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ANOTACE 

Tato bakal§Śsk§ pr§ce analyzuje minulĨ a souļasnĨ stav vzdŊl§vac² oblasti algoritmizace 

a programov§n² na z§kladn² ġkole na z§kladŊ vĨzkumŢ prov§dŊnĨch na KatedŚe 

informaļn²ch technologi² a technick® vĨchovy Pedagogick® fakulty UK v Praze. PŚin§ġ² 

pŚehled rŢznĨch vĨukovĨch metod a programŢ, kter® napom§haj² k rozv²jen² dovednost² 

ģ§kŢm vzhledem k jejich vŊku a dosaģenĨm dovednostem v t®to oblasti. V teoretick® 

ļ§sti pr§ce jsou tak® vymezeny z§kladn² pojmy t®matu algoritmizace a programov§n². 

Na ni navazuje praktick§ ļ§st vyuģ²vaj²c² teoretickĨch poznatkŢ ve vĨuce informatiky 

i v jinĨch pŚedmŊtech. 

KLĉĻOVĆ SLOVA 

Algoritmus, informatick® myġlen², propedeutika, programovac² jazyk, robot 

ABSTRACT 

This thesis monitors the past and current status of the educational area of algorithms and 

computer programming in elementary school, on the basis of research carried out at the 

Department of Information Technology and Technical Education of the Pedagogical 

Faculty of Charles University in Prague. It provides an overview of the different teaching 

methods and programs that contribute to the development of the skills of pupils, due to 

their age and skills achieved in this area. In the theoretical part of the thesis are explained 

the basic concepts of the topic of algorithms and programming, which follows the 

practical part with the use of these procedures in the ICT lessons and in other school 

subjects. 
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1.  Đvod 

Dle z§vŊrŢ z nŊkolika vĨzkumŢ, o kterĨch se budu v t®to pr§ci jeġtŊ bl²ģe 

zmiŔovat, je programov§n² a algoritmick® myġlen² povaģov§no za okrajovou aģ 

zanedbatelnou informaļnŊ technologickou kompetenci. Na tŊchto z§vŊrech se shoduj² 

dotazovan² uļitel® informaļn²ch technologi² na z§kladn²ch ġkol§ch stejnŊ jako dotazovan² 

ģ§ci. 

S bl²ģ²c²m se term²nem zavrġen² nov®ho konceptu vzdŊl§v§n² informaticky 

zamŊŚenĨch pŚedmŊtŢ, kterĨ je podrobnŊ rozpracov§n ve vl§dn² studii nazvan® Strategie 

digit§ln²ho vzdŊl§v§n² do roku 2020, bude nezbytn® rozġ²Śit z²sk§van® informace tak® 

o z§kladn² poznatky z oblasti algoritmizace a programov§n², na kter® by posl®ze mŊlo 

nav§zat uļivo stŚedn² ġkoly, ve kter®m budou takto z²skan® poznatky d§le rozġiŚov§ny. 

Pro z²sk§n² prvn²ch poznatkŢ v t®to oblasti je velmi vhodn® vyuģ²t nŊkterĨch 

z mnoha dostupnĨch propedeutickĨch programovac²ch jazykŢ, popŚ²padŊ vyuģ²t rŢznĨch 

her nebo robotick® techniky, kde lze kompetence algoritmick®ho myġlen² nacviļovat. 

V t®to pr§ci se zamŊŚ²m na pŚedstaven² a porovn§n² jednotlivĨch propedeutickĨch 

jazykŢ, kter® jsou na naġem trhu k dispozici, jak ve formŊ placen®ho softwaru, tak ve 

formŊ volnŊ dostupn®ho desktopov®ho softwaru nebo online prostŚed². 

Jedn²m z vĨstupŢ pr§ce budou pracovn² listy a metodika pro pedagogy 

informaticky zamŊŚenĨch pŚedmŊtŢ, kteŚ² je budou moci vyuģ²t pŚi rozv²jen² kompetenc² 

ģ§kŢ v oblasti algoritmick®ho myġlen² a programov§n². 
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2.  C²le pr§ce 

Pr§ce se zabĨv§ vybranĨmi metodami vĨuky algoritmizace a programov§n² na 

z§kladn² ġkole. C²lem bakal§Śsk® pr§ce je analĨza moģnĨch vyuģit² alternativn²ch 

pŚ²stupŢ podporuj²c²ch vĨuku algoritmizace a programov§n² vedouc² k rozvoji 

algoritmick®ho myġlen² ģ§kŢ z§kladn² ġkoly v souladu se Strategi² digit§ln²ho vzdŊl§n² 

do roku 2020. Pr§ce se op²r§ o informace z vĨzkumŢ o stavu vĨuky algoritmizace 

a programov§n² na z§kladn²ch ġkol§ch prov§dŊnĨch na katedŚe informatiky Pedagogick® 

fakulty Univerzity Karlovy v Praze, a o vĨsledky vlastn²ho prŢzkumu. 

Pr§ce reflektuje z§vŊry a potŚeby vl§dn² smŊrnice Strategie digit§ln²ho vzdŊl§v§n² 

do roku 2020. Tato smŊrnice zaŚazuje vĨuku programov§n² a rozv²jen² algoritmick®ho 

myġlen² nejen do ļistŊ informatickĨch pŚedmŊtŢ, ale tak® do pŚedmŊtŢ neinformatick®ho 

charakteru. 

Uveden® alternativn² pŚ²stupy jsou porovn§v§ny v r§mci nŊkolika hledisek, 

kterĨmi jsou pŚev§ģnŊ rozdŊlen² dle vŊkov® kategorie ģ§ka a vhodnost dan® metody 

k rozv²jen² konkr®tn²ch kompetenc² zamŊŚenĨch na algoritmick® myġlen². V r§mci jedn® 

alternativy je vģdy zpracov§n jeden z§stupce programovac² pomŢcky, programovac²ho 

prostŚed² nebo metody vedouc² k rozvoji informatick®ho myġlen². 

Studie obsahuje t®ģ empirickou ļ§st zamŊŚenou na ovŊŚen² vhodnosti uģit² 

vybran®ho prostŚed² ve zvolen®m typu edukace. 
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3.  Vymezen² hlavn²ch pojmŢ 

3.1 Algoritmus a algoritmizace 

V dneġn² pŚetechnizovan® dobŊ jsou poļ²taļe a vĨpoļetn² technika 

implementov§ny t®mŊŚ do vġech oblast² lidskĨch ļinnost², kter® jsou vyuģ²v§ny k Śeġen² 

rozmanit®ho spektra specifickĨch ¼kolŢ. V pŚev§ģn® vŊtġinŊ pŚ²padŢ se k Śeġen² tŊchto 

¼kolŢ vyuģ²vaj² pŚedem pŚipraven® postupy, popisuj²c² jednotliv® kroky v jist®m 

chronologick®m poŚad², kter® nazĨv§me algoritmy. 

