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V posledni dobé se mezi ucitelskou verejnosti, i vtisku [RESPEKT, 2018] nebo televizi
[DVTV, 2019], vyskytuji zpravy o velké revoluci v oblasti vyuky informatiky. Kromé rozvoje
digitalni gramotnosti zde velmi ¢asto zazniva spojeni algoritmizace a programovani jako

metody rozvoje nové oblasti kompetenci nazyvané informatické mysleni.

Hlavnim tématem nasi prace je tedy tvorba sady uUloh pro vyuku algoritmizace. VZdy kdyz
se zavadi ve Skolstvi néco nového, je potieba vytvofit systematickou a rozsahlou podporu
pro pedagogy, aby novy koncept pfijali a byli schopni tyto nové materidly efektivné
vyuzZivat. Nase prace by tak méla slouzZit jako dalsi z moznych materidld pro rozvoj

informatického mysleni, resp. jeho soucasti, kterou je i algoritmizace.

Zakladem pro tvorbu novych vyukovych materidlll vidy musi byt znalost problematiky,
proto se v prvni ¢asti vénujeme hlubSimu porozuméni pojmu algoritmizace a obecné
informatickému mysleni jako celku. Prostor jsme také vénovali studiu dostupnych zdroji

v Ceském jazyce a nase sada by tak méla byt jejich doplnénim.

Nedilnou soudasti nasi prace je také ovéreni ¢asti uloh primo ve vyuce. Letos byla situace
diky opatfenim na zvladani epidemie Covid-19 velmi narocna a do jisté miry unikatni.
Z tohoto dlivodu byly ulohy ovéfovany formou distancni vyuky, a proto jsme ¢dst prace
vénovali i jejimu popisu. Velmi podstatné jsou pro nas i nazory ostatnich vyucujicich na
materidly, které vytvofime, a proto se v praci vénujeme i ziskdvani zpétné vazby na

vytvorenou sadu uloh.

Hlavnim cilem nasi prace je prispét k hladkému pribéhu zmény predmétu informatiky,
aby mohla celit vyzvam 21. stoleti a uspokojit poptavku informacni spolec¢nosti po
kvalitnim vzdélavani nové generace. Spolecné s kolegy se tak stat , ostrivkem pozitivni
deviace” a motivovat tak dalSimu k rozvoji algoritmizace jako podstatné soucasti lidského

mysleni.
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1 INFORMATICKE MYSLENi A ALGORTIMIZACE

Rozvoj informatického mysleni patfi mezi nové a zasadni Ulohy informatiky, a proto je
potfeba nalezZité se vénovat vysvétleni a pochopeni tohoto pojmu. V rdmci nové revize
RVP mulzZeme informatické mysleni definovat jako ,zpiisob wuvazovani, které jedinci
umoznuje rozpoznavat informatické aspekty svéta a vyuzivat informatickych prostredki k
porozumeéni a uvazovani o prirozenych i umélych systémech a procesech ,, [NUV, 2014]Tato
definice je pro predstavu o vSech aspektech informatického mysleni pomérné slozita,
proto je pro jednoduchy vyklad pouZivand definice pojmu jako ,schopnost myslet jako
informatik“[LESSNER, 2014, s. 1]. D3 se predpokladat, Ze pouziti této definice pred
verejnosti vyvold spiSe zdésSeni. Povést informatik( jako genidlnich, ale velmi
nepraktickych osob, by mohla Zaky a vétsinu uciteld naopak od rozvoje informatického

mysleni odradit.

Informatické mysleni se ale zdaleka neomezuje na oblast informatiky. Je vlastné pfitomno
ve vSech oblastech lidského pocinani. Zde milZeme najit i zajimavou definici
informatického mysleni jako ,Informaticky myslici jedinec pri reSeni nejruznéjsich
Zivotnich situaci cilevédomé a systematicky voli a uplatiuje optimalni postupy.“ [NUV,

2014].

Pfikladem takového mysleni je tfeba kazdodenni pfiprava aktovky na vyudovani nebo
volba fronty pfti ¢ekani u pokladen v supermarketu. Takovych ptikladd jisté mizeme uvést
velké mnoistvi, a dokonce je spojit s néjakym problémem fesenym v informatice. Prvni
priklad lze pfirovnat k predbéinému nacitdni do mezipaméti. Druhy priklad pak
koresponduje s problematikou rozloZeni vykonu vice-serverovych systém@ [WING, 2006,

s. 33-35].

Pro nas nejdulezitéjsi informaci o informatickém mysleni je skutecnost, Zze informatické
mysleni je pfistup k reseni problémd, ktery je vlastni pouze lidem a ne pocitaclims.
Zahrnuje i predstavivost a fantazii, tedy vlastnosti, které jsou pocitaclim naprosto cizi.
Schopnost rozvijet a aplikovat metody informatického mysleni nds tedy odliSuje od stroju.
V dostupné literature mGzeme najit nékolik dalSich definic, které vychazeji z moderniho
studia tohoto pojmu. Zminime zde pouze dvé, které jsou velmi zajimavé, a to zejména pro

svoji prijatelnou délku.
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Definice Britské Kralovské spoleCnosti je pomérné vystizna ,IM je postup rozpoznavani
informatickych aspektl svéta kolem nas a vyuziti informatickych prostifedk( k porozuméni

a uvazovani o prirozenych i umélych systémech a procesech” rureer, 20121
p ych lych syst hap h“

Tento velmi struény popis ale potiebuje pro verejnost jesté pomérné rozsahly vyklad
pojmu ,informaticky(ch)” [FURBER, 2012]. Nejedna se o bézné pouzivany pojem a tuto
definice povazuji za vhodnou pro odborné kruhy a nikoli pro verejnost jako takovou.
Naopak na rozsahlém webu spolecnosti Google, Inc. MiZzeme pomérné snadno najit

definici sice delsi, ale vyuZivajici pouze obecné pouzivané vyrazy.

LInformatické mysleni (IM) je postup feseni problémd, ktery zahrnuje mnozstvi soucasti
jako logické usporadani i analyzu dat a tvorbu reSeni s vyuZitim série postupnych krok
(algoritma). IM zahrnuje také soubor dovednosti jako napfiklad schopnost odpovédné se
zabyvat komplexnim a otevienym problémem. IM je zasadni pro rozvoj a tvorbu
pocitacovych aplikaci, ale mizZe byt pouzZito také v feSeni problémovych uloh v mnoha
dalSich predmétech. Studenti, ktefi efektivné rozviji IM ve vSech vzdélavacich oblastech,
vidi jasnéji vztahy mezi jednotlivymi predméty stejné jako vztah mezi Skolou a okolnim

svétem.” [GOOGLE, 2018]

Ac¢ se jedna o definici delsi, krdsné ukazuje na oborovou spojitost a provazanost v celém
vzdéldvacim obsahu. Tuto definici také velmi ¢asto pouzivdme pro objasnéni pojmu pro

kolegy na seminatich a sdileni poznatk( mezi vyucujicimi.

1.1 CHARAKTERISTIKA INFORMATICKEHO MYSLENI

Pohled na zdakladni charakteristiku nabizi jiz Jeannette M. Wing ve svém revolu¢nim
¢ldnku. Samozifejmé jsou charakteristiky rozpracovany i v dalSich pramenech, ale vyse
zminény ¢lanek povazujeme za zakladni pojeti IM, a proto se omezime na charakteristiky
v ném vyuzité. Hlavnim principem je poukazovani na rozdily mezi obecnym vnimanim
informatiky a univerzdlnim pojmem informatického mysleni. Zaroven poukazuje na

vSeobecné vyuziti pristupl IM v mnoha oblastech, a to nejen ve vzdélavani.

1.1.1 ZAKLADNI PRINCIPY INFORMATICKEHO MYSLENI PODLE J. M. WING:

Elementarni nikoliv rutinni dovednost.



1 INFORMATICKE MYSLEN{ A ALGORTIMIZACE

IM je v tomto ohledu povaZovano za néco naprosto zasadni pro fungovani jedince
v moderni spole¢nosti. Neni ale mechanickou dovednosti, kterou by dokazal zopakovat
stroj.

IM je zpiisob mysleni lidi nikoliv strojii.

Zde se ukazuje zakladni vlastnost IM, ktera muze byt Spatné pochopena. Jeho cilem neni
naucit ¢lovéka myslet jako stroj, ale naopak takovému stroji viddnou a umét ho efektivné
vyuzivat. IM by nemélo byt snahou naucit lidi myslet jako stroj. Naopak se lidé mohou s
vyuzitim IM naucit efektivnéji vyuZivat moznosti vypocetni techniky k vytvareni
originalnich a napaditych fesSeni. MUzeme tak pfijit na feSeni problém(, které nebylo
mozné resit bez vyuziti vypocetni techniky a vytvaret tak systémy, omezené pouze nasi

predstavivosti.
IM dopliuje a kombinuje matematické a technické mysleni

Matematika je fundamentalnim zakladem vétsiny védnich obor( a stejné tomu tak je i u
IM. Nicméné IM nehleda feSeni pouze na teoretické roviné, ale snazi se vytvaret systémy,
které funguji v redlném svété. Jejich tvlrci se pak nemohou omezit pouze na matematicky

pohled, ale musi svlij pohled rozsitit s vyuzitim IM.
IM je pro kazdého a pouzitelné vidy

Vize IM je stat se integralni a nedélitelnou soucasti lidského uvazovani jako tomu je treba

u filosofického uvaZzovani nad problémy.
Cilem jsou napady, ne artefakty

Predstava IM neni pouze o vytvareni jakykoliv ¢asti pocitaCovych programi (artefakt(). IM
naopak hraje nedilnou roli pfi hledani reSeni problému z béZného Zivota. Zaroven do
feSeni takovych problém( mizZeme zapojit moderni prostifedky vypocetni techniky, které
nam mohou usnadnit napfiklad komunikaci nebo fidit zapojeni lidi do tymové prace a

pomahat pfi reSeni mnoha dalSich problém0 v bézném Zivoté.

1.2 OBLASTIVYUZITI IM

Z vyse uvedenych definic se ndm zda jasné, Ze IM je vyuZitelné v mnoha oblastech
lidského konani a jeho rozvoj neni omezen pouze vytvarenim, dalSich generaci
programatord, jak by mohlo byt nasnadé. Zvladnuti IM umoznuje studentlim hledat

reseni komplexni a sloZitych problému, které mnohdy nejde fesit jednoduchou a Cisté



1 INFORMATICKE MYSLEN{ A ALGORTIMIZACE

mechanickou cestou. Zaroven poskytuje studentlim schopnosti predvidat vysledky pouZiti
takovych reSeni, a to je dovednost, ktera je nezbytna pro fungovani v redlném Zivoté.
Ostatné vyuziti v realnych situacich je zakladni ideou celého konceptu IM. V neposledni
fadé nam také IM pomdha lépe porozumét efektivnimu propojeni informatiky s celou
Skalou oblasti lidského konani, a to jak ve skole, tak i mimo ni. Cely koncept navic neni
zavisly na konkrétni technologii, coZz je v soucasné dobé pro vyuku informatiky zasadni
predpoklad. Technologie se vyviji tak rychle, Ze daleko cennéjsi je ziskat spravné postupy

uvazovani nez ovladat konkrétni programy.

1.2.1 OD INFORMATICKEHO MYSLENI K ALGORITMIZACI
Pivodné by se nam mohlo zdat, Ze se prace zabyva pouze rozvojem a popisem
informatického mysleni a algoritmizaci vnimame jako totoZzny pojem jako informatické
mysleni. V nasledujicim textu se tedy blize podivdme na pojem algoritmizace a najdeme

jeho spole¢né vlastnosti s vymezenim informatického mysleni.

1.3 COJE TO ALGORITMUS?

Definic pojmu algoritmus je mnoho. Vybrali jsme tedy definice, které povazujeme za
nejprehlednéjsi

,, Algoritmus je postup s presné popsanymi kroky, ktery vede k danému cili, tedy resSeni
ulohy.

Formalné Ize algoritmus definovat napr. ndsledovné: Jednoznacné stanovenda posloupnost
operaci, které resi dany problém. “[BLAHUTA, 2017]

Zahrani¢ni zdroj uvadi definice zaméfenou vice na oblast prace s daty

., Algoritmus je metoda, vytvarejici jasnou posloupnost krokii, které vedou k reseni daného
problému. Casto se vyuziva pro zpracovani dat a dalsi matematické operace ¢i operace

S vypocetni technikou “ [TECHNOPEDIA, 2019]
Posledni definice je vytvorena pro vysvétleni pojmu zakam zakladni Skoly

., Algoritmus je detailni postup jednotlivych kroku k vyreseni ukolu. Ve svété pocitacii

programatori pomoci algoritmu napisou pocitaci, jak resit danou situaci. “[TYNKER, 2019]
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Podstatnéjsi, nez samotna definice algoritmu, je vymezeni jeho vlastnosti. Existuje nékolik
vymezeni vlastnosti, ale vSechny se v klicovych specifikacich shoduji. Algoritmus tedy musi

spliovat nékolik zakladnich podminek.
Konecnost

Algoritmus musi dokondit Ukol s vyuzitim kone¢ného poctu krokl a nemél by za zadnych

okolnosti skoncit v nekonec¢ném cyklu.
Resultativnost

Algoritmus po konecném poctu krok( musi vratit vysledek (samoziejmé muze vratit

chybové hlaseni)
Determinovanost

Algoritmus musi zaviset pouze na jasné dané posloupnosti krokd a vstupnich datech,

zadroven nesmi zaviset na libovli osoby Ci zafizeni, které algoritmus vykonava.
Elementarnost

Algoritmus musi byt sestaven ze zakladnich aktivit, u kterych je jasné, jakym zplGsobem se

vykonaiji.

