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Uvod

V nasledujicim textu se zabyvame nejprve vymezenim informatického mysleni. Informatické
mysleni prochazi neustdlym vyvojem a pfi jeho vymezeni je potfeba vychazet z vice rlznych
autord, abychom dostali obecnou definici. Autofi pristupuji k vysvétleni pojmu informatické
mysleni rlznymi zpUsoby. Néktefi autofi nebo skupiny pouZivaji k jeho popisu osobnostni
vlastnosti ¢lovéka, jini popisuji uz nasazeni informatického mysleni pti reSeni problému.
Nejvétsirozdily jsou pak ve vnimani informatického mysleni ve spojitosti s informatikou. Wang
vyuziva k popisu informatického mysleni spiSe odborné prostiedi (1). Oproti tomu Wingova,
ze které Casto vychazi Lessner, popisuje informatické mysleni a vnima jeho pfinosy i pro
neodbornou ¢ast populace (2) (3). Informatické mysleni se nové objevuje i v revidovaném RVP

(4).

Po definovani informatického mysleni a jeho prvk( jsme se zaméfili na jeden nami stanoveny
pilit informatického mysleni a sice algoritmicky pilif. Do tohoto pilife jsme zahrnuli rdzné
oblasti informatického mysleni véetné dekompozice a vnimame je jako jeden celek. Stale vsak
vhimame pilif a jeho soucasti, jako soucdst informatického mysleni. Nezajima nas pouze
algoritmické mysleni, jako samostatny pojem, zajima nas cely ndmi zavedeny pilif. Ve vyzkumu
se budeme zabyvat i pfistupem Zakd k problematice a feSenym ukolim. Stale tedy budeme

vnimat algoritmicky pilif, jako slozku informatického mysleni.

Pro zkoumani rozvoje informatického mysleni budeme pouZivat blokové programovaci
prostrfedi Scratch. Programovaci prostfedi popisujeme a prfedstavujeme jeho moznosti. Pro
prostiedi Scratch navic vznikl material, ktery si klade za cil rozvijet informatického mysleni.
Tento material detailné popisujeme a snazime se odhadnout, které pilite informatického
mysleni budou jednotlivé kapitoly rozvijet. Konstatujeme, Ze vzdélavaci material vsak nelze
pouZit jako testovaci sadu, protoze je pfilis komplexné provazan a nelze tedy vyjmout jen jeho
Casti. Proto jsme se rozhodli transformovat existujici testovaci sadu z prostredi Lego do
prostiedi Scratch. Nékteré ulohy bylo mozné prevést bez dalSich Uprav, nékteré bylo potieba
modifikovat, nebo vynechat. Ve vyzkumné ¢asti pak detailné popisujeme, jak Zaci ulohy resili,
jaky k nim méli postoj a jak daleko se v pribéhu dvou vyucovacich hodin stihli dostat.
Z testovani byl pofizen audio i video zaznam Citajici 69 hodin obsahujici zaznam obrazovky a

webkamery zakd. Zaznam byl nasledné analyzovan a vyhodnocen.



1 Teoreticka vychodiska a vymezeni pojmu

V praci se budeme zabyvat zkoumanim miry rozvoje slozky informatického mysleni. Nejprve
je potfeba vymezit si zakladni pojmy, jako informatické mysleni, blokové programovani a
nastroje, které umoznuji programovat pomoci blok(. Ndsledné slou¢ime nékteré vlastnosti a
pristupy informatického mysleni do 5 pilitd informatického mysleni. Pilite vytvarime proto, Ze
informatické mysleni byva déleno na mnoho drobnych ¢asti. Pro efektivni zkoumani je vhodné

nékteré vlastnosti sloucit do Sirsich pilifl informatického mysleni.

1.1 Informatické mysleni

Informatické mysleni je pomérné mlady a v soucasnosti diskutovany pojem. Stal se zaroven
predmétem zkoumdni v ramci didaktiky informatiky. Popisuje zplsob, jakym ¢Elovék muze
premyslet nejen nad problémy souvisejici s IT technologiemi, ale i nad obecnymi problémy.
Pojem je prekladan z anglického souslovi ,,Computational thinking”“. V doslovném prekladu
bychom tedy mluvili o ,Vypocetnim mysleni“. A skute¢né je potfeba vnimat ,vypocetni
mysleni” jako mysleni, kdy pocitdme s nejriznéjSimi eventualitami, predikujeme chyby,
osetfujeme je, nebo se jim vyhybame. Historicky je vSak pouzivan preklad informatické
mysleni, ktery je dnes zcela pfijiman a pouZzivan SirSi verejnosti. Zaroven evokuje vztah
s informatikou. PFi snaze pochopit o co v informatickém mysleni jde, je nutné vychazet z vice
definic. Mnoho autord ma rozdilné pohledy na to, co to informatické mysleni je. Pri
seznamovani se s pojmem informatické mysleni zaéneme v zahranici a nasledné se presuneme
k ¢eskym autoram, ktefi jiz zpravidla pracuji s informatickym myslenim, podle pfistupu pravé

zahranicnich autord.

1.1.1 Informatické mysleni dle Jeanett M. Wing

Prvni definice, se kterou se seznamime je pojeti informatického mysleni tak, jak jej vnima
Jeanett M. Wing. Wingova je zaroven prvni, kdo pouzil termin ,Computational thinking” v roce
2006, kdy jej pak v roce 2008 lépe definovala. Vnima informatické mysleni smérem k lidem
mimo IT obor. Vorigindlu Wingova tvrdi: ,Computational Thinking isthe thought
processes involved in formulating problems and their solutions so that the solutions are
represented in a form that can be effectively carried out by an information-processing agent

(2).“(5)
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Jeji definice tika, Ze informatické mysleni je myslenkovy proces, ktery formuluje problémy a
jejich feseni tak, Ze feSeni mohou byt efektivné provedena zvolenym agentem pro zpracovani.
Zvolenym agentem zde mUze byt pocitac, clovék, nebo jejich kombinace. Wingova upozorniuje,
Ze ji predkladané problémy se nevztahuji pouze na vypocitatelné matematické problémy.
Problémy mohou byt denniho charakteru. Proto se dle ni stava nedilnou soucasti

informatického mysleni algoritmické mysleni. (2)

1.1.2 Informatické mysleni dle P. Wanga

Druhym autorem a pfistupem, kterého zminime je Paul Wang se svou knihou ,From
computing to computational thinking”. Wang definuje informatické mysleni pomoci slova
»Computize“. ,Computize, verb. To apply computational thinking. To view, consider, analyze,
design, plan, work, and solve problems from a computational perspective (1).“ Tvrdi, Ze pokud
chceme vyuzit informatické mysleni musime zkoumat, analyzovat, navrhovat, planovat,

pracovat a resit problémy tak, jak by na né pohlizel pti své praci informatik.

Wang rozebird problémy na mensi podproblémy, které snadnéji vyresSime a naslednym
vyfesenim téchto podproblémi se dostaneme k feseni plvodniho komplexniho problému.

Wang dale rozvadi jednotlivé ¢asti své definice a vysvétluje jejich obsah. (1)

Zkoumani a analyza problému spociva v ndhledu na néj ze vsech stran. Pti analyze budeme
hledat moZnosti feSeni, a to i takové, které nejsou UpIné bézné. Diky tomu se mizeme dostat

i k takovému reseni, které bez této analyzy nenalezneme. (1)

Navrhovana jsou pak feseni, kterd mohla vzejit z analyzy. Ne vSechna feSeni mohou byt

prinosnd, a proto je potfeba tato rfeSeni nejprve ovéfit a pfipadné v budoucnu vynechat. (1)

Redeni probléma tak, jak by je Fesil informatik Wang popisuje jako fe$eni problému postup,
kdy se snazime predvidat chyby, vyhybat se jim, nebo mit v pripadé vyskytu chyby pripravenou
opravu. Zaroven se mohou objevovat ¢asti, které mizZeme pouzivat opakované a tim je mozné

vyuzit cyklus. (1)
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Seznam dUlezZitych aspektl pro informatické mysleni dle Wanga:

e Zjednoduseni a abstrakce — schopnost ignorovat nepodstatné detaily (Wang popisuje
fidice, kterého nezajima, jakym zplsobem funguje automobil. Zajima ho pouze to,
jakym zplsobem s nim bude pracovat on, tedy ridit.),

e automatizace,

e znovupoutziti postupu,

e pozornost k detaildm,

e srozumitelné a presné instrukce,

e objektivni, az chladna logika,

e opustit bublinu (Komunikovat na takové uUrovni a takovym zpUsobem, aby ndm
prijemce rozumél. Uvadi priklad informatika, ktery jedna s klientem.),

e predvidat problémy a chyby a zaroven je oSetfovat. (1)

| pres zaméreni odbornym smérem muizZeme nalézt i u Wanga presah do béZiného Zivota.
V navaznosti na predikci chyby a jeji oSetfeni mimo jiné zminuje, Ze s informatickym myslenim
se snazime vyresit problém, nebo splnit Ukol idedlné okamzité. S kazdym odloZzenim totiz
podle néj narlsta moznost, Ze na ukol zapomeneme, coZ povaZuje za chybu. Tento pfistup a

zpUsob mysleni uz mizZe vyuzit skutecné kazdy. (1)

1.1.3 Informatické mysleni dle CSTA a ISTE

Definovanim informatického mysleni se nezabyvaji pouze pfimo jmenovani autofi, ale i celé
skupiny. Spole¢nosti CSTA (Computer Science Teachers Association) a ISTE (International
Society for Technology in Education) definovaly body, které vedou kfeSeni problému

s vyuzitim informatického mysleni nasledovné.

e _Formulating problems in a way that enables us to use a computer and other tools to
help solve them

e logically organizing and analyzing data

e Representing data through abstractions such as models and simulations

e Automating solutions through algorithmic thinking (a series of ordered steps)

e [dentifying, analyzing, and implementing possible solutions with the goal of achieving

the most efficient and effective combination of steps and resources
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e Generalizing and transferring this problem-solving process to a wide variety of

problems (6)“
V prekladu pak zni body vedouci k reseni problému podle informatického mysleni takto.

e Formulace problému umoznujici vyuZit pocita¢ k pomoci s jeho fesenim,

e logicka organizace dat a jejich analyza,

e abstraktni reprezentace dat pomoci modelll, nebo simulaci,

e automatizace reseni pomoci algoritmického mysleni,

e identifikace, analyza a implementace moznych reSeni tak, aby dosazeni vysledku bylo
co mozna nejefektivnéjsi,

e generalizace a preneseni feseni daného problému na Sirsi ramec probléma. (6)

Skupiny CSTA a ISTE dale popisuji krom bod{ vedouci k feseni problému dle informatického

mysleni i osobnostni vlastnosti, které by lidé s informatickym myslenim méli mit.

e Confidence in dealing with complexity

e Persistence in working with difficult problems

e Tolerance for ambiguity

e The ability to deal with open-ended problems

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

(6)//
V predkladu se jedna o nasledujici osobnostni vlastnosti.

e Sebevédomi pfi feSeni sloZitych problémd,

e vytrvalost pfi feSeni slozitych problému,

e tolerance pro nejednoznacnost,

e schopnost vyrovnat se s otevienymi problémy,

e schopnost komunikovat a pracovat s ostatnimi v zajmu dosazeni spolec¢ného cile nebo

reseni. (6)

1.1.4 Informatické mysleni v CR
V Ceské republice je s informatickym myslenim spojovano jméno Daniela Lessnera. Ten na
svém blogu definuje informatické mysleni jako schopnost myslet jako informatik pfi FesSeni

problému. Definice je tedy velmi blizka predchozim dvéma autoridm. Lessner dale uvadi, ze
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neni nutné, aby vsichni uZivatelé informatického mysleni byli z oboru IT. Jde pouze o zpUsob,
jakym premysli nad fesenim probléma a jak k nim pristupuji. Zminuje, Ze je mozné a dokonce
zadouci, aby bylo informatické mysleni vyuzivano v bézném Zivoté. Jako ptiklad uvadi baleni
Skolni tasky. Zde pripodobnuje plnéni véci, k nacitani dat do pracovniho ulozisté. Jinym
prikladem je organizace jogurt( v lednici podle data minimalni trvanlivosti. Toto fazeni ma
ilustrovat prioritni frontu. Jogurty, které drive projdou by mély byt zafazeny na prvni mista.

(3)

V Ceské republice mGzeme déle nalézt pojeti informatického mysleni podle Jednoty $kolskych
informatik(. Jedna se o organizaci sdruzujici pedagogy a odborniky z oblasti ICT ve vzdélavani.
Organizace je podobna organizacim CSTA s ISTE, zasadni rozdil je, Ze jde o lokalni organizaci.

(7)

Jednota Skolskych informatikd vysvétluje informatické mysleni jako schopnost myslet jako
informatik pfi feSeni problému. Jednota Skolskych informatik( zaroven uvadi, Ze v tuto chvili
tento pristup ve skolach chybi, coZ by se mélo zménit s revidovanym RVP. Zaroven zdUraznuiji,
Ze v jinych pfedmétech se Zaci ¢asto uci hotova reseni, zatimco v informatice musi ¢asto nalézt
reSeni sami a zhodnotit jeho efektivitu. Pti studiu informatiky se Zaci musi ¢asto vyrovnat
s komplexnimi, nebo nejasnymi problémy. Tyto ukoly, nebo problémy se v naSem Skolstvi

nevyskytuji ¢asto. O to Castéji se vSak objevuji v béZném Zivoté. (8)

Jednota skolskych informatik( prijima pojeti informatického mysleni tak, jak jej popisuji CSTA

a ISTE. Prebiraji nejen body vedouci k feSeni problémd, ale i osobnostni rysy. (8)

1.1.4.1  Projekt PRIM

Asi nejzasadnéjsi aktivitou spojenou s informatickym myslenim v Ceské republice byl projekt
PRIM (Podpora rozvoje informatického mysleni). Projekt si kladl za cil zménit smérovani
Skolského predmétu informatika. V dobé reSeni projektu byl pfedmét zaméren spis na
ovladani vypocetnich technologii. V budoucnu by se Zaci méli vic zaméfit na surovou
informatiku. Na projektu spolupracovaly viechny pedagogické fakulty v Ceské republice a

Narodni Ustav pro vzdélavani. (9)

Web iMysleni, ktery je soucasti projektu PRIM pak definuje informatické mysleni nadsledovné:

»Je to zplisob mysleny, ktery se zaméruje na popis problému, jeho analyzu a hleddni efektivnich
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reseni (10).“. Web iMysleni pfedklada seznam nastrojd a postup(, které budeme umét, pokud

se s informatickym myslenim seznamime.

e, Systematicky posoudit rliznd reseni, vybrat to nejvhodnéjsi pro danou situaci,

e rozdélit velky problém na nékolik mensich, sndze resitelnych,

e pldnovat a fidit ¢innosti,

e vytvdret a peclivé popisovat postupy, které spolehlivé vedou k néjakému cili, i kdyZ je

vykondvd nékdo jiny,

e vybirat, které aspekty problému jsou podstatné pro jeho feseni a které Ize zanedbat,

e usporadat i velké a nesourodé soubory dat tak, abychom je mohli ddle vyuZit,

e pouZivat jazyky, kterymi se domluvime s pocitaci, roboty a umélou inteligenci (10).“
Vidime, Ze body informatického mysleni podle webu iMysleni se vyznamné shoduji
se seznamem, ktery uvadi Wang i CSTA a ISTE.

Web dale uvadi moznosti rozvoje informatického mysleni, kde klade dliraz na metodu

Ill

,Pokus —omyl“. Zaméfuje se na to, aby Zaci zkou3eli jejich vlastni Fedeni a postupy. Zaci
nedostanou feSeni od vyucujiciho. Déle se Zaci uci, Zze chyba je pfirozenou soucasti procesu
uceni, coz je pristup, ktery popisovala i Jednota Skolskych informatik(l. To Ze se chyba objevi
neni samo o sobé problém, pokud s ni pracujeme dal a vyreSime ji.

DalSim principem, ktery je vyuZivan pfi podpore informatického mysleni je princip
,UCime se tim, Ze to délame”. Timto principem maji autofi namysli, Ze nechtéji naucit zaky
konkrétni jediny spravny postup. Chtéji, aby Zaci pfichdzeli s origindlnim zpUsobem feseni.
Pfipadné kombinovali jiZ zname postupy, aby dosahli svého cile. Poslednimi dvéma principy
jsou vytrvalost pfi reSeni problému a spoluprace. Je potieba, aby Zaci pti feSeni problému
vytrvali, a to i navzdory tomu, Ze je problém komplexni a sloZity. Zaci by se méli naucit, ze
vyreSeni trvalého problému pfindsi i trvalejsi radost nez preskakovani mezi snadnymi,
kratkodobymi zabavami. Zaroven by zaci méli pochopit, Ze je dobré pfi slozitych problémech
spolupracovat. Nejde jen o to, Ze se zaci spoji do skupiny. Je vhodné, aby se naucili pracovat

v tymu. (10)
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1.1.5 Vysledné slozky informatického mysleni

Na zakladé zde predstavenych pristupl a riznych definic jsme stanovili slozky informatického
mysleni. Nami stanovené slozky respektuji nahled na informatické mysleni od rliznych autora.
Timto postupem muiZeme pristupovat k informatickému mysleni jako k pojmu komplexnéji
nez pfi pouziti pfistupu pouze jednoho autora. Osobnostni slozky pfijimame v nezménéné

podobé, proto je znovu neuvadime.

e Nahled na reseny problém z rliznych uhli pohledu,

e dekompozice slozitého problému, na vic jednodussich,

e schopnost algoritmizace,

e hledani moZnych opakovanych postup( v feSeni problému,

e predikce chyby,

e schopnost abstrakce,

e nalezeni resSeni problému v relevantnim case,

e komunikovat s ostatnimi tak, aby ndm rozuméli,

e formulace problému, které umozni vyuzit pocitac k pomoci s jeho resenim,

e |ogicka organizace dat a jejich analyza.

1.1.5.1 Méreni informatického mysleni

Vzhledem k tomu, Ze informatické mysleni je souhrn dovednosti, schopnosti a osobnostnich
rysli, rozhodli jsme se netestovat informatické mysleni jako celek. Testovani a méreni
informatického mysleni je provadéno pozorovanim chovani, pripadné resenim problémo.
Autorem, ktery se zabyvda mérenim uUrovné informatického mysleni je Kaan Bati, ktery
predstavil svou sadu uloh pro méreni informatického mysleni. Dochazi k testovani zaka
pomoci dané sady Uloh a zkouma se jejich Uroven na zdkladé jejich odpovédi v testu. Bati
rozdéluje informatické mysleni na nékolik c¢asti, které pomérné dobre odpovidaji béznému
pojeti informatického mysleni. Nasledné predstavuje komplexni Ulohy, pti kterych Zaci
vyuZivaji dovednosti, které jsou soucasti informatického mysleni. Pfi vyhodnoceni pak Bati
pozoruje, jak zaci postupovali a podle toho zjistuje, zda danou ¢ast informatického mysleni zak

vyuziva. (11 stranky 89-101)

Do této chvile jsme si uvedli velmi drobné rozdélené slozky informatického mysleni, které

vychazely z pojeti predstavenych autord a spolecnosti. Tyto slozky nyni, pro lepsi moznost
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méreni miry rozvoje, tam kde to je mozné, slouc¢ime do péti pilifa informatického mysleni. Pfi

slucovani jsme se inspirovali Batim.

1) Pilif nekonvencni feseni, efektivita a prace s chybou
2) Algoritmizaéni pili¥

3) Pilit abstrakce

4) Formulaéné komunkacni pili¥

5) Pilif organizace a analyzy dat

1.1.5.2 Pilif nekonvencni feseni, efektivita a prdce s chybou

Pilit je sloZen z nasledujicich bodl informatického mysleni, které jsme definovali.

e Nahled na reseny problém z rliznych uhli pohledu,

e predikce chyby,

e nalezenifeSeni problému v relevantnim case.
Body jsme spojili na zadkladé jejich provazanosti. Pilif se zabyva schopnosti nalézt rizna i
nekonvenc¢ni reSeni. Zaroven vsak budeme porovnavat efektivitu jednotlivych feseni a zda je
vibec reseni nécim prinosné.
Pfi tvorbé feseni se budeme snazit dopredu predikovat chyby a nasledné jim predchazet, nebo
je osetrovat. Podobnym zplsobem postupuji i programatofi. Vétsina programovacich jazyk(
nabizi néjakou podobu tzv. ,try-catch”. Tento systém se pokusi provést kéd a v pfipadé, Ze
dojde k jakékoli i predem nespecifikované chybé, preskoci béh programu do catch. Zde muze
programator vyuzit nejen obecnou chybu, kterou program nahldsi misto padu, ale mlze po
testovani pridavat konkrétni chyby a oSetfovat je. Diky tomuto pristupu bychom se mohli
vratit i k osobnostnim vlastnostem. Ty tvrdi, Ze ¢lovék s informatickym myslenim se chyby
neboiji, ale naopak s ni pracuje a resi ji.
Cely pilit si mlzeme ilustrovat na prikladu, ktery uvadi PSencikova. (12)
,Myslivci poradali hon na zajice a baZanty. Na konci chtéli zjistit, kolik, ceho ulovili. Byli vsak
uZ tak unaveni, Ze nerozeznali zajice od baZanta. Mistniho ucitele napadlo, Ze by mohli spocitat
vsechny kusy, které ulovili, a celkovy pocet nohou. Z toho by se to pry mélo spocitat (12 str.
86).”
UZ pFistup, kdy ucitel navrhne spocitat nohy je moZzné povaZovat za pomérné originalni.
PSenickova dale rozvadi reSeni problému, kdy je nejprve treba oSetfit nesmysiné zadané
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hodnoty. Kazdé ulovené zvire ma minimalné dvé nohy, pokud myslivci napocitaji méng, jde
evidentné o chybu. Pokud myslivci napoditaji vice nez ¢tyfi, musi jit taktéz o chybu. Nohou
tedy musi byt sudy pocet. Pokud tyto podminky nebudou dodrzeny, je dopfedu jasné, zZe doslo
k chybé. V této Uvaze vidime oSetieni chyby, ktera mohla nastat a praci s ni. Diky originalnimu
pfistupu se zaroven myslivci dobrali vysledku v relevantnim case. Pokud by ucitel nepfisel

s timto navrhem, je z prikladu patrné, Ze by k secteni vibec nedoslo.

1.1.5.3 Algoritmicky pilif

Pilit je sloZen z nasledujicich bod(l informatického mysleni, které jsme definovali.

e Dekompozice slozitého problému na vic jednodussich,

e schopnost algoritmizace,

e hledani moZnych opakovanych postup( v feSeni problému.
Body jsme sloucili pod jeden pilit, protoze se domnivame, Ze dekompozice je pro moznost
algoritmizace velmi dalezitd a obé vlastnosti jsou spolu propojeny. Pokud problém rozlozime,
bude daleko jednodussi jeho algoritmizace a nasledné vyreseni. Pokud problém pouze
rozlozime, ale nevytvofime FeSeni, rozlozeni nebude mit takovy vyznam. Hledani moznych
opakovatelnych postupl vreSeni problému pak povaZujeme za soucast algoritmizace.
VyuZiti algoritmizacniho pilite informatického mysleni mGzeme ilustrovat na prikladu myslivc(
z pfedchoziho pilife.
Psenickova uvadi zplsob reseni tlohy pomoci dekompozice a algoritmizace. Problém rozdéli
na Casti, které kdyz splni, dojde k vysledku. Zaroven nalezne opakovatelnou ¢ast s podminkou,
kterou kdyz splni, vyresi celkovy problém. Nejprve dojde ke spocitani vSsech nohou a celkového
poctu zvifat. Podminky pro vstupni data jsme si pfedstavili v predchozim pilifi. Pak stanovi, ze
vSechna zvirata méla dvé nohy, tedy Ze myslivci ulovili pouze bazanty. Vydéli se celkovy pocet
nohou dvéma. Pokud by pocty souhlasili, znamenalo by to, Ze skute¢né myslivci ulovili samé
bazanty. Pokud pocty nesouhlasi, vyméni se dva baZanti za jednoho zajice. Opét se
zkontroluje, zda pocet spoctenych zvifat a pocet vypocitanych zvirat sedi. Pokud ne, bude se
tato ¢ast opakovat do doby, dokud nebudou pocty stejné. (12)

Cely proces pak PSenickova znazornila na vyvojovém diagramu na Obrazku 1.
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Zacatek

Osetreni nesmysinych hodnot — Zadné

/ zvife nemize mit vic nez &tyfi nohy.

NOHY <= 4* KS

Osetfeni nesmysinych hodnot — kazdé
zvire musi mit aspon dvé nohy.

Zobraz:
"Zadné zvite nema vic
nez étyfi nohy"

Rro eacafe TEST:=NOHY DIV(2) Poéet nohou
2;&:5;:‘:&:::?& TEST:=TEST*2 musi byt sudy.

3 Zobraz:
baz?t’i. Bu:el_k b "Kazdé zvite musi mit
ts: gy;;a::;ﬁo o) aspofi dvé nohy"

NOHY = TEST
+
Bylo spocteno vic
kust, nez je jich
doopravdy. Musi se ZAJ :=0
vymeénit dva bazanti BAZ :=NOHY/2
za jednoho zajice. KUSY = ZAJ + BAZ
Zobraz:
— “Zvirata bez jedné nohy
Ridici neberu"
f podminka

KUSY > KS

; Zobraz:
ZAJ = ZAJ +1 ZAJ, BAZ
BAZ := BAZ -2
KUSY := ZAJ + BAZ
\ Konec

Dva bazanti byli vyménéni za zajice
a znovu budou testovany kusy.

Obrdzek 1 Algoritmus pro pocet ulovenych zvifat (Zdroj: PSenickovd, Jana. Algoritmizace. Kralice na Hané: Computer media
s.r.o., 2007. 80-86686-80-9. str.85)
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1.1.5.4 Pilir abstrakce

Pilif se sklada pouze z jednoho bodu informatického mysleni a sice:
e schopnost abstrakce

Podle Wanga se jedna o selekci aspektll problému podstatnych pro jeho reseni a eliminace
téch nepodstatnych. Kdy uvadi pfiklad zaloZzeny na znalostech fidi¢e automobilu. Pro fidice je
dllezité, Ze pokud stiskne plyn, auto pojede rychleji. Je pro néj zdsadni, Ze musi do automobilu
natankovat benzin, nebo naftu. Ridi¢ uz ale nemusi znat celou funkci motoru automobilu
proto, aby jej mohl Fidit. Stejné tak nemusi zndat princip vznétového, nebo zaZzehového motoru.

Stac¢i mu védét, jaké palivo je potifeba natankovat. (1)

Thorova popisuje abstrakci, jako soucast vyvojové psychologie. Podle ni mysleni vyvojové

postupuje v nasledujicich bodech:

e ,od nesystematicnosti k systematicnosti;

e od subjektivity k objektivité;

e od socidlniho egocentrismu k altruismu;

e od kognitivniho egocentrismu multiperspektivé (alteregocentrismu);

e od konkrétniho k hypotetickému a abstraktnimu;

e od absolutismu k relativismu; (13 str. 245)”
Jako pfiklad abstraktnich pojm( jsou pak uvedeny barvy, nebo pojmenovani tvart, Thorova se
zde odkazuje na Luriju (14). ,Lurija zjistil, Ze vyrazné socidlné izolované negramotné Zeny
z islamské spolecnosti v Uzbekistdnu a Kirgistdnu nepouZivaly abstraktni pojmy (13 str. 251).“
Misto abstraktnich pojm(, jako Ctverec, oranZova, nebo trojuhelnik pouzivaly pro tvary

oznaceni ,zrcadlo”, ,,pomeranc”, , stan”. (13)

1.1.5.5 Formulacné komunikacni pilit

Pilit je sloZen z nasledujicich bodl informatického mysleni, které jsme definovali.

e Komunikace s ostatnimi tak, aby nam rozuméli,

e formulace problému, ktera umozni vyuzit pocita¢ k pomoci s jeho reSenim.

Schopnost formulace ¢i zapisu problému nebo jeho feseni tak, aby mu prijemce porozumél.
Wang uvadi, Zze pravé informatikim se Casto stava, Ze se vyjadruji pfilis odborné a pfijemce

jejich sdéleni jim nerozumi. (1)
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Spatné vyjadieni a formulovani mdzeme ilustrovat na pfikladu. ,Zena posle svého muze
programdtora do obchodu a rekne mu ,,Kup mléko, kdyz budou mit vejce, tak vezmi dvoje.”
Muz se vrati domu a nese dvé mléka.” Pfi rozloZeni zadosti zjistime, Ze muz skutecné splnil
ukol. S ohledem na to, Ze je zvykly pracovat s podminkami a jasnymi instrukcemi. Pfisel tedy
do obchodu, zjistil, Ze maji vejce, tim padem vzal dvé mléka.

S komunikaci a spravnym vyjadrovanim jde ruku v ruce prace v tymu. | v projektu PRIM byl
kladen ddraz na upfednostnéni prace v tymu pred praci ve skupinach. Uvedeme si tedy pojeti
prace v tymu a rozdily mezi skupinovou praci a praci v tymu. Hayes vnima rozdily mezi tymy a
pracovni skupinou zejména v tom, Ze v tymu maji ¢lenové své jedinecné misto z dlivodu svych
dovednosti, pfipadné znalosti. Ve skupiné se ¢asto dovednosti a schopnosti jednotlivych ¢lent
prekryvaji. Vtymu byvaji takika jedine¢né. Pfesto vnimdme i jisté podobnosti, jako jsou
skupinové normy, které dodavaji praci vtymu hladky pribéh. | zde vsak nalézame rozdily.
Tymové normy se zaméruji vice na ukol nez bézné pracovni skupiny. (15)

Rozdily mezi skupinou a tymem dale ilustruje tabulka dle Kriigera. (16)

Tabulka 1 Rozdily mezi skupinou a tymem (16)

Charakteristické znaky

Vysoce vykonny tym

Vétsina vlastni

Jak je tomu se zajmy ¢lent?

Jak je tomu s cili?

Co ma prioritu?

Jak to vypada s organizaci?

Jaka je motivace?

Kdo a komu konkuruje?

Jak se komunikuje?

Jak je tomu se vzajemnou

davérou?

sleduje
zajmy.

Jsou sledovany rlizné cile.
Prislusnost ke skupiné je
podrazena osobnim zajmam.
Organizace je uvolnénd a
nezavazna.

7 _s

Motivace pfichazi zvenku
(prosté se musi...)
Jednotlivci  si konkuruji
navzajem.
Komunikuje se zCasti
otevrené, zCasti skryté.
Vzajemné davéry ke skupiné

byva obzvlasté malo.
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Vsichni tdhnou za jeden
provaz.

Vsichni sleduji tentyz cil.
PfisluSnost  ktymu ma

nejvyssi prioritu.

Organizace je jasnd, pevna a

zavazna.

Motivace prichazi zevnitf
(prosté se chce...)
Konkurence je zamérena

smérem ven.
Informacni proces a zpétné
vazby probihaji oteviené.

divéra mezi

Silna ¢leny

navzajem a v tymu vibec.



Pokud bychom tedy chtéli u zakd podpofit skutecnou praci vtymu, bude potreba se odrazit
od vlastnosti tymu. V klasické Skolni tfidé mizeme pomérné problematicky hledat experty na
jednotlivé obory. MzZeme vsak Zaky rozdélit do skupin a v téchto skupinach se Zaci dale rozdéli

do jednotlivych roli.

1.1.5.6 Pilif organizace a analyzy dat

Pilif se sklada z nami definovaného jednoho bodu a sice:

e |ogicka organizace a analyza dat
Jedna se predevsim o zpfehlednéni veskerych dat tak, aby byla umoZznéna snadnéjsi orientace.
U béZnych uZivateld PC se mUZzeme setkat s rdznymi pristupy k tomuto problému. Klasickou
situaci byva zapInéna plocha nejrizn&j$imi ikonami. Clovék s informatickym myslenim, ktery
respektuje zminovany pilif, bude wvytvaret prehlednou strukturu sloZzek. Analogii
k profesiondinim  informatikim mUlzZeme nalézt pfi vytvdfeni databazi nebo

systémU jako je Active Directory.

1.1.6 Zarazeni informatického mysleni z hlediska psychologie
Informatické mysleni je potfeba zafadit i z psychologického hlediska. Z psychologického
hlediska souvisi s informatickym myslenim zejména pojmy divergentni mysleni, konvergentni

mysleni a operativni mysleni.
V Hartlové Velkém psychologickém slovniku pak nalezneme jednotlivé definice.

»Divergentni mysleni je tvorivé mysleni, které je charakterizovdno mdlo ohrani¢enym cilem a

tvorbou ruznych alternativ. A je zdkladem kreativity (17 str. 324).“

,Konvergentni mysleni znamend, Ze osoba analyzuje radu jiZ existujicich reseni probléema.

S cilem rozhodnout se pro to, které md nejvétsi nadéji na uspéch (17 str. 325).“

,Operativni mysleni se zabyvd organizaci ¢innosti, planovdnim, fizenim a kontrolou (17 str.

326).“

Podle definic jednotlivych druhl mysleni neni zcela jednoznacné, kam informatické mysleni
patfi. Z ¢asti spada informatické mysleni pod divergentni mysleni svou snahou o hledani vice

moznych feseni, vyrovnanim se s nejednoznacnym zadanim, ¢i vyrovnanim se s neuzavienym
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problémem. Divergentni mysleni si klade za cil pravé hledani rdznych reseni. Hartl pak zminuje
jesté pojem divergence, ktery prekladd jako rozbihavost, tedy divergentni mysleni, je

rozbihavé mysleni (17 str. 324).

V informatickém mysleni se vSak snazime nalézt z vytvorenych fesSeni to nejlepsi. Zde uz se
dostavame na konvergentni mysleni, které si klade za cil analyzu existujicich reSeni s cilem
rozhodnout o nejlepsi. Pfi vyuZziti informatického mysleni bychom se pfi opakovaném vyskytu
stejného problému neméli spokojit s tim, Ze pti posledni analyze bylo feseni nejlepsi. Méli

bychom se znovu pokusit provéfit, zda se neobjevilo nové feseni, které by bylo efektivnéjsi.

Poslednim psychologickym druhem mysleni, které je spojeno s informatickym myslenim je
operativni mysleni. Toto mysleni se dle definice zabyva organizaci, planovanim, fizenim a
kontrolou. Je tak vidét pfima souvislost s informatickym myslenim. V informatickém mysleni
se snazime predchdzet chybé, analyzovat problém, navrhovat i netradi¢ni feSeni, ¢i pracovat

v tymu. Operativni mysleni je tedy zapojeno takrka do vSech slozek informatického mysleni.

1.1.7 Algoritmicky pilif informatického mysleni
V disertacni praci se budeme zabyvat algoritmickym pilitem informatického mysleni. Vrbik
definuje algoritmus, jako postup, ktery vede k feseni dané ulohy. Tuto definici pak dale rozvadi

o vlastnosti, jakymi se algoritmy vyznacuiji.

e Hromadnost,

e determinovanost,

e konecnost,

e rezultativnost. (18)
Virius dale dodava, Ze algoritmus by mél byt elementdrni. Mél by se skladat z jednoduchych a
snadno realizovatelnych &innosti neboli krokd. (19) Urover dekompozice se pak fidi zvolenym

agentem pro zpracovani algoritmu.

Hromadnost algoritmu znamena, Ze neni urcen pouze pro jednu konkrétni Ulohu. Algoritmus
musi byt schopen zpracovat celou tfidu Uloh, které maji jasné definované vlastnosti. Redeni
rovnice 3x + 1 = 0 tedy neni algoritmus, protoZe resi pouze jeden konkrétni pfiklad. Pokud
chceme ziskat algoritmus, ktery bude rovnici resit, je potfeba jej zapsat jako ax + b = 0.

Algoritmus je tedy schopen prijmout rlizné hodnoty na vstupu a vratit vysledek. (18)
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Determinovanost algoritmu zarucuje, Ze v kazdém bodé algoritmu mame presné dano, jaky
bude nasledujici krok. Zaroven zarucuje, Ze pfi vloZzeni totoznych vstupnich dat ziskame ten

samy vysledek. (18)

Konec¢nost a rezultativnost algoritmu znamena, Ze pfi vloZzeni pfipustnych dat ziskame
v konec¢né dobé vysledek. Zaroven vysledek bude spravny. Konecnost pak mizZzeme provazat

jesté s podminkou, zda je vysledek jesté uzitecny. (18)

Algoritmy je moZné zapisovat prirozenym jazykem, vyvojovymi diagramy, strukturogramy,
matematickym zdpisem nebo pfimym zdpisem v programovacim jazyce. Formu zapisu
muzeme volit podle ucelu algoritmu. Kazdy zpUlsob zapisu ma své vyhody a nevyhody. Vrbik

popisuje tfi zplsoby zapisu. (18)

e Prirozeny jazyk. Takto jsou vyjadrovdny algoritmy napf. v ucebnicich zakladni skoly. Je
to zpusob univerzalni, ale velmi neprehledny.

e Vyvojové diagramy. Jde o Casto pouZivany zpusob grafického zdpisu.

e Pfimy zdpis v programovacim jazyku. Nékteré programovaci jazyky dovoluji zdpis
prehledné rozmistit v plose. V jednodussim pripadé Ize pak takto psat pfimo program

(18 str. 18).“

PFi vyuziti algoritmického mysleni povazuje Vrbik za chybu snaZzit se zapsat cely algoritmus
najednou. Navrhuje praci rozfazovat do nékolika krok(l, kdy nejprve je zapis velmi obecny a
kazda tato obecna ¢ast je nasledné rozebrana v dalsi fazi. Jako priklad uvadi hledani

maximalniho prvku v mnoziné cisel. (18)

Pro zapis pouzijeme vyvojovy diagram. V prvni fazi mame pouze zacatek a konec algoritmu a
jeden obdélnik s poZzadavkem, co ma algoritmus délat. Tato ¢ast se obvykle, vzhledem ke svoji

trividlnosti, nekresli (Obrazek 2).
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Cteni mnozny,
whledani max prvku,
wpis max prku

Y

( Konec )

Obrdzek 2 Prvni faze tvoreni algoritmu (Zdroj: Vrbik, Vdaclav. Programovani 1. Plzen: Zdpadoceskad univerzita v Plzni, 2008.
978-80-7082-663-7.)

Takto zapsany algoritmus zndzorfiuje pouze zadani, nebo pozadavek, kterého chceme
dosdhnout. Vdalsi fazi proto dochdzi krozkresleni blok(, abychom vidéli

jednotlivé funkce (Obrazek 3).

Start

cteni posloupnosti

v

hledani maxima

v

wpis maxima

Obrdzek 3 Druhd fdze tvorby algoritmu (Zdroj: Vrbik, Vdclav. Programovadni 1. Plzeri: Zdpadoceskd univerzita v Plzni, 2008.
978-80-7082-663-7)

V této fazi jsou zfejmé funkce, které bude potfeba vytvofrit. Pfi zapisu algoritmu je vsak nutné
zapsat i jakym zplsobem budou fungovat. Jednotlivé funkce proto rozepiSeme a znazornime i
jejich obsah. Pro lepsi prehlednost jsou téla funkci ohranicena

prerusovanou Carou (Obrazek 4).
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Obradzek 4 Treti faze tvorby algoritmu (Zdroj: Vrbik, Vdclav. Programovani 1. Plzefi: Zdpadoceskd univerzita v Plzni, 2008.

978-80-7082-663-7)
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Metodu, kterou jsme si nyni popsali Vrbik nazyva metodou ,,shora dol(i“. Tato metoda dobre
funguje, pokud si reseni dilcich problém( dokaZzeme v hlavé predstavit a vyresit. Pokud to
nedokazeme, je potreba vyzkouset nékolik prichod( shora i zdola ,nanecisto”. Zaroven

metoda nezarucuje vytvoreni nejefektivnéjsiho algoritmu. (18)

Predstavili jsme si feSeni problémd, které se daji vyresit intuitivné, nebo staci pouhy rozklad
na drobnéjsi podproblémy a tim ziskdme konecné feseni. Jsou pripady, kdy tento postup

bohuzel nefunguje.

Jednou z tradi¢nich uloh, kterou studenti predmétu Algoritmizace na Katedre vypocetni a
didaktické techniky Fakulty pedagogické Zapadocleské univerzity v Plzni ¢asto intuitivné
nevyresi je uloha o vlku, koze, zeli a prevoznikovi. O Uloze se zmifiuje Macak, pfevezmeme od
néj tedy celé zadani. ,,Néjaky muz mél prevézt pres reku vika a kozu a hlavku zeli a nemohl najit
jinou lodku neZ takovou, kterd byla schopna uvézt jen dva z nich. Bylo mu vsak narizeno, Ze ma
véechny pfevézt Uplné neposkozené. Rekni, kdo miizes, jak je mohl neposkozené prevézt (20).“

Prvni vyskyt této Ulohy je pfipisovan v 9. stoleti Alkuinovi z Yorku v dilu Ulohy k bystieni

mladik{. (20)

Zadani si zde jesté rozvedeme. Tim, Ze vzadani je uvedeno, Ze nesmi dojit k Zadnému
poskozeni, nam vyvstava problém. Pokud nechame kozu se zelim na jednom biehu, koza zeli
sezere. Stejné tak, pokud by na stejném brehu zUstal vlk s kozou. Je tedy nutné vzdy zajistit,

aby na brehu nezistali spolu vlk a koza, nebo koza a zeli.

Pti feSeni mGZeme pouZit stavovy diagram. Stavovy diagram spada do UML diagram, které
nam pomahaji ilustrovat problémy, pripadné diky nim je dokazeme vyfesit. Jedna se o graficky
zapis vyvoje. Prochazime jednotlivé stavy a v kazdém dochazi k rozhodnuti, do jakého stavu se

dostaneme. (21)

Ve stavovém diagramu tedy zaCneme ve stavu, kdy na jedné strané reky jsou vSichni Ctyfi, tedy

prevoznik, vik, koza i zeli.

P V
K Z

Obrdzek 5 Vlychozi stav vika, kozy, zeli a pfevoznika (Zdroj: Vlastni)
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Z prvniho stavu se mUzeme dostat do stavu, kdy prevoznik odjede sam, pfevoznik odjede
s vlkem, prevoznik odjede s kozou, nebo prevoznik odjede se zelim. VSechny tyto stavy si
mulzeme zakreslit. Po jejich zakresleni rozhodujeme, které stavy jsou pro nas pfrijatelné. Ty,
které konci smrti kozy, nebo ztratou zeli nebudeme dale rozvijet. Timto zpUsobem ziskame

celou cestu az k cilovému stavu, kdy jsou vSichni na druhém brehu reky.

VIk, koza a zeli

K P P K K P
V4 vV Z v Z
K P P K
Z\V vV 2Z
P K P K P K
V Z Vv Z v Z
P K P K K P
Z\V Z\V vV 2Z
P K P K
vV Z v Z
P K PK| [P K
Z\V V Z vV 2Z
N2

Obrdzek 6 Stavovy diagram vlka, kozy a zeli. (Zdroj: Rihovd, Ema. Prezentace zaddni a Feseni teorie grafi. In: Slideplayer.cz.
[online].[cit. 8. 7. 2021]. Dostupné z:<https.//slideplayer.cz/slide/2376139/>)

Vidime, Ze k cili nds dovedou dvé mozna reseni. Ke zméné muze dojit ve tfetim positivnim
stavu, tedy kdyZ je na levém brehu feky prevoznik, vik a zeli a vpravo koza. Obé trasy vedou

ke sprdvnému reseni. Timto mechanickym zplsobem je mozné resit i jiné ulohy.
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Za zasadni soucast algoritmického pilife informatického mysleni povazujeme zejména
schopnost rozdéleni problému na dil¢i podproblémy. Ukazku jsme méli v Uloze o vlkovi, koze
a zeli. Zdanlivé slozity problém, kdy vidime pouze pocatecni a koncovy stav, je mozné resit
relativné snadno pokud k nému budeme pristupovat postupné a resit nastalé situace.

Algoritmické mysleni mGzZe pomoci nejen informatikim, ale i lidem mimo obor.

2 Soucasny stav studované problematiky

V nasledujicich podkapitolach shrneme soucasny stav studované problematiky. Zejména se
odrazime od RVP a nasledné si predstavime vzdélavaci material, ktery budeme pozdéji

testovat.

2.1 StavRVP

Vdobé wvyzkumu je obsah wvyuky na Skolach fizen pomoci ramcovych
vzdélavacich programu (22). ProtoZze budeme vyuZivat blokové programovaci prostredi
Scratch, budeme vychazet z RVP 2V, tedy rdamcového vzdélavaciho programu pro zakladni

vzdélavani.

»Rdmcové vzdélavaci programy (RVP) tvofi obecné zdvazny rdmec pro tvorbu skolnich
vzdéldvacich programi sSkol vSech obor( vzdéldni v predskolnim, zdkladnim, zdkladnim
uméleckém, jazykovém a stfednim vzdéldvdni. Do vzdéldvdni v Ceské republice byly zavedeny
zdkonem ¢. 561/2004 Sb., o predskolnim, zdkladnim, strednim, vyssim odborném a jiném

vzdélavani (skolsky zakon) (22).“

Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani prosel revizi a vroce 2021 byl
v revidované formé predstaven. Ve zrevidovaném RVP ZV byla nahrazena vzdélavaci oblast
Informacni a komunikacni technologie oblasti Informatika s novym obsahem (23). Ve
zrevidovaném RVP ZV nalezneme mezi cili: ,Pomdhat Zdkim orientovat se v digitdlnim
prostiedi a vést je k bezpecnému, sebejistéemu, kritickému a tvorivému vyuZivdni digitdlnich
technologii pri prdci, pfi uceni, ve volném Case i pri zapojovdni do spolecnosti a obcanského
Zivota (4 str. 9).” Uz timto cilem se dostavdme do oblasti informatického mysleni. Ve
zminovanych osobnostnich vlastnostech byla zminéna sebejistota pfi feSeni probléma.
Zaroven se objevuje nova klicova kompetence. Plvodni klicové kompetence byly: kompetence
k uéeni; kompetence k reseni problému; kompetence komunikativni; kompetence socialni a

personalni; kompetence obcanské a kompetence pracovni. UZ vtéchto kompetencich
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mulzZeme opét nalézt spojitost s informatickym myslenim. Zejména pak u kompetence k reseni
problémud a kompetence komunikativni. U kompetence komunikativni mdzeme jako priklad
zminit, Ze informatické mysleni nas vede ke komunikaci takovym zplUsobem, aby ndm pfijemce
informace rozumél. Wang pak hovofil o ,,escape bubble” (1). Ke zminénym kompetencim nové
pribyla kompetence digitdlni. U té vidime informatické mysleni v pojeti Wingové, ktera
zminovala vyuziti digitalnich technologii k vyreseni problému. Pfesné je pak u kompetence
digitalni nasledujici bod: ,,vyuzivd digitalni technologie, aby si usnadnil prdci, zautomatizoval
rutinni ¢innosti, zefektivnil ¢i zjednodusil své pracovni postupy a zkvalitnil vysledky své prdace

(4 str. 13)”“ (4)

V nové vzdélavaci oblasti informatiky je informatické mysleni explicitné uvedeno. , Vzdéldvaci
oblast Informatika se zaméruje predevsim na rozvoj informatického mysleni a na porozuméni
zdkladnim principum digitdlnich technologii (4 str. 38).“. Na prvnim stupni se maji seznamovat
s informatickou problematikou pomoci her, experiment(, diskusi a dalsSich aktivit, které jim
pfiblizi, jak se projevuje informatika okolo nich. Zaci by méli ziskat zaklady pro pochopeni

informatickych konceptl. Zaroven by méli s technologiemi zachazet bezpecné. (4)

Na druhém stupni uz Zaci aktivné navrhuji rzna reseni a ovéruji je. Zaroven rozvijeji
pochopené zakladni informatické koncepty. Zaci si osvojuji €asté testovani prototypd a jejich

vylepSovani. Zvazuji a ovéfuji mozné dopady svych feseni. (4)
,,Cilové zaméreni vzdélavaci oblasti

Vzdélavani v dané vzdélavaci oblasti smérfuje k utvareni a rozvijeni klicovych kompetenci tim,

Ze vede Zdka k:

e systémovému pristupu pfi analyze situaci a jevi svéta kolem néj

e nachdzeni rliznych feseni a vybéru toho nejvhodnéjsiho pro danou situaci

e ke zkuSenosti, Ze tymova prdce umocnénd technologiemi miZe vést k lepsim vysledkim
neZ samostatnd prdce

e porozuméni ruznym pristupim ke kodovdni informaci i riznym zpusobim jejich
organizace

e rozhodovdni na zdkladé relevantnich dat a jejich korektni interpretace, jeho obhajovdni
pomoci vécnych argumentd

e komunikaci pomoci formdlnich jazykd, kterym porozumi i stroje
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e standardizovani pracovnich postupi v situacich, kdy to usnadni prdci

e posuzovdnitechnickych reseni z pohledu druhych lidi a jejich vyhodnocovdni v osobnich,
etickych, bezpecnostnich, prdvnich, socidlnich, ekonomickych, environmentdlnich a
kulturnich souvislostech

e nezdolnosti pfi reSeni téZzkych problémd, zvldddni nejednoznacnosti a nejistoty a
vyporaddni se s problémy s otevifenym koncem

e otevrenosti novym cestdm, ndstrojiim, snaze postupné se zlepsovat (4 str. 38)“

ProtoZe se prace zabyva Algoritmickym pilifem informatického mysleni, prozkoumali jsme
RVP ZV i z tohoto pohledu. Jsou zde stanoveny minimalni vystupy, které koresponduji s nami
pouzivanym blokovym programovacim prostiedim. Zaroven jsou zde i vystupy, které

nevyzaduji vyuZiti pocitace, jako sestaveni a testovani symbolického zapisu postupu. (4 str. 39)
Konkrétni ucivo je pak popisovano nasledovné:

e Feseni problému krokovdnim: postup, jeho jednotlivé kroky, vstupy, vystupy a riizné
formy zdpisu pomoci obrdzkd, znacek, symbolu Ci textu; priklady situaci vyuZivajicich
opakované pouZitelné postupy; precteni, porozuméni a uprava krokl v postupu,
algoritmu; sestaveni funkcniho postupu resiciho konkrétni jednoduchou situaci

e programovdni: experimentovdni a objevovdni v blokové orientovaném
programovacim prostredi; uddlosti, sekvence, opakovdni, podprogramy; sestaveni
programu

e kontrola feseni: porovndni postupu s jinym a diskuse o nich; ovérovani funkcnosti
programu a jeho cdsti opakovanym spusténim; nalezeni chyby a oprava kdédu;

nahrazeni opakujiciho se vzoru cyklem (4 str. 40)“

Zrevidované RVP ZV mohou Skoly zacit vyuzivat nejdfive od 1. 9. 2021 a nejpozdéji od 1. 9.
2023 ve vsech rocnicich prvniho stupné a nejpozdéji od 1. 9. 2024 ve vSech rocnicich druhého

stupné. (23)
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2.2 Materialy pro rozvoj informatického mysleni

V praci si popiSeme materidly pro rozvoj informatického mysleni, které vznikly v projektu PRIM
a jsou volné ke stazeni na webu iMysleni. Konkrétné budeme analyzovat materidl
,Programovani ve Scratch pro 2. stupen zakladni Skoly”. Uéebnice cilina 7. az 8. ro¢nik zakladni
skoly, pfipadné jejich ekvivalent na gymnaziich. Autofti vSak pripoustéji jeji pouziti v rozpéti
6. tfida ZS a7 1. roénik SS. Pfi praci je vyuZivano blokové programovaci prostiedi, které dle
autorl materidlu poskytuje rychly pocatecni pokrok a zamezuje syntaktickym chybam.
Nasazeni ucebnice nevyzaduje Zadné predchozi znalosti programovani. Ucebnice ziskala

dolozku MSMT. (24)

Zaci se naudi porozumét zapisu redeni tak, aby jej dokazal vykonat pocitad, fesi problémy
algoritmicky, pfipadné hledaji a pracuji s chybou. Zaci v prib&hu préace s u¢ebnici, dle autor(
presnéji sadou vzdéldvacich materiald, rozpohybuji postavicky, sehrdvaji scénky, nebo
naprogramuji pocitacovou hru. Material je mozné stahnout cely, nebo je mozné vyuZivat
online pracovni soubory. Vidy je potieba vyuzivat pfilozené Zakovské listy. V pfipadé nasazeni

material( na viceletd gymnazia autori dodavaji rozsirujici kapitolu. (24)

Ucebnice samotna obsahuje deset kapitol, v pfipadé nasazeni na viceletych gymnaziich je

pridana jesté jedenacta. Kapitoly jsou rozdéleny na nasledujici ¢asti.

e, Uvod do programovdni, vytvoreni scéndre,

e opakovdni bloku,

e vlastni bloky,

e opakovadni s podminkou,

e mys a kldvesnice,

e posilani zprav,

e rozhodovadni,

e souradnice,

e parametry,

e proménné. (24)“
Zakovské listy maji jasné danou strukturu. Zak se vidy nejprve dozvi, co bude délat (kreslit
vlaky s rGznymi vagony a barvami, psat digitalni Cislice, otiskovat pismena a skladat slova) a

nasledné co se nauci (seznamis se s prostfedim Scratch, nauci$ se spoustét bloky, naucis se
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sestavovat a spoustét scénare). V listech autofi vyzivaji ikony pfimo z prostredi Scratch, takze
Zaci si nejen prectou zadani, pfipadné navod, ale pfimo vidi, jak bloky redlné vypadaiji. (25)
Kapitoly jsou fazeny tak, aby Zaci postupovali od zdkladnich poznatkl, ke sloZitéjsSim.

V nasledujicich podkapitolach se s materialem sezndmime.

2.2.1 Blokové programovaci prostfedi Scratch

Scratch je poskytovan zdarma na webu ,,scratch.mit.edu”. Dle autor( prostfedi je nejvhodné;jsi
pro vék 8 az 16 let. Scratch pomaha naucit tvofivému mysleni, spolupraci a systematické praci.
Diky praci se Scratchem se nauci zakladni orientaci v programovani. Coz autofi projektu
povazuji za dlleZitou ¢ast gramotnosti dnesni doby. Zaroven diky dostupnosti ve vice jak 60
jazycich je vysoce pravdépodobné, Ze odpadne i jazykova bariéra, ktera maze byt problémem.
Vyhodou také je, Ze je moiné vytvaret projekty a materialy, které miZzeme nasledné vyuzivat

a zaroven nabidnout ostatnim. (26)

Na uvodni strance ma uZivatel moznost prozkoumavat pfripravené materialy, seznamit se
s tim, co to Scratch je, jsou zde vyobrazeny nékteré popularni tlohy, pripadné sady uloh, nebo
si mdzZe uZivatel vytvofit G¢et. Uet neni pro praci se Scratchem nutny. Jeho zaloZeni navic
muze byt, vzhledem k mnoZstvi obsazenych uzivatelskych jmen, komplikované. Pfi registraci
Scratch nenabizi alternativni uZivatelské jméno, jedina informace, kterou uZivatel ziska je, ze
uzZivatelské jméno je obsazené, obsahuje nepovolené znaky, nebo ma nepovoleny tvar.
Nepovolenym tvarem je napriklad mailova adresa bez tecek a zavinace. Tecky a zavinac jsou
zakdzané znaky. Na druhou stranu, pokud se uZivateli podafi vymyslet nezabrané uzivatelské
jméno, ziskd moZnost sdilet svou praci, komentovat, nebo ukladat svou praci na cloud.
V ptipadé, Ze neni uZivatel pfihlasen mlzZe svou préci ukladat pouze na lokalni disk pocitace,
odkud pak muzZe projekt znovu nahrat. K samotné praci se Scratchem se uZivatel dostane
stisknutim tlacitka , Tvofit“. Po stisknuti se objevi prdazdné pracovni pole a v oblasti béhu

programu kocour Scratch.
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Obrdzek 7 Prostredi Scratch (Zdroj: Scratch. Editor [online].[20. 7. 2021]. Dostupné z:
<https://scratch.mit.edu/projects/554616546/editor>)

Programovaci prostredi Scratch obsahuje Ctyti zakladni ¢asti. V levé ¢asti jsou bloky kédu. Tyto
bloky jsou roztfidéné do kategorii. Kategoriemi jsou pohyb, vzhled, zvuk, udalosti, ovladani,
vnimani, operatory, proménné a moje bloky. Tyto kategorie pomahaji najit blok, ktery
aktudlné potrebujeme. Pokud naptiklad budeme hledat blok, aby postava kocoura udélala
deset krok( vpred, nalezneme takovy blok v kategorii pohyb. Oproti klasickému programovani
je ve Scratchi ulehéena prace napriklad s odrazem od stény. V kategorii vnimani mGzeme
nalézt blok, ktery zjistuje informaci , Dotykds se?“. Nasledné jen nastavime, ¢eho se ma

postava dotykat.