Algoritmus je schematickĨ postup pro Śeġen² urļit®ho druhu probl®mŢ, kterĨ je 

prov§dŊn pomoc² koneļn®ho mnoģstv² pŚesnŊ definovanĨch krokŢ. (Kvasil 1984) 

Algoritmus je pŚesnĨ postup, kterĨ popisuje Śeġen² dan®ho probl®mu v koneļn®m 

poļtu krokŢ. (Pġeniļkov§ 2007) 

Vzhledem k obecn®mu pojet² definice algoritmu, kter§ je vġak dostaļuj²c² pro 

¼ļely prvotn² pŚedstavy o algoritmu, si pro ¼plnost uvedeme jeġtŊ klasickou 

program§torskou definici. 

ĂAlgoritmus je pŚesnŊ urļen§ koneļn§ posloupnost instrukc², jejichģ realizace 

n§m umoģn² pro pŚ²pustn® hodnoty vstupn²ch dat nal®zt po koneļn®m poļtu krokŢ 

spr§vn§ vĨstupn² data.ñ (Wirth 1989, cit v Havelkov§ 2017, s. 5) 

Jelikoģ se pojem algoritmus pŚev§ģnŊ spojuje s uģit²m vĨpoļetn² techniky, vŊtġinŊ 

lid² pŚijde jejich tvorba velmi sloģit§ a maj² ji spojenou s odbornĨm informaļnŊ 

technologickĨm vzdŊl§n²m. Mnoz² lid®, kteŚ² zast§vaj² tento n§zor, si vġak neuvŊdomuj², 

ģe algoritmy bez vyuģit² vĨpoļetn² techniky pouģ²vaj² ve sv®m kaģdodenn²m ģivotŊ. 

VŊtġina v pasivn² formŊ, kdy za pŚedpokladu dodrģen² pŚedepsanĨch krokŢ dosahuj² 

kĨģenĨch vĨsledkŢ, ke kterĨm byl algoritmus vytvoŚen. TypickĨm pŚ²kladem algoritmu, 

ke kter®mu nen² tŚeba vyuģit² vĨpoļetn² techniky, je kuchaŚskĨ recept, pŚ²ruļka typu 

ĂUdŊlej si s§mñ nebo servisn² manu§l. 

Pouģit² takovĨchto zn§mĨch algoritmŢ pŚedpokl§d§ vyuģit² ļlovŊkem ï tedy 

bytost² samostatnŊ uvaģuj²c². Z tohoto dŢvodu mohou bĨt souļ§st² takov®ho algoritmu 

i pŚ²kazy, kter® nejsou jednoznaļn®. Autor algoritmu, s ohledem na inteligenci ļlovŊka, 
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pŚedpokl§d§ jist® element§rn² vġeobecn® znalosti, a proto nen² nutn® d²lļ² ¼koly algoritmu 

bl²ģe specifikovat. 

Pokud je v n§vodu pŚik§z§no zaġroubujte vrut A do otvoru B, nen² tŚeba f§zi 

ġroubov§n² bl²ģe rozepisovat, tedy ps§t uchopte ġroubov§k do prav® ruky (pŚ²padnŊ 

do lev®, dle pravolev® orientace uģivatele), nasaŅte hrot na dr§ģku, kterou naleznete 

na hlavici vrutu. Tento pŚ²stup by velmi prodluģoval jednotliv® postupy a do jist® m²ry by 

zbyteļnŊ tŚ²ġtil podstatn® ļ§sti dan®ho algoritmu. 

JinĨm pŚ²kladem mŢģe bĨt kuchaŚskĨ recept na peļen² suġenek, kdy je u pŚ²pravy 

tŊsta naps§no: Do tŊsta pŚidejte cukr ļi sŢl a dŢkladnŊ prohnŊŠte. Volba pouģit² 

pŚ²sluġn®ho dochucovadla je na uv§ģen² uģivatele a z§leģ² na druhu vyuģit². Nen² tŚeba 

v receptu dod§vat, ģe pokud chceme pod§vat suġenky ke k§vŊ, mŊli bychom tŊsto osladit 

a sŢl zvolit v pŚ²padŊ peļen² suġenek pod§vanĨch napŚ. k v²nu. 

 VĨġe zmiŔovan® pravidlo nelze pouģ²t pŚi tvorbŊ algoritmu zpracov§van®ho 

strojem, neboŠ v tomto pŚ²padŊ se nepŚedpokl§d§ samovoln® ovlivŔov§n² postupu 

inicializovan®ho strojem. Automat na peļen² suġenek bude m²t speci§ln² algoritmus pro 

vĨrobu slan®ho peļiva, kterĨ bude odliġnĨ od algoritmu na vĨrobu sladkĨch suġenek. 

Na rozd²l od ļlovŊka mus² m²t automat striktnŊ zad§ny vġechny ingredience, kter® 

do tŊsta pŚid§. 

Dle Pġeniļkov® (2007) je tŚeba zajistit dodrģen² nŊkolika z§kladn²ch pravidel, 

kter§ mus² poļ²taļovĨ algoritmus splŔovat: 

¶ Determinovanost: v kaģd®m kroku algoritmu mus² bĨt zcela jednoznaļnŊ urļen 

krok n§sleduj²c². 

¶ Obecnost: abychom mohli danĨ postup oznaļit jako algoritmus, nesm² se 

omezovat pouze na Śeġen² jednoho specifick®ho probl®mu, ale jeho aplikace mus² 

bĨt pouģiteln§ pro obdobn® probl®my. 

¶ Resultativnost: kaģdĨ algoritmus by po dosaģen² urļit®ho poļtu krokŢ mŊl v®st 

k vĨsledku. 

¶ Koneļnost: algoritmus Śeġ²c² urļitĨ probl®m m§ koneļnĨ poļet krokŢ, kterĨ se 

odv²j² od sloģitosti struktury dan®ho algoritmu a poļtu vstupn²ch dat. Existuj² 

algoritmy, kter® najdou Śeġen² probl®mu po nŊkolika m§lo kroc²ch stejnŊ tak jako 
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algoritmy, kde Śeġen² probl®mu mŢģe zabrat vŊtġ² ļasovĨ ¼sek. Tento algoritmus 

vġak mus² po urļit®m poļtu krokŢ skonļit. 

Tato pravidla neplat² v pŚ²padŊ objektivnŊ orientovanĨch programŢ, ve kterĨch 

nen² dalġ² krok jednoznaļnŊ d§n, protoģe tento krok stanovuje uģivatel ovl§d§n²m 

programu. 

Algoritmizac² v uģġ²m slova smyslu rozum²me c²lenĨ postup tvorby algoritmŢ, jeģ 

jsou n§slednŊ zpracov§ny vĨpoļetn² technikou. (Bromov§ 2012, s. 5) 

CelĨ proces mŢģeme rozdŊlit do pŊti f§z²: 

¶ Formulace probl®mu ï je prvn² f§z², ve kter® si stanov²me poģadavky k Śeġen² 

probl®mu na z§kladŊ vloģenĨch vstupn²ch a vĨstupn²ch hodnot poģadovanĨch 

pŚesnost² vĨsledku. 

¶ AnalĨza probl®mu ï je druhou f§z² algoritmizace, ve kter® na z§kladŊ mnoģstv² 

vstupn²ch hodnot mus²me rozhodnout, zda je probl®m ŚeġitelnĨ. V pŚ²padŊ, ģe je 

probl®m ŚeġitelnĨ, snaģ²me se naj²t nejjednoduġġ² Śeġen². 

