Tento vzdélavaci material vznikl v ramci projektu
CZ.02.3.68/0.0/0.0/16_036/0005322 Podpora rozvijeni informatického mysleni.

EVROPSKA UNIE -
Evropské strukturalni a investicni fondy r

Operacni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani

Podléha licenci Cretive commons Uvedte pavod-Zachovejte licenci 4.0 @ ® @

Didaktika informacnich
technologii pro 1. stupef ZS

Martin Dosedla
Zdenék Hodis

Jifi Hrbacek

Martin Kucera
Gabriela St&panova



Didaktika informacnich technologii

1. Kompetence ucitele se zamérenim na
informatiku a digitalni technologie

Ucitelé i rodice ¢asto ocekavaji, Ze Skola bude stejna, jako kdyZ oni byli mladji, ale
déti to neocekavaji. Déti chtéji, aby jejich Zivot byl takovy, jaky je dnes
(Hausenblas, 2005). A jaky je dnesSni svét? Bezesporu plny digitalnich
technologii, které se postupem casu staly béznou soucasti naSich Zivot.
Soucasna generace s digitalnimi technologiemi vyrostla a bere je jako
samoziejmost. Neni proto divu, Ze stat vnima plné zapojeni modernich
technologii do vyuky vSech predmétii jako nezbytné v ramci posunu
vzdélavaciho systému od prostého memorovani fakti k diirazu na ¢tenarskou
gramotnost, komunika¢ni dovednosti a logické mySleni. Ktomu je ovSem
zapotiebi informacné gramotnych uciteld, ktefi budou schopni pracovat jinak,
nez bylo diiv zvykem a naplno vyuZivat potencial digitalnich technologii piimo
ve vyuce (Strategie digitdlniho vzdélavani do roku 2020, 2014). Uz ]. A.
Komensky pred staletimi iekl: ,Nasi ucitelé nesméji byt podobni slouptim u cest,
jeZ pouze ukazuji, kam jit, ale samy nejdou. (Stefflova, 2012)“.

Pro zajimavost - pojem informacni gramotnost byl poprvé pouZit v roce 1974 ve
zprdavé The Information Service Environment: Relationships and Prioritie, jejimZ
autorem je Paul Zurkowski. Uvedl zde jeji obecnou definici a od té doby se tento
pojem neustdle uprestiuje diky vyvoji informacnich a komunikacnich technologii
(Zurkowski, 1974).

Gramotnosti v oblasti ICT rozumime soubor kompetenci, které jedinec
potirebuje, aby byl schopen se rozhodnout jak, kdy a pro¢ pouZzit dostupné
ICT a poté je ucelné pouzit pii reSeni rtznych situaci vzivoté (ICT
Kompetence, 2018).

Pod pojmem kompetence si lze predstavit soubor védomosti, dovednosti,
schopnosti, postojii a hodnot, které potfebujeme k sebejistému, kritickému a
tvorivému vyuzivani digitalnich technologii pfi praci, v zaméstnani, pfi u€eni, ve
volném Case i pii zapojeni do spolec¢enského Zivota.

Digitalni kompetence jsou chapany jako priirezové klicové kompetence, které
umoznuji dosahovat dalSich klicovych kompetenci a souviseji s mnoha
dovednostmi pro 21. stoleti, kterymi by mél disponovat kazdy obcan, aby se
mohl aktivné uplatnit ve spoleCnosti a na trhu prace (Strategie digitalniho
vzdélavani do roku 2020, 2014). V etapé zakladniho vzdélavani jsou za tzv.
klicové kompetence povazovany: kompetence k uceni; kompetence k reseni
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problémii; kompetence komunikativni; kompetence socialni a personalni;
kompetence obcanské; kompetence pracovni (Ramcovy vzdélavaci program
pro zakladni vzdélavani, 2017). Ondiej Hausenblas pojem kompetence vyjadfil
jako vybavenost ditéte k tomu, aby v sobé néco znalo, umélo s tim zachazet, ale
aby k tomu mélo taky néjaky postoj, aby ho téSilo, Ze to vi, aby mélo chut to
pouzit, aby se nebalo to pouZit a aby pri tom tieba myslelo na uZzitek pro ostatni.

Ucitelé se, dle néj, stavaji osobami, které maji zakiim piedvést co to je mit
»,néjaké ty kompetence“ (Hausenblas, 2005).

Z pohledu pozadovanych dovednosti 21. stoleti by tedy méli predvést, Ze jsou
schopni spoluprace, ale i samostatné prace, dovedou Kkreativné a tvircéim
zpuisobem myslet, sdilet, komunikovat i resit problémy (ICT Kompetence, 2018).

Zahranicni autori (Koetsier, C. P., Wubbels, T., Korthagen, F., 1996) kompetence
ucitele vymezuji takto:

e kompetence spoustéci - schopnost pripravit, realizovat a hodnotit vyuku,

e Kkompetence rlistové - schopnost samostatného profesiondlniho rozvoje
osobnosti ucitele na zakladé sebereflexe, tj. analyzy a zdokonalovani vlastni
pedagogické ¢innosti.

Zajimavy je také kompetenéni model podle TPCK, ktery pracuje se tiemi
zdkladnimi oblastmi kompetenci pedagogii - jednak jsou to pedagogicko-
psychologické kompetence, které obsahuji tradi¢ni discipliny, jako je
pedagogika, obecna a specidlni didaktika, Skolni a vyvojova psychologie atp.
Druhou oblasti je znalost predmétu, ktery ucitel vyucuje. Vném je moZné
identifikovat dvé podoblasti - jednak je to znalost prislusné védni discipliny
(fyziky, chemie nebo treba historie a historiografie) a ptislusné didaktiky. Treti
oblasti jsou technické a informacni znalosti. V nich pak lze identifikovat jak
oblast informac¢ni gramotnosti, tak také dovednosti souvisejici s ovladanim
modernich didaktickych pomiticek (v ceském prostredi predevSim tablety a
interaktivni tabule, ptipadné audiovizualni technika) (Cerny, 2005).

1.1. Didaktika informatiky

Vérime, Ze kazdy z budoucich ucitelli zazil alespon jednoho vynikajiciho ucitele,
ktery jej ovlivnil natolik, Ze jej bere za vzor, jak vyucovat. Od jinych kolegli na
Skole ucitel nasbira radu konkrétnich zkusenosti, jak ucit. Takové mnozstvi lidi,
ktefi jej mohou ovlivnit, v§ak neni velké. Ve chvili, kdy dobré vzory a priklady
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nestaCi, mohou nastoupit zobecnéné zkusSenosti velké trady ucitelli z celého

svéta, doplnéné vyzkumy védcl. Tyto zkuSenosti predkladd véda zvana

didaktika informatiky. Jejim cilem je poskytnout uciteli jak nadhled, tak

konkrétni praktické rady, jak

zabavit Zaky, aby se nenudili a konali smysluplnou ¢innost,

zajistit, aby se pri této ¢innosti efektivné ucili,

rozeznat, co je dalezité zaky naucit,

umét si takovou vyuku pripravit a realizovat,

rozeznat Zakovské chyby, podle nichZ pozn4, co Zaky nenaucil dostatecné,

umeét o téchto vécech hovorit a argumentovat, rozumét metodickym textiim.
(Vanicek, 2018)

Zakladni didaktické zasady rozpracoval ]. A. Komensky. Také jsou podle Vas i v

dnesni dobé stale Zivé a inspirativni?

V prvni radé je to zasada nazornosti, kterou povazuje za ,zlaté pravidlo
vyucovani“. Vyucovani se musi opirat o poznani véci a jevli, o smyslové
nazirani, o primou zZakovu zkusenost.

Zasada systematicnosti a soustavnosti, ze které vyplyva poZadavek, aby
veskeré ucivo bylo uvedeno do logického systému. Kazdy poznatek, ktery si
zaci maji osvojit, musi vyplyvat z poznatkli predchozich a pripravovat
poznatky ndsledujici. Poznatky tedy maji byt stavény jeden na druhém.
Systém musi byt dodrzen nejen v ramci jednoho predmétu, ale i mezi
predméty a mezi jednotlivymi stupni Skol. Vzdélavani musi byt soustavné. Je
treba zajistit soustavny pracovni rezim, soustavnou navstévu vyuky.

Zasada aktivnosti znamend, Ze se Zaci maji zmocnovat poznatkd vlastni
zkuSenosti a ¢innosti. VSe, Cemu se déti nauci, maji hledét vyuzit v praxi. Pri
vyuce je tieba vychazet ze zajmu zaka.

Zasada trvalosti poznatkl zdidraznuje nezbytnost opakovani, procvicovani,
provadéni pokusi a zkousent.

Zasada primérenosti znamend, Ze ucitel ma respektovat vékové a
individualni schopnosti déti.

Komensky formuloval poZadavek prirozenosti ve vychové. ,VSechno at
volné plyne, bud’ nasilnost vzdalena véci“ (Komensky rozpracoval zakladni
didaktické zasady, 2018)

JestliZze ucitel disponuje didaktickymi kompetencemi pak:

ovlada oborové didaktické informace,
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dovede aplikovat metodologii predavani didaktickych informaci Zakim,

ovlada strategie vyucovani a uceni na ZS v teoretické i praktické roviné ve
spojeni s hlubokymi znalostmi psychologickych, socidlnich a kauzalnich
aspektd,

dovede uZivat zakladni metodicky repertoar ve vyuce daného predmétu a je
schopen jej prizplsobovat individudlnim potfebam zaki a pozadavkim
konkrétni Skoly,

ma piehled o vzdélavacich programech v ramci daného stupné vzdélavani a
dovede s nimi pracovat pri tvorbé projekti vlastni vyuky,

ma znalosti o teoriich hodnoceni a jejich psychologickych aspektech a
pouzivd nastroje hodnoceni vzhledem k vyvojovym a individudlnim
zvlastnostem zakl a pozadavkim konkrétni skoly,

dovede vyuzivat informacnich a komunikacnich technologii pro podporu
uceni zakt (Skrabankova, 2009).

Ve vztahu k ICT by ucitelé méli byt schopni:

vyuZivat interaktivitu,

nechat zaky postupovat vlastnim tempem,
reagovat co nejrychleji,

komunikovat neformalné,

vyuZzivat média,

podporovat spolupraci,

vyuzivat on-line setkani,

budovat on-line komunity,

organizovat svij cas,

vyuzit pomoc asistentli (ICT Kompetence, 2018).

Jak naplanovat vyuku, ve které budou zaci pracovat s ICT?

Odpovéd na tuto otazku miiZze poskytnout minimetodika VUP, ktera nabizi sedm

zachytnych bodi pro planovani aktivit s vyuzitim ICT.

1) FORMULACE ZADANI

Zaci by méli byt schopni objasnit, co je jejich tikolem.

0 Bude treba, aby Zaci vyhledali dal$i informace?
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0 Komu a k jakému ucelu je urcen vystup ukolu? Dokazou Zaci
formulovat potreby zamysleného publika? Pokud ne, jak je zjisti?
0 Jaké nastroje a zdroje (digitalni/tradi¢ni) mate k dispozici?
Formulujte ukol tak, aby vychazel z kontextu zkuSenosti zakl, mél
konkrétni vystupy, ¢innosti odpovidaly tirovni Zakii i vymezenému casu, aby
bylo jasné, ke kterym ¢innostem mohou Zaci vyuzit ICT.

2) VYHLEDANI ZDROJU
Hledat informace znamena hledat odpovédi na otazky.

0 Dokazou Zzaci formulovat konkrétni otazky, na které je nutné
hledat odpovédi?

O Znaji Zaci vhodné metody a strategie vyhledavani pro dany ukol,
dokazZou je pouzit? Védi zaci, jak vyhledavat bezpec¢né a ucinné
online?

0 Kde budou Zaci hledat odpovédi (lidé, clanky, casopisy, knihy,
knihovny, webové stranky, socialni sité, dalsi média, v terénu)?

O Maji Zaci znalosti a dovednosti potiebné ke shromazdéni
informaci (nahrat rozhovor, vyhledat v textu, v encyklopedii,

vyfotografovat, nafilmovat, stdhnout z webové stranky, vlozit do
dokumentu, stdhnout do pocitace...)?

Poskytnéte vidy Zzakim vychozi zdroje: odkazy na webové stranky,
literaturu, Casopisy ad., ve kterych mohou nalézt pro sebe srozumitelné
odpovédi.

3) POSOUZENI VYHLEDANYCH INFORMACI

Ucitel je ten, kdo vede Zaky k dovednosti posoudit, zda ziskali pfesnou a
uplnou informaci, kterou potrebuji k vyreseni daného problému, ke své
dalsi praci.
0 Jak zaci posoudi, zda vyhledali potrebné, relevantni informace a
zda pochazeji z hodnovérnych zdroji?
0 Budou Zaci ziskané informace dale upravovat a zpresnovat, nebo
je jen vyjmou a vlozi?
0 Veédi Zaci, co je autorské pravo a co je plagiatorstvi?
Jdéte zaklm prikladem a pouZivejte ve svych materidlech obrazky, videa,
zvukové zaznamy ad., které pochazeji z volné vyuzitelnych zdrojd, citujte.

4) VLASTNI TVORBA
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ICT by mély byt pomocnikem, a nikoli prekazkou pri tvorbé vlastnich,
originalnich dél.

0 Jaké oborové a jaké ICT dovednosti Zaci maji, jaké budou rozvijet,
kdo jim pomiize?

0 Dokdazou Zaci pouZzit vhodné ICT a zdlivodnit vybér?

O Budou Zaci vysledky své prace verejné prezentovat? Jaké
prostredky, jaké vystupy jsou vhodné pro dany ucel a publikum,
dokazou zZaci zdlivodnit jejich vybér?

Vénujte se na pocatku procviceni dovednosti, které Zaci budou nezbytné

potfebovat. Nepiecetiujte jejich ICT dovednosti. Cas, ktery tomuto tvodu
vénujete, se vam pri dalsi praci bohaté vrati.

5) MOZNOSTI KOMUNIKACE A SPOLUPRACE

Umeét vyuZzit ICT ke komunikaci a spolupraci patfi v dneSnim svété k
nezbytnym dovednostem.

0 Budou Zaci pracovat samostatné, spolupracovat spolu navzajem,
nebo s nékym jinym? Ve kterych fazich a jak?

0 Budou ke spolupraci ¢i komunikaci vyuzivat ICT?

0 Dokadzou si Zaci vybrat vhodné digitdlni ndastroje k vyméné
informaci a napadt, ke spolupraci s ostatnimi pfi praci na ukolu,
publikaci své prace?

0 Veédi Zaci, jak se chovat bezpecné a zodpovédné online a koho
pozadat o pomoc, pokud jim bude néco pri praci v online
prostredi vadit ¢i je znepokoji?

MoZnost komunikovat a spolupracovat online se da vyborné vyuzit pfri
vyuce! Zkuste najit Skoly, tridy, ucitele ¢i osobnosti mimo Skolu, které byste
do své vyuky zapojili.

6) RAMEC HODNOCENI

Cilem je vést zaky k dovednosti samostatné posoudit, zda se jim podatilo
dosahnout stanoveného cile (splnit ukol) a na jaké arovni.
0 Jaké jsou poZadavky a jaka jsou kritéria hodnoceni?
0 Dokazou Zaci posoudit, zda odpovida vysledek zadani a zda byla
jejich prace na ukolu efektivni?
0 Dokazou Zaci vyhodnotit, které postupy pouziji i pristé a které
postupy se ukazaly jako problematické a pro plnéni ukolu
nevhodné?
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Tvrdym oriSkem pri vyuzivani ICT je rozhodnuti, ktery nastroj, jaky postup
je k dané Cinnosti, pti feSeni daného problému nejvhodnéjsi. Dejte zakiim v
zavéru prostor, aby diskutovali o svych postupech pii plnéni ukoll a
sdélovali si svoje zkuSenosti.

7) ROLE UCITELE
Zdaleka ne vSechny Cinnosti a postupy musi ve vyuce ridit a urCovat ucitel.

0 Vidce. Které Cinnosti a vystupy budete urcovat? Které Cinnosti
zakil budete tidit, v ¢em je primo povedete?

0 Pruvodce. Které c¢innosti a vystupy budete zakim navrhovat,
ukazovat mozné vyhody a nevyhody a davat jim na vybér?

0 Podporovatel, radce. Ve kterych cinnostech budete Zaky
podporovat v samostatné volbé zplisobu reSeni ukolu a v
samostatné volbé vhodnych nastroji?

Svou roli a miru zasahi do ¢innosti Zaka si stanovujte pro rtizné faze vyuky
promyslené. Nékdy je namisté primé rizeni, nékdy je dobré dat zakim
prostor k vlastni volbé a nasledné k diskuzi a obhajobé zvolenych reSeni
(Razickova, 2011).

1.2. Zaveér

Ucitelé jsou bezesporu Kklicovymi aktéry, ktefi implementuji digitalni
technologie do Skolniho vzdélavani a ktefi mohou realizovat jejich potencial
piimo ve vyuce. Maji-li v§ak u zaka rozvijet digitalni gramotnost a informatické
mySleni, je nutné, aby stejnymi kompetencemi vladli oni sami a aby tyto
kompetence dokazali u zaki rozvijet. K tomu bude zapotiebi inovativni mysleni,
kreativita a schopnost celoZivotniho uceni.
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2. Vyuka informatiky a  digitalnich
technologii na 1. st. ZS

Vzdélavaci oblast Informacni a komunikacni technologie patfi mezi devét
vzdélavacich oblasti, pomoci kterych RVP ZV orienta¢né déli obsah zakladniho
vzdélavani. Zakim by méla umoZnit dosdhnout zakladni Grovné informaéni
gramotnosti - ziskat elementarni dovednosti v ovladani vypocetni techniky a
modernich informacnich technologii, orientovat se ve svété informaci, tvorivé
pracovat s informacemi a vyuzivat je pii dalsim vzdélavani i v praktickém Zivoté
(Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani, 2017).

Informatika jako vyucovaci predmét (jak je mnohdy na Skoladch nazyvan) je v
Ceské republice povinnym predmétem od 1. stupné ZS. Podobné je tomu i v
dalSich statech. Minimalni rozsah predmétu je podle stavajictho Ramcového
vzdélavaciho programu 1 hodina tydné v jednom (nejcastéji bud' ve ctvrtém
nebo v patém) roc¢niku.

Jiri Vani¢ek obsah predmétu informatika déli do tfi zakladnich oblasti. Prvni
nazyva digitalni technologie a jeji naplni je predevsim uZivatelské zvladnuti
prace s pocitacem jako naptiklad psani textd, Kkresleni obrazki, prohlizeni
internetu, ukladani soubori, psani elektronické posty apod.

Druhou oblast tvoii zaklady informatiky jako oboru. Jejim prostirednictvim se
Zaci snazi porozumeét svétu pocitacl. Zabyvaji se informacemi, jak jsou v pocitaci
reprezentovany, informacnimi strukturami a praci s nimi, zakladim
algoritmizace.

Treti oblast tvori informaticka vychova, tedy oblast, v niz jsou zaci spiSe
vychovavani ke spravnému chovani u pocitace, k ochrané vlastni bezpecnosti na
internetu, k vyvarovani se rizikim spojenym s pouzivanim technologii (Vanicek,
2018).

