Univerzita Pardubice

Fakulta filozoficka

Didaktika informatiky v praxi

ZavéreCna prace

2024 Ing. Petr Fliger



Univerzita Pardubice
Fakulta filozoficka

ZADANI

tématu zavéreéné pisemné prace dopliiujiciho pedagogického studia

Jméno a ptijmeni studenta: Petr Fliger

Titul: Ing.

Nézev absolvované VS: VSST Liberec  Rok ukongeni VS: 1985
Rok zahajeni DPS: 2022

Prace je svym obsahem zaméfena prevazné do oblasti: psychologie—pedagogika;
obecna didaktika: oborova didaktika, -metodeologieseciologie:

Téma prace: Didaktika informatiky v praxi

Obsah prace:

V predmétu Informatika se snad nejrychleji projevuji zmény, které se d&ji v
souvislosti s digitalizaci a pfichodem Al Tyto zmény se také zfejm¢& musi promitnou
do didaktiky tohoto pfedmétu.

V teoretické &asti bude proveden prehled soucasnych pozadavki na vyuku a
hodnoceni moznosti praktického vyuziti didaktickych metod a prostfedku pfi vyuce
informatiky na Masarykové zakladni $kole v Broumov¢. Definovani problému pfi
realizaci nového RVP k ziskani digitalnich kompetenci, a to i s ohledem na specificke
podminky (socidlni problematika), ale zejména na rozvoj digitalnich technologii.

V praktické &asti pak budou analyzovany metody didaktiky i didaktickych
prostiedki se zaméfenim na jejich efektivitu a v procesu evaluace, napfiklad moznosti
vyuziti software nejen k vyuce, ale i k hodnoceni Zak.

Literatura:

1) PETTY, Geoffrey. Moderni vyucovdni. 6., rozs. a pieprac. vyd. Prelozil Jifi
FOLTYN. Praha: Port4l, 2013. ISBN 978-80-262-0367-4.

2) OBST, Otto. Obecnd didaktika. 2. vydani. Olomouc: Univerzita Palackého v
Olomouci, 2017. ISBN 978-80-244-5141-1.

3) VANICEK, Jifi. Teoretické zdklady informatiky. Informatika studium (Kernberg).
Praha: Kernberg, 2007. ISBN 978-80-903962-4-1.

4) BRDICKA, Boftivoj. Role internetu ve vzdéldvani: studijni materidl pro ucitele
snazici se uplatnit moderni technologie ve vyuce. Kladno: AISIS, 2003. ISBN 80-239-
0106-0.

Planovany termin odevzdani prace: 15. dubna 2024
Vedouci prace: PhDr. Marcela Ehlova, Ph.D. Podpis vedouciho:

Prohlasuji, 7e jsem se seznamil(a) se zasadami pro vypracovani zavéretné pisemné
prace v ramci DPS.

V Pardubicich dne: 24.9.2023  Podpis studujiciho:@



Prohlasuji:

Tuto praci jsem vypracoval samostatné. Veskeré literarni prameny a informace, které jsem v

préci vyuzil, jsou uvedeny v seznamu pouzité literatury.

Byla jsem sezndmen s tim, Ze se na moji praci vztahuji prava a povinnosti vyplyvajici ze
zakona €. 121/2000 Sb., o pravu autorském, o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o
zméné nékterych zadkonil (autorsky zdkon), ve znéni pozdéjSich predpisl, zejména se
skute¢nosti, ze Univerzita Pardubice ma pravo na uzavieni licen¢ni smlouvy o uziti této prace
jako Skolniho dila podle § 60 odst. 1 autorského zakona, a s tim, ze pokud dojde k uziti této
prace mnou nebo bude poskytnuta licence o uZiti jinému subjektu, je Univerzita Pardubice
opravnéna ode mne pozadovat pfimefeny ptispévek na tthradu nakladl, které na vytvoteni

dila vynalozila, a to podle okolnosti az do jejich skute¢né vyse.

Beru na védomi, ze v souladu s § 47b zakona ¢. 111/1998 Sb., o vysokych Skolach a o zméné
a doplnéni dalSich zakonl (zdkon o vysokych Skolach), ve znéni pozdéjsich ptedpisi, a
smérnici Univerzity Pardubice ¢. 7/2019 Pravidla pro odevzdéavani, zvetejiiovani a formalni
upravu zavéreCnych praci, ve znéni pozd€jSich dodatki, bude prace =zvefejnéna

prostfednictvim Digitalni knihovny Univerzity Pardubice.

V Pardubicich dne 10. 4. 2024

Ing. Petr Fliger v. r.



PODEKOVANI

Nejprve bych radd podekoval vedouci prace PhDr. Marcela Ehlova, Ph.D. za cenné rady, za
trpélivost pi1 korektuie textu. Velké podékovani patii také celému lektorskému sboru za

zajimavou a piinosnou vyuku béhem celého studia.



ANOTACE

Tato zavéreCna prace se veénuje problematiky didaktiky predmétu Informatika na zakladni
Skole. Seznamuje s didaktickymi metodami a prosttedky, které jsou prakticky pouZivany pii
vyuce na zakladni Skole. Dale pfedstavuje zkuSenosti z né€kolika oblasti a témat vyuky

Informatiky.
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Didactics of Informatics in Practice
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This final thesis is devoted to the didactics of the Informatics subject at elementary school.
Introduces didactic methods and resources that are practically used in elementary school
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teaching.
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UvVoD

V poslednich letech s opakované méni naplit a rozsah vyuky informatiky na zakladnich
Skolach. Platna zména Ramcového vzdélavaciho programu (RVP) z roku 2021 by méla byt
nahrazena dalsi upravou a to od Skolniho roku 2025-2026. To je reakci na vyvoj digitalnich
technologii a digitalizaci bézného Zivota. Rozvoj umélé inteligence, internetu véci nebo
virtudlni reality pfedurCuji zmény, které bude nutno akceptovat v rozsahu digitalnich
kompetenci. V soucasnosti je jiz nutné na zakladni Skole pfipravit zaky nejen na to, ze v
praktickém zivoté budou nuceni vyuzivat digitalni technologie kazdodenn¢ a to napiiklad pti
komunikaci s ufady, bankami nebo i s domacimi spotiebi¢i ovladanymi umélou inteligenci. e
V neposledni fadé¢ musi byt také reakci na predpokladany vyvoj pozadavkl na vzdélani v
souvislosti se pfedpokladdanymi zménami na trhu prace. V mnoha odvétvich ekonomiky se s
naruastajici mirou digitalizace méni 1 pozadavky na pracovni trh. Pozadavky znalosti v oblasti
informacnich technologii,, ¢i dovednost prace digitdlnimi systémy budou hrat velkou roli pfi
hledani budouciho pracovniho uplatnéni.. Proto bude stoupat i dilezitost ziskani téchto
dovednosti a navykt jiz v mladém véku. Ziskané digitdlni kompetence museji tedy odrazet

dynamické zmény v oblasti informacnich technologii a v potfeby moderni spolecnosti.

Zmény v rozsahu vyuky vsak také budou vyzadovat potfebu zménit i zpisoby vyuky. Bude
nutno rozsifit a zintenzivnit vyuzivani modernich pedagogickych pfistup a vyuziti novych
technologii umoziujicich inovativni a interaktivni zpusob vyuky informatiky. Zahrnuti
novych didaktickych prostfedkii a do vyuky mliZze zvysit rozsah ziskdvanych znalosti a to 1 na
zaklad¢ zvySeni motivace zakl a zlepsit jejich ucebni vysledky. To vSak bude také klast
zvySené naroky na znalosti a schopnosti pedagogu, kteti budou s témito technologiemi a
postupy pracovat. S ohledem na rychlost vyvoje v dané oblasti jiz bude potieba jejich
kontinudlniho vzdélavani. Proto bude dulezité ucitelim moznost profesniho rozvoje, tak aby

byli schopni poskytovat zakiim nejnovéjsi informace a dovednosti a byli tak schopni provadét

aktivné a efektivné vyuku.

Pred tfemi lety jsem se rozhodl, Ze ukon¢im podnikéani. Vice jak tficet let, jsem pracoval na
ruznych pozicich ve IT firmé zabyvajici se vyvojem informacnich systémti. Mnoho let jsem
pii zavadéni téchto podnikovych informacnich systéma provadél Skoleni jejich uzivatel.
Casto se jednalo o zaméstnance, ktefi neméli s vypocetni technikou témét zadné zkusenosti.
Bylo tedy nutné najit zplsoby, jak je seznamit s novymi pracovnimi postupy provadénymi
pomoci vypocetni techniky a naucit je efektivné¢ vyuzivat vSechny moznosti nového

informacniho systému. Postupem casu byl tehdy vypracovan plan Skoleni, pfipraveny Skolici
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materidly a zvoleny praktické ukoly, které umoznili Gspé€Sné nasazeni aplikaci. Dnes bych
mohl fici, Ze se tedy jednalo didaktiku pii zavadéni informacniho systému. Proto jsem se tedy
pted lety rozhodl pfijmout nabidku mistni zékladni Skoly pracovat jako spravce informa¢niho
systému a jako ucitel informatiky. I kdyz je jasné, ze provadéni Skoleni dospélych neni stejné
jako vyuka déti na zékladni Skole, mnoho didaktickych metod ma univerzalni platnost a

mnoho zkuSenosti z pfedchozi praxe jsem mohl pouzit pti vyuce Informatiky.