¶ Sestaven² algoritmu pomoc² form§ln²ho z§pisu ï je tŚet² f§z², ve kter® naġe Śeġen² 

probl®mu z druh® f§ze pŚep²ġeme do symbolick® formy pomoc² pŚesn®ho poŚad² 

d²lļ²ch operac², kter® vedou k Śeġen² dan®ho probl®mu. Tento krok vġak zat²m 

neŚeġ² probl®m samotnĨ, pouze naznaļuje moģnĨ postup. 

¶ VytvoŚen² programu pomoc² programovac²ho jazyku ï je pŚedposledn² f§ze 

procesu algoritmizace, kter§ pŚev§d² danĨ postup do konkr®tn²ho programovac²ho 

jazyka. 

¶ OdladŊn² programu ï je posledn² f§z² procesu, ve kter®m doch§z² k n§slednĨm 

odstraŔov§n² programovĨch chyb.  

 

Tyto chyby dŊl²me podle Bromov® (2012, s. 5) do dvou z§kladn²ch skupin. 

¶ Syntaktick® chyby jsou m®nŊ z§vaģnou formou chyb, ve kterĨch doch§z² 

k provinŊn² proti Ś§dn®mu z§pisu urļit®ho pŚ²kazu ļi procedury, zpŢsobenĨch 

pŚeklepem nebo chybŊj²c² ļ§st² d²lļ² ļ§sti z§pisu. Syntaktick® chyby jsou snadno 

odhaliteln® d²ky pŚekladaļi, kterĨ na podobn® prohŚeġky upozorn², a z§roveŔ 

oznaļ² jejich um²stŊn² v programov®m k·du. 
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¶ Funkļn² chyby patŚ² mezi kritick® chyby, ke kterĨm doch§z² z dŢvodu ġpatn® 

nebo nedostateļn® analĨzy probl®mu a n§sledn®mu sestaven² vhodn®ho algoritmu. 

Tento druh chyb se velmi tŊģko odhaluje, jeho vĨskyt se projevuje neoļek§vanĨmi 

vĨstupn²mi hodnotami, kter® nebyly v pŢvodn²m algoritmu stanoveny. 

 

Hlavn²m c²lem vĨuky algoritmizace a programov§n² pŚitom nen² nauļit dŊti 

programovat v konkr®tn²m programovac²m jazyku, ale nauļit dŊti algoritmicky pŚemĨġlet 

a danĨ probl®m analyzovat, tedy umŊt rozdŊlit danou ¼lohu na menġ² pod¼lohy, kter® ģ§k 

dok§ģe vyŚeġit. (Pitner 2017) 

3.2 Informatick® myġlen² 

V zahraniļ² je pojem ĂComputational Thinkingñ (d§le uģ jen CT) ¼zce spojov§n 

se samostatnĨm vyuļuj²c²m pŚedmŊtem ĂComputer Scienceñ, jeģ pŚedstavuje zcela novĨ 

pŚ²stup k vĨuce informatiky. DoslovnĨ ļeskĨ pŚeklad tohoto term²nu, kterĨ by znŊl 

ĂvĨpoļetn² myġlen²ñ, je srozumitelnŊji pŚekl§d§n jako Ăinformatick® myġlen²ñ. V t®to 

kapitole bude novĨ term²n podrobnŊji vysvŊtlen. 

Hned na zaļ§tek je tŚeba uv®st ļastou pŚedstavu, ģe informatick® myġlen² je pouze 

dom®nou profesion§ln²ch program§torŢ a tud²ģ m§ smysl jen u ģ§kŢ, kteŚ² se takov®mu 

povol§n² chtŊj² v budoucnu vŊnovat. Tato pŚedstava plyne z neznalosti nebo nepochopen² 

uveden®ho term²nu. 

Informatick® myġlen², stejnŊ tak jako samotn§ algoritmizace, nem§ za c²l 

vychov§vat budouc² program§tory, ale naopak m§ rozv²jet myġlenkov® procesy pŚi Śeġen² 

probl®mŢ. Hlavn² n§pln² tohoto procesu je nauļit dŊti pŚemĨġlet syst®movŊ. Tento pŚ²stup 

vġak nen² niļ²m pŚevratnĨm, neboŠ hodnŊ lid² ho vyuģ²v§ nevŊdomŊ pŚi kaģdodenn² 

aktivitŊ. PŚ²kladem mŢģe bĨt maminka, kter§ ukl§d§ zakoupen® jogurty do lednice do 

prioritn² fronty dle data spotŚeby (Lessner 2018, s. 1). 

Ģ§k pŚi balen² ġkoln² braġny tak® projevuje informatick® myġlen². Dalġ²m 

pŚ²kladem je vĨbŊr nejrychlejġ² fronty v obchodŊ vyuģ²vaj²c² modelov§n² vĨkonnosti 

(Lessner 2018, s. 1). 
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D²ky tomuto trendu by se mŊla zmŊnit koncepce vĨuky informatiky od pouh®ho 

zvl§d§n² uģit² ICT ke kultivaci myġlen². K tomuto procesu by vġak nemŊlo doch§zet 

pouze pŚi vĨuce informatiky, ale tak® v jinĨch pŚedmŊtech, napŚ. v matematice. 

Poprv® pouģil pojem Ăinformatick® myġlen²ñ Saymour Papert, autor pŢvodn²ho 

programovac²ho jazyku LOGO, kdyģ pŚibl²ģil moģnost vyuģit² ICT ve vĨuce matematiky. 

Diskuzi o informatick®m myġlen² rozġ²Śila Jeanett Wingov§, kdyģ ho pŚirovnala 

k z§kladn²m schopnostem, jako jsou ļten², psan² a poļ²t§n² a zdŢraznila tak jeho potŚebu 

ve vĨuce. 

CT jsou myġlenkov® postupy zapojen® pŚi takov®m formulov§n² probl®mŢ a jejich 

Śeġen², kter® umoģŔuj² tato Śeġen² efektivnŊ prov®st agentem zpracov§vaj²c²m informace. 

(Wing 2010) 

T²mto agentem Janett Wingov§ rozum² stroj i ļlovŊka. Vymezen² J. Wingov® je 

pŚiliġ obecn®, proto nen² vhodn® pro aplikaci a ġkoln² prostŚed². 

Mnohem pŚesnŊjġ² a konkr®tnŊjġ² definici pŚin§ġ² International Society for 

Technology in Education (ISTE) a Computer Science Teachers Association (CSTA). 

(Stephenson 2011) 

CT dle Lessnera (2018, s. 3), je postup Śeġen² probl®mu, kterĨ zahrnuje mimo jin® 

n§sleduj²c² charakteristiky. 

¶ Formulovat probl®my zpŢsobem, kterĨ umoģŔuje jejich strojov® Śeġen². 

¶ Logicky uspoŚ§dat a zkoumat data. 

¶ Reprezentovat data prostŚednictv²m abstrakc², jako jsou modely a simulace. 

¶ Automatizovat myġlen² pomoc² algoritmick®ho myġlen² (jako posloupnost krokŢ). 

