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SEZNAM ZKRATEK
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Uvop

Uvop

Informace, data, technologie. Obklopuji nds v kazdodennim Zivoté. A stejné tak uz i nase
déti. Ve Skole se je jako zaky snazime pfipravit na budouci Zivot. Ale jak je naucit spravné

vyuZivat digitalni technologie? A jak spolu digitdlni technologie a informatika souvisi?

Nova vzdéldvaci oblast Informatika v revidovaném RVP (rdmcovém vzdélavacim programu)
nahradila oblast ICT (informacni a komunikaéni technologie) a reflektuje informatiku jako
védni obor, nikoliv jen jako prdci na pocitaci. Ddle jsou digitdlni technologie ve skole
zapojeny do vSech predmétl v rdmci tzv. digitdlni kompetence. To je velky posun pro ¢eské
$kolstvi vpred. Zaci by se méli béhem hodin Informatiky uéit informaticky myslet a béhem

ostatnich predmét(i efektivné vyuzivat digitdlni technologie pro praci v predmétu.

K rozvoji informatického mysleni mohou slouzit také tzv. unplugged aktivity. Tyto aktivity,
které rozviji informatické mysleni bez pouziti pocitace a ostatnich digitdlnich technologii,
jsou vyuZivany pfi vyuce informatiky v nékterych zahrani¢nich zemich a postupné si své
uplatnéni nachazeji i u nas, v Ceské republice. Nyni napfiklad s nové vzniklymi u¢ebnicemi

v ramci projektu Podpora rozvoje informatického mysleni (zkracené PRIM).

Cilem této prace je nejdrive zanalyzovat dokumenty souvisejici s revizi RVP ve vzdélavaci
oblasti informatika. Dale najit takové volné dostupné unplugged aktivity, které jsou vhodné
k vyucéovani zrevidované informatiky a naplni jeji olekavané vystupy. Tyto vybrané
unplugged aktivity prelozit a uzpusobit k vyuce informatiky na zakladni skole tak, aby se
daly pfi vyuce poutZit. Vznikne tak dalsi podklad pro uditele k vyuéovani informatiky podle

nového RVP.
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1 INFORMATIKA

Co je to vlibec informatika, ¢im se zabyva a jak se ji naucit? K ¢emu ndm muze byt dobré ji
umét? Kazdy ma na vyznam a pojeti tohoto oboru trochu jiny pohled. Nékdo by mohl Fict,

Ze informatika znamena umeét ovladat pocitac. Je to opravdu jen o obsluze pocitace?

1.1 INFORMATIKA JAKO VEDNI OBOR
Ingrid Nagyova (2013) z katedry ICT (informacnich a komunikacnich technologii) v Ostravé
se ve svém prispévku z roku 2013 do ¢asopisu pro technickou a informacni vychovu zamysli

nad vztahem zakladnich myslenek informatiky k jeji didaktice, tedy teorii vzdélavani.

V Uvodu popisuje historii informatiky jako obor ne uUplné mlady, zabyvajici prevdiné
konstrukci algoritmu, na jejichz zdkladé vznikaly automatické stroje. O pocitali jesté v té
dobé nemohla byt fec. Zakladni myslenky informatiky z dob jejiho pocatku vychazeji
z definice informatiky jako védy. Informatika se zabyva informacemi, jejich ziskavanim,

ukladanim, uchovavanim a zpracovanim)

Radim Bélohlavek (2016) z prirodovédecké fakulty v Olomouci vypisuje poutavé oblasti,
kterymi se informatika zabyva. Je to napfiklad Sifrovani (kryptografie), uméla inteligence,
strojové uceni, teorie informace, teorie vypoctd, programovani, softwarové inZenyrstvi,
architektura pocitacq, sité, databaze, informacni a distribuované systémy, grafika a mnoho
dalsich. Jako zéaklad téchto vSech oblasti Bélohlavek podtrhuje teorii vypoctu a vypocetni

sloZitosti.

1.2 INFORMATICKE MYSLENI
Pojem informatické mysleni je pfevzaty z anglického computational thinking. To by se dalo
prelozit také jako vypocetni mysleni.

/I?//

Lessner (2014) se ve svém clanku s nazvem ,jak si pfeloZime ,,computational thinking
napsanym v roce 2014 zabyva timto pojmem od jeho Udajného vzniku az po nékolik definic
formulovanych lidmi a organizacemi z rlznych koutl svéta. V tomto C¢lanku se snaizi
vysvétlit tento pojem a formulovat jeho preklad, ktery by mohl byt vyuzit pfi vzdélavani
v CR tak, aby z nich mohli vychdzet i ucitelé. V €lanku Lessner poukazuje na to, Ze na
informatické mysleni je kladen daraz pfi vyuce informatiky v nékterych zahranicnich
statech a u nas neniv RVP ZV (RVP ZV — rdmcovy vzdélavaci program zakladniho vzdélavani)

psano ani o samotném oboru informatiky, natoZz zminka o informatickém mysleni.
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Prvni, kdo pouZil pojem computational thinking byl nejen podle Aranda a Fergusona (2018)
ale i ostatnich zdroji americky profesor a jeden z priikopnikd umélé inteligence Seymour
Papert (1980) ve své knize Mindstorm: Children, computers, and powerfull ideas z roku
1980. Pojem je pouzit ve spojeni s programovacim jazykem LOGO vymyslenym pravé
Seymourem Papertem pro vyuku mysleni. O informatickém mysleni v knize Papert piSe jako
o schopnosti, ktera miuiZe byt integrovana do kazdodenniho Zivota. Podrobné;jsi definici

tohoto pojmu v knize nerozvadi.

Dalsim, kdo zacal vice dopodrobna a s Uspéchem definovat informatické mysleni, byla
americka profesorka vypocetni techniky Jeannette M. Wing (2006). Pomérné jasné v tomto
tfistrankovém ¢lanku rozvadi jednotlivé aspekty informatického mysleni jako je napriklad
abstrakce, dekompozice, modelovani, algoritmizace, oprava chyb, redundance (nadbytek
informaci), ale i prevence, hledani a planovani. V odstavci pojmenovaném ,Co
informatické mysleni je a co neni” napftiklad popisuje:
e Je zpUsob, jakym premysli lidé, nikoliv pocitace. Je to cesta, jak lidé FeSi problémy
a neni to uceni se, jak premysli pocitace. Ty jsou nudné na rozdil od lidi, ktefi jsou
chytfi a napaditi. Lidé délaji z pocitacl to, ¢im pocitace jsou.
e Je konceptualizace (tj. vymezovani konceptll, teoretickych pojmud, namétQ a
vztahd mezi nimi), nikoliv programovani.

e Je kombinace a doplfiovani se matematického a technického mysleni.
e Jsou ndpady, nikoliv artefakty jako napf. hardware nebo software.

e Je pro kazdého a kdekoliv.

e Je velka vize budoucnosti, jak zménit pohled na pocitae ve spole¢nosti.

Informatické mysleni v dneSnim pojeti podle webu www.imysleni.cz, ktery je vytvoren

v ramci projektu Podpora rozvoje informatického mysleni (PRIM, nedatovdno), oznacuje
zpusob takového mysleni, které problém popisuje, analyzuje, formuluje a snazi se najit
efektivni feSeni. Pouzivat informatického mysleni znamena umét vhodné aplikovat

napriklad ndasledujici dovednosti:

e Rozpoznavat, definovat a popisovat problémy.
e Rozdélit jeden problém na vice mensich, které se budou fesit snaze (dekompozice).

e RozliSovat, které aspekty problému jsou vice dulezité, které méné, a které se daji
vynechat.

e Usporadavat data tak, aby se s nimi dobfe pracovalo.


http://www.imysleni.cz/
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e Systematicky posoudit nékolik riznych rfeSeni, porovnat je a zvolit to nejvhodnéjsi.

e Vymyslet a jasné popisovat postupy, které vedou k reseni problému a to tak, aby
problém podle postupu dovedl vyfesit bud nékdo jiny nebo stroj (algoritmizace).

e PouZit programovaci jazyky na ovladani pocitacd, robotd a umélé inteligence.
Pojem problém miZeme vtomto pojeti chapat jako ulohu, zadani nebo zkratka véc k
vyteseni. Informaticky myslet se nejdfive u¢ime nad jednoduchymi problémy a aZ poté je

v vy

mozné resit problémy tézsi, komplexnéjsi.

The International Society for Technology in Education (ISTE) a the Computer Science
Teachers Association (CSTA) (ISTE & CSTA, 2011) dali dohromady dalsi vyuzivanou definici
informatického mysleni.
Ta ho vymezuje jako postup feSeni problému, ktery se projevuje témito ¢innostmi:

e Formulovat problém tak, aby bylo moZné ho vyfesit pomoci pocitace a jinych

pfistroja.
e Logicky radit data.
e Vyuzivat abstrakci k reprezentaci dat v podobé modelovani a simulace.

e Vyuzitim algoritmického mysleni automatizovat postup do spravné posloupnosti
kroka.

e Analyzovat rlizné zplisoby feseni (postupy) a najit to nejefektivné;si.

e Zobecnovat a vyuzivat postup na dal$i podobné problémy.

er ee

dovednosti:
e Jistota v reSeni i slozitého problému.
e Vytrvalost pfi hledani reseni.
e Tolerance k nejednoznacnosti problému.
e Schopnost resit problémy, které nemaji rychlé feseni.

e Schopnost komunikovat a spolupracovat v tymu s ostatnimi k dosazeni spolec¢ného

cile.
Logickou uvahou dojdeme k souvislosti, Ze informatické mysleni pouZivaji informatici.
"

,Informatické mysleni je schopnost myslet jako informatik pfi FeSeni problému.

(Lessner, 2014).

Dalo by se zminit vice definic informatického mysleni a rozvést je. Pfredchozi definice

napriklad z webu imysleni.cz a od ISTE a CSTA jsou si ale velmi podobné, maji stejny zaklad
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a podobné popsané body. Stejné tak ostatni definice z jinych zdrojl nepfinaseji Zadné nové

doplnéni jiz pfedstavenych definic.

1.3 ALGORITMICKE MYSLEN{

Pojem algoritmus by se dal interpretovat jako pfesny postup, jak resit a vyresit zadany
problém (ukol). MlzZe to byt rfeSeni jednoduchych matematickych operaci jako je tfeba
s¢itdani pod carou, feSeni kvadratickych rovnic, pfiprava jidla podle receptu, skladani

stavebnice podle ndvodu nebo postup vyfizeni slozZitéjsi Zadosti (Fiala, 2019).

