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3.1 Rámcový vzdělávaćı program . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
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5.6 Skupinová práce . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
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6 Psańı text̊u 35
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8.5 Náměty pro výuku . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50
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11.3 Kódováńı a šifrováńı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 66
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Kapitola 1

Úvodńı přednáška

V rámci této úvodńı přednášky se pod́ıváme na to, proč je d̊uležité učit informatiku již na

1. stupni ZŠ. Seznámı́me se s jednotlivými gramotnostmi, které se vztahuj́ı k informatice.
Pod́ıváme se detailněji na učitele a jeho vliv na žáky skrze Rogersovu teorii difúze inovaćı.
Závěrem si představ́ıme učebnice, které je možné použ́ıvat při výuce.

Poč́ıtače, informatika a komunikace jsou v dnešńı době stále s námi v každodenńım
životě. Použ́ıváme je v práci, kdy je dneska velmi málo profeśı, které se bez ńı obejdou.
Využ́ıváme je na komunikaci, nakupováńı, sd́ıleńı a někdy v nich žijeme i sv̊uj druhý život.
At’ máme na poč́ıtače a informatiku jakýkoliv názor, nelze je ignorovat a je naprosto ne-
zbytné své žáky na práci v tomto světě připravit. To si uvědomuje i stát a proto zavedl
povinnou výuku informatiky od 1. stupně základńı školy v rámcovém vzdělávaćım pro-
gramu pro základńı vzděláváńı (RVP). V RVP je stanovena dotace 1 hodina informatiky
na 1. stupni ZŠ, přičemž výuka na školách je nejčastěji zařazena do 5. či 4. ročńıku. V této
hodině by se žáci měli naučit základy práce s poč́ıtačem na takové úrovni, aby mohli na
to plynule navázat na 2. stupni ZŠ.

1.1 Trocha terminologie

Informačńı a komunikačńı technologie (ICT z angl. Information and Communication Tech-
nologies) jsou veškeré technologie, které jsou zaměřené na práci s informacemi a komuni-
kaci. Z d̊uvod̊u řečených v předchoźım odstavci je nutné zavádět, rozv́ıjet, podporovat a
propagovat ICT od 1. stupně ZŠ. [1]

Pro oblast ICT rozlǐsujeme následuj́ıćı druhy gramotnost́ı, které si v krátkosti poṕı̌seme:
• Informačńı gramotnost, kterou lze, volně řečeno, chápat jako schopnost využ́ıvat

moderńı informačńı technologie a prostředky. [1]
• Poč́ıtačová gramotnost je podle pedagogického slovńıku definována takto:

”
Jedna ze

základńıch součást́ı novodobého vzděláváńı každého člověka, nikoli jen poč́ıtačového
profesionála. Zahrnuje soubor vědomost́ı o možnostech a meźıch poč́ıtač̊u i progra-
mováńı poč́ıtače; soubor definovat úlohu a řešit ji pomoćı poč́ıtače; soubor pozitivńıch
postoj̊u, hodnot a očekáváńı souvisej́ıćı s poč́ıtači.“ [2]
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• Digitálńı gramotnost je soubor znalost́ı a dovednost́ı pro bezpečné a produktivńı
použ́ıváńı digitálńıch technologíı v osobńım i pracovńım životě. [3]
• ICT gramotnost je soubor kompetenćı, které jedinec potřebuje, aby se rozhodl jak,

kdy a proč použ́ıt dostupné ICT. [4]

Přičemž je nutné zd̊uraznit, že definice jednotlivých gramotnost́ı se často lǐśı autor od
autora, v některých př́ıpadech se částečně překrývaj́ı a stále se vyv́ıjej́ı.

1.2 Učitel

Je nepochybné, že učitel by měl mı́t všechny výše uvedené gramotnosti. Pokud chceme
mı́t jistotu (může to být i požadavek zaměstnavatele), že máme př́ıslušnou gramotnost,
můžeme si ji nechat ověřit od př́ıslušné autority. K tomu máme několik možnost́ı, jak se
nechat otestovat a źıskat poté certifikát o naš́ı úrovni. Uved’me si jen nejznáměǰśı testováńı,
které má mezinárodńı přesah. Je to testováńı E(I)CDL (z angl. European (International)
Certification of Digital Literacy), které je standardizované, objektivńı, nezávislé, měřitelné
a praktické. E(I)CDL se děĺı do několika modul̊u podle jednotlivých okruh̊u. Pokud žadatel
úspěšně splńı daný modul, potom obdrž́ı certifikát za daný modul. [5]

Kromě vlastńı gramotnosti hraje významnou roli u učitele jeho postoj k novým tech-
nologíım a myšlenkám. T́ım se zabývá Rogersova teorie difúze inovaćı, což je teorie, která
vysvětluje jak, kdy, proč a jakou rychlost́ı se rozšǐruj́ı nové myšlenky a technologie. Rogers
definuje 4 základńı prvky v difúzi inovaćı: inovace, komunikačńı kanály, čas a společenský
systém. Dále Rogers rozděluje osvojitele inovaćı do několika kategoríı: inovátoři, časńı osvo-
jitelé, časná většina, pozdńı většina a loudalové. Tyto kategorie vycháźı z toho, jak jedinci
v jednotlivých skupinách přij́ımaj́ı inovace od nejrychleǰśıch po nejpomaleǰśı. [6, 7] Jak již
prokázal Ćırus:

”
Č́ım snadněji učitel přij́ımá inovace v oblasti ICT, t́ım větš́ıch pokrok̊u

v oblasti ICT kompetenćı jeho žák dosahuje.“ [7] Z toho plyne, že osobńı snahou každého
učitele by mělo stát se otevřeněǰśı k inovaćı, nebot’ to má dopad na něj osobně, ale též na
jeho žáky.

Ćılem výuky učitele je naučit své žáky využ́ıvat ICT pro výuku, pro radost z objevováńı
a pro relaxaci (např. hrańı her, pouštěńı hudby). Rovněž je muśı připravit na to, že svět
ICT má svá rizika, stejně jak je tomu v reálném světě. Když si je žáci budou uvědomovat,
potom lze řadě z nich předej́ıt a negativńı stránku ICT minimalizovat.

1.3 Učebnice pro výuku ICT

Pro výuku ICT mohou učitelé využ́ıvat tǐstěné učebnice se schvalovaćı doložkou MŠMT, je-
jichž seznam je pr̊uběžně aktualizován na stránkách MŠMT (Ministerstvo školstv́ı, mládeže
a tělovýchovy). [8] Vyjdeme-li z aktuálně posledńıho seznamu doložek platný ke dni 30. 4.
2018 pro ZŠ, potom můžeme pro výuku ICT využ́ıvat tyto učebnice:

• Kovářová, L.; Němec, V.; Jǐŕıček, M.; Navrátil, P.: Informatika pro základńı školy, 1.
d́ıl; vydáńı: 1.; platnost doložky do 1. 7. 2022
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• Kovářová, L.; Němec, V.; Jǐŕıček, M.; Navrátil, P.: Informatika pro základńı školy, 2.
d́ıl; vydáńı: 1.; platnost doložky do 1. 7. 2022
• Kovářová, L.; Němec, V.; Jǐŕıček, M.; Navrátil, P.: Informatika pro základńı školy, 3.

d́ıl; vydáńı: 1.; platnost doložky do 1. 7. 2022
• Vańıček, J.: Informatika pro 1. stupeň základńı školy; vydáńı: 1.; platnost doložky

do 6. 12. 2018
V krátkosti se pod́ıvejme na jednotlivé učebnice detailněji. Začněme učebnicemi

”
Infor-

matika pro základńı školy“, kdy prvńı vydańı těchto učebnic vyšlo již v roce 2004 a druhé
vydáńı v roce 2009. Obsah těchto učebnic pokrývá všechna témata pro výuku ICT na 1.
a 2. stupni ZŠ. Všemi třemi d́ıly žáky prováźı kreslená postava Huga, který se v učebnici
objevuje v r̊uzných situaćıch. Pro výuku na 1. stupni nejv́ıce vyhovuje 1. d́ıl (viz obr. 1.1),
který zcela pokrývá témata pro tento stupeň ZŠ. [9, 10, 11]

Obrázek 1.1: Předńı strana učebnice
”
Informatika pro základńı školy - 1. d́ıl“ (převzato z

[12]).

Učebnice
”
Informatika pro 1. stupeň základńı školy“ je př́ımo zaměřená na výuku in-

formatiky pro 4. a 5. ročńık ZŠ (viz obr. 1.2). Kniha je velmi bohatě ilustrována, obsahuje
veliké množstv́ı cvičeńı a zcela naplňuje obsah vzdělávaćı oblasti Informačńı a komunikačńı
technologie pro 1. stupeň ZŠ. V rámci této učebnice jsou k dispozici doprovodné materiály,
které si k ńı lze stáhnout a použ́ıvat je při výuce. [13]
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Obrázek 1.2: Předńı strana učebnice
”
Informatika pro 1. stupeň základńı školy“ (převzato

z [14]).



Kapitola 2

Základńı didaktické kompetence
učitele

V této přednášce se budeme nejprve zabývat významem pojmů jako jsou: kompetence,
kĺıčové kompetence a didaktika informatiky. Následně se podrobněji pod́ıváme na role
učitele na 1. stupni ZŠ. Část kapitoly věnujeme možnostem, jak učitelé mohou rozv́ıjet
své ICT kompetence a závěrem si pov́ıme o požadavćıch, které jsou v dnešńı době na ně
kladeny.

2.1 Základńı pojmy

Nejprve si ujasněme, co chápeme pod slovem kompetence, kdy nahlédnut́ım do pedago-
gického slovńıku se dočteme toto:

”
Soubor požadavk̊u na vzděláváńı, zahrnuj́ıćı podstatné

vědomosti, dovednosti a schopnosti univerzálně použitelné v běžných pracovńıch a životńıch
situaćıch. Nejsou vázány na jednotlivé předměty, nýbrž měly by být rozv́ıjeny jako součást
obecného základu vzděláváńı“. [2] Kompetence je možné rozdělit podle celé řady hledisek.
Švec rozděluje kompetence učitele na tyto [15]:

• Oborově předmětová – transformace poznatk̊u př́ıslušných obor̊u do vzdělávaćıch
obsah̊u vyučovaćıch hodin, integrace mezioborových poznatk̊u
• Psychodidaktická – strategie vyučováńı a učeńı, metodická zdatnost
• Obecně pedagogická – procesy a podmı́nky výchovy, rozvoj a respektováńı žák̊u
• Manažerská a normativńı – administrativńı a procesńı úkony v rámci školy, orga-

nizačńı schopnosti
• Diagnostická, hodnot́ıćı – použ́ıváńı prostředk̊u pedagogické diagnostiky
• Sociálńı – prostředky k utvářeńı pozitivńıho učebńıho klimatu
• Prosociálńı – prostředky k socializaci žák̊u
• Komunikativńı – prostředky efektivńı pedagogické komunikace
• Intervenčńı – intervenčńı prostředky k zajǐstěńı kázně, identifikace sociálně patolo-

gických jev̊u
• Osobnostńı – psychická a fyzická zdatnost a odolnost, mravńı bezúhonnost

9
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• Osobnostně kultivuj́ıćı – znalosti všeobecného rozhledu, reprezentant své profese,
spolupráce s kolegy, reflexe vzdělávaćıch potřeb žák̊u [15, 16]

Daľśım d̊uležitým pojmem jsou kĺıčové kompetence o němž źıskáme bližš́ı informace
z dokumentu s názvem

”
Rámcový vzdělávaćı program pro základńı vzděláváńı“. V uve-

deném zdroji se k pojmu kĺıčové kompetence uvád́ı toto:
”
Kĺıčové kompetence představuj́ı

souhrn vědomost́ı, dovednost́ı, schopnost́ı, postoj̊u a hodnot d̊uležitých pro osobńı roz-
voj a uplatněńı každého člena společnosti. Jejich výběr a pojet́ı vycháźı z hodnot obecně
přij́ımaných ve společnosti a z obecně sd́ılených představ o tom, které kompetence je-
dince přisṕıvaj́ı k jeho vzděláváńı, spokojenému a úspěšnému životu a k posilováńı funkćı
občanské společnosti.“ [17] V základńım vzděláváńı se za kĺıčové kompetence považuj́ı tyto
kompetence: k učeńı, k řešeńı problémů, komunikativńı, sociálńı a personálńı, občanské a
pracovńı. [17]

V rámci základńıho vzděláváńı je hlavńım ćılem pomoci žák̊um utvářet a rozv́ıjet jejich
kĺıčové kompetence, které jim pomohou při řešeńı praktických situaćı v životě. V RVP
jsou kĺıčové kompetence popsány obecně, tj. neńı v nich popsáno, jak maj́ı být rozvinuty
jednotlivé kompetence. Pro detailněǰśı rozbor jednotlivých kĺıčových kompetenćı byl sepsán
metodický dokument s názvem

”
Kĺıčové kompetence v základńım vzděláváńı“. V tomto

dokumentu autoři detailně rozeb́ıraj́ı jednotlivé kompetence a stanovuj́ı, co by žák měl mı́t
za kompetence na konci 5. a 9. tř́ıdy. [18]

Posledńım pojmem, který si v této kapitole objasńıme, je didaktika informatiky. Je
nutné zmı́nit, že didaktika informatiky jako vědńı obor neńı dosud v ČR plně vymezena a
definována. Nicméně má ambice stát se plnohodnotnou oborovou didaktikou. [19] Didak-
tiku informatiky můžeme chápat jako pr̊unik poznáńı v oborech informatika, informačńı
technologie, aplikované obory, výpočetńı technika a všech daľśıch př́ıbuzných obor̊u. [19]
V pr̊uběhu vývoje došlo k strukturováńı činnost́ı na poč́ıtači na samostatně se vyv́ıjej́ıćı
oblasti: poč́ıtačem podporovaný výuka, technologie ve vzděláváńı, didaktika ICT a didak-
tika informatiky (viz obr. 2.1). [19] Hlavńım úkolem didaktiky informatiky je, aby přinesla
odpověd’, proč by se děti měly učit algoritmizaci, proč je dobré, aby žáci měli základy
edukačńıho programováńı a jaký maj́ı dopad informačńı znalosti do daľśıch obor̊u. [19]

2.2 Role učitele

Role učitele při zaváděńı ICT do školy je zcela zásadńı, nezastupitelná a to převážně v
oblasti vyučováńı a učeńı. To sebou přináš́ı i změnu modelu vzděláváńı, kdy učitel již neńı
ústředńı postavou, ale přij́ımá role rádce, pr̊uvodce a koordinátora procesu vyučovańı. [20]
Učitel na 1. st. ZŠ má své specifika, kdy kromě hlavńı role edukátora zastává částečně
i roli rodiče. Žáci maj́ı potřebu sdělovat svému učiteli zážitky, přáńı a někdy i tajem-
stv́ı. Daľśı specifikum je, že učitel muśı respektovat věkové zvláštnosti dět́ı a na základě
nich přizp̊usobit metody a formy vyučováńı. Hlavně v 1. a 2. tř́ıdě je nutné často stř́ıdat
vyučovaćı formy, měnit činnosti a zařazovat chvilky pro relaxaci do vyučovaćı hodin. [21]

Vańıček přǐrazuje učiteli 1. st. ZŠ daľśı role, které muśı zastávat s použit́ım ICT ve
výuce a jsou to tyto role:
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Obrázek 2.1: Rozděleńı pedagogických discipĺın zabývaj́ıćı se poč́ıtači ve vzděláváńı
(převzato z [19]).

• Manažer – v této roli organizuje výuku tak, aby žáci splnili vytyčený úkol
• Konzultant – v této roli diskutuje s žákem jeho problém, který se vyskytl, když se

pokusil vyřešit problém
• Klient – v této roli vystupuje v pozici zákazńıka, který má nějaké požadavky a žák

se je snaž́ı naplnit
• Spolužák – tato role je podobná konzultačńı roli, ale učitel zde nežádá, aby žák

respektoval jeho názor [22]
Neopomenutelnou a velmi d̊uležitou roĺı, které by měl zastávat učitel je kurátor, tj. je

to učitel, který uč́ı své žáky vyhledané informace kriticky zpracovat. [23]
S rozvojem ICT se část výuky přenáš́ı i do on-line světa, což s sebou přináš́ı celou

řadu změn oproti tradičńı výuce. Touto problematikou se zabýval Mareš ve svém článku,
kde dosṕıvá k závěru, že učitelova role je multidimenzionálńı (má dimenzi pedagogickou,
sociálńı, manažerskou a technologickou). Jakmile učitel začne využ́ıvat e-learning, potom
množstv́ı jeho roĺı přibývá, jak je zobrazeno na obr. 2.2. V e-learningu docháźı rovněž k
posunu roĺı učitele k roĺım typu: aktér změny, tv̊urce pozitivńıho klimatu výuky, faciliátor
učeńı, kouč, poradce a spolustuduj́ıćı. V rámci e-learningu se odsouvá do pozad́ı dominantńı
role učitele. [24]

2.3 Jak rozv́ıjet ICT kompetence učitel̊u

Aby učitel mohl efektivně a smysluplně využ́ıvat a vyučovat ICT, potom je nezbytně nutné,
aby měl informačńı, poč́ıtačovou a digitálńı gramotnost. Na źıskáńı těchto gramotnost́ı
nemuśı být sám, ale může se zapojit do ISTE (The International Society for Technology
in Education) [26], což je celosvětová komunita pedagog̊u. V rámci této komunity věř́ı v
moc technologie změnit vyučováńı a učeńı.
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Obrázek 2.2: Zobrazeńı modelu osmi roĺı učitele při on-line výuce (převzato z [24, 25]).

Tato nezisková organizace vyvinula standardy pro vzděláváńı zaměřené na využ́ıváńı
informačńıch a komunikačńıch technologíı (NETST-T) učiteli. [27] Tyto standardy definuj́ı
5 oblast́ı: usnadněńı, inspirace a kreativita student̊u, navrhováńı a vyv́ıjeńı zkušenosti a
hodnoceńı v digitálńım věku, model práce a učeńı v digitálńım věku, podpora a vytvářeńı
digitálńıho občanstv́ı a zodpovědnosti, zapojeńı se do profesionálńıho r̊ustu a vedeńı.
Tyto standardy jsou výsledkem odborné diskuze nad obsahem znalost́ı učitel̊u, aby mohli
zacházet s technologiemi. Standardy jsou sice zaměřené na výuku v USA, ale jelikož jsou v
angličtině, slouž́ı jako výchoźı koncept i pro jiné země. Stejná organizace vytvořila National
Educational Technology Standards for Students (NETS-S), což je koncept standard̊u pro
studenty. [28]

Možnost́ı, jak źıskat potvrzeńı o svých ICT kompetenćıch je European Certification of
Digital Literacy (ECDL), dř́ıve European Computer Driving Licence (v mimoevropských
zemı́ch označovaný jako International Certification of Digital Literacy = ICDL) je koncept,
kdy s pomoćı mezinárodně jednotných sylab̊u se definuje vzdělávaćı obsah a to v oblasti
přenositelných digitálńıch znalost́ı a dovednost́ı. Současně nab́ıźı mezinárodně uznávanou,
standardizovanou, objektivńı a nezávislou metodu ověřováńı výsledk̊u vzděláváńı jejichž
výsledkem jsou ECDL certifikáty. ECDL se děĺı do jednotlivých modul̊u, jejichž sylaby
jsou veřejně př́ıstupné a lǐśıćı se konkrétńı oblast́ı ICT a jejich náročnost́ı (např. e-Citizen,
Digitálńı marketing, Pokročilé prezentace, etc.). [5] Koncept ECDL je využit v celé řadě
stát̊u, ale jednotlivé státy se lǐśı v tom, jak tento koncept integruj́ı do svých vzdělávaćıch
politik. V Belgii je projekt, který umožňuje źıskat ECDL certifikát všem student̊um a
učitel̊um. V Německu je tento koncept založen na dobrovolnosti. V České republice se to
lǐśı v rámci jednotlivých škol. [29]

Daľśım mezinárodńımi standardy pro ICT vzděláváńı jsou EPICT (European Pedago-
gical ICT Licence) a IPICT (International Pedagogical ICT Licence). [30] Tyto standardy
se zaměřuje na vzděláváńı učitel̊u v oblasti ICT a kromě udělováńı certifikát̊u vydávaj́ı
články spjaté s výukou a problémy na poli ICT.
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2.4 Požadavky na učitele

Rozvoj ICT a jej́ı zapojeńı do výuky s sebou přináš́ı celou řadu změn. Jednou z těch změn
jsou nové nároky na učitele, přičemž jednotlivé požadavky se lǐśı autor od autora. Schodnou
se však v tom, že kladou na učitele větš́ı nároky, než tomu bylo dř́ıve. [23, 31] Uved’me si
dva rozd́ılné pohledy na tuto problematiku. Autoři Neumajer, Rohĺıková a Zounek sestavili
profil současného učitele, který chápou jako jednu z možných představ o moderńım učiteli:
• Učitel má mı́t aktuálńı odborné znalosti a dovednosti z oboru, včetně technologicko-

didaktických znalost́ı a dovednost́ı
• Učitel má mı́t pedagogické, didakticko-psychologické a manažerské dovednosti
• Sociálně-komunikativńı kompetence, včetně kvalitńı jazykové výbavy (znalost ciźıch

jazyk̊u) [20]
Černý se zabývá problematikou standardu Učitel21. Kde autor se snaž́ı nast́ınit v 7

bodech, jaký by měl být Učitel21, přičemž tyto kompetence jsou nad rámec jeho odborně
profesńı roviny [31]:

1. Má být schopen vlastńıho výzkumu a evaluace student̊u i efektivity svého vzděláváńı
2. Má být informačně gramotný
3. Má být schopen a ochoten pod́ılet se na životě a činnosti komunity
4. Má vytvářet a sd́ılet své učebńı pomůcky
5. Má spolupracovat se studenty
6. Má rozumět technologíım a má být schopen je adekvátně využ́ıt
7. Má komunikovat se studenty a daľśımi relevantńımi osobami
Závěrem je nutné zd̊uraznit, že učitel by měl mı́t k ICT kladný postoj. Učitel by měl

rovněž přijmout ICT ve výuce a v životě jako jeho přirozenou a nezbytnou součást́ı. Měl
by rovněž aktivně sledovat trendy a děńı na poli ICT, aby mohl předávat svým žák̊um
aktuálńı informace v oboru, který se měńı každým dnem.
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Kapitola 3

Ćıle výuky ICT

V rámci této přednášky se seznámı́me s ćıli výuky informatiky na 1. stupni ZŠ tak, jak
jsou popsány v rámci kurikulárńıch dokument̊u. Zastav́ıme se u problematiky evaluace a
závěrem se seznámı́me s technickými podmı́nkami pro výuku informatiky.