Opakovatelnost

Algoritmus musi pro stejny soubor vstupnich hodnot vzdy vratit stejny vysledek.
Hromadnost (obecnost)

Algoritmus musi byt napsan hromadné nikoliv pro jeden konkrétni soubor hodnot.

Posledni dvé podminky nepatfi k tém zakladnim, ale vzhledem k dalSimu smérovani prace

jsou obé vlastnosti velmi vyznamné
Srozumitelnost

Algoritmus musi byt zapsan tak, aby se v ném ten, kdo jej tvofi, vyznal a mohl jej podle
potfeby upravovat. Srozumitelny musi byt i pro toho, kdo jej bude vykonavat. Jiny typ
instrukci pouzijeme pro pétileté dité, pro zaka prvniho stupné, pro vysokoskoldka a jiny
typ instrukci pouZijeme pro pocitac. Nase uUlohy se tedy zaméfi na cilovou skupinu nasi

prace a to zaky 1. a 2. stupné zakladni Skoly.
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Efektivita

To, Ze algoritmus je schopen tesit dany problém, jeSté neznamen3, Ze jej vyresi efektivné
a Ze neexistuji jiné algoritmy, které dokazou stejny problém vyfesSit za kratSi dobu Ci
s mensSimi naroky. Nicméné i neefektivni algoritmus patii mezi algoritmy, ale z hlediska

praktického vyuziti je efektivita jednou ze zakladnich podminek.

1.4 ALGORITMIZACE
Algoritmizaci pak vnimame jako proces tvorby algoritmu, ktery fesi dany problém. Pravé
na nacvik tohoto procesu by mély byt uUlohy znasi sady zamérené. Zakladni faze

algoritmizace jsou nasledujici [BLAHUTA, 2016] :
1. Formulace problému

2. Analyza ulohy

3. Vytvoreni algoritmu

4. Odladéni algoritmu

V literatufe [napf. PSENCIKOVA 2007] se &asto uvadi i dalsi soudasti, ty ale p¥imo
souvisi s vyuZitim algoritmu ktvorbé programu v néjakém programovacim jazyce.
Algoritmus by mél fungovat nezavisle na programovém prostredi, a proto tyto dalsi faze
nefadime k zakladnim procesm algoritmizace. Za zminku stoji i definice programovani,

které je chapano jako zapis algoritmu v programovacim jazyce.
Jinak Ize definovat Program = algoritmus + datova struktura. [WIRTH, 1975]

1.4.1 VZTAH ALGORITMIZACE A INFORMATICKEHO MYSLENI(
Rozhodné se nejednd o totoiné pojmy, a¢ to je tak vefejnosti ¢asto vnimano. Po
porovnani vymezeni obou pojmQ je zfejmé, Ze oba pojmy souvisi s hledanim reseni
problémd. V nékterych z vymezeni pojmG IM [napf. GOOGLE, 2018] je algoritmizace
primo uvedena jako jedna z oblasti, kde se IM pouziva. Da se tedy fici, Ze algoritmizace je
vyznamnou ale nikoliv jedinou soucdsti IM a aktivity zaméfené na algoritmizaci prispé&ji k
rozvoji IM jako celku. Hlavnim rozdilem je, Ze informatické mysleni je oznacdeni pro cely
proces mysleni vedené fesenim problém( a algoritmizace je pak jeden z mozinych

postupU, jak dosdhnout feSeni daného problému.
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1.5 POHLED NA TVORBU ULOH Z HLEDISKA FAZ{ ALGORITMIZACE
Pokud ma byt cilem Uloh rozvijet u Zakl schopnost algoritmizace, musi také Ulohy rozvijet

vsechny jeji Ctyri faze, které jsem popsal v podkapitole o algoritmizaci.

Prvni faze musi byt zakotvena v jasném a srozumitelném zadani, které ale zaroven musi
plnit motivacni funkci. Idealni jsou na to Ulohy z redlného Zivota a soucasné reflektuji
zajmy soucasné mladeze ve skolnim véku. Proto volime sady uloh napfiklad s tématikou
robotl, protoZze moderni technologie jsou zakim blizké a v jistém ohledu je i fascinuji.
Muzeme tedy predpokladat, Ze tato tématika zaky zaujme.

g

Druhd faze je samostatnd analyza ulohy. Cilem je drzet se zasad ,instructive learning’
[DUBS, 2004]. Dle téchto zasad musi zadani obsahovat i jasné instrukce, jak by mél zak pfi
feSeni postupovat. Samoziejmé se nejedna o presny ndvod, ale spiSe o zadchytné body pro
nalezeni pfipadného reSeni. Tyto instrukce také zaky nemohou svazovat k hledani pouze

jediného feseni a musi rozvijet i jeho pfirozenou kreativitu.

Treti faze pak vede k ndvrhu algoritmu a jeho vizualizaci napf. s pomoci jednoduchych
programovych blokl nebo jednoduchého schématu. Idedlem je takovy algoritmus, ktery
je nezavisly na programovacim jazyce a ktery je mozné snadno graficky zndzornit. Tyto
zasady vlastné odpovidaji zakladni definici algoritmu, které jsem zminil v kapitole O

Algoritmech.

V posledni fazi, ktera rozhodné nesmi byt opomenuta, je potfeba zdky navést k procesu
ladéni a optimalizace feSeni. Ktomuto ohledu budou slouZit drobné aplikace, které
automaticky vyhodnoti podstatné parametry a umozni zakim jednotlivé varianty reseni
jasné porovnavat. VétSinou budou srovnavat rozdilnou c¢asovou ndrocnost ¢i zpusob

jakym navrzeny algoritmus reaguje na rdzné vyjimky nebo chyby vstupnich hodnot.

1.6 ZAKOTVEN{V RVP ZV

Pojem algoritmizace se v aktudlni znéni RVP ZV [MSMT, 2017] vyskytuje nékolikrat, a to
v oblastech Matematika a jeji aplikace [MSMT, 2017, s. 31-34] a v oblasti Informacni a
komunikaéni technologie. Z hlediska matematiky se jednd hlavné o chapani a vyuziti
raznych algoritm0 pfi feSeni Sirokého spektra uloh. Déti se tak setkavaji s touto formou

algoritmizace jiz od prvnich let své Skolni dochdzky. VétSinou se jedna o jednoduché

vvvvvv
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uloh. Pomérné zajimava je i aplikace algoritmd pro zjednoduseni numerickych vypoctl
(napf. soucet rady cisel). Zvlastni kapitolou je pak ucivo geometrickych konstrukci, kde se
zaci vlastné udi algoritmy sestavovat, a i zapisovat pomoci jasné danych symboll. Na
konferencich uciteld matematiky pak je toto ucivo vnimano jako zaklad pro pokrocilou
vyuku algoritmizace ve vysSich stupnich vzdélavani. Obecné se prekvapivé pojem

algoritmu vyskytuje ¢astéji ve vymezeni oblasti matematika.

V oblasti informacnich a komunikacnich technologii je algoritmizace vénovan vlastné
jeden zcili vzdéldvaci oblasti, a to ,Vzdélavdni v dané vzdélavaci oblasti sméruje k
utvdreni a rozvijeni klicovych kompetenci tim, Ze vede Zdka k schopnosti formulovat sviij
poZadavek a vyuZivat pfi interakci s pocitacem algoritmické mysleni.“[MSMT, 2017, s. 38]
Tento cil ndm dava velky prostor pro tvorbu vhodnych uloh, které se rozvojem pravé
takového algoritmického mysleni zabyvaji. Na druhou stranu algoritmy nejsou zminény
ani vjednom z ocekdvanych vystupul, a proto je ¢asto rozvoj algoritmického mysleni
odsunut do pole volitelnych predmétl a v klasické informatice mu je vénovana pouze

mald pozornost.

1.7 ZAKOTVENIV PLANOVANE REVIZI RVP
Situace v pripadé planované revize RVP pro oblast informatika je diametrdlné odlisna.
V klicové oblasti Informatika je Algoritmizaci a programovani vénovana celd kapitola a

vystupy jsou pomérné jasné popsané. Uvadim je v tabulce.[NUV, 2018, s. 11-12]

Planovany vystup pro 1. stupen Planovany vystup pro 2. stupen

precte textovy nebo symbolicky zdpis po precteni jednotlivych krokl algoritmu
algoritmu a vysvétli jeho jednotlivé kroky  nebo programu vysvétli cely postup; urci
problém, ktery je danym algoritmem

resen

popiSe jednoduchy problém, navrhne a rozdéli problém na jednotlivé freSitelné
popiSe jednotlivé kroky jeho feseni Casti a navrhne a popiSe kroky k jejich

reseni

upravi pfipraveny postup pro obdobny upravi dany algoritmus pro jiné problémy,

problém; ovéfi spravnost jim navrieného ovéri spravnost postupu navrieného i

12
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postupu, najde a opravi v ném pripadnou

chybu

rozpozna rdzné algoritmy, které vedou ke

stejnym vysledkim

v blokové orientovaném programovacim
jazyce sestavi program; program otestuje

a opravi v ném pripadné chyby

nékym jinym, najde a opravi v ném

pripadnou chybu

navrhne rGzné algoritmy pro feSeni
problému; vybere z vice moznosti vhodny
algoritmus pro feSeny problém a svij

vybér zdavodni

v blokové orientovaném programovacim
jazyce sestavi prehledny program pro

vyfeSeni zadaného problému; program

otestuje a opravi v ném pripadné béhové

a logické chyby

rozpozna opakujici se vzory, pouzivd pouzivd opakovani, vétveni programu,

opakovani a pfipravené podprogramy; proménné, podprogramy s parametry;
pouziva udalosti ke spousténi pouziva uddlosti k paralelnimu spousténi
podprogramu podprogram

Tabulka 1 - Vynatek z revize RVP ZV [NUV 2018]
V pripravé uloh také budeme sledovat, zda jejich zadani a reSeni napliiuje ocekdvané

vystupy v co nejvétsi mire.

Skutecnost, Ze je v revizi RVP rozvoji algoritmického mysleni vénovan tak velky prostor, je
jednim zd0vodd, které vedly ke vzniku této prdce.. NasSim cilem je tak pfrispét

k naplnovani revize RVP rozsifrenim nabidky vzdélavacich materidld v této oblasti.
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2 VYBER DOSTUPNYCH MATERIALU PRO VYUKU ALGORITMIZACE A

PROGRAMOVANI

Pokud ma byt sada uloh opravdovym prinosem pro rozvoj algoritmického mysleni, méla
by obsahovat ulohy do jisté miry unikdtni. Z tohoto dlvodu je potifeba zmapovat aktualni
nabidku materiadl( a aktivit, které jsou k rozvoji algoritmizace k dispozici. V nasledujici
kapitole jsme zmapovali nabidku materiall a mnoho z nalezenych aktivit tak poslouzilo

jako inspirace a vymezeni pro nami tvofenou sadu uloh.

2.1 ON-LINE ZDROJE

Zde bych materidly rozdélil do t¥i kategorii — ucelené vzdélavaci soubory (v¢. ucebnic),
materidly ohledné soutéZi a soubory jednordzovych aktivit k nacviku algoritmizace a
programovani. Budeme se vénovat materiadlim, které jsou dostupné v ¢eském jazyce. Po
takovych materidlech je velmi zfetelnd poptavka. Nabidka materidlu v angli¢tiné je

nasobné Sirsi a jeji zmapovani je mimo rozsah této prace.

2.1.1 UCELENE SOUBORY VZDELAVACICH MATERIALU

Portal iMYSLENI

Cely web se velmi rozsdhle zabyvd podporou nového trendu ve vyuce informatiky a
poskytuje velké mnoiZstvi volné dostupnych materidld pro vSechny oblasti vyuky
informatiky. Pro nas je nejzdsadnéjsi sekce vénované pfimo programovani a algoritmizaci,
kde je pripravena ucebnice Jazyka Scratch pro prvni i druhy stupen zakladni Skoly a
vlastné i zaklady rozvoje informatického mysleni pro predskolni vzdélavani. Z toho
hlediska musime zminit i sekci vénovanou Lego robotice, které také pfimo rozviji

algoritmické mysleni.

Ucebnice jazyka Scratch pro 2. stupen je zpracovana velmi prehledné a graficky poutavou
formou. Zaci 6. t¥idy se naudi aplikovat zakladni programové bloky tohoto
programovaciho jazyka. Vystupem vétSiny uloh je i néjakd forma algoritmu, ktery je
aplikovdn na feseni konkrétni situace. Obdobnym stylem je koncipovana i ucebnice Lego
robotiky. Ta je dle vyjadreni autord uréena spise starsim zakam 8. a 9. tridy. Obé ucebnice

nam poslouZi jako inspirace a vymezeni naro¢nosti pro tvorbu sady uloh.

Zajimavym materidlem jsou také uéebnice informatiky pro 1. a 2. stupen ZS, které vznikly

podle projektu Informatiky bez pocitace (tzv. CS unplugged). Obsahuje mnozstvi uloh,
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které primo rozviji informatické mysleni. Zaroven je zde Castym vystupem néjaka forma

jednoduchého algoritmu.
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Programovani a
algoritmizace

Informatika (ostatni
témata)

Zaklady robotiky

Z5 / 1. stupeii Z8 / 2. stupeii

Robotické hratky Bee-bot

Scratch 2. st.

