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Uvop

Uvop

Tato bakalarskd prace pojednava o vyvojovych prostifedich blokového programovani. Téma
jsem si zvolila mimo jiné proto, Ze si myslim, Ze je tato forma programovani velmi vyhodna
pro vyuku na zdkladni Skole, zejména z dlvodu jeho jednoduchosti. Navic jsem samotné
blokové programovani znala spiSe okrajové a chtéla jsem se o ném dozvédét vice.
V souvislosti s tématem a zasadami vypracovani jsem pak praci vyuzila i pro porovnani
rozdilu mezi softwarovym a unplugged prostfedim, aby se i ¢tenar mohl seznamit s jejich

uskalimi a pfednostmi, a zaroven ke zmapovani situace na zakladnich skolach.

Obsah této prace se sklada ze ¢tyr hlavnich kapitol, ve kterych se snazim ¢tenafe seznamit
s problematikou dnesni doby, a to vyuky programovani na zakladni skole. Snazim se zde
vysvétlit, co a proc je vhodné se v dnesni dobé ucit. V prvni kapitole s ndzvem Algoritmizace

zminuji, co je to algoritmus a jak se tvofi jeho schematické zobrazeni.

V kapitole Programovani se nachazi rychlé seznameni s tim, co je to programovani, od kdy
je tento pojem zndmy a k ¢emu slouZi. Tento pojem zde popisuji proto, Zze v dnedni dobé
nejde o to, zda nékdo umi programovat v néjakém programovacim jazyce, ale zejména o to
myslet — logicky, v souvislostech, v ndvaznych krocich, coz souvisi s vytvarenim algoritm,
a tedy s algoritmickym myslenim. Dale se zde snazim vysvétlit, pro¢ je dllezité se ucit

programovat a nahlizim zde do navrhu nového ramcové vzdélavaciho programu.

Dalsi kapitola se zabyva blokovym programovénim. Vysvétluji zde jeho charakteristiku,
ajaky je rozdil mezi softwarovym a unplugged prostiedim, které takovy zplsob

programovani vyuZivaji. Nasledné popisuji vybrané zastupce téchto prostredi.

V posledni kapitole popisuji zjistovani stavu na zakladnich Skolach, pro které jsem si zvolila
elektronickou formu dotazniku. V této kapitole se snazim vysvétlit zamyslenou logiku
postupu respondenta pfi vypliovani, popisuji zde pfipravu dotazniku, jeho rozeslani,

sbér odpovédi a jejich nasledné vyhodnoceni.
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Dnes ¢asto pouZivané slovo algoritmus existuje jiz od 9. stoleti, kdy se objevilo v nazvu knihy
postupl pro pocitani s Cisly, kterou napsal arabsky matematik Muhammad ibn Musa
al Chwarizmi. Pojem algoritmus se ¢asto spojuje hlavné s vypocetni technikou a spousta lidi
pod timto slovem vidi nejasny obraz spojeny s programovanim, jehoz smysl je pro bézného
Clovéka témér nepochopitelny. A pritom se s algoritmy setkavame kazdy den. Kazdy mame
néjaky algoritmus proto, abychom se dostali z domu do prace nebo Skoly. Algoritmy
pouzivame i pfi vareni kavy, Caje Ci pripravé rlznych pokrmu. Algoritmus bychom totiz
mohli charakterizovat jako jakysi postup Ci recept. V knize Informatika tvrdi Brookshear,
Smith a Brylow, Ze , Algoritmus je usporddand sada jednoznacnych a proveditelnych krokda,

kterd definuje konecny proces.” [1]

Ve snaze o feSeni néjaké situace Ci problému je treba, aby nékdo nejprve vymyslel postup
takového reseni, tedy algoritmus, a ndsledné jej prepsal do kédu, ktery pocita¢ umi precist,

tedy pocitacového programu.
Aby se skutecné jednalo o algoritmus, musi mit takovy postup nasledujici vlastnosti:

Konecnost: Algoritmus musi v kone¢ném poctu krokl dospét do urcitého kone¢ného stavu

a pfinést vysledek v rozumném case.

Hromadnost (nebo také obecnost i opakovatelnost) algoritmu znamend, Ze nema fesit
konkrétni problém, ale obecné podobné problémy. Napfiklad pti déleni dvou Cdisel,
algoritmus nema resit pouze ptiklad dvou konkrétnich &isel, ale je mozné jej opakované
vyuzit i na jina Cisla.

Determinovanost: Algoritmus tvori rlizné stavy a tyto stavy jsou tvoreny zpracovanymi

daty v jeho krocich, které na sebe navazuji. Pro stejné vstupy jsou pokazdé stejné vystupy.

Elementarnost (téZ jednoduchost ¢i srozumitelnost) popisu: Algoritmus je tvoren sledem
konecného poctu instrukci, které jsou pro vykonavatele srozumitelné a jasné a m(ze podle

nich postupovat.

Rezultativnost: Kroky algoritmu vedou vidy ke kone¢nému stavu, vysledku. [2][3]
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Stejny postup, jako pro bézné opakujici se €innosti plati i pro pocitacové programy. Je tfeba
védét, co ma program délat, a nasledné jeho tuto ¢innost srozumitelné popsat. Algoritmus
pro program muzZe byt popsan graficky nebo textové. Pro lidské chapani je grafické
vyjadreni algoritmu mnohem prehlednéjsi, protoZze je vyjadfeno jednoznaénymi
a srozumitelnymi symboly. Casto se pouZivaji strukturogramy, vyvojové diagramy a UML,
ale i jiné zpUsoby. Strukturogram je Uspornéjsi reseni vyvojového diagramu bez znacek, je
kombinaci grafického a textového znazornéni. UML je graficky jazyk pro navrhovani nebo
vizualizaci programl a nejcastéji se pouZiva pro databaze. Na obrazku 1 je znadzornén
algoritmus pomoci strukturogramu zjistujici nejvyssi vstupni Cislo. Porovnavaji se zde tfi
vstupni hodnoty, proménné a, b, ¢, pomoci sledu podminek. Prvni zjistuje, zda je vétsi
a nebo b, dale se vyhodnoti nejvyssi hodnota a ukldada se do proménné s nazvem max.
Proménna max vstupuje do podminky, kde se porovnava s proménou c. Nasledné

se vyhodnoti, kterd hodnota je nejvyssi, a algoritmus se ukondi.

Najdi nejvétsi Cislo max

vstup Cisel a,b,c
PorovnejAaB

Aje vetsi B je v&tsi
max = A max =B

Porovnej max a C

C je vatsi C je mensi
max =G max = max

vystup max

Konec
Obrazek 1 Strukturogram
Vyvojové diagramy se skladaji z riznych znacek a popiskl. Vyvojovy diagram, jak popisuje
ve své knize pani inZenyrka PSenickova [2], musi obsahovat zacatek a konec. Diagram
popisuje, jak bude dany kdd vypadat, a tedy znazornuje existujici moznosti v programovani.
Na zakladé popisu ¢i nakresu néjaké cinnosti mlZe programator vytvofit program,
ktery zohledni zadané pozadavky a vyhovi vstupnim podminkam. A pravé prevod pavodni
myslenky z jejiho popisu do vysledného programu vyzaduje znalost programovani.

V tabulce 1 je mozné vidét jednotlivé znacky vyvojového diagramu a jejich funkce.
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Popis

Znacka

Zacatek a

Bez nastaveni zaéatku by algoritmus nemohl
probéhnout a bez konce bychom se dostali k

konec zacykleni programu, to znamena, Ze by vykonaval
danou ulohu donekonecna.
Naéteni dat | Aby znazorfiovany algoritmus zpracoval data,

a zobrazeni

vystupu

potfebujeme zobrazit jejich nacteni. A nejen k tomu
slouzi znacka kosodélniku, ale i k zobrazeni vystupu
zpracovanych dat.

O
[/

Zpracovani

hodnot

Pro zpracovani vstupnich hodnot, jako napriklad
seCteni dvou Cisel, se pouziva znacka pro zpracovani.

Podminka

Pfi béhu programu potrebujeme, aby algoritmus resil
podminky. K tomu ndm slouzi znacka pro podminku,

kterda ndm rozdéluje program na dvé vétve. Na véteyv,
kdy je podminka splnéna (znac¢ena napft. ano, 1, true,
zde se znaménkem ,,+“) a na vétev, kdy splnéna neni
(napt. ne, 0, false, zde se znaménkem ,,-“).

Cykly

Pokud potiebujeme v programu néjakou ¢innost
opakovat, tak potfebujeme znazornit cyklus. Existuje
nékolik cyklG: cyklus se znamym poctem opakovani,
cyklus s podminkou na zacatku a cyklus s podminkou
na konci.

Spojka

Jestlize je vyvojovy diagram pfilis dlouhy a nevejde se
vcelku na jednu stranku, mGzeme jej rozdélit a v
misté rozdéleni zakreslit spojovaci znacku.

o

()

]
O

Podprogram

Ddle pro prehlednost mizeme pouZzit znacku
znazornujici podprogram, ktery je mozny pouzit
vicekrat a tim zamezit redundanci.

Tabulka 1 Znacky vyvojového diagramusss
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Na obrdzku 2 mizZeme vidét jednoduchy vyvojovy diagram pro déleni dvou Cisel A a B, kde
je vyznaceny zacatek algoritmu pomoci prislusné znacky, ze které se vstupuje do podminky
zajistujici, aby nedoslo k déleni nulou. To znamen3, Ze se zde fesi vypocet A : B. Na tomto
diagramu je vidét, Ze pokud vstupni hodnota B se rovna nule, tak se provede vétev

se znaménkem ,,+“, kde je vystup ,,Nulou nelze délit”, a dale se program ukonéi. [2]

Druhy diagram na obrazku 3 zndzorriuje feSeni stejného vypoctu pomoci cyklu s podminkou
na konci. Oproti predeslému diagramu se zde algoritmus neukon¢i, kdyZ vstupni hodnota

B je rovna 0, ale opakuje se zde nacitani hodnot, dokud se B nerovna 0.

Zadatek ( Zacatek )

stup A, B

~

4

.| Nelze délit
nulou!

h 4
C=A-B Nelze délit
nulou!

Vystup C ivystupc ;
Konec ( Konec )

Obrazek 3 Algoritmus pro vypocet A:B, Obrazek 2 Algoritmus pro vypocet A:B
s opakovanim

B
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Nachazime se v dobé digitalni revoluce, kde se snazime veskeré procesy prace urychlit
a diky rozvoji modernich technologii se nam to dafi zrealizovat. Nedilnou soucasti vytvareni
a zdokonalovani novych technologii je pravé programovani. Také na sou¢asném trhu prace
mulzZeme vidét, Ze obsahuje mnoho nabidek souvisejici s programovanim. A proto si myslim,
Ze je tfeba se na programovani a rozvijeni algoritmického mysleni zamérit uz na zakladni
Skole. Zak mlze kromé zkusenosti ziskat i novy konicek, jeho? naplii vyuZije nejen v bézném
Zivoté, ale i v prabéhu jeho studia na stfedni Skole, kde je ¢asto programovani nedilnou
soucasti informatiky. Algoritmické mysleni nepfindasi pfinosy pouze ve vyuce programovani,
ale ve veskerych oblastech Zivota, kde je tfeba se rozhodovat a zvolit spravny postup. Toto
mysleni nepouZivd pouze programator, ale vyuZiva jej i zednik, ktery nezacne nejprve
skladat cihly bez toho, aniz by si vytvofil pojidlo a umistoval jej mezi né. Nebo kuchafr,

ktery si nejprve nakoupi suroviny, a poté vafi podle promysleného postupu ¢i receptu.

Mezi nejstarsi zplsob programovani fadime udavani instrukci stroji pomoci dérnych stitk(.
Prvni myslenka dérnych stitk( se objevila zacatkem 18. stoleti, v podani Jeana Falcona.
Tyto dérné stitky zrealizoval a pouzival je pro programovani tkalcovskych stavi. Tkalcovské
stavy se neuchytily, ale touto myslenkou se ddle zabyvali i jini vyndlezci, ale dlouho se
nedafilo nikomu z nich uspét. Zacatky programovatelnych stroju byly velmi krusné hlavné
kvlli tomu, Ze se stroje stavaly konkurenci v ru¢ni vyrobé. Na pocatku 19. stoleti se ve
Francii dosahl zna¢ného Uspéchu tkalcovsky stav od vyndlezce Josepha M. Jacquarda. V té
dobé bylo téchto strojli v provozu kolem 11 000. Jacquardiyv tkalcovsky stav umél tkat latky
podle predem pfipravenych, po sobé jdoucich dérnych stitk(. Tyto dérné stitky byly spojené
v jeden pas, ktery obsahoval vzor tkaniny pomoci direk. Pas plsobil na jehly, ovladajici
proces tkani. Tento vynalez ovlivnil fadu lidi, ktefi tuto myslenku nasledné vyuzili u svych
vynalezl jako napfiklad tvlrce ndvrhu prvniho mechanického pocitace Charles Babbage.
Jeho ndvrh vznikl par let po Jacquardoveé tkalcovském stavu, ale nebyl zrealizovan. Pfestoze
se Babbageho mechanicky pocitac¢ ve spoleénosti neujal, jeho obdivovatelka a pfitelkyné,
oznacovana za prvni programatorku, hrabénka Ada Lovelance, tento stroj nejen docenila,

ale rozvinula jeho myslenku o ¢tyfi poznamky, které ovlivnily vyvoj pocitaca.

Prvni poznamka predbéhla dobu o 100 let, protoze pojednavala o stroji, ktery ma moznost

byt naprogramovan c¢i preprogramovan k rlznym ulohdm. Hrabénciny matematické
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a analytické schopnosti ji pomohly vymyslet konkrétni funkce pro zpracovani namornich
tabulek. V druhé pozndmce je popsany analyticky stroj zaméreny na zpracovani
a vyhodnocovani rtznych informaci, které nemusi byt pouze matematické a ciselné, ale
mohou byt vyjadreny jakymikoliv znaky jako naptiklad slovy ¢i hudbou. Ve tfeti poznamce
Ada popisuje algoritmus pocitaCového programu. Sepsala zde sérii jednotlivych operaci
a sestavila schéma, které zndzornovalo, jak uUlohu zakédovat do stroje. Zavedla zde jiz
pojmy jako podprogram, cyklus, knihovna, které se v dnesni dobé bézné pri programovani
pouzivaji. Je oznaCovana za prvni programatorku na svété, protoZe uméla tyto pojmy
zakreslit a popsat. Ve Ctvrté poznamce zpracovala vizualizaci zadavani programu do

pocitace pomoci nakresu a tabulek. [4][5]

Ke konci 19. stoleti byl vytvoren stroj IBM, jezZ slouzil pro séitani lidu ve Spojenych statech
americkych. Stroj byl vytvoren némeckym vynalezcem se jménem Herman Hollerith.

IBM Cetl data pomoci dérnych Stitkd. [4]

Pro naprogramovani modernich zafizeni nepotfebujeme v dnesni dobé dérné stitky,
ale néktera zafizeni jsou vytvorena tak, Ze se daji programovat pomoci rozpoznavani barev,
Car, obrazll, zvuk( ¢i rdznych fyzikalnich veli¢in. Nejcastéji se pro programovani vyuzivaji

rdzné programovaci jazyky.
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2.1 PROGRAMOVACI JAZYK

Programovaci jazyk si mGzeme predstavit jako jakykoliv ndm znamy jazyk pro verbalni
komunikaci. Stejné jako cizi jazyky mohou mit mezi sebou jistou podobnost, tak i jednotlivé
programovaci jazyky si mohou byt velmi podobné. Cim se jazyky lii, je jejich syntaxe
a sémantika. Syntaxe programovaciho jazyka je souhrn pravidel, urcujici znaky, jejich
usporadani do skupin a struktury celého programu. Sémantika neboli takzvany slovnik
daného jazyka se zabyvd vyznamem slov a znakl podle definovanych syntaktickych

pravidel. [6]

Oproti verbalnim jazyklm je programovaci jazyk vytvoren uméle pro komunikaci
s poCitatem. Pocitaci davame instrukce, které tvori pocitacovy program. Vytvareni

pocitacového programu neboli programovani vychazi z procesu algoritmizace.

2.2 DELENI PROGRAMOVACICH JAZYKU

Pokud jiz mame vytvofeny zapis algoritmu, napfiklad formou strukturogramu nebo
vyvojového diagramu, je vhodné zapfemyslet nad volbou vhodného jazyka. ZaleZi na tom,
zda chceme poutZit takovy, ze kterého vychdazeji méné chybové a rychlejsi programy, ale je
slozitéjsi na vyvoj, nebo zda chceme usetfit ¢as a vyuzit jazyk, jenz je |épe Citelny a je k nému

pfipraveno mnoho knihoven.

Programovaci jazyky se daji délit podle nékolika kritérii. Nejobecnéjsi déleni je podle miry
abstrakce, kde se déli na vy3si a nizsi programovaci jazyky. Vyssi programovaci jazyky se déli
na procedurdlni a neprocedurdlni. Proceduralni jesté obsahuji déleni na strukturované
a objektové orientované. Neproceduralni se ¢leni na funkciondlni a logické. A dalsi déleni
je podle prekladu na strojovy kdd na kompilované a interpretované. [6]

2.2.1 VYSSIi ANIZSI

Vys$si programovaci jazyk oproti nizSimu by mél byt pro ¢lovéka lépe Citelny, srozumitelny
a kratsi. PocitaC ale rozumi nizSimi programovaci jazykiim, a aby porozumél tém vyssim,
je potreba tyto vyssi jazyky prekladat nebo jinym slovem kompilovat do nizsich jazykd. Mezi
vysSSi programovaci jazyky patfi témér vSechny, kromé jazyka symbolickych adres

Assembler a strojového kddu.

U nizSich programovacich jazykud je kladen dliraz na pfesnou syntaxi. Program vytvoreny

nizSim jazykem obsahuje instrukce, které jsou prikazy procesoru, a proto programy
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vytvoreny témito jazyky jsou nepfenositelné na jiny procesor. | pfes tuto nevyhodu mohou

byt programy velmi efektivni. [6]

2.2.2 PROCEDURALNI A NEPROCEDURALNI

Proceduralni (imperativni) jsou jazyky, které presné v krocich popisuji to, co se ma stat a jak
se to ma stat. Tento typ jazyka jsou napfiklad Pascal, FORTRAN, BASIC, C, a tedy nizko
urovnové systémové jazyky. Od procedurdlnich jazykl se odviji také objektové orientované
jazyky, které jsou zaloZzeny na imperativnich principech, ale navic doplnéné
o abstrakce vyuZiti objektll. Tato kategorie je dnes nejrozsirenéjsi a nejvétsi zastupci jsou

Java, JavaScript, C++, CH.