Výuka informatiky se lǐśı od výuky ostatńıch předmět̊u na 1. stupni ZŠ v celé řadě
ohled̊u. Žáci se v hodinách informatiky uč́ı hlavně prakticky, výuka z tohoto předmětu
přesahuje do daľśıch předmět̊u, výuka většinou prob́ıhá ve specializovaných učebnách (ICT
učebnách) a hlavńı metodou výuky je samostatná práce. V rámci výuky hodin informa-
tiky na základńı škole má učitel za úkol naučit žáky teoretickým znalostem, praktickým
dovednostem, ale rovněž u svých žáku rozv́ıjet rozumovou stránku, rozv́ıjet jejich myšleńı
a uvažováńı. [32]

U vzděláváńı vycháźıme z kurikulárńıch dokument̊u, což jsou takové pedagogické do-
kumenty, které určuj́ı koncepci, ćıle a vzdělávaćı obsah pro každou d́ılč́ı etapu vzděláváńı.
Systém kurikulárńıch dokument̊u je zobrazen na obr. 3.1. Základem kurikulárńıch doku-
ment̊u je tzv.

”
B́ılá kniha“ a Zákon o předškolńım, základńım, středńım, vyšš́ım odborném

a jiném vzděláváńı (zákon č. 561/2004 Sb.). Na těchto základech jsou potom položeny 2
dokumenty rámcový vzdělávaćı program a školńı vzdělávaćı program (ŠVP), které upravuj́ı
vzděláváńı žák̊u od 3 do 19 let. [32]

Při vzděláváńı je nutné nejen stanovit ćıl výuky, ale i zjǐst’ováńı plněńı daných ćıl̊u, kdy
ćıle maj́ı hlavně směřovat k źıskáváńı kĺıčových kompetenćı. Ćıle pro výuku ICT můžeme
rozdělit do několika kategoríı [33]:

1. Obecné ćıle – maj́ı žáky naučit využ́ıvat standardńı a aplikačńı programové vybaveńı
PC spolu se základy, které jim umožńı už́ıvat PC při jejich studiu

2. Výchovně vzdělávaćı ćıle – maj́ı žáky naučit obsluhovat základńı periferie PC, maj́ı
je naučit dovednosti v textových editorech, databázových programech a obslužných
programech, maj́ı je naučit dovednosti ve vyhledáváńı a źıskáváńı informaćı

3. Ćıle na rozvoj kĺıčových dovednost́ı – maj́ı žáku naučit spolupracovat, naučit se lépe
vzdělávat a pomoci jim při analýze problému a jeho řešeńı

15
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Obrázek 3.1: Systém kurikulárńıch dokument̊u: RVP PV – Rámcový vzdělávaćı pro-
gram pro předškolńı vzděláváńı; RVP ZV – Rámcový vzdělávaćı program pro základńı
vzděláváńı; RVP ZŠS – Rámcový vzdělávaćı program pro obor vzděláńı základńı škola
speciálńı; RVP G – Rámcový vzdělávaćı program pro gymnázia; RVP GSP – Rámcový
vzdělávaćı program pro gymnázia se sportovńı př́ıpravou; RVP DG – Rámcový vzdělávaćı
program pro dvojjazyčná gymnázia; RVP SOV – Rámcové vzdělávaćı programy pro středńı
odborné vzděláváńı; RVP ZUV – Rámcový vzdělávaćı program pro základńı umělecké
vzděláváńı; RVP JŠ – Rámcový vzdělávaćı program pro jazykové školy s právem státńı
jazykové zkoušky (převzato z [17]).

3.1 Rámcový vzdělávaćı program

RVP představuje státńı úroveň kurikulárńıch dokument̊u a je tud́ıž závazný pro všechny
školy v ČR. Jeho aktuálńı verze (červen 2017) je k dispozici na webových stránkách MŠMT.
[8, 17] Když se dále zaměř́ıme na ćıle základńıho vzděláváńı v tomto dokumentu, tak
má základńı vzděláváńı žák̊um pomoci utvářet a postupně rozv́ıjet kĺıčové kompetence
a poskytnout spolehlivý základ všeobecného vzděláńı orientovaného zejména na situace
bĺızké životu a praktickému jednáńı.

V oblasti ICT se má umožnit všem žák̊um dosáhnout základńı úrovně informačńı gra-
motnosti, tj. źıskat elementárńı dovednosti v ovládáńı výpočetńı techniky a daľśıch mo-
derńıch informačńıch technologíı, orientovat se v informaćıch, dále s nimi kreativně praco-
vat a použ́ıvat je pro jejich daľśı vzděláváńı a do jejich praktického života. Oblast ICT byla
stanovena jako povinná součást základńıho vzděláváńı na 1. a 2. stupni, nebot’ tyto znalosti
a dovednosti jsou nutnou podmı́nkou na uplatněńı žáku na pracovńım trhu. Nav́ıc doved-
nosti v této oblasti zasahuj́ı do celého základńıho vzděláváńı a stávaj́ı se tak automaticky
součást́ı všech vzdělávaćıch oblast́ı. [17]

Pro tuto oblast jsou v RVP stanoveny 3 tématické části, jež maj́ı stanovené očekávané
výstupy a dané učivo. Kde v části

”
Základy práce s poč́ıtačem“ má žák splnit tyto očekávané

výstupy: využ́ıvá základńı standardńı funkce poč́ıtače a jeho nejběžněǰśı periferie; respek-
tuje pravidla bezpečné práce s hardwarem i softwarem a postupuje poučeně v př́ıpadě
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jejich závady; chráńı data před poškozeńım, ztrátou a zneužit́ım. K naplněńı očekávaných
výstup̊u slouž́ı toto učivo: základńı pojmy informačńı činnosti – informace, informačńı
zdroje, informačńı instituce; struktura, funkce a popis poč́ıtače a př́ıdavných zař́ızeńı;
operačńı systémy a jejich základńı funkce; seznámeńı s formáty soubor̊u (doc, gif); multi-
mediálńı využit́ı poč́ıtače; jednoduchá údržba poč́ıtače, postupy při běžných problémech s
hardwarem a softwarem; zásady bezpečnosti práce a prevence zdravotńıch rizik spojených
s dlouhodobým využ́ıváńım výpočetńı techniky. [17]

Pro část
”
Vyhledáváńı informaćı a komunikace“ má žák splnit tyto očekávané výstupy:

při vyhledáváńı informaćı na internetu použ́ıvá jednoduché a vhodné cesty; vyhledává in-
formace na portálech, v knihovnách a databáźıch; komunikuje pomoćı internetu či jiných
běžných komunikačńıch zař́ızeńı. K naplněńı očekávaných výstup̊u slouž́ı toto učivo: společenský
tok informaćı (vznik, přenos, transformace, zpracováńı, distribuce informaćı); základńı
zp̊usoby komunikace (e-mail, chat, telefonováńı); metody a nástroje vyhledáváńı informaćı;
formulace požadavku při vyhledáváńı na internetu, vyhledávaćı atributy. [17]

Pro část
”
Zpracováńı a využit́ı informaćı“ má žák pracovat s textem a obrázkem v tex-

tovém a grafickém editoru k čemuž mu má pomoci učivo, které je postavené na základńıch
funkćıch textového a grafického editoru. [17]

V RVP jsou stanoveny jen minimálńı požadavky na žáka, které by žák měl umět
prokázat. Učitel může a měl by žáky naučit mnohem v́ıce, než je stanoveno v RVP, přičemž
RVP dává učiteli možnost si zvolit cestu, kterou dojde k naplněńı ćıl̊u výuky.

3.2 Školńı vzdělávaćı program

Školńı vzdělávaćı program představuje školńı úroveň kurikulárńıch dokument̊u, podle nichž
prob́ıhá vzděláváńı na jednotlivých školách. ŠVP si tvoř́ı každá škola sama podle zásad
stanovených v RVP a pro jejich tvorbu a úpravu mohou využ́ıt dostupnou metodickou
podporu z MŠMT. Kostra ŠVP je dána v rámci RVP, která má 5 základńıch bod̊u: iden-
tifikačńı údaje, charakteristika školy, charakteristika ŠVP, učebńı plán, učebńı osnovy a
hodnoceńı výsledk̊u vzděláváńı žák̊u. [17]

Př́ıkladem ŠVP je dokument
”
Škola brána života“ ze základńı školy v ulici Elǐsky

Krásnohorské v Úst́ı nad Labem. Z tohoto dokumentu je patrné, že výuka ICT prob́ıhá
jednu hodinu týdně v 5. tř́ıdě. Rovněž je zde popsáno, co sleduje učitel při této výuce:
vztah k práci, k pracovńımu kolektivu a praktickým činnostem, kvalitu výsledk̊u činnost́ı,
využit́ı praktických dovednost́ı a návyk̊u, zvládnut́ı účelných zp̊usob̊u práce, etc. a jaký
výkon žáka se skrývá pod jednotlivými známkami z tohoto předmětu. [34]

3.3 Evaluace

Připomeňme si pojem evaluace, kdy literatura ji definuje takto:
”
Ve vědecké terminologii

má evaluace obecný význam hodnoceńı. V pedagogice znamená zjǐst’ováńı, porovnáváńı a
vysvětlováńı dat, charakterizuj́ıćı stav, kvalitu, fungováńı, efektivnost škol, část́ı nebo celku
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vzdělávaćıho systému. Zahrnuje hodnoceńı vzdělávaćıch proces̊u, hodnoceńı vzdělávaćıch
projekt̊u, hodnoceńı vzdělávaćıch výsledk̊u, hodnoceńı učebnic. Má d̊uležitou roli pro ko-
rekce a inovace vzdělávaćıho systému, pro strategie plánováńı jeho rozvoje, priorit.“ [2]

V rámci výuky neprob́ıhá hodnoceńı pouze žák̊u, ale je nutné i provádět i hodnoceńı
učitel̊u. Na konci každé vyučovaćı hodiny by daný učitel měl provést sebereflexi hodiny.
Jedńım ze zp̊usob̊u je položit si několik kĺıčových otázek, jak uvád́ı Kunhartová [32]:

1. Jaké výukové ćıle jste si stanovil pro tuto vyučovaćı hodinu?
2. Byli si i žáci vědomi ćıl̊u, kterých maj́ı ve výuce dosáhnout?
3. Připravil jste si úlohy potřebné ke zjǐstěńı, zda bylo ćıl̊u dosaženo?
4. Byly vaše pokyny a výklady jasné a přiměřené z hlediska věku žák̊u?
5. Stač́ıte v pr̊uběhu hodiny sledovat pokrok žák̊u v učeńı, př́ıpadně upravovat učebńı

postupy tak, aby bylo dosaženo výukových ćıl̊u?
6. Pomáhá zp̊usob ř́ızeńı výuky udržovat a podněcovat zájem žák̊u?
7. Stač́ıte sledovat pokrok jednotlivých žák̊u a poskytovat individuálńı pomoc?
8. Mohou žáci vńımat váš zájem o pokrok každého žáka?
9. Je vaše komunikace se žáky ćılevědomě zaměřena na udržováńı kladného klimatu

tř́ıdy?
Na základě odpověd́ı na tyto otázky potom můžete zlepšovat a zkvalitňovat svoj́ı výuku.
ICT nám přináš́ı daľśı možnosti, jak zjednodušit a zefektivnit hodnoceńı žák̊u. Ilu-

struj́ıćım př́ıkladem je použit́ı e-learningu, který má přesah do ostatńıch předmět̊u. V
rámci jednotlivých kurz̊u lze žák̊um připravit autotesty, které jim umožňuj́ı ověřit si své
znalosti. Je možné prostřednictv́ım e-learningu i studenty zkoušet s t́ım, že si muśıme
být vědomi možnost́ı, že při zkoušeńı mimo učebnu lze při zkoušeńı snadno podvádět. E-
learning umožňuje student̊um odevzdávat své elektronické práce učiteli, č́ımž mu nezahlcuj́ı
e-mailovou schránku a učitel má přehled, kdo, co a kdy odevzdal za úkoly.

3.4 Technické a softwarové vybaveńı

Při stanovováńı ćıl̊u výuky je nutné brát zřetel na technické omezeńı na př́ıslušné ZŠ,
nebot’ učitel může naučit žáky pracovat jenom na tom, co má k dispozici. Pokud je to
možné, potom je smysluplné přizp̊usobit technické podmı́nky pro co nejefektivněǰśı výuku.
Technické zázemı́ je možno rozdělit do několika kategoríı: mı́stnost, hardware, software
a internetové připojeńı. Kde v následuj́ıćıch odstavćıch probereme jednotlivé kategorie a
upozorńıme na skutečnosti, které je dobré zohledňovat při rekonstrukci či vytvářeńı nové
poč́ıtačové mı́stnosti.

Mı́stnost je základńım prostorovým omezeńım na výuku, přičemž mı́stnost na výuku
ICT má celou řadu specifik oproti mı́stnostem na ostatńı výuku. Nejprve je to jej́ı velikost,
která omezuje počet poč́ıtač̊u v učebně. Každý žák by měl mı́t k dispozici jeden poč́ıtač sám
pro sebe, ale zároveň by měli být u jednoho poč́ıtače 2 židle, aby mohl žáci pracovat v páru.
Rozměry mı́stnosti též stanovuj́ı, jaké jsou možnosti prostorového uspořádáńı jednotlivých
PC v mı́stnosti, tj. zda budou v několika řadách (kolmo či paralelně s katedrou), či zda
budou po obvodu mı́stnosti. Je vhodné zvolit takovou konfiguraci poč́ıtač̊u, aby se učitel
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mohl jednoduše dostat k jakémukoliv poč́ıtači. S konfiguraćı poč́ıtač̊u v mı́stnosti souviśı i
dostupnost připojeńı k internetu a elektřině, kdy některé konfigurace toto připojeńı kom-
plikuj́ı. Nesmı́me opomenout na světelné podmı́nky v mı́stnosti, tj. je nutné v mı́stnosti
rovněž zabezpečit možnost dostatečného osvětleńı či naopak zatemněńı. Mı́stnost by měla
mı́t klimatizaci, či jinou možnost účinného větráńı, aby v mı́stnosti byla přijatelná teplota.
Je nutné myslet na to, že poč́ıtače vydávaj́ı odpadńı teplo, které je v této mı́stnosti nav́ıc
oproti ostatńım mı́stnostem na výuku.

Pro detailněǰśı informace o budováńı či rekonstrukci ICT učeben je k dispozici práce
Kubátové, která se touto problematikou detailně zabývá z pohledu norem a požadavk̊u
(ergonomických, hygienických, mikroklimatických a bezpečnostńıch). [35]

Obrázek 3.2: Ukázkou dvou klávesnic s velmi rozd́ılnou ergonomíı (převzato z [36]).

Hardware je daľśım praktickým aspektem, na nějž je nutné brát zřetel. Všechny PC
by měli mı́t stejnou hardwarovou konfiguraci, aby nedocházelo k rozd́ıl̊um při plněńı úkol̊u
mezi žáky či mezi žáky a učitelem. Dále je vhodné zachovat jednotnost v periferíıch, tj.
všechny periferie jsou od stejného výrobce a jsou toho samého modelu. Jednoduše se žák
může dostat do problémů jen t́ım, že jeho klávesnice má jiné rozložeńı (či ergonomii) kláves,
než má jeho spolužák vedle. Na obr. 3.2 je takový př́ıklad dvou ergonomicky velmi odlǐsných
klávesnic. Pokud se maj́ı pro výuku už́ıvat tablety, potom je nutné zajistit skř́ıň, kde se
skladuj́ı a zároveň systém, který zajist́ı, že se budou nab́ıjet, když se zrovna nepouž́ıvaj́ı.

Software, který je nainstalován na všech poč́ıtač́ıch, by měl být stejný co se týče
výrobce, ale je nutné udržovat i jeho stejnou verzi na všech zař́ızeńıch. Zde je nutné ape-
lovat na správce ICT učeben, aby pravidelně instaloval aktualizace operačńıho systému a
jednotlivých nainstalovaných programů na všech poč́ıtač́ıch a tabletech. Software sebou
přináš́ı i otázku, které programy použ́ıvat pro výuku? Kdy kromě didaktických požadavk̊u
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na daný software je nutné zvážit i jeho cenu. V dnešńı době je k dispozici celá řada svo-
bodných programů, které jsou schopné konkurovat komerčńım programům (např. Linux,
Gimp 2, VLC player, Libre Office, etc.). Nav́ıc použ́ıváńı ve výuce pouze produkt̊u od firmy
Microsoft, vede k posilováńı dominantńıho postaveńı této společnosti a hlavně k omezováńı
obzor̊um žák̊um na poli informačńıch technologíı.

Internetové připojeńı je pro dnešńı práci na PC či tabletech naprostou nutnost́ı, proto
je nutné zajistit kvalitńı a stabilńı internetové připojeńı všech PC či tablet̊u. V rámci
tablet̊u je nutné zajistit dostatečné pokryt́ı mı́stnosti Wi-Fi signálem, aby se žáci s ńım
mohli volně pohybovat po mı́stnosti.



Kapitola 4

Prvotńı seznámeńı s poč́ıtačem

V rámci této přednášky se seznámı́me se základńımi částmi poč́ıtače. Následuj́ıćı část
věnujeme hygienickým návyk̊um při práci na poč́ıtači. V posledńı části si představ́ıme
souhrn dovednost́ı a znalost́ı, které by měl mı́t žák na konci 5. ročńıku.

Na začátku přednášky vyjdeme z předpokladu, že žák je
”
začátečńık“. Tento předpoklad

je sám o sobě problematický. V dnešńı době se již malé děti setkávaj́ı s poč́ıtači, smartphony
a tablety již ve velmi mladém věku. Rodiče jim na tyto zař́ızeńı nainstaluj́ı hry, které jsou
určené pro jejich věk a nechávaj́ı je, aby si tak hráli. My budeme dále předpokládat, že
žáci nemaj́ı opravdu žádné znalosti a zkušenosti. To muśı předpokládat i učitel ve tř́ıdě,
aby mohl sjednotit znalosti všech žák̊u na stejnou úroveň.

Ćılem výuky na 1. stupni ZŠ je, aby na jeho konci žák opustil roli začátečńıka a dosáhl
takové úrovně digitálńı gramotnosti, aby byl schopen pracovat s ICT i v jiných předmětech
a mohl jednoduše navázat výukou ICT na 2. stupni ZŠ.

4.1 Základńı části poč́ıtače

V rámci prvotńıho seznámeńı by žák měl zjistit, z čeho se skládá stolńı poč́ıtač. Stolńı
poč́ıtač má dvě základńı části hardware (to čeho se můžeme dotknout) a software (operačńı
systém, programy a aplikace). Hardware se skládá z těchto čtyřech základńıch část́ı (viz
obr. 4.1):

1. Poč́ıtačová skř́ıň: Je to uzavřená plechová bedna, která má r̊uzné konektory (USB,
DVI, jacky, etc.) na předńım panelu a na zadńı straně. Konektory slouž́ı pro připojovańı
daľśıch periferíı (např. myš, tiskárna, skener). Skř́ıň obsahuje vlastńı

”
mozek“ poč́ıtače

a jej́ı obsah nám umožňuje s ńım pracovat. Na předńı straně jsou minimálně dvě
tlač́ıtka na zapnut́ı poč́ıtače a na jeho restart.

2. Monitor: Je to základńı výstupńı periferie, které slouž́ı k zobrazováńı toho se děje
v poč́ıtačové skř́ıni. V dnešńı době jsou nejrozš́ı̌reněǰśı LCD (z angl. Liquid Crys-
tal Display) monitory, které maj́ı celou řadu výhod (např. lehč́ı, tenč́ı, energeticky
úsporněǰśı, etc.) oproti předchoźım CRT (z angl. Cathode Ray Tube) monitor̊um.
K jedné poč́ıtačové skř́ıni může být připojeno v́ıce monitor̊u, nebot’ s v́ıce monitory

21
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je možné mı́t otevřených v́ıce programů a mezi jejich obsahem se přesouvat pouze
očima. T́ım se zvyšuje efektivita a rychlost práce na poč́ıtači.

3. Klávesnice: Patř́ı mezi základńı vstupńı periferii, kdy s jej́ı pomoćı zadáváme infor-
mace (př́ıkazy) do poč́ıtače. Klávesnice mohou mı́t celou řadu ergonomíı, barevných
provedeńı a r̊uzný počet tlač́ıtek. V dnešńı době se klávesnice připojuje do skř́ıně
nejčastěji s pomoćı USB (z angl. Universal Serial Bus) konektoru.

4. Myš: Patř́ı mezi polohovaćı vstupńı periferii. Většinou má dvě tlač́ıtka a jedno kolečko.
Myš sńımá s pomoćı laserové diody pohyb po stole a převád́ı ho na monitor v podobě
pohybu ukazatele myši. Myši mohou mı́t i v́ıce tlač́ıtek, r̊uznou barvu a mohou být
bezdrátové či drátové.

Obrázek 4.1: Ukázka stolńıho poč́ıtače s obrazovkou, poč́ıtačovou skř́ıńı, klávesnićı a myš́ı.

U notebooku jsou všechny tyto části sestaveny dohromady do jednoho rozkládaćıho
kusu zař́ızeńı, kdy na rozd́ıl od stolńıho poč́ıtače, je za primárńı polohovaćı vstupńı periferii
považován touchpad (viz obr. 4.2). Touchpad je ploška pod klávesnićı, která nahrazuje myš.
Často má pod sebou dvě tlač́ıtka, která maj́ı stejnou funkci, jak je tomu na myši. Ovládá
se t́ım, že jezd́ıme prstem po plošce a t́ım se pohybuje ukazatel

”
myši“ na monitoru.

Tablet je poč́ıtač, kdy veškeré jeho části jsou umı́stěné za obrazovkou. Klávesnice je
nahrazena elektronickou klávesnićı a myš nahrazuje prst na obrazovce.

Žáci by měli umět popsat základńı periferie z nichž se poč́ıtač skládá. Měli by vědět, že
pokud je poč́ıtačová skř́ıň otevřená (či jinak viditelně poškozená), potom se j́ı nedotýkáme
a informujeme učitele o této skutečnosti. Na konkrétńım poč́ıtači v učebně je nutné žák̊um
ukázat, kde je tlač́ıtko na spouštěńı, nebot’ se jejich umı́stěńı, podoba a barevné provedeńı
se může hodně lǐsit v závislosti na designu poč́ıtačové skř́ıně.

4.2 Hygienické návyky při práci u poč́ıtače

Po seznámeńı s poč́ıtačem (ve smyslu fyzického předmětu) je žádoućı žák̊um vysvětlit
základńı hygienické návyky při práci na poč́ıtači. Před praćı na poč́ıtači si umyjeme ruce.
Při vlastńı práci u poč́ıtače nej́ıme a nepijeme. Po práci na poč́ıtači si též umyjeme ruce.

Rovněž je nutné žáky naučit správně sedět u poč́ıtače. K tomu si stač́ı pamatovat
pravidlo pravých úhl̊u - chodidla na zemi, lýtko sv́ırá se stehenńı kost́ı pravý úhel, stehenńı
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Obrázek 4.2: Ukázka notebooku s jasně viditelným touchpadem (šedý obdélńık).

kost se zády pravý úhel, paže jsou volně podle těla a jsou ohnuty v lokti opět v pravém
úhlu. Pro daľśı části těla již neplat́ı pravé úhly. Zápěst́ı je volné. Hlava by měla být rovně
při sledováńı monitoru a oči by se měly d́ıvat před sebe nebo mı́rně dol̊u (viz obr. 4.3).
Pokud natáhneme paži, měli bychom dosáhnout na horńı hranu monitoru, č́ımž je daná i
vzdálenost monitoru od oč́ı (cca 0,5 m). [37] K těmto pravidl̊um by měl být uzp̊usoben i
nábytek žák̊um, tj. žáci na 1. stupni ZŠ by měli mı́t vlastńı poč́ıtačovou učebnu. Po usazeńı
ke stolu by si měl žák umět upravit jas obrazovky na vhodnou úroveň, tj. aby mohl vše
přeč́ıst, ale zároveň aby monitor zbytečně moc nesv́ıtil.