V ucebnici Zdklady informatiky pro stredni skoly (Lessner et al., 2020) vytvorené v ramci
projektu PRIM je algoritmus definovany jako pracovni postup s témito nékolika
nasledujicimi vlastnostmi:

e Je jednoznacné popsany, tzv. determinovany. Proto pfi stejném vstupu ma stejny

algoritmus i stejny vystup.

e JesloZzen z malych dilcich krokd.

e Je zfejmad posloupnost instrukci.

e Ma vysledek, tzv. resultativnost.

e M4 konecny pocet krokd, po kterych musi skoncit, tzv. finitnost.
Je tedy zfejmé, Ze informatické a algoritmické mysleni si jdou ruku v ruce. Algoritmické
mysleni je zaméfeno na algoritmy a praci snimi. To je ale samoziejmé souclasti
informatického mysleni, které je kromé algoritmizace vice komplexni a obecnéjsi. Budeme-
li se napriklad ucit programovat, budeme trénovat nejen vymysleni algoritmd, ale i

premysleni nad problémem s vétSim nadhledem a v SirSich souvislostech.
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2 REVIZE ICT KurikuLA v CR

Revizi ICT kurikula je myslena revize RVP ZV (Ramcovy vzdélavaci program zakladniho
vzdélavani) ve vzdélavaci oblasti ICT. RVP je dokument vyddvany MSMT a je z n&j odvozeno
znéni jednotlivych SVP (Skolni vzdélavaci program). Revize RVP tedy nastavuje globdlni

zmény pro viechny SVP.

2.1 Proc délat revizi

Vytvareni revizi rdmcovych vzdélavacich programi (RVP) je dlileZita praxe z mnoha ddvodd.
Tim nejpochopitelnéjsim a nejcastéjsim dlivodem pro vSechny revize je ten, Ze v Case se
méni spolecnost, jeji fungovani, pozadavky na jednotlivce a jeho vzdélani. Co se tyce
revize ICT (informacni a komunikacéni technologie) kurikula je zfejmé, Ze vyvoj digitalnich
technologii a jejich vliv na ¢lovéka je za posledni dekddy od dob jejich vzniku ¢im dal
intenzivnéjsi. V tom smyslu jsou opodstatnéné i potieby Zaka naudit se digitalni technologie
spravné pouZivat a chapat. S digitdlnimi technologiemi jsme totiz ve styku jiz od utlého
véku. Ve Skolnim véku, kdy se maji zaci naudit , porozumét svétu” je nutné porozumét

digitalnim technologiim, které maji na dnesni svét velky vliv.

P¥ipravu podklad(l pro inovaci kurikula ICT ma z povéfeni MSMT (Ministerstvo $kolstvi,
mladeze a télovychovy) ve své gesci Narodni Ustav pro vzdélavani (nedatovano), ktery na
nich zadal pracovat vroce 2016. Aktualni RVP ve vzdélavaci oblasti informacni a
komunikacni technologie aplikované od 1. zafi roku 2005 je vzhledem k rychlému

rozmachu digitalnich technologii svym obsahem jiz nedostacuijici.

Vysokogkolsky u¢itel a garant digitalniho vzdé&lavéni v Narodnim pedagogickém institutu CR
Ondfej Neumajer (2009) se ve svém ¢lanku publikovaném na webu ndrodniho
pedagogického Ustavu v roce 2009 zabyval divody vedouci k revizi RVP.
Proc je potfeba dosavadni znéni RVP v predmétu ICT ménit a co tomu dosavadnimu vytyka:
e Oblast ICT se stale rychle vyviji a jeji znalost je nezbytnd pro uplatnéni se ve
spoleénosti a kvalitu Zivota.
e Inovace v oblasti ICT nabizi nové moznosti, jak ICT vyuZivat.

e Nedostatecna hodinova dotace k dosazZeni predpokladanych cild RVP.

e Nelogické rozdéleni tematickych okruh(i v RVP.
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e Nesystematické rozdéleni ocekavanych vystupl bez vyuZiti revidované Bloomovy
taxonomie (zpUsob hodnoceni zaku).

e NevyuZivani ICT v ostatnich pfedmétech (prlQrezovost).

Dale podotyka, Ze informacni a komunikacni technologie budou mit vliv na inovace
v ostatnich vzdélavacich oblastech, respektive v celych ramcovych vzdélavacich
programech. Z toho se da vyvodit, Ze revize RVP se nemUZe tykat jen oboru ICT, ale je
potfeba ICT po diskuzi s odborniky na jednotlivé didaktiky vhodné zakomponovat do

ostatnich predméta.

2.2 DVAHLAVNI BODY REVIZE ICT

Planovana revize ma dvé dllezitd tzv. opatreni. Prvni je vytvoreni nové kompetence
digitalni gramotnost, ktera je zamérena na problematiku digitalnich technologii napric
kurikulem a jeho modernizaci (oznaceno jako opatfeni 2.2 SDV — strategie digitalniho
vzdélavani). Druhd oblast revize se tykd zruSeni oboru informacni a komunikacni
technologie (ICT) a jeho nahrazeni oborem informatika. Ta se zabyva modernizaci
samotné vzdélavaci oblasti ICT a také zdlraznéni informatického mysleni (opatfeni 2.3

SDV). (Ruzickova, 2018)
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Z nasledujiciho schématu vidime, jak je rozdéleni téchto dvou bodU v revizi RVP zamyslené.
Digitalni gramotnost je zahrnuta v digitdlnich kompetencich, které jsou priarezové vsemi
predméty. Informatické mysleni je zahrnuto vinformatickych kompetencich, které je

rozvijeno v predmétu informatika a je tedy soucasti kompetenci tohoto oboru.

Informatika a DT DT ve vzdélavani

Vyuziti
digitalnich
Prafezové kompetence digitalnich techr’wologiive
vyuce a
vzdélavani

Rozvoj

Roval oborovychl

. . o kompetenci
Oborové kompetence informatickych daldich

kompetenci

vzdélavacich
oblasti

Obrézek 1 - Schéma koncept rozvoje digitalnich a informatickych kompetenci zaka (NUV, 2018)
Nasledujici tabulka rozdéluje dvé hlavni opatieni revize a je prevzata z jejiho navrhu
(Narodni ustav pro vzdélavani, 2018). Jsou to konkrétné opatreni 2.2 - vznik klicové digitalni
kompetence a 2.3 - vznik oboru informatika a diraz na informatické mysleni. V tabulce jsou
stanovené indikatory uspéchu jako cile revize a aktivity, které jsou potrebné ke jejich

dosazeni.

Opatfeni Indikator tuspéchu Aktivita

2.2 Zdlraznéni | Klicové kompetence, vzdéldvaci obsah | 2.2.1 Modernizace znéni RVP,

problematiky (o¢ekdvané vystupy a ucivo vsSech | kterého se ucastni odbornici

digitdlnich vzdéldvacich oblasti) a prarezovd | nejen na dané vzdéldvaci
technologii témata reflektuji vyznam a vyvoj | oblasti (uvniti akademickych
napric digitalnich technologii v jednotlivych | oborti), ale i napric témito
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kurikulem a | oborech lidskych ¢innosti. Cile | oblastmi a jsou do néj

jeho vzdélavdani na drovni vzdéldavacich | angaZovdni i odbornici na

modernizace programii  zahrnuji rozvoj digitdlni | vzdéldvaci technologie a
gramotnosti Zdkd. | odbornici z praxe. V souladu s
Realizaci  tohoto  opatfeni  musi | revizi RVP jsou revidovdny i na
doprovdzet opatreni na podporu uciteli, | néj navdzané dokumenty
viz opatfeni 3.2. Dalsi podpora realizace | (standardy vzdéldvacich
tohoto opatreni viz opatreni 6.4. oborti).

2.3 RVP jsou formulovdny tak, Ze |2.3.1 Modernizace znéni RVP

Modernizace srozumitelné reflektuji aktudlni | ve vzdélavaci oblasti ICT. V

vzdélavaci moZnosti digitdlnich technologii a | souladu s revizi RVP jsou

oblasti ICT v | potencidl jejich vyuZiti pro rozvoj | revidovdny i na néj navdzané

RVP, digitalni gramotnosti, zdroven rozvijeji | standardy.

zduraznéni u Zdka informatické mysleni. Pro tento

informatického | vzdéldvaci obsah poskytuji dostatecny

mysleni prostor.

Existuje dostatek kvalitnich (on-line,
digitdlnich) ucebnich a vzdéldvacich

zdroju pro Zdky k dané problematice.

Tabulka 1 - Opatieni 2.2. a 2.3 (Narodni ustav pro vzdélavani, 2018)

Jako aktivita k napIlnéni obou opatfeni je modernizace znéni RVP a indikator uspéchu je

dobre formulované RVP, ve kterém je zahrnut rozvoj digitalni gramotnosti napfic

kurikulem, a rozvoj informatického mysleni v oblasti ICT a jeji modernizace. Dale stoji za

zminku jako indikator Uspéchu v modernizaci oblasti ICT dostatek prostoru. To se projevuje

hlavné zvysenim hodinové dotace na predmét Informatika. Konkrétné tak, Zze na prvnim

stupni bude minimalni ¢asova dotace dvé hodiny tydné a na druhém stupni rovnou c¢tyfi

hodiny tydné misto jedné. Na druhém stupni to znamend tedy i decentni skrtani

z nékterych jinych vzdélavacich oblasti o jednu hodinu tydné. (Clovék a spoleénost, Clovék

a pfiroda, Uméni a kultura).
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2.2.1 Digitalni kompetence

Digitalni kompetence a digitalni gramotnost si jdou ruku v ruce. Podle podkladu k revizi RVP
je digitdlni gramotnost definovana jako ,soubor digitdlnich kompetenci (védomosti,
dovednosti, postoji, hodnot), které jedinec potrebuje k bezpecnému, sebejistému,
kritickému a tvofivému vyuzivani digitdlnich technologii p¥i prdci, pfi uceni, ve volném
Case i pfi svém zapojeni do spolecenského Zivota.” (Ruzickova, 2018). Tato definice vychazi
z dokumentu Evropské komise vydaného roku 2012 s ndzvem Digital Competence in
Practice: An Analysis of Frameworks od hlavni autorky Anusca Ferrari (Ferrari, 2012). O
digitalni kompetenci a jeji definici se piSe i vZurnalu evropské komise o klicovych

kompetencich celozivotniho vzdélavani a to uz v roce 2006 (Evropsky parlament, 2006).

Rozpracovany koncept digitdlni gramotnosti je interni dokument vydany v zafi 2018 v ramci
projektu Podpora rozvoje digitdlni gramotnosti. V tomto dokumentu je nékolik struénych
definic, které se daji shrnout takto. Digitalni gramotnost je schopnost vyuZivat informacni
a komunikacni technologie k praci s informacemi (hledani, ovéfovani, predavani atp.). Je
to také soubor dovednosti, védomosti a postojti dalezZitych k bezpecnému, sebejistému a
tvofivému pouzivani informacnich a komunikacnich technologii k feseni problémi,

komunikaci, spravé informaci, tvorbé a sdileni dat (Jerabek et al. 2018).
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2.3 DOKUMENTY A MATERIALY K REVIZI
S planovanou revizi nastane mnoho zmén. Ty je potfeba vhodné vysvétlit pedagogim a
podpofit je vjejich praci. Nasledujici podkapitoly nam predstavi zdroje informaci a

materialQ, které maji zmény v RVP popsat a podpofit jejich uskutecnéni.