Neproceduralni jazyky specifikuji to, co se ma stat, ale nespecifikuji, jak se to ma stat. Tyto
jazyky se také nazyvaji funkcionalni, protoZze se skladaji z funkci. Tento typ je méné
populdrni, ale ma sva vyuziti, naptiklad v matematice. Nékteré principy funkciondlnich

jazyk(l se prenesly i do objektové orientovanych jazykd. [6][7]

2.2.3 KOMPILOVANE A INTERPRETOVANE

Kompilované jazyky musi byt pred spusténim prelozeny do strojového kdédu (nizsiho
jazyka). To vyusti v lepsi optimalizaci na dany hardware a tim vyssi vykon. Vyhodou toho je,
Ze jesté pred spusténim nam preklada¢ mize dat mnoho informaci o spravnosti kddu, jak
syntaktické, tak v nékterych pfripadech i logické. Dale jsou kompilované jazyky vétsinou
silné typované napfiklad jazyk C#. Typovany jazyk znamend, Ze se zaklada na datovych
typech, které presné urcuji, jakého typu jsou pouzivané proménné. Datové typy jsou
napriklad: string (textovy retézec), integer (celé cislo), float (desetinné Cislo), boolean
(logicka hodnota) a dalsi. Ve spojeni s rychlosti a kontrolou chyb tyto jazyky tvofi spolehlivé
prostfedi pro rychlé systémové programy, spolehlivé informacni systémy a mobilni
aplikace. Nevyhodou je nepfenositelnost a vysSi bariéra pro zacatecniky oproti

interpretovanym a jazyk(m.

Interpretované jazyky jsou prekldddny az za chodu programu. A na rozdil od kompilovanych
se nemusi predem prekladat do nizsiho jazyka, coZz mlZe zpomalovat chod programu.
Hlavnim vyuZzitim interpretovanych jazykd se nachazi na webu, jak na strané klienta napf.
JavaScript, tak na strané serveru napt. PHP. Dale pak se nachazi ve skriptech a jednodussich
programech (Python). Velkou vyhodou je tedy prenositelnost, kdy skripty nebo webové

stranky muzZeme spustit v Siroké Skale podporovanych prostredi a prohlizec bez dalsich
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modifikaci tykajici se dané platformy. Nevyhodou je ve vétSiné pripadi netypovost,
coZz muZe vést k vétsi chybovosti a k faktu, Ze nevime, zda je kéd spustitelny, neZ se opravdu

spusti. [6][7]
2.3 PROC SE UCIT PROGRAMOVAT

2.3.1 AKTUALNOST

Jiz v roce 2008 mél pan Vystavél v pedagogickém ¢lanku s nazvem Informatika a informacni
a komunikacni technologie myslenku ,,PovaZuji za dilezité, aby se vyucovaly aktudini véci.
Zdci pak vidi, Ze je to néco smysluplného, Ze se u&i pro Zivot a ne pouze pro skolu. Ve vyuce
programovdni se to odrdZi predevsim ve volbé platformy a programovaciho jazyka,
potaZmo také vyvojového prostredi.” [8] Je tfeba vyuku ptizplsobovat dnesni dobé a vést
Zaky k takovému zplsobu mysleni, které v této dobé uplatni. Je tfeba se pfizplsobit i trhu
prace, ve kterém velmi vzrista poptavka po pozicich ve vyvoji digitalnich technologii,
kde nachazi velké uplatnéni tfeba pravé zminéné algoritmické mysleni & pfimo
programovani. Je pochopitelné, Ze ne kazdy Zak se stane programatorem, ale je tfeba, aby
se s timto pojmem alespon setkal. Tyto myslenky méli vyznamni lidé nasi historie, a to
napriklad Steve Jobs prohlasujici: "Vsichni v této zemi byste se méli ucit programovadni,
protoZe vds to nauci myslet." Nebo znamy teoreticky fyzik Stephen Hawking, ktery prohlasil:
»Pokud chcete odhalit tajemstvi vesmiru, nebo se chcete vénovat kariére v 21. stoleti,

“

zdklady pocitacového programovadni jsou zdsadni dovednosti, kterou byste se méli naucit.
[9]

2.3.2 RVP

RVP je zkratka pro ramcové vzdélavaci programy, které byly zavedeny v Ceské republice
zakonem ¢. 561/2004 Sb., o predskolnim, zakladnim, stfednim, vy$sim odborném a jiném
vzdélavani. RVP obsahuje konkrétni cile, formy, délku a povinny obsah vzdélavani. Tyto
atributy jsou zde rozepsany nejen vSeobecné, ale i odborné podle zaméreni oboru vzdélani.
Lze zde najit organizacni usporadani, profesni profil, podminky pribéhu a ukoncovani
vzdélavani a zasady pro tvorbu Skolnich vzdéldvacich programi. Zaméruje se zde na
specidlni vzdélavani, kde jsou popsany materidlni, personalni, organiza¢ni a bezpecnostni
podminky pro zaky se specialnimi vzdé&lavacimi potfebami. Skolni vzdélavaci programy jsou

pak uplatnénim zasad RVP pro konkrétni Skoly na zakladé jejich moznosti a specifik. [10]

11
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V RVP platném od roku 2017 se nachazi kapitola s ndzvem ,Pojeti a cile zakladniho
vzdélavani“, jez pojednava o koncepci a cilech zakladniho vzdélavani, klicovych kompetenci

a vzdéldvacich oblastech. Vzdélavaci oblasti jsou rozdélené na:
= jazyk a jazykova komunikace
= matematika a jeji aplikace
® informacni a komunikacni technologie
=  ¢lovék a jeho svét
= (lovék a spolecnost
= (lovék a priroda
= uménia kultura
= ¢lovék a zdravi
= (loveék a svét prace
= a dopliujici vzdélavaci obory

Pro napln této bakaldrské prace je zasadni oblast informacéni a komunikaéni technologie,
kterd mda umoZiovat vSem Zakam ziskat zdakladni dovednosti vypocetni techniky
a modernich technologii. Na prvnim stupni by se Zaci méli naucit zakladni praci s pocitacem
a jeho zakladnimi perifériemi jako monitor, klavesnice, mys, reproduktory. Méli by
se dozv&dét, jak chranit data pred ztratou, poskozenim a zneuzitim. Zaci by se méli od
vyucujiciho dozvédét zasady bezpecnosti prace s hardwarem a softwarem, a také prevenci
zdravotnich rizik spojenych s dlouhodobym pouzivanim pocitace. Pfi vyhledavani informaci
na internetu by se méli naucit pouZivat vhodna klicova slova a rychlé cesty, hledat
v knihovnach a rdznych databazich. Nalezené informace by méli umét zpracovat
v textovém editoru a méli by zvlddnout i zakladni funkce grafického editoru.
Prostfednictvim internetu by se mél naucit komunikovat e-mailem, chatovanim nebo
telefonovanim. Na druhém stupni se rozviji zpracovani informaci v textovych, grafickych
editorech a pribyvaji zde i tabulkové editory. V téchto editorech se uplatnuji zakladni
estetickd a typografickd pravidla. Resi se zde prace s informacemi v souladu se zékony

a duSevnim vlastnictvim. Pti vyhledavani informaci se voli rizné zdroje a vyhodnocuiji se

12
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jednoduché vztahy mezi Udaji. UCi se zde prezentovat pomoci rGznych prezentacnich

programl a multimédii.[10]

RVP by bylo vhodné v pravidelnych intervalech prezkoumavat a zajistovat jeho aktualnost.
Je vhodné hlidat plsobeni spolecenskych zmén, zohlednit posledni vysledky védeckého
vyzkumu, vyuZiti novych technologii ¢i zkuSenosti ze Skol, které by signalizovaly, Ze RVP
neobsahuje dostatecné efektivni postupy pro vyuku atp. Kvuli aktualni mozZnosti digitalnich
technologii k vySe uvedené charakteristice oblasti informaéni a komunikacni technologie
a ocekavanym vystupim pribyla v navrhu revize RVP z roku 2018 oblast informatické
mysleni a s ni i téma algoritmizace a programovani. V tomto navrhu se nachazi tabulka

ocekavanych vystupu podle stupné vzdélani od predskolniho véku po stfedni Skoly. [11]

Také se zde zménil pfistup k vyuce informacnich a komunikacénich technologii. Podle
nového navrhu by se méla ucit i v ostatnich oblastech vyuky. A je to proto, Ze digitalni
technologie pronikaji do riznych oblasti a ¢innosti ¢lovéka. Tyto oblasti a ¢innosti by Zaci
nedokazali pochytit v jednom predmétu. A je nejlepsi se jim vénovat v pfedmétech, které
souviseji s danymi oblastmi a ¢innostmi. Toto by mélo Zakam prispét i k vyuzivani vypocetni
techniky v Zivoté 21. stoleti. Tento pristup vyuky spociva v tom, Ze kazdy jednotlivy predmét
prispéje do celku digitdlni gramotnosti (viz obrazek 4). [11]

Clovék a

svét prace

Télesna Matematika

vychova

Vychova ke
zdravi

Informatika

Clovék a
jeho svét

Vytvarna

vychova

Hudebni
vychova Déjepis

ee

Obrazek 4 Schéma rozvoje digitalni gramotnosti v pfedmétech, Zdroj: Navrh revizi v ICT, 2018

Vychova k
obcanstvi
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Prvni bloky v programovani se zacaly objevovat v imperativnim jazyce ALGOL, ze kterého
vychazi mnoho dnes pouzivanych jazykl jako napt. PASCAL a C. Bloky jsou v tomto jazyce
logicky ohranicené slovy begin a end, které se daji preloZit jako zac¢atek a konec. ALGOL 60
je zkratka pro Algorithmic Language, jez wvznikl v 60. letech 20. stoleti.
Tento jazyk popisuje jednotlivé bloky tak, Ze se daji bloky vzdjemné skladat bez nutnosti
feSeni jejich ndvaznosti. A to predevsim kvuli tomu, Ze se zde nachazi lokaIni proménné,

které jsou vyuzivané pravé v jednom bloku a v jinych blocich pouzivat nejdou. [12]

Zpusob blokového programovani je néco mezi component-based a end-user
programovanim. Component-based programovani je zaloZzeno na vyvoji software pomoci
pfedem vytvorenych komponent. Komponenta muze byt softwarovy balik, webova sluzba,
nebo modul, zapouzdiujici sadu souvisejicich funkci. Tyto komponenty byvaji casti
objektové orientovaného jazyka v podobé objektd. Vyhodou komponent by méla byt znovu
pouzitelnost. End-user programovani je vyvoj tykajici se ¢innosti nastroju, které umoznuji
koncovym uZivatelm vytvorit nebo upravit software a jeho automatizované chovani bez
znalosti néjakého programovaciho jazyka. Blokové programovani navic umoznuje integraci
nékolika programovacich blok( pro vyvoj nékterych aplikaci v kratkém casovém obdobi.
Hlavni myslenkou blokového programovani je, Zze pro vyvoj aplikaci by do sebe mély
programovaci bloky zapadat formou lega. Jsou k dispozici bloky feSici urcité ulohy, uzivatelé
je pak mohou upravovat a vytvaret s nimi aplikace prizplsobené jejich potfebam. Bloky se
chovaji jako ptikazy v kédu programu, a v textové formé se proto oznacuji jako

programatorské zavorky. [13]
Dale se v této kapitole budu zabyvat vizudlnim blokovym programovanim a jeho

prostfedimi.

3.1 PROC SE UCIT BLOKOVE PROGRAMOVANI
Na zacatek je tfeba zdlraznit nékolik vyhod pro vyvoj aplikaci, jez jsou: nizsi naklady,
rychlost, opakovana pouzitelnost, nejsou nutné profesionalni IT dovednosti, volnost pfi

pridavani APl do aplikace. [13]

Blokové programovani lze brat jako urcéitou formu propedeutiky programovani.

Propedeutika je priprava ke studiu urcitého oboru.[14] Timto programovanim se Zzak muize
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velmi dobfe pfipravit na klasické programovani. Jak jiz bylo zminéno v predeslé kapitole,
souvisi klasické programovani se zapisem programového kddu. Tento zapis je moziné
usnadnit pomoci rlznych podporujicich editord, které dokazi programatorovi ulehdit praci
v napovidani, dokoncovani a zvyraziiovani kédu. Ale pres veskera usnadnéni zde neodpada
znalost syntaxe a jednotlivych pfikaz(. A u€eni se psani programového kédu muze snadno

Zaka odradit a demotivovat v rozvoji algoritmizace a programovani.

Blokové programovani je na rozdil od klasickych jazykl v grafické podobé, je intuitivni,
vizudlni a ndzorné, a tim pro déti snadné&ji pochopitelné ne? obyéejny kdd. Zaci se nemusi
zabyvat zplsobem zéapisu, ale misto toho se mohou soustredit na jednotlivé ¢asti programu
a jejich logickou ndvaznost. TakZe pro vyvoj programu staci analyzovat postup pro dany

proces, a tedy vytvaret algoritmus. [13]

| presto, Ze prostiedi pro programovani zaloZzené na blocich je vétSinou nazorné a intuitivni,
mivaji zaci ¢asto problém s pochopenim proménnych, cykld a vyraza. A tedy pro efektivné;si
a rychlejsi vyuku programovani byly vytvoreny i jiné propedeutické aktivity, které by mély
predchazet i blokovému programovani, a to tzv. non-programming (neprogramovaci)
aktivity, které maji slouzit pravé k pochopeni proménnych, vyrazt, cykll a ostatnich oblasti
programovani. Tyto aktivity se nazyvaji VELA a mlZeme je najit v nékolika prostfedich
blokového programovani jako napf. Scratch, Snap! a Blockly. Nazev je zkratka obsahujici

vyrazy:

Variables jsou pojmenované hodnoty, které se mohou ménit.

Expressions jsou vyrazy pro praci s proménnymi.

Looping znazornuji opakovani néjaké Cinnosti.

Abstraction jsou struktury, jejichZ vnitfni logiku neni pfi pouziti potfeba znat.

Kazda z VELA aktivit ma byt moduldrni a samostatna tak, aby mohla byt pouZzita v jakémkoliv
uvodu programovani. VELA ucebni cile jsou, aby se studenti naudili, jak jsou programy

provadény postupné a v souvislostech. [15]

Ve studii, kde se srovnavali studenti, ktefi se ucili jazyky C# nebo Java, bylo dokazano, Ze ti,
ktefi prosli kurzem v aplikaci Scratch, chapali mnohem I|épe oblasti programovani
a postupovali rychleji neZ ti, ktefi kurzem neprosli. Dale probéhla studie zamérena

na prenos uceni, kde byly upraveny kurzy na jazyk Java, kde se studenti nejprve ucili v
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prostredi Alice. Absolventi kurzu v Alice méli o 10 % lepSsi vykon nez ti, ktefi se rovnou ucili
samotny jazyk Java. V prostiedi Alice se totiz programuje blokové, ale studenti pfi

programovani vidi i kod algoritmu v jazyce Java. [16]

3.2 ROZDIL MEZI SOFTWAROVYM A UNPLUGGED PROSTREDIM

V predeslé kapitole zmifiované VELA aktivity jsou vlastné prevainé unplugged aktivity,
jez mohou byt jednodusSe implementovdny do ucebnic informatiky. Unplugged, z
anglického slova “odpojeny”, znamend ve slovnim spojeni s prostfedim, Ze neprobihd
pfimo na pocitaci, ale mimo néj. Oproti tomu softwarové prostiedi probihd predevsim na
pocitaCi Cina jiném zafizeni jako napftiklad tablet nebo mobilni telefon. Unplugged
programovani je feSeno formou karti¢ek nebo desticek, které se skladaji jako puzzle. Tato

prostrfedi se daji pfirovnat stavebnicim, které jsou reSeny formou zabavnych naucnych her.

Néktefi jedinci mohou mit obavy z vyuky na pocitaci, protoze se boji vysoké obtiznosti
a neporozuméni. Unplugged programovani mize podporovat sebevédomi, protoze k nému
maji mladsi jedinci blize. Vyhodou této metody programovani je také to, Ze neni treba
v pocitacové ucebné. Softwarové prostredi je ale vyhodnéjsi vtom, Ze miZe obsahovat vice
predpfipravenych blok( kédu a také vétsi prostor pro rozmanitost v programovani.
Ve vyzkumu vyuky pomoci unplugged aktivit bylo zjisténo, Ze v nich Zaci dosahovali lepSich
vysledkll nez v aktivitdch pfimo na pocitaci. Neni zndmo, ¢im to je zplsobeno,

zda sebevédomim zaku ¢i atmosférou ve vyuce bez pocitace. [17]

| presto, Ze je unplugged prostfedi ¢asto popisovano jako prostfedi, jez neprobiha na
zadném digitalnim zafizeni, neni to Uplné pravda. Samotné algoritmy se sice mohou skladat
pomoci hernich desticek, ale jejich ovéreni i vystup muiZe probihat tfeba pravé na
digitalnich zatizenich. Na nich m(zZe byt i rychlejsi a presnéjsi, pfipadné se zajimavé feSenou
zpétnou vazbou. V dalSich podkapitoldch budou néktefi zastupci softwarového a unplugged

prostfedi pfedstaveni.
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3.3 ZASTUPCI SOFTWAROVEHO PROSTRED{
Zastupcu softwarovych prostredi existuje mnohem vice nez zastupcl unplugged prostiedi.
Jako nejzndméjsi a nejpopuldrnéjsi prostredi se da povazovat aplikace Scratch, ktera je blize

popsdna v dalsi kapitole.