Za velmi dllezitou povaZzujeme kategorii ovladani. Kategorie ovladani obsahuje nejrliznéjsi
podminky a cykly. Podminky je potfeba vidy doplnit nékterym blokem pro vnimani, zatimco u
cykl je moZzné hodnotu pfimo zapsat. Zaroven je mozné do cykll vkladat proménnou, a tak
nechavat pocet opakovani vypocitdvat. Je potfeba zminit, Ze vkladané bloky maji unikatni
tvary. Blok vnimani tedy nelze vloZit do cyklu s pevnym poctem opakovani, kam patfi ovalny

blok a naopak.

Vsechny bloky pretahujeme z levého zasobniku blokd do stfedové casti. V této ¢asti bloky
napojujeme jeden na druhy, pfipadné je vkladame do sebe, nebo pouzivame vnimani, jako
parametry nékterych dalSich blok(. Zejména v prvnich fazich prace ve Scratchi se prvnim
blokem stava blok z kategorie udalosti, ktery na sobé ma zelenou vlajku. Takovéto programy

zGstavaji necinné do chvile, nez stiskneme zelenou vlajku nad ndhledem programu. Zaroven
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tento program snadno zastavime Cervenym tlacitkem stop. Po prvotnim seznameni pak
zacindme vyuZzivat i jiné startovaci prikazy. Neni dokonce nutné vystacit si pouze s jednou
»linkou” programu. MlzZeme rozvinout vice paralelnich vldken, ktera jsou schopna pracovat

soucasneé.

Treti oblasti, kterd je soucasti editoru Scratch, je plocha, kde probiha program. Na obrazku 7

je to bila plocha, na které je kocour. Uzivatel tak graficky vidi prfesné to, co naprogramoval.

Posledni ¢asti je ovladani scén a postav. Tato Cast se nachdzi vpravo dole. Nemusime vzdy
pracovat pouze s defaultnim kocourem. Mlzeme vkladat nejriiznéjsi obrdzky, nebo vybirat
z galerie postav. Postavy spolu nasledné mohou interagovat. Je mozné dokonce ménit celou
scénu a vytvaret tak digitalni vypravéni. Ve chvili, kdy by tfeba kocour byl na scéné pred
obchodnim centrem a dosSel by do pravého okraje, scéna se muZe zménit na interiér

obchodniho centra. Je také mozné, aby se od sebe jednotlivé postavy odrazely a podobné.

UZivatel ma moznost bud' zacit svlij program od zakladd sam, nebo mUze vyuZit pfipravené

ulohy.

2.2.2  Detailni popis Uloh z ucebnice
V nasledujicich kapitolach si detailné rozebereme ulohy, které ucebnice obsahuje. Zaroven
popiSeme na zakladé analyzy uloh jejich potencial k rozvoji informatického mysleni, respektive

jeho slozek.

2.2.2.1 Uvod do programovdni, vytvofeni scéndre

V prvni kapitole se Zaci seznamuji zejména s prostfedim Scratch. UCi se, jak se dostanou
k vzdélavacim materialim, které jsou dostupné online na webu programovaciho prostredi,
nebo na webu iMysleni. Zaci se seznami s bloky a jak s nimi pracovat. V prvni kapitole Zaci
budou kreslit vlaky s rdznymi vagony a barvami, psat digitalni Cislice, otiskovat pismena a
sklddat slova. Témito aktivitami by se méli Zaci sezndmit s prostfedim Scratch, nauci se
spoustét bloky a nauci se spoustét a sestavovat scénare. Témito aktivitami jsou Zaci provadéni

postupné. Kapitola obsahuje nejen textovy ndvod, ale i obrazkové zndzornéni. (25)
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Obrdzek 8 Ukdzka z kapitoly tvod do programovdni (Zdroj: Uvod do programovdni Sestaveni scéndre. iMysleni. [Online]
2018. [Citace: 2. 2. 2022.] https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kapl_zakovske_listy.pdf)

V pribéhu kapitoly Zaci diskutuji své vysledky, orientuji se v jiz pfipraveném scénafi, nebo jsou
jim predkladany modelové situace. Jednou z nich je otdzka, zda Aneta pfi vytvareni scénare

nepouZila néktery blok zbytecné. (25)

/ pero zapni

y  hastav barvu pera na O

lokomotiva

vagon nakladni

Obrdzek 9 Anetin scéndr (Zdroj: Uvod do programovdni Sestaveni scéndre. iMysleni. [Online] 2018. [Citace: 2. 2. 2022.]
https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap1_zakovske_listy.pdf)

V dalsi ¢asti kapitoly autofi vyuZivaji pro kresleni digitdlni &islice. Zaci maji za Ukol na $esti
bodech ve tvaru Sestky na hraci kostce poskladat Cisla a pismena. Opét budou pouzivat bloky
kresleni pomoci pera, nastavovani barvy a jeho zapinani a vypinani. Nasledné jsou Zaci vyzvani
k optimalizaci scénare tak, aby byl co nejkratsi, neobkreslovali dvakrat stejnou ¢aru a

podobné. (25)
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Obrdzek 10 Vykresleni pismena R (Zdroj: Uvod do programovdni Sestaveni scéndre. iMysleni. [Online] 2018. [Citace: 2. 2.
2022.] https.//imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap1_zakovske_listy.pdf)

Pfed zavérecnym ukolem je Zakim nabidnuta moZnost zaregistrovat se na Scratch. Tato ¢ast
je vloZena aZz po prvnim seznameni a pred posledni ulohou. Posledni Uloha pak zaky uci

pouzivat rlizné kostymy, které Scratch nabizi. Autofi zde vyuZivaji obrazkova pismena, kterymi

pisSi jména zaka. (25)

1. Sestav scénar, ktery napise Tveé jméno.

Napovéda: Celé scénare nebo jejich ¢asti muzes
kopirovat pravym tlaCitkem mys3i.

zmén kostymna E e

otiskni s Smaz bick / otiskni se
dopredu o @ krokut dopfea. zméi kostymna E e dopredu o @ kroku

otiskni se zmén kostymna E e

dopredu o @ krokt ,  Otisknise

dopredu o @ kroku

Obrdzek 11Psani jmen obrdzkovymi pismeny (Zdroj: Uvod do programovdni Sestaveni scéndre. iMysleni. [Online] 2018.
[Citace: 2. 2. 2022.] https.//imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kapl_zakovske_listy.pdf)
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Zaci opét nevytvareji pouze své vlastni scénére, ale odhaduji, co budou délat jiz napsané

scénare. V zavéru kapitoly autofti shrnuiji, co se Zaci naucili. (25)

e ,Vyznat se v prostredi Scratch

ovlddat postavu spousténim bloki

sestavit z blokt scénar

spustit scéndr
e scéndr rozloZit, opravit, pfeusporadat (25 str. 28).,

Po rozebrani kapitoly hodnotime, které ndmi stanovené pilife maji potencidl byt v kapitole
rozvijeny. Prvni pilif, tedy ,Nekonvencni reSeni, efektivita a prace schybou” je rozvijen
zejména Upravou ,Anetina kédu“. Zaci zde maji nalézt zbytec¢nou ¢ast navic. Odstranénim této
Casti se zvysi efektivita. Celou kapitolou se tahne snaha o samostatné poznavani, kdy Zaci
nedostanou primo reseni, které by se méli naucit, ale jsou vedeni k vymysleni vlastnich. Tim
padem budou muset vymyslet vlastni feSeni a pracovat s chybou, kterou postupné odstrani.
Algoritmiza¢ni pilif je napliiovan povahou prace. Zakdm je zaddn komplexni tkol, na priklad
sestav vlak, ktery nasledné musi dekomponovat a vymyslet algoritmus, kterym vlak ziskaji.
Treti pilit, tedy pilif abstrakce bude pravdépodobné rozvijen zejména u kresleni ¢isel. Zaci
dostanou kostku, kam maji vykreslit Cislice. Je zde patrné zjednoduseni a potfeba abstraktniho
mysleni. Formula¢né komunikacni pilit je napliovan pfi diskusi nad fesenim, kdy spolu Zaci
hledaji kupfikladu prebyte¢nou ¢ast Anetina kdédu. Zaroven se seznamuiji s prostiedim Scratch
a jeho zakonitostmi pro moznost zdapisu tak, aby pocitac jejich pfikazy vykonal. Na posledni
pilif organizace a analyzy dat cili seskupovani vykreslovacich pfikaz( do bloktd vlastniho kodu.
Tim se stava prace prehlednéjsi. Zaroven Zaci musi analyzovat jiz pfipravené bloky kédu, které

pro né autofi pfipravili.
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2.2.2.2 Opakovdni blok(
V druhé kapitole si Zaci zopakuji praci s bloky a rozsifi své znalosti o blok opakuj, ktery
v prostiedi Scratch nahrazuje cykly. Zaci jsou v Gvodu sezndmeni s tim, co budou délat a jsou
stanoveny i znalosti, které by mély po prichodu kapitoly ovladnout. Co se Zaci naudi si
predstavime v nasledujicim seznamu.

e, Vytvdret bloky pro opakovdni stejnych cCinnosti,

e rozumét tomu, kam pri opakovdni umistit bloky,

e poznat, kdy je vhodné pouZit opakovadni (27 str. 2).”

Na uvod autofi seznamuiji Zaky s tim, jak se nazyvaji jednotlivé komponenty v priibéhu zbytku

ucebnice.

:I & Scenafe & Kostymy o Zvuky . ‘:‘ D @ KX ::
wlll
B I
ni
| ® = postava [

I| ‘ kdyZ narazis na okraj, odraz se
2vuk

I| Udalosti

.

Oviadani

nastav otaceni vievo-vpravo v

I| Vniméni

Operatory

Postav, Sprite1 - x ) ; @ ) |I

® O Velkost 100 Smér 90 ||

nabidka bloku

Obrdzek 12Ndzvy komponent (Zdroj: Opakovadni blokd. iMysleni. [Online] 2018. [Citace: 7. 2. 2022.]
https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap2_zakovske_listy.pdf)

Po seznameni s oznaenim jednotlivych &asti se autofi vraci k praci z minulé kapitoly. Zaci si
tedy maji otevfit znovu projekt ,Vlak“. Zaci maji za kol znovu sestavit vlak ze $esti vagénd. Po
sestaveni jim autofi nabidnou, aby vyzkouseli pfipraveny scénaf, kde je blok pro opakovani.

(27)
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Obrdzek 13 Blok pro opakovadni (Zdroj: Opakovdni blokd. iMysleni. [Online] 2018. [Citace: 7. 2. 2022.]
https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap2_zakovske_listy.pdf)

Zaci maji po vyzkouseni bloku sami zkusit vykreslit vlak, ktery bude sloZen ze 4 lokomotiv.
Nasledné Zzaci vykresli vlak, ktery bude slozen ze ¢tyf vagonl a jedné lokomotivy. Po téchto
prvnich pokusech nasleduje opakovani, které je zadano obrazkem vlaku, které maji Zaci

vykreslit. (27)

Po procviéeni ndsleduje diskusni ¢ast. Zaci nyni budou pFistupovat k problému obracené.
Autofi zadali scénare a Zaci budou popisovat, pfipadné diskutovat, jaky bude jejich vysledek.
Jsou zde dodateéné otdzky, kdy musi Zaci odpovédét naptiklad na to ,Jaké musi byt Cislo v
bloku opakovdni, aby pocet vagondi ve viaku byl celkem 4 (27 str. 7)?“ Az do strany 9 nasleduje
opakovani pomoci dalSich vlakd, kdy bude dochazet ke zméné barev a nasledné diskusi nad

sloZitéjsimi scénafi o vlacich. (27)

Od strany 10 po stranu 14 se Zaci budou dale zabyvat pouzivanim bloku pro opakovani, ale
tentokrat budou vykreslovat obrazce. Ukolem je nejprve odpovédét, co bude vykresleno poté

co se zménily parametry blokU viz. Obrazek 14 ,,Zménéné parametry”. Po zodpovézeni otazky

ma byt kdd pro kontrolu spustén. (27)

opakuj ° krat
dopredu o @ krokut

otoése ™ o @ stupni

Obrdzek 14 Zménéné parametry (Opakovdni bloku. iMysleni. [Online] 2018. [Citace: 7. 2. 2022.]
https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap2_zakovske_listy.pdf)
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Nasledné maji Zaci za ukol nejprve vykreslit trojuhelnik. Po vykresleni trojuhelniku budou
vykreslovat jesté Sestithelnik, pétithelnik, ,vicethelnik” a obdélniky s rdznymi parametry. Po

vykresleni zakladnich tvar(i budou Z4aci vykreslovat vicebarevné a slozitéjsi obrazce. (27)

w .
g

Obrazek 15 Slozitéjsi obrazce (Opakovani blokd. iMysleni. [Online] 2018. [Citace: 7. 2. 2022.]
https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap2_zakovske_listy.pdf)

Po vykresleni poZzadovanych tvarl nasleduje diskuse. V diskusi Zaci odpovidaji, kolik bude
potieba opakovani pro vykresleni obdélnik(1? Jak by nakreslili dlouhy a Gzky obdélnik, jaky

mnohouhelnik byl vykreslen pfi pouziti otoceni o 40° nebo jak by Zak nakreslil kruznici. (27)

Po vykreslovani tvarll se Zaci presunou do projektu ,Pismena a slova“. V tomto projektu si
vyzkousi, Ze blok opakovani je mozné pouzit i zde. Za ukol maji vytvofit scénar, ktery bude
vypisovat slovo pomoci bloku opakovani. Jako ukoly jsou zde zaddny slova ,PSSST“,
,HAHAHAHA" nebo ,,0J0J0OJ“. Dale si Zaci vyzkousi pouziti bloku pro opakovani ve spojeni se
zménou kostym, nebo vypsanim celé abecedy. Zadvérem kapitoly Zaci ¢tou pfipravené scénare

a nékteré zkracuji pravé s vyuzitim bloku pro opakovani. (27)

Na uplném konci kapitoly je stejné opét souhrn toho, co se Zaci naucili, a tedy uz dle autord

umi.

e ,Sestavit blok s pevnym poctem opakovani,
e rozpoznat, které bloky je tfeba opakovat,
e urcit pocet opakovadni,
e umistit blok spravné do bloku opakovadni (dovnitr, pred, za) (27).“
Opét si shrneme predpokladany rozvoj nami stanovenych pilifd ve spojeni s jednotlivymi

aktivitami. Pilit nekonvencnich feseni, efektivity a prace s chybou nalézame pouze ¢astecné.
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Co se tyce nekonvencnich feseni, je otazkou, do jaké miry budou mit Zaci moznost tato osobita
reSeni vytvaret. Oproti tomu efektivitu budeme rozvijet zcela jednoznacné a bude mozné ji i
kontrolovat. Nebudeme si muset vystacit pouze s faktem, zda zak pouzil, nebo nepouZzil cyklus.
MuUzZeme hodnoceni rozsifit o to, zda pouZil cyklus efektivné. Je moiné, Ze Zaci pfi
vypracovavani vlastni feSeni pouziji sice blok pro opakovani, ale nechaji jej opakovat pouze
jednou. Pak sice poufZili blok pro opakovani, ale stézi mdzeme mluvit o efektivnim pouZiti.
MuUzZeme tedy tvrdit, Ze pilit nekonvencni feSeni, efektivita a prace schybou je rozvijen
Castecné.

Oproti ¢astecnému rozvoji prvniho pilife, miZzeme u druhého hovofit o potencidlnim rozvoji
kompletniho pilife algoritmizace. Zaci budou muset dekomponovat problém témér v kazdém
zaddani. Nasledné budou muset slozit algoritmus, ktery kuptikladu vykresli vlak, kruznici,
hvézdu a jiné tvary. Dekompozicni ¢ast pilife bude pravdépodobné rozvijena i v pfipadé, kdy
Zaci musi pochopit jiz napsany scénar. Kapitola ma potencidl rozvijet algoritmizacni pilit, jako
celek.

Je ocekavatelné, 7e kapitola bude rozvijet i pilif abstrakce. Zaci se budou muset soustiedit jen
na dulezité prvky. Schopnost abstraktniho mysleni mize byt mimo jiné rozvijena vysvétlenim,
co bude vykresleno pfi analyzovani jiz sestaveného scénare.

Formula¢né komunikaéni pilif mGze byt, stejné jako v pfedchozi kapitole, rozvijen v diskusnich
ukolech. Zaroven je potreba formulovat reseni problému s vyuzZitim nabizenych blok(, které
je zapotrebi spravné propojit, aby Scratch provedl to, co chceme. Posledni pilif organizace a
analyza dat bude pravdépodobné rozvijen zejména pfi pochopeni a popisu jiz sestaveného
scénare. Zaci budou analyzovat jednotlivé bloky a nasledné daji dohromady vystup scénare.
Blok opakovani jim zarovert pomuUze s lepsi organizaci jejich vlastnich blokd. NejenZe pouziji
vytvoreni vlastniho bloku, ale zaroven vlastni blok nechaiji libovolné zopakovat podle potieby

a nebudou jej muset kopirovat.

2.2.2.3 Vlastni bloky

Kapitola vlastni bloky mize na prvni pohled plsobit zvlastné. V predchozich kapitolach jsme
jiz s bloky pracovali, vkladali je a upravovali. Nyni vSak Zaci bloky budou sami vytvaret od
uplného zakladu. V ramci kapitoly budou kreslit cesty, obraze, domy, vymyslet vlastni vagony

do vlaku nebo kreslit barevné ornamenty. Cilem dle autord ucebnice je, aby se Zak naudil
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vo

vytvaret a pojmenovavat nové vlastni bloky, vkladat nové bloky do scénar(i a upravovat

scénare novych blokd. (28)

V avodu kapitoly autofi zopakovali jiz zndmé ucivo. Opakovani neprobiha znovu sepsanim

vo

znalosti, ale jejich otestovanim dotazem na funkci ¢tyr scénarl. Konkrétné se autofi ptaji, ktery
ze scénarl obsahujici blok opakovani vykresli celou abecedu. Nasledné se ucebnice presouva
do projektu v prostiedi Scratch s ndzvem ,Navigace®. Zaci maji za Ukol vytvofit trasu, kdy
presunou Sipku po trase z domova ke slonovi. Autofi zde zaroven pfripravili blok ,domua“, ktery

Sipku vraci na domek. Po zvladnuti tohoto Ukolu maji Zaci Sipku dostat i do ostatnich cil(i jako

jsou dort, nebo banany. (28)

txx-
tr=-
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-

Obrdzek 16 Trasa ke slonovi (Zdroj: Vanicek, Jifi, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdnyiovd, Monika. Vlastni bloky. iMysleni. [Online]
2018. [Citace: 8. 2. 2022.] https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap3_zakovske_listy.pdf.)

V dalsi ¢asti se zaci konecné setkaji s tvorbou vlastniho bloku od uplného zakladu. Autofi
vysvétluji, Ze je zapotiebi si ve scénafi udrzet poradek, a proto je vyhodné si cestu ke slonovi
»uzavfit” do bloku ,Slon“. Cely postup tvorby bloku je podrobné popsan a podporen obrazky.

Po vytvoreni bloku pro cestu ke slonovi maiji Zaci za ukol vytvorit bloky pro dalsi cesty. (28)
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“ M m m cesta k mié

Obrdzek 17 Vlastni bloky (Zdroj: Vanicek, Jifi, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdnyiovd, Monika. Vlastni bloky. iMysleni. [Online]
2018. [Citace: 8. 2. 2022.] https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap3_zakovske_listy.pdf.)

V dalsi casti kapitoly si Zaci opakuji tvorbu vlastnich blokd na tvarech jako kruh, ctverec,
trojuhelnik. Tyto vlastni bloky je mozné umistit do bloku pro opakovani a po kazdém priichodu
jinak nato¢it vstupni orientaci Sipky. Vysledky jsou rlizné ornamenty ze zakladnich tvar(. Z&ci
se nemusi drzet zadani a mohou vykreslovat vlastni ornamenty. Autofi dokonce vyhlasuji tfidni

soutéz o nejhez¢i ornament. (27)

Obrdzek 18 Opakovdni vlastniho bloku (Zdroj: Vanicek, Jifi, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdnyiovd, Monika. Vlastni bloky. iMysleni.
[Online] 2018. [Citace: 8. 2. 2022.]
https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap3_zakovske_listy.pdyf.)

Obrdzek 19 Ornament (Zdroj: Vanicek, Jiri, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdnyiovd, Monika. Vlastni bloky. iMysleni. [Online] 2018.
[Citace: 8. 2. 2022.] https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap3_zakovske_listy.pdf.)

Po vykresleni ornamentu se Zaci opét podivaji na projekt ,Vlak“. Nyni si Zaci oteviou jednotlivé

bloky, které byly vytvofeny autory u¢ebnice. Prozkoumaji, jakym zptsobem je vlastné tvorena
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lokomotiva a vagoény. Poté si Zaci zkusi vytvofit vlastni vagén. Ten poté pouZiji v nové
vytvoFeném vlaku. Opét se zde objevuje i otdzka na opravu nepovedeného vagénu. Zaci maji

poradit Dominikovi, jak opravit jeho vagén.

Obrdzek 20 Dominikav vliak (Zdroj: Vanicek, Jiri, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdnyiovd, Monika. Vlastni bloky. iMysleni. [Online]
2018. [Citace: 8. 2. 2022.] https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap3_zakovske_listy.pdf.)

V nésledujicim ukolu uZ autofi pocitaji s tim, Ze Zaci pouziji vytvareni vlastnich blok(. Autofi
zadavaji zaklm, aby vykreslili prerusovanou caru. Toho lze dosahnout snadno tim, Ze
vytvofime vlastni blok, kde se bude opakovat zapinani pera, dany pocet krok( vpred, vypnuti
pera a daldi dany pocet krokl vpred. Upravou poétu krokl mGieme ménit délku &ary.

llustrativné jsme si pfipravili pfipadny obsah bloku. (28)

Obrdzek 21 Zpisob vykresleni prerusované cary. (Zdroj: Vlastni)
Zaci maji déle za ukol vytvofit pferudovanou €arou tvary, at u? pismene L nebo T. Budou zde
muset upravit sméfovani zviratka, kterym caru vykresluji a pak znovu zavolat vlastni blok.
V praxi pak zZaci nebudou pouzivat 3 kroky tak, jak jsme si ukdzali na obrazku, ale budou

pouZivat pouze jeden krok, aby naslednym poctem opakovani pohodIné ménili délku ¢ary. (28)
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V dalsi ¢asti zaci paradoxné nebudou pouzivat své vlastni bloky pro prerusované c¢ary. Tyto
bloky autofi vyuziji pozdéji. Misto toho se Zaci seznami s mozZnosti zaporného pohybu figurky.
Zjisti, Ze kdyz daji do sméru pohybu napfiklad islo 5, posune se figurka ve svém sméru o 5
krokl. Pokud zadaji -5, vrati se figurka zpét v opacném sméru. Touto logikou pak Zaci vytvori
vlastni bloky, kterymi vykresli slunce. Paprsky budou obsahovat pravé pohyb tam a zpét. Pfi
vykreslovani budou Z4aci otacet orientaci figurky o 15 stupnd, coz zopakuji 24x. Po tomto Uvodu
maji Zaci za ukol vykresli slunce s 12paprsky a nasledné si osvoji princip zhustovani paprskd na
slunci s mnoha paprsky. Dalsi ulohy pak vyuziji vlastni bloky s prerusovanymi ¢arami, kdy
paprsky budou prerusované, pfipadné dokonce lomené. Vse je zaloZzeno na principu, Ze se

kreslici figurka vrati zpét po své trase a zméni o dany pocet stupnd svou orientaci. (28)

Obrazek 22 Slunce s 12paprsky a s moha parsky (Zdroj: Vanicek, Jiri, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdnyiovd, Monika. Vlastni bloky.
iMysleni. [Online] 2018. [Citace: 8. 2. 2022.]
https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap3_zakovske_listy.pdf.)

Po vykresleni slunicka Zaci zkusi zménit tloustku pera. Zménou tloustky pera je dle autord
mozné vykreslovat misto sluni¢ka okvétni listky. Zaci si vie opét vyzkousi a nakresli nékolik
kvétin. Po kresleni kvétin se dostavame k diskusni &asti kapitoly. Zaci odpovidaji na otéazky,
kolikrat se musi figurka otocit, pfi 12 paprscich. Kolik paprskd bude optimalnich pfi pouZiti
otoceni o 10 stupnl, nebo zda se podafilo Romané zménit barvu slunic¢ka, kdyz pouZzila v
ucebnici znazornény postup. Samoziejmé nesta¢i odpovéd ano/ne, ale je zapotrebi i

zdavodnéni, proc to tak je. (28)
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Obrdzek 23Kvétiny tloustkou pera (Zdroj: Vanicek, Jiri, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdanyiovd, Monika. Vlastni bloky. iMysleni.
[Online] 2018. [Citace: 8. 2. 2022.]
https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap3_zakovske_listy.pdf.)

Dalsim ukolem zakl je vytvoreni, nebo znovunalezeni bloku ,c¢tverec”. Pomoci opakovani
bloku ¢tverec maji pak vykreslit ,Zebrik“. Pfi pouziti a opakovani je potreba pribéziné ménit
pozici. Zaci si musi uvédomit, jak velky posuv musi nastavit a kolikrat opakovat cely ¢tverec,
pokud maji zadany pocet pricek na Zebftiku. Po vytvoreni bloku pro ¢tverec a vykresleni Zebfiku
maji Zaci vytvorit blok pro trojuhelnik. Spojenim téchto dvou blok( vznikne novy vlastni blok
,domek”. Zaci maji nasledné za ukol zafidit, aby figurka, ktera slouZi k vykreslovani domku,

skoncila vidy ve stejné pozici, ze které vychazela. (28)

gi; )
€

Obrdzek 24 Pavoucek skonci na vychozi pozici. (Zdroj: Vanicek, Jiri, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdnyiovd, Monika. Vlastni bloky.
iMysleni. [Online] 2018. [Citace: 8. 2. 2022.]
https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap3_zakovske_listy.pdf.)

V zavéru si zaci vyzkousi vykreslit 50 domk( pres sebe. Pri vykreslovani zacnou velmi tlustou
¢arou a pfi kazdém cyklu ji budou ztencovat o 1. Zaroven budou ménit barvu pera o 1.
Vysledkem je domek, ktery ma stény z barevného prechodu. Zaci jsou nasledné vyzvani, aby
s timto ndpadem dale experimentovali, ménili barvu pera a jeho tloustku a vykreslili jejich

vlastni barevné domky. (28)
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Obrazek 25 Domek s prechodem (Zdroj: Vanicek, Jifi, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdnyiovd, Monika. Viastni bloky. iMysleni.
[Online] 2018. [Citace: 8. 2. 2022.]
https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap3_zakovske_listy.pdf.)

Zavérem kapitoly je zakim zrekapitulovéno, co se naudili. Zaci by nyni méli umét vytvaret
vlastni nové bloky, pojmenovavat nové bloky, umistit nové bloky ve scénari a méli by rozumét

tomu, pro¢ ma v takovém bloku postava skoncit na stejném miste, jako zacala. (27)

Pilit nekonvenénich feseni, efektivity a prace s chybou je v kapitole rozvijen priibézné. Zaci
nejprve nemaji informaci, z jakého divodu se ma postavicka vracet zpét na vychozi pozici. Je
otazkou, zda je tento pristup spravné. Pfi prekreslovani barevnych domkd je vsak tato
vlastnost kli¢ova. Zarovern méli odhalit chybu, kdyZz Romana chtéla sluni¢ko ¢ervené, nebo kdyz
mél Dominik Spatné vykresleny vagén. Tyto chyby by méli nejen odhalit, ale zdroven s nimi
pracovat dal. V diskusi mohou Zaci navrhovat nejriznéjsi reseni, kterd budou vice ¢i méné

efektivni.

Algoritmizaéni pilif je zde naprosto jednoznaéné. Zaci musi rozdélit problém kresby celkovych
objektl na ¢asti a nasledné poskladat prikazy tak, aby vykreslili poZzadovany obrazek. Typicky
sluni¢ko s lomenymi paprsky obsahuje nékolik ¢3asti, které je potfeba nejprve dekomponovat
a nasledné vyresit. Jakym zptisobem vykreslime lomenou c¢aru? Jakym zplsobem se vratime
zpét? A jak vytvorime stfedovy kruh? V Ulohach s barevnymi domky je situace obdobna. Pokud
Zaci nejprve uvidi pouze barevny domek, mohou nabyvat dojmu, Ze se jednotlivé barvy musi
vykreslovat zvétsovanim domku. Redeni navriené autory je pfitom postaveno na tom, Ze se

zvétsuje a zmensuje pouze tloustka ¢ary a dochazi k prekreslovani ten¢imi domky. Ruku v ruce
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s vyFedenim algoritmizaéniho problému prekreslovani domkd jde pili¥ abstrakce. Z&ci zde
pochopi, Ze k vyreSeni problému staci domky vrstvit na sebe. Musi si uvédomit, které aspekty

jsou privykreslovani pfechodového domku dileZité a které je mozné opomenout/zjednodusit.

Formulaéné komunikacni pilit bude opét rozvijen zejména v diskusich. Nicméné Zaci budou
muset zakomponovat své vlastni bloky do scénare tak, aby je Scratch spravné vyhodnotil. Pri
diskusi se musi Zaci spravné vyjadrovat, aby jejich navrhovana feSeni davala smysl i jejich

spoluzakim.

Pilif organizace a analyzy dat je v této kapitole rozvijen takrka ve vSech ulohach. Je to dano
tim, Ze Zaci si vytvari vlastni bloky, ¢imz dochazi ke zprehlednéni a lepSi organizaci jejich
scénara, mohli bychom fict dat. Zaroven musi analyzovat nékteré predpripravené bloky, které

diky analyze pochopi a jsou schopni je vyuzZivat, pfipadné upravovat.

2.2.2.4 Opakovdni's podminkou

Ctvrta kapitola se vénuje do hloubky opakovéni. Toto opakovani mdze probihat pouze za
splnéni uzivatelem danych podminek. Autofi tradi¢né zacinaji kapitolu souhrnem toho, co
budou 74ci délat. Zaci tentokrat budou tancovat s postavou, hrat o bonbdny a vytvaret p¥ibéh
o balénku na pousti. Zaci by se méli nau¢it sestavit opakovani s podminkou pro jeho ukonéeni,

rozpoznat, kdy bude podminka splnéna a rozpoznat, kdy je podminka testovana. (29)

Problematika bude vysvétlena na projektu ,Pismena a slova“. Zaci si nejprve zopakuji
dovednosti z minulé hodiny a sestavi scénar, ktery stokrat za sebou vyméni kostym pismena.
Nasledné scéndr upravi tak, Ze se pismeno bude ménit do doby, dokud nestiskne uZivatel
mezernik. Po zprovoznéni zastaveni zmény na stisk mezerniku si Zaci vyzkousi dalsi podminky,
jako stisk mysi, nebo dotykani se ukazatelem mysi. Bez ohledu na zpUsob zastaveni pak Zaci
vytvofi hru, kdy se pismena stfidaji podle abecedy a hrac se snazi zastavit stiskem na ,,svém*
pismenu. V dalsi ¢asti je nastinén problém, kdy fiktivni Zaci hraji tuto hru o bonbony.
Z néjakého dGvodu padd stale pismeno T, a tak viechny bonbony vyhraje Tomas. Zaci maji

vymyslet, jak tohoto podvodu mohl dosahnout. (29)
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opakuj dokud nenastane = klavesa mezernik @ stisknuta?

dalsi kostym

Obrdzek 26 Opakovadni do stisku (Zdroj: Vanicek, Jifi, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdnyiovd, Monika. Opakovdni s podminkou.
iMysleni. [Online] 2018. [Citace: 10. 2. 2022.]
https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap4_zakovske_listy.pdyf.)

Druhou ulohou, kterou #aci budou plnit, je tancujici postava. Zaci si oteviou projekt Tanec a
prohlédnou si kostymy, kde se nachazi ofezana fotografie tanecnice v riznych figurach.

.r

Vhodnym stfidanim kostymU maji Zaci za ukol vytvofit iluzi tance. Zaroven je zapotfebi upravit
rychlost vymény kostym(, aby tanecnice netancila pfilis rychle. Na zavér Zaci upravi scénar
tak, aby prestala tanecnice tancovat ve chvili, kdy na ni najedou mysi. Konec pak rozsifi tim,
Ze tanecnice vidy skon¢i ve zvolené figure. Autofi zde pozaduji figuru, kdy tanecnice stoji na
jedné noze. Poslednim rozsifenim je pohyb tanecnice pfi tanci po obrazovce do strany, dokud

nenarazi na sténu a pridani dalSich postav, které maji své tanecni scénare. (29)
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Zpétné ovéreni znalosti probiha predstavenim ¢tyf scénarll, u kterych musi Zaci urcit, které

pismeno bude vystupem.

II hd r . - rv ve
:: U kazdeho opakuj dokud nenastane = dotykas se ukazatel mysi @

I SCéna’Fe Urél, Ml dalsi kostym [

! které pismeno S l:
I se bude .~ I
:} zobrazovat, az opakuj dokud nenastane  klivesa X w stisknuta ::
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zmén kostymna A e I
|: zmén kostymna K e
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dalsi kostym Il
dalsi kostym I

opakuj dokud nenastane . dotykas se ukazatel mysi @

Obrdzek 27 Overeni znalosti (Zdroj: Vanicek, Jifi, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdnyiovd, Monika. Opakovdni s podminkou.
iMysleni. [Online] 2018. [Citace: 10. 2. 2022.]
https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap4_zakovske_listy.pdyf.)

Dalsim projektem pro pochopeni opakovani s podminkou je projekt ,Mosty”. Vtomto
projektu autofi vytvofili sadu ostrovl. Kazdy ostrov ma Sitku 40 krok( a kazda mezera mezi
ostrovy také. Zaci maji za Ukol propojit ostrovy mosty. Pfedpoklada se, Ze pro to pouZiji cyklus,
v zaddni to vSak neni. Po splnéni prvniho Ukolu maji Zaci vytvofit padaci mosty. Poslednim
Ukolem s mosty je Vandin obloukovy most, ktery propojuje prvni a posledni ostrov. Scénar
vsak obsahuje chybu. Pokud Zaci scénar spusti, zjisti, Ze ,most” vede dold. To je dano tim, ze
vychozi orientace je vodorovné a ne tak, jak je na obrazku 28 ,Vandin most“. Pfi reseni

problému mohou Zaci spolupracovat a diskutovat. (29)
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Dokazes jej opravit? .

opakuj o krat

dopredu o @ krokt

ototse (™ o e stupnit

Obrdzek 28 Vandin most (Zdroj: Vanicek, Jiri, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdnyiovd, Monika. Opakovadni s podminkou. iMysleni.
[Online] 2018. [Citace: 10. 2. 2022.]
https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap4_zakovske_listy.pdf.)

Po splnéni a spole¢ném vyreseni problému s mosty se Zaci presunou do projektu ,,Balonek na
pousti“. Zaci maji za Ukol sestavit scénare tak, aby balének letél pousti a po stisku tlaéitka se
zastavil. Dale scénar rozsifi tak, aby baldnek zastavil ve chvili, kdy naboura do zelené barvy
kaktusu. Zaci maji scénar dlsledné otestovat, aby skuteéné délal to, k éemu byl navrien.
V dalsim kroku bude klicové, aby baldonek zastavil na kaktusu. Ve chvili, kdy se balének dotkne
kaktusu se nejen zastavi, ale i zméni kostym na pichly balének a zlstane ,viset” na kaktusu.

Zavérem zaci prozkoumaji bloky ,,ukaz se” a ,,skryj se“. S vyuZzitim téchto blok{ vytvofi variantu

scénare, kdy baldnek po napichnuti na kaktus zmizi. (29)

Obrdzek 29 Balének na kaktusu (Zdroj: Vanicek, Jifi, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdnyiovd, Monika. Opakovdni s podminkou.
iMysleni. [Online] 2018. [Citace: 10. 2. 2022.]
https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap4_zakovske_listy.pdf.)

Zavérem prace s balonkem na pousti budou Z4ci hledat chybu v Martinové scénéri. Martintv
scénaf nefungoval vidy spravné. Zaci maji analyzovat chovdani balénku podle Martinova
scénare. Nasledné umistit baldnek tak, aby scénar fungoval spravné, nebo Spatné, podle toho,
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jak to Zzaci budou predvidat. Cely problém spociva vtom, Ze Martinliv scénar nevyuziva
k zastaveni balénku podminku, ale 100x opakuje 3 kroky dopfedu. Zaci by na tuto skuteénost

méli pfijit. (29)

dopredu o e kroku

Obrdzek 30 Martin(v scéndr (Zdroj: Vanicek, Jifi, Nagyovd, Ingrid a Tomcsanyiovd, Monika. Opakovadni s podminkou.
iMysleni. [Online] 2018. [Citace: 10. 2. 2022.]
https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap4_zakovske_listy.pdyf.)

Nasleduji diskuse nad zadanymi problémy. Péta kuptikladu vytvofila scénar, kdy baldnek
spravné splaskl na kaktusu, ale kdy? balének odtahla z kaktusu, |étal splaskly. Zaci by méli
vymyslet, jak tento problém vyfesit. Bud" mohou Zaci pouze kliknout na blok se zménou
kostymu na nafouknuty balének, nebo jej vhodné zaradit do scénare. DalSim problémem je

Lukdstv scénaf. Lukas udélal tu chybu, Ze balének v pribéhu letu stfida kostymy. Tento

problém je zpUsoben tim, Ze Lukas umistil blok pro zménu kostymu do bloku opakovani. (29)

opakuj dokud nenastane = dotykas se barvy Q ?

dopredu o e kroku

dalsi kostym

cekej @ sekund

Obrdzek 31 Lukdsiv scéndr (Zdroj: Vanicek, Jifi, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdnyiovd, Monika. Opakovdni s podminkou. iMysleni.
[Online] 2018. [Citace: 10. 2. 2022.]
https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap4_zakovske_listy.pdyf.)

Poslednimi problémy k diskusi je porovnani blokl pro opakovani n-krat a ,,opakovanim, dokud
nenastane”. Zaci by méli vysvétlit rozdil v pouzitich téchto blokd a jejich funkci. Dale by se méli
zamyslet a vysvétlit, k ¢emu slouZi pfi opakovani podminka a na zavér by méli navrhnout
vlastni projekt, v némz pouziji nékteré z podminek. Za domdci ukol by pak takovy projekt méli
vytvofrit. (29)
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Na konci kapitoly je tradi¢ni rekapitulace toho, co by Z4ci jiz méli nyni umét. Zaci by méli umét
ukoncit opakovani blokd podminkou, pouzit rizné podminky pro ukoncéeni opakovani, poznat,
kdy je podminka splnéna a kdy ne, pouzit opakovani pfi vytvoreni pribéhu nebo na startu

nastavit pribéh. (29)

Nami stanovené pilife jsou v kapitole rozvijeny rznou mérou. Pilit nekonvencnich fesSeni,
efektivity a prace s chybou je rozvijen uz v samotné myslence kapitoly. Pokud budou Zaci
vyuzivat bloky pro opakovani, bude jejich prace vyznamné efektivnéjsi. Sami to poznaji ve
chvili, kdy maji za ukol vytvofit scénaf, ktery stokrat vyméni kostym pismena. Pokud by
nepoutzili blok pro opakovani, tvorba by trvala velmi dlouho. Stejné tak je mozné, Ze Zaci budou
vymyslet osobitd Fedeni podminky, jak zastavit pismeno. Uéelem je, aby pfisli na to, Ze

nejlepsim rfesenim je vyuzit blok opakovani s podminkou. (29)

Algoritmizacni pilit informatického mysleni bude pravdépodobné rozvijen ve vsech ukolech.
Zaci budou muset rozloZit zadany problém na drobnéjsi, tedy vyuZit dekompozici a nasledné
bloky poskladat. Postup si mGzeme ilustrovat na tkolu s baldnkem. Ukolem je, aby balének
let&l po pousti a v pfipadé, e naboura do kaktusu, praskne a zastavi se. Zaci zde budou nejprve
muset vyresit samostatny pohyb balonku po pousti a nasledné zastaveni na kaktusu a zménu
kostymu. Vzhledem ke zpUlsobu zadani, kdy Zaci jsou navedeni, aby kontrolovali zelenou barvu
kaktusu, neoéekdvame, Ze by pfisli s feSenim, kdy by nastavili konkrétni vzdalenost. | tato
varianta je vSak mozZna. V pfipadé, Zze bychom balének posunuli, uz by scénar nefungoval
spravné. Vynikajici na rozvoj algoritmického pilife jsou predstavené scénare s chybou. Tyto
scénare musi Zaci rozlozit a nasledné pfrijit na to, kde se chyba nachazi. Odhadnout chybu

z celku nemusi byt vidy mozné. (29)

PiliF abstrakce si opé&t mlZeme predstavit na ukolu s kaktusem. Zaci si musi ujasnit, co je
podstatné. Zadani ulohy je na to samo navadi. Pfi srazce tedy nekontroluji sloZité hranice
kaktusu, ale jsou navedeni, aby kontrolovali jeho zelenou barvu. Tim se pfi dotknuti kaktusu
balének zastavi, kontroluje se vSak pouze barva. Formula¢né komunikacéni pilif je opét rozvijen
zejména v Casti s diskusi, kdy se Zaci musi spravné vyjadfovat. Zaroven je pilif rozvijen tim, Ze
blok pro opakovani s podminkou pfijima do své ¢asti s podminkou pouze vybrané bloky. Zaci

tedy musi pouZit ten spravny. (29)
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Pilit organizace a analyzy dat je rozvijen v kapitole zejména sdruzovanim blok( do opakovani.
Pti dobré organizaci blokd bude préace pro Zaky snazsi. Analyzu dat mizZeme vidét opét u tkolu
s kaktusem a balénkem. Zaci budou vyhodnocovat chovani jejich scénafe pfi rizném umisténi

balénku a nasledné na situaci reagovat pripadnou Upravou scénare. (29)

2.2.2.5 Mys a klavesnice

Pata kapitola seznamuje Zaky s praci s kldvesnici a mysi v prostredi Scratch. Scénare mohou
rdznymi zpUsoby reagovat na umisténi kurzoru, nebo stisknuti klaves. V Uvodu jsou Zaci
seznameni s naplni kapitoly. Zaci budou tancovat s vice postavami, ovladat ryby v akvériu a
psat otazky a odpovédi. Zaci by se tim méli naudit spoustét scénaie pomoci udalosti, ovladat
vice postav najednou, reagovat na klikani mysi a psani z klavesnice. (30)

Prvni ¢ast kapitoly je nazvana ,Koci¢i prochazka”. Zaci si oteviou svij vlastni prazdny projekt.
V projektu pouziji blok opakuj stdle tak, aby se postava kocky pohybovala stale dopredu.
Nasledné musi Zaci analyzovat, co se stane, kdyZ do scénare pridaji blok , kdyZ narazi$ na okraj,
odraz se“. Zaci poté prozkoumaji a experimentélné vyzkousi, jak se chovaji tlagitka pro zménu
sméru a vyberou nejvhodnéjsi. Protoze kocka v prlbéhu sestavného scénare vypada, Ze se
klouze, maji Zaci upravit scénar tak, aby kocka vypadala, Ze bézi. Toho dosahnou tim, Ze do
scénare vloZi blok ,dalsi kostym*“. PFi vloZzeni mUZe dojit k tomu, Ze kostym se méni pfilis rychle.
Na rfesSeni tohoto problému by méli Zaci pfijit sami. Je zde mozné pfidat blok pro vyckani 0,3
sekundy. Po vyfeSeni kocky, kterd bézi, maji zaci za ukol sestavit jeden scénar, kde se bude
ko¢ka klouzat a druhy, kde ko¢ka pobézi. Zaci maji odpovédét na otazku, jak rozeznaji, ktery
scénar zrovna bézi. Odpovéd by méla byt, Ze je to ten, ktery ma ,,zafici“ okraje. Na zavér maji
Zaci pridat blok ,,po kliknuti na mé“, ktery spousti akci po kliknuti na koc¢ku a blok ,,po stisknuti
kldvesy mezernik”, ktery spousti akci po stlaCeni mezerniku. Tyto bloky dobfe poslouZi pfi
objevovani rezimu celé obrazovky, kdy Zaci budou klikat na ko¢ku, nebo mackat mezernik a
podle toho spoustét dany scénar. (30)

Dal3i kol kapitoly se zabyva praci s vice postavami. Zaci maji nejprve vytvofit scénaf, kde bude
tanecnice ménit kostymy poté, co se na ni klikne. Diky tomu ziskame iluzi tance. Po rozhybani
tanecnice maji Zaci zobrazit druhého tanecnika ,hip-hopu®. Zobrazeni této postavy zaci zafidi
blokem ,ukaZ se“. Zaci sestavi opét scéndaf pro roztancovani i tohoto druhého taneénika.
Tanec¢nik se bude pohybovat po kliknuti na né&j. Pokrocilejsi zaci mohou pfidat rychlé

problikavani tanecnika pomoci blok( pro skryvani a objevovani postavy. Vytvorené scénare
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Zaci upravi tak, Ze misto klikdni na postavy se budou scénare spoustét zelenym praporkem,
ktery je v rohu obrazovky. Zaci zjisti, Ze praporkem je moZné spoustét oba scénare najednou
a tim roztancit obé postavy nardz. Dale maji Zaci z ukol upravit scénare tak, aby pfi najeti mysi
na postavy, prestala postava tancit. Nasledné si Zaci maji vyzkouset rizné zpUsoby spousténi
a ukoncovani scénaru a sami tak objevit ten nejlepsi pro né. Tyto zplsoby spousténi by méli
vzdy otestovat i v reZimu celé obrazovky. Autofi upozoriuji vyucujiciho, Ze néktefi zaci mohou
vytvaret scéndr pro druhou postavu a tim se do celé tvorby ,,zamotat”. V takovém pfipadé je
na misté kontrola a nalezeni chyby. (30)

Pro ujasnéni rozdilt ve spousténi a dalSich ziskanych védomosti autofi opét zaradili diskusni
Cast. Tentokrat maji Zaci diskutovat a zdGvodnovat, zda postavy se stejnym scénarem skonci

svlj tanec ve stejnou dobu. Scénare jsou celkem od Ctyt fiktivnich zaka. (30)

po kliknuti na mé 1. scénare Moniky |

dpakuj
dokud nenastane

2. scénare Jirky

opakuj
dokud nenastane

dopfedu o e krokt

kldvesa k w stisknuta? dotykas se okrajg ?

dalsi kostym

po kliknuti na mé 4. scénare Jima

opakuj Q krat

L kliknutina 3. scénare Ingrid

opékuj

. ; .
dokud nenastane ». ldvesa b @ stisknuta?

dalsi kostym

dalsi kostym

Obrdzek 32 Scéndre k diskusi (Zdroj: Vanicek, Jifi, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdnyiovd, Monika. Opakovdni s podminkou.
iMysleni. [Online] 2018. [Citace: 16. 2. 2022.]
https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap5_zakovske_listy.pdf)

Po nasem testovani jsme zjistili, Ze scénar Moniky nemuze skoncit ve stejny okamzik. Scénare
jsou dva, postavy také a kliknout Ize pouze jednou mysi. Neni tak mozné spustit oba naraz.
Scénar Jirky sice zaCne pro obé postavy v ten samy okamzik, zde vSak zaleZi na pozici postav.
Pokud je jedna z postav bliZze okraji, skonc¢i pro ni scénar dfiv. Scénar Ingrid skonci pro obé
postavy ve stejny okamzik. Spusti se spolecné praporkem a pak se ve stejny okamzik ukonci
stiskem ,,b“. Scénare Jima neni mozZné spustit ve stejny okamzik. Je zde stejny problém, jako u

Moniky, scénare se spousti kliknutim na postavu.
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Zaci si nyni vyzkousi blok ,,bublina 2 sekund“. Vytvofi jakysi dialog mezi postavami. Postavy
budou ménit svlj vyrok na zakladé toho, jakou klavesu stiskneme. Dale si Zaci vyzkousi, co déla
blok ,,otdzka”. Tento blok vyvold bublinu, tentokrat se vSak zobrazi pole a scénar ¢ekd na vstup
uzZivatele. Odpovéd' uZivatele je moiné uloZit do bloku ,odpovéd” a nasledné sni dale
pracovat. Zavérecnym uUkolem pro zdky tedy je vytvofit scénar, kde se postava zeptdm na
oblibenou kapelu 74ka a odpovéd pak postava zopakuje. Zaci se maji zaroveri zamyslet nad
moznosti vyuziti pockani dvou sekund. Diky tomuto bloku by postava nezobrazila odpovéd
okam#it&, ale chvili by poc&kala. Zaci nyni budou muset analyzovat piedpfipraveny scénar a
pokusit se pred jeho spusténim odpovédét a zdivodnit, co bude scénar vykondvat. Scénar
poZaduje zadani Cisla. Zaroven jsou postaveni pred problém, kdy fiktivni Zak zadal do odpovédi

,»25krat”. V takovém pripadé se nic nestalo a Zaci musi odpovédét proc. (30)

Lier{ €l Napis Cislo

opakuj odpovéd krat

/ otiskni se

dalsi kostym

dopredu o m kroku

Obrdzek 33 Analyzovany scéndr (Zdroj: Vanicek, Jifi, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdnyiovd, Monika. Opakovdni s podminkou.
iMysleni. [Online] 2018. [Citace: 16. 2. 2022.]
https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap5_zakovske_listy.pdf)

Zavére¢nym projektem kapitoly je projekt ,Akvarium“. Zaci nejprve pro jednu rybku vytvofi
scénar, kdy se ryba bude stdle odrazet od stén akvaria. Autofi poZaduji, aby se scénar spoustél
kliknutim na praporek. Pokud rybka plave, maji Zaci za ukol vytvofit vice ryb, které budou
plavat rlznymi sméry a rychlostmi. Po rozhybani viech ryb Zaci budou vytvéret specialni
¢innosti pro kazdou rybku v akvariu. Rybky budou ménit smér po kliknuti na ni, poskakovat
dopredu, ménit barvu a dalsi. Mimo jiné autofi navrhuji vytvofit mluvici rybku, ktera by

reagovala na stisk kldvesy. Poslednim uUkolem je zména velikosti rybky na zdkladé stisku
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klavesy. Pfi stisku Sipky nahoru se ryba pomoci bloku ,zmén velikost o 10 zvétsi. Stejnym

zplUsobem se po stisku Sipky dold zmensi. (30)

Na zavér kapitoly se pét objevuje rekapitulace toho, co by Zaci nyni méli umét. Zaci by méli
umét pouzit udalost ke spusténi scénare, spoustét vice scénarll najednou, ovladat vice postav,
ovladat postavy pomoci mysi, pouZit textovy vstup z klavesnice a pouzit odpovéd z klavesnice

ve scénari. (30)

V kapitole byly rozvijeny stanovené pilite informatického mysleni. Pilif nekonvencni feseni,
efektivita a prace s chybou je rozvijen ve viech svych oblastech. Nekonvenéni feseni mizeme
nalézt pfi testovani 7akd, ktery spoustéci blok bude vhodny. Zaci pFitom mohou poufit jakykoli
z nabizenych blokd, nejsou omezovani zadanim. Zaroven sami posuzuji efektivitu jednotlivych
Fedeni podle toho, ¢eho chté&ji docilit. Zaci maji v diskusni €asti za Ukol pfijit na to, v éem
spociva chyba, kdyz jednotlivé scénare nekonci ve stejny okamzik. Zaroven maji nalézt chybu
v odpovédi ,25krat”. Chyba je zde zplisobena tim, Ze se nejedna o cislovku, ale o slovo.
S hleddnim chyb souvisi formulaéné analyticky pilif. Zaci musi jednotlivé scénare analyzovat,

aby zjistili, co scénar zplsobi dfiv, nez jej spusti. (30)

Pilif abstrakce Zaci rozviji, kdyz maji za ukol vytvorit scénaf, kdy kocka bézi a neklouze se. Musi
si uvédomit, jakym zptsobem dosahnou iluze béhu. Zde je potfeba ménit dva kostymy kocky.
Spole&né s timto je moZné najit rozvoj algoritmizaéniho pilife. Zaci musi rozloZit béh koc¢ky na

jednotlivé stavebni kameny a ndsledné je pospojovat tak, aby doslo k iluzi béhu kocky. (30)

2.2.2.6 Posilani zprav

Sesta kapitola se zabyva posilanim zprav, které nasledné vypadaji, jako dialogy mezi
postavami. Autofi Uvodem seznamuji zaky s naplni. Zaci budou vést rozhovory, ménit postavé
obleceni a ,,Carovat”. Nauci se tim posilat zpravy mezi postavami, spoustét scénare zpravami
a Casoveé ridit ¢innost vice postav. (31)

Prvnim ukolem je diskutovat Ctyri scénare, které jsou pripravené pro rybky, se kterymi Zaci
pracovali v minulé kapitole. Ukolem je zjistit a obhajit si, ktery scénar zplsobi, Ze rybka fekne
,ahoj“. Po tomto kratkém zopakovdani se 7aci presunou do projektu ,Ke mné“. Zaci budou
experimentovat a sledovat reakce. Na obrdazku jsou zvifatka a divka. Kdyz Zaci stisknou zeleny
praporek, néktera zvitata prijdou k divce a néktera ne. Zaci si nyni maji prohlédnout scénare a

nejprve vysvétlit, pro¢ néktera zvifata nepfijdou a nasledné opravit jejich scénare, aby pfisla.
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Cely problém spociva v tom, Ze néktera zvifata nemaiji ve scénafi blok pro spusténi scénare po
prijeti zpravy. (31)

Zaci se po splnéni ukolu se zvifaty pfesunou do projektu ,Tanec”. Zde maji za kol vytvofit
scénaf, kdy taneénice pozdda tanecnika, aby zved| ruku. Zaci pfi feseni problému budou
vyuzivat bloky pro vysilani zpravy a blok, reagujici na obdrZeni zpravy. Tanecnik po obdrzeni
zpravy zméni kostym na verzi se zdviZzenou rukou. V dalsi ¢asti budou Zaci vytvaret scénar, kdy
se tanecnice na stisknuti pismene H zepta, jakou hudbu tanecnik rad posloucha. Pritom
tanecnice odesle zpravu, kterou tanecnik zachyti. Tanecnik tak ma nyni dva scénare, které
reaguji na razné zpravy. (31)

Nyni Zaci vytvori celou scénku. Za pomoci posilani zprav a blok(i opakovani s podminkou,
pozada po kliknuti tanecnice tanecnika, aby néco zatancoval. Tanecnikovi pak Zaci sestavi
scénar pro tancovani. Tanecnik bude tancovat do stisku klavesy K. Pfed dalSim pokra¢ovanim
Zaci otestuji dosavadni scénar. Pokud funguje, mohou se posunout dal. Scénka bude
pokracovat tak, Ze tanecnik po skonceni tance vysle zpravu, aby tanecnice zmizela a ona zmizi.
Zavérem maiji zaci za kol vymyslet zplisob, aby se tane¢nice znovu objevila. Reseni je zcela na
nich. (31)

Dokoncenim scénare se Zaci presouvaji do projektu ,Kouzelnik“. V avodu si Zaci maji
prohlédnout kostymy postav a zjistit, jakym blokem se postava zmeéni na jinou. Nasledné
budou nejprve slovné popisovat reSeni ulohy, kdy kouzelnik pronese zaklinadlo a druha
postava se zméni na néco jiného. Po vysvétleni Zaci scénar sestavi a otestuji. Po uspésSném
splnéni Zaci sestavi scénaf, kdy se kouzelnik zeptd, v co se mé druha postava zménit. Zaci si
zde zopakuji textovy vstup, kdy podle odpovédi probéhne zména na pozadovany kostym.
Pokrocilejsi Zaci mohou program upravit tak, aby se kouzelnik ptal stéle dokola. (31)

Dalsim projektem, se kterym budou Zaci pracovat, je projekt ,,Obleceni”. V tomto projektu je
postava Edy, ktery ma na sobé kosili, kalhoty a boty. Zaci maiji za Gkol nejprve mysi odsunout
postavé obleceni na stranu a prohlédnout si jejich scénare pro oblékani. Scénare si Zaci
vyzkousi. Zaci nasledné doplni scénafe pro svléknuti a odloZeni véci na uréené misto. Daldim
rozsirenim budou scénare, které budou reagovat na kliknuti na koSili. Po kliknuti na kosili se
oblékne nejprve kosile, pak kalhoty a poté boty. Kliknuti je pouze jedno a postavy si posilaji
zpravy pro aktivaci svych scénard. Dalsi scénare pak budou reagovat na kliknuti na boty. Pfi
kliknuti na boty se Eda nejprve zuje a nasledné postupné svlékne. Postup bude v obraceném

poradi nez u kosile. Zaci nyni budou nasazovat Edovi bryle. Pro brylel a bryle2 budou vytvaret
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scénar, ktery po kliknuti na bryle presune bryle Edovi na nos. Pfi spousténi blok( muze dojit
k tomu, Ze Eda bude mit na nose oboje bryle ptes sebe. Zaci by se méli zamyslet a zapsat na
papir, jak by zafidili, aby se bryle na nose Edovi nepotkaly. MoZnym feSenim by bylo, aby po
spusténi scénare u brylil vyslaly bryle zpravu brylim2, aby odjely z nosu. Dal$im rozsifenim je
stridani tfi Cepic, které se nesmi Edovi dostat na hlavu vSechny nardz. (31)

V dalsim ukolu se Zaci presunou do projektu ,,Rozhovor”. V projektu jsou dvé postavy. Tyto
postavy by se spolu mély bavit, ale nemély by si skakat do feci. Rozhovor tedy muze vzniknout
tak, Ze si budou posilat zpravy, které budou spoustét dalsi scénare. Tim vznikne iluze hovoru.
Autofi navrhuji vytvorit hadanku, nebo vtip. Na scéné je pak jesté tfeti postava stromu. Zaci
by méli doplnit scénaf s vtipem tak, aby se zacal strom smat poté, co vtip skonéi. Zaci na zavér
diskutuji, kolikrat se ve scénati posila néjaka zprava. (31)

Nyni budou Zaci diskutovat o zpravach. Zaci maji za tkol vysvétlit svymi slovy ostatnim, co
vlastné zprava déla a k cemu se pouziva. Zaroven by méli uvést néjaky priklad. Dale dostavaji
Zaci dva pfipravené scénare pro tanecnika a méli by vysvétlit, co se stane pfi jejich spusténi
zpravoul. Chovani by méli odhadnout bez spousténi. Zaci vysvétli, co se stane, pokud prohodi
bloky pro odeslani zpravy a zobrazeni bubliny po dobu dvou vtefin. Poslednim vysvétlovanym

problémem bude podrobny popis chovani tanecnika pfi spusténi scénare.