12



1 TEORETICKA CAST

V této casti prace se zminim o pozadavcich na rozsah vyuky, a to jak dle Rdmcového
vzdélavaciho programu, tak i dle upraveného Skolniho vzdélavaciho programu (SVP)
Masarykovy zakladni $koly v Broumové (MZS) a to s uvedenim didaktickych metod a

prostiedki, které pii vyuce Informatiky pouzivame.

1.1 Obsah a rozsah vyuky Informatiky
V této ¢asti prace se zminim o pozadavcich na rozsah vyuky, Rozsah vyuky pfedmétu
Informatika je ddn RVP [15], ktery je uréen Ministerstvem Skolstvi, mladeze a télovychovy
Ceské republiky (MSMT). V ném jsou stanoveny zékladni vzdélavaci cile a vzdé&lavaci

oblasti. Vzd¢lavaci oblasti RVP pro oba stupné¢ zakladni skoly jsou:
e Algoritmizace a programovani
e Data, informace a modelovani
e Informacni systémy
e Digitalni technologie

Tento vzdélavaci program je ve vzdélavacich oblastech déle rozpracovan jednotlivymi
$kolami do SVP. Ten je prizplisoben zejména moznostem vyuky, ale ddva i moznost klast

daraz na urcité oblasti vzdélavani v rdmci pfedmétu a urcit 1 zpiisob vyuky.

1.2 Cile vyuky Informatiky
Cile vyuky pfedmétu Informatika podrobnéji specifikuje RVP [15]. Tyto cile jsou pak

realizovany ziskdnim znalosti ¢i dovednosti v nize uvedenych oblastech.

1.2.1 Zakladni pocitacové dovednosti
Zaci by méli ziskat zakladni znalosti o zptisobu fungovani poéitatti a perifernich zaiizen,
jako jsou klavesnice, mysi, monitory a tiskarny. Dulezité je také osvojit si praci s operacnim
systémem. Tyto schopnosti jsou zakladni a nezbytnou podminkou pro moznost ziskani dalSich

dovednosti.

1.2.2 Algoritmizace a programovani
Zéci by méli ziskat schopnosti, hledani vzorti a postupti a nasledné i algoritmizace uloh. Méli

by se naucit vyuzivat zékladni programové koncepty jako jsou rozhodovaci podminky, cykly,
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proména a procedury. Schopnost vytvaieni algoritmu je velmi dilezité pti rozvoji logického

mysleni.

1.2.3 Prace s informacemi
Zaci by méli ziskat schopnost hledat a nalézat potfebné informace. Méli by viak také s
informacemi pracovat, vyhodnocovat, tiidit, uchovavat a pouzivat k vlastni praci ¢i ve svych

projektech. Jedna se zejména o informace ziskavané z globalniho prosttedi internetu.

1.2.4 Rozvoj kreativity
Zéici v informatice mohou rozvijet kreativitu prostfednictvim tvorby programi, webovych
stranek, her nebo aplikaci. MZou experimentovat s riznymi programovacimi jazyky a
technologiemi, vytvaiet nové a inovativni feSeni prostfednictvim digitalni technologie. Také
mohou zkoumat rtizné designové prvky a ucit se, jak efektivné komunikovat pomoci

vizualniho a interaktivniho prostredi.

1.3 Obecné zasady pouzivané pri vyuce
Pii navrhovani vyuky a pii vlastnim provadénim vyuky, by mély byt dodrZzeny nékteré

zasady, které zajisti komplexni a efektivni vzdélavani.

1.3.1 Ziskani znalosti a dovednosti
Ziskani dovednosti je zédkladni zdsadou vyuky. Nemélo by se jednat ale vyhradné o znalosti
(hard-kills), ale také rozvoj dovednosti potfebnych pro tispésné fungovani v digitdlnim svéte.
Jedna se naptiklad o rozvoje komunikacni dovednosti, tymovou spolupraci pii feSeni

problémt a kreativitu (soft-kills).

1.3.2 Aplikace znalosti a dovednosti v praxi
Ziskani znalosti a dovednosti neni cilem, ale prostfedkem. Vyuka by méla byt zaméfena na
jejich praktické vyuziti. Znalosti by mély byt aplikovany na problémy ¢i tlohy, se kterymi se
mohou Zaci setkat v bézném Zzivoté. Jednd se napiiklad o vytvareni multimedidlnich

prezentact, stfih videa, tvorba webovych stranek nebo tabulek.

1.3.3 Pristupnost, individualizace a inkluzivita
Vyuka informatiky by méla byt pfistupnd pro vSechny zaky bez ohledu na jejich troven
znalosti nebo schopnosti. Pfizptisobeni vyuky rozdilnym schopnostem a znalostem je vSak s

ohledem na charakter pfedmétu, vzdélavaci pozadavky a moznosti pedagoga velmi tézkeé.

14



Ptizptisobit vyuku pro zéky se specidlnimi vzdélavacimi potfebami je mnohdy mozné pouze

pii splnéni poZadavkl na minimalni vystupy.

1.3.3 Etika a bezpecnost
Ptitomnost zakl v digitdlnim svété nese vSak také jista rizika. Vyuka musi proto zahrnovat i
vzdélavani v oblasti bezpec¢nosti a etiky v digitdlnim prostredi. Je dualezité, aby Zaci ziskali
poveédomi o rizicich spojenych s pouzivanim internetu a technologii a uméli jim celit. Méli by
umét i chapat zasady etiky v digitdlnim prostfedi a mit respekt k praviim a soukromi ostatnich

uzivatel. Jedna se zejména o informace ziskavané z globalniho prostiedi internetu.

1.4 Problémy p¥i realizaci RVP
RVP vydavany MSMT je s rozvojem digitalnich technologii a revolu¢nim zapojenim umélé
inteligence (Al) do bézného zivota pribézné novelizovan. Je otdzkou, zda jeho rozsah
nepiesahuje pozadavky, které piislusi zédkladnimu vzdélani. Mam také pochybnosti, zda
nékteré pozadavky v metodickych pokynech odpovidaji budoucim pozadavkiim na digitalni

kompetence.

BohuZel tvlirci RVP pro jednotlivé pfedméty ziejmé také mezi sebou nekomunikovali obsah a
pozadované vystupy, nebot je zcela neredlné pozadovat po zacich vytvareni, byt
jednoduchych programi, pokud se o pojmu ,,proménna‘“ dozvi az v matematice ve vySSich

rocnicich skoly.

1.5 Predmétova didaktika informatiky a jeji specifika
Predmétova didaktika informatiky se zabyva metodikou vyuky a uceni v oblasti pfedmétu
Informatika. Jeji specifika vyplyvaji zejména z charakteru samotného pfedmétu a jeho

propojeni s digitalnimi technologiemi.

Vzhledem k rychlosti vyvoje v oblasti informatiky musi byt i pfedmétova didaktika
informatiky schopna reagovat na nové trendy ¢i inovace a musi byt z tohoto diivodu flexibilni.
Informatika Casto pracuje s abstraktnimi pojmy jako jsou algoritmy ¢i programy. Didaktika
informatiky proto musi umoznit zaktim témto konceptliim porozumét a ziskat dovednosti v

jejich praktickém pouziti.

Informatika je praktickym oborem, a proto by méla byt vyuka zaméfena na praktické aplikace
a projekty, které umozni zakiim pouzivat své dovednosti v realnych situacich. To muze
zahrnovat vytvaieni softwaru, webovych stranek, prezentaci, tabulek, mobilnich aplikaci,

robotickych projekti a dalSich.
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1.6 Didaktické metody ve vyuce Informatiky
Na zakladni skole se pro vyuku informatiky pouziva fada didaktickych metod a pfistupt,
které se snazi podporovat rozvoj pocitacovych dovednosti a porozuméni informatice u zaki.
Nasledné zminim nékteré didaktické metody vyuZivané pro vyuku informatiky na MZS.
Didaktické metody se zpravidla vyuzivaji kombinované, a s ohledem na fazi vyukového

procesu.

1.6.1 Interaktivni vyuka na pocitaci
Zaci pracuji na pocitadich, kde se u¢i zakladnim pogitatovym dovednostem a konceptiim.
Jednd se zejména o osvojeni si znalosti prace s operacnim systémem a se souborovym
systétmem. UCi se pfipojeni a praci s perifernimi zatizenimi. Vyuzivaji aplikaéni software pro
praci s datovymi soubory. Vyuka probiha v pocitacové ucebné, kde ma kazdy zak k dispozici
pracovni stanici (pocitac) s potiebnym softwarovym vybavenim. Pocitace jsou pfipojeny k

pocitacové siti s pristupem k internetu.

