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Didaktika informaénich technologii pro 1. stupef ZS

1. prednaska

INFORMATIKA NA 1. STUPNI ZS

V predndsce se nejprve budeme zabyvat tim, jakou pozici a rozsah ma skolni predmét informatika
(ICT) a co je jeho naplni. Na prikladech ukaZzeme rozttidéni obsahu vyuky na oblasti digitalni
gramotnosti, zakladd informatiky a informatické vychovy. Zminime se o osobnosti ucitele a Zaka.

Postaveni predmétu ve vzdélavacim systému

Informatika jako vyucovaci predmét (budeme jej tak nazyvat, i kdyz na skolach mlze byt pouzivan
jiny nazev, napf. ICT) je v Ceské republice povinnym pfedmétem od 1. stupné ZS. Podobné je tomu
v dalSich statech. ProtoZe pro vyuku informatiky neni stanovena Zadna dalsi specializace v pfipravé
ucitele, jako je tomu u cizich jazyk(l nebo u vychov, predpoklada se, Ze tento pfedmét bude vyucovat
kazdy ucitel 1. stupné ve své tridé.

Minimalni rozsah predmeétu je podle stavajictho R&mcového vzdélavaciho programu 1 hodina tydné
v jednom (nejcastéji bud ve ¢tvrtém nebo v patém) rocniku. Z toho vyplyva, Ze absolvent pfedmétu
by mél néco umét; ucitelé na 2. stupni musi na néco navazovat, podobné jako v matematice i

v Ceském jazyce.

Dnesni spole¢nost je do zna¢né miry zavisla na digitalnich zafizenich a systémech, které obcané musi
ovladat, aby se domluvili s Urady, mohli zastavat néjaké zaméstnani, mohli efektivné komunikovat

s prateli a vrstevniky a plnohodnotné Zit. Ovladani pocitace je nezbytnou potiebou kazdého clovéka
a Skola musi tento stav akceptovat, pfipravit mladého clovéka do Zivota tak, aby se ve svété informaci
a pocitacl neztratil.

Skola navic plni socidlni roli: zprostiedkovava ptistup k technologiim a jejich ovladani détem ze
socialné vylougenych rodin, a tim sniZuje efekt digitalniho rozdéleni spoleénosti' a vzdélava déti v
oblasti bezpecnosti a zdravého vyvoje jedince pfi pohybu ve virtudlnim svété internetu, socidlnich
siti, pocitaovych her apod. Pomaha také prekonavat generacni rozdil mezi détmi a jejich rodici

v oblasti ochrany déti pred hrozbami zneuziti technologii, kterym mohou byt vystaveny a které jsou
pro rodice pfilis nové, aby se s nimi dokdzali vyporadat.

Dalsimi cili je naucit Zaky ovladat technologie tak, aby je mohli pouzivat pfi vlastnim uceni se jinym
predmétd; vést déti k tvofivosti, k rozvoji mysleni, komunikace, k objevovani a spolupraci pfi reseni
probléma. Dalsim cilem je porozuméni svétu pocitacti a informacnich systému, podobné jako

v jinych pfedmétech je zak veden k pochopeni pfirody kolem sebe a lidské spole€nosti. Jinymi slovy,
zak by mél poznavat informaticky aspekt naseho svéta, stejné jako jej poznava po strance fyzikalni,
biologické, matematické atd.

Zde pouzivame Sirsi termin digitalni technologie neZ pouze poditace, nebot uvazujeme i dalsi digitalni
zafizeni jako smartphony, tablety, audio a videozafizeni, systémy jako internet apod.

! Digitalni rozdé&leni spoleénosti na tzv. ,bohatou”, kterd umi ovladat technologie a tim se Iépe uplatni na trhu
prace, a ,,chudou”, ktera je postupné vyluCovana ze spolec¢nosti pravé kvili neschopnosti technologie efektivné
vyuzivat. Toto rozdéleni Ize najit jak napfic¢ nasi spolecnosti, tak celym svétem. Vice viz Wikipedie: digital divide.
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Didaktika informaénich technologii pro 1. stupef ZS

Obsah predmétu informatika

Digitalni gramotnost
(kazdodenni prace s PC,
ovladani aplikaci, komunikace, .
hledani informaci) Informatika

(algoritmizace a

Informaticka ‘; programovani,
, \ porozuméni informacim,
vyChova f\slruktury dat a grafy,
(chovani na Internetu a v " feSeni problémi)

socialnich sitich, zalohy,
chranéni hesla)

Obr. — Tematické oblasti pfedmétu informatika

Stejné jako jiné predméty Ize délit na jednotlivé discipliny (napf. matematiku na aritmetiku a
geometrii, Cesky jazyk na mluvnici, ¢teni atd.), i tento predmét je sloZzen z riznych oblasti. Jednu

z nich nazyvame digitalni technologie (nékdy informacni a komunikacni technologie — ICT) a jeji
naplni je pfedevsim uZivatelské zvladnuti prace s pocitacem: psani textd kresleni obrazkd, prohlizeni
internetu, ukladani soubord, psani elektronické posty apod. Cilem této oblasti pfedmétu je rozvijeni
digitdlni gramotnosti ¢lovéka.

Druhou oblasti, ktera ma dllezité misto, jsou zaklady informatiky jako oboru, v niZ se 7aci snazi
porozumét svétu pocitacll. Zabyvaji se informacemi, jak jsou v pocitaci reprezentovany, informacnimi
strukturami a praci s nimi, zakladiim algoritmizace. Cilem této oblasti predmétu je rozvijeni
informatického mysleni jedince.

Treti oblast mGzZzeme nazvat informaticka vychova, tedy oblast, v niZ jsou Zaci spiSe vychovavani ke
spravnému chovani u pocitace, k ochrané vlastni bezpecnosti na internetu, k vyvarovani se rizik(im
spojenym s pouzivanim technologii.

Obsah predmétu

Digitalni gramotnost
(kdzdodenm n{). V,ta\é |
O \ d u,”nam) Informatika

b (algoritr+ et.
Informaticka |\ PO oroZ Um

vychova | pﬁi oc\tac\
h SpréVné Se it / _oar problému)
chovat u pogitage

Obr. — Hlavni cile jednotlivych tematickych oblasti predmétu informatika

Pro vytvoreni si pfedstavy, kam kterou ¢ast vyuky zaradit, uvadime nékolik konkrétnich Uloh a otazek
a zarazujeme je do jedné z vysSe uvedenych t¥i oblasti vyuky:
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Didaktika informacnich technologii pro 1. stuperi Z$

Kterou véc mam na mysli, jestlize V Uloze vlevo Z3ak vybird mezi pfedméty podle
kritérii, popsanych textem. Jde o Ulohu o

e jemodra
e je to dopravniprostfedek porozuméni informacim, o informatickou ulohu.

e nemakola

k.1 ) 4

V Uloze dole Zak prokazuje znalosti ovladani
uzivatelského rozhrani pocitace v konkrétni situaci.
Jde o ulohu z kazdodenni prace s pocitacem,

o ulohu na digitalni gramotnost.

Co se stane po stisknuti tlacitka Storno na obrazku?

a. Obrazek se neulozi, program se neukonci -—W
b. Obrazek se ulozi, program se neukonci Cheete ulogit zmény
. e wr Ci\Users\Electroworld\Desktop\obrazek.jpg?
c. Obrazek se neulozi, program se ukonci
d. Obrazek se ulozi, program se ukonci () (et ) [pgmo ] |

V Uloze vlevo zak rozhoduje, jak se zachovat v konkrétni

Ptijde mi e-mail od

neznamého ¢loveka a ten mi

nabizi skvélou hru, kdyz mu

odepisu. Co bych mél délat? v gioze dole ma 24k pomoci prikazti ovladat objekt, aby
nakreslil obrazek. Jde o vytvareni algoritmu.

situaci pfi komunikaci na internetu tak, aby chranil svoji
bezpecnost a zamezil rizikdm. Informaticka vychova.

pero zapni

' dopiedu o kroki
»
otoé se o (A @ stupiid

Kdy se pavoucek vrati na své misto?

V Uloze vlevo se ma Zak zorientovat v grafu,

Ctyfi bobii zagali plavat z riznych mist. Plavou vidy jen dopfedu a ve sméru gipek.

Kollk bobed doptave s k Jahodd? v urcité struktufe, v niZ jsou znazornény

informace pomoci symbold, kfizovatek a
spojnic. Jde o informatickou ulohu.
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Didaktika informaénich technologii pro 1. stupef ZS

Na Obra’zku Vpravo je dalgl’ uloha na Kfel'y’ ze étyi obrdzko vkazuje nejhlasitéji hrqjici zarizeni?

dlglté|n| gramotnost UZivatel by mél Vime, Ze pri maximdini hlasitosti hraji viechna zarizeni stejné nahlas.

poznat, jaka signalizace informuje o
nastaveni pocitace.

Spole¢nym cilem vyuky informatiky
neni pocitac, ale dité, které
poucenym zplsobem samo
technologie bezpecné a bez rizik
pouziva a dokaze pocitac vyuzit ke

svému vlastnimu uceni a hrani si,
objevovani svéta.

Proc didaktika informatiky

Vérime, Ze kazdy z budoucich uditel( zaZil alespon jednoho vynikajiciho ucitele, ktery jej ovlivnil
natolik, Ze jej bere za vzor, jak vyucCovat. Od jinych kolegli na Skole ucitel nasbira fadu konkrétnich
zkusenosti, jak ucit. Takové mnozstvi lidi, ktefi jej mohou ovlivnit, vSak neni velké. Ve chvili, kdy
dobré vzory a priklady nestaci, mohou nastoupit zobecnéné zkusenosti velké rady uditel( z celého
svéta, doplnéné vyzkumy védcl. Tyto zkuSenosti predklada véda zvana didaktika informatiky. Jejim
cilem je poskytnout uciteli jak nadhled, tak konkrétni praktické rady, jak

e zabavit zdky, aby se nenudili a konali smysluplnou ¢innost

e  zajistit, aby se pfi této Cinnosti efektivné udili

e rozeznat, co je dllezité zaky naudit

e umét si takovou vyuku pfipravit a realizovat

e rozeznat Zakovské chyby, podle nichZ pozna, co Zaky nenaucil dostate¢né

e umeét o téchto vécech hovofrit a argumentovat, rozumét metodickym textim

Zkuste se nyni zamyslet nad svoji situaci a postoji:

1. jak ja chcivychovavat déti
a. zceho vychazim?
b. jaké jsou mé vzory?
c. jaké jsou mé ucitelské vzory?
d. jaké myslenky, teorie mé oslovily?

2. co rozhodné odmitam
a. jaky zpUsob vyuky je pro mé nepfijatelny?
b. chci byt détem spiSe kamarad, radce, privodce svétem, vedouci, autoritou, ...?

3. Jaké déti budete ucit? (déti maji v rdzném véku rizné zajmy ve vztahu k pocitaci)
a. 7-11let: coto dokaze?
b. 12-14 let: jak jej ovladat?
c. od 15 let: jak se pomoci néj prezentovat?
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DITN — didaktika informaénich technologii pro 1. stupefi ZS

2. pfednaska

CILE, FORMY A METODY VYUKY INFORMATIKY

Zastavime se nejprve u zvlastnosti predmétu informatika a ukaZzeme, jak se tyto zvlastnosti promitaji
do forem a metod vyuky. Hlavni ¢asti prednasky je povidani o vzdélavacich cilech. Povime si nejen o
jejich dulezitosti, ale téZ o skladbé a obecnosti téchto cill a jak stanoveni cili pomaha uciteli dobre
ucit a volit vhodné metody vyuky. Zastavime se také u metod vyuky, specifikujeme a zd{ivodnime,
které jsou pro vyuku informatiky vhodné a které nevhodné.

Zvlastnosti vyuky informatiky

Skolni predmét informatika se od vyuky v jinych pfedmétech lii pfedeviim tim, Ze vyuka probiha

v pocitacové ucebné. Jen velmi vyjimecné a u vybranych témat Ize vyuku realizovat v organické tride,
protoZe Z4ci potrebuji s pocitaci pracovat. Takova specialni vyuka se odehrava s projekci nebo u
interaktivni tabule, pfipadné zcela bez pocitacd. S tablety ¢i mobilnimi telefony v rukou zaka, kdy ma
kazdy z4ak digitalni technologie k dispozici, jiz vyuka nese znaky vyuky v pocitacové ucebné az na
drobné rozdily (rozdavani notebook(l po tridé pfinasi organizacni potize, prinaseni vlastnich zafizeni
zaky problémy s ochranou téchto drahych zafizeni, z vyukového hlediska se Zaci neseznami s praci

s mysi).

Za tim Ucelem je tfeba, aby 1. stupen skoly mél svoji vlastni pocitacovou ucebnu s ndbytkem
pfizptsobenym mensim zakdm, kde bude moci probihat také vyuka ostatnich predmétl pomoci
pocitace. Nevidime Zadny dlvod, proc¢ by Zaci 1. stupné méli sedét na Zidlich pro devataky —
informatika je pro né stejné dulezita jako pro starsi zaky.

s vz

V uéebné miva kazdy zak svij pocita€. Cinnosti jako
kresleni nebo psani na klavesnici vyZaduji pocitac pro
kazdého Zaka, protoze jde o nacvik zru¢nosti. Ovsem
celkem casté jsou aktivity, v nichZ je vhodné pracovat
ve dvojicich nebo ve skupinkach (programovani,
vyhledavani na internetu, problémové ulohy, projekty).
Pti téchto cinnostech muze byt jeden zak ,,mozkem* a
druhy jeho ,,pravou rukou”, tedy jeden z dvojice ovlada
klavesnici a mys, druhy Zak fika, co se ma psat,

kontroluje chyby, vymysli. Takové uspofadani ¢innosti
je vyhodné jak pro zaky, tak pro ucitele, ktery ma usnadnénou kontrolu. Je oviem potreba, aby uditel
dbal, aby se Z4ci ve dvojici pravidelné a ¢asto stfidali, aby jeden z nich neuzurpoval pravo ovladat
pocitac stale.

Z odlisného prostiedi vyplyva odlisny zplsob vyuky v pocitacové ucebné. Prvni z nich je
individualizace vyuky: kazdy 74k u svého pocitace individualné plni ukol, pracuje svym tempem a
postupy. Individualizace vyuky vyZaduje jiné neZ tradi¢ni fizeni hodiny ,,vSichni najednou délame
toto”. Na druhou stranu je zde ucitel Iépe vyuZity (mUZe se vénovat jednotlivym Zak(lim, ktefi pomoc
potiebuji) a nezanedbatelnou vyhodou je, Ze v centru vyuky je Zak: Zak s pocitacem tvofi jakousi
samostatnou ucebni jednotku, do niz ucitel vstupuje jen obcas.

Jiti Vanicek 1 Jihoceska univerzita



DITN — didaktika informaénich technologii pro 1. stupefi ZS

Tato organizace prace klade na ucitele velké naroky, nebot musi stale sledovat tfidu a také mit
pfipraveno vhodné kurikulum, aby rychlejsi Zaci méli stale co na praci, aby se nenudili opakovanim
stale si podobnych uloh. Pfitom ucitel potfebuje permanentné mit prehled o celé tfide, aby zaky
nezlakala jina nez urcena ¢innost, a kontrolovat, zda zaci splnili zadany ukol kvalitné, nebot tim
péstuji pracovni navyky.

U této formy vyuky (nazvéme ji samostatnd prdce) ucitel obchdzi u¢ebnu a ma ¢as vénovat se tomu,
kdo pravé potrebuje pomoc:

e  zdakovi, kterému néco nefunguje ¢i ma technické potize,

e pomalejsimu, ktery potfebuje néco vysvétlit,

e 7zakovi, ktery minule chybél a potfebuje néco vysvétlit,

e Zzakovi rychlému a zbrklému, ktery chvata a pritom se nestard o kvalitu své prace a potrebuje
byt proto kontrolovan

e bystrému, ktery ma vse splnéno a potrebuje dostat rozsitujici ukol

Pro vyuku v pocitacové ucebné je charakteristickd odliSna zpétna vazba. Na rozdil od bézné vyuky
neni ucitel ten, ktery zdkovi oznamuije, jestli udélal chybu; tuto zpétnou vazbu mu poskytuje pocitac.
Zpétnd vazba od pocitace je okamzitd (zak okamZité v pocitaci vidi, jestli chybu udélal) a jaksi
soukroma, protoze se ji dozvi pouze 73k, kterému je urcéena (na rozdil od hodnoceni ucitelem, které
se odehrava nejéastéji pred celou tiidou). Zak se tedy nemusi obavat netspéchu, protoze ten neni
sdélovan celé tfidé a Zak nezaziva pripadny pocit zostuzeni pred spoluzaky. Dobry uditel podporuje
tuto zpétnou vazbu tim, Ze chybu probira se zdkem ,,v soukromi” u jeho pocitace, zatimco ostatni
pracuji.

Cile vyuky v informatice

Ucitel odchazi do vyucovaci hodiny s planem toho, co bude (prfedevsim on sam) pfi té hodiné délat,
¢emu se bude pfi hodiné vénovat. Zd3a se, Ze praveé ,to, co probere”, je pro ného cilem jeho vyuky.
Tak tomu vsak neni. Pokud by mél ucitel pouze , projit” néjaka cviceni, prevykladat néjaké texty

z u€ebnice, ,probrat latku“, nebyl by nijak zodpovédny za to, co Zaky naucil. Ucitel ma naucit (pékné
to vystihuje polstina: polsky se ucitel fekne nauczyciel, ,nauditel”).

Vzdélavacim cilem jsou kompetence zakt, které béhem této vyuky ziskali. Cilem nebo vystupem
vyuky je tedy, co nového se déti naucily, jaké dovednosti ¢i znalosti, jak se zménily jejich postoje

a pracovni navyky, jak bylo ovlivnéno jejich chovani, svétonazor, lidové ,,co si odnesly, k éemu jsou
zpUsobilé“. Konkrétni priklad: cilem vyuky neni odstavec, ale tfeba ,,zak dokaze vytvofit novy
odstavec a sloucit dva odstavce do jednoho” nebo ,,Zak rozumi tomu, jak je odstavec vytvaren”.
Stejné tak neni cilem prace v textovém editoru. Zatimco sezndmeni s tim, co je odstavec, nelze nijak
zkontrolovat a ovéfit, cil popsany kompetencemi Zak( je jasné ovéritelny; Ize pfipravit Ulohu, ktera
ovéri, zda zak dany cil splnil ¢i nikoliv.

Proc je stanoveni cilii vyuky stéZejni? Pokud by ucitel nemél stanoveny cile vyuky,

e nem0ze vybirat vhodné ulohy a Zakovské aktivity (které by naudily to, co ucitel chce),
e nelze kontrolovat, co se mélo naucit,
e avdlsledku nelze korigovat ucitelovy chyby pfi vyuce.
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DITN — didaktika informaénich technologii pro 1. stupefi ZS

Cile vyuky mizZeme stanovit pro kazdou vyucovaci hodinu stejné tak jako pro celkovou vyuku
informatiky na 1. stupni ZS. Mezi obecné cile vyuky na 1. stupni ZS, které sledujeme prakticky pfi
kazdé vyucovaci hodiné, patti:

e umét ovladat pocitac

e umét se dorozumivat pomoci pocitace
e umét tvofit v pocitaci

e umét se u pocitace chovat

e rozumét pocitaci

e umét se ucit s pocitatem

e umét se chrdnit u pocitace

Cile vyuky jsou popsany v statnich dokumentech, které se mohou ¢asem ménit. Ramcovy vzdélavaci
program (RVP) pro zakladni vzdélavani uvadi pro vzdélavaci oblast informatika a ICT ocekavané
vystupy, které ma absolvent daného typu Skoly prokazat. To neznamen3, Ze ucitel nesmi ,ucit nic
budou rozsifovat. Navic RVP netesi, jakym zplsobem ucitel k vzdélavacimu cili dojde, tedy jakou zvoli
metodu vyuky.

Obsah vyuky

Z cild muzZzeme vyvodit, jaky obsah, jaké tematické celky by mél mit pfedmét informatika, co vlastné
bude ucitel s Zaky pfi vyuce délat. Pro zaka nebo rodice srozumitelnymi slovy mizeme obsah vyuky
popsat takto:

e zakladni ovladani pocitace,

e kresleni obrazkd,

e psani textd,

e prohlizeni webu a komunikace na Internetu,

e prace s fotografiemi, se zvuky, s videem,

e zpracovavani informaci a porozuméni informacim,

e programovani a algoritmizace, pfipadné robotika,

e bezpecnost pfi praci s technologiemi a ve virtualnim svété,
e tvlrdci ¢innost, feseni problémd, projektové prace, badani.

Hloubka cili vyuky
Na cile vyuky se mliZzeme divat z pohledu jejich hloubky (tfeba

pamatovat si

podle Bloomovy taxonomie). Zkuste napt. porovnat nasledujici

tfi cile, které se viechny tykaji pouZivani schranky pro \ rozumet
kopirovani: 1. zak technicky zvladne zkopirovat oznacenou Cast \ aplikovat
obrdzku, 2. Zak rozumi tomu, jak se ve schrance uchovavaji l analyzovat
kopirovana data, 3. Zak rozezna, kdy je vhodné a praktické :
pouzit schranku. Okomentujeme nyni jednotlivé cile: cil 1 hodnofit
vyZzaduje znalost tla¢itka, mechanické zvladnuti bez tvorit

porozumeéni tomu, co se odehrdva. Cil 2 jiz vyZaduje porozuméni, coZz umozni vyuZzivat schranku lépe,
napr. pro opakované vkladani dat ze schranky, pro uchovani ¢asti obrazku pro pozdéjsi obnoveni
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DITN — didaktika informaénich technologii pro 1. stupefi ZS

apod. Cil 3 je z uvedenych nejhlubsi, protozZe vyzaduje, aby Zak byl schopen analyzovat situaci, pfijit
na to, ktery nastroj je pro danou operaci vhodny, rozhodnout se mezi nabizenymi postupy.

Vsimnéte si, jak zadani ulohy ovlivni, které z cili uvedenych v predchozim odstavci se budou
trénovat: ,0znac okno domku a pomoci nastrojl Kopirovat a Vlozit udélej druhé stejné okno”,
,Vytvor domek se ¢tyfmi Uplné stejnymi okny”. Je zfejmé, Ze u druhého zadani zak sam musi pfijit na
to, jaky nastroj pouzije a jak bude postupovat.

Vedle cill tykajicich se ovladani pocitace a nakladani s informacemi vsak pri informatice uc¢ime jesté
dalsi cile, které se tykaji rozvoje ¢lovéka jako takového. V RVP jsou vyjmenovani tzv. klicové
kompetence, které je tfeba trénovat ve viech vyucovacich pfedmétech. Podobny pohled nabizi tzv.
zivotni dovednosti, tedy jakési vyjmenované dovednosti, které usnadni ¢lovéku ,pfezit”, tedy Zit

v dospélosti plnohodnotnych Zivotem. Mezi zivotni dovednosti podle Kovalikové fadime:

Cestnost chovat se podle védomi, co je spravné a co je Spatné
iniciativa udélat néco, protoze je potieba to udélat

pruznost schopnost zménit plan, pokud je to potrebné
vytrvalost pokracovat navzdory obtizim

organizovani

planovat, sestavit a provadét véci usporadanym zplsobem

smysl pro humor

smat se a byt hravy, aniz by se to dotklo nékoho jiného

feSeni problému

hledat feseni obtiznych situaci i kazdodennich problému

odpovédnost

reagovat, kdyz je to vhodné; byt odpovédny za své ¢iny

trpélivost

Cekat klidné na nékoho nebo na néco

pratelstvi

délat si pratele a udrZovat si je vzajemnou dlvérou a péci

zvidavost

touha dozvédét se nebo védét o svéteé kolem sebe

spoluprace

pracovat spolec¢né smérem ke spole¢nému cili

starostlivost

citit zajem o druhé

usili

snazit se, jak to nejvic jde

zdravy rozum

uZivat dobry Usudek

JestliZe si tuto tabulku (do které bychom mohli jesté néjakou dovednost pfidat nebo naopak z ni
néjaké odstranit) proctete, zjistite, Ze fadu z téchto dovednosti mizeme rozvijet i pfi vyuce
informatiky, aniz bychom museli opoustét obsah jeji vyuky. Napft. jestlize ma zak nakreslit obrazek
podle daného popisu (tfeba dim se stejnymi okny), soucasné u ného mlizeme podporovat usili,
vytrvalost, organizovani a zdravy rozum.

Klicové kompetence nebo Zivotni dovednosti je také tfeba vnimat jako cile vyuky. Nékdy je cennéjsi
naucit Zaky témto Zivotnim dovednostem, nez je naucit konkrétnim pocitacovym dovednostem.
Pokud alespon ¢as od ¢asu vezme ucitel Zivotni dovednosti v potaz, pomuiZe mu to vybrat vhodnéjsi
ulohy a tak sestavit kvalitnéjsi vyuku.
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DITN — didaktika informaénich technologii pro 1. stupefi ZS

Formy a metody vyuky

Zakladni a nejcastéjsi formou vyuky je vySe popsand samostatna prace, pti niz zaci individualné
pracuji nad zadanym ukolem a ucitel obchazi jednotlivd pracovisté, kontroluje a je pfipraven pomoci
tomu, kdo aktudlné pomoc ¢i radu pottebuje.

Dalsi zakladni formou je spolecna €innost celé tfidy u (interaktivni) tabule ¢i projekce, diskuse ¢i
reSeni probléma.

Velmi Zddanymi metodami vyuky jsou Zakovsky experiment a objevovani. Pro objevovani

a seznamovani se s prostiedim Ize dobre vyuzit metodu hozeni do vody, pfi niz zak dostane ukol, ke
kterému nezna nastroje a postupy, které k feseni vedou — tyto nastroje musi tedy objevit (typickym
prikladem je dat za Ukol zformatovat vétu, aniz by ucitel predem vysvétloval formatovaci nastroje —
zak je tak musi vyzkouset a tim odhalit, jak funguiji).

