Metody pro vyuku programovani na zakladnich
skolach

Mgr. Zita Bajuszova

Bakalarska prace Univerzita Tomase Bati ve Zliné
2015 Fakulta aplikované informatiky




Univerzita Tomase Bati ve Zliné
Fakulta aplikované informatiky
akademicky rok: 2014/2015

ZADANi BAKALARSKE PRACE

(PROJEKTU, UMELECKEHO DILA, UMELECKEHO VYKONU)

Jméno a pfijmeni:  Mgr. Zita Bajiiszova

Osobni ¢islo: A12585

Studijni program:  B3902 InZenyrska informatika

Studijni obor: Informacni a fidici technologie

Forma studia: kombinovana

Téma préce: Metody pro vyuku programovani na zakladnich skolach

Téma anglicky: Methods for Teaching Programming in Primary Schools

Zasady pro vypracovani:

. Prostudujte didaktické metody pro vyuku programovani na zakladnich skolach
u nas i v zahranici.

. Specifikujte uZivatelské pozadavky pro systém, popf. jazyk pro vyuku
programovani pro déti od 9-ti let.

. Analyzujte stavajici systémy a hry pro vyuku programovani s ohledem na splnéni
jednotlivych uZivatelskych pozadavki.

. Pokud nebude v pfedchozim bodé nalezen vyhovuijici systém, ktery by spliioval
uZivatelské pozadavky z bodu 1, vytvoite specifikaci nového systému.

. Navrhnéte sadu tloh, od jednoduchych po sloZité, které déti budou v navrzeném
systému programovat.



Rozsah bakaléfské prace:

Rozsah pfiloh:

Forma zpracovani bakalaiské prace: tisténa/elektronicka

Seznam odborné literatury:

1.

VORDERMAN, Carol, Jon WOODCOCK, Sean MCMANUS, Craig STEELE, Claire
QUIGLEY a Daniel MCCAFFERTY. Help your kids with computer coding: a unique
step-by-step visual guide, from binary code to building games. First American
edition. 224 pages. ISBN 978-146-5419-569.

. KUBICA, Jeremy. Best Practices of Spell Design. CreateSpace Independent

Publishing Platform, 2013. ISBN 978-1481921916.

. KUBICA, Jeremy. Computational fairy tales. [North Charleston, S.C: CreateSpace],

2012. ISBN 978-147-7550-298.

. MAYER, By Jake. A tale of friends, enemies and Minecraft. San Bernardino, CA:

[Jake Mayer], 2013. ISBN 978-148-9574-091.

. BELLANCA, James A a Ronald S BRANDT. 21st century skills: rethinking how

students learn. Bloomington, IN: Solution Tree Press, ¢2010, xxxi, 375 p. Leading
edge (Bloomington, Ind.), 5. ISBN 19-352-4990-8.

. ROBINSON, Ken. Out of our minds: learning to be creative. Fully rev. and updated

ed. Chichester: Capstone, 2011, xvii, 326 s. ISBN 978-085-7081-490.

. KLEMENT, Milan, Jifi KLEMENT a Jan LAVRINCIK. Metody realizace a hodnoceni

vyuky zakladt programovani. Olomouc, 2012. ISBN 978-80-87658-01-7.

. VANICEK, Jifi. Informatika pro zakladni skoly. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2005,

88 s. Ucebnice (Computer Press). ISBN 80-251-0630-6.

Vedouci bakalaiské prace: Ing. Tomas Dulik, Ph.D.

Ustav informatiky a umélé inteligence

Datum zadéni bakalaiské prace: 6. bfezna 2015

Termin odevzdani bakalaiské prace: 22. kvétna 2015

Ve Zliné dne 6. bfezna 2015

/ |

[ LS. I \

doc. Mgr. Milan Adamek, Ph.D. prof. Ing. Vladimir Vasek, CSc.

dékan Feditel istavu



ProhlaSuji, ze

e beru na védomi, Ze odevzdanim diplomové/bakalarské prace souhlasim se zvefejnénim
své prace podle zakona &. 111/1998 Sb. o vysokych 8kolach a o zméné€ a doplnéni
dalsich zakoni (zdkon o vysokych §kolach), ve znéni pozdgjsich pravnich predpisi,
bez ohledu na vysledek obhajoby;

e beru na védomi, Ze diplomovéa/bakalafska prace bude ulozena v elektronické podobé
v univerzitnim informaénim systému dostupnéd k prezen¢nimu nahlédnuti, Ze jeden
vytisk diplomové/bakalafské prace bude ulozen v pfiruéni knihovné Fakulty
aplikované informatiky Univerzity Tomase Bati ve Zlin€ a jeden vytisk bude ulozen u
vedouciho prace;

e byl/a jsem sezndmen/a stim, Ze na moji diplomovou/bakaléfskou praci se plné
vztahuje zdkon ¢&. 121/2000 Sb. o pravu autorském, o pravech souvisejicich s pravem
autorskym a o zméné& né&kterych zakont (autorsky zdkon) ve znéni pozd&jSich pravnich
ptedpisi, zejm. § 35 odst. 3;

e beru na védomi, Ze podle § 60 odst. 1 autorského zékona ma UTB ve Zlin€ pravo na
uzavieni licenéni smlouvy o uziti $kolniho dila v rozsahu § 12 odst. 4 autorského
zéakona;

e Dberu na védomi, Ze podle § 60 odst. 2 a 3 autorského zékona mohu uzit své dilo —
diplomovou/bakaléaiskou praci nebo poskytnout licenci k jejimu vyuZiti jen pfipousti-li
tak licenéni smlouva uzaviend mezi mnou a Univerzitou Tomase Bati ve Zlin€ s tim,
7e vyrovnani piipadného pfiméfeného pfispévku na thradu nékladd, které byly
Univerzitou Tomase Bati ve Zlin€ na vytvofeni dila vynaloZeny (az do jejich skutecné
vyse) bude rovnéz pfedmétem této licencni smlouvy;

e beru na védomi, Ze pokud bylo k vypracovani diplomové/bakalaiské prace
vyuzito softwaru poskytnutého Univerzitou TomaSe Bati ve Zliné nebo jinymi
subjekty pouze ke studijnim a vyzkumnym ucelim (tedy pouze k nekomerénimu
vyuziti), nelze vysledky diplomové/bakalarské prace vyuzit ke komer¢nim
uceliim;

e beru na védomi, Ze pokud je vystupem diplomové/bakalaiské prace jakykoliv
softwarovy produkt, povazuji se za soucast prace rovnéz i zdrojové kody, popf.
soubory, ze kterych se projekt sklada. Neodevzdani této soucasti mize byt diivodem
k neobh4jeni prace.

ProhlaSuji,

= e jsem na diplomové/bakalaiské praci pracoval samostatné a pouzitou literaturu jsem
citoval. V piipad¢€ publikace vysledkt budu uveden jako spoluautor.

= 7e odevzdand verze diplomové prace a verze elektronickd nahrand do IS/STAG jsou
totozné.

7 s
v o : £ 4 [O7 2P0
Ve Zling <. 5.4/ W i - o O

po/(/ipis diplomanta



ABSTRAKT

Ciel'om bakalarskej prace je zmapovat’ siCasnu situdciu vyucby algoritmizacie na druhom
stupni zdkladnych $kol v Ceskej republike, analyzovat’ poziadavky na systém pre vyucbu
programovania z pohladu cielovej skupiny, ucitelov a sprdvcov systému a analyzovat’
existujuce, najCastejSie pouzivané edukacné systémy. Nésledne na zdklade zistenych sku-
toCnosti Specifikovat’ poziadavky a zostavit’ sadu uloh pre unikdtny edukacny softvér, ur-

eny pre vyucbu programovania na druhom stupni zdkladnych $kél v Ceskej republike.

Klic¢ova slova: deti, zaklady programovania, programovanie pre neprogramatorov, metodi-
ka vyuCovania programovania, software pre vyucbu programovania, programovacie pro-

stredie, design orientovany na uZzivatel'a, gamifikacia

ABSTRACT

The aim of bachelor thesis is to map the current situation of algorithmic teaching at the 2nd
stage of primary school in the Czech republic, to analyze system requirements for teaching
programming from the viewpoint of target group, teachers and system administrators and
analyze the most commonly used educational systems. Afterward, on the basis of the
knowledges to specify the requirements and prepare a set of tasks for a unique educational
software designed for teaching programming at the 2nd stage of primary school in the

Czech Republic.

Keywords: Children, How Programming Works, Programming for Non-Programmers,
Methods for Teaching Programming, Educational Software, Programming Environments,

User Centered Design, Gamification
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UVOD
Motivacia
Predkladand bakaldrska praca sa zaobera problematikou vyucby zdkladov programovania a

algoritmizdcie na druhom stupni zdkladnej Skoly. Dovodov, preCo sme si vybrali prave

uvedend tému, je hned’ niekol’ko.

Prvym dovodom je fakt, Ze schopnost’ samostatne riesit’ problémy a hl'adat’ vhodné spdso-
by ich rieSenia, je jednou z kI'icovych kompetencii, ktord by si mali Ziaci zdkladnej Skoly
osvojit’ pred vstupom na vysSie stupne vzdeldvania. Tato kompetencia pritom v SirSom

zmysle slova nie je ni€ iné, ako osvojenie si procesu algoritmizdcie

Dal§i dovod sa tyka masového vyuZivania informaéno komunikaénych prostriedkov vo
vSetkych sférach Zivota Cloveka, Ci sa uZ jednd o Skolu, pracu alebo volnych ¢as. Napriek
tomu len vel'mi mald Cast’ uzivatelov dokdze spravovat svoje zariadenia, prispdsobit’ si
existujicu aplikdciu, naprogramovat’ si jednoduchy program, alebo mat asponl hmlisti
predstavu o tom, ako dané aplikécie pracuji. Na prvy pohl'ad sa moze zdat’, Ze pre bez-
nych uzivatelov uvedené schopnosti nemaji zmysel. Myslime si vSak, Ze dané vedomosti
umoznia aj beznému uZivatel'ovi jasne a zrozumitelne formulovat svoje poziadavky na
novud funkcionalitu ¢i softvér, ¢o je dnes v mnohych zamestnaniach vel'mi Ziadand zruc-

nost’.

Mnoho Ziakov, ktori sa chcui naucit’ programovat’, vSak Casto krat nevydrzi viac, ako par
hodin, pretoZe sa im to zda bud’ prili§ zloZité, pripadne velmi nudné'. Preco je tak tazké
naucit’ sa programovat’? PretoZe rieSenie tloh je potrebné vyjadrit’ a zapisat’ vo forme, kto-
ri vyZaduje pocitaC. Aby to Ziak zvladol, je potrebné ziskat’ niekol’ko vedomosti a rozvijat’
zrucnosti z rdznych druhov oblasti, ako napriklad uZ spominani algoritmizaciu, logické
a abstraktné myslenie, zdkladné matematické operacie, ale aj pisanie na klavesnici alebo
anglicky jazyk. Rozvoj tychto oblasti a vedomosti dokdZe rozvijat' vhodne zvoleny spdsob
vyucby programovania, ¢o znamend kombindciu vhodne zvoleného programovacieho,

resp. skriptovacieho jazyka, vyvojového prostredia alebo eduka¢ného softvéru.

1V pripade nevhodne zvoleného softvéru na vyucbu programovania.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 10

Napriek uvedenym skutocnostiam sa programovanie na zdkladnych Skoldch vyucuje skor
okrajovo a stdle mu nie je venovana dostato¢nd pozornost’ ani zo strany $titu, ani zo strany

samotnych ucitel'ov.
Ciel
Ciel'om bakaldrskej prace je:

na zdklade analyzy poZiadaviek na systém pre vyucbu programovania z pohl'adu
cielovej skupiny, ucitel'ov a sprdvcom systému a analyzy existujicich, najCastejSie
pouzivanych systémov, Specifikovat’ poziadavky a zostavit’ sadu dloh pre unikéatny
edukacny softvér, uréeny pre vyucbu programovania na druhom stupni zékladnych

$kol v Ceskej republike.
Ciel’ova skupina

Ciel'ovou skupinou, na ktord sa zameriavame v radmci nasej bakaldrskej prace, su Ziaci dru-
hého stupha zakladnych §kol v Ceskej republike. Vekova hranica cielovej skupiny je teda
od 10 dol5 rokov. Dovodom, preco sme si vybrali prave dand vekovu hranicu je, Ze deti
v tom veku maju Casto krat zdujem dozvediet’ sa, ako programy, hlavne hry vznikaji, ako
by si mohli urobit’ vlastni hru a podobne. ZloZitost' programovania ich mdze ale vel'mi
rychlo odradit’, pokial’ sa im neposkytnd vhodné néstroje. Z aplikécii, ktoré vyuZzivaji su
zvyknuté, Ze tieto aplikéacie su graficky na vysokej urovni, interaktivne a intuitivne. Pri
vybere, resp. vytvdrani eduka¢ného softvéru je potrebné akceptovat’ tito Specifickd poZia-

davku ciel'ovej skupiny.
VSeobecné principy designu softvéru

Ciel'om idedlneho softvéru na vyucbu programovania pre deti je, aby bol pouzitelny, efek-
tivny a intuitivny. Tieto poZiadavky na ndvrh softvéru, o ktoré sa budeme opierat’ pri Speci-
fikdcii systému na vyuCbu programovania, koreSponduji s pristupom, resp. vyskumnou
oblastou nazyvanou Interakcia Clovek — Poditad (Human-Computer Interaction, HCIZ),
ktora je prienikom matematickej informatiky, behaviordlnych vied, dizajnu a medidlnych

Studii.

Z http://en.wikipedia.org/wiki/Human%E2%80%93computer_interaction [cit. 2015-04-05].
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Na dosiahnutie uvedeného ciel'a HCI $pecifikuje niekol’ko principov, ktoré mdzeme zhrnit’

nasledovne:

* ,jednoduchd komunikécia s uZivatel'om - uZivatel'ské rozhranie ma byt tak jedno-
duché, ako je to len mozné;

* reSpektovanie ,,jazyka®, ktorym hovori uZivatel’ - uZivateI'ské rozhranie ma reSpek-
tovat’ cielovud skupinu, pre ktord je urcené;

* minimalizovanie pamétovej ndro¢nosti softvéru;

* dodrziavanie konzistentnosti — rovnaky prikaz alebo prvok spuista rovnakud udalost’
naprie¢ celym softvérom,;

* poskytovanie spitnej vizby zo strany sofvéru — uzivatel’ je v kaZdom ¢asovom
okamihu price so softvérom dostato¢ne informovany, ako ho mé pouzivat’ a ¢o sa
od neho ocakava;

* uvadzanie navigdcie pre rychlu orientéciu;

* poskytnutie moznosti kedykol'vek ukon¢it’ pracu so softvérom — mozZnosti ako pra-
cu uloZzit’ a ukonc¢it’ musia byt jasne a viditeI'ne komunikované;

* uvadzanie jasnych a uZito¢nych chybovych hlasent;

* dostatocné poskytovanie pomoci a podpornej dokumentécie.“ [1]

PrehPad ¢lenenia bakalarskej prace

Bakaldrska prdca je ¢lenend na dve Casti ato Teoreticku a Praktickd. Teoretickd Cast’ sa
zameriava na hlbSiu analyzu danej problematiky, vratane zachytenia spolocenskej situécie,

v ktorej je problematika ukotvena.

