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Kapitola 1

Uvodni prednaska

Pocitace, informatika a komunikace jsou v dnesni dobé stale s nami v kazdodennim
zivoté. Pouzivame je v praci, kdy je dneska velmi méalo profesi, které se bez ni obejdou.
Vyuzivame je na komunikaci, nakupovani, sdileni a nékdy v nich zijeme i svuj druhy zZivot.
Af mdme na pocitace a informatiku jakykoliv ndzor, nelze je ignorovat a je naprosto ne-
zbytné své zaky na praci v tomto svété pripravit. To si uvédomuje i stat a proto zavedl
povinnou vyuku informatiky od 1. stupné zakladni Skoly v rdmcovém vzdélavacim pro-
gramu pro zékladn{ vzdélavani (RVP). V RVP je stanovena dotace 1 hodina informatiky
na 1. stupni ZS, pficemz vyuka na skoldch je nejéastéji zarazena do 5. ¢ 4. roéniku. V této
hodiné by se zaci méli naucit zaklady prace s pocitacem na takové urovni, aby mohli na
to plynule navézat na 2. stupni ZS.

1.1 Trocha terminologie

Informacn{ a komunikacéni technologie (ICT z angl. Information and Communication Tech-
nologies) jsou veskeré technologie, které jsou zaméfené na praci s informacemi a komuni-
kaci. Z duvodu tecenych v predchozim odstavci je nutné zavadeét, rozvijet, podporovat a
propagovat ICT od 1. stupné ZS. [1]

Pro oblast ICT rozliSujeme nasledujici druhy gramotnosti, které si v kratkosti popiseme:

e Informacni gramotnost, kterou lze, volné feceno, chapat jako schopnost vyuzivat
moderni informacni technologie a prostedky. [1]

e Pocitacova gramotnost je podle pedagogického slovniku definovéna takto: ,,Jedna ze
zékladnich soucasti novodobého vzdélavani kazdého ¢lovéka, nikoli jen pocitacového
profesiondla. Zahrnuje soubor védomosti o moznostech a mezich pocitacu i progra-
movani poc¢itace; soubor definovat tlohu a fesit ji pomoci pocitace; soubor pozitivnich
postoji, hodnot a otekdvani souvisejici s pocitaci.“ [2]
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6 KAPITOLA 1. UVODNI PREDNASKA

e Digitalni gramotnost je soubor znalosti a dovednosti pro bezpeéné a produktivni
pouzivani digitalnich technologii v osobnim i pracovnim zivoteé. [3]
e ICT gramotnost je soubor kompetenci, které jedinec potfebuje, aby se rozhodl jak,
kdy a pro¢ pouzit dostupné ICT. [4]
Pricemz je nutné zduraznit, ze definice jednotlivych gramotnosti se casto lisi autor od
autora, v nékterych pripadech se ¢astecné prekryvaji a stale se vyvijeji.

1.2 Ucitel

Je nepochybné, ze ucitel by mél mit vSechny vyse uvedené gramotnosti. Pokud chceme
mit jistotu (muze to byt i pozadavek zaméstnavatele), ze mame piislusnou gramotnost,
muzeme si ji nechat ovérit od prislusné autority. K tomu mame nékolik moznosti, jak se
nechat otestovat a ziskat poté certifikdt o nasi irovni. Uved'me si jen nejzndméjsi testovani,
které mé mezindrodni pfesah. Je to testovani E(I)CDL (z angl. European (International)
Certification of Digital Literacy), které je standardizované, objektivni, nezavislé, méfitelné
a praktické. E(I)CDL se déli do nékolika moduli podle jednotlivych okruhu. Pokud zadatel
uspésné splni dany modul, potom obdrzi certifikét za dany modul. [5]

Kromé vlastni gramotnosti hraje vyznamnou roli u ucitele jeho postoj k novym tech-
nologiim a myslenkam. Tim se zabyva Rogersova teorie diftize inovaci, coz je teorie, ktera
vysvétluje jak, kdy, proc a jakou rychlosti se rozsituji nové myslenky a technologie. Rogers
definuje 4 zékladni prvky v diftizi inovaci: inovace, komunikacni kandly, ¢as a spolecensky
systém. Déle Rogers rozdéluje osvojitele inovaci do nékolika kategorii: inovatori, ¢asni osvo-
jitelé, casna vétsina, pozdni vétsina a loudalové. Tyto kategorie vychazi z toho, jak jedinci
v jednotlivych skupindch ptijimaji inovace od nejrychlejsich po nejpomalejsi. [6, 7] Jak jiz
prokézal Cirus: ,Cfm snadnéji ucitel piijimé inovace v oblasti ICT, tim vétsich pokroku
v oblasti ICT kompetenci jeho zdk dosahuje.“ [7] Z toho plyne, Ze osobni snahou kazdého
ucitele by mélo stat se otevienéjsi k inovaci, nebot to ma dopad na néj osobné, ale téZ na
jeho zéky.

Cilem vyuky ucitele je naucit své zaky vyuzivat ICT pro vyuku, pro radost z objevovani
a pro relaxaci (napf. hrani her, pousténi hudby). Rovnéz je musi pfipravit na to, ze svét
ICT mé sva rizika, stejné jak je tomu v redlném svété. Kdyz si je zaci budou uvédomovat,
potom lze tfadé z nich predejit a negativni stranku ICT minimalizovat.

1.3 Ucebnice pro vyuku ICT

Pro vyuku ICT mohou uéitelé vyuzivat tisténé ucebnice se schvalovaci dolozkou MSMT, je-
jichz seznam je pritbézné aktualizovan na strankach MSMT (Ministerstvo skolstvi, mladeze
a telovychovy). [8] Vyjdeme-li z aktudlné posledniho seznamu dolozek platny ke dni 30. 4.
2018 pro ZS, potom muzeme pro vyuku ICT vyuzivat tyto ucebnice:
e Kovarova, L.; Némec, V.; Jiticek, M.; Navratil, P.: Informatika pro zédkladni skoly, 1.
dil; vydani: 1.; platnost dolozky do 1. 7. 2022
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o Kovarova, L.; Némec, V.; Jificek, M.; Navratil, P.: Informatika pro zakladni skoly, 2.
dil; vydani: 1.; platnost dolozky do 1. 7. 2022
e Kovarova, L.; Némec, V.; Jificek, M.; Navratil, P.: Informatika pro zakladni skoly, 3.
dil; vydani: 1.; platnost dolozky do 1. 7. 2022
e Vanicek, J.: Informatika pro 1. stupen zdkladni skoly; vydani: 1.; platnost dolozky
do 6. 12. 2018
V krétkosti se podivejme na jednotlivé u¢ebnice detailnéji. Zaénéme ucebnicemi ,,Infor-
matika pro zakladni skoly“, kdy prvni vydani téchto uc¢ebnic vyslo jiz v roce 2004 a druhé
vydani v roce 2009. Obsah téchto u¢ebnic pokryva vsechna témata pro vyuku ICT na 1.
a 2. stupni ZS. Viemi t¥emi dily zdky provézi kreslend postava Huga, ktery se v uéebnici
objevuje v ruznych situacich. Pro vyuku na 1. stupni nejvice vyhovuje 1. dil (viz obr. 1.1),
ktery zcela pokryva témata pro tento stupen ZS. [9, 10, 11]

INEORMATIKA

PRO ZAKLADNI SKOLY

Lk Miebbok
agumie Mémec
Michal it
Dot Hamits

Obrazek 1.1: Piedni strana ucebnice ,Informatika pro zékladni skoly - 1. dil“ (pfevzato z

[12]).

Ucebnice ,Informatika pro 1. stupen zdkladni skoly® je pfimo zaméfend na vyuku in-
formatiky pro 4. a 5. rocénik ZS (viz obr. 1.2). Kniha je velmi bohaté ilustrovéna, obsahuje
veliké mnozstvi cviceni a zcela napliuje obsah vzdélavaci oblasti Informacni a komunikacéni
technologie pro 1. stupen ZS. V rdmci této uéebnice jsou k dispozici doprovodné materigly,
které si k nf lze stahnout a pouzivat je pii vyuce. [13]
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Informatlka

pro 1. stupen
zakladni Skoly

Informacni
a komunikaéni
technologie

Obrazek 1.2: Predni strana ucebnice ,Informatika pro 1. stupen zdkladni skoly“ (pfevzato
z [14]).



Kapitola 2

Zakladni didaktické kompetence
ucitele

2.1

Zakladni pojmy

Nejprve si ujasnéme, co chapeme pod slovem kompetence, kdy nahlédnutim do pedago-
gického slovniku se doc¢teme toto: ,,Soubor pozadavku na vzdélavani, zahrnujici podstatné
védomosti, dovednosti a schopnosti univerzalné pouzitelné v béznych pracovnich a zivotnich
situacich. Nejsou vazany na jednotlivé predméty, nybrz mély by byt rozvijeny jako soucast
obecného zékladu vzdélavani“. [2] Kompetence je mozné rozdélit podle celé fady hledisek.
Svec rozdéluje kompetence uéitele na tyto [15]:

Oborové predmétova — transformace poznatku prislusnych oboru do vzdélavacich
obsahu vyucovacich hodin, integrace mezioborovych poznatku

e Psychodidakticka — strategie vyucovani a uceni, metodicka zdatnost
e Obecné pedagogicka — procesy a podminky vychovy, rozvoj a respektovani zaku
e Manazerska a normativni — administrativni a procesni tkony v ramci skoly, orga-

niza¢ni schopnosti

Diagnostickd, hodnotici — pouzivani prostiedku pedagogické diagnostiky

Socialni — prostredky k utvareni pozitivniho u¢ebniho klimatu

Prosocialni — prostiedky k socializaci zédku

Komunikativni — prostredky efektivni pedagogické komunikace

Intervencni — intervencni prostiedky k zajisténi kazné, identifikace socialné patolo-
gickych jevu

Osobnostni — psychicka a fyzicka zdatnost a odolnost, mravni bezihonnost

9



10 KAPITOLA 2. ZAKLADNI DIDAKTICKE KOMPETENCE UCITELE

e Osobnostné kultivujici — znalosti vSeobecného rozhledu, reprezentant své profese,
spoluprace s kolegy, reflexe vzdélavacich potieb zakua [15, 16]

Dalsim dulezitym pojmem jsou klicové kompetence o némz ziskame blizsi informace
z dokumentu s nazvem ,,Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani“. V uve-
deném zdroji se k pojmu klicové kompetence uvadi toto: ,,Klicové kompetence predstavuji
souhrn védomosti, dovednosti, schopnosti, postoju a hodnot dulezitych pro osobni roz-
voj a uplatnéni kazdého ¢lena spolecnosti. Jejich vybér a pojeti vychazi z hodnot obecné
prijimanych ve spole¢nosti a z obecné sdilenych predstav o tom, které kompetence je-
dince prispivaji k jeho vzdélavani, spokojenému a tspésnému zivotu a k posilovani funkeci
obéanské spolecnosti.“ [17] V zdkladnim vzdélavani se za klicové kompetence povazuji tyto
kompetence: k uceni, k feSeni problému, komunikativni, socidlni a personalni, ob¢anské a
pracovni. [17]

V ramci zakladniho vzdélavani je hlavnim cilem pomoci zakum utvaret a rozvijet jejich
klicové kompetence, které jim pomohou pii feSeni praktickych situaci v zivoté. V. RVP
jsou klicové kompetence popsany obecné, tj. neni v nich popsano, jak maji byt rozvinuty
jednotlivé kompetence. Pro detailnéjsi rozbor jednotlivych klicovych kompetenci byl sepsan
metodicky dokument s nazvem ,Klicové kompetence v zakladnim vzdélavani“. V tomto
dokumentu autofti detailné rozebiraji jednotlivé kompetence a stanovuji, co by zak mél mit
za kompetence na konci 5. a 9. tiidy. [18]

Poslednim pojmem, ktery si v této kapitole objasnime, je didaktika informatiky. Je
nutné zminit, ze didaktika informatiky jako védni obor nenf dosud v CR plné vymezena a
definovana. Nicméné méd ambice stét se plnohodnotnou oborovou didaktikou. [19] Didak-
tiku informatiky muzeme chépat jako prunik poznani v oborech informatika, informacni
technologie, aplikované obory, vypocetni technika a vsech dalsich piibuznych obortu. [19]
V prubéhu vyvoje doslo k strukturovani ¢innosti na poc¢ita¢i na samostatné se vyvijejici
oblasti: pocitacem podporovany vyuka, technologie ve vzdélavani, didaktika ICT a didak-
tika informatiky (viz obr. 2.1). [19] Hlavnim tkolem didaktiky informatiky je, aby pfinesla
odpovéd, pro¢ by se déti mély ucit algoritmizaci, pro¢ je dobré, aby zaci méli zdklady
edukacniho programovéni a jaky maji dopad informacni znalosti do dalsich oboru. [19]

2.2 Role ucitele

Role ucitele pii zavadéni ICT do skoly je zcela zasadni, nezastupitelna a to prevazné v
oblasti vyucovani a uceni. To sebou pfindsi i zménu modelu vzdélavani, kdy ucitel jiz neni
ustredni postavou, ale pfijima role rddce, pruvodce a koordindtora procesu vyucovani. [20]
Ucitel na 1. st. ZS mé své specifika, kdy kromé hlavni role edukatora zastavé ¢dstecné
i roli rodice. Zaci maji potfebu sdélovat svému uciteli zazitky, pidni a nékdy i tajem-
stvi. Dalsi specifikum je, ze ucitel musi respektovat vékové zvlastnosti déti a na zaklade
nich ptizpusobit metody a formy vyucovani. Hlavné v 1. a 2. tiidé je nutné casto stiidat
vyucovaci formy, ménit ¢innosti a zafazovat chvilky pro relaxaci do vyucovaci hodin. [21]

Vanicek piifazuje uciteli 1. st. ZS dalsf role, které musi zastavat s pouzitim ICT ve
vyuce a jsou to tyto role:
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N | o

pocitaéem didaktika

podporovana vyuka ICT

4 \
N\ 4

technologie didaktika

ve vzdélavani informatiky
/ -
nadoborova oblast oborova didaktika

Obrazek 2.1: Rozdéleni pedagogickych disciplin zabyvajici se pocitaci ve vzdélavani
(prevzato z [19]).

e Manazer — v této roli organizuje vyuku tak, aby zaci splnili vytyceny kol

e Konzultant — v této roli diskutuje s zakem jeho problém, ktery se vyskytl, kdyz se

pokusil vytesit problém

e Klient — v této roli vystupuje v pozici zakaznika, ktery ma néjaké pozadavky a zak

se je snazi naplnit

e Spoluzédk — tato role je podobna konzultacni roli, ale ucitel zde nezada, aby zak

respektoval jeho nazor [22]

Neopomenutelnou a velmi dulezitou roli, které by mél zastavat ucitel je kurator, tj. je
to ucitel, ktery uci své zaky vyhledané informace kriticky zpracovat. [23]

S rozvojem ICT se ¢ast vyuky pfenasi i do on-line svéta, coz s sebou pfinasi celou
fadu zmeén oproti tradicni vyuce. Touto problematikou se zabyval Mares ve svém c¢lanku,
kde dospivé k zavéru, ze ucitelova role je multidimenziondlni (m& dimenzi pedagogickou,
socidlni, manazerskou a technologickou). Jakmile ucitel zacne vyuzivat e-learning, potom
mnozstvi jeho roli pribyva, jak je zobrazeno na obr. 2.2. V e-learningu dochéazi rovnéz k
posunu roli ucitele k rolim typu: aktér zmeény, tvurce pozitivniho klimatu vyuky, faciliator
uceni, kou¢, poradce a spolustudujici. V ramci e-learningu se odsouva do pozadi dominantni
role ucitele. [24]

2.3 Jak rozvijet ICT kompetence ucitelu

Aby ucitel mohl efektivné a smysluplné vyuzivat a vyucovat ICT, potom je nezbytné nutné,
aby mél informaé¢ni, poc¢itacovou a digitalni gramotnost. Na ziskani téchto gramotnosti
nemusi byt sam, ale muze se zapojit do ISTE (The International Society for Technology
in Education) [26], coz je celosvétova komunita pedagogi. V rdmci této komunity véri v
moc technologie zménit vyucovani a uceni.
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vyzkumnik, badatel

hodnotitel,

evaluator

facilitator obsahu

uceni

Role on-line

ucitele

technolog

poradce,

konzultant,

projektant,

planovac

manazer,

administrator

facilitator procesu

uceni

Obrazek 2.2: Zobrazeni modelu osmi roli uéitele pii on-line vyuce (prevzato z [24, 25]).

Tato neziskova organizace vyvinula standardy pro vzdélavani zamérené na vyuzivani
informacnich a komunikac¢nich technologii (NETST-T) uciteli. [27] Tyto standardy definuji
5 oblasti: usnadnéni, inspirace a kreativita studenti, navrhovani a vyvijeni zkuSenosti a
hodnoceni v digitalnim véku, model prace a uceni v digitalnim véku, podpora a vytvareni
digitalniho obc¢anstvi a zodpovédnosti, zapojeni se do profesiondlniho rustu a vedeni.
Tyto standardy jsou vysledkem odborné diskuze nad obsahem znalosti ucitelu, aby mohli
zachazet s technologiemi. Standardy jsou sice zamérené na vyuku v USA, ale jelikoz jsou v
angli¢tingé, slouzi jako vychozi koncept i pro jiné zemé. Stejna organizace vytvorila National
Educational Technology Standards for Students (NETS-S), coz je koncept standarda pro
studenty. [28]

Moznosti, jak ziskat potvrzeni o svych ICT kompetencich je European Certification of
Digital Literacy (ECDL), dfive European Computer Driving Licence (v mimoevropskych
zemich oznacovany jako International Certification of Digital Literacy = ICDL) je koncept,
kdy s pomoci mezinarodné jednotnych sylabu se definuje vzdélavaci obsah a to v oblasti
prenositelnych digitalnich znalosti a dovednosti. Soucasné nabizi mezinarodné uznavanou,
standardizovanou, objektivni a nezavislou metodu ovérovani vysledku vzdélavani jejichz
vysledkem jsou ECDL certifikaty. ECDL se déli do jednotlivych modulu, jejichz sylaby
jsou vetejné pristupné a lisici se konkrétni oblasti ICT a jejich nérocnosti (napt. e-Citizen,
Digitalni marketing, Pokrocilé prezentace, etc.). [5] Koncept ECDL je vyuzit v celé radé
statu, ale jednotlivé staty se lisi v tom, jak tento koncept integruji do svych vzdélavacich
politik. V Belgii je projekt, ktery umoznuje ziskat ECDL certifikat vsem studentum a
ucitelim. V Némecku je tento koncept zalozen na dobrovolnosti. V Ceské republice se to
lisi v rdmci jednotlivych skol. [29]

Dalsim mezinarodnimi standardy pro ICT vzdélavéni jsou EPICT (European Pedago-
gical ICT Licence) a IPICT (International Pedagogical ICT Licence). [30] Tyto standardy
se zaméruje na vzdélavani ucitelu v oblasti ICT a kromé udélovani certifikatu vydavaji
clanky spjaté s vyukou a problémy na poli ICT.
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2.4 Pozadavky na ucitele

Rozvoj ICT a jeji zapojeni do vyuky s sebou prinasi celou fadu zmén. Jednou z téch zmén
jsou nové naroky na ucitele, pricemz jednotlivé pozadavky se lisi autor od autora. Schodnou
se vSak v tom, ze kladou na ucitele vétsi ndroky, nez tomu bylo dfive. [23, 31] Uvedme si
dva rozdilné pohledy na tuto problematiku. Autori Neumajer, Rohlikova a Zounek sestavili
profil souc¢asného ucitele, ktery chapou jako jednu z moznych predstav o modernim uciteli:

e Ucitel ma mit aktualni odborné znalosti a dovednosti z oboru, véetné technologicko-

didaktickych znalosti a dovednosti

e Ucitel ma mit pedagogické, didakticko-psychologické a manazerské dovednosti

e Socidlné-komunikativni kompetence, véetné kvalitni jazykové vybavy (znalost cizich

jazyku) [20]

Cerny se zabyvé problematikou standardu Ucitel21. Kde autor se snazi nastinit v 7
bodech, jaky by mél byt Ucitel21, pricemz tyto kompetence jsou nad ramec jeho odborné
profesni roviny [31]:

1. M4 byt schopen vlastniho vyzkumu a evaluace studentu i efektivity svého vzdélavani
Ma4 byt informacné gramotny
Ma byt schopen a ochoten podilet se na zivoté a ¢innosti komunity
Ma vytvaret a sdilet své u¢ebni pomucky
Ma spolupracovat se studenty
Ma rozumét technologiim a mé byt schopen je adekvatné vyuzit
. Ma komunikovat se studenty a dalSimi relevantnimi osobami

Zaverem je nutné zduraznit, ze ucitel by mél mit k ICT kladny postoj. Ucitel by mél
rovnéz prijmout ICT ve vyuce a v zivoté jako jeho prirozenou a nezbytnou soucasti. Mél
by rovnéz aktivné sledovat trendy a déni na poli ICT, aby mohl predavat svym zakum
aktudlni informace v oboru, ktery se méni kazdym dnem.