2.3.1 RAMCOVY VZDELAVACi PROGRAM PRO ZAKLADNI VZDELAVANI

Nejdulezitéjsim dokumentem tykajiciho se zmény RVP je jiz samotné aktualizované RVP,
které bylo publikovano v lednu 2021. V ivodu nového Ramcového vzdélavaciho programu
pro zakladni vzdélavani najdeme novy cil zdkladniho vzdélavani: ,Pomdhat Zdkim
orientovat se v digitdlnim prostiedi a vést je k bezpecnému, sebejistému, kritickému a
tvofivému vyuzivani digitdlnich technologii pfi prdci, pfi uceni, ve volném case i pfi
zapojovdni do spolecnosti a obéanského Zivota.” (Ministerstvo Skolstvi a télovychovy,

2021)

2.3.2 TEMATICKE CELKY
Vzdélavaci obsah nové vzniklé vzdélavaci oblast informatika je rozdélen na ¢tyfi tematické
okruhy. Jsou definované ucivem a tzv. vystupy, jejichZ splnénim by se mél byt zak schopen

prokdazat po absolvovani daného tematického okruhu.

e Data, informace a modelovani
Napln tematického okruhu: Data a informace, jejich interpretace, porovnavani, kddovani,

ukladani, pfenos, modelovani, odhalovani chyb atp.

e Algoritmizace a programovani

Napln tematického okruhu: Vysvétlit postup algoritmu nebo programu, rozdéleni
problému, vybér vhodného algoritmu, jeho Uprava, vytvofeni programu v blokové

orientovaném programovacim jazyce, spravnost postupu a odhaleni chyby v ném atp.

e Informacdni systémy
Naplfi tematického okruhu: Ugel informaénich systémda, jeho prvky, rizika, prace s daty
v tabulce, zobrazeni, filtrovani, fazeni, automatizace zpracovani dat, evidence dat, pravidla

a postupy pro praci se zaznamy dat v evidenci atp.

e Digitalni technologie
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Napli tematického okruhu: Hardware, software, operacni systém, format dat a jejich

zpracovani, pocitacové sité, jejich priklady a znaky, chybové hlasky a stavy pocitace, ztrata

a zneuziti dat, zabezpecovaci zafizeni atp (Ministerstvo Skolstvi a télovychovy, 2021).

2.3.3 RVP - RAMEC OCEKAVANYCH VYSTUPU VYBRANEHO TEMATICKEHO CELKU

1. stupef ZS

2. stuperi ZS

Data,
informace a

modelovadni

uvede priklady dat, kterd ho
obklopuji a kterd mu mohou
pomoci lépe se rozhodnout;
vyslovuje

odpovédi  na

zdkladé dat

vysvétli rozdil mezi daty a informacemi;
vyhodnocuje data a informace; odhaluje

chyby v cizich interpretacich dat

pfi digitalizaci dat rozlisuje
text, obrdzek, video a audio;
vybere nejvhodnéjsi formu

a vybér zdlvodni

pri digitalizaci zvoli formdt vhodny pro
prenos a uchovdni informaci a svou
volbu zddvodni; v pripadé potreby

kombinuje data rizného typu

vlastnimi  slovy  popise
konkrétni situaci, urci, co k

ni jiz vi a zndzorni ji

vymezi problém a urci, jaké informace
bude potrebovat k jeho Feseni; k popisu
pouZiva grafy, pripadné dalsi ikonické

modely

zhodnoti, zda jsou v modelu vsechna
data potrfebnd k reseni problému;
vyhledd chybu v modelu a ve viastnim
modelu chybu opravi; porovnd svij
navrZzeny model s jinymi modely k reseni
stejného problému a vybere vhodnéjsi,

svou volbu zdGvodni

Algoritmizace a

programovani

rozpoznd rlzné modely,
které reprezentuji tutéz
skutecnost

precte textovy nebo

symbolicky zdpis algoritmu
a vysvétli jeho jednotlivé

kroky

po precteni jednotlivych krok( algoritmu
nebo programu vysvétli cely postup; urci
problém, ktery je danym algoritmem

fesSen

13
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popise jednoduchy

problém, navrhne a popise

rozdéli problém na jednotlivé resitelné

¢dsti a navrhne a popise kroky k jejich

jednotlivé kroky jeho feseni | feseni
upravi pripraveny postup | upravi dany algoritmus pro jiné
pro obdobny problém; ovérli | problémy, ovéri sprdvnost postupu

sprdvnost jim navrZeného
postupu, najde a opravi v

ném pripadnou chybu

navrZzeného i nékym jinym, najde a

opravi v ném pripadnou chybu

rozpoznd rtzné algoritmy,
které vedou ke stejnym

vysledkim

navrhne ruzné algoritmy pro reseni
problému; vybere z vice moZnosti
vhodny algoritmus pro feseny problém a

svuj vybér zdivodni

v blokové orientovaném
programovacim jazyce
sestavi program,; program
otestuje a opravi v ném

pfipadné chyby

v blokové orientovaném programovacim
jazyce sestavi prehledny program pro
vyreseni zadaného problému; program
otestuje a opravi v ném pripadné béhové

a logické chyby

rozpoznd opakujici se vzory,
pouziva opakovani  a
pfipravené podprogramy;
ke

pouziva uddlosti

spousténi podprogramu

pouZiva opakovdni, vétveni programu,
proménné, podpogramy s parametry;
uddlosti  k

pouZivd paralelnimu

spousténi podprogram(

Tabulka 2 - Tabulka pro posouzeni navaznosti (Ministerstvo Skolstvi a télovychovy, 2021)
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2.3.4 PROJEKT PRIM
Projekt PRIM (Podpora rozvoje informatického mysleni) je nedilnou soucasti celé revize.
Skupina ucitell ze zakladnich, stfednich i vysokych Skol vytvarela materidly pro ucitele

tykajici se ,,nové” vyuky informatiky. (PRIM, nedatovano)

Na webu www.imysleni.cz je k dispozici v online podobé nékolik ucebnic tematicky
zamérenych a rozdélenych podle ro¢niku, ve kterém je vhodné ucebnici pfi vyuce pouzit.

Témata jsou rozdélena do téchto okruh( a vytvoreny byly nasledujici u¢ebnice:

e Programovani a algoritmizace

o Vylety Saska Tomdse a Robotické hracky Bee-bot pro matefské Skoly a prvni
roénik zdkladni skoly, 3x uéebnice Scratch pro réizné roéniky ZS a Python pro
SS
e Informatika (ostatni témata)

o 2x ugebnice Zdklady informatiky pro 1 a 2.stuperi ZS, Prdce s daty pro
2.stupefi ZS a Zdklady informatiky SS

e Zaklady robotiky

o LEGO WeDo, LEGO Mindstorms a Micro:bit s Makecode pro ZS, Misro:bit
s Pythonem a Arduino pro SS
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3 COMPUTER SCIENCE UNPLUGGED

V prvni kapitole jsme definovali obor informatiky jako védu zabyvajici se informaci, teorii
vypoctlh atp. V angli¢tiné se ale pouziva také pojem ,Computer Science” tedy ,véda o
pocitacich”.

Jsou si pojmy ,informatika” a ,,véda o pocitadich” podobné? V ¢em se lisi? Pocitae v tomto
spojeni musime chdpat i jako vSe, co s nimi souvisi. Nejen hardware, ale i software,
algoritmy, teorie vypoctl a vSe ostatni z definice oboru informatiky jako takové. , Pocitac
je pro informatiku zejména ndstrojem, i kdyZz samozifejmé ndstrojem nezbytnym a
zdsadnim. Pravé na pocitaCich se totiz implementuji a realizuji zminéné procesy
zpracovavajici informace, které informatika studuje. Prvoradé jsou ale ty procesy, ne

pocitace” (Bélohlavek, 2016).

Computer Science Unplugged (ddle jako CS Unplugged) se déd doslovné prelozit jako
nezapojend véda o pocitacich nebo také jako véda o pocitacich offline. Tento pojem

mulzZeme nejlépe a srozumitelné interpretovat jako informatika bez pocitace (Naske, 2008).

Se spojenim CS unplugged zacal zacal pracovat Tim Bell, novozélandsky pocitaovy védec a
pedagog pusobici na University of Canterbury. Je hlavnim autorem projektu Computer

Science Unplugged.

UZ v roce 1998 napsal Tim Bell spolu se dvéma spoluautory knihu s ndzvem ,,Computer
Science Unplugged: Off-line activities and games for all ages.”. Kniha stdla u zrodu velkého
projektu CS Unplugged, ktery se od té doby rozsifuje nejen v podobé novych aktivit, ale
také se rozsifuje po svété, kde dochazi k jeho popularizaci. Prikladem muze byt i inspirace
unplugged aktivitami z dilny Tima Bella v nové vzniklé uéebnici v ramci projektu PRIM
»Zdklady informatiky” pro 1.stupen, dostupné online. , Nechali jsme se inspirovat. SnaZili
jsme se ale pfichdzet s jinymi aktivitami, neZ které najdete na webu vénovanému pravé této

formé vyuky (csunplugged.org).” (Berki & Drédbkova, 2020).

Projekt CS Unplugged je kolekci volné dostupnych aktivit zaméfenych na vyuku
informatiky bez pouziti digitalnich technologii. VyuZivaji se rizné hry, hadanky, hlavolamy,
skladacky, karticky, provazky, pastelky a v neposledni fadé pohyb déti pfi konani téchto

aktivit (CS Unplugged nedatovdano).
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V této prvni knize od Tima Bella vénované unplugged aktivitam je sepsano dvacet offline
aktivit, her, hadanek vhodnych k vyu€ovani informatiky bez pouZiti pocitacl pro déti vSech
veékovych kategorii, ale uréenych pro déti na zakladni Skole. Aktivity pokryvaji Siroké
spektrum témat od algoritm po umeélou inteligenci, od bindrnich Cisel az po logické
obvody, kompresi, kryptografii (Sifrovani), reprezentaci dat. Tim, Ze se aktivity délaji bez

pocitace, jsou vhodné i pro ty, ktefi pocitaclim neholduji (Bell et al. 1998).

V dalsi publikaci od Tima Bella a jeho kolegli z roku 2009 predstavujici CS Unplugged je
tento projekt vice popsan a nachdzi se tam mnoho aktivit vyuzitelnych pti hodinach

informatiky. V roce 2010 vysel ¢esky preklad této publikace.

Autofi knihy se shoduji, Ze mnoho student( si pod predmétem informacni a komunikacni
technologie predstavi znalosti s praci ve webovém prohlize¢i a praci v pocitacovych
programech. Udajné i proto mnoho zemi ma méné uchazetl o studium informatiky, ne? je
poptavka zaméstnavatelll vtomto oboru. Aktivity v projektu CS Unplugged se snazi
studenty naucit jadro informatiky nez jen praci v pocitatovém programu. Informatické
mysleni neni dovednost fesit problémy nutné na pocitaci, ale vyuzivat informatické mysleni

k feseni realnych problém tohoto svéta (Bell et al. 2009).