Teoretickd Cast’ tvoria Styri kapitoly, konkrétne 1. Vyucba programovania na zdkladnych
Skoldch v CR, 2. Poziadavky na systém pre vyuébu programovania z pohladu cielovej
skupiny, 3. UZivatel'ské poziadavky na systém pre vyucbu programovania a 4. Analyza
existujuicich systémov. Prva kapitola mapuje sucasnu situdciu v oblasti vyucby informatiky
jednak na drovni Statu, jednak priamo na drovni zdkladnych §kol, vratane ¢asovej dotécie,
analyzy vybranych kurikil a najCastejSie pouzivanych programov na vyucbu programova-
nia v Ceskej republike. Druh4 kapitola sa venuje poZiadavkam na systém pre vyucbu prog-
ramovania z pohl'adu Ziakov 2. stupiia zdkladnej Skoly. V ramci tejto kapitoly analyzujeme
rozne pristupy, nastroje a jazyky pre vyucbu programovania a posudzujeme ich z hl'adiska

vhodnosti pre cielovi skupinu. Zaver kapitoly obsahuje odporticania pre Specifikiciu
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anavrh vhodného softvéru. Tretia kapitola sa zase venuje analyze poZiadaviek na systém
z pohl'adu ucitelov a spravcov tohto systému. Dolezitymi kritériami si v tomto pripade
cena, poziadavky na hardvérové vybavenie a podpora systému. Stvrtd kapitola obsahuje
podrobnejsi opis najcastejSie vyuzivanych systémov pouzivanych na vyucbu programova-
nia vo svete. Na konci kapitoly sa nachddza zhrnutie vo forme tabulky, ktoré prehl'adnou
formou zobrazuje vlastnosti danych systémov z pohladu poZiadaviek stanovenych

v kapitole 2. a 3. v zmysle spiiia/nespliia, pripadne dopliiujicu poznamku.

Praktickd &ast’ tvoria dve kapitoly, a to 5. Specifikécia systému pre vyuébu programovania
a 6. Sada tloh. Specifikicia je tvorend s ohladom na splnenie poziadaviek uZivatelov a
cielovej skupiny a obsahuje mimindlne hardwarové poZiadavky na databazovy server, ap-
likacny server a klienta, uvddza zoznam opera¢nych systémov a zariadeni, s ktorymi ma
byt dany softvér kompatibilny, navrhuje vhodné spdsoby rieSenia, pouzité technolégie,

vlastnosti systému a pod.

Sada dloh obsahuje herné stratégie pre samotny softvér.
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I. TEORETICKA CAST
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1 VYUCBA PROGRAMOVANIA NA ZAKLADNYCH SKOLACH
V CR

1.1 Zmapovanie sacasnej situacie

Priprava skolskej dokumentacie na drovni vzdeldvacej inStiticie, teda Skoly ako takej, a na
tirovni jednotlivych predmetov, upravuje v CR od 1.9. 2005 Rdmcovy vzdéldvaci program
pro zdkladni vzdéldvdni®. Tento program zaviedol novd, kurikuldrnu politiku vytvarania
dokumentécie, vd’aka ktorej sa kurikuldrne dokumenty vytvéraji na dvoch trovniach —

Statnej a Skolskej.

»tatni droven v systému kurikuldrnich dokumentii pfedstavuji Ndrodni program vzdé¢la-
vani a ramcové vzdélavaci programy (ddle jen RVP). Narodni program vzdé€lavani vyme-
zuje pocatecni vzdelavani jako celek. RVP vymezuji zdvazné rdmce vzdélavani pro jeho
jednotlivé etapy — predskolni, zdkladni a stiedni vzd&ldvani. Skolni droven predstavuji
Skolni vzdélavaci programy (dale jen SVP), podle nichZ se uskute¢iiuje vzdélavani na jed-

notlivych Skoldch.“ [2,s. 9]

Nés bude zaujimat’ Cast’ C, ktord okrem iného obsahuje definiciu kI'iCovych kompetencii a
stanovuje ramcovi obsah pre jednotlivé vzdeldvacie oblasti, kde sa nachddza aj oblast In-

formacni a komunikacni technologie.

Pod kl'i¢ovymi kompetenciami sa rozumie stihrn vedomosti, zru¢nosti, hodnét a postojov,
ktoré by si mal osvojit’ kazdy ziak. Pre etapu zdkladného vzdelania medzi kI'icové kompe-
tencie patria (1) kompetencie k uceniu; (2) kompetencie k rieSeniu problémov; (3) kompe-
tencie suvisiace s komunikdciou; (4) kompetencie socidlne a persondlne; (5) kompetencie

obcianske a (6) kompetencie pracovné.

Ako mdzeme vidiet’, uz priamo v tychto kI'icovych kompetencidch ndjdeme potrebu nau-
¢it’ ziakov samostatne a vhodnym spdsobom riesit’ problémy, ¢o v SirSom zmysle slova nie

je ni¢ iné, ako proces algoritmizécie.

Vzdeldvacia oblast’ Informacni a komunikacni technologie (IKT) je charakterizovand ako

oblast’, ktord umoZnuje dosiahnut’ Ziakom zdkladnd droveni informacnej gramotnosti. Tiez

3 Od roku 2013 je k dispozicii upraven4 verzia tohto programu.
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je dané, zZe IKT je povinnou sti¢ast'ou zdkladného vzdelania 1. a 2. stupnia zdkladnych skol.
Ako jednym z ciel'ov je uvedend schopnost’ formulovat’ poZiadavky a vyuZivat pri interak-
cii s pocitacom algoritmické myslenie. Ked’ sa vSak bliZSie pozrieme na ucivo urcené pre
nasu cielovd skupinu zistime, Ze sa v hom nenachddza ani zmienka o algoritmizicii a uz
vObec nie o zdkladoch programovania. Ucivo, ktoré je stanovené v RVP, je zamerané len
na vyhladdvanie, spracovanie a vyuzitie informdcii a najCastejSie je rozdelené na okruhy
zamerané na zéklady prace s pocitaCom, graficky editor, programy zamerané na prezenta-

ciu a internet.

Este doplnime, Ze logické ulohy, ktoré tieZ mozu byt doplnkom algoritmizacnych tloh, sa
nachddzajui vo vzdelavacom obsahu vzdeldvacieho odboru Matematika a jej aplikdcie pre
2. stupen v Casti Nestandardni aplikacni ilohy a problémy. V podstate sa jednd o okrajové
ucivo.

IKT tak isto nefiguruje ako Prierezovd téma, hoci sa dotyka takmer vSetkych vzdelavacich

oblasti.

1.2 Casova dotécia

Minimélna Casovd doticia, ktord uvadza rdmcovy ucebny plan, a ktora je stanovena Std-
tom, je stanovend na 1 vyucovaciu hodinu pre 2. stupenl s tym, Ze je mozné ju doplnit’
o d’alSie hodiny z disponibilnej Casovej dotdcie. Téato disponibilni ¢asovd doticia je
v sticasnosti stanovend na 24 vyucovacich hodin, z toho 6 je ucenych pre druhy cudzi ja-

zyk. Inak je jej vyuZitie v plnej kompetencii riaditela Skoly.

UZ na prvy pohl'ad je zrejmé, Ze napriek vyznamu, ktoré v sicasnosti informacné techno-
l6gie majd a potencidlu rozvoja zdkladnych kl'i¢ovych kompetencii v rdmci tohto vyuco-
vacieho predmetu, sa podl'a dota¢nej schémy stéle jednd o okrajovy predmet.

Priklad ucebného planu pre 2. stupen zdkladnej Skoly, ktory dodrziava pokyny RVP

a predstavuje Standardny model?, vyzerd bez rozdelenia disponibilnej ¢asovej dotacie na-

sledovne:

4 Rozdelenie hodin medzi jednotlivé vyucovacie predmety v ramci vzdeldvacej oblasti sa mdZzu samozrejme
1isit’. Rozdiel vsak bude len v prerozdeleni medzi jednotlivymi ro¢nikmi.
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Tabul’ka 1: Priklad uc¢ebného pldnu pre 2. stupeii zdkladnej Skoly

Rotnik Casova doticia
Vzdelavacia oblast’ | Vyucovaci predmet Spolu
v RVP
7.1 8
Cesky jazyk a litera- 4|4 s s
Jazyk a jazykova tura
komunikace
Anglicky jazyk 313 12 12
Matematika a jeji
Matematika 4 13 15 15
aplikace
Informadéni
a komunika¢ni tech- Informatika - | - 1 1
nologie
D¢jepis 2 |2
Clovék a spole¢nost 11 11
Vychova k ob¢anstvi 1 1
Fyzika 1|2 6
Chemie -1 3
Clovek a piiroda 21
Ptirodopis 1 2 7
Zemepis 1 1 5
Hudebni vychova 1 1 4
102 10
Vytvarnd vychova 2 1 6
Télesnad vychova 2 |2 8
Clovék a zdravi 10
Vychova ke zdravi 1 1 2
Clovék a svét price Svét prace 1 1 3 3

1.3 Stav ¢eskych $kol z pohPadu informatiky

Stav ¢eskych $kol z pohl'adu informatiky nie je pozitivny. Okrem extrémne nizkej ¢asovej

dotécie, o ktorej sme sa zmienili v predchadzajicej podkapitole, vidi Jifi Vanicek dovody:

* ,vdynamice oboru (béhem nékolika poslednich let se ve spolecnosti objevuje fada

novych témat souvisejicich s technologiemi, jako socidlni sité, e-learning, cloudova

feSeni, webové aplikace, pocitacova bezpecnost, a jsou snahy zafadit je co nejdiive

do vyuky);
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* v nevyhranénosti oboru (vzdélavaci oblast nezahrnuje zdkladni informatickd téma-
ta, jako jsou algoritmizace, porozuméni informacim);

* v roztfiSténosti informatického vzdélavani (v RVP ZV jsou nekterd informaticka
témata soucasti vzdélavaci oblasti matematika, pocitaCové technickd v oblasti Clo-
veék a svét prace a ve vzdélavaci oblasti ICT jsou to témata vesmeés tykajici se digi-
talni gramotnosti, tedy utivatelské zvladnuti vybranych predevs§im kanclaiskych ap-
likaci a pouzivani sluzeb Internetu);

* s tim souvisi i zaméfeni vzdélavaci oblasti ICT na konzumni, nikoliv autorsky nebo
tvlardi pristup k vyuziti technologii, ktery vdisledku nerozviji osobnost uciciho se

* jinym problémem je neodbornost ucitelti (absolventi ucitelského sméru informma-
tického zaméfeni mezi vyucujicimi informatickych predméti je v Ceskych Skoldch

vyraznd menS$ina).“ [3,s. 15]

14 Pouzivané metody a programovacie jazyky

Zdrojom dét v podkapitole Pouzivané metddy a programovacie jazyky je vyskum, ktory na
zdkladnych $koldch v Ceskej republike zrealizoval v rdmci svojej diplomovej price Vyuka
zdkladii programovdni v prostiedi Scratch v roku 2014 Jan Krejsa. [4] Prieskum na z4-
kladnych Skolach bol realizovany formou dotaznikov, ¢o je jedna z metdd kvantitativneho
vyskumu. Cielovou skupinou prieskumu boli ucitelia Informatiky. Ich vyber nepodliehal
Ziadnym Specidlnym kritéridm. Kontaktné udaje cerpal autor z internetovej stranky

http://www atlasskolstvi.cz/. Celkovy pocet respondentov bol 401.

Az 86% respondentov uviedlo, Ze v rdmci Informatiky vyucuji aj programovanie. Vel'mi
malo z nich vSak zacina uz v 5. ro¢niku. ViacSina z nich zacina zéklady programovania
vyuCovat’ az v 9. triede, ¢o je podla ndSho ndzoru pomerne neskoro a aj to s priemernou
casovou dotacia iba 2 hodiny tyZdenne. Napriklad Rudolf Pecinovsky uvadza [5], Ze Ziaci
si schopni pochopit’ zdklady algoritmizécie a vytvarat’ jednoduché programy uz v prvej

triede. Prekdzkou v d’alSom vyvoji je pre nich absencia abstraktného myslenia, preto odpo-
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rica zacat’ s ,,oficidlnou” vyucbou programovania medzi tretou a Siestou triedou, o je

podstatne skor, ako sa zacina so zakladmi programovania na beznych zdkladnych Skoldch’.

Vel'mi zaujimavé boli dovody, ktoré uvadzali respondenti, ktori nevyucuji programovanie.
NajcastejSou odpoved’ou bolo, Ze programovanie nie je uvedené v uZ spominanom RVP.

Dalgie uvadzané dévody boli:

* nedostatocnd ¢asova dotéacia vyucby,
* zlozitost’ vyucby a chybajici software,
* podcenovanie Ziakov, resp. podcefiovanie vyznamu programovania pre Ziakov
a pod.
Na zaklade vlastnych skusenosti z vyskumu vyuZivania Lego Mindstorms m6Zeme konsta-
tovat’, Ze podobné dovody uvadzali ucitelia aj na zdkladnych Skoldch v Slovenskej republi-
ke. Dovolim si preto tvrdit, Ze uvedené dovody st dovody, preCo sa programovanie na

zékladnych Skoldch vSeobecne vyucuje v tak malej miere.

Medzi programovacie jazyky, resp. software, ktory su podla uvedeného prieskumu zasti-
pené v najvicsej miere, patria Baltik a Imagine Logo. PodrobnejSie sa im budeme venovat
v kapitole 4. Analyza existujicich systémov. V Statisticky zanedbateInom mnozstve boli
uvedené d’alSie programy ako Karel a Lego Mindstorms, alebo programovacie, resp. skrip-

tovacie jazyky ako PHP, Java, Perl, Python.