1.6.2 Praktické ulohy a projekty
Zéaci vyuzivaji ziskané dovednosti prostfednictvim piislugného aplikaéniho software. Resi
praktické ulohy a vytvafi projekty. Jednd se zejména o tvorby prezentaci, vyuziti
kancelarského software (tabulkové procesory, textové editory), tvorbu pocitacové grafiky

nebo programovani.

1.6.3 Zabavny a herni pristup
Zaci vyuzivaji vyukové hry k vyuce informatiky zabavnou formou. Vytvafeji ve vizualnim
programovacim prostiedi jednoduché pocitatové hry a interakce. Mezi Cinnosti, kde je
uplatnén zabavny pfistup, patii také tvorba kolazi pomoci grafickych editorti. Sbiranim bodi
pii plnéni riznych kol I1ze pfinést herni ptistup i do méné zabavnych Cinnosti, naptiklad

jako je tvorba tabulek v tabulkovém procesoru.

1.6.4 Tymova prace
Zaci pracuji v tymech na projektech, coZ jim umoZiuje ziskat zejména komunikaéni
dovednosti, empatii, schopnost fesit konflikty, ziskat organiza¢ni dovednosti nebo schopnost
jit k jadru véci a vysvétlit ostatnim danou problematiku. Zaci se mohou také aktivné ucastnit
vyuky tim, ze pomahaji spoluzdkim, ktefi nezvladaji svymi znalostmi ¢i schopnostmi vcas

plnit zadané ulohy v pribéhu vyucovaci hodiny.
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1.6.5 Demonstrativni vyuka (Follow-Me)
Z4ci pracuji a postupuji na zadani ukolu spoleéné s uditelem, ktery jednotlivé postupy a kroky
prezentuje pomoci promitdni prostfednictvim projektoru nebo na interaktivni tabuli. Tato
metoda, kterd je Casto vyuzivana pii vyuce jazykd, je také velmi efektivni napiiklad i pfi

vyuce programovani ¢i prace s tabulkami.

1.6.6 Ukoly a testy
Zaci provadéji samostatna feSeni problémil a to dle zadani, které je zpravidla prezentované
projektorem nebo prostiednictvim pfipravenych testl. Mohou plnit ukoly na interaktivni
tabuli nebo s vyuzitim pracovnich listi. K tvorbé testt (kvizl) Ize efektivné vyuzit vhodny

software nebo Al.

1.7 Repetitio est mater studiorum
zapamatovavani jiz nauCené latky umoZznuje upevnit znalosti, zvySit pamétové retence a
zvysuje schopnost aplikovat tyto znalosti v ruznych situacich a kontextech. Opakovani
pomahd vytvaret pevnéjs$i neuronova spojeni, coz ma za nasledek lepsi uchovani informaci v
dlouhodobé paméti. Navic umoznuje hloubéji pochopit probiranou problematiku a

prozkoumat nové souvislosti.

Koncept opakovani probiranych oblasti v rdmci postupu zdka jednotlivymi ro¢niky Skoly,
opakovani aktudlné probrané latky, opakovani na konci skolniho roku (rekapitulace) a na jeho
pocatku (restart) umoziiuje vyuzivat vse, co se zaci naucili jako zaklady pro ziskavéani novych

znalosti.
1.7.1 Opakovani na konci $kolniho roku (rekapitulace)

Opakovani na konci Skolniho roku je klicovym didaktickym nastrojem, ktery umoziuje
zaktim upevnit a prohloubit své znalosti a dovednosti, které¢ ziskali béhem Skolniho roku. Tato
faze je zé&sadni pro zajisténi udrZeni informaci v paméti dlouhodobé a pro pfipravu na dalsi

probirand témata.

Vyhodou opakovani na konci Skolniho roku je zajisténi konsolidace uciva. Béhem Skolniho
roku se zaci u¢i mnoho novych znalosti a fakti a opakovéani jim umoziuje spojit tyto
informace dohromady a vytvofit si tak komplexnéjsi porozuméni danému tématu. Tim se

zvysuje pravdépodobnost, ze si zaci budou moci tuto znalost udrzet dlouhodobé.
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Dale, opakovani poskytuje ptilezitost pro identifikaci slabych mist ve znalostech 1 zplsobu
vyuky. Kdyz si zaci rekapituluji probrané u¢ivo, mohou lépe pochopit, ve kterych oblastech
maji potiZze, a zaméfit svou pozornost na zlepSeni téchto oblasti. Tim se zvySuje efektivita
uceni a minimalizuje se riziko nedostatecného porozuméni v klicovym oblastem probrané

latky.
1.7.2 Opakovani na pocatku (restart)

Opakovani na pocatku skolniho roku predstavuje klicovy didakticky nastroj pro zaky na
zakladni Skole, ktery umozZnuje pfipomenout a zpevnit ucivo, které bylo probrano v
predchozim Skolnim roce. Tato fize je mimofadné dulezita, protoze pomaha zakiim

piizpisobit se novému Skolnimu roku a navazat na své existujici znalosti a dovednosti.

Zaci maji &asto tendenci zapomenout &asti uéiva béhem prazdnin, a tak je dilezité, aby se jim
na zacatku nového skolniho roku opét provedla aktualizace znalosti, pfipomenula naucena
fakta a koncepty. Tim se vytvaii pevnéjsi zaklad pro budouci uceni. Behem opakovani mohou
ucitelé také pozorovat, ve kterych oblastech maji Zaci potize a poskytnout jim dodatecnou
podporu nebo individudlni pokyny ¢i doucovani. Tim se zvySuje Sance na uspéch v celkovém

procesu uceni.

1.8 Didaktické prostiedky

1.8.1 Pocitace (pocitacova ucebna)

vvvvvv

ro~or

pocitacti by mél odpovidat velikosti tfidy (poctu zakii), to znamend, ze kazdy zak pracuje na
svém pocitaci. Pocitace jsou vybaveny dostatecné¢ vykonnymi procesory a paméti pro plynuly
béh vzdélavacich aplikaci. Pocita¢ by mél byt vybaven také Sirokou Skéalou softwarovych
nastrojii, véetn¢ textovych editord, tabulkovych procesort, aplikaci pro tvorbu prezentaci,
programovacich prosttedi a dalSich, které umoziuji tvorbu a sdileni ucebnich materiald,
zadani ukolti a hodnoceni zakl. Stabilni pfipojeni k internetu zajistuje piistup k on-line

zdrojiim, vzdélavacim platformam a interaktivnim u¢ebnim materidliim.

1.8.2 Aplikaéni software (aplikace)
Aplikacéni software slouZzi jako prostfedek, kterym si Zaci zdokonaluji své nadvyky pfi praci s
vypocetni technikou. Prostfednictvim n¢ho realizuji své projekty a v neposledni tadé se

pfipravuji na pouzivani jak pti dal$im studiu, tak i na jeho uziti v budoucim zivoté.
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1.8.3 Vyukové aplikace
Vyukové aplikace Casto obsahuji herni prvky, které zvySuji motivaci k uceni. Vyukové
aplikace zpravidla poskytuji i okamzité hodnoceni vysledki, coz efektivné umoziuje uciteli

sledovat pokrok zaki v chdpani a znalostech probirané latky.

1.8.4 Robotické hracky
Robotické hracky jsou didaktickym prosttedkem, ktery spojuje zédbavu se vzdélanim a
rozvojem dovednosti. UCi déti algoritmizaci, logickému mysleni a feSeni problémt. Prace s
hrackami, jako je jejich stavéni a programovani, poskytuje uzitecné zkuSenosti a pomaha
rozvijet nejen technické, ale 1 manudlni dovednosti. Tyto didaktické prosttedky ukazuji

zaklim, jak funguji technologie a jak mohou byt vyuZity v redlném svéte.

1.8.5 Programovatelné periferie
Programovatelné periferie jsou zatfizeni, kterd umoziuji Zaklim vytvaret a programovat vlastni
funkce, chovani nebo interakce pomoci programovani. Programovatelné periferie také
pfipravuji zaky na jejich pozd€jsi uplatnéni v pracovnim zivoté. Jedna se napiiklad o 3D
tiskarny, plotry nebo laserové stanice. V neposledni fad¢ tyto didaktické prostredky ukazuji

zakim, jaké mizou mit digitalni technologie praktické vyuziti.

1.8.6 On-line zdroje
On-line zdroje umoznuji zakiim pftistup k bohatému zdroji informaci a material. Tyto zdroje
pak mohou vyuzivat ve svych projektech. Pfi vyuZiti on-line zdroji je dulezit¢ dbat na

bezpec¢nost materiald, jejich kvalitu a relevanci.

1.8.7 Interaktivni tabule
Interaktivni tabule umoznuji zakim se aktivné zapojit do vyuky, tim Ze mohou piimo
ovlivitovat obsah na tabuli. Interaktivni tabule umoznuji také vyuziti multimedialnich prvk,
jako jsou obrazky, videa a interaktivni simulace. Interaktivni tabule také podporuji diskuzni
pfistup k vyuce a pfinaSeji do vyuky zabavny a herni pfistup. Proto je velmi dulezité pouzivat
vhodny vyukovy software, ktery pravé tyto vyhody interaktivnich tabuli dokdze v plném

rozsahu vyuzivat.