Velmi vhodnou metodou je projektova a tymova prace, protoze zaka rozviji komplexné a na
problémech blizkych redlnym Zivotnim situacim. Budeme o ni hovofit ve zvlastni pfedndsce.

Forma frontdalni vyuky pfi vyuce informatiky ma velka uskali. Je pouzitelnd ve chvili, kdy ucitel
vysvétluje (za pomoci projekce) a Zaci nepracuji na svych pocitacich. Je vsak krajné nevhodnd

k provadéni , tutorialu”, kdy ucitel ukazuje Zaklm, ktera tlacitka stisknout, a oni po ném opakuiji.
Vedle nespornych organizacnich problému (jestlize vSichni Zaci maji v danou chvili délat totéz, stale
se ceka na nejpomalejsi nebo na ty, kteti maji technické potize, a bystti Zaci se nudi a ztraci
koncentraci) je tutorial jako metoda sporny predeviim pedagogicky. Zak se vlastné uéi pouze mackat
tlacitka bez ambici porozumét tomu, co dél4, v disledku pouze ,kontroluje, jestli jeho pocitac
provadi stejnou ¢innost jako ucitellv, kdyZ bude mackat stejna tlacitka.

Jako naprosto nevhodné se jevi ustni zkouseni Zak(l (ztrata ¢asu a pozornosti tfidy, nelze prozkouset
dovednosti pfi praci s pocitacem) a neorganizovana cinnost (hrani her, surfovani po internetu
a socidlnich sitich).

Role ucitele

Vedeni vyucovaci hodiny klade na uditele naroky z rGznych pohledt. V pocitacové ucebné (coz plati
o moderni Skole obecné) ucitel neni ten, kdo pfedava védomosti, ale spiSe ten, kdo organizuje vyuku
a ¢innost ve tridé, aby se zak ucil. Vystupuje tedy v rolich napf.

e manaZera (organizuje ¢innost a vede zaky k tomu, aby splnili vytyceny ukol)

e konzultanta (diskutuje s Zakem individudlné problém, ktery na jeho pocitaci pfi feSeni ulohy
nastal)

e klient (v mladsim Skolnim véku tuto roli miZe zastavat pohadkova postava, kterd ,,néco chce
presné tak, jak to chce ona), tedy zakaznik, ktery ma urcité pozadavky na dilo, které zak
vytvari

e spoluzak (podobné konzultantovi, ale bez pfidané autority — ucitel se jde Zaka zeptat, co a jak
dél3, zak s nim komunikuje jako se spoluzakem, neni vyzadovano, aby jeho nazor
respektoval)
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Pozadavky na ucitele Ize shrnout do 4 kategorii:

e odborné znalosti (rozumi probirané latce, a tomu, proc se uci, vyzna se v pocitacich na
dostatecné urovni, aby mohl vyuku fidit)

e didaktické schopnosti (vi, co a jakym zplsobem ucit, jak vyuku zorganizovat, jak vysvétlit)

e sociadlni kompetence (dokaze déti vést, fidit, rozumét jim a byt jim pfirozenou autoritou,
zvladnout vyuku ve tfidé)

e osobnostni vlastnosti (napf. jisté herecké schopnosti, charisma, charakterové kvality apod.)

K témto poZzadavkim mliZzeme pfipojit jeden evidentni: ucitel informatiky by mél mit rad déti (vic nez
pocitace). Lze fici, Ze u ucitell 1. stupné riziko, Ze tomu tak nebude, nehrozi.

Pocitacova ucebna

Zastavme se jeSté u pocitacové ucebny jako mistnosti. Pokud si Skola bude pofizovat ucebnu pro

1. stupeni ZS, je potfeba uvaZovat rozmisténi pocitac(i a pozadavky na poéitacovou sit, na jednotlivé
stanice a zvazovat pritomnost interaktivni tabule.

Zaci potiebuji mit prostor na praci, vidét ze svého mista na projekci, potiebuji pfistup k internetu
a snadno otevirat a ukladat soubory v pocitacové siti Skoly.

Regeni pomoci uZivatelského Uctu pro kaidého 74ka je velmi vodné Feseni, protoze soucasné
vychovava zaky k péci o své heslo. Zapamatovani hesla pak byva hlavni problém u zac¢atec¢nik( a je
treba, aby mél ucitel moznost pomoci zakovi s heslem. Organiza¢né jednoduchy zpUsob je pfidélit
zaklm vygenerovana hesla nebo si od Zakli nechat hesla napsat (pro poutziti pro pfipad nouze).
Teprve po urcité dobé zakam povolit nastavit si nova vlastni hesla. Je to lepsi feSeni nez pracovat bez
Uctd, protoze zak se uci se svym Uétem, se svym soukromym prostorem zachazet.

Interaktivni tabule je u¢inna pomucka tam, kde Zaci mohou k tabuli chodit a stat se soucasti
pedagogické situace. V pocitacové ucebné to neni praktické, Zakim dlouho trva, nez se vymotaji

z lavice, navic tabule musi byt umisténa nizko, aby na ni déti dosahly, a pak na ni neni dobfe pres
monitory vidét. Navic, pokud Zak zvladne svij pocitac ovladat pomoci mysi, mizZe rovnou z ucitelova
¢i svého pocitaCe promitat ostatnim a tabuli nepotiebuje. Aktivity s interaktivni tabuli Ize realizovat

pocitace na projekci.

Zak potiebuje snadno otevirat a uklddat soubory a pocitacové u¢ebna by méla byt k tomu
uzplsobena. Zék u domaciho poéitace nemusi hledat soubory sloZité v siti, naucit se takové hledani
sloZek je pro zacatecnika obtizné a zdrZuje to vyuku. U béZného software muize ucitel od spravce
ucebny poZadovat, aby mu nastavil implicitni sloZzky, do kterych maji Zaci ukladat, tak, aby se objevily
ihned po stisknuti ndstroje UloZit, podobné u nastroje Otevfit. Redenim je také uklddat na cloudové

UloZisté — zak ma k souborim pfistup i z domova.

V posledni ¢asti se zastavme u rozmisténi pocitacl. Na obrazcich predstavujeme rlizna usporadani
pocitacl v ucebné, kterd okomentujeme. Kazdé z rozmisténi ma své vyhody a nevyhody.

Tradicni usporadani do rad jako v jinych tfidach (obr.) ma vyhodu, Ze se do ucebny vejde hodné
pocitacl. Nevyhody ovsem prevazuji. Pokud ucitel zlistane na svém misté, nevidi, co Zaci na
pocitacich délaji, musi se k nim prodirat fadami. V podstaté jediné vhodné misto, ve kterém ma ucitel
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prehled, je vzadu za posledni fadou, odtud ale je nepfirozené vést
vyuku, ucitel neni soucdsti pedagogické situace, kdyz napf. promita.

Nevyhodou tradi¢niho usporadani do fad je i to, Ze zak nemusi pfilis
ménit polohu téla pfi zméné druhu innosti od aktivni prace na pocitaci
k sledovani vykladu ucitele nebo projekce. Nékteré zaky to svadi

k tomu, Ze ,jakoby sleduji“, ve skutecnosti dal na svém pocitaci néco
délaji (napf. pracuji na predchozi uloze) a uditele tak nesleduji. Dalsi
nevyhodou je, Ze navadi k ,,opisovacim” ¢innostem: Zak soucasné muze
koukat na projekci i do svého pocitace, takze Ize snadno zaddvat ulohy,
kdy zadk ma casto sledovat tabuli (nap¥. pravé pfi opisovani textu).

Umisténi pocitac kolem zdi s Zaky zady ke zdi (obr. 2) ma vyhodu, Ze
vytvofi prostor pro aktivity bez pocitace (kdy se tfeba déti radi nebo
jeden zak ovlada druhého jako robota, pracuji na zemi s robotickymi
hrackami), nevyhody opét velice prevazuji. U¢itel nema prehled, co Zaci
délaji, a tézko se kolem zdi dostane k nékomu, aby mu poradil, pomohl,
zkontroloval. Aktivity bez pocitace Ize ovsem realizovat v bézné ucebné,
pozadavek na toto misto neni tak dulezZity, aby prevazil nevyhody tohoto
usporadani.

Usporadani se stoly kolem zdi (obr. 3) se jevi z pohledu pedagogického
jako nejvhodnéjsi. Ucitel ma v kazdém misté ucebny, ve kterém stoji,
prehled o tom, zda Zaci pracuji. Snadno se dostane od jednoho zdka ke
druhému a ucebna vytvafi i prostor pro aktivity bez pocitace. Vyhodou
je i snadnost technického feseni zasitovani. Jeji nevyhodou je mensi
pocet pocitacu, které Ize v mistnosti rozmistit, a také nutnost
zatemnovat, aby monitory u zdi naproti oknu Zakiim neodrdzely odlesk
oken a naopak u okna Zaci pres monitor nekoukali do presvétleného
okna, coZ je namahavé na oci.

Obcas zminovana nevyhoda, Ze Zaci predevsim ze zadnich pozic hir vidi
na projekci, vlastné nevyhodou neni. Nutnost podivat se na projekci
vede k otoceni hlavy nebo téla, a nuti ucitele, aby aktivity ve tfidé
rozdéloval na ,,aktivni ¢innost”, kdy Zak ma svij pocitac a nepotrebuje
projekci, nebo na , pasivni ¢innost”, kdy zak naopak sleduje projekci.
Nutnost pfejit z jedné polohy do druhé nuti Zaka myslenkové opustit
plvodni ¢innost a vénovat se nové, coz je pozitivni. UCitel se ale musi
naucit pracovat tak, aby nepouzival projekci pfilis ¢asto, jen na zacatku
a na konci aktivity, aby dovolil Zakim se soustredit.

Posledni usporadani (obr. 4) je podobné predchozimu, oproti némuz ma
vyhodu vétsiho poctu umisténych pocitacl a Zaci se nemusi tolik otacet
pfi pohledu na projekci. Nevyhody jsou technické (jak privést kabely
doprostred mistnosti), uitel nevidi na vSsechny monitory a ma relativné
dlouhou cestu k jednotlivym zZakim.
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3. ptredndska

JAK UCIT TEMA ,SEZNAMENI S POCITACEM*

V prednasce se budeme zabyvat tim, z ¢eho se ma skladat a jaké ma mit cile Uvodni kurz, dvodni
téma prace s pocitacem, tedy ,jak pracovat se zacatecniky”. Zastavime se u pozadavku z oblasti

Ovladani pocitace novych RVP. Zaroven tim nastinime, kde dovednosti by mél ovladat absolvent
1. stupné ZS tak, aby se na jeho dovednosti mohl ucitel na 2. stupni ZS spolehnout.

Zacatecnik u pocitace

Dnesni déti ve své velké vétsiné uZivatelsky ovladaji nejriiznéjsi digitalni technologie, které maji doma
k dispozici. Jejich znalosti jsou vSak roztristéné; v nékterych oblastech jsou relativné pokrocilé,

v jinych jsou nedotéené. Nékteré déti hraji hry, jiné prohliZeji internet; nékteré rady kresli a pouZivaji
tvorivé aplikace nebo s pomoci rodicl fotografuji ¢i prohlizeji videa. Také hry jsou rlizného druhu:
nékteré rozvijeji postreh, jiné herni strategii, kreativitu, schopnost fesit problémy, logiku atd. V jedné
tfidé tedy najdeme velkou rozdilnost mezi Grovni jednotlivych ZakQ, ale i rozdily u jediného Zaka

v rlznych oblastech (napf. nékteré déti maji doma notebook a viibec neumi ovladat a drzet mys).

Hlavnim cilem dvodniho tématu pro praci s pocitacem je pro ucitele sjednotit Zaky ve tfidé na
spoleénou zakladni Uroven, kterd umozni zakiim ovladat skolni pocitade natolik, aby v dalsi vyuce,
tedy v dalSich tematickych celcich nebo v jinych predmétech mohli s pocitatem pracovat bez
zdrZovani ostatnich nebo ucitele.

Jak poznat zacatecnika? Dité, které je zarazené a k pocitaci se nehrne, nutné nemusi byt pocitacovy
analfabet, tfeba pouze projevuje néjaky rys své osobnosti. Zacatecnici délaji zacatecnické chyby,
podle kterych je lze dobfe rozeznat:

e maji problémy pfi psani pismen s diakritikou, které nejsou na klavesnici: €, U, U, d, 6, 11 atd.
e vkladaji [Enter] na konci fadka (zlozvyk z Pozndmkového bloku?)

e pfi opravé chybného pismena smaZou cely text od konce az k chybé

e nespravné drii mys, maji potize pfi dvojkliku pfi pohybu mysi v nabidce Start

e Spatné prekondvaiji dialogy (voli jedno “osvédcené” tlacitko bez snahy porozumét hlaseni)
e oteviraji stale nova okna tézZe aplikace, nenastavuiji je pres celou obrazovku

e pouzivaji omezeny pocet zakladnich ndstrojl (typicky tuzka a vyplri v Malovani — viz obr.)

e nenapadne je pouzit schranku

e neodhlasuji se

Obava ¢asti verejnosti, Ze pouzivanim pocitace ve vyuce v tomto véku skola détem bere détstvi
a vpousti je do rizik Zivota, je licha. Neni Zadny dlivod pro to, jestlize doma jsou déti bez omezeni
k technologiim poustény, aby toto ve $kole bylo zakdzéno. Skola musi reagovat na situaci, kdy
déti jsou casto rodici ponechany u pocitace bez dozoru, a snazi se poucit je, dodat jim zakladni
Uroven gramotnosti pro praci s digitdlnimi zafizenimi. Dalsim cilem vyuky zacatecnikl je tedy
rozvijet v nich zakladni digitalni gramotnost, tak aby pouzivali pocita¢ poucenym zplsobem.

! Aplikace Poznamkowy blok (Notepad) nezalamuije text na konci okna, text odstavce nechava v jednom Fadku.
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Typicky obrdzek nakresleny zacdtecnikem, protoZe pouZivd omezené mnoZstvi ndstroju (zde usecka,
vypln, automaticky tvar elipsa)

Co by mél pokrocilejsi uzivatel zvladnout

Cilem vyuky je, lapidarné rfeceno, aby Zaci opustili Uroven zacatecnika, tedy aby absolvent tohoto
tematického celku dosahl takového stupné gramotnosti, aby byl schopen pracovat s pocitacem pfi
svém vzdélavani v jinych pfedmétech a nemél tak z tohoto pohledu problém navstévovat vyuku

s pocitatem na 2. stupni ZS. To predstavuje:

e orientovat se v prosttedi pocitace

e ziskat obecné pocitacové dovednosti (zahrnujeme pod pojem digitalni gramotnost)

e ziskat zakladni pfedstavu, jak Ize pocitac vyuZit jako pracovni pomicku (svétonazorova
vyuka)

Cile vyuky v tomto ,,zacatecnickém tématu” popiSeme nyni podrobnéji.

Ovladani mysi, piip. jiného polohovaciho zaiizeni (touchpad)

o 73k by mél umét spravné driet mys, umét kliknout, provést Vyimout

Kopiror
Yozt

dvojklik a rozlisit mezi témito terminy.

e Maél by znat vyznam kliknuti pravym tladitkem mysi s efektem
zobrazeni mistni nabidky (obr. vpravo).

o Maél by také v textovém editoru rozliSovat mezi pojmy ukazatel

mysi a textovy kurzor.

wivertovat barvy

Ovladani klavesnice
o 73k by mél umét psat pismena s eskou diakritikou, a to i velka pismena.
e Meél by umét pouzivat nékteré dullezité klavesy (Enter, Shift, mezernik, kurzorové Sipky).
e Nemél by byt zatéZovan znalostmi néjakych klavesovych zkratek (Ctrl + C apod.).

Orientace v grafickém uzivatelském prostiedi
e 74k by mél umét spravné zapnout a vypnout pocitac.
e Meél by se umét prihlasit a odhlasit, rozumét vyznamu hesla a uzZivatelskému jménu.
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e Meél by se orientovat na ploSe, v nabidce Start a v hlavnim panelu poznat, které aplikace jsou
spusténé.

e Mél by umét pracovat s okny, maximalizovat je a
zavrit.

o Maél by rozumét vyznamu dialogovych oken a
tlacitkim Ano, Ne, OK, Storno; mél by ziskat

navyk Cist hlaseni v dialogovych oknech.

Ovladani aplikaci
e 74k by mél zvladnout spustit a ukonc¢it aplikaci, pracovat v jednoduchych aplikacich (Malovani,
Kalkulacka, WordPad).
e Meél by rozumét logice pouZivani nastrojl z nabidky (védét, zda nejprve aktivovat nastroj a pak
oznacit ¢ast textu ¢i obrazku).
e Mél by umét pouzivat multitasking, prepinat mezi aplikacemi a pfenaset mezi nimi data.
e Mél by umét pouzivat ovladace: zaskrtavaci poli¢ka, posuvniky.

7 Ofiznout ZISIA ; ,i S~/ OO DIE\A [ Obrys ~ =
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Na obrdzku vpravo je k nakresleni

Obrazek Mastroje Tvary

zvirdtek pouZit ndstroj Mnohouhelnik

v Malovadni. PFi jeho pouZiti Zdk potiebuje \
tdhnout mysi, klikat i poklepat pro
ukonceni kresleni. PouzZije tak u jednoho

ndstroje rizné zptsoby ovidddani mysi.

Prace se schrankou
e 74k by mél technicky zvladnout kopirovani a vkladani dat ze schranky, umét vybrat data pro
vloZeni do schranky, rozumét rozdilu mezi nastroji kopirovat a vyjmout.
e Meél by v rliznych situacich rozeznat, kdy pouzit schranku.
e Meél by umét opakované vkladat a umistovat objekty ze schranky.
o Mél by umét kopirovat data rlizné povahy (text, obrazek), kopirovat mezi spusténymi aplikacemi
(z Malovani do Malovani, z Malovani do textového editoru).

Krok zpét
e 74k by mél rozumét nastroji Zpét a mél by jej umét vyuzivat

.. . ] . w , . o G ”
pfi opravé vlastnich chyb —i jako soucdst vlastni strategie r[zpét; Vlastni animace

T

# Vyjmaut

b |
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e 74k by mél prochazet mezi webovymi strankami pomoci odkaz( a tlacitka Zpét.

,pokus- omyl“.

Internet

e Mél by umét zapsat adresu webové stranky.
o Neocekava se, Ze Zak tohoto véku bude schopen vymyslet klicova slova pro vyhledavani.

UKkladani prace
e 73k by mél uloZit svoji praci do souboru do implicitni slozky nabizené aplikaci.
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Mél by vhodné pojmenovat novy soubor.

Zak by mél chapat rozdil mezi nastroji UloZit a UloZit jako, vi, ve které situaci ktery nastroj pouZit.
Dokaze otevfrit ulozeny soubor.

Neocekava se, Ze Zak se dokaze pohybovat po adresarové strukture pocitace nebo pocitacové siti
Skoly. Je véci spravce ucebny, aby pripravit Ucty a aplikace tak, aby zacatecnici mohli ukladat svoji
praci bez pftilisSnych sloZitosti a komplikaci.

obrazek.bmp

A
3

H UloZit
)/
obrazek.bmp :> 'ﬁl\
o obrazek.bmp obrazek1.bmp
H UloZit jako "-‘3:. Y

7]
I" Otevrit

=>

m

Na obrdzku je vysvétlen rozdil mezi pfikazem UlozZit a UlozZit jako. Je patrné, Ze ndstroj UloZit
se pouZiva pfi zméné obsahu plvodniho souboru (a pouZivad se i pri prvnim uloZeni nového souboru —

horni Fddek obrdzku), ndstroj UloZit jako... se pouZivd pouze tehdy, pokud chceme zachovat starou
i novou verzi souboru.

Rizika a nebezpeci

Zak by mél znat rizikové klavesy a &innosti (Caps Lock, Insert, Reset) a védét, Ze se jim je tfeba
vyhybat.

Mél by si uvédomovat, Ze pfi komunikaci na internetu se mize setkat s nezndamymi nepratelskymi
osobami nebo s nebezpecnym obsahem.

Meél by pfi komunikaci zachovavat slusnost, zdvofilost.

Hygienické a pracovni navyky

Z4ak by mél védét, jak spravné sedét u pocitace.

Mél by umét regulovat jas obrazovky.

Meél by zvladnout pouZivat zoom (lupu) pro vhodné nastaveni velikosti ¢teného pisma.

Meél by ziskat navyk Cist po sobé napsany text a zkontrolovat jej pfed uloZzenim nebo odeslanim.
PFi praci by mél byt peclivy, pravidelné ukladat svoji rozpracovanou praci

Mél by umét spolupracovat (poradit spoluzakovi, rozdélit si praci ve dvojici).

Jak naplnit cile vyuky
Z predchoziho vyctu cild je patrné, Ze ucitel ma pomérné dost prace. Otazkou je, jak ucit Zzaky, aby

je vyucovani bavilo,
aby se ucili,
aby ziskdvali pfehled a rozvijeli se.

Ucitel by mél preferovat cestu, v niz Zak ma vlastni ¢innosti, vlastni aktivitou ziskat zkuSenosti
a teprve potom muZe prijit zobecnéni. Vyvarujeme se tak riziku tzv. formalni vyuky, kdy Zak se néco
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zapiSe ze sesitu, (zpaméti se) naudi, zopakuje pti zkouseni, aniz latce porozumi, nebo vykonava
nadiktované postupy, tutorialy. Z tohoto divodu nema valného smyslu vykladat Zakiim o hardware,
mikroprocesoru, operacnim systému, priponach souborl, doménach a jinych technickych
zalezitostech, ke kterym nemaji potiebné znalosti z jinych obor( a mentalni schopnosti jim
porozumeét.

Zvoleny software

Preferovanym pristupem k vyuce pat¥i nechat déti pracovat, hrat si, tvofit. Zaci maji byt aktivni,
aktivni praci ziskavaji zkusenosti a osvojuji si dovednosti. DlleZité je pracovat v nesloZitych
prostiedich s jednoduchymi nastroji, které si zZaci rychle osvoji. Mezi takové aplikace patfi napfr.
Malovani, WordPad, Kalkulacka, webovy prohlize¢, cenné je pouZzit encyklopedie, vhodné vyukové
hry a Skolni vyukové programy. Profesiondlni prostfedi jsou sloZzitd, uzivateli dlouho trva, nez
prozkouma jeho moznosti, aby védél, které nastroje pouzit. Mocné ndstroje profesiondlnich aplikaci
pak odvadéji Zaka od aktivniho pfistupu k uceni tim, Ze ,,vSe na kliknuti vyresi“. ProtoZe cilem vyuky
neni pocitac, ale Zak, je poutziti téchto aplikaci zbytecné, nevhodné.

Pro vyuku je duleZité pracovni klima, které spociva v stanoveni pravidel spoluprace a zpUsobu
komunikace (kdy Zak smi na internet, zda si smi hrat nebo jak nechat zkontrolovat dohotovenou
praci). Zakladni rezim prace je tfeba zavést a dodrzovat co nejdfive. Jestlize na zac¢atku ucitel necha
zaky hrat si, pozdéji bude velmi tézké primét je k praci; jestlize na zacatku budou z4ci pasivné
poslouchat a opisovat texty do sesitu, pozdéji bude obtizné probouzet v nich aktivitu.

AKtivity pro zacatecniky

Na nékolika obrdzcich predstavujeme vhodné aktivity pro zacatecniky, které naplni nékteré
z uvedenych cilQ.

Vybarvi kohouta pestrymi barvami. Bude$ muset nékteré diry zalepit.

Vybarveni kohouta barvou skryvd zamérny

,podvod”, protoZe obrdzek je ,prodéravely” a ﬂ
barva z vybarvované plosky mize pretéci do okoli "f
(jako na obrdzku vpravo pri vybarveni pravého
kfidla — vsimnéte si polohy kurzoru mysi). Zék musi
pochopit, Ze barva muZe z neuzavieného tvaru
vytéci ven a Ze je tento tvar nejprve potieba
uzavrit.

Domaluj motylovi kridlo. Postupné klikej na puntiky.

Obtdhnuti tvaru motyliho kridla trénuje presnost pfi ovladdni mysi.
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V kazdé vété je schované jedno zvife. Ozna¢ ho mysi.

Napis jména oblibenych zvirat. >P ‘ | ;v
4d z kola odnes[[=redym dramem.
2o | Nastav a pfetahuj pismenka, razitkuj. y

risomers: 1 [RE]

Spatnd oznatené: 0 ||".
< v

[ PRAS

®

Pretahovani objekt( mysi po obrazovce a ovladani posuvniku pfi obtiskavani pismenek (vlevo),
oznacovani ¢asti textu pfi vyhledavani skrytych slov ve vété (vpravo).

Najdi na klavesnici: ) Sefad potraviny do pofadi, v némz jsou pouzity ve videu.

-]

Pro kontrolu stiskni tlacitko
Zkontroluj.

q &4
&
C
&

Piskoty Kokos Ofechy

Trénink rychlého vyhleddvani kldves na kldvesnici (vlevo), fazeni ingredienci podle shlédnutého videa
kucharského receptu — manipulace s objekty (vpravo).

LS - u ' - o o [
O kéz by vyslo , ten /%52 mé uZ nebavi.

Bud’ detrny ke svému E@u

PouZivani schranky k mnohondsobnému kopirovani pfi kresleni domku se stejnymi okny (vievo),
kopirovani mezi aplikacemi pfi nahrazovani slov v textu vlastnorucné nakreslenymi obrdzky (vpravo).

Mezi dalsi cviceni pro zacatecniky |ze zaradit:

e napiste svoji adresu, jména blizkych
e zménte si heslo
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e piSte ndzvy mést (statd, kvétin, zvirat, fek), které znate

e nakreslete obrazek, uloZte jej, odneste na flash disku domu a ukazte jej rodi¢lim
e presednéte k jinému pocitaci, pfihlaste se, prohlédnéte si své ulozené prace.

e fikejte, jaka jména byste dali témto souboriim (détem se ukazuji obrazky nebo texty)
o nakreslete domecek se Sesti stejnymi okny

o zjistéte aktudlni zpravy o pocasi na www.idnes.cz

e spocitejte (kalkulackou) nékolik pocetnich prikladd, vysledky vioZte do textu

e obarvéte obrdzek, tak aby vyjadroval urcitou naladu

o nakreslete vlajku nékterého statu

e kreslené postavicky z jednoho obrazku preneste do jiného (tfeba do fotky krajiny)
e opravte chyby v napsaném textu

V dalSich pfedndaskach se podrobné budeme zabyvat jednotlivymi tematickymi celky prace
s obrazky a psani text(.