\‘@P‘r’;@!\-"
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Kapitola 3

Cile vyuky ICT

Vyuka informatiky se lisi od vyuky ostatnich predméti na 1. stupni ZS v celé fadé
ohledi. Zéci se v hodindch informatiky uéf hlavné prakticky, vyuka z tohoto predmétu
presahuje do dalsich pfedmétu, vyuka vétsinou probiha ve specializovanych uéebnach (ICT
ucebnéch) a hlavni metodou vyuky je samostatna prace. V ramci vyuky hodin informa-
tiky na zakladni skole ma ucitel za kol naucit zaky teoretickym znalostem, praktickym
dovednostem, ale rovnéz u svych zaku rozvijet rozumovou stranku, rozvijet jejich mysleni
a uvazovani. [32]

U vzdélavani vychazime z kurikuldrnich dokumentu, coz jsou takové pedagogické do-
kumenty, které urcuji koncepci, cile a vzdélavaci obsah pro kazdou diléi etapu vzdélavani.
Systém kurikuldrnich dokumentu je zobrazen na obr. 3.1. Zakladem kurikularnich doku-
mentu je tzv. , Bild kniha“ a Zakon o predskolnim, zakladnim, stfednim, vyssim odborném
a jiném vzdélavani (zdkon ¢. 561/2004 Sb.). Na téchto zakladech jsou potom polozeny 2
dokumenty rdmcovy vzdélavaci program a skolnf vzdélavaci program (SVP), které upravuji
vzdélavani zdkt od 3 do 19 let. [32]

Pii vzdélavani je nutné nejen stanovit cil vyuky, ale i zjistovani plnéni danych cili, kdy
cile maji hlavné smérovat k ziskavani klicovych kompetenci. Cile pro vyuku ICT muzeme
rozdélit do nékolika kategorif [33]:

1. Obecné cile — maji zaky naucit vyuzivat standardni a aplika¢ni programové vybaveni
PC spolu se zaklady, které jim umozni uzivat PC pii jejich studiu

2. Vychovné vzdéldvaci cile — maji zaky naucit obsluhovat zékladni periferie PC, maji
je naucit dovednosti v textovych editorech, databazovych programech a obsluznych
programech, maji je naucit dovednosti ve vyhledavani a ziskavani informaci

3. Cile na rozvoj klicovych dovednosti — maji zaku naucit spolupracovat, naucit se lépe
vzdélavat a pomoci jim pfi analyze problému a jeho feseni

15
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NARODNI PROGRAM VZDELAVANI

RAMCOVE VZDELAVACI PROGRAMY

STATNI’ predskolni zakladni stfedni ostatni
L’j ROVEN vzdélavani vzdélavani vzdélavani vzdélavani

— | wres | TCrezov ]
RVP PV RVP ZV RVP GSP RVP ZUV

N RVP DG | RVP 18 |
| Rwz3s | [

SKOLNI ~ SKOLNi VZDELAVACI PROGRAMY ZPRACOVANE PODLE RVP
UROVEN  SKOLNi VZDELAVACI PROGRAMY, PRO NEZ NEBYL VYDAN RVP

Obrazek 3.1: Systém kurikularnich dokumenti: RVP PV — Ramcovy vzdélavaci pro-
gram pro predskolni vzdélavani; RVP ZV — Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni
vzdélavéni; RVP ZSS — Ramcovy vzdéldvaci program pro obor vzdéldni zékladni skola
specialni; RVP G — Ramcovy vzdélavaci program pro gymnéazia; RVP GSP — Ramcovy
vzdélavaci program pro gymnézia se sportovni pripravou; RVP DG — Ramcovy vzdélavaci
program pro dvojjazycnd gymnéazia; RVP SOV — Ramcové vzdélavaci programy pro stredni
odborné vzdélavani; RVP ZUV — Réamcovy vzdélavaci program pro zakladni umeélecké
vzdélavani; RVP JS — Ramcovy vzdéldvaci program pro jazykové skoly s pravem stétni
jazykové zkousky (prevzato z [17]).

3.1 Ramcovy vzdélavaci program

RVP predstavuje statni troven kurikuldrnich dokumentt a je tudiz zavazny pro vSechny
skoly v CR. Jeho aktudlni verze (¢erven 2017) je k dispozici na webovych strankdch MSMT.
8, 17] Kdyz se dale zaméiime na cile zakladniho vzdéldvéani v tomto dokumentu, tak
ma zakladni vzdélavani zdakum pomoci utvaret a postupné rozvijet klicové kompetence
a poskytnout spolehlivy zaklad vSeobecného vzdélani orientovaného zejména na situace
blizké zivotu a praktickému jednani.

V oblasti ICT se ma umoznit vsem zaktim dosdhnout zakladni tirovné informacni gra-
motnosti, tj. ziskat elementarni dovednosti v ovladani vypocetni techniky a dalSich mo-
dernich informacnich technologii, orientovat se v informacich, déale s nimi kreativné praco-
vat a pouzivat je pro jejich dalsi vzdélavani a do jejich praktického zivota. Oblast ICT byla
stanovena jako povinnd sou¢ast zakladniho vzdélavani na 1. a 2. stupni, nebot tyto znalosti
a dovednosti jsou nutnou podminkou na uplatnéni zdku na pracovnim trhu. Navic doved-
nosti v této oblasti zasahuji do celého zakladniho vzdélavani a stavaji se tak automaticky
soucasti vsech vzdélavacich oblasti. [17]

Pro tuto oblast jsou v RVP stanoveny 3 tématické ¢asti, jez maji stanovené ocekavané
vystupy a dané ucivo. Kde v ¢asti ,,Zaklady prace s pocitacem® ma zak splnit tyto ocekavané
vystupy: vyuziva zédkladni standardni funkce pocitace a jeho nejbéznéjsi periferie; respek-
tuje pravidla bezpecné prace s hardwarem i softwarem a postupuje poucené v piipadé
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jejich zavady; chrani data pred poskozenim, ztratou a zneuzitim. K naplnéni ocekavanych
vystupt slouzi toto ucivo: zdkladni pojmy informaéni ¢innosti — informace, informacni
zdroje, informacni instituce; struktura, funkce a popis pocitace a piidavnych zarizent;
opera¢ni systémy a jejich zékladni funkce; sezndmeni s forméty souboru (doc, gif); multi-
medidlni vyuziti pocitace; jednoducha udrzba pocitace, postupy pii béznych problémech s
hardwarem a softwarem; zasady bezpecnosti prace a prevence zdravotnich rizik spojenych
s dlouhodobym vyuzivanim vypocetni techniky. [17]

Pro ¢ast ,,Vyhledavani informaci a komunikace® ma zék splnit tyto ocekdvané vystupy:
pri vyhledavani informaci na internetu pouziva jednoduché a vhodné cesty; vyhledava in-
formace na portalech, v knihovnach a databazich; komunikuje pomoci internetu ¢i jinych
béznych komunikac¢nich zatizeni. K naplnéni ocekavanych vystupu slouzi toto ucivo: spolecensky
tok informaci (vznik, pfenos, transformace, zpracovéani, distribuce informaci); zdkladni
zpusoby komunikace (e-mail, chat, telefonovani); metody a néstroje vyhledavéni informact;
formulace pozadavku pfi vyhleddvani na internetu, vyhledavaci atributy. [17]

Pro ¢éast ,,Zpracovani a vyuziti informaci® ma zék pracovat s textem a obrazkem v tex-
tovém a grafickém editoru k ¢emuz mu ma pomoci ucivo, které je postavené na zékladnich
funkcich textového a grafického editoru. [17]

V RVP jsou stanoveny jen minimalni pozadavky na zaka, které by zak mél umét
prokazat. Ucitel muze a mél by zaky naucit mnohem vice, nez je stanoveno v RVP, pricemz
RVP déva uciteli moznost si zvolit cestu, kterou dojde k naplnéni cila vyuky.

3.2 Skolni vzdélavaci program

Skoln{ vzdéldvaci program piedstavuje skolni tiroven kurikuldrnich dokumenti, podle nichz
probihd vzdélavéni na jednotlivych skoldch. SVP si tvoif kazdé skola sama podle zdsad
stanovenych v RVP a pro jejich tvorbu a dpravu mohou vyuzit dostupnou metodickou
podporu z MSMT. Kostra SVP je ddna v ramci RVP, kterd mé 5 zakladnich bodi: iden-
tifikaéni ddaje, charakteristika skoly, charakteristika SVP, uéebni plén, ucéebni osnovy a
hodnoceni vysledki vzdélavani zaku. [17]

Pifkladem SVP je dokument ,Skola bréna zivota“ ze zdkladni skoly v ulici Elisky
Krasnohorské v Ust{ nad Labem. Z tohoto dokumentu je patrné, ze vyuka ICT probihd
jednu hodinu tydné v 5. tiidé. Rovnéz je zde popsano, co sleduje ucitel pii této vyuce:
vztah k préaci, k pracovnimu kolektivu a praktickym ¢innostem, kvalitu vysledku ¢innosti,
vyuziti praktickych dovednosti a navyku, zvladnuti ucelnych zptusobu prace, etc. a jaky
vykon zéka se skryva pod jednotlivymi zndmkami z tohoto predmétu. [34]

3.3 Evaluace
Pripomenme si pojem evaluace, kdy literatura ji definuje takto: , Ve védecké terminologii

mé evaluace obecny vyznam hodnoceni. V pedagogice znamend, zjistovani, porovnavani a
vysvétlovani dat, charakterizujici stav, kvalitu, fungovani, efektivnost skol, ¢asti nebo celku
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vzdélavactho systému. Zahrnuje hodnoceni vzdélavacich procesi, hodnoceni vzdélavacich
projekti, hodnoceni vzdélavacich vysledki, hodnoceni ucebnic. Ma dulezitou roli pro ko-
rekce a inovace vzdélavaciho systému, pro strategie planovani jeho rozvoje, priorit.« [2]

V ramci vyuky neprobiha hodnoceni pouze zaku, ale je nutné i provadét i hodnoceni
ucitelu. Na konci kazdé vyucovaci hodiny by dany ucitel mél provést sebereflexi hodiny.
Jednim ze zpusobu je polozit si nékolik klicovych otazek, jak uvadi Kunhartova [32]:

1. Jaké vyukové cile jste si stanovil pro tuto vyucovaci hodinu?

Byli si i zaci védomi cilu, kterych maji ve vyuce dosdhnout?

Pripravil jste si tlohy pottebné ke zjisténi, zda bylo cili dosazeno?

Byly vase pokyny a vyklady jasné a primérené z hlediska véku zaku?

Stacite v prubéhu hodiny sledovat pokrok zaku v uceni, pripadné upravovat ucebni
postupy tak, aby bylo dosazeno vyukovych cilu?

Pomaha zpusob fizeni vyuky udrzovat a podnécovat zajem zaku?

Stacite sledovat pokrok jednotlivych zaku a poskytovat individualni pomoc?

Mohou zaci vnimat vas zajem o pokrok kazdého zaka?

Je vase komunikace se zaky cilevédomé zameétena na udrzovani kladného klimatu
tiidy?

Na zakladé odpovédi na tyto otazky potom muzete zlepSovat a zkvalitnovat svoji vyuku.

ICT nam prinasi dalsi moznosti, jak zjednodusit a zefektivnit hodnoceni zaku. Ilu-
strujicim piikladem je pouziti e-learningu, ktery m& presah do ostatnich predmétu. V
ramci jednotlivych kurzu lze zakum pripravit autotesty, které jim umoznuji ovérit si své
znalosti. Je mozné prostiednictvim e-learningu i studenty zkouset s tim, Ze si musime
byt védomi moznosti, ze pri zkouseni mimo uc¢ebnu lze pti zkouseni snadno podvadét. E-
learning umoznuje studentum odevzdavat své elektronické prace uciteli, ¢imz mu nezahlcuji
e-mailovou schranku a ucitel ma prehled, kdo, co a kdy odevzdal za tkoly.

Ol WD
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3.4 Technické a softwarové vybaveni

Pii stanovovan{ cili vyuky je nutné brat zietel na technické omezeni na pifslusné ZS,
nebot ucitel muZe naucit zaky pracovat jenom na tom, co md k dispozici. Pokud je to
mozné, potom je smysluplné prizpusobit technické podminky pro co nejefektivnéjsi vyuku.
Technické zazemi je mozno rozdélit do nékolika kategorii: mistnost, hardware, software
a internetové pripojeni. Kde v nésledujicich odstavcich probereme jednotlivé kategorie a
upozornime na skutecnosti, které je dobré zohlednovat pii rekonstrukci ¢i vytvareni nové
pocitacové mistnosti.

Mistnost je zakladnim prostorovym omezenim na vyuku, pficemz mistnost na vyuku
ICT ma celou fadu specifik oproti mistnostem na ostatni vyuku. Nejprve je to jeji velikost,
ktera omezuje pocet pocitactu v ucebné. Kazdy zak by mél mit k dispozici jeden pocitac sdém
pro sebe, ale zaroven by méli byt u jednoho pocitace 2 zidle, aby mohl zaci pracovat v paru.
Rozméry mistnosti téz stanovuji, jaké jsou moznosti prostorového usporadani jednotlivych
PC v mistnosti, tj. zda budou v nékolika fadach (kolmo ¢i paralelné s katedrou), ¢i zda
budou po obvodu mistnosti. Je vhodné zvolit takovou konfiguraci poc¢itacu, aby se ucitel
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mohl jednoduse dostat k jakémukoliv pocitaci. S konfiguraci pocitacu v mistnosti souvisi i
dostupnost pfipojeni k internetu a elektiiné, kdy nékteré konfigurace toto pripojeni kom-
plikuji. Nesmime opomenout na svételné podminky v mistnosti, tj. je nutné v mistnosti
rovnéz zabezpecit moznost dostatecného osvétleni ¢i naopak zatemnéni. Mistnost by méla
mit klimatizaci, ¢i jinou moznost icinného vétrani, aby v mistnosti byla ptijatelna teplota.
Je nutné myslet na to, ze pocitace vydavaji odpadni teplo, které je v této mistnosti navic
oproti ostatnim mistnostem na vyuku.

Pro detailnéjsi informace o budovéni ¢i rekonstrukei ICT uceben je k dispozici prace
Kubatové, kterd se touto problematikou detailné zabyvéa z pohledu norem a pozadavku
(ergonomickych, hygienickych, mikroklimatickych a bezpe¢nostnich). [35]

Obrazek 3.2: Ukdzkou dvou klavesnic s velmi rozdilnou ergonomii (pfevzato z [36]).

Hardware je dalsim praktickym aspektem, na néjz je nutné brat zretel. Vsechny PC
by méli mit stejnou hardwarovou konfiguraci, aby nedochézelo k rozdilim pfi plnéni tikolu
mezi zaky ¢i mezi zaky a ucitelem. Dale je vhodné zachovat jednotnost v periferiich, tj.
vsechny periferie jsou od stejného vyrobce a jsou toho samého modelu. Jednoduse se zdk
muze dostat do problému jen tim, Ze jeho klavesnice m4 jiné rozlozeni (¢i ergonomii) kléves,
nez ma jeho spoluzék vedle. Na obr. 3.2 je takovy piiklad dvou ergonomicky velmi odlisnych
klavesnic. Pokud se maji pro vyuku uzivat tablety, potom je nutné zajistit skiin, kde se
skladuji a zaroven systém, ktery zajisti, ze se budou nabijet, kdyz se zrovna nepouzivaji.

Software, ktery je nainstalovan na vSech pocitacich, by meél byt stejny co se tyce
vyrobce, ale je nutné udrzovat i jeho stejnou verzi na vsech zatizenich. Zde je nutné ape-
lovat na spravce ICT uceben, aby pravidelné instaloval aktualizace opera¢niho systému a
jednotlivych nainstalovanych programu na vsech pocitacich a tabletech. Software sebou
prinasi i otazku, které programy pouzivat pro vyuku? Kdy kromé didaktickych pozadavku
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na dany software je nutné zvazit i jeho cenu. V dnesni dobé je k dispozici cela fada svo-
bodnych programu, které jsou schopné konkurovat komerénim programum (napi. Linux,
Gimp 2, VLC player, Libre Office, etc.). Navic pouzivani ve vyuce pouze produktu od firmy
Microsoft, vede k posilovani dominantniho postaveni této spole¢nosti a hlavné k omezovani
obzorum zakum na poli informacnich technologii.

Internetové pripojeni je pro dnesni praci na PC ¢i tabletech naprostou nutnosti, proto
je nutné zajistit kvalitni a stabilni internetové pripojeni vsech PC ¢&i tabletu. V ramci
tabletu je nutné zajistit dostatecné pokryti mistnosti Wi-Fi signalem, aby se zaci s nim
mohli volné pohybovat po mistnosti.



Kapitola 4

Prvotni seznameni s pocitacem

Na zacatku prednasky vyjdeme z predpokladu, ze zék je ,zacatecnik“. Tento predpoklad
je sdm o sobé problematicky. V dnesni dobé se jiz malé déti setkavaji s pocitaci, smartphony
a tablety jiz ve velmi mladém véku. Rodice jim na tyto zafizeni nainstaluji hry, které jsou
urcené pro jejich vék a nechavaji je, aby si tak hrali. My budeme dale predpokladat, ze
zaci nemaji opravdu zadné znalosti a zkuSenosti. To musi predpokladat i ucitel ve ttide,
aby mohl sjednotit znalosti vSech zaku na stejnou troven.

Cilem vyuky na 1. stupni ZS je, aby na jeho konci zék opustil roli za¢dtecnika a doséhl
takové urovné digitalni gramotnosti, aby byl schopen pracovat s ICT i v jinych pfedmétech
a mohl jednoduse navazat vyukou ICT na 2. stupni ZS.

4.1 Zakladni ¢asti pocitace

V ramci prvotniho seznameni by zak mél zjistit, z ¢eho se sklada stolni pocitac. Stolni
pocita¢ ma dveé zakladni ¢dsti hardware (to ¢eho se muzeme dotknout) a software (opera¢ni
systém, programy a aplikace). Hardware se skldda z téchto ctyfech zakladnich ¢édsti (viz
obr. 4.1):

1. Pocitacova skiin: Je to uzaviend plechova bedna, kterd mé ruzné konektory (USB,
DVI, jacky, etc.) na prednim panelu a na zadni strané. Konektory slouzi pro pripojovani
dalsich periferii (napt. mys, tiskdrna, skener). Skiin obsahuje vlastni ,, mozek* pocitace
a jeji obsah nam umoznuje s nim pracovat. Na predni strané jsou minimalné dveé
tlac¢itka na zapnuti pocitace a na jeho restart.

2. Monitor: Je to zakladni vystupni periferie, které slouzi k zobrazovani toho se déje
v pocitacové skitni. V dnesni dobé jsou nejrozsitenéjsi LCD (z angl. Liquid Crys-
tal Display) monitory, které maji celou fadu vyhod (napi. lehéi, tenci, energeticky
uspornéjsi, etc.) oproti predchozim CRT (z angl. Cathode Ray Tube) monitorum.
K jedné pocitacové skifni muze byt piipojeno vice monitori, nebot s vice monitory
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je mozné mit otevienych vice programu a mezi jejich obsahem se presouvat pouze
oc¢ima. Tim se zvysuje efektivita a rychlost prace na pocitaci.

3. Klavesnice: Patii mezi zakladni vstupni periferii, kdy s jeji pomoci zadavame infor-
mace (piikazy) do pocitace. Klavesnice mohou mit celou fadu ergonomii, barevnych
provedeni a ruzny pocet tlacitek. V dnesni dobé se klavesnice pripojuje do skiiné
nejcastéji s pomoci USB (z angl. Universal Serial Bus) konektoru.

4. Mys: Patii mezi polohovaci vstupni periferii. Vétsinou ma dvé tlacitka a jedno kolecko.
Mys snima s pomoci laserové diody pohyb po stole a prevadi ho na monitor v podobé
pohybu ukazatele mysi. Mysi mohou mit i vice tlacitek, ruznou barvu a mohou byt
bezdratové ¢i dratové.

Obrazek 4.1: Ukazka stolniho pocitace s obrazovkou, poc¢itacovou skiini, klavesnici a mysi.

U notebooku jsou vSechny tyto casti sestaveny dohromady do jednoho rozkladaciho
kusu zafizeni, kdy na rozdil od stolniho pocitace, je za primarni polohovaci vstupni periferii
povazovan touchpad (viz obr. 4.2). Touchpad je ploska pod kldvesnici, ktera nahrazuje mys.
Casto mé pod sebou dvé tlaéitka, kterd majf stejnou funkei, jak je tomu na mysi. Ovlada
se tim, ze jezdime prstem po ploSce a tim se pohybuje ukazatel ,mysi“ na monitoru.

Tablet je pocitac, kdy veskeré jeho ¢asti jsou umisténé za obrazovkou. Klavesnice je
nahrazena elektronickou klavesnici a mys nahrazuje prst na obrazovce.

Zéci by méli umét popsat zakladni periferie z nichz se pocitac skldds. Méli by vedét, ze
pokud je pocitacova skifi oteviend (¢i jinak viditelné poskozend), potom se ji nedotykame
a informujeme ucitele o této skuteénosti. Na konkrétnim pocitaci v uéebné je nutné zakum
ukdzat, kde je tlacitko na spousténi, nebot se jejich umisténi, podoba a barevné provedeni
se muze hodné lisit v zavislosti na designu pocitacové skiiné.