¶ Odhalit, prozkoumat a prov®st moģn§ Śeġen² s c²lem odhalit nej¼ļinnŊjġ² 

kombinaci ļinnost² a zdrojŢ. 

¶ ZobecŔovat a pŚen§ġet tento postup Śeġen² probl®mŢ do nejrŢznŊjġ²ch dalġ²ch 

oblast². 

 

Ned²lnou souļ§st², bez kterĨch by se CT nemohlo rozv²jet, jsou samozŚejmŊ tak® 

jist® pŚedpoklady a postoje.(Lessner 2018, s. 3) 

¶ Sebejistota tv§Ś² v tv§Ś sloģitosti. 

¶ Vytrvalost pŚi Śeġen² obt²ģn®ho probl®mu. 
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¶ Sn§ġen² nejednoznaļnosti. 

¶ Schopnost vypoŚ§dat se s otevŚenĨmi probl®my. 

¶ Schopnost dorozumŊt se a spolupracovat s ostatn²mi pŚi dosahov§n² spoleļn®ho 

c²le. 

 

Naprosto jednoduchou definici, dalo by se Ś²ci nevŊdeckou, pŚin§ġ² spoleļnost 

Google, kter§ v t®to oblasti vytv§Ś² vlastn² web. (Lessner 2018, s. 3) 

ĂCT zahrnuje sadu technik a dovednost² k Śeġen² probl®mŢ, kter® pŚi psan² bŊģnŊ 

pouģ²vanĨch aplikac² (vyhled§v§n², email, mapy), pouģ²vaj² softwarov² inģenĨŚi. CT je 

nicm®nŊ vyuģiteln® t®mŊŚ v jak®mkoliv pŚedmŊtu. 

Souļ§st² CT jsou zejm®na 

¶ rozklad probl®mu. 

¶ rozpozn§v§n² vzorŢ (napŚ. v grafech na burze, ale i v procesech). 

¶ zobecŔov§n² vzorŢ (tedy vytv§Śen² abstraktn²ch modelŢ). 

¶ navrhov§n² algoritmŢ.ñ 

3.3 TvoŚiv® myġlen² 

TvoŚivost je zvl§ġtn² soubor schopnost², kter® umoģŔuj² umŊleckou, vŊdeckou 

nebo jinou tvŢrļ² ļinnost. Ta se projevuje jako vynal®zavost, jako vznik nov®ho, 

origin§ln²ho d²la nebo myġlenky, popŚ. tvŢrļ²m Śeġen²m probl®mŢ. (TvoŚivost 2018) 

Tento tvŢrļ² proces lze podle Ģ§ka (Ģ§k 2004), kterĨ ļerpal z prim§rn² teorie 

formulovan® soci§ln²m psychologem a ekonomem Grahamem Wallasem, rozdŊlit do ļtyŚ 

f§z²:  

¶ PŚ²prava ï v  t®to f§zi doch§z² k pojmenov§v§n², analyzov§n² a zpracov§n² 

probl®mov® situace.  

¶ Inkubace ï v t®to f§zi z²sk§v§ Śeġitel od probl®mu odstup.   Oproti pŚedchoz² f§zi, 

kde hr§la roli sp²ġe logika (analĨza, zpracov§n²), se do procesu zapojuje intuice. 

řeġitel z²sk§v§ od probl®mu vŊdomŊ odstup, zpracov§v§ z²skan® informace. D²ky 
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tomuto odstupu je analytick® myġlen² odsouv§no do podvŊdom², kde doch§z² 

k hled§n² Śeġen². BŊhem toho procesu vznikaj² rŢzn® nekonkr®tn² varianty. 

¶  Iluminace ï bŊhem t®to f§ze, kter§ je rovnŊģ intuitivn², se z Śeġitele st§v§ objevitel, 

coģ znamen§, ģe Śeġitel dospŊje ke konkr®tn²mu n§padu, jak danĨ probl®m vyŚeġit. 

¶ Verifikace ï je posledn² f§ze procesu, pŚi kter® doch§z² k ovŊŚen² tohoto Śeġen² 

vŢļi pŢvodn² probl®mov® situaci a zda ho lze k Śeġen² pouģ²t. 

Podle popisu by se mohlo zd§t, ģe tento proces je ļasovŊ n§roļnĨ a tud²ģ pro 

vĨuku zcela nepouģitelnĨ. Je vġak potŚeba si uvŊdomit, ģe ve vŊtġinŊ pŚ²padech je ļas 

Śeġen² dan®ho probl®mu pŚ²mo ¼mŊrnĨ sloģitosti probl®mu. 

DŢleģitou souļ§st² tohoto procesu je analĨza probl®mu, kter§ je z§kladem 

jak®hokoliv Śeġen². 
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4.  Srovn§n² informaļn² vĨchovy na ZĠ 

Informaticky zamŊŚenĨ pŚedmŊt je jedn²m z m§la pŚedmŊtŢ, kter® se prŢbŊģnŊ 

mŊn² podle vĨvoje novĨch technologi², a to jak d²ky vĨvoji vĨpoļetn² techniky, tak vĨvoji 

novĨch softwarovĨch prostŚed². VĨuka by mŊla reagovat ve stejn® m²Śe na vĨvoj 

technologickĨ i soci§ln². Bez vĨpoļetn² techniky si dnes jiģ nedok§ģeme soci§ln² 

interaktivitu vŢbec pŚedstavit, coģ spoleļnŊ s mnoha vĨhodami pŚin§ġ² tak® jist§ rizika. 

Z tohoto dŢvodu je tŚeba ģ§ky vychov§vat i t²mto smŊrem. 

Z tŊchto dŢvodŢ probŊhly v letech 2007 a 2013 rozs§hl® prŢzkumy, analyzuj²c² 

trendy vĨuky informatiky na z§kladn² ġkole. TŊmito vĨzkumy se zabĨvaj² n§sleduj²c² 

kapitoly, z nichģ kaģd§ pojedn§v§ o konkr®tn²m vĨzkumu. 

Postaven² informatiky jako vyuļovac²ho pŚedmŊtu a popisu hlavn²ch t®matickĨch 

celkŢ je vŊnov§na vģdy jedna podkapitola u kaģd®ho vĨzkumu. 

4.1  Algoritmizace a programov§n² na ZĠ v roce 2007 

V letech 2006 a 2007 probŊhl za podpory MĠMT rozs§hlĨ vĨzkumnĨ projekt 

mapuj²c² st§vaj²c² situaci informaļnŊ technologick® vĨchovy na z§kladn²ch ġkol§ch pod 

pracovn²m oznaļen²m VIV06. (Rambousek et al., 2007) 

Hlavn²m c²lem tohoto vĨzkumu bylo poznat aktu§ln² stav v oblasti vzdŊl§n², kter® 

na rozd²l od jinĨch vzdŊl§vac²ch oblast² vykazuje rychlĨ vĨvoj, kter®mu je tŚeba se 

neust§le pŚizpŢsobovat.  Explorativn² metodou tohoto vĨzkumu bylo zvoleno 

dotazn²kov® ġetŚen², kter® bylo pŚedloģeno pedagogŢm informaticky zamŊŚenĨch 

pŚedmŊtŢ na z§kladn² ġkole. 