Obrázek 4.3: Schéma správného sezeńı u poč́ıtače (převzato z [37]).
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4.3 Jednotlivé dovednosti na PC

Žák by měl umět ovládat myš a znát základńı pojmy, které se k tomuto zař́ızeńı vztahuj́ı.
Žák muśı umět správně držet myš, umět kliknout levým a pravým tlač́ıtkem. Vědět co je
to klik a dvojklik a jak je na myši provést. Měl by vědět, že kliknut́ım pravým tlač́ıtkem
zp̊usob́ı, že se vyroluje menu, jehož obsah záviśı na aplikaci, nad ńıž žák kliknul pravým
tlač́ıtkem myši (viz obr. 4.4). Bonusem nav́ıc pro žáka bude, když bude vědět, co dělá
kolečko na myši a kdy ho má použ́ıt.

Obrázek 4.4: Ukázka rolovaćıho menu po stisknut́ı pravého tlač́ıtka v aplikaci Acrobat
Reader (vpravo) a TeXstudio (vlevo).

Při ovládáńı klávesnice by žák měl umět napsat jakékoliv ṕısmeno s nabodeńıčkem bez
ohledu na jeho velikost. Žák by měl vědět, k čemu slouž́ı d̊uležité klávesy jako jsou mezerńık,
enter, shift, kurzorové šipky, č́ısla na numerické klávesnici, backspace, Caps Lock a Num
Lock. Měl by vědět, že zmáčknut́ım Caps Lock a Num Lock se rozsvěćı nebo zhaśınaj́ı
diody na klávesnici a co to znamená, když př́ıslušné diody sv́ıt́ı či nesv́ıt́ı.

Pro práci na poč́ıtači je nezbytně nutné ho zapnout/vypnout, což by měl žák umět. Po
zapnut́ı poč́ıtače by se měla zobrazit přihlašovaćı stránka, která žáka nauč́ı, že je nutné
se do poč́ıtače přihlašovat. Pro přihlášeńı do poč́ıtače muśı mı́t žáci svá uživatelská konta
tj. přihlašovaćı jméno a heslo. Přičemž oba tyto údaje by měli být co nejjednodušš́ı, aby
se žáci pravidelně nezadrhávali již při přihlášeńı. Tento požadavek sice jde proti obecným
pravidl̊um na tvorbu hesel, ale jelikož se jedná o žáky 1. stupně, je to akceptovatelné
porušeńı pravidel. Po ukončeńı práce na PC je nutné žák̊um opakovat, aby se z poč́ıtače
odhlásili. Když to neudělaj́ı, potom může přij́ıt někdo jiný k poč́ıtači a jejich jménem něco
nekalého provést.

Po přihlášeńı by se měl žák umět zorientovat na ploše, tj. měl by vědět, že na ploše
mohou být zástupci programů. Měl by vědět, k čemu slouž́ı a jak je spustit. Dále muśı znát
nab́ıdku Start a vědět, jak v ńı najde aplikaci, kterou potřebuje, když nemá jej́ıho zástupce
na ploše. Pro práci s okny je d̊uležité, aby žák uměl maximalizovat okno, minimalizovat
okno a měnit jeho velikost. Když minimalizuje okno, co se stane a jakou cestou ho má
zpátky maximalizovat. Při práci s okny se často setkáme s dialogovými okny, tud́ıž by tento
pojem měli znát i žáci. Vědět, že dialogové okno po nás chce většinou nějaké rozhodnut́ı a
stejně jako každé rozhodnut́ı v životě i toto si muśıme d̊ukladně promyslet, než klikneme
na nějaké tlač́ıtko. V rámci dialogových oken bývaj́ı nejčastěji tyto tlač́ıtka: Ano, Ne, OK,
Storno.
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Daľśı nutnou znalost́ı žák̊u je umět spustit program. Na začátku výuky ICT s žáky
spoušt́ıme základńı programy jako je Malováńı, Kalkulačka a Wordpad. Jakmile žák spust́ı
daný nástroj, měl by si po jeho naběhnut́ı hned na začátku svoji budoućı práci uložit,
tj. muśı se zorientovat v menu př́ıslušné aplikace a uložit soubor programu do předem
připravené složky na poč́ıtači. Žák by měl vědět, že je nutné si soubor vhodně pojmenovat,
tj. dát mu takový název, aby na prvńı pohled věděl, co daný soubor obsahuje. Žák by
měl znát rozd́ıly mezi nab́ıdkami Uložit a Uložit jako, rovněž žák v́ı, kdy a jak má tyto
nab́ıdky použ́ıt. Dále by se měli žáci naučit pravidelně si ukládat rozpracovanou práci
t́ım, že kliknou na ikonu diskety v menu. Po uložeńı práce by se žáci měli naučit použ́ıvat
nástroje z menu dané aplikace, vědět k čemu slouž́ı zaškrtávaćı poĺıčka a posuvńıky. Daľśı
d̊uležité tlač́ıtko programů je Krok zpět, které by měl umět žák využ́ıvat, když udělá krok
či několik krok̊u směrem, kterým j́ıt nechtěl. Po ukončeńı práce v př́ıslušném programu je
nutné si uložit práci a poté zavř́ıt program.

Schránka je velmi užitečný a mocný pomocńık s ńımž muśı žáci umět pracovat. Žák
muśı umět nakoṕırovat specifická data (např. obrázek, část textu) do schránky a poté je
na jasně určené mı́sto vložit. Žák by měl umět se schránkou přecházet mezi aplikacemi, tj.
vybere data z jedné aplikace a umı́st́ı je do jiné.

Žák by měl umět spustit webový prohĺıžeč, navšt́ıvit jasně zadanou stránku, tj. zadá jej́ı
adresu do př́ıslušného pole. V rámci svého pohybu po webu, by si žáci měli být vědomi rizik,
která jsou s t́ımto prostřed́ım spjata. Ne každý člověk na internetu je hodný, ale jsou tam
i zĺı lidé, kteř́ı to s vámi nemysĺı dobře a chtěj́ı vám udělat ošklivé věci. V neposledńı řadě
je žák̊um nutné vysvětlit, že ne všechno co je na internetu, muśı být naprostá pravda. Je
nutné ke všem informaćım na internetu přistupovat kriticky a př́ıslušné informace ověřovat
z několika nezávislých zdroj̊u.

Jak je patrno z předchoźıch odstavc̊u, je třeba žáky naučit hodně věćı již na 1. stupni
ZŠ. Ideálńı stavem je učit žáky takovým zp̊usbem, aby je to bavilo, učili se, źıskávali
přehled o světě ICT, dychtili po poznáńı a t́ım se rozv́ıjeli. Zcela nevhodná je forma tzv.
formálńı výuky, nebot’ svět ICT je hlavně o zkušenostech a dovednostech. K základńım
dovednostem, které jsou potřeba na 1. stupni ZŠ, neńı nutné, aby žáci znali mnoho teorie.
Tud́ıž by jej́ı výklad měl být potlačen na úkor objevováńı a zkoumáńı světa poč́ıtač̊u.

Pro výuku na 1. stupni ZŠ obecně voĺıme jednoduché nástroje, které si lze rychle

”
ošahat“. Žáci potom nejsou zahlceni rozsáhlým menu, tud́ıž mohou pracovat, aniž by

se proklikávali menu s naděj́ı, že nějaká položka menu za ně udělá jejich práci.
Př́ıkladem softwaru pro výuku naprostých základ̊u práce s poč́ıtačem je aplikace Jed-

noduché ovládáńı poč́ıtače (JOP) je určená začátečńık̊um a slouž́ı jim k procvičováńı
základńıch dovednost́ı. Tuto aplikaci lze spustit na webovém prohĺıžeči, či je možné si
ji stáhnout do poč́ıtače. Jednotlivé úlohy jsou podobě her, kdy pr̊uvodcem je v dané úloze
zv́ı̌rátko (medvěd, klokan), který zadává úkol, rad́ı s plněńım a pochváĺı za dobře odvede-
nou práci. [38]
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Kapitola 5

Formy a metody výuky zaměřené na
informatiku a digitálńı technologie

V rámci této přednášky si představ́ıme klasické formy a metody výuky. Následně si
představ́ıme moderńı formy jako jsou např. e-learning či m-learning, které je možné
využ́ıvat i v jiných předmětech. Následně se zaměř́ıme na systémy typu learning ma-
nagement system a systémy na zajǐstěńı e-portfolia žáka.

Výuka má dvě základńı části: vyučováńı a učeńı. Vyučováńı je ćılevědomá a plánovaná
činnost učitele, která je zaměřená na žáky a jej́ım smyslem je splněńı předem vytčených ćıl̊u.
Učeńı je učitelem ř́ızená činnost žák̊u, která se zaměřuje na osvojeńı znalost́ı, dovednost́ı
a návyk̊u. [33]

Vyučovaćı metody jsou nerozlučně spojeny s didaktickým procesem ve výuce ICT a
maj́ı za úkol připravit žáka tak, aby byl schopný samostatně pracovat s informacemi jak v
pracovńım, tak i soukromém životě. [33] Na základě vytčených ćıl̊u je nutné vhodně zvolit
ty vyučovaćı metody, které vedou k jejich naplněńı. Při volbě vyučovaćı metody je nutné
vźıt v úvahu i obsah informačńı výchovy. Didaktická teorie a praxe zná velké množstv́ı
vyučovaćıch metod, přičemž řada z nich se dá využ́ıt i v při výuce ICT. [33] Vyučovaćı
metody můžeme rozdělit podle Mojž́ı̌ska takto [39, 33]:

• Expozičńı: těmito metodami sdělujeme žák̊uv nové poznatky, či je s žáky odvozujeme.
Tyto metody použ́ıvaj́ı mluveného a psaného slova nebo jsou založené na pozorovaćı
činnosti žáka. Při výuce ICT použijeme předč́ıtáńı hlavně při čteńı přesné definice.
Popis pro slovńı popsáńı jednotlivých část́ı programu, menu, etc. Vyprávěńı, když
vypráv́ıme o našich zkušenostech z praxe. Vysvětlováńı pro objasněńı jednotlivých
stránek informačńı výchovy. Instrukce jimiž dáváme žák̊um přesné pokyny, jak maj́ı
postupovat při dané činnosti. Referáty s nimiž žáci aktivně vystouṕı před tř́ıdou a
pomáhaj́ı tak ostatńım spolužák̊um ve tř́ıdě. Psaná komunikace verbálńı, kdy žáci
pracuj́ı hlavně s učebnicemi a daľśımi texty.
• Fixačńı: tyto metody maj́ı zvláštńı postaveńı mezi ostatńımi metodami, nebot’ tr-

valost vzděláńı a upevňováńı znalost́ı je v ICT nezbytné. Už́ıváme cvičeńı, jež v
ICT maj́ı charakter rutinńı a činnostńı s použ́ıváńım a manipulaćı s technikou. Kdy

27
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po výkladu látky je nutné nabyté znalosti procvičit, upevnit a t́ım vytvořit návyky
pro řešeńı př́ıklad̊u a úloh. Cvičeńı je nutné provádět opakovaně tak dlouho, dokud
se př́ıslušné postupy nezpevńı a to nejen na výuce, ale i ve formě domáćıch úkol̊u.
Opakováńı je daľśı často už́ıvanou metodou z kategorie fixačńıch metod. Opakováńı
je účinný prostředek proti zapomı́náńı a slouž́ı k upevňováńı vědomost́ı, pouček a
daľśıch poznatk̊u. Opakováńım rovněž vytvář́ıme syntézu źıskaných vědomost́ı. Kom-
binované metody fixace už́ıvaj́ı forem, jež jsou společné i pro expozici poznatk̊u,
přičemž znalosti upevňujeme rozhovorem, pozorováńım či diskuźı.

V následuj́ıćıch sekćıch si poṕı̌seme nové formy a metody výuky, které jsou př́ımo spjaté
s ICT, ale možnosti jejich uplatněńı daleko přesahuj́ı hodiny informatiky.

5.1 E-learning

V posledńıch letech se do vědomı́ a použ́ıváńı dostává pojem e-learning, což je vzděláváńı
prostřednictv́ım poč́ıtačových śıt́ı (hlavně internetu). Vlastńı e-learning má velmi široký
záběr a lze pod t́ımto pojmem chápat následuj́ıćı [40, 41]:

1. E-learning je výuka s využit́ım výpočetńı techniky a internetu
2. E-learning je jakékoliv využit́ı elektronických materiálńıch a didaktických prostředk̊u

za účelem efektivněǰśıho dosažeńı vzdělávaćıho ćıle
3. E-learning je vzdělávaćı proces, který využ́ıvá ICT pro tvorbu kurs̊u, pomoćı nichž

docháźı k distribuci studijńıho obsahu, komunikaci mezi žáky a mezi žáky a učiteli
4. E-learning je forma vzděláváńı, která využ́ıvá multimediálńı prvky

E-learning může, ale nemuśı, v sobě zahrnovat řadu d́ılč́ıch aktivit, které jsou propojené.
Můžeme mı́t rozsáhlé kurzy, které jsou převážně určené na distančńı studium, ale můžeme
mı́t i kurzy, které slouž́ı k doplněńı prezenčńı výuky. Výuka s pomoćı e-learningu prob́ıhá
přes všechny stupně vzdělávaćıho systému. [41]

Jak je tomu u každé věci, tak i e-learning má své výhody a nevýhody. Výhodami jsou čas
(žák může studovat, kdy se mu to hod́ı a sám se rozhodnout, jak dlouho bude studovat) a
dostupnost (můžeme přistupovat k e-learningu odkudkoliv, kde máme internet). Nevýhody
jsou ztráta sociálńıho kontaktu (s spolužáky a učitelem), možnost podváděńı a lenost (žák
muśı sám aktivně zač́ıt studovat). Základem e-learningu jsou soubory s multimediálńımi
studijńımi materiály, studijńı texty, cvičeńımi, autotesty a testy, kdy ovládáńı a výuka
prob́ıhá skrze webový prohĺıžeč.

5.2 M-learning

M-learning (z angl. Mobile Learning) je forma vzděláváńı založená na mobilńım vzděláváńım,
které prob́ıhá pomoćı mobilńıch zař́ızeńı jako jsou chytré telefony, notebooky, tablety, etc.
Výhodou je, že žáci nemuśı sedět ve školńıch lavićıch, či mı́t na stole stolńı poč́ıtač, ale
předpokládá to, že na mı́stě výuky je pro žáky dostupné internetové připojeńı (Wi-Fi). [33]

M-learning lze využ́ıvat celou řadou zp̊usob̊u, nebot’ v tabletu či chytrém telefonu je
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celá řada čidel jež z něj dělaj́ı multifunkčńı zař́ızeńı (fot’ák, GPS, akcelerometr, etc.). Kdy
kameru lze využ́ıt pro pořizováńı fotografíı do školńıch projekt̊u. Dále lze kameru spolu s
aplikaćı, která umı́ č́ıst QR kódy (z angl. Quick Response) využ́ıt pro gamifikaci výuky,
tj. učitel vytvoř́ı QR kódy, které v sobě skrývaj́ı úkoly. Úkoly mohou být r̊uzné a mohou
na sebe navazovat. Žáci poté jdou s mobilńım zař́ızeńım, vyfot́ı si QR kód, zobraźı si jeho
obsah a poté plńı dané úkoly. [42] QR kódy lze využ́ıt i na výletě, kdy řada památek má na
sobe QR kód (př́ıklad je na obr. 5.1), který obsahuje informace o dané památce. Je třeba se
mı́t na pozoru, nebot’ QR kódy mohou obsahovat odkaz na vir či jinou špatnost. Pravidlo,
které je nutné žák̊um vštěpovat, zńı, nač́ıtej QR kódy ze známých a d̊uvěryhodných zdroj̊u.

Obrázek 5.1: Ukázka QR kódu na kostelu narozeńı panny Marie v Praze 10 - Záběhlićıch
(převzato z [43]).

GPS modul mobilńıho zař́ızeńı lze využ́ıt pro zaznamenáváńı polohy na výletě. Na konci
výletu lze záznam uložit do poč́ıtače a zjistit tak detailněǰśı informace o prošlé trase (kolik
kilometr̊u žáci ušli, kudy přesně šli, jaký byl výškový profil trasy, etc.). Daľśı zp̊usobem
využit́ı GPS modulu je GPS drawing (kresleńı pomoćı GPS). GPS drawing je metoda, při
ńıž zaznamenáváme prošlou trasu s pomoćı technologie GPS a následně tuto trasu graficky
zobraźıme jako obrázek, digitálńı mapu či animaci. Tato metoda má 3 základńı fáze. V
prvńı fázi je nutné navrhnout smysluplný obrázek a potom jemu odpov́ıdaj́ıćı procházku
v terénu. V druhé fázi se již v terénu sb́ıraj́ı data pro obrázek, kdy se můžeme orientovat
v terénu pomoćı chodńık̊u, nebo podle kompasu s krokováńım vzdálenosti nebo podle
zeměpisných souřadnic. V třet́ı fázi źıskáme informace ze zař́ızeńı a vytvoř́ıme obrázek na
poč́ıtači (př́ıklad je na obr. 5.2). Inspiraćı k těmto kresbám jsou skutečné geoglyfy, které
známe např. z pouště Nazca v Peru. Žáci s touto metodou tak maj́ı možnost vytvářet
vlastńı

”
virtuálńı geoglyfy“. [44]

Posledńı zde zmı́něnou cestou na využit́ı mobilńıho zař́ızeńı je při AR (z angl. Aug-
mented Reality) či VR (z angl. Virtual Reality). Pro žáky mezi 1. až 5. tř́ıdou ZŠ se
nedoporučuje použ́ıvat VR. Při VR je nutné mı́t na hlavě helmu, která zprostředkovává
zážitek v VR. Helma pro VR neńı zrovna nejlehč́ı, tud́ıž by to mohlo ohrozit tělesný vývoj
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Obrázek 5.2: Ukázka dvou výsledku z GPS Drawingu na podkladě ortomapy Nitry v Google
Earth (převzato z [44]).

žák̊u. [42] AR lze naopak využ́ıt v celé řade úloh, kdy mobilńı zař́ızeńı doplňuje realitu
do virtuálńı prvky a nikterak to neovlivňuje tělesný vývoj žák̊u. Př́ıkladem úlohy na AR
je sestavováńı elektrického obvodu na paṕı̌re. Paṕır obsahuje náčrt elektrického obvodu,
který je přerušen tam, kde maj́ı být jednotlivé části (např. baterka, sṕınač). Jednotlivé
součásti jsou volně na paṕırćıch, které maj́ı na sobě speciálńı značky, které umı́ přeč́ıst
aplikace na AR v mobilńım zař́ızeńı. Po správném sestaveńı obvodu, tj. umı́stěńı volných
paṕırk̊u na paṕır s obvodem se rozsv́ıt́ı žárovka v AR mobilńıho zař́ızeńı. Pro výuku je
možné doporučit aplikaci Blippar, která umožňuje učiteli jednoduše vytvářet objekty v
AR. Rovněž lze velmi snadno předávat výsledky práce v Blippar žák̊um (přes jeden č́ıselný
kód) a tato aplikace je rovněž k dispozici zdarma. [45]

5.3 Learning management system

Learning Management System (LMS) je software, který má za úkol plánovat, realizovat
a hodnotit konkrétńı proces učeńı. Kdy dispozici je celá řada systému Microsoft Class
Server, iTutor a Eden, ale nejrozš́ı̌reněǰśı zástupcem LMS je Moodle, který je zcela zdarma.
[46] Tento systém je rovněž formou e-learningu, zároveň toto prostřed́ı spadá do kolonky
VLE (z angl. Virtual Learning Environment) a rovněž nálež́ı do kolonky CMS (z angl.
Content Management System). Moodle je nutné instalovat na server, na němž muśı běžet
př́ıslušná verze databáze a PHP. Poté je nutné nastavit požadovaný přihlašovaćı systém
do tohoto systému. LMS je možné využ́ıvat na všech stupńıch vzdělávaćı systému (viz
obr. 5.3). Učitel v Moodlu vytvář́ı kurzy, které mohou být virtuálńı kopíı vyučovaćıch
předmět̊u, nebo jsou jen doplňkem pro prezenčńı formu výuky. Vyučuj́ıćı kurzy naplňuje
studijńımi materiály v r̊uzné podobě (dokumenty, videa, nahrávky, obrázky, etc.). Učitel
může přidat testy at’ již pro autoevaluaci žák̊u, tak může provést vlastńı zkoušeńı skrze
tento systém. Prostřednictv́ım Moodlu mohou žáci odevzdávat své úkoly a práce (seminárńı
práce, fotografie, etc.), dále mohou v kurzu chatovat at’ již mezi sebou tak se svým učitelem.
Učitel může též své žáky hodnotit skrze tento systém. [21]

Výhody Moodlu jsou v př́ıstupnosti přes webový prohĺıžeč (je k dispozici všude, kde je
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internet), je ho možné začlenit do webové prezentace školy, k přihlášeńı stač́ı uživatelské
jméno a heslo, zefektivňuje se t́ım práce, je možné v něm provádět domáćı př́ıpravu žák̊u
a rovněž jeho prostřednictv́ım předávat informace rodič̊um. [47]

Nevýhody Moodlu jsou v závislosti na poč́ıtači, náročněǰśı tvorba obsahu pro učitele,
nevhodnost pro žáky (zdravotńı, či preference paṕıru s poznámkami), ztráta sociálńıho
kontaktu a nutnost vlastněńı hardwaru školou pro jeho provoz. [47]

Obrázek 5.3: Ukázka Moodlu pro ZŠ a Lyceum Březová (převzato z [48]).