VySe popsany obsah vzdélavaci oblasti Informacni a komunikac¢ni technologie je
od roku 2005 beze zmény. Samo MSMT povazuje aktualni znéni vzdélavacich
obort zabyvajicich se informa¢nimi a komunika¢nimi technologiemi v RVP ZV,
RVP G, RVP SOV za zastaralé a nereflektujici stupen vyvoje a moZnosti
digitalnich technologii (Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020, 2014).
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Obrdzek 2.1 - RVP ZV - stdvajici podoba (Riizickova, 2018)

V pripravované revizi vzdélavacich programi by mélo dojit k posileni konceptu
digitalni gramotnosti a informatického mysleni.

Digitalni gramotnost je soubor jednotlivych (digitalnich) kompetenci,
které jedinec potiebuje k bezpecnému, sebejistému, kritickému a
tvorivému vyuzivani digitalnich technologii pri praci, pri uceni, ve volném
Case i pri svém zapojeni do spolecenského Zivota (Digitalni gramotnost,
2017).

Neomezuje se tedy pouze na technické zvladnuti jasné daného vyctu tkont a
znalosti spojenych s ovladanim jedné technologie, napf. pocitace. Je jevem
znacné slozitym, jehoZ nedilnou soucasti jsou kromé kompetenci spojenych s
technickym zvladnutim informacnich a komunikacnich technologii také
motivace, schopnost prace s digitalizovanym obsahem (tj. s informacemi),
schopnost zvladnuti bezpec¢ného uzivani digitalnich technologii, komunika¢ni
dovednosti a schopnost strategicky vyuzit danou technologii k udrzZeni ¢i k
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zlepSeni vlastni kvality Zivota (Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020,
2014).

Clovék a
svét priace

Matematika

Télesna
vychova

Vychova ke Informatika

zdravi

Vytvarné Clovék a
jeho svét

vychova

Hudebni
vychova

e Pfirodopis e

Obrdzek 2.2 - RVP ZV - revidovand podoba (RiiZickovd, 2018)

Vychova k
obé&anstvi

Digitalni kompetence jsou chapany jako prirezové klicové kompetence, bez
kterych neni mozné rozvijet u Zaka plnohodnotné dalsi klicCové kompetence,
které jsou potiebné k aktivnimu uplatnéni ve spolecnosti a na trhu prace. To
tedy znamena, Ze se svou dilezitosti nyni vyrovnaji gramotnosti literarni,
jazykové i numerické (ICT Kompetence, 2018).

U digitalni gramotnosti sledujeme rozvoj v nasledujicich oblastech:
+ Clovék, spole¢nost a digitalni technologie
Jedinec (zak) se zapojuje do spoleCnosti prostiednictvim digitalnich
technologii, vyhledava prileZitosti k osobnimu rozvoji, zvySuje svou
kvalifikaci. Vnima a hodnoti potenciadl i rizika zapojeni digitalnich
technologii do rtznych procesti a v riznych situacich a podle toho
zodpovédné jedna.
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Tvorba digitalniho obsahu

Jedinec (zak) vytvari obsah v rlznych formatech, s vyuZitim rdznych
digitalnich prostredki. Upravuje a vylepSuje obsah, ktery sam vytvoril
a/nebo ktery vytvorili jini, vyjadfuje se prostiednictvim digitalnich
prostiedkd. Obohacuje a prepracovava stavajici zdroje k vytvoreni
nového, originalniho a relevantniho obsahu a znalosti. Publikuje vlastni
dila pod jasnou a jednoznacnou (autorskou) licenci a respektuje licence
dél ostatnich.

Informace, sdileni a komunikace v digitalnim svété

Zak vyhledava, posuzuje, ziskava, spravuje, sdili a sdéluje informace. K
tomu voli postupy, strategie a zplisoby, které odpovidaji konkrétni
situaci a ucelu.

Reseni problémii v digitalnim prostiedi

Jedinec (Zak) identifikuje problémy a moZnosti jejich feSeni pomoci
digitalnich prostredki. Zvazuje a kriticky hodnoti riizna feseni problémij,
v pripadé potieby prizplisobuje digitalni nastroje pro konkrétni postupy
(Digitalni gramotnost - ICT ve vyuce, 2017).

RVP ZV 2005-2017

revize RVP ZV, NUV 2018

Vzdélavaci oblast informacni a
komunikaéni technologie (1.st ZS)

Priifezova kompetence Digitalni
gramotnost

Zaklady prace s pocitacem

Clovék, spole¢nost a digitalni

technologie

e (Ovladani pocitace a jeho
nejbéznéjsich periferii

e Pravidla bezpecné prace s HW a
SW

e Ochranadat

Zapojeni do spolec¢nosti
prostiednictvim digitalnich
technologif

Vyvoj technologii a spolecnosti
KaZdodenni Zivot s technologiemi
Sprava digitalni identity

Osobni bezpeci a bezpec¢nost v
digitalnim prostredi

Ochrana zdravi

Osobni rozvoj, osobni vzdélavaci
prostredi

Pravni normy v digitalnim prostiedi

Etika v digitalnim prostiedi




Didaktika informacnich technologii

Vyhledavani informaci a Informace, sdileni a komunikace v
komunikace digitalnim svété
e Vyhledavani informaci e Ziskavani dat, informaci a

e Komunikace, vyuziti béznych digitalniho obsahu

komunikacnich prostredki ¢ Hodnoceni/posuzovani dat,
informaci a digitalniho obsahu

e Sprava dat, informaci a digitalniho
obsahu

e Interakce prostrednictvim
digitalnich technologii

e Spoluprace prostrednictvim
digitalnich technologii

e Sdileni prostiednictvim digitalnich
technologif

Tvorba digitalniho obsahu

e Prace s textovym a grafickym e Tvorba nového digitalnitho obsahu,
editorem vhodné zvoleny format sdéleni

e Prace s hotovym obsahem, remix

Tabulka 2.1 - Srovndni obsahu vzdéldavaci oblasti informacni a komunikacni technologie

0 vav

s priirezovou kompetenci Digitdlni gramotnost (RiiZickovd, 2018)

Diky vySe popsanym zméndm projde podstatnou zménou také vyuka
informatiky. Zakladni znalosti v oblasti prace s pocitatem a jeho programy si
Zaci osvoji v jinych predmeétech, kde je prakticky vyuZiji. PouZivat textovy editor
se nauci napriklad v hodinach ceStiny nebo ciziho jazyka, tabulkovy procesor
vyuziji zase v matematice nebo jinych piirodnich védach. Prezenta¢ni nastroje
by pak méli Zaci pouZivat ve vSech predmeétech.

"Chceme, aby se ve vsech vzdéldvacich oblastech ucilo pracovat s digitdlnimi
technologiemi, tak jako se pracuje s papirem a perem. Aby se digitdlni technologie
vyuZivaly jako béZny a samostatny ndstroj," ¥ikd Jaroslav Fidrmuc, ndméstek
ministra Skolstvi.

Informatika jako predmét bude znamenat nejen vyuku programovani. Zamérii se
predevSim na rozvoj informatického mysleni, které se pravé v programovani
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vyuziva. V. mnoha predmétech si Zaci osvojuji obecné znamé postupy reSeni. V

informatice se zaméri na schopnost reSeni vymyslet (Paulenkova, 2017).

Informatické mysleni je zpiisob uvazovani, ktery pouziva informatické
metody FeSeni problémiti, a to vcetné problémii komplexnich ¢i nejasné
zadanych. U Zakd rozviji schopnost analyzovat a syntetizovat,
zevSeobecnovat, hledat vhodné strategie reseni problémii a ovérovat je v
praxi. Vede k presnému vyjadifovani myslenek a postupti a jejich
zaznamenani ve formalnich zapisech, které slouzi jako vSeobecny
prostredek komunikace. Pracuje se zakladnimi univerzalnimi pojmy,
které presahuji soucasné technologie: algoritmus, struktury, reprezentace
informaci, efektivita, modelovani, informacni systémy, principy fungovani
ICT (Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020, 2014).

ZjednoduSené lze rici, Ze informatické mySleni je schopnost myslet jako
informatik pri reSeni problémi. Informatik si nejprve vyjasni, co viibec resi,
identifikuje podstatné rysy problému, systematicky zvazuje dostupné moZnosti
a nastroje a hleda efektivni postup. Nevadi mu, Ze je tieba situace zpoc¢atku nova
a nepiehlednd. Snaha o efektivitu vede k tomu, Ze €asto pouZije pocitac (protoze
vi, co pocitaC dovede) a hleda algoritmicka reSeni (Naske, 2014).

K rozvoji téchto dovednosti 1ze vyuZit napriklad jednoduchého robota s nazvem
Ozobot nebo vcelku Bee-Bot. Programovani obou robotkt je snadné. V piipadé
Ozobota jej Zaci programuiji tieba tim, Ze kresli barevnou ¢aru. Véelce Bee-Bot
urcuji smér pomoci nékolika tlacitek na hrbeté.

Obrdzek 2.3 - Ozobot
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Priklad alohy rozvijejici informatické mysleni:

Zadani: Vyrobni firma vlastni 15 robotti, které mohou poslouchat prikazy a
vykonavat je. Pro specialni kol je tieba vybrat tym sloZeny z nékterych robotf.

PR W P I
JOE N OF YN

Obrdzek 2.4 - tym robotii
Ridici centrum postupné rozeslalo tyto piikazy:

1) VSichni roboti s malymi koly prestanou poslouchat!

2) VSichni roboti, ktefi umi chodit a maji ruku, dostavte se na misto
schizky!

3) VSichni roboti, kteff maji ruku nebo nohy, prestanou poslouchat!

4) Vsichni roboti, dostavte se na misto schiizky!

Kolik robotii se dostavilo na misto schiizky?

A) 0; B) 5;C) 8;D) 15

Co ma tato uloha spole¢ného s informatikou:

V této uloze lze sledovat hned nékolik souvislosti. Pro studenty informatikou
netknuté je zadsadni zjiSténi, jak hodné zalezi na poradi zadavani a plnéni
piikazi. Ulohu nelze tesit libovolné po ¢astech, protoZe jednotlivé ptikazy
nejsou nezavislé: vysledek kazdého prikazu zalezi na predchozich prikazech. Na
zadani této ulohy lze vysledovat rozdil mezi matematikou, ktera se zabyva
statickymi strukturami, a informatikou, ktera se zabyva dynamickymi
strukturami.

Na ulohu se mliZzeme divat jako na tlohu o filtrovani dat (zde roboti podle jejich
vlastnosti). Postupné sklddani a vyhodnocovani podminek (opét ve spravném
poradi) vede k vybéru téch datovych zaznami (nebo robotli), se kterymi
potrebujeme dal pracovat. 1 pri zameéreni Skolni vyuky informatiky na
uzivatelské dovednosti Zaci obdobné principy vyuziji pri filtrovani dat v
tabulkovém procesoru. Kromé uvedeného se na tlohu mizZeme divat také jako
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na kooperaci autonomnich agentd, resp. obecnéji hromadné zasilani zprav, kdy
adresaty vybirame (filtrujeme) podle riiznych kritérii (LESSNER, 2013).

Kolik robott se podle Vas dostavilo na misto schiizky? Pokud jste odpovédéli, Ze
5, odpovédéli jste spravné.

2.1. Evaluace

Hodnoceni miry osvojeni klicovych kompetenci a riiznych gramotnosti, které se
stavaji uzlovymi body vzdélavani a které v sobé nadrazené obsahuji celé
soubory dovednosti, neni pri bliZSim zkoumani tak jednoduché. Jednim
z osvédcenych zpusobi je ,rozbaleni“ klicovych kompetenci aZ do konkrétnich
Cinnosti, které po Zacich milZeme vyzadovat (Bélecky, 2007). V pripadé
informatického mysleni lze vychazet z formulace charakteristik/znaki, pomoci
kterych CSTA/ISTE definuje samotny pojem informatické mysleni. Dle této
definice je informatické mysleni proces postaveny na snaze teSit problémy,
ktery musi vykazovat minimalné tyto znaky:

e Formulovat problémy zplisobem, ktery umoziiuje jejich strojové feseni,
e Logicky usporadavat a zkoumat data,
e Reprezentovat data prostiednictvim abstrakci, jako jsou modely a simulace,

e Automatizovat reSeni pomoci algoritmického mySleni (jako posloupnost
kroki),

e Odhalit, prozkoumat a provést mozna reSeni s cilem odhalit nejucinné;jsi
kombinaci ¢innosti a zdroj,

e Zobecnovat a prenaset tento postup feSeni problémi do nejriiznéjsich
dalSich oblasti.

Tyto dovednosti jsou podporeny predpoklady a postoji, které jsou taktéz
nezbytnou soucasti informatického myslent:

e Sebejistota tvari v tvar slozitosti,

e Vytrvalost pii feSeni obtiZzného problému,

¢ SnaSeni nejednoznacnosti,

e Schopnost vyporadat se s otevienymi problémy,

e Schopnost dorozumét se a spolupracovat s ostatnimi pri dosahovani
spolec¢ného cile (Informatické mysleni, 2016).

Hodnoceni je mozné provést s vyuzitim napiiklad zakovskych vystupt v jejich
portfoliich, pozorovani vykonl zakl v reSeni problémovych ukolli, posouzeni
vystupt zakovskych projektli. Nesmime pritom opomenout diilezity tikol ucitele
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- vést zaky k tomu, aby byli schopni samostatné posoudit, zda se jim podarilo
dosahnout stanoveného cile (splnit tkol), na jaké tirovni, a rozpoznat postupy a
strategie, které se jim pti praci osvédcily (Rzi¢kova, 2011).

V ptipadé digitdlni gramotnosti rozpracovala Ceskd $kolni inspekce pro

hodnoceni dosaZené urovné nasledujici indikatory:

1. stupeni ZS

Vstupni uroven

(1. ro¢nik)

Vystupni droven
(5. ro¢nik)

74k chape, Ze nékteré problémy lze
resit prostrednictvim technologii, a ty
problémy ho zajimaji.

74k je schopen si v§imat déni a
problémii ve svém okoli, formulovat
vlastni otazky a na prislusné urovni
hledat odpovédi.

74k rozli$uje zakladni typy (text,
zvuk, video) a zdroje (kniha, rozhlas,
TV, internet) informaci.

74k na prislusné tirovni rozpoznava, jak
reseni problému ovliviiuje charakter a
kvalita pouZitych informaci.

74k pracuje (pozoruje a pta se) s
vybranymi zdroji v bezpe¢ném
prostredi (technologie
prostrednictvim lidi).

74k pouzije predem vybrané zdroje,
které nabizeji hledanou informaci, a
zaroven urci vazbu k hledanému
problému (otazce).

74Kk si uvédomuje, Ze k feseni
problémti je tieba ziskat dostatek
vhodnych informaci (ptat se) a je
tfeba jim rozumeét.

Z3ak rozpozna souvislost ziskanych
informaci s feSenym problémem a snazi
se problém na prislusné urovni resit.

74k si uvédomuje, Ze ne vSechny
informace, které ziskava, musi byt
pravdivé.

74k pravdivost nalezenych informaci
ovéruje prostiednictvim
divéryhodnych osob (zdrojli) ve svém
okoli.

74Kk si uvédomuje si, Ze vSe, co nové v
digitalni podobé vytvori, musi on sam
nebo systém ulozit, nechce-li o to
prijit.

74k uklada ziskané informace i viechny
své digitalni vystupy tak, Ze je schopen
se k nim pozdéji vratit.

74k dokaZe na prislusné trovni z
predloZenych informaci vyvodit
spravny zaver.

74k nachazi mezi informacemi
souvislosti a vyvozuje z nich logicky

v

platné zavéry.

74k dokaze vybrat vhodny nastroj
pro reSeni problému na prislusné

74k zna béZné pouzivané nastroje pro
zpracovani zakladnich typt dokumentt
(text, obrazek, tabulka, koncep¢ni
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arovni.

mapa, ...) aumi je vybratav
nejjednodussi formé pouZit.

74k se s modely a simulacemi setkava
typicky ve formé her ¢i aplikaci
vhodnych pro prisluSnou vékovou
kategorii. Smysl modelovani a
simulace vnima neptimo.

S modely, simulacemi pracuje typicky
prostrednictvim vhodnych aplikaci a
her. Je schopen v ramci resSeni
problému vytvorit jednoduchy model a
pouzit ho.

74k se s problematikou algoritmi a
jejich hledani setkava v prostredi
détskych her a vhodnych aplikaci.
Aplikuje jednoduché algoritmy pri
plnéni instrukci (napf. zavazovani
tkanic¢ek, myti rukou apod.).

Zak hleda a aplikuje postup FeSen{
problému prislusné urovné. Postup umi
v pripadé potieby zaznamenat a
zopakovat.

74k se pri reSeni jednoduchého
problému zamysli nad vhodnosti
nalezeného reSeni.

74k po nalezeni Feseni posoudj, jestli
odpovida reSenému problému a dané
situaci. KdyZ neodpovida, hleda chybu.

Stejné jako typy dokumentii rozliSuje
zak i zakladni formy sdéleni (piimé
vystoupeni, digitalni prezentace,
zvukovy ¢i video zaznam).

74k s podporou voli vhodnou formu
sdéleni odpovidajici jeho schopnostem.
Dle typu dokumentu dodrzuje zakladni
pravidla kompozice.

74k k tvorbé vlastnich dél bez zabran
pouziva vSech dostupnych
prostiredki, a to vcetné digitalnich.

74k tvoii vlastni dilo podle zadani s
vyuzitim danych €i osobné vytvorenych
materiald. Autorska prava nepotiebuje
resit, ale uvédomuje si, Ze kazdé dilo ma
svou hodnotu a autora.

Zak chépe, Ze to, co vytvori, miiZe byt
snadno publikovano tak, aby se na to
mohl kdokoli podivat, a Ze kazdé dilo
ma urcitou hodnotu.

74k tvoii vystupy svych aktivit s
védomim, Ze mohou byt (¢i budou)
verejné publikovany.

Zak sva dila vytvaii s védomim, Ze je
bude predvadét ostatnim.

Zak vytvoii jednoduchou linearni
prezentaci s dodrZzenim zasad pro
tvorbu prezentaci a predvede ji.

NA

74k si uvédomuje, Ze v on-line svété
existuje zaznam o tom, co v ném délal, i
o tom, co o ném publikuji ostatni.
Rozeznava rozdil mezi fyzickym a on-
line svétem.

NA

23k pro své neformalni poznavani
vyuziva komunitu svych znamych
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(hlavné rodici a ucitelii) a pouze
doporucené vzdélavaci zdroje on-line.

Zak vi o tom, Ze i v on-line svété
existuji rizika.

74k vi, které formy chovani na
internetu jsou nejrizikovéjsi, a umi se
jim vyhnout. Na prikladech ukazuje
porovnatelna rizika v redlném a on-line
svéte.

74k si uvédomuje, Ze nadmérné
uzivani technologii neni zdravé. Ma
vybudované zdkladni navyky
(psychohygiena, sebeovladani).

74k nejvétsi zdravotni rizika spojena s
vyuzitim technologii zna a snaZi se jim
predchazet.

74k si uvédomuje, Ze ve svété on-line
se lze setkat s aktivitami, které jsou v
rozporu se zakladnimi lidskymi
hodnotami a normami, a snaZi se jim
vyhybat.