Scratch 2. st. (pokroili)

Zaklady info

Préce s daty

LEGO WeDo

LEGO Mindstorms

Obrazek 1 - RozloZeni materiali portalu iMYSLENT

(https://imysleni.cz/ucebnice)
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SBP systems — Baltie 4 a pridruzeny webovy portal

Portal urcéen pro podporu objektového programovaciho jazyka pro nejmensi. Jeho novéjsi
verze Baltie 4 a Baltie. Net jsou uréeny pravé pro druhy stupen. V dostupnych kurzech je
mozné najit velké mnozstvi Uloh, které vedou k néjakému algoritmu ve formé programu,
ktery ovlada postavicku kouzelnika. Velmi zajimavé je také mnozZstvi soutézi s dlouholetou

tradici.
Aktivni tfida
Jedna se o sadu 8 pracovnich a metodickych listl pro praci s robotickou stavebnici Sam

labs. Pomoci metodickych listl se je moiné ovladnout zdklady prace se soupravou.

Vyuzivana je ale spiSe aplikace pro programovdani samostatnych senzor(.
Minecraft Education edition

Vyukové materialy na tomto webu slouzi jako podpora pro rozvoj informatického mysleni
v prostfedi popularni hry Minecraft. Jejich pouziti vyZaduje instalaci prostfedi Minecraft.

V ném pak zaci resi nékolik uloh napfiklad z oblasti chemie

2.1.2 SOUTEZE
Velky prostor pro rozvoj algoritmického mysleni poskytuji jednordzové soutéze. Velmi
casto se daji pouZit i pro procvicovani (napr. formou archivu z minulych rocnik(). Zaroven
také zakam poskytuji hezkou zpétnou vazbu formou rlznych certifikatd k vytisknuti. Velmi

vhodné jsou také pro vyuku nadanych zaka.

Bobrik informatiky
Soutéz s vice jak 10letou tradici. Jednim z témat, které jsou uvedeny na webu soutéze je
pravé algoritmizace a programovani. VétSinou tak byva zamérena jedna ctvrtina z 12

soutéznich otazek.
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Otazky: 1 n 3 4 5 6 7 8 9 10 || 11 || 12

Parkovisté

Auta na parkovisti mohou parkovat bud’'na parkovacich mistech nebo pfed témito misty (obrazek). Aby se dalo vyjet, auta zaparkovana
pred parkovacimi misty se mohou popotlacit vpied nebo vzad.

Napiiklad auto A neni nijak blokovano a mize bez problémti vyjet. Auto B ma pred sebou auto P, které se nejprve musi popotlacit, aby
A . auto B mohlo vyjet.

Benjamin

Archiv-2019
Zbyvajici cas: 00:39:33
Zodpovezeno: 0 z 12 otazek
Body za tuto otazku
Spravna odpoved: +12 bodl
Spatna odpovéd: -4 body
Nechci odpovidat: 0 bodd

Hotovo - ukantit test

Na parkovisti je jedno auto, které nemiize vyjet, dokud se nepopotlaci dvé jina auta. Oznac toto auto kliknutim.

L

Ulozit odpovéd

Obrazek 2 - Ukazka uloh z letosniho ro¢niku

(Zdroj: www.ibobr.cz)
Hodina kédu

Velmi rozsahly portdl, ktery obsahuje velké mnoiZstvi aktivit v ¢eském jazyce, ackoliv je
primarnim jazykem celého projektu anglictina. VyuZit se taky dd pomoc lokalnich
spolupracovnikll z praxe, ktefi mohou poskytnout cenné rady a také tfeba zorganizovat
kratkou prednasku o programovani. Soucasti takové pomoci konkrétné pro nasi Skolu byla

napriklad moznost prohlidky technologického centra spole¢nosti Microsoft.
SoutéZe v programovani a robotice

Tyto soutéZe je mozno najit v pisluiné kategorii MSMT. BohuzZel nemaji z4dné rozsahlé
vyukové portdly ¢i archivy zadani z minulych let. Vyhodnocovany jsou dost ¢asto ru¢né, a
proto se nedaji vhodné pouZit pro procvi¢ovani algoritmizace s okamzitou zpétnou

vazbou.
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2.2 TISTENE ZDROJE

2.2.1 PAPIROVE UCEBNICE
Ucebnice informatiky v modernim svété velmi rychle zastardvaji, a proto jsem
z dostupnych papirovych ulebnic pro 2. stupefi ZS nenalezl zdsadnéj$i zminku o
algoritmizaci. Vyjimkou je ucebnice pro 1. stupef ZS [VANICEK, 2012], kde je celd kapitola

vénovana praveé nacviku algoritmického mysleni.

2.2.2 KNIHY
Vétsina dostupnych publikaci se zabyva algoritmizaci na Urovni stfedniho a akademického
vzdélavani, a proto je jejich pouZitelnost pro vyuku na zakladni Skole velmi omezena.
Nicméné existuje i nékolik knih, které jsou zaméfené na pfiblizeni programovani a
algoritmizace détem. Priklad takové knihy je napfiklad publikace Ahoj, Ruby. Poutavym
pribéhem malé holcicky Ruby provazi déti zaklady programovani. Tato publikace také
poskytuje prostor pro rozvoj vlastni fantazie v pripojenych cvic¢enich. Takové knihy mohou
poslouzit rodi¢lim (i ne-programator(iim) k cilenému rozvoji informatického mysleni svych

déti.
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3 TVORBA SADY ULOH PRO DISTANCNI I PREZENCNi VYUKU

3.1 VOLBA PROSTREDI
V soucasné dobé je mozno volit z fady vyvojovych prostredi pro tvorbu uloh. Nékteré

z nich jsme popsali v kapitole o dostupnych zdrojich a metodice tvorby jednotlivych uloh.

Zasadni pro volbu programového prostredi je zohlednéni cilt tvorby sady uloh, které jsme
si vymezili v kapitolach tykajicich se tvorby uloh. V zasadé budeme volit rozdilna prostredi

pro ovéfovanou ulohu a pro samostatnou sadu uloh pro prezenéni vyuku.

3.1.1 VOLBA PROSTREDI PRO OVEROVANOU ULOHU
Hlavnim cilem ovérované ulohy je umoZznit Zakim samostatnou préci se zadanim ulohy.
Zaroven se nejednd pfimo o sestavovani konkrétniho algoritmu, ale spiSe o jednoduchy
uvod do algoritmizace formou ulohy z redlného Zivota. Zde tedy neni potreba volit zadné
programové prostredi pro Zakovska reseni. Jedinou volbou je rozhodnuti v jakém jazyce
vytvorime pomocné skripty, pro dvé jednoduché aplikace. Zde se nabizi Siroké spektrum
grafickych prostiedi a profesiondlnich nastrojl, které bychom mohli pouzit. Avsak volba
nakonec padla na programové prostfedi jazyku Scratch. Jednd se o détsky objektovy
programovaci jazyk, ke kterému je vydano velké mnoZstvi metodickych pomucek a
kompletnich ucebnic. Program, ktery bude vytvoren pomoci takového prostredi, bude mit
jednoduchy a témér détsky vzhled. Nicméné nasim zameérem je Zaky motivovat pro vlastni
tvorbu, a pokud nazorné uvidi, Ze i v programovacim jazyce pro déti je moiné tvofit
vyukové a uzZitecné aplikace, mizZe je to velmi vhodné inspirovat k vlastni tvorbé. To jim
zaroven pomuze zbavit se dojmu, Ze programovani je zalezitosti uzké skupiny lidi, kteti
pouzivaji narocné a obtizné nastroje. Za zminéni potom stoji situace, kdy v prlibéhu
testovani aplikace doslo k Upravé nékterych parametrd na zédkladé podnétu zéka 4. tfidy,

ktery se v ramci plnéni IVP zucastiiuje vyuky informatiky ve vyssich rocnicich.

3.1.2 VOLBA PROSTREDI PRO SADU ULOH PRO PREZENCNI VYUKU
V pfipadé sady uloh je volba prostfedi o néco naroc¢néjsi. Zakladnim poZadavkem je
moznost spoluprace se stavebnici Sam labs. Dlvody pro vyuZiti senzorl z této sady jsme
jiz popsali v kapitole o tvorbé uloh. V zdsadé ndm tedy zbyvaji tfi moznosti programovych

prostredi:
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Aplikace SAM Space

Tato aplikace umoZnuje programovani ,flow based” skladanim rlznych virtualnich i
redlnych blok(. Kromé pfimych vstupl senzorl je zde moZnost pfidat logické
vyhodnocovani, prehravani rliznych multimédii a také nékolik vnéjsich datovych vstup.
V aplikaci neni moznd ani zakladni prace s proménnymi, cykly a podminkami. Vyhodou je
lokalizace aplikace do Ceského jazyka. Aplikace je kompatibilni s iOS(iPadOS), Windows
10, Android a Chrome-OS.

Y
e
Obrazek 3 - Ukazka aplikace SAM space
(https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Kickstarter SAM Kits.jpg)
Prostredi Workbench

Jednd se o webové prostredi, dostupné v nejc¢astéji pouzivanych prohlizecich. Jeho
zdkladem je prostiedi Google Blockly. Vtomto prostredi je kromé primého napojeni
senzorll mozné i zpracovavat Udaje do systému proménnych. Také jsou mozné cykly,
Dostupna podpora je zatim jen vanglickém jazyce. Dale je nutné zminit, Ze podpora
tohoto prostiedi je pouze do konce roku 2020. Dle vyjadreni tvlrc(, bude toto prostredi

nahrazeno obdobnym.
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Prostredi aplikace Courious cars

Tato aplikace slouzi hlavné pro programovani senzorovych blokl ve formé
samofriditelnych ¢i dalkové ovladanych auticek. Pro nase ucely je tato aplikace krajné

nevhodna.

Vzhledem k popsanym parametrim vyse uvedenych aplikaci jsme se rozhodli pro vyuziti
prostfedi Workbench. Pfi tvorbé uloh bude nutné zohlednit anglickou lokalizaci aplikace a
vénovat se tomu i v metodické podpore pro ucitele. Pro pripad ukonéeni podpory aplikace
bez nahrady vytvofime alternativni metodické listy k vyuZiti s aplikaci Sam space, pokud

to bude pro Ulohu mozné i bez zasadnich omezeni moznosti ulohy resit a zpracovat.

Hold it close to the device to
connect it.

Obrazek 4 - Ukazka rozhrani aplikace Courious cars

3.2 OBECNE ZASADY TVORBY SADY ULOH PRO PREZENCNI I DISTANCNI VYUKU

Pod pojmem uloha nejcastéji vnimame obecné kazdy pozadavek na ¢innost Zaka vedouci
k dosazeni nékterého z cild vlastniho uceni. Tato Siroka definice zahrnuje velké spektrum
aktivit, jako jsou napfriklad — otazka, diskuze, pfiklad, cvi¢eni, projekt, atd. Ve vyucovani

informatiky vyuzivame ulohy jako prostfedek aktivizace 7Zakd, zpétné vazby a fizeni
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vyukového procesu [Kalhous, 2002]. Nase sada ulohy ma podobu souboru cviéeni, které
aktivizuji zaky a ve vSech uUlohach pomatujeme na vsSestranny rozvoj zdka, a to na vSech
tfech doménach kognitivni, afektivni i psychomotorické. Vyhodou vyuziti stavebnice SAM

labs je podpora treti domény, kdy praci s moduly, zaky rozviji i svou zru¢nost.

Ulohy v sadé pat¥i do skupiny problémovych uloh, se kterymi se mdzeme setkat naptiklad

v Ulohach fyzikalnich. Obecna definice problémové ulohy je nasledujici

,Problémovad uloha je prostredek prezentace problémové situace Zakum, jimZz mad byt u
nich evokovdn problém a cinnosti k jeho reseni, smérujici k dosaZeni daného ucebniho

cile.” [TOMASEK, POTUZNIKOVA, 2004, s. 7]
V ramci feSeni takové problémoveé ulohy potom rozliSujeme 6 zakladnich fazi postupu zaka.

»1. Zjisténi problému (neboli identifikace problému)

vvvvvv

konkrétniho problému. Ukolem ucitele je vymezit problém tak, aby Zdky zaujal a motivoval
je k jeho feseni.
2. Orientace problému

V této fdzi dochdzi ke zjistovani podstatnych faktu a vztaht mezi nimi. Hleddme souvislosti

daného problému.
3. Hleddni jédra problému

V podstaté plynule navazuje na predchozi fdzi. Na zdkladé zjisténych fakti vymezime

otdzky, na které hleddme odpovéd.
4. Stanoveni hypotéz, domnének

Jednd se o nejdulezZitéjsi a nejcennéjsi fazi. Je nutnd maximdlni soustredénost a aktivita
Zdku (posluchaci). V této fazi hleddme vhodné metody, postupy a cesty, které povedou k
vyreSeni problému. Vyzkumy uvddi, Ze na tvorbu hypotéz a pfemysleni o nich by méli mit

Zdci (posluchaci) alespor 10 minut.

5. Ovérovdni hypotéz (neboli verifikace hypotéz)
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V této fazi se opirame o analytické, logické a kritické mysleni. Nasim ukolem je zjistit, jestli
vedou zvolené cesty a metody k reseni problému. V pripadé, Ze Zadna z hypotéz nevede k

reseni problému, vraci se Zdk (posluchac) k formulovdni novych domnének.

6. Vysloveni zavéru, vyreseni problému

'

Je vysledkem sprdvné stanovené hypotézy. V této fazi je také dileZité ovéreni hypotéz.”