5.4 E-portfolio

Elektronické portfolio (electronic portfolio, digital portfolio či také e-portfolio) má atri-
buty materializovaného portfolia, ale má nav́ıc digitálńı podobu. Kdy Lorenzo a Ittelson je
považuj́ı za

”
digitalizovanou sb́ırku obsahuj́ıćı ukázky, zdroje a úspěchy, které představuj́ı

individuálńı a skupinové snahy jednotlivc̊u a institućı. Tato kolekce je složená z textových,
grafických či multimediálńıch prvk̊u, které jsou archivovány na webu nebo jiném elek-
tronickém médiu“. Jak uvád́ı již zmı́něńı autoři, lze ho využ́ıt jako nástroj pro správu a
organizaci práce, nebo jako zp̊usob sledováńı žáka a možnosti, jak diskutovat nad jeho
praćı. Definuj́ı ho jako

”
osobńı webovou sb́ırku praćı, reakćı na práce a reflex́ı, které jsou

použ́ıvány k demonstraci kĺıčových dovednost́ı a úspěch̊u v r̊uzných oblastech a obdob́ıch
žákova vývoje“. [49, 50]

Podmı́nkou pro práci s e-portfoliem je dostupná výpočetńı technika a připojeńı k in-
ternetu. Rovněž je užitečné mı́t ve škole webovou kameru a skener, které umožňuj́ı převést
žákovské práce do digitalizované podoby. [50] E-portfolio je možné spravovat za pomoci
běžně dostupných aplikaćı, nebo lze k tomu využ́ıt specializovaný software, který lze
rozdělit do několika kategoríı. Jedno děleńı je na individuálńı a institucionálńı. Kdy in-
stitucionálńı lze rozdělit na aplikace, které pro sebe vyžaduj́ı server a diskový prostor (tj.
CMS, LMS, VLE systémy). Druhou institucionálńı kategoríı jsou webové hostované služby,
které jsou postavené na cloud computing ve formě předplatného. Třet́ı institucionálńı ka-
tegoríı jsou komerčńı specializované webové hostované služby s pokročilým systémem pro
hodnoceńı. [50]
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Pro školy je vhodné použ́ıvat nástroje na pomeźı 1. a 2. institucionálńı kategorie, které
bývaj́ı otevřené aplikace se svobodnou licenćı a otevřeným zdrojovým kódem. Př́ıkladem
systému je projekt The Learning Toolkit, kdy jeho část e-Pearl slouž́ı pro správu e-portfolia
a je určen pro žáky primárńıho a sekundárńıho vzděláváńı. [50, 51]

5.5 Organizačńı forma výuky

Organizačńı forma výuky se zpravidla chápe uspořádáńı vyučovaćıho procesu, vytvořeńı
prostřed́ı a zp̊usob organizace činnosti učitele i žák̊u při vyučováńı. Pro vhodné uspořádáńı
výuky je nutné učitelem zohlednit tyto jevy: s kým pracuje (věk žák̊u, složeńı tř́ıdy, etc.),
jak pracuje (výuka je individuálńı, hromadná, etc.) a kde pracuje (tradičńı učebna, v terénu,
etc.). [52] Dále organizačńı formy výuky děĺıme na [52]:

• Individuálńı výuka: žáci pracuj́ı individuálně a každý má stanovené své učivo
• Hromadná a formálńı výuka: žáci plńı stejné úkoly a prob́ıraj́ı to samé učivo. Učitel

v těchto formách pracuje se všemi žáky najednou
• Individualizovaná výuka: žáci pracuj́ı na r̊uzných pokusech a maj́ı svobodu v tom,

jakým zp̊usobem budou na úkolu pracovat
• Projektová výuka: žáci maj́ı určitý projekt, který vycháźı z praktického života, který

s pomoćı učitele řeš́ı
• Diferencovaná výuka: žáci jsou rozděleni do skupin, podle určitých hledisek
• Týmová výuka: v́ıce učitel̊u spolupracuje v rámci žákovských skupin
• Otevřené vyučováńı: vycháźı z koncepce týdenńıho plánu, kde jsou jasně vymezené

časové bloky tzv. volné práce
• Skupinová a kooperativńı výuka: žáci jsou rozděleńı do menš́ıch skupin, kdy děleńı

žák̊u do skupin záviśı na učiteli

5.6 Skupinová práce

Skupinová práce je formou skupinové výuky. Tato forma činnosti umožňuje žák̊um se lépe
začlenit od pracovńıho týmu, kdy i nesměĺı žáci se stávaj́ı aktivněǰśı a podávaj́ı lepš́ı výkony,
než když pracuj́ı samostatně. Výhodou této formy je sebekontrola a vzájemná pomoc mezi
spolužáky, jež je nav́ıc zábavná sama o sobě a nav́ıc v sobě skrývá obrovský učebńı po-
tenciál. Kromě toho, že žáci v této formě přij́ımaj́ı za své učeńı zodpovědnost, tak źıskávaj́ı
a upevňuj́ı si své vědomosti, ale rovněž se vzájemně poznávaj́ı, uč́ı se spolupracovat přij́ımat
názory ostatńıch. Nevýhodou je, že je nutné dávat pozor na žáky, kteř́ı přenechávaj́ı ak-
tivitu na ostatńı a jsou při práci pasivńı. Řešeńım je přidělit každému členovi pracovńı
skupiny konkrétńı úkol, který má na starost a zodpov́ıdá za jeho vyřešeńı. [52, 53]
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5.7 Aktivizačńı metody

Aktivizačńı metody umožňuj́ı žák̊um být aktivńı při výuce a zároveň rozv́ıj́ı u nich schop-
nost myslet a učit se. V rámci těchto metod žáci jednodušeji chápou přesah konkrétńıho
učiva do reálného světa, kdy rovněž mohou využ́ıt svých dosavadńıch znalost́ı. Učitel v
těchto metodách přij́ımá roli pr̊uvodce či facilitátora. Dává jim prostor pro jejich samostat-
nou práci, poskytuje jim potřebné zdroje. Klade jim velmi zv́ıdavé otázky, č́ımž podporuje
jejich přirozenou zv́ıdavost, či je naopak povzbuzuje ke kladeńı otázek a hledáńı odpověd́ı
ně. [16, 53]
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Kapitola 6

Psańı text̊u

V rámci této přednášky se seznámı́me s ćıli výuky při psańı textu. Představ́ıme si pro-
gramy, které lze už́ıvat při psańı textu a prozkoumáme je z hlediska možnosti využit́ı při
výuce. Poté se detailněji pod́ıváme na obsah této partie a v závěru si nast́ıńıme několik
námět̊u na aktivity v rámci tohoto tématu.

Při výuce dané partie je nutné nejprve stanovit ćıle, které maj́ı žáci naplnit v dané
partii. Nejprve si připomeňme, co je obsaženo v RVP, kde najdeme v části

”
Zpracováńı

a využit́ı informaćı“ bod ICT-5-3-01, který prav́ı
”
žák pracuje s textem a obrázkem v

textovém a grafickém editoru“ a má k tomu stanoveno učivo:
”
základńı funkce textového

a grafického editoru“. [17]
Práce s texty se použ́ıvá v celé řadě daľśıch předmět̊u (např. český jazyk) a daľśıch

částech předmětu ICT. Vańıček stanovuje tyto ćıle, které by žáci na 1. stupni ZŠ měli
splnit [13, 54]:
• Žák má umět psát na klávesnici
• Žák má umět hledat a opravovat chyby, at’ již mluvnické, tak typografické
• Žák má źıskat dostatek zkušenost́ı k psańı
• Žák má umět psát česky, tj. s českou diakritikou a měli by mı́t snahu psát bez

gramatických a typografických chyb
Vańıček rovněž stanovuje obsah výuky na tyto partie [13, 54]:

1. Orientace na klávesnici: psát s nabodeńıčky na klávesnici, znát klávesy Shift a Caps
Lock, chápat pojem neviditelné znaky

2. Psańı textu: porozumět textovému kurzoru a umět ho ovládat, opravit, koṕırovat a
přesouvat text, umět vytvořit či sloučit dva odstavce

3. Formátováńı textu: změnit formát ṕısma všemi zp̊usoby, zvládnout zarovnat odstavce
a vkládat obrázky do textu

6.1 Základńı pojmy

Než se pust́ıme do daľśıho výkladu, je nutné si připomenout pár základńıch pojmů a ujasnit
si, co přesně znamenaj́ı.

35
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Při psańı textu pracujeme s viditelnými a neviditelnými znaky. Když stiskneme
klávesu, tak se po této akci na obrazovce posune kurzor a t́ım jsme napsali znak. Když
ho vid́ıme je to viditelný znak (např. ṕısmena a, b, c) a když ho nevid́ıme (např. mezera,
tabulátor, konec odstavce), potom je to neviditelný znak. WordPad neumožňuje zobrazit
neviditelné znaky, ale v MS Office je to možné tak, že klikneme na znak, který připomı́ná
řecké ṕısmeno Π. Potom se v textu objev́ı daľśı znaky, které zviditelňuj́ı neviditelné znaky
takto: tečka pro mezeru, šipka směřuj́ıćı doprava pro tabulátor, konec řádku je symbol
připomı́naj́ıćı řecké ṕısmeno Π a linka drobných teček s textem

”
Konec stránky“ pro konec

stránky (viz obr. 6.1).

Obrázek 6.1: Neviditelné znaky v MS Office: tři mezery ukončené koncem řádku, tabulátor
ukončený koncem řádku a konec stránky ukončený koncem řádku.

Daľśım d̊uležitým pojmem je typografie. Typografie je umělecko-technický obor, který
se zabývá tiskovým ṕısmem. Děĺı se mikrotypografii a makrotypografii. Makrotypografie
se zabývá uměleckou tvorbou ṕısma. Mikrotypografie se zabývá umı́stněńım ṕısma na
stránku, proporcemi titulk̊u, text̊u a ilustraćı. V češtině se nazývá grafická úprava. [55, 56]

Při psańı textu je nutné dodržovat typografická pravidla, které zaruč́ı, že text bude
vypadat dobře, bude se dobře č́ıst a vyhneme se t́ım chybám v sazbě textu. V krátkosti si
ted’ představ́ıme některá základńı typografická pravidla [55]:

1. Volba ṕısma: Pro krátké texty voĺıme bezpatková ṕısma, ale pro deľśı texty zvoĺıme
patkové ṕısmo. V celém textu použ́ıváme jen jeden font ṕısma. Zvýrazňujeme text
pomoćı r̊uzných řez̊u (tučně, kurźıva), ale nekombinujeme v́ıce řez̊u dohromady a
použ́ıváme je uvážlivě

2. Nadpisy: Pro nadpisy v textovém editoru použ́ıváme výhradně styly
3. Mezery: Mezi slovy dáváme vždy jen jednu mezeru
4. Enter a odstavce: V textovém editoru klávesa ENTER ukončuje pouze odstavec (ne

řádek). Pokud máme deľśı text, čleńıme ho do odstavc̊u, jež zarovnáváme vlevo či do
blok̊u. Prvńı řádek každého odstavce se odsazuje o vždy stejnou vzdálenost. Vlastńı
text by neměl obsahovat sirotky, tj. kdy posledńı řádek odstavce vyjde na novou
stránku a vdovy, kdy prvńı řádek odstavce je na předchoźı stránce

5. Interpunkce: Následuj́ıćı interpunkčńı znaky se ṕı̌śı hned za slovo:
”
. , ! ? : ;“. Za nimi

se nacháźı jedna mezera a pokud věta konč́ı na zkratku, potom se tam ṕı̌se jen jedna
tečka

6. Závorky: Před levou závorku se ṕı̌se mezera, ale za ńı se neṕı̌se. Před pravou závorkou
se mezera neṕı̌se, ale za ńı se ṕı̌se

7. Uvozovky: Uvozovky se ṕı̌śı těsně kolem uvozovaného výrazu. Před prvńı úvodńı a
za koncovou uvozovku se ṕı̌se mezera
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8. Lomı́tko: Lomı́tko se ṕı̌se bez mezer
Při psańı textu žáky je nutné, aby si žáci od začátku vštěpili tyto typografický pravidla

a dodržovali je. Pokud tomu tak neńı, muśı se lpět na jejich odstraňováńı, nebot’ jsou stejně
d̊uležité jako jsou chyby gramatické a stylistické. Č́ım dř́ıve si žáci osvoj́ı tyto typografická
pravidla, t́ım to bude lepš́ı pro jejich projev.

Daľśı pojem je psańı 10 prsty. Psát text na klávesnici (mechanická klávesnice) je
možné několika zp̊usoby. T́ım nejpomaleǰśım zp̊usobem je metoda

”
datel“, kdy použ́ıváme

z každé ruky jen jeden prst a při psańı textu se soustřed́ıme na klávesnici a nesledu-
jeme přitom obrazovku. Na opačné straně t́ım nejrychleǰśım zp̊usobem, jak psát test na
klávesnici, je psańı všemi 10 prsty, kdy obě ruce jsou nad klávesnićı a oči sleduj́ı pouze
obrazovku. Tuto dovednost si lze osvojit jen poctivým tréninkem, kdy provád́ıte jednotlivé
cvičeńı, která postupně zapojuj́ı jednotlivá ṕısmena, až ve finále jsme schopni použ́ıvat
celou klávesnici. Lze k tomu využ́ıt celou škálu programů a aplikaćı. Psańım text̊u se pod-
poruje rozvoj jemné motoriky u žák̊u. Žáci ale nemaj́ı dostatečný rozsah prst̊u, aby zvládli
psát všemi 10.

S rozš́ı̌reńım chytrých telefon̊u a tablet̊u tato dovednost částečně ztráćı na významu,
nebot’ klávesnice na telefonu neńı již mechanická (je softwarová) a tak neposkytuje odezvu
pro prsty. Je daleko obt́ıžněǰśı se poslepu trefovat na správná ṕısmena, jak je tomu u psańı
všemi 10. Tuto nevýhodu se snaž́ı minimalizovat chytré slovńıky, které napov́ıdaj́ı slova,
která chcete pravděpodobně napsat, aby se t́ım zvýšila vaše rychlost psańı.

6.2 Software na psańı textu

Jakmile máme stanové ćıle výuky, potom je nutné zvolit vhodný nástroj, v němž budeme
žáky učit psát text. V dnešńı době je k dispozici spousta těchto nástroj̊u jako jsou Microsoft
Office, Notepad, PsPad, LibreOffice, Wordpad a řada daľśıch. Tyto nástroje se lǐśı v celé
řadě parametr̊u: kolik maj́ı funkćı k dispozici, jsou-li komerčńı či svobodné, pro který
operačńı systém (systémy) jsou určené, s jakými formáty umı́ pracovat, etc. Pro výuku na 1.
stupni ZŠ je však nutné zvolit takový nástroj, který je vhodný pro výuku. Je vhodné zvolit
takový nástroj, který obsahuje pouze základńı funkce, jinak může snadno doj́ıt k zahlceńı
žáka. Daľśım d̊uležitým hlediskem je pořizovaćı cena nástroje, kdy je výhodněǰśı použ́ıvat
programy, které jsou zadarmo, nebot’ je žáci mohou mı́t i doma bez toho, že by jejich rodiče
musely za ně utrácet peńıze. Pro operačńı systém Windows je nejvhodněǰśım nástrojem pro
výuku program WordPad, nebot’ je součást́ı Windows a neńı nutné jej kupovat. Obsahuje
jen základńı nástroje, které jsou obsažené ve stručném menu, jak je zobrazeno na obr. 6.2.

Obrázek 6.2: WordPad a jeho menu.
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6.3 Obsah výuky

Nejprve je nutné žáky naučit se zorientovat na klávesnici. Žáci by měli vědět, že na
klávesnici najdeme 5 skupin kláves (viz obr. 6.3) [57]:

1. Základńı alfanumerické klávesy: obsahuje 26 ṕısmen, mezerńık, klávesy s interpunkćı
a horńı čtvrtou řadu s č́ıslicemi v anglické verzi a s diakritickými znaky v české verzi

2. Klávesy numerické klávesnice: obsahuje klávesy s č́ıslicemi, desetinou čárku, klávesy
pro 4 základńı aritmetické operace, druhou klávesu enter a klávesu Num Lock

3. Funkčńı klávesy: Jsou to klávesy F1 až F12 a nejdeme je nad alfanumerickou část́ı
klávesnice

4. Speciálńı klávesy: Patř́ı tam klávesy Esc, PrtScr/SysRq, Page Up, Page down, End,
Delete, Ctrl, Atl, Enter, Home, etc.

5. Klávesy určené pro konkrétńı operačńı systém: Jsou to speciálńı klávesy, které jsou
navázané na operačńı systém. Př́ıkladem budiž klávesa s logem Windows, která v
systému Windows otevře nab́ıdku start

Potom, co se žáci vyznaj́ı na klávesnici, měli by se naučit napsat jakékoliv ṕısmeno
s nabodeńıčkem, přičemž nesmı́ záležet na jeho velikosti. Žáci by měli vědět, co udělá
stisknut́ı a držeńı klávesy Shift a k tomu přidat zmáčknut́ım daľśı klávesy (např. ze skupiny
alfanumerických kláves). Žáci by si měli vyzkoušet, co se stane, když zmáčknou klávesu
Caps Lock a poté začnou psát text. Měli by rovněž pochopit význam a použit́ı neviditelných
znak̊u.

Obrázek 6.3: Zobrazeńı jednotlivých skupin kláves na klávesnici.

V daľśım textu budeme použ́ıvat program WordPad, na kterém budeme popisovat
ovládáńı. V rámci stránky WordPadu se pohybujeme s textovým kurzorem, což je svislá
čára, která bliká a označuje tak aktuálńı pozici v textu. Pro pohyb v textu je možné
využ́ıvat kurzorové klávesy nebo se na dané mı́sto přemı́st́ıme kliknut́ım myši. Daľśı d̊uležitou
klávesou pro úpravy textu je Backspace (někdy jen označená šipkou doleva nad hlavńı
klávesou Enter), která maže znaky před kurzorem. Naopak klávesa Delete maže znaky za
kurzorem.

Žáci maj́ı umět koṕırovat a vložit text, přesouvat text v dokumentu a vyjmout text z
dokumentu. Koṕırovat text lze několika zp̊usoby, ale mi si v krátkosti představ́ıme jeden
z možných zp̊usob̊u. Vyznač́ıme pomoćı myši a jej́ıho levého tlač́ıtka tu část textu, kterou
chceme zkoṕırovat. Následně najedeme myš́ı na zvýrazněńı text a zmáčkneme pravé tlač́ıtko
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na myši, což má za následek vyrolováńı menu. Z menu zvoĺıme
”
Koṕırovat“ a máme text ve

schránce. Poté najedeme myš́ı na mı́sto, kam chceme vložit kopii textu a opět zmáčkneme
pravé tlač́ıtko na myši. Z rolovaćıho menu zvoĺıme položku

”
Vložit“ a t́ım se nám vlož́ı

text do stránky.
Přesunut́ı textu jde udělat obdobně, jak je tomu u koṕırováńı, tj. nejprve myš́ı vybereme

text, který se má přesouvat. V daľśım kroku najedeme na zvýrazněńı text a zmáčkneme
levé tlač́ıtko, které drž́ıme a poté přesouváme text na jeho novou pozici.

Vyjmut́ı textu se provád́ı tak, že nejprve myš́ı vybereme text, který se má vyjmout.
V daľśım kroku najedeme na zvýrazněńı text a zmáčkneme pravé tlač́ıtko na myši a z
rolovaćıho menu zvoĺıme položku

”
Vyjmout“.

Dále je nutné vysvětlit žák̊um dva elementárńı pojmy: obsah textu a formát textu.
Obsah je to, co chceme sdělit v textu a formát textu je grafická podoba textu. Názorným
př́ıkladem jsou osobńı automobily, kdy žáci vid́ı na silnićıch spoustu osobńıch automobil̊u
(analogie k obsahu), které se lǐśı podobou (analogie k formátu textu). Vlastńı text můžeme
mı́t nesformátovaný, když ho naṕı̌seme např́ıklad v PSPadu, či ten samý text můžeme
naformátovat ve Wordpadu, tj. zvětš́ıme nadpis, d̊uležité body naṕı̌seme tučně, atp.

Máme-li nějaký text, můžeme ho formátovat několika zp̊usoby. Menu které budeme
popisovat je zobrazeno na obr. 6.2. Prvńı zp̊usobem je font ṕısma, kdy kliknut́ım na ro-
lovaćı menu s názvem aktuálně už́ıvaného ṕısma si můžeme zvolit jiný font ṕısma (např.
Broadway). Druhým zp̊usobem je změna velikosti ṕısma, kdy vpravo od fontu ṕısma se
nacháźı rolovaćı menu s č́ısly, které udávaj́ı velikost ṕısma. Třet́ım zp̊usobem je změna řezu
ṕısma, kdy si můžeme zvolit tučné ṕısmo, kurźıvu či podtržené ṕısmo. Čtvrtým zp̊usobem
je změna barvy textu, kdy kliknut́ım na tlač́ıtko A, které má pod sebou barevný proužek,
si můžeme zvolit barvu ṕısma. Pátým zp̊usobem je zvýrazněńı textu, kdy kliknut́ım na
ikonu vedle předchoźı si můžeme změnit barvu zvýrazněńı textu.

Všechny výše uvedené zp̊usoby lze aplikovat dvěma cestami. V prvńım zp̊usobu si vše
nastav́ıme a poté začneme psát. V druhém zp̊usobu nejprve naṕı̌seme vlastńı text, který
poté vybereme a provedeme na něm požadováné změny.

Odstavec je graficky oddělená část souvislého textu, jež by měl tvořit logický celek (měl
by obsahovat jednu myšlenku). Technicky odstavec vytvoř́ıme tak, že text odděĺıme z obou
stran klávesou Enter. Odstavec můžeme zarovnat vlevo, na střed, doprava či do bloku.
Př́ıslušné ikony pro tyto úpravy jsou v menu v sekci odstavec (viz. obr. 6.2).

Text v poč́ıtači lze rozfragmentovat do několika úrovńı, které jsou v textových editorech
odděleny pomoćı speciálńıch znak̊u. Nejzákladněǰśı úrovńı je slovo, což je skupina znak̊u
a jednotlivá slova jsou odděleny mezerami. Nad úrovńı slova je odstavec, což je skupina
slov ukončená klávesou Enter. Nejvyšš́ı úrovńı je odd́ıl, což je ukončeno znakem pro konec
odd́ılu.

Posledńı věćı kterou muśı žáci zvládnout je vkládáńı obrázku do textu. Nejprve umı́st́ıme
kurzor na mı́sto, kam chceme vložit obrázek. Poté klikneme na ikonku Obrázek v menu
WordPadu (viz. obr. 6.2). Následně se nám otevře okno s názvem

”
Vybrat obrázek“, kde

muśıme nalézt př́ıslušný obrázek na disku poč́ıtače. Po jeho nalezeńı klikneme na tlač́ıtko
Otevř́ıt, č́ımž dojde k vložeńı obrázku do dokumentu.

Pro výuku práce s texty je nejvhodněǰśı metodou výuky je samostatná práce či práce
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ve dvojici. Připrav́ıme žák̊um aktivity a necháme je, aby se s t́ım poprali.
Frontálńı výuka je zcela nevhodná pro tuto partii, nebot’ z žák̊u dělá jen cvičené opičky,

které mechanicky opakuj́ı činnost učitele. Pokud je ve tř́ıdě pomaleǰśı žák či jsou technické
problémy s PC, potom to všechno zdržuje výuku a rychleǰśı žáci se nud́ı, č́ımž ztráćı
koncentraci. Frontálńı metodu by jsme tedy měli použ́ıvat jen v omezené mı́̌re a tam, kde
je to vhodné (např. popis klávesnice).

6.4 Náměty na úkoly a aktivity

V rámci tohoto tématu je k dispozici celá řada aktivit, které lze vymyslet. Začněme
úvodńımi úkoly zaměřenými na orientaci na klávesnici. Co se stane, když zmáčknu Shift a
drž́ım a k tomu zmáčknu klávesu

”
K“? Jakým zp̊usobem naṕı̌su slovo

”
Ústava“? K čemu

se použ́ıvá klávesa Delete? Jaké znáte neviditelné znaky? Daľśım úkolem je dát žák̊um
obrázek klávesnice a jejich úkolem je vyznačit, kde se nacháźı jeho jednotlivé části.