Zak vnima hranici trestného jednani na
internetu, a pokud pouZiva materialy z
internetu, dodrZuje zakladni principy
autorského prava.

73k se nepodili na sifeni mylnych a
1Zivych informaci.

74k je obeznamen se zakladnimi
pravidly netikety a uplatnuje je.

74k rozeznava mechanicka,
elektricka a digitalni zarizeni. U
digitalnich rozpoznava i dalsi
zarizeni, ktera se bézné pripojuji k

o

pocitacim.

74k rozlisuje zat{zeni podle toho, jakou
¢innost provadéji (pocitac, radio, TV) a
co je zdrojem energie (el. sit, baterie,
benzin, lidska sila ...).

Zak vi, Ze to, co digitalni zatizeni déla,
zavisi na vloZeném programu.

Z4k vi, Ze informace (tedy i programy)
se uvnitr digitalnich zatizeni ukladaji v
podobé nul a jednicek. S nékterymi
programy umi pracovat.

74k rozpozna nékteré jednoduché
funkce digitalnich zarizeni, které jsou
zaloZeny na spojeni s dal$imi - napf.
televize, telefon, pocitac s internetem
apod.

74k dokaze odhadnout, jestli je k
vykonani dané ¢innosti ¢i ke splnéni
daného ukolu potreba propojeni
riznych zarizeni v siti.

Umi se naucit, odrikat a rutinné
provést jednoduchy postup.

74k rozpoznava opakujici se rutinni
¢innosti a hleda cesty, jak jejich
provadéni zjednodusit.

73k s porozuménim uvadi priklady
¢innosti, které dnes resime s
vyuzitim digitalnich technologii a v

24k si uvédomuje souvislost
technického pokroku s rozvojem
civilizace a zna ptiklady vynalezi, které
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minulosti se musely reSit bez nich. zcela zménily fungovani spolecnosti.

Tabulka 2.2 - Soubor indikdtorii dosaZené tirovné digitdlni gramotnosti (Soubor indikdtorii
dosazné urovné informacéni gramotnosti, [2015])

2.2. Zavér
Uy

Piipravované zmény v nastaveni Skolskych systémi vyvolaji zmény nejen v A
obsahové naplni predmétu Informatika. Ucitelé, vcetné téch, ktefi neuci i
predmét informatika, budou sehravat dileZzitou dlohu, spocivajici ve vyucovani

s pomoci digitalnich technologii, ale také napriklad uceni se s pomoci digitalnich
technologii (mnohdy se totiZ jedna o jiné zpisoby vyuziti, neZ na jaké jsou Zaci

zvykli z mimosSkolniho prostredi). Ucitelé informatiky se v nové pripravované

koncepci vice soustiedi na rozvoj informatického mysleni, ke kterému mohou

vyuzit napriklad programovani jednoduchych robotki.
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3. Formy a metody vyuky zameérené na
informatiku a digitalni technologie

Napln kapitoly vychazi stejné jako u ostatnich kapitol z pozadavki RAmcového
vzdélavaciho programu pro zakladni vzdélavani (RVP ZV). Obsah je primarné
urcéen pro 1. stupeni ZS, ale poznatky tykajici se forem a metod vyuky je moZno
zobecnit.

Cilem této kapitoly je seznamit studenty ucitelstvi pro 1. stupeii ZS s formami a
metodami zamérenymi na informatiku a digitalni technologie. Shrnout
zakladni pojmy, vyjmenovat a popsat vyukové metody. Nasledné jsou tyto formy
a metody vztazeny kvybranym aspektim vyuky informatiky. Jsou zminény
konkrétni priklady jak vyukové metody aplikovat do hodin informatiky a
digitalnich technologii. Opomenuta neni ani role ucitele ve vyuce.

3.1. Obecné vymezeni forem a metod vyuky

Vyukovd metoda (metoda vyuky) je systém vyucovacich c¢innosti ucitele a
ucebnich aktivit zakt smérujicich k dosazeni danych edukacnich cild.
Prostfednictvim vyukovych metod se déje komunikace a interakce mezi
ucitelem a zaky, ktera sméruje k dosazeni edukacnich cilti. Vyukova metoda tedy
zprostredkovava zakiim ucivo, je napomocna jejich uceni, je soustavou krokij,
které vedou k danému cili. PIni tak funkci regulace (fizeni) ucenf Zakd.

Rlzné vyukové metody kladou odliSné naroky na aktivitu Zakl, na jejich
samostatnost a tvorivost. Obecné vSechny jsou zaloZeny na ucitelové regulaci
zakova uceni, coZ znamena, Ze ucitel konkretizuje edukacni cile, rozpracovava
ucivo, planuje navozovani ucebnich aktivit zakd, zprostiedkovava zaklim ucebni
informace a ulohy, kontroluje priibézné vysledky jejich uceni a planuje dalsi
pribéh vyuky.

Obecné miizeme predpokladat, Ze kazda vyukova metoda miize do urcité miry
podnécovat zaky k autoregulaci jejich uceni a z tohoto hlediska je tedy
hodnotna. Je ovSem tieba splnit zejména nasledujici predpoklady, kdy ucitel:

e Pomaha nalézt vztah mezi cili ueni a vhodnymi u¢ebnimi strategiemi Zakd.
e Podnécuje zaky k tomu, aby hledali svoji vlastni cestu k novym poznatkim.
e Prispiva k tomu, aby si Zaci uvédomili, co uz znaji a dovedou.

e Motivuje zZaky k tomu, aby zhodnotili, co se v dané vyucovaci hodiné
(vyuzitim riiznych vyukovych metod) naucili a cemu neporozuméli.
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e Poskytuje Zzaklim prilezitosti k monitorovani a sebehodnoceni jejich
uCebnich aktivit.

e Vytvari situace, které vyZzaduji, aby Zak kontroloval a prip. korigoval svoje
ucenti.

Vyukové metody miizeme délit podle raznych kritérii; pokust o Klasifikaci

metod je mnoho. V dalSim vyuzijeme klasifikaci a vymezeni.

Organiza¢ni forma vyuky (dale také zkracené: forma vyuky) znamena
uspoi-ddani podminek k funkéni realizaci edukacniho procesu, v jejimz ramci se
pouzivaji rizné vyukové metody a didaktické prostiredky.

Organizac¢ni formy vytvareji v tésné souvislosti s metodami vyuky predpoklady
pro uspésny pribéh

vyuky. Také formy vyuky je mozné délit rliznym zplisobem, napi. na formy
podle:

e Charakteru vyukového prostiedi (vyuka ve tridé, v poc¢itacové ucebneé, ...).

e Délky trvani (vyucovaci hodina, specialni kurz, ...).

e Vztahu k osobnosti Zaka (vyuka hromadng, individualni, ...).

Charakteristiky jednotlivych forem a metod jsou nasledujici:

Vypravéni ucitele:

Je to monologickd slovni metoda, a charakterizuje ji proto prevazné
jednosmérny proud informaci od ucitele k Zakiim. Ze strany zakl neni vyloucen
dotaz nebo Zadost o uptresnéni a doplnéni pribéhu. Typicka je poutavost obsahu,
dynami¢nost podani a dramati¢nost déje. Casto se vypravuji ptibéhy z dé&jin, ze
Zivota zajimavych osobnosti a vlastni zazitky.

Vyklad ucitele:

Je charakterizovano logickym a systematickym postupem pfi zprostiredkovani
uciva zakim, ktery respektuje jejich vék a vychazi z aktualniho stavu jejich
védomosti a dovednosti. Pri vysvétlovani jde o rekonstrukci nebo pochopeni
néjakého jevu na zakladé argumentli vychazejicich z prislusnych zakonitosti.
Zaci jsou vedeni k pochopeni a osvojen{ si jadra sdéleni, podstaty jevu nebo
funkce predmétu.

Prace s textem a grafikou:

Je to metoda zaloZena na zpracovani textovych informaci, jejichZ vyuZiti sméruje
k osvojeni novych poznatkd, k jejich rozsiteni, prohloubeni a upevnéni. Nepatii
sem pouhé Zakovo c¢teni z ucebnice. Dominuje zde Zakovo uceni (,uceni z
textu“), podporované v radé situaci ucitelem. Patfi sem zejména prace s
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uCebnicemi, u€ebnimi texty, priruckami, encyklopediemi, odbornou literaturou,
uceni z textli zprostredkovanych elektronickymi médii (napf. internetem).

Rozhovor:

Rozhovor jako vyukova metoda je verbalni komunikace v podobé otazek a
odpovédi dvou nebo vice osob (obycejné ucitele a Zakli) na dané vychovné-
vzdélavaci téma, které je zaméreno na stanoveny cil. Jadrem rozhovoru je
dvoustranna komunikace, vyména zkuSenosti a hledani odpovédi na otazky.
Zakladnimi prvky rozhovoru jsou osloveni a replika (odpovéd’). Komunikaci
iniciuji a usmériiuji otazky. Castym piipadem je, Ze ucitel zadd otdzku a
odpovéd' vyzaduje od jednoho Zaka a na novou otazku ziskava odpovéd od
dalsiho Zaka.

Demonstracni metody:

Predvadéni (demonstrace) - zprostredkovava Zakovi prostrednictvim
smyslovych receptori vjemy a prozitky. Pozorovani - zamérné, zacilené a

soustavné vnimani, prace sobrazem. Instruktdz - zprostiedkovava zakim
vizualni, auditivni, hmatové a dalsi podnéty k jejich praktické ¢innosti.

Dovednostni metody:

Vytvareni dovednosti - utvareni pripravenosti Zaka k urcitym cinnostem.
Napodobovani (imitovani) - prebirani urcitych zptsobli chovani od jinych,
zejména starSich lidi, ktefi maji autoritu. Manipulovani, laborovani,
experimentovani, apod.

Aktivizujici metody:

Tyto metody vychazeji ze Zzakovské aktivity, samostatnosti a samocinnosti.
Typické jsou pro né vyrazna aktivita a tvorivost zaki - heuristické metody a
feSeni problémd, situacni a inscenacni metody, didaktické hry.

Komplexni metody:

Mezi komplexni vyukové metody patii napr. projektova vyuka - reSeni
komplexni praktické ulohy, vyuka dramatem - hrani roli a nasledna diskuze, e-
learning - vyuka podporovana pocitaem.

Hromadna (frontalni) vyuka:

Ucitel pfi ni pracuje hromadné se vSemi Zaky ve tridé jednou spole¢nou formou,
se stejnym obsahem cinnosti. VyznacCuje se spole¢nou praci zZakid ve tridé s
dominantnim postavenim ucitele, ktery ridi, usmérnuje a kontroluje veskeré
aktivity Zakl. Hromadna vyuka nejcastéji sestava z usekili vedenych frontalné a z
momentl individualni prace zZaki.

Skupinova (kooperativni) vyuka:

Zaci pracuji ve skupinach (dvojice nebo vét$i skupiny) vytvorenych podle
raznych kritérii, napt. obtiZnosti ukolu, vykonu a ucebniho tempa zaki. Je




Didaktika informacnich technologii

zaloZena na spolupraci (kooperaci) Zakli mezi sebou pri reSeni rtizné naroc¢nych
problémi a tloh, ale i na spolupraci tridy s ucitelem.

Samostatna prace zaku:

Samostatnd prace zakil je ucebni aktivita, pii niz zZaci ziskavaji poznatky
vlastnim usilim, relativné nezavisle na cizi pomoci a vnéjsim vedeni. Jejim
urcujicim znakem je postupné prebirani odpovédnosti za vysledky ucebniho
procesu Zakem samym. Pri individualizované (ne nutné ,individualni“) vyuce se
vychazi z individualnich potieb zaki a diferencuji se cile i pouzivané postupy.

3.2. Formy a metody ve vyuce informatiky a role
ucitele

Zakladni a nejcastéjsi formy vyuky jsou popsany vysSe. Diilezitou formou
v hodinach informatiky je samostatna prace, pii niz Zaci individualné pracuji u
pocitace, notebooku, s tablety, s robotickou hrackou nebo robotickou stavebnici,
viz obr 3.1 a obr. 3.2. Ukolem ucitele je obchazet jednotlivd pracovisté,
kontrolovat a pomahat tomu, kdo radu ¢i pomoc potrebuje. PredevSim u
mladsich zakd je diilezity pristup a snaha zaujmout a motivovat.

Dalsi zakladni formou je spolecna ¢innost celé tiidy u (interaktivni) tabule (obr.
3.3) ¢i projekce, diskuse ¢i feseni problémi. Velmi Zzddanymi metodami vyuky
jsou Zakovsky experiment a objevovani. Pro objevovani a seznamovani se s
prostiedim Ize dobfe vyuZit metodu badani. Zak dostane tkol, ke kterému
neznda postupy, které k reSeni vedou - tyto nastroje musi tedy objevit (typickym
ptikladem je tfeba prace s robotickym systémem, konstruovani, navrhovani a
tvir¢i cinnost). V pripadé robotickych pomiicek dochazi k soucasnému
vyuzivani dvou digitalnich technologii - robotické hracky s tablety. Ukolem Zaka
je pomoci tabletu ovladnout a prinutit robota k plnéni konkrétnich cilii (obr.
3.2).

Velmi vhodnou metodou je projektova a tymova prace, protoze Zaka rozviji
komplexné a na problémech blizkych realnym Zivotnim situacim. Projektova
vyuka bude zminéna v jednom z pozdéjsich témat.
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Obrazek 3.1 -K vyuce informatiky predskolnich déti a mladsich Zakii je mozno pouZit tablet
(zdroj: https://goodgoods.cz/1081-thickbox_default/detsky-tablet-7-od-3-let-android-

ruzovy.jpg)

L( g

Obrdzek 3.2 - Pro vyuku Zdkii na 1. stupni ZS existuje mnoZstvi robotickych pomiicek napr.
Ozobot EVO pro ndcvik programovdni (zdroj:
https://www.mall.cz/i/35826163/2000/2000)
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Forma frontalni vyuky pri vyuce informatiky ma velka tuskali. Je pouZitelna ve
chvili, kdy ucitel vysvétluje (za pomoci projekce) a Zaci nepracuji na pocitacich
nebo s digitalnimi ¢i robotickymi systémy. Je vSak krajné nevhodna k provadéni
Jtutorialu“, kdy ucitel ukazuje zaklm, kterd tlacitka stisknout, a oni danou
¢innost opakuji. Vedle nespornych organizacnich problémi je tutorial jako
metoda sporny predeviim pedagogicky. Zak se vlastné u¢i pouze mackat
tlacitka, nemusi navrhovat, vytvaret programovy postup, v dasledku pouze
ovéruje to, zda jeho pocitac nebo jina digitalni technika provadi stejnou ¢innost
jako uciteliv.

Jako nevhodné se jevi ustni zkouSeni Zakl. Trida predevSim mladSich Zakl
ztraci pozornost, problematické je prozkouset dovednosti pri praci s pocitaCem
nebo robotickou stavebnici a neorganizovana ¢innost - hrani her, surfovani po

internetu a socialnich sitich misto plnéni poZadovanych tkold.

vs vz

Obrdzek 3.3 - Mladsi Zdci mohou pod dozorem ucitele pracovat na interaktivni tabuli

(zdroj: https://www.avmedia.cz/cs/images/resize/produkty/interaktivni-
tabule_590x700.png)
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Diilezita je role ucitele informatiky. Vedeni vyucovaci hodiny klade na ucitele
naroky z rtiznych pohledl. V pocitacové ucebné ucitel neni ten, kdo predava
védomosti, ale spiSe ten, kdo organizuje vyuku ve tifidé, aby Zzak ziskal
poZadované znalosti a dovednosti.

Ucitel informatiky pti danych formach vyuky vystupuje v rolich napt-.:
Organizatora a autority:

Organizuje Cinnost a vede Zaky k splnéni vytyceného cile.
Konzultanta a napovédy:

Diskutuje s Zdkem o problému a snaZi se ho navést spravnym smérem.
Spoluzaka a kamarada:

Podobné konzultantovi, ale bez pridané autority - ucitel s Zakem komunikuje
neformalné, neni vyzadovano, aby jeho nazor respektoval. Specifickym
pristupem u Zakd v mlad$im skolnim véku miZe byt role ucitele jako bavice -

7 v 7

napr. pohadkové postavy, ktera zbavi Zaka ostychu a sméruje jej k splnéni cile.

PoZadavky na ucitele 1ze shrnout do nékolika kategorii:
Odborné znalosti:

Ucitel rozumi probirané latce, a tomu, proc¢ se uc¢i. Ovlada praci s pocitaci nebo
digitalnimi pomickami na dostate¢né urovni, aby mohl vyuku ridit.

Didaktické schopnosti:

Ucitel vi jakym zplisobem ucit, jak vyuku zorganizovat, jak vysvétlit probiranou
latku.

Socialni kompetence:

Ucitel dokaze déti vést, ridit, rozumét jim a byt jim prirozenou autoritou, zvlada
kolektiv Zakl a vyuku dokaze podat vhodnym zplisobem.

Osobnostni vlastnosti:

Ucitel ma charisma, jisté vypravécské a herecké schopnosti, charakterové
kvality apod.

K témto pozadavkiim lze pripojit jeden evidentni: ucitel informatiky by meél mit
rad déti a mit u nich prirozenou autoritu. Aby bylo moZné vSechny uvedené
formy spravné vyuzivat, je tifeba mit vhodné vybavenou pocitacovou ucebnu.
Pokud si $kola bude potizovat u¢ebnu pro 1. stupen ZS, je potieba uvazovat
rozmisténi pocitacli a poZzadavky na pocitacovou sit, na jednotlivé stanice a
zvazovat pritomnost interaktivni tabule. Pokud je v ucebné planovana vyuka
s tablety nebo robotickymi stavebnicemi, je tfeba uvaZovat s dostatecnym
pracovnim prostorem a také dloznym prostorem pro digitalni techniku.
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Zaci potfebuji mit prostor na praci, vidét ze svého mista na projekci, potfebuji
pristup k internetu a snadno otevirat a ukladat soubory v pocitac¢ové siti Skoly.

3.3. Zaver

Soucasné technologie poskytuji nepreberné mnoZstvi moZnosti jak podporit
vyuku. Prinaseji mnoZstvi zdrojii informaci, nastroji a digitalnich nebo
robotickych pomiicek a prenosnych =zarizeni. Nicméné toto mnozZstvi
didaktickych pomiticek a digitadlni techniky je treba spravnym zplsobem
propojit. Je tedy nutné vyuku s vyuZitim informacnich a digitalnich technologii
peclivé naplanovat, zvolit vhodné vyukové metody a formy a zvazit vSechna
mozna rizika. Opomenuta by neméla byt ani osobnost ucitele a pocitacova
ucebna, kde bude vyuka probihat. Tyto aspekty mohou uvedené formy vyuky
posunout na kvalitativné vyssi aroveii.
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4. Didaktické aspekty rozvoje
uzivatelskych dovednosti spojenych s
ovladanim a vyuZivanim programu a
digitalnich technologii (psani textu,
kresleni obrazku, uziti internetu, ...)

Toto téma piredklada didakticky navrh obsahu a zptisobu vzdélavani na 1. st. ZS.
Cilem je poskytnout naméty pro praci se Zaky 1. st. ZS s ohledem na srovnani
urovné zakladnich dovednosti v ovladani a vyuzivani nejpouZivanéjsich
programu (pro psani textd, kresleni obrazkii a vyuziti internetu).