9 | ~ | v ats
R bublina o seku

= ITIGER Ahoj, kdo jsi? osekund

Obrazek 34 Chovadni tanecnika (Zdroj: Vanicek, Jifi, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdnyiovd, Monika. Posildni zprdv. iMysleni.
[Online] 2018. [Citace: 24. 2. 2022.]
https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap6_zakovske_listy.pdf.)

nd

Po diskusi Zaci sestavi vlastni scénar pro kratké setkani dvou postav. Autofi uvadi priklad, kdy
jedna postava pozdda druhou, aby pfisSla bliz. Obé postavy se pak pozdravi a odejdou. Pfi
feSeni tohoto Ukolu maji zaci vyuzivat zpravy. Pokrocilejsi studenti mohou vymyslet vlastni

pribéh s vlastnimi postavami, chovanim a pribéhem. Opét by méli Zaci pouZivat zpravy. (31)

Na Uplny zavér autofi shrnuji dovednosti, které by nyni zaci méli umét. Zaci by po absolvovani

kapitoly méli umét posilat zprdvy mezi postavami, spoustét ¢innosti pomoci zprav, ¢asové fidit
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vice scénarl, ovladat postavy nepfimo pres jiné postavy a naprogramovat rozhovor nebo

kratky pfibéh. (31)

Pilif nekonvencnich FfeSeni a prace s chybou je mozné vyhodnotit hned na zacatku kapitoly.
Zaci zde maji za Ukol diskutovat nabizené scénére a experimentovat s nimi. Rybky by vidy mély
fict ,Ahoj!“. Rozdil je vtom, kdy to ryba fekne. V dalsim ukolu Zaci opét pracuji ve velké mifre
samostatné. V ukolu je zdmérné pfi jeho prvnim spusténi chyba. Z&ci ji budou muset

identifikovat, najit, nasledné s ni pracovat a opravit.

Algoritmizaéni pilif se tahne v priib&hu celé kapitoly. Zaci musi fesit, jakym zplsobem napojit
jednotlivé zpravy tak, aby postavy délaly to, co maji. Zaroven si musi uvédomit, Ze ukony se
skladaji z jednotlivych ¢asti, které je potieba spravné identifikovat za vyuziti dekompozice. Pilif
abstrakce mizeme pozorovat pfi kazdém posilani zpravy mezi objekty. Objekty posilaji své
zpravy, ale ve skutecnosti jde o spoustéci prikazy pro dalsi ¢innosti. Dalsi Cinnost je sice
nazyvana tancem, ale opét jde o soubor rychlych zmén kostym(. Formula¢né komunikacni
pilit, bude jako v ostatnich kapitoldch rozvijen pfi kazdé diskusi. Zaci musi vyjadfovat svd

tvrzeni a odlivodiiovat je tak, aby jim ostatni spoluzdci i vyucujici porozuméli.

Pilit organizace a analyzy dat muUZe byt rozvijen v souvislosti s usporfadanim jednotlivych
scénard. Pokud Zaci budou mit na plose nékolik scénarl, které nebudou prehledné
uspofadany a nebudou mit logickou strukturu, bude jejich sprava velmi matouci. Zaci zarovef
musi analyzovat zadané chybné vyreSené scénare, aby je dokazali upravit a dojit ke spravnému
reSeni.

2.2.2.7 Rozhodovdni

Sedma kapitola se zabyva rozhodovani za béhu scénare. Hlavni ¢ast se bude opirat o praci
s podminkou. V Gvodu kapitoly autofi shrnuji, co budou 74ci délat. Zaci budou létat s raketou
ve vesmiru, hledat cestu z lahve a sestavovat kvizové otazky. Zaroven se Zaci nauci pouzit
v programu rozhodovani, poznat, kdy a jak se program rozhoduje a podle podminky volit ze
dvou moznosti. (32)

Prvnim projektem, se kterym budou Z4ci pracovat je ,Bludi§té“. Zaci maji za Ukol nastavit
ovladani postavy tak, aby se na stisknuti Sipky doprava natocila postava doprava. Nasledné
budou Zaci kontrolovat, zda pfi pohybu nenarazila postava do zelené barvy. Pro Uplny zacatek

maji Zaci uvedeny scéna¥, ktery sta&i analyzovat a pfepsat si do svého projektu. Zaci nasledné
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maji za ukol obohatit scénar o moznost pouzivat vSechny Sipky. Poté se maji pokusit projit
bludistém k pravému okraji. Po dosazeni pravého okraje maiji Zaci za Ukol upravit scénar tak,

aby nebylo mozZné prochdazet oranzovymi bloky, ale byly priichozi bloky zelené. (32)

Obrazek 35 Bludisté Zdroj:(Vanicek, Jiri, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdanyiovd, Monika. Rozhodovani. iMysleni. [Online] 2018.
[Citace: 10. 3. 2022.] https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap7_zakovske_listy.pdf.)

Po splnéni predchozich ukoll jsou pro Zaky pfipraveny otazky k diskusi.

e Blok kdyZ tak obsahuje podminku. Na co se podminka pta?
e Proc blok dopredu obsahuje zdporné ¢&islo?
e Proc jsme blok kdyzZ tak davali do bloku pohni?

e Proc jsme jej nepridali rovnou do scéndre pro stisknuti klgvesy? (32 str. 5)“

Druhym ukolem je v kapitole ,,Hra Pfistani na Marsu“. Pro praci na tomto ukolu si Zaci oteviou
projekt ,Vesmir“. V projektu je raketa, kterd by se méla spoustét zelenym praporkem. Po
spusténi se raketa bude odrazet od okrajli obrazovky. Kdyz hrac stiskne kldvesu , A“, raketa se
zastavi. Ukolem je zastavit raketu na planeté. Zaci maji za ukol sestavit scéna¥, ktery tuto hru
zprovozni. Autofi zde uvadéji dodatecné otazky typu, jakd bude podminka pro ukonceni
opakovani a jak Zaci nastavi vétsi rychlost pohybu rakety. Po splnéni zakladnich poZadavki
rozSifi Zaci hru o ozndmeni bublinou v pfipadé, Ze se raketa skuteéné zastavila na planeté.
Nasledné Zaci zodpovi poloZzené otazky. Na zavér by méli Zaci hru otestovat. Mimo jiné uvadeéji
autofi kontrolu, zda se skutecné po zastaveni rakety, zobrazuje bublina pouze pokud je raketa

na planeté. (32)
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e Jaké bloky zkontroluji, jestli se po zastaveni raketa dotykd postavy? Zduvodni.
e Na které misto scéndre tyto bloky pridds?
e Proc se jesté musime ve scéndfi ptdt, jestli se raketa dotykd planety, kdyzZ to vidime?
(32 str. 7)“
Pokud vse funguje, jak ma, zaci budou hru dale upravovat. Hra se totiz projevuje pouze tehdy,
kdyzZ raketa pristane na planeté. Bylo by dobré, kdyby se raketa projevovala i kdyz se hrac na

o

planetu netrefi. Zaci si tedy vyzkousi blok ,kdyZ? — jinak Blok ilustruje klasickou
programatorskou konstrukci ,,if — else”. DalsSim rozsifenim bude, Ze pokud raketa prelétava
nad planetou, zméni se jeji kostym po tu dobu na raketu s vysunutym podvozkem. Autofi zde
uvadéji pomocné otazky. (32)

e Ktery blok kdy pouzijes?

e Co bude podminkou?

e Které bloky vlozis dovniti bloku kdyz? (32 str. 10)“
V dal$i ¢&asti kapitoly se 7aci presunou do projektu ,Kresleni“. Zaci budou pracovat
s ndhodnymi Cisly. Z nabidky operatord vyberou blok pro ndhodné cislo. Blok nastavi tak, aby
generoval Cisla od 1 do 99. Vylosované Cislo ,,vyslovi“ postava pavouka pomoci bubliny. Dalsi
vyuziti nahodného cisla si vyzkousi Zaci pfi vytvareni scénare létajici mouchy. Moucha se bude
otacet o ndhodny stupert od 0 do 99 a vidy popoleti o 5 krokl dopfedu. To vSe bude
v nekoneéném cyklu. Zaci jsou pak dotazani, pro¢ moucha zatadi stale na jednu stranu a jaké
hodnoty by bylo potfeba generovat, aby ménila smér na obé strany. Nasledné maji Zaci za ukol
,Zaviit mouchu do lahve” a vytvorit scénar, kdy moucha bude létat po lahvi a pokud narazi do
stény lahve, zacouva kousek zpét. Poslednim vylepSenim je umisténi ,mucholapky” nad lahev.
Pokud moucha narazi do lahve, odrazi se. Pokud vyleti moucha vzhlru a dotkne se
mucholapky, scénar se ukondi. (32)
V dalsi aktivité se budou Zaci zamyslet nad jiz v minulosti pouzivanym projektem. Otevfou si
tedy projekt ,,Navigace”. V projektu se po prijeti Sipky na uréené misto zacaly Sipky hybat a
ménit tvar. Zaci maji za kol analyzovat scénafe ,postav” a ,,objev” a zjistit, jakym zplsobem
je docileno toho, Ze se postavy samy od sebe hybou. Vysvétleni by mélo byt platné pro slona,
mi¢ a banan. Nasledné autofi pfedkladaji dva riizné scénafe pro chovani dortu. Zaci maji pfijit
na to, jak bude chovani ovlivnéno pfi zméné scénare. U jednoho ze scénarll je pouZit

nekonecny cyklus a u druhého pouze jednorazova reakce na zménu. (32)
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Posledni tfi ukoly se tykaji prace s odpovidanim textovou formou na otazky, které poklada
postava na obrazovce. Postava odpovéd nejprve pouze zopakuje. Rozsiteni tohoto ukolu
spociva v poloZeni otazky, na kterou je potieba spravné odpovédét. Postava pak vloZzenou
odpovéd nezopakuje, ale vyhodnoti, zda byla odpovéd spravné, nebo Spatné. Posledni
rozsifeni je vytvoreni vice otdzek, které budou pokladany postupné rdznymi postavami. Kviz
by si zaci méli vzajemné vyménit a vyzkousSet na celou obrazovku. (32)

Na zavér kapitoly autofi opét shrnuiji, co by 7aci jiz méli umét. Zaci by po splnéni kapitoly méli
umeét pouzit rozhodovani s podminkou, poznat, kdy je podminka pravdiva, urcit, co se bude
délat pfi splnéni podminky, urcit, kdy se podminka vyhodnocuje, pouZit porovnavani
v podmince a vétvit scénar (kdyz — tak — jinak). (32)

V kapitole jsou zastoupeny rliznou mérou vSechny nami stanovené pilife informatického
mysleni. Pilit nekonvenénich fesSeni, efektivity a prace s chybou je zastoupen kupfikladu na
praci s upravenym kodem, ktery nepracuje tak jak ma. Co do efektivity mizZeme pozorovat
snahu o zvySeni efektivity, pficemz doslo k chybé, kterou musi Zaci nyni najit. Na pfikladu je
patrnd také analyza dat. Zaci musi analyzovat scénar a nalézt v éem tkvi problém. Formulaéné
komunikacni pilif je zastoupen diskusnimi ¢astmi, kdy Zaci musi nejen pochopit problém, ale
zaroven informaci predat dal a obhdjit své stanovisko. Algoritmizacni pilif se tdhne celou
kapitolou. VZzdy musi Zaci rozdélit problém na mensi, tedy vyuZit schopnost dekompozice a
nasledné vytvorit algoritmus, ktery splni zadany ukol. Abstraktni pilif ma potencial byt rozvijen
u mouchy ve sklenici, nebo u odraZejici se rakety. Zaci budou muset prevést odrazejici se

raketu na jednodussi problém a vyresit iluzi odrazu.

2.2.2.8 Souradnice

Osma kapitola je zamé&fena na préci se soufadnicovym systémem v prostiedi Scratch. Zaci
budou propichovat balénky, skakat na ndhodnd mista a kreslit obrazce v mfiZzce. Zminéné
aktivity by mély dle autor( Zzaky naudit umistovat postavu na soufadnice, pouzivat soutadnice

jako parametry v blocich a pouzivat soufadnice v podminkach. (33)

Jako prvni si zaci oteviou projekt ,soufadnice”. Zaci jsou upozornéni na ¢&isla pod obrazovkou
s kocourem, ktera znazorfuji pozici postavy. Experimentovanim pak zjisti, co se stane, kdyz
napiSi do policek nuly. Nasledné se seznami s bloky pro zménu souradnic. Opakovanym

spousténim analyzuji, co bloky zplsobuji a popisuji to. (33)
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V nasledujici ¢asti se Zaci pokus upravovanim souradnic pohybovat kocourem po siti a jeho
ukazovatkem trefit baldonek, ktery tim propichnou. Po propichnuti maji hru restartovat
stisknutim praporku. Autofi pfipravili pro zaky scénar, ktery po stisknuti mezerniku vrati koCku
na stfed sité. Zaci maji toto chovani sami odhalit a popsat. Po vysvétleni, co déld mezernik aci
zméni velikost posunu v blocich ,,zmén x“ a ,zmén y“. Zménou se zméni velikost skoku

kocoura. (33)

Nyni si Zaci vyzkousi tvorbu kreslici aplikace. Z&ci nejprve zméni kostym z kocoura na

kouzelnika. Tato zména je spis esteticka nez funkcni. Nasledné Zaci sestavi scénaf, aby se

X .

kouzelnik po stisku Sipky posunul 0 20 spravnym smeérem. Sv(ij program otestuji. Zaci nasledné
rozSiti scénar tak, aby po kliknuti na postavicku doslo ke smazani scény a postavicka se ocitla
uprostied. Pohybem postavou pomoci Sipek by se méla vykreslovat stopa. Dalsi rozsifeni hry
spociva v moznosti zapnout a vypnout pero, zméné barvy na zdkladé stisku Ciselné klavesy.

Zavérem by pero mélo ziskat ndhodnou barvu pfi kazdém posunu postavy. (33)

Nasledné Zaci diskutuji o rdznych problémech spojenych se souradnicemi. Autofi pripravili dva
scénare, mezi kterymi maji Zaci nalézt rozdil a vysvétlit jejich funkci. Scénare se lisi ve
znaménku u zmény souradnice na ose y. Nasledné by Zaci méli odhadnout co scénare budou
délat, pokud se umisti do bloku pro opakovani. Druhym tématem k diskusi jsou spojené bloky

,nastav x na“ a ,nastav y na“. Zaci by méli vysvétlit, co bloky délaji. (33)

1. Co délaji tyto scénare?

Zmeén x o @

zményo @

Co se stane, kdyz se budou opakovat?

Obrdzek 36 Diskuse o scéndrich (Zdroj: Vanicek, Jiri, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdnyiovd, Monika. Souradnice. iMysleni. [Online]
2018. [Citace: 8. 2. 2022.] https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap8_zakovske_listy.pdf)

Zaci dale diskutuji, jaké soufadnice je potfeba zadat, aby po zadani soufadnic ko¢ka rovnou
skocila na balének a propichla ho. Vzhledem k tomu, Ze baldnek se ndhodné premistuje, je

mozné zorganizovat soutéz, kdy Zaci budou tipovat, na jaké soufadnice ma kocka skocit.
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Dal$im diskutovanym tématem jsou zadané soufadnice x = 40 a y = 20. Zaci by méli odpovidat,
na jakych souradnicich postava skonci pri pouZiti zadanych blokd. V blocich se objevuji nejen
nastav na, ale i nastav o. Zaci budou muset byt velmi pozorni, aby se nespletli. Poslednim
diskusnim tématem jsou Ctyfi scénare, kdy jsou bloky zmén o a zmén na umistény v blocich

pro opakovani. Zaci by méli vysvétlit, co bude postava pfi jejich pouziti délat. (33)

V dal$im Ukolu se 7&ci vrati k tvorbé scénail. Tentokrat si oteviou prazdny projekt. Zaci maji
za ukol vytvofrit scénar, kde bude postava kocoura skdkat na ndahodné pozice a na misté, kam
vstoupi zanecha tecku. Jako ndpovéda slouzi navrh vyuZiti bloku sko¢ na nahodnou pozici a
pfipomenuti, Ze existuje blok s perem. RozSifenim tohoto Ukolu bude, Ze se bude ndhodné
generovat tloustka pera a tim bude zanechavat postava rizné velké tecky v daném rozsahu.

(33)

Dalsim rozsSitenim je Uprava scénare tak, aby pero nahodné ménilo barvy. Na scéné tak vznikne
zmét nahodné barevnych puntikl. Tentokrat ma byt velikost vSsech puntikd stejnd. Scénar
nasledné Zaci upravi tak, aby se nastavovala barva podle toho, kde na scéné puntik bude.
Autofi navrhuji, aby kdyz se bude postava dotykat okraje obrazovky, byla barva ¢ervena a jinak
svétle zelend. Nasledné se dojde k Upravé, kdy se nebude barva urcovat podle toho, zda se
dotyka postava okraje. Barva pera se bude urcovat podle podminky, ktera bude vychazet
z konkrétnich soutadnic. Zaci budou testovat zménu znaménka vétdi/mensi v dané podmince

a budou sledovat, co se zménilo. (33)

Zaci nyni budou ve dvojicich vidy nejprve analyzovat a odhadovat, co budou podminky
spojené se zménou barvy délat, nasledné si vyzkousi podminky nasadit. Vyzkousi si podminku
pro blok se souradnici y misto x, budou ménit souradnice, které jsou kontrolovany a ménit
znaménka nerovnosti. Zaci si nasledné pfidaji na scénu dalsi objekt a vyzkousi si, jak se scéna
vykresli, kdyZz pouziji blok pro porovnani vzdalenosti od objektu. V dalSich Ulohach pak Zaci
pouZivaji dvé podminky najednou. Pouzivaji tedy tzv. logicky soucin. V podminkach budou
zadavat hodnoty, jako , x>0 a x<100“. Nasledné budou sledovat, jak se scéna vybarvila.
S podminkami budou Zaci ddle pracovat tak, ze se vidy pokusi odhadnout, jaky bude vysledek
diiv, neZ scénaf spusti. Zaci si také vyzkousi dat misto nékteré podminky, vzdalenost od
postavy. Postavou pak budou pohybovat a sledovat, co se na scéné déje. Zavérem budou Z4ci

pfifazovat uvedené podminky k vykreslenym scénam. (33)
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Obrdzek 37 Vzddlenost od postavy (Zdroj: Vanicek, Jifi, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdnyiovd, Monika. Souradnice. iMyslen.
[Online] 2018. [Citace: 8. 2. 2022.]
https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap8_zakovske_listy.pdf.)

V zavéru kapitoly autofi shrnuji, co by Zaci po spInéni kapitoly méli umét. Zaci by méli umét
Cist a pouzivat soufadnice postavy, umistovat postavu pomoci soufadnic, pouzivat bloky na

zménu souradnic postavy nebo sestavit podminku, ktera testuje soutradnice. (33)

Pilif nekonvencnich feseni, efektivity a prace s chybou je rozvijen zejména v oblasti prace
s chybou. Zaci v priib&éhu plnéni Gkolll ¢asto narazi na chybu, kterou maiji za Gkol identifikovat,
analyzovat a néasledné opravit. Algoritmizaéni pilif ma potencial k vétsimu rozvoji. Zaci musi
dekomponovat poZadované chovani a ndsledné sestavit algoritmus, ktery ¢innost vykona.
Prikladem je ukol, kdy po kazdém posunu postavy maji Zaci nastavit ndhodnou barvu pera.
Pilit abstrakce muze byt rozvijen zejména v souvislosti s praci se soufadnicemi jako takovymi.
Pomoci podminek vykreslovani nahodnych puntikd budou vykreslovany razné tvary. Tyto
tvary jsou vykreslovany nepfimo tim, jakd je splnéna podminka. Nejvyraznéjsi je pak zména
barev v zavislosti na vzdalenosti od jinych objektl. Formulacné komunikacni pilif ma potencial
byt rozvijen diskusnimi ¢astmi kapitoly. Posledni pilif organizace a analyzy dat muizZe byt
rozvijen v ¢astech, kde Zaci zkoumaji predpfipravené scénare a je potfeba jejich analyza a

vyjadreni, co vlastné scénare délaji.

2.2.2.9 Parametry

V devaté kapitole se budou Z4ci zabyvat praci s parametry. V Uvodu kapitoly autofi seznamuiji
7aky s obsahem. Zaci budou v kapitole kreslit r(izné velké obrazce, razitkovat slova a ménit
odstin a barvu pera. Témito aktivitami se nauci vytvofit novy blok s parametrem, pouzit
parametr ve scénafri nového bloku, pouZzivat Ciselné i textové parametry a experimentovat

pomoci zmény parametrd. (34)

67



Prvnim vyuZitym projektem jsou animace. Z&ci z nabizenych kostym( vyberou letadlo a méli
by zajistit, aby létalo Sikmym smérem a odrdzelo se od okraji. Nasledné Zaci zajisti, aby
v piipadé, 7e letadlo klesne na Uroveri vody, zménilo svilj kostym na lod. Zaci by méli
zodpovédét otazku, jak pocitac poznd, Ze je na vodé. IdedInim feSenim je rozpoznavat barvu
pozadi, kdy na modré barvé bude lod a na bilé letadlo. Nasledné Zaci zméni pozadi na mésto.
Zde se jedna o rastrovou fotografii. V tom pfipadé nebude moZné pouzit rozpoznavani barvy.
Zaci budou muset zménu fesit pomoci soufadnic. Na zavér si 7aci vyzkousi rizné vymény
kostymQ. Scénar a princip zlstava stejny. (34)

Druhym vyuZivanym projektem je kresleni. Zaci sestavi scénaf pro Etverec s délkou strany 60.
Tento scénar zaci ulozi do bloku ¢tverec. Nasledné zaci blok upravi tak, aby nakreslili blokem
,Ctverec” &tverec o délce strany 100, pfipadné vytvoii druhy blok pro vétsi ¢tverec. Zaci
podrobné vysvétli, co musi udélat. (34)

V dalsi ¢asti kapitoly Zaci pouze vysvétluji zadané problémy. ,JoZka a Denisa potfebovali kreslit
velky i maly Ctverec, a to pomoci bloku ctverec. KaZdy na to sel jinak. Co je v jejich fesenich
nesikovné? 1. Jozka vZdy uvnitr svého bloku ctverec prepsal pocet krok( v bloku dopredu. 2.
Denisa si vytvofila dva nové bloky tverecl, ctverec2 a pouZivala oba. (34 str. 6)“ Zaci by méli
vysvétlit nevyhody jednotlivych feseni. U prvniho feseni je problém, Ze vidy je potfeba upravit
vlastnosti ¢tverce pfimo v bloku ¢tverec. Nelze tak na jedno spusténi scénare nakreslit oba
Ctverce. U druhého feseni mGzeme nakreslit dva rizné velké ¢tverce na jedno kliknuti. Oba
zpusoby mohly byt ty, které Zaci vyuzili pfi jejich vlastnim feSeni tohoto problému. Pokud
bychom v3ak chtéli ¢tvercli sto, znamenalo by to, Ze bychom museli mit sto blokd pro rdzné
velké ¢tverce. V tomto sméru povazujeme toto feSeni za pomérné nepraktické. (34)

Zaci by nyni méli bloku &tverec vytvofit parametr. Tento parametr bude slouZit pro zadani
pozadované délky. Tato ¢ast ucebnice je vylozené vysvétlujici, jak kyzeného dosdhnout. Zaci
musi ndvod pouze nasledovat. Zaci nasledné budou experimentovat s pouZitym fe$enim a
testovat, co se zméni, kdy? budou do parametru zadavat rdizné hodnoty. Zaci maji nasledné
vysvétlit, z jakého divodu Davidovi nekresli program ¢tverec. Divodem je, Ze do parametru
pro Ciselnou velikost ¢tverce David nic nezapsal. Zaci vytvofi obdobny blok s parametrem i pro

trojuhelnik. (34)
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scénar pro ctverec délka

opakuj o krat

dopredu o  délka kroku

otoése ™ o @ stupn
J

Obrdzek 38 Davidlyv scéndr (Zdroj: Vanicek, Jiri, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdnyiovd, Monika. Parametry. iMysleni. [Online]
2021. [Citace: 24. 3. 2022.] https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap9_zakovske_listy.pdyf.)

ZAci si nyni vyzkousi vyhody blokU pro ¢tverec s parametrem tim, Ze budou vykreslovat ¢tverce
o velikosti 100, 40 a 80. Vzdjemné by se ctverce méli pootocit vidy o 120 °. Dale Zaci vykresli
nékolik Ctvercl, které budou mit shodny pravy dolni roh, ale budou se postupné zvétSovat.
Dosavadni Ukoly bylo pomérné snadné vyresit pfidanim nékolika blok( pro ¢tverce za sebou
vzdy s vyuZitim nového parametru pro velikost. V nasledujicim uUkolu budou Zaci vytvaret
schody. Z&ci vyuziji blok opakuj, kdy do parametrem cyklu uréi pocet schod(l. Poté vytvori
scénar, ktery se zept3, kolik schodl se ma vykreslit. Odpovéd pak bude pouZita, jako parametr

bloku schody. (34)

Do této chvile si Zaci vystacili s jednim parametrem. V dalsi ¢asti budou Z4aci vytvaret blok pro
obdélnik. V tomto pfipadé je zapotiebi pouZit dva parametry, které budou urcovat Sitku a
vysku. Pomoci bloku by pak zaci méli vykreslit riizné obdéIniky pouze zménou parametri. Zaci
nasledné budou pouzivat pfipravené bloky pro vykreslovani riznych obrazcl. Obrazce se
budou skladat z opakovani blokd pro étverce a trojuhelniky. Zaci si vytvofi vlastni obrazky,
které si uloZi. Blok pro obdélniky vyuZiji Zaci pti kresleni zadanych tvar(. Zavérem upravi

scénare tak, aby bylo mozné vykreslovat i rizné mnohouhelniky o dané délce strany. (34)
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Obrdzek 39 Zadané tvary (Zdroj: Vanicek, Jiri, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdnyiovd, Monika. Parametry. iMysleni. [Online] 2021.
[Citace: 24. 3. 2022.] https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap9_zakovske_listy.pdf.)

’

V nésledujici ¢asti Zaci opusti své vytvorené scénare pro kresleni tvarli a budou pracovat
s pismeny. Autofi u€ebnice tuto ¢ast nazyvaji ,Razitkujeme pismena®“. Z4ci si oteviou projekt
»,Pismena a slova” a vytvofi blok ,orazitkuj”. Blok posune postavu na volné misto, nastavi
pismeno a otiskne jej. Bloku ndsledné Zaci pridaji parametr pismeno. Tento parametr je moziné
ménit a tim docilit rGznych otisknutych pismen. Z vytvorenych blok( Zaci sestavi scénar,
kterym napi’i nazev zvoleného zvitete. Zaci dale vytvofi scénat, ktery se zeptd na pismeno,
uZivatel zada pismeno, a to se otiskne. Po sestaveni scénarll Zaci porovnavaji dva scénare,
které jsou funkcni, ale liSi se v pouzivani parametru a zplsobu fesSeni problému. V levém

Ve

scénafi nejsou pouzity parametry v pravém ano. (34)

dopredu o @ kroku

zmén kostymna P e
/ otiskni se

dopredu o @ kroku

zméi kostymna  E w scénar pro orazitkuj = pismeno

dopredu o @ kroku

zmén kostym na | pismeno

/ otiskni se

dopredu o @ krokut

zmén kostymna S e
/ otiskni se

/ otiskni se

Obrdzek 40 Porovndni scéndrt (Zdroj: Vanicek, Jifi, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdnyiovd, Monika. Parametry. iMysleni. [Online]
2021. [Citace: 24. 3. 2022.] https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap9_zakovske_listy.pdyf.)
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Poté co Zaci zvladli vytvofit scénare pro otiskovani pismen vytvofi dalsi blok pro otisknuti
hacku, nebo carky. Zretézenim za sebe blok( pro otisknuti pismena a otisknuti znaménka
ziskaji Zaci pismeno s hackem, ¢i ¢arkou. Ndsledné do bloku pro orazitkovani pismena pridaji
druhy parametr pro barvu. Bude tak mozné ménit u jednotlivych pismen barvu. Dalsi Upravou
bloku je kontrola, zda znak, ktery se ma otisknout neni hvézdicka. Pokud by to hvézdicka byla,
blok nic neotiskne a jen se posune dal, ¢imz vytvofi mezeru. Timto zplUsobem Zaci napisi své

celé jméno. Nasledné svym jménem vytvofi texturu na celé pozadi. (34)

Obrdazek 41 Textura na pozadi (Zdroj: Vanicek, Jifi, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdnyiovd, Monika. Parametry. iMysleni. [Online]
2021. [Citace: 24. 3. 2022.] https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kap9 zakovske_listy.pdf.)

Po dokon&eni uloh s pismeny si 7aci oteviou uloZeny projekt s kreslenim. Z&ci pouZiji své
pripravené bloky pro Ctverec a trojuhelnik a vytvofi blok domek. Pomoci zmén parametri se
bude ménit velikost celého domku. Nasledné Zaci diskutuji nad autory pfipravenymi scénafri a
analyzuji, jak budou scéndre fungovat a s jakym vysledkem. Po prodiskutovani pfipravenych
scénara se Zaci vrati k upravé svych vlastnich scénarl tak, aby mohli kreslit vic domku vedle
sebe. Po této Upravé Zaci vytvori fadu nékolika domu rtznych velikosti. V navaznosti na
predchozi Upravy vytvofi Zaci blok ,ulice”, ktery vykresli 4 stejné domky v fadé. Blok ulice
nasledné rozsifi o dva parametry, které budou urcovat velikost domkU a jejich pocet. Z blokd
ulice nasledné Zaci vytvori blok ,namésti“. Namésti bude ¢tvercové a bude mozné nastavovat

pocet dom a jejich velikost pomoci parametra. (34)

V posledni aktivité kapitoly s parametry se zaci vrati ke svému predchozimu ukolu, kde
vytvareli kviz. Zaci vytvori blok , kvizovda otazka“. Blok bude mit dva parametry. Prvni parametr
bude obsahovat otdzku a druhy spravnou odpovéd. Zaci poté sestavi cely kviz. Poslednim

ukolem je, aby odpovéd tikala jind postava, nez ktera ji poklada. (34)
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Zaci se dle autor pomoci aktivit naudili vytvaret nové bloky s parametry, pouzivat parametry
pfi reSeni Uloh, experimentovat s parametry pfi hledani reseni uloh, rozlisit ¢iselné a textové

parametry a zjednodusit a zpfehlednit scénare. (34)

Prvni pilif nekonvencnich reseni, efektivity a prace s chybou je zastoupen v kapitole zplisobem
zaddvani priklad(l. Zaci musi na své Feseni pfijit sami, u toho budou pravdépodobné vytvaret
rizna osobita reSeni. Zaroven je zminéna efektivita v souvislosti s moznosti pouzit bud
parametr, nebo zopakovat zapis scénare nescetnékrat. V souvislosti s efektivitou nam chybéla
jesté moznost prepisu parametru v prabéhu cyklu. Parametr byl zadavan vzdy pouze pfimo do
bloku a blok se nasledné volal nékolikrat. Tato véc by byla vhodna fesit cyklem, kde by se

parametr ménil a prepocitaval.

Algoritmizacni pilif je moZné vypozorovat v celé ucebnici vCetné analyzované kapitoly.
Kapitola se zabyva jak dekompozici problému, kdy domecek je sloZen ze dvou blokd a bloky
samotné jsou sloZeny ze scéndri, tak z algoritmizace, kdy je zapotifebi vymyslet spravny
postup, jak dosdahnout zadaného cile. Pilif abstrakce mlzZe byt rozvijen ulohou na kresleni

konkrétnich zadanych tvar(. Zaci pfitom poufili jiZ pfipravené bloky.

Formulacné komunikacéni pilit mdze byt opét rozvijen zejména formou diskuse, kdy Zaci
potfebuji vysvétlit své fesSeni vyucujicimu, nebo spoluzakim. Zaroven je potieba volit
spravnou formu, aby scénar proved| pozadovanou ulohu. Posledni pilif organizace a analyzy
dat ma potencial byt rozvijen v podobné ¢asti, jako komunikaéni. Zaci musi analyzovat
predloZeny scénar a pochopit jeho funkci. Zaroven musi analyzovat problém, ktery je jim
zadan, dekomponovat jej a algoritmizovat. Novd pfitomnost parametru zakim umoznuje

novou organizaci dat.

2.2.2.10 Proménné

Posledni kapitola ucebnice se vénuje praci s proménnymi. Autofi nejprve zaky seznami s tim,
co budou délat. Zaci budou poditat skére hry, hadat &isla a krmit Zraloka. Diky tomu by se Zaci
méli naucit pouZivat proménné pro uchovani hodnot, pouzivat v proménnych cisla a texty,

nastavovat a ménit hodnotu v proménné. (35)

Na zacatek si Zaci oteviou prazdny projekt. Zaci by méli zafidit, aby po plose skakal kostym
jablka. Jeho pozice se bude nahodné ménit kazdou vtefinu. V pfipadé, Ze uZivatel na jablko

klikne, mélo by jablko zmizet. Zaci si poté ,hru” vyzkousi a budou se snaZit chytit jablko co
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nejcastéji. Mohou volitelné ménit rychlost zmény pozice, aby byla hra naro¢néjsi a zabavnéjsi.
Jablko mohou také volitelné zmenSit. V takovémto stavu je hra zajimava, ale bylo by dobré
dodélat poéitadlo zachycenf jablka. Zaci se timto zptisobem sezndmi s proménnou. V nabidce
proménné si tedy vytvori proménnou a nazvou si ji chyceno. Tuto proménnou pak vidy zvétsi
o jedna, kdy? uZivatel klikne na jablko. Zaci nasledné zjisti, e pfi nové hte z(istava v proménné
predchozi skére. Autofi jim zde proto predstavi blok ,,nastav chyceno na 0“. Kam umistit blok

musi Z4ci zjistit sami. (35)

Zaci si nyni oteviou novy projekt. V novém projektu si oteviou nabidku proménné a vytvofi
novou promeénnou cCislo. Nasledné budou testovat, co se stane, kdyZ pouziji blok ,,zmén &islo
o 1“. Nasledné vyzkousi, co déla blok ,nastav Cislo na“. Po otestovani blok( Zaci vysvétli, co
bloky délaji, k ¢emu slouZi a kde je mozZné jejich vyuZiti. Po vysvétleni Zaci vyzkousi, co déla
pfipraveny blok ,bublina s parametrem ¢&islo“. Z&ci zjisti, Ze nad postavitkou se objevi bublina
a fekne ¢&islo. Zéci tedy nyni vytvofi scénar, ve kterém postava Fekne &isla od 1 do 100. Zaci si
pak vyzkousi vytvofrit dalsi scénare, kde by postava pocitala do 100 po dvou, nebo nasobcich

deseti. Zdvérem postava bude pocitat obracené od 100 do 1. (35)

Po poc¢itani nasleduje diskusni blok. Zaci si prohlédnou ptipravené scénafe a maji vysvétlit jaké
bude posledni Cislo, které postava fekne a jaka budou po vykonani scénare v proménné

ulozena disla. (35)

a nastav Cislo ® na °
opakuj @ krat

nastav ¢islo® na e
opakuj o krat

bublina ' €islo

zmén Cislow o °

zmén Cislo » °°
bublina ' éislo d nastav &islo @ nao

7

opakuj stale

zmén Cisloe o °
kdyz  &islo > @
e dslow o @)

C nastav d&islo ® na °

opakuj dokud nenastane ¢islo > Q
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Obrdzek 42 Analyzované scéndre (Zdroj: Vanicek, Jifi, Nagyovd, Ingrid a Tomcsdnyiovd, Monika. Proménné. iMyslen.
[Online] 2018. [Citace: 28. 3. 2022.]
https://imysleni.cz/images/vzdelavaci_materialy/Scratch2st_kapitoly/Kapil0O_zakovske_listy.pdyf.)
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V daldi ¢asti kapitoly si zaci oteviou diivéjsi projekt ,Vesmir“. Zaci nechaji raketu létat a
odrazet se od okraje scény. Dale vytvori raketé proménnou rychlost. Diky ni bude mozné ménit
prubézné rychlost, jakou se raketa bude pohybovat. Proménna rychlost se bude zvySovat na
zakladé stisknuti Sipky nahoru a dolu. Zaci by také méli nasledné zafidit, aby raketa nemohla

couvat, nebo se zastavit. Tento problém budou nejprve diskutovat a nasledné jej vyresi. (35)

Po splnéni zadani si 7aci oteviou novy prazdny projekt. Zaci zde vytvofi postavu, kterd bude
losovat ¢islo od 1 do 15. Cislo si Z4ci uloZi do proménné myslené a nasledné postava vyzve
hrace, aby Cislo zkusil uhodnout. Pokud hrac &islo trefi, zvold postava ,trefa”, pokud se netrefi
zvold ,vedle”. Zaci proménnou skryji z vypisu, aby byla hra zajimavéjsi. Dale upravi hru tak, ze
se bude pocitat pocet pokusli nutnych k Usp&snému uhodnuti &isla. Zaci by neméli
zapomenout vynulovat pfi spusténi nové hry pocet pokust. Dalsi vylepseni hry spociva v tom,

Ze postava rekne, zda bylo hadané ¢islo vétsi nebo mensi nez hracav odhad. (35)

V dalsi uloze si Zaci oteviou projekt ,,Hazeni kostkou®. Postavy v projektu budou hrat kostky.
Dvé postavy vygeneruji ndhodné Cislo od 1 do 6. Nasledné se nad nimi zobrazi bublina s jejich
Cislem a vyslou zpravu s Cisly rozhod¢imu. Rozhod¢i nasledné rozhodne, kdo vyhral. Vyhru
ukdze zménou kostymu, kdy bude ukazovat na vyherce, nebo nebude ukazovat ani na
jednoho. V pfipadé, Ze neukazuje na nikoho dopadla hra remizou. Nasledné pfidame body.
Kdyz hrac¢ vyhraje ziska bod. Zavérem hru Zaci zautomatizuji a vyzkousi si ji spustit tisickrat.
Autofi zde pokladaji otdzku, zda bude rozdil mezi body u hrach velky. Zaci pfi velkém poctu

opakovani zjisti, Ze bodovy zisk je vidy pomérné blizky u obou hracu. (35)

Po vytvoreni kostek Zaci naprogramuji hru, kde bude Zralok chytat rybky. Zaci budou pracovat
v prazdném projektu a pfidaji si postavu zraloka. Zralok bude umistén u levého okraje a bude
se posouvat o 20 krokl nahoru nebo doll na stisk Sipek. Proti Zralokovi budou plavat ryby.
Pokud ryba narazi na okraj scény teleportuje se na ndhodnou pozici na scéné. Zaci budou
muset oSetfit, aby ryba neskocila na krajni pozici scény. Pokud ryba narazi do Zraloka také
skoci na ndhodnou pozici. Zralokovi se v takovém pfipadé zvysi jeho skére ,sezrano” o jednu.
Zaroven se Zralokovi bude pocitat i skore, kolik ryb mu uteklo. Ryba, ktera se dostane na okraj
obrazovky, utekla. Zraloka aci rozsifi o animaci, kdy pfi sezrani rybky otevie tlamu. Zaci budou
muset vymyslet feSeni, kdy ryba posle zpravu Zralokovi, aby zménil kostym. Nasledné ryba

vpluje do tlamy. Hra, kterou Zaci vytvorili je nekonecna.
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Zaci by méli scénar upravit tak, aby skon¢il na zakladé poctu sezranych rybek. Zaci na zavér
budou zkoumat Zraloka a odpovidat na nasledujici otazky. (35)

1) ,Proc bylo duleZité nejprve uplné dokoncit scéndr rybky a teprve pak postavu rybky

kopirovat?
2) Bylo dilezité, Ze jsme nechali spoustét scéndr rybky praporkem? Vysvétli.

3) Proc neni vhodné, aby se dotyk s rybkou kontroloval ve scéndri Zraloka? K jaké chybé

by mohlo dojit? (35 str. 22)“

Po zodpovézeni na otdzky si Zaci oteviou posledni projekt této kapitoly. Posledni projekt se
jmenuje ,Autodraha“. Zaci nejprve analyzuji postavy, které jsou v projektu pFipravené a
vyzkousi pfedpripravené scénare. Zaci naprogramuji zavodni auto tak, Ze po spusténi pojede
auto stale za mysi. Nasledné budou kontrolovat, zda auto vyjelo z trati. Pokud vyjede, zacouva
10 krok( zpét. Kontrolu vyjeti z trati Zaci uzaviou do bloku ,vyjelo ztrati“ a tento blok
zakomponuji do scénére auta. Zaci rozsifi scénar auta o daldi vlastnosti. Bude mozné upravovat
rychlost auta Sipkami, auto vSak nesmi couvat. Pokud auto vyjede ztrati, zavod bude
penalizovdn a autu bude rychlost nastavena na 0. Pokud auto objede cely okruh, hra kondi.
Zaci nasledné upravi scénu tak, Ze pridaji komentatora zavodu. Do scénafil auta 7aci umisti
zpravy tak, aby komentator komentoval pocinani zavodnika. Komentator bude oznamovat cas

kola, bude hlasit, Ze zdvodnik je mimo trat, nebo bude startovat zavod. (35)

Zaci zméni okruh, na kterém se auto pohybuje. P¥i zméné okruhu je nutné zménit i podminku
pro vyjeti z trati. ProtoZe novy okruh vlastné neni okruh ale trasa, je potfeba pfesunout auto
po dojeti do cile, zpét na start. Nasledné by Zaci méli zaridit, aby zavodnik ujel 3 kola a po vjeti
do ¢tvrtého okruhu se zavod ukondi. Na zavér zaci vymysli, jakym zplsobem upravit scénar,

aby fungoval i na pivodnim zeleném okruhu, kde se cilova ¢ara pouze projizdi. (35)

Uvedené aktivity podle autorl uucebnice vedou k tomu, Ze Zaci umi pouZivat proménné
k pamatovani si hodnot, nastavovat a ménit hodnotu proménné, porovnavat hodnoty
v promeénné, pouzivat vice proménnych a resit problémy pouzitim proménné. (35)

Posledni kapitola zabyvajici se proménnymi mlze napliovat rdznymi zplsoby a riznou mérou
nami stanovené pilite informatického mysleni. Pilif nekonvencnich rfeseni, efektivity a prace

s chybou ma potencial byt rozvijen ve vSech svych ¢astech. Nekonvencéni feSeni mohou vznikat

zejména tim, Ze Zaci nemaji zadano, jak konkrétné maji zajistit, aby kuprikladu jablko skakalo
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po plose. Musi pfrijit se svym vlastnim fesenim. Praci s chybou mlizZeme vypozorovat u ukolu

s raketou. Autofi sami zde vybizeji k opravé chyby a ptaji se, jaky scénar bude potieba upravit.

Algoritmizacni pilit oCekavame v celé kapitole. Nicméné vyborné lze zachytit u Zraloka,
u ného? je potreba vyresit sezrani ryby. Nejen Ze je potifeba celou hru dekomponovat a
uvédomit si, Ze Zralok se bude muset posouvat, neujet z ,hfisté”, je také potreba detekovat
kolizi s rybou. Zde jako vynikajici algoritmizacni prvek vidime nastaveni kolize u ryby misto u
Zraloka. Pokud bychom kolizi nastavili u Zraloka, reagoval by pouze na jednu rybu a nemohli
bychom ji zkopirovat. Timto reSenim se jesté vracime k efektivité. Kdybychom kontrolovali
kolizi na strané Zraloka, musel by Zralokdv scéndf obsahovat kompletni seznam ryb. V tomto

pojeti ma kazda ryba kontrolu jednoho Zraloka.

Pilif abstrakce Ize ocekdvat u zdvodni drahy. Zejména pak u kontroly, zda auticko vyjelo
z drahy. Je potreba si zjednodusit celou kontrolu na zakladni problém. Zakladnim problémem
u kontroly, zda auto vyjelo z trati je, Ze Zak musi kontrolovat vjezd auticka na zeleny povrch.
Nebude se nam zde jednat o ,hit boxy“, jako u modernich pocitaCovych her, ale o prinik

s barvou.

Formulaéné& komunikaéni pilif tradiéné& nalezneme v diskusnich &astech. Zaci opét musi
formulovat sva reseni. Zaroven diky masivnimu nasazeni vlastnich bloku je potfeba formulovat
dobre i jejich nazvy. Stejné tak jsou dUllezité vhodné ndzvy pro proménné. Stim souvisi i
posledni organiza¢né analyticky pili¥. Zaci diky promé&nnym mohou lépe organizovat, nebo
naopak jesté hire organizovat své scénare. Mnoho blokd je predkladano autory. Tyto bloky je
potfeba analyzovat a rozhodnout, jakym zplisobem je vhodné je nasadit. Stejné tak je potfeba
analyzovat zadané problémy. Opét vyuzijeme zavodni okruh, kde Zaci musi analyzovat trat a

zjistit, Ze ¢ervend ¢dra mlze dobfre slouZit, jako konec trati a tim pocitat kola.

2.2.3  Souhrn ucebnice
V ucebnici jsme napfi¢ kapitolami zaznamenali potencidl rozvoje informatického mysleni,
respektive nami stanovenych pilitd informatického mysleni. Ve vsech kapitolach ocenujeme

zejména dUraz na algoritmizacni pilit informatického mysleni, ktery je kliCovy pro tuto praci.

Ucebnice je strukturovana do 10 kapitol. Toto clenéni je navrieno pomérné logicky.
V nékterych pfipadech vsak znamena rozdéleni kapitol roztfisténi poznatkd a horsi propojeni

souvislosti. Pfipadné se pracuje s problematikou, ktera je vysvétlena az o nékolik kapitol dal.
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Napfiklad v pfipadé prace s parametrem bychom povazovali za vhodné pfimé navazani na
proménnou. Pokud by v parametru byla pouZita proménna, bylo by mozné vyuzit misto

opakovani bloku manualné cyklus.

Podobnym zplsobem nemusi UpIné dobre dojit k propojeni znalosti se souradnicemi. Autofi
se zaméfili na vyuZiti blok(, které jsou do jisté miry automatizované a kontroluji, zda se dotyka
objekt okraje, nebo néjaké barvy. Konkrétné okraje by bylo vhodné propojit i se soufadnicemi,
¢imzZ by Zaci méli Sanci pochopit nejen to, Ze objekt je umistén na néjakych souradnicich, ale
Ze i okraj ma néjaké souradnice. Tim by méli Sanci pochopit cely princip automatizovaného

bloku.

V ucebnici je celkové vzato mnoho kreativnich uloh, které Zzaky mohou zaujmout. Z pohledu
zacileni na zaky druhého stupné povazujeme ulohy za pfiméfené. Ulohy jsou viak zaroveri ve
velké mife zamérené zejména na kresleni. Az v poslednich kapitolach se konecné objevuji ve

vétsi mife ulohy, které jsou zaméreny i jinym smérem.

2.2.4 Moinosti vyuZziti ucebnice jako testovaci materidl

S ohledem na komplexnost ucebnice je potieba ji vnimat jako uceleny vzdélavaci material.
Jednotlivé kapitoly jsou relativné izolované. Na druhou stranu se objevuji ¢asti, které je
potieba Zaklm predstavit a nasledné jsou pouzity v kapitole, kde dochazi k vysvétleni pojmu,
ale indsledujicich kapitolach. Jista provazanost existuje. Ze zminénych dlvodl nelze vzit
pouze vybrané ulohy, byt tematicky zamérené a vytvofit z nich testovaci baterii, ktera by

ovéfila rozvoj informatického mysleni u zZak(, ktefi vyukou jesté neprosli.

Pro ovéreni rozvoje algoritmické slozky informatického mysleni u Zak( proto vyuZijeme jiz
existujici sadu uloh, kterou predstavuje ve své disertacni praci Batko. Sada uloh, kterou
predstavil a pouZil Batko vyuZiva robotickou stavebnici Lego. Disertacni prace se zabyvala
rozvojem abstraktniho mysleni u 2aka zakladni $koly. Ulohy maji postupné zvy3ujici se Groven

a je u nich proto mozné pozorovat, kam az se jednotlivi Zaci dokdazali dostat. (36)
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2.3 Batkova sada uloh pro praci s robotickou stavebnici a jejich modifikace

Sada uloh prevzatych od Batka bude v nasledujici kapitole prevzata, analyzovana
a modifikovana pro vyuziti se Scratchem. Pfi modifikaci budeme respektovat specifika obou
prostiedi. Nékteré ulohy mohou byt v prostfedi pro Lego sloZité a ve Scratchi trividlni a

naopak.

Sada uloh je slozena z 15 uloh. U kazdé ulohy jsou pripraveny nejen bloky pro splnéni tkolu,
ale také bloky nadbyte¢né. Zaci tak museli uvaZovat, které bloky skuteéné pouziji. Zaroveri
nebyli nikterak omezeni a mohli si vytdhnout dal3i blok z galerie blokl. Ulohy prosly nejprve
pilotnim testovanim, pfi kterém doslo k jejich Upravam, pripadné zméné v jejich poradi. Batko
uvadi, Ze zejména ulohy, které obsahovaly podminku bylo nutné premistit do pozdéjsi faze.

Zaci si s nimi v ptvodnim pofadi nevédéli rady. (36)

Zaci nemuseli sestavovat 7adného robota. Jejich Ukolem bylo naprogramovat sestaveného
robota podle zadani. | ztohoto divodu je mozné modifikovat Glohy pro Scratch. Batko se
nezabyval konstrukci robota, ale pouze jeho naprogramovanim. Kdyby byla od Zzaka

pozadovana i konstrukce, byla by modifikace velmi problematicka. (36)

V modifikovanych tlohach pro Scratch budou Zaci pohybovat autobusem, ktery bude jezdit na
zastavky. ProtoZe je moiné, Ze Zaci budou fesit Ulohu experimentovanim s parametry a
jednotlivymi bloky, dodame do kazdé ulohy tlacitko pro reset, které uvede vse do plvodniho
stavu. Tlacitko reset je zaroven potreba pro pripad, Ze by si Zaci s autobusem pohnul
napt. mysi. U kazdé modifikované ulohy popisujeme zpUsob, jakym je mozné ulohu fesit. Je
ale mozné, Ze zaci Ulohu budou chtit vyfesit jinak, at uz blokem klouzej, nebo jinymi. V nasich

reSenich pocitame s pouzitim bloku ,sko¢ dopredu o“.