Vyzkousejte:

Aplikace JOP pro zacatecniky procvici zakladni ovladani pocitace. Prohlédnéte si ji na
http://home.pf.jcu.cz/jop/

Projdéte si jednotlivé kapitoly a promyslete, jaké vzdélavaci cile maji jednotlivé aktivity.
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4. prfednaska

KRESLENI NA POCITACI

V predndasce se budeme zabyvat problematikou, kdy zaradit vyuku pocitacové grafiky, jaké prostredi
pro praci zvolit, jaké cile vyuky stanovit a jaké metody prace pouzit pfi tvorbé pocitacové grafiky na
1. stupni ZS.

Stranou nezlstanou ani dlleZité pojmy a kompetence. Pfednaska bude zakonéena konkrétnim
vycétem namétd pro ¢innost.

Kdy zaradit vyuku grafiky

Z fady dlivodu se ukazuje, Ze je velmi vyhodné zacit vyuku na pocitaci pravé kreslenim obrazkd. Na
rozdil od hrani her a prohliZzeni Internetu je to aktivni a tvofiva Cinnost, k niZ neni potfeba znat
polohu klaves na kldvesnici, coz psani u malych déti zdrzuje. Zaméreni se hned zpocatku na vizudlni
tvorbu odpovida i ontogenetickému vyvoji jedince, ktery dfive vnima vizualni informace nez mluvené.

Dnesni svét je vizudlni povahy, vétSina informaci prichdzi obrazem, pfip. pohyblivym obrazem (video),
doplnénych nanejvys kratkymi slogany. Doby, kdy vétsina informaci se pfedavala ,,audio cestou®”,
tedy vypravénim prarodi¢t nebo ¢etbou knih?, jsou minulosti. Vizualni viemy jsou celistvé, ¢lovék vidi
informaci ,,nardz”. Dnesni déti se dokdzou v pfijmu informaci vizualni cestou dobte orientovat.

Zacinat vyuku prace s technologiemi kreslenim obrazk( ma jesté dalsi podstatnou vyhodu. P¥i praci
v grafickych aplikacich se zak naudi i fadu dalSich obecné pocitacovych dovednosti, jako je pouzivani
schranky, nastroje Zpét, ukladani své prace, otevirani soubori, zoomovani apod.

Pocitacové grafické znalosti versus vytvarny talent

Kresleni na pocitaci je ze své povahy jiné neZ kresleni na papir. Ovladani
kresliciho nastroje, predevsim mysi, je obtiznéjsi a pfi pouZiti stejnych nastrojl
(tuzka, stétec) jsou pocitacové obrazky vice kostrbaté. Pocitac vSak poskytuje
fadu dalSich nastroju, které umoznuji vytvaret hezké obrazky (vybarvovani,
usecky, kruhy, obdélniky, kopirovani, prace s vyfezem, preklapéni a otaceni,
prihlednost). Kresleni na pocitaci je jina disciplina nez vytvarna vychova a
ucitel je nesmi zaménovat. ,Krasa” pocitacovych obrazkl nespociva

v prfesném tahu ruky, ale v napaditosti pouZiti pocitacovych nastroju.

Na dvou obrdzcich mizeme oba pfistupy
porovnat. Vytvarnik oceni levy obrazek,

jehoZ autor prokazal jisty talent. EE
Z hlediska zvladnuti pocitacovych nastroj

je vSak na nizké drovni, je pouzit pouze
nastroj Stétec, vypln a sprej. Pravy

obrazek je z pohledu informatiky daleko % f‘z

1 . o vse . , vsos v . s v , ;. .
audio zpUsob pfijmu informaci spociva v tom, Ze pfichazi ,po sobé”, slovo za slovem, a neni podstatné, jestli
jde o mluveny projev nebo c¢teni.
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kvalitnéjsi; jsou zde pouzity pokrocilé techniky kopirovani, priihlednosti, preklapéni, skladani objekt(
k sobé apod.

Pti informatice by mél ucitel dbat pfedevsim na to, zda Zak v obrazku pouZil vhodné nastroje kresleni,
techniky kresleni, pfesné umistovani apod. a nesledovat pouze libivost obrazku i graficky talent
Zaka.

Bitmapova a vektorova grafika

Neni cilem vyuky seznamovat Zaky s odbornymi terminy, proto nevyzadujeme znalost technickych
termin( pixel, bitmapova a vektorova grafika apod. DlleZitéjsi je, aby Z4ci zazili praci v téchto
odlisnych prosttedich a mohli porovnat zplsob prace.

Kresleni obrazkl je pro déti pfirozenéjsi v bitmapové grafice (napf. v Malovani), protoze pfipomina
kresleni pastelkou ¢i Stétcem. Pro bitmapovou grafiku hovofi i moZnost zpracovani digitalnich
fotografii. Kresleni vektorovych obrazk( pfipomina spiSe vystrihavani a skladani vystrizk( pres sebe.
Nijak nevadi, pokud préci ve vektorové grafice pfenechdme na 2. stupef ZS.

Bitmapovy obrdzek (vlevo) se sklada z barevnych bodu, které jsou patrné v detailu obrdzku. Vektorovy
obrdzek (vpravo) se skladad z objektt riiznych tvard, které se sklddaji pres sebe. Témito informacemi
vSak neni tfeba Zdky zatéZovat.

Software
Pouzity software by mél umoznovat intuitivni

tvorivé kresleni, pokud mozno podobné

kresleni na papir. Grafiku nelze redukovat na
upravu fotografii, tedy zda aplikace umoziuje * o
orez, zvétSovani Ci vkladani objektl do obrazku | v
neni podstatnym kritériem.

Pro vyuku grafiky poZadujeme jednoduché
prostiedi s intuitivnim ovladanim a malym

mnozstvim zékladnich ndstrojd. Z4ci je rychle . p e — -

zvladnou, pochopi funkci jednotlivych nastroji a mohou se soustredit na tvlrci praci, na zvladnuti a
objevovani technik prace a porozumeéni nékterym dalezitym pojmdm.

Vhodnym prostredim je Malovani (obr. vpravo), které je soucdsti OS Windows (ve verzi pro XP je
pedagogicky vhodnéjsi nez ve Win7).
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Nevhodnymi jsou profesionalni nastroje, v nichz se Zaci ztraceji a jsou rozptylovani mnozstvim
ovladacich panell a menu. Maji pak tendenci neustale hledat, které nové neznamé nastroje dokazou
problém vyresit za né (namisto premysleni nad problémem hledaji, kterym tlacitkem za né pocitac
praci udéla, nebo ¢ekaji na ucitele, ktery takovy nastroj jim napovi). Pouzivani pokrocilych nastrojl
zacatecniky neni vychovné.

Cile vyuky

Mezi cile vyuky pfi kresleni pocitacovych obrazkd mizeme jmenovat

e 73k umivhodné poutzit ndstroje grafického editoru
e 0svojil si zakladni pracovni postupy a techniky
e rozumi zdkladnim pojm0m, vztahujicim se ke kresleni na pocitadi

Pti kresleni zak trénuje vlastni zruénost, tvofivost a schopnost fesit problémy. Dokaze pouzit grafiku
v mezipfedmétovych vztazich a pfi tvorbé projekta.

Osvojeni pracovniho postupu cCi techniky. Kresleni pravidelného okna ze stejnych tabulek (obr.
vlevo). Porozuméni pojmu pruhlednd barva ve vyrezu (obr. vpravo).

Zak by mél byt veden k tomu, aby rozumél tomu, e pocitacova grafika
dokazZe zkreslit realitu, Ze fotografie upravené pocitatem mohou lhat.

Na obrdzku vpravo je spolec¢nd fotografie dvou divek ve véku 1 a 7 let.
Pritom se vSak takto spolu nikdy nemohly setkat, protoZe jde o jednu
a tutéZ osobu. Pocitace mohou pozmériovat realitu.

Poznamka k tréninku ovladnuti technik prace s grafikou

Ucitel mGze zvolit ze dvou pFistupt k vyuce kresleni, bud nabidnout
bohaté prostredi a zvlddnout ovladani mocnych nastrojl grafickych uprav,
nebo na malém mnoZstvi nastrojl trénovat Zakovu schopnost je dokonale
vyuZzit. Dilema ¢lovék jako ovladaé mocnych nastrojti versus schopny a
tvorivy uZivatel je vlastné dilematem mezi spoléhanim se na pocitace,
tlakem na rychly vysledek, orientaci na konzumovani technologii, a mezi

dlirazem na vlastni zlepSovani se, tvofivost, na hlubsi uceni se a na
nekonzumni, autorsky pristup k technologiim.
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Zatimco levy obrdzek zvlddne udélat kdekdo (vyfotit se mobilem a na kliknuti aplikovat néjaky
zabudovany ndstroj), pravy obrdzek vyZaduje daleko vice nadmahy, zruc¢nosti i znalosti.

Metody vyuky
Zakladni formou vyuky je samostatna prace zaka, kresleni u pocitace (kresleni podle namétu, uprava
obrdzku ¢i dokreslovani v otevieném souboru apod.).

Doplrikovou formou je frontdlni vyuka formou diskuse nad promitanymi pracemi. Pfi této formé
prace Zaci nejsou tak aktivni, je uzitecna tehdy, kdy dochazi k zevSeobecrniovani zkusenosti, pti tvorbé
pojmu.

Naprosto nevhodnou je frontalni vyuka nové latky (ucitel predvadi, Zaci po ném opakuji). Je to
nestastnd forma jak organizaci (neustale se ¢eka na nejslabsi, pomalé a nepozorné, bystfi Zaci se
nudi), tak povahou prace Zaka (v podstaté pouze zkousi, jestli najde stejné tlacitko jako ucitel a zda
jeho pocitac déla totéz co uciteldv).

Vhodnou metodou pro pocatecni seznamovani se s prostiedim aplikace je , hozeni do vody“ — Z4ci
dostanou jednoduchy ukol, na ktery pfedem neznaji postup feseni a musi jej objevit (v¢. nastroje,
ktery jej vykona).

Zkoumani ,,co ktery nastroj déla“, objevovani kreslicich postupl patfi k dilezitym aktivitam.

Kresleni podle predlohy ma své vyhody i nevyhody. Zaci védi, co maji kreslit, dané zadani zaruci
pouziti predpokladanych nastrojli a postupll. Ztraci se vsak jeho tvorivost, Zaci maji tendenci kreslit
presné stejny obrazek jako vystaveny vzor. Re§enim mUze byt piedloZit v zadani zakim nikoliv
obrdzek, ale jeho slovni popis.

Jednoduché grafické projekty zvladnou i Zaci 1. stupné. Nejde zde tolik o délku a komplexnost, ale
0 moznost, Ze si Zaci sami organizuji ¢innost a podileji se na
sestaveni zadani ulohy (mohou se rozhodnout, co vlastniho
k obrazku pridaji, jak jej vytvori). Pfitom nemusi jit

o skupinové, ale o individudIni projekty.

Na obrdzku vpravo je vyslednd prdce projektu ,nakresli
obradzek do hry ,elektronické puzzle” (nakresleny obrdzek se
nacte do hry, rozloZi a skiadd). Nakonec se jako nejobtiZznéjsi

ke sloZeni jevil obrdzek, v némz se vzory kurdtek opakovaly.

Jiti Vanicek 4 Jihoceska univerzita



Didaktika informacnich technologii pro 1. stuperi Z$

Postup vyuky

Pfedstavime postup vyuky s konkrétnimi ulohami pro zaky

1. Zakladni Kkreslici nastroje, tuzka, Stétec
Zacindme s kreslenim stejnym, které déti znaji z kresleni na papife. Pfiddvame volbu néstroje, barvy a
tloustky cary.

%/é!.ﬁ%f@n

2. Vybarvovani
Zde se Zaci poprvé musi seznamit s tim, jak vybarvovani funguje. Je cenné, pokud sami pfijdou na to,
Ze vybarvovany obrazec musi byt uzavieny, jinak se barva vylije do okoli.

Zaci se musi nautit opravit takto poskozeny obrézek. SN/ OOOAA
NOOOD Al
3. Tvary > UH+ax000

Zaci se uéi vyuZit nastroji automatické tvary (pfedeviim pomoci obdélnik, kruh(, Useéek) a vytvofit

vétsich ploch pomoci vybéru s naslednym smazanim, presné gumovani nékdy zatidi vyplnéni plochy
bilou barvou. Nastroje Krok zpét a Lupa jsou obecnymi nastroji, které pouZiva fada aplikaci. Zde se
Zaci seznamuji s obecnymi pocitacovymi ndstroji. Naucit se pouZivat Lupu a Krok zpét je véci navyku,
dlouhodobého trvalého nacviku a upozorfiovani.

Na obr. vlevo je vidét neefektivni gumovdni velkych ploch ndstrojem guma a vhodnéjsi zplsob
oznacenim oblasti a ndslednym smazdnim.
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Dort na prostiednim obrdzku autor omylem preskrtl. Opravu zajisti ndstroj Krok zpét.
Na obr. vpravo se vybarvilo i levé oko mrdcku; lupa priblizi detail a ukdze ,,diru”.

5. Otevirame soubory, ukladame praci
Dal$imi obecnymi poéitaéovymi ndstroji jsou nastroje pro ukladani a otevirani soubor(. Zaci maji

“u

potrebu si obrazky uloZit , propfisté”, ucitel vyuZije otevirani souboru s pfipravenymi zadanimi uloh.
6. Vyrez

Oznaceni vyrezu je potfeba pro pfesouvani (pfi sestavovani

obrazku z ¢asti), pro kopirovani a pro otaceni a preklapéni.

Zaci maji zpo&atku problém zaéit oznacovat vyfez dostateéné

daleko od obrazku, ktery chtéji vyfiznout. Pfi ndsledném presunu

obrazek zpravidla roztrhnou (stin pomerance na obr.). Zde je
dllezité naucit zaky automatickému pouZiti nastroje Krok zpét.

Kopirovani se budeme vénovat ve zvlastni prednasce.

7. Priahlednost
ProtoZe vyrezy jsou obdélnikového tvaru, pti seskladavani obrazku z ¢asti (napfr. skladani ovoce na
misku — obr. vlevo) se ¢ast pozadi prekryje bilou barvou vyfezu. Re$enim je pouzivat prihlednou
barvu (zapne-li se u vyfezu prihlednost, zvolena barva je ,prahledna“, pres plochu obarvenou touto
barvou je vidét pozadi — obr. oéi vpravo). Pouziti prahlednosti ma zdsadni vyznam pro vytvareni

7 ’

obrazkl z nakreslenych ¢asti.

@ ‘Wbrat

>

Moinosti vibéru

| Prithledny wher | 9 '

L I}

€

Prithledny whér

Poznamka: V Malovani je prlihledna barva vidy ta, kterd je vybrana jako barva €. 2 (barva pozadi).
Pokud tato barva neni bila, déla détem problémy se v obrazku orientovat. Je tedy potfeba pfi potizich
zkontrolovat, jestli Zak omylem nevybral jako prihlednou jinou barvu nez bilou.

am SRARRX0NY .H

Na obr. vlevo je Zdkovym ukolem sestaveni domku z prefabrikovanych dilk nanesenim na pivodni

prdzdny tvar domku, vpravo umisténi zvifat do vybéhii v ZOO. Zdci musi resit sloZité problémy, napf.
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jak pravidelné rozmistit plariky plotu, jak ,zastrcit“ komin do stfechy, jak dat zvife ,,za mrize”. Musi
pouZivat priihlednou barvu a sprdvné volit poradi operaci, nékteré postupy vymyslet (napr. nejprve
vyfiznout a odsunout mriz, pak vloZit zvife a nakonec se zapnutou priihlednosti vratit mriz na stejné
misto; jinou variantou je vloZit zvife a dokreslit chybéjici mfiZe useckami).

Je Spatné, pokud ucitel preferuje jeden postup a zakovi vytyka jeho vlastni

originalni, pokud ten vede ke sprdvnému feseni. | pfi nesprdvném postupu /
je tfeba ocenit Zakovu snahu a objevitelsky pfistup. :
8. Otaceni a preklapéni fx/

PFi poutZiti téchto nastrojl se rozviji Zakova predstavivost, vzniklé obrazky
jsou pro zaky svoji symetrii atraktivni (obr. vpravo).

Problémové ulohy

Otaceni a preklapéni vyrezl je zdrojem fady problémovych uloh, kdy neni feseni na prvni pohled
patrné. Problémové ulohy trénuji Zakovo mysleni, schopnost uplatnit ziskané dovednosti, jsou
zdrojem hlubsiho pochopeni pojmu.

Na obr. vpravo je tfeba opravit ndpis AHOJ, Zdk ma
prijit na to, Ze nejkvalitnéjsi oprava (tak, aby obrdzek
vypadal presné jako ,plvodni“) spociva v preklopeni
casti jiz hotovych pismen.

Na obr. vpravo je tfeba zaldtat pytel, opravit poldmané
ovoce a zeleninu a nasklddat je zpét do pytle. Zék by

mél vymyslet vhodny algoritmus postupu (nejprve
opravit pytel, pak do ného skldadat zeleninu nejprve

vetsi, pak mensi) a pouZit vhodné ndstroje (,,vyndat .
hrusku z louze“ vylitim okoli hrusky bilou barvou, otocit
¢dst mrkve, zkopirovat chybéjici tresni apod.) 8

Mezi problémové ulohy mizeme pocitat Ulohy, v nichZ Zaci na zakladé svych zkusenosti odpovidaji na
situacni otazky o poutziti grafiky. Prokazi tim nejen znalost prostfedi a nastroju, ale také premysleni.

Priklad ulohy: Honza v aplikaci Malovdni nakreslil park s rybnickem
uprostred a cernymi cestami okolo. Ted' chce cernou barvu zménit
na hnédou. Rozhodl se pouZit ndstroj , Vyplnit barvou”. Kolikrat
nejméné musi kliknout do obrdzku, aby prebarvil vSechny cesty na
hnédo?
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o Jindg dloha: Honzik v grafickém editoru nakreslil rybu. Pfi kresleni nebyl
Iy moc peclivy, tak nékteré cdry nejsou souvislé. KdyZ obrdzek dokreslil,
o vybral ndstroj ,, Vyplnit barvou” a kliknul, aby vyplInil okolni vodou (kurzor
O. pfi kliknuti je vidét na obrdzku). Jaky byl vysledek?

S s Py

Pozorovani hotovych praci
Prohlizenim slozitych hotovych obrazk(

a diskusi nad nimi mohou z4ci
odhalovat, jaké techniky prace pouzili
jejich autofi. Ziskaji tak schopnost
rozeznat, kterou techniku a postup
pouzit pfi kresleni vlastnich obrazkd. Na
levém obrdzku Ize pozorovat, jak jsou
nohy kohouta pfevrdcené, stejné jako
obé poloviny ocasu. Také jednotliva
zelend pirka jsou mnohondsobné
zkopirovdna.

Obrdzek domu md Fadu opakujicich se objekti: okna i
s parapety na obou zdech jsou prevrdcend, stejné tak
oblouky podloubi a Fimsa v 1. patie. Kopirované jsou vikyre, okenni tabulky a poloviny oken, pfedni a

zadni oblouky podloubi. Zajimavé je, Ze prilisnd symetrie byla zjemnéna detaily jako nepravidelnost
dlazby nebo rozbitd omitka v rohu, coZ domu doddvd rediny vzhled. Oba obrdzky byly kresleny
v Malovadni.

O vyuZiti grafiky v projektech budeme hovofit v samostatné prednasce.

Priprava grafiky pro vyuku v Malovani

Software Malovani ma radu didaktickych vyhod, ovsem také omezeni, kterd mohou komplikovat
vyuku i pfipravu na ni. Podivejme se na tfi ptiklady moZnych komplikaci pfi pfipravé soubor( pro
vyuku, kdy vysledné obrazky zkazi dojem:
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1. V Malovani neni mozné otocit vyrez o libovolny uhel, 7 N
pouze o pravy Uhel nebo vyrez preklopit. Proto napf. O O |>
pro nakresleni slunce s paprsky nestaci vytvorit =
v zadani jeden paprsek, protoze ten bude moci byt /
nakopirovan tfikrat. Proto pro pfipravu obrazk( je
tfeba pfidat tvary v rizném natoceni (obr.).

2. Obrazky uloZené na Internetu nejsou zdaleka vidy vhodné pro vybarvovani. Kvili odstranéni
zubatosti na monitoru pouzivaji takzvané vyhlazeni hran, kdy na kraji ¢ar jsou barevné
prechody mezi odstiny. Na detailu pejska je vidét, jak ¢ernd postupné prechazi stupni Sedi
v skoro bilou a bilou barvu. Takovy obrazek pti vybarveni nechdva bilé roztfepené fleky kolem
c¢ar (obr. pejska vpravo).

Re$enim je pouZit specidlni graficky software a sniZit tzv. barevnou hloubku obrazku na dvé
barvy, ¢ernou a bilou, tim se odstrani Sedé a skoro bilé plochy. Jednodussi je najit na
Internetu takovy obrazek, ktery Ize vybarvovat (napf. vektorovy a ten zkopirovat pomoci
klavesy [PrintScreen]).

3. Malovani neni vybaveno na zvétSovani a zmensovani A
obrazka. Pri zméné velikosti se obrazky tfepi. Predevsim \ J
pfi pfipravé na jiném pocitaci, nez je pocitac v ucebné, <] fo @\ —
ktery mGze mit jiné rozliSeni monitoru, si ucitel mize ~—
pfipravit pfilis velké obrazky a ty pak zmensenim roztfepi ﬁ %
(viz obrazek plvodné velkého slunic¢ka, dodatecné v
zmenseného).

4. UloZeni prace v nevhodném formatu JPG vede
k tomu, Ze plivodné dvou- nebo nékolikabarevny
obrdazek se zkomprimuje, barevné prechody se % %
vyhladi a pak nedovoli pozdéjsi upravy. Na
obrazku je slunicko, vybarvené Zluté (je vidét, ze /O O\

paprsky jsou hladce vybarveny) a poté je obrazek < >
e —

uloZen v nevhodném formatu. Po opétovném

otevreni jiz nelze oblohu vybarvit pékné. / :
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5. ptfedndska

PRACE S ELEKTRONICKYMI TEXTY

PFednaska se dotyka cilG a metod vyuky, postupu prace s texty na 1. stupni ZS. Budou ptedstaveny
konkrétni priklady a naméty pro ¢innost. V prednasce je zarazena pasaz vysvétlujici dllezZité pojmy,
tykajici se prace s texty. Povaze textu jako typu dat se bude vénovat prednaska o informacich.

“N1lz] > 5| (¢ >

5 W] (E z\ U]\ [0\ [P =

L SNDNF)[e\ [t L"‘lf,
o NaNXNCNvNE YN [H ,“i
/C-nLAu' a V|3 "*"pk

Uvod

Prace s texty je jisté jednim ze zdkladnich tematickych celk( pfi vyuce prace s digitalnimi
technologiemi. Netyka se vSak pouze psani na klavesnici, ale tfeba také rozvoje vyjadfovani nebo
zapojeni do komunity na Internetu. Psani na pocitaci lze tedy rozvijet v dalSich predmétech,
predevsim v ceském jazyce.

Nase zkusenosti ukazuji na éasté chyby v pojeti vyuky u ucitell. Mezi né patfi:

e cile vyuky se redukuji na zvladnuti formatovani textu, psani na pocitaci se vyuziva mélo

e Ulohy nejsou pfizplsobené véku Zaka, nejsou smysluplné; jakoby nezalezi na tom, co déti
pisou

e (Casto se opisuji texty (bez zapojeni tvorivosti)

e ucitelé nekontroluji ,,pocitacové” chyby pfi psani (typografické chyby)

Vétsina téchto chyb vychazi z presvédceni ucitele, Ze ma naucit ovladat software, ovladat textovy
editor (jeho nastroje, jeho nabidky). To je ovSem mylny pohled. Textovy editor je pouze nastroj, jenz
vyuzivame k pochopeni

Trocha teorie pro ucitele

Abychom ozfejmili nékteré souvislosti, uvadime nyni pasaz, kterd neni uréena jako cil nebo napln
vyuky na 1. stupni ZS, ovéem ucitel by s ni mél byt sezndmen. Vysvétluji se zde dlleZité pojmy z
oblasti digitdlniho textu.

Obsah a format textu
Kdybychom méli vysvétlit rozdil mezi témito dvéma pojmy détem,
mohli bychom Fici, Ze obsah je ,to, co chceme sdélit”, format pak ,jak
je to obleceno”. Format mize zdUraznit ¢ast textu, dat mu vyraz,

ovSem obsah sdéleni se tim nezméni. Formatem pismenka oblékame.
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Grafika pro zacateéniky

. pongfednd orvezendho poftu zdkladrich rdstroil
i Bez nazvu - Poznamkovy blok -3 x| . neznalnst SChIﬁIﬂ{y, kDp]ICI‘.-'EI]l

Soubar  Uprawy Formét  Mapovéda

. nepouEfvani dprav cznadeného vitezn

Grafika pro zadateéniky -

- pouZivdni omezeného poftu zikladnich ndstroji . nezralost zakladvich praccvmich postupd pi kreslend na
- neznalost schranky, kopirovani U

- nepouZivani dprav oznaceného wjFezu pocitacy

- neznalost z3kladnich pracovnich postupi pFi
kresleni na poéitacéi

- neznalost pomocnéhe menu pod panelem ndstrojd . nesc}'u:pru:ustvgﬂﬁﬂ mu_ltitaskjng
- neschopnost uyuZit multitasking =

. neznalost pomocného rern pod panelern néstroji

Na levém obrdzku text neni formdtovdn, je patrny pouze jeho obsah. Na pravém obrdzku je text
zformdtovdn, je odlisen nadpis vétsim a tu¢nym pismem, mezerou za nadpisem. V levém obrdzku je
nadpis daleko hire viditelny.