Pro úpravu a psańı textu jsou možné následuj́ıćı úkoly. Napǐste názvy měst (obćı,
vesnic), kde bydĺıte, kde bydĺı vaš́ı prarodiče, tety, strejdové, etc. Je možné připravit žák̊um
text, který obsahuje gramatické, typografické či stylistické chyby a dát žák̊um za úkol je
opravit.



Kapitola 7

Kresleńı na PC

V rámci této přednášky se seznámı́me s ćıli výuky při kresleńı obrázku na PC. Připomene
si základńı terminologii z oblasti poč́ıtačové grafiky. Představ́ıme si programy pro kresleńı
a úpravu fotografíı. Následně se zaměř́ıme na metody výuky a vlastńı obsah výuky.

Výuku na PC je vhodné zahájit kresleńım obrázk̊u, kdy se plně projev́ı aktivńı a tvořivá
činnost žák̊u. V dnešńı době je kladen d̊uraz na obrazovou informaci, jak se můžeme sami
přesvědčit, když vyjdete ve městě na ulici. Nav́ıc při kresleńı na poč́ıtači se žák nauč́ı
daľśı obecně použ́ıvané nástroje pro práci na poč́ıtači. Žáci se při malováńı uč́ı ovládat
myš, základńı filozofii pro práci s aplikacemi, tj. vyberu si nástroj a potom ho aplikuji.
Malováńı je rovněž výhodné pro svoj́ı přitažlivost pro žáky, kdy si žáci mohou vytvořit
vlastńı obrázek, ale přitom se uč́ı pracovat s t́ımto programem. Výsledné d́ıla žák̊u jde
využ́ıt i v daľśı výuce (např. při práci s textovými editory). [58]

Daľśım pohledem pro zařazeńı kresleńı do výuky přináš́ı psychologie. Davido chápe
kresleńı jako nástroj k uvolněńı pud̊u, kdy se d́ıtě kresbou vyjadřuje a zároveň se t́ım i
uvolňuje. [59]

Jiný pohled přináš́ı teorie výtvarné výchovy, v ńıž Uždil naopak chápe kresleńı jako
nenáročnou hru, která nevyžaduje spoluhráče, ale zaměstnává ruce a zrak. Přičemž se do
kresleńı promı́taj́ı vnitřńı zkušenosti d́ıtěte, které se projev́ı na výsledném d́ıle. Považuje
tento typ hry za velice d̊uležitý pro vlastńı vývoj d́ıtěte. [60]

Kresleńı na PC se v celé řadě ohled̊u lǐśı od kresleńı rukou a tužkou. Na poč́ıtači
nejčastěji použ́ıváme pro kresleńı myš, ale je možné využ́ıt i tablet s perem, č́ımž se kresleńı
na PC přibližuje kresleńı rukou. V poč́ıtači máme k dispozici celou řadu nástroj̊u, které
nám zjednodušuj́ı vlastńı tvorbu jako jsou např. vybarvováńı, koṕırováńı část́ı obrázku a
otáčeńı. Na rozd́ıl od kresleńı rukou se u žák̊u při kresleńı na PC projevuj́ı znalosti nástroj̊u,
znalost jejich správné použit́ı (využit́ı) a vhodně zvolený algoritmus na vytvořeńı daného
obrázku.
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7.1 Ćıle výuky

Při stanovováńı ćıl̊u výuky je nutné nahlédnout do RVP, kde v bodě ICT-5-3-01 je stano-
veno toto::

”
žák pracuje s textem a obrázkem v textovém a grafickém editoru“. K naplněńı

tohoto ćıle má sloužit učivo:
”
základńı funkce textového a grafického editoru“. [17] Problém

je v tom, že nikde neńı jasně definováno, co jsou to základńı funkce grafického editoru a
o jaký grafický editor se jedná. Pomoci nám může práce Brzobohatého, který vymezuje
obsah pro grafický editor takto:

”
otevřeńı a uložeńı souboru, výběr části obrázku a ope-

race s ńım, funkce zpět, kresleńı tužkou, kresleńı rovné čáry a křivky, kresleńı obdélńıku a
elipsy, vyplňováńı barvou, paleta barev, gumováńı, lupa, volba velikosti nástroje a vložeńı
obrázku“. [61, 62]

Kromě již výše zmı́něných ćıl̊u je nutné, aby žák pochopil, že digitálńı fotografii lze
velmi jednoduše upravit. Z toho plyne, že žák by měl ke všem obrazovým materiál̊um
přistupovat kriticky a nepřij́ımat je automaticky za skutečnost.

7.2 Terminologie poč́ıtačové grafiky

Při práci s poč́ıtačovou grafikou je nutné zavést několik základńıch pojmů. Nejprve je
nutné rozdělit grafiku na bitmapovou a vektorovou. V bitmapové grafice je obrázek
složen z matice pixel̊u, kdy pixel je nejmenš́ı možný prvek (čtvereček) z něhož se skládá
obrázek. Každý pixel má svoj́ı polohu v matici a svoj́ı barvu. Většina obrázk̊u v dnešńım
světě jsou bitmapové a standardně je vytvář́ı digitálńı fotoaparáty. Bitmapová grafika
má své formáty, do nichž se obrázky ukládaj́ı (např. jpg, gif, png). Jednotlivé formáty se
lǐśı možnost́ı komprimace (ztrátová, bezztrátová), počtem barev (kolik jich daný formát
zobraźı), jejich použit́ım (např. profesionálńı, web) a výsledné velikosti soubor̊u. [63]

Alternativou k bitmapové grafice je vektorová grafika v ńıž jsou obrázky složené z
jednotlivých matematicky definovatelných křivek, č́ımž se zcela lǐśı v principu od bitmapové
grafiky. Vektorová grafika má rovněž své formáty do nichž ukládá obrázky (např. eps, ps,
svg). Výhodami vektorové grafiky oproti bitmapové je menš́ı velikost obrázk̊u a neomezené
možnosti zvětšováńı. Nevýhoda je v neschopnosti zachytit realistické scény (např. louka
plná rozkvetlých květin). [63]

Barevné prostory jsou posledńım pojmem, který si vysvětĺıme. Barevný prostor je
zp̊usob, jakým se skládaj́ı barvy v poč́ıtači. Nejznáměǰśı a nejuž́ıvaněǰśı barevný prostor
je RGB (z angl. Red, Green, Blue). Konkrétńı barvu lze vyjádřit uspořádanou trojićı
(barevným vektorem), kdy jednotlivé položky vektoru nabývaj́ı celoč́ıselných hodnot 0 až
255 pro každou hodnotu z trojice. Hodnota 0 znamená, že daná složka neńı zastoupená ve
výsledné barvě. Hodnota 255 znač́ı, že je daná složka zastoupena v maximálńı možné mı́̌re.
Existuje alternativńı zápis, kdy se neuž́ıvaj́ı celá č́ısla, ale reálná č́ısla z intervalu 〈0, 1〉.
Bez ohledu na podobu zápisu lze t́ımto barevným prostorem vyjádřit až 16 777 216 barev.
[63]
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7.3 Software pro poč́ıtačovou grafiku

Pro kresleńı a úpravu obrázk̊u na PC je možné vybrat celou škálu nástroj̊u (např. Gimp
2, Inkscape, Affinity Designer), které se odlǐsuj́ı v celé řadě parametr̊u: zda jsou multiplat-
formńı, zda je to komerčńı (svobodný) software, jaký je počet funkćı, etc. Pro výuku
je nutné zvolit takový nástroj, který umožňuje použ́ıvat jednoduché prostřed́ı s intui-
tivńım ovládáńım a malým množstv́ım nástroj̊u, které nezahlt́ı žáky. Nejvhodněǰśım a
nejdostupněǰśım nástrojem je Malováńı ve Windows (viz obr. 7.1), které splňuje všechny
výše uvedené parametry a je k dispozici již v rámci operačńıho systému Windows.

Obrázek 7.1: Okno programu Malováńı.

Alternativou k programu Malováńı ve Windows je komerčńı vzdělávaćı software of firmy
Pachner s názvem

”
TS kresleńı pro děti“. Tento specializovaný program seznámı́ žáky

nenásilnou a hravou formou s možnostmi kresleńı na PC. Stimuluje dětskou představivost,
obrazotvornost a rozv́ıj́ı koordinaci při práci s myš́ı. Obsahuje také omalovánky a mnoho
zaj́ımavých úkol̊u, které jsou rozdělené na čtyři stupně obt́ıžnosti pro předškoláky, prvňáky,
druháky a třet’áky. [64]

7.4 Obsah výuky

V rámci programu Malováńı by se žáci měli seznámit s těmito nástroji:
• Použit́ı tužky a štětce, kdy štětec má řadu podob: Kaligrafický štětec 1, Kaligrafický

štětec 2, Sprej, Štětec olejomalby, Pastel, Zvýrazňovač, Skutečná tužka a Štětec na
vodorovné barvy. Žáci u těchto nástroj̊u muśı umět změnit barvu daného nástroje a
jeho tloušt’ku
• Vybarvováńı obrazc̊u, kdy si žáci muśı uvědomit, že obrazec muśı být uzavřený, jinak

se barva dostane i do okoĺı. Pokud dojde k protečeńı barvy do okoĺı, muśı žáci umět
naj́ıt mı́sto, kde docháźı k pr̊usaku a opravit jej
• Použit́ı základńıch tvar̊u pro tvorbu složitěǰśıch obrázk̊u. Při kresleńı tvar̊u by si žáci

měli všimnout, že maj́ı dvě barvy k dispozici mezi nimiž lze přeṕınat tlač́ıtky na
myši, když kresĺı daný tvar
• Použ́ıvat nástroje Gumy, kroku zpět a lupy pro opravováńı obrázk̊u a odstraňováńı

část́ı obrázk̊u
• Použ́ıvat menu pro otev́ıráńı obrázk̊u a menu pro uložeńı obrázku. Učitel by jim měl

vysvětlit, že neńı jedno v jakém formátu obrázek ulož́ı, nebot’ to má zcela zásadńı
vliv na kvalitu obrázku
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• Použit́ı nástroje vybrat část obrázku at’ s pomoćı obdélńıku, tak s pomoćı volného
výběru. Tyto nástroje jde použ́ıt pro přesouváńı vybrané části, koṕırováńı, otáčeńı,
invertováńı barvy a odstraněńı
• Použit́ı pr̊uhlednosti při výběru, kde v menu Vybrat můžeme zvolit

”
Pr̊uhledný

výběr“. Tohoto nástroje lze využ́ıt při nakoṕırováńı části obrázku a potom jejich
naskládáńı na sebe, kdy se zapnut́ım pr̊uhlednosti nepřekryje obrázek pozad́ım

7.5 Metody výuky

Mezi nejčastěǰśı formou výuky při kresleńı na poč́ıtači je individuálńı práce každého žáka.
Učitel kontroluje práci žák̊u, slouž́ı rovněž jako konzultant či rádce, když má nějaký žák
problémy. [58]

Frontálńı výuka je stejně nevhodná, jak tomu bylo v předchoźı přednášce. Je smyslu-
plná při vykládáńı základńıch pojmů z oblasti poč́ıtačové grafiky, aby se žáci orientovali v
elementárńı terminologii.

Komplexněǰśı metodou je GPS Drawing (kresleńı pomoćı GPS) metoda, kdy zazna-
menáváme prošlou trasu s pomoćı technologie GPS a následně tuto trasu graficky zob-
raźıme s pomoćı obrázku, digitálńı mapy či animace. Vı́ce informaćı k této metodě je
uvedeno v sekci 5.2. [44]

Náměty pro výuku malováńı lze nalézt v práci Baĺınkové, která vytvořila třináct pra-
covńıch list̊u spolu s metodickými listy pro oblast kresleńı na PC pro 1. stupeň ZŠ. [58]

Malováńı může být užito i v jiných předmětech, jako je český jazyk, matematika,
př́ırodověda a daľśı. Obsáhlý seznam př́ıklad̊u s užit́ım malováńı je v práci Kocourkové.
[65]
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Užit́ı internetu

V rámci této přednášky se seznámı́me s ćıli výuky pro užit́ı internetu a komunikaci v
něm. Připomeneme si základńı terminologii ze světa internetu. Pod́ıváme se detailněji na
vyhledáváńı informaćı. Následně si představ́ıme e-mailovou etiketu a zp̊usoby, kterými
je možné komunikovat po internetu. Závěrem si řekneme deset pravidel bezpečného
internetu.

V dnešńım světě je s námi internet téměř vždy a všude (PC, smartphone, tablet, chytrá
domácnost, IOT, etc.). Je tedy nezbytně nutné naučit žáky pohybovat se v tomto prostoru
a ukázat jim veškeré možnosti, které jim internet nab́ıźı. Nesmı́me rovněž opomenout
rizika, která jsou s internetem spjatá (např. kyberšikana, spaming). Práce s internetem je
výjimečnou partíı informatiky t́ım, že přesahuje tento obor, nebot’ ji lze využ́ıt u všech
ostatńıch předmět̊u učitelem i žáky.

8.1 Ćıle výuky

Při stanováńı ćıl̊u se nejprve pod́ıvejme do RVP, kde s k tomuto tématu vážou tyto tři
body: ICT-5-2-01, ICT-5-2-02 a ICT-5-2-03. V prvńım bodě se prav́ı:

”
při vyhledáváńı

informaćı na internetu použ́ıvá jednoduché a vhodné cesty“. V druhém bodě je řečeno:

”
vyhledává informace na portálech, v knihovnách a databáźıch“ a v posledńım bodě je

uvedeno:
”
komunikuje pomoćı internetu či jiných běžných komunikačńıch zař́ızeńı“. K na-

plněńı těchto bod̊u má žák̊um sloužit následuj́ıćı učivo: společenský tok informaćı (vznik,
přenos, transformace, zpracováńı, distribuce informaćı), základńı zp̊usoby komunikace (e-
mail, chat, telefonováńı), metody a nástroje vyhledáváńı informaćı a formulace požadavku
při vyhledáváńı na internetu, vyhledávaćı atributy. [17]

V rámci tohoto tématu by měl žák źıskat tyto kompetence [54]:

• Ovládat webový prohĺıžeč
• Hledat informace na internetu
• Ukládat soubory z internetu a umět z něj zkoṕırovat text
• Umět pracovat s formuláři na internetu
• Umět se orientovat v elektronických mapách

45
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• Umět přij́ımat a odeśılat e-maily
• Minimalizovat bezpečnostńı rizika, která jsou spjatá s internetem
Zde si připomeňme, že webový prohĺıžeč je program, který slouž́ı k prohĺıžeńı webových

stránek. Webových prohĺıžeč̊u existuje mnoho (např. Internet Explorer, Firefox, Google
Chrome, Opera). Přičemž jednotlivé prohĺıžeče se od sebe lǐśı graficky, funkcemi které
nab́ıźı, podporou, hardwarovou náročnost́ı a řadou daľśıch parametr̊u. Pro prvotńı seznámeńı
s internetem je vhodné použ́ıvat Firefox (viz obr. 8.1), který nab́ıźı klasické menu, jedno-
duché intuitivńı ovládáńı, je multiplatformńı a je zcela zdarma.

Webová stránka je dokument, který se zobrazuje s pomoćı webového prohĺıžeče. Na da-
nou stránku se přistupuje s použit́ım internetové adresy. Internetová adresa se v prohĺıžeči
ṕı̌se do adresńıho řádku, skládá se z několika část́ı, které jsou od sebe oddělené tečkou.

Obrázek 8.1: Prohĺıžeč Firefox.

Žák by měl umět spustit webový prohĺıžeč a umět se orientovat v jeho základńıch
orientačńıch prvćıch. Měl by vědět, k čemu slouž́ı šipka doleva, šipka doprava, zakulacená
šipka, domeček, kde je adresńı řádek v prohĺıžeči a k čemu slouž́ı tři ikony v pravém horńım
rohu. Do prohĺıžeče lze nastavit výchoźı stránka, což je stránka, která se otevře okamžitě
po spuštěńı prohĺıžeče. Pokud neńı nastavená, potom se zobraźı prázdné okno a je nutné
napsat konkrétńı webovou adresu do adresńıho řádku (např. www.google.com).

Při navšt́ıveńı stránky se může stát, že se jej́ı obsah nevejde do okna prohĺıžeče a
proto se mohou v okně objevit posuvńıky horizontálńı či vertikálńı (viz obr. 8.2). Posunem
jezdcem posuvńıku nebo klikáńım na krajńı šipky u posuvńıku se dostaneme do dosud ne-
zobrazené části stránky. Alternativńım zp̊usobem je točit kolečkem na myši, č́ımž rolujeme
po př́ıslušné stránce.

8.2 Vyhledáváńı informaćı

Internet je téměř nekonečným zdrojem informaćı ze všech možných oblast́ı, proto je na-
prosto nezbytné, aby si žáci dovedli požadovanou informaci rychle a efektivně naj́ıt. Pro
hledáńı informaćı slouž́ı internetové vyhledávače (např. Google, Seznam, Yahoo). Společnou
vlastnost́ı všech vyhledávač̊u je vyhledávaćı pole, které slouž́ı pro specifikaci dotazu. Při
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Obrázek 8.2: Zobrazeńı stránky www.seznam.cz ve zmenšeném okně s vertikálńım a hori-
zontálńım posuvńıkem.

vyhledáváńı požadované informace je nutné vhodně zvolit dotaz, at’ již prostřednictv́ım
kĺıčových slov, přesné fráze, typu souboru, etc. [66] Po zadáńı př́ıslušného dotazu do vy-
hledávaćıho pole se zobraźı odkazy na relevantńı stránky s t́ım, že se objev́ı menu (Google,
Seznam), které dovoĺı omezit výběr na např. Obrázky, Mapy, Videa či Nákupy. Žák by měl
vědět, že pokud chce vyhledávat na stránkách s obsahem v češtině, potom je vhodněǰśı
zvolit vyhledávač od společnosti Seznam.cz, ale pro celosvětové hledáńı je vhodněǰśı vy-
hledávač Google.

Alternativou pro zadáváńı dotaz̊u do konkrétńıho vyhledávače, je psát dotaz př́ımo do
adresńıho řádku webového prohĺıžeče. Po jeho zadáńı se objev́ı stejné výsledky, jak je tomu
v prvńım postupu.

Je nutné žák̊um sdělit, že ne všechny informace, které naleznou na internetu muśı být
pravdivé. Muśı tedy ke všem informaćım přistupovat podeźıravě, ověřovat si dané informace
a nespoléhat se jen na prvńı odkaz, který jim vyhledávač nab́ıdne.

Poté, co žák nalezne na internetu požadovanou informaci, měl by ji umět zpracovat.
Měl by umět zkoṕırovat text, který na webové stránce nalezl a vložit ho do daľśı programu
či aplikace. Pokud potřebuje daný obrázek, potom by měl umět ho stáhnout do poč́ıtače
a vědět, kam v poč́ıtači se ulož́ı nebo kam ho má uložit. [54] Zde je užitečné žáky naučit,
jak nastavit konkrétńı webový prohĺıžeč pro ukládáńı soubor̊u, tj. zvolit si v nastaveńı
prohĺıžeče, že vše se stahuje do zcela jasně definované složky (např. Stažené), nebo si zvolit
tu možnost, že se webový prohĺıžeč u každého souboru zeptá, kam se má konkrétńı soubor
uložit.

Při źıskáváńı informaćı z internetu je dobré žák̊um vštěpovat, že za daný text (obrázek),
který jsme źıskali z internetu, se vždy dává odkaz na stránku, ze které jsme danou entitu
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źıskali. T́ım se u nich polož́ı základy citováńı. [54]
Pro źıskáńı informaćı z internetu je nezbytné do něj nejprve nějaké informace vložit.

Nejčastěji se vkládaj́ı dotazy do nejr̊uzněǰśıch formulář̊u, jako jsou pole pro dotazy vy-
hledávače, přihlašovaćı údaje do e-mailové schránky či webové adresy. Žák má umět vypl-
nit tyto formuláře, př́ıpadně se ř́ıdit jejich instrukcemi (např. při zakládáńı nové e-mailové
schránky). [54]

Počátečńı informace muśıme vložit i při práci s internetovou mapou, přičemž nej-
rozš́ı̌reněǰśımi elektronickými mapami jsou mapy.cz a Google maps. Výhodou obou těchto
map je, že jsou k dispozici i v přenosných zař́ızeńıch (např. tablet, smartphone) a lze
je použ́ıvat v př́ırodě. Pod́ıvejme se na mapy.cz, kde najdeme celou řadu funkćı. V rámci
těchto map si můžeme vybrat typ mapy, kterou chceme zobrazit (např. základńı, turistická,
letecká). Daľśı zaj́ımavou funkćı je panorama, kterou když zapneme, tak se nám zobraźı
mı́sta, která si můžeme prohlédnout jako by jsme tam stáli (viz obr. 8.3). Nejužitečněǰśı
funkćı je hledáńı, kam stač́ı zadat adresu mı́sta, které nás zaj́ımá a to se poté zobraźı
na mapě s balónkem. Pokud cestujete, potom využijete funkci plánováńı, která umožňuje
naplánovat cestu z mı́sta A do mı́sta B. V neposledńı řadě mapy poskytuj́ı nástroje, jako
je sd́ıleńı mapy, stáhnout mapu jako obrázek, měřit vzdálenosti a několik daľśıch.

Obrázek 8.3: Pohled na hlavńı vchod pedagogické a př́ırodovědecké fakulty UJEPu s užit́ım
režimu panorama na stránkách Mapy.cz ([67]).

Žák by měl umět pracovat s mapami, tj. naj́ıt konkrétńı adresu na mapě, vědět k čemu
slouž́ı jednotlivé mapy (základńı, turistická, etc.) a jakou by měl zvolit v konkrétńı situaci.
Žák by měl umět naplánovat výlet o němž źıská všechny informace, tj. kudy přesně se má
j́ıt, kolik kilometr̊u, jak moc se bude stoupat (klesat), etc.

V souvislosti s mapami se opět nab́ıźı použit́ı GPS Drawingu (viz kapitola 5.2).

8.3 Komunikace

Pomoćı internetu lze komunikovat a máme k tomu celou paletu nástroj̊u jako je e-mail,
r̊uzné komunikátory (např. Skype, WhatsApp, ICQ), sociálńı śıtě (např. Facebook, Lin-
kedIn), diskuzńı fóra a řadu daľśıch. Kdy základńı nástroj pro elektronickou komunikaci
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mezi lidmi je e-mail. Do e-mailové schránky se lze dostat přes webový prohĺıžeč, nebo s
použit́ım e-mailového klienta (např. Thunderbird, Outlook). E-mailová schránka může být
pracovńı nebo soukromá, které se lǐśı v jej́ım použit́ı, kdo j́ı založil a jej́ım zabezpečeńım.
Na tuto adresu chod́ı e-maily, které maj́ı následuj́ıćı základńı strukturu (viz obr. 8.4):

1. Hlavička: Obsahuje odeśılatele, př́ıjemce, předmět zprávy, datum a čas odesláńı
2. Tělo: Je to vlastńı obsah zprávy
3. Př́ılohy: Neńı to povinná součást, ale je to možnost, jak k textu v těle zprávy připojit

daľśı soubory

Obrázek 8.4: Ukázka prázdného e-mailu z e-mailového klienta GroupWise.

