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IM: Informatické mysleni

RVP: Ramcovy vzdélavaci program
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1 CHARAKTERISTICKE RYSY IM A JEJICH VYUZITI V BEZNEM ZIVOTE

Uvop

Digitalni technologie jsou stdle vice soucasti naSich Zivotd. Stale vétSi dostupnost
technologii nam dava pfistup k velkému mnozstvi informaci. Doba se celkové zrychluje,
atak je stale dllezitéjsSi umét se rychle a spravné rozhodovat. Ktomu nam pomaha

informatické mysleni a jeho nastroje.

Rozvijet informatické mysleni je mozné nékolika zplsoby. V ramci této kvalifikacni prace se
zaméfujeme na rozvoj informatického mysleni pomoci deskovych her &i jejich online

distribuci.

Cilem této prace je zjistit, zda vybrané deskové hry mohou pozitivnim zplsobem rozvijet
informatické mysleni u Zakd na zvolené zakladni Skole. K naplnéni tohoto cile bylo nutné
popsat vybrané definice informatického mysleni, jednotlivé rysy informatického mysleni
a nastroje informatického mysleni. Tyto poznatky nasledné vyuzit pro definovani
jednotlivych dloh pro ovéreni moznosti rozvijeni IM u zak( na zakladni Skole

prostfednictvim deskovych her.

Vzhledem k tomu, Ze je prace zamérena na podporu zakd na zakladnich Skolach, bylo nutné
zanalyzovat i RVP ZS z bFezna 2017 a RVP ZS z ledna 2021. Déle pak bylo zhodnoceno SVP

vybrané zakladni Skoly.

Prakticka ¢ast je pak vénovana reseni jednotlivych Ukoll Zaky vybrané zakladni sSkoly.
Rovnéz je zde popsdn subjektivni pohled na reakce Zak( na nové podnéty ve vyuce

a vysledky zaku pti reseni uloh.
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1 CHARAKTERISTICKE RYSY IM A JEJICH VYUZITi V BEZNEM ZIVOTE

Informatické mysleni je ceskym prekladem anglického vyrazu ,Computational thinking”.
V poslednich letech se jednd o pomérné casto skloriované téma jak v komercnich radiich
(ptedevsim v podobé reklamy na server imysleni.cz), tak i v ramci nové revize RVP z ledna
2021. V obecné roviné mlzeme fici, Ze zakladni myslenkou je rozvoj logického mysleni,

rozdéleni problému do dil¢ich krokl a jejich serazeni do nejefektivnéjsi posloupnosti.

1.1 DEFINICE INFORMATICKEHO MYSLENT

Jako plivodce informatického mysleni se povazuje Seymour Papert. Papert pUsobil na MIT
jako matematik, informatik a profesor. Patfil mezi prakopniky umélé inteligence a byl
tvdrcem programovaciho jazyka Logo. Papert vnimal pocitace jako nastroje pro uceni déti,
a pro rozvoj kreativity a informatického mysleni. Dale povazZoval technologie za nastroje
poskytujici nové moznosti pro uceni se matematiky, u¢eni matematiky a dalSich predmétd,

ale také jako nastroj pro rozvoj mysleni jako takového. (1)

1.1.1 DEFINICE PODLE WING

»IM jsou myslenkové postupy zapojené pri takovém formulovdni problémd a jejich reseni,
které umoZni tato reseni efektivné provést agentem zpracovdvajicim informace.” (2)
Agentem rozumime vtomto pfipadé bud stroj, nebo clovéka. Definice jako takova je
postavena do obecné roviny, ale prfedevSsim na poli odborné spolecnosti. Wing
predpoklada, Ze IM je vysadou predevsim clovéka. Stroj je pouze pomlckou pro feseni
dil¢ich problém. ,Wing uvedla pozoruhodny rys IM, ktery se v riiznych obméndch objevuje
i v dalsich definicich: IM samoziejmé zahrnuje konceptualizaci, vyZaduje ovsem uvaZovani
na nékolika urovnich abstrakce zdroven.” (2) Konceptualizace nam v tomto pripadé rika, ze
je nezbytné nutné popsat problém pomoci adekvatnich pojm0. Pojmy museji byt

abstraktni, ale zaroven i vystizné.

1.1.2 DEFINICE PODLE KRALOVSKE SPOLECNOSTI

~IM je postup rozpozndvdni informatickych aspekti svéta kolem nds a vyuZiti
informatickych prostredkt k porozuméni a uvaZovani o prirozenych i umélych systémech
a procesech.”(2) Nespornou vyhodou této definice je jeji vSeobecné zaméreni. Klade dlraz

na IM jakozto prostfedek pro zkoumani svéta. JelikoZ je tato definice psand pro Sirokou
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vefejnost, je tedy psana srozumitelné a bez vyuziti zbyte¢ného mnoistvi informatickych

termina.

1.1.3 DEFINICE PODLE CSTA AISTE
Ze spoluprdce mezi Asociaci uciteld informatiky a Mezindrodni spole¢nosti pro technologie
ve vyuce vznikla definice, kterd patfi mezi nej¢astéji pouZivané. Pro reseni daného

problému zavadi nasledujici charakteristiky:
e  Formulovat problémy zplisobem, ktery umoZriuje jejich strojové reseni
e Logicky uspordddvat a zkoumat data
e Reprezentovat data prostrednictvim abstrakci, jako jsou modely a simulace
e Automatizovat rfeSeni pomoci algoritmického mysleni (jako posloupnost krokd)

e Odhalit, prozkoumat a provést moznd reseni s cilem odhalit nejucinnéjsi kombinaci

Cinnosti a zdroju

e Zobecriovat a prendset tento postup feSeni problémui do nejriznéjsich dalSich

oblasti“ (2)

Definice jako takova se ale nezaméruje pouze na analyzu a feSeni problému, ale prepoklada
i jisté vlastnosti, kterymi by mél kazdy clovék disponovat, aby mohl Uspésné a efektivné
reSit problémy pomoci IM. Mezi zakladni vlastnosti patfi sebejistota pfi feseni slozitého
problému, vytrvalost, schopnost feSit otevieny problém, zvladani nejednoznacnosti

a schopnost komunikovat a spolupracovat s ostatnimi pti cesté za spole¢nym cilem. (2)

1.1.4 DEFINICE PODLE CURZONA A MCOWANA

Paul Curzon a Peter W. McOwan v knize ,, The Power of Computational Thinking” pfistupuji
k informatickému mysleni nasledovné: ,,Computational thinking is a loose set of problem
solving skills that mainly focus on the creation of algorithms. Algorithms are powerful things
because once created, they can then be used to do things without thought. Computer
Scientists are interested in algorithms because they are the basis of programs, but people
have been devising algorithms for thousands of years, long before computers were

invented. Computational thinking is an old skill, even if the name is recent. (3)
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Tento pohled se zaméruje predevsim na algoritmizaci. Autofi také zminuji, Ze informatické
mysleni chapeme jako novy pojem, nicméné vyuZivani algoritmizace a informatického
mysleni je otdzkou jiz tisicl let.

1.1.5 DEFINICE PODLE SERVERU IMYSLENL.CZ

»Informatické mysleni je zptisob mysleni, ktery se zaméruje na popis problému, jeho analyzu
a hleddni efektivnich reseni.” (4) V tomto ohledu se jednd asi o jednu z nejkratSich definic.
NeZ na definici je zde kladen ddraz na praktickou ¢ast informatického mysleni. Clovék
ovladajici informacéni mysleni by mél zvlddnout posoudit rlizné moznosti feseni a zvolit to
nejefektivnéjsi. DalsSi vlastnosti by méla byt schopnost rozpracovat feseny komplexni
problém na mensi ¢3sti, které budou nasledné snadnéji resitelné. Aby bylo mozné problém
vibec mozné vyresit, je nutné umét zanalyzovat veskeré dostupné informace a ndsledné
veskera nepotirebna data vyradit. V neposledni radé je pak daleZité umét vyuzit dostupné
technologie v podobé pocitacd, robotll nebo umélé inteligence. Vtomto sméru je také

nutné umeét s témito zarizenimi komunikovat a k tomu nam slouzi programovaci jazyky.

1.1.6 POROVNANI DEFINIC

PfedevSim je nutné si uvédomit, Ze jedna celosvétové uzndvana definice neexistuje.
Pro tuto praci byly z velkého mnozstvi definic vybrany ¢tyfi konkrétni. VSechny ¢tyti definice
maji spolecny znak a tim je zaméreni na vyuZiti v béZzném Zivoté. Po detailnéjsim rozboru

pak muzeme vidét rozdily, a to predevsim v oblastech, na které dané definice cili.

Velky zajem o IM vzbudila pfedevsim Jeanette Wing, ktera stavi IM na uroven zakladnich
schopnosti gramotného ¢lovéka. Podle Wing by IM mélo byt na stejné Urovni jako cteni,
psani a pocitani. Definice pouziva matematické modely a je myslena obecné, do skolstvi se
vsak pfilis nehodi.

Definice Kralovské spolecnosti je oproti Wing srozumitelnéjsi. Zakladni myslenkou je vyuziti

informatického mysleni v béZzném Zivoté a moznost vyuziti informatiky pro zkoumani svéta.

Definice podle CSTA a ISTE je jednou z nejpouzivanéjsich. Jisty vliv na to maze mit fakt, ze
se jedna o definici srozumitelnou a konkrétni. V porovnani s Wing a Kralovskou spole¢nosti

je pak vhodna pro vyuziti ve Skolstuvi.
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Definice dle Curzona a McOwana je hodné zamérena na algoritmizaci. Z jejich pohledu je
vSak ziejmé, ze informatické mysleni neni jen zaleZitosti poslednich let, nybrz tisice let

starou dovednosti, kterou vyuzivdme v bézném Zivoté vsichni.

Posledni predstavenou definici je formulace IM podle serveru imysleni. Tato definice je
v ramci Ctyr predstavenych jednou z nejkratSich, ale zaroven nejsrozumitelnéjSich a je

dobre vyuzitelna ve skolstvi.

1.1.7 DIGITALNI GRAMOTNOST

,DigitdIni gramotnost je schopnost pouZivat pocitacové systémy sebejisté a efektivné
véetné kancelarskych aplikaci, internetu, socidlnich siti, emailu, kreativnich aplikaci
napriklad pro upravu fotografii, editaci videa nebo hudby.” (5) V ramci digitadlni gramotnosti
se nemUzZeme zaméfit pouze na Cistou obsluhu pocitaovych systému. Schopnost ovladat
pocCitaCové systémy musime vhodné dopliovat védomostmi a kompetencemi, které

muzeme rozdélit do sedmi oblasti:

» ,sprdava informaci — identifikovat, lokalizovat, ziskdvat, ukladat a organizovat

informace,

» kolaborace — spojovat se s ostatnimi, participovat v on-line sitich a komunitdch,

konstruktivné komunikovat,

» komunikace a sdileni — komunikovat prostrednictvim on-line ndstroji se

zohlednénim bezpecnostnich aspekti a ochrany osobnich udajd,

» tvorba obsahu a znalosti — integrovat a prepracovat predchozi znalosti a obsah,

budovat nové poznatky,
» etika a odpovédnost — chovat se eticky a odpovédné, byt si védom prdvnich ramcd,

» hodnoceni a reseni problém( - identifikovat digitdlni potreby, resit problémy
pomoci digitdlnich prostredkd, vyhodnocovat ziskané informace,
» technické Cinnosti — pouZivat technologie a média, provadét ulohy prostrednictvim
digitdlnich ndstroji.” (5)
Pokud se podivame na jednotlivych sedm bod(, tak zjistime, Ze informacni technologie
a digitalni gramotnost jsou na stejné uUrovni, vzajemné se dopliuji a vytvareji spolu obor

informatiky (compitung).