Rozvoj informacnich technologii vede i k organizacnim proménam vyukového
prostiedi. Didaktické vyuZivani technologii vyvolava nebo podporuje i vyvoj v
oblasti roli ucitele a zaka, prispiva ke zménam zplisobu vyucovani a uceni. Ze
vztahu mezi informa¢nimi a komunikacnimi technologiemi a drovni ICT
gramotnosti dale vyplyva i zpfisob vyuky informaéni vychovy na ZS.

4.1. Zakladni informace

Na uvod vysvétleni nékterych zadkladnich pojmd.

Informace - sdéleni urcené ke zpracovanti - zvuk, obraz, text.

Bit (b) - zakladni jednotka informace vychazejici z binarni (dvojkové) soustavy.

Byte (B) - pocitacové ,slovo“ tvorené z 8 bitl. Velikost dat se vétSinou
udava v Bytech.

Data vpocita¢ci - informace v Ciselné podobé, které jsou urcené
pro zpracovani pocitaem.

Informacni zdroje - databaze, knihovny, slovniky, muzea, zpravy, archivy,
elektronické informacni zdroje.

Informacni vychova - zamérny, cilevédomy a planovity proces pripravy
Clovéka na vytvareni, ziskavani, zpracovani a vyuzivani informaci
v pracovnim i osobnim Zivoté.

4.2. Psani textu

Prace stextem je zakladni dovednosti, ktera je spojena s ovladdnim a
vyuzivanim programi a digitalnich technologii. Psani textu u Zakt na 1. st. ZS je
spojeno pochopitelné i s urovni vyuky ¢eského jazyka.
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Cilem vyuky v kapitole ,Psani texti“ je nejen napsani textu, ale nasledné
predevSim jeho formatovani, event. i zvladnuti a respektovani zakladnich
typografickych pravidel.

Microsoft Word - je textovy procesor od firmy Microsoft, ktery je soucasti
kancelaiského baliku Microsoft Office. Jeho prvni verzi vytvoril v roce 1983
programator Richard Brodie pro spole¢nost IBM (tato verze béZzela pod
operacnim systémem DOS). Nasledovala mj. verze pro Macintosh (1984) a
roku 1989 byl vytvoren prvni Word béZici pod OS Microsoft Windows.

Dnesni verze tohoto programu umi uZ mnohem vice neZ jen zpracovavat text;
mj. 1ze do dokumentti vkladat obrazky, tabulky a grafy a pomoci panelu nastroji
,Kresleni“ lze vytvaret jednoduché grafické utvary. DneSnimu trhu Microsoft
Word, jako program pro praci stextem, jednozna¢né dominuje a format
soubort s priponou.doc (.docx) se stalde factostandardem, ktery musi
podporovat i konkurenc¢ni programy, pokud chtéji uspét. PrestoZe podpora
v konkurenc¢nich programech existuje, neni zcela spolehliva. ZlepSeni tohoto
stavu souvisi s rozsifenim otevirenych formatt ODF a Office Open XML.

Zakladni ¢innosti v aplikaci Microsoft Office Word:

Vytvoreni a uloZeni dokumentu - otevieni nového nebo piepracovani jiz
existujictho dokumentu (soubor - otevrit):

UloZeni stavajiciho dokumentu jako nového dokumentu (Ulozit jako):

e Oteviete dokument, ktery chcete pouzit jako zaklad pro novy dokument.
e Kliknéte na Soubor a potom na Ulozit jako.

e Zadejte nazev dokumentu a kliknéte na Ulozit.

Nebo: Na panelu Nastroji Rychly pristup kliknéte na Ulozit nebo stisknéte
kombinaci klaves CTRL + S, zadejte nazev dokumentu a kliknéte na UloZit.

Velikost textu:

e Velké pismeno vytvoriS napr. stisknutim klavesy Caps Lock - zrusis
opétovnym stisknutim klavesy. Nebo miize$S pouzit jednorazovy stisk
klavesy Shift.

e Oznac text, vyber si velikost v panelu nastrojii - Pismo - Velikost -

klikni na Sipku smérujici dolli. Na vybranou velikost klikni. Stejné tak
postupuj u typu a barvy pisma. Experimentu;.
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VloZeni obrazku:
e PresCtrlC+CtrlV

Pomoci této klavesové zkratky - neni nic jednodus$siho. Na obrazek klikneme
(oznac¢ime ho) a stiskneme levé tlacitko CTRL soucasné s pismenem C na
klavesnici. Potom obé klavesy pustime a klikneme na otevieny dokument,
kurzorem do mista, kam obrazek chceme vloZit. Poté stisknéte opét levé tlacitko
CTRL a soucasné pismeno V na kldvesnici. Obrazek se objevi v textu.

e Presvlozeni v nabidce

V nabidce svého Wordu najdéte moznost ,VloZeni“. Po jejim rozkliknuti najdéte
moznost ,Pridat obrazek ze souboru“ nebo ,Pridat z“ a kliknéte na ni. Otevre se
vam dalsi okénko, ve kterém si mizete najit svlij obrazek podle toho, kde ho
mate uloZeny. AZ ho najdete, dvakrat na néj kliknéte.

e Pretazeni obrazku

Obrazek lze vlozit do textu také pretaZzenim primo ze sloZky, kde ho mate
uloZeny.

Cislovani stranek:

(W)l 9 - |= Dokumentl - Microsoft Word o @ R
Domd VloZeni RozloZeni stranky Reference Korespondence Revize Zobrazeni &3 e
3 =y T2 smartart z =| Zahlavi = = Rychlé éasti~ - Rovnice =
=l & 3um g deecen 2o
i - - .'m Graf = Zapati ~ .aﬂl‘.ﬂ."ordArt - _.{J) £2 symbol =
stranky| Tabulka @ Obrazek Klipart Obrazce .., Odkazy | Textové | _ )
- - - axt Snimek obrazovky - - #] Cislo stranky = pale glnicialav "ﬂ'
Tabulky Tlustrace 12 Horni okraj stranky b Symbaoly
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rsit-amet-magna.Maecenasnec-
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‘ €. ve formétu prostého textu 2 lumsit-ametrhoncusurna.-
= - - Cislo bez jakéhokoli formatovani lementumsem-aauguedacinia-
C. ve formatu prostého textu 3 a zvyraznéni Lq
e
' llus,-atwvarius-lectusdorem-euodio.-
dltricies-lacus-vitae-lacustristique-
¥ I-metus.dntegeraugueneque, aliquet- 3
lobortis-blandit.-Pellentesque-acquam:- N
inlorem-sodalesfaucibusac-at-neque.Mullaegeteroseunisl-vulputate bibendum-avitae-lectus.4n- o
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Obrdzek 4.1 - ¢islovdni stranek
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Tisk stranek:
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Obrdzek 1.2 - tisk dokumentu

Ukol: Otevti novy dokument a uloz ho pod nazvem Jihlava.

Opis kratky text. V kazdé vété zmén velikost, typ a barvu pisma.

Mezi tazné ptaky patii vlastovky a jiricky. Maji Stihlé télo, ostie zaSpicatélla
kiidla, ktatké nozky a ocas do vidlice. Jejich potravu tvoiy hlavné mouchy a dalsi
hmyz. Lapaji jej pii rychlém letu. Pritom maji svlij kratky zobak doSirokat
otevieny. VlasStofka ma peri navrchu leskle modrocerné, spodni stranu téla ma
smetanovou s tmavé modrym pasem pies vole. Jeji ¢elo a hrdlo zdobi rezavé
zbarveni. Del$i vikrojeny vydlicovity ocas prodluzuji krajni ocasni pera. Jificku
navrchu zdobi c¢erné peri s modravym leskem, vespodu je celd bila. Oproti
vlastovce ma jen Kkratky vykrojeny ocas. VlasStovky obyvaji vétSinou
zemeédélskou krajinu. Hnizdo si rady buduji ve stajich, chlébech ¢i uvnitf jinych
hospodarskych budov. Obcas zalétaji az do sini. Miskovité hnizdo lepi z blata a
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stéble smiSenych se slinami. Jificky obyvaji predevsim mésta a vesnice, ¢i
o samoté stojici budovy. Sva kulovita hnizsa umistuji na zdi budov pod strechy,
okapy, rimsy a balkony. Maji na nich vletovy otvor. Lepi je z hliny a blata.

e Ve vypravéni najdéte deset chyb a opravte je.
e Vypravéni rozdélte tak, aby obsahovalo pét odstavct.

e COdstavce presuiite tak, aby vypravéni bylo nejprve o jificce, poté o
vlaStovce.

e Prvniradek v kazdém odstavci odsad’te na dva centimetry.

e Vypravéni dejte nadpis - tuCnym podtrzenym pismem velikosti 18
a zarovnejte ho na stied.

e Pismo celého vypravéni zméite na Arial velikosti 14.

e Pismo posledniho odstavce zméiite na tu¢nou kurzivu ¢ervené barvy.
e Posledni vétu preSkrtnéte.

e C(Celé vypravéni zarovnejte do bloku.

e Vyhledejte obrazky obou Zivocichii a vloZte je k vypravéni.

e VSechny modré véty vymazte (pokud je tam mate).

e Svou praci uloZte.

Obrdzek 4.3 - Jihlava

e Do textu vloz obrazek jihlavského namésti a pomoci pravého tlacitka
zmén jeho pozici na Tésné se zarovnanim doprava.

e Font pisma celého textu zmén na Arial a velikost na 12, barva ¢erna.
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Zmén velikost obrazku na 50% ptlivodni velikosti, obrazek oramuj plnou
hnédou ¢arou tlustou 2,5 bodu.

Text ¢lanku zarovnej do bloku.
Ocislyj stranky ve tvém dokumentu.
Na zavér uloZ zmény v upraveném dokumentu.

Svij dokument vytiskni.

Vlozeni zahlavi a zapati:

MoZnost vloZit a wupravit zahlavi a zapati je k dispozici na
karté VioZzit oddil Zdhlavi a zdpati.

Nastaveni a zvoleni toho, jak bude vypadat horni a dolni ¢ast stranky
(zdhlavi a zapati) si miZzete vybrat z rozbalovactho menu
predpripravenych grafickych designi.

D\ H2-03 )+ Dokumentl - Microsoft Word -2 X
iyl - =
—/ Domud VloZeni RozloZeni stranky Odkazy Korespondence Revize Zobrazeni L7
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_] Prazdna stranka I—I - — A ZaloZka | zapati~ A wardart - [§] Datum a as {2 Symbol -
= . Tabulka Obrazek Klipart Tvary SmartArt Graf S x . Textové | _ i
h= Konec stranky - - [ KriZovy odkaz #] Cislo stranky ~ pole~ == bgd Objekt ~
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|-2‘|-1‘|-§-|‘1-|-2-|-3‘|-4- R R RN RN RS S RS RS - R B A T R - A I?‘TEJ
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Obrdzek 4.4 - vloZeni zdhlavi a zdpati

Ukol:

Vytvor firemni papir, vjehoz zdhlavi bude nazev a adresa firmy, jeji logo
(ptipadné predmét ¢innosti). Zapati bude obsahovat bankovni spojeni, ICO,
telefon, e-mail a adresu webovych stranek.

Ukol Kk procviéeni a inspiraci:

1) Ve Wordu vytvorte plakat velikosti A4. Plakat musi obsahovat zakladni
udaje: Nazev akce, kdy a kde se akce kona, vstupné, poradatel, kdo
vystoupi (Ceho se akce tyka). Pro text zvol Times New Roman, Aharoni
nebo Cambria. Tyto druhy pisma miizeS i kombinovat. Nazev akce
barevné odliSte. VloZte obrazek. DuleZzité ¢asti textu oznacte tu¢né. Tucné
oznacené Casti nasledné oznacte kurzivou. Cely text o poradateli ohrani¢
rameckem. OhraniCeni zarovnejte stextem. Tloustka - 3b. Barva - ne
¢erna. Styl - plna ¢ara. U ohrani¢eného textu zvol stinovani. Siika - 3b.
Styl - plna ¢ara. Zvol si libovolnou barvu stranky, ne bilou. Ohranic celou
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stranku okolo. Styl - plna ¢ara. Barva - libovolna. Sitka - 4 % b.
Dokument pod ndzvem plakat + tvé jméno uloZ do dokumentd.

4.3. Kresleni obrazku

Také kresleni obrazki patfi k zakladnim uZivatelskym dovednostem, které jsou
spojené s ovladanim a vyuzivanim programu a digitalnich technologii. Nabizi se
zajimava otazka, neni-li vyhodnéjsi u nejmladsich zakl zaradit vyuku kresleni
obrazki pied vyuku psani textu. Zaci v 1. ro¢. ZS jsou zvykli diky predskolnimu
vzdélavani vyuzivat kresleni jako tvorivou Cinnost, pri které nemusi jesté znat
pismena abecedy, natoZ pismena umét najit na klavesnici.

Cilem vyuky v kapitole ,Kresleni obrazki“ je predevsim schopnost zakt vhodné
vyuzivat moZnosti grafického editoru, jeho ndastroji a rozumét zakladnim
pojmim, které tento editor pouZivd. Zak pii této praci zlep3uje svoji
piredstavivost, tvorivost a motoriku.

Zopakujme si!

Pocitacova grafika - obor vyuZivajici pocita¢ pro tvorbu a editaci pocitacem
zobrazitelnych grafickych informaci.

Rastrova grafika - bitmapova grafika, kde je obrazek popsan pomoci
jednotlivych bodi (pixelt) s piidélenou informaci o barvé. Zakladni zobrazovaci
jednotkou je tedy jeden pixel. Ten je bezrozmérny a obsahuje vZdy jen jednu
barvu. Vice pixeli = vice dat = lepsi obrazek. Formaty - JPG, JPEG, GIF, PNG,
TIFF, BMP. Programy - Malovani, Adobe Photoshop, Gimp, Zoner Photo Studio a
dalsi.

Barevné modely:

RGB - aditivni (s¢itani barev) CMYK - subtraktivni (odecitani barev)

Y

Obradzek 4.5 - model RGB a model CMYK
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Vektorova grafika - obrazek se sklada z predem definovanych utvart, ptimek,
usecek, krivek. Je vhodna pro jednodussi objekty a krivky dle ridicich bodi.
Objekty lze libovolné zvétSovat, tvarovat, presouvat... Programy - CorelDraw
(umi pracovat i s rastrovou grafikou), Adobe Illustrator, Zoner Callisto,
Sketchup.

Rozdily mezi grafickymi editory (+,-)

Vektorova grafika Rastrova grafika

zmensovani &i zvétSovani bez Zména velikosti = ztrata kvality
ztraty kvality

moZnost pracovat s kazdym Upravy lze provadét po
objektem oddélené jednatlivych bodech
sloZité pofizeni obrazku velmi snadné poiizeni obrazku

(fotoaparat, skener)

mensi pamétové naroky nez u velké naroky na pamétove
rastrové grafiky zdroje

Tabulka 4.1 - zdkladni vlastnosti vektorové a rastrové grafiky

! Ukol:

Vyjmenuj nejméné 5 elektronickych =zatizeni, ktera pracuji na zakladé

zpracovani grafické informace (PC, televize, digitalni fotoaparat, skener, chytry
telefon, tablet, interaktivni tabule, projektor).

Ukoly k procviéeni a inspiraci:
2) Porizeni a ulozZeni fotografie.

Porid' fotografii - napf. s tvym kamaradem, pouZzij mobilni telefon nebo
fotoaparat. (Pokud nemas jinou moznost, stahni libovolny obrazek z
internetu.)

Z tohoto zarizeni ji stahni do pocitace (pomoci USB spojeni, ¢tecky karet,
bluetooth, messenger..).

UloZ ji na plochu a libovolné ji prejmenu;.

3) Rozhodni, ktery z obrazki je kvalitnéjsi.
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Obrdzek 4.6 - kvalita obrdzkii

4) Stahnéte obrazek z internetu (napf. google - kyticky).

Obradzek 4.7 - kytky

Oteviete v programu Malovani, dokreslete (napf. travu), oriznéte, otoCte,
obrazky uloZte v riznych formatech.

Vytvorte prezentaci sobrdzky - jako prvni vloZte vas upraveny obrazek
z malovani. U dalSich obrazki upravte jas, tvar, kontrast, barvu, ohraniceni,
efekty obrazku.

4.4, Uziti internetu

Uziti internetu je dnes u zakd na 1. st. ZS velkym otaznikem. Rozhodné ho vsak
nelze pri vyctu uzivatelskych dovednosti spojenych s ovlddanim a vyuzivanim
programi a digitalnich technologii pominout. Uziti internetu neni zaleZitosti
jednoho predmétu, ale poskytuje obrovské moznosti vyuziti napri¢ vSemi
predméty.

Cilem vyuky v kapitole ,Uziti internetu” je naucit zaky vyuZzivat internetového
vyhledavani a rozliSovat a vybirat podstatné informace z mnoZstvi téch
nabidnutych.
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Informacni pramen - urcita mnozina dat ¢i informaci, ktera je zaznamenana na
nosi¢i informaci, jak ve formé hmotné (kniha), tak i nehmotné (projev,
rozhlasové vysilani).

Informacni potreba - nedostatek informaci k feseni néjakého problému.

Primarni informac¢ni pramen - prinasi vlastni, vétSinou i ptivodni, informace
nebo data.

Katalogovy vyhledavac - obsahuje odkazy na stranky, které jsou rozttidény
podle témat - firmy, Skoly, mapy, denni tisk, pocasi, zboZi.

Vyhledavani informaci - ¢innost, jejimz cilem je identifikace dokumentd nebo
informaci, které odpovidaji informa¢nimu poZadavku, v informacnich zdrojich.

Zakladni pravidla pri vyhledavani na internetu:

Zadavat podstatna jména, radéji méné vyrazi, stru¢nd a jasna slova, vynechani
piredloZek a spojek.

! Ukol:

Vyhledavani podle klicovych slov:

Jaka slova zadas, kdyZ chces zjistit...?

e Kolik medaili ziskala Ceska republika na olympiadé v roce 2000?
e Kolik méril znamy zpévak Louis Armstrong?

¢ Kdy ma dnes otevieno Kaufland v Olomouci?

[Medaile Ceska republika olympiada 2000 (8), Louis Armstrong vy$ka (1,68 m),
Kaufland oteviraci doba (7 - 22)]

! Ukol:

Vyhledavani v mapach:

e (o se nachazi na souradnicich 49.1948039N, 16.6085958E?
¢ Cojenaadrese Véry Junkové 306, Pardubice?

e Jak se jmenuje zastavka u vlakového nadrazi v Sumperku?

[Brnénsky orloj, Prodejna perniku, Jesenicka Zelezni¢ni stanice]
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Ukoly Kk procviéeni a inspiraci:

5) Serad aktivity tak, jak jdou logicky za sebou pti vyhledavani informaci:
e posouzeni vysledkd,

e vybér nejvhodnéjsi informace,

e ujasnéni si, co chceme hledat,

e ladéni dotazu,

e samotné vyhledavani,

e vybér nastroje pro vyhledavani.