Obrazek 5 Logo Scratch, Zdroj: [18]

Spole¢nost Google vytvofila JavaScriptovou knihovnu, zaméfenou na vizudlni blokové
programovani, ktera je volné dostupna, a proto ji vyuzivaji i jiné aplikace. Tato knihovna je
popsana v dalsi podkapitole, kde je popsana aplikace zaméfena na vyuku programovani
s nazvem Blockly Games, rovnéz od spoleénosti Google. [19]
Google
al
AVisusl rogramming Langliege

x

Obrazek 6 Logo Blockly Games,
Zdroj: [31]

Code.org

Code.org je neziskova organizace zabyvajici se rozSifovanim pristupu k informatice.
Tato organizace prohlasuje, Ze se snazi do informatiky pfimét zapojit i Zeny a mensiny, a
také uvadi, Ze jejich kurzy pouzivaji desitky milion(i studentd. Diky spolupraci s mnoha
pedagogy vytvari vlastni vzdélavaci kurzy. Komunita kolem tohoto projektu je velmi Siroka
a je snaha ji dale rozSifovat uZ jen z toho divodu, aby mélo smysl aplikaci rozvijet v co
nejvice jazycich a byla tak globdlné dostupnéjsi. Prostfedi Code.org také vyuziva
pripravenou knihovnu Blockly od spole¢nosti Google. Nabizené a zdarma dostupné kurzy
projektu jsou rozdéleny do vékovych kategorii a je na uzivateli, které si vybere. Pro mladez
mohou byt velmi pfitaZlivé aktivity zamérené na moderni témata jako Minecraft, Frozen,
Hvézdné valky a rizné znamé hudebniky. U jednotlivych her se nachazi i pfirucka pro

ucitele, vétSinou v anglickém jazyce stejné jako nékteré kurzy. | webové stranky jsou
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prevainé v angli¢tiné, ale je vidét, Ze na ceStiné pracuji. Veskeré aktivity probihaji v

prohlizedi, a proto neni aplikace nikterak hardwarové narocna. [20]

Obrazek 7 Logo CODE.org,
Zdroj: [20]

OzoBlockly

Jiz zminovana knihovna Blockly je vyuZivana v prostredi pro programovani ozobotd, které
je dostupné pro pocitace jako webova aplikace nebo jako aplikace pro telefony ¢i tablety
pro Android i iOS. Ozoboty jsou malé roboty, které se daji programovat podle kresleni ¢ar
a barevnych prikazl. Tyto prikazy jsou jednoduché a snadno pochopitelné pro déti od 6 let.
Pro Cteni Car Ozobot pouZiva senzory, které ¢tou ¢ernou €aru, po niz jezdi a podle barevnych
znacek vykonava rizné aktivity jako tfeba otaceni a jiné pohybové prvky, pipani a blikani.
Vodici ¢ary a znaky si Zaci kresli sami na papir, nebo pouzivaji pfedpfipravené vytisténé
znacky. Diky OzoBlockly je mozné Ozoboty programovat pomoci blokového programovani.
Na oficidlnich strdnkdch je mozné najit nékolik inspiraci pro vyuziti Ozobotu jak doma, tak
ive vyuce. Také se zde da najit sekce, kde se nachazi hry zamérené na vzdélavani.
Volné dostupné hry jsou tfi a kazdd obsahuje deset Urovni, pficemz k nim neni tfeba vlastnit
Ozobota, protoze je zde predpfripravené okno pro graficky vystup kédu. Ale hned pod timto
oknem se nachazi tlacitko pro nacéteni kddu do Ozobota, a tedy se da tento vytvoreny
program zrealizovat i fyzicky. Pro pouzivani Ozobota pti téchto hrach je tfeba jej nastavit,
coz se provede pomoci obrazovky, na které se bude programovat. Ozobot se pfilozi
snimaem na obrazovku se stoprocentnim jasem a ten se pomoci toho, co nacte

z obrazovky, spdruje se zafizenim a nasledné se na ném mohou spoustét vytvorené

Oz Blockly

Obrazek 8 Logo OzoBlockly,
Zdroj: [21]

programy.[21]
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Micro:bit

Velmi zajimava interaktivni pomicka pro vyuzZiti ve vyuce je zatizeni Micro:bit. Jedna se
o mikropocitac, kterému se daji rozSifovat jeho vlastnosti pomoci doplnéni rdznych
vnéjsich obvod(. Ale i jako samotna desticka muZe byt velmi zajimavé vyuZita
pfi programovani. Naprogramovat se dd pomoci vlastniho prostredi, které je velmi
podobné Scratch. Je dostupné na oficidlnich strankach, kde je vytvorené knihovnou Blockly
(diky tomu je editor Cesky), nebo také v mobilni aplikaci dostupné na Android i iOS.
Vystupem programu muzZe byt obraz zobrazeny na matici 5x5 ¢ervenych LED diod, nebo i
zvuk a vibrace. Tato desti¢ka obsahuje tlacitka, ktera po naprogramovani vytvori z desticky
napfiklad ovladac na auticka. Také obsahuje akcelerometr a kompas pro zjistovani polohy,
které vedou k Sirsi Skale kreativniho vyuZiti. Pro nahrani programu na Micro:bit je tfeba
USB kabel, diky kterému se pripoji k pocitaci, a do pfislusné slozky se vlozit vyexportovany
soubor na disk s ndazvem MICROBIT. Pfi pouzivani mobilni aplikace Ize program nahrat
bezdratové pomoci Bluetooth. Pro vyuziti Micro:bit prostfedi pro programovani neni tfeba
vlastnit mikropocita¢, protoze je zde graficky vystup pfimo ve vyvojarském prostredi.
Na strankach microbit.org se nachazi projekty, které mohou uzivatele inspirovat a naucit,
jak zachdazet s Micro:bitem. Také je zde pod zadlozkou ,Lekce” dvanact okruha, které
obsahuji lekce zamérfené na dané téma. Tyto okruhy jsou: zpracovani dat, digitalni
flashcards, elektrické vodice, aktivity, hudebni micro:bit, pfirodni uméni, animace sopky,
vypocetni zaklady, zdravotnicka technika, Uvod do kryptografie, Uvod do kybernetické

bezpecnosti, u¢ebna smysli.[22]

Obrazek 9 Logo Micro:bit,
Zdroj: [22]

MIT App Invetor

Jak Ize vycist z ndzvu byl vytvoren v Massachusetts Institute of Technology (MIT) za Gcelem
zjednoduseni vyvoje mobilnich aplikaci pro operacni systém Android. Na oficidlnich
strankdch mlzeme najit informace a instrukce pro ucitele, a také Ctyfi hlavni vyukové
programy, které se zabyvaji zacatky vyvoje, kresleni, tvorby hry ,Mole mash“ a pfirucka

vytvareni mobilnich aplikaci pro mladez. Nachazi se zde mnohem vice vyukovych blokd,
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ale bohuzel nejsou v ¢estiné. Vyvojové prostiedi vypada jako klasické prostfedi pro vyvoj
Android aplikaci. Obsahuje zalozku pro design aplikace, kde se nachdzi mobilni telefon, do
kterého uZivatel mize pretahovat rlzné komponenty, jako jsou tlacitka, zaskrtavaci
poli¢ka, popisky apod. Ddle je zde rozvrieni grafického ndvrhu aplikace, média, mapy,
kresleni a animace, senzory a jiné mobilni funkcionality. DalSi zdloZzka obsahuje klasické
vyvojové prostfedi s bloky, vytvorené knihovnou Blockly, které urcuje logiku, a tedy

funkénost jednotlivych komponent a celé aplikace.[23]

®

APP INVENTOR

Obrazek 10 Logo MIT App Inventor,
Zdroj: [23]

Snap!

Toto je rozsifena reimplementace aplikace Scratch umoznujici si vytvofit své vlastni bloky.
PfedevSim se zaméfuje na uUvod do informatiky stfedniho a vysokos$kolského vzdélani.
Diky implementaci v jazyce JavaScript je mozné Snap! pouzZivat na jakémkoliv zatizeni
pomoci webového prohlizece. Neni zde kladen ddraz na poutavou grafiku jako v aplikaci
Scratch, kterd je zamérena hlavné na mladsi populaci. Webové stranky Snap! nejsou k
dispozici v ¢estiné, ale vyvojové prostifedi je mozné do CeStiny prepnout. Na strankach se
na rozdil od aplikace Scratch nenachazi tutorialy pro vyuku, ale pouze publikované projekty
komunitou. Dale je k dispozici dané vyvojové prostiedi, férum, kde je popsano jak Snap!
funguje, moznost podpory, a nakonec je zde zalozka s planovanymi konferencemi, ve které

je mozné si zjistit, kdy konference probihaji a Ize zde na né koupit vstupenky. [24]

Snap!

Obrazek 11 Logo Snap!,
Zdroj: [24]
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3.3.1 SCRATCH

Scratch je softwarova aplikace s grafickym rozhranim, ktera podporuje kognitivni vyvoj
a motivaci provadénim aktivit nejen pfi vyucovani. Toto softwarové prostredi je vytvoreno
organizaci Lifelong Kindergarten Group v MIT Lab. Jeho vyhodou neni pouze to, Ze je
bezplatné poskytované, ale také, Ze je dostupné ve vice nez ctyficeti jazycich a tim
propojuje vice lidi a vytvari vétsi komunitu. Aplikace Scratch je zaméfena na programovani
interaktivnich pribéhu, her a animaci, které je mozno sdilet se svoji komunitou. Napomaha
svym uZivateldm s rozvojem algoritmického mysleni a tvofivosti. Je uréena pro vékovou
hranici 8 az 16 let, ale pouzivaji ji lidé jakéhokoliv véku, a diky nim se vytvari mnoho
projektd, které mohou inspirovat ostatni uzivatele. Momentdlné je k dispozici online
prostredi, které Ize spustit v prohliZeci, a také offline prostredi, jez mize byt nainstalovano

na zatizeni a lokalné na ném fungovat. [18]

Online prostredi je vyhodné v tom, Ze se uzZivatel nemusi starat o misto v paméti a je pfimo
propojen s komunitou. Po kliknuti na zdlozku , Tvofit“ v hlavnim menu, nebo po kliknuti na
tla¢itko ,Zacni vytvaret” pfimo na Uvodni strance: https://scratch.mit.edu/, Scratch
poskytuje Uvodni lekci pro zacatecniky. Na Uvodni strdnce projektu se nachdzi nékolik
dalSich zalozek v menu, jako napfiklad ,Prozkoumat”, kde se vyhledavaji veskeré projekty,

které jsou prehledné rozdéleny na kategorie, jak je vidét na obrdzku 12.

- Tvofit  Prozkoumat Nipady Oaplikaci @ Hiedani R 9 | otz v
e =1
Projekty Studia

R
2 Rl

— — PINEN

SEJ potato Creator

Obrazek 12 Zalozka Prozkoumat na strance Scratch, Zdroj: aplikace Scratch
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Po kliknuti na projekt si Ize vyzkousSet vystup projektu v nahledovém okné, precist si ndvod
k pouziti a také néjaké pozndmky od autora. Je zde i vidét pocet zhlédnuti a pocet lidi,
kterym se dany projekt libi. K dispozici je moznost dat najevo svij nazor kliknutim na srdicko
nebo pridanim komentdare. Pokud by nékoho zajimala realizace tohoto projektu, mize
nahlédnout dovnitf a prozkoumat jednotlivé komponenty projektu a jejich kéd. Kdo by
chtél projekt modifikovat, mlZe si vytvorit jeho kopii a pracovat na ném jako na svém
projektu, jenZ se da ulozZit. Jako dalsi zalozka v hlavnim menu je ,,Ndpady“, kde Scratch
obsahuje navody na aktivity, které uzivatele uci zakladnim vécem jako animace, tvoreni
obrdazkd, zvukd, pribéhd, her a podobné. Je jich tu hned nékolik a jsou také prehledné

rozdéleny (viz obrazek 13).

4 Zpét Vyber si navod

e CDCDOD0

Zaciname

Obrazek 13 Napady na strance Scratch, Zdroj: aplikace Scratch

Podobné jako u prvniho tvoreni se u téchto aktivit zobrazi video tutorial, ktery uZivatele
vede k danému vysledku. Tutorial se objevi pfimo na pracovni ploSe jako pohybliva karta
s videi nebo animacemi, se kterou Ize libovolné pohybovat, aby bylo moZzné pfi tutoridlu
pracovat. Video v tutoridlu se mulze oteviit na celé okno, jako je to v béinych video
prehravacich zvykem. Zde obsazena videa jsou kreativné zpracovdna, ale jejich nevyhodou
je, ze jsou namluvena v anglickém jazyce. Pokud je zde nastaveny cesky jazyk, obsahuji
Ceské titulky. To ale nemusi byt pro studujici prekazkou, protoze zde je presné graficky
znazornéno, co ma uzivatel udélat. Jako dalsi zalozka v menu je ,,0 aplikaci“ obsahujici
zakladni informace o aplikaci. Vedle zdlozky se nachazi vyhleddvani, diky kterému lze

vyhleddvat rGizné projekty podle klicovych slov. Pokud je uZivatel pfihlasen, nachazi se vedle
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vyhleddvani ikonka dopisu, jez obsahuje zpravy s informacemi od aplikace. Vedle této
ikonky se nachdazi obrdzek slozky, kde jsou uZivatelovy projekty. Tyto projekty jsou
soukromé, nebo sdilené s komunitou. Jako posledni véc v menu se nachazi uzivatelsky ucet,
kde se Ize po kliknuti dostat na profil, do slozky vlastnich projektd, nastaveni uctu, nebo
odhlaseni.

Pfi vstupu do prostredi, naptiklad pomoci zalozky ,Tvofit”, je prostredi velmi intuitivni

a prehledné diky svému rozloZeni a barevnému provedeni. V sekci ,,Scénare” se nachazi na

levé strané logicky rozdélené bloky do rGzné zbarvenych skupin, které jsou zaznamenané

v tabulce 7.
m @~ seuser Uprait @ Navedy Piipojit se ke Scratchi  PHihlASeni
= scenae o Kostymy W 2vuky | ] > m X

&
5 H

g

3

e v

e

Framénng

Mo

£

Obrazek 14 Prostredi Scratch, Zdroj: aplikace Scratch
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Skupiny Vysvétlivka pfikazl

Priklad pfikazu

Nastavuji posuny a pohyby po osach XaY a
také rotaci.

dopfedu o @ krokd
otoése (™ o o stupiid
sko€ na x- y: @

Slouzi pro nastaveni rznych efektd jako
pridani textovych bublin, zvétSovani a
zmensovani objekt(i, ménéni jejich barev a
také jejich skryvani.

bublina

zmén kostym na  kostym2 v

nastav velikost na @ %

Prehravaji zvuk a také jej méni pomoci
raznych efektd.

zacni hrat zvuk Mnau

zmén hlasitost o @

zmén efekt poloha » o o

Tvofi zacatek algoritmu a urcuje, kdy se ma
jaka ¢ast kodu spustit.

Udalosti

po kliknuti na

vysli zpravu zpraval -

UmoZnuje vétveni programu pomoci

podminek a zajistuje opakovani pomoci cykld.

UmoZnuje interakci s riznymi objekty.
Poskytuje vytvareni podminek na rGzné akce,

které se déji. Nastavuji se zde také proménné.

aktualni hodina »

Zprosttedkovavaji uziti aritmetickych a
logickych operatorl. Jsou zde i nékteré
matematické funkce jako napfiklad
zaokrouhleni a generovani nahodného disla.

nahodné &islo od

Vytvareji, nastavuji, méni, skryvaji a ukazuji
proménné. Také se zde da ulozZit vice hodnot
do seznamu.

nastav moje proménna v na o

ukaZ proménncu  moje proménna v

moje proménna

Pro opakovanou pouzitelnost a prehlednost
je zde umoznéno vytvaret vlastni bloky kédu,
coz bychom mohli pfirovnat k metoddm z
oblasti objektové orientovanych jazyku.

scénar pro  nahodne letani vecely

Tabulka 2 Popis prikazi v aplikaci Scratch
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Vedle ptikazl je pracovni plocha, kde se kdd sklada a vedle ni vystup sloZzeného algoritmu
v okné se scénou programu. Pod timto oknem se nachdzi informace o postavach a pozadi
scény. U informaci lze nalézt tlacitka pro pridani nové postavy a pro vybér ¢i tvorbu pozadi.
Pozadi je moZnost nahrat ze zatizeni nebo vygenerovat nahodné z databaze anebo si ho
v databazi vyhledat. Stejné jako u kostymU a zvuki je zde i mnoho obrazkd na pozadi, jez

jsou také prehledné rozdéleny (viz obrazek 15).

& Zpét Vybrat pozadi
q Y- -

Arctic Baseball 1 Baseball 2 Basketball 1 Basketball 2 Beach Malibu

7=
& W ‘ |
Beach Rio Bedroom 1 Bedroom 2 Bedroom 3 Bench With... Blue Sky
- TN (Y S I HELINEN

Obrazek 15 Pozadi na strance Scratch, Zdroj: aplikace Scratch

Algoritmy se vytvafi pomoci ,drag and drop”, to znamena3, Ze se bloky pretahuji mysi do
pracovni plochy. PouZivaji se k ovladani takzvané postavy. Jednotlivé postavy se daji
pfirovnat jednomu objektu z oblasti objektové orientovanych jazykl, protoZze mohou mit
svUj vlastni kéd pro svou funkci v projektu. KaZzdd postava ma kromé kostymu (vzhledu)
i svlj scénar (tj. programovaci prostor) a také zvuk. Zakladni postavou je kocka, ale maze
to byt jakékoliv zvife, postava, rostlina, obrazek, ¢islo nebo tvar. Nejen, Ze postav a kostym{
je tu nespocet predpripraveno, ale nachazi se zde i graficky editor, kde se da kostym upravit
nebo nakreslit sv{j vlastni. Také je zde moZnost nahrat obrazek ptrimo ze zafizeni, a to bud’

jiz existujici anebo vyfoceny kamerou. Rozdéleni kostym( je zobrazeno na obrazku 16.
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4 Zpat Viyber kostym

e OO0

+ A YRR

Bat-a Bat-b Bat-c Bat-d Bear-a Bear-b
Bear-walk-a Bear-walk-b Bear-walk-c Bear-walk-d Bear-walk-e Bear-walk-f

Ak el & e wie &)

Obrazek 16 Kostymy na strance Scratch, Zdroj: aplikace Scratch
Po kliknuti na zvoleny kostym se objevi v grafickém editoru naseho projektu u vybrané
postavy a je mozinost s ni ddle pracovat. Takto rozdéleny jsou i postavy, které lze

programovat nezdvisle na ostatnich objektech.

Kromé kostym{, postav a pozadi si zde uZivatelé mohou upravovat zvuky v zaloZzce ,,Zvuky“
pouzivanych ve svych programech. Databaze nabizi uZivateli mnoho predpfipravenych
zvukl, nebo moznost pouZit své vlastni. Stejné jako u kostymuU se zvuky najdou v zalozce
vlevém sloupci pomoci tladitka, které uZivatele presméruje do jejich databaze
(viz obrazek 17). Pokud se najede mysi na tlacitko prehrat, zvuk se prehraje a pokud je tfeba

ho pouzit, tak se po kliknuti prevede do projektu, kde se zobrazi ve zvukovém editoru.
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& Zpét Vybrat zvuk
3 S OOCCD OO0

1'10 1'10 1'30 1')0 1')° 1')0

ABass AElec Bass A Elec Guitar A Elec Piano A Guitar A Minor Uk...