Na obrdzku vpravo je textovy dokument, tedy
zformdtovany text doplnény obrdzky a dalsimi prvky

Grafika pro zaéateéniky

(napr. zahlavim strdnky).
. poEfnd omezeného pott
zdkladnich ndstroji
- nezralost schrdnky, kopirordnd B
psani textd, je vhodnéjsi nez MS Word proto, Ze - vepoukivind dprav ozmatenchy

Aplikace WordPad, kterou mQzeme zvolit pro vyuku

oy
. . . "z <,
profesiondlni aplikace nejsou tvofeny pro vyuku a . nezmalost zdkladrich prazovaich

er v ’ c0 s e v s ’ , shimodl pi kresleni IO T
obsahuji fadu nastroju, jejichZ zvladnuti neni e :
jednoduché. UzZivatel také nevi, jestli pro nékterou « mezmalngt pomaenghn memn pod panele néstro

v. . . . . , . ;v - meschopnost vyudh multitasking
cinnost neeX|stu1e nastrOJ, ktery nezna, ztraci cas

bloudénim po aplikaci misto vlastni prace. Nezanedbatelné je i hledisko, Ze profesionalni textovy
editor se musi koupit; pak jej vSak Zzaci nemohou mit také doma (leda by jej rodice koupili ¢i nelegalné
stahli), takze ve sSkole pracuji na nécem, co v bézném Zivot nepouZzivaji.

WordPad je dostatecné jednoduchy na ovladani a také neni tfeba jej kupovat — je soucasti Windows.
Existuji dalSi free textové editory jako StarOffice nebo OpenOffice. Podobné nastroje Ize najit

v cloudu na Internetu (napf. Google docs), jejich vyuziti je podminéno kvalitnim pfipojenim Skoly

k Internetu. Nastroje Poznamkovy blok ¢i PS Pad vsak jiz vhodné nejsou viibec: umoZniuji totiz psat
text tak, Ze na konci fadku sdm ,nepreskoci” na dalsi fadek a uZivatel je tak nucen provadét
odradkovani kldvesou [Enter], ¢imZ se uéi zlozvyku nespravného psani.

Viditelné a neviditelné znaky
Kdykoliv stiskneme klavesu, do textu se vlozi znak. Pismeno, Cislice, diakritické znaminko apod.
Nékteré znaky, tfeba mezera, nejsou vidét, presto v textu jsou (pfi presouvani textového kurzoru
klavesovymi Sipkami je to vidét).

Vierajsem-se-zase-vibecnevyspal.Kolem-ptlnocizacal-sousedtv-pes-Rek-5tékat- 1
a-nepfestal,-dokud-nepfisla-ta-boufka.-Pak-se-zase-nedalo-spat-kvilihromim-a- 9
blesklim.-Chtél-jsem-si-nasaditsluchatka-a-néco-poslouchat,-ale-dosly-mibaterie.- 1
Ranozase-priletélo-hejno-vran-a-zaalo-krakat.-Cela-pfriroda-se-proti-mné-spikla.- 4
TakZe-musim-spat-ve-Skole,to-je-pfeci-jasné.q|

Jiti Vanicek 2 Jihoceska univerzita



Didaktika informaénich technologii pro 1. stupef ZS

Kdyz ukoncéime odstavec klavesou [Enter], vloZime také neviditelny znak. Nékteré editory dokazou
,heviditelné znaky” zobrazit. Na hornim obrdzku je kazdy fadek ukoncen klavesou [Enter], tedy
znakem pfipominajicim

pismeno Pi. Takto - e . o
Calibri - 14 A A% Calibri o A 479

zapsany text je vsak B 7 U-ex TV A- = s
Spatny, tento znak totiz

ukoncuje odstavec. Véera jsem se zase viibec nevyspal. Kolem pilnoci zacal sousediv pes
Pokud napfiklad Rek Stekat

2vétéime pismo, slova se a neprestal, dokud nepfisla ta bourka. Pak se zase nedalo spat kvali
. - hromlima
nevejdou na Fadek a ﬂ . ) ) , . .
L ., bleskiim. Chtél jsem si nasaditsluchatka a néco poslouchat, ale dosly mi
pretecou na zacatek )
daltiho Fadku. Text i baterie.
ihor . Tex . v oy . v . - L
alsiho radku. Text je Ranozase priletélo hejnovran a zacalo krakat. Cela priroda se proti mné

pak o3klivy (obrazek spikla.

vpravo). Takze musim spat ve skole, to je precijasné.

Typografické chyby
Jsou to chyby zplsobené psanim, které maji dopad na vzhled dokumentu. Zakladni chyby by neméli
délat ani zacatecnici — zde prindsime prehled téch zakladnich. V tabulce je uvedeno v levém sloupci
pravidlo sprdvného psani a v pravém pfiklad, jak by text nemél vypadat.

Pravidlo »Jak to nema byt

Psat vice mezer za sebou neni dovoleno ani na za¢atku |Sel jsem na ryby.
radku. Ani dvé mezery mezi slovy nejsou dobfe.

Mezi kazdymi dvéma slovy musi byt mezera. I tehdy, Byla to velka,chlupata,drapata tlapa.
jsou-li slova oddélena ¢arkou. Padla opona.Je konec piedstaveni.
17 listopadu 2012, 15.5.2013, 15K¢

Tecku nebo ¢arku za slovem piste ihned za slovo, teprve |Jsem smutna , ztracena ,nikdo me nechce.
potom piijde mezera. Pro¢ jsi nepiisla ? Cekala jsem .

Mezi uvozovkami a uvnitf zavorek se ned€la mezera. Rekla mi: ,, To nevadi.
Auto vazi 1500 kg ( bez nakladu ).

vvvvvv

odstranovani téchto chyb stejné urputné, jako u gramatickych nebo stylistickych.

Psani 10 prsty?
Nejprve je tfeba fici, Ze psani 10 prsty neni informatika.

: Je to nacvik jisté dovednosti, kterou vyufziji urcita

Tab

|

specificka povolani a ktera ani nesouvisi pfimo

CcapsLock | A

A shift

| s pocitacem. Je to vyuka drilem a je otdzkou, jakym

il

zpUsobem rozviji osobnost Zaka.

Proti vyuce psani viemi deseti stoji jednak nepfizplsobeni klavesnice malému rozsahu prstl u déti
a také trendem ¢im dal méné psat na standardni kldvesnice (kldvesnice tabletu neposkytuje odezvu,
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takZe je obtizné se ,trefovat” na klavesy; kldvesnice mobilniho telefonu je zcela jina, nastupuje

ovladani pocitace reci).

A

v
- ]

Obr. — na tabletu ¢i mobilu je obtizné psdt vsemi deseti, pouZivaji se jiné techniky.

Format pisma a odstavce

Format pisma [®F
%'I'l:l'2'l'3'l'4'l'5l'g — -?-n-s-n-a-u-1P-|-11-|-12-||-13-||-14-|-1|5-|-d

KdyZ je v Praze afjglafesetliedlili - fm kwodg af doMEchenic. MEchenicka plovara mé
Lkrasné ololi, 1e3té krasnes ne v Praze 4 - Podoli
14 muld tam se mnou chodiva, 016 |z maslem s sebou nosivd, a kdyE se ji Siplka zdafi,

usmev na riech ma, chleba s ma ég kousnout mi da.
22

24

RN RN RN |

Kdy# je v Praze abnormalnd hic, jezdim k vodé aZ dolM&chenic. Mechenicks plovarna ma
lrdsné okoli, 1e8té krdsnéE nef bazén v Praze 4 - Podoli
A mild tam se mnou chodiva, chleba s maslem s sehou nosiva, a kdy? se ji Sipka zdaf,
dsmév na rtech ma chleba s maslem uktousnout mi da.

Na obrdzku je zndzornén rozdil mezi formdtem textu a odstavce. Abychom zménili formdt textu,
musime text oznacit do bloku (obrdzek nahore). Formdt celého odstavce zménime, i kdyZ pouze
umistime kurzor kamkoliv do odstavce (nemusime jej oznacovat).

Nékteré formatovani (napf. velikost, tvar a barva pisma, nebo zda je pismo tucné i podtriené)
mUzZeme nastavit kazdému znaku zvIast. Jiné formatovani se tyka celého odstavce (napf. zarovnani
pisma, radkovani, nastaveni zarazek pro tabulator). Odstavec je proto vyznamnym pojmem pfi psani
textu a od ,,mluvnického” pojeti se lisi.

Z mluvnického hlediska ma odstavec pfindset jednu ucelenou myslenku (tfeba v nékolika vétach).
V informatice je oproti tomu odstavec definovan Uplné odlisné: jako ¢ast textu mezi dvéma znaky
vytvorenymi klavesou [Enter]. Odstavcem je tedy i vers v basni nebo osloveni v dopise.

Pochopeni struktury textu
Text je sada (viditelnych ¢i neviditelnych) znakl, mGzeme si je predstavit jako koralky na niti.
Podobnou vizualni pfedstavou u audiozaznamu je nahravka mluvy na magnetickou pdasku.
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Zapsani textu do stranky tak zkresluje tuto predstavu linedrniho usporadani textu, ktery vypada jako
umistény v plose, podobné jako nakresleny obrazek. Kdyz text ,, obtéka“ obrazek nebo , pfetéka“ na
dalsi stranku, je to narocné na pochopeni

Na levém obrdzku jsou kordle jako alegorie textu, tedy rady objektu linedrné usporddanych (kordlky
jdou jedne za druym stejné jako pismena v textu). U delsich textovych dokumentd linedrni struktura
textu prestdva byt zrejmd (pravy obrdzek), protoZe se text [dme do radku a stranek.

Digitalni text se sklada ze znakd, které se seskupuji do slov, odstavcd a oddill. K oddéleni kazdé
takovéto skupiny znak( slouzi jiny oddélovac (znak, ktery se vloZi do textu, aby oddélil jednu skupinu
znak od dalsi).

Uroveii  oddé&lovat nastroje textovych editori

slovo mezera pretékani textu na konci fadku, kontrola
pravopisu

odstavec  znak konce zarovnani textu, odrazky a ¢islovani,
odstavce radkovani, odsazeni, zarazky, tok textu,
[Enter] styly

oddil znak konce sloupce, zahlavi a zapati, vzhled stranky
oddilu

Tabulka riznych urovni seskupeni znak( digitdiniho textu. Ndstroje textovych editord, které jsou
vybarveny $edé, nepatfi do vyuky na 1. stupefi Z5.

V tabulce na pfedchozi strané uvadime tfi Urovné rozdéleni textového dokumentu véetné znaku,
ktery je oddéluje, a nastroju textového editoru, které s danou Urovni textu pracuji. Tabulku ¢téme
takto: napf. slova jsou oddélovana znakem mezera (klavesou [mezernik]) a berou se v Uvahu pfi
ukoncovani radkll a pretékani textu na dalsi radek (slovo, které je pfrilis dlouhé na to, aby se jesté
veslo na konec fadku, pocitac pfesune na zacatek radku nasledujiciho).

Cile vyuky

Uvedme struéné v bodech cile vyuky psani textl pro 1. stuperi ZS.

e umét psat na klavesnici
e umét hledat a opravovat chyby
o mluvnické, preklepy
o ,pocitacové”
e nacvikem ziskat dostatek zkuSenosti k psani
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Didaktika informaénich technologii pro 1. stupef ZS

o Vvjinych predmétech (Cesky jazyk)

o vjinych prostfedich (formulare)
e psat Cesky, tj. s diakritikou, se snahou psat bez (gramatickych i typografickych) chyb
e touzit psat v pocitaci

Obsah vyuky prace s texty

Vyuku psani digitalniho textu na 1. stupni ZS miZzeme rozdélit do t¥i etap:

1. orientace na klavesnici (v¢. velkych pismen s diakritikou, neviditelné znaky)
2. psani a editace textu (psani obsahu, Upravy, kopirovani, mazani)
3. formatovani textu (,,oblékani“ textu, tvorba nadpisl apod.)

Podobné, jako se vytvari textovy dokument, by méla byt vedena vyuka psani textu. Je dllezZité, aby se
déti soustredily nejprve na psani vlastniho sdéleni, teprve poté aby formatovaly. Pfi psani se tak
nebudou rozptylovat dalsimi ¢innostmi.

Projdéme si nyni pozndmky podle téchto etap:

1. Orientace na klavesnici

= :]_}_‘OI

O~

Zaci by méli zvladnout:
e psat diakritiku na klavesnici (obr. vpravo)
e znat kldvesy [Shift], [Caps Lock] a umét jejich nastavenim
odstranit chyby
e porozumeét neviditelnym znaklm b4 o I ;
C — smft] i I + smn] JCﬂ

=2 + =1

p—{ ~

it = =2 + N

Metodické poznamky:

Zaci se jménem, které obsahuje jiné nez bé7né znaky, by se méli dozvédét, jak speciadlnim postupem
své jméno napsat spravné (Nota, Dorfler, Nguyén, Frangois, Wojtyta, Krki¢, Dagiené, DrauR)

2. Psani textu

Zaci by méli zvladnout:
e porozumét textovému kurzoru
e opravit text, ovlddani pohybu kurzoru klavesami
e kopirovat a presouvat text (napf. slovosled ve vété)
e umét vytvorit odstavec a dva odstavce spojit

Metodické poznamky:

Déti musi dostat dostatecny ¢asovy prostor na psani. Téma vyZaduje delsi ¢as a ¢asté opakovani,
proto je nutné zarazovat pestré ulohy, které budou Zaky bavit.

Zaci se musi seznamit se zakladnimi typografickymi konvencemi a chybami (viz tabulka v podkapitole

Typografické chyby v této prednasce)

Spravny postup je nejprve text napsat, teprve pak jej formatovat. Jedinou vyjimkou je oznacovat
odstavce stylem (tfeba Nadpis1), ale to neni ltka 1. stupné ZS.
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Didaktika informaénich technologii pro 1. stupef ZS

Nechejme déti vyzkouset, jak se chova napsany text pfi editaci (co se stane, kdyz se stiskne klavesa
[Backspace], [Delete], mezera, Sipka vlevo, kam se vloZi napsané pismeno apod.) Déti ziskaji
zkuSenosti a trénuiji si schopnost vS§imat si a objevovat nové véci.

3. Formatovani textu
Zaci by méli zvladnout:

e zmeénit format pisma, tedy jeho velikost, fez (tucné, kurziva, podtrzené), tvar (font) a barvu
e 7z formatu odstavce by Zaci méli zvladnout zarovnani, vice nastroji neni nezbytné zvladnout
e vkladat obrazky do textu (bez nastavovani zplsobu obtékani)

tvar pisima (font) «=ikost piSMA

/

Brush Script MT |l %A‘ A
tuéné pismo ——B 7 U a x - A =——- barva picma

]

v . Pismal 10

stkme PIsimo 11
12
14

S I R R
@ Sh 00 S J= hd S 00 o

[

Metodické poznamky

Zaci potfebuji pochopit, jak pretéka text na konci fadku na Fadek dalsi. Je to nutné k pochopeni
pojmu odstavec.

Naucme Zdaky, Ze nadpisy se nepodtrhavaji. Mame dost jinych moZnosti, jak nadpis zd(raznit.
Podtrieny text vypadad jako internetovy odkaz.

Péstujme v Zacich cit pro rozumné formatovani. Plati, Ze v jednom ¢lanku nema byt pouzity vice nez
tfi rizné druhy formatovani. Vedme Zaky k tomu, aby text nebyl ,pfeplacany” a nevkusny.

Ze stejného dlvodu si odpustme pouzivani uméleckého textu (WordArt), kreslenych obrazki
(kliparty) a rizné efekty textu (blikani apod.) Nestoji za to, abychom kvli zazZitku déti ze zajimavych
doplnkd textového editoru v nich péstovali nevkus.

Zaci si mohou uvédomit, e dliraz (zndzornény tieba v . C
Tonda: ,, Tésim se na ten zapas a chei zvitézit.
tuénym pismem) da vété stejného textu jiny vyznam. o ) e
- S Tomas: , Tésim se na ten zapas a chei zvitézit.
(obr. vpravo - co chtéji oba hraci vice?)
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Metody prace s texty
Frontalni vyuka, ve které ucitel predvadi zakim funkcnost jednotlivych tlacitek, je nevhodna metoda,
a to z rady divoda:

e 7 hlediska organizace hodiny (neustdle se ¢eka na pomalejsi Zaky nebo na ty, ktefi maji
technické potize, ucitel k nim odbih3, coZ zdrZuje; dlsledku se rychlejsi Zaci nudi a nedavaji
pozor)

e 7z hlediska pfinosu (Zaci vlastné pouze kontroluji, Ze kdyz po uciteli zopakuji tutéz akci, jejich
pocitac vykona totéz co ucitellv)

e 7 hlediska moderni vyuky (u¢ime , tladitkologii“, opakovani postup, receptl, misto
porozumeéni, premysleni a tvofivého pfistupu)

Vhodnymi metodami jsou samostatna prace, kterou Ize zorganizovat i ve dvojici. K tomu musi byt
aktivita pfipravena, aby Zak, ktery pravé nepise, mél co na praci (mGze diktovat text, prekladat text Ci
jej vymyslet, kontrolovat napsané atd.).

Projekci Ize vyuzit na konci aktivity samostatného psani pro kontrolu nebo s diskusi nad vysledky.

Interaktivni tabule miZe slouZit ke ,,spolecnému psani”, v orientaci v prostredi textového editoru

vevs

skutecné.

Metoda hozeni do vody je vhodna jen nékdy, napf. pti objevovani prostiedi aplikace (jestlize maji Zaci
napr. zformatovat text a neznaji funkci jednotlivych tlacitek, Ize tuto metodu pouzit.

Maji zaci opisovat text?
Ve skole jsme se zamlada ucili, jak ve stfedovéké skole se zaci ucili opisovanim dlouhych textd,
kterym nerozuméli, a bylo nam jich lito. Zvazte, jestli opisovani dlouhych text neni takovou
stfredovékou metodou. JestliZe ji ucitel ospravedIni vyukou kvalitniho psani na klavesnici, pak
muzeme jisté Fici, Ze to s informatikou nema nic spole¢ného. Redukovat informatiku na nacvik psani
je zdsadné nespravné a neospravedIlnitelné.

Vhodnéjsi je nechat upravovat texty, doplfiovat konce vét ¢i pfibéhd, rozsifovat holé véty apod., tedy
nutit Zaky pfi psani i pfemyslet a tvofit. Minimalné to pro né bude zabavnéjsi.

Nameéty na ulohy a aktivity

Co se stane, kdyz... (znalost zakladnich klaves)

krolky = |v| = krov|ky
Je-li kurzor umistén nékde uvnitf slova a pouZiju urcitou ' |
kldvesu, jak bude slovo nové vypadat? krolky —> _‘Baiks—”acel = kr|ky

(konkrétni situace viz obrazek vpravo)
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Trénink psani velkych pismen

Napis tyto ndzvy mést: Brno, Ceské Budé&jovice, Sumperk, Usti nad Labem, Zd4r

nad Sazavou.

Pi§ velkymi pismeny ndzvy stati: NEMECKO, DANSKOQ, CINA, SVEDSKQ,

KENA. Pi$ kazdy stdt na novy fddek.

Opis slova: Usp&sny gélman Cendk Spatny. Ted’ let jak ohen. Zalafnik Mat&j

Repa z Cimére.

Pfesouvani bloku textu

Okresni dum déti a mladeze soutéZ leteckych

Cernoknéznik mel ‘kouzelnou lixidlouhouf
&

modelu kategorie bezmotorovych letoumi. poiada

Vazeny zakazniku, zakoupené bryle nepouzivejte

Oznacovani bloku textu a jeho kopirovani

tehdy, jsou-li Socky poskrabané. slunccni

vevs

Najdéte v téchto vétach nazvy zvifat a zkopirujte je do nového dokumentu:
«  TEZKO, JIRKO, ZA STO LET SE BEZ POCITACE UZ NEOBEJDES ANI V NEMANICICH.

*  Vezmi jen to nejnutnéjsi, cesta do Plzné je dlouhad.

(Dokazete prijit na to, proc jsou tyto véty tak podivné zformatované? Ma to svij pedagogicky ucel.)

Vytvareni odstavcti

Méla babka v kapse vrabce, vrabec
babce v kapse pip. Zmackla babka vrabce v

kapse, vrabec babce v kapse chcip.

Srovnejte basnicku v rdmecku tak,a by se
rymovala (aby verse koncily rymem). Kolik bude
mit basnicka radka?

Kontrola preklept a typografickych chyb (vlevo)

1. Jazykovy redaktor
V kazdeé redakci novin nebo ¢asopisu je
zaméstnan redaktor, ktery v ¢lancich kontroluje,
zda autofi nezanechali v dokumentu chyby.
Zahraijte si na jazykového redaktora a opravte
nasledujici text:

Vylety do zoo ma rad snad kaZdy,( ale malokdo si
uveédomuje , jaka tam c¢ihaji nebespeci) . Cedule
v zoologické zahradé v Knoxvillu v USA varuje:

» Nesedejte si na ochrané ploty kolem vybéhi,ani
na né nelezte.Kdyby jste prepadli, zvifata by vas
mohla seZrat a onemocnét z toho .*

Jiti Vanicek 9

DalSi naméty na ulohy:
* slovni fotbal pro dva hrace
* jaké znas zvire (na pocatecni pismeno)
e kviz, doplfiovani slov
» oprava pohadky (,vétosled”)
* dokonceni pfibéhu, psani blogu
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6. predndska

Internet a komunikace

Prednaska se dotyka cilt a metod vyuky prace Internetem. Konkrétné se zabyva tréninkem
dovednosti pfi prohlizeni webu, hledani informaci, komunikaci pomoci pocitace, ale také zakladnimu
porozumeéni svéta Internetu. Bezpecnosti na Internetu se bude vénovat zvlastni prednaska.

Dnes je témér kazdy pocitac (at je to stolni PC, notebook,

mobilni telefon, smartphone, tablet, ale i herni konzola, “\ (7 S e u
navigace, prehravac, fotoaparat Ci jiné podobné zafizeni) ‘\’/\‘ "‘" /g-\

pFipojen k Internetu. Bé&zné dité s nim pracuje zcela @/
bezprostfedneé a prirozené, proc jej tedy jesté ucit? \®
Davod nalezneme podobny jako u obecné vyuky prace @
s pocitatem: je potfebné srovnat Groven zakd na néjakou

minimalni, ktera umozni zakovi pouzivat Internet v ostatnich predmétech, ucit se pomoci Internetu,
komunikovat s ostatnimi lidmi prostfednictvim technologii, byt v komunité. Digitalni rozdéleni

spolecnosti na Uspésné a nelspésné do jisté miry kopiruje rozdéleni na ty, ktefi ovladaji technologie,
a na ty druhé. Rada zaméstnani je vazadna na pouzivani Internetu a elektronické komunikace.

Je tfeba zdlraznit, Ze Internet se nesmi stat doménou pouze predmétu informatika. Internet a jeho
moznosti pfi vyuce tento Skolni predmét presahuje. Je zasadné nutné pouzivat Internet i v ostatnich
predmétech; pfi vlastivédé, matematice, prirodovédé apod. V pfipravé ucitele proto existuje jiny
predmét, pocitacem podporovana vyuka, ktery pfipravuje ucitele na pouzivani pocitace (a Internetu)
v jinych vyucovacich pfedmétech.

Je dobré ukazat détem obrovské moznosti Internetu: prohliZet si mista, o kterych se udi, online,
vyuzivat encyklopedie, navstévovat virtualni galerie a prohlidky, simulace, tematické rozcestniky atd.
Ukdzat, jak Ize pfes Internet spolupracovat pfi néjaké ¢innosti, jak vytvofit tym, jak v ném
komunikovat. Musi se ptitom naucit, jak vybirat mezi mnozstvi informaci ty, které jsou spravné,
podstatné, nezahlcujici zbytecnostmi, které jsou v souvislostech. Toto je obtiznéjsi nez naucit déti
(respektive jim ukazat), kde je jaké tlacitko a co provadi. V mladsim Skolnim véku déti maji natolik
rozvinuté mentalni schopnosti, aby byly napf. schopny z vypisu odkaz(i vybrat relevantni, aby byly
schopny definovat klicova vyhledavaci slova pro internetové vyhleddvani.

Cile vyuky

Mezi cile vyuky v tomto tématu zarazujeme nasledujici kompetence:

e 74k ovlada webovy prohlizec

e rozumitomu, Ze se pres Internet ,diva“ do jiného pocitace

e zvlada zakladni hledani informaci (slov, obrazk(, videi)

e uklada obrazky z Internetu do souboru, kopiruje text do textového editoru
e orientuje se v internetovych mapach, formularich, pouziva napf. prekladace
e pfijme a odesle e-mail

e umi se vyhnout bezpeénostnim rizikim (tomuto vénujeme jinou prednasku)
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Google prekiadat

7: éesky ~ %  Do:  anglicky ~ m Pieklad {éesky > anglicky)

Vitsjte v nasi Skale, moc jsme se na vas tésili Welcome to our schaol, we really looked forward to seeing you

{) Poslech 4) Poslech

Vyplriovdni formuldre na Internetu je dileZité nejen pro sloZeni statnich srovndvacich zkousek na
konci 5. ro¢niku, ale i k soutéZeni, napr. v Bobriku informatiky

Co rozumime pod terminem, Ze z4k ovlada internetovy prohlizec?

e umi se pohybovat po webové strance (rolovat stranku)

e prechazi na dalsi stranku pomoci odkazu, rozpozna odkaz v textu a v obrazku
e umi prechazet na predchozi stranku

e pouziva nabidku ve webové strance

dk : Co by mél Zak znat o internetové adrese? Mél by védét,
i : . lt kam adresu napsat, zvladnout ji opsat celou. Mél by
P védeét, co je to internetova adresa pocitace a k cemu
nl , pl  slouzi. Nemusi rozumét technickym terminiim a
‘ be< de e 5 . pojmim, doméndam, pfenosu dat apod.