Žák by měl vědět, že e-mailová adresa má v sobě znak @, č́ımž se rozpozná na prvńı
pohled od webové stránky. E-mailová adresa je vlastńı prostor (domov) v on-line světě.
Žák má umět poznat, že mu přǐsel e-mail, vědět jakou má strukturu a jaké informace z něj
může źıskat. Na př́ıchoźı e-mail muśı žák umět odpovědět, či naopak muśı umět napsat
zcela nový e-mail. [54] Než žák začne psát sv̊uj prvńı e-mail, měl by ho jeho učitel seznámit
s e-mailou etiketou.

E-mailová etiketa je soubor pravidel a zásad slušného chováńı, které by se měli dodržovat
při e-mailové komunikaci. Prvńı pravidlo ř́ıká, že než začnete psát e-mail, potom je nutné
si ujasnit tři věci: komu a co chcete sdělit, z jaké pozice jednáte a jaký je váš vztah
k adresátovi. Odpovědi na tyto 3 body vymezuj́ı možnou podobu vašeho e-mailu. Druhé
pravidlo ř́ıká, že by se měla dodržovat formálńı podoba, jak je tomu u paṕırového dopisu, tj.
počátečńı osloveńı, vlastńı obsah a závěrečný pozdrav s př́ıpadně kontaktńımi informacemi.
Třet́ı pravidlo ř́ıká, pǐste předmět e-mailu tak, aby byl co nejlépe shrnul obsah e-mailu.
Čtvrté pravidlo ř́ıká, aby jste byli v těle e-mailu stručńı a jasně napsali o co vám jde.
Páté pravidlo ř́ıká, dejte si pozor na velikosti př́ıloh a zamyslete se, zda př́ıjemce opravdu
potřebuje vaš́ı př́ılohu. Šesté pravidlo ř́ıká, nepośılejte e-mailem každou

”
pitomost“, kterou

na internetu objev́ıte. Sedmé pravidlo ř́ıká, rozmysli si, zda dáš
”
Odpovědět všem“ či jen

”
Odpovědět“ na př́ıchoźı e-mail. Osmé pravidlo ř́ıká, přečti si po sobě sv̊uj e-mail a ujisti

se d̊ukladně, že v něm nez̊ustaly hrubky, typografické chyby, jsou přiložené všechny př́ılohy
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a seznam adresátu je správný. [68]

Žák má znát a dodržovat tyto pravidla nejen při e-mailové komunikaci, ale i při jakékoliv
jiné komunikaci. Nav́ıc umı́ rozeznat spam, který mu přijde do schránky a správně s ńım
zacházet.

8.4 Rizika a bezpečnost při práci s internetem

Žáci si muśı být vědomi, že při práci s internetem existuj́ı rizika a je tedy nutné dodržovat
pravidla pro bezpečné pohybováńı se na internetu. Analogíı pro žáky může být cesta do
školy, kdy se muśı pořádně rozhlédnout, než vstouṕı do vozovky. Pokud se žáci nebudou
chovat na internetu

”
správně“, potom se jim mohou stát tyto věci [69]:

• Ztráta či odcizeńı dat z poč́ıtače a jejich následné zneužit́ı
• Odcizeńı přihlašovaćıch údaj̊u (např. heslo, PIN)
• Zavirováńı PC
• Předáńı osobńıch údaj̊u podezřelým osobám
• Stalking
• Kyberšikana

Aby se tyto věci žák̊um nestali, tak na stránkách projektu Bezpečný internet.cz existuje
desatero správného chováńı na internetu pro žáky již na 1. stupni ZŠ [70]:

1. Nedávej nikomu adresu ani telefon. Nev́ı̌s, kdo se skrývá za monitorem na druhé
straně

2. Nepośılej nikomu, koho neznáš, svou fotografii a už v̊ubec ne intimńı. Svou intimńı
fotku nepośılej ani kamarádovi nebo kamarádce - nikdy nev́ı̌s, co s ńı může někdy
udělat

3. Udržuj hesla (k e-mailu i jiné) v tajnosti, nesděluj je ani bĺızkému kamarádovi
4. Nikdy neodpov́ıdej na neslušné, hrubé nebo vulgárńı e-maily a vzkazy. Ignoruj je
5. Nedomlouvej si sch̊uzku přes internet, aniž bys o tom řekl někomu jinému
6. Pokud naraźı̌s na obrázek, video nebo e-mail, který tě šokuje, opust’ webovou stránku
7. Svěř se dospělému, pokud tě stránky nebo něč́ı vzkazy uvedou do rozpak̊u, nebo tě

dokonce vyděśı
8. Nedej šanci vir̊um. Neotev́ırej př́ılohu zprávy, která přǐsla z neznámé adresy
9. Nevěř každé informaci, kterou na internetu źıskáš

10. Když se s někým nechceš bavit, nebav se

Pravidla jsou krásná, ale nabudou významu jen tehdy, když se žáci jimi budou ř́ıdit.
Primárńım úkolem učitele je vychovat žáky k tomu, aby se chovali bezpečně. Může k tomu
využ́ıt několik metod: vyprávěńı př́ıběhu, diskuze se žáky či ukázka př́ıklad̊u.

8.5 Náměty pro výuku

Pro vyhledáváńı lze vymyslet celou řadu úkol̊u. Najdi, co dneska dávaj́ı po 20:00 na ČT1?
Jaké informace najdeš na webových stránkách tvé školy? Kdy se narodil John Travolta?
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Do textového souboru napǐs seznam svých końıčk̊u a ke každému końıčku uved’ tyto
informace: co je předmětem końıčku, od kdy ho děláš, kde ho děláš a z internetu zkoṕıruj
obrázek, který se hod́ı k danému końıčku. Nezapomeň uvést odkaz na stránku, z ńıž jsi
źıskal obrázek.

Na stránkách mapy.cz najdi své bydlǐstě a zjisti, kolika možnými cestami (s využit́ım
r̊uzných dopravńıch prostředk̊u) se můžeš dostat do školy. Naplánuj vaš́ı rodině výlet v
okoĺı vašeho bydlǐstě. Mapu s výletem ulož do textového souboru a doplň k němu itinerář
s fotkami zaj́ımavých mı́st, které během svého výletu navšt́ıv́ıte.
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Kapitola 9

Základy algoritmizace, dětské
programovaćı jazyky

V rámci této přednášky se seznámı́me s pojmy jako je algoritmizace, algoritmus, progra-
movaćı jazyk a dětský programovaćı jazyk. Představ́ıme ćıle, které by žáci měli splnit
v rámci této partie. Ukážeme si, jaké dětské programovaćı jazyky můžeme využ́ıt pro
výuku.

Programováńı je postavené na algoritmizaci a algoritmech, které každý člověk použ́ıvá
či vytvář́ı každý den. Jen tomu neř́ıká programováńı a provád́ı to většinou pouze ve své
hlavě. Programováńı vede k rozvoji uměńı jasně a stručně formulovat problém, který se
má vyřešit. Uč́ı složitý problém rozdělit na spoustu d́ılč́ıch, které jsou jednodušš́ı a na
základě jejich vyřešeńı se dobrat k řešeńı p̊uvodńıho problému. Uč́ı trpělivosti, samostatné
práci, hledáńı efektivněǰśıch řešeńı, etc. Znalost některého programovaćıho či skriptovaćıho
jazyka umožňuje zefektivnit některé rutinńı pracovńı činnosti.

9.1 Základńı pojmy

Nejprve je nutné si přibĺıžit několik pojmů. Základńım pojmem je algoritmizace, což je
přesný postup, jak vyřešit nějaký jasně vymezený problém či úkol. Výstupem algoritmizace
je algoritmus, což je zcela precizně definovaná posloupnost př́ıkaz̊u, které maj́ı za úkol
vyřešit př́ıslušný problém. Algoritmus je vlastně návod, jak provést určitou činnost, ale ne
každý návod je algoritmem. Aby byl návod algoritmem, muśı splňovat tyto vlastnosti [71]:

• Je elementárńı, tzn. je složen z konečného počtu jednoduchých činnost́ı, které označujeme
jako kroky
• Je determinovaný, tzn. po každém kroku lze ř́ıci, zda daný proces skončil či neskončil.

Pokud neskončil, potom je zcela jasné, kterým krokem má algoritmus pokračovat
• Je konečný. Algoritmus muśı skončit po konečném počtu krok̊u
• Je rezultativńı, tzn. vede ke správnému výsledku
• Je hromadný, tzn. že algoritmus lze použ́ıt k řešeńı celé skupiny podobných úloh

53
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Pro vytvořeńı algoritmu, lze postupovat několika metodami. Kdy nejjednodušš́ı je me-
toda shora dol̊u a zdola nahoru. V této metodě postupujeme tak, že nejprve problém
rozkládáme na menš́ı d́ılč́ı problémy, až se dostaneme na nejnižš́ı úroveň problémů. Poté
ty nejmenš́ı vyřeš́ıme a postupujeme v opačném směru, tzn. řeš́ıme složitěǰśı problémy na
základě řešeńı těch jednodušš́ıch. [71]

Nemuśı vždy existovat na jeden problém jen jeden algoritmus, ale může jich existovat
v́ıce, které se ale budou lǐsit v efektivnosti. Vždy by jsme měli volit ten nejefektivněǰśı,
pokud nemáme dobré d̊uvody k tomu, aby jsme zvolili jiný např. ten nejrychleǰśı.

Algoritmy lze vyjádřit r̊uznými zp̊usoby: slovně, graficky, pseudokódem či daným pro-
gramovaćım jazykem. Pro lepš́ı představu uved’me konkrétńı algoritmus z běžného života,
který řeš́ı problém, že máme ž́ızeň a nejsme doma. Řešeńım je koupit si nápoj z automatu.
Algoritmus pro nákup nápoje z automatu je na automatu slovně popsán. Můžeme se tedy
doč́ıst tohoto algoritmu:

1. Vhazujte jednotlivé mince 1, 2, 5, 10, 20. Výši vhozené částky kontrolujte na displeji
2. Navolte požadovanou śılu teplého nápoje, př́ıpadně kávu s cukrem nebo mlékem nav́ıc
3. Stiskněte tlač́ıtko zvoleného nápoje
4. Keĺımek s nápojem vysuňte směrem k sobě
5. Automat vraćı mince, nevydává daňový doklad
Podobných algoritmů je celá řada (např. parkovaćı hodiny) a člověk se s nimi setkává

denně, jen tak o nich neuvažuje.
Jakmile se zaměř́ıme na algoritmizaci na poč́ıtači, potom muśıme proj́ıt několika fázemi

[71]:
1. Formulace problému: V této fázi je nutné zcela přesně vymezit problém, který se má

řešit. Určit počátečńı hodnoty a jakou jasně definovanou podobu má mı́t výsledek
2. Analýza úlohy: V této fázi zjist́ıme, zda je úloha v̊ubec řešitelná a uděláme si prvotńı

představu o jej́ım řešeńı. Zjist́ıme, zda jsou počátečńı hodnoty dostatečné a zda má
úloha v́ıce řešeńı

3. Vytvořeńı algoritmu: V této fázi se sestav́ı přesný sled př́ıkaz̊u, které vedou k vyřešeńı
dané úlohy

4. Sestaveńı programu: V této fázi sestavuje v daném programovaćım jazyce program
na základě předem vytvořeného algoritmu, který už řeš́ı konkrétńı problém

5. Odladěńı programu: V této fázi se odstraňuj́ı syntaktické chyby, dokud program
nefunguje přesně tak, jak má fungovat. Pokud při laděńı objev́ıme logické chyby,
je nutné zjistit, zda jsou jen v algoritmu, či již ve špatné formulaci problému. Potom
je nutné celý proces zopakovat

9.2 Ćıle výuky

Ćıle výuky algoritmizace na 1. stupni ZŠ jsou tyto [72, 73]:
• Naučit žáky algoritmicky myslet, zformulovat zadáńı problému
• Naučit žáky analyzovat problém s pomoćı dekompozice
• Graficky vyjádřit daný algoritmus
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• Rozv́ıjet tvořivé myšleńı žák̊u
Kromě výše zmı́něných ćıl̊u je nutné naučit žáky práce s př́ıkazy ve zvoleném progra-

movaćım jazyku, přičemž některé př́ıkazy mohou mı́t i parametry. Dále je nutné je naučit
základńı programátorské konstrukce, jako jsou cykly, podmı́nky a procedury. Dohromady
potom tvoř́ı program, který by měl umět žák přeč́ıst, upravit či opravit. [54]

9.3 Dětské programovaćı jazyky

Programovaćı jazyk je umělý jazyk v němž se ṕı̌śı programy. Je tvořen sadou znak̊u, které
maj́ı speciálńı význam, strukturou a sadou př́ıkaz̊u. Programováńı je proces na poč́ıtači,
kdy programátor přepisuje daný algoritmus do konkrétńıho programovaćıho jazyka.

V rámci programováńı se můžeme setkat s těmito základńımi konstrukcemi:
• Větveńı: Jsou jazykové konstrukce, které na základě jasně definovaných podmı́nek

rozhodnout, kterou větv́ı má program dále pokračovat. V programovaćıch jazyćıch
tuto konstrukci reprezentuj́ı podmı́nky (např. if-else).
• Cyklus: Jsou jazykové konstrukce, které umožňuj́ı, aby se určitá jasně vymezená část

př́ıkaz̊u v těle cyklu opakovala. Vlastńı opakováńı může být určeno přesným počtem
opakováńı, či podmı́nkou která rozhodne o ukončeńı cyklu. V programovaćıch jazyćıch
tuto konstrukci reprezentuj́ı konstrukce for, do-while.

V praxi děĺıme jazyky na objektové (např. C#, Java) a procedurálńı (např. Fortran,
Cobol). Rozd́ıl mezi těmito dvěma skupinami je ve filozofii chápáńı programováńı. Objek-
tové jazyky se snaž́ı vytvářet programy na základě objekt̊u, které maj́ı jasně vymezené
vlastnosti a funkce s nimiž se pak pracuje. Zat́ımco procedurálńı jazyky pracuj́ı s algo-
ritmem jako celkem. Programovaćı jazyky lze dále dělit, podle celé řady hledisek (např.
vyšš́ı/nižš́ı jazyky, kompilované/interpretované), které maj́ı své specifické využit́ı, či jsou
již jen historickou etapou informatiky.

Pro výuku programováńı je nutné zvolit některý jazyk z kategorie
”
Dětských programo-

vaćıch jazyk̊u“, které jsou daleko vhodněǰśı pro výuku na 1. stupni ZŠ než ty ostatńı. Nyńı
si představ́ıme přehled jednotlivých dětských programovaćıch jazyk̊u (angl. Educational
Programming Language).

Logo
Tento programovaćı jazyk vycháźı z jazyka LISP. Byl navržen již v roce 1967 Seymou-

rem Papertem. Program je postaven na ovládáńı želvy (z angl. turtle), která se pohybuje
po pláži. Při pohybu za sebou může zanechávat stopu či nemuśı. Tento jazyk má celou řadu
implementaćı, přičemž v roce 2008 jich bylo 187. Na českých školách se nejv́ıce použ́ıvaj́ı
implementace Comenius Logo a Imagine Logo. [32, 74] Ukázka zdrojového kódu tohoto
jazyka a výstupu je na obr. 9.1.

Karel
Prostřed́ı Karel a jeho jazyk navrhl Richard E. Pattis. Je založen na robotovi Karlovi,

který se pohybuje po čtvercové śıti a programátor ho ovládá přes 4 základńı př́ıkazy (krok,
vlevo v bok, polož a zvedni), 2 test̊u (je zed’?, je značka?) a př́ıkaz̊u pro vytvořeńı struktury
(podmı́nka, cyklus). [32, 74] Program Karel se dále vyv́ıj́ı a vznikaj́ı jeho r̊uzné mutace,
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Obrázek 9.1: Ukázka zdrojového kódu a výstupu z jazyka Logo (převzato z [75]).

jako je např. Karel 3D, který rozšǐruje množinu základńıch př́ıkaz̊u. [76] Ukázka zdrojového
kódu tohoto jazyka a výstupu je na obr. 9.2.

Obrázek 9.2: Ukázka zdrojového kódu a výstupu z jazyka Karel (převzato z [77]).

Balt́ık
Balt́ık je d́ılo autora Bohumı́ra Soukupa. Vizuálńı prostřed́ı je propojeno s osvojováńım

syntaxe programovaćıch jazyk̊u C a C#. Hlavńı postavou tohoto jazyka je kouzelńık Balt́ık,
kterému děti pomáhaj́ı vyčarovat objekty a potom ovlivňovat jejich vlastnosti a chováńı.
[32, 74] Programováńı prob́ıhá prostřednictv́ım ikon, což je rozd́ıl oproti dvou předchoźım
jazyk̊um, kde programováńı prob́ıhá v textovém módu. Balt́ık je jeho autorem stále vyv́ıjen,
tud́ıž se jeho možnosti neustále rozšǐruj́ı. [78]
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Scratch
Posledńı dětský programovaćı jazyk, který si představ́ıme je Scratch, který je dostupný

na webu https://scratch.mit.edu/. [79] Kolem tohoto programovaćıho prostřed́ı vznikla
celá komunita, která sd́ıĺı materiály, diskutuje a stále se vyv́ıj́ı. Scratch má k dispozici
grafické prostřed́ı, které je př́ıstupné pomoćı webového prohĺıžeče, tud́ıž neńı nutné nic
instalovat. Výslednou práci jde stáhnout ve formě souboru, který pro daľśı pokračováńı
stač́ı nahrát do př́ıslušné stránky. Programováńı se děje prostřednictv́ım přetahováńı blok̊u,
kdy bloky jsou rozděleny do jednotlivých kategoríı (např. vzhled, pohyb, pero). Výstup
programu se zobraźı v levém horńım okně. Ukázka zdrojového kódu s jeho výstupem tohoto
programovaćıho jazyka je na obr. 9.3.

Obrázek 9.3: Ukázka zdrojového kódu a výstupu z jazyka Scratch.

9.4 Úlohy na programováńı

Ohledně programováńı lze nalézt celou škálu př́ıklad̊u. Kunhartová ve své práci vypracovala
deset úloh pro výuku programováńı v prostřed́ı Scratch, přičemž každá jej́ı úloha je detailně
popsána. [32]

Daľśım bohatým zdrojem př́ıklad̊u jsou stránky Bobř́ıka informatiky, což je předmětová
soutěž, které je podporovaná MŠMT. [80]
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Kapitola 10

Robotické hračky, využit́ı pro výuku
algoritmizace

V rámci této přednášky se seznámı́me s robotickými stavebnicemi a robotickými hračkami.
Ukážeme si, jak je lze využ́ıt pro výuku programováńı, kdy žáci vid́ı fyzicky výsledek svého
programu. Roboti jsou rovněž skvělým prostředkem, jak zvýšit zájem žák̊u o vzděláváńı
a školu.

Začněme kratičkým historicko-jazykovým úvodem, nebot’ se př́ımo vztahuje k této
přednášce. Slovo robot použil jako prvńı Karel Čapek ve své divadelńı hře R. U. R. již
v roce 1920, tud́ıž toto slovo je mnohem starš́ı, než by si mnoźı mysleli. Etymologie to-
hoto slova pocháźı ze slova robota, což byla práce poddaných pro jejich pány ve feudálńım
systému. V dnešńı době se pod t́ımto pojmem skrývaj́ı dva významy. Prvńım významem je
mechanické zař́ızeńı, které lze naprogramovat na nějakou určitou činnost (např. roboti při
výrobě automobil̊u). Tento význam slova budeme uvažovat po zbytek přednášky. Druhým
významem je program, který automaticky rozpoznává webové stránky, hledá na nich in-
formace a výsledky pośılá svému tv̊urci (např. SeznamBot, GoogleBot). [66, 81]

10.1 Robotické stavebnice

Robotické stavebnice spolu s programovaćım prostřed́ım nab́ıźı nové možnosti vyučováńı
základńıch a rozš́ı̌rených programátorských konstrukćı zaj́ımavým zp̊usobem. Dávaj́ı nav́ıc
možnost rozv́ıjet manuálńı zručnost žák̊u, č́ımž docháźı k propojeńı informatiky a technické
výchovy. Robotické stavebnice umožňuj́ı žák̊um objevovat nový svět, kde se učitel stává
jen pr̊uvodcem či partnerem žáka na jeho cestě poznáńı. Oproti akademickému zp̊usobu
vzděláváńı tento zp̊usob zvyšuje zájem žák̊u o vzděláváńı a školu obecně. [82, 83]

Představitelem robotické stavebnice je Lego Mindstorms. Tato stavebnice je p̊uvodně
určená pro hračkářský trh, ale stejná sestava se prodává v řadě Education, jež je nab́ızená
jako učebńı pomůcka. Lze ji využ́ıt na výuku programováńı, fyziky, matematiky, základ̊u
robotiky a mezipředmětovou výuku. Je flexibilńı, nebot’ vycháźı z koncepce stavebnic
Lego, jej́ımž základem je co největš́ı modulárnost. Je jednoduchá na použ́ıváńı, tj. může
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s ńı pracovat každý, aniž by měl předchoźı znalosti. Výhodou této stavebnice je obrovská
uživatelská podpora, kdy můžete na webových stránkách firmy Lego naj́ıt aktualizace firm-
waru, driver̊u, technickou dokumentaci, videoukázky a mnoho daľśıho. Hlavńı výhodou pro
učitele je veliké množstv́ı materiál̊u, at’ již jsou v podobě návod̊u, didaktických materiál̊u
a publikaćı. Rozšǐritelnost je daľśı velkou výhodou této stavebnice, kdy samotné Lego a
daľśı firmy dodávaj́ı doplňkové senzory na měřeńı r̊uzných veličin, jakou jsou např. gyro-
skop, RFID (z angl. Radio Frequency Identification) senzor či kamera. U této stavebnice je
rovněž vysoká interoperabilita po hardwarové stránce věci, ale je tam i z pohledu softwaru,
kdy je možné tuto stavebnice programovat i v alternativńıch programových prostřed́ıch.
Posledńı velikou výhodou je aplikovatelnost, kdy je možné použ́ıt tuto stavebnici na všech
stupńıch škol. [83]

Obrázek 10.1: Ukázka programu v NXT-G pro stavebnici Lego Midstorms (převzato z [83]).