Obrdzek 43 Autobus (Zdroj: Mozilla. Autobus emaji klipart. In: Creazilla [online]. 2014 [cit. 2022-11-14]. Dostupné z:
https://creazilla.com/cs/nodes/52607-autobus-emoji-klipart)
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Obrazek 44 Zastavka autobusu (Zdroj: Viastni)
2.3.1 Prvniuloha
V prvni Uloze maji zaci za Ukol zafidit, aby robot jel 4 vtefiny vpred a poté zastavil. Zdk musi

vybrat vhodny blok, nastavit rezim bloku a jeho parametry. (36)

Uloha pracuje s blokem pro ovladani obou motori robotického vozitka. Je potfeba nastavit
jeden parametr na jednom bloku. V modifikované uloze tedy budeme k problému pristupovat

obdobné.

Z algoritmického hlediska budou Zaci vyuzivat jeden prikaz, kde musi nastavit spravné porty

motor( a nasledné dobu, po kterou budou spustény.

@@ | 4 vtefiny Cil

Obrazek 45 llustrace prvni tlohy (Zdroj: Batko, Jan. Roboticka stavebnice jako prostredek pro rozvoj abstraktniho mysleni
Zaka zdkladni skoly. Plzeri: Zdpadoceska univerzita v Plzni, 2020.)

2.3.1.1 Modifikovand prvni uloha v prostfedi Scratch

Zatimco v prostredi Lego je pouzit pojezd robota, ktery je plynuly, v prostifedi Scratch
pouzijeme pro dosaZzeni obdobného efektu blok ,dopredu o x krok(“. Zaroveri nebudeme
vyuZzivat ¢asové oznaceni cile, ale Zaci budou mit za Ukol dostat autobus na zastavku s pouzitim
spravného bloku a nastaveni jeho parametru. Autobus je umistén tak, aby Zakim opravdu
stacilo vhodné zvolit pocet kroki vpred. Autobus bude zanechavat stopu, aby bylo vidét, jakou

trasu urazil. Zaci budou program spoustét zelenou vlaje¢kou.
Postup feseni obsahuje jeden prikaz:

1. Prikaz: Sko¢ o n kroku vpred.
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Obradzek 46 Modifikace rvni ulohy (Zdroj: Vlastni)

2.3.2 Druhd a tfeti Uloha

Batko v druhé Uloze poZadoval jizdu po dobu 5 sekund rychlosti 80 %. Z4ci tedy budou muset
nastavovat dva parametry v radmci jednoho bloku. Ve treti Uloze pak pfidal jizdu 2 vtefiny
rychlosti 30 % a nasledné zrychleni na 70% rychlost po dobu 4 vtefin. Zaci budou potfebovat
dva bloky a nastavovat celkem 4 parametry. Tyto Ulohy nelze pfi zachovani jejich naroc¢nosti
modifikovat a zafadit do nasi testovaci baterie ve Scratchi. Scratch sice umozZiuje pouzit blok
pro klouzani, ale zatimco v pfipadé lega jde o zménu jednoho parametru pro kazdy motor,
v pFipadé Scratche je situace naro¢néjsi o praci se souradnicovym systémem. Zaci by museli
urcit, Ze se jednd o blok ,klouzej na“ a nasledné klouzat na prvni soufadnice napftiklad 5 sekund
a delsi trasu 2 vtefiny na nové souradnice. Tim by se autobus jednou pohyboval pomaleji a

podruhé rychleji. Toto feSeni viak vyznamné uhyba od plivodniho zadani.
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2 vtefiny a rychiost 30 % 4 vtefiny a rychlost 70 %

Obrdzek 47 Druhd a treti tloha dle Batka (Zdroj: Batko, Jan. Robotickd stavebnice jako prostiedek pro rozvoj abstraktniho
mysleni Zaka zdkladni skoly. Plzeri: Zapadoceskd univerzita v Plzni, 2020.)

2.3.3  Ctvrtd tloha
Zaci maji zaridit, aby robot jel 5 vtefin rychlosti 30 %, nasledné zastavi na 3 vtefiny a poté jede
3 vtefiny rychlosti 50 %. Zaci pouziji 2 bloky pro praci s motory a 1 blok pro &ekani. Tuto Glohu

je mozné modifikovat a pouzit ve Scratchi.

Z algoritmického pohledu Zaci budou muset sefadit spravné 3 prikazové bloky. Prvni prikaz
nastavi spusténi motor( po dobu 5 vtefin na rychlost 30 %. Druhy pfikaz zastavi robota na
3 sekundy. Treti prikaz bude obsahovat spusténi motor( po dobu 3 vtefin rychlosti 50 %.

Vsechny tfi bloky je potfeba nejen spravné nastavit, ale i seradit.

Stop )
@ l Sekej 3 vtefiny C"

S vtefin a rychlost 30 % 3 vtefiny a rychlost 50 %

Obrdzek 48 Ctvrtd uloha (Zdroj: Batko, Jan. Robotickd stavebnice jako prostfedek pro rozvoj abstraktniho mysleni Gk
zdkladni skoly. Plzen: Zdpadoceska univerzita v Plzni, 2020.)

2.3.3.1 Modifikovand cCtvrtd uloha v prostredi Scratch

ZAci zafidi, aby autobus dojel na prvni zastavku a zde vyékal 3 vtefiny. Poté dojede na druhou
zastavku. Zaci budou muset pracovat se dvéma bloky ,,dopiedu o x krokd“ a zarover s blokem
»Cekej x sekund”. Autobus bude zanechavat stopu, aby bylo vidét, jakou trasu skute¢né projel

a projekt se bude spoustét zelenou vlajeckou.
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Postup feseni obsahuje 3 prikazy:

1. Prikaz: Sko€ o n krok( vpred. Autobus stoji na prvni zastavce.
2. Prikaz: Cekej 3 sekundy.

3. Prikaz: Skoc¢ o n krokl vpred. Autobus stoji na druhé zastavce.

RESE]I
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Obrazek 49 Modifikace ctvrté ulohy (Zdroj: Vlastni)

2.3.4 Patd uloha
Zaci maji zafidit, aby robot jel ¢tyfi vtefiny dopfedu, nasledné se otocil o 90° doprava a dojel

dalsi 4 vtefiny do cilového bodu. Ulohu je mozné modifikovat pro pouZiti ve Scratchi. (36)

Zaci budou tedy nastavovat parametr pro dobu jizdy, nasledné zméni nastaveni tak, aby
zabiral pouze jeden motor a robot zatocil. Na zavér Zaci znovu zapnou i druhy motor a
pojedou rovné po dobu 4 vteftin.

Z4ci budou potiebovat pouzit 3 pfikazy. V prvnim pfikazu bude potfeba nastavit, aby oba
motory jely 4 vtefiny. V druhém prikazu budou muset Zaci experimentalné zjistit, jak moc je
potieba otocit jednim kolem, aby se robot otocil 0 90 °. V poslednim prikazu opét nastavi
blok tak, aby se robot pohyboval 4 vtefiny dopfedu. Posledni pfikaz je moziné zkopirovat,
protozZe je stejny, jako prvni pfikaz.
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Obrdzek 50 Pdtd uloha (Zdroj: Batko, Jan. Robotickd stavebnice jako prostredek pro rozvoj abstraktniho mysleni Zaka
zdkladni Skoly. Plzeri: Zdpadoceskd univerzita v Plzni, 2020.)

2.3.4.1 Modifikovanad pata uloha v prostfedi Scratch

Z4ci budou mit tentokrat za Ukol projet dvé autobusové zastavky a zaroven zatocit. Autobus
vidy pocka v zastavce 3 vteriny, nasledné skoci vpred a zatdckou do pravého uhlu skoci na
druhou autobusovou zastavku, kde skonéi. Aby bylo zajisténo, Ze Zaci neskoci s autobusem
pfimo na druhou autobusovou zastavku, zaCne autobus zanechavat stopu. Tuto stopu

neprogramuji Zaci, je pfipravena. Zaroven pfi stisku tlacitka reset se ¢ara vymaze.

Zaci budou potfebovat vyuZit blok pro ¢ekdni a zaroveri autobus otoéit o 90°, aby na zastavku

pasoval.
Postup reseni obsahuje 5 pfikazU:
1) Prikaz: Sko€ o n krok( vpred. Autobus stoji na prvni zastavce.
2) Ptikaz: Cekej 3 vtefiny. Autobus stoji 3 vtefiny v zastavce.
3) Prikaz: Skoc¢ o n krokl vpred. Autobus se nachazi v zatacce.
4) Prikaz: Otoc se o n stupnll. Autobus sméruje na druhou zastavku.

5) Prikaz: Skoc¢ o n krokl vpred. Autobus stoji na druhé zastavce.
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Obrdzek 51 Modifikovand pdta uloha (Zdroj: Vlastni)

2.3.5 Sestd Uloha

V Sesté Uloze maji Zaci za ukol projet s robotem ctverec. Tentokrat Zaci nemaji zaddno, jak
dlouhd bude jeho strana, je pouze nutné zajistit, aby se jednalo o ¢tverec. Uloha vychazi
z pfedchozi. V této bude potfeba zopakovat nékolikrat pfedchozi program. Ulohu je moZné

modifikovat pro feSeni ve Scratchi. (36)

Dle Batka muZe byt feSeni ve zkopirovani predchoziho feseni a jeho vloZeni dvakrat. (36)

V takovém pripadé by se jednalo o 6 pfikaz(.

Cil

Obrdzek 52 Sestd uloha (Zdroj: Batko, Jan. Robotickd stavebnice jako prostfedek pro rozvoj abstraktniho mysleni Zdki
zdkladni Skoly. Plzeri: Zapadoceskd univerzita v Plzni, 2020.)
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2.3.5.1 Modifikovana Sesta uloha

Zaci budou mit za Ukol projet stanoveny ¢tverec tvoreny autobusovymi zastavkami. V kazdé

zastavce pocka autobus 3 vtefiny. Aby bylo zajiSténo, Ze Zaci jen neproskacou zastavky,

autobus bude opét zanechdavat stopu. Zaci by méli zakoncit Glohu s autobusem na vychozi

zastavce.

V ramci Sesté ulohy nepredpokladame od Zak{, stejné jako Batko, poufZiti bloku pro opakovani.

Proto si uvedeme feseni, které neobsahuje blok pro opakovani.

Postup rfeSeni obsahuje 15 ptikazl:

o v & w

10.

11.
12.
13.
14.

15.

Pfikaz: Sko¢ dopredu o n krokd. Autobus je na okraji prvni zastavky.

Prikaz: Oto¢ se o n stupnl. Autobus je spravné orientovany na okraji prvni
zastavky.

Ptikaz: Sko¢ dopredu o n krok(. Autobus se zarovnal na stfed prvni zastavky.
Pfikaz: Cekej 3 vtefiny. Autobus ¢eka 3 vtefiny v prvni zastavce.

Ptikaz: Sko¢ dopredu o n krok(. Autobus je na okraji druhé zastavky.

Prikaz: OtoC se o n stupnl. Autobus je spravné orientovany na okraji druhé
zastavky.

Prikaz: Sko¢ dopredu o n krok(. Autobus se zarovnal na stfed druhé zastavky.
PFikaz: Cekej 3 vteFiny. Autobus ¢ekd 3 vtefiny v druhé zastévce.

Prikaz: SkoC dopredu o n krokl. Autobus je na okraji treti zastavky.

Ptikaz: OtoC se o n stupnl. Autobus je spravné orientovany na okraji treti
zastavky.

Prikaz: Skoc dopredu o n krokl. Autobus se zarovnal na stred treti zastavky.
PFikaz: Cekej 3 vteFiny. Autobus ¢ekd 3 vtefiny v tieti zastavce.

Prikaz: SkoC dopredu o n krokl. Autobus je na okraji startovni zastavky.

Pfikaz: Otoc se o n stupni(l. Autobus je spravné orientovany na okraji startovni
zastavky.

Pfikaz: Sko¢ dopfedu o n krok(. Autobus se zarovnal na stfed startovni

zastavky.
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Obrdzek 53 Modifikovand $estd uloha (Zdroj: Viastni)
2.3.6  Sedma uloha
Sedma uloha v Batkové podani zaky navadi k poufZiti cyklu. ,Slo by tvoje Feseni tkolu upravit a
realizovat s vyuzitim bloku pro opakovdni? (36 str. 65)“ Oproti predchozi Uloze se snazi zak
vyresit modifikaci tak, aby vyuZil blok pro opakovani. Je potfeba aby si uvédomil, Ze je mozné
zopakovat 4x blok pro jizdu rovné a zatoceni. Ulohu je moZné prevzit a v modifikované

podobé, kterd byla predstavena v Sesté Uloze, pouZzit. (36)
V ptipadé vyuZiti bloku pro opakovani bude feseni sloZzeno z 2 pfikazt a 1 cyklu.

2.3.6.1 Modifikovand sedma uloha

Ulohu modifikujeme stejnym zptsobem, jako to udélal Batko. Diky bloku jdi vpfed o n kroki
je mozné tuto Ulohu bez vétsich obtizi zopakovat. Po krocich vpfed Zaci autobus otodi a zastavi
na zastavce. Autobus za sebou bude zanechavat stopu. Zaroven zakim bloky pfipravime na

plochu.
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Postup feseni obsahuje 4 prikazy a 1 cyklus:

1. Cyklus: Opakuj ptikazy ,a“ az ,d“ Ctyrikrat.
a. Prikaz: Sko¢ dopredu o n krok(. Autobus je na okraji zastavky.
b. Prikaz: Oto€ se o n stupnu. Autobus je spravné orientovany na okraji zastavky.
c. Prikaz: Sko¢ dopredu o n krok{. Autobus se zarovnal na stfed zastavky.

d. Pikaz: Cekej 3 vtefiny. Autobus &eka 3 vtefiny v zastavce.

V modelovém feseni prebyva pri posledni iteraci prikaz ,d“. Pfi navratu do plvodni zastavky

tak autobus zbyteéné navic ¢eka 3 vtefiny a az poté je program ukoncen.

2.3.7 0Osma uloha

V osmé Uloze maiji zaci za ukol projet s robotem obdélnik. Tento obdélnik bude mit v Batkové
poddni strany 3 vtefiny a 5 vtefin. Zaci upravi pfedchozi fe$eni tak, aby vznikl obdéInik. Budou
muset upravit parametry, které fesi vzdalenosti. Tuto ulohu je mozné modifikovat pro pouziti

v prostiedi Scratch. (36)

Uloha vychazi z pfedchézejicich. Zaci zde budou muset upravit délku jedné strany obdélniku.
Zaci mohou Ulohu vyfesit s blokem pro opakovani, ale maji moznost vyFesit Glohu i bez négj.

Zaci mohou tedy vyuzit i 7 bloka.

5 vtefin

3 vteriny 3 vteriny

z q).. 5 vterin
Cil

Obrdzek 54 Osmd uloha (Zdroj: Batko, Jan. Robotickd stavebnice jako prostredek pro rozvoj abstraktniho mysleni Zaka
zdkladni Skoly. Plzeri: Zdpadoceskd univerzita v Plzni, 2020.)

2.3.7.1 Modifikovana osmd uloha

V modifikované osmé uloze budou mit Zaci za ukol upravit bloky ,,dopfedu o n krokd“ tak, aby
tentokrat nevytvorili étverec, ale obdélnik. Zaci budou mit tedy opét za Ukol projet umisténé
zastavky tak, aby autobus vZdy zastavil v zastavce a spravné orientovany. Z dlivodu prostorové

narocnosti, bylo potreba presunout resetovaci tlacitko dold.
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Postup reseni bez poufziti cyklu obsahuje prikaz( 15:

Prikaz:
Ptikaz:
Prikaz:
Ptikaz:
Prikaz:

Pfikaz:

. Pfikaz:
. Pfikaz:
. Pfikaz:
. Pfikaz:
. Pfikaz:

. Pfikaz:

: Skoc¢ o n krokl vpred. Autobus je na okraji prvni zastavky.
: Otoc€ se o n stupnl. Autobus je na okraji prvni zastavky a spravné orientovany.

: Skoc¢ o n krokl vpred. Autobus je v prvni zastavce.

Cekej 3 sekundy. Autobus ¢ekd 3 sekundy v prvni zastavce.

Sko¢ o n krok( vpred. Autobus je na okraji druhé zastavky.

Otoc se o n stupnu. Autobus je na okraji druhé zastavky a spravné orientovany.
Skoc o n krok(l vpred. Autobus je v druhé zastdvce.

Cekej 3 sekundy. Autobus ¢ekd 3 sekundy v druhé zastavce.

Sko¢ o n krok(l vpred. Autobus je na okraji tfeti zastavky.

Otoc se o n stupn(. Autobus je na okraji treti zastavky a spravné orientovany.
Sko¢ o n krok( vpred. Autobus je v treti zastavce.

Cekej 3 sekundy. Autobus ¢ekd 3 sekundy v tieti zastavce.

Skoc¢ o n krok( vpred. Autobus je na okraji vychozi zastavky.

Otoc se o n stupnd. Autobus je na okraji vychozi zastavky a spravné orientovany.

Skoc o n krokl vpred. Autobus je v vychozi zastavce.

Obrdzek 55 Modifikovand osmda uloha (Zdroj: Vlastni)
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2.3.8 Devatad uloha
Devata uloha je v Batkové pojeti znovu rozsifena o navrzeni pouziti cyklu. Zasadni zde je, zda
zak cyklus nejen poufzil, ale zda pouzil cyklus efektivné. Tuto Ulohu je mozné modifikovat pro

prostredi Scratch stejné, jako tomu bylo u sedmé ulohy. (36)

V pripadé poutziti cyklu bude Gloha obsahovat 1 cyklus, ktery se zopakuje dvakrat. Uvnitr cyklu

budou 3 prikazy.

2.3.8.1 Modifikovana devdta uloha
Zadani ulohy zlstane v stejné. Zasadni zménou bude navrzeni pouziti bloku pro opakovani.

Zaroven budou mit Zaci bloky na obrazovce pfipravené. Na obrazovce budou i nadbytecné

bloky.
Postup feSeni pfi vyuziti 1 cyklu a 4 pfikazu:

1. Cyklus: Opakuj bloky ,,a“ az ,,d“ dvakrat.
a. Prikaz: Skoc¢ o n krokl vpred. Autobus je na okraji zastavky.
b. Prikaz: Otoc se o n stupnil. Autobus je na okraji zastavky a spravné orientovany.
c. Prikaz: Sko¢ o n krok(l vpred. Autobus je v zastdvce.

d. Pfikaz: Cekej 3 sekundy. Autobus ¢eka 3 sekundy v zastavce.

V postupu s vyuzitim cyklu bude na zavér opét prebyvat v posledni zastdvce blok pro ¢ekani.

Program tedy skonci az poté, co autobus 3 vtefiny pocka ve vychozi zastavce.

2.3.9 Desata uloha

Zaci maji za Ukol projet trasu, kterou vidi na obrazku. Oproti pfedchozi uloze 7aci budou
zatacet na obé strany. Bude tedy nutné parametry upravit v kazdém bloku zvlast. Nelze
parametr nastavit pouze jednou a blok zkopirovat. Zaroven pojede robot jednotlivé roviny

rozdilnou dobu. (36)

V desaté uloze budou Zaci pouzivat 5 blokll pro prikaz. Konkrétné prikazy, které nejprve
rozjedou motory po dobu 4 vterin, nasledné zatoci doprava, pojedou 2 vtefiny vpred, zatoci

doleva a dojedou do cilového mista po dobu 4 vtefin vpred.
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Obrdzek 56 Desdtd uloha (Zdroj: Batko, Jan. Robotickd stavebnice jako prostiedek pro rozvoj abstraktniho mysleni Zaka
zdkladni Skoly. Plzeri: Zdpadoceskd univerzita v Plzni, 2020.)

2.3.9.1 Modifikovana desdtd uloha

Z4ci budou mit za kol projet s autobusem zastavky. Autobus by se mél v zastidvce vidy
zastavit a byt spravné orientovan. Budou tedy pracovat s posunem vpied, oto¢enim a blokem
pro pauzu. Oproti Batkové pojeti pfibude jeden blok navic a sice blok s pauzou. Zaci zaroven
budou muset vyresit zadani s vyuzitim pfipravenych blokl. Celkem se Zaci dostanou na 7 blok(

s prikazy, které musi spravné nastavit a seradit.
Postup fesSeni pfi vyuziti 7 prikaz(:
1. Prikaz: Sko¢ o n krokd vpred. Autobus je na okraji zastavky.
Pfikaz: Otoc se o n stupnili vpravo. Autobus je na okraji zastavky otoceny k ni.
Prikaz: Skoc¢ o n krokt vpred. Autobus je na zastavce.
PFikaz: Cekej n sekund. Autobus ¢ekd v zastavce.

Ptikaz: Skoc o n kroku vpred. Autobus je na okraji vychozi zastavky.

Ptikaz: Otoc se o n stupn(l vlevo. Autobus je na okraji zastavky a smértuje k posledni.

N o v ~ w N

Prikaz: Skoc o n kroku vpred. Autobus je v posledni zastavce.
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Obrdzek 57 Modifikovand desdta uloha (Zdroj: Vlastni)

2.3.10 Jedendcta uloha

V jedenacté Uloze maiji Zaci za ukol projet stanovenou trasu. Trasa se sklada z péti rovinek a
Ctyr zatacek. Zaroven prvni a posledni rovina jsou dlouhé 4 vtefiny a zbylé roviny uprostred.
Zaci budou muset v Batkové Uloze ménit smér zatdceni pomoci Upravy parametrd u
jednotlivych motord v kazdé zataéce. Ulohu bude moZné modifikovat pro poufZiti v prostfedi

Scratch. (36) Aby Zaci ukol splnili, budou potfebovat 9 ptikaz(.

—_—
2 vtefiny
- ~
c -
P -
v g
'y ) )
g - 4 vtefrry 4 vtehny
o
—_— —_—

Obrdzek 58 Jedendctd uloha (Zdroj: Batko, Jan. Robotickd stavebnice jako prostredek pro rozvoj abstraktniho mysleni Zdka
zdkladni skoly. Plzen: Zdpadoceska univerzita v Plzni, 2020.)

2.3.10.1 Modifikovand jedendctad tloha

Zaci budou mit za Ukol projet autobusem viechny zastavky. Autobus musi vidy v zastavce
pockat 2 vtefiny. Zaci zarover budou potfebovat pouzit blok pro otaceni a pohyb vpred. Bloky
pro otodeni jsme omezili pouze na otoéeni po sméru hodinovych ruci¢ek. Zaci mohou pouZit
bud otoceni 0 270 ° nebo -90 °. Autobus bude zanechdvat stopu proto, aby bylo vidét, Ze Z3ci

nepreskakovali jen mezi zastdvkami v rdmci souradnic.
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V modifikované uUloze budou Zaci potrebovat vyuzit 15 prikazd. Narlst poctu prikazd je

zpUsoben pridanim blokd pro ¢ekani v zastavce po dobu 2 vtefin. Zaroven doslo k rozdéleni

jednotlivych pohybl vpfed. Zatimco v plivodni verzi stacilo nastavit, aby robot jel 4 vtefiny,

v modifikované verzi musi autobus zastavit v poloviné cesty.

Postup reseni pfi vyuziti 15 prikaza:

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Ptikaz: Sko¢ o n krokud vpred. Autobus je na Urovni prvni zastdvky.

Prikaz: Oto€ se o n stupnl vlevo. Autobus je na Urovni prvni zastavky a spravné
orientovany.

Pfikaz: Sko¢ o n krokd vpred. Autobus stoji na prvni zastavce.

Pfikaz: Cekej 2 sekundy. Autobus stoji na prvni zastavce.

Pfikaz: Sko¢ o n krok( vpred. Autobus je na Urovni druhé zastavky, ale Spatné
orientovany.

Ptikaz: Otoc¢ se o n stupnl vpravo. Autobus je na urovni druhé zastavky a spravné
orientovany.

Ptikaz: Sko¢ o n krokd vpred. Autobus je na druhé zastdvce.

Pfikaz: Cekej 2 sekundy. Autobus stoji na druhé zastavce.

Pfikaz: Sko¢ o n krok(i vpfed. Autobus je na urovni tfeti zastavky, ale Spatné
orientovany.

Prikaz: Oto¢ se o n stupnl vpravo. Autobus je Urovni treti zastavky a spravné
orientovany.

Prikaz: Skoc o n kroku vpred. Autobus je na treti zastavce.

PFikaz: Cekej 2 sekundy. Autobus stoji na tieti zastavce.

Prikaz: Sko¢ o n krok( vpred. Autobus je na uUrovni posledni zastavky, ale Spatné
orientovany.

Prikaz: OtocC se o n stupnl vpravo (Zzakim v této fazi dosly bloky pro otoceni vievo).
Autobus je na urovni posledni zastavky a spravné orientovany.

Prikaz: Skoc¢ o n kroku vpred. Autobus stoji v posledni zastavce.
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Obradzek 59 Modifikovand jedendctd uloha (Zdroj: Vlastni)
2.3.11 Dvanacta uloha
Zaci maji za ukol projet uréenou drdhu pomoc robotického vozitka. Draha obsahuje ostré uhly
v obou smérech, je ve tvaru pismene Z. Zaci budou muset spravné nastavit chod motor( tak,
aby opsali dany ostry uUhel. Zaroven si budou muset uvédomit, Ze Uhlopficka je delsi nez

vodorovné ¢ary. Ulohu je mozné modifikovat pro prostiedi Scratch. (36)

e

Pro splnéni ulohy budou Zaci potrebovat vyuZit 5 prikaz, které je potfeba spravné nastavit a
seradit.

I

—

e

> ‘ ciL

Obrdzek 60 Dvandctd uloha (Zdroj: Batko, Jan. Robotickd stavebnice jako prostredek pro rozvoj abstraktniho mysleni Zakd
zdkladni skoly. Plzen: Zdpadoceskad univerzita v Plzni, 2020.)

2.3.11.1 Modifikovana dvandctad uloha
Z4ci budou mit za kol projet zastavky tak, Ze objedou zelené kuZely. Autobus vyraii z prvni
zastavky a kondi v zastavce vpravo dole. V prostredni zastavce autobus zastavi na 2 vtefiny.

Zaci musi prijit na to, Ze je potfeba nastavit smér autobusu tak, aby zato¢il 0 60°. Autobus bude
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zanechavat stopu, aby byla vidét jeho trasa. Pro vyreseni Ulohy budou Zaci potiebovat spravné

seradit a vybrat 7 pfikazu.

Postup feSeni pfi pouziti 7 pfikazl:

1. Prikaz: Sko¢ o n krok(l vpred. Autobus je aZ za zelenym kuZelem a pfipraven se otocit

na zastavku.

v ok weN

orientovany.

6. Prikaz: Otoc se o n stupnu. Autobus sméruje na posledni zastavku.

PFikaz: Cekej 2 vteFiny. Autobus stoji v zastavce.

Pfikaz: Otoc se o n stupnl. Autobus smérfuje na zastdvku.

Ptikaz: Skoc o n kroku vpred. Autobus je v ,,Sikmé“ zastavce.

7. Prikaz: Skoc¢ o n krokl vpred. Autobus je na posledni zastavce.
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Ptikaz: Sko¢ o n krok( vpred. Autobus je na urovni posledni zastavky, ale Spatné

Obrdzek 61 Modifikovand dvandcta uloha (Zdroj: Vlastni)

2.3.12 Trinacta uloha

Zaci maji za ukol projet robotickym vozitkem rovnostranny trojuhelnik. Vyfeseni ukolu pak

vyZaduje opakovani pohybu vpied a otoceni 0 60°. V tloze je mozné, vyuzit cyklus. Zakiim tato

moznost neni podsouvdna. Ulohu je mozné upravit pro programovaci prostiedi Scratch. (36)

Ulohu je mozné vyresit pomoci jednoho cyklu, ktery se zopakuje t¥ikrat a dvou p¥ikaz(.
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Obrdzek 62 Trindctd uloha (Zdroj: Batko, Jan. Robotickd stavebnice jako prostredek pro rozvoj abstraktniho mysleni Zaka
zdkladni Skoly. Plzeri: Zdpadoceskd univerzita v Plzni, 2020.)

2.3.12.1 Modifikovanda trindcta uloha

Zaci budou mit za ukol projet zastavky, které budou uspofadany do tvaru rovnostranného
trojuhelniku. V kazdé zastavce maiji za Ukol pockat spravné orientovani a na spravné pozici po
dobu 2 vtefin. Zaroven by méli objet zelené kuzely. KuZely jsme umistili proto, abychom Zaky
navedli na objeti trasy v trojuhelniku. Celou ulohu mohou Zaci vyresit pomoci 4 prikaz( a
jednoho cyklu, ktery se zopakuje tfikrat. V poslednim prlichodu zlistane navic blok pro ¢ekani,

ale vysledek bude spravny.
Regeni pomoci 4 piikazC a 1 cyklu:

1. Cyklus: Body a aZ d zopakuj tfikrat
a. Prikaz: Sko¢ o n krok( vpred. Autobus je na urovni dalsi zastavky, ale Spatné
orientovany.
b. Prikaz: Oto¢ se o n stupnud. Autobus je na uUrovni dalsi zastdvky a sprdvné
orientovany.
c. Prikaz: Sko¢ o n krokl vpred. Autobus je na zastdvce.

d. Pfikaz: Cekej 2 vtefiny. Autobus stoji na zastavce.
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Obrdzek 63 Modifikovand trindcta uloha (Zdroj: Vlastni)

2.3.13 Ctrndctd Uloha

Ve ¢trnacté dloze se Batko vénuje vyuZiti podminky k pohybu robota zvolenym smérem.
K vyreSeni zaci potrebuji vyuzit nekone¢ného cyklu, ve kterém je vnorena podminka. Na
zakladé stisku tlacitka na kostce robota se robot rozjede vpred po dobu 4 vtefin a nasledné
odbodi vpravo, nebo vlevo. Vzhledem ktomu, Ze ve Scratchi mlZeme pouzit vstup
z klavesnice, je mozné v modifikované podobé tento problém vyresit i v ném. Ve Scratchi vSak
odpadd nutnost nekoneéného cyklu, staci pouzit nalezity spoustéé. Tim se uloha vyznamné

usnadfiuje. Reeni pro Lego tedy vyZaduje jeden cyklus, jednu podminku a 3 ptikazy. (36)

% 4 vtefiny vpfed a ool vievo

% 4 vtefiny vpfed a odbof vpravo

Obrdzek 64 Ctrndctd uloha (Zdroj: Batko, Jan. Robotickd stavebnice jako prostfedek pro rozvoj abstraktniho mysleni Zdki
zdkladni Skoly. Plzeri: Zapadoceskd univerzita v Plzni, 2020.)
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2.3.13.1 Modifikovand cCtrndctad uloha

Ve verzi pro Scratch maji Zaci za ukol projet autobusem branku tvofenou ze zelenych kuzelt a
nasledné zaparkovat autobus na zastavce. Autobus by mél byt spravné orientovan a na
spravné pozici na zastdvce. Ulohu je moZné vyresit pomoci blokd z kategorie udalosti.
PouZijeme dvakrat blok ,po stisku klavesy x“, na ktery napojime pfislusny pohyb autobusu.
Uloha postrada ve Scratchi jak podminku, tak cyklus. Jeji Fedeni tak povazujeme za snadnéjsi.

Pro vyfeseni je potieba vyuZit 2 spoustéce a v kazdém z nich 3 prikazy.

v v o

Redeni pomoci 2 spoustécli a 6 pFikaz(:

a) Spoustéc: ,po stisku klavesy a“
1. Prikaz: Sko¢ o n krok( vpred. Autobus je na Urovni zastavek.
2. Prikaz: Otoc se 0 90 ° vlevo. Autobus je na Urovni zastdvek a sméruje vievo.
3. Prikaz: Skoc¢ o n krokl vpred. Autobus je na zastavce vlevo.
b) Spoustéc ,,po stisku klavesy d“
1. Prikaz: Sko€ o n krok( vpred. Autobus je na Urovni zastavek.
2. Prikaz: Otoc se 0 90 ° vpravo. Autobus je na Urovni zastavek a sméfuje vpravo.

3. Prikaz: Skoc¢ o n krokll vpred. Autobus je na zastavce vpravo.
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Obrdzek 65 Modifikovand ctrndctd uloha (Zdroj: Vlastni)
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2.3.14 Patndctd uloha

V patnacté uloze Batko alternuje predchozi tak, Ze robot bude opét ¢ekat na stisk tlacitka. Pfi
stisku predniho tlacitka se robot rozjede na ctyfi vtefiny dopredu, pfi stisku zadniho pojede
robot dozadu. Ulohu je mozné opét modifikovat do prostiedi Scratch, dojde viak k jejimu

zjednoduseni stejné, jako tomu bylo u &trnacté dlohy. Redeni pro Lego tedy vyZaduje jeden

!g 3 vtefiny vpfed a zastav

——

oh

cyklus, jednu podminku a 1 prikaz. (36)

3 vtefiny vzad a zastav

Obrdzek 66 Patndctd uloha (Zdroj: Batko, Jan. Robotickd stavebnice jako prostfedek pro rozvoj abstraktniho mysleni Zaka
zdkladni Skoly. Plzeri: Zdpadoceskd univerzita v Plzni, 2020.)

2.3.14.1 Modifikovana patndcta

Patnactd uloha je modifikovana obdobné, jako tomu bylo v pfipadé &trnacté Glohy. Z&ci
mohou pfi feSeni vyuzit blok ,po stisku kldvesy x“, za ktery navdzou zbytek prikazd. Autobus
za sebou zanechdava stopu, aby byl vidét jeho pohyb. Uloha postrada ve Scratchi jak podminku,
tak cyklus. Jeji feSeni tak povazujeme za snadnéjsi. Pro vyfeSeni je potfeba vyuzit 2 spoustéce

a v kazdém z nich 1 prikaz.

v v o

Regeni pomoci 2 spoustéch a 2 prikaz(:

a) Spoustéc: ,po stisku klavesy a“
1. Prikaz: Skoc¢ o n kroku vpred. Autobus je na zastavce.
b) Spoustéc ,po stisku klavesy d“

1. Prikaz: Sko€¢ o n krok( vzad. Autobus je na zastavce.
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Obrdzek 67 Modifikovand patndctd tloha (Zdroj: Vlastni)
2.3.15 Pridané ulohy
V ¢trnacté a patnacté uloze cilily Batkovy ulohy na praci s cyklem a podminkami. ProtozZe ve
Scratchi se stejny problém freSi zcela jinym pfistupem, Ulohy otestovaly feSeni stejného
problému, ale s vyuzitim jinych prostiedk(. Z toho divodu jsme v praci navrhli dalsi dvé ulohy,

které jsou vytvoreny primo pro Scratch a zabyvaiji se praci s podminkou a cyklem.

2.3.15.1 Prvni pridand uloha

Zaci maji za ukol zafidit, aby autobus &ekal, dokud se plocha pod nim nezbarvi do zelena.
V pripadé, Ze se plocha zbarvi do zelena, vyrazi autobus na zastavku. Barva se méni po stisku
vlaje¢ky ndhodné do 10 sekund, tuto ¢ast Zaci nefesi. Zaci by méli pfijit na to, Ze autobus se
bude pfi rozjezdu dotykat zelené barvy, kterd se pod nim objevi. ProtoZe je pomérné
problematické nastavit spravnou zelenou, je na ploSe umisténa druhd zelena oblast, kterou

zaci mohou vyuzit, aby si barvu prevzali kapatkem.

Pro splnéni budou Z4aci potfebovat vyuzit nekoneéného cyklu, aby autobus stale kontroloval,
zda se dotyka zelené. Ve Scratchi je znazornén blokem ,,opakuj stale”. Cyklus bude doplnén o
podminku , kdyZz —tak” s parametre ,dotykas se barvy“. Pokud se bude autobus dotykat zelené
barvy, sko¢i o n krok(l vpied na zastavku. Zaci budou potiebovat vyuzit 1 cyklus, 1 podminku

a 1 prikaz.
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Konkrétni feseni s vyuzitim 1 cyklu, 1 podminky 1 ptikazu:

1. Cyklus: Opakuj stale. Stale opakuje kontrolu podminky.
a. Podminka: Kdyz se dotykas barvy tak. Kontroluje, zda je podminka naplnéna.

i. Prikaz: Sko€ o n krokd dopredu. Autobus skoci na zastavku.

BUS
BUS

RESE]

Obrdzek 68 Prvni rozsitujici uloha (Zdroj: Viastni)

2.3.15.2 Druhd pridand uloha

Zaci maji za ukol dojet s autobusem k €erné ¢are. U &erné &ary by mél autobus zastavit. Zaci
budou potfebovat vymyslet univerzalni algoritmus, ktery bude posouvat autobus do té doby,
dokud nenarazi na ¢aru. Budou potfebovat vyuzit podminény cyklus, ktery bude probihat do
té doby, dokud autobus nenarazi na ¢ernou barvu. Cerna &ra se bude pti stisku zelené

vlajecky ndhodné umistovat po ose X.

Zaci vyuZiji cyklus spodminkou na zaatku reprezentovany blokem ,opakuj, dokud
nenastane”. V parametru vyuziji zkuSenost z pfechozi ulohy, kde pouziji ,,dotykas se barvy?“.
Uvnitf cyklu pak vyuziji blok ,,dopfedu o n krok(“. Pocet krokd urdi, jak rychle a jak plynule se

bude autobus pohybovat. Pfi vysokém poctu krokl se mize stat, Ze autobus c¢aru preskodi.
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Konkrétni reseni pfi vyuziti 1 cyklu a 1 ptikazu:

1. Cyklus: Opakuj, dokud nenastane: dotykas se barvy?
a. Prikaz: Dopredu o n krok(. Autobus se pohybuje vpred, dokud se nedotyka

barvy.

Obrazek 69 Druhd pridand uloha (Zdroj: Vlastni)

3 Cile disertacni prace

V teoretickych vychodiscich jsme popsali kurikularni dokumenty a jejich probéhlou revizi.
Revidované RVP ZS jsou 3koly povinny nasadit od $kolniho roku 2023/2024. Zaroveri jsme
predstavili a analyzovali ucebnici, ktera si klade za cil rozvoj informatického mysleni. Zminili
jsme, Ze méreni informatického mysleni je FeSeno pomoci méreni jeho jednotlivych ¢asti. Tyto
Casti jsme rozdélili do péti pilirG. Dale jsme si predstavili sadu uloh, ktera vyuzivala robotickou
stavebnici pro zkoumdni rozvoje abstraktniho mysleni u 74k@. Ulohy jsme transformovali do

prostredi Scratch, které bylo vyuzito v ucebnici, ktera by méla rozvijet informatické mysleni.

V nasem vyzkumu chceme zjistit, zda a jakym zplsobem jsou Zaci schopni, bez predchozi
vyuky, vyresit ulohy v prostredi Scratch. Zajima nas, zda budou pouZivat nékteré algoritmické
konstrukty nebo jak budou reagovat na praci s chybou. Jakym zptisobem budou Z4ci planovat

svUj postup, nebo zda budou pracovat metodou ,,pokus/omyl“. Zaroven nas zajima, jak si Zaci
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povedou vnové sadé uloh a vjednotlivych uUlohach v porovnani sjejich pocinanim

v predchozim vyzkumu.
Na zdkladé téchto poznatkl jsme stanovili nasledujici hlavni cil disertacni prace.

e Zjistit, jakym zpUsobem Z4ci fesi ulohy v blokovém programovacim prostredi Scratch a
jak se jejich chovani a postup lisi od jejich pocinani s robotickou stavebnici.
K naplnéni hlavniho cile jsme stanovili dil¢i cile, které smétuji k naplnéni vySe uvedeného
hlavniho cile.
e Cil 1: Analyzovat informatické mysleni jako celek a stanovit jeho hlavni pilife.
e Cil 2: Analyzovat kurikularni dokumenty pro ¢eské zakladni Skolstvi na statni drovni a
zmapovat zarazeni informatického mysleni pred revizi a po ni.
e Cil 3: Zjistit, jak si Zaci pocinaji pfi feSeni uloh v prostfedi Scratch, zahrnujici prvky
algoritmizace a informatického mysleni.
e Cil 4: Porovnat vysledky zak( s predchozim vyzkumem.
DisertaCni prace je tvorena teoretickymi vychodisky, kde se zabyvame analyzou
informatického mysleni a kurikularnich dokumentd. Zaroven zde popisujeme informatické
mysleni a materidl, ktery vzniknul pro jeho rozvoj. Nasledné predstavujeme plvodni sadu
uloh, kterou modifikujeme pro pouziti v prostfedi Scratch. V posledni ¢asti se snazime
poskytnout detailni popis hlavnich zjisténi a poznatk(. Cely vyzkum je deskriptivniho
charakteru, proto nestanovujeme zadné vyzkumné otazky, ani hypotézy. Misto toho se

snazime poskytnou detailni popis hlavnich zjisténi.

3.1 Metodologie
Cilem je zjistit, jakym zpUsobem Zaci resi sadu uloh v blokovém programovaciho prostredi
Scratch. Pri pozorovani budeme sledovat, kolik Uloh Zaci vyfesi za 2 vyucovaci hodiny, jakym

zpUsobem fesi algoritmické problémy v nich a s jakym pristupem k reseni probléma pristupuiji.

Sbér dat probéhl pomoci zicastnéného prfimého i nepfimého pedagogického pozorovani tak,
jak jej popisuje Svafi¢ek. Zaroven byl pofizen audio i video zdznam celého testovani (37).
Chraska pak rozdéluje pedagogické pozorovani na standardizované a nestandardizované, kdy

v nasem pripadé se jednalo o standardizované pedagogické pozorovani. (38)

PFi sbé&ru dat popisuje Hendl roli vyzkumnikd jako U€astnik pozorovatel. Takovy Géastnik

pozorovatel informuje skupinu o provadéném vyzkumu a ¢astecné se zucastnuje. V nasem
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pripadé jde o drobné zasahy v pfipadé poZadavkd zak(. Napfiklad, kdyz ma zZak problém

s prostfedim, ktery neocekaval. (39)

3.1.1 Modifikovana sada uloh

Modifikovana uloha obsahuje celkem 15 uloh. Z plvodni sady zmizely dlohy 2 a 3. Jejich
realizace ve Scratchi neni pfi zachovani obtiZznosti moznd. Autobus ve Scratchi se nepohybuje
plynule, ale skace. Ulohy 14 a 15 bylo moZné ve Scratchi realizovat, ale jejich obtiznost
povazujeme za vyznamné snizenou. Misto cyklu, ve kterém by Lego kontrolovalo, zda doslo ke
kliknuti na tlacitko, je mozné pouzit spoustéc na klavesu. Proto jsme pridali dalsi dvé ulohy na

zavér, které obsahové dopliuji plvodni sadu o pGvodni ulohy 14 a 15.

Aby Zaci nemuseli zdlouhavé hledat mezi viemi bloky, které Scratch nabizi, jsou vidy na
ploSe umistény potrebné bloky pro sloZeni programu. Mezi pfipravenymi bloky se nachazi i
bloky, které pro feseni problému nejsou potreba. V jedné z Uloh Zakim chybi jeden blok pro
zatoleni do spravného sméru, je zde viak piebytek blokd pro otaéeni do druhého sméru. Z4ci
pro tfeSeni budou potrfebovat otolit autobus o zaporné stupné, nebo otocit autobus

obracenym smérem.
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Obrdzek 70 Zékova obrazovka pfi otevieni ulohy (Zdroj: Viastni)

s

Zadani uloh probiha formou karet. Kazdy Zak dostane sepnuté karty, kde jsou Ulohy vyrazné

ocCislovany a velkym pismem zaddn problém, ktery maji vyresit. Na obrdzku nad zadanim zak
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v v

mUzZe vidét, jak ma vypadat vysledek dané ulohy. V pripadé, Ze Uloha je zadana tak, Ze koncové

stavy jsou dva, typicky ulohy 12 a 13, jsou uvedeny oba.

2

2

Zarid, aby po stisku zelené vlajky,
autobus dojel na prvni zastavku, tam
pockal 3 sekundy a pak dojel do druhé
zastavky jako je tomu na obrézku.

Obrazek 71 Karta se zadanym tkolem (Zdroj: Vlastni)

Zak nalistuje zaddvaci kartu s odpovidajicim &islem. Nasledné ve sloice s ulohami otevfe
dvojklikem odpovidajici Ulohu. Aby bylo mozné ulohy takovymto zplisobem otvirat a pouzivat,
vyuzivame offline aplikaci Scratch. Offline verze ma pro ucely nasSeho testovani stejné
vlastnosti jako online verze. V online verzi by bylo moZné testovani provadét s vyuzitim

Scratch Studio.

Ve strucné formé predstavuje zaddni a obrdzkovou ilustraci zaddvacich karet nasledujici

tabulka. Poradi uréené tabulkou je i pofadi, v jakém Zaci ulohy plni.
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Tabulka 2 Zaddni dloh (Zdroj: Viastni)

Poradové

Cislo ulohy

[lustracni obrazek

Zadani ulohy

BUS
i

Zarid, aby po stisku
zelené vlajky,

autobus dojel na
zastavku, jako je tomu

na obrazku.

Stopu za sebou autobus
nechdava

automaticky.

RESE]

BU
\\
§
BUS
BUS
LBUS |

Zarid, aby po stisku
zelené vlajky,

autobus dojel na prvni
zastavku, tam

pockal 3 sekundy a pak
dojel do druhé zastavky

jako je tomu na obrdazku.

BUS
BUS

AVA\

BUS

B )
Buuns

Zarid, aby po stisku
zelené vlajky,

autobus dojel na prvni
zastavku,

tam pockal 3 sekundy a
pak dojel do

druhé zastavky, jako je
tomu na obrazku.
Autobus tentokrat musi

zatocit.
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BUS

havea

BUS

BUS

RUS

>

VAVA

Zarid, aby po stisku
zelené vlajky,

autobus projel vSechny
zastavky,

jako je tomu na obrdazku.
Autobus vZdy v zastavce
pocka 3 sekundy.
Zastavky jsou do tvaru

Ctverce.

BUS

BUS

RUS

>
E

W
@
(1

Zarid, aby po stisku
zelené vlajky,

autobus projel vSechny
zastavky, jako je tomu na
obrazku.

Autobus vZdy v zastavce
pocka 3 sekundy.
Zastavky jsou do tvaru
Ctverce.

Zkus tentokrat pouzit

blok pro opakovani.

BUS

BUS

BUS

BUS

Zarid, aby po stisku
zelené vlajky,

autobus projel vSechny
zastavky, jako je tomu na
obrazku.

Autobus vidy v zastavce
pocka 3 sekundy.
Zastavky jsou do tvaru

obdélniku.
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BUS
BUS

RESE]

Zarid, aby po stisku
zelené vlajky,

autobus projel vSechny
zastavky, jako je tomu na
obrazku.

Autobus vZdy v zastavce
pocka 3 sekundy.
Zastavky jsou do tvaru
obdélniku.

Zkus tentokrat pouzit

blok pro opakovani.

BUS
BUS

RESE]

Zarid, aby po stisku
zelené vlajky,

autobus projel vSechny
zastavky, jako je tomu na
obrdazku.

Autobus v prostiedni
zastavce

pocka 3 sekundy.

w
3

Zarid, aby po stisku
zelené vlajky,

autobus projel vsechny
zastavky, jako je tomu na
obrazku.

Autobus v zastavkach

pocka 3 sekundy.
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10

BUS

BUS||
BUS

A

Zarid, aby po stisku
zelené vlajky,

autobus projel vSechny
zastavky, jako je tomu na
obrazku.

Autobus v prostfedni
zastavce

pocka 3 sekundy.

11

RESE]

Zatid, aby po stisku
zelené vlajky,

autobus projel vsechny
zastavky, jako je tomu na
obrazku.

Autobus v zastavce vidy

pocka 3 sekundy.

12

Zarid, aby pfi stisku Sipky
doprava odjel autobus do
zastavky vpravo a pfi
stisku Sipky doleva odjel

do zastavky vlevo.
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BUS
BUS

Zarid, aby pfi stisku Sipky
doprava odjel autobus do
zastavky vpravo a pfi

stisku Sipky doleva odjel

13 do zastavky vlevo.
[ LLLL]
ERE
‘ Zafid, aby po stisku
zelené vlajky,
H WAV autobus stal na misté do
doby, nez se pod nim
. rozsviti zelena.
RESET
14 Pak dojede na zastavku.
— IIII.
i\ ©
RESE]
Zatid, aby po stisku
zelené vlajky,
aureg autobus vyrazil vpred a
zastavil se,
kdyZ narazi na ¢ernou
RESET
15 caru.

Pozor, ¢ara pti spusténi

vzdy zméni svou pozici.
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3.1.2 Pilotaz sady uloh

Pred nasazenim sady uloh probéhla jeji pilotdaz na 1lleté zakyni. V prabéhu pilotaze se
neukazaly problémy s ulohami, ale s technickou strankou testovani. Prvnim problémem se
ukazalo samotné spousténi aplikace Scratch. Aplikace se vZdy spusti ve zmenseném okné.
Okno je mozné nasledné zvétsit, ale minimalné pfi pilotazi to Zzakyné v prvni chvili nefesila.
Z toho dGvodu nevidéla na celou pracovni plochu a nepracovalo se ji dobre. Vzhledem k tomu,
Ze aplikace moZnost nastaveni spousténi v maximalizovaném okné nenabizi, bude nutné
vénovat tomuto problému cas pfi Uvodni instruktazi. Druhy problém souvisi s velikosti okna.
PFi spusténi aplikace Scratch se posune pohled na pracovni plochu. Tento problém také neni
mozné vyfesit nastavenim aplikace. Zaci proto budou pfi Uvodni instruktaZi instruovani, ze
toto mlZe nastat a Ze feSenim je zatdhnout za pracovni plochu a posunout se do spravného
mista. Zakyné také jednou omylem klikla na jinou postavu v nabidce. Poslednim pozorovanym
problémem bylo psani Cisel do parametrd. Na prvni pohled Zakyné usoudila, Ze nelze
parametry ménit a na moznost vpisovani Cisel do parametrl musela byt upozornéna. Nasledné
uz toto resSeni pouzivala. Pfesto v nékterych pripadech dala prednost pridat dalsi blok pro

pohyb vpred pred navySenim parametru.

Z technického hlediska se ukazal problém pouzivani notebookl pro testovani. Notebooky maji
integrovany mikrofon i kameru. Chybi jim vSak numerickd klavesnice. Absenci klavesnice
zakyné akceptovala po vysvétleni zplsobu psani cisel s klavesou Shift bez problému.
Problémem se vsak stal zapnuty touchpad. K notebooku jsme sice pfipoijili pro lepsi ovladani
mys, ale pfi psani Cisel siobcas Zakyné sahla na touchpad, kterym nahodné klikla do obrazovky.

Tento problém byl vyfesen systémovym vypnutim touchpadu, pokud je pfipojena USB mys.

Zakyné se dostala v pribéhu ¢asového limitu dvou vyucovacich hodin k9. tloze, kterou
nedokoncila z ¢asovych dlvodl. Celkové hodnotila ulohy kladné. Jako nejnarocnéjsi
vyhodnotila Ulohu €. 4, kde se poprvé objevi ¢tverec. Po pochopeni principu ¢tverce byly dalsi

ulohy viceméné bez problém.

3.1.3 Cilova skupina

Cilova skupina byla zvolena tak, aby bylo moZné nejen zkoumat, jakym zpUsobem Zaci resi
zadané ulohy, ale také aby bylo mozné, u uloh, které umoznily transformaci do prostredi
Scratch, zkoumat Uspésnost Zak napfic¢ prostredimi. Byl proto stanoven vék mezi 11 az 12
lety, ktery v dobé testovani odpovida konci 5. ro¢niku. Pokusili jsme se kontaktovat stejnou
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Skolu, kterd figurovala i v Batkové vyzkumu. Vedeni $koly stestovanim souhlasilo. Skola
pripravuje zaky v oblasti informatiky inovativnim pfistupem v souladu s RVP a zarazuje i ¢asti
z revidovaného RVP. Po kontaktu s vedenim Skoly tak zastupce reditele pozastavil nasazeni
programovani v prostiedi Scratch, aby bylo zajisténo, Ze Zaci s prostiedim ve skole nepfisli do
styku. V dobé pred testovanim byl vyzkumnik pozaddn o svou Ucast na aktivu rodicd.
Vyzkumnik zde predstavil svlij zamér a rodice méli moznost podepsat souhlas se zpracovanim
osobnich uUdaju. Osloveny byly vsSechny tfi tfidy, které na S3Skole vdané vékové

kategorii 11 az 12 let jsou.

Z celkového poctu zhruba 90 zakl souhlasilo se zapojenim do testovani 48, respektive jejich
zakonni zastupci. Pro zakonné zastupce byla klicova absolutni anonymizace respondentd.

v

3.1.4 Dispozi¢ni feSeni testovani

Testovani se skladalo z nékolika ¢asti. Nejprve probéhla hromadnou formou kratka dvodni
instruktaz zaka k praci v prostfedi a prlbéhu testovani. Pfred zacatkem reSeni uloh vyplnil
vyzkumnik s kazdym zakem kratky formulaf. Nasledné Zaci zacali vypracovavat ulohy, které
byly zadavany formou karet svazanych v knizce. Vypracovavani uloh bylo nejen pfimo
pozorovano vyzkumnikem, ale zaroven je potizovan audio i video zaznam z webkamery na
pocitacich. Zaroven vyzkumnik vyplhoval ke kazdé uloze pfipraveny formular, kde jsou
zachyceny zakladni informace o feSeni Uloh zakem. Ve formuldfi je mozné doplnit krom
uzavrenych otazek i vlastni postiehy. Po splnéni kazdé ulohy Zak zvednul ruku a upozornil
vyzkumnika, Ze ma ulohu splnénou. O splnéni Ulohy nésledné rozhodl vyzkumnik a provedl|
zaznam do formulafe. Zak nasledné mohl pokracovat v Fedeni. Na zavér vyplnil vyzkumnik
s kazdym Zakem vystupni formular. S ohledem na mnoistvi Zaka byli pfitomni vidy dva
vyzkumnici na Sest Zakd.

3.1.4.1 UvodniinstruktdZ

Zaci byli nejprve sezndmeni s priibéhem testovani a velmi zbé#né sezndmeni s prostfedim
Scratch. Zaci méli pouZivat pouze bloky, které jsou pfipraveny na plose a netahat jiné
z postranniho zasobniku. Zejména by neméli vytahovat typové zcela jiné bloky, nez které jsou
pfipravené na plose. Zaci pak byli sezndmeni s tim, Ze viichni pracuji samostatné a v p¥ipadé
jakéhokoli problému s prostfedim se maji obratit na vyzkumnika. Typicky je moiné, Ze se zak
preklikne do jiné postavy a tim mu zddnlivé zmizi jeho pracovni plocha. Zaci byli dale

seznameni s pravidlem, Ze po dokonceni ulohy se obrati na vyzkumnika, ktery splnéni ukolu
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posoudi a nasledné umozni pokracovat na dalsi ulohu, nebo pozaduje opravu. V pfipadé, zZe
by Zak netusil, jak Ulohu vyresit, mohl se obratit na vyzkumnika s tim, Ze by ulohu preskocil.
Pokud by ani vtéto uloze neuspél, mohl vyzkumnik testovani ukoncit. Dale byli Zaci
upozornéni, aby neopoustéli prostiedi Scratch, pfipadné slozku, kde byly jednotlivé ulohy
uloZené a odtud spousténé. Toto opatfeni jsme zvolili proto, aby Zaci nevypnuli aplikaci pro
nahravani obrazovky a webkamery. Zaci byli na zavér ubezpedeni, ze se jejich vykon Zadnym

zpUusobem neodrazi v jejich Skolnim prospéchu a bude zcela anonymizovan.