1.8.8 Ucebnice
Ucebnice poskytuji strukturovany a organizovany obsah, ktery je navrzen tak, aby pokryl

urcitou vzdélavaci latku v urCeném potadi. Tato struktura usnadiuje ucitelim planovani a
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organizaci vyuky a zakiim pomahaji s orientaci v probirané latce. K dispozici jsou nyni i

hybridni u¢ebnice, které¢ budou dale popsany v praktické ¢asti.

1.8.9 Pracovni listy
Pracovni listy poskytuji zdktim pftilezitost k aktivnimu uceni prostfednictvim interaktivnich
cviCeni, ukoll a otazek, které je vedou k zapojeni a aplikaci svych znalosti. Pracovni listy
umoziuji individualni praci zaka, coz je dilezité pro respektovani riznych temp a styld uceni
jednotlivych zakl. Kazdy zak miize pracovat vlastnim tempem a podle svych schopnosti.
1.8.10 Demonstrac¢ni predméty
Demonstracni predméty umoznuji zédkim vidét a dotykat se konkrétnich objekti nebo
modelt,. To jim pomaha 1épe pochopit skladbu a fungovani digitalnich zatizeni. Pomahayji

upevnit pamét'ove retence a zapamatovani informaci.

1.9 Pozadavky na pouZivany aplikacni software
Zakladnim pozadavkem je samoziejmé to, aby byl pouzivany software schopen vyukové cile
dané vzdélavacimi programy. Jeho uzivani musi vést k ziskani pozadovanych kompetenci,
musi rozvijet pozadované schopnosti a umoznovat pouziti jiz vySe zminénych didaktickych
metod. Pii vybéru, ktery aplikacni software pouzivat pifi vyuce Informatiky a organizaci
vyuky obecné, jsme na MZS vychazeli z nasledujicich pozadavki, které by mél takovy

software spliovat.

1.9.1 Dostupnost
Dostupnost software je dana licenénim modelem aplika¢niho software. Je vyhodné vyuzivat
software s otevienou licenci nebo s bezplatnou licenci pii vyuziti ve Skolstvi [7]. Je dulezitg,
aby zaci méli moznost volné pfistupovat k aplikacim nejen ve Skole, ale i doma ¢i na jinych

mistech.

1.9.2 Obecnost
V kazdé kategorii software existuje né€kolik variant aplikaci, které feSi totoZnou nebo
podobnou problematiku a jsou pouzivany ke stejnym ¢i podobnym ucelim. Je vyhodné
pouzivat aplikace, jejich ovladani a projektové postupy jsou spolené s dalsimi aplikacemi ve
své kategorii, tak aby Zaci byli schopni s minimalnimi problémy pouZzivat i jiné podobné

aplikace.
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1.9.3 Jednoduchost
Pod timto pojmem chdpeme to, Ze aplikacni software umozni relativné rychle zadkiim
pochopit ovladani, zplsob tvorby vystupii a projekti. Neznamena to vSak, ze by urcity
aplikacni software nebyl schopen fesit sloZité ulohy a problémy ve své oblasti, nicméné musi
umoznit realizaci jednoduchych vystupt. Je dulezité, aby jej zaci uméli jiz po kratké dobé

vyuZzivat, byt 1 v omezené forme.

1.9.4 Bezpe¢most
Bezpecnost a ochrana osobnich udaji je dalsi klicovou zasadou. Pfi vybéru aplikaci je nutné
zjistit, jakym zplsobem jsou zékovskd data chranéna a zda je software v souladu s
ptislusnymi zdkony a smérnicemi o ochrané osobnich udaji. Aplikace by mély byt peclivé
vybirany tak, aby poskytovaly obsah vhodny pro vék a vyvojovou troven zakua. Je dilezité,

aby byly bezpecné a chranily zaky pted pristupem k nevhodnému ¢i nebezpecnému obsahu.

1.10 Inkluze

Inkluze ve vzdélavani se stala kliCovym tématem, které se snazi zajiStovat rovné ptilezitosti
pro Zaky se specidlnimi potfebami. Nicméné, v praxi se ukazuje, ze piistup, ktery ma podpofit
tuto skupinu zakl, mize mit nechténé disledky, zejména pro ostatni zaky, tim vice pro

nadané déti.

Jednim z hlavnich problémi je skupinové vzdélavani, které je Casto preferovano v rdmci
inkluze. V téchto smiSenych tfiddch mohou nadané déti trpét nedostatecnym stimulem a
nedostatkem vyzvy. Ucitelé jsou nuceni ptizptisobovat vyuku potiebam celé skupiny, coz
muze vést k tomu, ze jednotlivec nedostane dostate¢né naro¢ny obsah ¢i podnét ke svému

intelektualnimu rustu.

Nedostatecné pracovni tempo v ramci inkluze také ovliviiuje zédky bez specidlnich potieb.
Vzhledem k potiebé poskytnout podporu zakiim se specialnimi potfebami mohou vyukové
aktivity probihat pomaleji, coz mlize byt frustrujici pro ty zaky, kteti by se radi vice zapojili a

pokrocili v u¢ivu rychleji.

Dal$im omezenim je nedostatek pedagogickych asistenttli, ktefi by mohli pomahat ucitelim
pii individualnim pfistupu k zakiim se specialnimi potiebami. Nedostatek téchto asistentl
muze vést k tomu, Ze ucitelé nejsou schopni dostatecné efektivné podporovat vSechny Zéky,

véetné téch nadanych, ktefi by mohli profitovat z individudlniho pfistupu a doplikové

podpory.
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Problémem je také nutnost vypracovat dal$i vyukové plany. Pro zaky se specialnimi
potfebami by mél byt vytvofen plan, ktery bude obsahovat individualizované strategie a
metody, aby byli schopni uspésné absolvovat vzd€lavaci obsah alesponi na trovni
minimalnich vystupu. To miize vést k nutnosti pouziti alternativnich vyukovych materialu,

prizptisobeni hodin a poskytovani specifické podpory.

Inkluze tak mlZe mit negativni dopady na Zaky bez specidlnich potieb, kteti se mohou citit
opomijeni ¢i nemohou dostatecné vyuzit svého potencialu. Je nezbytné hledat vyvazeny
piistup, ktery zajistuje podporu pro Zaky se specidlnimi potfebami, aniZ by to omezovalo

moznosti a potencial ostatnich zak.
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2. PRAKTICKA CAST

V této Casti bude popsano pouziti a efektivita konkrétnich didaktickych metod a prostiedkd,
které vyuzivam pfi vyuce informatiky na MZS. Informatiku u¢im od &tvrtého roéniku az po
devaty. Nekteré didaktické metody a prostfedky piinaseni lepsi vysledky v procesu vyuky a to

zejména s ohledem na charakter vyuky pfedmétu Informatika.

Jednotlivé metody vyuky je dobré také kombinovat pro dosazeni optimalnich vysledka [4].
Na zakladé¢ autodiagnostickych metod pedagoga je tedy tfeba posuzovat, zda zvolené

didaktické metody jsou efektivni a ucinné [3] .

Nasledné budou uvedeny vzorové situace pti vyuce urcité problematiky a popsany pouzivané

didaktické metody a prostiedky.

2.1 Sprava vyuky
Pro spravu vyuky vyuzivam cloudovy software Google Classroom. Zaci tak mohou snadno
pfistupovat ke vSem materidliim, ukoliim a zdrojim, které jsou pro danou tfidu nebo oblast
vyuky ur€eny, a to z jednoho mista a to jak z domova, tak i z jinych mist mimo Skolu.. To
usnadiiuje organizaci a sledovani ukoli a ucebniho materialu. Google Classroom umoziuje
zaktm spolupracovat na projektech a tkolech on-line a sdilet své prace s uciteli a spoluzaky.
Dalsi vyhodou je moZnost sledovat a hodnotit pokrok zakl on-line. U¢itelé mohou snadno
sledovat, kdo odevzdal tikoly a jaky je jejich pokrok. Lze také poskytovat zaktim okamzitou

zpétnou vazbu a identifikovat oblasti, ve kterych je tfeba dalsiho rozvoje.