3.1 EFEKTIVITA UNPLUGGED AKTIVIT

Jako odpovéd na otdzku, jestli je vyuzivani unplugged aktivit pfi vyuce informatiky efektivni,
nam miZe poslouzit vyzkum profesorek Hermans a Aivaloglou (2017). 35 déti ve véku 9 —
12 let ndhodné rozdélili do dvou skupin tak, aby byly skupiny vyvazené vékové a genderové.
Prvni tyden se obé skupiny ucili zaklady programovaciho jazyka Scratch. Nasledné byla
jedna skupina c¢tyfi tydny vyucovana unplugged aktivitami z csunplugged.org. Druha
skupina zacala rovnou programovat v programovacim jazyku Scratch. Obé dvé skupiny
probiraly stejnd témata a znalosti, procvicovali cykly, podminky, proménné, paralelni
vétveni atp. Po téchto ¢étyfech tydnech prosly obé skupiny dvéma tydny programovani v
programovacim jazyku Scratch vice do hloubky. Déti si procvi¢ovaly i koncepty naucené
béhem predchozich ctyfech tydn(, pficemz skupina vyucovand unplugged aktivitami
dostala jesté jednu specialni hodinu na propojeni konceptd z unplugged aktivit s koncepty
programovaciho jazyka Scratch. Po téchto dvou spoleénych tydnech prohlubovani znalosti
programovaciho jazyka Scratch v obou skupindch navazovaly dal$i dva tydny, kdy déti

programovaly své vlastni hry. Po téchto osmi tydnech zkoumani se porovnaly znalosti déti
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dvéma zpuUsoby. VSechny déti napsaly test na znalosti konceptd programovaciho jazyka

Scratch a dale byly hodnoceny jejich samostatné projekty.
Vysledky vyzkumu jsou rozdéleny do nékolika grafa.

1. Neni zadny vyrazny rozdil mezi skupinami, obé skupiny projevili podobnou znalost
dovednosti a znalosti konceptl programovani. Z celkovych osmi bodu je priimérné
hodnoceni 4 bod( stejné v obou skupinach.

Endterm
by Category
plugged

— ] —
unplugged
o |+ {2 |3 |4 |5 |8 [7 |

Obrazek 1 - Vysledky podle kategorii (Hermans & Aivaloglou,
2017)

2. Déti, které byly vyucovany pomoci unplugged aktivit, projevily vétsi sebevédomi ve
svych programovacich dovednostech nez déti ze druhé skupiny, které celou dobu
pracovaly v programovacim jazyku Scratch.

Self-Efficacy Week B Average
by Category
plugged

] —

unplugged

—{

40 35 40 45 50 |55 |60 65 TFO 7.5

Obrazek 2 - Sebevédomi v 8 tydnu podle kategrii (Hermans &
Aivaloglou, 2017)
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3. Déti, které byly ve skupiné unplugged aktivit, byly schopny vyuzivat béhem vlastni
prace v programovacim jazyku Scratch vice blokd s pfikazy, a to i téch, které jim

nebyly vysvétleny.

Distinct Blocks
by Category
plugged
unplugged
— | ! l
|0 |5 |10 |15 |20 25

Obrazek 3 - Pouziti rznych blokd podle kategorii (Hermans
& Aivaloglou, 2017)

Na tomto poslednim grafu je vidét, Ze na pravé poloviné je v celku vice ¢ervenych néstaveb.

Ty znadi pocty blok( s prikazy, které déti pouzily, aniz by jim tyto bloky byly ukazany.
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Obrazek 4 - Prozkoumavani a zkousSeni novych blokti (Hermans & Aivaloglou,

2017)
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4 VYBRANE UNPLUGGED AKTIVITY

Pro pfipravu cizojazyénych aktivit byl vybran pravé projekt CS Unplugged a to jednak diky
licenci, pod kterou jsou vznikla dila zverejnény (CC BY-SA 4.0) ale také propracovanosti
samotnych aktivit. Zaroven aktualni verze projektu neni k dispozici v ¢eském jazyce. Obsah
webu CS Unplugged se déli na Uvod do jednotlivych témat. K nim je nékolik lekci a aktivit
na procviceni. Vybranym tématem, ze kterého budou vychdazet vytvorené ceské aktivity, je
téma binarnich cisel. Toto téma je na zdkladé ocekavanych vystupld vhodné pro prvni

stupen zdkladni skoly, ackoliv se da pouzit i na druhém stupni po urcité modifikaci.

Zakladni lekce tohoto tématu s nazvem ,jak binarni Cisla funguji“ v sobé ma nékolik
raznych aktivit na procvi¢eni a mnoho metodickych poznamek pro ucitele. Tato lekce
napliuje vystup tematického celku v RVP s nazvem , Data, informace a modelovani“ o
dovednosti Zaka uvést priklady dat, ktera ho obklopuji. V tomto tématu jsou mu data, se
kterymi pracuji pocitace, pfedstavena v podobé nul a jednic¢ek. Z uvedené lekce se dozvi,

Ze tento binarni kdd reprezentuje data jako jsou text, obrazek, video, zvuk atp.

V ucivu tohoto tematického celku je psano o kddovani a pfenosu dat. Z této prelozené lekce
se Zaci nauci, jakym zplsobem lze zakddovat data a také to, Ze bity jako jednotky informace

jsou prendseny v pocitacovych obvodech elektrickym napfriklad napétim atp.

Také se v této lekci Zaci dozvédi, co je to algoritmus. BEhem aktivity vyuZivaji postup pro
kédovani cisla z desitkové soustavy do soustavy dvojkové. Objeveni algoritmu je zase

soucasti tematického celku , Algoritmizace a programovani*.

Zdroj tohoto tématu bindrnich Cisel a jeho lekci najdeme v origindlnim znéni na webu

csunplugged.org. Tam také najdete tzv. binarni karticky, které budete pfi vyuéovani tohoto

tématu potrebovat vytisténé. MulZeme si je na jiz zminéném webu pred tiskem
naformatovat i podle nasSich potreb. Ve velikosti A4 jsou binarni karticky také jako priloha

této bakalarské prace.

Prelozené téma svym obsahem a pojetim koresponduje a doplfiuje ucebnici Zaklady
informatiky pro 1. stuperl ZS dostupné online na webu. Na jejim zagatku jsou toti? také

aktivity na kédovani, ale téma binarnich ¢isel v ni nenajdeme (Berki & Drabkova, 2020).

Obsah webu csunplugged.org, tedy i aktivity, které budou v této praci pouzity jako zdroj

k prizplsobeni pro ceské prostredi, jsou sdileny pod licenci Creative Commons. Uvedte
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plvod-Zachovejte licenci 4.0 Mezinarodni (CC BY-SA 4.0), ktera umoziuje plné vyuziti
tohoto obsahu véetné Uprav a dalSiho Sifeni, pfi uvedeni autora a zachovani licence. Autory
projektu CS Unplugged jsou University of Canterbury a Computer Science Education
Research Group. Vzhledem k povaze zamyslenych Uprav (zejména preklad) je zfejmé, Ze
Uprava se tyka celého textu plvodnich aktivit. Pouzity budou také originalni obrazky, oviem

bez zasahu.

Ceské listy s aktivitami, které budou umistény v pfiloze ve formatu PDF, budou zvefejnény
v souladu s danou licenci, kdy bude uveden autor a plvodni licence bude zachovéna i u

téchto nové vzniklych materidld.
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4.1 UVOD DO TEMATU BINARNICH CISEL

Uvnitf pocitacli jsou informace reprezentovany pomoci Cislic (v anglictiné je Cislice digit),
proto je nazyvame digitalnimi (Cislicovymi) systémy. Nejjednodussi a nejbéznéjsi zplisob v
informatice jak reprezentovat ¢isla, je ve dvojkové (binarni) soustavé pouze dvéma cisly.
Témi jsou 0 a 1. Tento zdpis nazyvame dvojkovou (binarni) soustavou, protoze se v ném
pouzivaji jen tato dvé odlisna Cisla. Toto téma a jeho lekce nds nauci, jak dvojkova soustava

funguje, a jakym zplGsobem jsou data témito dvéma Cisly (0 a 1) reprezentovana.

Zakladni jednotkou informace je jeden BIT (Blnary digiT, z anglictiny je bit preloZen také
jakou ,drobek” nebo ,kousek”). Ten byvd uloZen v pamétové bunce (tranzistoru) uvnitf
pocitace a prenasi se elektrickym obvodem pomaoci elektrického napéti. To je bud nulové
(0) nebo velmi nizké (1). V pocitaci, ktery bézné vyuzivame, je téchto bitl uloZzeno miliardy
a jsou v nich uloZeny informace, ze kterych se sklada text, Cisla, obrazky, videa a vSechno,
co muZeme na disk uloZit. V pocitacovych sitich (jako je tfeba internet), jsou bity
pfenaseny svétlem, napétim a nebo vinénim. Vsechno, co mlze mit dvé rizné hodnoty,

mUZe predstavovat bit!

4.1.1 DIGITALNi TECHNOLOGIE | REPREZENTACE DAT

Binarni soustava je velmi dulezita pfi ukladani dat v pocitac¢i. Abychom pochopili to, jak
pocitace data ukladaji a nasledné ndm je ukazuji (jako naptiklad text, obrazek, video, zvuk
atp.), musime nejdfive pochopit jakym zplsobem funguiji bindrni Cisla. Zakladni princip je
jen zména hodnoty binarnich cisel mezi zapnuto (1) a vypnuto (0). Pocitace jsou vlastné
docela jednoduché stroje. Potfebuji od nas pouze presné instrukce, aby mohly provadét

sloZité operace a vypocty.

Vyuka binarnich Cisel je vhodna jako Uvod do informatického mysleni. Seznamuje studenty
s algoritmy a rozkladem jednoho problému na diléi. Ui se napftiklad rozepsat prevod
bindrniho ¢isla na Cislo v desitkové soustavé do dilcich krokd. Binarni Cisla také ukazuji
abstrakci. Studenti se uci, Ze k reprezentaci jakékoli informace lze pouiZit pouze dvé
odlisné hodnoty (0 a 1). Binarni Cisla studentlm ukazuji jednoduchost pocitace a metody,

diky nimzZ pocitace délaji témér zazraky!
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4.1.2 SLOVNIK

7 vrs

Binarni Cislice: Kazda nula nebo jedni¢ka se nazyva bit. Bit je zkratka pro Binary Digit.

Bajty: 8 bitl seskupenych dohromady se nazyva bajt a v nich také pocitace ukladaji data.
Bajt je idealni pocet bitl, protoze do néj mlizeme ukladat véci jako tfeba jednoduché znaky,

Cisla a zakladni rozsah barev, i kdyz obvykle se informace ukladaji pomoci skupin bajt(.
Matematické okénko

Dvojkovd (bindrni) soustava je pozicni Ciselnd soustava se zdkladem 2, takZe jsou v ni

vyuzivdna jen dvé &isla: 0 a 1.