T Sk - ‘ua Obr. vlevo - Informace o doméndch jednotlivych stdti

; i ”hll mohou zlepsit Zdkovu orientace ve webovych strankdch
= - I0

Y a odkazech, nepatfi to mezi zdkladni znalosti, stejné
P-SLhr™rs

jako znalost, co je to doména.

Vyhledavani informaci
Zde mame na mysli vyhledavani informaci pomoci internetovych vyhledavacd. Mezi cile vyuky patfi:
zak zapiSe hledané slovo do vyhledavaciho fadku, dokaze vymyslet velmi jednoduché vyhledavaci
slovo (jméno zvifete, mésta, sportu apod.). Dokaze vyhledavat text, obrazky, videa. Ze seznamu
vyhledaného dokdze vybrat jednu polozku (bez ambice rozhodnout o kvalité ¢i relevantnosti vybéru).

+\y avani Obrazky Mapy Play YouTube Zpravy Gmail Disk Kalendar

GO-\nge co sem mam napsat, kdyZ chci najit fotku pejska, jakého ma sousedka? E2 EA “

Obr. nahore - vymysleni klicovych slov je pro Zdky tohoto véku obtiZné.

Prohlédni si stranky vaseho mésta nebo obce. Jaké
informace se dozvis na titulni strance?
Co davaji dnes v televizi? Najdi televizni Co se ze stranek vasi obce dozvi turista, ktery by chtél

program. Jakou pohadku davaji dnes ve pfijet na ndvstévu?
Vecernicku? A jakou v nedéli odpoledne na PiSe se na strankach vasi obce néco o ochrané Zivotniho
CT1? prostredi?

Priklady cvi¢eni k vyhleddvdni na Internetu. V levém obrdzku se trénuje hleddni klicového slova
(televizni program pro vyhleddni webové strdnky), hleddni v ¢asovych udajich (den, hodina). V pravém
obrdzku pak vyhleddvani informace ve webové strdance.

Vs
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Zpracovani nalezenych dat, prace se soubory
74k 1. stupné ZS dokaze oznacit a zkopirovat text,

, , , , L. Otevfi si WordPad a napi$ nazev zajmové
obrdzek, ktery na webové strance nalezl, a umi jej

¢innosti, kterou se zabyvas. Najdi na
pouzit (zpracovat) v dalsi aplikaci. Nalezeny obrazek Internetu obrazek, ktery by se k tomu

uloZi do souboru. Zna v potita¢i vhodna mista pro hodil. Obrazek zkopiruj do WordPadu.
ukladani (slozky Dokumenty, Obrazky, StaZzené soubory) K'tomu napis,

i i . co zajimavého na schlzkach déléte, kdo je
a dokaZe kopirovat soubory na flash disk apod. vedouci a kdy se schazite.

VKkladani udajt na Internet
Zak umi vyplnit jednoduchy formula¥ (porozumét instrukcim k vyplnéni). Umi ovladat mapu,

posouvat ji, zoomovat. Umi v mapé najit Udaje a Cist z mapy. Dokaze vyhledat mésto nebo obec na
mapé (jednoduchy pozadavek).

Uloha pro hleddni informaci na internetové mapé: Najdi letecky snimek vsi Bu¢ina pfed 60 lety a dnes.
Co se asi v obci za ta léta stalo? Jaky ji postihl osud? Jak vypadalo vase mésto (obec) pred 60 lety? Mad
podobnou historii?

start vidéli jsme zajice

vvvvv

bloudé&ni obéd u rybnicka

“““““ . Zadani ulohy: Na mapé je zaznamendna trasa
cyklovyletu. Jsou na ni vyznacena Ctyri mista.
Umisti jejich popisky na mapu tak, aby
odpovidaly pfibéhu: Rdno jsme nechali auto u
silnice, sundali z nosice kola a vyjeli podél reky.
Dlouho jsme bloudili, tak jsme udélali prestavku
na svacinu. Obédvali jsme u malého rybnicka.

Odpoledne jsme na poli zahlédli zajice.
Dalsi ndméty na Cinnosti s pomoci internetovych map:

e Najdi dim, ve kterém bydlis. Poznavas jeho okoli?

nnnnn

wwwww

nnnnnn
ik

''''''

v Koutech

e
.

Data map €201 Gaagle, Tele Atlas

e Najdi svoji skolu. Zkopiruj mapu okoli skoly do Malovani a nakresli svoji ranni cestu do Skoly.
e Kam vede turisticka znacka od nadrazi?

Ma-li Skola nebo déti vybaveni, Ize pouZivat mapy na prenosnych zafizenich v kombinaci s GPS.
Takovymi aktivitami je hledani pokladu (na principu geocachingu), zdznam trasy (chodit po terénu
tak, aby zdznam trasy nakreslil néjaky tvar ¢i obrazek, zkontrolovat, zda je trasa odnékud nékam
nejkratsi), stopovani v terénu apod.
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E-mailova komunikace

Z mnoha druh( komunikace od online (internetové telefonovani, chat) po offline (mail, blog, diskuse)
vybirdme e-mail z nékolika dlvodd. Pfedné je dnes uznavanym zplsobem komunikace ¢lovéka

s Urady, dale umoZnuje trénovani celé fady kompetenci spojenych s vlastni komunikaci: prikladani
priloh a jejich prohlizeni, ukladani soubor(, sprava posty a koneckoncl i otazky bezpecnosti.

Mezi cile vyuky elektronické komunikace patfi:

o  7ak rozumi e-mailové adrese

e orientuje se v doslé posté, rozezna adresu odesilatele

o dokaZe napsat e-mail a spravné jej odeslat

e dodrZuje zasady psani e-mailu (predmeét zpravy, podpis, kontrola pred odeslanim)
e dodrZuje zasady etiky pfi komunikaci

e otevie pfilohu e-mailu

e vi, jak nakladat s doslymi prilohami

e znd dalsi formy internetové komunikace

Z otdzek etickych je tfeba zminit hlavni zasadu, kterou by Zaci méli pochopit: necin ostatnim nic, co
bys nechtél, aby ostatni Cinili tobé. Pro Zaky je nékdy obtizné predstavit si dopad svého chovani, které
mUze vést tfeba ke kybersikané nebo zverejiiovani soukromych informaci druhych osob, protoze tato
elektronicka komunikace muze vypadat jen ,jako” (vidyt jsem ve skuteénosti nic nefekla!”), podobna
pocitacové hre. Také dosah zverejnéni informaci je obtizné predstavitelny (zde pomUZe predstava, ze
by tutéz informace zak povésil na Skolni nasténku).

Jako nejzakladnéjsi navyk, ktery je potfeba naucit Zaka, se jevi predist si pfed odeslanim napsany text.
Pritom nejen opravi chyby, ale nékdy i ton zpravy. Dalsim daleZitym navykem je udrZovat si poradek
v postovni schrance.

Chces napsat pani ucitelce e-mail a zeptat se ji,
jaky byl domaci ukol na pristi tyden.

Kterd z nasledujicich vét bude nejlepsim
pfedmétem zpravy?

a) Dobry den

b) Odpovézte

c) Domadci Ukol na pfisti tyden

d) Pani uditelko prosim, napiste mi, jaky kol jste
zadala na pfisti tyden. Dékuji.

Obr. - tloha na porozuméni nékterym pojmim souvisejicim s e-mailovou komunikaci

Vs
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7. ptedndska

Cim se zabyva informatika

Informatika jako obor fesi mnoho problém naseho svéta. Pouziva k tomu pocitace, protoZze mohou
pracovat rychle a automaticky. Nékdo ovsem musi umét pocitacim fici, jak a co maji pocitat.
Informatika pravé takové problémy prevadi do modeld, kterym pocitace rozumi, a do jejich jazyka.
Nékteré ilustrace toho, jaké ulohy informatika resi, obsahuje tato prednaska.

Predndska slouzi k rozsireni obzoru budouciho ucitele, neobsahuje didaktiku, jak téma ucit.

Uvod: ¢im se zabyva informatika

V téchto predndskach jsme se doposud zabyvali ovladanim pocitace, uzivatelskému zvladnuti
informaénich technologii. Stejné jako v ostatnich pfirodnich oborech, vyu¢ovanych na 1. stupni ZS
v pfedmétech prvouka, matematika, prirodovéda, i v informatice mQzeme najit priklady, které
mohou byt srozumitelné détem mladsiho véku.

Ukazme si na nékolika ptikladech, jakymi problémy se zabyvé informatika jako obor:

Problém: navigace
Projizdéli jsme v [été autem pres vesnici Nova Lhota a tam ndm nase navigace pfikdzala sjet na navsi
z hlavni silnice a objet rybniek druhou stranou, protoZze to na mapé byla o nékolik metr( kratsi cesta.
Stravili jsme pak po 200 metrech dalsi pliminutu ¢ekanim na kfiZzovatce, kdyZ jsme se na hlavni silnici
navraceli. Také se Vam stalo, Ze jste podle navigace ,,zabloudili”, nebo Ze navigace v mistech, kde to
znate, vase auto navdadéla podivné, neprakticky a vy jste znali lepsi cestu?

MuZe to byt tim, Ze navigace nezna vsechny Udaje (napf. chybi informace o tom, Ze cesté jsou zavory,
které se zrovna v Case, kdy projizdite, na dvé minuty spusti), nebo ma nevhodny algoritmus, ktery
popisuje, jak se k cili dostat (napf. neuprednostriuje jizdu po obchvatu mésta nebo nepocita s tim, Ze
odbocovat vlevo je za plného provozu obtizné). Vyvijet lepsi algoritmy je dllezité. Jestlize napr.
naucime pocitac, aby Iépe dokazal odhadnout, co chceme na Internetu najit, najdeme to rychleji, tim
padem uzivateli usetfime cas a firmé, ktera tuto sluzbu poskytuje, usetfime nakup pocitaca navic.

Priklad: kdo ma nejvice penéz
Predstavte si, Ze jste v pIné obsazeném divadelnim hledisti. Jakym zplsobem co nejrychleji zjistit, kdo
z pfitomnych ma u sebe nejvice penéz? V divadle neni mozné hlasité vykrikovat. Jaky postup pak
bude nejrychlejsi?

Jako feseni se nabizi tfeba, Ze od prvni do posledni fady si sousedé postupné budou Septat Cislo,
které tika aktualné nejvétsi zjistény penézni obnos, a jméno ¢lovéka. Kdo je na radé, porovna sviij
obnos s pfeddvanym Cislem, a pokud md u sebe vice penéz, posle dal svoje Cislo a jméno.

Tato uloha vypada uméle, ale castokrat je potieba podle néjakého kritéria vybrat jeden z velkého
mnozstvi Udajl, a pfitom neni mozné ,vidét” je vsechny najednou.

Je otdzkou, zda Feseni, popsané v predchozim odstavci, je dostatecné rychlé. Napadne Vas rychlejsi
postup, jak to zjistit? Bude podobné uloze, jak ve tfidé co nejdrive sesbirat sesity od vsech zaka?
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Priklad: jak uhodnout myslené cislo
Znama uloha: Myslim si néjaké ¢islo do 8, mate za ukol je uhodnout. Jakmile jej uhodnete, dostanete
4 K¢. Za kazdou otdzku zaplatite 1 K¢.

Jakym zpUsobem hadat? Lze na tomto hadani vydélat?

ANO

8 (nevim)

Obrazek vlevo popisuje strom otdzek k rychlému hadani Cisla do 8. Obrdzek vpravo ukazuje graf
pro haddni dne narozeni v tydnu. Oba stromy jsou vlastné uplné stejné, jen se méni vyznam odpovédi.
To znamend, Ze stejny algoritmus se miZe pouZit pro rizné ulohy.

Informatika poskytuje riizné nastroje, jak takové Ulohy fesit. Jeden zplsob je ptat se: ,Je to 1?7, Je to
Cislo 7?“ atd., ale to mlze trvat dlouho. MUZe existovat rychlejsi zplsob. Napfiklad se ptat tak, aby
po kazdé otazce ubyla polovina Cisel.

Na levém obrazku nahote jsou otazky usporadany do tzv. stromu (zapis >4 znamena otazku ,Je
hledané cislo vétsi nez 4?“). Kazda z otazek rozdéli moznosti na dvé stejné casti (napf. pokud na 1.
otazku odpovime kladné, hrac vi, ze hledané cislo je 5, 6, 7 nebo 8, polovinu cisel tou otazkou
vyradil).

Vyzkousejte si prichod grafem na hornim obrazku. Myslim si dejme tomu Cislo 7. Na prvni otazku
odpovim kladné (7>4), na druhou (>6) odpovim kladné, po ni nasleduje otazka >7? (nyni odpovim
zaporné. Jak je vidét z obrazku, pouZzitim tohoto postupu po tfech otazkach vim hledané Cislo. Tento
postup pfitom plati pro vSechna myslena cisla v této hre a podle grafu presné vime, jak postupovat.

Odpovéd na nasi otazku, jestli se takové hadani vyplati, zni: kdyZ se pouzije vhodny postup, pak vidy
uhodnu Cislo na 3 otazky, zaplatim 3 K¢ a vydélam 4 K¢, tedy vyplati se mi to. Pokud bych pouzil
hadani, tak nékdy uhodnu napoprvé, ale nékdy napopaté nebo naposedmé. Pak ¢asto musim zaplatit
i 7 K¢, ale vydélam jen 4 K¢, je zde riziko, Ze takovym hadanim prodélam.
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Algoritmus

Néjaky postup musi mit zapsdn v paméti napr. roboticky

vysavac (obr. vpravo), aby projel celou mistnost a Zddné

misto nevynechal. Vymyslet vhodny postup znamend

usetfit energii — vysavac pak nejezdi po jiZ uklizenych

mistech.

Postup, jak néco vykonat, poradi krok, které je tfeba provést, aby se doslo k cili, se nazyva
algoritmus. Ve vyse uvedenych pfikladech slo o to, najit vhodny algoritmus. Programatofi pti psani
programu vlastné vytvareji, upravuiji, testuji algoritmy. Algoritmické mysleni je uZiteéné a uplatni se i

v béZiném zZivoté.

Pepparkakor

Ingredienser (Portioner: ca 125 st
2142 dl brun fatin

34 dl ljus sirap

314 dlvatten

150 g smiit eller rargarin

1 msk kanel (ralen)

1 mzk ingefara malen)

1 tsk kryddnejlikor {malda)

8 dlveternjdl (7-8 di

1 172 15k hikarhonat

Gor sa har

1. Blanda faringockret, sirapen och vattnet 1 en kastrull. Koka upp blandningen
2 Lagg | matiettet och 13t det smalta. Tillsatt kryddarna

3. LAt massan kalina utan orraming

4. Roribikarbonaten och 8-7 dl av mjdlet. Resten anvands till uthakning.

5. Linda in degen i plastiolie. L&t den std kalttill nasta dag

B. Arbeta demen smidio p3 midlat bord. Kndda evin resien av mitlet.

7 Kavla ut degen tunt och ta ut kakor med matt. Laog dem p8 smond plat eller pd
bakpl&tspapper. Gradda kakoma mitt i ugnen i175°C, 810 min

9. L&t kakorna svalna pa platen

Obr. - Algoritmus Ize zapsat riznymi zplsoby: vétami, seznamem pokyn( (tfeba recept na pripravu
pokrmu) nebo sérii obrdzku (na obr. vpravo je ndvod na vytvoreni ornamentu navilékdnim kordlka).

- Y8

- T

1. Sroub M 10x200 - 4ks
2. Sroub M 10x140 - 2ks
3. Sroub M 10x180 - 2ks
4. Sroub M 10x 160- 3ks

Montazni navod
Pozor

pfi montazi dejte pozor aby byly shodné barevné znacky
a Eislovani které se nachazi na stojkach a hlavnim rahnu

5. podlozka
K montazi pouzijte montazni kli¢ €.17 a kladivko.

6. matice

-11ks
M 10 - 11ks

Lamp doesn't work

Lamp
plugged in?

[> Plug in lamp

Bulb
burned out?

[>| Replace bulb

Buy new lamp

Rozmanity zptsob zdpisu algoritmu. MontdZni ndvod (vlevo), ndvod na vyménu Zdrovky (vpravo).

Jiti Vanicek
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Algoritmus (postup) musi byt zapsan tak, aby mu druhy rozumél, aby jej mohl bezmyslenkovité
vykonat. Napt. kdyZ stoji v receptu napsano ,pfidej trochu pepfe”, tento ukol zvladné babicka,
protoze je zkusena, ale ne tfeba jeji vnucka, a také by to nezvladl néjaky automat, kuchyrisky robot.
Algoritmus musi popisovat ¢innosti, aby o nich nebylo sporu (napf. pridej 2 gramy pepfe, michej 2
minuty, zahfej troubu na 220 °C).

Je naprosto zbytecné ucit déti termin algoritmus (aby o ném
umély povidat). Je ovSsem Zadouci péstovat v nich algoritmické
mysleni, tedy aby se ucily hledat postupy, které vedou kcili,
umét zkontrolovat, zda jsou spravné (a opravit je), umét je

‘Y

navzajem porovnat (ktery je rychlejsi, nejméné nakladny
apod.).

Na obr. vpravo je zdpis programu, podle néhoZ by roboticky vysavac (nebo naprogramovand hracka)
dojel ke zdi.

PFisti prednaska bude vénovana tomu, jak algoritmus sestavit a predat pocitaci, tedy jak jej
naprogramovat.
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8. predndska

Algoritmizace a programovani

V této prednasce byste se méli dozvédét, proc je dllezité, aby se Zaci vénovali algoritmizaci a
programovani. Vysvétlime, jaké cile jsou pro tuto vékovou skupinu dulezité, jaké pojmy maji Zaci
zvladnout a na jakych uUlohach zaklady programovani procvi¢ovat. Zastavime se také u vhodnych
prostiedi pro vyuku algoritmizace.

Programovani v détskych ocich

Programovani je vyborné ,hfisté“ pro to, naucit se vytvaret algoritmy, tedy postupy néjaké Cinnosti,
které nékdo automaticky vykonad, a tim rozvijet své mysleni. V prostfedich pro vyuku programovani
se vyskytuje Ustfedni postava, kterou zak ovlada, dava mu prikazy, ukoluje jej. KdyZ pfikazy sdéli své
postavé Spatné, napr. ve Spatném poradi, postava vykond néco jiného, nez zadk — programator chtél.

Programovani si Ize predstavit jako ovladani hercl na divadle podle néjakého scénare. Dité je pak
jakymsi rezisérem divadelniho predstaveni, v némz ma kazdda postava svoji roli, své ukoly.

»Slavné” postavicky z programovacich prostredi: robot Karel, Zelva Logo, kouzelnik Baltik, koCicka
Scratch. VSechny maji spolecné to, Ze se pohybuji po ploSe a jsou ovldddny prikazy.

Proc ucit programovat
Ve spolec¢nosti a od rodi¢li miizeme ocekdvat otazku, pro¢ ucit programovani pro vsechny, kdyz ne
kazdy bude programator. To je podobné, jako kdyby se ptali: pro¢ matematiku pro vSechny, ze vSech
déti také nevyrostou matematici. Prosté programovani, kromé toho, Ze je zabavné, rozviji mysleni
zakl a dalsi Zadouci charakterové vlastnosti (napfiklad volni vlastnosti — pokracovat navzdory
obtizim, dale tvofivost, logické uvazovani, schopnost predvidat, strukturovat a systematizovat véci,
Casto prostorovou predstavivost). Pokud to ucitel pripusti, tak i spolupraci (programovani se vyborné
uci ve dvojicich).

Programovani trénuje fesSeni problému pomoci nastroju, které jsou k dispozici, a které je tfeba Casto
néjak zakddovat do zvlastniho ,jazyka”, jak jsme na zacatku predndasky ukazali, a podnécuje tvorivost
pfi tvorbé programovacich projektd podle vlastniho ndmétu, napft. pfi tvorbé pocitacovych her nebo
vlastnich pfibéhl, znazornénych naprogramovanymi postavami).

Jednim z cennych aspektd programovani je oddaleni vykonani pfikazu. Zak nejprve sestavi program,
aniz vidi, jak se program postupné vykonava, jak ,to dopadne”. Musi si vysledek nejprve predstavit.
Teprve poté, co je program hotov, jej Zak spusti a pocita¢ vykona. Pfi tvorbé programu se tak trénuje
predstavivost a abstrakce. V ostatnich aplikacich (napf¥. pfi kresleni nebo psani) Zak ihned vidi, co
vykonal, pocita¢ mu vysledek ihned zobrazi. V tomto je programovani unikatni.
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Cile vyuky algoritmizace
Jak jsme rekli, cilem neni vychovavat programatory, ale rozvijet informatické mysleni zaka:
e spravné sestavit program, tedy poskladat prikazy za sebou,
e pouzit a zapsat opakovani,
e umét precist program a fici, co provede,
e umét najit chybu v programu a opravit jej,
e védeét, jak pomoci programu vyresit problém,
e umét pouzit program pfi vlastni tvofivé praci.

Postup vyuky zakladi programovani

Programovani u¢ime od jednodussich pojm( ke sloZitéjsim. Nejjednodussi je jeden prikaz, blok (je
tfeba u kazdého nového bloku vyzkouset, co déld). Nasleduje scénar jako nékolik blokl za sebou (v
souladu s terminologii software Scratch budeme pouZivat pro program termin scénar). SloZitéjsi
pojem je opakovani (cyklus), ktery predepisuje, jaké bloky a kolikrat se opakuiji. Jesté sloZitéjsim
pojmem jsou procedury (nové bloky), které umoznuji pod néjakym jménem definovat néjaky scénar,
ktery pouZijeme v jinych scéndfich.

Dalsi pojmy, které se vztahuji k programovani, jsou jiz pro pIné porozuméni na 1. stupni slozité:

rozhodovani s podminkou, ovladani vice objektl (postav), cyklus s neznamym poctem opakovani.
Razeni prikazt

Zaci si osvoji, ze skladanim blokd za sebe je moZné je nechat vykonat najednou, vytvofit , program*,

scénar.

lokomotiva

vagon nakladni

Zak by mél napt. poznat, jestli podle scénare vlevo Ize nakreslit takovyto vlak (Ize to poznat i bez
toho, jestli vite, jaky blok kresli jaky vagdn).

Opakovani (cyklus)
Pocitacovy program je uzitecné kvuli pfehlednosti zkratit. Bloky, které se opakuji, je mozné , uzavrit”
do bloku opakovani a popsat, co a kolikrat se opakuje. Je to podobny princip jako u matematického
vyrazu se zavorkou, napf. 3.(x+2), nebo u repetice v notovém zapisu melodie.
Dulezité je rozeznat, které bloky jsou uvnitf opakovani (tedy které bloky se opakuji), a které se
nachdzeji mimo blok opakovani a tudiz se vykonaji pouze jedenkrat.
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lokomotiva

—

vagon nakladni

vagon nakladni | | ||ﬁ| 3]

Obr. - Zak by mél poznat, 7e scénéf vlevo nakresli vlak na obrazku, a nakreslit, jak bude vypadat vlak,
vytvoreny podle scénare vpravo.

[

Uloha: Pfifadte na obrazku dole scénéie k jednotlivym kresbam. Na pocatku stala Sipka otocena
smérem nahoru, blok dopfedu pohybuje ve sméru Sipky. Odpovéd najdete na konci predndsky.

€

b i
otoi se o ¥) @) stupiid dopiedu o €D krokd

dopiedu o §ll) krokd otot se o ) @) stupia

bl

Vsimnéte si, Ze v této Uloze jsou ve vSech Ctyfech scénarich pouzity Uplné stejné bloky, jsou vsak jinak
poskladany, v jiném poradi, jinak zahrnuty do opakovani. Pravé proto ddvaji naprosto jiny vysledek.
Je zasadni, aby Zaci dokazali ve strukture scénare spravné Cist.

Vytvof scénare pro tyto vlaky. Dobfe pozoruj,
kolik opakovani je potieba.

fo—oﬂo—oho—oﬂo—oho—oﬂo—oho—ol
fo—ojfo—o-lfo—ohf—oﬂo—oﬂc—#

Obr. — Sada uloh k vytvoreni scénare s opakovanim, kde je tfeba uvaZovat, jaké bloky k vykresleni
vagonU se opakuiji, kolik blok(i se opakuje, kolikrat se opakuji, které bloky stoji mimo opakovani (pred
nebo za) a také v jakém poradi jsou bloky uvnitf opakovani poskladany.
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Procedury
Také se uZiva nazev podprogramy (v prostredi Scratch Nové bloky). Néjakou ¢ast programu mlzeme
pojmenovat a tim vytvofit proceduru. Proceduru Ize uplatnit v jiném programu a tim program
zprehlednit.

blok Ctverec

opakuj @D krat

: - . bdunredn o D kroki
otoé se o (4 €B stupiid NG ) otoi se o (N ) stupiii

Obr. — Priklad poufZiti procedury v programu: pomoci ¢tverce se vykresli ornament. Vpravo je
definovéna procedura, ktera vykresli ctverec.

Procedury pripominaji sériovou vyrobu v priimyslu. Mnoho soucastek je vyrobeno tak, aby se daly
pouZzit v riiznych vyrobcich (typickym prikladem jsou Srouby, ale tfeba také baterie).

dopiedu o ) kroki

dopiedu o ) kroki
3

otoi se o (M ED stupiid oto se o (M EED stupii

trojiahelnik

Na obr. je domek vytvoren ze dvou podcasti, procedur, které nakresli ¢tverec (patro) a trojuhelnik
(stfechu). Program vlevo je prehlednéjsi nez bez poufZiti procedur (obr. vpravo)

Vyhodou procedur je, Ze se daji pouzit v jinych programech jako , polotovary” nebo , panely”. Na
obrazku vyskového domu (vpravo) je vidét, Ze ,patro” se pétkrat opakuje. Porovnejte programy na
stavbu dom{ na spodnim a hornim obrazku.