3.1.4.2 Vstupni formuldr

Vstupni dotaznik nam slouzil k ziskani zakladnich informaci o zZakovi. Zaroven poslouzZil pro
stanoveni ID Zakovi, aby bylo moZné propojit video se sesbiranymi daty ze vstupniho
formulaie, pribéiného hodnoceni fesenych Uloh a zavére¢ného formulaie. Zakovo ID bylo
zvoleno podle poradi, vjakém Zzaci prichazeli k jednotlivym stanicim a bylo vyplnéno a
zkontrolovano jesté pred prichodem Zak( vyzkumniky, aby nedoslo k duplicité ID. Dalsi

polozky jsou uvedeny v seznamu.

1. Vék zaka — informace o véku Zdka. Vék byl zapisovan desetinnym Ccislem se
zaokrouhlenim na Ctvrtroky.

2. ZkusSenosti se Scratchem — Zaci na Skdle Zddné, novdcek, pokrocily, expert stanovili
svoje zkuSenosti. V pfipadé potreby vyzkumnik upfesnil jednotlivé polozky Skaly pro
lepsi predstavu Zakl o dané urovni.

3. Zajmy zaka — informace o zajmech zaka ve volném case.

4. Vysnéné povolani — oblast které se chce Zak vénovat v dospélosti.

5. Pajde na gymnazium? — Informace, zda Zak na konci paté tfidy planuje jit na osmileté
gymnazium.

6. Znamky — prospéch z prirodovédné zamérenych predmétli a predmétl spojenych
s informatickou. Zajimaly nas znamky na poslednim vysvédceni, tedy pololetnim.
Otazky cilily na znamku z matematiky, ceského jazyka, informatiky, technické vychovy,
fvziky, anglického jazyka.

7. Psychické rozpolozeni — vstupni psychické rozpolozeni Zaka. Tato otazka se objevuje i
v pribézném formuldfi a umozZnuje tak sledovat vyvoj Zaka v prlbéhu testovani.

Otazku vyplnil vyzkumnik na zakladé projevi Zaka. RozpoloZeni bylo nasledné
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pozorovano i pfi analyze videa. U polozky bylo mozné zvolit z vice moznosti, kterymi
byly Pozitivné naladény, neutrdlni, nervozni, sebepodceriovadni, sebevédomy.

8. Vlastni poznamka — prostor pro zaznamenani volitelné poznamky vyzkumnika.

Formulare byly vypliovany s vyuZitim iPadd, kdy na kazdém stanovisti byl jeden. Sbér dat pak

probéhl pomoci Microsoft Forms.

3.1.4.3 Audio a video zdznam

V pribéhu testovani byl pofizovan videozaznam, ktery zaznamenaval Zaka pomoci webkamery
na notebooku a jeho plochu. Pro zdznam jsme vyuzili aplikaci Open Broadcaster Software —
OBS Studio. OBS Studio je volné Sifitelny open source software, ktery umoziuje nahrdvat,
streamovat napfi¢ rdznymi operacnimi systémy (40). Diky OBS Studio jsme tedy mohli
nahrdvat zaroven tvorbu programu a Zaka pred webkamerou. Umisténi obrazu webkamery
jsme zvolili podle rozlozeni prostredi Scratch. Vzhledem k tomu, Ze Zaci neméli pracovat se
zasobnikem blok(, mohli jsme umistit obraz kamery doleva nahoru. Na plose jsme tedy vidéli
zpUsob rfeseni problému zakem, a pritom bylo mozné sledovat reakce a emocni projevy Zaka.
V priibéhu testovani byl zaznamenavdan také audio zaznam. Pokud se zak tedy projevoval i
timto zpUsobem, bylo mozné zpétné jeho projevy analyzovat. Zaroven jsou diky audio
zaznamu uchovdny i jeho pripadné dotazy smérem k vyzkumnikovi. Podobu tohoto zdznamu
uvadime na obrazku 72, ktery vznikl pfi pilotnim testovani sady uloh a techniky. Je zde vidét

prace zakyné na plose a zaroven obraz z webkamery v levém hornim rohu.

Pfi analyze videa jsme pak upfesfiovali informace, které jsme ziskali z formuladrt a zaroven

doplnili nékolik dalsich.

1. Cas zacéatku feseni — ¢as v ktery na videu zacal 74k fesit ulohu.

2. Cas konce feseni — ¢as v ktery na videu dokongil 74k fedeni tlohy.

3. Cas feseni —jak dlouho trvalo 7akovi Feseni ulohy.

4. Zapocal feSeni — zak se zacal ulohou zabyvat.

5. Dokoncil ulohu — zak dokoncil uspésné ulohu. Zasadni pfi ukonéeném testovani.

6. Postoj v prubéhu — postoj Zzaka v pribéhu feSeni Ulohy. Tento postoj se mohl vyvijet.

Hodnoceni vychazelo z formulard.

N

Zpusob testovani — zplsob jakym Zak testoval své fesSeni pred pocitanym pokusem.
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8. Uprava parametru/vrstveni — 73k fesil Glohu pfepisovanim parametru v bloku, nebo
vrstvenim blokd za sebe, nebo kombinaci obou pfistup(.

9. Blok sko¢ na/Dopredu o — Zak vyuZziva blok, ktery skace pfimo na jiny objekt na scéné,
nebo pouziva pohyb vpredu.

10. Pfesnost feseni — zak resil Ulohu presné, drobné nepresné, nepresné, nebo nepresnou
osou Y.

11. Poznamky z analyzy videa — vyzkumnikovy poznamky z feSeni videa. MoZnost zapsat

jakékoli pozorované chovani.

wouze) (@) sekunana nanoond pazkce +

A 1ouze) @) sernanax @) v @
©

L sem zadejte hledany vyraz.

17:37 -1:10:34

» | (w230 [S]S]%] ] o

Obrdzek 72 Nahled zaznamu pri pilotnim testovdni (Zdroj:Vlastni)
3.1.4.4 Reseni uloh
4k Fesil samostatné zadané ulohy. Ulohy pinil v pofadi, v jakém byly zadané. Ulohy byly
uloZeny v jedné sloice a o&islovany vzestupné. Zak zacal od &isla 1 a pokracoval podle jeho
plnéni dal. Vyzkumnik zde plnil roli pozorovatele a zaznamenadval pribézné informace do

formulare ke kazdé uloze.

1. Splnéni—v poloZce vyzkumnik hodnotil, jakym zplsobem a zda Zak ulohu splnil.
a. Prvni pokus — Zak zavolal vyzkumnika, ktery uznal, Ze je Uloha splnéna.
b. Sjednou opravou — Zak pfi prvni kontrole vyzkumnikem neuspél, stacila vsak
jedna oprava a uloha byla splnéna.
c. Opakované testovani — zak opakované volal vyzkumnika, ktery na nékolikaty
pokus uznal ulohu za splnénou.
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d. Preskocil — Zak ulohu preskocil z dlvodu pfilisSné narocnosti.

e. Ukoncené testovani — bylo ukonceno testovani zaka. U ulohy nasledné

rozliSujeme, jestli byla zapocata, nebo Zak ani nezacal s jejim Fesenim.

2. Vyuziti cyklu — zkoumame, zda Zak vyuzil v Uloze cyklus a zda to bylo efektivné.

a.

Ne — Zak nevyuzil cyklus.

b. Ano, efektivné — Zak vyuzil pfi reseni ulohy cyklus a zefektivnilo to feseni ulohy.

C.

Ano, neefektivné — zak sice vyuzil pfi feSeni ulohy cyklus, ale FeSeni to

nezefektivnilo.

3. Problémy — zkoumame, zda zak mél pfi feseni Ulohy néjaké problémy.

a.

Bez problém0 — pri feSeni ulohy nebyly zaznamenany problémy.

b. S problémy —zak mél pfi feSeni ulohy problémy, které pfekonal.

C.

Jiné — dalsi poznamky

4. Psychické rozpolozeni — psychické rozpolozeni Zaka po dokonceni Ulohy. Bylo mozné

zaskrtnout vice moznosti.

a. Pozitivné naladény
b. Neutralni
c. Nervozni
d. Sebepodcenovani
e. Sebevédomy
f. Jiné
5. Poznamky, zasah vyzkumnika - Poznamky, které nebylo moiné =zaradit do

pfipravenych kategorii. Pfipadny zaznam o zasahu vyzkumnika pti Zakové reSeni tlohy.

Takovéto zdsahy se dély pouze pokud se zak pokusil, byt nevédomé o vyboceni ze

stanovenych pravidel reseni uloh, pfi technickych problémech, typicky prekliknuti do

jiného objektu, nebo pfi problémech s feSenim ulohy.

3.1.4.5 Zdveérecny formuldr

Zavérecny formular shrnuje vystupni postoje a informace od zéka. Probéhl formou kratkého

rozhovoru s uzavienymi odpovédmi, kdy prvni otazku vypliuje vyzkumnik na zakladé

pozorovani zakova vykonu jako celku.

1. Jak Slo testovani? — tuto otazku vyplioval vyzkumnik sam podle toho, jaky byl

pozorovany vykon zaka. Odpovédi byly rozdéleny do nasledujici Skaly.
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a. Neprekonatelné problémy — 73k se pfi reseni Uloh nedokazal vyporadat se
zadanym problémem, nedokazal se szit s prostfedim, nebo mél kreSeni
vyloZeny odpor.

b. Velké problémy — 74k Glohy Fesil, ale pfi jejich Feseni se ¢asto zasekl. Ulohy viak
i nadale fesil ve svém tempu. Nemél k reSeni odpor.

c. Drobné problémy — 73k ulohy resil a sporadicky se vyskytl problém, ktery bylo
potreba vyresit. Nemél k feSeni odpor.

d. Bez problému — Zak resil tlohy bez problém0. Mohly se objevit dil¢i problémy,
které Zaka dramaticky nezpomalily.

2. Které ulohy byly nejsnazsi? — Zaci urcily, které dlohy pro né byly nejjednodussi. Pri
urcovani, které ulohy to byly méli k dispozici knizku se vSemi dlohami.

3. Které ulohy ti délaly problémy? — Zaci urcily, které ulohy jim délaly problémy. Pfi
urcovani, které ulohy jim délaly potize méli k dispozici knizku se vSemi Ulohami.

4. Bavilo té feSeni uloh? — Z4ci se vyjadrili k tomu, zda je testovani jako celek bavilo.

3.1.4.6 Mistnost pro testovdni

Na kontaktované Skole byla den pred testovanim pripravena mistnost v odlehlé ¢asti budovy
Skoly. Mistnost poskytovala dostatek stanovist a disponovala dostatkem svétla. V priibéhu
testovani bylo mozné zajistit vétrani pomoci dvou velkych oken, ktera mitila do tiché casti
pozemku Skoly. Testovani tak probihalo nerusené v prostredi, které Zaci znali. Vidy pred
zapocetim testovani privedla asistentka pedagoga skupinu testovanych Zakud. Ve stanoveném
Case se pro zaky vratila a cekala za dvermi, dokud vyzkumnici neukoncili testovani. Poté
nasledovala hodinova prestavka a asistentka privedla dalsi skupinu. V pribéhu prestavky méli

vyzkumnici dostatek ¢asu na ptipravu pocitac¢l a formular na dalsi skupinu.
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Obrdzek 73 Pracovisté Zdka (Zdroj: Vlastni)

4 Vyhodnoceni testovani

V nasledujicich kapitoldch vyhodnotime ziskand data. Nejprve se zaméfime na souhrnné
vyhodnoceni viech Gloh a zkoumanych aspektl. Uspé$nost 74kl pfi feseni, prdmérnou
Casovou narocnost, sebehodnoceni zkusenosti zak( se Scratchem nebo popis Uspésnosti divek
a chlapct. Pro vyhodnoceni bylo analyzovano 69 hodin video a audio zaznamu se zdéznamem

prace jednotlivych zZaka.

Vzorek testovanych zaku se skladal z 48 Zakd mezi 11 az 12 lety. Z pavodniho vzorku bylo nutné
vyfadit zpétné dva respondenty. V pripadé jednoho z respondentll se objevil problém se
souhlasem GDPR. Ziskand data jsme tak byli povinni okamzité odstranit. V pfipadé druhého
vyfazeného respondenta doslo k poruse pfi nahravani videa. Nebylo tak mozné provést jeho
analyzu. Vstupni, pribézné formuldre a vystupni formular neposkytoval dostate¢né mnozstvi

informaci. Data z videa tedy nebylo moZné nahradit.

Pocet respondent(, které bylo mozné vyhodnotit byl 46 Zakd. Ve vzorku bylo zastoupeno 21
divek a 25 chlapcli. Nejmladsimu z zak( bylo s ohledem na stanovené zaokrouhleni 11 let
nejstarsimu pak 12,5 roku. Na dotaz, zda zaky reseni bavilo odpovédélo 42 zaka kladné, pouze
4 7aci se vyjadrili, Ze je fedeni Gloh nebavilo. Z&ci, ktefi se vyjadrili, Ze je Fedeni tloh nebavilo

nedosahovali ani primérného ani nejcastéji vyskytovaného poctu dokoncenych uloh.
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4.1 Vyhodnoceni jednotlivych uloh
V nésledujicich kapitolach vyhodnotime detailné jednotlivé Ulohy. PopiSeme si, kolik Zaku
ulohu zacalo resit, kolik se k ni dostalo, zda méli pfi feSeni s Ulohou problémy nebo zda a jak

se lisilo feSeni ulohy od plvodni sady, kterou jsme transformovali.

4.1.1 Uloha1
V prvni Uloze méli Zaci za ukol dostat autobus na zastavku. Konkrétné znélo zadani , Zarid, aby
po stisku zelené vlajky, autobus dojel na zastdvku, jako je tomu na obrdzku. Stopu za sebou

autobus nechdva automaticky. “

4.1.1.1 Casové reseni ulohy

Doba reSeni ulohy byla ovlivnéna zejména dvéma faktory. Pfedchozim setkanim s prostredim
Scratch, kdy néktefi Zaci uvedli, Ze se s prostfedim setkali, ale zkusenosti byly minimalni.
Druhym problémem se stalo nepochopeni instruktaZze a nasledny ostych pred dopliujicim

dotazem.

Ulohu zapocalo Fesit viech 46 7akd a viichni Ulohu dokonéili. Nejrychleji spinil zak ulohu za
0:01:13 a naopak nejdéle trvalo ulohu splnit 28:50. Takto dlouhy ¢as byl naméren pouze
jednomu Zakovi. Tento extrémni Cas predstavuje zhruba 2nasobek zbytku nejvyssich casu.
Primérné pak trvalo Zakim ulohu vytesit 07:07. Divky stravily v priiméru pfi fesSeni ulohy
0:07:06 Casu. Nejdéle trvalo divce Ulohu vyresit 13:08 a naopak nejkratsiho ¢asu dosahla divka
s 02:20. Oproti tomu pramérny ¢as chlapct byl 07:08, nejdelsi chlapecky cas byl nejdelsi vibec

a sice 28:50 a nejkratsi chlapecky ¢as byl 01:13, ktery byl nejkratsi ze vSech.

Dale jsme u zakl pozorovali, kolikrat se pokusili Ulohu odevzdat. Rozdélili jsme plnéni do tfi
urovni a sice ,Prvni pokus”, zak odevzdal Ulohu a byla uznana, ,S jednou opravou®, zak
odevzdal ulohu, ale byla pozadovana jedna oprava a ,Opakované testovani, kdy zak
opakované odevzdaval a opravoval Ulohu. V tomto hodnoceni 11 zak( ulohu splnilo na prvni
pokus, 7 zakl splnilo Ulohu s jednou opravou a 28 zak( opakované testovalo. Vysledky feseni

ulohy jedna znazornuje nasledujici tabulka.
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Tabulka 3 Vysledky reseni ulohy cislo 1 (Zdroj: Vlastni)

Uloha 1
Zapocali feseni ulohy 46
. .. . | Dokoncili feseni ulohy 46
Pocet zaku
Ptreskocili ulohu 0
Ukoncili testovani 0
Cas Fetent Nejrychlejsi 0:01:13
as reSeni . . .
dloh véichni Primérny 0:07:07
Nejpomalejsi 0:28:50
Cas Fesent Nejrychlejsi 0:02:20
as reSeni . . .
dloh divky Primérny 0:07:06
Nejpomalejsi 0:13:08
Cas Fetent Nejrychlejsi 0:01:13
as reSeni . .. .
dloh chlapci Primeérny 0:07:08
Nejpomalejsi 0:28:50
Prvni pokus 11
Odevzdani |S jednou opravou 7
Opakované testovani 28

Casové rozlozeni jsme doplnili o krabicovy graf 1. Ukazuje ndm ¢asovy rozptyl zak{ pfi feseni
dané ulohy. Minimalni hodnota na vousech byla 0:01:13. Prvni kvartil byl stanoven na 0:05:05
a treti kvartil na 0:08:18. Maximalni hodnota na vousech byla stanovena na 0:13:08. Cas
medianu byl 0:06:23. Z grafu je patrné, Ze nejvic Zaka resilo Ulohu v ¢asech mezi 08:18 a 05:05
coz je rozptyl 03:13. Pfi analyze c¢ast reseni ulohy vznikly nad maximalni hodnotou vousu tfi
odlehlé body v ¢asech 0:13:08, 0:16:02 a 0:28:50. Tyto odlehlé body vznikly omezenim, kdy

maximalni hodnota vous( byla stanovena na 1,5nasobek rozdilu tfetiho a prvniho kvartilu.
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Graf 1 Krabicovy graf ulohy 1 (Zdroj: Vlastni)

4.1.1.2 Chyby a problémy pri reseni

V prabéhu feSeni jsme zaznamenali, Ze 17 zak{ plnilo Ulohu s rlznymi problémy a 29 bez
problém(l. Nejéastéjsim problémem bylo nepochopeni prace s prostfedim. Zaci, kte¥i se
s prostfedim setkali zcela poprvé casto zprvu nepochopili, Ze je mozné prepisovat parametry
a pokouseli se resit tlohy pomoci vrstveni blokl na sebe. V priibéhu prace vétsina z nich prisla
na to, Ze je mozné parametry v blocich prepisovat a zacali podle toho jednat. Pfesto 8 zaki
v zavéru odevzdalo ulohu s navrstvenymi bloky, nebo alespon vrstveni kombinovali s Upravou
parametru. Zaci, ktefi kombinovali Upravu parametru, celkem 7, pfisné oddélovali praci
s jednotlivymi bloky a ménili parametry v obou z nich. V jejich feseni vsak byly nadbytecné

bloky.

Za chybu, kterd ale nebyla prekazkou ve splnéni zadani jsme povaZovali nepresnost na ose Y.
Pokud nékteri Zaci pouzili blok ,Sko¢ na“, autobus skocil pfimo na poZadovanou zastavku. Pri
vyuziti tohoto reSeni vSak prostredi srovna stfedy objektl na sebe. Autobus tak presahoval

zastavku, coZ jsme zaznamenali, jako chybu feseni v nepfesnosti osy Y. Celkem 5 Zak( pak
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zkombinovalo bloky pro pohyb dopredu a blok sko¢ na. Timto feSenim sice dosli k vysledku,

ktery byl uznatelny, ale je evidentni, Ze svému vytvorenému programu zcela nerozumi.

U dvou ZakUl se objevilo pfi feSeni vyuZiti bloku pro otoéeni. Oba Zaci, ktefi pouzil otoceni o 15°
nasledné pouzili stejny blok pro otoceni v opacném sméru, aby autobus vyrovnali. V obou
pfipadech pouzili na zacatku programu, nebo vjeho zavéru blok pro skoceni na objekt

zastavky.

U nékterych 7Zakd se objevil problém s prekliknutim do bloku reset. U tfi zZak( jsme
zaregistrovali, Ze se nepfihlasili a sledovali prazdnou obrazovku, dokud vyzkumnik nesel okolo.

Jeden zak tento problém vyresil tim, Ze celé prostredi vypnul a zapnul.

U zaka, ktery resil tlohu 28 minut se objevil pokus naskladat za sebe Uplné vSechny bloky. Ani
tento postup vSak nefungoval. Pfesto plsobil Zak uvolnéné, sebevédomé a pozitivné naladén.
Bylo potreba, aby vyzkumnik zakovi poradil, Ze je mozné ménit parametry. Tato informace

zaznéla i pfi instruktazi.

4.1.1.3 Opakované zptsoby reseni
Zaci ve 29 pripadech z46 pouzili o¢ekdvané Fedeni v podobé vyuZiti bloku dopfedu a
spravného nastaveni parametru. Zbytek zak( pouZil blok pro skok primo na zastavku

v pfipadné kombinaci s dalSimi bloky.

4.1.1.4 Srovndni s ulohou z vychozi sady

Na rozdil od plvodniho feseni, v prostiedi Scratch nemaji bloky rGizné rezimy fungovani. Tento
problém tedy Zaci nemohli mit. Oproti plvodnimu prostfedi vsak vyvstaly problémy
s resetovanim Ulohy do pGvodniho stavu. Zaci stejné jako v pavodni sadé a prostfedi méli
tendenci pouzivat nadbytecné bloky at uZ se jednalo o feseni pomoci bloku dopredu, nebo
skoc na. Rozdil v fesSeni miZeme pozorovat ve variabilité reseni. Zatimco v prostredi Lego bylo
nutné robota rozpohybovat plynule vpfed pomoci pfipravenych blokd, v prostfedi Scratch
vyuzilo 17 zaka blok sko€ na, ktery jim praci v zacatku reseni Gloh usnadnil. Pfi feseni dalsich
uloh se vSak ukazalo pouzivani bloku sko¢ na jako problematické a Zaci se pak museli

preorientovat na jiné bloky, se kterymi do té chvile neméli zkusenosti.

Casy splnéni Uloh byly az na nejrychlejsi feseni lepsi v prostfedi Lego. Nejrychlej$i 74k
v prostfedi Lego splnil Ulohu v ¢ase 1:25, kdezto v prostredi Scratch stihl Zak ulohu splnit v ¢ase
1:13. Prlmérny a nejdelsSi cas byl vSak uZz v prostredi Scratch horsi. V prostredi Lego byl
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pramérny €as 5:55, v prostredi Scratch 7:07. Nejdelsi ¢as v prostredi Lego byl 16:55 v prostredi
Scratch 28:50. (36)

4.1.2 Uloha?2

Druhéd uloha rozsifila prvni o druhou zastavku. Zaci méli za tkol s autobusem dojet na prvni
zastavku, tam 3 sekundy pockat a pak pokracovat do druhé zastavky. Konkrétni zadani znélo
nasledovné ,Zarid, aby po stisku zelené vlajky, autobus dojel na prvni zastdvku, tam pockal 3

sekundy a pak dojel do druhé zastavky jako je tomu na obrdzku.”

4.1.2.1 Casové feseni ulohy

Doba feSeni ulohy byla ovlivnéna zkuSenostmi s prostfedim a zkuSenostmi nabytymi
v pfedchozi Uloze. Zaci, ktefi pouZili blok sko¢ na zastdvku méli s druhou Ulohou potize,
protoze jim chybél druhy blok, ktery by skocil na druhou zastavku. Jen minimum Zak{ resilo
situaci kopirovanim bloku. Ulohu zapocalo fesit 46 74k(l a viichni Glohu Uspésné dokondili.
Z toho 17 Z3aka splnilo Ulohu na prvni pokus, 4 Zaci potfebovali pro splnéni jednu opravu a

25 7aka opakované odevzdavalo, nez byla tloha splnéna.

V praméru trvalo reseni tlohy zZakim 4:09. Nejrychlejsi zZak splnil Gdlohu za 1:34 a nejpomalejsi
za 19:40, tento ¢as byl v porovndni se zbytek Zakl v prGméru zhruba dvojndsobné dlouhy.
Divkdam zabrala prace na uloze v priméru 4:16. Nejrychlejsi divce trvala uUloha 1:49 a
nejpomalejsi fesila ulohu 8:46. Chlapci fesili v priiméru ulohu 4:04. Nejrychlejsi chlapec splinil
ulohu za 1:34, coz byl nejrychlejsi ¢as ulohy a nejpomalejsi chlapec splnil dlohu za 19:40, coz

byl zaroven nejpomalejsi ¢as celkem. Celé rozloZeni ilustruje ndsledujici tabulka.

122



Tabulka 4 Vysledky reseni ulohy cislo 2 (Zdroj: Vlastni)

Uloha 2
Zapocali feseni ulohy 46
. .. . | Dokoncili feseni ulohy 46
Pocet zaki . —
Pteskodili ulohu 0
Ukoncili testovani 0
Eas Fetent Nejrychlejsi 0:01:34
as reseni . .. -
dloh véichni Primeérny 0:04:09
Nejpomalejsi 0:19:40
Eas Fetent Nejrychlejsi 0:01:49
as reseni . .. -
loh divky Primeérny 0:04:16
Nejpomalejsi 0:08:46
. . . . |Nejrychlejsi 0:01:34
Cas reseni Pramerny 0:04:04
uloh chlapci rumerny —
Nejpomalejsi 0:19:40
Prvni pokus 17
Odevzdani |S jednou opravou 4
Opakované testovani 25

Casové rozlozeni jsme opét doplnili o krabicovy graf 2. Prvni kvartil byl stanoven na 02:31 a
treti kvartil byl stanoven na 03:57. Median byl 03:15. Maximalni hodnota vousU byla 05:23 a
minimalni 01:34. Nad stanovené vousy se dostalo pét odlehlych bod(. Nejvic zaka tedy splnilo
Ulohu mezi ¢asy 02:31 a 03:57, ¢imz dostavame rozptyl 01:26, coZ je méné neZ v predchozi
uloze. Prvni tfi odlehlé body zacinaji na 07:00 a kon¢i na 08:46. Druhé dva odlehlé body
dosahly ¢ast 15:27 a 19:40. Odlehlé body nespadaly ani do stanovenych vousu, které dosahuji

maximalné 1,5ndsobku rozdilu prvniho a tretiho kvartilu.
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Graf 2 Krabicovy graf ulohy 2 (Zdroj: Vlastni)

4.1.2.2 Chyby a problémy pri reseni

Dle formulara z testovani mélo 7 zakd s ulohou problémy a 39 zvladlo ulohu bez vaznéjsich
problém(l. Problémem 73kl se stalo rozsifeni o ¢ekani. Zaci ¢asto zapominali na to, Ze je
potieba vyuzit blok pro pockani vzastdvce. Program sice prubéiné testovali a skladali
postupné, ale cekani v odevzdané verzi chybélo. Druhym postupem s c¢ekanim bylo jeho

umisténi hned na zacatek a jeho ndsledné ,,obskladani” ostatnimi bloky pro pohyb.

Druhym problémem se ukazaly predchozi zkuSenosti s vyuZzitim bloku pro skok na zastavku.
Zaci, ktefi néjakym zptsobem poufzili skok na zastavku nevédéli, jak postupovat bez druhého
bloku pro skok na zastavku. Zaroven vsichni zaci, ktefi pouZili sko¢ na zastavku méli reseni
nepresné v ose Y, pfipadné méli dalsi nepresnosti. Celkem bylo Zak( s nepfesnou osou Y 9.
Absenci dalSiho bloku pro skok na zastdvku resili Zaci vétSinou pouzitim bloku pro pohyb
dopredu. Zaci, ktefi vyuZili kopirovani bloku vykazovali problémy s Fesenim daldich uloh,
protoZe autobus sice skoli na zastavku, ale nejede stanovenou trasou, ale tou nejkratsi,

zaroven se neotdci, takZe stoji napri¢ zastavkou.
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Celkem 4 Zaci ani v této Uloze neméli jasny plan, jak Ulohu fesit a postupovali metodou pokus

omyl. Z toho jeden Zak resil tlohu s vyuzitim Gplné vsech blokd, které na plose byly pripravené.

4.1.2.3 Opakované zptsoby reseni

Zaci postupné skladali program a testovali jej pred findlnim odevzdanim. Zaci, ktefi pouizili
v prvni Gloze pohyb dopredu, zkusené vyuzivaji blok znovu. Zaci pfi pouzivani bloku pro ¢ekdni
nenastavuji nejprve jeho délku. Zcela jim staci, Ze blok je umistén a jeho parametr méni az

pred findlnim odevzdanim.

Pfi feSeni druhé ulohy aZ na 5 zak( vymizelo vrstveni blok(i na sebe a bylo nahrazeno Upravou
parametru. Z4ci zaroven testovani ve vétdiné pfipadd vyuZivaji pro testovani klikani na bloky,
misto testovani vlajeckou. To u nékterych zplsobuje absenci linky za autobusem, ktera je
predpfipravena vyzkumnikem a vazana na stisk vlajecky. Tato absence vSak Zak({im nijak nevadi
a na jeji absenci prijdou azZ ve chvili, kdy se zacne vykreslovat po spusténi programu vlajeckou

na pozadavek vyzkumnika pfi kontrole.

4.1.2.4 Srovndni s ulohou z vychozi sady

Uloha ¢islo 2 odpovida tloze 4 z plivodni sady. Zaci v ptvodni sadé také vynechdvali blok pro
Cekani. Stejné tak v plvodni sadé méli Zaci problém s nastavenim parametru (36). V nasem
pfipadé se nejednalo o problém, ale o jeho nenastaveni pfi zakomponovani do programu.

Nasledné nastaveni nebylo pro Zaky problém.

V ptipadé pUvodni sady zapocali a Uspésné dokoncili ulohu vSichni Zaci. Nejrychlejsi Zak splnil
ulohu za 1:05, v nasem pripadé to bylo 1:34, primérna doba reseni v plivodni sadé byla 2:36
v nasem pfipadé 4:09, nejdelsi doba reSeni v plivodni Uloze byla 7:50 v naSem pfipadé 19:40.
Ve vsech porovnavanych casech bylo feseni v plvodni sadé uloh rychlejsi neZ v prostredi

Scratch.

4.1.3 Uloha3
Treti Uloha rozifuje druhou pFidanim zatacky. Zaci opét musi zastavit v obou zastavkach, ale
tentokrat je druhd zastavka za zatackou. Zaci si musi uvédomit, ze z pohledu pohybu se budou

muset chovat, jako kdyby v rohu bylo jesté jedno stanovisté a az na ném autobus otocit o0 90°.

Zaci méli nasledujici zadani , Zafid, aby po stisku zelené viajky, autobus dojel na prvni zastdvku,
tam pockal 3 sekundy a pak dojel do druhé zastdvky, jako je tomu na obrdzku. Autobus
tentokrdt musi zatocit.”
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4.1.3.1 Casové reseni ulohy
Doba feseni uloh byla vyznamné ovlivnéna pouzitymi bloky v pfedchozich ulohach. V pripadé,
Ze z4ci pouzivali blok skoc€ na, uloha byla problematickd bud kvuli Spatné trase autobusu, nebo

zejména kvali Spatné orientaci autobusu na zastavce.

Ulohu zapocalo Fesit 46 74k( a vsichni ji dokondili. Sestnéct k@ splnilo Glohu na prvni pokus,

5 z4k{ resilo ulohu s jednim opakovanim a zbytek 25 Zak( musel ulohu opakované testovat.

Pramérny cas vSech Zzaka byl 6:52, nejdéle trvalo ulohu splnit 19:09. Primérny cas je vyznamné
ovlivnén 4 zaky, kdy dva z nich plnili dlohu okolo 15 minut a druzi dva témér 20 minut.
Nejrychleji splnil Ulohu zak za 2:34. V porovnani vysledkd chlapct a dévcat vyplynulo, Ze
prameérné divky resily ulohu 8:28. Nejrychlejsi divka splnila Glohu za 3:54 a nejpomalejsi pak
za 19:09, coz byl zaroven ten nejdelsi ¢as. Chlapci pak tesili v priméru udlohu za 5:32.
Nejrychlejsi chlapec vyresil Ulohu za 2:34 a nejpomalejsi za 13:39. Vysledky ulohy cislo 3

ilustruje nasledujici tabulka.

Tabulka 5 Viysledky reseni ulohy cislo 3 (Zdroj: Vlastni)

Uloha 3
Zapocali feseni ulohy 46
. .. . | Dokoncili feseni ulohy 46
Pocet zaki . —
Pteskodili ulohu 0
Ukoncili testovani 0
. . . . |Nejrychlejsi 0:02:34
Cas reseni Pramerny 0:06:52
Gloh véichni |r4merny —
Nejpomalejsi 0:19:09
Eas Fetent Nejrychlejsi 0:03:54
as reseni . .. .
loh divky Primérny 0:08:28
Nejpomalejsi 0:19:09
Cas Fesent Nejrychlejsi 0:02:34
as reSeni . . .
tloh chlapci Primérny 0:05:32
Nejpomalejsi 0:13:39
Prvni pokus 16
Odevzddni |S jednou opravou 5
Opakované testovani 25

Casové rozlozeni jsme doplnili krabicovym grafem 3. Prvni kvartil byl stanoven na 04:24 a tfeti

na 07:49. Median byl 05:44. Minimalni hodnota voust byla 02:34 a maximalni 12:11. Zaci tedy
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nejcastéji resili ulohu v ¢asech mezi 04:24 a 07:49. Rozptyl vétsSiny Zaku byl tedy 03:25, coz je

vétsi rozdil nez pfi fesSeni predchozi Ulohy, ale je blizky rozptylu pfi feSeni prvni ulohy. Z grafu

je patrné, Ze

maximalni  hodnotu vousd prekrocily c¢tyfi  odlehlé

v rozmezi od 13:39 do 19:09.

0:20:10

0:17:17

0:14:24

0:11:31

0:08:38

0:05:46

0:02:53

0:00:00

Uloha 3
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Graf 3 Krabicovy graf ulohy 3 (Zdroj: Vlastni)

4.1.3.2 Chyby a problémy pfi reseni

body

Zaci ve vétsiné pripad(l postupovali systematicky a predpokladanym zptisobem. Celkem

36 zakl splnilo ulohu dle pfimého pozorovani bez problému, 10 zak( mélo problémy. Celkem

15 74k mélo problém p¥i praci s Ghly. Zaci védéli, jakym zplsobem blok nastavit, uvédomovali

si, jak sestavit program, ale nevédéli, Ze zatacka, kterou potiebuji je 90°. Zaci se pak délili na

dvé vyrazné skupiny. Bud postupnym testovanim zjistili, jaky uhel je, nebo vrstvili bloky pro

otoceni, dokud se autobus neoto¢il o poZzadovany poéet stupfidl. Zaci, ktefi takto vrstvili bloky

pak nescitali konecny pocet stupnd, ale pokracovali dal v praci. V jednom pfipadé se Zacka

rozhodla vyresit zatacku tim, Ze do bloku pro opakovani umistila blok pro otoceni. Nasledné

nastavovala, kolikrat se autobus otoci o 15°. Tento postup pak pouzivala i v dalSich ulohach.
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Zaci, ktefi vyuzivali v pfedchozich ulohach blok pro skok p¥imo na zadany objekt, v nasem
pfipadé na zastavku, méli s tlohou vétsi problém nez ti, ktefi pouZivali blok pro pohyb dopiedu
a otoceni. Z&ci nastaly problém fesili riznym zplisobem. Vétsina skocila na prvni zastavku a
pak pouZili bloky pro pohyb vpred. Jeden Zak pouzil blok pro skok na prvni zastavku, pak pohyb
vpred na uroven zatacky, blok pro nastaveni sméru k a na zavér znovu skocil, tentokrat na
druhou zastavku. Redeni bylo v uznatelné podobé, jeho Feseni viak bylo velmi nepresné a

krive.

4.1.3.3 Opakované zptsoby reseni

Mizi pocet zaka, ktefi by pouzili néjakym zplsobem vrstveni blokd, celkem se objevili 4.
Upravu parametru pouzilo 41 7akd, z toho u dvou 78kd bylo zaznamendno vét$i mnozstvi
nadbytecnych blok(, které nemély v koneéném dlsledku vyznam. Jedna Zakyné pouzila misto
vrstveni opakovani jednoho bloku uvnitf cyklu s pevnym pocétem opakovani. Timto
opakovanim nastavovala spravny uhel. Zaci Glohu nej¢astéji fesili predpokladanym zplisobem

a sice jeho postupnym doplfovanim a testovanim.

V pristupu k testovani se Zaci rozdélili do dvou skupin. Jedna skupina testovala bloky oddélené
od hlavniho programu. Jejich hlavni program byl spojen se spousté¢em na vlajku a budouci
pridavané bloky testovali klikdnim na né a az ve chvili, kdy byly sprdvné nastaveny, je pridali
do programu. Druha skupina bloky rovnou pfidavala a testovala jejich nasazeni jako soucast

celku jejich programu.

Ve Ctyrech pfipadech jsme zaznamenali, Ze Zaci skladali velké bloky samostatné, které nebyly
napojeny na Zzadny spoustéc. Tyto casti byly ohrani¢eny dosazenim prabézného cile.
Prabéznymi cili byla prvni zastavka a ¢ekani v ni, druhym byl bod, kde se ma autobus otocit a
jeho oto&eni, poslednim cilem byla kone&nd zastavka. Ctyfi Zaci postavili cely program
najednou, nasledné upravovali postupné pouze parametry. Tato strategie neméla zasadni vliv
na Cas rfeseni.

4.1.3.4 Srovndni s ulohou z vychozi sady

Uloha odpovida paté tloze z plivodni sady. Stejné jako v nasem pf¥ipadé i v plvodni sadé tloh
vSichni Zaci, ktefi zapocali reSeni jej také dokoncili. V naSem pfipadé nedochazelo k opomenuti

bloku pro ¢ekani. Zaci ve vétiiné piipadl, stejné jako v plvodni sadé pochopili praci
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v prostiedi. Pfesto se objevuji jednotky pripadd, které uzivaji nadbyteénych blok(, které

nemaji na reseni efekt.

V nasem pripadé nejrychlejsi zak splnil tdlohu za 02:34 v pripadé plvodni sady uloh to stihl za
01:25, v plivodni sadé tedy Zaci stihl nejrychlejsi Zak ulohu splnit o minutu rychleji. Primérné
resili Zaci ulohu v prostredi Scratch 06:52 zatimco v prostredi Lego byl priimérny ¢as 12:25.
V prostiedi Scratch byl tedy primérny cas témér polovi¢ni. Nejdéle trvalo vyresit ulohu
v prostiedi Scratch 19:09, zatimco v prostiedi Lego to trvalo nejdéle 45:55. Zde uzZ je prace v

prostiedi Scratch o vic jak polovinu rychlejsi. (36)

4.1.4 Uloha 4

Uloha rozifuje predchozi o zndsobeni zastavek rozmisténych do tvaru ¢tverce. Reseni z(istava
v podstaté stejné, pouze znasobené. Jednd se zaroven o prvni Ulohu, kde néktefi studenti
skon¢ili testovani. U Ulohy jsme rozlisovali, zda Z4ci pouZili cyklus, a to ve tfech Urovnich. Zaci,
ktefi pouzili cyklus efektivné, ktefi pouzili cyklus neefektivné, typicky pro pojezd, nebo otoceni

a Zaci, ktefi cyklus nepouzili.

Konkrétni zadani znélo nasledovné , Zarid, aby po stisku zelené vlajky, autobus projel vsechny
zastdavky, jako je tomu na obrdzku. Autobus vZdy v zastdvce pockad 3 sekundy. Zastdavky jsou do

tvaru Ctverce.”

4.1.4.1 Casové reseni ulohy

Zaci se v priib&hu fe$eni rozdélili na dvé skupiny. Jedna skupina se rozhodla vyuzit pro feseni
cyklus a druha ne. Pfitom skupiné, ktera vyuzivala pro feseni cyklus trvalo reSeni ulohy
v priméru 15:23, zatimco skupiné, kterd cyklus nevyuzila trvalo feseni v priiméru 20:51. Obé
skupiny pritom obsahovaly jak zaky, ktefi se oznacili za pokrocilé, tak zaky zacatecniky i

s oznacenim, Ze nemaji zadné predchozi zkusenosti.

Ulohu zapodalo Fesit 46 74kl a Uspésné ji dokoncilo 43 74k(. Navzdory dlouhé dobé Fedeni
v nékterych pripadech zadny Zak nepozadal o preskoceni Ulohy. V priméru resili Zaci ulohu
18:26, nejrychlejsi Zak splnil tlohu za 03:32 a nejpomalejsi zak plnil Ulohu 46 minut. Divky pak
resily ulohu v priméru za 20:26, coz je déle nez primeérna doba reSeni. Nejrychlejsi divka
splnila Ulohu za 05:45 a nejpomalejsi za 46 minut, coZ je zaroven nejpomalejsi ¢as vlbec.

Chlapci fesili v priiméru ulohu 16:50, coZ je méné neZz primérnd doba feseni. Nejrychlejsi
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chlapec vyresil ulohu za 03:32, cozZ je zaroven nejrychlejsi ¢as. Naopak nejpomalejsi chlapec

reSil Ulohu 41:25. Vysledky ulohy Cislo 4 ilustruje nasledujici tabulka.

Tabulka 6 Vysledky reseni ulohy cislo 4 (Zdroj: Vlastni)

Uloha 4
Zapocali feseni ulohy 46
. .. . | Dokoncili teseni ulohy 43
Pocet zaku
Preskocili ulohu 0
Ukoncili testovani 3
Cas Fesent Nejrychlejsi 0:03:32
as reSeni . . o
dloh véichni Primérny 0:18:26
Nejpomalejsi 0:46:00
Cas Fegent Nejrychlejsi 0:05:45
as reSeni . . o
dloh divky Primérny 0:20:26
Nejpomalejsi 0:46:00
Cas Fesent Nejrychlejsi 0:03:32
as reSeni . .. o
dloh chlapci Primeérny 0:16:50
Nejpomalejsi 0:41:25
Prvni pokus 5
Odevzdani |S jednou opravou 8
Opakované testovani 32

Casové rozlozeni jsme doplnili o krabicovy graf 4. Prvni kvartil byl stanoven na 11:11 a tfeti na
23:19. Median byl 16:07. Maximalni hodnota vousu byla stanovena na 41:25 a minimalni na
03:32. Z4ci tedy nejéastéji plnili Glohu mezi 11:11 a7 23:19, coz dava rozptyl 12:08, co? vyrazné
vétsi rozptyl, nez byl doposud naméren. | pfes pomérné velky rozptyl mezi kvartily, a jesté
vétsi mezi vousy vznikly na grafu dva odlehlé body. Mensi z odlehlych bodu byl 44:32 a vétsi

46:00.
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Uloha 4

0:50:24

©0:46:00
©(0:44:32
0:43:12

0:41:25

0:36:00

0:28:48

0:21:36

0:14:24

0:07:12

0:00:00

Graf 4 Krabicovy graf ulohy 4 (Zdroj: Vlastni)

4.1.4.2 Chyby a problémy pri reseni

Z4ci, ktefi v minulosti pouZivali blok sko¢ na opét opakovali stejné chyby, jako v pfedchozi
Uloze. Jednalo se o Spatné umisténi na zastavku, neopsani Ctverce, nebo Spatnou orientaci
autobusu na zastdvce. V pfipadé, Ze Zaci pouzival k feSeni cyklus, ¢asto zapominali na umisténi
bloku pro c¢ekdni v zastavce. U jednoho z Zak(, ktery pouZival cyklus se objevilo ojedinélé
reSeni, kdy mél blok pro ¢ekani na zacatku i na konci cyklu. Blok byl nastaven na 3 sekundy,
v souctu vSak na druhé zastavce Cekal 6 sekund. V jeho finalnim feSeni pouzil v obou blocich
pro Cekani 1,5 sekundy misto odstranéni jednoho z blok( pro ¢ekdni. V pripadé mnoha zaka
se opakuje problém, kdy si neuvédomuji, 7e zatdcka do zastdvky je 90°. Zakyné, kterd
pouzivala cyklus s 15° otocenim opakovanym 6krat tento vzor pouzila znovu a prenesla si tak
zkuSenost z minulé ulohy.

Néktefi zaci maji problém s blokem pro cekani. V pripadé zaka, ktefi pouzivaji k reSeni cyklus
je prace snazsi, v pripadé zaka, ktefi stavi ¢tverec bez pouziti cyklu je vidét zmatek v programu.

Zaci se v programu ztraci a nejsou schopni zpétné blok pro éekani spravné doplnit.
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V pfipadé tri zaku, ktefi se rozhodli pouZit cyklus vyvstal problém, kolikrat budou cyklus

opakovat.

4.1.4.3 Opakované zptsoby reseni

Z4ci ve ¢tvrté Uloze vyznamné prechazi na pouzivani bloku pro pohyb vpred a zatacku. Celkem
tento postup vyuZilo 38 zakd. Navzdory faktu, Ze pokud Zaci pouzili cyklus, nepfesnost se
nasobi, dosahli Z4ci v 19 pfipadech hodnoceni pfesné a v 16 drobné nepfesné. Redeni zbylych

8 24kl bylo oznaceno jako nepresné.

V priibéhu feseni se objevily dva pfistupy k umisténi bloku pro ¢ekdani. V zadani neni explicitné
Fedeno, Ze ma autobus stat a7 od druhé zastavky, nebo i v prvni. Z4ci jsou tak rozdéleni na dvé
skupiny, kdy 12 zak( umistilo blok pro ¢ekani na zac¢atku a 30 zak{ umistilo blok pro ¢ekani na
konci. Umisténi bloku pro ¢ekani na za¢atku nebo na konci se objevovalo obousmérné napftic
skupinou, ktera vyuzila cyklus i tou, ktera cyklus nepouzila. Zvlastnim pripadem se stal zak,

ktery mél blok pro ¢ekani v cyklu na zacatku i na konci nastaveny na 1,5 sekundy.

V ptipadé zaku, ktefi nepoutzili vzor je mizeme rozdélit z pohledu feSeni na dalsi 3 skupiny.
Prvni skupina postupné nabalovala program a bezmyslenkovité jen doplnovali dalsi ¢ast.
Druhd skupina odhalila vzor v podobé stejné souslednosti blok(, ale stale testovali a pouZzivali
rdzné parametry. Treti skupina odhalila jak vzor v podobé stejnych pouZitych blokl, tak

stejnych parametr(, pfesto nepouzila cyklus.

V pripadé Zaka, ktefi pouZili cyklus mGzeme sledovat dva zpUsoby feSeni. Prvni zplsob spocival
v nastaveni cyklu na jeden prlchod, kdy do néj poskladali poZzadovanou ¢ast programu.
Nasledné stacilo vyresit pocet opakovani. V jednom pripadé Zak poskladal do cyklu, ktery se
opakoval pouze jednou cely ¢tverec. Jeho feseni bylo ve formulati oznaceno jako s vyuzitim
cyklu, ale neefektivné. Druhym zpUsobem feSeni se stalo sklddani ¢asti Ctverce a jeho

otestovani mimo hlavni program. Z4ci pak tuto ¢ast umistili do cyklu a p¥ipadné doladili.

U nékterych Zaka jsme zaznamenali klikani na samotné bloky pro otoceni, nebo pohyb vpred.
Bloky byly nastaveny na hodnotu 10. Zaci pak na tyto samostatné bloky klikali, aby zjistili

pocet, jaky dosadi do parametru v hlavnim programu.
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4.1.4.4 Srovnani s ulohou z vychozi sady

Uloha odpovida plivodni uloze &islo 6. V plivodni sadé Gloh se 7aci potykali se $patné
nastavenymi porty, cozZ je problém, ktery v prostfedi Scratch odpada. Stejné jako v pripadé
pavodni sady jiZ Zaci nevyuzivaji nadbytecné bloky. Zatimco v plvodni sadé zaleZelo vyznamné
na pochopeni predchozi Ulohy, v nasem ptipadé pokus o jeji napodobeni zplsoboval u Zakd,
ktefi pouzivali blok sko¢ na velké obtize. V pripadé prace s Legem feSili Zaci problém se
spravnou hodnotou pro zatoceni. V pfipadé Lega je mozné zatoceni fesit riznymi zplsoby od
¢asové hodnoty po rychlost otaceni motoru. V prostredi Scratch sice pracujeme s konkrétnimi
uhly, ale Zaci méli podobny problém, pokud nevédéli, Ze ihel ve ¢tverci je 90°. Zasadni je rozdil
v pouzivani cyklu, kdy zaci v prostredi Scratch zacali cyklus intuitivné pouzivat bez pobidky.

(36)

V ptipadé nové sady uloh trvala 4. Uloha vyreSit v priiméru 18:26 v pfipadé puvodni sady to
bylo 13:18, coZ je o 5 minut rychlejsi. Nejrychlejsi zak splnil dlohu z nové sady za 03:32,
v pfipadé puvodni sady to stihl nejrychlejsi Zak za 03:10, nejrychlejsi Zaci byli tedy zhruba
stejné rychli. Nejpomalejsi Zzak v nové sadé fesil ulohu 46 minut, oproti tomu nejpomalejsi Zak
v prostiedi Lego resil Ulohu 52:55. Nejpomalejsi zak tedy splnil Ulohu o témér 7 minut rychleji.

V ptipadé plvodni sady vyresilo Uspésné ulohu 37 zak( z 39, zatimco v nasem pripadé 43 z 46.

4.1.5 Ulohas

Uloha rozdifuje predchozi vybizenim k pouziti cyklu. Uloha se v pfipadé programovaciho
prostiedi Scratch vyznacovala velkou mirou Usp&sného preskoleni. Zaci, ktefi vyuZili efektivné
cyklus v predchozi tloze, vynechali tuto tlohu, protoze pozadovany prvek jiz spinili. Zaci, ktefi
v predchozi uloze cyklus pouzili, ale pouziti nebylo efektivni, méli za ukol tuto ulohu
zefektivnit. Zakd, ktefi uspésné preskocili tlohu bylo celkem 22, zbylych 21 74kG se ulohou
zabyvalo. Téchto 22 Zak( jsme si oznacili jako Uspésné resitele, takze ve shrnujici tabulce jsou
zapocteni, jako kdyby Ulohu bézné plnili. Casové hledisko se jich vak netyka. Z 21 7akd

dokoncilo ulohu 20 Zaka. Jedna zakyné v priibéhu feSeni tlohu preskocila.

Konkrétni zadani bylo stejné, jako u predchozi ulohy. Na konci zadani byla pouze pfidana
pobidka ,Zkus tentokrdt pouZit blok pro opakovdni.”, Zaci, ktefi se Glohou zabyvali jiz nemuseli
vyuzit cyklus efektivné, stacilo jakékoli jeho pouziti. Z4ci, kteFi v pfedchozi Gloze poufili cyklus
neefektivné se Ulohou sice zabyvali, ale nebyli omezeni tim, Ze by museli cyklus pouzit
efektivné. Pokud si uvédomovali pouziti bloku pro opakovani, mohli feseni, byt neefektivni,

133



jednoduse zopakovat. To neudélal zadny z testovanych 7akG. Zaci, ktefi vyuzili v predchozi

Uloze cyklus neefektivné jej v této pouzili uz efektivné.

4.1.5.1 Casové reseni ulohy

Zaci, ktefi Ulohu Uspé$né preskodili neméli zaznamenany ¢&as feseni, stejné tak zacka, ktera
Ulohu vzdala a nelspésné preskocila. Casové rozloZeni predstavuje zbylych 20 74k, ktefi
Ulohu skutec¢né plnili a uspésné splnili. Jedna se zejména o to, zda Zaci rozlisili vzor a pochopili

funkci cyklu.

Primérny cas feSeni byl 10:36. Nejdéle trvalo Ulohu vyfesit 29:52 a nejrychleji vyfesil ulohu
zak za 1:43. Divky feSily ulohu v priméru za 13:28. Nejrychlejsi divka stihla ulohu vyrfesit za
1:44, zatimco nejpomalejsi divka reSila Ulohu 29:52. Chlapci tesili ulohu v priiméru 8:16.
Nejrychlejsi chlapec vyresil ulohu za 1:43 a nejpomalejsi chlapec fesil ulohu 20:46. Vysledky

ulohy ilustruje nasledujici tabulka.

Tabulka 7 Viysledky reseni ulohy Cislo 5 (Zdroj: Vlastni)

Uloha 5
Zapocali feseni ulohy 43
. .. . | Dokoncili feseni ulohy 42
Pocet zaku
Ptreskocili ulohu 1
Ukoncili testovani 0
Cas Fetent Nejrychlejsi 0:01:43
as reSeni . . .
dloh véichni Primérny 0:10:36
Nejpomalejsi 0:29:52
Cas Fesent Nejrychlejsi 0:01:44
as reSeni . .. o
loh divky Primeérny 0:13:28
Nejpomalejsi 0:29:52
Eas Fetent Nejrychlejsi 0:01:43
as reseni . .. .
dloh chlapci Primeérny 0:08:16
Nejpomalejsi 0:20:46
Prvni pokus 4
Odevzdani |S jednou opravou 3
Opakované testovani 13

Casové feseni Ulohy jsme doplnili o krabicovy graf 5. Prvni kvartil byl stanoven na 05:05 a tieti
na 08:18. Median byl 06:23. Maximalni vous byl stanoven na 12:19 a minimalni na 01:13.

Vétsina zakl tedy resila Ulohu v ¢ase mezi 05:05 a 08:18, cozZ je celkovy rozptyl 3:13, co? je
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vyrazné mensi rozptyl nez u predchozi ulohy. V grafu vznikly celkem tfi odlehlé body. Dva

mensi z nich byly 16:02 a 13:08. Treti a nejodlehlejsi byl 28:50.

Uloha 5
0:36:00
0:28:48 ©0:28:50
0:21:36
©0:16:02
0:14:24
©0:13:08
e 0:12:19
0:08:18
0:07:12
0:05:05
_— 0:01:13
0:00:00

Graf 5 Krabicovy graf ulohy 5 (Zdroj: Vlastni)

4.1.5.2 Chyby a problémy pri reseni

Zaci se pfi fedeni Ulohy rozdélili na dvé poloviny. Pfesné polovina 74k( zvladla dlohu bez
problému, druha polovina méla pfi feSeni néjaké problémy. U jedné Zakyné dosahly problémy
takové Urovné, Ze Ulohu neuspésné preskocila. U jednoho Zdka bylo pfi pInéni tlohy ukonéené

testovani.

Zakladnim problémem se stala identifikace spravného bloku pro opakovéni. Zaci pouzivali ve
velké mire blok pro opakuj stdle. S timto blokem néktefi dosahli reseni, kdy autobus krouzil
stale dokola. V&t3ina viak byla zmatend ze stalého b&hu programu. Zaci zarover nechapali, 7e

program probiha porad dokola a jejich zmény se projevuiji, aniz by museli program spoustét.
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Dalsim problémem, ktery souvisi spiSe s neznalosti prostredi se stalo tlacitko pro zastaveni
béhu programu. Zaci sice pouzili jakykoli blok pro opakovani, kdyz ale zjistili, ze netrefili prvni
zastavku, rozhodli se program upravovat, aniz by béh programu zastavili. Autobus se pak

choval nepredvidatelné. Na poutZiti tlacitka stop byli Zaci nasledné upozornéni vyzkumnikem.

Zaci oproti predchozim Glohdm nevédéli, kam umistit blok pro ¢ekdni v zastavce. Kvli této

chybé néktefi Zaci smazali cely program a zacali s praci od zacatku.

