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Uvop

Vyuzivani digitalnich technologii je v poslednich letech na vzestupu, stejné tak jako
vyucovani informatickych predmétl, zejména pak robotiky. Vyucovani téchto predmétu
neni digitalnimi technologiemi pouze zlepSovano, ale jejich vyuka je na nich pfimo zavisla.
Z tohoto dlvodu je zapotrebi zdokonalovat tyto digitalnich prostiredky tak, aby byly

co nejefektivné;jsi a zaroven reflektovaly vSechny potfeby dnesni spole¢nosti.

Aby bylo moZné co nejlépe vybrat, popsat Ci realizovat feseni vysledného systému, ktery
ma byt vystupem této prace, je vhodné poucit se z minulych ¢&i soucasnych chyb

didaktickych material( a prostfedkd slouzicich pro vzdélavani.

V prvni kapitole se tedy zaméfime na klasické ucebnice v tisténé podobé, a to jako celek.
Zjistime, jak se tyto vyukové materialy tvofi a jaka kritéria musi splfiovat pro to, aby byly
vhodnym didaktickym materidlem. Dale popiSeme funkce a role ucebnice. Také
se podivame na odliSnosti ucebnic z pohledu psychologie, jejich pusobeni na Zaka

a samotnou informacni hodnotu ucebnice.

Druha kapitola se orientuje na samotnou vyuku a jeji proces v kontextu robotiky.
Specifikujeme a popiSeme vyhody a hrozby vyuziti ICT ve vyuce. PopiSeme konkrétni
kompetence, které predmét robotiky stimuluje, a to z dlivodu, abychom v nasledujici

kapitole Iépe analyzovali a popsali prvky ucebnic.

Treti kapitola se zaméfi jiz na samotné konkrétni prvky didaktickych material( a ucebnic.
Zamérime se i na psychologické hledisko ucebnich styl( v kontextu jednotlivych prvka.
PopiSeme a analyzujeme jednotlivé prvky, které se vyuzivaji jak v tiSténych formach, tak
i v digitalnich.

Ctvrtd kapitola je zaméFena na analyzu a porovndni jiz existujicich feseni splfiujicich predem
stanovena kritéria pro vyslednou realizaci systému, ktery je praktickym vystupem této

prace.

Nakonec predstavime technickou realizaci, popiSeme vysledny systém, jeho vzhled
a jednotlivé funkce. Tento popis bude slouZit pro lepsi orientaci koncového uzZivatele. Dale
pak predstavime vysledny systém a jeho mozZnosti na vytvoreni ¢asti u¢ebnice zamérené

na Lego Mindstorms EV3.



Uvop

Cilem samotné prdace je analyzovat soucasné ucebnice a jejich prvky, zjistit vyuZitelnost
existujicich dostupnych freewarovych softwarud k tvorbé digitdlnich ucebnic a na zakladé
téchto zjisténi poskytnout pedagoglim vhodny zdarma dostupny software pro tvorbu
elektronickych ucebnic robotiky, které budou vyuZitelné na druhém stupni zakladnich skol.
Zavérem poté demonstrujeme vysledny systém alespon na ¢asti uc¢ebnice zamérené pro

Lego Mindstorms EV3.
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V moderni ucici se spolecnosti jsme si jiz zvykli na Sifeni informaci prevdiné pomoci
pocitaovych siti, ve vzdélavani pak prostfednictvim tzv. e-learningu. Zejména mladsi Zaci
jsou ¢im dal tim vice ovliviiovani modernimi technologiemi kolem sebe, a to nejen doma,
ale ive Skolnim prostredi. Vyhody téchto modernich technologii, mezi které fadime
napriklad mobilni telefony, tablety a pocitaCe, jednoznacné prevalcovaly dosavadni
zpUsoby uceni. Diky pandemii koronaviru (SARS-CoV-2) jsme mohli byt aktudlné svédky
nejrychlejsi zmény stylu vyuc€ovani a zaclenéni jinych zplsob(l a technologii do vyuky

v historii, coZ samoziejmé ovlivni a zméni i budouci zpUsoby vyuky.

Ostatné i tradicni ucebni materidly jako knihy a ucebnice se v priibéhu let ménily. Jako
priklad miZzeme uvést i zménu fyzického média, tedy toho, na co byly informace psany
(papyrus, pergameny, papir a jiné). OvSem problém neni v tom, jakou formu informace maji
a zda se jedna o knihu tisténou nebo elektronickou, je dllezité si hlavné uvédomit funkce,
které ucebni material plni, a hodnotovy systém, ktery reprezentuje. Je dobré poznamenat,
Ze ucebnici mohou byt i dopliujici materidly, jako napf. tabulky, atlasy, pravidla ¢eského

pravopisu. (1)

Podle Cervenkové (2) ale klasické 8kolstvi stoji pravé na tradi¢nich uéebnicich. Sou¢asné
vSak popisuje, Ze se stale ¢astéji na skolach vyuzivaji elektronickd média a obecné ICT
(moderni informaéni a komunikacni technologie), pomoci kterych ucitelé chtéji
modernizovat vyuku a aktivnéji tak zapojit Zaky. Uclebnice je tedy prostfedkem pro
komunikaci ve vyuce, ale i prostfednikem vyuky samotné. ,Ve vétsiné starsich pojeti je
ucebnice povaZovdna v prvni fadé za materidini didakticky prostfedek, ktery Zdkim
zprostfedkovdvd védéni a napomdhd uceni (2, s. 28). Déle podle Cervenkové (2) vychazejici
z prace J. Prlichy (3) je ucebnice , didakticky text urceny pro primdrni a sekunddrni troveri
vzdéldani. Ma své specifické vlastnosti: pfedevsim musi byt vybavena apardtem pro fizeni
uceni a prizplisobena vékovym schopnostem Zaku“ (2, s. 29). | kdyzZ je tedy zamérena
primarné na zaky, soucasné je také vyuzivana vyucujicimi pro tvorbu vlastnich material(i

k vyuce.

Tato tvrzeni mohou v budoucnosti vést k tomu, Ze si vyucujici budou vytvaret zcela vlastni

ucebnice, a nikoli jen ¢astecné pripravy na jednotlivé hodiny. Aby tohoto bylo moziné
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dosahnout, je nutné, aby méli vyucujici k dispozici vhodné nastroje k realizaci vlastnich

ucebnic. Tento ndstroj pak mlzZe byt i online aplikace, kterd vhodné vyuziva ICT technologie.

Z pohledu na definici pojmu ucéebnice podle Ministerstva Skolstvi, mladeze a télovychovy
Ceské republiky (4) (dale jen MSMT) Ize povaZovat za jakékoliv didaktické materidly texty
a grafiku. Takovéto materialy musi byt ovSem tisknutelné a dorucitelné postou ¢i je musi
byt moZno vypalit na CD-ROM. Podle MSMT tak neni didaktickym materidlem (a tim padem
ani ucebnici) to, co si miZzeme stahnout z cloudu ¢i ziskat po pripojeni na webovou stranku.
Dle platné legislativy Ize vSak zdroven povazovat za didakticky materidl obsah, ktery je
mozné ,zastavit v €ase”, a to alespon po dobu platnosti schvalovaci dolozky v rozsahu 6 let.
Nakonec tedy i podle této definice Ize webovou stranku prevést na textovy a obrazovy
obsah (napf. pfevedenim do PDF (i staticky web vypalit na CD-ROM), ktery splni samotnou
podstatu aktualni legislativy, byt tim digitalni ucebnice pfijde o interaktivni prvky, které
online prostredi dovoluje vyuZzivat. V této praci tedy budeme vnimat pojem ,,materidl” jako
cast vétsiho celku (ucebnice), ktery muze slouzit i samostatné napf. pro ucely vyuky jedné

vyucovaci hodiny apod.

Pokud bychom méli popsat jednoduse pojem role ucebnice a jak uebnice ovliviiuje aktivity
zakl, musime se podivat spiSe na psychologické a sociologické definice, které pojem role
blize specifikuji. (2) Hartl definuje roli jako ,,...chovdni, které je pro jedince v urcitém

postaveni vhodné, ocekdvané a Zadouci...” (5, s. 230-231).

Od 90. let 20. stoleti se vétSina odbornikli shoduje, Ze je zapotiebi starSi ucebnice
z minulého rezimu nahradit novymi, které by byly komplexnéjsi a bohatsi na obsazené
informace, které budou zaloZené na ovérenych zdrojich. Cilem je hlavné, aby tyto ué¢ebnice
pomohly Zakiim rozvijet kompetence tvofivosti, moralni zralosti, a prevazné aby je dokazaly
vést i k rozvoji komunikacnich dovednosti a k samostatnosti. Nedilnou soucdsti ucebnic pro
vSechny predmeéty, nejen téch zabyvaijicich se jazyky, je kvalitni jazykova stranka, pak také
jednoduchost, pfehlednost, a hlavné by mély byt pro zaky srozumitelné. Kvalitni uéebnice
mUze Zaky ddle motivovat k tomu, aby samostatné rozvijeli nejen své komunikacni

dovednosti, ale i jiné kompetence. (6)

Ucebni materialy by mély byt samozfejmé vécné a zaloZzené na odbornych a ovérenych
faktech. Pravé rtzné dezinformace ¢i neovérena fakta Ize dnes prevainé prostrednictvim

internetu velmi jednoduse ziskat, a to muzZe predstavovat veliké nebezpedi pfi dnesSnim

7
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i budoucim vzdéldvani. Stavd se tak prevainé kvlli tomu, Ze a¢ by informace mély byt
ve shodé s aktudlnimi védeckymi poznatky, ¢asto tomu tak neni. Dldvodem muzZe byt
i slozitost aktualizace informaci v klasickych tisténich ucebnicich, kdy by byly ekonomické
naroky na pretisténi velice nakladné. Tento problém s aktualizaci dat, Upravami, ale
i distribuci Ize snadno vyresit pouzitim online médii. Nékteré obory, prevaziné ty technické,
se velmi rychle vyviji, a i vyucujici se tak musi ¢astéji prizplsobovat zménam a upravovat
své ucebni materidly. Pravé ovérené a spolehlivé vyukové materidly mohou pfispivat
k rozvoji nékterych vlastnosti zakl, kterymi muize byt napfiklad i smysl pro presnost,

seridznost a odpovédnost. (6)

Do samotné tvorby ucebnic ¢i vyukovych materialll ovSem vstupuji i institucionalni
pozadavky na kurikulum. Nové vznikajici u¢ebnice musi reagovat na ramcovy vzdélavaci
program (dale jen RVP) a 8kolni vzdé&lavaci program (dale jen SVP). Dle Prichy (7, s. 272) Ize

z téchto dlvodl chdpat ucebnici jako kurikularni projekt. (2)

1.1 ODLISNOSTI Z POHLEDU PRISTUPU JEDNOTLIVYCH OBORU

Pohledy na problematiku vyzkumu i tvorby ucebnice mizZeme rozdélit na dva oborové
pristupy.

1.1.1 KURIKULARNI PRISTUP

Kurikularni pristup se zabyva prevaziné vztahem kurikula a u¢ebnice. Pristupuje k ucebnici
jako ke kurikularnimu projektu. V rdmci né&j se zkoumaji u¢ebnice a uéivo z pohledu obsahu,

zda je dostateéné detailné vie potiebné popsano tak, jak definuje RVP a SVP. (1)

1.1.2 PSYCHODIDAKTICKY PRiSTUP

Pokud na vyzkum uéebnic nahlédneme psychodidaktickym pfistupem, zjistime, Ze ten
»..klade diraz na transformace, artikulace, reprezentace obsahu uciva, zabyvad se styly
prdce s ucebnicemi ve vyuce, vztahem mezi didaktickym textem a ucenim, pfip.
porozuménim ucivu, zkoumada vlivy ucebnic na ucitele, Zdky a rodice atp.” (1, s. 10).

Pravé tento pfistup lze nejefektivnéji realizovat pomoci modernich digitalnich technologii

ve vyuce jako jsou napf. pocitace, tablety a telefony.

1.2 Co MA UCEBNICE PLNIT
A co by vlastné méla obsahovat dobra ucebnice? Spravna ucebnice, nezavisle na médiu,

na kterém je distribuovdna, musi obsahovat pravdivé a fakticky podloZené informace

8



1 TEORIE TVORBY UCEBNIC A JEJICH ROLE

a data. Tato data je pak dileZité interpretovat tak, aby byla dostate¢né podrobna pro
zachovani informacni hodnoty a zdroven obsahovala to, co je obsazeno v kurikulu.
Soucasné je pak dulezité zvolit takovou formu reprezentace, aby byla data uvedena
do srozumitelnych souvislosti a pro Zaky nebyla zbyte¢né zavadéjici. Proto je dullezité
vytvaret nejen textové komponenty, ale i jiné netextové, které dokdzou lépe vystihnout
jisté informace a mohou jimi byt napf. obrazky, tabulky, grafy, videa, zvuky a dalsi.
Jednotlivé komponenty, které mohou byt v uéebnici obsazeny, jsou pak zavislé na pouZitém
médiu. Naddle se dnes ucebnice obohacuji i o pracovnich listy nebo sesity, coz prohlubuje
ucinnost ucebnice a napomaha zaklm lépe pochopit danou problematiku uciva, jelikoZz maji
moznost praktické ukazky. Kromé toho zde ucebnice pIni nejen poznavaci funkci, ale také

kontrolni, jelikoZz Zak sdm diky pracovnimu listu dostava zpétnou vazbu, zda ucivo chape.

1.2.1 ZAKLADNi FUNKCE UCEBNICE
Spravné zpracovana ucebnice by tedy méla plnit (a¢ neni nutné stejnou mérou) nize

uvedené funkce: (8)

Poznavaci a systemizacni

Zakladni funkci ucebnic je poskytovat pozndni, aby se Zaci, ale i kdokoli jiny, mohli vzdélat
a méli prilezitost ziskat nové informace o problematice, kterou dana uc¢ebnice zpracovava.
Zde je dulezité, aby poznani bylo pravdivé a podloZzené materialy, jejichZ pravdivost si lze
ovérit. Velky problém u uéebnic je také pretézovani z kvantitativniho hlediska, kdy Uroven
podrobnosti uciva neodpovida danému roc¢niku. M(iZe se jednat napf. o velké mnoZstvi
faktd, pojm0 a termin(, nebo predcasna teoreticka ¢i védeckd vyjadiovani, kterym Zaci

jesté nerozumi.

Upevniovaci a kontrolni

Jeden z davodl, proc¢ by Zzak mohl sahnout po dané ucebnici je i ten, Ze potrebuje podlozit
(upevnit) své tvrzeni. Lehce se mlze dostat do stfetu s nékym, kdo tvrdi opak, coz neni
neobvyklé, toto se stavd kazdému z nas. Jednou z moznosti, jak z takovéhoto konfliktu vyjit,
je ovéreni si fakt, kterd sice zndme, ale nejsme si jimi pIné jisti. V rdmci didaktické &asti
se pak bavime o tzv. opakovani a upeviovani uciva, které je téZz nedilnou soucasti

vyucovani.

Kontrolni ¢asti ale mUZzeme chapat i napr. cvicebnicové prvky obsazené v ucebnici, které

maji za cil zkontrolovat, zda Zak danému ucivu spravné porozumél.
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Motivacni a sebevzdélavaci

Obzvlasté na zdkladnich skolach, kdy vétsina Zakl netusi, co je bavi a tzv. se hledaji, mohou
mit u¢ebnice i motivaéni funkci. Zak zjisti, e ho dany pfedmét bavi vice ne? ostatni, zaujme
ho tfeba i jen konkrétni problematika, coz mlze vést k dalSi motivaci Zdka vyhledat
si podrobnéjsi informace o daném tématu i nad ramec kurikula. Pasivné tak diky motivaci
dojde k sebevzdélavani daného jedince nad jeho ramec povinnosti, coz maze v budoucnu
vést k jeho lepSimu profesnimu zaméreni. Timto si také osvojuje sobéstacnost, jelikoZ sam
73k se zajima a vzdélava.

Koordinac¢ni

Koordinacni funkci se v tomto pfipadé mysli schopnost Zaka uvédomit si a spravné vyuzivat
i mezipredmétové vazby. Mél by také byt schopen vyuzivat dalsi didaktické prostfedky,
které na ucebnici navazuji. To muiZe vést k naslednému pochopeni a spravné aplikaci
objevenych souvislosti do dané problematiky.

Rozvijejici a vychovna

Ucebnice a prace s ni mGze pomoci rozvijet i jiné vlastnosti zaka, at uz se jedna o uvédoméni
si souvislosti mezi jednotlivymi zdanlivé nesouvisejicimi systémy, nebo také o orientaci
nejen v knihach napf. pomoci rejstrik(i. MUzZe rozvijet i samostatnost a mnoho jiného.
Samotna prace s ucebnici tedy neplni jen informaéni funkci, ale v mnoha ohledech

vychovava a pfipravuje Zaka na jeho budouci Zivot i mimo Skolni prostredi.

Orientacni

Schopnost orientace v komplexnéjsich textech m(iZze predstavovat problémy zejména pro
mladsi zaky. Zatimco orientaci pomoci Cisla stran ¢i kapitol zvladnou velice rychle,
v nékterych uéebnicich a v odbornych textech &asto potfebujeme uplatnit schopnost
orientace pomoci klicovych slov. Pokud nam vyucujici neprozradi ve Skole &islo strany
Ci kapitoly, kde mame informace hledat, mizZe nastat problém, pokud Zak nedokaze

pouzivat napf. obsah Ci rejstrik. | tuto orientaci by méla ucebnice rozvijet.

1.2.2 ROLE UCEBNICE

Je nutné vnimat roli ucebnice i z pedagogicko-psychologického pohledu a ujasnit si, jaky
pfinos bude mit pro daného zdka. Neméli bychom zapominat na samotnou motivaci
a dlvod, proc a jak se zak k ucebnici dostane. Je jasné, Ze nejcastéji ve skole pod dozorem

vyucujiciho, ovSem existuji i pfipady, kdy je Zdk nucen po uéebnici sdhnout sdm a zadit se tak
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vzdélavat, nejen zdlvodu aktudlnich protiepidemickych opatfeni, ktera nuti déti

k samostudiu doma, ale i v jinych pfipadech. Toto nakousnuté téma je samostatné velice

obsahlé a v rdmci této prace neni nutné jeho hlubsi zkoumani.

Pro spravnou tvorbu ucebnice je ale dlleZité podivat se na ucebnici ize strany Zak(

a uvédomit si, za jakych problémovych podminek ji vyuziji a kdy bude velmi dulezitou

studijni oporou:

V pfipadé nemoci vyucujiciho, kdy je hodina samotna zrusena Uplné, je nahrazena

jinym pfedmétem, nebo je ulitel nahrazen nekompetentnim dozorem.

Z divodu, kdy je Zak nucen zjakychkoli divod( stavajici Skolu opustit a prejit
na jinou. Zakladni RVP rdmec sice zlstdva stejny vramci celé Ceské republiky,
ovéem SVP jsou, jak uz z ndzvu vyplyva, rozdilné. V tuto chvili je nucen 74k zmény

dostudovat, pokud je to potreba.
74k také mGze mit z jakéhokoli diivodu individudlni vzdélavaci plan.

Dnes pomérné hlavnim problémem je preplnénost ttid, kdy i na 30 zak( pripada
1 vyuclujici. Vzhledem k individualnim potfebam a rlznym ucéebnim styldm zakd,
které budou bliZze rozebrany ve tfeti kapitole, neni pro vyucujiciho mozné se béhem
vyucovaci hodiny vénovat kazdému zvlast. V tuto chvili by idealné spravné napsana
ucebnice méla kazdému Zzakovi poskytnout zdkladni informace a individualni

»Zvédavost” zaka ¢i doplnéni nedostatkU je poté pro vyucujiciho 1épe zvladnutelné.

Dale pokud je ucitel nedostatecné aprobovany, mlze byt urcéitou vyhodou opreni

se o kvalitni ucebnici.

Nakonec je pak mozné, Ze je vyucujici demotivovany a z jakéhokoliv dlivodu (preci
jen je to clovék jako kazdy jiny) se mu nechce ucit, ale musi. Nebo i naopak ucit
opravdu chce, ale netusi, jak efektivné své znalosti pfedat. | v tuto chvili je ucebnice

dobrym pomocnikem. (4)

1.3 SHRNUTI

Pfi zkoumani teorie tvorby ucéebnic jsme se dozvédéli, Ze jejich cilem neni jen predat

informace a data, ale je Zadouci se pozastavit i nad tim jaké informace, v jaké podobé

a v jaké srozumitelnosti jsou pro ¢tenare prezentovany. Je dulezité zminit, Ze ucebnice dnes
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neni jen pfeddvaci médium, ale také pini vychovnou funkci a v€etné pfeddavani poznanii uci
zaka mnohym vlastnostem, které jsou dUleZité pro jeho osobni rozvoj v budoucim Zivoté.
Pro Ucely této prace je ale i vyznamné zjisténi, za jakych podminek a kde Zaci ucebnice
vyuZivaji nej¢astéji. Nesmime tedy zapominat, Ze ucebnice plni ve vzdélavacim procesu jisté

funkce a zastava dulezité role.

Ucebnice oviem muzZe vyuZivat i prvky ICT, proto pro potieby této prace mizZeme za pojem
ucebnice povazovat i online aplikace ¢i weby, které maji charakteristické rysy ucebnic.
Pojem ucebnice je definovan mnohymi zplsoby, celkové pojeti je tak velice Siroké. Toto
pojeti vSak bylo zvoleno z dlivodu, Ze vysledny systém by nemél dovolovat jen vytvoreni

komplexnich uéebnic, ale i jednodussich materialQ, které se pozdéji mohou stat zakladem

komplexni ucebnice.

12
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Je dlleZité zminit, Ze ICT jsou dnes témér plné integrovany do naseho bézného Zivota. D3
véku a berou je Casto jako samoziejmost, i proto se jim fikd ,digital natives”. To vsak
neznamend, e s technologiemi umi zachazet spravné. Casto ani nemusi rozumét zakladnim
principlim, jak tato technika funguje. Spise je vyuZzivaji k zabavé ¢i ke komunikaci se svymi
vrstevniky, a vétSinou je neumi pouzit Ucelné, napriklad ke vzdélavani. Moderni technologie
mély byt soucdsti vyuky. (9) Maji totiz velky potencial k obecnému praktickému vyuziti

nejen ve vzdélavani.

| proto se v Ceské republice rychle uchytily napf. projektory a interaktivni tabule. Tento
»,boom* nastal pfiblizné v roce 2011, kdy ekonomické podminky dovolily Skoldm ve vétSim
tyto moderni technologie integrovat do vyuky. (10) V poslednich letech zacind byt i diky

dostupnosti digitalnich technologii ve Skoldch na vzestupu robotika a programovani.

O dulezitosti a potencidlu ICT ve vzdélavani svédci i ,revize kurikula informacnich
a komunikacnich technologii (ICT) ve vseobecné vzdéldvaci ¢&dsti vychdzi zejména
ze Strategie digitdiniho vzdéldvdni do roku 2020, kterd byla schvdlena viddou CR na konci
roku 2014. Opird se o mnoZstvi ¢eskych i zahranicnich podkladu, zejména o materidl
evropské komise, tzv. DigComp (The Digital Competence Framework for Citizens) nebo
o mezindrodni studii ICILS 2013 (International Computer and Information Literacy Study).

SDV stanovuje tfi prioritni cile:

e otevrit vzdéldvdni novym metoddm a zplusobim uceni prostrednictvim digitdlnich

technologii;
e zlepsit kompetence Zdki v oblasti prdace s informacemi a digitdlnimi technologiemi;
e rozvijet informatické mysleni Zakd. “ (11)

Hned z prvniho prioritniho cile, ktery hovoti o vyuziti novych digitdlnich technologii
ve vzdélavani, vyplyva moziny prechod na interaktivnéjsi vyukové materialy a uéebnice.
Vétsi interaktivita mUze vést ik individualizaci materidld a zlepSeni vzdélanosti zaka.
Jednotlivi ucitelé jiz toto vyuZivaji napf. formou vytvoreni vlastnich prezentaci na své
hodiny. Prezentace ovSem neni plnohodnotnou uéebnici, na druhou stranu pro vytvoreni
nové digitalni ucebnice je zapotiebi podrobnych znalosti ICT a programovani, které ucitele
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Casto nemaji. Druhou mozZnosti je pak vyuZiti jiz existujicich aplikaci a softwar(, které tvorbu

takovéto ucebnice znacné zjednodusi.