1 CHARAKTERISTICKE RYSY IM A JEJICH VYUZITI V BEZNEM ZIVOTE

[ Computing [ ICT J

k2

Computer Informaéni digitaini
Science technologie gramotnost

algoritmizace
programovani

robotika

e-safety Internet
potitatova
kanceléiské grafika
aplikace informatické
databdze ~mySleni
operaéni systém software

hardware

pocitatové sité

Obrazek 1 Schéma sloZeni Computing a ICT (Strnad, Michal. Diplomova prace. Pfenositelnost
transformace ICT vyuky na 2. stupni v Anglii do ¢eskych podminek [online]. [cit. 16.1. 2021]. Dostupny
zZ:
https://dspace.cuni.cz/bitstream/handle/20.500.11956/75140/DPTX_2014_1_11410_0_387252_0_15
8596.pdf?sequence=1&isAllowed=y)

1.1.8 MODEL IDEALNIHO ZAKA

Pro potreby této prace budeme definovat idealniho Zaka pomoci kombinace definic Wing
a serveru imysleni. Tento zak by mél ovladat informatické mysleni na stejné urovni jako
Cteni, psani a pocitani. Béhem reseni problému je schopen identifikovat relevantni data,
rozplanovat cinnost, rozdélit komplexni problém na parcidlni, Iépe feSitelné problémy.
Po zvazZeni vSech mozZnych feseni vybere to nejefektivnéjsi a béhem prace vyuziva dostupné
technologie. K zdkladnim vlastnostem tohoto zaka pak budou patfit sebejistota, vytrvalost,
schopnost komunikovat a spolupracovat s ostatnimi a také schopnost nebat se udélat

chybu.

1.2 ANALYZA ZAHRNUTI INFORMATICKEHO MYSLENI V RVP

V kapitole vénujici se RVP ZS se podivame na dvé verze RVP. Prvni verze je platna od brezna
2017. Druhou verzi je pak RVP ZS zveiejnénd v lednu 2021. Ndbéhové obdobi pro RVP ZS
zroku 2021 je od 1. zafi 2021. VSechny rocniky prvniho stupné se pak museji zapojit
od 1. zari 2023. VSechny rocniky druhého stupné pak museji prejit na revidované RVP prejit

nejpozdéji od 1. zafi 2024. (6)

1.2.1 RVPZSZBREZNA 2017
Aktualné platny RVP je datovan na brezen 2017. Blize se budeme vénovat pouze Casti

vénované informacnim a komunikaénim technologiim.
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»Vzdélavani v dané vzdélavaci oblasti sméruje k utvareni a rozvijeni klicovych kompetenci

tim, Ze vede Zaka k:

>

»pozndni ulohy informaci a informacnich Ccinnosti a k vyuZivani modernich

informacnich a komunikacnich technologii

porozuméni toku informaci, pocinaje jejich vznikem, uloZenim na médium,

prenosem, zpracovdnim, vyhleddvanim a praktickym vyuZitim

schopnosti formulovat svij poZadavek a vyuZivat pfi interakci s pocitacem

algoritmické mysleni

porovnadvadni informaci a poznatkt z vétsiho mnoZstvi alternativnich informacnich

zdroju, a tim k dosahovadni vétsi vérohodnosti vyhledanych informaci

vyuzivani vypocetni techniky, aplikacniho i vyukového softwaru ke zvyseni

efektivnosti své ucebni ¢innosti a raciondlnéjsi organizaci prdce

tvorivéemu vyuZivani softwarovych a hardwarovych prostredkl pfi prezentaci

vysledkd své prdce

pochopeni funkce vypocetni techniky jako prostfedku simulace a modelovani

prirodnich i socidlnich jevi a procesi

respektovadni prav k dusevnimu vlastnictvi pri vyuzivani softwaru

zaujeti odpovédného, etického pristupu k nevhodnym obsahiim vyskytujicim se
na internetu Ci v jinych médiich

Setrné prdci s vypocetni technikou” (7)

Vsechny zminéné kompetence jsou nasledné rozdélené na ucivo pro prvni a druhy stupen

zdkladnich skol. V paté tfidé je vyuka strukturovdna do t¥i zakladnich blokd (zéklady prace

s pocitacem, vyhledavani informaci a komunikace, zpracovani a vyuziti informaci). Tyto tfi

bloky jsou nadale strukturovany do nasledujicich vystup:

» ,vyuZiva zakladni standardni funkce pocitace a jeho nejbéznéjsi periferie

>

respektuje pravidla bezpecné prdce s hardwarem i softwarem a postupuje poucené

v pfipadé jejich zdvady
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YV VvV VYV V VY

Udivo

chrdni data pred poskozenim, ztrdatou a zneuZitim

privyhleddvani informaci na internetu pouZiva jednoduché a vhodné cesty
vyhleddvd informace na portdlech, v knihovndch a databdzich

komunikuje pomoci internetu ¢i jinych béZnych komunikacnich zafizeni
pracuje s textem a obrdzkem v textovém a grafickém editoru” (7)

druhého stupné je pak rozdéleno do dvou blokd (vyhledavani informaci

a komunikace, zpracovani a vyuziti informaci). O¢ekavané vystupy u Zaka Sestych ro¢niku

jsou nasledujici:

>

1.2.2

,OVEéruje vérohodnost informaci a informacnich zdroji, posuzuje jejich zavaznost

a vzdjemnou ndvaznost

ovlada prdci s textovymi a grafickymi editory i tabulkovymi editory a vyuZivd

vhodnych aplikaci

uplatniuje zakladni estetickd a typograficka pravidla pro prdci s textem a obrazem
pracuje s informacemi v souladu se zdkony o dusevnim viastnictvi

pouZivd informace z riiznych informacnich zdroji a vyhodnocuje jednoduché vztahy
mezi udaji

zpracuje a prezentuje na uZivatelské urovni informace v textové, grafické
a multimedialni formé“ (7)

VYHODNOCENi RVP ZS Z BREZNA 2017

Pokud se podivdame na naroky kladené na zaka, vezmeme v Uvahu strukturu uciva, ktera je

rozepsanav RVP ZS, tak dojdeme k zavéru, Ze RVP z bfezna 2017 velmi dobre rozviji digitalni

gramotnost. Informatické mysleni je rozvijeno minimalné. Vystupy pro volitelny predmét

informatiky nejsou definovany vibec. Nastaveni téchto predmétd je tak plné v kompetenci

zakladnich skol.

1.2.3

RVPZSZLEDNA 2021

Béhem ledna 2021 byla vydana nova verze RVP ZS. Tato verze kompletné vynechava c¢ast

Informacni a komunikacni technologie a nahrazuje ji ¢asti Informatika. Nejednd se vsak

pouze o zmeénu nazvu. Tato ¢ast RVP ZS byla kompletné pfepracovana.
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»Vzdéldvaci oblast Informatika se zamérfuje predevsim na rozvoj informatického mysleni
a na porozuméni zdkladnim principdm digitdlnich technologii. Je zaloZena na aktivnich
¢innostech, pfi kterych Zaci vyuZivaji informatické postupy a pojmy. Poskytuje prostfedky
a metody ke zkoumani resitelnosti problémdu i hleddni a nalézani jejich optimdlnich reseni,
ke zpracovani dat a jejich interpretaci a na zdkladé reseni praktickych ukold i poznatky
a zkusenost, kdy je lepsi prdci prenechat stroji, respektive pocitaci.” (8) Z citované ¢asti RVP
muUzZeme jasné vidét velké zaméreni na rozvoj informatického mysleni a dliraz na aplikaci

IM do béZzného Zivota.

Pokud se podivame na klicové kompetence, tak zjistime, Ze jsou rozdéleny do deseti bod:
» ,systémovému pristupu pri analyze situaci a jevd svéta kolem néj
» nachdzeni riiznych reseni a vybéru toho nejvhodnéjsiho pro danou situaci

» ke zkusenosti, Ze tymovd prdce umocnénd technologiemi miZe vést k lepsim

vysledkum neZ samostatnd prdce

» porozuméni riznym pristupdm ke kodovdni informaci i rdznym zplsobim jejich

organizace

» rozhodovdni na zdkladé relevantnich dat a jejich korektni interpretace, jeho

obhajovdni pomoci vécnych argumenti
» komunikaci pomoci formadlnich jazykd, kterym porozumi i stroje
» standardizovdni pracovnich postupd v situacich, kdy to usnadni prdci

» posuzovdni technickych reseni z pohledu druhych lidi a jejich vyhodnocovani
v osobnich, etickych, bezpecnostnich, prdvnich, socidlnich, ekonomickych,

environmentdlnich a kulturnich souvislostech

» nezdolnosti pfi reseni téZkych problémd, zvladddni nejednoznacnosti a nejistoty

a vyporaddni se s problémy s otevienym koncem
» otevrenosti novym cestdm, ndstrojiim, snaze postupné se zlepsovat” (8)

Informatika se bude vyucovat na prvnim i druhém stupni. Hodinova dotace by méla byt

dvojnasobna. Na prvnim stupni se bude informatika vyucovat jiz od ¢tvrté tfidy. Na druhém

12
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stupni se sinformatikou setkdme v kazdém rocniku. Hodinova dotace pak na prvnim

i druhém stupni pocitd s jednou hodinou tydné.

Celkové je vzdélavaci obsah pro prvni stupen rozdélen do ¢tyr blok(. Prvni blok je vénovan
datdim, informacim a modelovani. Zak by si mél nau¢it rizné metody sbéru dat. Tato data
by mél umét zaznamenat, vyhodnotit a dojit k zavéru. Dale by mél umét vyuzivat napfriklad
piktogramy. Nedilnou soucasti je i ochrana informaci. O¢ekavané vystupy tohoto tématu

jsou:

» ,uvede priklady dat, kterd ho obklopuji a kterd mu mohou pomoci lépe se

rozhodnout; vyslovuje odpovédi na zdakladé dat
» popise konkrétni situaci, urci, co k ni jiZ vi, a zndzorni ji
» vycte informace z daného modelu” (8)

Druhy blok u zakd rozviji znalosti v oblasti algoritmizace a programovani. Zak by mél byt
schopen rozdélit problém do jednotlivych po sobé jdoucich krokl. Tento postup by mél
umét zaznamenat pomoci vhodnych nastrojil. Sestavené postupy by mél umét
naprogramovat v blokové orientovaném prostredi. Své vysledky by mél umét porovnat

s postupy ostatnich zakU. Vystupy druhého bloku jsou ndsleduijici:
» ,sestavuje a testuje symbolické zdpisy postupl
» popise jednoduchy problém, navrhne a popise jednotlivé kroky jeho reseni

» v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi program; rozpoznd opakujici

se vzory, pouZivd opakovadni a pfipravené podprogramy

» ovéri sprdvnost jim navrZeného postupu ¢i programu, najde a opravi v ném

pripadnou chybu” (8)

Treti ¢ast je vénovana informaénim systémdm. Ucivo je zde zaméreno na Zakovo okoli

s nasledujicimi vystupy:
» v systémech, které ho obklopuji, rozeznd jednotlivé prvky a vztahy mezi nimi

» pro vymezeny problém zaznamendvad do existujici tabulky nebo seznamu ciselnd

i neciselnd data” (8)
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Posledni okruh pak tvofi digitalni technologie. Zde je ucivo zaméreno na hardware

a software, pocitaCové sité a bezpecnost. K ocekdavanym vystuplm z tohoto okruhu patfi:
» ,najde a spusti aplikaci, pracuje s daty riizného typu
» propoji digitdlni zarizeni, uvede mozZnd rizika, kterd s takovym propojenim souviseji
» dodrZuje bezpecnostni a jind pravidla pro prdci s digitdInimi technologiemi” (8)

Vzdélavaci obsah pro druhy stupen je rozdélen rovnéz do ¢ty blok(. Tyto bloky jsou stejné
jako na prvnim stupni. O¢ekava se tedy, Ze Zaci budou v rdmci druhého stupné navazovat
na zakladni znalosti nabyté v ramci vyuky ve Ctvrté a paté tridé. Tyto znalosti by pak v ramci
druhého stupné méli rozSifovat o slozZitéjsi sofistikovanéjsi postupy a nastroje

informatického mysleni.