6) Skrtni pojem, ktery do skupiny nepati:
Informacni prameny:

kniha, projev, vyhledavac, mapa, ¢asopis.
Elektronické informacni zdroje:

http://ezdroje.muni.cz, e-kniha, u€ebnice, e-Casopis.

Fulltextovy vyhledavac:

Facebook, Google, Bing, AltaVista, Sherlock.
Katalogovy vyhledavac:

Yahoo, Atlas, Globus, Centrum, Seznam.
Metavyhledavac

Dogpile, Search, Instagram, Globalsearch.

7) Internet:

Rozdélte si papir na dva sloupecky. Do jednoho sloupecku napiste vyhody
internetu a do druhého nevyhody.

Proc si to myslite?

8) Vyhledejte pomoci internetu nasledujici informace. Davejte pozor na
spravnou formulaci pozadavk!

e Vyhledejte informace na internetu kprvni generaci pocitaci Markl,
ENIAC.

e Jaké dalsi pocitace prvni generace existovaly?

e Kde se nachazi ostrov Waikiki?


http://ezdroje.muni.cz/
http://ezdroje.muni.cz/
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e Jaky nejvétsi mraz byl naméten na tizemi CR za rok 2017?
e Kdo je autorem knihy PiPi Dlouha puncocha a jaky rok byla kniha vydana?

e Cim je pro CR vyznamné datum 17. listopadu?

9) Pocitac a nas zivot:

Myslite si, Ze pocitat zasahuje do naseho Zivota? Proc?
Mate doma pocitac?

PouZivate pocitac kazdy den?

Co délate na pocitaci?

Co vas nejvice bavi na pocitaci?

10) VySkrtni adresy, které nelze napsat do adresniho radku internetového
prohlizece:

www.levneknihy.cz, www.levne knihy.cz, www.levneknihy.cz ,
www.levne.knihy.cz, ww.1skola.cz, www.1skola.cz, www.1skola.wz.cz.

11) Pomoci téchto vyhledavacii vyhledej slovo Skola a porovnej rozdily:

YAHOO! Google pmsi™®
Sezvamcz JHatlas
cenadaum

12) Z nasledujiciho textu vyber zakladni slovo nebo souslovi, které nejvice
vystihuje to, co chce Honzik vyhledat. Nasledné slovo vepi$ do prohliZece a
zapi$ dvé adresy, které nejlépe vystihuji zadané téma:

»+Honzikova tfida dostala za domaci kol z vlastivédy najit si informace o tom,

zda jsou v na$i republice néjaké pamatné stromy, jaké to jsou a kde se nachazi.

Nasledné je treba vybrat dva z nich a sepsat jejich historii. Honzik se rozhod],

vyhledat si informace na internetu.”


http://www.1skola.wz.cz/
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4.5. Zaver

Tato kapitola si kladla za cil poskytnout navrh vyuky ke srovnani urovné ‘4 "
zakladnich dovednosti zakd v ovladani a vyuzivani nejpouzivanéjsich aplikaci A
pro psani textli, kresleni obrazkii a vyuziti internetu. Proto je téma zpracovano

vV
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5. Didaktické aspekty algoritmizace a
programovani pro 1. stupen ZS

Pokud hovotime o algoritmizaci a programovani ve vztahu k Zakiim prvniho
stupné zakladni skoly, je tfeba si uvédomit zasadni véc. V této dobé se velmi
rychle vyviji psychika a schopnosti déti. Tudiz k algoritmizaci a programovani je
tfeba pristupovat diferencované v zavislosti na véku a schopnostech déti.
V Zadném pripadé vSak nesmime zapomenout na specifika, ktera jsou obecné
platna z pohledu didaktiky, pedagogiky a psychologie pro tento vék. Predevsim
musime dbat na to, aby vyuka byla proc déti stdle zajimava a nestala se pouze
zalezitosti memorovani jakychsi postupi a zasad.

5.1. Obecna pravidla

V ramci vyuky je tedy treba dbat maximalni zplisobem na motivaci Zaki k vyuce.
Je dilezité, aby zaci méli na paméti, pro¢ se vSemu uci a aby citili, Ze je vyuka
posouva vpred. Nesmi vyuku citit jako povinnost, ale spis jako hru, ktera je bavi,
ktera je pro né zajimava a kde chtéji byt stale lepsi a lepsi.

5.2. Algoritmizace a programovani

Programovani je zaloZeno na algoritmizaci postupu feseni zadaného problému.
Vychazime ze zadani problému. Nasleduje rozloZeni daného problémy
na jednotlivé parcialni na sebe navazujicich ¢asti - posloupnost piikazli nebo
operaci, které vedou k vykondni daného zadani. Postupné se algoritmus stale
vic zpresnuje a prizplisobuje moznostem Fidicitho systému (procesoru), ktery
tyto ukoly ma reSit. Poslednim krokem na této cesté je prepsani jednotlivych
krokl do konkrétnich ptikazl (instrukci), ktery umi provadét ridici procesor
systému. Tedy naprogramovani aplikace do systému.

5.3. MoZnosti prace se Zaky 1. stupné zakladni Skoly

Jak ukazuji nase zkuSenosti s vyukou stavby a programovani robotu na zakladni
Skole, 1ze Zaky prvniho stupné rozdélit do tfi skupin. Podle trovné jejich
znalosti, se velmi vyrazné méni pristup prace s témito zaky.

Prvni a druha trida zakladni $koly - vyuka by se méla zamérit na hry, které
vedou k rozvijeni schopnosti algoritmizace. Mohou se vyskytnout i déti, které
je to podobné jako s hudebnim sluchem a schopnosti hrat na hudebni nastroj.
Jsou lidé, kteri maji hudebni sluch a hra na hudebni nastroj nebo zpév pro né
neni problém. Jini lidé nemaji aZ tak dobry hudebni sluch, nicméné jsou schopni
se naucit hrat tfeba na klavir podle not. A treti velmi malou skupinou jsou lidé,
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ktefi objektivné nejsou schopni se naucit hrat na jakykoliv hudebni nastroj.
Nerozeznaji od sebe jednotlivé tony a nepoznaji, jejich posloupnost.

Téch, kteri nejsou schopni jakékoliv algoritmizace, je velmi malo a nebudeme se
jimi zde zabyvat.

Priklad velmi jednoduchych tkolq, které Ize s témito détmi hrat.

Slovni zadani: Sedime na Zzidli vlevo. Popiste postup, jak prejdeme ke druhé
zidli a posadime se na ni.

¥

Obradzek 5.1 - Zakreslend situace zaddani

Slovni popis postupu reSeni ukolu - algoritmus: Déti maji postavenu
konkrétni situaci. Sednou si na zidli a krok za krokem popisuji, jak prejdou
ke druhé Zidli a sednou si na ni!

Vstar, Jdi tri kroky vpred, otoc se vpravo, jdi pét krokii vpred, otoc se vlevo, jdi tri
kroky vpred, otoc se Celem vzad, sedni si.

Grafické vyjadreni algoritmu:

START

Vstan
Jdi tfi kroky vpred
Otoc se vpravo
Jdi pét kroku vpred
OtocC se vlevo
Jdi tfi kroky vpred
Otoc€ se ¢elem vzad
Sedni si

> |

>

Nic nedélej
[

Obradzek 5.2 - Vyvojovy diagram reseni zaddni
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Od samého zacatku vedeme déti ktomu, Ze pokud jednou zacne procesor
pracovat, nikdy se nemiZe zastavit jeho Cinnost. START znamena zapnuti
napajeni procesoru, kdy se procesor probudi a zacne provadét prikazy naseho
programu. Pokud potrebujeme, aby nic nedélal a zastavil, musime vytvorit
smycku, kde je prikaz ,nic nedélej“. Pokud by byl dotaz na to, jestli se miize
program ze smycky dostat, odpovédi je, ano, ale pak musime do smycky vlozit
podminku pomoci které, se ze smycky odejde. Tento pripad budeme probirat
pozdéji.

Podobnych her mizZeme vymyslet stovky. Kjejich realizaci se daji vyuzivat
rizné hracky, dalkové ovladana auticka, robotické berusky apod.

Hra na robota aneb simulace na zivo

Zak vytvoi{ vyvojovy diagram nebo pozd&ji i program podle zadaného tikolu.
Druhy 74K jej vezme. Z4ak, ktery jej napsal, bude nyni robot. Zavie o¢i a provadi
prikazy, které mu druhy zak jeden po druhém cte. Otevre je jen v piipadé, kdyz
je vprogramu néjaky rozhodovaci blok. Takto spolu projdou cely vyvojovy
diagram. Pokud se v ném vyskytla chyba, pii této hie se projevi. Zak se pokusi
takto nalézt a opravit chyby ve vytvoreném programu.

Ukazalo se nam velmi uzite¢né vyuzit hru i v pripadé, Ze se jiZ pisi programy
pro skutecné robotické systémy. Vyuzivani simuldtori vyvojovych prostredi
nebyva pro zaky dostatecné nazorné. Naopak timto zplisobem jsou schopni
drive a efektivnéji odhalit svoje chyby v programech.

Postup vyuky pro Zaky od prvni do treti tfidy: Nasim cilem je naucit déti
vytvaret ze zadaného ukolu algoritmus jeho reSeni, tedy vytvorit posloupnost
krokd, které vedou k cili. Nejprve viibec nebereme v potaz schopnosti cilového
systému, na ktery by mél byt v budoucnu algoritmus aplikovan. Tedy ani
programovaci jazyk, kterym by mél byt algoritmus programovan. Postupné se
snazime, aby déti algoritmus popsali pomoci vyvojového diagramu. Vyvojovy
diagram je mnohem nazornéjsi nez algoritmus ve formé slovniho popisu. Toto je
nas cil pro prvni dva roky vyuky. Od treti tfidy jiZ pomalu pfechazime k tomu,
aby se popsany vyvojovy diagram postupné zpresnil. Jednotlivé jeho bloky se
pokousime realizovat pomoci kolekce zakladnich prikazu.

UkazZeme si to opét na prikladu.

Mame nasledujici vyvojovy diagram:
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START

Vstan
Jdi tfi kroky vpred
Oto¢ se vpravo
Jdi pét kroku vpred
Otoc se vlevo
Jdi tfi kroky vpred
Otoc¢ se ¢elem vzad
Sedni si

»

Nic nedélej
I

Obrdzek 5.3 - Vyvojovy diagram reseni zaddani
Rekneme zakiim, Ze postup FeSeni maji realizovat s pouzitim nasledujicich
piikazl (instrukci). Jiné piikazy se nesmi pouZzit!!
Mame instrukce:
Vstan, Krok vpred, Otoc se vpravo, Posad’ se, Nic nedélej.

Je nutné, aby Zaci néjakym zplisobem, pomoci uvedenych instrukci, realizovali
piikazy: oto¢ se vlevo, jdi tfi kroky a jdi pét krokid vpied. Toho dosdhnou
nasledujicim zplisobem. Oto¢ se vlevo, dokdZeme udélat pomoci tii po sobé
jdoucich prikazi, otoc¢ se vpravo. Podobné i pocet krokt jiny, nez jeden, je tieba
realizovat pomoci vice po sobé nasledujicich piikazt (kroku).

Rozepsany vyvojovy diagram s vyuzitim povolenych instrukci je nasledujici.
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START

Vstan

I

Krok Vpred
|

Krok Vpred
T

Krok Vpred
I

Oto¢ se vpravo

Krok Vpred
I

Krok Vpred
I

Krok Vpred

Krok Vpred
I

Krok Vpred

Oto€ se vpravo

Oto€ se vpravo
1

Oto¢ se vpravo
I

Krok Vpred
I

Krok Vpred
T

Krok Vpred
I

Oto¢€ se vpravo

I

Oto¢€ se vpravo

I

Posad se

Nic nedélej

I

Obrazek 5.4 - Vyvojovy diagram reseni zaddni s vyuZitim povolenych instrukci

KdyZ uz Zaci bezpecné zvladaji tyto kroky, doplnime do ukold cykly

arozhodovaci bloky.

Zaciname od jednoduchych prikladt.

¥

Obrdzek 5.5 - zaddni, které Ize provadét cyklicky
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START
—

Vstar
Jdi tfi kroky vpred
Oto¢ se vpravo
Jdi pét kroku vpred
Otoc se vlevo
Jdi tfi kroky vpred
Oto¢ se ¢elem vzad
Sedni si

SN N B N N N N N N N I ) § S N N S N S

START
Vstan
Krok \]/pred
Krok \]/pred
Krok \l/pred
Oto¢ sel vpravo
Krok \l/pred
Krok \I/pred
Krok \I/pfed
Krok \]/pred
Krok ilpred
Oto& se] vpravo
Oto¢ ss; vpravo
Oto¢ sel vpravo
Krok {/pred
Krok \‘/pred
Krok \]/pred
I

Oto¢ se vpravo
Oto¢ se vpravo
T
Posad se

Obrazek 5.6 - Vyvojovy diagram reseni zadani, které Ize provdadét cyklicky

Postupné pak prechazime k prikaztiim, které tidi skutecny ridici procesor. Zde
jsou pouzité instrukce high LED - rozsvit' LED, low LED zhasni LED, pause 3000
- Cekej 3 s.; TI1 = 1 - je stisknuté tlacitko 1? Pokud je ano, jdeme cestou dolu
(vystup z bloku bez kolecka). Pokud je ne, pak je vystupem blok s koleckem.

START START START

«— —— ——

O O O
N I Rozsvit LED1 high LED1
Rozsvit LED1 na 3 sec Gekej 3 sec puse 3000
T H i O Zhasni LED1 low LED1
Za 1 sec rozsvit LED2 T Seena —1 :
na 1 sec Cekej 1 sec pause 1 sec
T Rozsvit LED2 high LED2
_ Cekej 1 sec pause 1 sec
Rozsvit LED3 na 0.5 sec Bl Zhasni LED2 low LED2
J g I I
| I
Rozsvit LED3 high LED3
Cekej 0.5 sec pause 0.5 sec
Zhani LED3 low LED3
) | I —

Obrdzek 5.7 - Vyvojovy diagram s vétvenim podle stavu tlacitka

V dal$im kroku pridame také analyzu jiZ vytvoreného vyvojového diagramu
a zadani. Déti musi zjistit, zda vyvojovy diagram opravdu realizuje to, co po ném
zada zadani. Pokud ano, je vSe v poradku. Pokud ne, musi se bud’ upravit znéni
zadani, nebo opravit chyba ve vyvojovém diagramu.

Treti, Ctvrta a pata tiida zakladni Skoly - Vyuka se zaméii na programovani
skute¢nych systémi. Zde lze prejit na propojeni algoritmizace a zaklady
programovani, kdy se programovani realizuje pomoci grafického programovani
a nebo programovanim pomoci vyvojovych diagrami (flowchart).

Programovani pomoci vyvojovych diagrami miiZe vypadat nasledovné:
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[ start |
PN [T x|
S NG - Outputs. ~Vensoles ———
<_ =0 >y~  zatsecrozsvit  rozsvit LED3 na 0.5 sec owput [0 0 [50
E 5 - Led2 na 1 sec o i8R
N/ L —
rozsvit LED1 na 3 sec 'I —'l owput [LED3 8 [5
ostput [ T Y —
igh LED1 high LE / high LED3 owput [LED? 5 [o5
" / Wine i_/ owput & N
osput flEDT o for
S L2 T —
g —————— |y
’ pause 3000 1 pause10004| l pause 500 | L 810 fo10
Sesiion| O S —
input2 fom2 S Sr—
irput fpm3 S S —
inputd fors | L
low LED1 g [5os TS
w low LED2 low LED3 ot [z ©
inpu? o7 m oot I
pause 1000

Obrdzek 5.8 - program v programming editoru v5 pro procesory PICAXE

® O ®  pccyGomes:Maze x|

L S O hitps:ibleckly-games.appspet.comimaze?lang =enSlevel =1 0&skin=0

Blockly Games : Maze 10 Engisn B . @

move forward

?

&l})

You have 4 blocks left.

Obrdzek 5.9 - program v blockly for web

“ew ™

L \—

Mie

Obrdzek 5.10 - program v blocich pro LEGO WeDo
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Obrdzek 5.11 - program ve scratch

0d pate tridy zakladni Skoly lze, s nadanymi Zaky, prechazet na programovani
v konkrétnim programovacim jazyce.

5.4. Zaveér

V kapitole byly shrnuty poznatky, které autor (Jifi Hrbacek) ziskal béhem cilené
osmileté prace s détmi na zakladni Skole a v krouZcich stavby a programovani
robott. Za tu dobu vznikla tato ucelend metodika vyuky stavby a programovani
robotl zak zakladni Skoly.
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6. Robotické ucebni pomiicky a jejich
vyuziti pri rozvoji informatického mysleni

V této kapitole si shrneme robotické ucebni pomtcky, které lze v soucasnosti ve
vyuce vyuZzivat. Pro vyuku algoritmizace a programovani miizeme pouZzit mnoho
riznych stavebnic, programi a setli. Vibec nezdlezi na platformé ani
hardwarové ani softwarové, kterou pouZijeme. Volba platformy je zavisla na
znalostech ucitele, dostupnosti toho, ¢i onoho systému, na cené uvedenych
systému a mozZnostech Skoly.

Zasadni je naucit se filozofii navrhu robotickych systémi, algoritmizaci
zadaného ukolu, vyhledavani chyb v programech, konstrukci poZadované
aplikace a odstranéni nalezenych chyb (ladéni aplikace). U starsich zakt nebo
pokrocilejsich uzivatelli je tieba se orientovat na vhodny typ aplikace, vybér a
konstrukci systémii s pozadovanymi vlastnostmi.

6.1. Pouzitelné systémy

Zde si serfadime systémy od nejjednodussich jednoucelovych az po systémy,
které pokryvaji Sirokou aplika¢ni i vjukovou oblast.

Roboticka véelka BEE-BOT

Jeji specifikace je nasledujici [1]: “Programovatelna roboticka hracka
a interaktivni pomtcka na rozvoj logického mysleni, prostorové predstavivosti,
planovani a predmatematickych dovednosti. U déti niZsich ro¢niki zakladnich
Skol je to vhodny néastroj pro vyuku zakladl programovani, informatiky a
matematiky.“

Obrazek 6.1 - Bee-Bot
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Lego WeDo

Specifikace tohoto systému je nasledujici [2]: “ Kromé vzdélavaci hodnoty
rozviji jemnou motoriku, kreativitu zaka pii hledani alternativnich resent, tvarci
schopnosti, predstavivost i fantazii. Mimo to si mohou Zaci pri praci ve
skupinach zdokonalovat své socidlni a komunikac¢ni dovednosti, ucit se sdilet
mysSlenky a zpétné hodnotit svou ¢innost a postupy.”

tlﬁgf(g;ﬂrggcution WeDo 2.0

Obradzek 6.2 - Bee-Bot

MikroBit:Go

MikroBit je charakterizovan [3]: ,]Jde o kapesni mikrokontrolér urceny pro déti a
zacateCniky, kteri se zde uci programovat. Systém jim umoZiiuje snadno
prinaset napady do interaktivnich a digitalnich her.”