10.2 Vyučováńı robotiky

V př́ıpadě programováńı robota je hlavńı záměrem určitá činnost robota v reálném světě.
To je obrovský rozd́ıl, oproti klasickému programováńı (např. hledáńı prvoč́ısel), nebot’

je to mnohem konkrétněǰśı a v́ıce srozumitelněǰśı žák̊um. Žák jasně vid́ı, co udělá robot
podle jeho vytvořeného programu. K popularizaci robotiky lze využ́ıt při výuce i robotická
voźıtka (např. Curiosity), která prozkoumávaj́ı jiné vesmı́rné objekty a na Zemi pośılaj́ı
zaj́ımavé fotografie. Žák̊um je možné na nich vysvětlit, že za těmi fotografiemi je práce
mnoha programátor̊u, které voźıtka programuj́ı na mnoho kilometr̊u a nesmı́ udělat chybu,
jinak o voźıtko mohou přij́ıt či ho jinak poškodit.

Programováńı lze spojit se stavebnićı Lego Mindstorms, která má vlastńı programovaćı
jazyk, který je tvořen grafickými bloky, přičemž i větveńı programu a cykly jsou znázorněny
graficky. To umožňuje žák̊um snadněji pochopit základńı pojmy jako jsou cyklus, podmı́nka
a proměnná. Toto spojeńı (programováńı a robot) je slušným základem pro následné pro-
gramováńı v běžných programovaćıch jazyćıch. [83] Ukázka programu pro tuto stavebnici
je na obr. 10.1. K této stavebnici existuj́ı kvalitńı didaktické materiály dodávané př́ımo fir-
mou Lego. [84] Tento materiál obsahuje množstv́ı připravených programů, pracovńı sešity
pro žáky, plány učebńıch hodin pro učitele spolu s kompletńı př́ıručkou.

Kromě materiál̊u od firmy Lego jsou k dispozici i materiály z třet́ıch stran, kde nej-
zaj́ımavěǰśı jsou stránky www.robotika.sk [85], kde jsou informace pro učitele i žáky z
oblasti robotiky. Daľśı hodnotnou stránkou pro výuku s robotickými stavebnicemi je Ro-
botics Academy z Carnegie Mellon [86], která se př́ımo zaměřuj́ı na výuku robotiky.
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Daľśı aktivitou na podporu výuky robotizace jsou robotické turnaje, které se pořádaj́ı
pod záštitou dané univerzity. Př́ıkladem je regionálńı turnaj First Lego League na Sloven-
sku, kterou pořádala v roce 2011 Katedra informatiky z Univerzity Mateje Bela. [82] Lze
se t́ım inspirovat a uspořádat vlastńı turnaj na vaš́ı základńı škole.

10.3 Robotické hračky

Zaj́ımavou možnost́ı, jak rozv́ıjet u žák̊u jejich logické a algoritmické myšleńı, je použit́ı
robotických hraček ve výuce. Pro menš́ı žáky jsou k dispozici Bee-bot, Probot či Ozobot.
Pro žáky mladš́ıho školńıho věku je k dispozici např. Edison a pro starš́ı žáky je na trhu
Lego Mindstorm či WeeDo. V následuj́ıćıch odstavćıch si rozebereme některé zástupce
těchto hraček.

Ozobot je malá robotická hračka (viz obr. 10.2), kterou lze využ́ıt pro všechny věkové
kategorie a celou řadu činnost́ı žák̊u. Ozobot funguje na vńımáńı 4 barev: červené, zelené,
modré a černé. Pomoćı barevných čar vytvář́ıme na paṕı̌re cestu pro Ozobota, který pak
danou konkrétńı barvou sv́ıt́ı, ale rovněž se mu tak zakresluj́ı př́ıslušné povely (např. zabli-
kej, zpomal). T́ım máme k dispozici unikátńı zápis algoritmu pomoćı barevných kombinaćı
(angl. Color Code Language). Ukázka těchto barevných př́ıkaz̊u je na obr. 10.3.

Ozobota lze rovněž naprogramovat v jednoduchém editoru OzoBlocky, který je velmi
podobný prostřed́ı Scratch. [87] Na stránkách ozobot.com si můžete k tomuto robotovi
stáhnout dokumentaci, výukové lekce a naj́ıt tam celou řadu daľśıch materiál̊u. [88] Mezi
výhody Ozobota patř́ı: jednoduché ovládáńı, názornost, přijatelná cena za robota (kolem 1
700 Kč za kus) a využitelnost pro výuku malých i starš́ıch žák̊u. Mezi nevýhody lze zařadit
jen omezené schopnosti robota, tj. pohyb a změna barvy, dlouhé nač́ıtáńı vytvořených
programů pomoćı světelných senzor̊u a občasné problémy s rozpoznáńım barev. [87]

Pro práci s Ozobotem lze využ́ıt i aplikace do mobilńıch zař́ızeńı jako je aplikace Ozobot,
u ńıž je vhodné už́ıt zař́ızeńı s větš́ı úhlopř́ıčkou displeje (alespoň 12”). Tento př́ıstup přináš́ı
řadu výhod: nejsou problémy s rozpoznáńım barev, neńı nutné dané úkoly tisknout a chyby
se daj́ı jednoduše opravit. Nevýhody při použit́ı tablet̊u jsou tyto: nutnost mı́t pro každého
žáka tablet, žáci si necvič́ı motoriku jako při práci s fixy a displej omezuje počet a rozměry
čar. Druhou aplikaćı je OzoGroove, kde je kromě pohybu i hudebńı doprovod. Obě zmı́něné
aplikace jsou zdarma pro systémy Android a iOS. [87]

Bee-bot je programovatelná robotická hračka ve tvaru včelky (viz obr. 10.4). Bee-
bot funguje na nab́ıjećı baterie s nab́ıjećı podložkou, či je možné jej nab́ıjet i přes USB
kabel. Je to vhodný nástroj pro výuku základu programováńı, informatiky a matematiky.
Bee-bot se pohybuje po podložce, která má na sobě čtvercovou śıt’ o hraně oka 15 cm.
Podložka může být univerzálńı, tj. je na ńı jenom daná mř́ıžka, nebo je nějak tématicky
zaměřená, tj. v jednotlivých čtverćıch mř́ıžky jsou př́ıslušné tématické obrázky. Bee-bot
se pohybuje po jednotlivých kroćıch, přičemž se může pohybovat do čtyř směr̊u: doleva,
doprava, dopředu a dozadu. Ovládaćımi tlač́ıtky na Bee-botovi lze do něj naprogramovat
až 40 př́ıkaz̊u. Aktivity při výuce s Bee-botem jsou zaměřené na řešeńı hádanek. Učitel si
připrav́ı kartičky s hádankami. Jeden žák jednu kartičku vylosuje, potom ji přečte nahlas.
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Obrázek 10.2: Robotická hračka ozobot (převzato z [89]).

Obrázek 10.3: Ukázka př́ıkaz̊u v jazyku Color Code Language pro Ozobota (převzato z
[87, 88]).

Všichni žáci hádaj́ı a kdo ji uhádne, ten poṕı̌se cestu pro Bee-bota a naprogramuje si ho.
[90]

Obrázek 10.4: Robotická hračka Bee-bot (převzato z [91]).



Kapitola 11

Práce s informacemi, zpracováńı dat

V rámci této přednášky se v úvodu seznámı́me s pojmem informace. Zp̊usoby jakými
jsou informace předávány v životě a jak s pomoćı poč́ıtače. Poté se pod́ıváme na datové
struktury, které nám umožňuj́ı přehledněji zobrazovat informace. V posledńı části uděláme
krátký úvod na pole kódováńı, šifrováńı a jejich využit́ı v životě.

Nejprve je nutné si zadefinovat, co se skrývá pod pojmem informace, nebot’ tento pojem
má velmi široký záběr. Hlavenka a kol. definuj́ı termı́n informace takto:

”
Data, která nesou

význam pochopitelný lidmi“. [81] V běžném životě se pod t́ımto termı́nem chápe věděńı,
které lze předávat. Nebo to může mı́t označeńı pro mı́sto, kde nám poskytnou nějaké věděńı,
které potřebujeme vědět. Př́ıkladem jsou informačńı střediska ve městech (tzv. ı́čka), kde
se turisté mohou dozvědět údaje o památkách, událostech na daném mı́stě atp.

Poč́ıtače jsou zař́ızeńı na zpracováńı informaćı, které se mohou do poč́ıtače dostat
několika cestami: přes klávesnici, myš, po internetu, z exterńıho disku a řadou daľśıch cest.
Výhodou poč́ıtač̊u je, že umožňuj́ı informace rychleji a snadněji sd́ılet, stač́ı si vzpomenout
na internet, když potřebujete něco zjistit. Daľśı výhodou poč́ıtač̊u je, že umı́ rychle zpra-
covávat, analyzovat, tř́ıdit a dopoč́ıtávat spoustu informaćı. Zde je př́ıkladem hledáńı cesty
z mı́sta A do mı́sta B na mapách, kde vám poč́ıtač ukáže přesný itinerář vaš́ı cesty podle
vašich zvolených preferenćı (např. nejrychleǰśı či nejkratš́ı). Daľśım krásným př́ıkladem
(pro dř́ıve narozené) je srovnáńı rychlosti nalezeńı dopravńıho spojeńı z mı́sta A do B před
př́ıchodem poč́ıtač̊u a po něm.

11.1 Zp̊usoby předáváńı informaćı

Informace lze předávat několika cestami. Kdy ta nejčastěǰśı cesta je pomoćı grafického
znázorněńı a přesvědčit se o tom můžete jednoduše. Stač́ı vyj́ıt na ulici ve městě. Uvid́ıte
tam dopravńı značky, které informuj́ı účastńıky silničńıho provozu nebo jim něco přikazuj́ı.
Spatř́ıte také reklamńı plochy, které vám nab́ıźı nejr̊uzněǰśı výrobky, koncerty, politické
kandidáty a mnoho daľśıho. Než vejdete do krámu, potom si prohlédněte pořádně vstupńı
dveře, kde opět bude celá řada informaćı jako např. jaká je otev́ıraćı doba, zda můžete
j́ıt se psem dovnitř, které platebńı karty přij́ımaj́ı, zda máte do dveř́ı tlačit či je táhnout.
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Obrazová informace může být v podobě ustáleného piktogramu, textu či kombinaćı obou
předchoźıch.

Druhou cestou, jak se k nám dostanou informace, je s pomoćı zvuku. Sleṕı lidé maj́ı
zcela jasně dané signály na přechodech pro chodce se semafory, aby věděli, zda mohou
přecházet silnici. Až p̊ujdete přes přechod ve městě, stač́ı se zaposlouchat, jak se změńı
rytmus zvuku na přechodu, když se semafor přepne z červeného panáčka na zeleného.
Rozhodč́ı ve fotbale předává informace zvukem tak, že ṕıskne do ṕı̌st’alky, pokud dojde
k porušeńı pravidel, aby všichni hráči na hřǐsti věděli, že se stalo něco proti pravidl̊um.
Sanitky, policejńı vozy a hasiči maj́ı své charakteristické houkáńı, aby všichni dopředu
věděli, že jedou právě oni. Maminka před spańım vypráv́ı dětem pohádku, č́ımž předává
informaci uśınaj́ıćımu d́ıtěti.

V poč́ıtači máme pro předáváńı informaćı zvukem audio a video soubory. S pomoćı
audio soubor̊u se předává jen zvuk (např. ṕıseň), který si můžeme poslechnout na repro-
duktorech nebe ve sluchátkách. Sluchátka se k poč́ıtači připojuj́ı s pomoćı jack konektoru,
který má zelenou barvu a tud́ıž patř́ı do zelené zd́ı̌rky. Růžový jack konektor slouž́ı k
připojeńı mikrofonu do poč́ıtače a zapojuje se do r̊užové zd́ı̌rky. Audio formát̊u je celá řada
např. mp3, WMA či AMR. Lǐśı se jejich primárńım použit́ım, kvalitou záznamu, zvoleným
kódováńım a daľśımi parametry. Video soubory slouž́ı k přehráváńı videa, tj. obrazu a
zvuku zároveň. Pro video soubory je k dispozici celá řada formát̊u jako např. AVI, WMV
či mpg. Lǐśı se jejich primárńım použit́ım, kvalitou záznamu, zvoleným kódováńım a daľśımi
parametry.

Obrázek 11.1: Ukázka dvou jack konetor̊u od sluchátek s mikrofonem, kdy zelený je pro
sluchátka a r̊užový je pro mikrofon.

Žáci muśı umět připojit sluchátka k poč́ıtači. Spustit př́ıslušný soubor audia či videa,
jak z jejich poč́ıtače tak ve webovém prohĺıžeči a přehráváńı ovládat (zapnout, vypnout,
zastavit, etc.). Samozřejmě muśı umět nastavit si hlasitost daného souboru. [13]

Posledńı cestou, jak předávat informace, je využit́ı hmatu. Př́ıkladem je Brailovo ṕısmo
s jehož pomoćı mohou nevidomı́ lidé č́ıst. Hmatu využ́ıváme i když nejsme sleṕı, např.
když jdeme někam po tmě, tak před sebe natáhneme ruce, aby jsme do ničeho nenarazili.
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11.2 Datové struktury

Pro snadněǰśı a rychleǰśı orientaci v informaćıch je užitečné mı́t informace smysluplně
uspořádané. Máme několik základńıch možnost́ı, jak informace uspořádat: seznamy, ta-
bulky a grafy. V následuj́ıćıch odstavćıch si rozebereme jednotlivé možnosti.

Seznamy máme dva druhy seznamů a to neč́ıslované a č́ıslované. Př́ıkladem neč́ıslovaného
seznamu je nákupńı seznam, který si doma naṕı̌seme, než jdeme nakoupit, aby jsme na nic
nezapomněli. V seznamu máme na jednom řádku jednu položku zbož́ı s počtem kus̊u zbož́ı,
které potřebujeme nakoupit. V krámě máme d́ıky seznamu rychle přehled, jestli nám něco v
koš́ıku scháźı či nikoliv. Č́ıslované seznamy maj́ı pořad́ı u jednotlivých položek a př́ıkladem
je postup na výměnu kola u automobilu, kdy muśıme dodržet přesný postup jednotlivých
krok̊u, aby jsme úspěšně vyměnili kolo.

V textovém editoru máme pro formátováńı seznamů ikonu (ikony) pro seznamy v po-
době odrážek a č́ıslovaných seznamů. Č́ıslováńı u seznamů můžeme mı́t pomoćı arabských
č́ısel, ř́ımských č́ısel (velkých či malých), velkých ṕısmen nebo malých ṕısmen. Seznamy
mohou být v́ıce úrovňové, tj. v jedné či v́ıce položek hlavńı seznamu může být vnořen daľśı
seznam.

V rámci výuky lze pro vytvářeńı seznamů použ́ıt WordPad, který je součást́ı operačńıho
systému Windows. Pro vytvářeńı seznamů tam má pouze jednu ikonu, která nab́ıźı výše
uvedené podoby seznamů.

Žák by měl umět rozpoznat, kdy je vhodné použ́ıt seznam a jaký zvolit druh seznamu k
situaci, kterou má seznamem podchytit. Žák by měl umět opravit č́ıslovaný seznam, pokud
jsou jeho jednotlivé položky ve špatném pořad́ı.

Daľśı možnou reprezentaćı informaćı jsou mentálńı mapy, což je grafická reprezentace
v́ıceúrovňového systému. Žáci by měli umět přej́ıt od reprezentace seznamu v mentálńı
mapě k klasickému seznamu.

Tabulky jsou daľśım uspořádáńım dat, které uspořádává informace ve v́ıce směrech.
Prvńı tabulka, s ńıž se žáci setkávaj́ı, je jejich školńı rozvrh. Ten jim poskytuje informace,
co maj́ı v daný den týdnu za předměty a v jakém časovém intervalu jednotlivé předměty
prob́ıhaj́ı. Daľśım př́ıkladem jsou výživové tabulky na potravinách, kde je možné se doč́ıst
z jakých část́ı se výrobek skládá a v jakém množstv́ı.

V rámci výuky je možné použ́ıvat na práci s tabulkami WordPad, který je sice sám
o sobě neumı́ vytvářet, ale jdou zkoṕırovat např. z MS Excelu. Daľśı cestou pro práci s
tabulkami on-line je Google Docs, kde je ale nutné mı́t účet.

Žáci by měli umět odeč́ıtat údaje z tabulky, vyhledávat konkrétńı informaci v tabulce,
zapisovat údaje do tabulky, navrhnout tabulku a editovat tabulku. [13]

Grafy jsou daľśım prostředkem na vizualizaci informaćı. Graf̊u existuje několik typ̊u:
sloupcové, výsečové, bodové, spojité a řada daľśıch. Použit́ı jednotlivých typ̊u graf̊u zálež́ı
na datech, která se maj́ı jeho prostřednictv́ım zobrazit a v některých př́ıpadech na prefe-
renćıch autora grafu. Všechny grafy muśı mı́t popsané osy a muśı mı́t uvedený název grafu.
S těmito údaji má graf odpov́ıdaj́ıćı vypov́ıdaćı hodnotu a na prvńı pohled je zřejmé, co
daný graf reprezentuje.

Pro výuku lze pro vytvářeńı graf̊u použ́ıt stránky graf.asp2.cz [54, 92], které jsou celé
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v češtině a umožňuj́ı vytvářet tři typy graf̊u (sloupcový, spojnicový a kruhový). Data pro
vytvořeńı grafu lze vložit ručně, nebo je možné provést import dat ze souboru. Ukázka
grafu z této webové stránky je na obr. 11.2.

Obrázek 11.2: Ukázka grafu vytvořeného na stránkách graf.asp2.cz [92].

Specifickými grafy jsou obrázkové grafy, které lze využ́ıvat již od 1. tř́ıdy ZŠ. Při jejich
tvorbě s žáky se použ́ıvá následuj́ıćı postup [93]:

1. Polož otázku (otázky)
2. Sesb́ırej data
3. Zaznamenej data graficky
4. Zapǐs či řekni odpovědi
Žáci dostanou obrázek, z nějž maj́ı za úkol vyč́ıst př́ıslušné informace a př́ıklad takového

obrázku je na obr. 11.3. Ty informace zaznamenávaj́ı do přiložené tabulky tak, že nalezeńı
daľśı entity v obrázku zaznamenaj́ı vybarveńım př́ıslušného obdélńıku v tabulce. Výsledkem
je obrázkový graf, kdy na vodorovné ose máme obrázky entit v obrázku a na vertikálńı
je jejich počet. Pokud maj́ı někteř́ı žáci problémy se dopoč́ıtat správného počtu, potom je
nechte vybarvit i př́ıslušnou entitu na obrázku. Jinými slovy algoritmus je tento: 1. vybarvi
př́ıslušnou entitu, 2. Po provedeńı kroku jedna ihned obarvi př́ıslušné pole v tabulce. [93]

Žáci rozumı́ reprezentaci dat v podobě graf̊u. Žáci by měli umět vytvořit graf z tabulky
dat, odeč́ıtat hodnoty z grafu a pracovat s nástroji na jejich tvoru. Žáci tvoř́ı grafy s
vypov́ıdaćı schopnost́ı. [13]

11.3 Kódováńı a šifrováńı

Do výuky o informaćıch lze rovněž zařadit téma kódováńı a šifrováńı. Nejprve uved’me
některé základńı pojmy. Kódováńı je záznam informace pomoćı pevně stanoveného kódu,
znakové sady či kódové tabulky. Kryptologie zahrnuje kryptografii a kryptoanalýzu, kde
kryptografie je věda o metodách utajováńı smyslu zpráv a kryptoanalýza je věda o luštěńı
zašifrovaných zpráv. Šifra je kryptografický algoritmus, který převád́ı čitelnou zprávu či
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Obrázek 11.3: Ukázka pracovńıho sešitu pro obrázkové grafy (Převzato z [93]).

prostý text na jej́ı nečitelnou podobu či šifrový text. Kĺıč je tajná informace, bez ńıž nelze
šifrový text přeč́ıst. Šifry děĺıme na symetrické a nesymetrické podle toho, zda k šifrováńı a
dešifrováńı použ́ıvaj́ı stejný kĺıč či nikoliv. V rámci kryptografie existuje celá řada metod,
kde si představ́ıme ty nejstarš́ı:

• Steganografie: Je vlastńı ukrýváńı zpráv pomoćı neviditelných inkoust̊u, ukrýváńı do
soubor̊u s hudbou či obrázky
• Substitučńı šifry: Jejich podstatou je nahrazeńı každého znaku jiným znakem podle

nějakého pravidla
• Cesarova šifra: Každé ṕısmeno tajné zprávy je posunuto v abecedě o přesný počet

pozic
• Tabulky záměn: Je založené na záměně znaku za jiný na základě znalosti kĺıče
• Transpozičńı šifry: Je založené na změně pořad́ı znak̊u podle určitého pravidla

Význam kryptografie se dostal mezi obyčejné lidi po rozš́ı̌reńı internetu, kdy se po



68 KAPITOLA 11. PRÁCE S INFORMACEMI, ZPRACOVÁNÍ DAT

internetu přenáš́ı veliké množstv́ı citlivých informaćı (např. přihlašovaćı údaje do on-line
bankovnictv́ı), které je nutné chránit. Daľśım d̊uvodem pro kódováńı údaj̊u je snaha o
efektivněǰśı práci s údaji. Př́ıkladem je nákup v supermarketu, kde pańı pokladńı nač́ıtá
vaše položky z koš́ıku s pomoćı čárového kódu, který se nacháźı na obalech jednotlivých
výrobk̊u. Čárový kód má ale omezené množstv́ı informaćı, které v sobě může nést. Řešeńım
tohoto problému bylo zavedeńım QR kód̊u, což jsou dvourozměrné variantou čárových kód̊u
(viz obr. 5.1). V QR kódech lze uložit v́ıce informaćı (např. webovou adresu, text) a k jejich
přečteńı vám stač́ı mobilńı telefon či tablet s př́ıslušnou aplikaćı.

Žáci by měli chápat význam a d̊uležitost kódováńı. Měli by znát základńı metody na
vytvářeńı šifer (substitučńı šifra, Cesarova šifra). Měli by umět zakódovat jednoduchou
zprávu a rovněž jinou zprávu rozluštit. [13]



Kapitola 12

Tvorba kurikula a př́ıprava učitele na
vyučováńı

V rámci této přednášky si v úvodu zopakujeme pojem kurikulum. Představ́ıme si možné
pohledy na tento termı́n. V druhé části přednášky se zaměř́ıme na př́ıpravu učitele na
hodinu informatiky.

12.1 Kurikulum

Začněme pojmem kurikulum, kde nám pedagogický slovńık ř́ıká toto:
”
Angl. curriculum.