V prvnim bloku Zaci rozvijeji védomosti voblasti dat, kdédovani a modelovani.

K ocekdvanym vystupum patfi:
» ,ziskd z dat informace, interpretuje data, odhaluje chyby v cizich interpretacich dat
» navrhuje a porovndvd riizné zplsoby kodovdni dat s cilem jejich uloZeni a prenosu

» vymezi problém a urci, jaké informace bude potiebovat k jeho reSeni; situaci
modeluje pomoci grafu, pfipadné obdobnych schémat; porovnd svij navrZeny model

s jinymi modely k reseni stejného problému a vybere vhodnéjsi, svou volbu zdivodni

» zhodnoti, zda jsou v modelu vsechna data potrebnad k reseni problému; vyhledad

chybu v modelu a opravi ji” (8)

Dalsi blok je opét zaméren na algoritmizaci a programovani. Diky nabytym schopnostem si
zaci dokazi vytvofit napriklad vlastni jednoduchou hru nebo naprogramovat robota.

K ocekdavanym vystupim tohoto bloku pak patfi:

» ,po precteni jednotlivych kroku algoritmu nebo programu vysvétli cely postup; urci

problém, ktery je danym algoritmem resen
» rozdéli problém na jednotlivé resitelné ¢dsti a navrhne a popise kroky k jejich reseni

» vybere z vice moZnosti vhodny algoritmus pro reseny problém a svuj vybér zdivodni;
upravi dany algoritmus pro jiné problémy, navrhne rizné algoritmy pro reseni

problému
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» v blokové orientovaném programovacim jazyce vytvori prehledny program
s ohledem na jeho mozZné dusledky a svou odpovédnost za né; program vyzkousi

a opravi v ném pfipadné chyby, pouZivd opakovdni, vétveni programu, proménné
» overi spravnost postupu, najde a opravi v ném pripadnou chybu” (8)

V ramci bloku digitalnich technologii se Zaci nauci resit technické problémy, orientovat se
v oblasti pocitacovych siti, zaméfi se na bezpecnost a digitalni stopu. Ziskaji védomosti

ve fungovani hardwaru a softwaru. Do o¢ekavanych vystupl v tomto pfipadé patfi:

» ,popise, jak funguje pocitac po strance hardwaru i operacniho systému; diskutuje

o fungovadni digitdlnich technologii urcujicich trendy ve svété

» ukladd a spravuje svd data ve vhodném formdtu s ohledem na jejich dalsi zpracovadni
Ci prenos

» vybird nejvhodnéjsi zptsob pripojeni digitdlnich zarizeni do pocitacové sité; uvede
priklady siti a popisSe jejich charakteristické znaky

» poradi sis typickymi zdvadami a chybovymi stavy pocitace

» dokdZe usmérnit svoji ¢innost tak, aby minimalizoval riziko ztrdty ¢i zneuZiti dat;

popise fungovdni a diskutuje omezeni zabezpecovacich reseni” (8)

1.2.4 VYHODNOCENIi REVIDOVANEHO RVP

Pokud porovname RVP ZS z bfezna 2017 s revidovanym RVP ZS z ledna 2021, mGzZzeme dojit
k zavéru, Ze podpora informatického mysleni je na velmi vysoké urovni. Nazev pfedmétu
informatika se pfiblizuje anglickému computing vice, nez tomu bylo v pripadé informacni
a komunikacni technologie. Pokud se podivdame na obsah uciva predmétu, je velmi
pravdépodobné, ze bude vyvinut velky tlak na pedagogy a jejich odbornost. Autor prace tak
oslovil 222 zakladnich skol v Plzeriském kraji. Predmétem autorova zkoumani bylo zjistit,
jak jsou Skoly persondlné vybavené pro vyuku pfedmétu informatiky. Na kratky dotaznik
odpovédélo 80 respondent(. Z obdrzenych odpovédi vyplyva, Ze na 85 % Skol zicastnénych
v prizkumu neni informatika vyuovana vyhradné aprobovanym pedagogem. Z 58,8 %
pfipadl neni naskolach dokonce Zadny aprobovany pedagog informatiky. Naroky
na pedagogicky personal vSsak nesmime vnimat jako negativni jev revize. Také je dllezité
zopakovat, Zze prfechod na RVP z ledna 2021 je pozvolny s nabéhem do roku 2024 a jiz v této

dobé probihaji Skoleni napfriklad na programovani ve Scratchi.
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1.3 SVP NA VYBRANE SKOLE
Skolni vzdélavaci plan je komplexni dokument vypracovany dle RVP ZV. Tento konkrétni
SVP je pouZivany na vybrané zakladni $kole v Plzefiském kraji. Jedna se o $kolské zafFizeni

s padesati pedagogickymi zaméstnanci a 665 Zaky.

SVP obsahuje informace ke viem predmétiim vyuovanych na dané kole. Vzhledem
ke komplexnosti dokumentu se budeme vénovat pouze casti vénujici se predmétu
Informatika, a to na prvnim i druhém stupni. Pro vyucovani jsou k dispozici dvé odborné
ucebny. Kazda zuceben je vybavena tficeti stanicemi pro Zzaky a jednou stanici

pro pedagoga.

1.3.1 TEMATICKY PLAN PRO PRVNi STUPEN

Vyuka na prvnim stupni probihd s dotaci jedné hodiny tydné. Vzdélavaci obsah tvofi:
» ,Zdklady prdce s pocitacem
» Vyhleddvdni informaci a komunikace
» Zpracovadni a vyuZiti informaci” (9)

Do obsahu predmétu jsou zahrnuta i tfi prlifezova témata Kritické cteni a vnimani
medidlnich sdéleni, Fungovani a vliv médii ve spolecnosti a Tvorba medialniho sdéleni.

Obsah pfedmétu je rozdélen do péti tematickych blokd. (9)

V prvnim bloku vyuky se Zaci vénuji pocitaci a jeho vyuzivani. Vysvétli si zakladni pojmy,
jako jsou informace, informacni zdroje, informacni instituce. Nasledné se vénuji popisu
pocitace a pridavnych zafizeni. Pfes jednoduchou udrzbu a feseni béznych probléma s HW
a SW se nasledné dostavaji k poslednimu bodu prvniho bloku a tim jsou zasady bezpecnosti

prace a prevence zdravotnich rizik. (9)

Druhy blok je vénovan operaénim systémim. Zaci se vném udi o operacnim systému
Windows a jeho zakladnich funkcich. Nauci se spoustét, ovladat programy a ukladat data.

Poslednim bodem je vysvétleni pojmu kybersikana. (9)

Treti blok patfi textovému editoru. Béhem vyuky se pouZziva textovy editor MS Word.
Zakdm jsou predstaveny zakladni funkce editoru, formatovani pisma a odstavce. Dale se

fesi kopirovani, presouvani a ukladani textu. Blok je zakoncen moznostmi tisku. (9)
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Ve &tvrtém bloku je zaméfen na grafiku a graficky editor. Zaci pracuji s prohlizeéem
obrazkd, porizuji a ukladaji fotografie. Velkou cast tohoto bloku tvori prace s grafickym
editorem a jeho zakladnim funkcim. Zavérecna cast je jako v pfedchozim bloku vénovana

vystupu na tiskarnu. (9)

Do posledni tematického bloku spada internet a jeho pouziti. Po seznameni se se
zakladnimi funkcemi internetu se Zaci uci vyuzivat rlzné metody a nastroje vyhledavani
informaci, probiraji rGzné zplsoby komunikace a zamérfuji se i na bezpecCnost prace

s internetem. Do patého bloku jsou zafazena i viechna priifezova témata. (9)

1.3.2 TEMATICKY PLAN PRO DRUHY STUPEN
Hodinova dotace pro vyuku na druhém stupni jsou dvé hodiny tydné. Tfidy jsou rozdéleny

na dvé skupiny a vyuka probiha soubézné ve dvou ucebnach. Vzdélavaci obsah je tvofi:
» ,,Vyhledavani informaci a komunikace
» Zpracovadni a vyuZiti informaci“ (9)

Do obsahu predmétu jsou zahrnuta i dvé prirezova témata Kritické cteni a vnimani
medidlnich sdéleni, Interpretace vztahu medialnich sdéleni a reality. Obsah predmétu je

rozdélen do Sesti tematickych bloka. (9)

V prvnim bloku se vyuka zaméfuje na informace. Se zaky se probiraji vyvojové trendy
informacnich technologii. Je zde kladen ddraz na hodnotu a relevanci informaci

a informacénich zdroj{. Zaci vyuZivaji rizné metody a nastroje pro ovéfovani informaci. (9)

Obsah druhého bloku tvofi zakladni pojmy a pravidla pro pouZivani pocitace, druhy
a ¢innosti hardwaru, druhy softwaru. Prohlubuji se znalosti v oblasti operacnich systému
a textovych editord. Poslednim probiranym bodem vtomto bloku je ochrana pray,

copyright a informacni etika. (9)

Naplni tfetiho tematického bloku je opét internet a jeho pouzivani. Tentokrat se Zaci
zaméruji na historii internetu a internetové adresy. Vyhledavaiji, vyuzivaji a upravuji ziskana
data. Na zavér tohoto bloku je pak zarazena elektronickd posta, chat a telefonovani. Beéhem
tretiho bloku jsou rovnéz probrana obé tematickd témata a rovnéz jsou zZaci edukovani

v oblasti digitalni stopy. (9)
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Ctvrty blok je vénovén tabulkovym editorim. Vyuka probiha v prostiedi MS Excel. Z&ci

vytvareji tabulky, porovnavaji data, pouzivaji jednoduché vzorce a funkce. (9)

Grafickym editordm se vénuje paty blok. Vyuka rastrové a vektorové grafiky probiha

v programech Gimp a Inkscape. Zaci se v tomto bloku sezndmi i s digitalni fotografii. (9)

Zavérecnym tématem jsou informace a jejich prezentovani. Zde se probiraji moznosti
prezentovani informaci pomoci prezentacnich programi, multimédii nebo webovych

stranek. (9)

1.3.3 VOLITELNY PREDMET

Zaci se zajmem o informatiku maji moZnost si v ramci volitelnych pfedmétd vybrat tento
predmét znovu. Hodinovda dotace je vtomto pripadé v poc¢tu dvou hodin tydné. Vyuka
probiha ve dvouhodinovém bloku. Obsah uciva je zaméren na rozvoj ziskanych dovednosti

v predchozich rocnicich. Ucivo je pak rozdéleno do Sesti blokd.

Prvni blok se vénuje hardwaru a softwaru. Probiraji se operacni systémy, jejich druhy,
vyhody a nevyhody. Resi se usporadani dat na disku, konfigurace poécitate a periferni
zafizeni.

V druhém bloku si Zaci prohlubuji znalosti v oblasti textovych editor(. Prace je zamérena
na porizeni a editaci textu, styly a formatovani. Dale se Zaci seznamuji s moznostmi vkladani

objekt( do textu, praci s rozsahlym textem a hromadnou korespondenci.

Treti blok rozsifuje znalosti pFi praci s tabulkovym editorem. Vytvareji se zde tabulky, tvofi
se narocnéjsi vzorce a funkce. Déle Zaci porovnavaiji a tfidi data v tabulkach. Dlraz je kladen

i na vhodné grafické zpracovani tabulek.

Ctvrty tematicky blok zahrnuje préci s internetem. V tomto pfipadé zaméfi na pocitacové
sité, internet, internetové adresy. Rovnéz se zde pracuje s digitalni stopou a vyhledavanim
informaci pomoci verejné dostupnych zdroji. Takto ziskand data pak Zaci dale zpracovavaiji.

Poslednim bodem tohoto bloku jsou elektronicka posta, chat a komunikacni programy.