4.2 Hygienické navyky pri praci u pocitace

Po sezndmeni s pocitacem (ve smyslu fyzického predmétu) je zddouci zékum vysveétlit
zékladni hygienické navyky pri praci na pocitaci. Pfed praci na pocitaci si umyjeme ruce.
Pti vlastni praci u pocitace nejime a nepijeme. Po praci na pocitaci si téz umyjeme ruce.
Rovnéz je nutné zaky naucit spravné sedét u pocitace. K tomu si staci pamatovat
pravidlo pravych uhlu - chodidla na zemi, lytko svira se stehenni kosti pravy thel, stehenni
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Obrazek 4.2: Ukazka notebooku s jasné viditelnym touchpadem (Sedy obdélnik).

kost se zady pravy uhel, paze jsou volné podle téla a jsou ohnuty v lokti opét v pravém
uhlu. Pro dalsi ¢ésti téla jiz neplati pravé uhly. Zapésti je volné. Hlava by méla byt rovné
pii sledovani monitoru a oc¢i by se mély divat pred sebe nebo mirné dolu (viz obr. 4.3).
Pokud natdhneme pazi, méli bychom dosdhnout na horni hranu monitoru, ¢imz je dand i
vzdélenost monitoru od oé¢i (cca 0,5 m). [37] K témto pravidlum by meél byt uzpusoben i
nabytek zakiam, tj. zaci na 1. stupni ZS by méli mit vlastni pocitacovou uéebnu. Po usazeni
ke stolu by si mél zak umeét upravit jas obrazovky na vhodnou turoven, tj. aby mohl vse
precist, ale zaroven aby monitor zbytecné moc nesvitil.

Horni okraj
nebo cca 18"
na stfed
obrazovky

NataZena ruka

o= :'5?11,’,':,;[15;‘ T

Opérka pro
nohy

8-10cm

Obrazek 4.3: Schéma spravného sezeni u pocitace (pievzato z [37]).
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4.3 Jednotlivé dovednosti na PC

73k by mel umét ovlddat mys a zndt zékladni pojmy, které se k tomuto zai{zeni vztahuji.
7k musi umét spravné drzet mys, umét kliknout levym a pravym tlacitkem. Védét co je
to klik a dvojklik a jak je na mysi provést. Mél by védét, ze kliknutim pravym tlac¢itkem
zpusobi, ze se vyroluje menu, jehoz obsah zavisi na aplikaci, nad niz zdk kliknul pravym
tlacitkem mysi (viz obr. 4.4). Bonusem navic pro zéka bude, kdyz bude védét, co déla
kolecko na mysi a kdy ho mé pouzit.

Kopirovat Ctrl+C Pridat Ifstek s poznamkou
/% Vyimout Ctrl+X
I Vit Ctrl+v
Viozit jako LaTeX Ctrl +Prepinac (Shift)+V
Prevést na LaTeX Otodit doprava
Vybrat vie Ctrl+A
t Ctrl+P

Nahled vybérufzavorek Alt+P Hiedat
Vi

Smazat fadovy nahled

Jit na PDF Zobrazit tladitka navigaéniho panelu

Obrazek 4.4: Ukazka rolovaciho menu po stisknuti pravého tlacitka v aplikaci Acrobat
Reader (vpravo) a TeXstudio (vlevo).

Pti ovladani klavesnice by zak mél umét napsat jakékoliv pismeno s nabodenickem bez
ohledu na jeho velikost. Z&k by mél védet, k cemu slouzi dulezité klavesy jako jsou mezernik,
enter, shift, kurzorové Sipky, ¢isla na numerické klavesnici, backspace, Caps Lock a Num
Lock. Mél by védét, ze zmacknutim Caps Lock a Num Lock se rozsvéci nebo zhasinaji
diody na klavesnici a co to znamena, kdyz piislusné diody sviti ¢i nesviti.

Pro préci na pocitaci je nezbytné nutné ho zapnout/vypnout, coz by mél zak umét. Po
zapnuti pocitace by se méla zobrazit prihlasovaci stranka, kterd zdka nauci, Ze je nutné
se do pocitace prihlasovat. Pro ptihldseni do pocitace musi mit zaci sva uzivatelska konta
tj. prihlasovaci jméno a heslo. Ptricemz oba tyto uidaje by méli byt co nejjednodussi, aby
se zaci pravidelné nezadrhavali jiz pri prihlaseni. Tento pozadavek sice jde proti obecnym
pravidlum na tvorbu hesel, ale jelikoz se jedna o zdky 1. stupné, je to akceptovatelné
poruseni pravidel. Po ukonceni prace na PC je nutné zakum opakovat, aby se z pocitace
odhlasili. Kdyz to neudélaji, potom muze piijit nékdo jiny k pocitaci a jejich jménem néco
nekalého provést.

Po ptihlaseni by se mél zak umét zorientovat na plose, tj. mél by védét, ze na plose
mohou byt zastupci programu. Mél by védét, k ¢emu slouzi a jak je spustit. Dale musi znat
nabidku Start a védét, jak v ni najde aplikaci, kterou pottebuje, kdyz nema jejiho zastupce
na plose. Pro praci s okny je dulezité, aby zak umél maximalizovat okno, minimalizovat
okno a meénit jeho velikost. Kdyz minimalizuje okno, co se stane a jakou cestou ho ma
zpatky maximalizovat. Pti préaci s okny se ¢asto setkame s dialogovymi okny, tudiz by tento
pojem méli znat i zaci. Védét, ze dialogové okno po nés chce vétsinou néjaké rozhodnuti a
stejné jako kazdé rozhodnuti v zivoté i toto si musime dukladné promyslet, nez klikneme
na néjaké tlacitko. V ramci dialogovych oken byvaji nejcastéji tyto tlacitka: Ano, Ne, OK,
Storno.
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Dalsi nutnou znalosti zaku je umét spustit program. Na zacatku vyuky ICT s zdky
spoustime zékladni programy jako je Malovani, Kalkulacka a Wordpad. Jakmile zak spusti
dany nastroj, mél by si po jeho nabéhnuti hned na zacatku svoji budouci praci ulozit,
tj. musi se zorientovat v menu piislusné aplikace a ulozit soubor programu do predem
piipravené slozky na pocitaci. Zak by mél védét, ze je nutné si soubor vhodné pojmenovat,
tj. ddt mu takovy ndzev, aby na prvni pohled védél, co dany soubor obsahuje. Zdk by
mél znat rozdily mezi nabidkami Ulozit a Ulozit jako, rovnéz zak vi, kdy a jak ma tyto
nabidky pouzit. Dale by se meéli zaci naucit pravidelné si ukladat rozpracovanou praci
tim, ze kliknou na ikonu diskety v menu. Po ulozeni prace by se zaci méli naucit pouzivat
nastroje z menu dané aplikace, védét k ¢emu slouzi zaskrtavaci policka a posuvniky. Dalsi
dulezité tlacitko programu je Krok zpét, které by mél umeét zak vyuzivat, kdyz udéla krok
¢i nékolik kroku smérem, kterym jit nechtél. Po ukonceni prace v prislusném programu je
nutné si ulozit praci a poté zaviit program.

Schrénka je velmi uziteény a mocny pomocnik s nimz musi zaci umét pracovat. Zak
musi umét nakopirovat specifickd data (napt. obrazek, ¢ast textu) do schranky a poté je
na jasné uréené misto vlozit. Zak by mél umét se schrankou prechdzet mezi aplikacemi, tj.
vybere data z jedné aplikace a umisti je do jiné.

7k by mél umét spustit webovy prohlizeé, navstivit jasné zadanou stranku, tj. zad4 jej
adresu do ptislusného pole. V ramci svého pohybu po webu, by si zaci méli byt védomi rizik,
ktera jsou s timto prosttedim spjata. Ne kazdy ¢lovék na internetu je hodny, ale jsou tam
i zIi lidé, ktefi to s vami nemysli dobie a chtéji vam udélat osklivé véci. V neposledni fadé
je zakum nutné vysveétlit, ze ne vSechno co je na internetu, musi byt naprosta pravda. Je
nutné ke vsem informacim na internetu pristupovat kriticky a ptislusné informace ovérovat
z nékolika nezavislych zdroju.

Jak je patrno z predchozich odstaveu, je tfeba zaky naucit hodné véci jiz na 1. stupni
7S. Idedlni stavem je uéit zaky takovym zpiusbem, aby je to bavilo, ucili se, ziskavali
prehled o svété ICT, dychtili po poznéni a tim se rozvijeli. Zcela nevhodna je forma tzv.
formalni vyuky, nebot svét ICT je hlavné o zkuSenostech a dovednostech. K zdkladnim
dovednostem, které jsou potieba na 1. stupni ZS, nenf nutné, aby zéci znali mnoho teorie.
Tudiz by jeji vyklad mél byt potlacen na tkor objevovani a zkouméni svéta pocitacu.

Pro vyuku na 1. stupni ZS obecné volime jednoduché néstroje, které si lze rychle
,osahat“. Zaci potom nejsou zahlceni rozsghlym menu, tudiz mohou pracovat, aniz by
se proklikavali menu s nadéji, ze néjakd polozka menu za né udéla jejich praci.

Prikladem softwaru pro vyuku naprostych zakladu prace s pocitacem je aplikace Jed-
noduché ovlddani pocitace (JOP) je urcend zacdtecnikum a slouzi jim k procvicovani
zékladnich dovednosti. Tuto aplikaci lze spustit na webovém prohlizeci, ¢i je mozné si
ji stahnout do pocitace. Jednotlivé tlohy jsou podobé her, kdy pruvodcem je v dané uloze
zvitatko (medvéd, klokan), ktery zadava tikol, radi s plnénim a pochvali za dobfe odvede-
nou praci. [38]
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Kapitola 5

Formy a metody vyuky zamérené na
informatiku a digitalni technologie

Vyuka ma dveé zakladni ¢asti: vyucovani a uceni. Vyucovani je cilevédoma a planovana
¢innost ucitele, kterd je zamétrend na zaky a jejim smyslem je splnéni predem vytcenych cilu.
Uceni je ucitelem fizena ¢innost zaku, ktera se zaméfuje na osvojeni znalosti, dovednosti
a navyku. [33]

Vyucovaci metody jsou nerozlucné spojeny s didaktickym procesem ve vyuce ICT a
maji za tkol pripravit zaka tak, aby byl schopny samostatné pracovat s informacemi jak v
pracovnim, tak i soukromém zivoté. [33] Na zdkladé vytcenych cilu je nutné vhodné zvolit
ty vyucovaci metody, které vedou k jejich naplnéni. Pti volbé vyucovaci metody je nutné
vzit v tvahu i obsah informacni vychovy. Didakticka teorie a praxe zna velké mnozstvi
vyucovacich metod, pficemz fada z nich se da vyuzit i v pii vyuce ICT. [33] Vyucovaci
metody muzeme rozdélit podle Mojziska takto [39, 33]:

e Expoziéni: témito metodami sdélujeme zakuv nové poznatky, ¢i je s zaky odvozujeme.
Tyto metody pouzivaji mluveného a psaného slova nebo jsou zalozené na pozorovaci
¢innosti zaka. Pii vyuce ICT pouzijeme predcitani hlavné pti ¢teni presné definice.
Popis pro slovni popsani jednotlivych ¢asti programu, menu, etc. Vypraveéni, kdyz
vypravime o nasich zkusenostech z praxe. Vysvétlovani pro objasnéni jednotlivych
stranek informacni vychovy. Instrukce jimiz ddvame zdkum ptesné pokyny, jak maji
postupovat pti dané ¢innosti. Referaty s nimiz zaci aktivné vystoupi pred tfidou a
pomahaji tak ostatnim spoluzakium ve ttidé. Psand komunikace verbalni, kdy zaci
pracuji hlavné s ucebnicemi a dalsimi texty.

e [ixacni: tyto metody maji zvlastni postaveni mezi ostatnimi metodami, nebot tr-
valost vzdélani a upevinovani znalosti je v ICT nezbytné. Uzivame cviceni, jez v
ICT maji charakter rutinni a ¢innostni s pouzivanim a manipulaci s technikou. Kdy

27
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po vykladu latky je nutné nabyté znalosti procvicit, upevnit a tim vytvorit navyky
pro Teseni prikladu a tloh. Cviceni je nutné provadét opakované tak dlouho, dokud
se prislusné postupy nezpevni a to nejen na vyuce, ale i ve formé domacich ukolu.
Opakovani je dalsi ¢asto uzivanou metodou z kategorie fixacnich metod. Opakovani
je ucinny prostiedek proti zapominani a slouzi k upevinovani védomosti, poucek a
dalgich poznatku. Opakovanim rovnéz vytvarime syntézu ziskanych védomosti. Kom-
binované metody fixace uzivaji forem, jez jsou spoleéné i pro expozici poznatki,
pricemz znalosti upevitujeme rozhovorem, pozorovanim ¢i diskuzi.

V nasledujicich sekcich si popiseme nové formy a metody vyuky, které jsou ptimo spjaté

s ICT, ale moznosti jejich uplatnéni daleko presahuji hodiny informatiky.

5.1 E-learning

V poslednich letech se do védomi a pouzivani dostava pojem e-learning, coz je vzdélavani
prostrednictvim pocitacovych siti (hlavné internetu). Vlastni e-learning mé velmi Siroky
zébér a lze pod timto pojmem chépat nésledujici [40, 41]:

1. E-learning je vyuka s vyuzitim vypocetni techniky a internetu

2. E-learning je jakékoliv vyuziti elektronickych materidlnich a didaktickych prostiedku
za ucelem efektivnéjsiho dosazeni vzdélavaciho cile

3. E-learning je vzdélavaci proces, ktery vyuziva ICT pro tvorbu kursu, pomoci nichz

dochézi k distribuci studijntho obsahu, komunikaci mezi zaky a mezi zaky a uciteli
4. E-learning je forma vzdélavani, ktera vyuziva multimedialni prvky

E-learning muze, ale nemusi, v sobé zahrnovat radu dil¢ich aktivit, které jsou propojené.
Muzeme mit rozsahlé kurzy, které jsou prevazné urcené na distanéni studium, ale muzeme
mit i kurzy, které slouzi k doplnéni prezenéni vyuky. Vyuka s pomoci e-learningu probiha
pres vSechny stupné vzdélavaciho systému. [41]

Jak je tomu u kazdé véci, tak i e-learning ma své vyhody a nevyhody. Vyhodami jsou ¢as
(zdk muze studovat, kdy se mu to hodi a sém se rozhodnout, jak dlouho bude studovat) a
dostupnost (muzeme pristupovat k e-learningu odkudkoliv, kde méme internet). Nevyhody
jsou ztrata socidlniho kontaktu (s spoluzéky a ucitelem), moznost podvadéni a lenost (zak
musi sdm aktivné zacit studovat). Zdkladem e-learningu jsou soubory s multimedidlnimi
studijnimi materidly, studijni texty, cvicenimi, autotesty a testy, kdy ovladani a vyuka
probiha skrze webovy prohlizec.

5.2 M-learning

M-learning (z angl. Mobile Learning) je forma vzdélavani zalozena na mobilnim vzdélavanim,
které probihd pomoci mobilnich zafizeni jako jsou chytré telefony, notebooky, tablety, etc.
Vyhodou je, ze zaci nemusi sedét ve Skolnich lavicich, ¢i mit na stole stolni pocitac, ale
predpoklada to, ze na misté vyuky je pro zdky dostupné internetové pripojeni (Wi-Fi). [33]
M-learning lze vyuZivat celou fadou zptsobt, nebot v tabletu ¢i chytrém telefonu je
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celd fada ¢idel jez z néj délaji multifunkéni zaifzeni (fofdk, GPS, akcelerometr, etc.). Kdy
kameru lze vyuzit pro porizovani fotografii do skolnich projekti. Dale lze kameru spolu s
aplikaci, kterd umi ¢ist QR kdédy (z angl. Quick Response) vyuzit pro gamifikaci vyuky,
tj. ucitel vytvori QR kody, které v sobé skryvaji ukoly. Ukoly mohou byt ruzné a mohou
na sebe navazovat. Zaci poté jdou s mobilnim zaifzenim, vyfoti si QR kéd, zobrazi si jeho
obsah a poté plni dané 1koly. [42] QR kédy 1ze vyuzit i na vyleté, kdy fada pamatek ma na
sobe QR koéd (piiklad je na obr. 5.1), ktery obsahuje informace o dané pamétce. Je tieba se
mit na pozoru, nebot QR kdédy mohou obsahovat odkaz na vir ¢i jinou §patnost. Pravidlo,
které je nutné zakum vstépovat, zni, nacitej QR kédy ze znamych a duvéryhodnych zdroju.

MC PRAHA 10

T2

Sl KOSTEL NAROZENT
e P. MARIE

Obréazek 5.1: Ukazka QR kédu na kostelu narozeni panny Marie v Praze 10 - Zabéhlicich
(prevzato z [43]).

GPS modul mobilntho zatizeni lze vyuzit pro zaznamendvani polohy na vyleté. Na konci
vyletu lze zdznam ulozit do pocitace a zjistit tak detailnéjsi informace o proslé trase (kolik
kilometru zaci usli, kudy presné sli, jaky byl vyskovy profil trasy, etc.). Dalsi zptsobem
vyuziti GPS modulu je GPS drawing (kresleni pomoci GPS). GPS drawing je metoda, pii
niz zaznamenavame proslou trasu s pomoci technologie GPS a nasledné tuto trasu graficky
zobrazime jako obrazek, digitalni mapu ¢i animaci. Tato metoda ma 3 zakladni faze. V
prvni fazi je nutné navrhnout smysluplny obrazek a potom jemu odpovidajici prochazku
v terénu. V druhé fazi se jiz v terénu sbiraji data pro obrazek, kdy se muzeme orientovat
v terénu pomoci chodniki, nebo podle kompasu s krokovanim vzdalenosti nebo podle
zemeépisnych souradnic. V tieti fazi ziskdme informace ze zafizeni a vytvoirime obrazek na
pocitaci (priklad je na obr. 5.2). Inspiraci k témto kresbam jsou skutecné geoglyfy, které
zndme napf. z pousté Nazca v Peru. Zéci s touto metodou tak maji moznost vytvaret
vlastni ,virtudlni geoglyfy“. [44]

Posledni zde zminénou cestou na vyuziti mobilntho zafizeni je pii AR (z angl. Aug-
mented Reality) ¢ VR (z angl. Virtual Reality). Pro zaky mezi 1. az 5. tifdou ZS se
nedoporucuje pouzivat VR. Pfi VR je nutné mit na hlavé helmu, ktera zprostredkovava
zazitek v VR. Helma pro VR neni zrovna nejlehci, tudiz by to mohlo ohrozit télesny vyvoj
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Obrazek 5.2: Ukazka dvou vysledku z GPS Drawingu na podkladé ortomapy Nitry v Google
Earth (prevzato z [44]).

zéku. [42] AR lze naopak vyuzit v celé fade tloh, kdy mobilni zafizeni dopliuje realitu
do virtualni prvky a nikterak to neovliviiuje télesny vyvoj zaku. Pirikladem ulohy na AR
je sestavovani elektrického obvodu na papife. Papir obsahuje nacrt elektrického obvodu,
ktery je prerusen tam, kde maji byt jednotlivé ¢dsti (napi. baterka, spinac¢). Jednotlivé
soucasti jsou volné na papircich, které maji na sobé specidlni znacky, které umi precist
aplikace na AR v mobilnim zafizeni. Po spravném sestaveni obvodu, tj. umisténi volnych
papirku na papir s obvodem se rozsviti zarovka v AR mobilniho zafizeni. Pro vyuku je
mozné doporucit aplikaci Blippar, ktera umoznuje uciteli jednoduse vytvaret objekty v
AR. Rovnéz lze velmi snadno predéavat vysledky préce v Blippar zakum (pfes jeden ¢iselny
kéd) a tato aplikace je rovnéz k dispozici zdarma. [45]

5.3 Learning management system

Learning Management System (LMS) je software, ktery mé za kol plénovat, realizovat
a hodnotit konkrétni proces uceni. Kdy dispozici je cela fada systému Microsoft Class
Server, iTutor a Eden, ale nejrozsitenéjsi zastupcem LMS je Moodle, ktery je zcela zdarma.
[46] Tento systém je rovnéz formou e-learningu, zaroven toto prostiedi spadd do kolonky
VLE (z angl. Virtual Learning Environment) a rovnéz nalezi do kolonky CMS (z angl.
Content Management System). Moodle je nutné instalovat na server, na némz musi bézet
prislusna verze databaze a PHP. Poté je nutné nastavit pozadovany ptihlasovaci systém
do tohoto systému. LMS je mozné vyuzivat na vSech stupnich vzdélavaci systému (viz
obr. 5.3). Ucitel v Moodlu vytvaii kurzy, které mohou byt virtudlni kopii vyucovacich
predmeétu, nebo jsou jen doplikem pro prezencni formu vyuky. Vyucujici kurzy naplnuje
studijnimi materialy v ruzné podobé (dokumenty, videa, nahravky, obrazky, etc.). Ucitel
miuze pridat testy af jiz pro autoevaluaci zdki, tak muZe provést vlastni zkouseni skrze
tento systém. Prosttednictvim Moodlu mohou zéci odevzdavat své tikoly a prace (seminarni
prace, fotografie, etc.), ddle mohou v kurzu chatovat at jiz mezi sebou tak se svym ucitelem.
Ucitel muze téz své zdky hodnotit skrze tento systém. [21]

Vyhody Moodlu jsou v pristupnosti pfes webovy prohlize¢ (je k dispozici vsude, kde je
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internet), je ho mozné zaclenit do webové prezentace skoly, k prihldseni staci uzivatelské
jméno a heslo, zefektiviiuje se tim préce, je mozné v ném provadét domaci pripravu zaku
a rovnéz jeho prostfednictvim predavat informace rodicum. [47]

nevhodnost pro zaky (zdravotni, ¢ preference papiru s poznamkami), ztrata socidlniho
kontaktu a nutnost vlastnéni hardwaru skolou pro jeho provoz. [47]
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Obrazek 5.3: Ukazka Moodlu pro ZS a Lyceum Biezova (pievzato z [48]).