5 Pod beZnou zdkladnou $kolou myslime §kolu, ktord nie je uréend pre nadané deti, ani nie je zamerand na
vyucovanie informatiky.
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2 POZIADAVKY NA SYSTEM PRE VYUCBU PROGRAMOVANIA
Z POHIADU CIELOVE]J SKUPINY

Pri vybere systému pre vyucbu programovania je potrebné mat na mysli ciele vyucby
programovania Ziakov na zdkladnej Skole. Cielom nie je naucit’ ich vytvérat formélne do-
konalé programy, alebo syntax jedného vybratého programovacieho, resp. skriptovacieho

jazyka. Ciel'om je:

* vediet’ jasne definovat’ problém:;
* urcit’ stratégiu rieSenia problému rozdelenim na podproblémy;
* stanovit postupnost’ krokov, ktoré budi viest’ k rieSeniu podproblémov, ako aj
k rieSeniu problému — tento proces je znamy pod pojmom algoritmizicia;
* overit navrhnuté rieSenie, v pripade potreby vediet’ ndjst’ a odstranit’ chybu, ¢i uz
logického, alebo syntaktického charakteru.
Pri vyucbe programovania ma ucitel’ na vyber niekol’ko ndstrojov a metdéd, ktoré si moze
zvolit’ v zdvislosti od zloZenia skupiny a poZadovanej ndro¢nosti. Jednou z moZnosti je

vybrat’ si jeden z programovacich jazykov, druhou zvolit’ si edukacny softvér.
Z didaktického hl'adiska je vhodné dodrzat’ nasledujici postup:

* o najskdr umoznit’ tvorbu programov, aby si Ziak mohol vSetko sdm vyskusat’;

* nepredbiehat’, nepouZivat’ prvky jazyka, ktoré eSte neboli vysvetlené. Vyklad by
mal byt usporiadany, kazdy novy prvok jazyka by mal byt’ vysvetleny;

* informdcie podédvat’ po malych ¢astiach. Cim menej novych poznatkov Ziakom
predloZime na vyucovacej hodine, tym vécsia je nddej na to, Ze si ich Ziaci zapami-
tajui a naucia sa ich pouzivat’;

* ulohy musia byt zaujimavé. NajlepSie dlohy su také, ked’ Ziak vie, ako by problém
rieSil sdm, a toto rieSenie potrebuje formalizovat’ tak, aby rieSenie zvladol aj poci-
tac;

* rieenia nemaju byt prili§ neprehl'adné. Cast’ programu, ktora riesi zadan tilohu, a
tym aj precvicuje preberanu konstrukciu a prvok jazyka, sa nemd stracat’ v zaplave
prikazov vstupu a vystupu a rdznymi pomocnymi operaciami.

* od zaciatku dbat’ na zdsady moderného programovania. Ak chceme Ziakov naucit’
rieSit’ aj zlozitejSie problémy, treba od samého zaciatku riesit’ problémové dlohy

rozloZenim na niekol’ko jednoduchsich tloh a tie rieSit’ samostatne.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 20

* rieSit’ netrividlne problémy. Schopnost’ rieSit’ zlozité tlohy je tou najcennejSou
zrucénost'ou, ktoru si Ziaci pri vyucbe programovania mozu osvojit'. Vyucujici by sa
mal sdstredit’ na to, aby Ziakov ucil riesit’ zlozitejSie tlohy, aby si Ziaci osvojili z4-
sady moderného programovania.“6

Okrem vysSie spomenutych principov je potrebné mat’ na mysli aj Specifika skupiny Zia-

kov. Pravdou je, Ze v rdmci Standardnej vyucCovacej hodiny mdze byt tito skupina znacne

heterogénna. VicSina Ziakov vSak v sucasnosti pouZiva rdozne aplikdcie v ramci svojich

mobilnych zariadeni alebo tabletov, ktoré su na vysokej grafickej urovni, su interaktivne a

intuitivne. Je preto vel'mi pravdepodobné, Ze rovnaké vlastnosti budd oCakavat’ aj od edu-

kaéného softvéru.

2.1 NizSie vs. vySSie programovacie jazyky

Programovaci jazyk je umelo vytvoreny jazyk, ktory bol vytvoreny na zdpis pocitacového
programu. M4 presne definovanud syntax a sémantiku, ¢im pripomina prirodzeny jazyk. Na
rozdiel od neho vSak vznikol cielene a meni sa podla toho, ako sa menia dané ciele. To
znamend, Ze zmeny v ramci jazyka nie su postupné, ale skokové. Kazdy program ma svoj
zdrojovy kdéd, ktory slizi na zdpis algoritmu. Programovacie jazyky modzeme Clenit
z viacerych hl'adisk a jednym z nich je prdve ¢lenenie na nizSie a vysSie programovacie
jazyky.

Za niz$i programovaci jazyk sa v informatike oznacuje jazyk, ktory poskytuje mali alebo
Ziadnu abstrakciu od toho, ako funguje procesor pocitaca. Oznacenie "nizs$i" odkazuje na
vel'mi maly alebo Ziadny rozdiel medzi danym programovacim jazykom a strojovymi in-
Strukciami procesora (resp. jeho inStrukénou sadou). Preto byvaji nizkouroviiové progra-
movacie jazyky oznadované ako "tesne spité s hardvérom".” Velkym nedostatkom tychto
programovacich jazykov z pohladu vyucby je ich zdvislost na dodato¢nom hardvéri
a pomerne vel'ké ndroky na programétora, preto je ich vyuzitie skor zélezitostou vol'noca-

sovych aktivit, ked’ vobec.

6 http://www lackovaj.veveve.info/videonavod/Metodicky-den-2013 pdf [cit. 2015-04-05].

7 http://cs.wikipedia.org/wiki/Ni%C5%BE%C5%A1%C3%AD_programovac%C3%AD_jazyk [cit. 2015-
04-05].
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VysSie programovacie jazyky su rozsirenejSie ¢o sa pouZivania tyka, takZe sa s nimi Ziaci
maji moznost stretnit’ doslova na kazdom kroku, ¢o mdZe byt pre nich motivacnym fak-
torom. Zaroven sa oproti nizZ§im programovacim jazykom vyznacuji vySSou mierou ab-
strakcie, to znamend, Ze ich zdpis ma blizSie k tomu, ako problémy redlne ¢lovek spraco-
vava. Su teda lepSie zrozumiteI'né, o ulahcuje aj samotny vyvoj programu a sd tym pa-
dom vhodnejSie aj na vyucbu programovania. U¢itel’ tu md na vyber z velkého mnoZstva
jazykov, ¢i uz procedurdlnych, alebo objektovo-orientovanych. Objektovo-orientované
jazyky vSak vyzaduji pochopenie zlozitejSich vlastnosti, ako je napriklad polymorfizmus,
zapuzdrenie, dedi¢nost’ a pod. a vysSiu mieru abstrakcie, preto st na vyucbu programova-
nia pre ne-programdtorov naroc¢nejsie. Na vyucbu programovania na zdkladnych Skol4ch sa
z tejto skupiny jazykov vyuziva najmi C*, C++, PHP, Python, pripadne Java. Ich vyuZitie
je vSak do velkej miery tiez zdleZitostou vol'noCasovych aktivit, pripadne ako sicast’ vyu-

covania programovania a algoritmizacie na Skolach pre nadané deti.

2.2 Vyucbové vs. profesionilne nastroje

Kazdy ucitel’, ktory zacina ucit’ programovanie, stoji pred vol'bou, aky néstroj zvolit’, ¢i
vyucbovy alebo profesiondlny. Vyber ndstroja aj vyvojového prostredia je do velkej miery

ovplyvneny skisenost'ami Ziakov s programovanim.

Pre vyucbu zdkladov programovania st vhodnejSie vyucbové néstroje, resp. Specializované
programovacie jazyky, ktoré boli navrhnuté tak, aby umoznili jednoduché pochopenie za-
sad programovania. Takych jazykov a na nich nadvézujicich vyvojovych prostredi je vo
svete celd rada. VicSina z nich zavadza jednoduchy virtudlny svet, v ktorom Ziaci rieSia
rozne ulohy.[5] V rdmci naSej préce si v kapitole 4. Analyza existujicich systémov blizsie
predstavime niektoré z nich. Nevyhodou vicSiny tychto vyu¢bovych ndstrojov je vSak ich
vizudlny, resp. ikonicky charakter, pripadne vlastny skriptovaci jazyk, ¢o do velkej miery

stazuje prechod na klasické programovacie jazyky.
Pod profesiondlnymi ndstrojmi mdme na mysli programovacie jazyky a vyvojové prostre-
dia, ktoré vyuzivaju profesiondlni programétori. Sem patria napriklad uz vyssSie spominané

jazyky C, C++, PHP, Python alebo Java.

¥ Ukdzka materialov kurzu jazyka C pre Ziakov kvarty a kvinty osemro&ného gymnazia:
http://www rirs.iedu.sk/Dokumenty/Ucebnice_Anino_Belan/C.pdf [6] [cit. 2015-04-05].
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Nasou snahou je vytvorit’ edukaény softvér, ktory spdja oba tieto ndstroje a predstavuje tak
plynuly prechod od Specializovaného k programovaciemu jazyku. Z hladiska syntaxe
a sémantiky sme si zvolili programovaci jazyk Python. Dovody a bliZ$i popis tohto prog-
ramovacieho jazyka uvadzame v praktickej Casti v kapitole 5. Specifikdcia systému pre

vyucbu programovania.

2.3 Vizualne vs. textualne nastroje

Vicsina vyucbovych ndstrojov vyuZiva na komunikéciu so svojimi uzivateI'mi grafické
rozhranie. Inymi slovami, zaddvanie prikazov prostrednictvom prikazového riadku, tzn.
textu, nahradili ikony, alebo iné grafické prvky. Zastancovia vizudlnych programovacich
jazykov Casto argumentujd, Ze zniZenie alebo odstranenie textu v programovani umoZni
uzivatelom sustredit’ sa na podstatu problému, ked’Ze nie su rozptyl'ovani problematikou
syntaxe. Ziadna $tddia viak tento predpoklad nepotvrdila. Vyhodu pouZitia vizudlnych
nastrojov pre vyucovanie na zakladnych Skolach vidime v tom, Ze v niz§ich ro¢nikoch este
nemusia mat’ deti dostato¢né zrucnosti v pisani na kldvesnici. Vizudlne néstroje by vSak

Vv

mali byt’ postupne vo vyucbe vo vysSich ro€nikoch nahrddzané textudlnymi.
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Obrazok 1: Ukazka zaddvania prikazov pomocou grafickych prvkov9
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Obrizok 2: Ukézka zaddvania prikazov pomocou ikon - Baltik '’

2.4 Vyuzitie hernych principov vo vyucovani programovania

K tejto téme sme Cerpali informécie najmé od Filip¢ika [7]. Vo vyucovani, obzvlast’ pri
dlhodobych a tazkych aktivitach, kde si na vysledky svojej prace Ziak musi pockat’, ako to
v pripade ucenia sa programovania urcite je, je vel'mi dblezitym momentom motivicia.

Ziak, ktory ma motivéciu, zvladne ucivo rychlejSie a nevzda sa pri prvych t'azsich dlohich.

9 Zdroj: https://studio.code.org /[cit. 2015-04-05].
10 http://baltik.infovek.sk/zakl_inf3.htm [cit. 2015-04-05].



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 24

Existuje viacero metdd vonkajSej motivécie. V sdicasnosti je v tejto oblasti ¢asto pocut’ o
gamifikdcii. Je to metdda, ktord je postavend na vyuZivani hernych principov v nehernych
oblastiach. N4s§ navrhovany edukacny systém je postaveny ako hra, preto je logické, Ze na
motivaciu bude vyuzivat' prave gamifikacné prvky, ktoré si detom, resp. Ziakom dobre

zZname.

Existuje vel'’ké mnoZstvo technik, ktoré sliZia na motivaciu hrd¢ov. NajcastejSie sa vyuZi-

vaju nasledovné:

* techniky postavené na Case, ako napriklad odpocitavanie, meranie rychlosti a pod.;
* prvky postavené na ndhode, $t'asti, alebo prekvapenti, pripadne tajomstve
* prvky, ktoré vyjadruji dosiahnutie urcitého stupiia, splnenie danej ilohy a pod. Do
tejto skupiny patria odznaky, postup do d’alSej drovne, ziskavanie Specidlnych bo-
nusov atd’.;
* interakcia s komunitou, ¢ize s d’alSimi hra¢mi, resp. spoluziakmi.
Navrhovany edukacny systém bude z vymenovanych technik vyuZzivat' prevazne prvky,
ktoré vyjadruji dosiahnutie urcitého stupnia ¢i splnenie danej dlohy a interakciu s komuni-

tou.
Body

Udel'ovanie bodov, ako odmena za vykonané aktivity, je povinnou sucastou kazdej hry.
Bodovaci systém moZe mat’ mnoho podob a prevedeni. My budeme vyuzivat’ systém po-
stupnej akumulacie bodov. Body budu verejne pristupné a zobrazované spolu s menom a
avatarom uZzivatel’a, resp. hraca. Ziskavat’ sa budi sa postup na d’al$iu droven, umiestnenie
v stitaziach a splnenie extra dloh. Body maji okrem motivicie Ziakov zmysel aj pre sa-

motného ucitel’a, ktory tak priebezne moze sledovat aktivitu Ziakov.
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Obrazok 3: Priklad zobrazovania bodov v ramci aplikacie Zamzee''

Rebricky

Rebricky (angl. leaderboards) maji vel'mi silny motivacny charakter a predstavuji jeden
zo sposobov, ako mdzu jednotlivy hraci spolu interagovat’. Byvaji zobrazené formou ta-
bul’ky, kde jednotlivé stipce reprezentuji meno hra¢a (Zasto krat zobrazené spolu s avata-
rom), ziskané body, trovei, pripadne d’alSie informécie o hracovi, ako ziskané odznaky,

Cas straveny hranim, resp. rieSenim dloh a podobne.

Existuji dva hlavné typy rebrickov. Prvy je tzv. neodradzujici rebricek, ktory zobrazuje
hrd€a vzdy v strede tabulky. Hra¢ teda vidi len urcity pocet hrd¢ov pod nim a nad nim.