Poslednim opakovanym problémem se stalo stanoveni po¢tu opakovani. Zaci si ve velké mife
neuvédomovali, kolikrat maji dany kus kédu zopakovat. Problém vyresili metodou pokus omyl.

U nékterych zaka pretrvava problém s nastavenim uhlu.

Z 20 734k jich 16 zvladlo ulohu vyresit s efektivnim vyuzitim cyklu. U 4 zak( bylo vyhodnoceno
vyuziti cyklu jako neefektivni. Jednalo se o nastaveni prichodu cyklu 1x, kdy cyklus obsahoval
cely Ctverec, nebo o zatoCeni, nebo posun autobusu pomoci cyklu misto nastaveni parametru

bloku pro pohyb vpred.

4.1.5.3 Opakované zptisoby reseni
V zadném pripadé jiz nedochazi k vrstveni blokd, vSichni Zaci pouzivaji Upravu parametrd.
Vsichni Zaci zaroven presli na pouziti bloku pro pohyb dopfredu, zadny nepouzil skok na

zastavku, a to ani v pfipadé, kdy opisoval cely ¢tverec v jednom cyklu.

Zaci se snazi Ulohu Fesit rovnou v cyklu. Volili bud’ nekoneény cyklus, nebo opakovéni 10x.
Opakovani 10x nenastavuji védomeé, pouze parametr neméni. Do cyklu se poté snazi vytvorit
cely program. Pouzivaji vyzkousenou techniku, kdy program nabaluji. V pfipadé, ze zak nezna
tlacitko pro ukonceni béhu programu, praci mu zdrzuje ¢ekani na dokonceni opakovani.
V pripadé, Ze tlacitko pro zastaveni pouziva, sklada program do cyklu a po splnéni jim
predpokladanych bloku program zastavuje rucné. Timto zplsobem Zaci nakonec problém
vyresi. Z 20 zak(, ktefi ulohu resili a uspésné vyresili, jich 5 umistilo blok pro ¢ekani na zacatku

programu a 15 na konci.
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4.1.5.4 Srovnani s ulohou z vychozi sady

Uloha odpovidd 7. Uloze z plivodni sady. Pro porovnani fe$eni s plivodni sadou vyuZijeme
21 74k, ktefi ulohu resili.

Stejné jako v nasi sadé Zaci v pivodni nepouZivali nadbytecné bloky. Zpravidla tedy poufili ty,
které byly zapotrebi. U plavodni sady neni uvedeno, zda Zaci ulohu preskakovali z divodu
vyfeSeni pfi predchozi. Stejné jako v nasem pripadé Zaci vyuZivaji znalosti a zkuSenosti

z predchozi ulohy a je potieba pouze identifikovat spravnou opakujici se ¢ast. (36)

V plvodnim prostredi Zaci ¢asto chybovali v umisténi blok( mimo blok cyklu. V nové sadé tloh
Z4ci tento problém neméli, bloky umistovali intuitivné dovnitf bloku pro opakovani. Naopak
Zaci v pavodnim prostfedi neméli problém s nekonec¢nym cyklem, nebo potfebou program
manualné zastavit. V novém prostredi tvofilo manudlni zastaveni probihajiciho programu

nejcastejsi problém. (36)

V puvodnim prostredi Z4ci resili tlohu v priméru 05:53. V nové sadé uloh byl primérny cas
feSeni 10:36. V novém prostredi tedy trvalo reSeni témér dvojnasobnou dobu. Nejrychlejsi
reseni trvalo v plvodni sadé uloh 01:05, zatimco v nové sadé byl nejrychlejsi ¢as 01:43.
Nejpomalejsi ¢as v pavodnim prostiedi byl 19:30, v novém sadé byl nejpomalejsi ¢as 29:52.
Vsechny Casy v nové sadé uloh byly tedy horsi neZ v plvodni sadé. Zde je vSak potreba
upozornit, Ze mérené casy odpovidaji pouze zakam, ktefi ulohu Uspésné nepreskocili diky
jejimu vyreseni pti predchozi uloze. V plvodni sadé se autor o preskoceni z dlivodu vyreseni

problému v pfedchozi tUloze nezmifuje. (36)

4.1.6 Uloha 6

Uloha rozifuje predchozi roziitenim ¢tverce na obdélnik. Zaci maji za Ukol, obdobné jako
v predchozi Uloze objet zastavky, tentokrat do tvaru obdélniku. V kazdé zastavce maji za ukol
3 sekundy zastavit a poté pokracovat v jizdé dal. Konkrétni zadani znélo: ,Zafid, aby po stisku
zelené vlajky, autobus projel vsechny zastavky, jako je tomu na obrdzku. Autobus vZdy

v zastdvce pockd 3 sekundy. Zastdvky jsou do tvaru obdélniku.”

4.1.6.1 Casové reseni ulohy
Celkem zapocalo reSeni Ulohy 43 zakl. Z toho dokondilo uspésné ulohu 37 Zaka. Z celkového
poctu reSilo ulohu 12 Zakh s problémy a 31 Zakd bylo zhodnoceno, Ze ulohu fesili bez

problému. Pfi reseni Ulohy se promitly zkuSenosti z predchozich uloh, zejména z prace na
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Ctverci. Nejvic Zaka celkem 23 feSilo Ulohu pomoci opakovaného testovani, kdy opakované
volali vyzkumnika ke kontrole. S jednou opravou fesilo Ulohu 5 7ak( a na prvni pokus splnilo

Ulohu 9 7ak(. Sest 7akd v Uloze ukonéilo testovani.

V praméru Zaci vyresili ulohu za 11:55. Nejrychlejsi zak dlohu vyresil za 05:52, naopak
nejpomalejsi zak resil Ulohu 22:12. Divky resily ulohu v priméru 12:21. Nejrychlejsi divka
vyresila tlohu za 05:52, coz je zaroven nejrychlejsi ¢as vabec. Nejpomalejsi divka resila tulohu
22:02. Chlapci resili ulohu v priméru 11:37. Nejrychlejsi chlapec vyresil ulohu za 06:09 a

nejpomalejsi chlapec Fesil ulohu 22:12. Vysledky ulohy ilustruje nasledujici tabulka.

Tabulka 8 Vysledky reseni ulohy cislo 6 (Zdroj: Vlastni)

Uloha 6
Zapocali feseni ulohy 43
. .. . | Dokoncili feseni ulohy 37
Pocet zaki . —
Pteskodili ulohu 0
Ukoncili testovani 6
Eas Fetent Nejrychlejsi 0:05:52
as reseni . .. o
dloh véichni Primeérny 0:11:55
Nejpomalejsi 0:22:12
. . . . |Nejrychlejsi 0:05:52
Cas reseni Pramarny 0:12:21
Gloh divky |—r4Merny 2L
Nejpomalejsi 0:22:02
. . . . |Nejrychlejsi 0:06:09
Cas reseni Pramerny 0:11:37
uloh chlapci rumerny —
Nejpomalejsi 0:22:12
Prvni pokus 9
Odevzddni |S jednou opravou 5
Opakované testovani 23

Casové fedeni jsme doplnili o krabicovy graf 6. Prvni kvartil byl stanoven na 09:01 a tfeti na
14:34. Median byl 10:40. Maximalni vous byl stanoven na 22:12 a minimalni na 05:52. Vétsina
zak( tedy tesila Ulohu mezi 09:01 a 14:34, coz dava rozptyl 05:33. Tento rozptyl je oproti

predchozi Uloze vétsi. V grafu 6 vSak poprvé nedoslo k vyskytu odlehlych bodd.
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Uloha 6
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Graf 6 Krabicovy graf ulohy 6 (Zdroj: Vlastni)
4.1.6.2 Chyby a problémy pri reseni
Zaci se snafzili vyuZivat zkudenosti z pfedchozich Gloh, zejména z Fedeni Etverce. Vétsina zaki
se na zacatku reSeni pokusila vyuZzit cyklus. Bohuzel rfeSeni obvykle spocivalo v kompletnim

okopirovani Fedeni z predchozi tlohy. Zaci tak misto obdéIniku objeli étverec. Po tomto zjisténi

Zaci opoustéji ve velké mire pouziti cyklu a tvofi program postupné.

Nejvétsi chyby pFi Fedeni jsou zplisobeny ztratou orientace ve vlastnim programu. Z&ci
vynechavaji pfi reseni blok pro ¢ekani. Zpétné vsak netusi, na jaké misto jej umistit. Nékteri
zaci maji opét problém s pouZitim Uhlu 90°. Testuji zato¢eni do té doby, nez je zatacka spravné

nastavena. | nadale se objevuje problém s béhem nezastaveného programu a jeho Upravou.

4.1.6.3 Opakované zpusoby reseni
Oproti Ctverci se Zaci v pripadé obdélniku nerozhodli vtakové mife pro pouziti cyklu.
Z celkového poctu 37 zak(, ktefi dlohu splnili, pouzilo cyklus 10 z nich. VSichni Zaci, ktefi pouzili

cyklus jej pouzili efektivné. Zbylych 27 zaku cyklus nepouZilo i v pripadé, Ze jej v pribéhu reseni
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zkusili pouzit. VSichni Zaci jiz pouzivaji blok pro pohyb vpted, Zadny z nich nepouziva blok pro

skok pfimo na zastavku.

Témér vsichni Zaci pouzivaji k FeSeni Upravu parametru, pouze jeden v uloze vrstvil bloky za
sebe. Z 37 74k jich 18 vyresilo Ulohu presné, u 13 Zakl byla zaznamenana drobna nepresnost

a u 6 zaka bylo reseni nepresné.

Krom 4 Zakul, ktefi testovali cely program najednou a nasledné ménili parametry, vSichni
postupné skladaji program a testuji vysledek pfidaného bloku. U Zakd, ktefi nepouZzivaji cyklus
zcela vymizelo testovani pfidavaného bloku mimo hlavni program. Zaci, ktefi pouZivaji cyklus
testuji sva feeni mimo hlavni program a hledaji konkrétni vzor, ktery zopakuji dvakrat. Zadny

z 23ka tentokrat nevyuzil cyklus s opakovanim 1x, kdy je v cyklu kompletni feseni.

4.1.6.4 Srovndni s ulohou z vychozi sady

Uloha odpovida pavodni tloze ¢&islo 8. Stejné jako v nasem piipadé méli néktefi 74ci s Glohou
znacné problémy i pres jeji podobnost s predchozi. V nasem pripadé vychazely problémy
pravé z jeji podobnosti, kdy Zaci opisovali misto obdélniku ¢tverec. Zaci v péivodni sadé dloh
jiz neméli problém se zatacenim a védéli, jaké parametry je potieba nastavit pro spravné
zatoceni. V novém prostiedi se néktefi zaci stale potykaji s problémem, kdy nevi o kolik stupit
zatoCit a hodnoty postupné testuji. V plvodni sadé néktefi Zaci nastavili robota tak, Ze misto
obdélniku opsal ¢tverec. Pavodni tlohu vyresilo 5 zakl pomoci cyklu. V nasem pripadé to bylo
10 zakd.

V puvodni sadé uloh trvalo primérné reseni ulohy 09:10. V nové sadé uloh byla primérna
doba fesSeni 11:55. V nové sadé uloh byl tedy primérny Cas delSi. V pavodni sadé vyresil
nejrychlejsi Zak ulohu za 03:10, zatimco v nové sadé vyresil nejrychlejsi Zak ulohu za 5:52, coz
je znovu pomalejsi neZ pfi feSeni pUvodni sady. Nejpomalejsi Zak vyresil plvodni Ulohu za

28:10, kdezto v nové sadé uloh trvalo feSeni nejdéle 22:12.

4.1.7 Uloha7

Sedma uloha, podobné jako tomu bylo u paté, vybizi Zaky k feSeni pfedchozi Ulohy za pomoci
cyklu. Oproti paté uloze je vyrazné mensi pocet zaka, ktefi tlohu Uspésné preskocili, protoze
efektivné vyuzili cyklus v predchozi Uloze. Tentokrat preskocilo ulohu 10 Zak( z celkového

poctu 37.
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Konkrétni zadani, které Zaci mélo znélo nasledovné: ,Zafid, aby po stisku zelené vlajky,
autobus projel vsechny zastavky, jako je tomu na obrdzku. Autobus vZdy v zastdvce pockd 3

sekundy. Zastdvky jsou do tvaru obdélniku. Zkus tentokrdt pouZit blok pro opakovdni.”

4.1.7.1 Casové reseni ulohy

Z celkového poctu 37 zaka splnilo ulohu 32 Zakd. Dalsi 2 Zaci kvali neprekonatelnym
problémuim vyuzili moznosti Ulohu preskodit. Tti zaci ulohu nedokoncili a bylo jim ukonceno
testovani. Celkem 12 Zzak( reSilo ulohu s néjakymi problémy a 25 zak( feSilo ulohu bez
probléma. Mezi 25 Zakl, ktefi fesili ulohu bez problému jsou zahrnuti i Zaci, ktefi ulohu
Uspésné preskodili. Z 25 zaka, ktefi ulohu skutecné resili, tedy nebyly zaznamenany problémy
s jejim splnénim u 15 Zaka.

Primérné trvalo feSeni ulohy Zakdm 12:56. Nejrychlejsi Zak stihl dlohu vyresit za 01:38 a
nejpomalejsi fesil ulohu 32:47. Divky reSily v prdméru ulohu 11:57. Nejrychlejsi divka stihla
ulohu vyresit za 01:38, coz byl nejrychlejsi ¢as vibec. Nejpomalejsi divka ulohu resila 22:23.
Chlapci resili v priméru ulohu 13:35. Nejrychlejsi chlapec stihl Glohu vyresit za 03:08, coz? je
pomalejsi nez nejrychlejsi divka. Nejpomalejsi chlapec vyresil ulohu za 32:47, coz je zaroven

nejdelsi ¢as vlibec. Celé rozlozeni ulohy ilustruje nasledujici tabulka.

Tabulka 9 Vysledky reseni ulohy Cislo 7 (Zdroj: Vlastni)

Uloha 7
Zapocali reseni ulohy 37
Y e Dokondili feseni ulohy 32
Pocet zaku
Pteskodili ulohu 2
Ukoncili testovani 3
Eas Fegent dloh Nejrychlejsi 0:01:38
as Treseni Wonh | o amerny 0:12:56
vSichni
Nejpomalejsi 0:32:47
Eas Fegent dloh Nejrychlejsi 0:01:38
as reseni ulo . . 11-
divky Primeérny 0:11:57
Nejpomalejsi 0:22:23
Eas Fegent dloh Nejrychlejsi 0:03:08
as resent Won o amerny 0:13:35
chlapci
Nejpomalejsi 0:32:47
Prvni pokus 16
Odevzdani S jednou opravou 4
Opakované testovani 12
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Casové fedeni jsme doplnili krabicovym grafem 7. Prvni kvartil jsme stanovili na 06:40 a tfeti
na 16:59. Median byl 12:08. Hodnota maximalniho vousu byla 26:25 a hodnota minimalniho
vousu byla 01:38. Z4ci tedy nejéastéji fedili tlohu v ¢asech mezi 06:40 a 16:59, co? je rozptyl
10:19, coz je vyrazné vétsi rozptyl nez v prfedchozi Uloze. Srovnatelné velky rozptyl se vyskytl
pouze v pripadé ctvrté ulohy. V pripadé grafu ulohy 7 se vyskytl jeden odlehly
bod s ¢asem 32:47.

Uloha 7

0:36:00

©(:32:47

0:28:48

0:26:25

0:21:36

0:14:24

0:07:12

0:00:00

Graf 7 Krabicovy graf ulohy 7 (Zdroj: Vlastni)
4.1.7.2 Chyby a problémy pfi reseni
Zaci méli pri fedeni problémy implementaci bloku pro opakovéni. Opakujicim se problémem
se ukdzalo nastaveni poc¢tu opakovani, kdy méli Zaci tendenci nastavit pocet opakovani na 4,
jako tomu bylo ve Ctverci. Problémy v podstaté kopiruji problémy Zaku, ktefi se rozhodli vyuzit

cyklus uz pfi prvnim feseni tlohy s obdélnikem.
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Velkym problémem se ukazalo umisténi bloku pro ¢ekdni v zastavce. Zaci stale opakovali chyby
souvisejici s podobnosti Ulohy s ¢tvercem. Veskeré chyby, které udélali, vychazeli pravé

z pfredpokladanych podobnosti.

Zakam opét déla problém nezastavené provadéni cyklu. Néktefi zaci nechali cyklus nastaveny
na deset opakovani. Vysledkem je dlouhé provadéni nefunkéniho programu, ktefi se Zaci

pokouseji bez zastaveni upravovat. Program se pak chova nepredvidatelné.

Zaci méli pfi fedeni problémy s presnosti feseni. Vytvofili hrubé feseni, kdy autobus opisoval
obdélnik a ¢ekal v zastavkach, pak bylo vsak potfeba doladit presnost. Zde se ukdzal problém

v orientaci ve vlastnim reseni, kdy zaci neméli zcela jasno, co ktery blok déla.

V Uloze se jiz neobjevuje problém s Ghly. Zaci bud’ nastavuji pfimo 90°, nebo maji sv(ij vlastni
postup, ktery je ke spravnému zatoceni dovede. Typicky se jednd o umisténi otoceni do cyklu

a nastaveni poctu prichodd.

4.1.7.3 Opakované zptsoby reseni

Zaci ve vétsiné pFipad( testuji Fedeni ulohy pfimo v cyklu. Cyklus nastavuji nejprve na
opakovani 4x. Nastaveni nechavaji stejné do doby, nez cely problém vyfesi a odhali, Ze misto
jednoho obdélniku opisi dva. V tu chvili upravuji pocet opakovani a program je nasledné
v poradku. V nékolik pfipadech zaci skladaji program mimo cyklus a sestavuji vzor, ktery pak
rovnou opakuji pouze dvakrat. Pfipadd tohoto reseni je minimum, konkrétné se jedna se
celkem o 6 zakU(. Jeden Zak si nastavil cyklus na opakovani pouze jednou. Uvnitf cyklu posklada
vzor, ktery rozeznava a nasledné nastavi opakovani na 2x. Jeden ze 7akd pouzil cyklus, ktery
probéhl pouze jednou. Tim sice vyresil poZzadavek na pouziti cyklu, ale poutzil jej neefektivné.

V jednom pfipadé byl pozorovan u zZaka vylozeny odpor k cyklu.

PFi fesSeni si zaci pocinali v zavéru pomérné presné. Pres predchozi nepresnosti upravili Zaci
své programy tak, Ze v pfipadé 15 Zaka bylo vyhodnoceno, Ze jejich feseni je presné. V pripadé
13 Zakl byly shledany drobné nepresnosti. Pouze u 4 zakl bylo jejich feseni vyhodnocené jako

nepresné, protoze autobus velkou mérou pfesahoval zastavku.

Z 32 7aka, ktefi ulohu dokondili se podatilo 16 zZakam splnit tlohu hned na prvni pokus, tedy
odevzdali ulohu ke kontrole a byla vyreSena spravné, 4 z4ci splnili tlohu po jedné opravé a 12
zak( muselo ulohu opakované testovat, nez bylo jejich feSeni pfijato. Opakované testovani
bylo zplsobeno zejména problémy s presnosti u nékterych zaka.
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U Zaka se nadale objevuji dva pristupy umisténi bloku pro ¢ekani. Nicméné uz jen 8 Zaku
umistuje blok pro ¢ekani na zacatek, tedy ¢ekaji i v prvni zastavce, zbytek umistuje blok pro

¢ekani na konec.

4.1.7.4 Srovnani s ulohou z vychozi sady

Uloha odpovida 9. tloze v pavodni sadé. V plivodni sadé uloh tuto tlohu 5 Zakd z 25 nefesilo,
protoZe podobné jako v nasem pfipadé vyresili predchozi ulohu cyklem. V pfipadé plvodni
sady uloh preskocila ulohu pouze jedna Zakyné, v naSem pripadé preskocili ulohu dva Zaci.
V plvodni tloze neukoncil Zadny Zak pfi feSeni této ulohy testovani. V nasem pfipadé ukoncili
testovani 3 Zaci. V pripadé plvodni Glohy byl primérny cas reseni 05:05. V pfipadé nové sady
uloh trvalo primérné udlohu vyreSit 12:56. Primérny Cas feSeni ulohy byl tedy vic nez
dvojnasobny u nové sady uloh. Nejrychleji vyresil pdvodni Glohu zak za 01:45, kdeZto v nové
sadé uloh trvalo ulohu vyfesit minimalné 01:38. Nejrychlejsi ¢as FeSeni je tedy v nové sadé
Uloh nizsi. Rozdil je vsak pouhych 7 sekund. Nejdéle resil plvodni Ulohu Zak 11:30, kdezto

v nové sadé uloh to bylo 32:47. Maximalni ¢as je tedy témér trojnasobny. (36)

Stejné jako v nasem pfipadé tvofilo v plivodni sadé nejvétsi problém pochopeni principu cyklu.
V nasem pripadé to dal Zak dokonce primo verbalné najevo. V plvodni Uloze Zaci casto
problém fesili tak, Ze zkopirovali pavodni program do cyklu cely a nastavili cyklus na jedno
opakovani, celkem takto vyresilo Ulohu 7 Zakd. To v naSem pfipadé udélal pouze jeden Zak.
Dale se, stejné jako v nasem pripadé, objevoval problém s po¢tem opakovani, kdy Zaci pocet

opakovani experimentalné zjistili testovanim.

4.1.8 Uloha 8

V predchozich ¢tyfech ulohach méli Zaci za ukol projet drahu, ktera predstavovala konkrétni
obrazec. V osmé uloze maji Zaci za ukol projet trasu, ktera je sloZzena ze dvou protismérnych
zatacek. Trasu je mozné vidét na obrazku 57. Konkrétni zadani znélo nasledovné ,Zarid, aby
po stisku zelené vlajky, autobus projel vsechny zastdvky, jako je tomu na obrdzku. Autobus

v prostfedni zastdvce pockd 3 sekundy.”.

4.1.8.1 Casové reseni ulohy
Presto Ze predchozi ulohu dokoncilo, nebo preskocilo celkem 34 zak{, ulohu zapocalo resit
pouze 32 73kQ. Je to proto, Ze néktefi Zaci predchozi Ulohu sice Uspésné dokondili, ale neméli

jiz ¢as na dalsi. Tito Z4ci jsou zaznamenani tak, Ze ukonili testovani v Uloze 8. Z 32 7akd, ktefi
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Ulohu zapocali fesit ji dokoncilo 30 Zaku. Z téchto 32 zaka splnilo ulohu 30 zaka. Celkem tedy

pfi reseni Ulohy ukoncili testovani 4 zaci, dva feseni ani nezacali a dva reSeni nedokoncili.

Primérné trvalo ulohu dokoncit Zakim 05:22. Nejrychleji vyreSil zak dlohu za 02:36 a
nejpomalejSimu zakovi trvalo reseni 09:39. Primérné trvalo divkam wvyresit ulohu 05:59.
Nejrychlejsi divka stihla ulohu vyresit za 02:36, coZ je zaroven nejrychlejsi ¢as vlbec.
Nejpomalejsi divka FeSila ulohu 09:39, coZ je zaroven nejpomalejsi reseni. Chlapci fesili
v priméru ulohu presné 5 minut. Nejrychlejsi chlapec stihl Glohu vyresit za 03:04 a naopak

nejpomalejsi chlapec fesil Ulohu 09:14. Celé rozloZeni ulohy ilustruje ndsledujici tabulka.

Tabulka 10 Vysledky reseni ulohy Cislo 8 (Zdroj: Vlastni)

Uloha 8
Zapocali feseni ulohy 32
. .. . | Dokoncili feseni ulohy 30
Pocet zaki . —
Pteskodili ulohu 0
Ukoncili testovani 4
Eas Fetent Nejrychlejsi 0:02:36
as reseni . .. -
dloh véichni Primeérny 0:05:22
Nejpomalejsi 0:09:39
. . . . |Nejrychlejsi 0:02:36
Cas reseni Pramarny 0:05:59
dloh divky rameérny :05:
Nejpomalejsi 0:09:39
. . . . |Nejrychlejsi 0:03:04
Cas reseni Pramerny 0:05:00
uloh chlapci rumerny —=
Nejpomalejsi 0:09:14
Prvni pokus 14
Odevzddni |S jednou opravou 3
Opakované testovani 13

Casové Fedeni tlohy jsme doplnili krabicovym grafem 8. Prvni kvartil byl stanoven na 03:58 a
tfeti na 05:57. Median byl 05:05. Maximalni hodnota vousl byla stanovena na 08:14 a
minimalni na 02:36. Nejvic zakl tedy feSilo ulohu vrozmezi 03:58 a 05:57, coz dava
rozptyl 01:59. Tento rozptyl je vyrazné mensi nez ten predchozi a je jeden z nejmensich.
V grafu ulohy 8 se objevily ¢tyfi odlehlé body, vSechny vramci jedné minuty. Vzestupné

nabyvali hodnot 09:00, 09:07, 09:14 a 09:39. Presné casy odlehlych bodl uvadime v tomto
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pfipadé zejména proto, Ze software pro tvorbu grafu neumoziuje v dobé tvorby prace

presunuti jednotlivych konkrétnich popisek a z divodu blizkosti bod( se popisky prekryly.

Uloha 8

0:10:05

©0:09:39

$9:69:4¢

0:08:38

0:07:12

0:05:46

0:04:19

0:02:53

0:01:26

0:00:00

Graf 8 Krabicovy graf tlohy 8 (Zdroj: Vastni)
4.1.8.2 Chyby a problémy pri reseni
Po zkuSenostech z predchozich uloh Zaci v 8. Uloze nedélali zasadnéjsi chyby. Jedna z Zakyn se
pokusila na zakladé absence opakovaného vzoru pouZit znovu blok sko¢ na. Po pokusu se
navratila k ovéfenym blokdim pro pohyb dopfedu a otacéeni. Zaci jiz vi, jakym zplsobem
funguje prostredi i jednotlivé bloky a problémy vznikaji spiSe z nepozornosti. Ukonéeni
testovani neni z dvodl narocnosti ulohy, ale z divodu ztraty ¢asu u predchozich uloh a

nedostatku ¢asu nyni.

4.1.8.3 Opakované zpusoby reseni
Z 30z34ka splnilo 14 zakd alohu na prvni pokus, 3 Zaci museli tlohu po odevzdani jesté jednou
upravit a 13 zaka muselo Ulohu opakované testovat a upravovat. Divodem pro opakované

testovani se stala nepresnost pfi feSeni ulohy.
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Zaci postupné nabaluji program a prabéiné jej testuji. U tii zakd se objevilo naklikavani blokd
mimo hlavni program. Bloky nastavili na hodnotu 10 a podle poctu kliknuti nasledné upravili
parametr v hlavnim programu. Bloky pro spocitani finalniho parametru nezaradili do hlavniho

programu, nechali si je stranou.

Zaci, ktefi k Uloze dosli zaroveri vykazovali zajem o Feseni, které je vylozené bavilo. Jedna
z zakyn v prGbéhu testovani zacala na Zidli tancovat a jeden z Zakd nahlas prohlasil, Ze ho

feseni bavi.

U dvou 7aka bylo zaznamenano vyuZivani bloku pro nastaveni sméru. Zaky viak nenapadlo
blok zkopirovat, takze jej vyuZzili jen jednou. Blok umozriuje pomoci tazeni Sipkou nastavit

presny smeér autobusu.

4.1.8.4 Srovndni s ulohou z vychozi sady

Uloha odpovida ptvodni tloze &islo 10. PGvodni Glohu Fesili Zaci pomérné bezproblémové,
stejné jako v nasem pripadé. Problémem v plvodnim prostredi lego se stavala zména sméru,
robot nyni musel zatocit doleva, coz Zaci nikdy predtim nedélali. V prostfedi Scratch tento
problém nenastal. Zaci bud intuitivné pouZili blok pro zatoceni doleva a nastavili 90°, nebo

vyuzili blok pro nastaveni konkrétniho sméru. (36)

Zaci tesili pavodni Glohu v priiméru 04:14, zatimco v novém prostiedi trvalo 7akim ulohu
v primeéru vyresit 05:22, coz je zhruba o minutu déle. Nejrychlejsi zak vyresil plvodni tlohu za
01:40, zatimco v novém prostredi to stihl nejrychlejsi Zak za 02:36, coz je opét zhruba o minutu
pomalejsi. Nejpomalejsi zak resil plvodni Ulohu 11:30. V prostfedi Scratch resil Zzak nejdéle
ulohu 09:39. V tomto ohledu bylo prostfedi Scratch zhruba o 2 minuty rychlejsi nez plvodni

prostredi.

4.1.9 Uloha9

Uloha 9 rozdifuje daldi zmény sméru. N&ktefi 7aci se rozhodli, e Ulohu budou Fesit se
zapojenim cyklu. Uspé$nost tohoto postupu byla réizna. Konkrétni zadani znélo nasledovné
»Zarid, aby po stisku zelené vlajky, autobus projel vsechny zastdvky, jako je tomu na obrdzku.
Autobus v zastdvkdch pockd 3 sekundy.“. Draha autobusu je zobrazena na obrazku 57. Redeni
je ztizeno tim, Ze na ploSe schvalné chybi jeden blok pro zatoceni doleva, je zde vsak
pripraveno nadbytecné mnozstvi blokl pro odboceni doprava, pripadné dalsi jiné bloky, které

je mozné pouzit, ale Zaci na né nejsou tak zvykli.
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4.1.9.1 Casové reseni ulohy

K Uloze se dostalo celkem 30 zak(, nicméné 2 z nich jiz neméli ¢as s jejim feSenim ani zacit, a
proto jim bylo testovani ukonceno. | s témito zaky bylo testovani ukonceno celkem 7 zakam.
Ukonceni testovani bylo zpisobeno nedostatkem casu, nicméné Zaci, ktefi zacali na uloze
pracovat postupovali systematicky. Zadny z 74k(l tentokrat Glohu nechtél presko¢it. Celkem

splnilo ulohu 23 zaka.

V praméru resili Zaci ulohu 12:19. Nejrychleji tlohu vyresil zak za 05:48 a naopak nejpomalejsi
byl Zak, ktery ulohu ¥esil 30:28. Divky fesily Ulohu v priméru 13:52. Nejrychlejsi divka stihla
Ulohu vyresit za 05:48, coz je zaroven nejrychlejsi ¢as vibec. Naopak nejpomalejsi divka resila
ulohu 30:28, coZ je zaroven nejdelsi ¢as. Chlapci resili ulohu v priméru 11:38. Nejrychlejsi
chlapec vyresil dlohu za 08:02 a nejpomalejsi naopak za 17:39. Celé rozloZeni ulohy ilustruje

nasledujici tabulka.

Tabulka 11 Vysledky reseni ulohy Cislo 9 (Zdroj: Vlastni)

Uloha 9
Zapocali feseni ulohy 28
. .. . | Dokoncili feseni ulohy 23
Pocet zakl . —
Pteskodili ulohu 0
Ukoncili testovani 7
. .. . [|Nejrychlejsi 0:05:48
Cas reseni Pramerny 0:12:19
uloh vsichni rumerny —
Nejpomalejsi 0:30:28
Eas Fesent Nejrychlejsi 0:05:48
as reseni . . T
loh divky Primérny 0:13:52
Nejpomalejsi 0:30:28
Eas Fesent Nejrychlejsi 0:08:02
as reseni . . .
dloh chlapci Primérny 0:11:38
Nejpomalejsi 0:17:39
Prvni pokus 7
Odevzdani | S jednou opravou 2
Opakované testovani 15

148



Casové fedeni jsme doplnili o krabicovy graf 9. Prvni kvartil grafu byl stanoven na 09:24 a tieti
kvartii na 13:33. Median byl 11:24. Minimalni vous byl stanoven na 05:48 a
maximalni na 17:39. Vétsina Zaka tedy splnila tlohu mezi 13:33 a 09:24, coZ stanovuje rozptyl
na 04:09, co? je vétsi rozptyl nez u predchozi ulohy. V grafu devaté ulohy vznikl jeden odlehly

bod s ¢asem 30:28.

Uloha 9

0:36:00

©0:30:28

0:28:48

0:21:36

0:14:24

0:07:12

0:00:00

Graf 9 Krabicovy graf ulohy 9 (Zdroj: Vlastni)

4.1.9.2 Chyby a problémy pri reseni

Zaci po zku$enostech z pfedchozich Uloh délaji chyby, které souvisi spide s nepozornosti.
Opakovanou chybou je Spatné nastaveny blok pro ¢ekani. Jeho umisténi jiz nedéla problémy,
protoZe Z4ci jej zacali umistovat rovnou v pribéhu tvorby a testovani programu, misto aby ho
pak doplnili po sloZeni celého programu. Néktefi zaci chybovali ve sméru otaceni. Byt jsou
bloky oznaéené, Zaci zaménovali bloky pro otofeni doprava a doleva, a to ve vSech pozicich.
Néktefi si proto bez otestovani viech blokl ani nevsimli, Ze na zavér jim chybi blok pro zatoceni

doleva.
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4.1.9.3 Opakované zptsoby reseni

Pti reSeni ulohy nas nejvic zajimalo, jakym zplUsobem Zaci vyresi posledni chybéjici zatacku.
Vsichni Zaci jiz postupné skladaji program a priibézné jej testuji. UZ se neobjevuji Zaci, ktefi by
nevédéli, jak funguje prostredi, nebo co jednotlivé bloky délaji. Pouze z nepozornosti zaménuji
zatoleni doleva a doprava. Z4ci se rozdélili na tfi skupiny. Nejpo&etné&jsi skupina vyuziva pro

zatoceni doleva v posledni ¢asti zatoCeni doprava o 270°. Tuto hodnotu Zaci nepoditaji, ale

experimentalné zvysuji pocet stupnll, aZ je autobus otoceny pozadovanym smérem.

Druhd skupina Zakd vyuziva otoceni doprava o -90°. Tito Zaci hodnotu zadavaji ze zkuSenosti
z pfedchozich Uloh a pouze testuji, zda je mozné zadat i minusovou hodnotu. Uspésni z4ci

projevili velké nadSeni z moznosti zadavat i minusové hodnoty.

Posledni skupinou, nejméné pocetnou skupinou se stali Zaci, ktefi vyuzili alternativni bloky, se
kterymi neméli jesté zku$enosti. Zaci nejéastéji pouzili blok pro nastaveni sméru, kdy Sipkou
nastavili smér, kterym ma byt autobus natoCen. Tento blok pouZivali jako nahradu za posledni

otocku na posledni zastavku.

Dva zaci vyuzili pfi resSeni ulohy cyklus. Misto skladani programu postupné za sebe objeli ,,horni
odbocku” dvojnasobnym cyklem, kdy uSetfili jeden blok. Nasledné pak museli pouzit bud
nastaveni sméru, zaporné otoceni, nebo otoceni o 270 °, coz v pfipadé téchto zaka nebyl

problém.

Z 23 74k0 byli Zaci v 20 pripadech oznaceni, Ze neméli pfi feSeni Ulohy zasadni problémy.

ve

V pripadé tfi Zaka se problémy pfi feSeni objevily. VSichni Zaci pouZili pro vyreseni problému

Upravu parametru blokU a jiz Zadny Zak nevyuZziva vrstveni blok(. V pfipadé 10 zak{ bylo jejich
resSeni oznaceno jako presné, v 9pripadech bylo feseni drobné nepresné a v pripadé 4 zaki

bylo feseni nepresné. Nejvétsi problém v presnosti délala Zaklm posledni zastavka.

Sedm Zaku zvladlo vyresit tlohu na prvni pokus, dva Zaci potfebovali na vyfeseni jednu opravu
a 14 74kl potrebovalo vyuZit pro vyreseni opakované testovani. Pri¢inou opakovaného
testovani se stavala vyznamnd nepfesnost. Zaci pak velmi komplikované hledali ve vlastni

rozsahlém programu parametr, ktery je potfeba upravit.

4.1.9.4 Srovnani s ulohou z vychozi sady
Uloha odpovida 11. uloze z pivodni sady. V plivodni sad& uloh se vyskytovaly problémy
nejcastéji s problémem zatoceni do druhé strany. V nasem pripadé neslo o nepochopeni

150



fungovani bloku, ale o nepozornost, problém se vsak vyskytl. | u pavodni sady se objevili Zaci,
ktefi k vyreSeni ulohy chtéli pouzili cyklus. Pouze jednomu se to podafilo, druhému se
nepodafilo identifikovat opakujici se ¢ast. V plvodni sadé si Zaci méli moznost naznacit pohyb
robota pfimo v ruce, tuto moznost prostredi Scratch vibec nema. Vétsina zakl vsak tento

postup nepoutZila. (36)

V ptipadé plvodni sady uloh byl primérny ¢as na vyfesSeni ulohy 09:14, v pfipadé nové sady
Uloh byl primérny ¢as 12:19. Priimérny ¢as v prostiedi Scratch byl tedy opét delsi. Nejrychlejsi
zak vyresil plvodni ulohu za 04:25, novou ulohu vyresil Zzak nejrychleji v ¢ase 05:48, coz je
zhruba o minutu a pal delsi ¢as. Nejdéle resil pavodni Glohu Zak 15:35, novou ulohu resil Zak
nejdéle 30:28, coZ je témér dvojndsobny cas. VSechny ¢asy v nové prostredi jsou tedy delsi nez

v plvodnim prostredi.

4.1.10 Uloha 10

Uloha rozsituje ptedchozi praci s jinymi thly neZ 90°. Zaci méli opét za ukol projet viechny
zastavky. Na trase jsme jim umistili ,kuzely”, které mély slouzZit pro lepsi odhad, o kolik je
potfeba si s autobus nadjet, aby bylo mozné zastavku trefit. Zaky jsme pfi zadavani Ustné

navedli, Ze kuZely maji objizdét.

Konkrétni zadani znélo nasledovné , Zarid, aby po stisku zelené vlajky, autobus projel vsechny
zastavky, jako je tomu na obrdzku. Autobus v prostredni zastdvce pocka 3 sekund.”. Ilustrace

k Uloze je na obrazku 57.

4.1.10.1 Casové reseni ulohy

K uloze se dostalo celkem 23 zaku. Z 23 zZak( zacalo ulohu resit 20, protoze 3 Zaci jiz neméli ¢as
se ulohou zacit zabyvat, ale predchozi zvladli splnit. Z 20 zak( pak 3 Zaci ulohu nedokazali
vyfesit. Z4ci, ktefi se k Fe$eni Glohy dostali postupovali systematicky a problémem se stal &as.

S vétsi ¢asovou dotaci, by ulohy dokazali vyresit.

Zaci Fesili v praméru Ulohu 08:37. Nejrychlejsi z 2aka stihl vyFesit Ulohu za 04:51, naopak
nejdéle trvala Uloha vyresit Zakovi 16:54. Divky fesily v prméru ulohu 07:03. Nejrychlejsi divka
vyresila ilohu za 05:11 a naopak nejpomalejsi divka resila tlohu 10:58. Chlapci fesili v priméru
ulohu 09:16. Nejrychlejsi chlapec vyresil ulohu za 04:51, coz byl nejrychlejsi ¢as feseni ulohy
vibec. Nejpomalejsi chlapec fesil Ulohu 16:54, coz byl zaroven nejdelsi ¢as reSeni ulohy. Celé

rozloZeni Ulohy ilustruje nasledujici tabulka.
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Tabulka 12 Vysledky reseni ulohy cislo 10 (Zdroj: Vlastni)

Uloha 10
Zapocali feseni ulohy 20
o Dokoncili feseni ulohy 17
Pocet zakl . —
Pteskodili ulohu 0
Ukoncili testovani 6
Eas Fetent dloh Nejrychlejsi 0:04:51
as reseni won o amerny 0:08:37
vSichni
Nejpomalejsi 0:16:54
Eas Fetent dloh Nejrychlejsi 0:05:11
as reseni ulo . . .07
divky Primeérny 0:07:03
Nejpomalejsi 0:10:58
. Nejrychlejsi 0:04:51
Cas reseni uloh .
. Prumerny 0:09:16
chlapci
Nejpomalejsi 0:16:54
Prvni pokus 4
Odevzdani S jednou opravou 2
Opakované testovani 11

Casové fedeni Glohy jsme doplnili krabicovym grafem 10. Prvni kvartil byl stanoven na 05:56 a
tfeti kvartil na 09:47. Maximalni vous byl stanoven na 14:40 a minimalni na 04:51. Zaci tedy
reSili ulohu nejcastéji v rozmezi 05:56 a 09:47, coz znamena rozptyl 3:51, ktery je srovnatelny

s rozptylem z predchozi Ulohy. V grafu tlohy vznikl jeden odlehly bod s hodnotou 16:54.
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Uloha 10

0:20:10

0:17:17
©0:16:54

0:14:40

0:14:24

0:11:31

0:08:38

0:05:46

0:02:53

0:00:00

Graf 10 Krabicovy graf ulohy 10 (Zdroj: Vlastni)

4.1.10.2 Chyby a problémy pri reseni

Problémy Zzakam zpUsoboval jiny dhel nez 90°. Pfi praci jsme zaznamenali nejen to, Ze Zaci
pochopitelné uhel nemusi trefit pfesné, ale hlavné zcela nechapou préci s uhly jako takovou.
Zaci tedy zaéinali s parametry od 30°a zvy3ovali. Néktefi 7aci ocekdvali Ghel velmi velky, co?
zpUsobilo, Ze preskocili spravny uhel a zacali navysovat od 350° coZ je vyznamné zpomalilo.
Pouze v pfipadé jednoho Zdka jsme zaznamenali, Ze si Uhel naklikal po 10° na izolovaném
bloku. V pfipadé druhého Zaka jsme zaznamenali, Ze Zak Uhel vyloZené vypocitaval kvili tomu,

Ze si uvédomil, Ze startovaci a koncova zastavka jsou rovnobézné.

Ukazalo se, ze zaklim nepomohlo umisténi zelenych kuzelQ, které méli zaci objizdét. Misto
toho byli Zaci spis zmateni z toho, pro¢ tam vibec kuZely jsou, a to i presto, Ze na to byli pfi

zadani ulohy Ustné upozornéni.
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4.1.10.3 Opakované zptsoby reseni

Vzhledem k jednoduchosti feseni nebylo moc prostoru pro originalni feSeni. Krom dvou Zaku
jsme zaznamenali pouZivani ovéreného bloku pro otaceni. Dva zbyli Zaci pak pouzivali blok pro
nastaveni sméru pomoci Sipky. Diky pouziti tohoto bloku se vyhnuli problém{m s odhadem

spravného poctu stupnll pro otoceni.

vs s

Vsichni Zaci fesi ulohu postupnym doplriovanim blok’ do programu a pribéznym testovanim.
Zaci zaroven rovnou pouZivaji i blok pro ¢ekani, jeho? absence a nasledné doplriovani délalo

v minulych ulohdch problémy.

Dva Z4ci fesili ulohu pomoci vicendsobné lomené ¢ary, aby nemuseli s autobusem najizdét tak

daleko. Pouze jeden z téchto dvou Zaka stihl dlohu vyresit.

Pouze dva Zaci umistuji blok pro ¢ekani na zacatek programu, ¢imz cekaji i v prvni zastdvce.
Zbytek 73k0 jiz €ekd pouze v prostfedni zastavce. Ulohu vyfesilo s hodnocenim pFesné 7 74k,
drobné nepresnosti byly zaznamenany u 17 Zak( a nepresné reSeni odevzdali 3 Zaci. Pric¢inou
nepresnosti byla pro Zaky ndro¢nd prace s uhly a potfeba najet si daleko pred prvnim kuzelem.

Nepresnou zastavkou se ve vsech pripadech stala prostiedni zastavka.

Zadny z 7akd nefesil Glohu s vyuZitim vrstveni blok(l, p¥ipadné s pfitomnosti nadbyte¢nych
blokd. VSichni Z4ci jiz vyuzili Upravu parametru. Zaroven vsichni Zaci pouzili blok pro pohyb

dopredu, Zadny nepouzil blok pro skok na zastavku.

Pfi odevzdavani ulohy zvladli 4 Zaci splnit ulohu na prvni pokus, 2 Zaci pak museli své feseni
jednou opravit a 11 zakd muselo Glohu opakované testovat a opravovat, nez bylo jejich feseni

uznano.

4.1.10.4 Srovnani s ulohou z vychozi sady

Uloha odpovida ptvodni tloze &islo 12. PFi feSeni pGvodniho zadani ulohy se stejnég, jako
v nasem pripadé objevil jeden zak, ktery se snazil o matematické vyreseni potirebného uhlu
pro zatoCeni. Ostatni Zaci stejné jako v nasem pripadé experimentovali a hledali testovani
spravnou miru zatoceni. V pivodnim prostredi Zaci vykazovali vétsi variabilitu ve zplsobu
zataceni. V naSem pfipadé poutzili vSichni Zaci az na dva ovéreny blok pro otaceni autobusem,

pouze dva Zaci pouzili nastaveni sméru pomoci Sipky.
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V pfipadé puvodni ulohy trvalo pridmérné reSeni zakim 06:46. V pfipadé transformované
ulohy byl primérny ¢as 08:37, coZ je zhruba o dvé minuty vic. Nejrychlejsi zak zvladl pavodni
ulohu vyresit za 02:40, v pripadé nové ulohy splnil nejrychlejsi Zak ulohu za 04:51, cozZ je opét
zhruba o 2 minuty déle. Nejpomalejsi zak pak pGvodni ulohu fesil 12:50, v pripadé nové sady
uloh resil Zak ulohu nejdéle 16:54, coz je o0 4 minuty déle. VSechny mérené Casy byly tedy delsi

u nové ulohy nez u ptvodni.

4.1.11 Uloha 11

Uloha pokracuje ve vyuzivani ostrého Uhlu zato€ené autobusu. Pro lepsi orientaci jsme opét
pripravili na trasu kuzely, které méli Zaci za ukol objet. Tentokrat kuzely zaci pfijali bez
problémd. Ulohu je moZné fesit i s vyuZitim cyklu, Zaci k tomu viak nejsou zadnym zplsobem
navadeéni.

Konkrétni zadani ulohy znélo nasledovné , Zarid, aby po stisku zelené vlajky, autobus projel
vSechny zastdvky, jako je tomu na obrdzku. Autobus v zastdvce vZdy pockad 3 sekund. “. llustrace

ulohy je na obrazku 59.

4.1.11.1 Casové reseni ulohy

K Uloze se dostalo celkem 17 Zaka. Jeden z Zakud vSak ulohu z ¢asovych dlvod( ani nezacal Fesit
a bylo mu ukonceno testovani. Celkem tedy ulohu fesilo 16 7akd. Z 16 zakl dokoncilo ulohu
15 7akd. PFicinou nedspéchu se nestala obtiZznost Glohy, ale nedostatek ¢asu. Zak(, ktery tlohu
nesplnil vyuzival klikani na bloky k pocitani parametru, pokracoval systematicky, ale feseni

predchozich dloh mu zabralo pfilis§ mnoho ¢asu.

Zaci fesili Glohu v priméru 06:07. Nejrychleji vyfesil Glohu 7ak za 02:54, naopak nejpomalejsi
reseni trvalo 11:12. Divky feSily dlohu v priméru 06:54. Nejrychlejsi divka vyresila ulohu za
04:38. Nejpomalejsi divce trvalo reSeni ulohy 11:12, coz je zaroven nejdelSi ¢as uspésného
fesSeni. Chlapci resili Ulohu v priméru za 05:43. Nejrychlejsi chlapec vyresil ulohu za 02:54, coZ
je zaroven nejrychlejsi ¢as vibec. Nejpomalejsi chlapec vyresil tlohu za 09:20. Celé rozloZeni

Ulohy ilustruje nasledujici tabulka.
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Tabulka 13 Vysledky reseni ulohy cislo 11 (Zdroj: Vlastni)

Uloha 11
Zapocali feseni ulohy 16
o Dokoncili feseni ulohy 15
Pocet zakl . —
Pfeskocili ulohu 0
Ukoncili testovani 2
Eas Fetent dloh Nejrychlejsi 0:02:54
S TESENIUION b eimarny 0:06:07
vsichni
Nejpomalejsi 0:11:12
Eas Fetent dloh Nejrychlejsi 0:04:38
as reseni ulo . . .06
divky Prumeérny 0:06:54
Nejpomalejsi 0:11:12
. Nejrychlejsi 0:02:54
Cas reSeni uloh .
. Prumerny 0:05:43
chlapci
Nejpomalejsi 0:09:20
Prvni pokus 8
Odevzdani S jednou opravou 3
Opakované testovani 5

Casové tedeni tlohy jsme doplnili o krabicovy graf 11. Prvni kvartil byl stanoven na 04:19 a
treti kvartil na 07:56. Median byl 05:19. Maximalni vous byl stanoven na 11:12 a minimalni byl
stanoven na 02:54. Zaci tedy fesili Ulohu nejéastéji v rozmezi 04:19 az 07:56, z ¢eho? vychazi

rozptyl 03:37. V grafu k Uloze 11 se neobjevil Zadny odlehly bod.

156



Uloha 11
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Graf 11 Krabicovy graf dlohy 11 (Zdroj: Viastni)
4.1.11.2 Chyby a problémy pri reseni
Zaci méli pfi feSeni ulohy nejvétsi problémy s praci s Ghly. Neméli predstavu, jaky je Ghel
v trojuhelniku. Experimentdlni zjistovani spravného uhlu #aky zdriuje. Zadny znich u?

tentokrat nevyuzil pfi testovani uhel, ktery by byl nedmérné velky.

ZAci, ktefi v minulosti pouZili nastav smér zaznamenali problémy, pokud zérover chtéli pouzit
pro feSeni ulohy cyklus. Blok pro nastaveni sméru totiz ignoruje predchozi stav a vidy namifi
autobus smérem, ktery je v parametru bloku. Smér je oproti bloku pro otaceni vidy stejny, pfi
pouziti v cyklu autobus nezatodi. Z4ci, ktefi pouzili pro fedeni cyklus, tento problém rychle

opravuji. Pokud neodhalili Spatné pouzity blok, odstranili cyklus a resili Ulohu bez né;.

Zaci dale opakuji chybu vzaménovani bloku pro zatageni po sméru, nebo proti sméru
hodinovych rucicek. Vétsina zakl blok okamzité po odhaleni chyby méni. Jeden z zak( misto

vymeény blokd pouzil matematicky spocitany uhel 270°.
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4.1.11.3 Opakované zptsoby reseni

Zaci se pii fedeni Ulohy rozdélili na dvé témér stejné velké skupiny. Prvni skupina fesila tlohu
postupnym testovanim bez cyklu. Ve vétsiné pripadu si dokonce vsimli, Ze jsou parametry i
bloky stale stejné, coz jim praci zrychlilo. Téchto zakl bylo celkem 9. Druha skupina se rozhodla
pro Feeni Ulohy vyuZit cyklus. Zaci, ktefi pouZili pro findlni Feseni cyklus vytvofili program, kdy

autobus precizné dojel do prvni zastavky. Nasledné cely program nechali v cyklu zopakovat 3x.

Jeden z 74kl opét resil problém s nastavenim bloku pro ¢ekani. Rozhodl se pouzit cyklus, ale
zcela nemél jasno, kde se bude nachdzet blok pro ¢ekani. Situaci vyresil originalnim pristupem,
kdy pred zacatek cyklu umistil jeden blok pro ¢ekani 3 vtefiny. Dovnitf cyklu pak na zacatek i
na konec umistil ¢ekdni po dobu 1,5 vtefiny. Vyslednym efektem bylo, Ze autobus ve vychozi
zastavce cekal 4,5 vteriny a obou dalsi presné 3 vtefiny tak, jak bylo v zadani. PfestoZe tento
postup vypovida, Ze Zak zcela nerozpoznal idedIni umisténi ¢ekani, velmi dobre pochopil funkci

bloku pro ¢ekani a problém vyresil.

Obrdzek 74 Origindlni feseni s blokem pro cekdani na zacdtku i na konci (Zdroj: Vlastni)
Zaci v 12 ptipadech tesili Ulohu bez zaznamenaného problému, zbyvajici ¢tyfi Zaci vykazovali
pri reseni néjaky problém. Z 16234k, ktefi ulohu vyresili ji vyresilo 8 zakl na prvni pokus, 3 Zaci

vyresili Ulohu s jednou opravou a 5 Zakd ulohu opakované odevzdavalo. Divod pro opakované
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odevzdavani byla nejcastéji presnost, pripadné Spatné nastaveny, nebo umistény blok pro
¢ekani. Vsichni Zaci v uloze vyuZili blok pro pohyb vpred, Zadny zak uz nevyuzil blok pro skok
pfimo na zastavku. Zaci v 9 ptipadech vyresili tlohu presné. Ve viech ptipadech 7aka, ktefi pro
reseni vyuzili cyklus bylo jejich feSeni presné. V pripadé 6zakl bylo reseni drobné nepresné a
v pfipadé jednoho Zdka bylo feseni neprfesné. Nepresnosti vznikaly v pfipadé zak(, ktefi
nevyuzili cyklus zejména rGzné nastavenymi parametry pfi otaceni. U Zaka, ktery resil ulohu
nepresné bylo zaroven pozadovano opakované testovani a odevzdavani, aby presnost dosahla

alespon uznatelné Urovné.

4.1.11.4 Srovnani s ulohou z vychozi sady

Uloha odpovida pGvodni tloze &islo 13. Zaci v plvodni sadé Gloh zaznamenali nejvétsi potize
pfi nastaveni spravné urovné zatoceni. Pfestoze v nasem pripadé Zaci neovladali robota,
potykali se stejnym problémem, tedy nastavenim Urovné, o kolik mda autobus zatocit. Stejné
jako v pGvodni Uloze i v nasem pripadé Z4ci, ktefi nerozpoznali cyklus, pouZzivali pfi zataceni
rdzné parametry a tim dosahovali drobné az velmi nepfesného feSeni. Ze 17 zaku se
v plvodnim prostiedi pokusili o feSeni pomoci cyklu pouze 2 Zaci. V nasem pfipadé to byla

témér polovina vsech Zaka, ktefi ulohu vyresili. (36)

V pfipadé puvodni sady uloh trvalo primérné feseni Ulohy 07:39. V ptipadé nasi ulohy trvalo
primérné feSeni 06:07, coZ je o vic jak minutu méné nez v prostfedi Lego. Nejrychlejsi zak
vyresil pavodni ulohu v ¢ase 02:35, zatimco v prostfedi Scratch trvalo nejrychlejSimu Zaku
vyresit Ulohu 02:54. Nejrychlejsi ¢as byl tedy kratsi v pfipadé plvodni sady uloh o zhruba 20
sekund. Nejpomalejsi ¢as byl v pripadé plvodni tlohy 15:50, zatimco v novém prostredi byl
nejpomalejsi ¢as 11:12. Nejpomalejsi zak byl tedy v pfipadé pouZiti nového prostredi o vic nez
4 minuty rychlejsi. Ve dvou pfipadech byli Zaci pfi feSeni transformované ulohy rychlejsi,

v jediném pripadé, kdy byl Zak rychlejsi v prostfedi Lego se jednalo a zhruba 20 sekund. (36)

4.1.12 Uloha 12

Uloha méni zpGsob, jakym se autobus uvede do pohybu. Zaci budou muset vyiesit, jak autobus
rozpohybovat pomoci 3ipek. Zaci se poprvé setkaji s jinym spousté€em, ne? je zelena vlajka.
Konkrétni zadani znélo nasledovné ,Zarid, aby pfi stisku Sipky doprava odjel autobus do
zastavky vpravo a pri stisku Sipky doleva odjel do zastdvky vlevo.”. Zadani ulohy ilustruje

obrazek ¢. 61.
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4.1.12.1 Casové reseni ulohy
K Uloze se celkem dostal 15 7akd a vichni zacali Glohu fesit. Ulohu nasledné dokondilo 12 74kd.
Zbylym 3 bylo ukonceno testovani. Dlvodem ukonceni testovani se opét stal nedostatek ¢asu

zpUsobeny zdrzenim u predchozich uloh.