Obradzek 6.3 - MicroBit:Go
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Boson starter kit

Specifikace kitu je nasledujici [4]: ,,Abychom prozkoumali jesté vic moznosti s
mikroprocesorem, spojili jsme je s moduly BOSON DFRobot. Sada modularnich
elektronickych blokt je vhodna pro vSechny vékové kategorie déti. Umoznuje jim
realizovat jejich pfedstavy a napady.*

N8
\.& /

Obrdzek 6.4 - Boson starter kit pro MicroBit

Move mini

Roboticky systém Ize popsat [5]: ,,Je to malé programovatelné vozitko, které mize
byt zcela autonomni, fizené na dalku ptes Bluetooth, nebo fizené radiové z druhého
micro:bitu.*

Obrazek 6.5 - Move mini

Lego MINDSTORM Education EV3

Specifikace tohoto Lego systému je nasledujici [6]: ,,Stavebnice nam dava moznost
vytvofit a ovladat své vlastni robotické LEGO tvory, vozidla, stroje a vynalezy.
Kombinaci prvki LEGO s programovatelnymi kostkami, motory a senzory, muzete
svym vytvorim umoznit chodit, mluvit, manipulovat s pfedméty, myslet, stfilet
a délat témét cokoliv, co si jen dokazete predstavit!“
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e
gi-dg '.d.t -

Obrdzek 6.6 - Lego Mindstorm Education EV3

Arduino Starter Kit 37

Arduino Ize popsat [7]: ,,Udé¢lejte si vétsi a lepsi piedstavu o svété mikrokontrolerové
techniky bez omezeni na hardware a software.*

w0
D < 0
2,
009 0
] O7TC
°°° " - .
0CT veerd
y O
. @
: )
H

Obrdzek 6.7 - Arduino Starter Kit 37



Didaktika informacnich technologii

Zakladni sada modulti HSES pro robotiku

Specifikace této sady je nasledujici [8]: ,,Pomoci stavebnicové koncepce Ize sestavit
jednoduchy roboticky systém. Jednotlivé stavebni dilce je mozné vyuzit spoleéné se
stavebnici Merkur ke konstrukci riznych mechanickych systémi fizenych
procesorem (vytah, lanovka, scanner apod.). Sestavu modelu a jeho ¢asti mizeme
vyuzivat v malosériové vyrobé a K vyrob¢ prototypu stroji a zafizeni, napi. jako
jejich fidici systémy.*

Obrdzek 6.8 - Roboticky systém HSES

6.2. Zaver

V predchozich kapitolach jsou uvedeny ucebni pomiicky vhodné pro vyuku
robotiky a bézné dostupné v CR. Vybér robotickych pomticek je koncipovan
s ohledem na moZnost vyuZiti nejen ve vyuce na prvnim stupni ZS. Prvnich pét
systémi (MicroBit, Lego WeDo a Bee-Bot) je vhodnych predevsim na sezndmeni
s uvedenou problematikou a uréenych pro podporu vyuky na 1. st. ZS. Dalsi
systémy lze s vyhodou vyuZit pro vyuku na druhém stupni ZS. Posledni dva
systémy (Arduino a HSES) jsou vhodné pro vyuku na stfednich Skolach, pro
vyvoj praktickych aplikaci a prototypovou vyrobu.
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7. Planovani a tvorba skolniho kurikula

informatiky na 1. stupni ZS

V nasledujici kapitole se zamérime na Skolni kurikulum v oblasti informatiky a @
vypocetni techniky na 1. stupni zakladnich Skol. Pri tvorbé skolniho kurikula je

tifeba zohlednit vice aspektii, které vstupuji do procesu ptipravy vzdélavaciho

obsahu.

7.1. Systém kurikularnich dokumenti

Vzdélavaci systémy jsou zarazeny do nadrazeného Narodniho programu rozvoje
vzdélavani v CR. Roz¢lenéni téchto kurikularnich dokumentt je do dvou trovni -
statni a Skolni.

Statni droven predstavuji Narodni program vzdélavani aramcové
vzdélavaci programy. Narodni program vzdélavani vymezuje pocatecni
vzdélavani jako celek. RVP vymezuji zavazné ramce vzdélavani pro jeho
jednotlivé etapy - predskolni, zakladni a stiedni vzdélavani.

NARODNI PROGRAM VZDELAVANI “ ,
........................................................................................................................................... .
RAMCOVE VZDELAVACI PROGRAMY ®
STATN i predskolni zakladni stfedni ostatni
l] ROVE ﬁ vzdélavani vzdélavani vzdélavani vzdélavani

s — RVP G —
RVP PV RVP 2V RVP GSP RVP ZUV

~ RVF DG | RVP JS
| RwpzSs | [ s

Y A 4 h 4 A 4

SKOLNI ~ SKOLNI VZDELAVACI PROGRAMY ZPRACOVANE PODLE RVP
UROVEN  SKOLNI VZDELAVACI PROGRAMY, PRO NEZ NEBYL VYDAN RVP

Obrdzek 7.1 - Systém kurikuldrnich dokumentii

Skolni troven predstavuji $kolni vzdélavaci programy, podle nichZ se
uskuteCiuje vzdélavani na jednotlivych Skolach (RVP ZV, 2013, str. 5). Na
obrazku ¢. 1 si lze prohlédnout systém zatazeni kurikularnich dokumentt.

Obsahem vzdélavaciho kurikula nejsou pouze informace (védomosti), ale
i prislusné dovednosti, postoje a vlastnosti subjektu edukace, které se rozvijeji
v promysSlenych podminkach a sujasnénymi cili (organizace vyuky ajeji cile,
zplisob hodnoceni, podminky vyplyvajici z adekvatni ptipravenosti ucitelti
ajejich pristupu k zaklim, prostredi skol a materialni zajisténi vyuky). VSechny
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tyto faktory by mély fungovat jako uceleny systém, ktery sméruje Zaka k dosazeni
vzdélavaciho standardu (Horka, Filova, Janik, & Kratochvilova, 2011, str. 130).
Vzdélavaci standard jsou povinnymi pozadavky (napt. védomosti, dovednosti),

které musi Zaci na urcitém stupni Skoly v urcitém rocniku splnit. (Svobodova &
Smahelova, 2007, str. 25)

Ve vzdélavacim obsahu RVP ZV jsou formulovany vychovné vzdélavaci cile
a (zivotni) Klicové kompetence, které predstavuji souhrn védomosti,
dovednosti, schopnosti, postupt a hodnot, které ma skola u zakt rozvijet
(Svobodova & Smahelova, 2007, str. 111) a orientovat je pfedev$im na situace
blizké Zivotu a praktickému jednani.

Ramcovy vzdélavaci program zakladniho vzdélavani na 1.stupni usnadiiuje
prechod zakl zpredskolniho vzdélavani arodinné péce do povinného,
pravidelného asystematického vzdélavani. Je zaloZeno na poznavani,
respektovani a rozvijeni individualnich potireb, moznosti a zajml kazdého Zaka
(vCetné Zzakl se specidlnimi vzdélavacimi potifebami). Vzdélavani svym
C¢innostnim a praktickym charakterem a uplatnénim odpovidajicich metod
motivuje Zaky k dalSimu uceni, vede je k u€ebni aktivité a k poznani, Ze je mozné
hledat, objevovat, tvorit a nalézat vhodnou cestu reSeni problémi (Bulankovs,
2016).

Mezi klicové kompetence jsou v zakladnim vzdélavani povazZovany kompetence
k uceni, kompetence k feSeni problémii, kompetence komunikativni, kompetence
socialni a personalni, kompetence obc¢anské, kompetence pracovni.

Ramcovy vzdélavaci program zakladniho vzdélavani chapeme jako pedagogicky
dokument, ktery zejména stanovuje konkrétni cile, formy, délku a povinny obsah
vzdélavani, jeho organizacni usporadani, profesni profil, podminky pribéhu
aukoncovani vzdélani, podminky pro vzdélavani Zzak( se specidlnimi
vzdélavacimi potfebami anezbytné materidlni, persondlni a organizani
podminky. Svou koncepci, strukturou i obsahem vymezuje spole¢né, obecné
zavazné jadro vzdélavani, ale zaroven prostor pro pedagogickou autonomii
a tvorivost Skol. Coz v praxi znamenad, Ze si Skola vytvori sviij vlastni Skolni
vzdélavaci program (ValiSova, Kasikova, & kolektiv, 2007, str. 95).

7.2. Skolni vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani

Skolni vzdélavaci program je dokumentem, ktery si vytvaii kazda zakladni,
stredni amatefskd $kola v Ceské republice aje vypracovan v souladu
spozadavky RVP pro dany obor vzdélavani. SVP vychazi zkonkrétnich
vzdélavacich zaméri Skoly, zohlednuje potreby amozZnosti Zakl, redlné
podminky a mozZnosti Skoly i opravnéné pozadavky zakonnych zastupct zakt. Ma
na zreteli postaveni Skoly vregionu isocialni prostredi, ve kterém bude
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vzdélavani probihat. Vzdélavaci proces na konkrétni Skole se pak uskuteciiuje
podle SVP, ktery si $kola vypracovala. Pfi vypracovavani by se mélo jednat od
samého zacatku o praci spole¢nou (tymovou). (RVP ZV, 2013, str. 132)

K vypracovani SVP pomaha Manudal pro tvorbu s$kolnich vzdélavacich
programi v zakladnim vzdélavani, ktery je souborem namétt a navodd, které
je nutné dotvaret a upravovat podle vlastnich pedagogickych zkuSenosti a potieb
jednotlivych skol. Manual ZV je na rozdil od RVP ZV pouze doporucenym
metodickym textem, ale obsahuje dostatek zakladnich informaci, které pti tvorbé
SVP mohou pomoci. Vzdélavaci obsah vyucovaciho piredmétu piedstavuje
konkrétni podobu rozpracovani vzdélavaciho obsahu jednotlivych vzdélavacich
obort, popripadé tematickych okruhti priifezovych témat, z RVP ZV do ucebnich
osnov vyucovaciho predmétu v SVP ZV (VUP, 2009).

Pfi vymezeni vystupl vyucovaciho predmétu a pri vybéru a strukturaci uciva
bychom méli respektovat vékové zvlastnosti, vzdélavaci moznosti a potreby
zakl. Vystupy predmétu je vhodné utvaret a konkretizovat takovym zptisobem,
aby se mohly stanovit vhodna kritéria hodnoceni vzdélavacich vysledkd Zaka
v daném vyuc¢ovacim piredmétu (VUP, 2009).

Pti tvorbé ucebnich osnov smi skola distribuovat a rozpracovat vzdélavaci obsah
jednotlivych vzdélavacich obort ve vyucovacich predmétech do ro¢nikd, nebo do
delSich ¢asovych useki. Pii formulaci vystupti vyucovaciho predmétu maji uzivat
aktivnich sloves (rozpoznava, rozliSuje, porovnda, uvede priklady, vysvétli,
zdvodni apod.), které svym vyznamem vyjadi‘uji ovéritelnost (VUP, 2009)
z ¢ehoZ zaroven plyne, Ze vystupy by nemeély byt priliS obecné. (Kratochvilova,
2006, str. 67)

Ucivo je v RVP ZV strukturovano do jednotlivych tematickych okruhti (témat,
¢innosti) a je chapano jako prostredek k dosazZeni ocekavanych vystupi. Pro
svoji informativni a formativni funkci tvori nezbytnou soucast vzdélavaciho
obsahu. U¢ivo vymezené v RVP ZV je doporuceno skolam k distribuci a k dalSimu
rozpracovani do jednotlivych ro¢niki nebo delSich ¢asovych usekii. Na trovni
SVP se utivo stava zavaznym (RVP ZV, 2016).
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Obrdzek 7.2 - Ukdzka ¢édsti redIného SVP na 1. stupni ZS

7.3. Vzdélavani voblasti ,informatiky“ na prvnim
stupni ZS

Zijeme v informa¢ni spole¢nosti a dne$ni zaci uz na prvnim stupni zakladnich $kol
jsou velmi Casto schopni bézné vyuzivat prostredky ICT, jako jsou smartphone,
tablet, PC, aj. Vinformatickém vzdélavani na prvnim stupni ndm jde nejen o
rozvoj praktickych dovednosti sICT i o ukazani ICT jako prostredku ke
vzdélavani a k praci. Velmi dilezitym bodem je rozvoj informatického mysleni
tedy prace s daty a algoritmizace. ZlepSujeme tim i logické mysleni, planovani a
pripravujeme Zaky na dalsi vzdélavani na druhém stupni.

Ziskané dovednosti jsou v informacni spolecnosti nezbytnym predpokladem
uplatnéni na trhu prace i podminkou k efektivnimu rozvijeni profesni i zajmové
¢innosti. (RVP ZV, 2016, s. 38)
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JelikoZ je ICT rychle se rozvijejicim oborem a déti na pocitacich podle zjiSténych
priizkumi travi vétsinu svého volného ¢asu (CT 24,2011), je tieba se v ném stale
dale vzdélavat.

Klicovymi body vzdéldvani na prvnim stupni zdkladnich s$kol v oblasti
informatiky jsou:

e Informatika a digitalni technologie ve Skole a ve spolecnosti.

e Ovladani a vyuzZivani programi a digitadlnich technologii v oblastech
zpracovani textl a pocitacové grafiky - rozliSovat typy dat a jejich vyuZiti.

e VyuZivat informacnich zdroji - internetu kvyhleddvani a komunikaci
s ohledem na pravdivost a relevantnost informaci.

¢ Rozumét formalnimu zapisu dat a tvorbé jednoduchych algoritmi na trovni
sestaveni jednoduchého programu v détském programovém prostredi.

e Pracovat s robotickymi stavebnicemi a u¢ebnimi pomtckami.

7.4. Priprava vyucovaci hodiny

Kurikulum je, volné pieloZeno, ,béh vyucovani®, tedy ,co se bude dit, ¢im bude
vyuka naplnéna“. Kurikulum tedy neni ramcovym vzdélavacim planem. Ramcové
vzdélavaci plany sdéluji, ktera témata se probiraji a které dovednosti se maji déti
naucit, ale nesdéluji, vjakém potadi, jakymi formami, na jakych aktivitach se bude
uCit. Kurikulum neni ani Skolnim vzdélavacim planem, ten ,jen“ upresnuje
vzdélavaci obsah s ptrihlédnutim ke specifikim Skoly. Kurikulum je z tohoto
pohledu Sirsi termin. Za vytvorené kurikulum je ucitel zodpovédny. (Vanicek,
2004, srov. Pelikan, 2007)

Postup prace ucitele mizeme rozdélit do nasledujicich fazi (Vanicek, 2004):

1) Stanoveni cilti vyuky - pfi stanovovani cili vychazime ze Skolniho
vzdélavaciho planu i z obsahu minulych vyucovacich hodin, cile vyuky by
mély byt konkrétni, splnitelné a ovéritelné. Pii stanovovani cilti bereme ohled
na realné moznosti tiidy a jednotlivych zaki.

2) Vybér motivacnich prostiredku a dil¢ich aktivit pro zaky - pro probiranou
latku je vhodné Zaky motivovat a zvysit tak jejich zaujeti a pozornost. Jako
motivace miZeme vyuzit rizné ukazky, priklady z redlného svéta. Vhodné
jsou multimedialni prvky. Jednotlivé aktivity, ulohy a ukoly pro zaky
stanovujeme vzhledem kcilim vyuky tak, aby doSlo pri jejich splnéni
k dosaZeni cilt.

3) Sestaveni kompletniho kurikula vyucovaciho bloku - s prihlédnutim
k ¢asovym mozZnostem sestavujeme harmonogram vyuky. Zakladni struktura
pro jednu vyucovaci hodinu - 5 minut opakovani, ivod do hodiny; 20 minut
motivace a nova latka; 15 minut procvi¢ovani nové latky; 5 minut shrnuti,
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zavér. Pokud na hodiné neni probirana nova latka nebo se jedno o
vicehodinovy vyucovaci blok, samoziejmé plan upravujeme, tak aby
vyhovoval nasim cilim vyuky. Dbame na pestrost jednotlivych aktivit, na
rozsitujici aktivity pro ,rychlé“ Zaky a motivaci zaka.

4) Priprava ucebnich pomiicek - podklady pro vyuku, prezentace, interaktivni
a multimedialni materialy, zadani ukold, datové podklady k ukolim pro zaky,
aj.

5) Doladéni pripravy - revize, kontrola a zhodnoceni pripravy na vyuku,
doladéni individualnich aktivit pro zZaky se specifickymi potrebami, aj.

Ukazka rozpracované pripravy na vyuku (Benes, 2018):

Tematicky okruh-téma: Operacni systém Trida: 5. tfida

Cile vyucovaci hodiny: Na konci hodiny bude zZak znat proces instalace
operacniho systému, umét definovat operacni sytém a jeho vlastnosti
(teoreticka latky vychazi z minulé hodiny)

Dil¢i o€ekavané vystupy: upevni si znalosti ohledné operacnich systémi a
v praxi zprovozni operacni systém na PC.

Ocekavané vystupy RVP: respektuje pravidla bezpec¢né prace s hardwarem i
softwarem a postupuje poucené v piipadeé jejich zavady.

Klicové kompetence: pracovni - pouziva bezpecné a ucinné materialy, nastroje
a vybaveni, dodrzuje vymezend pravidla, plni povinnosti a zdvazky, adaptuje se
na zménéné nebo nové pracovni podminky

Obsah:
ucivo: operacni systém, instalace softwaru (opera¢niho systému).

pojmy opérné

pocitac, software, hardware.

pojmy nové

multitasking, driver, bootovani, proces, program.

Vyukové metody: slovni, praktické

Organizacni formy vyuky: individualizovang, v odborné ucebné

Ucebni pomicky, didakticka technika: didakticka technika (prezentace,
pocitac), cvicebni pocitace pro instalaci OS, prezentace ucitele s jednotlivymi
kroky instalace.
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Faze Cinnosti vedouci k naplnéni | metoda forma cas pomticky,
hodiny vyukovych cili min technika
Uvod Seznameni s cilem hodiny a | Slovni hromadna 5 tabule
kratky brainstorming, co si | diskusni
Zaci pamatuji o operacnich prezentace
systémech z minulé hodiny.
Hlavni |ZAci si ptipoji zakladni ¢asti | napodobeni | skupinova 35 prezentace
cast k PC a za¢nou podle pocitac pro
instrukci podle za pomoci instalaci
jednotlivych krokt
instalovat operac¢ni systém
na PC. V3e za dohledu
ucitele.
V Case instalovani vytvareci samostatna
operacniho systému si zZaci prace prezentace
budou Zaci pracovat zakovské PC
s dokumentem, pti kterém internet
budou vyhledavat Word
informace na internetu
souvisejici s tématem na
druhém PC. Tak si procvici
praci s internetem a i
s textovym editorem Word.
Zavér Zavérecné shrnuti hodiny a | slovni hromadna 5 prezentace
projiti samostatné prace diskusni
zakul vytvarenou v hodiné.