Tato informdcia mu staci na to, aby videl, kol’ko bodov musi dosiahnut’, aby predbehol

" Zdroj: http://yukaichou.com/wp-content/uploads/2012/10/Zamzee-Leaderboard.png [cit. 2015-04-05].
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hra¢a pred nim, nevidi vSak, aké skore maju hraci na prvych miestach v rebricku. Druhym

typom je nekonecny rebricek, ktory zobrazuje zoznam vSetkych hracov.
V rdmci nasho systému budeme vyuzivat’ druhy typ rebricka.
Urovne

»oystém urovni (angl. levels) naSiel Siroké vyuZzitie predovSetkym vo videohrich.
V hrich Zanru RPG (Role Playing Game) hra¢ ovlada postavu, ktorda plnenim uloh a vyko-
ndvanim mnozstva inych aktivit ziskava skisenosti. Po dosiahnuti urcitej hranice sa ziska-
né skuisenosti zamenime za novu, vysSSiu Uroven. S navySenim Urovne postava zvycajne

ziskava i nové schopnosti a moZznosti ako prechddzat’ hrou.” [7,s. 7]

Urovne su zvyc€ajne naviazané na d’alSie prvky, najcastejSie na body. V pripade vyucbo-

vych softvérov ide o pomerne jednoduchy a priamociary spdsob zobrazenia trovne Ziaka.
Odznaky

Odznaky (angl. badges) predstavuju vizudlny spdosob zaradenia v rdmci hierarchie. Systém
pridel'ovania odznakov je zndmy aj z inych oblasti, ako napr. vyjadrenie hodnosti v arma-
de. Ziskavanie odznakov moze byt viazané na splnenie urcitych tloh, na postup na d’alSiu
uroven a pod. Spracovanie a obsah sa samozrejme liSi od aplikdcie k aplikécii, jedno maji
ale vZdy spolo¢né a tym je graficka pritazlivost'. Ziskavanie odznakov bude v pripade nés-

ho systému viazané na plnenie urcitych vyziev, podobne, ako je uvedené na obrazku €. 4.
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Obrazok 4: Priklad grafického spracovania odznakov pre ucely gamifikaicie12

Sutaze, vyzvy a ulohy

Sutaze, vyzvy (angl. challenges) a dlohy (angl. missions) podporuji stitazivost’ a ddvaji
moznost’ ucitelovi zaddvat’ naro¢nejSie dlohy, ktorymi si Ziaci precvicuju prebraté ucivo na
dobrovol'nej baze. Suitaze, vyzvy alebo tlohy byvaji zvycajne Casovo ohrani¢ené, ¢o zvy-
Suje ich exkluzivitu. Ako sme uz uvadzali vysSie, v naSom systéme bude prave ziskavanie

odznakov zdvisiet’ od mnoZstva absolvovanych sit’azi a splnenych vyziev, resp. tloh.

"2 Priklad grafického spracovania odznakov uvadzame zo stranky https:/diy.org/. [cit. 2015-04-05]. Je to
aplikdcia urcend prave detom a jej snahou pomocou gamifikacie rozvijat' nové zru¢nosti a vedomosti. Okrem
odznakov je vidiet’ aj pocet vyziev, ktoré je potrebné k ziskaniu jednotlivych odznakov.
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3 UZIVATEISKE POZIADAVKY NA SYSTEM PRE VYUKU
PROGRAMOVANIA

Pre potreby tejto kapitoly budeme pod pojmom uzivatel' systému rozumiet’ ucitel’a, resp.

spravcu systému.
3.1 Poziadavky na vybavenie

3.1.1 Hardvér

Nasou snahou je vytvorit’ taky edukacny softvér, ktory bude mat’ minimdlne naroky na
hardvérové vybavenie. Akékol'vek pridavné zariadenia obmedzujui pouzitie na dzku skupi-

nu uzivatel'ov a tieZ obmedzuji pouZitie len na Skolské prostredie.

Medzi dolezité poziadavky na hardvér patri monitor s rozliSenim minimélne 1366 pixlov
na 768 pixlov, grafickd a zvukova karta, mys, kldvesnica a pripojenie na Internet. Jedna sa

o Standardné vybavenie, ktorym v sti¢asnosti disponuje kazda pocitacova ucebna.

3.1.2 Softvér

Softvérové poziadavky zahfiiaji poziadavku na taky tip licencie, ktory umoZni vyuZivanie
daného softvéru v o najSirSom rozsahu a nebude sa obmedzovat iba na Skolské zariadenia.
Do6vodom je, aby deti mali moZnost’ riesSit’ zadané tlohy kedykol'vek a kdekol'vek. Druhou
poziadavkou je minimélna starostlivost’ o zvoleny softvér. Podl'a naSich znalosti Skolského
prostredia je na Skoldch k dispozicii €asto iba jeden spravca systému, ktory vicSinou zastu-

puje v ramci Skoly aj d’alSie funkcie.

3.1.2.1 Licencie

S distribuciou softvéru je pevne zviazana problematika licencii. Licencia predstavuje pravo
uzivatel'a pouzivat’ dany softvér, a zaroven upravuje aj sposob jeho pouZivania. Jeden, sof-
tvér moZze byt uzivatelovi poskytovany pod réznymi druhmi licencii, za r6zne ceny.
V pripade edukacného softvéru zohrdva spdsob uplatnenia licencii a ich cena kl'i¢ovu ulo-
hu pri rozhodovani o tom, ktory softvér si nakoniec Skola ako uzivatel’ vyberie, resp. zaku-
pi. Najjednoduchsie rozdelenie softvéru podla tipov licencii je rozdelenie na slobodny a

open-source softvér a proprietarny softvér.
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Proprietarny softvér

Jednd sa o komercny tip licencie, ureny pre bezny predaj. Vo vicSine pripadov su pre
Skoly a ziakov poskytované zlavy. Nevyhodou je, ze takyto softvér byva limitovany pre
Skolské zariadenia. Ziaci si ho nemédZu instalovat’ na svoje zariadenia a tym padom je praca

s nimi obmedzena iba na priestory Skoly.
Slobodny a open-source softvér

Softvér, zaradeny medzi free alebo open- source, spadd viacsinou do dvoch kategorii: (1)
tie, ktoré dovol'uji neobmedzené pouZzivanie a tpravu kddu aj za icelom d’alSieho pouzitia
v proprietarnom softvéri (tzv. permissive licences — najznamejsie su BSD alebo MIT licen-
cia) a (2) tie, ktoré dovol'uji neobmedzené pouzivanie a Upravu kodu, s tym, Ze vsetky
d’alSie vytvorené programy musia byt’ d’alSim uzivatelom poskytnuté zdarma (najznamej-

Sou licenciou tohto druhu je GNU GPL).

Vyhodou oproti predchadzajicemu tipu licencii je samozrejme obstardvacia cena, ktora je
v pripade druhého typu nulovd. Nevyhodou je Casto krat slabd podpora pre uZivatelov a

pomerne velké riziko, Ze softvér sa nebude d’alej vyvijat'.
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3.1.2.2 Model nasadenia

Zakladné modely nasadenia, ktoré ma uZivatel’ k dispozicii, sd dva, a to SaaS (softvér ako

sluzba - Software as a Service) a on-premises softvér.
SaaS

SaaS je model nasadenia softvéru, kedy samotnu aplikaciu prevadzkuje priamo poskytova-
tel’ sluzby. Sluzba je poskytovana prostrednictvom Internetu. Vyhodou je, Ze $kola v tomto
pripade nema ndklady spojené s ndkupom a prevadzkou softvéru ani hardvéru. UZivatel’, a
teda aj ziak, sa do aplikdcie dostane z akéhokol'vek zariadenia na akomkol'vek mieste. Je-

dinou podmienkou je pripojenie na Internet.
On-premises softvér

On-premises softvér je presny opak modelu SaaS. Jednd sa o model, kedy si kone¢ny uzi-

vatel’ inStaluje softvér do svojho zariadenia.

1% Zdroj: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/4/43/Softverove_licence.png [cit. 2015-04-05].
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3.2 Obstaravacie naklady

Néklady na obstaranie softvéru, resp. sluzby, st dolezitym faktorom pri vybere edukacné-
ho néstroja a je zrejmé, Ze kazdy uZivatel’ by si prial obstarat’ takyto ndstroj za ¢o najnizsiu

cenu.

Pri on-premises softvéri je potrebné ratat’ minimalne s nasledujicimi rozpoctovymi poloz-

kami:

* ndklady na ndkup licencif;
* poplatok za spravu a podporu systému na pravidelnej baze.
K tymto ndkladom mdzu esSte pribudnit’ ndklady na Skolenia uzivatel'ov, upgrade softvéru

a pod.

Pri SaaS su zéakladné funkcionality Casto krat poskytované zdarma. Priplaca sa za odo-

mknutie d’alSich funkcionalit a to bud’ na drovni uzivatel’a, alebo inStiticie.

3.3 Podpora uzivatela

Podpora uZzivatel'a predstavuje komplexni podporu a pomoc pri pouZivani systému a tiez
pomoc pri rieSeni prevadzkovych problémov. V prvom rade sa jednd o rieSenie incidentov
spojenych s prihlasovanim sa do systému a so sprdvnym fungovanim pondkanych funkcio-
nalit. Uzivatel' by mal mat’ k dispozicii rozhranie na nahlasovanie takychto incidentov

a moznost’ zistit’, v akom stave sa rieSenie incidentu nachadza.
Medzi d’alSie Standardné typy podpory pre uZivatel'ov patri dokumentécia a FAQ.
Dokumentacia

Pod dokumentéiciou rozumieme dokumentéciu, ktorej cielom je ulah¢it’ pracu uzivatel'ovi
s novym systémom.'* V pripade on-premises by mala obsahovat’ aj instalaéni prirucku.
UZivatel'skd prirucka, alebo manudl, byva najcastejSie zostavend z pouZzivatel'skych obra-
zoviek, ktoré si zoradené podla jednotlivych funkcionalit a logickej postupnosti. Obra-

zovky opisuje jednoduchy text.

'* Inym typom je dokumentscia uréend programétorom a jej tlohou je poskytovat’ informécie o technickych
rieSeniach ako systému, tak jednotlivych funkcionalit.
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Dokumentédcia mdze byt distribuovand bud’ formou papierovej dokumentécie, alebo vo

forme on-line prirucky.
FAQ

Casto kladené otdzky (Frequetly Asked Questions) je v podstate forma dokumentécie, kto-
rd obsahuje zoznam otdzok a odpovedi, ktoré uZivatelia daného systému casto kladu.
V sticasnosti si FAQ beZnou sicastou internetovych stranok, webovych portdlov
a aplikdcii. Su vel'mi uzito¢né, ked’Ze jednoduchou a rychlou formou zozndmia zaciatocni-
kov so zdkladnym stborom pravidiel uzivania. M6Zu byt d’alej ¢lenené na rozne oblasti
(napr. vSeobecné otdzky, otdzky tykajucie sa ochrana sukromia apod.), ¢o napoma-

ha lepSej orientacii.

Ako priklad uvddzame FAQ néstroja na vyucbu programovaia Scratch', ktory si podrob-

nejSie predstavime v kapitole 4. Analyza existujicich systémov:

1. Co je Scratch a ako ho mdZem pouzivat'?
2. Ako moZem pomocou Scratch-u vyrobit’ hru alebo animdaciu?
3. Modzem video vyrobené pomocou Scratch-u umiestnit’ na YouTube?

Blog

Blog je pomerne nové a zatial’ malo vyuZivand forma podpory uzivatel'ov. Podl'a definicie
predstavuje blog diskusnu alebo informac¢nu strdnku umiestntnd na internete, ktord pozos-
tdva zo samostatnych ¢lankov (v blogerskej komunite nazyvané ,,posts), umiestnenych
v chronologickom poradi.'® Blog nem4 Ziadnu predpisant formu a jeho obsah sa 1i3i podla

cielovej skupiny, na ktord sa chce autor zamerat'.

V pripade edukacného softvéru predstavujui cielovd skupinu uZivatelia, tzn. v prevaznej
miere pedagogicki pracovnici. Pre tito cielovd skupinu predstavuje blog moZznost’ spos-
tredkovat’ im najnovSie poznatky z oblasti vzdeldvania, prikladov dobrej praxe, pldnova-

nych funkcionalit a pod.

"> https://scratch.mit.edu/help/faq/, [cit. 2015-04-05].
' http://en.wikipedia.org/wiki/Blog, [cit. 2015-04-05].
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3.4 Lokalizacia

Lokalizicia softvéru je proces, v rdmci ktorého sa dany softvér prisposobuje okrem jazyka
prispdsobuje aj kultirnym alebo socidlnym zvykom cielovej krajiny a skupiny. Nejednd sa
teda len o obycajny jazykovy preklad, proces lokalizacie zastreSuje aj prispdsobenie pouZi-

vanych prvkov, ako su:

* pismo,

e kalendar,

e format datumu a ¢asu,
e format Cisel,

* symboly

* sprievodné vided apod.

Preklad musi byt’ jazykovo sprdvny a samozrejme aj terminologicky konzistentny.

Samotny proces lokalizcie softvéru pozostdva z Upravy:

* uzivatel'ského rozhrania softvéru — tu je nevyhnutnd sic¢innost’ programatora, ked’-
Ze sa jedna o upravu ovladacich prvkov aplikacie, upravu formétov datumu a ¢asu
apod. V pripade, Ze sa jednd o on-premises softvér, sa v konec¢nej faze pripravuje aj
inStalac¢ny balicek,

* elektronickej dokumenticie — ndro¢nost’ Upravy elektronickej dokumentécie zavisi
od jej obsahu. V pripade, Ze obsahuje okrem textu aj multimedidlny obsah, ako su
napr. prezendcie, vided, obrazkové navody a pod., si tprava elektronickej doku-
mentdcie vyZaduje okrem préce profesiondlneho prekladatel’a aj pracu grafikov.

* vSetkych tlacenych stcasti.

Ako mozeme vidiet, lokalizdcia softvéru pozostdva z dloh pre tim prekladatel'ov, progra-
matorov, grafikov, pripadne inych Specialistov. Je to ndrocny proces ako po pracovnej, tak

po finan¢nej stranke.

Pre potreby ceskych $kol je ziaduce, aby bol vybrany edukacny softvér k dispozicii v Ces-
kom jazyku a s miestnymi redliami. Mnoho vynikajicich softvérov je vSak, ako budeme
vidiet’ v kapitole 4. Analyza existujicich systémov, k dispozicii iba v anglickom jazyku.
Lokalizicia je, ako sme uviedli vysSie, financne aj manaZzérsky narocny proces. Okrem

samotnej lokalizicie je potrebné ziskat' aj prava od poskytovatel'ov sluzby. Otdzkou teda
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je, €i stoji za to pustit’ sa do lokaliz4cie existujiceho systému, alebo navrhnit’ vlastny, kto-

ry bude od zadiatku vytvarany s ohl'adom na ciel'ovu krajinu a skupinu.
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4 ANALYZA EXISTUJUCICH SYSTEMOV

Analyza existujicich systémov je dolezitym krokom v priprave Specifikdcie navrhovaného
systému. Na jednej strane ndm pomdZe pochopit’, ako tieto systémy funguji, ¢o uzivate-
I'om pontkaji a ¢o je Ziadané zo strany uZivatelov, na strane druhej sa vd’aka nej dozvie-

me, ¢o naopak na trhu chyba a ¢im by novy ndstroj mohol prispiet’.

Na existujice systémy sme sa pozerali cez prizmu zistenych skuto¢nosti
v predchéadzajicich kapitoldch. Samotna analyza je preto rozdelend na niekol’ko Casti, kto-
rymi su:

* poziadavky na vybavenie;

* spOsoby obstarania a néklady;

* dostupna podpora;

* lokalizacia;

* funkCnd analyza programu;

* vyuzitie hernych principov.
Medzi prilohami bakaldrskej priace uvddzame ako Prilohu P I: Prehlad analyzovanych
edukacnych systémov, kde su zistené skutoCnosti zobrazené v prehl'adnej tabulke. Ako
méZeme vidiet', ani jeden z analyzovanych systémov nespliia nase poZiadavky. Najéastej-
$Sim dovodom je chybajuca lokalizacia do ceského jazyka a zloZzity prechod od vizualneho

k textovému vyvojovému prostrediu.