Rozhodovani
Pfi rozhodovani se program podle dané podminky rozhoduje, co dal bude
délat, napf. zda udéla jednu nebo druhou cinnost, nebo zda ukonci néjaké = {72 tak
opakovani.

jinak
Nékteré podminky pro rozhodovani jsou Zakiim 1. stupné srozumitelné

(napt. kdyz se postava dotyka kurzoru mysi, kdyzZ stiskneme klavesu nebo

kdyz stoji na néjaké barvé). Podminky, pouZivajici porovnani cisel nebo

textd nebo dokonce proménné (napf. kdyz délka = 10, kdyZ soutadnice x > 0) jsou pro tento vék zaka
nepfimérené obtizné.
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opakuj dokud nenastane klavesa mezernik  stisknuta?

| dalsi kostym

Obr. Podminka v tomto scéndri ukoncuje opakujici se striddni kostymu tancujici postavy.

dotyka se barvy ? 2 klavesa a  stisknuta? M
dotyka se ukazatel mysi  ? odpovéd' =

Obr. Rizné podminky, které se vyhodnocuji pfi rozhodovani

Ukazka z ucebnice:

Stonozka {,-;.

| 1. Pavoucek se za béhu pfi stisknuti klavesy [T] i
| bude otiskavat a vytvofi tak obrazek stonozky. |

2. Jitka pro stonozku sestavila tento scénar: !

1 . kdy? kidvesat stisknuta?  tak S

I Y T  otiskni se I

| Kdyz jej spustila, nikdy se ji nepodafilo pavoucka i
otisknout. Pfijde$ na to, proc?

Na obrdazku je problémova Uloha zaloZzenda na posouzeni, kdy je podminka stisknuti kldvesy testovana.
Uloha 1 popisuje zadani a ukazuje na obrazku predpokladané feseni. V Uloze 2 ma 74k odhalit, 7e
umisténi podminky pred blok opakovani zplsobi, Ze podminka je testovana pouze jedno, hned po
spusténi programu, takZe nebude dochazet o opakovanému otiskavani postavy a kresleni obrazku.

Programovaci prostredi
Existuji rGzna programovaci prostredi pro déti. VSechna by méla mit néco spole¢ného:
e pouze nékolik zakladnich pfikaz(, ktery umozni rychly pocatecni pokrok
e postavu, kterou Ize ovladat pomoci prikazd,
o prikazy v ¢eském jazyce, Ceské prostiedi aplikace,
e pouZivani prikazll bez nutnosti psat na klavesnici (odstrani se preklepy)

Ukazeme si nékolik takovych prostredi.
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Scratch

-1 fAkvanum

Zvuky

zméi x o €O
X: 240 y: -124
Postavy Nova postava: ¢ / (&) i Sl o

> e 0

natoé se k ukazatel mysi

sko¢ na pozici x: @) v: €@

kiouzej @) sekund na x: @) v: €@

s kdyZ narazis na okraj, odraz se
ryba2 ryba3 rybad rybad

po stisku klavesy mezernik
otoé se o (N €D stupid

" dopredu o @) kroki
»
kdyZ narazié na okraj, odraz se

]

s/vo

Na scéné je na pozadi jedna nebo vice postav, kazdou lze programovat zvlast (pomoci scénard vpravo
na obrdazku). Jde o blokové orientovany jazyk, k sestaveni scénarl se pouzivaji bloky prikaz(

v materském jazyce Zaka, coz je velice dllezité.
Easylogo

Ovlada se vidy jedna postava, prikazy se sestavuji do radkd.

4 {

% |} 20 2% 4 {ERZE}SE ..
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0 Essylogo =5 E=m 55
Q Q Znovu Spoj viechny ostrovy. Postav mosty, ale nezni€ viechnu travu, 17/40 %' Vlastni tvorba
¥ Opakyj 3 kit 4
Mekresli
4+ Dopiedu 1
/ Kresli
4 Dopiedu 1 e
v
.
%
EasylLogo
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Baltik

Cesky program, kouzelnik ¢aruje , predméty” (malé obrazky), program vznikd skladanim ikonek.
(obrazek na predchozi strance)

Hodina kédu

Online prostredi, v ném? je pfipravena sada programovacich uloh na néjaké téma. Program se sklada

z blokl a je vétsinou v Cestiné.

Drahy zivy. Ja zombie. Ja hladovy.
Muset...se dostat...k té slunecnici...
Dostanes mé tam za pouziti jen 5

p‘ blokd?

Bloky Pracovni prostor:6 /6 b

L EE T TN

pri spusténi
Opakovat do

posunout vpred

otocit
proved | posunout vpred
otoit el vovo

posunout vpred

otocit

Opakovat do

“: .l-nuug

L-‘:‘-E-I-;

Minecraft

Popularni hra ma dalsi rozmér, tzv. programovaci maéd, v blokovém prostiedi mlze uZivatel
naprogramovat pohyb postavy, scénu, vlastni hru.

The chicken is frozen. Place [mevel and [#usn| blocks in the [shen Spasned| slot to get it to move.

Blocks Workspace:

move forward chicken
when spawned | move forward
ol left O ¥ | Ll left O v |
EELILER chicken cluck ¥ )

EVELTLEE chicken cluck ¥ | move forward
(G left OV |
T chicken cluck ¥ |
move forward
Ll right O 7 |

move forward

move forward

VSN chicken hurt ¥ )

Kodu

Prostiedi k programovani her s péknou grafikou. U kaZzdé postavy se nastavuje jeji chovani, jak
reaguje na udalosti. Neni Cesky.
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Kodu

Nebojme se programovat
Rada lidi ma predsudky proti programovani ve $kolach, protoze si pod nim predstavuji psani kédu
v profesionalnich aplikacich nebo maiji z vlastni zkusenosti ze stfedni Skoly Spatné zkusenosti s tim,

jak bylo kdysi programovani vyucovano. Jestlize chdpeme programovani jako ovladani postavicky,
déti se s ni mohou ztotoZnit, navic trénuji geometrickou orientaci, logiku. Pro déti je to pfirozena
¢innost, a protoZe jsou schopné se v neznamém prostredi rychle orientovat (pokud neni pfilis slozité),
motivacéni charakter uloh si je rychle ziska.

Programovat Ize i bez pocitace. Existuji aktivity, kdy jeden spoluzak ovladd druhého jako postavicku

z pocitace, jako robota. Jeden spoluzak napiSe na papirek ,,program“ (napf. aby ,,robot” dosel z lavice
ke dvefim ttidy) a druhy program doslova ,,vykona“ a zkontroluje jej. Napt. pokud je na papirku
napsano JDI 3 KROKY, OTOC SE DOPRAVA, JDI 6 KROKU, autor na za¢atku zapomnél na tkrok stranou;
Zak-robot pak jde presné podle programu, narazi do lavice pfed sebou. Tim ukaZe, Ze program
obsahuje chybu, a autor programu jej pak musi opravit.

U téchto uloh ,naprogramuj svého spoluzaka“ je dllezité, aby ucitel dohlizel na to, aby byly ptikazy
spravné vykondvany, nebo je vykonaval pred zdky sdm. Déti maji tendenci ,, pomahat, aby to spravné
vyslo“. Napf. Pokud je v programu napsano ke splnéni ukolu pfilis mnoho krok, jsou ochotny délat
delsi kroky, nebo nékterou c¢innost, ktera v programu chybi (tfeba otoceni se) udélaji automaticky.

Pomoz mysSce
dostat se ven z bludisté.

g:’.

Priprav ji cestu.

als

1
=

|
|

PouZij vechny karticky.

FEFFEFEFEEERFE
Al ol S A AR S S

Obr. - Interaktivni programovaci tloha ze soutéze Bobiik

Porozuméni programovani se projevi u situa¢nich informatickych aloh. V nich Zak uplatni své
schopnosti programovat k vyfeseni problému. Takové ulohy poskytuje napf. soutéz Bobfik
informatiky http://www.ibobr.cz, kde Ize v online archivu takové ulohy fesit.
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Kanceldrské sponky
Robot uklizi kancelarské sponky. Aby se nezamotaly, je treba zvednout vidy nejprve sponku, na které Zadnad jina neleii.

Uréi, v jakém pofadi musi sponky odebirat.

(seshora doll)

Obr. — Algoritmicka uloha ze soutéZe Bobrik informatiky, Zadk md sestavit poradi ¢innosti.

Pekarna preclikU

Tfi bobrici ¢ekaji pred pekdrnou na precliky. Ali je prvni na
fadé a chce 7 preclik0, Ben chce 3 precliky a Cia 5 precliku.

Kazdou minutu prodavac obslouzi jednoho zdkaznika. Kazdému
prodd nanejvys 3 precliky. Kdo chce vic, musi zase na konec
fronty.

Jak dlouho bude Cia ¢ekat, nei bude mit viechny precliky, které
chce? Nikdo dalsi do fronty neprijde.

Tvoje odpovéd
5 minut

6 minut
4 minuty

3 minuty

Ali (7) Ben(3) Cia (5)

Obr. — Algoritmicka uloha ze soutéZe Bobrik informatiky, kterd sleduje procesy a méri jejich délku.

Spravna odpovéd k otazce na str. 6: programy patfi ke kresbam (zleva) ¢erna, zelend, ¢ervena, hnéda.
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9. ptredndska

Zaklady robotiky

V predchozi prednasce jsme ukazali, jak Ize pomoci programovani rozvijet algoritmické mysleni zaka.
Ukazali jsme si, Ze kromé programovani pocitace lze téZ ,, programovat” jinou osobu, davat ji prikazy
k pInéni. Dalsi moZnosti, pro déti velice atraktivni, je programovani realnych mechanismu, robotd. U
robotiky Ize propojit programovani a konstruovani, dvé velice dlilezité cinnosti. Tato prednaska ukaze
moznosti, které ma robotika pro vékovou troven zaka prvniho stupné ZS.

Robot
Robotem se rozumi naprogramovany mechanismus, tedy predmét (vozitko, mechanicka ruka,
android neboli ¢clovéku podobny robot atd.), jenz je ovladan programem.

Robot md oproti pocitaci nékolik odliSnosti. Je hmotny, lze jej pfendset, pfipravit realnou situaci. M3
senzory, kterymi mUZe reagovat na své okoli a miZe se tak rozhodovat. Pfinasi také vice reality,
napf. sjizdi z pfimé cesty, protoze ma ,,Smajdavé” kolecko nebo mu dochazi baterie, nékterou cast
podlozka nepfejede, protoze podlozka klouze nebo je hrbolata.

Programovani robotickych stavebnic a hraéek tak pfinasi novy pohled na programovani, umoziuje
spojit programovani s konstruovanim, dilezitymi technickymi ¢innostmi.

Robotické stavebnice a hracky

Robotické stavebnice kombinuji konstruovani s programovanim. Pro zaky 1. stupné jsou vhodnymi
stavebnicemi napt. LEGO WeDo (viz foto), v nichZ déti vyuZiji znalost konstruovani v systému Lego se
zaklady programovdni. Robotické stavebnice obsahuji motory, které robota rozpohybuji, a senzory
(napt. vzdalenosti nebo naklonu), které prinaseji informace, podle kterych se robot rozhoduje.

Obr. - Krokodyl postaveny
ve stavebnici v LEGO
WeDo. Na pozadi jsou na
monitoru programy,
sestavené z ikonek, které
robota ovlddaji. Krokodyl
md v ,tlamé” senzor
vzddlenosti, ktery
rozpoznd, je-li do tlamy
vloZen predmeét. V takové
chvili program spusti
motor, ktery zavre
krokodylovi tlamu. Robot
tak funguje automaticky,

je naprogramovdn
"g_ k jednoduché c¢innosti.
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Roboty ze stavebnice WeDo Ize naprogramovat i z prostiedi Scratch. Na
obr. vpravo je program pro tzv. ,opatrny vétrdk”, ktery se toci pouze
tehdy, nepribliZil-li se k nému néjaky predmét. Senzor neustdle kontroluje,
zda se do blizkosti vétraku nedostal néjaky predmét (napf. ruka).
V takovém pfipadé se motor vypne do té doby, nei se pfedmét zase PTAZLEICILE SR /0]

kdyZ vzdalenost < €D

vypni motor

vzddli. zapni motor

Pro starsi zaky jsou vhodné sloZitéjsi robotické stavebnice, napf.LEGO Mindstorms. Roboti maji
vlastni pamét na programy a pohybuji se bez pocitace, maji vice senzor(i a motor(, vice moznosti.

Robotické hracky
Robotické hracky postradaji moznost konstruovat, Ize je ale programovat.
Vyhodou je jejich relativni nerozbitnost a okamzité pouZiti.

Pro velmi malé déti (1. tfida, materska Skola) jsou uréeny tzv. robotické
vc€elky. Ty se ovladaji bez pouziti pocitace. Napf. v€elka Bee-bot ma na

zadech tlacitka pro pohyb (posun o 15 cm, otoceni o pravy Uhel doleva,
doprava). Pomoci nich se vytuka program a dalsim tladitkem se program spusti a vykona. Hracka jezdi
po ¢tvercoveé siti.

Jaké ukoly vcelka pIni? Napf. na planu mésta jezdi z jedné budovy do druhé, na planu abecedy na
spravné pismenko. Na Ciselné siti mGZe feSit matematické ulohy, napt. ,pficti (k Cislu, na kterém
stojis) Cislo 7“, ,vydél dvéma“ apod. Programovani hracky je tu pfirozenou soucasti jiné Cinnosti.
Jestlize dité ,vytuka“” program spatné, okamzité to pozna a muize jej opravit.

Algoritmizaci Ize zakomponovat do vyuky ostatnich predmétd, protoZze témat na podloZce miize byt
velké mnoZstvi a ucitel je snadno vyrobi vkladanim obrazkd pod priihlednou félii.
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Obr. - Pro podobného robota Blue-bot existuje deska TacTile, na které Ize program pro vielku skldadat
umistovdnim karti¢ek na desku. Zdk tedy cely program vidi a pfi chybé jej mize sndze opravit.

Obr. - Existuji dal3i robotické hracky pro vék Zdka na 1. stupni ZS, které se programuji z tabletu nebo
notebooku. Zde napf. Dash and dot, které spolu mohou komunikovat.
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Obr. — Ozobot na papife a na obrazovce monitoru cCi tabletu

Minirobot Ozobot umoznuje jiny zplsob programovani. Pohybuje se po nakreslenych carach a c¢te
barevné kddy, podle kterych vykonava ¢innosti (sviti, zataéi na k¥izovatkdch, tanéi, méni rychlost). Zak
tak mUze kreslit trasu pro robota, ovliviiovat jeho chovani. PouZije-li se graficky editor na tabletu
nebo notebooku, Ize tyto trasy a kédy vymazavat, prekreslovat, tedy dynamicky ménit.

Ozobot navic mlze byt ovladan normalnim programem, sestavenym v blokovém jazyce v pocitaci.
Zajimavy je i zpUsob pfenosu programu do robota: robot se pfiloZi na obrazovku, ta se rozblika a
blikani rGznymi barvami ptenasi do robota kéd programu, Zaci tak vidi ,,zviditelnény“ kéd, ziskaji
novou predstavu o tom, jak se prenasi néjaky signal, kéd, program.

V téchto robotickych aktivitach je dobre vidét, Ze programovani mize byt détem ptirozené a blizké.
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10. pfednaska

POROZUMENI INFORMACIM

Prednaska pojedndva o informacich z pohledu jejich vyznamu (co nam véci kolem nas fikaji),
reprezentace v zivoté (signaly, symboly, grafy) a v pocitaci (napr. ve formé textu, audia, videa).
Zabyva se datovymi strukturami, které informace v pocitaci uchovavaji (tabulky, seznamy). Stanovuje
cile vyuky pro praci s informacemi tak, aby zak informacim porozumél a doved! ovladat nastroje na
jejich zpracovani. V zavéru je pripojena pasaz, tykajici se kédovani a Sifrovani a vyuZziti zpracovani dat
pfi détské vyzkumné cinnosti.

Informace
Pocitac je stroj na zpracovani informaci. MUZeme si predstavit, Ze pfi jakékoliv ¢innosti, kterou
pocitac vyviji, zpracovava informace (nékdy je presnéjsi rikat data, idaje). Napfriklad:
o Zjisti, jaka klavesa byla stisknuta, a podle toho tfeba na obrazovce zobrazi nékolik ¢ernych
plosek, které dohromady vypadaji jako pismeno na stisknuté klavesnici
e stahuje z internetu kdd, v némz tfeba rozpozna obrdzek, a tento obrazek zobrazi
e zvestavéného Cidla precte obrazek ¢ar na prstu uzivatele, ten zakdduje do souboru a pfristé
porovn3, jestli se k pocitaci hlasi stejny ¢lovék a zda jej smi k pocitali pustit.

Pocitace pfispivaji k tomu, aby informace bylo mozno daleko snadnéji nez dfive ziskat, zpracovat

a poté poslat zakaznikovi. Jako pfiklad uvedme internetovy server pro srovnani cen. Ten automaticky
prochazi cely internet a vyhledava na webu Udaje o cenach konkrétnich vyrobkd v rdznych
internetovych obchodech. V pfipadé dotazu vypiSe prehled cen, sefazenych podle zvoleného kritéria.
lak pracné by bylo toto zjistovani bez pocéitacovych automatd?

Na nékolika prikladech jsme se pokusili ukazat, Ze je dulezité rozumét praci s informacemi. Pocitace
vyuZivaji nejriizn&jsi formy, jak informace vyjadfit a uchovat tak, aby se s nimi dobFe pracovalo. Zaci
1. stupné ZS by méli byt schopni praci s informacemi porozumét a také v pocitaci informace
zpracovavat.

Graf - Co mé vice bavi

E= chlapci
= divk:

Pro tvorbu grafl nemusime kupovat drahy
software. Napf. na webové strance
graf.asp2.cz je k dispozici prostredi, které
vytvofi graf z idaja, zadanych do tabulky.

LI I

zpivani kresleni montovani

Co nam véci kolem nas rikaji
Informace se kolem nas vyskytuji v mnoha podobach (ve formé obrazk(, textu, zvuk( apod.). Jde o
zakazy, prikazy, doporuceni, instrukce, rady, sdéleni atd. Lidé si je mohou predavat pomoci ndpisa,

symboll nebo zvukovych signald. ;. oo v ‘
il O R

Jiti Vanicek 1 Jihoceska univerzita




Didaktika informaénich technologii pro 1. stuperi ZS

Z obrazkovych symbol(, stejné jako z textovych napist
(obr. vpravo) mizeme rozeznat, zda se jedna o zadkaz,

pfikaz ¢i nafizeni, o sdéleni apod.

Zkontrolujte si

-
Stejné tak mizZeme vnimat svételné signaly (semafor), op 5KT vracené drobné

zvukové signaly (vI¢i vyti jako signdly dorozumivani,
siréna jako vystrazny signal, pistalka rozhodciho jako

prikaz nebo c¢asovy signal radia jako sdéleni) nebo
videosignaly (coZ je i mavani policisty rukou k zastaveni vozidla).

Serad potraviny do poradi, v némz jsou pouzity ve videu. Zaci by méli zvladnout rozliSovani
£ —— raznych symboll a signald, rozeznat

Pro, kontrol Seke tatftis jejich povahu. Mohou tvofit a kreslit

Zkontroluj. své vlastni symboly, vymyslet jejich
vyznam.
e e Na obrdzku vlevo je tloha na hledani

informaci na videu. Zak mad za ukol ve
videoreceptu najit, v jakém poradi byly

pouzity dole zobrazené ingredience.

Potfebuje umét spoustét a zastavovat

= n, '
g U * wc . Q' ' & video, nastavit konkrétni snimek.

Diem Cukr Eokoldda Piskoty Kakao Kokos Ofechy

Seznamy
Nékdy je uzitecné mit udaje

POSTUP PRIPRAVY

néjak usporadané. Recept na

1. Do misy nasypeme hladkou mouku, pFl’pravu étrudlu se Iépe éte a
mouckovy cukr, pfidame pokrajeny tuk, ... . . .
vejce, prasek do peciva a mléko. Snadnej' sévnem orlentUJe,
2. Nejprvevareckou promichame, pak rukou dei je zapsén v seznamu,
vypracujeme vlacné tésto. . X ..
3. Nechame chvili odlezet v chladu. nez pokud je popsan jako
4. Pripravimesijablka. Omyjeme je, rozpulime vyprévém’.
INGREDIENCE a odstranime jadrineca nakrajime na mensi
kousky. . ,
¢ 1balicek skoficoveho cukru 5. Téstovyvalime na moukouvysypaném vale. V seznamech se dobie hleda,
s 2 |iicej’?2i“8k 6. Na tésto rozlozime strouhandjablka, poloiky seznamu lze snadno
e 2menéijablka posypeme skoficovym cukrem a pfidame . . ; ;
e 60g tuku (Hera) rosiiiky: fadit a sestavovat do Urovni
e pul ba'f'éku praskudo peciva 7. Stoéime zavin, pfendame na pecici papir a podle rﬁzn\'/ch kritérii.
e 2ksvajec naplech.
e 220g hladké mouky 8. Potfemerozilehanym vajickem.
e 3liice mléka 9. Peceme v troubé pfi150°C asi 60 minut.
e 80g praskového cukru 10. Pocukrujeme, nakrajime a snime :-) = v|
. 1.
Zadny || ® 2,
. o v, , ., , N . - 3.4 Cislovani
RozliSujeme dva druhy seznamd: Cislované a necislované. V obrazku
s receptem je mozné vidét oba typy. V textovém editoru je mozné a A !
b B I
seznamy radit preusporadanlm textu, presunem odstavcUl. Pro c. C. Ii.

formatovani seznami se pouZivaji nastroje Odrdzka a Cislovdni.
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Pro Zaky je dulezité rozeznat Cislovany a necislovany seznam a situaci, kdy se ktery seznam poufZije.
Z4ak by mél umét zformatovat odstavce do seznamu, ale predevsim usporadat polozky seznamu.

Na obrazku vpravo je uloha na Jak vymeénit prasklou zarovku

usporadani seznamu. Zak ma zapnéte pojistky a zkontrolujte, Ze Zarovka sviti

vysroubujte Zarovku a zasroubujte novou

1
opravit zpfehazeny postup Cinnosti. 2.
3. vypnéte elektricky proud, nejlépe vypnutim pojistek
4
5

PFi pouziti nastroje Cislovdni se vyzkousejte ve vedlej5i mistnosti, zda proud je opravdu vypnuty

Cislo u poradi radkd nebude ménit. je hotovo
Na obrazku vlevo je vicetroviovy seznam
turiak mofskych Zivocichu graficky zndzornén
) - makrela i v - cr v
- S _ Mmakrela v mentalni mapé. V dané uloze maji Zaci
 Zvitata v mof cavee - eivea prokazat, jak se v grafu orientuji. Maji
T | doplnit vynechané nazvy a posléze prepsat
bezobratly __ medza graf do seznamu v textovém editoru.

Trénuji tak prechod od jedné reprezentace
informaci k druhé.

Pracujte v dvojici. NapiSte jména chlapcti nebo divek ve vasi tfid&. Porad'te se, jak 7dky sefadite. Pak Ziky
sefad’te do seznamu a napiste nadpis, napf. Zaci 4. B podle velikosti.

Rikejte ve tiidé, podle ceho jste Zaky sefadili.

- Které sefazeni bylo nejvice neobvyklé?

- Které pofadi se miize ¢asem zménit?

- KdyZ se nemiZeme dohodnoutnebo nelze poznat, kdo bude na kterém misté seznamu, miiZeme fici, Ze

sefazeni neni jednoznaéné. Zvolil n¢kdo takové sefazeni?

V ramecku nahore najdete text Zakovské aktivity, pfi které Zaci objevuji, jakym zplsobem se pfi
vytvareni seznamu pouZivaji kritéria, ktera kritéria pro razeni jsou trvald, kterd jsou jednoznacna.
Poznamka: zvlastni dlohu maji kritéria, vychazejici pouze z vlastnosti textu a nesouvisejici s fyzickymi
vlastnostmi zkoumanych objektd (napf. sefazeni podle abecedy).

Tabulky

Jestlize seznamy uspofdadaji véci v jednom sméru, v jedné dimenzi, tabulky mohou poskytnout
usporadani ve vice smérech (napf. tabulka skolniho rozvrhu ma sloupce sefazeny podle denni doby a
radky podle dn(l v tydnu).

ODPAD
plast sklo papir kartdn |elektro

Zak by mél byt schopen:

e (ist udaje z tabulky, pfipadné v ni vyhledavat

e zapisovat Udaje do tabulky

e navrhovat tabulku

Na obrdzku je ndvrh tabulky tridéného odpadu (Zdci do ni budou vpisovat, do kterého kontejneru
patri konkrétni odpad). Takovou tabulku by méli Zaci (ve spoluprdci s ucitelem) dokdzat navrhnout.
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Na obrdzku je mald cdst
tabulky, v niZ maji Zdci

Energeticka tabulka potravin

vyhledat konkrétni potra- druh lllgzravin_v ;sz}ergetickfl hodnota
. - . g
vinu a jeji energetickou mlééné virobky | Polotu¢né mléko 200
hodnotu, pii sestavovani mlééné virobky | Bily odtuénény jogurt 135
zdravého jidelni¢ku nebo mlécné virobky | Ovocny jogurt 405
mlééné vyrobky | Slehacka ve spreji 1410

pfi rozboru stravy, kterou
konzumuiji.

Pozndmka: protoze WordPad neumi tabulky vytvaret, Zaci v ném mohou otevirat soubory s pfedem
vytvorenymi tabulkami s poctem sloupc(, ktery potrebuji. Nové radky takové tabulky lze pridavat
tabulatorem, klavesou [Tab].

Grafy

Je zndmo, Ze graf dokdze informace zobrazit celostné; 100 1

ukaze na vztah nebo skutecnost, kterou ze vstupnich a0

Cisel ¢lovék nemusi rozpoznat. Napfiklad v fadé cisel s0

95, 89, 102, 97, 38, 107, 91, 104 neni Uplné snadné w0+

rozpoznat, Ze jedno cislo je vyrazné mensi nezZ ostatni, * l )
S S =t

z grafu (vpravo) je to patrné okamzité.