Pokuste se vytvorit pripravu na vyuku na libovolné téma z oblasti ICT na
prvnim stupni ZS. Zpracujte tuto pripravu ve formé piehledné tabulky
podle vysSe uvedenych zasad a informaci

7.5. Zavér

Dovednosti dobrého ucitele se neprojevuji jen pii samotné vyuce, ale i pri
pripravé na vyuku. Ucitel musi byt schopen dobré improvizace, je-li to treba, ale
vyuka vedena jen na zakladé improvizace nemiize vést k predem promyslenym
vzdélavacim cillim systematicky a jednotné. Velmi prihodny je nasledujici vyrok
,Kdybych mél osm hodin na pokaceni stromu, stravil bych Sest hodin brousenim
sekery“ - A. Lincoln.
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8. Prace s informacemi, zpracovani dat

Cilem Kkapitoly je vyznam informaci a jejich reprezentace v dnesni informacni
spolecnosti. Kapitola popisuje informace a data zpracovavana pocitacem, rtizné
typy zobrazeni a reprezentace dat na pocitaci, jejich vyhledavani a zpracovani
podle typu v ptisluSnych programech.

8.1. Informace a data

Zijeme v informacni spole¢nosti - tedy informace, jejich zpracovani a vyuziti je
dilezitym aspektem profesniho ale i osobniho Zivota.

Pojem informace vychazi s latinského in formatio - utvareni, ztvarnéni apod. a i
kdyz mtzeme naleznout vice definic, jedna se v obecném smyslu o tidaj ve formé
zpravy, sdéleni o prostredi, jeho stavu ¢i procesech, které v ném probihaji. Tedy
informace ndm rozsituje védomi, odstranuje neurcitost, miiZe pro nas mit jistou
informacni hodnotu.

Informace by méla byt pravdiva, srozumitelna, v€asna, relevantni, eticka, aj.
Z informace miiZeme ziskavat znalosti tim, Ze informaci chdpeme a dokazeme ji
pouzit.

Nepravdivou informaci nazyvame dezinformaci. Dezinformace vznikaji bud’
zamérné snahou oklamat, podvést, mystifikovat - jsou aktivné vyrabény.
Pirikladem mohou byt rlzné hoaxy - poplasné zpravy (viz napft.
http://hoax.cz/cze/). Dezinformace vSak také mohou vznikat pasivné, bez

zaméru - poSkozenim, nedplnou informaci, apod.

Informace ziskdvame z instituci, informacnich zdroji a prameni - jedna se
napiiklad o knihovny, databaze, slovniky, muzea, galerie, archivy, vzdélavaci
instituce, elektronické informacni zdroje (nejen) na internetu, aj.

Jednotlivé informa¢ni prameny muZeme dle plvodnosti informace délit na
primarni - prinaseni novou plivodni informaci a sekundarni (event. tercialni,
aj.), které informuji o existenci primarnich prament.

Cizi informacni prameny lze povaZovat za autorské dilo a z hlediska autorského
zakona bychom méli pri vyuzivani informacnich zdroji postupovat v souladu
s nim. V praxi to znamena - pro vzdélavaci a vyukové ucely - uvadét pouzity zdroj
informace tak, abychom se nedopustili plagiatorstvi. Pro komer¢ni ucely si vSak
jen suvedenim zdroje vZdy nevystacime a je nutné svoleni autora (drZzitele
autorskych prav). Pro tUplnost uved'me, Ze autorsky zakon nehovofti o zpisobu
uvadéni informacnich zdrojl. Existuje vsak rada citacnich norem, které uvadi

jak spravné citovat informace a zdroje - APA, ISO 690, aj. (www.citace.com).

>
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Chceme-li informace zpracovavat na pocitaci, stavaji se z nich data. Data jsou ve
zpracovatelné podobé pro pocitate ve formé, kterou je moZné prenaset,
uchovavat a dale s ni pracovat.

Pocita¢ je elektronicky stroj, ktery zpracovava data v €islicové (digitalni)
podobé. VSechny informace je tedy nutné pievést na diskrétni hodnoty ve formé
Cisel. Navic protoze pocita¢ zpracovava data v binarni podobé (dvojkova
soustava, 0, 1, dva stavy) - jsou data do takové podoby koédovana
prostiednictvim mnoha kédu (pozor neplést se Sifrovanim).

Dec Bin Hex Char |Dec Bin Hex Char |Dec Bin Hex Char |Dec Bin Hex Char
1] 0000 0000 00 [NUL) |32 00100000 20 space|64 01000000 40 @ 96 01100000 &0 :
1 00000001 01 (sSOH) |33 00100001 21 ! 65 01000001 41 A 97 01100001 61 a
2 0000 0010 02 ([sTX] |34 00100010 22 * 66 01000010 42 B 98 01100010 62 b
3 0000 0011 03 ([ETX] |35 00100011 23 # 67 01000011 43 C 99 01100011 63 ¢
4 0000 0100 04 ([EOT] |36 00100100 24 $ 68 01000100 44 D 100 01100100 64 d
S 0000 0101 05 ([ENQ] |37 00100101 25 *% 69 01000101 45 E 101 01100101 65 e
6 0000 0110 06 [ACK) |28 00100110 26 & 70 01000110 46 F 102 01100110 66
7 0000 0111 07 (BEL) |39 00100111 27 71 01000111 47 @ 103 01100111 67 g
8 0000 1000 08 ([BS) |40 00101000 28 ( 72 01001000 48 W 104 01101000 68 h
9 00001001 09 (TAB) |41 00101001 29 ) 73 01001001 495 I 105 01101001 69 1
10 00001010 OA ([LF) |42 00101010 2A * 74 01001010 4A J 106 01101010 6A 3
11 00001011 OB ([VT) |43 00101011 2B + 75 01001011 4B K 107 01101011 6B k

Obrazek 8.1 - ASCII tabulka - ¢dst (https://www.sparkfun.com/news/2121)

Piikladem miiZe byt vySe uvedena ASCII tabulka. Kazdé pismeno/znak/symbol a
to vCetné tidicich znakli je prevedeno na cislo v dekadické podobé (to pak
miiZeme vyuzit pro zadavani znakl v kombinaci ¢ ALT+dec., napt. ALT+64 = @).
A pro pocitac dale do binarni podoby.

Priklad — preved'te data na informaci:

DATA:
01010000010011110101101001001111010100100010000001001000010000010100
01000100100100100001

Obdobné jsou ukladany dalsi formy informaci - obraz napf. jako obrazové body
(pixely), které maji svoji polohu - soutadnice a informaci o barvé opét v ¢iselné
podobé RGB (red, green, blue). Zvuk jako vzorkovany/kvantovany signal, atd.

Dvojkovou soustavu vyuZivd pocita¢ proto, Ze je mozZné ji jednoduSe
reprezentovat dvéma stavy 0 a 1 (ANO/NE, TRUE/FALSE, 0V/5V, +/-, pit/land,
...)- Vbinarni podobé pak jsou data uklddana na disky a prenasSena ve formé
signali (elektrickych, optickych, aj.).

Zakladni jednotkou informace je jeden bit (b) - ten nabyva pravé jedné ze dvou
hodnot 0/1. Pocitacové ,slovo“ je tvoieno z 8b a tvori jeden BYTE (B). Jeden B
miiZe nabyvat pravé jedné z 28 tj. 256 rliznych hodnot. V praxi samoziejmé
vyuzivame nasobné jednotky kB, MB, GB, TB, ... pripadné pro rychlosti prenost
MB/s nebo Mb/s - neplést.

4
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8.2. Typy zobrazeni informaci a datovych souborii

Informace mizeme zobrazovat v riznych podobach - mnohé ztéchto forem
zapisu informaci maji své vyhody v prehlednosti, strukturovanosti,
zpracovatelnosti, prevoditelnosti, aj. Mezi béZné zplisoby zobrazeni fadime:

e Prosty text

e (islované a neéislované seznamy
e Tabulky

e Grafy

e Schémata a diagramy

e Obrazky a symboly

e Zvuk

e Video

e Animace

Strukturované zobrazeni jako jsou tabulky seznamy, apod. usporadavaji data tak,
aby byla prehlednd, dobte se v nich orientovalo a Cetlo. Stejné tak pro ndzornost
je mozné ztabulky generovat grafy nebo vyuZit schémat ¢i diagrami pro
zobrazeni vztahl mezi prvky.

V pocitaci jsou vSechny informace uloZeny v datovych souborech, pripadné
organizovanych do sloZek a podslozek. Obsahem souboru je jeden druh dat
pojmenovany a obsahujici priponu/koncovku napft. soubor.txt. Podle koncovky
je nejen prirazeny ikona, ale hlavné vhodny program pro otevieni datového
souboru tak, abychom jej mohli zobrazit a pripadné jej editovat.

Datové soubory mtizeme délit na Cisté textové (obsahujici prosty text v podobé
ASCII znaki - napft. .txt, .html, .php, ...) a binarni soubory obsahujici data v kédu
podle typu (.jpg, -avi, .pdf, .dog, ...).

Jednotlivé typy datovych souborti miizeme rozliSovat nasledujici:

e Grafické soubory - obecné rozsirené univerzalni soubory rastrové grafiky -
.png, .jpeg, .gif, .tiff, .bmp, aj. Mimo rastrové se miizeme setkat s vektorovymi
formaty pro grafiku - napr. .svg nebo mnoha proprietarnimi formaty pro
jednotlivé aplikace .psd, .ai, aj.

e Zvukové (audio) soubory - mezi nejbéznéjsi formaty patii .mp3, .wma, .wav
aj.

e Video soubory - formaty pro jednotlivé video-kodeky nebo kontejnery pro
video data: .mpg, .avi, .mov, .wmw, aj.

e Spustitelné soubory - programy - nejbéznéjsi koncovka je .exe, spustitelné
jsou i nékteré dalsi koncovky jako je .msi nebo .com
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e Soubory webovych stranek - jsou casto textové soubory s kédem, ktery je
interpretovan prohlizeCem (nebo serverem): .html, .css, .php, aj.

e Soubory kancelarskych aplikaci - textové doc, docx, rtf, ... tabulkové xIsx ...
nebo napf. soubory prezentaci pptx jsou typické soubory pro programy MS
Office, setkat se ale mlizeme s mnoha dal$imi formaty pro texty, tabulky nebo
prezentace — napft. .rtf nebo .pdf

e Komprimované soubory - umoznuji pomoci bezeztratové komprese
zmensSit velikost souboru a pripadné zabalit vice soubori do jednoho balicku:
.zip, .rar, .7z aj. Obsah je nasledné rozbalitelny a obnovitelny beze ztraty dat.

Pozn. Soubory multimedialnich dat velmi casto obsahuji ztratovou kompresi -
tj. pri kompresi se ,zahazuji“ méné dtilezita data tak aby byla ztrata pro lidské
smysly co nejméné postrehnutelna - po takové kompresi vSak jiZ nelze obnovit
plivodni data - priklady ztratové komprese je tieba .jpg. nebo .mp3.

8.3. Vyhledavani informaci

Kromé lokalniho vyhledavani na pocitaci v rdmci souborového systému mutizeme
data vyhledavat hlavné online, na coZ se nyni zamérime. V piipadé informacni
potireby formulujeme tzv. informacni pozadavek. Pro samotné vyhledavani pak
mulzeme vyuzivat pfimé zdroje - stranky knihoven, védecké databaze, nebo
prosté konkrétni weby nebo vyuZijeme vyhledavace. RozliSujeme:

e Katalogové vyhledavani
e Fulltextové vyhledavani
e Sémantické vyhledavani
e Vyhledavani ve specifickych zdrojich (mapy, jizdni rady, obrazky, videa, aj.)

Katalogovy vyhledavac obsahuje uspotradany katalog obsahu, ktery miizeme
prochazet, filtrovat nebo v ném vyhledavat s vyuZitim fulltextu (napf. firmy.cz).

Oproti tomu Ccisté fulltextové vyhledavani funguje na zakladé klicovych slov,
které do vyhledavace vkladame (spolecné s pripadnymi uprestujicimu operatory
boolean, proximitni, aj.) a vyhledavaci stroj projde svoji databazi stranek (kterou
pribézné aktualizuje) a vypiSe vysledky, které jsou sefazeny na zakladé mnoha
atributii (proodkazovanost, geografické umisténi, umisténi klicového slova, aj.).
Jedna se tedy o bézné vyhledavani napt. na google.com.

Oproti tomu sémantické vyhledavani vyuZziva analyzy obsahu dotazu a jazyka pro
primé zodpovézeni dotazu. Zahrnuje jednoduché funkce pro vypocty, prevody
mén, pocasi, ale i zodpovidani konkrétnich dotazii v ptirozeném jazyce.

Pr. Zkuste zadat dotaz pro fulltextové vyhleddvdni i pro sémantické
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Privyhledavani fulltextovymi a dalSimi vyhledavaci je treba brat v potaz, Ze velka
cast webu se radi mezi tzv. neviditelny web. Takové stranky ac na internetu jsou,
nejsou z mnoha divodid indexovany, a tedy na nich neni schopen vyhledavac
informace vyhledat - mize se jednat o pristupy pod heslem, soukromé weby,
placené stranky, specifické typy obsahu aj.

Druhym aspektem vyhledavani je pravdivost informaci - mnohé stranky mohou
obsahovat dezinformace a to i na znamych webech jako je tieba wikipedia. Ne
vZdy jsou dezinformace umyslné, ale v kazdém pripadé je treba vyhledavanou
informaci posoudit napft. vyuzitim vice zdrojti nebo ovérenim samotného zdroje
diive nez ji prijmeme za pravdivou a dplnou.

8.4. Prenos a zpracovani informaci a dat

Historie sdélovani informaci je stejné stara jako historie lidstva samotna.
S pribéhem casu se ménili jak zplisoby predavani informaci, tak i typy informaci
samotné.

Pozn. Jak a jaké informace se preddvali v pravéku, starovéku, stredovéku a
novoveku?

V oblasti elektronického predavani informaci jsou stéZejni datové (pocitacové)
sité. Lokalni sité a jejich propojeni do internetu umoznuji rychly a efektivni
prenos dat z jednoho konce svéta na druhy. K prenosu dat v sitich se vyuZivaji
prenosova média:

e Metalické kabelaZe - kroucenda dvoulinka, koaxialni kabel, aj.
e Optické kabelaze
e Bezdratova pojitka - wifi, aj.

Pro smérovani toku dat v sitich je za potiebi dalSich sitovych prvki jako jsou
huby, switche, routery, modemy, aj., které na zakladé adresy (a dalSich metadat)
urcuji, jak a kudy se budou data prenaset. Rychlost pfenosu je udavani v b/s.

Pozn.: Co jsou to metadata?

Samotné uchovavani digitalnich dat se déje na datovych nosic¢ich jako jsou rizné
typy disk:

e Optické (CD, DVD, BluRay)

e Magnetické (HDD, disketa, audio/video tape)

e Polovodicové (SDD, flash disk, OP RAM, ...)

e Jiné
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Stejné typy médii jsou vyuzivany i v pripadé ukladani dat do tzv. cloudovych
ulozist. Pouze v tomto pripadé jsou data na vzdaleném serveru a ne na naSem
pocitaci.

Z hlediska prevence pred ztratou a zneuzitim informaci je nutné informace jedna
zalohovat a pak pripadné zabezpecit napi. heslem a Sifrovanim.

Pro zpracovani dat vyuZzivame dle typu dat vhodny aplikacni software:
- Textové editory a procesory
- Tabulkové procesory
- Graficky software pro zpracovani vektorové a rastrové grafiky
- Prezentacni software
- Databazovy software
- Software pro prehravani multimédii
- Software pro strih a editaci zvuku
- Software pro strih a editaci videa
- Vyvojovy software

- Dalsi (hry, systémovy software, sw pro zabezpeceni, aj.)

8.5. Zavér

Informace a z nich plynouci znalosti jsou v dneSnim svété klicové pro dspésny
profesni ruast, ale i vosobnim svété hraji velmi dtleZitou roli. Informace se
v podobé dat zpracovavaji, ukladaji a prenaseji mezi pocitaci. Proto jiZ Zaci na
zakladni Skole by méli byt schopni pracovat se zakladnimi typy informaci,
vyuzivat je, ukladat a zpracovavat na pocitaci.
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9. Projekt a priprava vyuky

V této Kkapitole bude popsan projekt - piiprava vyuky vybraného tématu
zaméreného na rozvoj informatického mysleni. Pod pojmem projekt je moZno si
predstavit projektové vyucovani, coz je specificka vyucovaci metoda.

Projektova vyuka je vyuka, v niZ jsou Zaci vedeni k samostatnému zpracovani
urcitych  projekti a ziskavaji  zkuSenosti praktickou cinnosti a
experimentovanim. Projekty mohou mit formu integrovanych témat,
praktickych problémi ze Zivotni reality nebo praktické cinnosti vedouci k
vytvoreni néjakého vyrobku, vytvarného ¢i slovesného produktu.

9.1. Projektové vyucovani

K pochopeni vzniku projektové metody je treba se podivat do minulosti.
Ideovym otcem projektové metody je zakladatel a hlavni predstavitel
amerického vzdélavaciho progresivismu John Dewey. Dewey se snazil o reformu
Skoly, kterd by napomohla reformé spoleCnosti. Proto vedle zaméfeni
vzdélavani na dité vystupuje do popredi i socialni hledisko. Dewey chape dité
jako komplexni bytost. Uvadi je do situaci primérenych jeho véku a blizkym
situacim, se kterymi se setka v dospélosti. Usiluje o to, aby si dité ptralo se ucit.
Aby mélo dité potiebu ucit se, mélo by védét, proc se uci. U¢ivo proto nemtze
byt uméle vykonstruované, ale mélo by vychazet ze situaci, které dité zna ze
Zivota. Orientace na dité vSak u Deweye neznameng, Ze vyucovani podridi zcela
zajmim ditéte - prosazoval tzv. ¢innou Skolu.

Projektova metoda je nejcast€ji spojovana se jménem W. H. Kilpatrick. On sam
nebyl jejim objevitelem, ale byl jejim prvnim teoretikem. Propracoval jeji
koncep¢ni zaklad a zobecnil jeji vyznam a funkci (kniha , The Project Metod“ z
roku 1918). Kilpatrickovo pojeti vyuCovani se zakladalo na myslence o rozvoji
dispozic, postoji, dovednosti a hodnot, které ve své souhrnné jednoté tvori
charakter clena spolecnosti. Tyto vlastnosti lze ziskat cestou kooperace,
kritického mysleni a tolerance.

V soucasnosti je projektova metoda opét na vzestupu. To souvisi to s hledanim
nové podoby skoly, s hledanim podstaty vzdélavani v dobé nebyvalého nardstu
mnoZstvi informaci, digitalizace a problém, které prinasi globalizace svéta.

Projektova vychova spociva v tom, Ze Zaci pracuji na vlastnim projektu. Prace na
projektu pripomina praci samostatného zaméstnance ve firmé. Ten dostava
ukoly od svého nadrizeného a k danému terminu ma predloZit zpracované
feseni, které vyhovuje vstupnim pozadavkim zadani a které ma dalsi kvality
vyplyvajici ze schopnosti ovladat vypocetni techniku, ze zkuSenosti a znalosti z
dalSich obort, ze schopnosti pracovat v tymu.
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Projektova metoda navozuje:

Cilenou uc¢ebni ¢innost, promyslenou a organizovanou.
Intelektovou (teoretickou) i ryze praktickou.

Vyhovujici potfebam a zajmim zakd, ale téZ pedagogickému rozhodnuti
ucitele.

Koncentrovanou kolem urcité zakladni ideje.
Zameérenou prakticky a smérujici k upotrebitelnosti v Zivoté.
Ptinasejici zmény v celku osobnosti Zaka (zvl. cestou zkusenosti).