Zaci vyresili tlohu v priiméru za 05:09. Nejrychleji stihl vyresit Glohu 24k v ¢ase 03:32 a naopak
nejpomaleji vyresil Zak ulohu v ¢ase 08:11. Divky feSily ulohu v prdméru 05:43. Nejrychlejsi
divka vyresila ulohu za 04:08 a nejpomalejsi vyresila Ulohu za 08:11, cozZ je zaroven nejdelsi
¢as vlbec. Chlapci tesili ulohu v praméru 04:46. Nejrychlejsi chlapec vyresil tlohu za 03:32,
coz byl zaroven nejrychlejsi ¢as vibec. Nejpomalejsi chlapec fesil Ulohu 06:49. Celé rozlozZeni

Ulohy ilustruje nasledujici tabulka.

Tabulka 14 Vysledky reseni ulohy cislo 12 (Zdroj: Vlastni)

Uloha 12
Zapocali feseni ulohy 15
o Dokoncili feseni ulohy 12
Pocet zakl . —
Pteskodili ulohu 0
Ukoncili testovani 3
. Nejrychlejsi 0:03:32
Cas reseni uloh .
vy Prumerny 0:05:09
vSichni
Nejpomalejsi 0:08:11
. Nejrychlejsi 0:04:08
Cas feSeni uloh Primarmy 0:05:43
divky rameérny :05:
Nejpomalejsi 0:08:11
Eas Fetent dloh Nejrychlejsi 0:03:32
as resen 'u © Primérny 0:04:46
chlapci
Nejpomalejsi 0:06:49
Prvni pokus 3
Odevzdani S jednou opravou 2
Opakované testovani 7

Casové tedeni tlohy jsme doplnili o krabicovy graf 12. Prvni kvartil byl stanoven na 04:09 a
treti kvartil na 05:40. Median byl 04:51. Maximalni vous byl stanoven na 06:49 a minimalni
byl stanoven na 03:32. Nejvice zakl tedy splnilo Ulohu mezi 04:09 a 05:40, coz udava
rozptyl 01:31, ktery je mensi neZ predchozi a zaroven jeden z nejmensich rozptyld vibec.

V grafu vznikl také jeden odlehly bod v ¢ase 08:11.
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Graf 12 Krabicovy graf ulohy 12 (Zdroj: Vlastni)
4.1.12.2 Chyby a problémy pri reseni

v o

ZAci pti FeSeni ulohy narazeli na problém neznalosti rGznych spousté&d. Celkem 3 Zaci Glohu
odevzdali stim, Ze bud spousté¢ uplné vynechali, nebo jej nahradili vlajkou. Zaci pred
prozkoumanim plochy nechapou, Ze je moziné spoustét program jinak nez pomoci viajky.
Jeden z zaka trval na vyuZivani vlajky jako spoustéce a vyresil Ulohu tak, Ze autobus zajel do

zastavky vlevo a pak odcouval do zastavky vpravo.

Vsichni Zaci predpokladali, Ze zastavky budou stejné daleko a bude stacit plvodni bloky
zkopirovat pod druhy spoustéc se stejnymi parametry. Autobus v takovém pripadé bud do

zastavky nedojede, nebo ji pfejede. Zalezi na tom, kterou zastavku zZaci vyresili jako prvni.

4.1.12.3 Opakované zpusoby reseni
Celkem 6 Zakl pouZivalo rovnou pfi testovani spoustéce na Sipku. Zbytek zaka testovali bloky
mimo spoustéc, nebo testovali vysledny program pomoci vlaje¢ky a pak jej pfesunuli pod

Sipky, kdyZ byli s vysledkem spokojeni. VSichni az na jednu Zacku, kterd testovala pfimo ve
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spoustéci, testovali program postupné. Tato Zacka umistila do programu vsSechny bloky

spravneé a nasledné jen testovala Upravu jednotlivych parametrd.

VSichni Zaci pouZili v uloze upravu parametr(l. Nedoslo k Zddnému vrstveni ani vyskytu
zbytecnych bloka. Vsichni Zaci vyuZzili ocekavané bloky pro pohyb dopredu a otoceni o pocet
stupfd. Zadny z 24k nepouiil blok pro nastaveni sméru Sipkou, prestoze v této Uloze by jeho
pouziti nezpUsobilo Zadné problémy. Z celkového poctu 12 Uspésnych fesitelll mél s tlohou
problémy pouze jeden, zbytek resil Ulohu bez problém(. Vétsina zak( tentokrat vyuZila
opakované testovani. Pouze 3 Zaci vyresili ulohu na prvni pokus, dva Zdaci vyresili ulohu
s jednou opravou a zbytek 7 zakl vyuZil opakovaného testovani. V pripadé 7 zakl bylo reseni
shledani jako presné, u 4 zaka bylo feseni oznaceno, jako drobné nepresné a jeden Zak splnil
ulohu s hodnocenim nepresné. Nepresnosti feseni vychazeli z predpokladu, Ze vzdalenost do
zastavek je stejnd. V pripadé Zakl s drobnou nepresnosti feseni a nepfesnym fesenim Zaci

chtéli postoupit k dalsi Uloze a chybéla jim motivace pro precizni reseni.

4.1.12.4 Srovnani s ulohou z vychozi sady

Uloha Fedenym problémem odpovidd plvodni Gloze &islo 14. Uloha je viak v prostiedi Scratch
velmi zjednodusena diky mozZnosti pouzit spoustéce, které cCekaji na vstup uZivatele.
V puvodnim prostiedi bylo zapotfebi vyuzit nekonec¢ného cyklu, nebo bloku ¢ekej se spravnym
nastavenim, a podminéné vykonavani. V naSem pfipadé nic ztoho nebylo potfeba diky
spoustécm. Uloha byla v prostfedi Scratch vyznamné jednodussi, a proto vznikla v novém
prostiedi novd uloha 14, ktera neresi stejny problém, jako plivodni uloha. Nova uloha &islo 14
sice neresi stejny problém, ale vyZaduje pouzit obdobné prostiedky jako uloha z plvodni sady.

(36)

Tvrzeni, Ze uloha v novém prostredi byla zjednodusena dokldda porovnani Uspésnosti zak( a
jejich postupy. V plvodni Gloze Zaci potfebovali vysvétlit opakované zadani a ujasnit strukturu
bloku Switch. U dvou zak( se objevil problém z pochopeni bloku pro opakovani. Ani jeden
z téchto pozadavkd Zaci v nové uUloze resit nemuseli. Jeden z 7akl zacal ndhodné pridavat
bloky ze zasobniku, které ale s Ulohou nijak nesouvisely. Ani tento problém jsme u Zaka

nezaznamenali. Vystacili si s pfipravenymi bloky a ulohu resili bez zasadnich probléma. (36)

Pavodni ulohu resili Zaci v priméru 08:36. Novou ulohu v prostfedi Scratch fesili Zaci

v priméru 05:09, coz je o tfi minuty rychlejsi. Nejrychlejsi Zak vyresil plvodni dlohu za 02:40.
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V pripadé nové ulohy vyresil nejrychlejsi zak ulohu za 03:32, coz je o necelou minutu pomalejsi.
Pavodni ulohu resil Zak nejdéle 25:10, zatimco nejdéle fesil novou Ulohu Zak v ¢ase 08:11, coz

je témér tretinovy cas. (36)

4.1.13 Uloha 13

Trinacta uloha upravuje predchozi tak, Ze autobus jiZ nejede pouze dopredu, ale i dozadu. Do
této chvile zaci vidy jezdili s autobusem pouze vpred. Konkrétni zadani znélo nasledovné
LZarid, aby pfi stisku Sipky doprava odjel autobus do zastdvky vpravo a pri stisku Sipky doleva

odjel do zastdvky vlevo.“. Ulohu ilustruje obrazek ¢. 63.

4.1.13.1 Casové feseni ulohy
K Uloze se dostalo celkem 12 74k(, z nich? jeden nestihl jeji fedeni ani zacit. Ulohu tedy Fesilo
celkem 11 zak{. Z téchto 11 zak( vyresilo Uspésné Ulohu 9. V pripadé zaku, ktefi dlohu nestihli

vyresit, se jednalo o kombinaci problému s jizdou vlevo a nedostatkem casu.

Zaci tesili Ulohu v priméru za 04:46. Nejrychlejsi z 24k pak vyresil Glohu za 01:27, naproti
tomu nejpomalejsi fesil dlohu 09:34. Divky feSily v priiméru ulohu 05:56. Nejrychlejsi divka
pak vyresila Ulohu za 02:54. Naproti tomu nejpomalejsi divka resila Glohu 09:34, coz je zaroven
nejpomalejsi ¢as viibec. Chlapci fesili tlohu v priiméru 03:50. Nejrychlejsi chlapec vyresil lohu
za 01:27, coz je zaroven nejrychlejsi ¢as vibec. Nejpomalejsi chlapec vyresil tlohu za 07:35.

Celé rozloZeni ulohy ilustruje nasledujici tabulka.
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Tabulka 15 Vysledky reseni ulohy cislo 13 (Zdroj: Vlastni)

Uloha 13
Zapocali feseni ulohy 11
e Dokondili feseni ulohy 9
Pocet zZaki
Preskocili ulohu 0
Ukoncili testovani 3
Cas Fetent dloh Nejrychlejsi 0:01:27
as refenl.uo Primérny 0:04:46
vSichni
Nejpomalejsi 0:09:34
Eas Fetent dloh Nejrychlejsi 0:02:54
as reseni ulo . . -
divky Primérny 0:05:56
Nejpomalejsi 0:09:34
Cas Fetent dloh Nejrychlejsi 0:01:27
asreseni won 1 o amerny 0:03:50
chlapci
Nejpomalejsi 0:07:35
Prvni pokus 7
Odevzdani S jednou opravou 1
Opakované testovani 1

Casové Feseni ulohy jsme doplnili o krabicovy graf 13. Prvni kvartil jsme stanovili na 02:54 a
treti na 06:25. Median byl 04:52. Minimalni vous byl stanoven na 01:27 a maximalni na 09:34.
Vétsina zaka tedy ulohu vyresila v ¢ase mezi 02:54 a 06:25. Rozptyl byl tedy vypocitan na 3:31,

coz je vétsi rozptyl nez v predchozi uloze. V grafu ulohy 13 se neobjevil Zadny odlehly bod.
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Graf 13 Krabicovy graf ulohy 13 (Zdroj: Vlastni)
4.1.13.2 Chyby a problémy pri reseni
Zaci pti fedeni nedélali zasadni chyby. P&t 7akd se potykalo s problémem, kdy nevédéli, jak
zaridit, aby autobus couval doleva. Rozhodli se proto, Ze autobus otoci a dojedou do zastavky
pohybem vpred, tim vSak skondili v zastavce vzhiru nohama. Tento problém v jednom pripadé
znamenal ukonceni testovani, protoze zak nevédél, jak problém vyresit. Pfi otaceni autobusu
se u jednoho Zdka opét objevil problém pfi praci s dhly. Problém vyfesil pouzitim bloku pro

nastaveni sméru pomoci Sipky.

4.1.13.3 Opakované zptsoby reseni
Vsichni zaci zacali feSeni od zastavky vpravo. Zastdvka vpravo nebyla problémem pro Zzadného
z zaku, protozZe stacilo pouze pouzit blok pro pohyb dopfedu tak, jak byli doted’ zvykli. Rozdily

v feseni se objevily pfi pohybu do zastavky vlevo.

Zaci, ktefi Ulohu Gspédné vyresili se rozdélili na dvé skupiny podle zplsobu Feseni. Celkem

6 zaku resilo ulohu tim, Ze pouZili blok pro pohyb vpred. Pro pohyb do zastavky vpravo pouZili
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kladnou hodnotu a pro pohyb do zastavky vlevo pouzilihodnotu zapornou. Jeden z téchto zaka
zacCal pouzivat souradnicovy systém, ktery je v prostredi k dispozici. Chytil autobus mysi a
presunul do poZadované pozice. Zde odecetl souradnice, na kterych se autobus nachdzi a
nasledné doplnil parametry do bloku tak, aby autobus skoncil na pozadované pozici. VSichni

Zaci, ktefi pouzivali zapornou hodnotu, vyresili dlohu na prvni pokus.

Druhd skupina 3 Zak( vyuZila pro dosazeni levé zastavky otaceni autobusem. Tito Zaci se vSak
setkali s problémem, Ze autobus dojel do zastavky vzhlru nohama. Pouze jeden Zak z této
skupiny vyresil ulohu na prvni pokus. Zbytek autobus otacel na zastavce vlevo bud' s jednou

opravou, nebo s opakovanym testovanim.

Obrdzek 75 Otaceni autobusu pro jizdu vlevo a ndsledné otoceni na kola (Zdroj: Vlastni)
Vsichni Zaci ulohu vyresili s hodnocenim presné. Vsichni Zaci vyuzili pouze Upravu parametru.
U dvou zaka, ktefi ulohu splnili jsme zaznamenali pfi feSeni problémy, zbylych sedm vyfesilo
Ulohu bez probléma. Sedm zakl vyresilo ulohu na prvni pokus, jeden Zak potreboval pro

vyreSeni jednu opravu a jeden Zak potieboval Ulohu opakované testovat, nez ji vyresil.

4.1.13.4 Srovndni s ulohou z vychozi sady

Uloha vychazi z pdvodni tlohy €. 15. Podobné jako tomu bylo s pfedchozi Glohou, dolo
v pfipadé ulohy ¢&. 13 kjejimu zjednoduseni od pavodni. Uloha Fesi stejny problém, ale
prostifedi Scratch nabizi komplexni nastroj, jak problém vyresit v podobé rliznych spoustéca.
Neni tedy tfeba osSetfovat ¢ekani na stisk, vyuzivat cyklus, nebo podminku.

Pavodni ulohu tesili jen ti nejlepsi Zaci a vsichni testovani zaci ji vyresili. CtyFi z Sesti zaka
puvodni ulohu dokonce vyresili rychleji nez 14. ulohu. Chyby pfi feSeni ulohy souvisely spiSe
s nepozornosti, kdy doslo k chybnému nastaveni tlacitka na robotovi. V nasem pfipadé jsme

zadné podobné problémy nezaznamenali. Jedinym problémem, se kterym se Zaci setkali bylo

rozpohybovani autobusu vlevo. (36)
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Pramérné fesili Zaci pavodni Ulohu 04:21. V pripadé nové ulohy fesili Zaci tlohu v praméru
04:46, coz je o 25 sekund déle. Nejrychlejsi zak vyresil plvodni tlohu za 02:15, zatimco novou
ulohu vytesil nejrychlejsi Zak za 01:27. Nejpomalejsi zak pak vyresil plvodni ulohu za 07:15,

kdy novou ulohu vyresil nejpomalejsi zak za 09:34.

4.1.14 Uloha 14

Uloha rozsifuje pfedchozi o nutnost pouZiti podminéného vykonavani a opakované kontroly,
zda je podminka splnéna. Zék mé za Ukol autobus dostat na zastavku aZ poté, co se pod nim
rozsviti obdélnik zelenou barvou podobné, jako na semaforu. Zakéim jsme na plochu pfidali
jesté druhy objekt, aby v pripadé, Ze se jim nebude dafit trefit zelenou barvu, méli moznost
pouZit kapatko. Zelend barva byla soucasti preddefinovanych barev, takZe problém s volbou
barvy by nastat nemél. Pfesto byl umistén druhy obdélnik jako pojistka. Konkrétni zadani znélo
nasledovné ,Zarid, aby po stisku zelené vlajky, autobus stdl na misté do doby, neZ se pod nim

rozsviti zelend. Pak dojede na zastdvku.“. Ulohu ilustruje obrazek 65.

4.1.14.1 Casové reseni ulohy

K Uloze se dostalo celkem 9 7ak(. Jeden Zak ulohu nezacal fesit z dlivodu nedostatku ¢asu a
bylo mu ukonéeno testovani. Ulohu zacalo Fesit 8 7akd. Z 8 74k dokoncilo Ulohu Uspésné
5 7ak{. Uloha uZ je z ndroénéjsi a predpoklada se jeji spInéni spise Usp&snéjsimi zaky. Zaroven
se Zaci potykali s koncicim ¢asem na testovani.

V praméru Zaci resili ulohu 07:30. Nejrychlejsi Zak stihl dlohu za 05:07, naopak nejpomalejsi
feSil ulohu 10:16. Divky v priiméru fesily dlohu 07:12. Nejrychlejsi divka vyresila ulohu za
07:06, zatimco nejpomalejsi vyresila Ulohu za 07:18. Chlapci fesili tlohu v priméru 07:42.
Nejrychlejsi chlapec vyresil tlohu za 05:07, coz byl nejrychlejsi ¢as viibec. Nejpomalejsi chlapec
vyresil Ulohu za 10:16, coz byl zaroven celkové nejdelsi ¢as feseni Ulohy. Celé rozlozeni tlohy

ilustruje nasledujici tabulka.
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Tabulka 16 Vysledky reseni ulohy cislo 14 (Zdroj: Vlastni)

Uloha 14
Zapocali feseni ulohy 8
o Dokoncili feseni ulohy 5
Pocet zakl . —
Pteskodili ulohu 0
Ukoncili testovani 4
Eas Fetent dloh Nejrychlejsi 0:05:07
asreseni won 1 amerny 0:07:30
vsichni
Nejpomalejsi 0:10:16
Eas Fetent dloh Nejrychlejsi 0:07:06
as resentuion o merny 0:07:12
divky
Nejpomalejsi 0:07:18
. Nejrychlejsi 0:05:07
Cas reseni uloh .
. Prumerny 0:07:42
chlapci
Nejpomalejsi 0:10:16
Prvni pokus 0
Odevzdani S jednou opravou 1
Opakované testovani 4

Casové tedeni tlohy jsme doplnili o krabicovy graf 14. Prvni kvartil byl stanoven na 07:06 a
treti na 07:43. Median byl 07:18. Minimalni i maximalni vous byl roven hodnoté prvniho a
tretiho kvartilu. Rozptyl hodnot byl tedy 37 sekund a vétSina Zakd v tomto rozsahu splnila
Ulohu. Rozptyl je vyrazné mensi nez v predchozi Uloze a je vibec nejmensi. V grafu ulohy 14
se objevily dva odlehlé body. V jednom pfipadé se jednalo o bod odlehly v ¢ase 10:16, ktery
prvni kvartil. Jednalo se o ¢as 05:07. V pfipadé ulohy 14 se objevuji problémy s pouzitim této
metody. Ulohu splnilo pouze 5 74kd a ve tfech pfipadech se jednalo o velmi podobné &asy.
Presto vSak muzeme vidét, jak velky rozptyl ¢asli Zzakd v Uloze byl naméren. Pocet zaku, ktefi

ulohu plnili je jiz vSak skute¢né maly.
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Graf 14 Krabicovy graf Glohy 14 (Zdroj: Viastni)

4.1.14.2 Chyby a problémy pri reseni

Uloha se ukazala pro 7aky jako problematicka. Zaci se potykali s problémem, Ze spustili
program a autobus cekal na zastavce, ale po obarveni podkladu na zeleno se nerozjel.
V pripadé, Ze stiskli vlajku hned znovu, kdyz autobus stal na zeleném podkladu, autobus se
rozjel. Zaci méli obrovské problémy s pochopenim potieby nekoneéného cyklu, ktery by
kontroloval, zda se objekt pod autobusem jiz obarvil. Néktefi Zaci se pokusili nahradit
nekonecny cyklus znamym cyklem s pevnym poctem opakovani. Cyklus nastavili na opakovani
100x. V nékterych ptipadech se autobus viibec nerozjel, v jinych se vlivem pevného poctu
opakovani rozjel az pozdéji, nez mél. Néktefi Zaci se pokusili misto barvy reagovat na dotyk

s danym objektem. V takovém pripadé se autobus rozjel vidy, bez ohledu na barvu obdélniku.

4.1.14.3 Opakované zpusoby reseni
Zadani Ulohy nedavalo prostor pro originalni fedeni. Ctyfi Zaci z péti zacali feseni spravnym
nastavenim bloku pro pohyb dopredu. Nejprve otestovali cestu na zastdvku a az pak zacali

premyslet, jak uvést autobus do pohybu az ve chvili, kdy bude mit zelenou. Pouze jeden zak
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resil nejprve podminku pohybu a az pak vzdalenost, jakou je tfeba urazit na zastavku, coz
zdrzovalo vlivem ndhodného rozsvéceni zelené barvy. Vsichni Zaci vyuZili podminku, ve které
probihala kontrola, zda se autobus dotyka zelené barvy. Problémem v uloze se stalo

pochopeni nekonecného cyklu.

4.1.14.4 Srovnani s ulohou z vychozi sady

Uloha stavi na plivodnich tlohach 14 a 15. Nestavi na konkrétnim zadaném problému, ale na
zpUsobu feseni a algoritmickych konstruktech, které se snaZzime v Uloze v prostfedi Scratch
napodobit. Zaci skute¢né pFichdzeji do podobnych problémd, kdy v pGvodni UGloze se Zaci
potykali s problémy nastaveni bloku wait, nebo bloku pro opakovani. Stejné tak je i reseni
daleko podobnéjsi, nez v pripadé udloh 12 a 13, které byly postaveny na reSeni stejného

problému v jiném prostredi. (36)

4.1.15 Uloha 15

Uloha 15 je druhou pfidanou ulohou, ktera cili na vyuZiti danych algoritmickych konstrukci
z Uloh 14 a 15 pdvodni sady Gloh. Zaci maji za Ukol naprogramovat autobus tak, aby dojel vpred
k prekdzce umisténé v ndhodné vzdalenosti. Konkrétni zadani zak(m znélo nasledovné , Zarid,
aby po stisku zelené viajky, autobus vyrazil vpred a zastavil se, kdyZ narazi na ¢ernou cdru.

Pozor, &dra pfi spusténi vidy zméni svou pozici.”. Ulohu ilustruje obrazek 69.

4.1.15.1 Casové feseni tlohy
Vypozorovali jsme, Ze pokud se Zaci k feseni ulohy dostali a pokud na ni stihli zacit pracovat,
zvladli ji ve vétsiné pripadl velmi dobre. K Uloze se vSak dostali a méli ¢as na ni zacit pracovat

uZ jen ti nejuspésnéjsi zaci. Celkem se k uloze dostalo 5 zakd, s tim Ze jeden zak ulohu jiz nestihl
zadit plnit. Ulohu tedy zacali plnit ¢tyfi Zaci a zaroven ji viichni ¢tyfi z4ci spinili.

Zaci Fesili v priméru dlohu 02:23. Nejrychlejsi zak vyFesil ulohu za 01:01, naopak nejpomalejsi
feSil uspésné ulohu 05:55. Z dlivodu velmi nizkého poctu zakd, ktefi tlohu vyresili si uvedeme
vsechny konkrétni cCasy Zak(. KrteSeni ulohy se dostala pouze jedna divka sdruhym
nejrychlejsim ¢asem 01:04. NejrychlejSim reSitelem byl chlapec, ktery ulohu vyresil za 01:01,
dal$im byl chlapec s ¢as 01:33 a nejpomalej$im fesitelem se stal chlapec s éasem 05:55. Casové

rozloZeni ulohy ilustruji nasledujici dvé tabulky.
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Tabulka 17 Konkrétni casy resiteld ulohy 15 (Zdroj: Vlastni)

Resitel Cas

Chlapec 01:01
Divka 01:04
Chlapec 01:33
Chlapec 05:55

Tabulka 18 Vysledky reseni ulohy Cislo 15 (Zdroj: Vlastni)

Uloha 15
Zapocali feseni ulohy 4
Potet 3akil Dokoncili feSeni ulohy 4
Pfeskocili ulohu 0
Ukoncili testovani 1
. Nejrychlejsi 0:01:01
Cas reSeni uloh .,
vy Primeérny 0:02:23
vSichni
Nejpomalejsi 0:05:55
Cas Fetent dloh Nejrychlejsi 0:01:04
as feseni ulo . . o
divky Primeérny 0:01:04
Nejpomalejsi 0:01:04
Eas Fetent dloh Nejrychlejsi 0:01:01
as resenliuo Primérny 0:02:50
chlapci
Nejpomalejsi 0:05:55
Prvni pokus 3
Odevzdani |S jednou opravou 0
Opakované testovani 1

Casové tedeni tlohy jsme doplnili o krabicovy graf 15. Prvni kvartil byl stanoven na 01:03 a
treti kvartil na 02:38. Rozptyl byl vypocitan na 01:35 a je tak vétsi nez v predchozi uloze.
V tomto rozsahu mezi prvnim a tfetim kvartilem splnilo tlohu nejvic Zak(. Navzdory malému
pocty zaka, ktefi ulohu splnili se objevila hodnota minimalniho vousu, ktera reprezentuje
nejrychlejsiho fesitele s Casem 01:01. Zaroven se objevil odlehly bod s ¢asem 05:55. S ohledem
na malé mnozstvi Zzakud, celkem 4, ktefi ulohu splnili je pouZiti této metody problematické.

Stale vsak muUzeme i pti tak malém poctu vzork( sledovat jejich rozptyl a srovnat jej

s pfedchozi ulohou, kde byl pocet zakl podobny.
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Uloha 15
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Graf 15 Krabicovy graf ulohy 15 (Zdroj: Vlastni)

4.1.15.2 Chyby a problémy pfi reseni

THi Zaci ze ¢ty neméli p¥i feseni problém a Ulohu bez problém( rychle vyiesili. Zak, ktery
problémy vykazoval nemél jasno v podminéném vykonavani. Pokusil se pouzit pro feseni
cyklus s pevnym poctem opakovani, kdy jej nastavil na hodnotu 999. Nasledné autobus
rozpohyboval pohybem vpred o 10 krok(. Po deseti krocich umistil podminku , KdyZ dotykas
se Cerné, jdi vpred o 10 krokd“. Autobus se sice rozjel, ale pfi kontaktu s ¢arou nezastavil a

pokracoval dal. Zak Glohu fedil témé&F 6 minut, ale nakonec ji vyresil.

4.1.15.3 Opakované zptsoby reseni

Zaci naprosto intuitivné ve 3 pfipadech ze 4 pouZili podminéné opakovani. Podminéné
opakovani je reprezentovano blokem, dokud nenastane. Zaci po predchozi zkudenosti se
zelenou barvou v podmince bez problém doplnili podminéné opakovani podminkou a dovnitt

~

umistili pohyb vpred o 10 krokd. Zadny Zak zaroven viibec pribézné netestoval a zkousel cely
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o

program najednou. Vsichni Zaci pouZili Upravu parametr(l. Zadny z 74k(i nemél v programu

nadbytecné bloky. Z logiky zadani tlohy méli vSichni tlohu vyresenou presné.

4.1.15.4 Srovndni s ulohou z vychozi sady

Uloha si kladla za cil otestovat, zda 7aci dokaii vnovém prostiedi vyuZit algoritmické
konstrukce, které museli Zaci vyuzivat v pdvodnich Glohdch 14 a 15. Zaci v pdvodni sadé uUloh
potfebovali vyuzit podminéné vykondvani, opakovani, pfipadné podminéné opakovani, coz
potiebovali vyuzit i nové vytvofené Uloze. Zaci se vobou poslednich Ulohach potykali

s podobnymi problémy, které ale zvladli vyresit. (36)

4.2 Hromadné vyhodnoceni tloh

Po vyhodnoceni kazdé ulohy jednotlivé nyni popiSeme trendy, které se objevovaly napftic
ulohami. Mezi trendy patfi casovy vyvoj reseni uloh, kolik Zak( se dostalo, k jaké uloze, kolik
zak( ulohu vyresilo, nebo porovnani vysledkd chlapcl a divek. Zaroven si popiSeme problémy,
které mohly nastat napfi¢ celym testovanim, nebo technické potize, které Zaky v pribéhu

feSeni provazely.

4.2.1 Sebehodnoceni zak( v kontextu poctu vyresenych Uloh

Zaci v vodnim formuld¥i uvadéli, jaké maji zkuenosti se Scratchem. Tento Gdaj byl zcela na
nich. Pro ziskani pfedstavy o vstupnich zkuSenostech jsme vytvofili Skalu o ¢tyfech urovnich
,2adné, Novdcek, Pokrocily, Expert”. Zamérné jsme zvolili sudy pocet Grovni, aby se z4ci museli
vymezit na nékterou stranu. V pfipadé, Ze Zaci neméli predstavu, co si pod pojmem predstavit,

probéhlo rychlé pfiblizeni vyzkumnikem.

Za experta se oznacil ve skupiné 1 zak, za pokrocilého se oznacilo 10 7akl, za novacka se

o v ;

oznacilo 20 zakl a Ze nema zadné zkusenosti prohlasilo 15 zaka.

Tabulka 19 Sebehodnoceni Zaki (Zdroj: Vlastni)

Z4dné 15
Novacek 20
Pokrocily 10
Expert 1

Sebehodnoceni 74kl se ukazalo jako problematické. Zaci ¢asto nevédéli, do jaké kategorie se

zaradit, atoiv ptipadé, Ze vyzkumnik skalu Zakam pfiblizil. Priimérny pocet dokoncenych uloh
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byl 8,93 a nejcast&ji zaci dokonéili jako posledni tlohu &islo 9. Zak, ktery se oznacil jako expert
vsak dokondil pouze 7 uloh. CoZ je méné neZ primérné dokoncéeny pocet uloh, a i méné nez
nejCastéji posledni dokoncena uloha. Oproti tomu hodnoceni zakd, ktefi se oznacili za
pokrocilé je presnéjsi. Zaci, ktefi se oznacili za pokrocilé splnili v priméru 10,2 uloh, nejé¢astéji
dokonCili jako posledni 13. ulohu. Nejslabsi z pokrocilych dokoncil pouze 5 uloh a jeden
z pokrocilych dokon¢il véech 15 uloh. Zaci, ktefi se oznacili za novacka splnili v priméru 8,5
ulohy a nej¢astéji dokoncili jako posledni tlohu ¢islo 9. Dva nejlepsi novaéci dokoncili vsech 15
Uloh a dva nejslabsi novaéci dokonéili pouze 3 Ulohy. Zaci, ktefi prohlasili, Ze nemaji zadné
zkuSenosti dosahovali v priiméru splnénych 8,8 uloh, nejcastéji vSak skocili testovani
dokoncenim 7 ulohy. Nejlepsi jeden z téchto Zakd dokazal splnit vSech 15 uloh a nejslabsi Zak
splnil pouze 3 ulohy. Dosazené vysledky jednotlivych kategorii jsou znazornény v nasledujici

tabulce.

Tabulka 20 Sebehodnoceni Zdki a vykon kategorii (Zdroj: Vlastni)

Expert pramér 7
Expert modus 7
Expert max 7
Expert min 7
Pokrocily pramér 10,2
Pokrocily modus 13
Pokrocily max 15
Pokrocily min 5
Novacek priimér 8,5
Novacek modus 9
Novacek max 15
Novacek min 3
Zadné pramér 8,8
Z4dné modus 7
Zadné max 15
Z4adné min 3

Ze srovnani kategorii vyplynulo, Ze nejuspésnéjsi byla druhda nejméné pocetna skupina
pokrocilych. Zaci z této skupiny tvrdili, Ze Scratch umi ovladat. Dle vlastnich slov v ném ale
ulohy moc neresili. Toto tvrzeni se potvrdilo pfi analyze videi, kdy i Zaci napfi¢ skupinami
narazeli na podobné problémy. Vyhoda zak( ze skupiny pokrocilych byla ve znalosti prostredi.
Pro porovnani vysledkl jednotlivych kategorii jsme vyuZili modus splnénych uloh. Na grafu

»Modus splnénych uloh v kategorii sebehodnoceni” ilustrujeme vysledky.
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Modus splnénych uloh v kategorii sebehodnoceni
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Graf 16 Modus splnénych uloh v kategorii sebehodnoceni (Zdroj: Vlastni)
4.2.2 Pocet vyfeSenych uloh Zaky
Z celkového poctu 15 uloh vyresili tfi nejméné Uspésni zaci nejméné 3 ulohy. Nejvice zaku
ukoncilo feseni 9. Ulohou a ¢tyfri zaci vyresili vSech 15 uloh. Nasledujici graf znazorriuje vsech

46 7aku a pocet uloh, které dokazali v pribéhu testovani spinit.

Pocty z4ku, ktefi ulohou ukondili testovani

, 11 I [
3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Uloha

ocCet za
w h U O N

= N

Graf 17 Pocty Zdkda, ktefi tlohou ukoncili testovani (Zdroj: Vlastni)
V souvislosti s Uspésnosti jsme sledovali vyvoj poctu zaku, kteti ulohy zapocali resit a kteri
ulohu dokoncili. MUZzeme vidét, Ze do treti Glohy splnili Glohu vsichni Zaci. Od ¢tvrté ulohy
zacal pocet zaku, ktefi ulohu vyresili klesat a vzdy uz byl pocet zakd, kteti ulohu zapocali resit

vs s Vs s

mensi nez pocet zaku, ktefi Ulohu dokoncili. Stejny pocet zak, ktefi ulohu zapocali i vyresili
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se objevuje az v pfipadé 15. ulohy, kde opét vSichni 4 Zaci, ktefi Ulohu zapocali ji i vyresili.

Pokud se tedy Zaci k posledni Uloze dostali a méli prileZitost ji fesit, uz ji vyresili.

Pocet Zaka, ktefi ulohu zapocali a ktefi dokoncili
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o v O

Uloha

M Zapocalo ulohu  m Dokoncilo ulohu

Graf 18 Pocet Zakd, ktefi ulohu zapocali a ktefi ji vyresili (Zdroj: vlastni)

Dale mame ze souhrnnych dat moZnost porovnat vykony mezi chlapci a dévcaty. Jak chlapci,
tak divky dokazali vyresit vSechny ulohy. Nicméné v pripadé chlapcli to dokazali 3 Zaci
v pfipadé dévcat jen jedna. Nejhorsim vysledkem u chlapcl i dévcat bylo vyfeseni tfi Gloh, kdy
tohoto vysledku dosdhl jeden chlapec a dvé dévéata. Nejvic divek skoncilo testovani mezi
Sestou a devatou ulohou, nejvic z nich pak skoncilo konkrétné Sestou, osmou a devatou,
shodné vidy po tfech divkach na ulohu. Priimérné divky splnily 8,09 uloh. Nejvic chlapct
skoncilo svoje feseni mezi osmou a jedenactou Ulohou, konkrétné nejvic chlapct skoncilo
testovani devatou ulohou v po¢tu &tyf zakd. Primérné splinili chlapci 9,64 uloh. Zadna z divek
neskocila testovani v Uloze 10 a 11. Podobné zadny z chlapcli neskoncil dokoncenim ulohy
&islo 4 a 14. Ulohou ¢&islo 14 pak skongila ze viech 73kd jen jedna divka. Porovnéni ilustrujeme

nasledujicim grafem.
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VyresSenych uloh chlapci a divkami
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Graf 19 Porovnadni poctu vyresenych uloh chlapci a divkami (Zdroj: Vlastni)
4.2.3 Casovy vyvoj feseni Uloh
Casovy vyvoj fe$eni Uloh byl u 74k ovlivnén zejména zkudenostmi s ovladanim prostredi.

Zatimco Z4ci, ktefi se s prostifedim nikdy nesetkali, FeSili zejména u prvnich uloh technické

7 vz

problémy spojené s ovladanim prostredi, pokrocili Zaci rovnou fesili zadany problém. Druhym

7 v _ v

faktorem, ktery ovliviioval feseni uloh byly nabyté zkusenosti z prlibéZného reseni zadanych
problémd. Casovy vyvoj pak obsahuje dvé tlohy, kde néktefi 7aci Ulohu preskotili. Jedna se o
ulohy 5 a 7. Ulohy jsou oproti pfedchozim rozifené pouze o vyuziti cyklu. Pokud Zaci vyresili

Yaws

Ulohu efektivné pomoci cyklu v piedchozi tloze, rozsitujici tlohu preskotili. Casové tdaje tedy

vychdzi z zak(, ktefi tyto ulohy skutec¢né rtesili. Primérny casovy vyvoj teSeni ilustruje

nasledujici graf.
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Casovy vyvoj feseni Gloh v porovnani
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Graf 20 Casovy vyvoj Feseni uloh (Zdroj: Vlastni)
Casovy vyvoj ukazuje, e se 7aci pFi Fedeni prvni tlohy z velké &asti seznamovali s prostiedim a
ziskdvali zkuSenosti, druhou udlohu pak uz plnili rychleji a ¢as rfeSeni se zacal prodluzovat se
zvysujici se narocnosti tuloh. Vyznamné se prodlouzil ¢as pti feseni ¢tvrté ulohy, kde Zaci tvofili
¢tverec. Uloha zabrala 74kiim nejvic ¢asu ze viech fe$enych. Po jejim spInéni pak doba feeni
klesla. Vyznamné pak klesl ¢as feSeni Glohy 8. Uloha byla relativné kratkd a hlavnim
pozadavkem bylo zatoceni na druhou stranu, nezZ zataceli Zaci do té doby. Ukazuje se, Ze
zato€eni na druhou stranu v takto kratké uloze tesili Zaci rychleji nez ulohu s cyklem, kdy
predtim ulohu jiz vyresili. Od devaté ulohy doba rfeSeni klesala az do tfinacté dlohy. U ¢trnacté
Ulohy Z4ci opét stravili vic ¢asu, ale uz se nedostali na maximalni ¢as, ktery byl 0:18:26 ani na
primérny &as 0:08:16. Uloha obsahovala podminé&né vykonavani, které bylo potieba umistit
do cyklu. Zaci se s timto pozadavkem setkali poprvé a Fe$eni problému jim délalo problémy.

v

Zaroven se k Uloze dostali uz jen Uspésnéjsi zaci.

Casové se v priméru stala nejproblemati¢téjsi tloha &islo 4. Zaci v ni méli za kol objet
zastavky ve tvaru Etverce. Bylo to pro Zzaky prvni setkani s deldim programem. Z4ci zaroveri ve
velké mife odhalili, Ze by bylo mo#né pouzit pro feseni tlohy cyklus. Zaci, ktefi cyklus pouzili
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pritom v praméru resili ulohu kratsi dobu. Ddvodem pro dlouhé feseni se stala rozsahlost
programu ve spojeni s dlouhym testovanim. Pokud Zaci dopliovali program postupné,
zdrZovalo je i ¢ekdni autobusu v zastavkach. Pokud Z4ci resili ulohu pomoci cyklu, objevovala
se reseni, kdy c¢ekani v zastavkach vynechavali. Zaroven mizeme pozorovat, Ze od ¢tvrté ulohy
zaCina narUstat pocet zaku, ktefi ukoncovali testovani. Na velmi dlouhém casu, ktery jsme u
ulohy zaznamenali mohou mit podil méné Uspésni Z4ci, ktefi testovani ukoncili az od paté

ulohy dal.

Nejrychleji zaci vyresili ulohu Cislo 15. Rychlost prikladdme zejména tomu, Ze Zaci si méli
moznost praci s podminénym cyklem vyzkouset v predchozi Uloze a v Uloze 15 mohli pouzit
komplexni blok, ktery pfi pochopeni ulohy 14 problém vyresil. Zaroven se k feSeni 15. ulohy

v

dostali jen 4 nejuspésnéjsi zaci, ktefi plnili vSechny tlohy pomérné rychle.

Uloha 14 se stala vyjimkou v klesajicim ¢asu na ulohu. Problémem v tloze se stalo nastaveni
nekoneéného cyklu tak, aby kontroloval spinéni podminky stéle. Zaci viak dlouho dobu Fesili
problém, Ze podminku bud umistovali do cyklu s pevhym poctem opakovani, nebo podminku

neumistili do cyklu vibec.

Pro lepsi predstavu o Casu feSeni jeSté prikladame nasledujici graf, ktery znazorriuje nejdelsi
Casy reseni, nejkratsi Casy feseni a znovu primeérny cas reseni. Dale jsou na grafu znazornény
spojnicovym grafem vykyvy jednotlivych dat. Na grafu mlieme sledovat rozptyl dvou

extrémnich hodnot a vysledného priméru.
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Casovy vyvoj feseni Gloh v porovnani
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Graf 21 Casovy vyvoj Feseni tiloh v porovndni extrémd (Zdroj: Vlastni)
MuUZeme vypozorovat, Ze nejdelsi ¢asy feSeni jsou do uUlohy 9 s relativné velkym nardstem
oproti priméru. Od ulohy Cislo 10 se rozdily snizuji a ¢asy se vice pfiblizuji. To mize byt

o

zpUsobeno i tim, Ze nejvic zakh ukoncilo testovani tlohou Cislo 9. Dalsi Ulohy pak resili spise
Uspésnéjsi zaci. Mlzeme také vypozorovat, Ze trend, ktery je nastaven nejdelSim casem
kopiruje krivka priimérného ¢asu. Kfivka nejrychlejsiho ¢asu je oproti zbylym dvéma nezavisla.
Pokud porovndme vykyvy v nejdelSich ¢asech a nejkratSich, midZzeme si vSimnout vétsich
vykyvl u nejdelSich ¢ast nez u nejrychlejsich. Ukdzkou nezdvislosti nejrychlejsich cast a
nejpomalejSich mlze byt vykyv v uloze 6. V lloze se nejdelsi ¢as snizil, naproti tomu
nejrychlejsi cas se zvysil. Nejrychlejsi Casy zUstavaji az na dva vykyvy v Uloze 6 a 9 pomérné

stabilni.
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Graf vychazi z dat nasledujici tabulky.

Tabulka 21 Casovy vyvoj feseni tloh v porovndni extrémd (Zdroj: Vlastni)

Uloha | Primérny ¢as tloh | Nejdel$i ¢as | Nejkratsi ¢as
1 0:07:07 0:28:50 0:01:13
2 0:04:09 0:19:40 0:01:34
3 0:06:52 0:19:09 0:02:34
4 0:18:26 0:46:00 0:03:32
5 0:10:36 0:29:52 0:01:43
6 0:11:55 0:22:12 0:05:52
7 0:12:56 0:32:47 0:01:38
8 0:05:22 0:09:39 0:02:36
9 0:12:19 0:30:28 0:05:48

10 0:08:37 0:16:54 0:04:51
11 0:06:07 0:11:12 0:02:54
12 0:05:09 0:08:11 0:03:32
13 0:04:46 0:09:34 0:01:27
14 0:07:30 0:10:16 0:05:07
15 0:02:23 0:05:55 0:01:01

Pomoci krabicového grafu 22 viech uloh pak ilustrujeme vyvoj rozptylu ¢asl v jednotlivych
ulohach a cas reseni tloh. MGzZeme vidét, Ze do ulohy Cislo 10 se objevuji odlehlé body, které
jsou pomérné daleko od maximalniho vousu. Zaci, ktefi dosahovali téchto hodnot zpravidla
ukondili testovani do 9. ulohy, protoZe na zbytek jim nezbyl ¢as. U uloh 4 a 7 mizeme
vypozorovat nejvétsi rozptyl mezi prvnim a tfetim kvartilem. V ptipadé ¢tvrté ulohy mizeme
zaroven vypozorovat nejvyssi hodnotu maximalniho vousu. Z grafu se jevi, Ze nejvétsi
variabilita ¢asl byla zaznamendna v Uloze Ctyfi. Pokud u Ulohy 9 pomineme jeden samostatny
odlehly bod, mliZeme od té chvile mluvit o jisté stabilizaci rozptylu, ktery z(stava pomérné
podobny. Minimalni rozptyly jsou pak u uloh 14 a 15. Tyto minimalni rozptyly jsou vsak
zpUsobeny i tim, Ze k Uloham se dostalo velmi malé mnozstvi Zak(. Od devaté do ¢trnacté
ulohy miZzeme vypozorovat pokles ¢asu a zrychleni fesSeni tloh. Toto zrychleni pak vSak skonci

u ulohy cislo 14, kde se ¢as mirné zvedne.
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Graf 22 Souhrnny krabicovy graf casového reseni uloh (Zdroj: Vlastni)

Zaroven jsme porovnali vysledky chlapct a divek. Nejprve jsme porovnali maximalni ¢asy
reSeni uloh. Z grafu 23 vidime, Ze v sedmi pfipadech z patnacti méli chlapci del$i maximalni ¢as
nez divky. Divky pak méli horsi ¢as v osmi zbylych pfipadech. Maximalni ¢as doznal velkého
rozdilu v ulohach 1, 2,7 a 9, kdy rozdil byl vic jak 10 minut. V pfipadé ulohy 5 byl rozdil 9 minut.
Okolo 5 minut byl pak rozdil v dloze 3, 4, 10 a 15. V pfipadé zbylych uloh byl rozdil pod 3

minuty. Nejmensi rozdil maximalnich ¢asa byl zaznamenan v Uloze Cislo Sest, kde rozdil Cinil

10 sekund.

Divky/chlapci maximalni ¢asy
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Graf 23 Porovndni maximdlnich ¢asd divek a chlapct (Zdroj: Viastni)
Pti srovnani minimalnich c¢asl chlapcd a divek jsme zjistili, Ze v jedenacti pripadech byl
minimalni ¢as divek vyssi nez minimalni ¢as chlapca. V pfipadé porovnavani minimalnich ¢asu
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byl maximalni rozdil 2 minuty 14 sekund, a to u ulohy ¢islo 9. Nejmensi rozdil pak byl
1 sekunda, coZ uz mizZe byt v podstaté chyba méreni. Rozdil minimalnich ¢asd nad 2 minuty
byl zaznamenan v ulohach 4 a 9. Nad jednu minutu a pod dvé minuty byl zaznamenan v Sesti
pfipadech a siceu uloh 1, 3,7, 11, 13 a 14. Kdy u ulohy 14 Cinil rozdil 1 minutu a 59 sekund. U
zbylych uloh 2, 5, 6, 8 10, 12, a 15 byl ¢asovy rozdil pod 30 sekund. V pfipadé uloh 15 a 5 byl

casovy rozdil dokonce do 3 sekund. Srovnani minimalnich ¢asu ilustruje nasledujici graf.

Divky/chlapci minimalni ¢asy
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Graf 24 Srovndni minimdinich cast divek a chlapcd. (Zdroj: Viastni)
Srovnali jsme i prGmérné Casy reseni chlapcl a dévcat. Zde vychazi, Ze divky dosahly vyssiho
pramérného casu v 10 pfipadech z 15. Ve zbylych 5 ptipadech trvalo ulohu vyresit déle
chlapctim. V pfipadé prvni tlohy se jednalo o rozdil dvou sekund v neprospéch chlapct. Prvni
Ulohu tedy fresili chlapci i divky v priméru vtakika stejném case. Maximalni rozdil
v primérnych Case byl zaznamendn v Uloze 5 a jednalo se 0 5 minut a 12 sekund. Mezi 2:56 a
5:12 byl rozdil u tfi uloh 3, 4 a 5. Mezi minutou a necelymi tfemi minutami byl rozdil u Sesti
uloh a sice 7, 9, 10, 11, 13 a 15. Nejmensi rozdily, které byly do jedné minuty byly u Sesti
zbylych uloh, kterymi byly ulohy cislo 1, 2, 6, 8, 12 a 14. Stim Ze v pfipadé prvni ulohy Slo
o rozdil dvou sekund a u druhé o rozdil 13 sekund. Rozlozeni primérnych ¢asl divek a chlapcu

a jejich porovnani ilustruje nasledujici graf.
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Graf 25 Srovndni priimérnych cast divek a chlapcd. (Zdroj: Vlastni)

Casy, ze kterych vychazi srovndvaci grafy €asd mezi divkami a chlapci jsou uvedeny

v nasleduijici tabulce.

Tabulka 22 Maximalni, minimdlni a prdmérné casy chlapci a divek a jejich rozdily (Zdroj: Vlastni)

Divky | Divky Divky Chlapci | Chlapci | Chlapci | Rozdil |Rozdil |Rozdil
Uloha | max min pramér | max min pramér | max min pramér

0:13:08| 0:02:20| 0:07:06| 0:28:50| 0:01:13 | 0:07:08 | 0:15:42 | 0:01:07 | 0:00:02
0:08:46| 0:01:49| 0:04:16| 0:19:40| 0:01:34 | 0:04:04 | 0:10:54 | 0:00:15 | 0:00:13
0:19:09| 0:03:54| 0:08:28| 0:13:39| 0:02:34 | 0:05:32 | 0:05:30 | 0:01:20 | 0:02:56
0:46:00| 0:05:45| 0:20:26| 0:41:25| 0:03:32 | 0:16:50 | 0:04:35 | 0:02:13 | 0:03:36
0:29:52| 0:01:44| 0:13:28| 0:20:46| 0:01:43 | 0:08:16 | 0:09:06 | 0:00:01 | 0:05:12
0:22:02| 0:05:52| 0:12:21| 0:22:12| 0:06:09 | 0:11:37 | 0:00:10 | 0:00:17 | 0:00:44
0:22:23| 0:01:38| 0:11:57| 0:32:47| 0:03:08 | 0:13:35| 0:10:24 | 0:01:30| 0:01:38
0:09:39| 0:02:36| 0:05:59| 0:09:14 | 0:03:04 | 0:05:00 | 0:00:25 | 0:00:28 | 0:00:59
0:30:28 | 0:05:48| 0:13:52| 0:17:39| 0:08:02 | 0:11:38 | 0:12:49|0:02:14 | 0:02:14
0:10:58| 0:05:11| 0:07:03| 0:16:54 | 0:04:51|0:09:16 | 0:05:56 | 0:00:20 | 0:02:13
0:11:12| 0:04:38| 0:06:54| 0:09:20| 0:02:54 | 0:05:43 | 0:01:52 | 0:01:44 | 0:01:10
0:08:11| 0:04:08| 0:05:43| 0:06:49| 0:03:32 | 0:04:46 | 0:01:22 | 0:00:36 | 0:00:57
0:09:34| 0:02:54| 0:05:56| 0:07:35| 0:01:27 | 0:03:50 | 0:01:59 | 0:01:27 | 0:02:06
0:07:18| 0:07:06| 0:07:12| 0:10:16| 0:05:07 | 0:07:42 | 0:02:58 | 0:01:59 | 0:00:30
0:01:04| 0:01:04| 0:01:04 | 0:05:55| 0:01:01|0:02:50 | 0:04:51 | 0:00:03 | 0:01:46
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4.2.4 Souhrnné problémy rfeseni Uloh a prostredi
PFi vyhodnocovani Uloh jsme zaznamenali, Ze pokud Zak Ulohu neuspésné preskocil, tedy resil

ulohu, ale nedafilo se mu ji vyresit, a tak pozadal o preskoceni, v nasledujici uloze, nebo
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maximalné o jednu dal testovani ukoncil. Tento fakt prikladame castecné problému se
ztracenym cCasem pfi reSeni Ulohy a také narlstajici narocnosti uloh. Pokud Zak ulohu
neuspésné preskocil, protoze nevédél, jak ji vyresit, neni pravdépodobné, ze by ulohu se

vzrlstajici narocnosti vyresil Uspésné.

Zaci pri fedeni uloh necelili pouze zadanym problém(m, jejichZ feseni jsme si popsali pfi
analyze konkrétnich uloh. Z&ci si zaroven vytvareli vlastni problémy v podobé pouzivani jinych
blok( v prlibéhu rfeSeni pocatecnich uloh. Typicky se problematickym blokem stal skok na
objekt. Zci, ktefi takovy blok pouZili, €elili p¥i Fedeni dalsich tloh vétsim problémim ne? jejich
spoluzaci, ktefi pouzili pohyb vpred. Je to proto, Ze Zaci, ktefi pouzili blok pro skok na objekt si
v jednoduchych ulohach nevyzkouseli napojovani blokl a praci s parametry v takové mife,

jako jejich spoluzaci.

Zaci v pribéhu prace narazeli i na problémy souvisejici se samotnym prostiedim. V podstaté
vSichni Zaci pracovali opakované ve zmenseném okné prostredi Scratch. V takovém pripadé
méli zna¢né zmensenou pracovni plochu a nevidéli cely sestaveny program. Zaci pak museli
plochou neustale posouvat, aby se dostali k poZzadovanym blokim. Pokud takové pocitani
zaznamenal vyzkumnik upozornil na to zaka, ktery zpravidla okamzité okno zvétsil na celou
obrazovku. Z&ci, ktefi pracovali del$i dobu v malém okné pak zpravidla pfi rovnani blokd na
ploSe vyhodili blok do zasobniku. V takovém pfipadé zpravidla zvedli ruku a problém Fesili

s vyzkumnikem.

DalSim problémem se stala nemoznost zamknout postavy na ploSe programovaciho prostredi
Scratch. Zaci pfFi stisku tlagitka reset Easto tlagitko posouvali, nebo se do né&j preklikli.
V takovém pripadé Zaci reagovali rlizné. NejCastéjsi reakci bylo zvednuti ruky a dotazani
vyzkumnika, pro¢ zakovi vSechny bloky zmizely. Vyzkumnik pak situaci vysvétlil a situaci
napravil. Zaci se pak uméli preklikivat z jiného objektu sami. V nékterych p¥ipadech Zaci pfi
prekliku do jiné postavy ruku nezvedli hned a prohledavali pracovni plochu v nadéji, Ze se jen
posunuli nékam jinam, nasledné kontaktovali vyzkumnika. Jeden z zak( ruku nezvedal nikdy a
pravidelné vypinal prostfedi a zapinal jej znovu, aby se dostal zpét do spravné postavy. Pfitom

ale pfrisel o veskery dosavadni postup a musel zac¢inat znovu.

Pri opakovani vyzkumu by bylo vhodné dosadit na plochu vice nadbyteénych blokd, ale

zaroven je lépe organizovat. Néktefi Zaci nebyli spokojeni s neuspofadanymi bloky na plose,
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ve kterych se Spatné orientovali. Tuto situaci resili tak, Ze nez zacali pracovat, prozkoumavali
celou plochu a bloky si usporadali podle svého systému. Zaroven by bylo vhodné modifikovat
prostiedi pro testovaci Ucely. Zamezit prepinani do jinych postav, skryt zasobnik blok(, ¢imz
by Zaci ziskali vice prostoru na praci a zamezit na ploSe posouvani jinych postav, nez je
autobus. Vzhledem k tomu, Ze projekt Scratch je open source, je mozné si prostredi upravit

(41).

4.3 Pozornost a chovani zak( v prabéhu testovani

Vétsina zaku se dle vlastnich slov s programovacim prostfedim jiz setkala, ale seznamila se
pouze se samotnym prostfedim. Problémy v prostredi zaci neresili a neprosli ucelenou vyukou
v ném. Reakce 7akl jsme sledovali pfimo pfi testovani, ale zaroven jsme jesté doplnili
informace v prlbéhu analyzovani video zdéznamu. Diky tomu jsme mohli zaznamenat nejen
rozpoloZeni zakl pfed zaddnim problému a po jeho vyreSeni, ale mohli jsme zaroven sledovat,
jak se Zaci chovaji v pribéhu reseni. Bylo mozné vysledovat, zda maiji z feseni Ulohy obavy, zda
je reSeni bavi, nebo jak se méni motivace a snaha ulohu vyresit v pfipadé, Ze narazi zaci na

problém.