1”0 1'10 1')° 1')0 1')0 ")o

A Piano A Sax A Trombone A Trumpet Afro String Alert

o © © o © >

> R > Y . > IR > IR > IR
Obrazek 18 Zvuky na strance Scratch, Zdroj: aplikace Scratch

Hned na zaéatku prvniho projektu tutoridl znazorfuje postup pfi vytvareni algoritmu, jak
jednotlivé bloky pfikazl funguji a jak se skladaji. V prvnim videu je ukazano, Ze algoritmus
musi mit zacatek, ktery uréuje, kdy se program spusti. Ukazka je demonstrovana na pohybu
kocky a naslednému mnouknuti, kde se program spusti po kliknuti na zelenou vlajecku.
Také je zde vysvétleno, Ze lze snadno ménit poradi blokl, Ze se s nimi da pohybovat
spolecné a Ze se bloky po pretahnuti vievo mimo okno smazZou. Tutorial poukazuje na to,
mit v projektu i vice postav, které mohou mit svij vlastni scénar, a tedy sviij program. Vedle
zelené vlajecky se nachazi cerveny osmidhelnik ndpadné pripominajici znacku ”“stop”, ktery
slouzi k zastaveni programu. Na obrazku 18 je vidét, Ze po kliknuti na zelenou vlajecku,
kocka nejprve popojde o 10 krok(. Jeden krok je 1 pixel, coz znamen3, Ze se kocka posune

na ose X o 10 px vpravo.

dopiedu o @ krok

prehraj zvuk Mnau * aZ do konce

Obrazek 17 Seznameni se s tvorbou
programu, Zdroj: aplikace Scratch

Po videu nasleduji animace, které upresnuji to, Ze postava provede vytvoreny program po
klinuti na samotny prikaz. Samotny béh programu je tfeba zacit blokem pro urceni zac¢atku
spusténi, jak je popsdno dfive. Posledni faze tutoridlu vede uZivatele k tomu, aby

pokracoval v navodech déale. Nasledujici nabidnuté navody jsou poskytnuty postupné
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a logicky tak, aby Zak v navaznosti objevil vSechny vlastnosti aplikace Scratch. Jeden z nich
se tykd vyuZiti pozadi, které Zaka motivuje k vytvareni pribéhd. Video znazornuje vybér
nékolika pozadi pro pouziti vdaném pribéhu. Ukazuje algoritmus urcujici, Ze po kliknuti
na vlajecku se nastavi pozadi, pak se ptida k postavé bublina s textem na urcitou dobu a po
uplynuti se pfepne na jiné pozadi. Pfepinani pozadi Ize v oblastech programovani pfirovnat
k naplfovani proménné. Vlastné i v ptikazu pro myslenku se napliiuje proménna textem

(viz obrazek 19).

prepni pozadi na Bedroom 2 «

WVEEWLEN Musim do divadla @ sekund

pirepni pozadina Theater =

Obrazek 19 Naplnéni proménné myslenka,
Zdroj: aplikace Scratch

Tato jednoduchost programu motivuje k tomu, aby zZdk chtél ziskat vice informaci pro
tvorbu svého pribéhu a k ziskani dalSich souvislosti, jez logicky navazuji. Pro ndvaznost
ukoll je Scratch pripraven na konci ndvodu, kde odkazuje na tutoriadly zabyvajici se dalSimi
funkcemi blokl kédu a moznostmi ve vyvoji. Je zde napfiklad tutorial popisujici tvorbu
animace. V animaci se Zz4ci dostanou k dalsi oblasti programovéani, a to k cyklim.
K rozpohybovani postavy je dalezité mit alespon dva kostymy, popisujici zménu pohybu.
Jestlize je zndmy pocet opakovani pohybu, je potieba zvolit blok pro cyklus s poctem
opakovani. Pokud neni pocet opakovani znamy, je zde cyklus, ktery nekondi.
Pro rozpohybovani postavy s podminkou, aby se pohybovala, dokud se néco nestane, je
zde pfipraveny blok. Pro nastaveni plynulosti pohybu je tfeba pouzit blok s pfikazem

,Cekej”. Znazornéni algoritmu pro neustaly pohyb mizZeme vidét na obrazku 20.
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opakuj stale

dalSi kostym

Obrazek 21 Nekonecny cyklus,
Zdroj: aplikace Scratch

K cyklim neodmyslitelné patfi podminky, slouZzici k rozdéleni kédu na splfiujici a nespliujici
vétev. Podminky by se jisté neobedly bez vyrokové logiky, a to konkrétné
and (a zaroven) aor (anebo). Pro urCovani podminek jsou dulezité operdtory
jako +, -, =, <, >. Program pro podminku a vyuziti vyrokové logiky i operatorli ukazuje

obrazek 21.

nastav nihodné &islo + na nahodné Gislo od o do m

bublina nahodné Eislo

zatni hrat zvuk  Miiau =

nastavefelt barva * na e

jinak

e el UZ padne Cizlo vets nebo rovne (==) 507

Obrazek 20 Podminka s operatory, Zdroj: aplikace Scratch

Na obrazku je vidét, ze po kliknuti na vlaje¢ku se vygeneruje nahodné cislo od 1 do 100
a ulozi se do proménné s pfislusSnym nazvem. Po vygenerovani se tato proménna vypise
v bubling, abychom vidéli, zda podminka funguje. Potom ndsleduje podminka, ktera
ovéruje, zda je dané Cislo vétsi nebo rovno Cislu 50. Pokud ano, tak postava zamnouka a
zméni barvu, pokud ne, zobrazi se u postavy bublinka s myslenkou ,UZ padne cislo vétsi

nebo rovno (>=) 50?“.

Je zde nejen mozZnost vytvaret své proménné, ale také seznamy, jez mizeme pfirovnat
k polim. Stejné jako pole slouzi k ukladani vice hodnot, ke kterym se pfistupuje pomoci

¢iselnych index( (v prostredi Scratch se pouzivaji od 1 do poctu prvkl). Pro demonstraci
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fungovani takového pole ve Scratch je vytvoren projekt, kde se fesi vypis seznamu jmen lidi

ve skupiné nachazejici se na této adrese https://scratch.mit.edu/projects/394609834.

Projekt obsahuje 6 objektl: tlacitko, reproduktor a 4 postavy. Pfi spusténi programu
vlaje¢kou se zobrazi tlacitko, které po stisknuti naplni ,Seznam jmen” Etyfmi jmény
a posléze tlacditko uzivateli fekne, at zmackne mezernik, po 5 sekundach tlaéitko zmizi.
Po stisknuti mezerniku se ukazi u jednotlivych postav jména a nastavi se vytvorend
proménna s ndzvem iterace na Cislo 0, pak nasleduje cyklus se znamym pocétem opakovani,
do kterého vstupuje délka seznamu jmen. V tomto cyklu se nejprve ceka 4 sekundy,
abychom vidéli v bubliné postupné jdouci jména. V cyklu se nastavi proménna iterace na
iterace + 1. Dand iterace vstoupi do prikazu, jenZ vypisuje polozky seznamu podle
pozice. Vypis je pomoci bubliny zobrazujici se u reproduktoru. Pfikazy v cyklu probéhnou
ctyrikrat, pficemz délka seznamu je 4, proménna se v prlibéhu cyklu méni na cislo o jedna

vétsi, a tim padem cyklus projde a vypiSe vSechny polozky v seznamu.

Zakladni koncepty programovani, jako jsou cykly, podminky, proménné a pole, se zde Zaci
nauci velmi snadno diky dobré volbé prikladd. Prostfedi dokaze dobfe motivovat svym
kreativnim zpracovanim, tutoridly a jiz hotovymi projekty. Diky aplikaci se uZivatel nauci
mnoho véci jako naptiklad zdkladni matematické pojmy, souradnice, nahodna C(isla,

navrhovani projektd, analyzovani, a jiné.
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3.3.2 BLOCKLY

Blockly je JavaScriptova knihovna, obsahujici editor vizualnich kédu, pouzivajici se ve
webovych a mobilnich aplikacich. Je open source, coz znamen4, Ze kdokoliv tuto knihovnu
mUzZe rozvijet a pouZivat ve svych vlastnich aplikacich. Vyhoda pro tvoreni prostredi pro
blokové programovani u jazyka JavaScript je, Ze bézi na strané klienta a neni zavisly na
serverové casti. Knihovna podporuje nékolik programovacich jazyk( a jejich syntaxe je
zabalena do grafickych blok( jako naptiklad proménné, logické vyrazy, cykly a dalsi.

Nejpouzivanéjsi a nejoblibenéjsi podporované jazyky jsou:

= JavaScript,

=  Python,
= PHP,

= lua,

= Dart.

Implementace této knihovny je vysvétlena a popsana na strankach pro vyvojare. Jsou zde

tfi ndvody pro pouZziti ve vlastni aplikaci, a to:
= pro webovou aplikaci

e https://developers.google.com/blockly/guides/get-started/web

= pro aplikaci na Android

e https://developers.google.com/blockly/guides/get-started/android

= pro aplikaci na iOS

e https://developers.google.com/blockly/guides/get-started/ios

Diky své dobré implementaci a cenové politice (je zdarma) je Blockly vyuzivano mnoha
vzdélavacimi projekty. Priklady prostiedi vytvofené pomoci knihovny Blocky se nachazi

v tabulce 3.
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Blockly | Games
Blockly Games

Obrazek 22 Logo BlocklyGames, Zdroj: [31]

App Inventor App Inventor

Obrazek 23 Logo Applnventor, Zdroj: [23]

clo.
Code. org B ﬂ

Obrazek 24 Logo CODE, Zdroj: [20]

OzoBlockly m

Obrazek 25 Logo OzoBlockly, Zdroj: [21]

[ »

Micro:bit

Obrazek 26 Logo Micro:bit, Zdroj: [22]

Tabulka 3 Vzdélavaci projekty vytvorené pomoci knihovny Blockly

Samotné Blockly je mozné Si vyzkouset na strankach

https://developers.google.com/blockly. Nachazi se tam okno (viz Obrazek 27) zobrazujici

na levé strané skupiny blok( kdédu, vpravo od nich vyvojové okno, kde se bloky kdédu

skladaji, a zcela vpravo prostor prekladajici pouZité bloky do rGznych programovacich
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jazyk(Q (primarné je nastaven JavaScript). Pro smazani blok( sta¢i dané bloky uchopit

a pretahnout je do levého sloupce anebo do koSe nachazejiciho se v pravém rohu

vyvojového okna. V pravém dolnim rohu celého okna je tlacitko pro spusténi vytvoreného

algoritmu. Pfi vstupu je na strance predpfipraveny program pro vypis ¢asto vyuzivaného

pozdravu ,Hello World“ nachdzejici se v cyklu. Po stisknuti tlacitka play nam tedy vyskoci

okno a po kliknuti na tlacitko ok, vysko¢i znovu, dokud se ndm nezobrazi tfikrat, jak je

uréeno v cyklu. [19]

Logic
Loops
Math
Text
Lists
Color

Variables
Functions

set [RS to | D Language: JavaScript v
repeat (NS | | '(mED €X3 @
do [ S8 Hello World! 22

var Count;

Count = 1;

set CEED to | MR a uhile (Count <= 3) {
window.alert('Hello World!');
Count = Count + 1;

}

Obrazek 27 Ukazka prostiedi Blockly, Zdroj: [19]

Bloky do sebe zapadaji jako puzzle a stejné jako v aplikaci Scratch se k sobé prichytavaji a da

se s nimi pohybovat jako s celkem. V této knihovné jsou také barevné odliSeny podle

funkcionality a jejich rozdéleni je vidét v tabulce 4.
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Skupiny Vysvétlivka pfikazl

Ptiklad ptikazu

Nachazi se zde podminky spolu s
aritmetickymi a logickymi operatory,
jez jsou v podminkdach pouzivané.

Logické

Obsahuiji bloky zajistujici opakovani
pomoci cykla.

UmoZiuji pouzivat zdkladni
matematické funkce, které mizeme
najit v kalkulacce, a i jiné, jako
napriklad ndhodné dislo.

Matematické

a g

random fraction

s W]

UmoZiuji préci s textem (vstup a
vystup) a obsahuji funkce s nim
spojené.

o
) UPPER CASE - abc

Dovoluji v programu vytvaret,
vypisovat, ziskdvat a modifikovat
zaznamy v poli.

Seznamy

) create list with

) create empty list

Zde jsou pripravené bloky s prikazy pro
generovani barev. MlzZe se zde také
vygenerovat ndhodna barva anebo

vytvorit barevny prechod.

Tyto bloky vytvafi, nastavuji a méni
proménné.

Proménné

set to
q nﬂ' roménna - I
mnMpmménné - ]ﬂ 1

Je mozné zde vytvofit svou vlastni
funkci a dale ji pouzivat v kédu jako
jeden blok.

Funkce

BRO) ) do something |

Tabulka 4 Popis prikazl v prostiedi Blockly

Pfimo Google podporuje vyuku blokového programovani pomoci aplikace Blockly Games.

Blockly Games obsahuje fadu vzdélavacich her zamérenych na vyuku déti bez predchozich

zkusenosti s programovanim. Hry je moZné si stdhnout a pouZivat je offline. Jsou zdarma,
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tim snadno dostupné, a lze je jednoduse nasadit do vyuky. Jednotlivé hry jsou navrieny tak,
Ze se zak uci postupné zvladnout oblasti programovani. Aplikace Zdka vede k pochopeni
danych ukol@, radi mu, na co ma kliknout a obé&as poradi i postup feseni. Ulohy vétsinou
obsahuji ve sloupci s bloky pouze takové, které jsou potfebné pro feseni daného ukolu.
PFi pouZiti dostate¢ného poctu blokl ke splnéni algoritmu ostatni bloky v daném sloupci
prestanou byt aktivni a nejdou pouzit. Vzidy, kdyz ptibyde novy blok, aplikace zobrazi
vysvétlivku, aby Zak pochopil, k éemu slouzi. Aplikace obsahuje kromé prvni seznamovaci
ulohy dalSich 10 drovni, jejichZ obtiZnost se stupfiuje, a to nuti Zdka vymyslet sloZitéjsi
navrhy pohybl k dosaZeni cile. Jiz po prvni Urovni je Zakovi jasné, jak ma postupovat.
Mezi jednotlivymi Urovnémi se mlzZe prepinat a preskakovat. Vidy pfi béhu programu

aplikace zvyraznuje v danou chvili probihajici bloky.

Pti vstupu do online aplikace, nachazejici se na strankach https://blockly.games/ se nahore

zobrazi ndzev, logo a odkaz na informace pro ucitele. V pravém hornim rohu je moznd volba
¢eského jazyka. Hlavni ¢ast stranky jsou velmi jednoduse po sobé jdouci hry zndzornéné
pomoci kulatych ikonek, pfipominajici cestu od zakladu, pfes pouziti blokd, az po vytvoreni
hry Rybnik. Kulaté ikonky jsou ohranic¢eny Sedou barvou, kterd po splnéni hry zezelend
a znadi, na kolik procent je ukol splnén. Cesta obsahuje osm her s nazvy odvijejicimi se od
obsahu hry. Po Uspésném splnéni ukolu vyskoci okno s gratulaci vyreSeni Ukolu a ukaze, jak
by vypadal dany program v JavaScriptu. Také se zeptd, zda chce Zak pokracovat na dalsi

uroven.
Skladacka

Tato hra je zamérena na rychly Uvod do prace s bloky, kde se Zak seznami s jejich skladanim.
Ukol je zpracovany tak, ze z pocatku vyskoci okno se zadanim tkolu spolu s pfikladem, jak
Ulohu vyFesit. Ukolem je pFifadit k blokéim s ndzvy zvitat fotografii daného zvifete a pfifadit
k bloku jejich vlastnosti. Plocha obsahuje Ctyfi bloky, k tomu ¢tyri fotografie a osm
vlastnosti, vSechny bloky do sebe zapadaiji. | béhem plnéni Ukolu je zde moznost prepnuti
do programovaciho jazyka, vedle této mozZnosti je tladitko s napovédou, sousedici
s tlac¢itkem, které kontroluje zpracovani ukolu. Po kliknuti na ndpovédu se ukaze stejné
okno se zadanim ukolu jako na zac¢atku. Pokud ukol neni vyresen spravné, tak se po kliknuti
na tlacitko ,,Zkontrolovat odpovédi“ zobrazi dialogové okno popisujici chybné bloky, a ty se

v pracovni ploSe zvyrazni. Jestlize je ukol splnén spravné, tak se bloky rozpohybuji do kola
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a vyskoci dialogové okno s textem ,Vyborné! VSech 16 blok( je umisténo spravné.”. Po
stisknuti tlacitka ,,0k” v okné se ukol ukondi a vraci se zpét do menu, kde se ikona tohoto

ukolu ohranici zelenou barvou, protoze je ukol spInén.
Bludisté

Bludisté uci Zaka prikazy spojené s pohybem, ke kterym se zde postupné pfidavaji
i podminky a cykly. V okné pro vystup se nachdzi bludisté s panackem a vyznacenym cilem,
kam se md panacek dostat. V prvni Urovni je tieba k dosaZeni cile pouze dvakrat pandcka
posunout vpred. U sloupce s bloky se objevi okno s tkolem, jeZ tkvivtom, Ze se mda panacek
dostat z bludisté. Pretazenim bloku do pracovni plochy aplikace ukdze na tlacitko
,Spust program” a vede Zaka ke spusténi algoritmu, po kterém zjisti, zda sloZil algoritmus
Po uplynuti néjakého casu a pokust Zaka straveného nad poslednim ukolem, vyskoci
dialogové okno, Ze ukol je prilis tézky, a Zzak muize prejit na dalsi tkol a vratit se k této Urovni
pozdéji. Jestlize zak projde deviti trovnémi, mél by zcela chdpat podminky, cykly a pohyby.
Na obrazku 28 Ize vidét obtiznost posledni Urovné. Vlevo je vychozi pozice pandacka a
vpravo funkéni algoritmus.
opakuj aZ do
, udélej  pohyb vpied
pokud cesta (SRS

udélej = pokud cesta
cies ek

jinak | pokud cesta
udélej | ofodit

—

jinak | pokud cesta
udélej | otocit

Jinak | otodit

Pocet zbyvajicich bloku 0.

Obrazek 28 Posledni troveii ve hie Bludisté, Zdroj: aplikace BlocklyGames
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Ptak

Zde je v okné vystupu kachna, Zi%ala a pta&i hnizdo s vejci. Ukolem je zménit smér ptéka,
aby ulovil €erva. V prvni Urovni je jiz blok pfedpfipraveny na plose a Ukolem je zménit pouze
Uhel ptéka. V bloku se da smér ménit Ciselné ve stupnich anebo na jednotkové kruznici, jenz
znazoriuje smér Uhlu. Ve Cctvrté drovni pribyde do vystupniho okna souradnice
osy X a v paté se k této ose pfida osa Y. Uloha je zaméFena na procvic¢eni podminek a cykld,
k nauceni logickych a aritmetickych operatorl, a také k orientaci v roviné v kartézském
prostoru soufadnic. Posledni Uroven je téZ velmi obtiznd a znovu zde aplikace nabidne
pokracovani na dalsi ukol a mozZnost se vratit zpét. ObtiZznost této Urovné muizZete vidét na

obrazku 29.

() pokud

délej | smér EIR

nebopokud | nemscena |2 | pgn GEB €0

délej | smér 0@
rebopokud | [ nemacena | 2 ('rxp XD €D

/\/ dele; | smer EIE

nebo pokud ; . . ]
2 (50 USRI v - ] j60)

délej | smer EIR

nebo pokud ; . . ]
’*‘ . = (50 JNR Ly -} . 80)

délej | smer EIR)

nebo pokud | | gy | EXD
délej | smer

nebopokied | e |CED €D
délej | smer E0R

Obrazek 29 Posledni uroveii ve hie Ptak, Zdroj: aplikace BlocklyGames

Zelva

Tato Uloha se zabyva obkreslovanim tvarQ pfipravenych v okné vystupu. Je zde moznost
zrychlovat a zpomalovat spustény program, aby uZivatel mohl Iépe sledovat pribéh
algoritmu. Zak si zde procvici cykly, prostorovou predstavivost a naudi se pracovat s perem
a nastavovanim barev. Do devaté urovné ma zak k dispozici tfi zalozky blokl a to Zelva,
barva a smycky. V desaté urovni dostane zak volnou ruku ke kresleni a pfibydou zde dalsi
zalozky bloku a to logika, smycky, matika, seznamy, proménné a procedury. Pod vystupnim

oknem pribydou tladitka, prvni je pro inspiraci, kde po kliknuti se nachazi galerie toho,
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s v

co nakreslili ostatni a druhé tlacitko slouzi k nahrani zakovo vytvoru do databaze. Po kliknuti

v

na jakykoliv obrazek v galerii se mlze zZak podivat na kdéd a inspirovat se.
Film

Film je uUvodem do matematickych rovnic, zprostfedkovavajicich tvorbu animaci.
Pro splnéni prvni Urovné je zde predkresleny panacek, skladajici se ze tfi obdélnikl (ruce,
télo) a jednoho kruhu (hlava). Ve vystupovém okné se nachazi souradnice os X a Y, slouzici
pro kresleni tvard. Ukolem je nakreslit pomoci blok( jiz predkresleného panacka. Od druhé
Urovné se animuje a postupné se pridavaji nové funkce. Na konci je znovu pfistup k fantazii

a uzivatel tvofi svij film, ktery mlzZe poté publikovat.
Hudba

Tato hra udi sklddat hudbu, ve vystupu je notovd osnova pro zapisovani not. Pro realizaci
algoritmu tvofici melodii jsou bloky s notami. Prvni uUrovenn se zabyvd skladanim
jednotlivych blokd not za sebou. Po spusténi programu se tyto noty prehraji v melodii.
Kromé posledni urovné, kde si zdk muze skladat, co chce, se resi pouze jedna skladba
s nazvem Frere Jacques a na zavér ji Zak slozi celou i s rliznymi nastroji jako housle, kytara
a bendZo (viz obrdzek 30). K usSetfeni vypisu jednotlivych not se zde udi vyuZivat funkce,
které je pak moZno zavolat, a tim vytvofit prehlednéjsi kéd. Zak se zde seznami
se zakladnimi prvky skladani hudby, a to s notovou osou a vybranymi notami, jez se vyucuji

v hudebni vychové.