Podle Knechta (12) je hlavnim cilem pedagogické, a hlavné didaktické teorie zajistit
pedagoglim potfebné znalosti a informace k tomu, aby si byli schopni vytvofit vlastni

vyukové materialy, a to takové, aby vyhovovaly jak jemu samotnému, tak i jeho zakm.

Druhy prioritni cil pak hovofi o zlepSeni kompetenci Zaka v oblasti hledani informaci
v online svété. Spousta z nds sice dokdZe na internetu najit, co pravé potrebuje, ale
s ovérenim pravdivosti fakt je to uz horsi, obzvlasté pokud objevime informaci, ktera

se nam libi, a odmitame, Ze by mohla byt i nepravdiva.

Druhy prioritni cil pak hovofi o zlepSeni kompetenci Zaka v oblasti hledani informaci
vonline svété. Spousta z nds sice dokadZe na internetu najit, co pravé potrebuje, ale
s ovéfenim pravdivosti fakt je to uz horsi, obzvlasté pokud objevime informaci, kterd
se nam libi, a odmitame, Ze by mohla byt i nepravdivd, jelikoZz schopnost najit informace

a nasledné si ovérit jejich pravdivost neni samoziejma.

Fakta ziskana na internetu dost lidi moc neovétuje, a to i z toho dlivodu, Ze se jim ¢asto libi,
co nasli, a nejsou schopni si pfiznat, Ze se mylili. Samozfejmé, Ze dospély jedinec je schopen
rozeznat faktické nesrovnalosti, pokud se v daném oboru pohybuje, ale pro déti, kteti
o tématu zatim nic netusi, pravé tyto dezinformace predstavuji veliké nebezpeci béhem
sebevzdélavani prostfednictvim online svéta. Z tohoto dlvodu je dobré, pokud ma uditel
pfipraveny dostatecné podrobné materidly, které budou détmi pfrijatelné. Ovsem
s podrobnostmi je dilezZité jednat opatrné, je tfeba predat Zakim pouze podstatnou
a nutnou &ast informaci (nutné mnoZstvi je blize definovano v RVP a SVP). Nasledné hlubsi
vzdélani je mozné nechat na samotnych détech a jejich zvidavosti. Pokud budou mit zaci
zajem o hlubsi vzdélani v dané problematice, mohou tak bezstarostné vyuzit tyto materialy

pro studium, nebo pro ovéreni jinde nalezenych informaci.

2.1 SOCIALN{ BUBLINA JAKO PREKAZKA PRI VZDELANI

Velikym rizikem na internetu pfi hledani informaci je takzvand socidlni bublina.
,Jako socidlni bublina se oznacuji bariéry mezi skupinami obyvatel, které zabrariuji
oboustranné vyméné informaci mezi nimi. Vznikaji na zakladé rozdili kulturnich, socidlnich

a také politickych. Vysledkem je situace, kdy je ¢lovék obklopen jen podobnymi ndzory, jaké
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mad on sdm a jiné se k nému ani nedostanou.” (13) V kontextu online svéta a informaci
na internetu je pak tento problém o to vainéjsi, jelikoz nase vysledky vyhledavani jsou
ovlivnény nasimi pfedchozimi kroky v online svété. Pokud bychom to méli zjednodusit, tak
jestlize jednou najdeme nerelevantni zdroj, ktery bude obsahovat nespravné informace,
vyhledavaci servery si budou myslet, Ze nds tyto informace zajimaji, a pfi pfiStim
vyhledavani informaci budeme pravdépodobné opét odkazovani na faleSné a nepravdivé

zdroje.

2.2 VYUKA PREDMETU ROBOTIKY

Robotika zaZivd v poslednich letech veliky ,boom“ napfi¢ vSemi stupni vzdélani
v Ceské republice. Pro budouci vzdélavani je robotika dlleZita, jeliko? rozviji mnohé
kompetence Zaka, navic pak vétsinou zabavnou formou. MuzZe se zde jednat o rozvoj jemné
motoriky, kreativity, schopnosti vytvaret origindlni feSeni a aplikace predstavivosti
a fantazie. Béhem vyuky robotiky také Zaci ¢asto pracuji ve skupinach, coz vede k rozvijeni
socidlnich a komunikacnich kompetenci, jelikoz je nutné, aby Zaci byli nejen v téchto
skupinach béhem vyuky robotiky schopni prodiskutovat ndvrhy feseni a spole¢né vytvorit
néco komplexniho. Soucasti tvoreni je pak i nutnost analyzovat provedenou cinnost
a potencidlni chyby andsledné pomoci této zpétné vazby Uspésné prekonat zjiSténé

problémy. (14)
Robotické stavebnice maji potencial k vyuziti v mnoha oblastech: ,,
e Informacni a komunikacni technologie.
e Pracovni ¢innosti.
e Konstrukéni ¢innosti a programovdni.
e Matematika a logika.
e Tvofivost a komunikacni schopnosti.
e Meéreni, zaznamy a rozbor fyzikdlnich velicin.
e Jazyk a jazykova komunikace.” (14)

Diky této univerzalnosti pak mlze vyucujici pfipravit vyuku, ve které budou zapojovani

roboti, tak, aby respektovala RVP a SVP a zaroveri byla pro z4ky zajimava a lakava.
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Fakt, Ze jsou robotika a informatika s rozvojem logického mysleni dllezité ve vzdélavani,
dokazuje i revize kurikula a RVP, konkrétné Uprava ¢asti tykajici se informatiky. Nové (2021)
se bude dbat na rozvoj Zaka v oblastech jako je prdvé algoritmizace, programovani,
kontrola a zpétna vazba, oprava chyb a tvorba digitdlniho obsahu. Je zde tedy kladen diraz

jak na softwarovou, tak i hardwarovou ¢ast robotiky. (15)

2.3 PODROBNE]SI CHARAKTERISTIKA VYUKY ROBOTIKY

Oproti nékterym humanitnim predmétiim robotika nuti Zaky vyuZivat fantazii
a prostorovou predstavivost. (14) Robotiku Ize rozdélit na 2 hlavni ¢asti — hardwarovou
a softwarovou. Déti vétsSinou pracuji s roboty ve dvojicich ¢i vétSich skupinkdach a préci
s roboty si rozdéluji pfesné podle téchto kritérii — jednoho Zaka bavi stavét a jiného zase
programovat a vymyslet samotny algoritmus uplatiiujici se v jeho pohybu. Dost ¢asto
se stdva, Ze déti software a hardware vnimaji jako odliSné nesouvisejici ¢asti robota
a zapominaji na vzdjemny vztah téchto dvou dcasti. Ve chvili, kdy si vSak uvédomi,
Ze hardware dosti zna¢né ovlivni budouci software (napf. nutna mala hardwarova Uprava
v podobé zmény Uhlu senzoru nebo za ucelem ulehceni algoritmu budou k robotovi
pfipojeny dalsi senzory), povede to déti k tomu, aby si tyto nutné vztahy zacaly uvédomovat
i u jinych véci a predmétl, coz jim pomuUZe nejen pti nasledném studiu, ale také v jejich
budoucim Zivoteé.

PFfi samotném feSeni zadaného uUkolu je pak Zak nucen nejen spolupracovat s ostatnimi
zaky, ale také potrebuje pochopit, co délaji ostatni ¢lenové skupiny a jaky to ma vliv na jim
zpracovavanou c¢ast. Musi spolu umét komunikovat o problémech, pfijimat napady,
a spole¢né se domluvit na feeni a jeho realizaci. Zak by také mél pochopit své chyby
a poucit se z nich. Ktomu by mél umét rozdélit problém na mensi ¢asti, které jsou vzajemné
propojené, dostate¢né sdm sobé nastalou situaci vysvétlit, zanalyzovat ji a problém

¢i nastalou chybu vyresit. (16)

Jako jeden z hlavnich problém0 stojicich proti Uspésnému vyreseni chyby je predevsim
»Slepota” déti béhem ziskavani zpétné vazby. Déti dost ¢asto vymysli algoritmus, ktery ma
fungovat, poté ho naprogramuji a kdyz ndsledné robota spusti, zjisti, Ze nedéla to, co by
mél. V tomto pripadé déti ¢asto nejsou schopny dostatecné zanalyzovat pohyby a chovani
robota takovym zpUsobem, aby byly schopny popsat, kde konkrétné nastala chyba.

A v pfipadé, Ze tak ucini, at uz samy ¢i s pomoci, dojde k problému, Ze ¢asto netusi, jak nebo
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kde konkrétné software ¢i hardware opravit. Tyto problémy by pak mély byt brany v potaz
pfi realizaci ucebnice, aby tak dochazelo k procviCovani a rozvoji kompetenci k feseni
probléma u zakd.

Robotika vede déti ktomu, aby dokazaly na zakladé pouhého pozorovani analyzovat
a popsat urcity stav, ndsledné vyhodnotit, zda je tento stav za danych podminek zadouci,
a pokud ne, musi byt schopny zasdhnout a provést dana opatfeni. V robotice se pravé
uplatniuji dovednosti mysleni (pozorovani a odhad) a pfristup k resSeni problém (17).
Aktudlné je velice malo predmétl(, které takto primo rozviji kompetence k feseni problému.
Nejblize bychom tomuto procesu mohli pfipodobnit provadéni zkousky u matematickych
prikladli, kde mame jasné dané postupy. Pro vytvareni algoritm( a vlastnich programi
v ramci robotiky sice zdkladni postupy vedouci k reSeni také existuji, ale vysledek je vidy
unikatni (pokud neni napf. stavéno podle ndvodu ¢i jiz neni hotovy program.), zalezi totiz
na jednotlivém Zakovi. Na zakladé tohoto reseni se da poté individualné evaluovat prace

zaka ve vyuce.

Tyto znaky, které se objevuji ve vyuce robotiky, také shrnul Bofivoj Brdic¢ka. | na zdkladé
predchozich uvedenych poznatki z vyuky bychom nasledujici body povaZovali
za nejdulezitéjsi kritéria pro vysledny systém urceny k vytvareni ucebnic zamérenych
na robotiku, kterd mizZe rozvijet kompetence k reSeni problému a informatické mysleni.
Brdicka uvadi vypujcenou definici od International Society for Technology in Education
(ISTE), ktera tika, Ze ,informatické mysleni je proces postaveny na snaze resit problémy,

ktery musi vykazovat minimdlné tyto znaky:
e Formulace problému tak, aby k reseni bylo moZné s vyhodou pouZzit technologie.
e Organizace dat do logické struktury.
e Reprezentace dat v abstraktni formé prostrednictvim modeli a simulaci.
e Reseni realizované formou algoritmu (Fada napldnovanych krokd).
e Hleddni, analyzovdni a implementace moZnych feseni s cilem dospét k co mozZnd
nejucinnéjsimu a nejefektivnéjsimu vysledku.

e Zevseobecnéni a preneseni zplisobu reseni na Sirsi skalu podobnych probléema.” (18)
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2.4 SHRNUTI ANALYZY

Koncept digitalnich ucebnic by mél byt zaloZzen na kombinaci a transformaci konvencnich
papirovych ucebnic obsahujicich nepfeberné mnozstvi podrobnych definic a popisl
do moderni digitdlni podoby, ktera dokaze toto velké mnoiZstvi interpretovat danému
zakovi co nejprehlednéjsi a interaktivnéjsi formou, a to pomoci jednotlivych prvk(. Dulezita
je dnes i moZnost jednoduché a ¢asté aktualizace ¢i distribuce informaci, coZz ndm snadno

umoznuji ICT technologie.

18



3 STRUKTURA UCEBNIC

3 STRUKTURA UCEBNIC

Ucebnice nemuzZe byt posuzovana pouze na zakladé jejiho obsahu, dost totiz zaleZi i na jeji
strukture a reprezentaci danych informaci. Proto je dulezité informace rozlozit a zvolit
vhodné komponenty (prvky) pro jejich reprezentaci, které budou zdroven vhodné
a efektivné vyuzZivat pouZité médium, coz znamend efektivné pracovat s grafickymi,
textovymi a potaimo i jinymi komponenty, pokud to dané médium, nosi¢ ucebnice,
dovoluje. Také by bylo vhodné pokusit se efektivné zacilit na vSechny Zaky i podle jejich

individualnich ucebnich styld.

Ucebnici tedy mlGzZeme chapat jako usporadany celek jednotlivych komponentd, na jejichz
spravném zvoleni vici efektivni interpretaci informace zavisi kvalita celku jako ucebnice.
(2)

Jako zakladni ¢lenéni téchto komponentl miizeme povazovat ¢lenéni podle Arnosta Wahly

z roku 1983 uvedené nize v Tabulce 1. (19)

Tabulka 1: Strukturni komponenty ucebnice dle Arnosta Wahly. (Zdroj: Arnost Wahla (19))

Slozka ucebnice Druh strukturniho komponentu
Informacni — Textova Verbalné prezentované ucivo
Netextova Neverbdlné prezentované ucivo
Imperativni Ucebni ulohy
Orientacni Pfedmluva, obsah, nadpisy, rejstriky apod.

Toto Clenéni je i dnes stdle vystihujici. Samozifejmé se pak blizSimu a detailnéjSimu
zpracovani a rozloZeni jednotlivych komponent( vénovali i dalsi autofi, pro nasSe potreby

vSak staci toto rozdéleni od Wahly.

Imperativni a orientacni ¢asti ucebnice nepotrebuji blizSi definovani pro splnéni cile této
kvalifikacni prace, a to z dlivodu, Ze imperativni slozka je soucasti obsahu koncového
uzZivatele a je tak na ném, jak ji realizuje. Orientacni slozka je poté nadrazena jednotlivym
textovym Ci netextovym komponentlim a jejich usporadani zalezi téZz az na koncovém
uzivateli systému. Je ale nutné tuto informaci brat v potaz pfi vytvareni prvkl ve vysledném

systému, aby mél uZivatel tuto moznost usporadani a napiné.
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Samotné textové komponenty byly vymezeny mnoha védci, ovSem pro jednoduchost
a aplikaci na moderni systémy je nejlépe definovali roku 1975 odbornici z Vyzkumného
Ustavu odborného Skolstvi v Praze, tento prehled uvadi Prlicha (3) ve svém dile Ucebnice:

teorie a analyzy edukacniho média z roku 1998. Souhrn je uveden v Tabulce 2.

Tabulka 2: Textové komponenty ucebnice a jejich funkce (Zdroj: podle Jana Prichy (3))

Textovy komponent Funkce komponentu

Motivacni text SlouZi v u€ebnici k uvedeni do uciva; k vysvétleni, pro¢
se které ucivo probird; k zainteresovani zdka pro

aktivni ¢innost; k navazani na dfive probrané ucivo a;.

Vykladovy text Sdélovani poznatk(, faktl, teorii, historického vyvoje

poznatkll, norem, hodnot, postojl aj.

Regulacni text SlouZi k aktivizaci Zaka pfi ¢teni textu ucebnice; udéluje

pokyny k provadéni cviceni aj.

Ukazky a ptiklady Funkce neni autory definovana, v ptipadé robotickych
uebnic se ovSem muZe jednat o interpretaci

zdrojovych kodu.

Cvicéeni Vedou Zaka k zdmérnému opakovani urcité cinnosti

a tim k ziskavani urcitych dovednosti, navyku aj.

Otazky Aktivizuji funkce podobné jako vkomponentu

,Cviceni”.

Prostredky zpétné vazby Funkce ziskdvani informaci o postupu uceni, napft.
vysledky vypoctl, klice kjazykovym cvi¢enim, ale

i textové Ci Ciselné vstupy v online prostredi.
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Pozdéji pak vznikaly i podrobnéjsi modely, které pracovaly i s grafickymi prvky, které jsou
dnes v u€ebnicich hojné zastoupeny a s ptibyvajicich rozmachem modernich technologii
ve vyuce pouzivan&j§i vice neZ kdy dFiv. Cervenkovd (2) ve své publikaci shrnuje,
Ze podrobnéjsi rozdéleni na vykladové a nevykladové komponenty definoval napf. Bednafrik

v roce 1981, toto rozdéleni pozdéji v roce 1996 upravil Sykora. (2)

Vykladova ¢ast definovana Bednafikem, kterou ve své publikaci zmitfiuje Cervenkova,
reprezentuje prevainé textové komponenty, avSak jinak rozfazené a popsané, nez
je uvedeno v predchozi Tabulce 2. Naopak nevykladova ¢ast obsahuje prevdiné grafické

komponenty jako napf.: (2)
e tabulky,
e obrazky, schémata, planky, diagramy a jiné,
e kolaze,
¢ mapy,
e znaky a symboly.
Dnes bychom mohli pfidat i interaktivnéjsi prvky jako jsou:

e videa,

interaktivni cviceni,

infografika,

editory kéda.

Samoziejmeé sem spadaji i orientacni prvky jako je rejstfik, obsah apod.

3.1 UCEBNI STYLY ZAKU

Dnes je Zadouci brat v potaz i interaktivni potencial a formu prvkd v ucebnicich, které
zaujmou vétsi mnozstvi zaka a lépe pokryiji jejich specifické ucebni styly. Jelikoz kazdy zak
je samostatna bio-psycho-socialné-spiritudlni jednotka, kterd ma individualni pozadavky
na formu pfijimaného uciva, je nutné pro zajisténi co nejvétsi efektivity pfeddvani znalosti

vyuZivat vSechny prvky, které pokryji co nejvétsi mnozstvi smysl{.
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Jedno z dulezitych kritérii uplatfiované béhem rozliSovani ucebnich styld je preference
konkrétni smyslové aktivity. Podle ni jsme schopni zaky roztfidit do nékolika skupin podle

stylu uceni, pficemz uvadime tfi hlavni:

e auditivni (Zak si pamatuje zejména informace pfijaté sluchem - wvyklad

od vyucujiciho, audio nahravky),

e vizualni (zak si pamatuje zejména informace pfrijaté ocima, — praktické ukazky, latku
znazornénou na obrazku ¢i videu),

Ill

e taktilni ¢i kinestetické (zZak si pamatuje zejména informace, které si tzv. , 0saha

a vyzkousel).

Podle uprednostiiované smyslové aktivity pak nasledné mizeme mluvit o uprednostiovani

konkrétniho typu paméti v konkrétnim stylu uceni. (20)

Tyto rGizné preference v uceni byvaji ¢asto ignorovany, i pres to, Ze o této problematice
informovalo jiz v minulém stoleti nékolik lidi nejen z pedagogického oboru, ale i |ékarského,
napf. Milo$ Sovdk ve své publikaci z roku 1990. (21) Stale spiSe zalezi na daném uciteli
a jeho zkuSenostech ¢i chuti do prace, jak moc individudlni pfistup k Zakam a jejich u¢ebnim

potfebdm bude uplatriovat.

Diavod pro zminéni interaktivity prvkd a jejich smyslové plsobeni v kontextu psychologie
na zaka je ten, Ze jejich vyuZiti povede ke zlepsSeni efektivity vyucovani a celkové
ke globalnimu zvyseni vzdélanosti lidi. To je v dneSnim modernim svété velice duleZité.
Musime si uvédomit pokrok lidstva a vzit v potaz, kolik mame novych informaci napf.
za sto let. Nyni uz ndm nestaci pouze Cist, psat a umét zakladni pocty, abychom mohli
védecky pokrok posunout ddale. Dnes je potfeba pfedat détem mnohem komplexnéjsi
ucivo, aby v budoucnu mohli najit uplatnéni ve spolec¢nosti. Z tohoto dlivodu je dllezité
rozvijet i techniky predavani informaci, mezi které digitalni ucebnice a jejich interaktivni

prvky rozhodné patfi.

3.2 KONKRETNI PRVKY DIGITALNICH UCEBNIC
Nejprve je dobré zacit definici toho, co ¢esky stat povazuje za moderni ucebnici ve vyuce,
jelikoz technologicky pokrok béhem poslednich par let znacné zasdhl mnoha odvétvi véetné

vzdélavaciho systému Ceské republiky. Ve vyuce se tak zacalo pouzivat mnoho novych
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technologii za uéelem zlep3eni kvality vyuky. Casto je bohuZel praxe jind a digitalni
Ci obecné moderni technika je mnohdy na Skodu, pokud neni efektivné &i spravné

vyuzivana.

,Skolsky zdkon & 561/2004 Sb. se vénuje problematice poskytovdni ucebnic jen omezené,
a tov § 27 (Ucebnice, ucebni texty, skolni potreby). Zdkon se navic konkrétnimu popisu toho,
co je zpohledu zdkona ucebnici nebo ne, nijak podrobné nevénuje. Stdt v zdkoné
(§ 27, odst. 2) v podstaté deklaruje jen to, Ze Skola mizZe dle svého uvdZeni pouZivat pro
vyuku jakékoli ucebnice, pokud nejsou v rozporu s tzv. ramcovymi vzdéldvacimi programy

(RVP).“ (4, s. 3)

Nyni se jiz presuneme k vy¢tu a popisu zakladnich prvk( digitalnich ucebnic, které by mély

obsahovat.

3.2.1 PREHLEDNE CLENENi A STRUKTURA OBSAHU

Jako zakladni orientaéni prvek nejen modernich uéebnic se povaZzuje samotny obsah
a prehledné clenéni na jednotlivé kapitoly apod. Tyto orientacni prvky jsou obsazeny
ve véech odborné psanych textech a pro pfehlednost jimi disponuje i vétSina ucebnic.
Vyhodou digitdlnich u¢ebnic je jednoduchost obsluhy a vybéru kapitoly, kdy staci na danou
kapitolu v obsahu ¢i na Uvodni strance pouze kliknout a neni nutné dalSiho hledani. Tuto
moznost maji i digitdlni podoby vétsiny tiSténych dokumentl, zejména pak pokud jsou
ve formdatu PDF, ktery umozinuje prifadit jednotlivym polozkdam v obsahu dokumentu
hypertextovy odkaz, ktery slouzi rovnéz tak, Zze po kliknuti na danou kapitolu je na ni ¢tenar

automaticky pfesunut.

Problém je ale v nedostatecném vzdélani uciteld a pfipadnych tvlrcl téchto materialQ
&i u€ebnic. Napf. ve sborniku z odborné konference siti TTnet CR z roku 2018 zabyvajici
se vyuzitim digitalni gramotnosti uciteld ve vyuce se piSe o tom, Ze obor ICT je od reformy
RVP z roku 2005 beze zmény a snaZi se proto navrhnout lepsi postupy. (11) Je vSak zajimavé,
Ze i vtomto dokumentu neni vyuzit plny potencial digitalni formy (vtomto ptipadé
potencial formatu PDF), a to zejména v absenci hypertextovych odkazi v obsahu. V tomto
kontextu za spravné zpracovany dokument mizeme povaZovat napf. dokument o zménach

RVP pro zakladni vzdélavani z ledna 2021. (15)
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Z ¢isté online prostfedi uvedeme jako pfiklad uéebnici ,Lego ZCU“Y, kterd prehledné
na hlavni strané zobrazuje jednoduché ¢lenéni jednotlivych kapitol s jejich nazvy, které
vypovidaji o probiraném tématu. Jsou vhodné doplnéné o graficky prvek, o infografiku.
Je zde zvoleno dlazdicové rozdéleni, které dovoluje prehledné zobrazeni vétSiho mnozstvi
kapitol i na mensim prostoru. Toto reSeni je vhodné i pro mobilni zafizeni, kde se stranka

plné prizplUsobuje a je tak zachovana prehlednost obsahu. RozloZeni je zobrazeno

na nasledujici strané na Obr. €. 1.