U grafu je velice dllezité, aby z ného slo snadno a bez pochyb rozeznat, co zobrazuje. U grafu nahore
nevime, co znazorfiuje: jde o Uspésnost Zakd v matematickych pisemkach, o pocty divakl v kiné na
rGznych predstavenich, nebo o vdhu posadky osmiveslice? Vypovidaci schopnost takového grafu bez
nazvu, pojmenovani os a jednotek na osach je nulova.

| formalné spravné popsany graf nemusi byt
rajska omacka A , , .
srozumitelny. Na obr. vlevo vime, co je

smaZeny kvétak

’% vyneseno na osach, ale k pochopeni situace
o dusensmriev to nestaci. Nevime, jestli jde napf. o pocet
§ semlovka jidel, ktera zUstala na konci vydejni doby

: svickova jidelny nevyddna, o ¢etnost vyskytu jidel ve
=l _— gkolnim jidelni¢ku za mésic nebo vysledek

vyzkumu oblibenosti jidel v nasi tfidé. Popis

rizoto

grafu je velice dulezity.

Zaci by méli nejen zvladnout vytvofit z tabulky graf (tedy obsluhovat software, ktery graf z tabulky

vytvori), ale téz umét Cist z grafu a dbat na

Graf ukazuje, kolik
pneumatik pouZivaji rizné
dopravni prostredky.

svymi ¢arami a ploskami zobrazuje). "

vypovidaci schopnost grafu (tedy co graf

Graf - Motorova vozidla

Vhodnymi dlohami jsou: zapis$ do tabulky iy

Cisla, ktera ukazuje graf; popis sloupct

v grafu pfetahni na spravné misto do 4
nakladni agtg 10

tabulky (obr. vpravo) apod.

motocykl osobni auto
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Na obrdzku vlevo je interaktivni

CtyFi spoluéci maji |
cestu do koly

dlouhou 4, 7, 8, 10 10
minut. Karel to ma
nejdale, Petra bydli
nejblize. Markéta to
ma do skoly déle
nez Ota.

Nastav hodnoty v
grafu.

uloha, pfi niZ ma Zak rucné nastavit
hodnoty ve sloupcich grafu tak, aby
odpovidaly situaci popsané v zaddni

ulohy. Zdk tak trénuje schopnost

vlastniho vytvdreni grafu a

porozuméni tomu, co graf zobrazuje.

Cilem vyuky neni, aby Zdk pouze umél
ovilddat pocitac tak, aby vytvofil graf,
ota Markéta Karel Petra ale sam grafum nerozumél.

- M W oA ¢ m o~ @ W@

Informatika pouZiva i jiné grafy, nez které vytvareji tabulkové procesory, i s nimi je vhodné zaky
seznamit, aby se v nich naucili ¢ist. Pfikladem je graf rodokmenu, v némZ jsou nékteré Sipky popsany
pfibuzenskym vztahem mezi ¢leny rodiny (napft. Sipka ,,syn“ na obrazku fika, Ze Jifi je syn Stanislavy).
Zaci pak hledaji spravné nazvy dalsich Sipek v grafu.

[ )<
?ﬁ \

> [Venai | [ Varina |

Zpracovani dat pri Zakovskych vyzkumech

Zapisovani udajli do seznamd, tabulek a grafu Ize vyuzZit pfi vlastni badatelské a vyzkumné cinnosti.
PFi ni si Zaci ukazuji, jak dospéli pouZivaji digitaIni technologie pfi hromadném zpracovani dat.
Nameéty lezi vSude kolem nds:
e  7zjistit, kolik ktera tfida sebrala odpadu
e kolik minut chlze nebo kolik km to ma kazdy ze Zakd daleko do Skoly
e jakd je nejoblibenéjsi barva
e kolik a jakych domacich zvitat chovaji zaci tfidy atd.

Pti vyzkumu Z4ci navrhnou, jak budou Udaje zaznamendvat, jak bude vypadat tabulka, do které
budou prepisovat Udaje, jak pojmenuji jeji sloupce a rfadky, jak zapiSou Cisla do tabulky, aby vznikl
graf, a ktery typ grafu pouZiji k zobrazeni vysledku. Na obrazku je tabulka pro zaznam udaju

o0 zpUsobu dopravy 7akl do
Zak AB JD TE TF IK SK KL JM PN SN JO PP TP RR FS E§ HT LV MZ

Skoly. Z ni se Udaje sectou a

pésky / / / / / / / / /
prepiSou do tabulky, z niz Ize MED I / / / / /
vozem / / / /

vytvofit (kruhovy) graf.
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Na obrdzku vpravo je graf jako vysledek

Graf - pocet znamek za tyden

vyzkumu, ve kterém dni v tydnu se ve Skole

nejvice zkousi. Metoda, jakou Zdci zvoli ke
zjisténi odpovédi na takovou ,,vyzkumnou

otdzku”, zaleZi na domluvé: Pujde o pocet
zndmek v Zdkovské kniZce? Budeme ]
kontrolovat posledni tyden nebo vice tydnu?

pondai (tery sffeda Etvrtek pétek

den

Koédovani, Sifry

Jako mozny doplnék vyuky o informacich a zplsobech jejich reprezentace v poditaci Ize zaradit
povidani o kddovani a Sifrovani (kddovani jako zplsob zaznamendni Gdajd pomoci pevné
stanoveného kdédu nebo znakové sady, Sifrovani jako zpUsobu utajeni obsahu zpravy néjakym
kédovanim).

et budon et 2mt néiaké fednoduché 2oisaby Sifrovn | '||'_|;|I_'/
aCl budou patrne znat nejake jednoaducne zpusoby sitrovani I I_ I. I

(Caesarovu metodu o posunu kazdého pismene Sifry v abecedé o 3
L ]
mista dale, Sifrovani morseovky do obrazku nebo grafické znazornéni I "_l
Y o obraz 5 - I - |
umisténi pismene abecedy v predepsané tabulce).

Zde je podstatné zdlraznit, proc¢ je Sifrovani
(kryptografie) v dnesni dobé dilezité (prenosy udajl
pres internet, riziko odhaleni informaci o bankovnich
Uctech pfi internetovych bankovnich operacich a
nakupech apod.) | pfi obycejném placeni kartou

v obchodé nebo vybiradni penéz z bankomatu je

mUZe pracovat tak, Ze precte zpravu jdouci
z bankomatu do banky, zapamatuje si Cislo Uc¢tu a PIN nebo heslo a pfisté si z tohoto uctu vybere
néjaké penize sam.

Sifrovani velice dllezité, protoze takovy digitdlni zlodéj

Kdédovani udajl se provadi z jiného dlvodu nez skryt
obsah zprdvy, ¢asto pro pouhou potfebu snadnéji
s Udaji pracovat. Napf. Morseovka pouZivala kod
42000"06200

sloZzeny z tecek a ¢arek pro dalkovy prenos zprav

v telegrafu, ktery pfendsel na dalku pouze jeden
(kratky ¢i dlouhy) tén. Carovy kdéd zakdéduije &islo vyrobku tak, e jej ¢tecka snadnéji precte, nez by
prodavacka kéd z vyrobku musela opisovat (v seznamu vyrobk( v pocitaci je pak uvedena cena

vyrobku a kolik jich zbyva na skladé). Podobné pracuje QR kdd, ktery zakdduje textovou zpravu nebo

internetovou adresu. Fotoaparat na mobilu ¢i tabletu kéd , precte”, zatimco obycejny napsany text
napsany by precist nedokazal a musel by jej ru¢né do webového prohlizece prepsat.

Obr. vpravo — jak Ize kddovat obrdzek do jednicek a nul pouZitim blbl&ETBlB
rastru. Sipka je zakédovdna do pismen tabulky (b znamend bilé blé ¢|c|b
pole, & &erné pole); b pak mize byt jednicka, ¢ nula. Jednicky a nuly clbiéb|¢c
umi pocitac uchovdvat, takZe si chovd i tento obrdzek Sipky. blb cft bib

b|bé blb
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11. pfednaska

Bezpecnost pri praci s pocitacem

Prednasce se tyka problematiky zajisténi bezpecnosti dat, stejné jako bezpeci samotnych déti na
Internetu a pti komunikaci pomoci technologii. Budou zminény druhy nebezpeci, rozebrana soucasna
situace a vyvoj z pohledu hrozicich nebezpeci a znalosti osob zodpovédnych za bezpecnost déti.
DuleZitou ¢asti prednasky jsou metody a postupy, jak toto téma ucit.

Faktory a rizika internetu

Jakkoliv se chceme v pfedndsce vénovat téz otdzkdm s internetem pfimo nesouvisejicim, jako je
zalohovani, bezpecna hesla apod., zasadnim faktorem bezpecnosti je dnes pfistupnost internetu se
vSemi svymi riziky, které si dité nemusi uvédomovat. Jednim z nich je, Ze stejné jako se ja ze svého
pocitace dostanu na Internetu témér na jakékoliv misto a témér k jakékoliv osobé&, mize se kdokoliv
jiny ptes internet dostat k mému pocitaci. A ten kdokoliv ma své zajmy, cile, mezi nimiz muze byt cil
mé poskodit (nebo cil, pfi jehoZz naplfiovani na mé nemusi brat ohled).

Mezi zakladni faktory internetu patii:

e anonymita (ja sdm mohu byt inkognito, mohu se vydavat za jinou identitu danou moji
prezdivkou, nebo osobu s jinymi vlastnostmi, zajmy, kulturou a mordlkou; na druhou stranu
si u nikoho, kdo mé kontaktuje v elektronickém prostoru, predem nemohu byt jist, ze je
opravdu tim, za koho se vydava)

e globalni rozsah a dosah (dfive nevidana moznost ziskdvat informace, ale také je sdilet,
odkudkoliv a s kymkoliv na svété, a také tim ovliviiovat nebo byt ovliviiovan kymkoliv bez
ohledu na vzdalenost, navic ¢lovékem s jinymi civilizaénimi ndvyky, z jinych podminek, s jinou
predstavou, co je slusné, zakonné, moralni)

o rychlost zmén (zmény ve spolecnosti, bankovnictvi, Skolstvi, statni spravé, v nakupovani,
zaméstnani a zaméstnavani; velmi rychle se ménici pohledy na traveni volného casu, na
soukromi, na moralku)

e digitalni propast (moZnost uplatnit se na trhu prace stale vice zavisi na schopnosti pracovat
s pocitatem; rozdily mezi bohatymi a chudymi jsou dnes ¢im dal vice dany jejich pfistupem
k technologiim — digitalni propast se projevuje nejen mezi jedinci, socialnimi vrstvami, ale i
mezi staty nebo svétadily)

Kromé vyhod existuji i rizika, kterd internet détem p¥inasi a ktera rozdélime do tfi oblasti’ :
e nevhodny obsah (sex a porno, nasili, extremismus, ale také komercni Gtoky reklamy, cilené
na déti)
¢ nevhodné kontakty (kontakt neznamych osob, elektronicka Sikana a obtéZzovani jako
stalking)
e nevhodné chovani (tedy chovani déti jako uZivatell internetu: stahovani nelegalniho obsahu,

.....

! podle knihy Premeny $koly v digitdlnom vzdelavani
? podle zpravy Byronové a vyzkumu EU Kids Online
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Jaké konkrétni nebezpeci vlastné hrozi?

Pomineme-li zdravotni rizika pfi dlouhém vyseddvani u nesprdvné umisténého pocitace v nevhodné
poloze, pti préci s poc¢itacem muze dojit napr. k jeho nakazeni virem s rizikem ztraty dat, ztraty
vytvorené prace, fotografii, videovzpominek. Stejné tak ztratime rozpracovany dokument, pokud jej
pfi ukladani prepiSeme jinym, jestlize jsme ten plvodni nezalohovali.

Riziko ztraty dat ale hrozi i pfi nechténém prozrazeni nebo prolomeni hesla nebo pfi jeho
zapomenuti, zvlasté na internetovych uloznych prostorach, pokud uZivatel nepouzije dalsi
zabezpeceni pri ztraté hesla. Pfi ztraté hesla nebo po Utoku hackera muze dojit k situaci, kdy osoba
zvenku ovladne uZivatellv pocitaé, dostane se k jeho dulezitym citlivym adajim (PIN, bankovni
hesla, osobni a zdravotni Udaje, pracovni kontakty, zvlasté bolestné jsou Udaje firemni) nebo jej
trvale vyuziva k nelegalni cinnosti, aniz by o tom majitel pocitace védél (tfeba jako docasné ulozisté
nebo transportni bod pro piratské stahovani filmd, hudby, software apod.)

Pfi praci na internetu hrozi mordlni tjma ditéte pfi kontaktu s nevhodnym obsahem, ke kterému je
nékdy tfeba vynalozit velmi malé usili, nebo pfi kontaktu s nezadoucimi osobami s krimindalnimi
sklony (jejichZz vyhodou na internetu je jejich anonymita), kde hrozi i fyzicka tdjma.

Problémy vychovy déti v oblasti bezpecnosti
Pfi vychové déti v nebezpecném svété internetu neni feSenim je pred pocitatem skryvat a internet
jim zakazovat. Zakladni princip Ize vyjadrit takto:

Déti musi posouvat hranice a riskovat. Ukolem uéitele i rodice je uchranit jejich pravo zkoumat,
zkouset (a tim se dale rozvijet, nap¥. hranim her a surfovanim po internetu), ale pouc¢enym a
bezpeénym zpiisobem.?

Velkym problémem je nedostatecna digitalni gramotnost rodicl v této oblasti. Jak uvadi zprava Becta
z roku 2008, britsti rodice (a tézko si lze predstavit, Ze ¢esti na tom budou
|épe) se v problematice neorientuji a maji zakladni problémy, jak ohlidat

. y " BEZPECNOST DETI
elektronickou bezpecnost déti: NA INTERNETU
e jen 1% rodicl si mysli, Ze jejich dité bloguje; 33 % déti pouZiva blogy, = U

vo ; X RODICE - )
ale 67 % rodicli nevi, co je blog T | Ze
e pouze 65 % rodi¢l umi zablokovat détem pfistup k nékterym

webovym strankam, ale 46 % déti vi, jak toto opatfeni obejit
e 26 % rodicl nevi, jak prohledavat historii navstivenych webovych
stranek, ale 65 % déti vi, jak tuto historii v prohlize¢i vymazat

o 79 % déti pouziva ICQ, Skype nebo chat, ale 29 % rodicl nevi, co to je
ICQ, Skype ci chat

Z uvedeného vyplyva, Ze Skola ma v tomto sméru vétsi zodpovédnost nezZ v jinych oblastech vychovy
déti. Mozna bude potfeba ve skole vzdélavat i rodice déti, aby byli schopni své ratolesti ochranit.
Ptikladem pomoci rodicidm mohou byt odborné knihy o této problematice (obrazek).

* podle knihy Premeny gkoly v digitalnom vzdelavani
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Co je to e-bezpecnost
Elektronickd nebo digitalni bezpecnost je bezpecnost pfi praci s digitdlnimi zatizenimi, bezpecnost
digitalnich dat, bezpecnost pfi praci na internetu. Mazeme ji rozdélit do dvou oblasti:

o meazilidské vztahy (vyuZivani technologii k interakci mezi lidmi) — zde jsou zmifiovanymi
nezddoucimi jevy mezi détmi pomlouvani, zvefejiiovani citlivych dat a fotografii jinych lidi,
elektronicka Sikana, obtéZovani — stalking, navazovani nekontrolovanych kontakt( s cizimi
lidmi, které hrozi prerlst ve skute¢né

e pocitac a data (nebereme v Uvahu interakci mezi lidmi) - sem zahrnujeme udrzovani poradku
v datech a jejich zdlohovani, péci o pfistupova hesla, ochranu osobniho soukromi pti
zvefejnovani udajd

Vychova k elektronické bezpecnosti
Existuje celd rada poucek a pravidel e-bezpeénosti, doporucujicich, jak se bezpecné chovat na
internetu. Existuje termin netiketa, soubor pravidel slusného chovani na Internetu (netiketa = net
etiketa). Existuje napr. desatero spravného chovani na internetu nebo pravidla pro elektronickou
komunikaci, z nichz uvadime:

PFi psani e-mailu dodrzuj:

e nepis$ do e-mailu o jinych lidech nepékné véci;

e nazpravu od nezndmé osoby neodpovidej a smaz ji;

e pokud je v mailu néco osklivého, fekni o tom rodi¢dm (uciteli);

e nikdy si nedavej schlzku s nékym, s kym se znas jen z Internetu, a vidycky o tom povéz rodi¢iim;

e nikomu neposilej e-mailem své soukromé udaje.

bezpeény Zacinajici uzivatel Pokrocily uzivatel Rodice Déti Skoly
internet.cz C@Poradna  ~
CEES TR

FRANTISE K

KlTEUa

Jak bezpeéné prochazet Pravidla pro zabezpeceni Doporuéeni, kterd by mél Prohlédni si komiksové Tipy pro vyuku
web pocitace kaZdy rodic znat pribéhy
Na co si dat pozor Jak zvysit ochranu Jaka jsou rizika socialnich Dodrzuj desatero Jakymi zékony se Fidit
pfi on-line komunikaci pri uZivani internetového siti bezpeéného internetu
bankovnictvi
Vice » Vice » Vice » Vice » Vice »
CIE 49— T T

Obr. — web Policie CR o bezpe¢ném Internetu poskytuje vzdéldni Zdkim i rodicim

Metody vychovy Kk e-bezpecnosti

Zakladni vzdélavaci problém elektronické bezpecnosti spociva v tom, Ze Zak sice zna ona pravidla, umi
je vyjmenovat, ale nehodla se jimi fidit. Problematika e-bezpecnosti je problematika vychovna.
Ucitelova otazka tedy nezni, jak déti naucit chovat se bezpecné, ale jak je k tomu vychovat.
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Nabizi se nékolik metod:

e uvadét pfibéhy, alegorie, konkrétni
priklady

e nechat zakladni postoj vyjadfit v pracich
z4ka

e poskytnout navod, priklad

e diskutovat se Zaky

V dal$im textu uvedeme konkrétni pfiklady

téchto metod prace.

Vypravény pribéh
V televiznim poradu pro déti (obrazek vpravo

nahore) postava Hele chce chatovat

s kamaradem Ju, ktery odjel do norského Osla.
Ovsem zlomyslny Muf se na svém notebooku
vydava za Ju a pisSe Hele, Ze ho nema rado.
Hele je z toho smutné, pak vsak k nému ptrijde
Viking (spodni obrazek), ktery pochazi

z Norska, a fekne, Ze néco vyzkousi. Opta se
domnélého Jq, jestli je v Oslu horko. Muf se

nachyta a odpovi, ze je v Oslu opravdu horko
k padnuti. Z toho Viking pozn4, Ze se nejedna o pravé Ju, a smutné Hele uklidni.

V tomto pfibéhu se déti dozvédi, Ze nékdo jiny se mlzZe na internetu vydavat za jiného, ale Ze existuji
zpUsoby, jak zjistit, jaka je skutecnost.

Prace zaku
Vytvareni grafiky, vystoupeni, textl na toto téma posiluje u Zak( vstépeni téchto zasad a emocionalni
prozitek. Priklady takovych praci od britskych déti rGzného véku ze soutéze ,,Bud proziravy na netu”
uvadime.

Remcrber NEVER

VSE. P

Nikomu nerike;j: g
@%{ . S super tipt

pro tvoji
bezpetnost

Ze soutézni prace , Bud’ proziravy nanetu *
(V. Britanie, 2008)

;/ Picture by Jamal, 11
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mstay safe on

he web

VsSimnéte si na obr. vpravo vtipného
zndzornéni rliznych nebezpeci, kterd
mohou svést ze sprdvné cesty bezpecného
surfovani na internetu.

Dat navod

-y 'S e 2% 4
- LS
g . NETSAFe/

c Nevve—

{HAVE A toyse o )
THE Mooy, BLaR, -
BLAA’ BLAR

Pro ilustraci zde uvadime podobny pfipad, kdy dité u¢ime vyhnout se nastraham svéta. Véfime, Ze

¢tenar si sam podobny postup pro vypéstovani navykl digitalni bezpecnosti doplni.

Jak naudit dité prechdazet pres silnici v 5 stadiich:
1. pfipfechdazenije drzime za ruku;
ucime je soustredit se, rozhlédnout se, pak prejit;

vk wN

kdyZ ptedchozi ¢innosti zvlddnou, pfechazeji samostatné vedle nas;
prechdazeji samy, pozorujeme je z chodniku nebo z okna;
prechazeji Uplné samy bez dohledu, ocekavame pomoc spolecnosti (znaceni, semafory,

snizeni rychlosti, ohleduplnost Fidi¢, jini dospéli jdou prikladem).

Diskuse

Pro vedeni diskuse o bezpecnosti na internetu povazujeme za dulezité zahrnout do diskuse osobni
zkusenosti a pohledy Zakl na bezpecénost na internetu. Je mozné treba diskutovat o jednotlivych
bodech desatera bezpec¢ného internetu (http://www.seznamsebezpecne.cz/desatero).

Pro podniceni debaty na toto téma je vhodné poloZzit néjaké otdzky, napf.

Proc je informacni bezpecnost dllezita?
Proc je nutné se témto otazkdm vénovat ve skole?
Které heslo je bezpecné?

Jiti Vanicek 5
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Projekty pro bezpecnéjsi internet
Na internetu je fada projektd, vénujicich se problematice
bezpecného internetu, napf.:

www.alik.cz, stranka o bezpecnosti (pro mladsi déti)
www.seznamsebezpecne.cz (pro starsi déti)
www.bezpecne-online.cz (pro rodice, ucitele)

www.saferinternet.cz (spolecenska osvéta, aktuality)

€LinBLEETTEo

aplikace.policie.cz/hotline (stranky Policie CR pro hlaseni

nevhodného obsahu a aktivit na internetu)

Obr. vpravo ukazuje recept, jak byt chytry na internetu,
sestaveny do nékolika snadno zapamatovatelnych bodu. Ze

strdnky www.kidsmart.org.uk

Tisténé zdroje

KALAS, 1. a kol. Premeny $koly v digitalnom veku. Bratislava: Slovenské pedagogické
nakladatel'stvo, 2013

BYRON, T. Byron review: safer internet in a digital world. DSCF Publications, 2008.
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12. pfednaska

Priprava ucitele na vyucovani informatiky

Prednaska dava obecny ndvod, jak postupovat pfi pripravé na vyucovani a jaké otazky a kritéria vzit
v potaz. Prednaska se také dotyka zakladnich pedagogickych termint jako kurikulum, cile, metody,
kompetence.

Uvod

Rikd se, 7e §tésti preje ptipravenym. UCitel je v roli manaZera, ktery Fidi ¢innost t¥idy tak, aby se Zaci
ucili; z toho pohledu potfebuje byt dobie pfipraven. S pfibyvajicimi zkusenostmi dokaze zvladnout
vyuku i v komplikovanych, nestandardnich situacich, je schopen improvizace. Bez takovych
zkusenosti se mu vsak vyplati radné se na vyucovani pfipravit. Pfiprava na hodinu je klicovou
zalezitosti pro ucitele, rozhoduje o kvalité vyuky i o kvalité nabytych védomosti. Vyuka informatiky a
priprava na ni s sebou nese znaky, specifické pro tento obor.

Ucitel, ktery si pripravuje vyuku, resi celou fadu otazek:
e jak zaklm zpfistupnit poznani
e jak zaridit, aby z4ci stravili ¢as ve vyuce uzitecné
o jaké ma Zaky a co jsou schopni se naucit, jakym zplsobem vnimaji a uci se
e jaké ma moznosti, co je schopen Zzakim predvést, zaridit, pfipravit
e jakym zpUsobem zabavit Zaky, zaméstnat je, motivovat
a jisté fadu dalsich.

Zakladni pojmy

Kurikulum
Kurikulum vnimame v kontextu vyucovaci hodiny jako ,,béh hodiny“, tedy to, co se pfi vyucovaci
hodiné odehrava; jaké je ucivo, jakym zplsobem a formou se vyucuje, jak Zaci pracuiji, jak ucitel ridi
vyuku, jak po sobé nasleduji Zakovské aktivity.

Kurikulum stanovuje ucitel, je za néj zodpovédny. Ucitel ma tedy prdvo a povinnost stanovit, co se
bude pfi vyuce odehravat. Pfitom se fidi poZadavky, které na jeho vyuku klade Skola a stat.

Ucitel vychazi ze Skolniho vzdélavaciho programu, ktery stanovuje obecné i konkrétné pro dany
predmét, co je jeho naplni, co se oekavad, 7e budou jeho absolventi znat. Skolni vzdélavaci program
vychazi ze zdvazného statniho dokumentu Ramcovy vzdélavaci program pro dany typ skoly.

Kompetence
Kompetence jsou v tomto kontextu znalosti, dovednosti, schopnosti, hodnoty a postoje ¢lovéka
k néjaké véci, jevu, pojmu, ¢innosti apod. MiZeme-li o Zakovi fici ,,je kompetentni (zplsobily) k tomu,
aby bez chyb psal v textovém editoru”, ma tedy pfislusné kompetence, které mizeme dale
specifikovat. Znalosti fakt (kterym tlacitkem se kopiruje), znalosti pojmu (prihlednost v bitmapové
grafice), schopnosti (pouzivat a chranit sva hesla), dovednosti (vyplnit webovy formular) a postoje
(odsuzovani pocitacového piratstvi) jsou kompetencemi.
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RozliSujme kompetence a klicové kompetence. Klicové kompetence jsou vyjmenované nékteré
zakladni kompetence, dlleZité pro osobni rozvoj a uplatnéni ¢lovéka ve spolecnosti. Ty miZeme
soucasné trénovat pfi vyuce informatiky, maji ovSsem obecny presah. Takova kompetence k uceni je
jisté nadpredmétova, kompetence odesilat spravné e-mail takovou klicovou kompetenci jisté neni.