4.1 Hakitzu’

Hra Hakitzu pochadza z dielne londynskeho developerského Studia, zameraného na tvorbu

hier.

Poziadavky na vybavenie

Hra je dostupnad pre zariadenia s iOS a OS Android, teda pre smartfony a tablety.
Sposoby obstarania a naklady

Je mozné ju stiahnut’ zdarma na App Store alebo Google play.

' http://www kuatostudios .com/games/hakitzu-elite/, [cit. 2015-04-05].
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Dostupna podpora

Pre ucitel'ov je k dispozicii ,,Teacher’s Pack*'®, ktory predstavuje stru¢ny tivod do prostre-
dia Hakitzu a zdroven ponika ndvody, akym spdsobom je mozné Hakitzu vyuzivat’ vo vy-

ucovani.

Manualy su k dispozicii na stiahnutie na cloudovom tloZisku (za tymto ucelom vyuZivaju

Dropbox).

Stranka zéroveti obsahuje blog a odkazy na Facebook'?, Twitter” a YouTube?'.
Lokalizacia

Hra, ako aj strdnka a dokumentdcia, st k dispozicii len v anglickom jazyku.
Funk¢na analyza programu

Hakitzu je strategickd hra. Jej cielom je zoznamit Ziakov so zdkladmi JavaScriptu

a zdkladmi programovania.

Hra je urcena pre dvoch hracov. Po vybere ,,Multiplayer* v hlavnom menu mdze hrac po-
zvat do hry spoluhrd¢a pomocou mailu alebo Facebooku. Hrd¢ md tieZ moZnost hrat

s ndhodnym spoluhrdacom.

Hra vychddza zo Sachu. Hréci zacinaji hru na opac¢nych koncoch hracej dosky s progra-
movatenym robotom a s objektom, nazyvanym ,,Power Core*. Cielom hry je znicit’ ,,Po-
wer Core* spoluhrd¢a pomocou programovatelného robota. Tomu, komu sa to podari ako

prvému, vyhrava.

Hra¢ méa moznost’ postupne dokupovat’ vybavu pre svojho robota. Nadkupnou menou su

kredity, ktoré postupne ziskava na zdklade ispechov dosiahnutych v hre.

Hra je rozdelend na Styri stupne obtiaznosti, a to zac¢iato¢nik, junior programadtor, progra-
mator a hacker. Pre postup na d’al$i stupent musi hra¢ ziskat’ potrebny pocet bodov. Zacia-
to¢nik zacina ,,programovat® pomocou ikon, to znamend, zZe sa od neho nevyZzaduje, aby

pisal kéd. Ten sa mu generuje automaticky. Od stupiia obtiaznosti junior programétor hrac

'® https://www.dropbox.com/s/doj9fug23eymsgf/Hakitzu%20Teachers%20Guide pdf, [cit. 2015-04-05].
¥ www facebook.com/Hakitzu [cit. 2015-04-05].

2 www twitter.com/kuatostudios, [cit. 2015-04-05].

2 www.youtube.com/kuatostudios, [cit. 2015-04-05].
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pohybuje robotom prostrednictvom pisaného kddu s tym, Ze na zaciatku ma moZnost’ vyu-
Zivat’ Auto-Complate systém. Napr. po napisani pismena ,,m“ mu systém automaticky do-
plni ,,move*. Tato moZnost’ sa mu postupne redukuje a na vysSich stupfioch obtiaZznosti uz
nie je pristupnd vobec. Hra¢ ma tiez k dispozicii funkcionalitu, ktord mu vyznacuje syntak-

tické chybu a pontika mu ndpovedu, ako chyby odstranit’.
Po vizualnej stranke je hra spracovand na vysokej trovni.
Vyuzitie hernych principov

Okrem zbierania bodov a postupovania na vyssie stupne obtiaznosti md hrd¢ moznost’ pl-

nit’ vyzvy, v rdmci ktorych si testuje svoje programatorské zrucnosti a znalosti.

Obrazok 6: Hakitzu - ndhlad bojovej arény**

** Zdroj: http://292fc373eb1b8428£75b-
7£75e5eb51943043279413a54aaa858a.r38 .cf3 rackcdn.com/technology_08_0_temp-1373969143-51e51af7-
620x348 jpg, [cit. 2015-04-05].
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&>
wi

our code bel
I Move("forward",6);
5 Move("left",3);

Move("backward",2);
/' Turn("left",1);

)
85
X
A

HIDE : * RETURN

Obrazok 7: Hakitzu — strategicky nahlad®

4.2 Lego Mindstorms**

Lego Mindstorms je jednym z vyrobkom, ktoré poskytuje firma Lego.
Sposoby obstarania a naklady

V sucasnosti je na trhu verzia Lebo Mindstorms EV3. Zdkladny bali¢ek obsahuje okrem

stavebnicového systému Lego aj:

* programovatel'ny blok EV3 — ten obsahuje 4 vstupné porty, 4 vystupné porty, 1
Mini USB PC port, USB hostitel'sky port, port mikrto SD karty a vstavany repto-
ruktor;

* senzory;

» Zdroj: http://i.ytimg.com/vi/pWFhIPExztQ/maxresdefault.jpg, [cit. 2015-04-05].
* http://www lego.com/en-us/mindstorms/?domainredir=mindstorms.lego.com, [cit. 2015-04-05].
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Obrézok 8: Sada Lebo Mindstorms?>

Zo sady Lego Mindstorms je mozné zostavit’ roznych robotov, ktoré sa daji pomocou Spe-

cidlneho softvéru naprogramovat’ tak, aby chodili, vyhybali sa prekdzkam, hovorili a pod.

Vyhradnym doddvatelom pre Ceski republiku je firma Eduxe s.r.o. Zdkladna siprava je
v ponuke za cenu 10 803 K¢ s DPH. Za doplnkovu sadu je potrebné si priplatit’ d’alSich 3
180 K¢ s DPH.

Na programovanie robotov slizi softvér EV3. V pripade inStiticie, ktord chce inStalovat’
program na viacerych pocitacoch, je potrebné zakupit’ si licenciu. Licencia, ktord umoZziiu-

je inStalovat’ softvér na neobmedzeny pocet pocitacov, stoji 11 977 K¢ s DPH.
Poziadavky na vybavenie

Softvér EV3 je dostupny pre OS X aj OS Windows.

» Zdroj: http://cache lego.com/r/www/r/mindstorms/-
/media/franchises/mindstorms %2020 14/products/in%20the %20box/inthebox_bricks_landscape.jpg?l.r=-
1550870471, [cit. 2015-04-05].
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Systémové poziadavky pre PC s OS Windows

Windows XP (32 bitovy) a Vista (32/64 bitovy) s vynimkou Starter Edition - s najnov§imi
aktualizaciami. Windows 7 (32/64 bitovy) a Windows 8 desktop vratane Starter Edition - s

najnovsimi aktualizéciami.

Dalsie poziadavky: dual core processor 2.0 GHz alebo viac, pamit RAM minimélne 2GB,

2GB miesta na hard disku, displej XGA (1024 x 768 pixelov), 1 vol'ny USB port.
Systémové poziadavky pre Apple Macintosh s OS X
Mac OS 10.6, 10.7 a 10.8 s najnovsimi aktualizaciami.

Dalsie poziadavky: dual core processor 2.0 GHz alebo viac, pamit RAM minimélne 2GB,

2GB miesta na hard disku, displej XGA (1024 x 768 pixelov), 1 vol'ny USB port.
Dostupna podpora

Zakaznicky servis je aj pre Ceski republiku na stranke k dispozicii iba v anglickom jazy-
ku. Poskytuje napr. moznost’ kontaktovat’ vyrobcu formou mailu alebo telefonicky, d’alej
obsahuje FAQ a objednavkovy formuldr. Otizky, resp. pozZiadavky, je mozné na uvedené
kontaktné udaje zasielat’ aj v ¢eskom jazyku. Preklik na zdkaznicky servis presmeruje uzi-

vatel’a na stranku Lego, Co posobi méttco.

Lokalizacia

Stranka, uzivatel'skd prirucka ako aj d’alSie ndvody su k dispozicii aj v ¢eskom jazyku.
Videa su k dispozicii v anglickom jazyku.

Funk¢na analyza programu

Pre P'ahki orientdciu v programe slizi Uvodnd obrazovka, ktord obsahuje moznost’ pridat
projekt, misia stavby robota, otvorit’ naposledy spustené, rychle spustenie, novinky a d’als{

roboti (moznost” stiahnut’ si d’al§ie misie stavba robota z internetu).

Samotné programovanie sa realizuje prostrednictvom intuitivneho ikonového programova-

cieho prostredia.
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Obrézok 9: UZivatel'ské rozhranie softvéru EV3%¢

Komunikicia s robotom prebieha prostrednictvom programovatelnej kocky EV3. Tato
komunikdcia sa riadi prostrednictvom stranky hardvéru, kde je tieZ mozné pozriet’ sa, ktoré

motory a senzory robota su zapojené, a na ktorom mieste.

Okrem toho st k dispozicie aplikdcie pre muidre zariadenia, vd’aka ktorym je moZné robota

ovladat’ aj pomocou telefénu, alebo tabletu.
Vyuzitie hernych principov

UZivatel' v pripade Lego Mindstorms neinteraguje s ostatnymi uZivate'mi, ani nezbiera

body, pripadne odznaky.

Samotnych robotov je viak moZné pouZit' na plnenie roznych vyziev?’

*% Zdroj: http://the-gadgeteer.com/wp-content/uploads/2014/06/mindstorm_ev3-programming.jpg [cit. 2015-
04-05].

7 Oficidlna stranka siitaze First Lego League v CR: http://www ceskaligarobotiky .cz/item/22-first-lego-
league. [cit. 2015-04-05].
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43 Scratch®

Scratch je projektom Lifelong Kindergarten Group, ktord pdsobi v ramci MIT Media Lab.
Umoznuje programovat’ interaktivne pribehy, hry a animécie a zdiel'at’ ich v rdmci komu-

nity.
Sposoby obstarania a naklady

Scratch je momentédlne dostupny v dvoch, resp. troch verzidch, vSetky je mozné pouzivat

zdarma.

K dispozicii je stdle starSia verzia 1.4. Tito verziu je potrebné stiahnut a nainStalovat’
priamo do pocitaca.

Nova verzia 2.0 je k dispozicii online, ¢ize ako SaaS, a zaroven ako offline editor (zatial’
beta verzia).

Poziadavky na vybavenie

Verzia 1.4. je kompatibilnd s Mac OSX 10.4 a vysSie, Windows 2000, XP, Vista, 7 a 8
atiez s Ubuntu 12.04 a vysSie. Projekty vytvorené vo verzii 2.0 nie je mozné otvorit’ vo

verzii 1.4.

Pre online verziu 2.0 je potrebné mat’ aktualizované verzie prehliadac¢a Chrome, Firefox
a Internet Explorer s Adobe Flash Player verzie 10.2 alebo vysSie. Offline verzia je
k dipozicii pre Mac OS X, Mac OS X 10.5 a starSie, Windows a Linux. S povolenim uZiva-

tel'a sa vSetky aktualizdcie st'ahuji automaticky.
Dostupna podpora
Stranka mé vel'mi dobre prepracovany systém podpory.

Okrem samostatnej polozky Help v hlavhom menu, kde uZivatel’ ndjde navody, sprievodné

vided a FAQ, umoziuje stranke aj diskusiu a nahlasovanie chyb.

.....

ridlov je dostupnych iba v anglickom jazyku.

% https://scratch.mit.edu/ [cit. 2015-04-05].
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Lokalizacia

Vsetky verzie softvéru a strdnka sud dostupna v ¢eskom jazyku. ViacSina dokumentacie je

vSak k dispozicii len v anglickom jazyku.
Funk¢na analyza programu

Scratch je jednoduché programovacie prostredie, ur¢ené na vyucbu zdkladov programova-

nia. Je intuitivne a jednoducho sa ovlada, preto je vhodné aj pre nizsie ro¢niky. Programuje

sa vyhradne pomocou blokov prikazov, ktoré do seba zapadaji podobne ako puzzle.

G @ Souborv Upravity Tipy O apilkaci L & 3 af
;E; | Untitled J. . Scénafe Kostymy Zvuky
i aaiost
J vzhied ll oviadani
J zvux l vnimani
I Pearo I Operatory
jl pata I sioky

posuii se o €6) kroki
otoé se o (% €D swpdid

otof se o ) ED stupiii

natof se smiérem

skoi na pozici x ) v:

skof na ukazatel myEi

T Ll klouzej € sekund na x @ v: @

Nova postava: ‘é’ / qﬁ*‘.l

8

nastav = na i}

-

=
-

-]

nastav y na i

kdyZ naraziE na okraj, odrag sa

nastav rpisoh otdfeni na jen vievo -

Obrazok 10: Vyvojové prostredia programu Scratch

Vyuzitie hernych principov

Scratch priamo neponuka Ziadne gamifikacné prvky.
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UZivatel ma vSak moZnost’ umiestnit’ vytvorené projekty na stranku, kde moZu ostatni Cle-
novia komunity projekt komentovat’, pridat’ si ho medzi obl'tibené, alebo ho oznacit’, Ze sa

im paci.
44 Tynker”

Sposoby obstarania a naklady

Pre vzdeldvacie inStiticie je Tynker platenym rieSenim. Zakladné verzia je sice zdarma, ale
pokial’ chce uditel’ vyuzivat’ vSetky mozZnosti, ktoré Tynker pontka, si na vyber dve moz-
nosti. Prvd moznost’ Classroom je k dispozicii za 399 doldrov a obsahuje kurikulum pre
jeden vzdeldvaci stupeni. Druhd moZnost’ School je urcend pre celd §kolu a ndkupnd cena je

od 2 000 dolarov.

Aplikacie dostupné na App Store a Google play su taktiez platené. Aplikédcia urend pre

Android je dostupnd za 3,67 eur, pre i0OS od 1,99 doléra.
Poziadavky na vybavenie

Tynker je online program, postaveny na webovych Standardoch (HTMLS, JavaScript,
CSS) a je teda dostupny na vSetkych aktudlnych webovych prehliadacoch.

Tiez je k dispozicii vo forme aplikacie pre Android od verzie 4.0 vyssie a pre iOS od ver-
zie 6.0 vyssie.

Dostupna podpora

Pre ucitel'ov obsahuje strdnke kompletne vypracované kurikulum rozdelené podla jednak
podla ro¢nikov, respektivne stupniov a jednak podla drovni zaciato¢nik, stredne pokrocily
a pokrocily. TieZ obsahuje prehl’ad o tom, ktoré kurzy rozvijaji d’alSie oblasti v rdmci me-
dzipredmetovych vztahov.

Na stanke je v pravej Casti stale vidil'né tlaCidlo Feedback, vd’aka ktorému je mozné poslat’

Tynker timu spétnu vézbu.