\'%

'*? m o«

Kapitola 1 Kapitola 2 Kapitola 3 Kapitola 4
Stavime pojizdnéha Oiveni rabota Robot ve mésté Zyuk a displej
robota

Kapitola 5 Kapitola 6 Kapitola 7 Kapitola 8
Mixér Zévora Automatickd zavora Adaptivni tempomat
-—
- A
-
L]
Kapitola 9 Kapitola 10 Kapitela 11 Dalsi materialy

Inteligentni rebot Parkovaci asistent Hra Metodicke piiruky

Obrazek 1: Clenéni kapitol webu lego.zcu.cz (Zdroj: https://lego.zcu.cz/ucebnice/index.html)

Podobné dlaZdicové rozloZeni je zvoleno napf. i na webu ,,Hour of Code*? (viz Obr. &. 2).

Aktivity ve tvém jazyce

ce Party 2019 Hodina kodu s Minecraftem
Stupné 2 a vy3si | Bloky Stupné 2 a vy3si | Bloky

Hvézdné valky: Vybuduj pomoci kodu galaxii
Stupné 2 a w33 | Bloky, JavaScript 0d 3. tiidy | Uméla inteigence a strojové uéen:

Uméla inteligence pro oceany Napis svij prvni poéitacovy program

Stupné 2 a vy#i | Bioky

Obrazek 2: Obsahové rozdéleni webu hourofcode.com (Zdroj: https://hourofcode.com/cz/learn)
V tomto pfipadé je prehled doplnén o obrazkové nahledy k danym aktivitam. Je zde vidét
i prezentace programovacich uloh zamérenych na rozvoj informatického mysleni pomoci

znamych hernich ¢i filmovych titulll, coz pomaha k probuzeni motivace zakl splnit dany

1 Web Lego ZCU. URL: https://lego.zcu.cz/ucebnice/
2 Webova stranka Hour of Code. URL: https://hourofcode.com/
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ukol, jelikoz maji pocit znamého prostredi, které mohou ovliviiovat. Oproti prvnimu
popsanému webu s ucebnici k Lego stavebnici je stranka ,Hour of Code” zamérena spiSe
na programovaci ulohy a nikoli na hardware. Dale tento web nedisponuje dodatecnou

moznosti pro Upravy a pfipravy vlastnich metodik pro ucitele.

3.2.2 TEXT

Psané slovo je jednou ze zakladnich forem pfenosu informace a novych znalosti, logicky
je tedy nezbytnou soucdsti ucebnic, ale i jinych dokument(, u kterych se ¢asto dba i pfimo
na jejich textovy rozsah. Formy prezentace informaci pomoci textu je ale vhodné dobre
zvazit, je dulezité Zaky na zdkladnim stupni vzdélavani nezahltit velkym mnoZstvim
souvislého textu. Je proto velmi dlleZité dbat na spravné Clenéni textu a zhodnotit jeho
mnozstvi vzhledem k obsazenym informacim, nejen v textu ur¢eného pro zaka, ale i pro
dospélé jedince. V moderni ucebnici by pak text mél hrat idealné pouze doprovodnou roli
k ostatnim spiSe interaktivnim prvkdm, kterymi mohou byt i nékteré obrazky (nebo napf.
Gif animace), dale videa, zvuky apod. Velké mnozstvi ne¢lenéného textu mlize vést k tomu,

v vV

Ze pro Ctendre je tézsi informace pfijmout.

Jiz PrGcha, Walterova a Mares (22, s. 158) popisovali ucebnice jako nejrozsifenéjsi typ
didaktického textu, tedy ,textu, ktery je zkonstruovdn tak, aby byl nosicem didaktické

informace”.

Dnes se tak snazime predat informace v co nejkondenzovanéjsi podobé, kterd ovsem i pres
svou strucnost dostatecné popiSe dany problém. Je zde i mozZnost dlikladnéjsi popis rozdélit

a rozélenit do mensich ucelenych &asti, které budou proloZeny jinymi interaktivnimi prvky.
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Uvadime ukdzku poufZiti textu na webu ,Lego ZCU“? (viz Obr. €. 3).

6.3 Vlastni jednoducha zavora

NezZ zagneme tvofit

[T Sepiste si, co by ndmi vytvafend zavora méla umét.

[7 Ve kterych stavech se mize nachazet? Co je ovliviiuje?

[F Jak bude zavora ovladéna?

6.3.1 Ukol 6.3.2 Kroky 6.3.3 Motory 6.3.4 Ovladani 6.3.5 Otazka

£33 Sestavte zavoru podle svého vlastniho navrhu. Nebudete-li si véd&t rady, mizZete se inspirovat ve fotogalerii nize.

a ezké a s dvali
Q@ TIP: Pokud by rameno zavory bylo moc tézkeé a slo el
obtizné zvedat, mazete na jeho opaéném keonci vytvofit
protizavazi.

Obrazek 3: Textova ukazka zadani z webu lego.zcu.cz (Zdroj: https://lego.zcu.cz/ucebnice/zavora.html)

Zde je text pouZit jako orientacni a popisny — jako nadpisy pro lepsi ¢lenéni kapitoly nebo
kratké texty pfi zadavani ukoll. Text zde neni na prvni pohled v prevysujicim zastoupeni
a je zde kladen ddraz na samotny vstup od Zdka, ktery je jednoduchou otdzkou nucen

premyslet nad danym problémem, ktery ma vyresit.

3 Web Lego ZCU. URL: https:/lego.zcu.cz/ucebnice
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V pfipadé, Ze je zapotrebiinformovat o dané problematice a uvést néjakou vice teoretickou

informaci, je zde vhodné vyuzito ¢lenéni textl pomoci karet (viz Obr. €. 4).

A - [[] Cesta do nemocnice v

Robot zaéiné svou cestu z domova (H). Zafidte, aby dojel na kiizovatku hlavni ulice a ulice vedouef k nemocnici

(A). Zde totiz zjisti, jak se dostat k nemocnici, kde chce navitivit nemocného kamarada

B - [Z§ Odboceni k nemocnici v
Do ulice, kde se nemocnice nachazi, se dostanete tak, Ze zabodite vlevo.

Zatoéte o 90° a dojedte k nemocnici (B)

C - @ Hledani parkovisté 2

Pfi projizdéni ulici nebylo mozné nikde zaparkovat. Pfed nemocnici je jen jedno velmi malé parkovaci misto.
Objedte dokola cely aredl nemocnice, tieba se vam misto k parkovani podafi najit. Pokud ne, zaparkujte na misté
(o}

@ TIP pro feseni: Mozna jste si vsimli, Ze béhem tohoto pohybu se nékteré kroky opakuji. Pro feseni uloh, ve
kterych se néktera ¢dst opakuje, je mozné vyuzit blok Loop, ktery naleznete v oranzové zalozce galerie. Do jeho

téla se umisti éast programu, ktera se opakuje, a uréi se, kolikrat ma opakovéni probéhnout.

«

D - (7] Do trafiky pro noviny

«

E - & Do bankomatu pro penize

Obrazek 4: Clenéni textu do karet z webu lego.zcu.cz
(Zdroj: https://lego.zcu.cz/ucebnice/robot-mesto.html)

Rozdéleni do karet obsahujicich stru¢ny popis obsahu karty s grafickou ikonou ma za cil
na prvni pohled zakovi nevykreslit souvisly blok textu najednou, ale je ponechano na ném,

kterou cast si zvoli k pfecteni a prostudovani.

3.2.3 ZALOZKY A KARTY

Prvky karet (viz Obr. €. 4) ¢i zalozek (viz Obr. €. 3) jsou spiSe nez samotnym informacnim
prvkem jistym kontejnerem s urcitymi moznostmi zobrazeni informacniho obsahu. Hlavni
vyhodou takového kontejneru je moznost docasné skryt informace ¢i data, kterd se maji
k zZakovi dostat, a to bud’ z optického hlediska, nebo dokud neni spinéna uréita podminka.
Vice se témto podminkam vztahujicich se k prvkiim vyjadfujeme v ¢asti ,,MoZnosti prvki“.
Zalozkami a kartami muzZeme zajistit postupné davkovani informaci ve sprdvném poradi

tak, aby nedochazelo k preskakovani a vynechavani, to mlze byt pfi vyuce velky problém.

3.2.4 OBRAZEK
Obrazky jsou jednim ze zdkladnich prvk( nejen ucebnic, ale i jinych psanych materidla.

Z didaktického pohledu maji velky vliv na pfeddvani a interpretaci dat a informaci. Jakozto
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Obrazky jsou jednim ze zdkladnich prvk( nejen ucebnic, ale i jinych psanych materiald.
Z didaktického pohledu maji velky vliv na predavani a interpretaci dat a informaci. JakozZto
zakladni netextovy komponent totiz plsobi na vizualni smysly Zdka mnohem lépe neZ text,
co? vede ke zlep3eni efektivity vzdélavani. Cervenkova (2) uvadi nazor Sykory z roku 1996,

Ze v pripadé obrazku se jedna o nevykladovou ¢ast, konkrétné o ilustracni komponent.

Avsak i samotny obrazek, pokud je vhodné zvolen, toho dokaZe dost sam popsat a predat,
napr. v této praci v predchozim bodé ,Zdlozky a karty” jsme zvolili blizsi popis odkazanim
na obrazky, jelikoz textova interpretace by byla zna¢né komplikovanéjsi. Stale vSak obrazky
mohou byt pouze doprovodnou &asti, napt. jako grafické znazornéni kapitol, které bylo

vidét na Obr. ¢. 2.

3.2.5 ZVUKOVY PRVEK

Tento komponent plsobi spiSe na auditivni typy, z pohledu struktury ucebnic pak spada
do vykladové c¢asti, jelikoz se Casto jednd pouze o zvukovou reprezentaci textového
komponentu. Oproti textu vSak dokaze zachytit a popsat intonaci, zaroven ale i vady feci,
prizvuky, zvukové efekty apod. Z tohoto dlivodu by mél byt tento prvek pouzit pouze jako

doprovodny.

Nutnosti pro uplatnéni tohoto komponentu je ovSem wvyuZiti digitalniho média

disponujiciho dostate¢nym hardwarovym vybavenim — moznosti pfehravat zvuk.

Vhodné jsou pak komponenty vyuZivany jako zpétnd vazba u robotd, jelikoz na zaky lépe
pusobi zvuk nez vypis do konzole. Se zvukem nepracuji jen hardwarovi roboti jako je napf.
Lego Mindstorms EV3, ale také Cisté softwarové programovaci prostiedi pro déti Scratch*

(viz Obr. €. 5).

. Zvuk

Pohyb

. prehrajzvuk pop + a7 do konce

Wzhled

. Zzacni hrat zvuk  pop =

Zvuk

astav vEechny zvuky

Udalosti

Obrazek 5: Ukazka zvukovych komponent na webu https: //scratch.mit.edu/ (Zdroj:
https://scratch.mit.edu/projects/editor/)

4 Webova stranka Scratch. URL: https://scratch.mit.edu/
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3.2.6 VIDEO
Video jakoZzto mnoho smyslovy komponent ma velkou vyhodu v moZnosti zkombinovat
predchazejici komponenty do efektivniho celku tak, aby ovlivnily vSechny Zaky nezavisle

na jejich uéebnich stylech.

Nutnosti pro uplatnéni tohoto komponentu je ovSem vyuZiti digitdlniho média
disponujiciho dostatecnym hardwarovym vybavenim — moZnosti prehravat zvuk

a zobrazovat graficky obsah v dostate¢né kvalité a rozliSeni.

NapF. web ,Studio Code” vyuZivd videa jako prOpravny prvek k vysvétleni ovladani
a zaroven video slouZi k motivaci a uvedeni Zdka do problematiky pomoci videohry

Minecraft (viz Obr. . 6 a Obr. €. 7 na nasledujici strané).

Zadné video? Zobrazit paznamky. |O

@ Minecraft: Voyage Aquatic Introduction

ML nnT 1

Obrazek 6: Vyuziti videa jako predstaveni problematiky a popis ovladani na webu
https://studio.code.org/ (Zdroj: https://studio.code.org/s/aquatic/lessons/1/levels/1)

3.2.7 ZOBRAZENI C1 EMULACE KODU

StéZzejnim komponentem pro ucebnice robotiky oproti jinym ucéebnicim je prvek, ktery
je schopny systematicky zobrazovat zdrojovy kéd ¢i dokonce emulovat jeho chod a vhodné
interpretovat jeho vystup. Podle zpUsobu struktury kédu, tedy zda se jednd o blokové

programovani Ci textové, je vhodné zvolit specificky zplsob zobrazovani.

% Webova stranka Code.org. URL: https://studio.code.org/
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Jako pfriklad, jak mlze byt zobrazeno a interpretovano blokové programovani, mizeme

uvést ,Scratch” (viz Obr. €. 7).

Piioai oo be boruhd  PEMASani

00

Obrazek 7: Uzivatelské rozhrani pro vytvareni projektu na webu www.scratch.mit.edu
(Zdroj: https://scratch.mit.edu/projects/editor/)

Zde vidime efektivni vyuZziti predchazejicich komponentll jako je video ¢i rozdéleni
jednotlivych blokli do kategorii. V samotném prostiedi se programuje pomoci tzv.
»,Drag and drop”, tedy tim, Ze zak jednoduse presunuje bloky na pracovni plochu a jejich
skldadanim ve spravném poradi vytvati kéd. Pro interpretaci kddu poté slouZi ¢ast v pravé

horni ¢asti — bily obdélnik s postavickou kocky.

3.2.8 OSTATNI GRAFICKE PRVKY

Mezi ostatni grafické komponenty bychom zaradili napf. grafy a tabulky. Navic pokud
vyuzijeme vlastnosti digitalniho média, mGZeme tyto prvky vytvorit jako dynamické. Tyto
komponenty se daji téZ pouzit k prehlednému statickému znazornéni dat, ktera se v Case
nikterak neméni, ovSsem pro ta lze alternativné vyuzit i komponenty obrazku ¢i videa,
popripadé pokud se bude jednat o ASCI reprezentaci tabulky ¢i grafu, Ize vyuzit i samotnou

textovou komponentu.

6 Webova stranka Scratch. URL: https://scratch.mit.edu/
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3.3 MOZNOSTI PRVKU

Pfedstavené prvky mohou disponovat i dalSimi moZnostmi ¢i funkcemi.

e Sledovani ¢asové narocnosti prvku
Sledovéani c¢asu straveného nad danym prvkem je pasivni moZnost, kterda pomaha
vyuéujicimu spravné nastavit dany systém. Zak vyuZivajici digitalni u¢ebnici ¢asto nemusi

tusit o existenci funkce ¢asové naro¢nosti prvka.

Diky digitalnim technologiim jsme totiZ schopni zaznamenavat, jaky ¢as Zak nad danou
ulohou ¢i kapitolou stravil. Vyucujici to pak mize vyhodnotit a ndsledné pripadné zlehcit
Ci rozdélit dany komponent v uéebnici na mensi ¢asti, pokud se Zak u néj zdrzi delsi dobu,
nez bylo ofekdvano. V opacném pripadé, pokud Zaci u konkrétniho komponentu stravi
méné casu, mUZe tento fakt vyucujicimu dat najevo, Ze mliZe vytvorit sloZitéjsi variantu

nebo napfiklad prohloubit informace v komponentu obsazené.

V ptipadé prezencniho vyucovani ve tfidé tuto ndroc¢nost mizeme sledovat pfimo, oviem
pokud vyuka probiha v domacim prostredi i je studium zakim zadano jako domaci ukol,
muzZe byt aplikace této casové narocnosti na prvky, se kterymi maji Zaci pracovat, velmi

cenna pro vyucujiciho a miZze byt diky ni napf. odhaleno podvadéni. (2)

e Casové omezeni
U jednotlivych karet, zaloZzek, sekci, kategorii ¢i celych kapitol u¢ebnic maze byt vhodné
uplatnit moZnost ¢asového omezeni, upresnit, jak dlouho muize Zak tento prvek vyuZivat
(coz je vhodné pro testovani) nebo ptipadné za jak dlouho napt. po nacteni kapitoly bude
prvek zakovi zpfistupnén. DOvodem vyuZiti zptistupnéni prvku az po jisté dobé muze byt
napr. nutnost zaka zamyslet se nad danym ukolem a dat mu tak dostatek ¢asu k zamysleni,

nez prejde k dalSimu kroku ¢i realizaci.

e Zakazani pirechodu na dalsi krok bez splnéni piredchoziho
Jakykoli prvek ¢&i kapitolu by mélo byt mozné také ,,uzamknout”, dokud nebude splnéna
podminka pro zptistupnéni tohoto prvku, kterou mize byt napt. dokonceni predchazejiciho
ukolu ¢i kapitoly. Toto omezeni oproti tomu ¢asovému dava Zakovi jistou ¢asovou volnost
v postupu, ale zlstdvd zde zachovdna hierarchie postupu. Neni tak Zakovi dovoleno

preskakovat kroky bez radného ukonceni krokl predchozich.
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Zobrazeni prvku po zadani pinu ¢i hesla

Opét jakékoli prvky (karta, zdloZka, sekce...) ¢i kapitoly mohou byt Zakovi znepfistupnény

do té doby, nez zada pin ¢i heslo — potrebny kli¢, ktery mGze ziskat hned nékolika zpUsoby:

©)

Ziskani klice je zdavislé na predchozich ukolech a po jejich vyreSeni je postupné
odhalovan. Lze tak kli¢ ziskat napf. jako tajenku i kazdy ukol mlze odhalit jeden

symbol z klice.

Kli¢ 1ze ziskat napf. od vyucujiciho, ktery predani klice Zakovi mlze podminit
zkontrolovanim odvedené prace i ovérenim znalosti Zzaka apod. Za jakou aktivitu
zak klic obdrzi zalezi v tomto pripadé Cisté na fantazii vyucujiciho, kterému ddva tato
moznost obsah hodiny a préci se samotnou ucebnici délat mnohem interaktivné;jsi

a tim padem i zajimavéjsi pro zaky.

32



4 VHODNY SOFTWARE PRO REALIZACI SYSTEMU

4 VHODNY SOFTWARE PRO REALIZACI SYSTEMU

Pojem moderni technologie ve vyuce si mUZeme predstavit jako efektivni vyuZiti
informa¢nich a komunikaénich technologii (ICT) za Ucelem vzdélavani. Dle Ceského
statistického uradu (dale jen CSU) (23), ktery vychazi zudaji o vybavenosti kol
informaénimi technologiemi ze zdroji MSMT z roku 2019 (v té dobé nebylo vyuZiti ICT
ovlivnéno pandemickou situaci), se da fici, ze ,Skolstvi je zdkladnim prvkem spolec¢nosti,
ktery poskytuje vzdéldani ve vsech jeho formdch. Informacni technologie se staly i ve skolstvi
Informacni technologie v pomérné kratkém cCase ovlddly nase Zivoty a jsou nedilnou soucdsti
dnesni doby a jejich znalost je dnes jiZz témér nutnosti. Je proto vhodné zacit
se seznamovdnim se s témito technologiemi jiz v utlém détstvi. A prdvé zde hraje
vyznamnou roli také $kola. Skola byvd kromé rodiny ¢asto prvnim mistem, kde se déti

poprvé s informacnimi technologiemi setkdvaji a uci se s nimi pracovat.” (23)

Pro snazsi distribuci a aktualizaci dat se vyuZivaji online systémy. Méné feSenou otdzkou
je pak dostupnost internetu na $koldch. Dle dat CSU z roku 2018 (24) v Ceské republice
fungovalo 13 551 $kol. V téchto $kolach poté bylo k dispozici téméF 272 tisic pocitaci’
a vétSina (226 tisic) z nich byla pfipojena kinternetu. Celkové je poté vyuZiti pocitacl
na 2. stupni zakladnich $kol druhé nejpocetnéjsi ze vSech stupfid vzdélavani®, které byly
analyzovdny MSMT ve spolupraci s CSU. Vétsi koncentraci poéita¢h maji ui jen vyssi
odborné skoly a konzervatore. Pokud se budeme zabyvat pfipojenim k internetu, od roku
2015 do roku 2018 se zvysilo pouziti bezdratovych siti na Skoldch o 10 %. V roce 2018 jiz
tedy v 76 % Ceskych Skol bylo k dispozici pfipojeni k internetu. Do pojmu Skoly jsou ovsem
zapocitany i materské skoly, které tento prlmeér snizuji. Na stfednich a vysokych Skolach
je poté internet pfistupny v 90 %. Podobna hodnota bude s nejvétsi pravdépodobnosti
v dnesni dobé na zakladnich skolach (tedy mezi 76 % — 90 %), a to nejen z dlivodu stafi dat

a posunu technologii, ale také kvuli ovlivnéni pandemickou situaci.

" Pojmem pocita¢ jsou zde mysleny stolni poéitace (s nejvétsim zastoupenim), notebooky, tablety a dalsi
zafizeni.

8 Vzdélavani v Ceské republice je rozdéleno do ti stupiiti vzdélavani — primarni (ZS), sekundarni (SS,
konzervator) a tercialni (VOS, VS, konzervator). MSMT se v dokumentu, ze kterého vychazime, zabyvalo
v$ak pouze ZS (prvni a druhy stupen zvl4it), SS a VOS a konzervatofe.
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V roce 2020 uz podle CSU (25) 81 % obyvatelstva starsiho 16 let vyuZiva internet. Z této
informace pak vyplyva, Ze minimdalné 81 % populace lidi starSich 16 let ma pravidelny
pristup k zafizenim umoznujici pfistup k internetu, at uz se jednd o mobilni telefony, tablety
& pocitace. (26) Podle statistiky ,,0soby v CR pouZivajici chytry telefon, 2020“ mé pak
az 98,8 % populace ve véku mezi 16—24 lety chytry telefon. V kontextu vybérového Setreni
student(l o vyuZivani ICT provedené CSU v roce 2019 (27) vzeslo, ,Ze téméF 100 % Eeskych
studentd® pouZivd internet, po&ita¢ nebo chytry mobilni telefon.” Nejéastéji je poéitad
studenty vyuzivan pro zabavu a komunikaci. S ¢im dal ¢astéjsim zacleriovani ICT technologii
do vyuky se pak zacinaji ¢astéji vyuZivat tyto online technologie pro vzdélavani. Na Grafu 1

mulzeme vidét, kolik procent studentt jiz v roce 2019 vyuZzivalo internet pro vzdélavaci

aktivity.
Online vzdélavaci aktivity studentt; 2019
50%
’ 45% 45% 6%

45%
40% 38%
35%
30%
25%
20% 16%  15%
15%
10%

5%

0%

Ucast v online kurzu pouZiti online vyukovych materiald komunikace s lektorem pres

webovy portal

B Mu?i EZeny
Graf 1: Online vzdélavaci aktivity student - 2019 (Zdroj: CSU, $etteni o vyuzivani ICT v domacnostech
a mezi jednotlivci)
Dlivodem zminéni téchto statistik je poukazat na béznost vlastnictvi mobilnich zafizeni
i Zaky a studenty zakladnich Skol. Ackoli statistiky zminuji pouze ty starSi 16 let, da
se oCekavat, Ze i mladsi déti (zaci druhého stupné zakladniho vzdélani) je velmi ¢asto budou
vlastnit. Toto pouzivani je jednim ze zakladnich kamen( pro masovéjsi vyuzivani téchto

technologii ve vyuce. Podle novéjsich statistik pak v roce 2020 podle CSU (28) vyuZivalo

® Osoby ve veéku 16+, které uvedly studium jako svoji prevazujici ekonomickou aktivitu. Zahrnuti jsou
studenti stiednich skol, ucilist’, vyssich odbornych i vysokych skol.
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89,3 % lidi ve véku 16-24 let internet atechnologie pro sledovani zabavného poradu
a 62,7 % lidi na hrani ¢i stahovani her (29), pro vzdélavani jiz 54 % populace. Je tedy vidét
vzestupnad tendence vyuzivani ICT online technologii ve vyuce. Nejlepsi reprezentaci je poté
aktudlni masové vyuziti online technologii nejen ve vzdélavani, a to kvlli pandemické

situaci, béhem které plné téZzime z jejich vyhod a mozZnosti online komunikace.