Pred zacatkem reseni uloh, v pribéhu Uvodni instruktaze, se vSichni Zaci projevovali pozitivné
naladéni, odpocati a pfipraveni ulohy fesit. V probéhu testovani se vsak jejich pfistup ménil.
Ve chvili, kdy zacalo samotné testovani a Zaci otevreli prvni Ulohu, zaznamenali jsme u 22 7akud
nervozitu a v nékterych pfipadech dokonce slovni sebepodceriovani. U zbytku Zaku, tedy 24
se dobrd nalada a pozitivni naladéni nezménilo a s nadSenim se pustili do feSeni ulohy.
V prabéhu reseni pak byli vSichni Zaci soustfedéni a zcela ponoreni do prace. U péti zakd jsme
zaznamenali jistou nervozitu a v pfipadé jedné Zakyné byla zjevna frustrace z probléma pfri
feSeni ulohy. Pfitom se byl ¢as jejiho feSeni nizsi nez primérny ¢as. Frustrace pramenila
z pouzivani bloku nastav smér ka sko¢ na. Zakyné méla problémy stim, Ze autobus byl
v zastavce kfivé a nepresné a dlouho nemohla presnost zlepsit. V jednom ptipadé jsme
zaznamenali u Zakyné vyloZené otraveni a nechut se testovani ucastnit, a to i poté, co ulohu
Uspésné vyresila. Po vyreSeni ulohy byli Zaci ve vétsiné pripadl jiz pozitivné naladéni. Devét
z nich jsme oznacili za sebevédomé. Stdle vsak zlstalo 6 zak(, ktefi se podcerovali a jedna
zakyné, ktera byla reSenim otravena. V jednom pripadé bylo nadsSeni projeveno verbalnim
vykfikem. V jednom pfipadé pak byla Zakyné zmatena z dspéchu v prvni uloze. Pfi odevzdani

7

ulohy slo o pouhy pokus, kdy nevéfila, Ze bude Uspésna. Po Uspéchu jeji sebevédomi vzrostlo.
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Do druhé ulohy vchazeli vSichni az na dvé zakyné pozitivné naladéni, pfipadné dokonce
sebevédomi. V pripadé dvou vyjimek se jednalo v jednom pfipadé o sebepodcenovani, které
se tahlo celym reSenim ulohy i pres soustfedénost. V druhém pripadé se jednalo o Zakyni,
ktera k celému testovani pristupovala otravené. Stejny pristup méli Zaci az do ¢tvrté ulohy, ke
které vsichni Zaci aZ na otrdvenou Zacku, pfistoupili pozitivné naladéni. V pribéhu feseni byli
vsichni Zaci soustfedéni na praci, krom Zakyné, ktera nebyla testovanim zaujata. V pripadé 3
zakd mluvime po vyreSeni ulohy o vyloZené radosti, kterou projevovali rliznou verbalni
formou. V Uloze se objevili prvni Zaci, kteri ukoncili testovani vcetné nezaujaté Zacky.
Nezaujatd Zacka zUstala i nadale otravena. V ptipadé zbylych dvou Zakl byla vidét jiz v pribéhu
prace nervozita z obtiZznosti Ulohy. V paté Uloze se rozdélili Zaci na dvé skupiny. Zaci, ktefi
vytesili pfedchozi Ulohu bez zasadnich problémd byli pozitivné naladéni a sebevédomi. Z4ci,
ktefi méli s ¢tvrtou Ulohou potize naopak znervéznéli a zacali se podcenovat. U nékterych Zzakua
jsme zaznamenali zmateni ze stejného zadani jako v predchozi Uloze. Po splnéni Ulohy byli
vSichni zaci pozitivné naladéni a nékteri dokonce sebevédomi diky vyreSeni ulohy. Pozitivni
naladéni a sebevédomi vydrZzelo az do sedmé ulohy, kde zacala byt na prvnich Zacich patrna
Unava z testovani. Zaci viak nadéle pisobi pozitivné a sebevédomé, a to i v pfipadé, Ze
testovani ukondili bez splnéni vsech uloh. Stejny pfistup trva az do devaté ulohy, kdy u ctyr
zaku byla vidét nervozita, v pfipadé vétsiny zakua se ¢asoveé jednalo o zavér testovani. Nervozni
Zaci si prali splnit vice uloh, v idedlnim pripadé vSsechny. Od desaté ulohy dal uz zdstali pouze
zaci, ktefi se projevovali sebevédomé, byli pozitivné naladéni k feSeni uloh, v nékterych
pripadech projevovali vyloZzené nadSeni. Ani v pripadech, kdy Zaci nestihli vSechny ulohy, Zaci
nebyli nestastni, nastvani, nebo jinak negativné naladéni. Naopak si se zaujetim prohlizeli

ulohy, které uz bohuzel nestihli a zamysleli se, jaké by bylo jejich Feseni.

4.4 Faktory ovliviujici vysledky Zaku

V ramci vstupniho formulare jsme se Zaka kromé véku ptali i na jeho zajmy, vysnéné povolani,
prospéch a zda planuje v ptistim roce nastoupit na viceleté gymnazium. Zajimalo nés, zda tyto
faktory maji vliv na Zakovu Uspésnost pfi reSeni tloh. Nastup na gymnazium nas zajimal i kvl
tvrzeni zastupce reditele, ktery tvrdil, Ze po odchodu Zak( na gymnazium zaznamenava odliv

nadanéjsich zak( a vysledky ro¢nikl se zhorsi.
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4.4.1 Zajmy a vysnéné povolani zaka

Ze vsech 46 73kl nejcastéji Zaci uvedli jako sv(j koni¢ek néjakou sportovni aktivitu, celkem ve
33 pripadech. Druhou nejcastéjsi kategorii byla néjakd forma umeéni, kde Zaci uvadéli zpév,
kresleni, tanec nebo hru na néjaky hudebni nastroj. Néjakou formu uméni uvadély spise divky.
Zaroven vsak divky ve vétsiné pripadl uvedly zdjem o uméni a néktery ze sportl. Tri divky
uvedly ve svych zajmech péci o zvifata, kde ve dvou ze tfi pripad( se jednalo o koné. V pripadé
chlapci se pak objevily i zminky o zalibé v pocitacich, pocitatovych hrach, pripadné
informatice. Tyto zajmy divky neuvadély. V jednom ptipadé odpovédéla jedna z divek, Ze
zadné zajmy nema.

Volba vysnéného povolani ve vétsiné piipad(i nesouvisela p¥imo s koni¢ky. Zaci uvadéli Ssirokou
paletu, v nékterych pripadech velmi specifickych, profesi. V jednom pripadé uvedla zakyné, Ze
nema predstavu o vysnéném povoldani. V 6 pfipadech pak odpovédéli pouze chlapci, Ze by se
chtéli zamérit na praci s pocitatem vinformatice. Uvadéli praci programatora, testera,
elektrotechnika a v jednom pripadé slangové , Ajtak“. Zbytek povolani je velmi problematické
shrnout do kategorii, protoze Zaci byli skutecné velmi konkrétni. Pocinaje interiérovou
designerkou, pres nutricniho terapeuta, tidice zachranky, paleontologa, pilota F1 aZ po

hajného, nebo policistu.

V ptipadé zaku, ktefi dokoncili alespon 13. ulohu a Iépe, byli dva zastupci zaka, ktefi uvedli ve
svych zajmech nebo vysnéném povolani oblast, kterd souvisela s informatikou. V jednom
pripadé se dokonce jednalo o Zaka, ktery jako vysnéné povolani uved! ,IT specialista” a mezi
jeho zajmy patfi programovani. Tento zak splnil vSech 15 uloh. Dalsi tfi Zaci, ktefi splnili
vSechny ulohy pak uvedli jako vysnéné povolani paleontolog, navrhar vojenskych letadel a
doktorka. V zajmech pak byl uveden zemépis a horolezectvi, bici a ¢teni a basketbal a kolo.
Zaci, ktefi dosahli uvedenych vysledkd viak ani v jedné z kategorii neuvadéli, a7 na zminéné

vyjimky, zajem o informatiku a techniku.

Zaci, ktefi ukondili testovani po dokonéeni uloh 10, 11 a 12 se ve dvou piipadech chtéli
v budoucim Zivoteé stat programatory. Tito Zaci dokoncili ulohy 10 a 11. Treti zak, projevil zajem
o vypocetni techniku ve svém volném Case. Tento zak ukoncil testovani dokoncenim 10. tlohy.
Zbytek zaklh neuvedl ve svych zdjmech ani snech o budoucim povolani technicky zamérené
oblasti. T¥i nejlepsi Zaci z kategorie vyresili 12 uloh a jejich vysnénym povolanim jsou malirka,
golfista a doktor.
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Ve skupiné zaka, ktefi ukondili testovani dokoncenim uloh 7, 8 a 9 se nachazel jeden z3ak, ktery
projevil zajem o techniku. Jednalo se o Zaka, ktery ve svych koniccich uvedl| , Pc” a chtél by se
stat ,Ajtdkem*“. Tento chlapec byl zaroven jednim z nejslabsich ve skupiné, protoZze ukondil

testovani dokoncenim ulohy 7. Zbyli Zaci se nevyznacovali zajmem o vypocetni techniku.

V posledni skupiné zaku, ktefi ukoncili testovani dokonéenim uloh 3, 4, 5 a 6 se nenachazel
zadny zak, ktery by projevoval v budoucim povolani nebo zajmech zajem o technické obory
nebo vypocetni techniku. Nejlepsich vysledkt dosahli Zaci, kteri jako své budouci povolani
uvedli manazer, dirigent a chlva. Jejich zajmy byly box, kolo, gymnastika, malovani, zpivani,

plavani, klavir, pingpong, malovani a deskové hry.

Z uvedeného rozboru nemiZeme jednoznacné prokdzat, zda zajmy zak( a jejich volba
budouciho povolani méli zésadni vliv na jejich vysledky pfi testovani. Zaci, ktefi projevili zajem
o technické oblasti, nebo pfimo vypocetni techniku se objevili vrlznych uvedenych

kategoriich. Stejnych vysledkd vSak dosahovali i Zaci, ktefi zajem o techniku neprojevili.

4.4.2 Nastup na gymnazium
Z celkového poctu dotazovanych 46 zakl, planuje 14 7akd nastoupit v pristim roce na

gymnazium a 32 ndstup na gymnazium neplanuje.

Pokud zaneseme data o splnénych uUlohach a informace o tom, zda Zaci planuji pfechod na
gymnazium, do krabicového grafu Cislo 26, mGzeme zjistit, jaky rozptyl poctu splnénych uloh
nastal. U ani jedné skupiny nevznikly odlehlé body a obé skupiny maji sva maxima na 15 a
minima na 3 splnénych ulohach. Rozdily se projevuji uz u prvnich kvartild. Prvni kvartil
budoucich gymnazisttl byl stanoven na 8,25, zatimco v pFipadé 7ak(, ktefi zGstanou na ZS byl
prvni kvartil stanoven na 6. Z tohoto hlediska dosahovali tedy budouci gymnazisté lepsich

vysledkd.

Median budoucich gymnazistd byl 9,5 a tfeti kvartil 12,75. Median budoucich gymnazistl byl
blize prvnimu kvartilu, miZeme z toho tedy usoudit, Ze vétSina téchto zakd splnila vic uloh,
nez kolik udava median. Rozdil mezi prvnim kvartilem a medidnem byl 1,25. V pfipadé ZakQ,
ktefi zOstanou na ZS byl medidn 8 a teti kvartil byl stanoven na 11. | vtomto pfipadé byl
median bliZz prvnimu kvartilu, takZze vétsina zaku splnila vic uloh, nez kolik stanovil median.
Rozdil mezi medianem a prvnim kvartilem byl v tomto pfipadé 2. Pocet zakQ, ktefi si vedli jesté

lépe, nez median byl tedy méné vyrazny nez v pripadé budoucich gymnazistli. U Zzaka, ktefi na
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ZS zdstanou byl tieti kvartil opét nizsi, co? znadi, Ze si vedli v fedeni uloh ha¥. Pfedpoklad
zastupce reditele Skoly, Ze na gymnazia odchazi nadanéjsi zaci se tedy v nasi testovaci sadé

Uloh potvrdil.

Zaroven muZeme porovnat konzistenci obou skupin. V pfipadé budoucich gymnazistd byl
rozptyl mezi prvnim a tretim kvartilem 4,5. V pripadé 7Zakud, ktefi na Skole zlstanou i
v nasledujicim roce byl rozptyl 5. Rozdil je 0,5 a feSeni uloh v obou skupinach bylo podobné

konzistentni.

Zajimavé také je, Zze kdyz jsme si zobrazili vnitfni body v grafu, zjistili jsme, Ze budouci
gymnazisté sice méli své minimum stejné, jako Z&ci, ktefi zlistanou na ZS na Uloze 3. Budouci
gymnazisté pak vSak neukoncovali testovani az do ulohy 7. Nasledné pokracovali v ukoncovani
aZ do Ulohy 13. Ulohu 14 opét neukonéil 2adny z nich a nasledné se zastavili na 15. Uloze.
V pfipadé 7akd, ktefi na ZS zlistanou je ukoncovani pribézné ve viech Ulohach od 3. do 15.
Tyto body jsme vuvedeném grafu skryli, protoie jejich pfitomnost Ccinila graf jiz

neprehlednym.

Budouci gymnazisté vs. ZS
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Graf 26 Porovndni vysledki budoucich gymnazist( a Zaka, ktefi na skole zistanou (Zdroj: Vlastni)
4.4.3 Prospéch
V této Casti si popiSeme prospéch v jednotlivych predmétech a jeho potencidlni vliv na splnéné
Ulohy. Popisovat budeme prospéch v predmétech matematika, ¢esky jazyk, informatika a

anglicky jazyk. Pro moznost porovnani prospéchu a vyresenych uloh vzdy vykreslime krabicovy
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graf, ktery bude zndazornovat rozptyl zndmek, které zaci, ktefi ulohu vyresili méli z daného

predmeétu.

V pfipadé matematiky vidime na grafu 27, ze Zaci, ktefi vyresili vsech 15 uloh méli pfevazné
jednicku. Pouze v jednom pripadé mél zak trojku. VSichni Zaci, kteti skoncili testovani tlohou
14 méli z matematiky za jedna. Zde je nutno pripomenout, Ze Ulohou 14 skoncila testovani
pouze jedna Zacka. Data na grafu jsou tedy podle toho zkreslena. V pripadé zaka, ktefi skoncili
reSeniulohou 12 a 11 jiz vidime odklon spise ke dvojkam. V ptipadé ulohy 10 jiz méli Zaci pouze
dvojky. V Uloze 9 se Zaci pohybovali mezi dvojkou a jednic¢kou. Pouze v jednom pripadé mél
zak ctyrku. Rozptyl se nam vsak oproti slozZitéjsim uloham zvétsuje. V pfipadé ulohy 8 ubyva
zak(l, ktefi by méli z matematiky jedni¢ku a pribyva zakua, ktefi maji z matematiky dvojku.
Jeden zak byl ohodnocen z matematiky trojkou, tentokrat se uz vsak vesel do maximalni vousu
grafu. V pfipadé uloh 6 a 7 se zmensil rozptyl znamek a Zaci méli dvojky a vidy v jednom
pripadé méli z matematiky trojku, ktera se vtomto pripadé projevila uz jako odlehly bod.
V ptipadé ulohy 5 se situace presné obratila oproti Uloham 6 a 7 a doslo k odklonu prospéchu
zakd smérem k trojkdm. Pouze v jednom byl zadk hodnocen zndmkou dvé a projevil se na grafu
jako odlehly bod. V pfipadé 4. ulohy byl jediny zak, ktery u ni skoncil klasifikovan zndmkou dveé.
Ulohou ¢islo 3 skonéili Z&ci, kteFi dosahovali ve vét$iné pfipadd dvojky. V jednom pFipadé mél

zak z matematiky jednicku.

Vyvoj znamek Matematika
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Graf 27 Zndmky Zdka z matematiky (Zdroj: Vlastni)
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V grafu 27 je zajimavé, Ze pokud bychom postupovali zleva doprava, tedy od ulohy 15 k uloze
3, mUZeme sledovat trend, kdy se prospéch postupné zhorsuje azZ k Gloze 5. V Ulohach 4 a 3
pak dojde ke zlepSeni prospéchu, ale stale se nedostane na uroven uloh v zavéru testovaci
sady. Zaroven je potreba upozornit, Ze prospéch zakl v pripadé uloh 4 a 3 je tvoren 4 zaky a
jednou z nich byla Zacka, kterd byla naprosto demotivovana v pribéhu celého testovani. Také
mUlzZeme vypozorovat, Ze ¢im vic se blizime k Uloze 9, rozptyl znamek mezi prvni a tretim
kvartilem se nam zvétSuje. Na obé strany od Ulohy devét se pak rozptyl zmensuje s tim, Ze
smérem ke slozZitéjsSim uloham je celkovy prospéch lepsi a smérem k Ulohdm ze zacatku sady
je celkovy prospéch horsi. Znamky, které zaci méli z matematiky, se sice zlepsuji s naro¢néjsimi

ulohami, ale zaroven se snizuje pocet zaku, ktefi ulohu resili.

V pripadé cestiny, kterou znazornuje graf 28 vidime, Ze vétsSina zaku, ktefi splnili Glohu 15 méli
dvojku. Pouze jeden zak mél jednicku, kterd je zndzornéna odlehlym bodem. V pfipadé ulohy
14 mél zak dvojku. Touto ulohou dokoncila testovani jedna Zacka. V pripadé ulohy 13 doslo ke
zlepSeni prospéchu a zaci méli ve stejné mirfe jednic¢ky i dvojky. Narostl zde vSak rozptyl
znamek. V pfipadé ulohy 12 mél Zaci zndmky od jednicky do trojky, a to rovnomérné
zastoupené. V pfipadé ulohy 11 se nam rozptyl opét zmensil a Zaci méli spis dvojku a v jednom
pripadé jednicku. V pfipadé ulohy 10 méli vSichni Zaci dvojku. V pfipadé ulohy 9 je rozptyl
nejvétsi od jednicky aZ po trojku s tim, Ze nejvic Zak( mélo jednicku, dva Zaci méli dvojku a dva
trojku. U ulohy 8 mGZeme vidét opét velky rozptyl zndmek. Tentokrat se vice Zakd presouva
k horsim znadmkam nez v Uloze 9. Tento trend pokracuje i v Uloze 7, kde minima a maxima
dosahla na jednitku a &tyFku. Zaci jsou z hlediska prospéchu v této Uloze zcela rozptyleni.
Prospéch zaku, ktefi skondili testovani dokoncenim ulohy Cislo 6 je prevainé dvojka. Maxima
a minima se viak dostala vzdy v jednom pripadé na trojku a jednicku. V 5. tUloze Zaci dosahovali
nejéastéji dvojky, vjednom pfipadé 7ak mél z éeského jazyka jednicku. Zak, ktery ukoncil
testovani Ulohou 4 mél z ¢eského jazyka dvojku. Zaci, ktefi ukondili testovani Ulohou 3 méli

pak ve dvou pripadech dvojku a v jednom trojku.
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Vyvoj zndmek Cesky jazyk
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Graf 28 Znamky Zdka z Ceského jazyka (Zdroj: Vlastni)

V pripadé prospéchu z ceského jazyka je velmi problematické nalézt néjaky trend, ktery by zde
byl nastaven. Zaci v nejéastéj$im pfipadé maji z ceského jazyka dvojku, a to napfi¢ viemi
Ulohami nelze tedy jednoznacéné prokdazat zavislost mezi klasifikaci z ¢eského jazyka a vysledky
dosazené pri testovani. Z grafu miZeme vycist spi$ nez takovyto provazany trend zvétsovani a
zmensovani rozptylu v okoli dloh 7, 8 a 9. V téchto Ulohach také ukoncilo testovani nejvétsi
mnozstvi Zakd.

V pfipadé znamek z informatiky méli vSichni Zaci jednicku, jak znazorruje graf 29. Z toho

dlvodu neni mozné prokazat jakoukoli pozitivni, ¢i negativni zavislost.
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Vyvoj znamek Informatika
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Graf 29 Zndmky Zdka z informatiky (Zdroj: Vlastni)
RozloZeni zndmek z anglického jazyka mGzeme sledovat na grafu 30. Zaci, ktefi splnili viechny
ulohy maji ve vétsiné pripad( z angli¢tiny jedni¢ku. V jednom pfipadé dvojku, ktera je
reprezentovana odlehlym bodem. V pfipadé udloh 14 a 13 méli vSichni Zaci z anglictiny
jednicku. Stejné rozloZeni, véetné maximalnich hodnot a rozptylu miZeme pozorovat i u tloh
12 a 11, kde vétSina zak( ma z anglictiny jednic¢ku a jeden Zak pak dvojku, kterd je tentokrat
jesté spada do hodnoty maximalniho vousu. Ulohou 10 ukondili testovani Zaci, ktefi ve viech
pfipadech maji z angli¢tiny dvojku. V Uloze 9 dosSlo opét k nejvétSimu rozptylu, ktery je
zpUsoben tim, Ze pouze jeden Zak byl ohodnocen dvojkou, dva Zaci trojkou a zbytek jednickou.
V ptipadé 8. ulohy ma stejny pocet Zaka z anglitiny dvojku a jedni¢ku. U 7. dlohy se opét
objevil vétsi rozptyl zplsobeny dvéma jednickami, jednou dvojkou a jednou trojkou. V pfipadé
ulohy 6 je vétsina zakl ohodnocena z anglictiny znamkou 2 a pouze jeden Zak ma z anglictiny
jednicku. Tato jedni¢ka je reprezentovana odlehlym bodem. Z&ci, ktefi ukonéili testovani
dokonéenim ulohy &islo 5 méli ve vech pfipadech, krom jednoho z angli¢tiny jednicku. Zak,
ktery ukoncil testovani ulohou 4 ma z anglictiny dvojku a Zaci, ktefi ukoncili testovani ulohou

Cislo 3 maji ve vétsiné pripadl z anglic¢tiny dvojku a v jednom pfipadé jednicku.
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Vyvoj zndmek Anglicky jazyk
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Graf 30 Zndmky Zdka z anglického jazyka (Zdroj: Vlastni)
Vétsina zakl ma v testovaci skupiné z anglictiny jednic¢ku, nebo dvojku, stale vsak prevazuji
jednicky. Rozptyly, které jsou zplsobeny zejména ctyrmi trojkami graf z divodu malého poctu
74kd u kazdé Ulohy zkresluji. Zaci napti¢ tlohami méli prémérnou zndmku okolo 1,5. Nelze
tedy prokazat zavislost mezi znamkou z anglického jazyka a vysledky pti feseni testovaci sady

uloh.

Pfi vyhodnocovani Uloh pomoci krabicového grafu jsme krom matematiky, kde se objevuje
zhorsujici se prospéch 7zaku s klesajicim poctem vyreSenych, nekonstatovali zavislost mezi

prospéchem z daného pfedmétu a poctem vyreSenych uloh z testovaci sady.

4.5 Vysledky vystupniho formulare

Soucasti vystupniho formulare byly otazky, které méli zhodnotit nejen zZadkovu praci, ale také
jeho postoj a ndzor na testovani a sadu uloh. Zajimalo nas zejména, které otazky povazuji zaci
za obtiZzené, které naopak za snadné. P¥i tvorbé uloh byla snaha o to, aby ulohy byly postupné
narocnéjsi. Néktefi Zaci vSak oznacili ulohy drivejsi za slozitéjsi.

4.5.1 Jak Slo zakovi feSeni uloh

Soucdsti vystupniho formulare bylo zhodnoceni, jak se Zadkovi dafilo souhrnné v pribéhu
testovani. Informaci vyplnoval vyzkumnik. NeSlo pouze o zhodnoceni, jak daleko Zak dosel, ale

jakym zplsobem fesil problémy a zda postupoval systematicky.
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V pripadé 10 zakl jsme zhodnotili, Ze zZakim Slo hodnoceni bezproblémové, u 25 7akd byly
zaznamenany drobné problémy, u 7 7akd byly zaznamenany velké problémy a u 4

neprekonatelné problémy.

Zaci, ktefi méli neprekonatelné problémy se projevovali tak, Ze vjejich FeSeni nebyla
pozorovana zadna systematicnost, nebo pochopeni, jakym zplsobem funguji bloky nebo celé
prostiedi. Ve dvou pfipadech dokoncili naposledy 3. ulohu. V pfipadé druhych dvou Zaku bylo
testovani ukonceno shodné pti Sesté Uloze. V jednom pripadé se vsak jednalo zakyni, ktera
vyuZila preskoceni ulohy cislo pét, takze jeji posledni spInénou ulohou byla uloha &islo 4. Ve
tfech pripadech se jednalo o novacky a vjednom pfipadé neméla Zakyné vibec zadné
zkuSenosti. Shodou okolnosti v pripadé zakyné, ktera neméla Zzadné zkusenosti a skoncila treti
ulohou se jedna o zZakyni, kterd byla testovanim znechucovana a neprojevovala zadny zajem o

reSeni uloh.

Zaci, ktefi méli velké problémy zpravidla pochopili, jakym zplsobem funguje programovaci
prostredi, ale nedafrilo se jim spravné pracovat s bloky. V pripadé nékterych blok( neméli jasno
co bloky délaji. Reseni 7akil se projevovalo vyskytem nadbyte&nych blokd a nepracovali zcela
systematicky. Dva z téchto zak( dokoncili naposledy ulohu Cislo 8, tfi Zaci dokoncili naposledy
ulohu ¢islo 6, jeden dokoncil tlohu 5 a jeden z Zakl skoncil testovani dokoncéenim ulohy cislo 3.
Ve Ctyfech pripadech Zaci zhodnotili své zkuSenosti se Scratchem jako novacci, ve dvou
pripadech se jednalo o pokrocilé zaky a v jednom pripadé nemél zak zcela zZadné zkusSenosti.
Zajimavé je, Ze z4ak, ktery o sobé prohlasil, Ze nema viibec Zadné zkuSenosti se Scratchem, si

vedl ze skupiny, shodné s jednim pokrocilym, nejlépe.

Zaci, ktefi méli drobné problémy, védéli v pripadé vétsiny blok(, jakym zplsobem funguji.
NevyuZivali nadbytecnych blokd, postupovali systematicky a dokazali ulohu vyfesit, ale
v nékterych pripadech se jednalo o feseni metodou pokus omyl a u nékterych uloh ztratili ¢as
pfi testovani Spatného feseni. Dva Zdaci s drobnymi problémy dokonce vyresili vSechny ulohy.
Dalsi dva zaci skoncili feSeni ulohou cislo 12, tfi zaci dokoncili naposledy ulohu 11. V jednom
pfipadé& dokongil 78k jako posledni Glohu 10, v pfipadé péti 74kl to byla tloha 9. Ctyfi Z4ci
dokondili jako posledni Ulohu cislo 8, ¢tyfi Zaci dokonCili jako posledni Ulohu 7. Jeden zak
skoncil ulohou 6 a dva dokoncili posledni ulohu 5. Ve skupiné Zak( byli zafazeni Zaci ze vSech
kategorii zkusenosti se Scratchem. Skupina obsahovala jednoho experta, ¢tyri pokrocilé, devét
novackd a jedendct zakl, ktefi neméli se Scratchem pred testovanim zadné zkusenosti.
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Zajimavé je, Ze zatimco zZak, ktery se oznacil za experta a tvrdil, Ze se Scratchem bézné pracuje,
skoncil 7. ulohou. VSechny ulohy splnili v této skupiné dva Zaci, kdy jeden se oznacil za novacka

a druhy prohl3sil, Ze se Scratchem nem3d zadné zkusenosti.

Posledni skupinou byli Zaci, ktefi byli oznaceni jako bez problém(. Tito Zaci se vyznali
v jednotlivych blocich, uméli s nimi dobre pracovat. Védéli, jakym zplsobem bloky funguiji.
Postupovali systematicky a volili strategie, jak Ulohu vyresit. Jejich feSeni se nezakladalo na
reSeni metodou pokus omyl, ale na reSeni, které doprfedu promysleli. V nékterych pripadech
promysleni mohlo znamenat ¢asteCnou ztratu Casu, ale feSeni bylo presto promyslené. Celkem
se jednalo o deset 7aku. Z toho dva Zaci vyresili vSech 15 uloh. Jeden z nich se oznadil jako
novacek a druhy z nich jako pokrocily. Jedna Zakyné skoncila feseni uloh vyfesenim 14. ulohy,
jednalo se zaroven o jediny pripad, kdy zak, ktery dokoncil 14. dlohu nesplnil vSechny ulohy.
Ctyti 7aci pak dokonéili jako posledni tlohu 13, jeden 74k dokondil jako posledni tlohu 10 a

dva dokondili jako posledni ulohu 9.

4.5.2 Které ulohy byly nejsnazsi?

V zavéreéném formulafi jsme se 7ak( zeptali, které ulohy povaZovali za nejsnazsi. Zaci mohli
vybrat vic Uloh, které usoudili, Ze byly skutec¢né snadné. V nasledujici tabulce uvadime, kolik
zaku zvolilo, kterou ulohu, jako jednoduchou. Na hodnoceni uloh je mozné se divat dvojim
zpusobem. Bud'mlizeme vyhodnocovat data v absolutnich Cislech, kdy nebudeme brat v potaz
pocty Zaka, ktefi ulohu zapocali, nebo budeme data vyhodnocovat v relativnich Cislech,
s ohledem na pocty Zaku, ktefi ulohu zapocali. V pripadé uloh, které Zaci povazuji za snadné
vidime v obou pfistupech, Ze prvni Ulohy povaZovali Zaci za nejsnazSi a postupné ulohy
povazovali za méné a méné snadné. Za nejsnazsSi povazovali Zaci v absolutnich cislech i
relativnich Ulohy 1 a 2. Kdy Ulohu 1 oznaéilo za jednoduchou 33 7akd, co? odpovidd 72 %.
V ptipadé ulohy 2 to bylo 22 74k, ktefi odpovidali 48 %. K lehkému vykyvu doslo v absolutnich
i relativnich Cislech v uloze 8, kdy stoupl pocet Zakua, ktefi ji oznadili za snadnou oproti
predchozi Gloze o 2 Zaky vic, coz bylo 6 Zak( a to odpovidalo 19 %. Druhym vykyvem se stala
13. uloha, kde se zvedl pocet zak(, ktefi povazovali Ulohu za snadnou o 1 na hodnotu 2.
V relativnich ¢islech, sohledem na pocet Zak(, ktefi uUlohu zapodali tesSit, se vsak

jednalo 0 18 %. Vyhodnoceni dat v absolutnich Cislech ilustruje graf 10.
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Tabulka 23 Ulohy, které Zdci povaZovali za snadné (Zdroj: Vlastni)

Ulohy, které byly snadné

Uloha 1| 2| 3| 4| 5| 6| 7| 8| 9| 10|11|12| 13|14| 15
Zapocalo 46| 46| 46| 46| 43| 43| 37| 32| 28| 20|16|15| 11| 8| 4
Cetnost 33| 22| 14| 11| 8| 6| 4| 6| 3| 3| 1| 1| 2| o] 1
Cetnostv % |72%|48% |30% |24% | 19% | 14% | 11% | 19% | 11% | 15% | 6% | 7% | 18% | 0% | 25%

Ulohy, které byly snadné absolutné
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Graf 31 Ulohy, které Zdci povazovali za snadné v absolutnich Cislech. (Vzor: Viastni)
V absolutnich ¢islech tedy Zaci povaZovali Ulohy postupné za méné a méné snadné.
V relativnich cislech mGzZzeme vidét, Ze Zaci povazovali GUlohy za méné a méné snadné, ovsem
s méné vyraznym poklesem. Dokonce Zak, ktery povazoval za snadnou i ulohu 15 vytvari
v pfistupu, kdy bereme v potaz pocet zakl, kteri Ulohu zapocali resit, vyrazny vzestup.
Relativni pocet zak( povazujeme za vhodné uvést i proto, Ze s ubyvajicim poctem zakl
v pribéhu feseni, ubyva i pocet zakul, ktefi mohou ulohu prohlasit za snadnou. Nicméné ve
vyhodnoceni uloh, které zaci pokladaji za snadné, se jednd o podobny vyvoj. Vyvoj relativniho

poctu zaka, ktefi ulohu povazuji za snadnou ilustruje graf 32.
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Ulohy, které byly snadné v procentech fesiteld
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Graf 32 Ulohy, které Zdci povazovali za snadné v relativnich Cislech. (Vzor: Viastni)
4.5.3 Které ulohy ti délaly problémy?
Z4akd jsme se zarover zeptali, které ulohy jim délaly nejvétsi problémy. Zaci opét uvadéli vice
moznosti. V nasledujici tabulce uvadime, kolik Zzaka zvolilo, kterou ulohu, jako problematickou.

Opét pristupujeme k vyhodnoceni dat pomoci absolutnich i relativnich Cisel.

Tabulka 24 Ulohy, které Zdci povaZovali za problematické (Zdroj: Vlastni)

Ulohy, které dé&laly problémy

Uloha 1| 2| 3| 4| 5| 6| 7| 8| 9| 10| 11| 12| 13| 14| 15
Zapocalo 46| 46| 46| 46| 43| 43| 37| 32| 28| 20| 16| 15| 11| 8| 4
Cetnost 3| 2| o| 10| 7| 12| 12| 4| 6| 9| 5| 2| 3| 5| 1
Cetnostv% |7%|4% |0% |22% | 16% |28% |32% | 13% | 21% | 45% | 31% | 13% | 27% | 63% | 25%

V pripadé vyhodnoceni pomoci absolutnich cisel, kdy nebereme v potaz pocet Zaka, ktefi
zapocali rfeSeni, mlZeme vidét, Ze Zaci oznacili jako nejproblematictéjsi ulohy cislo 6 a 7.
Jednalo se o ulohy, kde nejprve Zaci objizdéli zastavky ve tvaru obdélniku a nasledné se méli
pokusit vyresit stejny problém s vyuzitim cyklu. Obé ulohy oznacilo za problematickou shodné
12 73ka. Druhou nejproblematictéjsi ulohou se stala uloha 4, kterou oznacilo za obtiznou 10
zaku. Treti nejobtiznéjsi byla Uloha 10, kterou oznadilo za obtiZznou 9 Zak(, a to i presto, Ze
k feseni ulohy se dostala méné nez polovina zaku. Vyvoj absolutniho poctu zaku, ktefi ulohu

oznacili za problematickou ilustruje graf 12. Z grafu se mize jevit, Ze od Ulohy 7 tlohy jiZ nebyly
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tak naroc¢né. Tvar grafu je vSak zkresleny tim, Ze pocet Zaku zacal klesat a Zaci, ktefi se k Uloham

7

nedostali je nemohli oznacit za obtizné.

Ulohy, které délaly problémy absolutné
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Graf 33 Ulohy, které Zdci povaZovali za snadné v absolutnich &islech (Zdroj: Viastni)
V relativnich cislech mlzZeme pozorovat procentualni narlst zaka, ktefi povazuji postupné
dals$i ulohy za ndroéné. Vrcholu dosdhneme u Ulohy ¢cislo 14, kterou povaZuje za
problematickou 63 % 7ak0, ktefi Glohu zadali fesit. Uloha &islo 10 je pak s45 % druhou
nejproblematictéjsi z celé sady. Vyvoj relativniho poctu zaka, ktefi ulohu oznadili za

problematickou ilustruje graf 34
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Graf 34 Ulohy, které #dci povazovali za snadné v relativnich Cislech (Zdroj: Vlastni)
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4.5.4 Bavilo té feSeni testovani?

Na Uplny zavér jsme se zakl zeptali, jestli je testovani bavilo. Ze 46 Zak( odpovédélo 42 73kQ,
Ze je testovani bavilo. Zbyli ¢tyfi zaci odpovédéli, Ze je testovani nebavilo. Ve vsech pfipadech,
kdy testovani Zaky nebavilo, se jednalo o divky. Odpovédi na otazku, zda zaky testovani bavilo,

byly bez ohledu na vysledek vidy jednoznaéné a bez zavdhani.

4.6 Srovnanivysledkl s pfedchozim vyzkumem
ProtoZe jsme pfi tvorbé sady uloh vychazeli z existujici sady pro robotickou stavebnici Lego,
muazZeme v nékterych pripadech porovnat vysledky, kterych Zaci dosahli. S ohledem na to, Ze

nékteré ulohy nebylo mozné transformovat zcela, musime takové ¢asti vynechat.

4.6.1 Pocet vyfeSenych uloh

Pti srovnani poctu vyreSenich uloh je potreba sparovat spravné ulohy vici sobé. Ne vSsechny
ulohy z nové sady odpovidaji pfesné predchozimu umisténi tloh. Problém, ktery se v nich fesi,
vSak odpovida. V ptipadé uloh 15 a 14 jsme postupovali modifikaci do prostiedi Scratch
stejnym zpUsobem jako u predchozich. Jednalo se tedy o feseni stejného problému, pfi vyuziti
nastroju, které prostredi poskytuje. Nasledné jsme jesté vytvofili dalsi dvé ulohy, které neresily
stejny problém, ale zplsob jeho teseni vice odpovidal plivodnimu postupu. Tabulka 25

znazornuje, jak si vzajemné ulohy odpovidaji.

Tabulka 25 Provdzani pavodnich a modifikovanych tloh. (Zdroj: Vlastni)

Nova uloha 1/2|3|4|5|6|7| 8| 9/10|11|12|13|1415
Plvodniuloha |1/4|5(6|7(8|9|10(11|12|13|14|15|14 |15

vvvvvv

ulohy a dva nejméné Uspésni Zaci vyresili pouze 5 uloh (36). V pfipadé modifikované sady uloh
zvladli zaci splnit v praméru 9 uloh z 15. Ctyfi nejuspésnéjsi zaci pak vyresili véechny Glohy a
tfi nejméné uspésni skoncili dokoncenim 3. dlohy.

Pokud ulohy porovname vici sobé, zjistime, Zze v plvodni sadé uloh odpovidala 11. uloha 9.
Uloze. Zaci sice v priméru splnili pocetné méné uloh, ale co se tyce vzrlistajici naro¢nosti,
skoncili na stejném stupni. Stejnd situace pak nastala i u nejméné uspésnych zakd. V pavodni
sadé uloh dokondili nejhrf ulohu 5, v pripadé nové sady to byla uloha 3. Tyto ulohy si opét

v ramci vzrlstajici ndrocnosti odpovidaji.
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Pokud chceme srovnat pocty zakd, ktefi jednotlivé ulohy splnili, je potfeba prevést absolutni
pocty Zaka, na relativni Cisla, protoZe vzorky byly rozdilné velké. Konkrétné ptvodni testovani
obsahovalo 39 Zak(, kdezto nové 46 Zaku. Z grafu 35 muizeme vycist, Ze Zaci, ktefi plnili
plavodni sadu uloh se ve vétsi mite dostali pfi feseni k poslednim Uloham, zatimco Z4ci, ktefi
fesili modifikovanou ulohu, skoncili nej¢astéji Ulohou 9. V pfipadé pUvodni sady Zaci nejcastéji
koncili vyfesenim ulohy 13. V pripadé pavodni sady Ulohy vyresilo vsechny Glohy procentualné
vice zakd nez v pripadé nové sady uloh. Celkové vzato v pfipadé pavodni sady uloh dosahovali

Zaci lepsich vysledkl nez v pripadé nové sady.
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HNovd sada M PUvodnisada Nové ulohy 14 a 15

Graf 35 Srovndni uspésnosti Zdka (Zdroj: Vlastni)
Ulohy 14 a 15 jsou v grafu srovnany nejen s jejich transformovanou verzi, kde byl fe$en stejny
problém jinymi prostfedky, ale s jejich transformovanou verzi, ktera si kladla za cil vyuziti

stejnych algoritmickych postupu.

Grafem 36 ilustrujeme, zda ve vSech ulohach koncilo podobné mnoizstvi Zak(, nebo zda je
v procentech zakd, ktefi tlohu dokoncili vétsi rozptyl. V pfipadé nové sady uloh jsou prvni a
treti kvartil 9 % a 7 %. Dale vidime minimum na 4 % a odlehlé body v podobé 2 %, 13 % a 15 %.
V ptipadé plvodni sady uloh vidime vétsi rozptyl. Prvni kvartil vySel na 4 % a treti na 14 %.
Minimum je pak 3 % a maximum 21 %. V ptipadé nové sady zaci koncili pfi reseni uloh
prabéiné napfri¢ sadou. V plvodni sadé uloh je vétsi rozptyl, coZz napovida Ze v nékterych

ulohach ukoncilo testovani velmi malo zaka a v jinych naopak vétsi mnozstvi.

202
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Graf 36 Rozptyl ukonceni testovadni (Zdroj: Vlastni)

4.6.2 Cas fedeni tloh

V puvodni sadé uloh byly z ¢asového hlediska pro Zaky nejnarocnéjsi dlohy 5 a 6. Primérné
Casy fesSeni téchto uloh byly 12:25 a 13:18. Naopak z ¢asového hlediska nejsnadné;jsi byly pro
zaky ulohy 2, 3 a 4. Zpavodni prace uz vsak nedokazeme zjistit, jaky byl rozptyl ¢ast u

jednotlivych uloh. (36)

Nejpomalejsi ulohy 5 a 6 odpovidaji novym tloham 3 a 4. V pripadeé ulohy 3 se v naSem pfipadé
nejednalo o ¢as feSeni, ktery by byl néjak zvlast dlouhy. V ptipadé ulohy 4, kterd odpovidala

loze 6 uz mGZeme najit shodu v nejdel$im ¢ase. Ulohy z obou sad se staly nejdéle fesenymi.

Ulohy 2 a 3, které patfily v plivodni sadé mezi trojici nejrychlejdich neni moZné porovnat
k jejimu adekvatnimu protéjsku. Uloha 4 uz ma sv(jj protéjSek v tloze 2. V nasem ptipadé se

viak nejedna o nejrychlejsi ¢as, ale o druhy nejrychlejsi.

Z ¢asového hlediska se opakovalo i zrychleni zak(i pti feseni po splnéni prvni Ulohy. Toto

zrychleni prikldadame seznameni zakl s prostredim. Nasledna prace uz byla rychlejsi.

Na grafu 37 vidime, Ze v 10 pripadech Zaci resili odpovidajici Ulohu déle v nové sadé nez v té
puvodni. V plvodni sadé uloh resili Zaci ulohu déle ve zbylych 5pfipadech. Zajimava je vtomto
ohledu uloha ¢&islo 3. Zaci tlohu vyiesili o hodné rychleji v nové sadé tloh ne? v pdvodni sadé.
Konkrétné tesili Zaci plvodni Ulohu primérné 12:25, zatimco v novou Ulohu vyresili v priiméru

za 06:52. Ve zbylych pripadech, kdy byli Zaci rychlejsi v nové sadé uloh je rozdil vyrazné mensi.
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Pri tvorbé grafu bylo potifeba vyresit zobrazeni novych uloh 14 a 15. PGvodnim Gloham totiz
z hlediska problému odpovidaji nové ulohy 12 a 13, ale z hlediska ocekavaného resSeni a
potfeby algoritmickych konstrukt( pro feseni ulohy si nové i plvodni Ulohy 14 a 15 odpovidaji

také. Proto v grafu zobrazujeme nové ulohy 14 a 15 k tloham 12 a 13, jako treti sloupec.

V pripadé tloh 12, 13, 14 a 15 vidime, Ze v pfipadé ulohy 12 se skutecné jednalo oproti plivodni
sadé o zrychleni. Z toho miizeme usuzovat, Ze pro zaky byla Gloha skuteé¢né snadné&jsi. Zaci byli
rychlejsi i v pripadé, kdy byla mérena uloha 14 (v grafu reprezentovéna Sedym sloupce u
ulohy 12). V pfipadé ulohy 13 trvalo paradoxné priimérné reseni ulohy v nové sadé déle nez
v pfipadé plvodni ulohy, a to i pres predpokladané zjednoduseni v novém prostredi. Naopak
uloha 15 (v grafu reprezentovana Sedym sloupcem u ulohy 13), kde doslo k upravé z diivodu

predpokladaného zjednoduseni, zabrala Zaklm nejkratsi dobu z celé trojice.

Porovnani primérného casu reseni
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B Nova sada PUvodni sada Ulohy 14 a 15

Graf 37 Porovndni priimérného casu reseni (Zdroj:Vlastni)
4.6.3 Casté chyby pfi Fedenf
V puivodnim prostredi méli Zaci dva problémy, které se vyskytly tak casto, Ze jsou zminény
v Castych chybdch. Prvni z nich byla chyba, kdy Zaci do kddu umistovali nadbytecné bloky
navic. To zpUsobovalo pohyby robota navic a délalo to program sloZitéjsi. Druhou opakovanou
chybou bylo Spatné nastaveni portl, coz mélo za nasledek, Ze motor nepracoval, i kdyz byl

zbytek bloku nastaveny spravné. (36)

S prvnim chybou jsme se v nasem pfipadé setkali také. Zaci viak v prostiedi Scratch méli

moznost pfidat nadbytecné bloky a program stale fungoval korektné. To je zpUsobeno tim, Ze
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zatimco Lego robot sebou mezi jednotlivymi bloky cuka, Scratch vykonava bloky bez pauzy.
V nasem pripadé tedy Zaci mohli umistit vice blokd, nez bylo potreba, ale presto bylo feseni
v porfadku. Sdruhou chybou jsme se vnasem pfipadé setkat nemohli, protoze Scratch

nedisponuje Zadnou mozZnosti nastavovani porta.

5 Zaver

Hlavnim cilem disertacni prace bylo zjistit a popsat, jakym zpUsobem Z4ci, bez pfedchozich
zkusenosti s prostfedim Scratch, rfesi Ulohy z testovaci sady v kontextu algoritmického pilire
informatického mysleni. Zaroven nds zajimaly postoje Zaku k feSeni problém, které vyvstaly
v prlibéhu reSeni testovaci sady. Abychom mohli tento cil naplnit, probéhla analyza
informatického mysleni, kurikuldrnich dokument(, ucebnice pro rozvoj informatického

mysleni pomoci programovaciho prostredi Scratch a vznikla sada testovacich uloh.

Na zakladé analyzy pojeti informatického mysleni nékolika autord se nam podafilo stanovit
podminky informatického mysleni. Pro lepsi zkoumani jsme sloudili nékteré casti
informatického mysleni do vyslednych péti pilifG informatického mysleni. Pilite
informatického mysleni jsme pojmenovali: ,Pilif nekonvencni reSeni efektivita a prdce
s chybou”, ,Algoritmicky pilif“, ,Pilif abstrakce”, ,Formulacné komunikacni pilif“ a , Pilif
organizace a analyzy dat”. Z téchto pilif jsme se rozhodli zabyvat algoritmickym pilifem
informatického mysleni. Rozhodli jsme se popsat miru rozvoje algoritmického pilife

informatického mysleni u Zakd pomoci blokového programovaciho prostredi Scratch, bez

predchozich zkuSenost a vyuky v prostredi.

V praci jsme popsali uCebnici z projektu PRIM, ktera si klade za cil rozvijet informatické mysleni
jako celek. V pribéhu zpracovavani jsme dosli k zavéru, Ze nelze vybrat pouze ¢asti ucebnice
a poutit ji jako testovaci sadu. Jednotlivé Ulohy na sebe navazuji a pokud se ¢ast vynecha, neni
zvySovani obtiZznosti pozvolné. Pro otestovani zak( jsme poutZili sadu, kterd byla pouzita pfi
testovani Zakd na rozvoj abstraktniho mysleni s vyuZitim robotické stavebnice Lego. PFi
transformaci Uloh z prostiedi Lego do prostiedi Scratch jsme dvé udlohy museli vynechat a
zaroven na zavér dvé ulohy pridat. Vynechané ulohy nelze pti zachovani narocnosti realizovat
v prostfedi Scratch. Pfidané ulohy naopak nahrazovaly vyznamné zjednoduseni u poslednich
dvou uloh. Pridané ulohy predpokladaji pouziti stejnych algoritmickych postupl jako plvodni

ulohy.
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Pfed nasazenim transformované sady uloh probéhla pilotaz celého reSeni vyzkumu. Byly
konstatovany zejména problémy s technickym resSenim uloh, které se v nékterych pripadech
povedlo vyresit. Pilotni testovani potvrdilo nutnost Uvodni instruktaze a prfineslo dalSich

nékolik namétud na jeji obsah.

Samotné nasazeni testovaci sady probéhlo pro moznost porovnani s predchozim vyzkumem
na stejné Skole a ve stejné vékové skupiné zaka. V prabéhu testovani byl zaznamendavan obraz
webkamery, obraz plochy i zvuk v mistnosti. Zaci zaroveri vyplnili svyzkumnikem pied
zapocetim feSeni vstupni formular a po skonceni testovani vystupni formulaf. Z porovnani
pavodnich vysledk( a nami ziskanych vychazi mimo jiné, Ze v plvodni sadé uloh Zaci
vypadavali spiSe u slozZitéjSich uloh. Pocet zaku, ktefi ukoncili testovani dosazenim dané ulohy
velmi kolisal. V pripadé nové sady uloh ukoncovali Zaci testovani pribézné ve vSech ulohach

pocinaje treti ulohou a rozptyl neni tak patrny.

Vysledky prace ukazuji, jakymi dovednostmi a znalostmi Zaci disponuji jeSté prfed samotnou
vyukou a rozvojem informatického mysleni. Na zakladé nasich zjisténi mdze byt mozné lépe
volit ulohy, které budou pouzity ve vyuce. Vysledky zaroven ukazuji mozné problematické
ulohy a limity zakd. V budoucnu by bylo mozné vyzkum zopakovat a sledovat, jakym smérem
se vzdélavani zakl posunulo po nasazeni revidovaného RVP. Nové RVP cilené informatické

mysleni, a tedy i algoritmicky pilif informatického mysleni, rozviji. Porovnani vysledk( by pak

ukazalo rozdily v pfedchozi a nové vyuce.
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6 Resumé

Disertacni prace se vénuje rozvoji algoritmické slozky informatického mysleni. Hlavnim cilem
bylo zjistit, jak si Zaci bez predchozi vyuky a zkusenosti poradi s testovaci sadou uloh. Testovaci
sada obsahovala ulohy jejichZ obtiznost pribézné mirné stoupala. Na zdkladé dosazenych
vysledkU v testovaci sadé, pozorovani, audio i video zaznamu Zaka, jeho obrazovky a vysledku
ze vstupniho a vystupniho formulare jsme popsali, jakym zplsobem Zaci ulohy fesi a jaky
k feseni problémU maji postoj. Zaroven jsme informace propojovali do souvislosti s vysledky
z predmét(l, pohlavim nebo Zaky stanovenou urovni zkuSenosti a dalSimi. Dale jsme vysledky
porovnali s plvodni testovaci sadou uloh, kterd slouZila pro zkoumani rozvoje abstraktniho
mysleni u stejné starych zZaka. Vysledky Zaka z jednotlivych uloh jsme pak porovnali napfic
sadami. V pfipadé porovnani jsme popisovali problémy, které Zaci pfi feSeni Gloh méli, typické
reSeni uloh a jak daleko se v feSeni Uloh dostali. Zaroven jsme porovnali souhrnné vysledky
z celého testovani. Testovani probihalo u stejné starych Zakd a na stejné Skole, jako probéhl

pavodni vyzkum, aby byl zajistén co nejpodobnéjsi vyzkumny vzorek.

/7 Summary

The dissertation focuses on the development of the algorithmic component of computational
thinking. The main objective was to determine how students, without prior teaching or
experience, would handle a testing set of tasks. The testing set included tasks with gradually
increasing difficulty. Based on the results obtained from the testing set, observations, audio
and video recordings of the students and their screens, as well as the input and output form
results, we described how students approach solving tasks and their problem-solving
attitudes. Additionally, we connected this information to results from subjects, gender,
student-assessed levels of experience, and more. Furthermore, we compared the results with
the original testing set of tasks, which was used to study the development of abstract thinking
in students of the same age. We then compared the students' results across different sets of
tasks. In the case of comparisons, we described the problems students encountered during
task-solving, typical solutions to the tasks, and how far they progressed in solving them. We
also compared the overall results from the entire testing process. The testing was conducted
with students of the same age and at the same school as the original research to ensure the

most similar research sample possible.
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Prilohy
Tistené:

Vstupni formula¥, Formuldr pro zaznam priibéhu testovani ulohy 1, Vystupni formuldr
Zadavaci karta ulohy 1

Elektronické:

Vstupni formula¥, Formuldr pro zaznam prlibéhu testovani uloh 1-15, Vystupni formular

Zadavaci karty uloh 1-15



Testovani 28. ZS
2

Zaznamy z testovani.

* Povinné

Pred testovanim

1.1D*

Hodnotou musi byt Cislo.

2. Vék *

Hodnotou musi byt Cislo.



3. Zkuenosti se Scratchem *
.:3 Zadné
() Novatek
() Pokrotily

() Expert

4. Zajmy 2aka *

5. Vysnéné povolani *

6. Pljde na Gymnazium? *
() Ano

)
. Ne



7. Znamky *

1 2 3 4 5 Neméme
Matermatika O Q O O O O
Cesky jazyk O QO O ® O O
Informatika O Q O O ) e
Ij;"g;"" O O O O O O
Fyzika '(3' O () ) {3 O
Jf:,"zﬁ,':d‘? @ B! O 2 O O

8. Psychické rozpoloZeni *
| Pozitivné naladény
| Neutrlni
| Nervozni
| Sebepodcenovani

Sebevédomy

9. Vlastni poznamka



Priibéh testovani Uloha - 1

Zadavejte rozpoloZeni u jednotlivych Gloh a zda byly spinény na prvni pokus, druhy nebo
opakovane testovani. Za pokus povaiujeme stisknuti viajecky.

10. Splnéni *
':-\ Prvni pokus

S jednou opravou

! Opakované testovani

() Preskodil

. Ukoncené testovani

11. WyuZiti cyklu

P
L Ne

() Ano, neefektivné

Y S
. Ano, efektivné

12. Problémy (jiné je vyuZito pro poznamku o zésahu vyyzkumnika)

Bez problemd

S problémy

= o
) line



13.

14,

Psychické rozpoloZeni

Pozitivné naladény
Meutralni

MNervozni
Sebepodcenovani

Sebevédomy

Jiné

Poznamky, zasah vyzkumnika

\



Zavérecné dotazovani

Dotazovani po ukondeni testovani

85. Jak 3lo testovani? *

C ) MNeprekonatelné problémy

() Velké problémy
L ) Drobné problémy

" P
) Bez problemd

Vi



86. Které tlohy byly nejsnazsi? *
R
2
L3
[ 4
[ds
e
]
B
I
7 10
[] n
[] 12
[] 3
[ 14
[ 1s

Vil



87. Které dlohy ti délaly problémy? *

Oo00o0o0od0db0obaoan

10

1

12

13

14

15



88. Bavilo té feSeni uloh? *

Y
) Ano

Pt
./ Ne

Microsoft tento obsah nevytvofil ani neschvalil. Data, ktera odeilete, se poslou vlastnikovi formulare.

i Microsoft Forms



h_a?

BUS

Zarid, aby po stisku zelené vlajky,
autobus dojel na zastavku, jako je tomu
na obrazku.

Stopu za sebou autobus nechava
automaticky.

X