Tato aplikace umoznuje zakladat jednotlivé tiidy, do kterych se ptihlasuji Zaci svym
identifikatorem (¢et Google). V ramci tfid lze tvofit tematické skupiny (kurzy), do kterych
Ize zadavat vyukové materialy, soubory ke staZeni, cviceni a zkusebni ulohy a testy. Zaktim
mohou byt zadavany tkoly, které mohou prostfednictvim této aplikace také ve stanovenych

terminech odevzdavat.
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Obrazek 1 — Stranka aplikace Google Ucebna

2.1.1 Praktické zkuSenosti s pouzivani Google Classroom
V prvnim roce pouzivani Google Ucebna jsem vytvarel pouze tiidy odpovidajici ro¢nikiim, do
kterych jsem zafazoval vyukové materialy pro danou problematiku a ro¢nik. Zaci se tak kazdy
nasledujici Skolni rok hlésili do nové tfidy. Ukazalo se vSak, ze je vyhodngjsi vytvaret tiidy
jednak podle skute¢ného obsazeni tiidy, mysleno tedy jako skupiny konkrétnich zaki s tim, Ze po
celou dobu skolni dochazky maji k dispozici veskeré materialy, naptiklad zadané a odevzdané
ukoly, testy a jejich vysledky. Navic jsem vSak vytvofil kurzy dostupné zakim ve vSech
ro¢nicich, obsahujici kompletni vyukové materidly k dané problematice, tedy napiiklad kurz

nazvany ,,Office — kancelarsky software®, ,,Poc¢itacova grafika“ nebo ,,Programovani‘.

2.2 Vyukové prezentace
Prezentace povazuji za dilezity didakticky prostiedek, zejména pii vykladu nové latky. Zaci
sleduji prezentaci se soucasnym vykladem ucitele a béhem prezentace si mohou délat pisemné

poznamky. Pokud latce nerozumi je jim dan prostor pro polozeni otazek.

Zéci preferuji rizné styly udeni, coZ souvisi s preferencemi zapamatovani. Niel Flaming popisuje
rizné strategie zapamatovavani, které nazval VARK model [1]. Jedna se o vizudlni, sluchovy,
Cteci a psaci a pohybovy model. Pomineme-li pohybovy model, ktery nelze z praktickych divoda
béhem vyuky realizovat, spojuje v sobé jak vizualni tak i sluchovou moznost zapamatovani.
Vyucujici pak u klicovych pojmt provadi zvyraznéni textu a dava ¢as na zapis poznamek, coz je

vhodné pro ty zaky, kteti preferuji pro své uceni ¢teni a psani.
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Obrazek 2 — Ukazka vyukové prezentace

2.2.1 Praktické zkuSenosti s vyuzitim vyukovych prezentaci

Prezentace maji jednotnou grafickou upravu, obsahuji jak textové tak i vizudlni prvky. V
prezentacich pouzivam efekty, které umoznuji postupné zobrazovani prvkd na konkrétnim
snimku. To umoziuje jednak zdiraznéni urc¢itého problému, zobrazit jeho chronologi¢nost a
dava to prostor na interakci se zaky. Zhlédnuté prezentace maji zaci k dispozici ve své
Google Classromm tfidé a mohou si je kdykoliv a kdekoliv znova piehrat.

Prezentace tedy poskytne zakim ucelengjsi a piehlednéjsi podklad k pochopeni a opakovani
latky nez vlastni poznamky. Zapis poznamek k ucivu pomaha zakiim zapamatovat si a
pochopit novou latku, ale zaroven muze odvadét pozornost od probihajici vyuky. Netrvam
proto na tom, aby si Zaci na druhém stupni potizovali poznamky do svého sesSitu, pokud maji
k dispozici dostatecné vyukové materialy, naptiklad v on-line Google Classroom tfidé nebo

kurzu.

2.3 Follow-Me

P11 vykladu nové latky velmi ¢asto vyuzivam didaktickou metodu Follow-Me. Po teoretickém
vykladu problematiky s pouzitim prezentaci nasleduje faze, kdy urcitou c¢innost provadi
vyucujici na svém pocitaci, tuto ¢innost komentuje a priibézné odpovidd na dotazy zaki.
Vyucuji zobrazuje obrazovku svého pocitace prosttednictvim projektoru na promitaci plose,
popisuje krok za krokem postup feSeni a upozornuje na dilezita fakta ¢i postupy. Na druhém
monitoru, kde jsou zobrazeny obrazovky pocitaci na kterych pracuji Zaci, pribézné

kontroluje, zda Zéaci zvladaji pracovni postup. Pro moznost zobrazeni obrazovek zakl je
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potieba nainstalovat na pocitace v u¢ebné software Veyom. Na pracovni stanici ucitele je pak

nainstalovana aplikace Veyom Master, ktera umoziuje zobrazovat praci zaka.

2.3.1 Praktické zkuSenosti s metodou Follow-Me
Je velmi dulezité sledovat postup jednotlivych zakti na monitoru zobrazujici obrazovky
pracovnich stanic zakl. V pfipad€, Ze ncktery z zakl nestihd provadét poZzadované operace
nebo kroky ulohy, je potfeba pozastavit vyklad a ponechat potiebny cas k dokonceni
konkrétniho kroku. V ptipadé opakovaného prodleni u zdka je pak vhodné pozadat
pedagogického asistenta, aby byl napomocen pfi dalsim postupu. Toto je velmi problematicky
moment v jinak velmi efektivni didaktické metods. Casté prerusovani postupného vykladu
muze vést u ostatnich zaka ke ztraté koncentrace. V krajnim ptipadé je pak nutno cely nebo
alesponl ¢ast vykladu opakovat. Opakovani krokd je vyhodnéj$im nez na delsi dobu zastavit

vyklad.

ooicreni | ] A

rojek<ni

loch " +

PEcis — ! - Projektor
»————r—

Obrazovky zakd
(Veyom Master)

Obrazek 3 — Schéma metody Follow-Me

2.4 Opakovani

Skolni vzdélavaci program obsahuje koncept, ktery klade velky diraz na opakovani.
Jednotlivé tematické oblasti nejsou uzavieny v urcitém ro¢niku, ale v nasledujicich ro¢nicich

jsou opakovany a pridavany nové znalosti a dovednosti.
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2.4.1 Praktické zkuSenosti s opakovanim
Princip opakovani a rozvijeni znalosti je moZno ukazat na vyuce tabulkového preocesoru.
Praci s tabulkami zahajuji z4ci jiz v 5. ro¢niku. Jednd se o pochopeni zékladnich principi
fungovani tabulky, schopnost vytvofit a formatovat jednoduchou tabulku a provadét v ni
jednoduché matematické operace (soucty, nasobeni) bez pouziti funkci. V 6. rocniku pak zaci
grafy nebo tfidéni dat. V kazdém z nésledujicich ro¢niki vzdy musi uplatnit znalosti jiz
ziskané v predchozich letech. To znamend, Ze si jiZ probranou latku musi kaZzdoroc¢né
zopakovat. V praxi to pak znamend, ze po skonceni devaté tiidy maji zaci za sebou jiz pét let

zkuSenosti s tvorbou tabulek.

2.5 Zabavné tabulky

Jednou z dulezitych znalosti, kterou by si zaci méli odnést ze zékladni Skoly je znalost prace s
tabulkami (tabulkovym procesorem). Pro ty zaky, ktefi odchazeji na stfedni Skolu je to
nezbytna kompetence, na niz mohou stavét své dalsi vzdélavani. Ostatnim se pak tabulky jisté
mohou hodit i v budoucim pracovnim zafazeni. Prace s tabulkami rozviji schopnost pracovat s
daty, zejména porozumét datim a informacim. Zéaci se u¢i data analyzovat tak, aby z nich
mohla byt tabulka vytvoiena, vystupy z tabulky se pak u¢i posuzovat a interpretovat. Zaci se
také seznami se zakladnimi statistickymi funkcemi a logickymi funkcemi. Pouzivanim dat z

bézného zivota ziskava zak povédomi o souvislostech a vazbach mezi riznymi veli¢inami.

Vzhledem k tomu, Ze ovladani pouzivaného software pro tvorbu tabulek je obdobné jako u
jinych aplikaci z pfisluSného kancelafského baliku software (Office), je vhodné, aby vyuce

tabulek predchazelo ziskani znalosti naptiklad v jednodussim textovém editoru.

2.5.1 Praktické zkuSenosti s tabulkami
Prace s tabulkami zahajuji Zaci jiz v 5. ro¢niku. Jednd se o pochopeni zdkladnich principli
fungovani tabulky, schopnost vytvofit a formatovat jednoduchou tabulku a provadét v ni
jednoduché matematické operace (soucty, nasobeni) bez pouziti funkci. V 6. ro¢niku pak zaci
grafy nebo tiidéni dat. V nasledujicich ro¢nicich vSak vzdy musi uplatnit znalosti jiz ziskané v
predchozich letech. Praci s tabulkami nemusi byt sama o sob¢ pro zaky zajimava, v poc¢atcich
hite chapou jejich ucelnost a vyuziti. Proto je potfeba pokusit se zapracovat do vyuky prvky

herni formy. To se tyka zejména nizSich ro¢nikl. Vytvoril jsem tabulky a cvi¢ebni ulohy,
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jejichz uspéSnym feSeni ziskdvaji zaci urcité hodnoceni, napiiklad sbiranim ,,smajlika“

(smiles). Herni princip pomaha k nenasilnému a zdbavnému seznameni s problematikou.
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Obrazek 4 — Tabulka s hernim piistupem

2.6 Vizualni (blokové) programovani
Koncept vizualniho blokového programovani piedstavuje metodu tvorby pocitacovych
programi pomoci grafickych blokt, které reprezentuji jednotlivé programové operace a
funkce. Tato forma programovani je ptistupnd i pro zacatecniky a déti, nebot’ nevyzaduje
psani kodu v textové podobé, ale spiSe spojovani blokii pomoci vizudlniho rozhrani.
Jednotlivé ptikazy — bloky se vybiraji z nabidky v zasobniku a sklddaji se v pracovnim

prostoru. Tvoii pak program., neboli scénaf, podle kterého zvolend postava vykonava ¢innost.