Tato pr§ce je zamŊŚena na d²lļ² vĨsledky tohoto dotazn²kov®ho ġetŚen². PŚedem 

mus² bĨt zm²nŊn z§sadn² fakt tohoto ġetŚen², na kterĨ v ¼vodu sv® pr§ce upozorŔuj² sami 

autoŚi. 

T²m faktem je skuteļnost, ģe navzdory znaļn®mu zkouman®mu vzorku nebylo 

moģn® zajistit plnou reprezentativnost vzorku srovnatelnou s n§hodnĨm vĨbŊrem1 . 

                                                 
1Z§kladn² charakteristika vĨzkumu. [ZPRACOVAL KOLEKTIV řEĠITELš .. 

POD VEDENĉM VLADIMĉRA RAMBOUSKA]. VĨzkum informaļn² vĨchovy na 

z§kladn²ch ġkol§ch. PlzeŔ: Koni§ġ, 2007, s. 215-238. ISBN 8086948102. 
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Z tohoto dŢvodu je pŚi vyhodnocov§n² vĨsledkŢ dotazn²kov®ho ġetŚen² nutn® pamatovat 

na skuteļnost, ģe vĨsledky tohoto ġetŚen² lze vztahovat k dan®mu vzorku respondentŢ, 

avġak k zobecŔov§n² tŊchto z§vŊrŢ by mŊlo doch§zet velice opatrnŊ. 

4.2 Prim§rn² zamŊŚen² informaļn² vĨchovy 

Z vĨzkumu informaļn² vĨchovy na z§kladn²ch ġkol§ch realizovan® v letech 2006 

aģ 2007 vyplĨv§ nŊkolik z§vŊrŢ. 

Informaļn² vĨchova na z§kladn²ch ġkol§ch je realizov§na v r§mci povinn®ho 

a povinnŊ voliteln®ho informaticky zamŊŚen®ho pŚedmŊtu, z§jmovĨch aktivit a ostatn²ch 

vyuļovac²ch pŚedmŊtŢ. Z vĨzkumu d§le vyplĨv§, ģe v zastoupen² pŚi rozv²jen² 

informaļnŊ technologickĨch kompetenc² se nejvŊtġ² mŊrou pod²l² neinformaticky 

zamŊŚen® pŚedmŊty (Rambousek et al., 2007). 

ĂPolovina uļitelŢ informatickĨch pŚedmŊtŢ deklaruje, ģe jejich informaļnŊ 

technologick® kompetence jsou na ¼rovni, kterou sami jeġtŊ pokl§daj² za minim§ln² jeġtŊ 

pŚijatelnou pro kvalitn² realizaci vĨuky informatickĨch pŚedmŊtŢ na z§kladn² ġkole. 

TŚetina uļitelŢ pak v tomto smyslu dokonce deklaruje, ģe jejich kompetence t®to 

minim§lnŊ akceptovateln® ¼rovnŊ nedosahuj².ñ (Rambousek et al., 2007, s. 14) 

Toto je asi jedn²m z dŢvodŢ z§vŊrŢ tohoto vĨzkumu, kterĨ deklaruje, ģe obsah 

a pojet² informaļn²ho vzdŊl§v§n² na ZĠ je do znaļn® m²ry ovlivnŊno pr§vŊ informaļnŊ 

technologickĨmi kompetencemi pedagogŢ. Proto je vĨuka pŚev§ģnŊ zamŊŚena na 

uģivatelsk® dovednosti ovl§d§n² poļ²taļe a tvorbu digit§ln²ch dokumentŢ, jelikoģ v t®to 

oblasti dosahuje pŚev§ģn§ vŊtġina pedagogŢ potŚebn® ¼rovnŊ. Z vĨuky informatiky jsou 

eliminov§na t®mata, kter§ jsou povaģov§na za n§roļnŊjġ² a tak® ta, ve kterĨch nemaj² 

pedagogov® dostateļn® znalosti. (Rambousek et al., 2007) 

Jedn²m z takto dotļenĨch tematickĨch celkŢ je pr§vŊ oblast algoritmizace 

a programov§n², kter§ byla vŊtġinou pedagogŢ Śazena aģ na posledn² m²sto v seznamu 

tematickĨch oblast² informaļn²ch a komunikaļn²ch technologi²ch (d§le jen jako ICT) 

R§mcovŊ vzdŊl§vac²ho programu pro z§kladn²ho vzdŊl§v§n² (d§le jen jako RVP ZV). 

VŊtġina z nich tuto oblast povaģuje pro ¼roveŔ z§kladn²ho vzdŊl§n² pŚ²liġ n§roļnou 

a odsouvaj² j² do ¼rovnŊ stŚedoġkolsk®ho nebo vysokoġkolsk®ho vzdŊl§n² 

(Rambousek et al., 2007, s. 102-103). 
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4.3  Algoritmizace a programov§n² na ZĠ v roce 2013 

V letech 2012 ï 2013 probŊhl vĨzkum InformaļnŊ technologick® kompetence dŊt² 

a jejich rozvoj na z§kladn²ch ġkol§ch, jehoģ hlavn²m c²lem bylo zmapov§n² aktu§ln²ho 

stavu a struktury vĨuky informaļnŊ technologickĨch pŚedmŊtŢ. Tento projekt volnŊ 

navazuje na vĨzkum vedenĨ v letech 2006 ï 2007, jehoģ z§vŊry smŊrem k oblasti 

algoritmizace byly shrnuty v pŚedchoz² kapitole. 

PŚestoģe je hodnocen² zamŊŚeno na vĨsledky tĨkaj²c² se tematick®ho celku 

Algoritmizace a programov§n², jsou zm²nŊny i souhrn® vĨsledky mapuj²c² celkovĨ stav 

vzdŊl§vac² oblasti. 

4.3.1 Prim§rn² zamŊŚen² informaļn² vĨchovy 

V r§mci vĨzkumu byla shrom§ģdŊna data od 1183 uļitelŢ informaticky 

zamŊŚenĨch pŚedmŊtŢ na z§kladn² ġkole z celkov®ho poļtu 3500 n§hodnŊ oslovenĨch 

z§kladn²ch ġkol. (Ļernochov§ 2013, s. 7), pŚiļemģ genderov® rozdŊlen² pedagogŢ bylo 

pŚibliģnŊ rovnocenn®. 

Na rozd²l od pŚedchoz²ho vĨzkumu se posiluje pozice povinn® informatiky, co by 

dominantn² aktivity, ve kter® je rozv²jena informaļn² gramotnost ģ§kŢ. Nicm®nŊ ani 

ostatn² neinformatick® pŚedmŊty, ve kterĨch se pŚi vĨuce vyuģ²v§ informaļn²ch 

technologi², nejsou v tomto ohledu zanedbateln®. 

St§vaj²c² koncepce oblasti ICT je v RVP ZV zastaral§ a nereflektuje vĨraznĨ 

pokrok v t®to oblasti vzdŊl§n². Chyb² zde jasnŊ dan§ koncepce vĨuky a vġe je pŚ²liġ 

obecn®. (Ļernochov§ 2013) 

Je poģadov§na restrukturalizace hodinovĨch dotac² pro informaticky zamŊŚen® 

pŚedmŊty, pŚ²padnŊ zaļlenŊn² pŚ²buznĨch t®mat do uļiva ostatn²ch pŚedmŊtŢ. 