-

| 10N

AR S U o

1
1
2
2

3
3
4

<

Obrazek 30 Posledni uroven ve hire Hudba, Zdroj: aplikace BlocklyGames
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Rybnik s instruktorem

Rybnik s instruktorem je hra uvadéjici hrace do textového programovani, zabyvajici se
potopenim soupefe pomoci stielby. Urovné se st¥idaji mezi blokovym a textovym
programovanim, a tedy nejprve je zde ukazan ptiklad v blocich a posléze je ukolem zapsat
kdd ruéné v jazyce JavaScript. Takze pokud si Zak neni jist, jak program zapsat v JavaScriptu,
k ni pfiddna dokumentace syntaxe jazyka JavaScript, kde jsou anglicky popsany logické,
matematické funkce, cykly a funkce tykajici se rybniku. V této Urovni je tfeba vyuzit cyklus
while pro opakovani stfelby s plavanim a podminku, kde je tfeba Fesit pohyb pomoci
funkce, kterd nam zjistuje polohu na ose X. ProtoZe protivnik utikd a mlzZe se stfilet pouze

do ur¢ité vzdalenosti. Redeni je mozné vidét na obrazku 31.

1
2-while (true) {
3-  if(getX() <= 50){

4 swim(45);

5-  lelseq

6 stop();

7}

8 cannon(45, scan{45));
9

10 }

11

Obrazek 31 Posledni turoven ve hie Rybnik s instruktorem, Zdroj: aplikace
BlocklyGames

Rybnik

Zde na rozdil od hry Rybnik s instruktorem pfibydou 4 kachny a to hrdc¢, véz, poctar
a odstielova¢. Nejsou zde Urovné, ale je to oteviend souté? o nejchyttejsi kachnu. Zak si

mUZe naprogramovat, co chce, pomoci blok(i anebo jazyka JavaScript.
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3.4 ZASTUPCI UNPLUGGED PROSTREDI
Zastupcu unplugged prostredi je znacné méné, ale na trhu je spousta deskovych her pfimo
¢i nepfimo podporujicich rozvoj algoritmického mysleni, jen tolik v ¢lovéku neevokuji

podobnost s programovanim. Tyto hry jsou napfiklad:
Twin Tin Bots

Tato strategicka hra byla vydana spoleénosti Flatlined Games a je navrzena pro dva az Sest
hracl, ktefi maji své roboty, které se programuji ke shromazdovani cennych krystald. Hra je
rozvrzena do hexagonalni mrizky (viz obrazek 32), kde jsou rlizné rozmisténé krystaly. Kazdy
hra¢ ma svou prikazovou zdkladnu, kde sklddd jednoduché instrukce pro své dva roboty
jako: pohyb vpred, zahnout doleva, zahnout doprava, vyzvednout krystal, ulozZit krystal
nebo zapnout robota. Zdsah do programu jednoho ze dvou robotl miiZe byt proveden
pouze jeden. Nasledné se provedou programy obou robotl. Hra konéi po uréitém poctu
vstupl krystalll do hry nebo az néjaky hrac dovrsi urcitého poctu bodl a samoziejmé hrac

s nejvysSim poctem bodU vyhrava.[25]

b e \

EEEOEEE | CEEROERE

BE000EEE BEODOEEE
CEECDEED CEEDLEED

Obrazek 32 Twin Tin Bots, Zdroj: [25]

Wings of War

Kolekce modularnich her Wings of War dfive vydavana spolecnosti Nexus Editrice a nyni
vyddavana spolecnosti Ares Games je zamérfena na simulaci vzdusného boje z 20. stoleti.
Hry obsahuji kombinaci karetni, deskové a figurkové hry. Figurky jsou zde pro zminénou
simulaci a jsou to miniaturni modely letadel. Karty zde symbolizuji rlzné mozZnosti

manévrovani a typy poskozeni (viz obrazek 33). Manévrovani souvisi s typem letadla a je
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dobré se s nim nejprve seznamit. Pokud letadla opusti vymezeny prostor, tak jsou

povaZovana za havarovana. Cilem hry je prezit a nejlépe i sestrelit soupere. [26]

Obrazek 33 Wings of War, Zdroj: [26]

Robo Rally

Spole¢nost Wizards of the Coats vydala hru RoboRally, jez je zamérena na programovani
robotl pro preziti v nebezpecné tovarné a dosazeni urcitych bod(l. Roboty se programuji
pomoci predem rozdanych ndhodnych karet urcujicich pohyb a smér. Hraci plocha
znazornuje tovarnu s rdznymi dopravnimi pasy, laserovymi paprsky, jdmami, drtici a jinymi
prekazkami. Hraci plocha s jejimi prvky je vidét na obrazku 34. Cilem hry je usporadat pét
karet tak, aby se robot pohyboval po mapé bezpecné, aniz by se mu néco stalo a sebral co
nejvice bodl. Také si pfi pohybu mlize vypomoci rliznymi zbranémi a predméty, které skodi

spoluhraciim. [27]

Obrazek 34 Robo Rally, Zdroj: [27]
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3.4.1 ScCOTTIE GO!

Tato interaktivni hra byla vytvorena tymem polskych uciteld ve spolupraci polského centra
Poznanskie Centrum Superkomputerowo-Sieciowego. Zaméfuje se na vzdélavani
zabavnym zpuisobem kombinaci fyzickych prvk( s digitalni realitou aplikace Scottie Go!
Forma hry by mohla byt provedena plné v aplikaci, ale tvlrci se snazi mladez primét se
odpoutat od chytrych telefon(, se kterymi travi vétSinu c¢asu. Mobilni telefon nebo tablet
se zde vyuZiva pouze jako prlvodce pribéhem a pro kontrolu a vystup kédu. Pro tvofeni
algoritmu jsou zde k dispozici kartonové karticky zapadajici do sebe. Znazornuji funkci
a specialni znak pro cteni kdodu pomoci daného zafizeni, podporujici operacni systémy

Android, iOS i Windows.

U kazdé hry je dllezity pribéh a v této hie je déj z roku 2030, ktery je o mimozemstanovi se
jménem Scottie, jehoz lod' se srazila se satelitem obihajicim kolem Zemé. Trosky lodé jsou
rozmisténé po celé Zemi a hra¢ ma za ukol je najit, aby se Scottie mohl vratit zpatky,
a pfi tom celit rGznym prekazkam. Hra obsahuje 91 ukold rozdélenych do 10 moduld. Tyto

moduly jsou rdzné rozmistény po mapé svéta.[28]

Baleni hry obsahuje hraci desku, kde se kod sklada. Dale se zde nachdzi pfirucka,
s vysvétlenim blok( a pouziti této hry a ndvod, jak postupovat pfi instalaci aplikace na
zatizeni. Po rozbaleni hry je tfeba, aby si hrac bloky vyloupal z kartonovych desek a slozil si

je do ptislusnych kategorii pro jejich pfehledné hledani a ndsledné poufziti.

Bloky jsou zde prehledné rozdéleny do kategorii podle barev a nachazi se v krabici s popisky.
Po chvili hrac¢ intuitivné vi kam pro dané bloky sahnout. Jejich rozdéleni je zndzornéno

v tabulce 5.
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Skupiny | Prikazy

Priklady pFikazt

zacatek
konec

kroky, skoky, zvedani
skoky, zvedani, umistovani
aktivovani, proménné, kresleni

proménné XaY
plus, minus, rovna se
zde, zepredu

zprava, zleva, zezadu
stale

zacatek podminky/smycky
konec nebo rozsiteni podminky/smycky
prerus

¢isla 1-2
¢isla 3-5
¢isla 6-9, 0

prazdné, prekazka, vyvyseni
znak
predmét k sebrani, pole akce

stvoreni funkce
vyvolani funkce
funkce: A
funkce. B
funkce: C

DEFINUJ
FUNKCI

KONEC
FUNKCE

)

ovladani postav

OVLADEJ &

Tabulka 5 Popis prikazi v prostiredi Scottie Go!
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Po spusténi aplikace se objevi menu, kde si hra¢ vytvofi profil se jménem. Po pfihlaseni
se pod svym jménem uvidi hezky zpracovany obrazkovy pfibéh, zndzornujici havarii
mimozemstana. Po skonéeni animace se objevi mapa svéta, pres kterou se hrac¢ dostava do
hry. Na této mapé se nachazi v levém hornim rohu dvé ikonky, jedna je nastaveni a druha
obsahuje deset Urovni (viz obrazek 35), ve kterych se nachazi lekce souvisejici s hrami. Lekce
jsou prehledné vypracovany tak, ze se v levé ¢asti ukaze animace s popisem pro danou

problematiku a v pravé ¢asti je znazornén algoritmus pomoci karet.

LEKCE1 Skenovani kamerou.

LEKCE 2 Vytvoreni cisel.

LEKCE 3 Obraty.

LEKCE 4 Chuze pozpatku.

Obrazek 35 Lekce, Zdroj: aplikace Scottie Go! Edu

Algoritmy se zde tvoti tak, Zze musi mit zacatek a konec a mezi témito bloky pak jednotlivé

pfikazy, jinak program neprobéhne.
Uroven |

Lekce 1 seznamuje uZivatele se skenovanim kédu. Popisuje, jak ma postupovat pfi
skenovani a Ze po spravném naskenovani ma stisknout tlacitko play pro spusténi nacteného

programu.
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Lekce 2 vysvétluje, jak se tvofi dvouciferna Cisla. Vytvareji se spojenim dvou karet s Cisly
nebo kartami s Cisly spolec¢né s kartou pro soucet nebo rozdil. Obé mozZnosti jsou

znazornény na obrazku 36.

Y - KX o KX 5 X - KX

X = KX = X

[! VONEC E KONEC

Obrazek 36 Tvorba ¢isel, zdroj: aplikace Scottie Go! Edu

Lekce 3 popisuje pohyb do stran pomoci karet ,OBRAT VLEVO“ a ,,OBRAT VPRAVO“.
Lekce 4 se zabyva couvanim, které se tvofi prislusSnymi kartami.
Uroven I

Lekce 1 uvadi blok ,ZVEDNI“, pomoci kterého muize Scottie zvedat rlizné predméty, jako
napriklad hlemyzdé. Pokud se tato karta pouZije na poli, kde nic neni, tak je to povazovano

za chybu.

Lekce 2 predvadi, Ze se mimozemstan muze setkat s prekazkou a Ze ji muze preskodit

pomoci karty , SKOC*“.
Uroven llI

Lekce 1 zobrazuje zkraceni kddu pomoci cykll. Radi kam karty znazoriujici opakovani vlozit

s Cisly pro urceni poctu opakovani.

Lekce 2 upozoriiuje na to, Ze nékteré ¢asti v programu se nemusi opakovat a Ze se tyto ¢asti

maji umistit mimo cyklus.
Lekce 3 vysvétluje pouZiti vnoreného cyklu v jiném cyklu, ktery nazyvaji zahnizdénym.
Uroven IV

Lekce 1 seznamuje hrace s tim, Ze mlzZe prechdzet po bobrech jako po mostech.
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Lekce 2 rozviji lekci 1 tim, Ze bobr se da ovladat a nemusi byt pouzit pouze jako lavka,

ale i jako lodka (viz obrazek 37).

POHYB BOBREM

Také muzes pouzit Bobra jako lavku nebo
lodku. Pohyb bobra miizes programovat.
Pouzij karty <OVLADEJ BOBR> a <OVLADEJ
SCOTTIE>

Obrazek 37 Programovani vice postav, Zdroj: aplikace Scottie Go! Edu

Lekce 3 ukazuje, Ze pro rychlejsi pohyb je vhodnéjsi plout na bobrovi.
Lekce 4 vysvétluje, Ze pokud se Scottie nachazi na bobrovi, kopiruje jeho pohyb.
Uroven V

Lekce 1 uvadi blok ,POUZI“, pomoci kterého mimozemstan napfiiklad rozsviti majdk,

pfi¢emZ musi stat na sousednim poli a ¢elem k nému.

Lekce 2 radi zakovi, jak pouzit kladu, aby mohl prejit pfes vodu. Pro polozeni klady pres

vodu musi Scottie stat na policku pied vodni trhlinou a pouZit karty ,ZVEDNI“ a ,,UMISTI“.

Lekce 3 doporucuje pouzivat ledové kry pro pfechod pres vodu. Tyto kry se daji posouvat

pomoci bobra.
Uroveii VI

Lekce 1 znazorfuje cyklus zacinajici kartou ,,OPAKUJ DOKUD* a ukoncen kartou , KONEC
SMYCKY NEBO PODMINKY“. Vcyklu je nejprve kontrolovand podminka, a pokud

je podminka splnéna, tak se vykonaiji pfikazy uvnitf cyklu.

Lekce 2 rozviji pfedeslou lekci a poukazuje na moznosti podminek v cyklu.
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Uroveri VII

Lekce 1 vysvétluje pojem proménnd prirovnanim k nddobé, do které se daji vkladat rizna
data a pocita¢ mizZe data prohlizet a ménit. Postupné ukazuje ptiklady, jak proménnych

vyuzit a poukazuje na to, Ze se nejprve musi naplnit a dale pouzit v kédu.

Lekce 2 se zabyva matematickymi funkcemi s proménnymi, jak Ize vidét na obrazku 38.

l MATEMATICKE FUNKCE l

PROMENNA

Vis, ze muzes provadét matematické funkce v
proménnych? Ve ctvrtém radku programu
zménime znak proménné X umisténim [! KONEC
<MINUS> pred proménnou.

Obrazek 38 Matematické funkce s proménnymi, Zdroj: aplikace Scottie Go! Edu

Uroven VIII

Lekce 1 uvadi Zaka do podminek. Pfirovnava podminku k rozhodovani se v bézném Zivoté
takto: ,,Kdyz prsi, oblékne$ si mikinu a bundu. KdyZz neprsi, tak jen mikinu.” Je zde také

vysvétleno a znazornéno, Ze je nékdy tfeba podminku pouzit uvnitf cyklu.
Uroveri IX

Lekce 1 rozviji pfedeslou Uroven o druhou vétev podminky slouzici pro stav, kdy podminka

splnéna neni.

Lekce 2 prohlubuje predeslou lekci o pfikazy s vice podminkami. Také zd(raznuje, Ze pokud

se néjakd z podminek splni, dalsi podminky se nekontroluji a pokracuje se v programu dal.
Uroveri X

Lekce 1 poukazuje na to, Ze pokud se opakuji nékolikrat po sobé nékteré kroky v kddu,

tak je program zbytecné dlouhy a na fadu pfichazi pouziti funkci.
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Ill

Lekce 2 seznamuje s kartou , KRESLI”, pomoci které muze Scottie kreslit cesticky. Stejna

karta zapina a vypina rezim kresleni.

Na mapé se nachazi 10 moduld rozmisténych rlzné po mapé, obsahujicich nékolik her.
Do téchto her se vstupuje postupné a jsou znazornény jako cesta, kde jsou jednotlivé kroky
znazornény pomoci kolecek, vedoucich k véci, kterou Scottie chce ziskat. Tato kolecka jsou
po splnéni modra nebo zlata. Pokud jsou zlatd, uZivatel ziskal plny pocet bodd, jestlize jsou
modra, hrac splnil ukol, ale ne nejefektivnéji. Jsou zde tfi drovné Uspésnosti, které se
nachdzi pod danymi kole¢ky v podobé hvézdi¢ek. Pokud jsou jednotlivé kroky splnény,
uzivatel se do nich maze vratit a popripadé je opravit nebo jen zkusit znovu. Ve hre
se nachdzi obdélnikova plocha rozdélena na 6 x 8 ¢tvereckl, po kterych se mimozemstan
pohybuje a na kterych se objevuji rizné prekazky a predméty. Diky témto ¢tvereckim muize

hrac snadno pocitat kroky a tim jednoduse sestavit program.

Moduly obsahuji nékolik Urovni, kde se zvySuje narocnost jejich fesSeni. Stejné jako do

jednotlivych drovni se do modulll postupuje podle obtiznosti a jsou sefazeny takto:
1. Evropal

Prvni modul se zabyva jednoduchymi instrukcemi, jako jsou kroky a otaceni. Na obrazku
39 jsou vidét dialogova okna prvniho modulu. Nejprve se zobrazi okno s nazvem ,Nové
karty”, kde aplikace seznamuje hrace s kartami, které bude pouzivat. Po prohlidnuti
seznameni se s bloky se objevi okno s ndzvem ,Evropa 1“ kde vyobrazena cesta
k soucastce, kterou chce Scottie ziskat pro spraveni své lodé. Modré kolecko zndzoriuje

aktivni ukol. Pfi vstupu do ostatnich modul(i se nachazi podobna dialogova okna.

| EVROPA1 NOVE KARTY

V tomto modulu bude$ pouZivat jednoduché pokyny.

Karta, se kterou zaéiname

M kazdy program.

Karta, se kterou konéime
kazdy program.

Uved, kolik krok ma postava
1 ve hfe provést.
1

Obrazek 39 Dialogova okna v prvnim modulu, Zdroj: aplikace Scottie Go! Edu
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2. Evropa2

Druhou ziskanou soucastku je mozné vidét na obrazku 40, kde je také vidét hodnoceni
jednotlivych dkoll pomoci hvézdi¢ek. Zde Scottiemu pribyvaji bloky urcujici sbirani

predmétu a skakani.

e (It ...0 ®e
W R g o

e eoe ‘:**«
o Kt A

g cee e G
N e

Obrazek 40 Absolvovana cesta k druhé
soucastce, Zdroj: aplikace Scottie Go! Edu

3. Jizni Amerika

V tomto modulu se hrac uci pouzivat cykly od jednoduchych po vnofené. Na obrdzku
41 je zadani posledniho ukolu v tomto modulu. Hrac zde pouziva bloky z predeslych
modull plus nové cykly. Zde ma za ukol sebrat co nejefektivnéji vSechna ptaci pera.
Na obrazku je moZné vidét, Ze vlevo nahote se nachazi ikony pro menu a pro lekce.

Vpravo dole je ikona fotoaparatu, ktera slouzi pro skenovani kédu.