Pfedposledni okruh fesi pocitacovou grafiku. Obsah je vénovan rastrové a vektorové
grafice, tvorbé koladzi a digitalni fotografii (pofizeni, Uprava, tisk). V tomto tématu Zaci

rovnéz pracuji s videem (Uprava, stfih, efekty)
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Posledni téma si klade za cil rozvijeni prezentacnich schopnosti pomoci prezentaci nebo

multimédii. Zaci by se v tomto okruhu méli naucit i vytvofit jednoduché webové stranky.

1.3.4 ZHODNOCENi SVP

Pokud se podivame na obsah uciva v jednotlivych roc¢nicich vyuky, a to v€etné volitelného
predmétu, tak mizeme fici, e vramci tohoto konkrétniho SVP je vyuka zaméiena
predevsim na uzivatelskou obsluhu pocitace. Rozvoj informatického mysleni je minimalni,
a pokud probiha, tak je to spiSe vlivem prace pedagoga, nikoliv systémovym fesenim.
Z dostupnych informaci je mozné zjistit, e aktualni SVP je platny od roku 2017. Od té doby
doznal nékolika uprav, nikoliv vSak v oblasti informatiky. Celkové vsak neni mozné hodnotit
SVP negativné. Pokud se podivime do RVP, tak tento SVP naplriuje veskeré pozadavky

a odpovida tak platnym narokéim MSMT.

Vedeni vybrané skoly si je rovnéZz védomo duleZitosti revize v oblasti informatiky a v této
navaznosti se jiZ pFipravuje novy SVP. Od zafi 2021 tak bude dle nového SVP probihat vyuka
ve 4. a 5. roéniku. Rovné? Zaci $estého ro¢niku budou mit vyuku dle nového SVP. Zde viak
bude nutné vyuku uzplsobit znalostem Zaka, jelikoZz jim budou chybét znalosti z vyuky

ve ¢tvrtém a patém roéniku. Na tomto SVP se rovnéZ podili i autor této prace.

1.4 CHARAKTERISTICKE RYSY INFORMATICKEHO MYSLENT

Do charakteristickych ryst informatického mysleni fadime kompetence, které by si méli
zaci béhem vyuky informatiky osvoijit. Patii sem predevsim vybér nejvhodnéjsiho reseni,
déleni komplexniho problému na mensi a Iépe FeSitelné celky, algoritmizace, pouZiti
vhodného programovaciho jazyka a vybér relevantnich informaci. Abychom tyto

kompetence mohli efektivné vyuzivat, tak pouzivame vhodné nastroje IM.

1.4.1 SYSTEMATICKA POSOUZENI ROZNYCH RESENi{

Na posouzeni rliznych feseni a vybrani toho nejefektivnéjsiho se miZzeme podivat ze dvou
pohledd. Prvnim pohledem muzZe byt vybrani nejvhodnéjsiho a nejefektivnéjsiho reseni
vramci pracovniho postupu, ktery vede k poZadovanému vysledku. Toto si mUZeme

demonstrovat na jednoduchém prikladu slovni Glohy.

Méjme letadlo, které leti z Prahy do Helsinek. Let trva celkem tfi hodiny a letadlo leti
pramérnou rychlosti 440 kilometri za hodinu. Cestou zpét leti letadlo rychlosti

680 kilometrd za hodinu a nds zajima, zda let bude trvat méné nez dvé hodiny.
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Na feSeni prikladu se miZeme podivat pohledem fyzika a Fesit priklad pomoci vypoctu
drahy. Po dosazeni do vzorce s = v - t zjistime, Ze letadlo uleti celkem 1320 kilometr(. Dale

v , S e 4 v , v s
budeme pokracovat dosazenim do vzorce t = ~a zjistime, Ze zpatelni let bude trvat

1 hodinu, 56 minut a 28 vtefin.

Druhou moZnosti je vypocet pomoci nepfimé umérnosti. Z dostupnych informaci sestavime
- y 440 3 Y . S N y
rovnici pro cas letu t = a0 Po prevedeni vysledku do vhodnych jednotek zjistime, zZe

doba letu je 1 hodina, 56 minut a 28 vtefin.

Treti moznosti by bylo vyuZiti prosté logiky. Letadlo pfi rychlosti 440 kilometr( v hodiné
uleti za tfi hodiny 1320 kilometr0. Pfi rychlosti 680 kilometr( by letadlo za dvé hodiny
uletélo 1360 kilometra. Z tohoto je jasné, Ze zpatecni cesta bude trvat rozhodné méné nez

dvé hodiny.

Pokud si zhodnotime tfi pfedstavené moznosti feSeni, tak prvni dvé moznosti nam daji
presny cas letu. Ten ale pro vyreSeni dané ulohy nepotfebujeme. Ve tretim pripadé
neresime celkovy Cas letu, ale pocet kilometr(l v poZzadovaném okamziku. Jednoduchym
porovnanim pak mizZeme rozhodnout o vysledku tlohy. NejefektivnéjSim a pravdépodobné
i nejjednodussim feSenim se jevi treti moznost.

Druhou mozZnosti, jak se divat na zvoleni efektivniho fesSeni problému je nalezeni nejlepsiho
a nejefektivnéjsiho vysledku. S timto pohledem se mlzeme setkat napriklad pfi hledani
vhodné trasy. Pokud budeme hledat vhodnou trasu pomoci dostupnych webovych stranek,
tak po zadani startu a cile jsou provéreny mozné trasy. UzZivatel pak dostane na vybér

z nékolika moznosti (nejkratsi, nejrychlejsi).

1.4.2 ROZDELENi PROBLEMU NA MENSI CELKY

Pokud fesime komplexni problém, je nutné si ho rozdélit na mensi casti. Davodl
pro rozdéleni mlze byt hned nékolik. Jednak nam rozdéleni na mensi ¢asti mize prinést
snazsi feSeni problému a tim i postup smérem k poZzadovanému cili. DalSim aspektem muze

byt nutnost specifikovani jednotlivych dil¢ich ukoll v ramci feseni obecného zadani.

Pro pfiklad mGZeme pouZit Ukol zadany autorovi této prace. Autor byl vramci svého
zaméstnani povéren pripravou mobilnich zafizeni pro potieby distan¢ni vyuky. Tento ukol
byl specifikovan natolik obecné, Ze bylo nutné vytvofit dil¢i celky vedouci

k vyreseni zadaného ukolu. Rozdéleni bylo nasleduijici:
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» Analyza jednotlivych strojli (pfeplnéna pamét, zdmek obrazovky, nefunkéni

stroje)

Odstranéni zdmku obrazovky (tovarni reset prostfednictvim bootloaderu)
Oprava nefunkénich stroji (rozebrani a odpojeni baterie)

Obnova tovarniho nastaveni u strojl s preplnénou paméti

Blokace uzivatelského opravnéni (Family Link)

Vytvoreni vzorového stroje (instalace vyukovych aplikaci)

YV VvV Vv ¥V V V

Klonovani vzorového stroje

Rozdéleni bylo v tomto pripadé nutné pro zvoleni vhodného postupu a nasledného vsech
aspektl nutnych pro vyreseni zadaného ukolu. Pokud by autor nefesil zadany ukol formou
mensich celk(, mohl by opomenout néktery z krokl. Tim by pak uZivatelim (Zakim) mohly

vznikat problémy béhem pouzivani stroje pfi distancni vyuce.

1.4.3 ALGORITMIZACE

Peter J. Denning a Matti Tedre v knize ,Computational thinking” vychazeji z definice
Donalda Knutha. ,,An algorithm is a set of rules for getting a specific output from a specific
input. Each step must be so precisely defined that it can be translated into computer
language and executed by machine.” (10) Algoritmus tedy chapeme jako sadu pravidel
pro ziskani konkrétniho vystupu z konkrétniho vstupu. Kazdy krok musi byt presné
definovan, aby mohl byt pfeloZzen do pocitacového jazyka a proveden strojem. Algoritmus
samoziejmé muze byt provadén i ¢lovékem. Jen vSak nutné pocitat s faktem, Ze clovék je

vyrazné pomalejsi nez stroj.

1.4.4 VYBER RELEVANTNICH INFORMACI

Umét vybrat relevantni informace predstavuje duleZitou vlastnost, ktera je nutna
pro efektivni feSeni problému. Pokud neumime z velkého mnoiZstvi dat vybrat ta dilezita,
budeme s nimi pracovat nasledné neefektivné, feseni problému bude zdlouhavé a mozna
aZz nemozné. Abychom mohli textu dostatecné porozumét, meéli bychom mit dostatecné
rozvinuté kritické cteni. ,Kritické ¢teni zdlrazriuje potfebu aktivni prdce Ctendre s textem,

tedy mj. jeho interpretaci, analyzu a evaluaci.” (11)
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1.4.5 VHODNE USPORADANI DAT PRO DALSi POUZITI

Pokud jsme jiz ve stadiu, kdy mame relevantni data, musime s nimi umét i dale pracovat.
Abychom data mohli nadale vyuzivat, je nutné je vhodné evidovat a kontrolovat jejich
spravnost a neporusenost. Pro vétsi prehlednost miZeme data vhodné usporadat
(napfriklad dle velikosti nebo abecedy). Pokud pouzivame velké mnoZstvi dat, je vhodné je

umét roztfidit nebo filtrovat. K tomu muiZeme vyuzit naptiklad kontingenéni tabulky.

1.4.6 PoOUZITI VHODNYCH PROGRAMOVACICH JAZYKU

Pokud algoritmy chapeme jako jednotlivé kroky, které vykonava pocitac, pak programovaci
jazyky slouzi jako zakladni dorozumivaci prostfedek mezi pocitacem a programatorem.
Béhem vyuky na zakladni Skole zacheme v prvni fadé se seznamovani se s kddem. K tomuto
Gcelu ndm poslouZzi programovani pomoci blok(l. K tomu mizZzeme vyuzit napfiklad Scratch
nebo weby code.org a hourofcode.com. Diky blokiim se Zaci nenarocnym zptsobem naudi
skladat jednotlivé bloky vhodnym zplsobem za sebe tak, aby program nasledné vykonal
pozadované instrukce. Rovnéz ndm mohou pomoci rlizni roboti. Za pomoci ozobotl nebo
napriklad Lega se Zaci rovnéz nendsilné seznami se zaklady programovani. Rovnéz budou

mit o uceni vétsi zajem, jelikoz se jedna o hravou formu uceni.

Do Cisté textového prostiedi pak mizeme zaradit napriklad Phyton, JavaScript, PHP nebo
C++. Velkym problémem pro Zaky pak byva pfechod z blokového do textového prostredi.
Tento prechod by mohl usnadnit Frame-based editing. Zaci zde jiz pracuji s textem ve formé

zdrojového kédu, prostredi jim vSak nedava plnou volnost v programovani. (12)

1.4.7 NASTROJE INFORMATICKEHO MYSLENi
Pokud chceme, aby se Zaci naucili vhodné vyuZivat moznosti informatického mysleni,
musime jim vytvofit ndlezité podminky poskytnout dostatek prostiedkd. K tomu nam slouzi

nasledujici nastroje:

» Pokus — omyl — jde o prirozeny proces, pri kterém je nutné navrhovani novych
feSeni a jejich ¢asté ovérovani (testovani). Délani chyb je dlleZitou slozkou uceni. Je
dllezité zaky vtomto sméru nalezité podporovat. DalSim duleZitym aspektem je

délani novych chyb.

> Uceni se béhem feseni — tento bod Uzce souvisi s predchozim. Zaci by méli byt

vedeni ke kreativité. DllezZité je vyuziti jiz zndmych postupl a pomoci jejich
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kombinace nalézat rfesSeni nova. Zde se objevuje i velké mnoiZstvi chyb a slepych

ulicek. Je duleZité se z téchto chyb poucit a neopakovat stale stejné.

Vytrvalost — pokud mame jasny cil, je dulezité za nim jit a nevzdavat se. Jednoduché
problémy vyresime snadno a rychle. U komplexnich problém{ je tfreba vytrvalosti.