Bézné pouzZivame desitkovou soustavu, jejiz zdklad je 10, takZe je v ni vyuZivanych celkem

10¢isel:0,1,2,3,4,5,6,7,8 9.

-

Obrazek 5 - Obrazek 5 - Dvojkova a desitkova soustava (CS Unplugged, 2021)

Qi

Obrazek 6 - 0 a 1 (CS Unplugged, 2021)

4.1.3 POUZITi V REALNEM ZIVOTE

e  Mnozstvi bitll (nebo také délka binarniho
koédu) pouzitych k reprezentaci znaki
vtextu (tfeba pismen) je Umérny
mnozstvi znakl, které dovedeme
zakddovat. To znamen3, Ze ¢im vice bitd
pouzZijeme, tim vice znakl mulzZeme
zakddovat; kratky zapis binarniho kédu

vevys

znaky ze vsech jazykd.

e Mnoizstvi bitl pouzitych k reprezentaci
barev v obrazcich ovliviiuje presny odstin
barvy a tedy kvalitu vysledného obrazku
(pouziti pouze dvou barev znamen3, Ze obrazek bude ¢ernobily)
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Mnozstvi bitl pouZitych k ukladani zvukovych stop ovliviiuje kvalitu zvuku.

e Pfi navrhovani nové aplikace (tfeba ukladani genetickych dat nebo vzorkd pacht)
je tfeba vybrat sprdvny pocet bitli pro uloZeni vzorku — dostatek bitd kvdli
pfesnosti, ale zase ne zbytecné moc.

e Vsifrovacich a zabezpecovacich aplikacich plati, Ze ¢im vice bitl je v bezpecnostnim
klici, tim bezpecnégjsi je.

e Pokud si koupime novou elektroniku, jejim premérenim v bitech se urci, kolik
pameéti zafizeni ma. Také kolik dat se da ulozZit na externi disky.

e Prace pouze se dvéma Cisly je jednoducha pro obvody digitdlnich zafizeni.

4.1.4 OTAZKY NA KONCI LEKCE
e Co bylo pro zaky nejptrekvapivéjsi vtomhle tématu binarnich Cisel?
e Ktefi studenti fesili zadané aktivity systematicky?
e Ktefi studenti fesili aktivity velmi detailné?

e Zmeénil bych néjak vysvétlovani tohoto tématu?

4.1.5 SOUVISLOSTI S INFORMATICKYM MYSLENIM
V pribéhu nésledujici lekce jsou zminky o informatickém mysleni. NiZe je uvedeno nékolik

spojitosti, které se v této lekci objevi.

Vyuziti aktivit z projektu CS Unplugged uci studenty informaticky myslet. Uéi je definovat
problém, ktery pfed nimi stoji, uci je tento problém popsat véetné jeho detaild, které jsou
stéZejni. U¢Ci je rozdélit problém na malé logické kroky tak, aby z nich mohli vytvofit postup,
ktery povede k reSeni problému. Tyto dovednosti jsou vyuZitelné i v ostatnich oblastech

kurikula, ale obzvlast dulezité jsou v predmétu informatika.

Nasledujici rozdélené ¢asti informatického mysleni jsou navzajem propojeny a navzajem se
doplnuji. Ale ne vSechny ¢asti informatického mysleni se vyskytuji v kazdé lekci. ZdUraznili
jsme dllezita propojeni ¢asti informatického mysleni s nasledujici lekci. Budete védét, na
co se u zakl soustredit béhem jejich prace. Vice informaci o nasi definici informatického

mysleni naleznete na jeji samostatné webové strance.
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Algoritmické mysleni

V tomto tématu binarnich Cisel je vyuZito nékolik algoritm, které se studenti maji naucit
pouzit. Tyto algoritmy jsou odpovédi na otazky ,Jak prevadime cCisla z desitkové do
dvojkové soustavy?“, ,Jak reprezentujeme pismena pomoci bindrnich &isel?“ a ,Jak
prevadime text zpravy napsany v binarnim kédu zpét na znaky pismen?“. Studenti budou

mit za ukol prozkoumat a popsat tyto algoritmy.
Abstrakce

Zobrazeni bindrniho Cisla je abstrakce, ktera ukazuje slozitost elektroniky a hardwaru uvnitf
pocitace. Abstrakce ndm pomaha véci zjednodusit. MGzZeme ignorovat detaily, které znat

nepotifebujeme.
Rozklad

Ptrikladem rozkladu problému na vice mensich je rozklad binarniho ¢isla po jednom bitu pfi
prevodu. Otazka ,,Ma to byt 1 nebo 0“ pro kazdou z binarnich karticek v prvni lekci (Jak

binarni ¢isla funguji) rozkladaji problém prevodu Cisla na dilci ¢3sti.
Zobecnéni a vzorce

Rozpozndvani vzorl ve zplisobu fungovani bindrnich Cisel ndm pomaha lépe porozumét
pouzitym principim. Pomaha nam zobecnit tyto principy a zpUsoby zapist tak, abychom je

mohli aplikovat na dalsi podobné problémy.
Logika

Logické mysleni znamena pouzit pravidla, ktera jiz znate, a logicky z nich odvodit dalsi
pravidla a informace. Jakmile vime, jaké Cislo kazda z bindrnich karet predstavuje, miZzeme
logicky odvodit, jak s kartami znazornit dalsi ¢isla. Pokud si vzpomenete, jak znazornit Cislo
pomoci péti bitd, dovedete hned znazornit jakékoliv jiné Cislo s jinym poctem bitl? To asi
ne tak Uplné. Dovedete to ale, pokud pochopite logiku toho, jak jsou ¢isla pomoci péti bit(

reprezentovana.
Vystup

Prikladem vystupu je tfeba zjisténi, kolik rGznych hodnot mlze byt reprezentovano urcitym
poctem bitl (napf. 5 bitdl mlZe predstavovat 32 rlznych hodnot) a naopak (pro

reprezentaci 1000 rliznych hodnot potifebujete alespon 10 bit().
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4.2 LEKCE - JAK BINARNI CISLA FUNGUJI

Doba trvani lekce: 45 minut

Vékova kategorie: 8 — 10 let

Vystupy lekce

Studenti budou schopni:

Pricitat Cisla k zadané sumé. (matematika)
Vysvétlit jakym zplsobem jsou pomoci 0 a 1 uloZzend data v pocitaci. (abstrakce)

Vysvétlit, jak souvisi zvySovani celkové hodnoty binarniho d&isla s pozici bitu
v bindrnim cisle. (matematika)

Vysvétlit, proc¢ posledni bit znazornuje jednicku a k éemu je to dobré. (logika)

Vysvétlit jaké dalsi véci, hodnoty nebo stavy mlZeme pouzit k reprezentaci
binarnich ¢isel; nemusi to byt jen Cisla 0 a 1. (abstrakce)

Jednoduse rozeznat suda a licha cisla a vysvétlit odliSnost posledniho bitu.
(matematika)

Zdlvodnit proc v pocitaci nenajdeme napsana Cisla 0 a 1, ani kdyZ se podivame
zblizka. (abstrakce)

Ukazat, jak funguje dvojkova soustava a prevést Cislo z desitkové do dvojkové
soustavy. (algoritmické mysleni)

4.2.1 KLICOVE OTAZKY:

Jaké dalsi Ciselné soustavy zname? (Odpovédi mlze byt napriklad: fimské Cislice,
jednickova soustava (unarni), dvojkova, trojkova, osmickova, Sestnactkova atp.).

Pro¢ bézné pouzivdme desitkovou soustavu? (Asi proto, protoze mame deset
prstl. Je v béZném Zivoté zkratka prakticté;si).
Pro¢ mame tolik rGznych ciselnych soustav? (Kazda je Sikovna k né¢emu jinému.

Napfiklad jedni¢kova €iselnd soustava se hodi, kdy? se u¢ime poéitat. Rimské &islice
zase vypadaji zahadné a jsou to spiSe takové Sifry.)

4.2.2 ZACATEK LEKCE

Poznamka autora

Vsimli jsme si, Ze jakmile studenti pochopi systém bindrnich Cisel, maji hodné otdzek a jsou

motivovdni do dalsich ukol(i a procvicovdni. V této lekci je spousta materidll, ale neni

potreba je vSechny vyuZit. Nasim cilem bylo pripravit je pro pfipad, Ze o né studenti projevi

zdjem.
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Pozndamka ke zdrojim

Je kdispozici také online interaktivni verze bindrnich karticek z Computer Science Field

Guide. Je lepsi ale pracovat s vytisknutymi bindrnimi kartickami.

1. Meéjte prvnich pét bindrnich karticek s puntiky (1, 2, 4, 8 a 16 puntiku) tak, aby je
zaci nevidéli. Vyberte pét dobrovolnik( z fad Zaku, ktefi budou ,bity” a postavte je
do fady pred tfidu.

2. Dejte bindrni karticku (ty najdete v pfiloze této prace nebo na webu
csunplugged.org) s jednim puntikem studentovi stojicim vpravo. Vysvétlete, Ze je
jeden bit a mize byt bud zapnuty nebo vypnuty, ¢erny nebo bily, 0 nebo 1. To se
rozeznad tak, ze bud jsou puntiky na bindrni karté vidét nebo jsou otoceny k nému
a vidét nejsou. DalSimu dobrovolnikovi zprava dejte dalsi karticku (2 puntiky).
Zopakujte, Zze bud' je bit ,zapnuty” a puntiky jsou vidét, anebo je ,vypnuty” a
binarni karticka je otocena tak, Ze puntiky na ni vidét nejsou.

Obrazek 7 - Zaci pti aktivité (CS Unplugged, 2021)

3. Zeptejte se ostatnich zaku, kolik podle nich bude puntikl na dalsi binarni karticce.

Pozndmka z praxe

Zdci budou nejspise hddat, Ze pocet puntikii na dalsi karti¢ce bude tfi. Ti, ktefi budou hddat
Ctyri, uz nejspis délali predchozi aktivitu (nebo karticku zrovna vidi, jak ji drZite). Pokud
hddaji spatné cislo, neopravujte je, ale pokracujte bez komentdre. To proto, aby si na

pravidlo, jakym se zvysuje pocet puntiku na dalsi karticce, pfisli sami.
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4. Bez komentare dejte treti binarni kartu dalsimu dobrovolnikovi a nechte jim
chvilku, aby si sami nasli to pravidlo (vzor).

a8888

Obrézek 8 - Zaci pti aktivité 2 (CS Unplugged, 2021)

Pozndmka z praxe

Obvykle nékteri studenti upozorni na to, Ze jste preskocCili karticku se tfemi puntiky.
Jednoduse dejte najevo, Ze se Zadnd chyba nestala a Ze je to takto sprdvné. To jim dodd

jistotu, aby zacali hledat algoritmus.