Pro rozvoj didaktickych prostfedkd za pouziti ICT je vhodné zvolit zékladni koncept.
Vzhledech k rozmachu téchto technologii a moznostem se tedy na zakladé analyzy jevi jako
nejvhodnéjsi zvolit webové online technologie. Jejich vyhodou oproti napf. stahovatelnym
aplikacim je multiplatformnost, tedy lze je jednoduse vyvijet i provozovat na rdznych

zafizenich i rdznych operacnich systémech.

V poslednich letech se také ¢asto setkavame s pojmem e-learning, kde se pravé informacni

a komunikacni technologie vyuZivaji ke vzdélavani.

4.1 E-LEARNING

| pfesto, Ze je tento pojem Casto pouZivany napfi¢ médii, coz by mohlo vést k tomu,
Ze se jednd o presné definovany pojem, bohuzel tomu vSak tak neni. Stejné tak jako
koncept, na kterém stoji, digitalni technologie, se i tento pojem sam velice rychle méni
a vyviji, proto je slozitéjsi jej definovat. Je ovSsem dobré poucit se z dob pocatkd vyuziti
e-learningu, kdy ucitelé vzali tento zplsob uceni jako svou nahradu a nechali zZaky, aby
se ucili sami a jak chtéji oni. Byt se toto ukazalo jako nefunkéni, miZzeme obdobnou situaci
sledovat i dnes kvlli probihajici pandemii. E-learning tedy musime chéapat jako
sofistikovany systém, ktery tvofi nejen digitalni technologie, ale také pedagogové a Zaci.
Vsechny tyto tfi slozky tvoti cely systém kvalitniho a efektivniho e-learningu a vzdjemné
se doplnuji. Hlavni vyhodou e-learningu je moznost vyuZit jej jak pro prezenéni formy

studia, tak i pro distancni. (30)

4.2 'WEBOVE STRANKY CI APLIKACE

Pokud spojime dohromady rozmach e-learningu a rozmach internetu, miZzeme sledovat
i rozmach didaktickych webovych stranek, které cili na vzdélavani napfi¢ generacemi.
Nékteré jsou placené, nékteré volné pristupné. Podstatné je vSak to, Ze Zaci dnes bézné
pouzivaji internet k vyhledavani rliznych informaci, a je vice nez vhodné, aby tyto informace

byly relevantni a pro zaky vhodné prezentovany. ,Podle Bijana Gillaniho, tvirce ucebnich
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teorii a e-learningovych prostiedi, mohou webové strdnky zastdvat role nositele vyukového

obsahu (ucitelé mohou publikovat multimedidini ucebni materidly), komunikacniho

ndstroje, zdroje informaci a kreativniho ndstroje nebo prostredi.” (31)

4.3 POZADAVKY NA SYSTEM

PFi vybéru formy digitalni ucebnice je dllezité brat v potaz hned nékolik kritérii, které

mohou v budoucnu ovlivnit vyuzivani u¢ebnice zaky.

Licence a pfistupnost systému — systém by mél byt pro zakladni pouZiti volné
dostupny, idedlné freeware (jednd se o bezplatnou verzi, ale bez zpfistupnéni
zdrojového kddu) nebo napt. open-source (tato licence md oproti freewaru, verejné
dostupny zdrojovy kéd. To je vyhodou, jelikoZz aplikace ¢i systém, mlzZou byt
rozvijeny samotnou komunitou, coz mlzZe vést k vétSim moZnostem realizace
a pFizplsobeni) Skoly pfi za¢lefiovani novych systémt do vyuky mimo didaktickych,

uzivatelsky privétivych a efektivnich kritérii ¢asto dbaji i na ekonomickou stranku.

Dalsi pozadavky jsme kladli na formu, v jaké ma ucebnice byt. Forma online webové
aplikace s sebou pfindsi mnohé vyhody, jako napfiklad rychlou a jednoduchou
distribuci, ale i jednoduchost ndslednych Uprav, rozsifovani apod. U webovych
online aplikaci je i snadna aktualizace systému a pfechod na vyssi verzi. Navic vyuZiti
online aplikace odpovida i doporuceni uvedeném v RVP (15), aby zdk sam pracoval

i v online prostredi.

UZivatelska sprava by méla byt jednoducha, a to i pro pedagogy, ktefi maiji
minimalni zkuSenosti s pouzivanim ICT technologii. Idedlné ma byt systém vhodné

doplnény o ndvod k obsluze a k pouzivani jednotlivych funkci.

Vysledna prehlednost a jednoduchost pro Zaky je zdkladni bod, od kterého by
se mélo odvijet tzv. UX (User eXperience systému — prehledné, uzivatelsky privétivé

a intuitivni ovladani i vzhled celého systému).

Zdrojovy kdéd by mél byt v pripadé open-source licence prehledny, popsany
a v idealnim pripadé doplnény o dokumentaci usnadnujici lepsi budouci rozsifovani

online komunitou.
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Pro realizaci systému mlzeme vybirat z nékolika moZnosti, pro prehlednost a z dlvodu
rozsahu prace jsme vybrali vidy jednoho z nejpouZivanéjsich zastupcl ze své kategorie.

Pfedstavime je v nasledujicich podkapitolach.

4.4 EDITORY DOKUMENTU

Do této kategorie pro vytvareni ucebnic spadd napf. kanceldrsky balik Microsoft Office
(desktopové verze, nikoli 365) se svymi aplikacemi Word a Powerpoint, které jsou
na Skoldch sice hojné vyuzZivany, ale nesplfiuji kritéria zdarma dostupné aplikace. Jeho
freewarovou variantou pak mohou byt editory jako jsou LibreOffice, OpenOffice, které ale
nejsou webovymi online nastroji. Mezi zdarma dostupné online nastroje pak patfi napfiklad

Dokumenty Google, které jsme volili pro podrobné;si analyzu.

4.4.1 GOOGLE, DOKUMENTY"

Jako pojem Google Dokumenty budeme brat v této praci sadu aplikaci umoznujici vytvaret
rGzné typy soubord, i kdyZ samotny pojem Google Dokumenty specifikuje pouze textovy
editor. My budeme do tohoto pojmu pro jednoduchost pocitat i aplikaci Tabulky,

Prezentace a Formulare.

Jednad se o Cisté webovy online ndstroj, ¢imz spliuje jedno z uréenych kritérii. Diky tomuto
pak umozZniuje pripravovat a distribuovat dokumenty kdekoliv, ale také kromé jiného
umoznuje i spolupraci na jednom dokumentu soucasné nékolika osobam. Diky tomu mUze
rozvijet i napf. skupinovou spolupraci zakl. Aplikace jsou téZz prehledné, maji ¢eskou
lokalizaci, coz i méné zdatnym jedincim pomd(ze s orientaci. RovnéZ dobfe spolupracuje
s kancelarskym balikem Microsoft Office, ktery je dnes hojné pouZivan, tedy prechod

na jiny systém ¢i spolu vyuzivani jiz zavedenych softward neni prekazkou.

Co se tyce charakteristickych prvkd, umoznuje wvyuZiti zakladnich multimedialnich
komponentll jako jsou obrazky, videa, zvuky, jednoduché ¢lenéni dokumentu s moznosti
zobrazeni celkového obsahu. Umoznuje i pridélit role zakam tak, aby mohli dokument
pouze Cist Ci je i editovat apod. Ddle je zde dobfe vytvoren systém pro zpétnou vazbu

prevdiné pomoci aplikace Formulare.

Ovsem na druhou stranu je zde absence vytvareni komplexnich celkl, byt jednotlivé
aplikace umoznuiji velké mnozstvi uzité predem definovanych moznosti a komponent. Stale

se vSak jednda o editor, ktery neumoznuje vytvoreni vysledného systému napf. bez
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ovladacich paneld. Vyjimkou je aplikace Formulare, formuldfe v ni jsou oviem vyvareny
spiSe jako jednorazové a nejsou tedy vhodné pro opakovani ¢i vytvoreni dlouhodobého
systému. Jednotlivé aplikace tak nelze jednoduse uzivatelsky propojit tak, aby mél zak pocit
celistvého jednolitého systému, a ne pouze roztfisténych uloh zapsanych v jednotlivych
aplikacich. Dale zde neni moZnost zasahovat do zdrojového kddu a pfipadné nedostatky
Ci chyby nelze vyresit ani programovanim, uZivatelé jsou odkazani na podporu spolecnosti

Google. (32) Nékteré komponenty jako napt. emulace programi jsou zde velice narocné.

Zhodnoceni

Tento systém je vhodny pro vytvareni prevazné podpurnych materidld k vyuce jako jsou
napt. prezentace Ci off-line materialy, popfipadé pracovni listy apod. Aplikace Formulare
se dd poté vyuzit napt. na testy. Roztfisténost funkci do jednotlivych aplikaci a absence
moznosti vyuZiti nékterych Zadoucich prvkd vSak neodpovida predem stanovenym

pozadavkim pro vysledny systém.

4.5 CMS SYSTEMY

Tvorba webU je dnes lehéi, a to diky rlznym nastrojum, které nam dovoluji vytvorit
webovou stranku i bez nutnosti znalosti jazykd jako jsou napfiklad HTML, CSS a PHP ¢i jiné
programovaci jazyky pouZzivajici se pfi vyvoji webl. Zkratka CMS pochazi z anglického
,content management systém®, a jedna se o systém pro zpravu obsahu. V ¢estiné jsou CMS
znamy také jako redakéni systémy nebo publikaéni systémy. (33) Pomoci tzv. redakcnich
systémU lze tedy vytvorit dobfe vypadajici a fungujici web pomérné ,jednoduse”. Mezi
nejznaméjsi a jiz delsi dobu nejpopuldrnéjsi redakéni systémy patfi WordPress, Drupal,
Joomla (34) nebo Magento. Tyto systémy jsou volné dostupné ke stazeni i pouZzivani,
ovsem, jak uz z ndazvu vypovidd, primarné byly vytvoreny pro systémy redakci, tedy praci
s ¢lanky apod. Dnes se hojné vyuZivaji pfevazné pro obchodni ¢i soukromé ucely. Jejich
didaktické vyuziti je téZ moiné, ale zalezi na pozadavcich, které od vysledku ocekavame.

(35)

4.5.1 POZADAVKY PRO PROVOZ

Pro provozovani CMS systému je zapotiebi oproti predchozi webové varianté vlastnit ¢i mit
pronajaty prostor, kde web pobézi. Je nutné si tedy zajistit tzv. webhosting a poté, aby bylo
mozné se na tento prostor lehce pfipojovat, je nutné vlastnit doménu. Pokud nevlastnite

vlastni server, je nutné tyto sluzby platit. Pfedpokladame vsak, Ze dnes jiz vétSina Skol
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na uzemi Ceské republiky ma vlastni webové stranky a tim padem maji zajistény
webhosting. V tomto pfipadé staci vyuZit pouzivany webhosting a nastavit systému napf.
doménu 3. fadu ¢i vyuzivat REST API. Toto vyuzivani na jednom serveru mUize s sebou nést

vSak bezpecnostni rizika.

4.5.2 WORDPRESS

Redakéni systém WordPress patfi aktualné k nejpouzivanéjsim, a proto jsme ho zvolili
k bliz8i analyze (36). Je napsan prevdiné pomoci jazyka PHP a pro spravu dat a obsahu
vyuzivd MySQL databdzi. Je to open-source software pod licenci GPL (General Public
License). Aktualné patfi mezi nejoblibené;jsi redakcni systémy, a to prevainé diky tomu, Ze
dovoluje webovou stranku a cely systém vytvaret a spravovat pomoci tzv. WYSIWYG
editoru, tedy uzivatel mlze v grafickém prostredi prfevaziné pomoci mysi upravovat nejen
jednotlivé prvky, ale i celou strukturu, aniz by mél jakoukoli znalost programovani. Timto

zplUsobem se daji lehce spravovat obrazky, videa a soubory obecné. (35)

Diky moZnostem tzv. Sablon Ci pluginl Ize systém dosti pfizplsobit, a to i presto, Ze ¢ast
dostupnych Sablon i plugind je placena. Jejich velké mnoiZstvi vybéru je zplUsobeno
otevienosti systému, a tim padem komunita muze vytvaret tyto prvky tak, jak se jim zlibi.
To s sebou vsak pfinasii své nevyhody, kvuli této otevienosti zdrojového kddu je WordPress

Castym teréem crackerl a malwaru. (37).

Zhodnoceni

WordPress je diky své jednoduchosti pro uzivatele a otevienosti pro programatory na prvni
pohled idedlni volbou jako zaklad pro tvorbu systému pro vytvareni elektronickych uc¢ebnic
zamérenych na rozvoj informatického mysleni pomoci robotl, avsak vramci digitalni
gramotnosti musime pocitat i s bezpecnosti a ekonomickym zatizenim Skoly, ktera by tento
systém vyuZzivala. Pro provoz je zapotfebii hardwarového vybaveni, na jehoZ spravu vétsina
kol v Ceské republice vyuiivd outsourcing. Dnes ma tedy vétsina $kol na takovémto
serveru nejen Skolni strdnky apod., ale napf. také systémy jako jsou Bakalafi a jiné, které
obsahuji citlivé udaje nejen zakl a jejich zakonnych zastupcl, ale také zaméstnancu.
Z divodu, ze WordPress muze byt snadnym cilem kybernetickych atokl, neni vhodné jej
provozovat spolu se Skolnimi sluzbami na jednom serveru a idedlni reSeni je vlastni

dedikovany webhosting, coz ovSsem pfinasi dalsi ekonomickou zatéz skole. Kvili témto
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dlvodim tedy i WordPress nespliiuje pfedem stanovena kritéria pro realizaci systému,

ktery ma byt vysledkem této kvalifikacni prace.

4.6 WEBOVE EDITORY

Sluzby webovych editord by se daly snadno predstavit jako kombinace predchozich dvou
uvedenych kategorii — editor(i dokumentl a CMS systému. Jedna se o WYSIWYG editory,
které jsou dostupné pouze webové, tedy neni zapotrebi resit fyzicky webhosting, avsak
i tyto stranky musi byt nékde hostovany, nejcastéji na serverech samotného poskytovatele,
ktery ve verzi zdarma poskytuje jen omezené mnozstvi mista. Vyhodou je, Ze automaticky
poskytuje i doménu, i kdyZz zpravidla jen 3. fadu. Samotny béh systému m{zZe byt zcela
zdarma a bez starosti. Editor samotny je Cisté dilem vyvojaru a ruci tak za bezpecnost i tim,

ze web fyzicky bézi na jejich serverech.

Nevyhodou je u vétSiny téchto sluZzeb absence dodatkovych pluginl a nelze tak
doprogramovat dalsSi funkce. Tyto sluzby jsou zejména zaméreny na komercéni weby
a nékteré prvky, které by byly vhodné pro didaktické wvyuZiti, postradaji. Mezi

pravdépodobné nejzndméjsi zastupce pak patfi Wix, Webnode a Weebly.

4.6.1 WEBNODE

Tuto sluzbu jsme vybrali jako zastupce své kategorie nejen diky své oblibenosti, jelikoz
ji vyuZiva vice nez 40 milionU uZivatelU, ale také z toho ddvodu, Ze je jedna o sluzbu, ktera
vznikla v Brné v roce 2008. Jeji zaméreni, stejné tak jako u vétSiny podobnych sluzeb,
je prevazné na komercni sektor, coz zjistime ihned po bezplatné registraci a zaloZzeni nové
stranky. Jako prvni nas web vyzve k uréeni typu stranek, kde mame na vybér ze 2 variant —
statickd webova stranka nebo internetovy obchod. V dalSim kroku pak zvolime pouze
Sablonu a web se ndm béhem nékolik vtefin vygeneruje s vlastni doménou 3. fadu pod
adresou webnode.cz. Nasledné si v jednoduchém prostfedi na webové strance nastavime

obsah a rozlozeni. (38)

Je zde ale absence vkladani pokrocilych prvkl jako napf. karet. Z ocekdvanych komponentt
je zde obrazek, video, text, ale také formular, ktery je ve verzi zdarma omezen na 5 poli,
nebo fotogalerie. OvSem vytvofeni podminek pro zobrazovani obsahu zde neni
podporovano, emulace i reprezentace kodu je zde nemoznd nebo velice obtizna. Neni zde

moznost pfidavani plugin( a ptizplsobeni zdrojového kddu. Samotna velikost obsahu webu
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je v zakladni verzi zdarma omezena na 100 MB dat a pfenos, ktery urcuje nacteni webové

stranky koncovym uZivatellm, je v zdkladni verzi omezen na 1 GB na mésic.

4.6.2 ZHODNOCENi

Absence moznosti rozsifovani ¢i Uprav systému, nutnost placeni pokrocilych balickl ci fakt,
Zze zde chybi zdakladni predem stanovené komponenty pro tvorbu ucebnic jsou
jednoznaénymi ddvody pro zavrhnuti této varianty jako zplsobu pro vytvoreni vysledku

této prace.

4.7 LMS SYSTEMY

Samoziejmé existuji i sluzby vytvarené pfimo za uUcelem vzdélavani, které se snaizi
implementovat vétSinu komponentd vhodnych pro vyuku. Nejen jejich struktura je pak
prizplisobena pro didaktické ucely, na rozdil od pfedchozich sluzeb, které se zamérovaly
spiSe na komeréni sféru. Témto systémlm, které jsou zaméreny na fizeni, administrativu
a organizaci vyuky fikdme LMS systémy (,Learning Management Systém*“). Mezi
charakteristické prvky a obsah takovéhoto systému patfi napt. strukturované diskuze,
videokonference, prezentace, testy, sprava soubor(, ale také testovaci sekce. (39) Mezi

nejzndmé;jsi zastupce pak mizeme zaradit napft. LearnDash, WPLMS a Moodle.

4.7.1 POZADAVKY PRO PROVOZ

Podobné jako u CMS systém( je potieba i LMS systému zajistit webhosting a doménovou
adresu. Nékteré systémy umoznuji také prondjem od poskytovatele, ale ten je prevainé
placeny. Oproti CMS systémUm jsou ale LMS diky didaktickému zaméreni vice zabezpeceny
a je zde mensi riziko kybernetickych utoku a ztraty dat. Pro blizsi prizpUsobeni je zapotrebi

programatorskych znalosti.

4.7.2 MOODLE

Systém Moodle byl vybran jako zastupce LMS systém( z dlvodu hojného zastoupeni
na ¢eskych Skoldch. LMS Moodle je volné dostupny open-source s licenci GPL. Samotné
vytvareni kurzu pomoci toho systému je pak pro uZivatele jednoduché a privétivé. Sklada
se z modul(, které Ize upravovat dle potreb, jelikoZ jsou napsany v jazyce PHP. Kdokoli
ma tak pristup a moznost pfidavat moduly do globalni knihovny. Také je mozné vkladat
vlastni HTML stranky. | Moodle umoznuje vkladat animace, prezentace, obrazky ¢i videa,
a tvorit testy s automatickym vyhodnocovanim. Vysledky pak mize vyucujici souhrnné najit
ve statistikach, které systém nabizi. Vétsina vytvorl od komunity je ovSem neprehledna
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a graficky nepfitazliva pro déti, které se pak na Moodlu ztraceji a hlavni vyhody digitalniho

systému jsou poté ztraceny. (31)

Zhodnoceni

Systém LMS Moodle se z prozkoumanych existujicich feSeni jevi jako nejlepsi varianta,
jelikoZ stavi na zdkladu robustniho open-source systému primarné jiz pfipravovaného pro
didaktické ucely. Tato struktura a pouzité technologie jsou ale zdroven i prekazkou
pfi vytvareni novych modul(, které neumoznuji dostate€nou Upravu na miru na zakladé
navrzenych podminek, individualizace napf. jednotlivych kurz( je zde velice obtizna.
Moodle je také spiSe cilen na stfedni a vysoké skoly. (39) Moduly pro interaktivitu
jednotlivych komponentl by zde byly sloZitéji realizovatelné, a z tohoto dlivodu byl tento

systém zamitnut pro tvorbu vysledného systému této prace.

4.8 ONLINE APLIKACE

Pro tyto aplikace je charakteristickd vysoka interaktivnost, vysoka prehlednost, a hlavné
predstaveni problém0 a tématu napt. pomoci zndmych her ¢i filmQ. Vyucujici ma moznost
vytvofit dané ulohy pomoci jednoduchych editor(l a Zaci se pak snazi tyto ulohy vyresit.
Mezi nejzndaméjsi zastupce bychom zafadili napf. Scratch, Code.org, Tinkercad.com

a Hour of Code. Sluzby jsou dostupné vétSinou zdarma a online.

4.8.1 POZADAVKY PRO PROVOZ

Na pedagoga, ktery by chtél tyto online aplikace vyuzivat, jsou kladeny minimalni
pozadavky, jako je registrace a nasledné pouzivani. Sluzba je dostupna online, neni tak
zapotiebi nic stahovat, hostovat Ci jinak spravovat. Nékteré sluzby a ¢asti mohou byt ovsem

zpoplatnény.

4.8.2 HOUR OF CODE

Tato sluzba je online freewarova aplikace, ktera umoznuje pedagogiim vytvaret pomérné
sofistikované struktury hodin, pficemz kazdda vyucovaci hodina se maze skladat z nékolik
uloh a jednotlivé ulohy jsou rozloZzeny na nékolik krokd. Napln hodin se pak mlze vést
napr. v tématu oblibenych her, kterymi mohou byt Plants vs Zombies nebo Angry Birds, coz
zaky motivuje, jelikoz se mize jednat o jim znamé postavy. Ucitel ma moznost zalozit
si svou vlastni virtualni tfidu a Zaci se do ni mohou pfihlasit. Pfi postupu jednotlivych zak
pak vyucujici vidi pomérné podrobné statistiky — nejen kolik uloh Zak splnil, ale také
napft. kolik blok( pfi vytvareni programu pouZil, kolikrat byl netdspésny pri vytvareni apod.
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Do samotnych problematik je pak Zak uveden pomoci videa, které mu vysvétli, co ma délat.
Nevyhodou je ovsem anglicka lokalizace, byt se vétsina systému dockala ¢eského prekladu.
Pravé tyto Uvodni videa vétSinou obsahuji jen titulky. V pfipadé nezajmu o video je zde

moznost zménit vSe na textovy popis, ktery je ale téZz v anglickém jazyce. (40)

Zhodnoceni

Web Hour of Code je vhodny pro doplnéni hodin zamérenych na rozvoj algoritmizace
a programovani, oviem je zde absence moZnosti vytvareni vlastnich uloh. Lze pouZit pouze
predem pripravené ulohy, které jsou oviem velice dobfe zpracovany. Systém je v nékterych
Castech anglicky a jinde zase ¢esky, coZ pusobi trochu zvlastné. Tento systém je tedy vhodny
jako interaktivni doplnék vyuky programovani, ale pro realizaci komplexniho systému pro
vytvareni elektronickych uéebnic zamérenych na rozvoj informatického mysleni pomoci

robot( je zcela nevhodny.

4.9 SOUHRN

Po provedené analyze zastupcl jiz existujicich feseni a zhodnoceni moznosti realizace prvki
popsanych ve treti kapitole se ukazalo, Zze Zadny popsany systém neni plné vhodny pro
jednoduchou realizaci, spravu a budouci rozvoj vysledného systému této prace. Z tohoto
dlvodu jsme se rozhodli navrhnout, naprogramovat a realizovat vlastni systém tak, aby

mohl obsahovat veskeré jiz dfive zmifiované prvky.
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Z divod(, které byly zminény v souhrnu predchozi kapitoly, jsme se rozhodli pro zcela
vlastni fesSeni a vytvorit vlastni systém. JelikoZ vyvoj takovéhoto kvalitniho systému muze
trvat inékolik let a wvyZaduje spoustu specializovanych lidi, rozhodli jsme
se z programatorského hlediska nezacinat zcela od nuly a vyuzit framework, konkrétné pak

freewarovy PHP framework Laravel 8.x.