5.4 E-portfolio

Elektronické portfolio (electronic portfolio, digital portfolio ¢ také e-portfolio) ma atri-
buty materializovaného portfolia, ale ma navic digitalni podobu. Kdy Lorenzo a Ittelson je
povazuji za ,digitalizovanou sbirku obsahujici ukazky, zdroje a uspéchy, které predstavuji
individualni a skupinové snahy jednotlivcu a instituci. Tato kolekce je slozend z textovych,
grafickych ¢ multimedidlnich prvki, které jsou archivovany na webu nebo jiném elek-
tronickém médiu“. Jak uvadi jiz zminéni autofi, lze ho vyuzit jako nastroj pro spravu a
organizaci prace, nebo jako zpusob sledovani zaka a moznosti, jak diskutovat nad jeho
praci. Definuji ho jako ,,osobni webovou sbirku praci, reakci na prace a reflexi, které jsou
pouzivany k demonstraci klicovych dovednosti a tspéchu v ruznych oblastech a obdobich
zédkova vyvoje“. [49, 50]

Podminkou pro praci s e-portfoliem je dostupna vypocetni technika a pfipojeni k in-
ternetu. Rovnéz je uzitecné mit ve Skole webovou kameru a skener, které umoznuji prevést
zakovské prace do digitalizované podoby. [50] E-portfolio je mozné spravovat za pomoci
bézné dostupnych aplikaci, nebo lze k tomu vyuzit specializovany software, ktery lze
rozdélit do nékolika kategorii. Jedno déleni je na individudlni a institucionalni. Kdy in-
stitucionalni lze rozdélit na aplikace, které pro sebe vyzaduji server a diskovy prostor (tj.
CMS, LMS, VLE systémy). Druhou institucionalni kategorif jsou webové hostované sluzby,
které jsou postavené na cloud computing ve formé predplatného. Tteti instituciondlni ka-
tegorii jsou komeréni specializované webové hostované sluzby s pokrocilym systémem pro
hodnoceni. [50]
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Pro skoly je vhodné pouzivat nastroje na pomezi 1. a 2. institucionédlni kategorie, které
byvaji oteviené aplikace se svobodnou licenci a otevienym zdrojovym kdédem. Piikladem
systému je projekt The Learning Toolkit, kdy jeho ¢ast e-Pearl slouzi pro spravu e-portfolia
a je urcen pro zaky primarniho a sekundérniho vzdéldvani. [50, 51]

5.5 Organizacni forma vyuky

Organizacni forma vyuky se zpravidla chape usporddani vyucovaciho procesu, vytvoreni
prostiedi a zpusob organizace ¢innosti ucitele i zaku pii vyucovani. Pro vhodné usporadani
vyuky je nutné ucitelem zohlednit tyto jevy: s kym pracuje (vék zaku, slozeni tiidy, etc.),
jak pracuje (vyuka je individuélni, hromadna, etc.) a kde pracuje (tradi¢ni uéebna, v terénu,
etc.). [52] Déle organizacni formy vyuky délime na [52]:
e Individudlni vyuka: zaci pracuji individualné a kazdy ma stanovené své ucivo
e Hromadna a formdlni vyuka: zaci plni stejné tikoly a probiraji to samé ucivo. Ucitel
v téchto forméch pracuje se vSemi zaky najednou
e Individualizovana vyuka: zaci pracuji na ruznych pokusech a maji svobodu v tom,
jakym zpusobem budou na tikolu pracovat
e Projektova vyuka: zaci maji urcity projekt, ktery vychéazi z praktického zivota, ktery
s pomoci ucitele resi
e Diferencovand vyuka: zaci jsou rozdéleni do skupin, podle urcitych hledisek
e Tymova vyuka: vice ucitelu spolupracuje v ramci zakovskych skupin
e Oteviené vyucovani: vychazi z koncepce tydenniho planu, kde jsou jasné vymezené
¢asové bloky tzv. volné prace
e Skupinova a kooperativni vyuka: zaci jsou rozdéleni do mensich skupin, kdy déleni
zaku do skupin zavisi na uciteli

5.6 Skupinova prace

Skupinova préce je formou skupinové vyuky. Tato forma ¢innosti umoznuje zakum se lépe
zaclenit od pracovniho tymu, kdy i nesméli zaci se stavaji aktivnéjsi a podavaji lepsi vykony,
nez kdyz pracuji samostatné. Vyhodou této formy je sebekontrola a vzajemna pomoc mezi
spoluzaky, jez je navic zabavna sama o sobé a navic v sobé skryva obrovsky ucebni po-
tencial. Kromé toho, ze zaci v této formé piijimaji za své uceni zodpovédnost, tak ziskdavaji
a upevnuji si své védomosti, ale rovnéz se vzajemné poznavaji, uci se spolupracovat piijimat
nazory ostatnich. Nevyhodou je, ze je nutné davat pozor na zaky, ktefi prenechévaji ak-
tivitu na ostatni a jsou pii préaci pasivni. Resenim je pfidélit kazdému ¢lenovi pracovni
skupiny konkrétni 1ikol, ktery ma na starost a zodpovidé za jeho vyfeseni. [52, 53]
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5.7 Aktivizacni metody

Aktivizaéni metody umoznuji zdkum byt aktivni pii vyuce a zaroven rozviji u nich schop-
nost myslet a ucit se. V ramci téchto metod zaci jednoduseji chapou presah konkrétniho
uciva do redlného svéta, kdy rovnéz mohou vyuzit svych dosavadnich znalosti. Ucitel v
téchto metodach prijima roli pruvodce ¢i facilitatora. Dava jim prostor pro jejich samostat-
nou praci, poskytuje jim potiebné zdroje. Klade jim velmi zvidavé otazky, ¢imz podporuje
jejich prirozenou zvidavost, ¢i je naopak povzbuzuje ke kladeni otazek a hledani odpovédi
né. [16, 53]
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Kapitola 6

Psani textu

Pii vyuce dané partie je nutné nejprve stanovit cile, které maji zaci naplnit v dané
partii. Nejprve si pripomenme, co je obsazeno v RVP, kde najdeme v ¢asti ,,Zpracovani
a vyuziti informaci“ bod ICT-5-3-01, ktery pravi ,zdk pracuje s textem a obrazkem v
textovém a grafickém editoru® a ma k tomu stanoveno ucivo: ,zakladni funkce textového
a grafického editoru“. [17]

Prace s texty se pouziva v celé tadé dalsich predmeétu (napf. Cesky jazyk) a dalsich
¢astech predmétu ICT. Vanicek stanovuje tyto cile, které by Zaci na 1. stupni ZS meli
splnit [13, 54]:

e 74k md umét psit na kldvesnici

e 74k ma umét hledat a opravovat chyby, at jiz mluvnické, tak typografické

e 74k m4 ziskat dostatek zkusenosti k psani

e 74k mé umét psat cesky, tj. s ¢eskou diakritikou a méli by mit snahu psét bez

gramatickych a typografickych chyb

Vanicek rovnéz stanovuje obsah vyuky na tyto partie [13, 54]:

1. Orientace na klavesnici: psat s nabodenicky na klavesnici, znat klavesy Shift a Caps

Lock, chapat pojem neviditelné znaky

2. Psani textu: porozumét textovému kurzoru a umét ho ovlddat, opravit, kopirovat a

presouvat text, umét vytvorit ¢i slou¢it dva odstavce

3. Formatovani textu: zmeénit format pisma vSemi zpusoby, zvladnout zarovnat odstavce
a vkladat obrazky do textu

6.1 Zakladni pojmy

Nez se pustime do dalsiho vykladu, je nutné si pripomenout par zakladnich pojmu a ujasnit
si, co presné znamenaji.

35
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Pii psani textu pracujeme s viditelnymi a neviditelnymi znaky. Kdyz stiskneme
klavesu, tak se po této akci na obrazovce posune kurzor a tim jsme napsali znak. Kdyz
ho vidime je to viditelny znak (napf. pismena a, b, ¢) a kdyz ho nevidime (napf. mezera,
tabuldtor, konec odstavce), potom je to neviditelny znak. WordPad neumoziiuje zobrazit
neviditelné znaky, ale v MS Office je to mozné tak, ze klikneme na znak, ktery pfipomina
fecké pismeno II. Potom se v textu objevi dalsi znaky, které zviditelnuji neviditelné znaky
takto: tecka pro mezeru, Sipka smérujici doprava pro tabulator, konec tadku je symbol
pripominajici fecké pismeno II a linka drobnych tecek s textem ,,Konec stranky* pro konec
stranky (viz obr. 6.1).

Obrazek 6.1: Neviditelné znaky v MS Office: tii mezery ukonc¢ené koncem tadku, tabulator
ukonceny koncem tadku a konec stranky ukonceny koncem tadku.

Dalsim dulezitym pojmem je typografie. Typografie je umélecko-technicky obor, ktery
se zabyva tiskovym pismem. Déli se mikrotypografii a makrotypografii. Makrotypografie
se zabyva uméleckou tvorbou pisma. Mikrotypografie se zabyva umistnénim pisma na
stranku, proporcemi titulku, textu a ilustraci. V ¢estiné se nazyva grafickd dprava. [55, 56]

Pii psani textu je nutné dodrzovat typografickd pravidla, které zaruci, ze text bude
vypadat dobie, bude se dobie ¢ist a vyhneme se tim chybam v sazbé textu. V kratkosti si
ted predstavime nékterd zékladni typografickd pravidla [55]:

1. Volba pisma: Pro kratké texty volime bezpatkova pisma, ale pro delsi texty zvolime
patkové pismo. V celém textu pouzivame jen jeden font pisma. Zvyrazinujeme text
pomoci ruznych fezii (tuéné, kurziva), ale nekombinujeme vice fezu dohromady a
pouzivame je uvazlivé

2. Nadpisy: Pro nadpisy v textovém editoru pouzivame vyhradné styly
Mezery: Mezi slovy davame vzdy jen jednu mezeru
4. Enter a odstavce: V textovém editoru klavesa ENTER, ukoncuje pouze odstavec (ne

fadek). Pokud mame delsi text, ¢lenime ho do odstaven, jez zarovnavame vlevo ¢i do

bloku. Prvni fadek kazdého odstavce se odsazuje o vzdy stejnou vzdélenost. Vlastni
text by nemél obsahovat sirotky, tj. kdy posledni fadek odstavce vyjde na novou
stranku a vdovy, kdy prvni fadek odstavce je na predchozi strance

@

5. Interpunkce: Nasledujici interpunkéni znaky se pisi hned za slovo:,,. , ! 7 : ;*. Za nimi
se nachazi jedna mezera a pokud véta konci na zkratku, potom se tam piSe jen jedna
tecka

6. Zavorky: Pied levou zavorku se piSe mezera, ale za ni se nepiSe. Pted pravou zavorkou
se mezera nepise, ale za ni se pise

7. Uvozovky: Uvozovky se pisi tésné kolem uvozovaného vyrazu. Pred prvni tivodni a
za koncovou uvozovku se pise mezera
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8. Lomitko: Lomitko se pise bez mezer

Pri psani textu zaky je nutné, aby si zaci od zacatku vstépili tyto typograficky pravidla
a dodrzovali je. Pokud tomu tak neni, musi se Ipét na jejich odstraniovani, nebot jsou stejné
dilezité jako jsou chyby gramatické a stylistické. Cfm difve si zaci osvojf tyto typografickd
pravidla, tim to bude lepsi pro jejich projev.

Dalsi pojem je psani 10 prsty. Psét text na kldvesnici (mechanicka klavesnice) je
mozné nékolika zpusoby. Tim nejpomalejsim zptusobem je metoda ,datel”, kdy pouzivame
z kazdé ruky jen jeden prst a pii psani textu se soustfedime na klavesnici a nesledu-
jeme pritom obrazovku. Na opacné strané tim nejrychlejsim zpusobem, jak pséat test na
klavesnici, je psani vSemi 10 prsty, kdy obé ruce jsou nad klavesnici a oci sleduji pouze
obrazovku. Tuto dovednost si lze osvojit jen poctivym tréninkem, kdy provadite jednotlivé
cviceni, kterd postupné zapojuji jednotliva pismena, az ve findle jsme schopni pouzivat
celou klavesnici. Lze k tomu vyuzit celou skalu programu a aplikaci. Psanim textu se pod-
poruje rozvoj jemné motoriky u zaki. Zaci ale nemaji dostateény rozsah prsti, aby zvladli
psat vsemi 10.

S rozsitenim chytrych telefonu a tableti tato dovednost ¢astecné ztraci na vyznamu,
nebot kldvesnice na telefonu nenf jiz mechanické (je softwarovd) a tak neposkytuje odezvu
vSemi 10. Tuto nevyhodu se snazi minimalizovat chytré slovniky, které napovidaji slova,
ktera chcete pravdépodobné napsat, aby se tim zvysila vaSe rychlost psani.

6.2 Software na psani textu

Jakmile mame stanové cile vyuky, potom je nutné zvolit vhodny nastroj, v némz budeme
zaky ucit psat text. V dnesni dobé je k dispozici spousta téchto nastroju jako jsou Microsoft
Office, Notepad, PsPad, LibreOffice, Wordpad a tada dalsich. Tyto nastroje se lis{ v celé
rfadé parametru: kolik maji funkci k dispozici, jsou-li komeréni ¢i svobodné, pro ktery
operaé¢ni systém (systémy) jsou urcené, s jakymi formaty umi pracovat, etc. Pro vyuku na 1.
stupni ZS je vsak nutné zvolit takovy nastroj, ktery je vhodny pro vyuku. Je vhodné zvolit
takovy nastroj, ktery obsahuje pouze zakladni funkce, jinak muze snadno dojit k zahlceni
zaka. Dalsim dulezitym hlediskem je potfizovaci cena nastroje, kdy je vyhodnéjsi pouzivat
programy, které jsou zadarmo, nebot je Zaci mohou mit i doma bez toho, Ze by jejich rodice
musely za né utracet penize. Pro opera¢ni systém Windows je nejvhodnéjsim néstrojem pro
vyuku program WordPad, nebot je soucdsti Windows a neni nutné jej kupovat. Obsahuje
jen zakladni nastroje, které jsou obsazené ve stru¢ném menu, jak je zobrazeno na obr. 6.2.

Schranka Pismo Odstavec Vlozit Uprawy

Obrazek 6.2: WordPad a jeho menu.
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6.3 Obsah vyuky

Nejprve je nutné ziky naucit se zorientovat na kldvesnici. Zaci by meéli vedét, ze na
klavesnici najdeme 5 skupin klaves (viz obr. 6.3) [57]:

1. Zékladni alfanumerické klavesy: obsahuje 26 pismen, mezernik, klavesy s interpunkci
a horni ¢tvrtou fadu s ¢islicemi v anglické verzi a s diakritickymi znaky v ¢eské verzi

2. Klavesy numerické klavesnice: obsahuje klavesy s ¢islicemi, desetinou ¢arku, klavesy
pro 4 zakladni aritmetické operace, druhou klavesu enter a klavesu Num Lock

3. Funkéni klavesy: Jsou to klavesy F1 az F12 a nejdeme je nad alfanumerickou ¢asti
klavesnice

4. Specialni klavesy: Patii tam kldvesy Esc, PrtScr/SysRq, Page Up, Page down, End,
Delete, Ctrl, Atl, Enter, Home, etc.

5. Klavesy urcené pro konkrétni operaéni systém: Jsou to specidlni klavesy, které jsou
navazané na operacni systém. Ptikladem budiz klavesa s logem Windows, kterd v
systému Windows otevie nabidku start

Potom, co se zaci vyznaji na klavesnici, méli by se naucit napsat jakékoliv pismeno

s nabodenickem, pficemz nesmi zélezet na jeho velikosti. Zaci by meéli védét, co udéld
stisknut{ a drzeni kldvesy Shift a k tomu pfidat zmacknutim dalsi klavesy (napt. ze skupiny
alfanumerickych kldves). Zaci by si méli vyzkoudet, co se stane, kdyz zmacknou klivesu
Caps Lock a poté za¢nou psat text. Méli by rovnéz pochopit vyznam a pouziti neviditelnych
znaku.

Specialniklavesy

Funkeni
klavesy

I Alfanumerické Kl4 7
kla 1 avesyR™ Numericka
avesy Opersystem klavesnice

Obréazek 6.3: Zobrazeni jednotlivych skupin klaves na klavesnici.

V dalsim textu budeme pouzivat program WordPad, na kterém budeme popisovat
ovladani. V ramci stranky WordPadu se pohybujeme s textovym kurzorem, coz je svisla
cara, kterda blikda a oznacuje tak aktualni pozici v textu. Pro pohyb v textu je mozné
vyuzivat kurzorové klavesy nebo se na dané misto premistime kliknutim mysi. Dalsi dulezitou
kldvesou pro upravy textu je Backspace (nékdy jen oznacend Sipkou doleva nad hlavni
klavesou Enter), kterd maze znaky pred kurzorem. Naopak klavesa Delete maze znaky za
kurzorem.

Zéci maji umet kopirovat a vlozit text, presouvat text v dokumentu a vyjmout text z
dokumentu. Kopirovat text lze nékolika zpusoby, ale mi si v kratkosti predstavime jeden
z moznych zpusobtu. Vyznacime pomoci mysi a jejiho levého tlacitka tu ¢ést textu, kterou
chceme zkopirovat. Nasledné najedeme mysi na zvyraznéni text a zmackneme pravé tlacitko
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na mysi, coz ma za nasledek vyrolovani menu. Z menu zvolime ,Kopirovat“ a mame text ve
schrance. Poté najedeme mysi na misto, kam chceme vlozit kopii textu a opét zmackneme
pravé tlac¢itko na mysi. Z rolovaciho menu zvolime polozku ,,Vlozit“ a tim se nam vlozi
text do stranky.

Ptesunuti textu jde udélat obdobné, jak je tomu u kopirovani, tj. nejprve mysi vybereme
text, ktery se ma presouvat. V dalsim kroku najedeme na zvyraznéni text a zmackneme
levé tlacitko, které drzime a poté presouvame text na jeho novou pozici.

Vyjmuti textu se provadi tak, ze nejprve mysi vybereme text, ktery se méa vyjmout.
V dalsim kroku najedeme na zvyraznéni text a zméackneme pravé tlacitko na mysi a z
rolovacitho menu zvolime polozku ,,Vyjmout*.

Déle je nutné vysvétlit zakum dva elementdarni pojmy: obsah textu a format textu.
Obsah je to, co chceme sdélit v textu a format textu je graficka podoba textu. Nazornym
piikladem jsou osobni automobily, kdy zaci vidi na silnicich spoustu osobnich automobilu
(analogie k obsahu), které se lis{ podobou (analogie k formétu textu). Vlastni text muzeme
mit nesformatovany, kdyz ho napiseme napiiklad v PSPadu, ¢ ten samy text muzeme
naformatovat ve Wordpadu, tj. zvétsime nadpis, dulezité body napiseme tucné, atp.

Mame-li néjaky text, muzeme ho formatovat nékolika zpusoby. Menu které budeme
popisovat je zobrazeno na obr. 6.2. Prvni zpusobem je font pisma, kdy kliknutim na ro-
lovaci menu s ndzvem aktudlné uzivaného pisma si muzeme zvolit jiny font pisma (napf.
Broadway). Druhym zptisobem je zména velikosti pisma, kdy vpravo od fontu pisma se
nachéazi rolovaci menu s ¢isly, které udavaji velikost pisma. Tretim zpusobem je zména fezu
pisma, kdy si mizeme zvolit tuéné pismo, kurzivu é podtrzené pismo. Ctvrtym zptusobem
je zména barvy textu, kdy kliknutim na tlac¢itko A, které mé pod sebou barevny prouzek,
si muzeme zvolit barvu pisma. Patym zpusobem je zvyraznéni textu, kdy kliknutim na
ikonu vedle predchozi si muzeme zménit barvu zvyraznéni textu.

Vsechny vyse uvedené zpusoby lze aplikovat dvéma cestami. V prvnim zpusobu si vse
nastavime a poté zacneme psat. V druhém zpusobu nejprve napiseme vlastni text, ktery
poté vybereme a provedeme na ném pozadované zmény.

Odstavec je graficky oddélend ¢dst souvislého textu, jez by mél tvorit logicky celek (mél
by obsahovat jednu myslenku). Technicky odstavec vytvoiime tak, ze text oddélime z obou
stran klavesou Enter. Odstavec muzeme zarovnat vlevo, na stred, doprava ¢ do bloku.
Ptislusné ikony pro tyto tdpravy jsou v menu v sekci odstavec (viz. obr. 6.2).

Text v pocitaci lze rozfragmentovat do nékolika trovni, které jsou v textovych editorech
a jednotlivda slova jsou oddéleny mezerami. Nad urovni slova je odstavec, coz je skupina
slov ukoncena klavesou Enter. Nejvyssi drovni je oddil, coz je ukoncéeno znakem pro konec
oddilu.