Stranka zdroveii obsahuje blog, odkazy na Facebook™, Twitter’', YouTube™ a Google+"

a moznost’ prihlésit’ sa na odber noviniek.

* https://www tynker.com/?t=reset, [cit. 2015-04-05].
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Lokalizacia
Hra, ako aj stranka a dokumentécia, su k dispozicii len v anglickom jazyku.
Funk¢na analyza programu

Tynker je online dostupné prostredie, v rdmci ktorého sa Ziaci pomocou skladania vizudl-

nych blokov ucia zdkladné principy programovania.

Kurzy su rozdelené do modulov, kazdy modul mé stanoveny ciel’, o sa m4 Ziak pocas ne-
ho nau¢it’. V rdmci modulov sa nachddzaji rdzne tlohy. Na konci modulu je k dispozicii

kviz.

# Concapls

This block deletes the clone from the
project, removing it completely.

next costume starting with
If on edge, bounce

wait . secs

2 delete this clone

Obrazok 11: Tynker — vyvojové prostredie3 4

30 https://www facebook.com/GoTynker, [cit. 2015-04-05].

3! https://twitter.com/gotynker, [cit. 2015-04-05].

* https://www .youtube .com/channel/UC2MAKe5X 7pohhiMZ4nzdInA?sub_confirmation=1 [cit. 2015-04-
05].

 https://plus.google.com/111189514752913165927[cit. 2015-04-05].

¥ Zdroj: https://www tynker.com/image/product/student/img-student-direction-01 jpg[cit. 2015-04-05].
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Po zakipeni licencie pre Skoly ziskava ucitel moZnost’ vyuzivat’ funkcionality, vd’aka kto-

rym dokdZze manazovat’ vzdeldvanie Ziakov.

Tynker je jednym z mdla edukac¢nych ndstrojov, ktory umoZziiuje plynuly prechod od vizu-
dlneho programovania, resp. programovania prostrednictvom blokov, k programovaniu
pomocou prikazového riadku. Tynker to umoZziuje prepinanim sa medzi Code View a
Block View. V pripade, Ze si uzivatel’ zvoli moZznost' Code view, moZe vidiet obe okna
sicasne. Najprv tak moze iba sledovat’, ako sa kéd priddvanim blokov meni, neskdr moze
zacat’ sdm zasahovat’ do kddu, ¢o naopak meni Block View. Vd’aka tomu vie diet'a 'ahko

zistit', ked’ urobi chybu v kéde a pomocou uz zndmych blokov ju identifikovat’ a opravit'.

this.onStart{function() {
blockAnimationAnimate{"Throw", 30, 0.5,"");

if {{this.sensing.getDistance("Zombie"} < 30)) {
blockAnimationSimpleSwitchCostume("Attack");
Retreat{50):

}

Blocks View Code View

Obrazok 12: Tynker - Blocks View vs. Code View™

Vyuzitie hernych principov

Za postup do d’al$ich drovni ja mozné ziskat’ odznaky.

Obrazok 13: Tynker - odznaky za postup na vyssie tirovne™®

% http://images.tynker.com/blog/wp-content/uploads/code-view.jpg [cit. 2015-04-05].
36 Zdroj: https://www tynker.com/image/school/features/badges.png [cit. 2015-04-05].
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45 Alice’

Sposoby obstarania a naklady

Program Alice je dostupny zdarma. Ako je uvedené na stranke, je to darcek od Carnegie

Mellon University. Subory na stiahnutie su k dispozicii na domovskej stranke programu.
Poziadavky na vybavenie

Momentélne je dostupné vydanie Alice 3. Softvérové poziadavky pre tito verziu su nasle-

dovné:

*  Windows (XP, Vista 32-bit, Vista 64-bit, Windows 7 32-bit, Windows 7 64-bit,
Windows 8 32-bit, Windows 8 64-bit)
* Mac OS X 10.6 a vyssie, procesor Intel
* Ubuntu, Red Hat — minimélne 250MB vol'ného miesta, OpenGL ovladace a Java
Runtime Environment.
Alice 3 vyuziva Java JDK. Pokial’ Java JDK nie je k dispozicii, je potrebné ju nainStalovat’

pred inStalaciou Alice 3.
Hardvérové poziadavky:

* stolny pocita¢ alebo notebook;
* 1 GB RAM (odporicana velkost pamite je 2 GB alebo viac, ale nie je to podmien-
kou);
grafickd karta schopnd vysokého rozliSenia farieb (32 bitov) a s rozliSenim aspon
1024x768 pixelov (3D graficka karta poskytuje vySsi vykon, ale nie je nutnd);
e zvukova karta;
*  mys.
Dostupna podpora
Alice poskytuje svojim uZivatel'om vel'mi dobrd podporu. Pre ucitel'ov st k dispozicii pra-
covné materidly a tutoridly a samozrejme FAQ. Pre spravcov a programatorov su to inSta-

la¢né ndvody a zoznam najcastejSich chyb spolu s nivodom, ako je mozné ich riesit’.

7 http://www alice.org/index.php [cit. 2015-04-05].
¥ Okrem Alice existuje vel'mi podobny néstroj na tvorbu 3D animécii Looking Glass z dielne Washington
University in St. Louis: https://lookingglass.wustl.edu/ [cit. 2015-04-05].
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Okrem toho je na stranke uvedeny zoznam literatury, ktord sa venuje vyucbe programova-

nia pomocou Alice.

Lokalizacia

Hra, ako aj strdnka a dokumentdcia, su k dispozicii len v anglickom jazyku.
Funk¢na analyza programu

Alice je 3D programovacie prostredie urcené na vyucbu zakladov objektovo orientovaného
programovania, ktoré umoZznuje vytvaranie vlastnych pribehov prostrednictvom animacii,

hranie interaktivnych hier, alebo vytvéranie videi, ktoré je mozné zdiel'at’ na webe.

V interaktivnom rozhranim Ziaci vytvéraji program pomocou umiestiiovania grafickych
blokov. InStrukcie zodpovedaju Standardnym funkciam v OOP, ako napr. v Jave, C++ ale-
bo v C#. Alice vizualiziciou kédu umoziiuje ziakom pochopit’ vztah medzi nim

a spravanim sa objektu v animécii.

Alice tieZ umoziiuje prechod od vizudlneho k textovému programovaniu. UZivatel’ si musi
ale najprv stiahnut’ a nainStalovat’ NetBeans IDE a ndsledne si tam program vytvoreny
v Alice importovat’ (na strdnke sa nachddza podrobny video ndvod). Prechod od vizudl-

neho k textovému programovaniu sa teda nedeje v uzZ zndmom rozhrani.
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13 Alice (2.0 04/05/2005) - E-\studie\purgathofer\Alice 2\Alice Required\exampleWor lds\lakeSkater. adw
File Edit Tools Help

@ Py Bl oo Breao
.:W“"“ = Events |create new event I

pﬂcamera = word =
e or]
Lignt ;
; M * While SP!“EI ~ ispressed
ik i . Beuin: IceSkat : reframe —
@ Thighl egin: “IceSkater.go wireframe
%Clmhes - During: <.Nnne>
1= | [@abs : End: | IceSkater.go solid —
“[Qchest % 4‘ s © YWhen the world starts, do * World.myfirst animation -
[y ThighR -
: Cube - .
] | [ @ World.my first animation
IceSkater's details. World.my first animation No parameters
skate howManySteps m = S
- - Wait 1 second —
blinkEyes Camera set point of view to <None> —  point of view of = CameraPointOfView2 —  duralion =2 seconds —  more...
setBlink  shoultBlink SO tiacend T
lookAndWink Camera —  setpointof viewto <None> —  point of view of = Camera.PointOfview —  more... —
simpleSpin +#=lDa together
circleAround whichObject IceSkater — turn left -~ 0.45 revolutions —  more...
skateBackwards howManySteps . lceSkater — setpose IceSkater.pose  more..
L “lceSkater.skate rowiiany Steps =1 —
go wireframe : -
:lceSkater.simpleSpin
go solid -EEI =
- ;4f backwards and jump —
create new method “ElDa togeth
| [=IDo together
IceSkater | move i DR =
P 5 =1| iDoin order Dotogether| | KElse, Loop Wile For allin order |For all together Wait Cprint |

Obrazok 14: Vyvojové prostredie programu Alice™

Vyuzitie hernych principov

Alice nevyuZziva Ziadne gamifikacné prvky.

4.6 Karel

Sposoby obstarania a naklady

Robot Karel je kdispozicii zdarma. Zdroje na inStalidciu je vSak potrebné hladat

a inStaldcia nie je prave priatel'skd k uzivatel'om.
Poziadavky na vybavenie
Pocita¢ s OS Windows, pripadne s niektorou linuxovou distribiciou, napr. Ubuntu.

Niektoré implementécie si dostupné aj online, pripadne ako aplikdcia pre iPad. Aplikécia

je dostupna na Apple Store za cenu 1,99 doldra. PoZadovana verzia iOS je minimélne 6.0.

% http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/5/57/Alice-2-screenshot.jpg, [cit. 2015-04-05].
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Dostupna podpora

Ked'Ze sa jednd o mnoho implementécii jednej myslienky, je tazké hovorit’ o dostupne;j
forme podpory. Existuje mnoho strdnok, ktoré sa venuji problematike vyucby v tomto

prostredi a pontkajd r6zne manuédly aj v ¢eskom jazyku.
Lokalizacia

Prostredie, ako aj dokumentacia, su k dispozicii aj v ¢eskom jazyku.
Funk¢na analyza programu

S myslienkou Robota Karla priSiel na prelome 70. a 80. rokov Richard E. Pattis, ktory ho
pouzival pri vyucbe zdkladov programovania na Stanfordovej univerzite. Podstatou je sna-
ha o ovlddanie robota, ktory sa pohybuje v rdmci stanoveného priestoru, ktory predstavuje
mesto. Robot ovldda maly pocet jednoduchych prikazov, a to krok, vl'avo bok, polozit
a zdvihnat' znacku. Vsetky, aj zlozitejSie povely, sa vytvdraji kombinéciou tychto prika-
zov. Jazyk podporuje zéakladné algoritmické Struktiry, ako je blok prikazov, podmienky

a cykly, je tieZ mozné pouzit’ princip rekurzie.

£ Karel SI=] E3

Soubor  Oprawy  Hledat  Spustit  Ladéni  Karel Plocha  Mapovéda

=] 68| B8] o | [E| & @ pof o oom ] w

nrikaz KE_ZDI =l
dokud neni zed
krok

konec
konec

podminka YLEVYO_ZED
vlevo .
VLEVO_ZED=zed
vpravo

konec

funkce ZNACKY
cislo ;=0
dokud znacka
zvedni
1=i+1
konec
opakuj 3
poloz
konec
ZHACKY=3j
konec =1
69:1

=

Obrizok 15: Vyvojové prostredie pre program Robot Karel*

%0 Zdroj: http://petr lastovicka.sweb.cz/img/karel Win.png, [cit. 2015-04-05].
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Obrizok 16: Vyvojové prostredie pre program Robot Karel - iPad verzia*'

Vyuzitie hernych principov

Karel nevyuziva Ziadne gamifikacné prvky.

4.7 Baltik*

Sposoby obstarania a naklady

Baltika vyvija aj priamo preddva firma SGP. Na ich strdnke je moZné stiahnut
a nainStalovat’ si demo verziu zdarma. Takdto verzia programu je plne funk¢nd, neumoznu-

je vSak ukladanie siborov na disk.

*! Zdroj: http://al mzstatic.com/us/r30/Purple/v4/f7/d7/72/f1d772ed-5¢74-68¢5-5¢74-
9b0fd734c1b0/screen480x480.jpeg, [cit. 2015-04-05].
2 http://www.sgpsys.com/cz/Default.asp, [cit. 2015-04-05].



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 52

Firma pontuka tri verzie a to Baltik 3, ktory obsahuje programovacie a kresliace néstroje —
ikony (syntax jazyka C), Baltie 4 C#, ktory obsahuje programovacie a kresliace nastroje —
ikony, C#, 3D, OOP, objektovy browser a debugger a hru Gems, ktord je naprogramovand
v Baltie 4 C#.

Podla cennika, uvedeného na stranke, je mozno objednat’ kazdu z tychto verzii zvlast.
Ro¢nd multilicencia SGP, ktord obsahuje aj Baltik 3, aj Baltie 4 C#, je pre celu Skolu aj

Ziakov domov k dispozicii za 300 eur.

Vyrobca odportic¢a programu zakupit' aj ucebnicu programovania Baltik 3, ktord je do-

stupna za 10 eur.
Poziadavky na vybavenie

Program je potrebné nainStalovat’ na kazdy pocita¢ alebo na server (je potrebné vlastnit’
sietovu licenciu Baltika). Nie sui uvddzané Ziadne Specidlne poZiadavky na hardvérové ani

softvérové vybavenie. Program vSak nie je k dispozicii pre pocitace s OS X.
Dostupna podpora

Podpora je pomerne rozsiahla. Pre ucitel'ov su k dispozicii metodiky vyucby, pre spravcov

navody na instaléciu.

Lokalizacia

Stranka, dokumentdcia aj program su k dispozicii v ¢eskom jazyku.
Funk¢na analyza programu

Baltik je multimedidlny vyucbovy programovaci a kresliaci ndstroj, v ktorom je moZné
tvorit’ prezentdcie, vyucbové programy a hry. Baltik vyuziva Standardnd syntax neobjekto-
vych programovacich jazykov, ako napr. C, tzn. Ze obsahuje prikazy ako if, for, while, do-
while atd’., je mozné pouzivat’ premenné, konStanty, polia ditovych typov, procedtry

a funkcie. Vsetky prikazy su vSak namiesto textu zobrazené vo forme ikon.
Program ma tri zdkladné drovne:

1. Skladanie scény — Ziak sa uci pracovat’ s mySou a kldvesnicou a zoznamuje sa
s pracovnou plochou. Mdze si skladat’ scény alebo kreslit’ nové predmety
2. Carovanie scény — Ziak ovldda postavicku ¢arodejnika Baltika, ddva mu prikazy

a ten ich vykondva. Ulohou tejto trovne je zozndmit’ sa s procesom algoritmizacie
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3. Programovanie — tito drovei je eSte rozdelend na Cast’ pre zaciatocnikov
a pokrocilych.
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Obrazok 17: Ukazka zdrojového kddu programu Baltik 3%

Program je vizudlne nezaujimavy a programovanie pomocou ikon pomerne neintuitivne. Je
tazké identifikovat’, Co ktory symbol znamend. Pre Ziakov niz§ich ro¢nikov je Citanie na-

povedy kontraproduktivne a moZe ich 'ahko odradit’.
Vyuzitie hernych principov

Baltik nevyuziva Ziadne gamifikacné prvky.