5.1 FRAMEWORK LARAVEL

Tento framework jsme zvolili, protoZe aktudlné patfi k nejpouzivanéjSim na svété. (41)
Dalsim dlvodem je i pfedchozi zkuSenost a prace s timto frameworkem. Laravel disponuje
rozsahlou dokumentaci a existuji podrobné navody k dil¢im prvkiim a v systémech na ném

postavenych muze byt zajisténa vysoka bezpecnost.

Obecné framework slouzi zejména k tomu, aby ulehdil praci programatordm. Sam jiz
zajistuje napriklad propojovani s databazi, ovérovani pristupnosti pomoci tzv. middleware
a mnoho jiného. Strukturu Laravelu pak mGzZeme popsat jednoduse pomoci MVC modelu.

Kazdé pismenko pak zndzoriiuje ¢ast, kterd zajistuje, aby vSe fungovalo tak, jak ma:

e M - Model. Modely se staraji o propojeni dat (vétSinou z controlleru) s databazi.
Diky modelu je tedy mozné ukladat, nacitat Ci jinak zpracovavat data v databazi.
Vyhodou pouziti frameworku je, Ze neni potfreba resit, o jakou databazi se jedn3, lze
tak pouzivat i jiné nez SQL databdze, ve kterych mlzeme vyuZit napf. jazyky SQL

Ci jiné pro komunikaci s propojenou databazi.

e V - View, nebo po prelozeni pohled, jsou soubory, které jiz maji na starost
frontendovou stranku celého systému, tedy zobrazuji data uZivateli tak, jak byly

predany z controlleru. Zde se vyuziva prace s jazyky jako jsou HTML, CSS, JS apod.

e C - Controller, po preloieni jako Fadi¢, je typickou backend &asti. Radice se staraji
o zpracovani dat, ktera prijdou z modelu, a predaji je nasledné do pohledu, nebo
naopak o data, kterd z pohledu prijdou (napf. pokud uzivatel vyplni formular)
a nasledné je zpracuje, zkontroluje, a pokud jsou v poradku, preda je modelu. Zde

se vyuziva zejména jazyk PHP.

44



5 REALIZACE

5.2 NASAZENI SYSTEMU NA WEBHOSTING
Pro zprovoznéni systému je zapotrebi nejprve zajistit technické zazemi a spravnou

konfiguraci.

5.2.1 TECHNICKE POZADAVKY

vevys

ulozisté (idedlné SSD). Doporucujeme, aby aplikace sidlila na stabilnim serveru, ktery bude
disponovat alespon dvoujadrovym procesorem (nejlépe doporucujeme 4 jadra na stabilni
chod ve skolnim prostredi) s vykonem alespon 2 GHz a velikosti paméti RAM alespon 1 GB
(pro vétsi zatéz doporucujeme 2 GB) s celkovou dostupnosti 24 hodin 7 dni vtydnu —
nepretrzitou. S tim souvisi i poZzadavek na stabilni pfipojeni k internetu. Pokud server neni
jistén proti vypadku elektrického proudu (UPS), je vhodné zajistit vhodné externi pravidelné

zalohovani.

Systém neni samostatné spustitelny a je zapotiebi PHP webovy server, vhodné nastaveny
SQL databdazovy server a emailovy server (lze v konfiguraci nastavit i externi jako napf SMTP

server Googlu i jiné).

5.3 INFORMACE PRO KONFIGURACI
V adresafi ,,public” je soubor ,index.php“, ktery je vstupnim souborem do aplikace.

"

V kofenovém adresafri v souboru ,.env” nalezneme konfiguraci domény, databaze

evvs

Vzorovou konfigurace pro localhost je moino nalézt v kofenovém adresafi v souboru

»-env_vzor"“.
Po nakonfigurovani provedeme migraci tabulek a seed( pro databazi, a to zavolanim
terminalového prikazu v kofenovém adresari:

php artisan migrate:fresh -seed

Poté mame vse pfipraveno a mizeme zacit aplikaci pouZivat. Pro prvniho registrovaného

uzivatele pak plati, Ze mu budou automaticky pridélena veskera opravnéni.

10 Dokumentace a popis konfigurace Laravelu. URL: https:/laravel.com/docs/8.x/configuration
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5.4 STRUKTURA DATABAZE
Celd struktura databdze byla navriena tak, aby bylo moiné dosdahnout dynamického
pétistupfového zanoreni, které umozni uzivateli vytvaret teoreticky neomezeny pocet

objektl jako jsou napft. kapitoly, u¢ebnice atd.

Dale databaze obsahuje informace o uzivatelich, kde k nejcitlivéjSim informacim patfi
~Jméno“, ,prijmeni“ a ,,e-mailovd adresa“, hesla uZivatelU jsou pak automaticky Sifrovana
pomoci hashovaci funkce Berypt (vice informaci Ize nalézt v dokumentaci Laravelu?). Kazdy

uzivatel musi mit pfifazenou validni roli, ty jsou definovany v tabulce ,permitions”.

Externi nahrané soubory se neukladaji pfimo do databaze, ale do adresare ,,/public/data”,
do tabulky ,files” je pak uloZena pouze adresa k souboru. Je zajiSténa konzistence dat
v databdzi a fyzickych soubor(l, pokud jsou soubory spravovany pomoci systému. Pokud
dojde k padu ¢i jinému ovlivnéni dat v databazi, je mozné Ze dojde ke ztraté adresy

k fyzickym souborim. V tomto pfipadé je nutné soubory smazat rucné.

Stejny princip plati i pro ukladani obrazka v tabulce ,,images”. Ty jsou oproti souboriim
ukladany do adresare ,,/public/user_files“. Rucni mazani neplati pro soubory a obrazky,
které nebyly nahrany na lokalni disk, ale byly linkovany pomoci externiho odkazu.

Ty v pfipadé smazani zaznamu z databdze zmizi ze systému.

Ke kazdému uzivateli se automaticky generuje log vstupl do objektl typu ,Books“

a ,,Chapters”. Ty se pak ukladaji s aktudIni ¢asovou znackou do tabulky ,histories”.

Celkova struktura databaze viz Obr. €. 8.

Obrazek 8: Struktura databaze (Zdroj: vlastni)

11 Dokumentace Laravelu. URL: https://laravel.com/docs/8.x/hashing#hashing-passwords
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Samotna ucebnice je pak rozdélena na 5 objekt(:
e Ucebnice — Books.
o Kapitoly — Chapters.
e Big_box — Velkd cast.
e Middle_box — Cast.

e Elements — Prvek. Pomoci seed( jsou pak elementy rozdéleny na vychozi jednotlivé

typy spojené relaci v tabulce element_types:
o text,
o obrazek,
o video,
o dokoncit,
o stahnout zadani,
o nahrat zadani,
o ABC zadani,
o odevzdat test.

V tomto poradi jsou pak objekty hierarchicky obsazeny v sobé (tedy kapitoly jsou obsazeny
v ucebnici, ,,Big_box“ je v kapitole apod.), coz vede k zrychleni prace s daty a bezpecnosti
uloZeni dat. Diky relacim a navrhu databaze je mozZno vyuzit jakousi dédi¢nost, toho se
vyuZziva zejména napft. pfi mazani objektd.

Jednotlivé typy elementl Ize libovolné pridavat podle libosti, jako template pro novy
element lze vyuiit jiz pfedem pfipraveny ,blade” s nazvem ,EMPTY-element.blade.php”,
ktery zajistuje zakladni rozlozeni a pozici vici rodici a jiz predem popisované hierarchii.
Nasledné je u néj automaticky mozZnost nastavovat zamky, ménit poradi, nastavovat

zakladni vlastnosti a smazat jej. Pristup k datlim z databaze pro tento element je pak mozny

pomoci proménné ,,(JSON) Selement”.
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UZivatelsky volna pole pro ukladani dat do databaze jsou:

Tabulka 3: Uzivatelsky volné sloupce pro data objektti "elements” (Zdroj: vlastni)

Nazev sloupce Datovy typ Max velikost
data_json Json 1GB
Data String 4096 znakl
datal String 2048 znakl
data2 String 2048 znakl
Correct String 2048 znakl
correct_json Json 1GB

vy

Bliz3i informace o vychozich tabulkdch Laravelu lze najit v dokumentaci'?.

5.5 STRUKTURA APLIKACE

Struktura plné vyuzivd modelu MVC a snaZi se maximalné integrovat prvky frameworku
Laravel, které rozsituje. Aplikace je navrzena tak, aby byla plné responzivni pro vétsinu
moznych typU zafizeni, kazdy prvek na strance tak mUzZe mit v zavislosti na rozmérech
zafizeni jinou polohu. Zastavame tedy podle Gasstona (42) moderni pfistup k tvorbé webl
¢i aplikaci, jelikoz vSiechny moderni weby by mély byt responzivni. Diky veselym barvam
a modernimu designu se snazi co nejvice cilit na Zaky druhého stupné zdakladni Skoly, jeji
vyuziti je vSak mnohem SirSi a pro svoji modularnost ji Ize vyuzit nejen pro pedagogické
zaméry.

Vysledna aplikace, ktera je poZadovanym vystupem této prace, spadda do skupiny freeware
softwar(, ¢imZ umozZnuje dalsi rozsifovani a volné pouZiti. Zdrojovy repositar se vsemi stadii

vyvoje véetné nejaktualnéjsi verze lze nalézt v Git repositaFit3.

5.5.1 MODELY

Modely péti hlavnich objektd, které tvori celkovou ucebnici, bylo nutné rozsifit o dalsi
funkce k tém, které jsou defaultné zdédény od tridy ,Model“, a to kvuli vlastni navrzené
strukture. Proto bylo nutné implementovat funkce, které se budou starat o mazani objektu
a vSech jeho potomk(, popfipadé jinym relacné spojenym objektiim (napf. po smazani

ucebnice je nutné smazat vSechny jeji kapitoly). Nasledné bylo nutné vytvorit funkce pro

12 Dokumentace databaze Laravelu. URL: https:/laravel.com/docs/8.x/database
18 Vetejny Git repositat s obsahem praktické ¢asti. URL:: https:/github.com/Dimitros617/DU
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pozicovani objektl nebo ziskdvani vsech objektl véetné jejich potomk(. Vice informaci

o modelech Ize nalézt v dokumentaci Laravelu®.

5.5.2 VIEwW
Podle Git repositare zabiraji blade soubory, které slouzi jako pohledy pro cely systém,
témér polovinu. Jedna se o pomérné rozsahlou ¢ast celého systému, ktera zajistuje, aby

bylo vSe pro uzivatele spravné zobrazeno a vse bylo pfistupné a nastavitelné.

Celkovy navrh frontendu a UX (User eXperience, coZ je zjednodusSené celkovy pocit
z ovladani a prehlednosti aplikace) byl navrzen s ohledem na jednoduchost a prehlednost

jak pro spravce, ktery bude ucebnice vytvaret, tak i pro zZaka, ktery je bude vyuZivat.

Souhrnné jsou béZznému ovérenému uzivateli po prihlaseni k dispozici 4 typy rozloZeni
strdnek — ucebnice a kapitoly, samotny obsah kapitoly, vysledky a hodnoceni, nastaveni
uzivatele. | pres jednoduchost zobrazeni jsou k dispozici veskeré mozZnosti ovladani
a prohlizeni systému. Pro spravce je pak toto Cislo navyseno o 2 stranky — sprdva uZzivatell
a sprava roli a opravnéni). Zbytek moznych nastaveni a konfiguraci jednotlivych objekt(
a prvka je realizovan pomoci modalnich oken, nékteré pak disponujici tzv. moznosti “drag
and drop“, tedy moZnosti pfesunu okna po obrazovce tazenim mysi. Tyto technologie
vyuziti modalnich oken pfispivaji k pocitu celistvé aplikace, stejné tak jako realizace nacitani
nékterych casti stranek pomoci JavaScriptu. Vice informaci o view a blade lze nalézt

v dokumentaci Laravelu®®.

5.5.3 CONTROLLERS

Krom defaultnich controlleri/fadicd, se o chod aplikace staraji tyto controllery:
e BooksController

Controller spravuje prfiddvani ucebnic do databdze a prehledy vstupl nad

ucebnicemi.
e ContentController

Tento controller je hlavnim pro spravu obsahu element(, které je mozné pridavat
do kapitoly. Do sprdvy obsahu téchto elementl patti sprava nastaveni jednotlivych

objektl, sprava obrazkd a soubor(, sprava , finish” elementq, které maji na starosti

14 Dokumentace modelti Laravelu. URL: https://laravel.com/docs/8.x/eloquent
15 Dokumentace Laravelu pro blade a view. URL: https://laravel.com/docs/8.x/views
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oznaceni ukonceni jednotlivych ¢asti a sprava posunu a pozice vsech hlavnich

ucebnicovych objekt(.
DashboardController

Dashboard je hlavni a prvni obrazovka, ktera je uZivateli pfistupna po prihlaseni. Dle
navrhu systému je za hlavni obrazovku povazovan seznam ucebnic, o jehoz spravné
datové zobrazeni se stara pravé tento controller. Jeho druhou ¢innosti je detekce
jediného uZivatele v systému — pokud je prvnim a jedinym uzZivatelem po registraci,
jsou na néj automaticky prevedena vesSkera prdva, aby mohl systém spravovat

a nebylo nutné zasahovat pfimo do databaze.
ChapterController

Controller se stara primdarné o spravné vykresleni dvou stran — a to seznamu kapitol
a samotné kapitoly. Pro seznam kapitol plati, Ze spravuje pfidavani novych kapitol

a prehledy vstupl do jednotlivych kapitol.
Pro samotnou kapitolu pak spravuje tfi rlizné zplUsoby zobrazeni:
o Klasicky — Zobrazeni dat.
o Editacni — MoZna editace elementd.
o Vysledkovy — Pouze prohlizeni.
Podrobnéjsi popis je uveden v kapitole vénujici se uzivatelské pfirucce.
ChatController

Chat neboli diskuzni controller spravuje komentare a celé diskuze nad jednotlivymi

objekty.
ListUsersController

UZivatelsky controller spravuje jednu ze spravcovskych funkci celého systému,
spravu uzivatell. Stard se nejen o vykreslovani seznamu uzivatel(, ale i moZnost
jejich individualni spravy, jako je napf. zména jména, ptijmeni ¢i prezdivky, ale také

pridélovani roli.
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e LockController

Jedna se o bezpecnosti controller, ktery ma na starost veskerou spravu zamk{, které
Ize aplikovat na vSech pét typl ucebnicovych objekt(, a tézZ spravu limitd, které jsou
dostupné pouze pro kapitoly. Nasledné se stara pri kazdém vstupu do péti hlavnich
objektl o kontroly aktudlnich zamk( a limitQ. Vraci nejen zpétné vazby do pohledd,
ale také se stara o vnitini zamykani a odemykani objektll pro dané uZivatele

v databazi.
e PermitionController

Veskerd oprdvnéni lze ménit pomoci uzivatelského rozhrani, o jejich spravu

a spravné nastaveni se stara tento controller.
e ResultsController

O vyhodnocovani a spravné vykreslovani vysledkl testd se stara tento controller.

Ma za cil spravu téchto dat a jejich kontrolu.

Systém je navrzen tak, Ze se vyhodnocuji jednotliva cviceni samostatné a nasledné
je test také samostatny. Proto je moZné kombinovat vice druh( testovych prvki

najednou.

5.5.4 MIDDLEWARE

Jednd se o software, ktery spojuje jednotlivé spusténé aplikace a operacni systém. Jedna
se vpodstaté o dalsi vrstvu slouZici ke komunikaci zpravidla mezi distribuovanymi
aplikacemi. Obvykle slouzi pro prenos informaci, jako je odesilani formular( a dat z webové

stranky, Ci vraceni dat ze strany serveru. (43)

Laravel jiz ve vychozim nastaveni disponuje nékolika middlewary uréenymi napfiklad pro
autentifikaci prihlaseni uzivatele, validaci csrf token( a jiné. Middleware nejen Ze data

predava ale i je napf. kontroluje, ovéruje atd.

Jak anglicky nazev napovida, jednd se o jakousi stfedni vrstvu, vtomto pfipadé casto
pouzivanou mezi View a Controllery. VétSinou se jednd o databazovy route middleware,
ktery validuje data pfijata ve zpravé ¢i jind data napf. tykajici se uzivatele. Na zdkladé

naprogramovani pak muize napt. kontrolovat, zda mame dostatecna opravnéni k pfistupu
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na danou adresu. Pokud ano, middleware nas presméruje dale na controller. Pokud ne,

vrati napfiklad jinou stranku ¢i v tomto ptikladé chybu 401.
e PermitionVerify

Tento middleware je vytvoren specificky pro ndmi navrienou strukturu systému,

jelikoz zplsob opravnéni a jednotlivych roli je vytvoren pfimo pro tento systém.

Celkové se jednd o parametricky middleware, ktery slouzi ke kontrole opravnéni
aktudlné pfrihlaseného uzivatele a zarovernn dovoluje kontrolovat vice neZz jedno
oprdvnéni najednou, a to pod dvéma logickymi funkcemi ,AND" a ,,OR", které Ize také

parametricky nastavit.

Ptiklad vyuzZiti middlewaru pro kontrolu moznosti ¢teni a editace obsahu za podminky

,OR":

Route::middleware (['permition:posibility read,edit content,OR'])

5.5.5 JAVASCRIPT

Prakticky kazda stranka v aplikaci pracuje s JavaScriptem a s rozsitenim JQuery, pomoci
kterého je JavaScript vyuzivan pro komunikaci se serverem probihajici pomoci REST API
a eventovych funkci JavaScriptu, aby se zamezilo neustalému obnovovani stranky uzivateli,
coz by mélo negativni vliv na UX systému. Dale je JavaScript vyuzivan pro dalsi rozsifeni,
grafickou zpravu nékterych html elementt a napr také pro nastaveni limitace objekt(, jako

je napt ¢asové omezeni testl a jiné.

5.5.6 POUZITA ROZSIREN{

Pro zajisténi bezpecnosti, ale také lepsSiho vzhledu a funkci celého systému, jsou v systému
zakomponovany néktera dalsi rozsifeni. VSechna pouzita rozsifeni jsou volné dostupna
a je mozna jejich uprava a Siteni. Celkova aplikace je zavisla na mnohych rozsitenich, ktera

jsou pfevainé obsazena jiz ve vychozim nastaveni, mezi nami pfidana hlavni rozsifeni patfi:
e Jetstream 2.x

v v

Jedna se o ,startovaci” sadu pro projekty bézici prevazné na frameworku Laravel,

ktery je doporucuje. RozSifeni pak poskytuje implementaci autentifikace
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a autorizace uZivatell, tedy zabezpecuje registraci novych uZivatel(, pfihlasovani,

ovérovani uctll a spravu relaci mimo jiné.

Toto rozsiteni bylo implementovdno z bezpecnostnich divodud, které zahrnuji
napft. Sifrovani hesel, ¢asovou autorizaci nebo obnovovani hesel. Podrobné;si

informace naleznete v dokumentaci Jetstreamu?®.
e Bootstrap v5.0.0-beta3

Tato open-source sada nastroju, nebo spise knihovna CSS kaskadovych styl(, patfi
mezi nejpouzivanéjsi na svété. Slouzi zejména k Upravé frontendu a zajisténi

responzivnosti vsech prvkd na strance.

Rozsifeni bylo vybrano pro jeho rychlou implementaci, rozsdhlou dokumentaci
a jednoduché poutziti. V neposledni fadé pak také diky jiz predchozi ziskané

zkuSenosti a praxi. Podrobnéjsi informace naleznete v dokumentaci'’.

e JQueryv2.1.1

ev s

Umoznuji napt. snadnéjsi pristup krozhrani APl a komunikaci se serverem,

eventové akce a snadnéjsi praci s HTML elementy.

Toto rozsireni bylo zvoleno z dlivodu leh¢i komunikace se serverem pomoci http

requestd a APIl. Podrobnéjsi informace naleznete v dokumentaci®.
e SweetAllert v10.15.5

Toto rozsifeni umoznuje diky JavaScriptu vytvaret rlznd upozornéni (alerty)

a modalni okna, kterd jsou jednoduse editovatelna a prizplsobitelna.

Rozsifeni bylo vybrdano pro svoji velikost, graficky styl, ktery se hodil
k navrhovanému designu aplikace a zejména pro svoji rozsahlou a prehlednou
dokumentaci, snadnou mozZnost Uprav obsahu véetné snadného editovani html, coz
se pfi kombinovani JQuery a MVC modelu (konkrétné moZnosti vraceni

kompilovanych php blad() ukdzalo jako velikd vyhoda z toho ddvodu, Ze navrh UX

16 Dokumentace Jestreamu. URL: https:/jetstream.laravel.com/2.x/introduction.html.
17 Dokuementace Bootstrapu. URL: https://getbootstrap.com/.
18 Officialni web JQuery. URL: https://jquery.com/.
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aplikace pocital svelkym mnoZstvim modalnich oken. Podrobnéjsi informace

naleznete na webu a v dokumentaci®®.
e Quillv1.3.6

Jedna se o open source WYSIWYG textovy editor, ktery umoznuje uZivateli zadavat
a editovat text na webové strance bez jakékoli nutnosti programatorskych znalosti

uZivatele. Rozsifeni je multiplatformni a jiz samostatné plné responzivni.

Toto rozsifeni nebylo pfidano za ucelem globalniho zlepSeni aplikace, ale za u¢elem
vytvoreni uZivatelsky privétivého elementu pro editaci textu, ktery je zakladnim

elementem kaZdé uéebnice. Podrobnéjsi informace naleznete v dokumentaci®.

5.5.7 Routy/API

Komunikace klient/server je navrZena tak, aby vétsina komunikace probihala pres REST API.
Veskeré pozadavky jsou pak pomoci JavaScriptu (konkrétné JQuery), pokud neni pozadano
o pfimé pfesmérovani, pfedany na stranu serveru. V pfipadé vyuZziti JavaScriptu se pak stara
podle navracené hodnoty (http response) napft. o prekresleni dat, ¢i vykresleni chybové
hlasky.

Celkové aplikace disponuje 40 REST APl a 7 pfimymi routy na stranky aplikace, pficemz

je struktura HTTP metod navrzena tak, aby dodrzovala tyto zdsady pouziti:
e GET - pro ¢teni dat.
e POST — pro pfidavani a Upravu dat.

e DELETE — pro mazani dat.

5.6 SOUHRN A MOZNA ROZSIRENT APLIKACE

Samotna aplikace byla navrzena tak, aby bylo mozné implementovat vsechny dulezité prvky
ucebnic, které jsme vyjmenovali v pfedchozi ¢asti prace. JelikoZz nebylo efektivni vyuZzit
jeden z popisovanych a analyzovanych existujicich systému, které samy o sobé jisté
disponuiji urcitymi vyhodami, byly pfi vyvoji vlastniho feSeni implementovany i ¢asti, které
nebyly popisovany, ale byly shledany jako uzivatelsky pfinosné, a to nejen z designové

stranky ale také UX, aby pripadné vyvazily vyhody existujicich systému. DlleZitou casti

19 Officialni web SweerAllert. URL: https://sweetalert.js.org/.
20 Web Quill véetné dokumentace. URL: https://quilljs.com/.
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aplikace jsou ovSem casti, kterymi pravé ostatni existujici feSeni nedisponovaly, avsak
v rozsahu této kvalifikacni prace neni mozné zajistit plnou integraci viech prvkd. Systém byl
vsak navrZen tak, aby bylo mozné ho i naddle rozsifovat a spravovat. Tomu vyznamné
pomaha i vybér frameworku jakoZto zakladni konstrukce aplikace, jelikoZ je zde k dispozici

rozsahla dokumentace i podpora komunity.