2.6.1 Scratch
Nejrozsitengjsi aplikaci pro vizudlni blokové programovani je Scratch. Jedna se o aplikaci,
kterou lze nainstalovat nebo vyuzivat on-line. Dal§i vyhodou Scratche je jeho komunita a
sdileni. Zaci mohou své projekty sdilet s ostatnimi uZivateli, ziskavat inspiraci a zp&tnou

vazbu od ostatnich. To vytvaii prostfedi pro spolupréci a uc¢eni se od sebe navzajem.

Dalsi sekce aplikace je urcena specialné pro ucitele. Tato sekce obsahuje jednak navody, tak i

didaktické prostiedky, jako naptiklad pracovni listy. Uzivani aplikace je bezplatné.
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2.6.2 EdBlocks
Prace EdBlocks je programovaci platforma navrzena specidlné pro vyuku robotiky a
programovani v zdkladnich Skolach. Tato platforma poskytuje intuitivni a interaktivni
prostfedi pro vytvareni a programovani robotll bez nutnosti slozitych kédovacich dovednosti a

je vice méné pro tuto oblast obdobou aplikace Scratch.

Jednou z hlavnich vyhod EdBlocks je jeho snadné pouziti. Uzivatelé mohou vytvaret
programy pomoci pietazeni a spojovani riznych bloki, coz je intuitivni a zabavny zpisob, jak
se naucit zaklady programovani. Tato metoda je ptistupna pro zaky vSech vékovych kategorii

a urovni dovednosti.

EdBlocks poskytuje také Sirokou $kalu funkci a moZnosti pro programovani robott. UZivatelé
mohou ovladat pohyb a chovani robotli, vytvaret smycky a podminéné piikazy, a dokonce
vyuzivat senzory pro interakci s okolim. Timto zplGsobem mohou zéici vytvaret a
experimentovat s riznymi programy a projekty.

Dalsi vyhodou EdBlocks je jeho integrace s rliznymi typy robotii a hardwaru. Platforma
podporuje Sirokou skalu robotickych sad a zatizeni, coz umoznuje ucitelim a zaklim vybirat z

riznych moznosti a ptizplisobit vyuku svym potfebam a zajmim.

-
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Obrazek 5 — Blokové programovini v aplikace Scratch

2.6.3 Praktické zkuSenosti z viziudlniho programovani
Také pfi vyuce programovani v aplikace Scratch se mi osvédcila didaktickd metoda Follow-

me. Zéci fadi jednotlivé piikazy programu podle piikladu uéitele, které jednotlivé kroky
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zduvodiiuje a vysvétluje jejich vyznam ve struktute programu. Po piislusném kroku lze spustit
nove sestavovany program a zak pak mtize sledovat, jaky ma nov¢ zatazeny blokovy piikaz
vliv na pochyb ¢i chovani postavy. Ucitel také mlize vybidnout zdky, aby navrhli dalsi krok a

navrhli jaky ptikaz bude pozadovanou akci realizovat.

~ M
Obrazek 6 — Vlastni grafika v aplikaci Scratch

Velké oblibé se mezi zaky t&3i také uziti vlastni grafiky. Zak nepouZije postavu nebo pozadi z
nabizeného zasobniku postav a pozadi, ale postavu a pozadi si diky znalostem z pocitatové
grafiky sam vytvofti. Zpravidla tak zaci pouzivaji jako zdroj obrazka fotografie ziskané on-
line z internetu, nejcastéji pomoci vyhledavace obrazkiti Google. Tyto obrazky pak upravi, za
vyuziti svych znalosti z oblasti pocitaCové grafiky v grafickém editoru. Takto vytvofenou

postavu a pozadi pak nactou.

Zabavnou formou vyuky je tvorba hry. Scratch umoznuje zaktim velmi jednoduse vytvaret
vlastni interaktivni hry. Nenasilnou formou si tak Zaci osvoji postupy programovani a poznaji

zakladni kroky, které se bézné€ pouzivaji pfi tvorb¢ realnych aplikaci.

Prvnim krokem pii tvorbé hry v aplikaci Scratch je vytvofeni konceptu hry. VétSinou
vychéazime z urovné zkuSenosti, které Zaci nabyli v piedchozi vyuce a ur¢ime, jaky druh hry
maji Zaci vytvofit, jaké budou hlavni herni mechanismy a jaké budou cile hry. Poté mohou
zaci zacit vytvaret jednotlivé prvky hry, jako jsou postavy, pozadi a objekty, a pfidavat jim

chovani pomoci blokt kodu.
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Dal§im krokem je programovéni interakci a herni logiky. Zaci mohou pouZit bloky kédu k
programovani riaznych akci a reakci, jako jsou pohyb postav, sttelba, sbirani pfedmétti nebo
interakce s neptateli. Mohou také vytvaret herni mechanismy, jako jsou skore, irovné a herni

smycky. Mohou ptidavat zvukové efekty.

Poté, co je hra hotova, Zaci by ji méli otestovat a vyladit. M¢li by se ujistit, Ze vS§echny herni
mechaniky funguji spravné a Ze hra je zabavna a hratelnd. Na zavér vzdy diskutujeme jaké

jsou moznosti pfidani dalSich funkci nebo moznosti vylepseni.

2.7 Pocitacova grafika
V RVP se pouzivani grafického programu omezuje pouze na béZnou manipulaci s obrazky. V
ramci SVP MZS jsme zafadili praci s grafikou v mnohem vyssi uroven. Zaci by méli po
absolvovani veSkeré¢ho uciva nejen s obrazky manipulovat, ale méli by umét provadét ofez
obrazkli, ménit grafické parametry obrazkl (jas, kontrast, barevnou saturaci), odstraiiovat
pozadi nebo volit vhodné formaty obrazkii pro konkrétni pouziti. Zaci na prvnim stupni
vyuzivaji jednoduchy on-line graficky editor Kleki pro praci s rastrovou grafikou. Na druhém

stupni pak Zaci pouzivaji on-line graficky editor Photopea. Ob¢ aplikace 1ze pouzivat zdarma.
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.Obrazek 7 — Grafika ve Kleki

2.7.1 Kleki
Pti praci s grafickym editorem Kleki si Z4ci na prvnim stupni zdokonaluji motoriku, nauci se
vybirat objekty a s nimi pracovat, otevirat a ukladat soubory a v neposledni fad€ pracovat s
obrazky z riiznych zdrojii. Zaci mohou vytvaret digitalni kresby, malby nebo koldze pomoci

ruznych nastroji a technik, které Kleki nabizi. Tim se podporuje jejich rozvoj vytvarnych
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dovednosti a schopnosti vyjadfit svou kreativitu. Prace s vrstvami podporuje logické mySleni,

povédomi o perspektivé a umoznuje rozvijet kreativni piistup.

2.7.2 Photopea
Na druhém stupni pracuji zaci v grafickém editoru Photopea. Tento graficky editor nabizi
Sirokou Skalu funkci podobnych profesiondlnim grafickym programim, ale je piistupny a
intuitivni pro Zéky bez ohledu na jejich Groven dovednosti. Jeho vyhodou je rozsahla skala
funkei a néstrojt, které Photopea poskytuje. Tento editor obsahuje mnoho profesionalnich
nastroji pro Upravu fotografii, tvorbu grafiky a designu, coz umoziuje zakim vytvaret
kvalitni a atraktivni grafické materidly. Diky této Siroké Skale funkci maji zaci moznost
experimentovat a objevovat rizné techniky a styly v digitdlnim zpracovani obrazu. Jednim z
hlavnich zptsobtl, jak mohou Zaci vyuzit Photopea, je tvorba prezentaci a vizualnich
materidlii pro své projekty a prezentace. S pomoci tohoto editoru mohou zéaci vytvaret
grafické prvky, obrazky a informatiky, které pomahaji 1épe prezentovat a vizualizovat své

myslenky a népady.

% :V B Zarovnany Zdroj: Stavajici vrstva

Novy projek: * X

200

Obriazek 8 — Grafika ve Photopea

Photopea je webova aplikace, coz znamena, Ze k ni lze snadno pfistupovat prostfednictvim
internetového prohlize¢e na riznych zatizenich, jako jsou pocitace, tablety nebo chytré
telefony. To umoziuje zakim pracovat s timto editorem odkudkoli a kdykoli. Nedilnou

soucasti vyuky pocitacové grafiky je také teoretickd piiprava s objasnéni zakladnich pojmu
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pfi praci s rozliSenim obrazki, teorii barev a volbé a uziti jednotlivych typid formath

grafickych soubort.