Posledni véci kterou musi zaci zvladnout je vkladani obrazku do textu. Nejprve umistime
kurzor na misto, kam chceme vlozit obrazek. Poté klikneme na ikonku Obrézek v menu
WordPadu (viz. obr. 6.2). Nasledné se ndm otevie okno s ndzvem ,Vybrat obrézek®, kde
musime nalézt prislusny obrazek na disku pocitace. Po jeho nalezeni klikneme na tlacitko
Otevrit, ¢imz dojde k vlozeni obrazku do dokumentu.

Pro vyuku préace s texty je nejvhodnéjsi metodou vyuky je samostatna prace ¢i préace
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ve dvojici. Pripravime zakum aktivity a nechame je, aby se s tim poprali.

Frontalni vyuka je zcela nevhodnd pro tuto partii, nebot z zaku déld jen cvicené opicky,
které mechanicky opakuji ¢innost ucitele. Pokud je ve tridé pomalejsi zék ¢i jsou technické
problémy s PC, potom to vSechno zdrzuje vyuku a rychlejsi Zaci se nudi, ¢imz ztraci
koncentraci. Frontalni metodu by jsme tedy méli pouzivat jen v omezené mite a tam, kde
je to vhodné (napf. popis klavesnice).

6.4 Naméty na tkoly a aktivity

V ramci tohoto tématu je k dispozici cela tada aktivit, které lze vymyslet. Za¢néme
uvodnimi tkoly zaméfenymi na orientaci na klavesnici. Co se stane, kdyz zmacknu Shift a
drzim a k tomu zmécknu klavesu , K“? Jakym zpusobem napisu slovo ,,[jstava“? K ¢emu
se pouziva klavesa Delete? Jaké znate neviditelné znaky? Dalsim tkolem je dat zakum
obrazek klavesnice a jejich tkolem je vyznacit, kde se nachézi jeho jednotlivé casti.

Pro upravu a psani textu jsou mozné nasledujici tkoly. Napiste ndzvy mést (obci,
vesnic), kde bydlite, kde bydli vasi prarodice, tety, strejdové, etc. Je mozné pripravit zakam
text, ktery obsahuje gramatické, typografické ¢i stylistické chyby a dat zakum za kol je
opravit.
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Kresleni na PC

Vyuku na PC je vhodné zahajit kreslenim obrazki, kdy se plné projevi aktivni a tvotiva
¢innost zédku. V dnesni dobé je kladen diraz na obrazovou informaci, jak se miuzeme sami
presvédcit, kdyz vyjdete ve mésté na ulici. Navic pfi kresleni na pocitaci se zak nauci
dalsi obecné pouzivané néstroje pro praci na pocitaci. Zaci se pii malovani uéi ovlddat
mys, zékladni filozofii pro préci s aplikacemi, tj. vyberu si nastroj a potom ho aplikuji.
Malovani je rovnéz vyhodné pro svoji pritazlivost pro zéky, kdy si zaci mohou vytvorit
vlastni obréazek, ale pfitom se u¢i pracovat s timto programem. Vysledné dila zaku jde
vyuzit i v dalsi vyuce (napf. pii praci s textovymi editory). [58]

Dalsim pohledem pro zarazeni kresleni do vyuky piinasi psychologie. Davido chape
kresleni jako néstroj k uvolnéni pudu, kdy se dité kresbou vyjadiuje a zaroven se tim i
uvoliuje. [59]

Jiny pohled pfinési teorie vytvarné vychovy, v niz Uzdil naopak chépe kresleni jako
nenaro¢nou hru, ktera nevyzaduje spoluhrace, ale zaméstnava ruce a zrak. Pricemz se do
kresleni promitaji vnitini zkuSenosti ditéte, které se projevi na vysledném dile. Povazuje
tento typ hry za velice dulezity pro vlastni vyvoj ditéte. [60]

Kresleni na PC se v celé tadé ohledu lisi od kresleni rukou a tuzkou. Na pocitaci
nejcastéji pouzivame pro kresleni mys, ale je mozné vyuzit i tablet s perem, ¢imz se kresleni
na PC priblizuje kresleni rukou. V poc¢itaci mame k dispozici celou fadu nastroju, které
nam zjednodusuji vlastni tvorbu jako jsou napi. vybarvovani, kopirovani ¢asti obrazku a
otaceni. Na rozdil od kresleni rukou se u zaku pti kresleni na PC projevuji znalosti nastroju,
znalost jejich spravné pouziti (vyuziti) a vhodné zvoleny algoritmus na vytvoreni daného
obrazku.

41
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7.1 Cile vyuky

Pii stanovovéani cilu vyuky je nutné nahlédnout do RVP, kde v bodé ICT-5-3-01 je stano-
veno toto:: ,,zak pracuje s textem a obrazkem v textovém a grafickém editoru“. K naplnéni
tohoto cile ma slouzit ucivo: ,zakladni funkce textového a grafického editoru®. [17] Problém
je v tom, ze nikde neni jasné definovano, co jsou to zakladni funkce grafického editoru a
o jaky graficky editor se jednd. Pomoci nam muze prace Brzobohatého, ktery vymezuje
obsah pro graficky editor takto: ,otevieni a ulozeni souboru, vybér ¢asti obrazku a ope-
race s nim, funkce zpét, kresleni tuzkou, kresleni rovné ¢ary a kiivky, kresleni obdélniku a
elipsy, vyplnovani barvou, paleta barev, gumovani, lupa, volba velikosti néstroje a vlozeni
obrazku“. [61, 62]

Kromé jiz vyse zminénych cilu je nutné, aby zédk pochopil, ze digitalni fotografii lze
velmi jednoduse upravit. Z toho plyne, ze zdk by mél ke vSem obrazovym materidlum
pristupovat kriticky a nepfijimat je automaticky za skutecnost.

7.2 Terminologie pocitacové grafiky

Pii praci s pocitacovou grafikou je nutné zavést nékolik zakladnich pojmu. Nejprve je
nutné rozdélit grafiku na bitmapovou a vektorovou. V bitmapové grafice je obrazek
slozen z matice pixelu, kdy pixel je nejmensi mozny prvek (¢tverecek) z néhoz se sklada
obrazek. Kazdy pixel ma svoji polohu v matici a svoji barvu. Vétsina obrazku v dnesnim
svété jsou bitmapové a standardné je vytvari digitdalni fotoaparaty. Bitmapova grafika
mé své formaty, do nichz se obrazky uklddaji (napt. jpg, gif, png). Jednotlivé forméty se
1is{ moznosti komprimace (ztréatovd, bezztratova), poctem barev (kolik jich dany formét
zobrazi), jejich pouzitim (napft. profesionélni, web) a vysledné velikosti souboru. [63]

Alternativou k bitmapové grafice je vektorova grafika v niz jsou obrazky slozené z
jednotlivych matematicky definovatelnych kiivek, ¢imz se zcela lisi v principu od bitmapové
grafiky. Vektorova grafika mé rovnéz své formaty do nichz uklada obrézky (napf. eps, ps,
svg). Vyhodami vektorové grafiky oproti bitmapové je mensi velikost obrézku a neomezené
moznosti zvétsovani. Nevyhoda je v neschopnosti zachytit realistické scény (napf. louka
plnd rozkvetlych kvétin). [63]

Barevné prostory jsou poslednim pojmem, ktery si vysvétlime. Barevny prostor je
zpusob, jakym se skladaji barvy v pocitaci. Nejznaméjsi a nejuzivanéjsi barevny prostor
je RGB (z angl. Red, Green, Blue). Konkrétni barvu lze vyjadfit usporddanou trojici
(barevnym vektorem), kdy jednotlivé polozky vektoru nabyvaji celo¢iselnych hodnot 0 az
255 pro kazdou hodnotu z trojice. Hodnota 0 znamend, ze dand slozka neni zastoupena ve
vysledné barvé. Hodnota 255 znaci, Ze je dana slozka zastoupena v maximdlni mozné mite.
Existuje alternativni zapis, kdy se neuzivaji celd ¢isla, ale redlnd ¢isla z intervalu (0, 1).
Bez ohledu na podobu zapisu lze timto barevnym prostorem vyjadtit az 16 777 216 barev.
[63]
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7.3 Software pro pocitacovou grafiku

Pro kresleni a tpravu obrazku na PC je mozné vybrat celou skdlu nastroju (napt. Gimp
2, Inkscape, Affinity Designer), které se odlisuji v celé fadé parametru: zda jsou multiplat-
formni, zda je to komercni (svobodny) software, jaky je pocet funkei, etc. Pro vyuku
je nutné zvolit takovy nastroj, ktery umoznuje pouzivat jednoduché prostiedi s intui-
tivnim ovldddnim a malym mnozstvim néastroju, které nezahlti zaky. Nejvhodnéjsim a
nejdostupnéjsim nastrojem je Malovani ve Windows (viz obr. 7.1), které splnuje vsechny
vysSe uvedené parametry a je k dispozici jiz v rdmci operacniho systému Windows.

= uﬁll=l II:Iu 9 .

Obréazek 7.1: Okno programu Malovani.

Alternativou k programu Malovani ve Windows je komeréni vzdélavaci software of firmy
Pachner s nazvem TS kresleni pro déti“. Tento specializovany program seznami zaky
nenasilnou a hravou formou s moznostmi kresleni na PC. Stimuluje détskou predstavivost,
obrazotvornost a rozviji koordinaci pii praci s mysi. Obsahuje také omalovanky a mnoho
zajimavych tkolu, které jsou rozdélené na ¢tyti stupné obtiznosti pro predskoldky, prvnaky,
druhéky a tretéky. [64]

7.4 Obsah vyuky

V ramci programu Malovani by se zaci méli seznamit s témito nastroji:

e Pourziti tuzky a Stétce, kdy stétec ma radu podob: Kaligraficky stétec 1, Kahgraﬁcky
stétec 2, Sprej, Stétec olejomalby, Pastel, Zvyraziovaé, Skutecna tuzka a Stétec na
vodorovné barvy. Zaci u téchto nstroji musi umét zménit barvu daného néstroje a
jeho tloustku

e Vybarvovani obrazcti, kdy si zaci musi uvédomit, ze obrazec musi byt uzavieny, jinak
se barva dostane i do okoli. Pokud dojde k proteceni barvy do okoli, musi zaci umét
najl't ml’sto kde dochézi k prusaku a opravit jej
meéli v§imnout, ze maji dvé barvy k dispozici mezi nimiz lze prepinat tlacitky na
mysi, kdyz kresli dany tvar

e Pouzivat nastroje Gumy, kroku zpét a lupy pro opravovani obrazku a odstranovani
¢asti obrazku

e Pouzivat menu pro otevirani obrazku a menu pro ulozeni obrazku. Ucitel by jim meél
vysvétlit, Zze neni jedno v jakém formdtu obrazek uloZi, nebot to mé zcela zdsadni
vliv na kvalitu obrazku
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e Pouzit{ ndstroje vybrat ¢ast obrazku at s pomoci obdélniku, tak s pomoci volného
vybéru. Tyto nastroje jde pouzit pro presouvani vybrané ¢asti, kopirovani, otaceni,
invertovani barvy a odstranéni

e Pouziti pruhlednosti pti vybéru, kde v menu Vybrat muzeme zvolit ,Pruhledny
vybér“. Tohoto nastroje lze vyuzit pfi nakopirovani ¢asti obrazku a potom jejich
naskladani na sebe, kdy se zapnutim pruhlednosti neptekryje obrazek pozadim

7.5 Metody vyuky

Mezi nejcastéjsi formou vyuky pri kresleni na pocitaci je individualni prace kazdého zaka.
Ucitel kontroluje praci zaku, slouzi rovnéz jako konzultant ¢i radce, kdyz ma néjaky zak
problémy. [58]

Frontalni vyuka je stejné nevhodnd, jak tomu bylo v predchozi prednésce. Je smyslu-
plné pii vykladani zékladnich pojmu z oblasti pocitacové grafiky, aby se Zaci orientovali v
elementarni terminologii.

Komplexnéjsi metodou je GPS Drawing (kresleni pomoci GPS) metoda, kdy zazna-
menavame proslou trasu s pomoci technologie GPS a nésledné tuto trasu graficky zob-
razime s pomoci obrazku, digitdlni mapy ¢i animace. Vice informaci k této metodé je
uvedeno v sekci 5.2. [44]

Néameéty pro vyuku malovani lze nalézt v praci Balinkové, ktera vytvorila tfindct pra-
covnich listit spolu s metodickymi listy pro oblast kresleni na PC pro 1. stupeii ZS. [58]

Malovani muze byt uzito i v jinych predmétech, jako je cesky jazyk, matematika,
piirodovéda a dalsi. Obsahly seznam prikladu s uzitim malovani je v praci Kocourkové.
[65]
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Uziti internetu

V dnesnim svété je s ndmi internet témér vzdy a vsude (PC, smartphone, tablet, chytra
domaécnost, IOT, etc.). Je tedy nezbytné nutné naucit zéky pohybovat se v tomto prostoru
a ukazat jim veskeré moznosti, které jim internet nabizi. Nesmime rovnéz opomenout
rizika, kterd jsou s internetem spjatd (napft. kybersikana, spaming). Préce s internetem je
vyjimecénou partii informatiky tim, Ze pfesahuje tento obor, nebot ji lze vyuzit u vsech
ostatnich predmétu ucitelem i zaky.

8.1 C(Cile vyuky

Pii stanovani cilu se nejprve podivejme do RVP, kde s k tomuto tématu vazou tyto tii
body: ICT-5-2-01, ICT-5-2-02 a ICT-5-2-03. V prvnim bodé se pravi: ,pii vyhledavani
informaci na internetu pouziva jednoduché a vhodné cesty“. V druhém bodé je feceno:
,vyhledava informace na portélech, v knihovnach a databazich“ a v poslednim bodé je
uvedeno: ,komunikuje pomoci internetu ¢i jinych béznych komunikacnich zatfizeni“. K na-
plnéni téchto bodu mé zékum slouzit nasledujici ucivo: spolecensky tok informaci (vznik,
prenos, transformace, zpracovani, distribuce informaci), zdkladni zptsoby komunikace (e-
mail, chat, telefonovani), metody a nastroje vyhledavéani informaci a formulace pozadavku
pti vyhledavéani na internetu, vyhleddvaci atributy. [17]

V rédmci tohoto tématu by mél zék ziskat tyto kompetence [54]:
Ovladat webovy prohlizec
Hledat informace na internetu
Ukladat soubory z internetu a umét z néj zkopirovat text
Umeét pracovat s formulédfi na internetu
Umeét se orientovat v elektronickych mapach

45
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e Umét prijimat a odesilat e-maily

e Minimalizovat bezpecnostni rizika, ktera jsou spjata s internetem

Zde si pripomenme, ze webovy prohlizec¢ je program, ktery slouzi k prohlizeni webovych
stranek. Webovych prohlizecu existuje mnoho (napt. Internet Explorer, Firefox, Google
Chrome, Opera). Pricemz jednotlivé prohlizece se od sebe lisi graficky, funkcemi které
nabizi, podporou, hardwarovou naro¢nosti a fadou dalsich parametru. Pro prvotni seznameni
s internetem je vhodné pouzivat Firefox (viz obr. 8.1), ktery nabizi klasické menu, jedno-
duché intuitivni ovladani, je multiplatformni a je zcela zdarma.

Webov4d stranka je dokument, ktery se zobrazuje s pomoci webového prohlizece. Na da-
nou stranku se pristupuje s pouzitim internetové adresy. Internetova adresa se v prohlizeci
pise do adresniho radku, sklada se z nékolika céasti, které jsou od sebe oddélené teckou.

Google

Obréazek 8.1: Prohlize¢ Firefox.

Z&k by mél umet spustit webovy prohlize¢ a umét se orientovat v jeho zdkladnich
orientacnich prvcich. Mél by védét, k cemu slouzi Sipka doleva, Sipka doprava, zakulacena
sipka, domecek, kde je adresni fadek v prohlizeci a k cemu slouzi tii ikony v pravém hornim
rohu. Do prohlizece lze nastavit vychozi stranka, coz je stranka, ktera se otevie okamzité
po spusténi prohlizece. Pokud neni nastavend, potom se zobrazi prazdné okno a je nutné
napsat konkrétni webovou adresu do adresniho fadku (napt. www.google.com).

Pii navstiveni stranky se muze stat, ze se jeji obsah nevejde do okna prohlizece a
proto se mohou v okné objevit posuvniky horizontalni ¢i vertikdlni (viz obr. 8.2). Posunem
jezdcem posuvniku nebo klikanim na krajni Sipky u posuvniku se dostaneme do dosud ne-
zobrazené ¢asti stranky. Alternativnim zpusobem je tocit koleckem na mys$i, ¢imz rolujeme
po piislusné strance.

8.2 Vyhledavani informaci

Internet je témeér nekonecnym zdrojem informaci ze vSech moznych oblasti, proto je na-
prosto nezbytné, aby si zaci dovedli pozadovanou informaci rychle a efektivné najit. Pro
hledani informaci slouzi internetové vyhledavace (napt. Google, Seznam, Yahoo). Spole¢nou
vlastnosti vsech vyhledavacu je vyhledavaci pole, které slouzi pro specifikaci dotazu. Pri
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Soubor Upravy Zobrazit Historie Zaloiky) Nastrgje

< Seznam - najdu tam, co nezn:: X
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U St e o
Trump otofil a chce se setkat s ROhanim.
iran klade podminky

@ Novinky

Reky jsou mnohde na hranici sucha.
Vodohospodari slozité pocitaji, aby
z nich nebyly struzky

Dlouhodobé sucho a tropické teploty
zaméstnavaji v Cesku vodohospodare. |

Francie zakazala mobilni telefony na §kolach

Koné vozici pivo pitny rezim ve
vedrech zvladaji

Filipinské divce tréi z t€la ruce parazitujiciho
dvojtete, stiina mu i nenhty

Hra Fortnite je naprosty hit. Z $éfa podniku =~ v
< >

Obrazek 8.2: Zobrazeni stranky www.seznam.cz ve zmenseném okné s vertikalnim a hori-
zontalnim posuvnikem.

vyhleddvani pozadované informace je nutné vhodné zvolit dotaz, at jiz prostiednictvim
klicovych slov, presné fraze, typu souboru, etc. [66] Po zadani piislusného dotazu do vy-
hledavaciho pole se zobrazi odkazy na relevantni stranky s tim, ze se objevi menu (Google,
Seznam), které dovoli omezit vybér na napi. Obrazky, Mapy, Videa ¢i Nakupy. Zék by mél
veédet, ze pokud chce vyhledavat na strankach s obsahem v ¢estiné, potom je vhodnéjsi
zvolit vyhledavac od spolecnosti Seznam.cz, ale pro celosvétové hledani je vhodnéjsi vy-
hledava¢ Google.

Alternativou pro zadavani dotazu do konkrétniho vyhledavace, je psat dotaz primo do
adresniho fadku webového prohlizece. Po jeho zadéni se objevi stejné vysledky, jak je tomu
v prvnim postupu.

Je nutné zakum sdélit, ze ne vSechny informace, které naleznou na internetu musi byt
pravdivé. Musi tedy ke vSem informacim pristupovat podezirave, ovérovat si dané informace
a nespoléhat se jen na prvni odkaz, ktery jim vyhledava¢ nabidne.

Poté, co zak nalezne na internetu pozadovanou informaci, mél by ji umeét zpracovat.
Meél by umét zkopirovat text, ktery na webové strance nalezl a vlozit ho do dalsi programu
¢i aplikace. Pokud potfebuje dany obrazek, potom by mél umét ho stahnout do pocitace
a vedét, kam v pocitaci se ulozi nebo kam ho mé ulozit. [54] Zde je uzitetné zaky naucit,
jak nastavit konkrétni webovy prohlize¢ pro ukladani souboru, tj. zvolit si v nastaveni
prohlizece, Ze vSe se stahuje do zcela jasné definované slozky (napf. Stazené), nebo si zvolit
tu moznost, ze se webovy prohlize¢ u kazdého souboru zeptd, kam se méa konkrétni soubor
ulozit.

Pii ziskavani informaci z internetu je dobré zékum vstépovat, ze za dany text (obrézek),
ktery jsme ziskali z internetu, se vzdy dava odkaz na stranku, ze které jsme danou entitu
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ziskali. Tim se u nich polozi zaklady citovani. [54]

Pro ziskani informaci z internetu je nezbytné do néj nejprve néjaké informace vlozit.
Nejcastéji se vkladaji dotazy do nejruznéjsich formulart, jako jsou pole pro dotazy vy-
hledévace, prihlasovaci idaje do e-mailové schranky ¢ webové adresy. Zak mé umét vypl-
nit tyto formulafe, pripadné se Fidit jejich instrukcemi (napf. pii zakladani nové e-mailové
schranky). [54]

Pocéatecéni informace musime vlozit i pfi praci s internetovou mapou, pficemz nej-
rozsitenéjsimi elektronickymi mapami jsou mapy.cz a Google maps. Vyhodou obou téchto
map je, ze jsou k dispozici i v prenosnych zafizenich (napft. tablet, smartphone) a lze
je pouzivat v prirodé. Podivejme se na mapy.cz, kde najdeme celou radu funkeci. V ramci
téchto map si muzeme vybrat typ mapy, kterou chceme zobrazit (napt. zakladni, turisticka,
leteckd). Dalsi zajimavou funkei je panorama, kterou kdyz zapneme, tak se ndm zobrazi
funkci je hledani, kam staci zadat adresu mista, které nas zajimé a to se poté zobrazi
na mapé s balénkem. Pokud cestujete, potom vyuzijete funkci planovani, kterd umoznuje
naplanovat cestu z mista A do mista B. V neposledni fadé mapy poskytuji nastroje, jako
je sdileni mapy, stahnout mapu jako obrazek, mérit vzdalenosti a nékolik dalsich.