Z tohoto davodu je zde velky prostor k rozsifovani ucebnicovych prvk(, at uz pasivnich
Ci interaktivnich jako jsou napf. volné testové otazky ¢i moznosti zamkl — moznost povolit
pfistup jen konkrétnim zakam ¢i skupinam. Jako dalsi pak navrhuji moZnost vytvaret tridy
Ci skupiny déti pro lepsi spravu uzivatell. Ddle by bylo vhodné vytvoreni jiz
predpfipravenych ¢asti rozlozeni jako napf. obrazek a text ve sloupci vedle sebe ataké
moznost exportu a importu jednotlivych prvk(, coz by mohlo vést k vytvoreni knihovny

komunitnich prvkd a moduld.
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6 PREDSTAVENISYSTEMU

Aplikace s nazvem ,systém pro sprdavu Digitdlnich ucebnic” nebo zkracené jen ,Digitdlni
ucebnice” se zkratkou ,DU“ umoznuje diky jednoduchému a intuitivnimu webovému
rozhrani, které je pIné responzivni, ovladat a spravovat vSechny prvky ucebnice, spravovat

ostatni uZivatele a jejich opravnéni.

Hlavnim zamérem aplikace je pak umoZnit uZivateli vytvofit ucebnice robotiky pomoci
webového rozhrani tak, aby nebyla nutna znalost programovani, siti ¢i hardwarového

vybaveni (po spravném zprovoznéni a nakonfigurovani systému).
Zakladnimi objekty, které mohou byt v sobé vzajemné zanoreny jsou tyto:
e Ucebnice (Book).

e Kapitoly (Chapter) jsou obsazené v ucebnicich.

s v

o Velka cast (Big_box), kterd slouzi k rozloZeni kapitoly na jednotlivé ¢asti graficky

oddélené.

o Cast (Middle_box), ktera slouZi k rozloZzeni Prvk(i ve Velké &asti, napf. na sloupce

apod.

e Prvek (Element) — pomoci pfedem definovanych prvki Ize vytvaret napf. obrazky,

text a jiné. BIizSi popis v sekci ,Jednotlivé prvky ucebnice”.
Vyrazy v zavorkach jsou poté vnitfni vyrazy uzivané v databazi pro jednotlivé objekty.

VSechny obrazky vynatkl aplikace zobrazeny v této praci jsou vytvoreny prostrednictvim

uctu disponujici vSemi opravnénimi.

6.1 CHYBY

Aplikace disponuje rozsdhlym ovérovacim a informacnim systémem pro chyby. Pokud je
to mozné, aplikace se pokusi sama opravit ¢i chybovym hlasenim napovi, co dale. Je mozné,
Zze pokud dojde k ne¢ekané chybé bude chybové ozndmeni definovano timto vnitfnim
nazvem objektu (napt. chyba u objektu Chapter). V ptipadé neosetiené chyby nehrozi pad
aplikace Ci ztrata dat, ztracena budou pfipadné pouze data, kterd chybu zpUsobila. V tomto

pripadé je doporuceno stranku ru¢né znovu nacist, aby se predeslo jinym chybam.

Kromé chyb aplikace informuje o vétsiné ¢innostech a stavech pomoci modalnich oken.
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6.2 UKLADANI

Prace aplikace je ve vétsiné pripadech ukldadana automaticky (vice mensich casti stranky,
aby se predeslo ztraté dat) nebo je zapotrebi uloZeni dat ¢i nastaveni potvrdit tlacitkem.
V kazdém pripadé je o praci aplikace a kontaktovani serveru uZivatel vétsSinou informovan
pomoci animace nacitaci , bublinky” a nasledné je informovan budto pfimou zménou
vykresleni dat nebo symbolem ,v“ v pfipadé, Ze vse probéhlo v pofadku, ¢i pokud nastala

chyba, objevi se symbol ,, X “.

6.3 POUZITA INFOGRAFIKA
Infografika v aplikaci zahrnuje znaénou ¢ast, ale pro ucely této prace je vhodnéjsi textova
reprezentace pro lepsi definovani pojmu pouZitych v této préci, proto nasleduje legenda

infografiky:

Tabulka 4: Legenda pouZité infografiky (Zdroj: vlastni)

Infografika Textova reprezentace

Zéarovka

Kos

Obrazek

Fajfka

°
o
ol
g |zme
®
o

|> <| Sipky

Tuzka

N
K 4
a Ozubené kolecko

KA Zvétseni
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6.4 AUTORIZACE

Aby bylo moZné aplikaci vyuZivat, je nutné byt v systému zaregistrovany. Pouze stranky
prihlaseni, obnovy zapomenutého hesla a registrace jsou verejné dostupné neprihldasenym
uzivatellim. Registrovat se mliZze kazdy a automaticky je mu pfidélena vychozi role (vice
informaci v sekci ,Sprdva roli“). Aplikace také umozZnuje moznost automatického

vyplfiovani pfihlaSovacich ¢i registracnich formular pro urychleni.

PFi prvnim vstupu na stranky aplikace je nepftihlaseny uZivatel automaticky presmérovan
na stranku prihlaseni. Zde se Ize pfihlasit pomoci emailové adresy ¢i prezdivky a hesla

(viz Obr. ¢. 9).

Obrazek 9: Stranka aplikace - prihlaseni (Zdroj: vlastni)
V pfipadé, Ze uzivatel nema ucet, je kliknutim na text ve spodni &asti ,Chci novy ucet!”
uzivatel pfesmérovan na stranku registrace. Pro vytvoreni nového Uc¢tu je nutné zadat
nékolik osobnich udajl jako jsou: jméno, pfijmeni, unikatni prezdivka, unikatni e-mail a

heslo (viz Obr. ¢. 10).

Obrazek 10: Stranka aplikace - registrace (Zdroj: vlastni)
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V pfipadé zapomenutého hesla aplikace umoznuje standardni obnoveni hesla pomoci
emailu. Zazadat si o néj uzivatel mlze na strance prihlaseni kliknutim na odkaz ,,Zapomnél

jsi heslo?“.

Aplikace vyuZivd soubory cookies z divodu, aby umozZnovala po dobu 2 hodin nechat
uzivatele prihlaSeného i v pfipadé, Ze napf. zavie zdlozku v prohlize¢i. Po 2 hodinach
necinnosti poté dojde k odhlaseni uZivatele a je nutné se opét pfihldsit. Po UspéSném
zaregistrovani Ci prihlaseni je poté uzivatel presmérovan jiz na hlavni stranu aplikace, tzv.

dashboard (viz Obr. ¢. 11).

vEx

ROBOTICS

Obrazek 11: Stranka aplikace - dashboard (z pohledu plné opravnéného uzivatele) (Zdroj: vlastni)

Na kazdé strance aplikace se nachazi hlavi¢ka, ktera obsahuje logo aplikace, nazev aktualné
procitané u€ebnice (ndzev na Obr. C. 11 neni vidét z dGivodu, 7e zatim jsme pouze v souhrnu
vSech ucebnic a Zadna neni oteviena) a v pravém hornim rohu se nachazi fixni prvek (vzdy
viditelny na stfednich a vétsich zafizenich), ktery obsahuje jméno, pfijmeni a prezdivku
aktualné prihlaseného uzivatele. Divodem tohoto fixniho prvku je zejména prehledna
arychld kontrola aktualné pfihlaseného uzZivatele — v pripadé prezencéni vyuky mize
napr. vyucujici obejit pocitace a snadno ovéfit, zda jsou Zaci prihlaseni na svych uctech,

at uz se bude Zak nachazet v jakékoli ¢asti aplikace.

Pod hlavickou se nachazi oranZovy ovladaci panel, ve kterém je moiné spravovat
systémové funkce. Obsah panelu se méni v zavislosti na pfidélenych opravnénich,
Obr. ¢. 11 zobrazuje, jak vypada panel plné opravnéného uzivatele (vice informaci v sekci
»Sprdva roli”). Mezi zékladni spole¢né funkce patfi moznost odhldseni, nastaveni profilu

a diskuze.
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Pod ovladacim panelem je jiz télo samotné stranky, kde midzeme vidét vSechny v systému
vytvorené ucebnice. Pro jednoduchost bylo zvoleno zobrazeni pomoci karet, tedy kazda
ucebnice (a nasledné i kazda kapitola v ucebnici) je reprezentovana obrazkem a nazvem.
Spodni ¢ast karty pak disponuje barevnym pruhem, ktery reprezentuje omezeni daného
objektu. V pfipadé oranzového pruhu neni vstup ni¢im omezen, v pfipadé modrého pruhu

pak ano. Vice informaci k omezeni je uvedeno v sekci ,, Nastaveni zamku a limit”.

6.4.1 OSOBNi NASTAVENi

Do nastaveni vlastniho Uc¢tu se lze dostat pres hlavni ovladani panel. V nastaveni lze pak
spravovat osobni Udaje jako jsou jméno, pfijmeni a e-mail. Také je zde moZna zména hesla.
Pfehledné je zde zobrazeno i pfihlaseni na jinych zafizenich a uZivatel se zde muze ze vSech

uvedenych zafizeni z bezpecnostnich divodu odhlasit (viz Obr. €. 12).

0 {0 {0 D

o |

Obrazek 12: Stranka aplikace - Nastaveni profilu (Zdroj: vlastni)
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6.4.2 PRVNI SPUSTENI
Pfi prihlaseni aplikace automaticky kontroluje, zda se zde nenachdzi pouze jediny
registrovany uzivatel. Pokud ano, jsou mu automaticky pfidélena nejvyssi opravnéni

pro spravu celé aplikace.

6.5 DISKUZE

Aplikace disponuje moznosti diskuze, kterd je dvojiho typu — globalni, do té se da dostat
pomoci hlavniho ovladaciho panelu na hlavni strance, a ndsledné ma kazda uéebnice vlastni
individualni diskuzi, do které je mozné pridavat prispévky. V okné diskuze je umoznéno, aby
kdokoli z uzivatelll mohl pridavat zpravy a odeslat je klikem na tlacitko ,,Odeslat”. U kazdé
zpravy je verejné uvedeno jméno autora a cas odeslani. Vlastni zpravu mlze uZivatel
upravovat libovolné kliknutim na ni a prepsanim, cizi zpravu je mozné upravovat pouze,
pokud ma uzivatel opravnéni ,Uprava obsahu“. Toté: plati pro smazani zpravy kliknutim
na ikonku popelnice v pravém hornim roku zpravy (viz Obr. €. 13). V pfipadé, Ze ma uzivatel

pridélené opravnéni ,Sprdva tfidnice”, 1ze klikem na jméno odesilatele ptejit na jeho profil.

h_GIobaI diskuze

mitros | Dominik Frolik 2021-04-09 14:23:38 m

ka | Eliska Erste 2021-04-1111:51:42 1

Dimitros | Dominik Frolik 2021-04-11 11:52:52 m‘

Sem miZete psat zprévu...

Obrézek 13: Stranka aplikace - Diskuze (Zdroj: vlastni)

6.6 SPRAVA UZIVATELU

Seznam vsSech registrovanych uZivatel(i se zobrazuje pouze tehdy, pokud ma uZivatel
pridélené opravnéni ,Sprdva tfidnice”. Do seznamu se lze dostat pres hlavni ovladaci panel
kliknutim na tlacitko ,Tridnice”. Seznam obsahuje vSechny registrované uzivatele

zobrazené v kartach tak, aby bylo mozné vidét zakladni osobni Udaje a pfidélenou roli.
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Na zdkladé pfridélenych oprdvnéni jsou pak karty rozliSeny barvou (viz Obr. ¢. 14

na nasledujici strané), a to v tomto poradi:
e Modra karta — Pokud pfidélena role nema zadna opravnéni.
e Modro - oranzova — Pokud pfidélena role disponuje alespor jednim opravnénim.

e Oranzova - Pokud pridélena role disponuje vSemi opravnénimi.

Obrazek 14: Stranka aplikace - Seznam uZivatell (Zdroj: vlastni)
Nad kazdym uZivatelem lze vyvolat mozZnost nastaveni jeho osobnich udaji kliknutim
na ikonku tuzky. Oproti vlastnimu nastaveni lze zménit i prezdivku, a to z toho ddvodu, aby
méli vyucujici moZnost zménit napf. nevhodné prezdivky Zzak(. DUlezitym prvkem

je pridéleni jednotlivych roli (viz Obr. €. 15 na dalsi strané).
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Jméno
Eliska

Pfijmeni
Erste

Prezdivka

E-Elidka

E-mail

eliska@erste.cz

Role uZivatele:

Zak v

|

|
|
P
l‘
|

Ok;rézek 16: Stranka aplikace - Nastaveni uZivatele (Zdroj: vlastni)
Dal$i mozZnosti je zobrazeni prehledu navstév a stavu objekt( u kazdého uZivatele zvlast
kliknutim na ikonku Zarovky. V prehledu je pak moZno vidét, o jaky objekt se jednd, kolikrat
byl uzivatelem navstiven a datum a cas posledni ndvstévy, zda ma uzivatel objekt
odemceny, pokud je vstup omezen, a zda md uzivatel tento objekt oznadeny jako

dokonceny, pokud je zde tato mozZnost nastaveni (viz Obr. €. 16).

Postup zaka Dominik Frolik

Seznam je fazen podle posledniho pristupu, ¢as je pak vzdy v letnim formatu!

(U

Kapitola: Jak na to? AR
2021-04-11 13:36:57

Ucebnice: VeX >

2021-04-11 13:37:02

Obrazek 15: Stranka aplikace — Pirehled uzivatele (Zdroj: vlastni)

Tyto prehledy lze pak vyvolat nejen nad uzivatelem, ale i jednotlivymi objekty, konkrétné
tim myslime ucebnice a kapitoly. Diky této funkci muZe vyucujici kontrolovat, kdy

naposledy, ¢i zda vibec se Zak na danou stranku podival.
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6.7 SPRAVAROLI

Na stranku pro spravu roli se Ize jednoduse dostat pres hlavni ovladaci panel kliknutim
na tlacitko ,ROLE“. Stranka je poté rozdélena na dva sloupce (v pfipadé tabletového
Ci pocitatového zobrazeni, které je zobrazeno na Obr. €. 17), nebo dva fadky (v pfipadé

mobilniho zobrazeni).

Obrazek 17: Stranka aplikace - Sprava roli (Zdroj: vlastni)
V prvni ¢asti se nachazi seznam vsech aktudlné dostupnych roli v aplikaci. U kazdé role
je v pravé casti vidét, kolik uZivatelt aplikace ma tuto roli pridélenou. Pod seznamem

se nachazi tlacitko , Pridat novou roli +“, které umoznuje pridavat libovolny pocet roli.

Pokud klikneme v seznamu na roli, v druhé ¢asti se nam zobrazi jeji nastaveni, kde mizeme
zménit jeji nazev (jednoduse kliknutim na néj a naslednym prepsanim) a nastavit ji jako
vychozi roli. Takto oznacend role se pak automaticky pridéli vSem nové registrovanym

uzivatellim. Jako vychozi role mize byt vybrana pouze jedna.
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Nasledné je mozné roli pfidélit riznd opravnéni:

Cteni kapitol — Toto opravnéni umoziiuje uZivateli vstup do kapitol uéebnic, jejich
Cteni a zakladni interakci, kterou je napft. odevzdavani soubord a vypliovani test(.
Jednd se o zakladni opravnéni, bez kterého se uzivatel dostane pouze na seznam

ucebnic a kapitol.

Sprava tridnice — Toto oprdvnéni umoZiuje zobrazovat seznam uZzivatell, Upravu
osobnich dat uzZivatell véetné pridélovani existujicich roli uZivatelim. Nasledné ma
uZivatel s timto opravnénim moznost zobrazeni piehledd nad jednotlivymi uzivateli
a klinutim na jména uZivatell v ostatnich cCastech aplikace se rovnéz dostane

na stranku, kde je mlze upravovat.

Uprava obsahu — Toto opravnéni umoZiiuje spravovat vedkery obsah aplikace.

Konkrétné se jednd o:
o Zpravy v diskuzich.
o Pridavani, mazani, nastavovani a Upravu vSech péti zakladnich objekt(.
o Nastavovani zamk( a omezeni.
o Vstup do editacniho reZzimu kapitol a zobrazovani vysledka.
Vice informaci pak v pfislusnych sekcich objekta.

Toto opravnéni umoziuje prochazeni kapitol bez nutnosti splnit nastavené zamky
a limity, uzivatel tak jimi neni omezovan. Vice informaci v sekci ,,Nastaveni zamku

alimit”.

Sprdava roli — Toto opravnéni umoznuje pfistup na stranku pro spravu roli a tim

pfistup ke vSem jiZz popsanym funkcim.
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6.8 SPRAVA UCEBNIC A KAPITOL

Jednotlivé ucebnice a kapitoly jsou reprezentovany jako karty na ptislusnych strankach.
Jejich stejnd reprezentace dovoluje totozné nastaveni a neni tak potfeba aplikovat rozdilné
postupy. Pro seznam karet pak plati, Ze pokud ma uZivatel pfridélené opravnéni pro spravu
obsahu (vice informaci v sekci ,, Sprdva roli“), mlze uzivatel pridavat libovolny pocet karet
kliknutim na prazdnou kartu, ktera je vidy posledni v seznamu, s napisem pfidat ucebnici

Ci kapitolu (viz Obr. €. 18).

Obrazek 18: Stranka aplikace - Seznam ucebnic (Znazornéni nastaveni karet) (Zdroj: vlastni)
6.8.1 NASTAVENI
Podrobnéjsi nastaveni jednotlivych karet lze vyvolat najetim mySi na obrazek karty
(v pripadé dotykovych zatizeni kliknutim na obrdazek), zde je pak 6 zakladnich moZnosti

rozliSenych pomoci infografiky:

e Zarovka — Umoiriuje zobrazit pfehled nad danym objektem — jaky uZivatel kolikrat
vstoupil, kdy naposledy, status zdamku a dokonceni (blizsi popis v sekci ,Sprdva
uZivatel(“. Jedinou zménou je zobrazeni prehledu nad danym objektem a nikoli
nad osobou. Na Obr. €. 16 Ize vidét prehled nad osobou, prfehled nad objektem vsak

vypada obdobné.

e Kos-SlouzZik trvalému odstranéni objektt a vSech dalSich objekt(, které obsahoval,
napf. pokud dojde ke smazani ucebnice, dojde i ke smazani vSech kapitol, které
ucebnice obsahovala a taktéz veskerého obsahu kapitol, véetné obsaZenych testd,

jejich vysledkl a oznacenych odpovédi.

e Sipky — Slou#i k organizaci seznamu karet. Pomoci $ipek lze vybranou kartu

presouvat danym smérem.
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e Obrazek — UmoZnuje vyvolat spravce obrazkd pro vybér obrazku karty. Vice

informaci v sekci ,,Sprdvce obrdzki”.

e Zamek — UmoZiuje vyvolat nastaveni zdmkda a limit(. Limity je poté moZné nastavit
pouze u kapitol, zdmky pak i u vSech ostatnich objektl (véetné kapitol). Typ

nastaveného omezeni je reprezentovan barevnym pruhem na spodni hrané karty.

6.8.2 ZMENA NAZVU
Zménu nazvu karet Ize provazet kliknutim pfimo na text a jeho prepsanim, po kliknuti mimo

kartu aplikace vSe automaticky uloZi.

6.9 SPRAVA OBSAHU KAPITOL

Obsah kapitoly zobrazime jednoduse kliknutim na kartu s danou kapitolou. Pro ¢teni
a zobrazeni kapitoly je nutné opravnéni ,Cteni kapitol“. V tomto p¥ipadé je moiné dist
obsah a pokud to prvky vyzaduji interagovat s nimi. BlizSi popis vsech prvk( v sekci

,Jednotlivé prvky ucebnice”.

Pokud ma uZivatel pfidéleno opravnéni ,Uprava obsahu“, je moiné se prepnout
do edita¢niho rezimu kapitoly kliknutim na ozubené kolec¢ko v pravém hornim rohu téla

ucebnice (viz Obr. ¢. 19).

Obrazek 19: Stranka aplikace - Prazdna kapitola v klasickém zobrazeni (Zdroj: vlastni)
6.9.1 VYTVORENIi OBSAHU KAPITOLY
Pro uUpravu obsahu je nutné se prepnout do editacniho rezimu kapitoly. Po zapnuti
editacniho rezimu muazZeme jednodu$e zménit nazev kapitoly ¢i popisek tim, Ze na né
klikneme a prepiSeme. Také se nam na strance vytvori Sedé vodorovné ¢ary, které ndm
umoznuji vlozit dalsi objekty. Objekt Ize vidy vloZit pouze na konec a jejich pocet neni

omezen. Hierarchie vkladani objektl je poté nasledujici:

67



6 PREDSTAVENI SYSTEMU

o Velka ¢ast - slouzi k rozdéleni kapitoly na mensi oddily a je graficky vyraznd. Vklada

se vzdy pfimo na stranku. Na Obr. ¢ 20 lze vidét jednu ,Velkou cdst”, pod

ni se nachazi pruh pro ptidani dalsi.

Novy popisek nove kapitoly

Obrazek 20: Stranka aplikace - Prazdna kapitola, vkladani Velké ¢asti. (Zdroj: vlastni)

Cast — da se vkladat pouze do , Velké ¢dsti“, vidy na konec. SlouZi k rozloZeni Prvk
Ci celé Velké casti. Pridani Ize provést kliknutim na pruh v spodni ¢asti Velké ¢asti

viz Obr. &. 21. Zde je oranzové zvyraznéna ,Cdst” a pod ni opét zvétdeny pruh pro

pridavani dalsich.

Novy popisek nove kapitoly

Obrazek 21: Stranka aplikace - Prazdna kapitola, vkladani Casti (Zdroj: vlastni)
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e Prvek - jejiz obsahovou slozkou uc¢ebnice a ve vychozim nastaveni umoziiuje pridat

hned nékolik prvk{. Vklada se vidy jen do ,Cdsti“ na jeji konec.

S e e

Obrazek 22: Stranka aplikace - Prazdna kapitola, vkladani prvku (Zdroj: vlastni)

Na Obr. ¢. 22 je vidét vlozeny prvek obrdazku do predchozi ¢asti a pod nim
je zvyraznény pruh pro pridavani dalSich prvkl. Oproti predchozim objektim
se po kliknuti na pruh umoznujici vloZzeni prvkd objevi vybér vSech dostupnych

prvku v aplikaci a kliknutim Ize vybrat jeho typ (viz Obr. €. 23).

Text Obrazek Video

Es o

Dokon¢it Stahnout zadani

Nahrat zadani ABC Zadani

B

Odevzdat test

Obrazek 23: Stranka aplikace - Prazdna kapitola, seznam dostupnych prvki (Zdroj: vlastni)
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6.9.2 TyYPYPRVKU
Ve vychozim nastaveni obsahuje aplikace nékolik prvk(, které jsou schopny zajistit vétsinu
zakladnich funkci ucebnice. Obsahuje i nékteré interaktivnéjsi prvky, které dokdzi spolu

s ostatnimi vytvofrit plnohodnotnou a sofistikovanou digitalni u¢ebnici.

Text

Prvek textu umoznuje pomoci jednoduchého WYSIWYG editoru pfidavat a formdatovat text.
Mezi zakladni funkce formatovani textu patfi zména velikosti, barvy, zarovnani, odsazeni,
uziti odrazkovych seznam(, vloZeni zdrojového kdédu ¢i index(... Editor je zobrazen

na Obr. ¢C. 24.

B I US « E=Z= x %X &= & = M $ A B sansSerit 3 Ik

Zde zadavejte text...

Obrazek 24: Stranka aplikace - Prazdna kapitola, prvek textu (Zdroj: vlastni)
Text se uklada automaticky pokazdé, kdyz uzivatel klikne mimo oblast textu.
Obrazek

Prvek umozZiuje vlozZit obrazek ve formatu jpg, png, jpeg, gif nebo svg v maximalni velikosti

4 MB. Zdroj obrazku se urcuje skrze nastaveni prvku.

Video/Embed
Tento prvek umoznuje vkladat videa prostfednictvim URL embed adresy. Prvek umozniuje

zobrazeni nejen videi, ale i jinych elementd, které podporuji embed vlozZeni.