Cinnost za niz 74k (Z4aci) prejima (ptejimaji) odpovédnost.

Projekty mohou byt organizovany:

V ramci jednoho predmétu (a to bud jako soucast i jiného systému vyuky,
piip. ovSem mohou i byt vyhradni metodou vyuky predmétu).

V ramci pribuznych predmétd.

Mimo vyuku predméti - vedle nich (rozsahem zpravidla zahrnuji vice

oblasti poznani).

Misto predmétd (tedy “likvidace“ - byt treba i casové omezena -
predmétové struktury v dané skole).

Jiné kritérium miiZe spocivat v poc¢tu zaki:

Projekty individualni.
Projekty kolektivni.
Skupinové.

Ttidni.

Rocnikové.
Viceroc¢nikové.

CeloSkolni apod.

Projekty z hlediska casu:

Kratké projekty.
Stfednédobé projekty.
Dlouhé projekty.
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Projektové vyucovani spociva v nékolika krocich:
1. Volba tématu (zamér):

- Samotny podnét, ktery hraje specifickou roli u spontannich projekti (ndhoda,
nalada, zajem, specifickd motivace atd.) a jinou zase u ,“ucitelskych“ (ujasnéni
cili, znalost déti, restruktujici pohled na ucivo, cit pro realitu - resp.
Pedagogickou situaci atd.);

- Formulaci vychodiska, jadra, problému.

2. Vytvoreni planu (etapa planovani):

Planovat by mély predevsim déti, ucCitel vSak sleduje, zda plany:
- odpovidaji moZnostem déti,

- ukazuji cestu k novym problémiim a projektiim,

- motivuji a roznécuji zajem,

- tésné souviseji se Zivotni praxi (jsou “realistické”),

- davaji détem uZitecné védomosti, dovednosti, navyky, zda podnécuji rozvoj
schopnosti,

- jsou vychovné z hlediska mravniho a ob¢ansko-socialniho.

3. Realizace (provedeni):

Ucitel je spiSe v pozadi, ale mlze hrat i roli viidce, organizatory, predsedy,
mluvciho, rozhodciho, soudce, radce, autority, prostiednika, spolupracovnika,
examinatora, kritika a podnécovatele.

4. Hodnoceni:

Probiha détské ocenéni celé akce, vSech jejich etap, hledani dalSich variant
feSeni Ci postupi atd. Rovnocenné se tu samozrejmé uplatiiuje hodnoceni ze
strany ucitele.

9.2. Projekty a rozvoj informatického mysleni

Projektové vyucovani na 1. Stupni ZS by meélo zahrnovat projekty a jim
odpovidajici ucivo z oblasti informatiky. Po analyze uciva zakladni skoly podle
RVP ZV a SVP. Pro projektovou vyuku by mélo byt vybrano uéivo z Informacnich
technologii (1. st. ZS):
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e Zakladni pojmy informac¢ni cinnosti - informace, informacni zdroje,

informacni instituce.

e Struktura, funkce a popis pocitace a piidavnych zarizeni.

e Operacni systémy a jejich zdkladni funkce.

e Seznameni s formaty soubort (doc, gif).

e Multimedialni vyuziti pocitace.

e Jednoducha udrzba pocitace, postupy pii béznych problémech s hardwarem a

softwarem.

e Zasady bezpecnosti prace a prevence zdravotnich rizik spojenych s

dlouhodobym vyuZivanim vypocetni techniky.

Projekty informatického

mySleni odpovidaji zminénym vzdélavacim

programim. Projekty, ale mohou navic propojovat informatickou a technickou

¢ast napr. zarazenim robotiky a programovani. Obecné by mél byt projekt pro

rozvoj informatického mysleni nastaven podle Tabulky 9.1.

Projekt rozvoje informatického mysleni

Nazev projektu

Nazev navrzeného projektu (napr. Roboti prichazeji)

Autor

Jméno a prijmeni vyucujiciho

Realizace

Nazev Skoly, kde bude projekt realizovan (pripadné
predmét - napft. Informatika)

Casovy plan

Pocet vyucovacich hodin, Sk. rok

Vzdélavaci oblast

Uvést vSechny vzdélavaci oblasti (napi. Informacni a
komunika¢ni technologie, Clovék a svét prace apod.)

Mezipredmétové vztahy

Uvést mezipredmétové vztahy (napf. Informatika,
Praktické ¢innosti apod.)

Motivace

Prvni motivace k projektu probéhne piti volbé
tématu napf. programovani robota, poté ucitel
nendsilnou formou ve skupiné pohovori s zaky o
robotech a jejich vyuziti, co vSechno robot dovede.
Zaci se zulastni demonstrace, naprogramovani,
zprovoznéni robotické stavebnice a budou se chtit
podilet na zprovoznéni vlastniho robota. Tato
motivace pod vedenim ucitele vyusti v realizaci
projektu.

Typ projektu

Podle ¢asu - napft. stirednédoby.

Podle prostredi - napt. Skolni.
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Podle poctu zaki - napf. tiidni.
Podle navrhovatele - napr. umély.

Podle ucelu - napt. k ziskani dovednosti.

Smysl projektu

Zaci se sezndmi snavrienym tématem, napf-.
robotickou  stavebnici nau¢i se  zdklady
programovani a jednoduché konstrukéni prace -
montazni i demontazni.

Vystupy projektu

Predstaveni vytvoreného projektu napr. designu
robota, ukdzky naprogramovanych ¢innosti, zavody
robott apod.

Tabulka 9.1 - Navrh projektu

Obrazek 9.1 -Lego WeDo (zdroj: https://education.lego.com/en-us/products/lego-
education-wedo-2-0-core-set/45300)

Robotické stavebnice kombinuji konstruovani s programovanim. Pro zaky 1.

stupné jsou vhodnymi stavebnicemi napi. LEGO WeDo (viz obr. 9.1), v nichZ déti

vyuzZiji znalost konstruovani v systému Lego se zaklady programovani.
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Robotické stavebnice obsahuji motory, které robota rozpohybuji, a senzory
(napft. vzdalenosti nebo naklonu), které ptinaseji informace, podle kterych se
robot rozhoduje.

Také existuji dal$i robotické hracky pro Zaky na 1. stupni ZS, které se
programuji z tabletu nebo notebooku. Jde tedy vlastné o vyuziti dvou zarizeni
soucasné - robotické hracky a tabletu. Jde napt. o roboty Dash and dot, které
spolu mohou komunikovat, viz obr. 9.2.

Obrdzek 9.2 - Pack Dash a Dot chytri roboti (zdroj: https://www.smarty.cz/Wonder-Pack-
Dash-a-Dot-chytri-roboti-s-prislusenstvim-
P23240?utm_source=seznam&utm_medium=cpc&utm_campaign=S-
PLA+%?7c+Products&utm_content=Prislusenstvi#c=foto)

Projektové vyucCovani zaloZené na vyuZiti robotické stavebnice nebo hracky
miiZe velkou mérou prispét k rozvoji informatického mysleni u mladsich zaki.

9.3. Zaver

Projektova metoda je jednou z metod, kterda umoznuje uciteli rozvijet osobnost
zaka. Je to metoda, kterd dovoluje détem zapojovat se do realného Zivota a

Wy
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skuteCny svét prostrednictvim vlastnich zkuSenosti poznavat. Projektova
metoda vyucovani je pro ucitele velice naroc¢na. Ucitel musi diikladné znat ucivo
i své Zaky, musi umét improvizovat a motivovat.

V obdobi rozvoje IT a digitalnich technologii, kdy vzdélavani klade diiraz na
rozvoj klicovych kompetenci upotrebitelnych v praktickém Zivoté, se zda, zZe
projektova metoda ma své nesporné vyhody. Nabizi se hlavné informatické
mysleni, kde se v oblasti robotiky propojuji informaticky i technicky pristup.

Projektova vyuka vyZaduje, aby se o nf uéitelé 1. st. ZS co nejvice dozvédéli, a
aby ji spravné pochopili. Projektové vyuCovani neni jedinou a nejlepsi vyucovaci
metodou. Jedna se o metodu, ve které jde o prolindni metod pozorovani,
pracovnich metod, metod dialogickych a téZ veSkerych metod samostatné prace
a metod bezdécného uceni.
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10. Praktické ovéreni projektu

V této kapitole budou uvedeny priklady naméti pro praktické ovéreni projektu
- realizace vyuky v praxi nebo formou modelového mikro-vystupu. Naméty
budou vychazet z navrhu pouZitelnych robotickych systémi, vhodnych pro
vyuku algoritmizace a programovani, uvedenych v kapitole 6 (Robotické ucebni
pomlicky a jejich vyuziti pri rozvoji informatického myslenti).

Na zakladé definice a vysvétleni v predchozi kapitole pro realizaci vyuky
formou projektu bude uplatnéna specifickd vyucovaci metoda - projektové
vyucovani. Pri ni jsou Zaci vedeni k samostatnosti pii feSeni problémi a
ziskavaji zkusenosti predevsim praktickou ¢innosti a experimentovanim.

10.1. Roboticka vcelka Bee-Bot

Bee-Bot je jednoduchd interaktivni robotickd pomiticka pro nizsi ro¢niky 1. st.
ZS. Véelka se pohybuje po krocich ve 4 smérech: dopiedu, dozadu, doleva a
doprava. Jednoduchymi tlac¢itky mohou déti v€elku naprogramovat az na 40
krokt. Prace déti probiha na hladké podloZce se ¢tvercovou siti (15 x 15 cm).

10.1.1. Ukazka jednoduché aktivity pro praci s véelkou Bee-Bot s
pouzitim tematickych podlozek

Aktivita ,LETO“
Pomiicky: Vcelka Bee-bot, barevna oboustrannd ilustrovana podlozka JLETO“

Aktivita je zamérend na rozliSovani charakteristickych znakl ro¢niho obdobi
,LETO“ fe$eni hadanek, orientaci v roving, na vyhledavani daného poctu prvki,
feSeni posloupnosti a zadani cesty vcelce.

Priibéh aktivity:

Resime riizné tkoly, napi.:

e Najdi cestu ke ,tfem melountim®, ,¢tyrem kvitkim“ apod. Dité, které najde
tfi melouny, ukaZe je. Potom nahlas prezentuje, kudy ptijde vcelka Bee-bot,
nasledné ji naprogramuje.

e Posloupnost prvkli od nejmensiho po nejvétsi a naopak, napt.: hledame
cestu od jednoho mice ke dvéma mictim. Jiné dité naprogramuje vcelu Bee-

bot ke trem mictim. Takto postupujeme dale.

Déti si dokdZou davat tikoly i samostatné.
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Veelka Bee-Bot

INTERAKTIVNI DIDAKTICHA POMUCKA PRO MATERSKE SHOLY
A NIZSi ROENIKY ZAKLADNICH SKOL

NOVINKA

@ dopredu @ prestavka 1 vietina
. dozadu . vymazani paméti
. otoceni vievo o 90° @ spusténi programu l ® 8’0 “é

. otoéeni vpravo o 90°

——

www.infracz.cz

Obrdzek 10.1 - Véelka Bee-Bot

10.1.2. Dalsi aktivity

e Vyuzijte dalsi barevné oboustranné ilustrované podloZky, zamérené na
rozliSovani charakteristickych znaki ostatnich ro¢nich obdobi a podlozky s
nazvy ,ROK 1“ a ,,ROK 2“ pro vSechna obdobi spolecné.

e VyuZijte podloZky Bee-Bot pro ,Abecedu”, ,Pohadku®, ,Ulici“ ,Barvy a tvary“
a dalsi.

Obrazek 10.2 - Podlozky Bee-Bot
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10.2. Lego WeDo

Zakladni souprava je urcena pro praci dvou zakd. WeDo 2.0 v sobé integruje
uZzivatelsky manudl, programovaci prostiedi, Zdkovské projekty a nastroj k
tvorbé dokumentace z projektli. Programovaci prostredi je uzivatelsky
piijemné, intuitivni, snadné pro oziveni Zakovskych LEGO modelt.

Vzdélavaci hodnota:

e zkoumani, modelovani, reseni problému,

e simulace realného védeckého vyzkumu,

e z3dklady programovani,

e spoluprace s prezentaci vysledkd,

e kritické mysleni pti reSeni problémi.

Souprava obsahuje nameéty na 17 zakovskych projektd s dotaci vice jak 40
vyucovacich jednotek. Projekty sleduji redlny Zivot, zabyvaji se fyzikdlnimi
zakony, technikou, naukou o Zemi a vesmirnymi védami. Projekty predstavuji

vyzvu pro zaky, motivuji je k definovani problémt a hledani vlastnich navrha na
reSeni. Priivodce jednotlivymi projekty umoziuje eSeni krok za krokem.

Material pfimo nabizi tabulky s doporucenim, jak aktivity zaradit do uc¢ebnich
plant, realizovat ve tiidé, tipy a triky.

“?, f_!_ {?‘ﬂ ‘ ¥ [ _' [ .

TN 1. Datphin
|

Obrdzek 10.3 - WeDo 2.0 - Naméty ¢innosti
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10.3. MikroBit

MicroBit je maly programovatelny pocita¢, navrzeny tak, aby uceni a vyuka byla

snadnd a zabavna. Jde o skvély zplsob, jak motivovat nejmladsi zZaky k

programovani.

PROCESSOR

—fLcoMpass
_ pACCELEROMETER
r_JPINS

Obrdzek 10.4 - Micro:bit - zadni strana desky

Zkuste se systémem navrhnout a vytvorit:

semaforovy systém prechodu pro chodce,

domaci bezpecnostni systém,

domaci energeticky systém,

poplasny systém pro hlidani vaseho skolniho battzku,
cestovni informacni systém,

sondu pro kontrolu teploty jidla,

automaticky systém osvétleni domu,

automatické zalévani pokojovych kytek a dalsi.

Na strankach http://microbit.org/ lze najit seznam aktivit, mnozstvi informaci

o jednotlivych aktivitach, poznamky ucitelli, odkazy na dal$i naméty a uzitecné

webové odkazy.
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Obrdzek 10.5 - Prdce Zdkii s Micro:bitem

10.4. Boson starter kit

Boson Kit je sada modularnich elektronickych stavebnich prvkl urcena pro
mladé vynalezce. Prace navazuje na predchozi programovatelny pocitac
Mirco:bit.

Sada Boson pro micro:bit DFRobot obsahuje 8 dobte vybranych moduld, které
pokryvaji nejoblibenéjsi digitalni a analogové senzory a ak¢ni ¢leny a podporuji
interakci zvuku, svétla a pohybu. Moduly komunikuji na mikroprocesorovém
rozhrani.

Obrazek 10.6 - Sada Boson Kit

Zkuste se systémem vytvorit napiiklad:
e stmivac svétla,

e chodiciho robota,
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e monitorovani zalivKky rostlin,
e Tizeni sestrojené lego hracky.

V zacatcich prace s Bosonem pomahaji priloZené navody a schémata.

10.5. Move mini

Move mini je urCen pro pokrocilé zacate¢niky. Navody kpraci obsahuji
jednoduché sestavy, které umoZnuji vytvoreni spravnych predstav o
elektronice. Nékteré tkoly vyZaduji pajeni na priloZenou desku ploSnych spoji
(coz je idealni tivod k vyuce pajeni). Naméty jsou vhodné pro vzdélavaci ucely ve
Skole, ale jsou také idedlni jako hracka pro zadbavu déti doma pod rodicovskym
vedenim.

USING THE BUGGY WITH A PEN CONTROLLING THE BUGGY THERGB ZIP LEDs

Obrdzek 10.7 - Move mini

PriloZené prirucky (a odkazy v nich) jsou rozdélené do tfi témat nazvanych
uceni, vyuka a tvorba.

Tyto zdroje vysvétluji zaklady elektroniky srozumitelnym zplisobem. Zabyvaji
se druhy soucastek, hodnotami rezistordi, kondenzatorti atd. Pro ucitele
poskytuji dobry podplirny material.

Pro inspiraci lze opét navrhnout napf. stmiva¢ nebo riizné varianty pro
pirepinani svételnych zdroj.

10.6. LEGO Mindstorms EV3

LEGO Mindstorms EV3 je programovatelnd LEGO stavebnice. UmoZnuje
kombinovat prvky LEGO s programovatelnymi kostkami, motory a senzory.
Ovladani je mozné pomoci dalkového ovladace nebo aplikace. Sada je dodavana
s navody na stavbu 17 robotickych LEGO modeld - napi. robot humanoid,
stiilejici Skorpion, plazici se had, vysokozdvizny vozik, zavodni kamion,
elektricka kytara, chodici dinosaurus a dalsi. Po ptidani kostic¢ek z jinych setf, se
z robota muzZe stat slon, pavouk, dinosaurus, ¢i malicka tiskarna. Tato roboticka
hracka je vhodna pro déti od 10 let.
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EWVIRSTORM_O1

Cornect your EV Brick and tap ‘You can change how fast Does EVIRSTORM tum in the
s chevaTkoubed Bl P LA i EVIRSTORM drivas BT CSRCTION e Sye 10okT
v U righl coemat 1o run the changing the Powar input on the | | - not, make meo the Lamge
Mo Stearing blocks Mikioes ane connocted 1o the
cormect ports of tha EVI

PR

Obrdzek 10.8 - Aplikace LEGO Mindstorms Programmer

Kazdy robot je dodavan s vlastnim programem, ktery umoZnuje ridit jeho
chovani. Je moZné si stahnout aplikaci Mindstorms Commander (zdarma) a
vytvorit si dle fantazie své vlastni programy napi. pro tablety. V aplikaci si
miiZete vybrat robota, kterého byste si radi postavili a potom ho oZivit pomoci
vylepSenych programovacich nastroji. Tento software je kompatibilni se
systémy Windows a iOS.

LEGO MINDSTORMS Education EV3 je dodavan s balickem ucebnich osnov a
zahrnuje 48 vyukovych lekci, které Zzakim pomohou pochopit zaklady
programovani, nutné pro praci s touto programovatelnou stavebnici.

SloZitéjsi naméty:

e navrhnéte parkovaci systém, ktery bezpecné zaparkuje model auta bez
zasahu ridice,

e navrhnéte, sestavte a naprogramujte robota, ktery se bude pohybovat sam,
dle vasich prikazi

e navrhnéte, sestavte a naprogramujte robota, ktery mize interpretovat rtizné
signaly a reagovat na kazdy jinym chovanim,
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e navrhnéte, sestavte a naprogramujte robota, ktery dokaze reagovat na svétlo
a tmu riznym chovanim,

e navrhnéte, sestavte a naprogramujte robota, ktery se bude pohybovat sdm a
bude umét vypocitat a zobrazit priimérnou rychlost pohybu.

10.7. Zaver

Vybrané systémy jsou serazené od nejjednodussiho (Roboticka véelka Bee-Bot). “ K
Doporuéeni se vztahuji predevsim k pouziti ve vyuce na 1. stupni ZS. Zaci jsou
vétSinou vyukou stémito systémy nadSeni. Posledni jmenovany systém,
programovatelna stavebnice LEGO Mindstorms EV3, je svou naroCnosti
vhodnéjsi pro vyuZiti na 2. stupni ZS. Je zde uvedena pro moZnost inspirace
v krouZcich elektroniky a robotiky, které budou plné nadsenych zaku 1. stupné.
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