2.7.3 Praktické zkuSenosti z vyuky pocitacové grafiky
Utelem prace s grafickym editorem neni jen naudit se vytvafet pocitatovou grafiku &
provadét upravu fotografii. Znalosti ziskané pii téchto Cinnostech Zaci vyuZivaji 1 v jinych
oblastech vyuky. Pii tvorbé prezentaci jsou schopni obrazky pozadovanym zplisobem upravit,
zbavit pozadi ¢i vytvaret prezentacni kompozice a koldze. Pfi préci s aplikaci Scratch jsou
schopni vytvéfet vlastni postavy, jejich variace (kostymy) a vlastni pozadi. Nauci se pouzivat
obrazky stazené na disk, ulozené do schranky ¢i pouzivat vystfizky. Znalosti pocitatoveé

grafiky také uplatni pii praci s videem.

2.8 Logika a algoritmizace
Vyuka logiky a algoritmizace na prvnim stupni zékladni Skoly je dulezitd pro rozvoj
dillezitych myslenkovych dovednosti jiz v raném véku. Zaci se u¢i analyzovat problémy,
hledat feSeni a vytvaret postupy pro jejich feSeni. Pfi vyuce tohoto tématu je nutno vyuzivat
rizné didaktické metody, predméty a aktivity. Mlze to zahrnovat hry a hadanky, které¢ zakiim

poskytuji ptilezitost k cviceni logického mysleni a feSeni problémd.

2.8.1 Praktické zkuSenosti z vyuky logiky a algoritmizace
Pfi vyuce vyuzivam zejména formy prezentace, kdy zéaci nejen fesi logické hadanky, ale 1
diskutuji o feSeni. Vhodné je také vyuziti pracovnich listi a v neposledni fadé i ucebnic, kde
jsou piipraveny ruzné aktivity, ¢asto formou her. Vhodné je také vyuziti on-line aplikace
Umime informatiku, kde je mnoho logickych uloh podanych soutézni formou. Pro tuto

aplikaci je nutno zakoupit licenci dle poctu zaki.
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Obrazek 9 — Ucebnice Informatiky

2.9 Hybridni uc¢ebnice
Hybridni ucebnice predstavuji moderni piistup k vzdélavani, ktery kombinuje tradicni tisténé
materidly s interaktivnimi digitdlnimi prvky. Tyto ucebnice jsou vytvafeny s cilem
maximalizovat efektivitu uceni a zapojeni 74kl prostiednictvim inovativnich technologii.
Jednim z kli¢ovych prvka hybridnich ucebnic je mozZnost pfistupu k obsahu z riznych
zafizeni, jako jsou pocitace, tablety nebo chytré telefony, coZz umoziuje flexibilitu a

ptizptsobeni se individualnim preferencim a potiebam zak.

Hybridni ucebnice také umoznuji vEtsi interaktivitu a personalizaci uceni. Diky riznym
interaktivnim prvkiim, jako jsou cvic¢eni s okamzitou zpétnou vazbou nebo adaptivni testy,
mohou zéci individualné pracovat na posilovani svych slabych stranek a rozvijeni svych
silnych stranek. To ptispiva k efektivnéjSimu uceni a lepSimu zapamatovani si informaci.
Celkoveé lze tedy fici, Ze hybridni u€ebnice ptedstavuji inovativni néstroj pro moderni
vzdelavani, ktery kombinuje tradicni principy s digitdlnimi technologiemi, aby poskytl Zakiim
dynamické, interaktivni a efektivni prosttedi pro uceni a rozvoj jejich dovednosti a znalosti.
Vedlejsim efektem pii pouzivani hybridnich ucebnic je i to, Ze si Zaci osvoji praci s dal§im
druhem digitalnich zafizeni a nauci se snimat a vyuzivat QR-kody k propojovani tist€éného a

on-line obsahu.
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Obrazek 10 — Nacteni QR-kddu z hybridni uéebnice

2.9.1 Praktické zkuSenosti s vyuZzitim hybridnich ucebnic
K efektivnimu vyuziti hybridnich ucebnic je vhodné vyuzivani tabletd. Kazdéa kapitola nebo
lekce v u€ebnici zpravidla obsahuje QR-kod, ktery odkazuje na doplitujici materialy jako jsou
videa, interaktivni prezentace, on-line cvi¢eni nebo dal$i zdroje na internetu. Zak si naskenuje
do tabletu tento QR-kod a timto zplGsobem snadno a rychle ziskéd piistup k rozsifenému

materialu, které podporuji jejich uceni.

2.10  Zakovské prezentace
Z4kovské prezentace jsou skvélym didaktickym nastrojem, ktery umoziiuje zakiim aktivné se
zapojit do procesu uceni a sdilet své znalosti s ostatnimi. Kdyz Z4ci prezentuji latku, vytvari
se idedlni prostiedi pro interaktivni vyuku a sdileni informaci. Pfedné, tato situace umoziuje
zakiim hloub¢ji proniknout do dan¢ho tématu. Ptiprava prezentace vyzaduje podrobné
studium a porozuméni materialu, aby mohli efektivné komunikovat kli¢ové body a informace.

Timto zptsobem se Zaci uc¢i aktivné, nikoliv pouze pasivné pfijimat informace.

Dile, prezentace poskytuje piilezitost pro rozvoj komunika¢nich dovednosti. Zaci se udi
strukturovat své myslenky, vytvaret jasné a srozumitelné prezentace a dobfe komunikovat s
publikem. Tim se posiluje jejich schopnost vyjadfovani a prezentace, coz jsou dovednosti,

které vyuziji nejen v Skolnim prostfedi, ale 1 v dalSim profesnim zivote.
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Dalsi vyhodou je, Ze prezentace povzbuzuje aktivni zapojeni publika, tedy ostatni zéky tfidy.
Béhem prezentace se ostatni zaci mohou ptat na otazky, diskutovat o tématu a sdilet své
nazory. Tim se vytvaii prostfedi pro spolupraci a vzdjemné uceni. Neméné dilezité je, Ze
prezentace umoznuje zakim ziskat zpétnou vazbu. Celkové lze fici, Ze zadkovské prezentace
jsou efektivnim didaktickym nastrojem, ktery podporuje aktivni uceni, rozvoj komunikacnich

dovednosti a spolupraci mezi zaky.

2.10.1 Praktické zkuSenosti ze Zakovskych prezentaci
Prezentace jsou vytvareny jak jednotlivymi zaky, tak 1 v malych tymech, kdy napftiklad jeden
ze zakli ma na starosti tvorbu grafiky, dalsi tvofi slovni obsah a jiny napiiklad Al-avatary,
prezentujici obsah slovné. Vlastni prezentace probihd na projekéni ploSe, zaci ovladaji
prepinani mezi snimky pomoci prezenteru. Po skonceni prezentace publikum, tedy ostatni
7aci hodnoti, jak se jim prezentace libila. Casto byvaji zajimavé prezentace odménény
potleskem. Po prezentaci mize nasledovat diskuse a hlubsi hodnoceni, které poskytuje zaktim

prilezitost reflektovat své vykony a zlepsit se v budoucnu.

2.11 Al
Pouzivani aplikaci Al ma v rdmci vzdélavani obrovsky potencial. Zejména pii vyuce cizich
jazykl, technickych predméti a to véetné informatiky. Osobné jiz nyni vyuzivam Al k
efektivnimu programovani, kdy zadanim spravné formulace lze ziskat kod programu. Al se
ale také jevi jako vyborny didakticky  prostiedek a mulze pfinést mnoho vyhod.
Prostfednictvim umélé inteligence lze efektivné pfipravit didaktické materialy raznych forem.
Jednd se naptiklad o pripravu zadani uloh, testy. Je mozné také zadat pozadavek na

vyhodnoceni ¢i analyzu vysledk.

2.11.1 Praktické uplatnéni Al pro Zaky
Al muze také pomoci zakiim s individualni podporou a pomoci pfi uceni. Naptiklad roboti s
umélou inteligenci mohou odpovidat na otazky zakl a poskytovat jim podrobné vysvétleni
konceptii nebo napovédu pii feSeni tkold. Tim se zvySuje dostupnost vzdélavacich zdrojii a

podporuje se samostatné uceni.

36



o You

Sestav jednoduchy test s 5 otdzkami z oblasti LAN.

ChatGPT

Samoziejmé, zde je jednoduchy test s péti otdzkami z oblasti LAN (lokdIni poéitacoveé sité):

Co znamena zkratka LAN?

a) Local Access Network

b) Local Area Network

¢) Long Access Network

d) Long Area Network

Jaky je hlavniucel LAN sité&?

a) Propojeni pocitacl v raznych zemich

b) Propojeni pocitac v malé geografické oblasti
¢) Propojeni pocitacl pomoci satelit(

d) Propojeni pocitacu pres verejny internet

Obrazek 11 — Ukazka zadani a ¢asti vysledku pozadavku pro Al

2.11.2 Praktické uplatnéni Al pro ucitele
Al dale mohou Zaci vyuzit k rozvoji kreativity a tviir¢iho mysleni. Naptiklad existuji aplikace
a nastroje, které¢ vyuzivaji Al k generovani napadi, feSeni problémul nebo tvorbé umeéleckych
dél. Timto zplisobem se podnécuje zakovska fantazie a inovativni mysleni. Pouzivani umélé

inteligence muze obecné prispét zakim dosahnout ve vyuce lepsich vysledki.