[KLICKOVA, 1989]

Zakladni nevyhody takového ptistupu pak jsou nasleduijici:
e Casova naro¢nost
e Nerovnomérna schopnost Zak( resit problémy
e Nejsou vhodné pro vyucovani ve vSech pfedmétech
e Slozitéjsi na ptipravu ucitele, vyzadovanad kreativita

VSechny tyto nevyhody se nam pfi tvorbé uloh dafi eliminovat. Vhodnost vyuzZiti
problémovych uloh v informatice je ¢asto zminovana v odborné literature. SloZitost na
pfipravu ucitel mize byt jednim z divod( velké poptavky po kvalitnich materidlech pro
vyuku informatiky. Posledni dva zmifiované problémy se budeme snazit resit dostateénym

¢asovym intervalem na reSeni Uloh a také nabidkou dopliujicich aktivit pro rychlejsi zaky.

3.2.1 TVORBA SADY PRO PREZENCNI VYUKU
Cil sady uloh je podpora vyuky algoritmizace na zakladnich Skolach a vzhledem k tomuto
cili by méla kazda z uloh mit za vystup néjaky druh algoritmu. Jak je uvedeno
v prfedchozich kapitolach, algoritmizace jako proces tvorby algoritmu ma 4 faze. Je proto
dllezité, aby také kazda uloha ze sady postupné provedla zaky celym procesem a na jeho

konci byl formulovan algoritmus.

Jak je uvedeno v kapitole o volbé prostfedi, pro ulohy jsme zvolili prostfedi Google
Workbench a vSechny ulohy v sadé jsou uréeny pro prezenéni vyuku. Také nejsou uréeny
pro Uplné zacateéniky, nebot na druhém stupni zakladni Skoly se da predpokladat jista
znalost programovani. Nicméné do metodického listu kazdé ulohy jsem umistil odkazy na

pékné zpracované navody pro zakladni praci se zvolenou sadou.

Z hlediska pedagogického ve vSech ulohach pomatujeme na vSestranny rozvoj zaka, a to

na vSech tfech doménach kognitivni, afektivni i psychomotorické. Vyhodou vyuziti

24



3 TVORBA SADY ULOH PRO DISTANCNI I PREZENCN{ VYUKU

stavebnice SAM labs je podpora tfeti domény, kdy praci s moduly Zak rozviji i svou

zrucnost.

Kazda uloha ma celkem dvé casti — pracovni list a metodicky list. Pracovni list pro Zaky,
ktery bude obsahovat prehledné a srozumitelné informace pro zaky, jak s ulohou
pracovat. Soucdsti bude i grafické zndzornéni pozadovanych cinnosti a v souladu
s modernim trendem tvorby uloh bude obsahovat také sezndmeni s tim, jak bude celd
uloha hodnocena. Prvnim krokem na pracovnim listu také bude sebehodnoceni zaky o

zvladnuti vstupnich dovednosti, které jsou nutné pro zvladnuti dlohy.

Metodicka c¢ast bude obsahovat pokyn pro ucitele a to zejména: pokyny pro poskytovani
efektivni zpétné vazby, navod, jak uUlohu zadavat a v neposledni fadé taky ndméty pro
hodnoceni. DlleZitou soucasti bude taky autorské reSeni algoritmu a naméty pro dalsi
rozSifujici ¢Cinnost s zaky.

3.2.2 POTREBNE VYBAVENI PRO JEDNOTLIVE ULOHY
VétsSina Uloh ze sady vyZaduje instalaci néjakého senzoru. Prdaci Zaka je vhodné
organizovat po dvojicich. Ulohy jsou koncipovany tak, aby je bylo moiné zvlddnout

s témito sadami pomucek.

Ve vsech pfipravach vyuzivam nasledujici sestavu dvou sad pro celou tfidu.

Obrazek 5 - Sada pomticek v sestavé Classroom Kit
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Seznam soucastek, které jsme vyuzili v aktivitach

10 svételnych senzort

10 RGB led svétel

10 tlacitek

10 kompletnich auticek (2 ks stejnosmérnych motorkd, kompletni podvozek s kolecky)

Sada také obsahuje Bluetoooth moduly pro propojeni s béznou Skolni sestavou. Sada
obsahuje pomucky vhodné pro celou tfidu (cca 30 zakl). Z vlastni zkusenosti béhem prace
s touto sadou povazuji za maximalni pocet 20 zakU pfi praci ve dvojicich. Doporucuji proto

doplnéni sady o rozsiteni, a to dvou krabicich nasledujiciho rozsitujiciho kitu.

Obrazek 6 - Sada Steam Kit

RozSitujici sada dava praci se stavebnici nové rozméry. Je mozno vyuzit nabidku nékolika
senzorll. Praci pak organizujeme tak, aby si Zaci pfi feSeni ulohy vystfidali vSechny

moznosti vyuziti.
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Souprava obsahuje nasledujici soucastky:
2 tlacitka

2 RGB led svétla

1 senzor tepla

1 senzor vzdalenosti

1 senzor naklonu

1 svételny senzor

1 senzor tlaku

2 posuvné ménice
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4 PoPIS JEDNOTLIVYCH ULOH SADY PRO PREZENCNI VYUKU

Celou sadu jsme koncipovali do dvou trojic Uloh s jednotnou tématikou. Prvni trojice je
v celku s ndzvem ,Jeden den srobotem” a druha trojice je zaloZend na ovladani a
sestaveni riditelného auti¢ka. Pro vSechny ulohy jsme vytvorili podplrny webovy portal,
ktery je pro ucely hodnoceni prace dostupny na adrese

https://zverinalukas.wixsite.com/pisnice. Na tomto misté jsou také ke stazeni vSechny

pracovni a metodické listy k Gloham.

Jednotlivé Ulohy v kazdé trojici na sebe navazuji a cela trojice se da zvladnout za dvé az tfi
vyucovaci hodiny podle urovné 7ak(. Casovy odhad samozfejmé zahrnuje cely proces
feSeni ulohy, a to véetné vydeje, vraceni a opétovného uloZeni pouzitych pomcek. Tyto
Cinnosti se v praxi ukazali jako velmi dileZité a je tfeba na né ponechat dostatecny casovy

prostor.

4.1 DENS ROBOTEM

Spojovacim prvkem této ¢asti je béZzny den robota. V souc¢asné dobé se rizné autonomni
systémy dostdvaji do popredi a vznikd i velké mnozstvi krouzkd robotiky. V ramci této
Casti nasi sady se tedy pokusime Zak(m pfFibliZit i béZné Cinnosti, které by robot, musel
vykondvat. Tato podoba mlzZe Zakam pribliZit algoritmus jako béZnou soudast jejich
Zivota, kterou vlastné ani nevnimaji. Tento pfistup je plné v souladu s metodikou tvorby

uloh a koncepci informatického mysleni.

Kazda uloha ma celkem dva ukoly, jeden bude mozno fesit pomoci tuzky a papiru a druhy

jiz bude tvoren v prostiedi Workbench.

4.1.1 ULOHA SPANEK A PROBUZENI
Prvni Uloha ze sady se tykd bézné soucdsti lidského Zivota a to spanku. Robot pfi ném
doplfiuje energii a po jejim doplnéni jiz neni tfeba spat. Samoziejmé zde musi byt
moznost robota ze spanku vidy probudit, a to podobné jako probuzeni u lidi. Pro simulaci
tohoto probuzeni se daji velmi vhodné vyuZit senzory tlaku (predstavuje probuzeni
potfesenim) nebo senzor svétla (zde predstavuje rozsviceni v mistnosti). Alternativné je
mozno také pouZit senzory dalsi, které predstavuji dalsi moZnosti, které lidi v béZzném

Zivoté vzbudi.
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Prvni ukol

V rdmci prvniho Ukolu probéhne viech Sest fazi problémové uGlohy. Zaci by na jejim konci
méli predloZit zakreslené ndvrhy (pomoci zjednoduseného zdpisu) a popsat nékteré
moznosti preruseni chodu jejich zakladniho algoritmu. Ucitel poskytuje zpétnou vazbu
formativnim zpUsobem, tak aby Zaci dosahli planovaného cile. Vystupem by tedy mél byt
nakres cyklu, ktery necha robota spat, dokud neni stav baterie na 100 %. Zaroven Zaci

zakresli alespon dvé preruseni béhu programu pomoci senzor.
Druhy ukol

Tento Ukol navazuje na predchozi ¢ast. Zaci opét projdou viech $est fazi problémové
tlohy, nicméné jejich cil bude troSku rozdilny. Algoritmus jiz nebudou vymyslet, ale
ovérovat jeho praktické vyuZiti svyuZitim zdkladnich soucddstek. Soucasti ulohy je i
pomérné velky presah do fyziky (princip fungovéni senzor(). Hodnoceni je zde
doporuceno formativné. Vystupem bude funkéni program, ktery ovéfi nasazeni

vytvoreného algoritmu v praxi.

4.1.2 ULOHA POZDRAV
Jedna se o jednoduchou Ulohu, ktera slouzi pro procviceni funkce podminek. Principem je
uréeni spravného pozdravu v ndvaznosti na generovany ¢as. Uloha také vyuzivd moZnosti
senzoru prevést mérenou veli¢inu (v tomto pripadé intenzity dopadajiciho svétla) na ¢iselnou
hodnotu. Na zakladé jeji velikosti pak muze volit denni dobu. Hodnoceni obou kol opét

doporucujeme formativni.
Prvni tkol

Zde Zaci sestavuji jednoduchou podminku se zakladnimi tfemi moZnostmi. Je zde pouzit i
presah do predmétu anglicky jazyk a anglickych realii. Jako ve vSech ulohach Zak projde vSech
Sest fazi. Vystupem by tedy mél byt algoritmus, ktery obsahuje nékolika-ndasobnou podminku.
V symbolickém zdpisu pak muze mit tvar nékolikandsobné podminky ,kdyz“ nebo pouziti
CASE. Samoziejmé je moiné s zaky provést i diskusi, jaké dalSi moznosti by do podminky

pridali (napfiklad moZnost nepozdravit vibec).
Druhy ukol

V rdmci pokradovani zaci opét vytvareji program, ktery obsahuje algoritmus. Faze problémové

ulohy jsou zde zastoupeny v podobé zapojeni senzoru a prevedeni algoritmu do podoby
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funkéniho programu. Nejprve vyuzivaji generované ¢asové proménné a po dokonéeni mohou
pracovat nad zapojenim svételného senzoru a generovat denni dobu pomoci regulace

osvétleni. Vystupem bude program, ktery urci pozdrav v zavislosti na intenzité osvétleni.

4.1.3 ROBOTOVO ZAMESTNANI
Komplexni uloha na zavér, které provéri schopnosti zakd zapojit jednotlivé senzory,
odhadnout jejich vyuziti v praktickém Zivoté a pouziti vhodnych algoritm( na zajisténi
béhu programi. Vyuzivame prakticky vSechny senzory a Zaci s nimi pracuji stfidavé, aby
doslo k vhodnému rozlozeni pomucek mezi viechny Zaky. Motivaci je nékolik zaméstnani,
kam muZe robot nastoupit a kazdé vyzaduje jiny senzor a také mirné odlisny algoritmus.

Nabidka zaméstnani je nasledujici:
e Dopravni policista (princip semaforu)
e Hlida¢ v muzeu (princip tlakového senzoru)
e Kuchar (hlidani teploty)
e Koronavirovy strazce (hlidani vzdalenosti)
Dopravni policista

Vramci tohoto uUkolu si Zaci vyzkousi funkci fizeni jednoduché krizovatky. Pokusi se
vymyslet algoritmus, ktery umozni propoustét automobily jednim ¢&i druhym smérem

podle svételné signalizace.
Hlidac

Zde robot hlida cenny predmét (nebo nékolik predmétl) v muzeu a ma signalizovat jeho
pohyb a zavolat pomoc- Ukol je vlastné opakovanim ptechozich algoritml ve formé
nekonecného cyklu s prerusenim. Zaroven se jednd o Ukol zaméreni na kreativitu, nebot

moznych feSeni v zavislosti na pouZitém senzoru je pomérné mnoho.
Kuchar

Robot v roli kuchafe hlida teplotu na cidle a jejich snizeni ¢i zvySeni mimo stanovany
rozsah signalizuje. Uloha se silnou mezipfedmétovou vazbou do fyziky a pfirodopisu
ohledné vedeni tepla. Zhlediska algoritmizace se jednd o pomérné jednoduchou
podminku s vyhodnocovacim cyklem. Zajimavé je i zjiStovani a realizace principu, jakym

Ize zvysit teplota v okoli ¢idla.
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Koronavirovy straice

Uloha s aktudlni tématikou. Robot zde hlidd vzdalenost mezi nékolika objekty (ty
prezentuji soucastky ze sady). Algoritmus zde predstavuje problematiku prace s vice

proménnymi a pozoruhodné je i vyuZziti senzoru priblizeni.

4.2 ULOHY S AUTICKY

Druhd ¢&ast sady uloh se zaméruje na praci sftiditelnymi auticky v kombinaci s vystupy
z rliznych senzor(. Jedna se o narocnéjsi praci v programovém prostiedi Workbench a ulohy
jsou urceny zaklm, ktefi zvladaji zakladni praci se souc¢astkami a ¢astmi programda, které jsme
pouzili v Ulohdch prvni &asti nasi sady. Ulohy jsou také provadény kompletné v prostredi
Workbench a nemaiji tak jiz ¢ast s tuzkou a papirem. Obé Ulohy z této ¢dsti sady jsou i ¢asové

vvvvvvvv

zakladni sada s dvéma rozsifrenimi. Hodnoceni je zde navrhovano formativni.