Hledani efektivniho feseni mize byt velmi zdlouhavy proces.

vvvvvv

Komunikovat a spolupracovat s okolim musime kaZdy den. Rozdilny pohled

na problém c¢asto vede k originalnim reSenim.

Programovani— diky programovani mizeme zvétSovat efektivitu prace i rozvijet IM.
Stroje pracuji tak, jak jim fekneme. Proto je velmi dllezZité umét srovnat jednotlivé
kroky v potiebné posloupnosti. Zaroven stroj zpracuje oproti lidem mnohonasobné

vice informaci za jednotku ¢asu. Dalsi nespornou vyhodou je pak zpétna vazba, kdy

vidime, zda se napsany program chova dle nasich ocekavani.

1.5 VYUZITI INFORMATICKEHO MYSLENI V BEZNEM ZIVOTE

Informatické mysleni neni vyhradni vysadou informatik(. Setkdvame se s nim a vyuZivame

ho prakticky kazdy den, aniz bychom o tom védéli. V praxi se jedné o jednoduché ¢innosti,

které Casto opakujeme. Pro Zaky to muZe byt obycéejnd pfiprava tasky do skoly a srovnani

sesitd a ucebnic podle potreby (napriklad podle poradi predmétu). V obchodech mizeme

vidét produkty srovnané dle dat spotfeby. Pfi vareni dodrzujeme kroky logicky usporadané

za sebe (nedame vafit vodu, pokud neni v hrnci). Rano si oblékneme nejdfive spodni pradlo

a pak az kalhoty. Sportovci maji vystroj sefazenou v presném poradi, v jakém si ji oblékaiji.

Toto jsou jednoduché priklady, které
nam pfijdou samoziejmé, a studium

informatiky pro né neni nezbytné.

Jako slozitéjsi priklad pro vyuziti
informatického mysleni si mlzeme
uvést vybér vhodného darce ledviny,
ktery zmifuje Daniel Lessner ve svém
¢lanku. ,Zapojeni informatického

mysleni na strané organizdtord
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Obrazek 2 Priklad schématu pro hledani darce ledviny
(Sandholm,Tuomas; Heckerman, David. Probe on
Computational Thinking for Optimal Kidney Exchange
[online]. [cit. 26.1. 2021]. Dostupny z:
https://www.cs.cmu.edu/~CompThink/probes/kidney_e
xchange.html)
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ddrcovského systému vedlo k rozpozndni problému a posouzeni jeho resitelnosti: teoreticky
by mélo byt mozné retézec transplantaci sestavit. MiZe napriklad nastat situace, kdy bratri
Dijkstrovi ani sestry Hopperovy nemaji kompatibilni ledviny. Jsou ovsem kompatibilni
krizem: Zdravy pan Dijkstra muZe darovat ledvinu nemocné pani Hopper a naopak.” (4)
V praxi se diky nalezeni vhodného algoritmu hledani a vyuZiti potfebné technologie dafi

zachranit lidské Zivoty.
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2 DEFINOVANI ULOH K RESENI

Pro praktickou ¢ast této prace bylo vybrano patnact uloh ve tfech obtiznostech. Nejtézsi
ulohy byly hodnoceny péti body, nejlehci pak tremi body. VSechny ulohy byly vybirany tak,
aby byly zaméreny alespon na jeden z ryst informatického mysleni nebo bylo nutné vyuzit

nastroje IM.

2.1 ULOHY PROVERUJICI LOGICKE UVAZOVANI
Logické ulohy byly vybrany z archivnich test( soutéZe Bob¥ik informatiky (13) pro kategorii

benjamin. Tato kategorie je uréena pro zaky Sestych a sedmych ro¢nika.

2.1.1 DVEVETY

Zaci maji veskeré informace vlozené do dvou tvrzeni. Zakladnim principem této Ulohy je
vybrat vhodné informace a urcit jejich vyznam. Celd situace je ztizena pouZitim
nékolikandsobnych negaci a zménami vztahll mezi informaci a osobou, ke které dana

informace pafi. Pro tento typ prikladu je vhodna naptiklad hra Club 2 %.

2.1.2 KARTY

Tato uloha je zaméfena na pldnovani krok(. Duraz je kladen na vybér nejefektivnéjsiho
reseni (vybér nejmensiho mozného poctu tahd). Podstatnou informaci je hodnota karty.
Barva je vtomto pfipadé irelevantni. Pro starsi roCniky vSak nabizi moznost modifikace

a tim i ztizeni podminek pro spravné reseni.

2.1.3 TRUHLA S POKLADEM

Zde se zaci setkdvaji s jednoduchym principem Sifrovani. Pro spravné reseni je k dispozici
kli¢ a ndpovéda, Ze hledané slovo odpovida jinym pismendm v abecedé. Prvnim krokem je
tak analyza klice pro zjisténi vzdalenosti jednotlivych pismen. Nasledné se pak tyto

vzdalenosti porovnavaji se ¢tyrmi moznostmi odpovédi.

2.1.4 HLAVOLAM
Zadani zamérené predevsim na predstavivost a vybér spravného reSeni z mnoZstvi
moznosti dle zadanych podminek. Principem je sestaveni hlavolama dle vzoru a vyhledani

vadného (neslozitelného) hlavolamu.

25



2 DEFINOVANI ULOH K RESEN{

2.1.5 TRENINK
Uloha provézdna na programovani a praci spodprogramy. Vzdsadé se jedna
o matematickou uUlohu, kdy maji Zaci analyzovat jednotlivé kroky zadaného programu

(aktivity) a ndsledné urcit pocet ubéhnutych krok(i bézcem, ktery se timto programem fidi.

2.1.6 OLYMPIADA

V uloze je kdispozici tabulka se zakladnimi Udaji. Tyto Udaje jsou razeny dle urcitého
a predem znameého klic¢e. V ramci reSeni ukolu ma zak k dispozici dalsi udaje, které mohou
ménit ji7 sefazena data v tabulce. Ukolem je projit nova data a rozhodnout, kterd sada

novych dat bude mit vliv na sefazenou tabulku.

2.1.7 BROUK

K dispozici je hraci pole se symboly Sipek. Brouk si nacita Sipky pouze z policek, na kterych
se zastavi. Hra konci dosazenim pole bez Sipek ¢i opusténim hraciho pole. Cilem je dostat
se na prazdné policko. Zdk ma uréit, kde musi brouk svou cestu zahdjit. Pfi Fedeni je nutné
rozdélit problém na jednotlivé kroky (algoritmizace) a promyslet cestu brouka v ndvaznosti
na jeho fizeni pomoci Sipek na hracim poli (programovani).

2.1.8 MicCKy

Jednoduch3d uloha na predstavivost a logické mysleni. Principem je uréeni mista dopadu
konkrétniho micku. Smérovani micku je fizeno jednoduchym prepinacem.

2.1.9 OTOCENI

PFi reSeni této Ulohy Zaci vyuZivaji predstavivost a nastroj pokus-omyl. K dispozici je dilek
z puzzle a Zaci maji najit jediny dilek z nabizenych moznosti, kterého nelze pomoci rotace

pavodniho dilku v jednotlivych krocich o hodnoté 90 ° dosahnout.

2.1.10 OzpoBY
Uloha zaméFena na rozdéleni vysledku na jednotlivé segmenty. Ndsledné pak maji Zaci tyto

segmenty analyzovat a rozhodnout o vysledku pomoci predem danych kritérii.

2.1.11 RoBoOTI
Uloha s vétsim mnoZstvim vstupnich Gdajd. Videdlnim ptipadé si 7aci sefadi jednotliva

data, nakresli si Casové osy a z poctu prinikd pak urci spravné a optimalni reseni.
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2.1.12 PLECHOVKA

Plechovka je uloha, kdy si resitelé museji uvédomit, jakym zplisobem stejnojmennad funkce
v grafickych programech funguje. Uloha je ztizena faktem, Ze fesitel nevi, kde presné se
tato funkce na zadaném obrazku pouziva. Pro feSeni ulohy je vhodné postupovat po dil¢ich
celcich. Pokud fesitel spravné vyhodnoti krok s aplikaci ¢ervené barvy, tak druhy krok
s aplikaci zelené barvy bude zcela zfejmy. K vysledku se Zaci dostanou nejcastéji za pouZiti

pokusu a omylu.

2.1.13 VYTAH
Uloha na vybér nejefektivnéjsiho Feseni. Zaci museji z dostupnych informaci zvolit nejkratsi

cestu vytahu podle zadanych parametr(.

2.1.14 BABICKA
V Uloze Babic¢ka si Zaci museji vybrat dulezité informace, vypozorovat provazani

jednotlivych dat a nasledné rozhodnout o spravné odpovédi.

2.1.15 KABELY

Jednoducha uloha na vybér relevantnich informaci a rozdéleni problému na mensi celky.
Ulohu mGZeme fesit po jednotlivych uzlech. U nékterych uzl( neni pokrac¢ovani kabelu
na prvni pohled zrejmé, a tak Zaci museji uvazovat i o sméru kabelu a jeho
pravdépodobném pokracovani v co nejpfirozenéjsi poloze, pfipadné museji vzit v Uvahu

tloustky kfizicich se kabeld.

2.2 KOMPLEXNI ULOHA - BOJ 0 POMERANCE
Boj o pomerance je komplexni Uloha zamérena na komunikaci, tymovou praci, praci s daty

a volbou nejefektivnéjsiho reseni.

2.2.1 PRAVIDLA PRO RESENi ULOHY
Z4ci mohou pracovat ve dvojicich & mendich tymech. Kazdé ze stran dostava informace
o svém charakteru. Nasledné dostanou prostor pro zpracovani poskytnutych informaci

a ptipadnou diskuzi. Ukolem obou stran je ndkup pomerané za co nejlepsich podminek.

2.2.2 ZADANIiPRO DR. NOVAKA
Jsi Dr. Novak a pracujes pro jednu z farmaceutickych firem, ktera se specializuje
na biologicky vyzkum. Nedavno si vytvofil slouceninu, ktera 1é¢i a funguje jako preventivni

vakcina proti Rudosenu. Rudosen je virova ndkaza, kterou trpi téhotné Zeny. Pokud neni
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infekce podchycena v prvnich tydnech téhotenstvi, zplisobi vdiné poskozeni oci ditéte,
poskozeni mozku a vede ke smrti do prvniho roku Zivota. V tvoji zemi doslo v posledni dobé
k vyrazné epidemii Rudosenu a je nakazeno nékolik tisic Zen. Na dobrovolnicich se ti
podafilo dokazat, Ze vcas aplikovana vakcina vyléc¢i Rudosen v rané fazi nemoci. Bohuzel,
vakcina se da vyrobit pouze ze stavy jednoho vzdcného ovoce — pomerancll Ugli. Letos se
podafilo vypéstovat pouze 4 tuny tohoto ovoce. Dalsi budou k dispozici az za rok, coz by
znamenalo, Ze matky trpici Rudosenem by nemohly byt vyléceny. Obvykla Uroda je kolem

10 tun a trhova cena se pohybuje okolo 750 000 korun za tunu.

Prokazal si, Ze tva vakcina nema Zadné vedlejsi ucinky a neni tedy pro téhotné Zeny
nebezpeénd. Ufad pro schvalovani Iékd povolil vyrobu a distribuci tohoto léku. Souéasna
epidemie vSak propukla naprosto neocekavané a vase firma pocitala, Ze zahaji produkci
léku az za pll roku. Vase spolecnost si nechala produkt patentovat a lze pfedpokladat, Ze

bude i velice ziskovy.

Z dlvéryhodnych zdroja si zjistil, Ze jihoamericky obchodnik Mendéza momentalné
disponuje 3 tunami pomerancud Ugli, které jsou ve vyborném stavu. Pokud by se ti podafilo
ziskat $tavu z tohoto mnozZstvi, mohl bys vylécit vsechny nemocné Zeny. Rudosen dosud

nebyl rozsifen za hranice tvého statu.