VĨzkum tak® potvrdil z§vŊry z roku 2006 ohlednŊ n§plnŊ a obsahu 

informatickĨch pŚedmŊtŢ, kterĨ se v pŚev§ģn® vŊtġinŊ z§kladn²ch ġkol redukuje na 

uģivatelsk® dovednosti, kter® zahrnuj² pr§ci se z§kladn²mi kancel§ŚskĨmi aplikacemi, 

pr§ci s vyhled§vaļem a povŊdom² o pr§vn²ch a etickĨch aspektech pŚi pr§ci 

s informacemi. 

Nov® ġetŚen² opŊtovnŊ potvrzuje tendenci odsouvat algoritmizaci a programov§n² 

aģ do stŚedoġkolsk®ho vzdŊl§n². 
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V mal® m²Śe se zvĨġil pomŊr pedagogŢ s alespoŔ minim§ln² nebo vyġġ² 

informaticky technologickou kompetenc², kter§ je pŚijateln§ pro realizaci vĨuky. Pouze 

pŊtina dot§zanĨch pedagogŢ oznaļila sv® ICT kompetence za nedostateļn® k realizaci 

vĨuky.  

Tak® se ukazuje novĨ trend multiplatformn² vĨuky, kterĨ reflektuje na souļasn® 

moģnosti, bohuģel je uģ²v§n pŚedevġ²m pŚi pr§ci s kancel§ŚskĨmi aplikacemi. 

4.4 VĨvoj algoritmizace a programov§n² na ZĠ do roku 2020 

Jelikoģ je informatickĨ obor jedn²m z nejv²ce rozv²jej²c²ch se vŊdn²ch oborŢ, mus² 

na tento trend reagovat tak® ġkoln² informatika, jej²ģ postaven² mezi povinnĨmi pŚedmŊty 

z§kladn²ho vzdŊl§n² se v prŢbŊhu ļasu mŊn². V n§sleduj²c² kapitole shrnu st§vaj²c² stav 

informaļnŊ zamŊŚenĨch pŚedmŊtŢ a nast²n²m vizi MĠMT, jak by se mŊla vĨuka 

informatiky v budoucnu zmŊnit. 

4.4.1 SouļasnĨ stav informaļn² vĨchovy 

PovinnĨ pŚedmŊt pr§ce na poļ²taļi, informatika ļi alternativn² n§zev, kterĨ si 

ġkola zvolila v r§mci sv®ho ġkoln²ho vzdŊl§vac²ho programu (d§le jen  ĠVP), a kterĨ mus² 

reflektovat (r§mcov®) vzdŊl§vac² c²le dan® v RVP ZV, se vyuļuje jen 45 minut tĨdnŊ, a to 

jeden rok na prvn²m a jeden rok na druh®m stupni. ZaŚazen² povinnŊ voliteln®ho 

pŚedmŊtu s obdobnĨm zamŊŚen²m je na uv§ģen² veden² ġkoly, nikoliv vġak povinnost. 

BŊhem t®to n²zk® hodinov® dotaci si ģ§ci vŊtġinou osvoj² pouze z§kladn² uģivatelsky 

zamŊŚen® dovednosti ï tvorba textu, tabulky a prezentace. (Ļernochov§ 2013) 

PŚestoģe oblast Informaļn² a komunikaļn² technologie je zakotvena v RVP ZV 

pro z§kladn² ġkolu, zamŊŚen² t®to oblasti se nezmŊnilo od roku 2004, coģ je jedn²m 

z nedostatkŢ. V t® dobŊ jeġtŊ nebyly komunikaļn² technologie stejnŊ vyspŊl® jako dnes, 

byla spuġtŊna soci§ln² s²Š Facebook2 , dnes jeden z nejpouģ²vanŊjġ²ch internetovĨch 

prohl²ģeļŢ Google Chrome vznikl aģ o 4 roky pozdŊji3 a cloudov® Śeġen²4 dokonce aģ 

o 8 let pozdŊji. 

                                                 
2http://www.knowyourmobile.com/apps/facebook/21807/history-facebook-all-major-updates-changes-

2004-2016 
3https://www.root.cz/clanky/webove-prohlizece-soucasni-lidri-a-jejich-historie-1-2/ 
4https://cs.wikipedia.org/wiki/Disk_Google 
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Z vĨġe zmiŔovan®ho dŢvodu se RVP ZV zamŊŚilo pouze na schopnost vyhled§vat 

informace na internetu a vytv§Śet dokumenty v bŊģnŊ dostupnĨch kancel§ŚskĨch 

bal²ļc²ch. Nic ale nebr§nilo tomu vyuļovat informatiku smŊrem k tvŢrļ²m pŚ²stupŢm 

a algoritmizaci. PŚesto byla oblast zamŊŚen§ na algoritmizaci a algoritmick® myġlen² 

naprosto opomenuta, z ļehoģ vyplĨv§ skuteļnost, ģe musel existovat jeġtŊ jinĨ a nejsp²ġe 

z§sadnŊjġ² dŢvod, proļ se nov® tvŢrļ² pŚ²stupy ve vĨuce neuplatnily. 

T²mto dŢvodem je absence aprobovanĨch pedagogŢ zamŊŚenĨch na ICT oblast, 

jejichģ poļet se podle vĨzkumŢ bl²ģ² aģ 70 %.  DruhĨm dŢvodem, kterĨ byl zm²nŊn 

a prok§z§n v r§mci vĨzkumu Katedry informaļn²ch technologi² a technick® vĨchovy 

Pedagogick® fakulty UK, je skuteļnost, ģe vŊtġina dot§zanĨch pedagogŢ povaģuje svoji 

erudovanost v oblasti informaļn²ch a komunikaļn²ch technologi² za minimum, kter® je 

dostaļuj²c² k vĨuce informatiky. Toto minimum je z vŊtġ² ļ§sti tvoŚeno uģivatelskĨmi 

dovednostmi pouģit² z§kladn²ho bal²ku kancel§Śsk®ho softwaru. NŊkteŚ² dot§zan² 

pedagogov® deklarovali, ģe nedosahuj² ani t®to minim§ln² ¼rovnŊ. (Ļernochov§ 2013) 

4.5 Strategie digit§ln²ho vzdŊl§v§n² do roku 2020 

ĂInformaļn² technologie by mŊly prostupovat celĨm procesem vĨuky na 

z§kladn²ch ġkol§ch, nikoli jen v pŚedmŊtech typu āPr§ce s poļ²taļemó. Pln® zapojen² 

modern²ch technologi² do vĨuky vġech pŚedmŊtŢ vn²m§ st§t jako nezbytn® v r§mci posunu 

vzdŊl§vac²ho syst®mu od prost®ho memorov§n² faktŢ k dŢrazu na ļten§Śskou gramotnost, 

komunikaļn² dovednosti a logick® myġlen².ñ(STRATEGIE DIGITĆLNĉHO 

VZDŉLĆVĆNĉ DO ROKU 2020, s. 2). 
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Vize digit§ln²ho vzdŊl§v§n² by se dala shrnout do n§sleduj²c²ch bodŢ. 