4.2.1 SESTAVENI AUTICKA - PRVNI CAST
Tato uloha je narocna zejména z hlediska psychomotorického, nebot montaz soucastek je
potfeba provést precizné. Uloha tak pFispiva k rozvoji polytechnickych dovednosti 74ka.
Vystupem je sestavené auticko, které umi zakladni povel, a to jizdu dopredu. Z hlediska

algoritmizace zde Zaci vytvafi jednoduchy algoritmus s cyklem se vstupem jedné proménné.

4.2.2 URCENi RYCHLOSTI AUTiCKA POMOCI POSUVNEHO MENICE A REAKCE NA VYSTUP
SENZORU

Jednd se vlastné o rozsiteni ulohy predeslé. Proménou tak urcujeme dynamicky pomoci

posuvného ménice. Algoritmus se nam tak zméni v cyklus s pravidelnou kontrolou hodnoty

vstupni proménné.

4.2.3 ZATACENi POMOCI SENZORU, ZASTAVENI A ZPETNY CHOD.
Tato uloha je z celé sady nejnarocnéjsi a dlouho jsme zvazovali jeji zatazeni do sady. Nicméné
zpUsob fizeni naseho auticka je z hlediska polytechniky velmi zajimavy a praxi se vyuZiva napf.
u fizeni pasovych vozidel. Zakladni princip je velmi jednoduchy a spociva v nerovhomérném
chodu obou kolecek, ktery vede k zatoceni vozitka smérem k pomaleji se otacejicimu kolecku.
V prvni ¢asti se tedy zaci budou snaZit o provedeni takového otaceni, a to volbou hodnot
proménné pro kazdé kolecko jinak. Vstupem pro otaceni bude reakce néjakého ze senzor(

(nejvhodnéjsi se jevi kombinace 2 tlacitek). Vystupem ulohy pak bude program, ktery umozni
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zménu proménné a jeji navraceni na stejnou hodnotu pro obé kolecka. Jedna se tedy o

pomérné narocny ukol a Zakim pravdépodobné zabere pomérné dost casu.

Zastaveni je pak realizovano snizenim obou proménnych na 0 (mGze byt postupné ¢i nahlé).

Zpétny chod nakonec vyuzije opacného znaminka pro zpétny chod.
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Uloha, kterou jsme poutzili pro nasazeni v distanénim vzdélavani, je odlina od uloh v nasi
sadé. Hlavnim cilem je umoznit Zakim pracovat samostatné a bez pfimé ucasti ucitele.
Role ucitele je tedy v souladu s moderni teorii podplrna a ucitel sam by mél tedy do

feSeni Zakim zasahovat co nejméné.
Zakladni cile pfi tvorbé uloh jsme si stanovili nasledovné:
e Uloha by méla vyuZivat ptiklad z praktického Zivota
e 74k by mél s Glohou pracovat samostatné
¢ Uloha by méla vyuZivat volné dostupné programové prostiedi
e Uloha by neméla vy?adovat 74dné vychozi znalosti algoritmizace a programovani.

Hlavnim poslanim ulohy je Zzak(m osvétlit princip jednoduchého algoritmu pro
vyhleddvani, a to vyhledavani binarni (také zndmé jako metoda puleni intervalu). Zakladni

princip algoritmu lze popsat nasledujicim textem.

»Algoritmus, ktery se pouZivd pro vyhleddvani prvku v setridéném poli, se nazyvd bindrni

vyhleddvani. Bindrni proto, Ze déli pole na dvé poloviny. Md ndsledujici pribéh:

Podivame se na hodnotu uprostied pole (prostredni index neni problém ziskat, kdyZ zname

délku pole, jen ji vydélime dvéma)

Pokud je hledany prvek mensi, neZ ten, ktery se nachdzi v prostfedku pole, omezime se
pouze na levou polovinu pole a pravé si nebudeme vsimat. Pokud je vétsi, omezime se na
pravou polovinu pole a nebudeme si vsimat té levé. MizZeme to udélat diky tomu, Ze si

jsme jisti, Ze v této poloviné se prvek nemuZe nachdzet, protoZe je na to moc velky.

Na zbylou polovinu aplikujeme to samé pravidlo, opét se podivime doprostied a
zamérime se jen na jednu polovinu této poloviny pole (uZ nds tedy zajima jen 1/4
ptvodniho pole). Postup opakujeme, ¢imZ se stdle presnéji a presnéji priblizujeme k

hledanému prvku. Obvykle staci jen par krokd k nalezeni prvku, ktery hleddme.

Koncime v tu chvili, kdy je v prostfedku prvek, ktery hleddme nebo jakmile uZz nemdme co

délit - tehdy tam hledany prvek neni.” [CAPKA, 2014]
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Tento algoritmus se da pouZit pro vyhledavani v takovych strukturach, ve kterych jsou
prvky sefazeny podle velikosti, a zaroven k nim jde pristupovat nahodné. V nasem pripadé
se jedna o vyhleddvani okamziku v sérii snimk( (ve formé videa i fotografii). V obou
pripadech je zde mozno pristupovat ndhodné k jakémukoli okamziku (kurzorem videa ci
volbou konkrétni fotografie). Razeni prvkd je podle ¢asu a jedna se o fazeni vzestupné od

¢asu 0:00.

5.1 Popris ULOHY

Uloha md celkem 5 &&sti, které jsou €asové nendroéné a celkova doba, kterou Zaci stravi
jejim tedenim, by neméla prfesahnout 30 minut. Uloha je vytvofena dle metodiky
problémovych tloh [KLICKOVA 1989] a obsahuje viech 6 fazi, které jsou pro tyto Glohy
charakteristické. Vice o tomto typu Uloh mGZeme najit v kapitole o tvorbé uloh. Uloha
byla zadavana pres vyukové prostiedi Google Classroom a MS Teams. Jednotliva zadani se

zakUm otevirala po potvrzeni zvladnuti ¢asti predchozi

Cast 1.

V této ¢asti Ulohy dochazi u Zaka i tzv. identifikaci problému. Je jim pfedloZeno video, ve
kterém maji najit konkrétni ¢asovy okamzik. Vzhledem k délce videa (nékolik hodin) je
celkem nemoiné sledovat video kontinualné, a Zaci tak musi prijit na nejefektivnéjsi
zpusob lokalizace presného casového intervalu, ktery jiz bude mozné sledovat cely. Musi

tak najit konkrétni cas. Zaroven predpokladame motivaci zak( zasazenim ulohy do

detektivniho prostredi.
Cast 2.
V druhé ¢3sti se pomoci vytvorené aplikace zaci snazi rozpoznat metodu, jakou pocitac

hadda dislo z urcitého intervalu na co nejméné pokusd. Probihaji tak faze Orientace

v problému a hledani jadra problému, kdy Zaci pfichazi na zaklady hledaného algoritmu.
Cast 3.

Cast treti slouzi pro aplikaci poznatk(i (opét pomoci aplikace), tentokrat ale &islo hadaji
samostatné. Dochazi tak k fazi Stanoveni domnének a hypotéz i jejich ovéreni. V této fazi

Zaci vyuzivaji cely algoritmus a chapou efektivitu jeho vyuZiti za pomoci srovnani

konkrétnich poctli pokusa, které sleduji v aplikaci.

34



5 ULOHA PRO DISTANCNI VZDELAVANI

Cast 4.
Predposledni ¢ast obsahuje zadani celého problému ve formé studia souboru snimkl a
opét i nalezeni jednoho konkrétniho. Znovu je jejich pocet vysoky, a neni tak mozné je

kontinudlné prohlizet. Zde Zaci vyuziji vyhledavaci algoritmus a efektivné urc¢i vhodny

postup. Opakuje se zde faze Ovéreni domnének a hypotéz.
Cést 5.
Zavérecna cast slouzi k formulaci feseni pomoci velmi jednoduchych symbold. Napliuje se

tak posledni faze Vysloveni zavéru. Zaroven si Zaci vyzkousi formalni zapis vysledného

algoritmu pro jeho snadnou reprodukovatelnost (jedna z podminek vhodného algoritmu).

5.2 VYTVARENI PODKLADU PRO ULOHU

Cast 1.

Zde je podkladem 10hodinovy zabér, ktery pofizeny redlnou bezpecnostni kamerou
HIKVision s kvalitou videa 640 (640x480). Cilem byla presnd podoba se zabéry
bezpecnostnich kamer, pouZivanych k ostraze objektl, presné tak, jak je uvedeno
v motivacni ¢asti ulohy. Videa jsme vytvofili celkem 4 k umoznéni opakovaného nacviku.

V kazdém z nich je krddeZ umisténa v jiny ¢asovy okamzik.

Zadani k Uloze, je doplnéna nékolika motivacnimi fotografiemi a doplfujicimi informacemi
pro zvidavé Zaky. Tyto informace jsou z oblasti vyuziti digitalnich technologii pro ostrahu
objektl a davaji Zakdm moznost dalsiho studia na urovni, ktera je primérena jejich véku.
Uloha je také doplnéna videem, které by mélo 7dky motivovat k pochopeni podstaty

algoritmizace.
Text pro zaky jsme formulovali takto:

,V dnedni dobé se velmi ¢asto setkdme s bezpecnostni kamerou, kterd ndm pomdha
k vétSimu bezpeci a ochrané majetku ¢i zdravi. Kromé kamer, u kterych nepretrzité sedi
obsluha (napf. méstsky kamerovy systém na Praze 4) existuji kamery, jejichz zaznam si
prohlizZime az v pripadé potifeby. Takovou kameru mUiZzete mit tfeba i doma v garazi nebo

na chaté.
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Na nasledujicim videu je 10 hodinovy zdznam diamantu v trezoru. Na konci zdznamu
vidime, Ze diamant zmizel. Pokuste se na co nejmensi pocet kliknuti najit dany ¢asovy

usek, kdy diamant zmizel.

Své patrani miZete i opakovat a hledat tak nejefektivné;jsi zplsob“

Cast 2.

Pro tuto ¢ast jsme vytvofili on-line aplikace s vyuzitim programovaciho jazyka pro déti —

Scratch. DUvody, proc jsme poufZili tento jazyk, jsou popsany v kapitole o vybéru prostiedi.

Aplikace umozZnuje Zaklm otestovat algoritmus na strané uZivatele a zaroven porovnat

hadane_cislo B
dolni_mez 5D
horni_mez

o LY
ANO

> -,
\ Q NE, JE MENSI
< '

Obrazek 7 - Ukazka aplikace k ¢asti 2

jeho efektivitu oproti ndhodnému zaddvani hadanych cisel.
Text pro zaky jsme formulovali takto:

,Pro porozuméni svétu algoritm( zacneme malym pfikladem. Pocita¢ bude v nasledujici
aplikaci hadat cislo, které si myslite. Postupné vyzkousejte nejméné 5 rlznych Cisel a

sledujte postup potitate. Pokuste se v duchu pak odpovédét na nasledujici otazky’

1. Kterym Cislem pocitac vidy zacne?

! Zde 74ci musi kliknout na dokument s otdzkami
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2. Zavisi pak dalsi volba na vasi odpovédi?
3. Kolik pokust pocitac nejvice potreboval?
4. Dokazeme jeho postup néjak zapsat?

Pokud si dokaZzete na otazky odpovédét, mizete pokracovat do dalsi ulohy, jinak zkuste

jesté nékolik dalsich pokus, urcité najdete odpovéd”

Cast 3.

Zde jsme vytvorili obdobna on-line aplikace jako v predchozi ¢asti. Zde Zaci prevezmou
roli stroje a na zakladé pozorovani z pfedchozi ulohy hadaji Cislo ze zadaného intervalu.
Aplikace ma stejny vzhled a programové prostiedi jako aplikace v ¢asti 2. Aplikace

pomaha zakim prirozenou formou formulovat postup, ktery je jiz podobny vlastnimu

algoritmu.

pokusy

Myslim si Cislo mezi 1 a
100, Muzes ho zkusit
uhadnout

Q3
&

T

Obrazek 8 - Ukazka aplikace k ¢asti 3

Text pro zaky jsme formulovali obdobné jako v druhé ¢asti:

“Nase cesta za algoritmem muzZe pokracovat, ted naopak budeme hadat my. Pocitac si
mysli ¢islo mezi 1 aZz 100. Povede zplisob nalezeny v pfechozi ¢asti k nejlepsim vysledkdm?
Provedte alespon 10 pokusl. Pokud vymyslite postup jiny, nezapomernte ho také alespon

10 krat otestovat”
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Cast 4.

Tato cast obsahuje vetsi pocet fotografii, které jsou upraveny na stejnou velikost a
sefazeny podle Casového razitka. Jedna se o soubor fotografii v nizké kvalité opét svym
vzhledem pfipominajici zaznamy bezpecnostni kamery (realné pochazi z fotopasti Secutek
SWL-2.6C s rozliSenim 5Mpix). Jedna se vlastné o ekvivalent prvni ¢asti. Nicméné zde by jiz
zaci méli aplikovat algoritmus a efektivné vyhledat cilovou fotografii. Fotografie jsou
upraveny tak, aby neposkytovaly Zadnou dalSi ndpovédu (velikost, zabarveni atd.).

Vsechny fotografie jsou uloZzeny na volné dostupné ulozisté.

»Nakonec zkusime nauceny algoritmus uplatnit v praxi. Pfed nami stoji velké mnozstvi
fotografii vice jak 1000), které jsou pofizeny fotopasti, ktera snima objekt kazdych 10 s.
nasim ukolem je najit okamzik vloupani do objektu s co nejmensim poctem klinuti na
fotografie. Zkuste pouzit postuop z predeslé ¢asti dlohy.”

Cast 5.