Nedavno si se dozvédél/a, Ze Dr. Svoboda z konkurencni firmy také velmi intenzivné shani
pomerance Ugli a vi o panu Menddzovi. Dr. Svoboda je zaméstnancem konkurenéni
farmaceutické firmy, kde jiz fadu let pracuje na vyzkumu biologickych zbrani.
Ve farmaceutické branzi jsou casté nekalé konkurencni praktiky, jako napfiklad snaha
o diskreditaci znacky skrze rGzna falesna obvinéni ze strany konkurence. Vase firma
takovym utok(m celi pravidelné a za posledni 3 roky se jiz nékolikrat musela soudit s firmou
Dr. Svobody, protoZe vas tato spolecnost Zalovala kvali udajnému porusovani zakonu

o patentech. Dva posledni pfipady jsou stale nedoresené.

Firma té povérila ndkupem 3 tun pomerancl Ugli od pana Menddzy. MUzZes operovat se
$tédrym rozpoctem az 5000 000 korun, nebot $tavu z pomerancd urgentné potrebujes.

Na vysledku tvého jednani zavisi tisice Zivota!
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2.2.3 ZADANiPRO DR. SvOBODU

Jsi Dr. Svoboda a pracujes pro jednu z farmaceutickych firem. Tva firma se specializuje
na boj proti biologickym zbranim. Pti neddvném presunu bomb z dob druhé svétové valky
z Evropy na maly ostrov v Atlantiku, doslo k havarii. BEhem havarie doslo k Uniku nervového
plynu. Unik je nyni kontrolovén vladnimi védci, ktefi predpokladaji rozsifeni nervového

plynu v Evropé do 14 dnd. Nervovy plyn zpUsobuje poSkozeni mozku s nasledkem smrti.

Podafrilo se ti vyvinout syntetickou latku, ktera neutralizuje Gcinky nervového plynu. Latka
se vyrabi z chemikalie, kterd se ziskdva z klry vzacného ovoce — pomeranci Ugli. Letos se
podafilo vypéstovat pouze 4 tuny tohoto ovoce. Dalsi budou k dispozici az za rok, coz by
znamenalo, Ze nemalé ztraty na Zivotech v celé Evropé. Obvykla uroda je kolem 10 tun

a trhova cena se pohybuje okolo 750 000 korun za tunu.

Z dlvéryhodnych zdroja si zjistil, Ze jihoamericky obchodnik Menddéza momentalné
disponuje 3 tunami pomerancu Ugli, které jsou ve vyborném stavu. Pokud by se ti podafilo

ziskat kliru z tohoto mnoizstvi, mohl bys vylécit vsechny lidi nakazené nervovym plynem.

Nedavno si se dozvédél, Zze Dr. Novak z konkurencni firmy také velmi intenzivné shani
pomerance Ugli a vi o panu Menddzovi. Dr. Novak je zaméstnancem konkurencni
farmaceutické firmy, kde jiz fadu let pracuje na vyzkumu biologickych zbrani.
Ve farmaceutické branzi jsou cCasté nekalé konkurenéni praktiky, jako napfiklad snaha
o diskreditaci znacky skrze r(izna falesnd obvinéni ze strany konkurence. Vase firma
takovym Utok(m celi pravidelné a za posledni 3 roky se jiz nékolikrat musela soudit s firmou
Dr. Novaka, protoZe vas tato spolec¢nost Zalovala kvuli udajnému porusovani zakonu

o patentech. Dva posledni pfipady jsou stale nedoresené.

Vlada té povérila nakupem 3 tun pomeranca Ugli od pana Menddzy. MUzZes operovat se
Stédrym rozpoctem az 5000 000 korun, nebot kiru z pomerancl urgentné potrebujes.

Na vysledku tvého jednani zavisi tisice Zivotu!
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3 ZVOLENi VHODNYCH DESKOVYCH HER

Na trhu je k dispozici velky vybér deskovych her. Jejich vyuZiti jako podplrného prostiredku
pro rozvoj informatického mysleni se pro Sirokou verejnost mlze zdat nelogické. Bézné si
lidé totiz spoji informatické mysleni s pocitacem. Pokud se vSak podivame na jednotlivé rysy
IM, tak je objevime v bézném Zivoté, ale jsou také zakladem pro mnoho her. Na dedukci
mulzZeme zminit napfiklad Gangster City. Pro rozvoj komunikace a dedukce pak zvolime

napriklad Kroniku zloc¢inu ¢i Scherlock.

Vybér vhodnych her byl bohuZel ¢astecné limitovan aktudlni epidemiologickou situaci
s nasledkem nepritomnosti Zak( ve Skole. Mezi pozadavky nepatrila jen podminka
na zahrnuti néjakého rysu IM, ale také pozadavek na online verzi dané hry, pripadné
moznost hrat tuto hru prostiednictvim hovoru v prostiedi aplikace MS Teams. Je nutné

zminit, Ze tato skutecnost byla limitujici pro mnozstvi uvazovanych her.

3.1 CLUBZ2 %

Jedna se o logickou hru pro jednoho a vice hracud. Hra je
doporucovana od 4 let. Inspiraci pro tuto hru byla takzvana
Einsteinova hadanka. Nazev hry je pak odvozen od nazoru
Einsteina, ktery predpokladal, Zze jeho hadanku dokazi

vyresit pouze 2 % populace.

Pokud se podivame na provazanost na informatické
mysleni, tak zde hraci museji zapojovat logické mysleni,

zpracovavat dostupné informace a v pfipadé jejich

nejednoznacénosti hledat dalsi vazby, které nasledné vedou

Obrazek 3 Hra Club 2 % (Zdroj:
ke spravnému feseni ulohy. Vlastnf)

3.1.1 PRINCIP HRY

Ve hfe je 10 postavicek (pét panackl, pét zvitatek). K dispozici je pét domeckd. Ukolem
hrace je umistit postavicky podle dostupnych indicii do spravnych domeckd.

3.1.2 PRAVIDLA A PRUBEH HRY

Hrac ma k dispozici 84 karticek oboustrannych karti¢ek sefazenych podle Cisel. Na svrchni

strané jsou indicie pro Uspésné umisténi postavicek do domeckd a na zadni strané

pak nalezneme sprdvné reseni. Obtiznost karti¢ek se postupné zvysuje a celd hra by se dala
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rozdélit do tfi drovni podle poctu domeck
ve hre. Prvnich sedmnéct karti¢ek pracuje
pouze se tfemi domecky a tfemi panacky.

Nasledné pro dalSich 21 karticek ptibyvaji

zviratka. Po Uspésném vyresSeni 38 karticek

1
& OO |
Kcco |
2

Ao |
| S|

a zviratko. V tuto chvili pozorujeme i mensi Obrézek 4 Hrani Club 2 % ptes MS Teams (Zdroj:
Vlastni)

nam pribyde dalsi domecek, postavicka

snizeni urovné. Hra se c¢tyfmi domecky

probihd obdobné jako se tfemi. Sedm karticek pracuje opét pouze s postavickami a dalsi tfi
pak zapoji do feSeni i zvifatka. Tato prvni dvé Urovné hrace predevSim seznamuji
s instrukcemi na karti¢kach a jejich vyznamem. Treti Uroven obsahuje 36 karticek. Do reseni
vstupuji rovnou vSechny postavi¢ky. Nejednoznacnost informaci na kartickdch a tim

i ndro¢nost fedeni se stale zvysujl.

3.2 CoVvID GAME

Jedna se o hru na motivy Ricochets Robots vytvorenou Dominikem Frolikem.

3.2.1 PRINCIP
Hra ma nékolik hernich rezim(. Je mozné zapnout i hru dvou hraca, kdy spolu hrac¢i museji

kooperovat. Zakladni principem vsech hernich maédu je pak zisk co nejvétsiho poctu bodua.

3.2.2 PRAVIDLA A PRUBEH HRY
V hernich rezimech Edukace a Ptibéh hrac pohybuje figurkou coronaviru v horizontalnim
nebo vertikalnim sméru. Pohyb se zastavi
jen o pevné prekazky a pro zisk bodi je
nutné stoupnout na policko s lidmi. Hrac
za nakazeni lidi ziskava body, za pohyb

pak body ztraci. Je tedy nutné premyslet

nad optimalni cestou k pozadovanému Obrézek 5 Covid game (Zdroj: Vlastnf)
cilovému poli¢ku. Planovani jednotlivych

tahU i nékolik krok( dopredu je jesté duleZitéjsi v reZimu Jeden bod. Zde hrac ovlada
postavicku ¢lovéka a ma za ukol sbirat lahvicky. Pohyb hrace se opét zastavuje pouze
o pevné prekazky. Posledni herni moznosti je rezim Vezmi vSe. Hrac¢ zde ovlada postavicku

clovéka a snazi se sebrat vSechny lahvicky na herni plose. Vtomto rezimu neni dulezité
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stoupnout si na poli¢ko s lahvickou, ale dostat se s ni alespori na moznou drahu pohybu.
Hra pro dva hrace probiha stejnym zplisobem. Jedinou zménou pak je vznik kooperace, kdy
si hrdc¢i pomahaji a vytvareji ze své postavicky pevnou prekdzku pro zastaveni pohybu

spoluhrace.

3.3 TSURO
Jednoducha, snadno pochopitelné hra
prodva az osm hracl, ktera klade velké

naroky na planovani. Ke hfe se da poté

pristoupit nékolika zplsoby v zavislosti

na zvolené strategii hrace.

3.3.1 PRINCIP
Hra je inspirovana cestou Zivotem. Hra¢ ma
k dispozici herni kamen a karticky. Pomoci

karti¢ek tvofi cestu, po které se herni kdmen

posouva. Zakladnim principem hry je zlstat

i B i Obrazek 6 Online verze hry Tsuro (Zdroj: Vlastni)
na hernim poli jako posledni.

3.3.2 PRAVIDLA A PRUBEH HRY

Kazdy hra¢ ma k dispozici tfi karticky a herni kdmen, ktery umisti na libovolné, neobsazené
misto na kraji herniho pole. Ostatni karticky jsou pak v bali¢cku, odkud si hracéi doplnuji
karticky v ruce. Nasledné hraci v urceném poradi prikladaji karticky na herni plochu a tim
stanovuji cestu pro svij kamen. V pozdéjsi fazi hry vsak dojde k zaplnéni herniho pole
a karticky prilozené ostatnimi hraci na sebe zacnou navazovat a tim i ovliviovat cestu
ostatnich hracl. Zde pak hraje velkou roli strategie jednotlivych hracd. Mazeme hrat
konzervativné a drZet se v Ustrani, aby nas karticky ostatnich hracd ovliviiovali co nejméné.
Pravym opakem pak bude agresivni pojeti hry, kdy se budeme snazit ovlivnit ostatni hrace
co nejvice a tim je vyradit ze hry. Hraci vypaddvaji tehdy, pokud se jejich herni kamen
dostane na okraj herniho pole a tim ho opusti. Druhou mozZnosti je pak stfet dvou hernich

kamenu na stejné cesté.
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4 APLIKACE ULOH

Aplikace uloh byla ztizena omezenimi v navaznosti na opatieni vlady. Autor tedy nemél
plnou kontrolu nad plnénim ukol(. Z tohoto dlivodu bylo nutné vyradit ¢ast nasbiranych
dat z dlvodu nevyplnéni jednoho z kol feseni uloh. Pfi vyplnéni pouze jednoho z kol nebylo
mozné data porovnat. Takto neuplné vystupy nemély pro autora poZzadovanou vypovidajici

hodnotu a byly z experimentu vyrazeny.

4.1 LOGICKE ULOHY

Z logickych uloh byl sestaven kviz v prostfedi Microsoft Forms. V kvizu bylo celkem patnact
otazek, které byly rozdéleny do tfi Urovni. Lehkd uUroven byla hodnocena tfemi body,
stredné tézka ctyrmi body a tézka pak péti body. Tento kviz byl nasledné poskytnut
k vypInéni zZakam Sestych rocnikd v rdmci hodin informatiky. Dale se kvizu Ucastnili i Z4ci
volitelného predmétu informatiky.