4.8 Imagine Logo™
Imagine Logo je nova generécia programovacieho jazyka a prostredia Logo.

Sposoby obstarania a naklady

 http://www flatulent szm.com/baltik/obr/07_a_3 png, [cit. 2015-04-05].
* http://www pf jcu.cz/imagine/index.php, [cit. 2015-04-05].
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Imagine v Ceskej verzii je moZzné zakuipit' v nakladatel'stve Computer Press. Neobmedzena
Skolska licencia je k dispozicii za 7 616 K¢. Neobmedzena Skolska licencia je urcena Sko-
ldm a umoziluje inStalovat’ Imagine Logo na 'ubovol'nom pocte Skolskych pocitacov. Uc¢i-
telia a Ziaci mdzu program instalovat’ aj na poc¢itacoch mimo Skoly pre svoju osobnu potre-

bu.

K programu bolo mozné dokupit’ aj ucebnicu Imagine Logo — ucebnice programovéani pro

déti. Kniha vysla v Computer Press v roku 2006, a momentéalne uZz nie je dostupna.
Poziadavky na vybavenie
Program je ureny pre OS Windows.

Dalsie pozadavky: minimélna konfiguricia PC - Procesor Pentium II 400 MHz a rychle;jsi,

128 MB RAM, 60 MB vol'ného priestoru na disku, CD mechanika, mys, zvukova karta.
Dostupna podpora

Existuji rozne strdnky, na ktorych je moZzné ndjst didaktické materidly, priklady dobre;j

praxe, pripadne ukazkové projekty.

Priama podpora uzivatel'ov ale nie je dostupna.

Lokalizacia

Program, pripadne d’alSie materidly, st k dispozicii v ¢eskom jazyku.
Funk¢na analyza programu

Prostredie Imagine Logo spolo¢ne s modulom Logo Motion je uréené na osvojenie si za-
kladov procedurdlneho programovania a programovanie riadeného udalostami a pracu v
rastrovom grafickom editore. TieZ podporuje multimédid a moznost’ prezenticie vytvore-

nych projektov na webe.

Zgkladnou sucast'ou programu Imagine Logo je grafické prostredie, v ktorom sa pohybuje
korytnacka. Pomocou jednoduchych prikazov mézeme korytnackou manipulovat’, priCom
po jej pohybe zostdva na ploche stopa. Zakladné prikazy su v ¢eStine dopiedu (do) a vzad
(vz) a pohybuju korytnackou o dany pocet krokov uréenym smerom, pomocou prikazov
vpravo (vp) a vlevo (vl) mdZeme zase korytnackou otdcat’. Medzi zdkladé prikazy eSte
patri barvapera! (Bp!) - Tloustkapera! (Tp!) - Peronahoru (pn) - perodolii (pd) — zmaz,

vypli a domov.
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Obrizok 18: Ukazka vyvojového prostredia Imagine Logo™

Prostredie obsahuje d’alSie objekty, ktoré rozsiruji moznosti programovania, ako su d’alSie
korytnacky, textové polia alebo prehrdvace zvukovych stiborov a video siborov. Prostre-
die sa ovlada pomocou textovych prikazov pisanych do prikazového riadku, pisanim pro-

cedur alebo zaskrtavanim z ponuky do jednotlivych objektov.

Prostredie umoziuje tiezZ pracovat’ s grafikou: korytnacku je moZzné napr. zmenit’ podla

obrazku.

Imagine umoziuje objektové programovanie, vyuziva napr. hierarchiu objektov, objektové

premenné, dedenie vlastnosti atd’. UmoZnuje tieZ spustat’ paralelné procesy (niekol'ko

* http://www.ecolenet.nl/best/imagine_files/image002.jpg, [cit. 2015-04-05].
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objektov vykondva prikazy spustané nezavisle na sebe), programovanie zaloZené na uda-
lostiach (korytnacky reaguju na udalosti, napr. na kliknutie mySou alebo na na stlacenie
klavesnice) a vytvarat’ sietové projekty (programy, ktoré beZia siCasne na viacerych poci-
taCoch v rdmci siete a spolupracujui).

Vyuzitie hernych principov

Imagine Logo nevyuziva Ziadne gamifikacné prvky.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 SPECIFIKACIA SYSTEMU PRE VYUKU PROGRAMOVANIA

Specifikdcia systému pre vyucbu programovania je pripravené s ohl'adom na analyzu pro-

stredia, ktord je sticCastou bakaldrskej prace a je obsahom casti I. Prakticka Cast’.

Na zaklade analyzy su poZiadavky na systém nasledovné:

vzhl'adom na ciel'ovu skupinu a jej vek zacat’ vyucbu zdkladov programovania po-
mocou grafickych prvkov;

umoznit’ plynuly prechod od vyuZivania grafickych prvkov k programovaniu po-
mocou prikazového riadku v rdmci toho istého prostredia;

pri prechode k programovaniu pomocou prikazového riadku zaradit’ do vyucby aj
ulohy zamerané na zaklady pisania znakov na klavesnici;

pri vyucbe programovania pomocou prikazového riadku vybrat’ redlne existujici
programovaci jazyk;

zabezpecit’ dostupnost’ programu pri Standardnom hardvérovom vybaventi, tzn. po-
¢itac, klavesnica a mys;

umoznit’ vyuzivat’ aj neplatend verziu programu, ako platent verziu poskytovat’ iba
Specidlne balicky, ktorych absencia nebude obmedzovat’ zdkladnd funkcionalitu;
zabezpecit’ lokalizaciu do ¢eského jazyka;

umoznit’ nastavit’ r6zne sady dloh pre r6zne skupiny;

vyuZzivat’ herné principy, ako bodovanie, rebricky, odznaky a pod.

Ako vizudlne prvky budi vyuzivané grafické bloky, ktoré povazujeme za intuitivnejSie ako

ikony.

Programovacim jazykom, vyuzivanim na vysSich drovniach, bude Python. Dovodov je

niekol’ko*®:

Python je jednoduchy, resp. ma jednoduchu syntax. Prikazy sui ukonc¢ené znakom
konca riadku, blok je oznaceny odsadenim. Tento minimalizmus umoZiuje vyvaro-
vat’ sa zaCiatoCnickych syntaktickych chyb;

vyuziva garbage collection, takZe tu nehrozia problémy s unikom pamite, ako napr.

v C;

% http://www .ceskaskola.cz/2004/11/john-zelle-prvni-jazyk-python.html, [cit. 2015-04-05].
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* podporuje OOP;

* je to redlny programovaci jazyk, ktory sa dd vyuzit' v praxi.

5.1 Opis navrhovaného rieSenia

Kontextovy diagram zobrazuje pohl'ad na okolie systému. So systémom pracuje uzivatel’,
ktory riesi zadané udlohy atym postupuje na vysSie urovne a sprdvca, ktory vytvdra

a snravuie skuninv. Bankovv svstém umoznuie online nlatbu. Inv sndsob nlatbv ako online

plati v

Bankovy systém ,

rieSi zadané Ulohy \ vytvara a spravuje /_
skupiny,
Uzivatel Systém Spravca

N4
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5.3 Pouzivatel’ské rozhrania

Tabulka 3: Pouzivatel'ské rozhrania

PR -1 Pouzivatel'ské rozhranie bude vytvorené pomocou web aplikicie.
) PouzZivatel'ské rozhranie bude rozdelené na frontend (uZivatel'ska Cast) a
PR -
backend (spravcovska cast).
Budu k dispozicii dve pouZivatel'ské rozhrania — jedno pre samostatnych
PR -3
uzivatel'ov, druhé pre vzdeldvacie inStiticie.
A Pre zobrazenie niektorych casti obsahu, ako aj pre zobrazenie tloh, bude
PR -
potrebné prihldsit’ sa.

5.4 Softvérové rozhrania

Tabulka 4: Softvérové rozhranie

Edukac¢ny nastroj bude web aplikacia postavend na Open Source technold-

giach PHP, JavaScript a MySQL.

SSR -1

Pouzivatel'ské rozhranie musi korektne fungovat’ v prehliadacoch Internet
SSR -2 Explorer 10+ bez rezimu spitnej kompatibility, Google Chrome, Firefox
24+, Opera 12+ a Safari 7+.

Pre vyvoj v PHP budeme vyuZivat framework Yii*’, ktory v sicasnosti patri medzi najpo-
uzivanejSie PHP frameworky. Yii je framework uréeny pre vyvoj rozsiahlych webovych

aplikacii. Medzi jeho vlastnosti patri:

* rozdelenie aplikacnej a prezentacnej logiky na zdklade architektonického principu
MVC, ktory umoziiuje relativnu nezdvislost’ prezentacnej, aplikacnej a databazovej
vrstvy aplikdcie a teda ich lepSiu spravu;

* pristup k zdrojom dit pomocou Database Access Objects (DAO) a Active Record;

* integruje jQuery, obl'ibend javascriptovi kniZnicu;

* Vyber frameworku bude opit’ prediskutovany v ¢ase vyvoja aplikicie. Je teda mozné, Ze koneény vyvoj
aplikdcie bude prebiehat’ v inom frameworku.
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jednoduché a bezpe¢né spracovanie formuldrov a validacia vstupnych dat;

* autentizécia a autorizdcia - kontrola pristupu na zdklade hierarchickych roli

(RBAC);

* podpora motivov a rychle vizudlne zmeny aplikacie;

* webové sluzby - automatické generovanie Specifikacii a spracovanie poziadaviek

WSDL sluZieb;

* lokalizacia (L10N) a internacionalizacia (I18N) - preklad sprav, formétovanie ¢isel

a udajov o datume a Case;

* vrstvend cache pre data, stranky, fragmenty stranok a dynamicky obsah, ktord vyz-

namne zniZuje reakcny Cas aplikdcie;

* spracovania, archivécia a filtracia chyb;

* zabezpecenie a odolnost’ aplikdcie voci roznym druhom utoku;

* generovanie validného XHTML kédu.

«50

5.5 Triedy pouzivatelov

Z pohl'adu pouZivatel'ov bude systém obsahovat’ dve triedy, a to spravcu a uZivatel’a.

Tabulka 5: Triedy pouzivatel'ov

Trieda

Popis

spravca

Spravca je fyzickd osoba, ktorej tlohou je zakladanie a spravovanie sku-
pin. Jedna osoba modze mat’ zaloZeny 'ubovol'ny pocet skupin. Skupina
musi mat’ najmenej dvoch ¢lenov. Skupina ako entita mdéZe vyuZzivat’ Spe-

cidlne funkcionality uréené pre skupinu.

uzivatel’

Uzivatel je fyzicka osoba, ktord vie po vytvoreni Gctu prechddzat’ jednot-
livymi droviiami a plnit’ vyzvy, za ktoré ziskava odznaky. Po pridani do
skupiny dokdZe interagovat’ s ostatnymi ¢lenmi skupiny a plnit’ zadané

skupinové ulohy, za ktoré ziskava skupinové body.

% http://cs.wikipedia.org/wiki/Yii [cit. 2015-04-05].
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5.6 Diagram pripadov pouzitia
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Obrazok 20: Diagram pripadov pouZitia
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6 SADA ULOH

V silade s teoretickymi poznatkami bolo nasim zdmerom vypracovat’ ukdzkovi sadu dloh
tak, aby splfiala poZiadavky cielovej skupiny a bola zdroveti kompatibilnd s poziadavkami
na systém, ktoré sme uviedli v kapitole 5. Ukazkova sada tloh obsahuje tri prvé ulohy, na
ktorych sa snazime ilustrovat’ sposob zaddvania dloh a price s edukacnym ndstrojom.
Vsetky ulohy obsahuji na zaciatku interaktivny titoridl, ktord uvadza ziakov do danej

problematiky. Uc¢itel’ si ma mozZnost’ zvolit’, ¢i ho vyuzije, alebo zvoli ind formu vyucby.
Celkovo by sada tiloh mala napliiiat’ nasledujtice vieobecné a konkrétne ciele.
Vseobecné ciele:

* rozvijat’ algoritmické myslenie;

* naucit’ sa vyjadrovat’ algoritmy pomocou grafickych blokov a zvoleného progra-
movacieho jazyka;

* realizovat’ zadané dlohy.

Konkrétne ciele:

* 7Ziak dokdZe navrhnit’ algoritmus problému zadaného v ulohe;

* 7ziak dokdZe overit’ spravnost’ zvoleného algoritmu, resp. identifikovat’ a odstranit’
vzniknuty problém;

* 7Ziak dokdZe navrhnuty algoritmus zapisat’ pomocou programovacieho jazyka (¢i uz
graficky alebo textovo);

* Ziak rozumie, ¢o je prikaz a cyklus s danym po¢tom opakovani;

* 7iak rozumiem, o su udalosti, paralelizdcia a nekone¢ny cyklus;

* 7iak rozumie, €o si premenné a poznd zdkladné datové typy;

* 7iak rozumie, €o st procedury a funkcie;

* 7Ziak dokdZe pouzivat’ zdkladné prikazy jazyka Python.

6.1 Prostredie

Doélezitym prvkom je vyvojové prostredie, v ktorym Ziaci prechddzaju a v ktorom plnia
zadané dlohy. Navrhovany edukacny ndstroj bude obsahovat’ vyvojové prostredie, ktoré sa
na prvy pohl'ad nelisi od herného prostredia. Ziak, hra¢, prechddza pribehom, ktory sa vy-
vija tym, Ze plni zadané tdlohy. Ulohy st rozdelené do tematickych celkov, ale aj tymi pre-

chddza Ziak plynule, bez vytrhnutia z pribehu, alebo prostredia. Na konci kazdého tema-



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 64

tického celku je kratky vedomostny kviz. Okrem toho su k dispozicii vyzvy, po splneni

ktorych je mozné ziskat’ odznaky.

Edukacny néstroj je vlastne adventura. ,,Adventira je druh pocitacovej hry, v ktorej hlavny
hrdina riesi rozlicné ulohy. Hra¢ postupuje ,.kl'ukatym* pribehom k vzdialenému cielu,
pri¢om je kladeny doraz na rdznost’ rieSeni zdpletiek a hddaniek. Adventura je Zaner, ktory
je rozvlacny a pribehovo byva zaujimavy a spletity, pretoze hadanky a pribeh v tomto Zanri
podmiefiuji zdbavu. Struktdrne je vytyeny tzv. ,,Main Quest* (hlavny ciel’ / Gloha), ktory
rozprestrie onu kl'ukatiacich dloh, po ktorych sa hra¢ prepracovdva pouzivanim najmaé svo-
jej fantdzie a logického myslenia k naplneniu hlavného ciel’a. Teda splnenie hlavného ciel’a
sa ma ndpaditym zadostucinenim za virtudlne patdlie sposobené hlavnému hrdinovi !
Standardne sa adventidra ovldda formou point-and-click (voIny preklad ukaz a klikni), my

tito formu ovlddania nahradime a n4s hrdina sa bude pohybovat’ pomocou spravnej kom-

binécie grafickych blokov, resp. textovych prikazov na vyssich leveloch.