5. Zeptejte se, kolik je puntikl na dalsi karti¢ce a proc.

Pozndmka z praxe

V téhle chvili je bézné, Ze Zdci hddaji 6 puntiki (Sestka hned po dvojce a Ctyrce). Ale kdyzZ je
chvilku nechdte premyslet trochu vic, nékteré napadne 8 puntiki. Ti by méli byt schopni
vysvétlit ostatnim, proc si to mysli (napr. Ze pocet puntiki dané karticky je dvojndsobek
poctu puntiki na té predchozi karticce)

6. Studenti by méli byt schopni dopfedu urcit pocet puntikl i na paté (posledni)
karti¢ce, a to bez pomoci od ucitele.

Obrazek 9 - Zaci p¥i aktivité 3 (CS Unplugged, 2021)
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7. Kolik puntikll by méla dalsi karticka, kdybychom pokracovali dale? (32). A ta
dalsi...? (Pokud tyto karticky nemame, nemusime je ukazovat. Pro ovéreni
odpovédi studentl je ukdzat mizeme, pokud je mame).

8. Pokracujte se 64 a 128 puntiky.

Pozndmka z praxe

128 puntiku je na osmé kartic¢ce. Téch osm karticek se dohromady oznacuje jako jeden bajt
(anglicky byte). Neni potfeba to nutné zminit, ale nékteri studenti to uz mohou védét. My
ale budeme v této lekci pouZivat jen téch nasich pét bitu, coZ je pro vyuku dostacujici. Bajt
je vhodné seskupeni bitl stejné jako vejce se mohou proddvat po tuctu. Bajt pouZivaime

napriklad pro oznacovadni kapacity ulozZisté (megabajt, gigabajt,..).

BéZnou chybou je rozddavani karet z druhé strany — zleva doprava. Je ale duleZité si ddt pozor

a karty rozddvat zprava doleva tak, jak tyto bity ve skutecnosti funguji.

4.2.3 AKTIVITY NA PROCVICENI LEKCE

1. Pripomente studentim pravidlo, Ze bud'je binarni karticka s puntiky vidét (zapnuto)
a s puntiky pocitame, nebo vidét neni (vypnuto) a s puntiky na téchto karti¢kach
nepocitame. Jak bychom timto zplsobem zobrazili dohromady presné 9 puntik(?
Zacneme postupné zleva a nejdrive se jich zeptejte, jestli chtéji pocitat s bodiky na
karticce, kde jich je 16. Méli by zpozorovat, Ze je tam puntik( pfilis a Ze tuto karti¢ku
chtéji schovat a s puntiky nepocitat. Potom se zeptejte na dalsi karticku s 8 puntiky,
kterou by méli chtit vyuzit, aby zadanych 9 puntikd ,nasbirali“. Potom se zeptejte
na zbylé karticky se 4, 2 a 1 puntikem. Stadi takovéto jednoduché zadani, aby
studenti obvykle vymysleli nasledujici spravné reseni.

1

Matematické okénko

0 1 =9

Obrazek 10 - Binarni karticky (CS Unplugged, 2021)

Desitkovad soustava, kterou bézné pouzivime, md 10 Cislic: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9. KdyZ
pocitdme v desitkové soustaveé, pocitadme od 0 do 9 a pak ndm dojde Cislice. Musime tedy

pridat dalsi ,,fad”; vloZime do néj 1 a pocitame znovu od 0. Tak vznikne Cislo 10 a potom
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tenhle proces opakujeme, dokud rdd desitek nebude 9 a rdd jednotek také 9 (takZe 99).
Potom pfiddme dalsi fad a to rad stovek. Z toho vyplyvd ndmi vyuZivand pozicni Ciselnd

soustava:

100000 | 10000 | 1000 | 100 [10 | 1

Statisice | desetitisice | tisice | stovky | desitky | jednotky
Pozndmka: pouZijte jen rady, které déti znaji z matematiky.

Dvojkovd soustava md stejnou logiku, ale rychleji se posouvd o fdd vys, protoZze ma pouze
Cislice 0 a 1. Hodnoty bindrniho Cisla po fddech a jejich pfevedeni do desitkové soustavy

vypadd takto
100000 | 10000 | 1000 | 100 | 10| 1|
32/16/8[4]2]1]

Nékdy studenti zamériuji poradi Cislic ve dvojkové soustavé. Vysvétlit jim to muZete na
ndsledujicim pfikladu. Kdyby jim mél nékdo ddt 435kc, o Cislo na které pozici by méli nejvétsi
zdjem? O Cislo 4 v Fddu stovek nebo o ¢islo 5 v Fadu jednotek? Stejné tak je to u Cisel ve
dvojkové soustavé. Cisla vpravo maji Fadové niZsi hodnotu ne? &isla vlevo.
2. Potom se zeptejte: ,Jak byste dali dohromady ¢islo 21?“ a opét se zacnéte ptat od
karticky s 16 puntiky, jestli ji budou chtit pouzit.

3. Tohle je algoritmus pro prevod Cisel do dvojkové soustavy. Pojdme ten algoritmus
a jeho jednotlivé kroky dat spolecné dohromady. Jestli je ¢islo zapnuté nebo
vypnuté ndm znazorni svitici nebo zhasnuta Zarovka u kazdého ¢isla.

A. Zacnete se vSemi binarnimi karti¢kami ,zapnutymi”, kdy Zaci vidi vSechny

puntiky.
1 '
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Obrazek 11 - Binarni Zarovky (CS Unplugged, 2021)

g_'.:-

B. Poutzijte napftiklad Cislo 10.
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C. Hodi se ¢islo 16 jako scitanec do souctu 10, ktery hleddme? Nikoliv, tak ho

vypneme jako Zarovku a nebudeme s nim pocitat.

! ﬁlq '|I;||’

A R "5 A s
) - & - - & _ - D _ - 8 _
16 8 4 2 1

Obrazek 12 - Binarn{ zarovky 2 (CS Unplugged, 2021)
D. Chtéli bychom Cislo 8 jako s¢itanec do hledaného ¢isla 10? Ano, proc ne. Tak ho

nechame zapnuty. Kolik nam jesté zbyva do celkového souctu 10 puntikl? (2)

E. MulzZeme pouzit Cislo 4 jako scitanec pro nami hledany zbytek 2? Ne, tak cislo 4

vypneme.

F. Hodi se Cislo 2, kdyz toto cCislo hleddme? Ano. A jaky je zbytek, ktery bychom

(| ¥ (|
q\kllr,d:" {klx‘p%u;;‘
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Obrazek 13 - Binarni Zarovky 3 (CS Unplugged, 2021)
méli jesté hledat? Zbytek uz zZadny neni.
G. TakZe vypneme posledni ¢islo 1, které uz nepotfebujeme.

6 8 . 2

Obrazek 14 - Binarni Zarovky 4 (CS Unplugged, 2021)

e 2

4.2.4 PROCVICOVANI TOHO, CO JSME SE PRAVE NAUCILI

e Rozdélte studenty do dvojic.
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Kazdé dvojici rozdejte sadu zmensenych binarnich karticek (5 nebo 6 karet
v zavislosti na tom, jak velky rozsah C(Cisel ovladaji), najdete je na webu
csunplugged.org.

Nejdrive zacnéte s 5 kartami a nechte je procvi¢ovat algoritmus (rozhodnout se o
kazdé karté zleva doprava) pro ¢isla 20, 15 a 8.

Vysvétlete jim, Ze anglicky binary digit je pfeloZeno jako ,binarni Cislo” takZe Cislo
ve dvojkové soustavé. At si napiSou na papirek anglicky ,,Binary digit” jako binarni
Cislo a poté at preskrtnout ,nary” a ,digi“ a spoji, co jim zlstalo napsané.
Dohromady je napsané BIT a to je zkraceny nazev pro binarni Cislici, takZe téch pét
karet je ve skutecnosti pét bitl, protoZe kazda karticka predstavuje jedno Cislo,
jeden bit.
Nyni pocitejme od nejmensiho Cisla po nejvyssi.

A. Jaké je to nejmensi ¢islo? MoZnd navrhnou Cislo 1, ale méli by si hned uvédomit,

ZzejetoO.

Vymyslete, jak pomoci karti¢ek predstavit ¢islo 0. (nejsou vidét Zadné puntiky).
Nyni pocitejte 1, 2, 3, 4,.. (Kazda dvojice by méla zndzornit tato ¢isla pomoci jejich
malych bindrnich karticek, které jim byly rozdany)
Po chvilce prace se jich zeptejte, jak ¢asto maji ,,zapnutou” (otocenou puntiky
nahoru) karticku s jednim puntikem. (Néktefi si asi vSimli, Ze kazdé druhé ¢islo,
pokud je znazorfuji poporadé).
Jaké dalsi vzory Zaci vidi béhem znazorfiovani po sobé jdoucich Cisel? (Napriklad Ze
karta s dvéma puntiky se otaci po dvou zndzornénych Cislech, karta se ¢tyrmi
puntiky se otoci po ¢tyfech znazorfovanych Cislech, atp..).

Pokracujte, dokud vSechny karticky nejsou zapnuté a neudavaji v desitkové
soustaveé soucet 31. Co se stane dal? (Musime pridat dalsi kartu). Kolik na ni bude
puntik(? (32). Co musime udélat s dalsimi péti kartami, kdyz mame znazornit Cislo
327? (VSechny je musime ,,vypnout”).

Pojdme to shrnout

vvvvv

Pridam dalsi bit a kolik na ném bude puntikd? (4)

Vypnu predchozi dva bity, abych znazornil Cislo 4, je to tak spravné? (ano)
Ted' vSechny tfi bity zapnu a kolik mdme dohromady puntik(i? (7)

Pridam dalsi bit a kolik je na ném puntik(i? (8)

Opakujte, dokud tento vzor studenti nedefinuji. (Ze na dalsi pridané karti¢ce je o
jeden puntik vice nez na vSech predchozich kartickach dohromady. Napriklad ze
mame celkem 15 puntik(l na prvnich ¢tyrech bitech — 8, 4, 2 a 1 puntik — takZze na
dalsim bitu bude 16 puntik(.)

Kolik rGznych ¢isel miZeme udélat se dvéma bity? (4. Studenti ¢asto fikaji 3, protoze
zapomenou na 0)
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H. Pridejte dalsi bit, kolik rGznych ¢isel mizeme udélat ted? (8)

I. Opakujte, dokud studenti nerozpoznaji vzor. Pokazdé, kdyz priddme dalsi bit,
muUzZeme zndazornit dvakrat tolik Cisel nez predtim.

Pozndamka z praxe

Koncept, ktery mohou studenti zpozorovat, spocivd v tom, Ze pocet Ciselnych kombinaci je
o je 1 vyssi neZ soucet puntiki na vsech kartickdch. Napriklad Ze na tfech zapnutych
kartickdch se souctem puntiki 7 je 8 mozZnych Ciselnych kombinaci (véetné 0). Stejné tak je
to i u desetinnych cisel. Nejvyssi Cislice v desitkové soustavé je sice 9, ale celkem predstavuji
10 cisel (0 je takeé Cislo). V anglictiné se tomuhle rika jev planék v ploté. ProtoZze mezer mezi

plarikami je o jednu méné, neZ je pocet samotnych planék.