N§sleduj²c² vĨļet je ļerp§n ze STRATEGIE DIGITĆLNĉHO VZDŉLĆVĆNĉ DO ROKU 

2020. 

OtevŚen® vzdŊl§v§n²: je novĨ pŚ²stup k modern²mu zpŢsobu vzdŊl§v§n². MŊlo 

by se j²m st§t celoģivotn² vzdŊl§v§n², kter® nebude z§visl® na konkr®tn²m m²stŊ a t²m lze 

pŚ²leģitost nab²dnout bez rozd²lu kaģd®mu jedinci. Syst®m otevŚen®ho vzdŊl§v§n² bude 

zajiġŠovat kvalitn² pŚ²stup ke sd²lenĨm zdrojŢm, jako napŚ. levn® a vysokorychlostn² 

pŚipojen² nez§visl® na lokaci nebo pouģit® digit§ln² technologii, ļi kvalitn² vzdŊl§vac² 

obsah. 

¶ Digit§ln² gramotnost: jedn§ se o osvojen² digit§ln²ch kompetenc², kter® sdruģuj² 

vŊdomosti, dovednosti, postoje a hodnoty nezbytn® pro tvoŚiv® vyuģ²v§n² 

digit§ln²ch technologi² v ġirok® oblasti lidsk®ho ģivota. 

¶ Informatick® myġlen²: je novĨ pojem, kterĨ popisuje zpŢsob uvaģov§n², kterĨ 

pŚi Śeġen² sloģitŊjġ²ch probl®mu vyuģ²v§ informatick® Śeġen², zahrnuj²c² schopnost 

analĨzy, synt®zy a zobecŔov§n². Je zde rozv²jena schopnost pŚesn® formulace 

probl®mu. 

¶ Digit§ln² technologie ve vzdŊl§v§n²: prostupuj² vġemi oblastmi lidsk® ļinnosti, 

proto je nezbytn® tento trend zohlednit i ve ġkoln²m prostŚed², kde se digit§ln² 

technologie ļ²m d§l t²m v²ce zapojuj² do bŊģn®ho vyuļov§n², nejen informaticky 

zamŊŚenĨch pŚedmŊtŢ.  St§vaj² se tak dalġ² pedagogickou a didaktickou 

pomŢckou, d²ky kter® mohou uļitel® ve svĨch hodin§ch nejen pŚipravit rŢzn® 

formy netradiļn² vĨuky, ale tak® rozv²jet digit§ln² gramotnost u svĨch ģ§kŢ. Tento 

trend popisuje a tak® v budoucnu pŚedv²d§ nŊkolik prestiģn²ch studi², z nichģ k t® 

nejprestiģnŊjġ² patŚ² Horizont Report5. 

V z§vŊru t®to kapitoly jsou zm²nŊny hlavn² c²le Strategie digit§ln²ho 

vzdŊl§v§n² do roku 2020. 

¶ Sniģov§n² nerovnost² ve vzdŊl§v§n² ï d²ky otevŚen®mu vzdŊl§vac²mu syst®mu 

bude poskytnuto vzdŊl§v§n² vġem, kdo o nŊj projev² z§jem, aniģ dojde 

k omezov§n² vzhledem k socioekonomick®mu statusu, regionu nebo kulturnŊ 

                                                 
5  NMC (2014). THE NMC HORIZON REPORT: 2014 K-12 EDITION. [online] http://bit.ly/ZvclAm 
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odliġn®mu prostŚed². Aby ovġem mohl tento syst®m ve vġech smŊrech splŔovat 

sv® c²le, je nutn® zajistit kvalitn² pŚ²stup k tŊmto technologi²m tak® mimo ġkolu, 

coģ nen² moģn® v t®to dobŊ stoprocentnŊ splnit.  

¶ Podpora kvalitn² vĨuky a uļitele ï z dŢvodŢ naplnŊn² potŚeb trhu pr§ce, kdy 

st§le v²ce oborŢ je v²c ļi m®nŊ z§vislĨch na informaļn²ch dovednostech, je 

potŚeba pŚehodnotit souļasn® vzdŊl§vac² c²le, aby l®pe reflektovaly budouc² 

poģadavky na zamŊstnance. Jedn²m z tŊchto c²lŢ je celoģivotn² vzdŊl§v§n², kter® 

vych§z² ze st§le ļastŊjġ² potŚeby rekvalifikace pracovn²ch sil v dŢsledku mnohem 

kratġ² doby str§ven® v konkr®tn²m zamŊstn§n². Aby se mohl tento trend plnŊ 

zapojit do vĨuky, je tŚeba zvĨġit pedagogick® dovednosti v oblasti digit§ln²ch 

technologi². Jde pŚedevġ²m o informatick® myġlen², kter® mohou pot® pŚed§vat 

svĨm ģ§kŢm. Tak® jde o dovednosti uģivatelsk®, potŚebn® napŚ. pro tvorbu 

digit§ln²ch materi§lŢ, coģ Śada pedagogŢ prok§zala tvorbou rozs§hl® datab§ze 

digit§ln²ch uļebn²ch materi§lŢ v r§mci projektu EU pen²ze ġkol§m.  
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5.  Projekt PRIM 

Zdrojem t®to kapitoly je http://www.imysleni.cz. 

StrategickĨ tŚ²letĨ6  projekt PRIM vznikl d²ky popt§vce po nov® orientaci 

informatiky, smŊŚuj²c² od uģivatelsk®ho ovl§d§n² ICT smŊrem k z§kladŢm informatiky. 

Garantem projektu je Pedagogick§ fakulta Jihoļesk® univerzity v ĻeskĨch 

BudŊjovic²ch. Participuj² na nŊm vġechny pedagogick® fakulty v ĻR a N§rodn² ¼stav ve 

vzdŊl§v§n². 

Tento projekt je prim§rnŊ zamŊŚen na podporu pr§ce uļitele. 

Projekt PRIM m§ za c²l rozvoj informatick®ho myġlen² v pŚedmŊtu informatika 

na vġech stupn²ch ġkol od mateŚskĨch po stŚedn². 

Hlavn²mi ¼koly jsou: 

¶ Tvorba ġkoln²ho kurikula 

¶ Tvorba vzdŊl§vac²ch materi§lŢ pro ġkoly 

¶ Ġkolen² pro uļitele 

¶ Inovaci vĨuky uļitelŢ na pedagogickĨch fakult§ch 

¶ Masivn² e-learningov® kurzy pro veŚejnost 

¶ Podpora inovac² v oblasti ġkolsk® informatiky 

¶ Popularizace informatiky a autorsk®ho pŚ²stupu k poļ²taļi. 

  

                                                 
6 Projekt probíhá od října 2017 do září 2020 
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6.  Programovac² jazyky 

PŚi rozhovoru dvou lid² je z§kladn²m verb§ln²m komunikaļn²m n§strojem spo-

leļnĨ jazyk, d²ky nŊmuģ se tito dva lid® mezi sebou dorozum². Stejn§ znalost komuni-

kaļn²ho n§stroje je nutn§ v pŚ²padŊ Ărozhovoruñ uģivatele s poļ²taļem. 