Obrazek 41 Posledni kol v modulu Jizni Amerika, Zdroj: aplikace Scottie Go! Edu
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Severni Amerika 1

Programovani se zde ztéZuje tim, Ze pribyva moznost ovladani jinych postav a to bobra.
Hra¢ musi pouZivat bloky pro sbér a kroky. Ukolem je zde pouZit cyklus a bobra tak,

aby Scottie ziskal veskeré zlato na hraci plose.
Antarktida

Oproti predeslému modulu je zde treba fesit zvedani a pokladani predmét(l, aby se
Scottie mohl dostat k majakiim a rozsvécovat je. Pfibyvaji zde pro snazsi cestovani i dalsi

bobfi, které hra¢ muize ovladat.
Asie

Zde pribyvaji podminéné cykly s bloky ,,opakuj dokud” a s tim ptibyvaji bloky urcujici
prekazky, pfedméty pro sbér a prazdna mista a také zde pribyvaji bloky pro uréeni,

z jakého sméru ma Scottie zjistovat, kde se dané véci nachazi.
Austrdlie 1

Hrac se zde udi pracovat s matematickymi funkcemi, ukladat hodnoty do proménnych

a pouZivat je pro Usporu kédu. Také si zde vytvari cesty pro rychlejsi cestovani.
Australie 2

Tento modul se zabyva podminkami a pfibyva blok s ndzvem , POLE AKCE”. Scottie

zjistuje, kde mlze sazet rostliny. Pokud najde misto, kde je mozné zasadit, tak je zasadi.
Severni Amerika 2

Tento modul rozsifuje podminky a zabyva se jejich vétvenim. Pouzivd se zde blok
,V OPACNEM PRIPADE“ a blok pro ptidani dal$i podminky. Na obrazku 42 je vidét toto
vétveni, které probiha v cyklu. Jestlize je pred Scottiem prazdno, tak pokracuje o krok
vpred. Pokud se pred nim nachazi predmét ke sbéru, tak jde o krok vpred a pfislusnou
véc sebere a tato logika se diky cyklu opakuje Sestkrat. Na tomto obrazku je také vidét,
Ze se vlevo nachazi pismena A, B, C, obsahujici ulozené funkce a po kliknuti na né je
mozné je zobrazit. Tyto funkce se ale hrac uci az v nasledujicim modulu. Vedle funkci
je vidét nacteny kod v aplikaci pomoci kamery spolu s obrazem z kamery. Vpravo
nahofte se nachdzi dvé ikony: kamera a fotoaparat. Tyto ikony slouzi k nacitani programu

do aplikace. Kamerou je snazsi nacist delsi kéd, ale i s fotoaparatem je dlouhy kod
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mozné nacist, zaleZi na uZivateli, kterd cesta k nacéteni kdédu je mu pohodInéjsi. Pod

témito ikonami se nachazi tladitka pro znovunacteni, pro zruseni nacitani a tim vraceni

’ v

se zpét do ukolu a tlacitko pro dokonceni skenovani a spusténi pfislusného programu.

10. Afrika

Jestuze P zereoy [ ] PRAZDNVIﬁ

.
L)
]
CY
s
=3

OPACNEM
RIPADE JESTLIZE

;[uawu - @
X e

KONEC SMYCKY
NEBO PODMINKY
8 KONEC SMYCKY

1 KONEC SMYEKY N
ONEC SMYEKY NEBO O DONINKY

-8 PODMINKY

KONEC SMYCKY NEBO
PODMINKY

Obrazek 42 Nacitani kodu do aplikace, Zdroj: aplikace Scottie Go! Edu

Posledni modul se zabyva vytvarenim poradku v parku a znovu sazenim rostlin a

budovanim cest pomoci blokd definujicich funkce. Po poslednim uUkolu Scottie ziska

findlni potfebnou soucdstku pro spraveni lodé, diky ¢emuZ pak odlétd domu

(viz obrazek 43).

Obrazek 43 Odlet Scottieho dom, Zdroj: aplikace Scottie Go! Edu

Tato hra ma u Zaka velky uspéch, coz je mozné vidét na vysledcich vyzkumu, ktery probéhl

v Makedonii na 120 z4cich z rGznych zakladnich skol, ktefi pouzivali Scottie Go! ve vyuce
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podobu dvou mésicl. Po skonceni této dvoumeésiéni vyuky byli Zaci dotazani na nékolik

subjektivnich nazord, které mazete spolu s vysledky vidét v tabulce 6. [29]

zkusSenost.

Silné Souhlasim | Neutralni | Nesouhlasim | Rozhodné
souhlasim nesouhlasim
Prostredi hry se
v s 103 18
snadno pouziva. / / /
Bylo jednoduché se
e 109 11 1
hru naucit hrat. / /
Bavil jsem se pfi
hrani hry Scottie 104 16 1 / /
Go!
Hra mi pfijde
atraktivni. 102 18 1 / /
MOhquIVhratv, ' 111 g 5 y /
spole¢né s prateli.
Je zajimavé se ucit
, . 107 14
pomoci Scottie Go! / / /
Tato Festa vyL’Jky je 99 91 1 / /
velmi poutava.
L|b°| se mlvterlto 103 14 4 / /
zpUsob uceni.
Jsem rad za tuhle 100 20 1 / /

Tabulka 6 Vysledky vyzkumu, Zdroj: [29]

Scottie Go! zlepSuje schopnost analyticky a logicky myslet, vyviji algoritmickou intuici. UCi,

jak resit slozité problémy a jak pracovat ve skupiné, podporuje rozvoj kompetenci ve vyuce

programovani v ranych fazich vzdélavani.
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3.4.2 0OSMO CODING

Spole¢nost Tangible Play vytvafi fadu her s nazvem Osmo pro inspiraci nejmladsich
k praktickému vyuzZiti modernich technologii. K dispozici je primarné v anglicting,
ale podporuje i jiné jazyky (Cestina mezi né bohuzel nepatti). Doporuceny vék je 5 az 12 let.
Aplikace s hrami jsou k dispozici pouze pro iOS a Fire tablety. Osmo coding je zaméreno na
programovani pomoci plastovych magnetickych blokd. Spole¢nost uvadi, ze bloky byly
ovlivnény vice nez 50 lety vysokoskolského vyzkumu v oblasti kédovani a byly navrzeny tak,

aby poskytly uZivateli nejlepsi mozny Uvod do svéta programovani. [30]

Osmo coding obsahuje zdkladni jednotku, plastovy nastavec se zrcadlem a plastové
magnetické karti¢ky, které do sebe zapadaji. Do zakladni jednotky se umisti tablet s danou
aplikaci na vysku a na fotoaparat daného zafizeni se prilozi plastovy nastavec se zrcadlem,
aby aplikace mohla ¢ist bloky ze stolu. Tato realizace je provedena proto, aby zak vidél
vystup kddu v redlném ¢&ase. Bloky souvisejici s uréovanim sméru jsou vyrobeny tak, aby se
smeérovou Sipkou mohlo otdcet podle sméru, ktery chceme, aby blok znazorrioval. Diky
tomu Osmo obsahuje méné blokd, které jsou odlisSeny barvami, a jejich funkcionalitu si Ize

prohlédnout v tabulce 7.

Hry nejprve hrace interaktivné seznami s pouzitim blok( a s prostfedim aplikace. Pfi tvorbé
kodu je dulezité bloky skladat pred tablet, aby je tablet mohl snimat. Algoritmus klasicky
zacina shora a pro jeho spusténi je dllezity blok s tlacitkem play, ktery se dava na konec
kddu. Po stisknuti tohoto tladitka se spusti vytvoreny program, jehoZ vystup je moziné
pozorovat, jak je jiz zminéno pravé na tabletu. Pfi tvorbé kédu zafizeni snima v redlném
Case, a proto je mozné vidét hracem tvorené instrukce. To hraci mlze velmi urychlit proces

tvofeni programu.
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Vysvétlivka prikazl

Prikazy

SlouZi pro spusténi programu; dava se na konec
vytvoreného kddu.

Blok pro pohyb; pokud je tfeba zménit smér, staci otodit
pohyblivou Sipkou.

Skakani, u kterého plati, Ze pokud je tfeba ménit smér
skoku, staci otocit Sipkou.

Pomoci tohoto bloku je umoZznéno Awbiemu pouzivat
predméty. Také se zde da ménit smér pomoci kolecka.

Po urcitém poctu sebranych hvézdicek mize Awbie
pouzit tento magicky blok, ktery mu az do vycerpani
hvézdicek umoznuje ziskavat vétsi pocet jahod.

Tento blok je uréen pro opakovani; pokud se pouZije
takto, tak se akce opakuje jednou.

Pomoci tohoto bloku se mlze vytvorit cyklus s

aby postava napfiklad nespadla do vody.

podminkou. Anebo pouze podminka pro osetfeni toho,

Se hrou Coding Jam pfibyva blok pro pauzu.

Tento blok ma jesté dvé varianty a slouzi pro ulozeni
delsiho kédu a naslednému volani. Funguje jako v
programovani funkce.

Bloky s Cisly jsou zde pro uréeni poctu opakovani.

hte Coding Duo

Tyto dvé postavy uréuji zacatek kddu dané postavy ve

Tabulka 7 Vysvétleni prikazu v prostredi Coding Osmo
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Osmo coding hry jsou rozdéleny do tfech kategorii:
Zacatecnik — Coding Awbie:

Tato hra predstavuje détem koncepty logiky a feseni problému pomoci skladani blok do
krokl, jez rozpohybuji postavu jmenujici se Awbie. Postava Zije uprostied lesa, miluje
jahody, diky kterym si mazZe kupovat a vylepSovat svoji Zivotni Uroven. Awbie zacdina
se spacim pytlem a ohném. Jak je vidét na obrazku 45 muze vlastnit jezirko a ma své vlastni

pole (viz obrazek 44), kde mlze péstovat své oblibené ovoce.

Obrazek 44 Awbieho bydleni, Zdroj: Obrazek 45 Awbieho pole, Zdroj: aplikace
aplikace Osmo Coding Awbie Osmo Coding Awbie

Vpravo dole se nachdzi mapa, prostiednictvim které se Awbie dostava do hry, kde plini
ukoly, které se objevuji v pribéhu hry. Primarné ma Awbie sesbirat jahody, jejichZ sazenice
ziskava pti pohybu na mapé, a ¢im lepsi program hra¢ vymysli, tim vice jahod dostane.
Vyssiho poctu jahod se docili, kdyZ se pouZije magicky blok, ktery navysuje pocet sebranych
jahod. Tato magicka sila se objevi v levé ¢asti displeje ve sloupcovém ukazateli, ve kterém
ubyva fialovy obsah a s tim i magicka sila. Awbieho dobrodruzZstvi zahrnuje pét rlznych
map, obsahujicich nékolik Urovni, do kterych hra¢ muize vstoupit, pokud jsou odemcené.
Po klepnuti na danou urovenn se zobrazi dosazené skére v uUrovni a také pocet

shromazdénych véci.
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V aplikaci je vystup zndzornén na Ctvereckované mapé. Tyto Ctverecky symbolizuji pocty
krokl, které ma postava absolvovat pro dosazeni cile (viz obrazek 46). Mapa obsahuje
mnoho grafickych prvk(i, symbolizujicich prekazky a véci pro sbér. Na mapé jsou zvyraznéné
kroky podle hraéem sestaveného programu v podobé zesvétlenych ¢tverecku. Hraci pole je
velmi rozsahlé a je moZnost si jej prohlizet pomoci prejizdéni po obrazovce prstem, aby se

mohl kéd tvorit nékolik krokd dopfedu.

Obrazek 46 Sestaveny program s jeho
vystupem, Zdroj: aplikace Osmo Coding Awbie

Stfedné pokrocily — Coding Jam:

Zde si hraci mohou slozit svou vlastni hudbu a rozvinout si smysl pro rytmus. Hra je plna
hudebnich svét(, které se daji odemknout a prozkoumat. Odemykani jednotlivych svét(
spociva ve vytvareni jama a dokonceni Urovni v tréninkovém reZimu. Kazdy hudebni svét
ma jedinecné postavy a hudebni objekty, které maji rizné zvuky a programuji se pomoci
blokd. Své jamy mUlze hrac sdilet s komunitou, kde se mohou lidé i navzdjem hodnotit
pomoci srdi¢ek. Oproti Coding Awbie zde pfibyva takzvany odpocivaci blok, ktery
se pouziva proto, aby mohly byt v hudbé pauzy. Pro nastaveni delsi pauzy je vhodné pouzit
Skladani hudby je zde jednoduché a funguje tak, Ze postava stojici uprostied hraciho pole
se dotyka véci podle uréovani sméru na daném bloku. Kazdy predmét v okoli postavy ma

jiny tén ¢i zvuk a je zde moznost byt velmi kreativni.

56



3 BLOKOVE PROGRAMOVANI

©

Obrazek 47 Prostredi tvorby hudby,
Zdroj: aplikace Osmo Coding Awbie

Pokrocily — Coding Duo:

Zde Celi dobrodruzstvi Awbie spolu s pratelskym monstrem, které se jmenuje Mo. Tato hra
vyuziva vsechny bloky, které byly v predeslych hrach, ale ptibyvaji zde bloky pravé téchto
dvou pratel, a tim je zde umoZnéno programovat obé postavy naraz a Zzak se je zde nauci
synchronizovat. Jakmile hra¢ dokonci vyuku v tutoridlu, odemkne se ostrov, ktery je tfeba

prozkoumat a vyresit zde hadanky, najit mazli¢ky a nasbirat angrest a odznaky.

aplikace Osmo Coding Duo

V aplikaci pfi vybéru her se nachazi vzducholod' a dva ostrovy. Vzducholod'je nejen vstupni

tutorial, ale i domov védce a zachranénych mazlick(l. Také se zde nachazi nashromazdéné

57



3 BLOKOVE PROGRAMOVANI

angresty, za které je mozné nakupovat rlzné ozdoby a predméty pro zachranéné mazlicky.

Jako dalsi mista jsou zde ostrovy Awbie’s Island a Mo’s Island (viz obrazek 49).

Obrazek 49 Ostrovy s irovnémi hry, Zdroj: aplikace Osmo Coding Duo

3.5 POROVNAN{JEDNOTLIVYCH PROSTREDI]

Pro zahrnuti daného prostredi do vyuky je nejspiSe nejvyhodnéjsi Scratch, protoze ma velmi
rozsahlou komunitu nejen béznych uZivatel(, ale i uditell, ktefi spolecné komunikuji
a vytvareji ukoly zamérené na programovani. Scratch obsahuje VELA aktivity, které
pomahaji rozvijet algoritmické mysleni. Je zde moznost byt kreativni, podporuje ¢estinu a
také je zdarma. V Blockly Games oproti Scratch chybi plna ¢estina a je zde mensi mozZnost
kreativity, protoze zak vétSinou musi striktné sledovat zadani. Vyhodou ale je, Zze ucitel
nemusi vymyslet, nebo vyhledavat jednotlivé ulohy pro vyucované programovaci
konstrukty. Ty jsou zde jiz pfipraveny a pro objasnéni problematiky jsou dostacujici. Obé
tato softwarovd prostredi jsou prehledné zpracovana, jsou zdarma a staci k nim pouze

internetovy prohlize¢, takZze zahrnuti do vyuky informatiky by mélo byt jednoduché.

U zminénych unplugged prostiedi je nejvétsi nevyhodou jejich cena. Prostfedi Scottie Go!
je stejné drahé jako jednotlivé hry Osmo Coding. Osmo pfinasi dalsi investice, a to nakup
zafizeni, protoze je tfeba mit zafizeni s operacnim systémem iOS nebo Fire. Scottie Go! je
k dispozici na Android i na iOS, takZe se nemusi feSit operacni systém a s tim drahou
investici. V dnesni dobé jiz Zaci casto vlastni chytré telefony, které by mohli ve vyuce a pfi
praci s nim vyuzit. U Osma je vyhodou, Ze je mnohem rozsahlejsi, obsahuje vice ukold
a aktivit. Obé prostredi evokuji v Zacich pocit, Ze hraji deskovou hru diky skladani blokl ve

formé karti¢ek. Zaci jsou mnohem motivovanéjsi, protoZe je hra spjata s chytrym zatizenim.
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Na obrazku 50 je porovnani ohledné oblasti programovani u softwarovych aplikaci Scratch
s Blockly Games a unplugged aplikaci Scottie Go! s Osmo coding. Zlutd pal hvézda
symbolizuje, Ze danou véc v tabulce nesplfiuje stoprocentné. U Scottie Go! se hvézda
nachdzi u operatord, protoZe zde nejsou pfimo operatory jako znaménka vétsi, mensi

a nerovna se.

Oblasti programovani

SCRATCH BLOCKLY GAMES SCOTTIE GO! OsSMO
Cykly v v v v
Operatory v v x
Podminky v ' ' v
Pole v v x x
Proménné v v v x
Funkce v ' ' v

Obrazek 50 Porovnani aplikaci v oblastech programovani

Pro smysluplné nasazeni do vyuky je vhodné porovnat vlastnosti prostfedi jako napfiklad,
zda jsou dostupnd zdarma a na jakych zafizenich dané aplikace bézi (viz obrazek 51).
U Scratch se da polemizovat nad tim, zda ma vyukové lekce zamérené pfimo na oblasti
programovani. Pfi porovnani s Blockly Games lze fict, Ze zde na prvni pohled neni pfima
linie na ndvaznost oblasti programovani. U Blockly Games neni moZnost tvoreni vlastniho
kddu s vlastnim vystupem, v nékterych Urovnich ma uzivatel volnéjsi ruku, ale porad je

usmeérnén na dané téma.
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Vlastnosti prostredi

SCRATCH BLOCKLY GAMES SCOTTIE GO! OosMo

Dostupné zdarma v v x x
Obsahuje vyukové lekce v v v
zamérené na oblasti

programovani

MozZnost tvoreni vlastniho v x x
kédu

Dostupnost v cestiné v v x
Dostupnost iOS v v v v
Dostupnost Android v v v x
Dostupnost desktop prohlize¢ v v x x

Obrazek 51 Porovnani aplikaci v jejich vlastnostech
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4 DOTAZNIiKOVE SETRENI

Tato kapitola popisuje prazkum na zakladnich skolach, ktery se zaméruje na obezndmenost
s blokovym programovanim a jeho vyvojovymi prostfedimi a také jejich vyuZitim. Bylo
vybrano 200 zakladnich Skol z plzeriského kraje, které byly osloveny pomoci e-mailu

s vlozenym odkazem na elektronicky dotaznik.

4.1 DOTAZNiK

Tento dotaznik je uréen pro utitele informatiky 2. stupné na ZS. SlouZi ke zmapovani
aktudlniho stavu vyuzZiti softwarového a unplugged prostfedi pro vyuku blokového
programovani. Dotaznik je vytvofen pomoci Google Forms proto, Ze je volné dostupny, lze

snadno vytvofit a vyhodnocuje odpovédi do prehlednych graf(.

Dotaznik obsahuje nékolik podminek, podle kterych se pohybuje v deviti sekcich. Tyto sekce
jsou jedna po druhé (bez ohledu na postup prochazeni) popsany v podkapitole

»Sekce dotazniku®. Jak dotaznikem prochazi respondent je znazornéno v Priloha I.

4.1.1 SEKCE DOTAZNIiKU
U jednotlivych sekci se vidy nachazi odkaz na pfilohu, kde je mozné vidét, jak dana sekce

vypada.

1) Priloha Il obsahuje prvni sekci dotazniku ,Vite, co je blokové programovani?“.
Tato otazka je vytvorena proto, aby prizpGsobila dalSi dotazy danému
respondentovi. Bylo by zbytecné se dotyéného ptat, jakd znd vyvojova prostredi,
pokud by nevédél, co pojem blokové programovani znamena. JestliZze respondent
odpovi ano, tak postupuje do druhé sekce. KdyZz odpovi ne, pokracuje do ctvrté

sekce.