4.2.5 OHLEDNUTI ZA LEKCi

e Jak by se asi pracovalo s binarnimi kartickami, kdyby byly bilé a puntiky na nich
tfeba bézové? V zasadé by to Slo, ale nebyl by to dobry ndpad. Nejsou to navzajem
kontrastni barvy, a proto by bylo obtizné zjistit, jestli jsou bity vypnuté, nebo
zapnuté, kdyz by na karti¢kach byly puntiky Spatné vidét. To je dlivod, pro¢ pocitac
pouzivda jednoduse rozlisitelné fyzikalni veliciny.

e Jaké mlzeme pouzivat symboly, které mohou predstavovat zapnuty nebo vypnuty
bit? Nebo jakym jesté jinym zplsobem muzZeme tento bit znazorfiovat pomoci
karticek?

o Napady mohou byt napfiklad drzeni karet nahofe nebo dole; posadit se
nebo vstat; zvednout ruku nebo ji nechat dole a nebo zndzorriovat zapnuty
bit rozsvicenym svétlem a vypnuty bit zhasnutym svétlem.

e Pocitace jsou ¢im dal tim levnéjsi a dostupnéjsi a jejich sestaveni je snazsi, protoze
predstavuji data pouze dvéma protikladnymi hodnotami (0 a 1). Jak jinak bychom
mohli zapisovat dvé protichldné hodnoty? (moznd kfizek a fajfka, usmévavy a
smutny smajlik nebo jakoukoliv jinou dvojici odlisSnych symbol().

e Pfi zamysleni dojdeme ktomu, Ze bity mohou byt v pocitadi reprezentovany
napétim. To je bud' 5V nebo OV. Obvody v pocitacdi jsou stavéné tak, ze napéti mensi
nez asi 2,5V se pocita jako 0 a napéti vétsi nez 2,5V se pocitd jako 1. Stejné jako
kontrast bilé barvy binarnich karti¢ek a ¢ernych puntikd na nich, je to velmi snadno
rozliSiteIné. Mohli bychom mit deset rlznych barev, které nam budou
reprezentovat Cisla od 0 do 10. Stejné tak bychom mohli mit deset rdznych
napétovych rozsahu. Bylo by mnohem sloZitéjsi vytvofit pocitacové obvody, které
by fungovaly takto.

4.2.6  SOUVISLOSTI S INFORMATICKYM MYSLENIM
V prabéhu lekce jsou pouzity postupy a myslenky, které souvisi s informatickym myslenim.

NiZe jsou shrnuty do jednotlivych oblasti informatického mysleni.
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Ucit studenty myslet informaticky pomoci aktivit z CS Unplugged jim pomaha naucit se
popsat problém, najit vném co je dlleZité a rozdélit ho na mensi ¢asti a do logickych krok.
Po té z téchto jednotlivych krokl sestrojit celistvy postup, ktery problém vyresi. Tyhle
dovednosti je mozné uplatnit i vjinych vzdéldvacich oblastech. Jsou ale dulezité pro

pochopeni digitalnich systému a feSeni problémU pomoci pocitaca.

Vsechny nésledujici aspekty informatického mysleni jsou navzajem propojené a dopliuji
se. Je dobré zminit, Ze nejsou v kazdé lekci pouzity vSechny najednou. Pro vice informaci o

nasi definici informatického mysleni se podivejte na tuto stranku.
Algoritmické mysleni

V této lekci jsme pouZili algoritmus na prevod Cisla z desitkové soustavy do dvojkové. Je to
jasny postup krok za krokem. KdyZ se podle néj postupuje spravné, bude mit vzdy spravny
vysledek pro jakékoliv vstupni Cislo.
Zde je tento algoritmus zapsany v bodech:
o Zjistéte Cislo (pocet puntik(), které se ma znazornit. Budeme tento pocet
oznacovat jako pocet zbyvajicich puntik(. To je na zacatku zadany pocet puntik(.
e Projdéte bindrni karticky postupné zleva doprava (tzn. 16, 8, 4, 2, 1):

o Pokud je pocet puntikl na bindrni karticce vétsi nez pocet zbyvajicich
puntikd:

= Skryt (vypnout) kartu.
o V opacném pfipadé:
» Ukdzat (zapnout) kartu.
= QOdectéte pocet puntikll na karté od poctu zbyvajicich puntikd.
Vsimnéte si, Ze tento algoritmus probihajici zleva doprava funguje dobre, ale pokud byste
se koukli na nékteré pocitacové programy, tak ty mohou pracovat i obracené. Obvykle

existuje vice algoritmu na vyreseni stejného ukolu.
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Ceho si jesté mGzete viimnout

Kdo ze studentl postupuje spravné poporadé pfi prevadéni Cisla z desitkové soustavy do
dvojkové? Kdo zacind binarni kartickou nejvice vlevo a jde postupné po jedné karté

doprava, nez aby si ndhodné vybiral karty, ty obracel a ¢ekal, az dostane spravny vysledek?
Abstrakce

Reprezentace Cisel ve dvojkové soustavé je abstrakce, ktera ukazuje sloZitost elektroniky a
hardwaru uvnitf pocitace, kam se ukladaji data. Abstrakce ndm pomadha véci zjednodusit,

protoze mlzZeme ignorovat detaily, které zrovna nepotfebujeme znat.

V tomto pfipadé mlzZeme ignorovat podrobnosti o tom, jak pocitace pouzivaji k ukladani a
presunu dat fyzické soucastky, obvody, napéti v obvodech a stim spojenych mnoho

slozitych fyzikdlnich jevl a matematickych teorii, diky nimz to funguje.

Nepotiebujeme presné védét, jak logické obvody v pocitaéi funguji a jak pracuji
s dvojkovou soustavou. Pouzivani Cisel ve dvojkové soustavé je abstrakce logickych obvodu.
Ta ndm ukazuje, jak prevadét Cisla z desitkové soustavy do dvojkové (do bitd), abychom
pochopili jednotku informace. Nemusime se zabyvat zbytec¢né tim, co se déje uvnitf

pocitace a v jeho obvodech.

Dalsi pouziti abstrakce v této lekci je napriklad zamysleni se nad tim, ¢im vSim muzZe byt
znazornéno binarni cislo (Cislo ve dvojkové soustavé). Odpovéd je, Ze cokoliv, co ma dvé
hodnoty. Dvé barvy, dvé rlizna zvirata, dva rtizné symboly atd. Pokud jsou tyto hodnoty dvé
a jsou odlisné, mohou byt pouZity k reprezentaci libovolného ¢isla pomoci binarniho kédu
(dvojkového zapisu toho cisla) stejné tak, jako pocitac reprezentuje data elektrickym

napétim.

Cisla ve dvojkové soustavé miZeme pouzit pro zndzornéni a ulozeni jakéhokoliv typu dat
v pocitaci. Pokud jimi zndzorfiujeme napfriklad pismena, obrazky nebo zvuk, tak také
pouzivame abstrakci. Nekoukame se na detail vSech bindrnich Cisel. Koukdme se na to jako
na celek, balik dat. VSechny formy dat jsou nakonec reprezentovany jako Cisla (takze rGzné
kombinace bitu — 0 a 1). Pro text mame Cislo pro kazdé pismeno, pro obrazek mame d&islo
pro kazdou barvu, ze které se obrazek sklada a tak dale. Pouzivame rlizné Grovné abstrakce.
Napftiklad vSeobecné pouzivana abstrakce je ta, Ze mésiclim v roce jsme priradili Cisla. Takze

tfeba fijen mUzZe byt reprezentovan Cislem deset, coz je ve dvojkové soustavé 01010. Pokud
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je to uloZzené v paméti pocitace, jsou bity znazornény ,nizkym, vysokym, nizkym, vysokym,
nizkym*“ napétim.

Ceho si jedté mdZete viimnout

Koho ze student( napadlo zndzornit binarni Cisla jesté jinak nez 1 a 0, ¢ernou a bilou,
zapnuto a vypnuto, symboly smajlik( @ a @, stojicimi a sedicimi lidmi? Pokud chapou

¢ernou a bilou jako 1 a 0, procvicuji abstrakeci.
Rozklad

Prikladem rozkladu v této lekci mlze byt prevadéni Cisla z desitkové do dvojkové soustavy
po jednom bitu. Otazka ,,Mél by byt tento bit zapnuty” pro kazdou binarni karticku zvlast,

je rozklad problematiky prevodu Cisla do dil¢ich otazek.

Ceho si jeété mazete véimnout

Kdo ze studentt pfiSel na to, Ze je duleZité zadit s binarni kartickou Uplné vlevo a prochazet
karticky postupné jednu po druhé? Kdo se zaméroval na karticky postupné nez aby chtél

otocit vSechny najednou?
Zobecnéni a vzorce

Rozpozndvat vzory ve zplUsobu fungovani dvojkové soustavy ndm pomahad lépe porozumét
pouzivanym mechanismidm. Pomaha nam to také zobecnovat tyto mechanismy do vzorl(

(pfedpist) tak, abychom je mohli pouzit i na jiné podobné ukoly.

Jednoduchy vzor na zacatku, ktefi studenti objevi, zacind u Cisel 1, 2 a 4. Studenti si
uvédomi, Ze se predchozi hodnota vzdy zdvojnasobi. Ve cviceni se pouziva jen pét binarnich

karticek, ale studenti by méli byt schopni vymyslet pocty puntikd tfeba az na 8 karticek.

Algoritmus pro prevod Cisla z desitkové do dvojkové soustavy je zaloZen na vzorci, ktery
muzZe byt zobecnén tfeba pro pouziti vraceni hotovosti pfi placeni. Ve dvojkové soustavé
zatiname s kartickou s nejvyssi hodnotou a ptame se, jestli ji potfebujeme nebo nikoliv.
Stejné tak kdyz ndm pani prodavacka v obchodé vraci penize, zacind nejdfive od téch
s nejvyssi hodnotou a nasledné dopocitava mince, pokud jsou potreba. Poznamka ze
zargonu: Tomu se v anglictiné Fika ,,chamtivy algoritmus” — pokazdé si vezme presné tolik,

kolik muze.
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Matematické okénko

Zeptejte se studentu, co je podle nich zajimavé na prevodu Cisla z desitkové do dvojkové

soustavy vzhledem k néjakému obecnému algoritmu. At se zamysli nad tim, Ze v redlném

Zivoté je potreba vice minci stejné hodnoty, zatimco ve dvojkové soustavé staci jedna (nebo

Zddnd) od kaZdé hodnoty.

evvs

po nejvyssi jsme si mohli vSimnout vzoru, jak ¢asto se konkrétni karty
otaci. Bindrni karti¢ka s jednim puntikem se otoéi na kazdé druhé
Cislo. Druhy bit (karti¢ka se dvéma puntiky) se otoci po kazdych dvou
Cislech. Treti bit (karticka se ¢tyfmi puntiky) se otoéi po Ctyrech
sestavenych Cislech. Existuje snad tomuto podobny vzorec, kdyz

pocitame v desitkové soustavé?