Pfedpokladané primarni vyuZiti je pro videa z platformy YouTube. Zdroj videa se poté

provadi pres nastaveni prvku.
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Dokoncit
Tento prvek vlozi na stranku tlacitko, po jehoz zmacknuti se oznaci vybrana ¢ast pro daného
uZivatele za dokoncenou. V editaénim reZimu lze vybrat ze vSech dostupnych objektu ty,

které budou tvofit ¢ast, které se tlacitko tyka (viz Obr. €. 25).

Velkou sekci: Novy velky box

Obrazek 25: Stranka aplikace - Prazdna kapitola, prvek dokonceni (Zdroj: vlastni)

Stahnout zadani

Prvek vklada tlacitko, které umozniuje vybrat soubor (pomoci Sprdvce soubort), ktery

si poté budou moci Zaci stahovat. Takto mUZe byt vloZzeno napftiklad zadani ukolu.

Nahrat zadani

Tento prvek slouzi pro odevzddvani souborll jako feSeni. Maximalni velikost
odevzdavaného souboru je 40 MB. VSechny odevzdané soubory k tomuto prvku lze pak
snadno zkontrolovat kliknutim na pfidruzené tladitko ,VYSLEDKY* v pravém dolnim rohu

prvku (viz Obr. €. 26).

Obrazek 26: Stranka aplikace - Prazdna kapitola, prvek odevzdani (Zdroj: vlastni)
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ABC Zadani

Tento prvek je zdkladnim stavebnim kamenem pro testy. UmoZniuje vytvofit otazku se tfemi
moznosti odpovédi A, B a C. Pocet spravnych odpovédi neni omezen, avsak vysledek
se vypocitava automaticky na zakladné poctu spravné uhodnutych odpovédi minus pocet
Spatnych odpovédi. Bodovou hodnotu Ize individudlné nastavit u kazdého prvku zvlast ve
spodni ¢asti. V editorském rezimu se poté zobrazuje spravné zadani, které se dd ménit
kliknutim na prepinac. Obdobné Ize upravovat odpovédi jednoduchym kliknutim

a prepsanim (viz Obr. €. 27).

Obrazek 27: Stranka aplikace - Prazdna kapitola, ABC zadani (Zdroj: vlastni)

Vysledky pro konkrétni vybrany prvek lze zobrazit kliknutim na tla&itko , VYSLEDKY“. Prvek

sam neobsahuje ¢ast pro zadani, proto je dobré jej zkombinovat napft. s prvkem textu.

Odevzdat test

Tento prvek vloZi tlacitko, kterému lze pfirfadit libovolnou cast kapitoly. Po zmacknuti
tladitka pak dojde k uloZeni vsech testovych prvk( ve vybrané c¢asti a celkovy vysledek
se uloZi jako test pro kazdého Zaka individualné. Vysledky testl lze zobrazit tlacitkem
,VYSLEDKY“ v pravém dolnim rohu prvku. V pfipadé, e ma uZivatel opravnéni ,Uprava
obsahu“, |ze vidét vysledky vSech uZivatell, v opacném pripadé lze vidét pouze své vlastni

vysledky.
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6.9.3 NASTAVENI PRVKU
Vsechny prvky v editaénim rezimu disponuji nastavenim, které se nachdzi v pravém hornim

rohu (je vidét na Obr. €. 27 na predchozi strané) a obsahuje nékolik moZnosti:
¢ Sipky — UmoZnuji ménit pofadi objektd na strance.

e Zamek - TotoZny vyznam jako u objektu Ucebnice. Vice informaci v sekci ,Sprdva

ucebnic a kapitol — Nastaveni“

e Ozubené kolecko — Nastaveni jednotlivych prvkl umozZiuje zménu jejich jména
Ci popisku, to slouzi k rychlejSimu vybéru a identifikovani konkrétniho prvku pro
ostatni prvky ¢i omezeni. Dale je moind zména barvy pozadi, nastaveni obrazku
Ci zdroje videa, spravovat zarovnani obrazku i jeho roztazeni. Je zde moZnost
prichyceni prvku, které slouzi zejména pro vytvareni sloupcl. V pfipadé, Ze chceme
vytvofit dva sloupce vjedné ¢asti, nastavime pfichyceni jednoho prvku doleva
a druhého doprava, aplikace poté prvky zarovna vedle sebe. Dulezité je, aby jejich
celkova Sitka nepresahla 100 %, idealné tedy kazdé ¢asti nastavime Sifku na 50 %.
Nasledné mizZeme nastavovat vnitini i vnéjsi odsazeni a v pfipadé zdjmu lze vlozit

vlastni CSS kéd a prvek tim upravit.

Toto nastaveni se aplikuje automaticky, ovSem je nutné ho ulozit kliknutim na
tlagitko ,UloZit“. Zivé zmény lze provadét i bez uloZeni, v tomto ptipadé je pak

ikonka ozubeného kolec¢ka zvyraznéna, dokud nedojte k uloZeni dat.

e KoS — TotoZny vyznam jako u objektu Ucebnice. Vice informaci v sekci ,Sprdva

ucebnic a kapitol — Nastaveni”.

6.10 NASTAVENT OMEZENI
Nastavovani dynamickych zamk( a limitd je jednou z pfednosti této aplikace. Spolu
s modularitou jednotlivych prvkl je tak mozné vytvorit velice sofistikovany systém, ktery

bude dbat na postupny rozvoj vSech znalosti Zaka, jenz bude tuto aplikaci vyuZzivat.

V pfipadé, ze méa uzivatel pfifazeno opravnéni ,Uprava obsahu“, 14dnd omezeni se na néj
nevztahuji, v ptipadé nastavenych limit( na dany prvek je pouze informovan, zda je mozné

nékteré spustit.
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6.10.1 LimMITY

V systému je mozné limitovat pristup na stranku. Tyto limity lze aplikovat pouze na kapitoly
z dlvodu, Ze se jednd spiSe o omezeni uréené pro testovani, které se mlze vyskytovat
v jednotlivych kapitolach obsahujicich testové prvky. Je moZné aplikovat vice limitQ

najednou, mozna je i kombinace limitl se zdmkem.

V pfipadé, Ze ma kapitola nastavenou alespon jednu z limit, je o tom uZivatel informovan

jesté pred otevienim kapitoly a ma jeSté moznost rozhodnout se, zda do kapitoly vstoupi.

Typy limitt
e Omezeni poctem vstupl — UmoZniuje nastavit, kolikrdt maximdlné mulze jeden

uzivatel vstoupit do dané kapitoly.

o Casové omezeni — Lze omezit dobu, po kterou bude moZné zobrazovat kapitolu.
Po uplynuti této doby dojde k automatickému odevzdani vSech testld na strance.
(systém se chova, jako kdyby sdm zmacknul vSechna tlacitka slouZzici k odevzdani
testu nachdazejici se v kapitole). Uzivatel bude nasledné pfesmérovan na stranku
s vysledky test(l z dané kapitoly. Pokud se v kapitole Zadné testy nenachazi, pouze
bude presmérovan zpét na prehled kapitol ¢i na stranku vysledkl (vybér

je na uzivateli). Minimalni ¢asova hodnota, kterou lze nastavit, je 1 minuta.

Casovy limit je poté zobrazovan ve spodni ¢asti obrazovky jak konkrétni €asovou

interpretaci, tak i graficky (viz Obr. ¢. 28).

Obrazek 28: Stranka aplikace - grafické zobrazeni casového omezeni na strance (Zdroj: vlastni)

S ohledem na stresovy faktor takto vyrazného odpoctu jej Ize pfizpUsobit a vybrat

si jednu ze tfi moZnosti zobrazovani:

1. Casova a graficka — zobrazi se viechny prvky vyrazné jako na Obr. ¢&. 28.
2. Pouze ¢asova — zobrazi se pouze prvek s ¢asem.

3. Utlumend - zobrazi se pouze prvek s ¢asem, ktery zméni barvu na velice
nevyraznou a tézce Citelnou.

e Omezeni na datum — Lze nastavit datumové i casové rozmezi, ve kterém bude

mozné danou kapitolu zobrazit. Pokud bude vybrdno pouze pocatecni datum
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(datum startu a konce se budou shodovat), bude pfistup omezen pouze zacatkem

zpfistupnéni kapitoly, konec pfistupu vsak jiz neni nastaven.

6.10.2 ZAMKY
Zamek Ize nastavit na vSechny typy objektd ucebnice. Narozdil od limitl, kterych maze byt
nastaveno vice najednou, lze nastavit objektu vidy jen jeden zamek. Zamky slouZi

k omezeni zobrazeni konkrétniho objektu, dokud neni zadan klic.

Pti aplikovani zamku na objekt ucebnice nebo kapitoly je zdmek graficky zndzornén
barevnym pruhem ve spodni ¢asti karty. Oranzovy pruh signalizuje nezamcené a jiz
odemcené karty. Modry pruh znacdi zamcené a zatim neodemcené objekty. V pfipadé

zamknutych objekt( v kapitole je zvyraznéna ikona zamku v nastaveni objektu.

Zamek je nutno otevfit (,odemknout”) pouze jednou, pti dalSich vstupech si jiz aplikace
pamatuje zadany kli¢. Zdmek se dd vSak upravit a po kazdé Upravé (¢i pouhém znovu uloZeni
zamku) se vSsem uZivatelm smaZzou jiz zadané klice. UzZivatelé klice poté budou muset zadat

znova, aby objekt opét odemdkli.

V pfipadé zamcenych ucebnic nebo kapitol je uZivatel vyzvan k splnéni podminky (zadani
klice) pti pokusu o vstup. V pfipadé zamcenych objektl, které jsou obsahem kapitoly
(napt. , Cdst”), jsou tyto objekty nahrazeny do¢asnym prvkem, ktery umoziiuje uZivateli

danou ¢ast odemknout. Tento docasny prvek je vidét na Obr. €. 29.

Obrazek 29: Stranka aplikace - dofasny odemykajici prvek kapitoly. (Zdroj: vlastni)

Typy zamki

Lze zvolit vidy jen jeden zamek, Ize jej vSak kombinovat se vSemi typy limitd.
e Bez zamku — Objekt neni nijak zamceny Ci skryty.

e Skryty — Objekt bude zcela skryty a nebude se vykreslovat, pokud uZivatel nebude
mit p¥ifazené opravnéni , Uprava obsahu®.
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Casovy zamek — Lze definovat &as, ktery je potifeba pockat, neZ se dany objekt
odemkne. Minimalni hodnota nastaveného ¢asu je 1 vtefina. Cas se za¢ne pocitat

od prvni Zadosti o zobrazeni objektu.

Casovy zdmek se dd vyuZit ve chvili, pokud chceme zajistit, aby si 74k nejprve procet!
predchozi text — tento zamek jej pozdrzi a tim padem m{ze byt nucen si text precist

v dobé, kdy bude ¢ekat.

Odemknout po predchozim — Zamek pfi pozdddani o zobrazeni objektu zkontroluje,
zda byla uréena ¢ast oznacena jako dokonceno. Pro aplikaci tohoto zdmku je nutné
nastavit v kapitole prvek ,Dokoncit”, ktery ur¢enou ¢ast jako dokonéenou oznadi.
Tento zdmek nelze aplikovat na objekt ucebnice. Vybrat Ize objekt, ktery je stejného
nebo mensiho typu. Nelze nastavit odemknuti daného prvku po dokonceni toho

samého prvku, to je nemozné splnit.

Pokud chceme zajistit, aby Zaci nepreskakovali k dalSim ¢astem bez dokonceni
predchozich, doporucujeme pravé prvek ,Dokoncit” opatfit omezenim, aby nebylo

mozné jednoduchého dokonceni.

Vlastni kli¢ — UZivatel je pro zobrazeni daného objektu nucen zadat definovany klic.

Klicem se rozumi heslo, pin ¢i jina sekvence znaka.
Heslo lze Zakim sdélovat napt. individudlné za splnéni jinych udloh, coz mize

obohatit prezencni vyuku. Nabizi se také moznost sdélovat heslo Zzakiim po ¢astech

v pfedchozich ulohach reSenych v systému, vse zdlezi na fantazii vyucujiciho.

6.11 SPRAVCE OBRAZKU /SOUBORU
Pro jednodussi spravu obrazkud a soubort disponuje aplikace jednoduchym spravcem, ktery
umoznuje zobrazit prehled vSech obrazk( a souboru, které byly nahrany z lokalniho ulozisté

nebo nalinkovany pomoci URL adresy.

Pro pfiklad, pokud budeme chtit zménit obrazek karty ucebnice, pfi vyvolani spravce
obrazkd dojde k otevreni galerie vSech obrazk(, které jsou v aplikaci k dispozici. Pro vybér
staci najet mysi na dany obrazek (v pripadé dotykovych zafizeni kliknout na obrdazek), pro
zobrazeni nastaveni obrdzku a kliknout na zaskrtavaci znak — ,,fajfku“. Poté dojde k vlozeni

obrazku do vybraného objektu. Dale je moZno obrazky smazat pomoci ikonky kose

76



6 PREDSTAVEN{ SYSTEMU

Ci zobrazit v pavodni velikosti (a ndsledné je moZné opét zmensit) pomoci ikonky

symbolizujici zvétSeni (viz Obr. €. 30).

5% o H
8 -
A 4

Obrazek 30: Stranka aplikace - Spravce obrazki (Zdroj: vlastni)

Vkladat obrdzky lze pak dvéma zplsoby — nahranim z pocitace (kliknutim na tlacitko
»Vybrat soubor” v pravém dolnim rohu) nebo pomoci URL adresy, kterou vioZzime do spodni

¢asti okna s napisem ,,URL obrdzku” a nasledné stiskem tlacitka ,, Vliozit".

Stejny zpUsob obsluhy plati i pro spravce soubord.

6.12 TESTOVANI A VYSLEDKY ZAKU

Ve vychozim stavu se v aplikaci nachazi jeden zadkladni prvek testli — otdzka s moznosti
vybéru odpovédi ABC. Vtomto prvku je mozné automaticky vyhodnocovat vysledky
na zakladé predem stanovenych hodnot. Vysledky testll jakoZto celku vice testovych prvki
jsou vzdy vazany k prvku ,,Odevzdat test”, kterému je mozné nastavit oblast (jiny objekt),
kterd bude brana jako cely test a bude prvkem odevzdana. Vysledky téchto celkd jsou
dostupné pro vSechny uzivatele, ktefi test vyplnili (vtomto pfipadé lze zobrazovat vSechny
vlastni testy). Pokud ma uZivatel pfidélené opravnéni ,Uprava obsahu“, ma pFistup

k testim vSech uzivateld.

Pokud m3 uzivatel pfifazena vSechna opravnéni, mize zobrazovat vysledky nejen souhrnné
nad prvky typu , Odevzdat test”, ale i nad jednotlivymi testovymi prvky. Toto zobrazeni
umoznuje rucné upravit vysledky jednotlivych uZivatelll u dané otazky. Pro vypocet
celkového hodnoceni je nutné dodrzet pomér ziskanych bodd k maximalnimu poctu bodd,
tedy format x/y, kde x = ziskany pocet bodl a y = maximalni pocet bodd. Hodnoceni
je zamérné moziné definovat jakkoli, napf. slovné. V tomto pfipadé je ovSem treba mit
na paméti, Ze uZivatelé bez opravnéni mohou zobrazit pouze hodnoceni celkovych test(.

V aplikaci lze doplnit hodnoceni i podrobnym komentarem.
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Na Obr. ¢. 31 na nasledujici strané je znazornéno zobrazeni vysledkd testa.

1/3 0/3 2/3

Obrazek 32: Stranka aplikace - Vysledky testl (Zdroj: vlastni)
Vysledky se zobrazuji v kartach, které jsou sefazeny podle data odevzdani. Klikem na ikonku
zarovky, pod kterou je uvedeno datum s ¢asem odevzdani testu, je mozné zobrazit test
a jeho spravné odpovédi ve vysledkovém zobrazeni kapitoly (je zde moznost pouze prvky
&ist). V pfipadé, e ma uzivatel opravnéni ,Uprava obsahu“, mGie ménit hodnoceni,
pridavat komentare a také mulzZe dany test smazat. Na Obr. ¢. 32 muzZete vidét, jak

se zobrazuji oznacené odpovédi v testovém prvku ,,ABC Zaddni”“.

Obrazek 31: Stranka aplikace - Zobrazeni vysledki prvku "ABC Zadani" (Zdroj: vlastni)

78



6 PREDSTAVEN{ SYSTEMU

Vysledky lze prohliZet i u samotnych testovacich prvk(, to ma viak umozrieno opét pouze
uZivatel s opravnénim ,,Uprava obsahu®. V tomto p¥ipadé uZivatel vidi seznam jednotlivych
odpovédi uZivatell, kdy se kazda odpovéd zobrazuje v samostatném boxu rozdéleném
do tfi sloupct. V prvnim sloupci je pismeno odpovédi, ve druhém sloupci je uZivatelem
zvolend hodnota (ANO ¢i NE) a nakonec je pomoci infografiky znazornéno, zda tato hodnota
byla spravna (V') ¢i nikoli (X ). Hned pod timto mizeme vidét celé znéni odpovédi, kterou
uzivatel zvolil. Je zde také moZnost zobrazeni individualnich vysledk(, Uprava hodnoceni
¢i pridani komentare. Odpovédi se také zobrazuji do grafu, avSak pouze prvni ulozené

odpovédi od uZivatelu.

Grafové zobrazeni vysledku individualniho hlasovani pomoci moznosti ABC Ize vyuZit nejen
jako zobrazeni vysledkl testu, ale pokud se napf. vyucujici zepta na termin, ve kterém by
se mohl psat test, maze diky tomuto prvku uskutecnit i ,,hlasovani“ a zaci poté diky grafu

nazorné uvidi rozloZeni odpovédi.

6.13 SHRNUTI
Celkoveé byl systém navrzen tak, aby byl co nejvice moduldrni a uzivatel si mohl jednotlivé
prvky a objekty co nejvice ptizplsobit. Jednotlivé prvky mohou fungovat samostatné, ale

i v kombinaci s ostatnimi.

Cela aplikace je plné responzivni a prehlednd i na mobilnim telefonu, Zaci tedy mohou
pouzivat i své vlastni zafizeni a nemusi s uéebnici pracovat pouze ve chvili, kdy sedi
u pocitace. Vyucujici maze rovnéz kapitoly nebo ucebnice zapsané v aplikace promitat

skrze dataprojektor a pracovat s kapitolami jako s prezentaci.

Velky dliraz byl kladen na interaktivitu mezi ucitelem a zakem, z tohoto divodu systém

disponuje prvky umoziujici zpétnou vazbu.
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Cely systém aplikace byl tak, aby si kazdy mohl vysledny vzhled kapitol pfizplsobit podle
svych pozadavku. Soucasné je zde ale zajisténo, aby moznosti v zakladnim nastaveni tvorily
jednotny design a byly pfehledné. Nyni na ptikladu tvorby ucebnice pro LEGO Mindstorms
EV3 vysledny systém predstavime. Pro vytvoreni obsahu byly zdrojem uzivatelskd pfirucka
Lego Mindstorms EV3 (ddle jen Lego pfirucka) (44) a webové stranky lego.zcu.cz, konkrétné

se jedna o zadani nesouci nazev ,,Zdvora“?!.

7.1 VYTVOREN{ UCEBNICE

Pro vytvoreni kapitoly je nutné nejprve vytvofit samotnou ucebnici. Ucebnici jednoduse
vytvofime na hlavni strané (dashboardu) kliknutim na kartu , Pfidat ucebnici“. Kliknutim
na vychozi nazev ucebnice jej mizeme zménit, v nasem pripadé jsme ucebnici pojmenovali
,EV3"“. Vhodné nastavime obrazek této karty napf. na logo Lega Mindstorms EV3

(viz Obr. ¢. 33).

4>
o’

education

Obrazek 33: Cast aplikace - karta u¢ebnice (Zdroj: vlastni)

Po otevieni této ucebnice miieme pridat libovolné kapitoly a nastavit jejich nazev

a obrazek stejnym zplisobem jako v pfedchozim kroku u nastaveni ucebnice.

V hlavi¢ce aplikace (bila ¢ast slogem) muizZeme vidét v pravé horni ¢asti ndzev pravé
oteviené ucebnice. Pokud na néj klikneme, dostaneme se na hlavni stranku seznamu
kapitol konkrétni ucebnice. V ptipadé kliknuti na logo aplikace jsme presmérovani

na seznam vsech ucebnic.

Nyni mame vytvorenou ucebnici a vime, jak vytvofit prazdné kapitoly a nastavit jim nazev

a obrazky. Seznam vytvorenych kapitol je zobrazen na Obr. €. 34 na nasledujici strané.

21 Robotika s LEGO Mindstorms. URL: https://lego.zcu.cz/ucebnice/

80


https://lego.zcu.cz/ucebnice/

7 REALIZACE UCEBNICE LEGO MINDSTORMS EV3
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Obrazek 34. Cast aplikace - vytvorené kapitoly u¢ebnice EV3 (Zdroj: vlastni)

7.2 UVODNI KAPITOLA

Pro tvorbu Uvodni kapitoly vyuZijeme jen zakladni objekty a prvky. Nejprve zatneme
pridanim objektu , Velkd &dst”, do ni vloZzime jeden objekt typu , Cdst”. Pro Gvodni stranu
nechame tyto objekty ve vychozim nastaveni. Do objektu , Cdst“ nasledné pridame prvky
typu text a nasledné 2 obrazky. Prvek text naplnime vhodnym textem. Pro ukdazku
vyuzijeme text z Lego pfiruc¢ky ze strany €. 3. a obrdzky ze stran €. 3 a ¢. 4 v originalnim

rozlozeni.

Text mUzeme vhodné zformatovat diky listé umoznujici editaci textu, kterd se nachazi vzdy
v horni ¢asti textového prvku. Do druhého prvku typu obrazek vlozime obrazek z Lego
prirucky str. €. 3. Nyni naformatujeme prvky do sloupcl tak, jak jsou usporadany v nasi
predloze (Lego pfirucka). Zvolime mozinost nastaveni (,,0zubené kolecko”) prvku textu,
nasledné v ¢asti ,Pfichyceni zvolime moZnost doleva. Pro zachovadni poméru jako
v predloze zvolime dale Sitku prvku napf. 80 %, ktera se po nastaveni pfichyceni doleva
automaticky nastavila na 50 %. Podobné nastavime druhy prvek obrazku, ktery chceme,
aby byl vedle textu vlevo. Obdobné jako u predchoziho prvku nastavime pfichyceni,

tentokrat doprava a Sirku nastavime tak, aby celkovy soucet procentudlni hodnoty byl
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mensi nebo roven 100 % — pokud ma predchozi prvek nastavenou Sitku 80 %, obrazku

nastavime 20 % nebo mensi.

Ve

Druhy vlozeny obrazek chceme roztdahnout na celou Sifi stranky a zaroven tak, aby

se zobrazoval pod predchozimi sloupci. Prvek obrazku je ve vychozim nastaveni vidy

v v Vv

zarovnan na strfed a jeho Sitka je 50 %. Nastavime tedy jeho Sitku na 100% stranky
a mUZeme upravit i vysku. Obrazek se vidy prizplGsobi jakékoliv nastavené velikosti.

V prohlizecim rezimu stranky pak vysledek bude vypadat jako na Obr. €. 35.

[ o) _DIGITALNI
- u UCEBNICE EV3

e

Uvod

Vitejte ve svéte LEGO® MINDSTORMS=

‘oapovidsly chovan vteno robats.