Zavérecna C¢ast je ve formé pracovniho listu. Jednda se o Sablonu pro zapis algoritmu. Tutu
Sablonu pouZivame i pro zapis algoritmU v nasi sadé uloh Obsahuje velmi jednoduché
symboly, které 7zakim umozni zapis postupu bez znalosti jakéhokoliv programovaciho
jazyka. V pfipadé Ze Zaci nemaji moznost tisku, je moiné pouzit i obycejny Cisty papir.

Jeho odevzdani je pak béZznym zplsobem prostrednictvim pouzivaného on-line prostredi.
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6 VLASTNIi VYZKUM

Jednu ¢ast Setfeni v rdmci vyzkumné ¢asti nasi prace jsme provadéli na Zacich 5. a 6. tfidy
dvou zdkladnich skol sidlicich na Praze 4. V soucasné dobé je informatika v RVP vyclenéna
v rozsahu 1 hodiny na prvnim a 1 hodiny na druhém stupni. Z tohoto divodu je moiné
zaky 5. ro¢niku, ktefi jiz informatiku absolvovali ve 4. rocniku vyuzit i pro testovani uloh
uréenych pro 2. stupeni ZS. Celkovy vzorek tedy obsahuje dohromady 50 Zakd 5. a 6. t¥idy.
Ulohu jsme zadavali distanéni formou, protoze souéasnd situace jiny format neumoznila.

Vyhodnoceni jsme provadéli pomoci pozorovani.

V ramci druhé Casti jsme se dotazovali celkem 6 ucitell informatiky z 1. a hlavné 2. stupné
vramci dvou kolového polostrukturovaného pohovoru, jako vybrané metody

kvalitativniho vyzkumu.

6.1 ZAKLADNI TEZE VYZKUMNE PRACE
Hlavnim cilem vyzkumné ¢asti nasi prace je ovérit vyuZiti sady uloh ve vyuce informatiky,

a to distancni formou. Dil¢i cile jsme stanovili nasledovné:
e Ovéfit ulohu v pfimé vyuce v 5. a 6. tfidé zakladni Skoly
e Zjistit reakce déti na pouzitou ulohu z algoritmizace zaddvanou distanéni formou
e Zjistit ndzory uciteld informatiky na vyuziti sady uloh ve vyukovém procesu

6.1.1 HYPOTEZY
Prvni hypotézou, kterou budu ovéfovat pozorovanim je tvrzeni: Zaci dokazou s tlohou z

algoritmizace pracovat samostatné. (H1)

V pripadé pohovoru s uciteli je mozno ovérovat tvrzeni: ,UCitelé ocenuji moznost vyuziti
externich material( k dané problematice”. (H2). Nejedna se ale o jediny cil pohovord.
Vzhledem ktomu, Ze ve skupiné ucitelll neni ani jeden s aprobaci informatika, velmi
dllezitym bude jejich pohled na praci s pfipravenym materidlem. Nedilnou soucasti bude

také diskuse nad obsahem revize RVP v oblasti rozvoje informatického mysleni.
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6.2 POPIS MISTA VYZKUMU

ZS Kunratice

ZS Kunratice je statni $kolska instituce sidlici v méstské &asti Praha Kunratice. Vzdélavany
jsou zde déti ve Skolnim véku od 6-15 (prvni a druhy stupen zakladniho vzdélavani).
Navstévuje ji pfiblizné 800 Z7akd. Neposkytuje vzdélavani specidlné zamérené na
informatiku. Skola je vybavena mobilni potitatovou ucebnou s celkovym poétem 30
stolnich poé¢itacll HP-Pavilion. Skola poskytuje uciteldm sluzby stalého technika pro
informacéni technologie, a tak vyuziva vypocetni techniku i v jinych predmétech. Studijni
plan Skoly vyclenuje hodinovou dotaci celkem 1,5 hodiny na prvnim stupni (realizovanych
1 h kazdych 14 dni od 3. tfidy) a 2 hodiny na stupni druhém (realizovanych 1 h hodinou
kazdy tyden. Informatiku zde vyucuji Mgr. Jakub Svato$ a Jakub Zvéfina. Pro distancni

vyuku zde vyuZzivaji aplikaci MS Teams.
PJZS Horackova

Jedna se o statni skolskou instituci sidlici v méstské ¢asti Praha 4. Vzdélavany jsou zde déti
ve Skolnim véku od 6-15 (prvni a druhy stupen zadkladniho vzdélavani). Navstévuje ji
priblizné 600 74kl. Vzdélavani je zde zaméFfeno na jazyky. Skola je vybavena dvéma
tfidami s 15 pocitaci pro vyuku informatiky a jinych predmétd, Studijni plan vycleniuje 1 h
na prvnim stupni (v 5. ro¢niku) a 2 hodiny na stupni druhém (realizovanou v 6. a 7.
roéniku). Skola se také snaii o vyuZiti vypoc&etni techniky v jinych pfedmétech, nejéastéji
k procvi¢ovani matematiky, ceského a anglického jazyka. Informatiku zde vyucuje Mgr.

Zdenék Bukvar. Pro distancni vyuku je zde vyuzivan program MS teams.
ZS s RV, Praha—Pisnice

Tato Skola, sidlici v prazské ¢asti Praha-Pisnice vzdélava déti ve skolnim véku od 6-11 tedy
pouze na 1. stupni a navstévuje ji priblizné 140 zakd. Vzdélavani je zde zaméfeno na
jazyky, tedy anglicky a némecky. Skola disponuje jednou pocitatovou uéebnou pro 24
zakl a u¢ebnou mobilni s vyuzitim tablettd iPad. V rdmci volnocasovych aktivit zde funguje
krouzek robotiky a nepravidelné volnocasové aktivity jako jsou dilny 3D tisku. Digitalni
fotografie a dalSich. Ve studijnim planu jsou pro informatiku vymezeny 2 hodiny (jsou
realizovany ve 4. a 5. ro€niku). Informatiku zde vyucuje Mgr. Blanka Chylova. Pro distan¢ni

vzdélavani je zde vyuZivana soustava Google classrom.
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ZS Seberov

Zakladni $kola pouze s prvnim stupném, sidlici v méstské ¢asti Praha-Seberov ma pfiblizné
140 z4k(. Vzdélavani nemd Zzadné konkrétni zaméreni. Studijni plan vymezuje pro
informatiku celkem 2 hodiny a ty jsou realizovany ve 4. a 5. rocniku. Na skole téz funguje
krouZek pocitact v ramci volnocasovych aktivit. Vyucujici informatiky je zde Mgr. Jaroslav

Strestik.
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6.3 SPECIFIKA DISTANCNIHO VZDELAVAN{ V DOBE KORONAVIROVE KRIZE

Dne 11. 03. 2020 byl vladou nafizen zdkaz fyzické pritomnosti Zzaki na vyucovani a toto
nafizeni odstartovalo na vSech Skolach proces velmi prekotného prechodu na kompletni
on-line vyuku Vzhledem k faktu, Zze vyzkum byl naplanovan pravé na toto obdobi, doslo k
drobnému zkomplikovani tvorby a hlavné ovéfovani jednotlivych uloh. Stejné jako mnoho
kolegl, pojali jsme tuto skute¢nost jako vyzvu a ulohy jsem upravil pro zadavani distancni
formou. Zaroven jsme se pokusili zmapovat moznosti distanéni vyuky v CR a odhadnout
vliv zadavani ulohy touto formou na vysledek ovéfovani. Ulohu tak miizeme pouzit pro
rozvoj algoritmického mysleni vindividualnim vzdéldvani bez potieby prezenéni
pfitomnosti pedagoga. V rdmci této kapitoly se také pokusime kratce zmapovat pfistup
k distanénimu vzdélavani v CR a na zakladé dostupné odborné literatury popsat situaci ve
Skolach, kde budou ulohy ovéfovany. Vénovat se budeme také problematice efektivniho
zadavani uloh distan¢ni formou, aby v ramci tohoto procesu nedochdzelo k nékterym

problémuim, které jsou popisovany v odborné literature.

6.3.1 REAKCE CESKEHO SKOLSTVi NA KORONAVIROVOU KRIZI
Kazda Skola byla na ndhly pfechod k distanénimu vzdélavani pfipravena rlizné a pfechod
nebyl na vSech Skoldch stejny, a zdroven mezi Skolami vznikly velké rozdily. Velky vliv na
to mélo vice faktorl, ale za zdsadni je povazovan obecny pfistup k vyuzivani modernich
technologii. Zde se ukazalo, jak prinosné byly rGzné projekty, zamérené na realizaci on-
line vzdélavani. Velmi vystizné je rozdéleni na 4 skupiny vsouladu s vyjadfenim

v rozhovoru T. Fefteka.[DVTV 2020]
1. skupina sboroven

Tyto Skoly jiz mély nastaveny systém spoluprdce a vyuZivaly néjaky druh on-line prostredi,
proto byly schopny zahdjit distan¢ni vzdélavani prakticky nékolik dni po vydani zminéného
nafizeni. Mezi takové skoly patfi napfiklad zminéna zakladni Skola v Pisnici.

2. skupina sboroven

Tyto sborovny jiz umély spolupracovat a bylo tedy nutné pouze dohodnout néjaky
spoleény komunikaéni kanal a nastavit postupy a systémy pro zvladani distancéniho

vzdélavani. Zde ndbéh vyuky trval vétSinou kolem jednoho tydne.
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3. skupina sboroven

Tento typ sboroven v praxi komunikoval pouze maily a nebylo zvykem ve vétsi mire
spolupracovat. Na druhou stranu tyto Skoly zacaly pomérné rychle zjistovat mozZnosti
distancéniho vzdélavani a zavadét systém spoluprace jednotlivych pedagogl. Zde se v
prabéhu nékolika tydnd podafilo nastavit systém on-line vyuky prostrednictvim néjakého

nastroje distan¢niho vzdélavani ¢i webovych stranek Skoly.
4. Skupina sboroven

Tento typ sboroven nema rozvinuty ani systém komunikace a také odmitaji vyuzivat
nastroje on-line vyuky. Jediny pouzivany komunikacni prostifedek byva papirova nasténka
ve spole¢né mistnosti a srodi¢i i Zaky komunikuji jen prostfednictvim papirovych
zakovskych knizek. Zde doSlo maximalné k zaddvani prace na webové stranky a Casto je
prace kontrolovana prostfednictvim sbéru vypracovanych ukold do fyzické schranky na

budové skoly.

Vsechny tfi Skoly, na kterych budeme nasi Ulohu testovat, patti do prvnich dvou skupin.
Neshleddvdme zde tedy prekazku v zadavani uloh distanéni formou. VSichni zadavajici
ucitelé také bez vyhrady zaslou Zakim ulohy prostrednictvim portalu Google classroom

resp. MS teams.

Pro zaky zadné z testovanych skol nebude tedy problém se ziskanim zadani a nebude pro
né novinkou samostatna prace se zadanim ulohy a naslednym vyplnénim dotazniku. D3 se
predpokladat, Ze ne vsichni Zaci budou schopni pracovat se zaddnim ulohy naprosto
samostatné, proto budou mit mozno vyuzit k doplnéni instrukci formu videosetkani
vprostied Google Meets ¢i MS Teams.

6.3.2 METODICKE DOPORUCENi PRO TVORBU ULOH S OHLEDEM NA DISTANCNI

VZDELAVANI.

V této ¢asti mé prace se nechceme zabyvat celou problematikou distan¢niho vzdélavani.
Jedna se totiZ o rozsahlou oblast, jejiz studium by presahovalo rdémec této prace. Zminim

pouze nékolik poznatkd, které jsem musel zvazit pfi Upravé a zadavani uloh zakim.
Synchronni nebo asynchronni?

Synchronni vzdélavani je vlastné ekvivalentem klasické vyuky, Zaci pracuji soucasné

ucitelem, ktery jim zadava ukoly a Fidi jejich aktivitu v redlném case. Naopak asynchronni
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uceni je ekvivalentem domadci pfipravy, kdy Zaci samostatné pracuji na zadanych uUkolech.
Zakladni vyhody a nevyhody obou typl uceni jsou v dnesni dobé pomérné podrobné

popsané. [LAWLESS, 2020]

Po zvazeni vSech vyhod a nevyhod jsme rozhodli, Ze pro nasi Ulohu bude vhodnéjsi zvolit
uéeni asynchronni, nebot cilem je vytvofit sadu tak, aby mohla byt pouZita kdykoliv bez
asistence ucitele. Zaroven umoznuje lepsi diferenciaci zadani zaklim nadanéjsim nebo
rychlejSim. Zadani ulohy musi byt naprosto jasné a zaroven musi byt pouzity takové
nastroje, které déti mohou pouzZivat samostatné bez pfimé podpory uditele. Tuto

skutec¢nost jsem zohlednil pfi vlastni tvorbé uloh.

44



6 VLASTNI VYZKUM

6.3.3 ROZVRZENi TESTOVANi ULOHY PRO DISTANCNi VZDELAVANI
Vzhledem doporucenim z hlediska didaktiky distanéniho vzdélavani se bude jednat o
zadani Ulohy pro asynchronni vyuku. Casovy prostor pro zpracovani testované ulohy bude

3 dny, které jsou uréeny v rdmci zadani jednotlivych uloh.

V soucdinnosti s vyucujicimi B. Chylovou a Z. Bukvarem jsme zadali Zakim dobrovolnou
ulohu z algoritmizace. Po jejim vyplnéni Zaci vyplhovali velmi jednoduchy dotaznik jako

zpétnou vazbu k zadavané uloze.