Obrazek 8.3: Pohled na hlavni vchod pedagogické a prirodovédecké fakulty UJEPu s uzitim
rezimu panorama na strankach Mapy.cz ([67]).

7k by mél umét pracovat s mapami, tj. najit konkrétni adresu na mapé, védét k éemu
slouzi jednotlivé mapy (zakladni, turistickd, etc.) a jakou by mél zvolit v konkrétni situaci.
73k by mél umét naplanovat vylet o némsz ziské vsechny informace, tj. kudy presné se mé
jit, kolik kilometru, jak moc se bude stoupat (klesat), etc.

V souvislosti s mapami se opét nabizi pouziti GPS Drawingu (viz kapitola 5.2).

8.3 Komunikace

Pomoci internetu lze komunikovat a mame k tomu celou paletu nastroju jako je e-mail,
ruzné komunikatory (napt. Skype, WhatsApp, ICQ), sociélni sité (napi. Facebook, Lin-
kedIn), diskuzni féra a tadu dalsich. Kdy zakladni néstroj pro elektronickou komunikaci
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mezi lidmi je e-mail. Do e-mailové schranky se lze dostat pres webovy prohlize¢, nebo s
pouzitim e-mailového klienta (napt. Thunderbird, Outlook). E-mailova schranka muze byt
pracovni nebo soukroma, které se lisi v jejim pouziti, kdo ji zalozil a jejim zabezpecenim.
Na tuto adresu chodi e-maily, které maji nésledujici zdkladni strukturu (viz obr. 8.4):

1. Hlavicka: Obsahuje odesilatele, ptijemce, predmét zpravy, datum a ¢as odeslani

2. Télo: Je to vlastni obsah zpravy

3. Ptilohy: Neni to povinnd soucast, ale je to moznost, jak k textu v téle zpravy ptipojit

dalsi soubory

| seus Apce Novl Groupise

Obrazek 8.4: Ukédzka prazdného e-mailu z e-mailového klienta GroupWise.

73k by mél vedét, ze e-mailovd adresa mé v sobé znak @, ¢fmz se rozpoznd na prvni
pohled od webové stranky. E-mailové adresa je vlastni prostor (domov) v on-line svéte.
74k mé umét poznat, ze mu piisel e-mail, védét jakou mé strukturu a jaké informace z néj
muze ziskat. Na piichozi e-mail musi zak umét odpovédét, ¢i naopak musi umét napsat
zcela novy e-mail. [54] Nez zak zacne pséat svij prvni e-mail, mél by ho jeho uéitel sezndmit
s e-mailou etiketou.

E-mailova etiketa je soubor pravidel a zasad slusného chovani, které by se méli dodrzovat
pri e-mailové komunikaci. Prvni pravidlo 1ika, ze nez za¢nete psat e-mail, potom je nutné
si ujasnit tfi véci: komu a co chcete sdélit, z jaké pozice jednate a jaky je vas vztah
k adresatovi. Odpovédi na tyto 3 body vymezuji moznou podobu vaseho e-mailu. Druhé
pravidlo k&, Ze by se méla dodrzovat formalni podoba, jak je tomu u papirového dopisu, tj.
pocatecni osloveni, vlastni obsah a zavéreény pozdrav s pripadné kontaktnimi informacemi.
Tteti pravidlo tikd, piste predmét e-mailu tak, aby byl co nejlépe shrnul obsah e-mailu.
Ctvrté pravidlo fikd, aby jste byli v téle e-mailu struéni a jasné napsali o co vam jde.
Paté pravidlo tika, dejte si pozor na velikosti ptiloh a zamyslete se, zda piijemce opravdu
potiebuje vasi piflohu. Sesté pravidlo ¥{k4, neposilejte e-mailem kazdou ,pitomost“, kterou
na internetu objevite. Sedmé pravidlo fikd, rozmysli si, zda das ,,Odpovédét vsem® ¢&i jen
,Odpoveédeét* na ptichozi e-mail. Osmé pravidlo ika, precti si po sobé svij e-mail a ujisti
se dukladné, ze v ném nezustaly hrubky, typografické chyby, jsou prilozené vsechny prilohy
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a seznam adresatu je spravny. [68]

Z4ak ma znat a dodrzovat tyto pravidla nejen pii e-mailové komunikaci, ale i pti jakékoliv
jiné komunikaci. Navic umi rozeznat spam, ktery mu prijde do schranky a spravné s nim
zachazet.

8.4 Rizika a bezpecénost pri praci s internetem

Zéci st musi byt védomi, ze pii praci s internetem existuji rizika a je tedy nutné dodrzovat
pravidla pro bezpecéné pohybovani se na internetu. Analogii pro zaky muze byt cesta do
skoly, kdy se musi poradné rozhlédnout, nez vstoupi do vozovky. Pokud se zZaci nebudou
chovat na internetu ,spravné“, potom se jim mohou stéat tyto véci [69]:

e 7Ztrata ¢i odcizeni dat z pocitace a jejich nasledné zneuziti

e Odcizeni pfihlasovacich idaju (napf. heslo, PIN)

e Zavirovani PC

e Predédni osobnich udaju podezielym osobam

e Stalking

o Kybersikana

Aby se tyto véci zakum nestali, tak na strankéach projektu Bezpecny internet.cz existuje
desatero spravného chovani na internetu pro zaky jiz na 1. stupni ZS [70]:

1. Nedavej nikomu adresu ani telefon. Nevis, kdo se skryva za monitorem na druhé

strané

2. Neposilej nikomu, koho neznas, svou fotografii a uz vubec ne intimni. Svou intimni
fotku neposilej ani kamarddovi nebo kamaradce - nikdy nevis, co s ni muze nékdy
udelat
Udrzuj hesla (k e-mailu i jiné) v tajnosti, nesdéluj je ani blizkému kamaradovi
Nikdy neodpovidej na neslusné, hrubé nebo vulgarni e-maily a vzkazy. Ignoruj je
Nedomlouvej si schuzku pres internet, aniz bys o tom fekl nékomu jinému
Pokud narazi§ na obrazek, video nebo e-mail, ktery té sokuje, opust webovou stranku
Svér se dospélému, pokud té stranky nebo néci vzkazy uvedou do rozpaku, nebo té
dokonce vydeési
Nedej sanci virum. Neotevirej ptilohu zpravy, ktera pfisla z neznamé adresy

9. Neveér kazdé informaci, kterou na internetu ziskas

10. Kdyz se s nékym nechces bavit, nebav se

Pravidla jsou krasna, ale nabudou vyznamu jen tehdy, kdyz se zéaci jimi budou ridit.
Primarnim tkolem ucitele je vychovat zaky k tomu, aby se chovali bezpe¢né. Muze k tomu
vyuzit nékolik metod: vypravéni piibéhu, diskuze se zédky ¢i ukazka prikladu.

N Gt W

S

8.5 Naméty pro vyuku

Pro vyhleddvani lze vymyslet celou fadu tikoli. Najdi, co dneska dévaji po 20:00 na CT1?
Jaké informace najdes na webovych strankach tvé skoly? Kdy se narodil John Travolta?
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Do textového souboru napis seznam svych konicki a ke kazdému konicku uved tyto
informace: co je predmétem konicku, od kdy ho délas, kde ho délas a z internetu zkopiruj
obrazek, ktery se hodi k danému konicku. Nezapomen uvést odkaz na stranku, z niz jsi
ziskal obrazek.

Na strankach mapy.cz najdi své bydlisté a zjisti, kolika moznymi cestami (s vyuzitim
ruznych dopravnich prostfedki) se muzes dostat do skoly. Naplanuj vasi rodiné vylet v
okoli vaseho bydlisté. Mapu s vyletem uloz do textového souboru a doplin k nému itinerar
s fotkami zajimavych mist, které béhem svého vyletu navstivite.
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Kapitola 9

Zaklady algoritmizace, détské
programovaci jazyky

Programovani je postavené na algoritmizaci a algoritmech, které kazdy clovék pouziva
¢l vytvaii kazdy den. Jen tomu netikd programovani a provadi to vétsinou pouze ve své
hlavé. Programovani vede k rozvoji umeéni jasné a stru¢né formulovat problém, ktery se
ma vytesit. Uél slozity problém rozdélit na spoustu diléich, které jsou jednodussi a na
zéakladé jejich vyreSeni se dobrat k feseni puvodniho problému. Uéi trpélivosti, samostatné
préci, hledani efektivnéjsich teseni, etc. Znalost nékterého programovaciho ¢i skriptovaciho
jazyka umoznuje zefektivnit nékteré rutinni pracovni ¢innosti.

9.1 Zakladni pojmy

Nejprve je nutné si priblizit nékolik pojmu. Zakladnim pojmem je algoritmizace, coz je

presny postup, jak vytesit néjaky jasné vymezeny problém ¢i tikol. Vystupem algoritmizace

je algoritmus, coz je zcela precizné definovand posloupnost piikazi, které maji za tikol

vytesit prislusny problém. Algoritmus je vlastné ndvod, jak provést urcitou ¢innost, ale ne

kazdy navod je algoritmem. Aby byl ndvod algoritmem, musi spliiovat tyto vlastnosti [71]:
e Jeelementarni, tzn. je slozen z kone¢ného poctu jednoduchych ¢innosti, které oznacujeme

jako kroky

Je determinovany, tzn. po kazdém kroku lze tici, zda dany proces skoncil ¢i neskonéil.

Pokud neskonéil, potom je zcela jasné, kterym krokem ma algoritmus pokracovat

Je konecny. Algoritmus musi skoné¢it po koneéném poctu kroku

Je rezultativni, tzn. vede ke spravnému vysledku

Je hromadny, tzn. ze algoritmus lze pouzit k feSeni celé skupiny podobnych tloh
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Pro vytvoreni algoritmu, 1ze postupovat nékolika metodami. Kdy nejjednodussi je me-
toda shora dolu a zdola nahoru. V této metodé postupujeme tak, ze nejprve problém
rozklédéme na menéi dilei problémy, az se dostaneme na nejniZél' uroven problémﬁ Poté
zéklade teseni téch jednodussich. [71]

Nemusi vzdy existovat na jeden problém jen jeden algoritmus, ale muze jich existovat
vice, které se ale budou lisit v efektivnosti. Vzdy by jsme méli volit ten nejefektivnéjsi,
pokud nemame dobré duvody k tomu, aby jsme zvolili jiny napft. ten nejrychlejsi.

Algoritmy lze vyjadrit ruznymi zpusoby: slovné, graficky, pseudokédem ¢i danym pro-
gramovacim jazykem. Pro lepsi predstavu uvedme konkrétni algoritmus z béZného Zivota,
ktery fesi problém, ze méme Zizen a nejsme doma. Resenim je koupit si ndpoj z automatu.
Algoritmus pro nakup napoje z automatu je na automatu slovné popsan. Muzeme se tedy
docist tohoto algoritmu:

1. Vhazujte jednotlivé mince 1, 2, 5, 10, 20. Vysi vhozené ¢astky kontrolujte na displeji
Navolte pozadovanou silu teplého nédpoje, ptipadné kavu s cukrem nebo mlékem navic
Stisknéte tlacitko zvoleného napoje
Kelimek s ndpojem vysunte smérem k sobé
. Automat vraci mince, nevydava danovy doklad

Podobnych algoritmu je celd fada (napt. parkovaci hodiny) a ¢lovék se s nimi setkava
denné, jen tak o nich neuvazuje.

Jakmile se zamétfime na algoritmizaci na pocitaci, potom musime projit nékolika fazemi
[71]:

1. Formulace problému: V této fazi je nutné zcela presné vymezit problém, ktery se ma

resit. Urcit poc¢atecni hodnoty a jakou jasné definovanou podobu ma mit vysledek

2. Analyza tlohy: V této fazi zjistime, zda je tiloha viibec fesitelna a udélame si prvotni

predstavu o jejim feSeni. Zjistime, zda jsou pocateéni hodnoty dostatecné a zda méa
uloha vice feseni

3. Vytvoreni algoritmu: V této fazi se sestavi presny sled piikazu, které vedou k vyreseni

dané ulohy

4. Sestaveni programu: V této fazi sestavuje v daném programovacim jazyce program

na zakladé predem vytvoreného algoritmu, ktery uz resi konkrétni problém

5. Odladéni programu: V této fazi se odstranuji syntaktické chyby, dokud program

nefunguje presné tak, jak ma fungovat. Pokud pii ladéni objevime logické chyby,
je nutné zjistit, zda jsou jen v algoritmu, ¢i jiz ve Spatné formulaci problému. Potom
je nutné cely proces zopakovat

SN

9.2 C(Cile vyuky

Cile vyuky algoritmizace na 1. stupni ZS jsou tyto [72, 73]:
e Naucit zaky algoritmicky myslet, zformulovat zadani problému
e Naucit zaky analyzovat problém s pomoci dekompozice
e Graficky vyjadrit dany algoritmus
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e Rozvijet tvorivé mysleni zaku

Kromé vyse zminénych cilu je nutné naucit zéky préace s prikazy ve zvoleném progra-
movacim jazyku, pricemz nékteré piikazy mohou mit i parametry. Déle je nutné je naucit
zakladni programatorské konstrukece, jako jsou cykly, podminky a procedury. Dohromady
potom tvori program, ktery by mél umét zak precist, upravit ¢i opravit. [54]

9.3 Deétské programovaci jazyky

Programovaci jazyk je umély jazyk v némz se pisi programy. Je tvofen sadou znaku, které
maji specidlni vyznam, strukturou a sadou piikazu. Programovani je proces na pocitaci,
kdy programéator ptrepisuje dany algoritmus do konkrétniho programovaciho jazyka.

V ramci programovani se muzeme setkat s témito zakladnimi konstrukcemi:

e Vétveni: Jsou jazykové konstrukce, které na zakladé jasné definovanych podminek
rozhodnout, kterou vétvi ma program dale pokracovat. V programovacich jazycich
tuto konstrukei reprezentuji podminky (napf. if-else).

e Cyklus: Jsou jazykové konstrukce, které umoznuji, aby se urcitd jasné vymezena c¢ast
prikazu v téle cyklu opakovala. Vlastni opakovani muze byt urceno presnym poctem
opakovani, ¢i podminkou ktera rozhodne o ukoné¢eni cyklu. V programovacich jazycich
tuto konstrukci reprezentuji konstrukce for, do-while.

V praxi délime jazyky na objektové (napt. C#, Java) a procedurdlni (napi. Fortran,
Cobol). Rozdil mezi témito dvéma skupinami je ve filozofii chapani programovéani. Objek-
tové jazyky se snazi vytvaret programy na zakladé objektu, které maji jasné vymezené
vlastnosti a funkce s nimiz se pak pracuje. Zatimco proceduralni jazyky pracuji s algo-
ritmem jako celkem. Programovaci jazyky lze dale délit, podle celé tady hledisek (napf.
vyssi/nizsi jazyky, kompilované/interpretované), které maji své specifické vyuziti, ¢éi jsou
jiz jen historickou etapou informatiky.

Pro vyuku programovani je nutné zvolit néktery jazyk z kategorie ,,Détskych programo-
vacich jazykti®, které jsou daleko vhodnéjsi pro viuku na 1. stupni ZS nez ty ostatni. Nyn{
si predstavime ptehled jednotlivych détskych programovacich jazyku (angl. Educational
Programming Language).

Logo

Tento programovaci jazyk vychazi z jazyka LISP. Byl navrzen jiz v roce 1967 Seymou-
rem Papertem. Program je postaven na ovladéani zelvy (z angl. turtle), kterd se pohybuje
po plazi. Pi pohybu za sebou muze zanechévat stopu ¢i nemusi. Tento jazyk ma celou fadu
implementaci, pricemz v roce 2008 jich bylo 187. Na ceskych skolach se nejvice pouzivaji
implementace Comenius Logo a Imagine Logo. [32, 74] Ukdzka zdrojového kédu tohoto
jazyka a vystupu je na obr. 9.1.

Karel

Prosttredi Karel a jeho jazyk navrhl Richard E. Pattis. Je zalozen na robotovi Karlovi,
ktery se pohybuje po ¢tvercové siti a programétor ho ovladd pres 4 zdkladni prikazy (krok,
vlevo v bok, poloZ a zvedni), 2 testi (je zed ?, je znacka?) a ptikazu pro vytvoreni struktury
(podminka, cyklus). [32, 74] Program Karel se déle vyviji a vznikaji jeho ruzné mutace,
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Obrazek 9.1: Ukazka zdrojového kédu a vystupu z jazyka Logo (prevzato z [75]).

jako je napt. Karel 3D, ktery rozsifuje mnozinu zékladnich piikazu. [76] Ukazka zdrojového
kédu tohoto jazyka a vystupu je na obr. 9.2.
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Obrazek 9.2: Ukdzka zdrojového kédu a vystupu z jazyka Karel (pfevzato z [77]).

Baltik

Baltik je dilo autora Bohumira Soukupa. Vizudlni prostiedi je propojeno s osvojovanim
syntaxe programovacich jazyku C a C#. Hlavni postavou tohoto jazyka je kouzelnik Baltik,
kterému déti pomahaji vycarovat objekty a potom ovliviiovat jejich vlastnosti a chovani.
[32, 74] Programovéni probiha prostfednictvim ikon, coz je rozdil oproti dvou pfedchozim
jazykum, kde programovani probiha v textovém modu. Baltik je jeho autorem stale vyvijen,
tudiz se jeho moznosti neustéle rozsituji. [78]
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Scratch

Posledni détsky programovaci jazyk, ktery si predstavime je Scratch, ktery je dostupny
na webu https://scratch.mit.edu/. [79] Kolem tohoto programovaciho prostiedi vznikla
celd komunita, ktera sdili materidly, diskutuje a stale se vyviji. Scratch mé k dispozici
grafické prostiedi, které je pristupné pomoci webového prohlizece, tudiz neni nutné nic
instalovat. Vyslednou praci jde stahnout ve formé souboru, ktery pro dalsi pokracovani
sta¢i nahrat do prislusné stranky. Programovani se déje prostfednictvim pretahovani bloku,
kdy bloky jsou rozdéleny do jednotlivych kategorii (napi. vzhled, pohyb, pero). Vystup
programu se zobrazi v levém hornim okné. Ukézka zdrojového kddu s jeho vystupem tohoto
programovaciho jazyka je na obr. 9.3.

Obrazek 9.3: Ukéazka zdrojového kédu a vystupu z jazyka Scratch.

9.4 leohy na programovani

Ohledné programovéani lze nalézt celou skalu prikladi. Kunhartova ve své praci vypracovala
deset tloh pro vyuku programovani v prostiedi Scratch, pricemz kazda jeji tiloha je detailné
popséna. [32]

Dalsim bohatym zdrojem piikladi jsou stranky Bobtika informatiky, coz je predmétova
soutéz, které je podporovand MSMT. [80]
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Kapitola 10

Robotické hracky, vyuziti pro vyuku
algoritmizace

Zacnéme kratickym historicko-jazykovym tvodem, nebot se pifmo vztahuje k této
piednésce. Slovo robot pouzil jako prvni Karel Capek ve své divadelni hie R. U. R. jiz
v roce 1920, tudiz toto slovo je mnohem starsi, nez by si mnozi mysleli. Etymologie to-
hoto slova pochézi ze slova robota, coz byla priace poddanych pro jejich pany ve feudalnim
systému. V dnesni dobé se pod timto pojmem skryvaji dva vyznamy. Prvnim vyznamem je
mechanické zafizeni, které lze naprogramovat na néjakou urcitou ¢innost (napf. roboti pii
vyrobé automobilu). Tento vyznam slova budeme uvazovat po zbytek prednasky. Druhym
vyznamem je program, ktery automaticky rozpoznava webové stranky, hleda na nich in-
formace a vysledky posild svému tvurci (napf. SeznamBot, GoogleBot). [66, 81]

10.1 Robotické stavebnice

Robotické stavebnice spolu s programovacim prostfedim nabizi nové moznosti vyucovani
zakladnich a rozsitenych programatorskych konstrukei zajimavym zpusobem. Davaji navic
moznost rozvijet manudlni zruénost zaku, ¢imz dochazi k propojeni informatiky a technické
vychovy. Robotické stavebnice umoznuji zakiim objevovat novy svét, kde se ucitel stava
jen pruvodcem ¢i partnerem zdka na jeho cesté poznani. Oproti akademickému zpusobu
vzdélavani tento zpusob zvysuje zdjem zaku o vzdélavani a skolu obecné. [82, 83]
Predstavitelem robotické stavebnice je Lego Mindstorms. Tato stavebnice je puvodné
urcenda pro hrackarsky trh, ale stejna sestava se prodava v fadé Education, jez je nabizena
jako ucebni pomucka. Lze ji vyuzit na vyuku programovani, fyziky, matematiky, zdkladu
robotiky a mezipfedmétovou vyuku. Je flexibilni, nebot vychdzi z koncepce stavebnic
Lego, jejimz zdkladem je co nejvétsi modularnost. Je jednoduchd na pouzivani, tj. muze
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s ni pracovat kazdy, aniz by meél predchozi znalosti. Vyhodou této stavebnice je obrovska
uzivatelskd podpora, kdy muzete na webovych strankach firmy Lego najit aktualizace firm-
waru, driveru, technickou dokumentaci, videoukazky a mnoho dalstho. Hlavni vyhodou pro
ucitele je veliké mnozstvi materidli, at jiz jsou v podobé navodi, didaktickych material
a publikaci. Rozsititelnost je dalsi velkou vyhodou této stavebnice, kdy samotné Lego a
dalsi firmy dodavaji doplnkové senzory na méreni ruznych veli¢in, jakou jsou napf. gyro-
skop, RFID (z angl. Radio Frequency Identification) senzor ¢i kamera. U této stavebnice je
rovnéz vysoka interoperabilita po hardwarové strance véci, ale je tam i z pohledu softwaru,
kdy je mozné tuto stavebnice programovat i v alternativnich programovych prostiedich.
Posledni velikou vyhodou je aplikovatelnost, kdy je mozné pouzit tuto stavebnici na vSech
stupnich skol. [83]

Obrazek 10.1: Ukazka programu v NXT-G pro stavebnici Lego Midstorms (pfevzato z [83]).