Na waboss strince LEGO.com/mindstorms 51 mdze:e prohlédnoat novirky a vitvory, kierd.
ostarn 5. Kayzsa vy

TECHNOLOGIE EV3

PREHLED

Obrazek 35: Stranka aplikace - kapitola uvod pro Lego Mindstorms EV3 (Zdroj: vlastni)
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7.3 KAPITOLY ,,MOZEK STAVEBNICE" A ,,MOTORY"

Pro vytvoreni dalSich statickych kapitol vyuzivame vSechny jiz popsané prvky. ZéleZi, zda
vyuZijeme opét prichyceni a nastaveni Sitky prvku podle libosti, diky tomu mizZzeme vytvaret
libovolné rozloZeni na sloupce apod. V rozsahlejSich kapitolach je vhodné rozdélit napf.
uvod kapitoly a zbylé informace pomoci objektt ,, Velkd ¢dst” (Uvod bude vloZzen v jednom
prvku , Velka cast”, zbytek kapitoly v dalSim prvku , Velkd ¢dst”) a v ramci téchto objekt(

pouZivat objekty ,Cdst” pro rozdéleni na jakési Fadky.

Na ukazku béhem tvorby kapitoly ,,Mozek stavebnice vyuzijeme v prvnim objektu ,Velkd
¢dst” takové rozdéleni prvkd do jednotlivych ,,Cdsti“, aby byl nadpis v jedné , Cdsti“, text
rozdéleny do sloupct v druhé , Cdsti” a obrazek ve tieti.

Ukazka, jak by mohla kapitola ,Mozek stavebnice” vypadat, je na obrazku ¢. 36

na nasledujici strané.
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(@) _ DIGITALNI
- u UCEBNICE EV3

Mozek stavebnice

EV3 Brick (Kostka EV3)
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Technologie EV3

EV3 Brick (Kostka EV3) Db D s
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Jak kostku zapnout?

Zapnuti kosty EV3 Brick
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oo
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Obrazek 36: Stranka aplikace - kapitola Mozek stavebnice pro Lego Mindstorms EV3 (Zdroj: vlastni)
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Pro zvyraznéni dlleZitych informaci je vhodné vyuZit napf. zménu barvy pozadi, a to jak
jednotlivych objektd, tak i prvk(. V pfipadé kapitoly ,Mozek stavebnice” jsou zvyraznény
informace urcujici technické parametry kostky. Na Obr. €. 37 je ukazka kapitoly ,Motory”,

kde je u textového prvku obsahujici srovnani motor( rovnéz zménéna barva pozadi.

Prvek textu se zménénou barvou pozadi mizeme pouzit tako napftiklad jako oddélovaci
graficky prvek — na Obr. €. 36 na predchdzejici strané je vidét cerveny pruh nachazejici
se nad nadpisem ,Jak kostku zapnout?” a pravé tento pruh je plvodné textovy prvek,

kterému byla nastavena jina barva.

L
BNICE EV3

EV3 Motors (motory EV3)

Large Motor (velky motor)

Large Motor piedstavuje vikonnou Linteligentni” jednotku.
Ma integrovany Rotation Sensor (senzor otaceni) s
rozlisenim 1 pro presné ovladani. Large Motor je
optimalizovan jako hnaci jednotka vasich robotd. Pomoci
programovaciho bloku Move Steering nebo Move Tank v
softwaru EV3 velké motory soutasné zkoordinuji svou

ginnost.

Medium Motor (stfedni motor)

Medium Motor ma rovné2 integrovany Rotation Sensor (s
rozlisenim 1°), avsak je mensi a lehéi nez Large Motor. To ‘
2znamend, 2e Je schopen reagovat rychleji nez Large Motor. i
Medium Motor Ize naprogramovat na zapnuti/vypnuti, Ize
regulovat jeho vykon nebo e Ize spustit na urdity asovy

Interval nebo pocet otoceni.

Srovnani obou motord:

* Large Motor mé otatky 160170 ot./min, totivy moment 20 Nem a moment zvratu 40 Nem (pomalejsi, ale silngjs).
* Medium Motor mé otécky 240~250 ot./min, totivy moment 8 Nem a moment zvratu 12 Nem (rychlejsi, ale slabsi).
* Oba motory podporujl funkei automatické identifikace Auto ID.

Vice Informacf o pouzivani Rotatlon Sensor pfi programovéni najdete v E4sti Using the Motor Rotation Sensor (pouzivani senzoru
otaéeni motoru) v EV3 Software Help (napovéda k softwaru EV3)).

Obrazek 37: Stranka aplikace - kapitola Motory pro Lego Mindstorms EV3 (Zdroj: vlastni)
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7.4 KAPITOLA ,SENZORY"
Kapitola vysvétlujici senzory, které jsou potfebné pro realizaci dalSich ukold, je velice

dllezita. Je tedy nutné zajistit, aby Z4ci tuto kapitolu nepreskocili.

V kapitole , Senzory” vyuzijeme prvky, které jsme vyuzivali jiz pti tvorbé predchazejicich
kapitol, navic vyuZijeme i prvek , Video”, ktery nam umozni vlozit embed kéd, diky kterému
bude na strance vytvoren video objekt. V nasem pfipadé vyuzivdme video z YouTube, které
popisuje a vysvétluje infracerveny senzor. Pro lepsi rozloZzeni mlizeme zvolit pro kazdy

senzor vlastni objekt typu ,, Velkd ¢dst”.

VloZzenim prvku ,,Dokoncit” zajistime, aby Zak tuto ¢ast bezmyslenkovité nepreskocil. Musi
totiz na konci kapitoly kliknout na dany prvek, aby mohl viibec pokracovat na nasledujici
kapitolu, u které musime ndsledné nastavit podminku, Ze musi byt nejprve kapitola

»Senzory” dokoncena.

Vysledna kapitola mizZe vypadat tak, jako je zobrazena na Obr. €. 38 na dalsi strané.
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EV3

Color Sensor (barevny senzm:)2

Color Sensor je dighalni senzor, ktery dokaze detekovat barvu neba Intenzitu svétla prostupujicin malym okénkem na celni strané
senzoru, Tento senzor Ize pouzival ve tFech rilznych rezimech: Sonieky-senzor Reflected Light Intensity
Mode (rezim intenzity odrazeného svétia) a Ambient Light Intensity Mode (rezim intenzity okolniho svétla)

Rezim Color Mode (barevny re#im)

senzor Color Sensor rozpoznavé sedm
barey - Eemou, modrou, zelenou,
2lutou, Cervenou, bilou a hnédou - plus
24dnou barvu. Diky schopnostl
tozlisovat barvy Ize robota napfikiad
naprogramovat na rozlisovani
barevnyeh kulléek nebo blokd, vysioven
nazvii detekovanych barev nebo
zastaveni akce, Jakmile uvidi Zervenou
barvu,

Rezi nt

Rezim Ambent Light Intensity Mode

senzor

senzor Color Sensor méf intenzity
svétla odrazeného zpét z lampy
vyzatujici Eervené svétlo. Senzor
pou2iva skalu od 0 (velmi tmava) do
100 (velmi svétid). Mizete napfikiad
naprogramovat robota tak, aby se
pohyboval po bilem povrchu, dokud
nedetekuje Eemou 4ru, nebo aby
rozpoznal barevné oznacenou
identifikaén kartu

Color Sensor mét silu svétia

prostupujiciho do okénka  okolniho

prostiedi, napfiklad sluneénho svétia
nebo svételného kuzelu ze svitiiny.
Senzor pouziva Skalu od 0 (velmi

tmava) do 100 (velmi svétis). Mazete

napfilad naprogramovat robota tak,
‘aby vypnul budik, kdyz rino vyjde

slunce, nebo zastavil akei, kdyZ
zhasnou svétla

~

Light Intensity Mode
szeného

Reflected Ambient Light Intensity Mode
(rezim Intenzity odr

(rezim intenzity okolniho svétia)

Color Mode
(barevny re2im)

Vzorkovaci frekvence senzoru Color Sensor je 1kHz.

K dosazeni nejvysi presnosti v rezimu Color Mode nebo Reflected Light Intensity Mode senzor musi byt kolmo a v blizkosti - ale
nedotykat se — ke zkoumanému povrchu.

v EV3 Software Hely softwary EV3). I

Vice informaci nsjdete v ¢: g

Infrared Sensor and Remote Infrared Beacon
(Infragerveny senzor a vzdaleny infragerveny
majak)

hdddddiaadi

Infrared Sensor je digitéini senzor, ktery umi detekovat
infragervené svétlo odrazené od pevnych objektd. Umi také
detekovat Infratervené signaly vysilané z Remote Infrared

Beacob. Infrared Sensor Ize pouzivat ve tiech riiznjch
rezimech: Proximity Mode (pfibiizen(), Beacon Mode (maj4k)

aRemote Mode (vzdaleny).

g

DOKONELT

Tuto kapitolu: Senzory

Obrazek 38: Stranka aplikace - kapitola Senzory pro Lego Mindstorms EV3 (Zdroj: vlastni)

87



7 REALIZACE UCEBNICE LEGO MINDSTORMS EV3

7.5 KapiToLA , TEST - SENZORY"

Nasledujici kapitola bude slouZit jako samostatny automaticky vyhodnocujici se test,
ve kterém budou ovérovany informace, které si Zaci zapamatovali z kapitoly ,Senzory”.
Proto je vhodné zde vyuZit nastaveni omezeni. Omezeni pro celou kapitolu nastavime
v seznamu kapitol kliknutim na zdmek u ndmi vybrané kapitoly. Na obrazovce se ndm

zobrazi v modalnim okné vSechny druhy omezeni, které miZeme nastavit.

Pro test zvolime limit napF. takovy, e omezime pocet vstupl na 3. Zak tedy bude moci
pouze tfikrat vstoupit na tuto kapitolu. Nasledné zvolime ¢asové omezeni, nastavime
hodnotu 5 minut. Zdk bude mit na zodpovézeni viech otazek tento vymezeny ¢as a po jeho
vyprseni se test automaticky odesle. Toto automatické odeslani simuluje zmacknuti viech
prvk( ,, Odevzdat test” na celé strance kapitoly, proto je vhodné vyclenit jeden test na jednu
kapitolu. Jako posledni zvolime moZnost omezeni data, kde nastavime interval, ve kterém
bude kapitola zpfistupnéna zaklm. Pokud existuji néjaké nastavené limity vstupu ¢i ¢asova
omezeni vztahujici se k dané kapitole, Zaci jsou o nich vidy informovani pred tim, nez bude

kapitola oteviena, aby si mohli rozmyslet, zda vdzné chtéji do kapitoly vstoupit.

Na stranku kapitoly poté vlioZzime jednu ,Velkou &dst” a dvé ,Cdsti”. Prvni ,Cdst” bude
obsahovat testové otdzky a druha jen prvek ,,Odevzdat test”, ktery bude nastaven na oblast
»Velké ¢asti”. Pro lepsi orientaci Ize u objektu ,, Velkd ¢dst” zménit jeho jméno na vlastni,
které je viditelné i pro zaky. V nasem pfipadé muze byt vhodnym jménem pro ,, Velkou cdst”
napr. , Testovaci box“. Do prvni Casti poté vhodné umistime prvky typu text a obrazek
pro definici zadani a jako moznost odpovédi pfidame prvek ,ABC Zaddni“. Tomuto prvku
v editacnim reZzimu nastavime prepinace do spravnych poloh tak, aby systém védél, které
odpovédi jsou spravné, a zménime popisky odpovédi. Nasledné v dolni ¢asti prvku mizeme

individualné nastavit bodové hodnoceni za spravné a Spatné oznacenou odpovéd.
Vysledna kapitola poté vypada tak, jak je zobrazeno na Obr. ¢. 39 na nasledujici strané.

Zaci se mohou podivat na své vlastni vysledky. Souhrnné vysledky jednotlivych otazek jsou
dostupné pouze uzivatellm s dostateCcnym opravnénim. Je moiné upravit bodové

hodnoceni u jednotlivych uloh, a také je mozné zobrazit odpovédi souhrnné v grafu.
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g v —
sV

TEST - senzory

Jaky senzor je na obrazku?

Senzor zmacknuti
Senzor vzdalenosti

Senzor barvy
e

vysieoky,

Jaké dva reZimy se tomuto senzoru daji nastavit?

Rezim priblizeni a majaku

Rezim pfiblizenf a oddalent

Rezim majaku a vraku

X |

Co neumi tento senzor?

Zméiit intenzitu svatla

Zmit sytost barvy
r

b

Detekovat UV svétio

L]
ey

tvrzeni rozhodnéte zda jsou pravdiva:

Velky motor je silnéjsf nez maly motor
e

Maly motor je silngjsi nez velky motor ‘

Maly motor je rychlejsi nez velky motor

Senzor vihkosti je v zakladni sadé stavebnice.

Dotykovy senzor mé 3 rezimy zmatknuti

Infragerveny senzor neumi méfit nad 70cm.

e
ere |

Obrazek 39: Stranka aplikace - kapitola TEST - senzory pro Lego Mindstorms EV3 (Zdroj: vlastni)
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7.6 KAPITOLA ,ZAVORA“
Namétem pro kapitolu ,Zdvora” byl web lego.zcu.cz, pfimo 7. kapitola Automaticka
zévora??. Napodobujeme jeji rozloZeni a rozdéleni obsahu jak textového, tak i grafického.

Tato kapitola demonstruje moznosti realizace jiZ existujicich reSeni pomoci tohoto systému.

Pro vytvoreni napodobené kapitoly byly pouzity vSechny jiz dfive zminéné prvky a jejich

moznosti — nastaveni rozloZeni ¢i zména barvy pozadi.

Pti praci na strance ovSsem nechceme nékdy Zakim ukazat hned vSechno, napf. feseni

zadané ulohy. Z tohoto dlivodu mGzeme zvolit nastaveni zamk( pro tyto prvky Ci objekty.

Prvni ast fedeni, konkrétné ,,7.2.2. Reseni“ miizeme zamknout a znep¥istupnit aZ do zaddni
klice (nastaveni omezeni u konkrétniho prvku provedeme kliknutim na zamek v jeho
pravém hornim rohu a nastavenim moznosti). Zak bude muset zadat kli¢, aby se mu Feseni
zobrazilo. Je vhodné, aby se 74k ke kli¢i dostal az poté, co prokdaze alespon néjaké znalosti
o dané problematice, napf. pokud porozumél predchoziho textu. Kli¢ mlze byt nasledné
tajenkou néjaké krizovky. Tim bude zajisténo, Ze zdk musi prokazat alespon néjaké znalosti.
V tomto pfipadé muzeme kfizovku vloZit jako obrazek (napf. naskenovany), ¢i pomoci
vloZzeni embed kddu. Pro vlozeni takovéhoto kddu priddme prvek video a jako URL adresu
v nastaveni vloZzime tento ziskany embed kdd. Jako vhodné volné dostupné feseni se jevi

webova stranka ,,Crossword Labs“?3.

U casti kapitoly, které slouzi jako napovéda k danému problému, mizeme vyuZit ¢asové
omezeni, které zajisti, Ze Zaci budou muset pockat napr. 10 vtefin, neZ se jim napovéda
zobrazi. To zajisti, aby Zaci méli ¢as se nad problémem zamyslet a nesahali po ndpovédé
okamzité. Vysledna stranka kapitoly a jak se ukazuje Zakovi, ktery jesté nic neodemknul,

je zobrazena na Obr. ¢. 40. Na Obr. €. 41 na nasledujici strané, jsou jiz ¢asti odemcené.

Posledni , Velkd ¢dst” pak mUze obsahovat testovy prvek ,,ABC Zaddni“ a prvek ,Odevzdat
odpovedi“ slouzici jako dobrovolné hlasovaci zatizeni, jehoz prostfednictvim muze vyucujici

obdrZet zpétnou vazbu od zakU, v tomto pripadé, zda si preji vice dobrovolnych tkold.

22 K apitola Automaticka zavora. URL: https://lego.zcu.cz/ucebnice/zavora2.html
23 Webova stranka Crossworld Labs. URL: https://crosswordlabs.com/

90


https://crosswordlabs.com/
https://lego.zcu.cz/ucebnice/zavora2.html
https://crosswordlabs.com/

7 REALIZACE UCEBNICE LEGO MINDSTORMS EV3

721 Programov; ok
Prtonrs samcws e g

e e

Jato cast je ted

Obrazek 40: Stranka aplikace - kapitola
Zavora pro Lego Mindstorms EV3 - Plné
zamknuta. (Zdroj: vlastni)
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Obrazek 41: Stranka aplikace - kapitola
Zavora pro Lego Mindstorms EV3 - Plné
odemknuta. (Zdroj: vlastni)
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7.7 KAPITOLA ,PRAKTICKE CVICENI“

Posledni kapitola ukazky realizace ucebnice reflektuje zakladni prvek spojujici ucebnice
robotiky. Tim je prace se zdrojovymi kddy a programy. Tato kapitola tedy vyuzivd kromé
zakladnich objektl pro rozloZeni a prvkd uréenych pro popis problému také prvky slouzici
ke stazeni souboru a opétovnému nahrani. To umoznuje zakim stahnout si zdrojovy kdd
pro svého robota, upravit ho podle zadani a nasledné sviij vysledek nahrat zpét do systému.
Pedagog mda poté mozZnost zobrazit vysledky — vSechna odevzdand zaddni, ta stdhnout
a zkontrolovat. Nasledné stejné jako v pfipadé testl systém umoziuje vyucujicimu

zanechat zde hodnoceni — bodové, nebo slovni a komentar (napf. ,, Pfepracovat.”)

Po vloZeni prvku , Stdhnout zaddni” je mozné po kliknuti na tlacitko prvku (v edita¢nim
rezimu kapitoly) pomoci spravce souboru vybrat soubor, ktery si poté Zaci klikem (mimo

editacni rezim, do kterého nemaji pfistup) stahnout do svého zafizeni.

V ptipadé prvku ,Nahrdt zaddni” staci prvek pouze vloZit a vyucujici miZe ndsledné
kontrolovat odevzdané soubory kliknutim na pridruzené tlacitko ,Vysledky”. Obdobna

stranka kapitoly mize vypadat jako je zndzornéno na Obr. €. 42.

Stahnéte si zadani programu, a vami vytvoreny program nahrajte
zpét.

E
Obrazek 42: Stranka aplikace - kapitola Praktické cviceni pro Lego Mindstorms EV3 (Zdroj: vlastni)
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7.8 SHRNUTI

Tato ukazkova ucebnice je zamérfena spiSe na demonstraci jednotlivych prvkl a moZnosti
jejich provazani. Vyuzili jsme zde vlastni funkce prvk(, stejné tak i moznosti nastavit rizna
omezeni. Ukdzkova ucebnice nebyla vytvorena za ucelem didaktického vyuZiti a nedbalo

se tak na celkovy design vSech kapitol.

Vétsina obsahu byla prevzata z ptirucky Lego ¢i webu lego.zcu.cz z divodu, Ze cilem této
prace neni vytvofit konkrétni ucebnici, ale univerzalni systém umoZiujici jejich tvorbu.
Ukdazat moznosti toho systému lze pravé snadno demonstrovat na nékteré jiz vytvorené

ucebnici, ktera obsahuje vyplnéné kapitoly.
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V dnesni dobé jsou do vyuky ¢im dal tim ¢astéji zafazovany moderni a digitdlni technologie.
Ne vzdy jsou ale spravné a efektivné vyuzivany pro didaktické ucely. Chyby pak mohou byt
jak na strané koncovych uZivatel(, ktefi vysledné systémy vyuZivaji, tak na strané systémf

a aplikaci.

Pravé proto jsme se v praci zaméfili nejprve na analyzu jiz existujicich a pouZivanych
didaktickych material( a ucebnic. Nejprve jsme se zabyvali off-line u¢ebnicemi, abychom
zjistili, jaké hlavni funkce a role maji splfiovat ve vyuce. Nasledné jsme se zaméfili na vyuku
a vyuzivani ICT v kontextu robotiky jako pfedmétu na 2. stupni zakladnich Skol. Poté jsme
zminili, jaké pozadavky jsou kladeny na pedagogy i zaky a jaké kompetence robotika u zZaku
rozviji. Soucasti stanoveni pozadavk( kladenych na vysledny systém byl i popis hrozeb,

které webové a digitalni didaktické technologie pfinasi.

Ve treti kapitole jsme analyzovali a popsali konkrétni prvky ucebnic, a to jak z tisténych
forem, tak i z elektronickych zdrojl. V potaz byly brany i psychologické aspekty ucebnich
styll, abychom mohli v dalsi ¢asti implementovat tyto prvky spravné do vysledného

systému.

Nasledné jsme porovnali existujici freewarové ¢i open-source feSeni, pomoci kterych by Slo
vysledny systém realizovat. Stanovili jsme pozadavky, které by mél systém spliovat.
Predstavili jsme zastupce systému, ve kterych by bylo mozné pripadnou ucebnici vytvorit,

zadny vsak plné nevyhovoval stanovenym kritériim.

V paté kapitole jsme popsali technickou realizaci vysledného vhodného systému. Soucasti

jsou téZ uvedené technické pozadavky a zakladni popis pro budouci implementaci.

Nakonec byly detailné popsany jednotlivé funkce systému a prvky ucebnice, které lze
v systému vyuzivat, pficemz u nékterych jsou popsany i moznosti vyuziti. Aby bylo mozné
efektivné prezentovat alespon vétSinu moznosti realizace a vyuziti, na konci prace jsme
pouzili vytvoreny systém a vytvorili v ném ukazku, jak by mohla vypadat ¢ast ucebnice pro

LEGO Mindstorms EV3, kde znovu popisujeme vyuzité prvky a funkce systému.

Vysledny systém je volné dostupny (véetné zdrojového kdédu) a umozniuje vytvareni

komplexnéjsich digitalnich ucebnic, ale i mensi didaktickych material(, bez nutné znalosti
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programovani pro koncového uZivatele. A to vSe pomoci uzZivatelsky privétivého a pIné

responzivniho online rozhrani.
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Bakalarska prace se zabyva Systémem pro vytvareni elektronickych ucebnic zamérenych
na rozvoj informatického mysleni pomoci robot(. Pro jeho realizaci bylo zapotfebi nejprve
analyzovat a popsat u€ebnice, jejich role a funkce, které privyuce plni. Dale jsme se zaméfili
na vyuku pfi 2. stupni zakladnich skol a specifikovali jsme potfeby, ale i rizika, kterd mohou
nastat. Na zdkladé analyz ucebnic a moderni vyuky, jsme identifikovaly jednotlivé prvky
ucebnic. Druhd ¢ast prace se zaméruje jiz na existujici online systémy, pomoci kterych by
Slo systém pro vytvareni digitalnich ucebnic realizovat. Na zakladé téchto znalosti jsme
realizovali vlastni feSeni systému a jeho funkce a vyslednou podobu jsme demonstrovali
na vytvoreni ¢asti uCebnice zamérené na Lego Mindstorms EV3. Vysledny systém je volné
dostupny (véetné zdrojového kddu) a je kdispozici vSem uciteldm, ktefi maji zajem
o vytvareni a pouzivani komplexnéjsich digitdlnich ucebnic, ale i mensich didaktickych
materiall, bez nutné znalosti programovdni. To vsechno pak pomoci uzivatelsky
privétivého a responzivniho online rozhrani. Soucasti prace je i podrobnd uzivatelska

pfirucka popisujici vSechny funkce a moznosti v€etné tipd pro mozné vyuziti.

The bachelor's thesis deals with a system for creating electronic textbooks focused on the
development of Computational Thinking using robots. For its implementation, it was
necessary to analyse and describe the textbooks, their roles and functions that they
perform in teaching. Furthermore, we focused on teaching ICT sixth through ninth graders
of Czech primary school and we specified the needs but also the risks that may occur. Based
on the analysis of the textbook and modern teaching, we identified the individual elements
of the textbook. The second part of the thesis focuses on existing online systems and with
their help we could implement a system for creating digital textbooks. Based on this
knowledge, we implemented our own solution of the system and its functions and we
demonstrated the final result by creating part of the textbook which is focused on Lego
Mindstorms EV3. The resulting system is freely available (including the source code) and it
is accessible to all teachers who are interested in creating and using more complex digital
textbooks as well as smaller didactic materials without the necessary programming
knowledge. Everything by using a user-friendly and responsive online interface. The work
also includes a detailed user manual describing all functions and options including tips for

possible use.
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