Pokud mate pét bindrnich karticek, které jsou zapnuté, daji
dohromady ¢islo 31, cozZ je o jedna mensi hodnota, nez ma nasledujici

karta (32). Je toto pravidlo platné pokazdé?

Mnozstvi Cisel, kterd mdzZeme reprezentovat urCitym poctem bitQ
(karticek) je stejny jako hodnota nasledujiciho bitu. Napriklad pokud
mame 4 bindrni karticky (1, 2, 4, 8), miZieme s jejich pomoci
prezentovat 16 rGznych cCisel (0-15) a hodnota dalsi binarni karticky je
16. Pokazdé, kdyz pridame dalsi karti¢ku, zdvojnasobime mnozstvi

Cisel, ktera mlZeme reprezentovat.

)6 55 o)

C e o Jo O
SCEEEER

=

Obrazek 15 -
Algoritmus otaceni
(CS Unplugged, 2021)

Prace s témito vzory je dlleZita pro pochopeni vztahu mezi potem pouzitych bitl a tim, co

vSechno mohou prezentovat.

Vysvétlete jeden nebo vice z nasledujicich vzorca:

e Ze konkrétni poéet binarnich karti¢ek mGze znazornit stejny pocet &isel, jako by
byla hodnota nasledujici karticky pfidané vlevo (nezapomernite, Ze O je taky Cislo,

které se da pomoci binarnich karti¢ek zobrazit).

e Pokud prevadime cisla vzestupné do dvojkové soustavy, prvni karticka s jednim
puntikem se otoci po kazdém ¢isle, druha karticka se dvéma puntiky se pfetaci po
kazdych dvou ¢Cislech, treti karti¢ka se ¢tyfmi puntiky se otaci po kazdych ¢étyrech
Cislech a karticka s osmi puntiky po kazdych osmi pfevedenych cislech...
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e Pokud mame vsechny binarni karticky viditelné otocené, hodnota nasledujici
karticky bude rovna souctu puntik(i na vSech soucasnych kartickach plus 1.

Ceho si jeété maZete véimnout

Ktefi studenti rychle pfijdou na to, Ze kazda karticka ma dvojnasobny pocet puntikl nez ta
predchozi? Najdou studenti podobnosti mezi timto a dvojnasobnym zvySovanim hodnoty a

nasobenim cisla 10 v desitkové soustavé?

Ktefi studenti lehce pochopi vzor otaceni binarnich karticek pfi prepocitavani cisel

z desitkové do dvojkové soustavy?
Logika

Logické mysleni znamend umét odvodit nové principy a informace z téch, které jiz zname.
Pokud vime, jak se Cislo zndzorruje pomoci binarnich karticek, mGzZzeme z toho odvodit, jak
reprezentovat dalsi ¢isla. Pokud vymyslite, jaka Cisla se daji zndzornit pomoci péti binarnich
karti¢ek, znamena to automaticky, Zze umite zndzornit jakékoliv jiné Cislo uréitym poctem
bitd? Ne Uplné presné. Budete ale védét jak na to, kdyZ pochopite logiku, jakou jsou cisla
pomoci téch péti karet znazornéna.

Prikladem logického mysleni v systému bindarnich ¢isel mlze byt naptiklad vysvétleni, proc¢
kazdy bit musi mit konkrétni hodnotu (bud 0 nebo 1), aby dohromady reprezentovaly

zadané Cislo. Ztoho muiZeme vyvodit, Ze kazdé Cislo z desitkové soustavy mlze byt

znazornéno jen jednou spravnou posloupnosti bit(.

Ceho si jeété mdZete vimnout

DokazZou studenti vysvétlit, pro¢ posledni bit Uplné vpravo prezentuje zrovna Cislo 1? To
protoze je to jediné liché Cislo a proto ho potfebujeme. Abychom mohli ve dvojkové

soustaveé prezentovat i licha ¢isla. Bez néj bychom dokazali prezentovat jen ta suda.

DokaZou studenti vysvétlit, pro¢ musi byt kazda karta otocCena viditelné, pokud se z ni
pozadované Cislo sklada? Napfiklad karticka se 16 puntiky je potieba pro sloZeni ¢isla 19,
protoze bez téhle karticky dokdzeme dat dohromady jen 15 puntik( a to nestaci. Naopak

karticka se 16 puntiky neni potifeba pro skladani Cisla 9, protozZe by bylo puntikd moc.
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Vystup

Ptikladem vystupu muUZze byt zjisténi, kolik rznych hodnot dokdaZzeme reprezentovat danym
poctem bitl. Napfiklad Ze z 5 bitl mGzeme prezentovat 32 rlznych Cisel a naopak, Ze pro

prezentaci 1000 ruznych Cisel potifebujeme alespon 10 bitd.

Ceho si jedté mdZete vimnout

Dokazou studenti pracovat i s vice nez ¢tyfmi bity? (16)
6 bity? (64)
8 bity? (256)

Pokud pfiddme dalsi bit, jak se zvétSi mnoiZstvi Cisel, které mlzieme reprezentovat?

(Zdvojnasobi se)

Pokud pfidame dalsi dva bity, jak se zvétsi mnozZstvi Cisel, které mizeme reprezentovat? (Je

to Ctyrikrat tolik)

Kolik potfebujeme bitl na reprezentovani 1000 rGznych Cisel?
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4.2.7 AKTIVITA - SVICEK NA DORTU V BINARNiM NEBO NORMALNIM POCTU?

K provedeni této aktivity se
oCekava, Ze jste si prosli lekci
Binarni Cisla: Jak binarni Ccisla
funguiji.

Pfedstavme si  narozeninovy
dort, na kterém jsou svicky.
Kazda svicka béiné znamena
jeden uplynuly rok véku. Ale
protoze svicka muUZze byt
zapalena i nemusi, mdZou tak

ukazovat nas veék ve dvojkové

Obrazek 16 - Narozeninovy dort (CS Unplugged, 2021)

soustavé. Napriklad 14 let by se tedy dalo vyjadrit jako 1110, takZze nam staci 4 svicky. Tfi

budou zapalené a jedna horet nebude.

Pfesvédcéte ostatni, aby zacali pouzivat dvojkovou soustavu pii pocitani svicek na

narozeninovém dortu.

e Jaké jsou vyhody pouzivani binarniho poctu svicek?

e Proc je poutziti binarniho poctu svicek jesté vyhodnéjsi se zvySujicim se vékem?

e Existuji néjaké nevyhody v pouzivani binarniho poctu svic¢ek a jak byste si s nimi

pripadné poradili?

(Mimochodem, tradi¢ni systém poctu svicek se nazyva unarni nebo jednotkovy. Kazda

svicka ma stejnou hodnotu nez ta predchozi a nejednad se tedy o pozi¢ni ¢iselnou soustavu.)
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Unplugged aktivity vyuZivané po celém svété se dostavaji do materialll pro vyuku
informatiky v Ceské republice aZ nyni. Je to diky revizi zastaralého RVP, ktera pomérné
zasadné zménila zplUsob vyucovani predmétu informatika. Ten totiz jako takovy vznika az
s touto revizi a nahrazuje puvodni vzdélavaci oblast s nazvem informacni a komunikaéni
technologie. V této nové vzdélavaci oblasti informatika je kladen dlraz na informatické
mysleni, které ma byt béhem predmétu informatiky rozvijeno. V této praci jsme si
nejdfive definovali informatiku jako obor a také informatické mysleni a jeho slozky,
abychom o téchto pojmech méli jasnou predstavu, nez jsme je uvedli v souvislosti s revizi

RVP.

Unplugged aktivity byly pfedstaveny hlavné skrze celosvétovy projekt CS Unplugged, ktery
zacCal vytvaret jako hlavniautor Tim Bell uz v roce 1998. Na webu csunplugged.org je nékolik
vyukovych lekci na rlizna témata. Ta jsou predstavena pravé pomoci unplugged aktivit a
méla by tak byt zak(im podana bez pocitace, srozumitelné a zdbavné. Informatika totiz neni
jen obsluha pocitace nebo jinych digitalnich zafizeni. Je to i zplsob, jak pfemyslet. A timto
konkrétnim zplsobem, jak informaticky pfemyslet, je pravé informatické mysleni: To se

prolina touto praci, stejné jako informatikou, od za¢atku az do jejiho konce.

V praktické &asti je zpracované mnou zvolené téma vhodné k vyuce informatiky podle
nového RVP. Téma bindrnich Cisel z projektu CS Unplugged nema na svém webu cesky
preklad, pfitom se velmi hodi do hodin informatiky i v Ceské republice. Vysledkem této
prace je tedy nejdfive vyhledani tohoto tématu s aktivitami, které se k nému vztahuji. Dale
je popsana spojitost mezi timto vybranym tématem a vzdélavacim obsahem predmétu
informatika, aby bylo jasné, proc¢ je toto téma jedno z mnoha vhodnych ke zpracovani a
vyuziti v praxi. Prelozené téma obsahuje i metodické poznamky pro ucitele, ¢imz velmi

pomaha i tém uclitelim, ktefi s timto tématem nemaji zkusenost.

Tato prace pomuze ucitelim pti vyuce informatiky podle nového RVP na prvnim stupni

zakladni $koly v Ceské republice.
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RESUME

Cilem prace bylo predstavit problematiku unplugged aktivit a jejich vyuzZiti v informatice,
analyzovat revizi ICT kurikula a dokumenty s ni spojené a nakonec najit vhodné unplugged
aktivity pro vyuku informatiky podle nového RVP a uzpUsobit je tak, aby se dali ve vyuce

ihned pouzit.

V teoretické ¢asti jsou definovany pojmy tykajici se informatiky, které jsou dulezité pro
pochopeni celé prace. Dale je zanalyzovano nové RVP v oblasti informatiky, které bylo
zverejnéno v lednu roku 2021. K tomuto RVP je vytvaieno mnozstvi podkladl a dalSich
projektd. DalSim materidlem, ktery pomuze pfi vyuce informatiky na zakladni skole je tato

bakalarska prace.

V praktické ¢asti je predstaveno téma, ktery se svym obsahem hodi pro vyuku informatiky
podle nového RVP. Toto téma se sklada z unplugged aktivit, které jsou prelozeny a

pfipraveny k vyuce.
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RESUME

The aim of this bachelor thesis was to present the issue of unplugged activities and their
use in informatics. Analyze the revision of the ICT curriculum and related documents, and
finally to find suitable unplugged activities for teaching informatics under the new FEP and

adapt them the way they can be used.

The theoretical part defines the concepts related to informatics, which are important for
understanding the whole work. There was analyzed a new FEP in the field of informatics,
which was published in January 2021. There are documents and other projects created
becaouse this FEP. Another material that will help in teaching computer science at

elementary school is this bachelor's thesis.

The practical part presents a topic, which is suitable for teaching computer science
according to the new FEP. This topic consists of unplugged activities that are translated and

ready for teaching.
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Pfiloha A — binarni karticky zdroj: https://csunplugged.org/en/resources/

UNPLUGGEE - Binary Cards - csunplugged.org
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