10.2 Vyucovani robotiky

V pripadé programovani robota je hlavni zamérem urc¢ita c¢innost robota v redlném svéte.
To je obrovsky rozdil, oproti klasickému programovéni (napt. hledédn{ prvocisel), nebot
je to mnohem konkrétnéjsi a vice srozumitelnéjsi zékum. Z&k jasné vidi, co udéld robot
podle jeho vytvoreného programu. K popularizaci robotiky lze vyuzit pti vyuce i roboticka
vozitka (napt. Curiosity), kterd prozkoumdvaji jiné vesmirné objekty a na Zemi posilaji
zajimavé fotografie. Zakim je mozné na nich vysvétlit, ze za témi fotografiemi je préce
mnoha programatoru, které vozitka programuji na mnoho kilometru a nesmi udélat chybu,
jinak o vozitko mohou piijit ¢i ho jinak poskodit.

Programovani lze spojit se stavebnici Lego Mindstorms, ktera ma vlastni programovaci
jazyk, ktery je tvoten grafickymi bloky, pricemz i vétveni programu a cykly jsou znazornény
graficky. To umoznuje zakum snadnéji pochopit zakladni pojmy jako jsou cyklus, podminka
a proménnd. Toto spojeni (programovani a robot) je slusnym zdkladem pro nésledné pro-
gramovéani v béznych programovacich jazycich. [83] Ukazka programu pro tuto stavebnici
jena obr. 10.1. K této stavebnici existuji kvalitni didaktické materialy dodavané piimo fir-
mou Lego. [84] Tento materidl obsahuje mnozstvi pripravenych programu, pracovni sesity
pro zaky, plany uc¢ebnich hodin pro ucitele spolu s kompletni piiruckou.

Kromé materiélﬁ od firmy Lego jsou k dispozici i materidly z tfetich stran, kde nej-
oblasti robotiky. Dalsi hodnotnou strankou pro vyuku s robotickymi stavebnicemi je Ro-
botics Academy z Carnegie Mellon [86], kterd se piimo zaméfuji na vyuku robotiky.
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Dalsi aktivitou na podporu vyuky robotizace jsou robotické turnaje, které se poradaji
pod zastitou dané univerzity. Piikladem je regiondlni turnaj First Lego League na Sloven-
sku, kterou poradala v roce 2011 Katedra informatiky z Univerzity Mateje Bela. [82] Lze
se tim inspirovat a uspotradat vlastni turnaj na vasi zédkladni skole.

10.3 Robotické hracky

Zajimavou moznosti, jak rozvijet u zaku jejich logické a algoritmické mysleni, je pouziti
robotickych hracek ve vyuce. Pro mensi zéky jsou k dispozici Bee-bot, Probot ¢i Ozobot.
Pro zédky mladsiho skolniho véku je k dispozici napt. Edison a pro starsi zaky je na trhu
Lego Mindstorm ¢i WeeDo. V nasledujicich odstavcich si rozebereme nékteré zastupce
téchto hracek.

Ozobot je mald robotickd hracka (viz obr. 10.2), kterou lze vyuzit pro vsechny vékové
kategorie a celou fadu ¢innosti zakia. Ozobot funguje na vnimani 4 barev: ¢ervené, zelené,
modré a ¢erné. Pomoci barevnych ¢ar vytvaiime na papite cestu pro Ozobota, ktery pak
danou konkrétni barvou sviti, ale rovnéz se mu tak zakresluji prislusné povely (napf. zabli-
kej, zpomal). Tim méame k dispozici unikétni zapis algoritmu pomoci barevnych kombinaci
(angl. Color Code Language). Ukédzka téchto barevnych piikazu je na obr. 10.3.

Ozobota lze rovnéz naprogramovat v jednoduchém editoru OzoBlocky, ktery je velmi
podobny prostiedi Scratch. [87] Na strankach ozobot.com si muzete k tomuto robotovi
stdhnout dokumentaci, vyukové lekce a najit tam celou fadu dalsich materiala. [88] Mezi
vyhody Ozobota patii: jednoduché ovladani, ndzornost, prijatelnd cena za robota (kolem 1
700 K¢ za kus) a vyuzitelnost pro vyuku malych i starsich zaku. Mezi nevyhody lze zafadit
jen omezené schopnosti robota, tj. pohyb a zména barvy, dlouhé nacitani vytvorenych
programu pomoci svételnych senzoru a ob¢asné problémy s rozpoznanim barev. [87]

Pro préaci s Ozobotem lze vyuzit i aplikace do mobilnich zatizeni jako je aplikace Ozobot,
u niz je vhodné uzit zafizeni s vétsi thloptickou displeje (alespon 127). Tento piistup piinasi
fadu vyhod: nejsou problémy s rozpoznanim barev, neni nutné dané tkoly tisknout a chyby
se daji jednoduse opravit. Nevyhody pii pouziti tabletu jsou tyto: nutnost mit pro kazdého
zéaka tablet, zaci si necvici motoriku jako pii praci s fixy a displej omezuje pocet a rozmeéry
c¢ar. Druhou aplikaci je OzoGroove, kde je kromé pohybu i hudebni doprovod. Obé zminéné
aplikace jsou zdarma pro systémy Android a iOS. [87]

Bee-bot je programovatelnd robotickd hracka ve tvaru vcelky (viz obr. 10.4). Bee-
bot funguje na nabijeci baterie s nabijeci podlozkou, ¢i je mozné jej nabijet i pres USB
kabel. Je to vhodny nastroj pro vyuku zakladu programovani, informatiky a matematiky:.
Bee-bot se pohybuje po podloZce, kterd méa na sobé &étvercovou sitf o hrané oka 15 cm.
Podlozka muze byt univerzalni, tj. je na ni jenom dand miizka, nebo je néjak tématicky
zameérena, tj. v jednotlivych ¢tvercich miizky jsou prislusné tématické obrazky. Bee-bot
se pohybuje po jednotlivych krocich, pficemz se muze pohybovat do ¢ty sméru: doleva,
doprava, doptedu a dozadu. Ovladacimi tlac¢itky na Bee-botovi 1ze do néj naprogramovat
az 40 prikazu. Aktivity pri vyuce s Bee-botem jsou zamérené na feSeni hadanek. Ucitel si
pripravi karticky s hadankami. Jeden zak jednu karticku vylosuje, potom ji prec¢te nahlas.
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Obrazek 10.2: Roboticka hracka ozobot (pfevzato z [89]).

Obrazek 10.3: Ukazka piikazu v jazyku Color Code Language pro Ozobota (prevzato z
87, 88]).

Vsichni zaci hadaji a kdo ji uhadne, ten popise cestu pro Bee-bota a naprogramuje si ho.
[90]

Obrazek 10.4: Roboticka hracka Bee-bot (pfevzato z [91]).



Kapitola 11

Prace s informacemi, zpracovani dat

Nejprve je nutné si zadefinovat, co se skryvd pod pojmem informace, nebot tento pojem
ma velmi Siroky zabér. Hlavenka a kol. definuji termin informace takto: ,Data, ktera nesou
vyznam pochopitelny lidmi“. [81] V bézném zivoté se pod timto terminem chépe védént,
které 1ze predavat. Nebo to muze mit oznaceni pro misto, kde ndm poskytnou néjaké védéni,
které pottebujeme védét. Piikladem jsou informacni stfediska ve méstech (tzv. icka), kde
se turisté mohou dozvédét idaje o pamatkach, udalostech na daném misté atp.

Pocitace jsou zafizeni na zpracovani informaci, které se mohou do pocitace dostat
nékolika cestami: pres klavesnici, mys, po internetu, z externiho disku a fadou dalsich cest.
Vyhodou pocitact je, ze umoznuji informace rychleji a snadnéji sdilet, staci si vzpomenout
na internet, kdyz potifebujete néco zjistit. Dalsi vyhodou pocitacu je, ze umi rychle zpra-
covavat, analyzovat, tiidit a dopocitavat spoustu informaci. Zde je piikladem hledéni cesty
z mista A do mista B na mapach, kde vam pocita¢ ukaze presny itinerafr vasi cesty podle
vasich zvolenych preferenci (napft. nejrychlejsi ¢i nejkratsi). Dalsim krasnym piikladem
(pro difve narozené) je srovnani rychlosti nalezeni dopravniho spojeni z mista A do B pred
prichodem pocitacu a po ném.

11.1 Zpusoby predavani informaci

Informace lze predavat nékolika cestami. Kdy ta nejcastéjsi cesta je pomoci grafického
znazornéni a presvédcit se o tom muzete jednoduse. Staci vyjit na ulici ve mésté. Uvidite
tam dopravni znacky, které informuji ucastniky silni¢ntho provozu nebo jim néco prikazuji.
Spatiite také reklamni plochy, které vam nabizi nejriznéjsi vyrobky, koncerty, politické
kandidaty a mnoho dalsiho. Nez vejdete do kramu, potom si prohlédnéte poradné vstupni
dvere, kde opét bude celd fada informaci jako napt. jakd je oteviraci doba, zda muzete
jit se psem dovnitt, které platebni karty prijimaji, zda mate do dvefi tlacit ¢i je tahnout.
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Obrazova informace muze byt v podobé ustaleného piktogramu, textu ¢i kombinaci obou
predchozich.

Druhou cestou, jak se k ndm dostanou informace, je s pomoci zvuku. Slepi lidé maji
zcela jasné dané signaly na prechodech pro chodce se semafory, aby veédéli, zda mohou
prechazet silnici. Az pujdete ptfes prechod ve mésté, staci se zaposlouchat, jak se zméni
rytmus zvuku na ptrechodu, kdyz se semafor prepne z ¢erveného panacka na zeleného.
Rozhodéi ve fotbale preddva informace zvukem tak, Ze piskne do pistalky, pokud dojde
k poruseni pravidel, aby vSichni hraci na hristi védéli, ze se stalo néco proti pravidlum.
Sanitky, policejni vozy a hasi¢i maji své charakteristické houkéni, aby vsichni dopfedu
védeéli, ze jedou pravé oni. Maminka pred spanim vypravi détem pohadku, ¢imz predava
informaci usinajicimu ditéti.

V pocitaci mame pro predavani informaci zvukem audio a video soubory. S pomoci
audio souboru se predava jen zvuk (napf. pisen), ktery si muzeme poslechnout na repro-
duktorech nebe ve sluchatkach. Sluchéatka se k pocitaci pripojuji s pomoci jack konektoru,
ktery mé zelenou barvu a tudiz patii do zelené zditky. Ruzovy jack konektor slouzi k
pripojeni mikrofonu do pocitace a zapojuje se do ruzové zditky. Audio formatu je celd rada
napt. mp3, WMA ¢i AMR. Lisi se jejich primarnim pouzitim, kvalitou zaznamu, zvolenym
kédovanim a dalsimi parametry. Video soubory slouzi k prehravani videa, tj. obrazu a
zvuku zaroven. Pro video soubory je k dispozici celd fada forméatu jako naptr. AVI, WMV
¢i mpg. Lisi se jejich primarnim pouzitim, kvalitou zdznamu, zvolenym kédovanim a dalsimi
parametry.

Obrazek 11.1: Ukédzka dvou jack konetoru od sluchatek s mikrofonem, kdy zeleny je pro
sluchatka a ruzovy je pro mikrofon.

Zéaci musi umét pripojit sluchdtka k poéitaci. Spustit pifslusny soubor audia ¢ videa,
jak z jejich pocitace tak ve webovém prohlizeci a prehravani ovladat (zapnout, vypnout,
zastavit, etc.). Samoziejmé musi umét nastavit si hlasitost daného souboru. [13]

Posledni cestou, jak predavat informace, je vyuziti hmatu. Prikladem je Brailovo pismo
s jehoz pomoci mohou nevidomi lidé ¢ist. Hmatu vyuzivame i kdyz nejsme slepi, napf.
kdyz jdeme nékam po tmeé, tak pred sebe natahneme ruce, aby jsme do ni¢eho nenarazili.
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11.2 Datové struktury

Pro snadnéjsi a rychlejsi orientaci v informacich je uzitecné mit informace smysluplné
usporadané. Mame nékolik zakladnich moznosti, jak informace usporadat: seznamy, ta-
bulky a grafy. V néasledujicich odstavcich si rozebereme jednotlivé moznosti.

Seznamy mame dva druhy seznamu a to nec¢islované a ¢islované. Prikladem necislovaného
seznamu je nakupni seznam, ktery si doma napiSeme, nez jdeme nakoupit, aby jsme na nic
nezapomneéli. V seznamu mame na jednom tadku jednu polozku zbozi s po¢tem kusu zbozi,
které potrebujeme nakoupit. V kramé mame diky seznamu rychle prehled, jestli nam néco v
kosiku schazi ¢ nikoliv. Cislované seznamy maji pofadi u jednotlivych polozek a pitkladem
je postup na vymeénu kola u automobilu, kdy musime dodrzet presny postup jednotlivych
kroku, aby jsme tspésné vymeénili kolo.

V textovém editoru mame pro formatovani seznamu ikonu (ikony) pro seznamy v po-
dobé odrézek a éislovanych seznami. Cislovani u seznamt mizeme mit pomoci arabskych
¢isel, fimskych ¢isel (velkych ¢ malych), velkych pismen nebo malych pismen. Seznamy
mohou byt vice droviové, tj. v jedné ¢i vice polozek hlavni seznamu muze byt vnoren dalsi
seznam.

V rdmeci vyuky lze pro vytvareni seznamu pouzit WordPad, ktery je soucasti opera¢niho
systému Windows. Pro vytvareni seznamu tam ma pouze jednu ikonu, kterd nabizi vyse
uvedené podoby seznami.

73k by mél umét rozpoznat, kdy je vhodné pouzit seznam a jaky zvolit druh seznamu k
situaci, kterou ma seznamem podchytit. Zék by mél umét opravit éislovany seznam, pokud
jsou jeho jednotlivé polozky ve Spatném potadi.

Dalsi moznou reprezentaci informaci jsou mentalni mapy, coz je graficka reprezentace
vicetiroviiového systému. Zaci by méli umét piejit od reprezentace seznamu v mentalni
mapé k klasickému seznamu.

Tabulky jsou dalsim usporadanim dat, které uspotradava informace ve vice smérech.
Prvni tabulka, s niz se zaci setkavaji, je jejich skolni rozvrh. Ten jim poskytuje informace,
co maji v dany den tydnu za predméty a v jakém casovém intervalu jednotlivé predméty
probihaji. Dalsim piikladem jsou vyzivové tabulky na potravinach, kde je mozné se docist
z jakych ¢asti se vyrobek sklada a v jakém mnozstvi.

V ramci vyuky je mozné pouzivat na praci s tabulkami WordPad, ktery je sice sam
0 sobé neumi vytvaret, ale jdou zkopirovat napt. z MS Excelu. Dalsi cestou pro préci s
tabulkami on-line je Google Docs, kde je ale nutné mit ucet.

Zéci by méli umét odecitat tidaje z tabulky, vyhleddvat konkrétn{ informaci v tabulce,
zapisovat udaje do tabulky, navrhnout tabulku a editovat tabulku. [13]

Grafy jsou dalsim prostfedkem na vizualizaci informaci. Grafu existuje nékolik typu:
sloupcové, vysecové, bodové, spojité a fada dalsich. Pouziti jednotlivych typu graft zalezi
na datech, kterda se maji jeho prostrednictvim zobrazit a v nékterych pripadech na prefe-
rencich autora grafu. Vsechny grafy musi mit popsané osy a musi mit uvedeny nazev grafu.
S témito udaji ma graf odpovidajici vypovidaci hodnotu a na prvni pohled je zfejmé, co
dany graf reprezentuje.

Pro vyuku lze pro vytvareni grafu pouzit stranky graf.asp2.cz [54, 92], které jsou celé
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v ¢estiné a umoznuji vytvaret tii typy grafu (sloupcovy, spojnicovy a kruhovy). Data pro
vytvoteni grafu lze vlozit ruéné, nebo je mozné provést import dat ze souboru. Ukédzka
grafu z této webové stranky je na obr. 11.2.
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Obrazek 11.2: Ukazka grafu vytvoreného na strankach graf.asp2.cz [92].

Specifickymi grafy jsou obrézkové grafy, které lze vyuzivat jiz od 1. t¥idy ZS. Pfi jejich
tvorbé s zéky se pouzivéa nasledujici postup [93]:

1. Poloz otézku (otézky)

2. Sesbirej data

3. Zaznamenej data graficky

4. Zapis ¢i rekni odpovédi

Zéci dostanou obrazek, z néjz maji za kol vyéist prislusné informace a piiklad takového
obrazku je na obr. 11.3. Ty informace zaznamenavaji do prilozené tabulky tak, ze nalezeni
dalsi entity v obrazku zaznamenaji vybarvenim prislusného obdélniku v tabulce. Vysledkem
je obrazkovy graf, kdy na vodorovné ose mame obrazky entit v obrazku a na vertikalni
je jejich pocet. Pokud maji nékteri zaci problémy se dopocitat spravného poctu, potom je
nechte vybarvit i piislusnou entitu na obrazku. Jinymi slovy algoritmus je tento: 1. vybarvi
prlslusnou entitu, 2. Po provedeni kroku jedna ihned obarvi pfislusné pole v tabulce. [93]

Zéci rozumi reprezentaci dat v podobé grafi. Zaci by méli umét vytvorit graf z tabulky
dat, odecitat hodnoty z grafu a pracovat s néstroji na jejich tvoru. Zaci tvoii grafy s
vypovidaci schopnosti. [13]

11.3 Kodédovani a sifrovani

Do vyuky o informacich lze rovnéz zaradit téma kédovani a Sifrovani. Nejprve uved me
nékteré zakladni pojmy. Kédovani je zaznam informace pomoci pevné stanoveného kédu,
znakové sady ¢i kodové tabulky. Kryptologie zahrnuje kryptografii a kryptoanalyzu, kde
kryptografie je véda o metodach utajovani smyslu zprav a kryptoanalyza je véda o lusténi
zagifrovanych zprav. Sifra je kryptograficky algoritmus, ktery prevadi ¢itelnou zpravu ¢
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KTERYCH ZVIRATEK JE NA OBRAZKU NEJVICE?
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Obrazek 11.3: Ukazka pracovniho sesitu pro obrazkové grafy (Pievzato z [93]).

prosty text na jeji necitelnou podobu ¢i sSifrovy text. KIi¢ je tajna informace, bez niz nelze
sifrovy text precist. Sifry délime na symetrické a nesymetrické podle toho, zda k sifrovan{ a
desifrovani pouzivaji stejny kli¢ ¢i nikoliv. V ramci kryptografie existuje celd fada metod,
kde si predstavime ty nejstarsi:

Steganografie: Je vlastni ukryvani zprav pomoci neviditelnych inkoustu, ukryvani do
souboru s hudbou ¢i obrazky

Substituéni Sifry: Jejich podstatou je nahrazeni kazdého znaku jinym znakem podle
néjakého pravidla

Cesarova §ifra: Kazdé pismeno tajné zpravy je posunuto v abecedé o presny pocet
pozic

Tabulky zameén: Je zalozené na zaméné znaku za jiny na zakladé znalosti klice
Transpozicni sifry: Je zalozené na zméné potradi znaku podle urcitého pravidla

Vyznam kryptografie se dostal mezi obycejné lidi po rozsiteni internetu, kdy se po
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internetu prendsi veliké mnozstvi citlivych informaci (napf. prihlasovaci idaje do on-line
bankovnictvi), které je nutné chranit. Dalsim duvodem pro kédovéani idaju je snaha o
efektivnéjsi praci s udaji. Piikladem je ndkup v supermarketu, kde pani pokladni nacita
vase polozky z kosiku s pomoct ¢arového kédu, ktery se nachdzi na obalech jednotlivych
vyrobki. Carovy kéd ma ale omezené mnozstvi informaci, které v sobé muze nést. Resenim
tohoto problému bylo zavedenim QR kédu, coz jsou dvourozmérné variantou ¢arovych kédua
(viz obr. 5.1). V QR kédech lze ulozit vice informaci (napt. webovou adresu, text) a k jejich
precteni vam stac¢i mobilni telefon ¢i tablet s prislusnou aplikaci.