Cile vyuky
Cile vyuky vnimame jako kompetence, které zak ziska nebo ma ziskat béhem vyucéovaci hodiny. Cilem
tedy neni ,probrat” néjakou latku, nakreslit obrazky, napsat e-mail a vyhledat informace. To vSechno
jsou prostfedky k tomu, jak zafidit, aby zak prislusné kompetence ziskal.

Takto definované cile vyuky maji vyznam také proto, Ze je mozné kontrolovat jejich splnéni (je mozné
ovérit dovednosti a znalosti Zakd na konci vyuky).

Postup pripravy na vyucovaci hodinu
V této ¢asti prednasky nepopisujeme, jak by méla hodina probihat, ¢im zacit a jak skoncit. Zde
popisujeme vhodny postup, jaky by mél uéitel pouzit pfi pripravé své vyuky.

lesté je tfeba zdUraznit, Ze popisujeme pfipravu na béZznou vyucovaci hodinu v pocitacové ucebné,
kdy Zaci pracuji u pocitaél, nejedna se o projektovou vyuku, o ,vlastivédné” vypravéni o pocitacich.

Postup rozdélime na pét fazi:
1. Cile vyuky

Ulohy, aktivity

Sestaveni kurikula

Vytvoreni pomucek

v wNN

Doladéni pfipravy

1. Stanoveni cilii vyuky
Ma-li ucitel stanoveny cile vyuky, hleda prostredky, jak jich dosahnout. Jak jiz bylo zminéno, cile
vyuky jsou kompetence, které Zaci ziskaji. Ucitel musi stanovit, které kompetence jsou dllezité,
které nesmi opominout, protoZe na nich bude stavéno dalsi ucivo. Pfitom vychazi ze svého ucebniho
planu, ktery vypracoval na zakladé skolniho vzdélavaciho programu, a z odrazu minulé vyuky
(z dosavadni vyuky ziskal informace, jak Zaci zvladli predchozi ucivo).

2. Ulohy a aktivity pro zaky
Ucitel hleda nebo pfipravuje tlohy
a zakovské aktivity tak, aby naplnily Vyzkouéeite:

cile vyuky, tedy aby naucily to, co 1.V nabidce Start/Nastaveni/Ovladaci panely vyberte ikonu My§, otevie se okno My
ucitel potfebuje Zaky nautit. - vlastnosti. _ _

. . , .- 2. Zméfte nastaveni mysi pro levaky”. Potvrdte tlacitkem PouZit a wzkousejte.
RozliSujme ulohy (pfi nichZ se 3. Vyzkoudejte siv tomto okné test, jak rychle je potfeba poklepat, aby poitad poklepa-
ocekava, Ze vznikne néjaky ni rozeznal od dvou Klepnuti jdoucich za sebou. Poklepejte na obrazek testu.

Posuvnikem |ze ménit rychlost poklepani.

kontrolovatelny vysledek) a aktivity, 4 Nastavte myé do pivodniho nastaveni,

napr. objevovaci, pti nichZ se takovy

konkrétni vysledek neocekdava. Prikladem zadani aktivity je vpravo.

Ulohy by mély 74ka zabavit (nejen ve smyslu byt zdbavné, ale té7 pestré, smysluplné) a mély by
zaru it splnéni cil. Pouziti aktivit, jestlize jsou pFijemné a hravé, ale pfi nichz se Zaci nenaudi
pozadované znalosti ¢i dovednosti, je problematické.
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Ucitel uvaZuje nad spoustou faktora: nakolik vyreseni tlohy potfebuje vhled do problematiky ¢i
porozuméni problému do hloubky, zda pfi ndcviku zru¢nosti se dand ¢innost opakuje dostatecné
dlouho a ¢asto, zda se podporuje tvorivost Zaku, zda se zbytecné nékde nepredavaji hotové
védomosti namisto toho, aby je Zaci aktivni ¢innosti sami budovali, zda se trénuji vyjadfovaci
schopnosti a vyuziva se komunikace mezi Zaky (a zda je to ucelné) atd.

U kazdé chystané ulohy, at jiz vlastni vytvorené nebo odnékud prejaté, se ucitel musi zamyslet nad
jejim zadanim (aby bylo srozumitelné, jednoznacné, motivovalo Zaka) a pfipadné je preformulovat.
Také si musi rozmyslet, jakym zplGsobem bude kontrolovat spinéni Glohy, aby byla efektivni a
poskytovala Zakovi rychlou zpétnou vazbu (kolik mu to zabere prace; zda bude schopen okamzité
chyby na monitoru pocitace vidét).

3. Sestaveni kurikula
Ma-li ucitel pfipraveno dostatek Uloh a aktivit, které pokryvaji stanovené cile, sestavuje z téchto
uloha ¢asovou posloupnost, poradi, ve kterém budou nasledovat. Pfitom bere v Uvahu, v jakém
poradi by se jednotlivé cile mély vyucovat, aby znamé predchazelo neznamému, jednodussi cile
predchdzely slozitéjsim, Ulohy nacvicujici techniku prace pfedchdazely problémovym a komplexnéjsim
Uloham, aby hodina gradovala. Dale pti sestavovani bere v Gvahu pestrost ¢innosti (pfi jednotvarné
¢innosti se Zaci brzy unavi a ztrati zajem).

Pro vytvoreni kurikula je uZitecné sestavit si tabulku, v jejichZ fadcich jsou aktivity sefazeny v ¢asové
posloupnosti, a ve sloupcich se vyskytuji informace o obsahu aktivity, o metodé préace (tedy co a
jakym zplsobem budou Zaci délat) a poznamky o pomuckach. Priklad takové tabulky:

>

Cas Aktivita (popis) Metoda (co Zaci délaji) Pomucky, poznamka

Popis Cinnosti Zaka v tabulce prispiva k uvédomeéni si, nakolik je hodina pestra. Typickou chybou,
kterou délaji ucitelé pfi sestavovani pfipravy na vyuku, je, Ze se zajimaji pouze o to, co budou délat
oni, nekladou ddraz na ¢innost zaka.

4. Priprava pomicek

Teprve po sestaveni kurikula (a vyrazeni nékterych uloh pro
nadbytecnost nebo nevhodnost) se vyplati se pustit do vytvareni

pomlicek. Mezi pomUcky mizeme pocitat vytvorené vzorové

Franta a padlo

. . “
prace - jak by mél vysledek T

EKdyZ Franta ztratil Madlu 1 / \/"

a zahnal trapeni,

takc slibil svymu padlu,

Ze ce 5 nim voZeni

vypadat (vlevo), zdrojové

Tak pédlu podal ruleu,
wtom padlo zajed,
] milej, zlate] koo,
my §téstl nefvEi

- R:  Jedinej mij kamarad
je padlo dievény,
¢ mam to padlo porad rad
< akaslu na zeny.

To padlo je mu vérng,
vl zadkeem nekrouti,
#e nema voFi ferny,

se Franta kormoutl

soubory, s nimiz Zaci budou
béhem aktivity pracovat
(vpravo) a vysvétlujici obrazky
k promitnuti projekci nebo
zobrazeni na monitoru (dole).

Ze netika mu: libej,
to Frantu Zere moc,
je Frana z toho divnej
anespd celou noc

S
e

- vy o y . RN
Cernoknéznik mél |k0uzehlou il i8dlouhoul ML
B
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5. Doladéni pripravy
Nyni jiz zbyva jen par krok, a pfiprava je hotova:

1. Zpétna uprava cilll. Pti sestavovani kurikula se stane, ze nékteré cile, které ucitel
chtél plivodné do hodiny zahrnout, vybrané ulohy a aktivity nenaudi, proto je

potieba tyto cile pfesunout na pristé. Naopak, nékteré vybrané ulohy trénuji dalsi
cile, je tedy vhodné je do cild vyuky doplnit.

2. Individualizace vyuky. Je tfeba se pfipravit na situace, kdy bystrejsi a rychlejsi Zaci
jsou jiz hotovi, zatimco jini jsou v poloviné prace. Aby ucitel nemusel improvizovat
nebo pod tlakem situace nerozhodl nespravné (tfeba Ze Zzak mlze na internet, ¢imz
mUZe rozbit celé vyucovani, protoZe ostatni vidi novy cil a snaZi se praci odbyt), je
dobré se pripravit. Ucitel si mUZe naplanovat pokra¢ovani tloh nebo ptipravit dalsi
Ulohy, které budou naroc¢néjsi na ¢as, tvorivéjsi, budou rozsifovat zaklv obzor, ale
nezpUsobi, Ze by Zak byl ,napfed” a pristé tak mohl opét pokracovat s celou tfidou.

3. Hodnoceni jednotlivych tloh. Ucitel miZe uvaZovat, jak zorganizovat hromadné
zhodnoceni nékterych udloh (napf. promitnutim praci s vlastnim komentarfem nebo
komentari Zak(d, rozpravou nad Ulohou a spravnym resenim nebo postupem). Pfitom
premysli, jak nejlépe diagnostikovat, co Zaci zvladli a k éemu se bude muset pristé
vratit (vytvofit si budouci cile na zakladé zjisténého odrazu soucasné vyuky).

4. Uvod a zavér hodiny, hodnoceni celé hodiny. Uvod hodiny uéitel vyuZije k sezndmeni
s napIni hodiny, k motivaci Zakd. Dobre vymyslena smysluplna ¢innost motivuje Zaka
sama. UcCitel zde neseznamuje zaky s tim, které kompetence se nauci, vhodnéjsi je
uvést, co budou vytvaret a k ¢emu to bude uzitecné.

Na zavér hodiny je vhodné zhodnotit prdci celé tfidy, pochvdlit a povzbudit nékteré
zaky, uvést, co bude naplni pfisti hodiny, aby se déti na vyucovani tésily. Je tfeba
nechat si na zavér hodiny ¢as.

5. Akce ve zlomovych castech hodiny. Zvlasté pro zacinajiciho ucitele je uzite¢né, aby si
stanovil, co bude Fikat ve chvili, kdy jedna aktivita konci a zacina se druhd. Vyvaruje
se tak situaci, Ze zacne povidat a nikdo jej neposlouchd, protoZe se soustredi na
dokoncovanou praci, nebo kdy zapomnél fici néco podstatného ze zadani tUlohy a
pozdéji je problematické opét Zaky koncentrovat na svij vyklad, kdyz se jiz zabrali do
¢innosti. Ucitel si rozmysli, co potfebuje zorganizovat a kdy kterou informaci sdélit
(napf. pokyn ,otevrete si soubor ...“ na zacatku instrukci k Uloze jisté zplsobi, Ze Zaci
zalinaji otevirat soubory, nikdo nesleduje ucitele, ¢ekd se na posledniho, aZz soubor
otevre atd.).

Ukol na zavér

Zkuste si tfeba sestavit pisemnou pfipravu na vyucovaci hodinu. Zvolte si téma tfeba Kopirovani
pomoci schranky, Vytvareni seznami nebo Odesilani e-mailu. Postupujte podle uvedeného postupu a
vytvorte si takovou vyucovaci hodinu.
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13. pfednaska

Moderni pedagogické pristupy pro vyuku informatiky

V 20. stoleti se objevilo nékolik pedagogickych teorii a pokrokovych pedagogickych nazor(, které
ovlivnily pouzivani digitalnich technologii ve vzdélavani nebo byly naopak ovlivnény pritomnosti
technologii. V prednasce se sezndmime s jejich zakladnimi myslenkami.

V této predndsce si neklademe za cil pIné a v celé Sifi vylozZit tyto teorie, spiSe se zastavime u téch
myslenek, které maji vztah k pouzivani pocitacli ve vzdélavani. Pfedpokladame, Ze student nastuduje
zakladni myslenky téchto teorii z jinych zdrojd, z obsahu predméti jako obecna didaktika, historie
pedagogiky apod.

Uceni se jako prizptisobeni

Behaviorismus, jehoZ hlavnim predstavitelem je Ameri¢an B. F. Skinner, svymi psychologickymi
vyzkumy zasadnim zpUsobem ovlivnil pedagogiku 20. stoleti. Na pokusech, pfi nichZ ucil zvifata,
zkoumal vztah mezi podnétem a reakci. Podle této teorie je uceni pfizplsobovani svého chovani
podnétim, uceni je reakce na podnéty prichazejici zvenci. Spravné podnéty jsou zdrojem spravného
uceni. Ucitel je tak hlavni postavou vzdélavaciho procesu, ktera pfipravuje prostiedi, pomucky,
podnéty takové, aby se (v podstaté pasivni) Zak ucil. Z dilny této teorie pochazi terminy jako
instrukce, dril, odména (na posileni spravné reakce) a trest (za utlumeni nespravné reakce), dité je
Cista tabule, kterou je tfeba naplnit védomostmi (tedy nema Zadné predchozi zkuSenosti, nastaveni
osobnosti apod.).

Mezi principy, které formuloval, patfily:

e postupujte po malych krocich

e opakujte instrukce co nejcastéji
e davejte okamzitou odezvu

e davejte pozitivni podnéty.

Skinner ve svych vyzkumech zkoumal chovani zvifat a
jejich jednoduché reakce, napf. ,rozsviti-li se cervené

a
Skinner

svétlo (podnét), stiskni levou packu (reakce), vypadne box

zrnko (odmeéna), pti chybé dostanes elektrickou ranu
urovni, ovsem selhdvaly u komplexnéjsich uloh, nebraly
v Uvahu aktivitu uciciho se a roli spolecenskych vztah( pri
procesu uceni. V dnesni dobé jsou vnimany vesmés jako
prekonané, oviem je zajimavé sledovat, nakolik jsou vyse
uvedené principy hluboce zakorenény v ceské ucitelské
verejnosti. Néktefi autofi dnes uznavaiji, Zze pfi vyuce
jednoduchych a Uvodnich pasazi frady témat ma vyuka
pomoci sady instrukci své vysledky, je vSak tfeba mit na paméti, Ze problémova nebo projektova
vyuka ani vyuka hlubsimu porozuméni novym pojmim a vztahim mezi nimi touto cestou narazi na
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zasadni problémy. Tato teorie je zamérena na to, jak je ¢clovék u¢en novym poznatkim, ovsem je
otazkou, zda se také uci schopnosti novym poznatkiim porozumét, schopnosti udit se, péstovat své
mysleni.

Ve své dobé tyto teorie vyznamné ovlivnily predstavy o roli po¢itacli ve vzdélavani. Uvaha, ze pfi
velmi malych a opakujicich se krocich s poskytovanou zpétnou vazbou lze ucitele vcelku snadno
nahradit pocitacem, vedly k tzv. programovanému uceni. Byl vyvijen vzdélavaci software, ktery
pracoval na podobném principu, byly vyvijeny tzv. programované ucebnice, v nichz byl priichod
ucebnici vétven podle UspéSnosti odpovédi na kontrolni otazky (napf. pokud Zak vybral odpovéd A,
mél prejit na str. 26 ucebnice, pfi odpovédi B na str. 32 apod.). V dnesni dobé je zfejmé, Ze role
ucitele ve vzdélavacim procesu je nezastupitelnd, v soucasnosti se poznatky z tohoto zplsobu vyuky
vyuZivaji pti tvorbé vyspélych tzv. adaptivnich e-learningovych kurz(, které vedou posluchace kurzu
pokazdé unikatné podle jeho zjisténych schopnosti se ucit, preferované formy pfijimani informaci,
podle jeho dosavadni Uspésnosti apod.

Uceni se jako aktivni proces

Konstruktivismus, jeho? zakladatelem je Svycar Jean Piaget, je teorie, opirajici se o psychologicky
vyzkum déti. Vychazel z toho, Ze lidé jsou sami konstruktéry svého pozndni. Poznatek nelze predat
druhému, ten jej musi ve své mysli (re)konstruovat, znovu vybudovat, pficemz nelze zarucit, Ze jej
automaticky bude chapat stejné jako jeho predchidci.

Podle této teorie se lidé uci tak, Ze si lidé sami vytvareji a ovéruji
hypotézy o svété kolem sebe a tim se snazi porozumét svétu.
Tyto hypotézy a schopnosti je ovéfit jsou Umérné schopnostem
jedince, pficemz déti premysleji jinak nez dospéli (na obrazku
jednoho z Piagetovych pokus( stoji pfed divkou dvé stejna
mnozstvi kapaliny v rdznych naddobach, s dotazem, ve které je ji
vice). Piaget stanovil tzv. stadia kognitivniho vyvoje ditéte, ktera
fikaji, ve kterém véku je dité schopno urcitého zplsobu
uvazovani. Konstruktivismus respektuje tato vyvojova stadia,
tedy jestlize v mladsim Skolnim véku do 11 let véku se dité
nachdzi ve stadiu konkrétnich operaci, nelze je vyucovat za

pouziti formalnich operaci (matematickych Uprav, myslenkovych
pokusl apod.).

Podle dalSiho vyznamného predstavitel konstruktivismu Lva Vygotského se ¢lovék uci spolecenskou
interakci se svymi rodici, spoluzaky, uciteli, pomoci socidlnich kontakt(. Ucitel pak vidi v ditéti jeho
potencidl na feseni novych ukoll a problém( a provadi jej tzv. zénou nejblizsiho vyvoje (tedy skalou
dovednosti, které zak zatim zvlada pouze s asistenci toho, od koho se uci). V tomto pojeti je uceni

dynamickym spolec¢enskym jevem.

Jadro konstruktivismu mzeme vyjadfit v Piagetové vyroku , Porozumét znamena objevovat a
zdokonalovat se znamena znovuobjevovat. Tento proces musi byt nutné spojen s tou ¢asti budouci
osobnosti, ktera je schopna tviiréim zpisobem pracovat, ne jen néco bez vlastniho pfinosu
jednoduse opakovat.”
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Z pohledu konstruktivismu, v souc¢asnosti stadle moderni, prevladajici a uzivané teorie uceni, ucitel
nepredava hotové védomosti, ale fidi ¢innost a vytvari pfilezitosti tak, aby se jedinec ucil sam.

Z myslenek konstruktivismu vychazi napt. u€eni se objevovanim, pfi némz jsou zamérné ucicimu se
predkladany nové jevy a situace, v nichZ objevuje vztahy, vytvari domnénky, uci se premyslet,
uvazovat, objevovat, udi se ucit.

Piagetovy myslenky vyznamné ovlivnily fadu tvlrcd vzdélavaciho software, které vytvareji prostredi,
v nichz se ¢lovék svou vlastni aktivitou maze ucit pomoci tvorby projekt(, reSenim problém, viastni
tvorivosti a spolupraci v tymech. Takova prostiedi v dnesni dobé prevladaji, prikladem jednoho

z prvnich takovych prostredi je Logo; o nékterych budeme hovofit v dalSich odstavcich.

Uceni se délanim a objevovanim

Zacnéme provokativni otdzkou a odpovédi: Co délaji u pocitace dospéli a co déti ve Skole? Odpovédi
je, ze dospéli na pocitaci pracuji, nakupuiji, fidi ¢innost, rozhoduji, komunikuji, modeluji teorie a
oveéruji je, simuluji mozné skutec€nosti, vyvijeji nové véci. A déti ve Skole? Ty upravuji a kopiruji z
webu text, ktery ne¢tou a nerozuméji mu.

Autorem vysSe uvedené Uvahy, ktera brilantné vystihuje obsah i soucasné vyuky informatiky na
Ceskych skolach, je Jihoafrican Seymour Papert, Zijici v USA. Lze fici, Ze touto nadsazkou Papert vystihl
zakladni problém skolstvi, které neptipravuje déti pro Zivot. Dnes bychom fekli, Ze souc¢asné déti
doma u svych pocitacl také tvori (blogy, videa, hudbu), rozhoduiji (v rlznych strategickych hrach),
komunikuji s ostatnimi v socialnich sitich, sdileji své napady (napf. Scratch nebo YouTube); je

otazkou, jestli toto vSechno také délaji ve Skole.

Papert byl jednim z prvnich, ktefi si pred 45 lety uvédomili,
Ze pocitace patii do rukou détem a jsou uzitecné pro uceni.
V dobé, kdy pocitace vyplnovaly celé sdly a slouzily
predevsim matematickym vypoctim pro potieby vojenstvi
a kosmonautiky, to byl mimofadny pohled. Papert poté
vyvinul programovaci prostfedi Logo, v némz se pomoci
piikaz( ovlada postava, pohybujici se po plose a kreslici
Cary. Logo se v rliznych implementacich objevovalo pfi
vyuce informatiky v rliznych zemich (u nas napf. ve verzi

Imagine Logo — obr. vpravo) a v soucasnosti jsou jeho [ opakuj 200 [dopFedu poSitadis vprave 91]
nasledovniky napf. Scratch nebo programovatelné

robotické stavebnice Lego Mindstorm:s.

Papert vychazi z konstruktivismu a ve své teorii podobného nazvu - konstrukcionismu (vymezujici se
proti vyuce pomoci instrukci) fika, ze uceni je efektivnéjsi, jestlize pfi ném dochazi
k aktivnimu konstruovani smysluplnych produktd. Uvedme nékteré z dalSich jeho myslenek:

e K ziskani znalosti je tfeba si vyhrnout rukavy, zamazat si ruce a dat se do prace.

e Omyly jsou duleZité, je to pfileZitost pro hlubsi poznani. Omyly jsou tedy vitany,
predpokladany a o¢ekavany, za omyl ovsem Zaka nesmime trestat.

e Spravné ucebni prostfedi ma mit nizko podlahu, Siroké stény a vysoky strop. Nizko podlahu,
aby nebylo potfeba mnoho znalosti a Gvodnich instrukci pro to, abychom mohli v prostredi
vibec zaéit pracovat. Siroké stény umozni pestrou $kalu nejrozmanitéjsich aktivit, kterymi se
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Clovék uci (v prostredi Logo napf. kresli, tvofi hudbu, pfibéh, sestavuje objekty, programuje,
animuje apod.). Vysoky strop znamena, Ze v prostredi Ize vytvaret opravdu narocné projekty,
témér az profesionadlni.

Otazka: zkuste si pojmenovat nizkou podlahu, Siroké stény a vysoky strop u vyuky pomoci
robotickych stavebnic.

Uceni se jako propojeni

Internet a jeho moZnosti, miniaturizace digitalnich technologii a jejich pestré pouziti ve vSech
oblastech Zivota, pocitaje webem a elektronickou komunikaci po socidlni sité, virtudlni identitu,
tymova spoluprace bez ohledu na vzdalenost, okamzité sdileni a pfistup k informacim a k lidem. Lidé
se pomoci digitalnich technologii u¢i jinak nez v minulosti — béZné se pouziva e-learning, osobni e-
learningové aplikace PLA, vyuka ve virtudlni komunité, tymova spoluprace. Tomu odpovidaji nové
teorie uceni, které vychazeji i z toho, ze pfi¢inénim téchto technologii se méni i samotny zpUsob, jak
se Clovék uci.

Konektivismus, jehoz hlavnim predstavitelem je George Siemens, je velice ¢erstvou pedagogickou
teorii digitdlniho véku, ktera chape znalosti ne tolik jako znalosti jednotlivce, ale spiSe jako znalosti
skupiny, firmy, organizace, spolec¢nosti. Uceni se odehrava v daleko rozmanitéjsich prostredich.
Podivejme se na nékteré myslenky této teorie:

e Znalosti spocivaji v rozmanitosti nazord, ve schopnosti vidét souvislosti.

e Potencial znat vice je podstatnéjsi nez aktudlni znalosti, jinymi slovy schopnost poznavat je
cennéjsi nez znat.

e Délani rozhodnuti je chapdno také jako uceni.

e Uceni a poznani spociva v rozmanitosti nazoru.

Tato teorie je jesté mlada na to, aby byla ovérena v praxi, a stdle se vyviji, nicméné snaha popsat
soucasné moznosti u€eni se v siti, v propojeni s informacemi, s ostatnimi lidmi pfinasi zajimavy
pohled na tuto problematiku.

Ukol:

najdéte néjakou ulohu (pfipravu na vyucovani, kapitolu v ucebnici) z vyuky informatiky a podle jejich
zékladnich rysa ji pfifadte k nékteré z uvedenych teorii.

Pedagogické presvédceni ,kde Zak bere znalosti“
Zkuste si na zavér prednasky takové soukromé hlasovani, cemu jako ucitelé véfite vice:

A. inteligence a talent Zaka jsou vrozené
B. inteligence a znalosti jsou projevem pusobeni zdkova okoli
C. védomosti si Zaci aktivné konstruuji pri interakci se svétem

Nejprve si vyberte jednu mozZnost. Poté pokracujte na dalsi stranku.
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Pokracujeme k vysledklm ,hlasovani“.
Zde se nedozvite, co bylo spravné. Ovsem mUzete se zamyslet nad dUsledky vaseho presvédceni:
Volba A.

v v/

Kdyz jako ucitelé véfime tomu, Ze inteligence a talent jsou Zakiim vrozené, snazime se rozvinout
tento jejich potencial, ...

... a platime za to tim, Ze neddme Sanci nékomu, o kom si myslime, Ze je netalentovany.
Volba B.

7 v

Kdyz véfime tomu, Ze z druhé strany inteligence a znalosti jsou projevem plsobeni Zakova okoli,
mame tendenci pfendset na né nase reseni, pravidla, hodnoty, ...

... a platime za to tim, Ze trivializujeme jejich zpUsoby jednani, mysleni a vztahu ke svétu.
Volba C.

Kdyz véfime, Ze védomosti jsou zaky aktivné konstruovany pfi interakci se svétem, mame snahu
détem nabidnout moZnosti praktického zkoumani, které podporuje konstruktivni proces, ...

... a platime za to rizikem, Ze ,znovu objevi kolo” nebo sklouznou stranou a budou se narocné
prodirat celou cestou tam, kde zkratka by byla vitana. *

! podle Ackermann E. (2010) Constructivism(s): Shared roots, crossed paths, multiple legacies. In Clayson, J. E.,
Kalas I. (eds.) Constructionist approaches to creative learning, thinking and education: lessons for the 21st
century, proceedings Constructionism 2010, Paris 16.-20. 8. 2010. Bratislava: Library and publishing centre
Comenius University.
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