Casté uplatnéni také nalezne pii tvorbé multimedialnich projektt a prezentaci, zejména pii
tvorbé mluveného obsahu. Je vSak nutné upozornit zaky, na skuteCnost, ze ani uméla
inteligence neodpovidd bez chyb & tendenénd, Zaci by si vzdy méli ovéfovat dilezité
informace z vice zdrojl. Pro zaky také plati pii vyuZiti Al vékova omezeni a to v zavislosti na

aplikaci Al. Pro ChatGPT je to naptiklad vékova hranice pro pouziti 13 let.

2.11.3 Praktické zkuSenosti z pouZivani Al
Naptiklad v aplikaci ChatGPT bereme odpovédi umélé inteligence jako naSeho virtualniho
pomocnika, takzvaného Al-asistenta. Zaci mu davaji piikazy jako skuteéné osobé, tedy

napiiklad ,,udélej mi tabulku hlavnich mést*.
Pro tspésné ziskavani vysledkl je potfeba seznamit zédky s technikou promptovani, jinak
feCeno sestaveni dotazu nebo piikazu pro Al-asistenta. Promptovani pro Al je tedy proces

poskytovani vstupnich podnétli nebo instrukci umélé inteligenci (Al) tak, aby generovala

pozadované vystupy nebo odpovédi.
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Al Avatar < 2 Pitch Deck Sum P Preview

Gesture

ZAVERECNA
PRACE

Didaktika informatiky

lan - Red

Gesture

A

Fidaktika v |11\Q' ‘ Fidaktika v prax

Didaktika informatiky

Benjamin - Dark Navy

Gesture

Phillip - Red Dom - Slate Gray

Obrazek 12 — Pouziti Al pro tvorbu prezentace

Promptovani muze byt provedeno prostiednictvim textovych dotazi, klicovych slov, nebo
dokonce casti vét, které uméld inteligence pouziva jako voditko pro generovani obsahu.
Spravné promptovani je klicovym prvkem pro efektivni vyuziti mnoha Al modelti zaloZzenych
na jazyce, jako je napiiklad GPT od OpenAl, ktery je schopen produkovat text na zakladé
podnétu. Pokud chcete, aby Al vygenerovala specificky druh textu, naptiklad esej, ptibéh,
nebo odpoveéd’ na otazku, poskytnete ji prompt, ktery obsahuje potiebné informace nebo

instrukce.

V nékterych piipadech miize byt promptovani znacné specifické a detailni, zatimco v jinych
ptipadech miize byt volnéjsi a obecnéjsi. Zptisob promptovani mize ovlivnit obsah a kvalitu
vystupu Al, a proto je dilezité, aby uzivatelé uméli formulovat efektivni podnéty pro dosazeni
pozadovanych vysledki. Jedna se tedy o celou fadu pravidel, které je potfeba uplatnit, aby
odpovéd naSeho Al-asistenta co nejvice odpovidala nasim pozadavkiim. Jsou to se naptiklad
o specifikace stylu odpovédi, délky odpovédi, o to jakou roli Al-asistentim pridélime ¢i
naopak co si nepfejeme, aby bylo v odpovédi pouzito. Pfi vyuziti Al-asistenta je vhodné
pouziti technik k#izového ovétovani ke zvySeni presnosti a spolehlivosti generovaného

obsahu [9].

2.12 Bezpecnost
Bezpecnost pifi vyuce informatiky na zakladni Skole je nezbytnym prvkem moderniho

vzdélavaciho procesu. S rostouci integraci technologii do vzdélavani je dilezité, aby Zaci
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nejen ziskavali znalosti o pocitacich a softwaru, ale také se ucili, jak chranit své osobni udaje
a zustat v bezpeci on-line. Zde je pohled na diileZitost bezpecnosti pii vyuce informatiky na

zakladni Skole.

Kdyz se déti uci zaklady pocitacové gramotnosti a informatiky, mnoho z nich jesté nema plné
povédomi o on-line hrozbach a bezpecnostnich rizicich. Proto je zasadni, aby vyuka
informatiky zahrnovala i vzdélavani v oblasti kybernetické bezpeénosti. Zaci by méli byt
seznameni s nejcastéjSimi on-line hrozbami, jako jsou viry, phishingové utoky a nevhodny

obsah na internetu.

Diiraz by mél byt kladen na vytvareni silnych hesel a pouzivani bezpecnych internetovych
prohlizect. Ucitelé by méli vysvétlovat zaklim, Ze sdileni osobnich Uidaji on-line mize byt

rizikové, a méli by je ucit, jak se chranit pted nezddoucim sbérem dat.

Dalsim dualezitym prvkem vyuky bezpec€nosti pii vyuce informatiky je podpora kritického
mysleni. Zaci by méli byt uéeni rozpoznavat podezielé webové stranky a emaily a zvaZovat
divéryhodnost zdroji informaci on-line. V ramci pouceni o bezpecnosti byly vytvoieny
materialy, které v zékladnich bodech poukazuji na jednotlivé hrozby, které mohou zéky v

kyberprostoru potkat.

Obrazek 13 — Prirucky Zasady bezpecného internetu

Nicméné, pouceni o bezpecnosti by nemélo byt pouze pasivnim pfeddnim informaci. Aktivni
zapojeni zaka do cviceni a simulaci, které simuluje skutecné kybernetické hrozby, mtze byt
velmi U¢inné. Tato cviceni mohou zahrnovat naptiklad roli hrat jako kyberneticti ito¢nici a
hledat zplsoby, jak se dostat k citlivym informacim, nebo vyhledavéani bezpecnych hesel a

zabezpeceni osobnich ¢t on-line.
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V neposledni tfad¢ je dulezité, aby Skoly spolupracovaly s rodi¢i a zapojily je do vyuky
bezpecnosti on-line. Rodi¢e mohou hrat klicovou roli pfi podpoie bezpecného chovani svych
déti na internetu a mohou byt partnerem Skol v poskytovani informaci o kybernetickych

hrozbach a strategiich ochrany.

Celkove¢ je vyuka bezpecnosti pii vyuce informatiky na zakladni Skole nezbytnym krokem k

vytvofeni digitalné¢ gramotnych a bezpecnych obcantl.
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3. ZAVER

Predmétova didaktika informatiky hraje kli¢ovou roli v procesu vzdélavani zakl na zakladni
Skole, protoze pomahd ptenaSet komplexni koncepty informatiky do prostiedi, které je
pristupné a srozumitelné pro déti. Tato disciplina se neomezujte pouze na technické aspekty,
ale klade daraz i na rozvoj kritického mysSleni, tvirciho feSeni probléml a digitalni

gramotnosti, coz jsou dovednosti nezbytné v dnesni digitalni spolec¢nosti.

Diky pfedmétové didaktice informatiky maji zaci moznost objevovat svét informacnich
technologii v prostiedi, které je pro né pfirozené a inspirativni. Tim se podporuje jejich zajem
o oblast informatiky a motivace k uceni. Ucitelé, ktefi aplikuji moderni metody a pfistupy
vyucovani, mohou také vytvaret interaktivni ucebni postupy, které podporuji aktivni zapojeni
zaka.

Predmétova didaktika informatiky také klade diiraz na rozvoj zakovskych dovednosti, které
jsou nezbytné pro uspéch v digitalni éfe. To zahrnuje schopnost efektivné pracovat s
informacemi, kriticky je hodnotit a vytvaret novy obsah. Diky tomu se Zaci nau¢i nejenom
pouzivat technologie, ale také porozumét jejich fungovani a vyuzivat je k dosazeni svych cila

[12].

Dal$im dilezitym aspektem piedmétové didaktiky informatiky je podpora inkluzivniho
vzdélavani. S odpovidajicimi metodami a néstroji mohou ucitelé zajistit, aby byla tato oblast
ptistupna v§em zaklim, bez ohledu na jejich individualni schopnosti nebo potieby. To ptispiva

k vytvareni rovnych pftilezitosti ve Skolnim prostfedi a podporuje inkluzivni kulturu.

V zavéru lze konstatovat, ze predmétova didaktika informatiky je kliCovym prvkem
vzdélavaciho procesu na zakladni Skole. Pomahd zdkim rozvijet nejenom technické
dovednosti, ale i kritické mySleni, tvir¢i teSeni probléml a digitdlni gramotnost. S
odpovidajicimi metodami vyuky mohou ucitelé inspirovat zaky k objevovani digitdlniho svéta

a pripravit je na uspeéch v dnesni technologicky orientované spolecnosti.
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