Zéci by méli chdpat vyznam a dulezitost kédovani. Méli by znat zdkladni metody na
vytvareni Sifer (substitucni Sifra, Cesarova §ifra). Meéli by umét zakédovat jednoduchou
Zpravu a rovnéz jinou zpravu rozlustit. [13]



Kapitola 12

Tvorba kurikula a priprava ucitele na
vyucovani

12.1 Kurikulum

Zacnéme pojmem kurikulum, kde nam pedagogicky slovnik tikd toto: ,Angl. curriculum.
Rozlisuji se tii zakladni vyznamy pojmu: 1 Vzdélavaci program, projekt, plan. 2 Prubéh
studia a jeho obsah. 3 Obsah veskeré zkusenosti, kterou zaci ziskavaji ve skole a v ¢innostech
ke skole se vztahujicich, jeji planovani a hodnoceni. Pojem nebyl v ¢eské pedagogice pred
r. 1989 pouzivan. Jeho zavedeni a prislusna teorie ma vyznam pro komplexni feSeni cilu,
obsahu, metod, zpusobu organizace a hodnoceni skolntho vzdélavani. Tyto problémy byly
vztahovany ke konceptum ucebni osnovy, uéebni plan, obsah vzdélavani, uéivo, které vsak
nepokryvaji komplexni vyznam pojmu kurikulum. Kurikulum existuje v ruznych formach.
Podle koncepce IEA se rozlisuje: zamyslené kurikulum, planované, realizované kurikulum,
dosazené kurikulum.* [2]

Predmeétem teorie kurikula je z praktického hlediska proces jeho tvorby. Tyler vymezil
pro tvorbu kurikula 4 zékladni otdzky [94]:

1. ,Jaké jsou cile vzdélavani, kterych maji skoly dosdhnout?*

2. ,Jaké skolni ¢innosti a zkuSenosti mohou nejlépe poslouzit k dosazeni téchto cilu?“

3. ,Jak mohou tyto ¢innosti a zkusenosti byt ve skole nejlépe zajistény a organizovany?“

4. ,Jakym zpusobem muzeme urcit, zda bylo téchto cili dosazeno?“

Tyto otazky se staly zakladem pro dalsi autory, kteti je déle rozpracovali do podoby hie-
rarchizovanych postupt pro vlastni tvorbu kurikula. Uved'me pro piiklad postup Tabaové,
ktera jej rozvedla do téchto kroku: 1. diagndza potieb, 2. formulace cilu, 3. vybér obsahu,
4. organizace obsahu, 5. selekce uc¢ebnich zkusSenosti, 6. organizace uc¢ebnich zkusSenosti a
7. urceni toho, co se ma hodnotit. [94, 95]
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Tabulka 12.1: Podstatné otdzky pii tvorbé kurikula dle Walterové (pfevzato z [97]).

Vzdélavat Zdroje Komponenty

Proc vize, smysl, ocekavani, potieby, hodnoty, | Funkce a cile
perspektivy spolecenské, etc.

Koho zvlastnosti typologické, generacni, vékové, | Definovani ucicich se
socialni, etnické, sexualni, etc.

Co Poznéni (védecké, umélecké), praktické | Obsah

zkuSenosti z bézného zivota

Kdy v kterém véku, v jaké posloupnosti, v jakém | Cas
casovém rozsahu, v kterém rocniku, v jakych
casovych jednotkéch

Jak strategie uceni, ucebni situace, zpusob inter- | Metody a postupy
akce a komunikace, organizace zivota ve skole
a ve tride, etc.

Za jakych | legislativni ramec, financovani, fizeni, vyba- | Organizace
podminek veni, klima, etc.

S jakymi | funkce a kritéria hodnoceni, metody a | Kontrola a hodnoceni
ocekavanymi nastroje hodnoceni, sdélovani vysledku hod-

efekty noceni

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

e Kurikula strukturovand podle obsahu: nejcastéjsi model a v nejstarsi verzi je struk-
turovan do vyucovacich predmétu

e Kurikula strukturovana podle potieb zaka: kurikulum je zalozeno na potifebach a
zajmech zaka, ale je zde zasadni role zédkovi aktivity

e Kurikula orientovana na problémy: kurikulum je zaméfeno na aktualni problémy v
zivoté jedince a spolec¢nosti

e Kurikula orientovana na zivotni situace: kurikulum je zameéreno na feseni redlnych
zivotnich situaci

V realném svété se jednotlivé formy prolinaji a je mozné kurikulum délit z dalsich
hledisek. Jedno z moznych déleni je podle aktéru, kteii se podileji na tvorbé kurikula. [95]

Pted vlastni tvorbou kurikula je nutné si polozit podstatné otazky, jak shrnuje Walte-
rova v tabulce 12.1. [97]

Zaméifme-li se déle na kurikulum pro oblast informaénich technologif na 1. stupni ZS,
potom muzeme vyjit z prace Balinkové. [58] Ta rozdélila vyuku informatiky do tématickych
celku podle RVP v poradi, jak by mély byt vyucovany spolu s cili, ktery by mély byt
naplnény za jednotlivé celky a to ndsledovné [58]:

e Uvod do préace s pocitacem: seznamit zaky s vyuzitim pocitace pro ruznéd zaméstnani,
seznamit zaky se zasadami bezpecné a Setrné préace s pocitacem, zaci by méli ziskat
kompetence pro spousténi (zavirani) aplikaci a umét upravovat velikost okna

e Prace s grafikou: zaci by se meéli umét zorientovat ve zvoleném programu, umét
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vytvaret obrazky v bitmapovém editoru, umeét vyuzit znalosti prace s obrazky v
dalsich oblastech ICT a vyuzit v ramci mezipredmétovych vztahu

e Prace v textovém editoru: zaci by se méli orientovat na klavesnici, umét psat text
spravny text pro gramatické a typografické strance, umét pracovat s obrazkem, umét
opravovat chyby, umét formatovat text a nejdulezitéjsi je naucit zéky ¢ist po sobé
jejich vlastni text

e Préce s internetem: zaci by méli umét vstoupit na stranky dle zadané adresy, umeét
se pohybovat na webové strance, dokazat vyhledavat informace ¢i obrazky, ziskand
data z internetu zpracovat a komunikovat po internetu s pomoci elektronické posty

e Programovani v prostfedi Imagine Logo: zaci by méli umét se zorientovat ve zvoleném
prostredi, ziskat znalost zakladnich pojmu vztazenych k programovani a ziskat jasnou
predstavu, co zelva vykonda podle daného piikazu

P1i vyuce informatiky je role ucitele hlavné v pozici konzultanta a radce, kdyz zaci plni

na pocitacich tkoly. [58]

12.2 Priprava ucitele na vyucovani

Po absolvovani vysoké skoly se ze studenta stava absolvent. Pokud takovy absolvent
zacne pracovat na Skole, ziskava status ,zacinajiciho ucitele“. Prucha oznacuje zac¢inajiciho
ucitele jako ¢lovéka ,s vysokoskolskym vzdélanim, pedagogickou zpusobilosti, ale bez pe-
dagogické zkusenosti, ktery stoji na zacatku své profesni drahy*“ a obvykle je jim po dobu
prvnich 5 let své profesni praxe. [2, 98]

Pro zacinajiciho ucitele je k dispozici ,,uvadeéjici ucitel”, coz je zkuseny kolega, ktery
je ndpomocen radou a informacemi svému zacinajicimu kolegovi. Vlastni mira podpory
uvadeéjiciho uéitele zacinajicimu uciteli je v praxi velmi individuélni. [98]

Piiprava ucitele na vyuku je jeho pracovni povinnosti (jednou z mnoha) a éim je lepsi
priprava ucitele, tim je lepSim ucitelem. Neni nikde stanovena forma pripravy, moznosti
pouziti vyukovych metod, kolik ¢asu ma ucitel pripravou stravit, etc. Ucitel méa tedy
moznost naplanovat si vyuku tak, aby jemu i jeho zakum nejvice vyhovovala. Obecné
1ze piipravu rozdélit do nékolika kroku. [98]
stanovené cile, které slouzi jako dlouhodoba vize. Kromé téchto materialu je nutné rovnéz
prostudovat tematické plany vlastniho predmétu. Zacinajici ucitel se pfirozené opirda o
ucebnice piislusného predmétu, kdy vyuziva ucebnice jez jsou na skole k dispozici. U
ucebnic je nutné dat si pozor, zda maji pruniky s tematickym pldnem. [98]

V druhém kroku by meél ucitel identifikovat potieby zaku, tj. zjistit stav jejich dosa-
vadnich znalosti a dovednosti. Na zakladé téchto informaci je nutné modifikovat strukturu
uciva. [98]

Piiprava ucitele se skladd ze tii zakladnich ¢ésti [99]:

1. Zmalostni a dovednostni piiprava ucitele

2. Pisemnd priprava a navrh rozvrzeni vyucovaci hodiny

3. Materidlni, technické a jiné zabezpeceni vyuky
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Nejprve si proberme detailnéji prvni bod. Pokud ma ucitel predavat védomosti svym
zakum, potom je nezbytné, aby potiebné védomosti, dovednosti a schopnosti mél on sam.
Jelikoz se informatika jako obor stéle bouflivé vyviji, potom to klade na ucitele veliké
naroky, aby stale sledoval jeji vyvoj. Je nutné, aby se ucitel stale ucil nové véci, studoval
odbornou literaturu (knihy, ¢asopisy) i popularné védeckou. [99]

V rdmci pisemné piipravy na hodinu je vhodné dodrzovat standardni skladbu vyucovaci
hodiny, tj.:

1. Seznamit zaky s cilem hodiny

2. Opakovat minulou latku

3. Seznamit a procvicit novou latku

4. Zopakovat obsah vyucovaci hodiny a piipadnych tukolu

Tato skladba je aplikovatelnd na témér kazdy predmét, pricemz je zadouci ji dle mo-
mentalnich potieb upravit. Pti navrhu hodiny je vhodné mit na mysli zakladni pedagogicko-
psychologické zésady. [99]

Soucasti ndavrhu vyucovaci hodiny je i ¢asovy plan, kdy kazdé ¢ast hodiny méa predepsany
cas, ktery je dobry si do pripravy poznamenat. Je velmi nevhodné, kdyz hodinu ptrerusi
zvonéni a nestihne se shrnout a zopakovat nejdulezitéjsi ¢dsti hodiny. [99]

Vétsina uciteli se na vyucovani piipravuje v pisemné formé, nebot jak uvadi Podlahova
mé to tyto vyhody [98, 100]:

1. Nemusi si celou pripravu vyucovaci hodiny pamatovat, tzn. odpada obava, ze na néco
zapomene
Uvédomi si souvislosti mezi prvky uciva
Uvédomt si cile hodiny
Muze se plné soustiedit na déni ve tridé
Muze 1épe sledovat ¢as v hodiné
Muze hodinu modifikovat a pouzit i v jiné tiidé
Z pripravy na jednu hodinu vychézi pii piipravé nasledujici hodiny
Pripravu respektuje pfi hodnoceni hodiny a pii sebereflexi
. Priprava slouzi uciteli jako psychicka opora

Prestoze jsme mluvili o pisemné priprave, mlcky se predpoklada, ze ucitel informatiky
bude vytvaret své pripravy v elektronické formé. Tvorbou podkladu v elektronické formé
si ucitel upeviuje znalosti a dovednosti v ICT, materidly pro studenty je stejné nutné mit
elektronicky, materidly jdou jednoduse sdilet, zdlohovat a upravovat oproti tisténé verzi.
Vyslednd piipravy by méla obsahovat tyto prvky [99]:

e Seznam technickych, vyukovych pomtcek a softwaru, ktery bude tfeba na vyuku

e Casovy plan vyuky

e Popis pokusu, iikolu, projektu

e Zadani ukolu

Posledni ¢asti je materidlni a technické zajisténi vyuky, které je specifické pro vyuku
informatiky. Pokud je na skole k dispozici spravce pocitacovych ucéeben, potom je nutné,
aby zajistil na vyuku vSechny pocitace (tablety, etc.) po strance hardwarové tak softwa-
rové. Pokud na skole neni takovy spravce k dispozici, potom si tuto technickou piipravu
musi zajistit ucitel sam. Idedlni je provadét vétsi udrzbu pocitacu v dobé prazdnin, kdy

RS
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je ve skole prazdno a je vice ¢asu na feSeni technickych problému. Béhem skolniho roku
je rovnéz nutné kontrolovat vsechny PC po hardwarové strance a softwarové (pravidelnd
aktualizace OS a nainstalovanych programu). Zde je nutné myslet na to, ze nékteré aktu-
alizace OS mohou trvat delsi dobu, tudiz se s nimi musi zac¢it tak, aby byly do zacatku
vyuky nainstalované. Je zcela zbyteéné, aby technicky problém narusoval vyuku.
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Kapitola 13

Projekt

Nejprve si objasnéme, co je to projekt. Mandk a Svec vymezuji projekt jako: ,komplexn{
praktickou tlohu (problém, téma) spojenou se zivotni realitou, kterou je mozno tesit teore-
tickou i praktickou ¢innosti, kterd vede k vytvoreni adekvatniho produktu.“ [101] Coufalova
vymezuje zakladni rysy, které by projekt mél mit takto [102]:

1. Projekt vychazi z potieb a zadjmu ditéte. Umoznuje uspokojit jeho potiebu ziskavat
nové zkusenosti a byt odpovédny za svou ¢innost
Projekt vychézi z konkrétni a aktudlni situace
Projekt je interdisciplindarni
Projekt je predevsim podnikem zéka
Préace zéku v projektu ptinese konkrétni produkt. Prubéh a vysledek projektu by mél
byt zdokumentovan. Vystup by mél byt prezentovan ve skole ¢i mimo ni

6. Projekt je zpravidla veden ve skupiné, coz je vyznamné pro rozvoj osobnosti zaka,

ale i pro zvysSeni efektivity procesu jeho uceni

7. Projekt umoznuje téz spojit skolu s sirsim okolim

Projektové a tymova préace je velmi vhodnou metodou vyuku, nebot Zdka rozviji kom-
plexné a na problémech, které jsou blizkym realnym zivotnim situacim. Tim odpadé casta
otdzka zdkt: ,K Gemu mi to v Zivoté bude?“, nebot doslova na vlastni kiizi poznaji, kolik
ruznych kompetenci musi pii feSeni projektu pouzit, aby jej uspésné dokondéili.

O W

13.1 Projektova vyuka

Projektova vyuka je proces, kdy je nejprve stanoveno téma ¢i problém, ktery vychazi
ze zkusenosti déti z realného svéta. Projekty maji casto podobu integrovanych témat,
pricemz VyuZivaji mezipfedmétové Vztahy a souvislosti Role uéitele pfi této formeé V}’fuky je
nékterych pl"OJekteCh muze byt role ucitele vyjadrena i formalné, tj. stava se piimo clenem
pracovniho tymu s piislusnou roli. V ramci projektu je mozné rovnéz rozvijet nové vztahy

5
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mezi zakem a ucitelem. Projekty se nejcastéji realizuji ve skupiné, ale je mozné realizovat
projekty individudlné zamérené, ¢i se zapojenim celé tiidy ¢i dokonce az skoly. [16, 102]

Prubéh teseni projektu lze rozclenit na nékolik fazi, které si v néasledujicim textu vy-
mezime [101]:

1. Stanoveni cile: Je nutné stanovit vhodny cil projektu, vzhledem k jeho realizovatel-

nosti, motivaci zaku a dalsim podminkam

2. Vytvoreni planu feSeni: Je nutné spoleéné prodiskutovat plan a poté zvolit tkoly

pro kazdého zaka ¢i skupiny zaku. Rovnéz v této fazi je nutné ucinit odhad spotieby
nutného materialu, kalkulaci nakladu, zajisténi zodpovédnosti za splnéni jednotlivych
ukolu
3. Realizace planu: Je nutné pozorné a kriticky sledovat plnéni planu, kdy ho vedouci
projektu srovnava s aktudlnim stavem. Zéci se v této fazi cviéi v odpovédném jednani
a pritom se rozviji

4. Vyhodnoceni: Je nutné po skonceni projektu provést jeho vyhodnoceni, které se
opird o sebekritiku a posouzeni prinosu jednotlivych tesitelu tymu. Jsou zverejnény
vysledky spolecného tusili a celkové zhodnoceni prace na projektu. To se odrazi v
uspokojeni zaku a posileni jejich sebeduvéry ve vlastni schopnosti

Projekty muzeme rozdeélit podle celé rady hledisek, kdy jednim z nejjednodussich déleni
je podle ¢asového rozsahu projektu: kratkodoby (od dvou az po nékolik hodin), stfednédoby
(jeden az dva dny), dlouhodoby (jeden tyden) a mimotradné dlouhodoby (nékolik tydnu i
meésicu). [101] Dalsi déleni projektu je podle jejich uéelu, kdy délime projekty na ty jez
vedou: k estetické zkusenosti, k feseni problému, k ziskani urcité dovednosti (dovednostf).
[102] Jiné mozné déleni je podle vztahu k ucivu, tj. kdy projekt se muze vztahovat k uc¢ivu
jednoho predmétu ¢i se do néj budou integrovat i dalsi predméty. [102]

Valenta vidi vyhody projektové metody v motivaci zaku a uci je dulezitym doved-
nostem: spolupracovat, diskutovat, organizovat, formulovat nazory, fesit problémy, hledat
informace, etc. [103] Kromé vyhod mé projektovd metoda i své nevyhody. Coufalové vidi
tyto nedostatky [102]:

1. Ucitel musi projekt dobte organizacné promyslet a tidit jej zpovzdali

2. Ucitel musi odhadnout miru volnosti a odpovédnosti déti

3. Projektova vyuka vyhovuje nadanym a prumérnym zakum, coz muze vést k tomu,

ze slabsi zaci se do prace nezapoji a budou se schovavat za praci jinych

4. Zéci na 1. stupni ZS by neméli byt motivovéni jen situacemi z redlného zivota, ale i

motivaci radosti z prace, vlastnimi tispéchy a ocenéni vysledku

13.2 Jak projekt pripravit

Na zacatku toho oddilu je nutné zduraznit, ze ptiprava projektu je pro ucitele vzdy
narocnou ¢innosti a velmi vyrazné se odlisuje od piipravy na frontalni vyuku.

Nejprve je nutné najit vhodné téma projektu a jakého cile (cilu) mé projekt dosdhnout.
Pricemz je k dispozici nékolik cest, jak se k tématu dopracovat. Prvni cestou je, ze téma
prinese ucitel, ktery rozpracuje téma na delsi dobu a vSe pfipravi. Druhou cestou je, ze



13.2. JAK PROJEKT PRIPRAVIT 7

ucitel prinese nameét s nimz se zaci ztotozni a dale ho rozpracuji. Treti cestou je, ze namét
prinesou zaci a poté spolu s ucitelem ho dale rozpracuji. Tato posledni cesta se nazyva
spontanni projekt. [102, 104]

Déle je v pripravné fazi si nutné ujasnit, zda je projekt spojen s potfebami praxe nebo s
détskou fantazii. Nebot je mozné mit projekty motivované ze svéta fantazie na 1. stupni ZS,
ale vzdy by meél mit projekt vyusténi do reality. Soucasné musi projektova vyuka prispivat
k dosazeni zavaznych standardu uciva a ne byt jen zpestienim vyuky. [102]

Nasleduje dalsi dulezité rozhodnuti ohledné délky projektu, kdy jak kratkodoby tak
dlouhodoby projekt ma své vyhody a smysl. Dale je nutné si ujasnit, zda projekt bude
smérovat k procvicovani uciva, nebo bude slouzit k objeveni nééeho nového. Rovnéz je
nutné zduraznit materialni zajisténi projektu, které musi mit ucitel velmi dobfe rozmyslené.
Pokud se ve tiidé ma pouzivat projektova metoda ¢astéji, potom je uziteéné zajistit na ni
skiffi do niz se budou odkladat pomucky k projektum. [102]

Pri vlastni realizaci projektu probihd prace zaku ve skupiné, pricemz muze ucitel ne-
chat vytvorit zaky vlastni skupiny, nebo zaky cilené rozdéli do skupin. Kazda skupina si
zvoli svého vedouciho skupiny, ktery je zodpovédny za komunikaci s vyucujicim a bude
poméhat s koordinaci zakt uvniti skupiny. Této préci se Zaci musi naucit, nebot respek-
tovani ostatnich zaku ve skupiné neni pro zaky tou nejjednodussi véci. Ucitelé by méli tedy
zacinat na ukolech mensich nez jsou projekty. Rovnéz je zadky nutné rozdélit nejprve po
péarech a postupné zvétsovat projekty a skupiny zakua. [102]

V zavéru projektu je nutné provést vyhodnoceni projektu. To se provadi pro ucitele tak
pro jednotlivé Zéky Je moZné iv projektovém Vyuéovém' hodnotit Zéky znémkou speciélné
pouz1t1 slovniho hodnoceni, které dovoli presné postihnout, jak se aktlvne zék zapojil do
projektu, jak se posunuly jeho védomosti, etc. [102]

Pii stanovovéani kritérii pro hodnoceni projektu je dobré stanovit toto [98, 105]:
Termin odevzdani prace
Urcit obsah a rozsah prace
Pocet a kvalitu zdroju, které je treba vyuzit
Formalni podobu prace
Presny zpusob hodnoceni
Formu hodnoceni
Vahu hodnoceni vici ostatnim znamkam v predmétu
Zda a jakym zpusobem bude hodnocena prezentace
. Sankce pii nesplnéni tkolu

Bohmova ve své praci vypracovala projekt na téma , Jsem pruvodce®, ktery realizovala
v 4. A Zakladni a Mateiské skoly Pod Ralskem. Tento projekt je vicepredmétovy, pricemz
informatika je zde zastoupena vyhleddvanim informaci. V ramci tohoto projektu zaci po-
znali historii a soucasnost svého bydlisté. Rovnéz se v ramci realizace projektu naucili najit
potiebné informace a spolupracovat se svymi spoluzaky. [106]
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