Prvni feseni kvizu bylo pro Zaky uvolnéno na zac¢atku Unora. Poté hrali Zaci Sestych roc¢nik
pridélené hry v rdmci hodin informatiky. Kazda z tfid méla pfifazenou jinou hru. Nasledné
byl stejny kviz zadan ke konci bFezna znovu. Zaci b&hem sledovani neméli informaci, kolik
kvizG budou plnit, a proc¢ hraji pridélené hry. Cilem bylo zjistit, zda by méli Zaci zajem
o podobné aktivity vramci hodin informatiky nebo volitelnych pfedmétd. Druhym
aspektem pak bylo, zda budou Zaci v ramci takto kratké doby ménit své odpovédi v kvizu.

Videalnim pripadé by mélo dojit ke zlepseni vysledkt kvizu.

4.2 KOMPLEXNI ULOHA

Komplexni tloha byla Zakiim zadana pouze jednou, a to na konci brezna. Tato Uloha byla
zadana pouze 7akim devatého ro¢niku v ramci volitelného predmétu informatiky. Cilem
této ulohy bylo zjistit, zda si Zaci poradi s feSenim ulohy, kde maji k dispozici velké mnozstvi
informaci i dezinformaci. Volba optimalniho reSeni v této Uloze neni zcela zfejma a vyzaduje

komplexnéjsi uvazovani nad problémem.

Zaci se rozdélili do ¢tvefic. Kazda ctvefice se pak rozdélila na dva tymy po dvou Zacich.
KaZzdy z tym dostal zadani Ukolu a zdkaz ukézat své zadani druhému tymu. Zaci pak méli
prostor pro analyzovani informaci vzadani a pripadnou diskuzi sdruhym tymem.
Nasledoval c¢as pro stanoveni vhodné strategie pro vyjedndvani sobchodnikem

(pedagogem) a samotné vyjednavani.
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5 ANALYZA VYSLEDKU

V této kapitole se zamérime na vysledky kviz(, které Zaci vybrané skoly vyplnovali v rdmci
hodin informatiky. Rovnéz se podivame na jejich feSeni komplexniho problému. Logické
ulohy budeme posuzovat v ramci dvou hlavnich skupin. Skupina A bude sloZzena z 74k
Sestych a sedmych roc¢nikl. Skupinu B pak budou tvofit Zaci osmych a devatych tfid. Toto
rozdéleni vychazi z bézného déleni zaka v rdmci skolnich soutézi (napriklad matematicka

olympiada).

Pro ucel porovnani byly stanoveny dvé hypotézy. Ho pro statisticky nevyznamnou zménu
vysledkll a Hi pro statisticky vyznamnou zménu vysledkl. Pomoci statistické metody
vypoctu Chi kvadratu byla vidy jedna z hypotéz pfijata. Jako pfedpokladana hodnota byl

pro vypocet pouzit median z prvniho kola kvizu.

5.1 SKUPINAA
Logické ulohy byly Fedeny ve dvou kolech. Ve druhém kole $lo o stejny test. Zaci vak neznali

své vysledky po prvnim pokusu, ani spravné odpoveédi.

Ulohy v logickém testu byly primarné uréeny pro zaky $estych a sedmych ro&nikd. V této

skupiné se kvizu ucastnilo 66 zaka.

5.1.1 LOGICKE ULOHY, PRVNI CAST
Pokud se na vysledky podivdame komplexné, tak bylo mozné ziskat 60 bod(. Nejvétsi pocet
dosaZzenych bodl byl 56, nejmensi pak 3. Primérny pocet bod( pak dosahl hodnoty 27,2

a median 26 bodu.

5.1.2 LOGICKE ULOHY, DRUHA CAST
V druhém testu bylo primérné dosazeno 29,6 bod( s medianem 29. Nejvyssi pocet bodu

byl stejny jako v prvnim testu. Nejméné bylo ziskano 0 bodd.
5.1.3 POROVNANi VYSLEDKU PODSKUPIN

Zaky skupiny A mdzeme rozdélit do mensich podskupin dle jednotlivych t¥id.

Trida 6. A hrdla v ramci hodin informatiky hru Club 2 %. Kriticka hodnota byla v tomto
pfipadé rovna 30,14. X> ma hodnotu 308,57. V tomto pfipadé tedy byla pfijata hypotéza H1
pro vyznamnou zménu vysledkl. Pro rozhodnuti, zda se Z4ci v testech zlepSovali ¢i naopak

pouZijeme hodnoty medidnd obou testd. V prvnim pfipadé bylo dosazeno vysledku
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21 bodl. Medidn druhého kola kvizu ma hodnotu 33 bod(. V prvnim kole kvizu Zaci ziskali
celkem 487 bodU a vdruhém kole pak 618 bodU. Z téchto hodnot tedy mizZzeme vyvodit

pozitivni trend a zlep3eni vysledk.

Urcenou hrou pro Zaky 6. B byla Covid Game. Vzhledem k poctu Zaka byla kriticka hodnota
stanovena na 27,59. Hodnota X? byla vypoltena na 88,24. Vzhledem k témto udajim
prijimame hypotézu Hi. Na prvni pohled se vysledky zdaji obdobné. Primér se z 27,7
posunul na 28,6. Median oproti tomu klesl z 28 na 27 bod(. Pokud se zaméfrime na celkovy
pocet ziskanych bod(, tak zjistime, Ze se vyslednd hodnota ze 499 bod( zlepsila
na konec¢nych 514 bod(. Pokud vezmeme v Uvahu vSechny dostupné informace, mizeme

povazovat vysledky za mirné zlepsené.

V 6. C se kvizu ucastnilo stejné zaka jako v 6. B. Proto i v tomto pfipadé je kriticka hodnota
rovna 27,59. Vyslednd hodnota X? pak znamend pfijmuti hypotézy Hi. Primérny vysledek
se zlepsil 0 1,9 bodu a median stoupl z 27 bodd na 32. Celkovy pocet dosazenych bodi se
posunul z plivodnich 508 na koneénych 541. | vtomto pfipadé tak mGZeme vidét pozitivni

vyvoj a zlepSeni. Pfidélenou hrou bylo Tsuro.

Zaci 7. roéniku v tomto pFipadé tvofili kontrolni skupinu. Tito Zaci mezi jednotlivymi koly
kvizu neméli pfidélenou Zadnou hru. Hodnota X? je rovnéz vyssi nez kritickd hodnota.
| vtomto pfipadé tedy doslo ke statisticky vyznamné zméné vysledkd. Primér se v tomto
ptipadé zhorsil z 30,3 na 27,9 bodu. Median klesl z plivodnich 29 na 26 bodu. Celkové Zaci
v prvnim kole ziskali 303 bodl. V druhém kole pak dosahli vysledku 279 bodl. V ramci
porovnani dosazenych vysledkl vidime, Ze jako v jediném pripadé doslo ke zhorSeni

vysledkl ve vsech porovnavanych hodnotach.
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53 54 55 56 57 58 59 60

prvnikolo  m druhé kolo

Obrazek 7 Porovnani dosazenych vysledki v prvnim a druhém kole - skupina A (Zdroj: vlastni)

5.2 LOGICKE ULOHY, SKUPINA B
Tato skupina je tvorena Zaky osmych a devatych rocnik(, ktefi maji zapsany volitelny
predmét informatiky. Porovnani se Gcastni predevsim z dlvodu snahy autora zjistit, jak si

zaci povedou béhem feseni uloh vhodnéjsich pro mladsi kategorii zaku.

5.2.1 LOGICKE ULOHY, PRVNI CAST
V prvnim kole kvizu byl nejvyssi pocet ziskanych bodl roven 57 a nejhorsi vysledek mél

hodnotu 18 bodl. Median je v tomto pfipadé 40 a stejnou hodnotu ma i primér.

5.2.2 LOGICKE ULOHY, DRUHA CAST
Druhé kolo kvizu pfineslo zménu v obou extrémech. Minimalini pocet bod( klesl na 12,
maximalni pocet ziskanych bodu stoupl na 60. Median se posunul na hodnotu 43, prlimér

vSak klesl na 39 bodd.

5.2.3 POROVNANI VYSLEDKU PODSKUPIN

Zména vysledkl je u Zaka 8. ro€nika statisticky vyznamna. Primér v druhém testu klesl
o 5 bodl, median klesl o bod na konecnych 32 bod(. Celkovy pocet ziskanych bod( rovnéz
klesl, a to konkrétné o 24 bod0. Vysledky maji tedy klesajici tendenci. Zaci mezi jednotlivymi

koly kvizu nehrali Zadnou deskovou hru.

Vypocet chi-kvadratu pro 9. ro€nik neprokdzal statisticky vyznamnou zménu dosazenych

bod(. V tomto pripadé byla ptijata hypotéza Ho.
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prvnikolo  ® druhé kolo

Obrazek 8 Porovnani dosazenych vysledki v prvnim a druhém kole - skupina B (Zdroj: vlastni)

5.2.4 KOMPLEXNi ULOHA

Vysledek této ulohy je hodnocen velmi subjektivné. Roli moderatora této ulohy pini
pedagog a v tu chvili je pouze na ném, jak pfijme feseni a ndvrhy 73ka. Redeni této Ulohy se

Ucastnilo 5 skupin. Cty¥i skupiny po Etyfech Zacich a jedna po tfech Zacich.

Vysledky reseni pak byly velmi zajimavé. Trikrat byl vysledek neptiznivy. Domluva v rdémci
jednoho z tym( trvala tak dlouho, Ze je druhy tym predbéhl. Ve dvou pripadech doslo
k pozitivnim vysledkim. Obé skupiny pochopily princip, dokazaly eliminovat dezinformace

v textu vzajemnou diskuzi s druhym tymem.

Prvni skupina uUspésnych resiteld nejprve postupovala stejné jako ostatni skupiny.
Vyjednavat s obchodnikem pfisel jen jeden tym a snazil se usmlouvat cenu. Nasledné se
pedagog z rozhovoru s Zzaky dozvédél o jejich strategii. Oba tymy se domluvili na rozdéleni

naklad na odkoupeni pomerancl a s obchodnikem pak vyjednaval jen jeden tym.

Druha Uspésna skupina rovnéz odhalila dezinformace v textu. Jednat s obchodnikem vsak
prisli oba zastupci tyma. Naslednym predloZenim rozumnych argumentd s moznym Sifenim
nemoci po celém svété (pravdépodobné i z nabytych zkusenosti okolo aktudlni situace
s nemoci Covid) se jim podarilo presvédcit obchodnika, aby jim své zasoby pomeranci

daroval.

Vtomto pripadé je autor toho nazoru, Ze Zaci devatych rocnikl nedokdazi vhodnym
zpUsobem pracovat s velkym mnozZstvim informaci, které jim v rdmci reseni tohoto ukolu

byly poskytnuty, a vyvodit z téchto informaci nejvhodné;jsi postup pro dalsi kroky.
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5.3 CELKOVE VYHODNOCENI DOSAZENYCH VYSLEDKU

Pokud se podivdame na vysledky jednotlivych podskupin u skupiny A, tak muiZeme
jednoznacné vidét pozitivni trend v dosazeném poctu bodl u zak(, ktefi mezi jednotlivymi
koly kvizu hrali deskové hry Ci jejich online distribuce. Vhodnost pouziti deskovych her jako
vhodného nastroje pro rozvoj informatického mysleni mtzeme potvrdit diky vysledkiim
u kontrolni skupiny. V kontrolni skupiné vidime zhorsené vysledky. Diky zvoleni Sestych
a sedmych roc¢nikd jakozto sledovanych skupin pak miZeme vyloudit ostatni faktory, které
by mohly potencionalné ovlivhovat ziskané vysledky. Jedna se predevsim o vyvoj ditéte
a jeho mysleni ¢i zapamatované odpovédi z prvniho kola kvizu. Po porovnani vysledkd
jednotlivych sledovanych podskupin vidime, Ze nejvétsi zlepSeni u Zakl nastalo ve skupiné
hrajici hru Club 2 %. Tato hra Zaky postupnym zvySovanim obtiznosti nejoptimalnéji

rozvijela Zaky a postupnymi kroky je vedla k objeveni spravné metodiky feseni ukol(.