Zapojili jsme tedy jednu tfidu patou a jednu tfidu Sestou. Celkem se jednalo o celkem 44
zapojenych zakul, ktefi ulohu fesili vramci dobrovolné aktivity v zavéru Skolniho roku.
Vsichni tito Zaci plnili on-line aktivity v pribéhu celého obdobi distanc¢ni vyuky, a proto se
da predpokladat, Zze neméli se zadanim ulohy touto formou Zadné vétsi obtize. Pocet zaku
neodpovidad plnému stavu 3 tfid, pocet byl snizen o zaky, ktefi v ramci Skolnich skupin

navstévovali prezencni vyuku.

Harmonogram skute¢ného zadavani

Seznameni zadavajicich uditeli s ilohou 15. 06. 2020
Zadani ulohy zZakiim 22. 06. 2020
PriibéZna kontrola vysledki 22.06 - 24.06. 2020
Ukonceni ulohy 25.06 2020

Tabulka 2 - Casovy harmonogram distanéniho zadavani

6.4 METODOLOGIE VYZKUMNE CASTI
Ve své praci jsem pouzZil nékteré metody kvalitativniho vyzkumu — polo strukturovany
rozhovor a pozorovani doplnéné nestandardizovanym dotaznikem jako metodou

kvantitativniho vyzkumu.

6.4.1 KVALITATIVNi VYZKUM
Kvalitativni vyzkum je metoda vyzkumu, pouZivana ve spolecenskych védach. Zaméruje se
na popis toho, jak jednotlivci ¢i skupiny osob nahliZeji, chapou ¢i interpretuji svét.
Vyzkumnik si klade za cil porozumét situaci tak, jak ji interpretuji zainteresované osoby.
Metody kvalitativniho vyzkumu nejsou zdavislé na teoretické podstaté zkoumaného jevu a
neni potfeba predem stanovovat hypotézy, které by bylo potrfeba vyzkumem ovérovat.
Naopak kvalitativni vyzkum umoziuje formovat nové teorie a hypotézy na zakladé

hloubkové analyzy studovaného jevu. [OLECKA, IVANOVA, 2010] V pfipadé vyuziti metody
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kvalitativniho vyzkumu je nutné brat v potaz omezenost ziskanych hypotéz v souvislosti s
rozsahem zkoumaného vzorku. Zobecnovani danych zavérQ je mozné jen velice opatrné a
s ohledem na doplnéni kvalitativniho vyzkum dal$imi metodami. [SVARICEK, SEDOVA,
2007] Mezi metody, hojné vyuzivané v kvalitativnim vyzkumu, patfi pozorovani, méné
strukturované rozhovory a obsahova analyza. Je potieba zdlraznit, Ze rozdéleni metody
mezi kvalitativni a kvantitativni neni ostré a rizné modifikace nejcastéjSich metod se

vyskytuji v obou typech vyzkumu.

6.4.2 POLO STRUKTUROVANY ROZHOVOR
Tato metoda sbéru dat patfi mezi metody kvalitativniho vyzkumu a je volbou prostredni
varianty mezi volnym a plné strukturovanym rozhovorem. Polo strukturovany rozhovor je
oznacovan jako rozhovor pomoci ndvodu2. Badatel vyuzZiva pfedem pfipraveny seznam
otazek a oblasti, které chce s tazatelem probrat. Tento pfipraveny seznam zajistuje
vyjadreni ke vSem poZadovanym tématlim a umoZniuje badateli velmi efektivné vyuzit ¢as
rozhovoru. Zaroven nechdva i moZnost dopliujicich otazek, vedoucich k lepSimu
porozuméni nazorlim tazaného a nechava tazanému moznost uplatnéni vlastniho nahledu

na situaci. [SVARICEK, SEDOVA, 2007]

Tento typ rozhovoru jsme uskutecnili celkem u 6 vyuéujicich z réiznych gkol. Zadny z nich
nemél v aprobaci pfimo informatiku, ale jedna se o kvalifikované ucitele 1. nebo 2.
stupné, ktefi informatiku delsi dobu vyucuji na prvnim i druhém stupni zakladni Skoly.
Rozhovor jsme rozdélili na dvé ¢éasti. V prvni ¢asti jsme ovérovali H2 a tuto ¢ast jsme
provadéli po seznameni ucitell se souborem uloh. Zapujcili jsme i zakladni stavebnici
s moznosti otestovani zakovskych i vlastnich fesSeni vSech uloh. Vyucujicim jsme také
poskytli zadani ulohy pro distan¢ni vzdélavani. Druhou ¢ast jsme provedli po seznameni
se souborem uloh a uUvodni ¢asti diplomové prace. Cely zaznam rozhovoru byl nahravan
prostfednictvim aplikace Google Hangouts nebo MS Teams a délka pohovoru nepfesdahla
30 minut. K nahravani neméla zddnd z dotazovanych osob pfipominky. Tato skute¢nost

znacné usnadnila sbér dat.

6.4.3 OTAZKY PRO POLOSTRUKTUROVANY ROZHOVOR
Tuto ¢ast jsme provedli s jednotlivym vyucujicim soucasné s odeslanim sady uloh

s doplfujicim textem z teoretického Uvodu této prace.
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Prvni ¢ast rozhovoru
Otazka 1.A: Jak vnimdte hlavni myslenky revize RVP v oblasti informatiky?

Prvni otdzka sméfuje na hodnoceni vyucujicich ohledné pripravovaného procesu revize
RVP. ktery kladen daleko vétsi dliraz na rozvoj algoritmizace a programovani, coz jsme

vice rozvedli v prislusné kapitole.
Otazka 2.A: Jak vnimadte pojem algoritmizace?

Tato otdzka sméruje k pohledu vyucujicich na algoritmizaci jako celek. Zajimdme se
pfedevSim o jeji vnimdani v kontextu mezipfedmétovych vztahl a presahu do uciva

informatiky.

Otdzka 3.A: Jakym zplisobem zarazujete ulohy na algoritmizaci a programovdni do své
vyuky?

Nejvyznamnéjsi otazku prvni ¢asti zamérné zadavame velmi obecné a kromé
algoritmizace se pta na programovani. To vsobé vétSinou néjaky podil algoritmizace

obsahuje, i kdyZz nemusi byt algoritmus jeho hlavnim vystupem.

Otdzka 4.A: Je pro vds nabidka materiali pro vyuku algoritmizace a programovdni
dostatecna?

ZavérecCna otazka prvni ¢asti je doplnujici, nebot je vlastné velmi subjektivni a nemusi
vypovidat o aktudlni nabidce potiebnych aktivit. Zejména v pfipadé, ze dotyény vyucujici
takové ulohy do vyuky nezarezuje, mlze byt jeho pohled velmi zkresleny.

Druha ¢ast rozhovoru

Otdzka 1.B: Jak vnimdte hlavni myslenky revize RVP v oblasti algoritmizace a

programovdni?

Tato otdzka mad srovnavaci charakter, nebot obdobnou otazku jsme vyucujicim poloZili jiz
v prvni ¢asti. SlouZi jako reflexe vypracovaného materidlu o mife a také umoznuje zacilit

k hlavni tematice nasi prace.
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Otdzka 2.B: Je pro vas vyuZitelna sada uloh ve vasi pedagogické praxi?

Druhd otazka vypadda na prvni pohled uzavren3, ale zde planujeme vétsi rozvedeni dané
problematiky ndvodnymi otdzkami, které budou reagovat individudlné na prvotni
vyjadreni vyucujiciho.

Otdzka 3.B: PovaZujete vybrané prostiedi a stavebnici SAM labs za vhodné pro vyuku

algoritmizace?

Posledni otazka vyuziva faktu, Ze jsme poskytli vyucujicim zakladni sadu pro vyzkouseni
vSech uloh z pohledu Zaka. Zajimavy je pro nas i prvni dojem vyulujicich pfi praci

s takovou stavebnici.

6.4.4 VYHODNOCENi STRUKTUROVANEHO ROZHOVORU
Prvni cast
Otdzka 1.A

Zde se vypovédi vyucujicich prekvapivé moc nelisili. Vétsina z nich (4 z5) uvadéli, Zze o
chystané revizi maji mdlo ¢i Zadné informace a uvitaji uceleny vzhled. Néktefi vyucujici
zminovali jako pozitivni planované rozlozeni uciva informatiky i do jinych predmétud (nad
rdmec soucasnych mezipfedmétovych vazeb) zaroven ale vyjadfili sv(j skepticky ndzor na
realnost takové zmény. Pouze jediny vyucujici uvadél, Zze na revizi ocenuje vétsi zapojeni

rozvoje informacni gramotnosti.
Otdzka 2.A

V této otdzce vyuclujici nejéastéji zminovali mezipredmeétové zarazeni algoritmizace, a to
zejména pro Casté vyuziti pti feSeni pocetnich Uloh v mnoha predmétech. Vnimani tohoto
pojmu se vyrazneé liSilo, ale vétSinou byl zmifnovan presah do matematiky. Stejny princip je

mozno najit i v RVP.

Otdzka 3.A

Vsichni vyudujici zde uvadi, Ze nejcastéji vyuZivaji dostupnych soutézi (napf. Bobfrik
informatiky a Hodina kédu). Na dvou skolach se systematicky vénuji rozvoji téchto

dovednosti, a to v prostfedi Scratch nebo Baltie, ale vidy jen v rdmci nékolika hodin. Tuto

malou ¢i Zadnou dotaci zdlvodnuji obvykle okrajovosti tématu v RVP.
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Otdazka 4.A

Vzhledem k odpovédim na prechozi otazku, je tato otazka jiz irelevantni, proto jsme ji
vétsSiné vyucujicich nepokladali. Nicméné v pripadé rozsifeni tématu algoritmizace a
programovani, kterou jsem zminil v dopliujici otazce, vSichni vyucujici zdGraznuji potirebu

kvalitné zpracovanych materiald.
Druha cast
Otdzka 1.B

Zde vSichni vyucujici hodnotili kladné predkladany text, ktery je seznamil se planovanou
revizi RVP v této oblasti. VétSinové se shodli nad potiebou takové revize a rozsiteni uciva
v této oblasti, ktera bude jisté s dalSim rozvojem digitdlnich technologii ziskavat na
vyznamu. Ocenili tak jasné formulované cile pro 1. a 2 stupeni, uvedené v tabulce ¢.1. (zde

doplnit)
Otdzka 2.B

Zde se nazory vyucujicich pomérné lisily. V zasadé se daji rozdélit do dvou skupin. Prvni
skupina s nadSenim vnimala zaméreni uloh a jejich rozumnou ¢asovou naroénost. Zaroven
zminovali, Ze se jim podafilo vSechny ulohy vyzkouset a pfijemné se jim pracovalo i
dodanymi materialy. Dle jejich vyjadfeni se jednalo o vyulujici, ktefi jiz algoritmizace

néjakym zplGsobem do svych hodin zarezuji, byt v omezené mire.

Druha skupina (2 vyucujici) uvadéji, ze jim nevyhovuje vazanost uloh na konkrétni sadu
pomlcek, kterd nemusi byt pro vSechny Skoly dostupnad. Jako redlnda se jim jevi mozZnost
zapUjéeni celé stavebnice a provedeni nékterych uloh ze sady. Ulohy jako takové jim

pfijdou vhodné a pokud by byla moZnost, radi je ve své vyuce zapoji.
Otdzka 3.B

Jako hlavni nevyhodu celé stavebnice je anglicky lokalizované vyvojové prostredi, které je
ve srovnani s jinymi dostupnymi produkty muze Cinit Zakam jisté obtize. Dalsi zminovana
nevyhoda je nutnost propojovani jednotlivych modull pres Bluetooth, coz muze vést
k obtiZzim v pfipadé zapojeni vice zakl. Jako hlavni vyhodu zminovali vsichni vyucujici
moznost prace s jednotlivymi moduly. UcCitelé také casto zminovali zajimavé

mezipredmétové presahy do pracovnich ¢innosti a fyziky.
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6.4.1 ZAVER SETRENi POLOSTRUKTUROVANYM POHOVOREM
Provedend Setfeni potvrdila vrozsahu vyzkumu platnost H1. Velmi pozitivni ohlas a
kladné zhodnoceni sady uloh, nas prekvapilo. Zaroven jsme ale potvrdili potfebu

material(i zaloZzenych na volném programovém prostredi.

6.4.2 POZOROVANI

Pozorovani je metoda, vétSinové pouzivana v kvalitativnim vyzkumu ke studiu skutec¢ného
stavu a zaznamenani procest, jejimz cilem je ,zachytit, co se déje, a jak vypada dana
situace. Popis by mél byt presny, detailni a nemél by obsahovat trividlni informace”
[SVARICEK, SEDOVA, 2007]. Pozorovani bylo zvoleno jako metoda dopliikovd, proto i jeji
rozsah neni tak velky. Pozorovali jsme vyukovy proces od zadavani az po poskytovani
zpétné vazby na feseni Ulohy v celkem 3 tfidach. Z toho byla jedna tfida 5. ro¢niku a dvé
tfidy 6. rocniku. Vystupovali jsme z pozice nezlucastnéného pozorovatele a vyulujici
nastavili prava tak, abychom vidéli vSechny vystupy vcéetné komunikace s vyucujicim
(vyhradné k zadavané uloze). Na tuto skutecnost jsme Zaky dopiedu upozornili.

Zajimal nds zejména pristup Zakl k predvadénym ulohdm a pripadné obtiZze v praci
z hlediska porozuméni zaddni uUlohy ¢i technickych obtizi s vyucovacim programem.