Velkou motivéciou ako po grafickej stranke, tak po stranke narativnej, je pre nds adventu-
ra Machindrium z dielne firmy Amanita Design. Okrem toho nds zaujal aj dvojiroviiovy
systém ndpovedy. Hrd¢ ma jednak k dispozicii moznost’ ziskat drobni dobri radu, ako
pokracovat’ d’alej. Zaroven je k dispozicii aj kompletny sprievodca hrou. Eduka¢nou hrou
by tak mohli prechddzat’ aj menej zdatni Ziaci, ktori nie st schopnf riesit’ logické ulohy, ale
zaroven by mohli postupovat’ v zdkladoch programovania rovnako, ako ich Sikovnejsi spo-
luziaci. Tym sa hra stdva zaujimavou aj pre vyuzitie v beznom vyuovacom procese, nie

len v rdmci vol'nocasovych aktivit.

! http://cs.wikipedia.org/wiki/Adventura [cit. 2015-04-05].
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Obrazok 21: Ukazka z adventiry Machindrium’>

6.2 Tvorba dloh

Pri tvorbe dloh sme prihliadali na postupnost’, tzn. Ze sd radené od jednoduchych az po-
stupne po tie naro¢nejsie. DoleZité je, Ze Ziak musi pri rieSeni kaZdej ulohy dodrzat’ logicku
postupnost’.

Plnenie dloh nie je ¢asovo obmedzené. Tym, Ze hra bude dostupna online, nie s Ziaci ob-

medzovani vyucovacou jednotkou. Je ale dobré, ked’ Ziakov pred kazdou tlohou, ktora

obsahuje nové prikazy, alebo prvky, uvedie do problematiky ucitel’.

6.3 Struktira sady tloh

Struktira sady tloh je navrhnutd tak, aby si Ziak v kazdej dlohe prehlboval znalosti, ktoré
ziskal na jej zacCiatku a zdroven si opakoval znalosti, ktoré ziskal v predchddzajicich tlo-

héch.

3% Zdroj: https://Ih3.ggpht.com/MaCL9ZRIRi9gNEiqgpBRIFT-jc0-
SUpLrDWsrqPrvIIDORsXg hGAxryBUSChk7DC8M=h900 [cit. 2015-04-05].
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cyklus while

Obrézok 22: Struktira sady ukdzkovych tloh

Zaciatok

Zaciatok slizi na zozndmenie sa s prostredim. Ziaci sa naucia, z akych Casti sa prostredie

sklad4, aka je ,,Main Quest* a ako sa v prostredi majui pohybovat'.
Uloha 1: Hrdina oZiva

Prvou logickou tlohou, ktorej budu uZivatelia celit’, je postavenie vlastného hrdinu. K dis-
pozicii budd mat’ viacero kuiskov, ktoré bude potrebné poskladat’ v spravnom poradi. Na to
im bude sldzit' zékladnd sada prikazov, ktord bude obsahovat’ prikazy typu ,,chod” x kro-
kov*, ,,oto¢ sa o0 90°/180° stupnov* a pod. Sada prikazov bude rozdelend do niekol'kych
sekcif, napr. pohyb, cykly alebo premenné. Sady budi postupne pribidat’, ako bude Ziak

postupovat’ na vyssie stupne.
Uloha 2: Kde som to?

Ked’ hrdina oZije, snazi sa preskimat’ svoje okolie — chodi a obzerd sa, kym nenarazi na
prekdzku, alebo sa nedostane k veci, ktord si potrebuje odloZit’ na d’alSie pouZitie. Veci,
ktoré je potrebné pozbierat’, musi najprv na zdklade pribehu identifikovat’ (napr. ak mu
bolo v na zacCiatku povedané, Ze jeho dlohou je zachranit’ princeznd, potrebuje pozbierat

veci, ktoré bude na ceste za splnenim dlohy potrebovat’ — me¢, vodu, jedlo a pod.)

6.4 Zadanie a metodické pokyny

Zadanie jednotlivych dloh obsahuje stru¢ny popis tlohy, ciele, kI'iCové pojmy, zadanie
a pokyny pre ucitela.

6.4.1 Zaciatok

Popis tlohy

Na zaciatku bude pripravené sprievodné, interaktivne video, ktoré obozndmi Ziakov
s prostredim a zdroveni ich bude vyzyvat’, aby si vyskusali zdkladné formy ovlddania hlav-

ného hrdinu.
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Ciele
Ziak:
* zoznami sa s pribehom;
* pochopi, ako sa v prostredi pracuje, tzn. ako pomocou grafickych blokov prikazov
dokéze pohybovat’ hrdinom;
* bude vediet pouZzivat ndpovedu.
KPlucové pojmy
* vyvojové prostredie;
* grafické bloky prikazov;

* ndpoveda.

Zadanie

Na zaciatku je potrebné absolvovat interaktivny titoridl. K tdtorialu je moZzné kedykol'vek
sa vratit’ a pozriet’ si ho 'ubovol'ne vela krat. V rdmci tdtoridlu je potrebné vyrieSit’ drobné

ulohy, vd’aka ktorym bude zrejmé, Ze Ziak dokdze samostatne pracovat’ s prostredim.
Pokyny pre ucitel’a

Aj ked bude cely titoridl postaveny tak, aby nim Ziak mohol bez problémov prejst’ sdm, je
na zaciatku potrebné uviest’ problematiku programovania, vysvetlit' Ziakom, ¢o sa od nich
¢akd a ako budui s danym néstrojom na hodine pracovat’. Pripadne je moZné titoridl poze-

rat’ spolu.

Pozornost’ je treba venovat’ najmi tomu, ¢i Ziaci pochopili, ¢o sa od nich ocakdva, ¢i sa
dokdZu vo vyvojom prostredi samostatne pohybovat’ a ¢i dokdzu pouzivat’ grafické bloky
prikazov. Tiez je potrebné vysvetlit’ im systém ziskavania bodov a odznakov.

6.4.2 Uloha 1: Hrdina oZiva

Popis tdlohy

Ziaci zaGinaji putovat’ krajinou a plnit' ,,Main Quest*. Najprv vSak musia poskladat
a ozivit’ hrdinu.

Ciele

Ziak:

* dokéze formulovat’ problém;
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* vie, ako md postupovat pri rieSeni problému;

* dokdaZe zapisat’ jednoduchy algoritmus pomocou zdkladnej sady prikazov.
Kriacové pojmy

* algoritmizdcia;

* zakladné prikazy;

* zapis algoritmu.
Zadanie
Kde sa stratil hrdina? Aby bolo mozné splnit’ hlavnud dlohu, musime ndjst’ nasho hrdinu. To
ale nie je také jednoduché. Nas hrdina je totiZ vytvorom starého vedca, ktory vyrobil jed-
notlivé Casti. To ho tak vycerpalo, Ze si musel ist’ zdriemnut’. My v§ak nemdZeme Cakat’,
kym sa zobudi. Vidime, kde m4 hrdina nohy, ostatné Casti su ale stratené medzi inymi ne-
potrebnymi vecami v dielni ndSho vedca. Dokdzeme ich ndjst’ a pozbierat’ ich v sprdvnom
poradi?

Pokyny pre ucitel’a
Ulohou ugitel’a je uviest’ Ziakov do problematiky algoritmizécie a ilustrovat’ tiito problema-
tiku na zadanej dlohe.
6.43 Uloha 2: Kde som to?
Popis tdlohy
Po oZiveni sa hrdina opuista vedcovu dieliiu a vyddva sa na cestu.
Ciele
Ziak:
* chape, Co je to cyklus;
* dokaZe pouzivat’ cyklus do-while.
Kriacové pojmy
* cyklus;
* konec¢ny cyklus;
* podmienka;

e do-while.
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Zadanie

Hrdina je uZ cely. Co teraz? Je potrebné zistit’, ako d’alej. Na stole vidime leZat’ napisany
odkaz. Precitame si ho tak, Ze sa k nemu pribliZime. Na odkaze si pre¢itame naliehavid mi-
siu, ur€end pre vedca. Ten vSak spi, preto musime konat’. Na takd ndro¢nd misiu sa vSak
musime pripravit. V dielni sa poval'uje vela veci, ktoré by sme mohli potrebovat’ a tieZ sa

nejako potrebujeme dostat’ von z dielne.
Pokyny pre uditela

Na zaciatku je dobré si zopakovat’ problematiku algoritmizicie. Aj v tejto ilohe, podobne
ako vo vSetkych d’alSich, je potrebné vyriesit' niekol’ko problémov. Formulovat’ ich Ziaci
mdZu spolocne, tieZ moZu spolo¢ne navrhnit’ postup, ako tieto problémy rieSit. Nevadi
pokial’ sa nezhodnu, kazdy si m6Ze vyskuisat’ svoju variantu a overit’ si tak spradvny postup
rieSenia.

Okrem opakovania algoritmizdcie sa Ziaci pri rieSeni tejto ulohy dostavaju aj
k problematike cyklov. U¢itel’ mézZe vyuZit nducny interaktivny tdtoridl, ktory sa nachddza
na zaciatku kazdej dlohy.

Treba vSak pocitat’ s tym, Ze dlohy si pomerne ¢asovo narocné, tzn. Ze nie je mozné ich
dokoncit’ pocas jednej vyucovacej hodiny. Je preto si potrebné overit’, ¢i maji Ziaci doma

pristup k pocitacu a internetu. Na zdklade toho si treba rozvrhntt’ pracovné tempo.
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ZAVER

Predkladand bakaldrska praca sa zaobera problematikou vyucby zdkladov programovania a
algoritmizdcie na druhom stupni zdkladnej Skoly. Za ciel’ sme si stanovili zmapovat’ sicas-
nd situdciu v Ceskej republike, analyzovat’ poziadavky na systém pre vyucbu programova-
nia z pohl'adu cielovej skupiny, ucitelov a spravcov systému a analyzovat’ existujice, naj-
CastejSie pouzivané edukacné systémy. Na zdklade zistenych skutocnosti ndsledne Specifi-
kovat’ poziadavky a zostavit’ ukdzkovu sadu uloh pre unikdtny edukacny softvér, urCeny

pre vyuébu programovania na druhom stupni zakladnych §kol v Ceskej republike.

V teoretickej Casti sme najskor zmapovali sucasnu situdciu na ¢eskych Skolach. Venovali
sme sa témam, aky dopad mé ¢asové dotdcia na vyucbu informatiky a programovania, aky
je stav $kol z pohl'adu informatiky, ktoré programovacie jazyky sa vyuZivaju, a aké su po-
uzivané metddy vyucby. Zhodnotili sme, Ze IKT nefiguruje ako Prierezova téma, hoci sa
dotyka takmer vSetkych vzdelavacich oblasti. Rovnako, vyucba programovania a algorit-
mizacné tlohy su v podstate okrajové ucivo. Vyplyva to aj z extrémne nizkej ¢asovej dota-

cie. Opierali sme sa aj o publikované zavery prieskumov na ¢eskych zdkladnych Skolach.

Dalej sme sa venovali poZiadavkdm na systém pre vyucbu programovania z pohl'adu cie-
lovej skupiny. Pri vyucbe programovania ma ucitel’ na vyber niekol’ko néstrojov a metdd,
ktoré si mdze zvolit’ v zdvislosti od zlozenia skupiny a poZadovanej naroc¢nosti. Jednou
z moznosti je vybrat’ si jeden z programovacich jazykov, druhou zvolit’ si edukacny sof-
tvér. Ucitel’ taktieZ stoji pred volbou, ¢i si ma vybrat' vyucbové, alebo profesiondlne na-
stroje, vizudlne alebo textudlne ndastroje. Vac¢si priestor sme venovali vyuZitiu hernych

principov vo vyucovani programovania.

Dalsiu kapitolu sme venovali uZivatel'skym poZiadavkam na systém pre vyucbu programo-
vania od technickych parametrov hardvéru, cez modely nasadenia, obstardvacie ndklady,

az po opis rdéznych spdsobov podpory uzivatela.

Analyzu existujicich systémov povazujeme za dolezity krok v priprave Specifikicie navr-
hovaného systému. Na jednej strane ndim pomoZe pochopit’, ako tieto systémy funguji, ¢o
uzivatelom ponukaji a ¢o je Ziadané zo strany uZivatel'ov, na strane druhej sa vd’aka nej
dozvieme, o naopak na trhu chyba a ¢im by novy ndstroj mohol prispiet. Analyza 6smych
systémov uzatvdra teoreticki ¢ast’ zistenim, Ze ani jeden z analyzovanych systémov nespl-
na nase poziadavky. NajcastejSim dovodom je chybajica lokalizdcia do ceského jazyka

a zlozity prechod od vizudlneho k textovému vyvojovému prostrediu.
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V praktickej Casti navrhujeme Specifikdciu systému pre vyucbu programovania vritane
ndvrhu rozhrania, definovania tried pouZivatel'ov a diagramu pripadov pouZitia. Od Speci-
fikacie systému prechddzame k navrhu vyvojového prostredia nasledne k tvorbe vzorovych
uloh. UkdZkova sada tloh obsahuje tri prvé dlohy, na ktorych sa snaZime ilustrovat’ spdsob
zaddvania dloh a prace s eduka¢nym ndstrojom, vratane pokynov pre ucitel’a. Tym aj uzat-

varame predkladanu bakalarsku pracu, ktorej téme by sme sa radi venovali aj nad’ale;j.
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PRILOHA P1: PREHCAD ANALYZOVANYCH EDUKACNYCH SYSTEMO

MozZnost’
5 Poziadav- 5 Vyuzivanie | Vizualny/ o plynulého
Nazov Model Plateny L. Podpora . 5 5 Pouzivany progra-
) ky na . ) Lokalizacia ) gamifikac- Textualny . prechodu na

systéemu ; nasadenia systém systému ; ; . movaci jazyk )

hardvér nych prvkov | nastroj programovaci

jazyk
] smartfon, o ) ) ) )

Hakitzu aplikdcia nie anglicky jazyk éno éno 4no/dno JavaScript ano

tablet
Lego Min- . . . . _— .

stavebnica on-premises éno Cesky jazyk éno éno 4no/nie ikonicky nie
dstorms

on-premises, ) ) ) grafické bloky prika- )
Scratch pocitac nie Cesky jazyk ano ano ano/nie nie
SaaS zZov
Baltik pocitac on-premises nie Cesky jazyk ano nie ano/nie ikonicky nie
) ) grafické bloky prika-
Tynker pocitac Saas ano anglicky jazyk ano ano 4no/ano ) ano
zov, JavaScript
) ) ) S ) grafické bloky prika-
Alice pocitac on-premises nie anglicky jazyk ano nie 4no/ano ano
zov, Java

Robot Karel pocitaé on-premises nie Cesky jazyk nie nie nie/dno vlastny nie
Imagine Logo | poéitac on-premises nie Cesky jazyk éno nie nie/dno vlastny nie