Rozlǐsuj́ı se tři základńı významy pojmu: 1 Vzdělávaćı program, projekt, plán. 2 Pr̊uběh
studia a jeho obsah. 3 Obsah veškeré zkušenosti, kterou žáci źıskávaj́ı ve škole a v činnostech
ke škole se vztahuj́ıćıch, jej́ı plánováńı a hodnoceńı. Pojem nebyl v české pedagogice před
r. 1989 použ́ıván. Jeho zavedeńı a př́ıslušná teorie má význam pro komplexńı řešeńı ćıl̊u,
obsahu, metod, zp̊usobu organizace a hodnoceńı školńıho vzděláváńı. Tyto problémy byly
vztahovány ke koncept̊um učebńı osnovy, učebńı plán, obsah vzděláváńı, učivo, které však
nepokrývaj́ı komplexńı význam pojmu kurikulum. Kurikulum existuje v r̊uzných formách.
Podle koncepce IEA se rozlǐsuje: zamýšlené kurikulum, plánované, realizované kurikulum,
dosažené kurikulum.“ [2]

Předmětem teorie kurikula je z praktického hlediska proces jeho tvorby. Tyler vymezil
pro tvorbu kurikula 4 základńı otázky [94]:

1.
”
Jaké jsou ćıle vzděláváńı, kterých maj́ı školy dosáhnout?“

2.
”
Jaké školńı činnosti a zkušenosti mohou nejlépe posloužit k dosažeńı těchto ćıl̊u?“

3.
”
Jak mohou tyto činnosti a zkušenosti být ve škole nejlépe zajǐstěny a organizovány?“

4.
”
Jakým zp̊usobem můžeme určit, zda bylo těchto ćıl̊u dosaženo?“

Tyto otázky se staly základem pro daľśı autory, kteř́ı je dále rozpracovali do podoby hie-
rarchizovaných postup̊u pro vlastńı tvorbu kurikula. Uved’me pro př́ıklad postup Tabaové,
která jej rozvedla do těchto krok̊u: 1. diagnóza potřeb, 2. formulace ćıl̊u, 3. výběr obsahu,
4. organizace obsahu, 5. selekce učebńıch zkušenost́ı, 6. organizace učebńıch zkušenost́ı a
7. určeńı toho, co se má hodnotit. [94, 95]

69
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Tabulka 12.1: Podstatné otázky při tvorbě kurikula dle Walterové (převzato z [97]).
Vzdělávat Zdroje Komponenty
Proč vize, smysl, očekáváńı, potřeby, hodnoty,

perspektivy společenské, etc.
Funkce a ćıle

Koho zvláštnosti typologické, generačńı, věkové,
sociálńı, etnické, sexuálńı, etc.

Definováńı uč́ıćıch se

Co Poznáńı (vědecké, umělecké), praktické
zkušenosti z běžného života

Obsah

Kdy v kterém věku, v jaké posloupnosti, v jakém
časovém rozsahu, v kterém ročńıku, v jakých
časových jednotkách

Čas

Jak strategie učeńı, učebńı situace, zp̊usob inter-
akce a komunikace, organizace života ve škole
a ve tř́ıdě, etc.

Metody a postupy

Za jakých
podmı́nek

legislativńı rámec, financováńı, ř́ızeńı, vyba-
veńı, klima, etc.

Organizace

S jakými
očekávanými
efekty

funkce a kritéria hodnoceńı, metody a
nástroje hodnoceńı, sdělováńı výsledk̊u hod-
noceńı

Kontrola a hodnoceńı

Podle struktury kurikula lze rozlǐsit tyto modely [95, 96]:

• Kurikula strukturovaná podle obsahu: nejčastěǰśı model a v nejstarš́ı verzi je struk-
turován do vyučovaćıch předmět̊u
• Kurikula strukturovaná podle potřeb žáka: kurikulum je založeno na potřebách a

zájmech žáka, ale je zde zásadńı role žákovi aktivity
• Kurikula orientovaná na problémy: kurikulum je zaměřeno na aktuálńı problémy v

životě jedince a společnosti
• Kurikula orientovaná na životńı situace: kurikulum je zaměřeno na řešeńı reálných

životńıch situaćı

V reálném světě se jednotlivé formy proĺınaj́ı a je možné kurikulum dělit z daľśıch
hledisek. Jedno z možných děleńı je podle aktér̊u, kteř́ı se pod́ılej́ı na tvorbě kurikula. [95]

Před vlastńı tvorbou kurikula je nutné si položit podstatné otázky, jak shrnuje Walte-
rová v tabulce 12.1. [97]

Zaměř́ıme-li se dále na kurikulum pro oblast informačńıch technologíı na 1. stupni ZŠ,
potom můžeme vyj́ıt z práce Baĺınkové. [58] Ta rozdělila výuku informatiky do tématických
celk̊u podle RVP v pořad́ı, jak by měly být vyučovány spolu s ćıli, který by měly být
naplněny za jednotlivé celky a to následovně [58]:

• Úvod do práce s poč́ıtačem: seznámit žáky s využit́ım poč́ıtače pro r̊uzná zaměstnáńı,
seznámit žáky se zásadami bezpečné a šetrné práce s poč́ıtačem, žáci by měli źıskat
kompetence pro spouštěńı (zav́ıráńı) aplikaćı a umět upravovat velikost okna
• Práce s grafikou: žáci by se měli umět zorientovat ve zvoleném programu, umět
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vytvářet obrázky v bitmapovém editoru, umět využ́ıt znalost́ı práce s obrázky v
daľśıch oblastech ICT a využ́ıt v rámci mezipředmětových vztah̊u
• Práce v textovém editoru: žáci by se měli orientovat na klávesnici, umět psát text

správný text pro gramatické a typografické stránce, umět pracovat s obrázkem, umět
opravovat chyby, umět formátovat text a nejd̊uležitěǰśı je naučit žáky č́ıst po sobě
jejich vlastńı text
• Práce s internetem: žáci by měli umět vstoupit na stránky dle zadané adresy, umět

se pohybovat na webové stránce, dokázat vyhledávat informace či obrázky, źıskaná
data z internetu zpracovat a komunikovat po internetu s pomoćı elektronické pošty
• Programováńı v prostřed́ı Imagine Logo: žáci by měli umět se zorientovat ve zvoleném

prostřed́ı, źıskat znalost základńıch pojmů vztažených k programováńı a źıskat jasnou
představu, co želva vykoná podle daného př́ıkazu

Při výuce informatiky je role učitele hlavně v pozici konzultanta a rádce, když žáci plńı
na poč́ıtač́ıch úkoly. [58]

12.2 Př́ıprava učitele na vyučováńı

Po absolvováńı vysoké školy se ze studenta stává absolvent. Pokud takový absolvent
začne pracovat na škole, źıskává status

”
zač́ınaj́ıćıho učitele“. Pr̊ucha označuje zač́ınaj́ıćıho

učitele jako člověka
”
s vysokoškolským vzděláńım, pedagogickou zp̊usobilost́ı, ale bez pe-

dagogické zkušenosti, který stoj́ı na začátku své profesńı dráhy“ a obvykle je j́ım po dobu
prvńıch 5 let své profesńı praxe. [2, 98]

Pro zač́ınaj́ıćıho učitele je k dispozici
”
uváděj́ıćı učitel“, což je zkušený kolega, který

je nápomocen radou a informacemi svému zač́ınaj́ıćımu kolegovi. Vlastńı mı́ra podpory
uváděj́ıćıho učitele zač́ınaj́ıćımu učiteli je v praxi velmi individuálńı. [98]

Př́ıprava učitele na výuku je jeho pracovńı povinnost́ı (jednou z mnoha) a č́ım je lepš́ı
př́ıprava učitele, t́ım je lepš́ım učitelem. Neńı nikde stanovena forma př́ıpravy, možnosti
použit́ı výukových metod, kolik času má učitel př́ıpravou strávit, etc. Učitel má tedy
možnost naplánovat si výuku tak, aby jemu i jeho žák̊um nejv́ıce vyhovovala. Obecně
lze př́ıpravu rozdělit do několika krok̊u. [98]

Prvńım krokem je znalost kurikulárńıch dokument̊u (RVP a ŠVP), z nichž jsou nejd̊uležitěǰśı
stanovené ćıle, které slouž́ı jako dlouhodobá vize. Kromě těchto materiál̊u je nutné rovněž
prostudovat tematické plány vlastńıho předmětu. Zač́ınaj́ıćı učitel se přirozeně oṕırá o
učebnice př́ıslušného předmětu, kdy využ́ıvá učebnice jež jsou na škole k dispozici. U
učebnic je nutné dát si pozor, zda maj́ı pr̊uniky s tematickým plánem. [98]

V druhém kroku by měl učitel identifikovat potřeby žák̊u, tj. zjistit stav jejich dosa-
vadńıch znalost́ı a dovednost́ı. Na základě těchto informaćı je nutné modifikovat strukturu
učiva. [98]

Př́ıprava učitele se skládá ze tř́ı základńıch část́ı [99]:
1. Znalostńı a dovednostńı př́ıprava učitele
2. Ṕısemná př́ıprava a návrh rozvržeńı vyučovaćı hodiny
3. Materiálńı, technické a jiné zabezpečeńı výuky
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Nejprve si proberme detailněji prvńı bod. Pokud má učitel předávat vědomosti svým
žák̊um, potom je nezbytné, aby potřebné vědomosti, dovednosti a schopnosti měl on sám.
Jelikož se informatika jako obor stále bouřlivě vyv́ıj́ı, potom to klade na učitele veliké
nároky, aby stále sledoval jej́ı vývoj. Je nutné, aby se učitel stále učil nové věci, studoval
odbornou literaturu (knihy, časopisy) i populárně vědeckou. [99]

V rámci ṕısemné př́ıpravy na hodinu je vhodné dodržovat standardńı skladbu vyučovaćı
hodiny, tj.:

1. Seznámit žáky s ćılem hodiny
2. Opakovat minulou látku
3. Seznámit a procvičit novou látku
4. Zopakovat obsah vyučovaćı hodiny a př́ıpadných úkol̊u
Tato skladba je aplikovatelná na téměř každý předmět, přičemž je žádoućı ji dle mo-

mentálńıch potřeb upravit. Při návrhu hodiny je vhodné mı́t na mysli základńı pedagogicko-
psychologické zásady. [99]

Součást́ı návrhu vyučovaćı hodiny je i časový plán, kdy každá část hodiny má předepsaný
čas, který je dobrý si do př́ıpravy poznamenat. Je velmi nevhodné, když hodinu přeruš́ı
zvoněńı a nestihne se shrnout a zopakovat nejd̊uležitěǰśı části hodiny. [99]

Většina učitel̊u se na vyučováńı připravuje v ṕısemné formě, nebot’ jak uvád́ı Podlahová
má to tyto výhody [98, 100]:

1. Nemuśı si celou př́ıpravu vyučovaćı hodiny pamatovat, tzn. odpadá obava, že na něco
zapomene

2. Uvědomı́ si souvislosti mezi prvky učiva
3. Uvědomı́ si ćıle hodiny
4. Může se plně soustředit na děńı ve tř́ıdě
5. Může lépe sledovat čas v hodině
6. Může hodinu modifikovat a použ́ıt i v jiné tř́ıdě
7. Z př́ıpravy na jednu hodinu vycháźı při př́ıpravě následuj́ıćı hodiny
8. Př́ıpravu respektuje při hodnoceńı hodiny a při sebereflexi
9. Př́ıprava slouž́ı učiteli jako psychická opora
Přestože jsme mluvili o ṕısemné př́ıpravě, mlčky se předpokládá, že učitel informatiky

bude vytvářet své př́ıpravy v elektronické formě. Tvorbou podklad̊u v elektronické formě
si učitel upevňuje znalosti a dovednosti v ICT, materiály pro studenty je stejně nutné mı́t
elektronicky, materiály jdou jednoduše sd́ılet, zálohovat a upravovat oproti tǐstěné verzi.
Výsledná př́ıpravy by měla obsahovat tyto prvky [99]:
• Seznam technických, výukových pomůcek a softwaru, který bude třeba na výuku
• Časový plán výuky
• Popis pokus̊u, úkol̊u, projekt̊u
• Zadáńı úkol̊u
Posledńı část́ı je materiálńı a technické zajǐstěńı výuky, které je specifické pro výuku

informatiky. Pokud je na škole k dispozici správce poč́ıtačových učeben, potom je nutné,
aby zajistil na výuku všechny poč́ıtače (tablety, etc.) po stránce hardwarové tak softwa-
rové. Pokud na škole neńı takový správce k dispozici, potom si tuto technickou př́ıpravu
muśı zajistit učitel sám. Ideálńı je provádět větš́ı údržbu poč́ıtač̊u v době prázdnin, kdy
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je ve škole prázdno a je v́ıce času na řešeńı technických problémů. Během školńıho roku
je rovněž nutné kontrolovat všechny PC po hardwarové stránce a softwarové (pravidelná
aktualizace OS a nainstalovaných programů). Zde je nutné myslet na to, že některé aktu-
alizace OS mohou trvat deľśı dobu, tud́ıž se s nimi muśı zač́ıt tak, aby byly do začátku
výuky nainstalované. Je zcela zbytečné, aby technický problém narušoval výuku.
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Kapitola 13

Projekt

V rámci této přednášky si představ́ıme termı́n projekt. Následně se pod́ıváme na rozd́ılné
typologie projekt̊u. Závěrem si ukážeme, jak se takový projekt připravuje.

Nejprve si objasněme, co je to projekt. Maňák a Švec vymezuj́ı projekt jako:
”
komplexńı

praktickou úlohu (problém, téma) spojenou se životńı realitou, kterou je možno řešit teore-
tickou i praktickou činnost́ı, která vede k vytvořeńı adekvátńıho produktu.“ [101] Coufalová
vymezuje základńı rysy, které by projekt měl mı́t takto [102]:

1. Projekt vycháźı z potřeb a zájmu d́ıtěte. Umožňuje uspokojit jeho potřebu źıskávat
nové zkušenosti a být odpovědný za svou činnost

2. Projekt vycháźı z konkrétńı a aktuálńı situace
3. Projekt je interdisciplinárńı
4. Projekt je předevš́ım podnikem žáka
5. Práce žák̊u v projektu přinese konkrétńı produkt. Pr̊uběh a výsledek projektu by měl

být zdokumentován. Výstup by měl být prezentován ve škole či mimo ni
6. Projekt je zpravidla veden ve skupině, což je významné pro rozvoj osobnosti žáka,

ale i pro zvýšeńı efektivity procesu jeho učeńı
7. Projekt umožňuje též spojit školu s širš́ım okoĺım
Projektová a týmová práce je velmi vhodnou metodou výuku, nebot’ žáka rozv́ıj́ı kom-

plexně a na problémech, které jsou bĺızkým reálným životńım situaćım. T́ım odpadá častá
otázka žák̊u:

”
K čemu mi to v životě bude?“, nebot’ doslova na vlastńı k̊uži poznaj́ı, kolik

r̊uzných kompetenćı muśı při řešeńı projektu použ́ıt, aby jej úspěšně dokončili.

13.1 Projektová výuka

Projektová výuka je proces, kdy je nejprve stanoveno téma či problém, který vycháźı
ze zkušenost́ı dět́ı z reálného světa. Projekty maj́ı často podobu integrovaných témat,
přičemž využ́ıvaj́ı mezipředmětové vztahy a souvislosti. Role učitele při této formě výuky je
spolutv̊urce projektu, poradce žák̊u a v nejnižš́ıch ročńıćıch převládá ř́ıd́ıćı funkce učitele. V
některých projektech může být role učitele vyjádřena i formálně, tj. stává se př́ımo členem
pracovńıho týmu s př́ıslušnou roĺı. V rámci projektu je možné rovněž rozv́ıjet nové vztahy
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mezi žákem a učitelem. Projekty se nejčastěji realizuj́ı ve skupině, ale je možné realizovat
projekty individuálně zaměřené, či se zapojeńım celé tř́ıdy či dokonce až školy. [16, 102]

Pr̊uběh řešeńı projektu lze rozčlenit na několik fáźı, které si v následuj́ıćım textu vy-
meźıme [101]:

1. Stanoveńı ćıle: Je nutné stanovit vhodný ćıl projektu, vzhledem k jeho realizovatel-
nosti, motivaci žáku a daľśım podmı́nkám

2. Vytvořeńı plánu řešeńı: Je nutné společně prodiskutovat plán a poté zvolit úkoly
pro každého žáka či skupiny žák̊u. Rovněž v této fázi je nutné učinit odhad spotřeby
nutného materiálu, kalkulaci náklad̊u, zajǐstěńı zodpovědnosti za splněńı jednotlivých
úkol̊u

3. Realizace plánu: Je nutné pozorně a kriticky sledovat plněńı plánu, kdy ho vedoućı
projektu srovnává s aktuálńım stavem. Žáci se v této fázi cvič́ı v odpovědném jednáńı
a přitom se rozv́ıj́ı

4. Vyhodnoceńı: Je nutné po skončeńı projektu provést jeho vyhodnoceńı, které se
oṕırá o sebekritiku a posouzeńı př́ınosu jednotlivých řešitel̊u týmu. Jsou zveřejněny
výsledky společného úsiĺı a celkové zhodnoceńı práce na projektu. To se odráž́ı v
uspokojeńı žák̊u a pośıleńı jejich sebed̊uvěry ve vlastńı schopnosti

Projekty můžeme rozdělit podle celé řady hledisek, kdy jedńım z nejjednodušš́ıch děleńı
je podle časového rozsahu projektu: krátkodobý (od dvou až po několik hodin), střednědobý
(jeden až dva dny), dlouhodobý (jeden týden) a mimořádně dlouhodobý (několik týdn̊u i
měśıc̊u). [101] Daľśı děleńı projekt̊u je podle jejich účelu, kdy děĺıme projekty na ty jež
vedou: k estetické zkušenosti, k řešeńı problému, k źıskáńı určité dovednosti (dovednost́ı).
[102] Jiné možné děleńı je podle vztahu k učivu, tj. kdy projekt se může vztahovat k učivu
jednoho předmětu či se do něj budou integrovat i daľśı předměty. [102]

Valenta vid́ı výhody projektové metody v motivaci žák̊u a uč́ı je d̊uležitým doved-
nostem: spolupracovat, diskutovat, organizovat, formulovat názory, řešit problémy, hledat
informace, etc. [103] Kromě výhod má projektová metoda i své nevýhody. Coufalová vid́ı
tyto nedostatky [102]:

1. Učitel muśı projekt dobře organizačně promyslet a ř́ıdit jej zpovzdáĺı
2. Učitel muśı odhadnout mı́ru volnosti a odpovědnosti děti
3. Projektová výuka vyhovuje nadaným a pr̊uměrným žák̊um, což může vést k tomu,

že slabš́ı žáci se do práce nezapoj́ı a budou se schovávat za práci jiných
4. Žáci na 1. stupni ZŠ by neměli být motivováni jen situacemi z reálného života, ale i

motivaćı radosti z práce, vlastńımi úspěchy a oceněńı výsledk̊u

13.2 Jak projekt připravit

Na začátku toho odd́ılu je nutné zd̊uraznit, že př́ıprava projektu je pro učitele vždy
náročnou činnost́ı a velmi výrazně se odlǐsuje od př́ıpravy na frontálńı výuku.

Nejprve je nutné naj́ıt vhodné téma projektu a jakého ćıle (ćıl̊u) má projekt dosáhnout.
Přičemž je k dispozici několik cest, jak se k tématu dopracovat. Prvńı cestou je, že téma
přinese učitel, který rozpracuje téma na deľśı dobu a vše připrav́ı. Druhou cestou je, že
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učitel přinese námět s ńımž se žáci ztotožńı a dále ho rozpracuj́ı. Třet́ı cestou je, že námět
přinesou žáci a poté spolu s učitelem ho dále rozpracuj́ı. Tato posledńı cesta se nazývá
spontánńı projekt. [102, 104]

Dále je v př́ıpravné fázi si nutné ujasnit, zda je projekt spojen s potřebami praxe nebo s
dětskou fantazíı. Nebot’ je možné mı́t projekty motivované ze světa fantazie na 1. stupni ZŠ,
ale vždy by měl mı́t projekt vyústěńı do reality. Současně muśı projektová výuka přisṕıvat
k dosažeńı závazných standard̊u učiva a ne být jen zpestřeńım výuky. [102]

Následuje daľśı d̊uležité rozhodnut́ı ohledně délky projektu, kdy jak krátkodobý tak
dlouhodobý projekt má své výhody a smysl. Dále je nutné si ujasnit, zda projekt bude
směrovat k procvičováńı učiva, nebo bude sloužit k objeveńı něčeho nového. Rovněž je
nutné zd̊uraznit materiálńı zajǐstěńı projektu, které muśı mı́t učitel velmi dobře rozmyšlené.
Pokud se ve tř́ıdě má použ́ıvat projektová metoda častěji, potom je užitečné zajistit na ńı
skř́ıň do ńıž se budou odkládat pomůcky k projekt̊um. [102]

Při vlastńı realizaci projektu prob́ıhá práce žák̊u ve skupině, přičemž může učitel ne-
chat vytvořit žáky vlastńı skupiny, nebo žáky ćıleně rozděĺı do skupin. Každá skupina si
zvoĺı svého vedoućıho skupiny, který je zodpovědný za komunikaci s vyučuj́ıćım a bude
pomáhat s koordinaćı žák̊u uvnitř skupiny. Této práci se žáci muśı naučit, nebot’ respek-
továńı ostatńıch žák̊u ve skupině neńı pro žáky tou nejjednodušš́ı věćı. Učitelé by měli tedy
zač́ınat na úkolech menš́ıch než jsou projekty. Rovněž je žáky nutné rozdělit nejprve po
párech a postupně zvětšovat projekty a skupiny žák̊u. [102]

V závěru projektu je nutné provést vyhodnoceńı projektu. To se provád́ı pro učitele tak
pro jednotlivé žáky. Je možné i v projektovém vyučováńı hodnotit žáky známkou speciálně
tam, kdy je v pr̊uběhu projektu výstupem ṕısemný či obrazový materiál. Vhodněǰśı je ale
použit́ı slovńıho hodnoceńı, které dovoĺı přesně postihnout, jak se aktivně žák zapojil do
projektu, jak se posunuly jeho vědomosti, etc. [102]

Při stanovováńı kritéríı pro hodnoceńı projekt̊u je dobré stanovit toto [98, 105]:
1. Termı́n odevzdáńı práce
2. Určit obsah a rozsah práce
3. Počet a kvalitu zdroj̊u, které je třeba využ́ıt
4. Formálńı podobu práce
5. Přesný zp̊usob hodnoceńı
6. Formu hodnoceńı
7. Váhu hodnoceńı v̊uči ostatńım známkám v předmětu
8. Zda a jakým zp̊usobem bude hodnocena prezentace
9. Sankce při nesplněńı úkolu
Böhmová ve své práci vypracovala projekt na téma

”
Jsem pr̊uvodce“, který realizovala

v 4. A Základńı a Mateřské školy Pod Ralskem. Tento projekt je v́ıcepředmětový, přičemž
informatika je zde zastoupená vyhledáváńım informaćı. V rámci tohoto projektu žáci po-
znali historii a současnost svého bydlǐstě. Rovněž se v rámci realizace projektu naučili naj́ıt
potřebné informace a spolupracovat se svými spolužáky. [106]
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3. d́ıl. Computer Media, 2009.
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stupné na http://www.albatrosmedia.cz/tituly/12848534/

informatika-pro-1-stupen-zakladni-skoly/.
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ter’s thesis, Univerzita Palackého v Olomouci, 2014.
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Palackého Olomouc, 2012.

[36] “CZC,” July 2018. Dostupné na https://www.czc.cz/.
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Master’s thesis, Jihočeská univerzita, 2009.
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//i.iinfo.cz/urs/logo_02_04-118336691394927.png.

[76] “Karel,” July 2018. Dostupné na http://karel.webz.cz/.
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ravské univerzity v Ostravě, 2013.
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