2) Druha sekce (viz Priloha Ill) slouZi ke zjiSténi, zda je blokové programovani soucasti
vyuky informatiky na Skole dotdzaného. Bylo tfeba zjistit, jestli respondent vyuZiva
blokové programovani ve vyuce nebo ne, aby se vyhnul zbyte¢nym otazkam.
V druhé sekci se nachdazi Sest otazek a s tim i Sest podminek. U prvni a ¢tvrté vybrané
odpovédi se prejde na sekci treti. Po vybrani druhé nebo paté odpovédi se prejde

na sekci patou. A u treti a sedmé odpovédi se prejde na sekci sedmou.
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3)

4)

5)

Treti sekce se zabyva blokovym programovanim ve vyuce a je zndzornéna
v pfiloze IV. Respondent je dotdzan na to, jak pouziva blokové programovani, jestli
za odménu, za trest, nebo je to naplni predmétu. Také se zde zjistuje jeho
subjektivni nazor na blokové programovani pomoci otazek s Ciselnymi skalami. A
pomoci volnych odpovédi, které nejsou povinné, aby neodrazovaly od vypliovani
dotazniku. Tyto otazky byly poloZzeny proto, Ze je dulezity postoj ucitele
k blokovému programovani jako takovému. KdyZ jeho postoj bude kladny, bude
pravdépodobné blokové programovani vyuzZivat ve vyuce sam od sebe, bude ho
pouzivat rad a také kvalitnéji nez nékdo, kdo k nému nema pozitivni postoj. Po této

sekci se automaticky prechdzi na sekci patou.

Ctvrtd sekce struéné popisuje blokové programovani a jeho pfinos (viz Pfiloha V).
Tato sekce byla vytvorena pro respondenty, ktefi odpovi, Ze nevi, co je to blokové
programovani. Také zohledriuje situaci, kdy nékteri blokové programovani znaji, ale
neznaji ho pod timto slovnim spojenim a jsou upozornéni, Zze pokud si uvédomili, Ze
blokové programovani znaji, tak at se vrati o sekci zpét. Dotazanym, ktefi se
seznamili s blokovym programovanim az takto, jsou polozeny otdzky, zda se jim tato
forma programovani libi a zda by ji zaclenili do vyuky. Také je jim ponechan prostor
k vyjadfeni ve volné odpovédi. Jestlize se dotazany nevrati o lekci zpét,

tak automaticky pokracuje na sedmou sekci.

V paté sekci je nejprve vysvétlen rozdil mezi unplugged a softwarovym prostiedim,
aby dotazani mohli odpovidat na nasledujici otdzky (viz Pfiloha VI). Nejprve je zde
otazka ohledné povédomi o aplikacich, kde respondent odpovidad pomoci vybéra,
u kterych se nachazi loga, ndzvy a hypertextové odkazy na dané aplikace. Loga by
méla nejen zpestfit dotaznik, ale také pomoci respondentovi ke vzpomenuti si na
dané prostredi. Odkazy jsou vyuzity k tomu, aby se dotazany v pfipadé zajmu mohl
jednoduse podivat na pfislusné prostredi. Ucitel mlzZe vybrat moznost ,jiné”
a dopsat i dalsi aplikaci ¢i pomUcku, kterou zna. Dalsi otazky sméruji ke zjisténi, jak
Casto respondent pouziva softwarové a jak ¢asto unplugged prostredi, které
aplikace pouzivd a jak je spokojeny s pouzivajicimi aplikacemi. Je téZ dotdzan na
nazor ohledné grafického zpracovani, ndvaznosti ve vyuce, motivaci a intuitivnost

pfi praci. Na konci jsou dvé volné nepovinné otazky zamérené na to, pro¢ pouZzivaji
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6)

7)

8)

9)

dané aplikace a co jim na danych aplikacich chybi, co by zménili. Z této sekce se

prechazi primo na nasledujici Sestou sekeci.

Sesta sekce (viz Pfiloha VII) se zaméFuje na oblasti programovani a je zde dotaz na
jeho zkuSenost s prostfedim, jestli tyto oblasti dokaZe objasnit. Sekci uzavira otazka
»Jaky vystup podle Vasich zkuSenosti vice motivuje Zaky pro napsani algoritmu
v blokovém programovani?“ a lze zde vybrat vice odpovédi. Po této sekci nasleduje

osma sekce.

Ptriloha VIl obsahuje sedmou sekci, coZ je jina varianta paté sekce urcena pro
respondenty, ktefi nepouzivaji blokové programovani viibec. Touto sekci se zjistuje,
jestli ti, kteti blokové programovani nepouzivaji, maji o nékterych aplikacich alespon
povédomi. Je zde tedy obdoba prvni otazky z paté sekce. Dale je zde popsan rozdil
mezi softwarovym a unplugged prostiedim a polozena otazka:“ Jaké prostredi na
Vas pusobi jako nejvice vhodné pro vyuziti ve vyuce?”. U odpovédi se nachazeji
obrazky reprezentujici dana prostredi. Na konci je moZnost prejit na ¢tvrtou sekci,
pokud si respondent chce precist rychlé sezndmeni s blokovym programovanim.
Jestlize dotazany nechce prejit na ¢tvrtou sekci, tak automaticky pokracuje na

nasledujici osmou sekci.

Pfedposledni sekce (viz Pfiloha IX) se tykd informaci o respondentovi a Skole. Jsou
zde otazky na vék ucitele, na pocet zakd na hodiné a na to, kde se Skola nachazi. Po

této sekci se pokracuje do posledni devaté sekce.

Posledni devata sekce obsahuje podékovani ,, Dékuji Vam za Vas Cas a preji pfijemné

dny a motivované zaky.“ (viz Pfiloha X).
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4.2 VYSLEDKY DOTAZNIKOVEHO SETRENI{

Dotaznik pfinasi zajimavé vysledky, které jsou znazornény pomoci grafl, nachdzejici se
v pfiloze XI. Na konci ledna bylo osloveno pomoci e-mailové sluzby 200 zakladnich Skol.
Z téchto oslovenych odpovédélo tficet dva respondentll. Osmnact respondentd patfilo do
vékové kategorie 35-49 let. Devét uciteld odpovédélo ve véku 50-65 let. A pét odpovédi
pfislo od uciteld mladsich 35 let. Vétsina odpovédi pochazela z méstskych s$kol, a to ve

21 ptipadech.

Jiz na zacatku dotazniku bylo zfejmé, Ze tfinact oslovenych nevédélo, co je blokové
programovani. Vice nez polovina respondentli (19) védéla, co je blokové programovani
a tfinact z nich pouziva blokové programovani ve vyuce, protoze je soucasti vyuky na jejich
Skole. Ddle tfi ucitelé pouZivaji blokové programovani ve vyuce i presto, Ze neni naplini
predmétu informatiky. Pouze dva ucditelé pouzivaji blokové programovani jenom pro vlastni
potfebu. Je pozitivni, Ze jen jeden ucitel odpovédél, ze blokové programovani vibec

nepouziva a ani neni soucasti vyuky na skole, kde vyucuje.

VITE CO JE BLOKOVE VYUZITI BLOKOVEHO
PROGRAMOVANI? PROGRAMOVANIVE VYUCE

2 uditelé ', M VyuZiva ve vyuce.

13 M Ano
utiteld = Ne W VyuZiva jej mimo
19 vyuku.
ucitelt
B NevyuZiva.
16 uditeld
Graf 1 Povédomi o pojmu blokové Graf 2 Vyuziti blokového programovani ve vyuce

programovani
Z dalsi c¢asti je patrné, Ze blokové programovani je spiSe zdbavna forma vyuky, protoze
nikdo nepouziva tento zplsob programovani za trest. Devét dotazanych odpovédélo, Ze jej
vyuzivaji pro zpestieni vyuky. V sedmi ptipadech bylo zodpovézeno, Ze toto programovani
je soucasti vyuky. Jedna odpoveéd se tykala pouZivani tohoto programovani za odménu a pfi
volnocasovych aktivitach. Vétsina ucitell (8 dotazanych) naprosto souhlasi, Ze je pro zaky
tento zpusob programovani intuitivni, sedm ucitel( si vybralo na stupnici od jedné do Ctyr
Cislo tfi. Zbytek si na této stupnici vybralo ¢islo dva. Pficemz Cislo jedna znamenad vibec

a Cislo ¢tyfi znamena velmi. Pfi otdzce mifené na motivaci k sestavovani algoritmu si Ctyfi
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dotazani mysli, Ze sestavovani algoritm( pomoci blok( Zaky motivuje vice nez psani
zdrojového kodu. Zbytek odpovédélo stupném 3. Stejny pocet dotazanych ucitelll
(4 dotazani) souhlasi s tim, Ze by se toto programovani mélo zahrnout do vyuky. Zbytek
znovu odpovédél stupném 3. U volné odpovédi tykajici se vnimani pozitiv blokového
programovani se projevilo devét respondent(, kde se Casto opakuji odpovédi o rozvoji
informatického, logického a programatorského mysleni. Libi se jim také, Ze neni nutno znat
presnou syntaxi a dd se pomoci tohoto programovani oZivit vyuku diky zndmym
a kreativnim prostfedim. Jako negativa vnimaji, Ze popis bloku je v kazdém prostredi jiny,
coz zaky mate. Také postradaji doplnéni vlastnich prikazl. To, Ze neni tfeba znat presnou
syntaxi, vnimaji zdroven i jako nevyhodu, protoZe si zdk neosvoji presnou praci
s programovacim jazykem. Ucitelé také vnimaji jako negativni to, Ze Zaci takovou formu
aktivity berou jako hru a zkouseji rlizné kombinace bez toho, aniz by se nad programem
zamysleli. Také se zde objevily pozndmky ve smyslu, Ze pro vyuziti blokového programovani

je ndroéné na pripravu na vyuku a Ze slabsi jedinci si s Ukoly neporadi.

Otdzky zamérené pfimo na aplikace daného prostredi ukdazaly, Ze nejzndmé;jsim prostfedim
je Scratch, protoze tuto aplikaci si zde vybralo patnact z osmnacti dotazanych. Na druhé
misto s dvanacti odpovédmi se zaradila aplikace OzoBlockly, na tfeti misto se zafadilo

prostfedi Code.org s deseti odpovéd'mi. Dalsi obsazena mista je mozné vycist z grafu 3.

Povédomi o aplikacich

16
14
12
10
8
6
4 I
2 ]
0 [] [ -
Scratch OzoBlockly  Code.org Lego Blockly Micro:bit Snap! Volna
Mindstorms Games odpovéd
Robot Karel

B Pocet odpovédi

Graf 3 Povédomi o aplikacich
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Softwarové prostfedi pouzivda osm dotazanych mési¢né. Zbytek dotdzanych jednotlivé

odpovédélo, ze softwarové prostfedi pouzivaji takto:
= ,Jako tematicky celek v jednom rocniku 2. stupné”
= ,5x—8xrotne”
= PrileZitostné (pouze jako ukdazka)”
= Zatim se seznamuji”
= Neékolik hodin béhem roku v jednom vyuéovacim bloku“
= ,8vyucovacich hodin za rok”

= Nékdy tydné nékdy mésicné (zalezi na probiraném tématu, parkrat béhem pololeti,

denné a tydné)“

Dvanact ucitelll odpovédélo, Zze unplugged prostfedi nepouzivad vibec. Mési¢né pouzivaji

unplugged prostredi dva dotazani. Ostatni jednotlivé odpovédéli takto:
= 1x-3xrocné podle potieby (vétSinou tydné).”
= 2 vyucovaci hodiny pred vlastnim programovanim.”

=, ZaleZi na probiraném tématu. U mladsich ¢astéji (ale vétSinou tydné), pak jiz jen
podle potreby.”

NejpouzivanéjSim prostfedim podle dotazniku je Scratch s tfinacti odpovéd'mi, na druhém

misté se nachazi, s deseti odpovédmi Code.org. Na tfetim je OzoBlockly, které si vybralo

osm uciteld. Veskera vybrana prostredi je mozné vidét v grafu 4.
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Pouzivané aplikace

14

12

10|
. I I I H = =

Scratch Code.org OzoBlockly Lego Scottie Go! Blockly Games  Micro:bit
Mindstorms

o)

[e)]

IS

N

B Pocet odpovédi

Graf 4 Pouzivané aplikace
S témito prostredimi jsou vétSinou respondenti spokojeni. Vétsina uciteld je spokojena
s grafickym zpracovanim, navaznosti, motivaci a intuitivnosti prostfedi, jez pouzivaji.
Nejcastéji tato prostfedi pouzivaji diky jejich dostupnosti. Ddle také proto, Ze dané
prostfedi bylo prvni, se kterym se setkali. Néktefi dokonce prostiedi pouZivaji diky
funkénosti. Na jimi pouZivanych aplikacich by zménili programovaci jazyk, vétsi zdsobu

predpfipravenych ukoll pro ucitele a podporu operacnich systému.

U motivace vystupl je nejcastéjsi nazor, ze zaky motivuje nejvice fyzicky vystup jako je
pohyb robota, vibrace, zvuky atd. Osm ucitel si mysli, Ze Zaky motivuje virtualni vystup
(na obrazovce). Dva dotdzani maji zkuSenost, Ze zalezi na véku a na typu zdka. Zbyli dva
ucitelé nemaji zkusenost s fyzickym vystupem. Dvandct ucitelG si mysli, Ze je vhodna
kombinace softwarového a unplugged prostredi ve vyuce. Dva ucitelé by volili prostredi

softwarové.
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ZAVER

Bakaldafska prace nejprve je ¢tenare seznamuje s pojmem algoritmus a s jeho zndzornénim.
V kapitole Algoritmizace je vysvétleno, Ze se lidé s algoritmy setkdvaji kazdy den a neni
tfeba ho spojovat pouze s pocitaci a programovanim. Nasledujici kapitola pojednava jiz
o programovani samotném. Popisuje programovaci jazyky dulleZité pro komunikaci
s pocitacem a jejich podobnost béznym jazyk(m, kvili jejich syntaxi a sémantice. Dale
zminuje, proc je tieba se ucit programovat na zakladni skole. Je zde uvedeno, Ze je potieba
se drZet s dobou a rozvojem technologii, a proto je duleZité se soustredit na aktudlni
pozadavky. Tuto myslenku ma i rdmcovy vzdélavaci program nabizejici revizi, ve které je

popsano, Zze by se prvky informatiky mély vhodné objevovat ve viech predmétech vyuky.

V kapitole Blokové programovani je dané programovani popsano spolu s rozdilem mezi
softwarovym a unplugged prostfedim a jeho charakteristickymi vlastnostmi. Kapitola byla
rozSifrena o zastupce danych prostfedi, ktefi jsou zminéni i v dotaznikovém Setfeni
popsaném na konci této prace. Byly zde zminény softwarové prostfedi Scratch, Code,
Micro:bit, Blockly Games, OzoBlockly, Lego Mindstorms, MIT App Inventor a Snap!
Z unplugged prostredi pak Scottie Go! a Osmo Coding. Také bylo zminéno, Ze na trhu
existuje spousta deskovych her pro rozvoj algoritmického mysleni a ur¢ovani ptikazd jako

Twin Tin Bots, Wings of War a Robo Rally.

Dotaznik byl navrien tak, aby mohl zmapovat aktudlni stav vyuziti danych prostiedi ve
vyuce na predem vybranych Skolach. Prekvapivé bylo blokové programovani celkem
popularni, protoZe z 32 odpovédi dané programovani zna 19 uciteld a 13 z nich ho vyuziva
ve vyuce. Nejcastéjsi odpovédi bylo, Ze blokové programovani pouzivaji jako jeji zpestreni,

z ¢ehoz Ize soudit, Ze je tato forma programovani pro zaky zabavna.

Vysledky této prace mohou poslouZzit pedagoglim pro seznameni s vyukovymi pomuckami,
které jesté neznal, a mohly by ho namotivovat ke zpestfeni vyuky. A tim zaky pfimét vhodné

pouzivat moderni technologie tak, aby ho rozvijely.
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RESUME

RESUME

Tato bakalafska prace popisuje porovnani softwarového a unplugged prostfedi pro vyuku
blokového programovani. Sklada se ze Ctyf kapitol Algoritmizace, Programovani, Blokové
programovani a Dotaznikové Setfeni. Nejprve obsahuje rychlé sezndmeni s pojmy
algoritmus a programovani. Tyto pojmy jsou vysvétleny, aby bylo |épe pochopitelné,
k ¢emu slouzi popsand a porovnavana prostiedi blokového programovani. Pfed popisem
danych prostiedi je vysvétlen pojem blokové programovani spolu s rozdilem mezi
unplugged a softwarovym prostiedim. Zavérem prace se ¢tenar sezndmi s pfipravou

dotazniku vyuZziti blokového programovani na skolach a jeho vysledkem.

Kliéova slova: blokové programovani, programovani, unplugged, algoritmus, algoritmizace,

algoritmické mysleni, mysleni, prostredi, aplikace

RESUME

This bachelor thesis deals with comparing software and unplugged environments for
teaching block-based programming. Thesis consist of four chapters Algorithmization,
Programming, Block Programming and Questionnaire Survey. At first, it provides a quick
introduction to the concepts of algorithms and programming. For better understanding of
these concepts, the block-based programming enviroments are described in detail. Then
follows a thorough description of the differenece between the software and unplugged
enviroments. Finally, there is an introduction to the creation of the questionnaire, its logic

and outputs.

Keywords:  block-based  programming, programming, unplugged, algorithm,

algorithmization, algorithmic thinking, thinking, environment, application
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Priloha I - Logika dotazniku
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Priloha II - Sekce 1
]

Vyuziti softwaroveho a unplugged
prostredi pro vyuku blokoveho
programovani.

Obracim se na vas s prosbou o vyplnéni anonymniho dotazniki. Tento dotaznik je uréen pro
vas, ucitele, ktefi u¢ite informatiku na druhém stupni zakladni skoly. Slouzi ke zmapovani
aktualniho stavu vyuziti softwarového a unplugged prostiedi pro vyuku blokového
programovani. Data z odpovédi budou pouzita v kvalifikacni praci s tématem: "Porovnani
softwarového a unplugged prostfedi pro vyuku blokového programovani.”. Budu velmi
vdécna za Cas, ktery budete ochotni tomuto prizkumu vénovat.

*Povinné pole

Vite, co je blokové programovani? *

O Ano
O Ne

Priloha III - Sekce 2

Vyuziti softwarového a unplugged prostfedi pro vyuku blokového programovani.

Je blokové programovani souéasti vyuky informatiky na Vasi skole? *

O Ano a vyuzivam ho.

Ano, ale v moji vyuce jej nevyuZzivam, vyuzivam jej mimo vyuku.
Ano, ale nevyuzivam jej vibec.

Neni naplni pfedmétu informatiky, ale vyuzivam jej.

Neni souédsti vyuky, ale vyuzivam jej pro vlastni potfebu.

O OO0OO0OO

Neni soucdsti vyuky, ani jej nevyuzivam.

II
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Priloha IV- Sekce 3

Blokové programovani ve vyuce

Jak vyuzivate blokové programovani ve vyuce? *

|:| Jako plnohodnotnou sougast vyuky.

U

Pro zpestieni vyuky.
Za odménu.
Volnotasoveé aktivity.

Za trest.

D Jiné:
Povazujete zpUsob blokového programovani pro zaky za intuitivni? *

1 2 3 4

Vibec O O O O Velmi

Myslite, ze blokovy zpusob programovani zaky motivuje k sestaveni algoritmu

vice nez psani zdrojového kédu? *
1 2 3 4

Vibec O O O O Velmi

Povazujete za vhodné blokové programovani zahrnout do vyuky? *

1 2 3 4

Vibec O O O O Velmi

Jaka vnimate pozitiva vyuzivani blokového programovani?

Va$e odpovéd

Jaka vnimate negativa vyuzivani blokového programovani?