Autor svym pozorovanim rovnéz dosel k nazoru, Ze aktivizace zak(li béhem hodin byla
vyrazné vyssi, a to predevsim u slabsich Zaka, ktefi se jinak béhem hodin nezapojovali.
Tento poznatek je pro edukaci Zakd v oblasti informatického mysleni pro autora
jednoznacné nejpfinosné;jSim zjisténim.

Pokud porovname dosazené vysledky logickych uloh pro jednotlivé vékové kategorie, tak
zde mUZeme vypozorovat, Ze 7aci osmych a devatych roc¢nik( dokazi obstojné vyresit
zadané ulohy. JelikozZ jsou ulohy urceny pro Sesté a sedmé rocniky, je zde vidét nedostatek
edukace v oblasti informatického mysleni. Tito Zaci jsou momentalné o vékovou kategorii

nize, nez by méli byt.
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Cilem této bakalarské prace bylo popsat vybrané definice informatického mysleni,
jednotlivé rysy informatického mysleni a nastroje informatického mysleni. Ziskané
poznatky byly vyuZity pro definovani jednotlivych uloh. Tyto ulohy byly pouzity pro ovéreni

mozZnosti rozvijeni IM u Zaka na zakladni Skole prostfednictvim deskovych her.

Pfi analyze RVP ZS bylo nasledné zjisténo, ze RVP ZS z bfezna 2017 je prevainé zaméreno

na digitalni gramotnost. Informatické mysleni je pak rozvijeno az v revizi RVP z ledna 2021.

V praktické ¢asti se pak autor zaméruje na moznost rozvoje informatického mysleni pomoci
deskovych her. Pomoci sestaveni ¢tyr skupin byl zkouman vliv zvolenych deskovych her
a konecné vysledky byly porovnany s kontrolni skupinou. Pozitivni vliv deskovych her jako
prostiedku pro rozvoj informatického mysleni se pomoci provedeného experimentu
podafilo prokdazat. Z porovnani vybranych her pak nejlepsi vysledky prokazuje Club 2 %.
Tato hra se oproti dalsSim vybranym hram vyznacovala postupnym zvySovanim obtiznosti,
a tim smérovala zaky k objeveni spravného postupu feseni. Vtomto pripadé se tak hra

Club 2 % jevi jako nejvhodnéjsi pro rozvoj informatického mysleni na vybrané skole.

Do budoucna by mohl byt experiment proveden opétovné. Cilem by v tomto pfipadé mohlo
byt zjisténi, zda jsou stdle deskové hry efektivni, zda by byl rozdil v posunu pfi hrani
standardnich deskovych her oproti jejich online verzim. Opétovny experiment by mohl
probihat v ndvaznosti na vyuku po revizi RVP ZS z ledna 2021 a rovnéz by mohl zhodnotit

zapracovani této revize do SVP vybrané skoly.
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RESUME

The title of this dissertation is , The support of the computational thinking development
through board games used by pupils at primary schools” and it includes five parts. The first
chapter identifies the concept definition of ,the computational thinking” and its occurrence
in RVP ZS. The second chapter determines tasks of the experiment. Selected board games
are described in the third part. The next chapter gives an account of the experiment process

at a selected school. Achieved results of the experiment are depicted in the final part.
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PRILOHY
Zadani kvizu
1. Dvé véty (Bobrik 2010)

Jan rekl dvé véty: ,Nemohu Fici, Ze neni pravda, Ze nejsem nepritelem nekurakd.”
.Moje sestra ma tfi sestry a jednoho bratra.” Obé véty jsou pravdivé. Co mazeme
o Janovi fici? Poznamka: Kuraci si hledaji pratele pouze mezi kuraky. To platiio

Jan je nekurak a ma 4 sourozence.
Jan je kufdk a ma 4 sourozence.
Jan je kufak a ma 5 sourozencu.

Jan je nekurdk a ma 5 sourozencd.

2. Karty (Bobrik 2010)

O prestavce mezi vyucovanim si zaci hraji karetni hru - Razeni karet. Na konci hry
musi byt karty serazeny od nejmensi po nejvetsi. V jednom tahu Ize prohodit

pouze dvé sousedni karty. Na kartach se pocitaji pouze hodnoty (na barvé
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3. Truhla s pokladem (Bobrik 2010)

jde otevrit zadanim ctyr pismen. Na zadni strané truhly je schovany papirek, kde
je napsano ,POPZ". To by mohla byt oteviraci formule, fika si Pepicek, ale truhla
se neotevrela. Po chvili dostal Pepicek napad. Mozna je to jen napovéda, ktera
ma veést k dalsimu slovu, které je skutecnou oteviraci formuli. Zkusil néjaka dalsi
slova, ale nastésti na to nepotreboval mnoho casu. Truhla se otevrela, kdyz

EDEN
ADAM
ADEN

EDIT

4. Hlavolam (Bobrik 2010)

Mame hlavolam, ktery se sklada ze 4 stejnych karet. Ukolem je slozit tyto 4 karty
k sobé do ¢tverce. Pritom kazdy ze slozenych bobfik( musi mit mikinu i katata
stejné barvy (jako na obrazku vpravo).V obchodé prodavaji 4 druhy takového

hlavolamu. Oviem jeden z hlavolamu nelze slozit, aby byla podminka spinéna.
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Moznost 1

MozZnost 4

5. Trénink (Bobrik 2010)

Mirek je baseballista a tak trénuje. Kazdée rano béha kolem domu a ma
predepsany treninkovy plan, ktery presne dodrzuje. Na dnesni den ma
napléanovano: Aktivita BEhani - vykonej aktivitu (Obéhni_blok, Obéhni blok,
Obéhni_blok). Aktivita Obéhni _blok - vykonej aktivitu (Pfebéhni_ulici,
Prebéhni_ulici, Prebéhni ulici, PFebéhni_ulici). Aktivita Prebéhni ulici - vykonej
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IV

6. Olympiada (Bobtik 2010)

Na olympijskych hrach se poradi statu (neoficialné) urcuje podle poétu ziskanych

medaili. O poradi rozhoduje nejprve pocet zlatych, pak pocet stribrnych a pote

poéet bronzovych medaili. Jak mUzete zkontrolovat, plati to i v nasleduijici

tabulce. Jsou v ni zobrazeny 4 nejuspésnéjsi staty v urcitém okamziku nékteré z

minulych olympiad. Ve kterém z nasledujicich pfipadl se zméni poradi stata v

Poiadi Stat Zlato
1 Néemecko 8
2 USA 8
3 Rusko 7
4 Cina 7

l
Stifbro

Bronz

atlet USA ziska stribrnou medaili

rusky atlet ziska zlatou medaili

atlet USA ziska bronzovou medaili

cinsky atlet ziska stfibrnou medaili

7. Brouk (Bobrik 2010)

Brouk se pohybuje po hracim planu (obrazek) podle téchto pravidel: Zaéina svoji cestu na libovolném

policku. Pri jednom tahu popojde o tolik policek, kolik Sipek je na policku, na kterém stoji, ve sméru,

ktery Sipky ukazuji. BEhem tohoto tahu se brouk nezajima o Sipky na polickach, pres ktera se

pohybuje. Brouk opakuje své tahy tak dlouho, dokud nevyleze pry¢ z hraciho planu nebo nedorazi do

nékterého poli¢ka bez Sipek (v sloupci E).Ve kterém z polic¢ek ve sloupci A musi brouk svoji pout zadit,

aby skonéil v poli¢ku ve sloupci E?
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8. Micky (Bobiik 2013)

Honzik ma stavebnici, do niz se mohou hézet miéky. Pro tfidéni midkl se pouzivé oranzovy prepinad
(na obrazku vpravo).Kdyz spadne miek do jedné roury, prepinaé preskodi. Dalsi mi¢ek pak musi
spadnout do druhé roury. Honzik ze stavebnice postavil véz (obrazek dole). Vhodi do ni tfi miéky. Do
které roury spadne treti micek?

A B C D



PRILOHY

VI

9. Otoceni (Bobrik 2013)

V grafickém editoru je nastroj, ktery se jmenuje Otocit+. Kdyz pouzijeme tento nastroj, vybrany
obrazek se otodi o 90° ve sméru hodinovych ruéiéek . Mame obrazek kostky puzzle. Jeden z obrazkl
dole NEMUZEME dostat z tohoto obrazku pouze pouzitim nastroje Otoéit+, i kdybychom jej pouzili
vicekrat za sebou. Ktery?

() Moznost 1

C Moznost 2

O Moznost 3

3

N\ x
() MozZnost 4
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10. Ozdoby (Bobfrik 2013)

Blizi se Vanoce a Katka navrhuje vanocni ozdoby z malych kulicek, zavéSenych na drevénych tyckach.
Na kazdé tycce pak mlze viset dalsi tycka a kulicky. Kazda kulicka ma stejnou vahu. Ozdoba je dobre
vyvazena, pokud se podet kuli¢ek, visicich na levé a pravé strané tycéky, lidi nejvyse o jednu (vaha
provazku a tycek je proti ozdobam malicka). Musime ovéem poditat i ozdoby na ty¢kach, visicich pod
kazdou z tycek. Ktera z nasledujicich ozdob je nevyvazena?
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VIII

11. Roboti (Bobfiik 2013)

Skolka chce zakoupit pro déti robotické hracky. Do $kolky chodi Sest déti. Déti navstévuiji skolku v
tuto dobu: Alesek (9:00-12:00, 14:00-15:00, 16:00-18:00), Blaza (10:00-13:30; 16:00-17:00), Cilka
(11:30-13:00, 16:30-18:00), Davidek (11:00-13:00), Evi¢ka (10:00-13:00, 14:30-17:00), Filipek (9:00-
10:30, 16:00-18:00). Reditelka skolky chce, aby si kazdé dité, které je pravé ve skolce, mohlo kdykoliv
samo hrat s robotickou hrackou. Kolik hracek nejméné maji do skolky koupit?

12. Plechovka (Bobtik 2013)

Nastroj Plechovka vyleje v grafickém editoru barvu na misto, kam kliknes. Petr ma viajku Ceské
republiky. Vylil na ni nejprve cervenou a potom zelenou barvu.

Moznost 1

MozZnost 2

Moznost 3

Moznost 4
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IX

13. Vytah (BobFik 2013)

V 9. patfe domu nastoupili do vytahu tri lidé. Vitek musi vystoupit v 1. patre, Lukas v 16. patre a Krystof
ve 20. patie. Urci, v jakém poradi maji navolit stanice, ve kterych ma vytah zastavit, aby posledni z
nich opustil vytah v co nejkratsi dobé. (pfedpokladame, ze vytah jede nahoru i dold stejnou rychlosti)

1=>16=>20
16 =>20=>1
20=>16=>1

1=>20=>16

14. Babicka (Bobfiik 2013)

V grafu jsou vidét vSichni ¢lenoveé nasi rodiny, ktefi bydli v nasem domé. Ktera z uzkych cernych Sipek

by se mohla pojmenovat "babicka"?
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15. Kabely (Bobfik 2010)

Takto se zamotaly kabely k notebookam. Ktery z adaptért na obrazku neni napajen ze sité?
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Prizkum - ucitelé informatiky

Ucitelé informatiky

Formular zjistujici stav uciteld informatiky na Zékladnich skolach

XI

Kolik aprobovanych ugitell informatiky je na $kole zaméstnano?

Jina...

Je informatika na 3kole vyuéovana vyhradné aprobovanym uéitelem informatiky? *

Ano

Ne

Jakou aprobaci maiji vyucujici na Vasi skole? (pouze v pfipadé predchozi odpovédi "NE")

Text strucné odpovédi