Zaroven jsme sledovali zaujeti Zakd pro praci na vytvorené vyucovaci pomtcce.
6.4.3 ZAVERY POZOROVANI ON-LINE AKTIVITY ZAKU
Pomoci sdileni on-line aktivity Zak( jsme méli prehled o jejich aktivité, vétsina zaku splnila

aktivitu hned prvni den po zadani a zbytek Zak( nedokoncil ulohu ani v dalSich dnech.

Pocty zaku v jednotlivych dnech je mozno najit v nasledujici tabulce.

DENI Pocet odevzdanych fesSeni
Pondéli 22. 06. 2020 30
Utery 23. 06. 2020 5
Stfeda 24. 06. 2020 2
Neodevzdano 7

Tabulka 3 - Odevzdavani distan¢ni tlohy
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V priibéhu aktivity se pomoci komentarl Ci jiné formy zpétné vazby obratil na vyucujici
jen maly pocet 7zakd (celkem 5). | tak se jednalo o dotazy tykajici se zplsobu odevzdani

Ulohy pomoci nékterého ze Skolnich systém.

Analyza Zakovskych teseni, které jsme obdrzeli, neodhalil vétsi problémy s chapanim
zadani Ulohy. Z4ci zasilali Zakovska Fedeni v riizné grafické kvalité, ale véechna feseni byla

Citelnd a vyjadfoval spravny postup pouzita binarniho algoritmu.

S ohledem na provedena pozorovani mizZeme konstatovat, Ze doslo k potvrzeni H1 a Zaci

s Ulohou pracovali samostatné bez vétsSich obtizi.
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Tato diplomova prace si kladla jako hlavni cil vytvofit sadu uloh pro vyuku algoritmizace
na zakladni Skole. PfedloZzena sada uloh obsahuje nékolik takovych uloh, které se daji
pouzit ve spojeni se stavebnici SAM labs a rozviji u Zak( schopnost poutZiti zakladnich

algoritml v technické praxi. Celou sadu jsme koncipovali i sohledem na rozvoj

mezipfedmétovych vazeb a polytechnickych dovednosti.

Ramcové také nase prace podava vyklad velmi daleZitého pojmu informatické mysleni a
zabyva se také specifikou distanéniho vzdélavani v pribéhu koronavirové krize.
V neposledni fadé se také dotknula pldnované revize RVP ZV v oblasti informatiky a

poskytuje zdkladni nahled dostupnych material pro vyuku algoritmizace.

Cast praktické ¢asti byla vyrazné ovlivnéna opatienimi, kterd byla zavedena na po¢atku 2.
pololeti skolniho roku 2019/2020. Podafilo se nam i tak uskutecénit ovéreni jedné z Gloh
v prostfedi distancniho vzdélavani, a zaroven také castecné zmapovat uskali toho
unikatniho a naro¢ného obdobi ve vzdéldvacim procesu. Provedené pozorovani ¢innosti
zakl jako nezucastnény pozorovatel pak ukdzalo samostatnost zakd pfi praci s ulohou

z realného Zivota.

V ramci praktické ¢asti nasi prace jsme zaroven predlozili sadu uloh k posouzeni nékolika
vyucujicim informatiky na ctyfech zakladnich Skoldch v Praze 4. Z vysledk( rozhovora
vyplynulo kladné pfijeti sady mezi vyucujicimi. Ukdzala se tak i nevyhoda celé sady a to jeji
vazanost na konkrétni produkt a to stavebnici Sam labs. Tato sada se ukazuje jako vhodna
diky moznosti zapojovani jednoduchych senzorl a fizeni jejich vstupl pomoci
programového prostfedi Google Blockly (Workbench). Jako dil¢i nevyhoda sady byla

zminéna jeji anglicka lokalizace a omezeny prostor pro slozitéjsi algoritmy.

V navaznosti na poslani diplomové prace se ndm podafilo navazat blizsi spolupraci
se zakladnimi skolami v nasem Skolském obvodé prostrednictvim zapGjéovani pomucek a
metodickych materidlll a tak umoznit |épe se vyrovnat s nastrahami zavadéné reformy
RVP na nasich Skolach. V nasledujicim roce pak vyuZijeme nékteré soucasti textu prace
jako podklad pro sdileni mezi SirSim uskupenim kolegl prezentované napfiklad skupinou

pUsobici v ramci MAP Prahy 12.
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RESUME

This diploma thesis has a main goal to create a set of activities in algorithm development
of pupils in lower secondary schools. To some extent it also explains a very important
term called thinking in informatics and it deals with specifics of distance education during
a pandemic of coronavirus disease. Last but not least, the thesis also covers planned
revision of a curriulum framework (RVP ZV) and its area of informatics and corresponding

materials.

The thesis, thus, deals, in theory, with the most exact setting the terms possible, terms
like thinking in informatics and algorithm development. The result is applicable
specification of these terms which are then applied during the tasks themselves. It was
also set the distinction between thinking in informatics, algorithm development and
programming. The source for inspiration is the part which deals with the study of
available materials. That includes only competitions and foreign sources up to date.
However, these days there has appeared some course book sets which provide

interesting sources for teaching at primary and lower secondary schools.

The basis of the practical part is two researches. The first basically presents a set of tasks
for evaluation by several teachers of ICT from 4 schools (both primary and lower
secondary schools) in Prague. The results of the interviews shows that the adoption of
such set among teachers is positive. It also shows a disadvantage of such set and it is its
connection to a specific product cllaed Sam Labs. This set proves to be suitable thanks to
the possibility to connect simple sensors and directing its progress by program
environment Google Blockly (Workbench). The only disadvantage is weak English

localization and limited space for more complex algorithms.

The second part is focused on specifics of distance education and verifies an exceptionally
created task which was assigned during a pandemic of coronavirus disease. The following
observation of pupils’ activity as an indifferent observer also shows the independence of

pupils during working on their real-life based task.

This thesis also lead to establish a co-operation with other primary and lower secondary
schools in our school region and by lending tools and learning materials it was much more

helpful to deal with the introduced reform of a curriculum framework in our schools.
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PRiLOHY

PRILOHY

Pracovni list k uloze Spanek robota

Nase znalosti
Vim co to je algoritmus? spise ano / spise ne
Umim pfFipojit senzory do prostiedi Workbench? spiSe ano / spiSe ne

Umim zakreslit jednoduchy algoritmus na papir spiSe ano / spiSe ne

Popis problému

Spanek se pro ¢lovéka naprosto nezbytny a dochazi pfi ném k regeneraci i
nabirani sil. Pro robota spanek naopak znamena cestu, jak usetfit tolik
potrebné baterie. Samoziejmé nékdy je potfeba robota probudit dfive, nez si
dobije celou baterii napriklad, zatfesenim i rozsvicenim svétla. Jista sam pfijde

i na dalSi moznosti.

Ukol prvni

Zkuste se zamyslet, co vSe musi robot sledovat pfi spanku a jak na jednotlivé
situace reagovat. Zaroven zkuste navrhnout zplsob, jak budes ovérovat, zda

ma dobitou baterii. VSechny cinnosti se pokuste zakreslit a propojit.

il Navrhnéte algoritmus, kterym robot ovéfuje dobijeni baterie
2. Vymyslete alespon dva pripady, kdy by se mél robot probudit

3. Vse zakreslete pomoci jednoduchého diagramu

Ptiloha 1 - Prvnf strana pracovniho listu k tloze Spanek a probuzenf
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II

Ukol druhy

Na zakladé diagramu z prvniho ukolu zpracujte jednoduchy program, podle
kterého bude robot spat tak dlouho, dokud se mu nedobije baterie z hodnoty

0 na 100.

Zapracujte nékteré priklady vzbuzeni ihned za pomoci senzord. Mlzete pouzit

tlacitko, svételny pohybovy, tlakovy ¢i tepelny senzor.

Prostor pro zapis feseni

Ptiloha 2 - Druha strana pracovni listu k tloze Spanek a probuzeni
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Pracovni list k Uloze Pozdrav

Nase znalosti
Vim co to je algoritmus? spiSe ano / spise ne
Umim pfipojit senzory do prostiedi Workbench? spiSe ano / spiSe ne

Umim zakreslit jednoduchy algoritmus na papir? spiSe ano / spise ne

Popis problému

Vhodné zvoleny pozdrav je povazovan za vyraz slusného vychovani a i robot
musi tuto dovednost ovladat, aby mohl Zit ve svété lidi. Zatim se budeme
vénovat pouze volbé pozdravu podle denni doby. Pokusi se tedy voli mezi

pozdravy, které se pouZivaji v anglicky mluvicich zemich.

Good morning. / god ma:nin/ - pouziva se rano, dopoledne, vétsinou az do

obéda (ktery mize byt klidné az napf¥. v jednu hodinu)

Good afternoon. / gud a:fta'nu:n/ - pouziva se od obéda zhruba do vecdere
(pFfesny Cas nelze samoziejmé urcit). Good evening. / gud i:vnin/ - vecer,

zhruba od vedere dale

Pro jednoduchost budeme predpokladat obéd v 12:00 a veceri v 18:00, jak

tomu v anglicky-mluvicich zemich nejcastéji byva..

Ptiloha 3 - Prvni strana pracovniho listu k tiloze Pozdrav

II1
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IV

Ukol prvni

Zkuste se zamyslet, podle ¢eho se bude robot rozhodovat pfi volbé vhodného
pozdravu. MUzZete zvaZzit i situaci, kdy robot nevi, kolik je hodin a podle ¢eho

bude pozdrav volit

1. Zakreslete do diagramu, jak asi bude vypadat rozhodovaci proces a

popiste vSechny jeho moznosti.

Ukol druhy

1 Zpracujte jednoduchy program, podle kterého se robot rozhodne, jak ma

pozdravit, aby to odpovidalo dané denni dobé.

28 Upravte program tak, aby robot vyhodnocoval pozdrav podle osvétleni

v mistnosti (v redlném Zivoté denni doby). Pouzit miZete svételny senzor.

Piiloha 4 - Druha strana pracovniho listu k tiloze Pozdrav
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Prostor pro zapis feseni

Priloha 5 - Tteti strana pracovniho listu k tloze Pozdrav
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Pracovni list k Uloze Zaméstnani

Nase znalosti
Vim co to je algoritmus? spiSe ano / spise ne
Umim pfipojit senzory do prostiedi Workbench? spise ano / spise ne

Umim zakreslit jednoduchy algoritmus na papir? spiSe ano / spise ne

Popis problému

Robot se rozhoduje pro jedno ze ctyrech nabizenych zaméstnani. Kazdé na néj
klade jiné naroky a vasim ukolem je mu v jejich zvladani pomoci. Postupné si

vyzkousite vyzvy viech ¢tyrech zaméstnani, prvni si ale mizete vybrat.

° Dopravni policista

. Hlida¢ v muzeu

. Kuchar

° Koronavirovy strazce

Priloha 6 - Uvodni strana k tloze Zaméstnani
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VII

Kuchar

Cilem kuchare je hlidat teplotu v okoli teplotniho cidla a drZet ji v potfebném

intervalu. Jeho prace neni tak naro¢na a vy mu s hlidanim jisté pomuzete

il Zakreslete do diagramu, jak asi bude vypadat rozhodovaci proces, zda je
teplota v potfebném intervalu.

2 Zkuste tento jednoduchy algoritmus naprogramovat s pouzitim
teplotniho cidla

3. Zkuste pfijit na to, jak ménit teplotu v okoli cidla pro otestovani vaseho

programu.

Potrebny teplotni interval se dozvite od ucitele podle aktudlni teploty

v mistnosti.

Prostor pro zapis feseni

Ptiloha 7 - Popis ¢asti Kuchar k tloze Zaméstnani
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HIATHEY

Dopravni policista

Ukolem dopravniho policisty bude Fizeni kFizovatky pomoci dvou semaford

s klasickym rozloZenim (¢ervena, oranZzova a zelena.).

1. Navrhnéte algoritmus, ktery umozni robotovi ridit kfizovatku na
ilustracnim obrazku. Zakreslete si vlastni kfizovatku na volny list papiru

2. Pomoci zmény barvy RGB svétla vytvorte program, ktery takové fizeni

krizovatky umozni.

Priloha 8 - Popis casti Dopravni policista k tloze Zaméstnani
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Prostor pro zapis reseni

Priloha 9 - Druha strana c¢asti Dopravni policista
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Koronavirovy strazce

Pomérné neobvyklé zaméstnani, jehoZ Ukolem je hlidat vzdalenost mezi

jednotlivymi roboty.

il Zakreslete do diagramu, jak asi bude vypadat rozhodovaci proces, zda
jsou dva ostatni roboti v dostatec¢né vzdalenosti (alespori 0,5 m)

2. Zkuste tento jednoduchy algoritmus s pouzitim cidla vzdalenosti

Pokud jesté nerozumite, jak funguje Cidlo vzdalenosti, poZadejte ucitele o

doplnujici cviceni.

Prostor pro zapis reSeni

Priloha 10 - Popis ¢asti Koronavirovy strazce k tiloze Zaméstnani
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Hlida¢ v muzeu

V muzeu jsou dva cenné predmeéty. které robot musi hlidat. K dispozici ma dvé

cidla, tlakové a pohybové. Pokuste se mu pomoci je ovladat

L Zakreslete do diagramu, jak asi bude vypadat rozhodovaci proces, zda

jsou oba predméty na svych mistech.

2 Zkuste tento jednoduchy algoritmus naprogramovat s pouzitim obou
cidel

3. Zamyslete se na tim, jaké dalsi senzory by se daly pouzit navic k hlidani
predmétd.

Prostor pro zapis fesSeni

Priloha 11 - Popis ¢asti Hlida¢ v muzeu k uloze Zameéstnani