Va$e odpovéd

I11
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Priloha V - Sekce 4

Rychlé seznameni s blokovym programovanim

Zdrojovy kéd je zde definovan bloky, které maji rizné vlastnosti. Jsou rozdéleny na logické, matematické,
textové, na cykly, podminky a jiné bloky. Ty do sebe zapadaji a strukturované programovani umoziuje
jejich vzajemné vnofovani, coZ umoZfiuje pouZivat lokalni proménné a funkce.

Blok

Blok specifikuje €4st kédu programu a chova se, jako by byl jednim pfikazem. Bloky jsou zjednodugenim
syntaktickych pravidel zapisu zdrojového kédu programu. Jinymi slovy, obrazkovy blok nahrazuje jeden i
vice pfikazd.

Bloky v prostredi Scratch

@  Oviddani
Pohyb

UdZlosti

Ovladani

Vnimani

Operatory

Proménné

. E

Prostfedi Scratch

B @ e s Teoies Auturn [Pz (3 e projuct Page

@

o]

q
b
4]
h
3
@

IV



PRILOHY

Zde je vidét, jak pouziti programovych blokl opticky zjednodusilo kéd zapsany v
prave casti.

Logic Language: _JavaScript %
Loops “while - |1 :
Math e . Rl BB (o) create textwith ) var Count;
af
Text function colourRgb(r, g, b) {
Y r = Math.max(Math.min(Number (x|
Lists do | print | € GEERTTED > g = Math.max(Math.min(Number (g|
b = Math.max(Math.min(Number (bl
Color set (EMEJ 10 | colour with red r=('0" + (Math.round(r) || O
. green g = ('0" + (Math.round(g) || 0
Variables I b= ('0' + (Math.round{b) || 0|
. return '# + r + g + b;
Functions blue }

Count = 1;

while (Count <= String(3) + Stri
window.alert('Hello Worldl'):
Count = colourRgh({100, Count +

b

Zde muzete zhlédnout rychlé seznameni s blokovym programovanim v prostredi
od Google.

Pfinos

Vzbuzuje zdjem, pfedstavivost a podporuje logické myéleni. Toto programovani je intuitivni, vizudlni a
nazorné. A tim pro déti snadnéji pochopitelné ne? obyéejny kod.

Pfinos
Vzbuzuje zajem, pfedstavivost a podporuje logické myéleni. Toto programovani je intuitivni, vizualni a
nazorné. A tim pro déti snadnéji pochopitelné nez obyéejny kad.

Paklize timto zjistujete, Ze blokové programovani vlastné znate, tak prosim
kliknéte na tlacitko zpét a zvolte patficnou odpovéed.
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VI

Libi se Vam podstata blokoveého programovani? *

1 2 3 4

Vibec O O O O Velmi

Povazujete za vhodné zahrnout blokoveé programovani do vyuky? *

1 2 3 4

Vibec O O O O Velmi

Chcete-li doplnit informace k predeslym otazkam, nebo mate néjaky postieh k
blokovému programovani obecné, vyuzijte prosim prostor zde:

Vage odpovéd



PRILOHY

Priloha VI - Sekce 5

Vyvojova prostredi

Unplugged programovani narozdil od programovani v softwarovém prostiedi neprobiha na Zadném
zafizeni jako PC, smartphone, tablet... Casto je fedeno formou kartidek nebo destiek, které se sklddaji
jako puzzle. Nicméné mdize byt zafizeni vyuzivano k vyhodnoceni pfipraveného programu.

Znate néktera z uvedenych aplikaci? Pokud anc vyberte je. Pokud znate jine,

vyplnte v moznosti "Jina..." *

(] scratch https://scratch.mit.edu/

D Code.org https://code.org/

Ozo'Blockly

D OzoBlockly
https://ozoblockly.com/

L g
.
MIT

APP INVENTOR

D MIT App Inventor
https://appinventor.mit.edu/

VII

Google

A Vs Programming Language

x

Blockly
https://developers.google.com/b

oD I
micro:bit

micro:bit https:/microbit.org/

Lego Mindstorms - EV3
Programmer
https://www.lego.com/cs-
cz/themes/mindstorms/learntop
rogram

%g!

(] snap! https:/snap.berkeley.edu/
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Které z uvedenych aplikaci vyuzivate? Pokud vyuzivate jine, vyplite v moznosti

“Jina..."*
Gle
x
D Scratch D Blockly
* micro:bit
(] code.org (] micro:bit

Ozo'Blockly

[:] OzoBlockly D Lego Mindstorms - EV3
Programmer

- Snap!
MIT ig
APP INVENTOR

D MIT App Inventor D Snap!

Osmo 6- iB '
D Osmo (Unplugged) C] Scottie Go! (Unplugged)

D Jiné:

VIII
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IX

Jak éasto pouzivate softwarove prostredi? ~

Q) viibec
O Mésiéné
QO Tydne
O Denne
O Jiné:

Jak éasto pouzivate unplugged prostredi? *

Vibec
Meésiéné
Tydna

Denné

@)
@)
O
@)
O

Jine:
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|:| Jiné:

D Neznam zadné

Unplugged programovani narozdil od programovani v softwarovém prostfedi neprobiha na Zadném
zafizeni jako PC, smartphone, tablet... Ale mize byt formou karticek, které se skladaji jako puzzle.

Jaké prostredi na Vas plsobi jako nejvice vhodné pro vyuziti ve vyuce? *

o
%Wlm ta-
i8:

ﬂ%;ﬁ?

T e

Eﬂg

O Unplugged

QO softwarové

(O Kombinace obou prostiedi

Chcete si precist rychlé seznameni s blokovym programovanim? *

O Ano
O Ne
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Které z uvedenych aplikaci vyuzivate? Pokud vyuzivate jine, vyplnte v moznosti

“Jina.."*

D Scratch

(] code.org

Ozo'Blockly

D 0zoBlockly

L
=

MIT

APP INVENTOR

‘h.
D Osmo (Unplugged)

D Jiné:

D MIT App Inventor

z‘s
(1

o

o]

L Doy o

Go gle
X

D Blockly

a
micro:bit

(] micro:bit

G Lego Mindstorms - EV3
Programmer

ASnap!

D Scottie Go! (Unplugged)
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Jak jste spokojen/a s prostredim, které pouzivate? *
Vibec Spise ne Spise ano Velmi Nevim
zpracovani
Névaznost

Intuitivita

O
Motivace @)
O

O O O

@)
O
@)

O O O
O O O

Jaky mate dlvod, Ze pouzivate pravé tyto aplikace?

Vase odpovéd

Co Vam na Vami vyuzivanych aplikacich chybi, co byste zménil/a?

Vase odpovéd

Priloha VII - Sekce 6

Oblasti programovani

Dokaze na zakladé Vasich zkusenosti Vami pouzivané prostfedi dostatecné
objasnit oblasti programovani? *

Vibec Spide ne Spide ano Velmi Nevim

Proménné O O O O O

Operatory
Podminky
Cykly

Pole

O O O O
O O O O
O O O O

@)
@)
@)
@)

O O O O

XII
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Jaky vystup podle Vasich zkusenosti vice motivuje zaky pro napsani algoritmu v
blokovém programovani? *

D Na obrazovce (virtualni)

D Fyzicky (pohyb robota, vibrace, zvuky, svitici diody na plosném spoiji, ...)

D Jiné:

XIII
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XIV

Vyvojova prostredi

Vidél/a jste nékdy néktera z uvedenych aplikaci? Pokud ano vyberte je. Pokud

znate jiné, vyplnte v moznosti "Jina..." *

(O] scratch hitps:/scratch.mit edu/

[[] code.org hups://code.org/

OzoBlockly

OzoBlockly
https://ozoblockly.com/

| g
.
MIT

APP INVENTOR

D MIT App Inventor
https:/appinventor.mit.edu/

!;:
-~ S

-

» -

Coding
Os 1o

Osmo (Unplugged)
(J https:/www playosmo.com/en/c
oding/

Google

A Vst FroF ETmnG LarguaDe

X

Blockly

[] hups:/developers.google.com/b
lockly

aD
micro:bit

[] micro:bit https://microbit.org/

Lego Mindstorms - EV3
D Programmer Lego Mindstorms -
EV3 Programmer

)Snap!

[] snap! hitps://snap.berkeley.edu/

Scottie Go! (Unplugged)

0 https://dejtemipevnybod.cz/201
9/03/programujeme-scottieho-
scottie-go/
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XV

|:| Jiné:

(] Neznam zadné

Unplugged programovani narozdil od programovani v softwarovém prostfedi neprobiha na Zzadném
zafizeni jako PC, smartphone, tablet... Ale miZe byt formou kartiGek, které se skladaji jako puzzle.

Jaké prostfedi na Vas pUsobi jako nejvice vhodné pro vyuziti ve vyuce? *

O Softwarové O Unplugged

(O Kombinace obou prostiedi

Chcete si precist rychlé seznameni s blokovym programovanim? *

O Ano
O Ne
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Priloha IX - Sekce 8

Zakladni informace o Vas a Vasi skole

Do jaké vékoveé kategorie patfite?
o Méné nez 35

QO 35-49

QO 50-65

O Vice nez 65

Kde se nachazi Vase skola? *

O Na vesnici

QO Vvemestd

Nazev obce, kde 78 sidli (chcete-li sdélit).

Vase odpovéd

Jaky je prameérny pocet déti ve Vasi vyuce informatiky? *
QO do10z4ki
do 15 &k
do 25 Zakd

do 30 zakd

O OO0O0

Vice

Kolik zaka byste si pfedstavoval/a ve vyuce?

Vase odpoved

Priloha X - Sekce 9

m za Vas ¢as a preji pfijemné dny a motivované zaky.

Pokud budete chtit byt informovén/a o vysledcich dotazniku, tak mé nevéhejte kontaktovat na e-mail:
kotrbata@students.zcu.cz

XVI
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Priloha XI - Vysledky dotazniku

Vite, co je blokové programovani?

32 odpovédi

@ Ano
® Ne

softwarového a unplugged prostredi pro vyuku blokového programovani.

Je blokové programovani soucasti vyuky informatiky na Vasi skole?
19 odpovédi

@ Ano a vyuzivam ho.

@ Ano, ale v moji vyuce jej nevyuzivam,
vyuZivam jej mimo vyuku.

@ Ano, ale nevyuzivam jej viibec.

@ Neni napini predmétu informatiky, ale
vyuzZivam jej.

@ Neni sou&asti vyuky, ale vyuZivam jej
pro vlastni potfebu.

@ Neni soucasti vyuky, ani jej nevyuzivam.

Blokové programovani ve vyuce

Jak vyuzivate blokové programovani ve vyuce?

16 odpovédi

Jako plnohodnotnou soucast

5 7(438%
vyuky. ( )

Za odménu. 2 (12,5 %)
Volnocasové aktivity. 1(6,3 %)
Zatrest.|—0 (0 %)

Pro zpestfeni vyuky. 9 (56,3 %)

XVII
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Povazujete zplsob blokového programovani pro zaky za intuitivni?
16 odpovédi

8 (50 %)

7 (43,8 %)

0(0 %) 1(6,3 %)

Myslite, ze blokovy zplsob programovani zaky motivuje k sestaveni algoritmu vice nez psani
zdrojového kodu?

16 odpovédi

he 10 (62,5 %)

75

[
- 6 (37,5 %)

s

25

0(0 %) 0(0 %)
0,0 '

Povazujete za vhodné blokové programovani zahrnout do vyuky?

16 odpovédi

1098 10 (62,5 %)

7.5

oy
o 6 (37,5 %)
25

0(0%) 0(0 %)
00 I I

1 2

XVIII
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Jaka vnimate pozitiva vyuzivani blokového programovani?

9 odpovédi

rozvoj logického a informatického mysleni

Vétsinou se jedné o jednoduché nastroje pro nauceni se zakladl programovani. Vétsinou se jednd o
jednoduché grafické a kreativni prostiedi, ve kterém se dobfe orientuje i pracuje jak détem tak dospélym.

Oziveni vyuky.

Neni nutné znat presnou syntaxi piikazti. Uspora éasu a prace.
Jednoduché osvojeni algoritmd pomoci her.

Rozvoj informatického mysleni

rozviji programéatorské mysleni

Zaci snaze pochopi zékladni principy programovani

rozvoj logického mysleni -

Jaka vnimate negativa vyuzivani blokového programovani?

7 odpovédi

MozZnost pouzivat je predem dané pfikazy (neni moznost doplnit vlastni pfikazy). Ale na Grovni kterou ve
Skole pouzivame se nejednd o zadné omezeni.

Slozita priprava ucitele.

Neni nutné znét pfesnou syntaxi piikazt. Chybi navyk na presnou praci.

Néktefi Zaci to berou jen jako hru a metodu pokus / omyl a nepfemysli nad obsahem.
slab$i Zaci si s nim neporadi

nevnimam

popis blok{ v rGznych prostredich je jiny a Zaky mate
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Povazujete za vhodné zahrnout blokové programovani do vyuky?
13 odpovédi

7 (53,8 %)

3 (23,1 %)
2 (15,4 %)
1(7,7 %)

Chcete-li doplnit informace k predeslym otazkam, nebo mate néjaky postreh k blokovému
programovani obecné, vyuzijte prosim prostor zde:

1 odpovéd

Na webu www.umimeprogramovat.cz je na toto skvéla 'hra’. Déti velmi bavi, pro nékteré je toto jiz obtizné
(ob¢as maji problém i s sipkovou ¢i Zelvickou).

Vyvojova prostredi

Znate néktera z uvedenych aplikaci? Pokud ano vyberte je. Pokud znate jiné, vyplnte v
moznosti "Jina..."

18 odpovédi
Scratch https://scratch.mit.edu/ 15 (83,3 %)
3 (16,7 %)
Code.org https://code.org/ 10 (55,6 %)
micro:bit https://microbit.org/ 2 (11,1 %)
Lego Mindst EV3 e
ego Mindstorms - =
Programmer https:... et
Snap! https://snap.berkeley.edu/ 1(5,6 %)
Scottie Go! (Unplugged) https:// BFS)
cottie Go! (Unplugg ). np_s. 2(111%)
dejtemi...
1(5,6 %)
0 5 10 15
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Jak ¢asto pouzivate softwarové prostredi?

18 odpovédi

Jak ¢asto pouzivate unplugged prostredi?

17 odpovédi

@ Vibec

@ Mésiéné

® Tydné

@ Denné

@ jako tématicky celek v jednom roéniku. ..

@ 8 vyucovacich hodin za rok

@ Parkrat do pololeti

@ ZalezZi na probiraném tématu. Nékdy je
to tydné, nékdy mésicné.

@ Zatim se seznamuji.

@ 5x - 8x roéné

@ piilezitostn&, ukazka 2akam k
seznameni

@ nékolikrat za pololeti

@ Vibec

@ Mésicné

©® Tydné

@ Denné

@ 2 vyutovaci hodiny pred vlastnim
programovanim

@ Zalezi na probiraném tématu. U
mladSich ¢astéji (ale vé&tSinou tydné),
pak jiz jen podle potieby.

® 1x- 3xroéné

Které z uvedenych aplikaci vyuzivate? Pokud vyuzivate jiné, vyplite v moznosti “Jina..."”

18 odpovédi

1 (5,6 %)

1(5.6 %)

0 (0 %)
0 (0 %)

Osmo (Unplugged)|—0 (0 %)
Scottie Go! (Unplugged)

2 (11,1 %)
—1(5,6 %)

13 (72,2 %)

10 (55,6 %)

8 (444 %)

10 15
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Jak jste spokojen/a s prostredim, které pouzivate?

Il Vibec M Spisene WM Spiseano M Veimi [ Nevim

Grafické zpracovani Navaznost Motivace Intuitivita

Jaky mate davod, ze pouzivate pravé tyto aplikace?

11 odpovédi

Jsou dostupné

Snadnd dostupnost

Skvélé na pochopeni zékladnich pfikazl, podminek, cyklt a rekurzivniho volani.
Byla jsem na seminéfi o scratchi a legu.

Byly prvni, které jsem zacal pouzivat.

Bud jsou pfistupné online a zdarma - ty preferuji i z hlediska vyuzitelnosti Zaky. Scottie GO, MicroBit a
Mindstorms mém pro zpestieni vyuky, protoze jsme si je poridila soukromé.

Asi byla jedna z prvnich, ke kterym jsem se dostala. Dékuji za uzite¢né odkazy na dalsi.
ne

prehlednost

zakoupeny ozoboty

dozvédéla jsem se o nich a vyhovuji mi, tak jsem neméla potrebu hledat jiné

Co Vam na Vami vyuzivanych aplikacich chybi, co byste zménil/a?

9 odpovédi
Nevim
Podpora novéjsich operac¢nich systémi bez pouZiti DosBoxu.
Podrobny manudl. Zasobarna kol pro uditele.

Chybi vypracovand metodika. A pokud je, tak se musi pracné hledat. Metodika by méla byt udéléna dfive,
nez zacne tento zpusob vyuky (a obsahu informatiky) povinny!

MoZna vétsi zasobnik pfipravenych tkold.

Zatim nic, opravdu jsem na zacétku.
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nic
nic mé nenapada

jazyk

Oblasti programovani

Dokaze na zakladé Vasich zkusenosti Vami pouzivané prostredi dostate¢né objasnit oblasti programovani?

I Vibec M Spisene M Spiseano M Velmi M Nevim

Proménné Operatory Podminky Cvkly Pole

Jaky vystup podle Vasich zkusenosti vice motivuje zaky pro napsani algoritmu v blokovém
programovani?

18 odpovédi

Na obrazovce (virtualni) 8 (44,4 %)

Fyzicky (pohyb robota, vibrace,
zvuky, ...

Mam zkuSenosti pouze s
vystupem na obra...

Nevim, s pohybem robota
nemam zkusenost...

13 (72,2 %)
1(5,6 %)
1(5,6 %)
Zalezi na véku 1(5,6 %)
jak kdy a jak kterého Zaka 1(5,6 %)

0 5 10 15

Vyvojova prostredi

Vidél/a jste nékdy néktera z uvedenych aplikaci? Pokud ano vyberte je. Pokud znate jiné,
vyplite v moznosti "Jina..."

14 odpovédi

Scratch https://scratch.mit.edu/ 3(21,4 %)

3(21,4 %)

Code.org https://code.org/
micro:bit https://microbit.org/

0(0 %)
1(7,1 %)

1(71%
Lego Mindstorms - EV3 ( )

Programmer Lego M...
Snapl! https://snap.berkeley edu/

Scottie Go! (Unplugged) https://
dejtemi... 8(571%)

codemonkey 1(71 %)

0 2 4 6 8
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Nazev obce, kde Z$ sidli (chcete-li sdélit).

9 odpovédi
2
P
(22,2 %)
1
0
HoraZdovice Nepomuk Plzeri Susice
Klatovy Plana u Marianskych Lazni Straz (okres Tachov) Tluéna

Jaky je primérny pocet déti ve Vasi vyuce informatiky?
32 odpovédi

@ do 10 zakd
@ do 15 zaka
® do 25 Zaki
@ do 30 2akh
@ Vice

Kolik zaku byste si pfedstavoval/a ve vyuce?

27 odpovédi

2(7.4 %) 2(7.4%)
1(37%) 1(3.7%) 1(37%) 1(37%) 1(3,7 %) 1(3.7%) 1(3,7 %) 1(3.7 %)

10 10-15 12-15 15 16 do 15
10-15 12 5 15-20 Ideéiné do 15z%... jsemsp...
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