Komunikaļn²m n§strojem se v tomto pŚ²padŊ st§v§ tzv. programovac² jazyk, kterĨ 

je v n§sleduj²c²ch kapitol§ch ļlenŊn do rŢznĨch skupin a podskupin. 

Existuje mnoho zpŢsobŢ jak definovat programovac² jazyk. 

Je to umŊlĨ jazyk urļenĨ pro z§pis poļ²taļov®ho programu, ve kter®m jsou pŚesnŊ 

definovan® syntaxe a s®mantika (VitovskĨ 2006). 

Jednotliv® programovac² jazyky se od sebe liġ² svou syntax² a s®mantikou, kter® 

stejnŊ jako v pŚ²padŊ ciz²ch jazykŢ mohou m²t velmi podobnou formu. 

M¿ller (2002) charakterizuje syntaxi programovac²ho jazyka jako souhrn pravidel 

ud§vaj²c² pŚ²pustn® tvary d²lļ²ch konstrukc² a cel®ho programu. S®mantika v obecn®m 

vĨznamu pojedn§v§ o vĨznamu slov a znakŢ. Nejinak je tomu v pŚ²padŊ programov§n², 

kde je s®mantikou pŚiŚazen vĨznam d²lļ²ch programovĨch konstrukc², kter® splŔuj² 

syntaktick® poģadavky. 

Programovac² jazyky jsou rozdŊlov§ny podle rŢznĨch krit®ri². Tato pr§ce je 

zamŊŚena hlavnŊ na propedeutick® programovac² jazyky, kter® jsou nejvhodnŊjġ² pro 

poļ§teļn² sezn§men² s programov§n²m. 

Kapitola je rozdŊlen§ do dvou hlavn²ch kategori², kterĨmi jsou propedeutick® 

programovac² jazyky a klasick® programovac² jazyky. Vzhledem z prim§rn²mu zamŊŚen² 

programov§n² na dŊti, bude rozvinuta pŚev§ģnŊ prvn² skupina programovac²ch jazykŢ. 

6.1 Propedeutick® programovac² jazyky 

Pokud ļlovŊk k programov§n² pouģ²v§ programovac² jazyk, t®mŊŚ vģdy naraz² na 

stejn® ¼skal². Neģ vytvoŚ² svŢj prvn² program, byŠ pouze s textovĨm vĨstupem, mus² 

napsat nŊkolik Ś§dkŢ programov®ho k·du. Z§pisu tohoto programu ovġem pŚedch§z² 

zvl§dnut² alespoŔ z§kladn² syntaxe a pŚ²sluġn® s®mantiky, bez kterĨch by nebylo moģn® 

vytvoŚit ani ten nejjednoduġġ² program. 
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Tuto nesn§z, kter§ mŢģe st§t za odrazen²m od programov§n² jako takov®ho, 

odstraŔuj² propedeutick® programovac² jazyky. 

Na zaļ§tek je nutn® vysvŊtlit, co je to propedeutika. 

PrŢprava. Vġeobecn§ pŚ²prava ke studiu urļit®ho oboru, ļasto ve formŊ ¼vodn²ho 

kurzu na vysokĨch ġkol§ch apod.  (PrŢcha 2013, s. 185) 

Slovo propedeutika lze rozdŊlit na dvŊ ļ§sti. Prvn² ļ§st² je slovo pro, kter® lze v ŚeļtinŊ 

pŚeloģit slovem pŚed, druhou ļ§st pŚedstavuje slovo pedeutika, jeģ vych§z² z Śec-

k®ho slova paide¼ein a lze ho pŚeloģit jako vyuļov§n². Z toho lze odvodit, ģe 

slovo propedeutika oznaļuje pŚedbŊģnou vĨuku ļi ¼vod do urļit® vŊdy. Vzhledem 

k tomu, ģe pŚedmŊtem t®to propedeutiky je programov§n², jedn§ se o programo-

vac² jazyk, kterĨ pŚ²znivŊ rozv²j² pŚedpoklady pro n§sledn® studium dalġ²ch pro-

gramovac²ch jazykŢ. (Propedeutika 2017) 

Jak jiģ bylo zm²nŊno v prvn²m odstavci t®to kapitoly, volba klasick®ho 

programov§n² je spojena se z§pisem programov®ho k·du.  

PŚi tvorbŊ programov®ho k·du mohou ģ§ci vyuģ²vat rŢzn® editory podporuj²c² 

konkr®tn² programovac² jazyk. PŚes veġker® usnadnŊn², spoļ²vaj²c² v dokonļov§n² n§zvŢ 

pŚ²kazŢ, hl²d§n² syntaxe a zvĨrazŔov§n² rŢznĨch ļ§st² programov®ho k·du, jim neodpad§ 

znalost jednotlivĨch pŚ²kazŢ nebo alespoŔ jejich zaļ§tkŢ. 

TradiļnŊ prvn²m programem se v uļebnic²ch programov§n² stala vŊta 

ĂHello Worldñ zobrazen§ na poļ²taļov®m monitoru. Tento styl programov§n² nen² pro 

mal® dŊti seznamuj²c² se s problematikou algoritmizace a programov§n² moc vhodnĨ, 

jelikoģ vĨstup programu je pro nŊ m§lo atraktivn². 

PŚednost² propedeutickĨch programovac²ch jazykŢ je pŚedevġ²m velmi rychl§ 

odezva na programovĨ k·d, kter§ je na rozd²l klasickĨch jazykŢ v grafick® podobŊ, coģ 

je pro dŊti a ģ§ky mnohem atraktivnŊjġ² neģ ļistŊ textovĨ vĨstup. 

Nem®nŊ dŢleģitou skuteļnost² je lokalizace vŊtġiny propedeutickĨch jazykŢ do 

ļesk®ho jazyka, ļ²mģ odpad§ problematika s pŚekl§d§n²m. D²ky tomu jsou tyto jazyky 

pŚ²stupn® ġirok® skupinŊ dŊt² rŢzn®ho vŊku, kdy jedinĨm omezen²m je schopnost ovl§d§n² 

dan®ho prostŚed² a orientace v nŊm.  
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Propedeutick® programovac² jazyky jsou prim§rnŊ zamŊŚeny na rozvoj 

algoritmick®ho myġlen². Ģ§ci se nemus² zabĨvat zpŢsobem z§pisu, ale m²sto toho se 

mohou cele soustŚedit na jednotliv® ļ§sti programu a jejich logickou n§vaznost.  

Kl²ļovĨ proces, nutnĨ pro ¼spŊġn® vytv§Śen² poļ²taļov®ho programu, je analĨza. 

N§sleduje Śeġen² d²lļ²ch probl®mŢ na z§kladŊ rŢznĨch programovĨch struktur, tedy 

algoritmick® myġlen². Konkr®tn² typy propedeutickĨch jazykŢ budou zm²nŊny 

v n§sleduj²c²ch podkapitol§ch. 

Jejich c²lem nen² vychovat z kaģd®ho ģ§ka program§tora, ale nauļit nejl®pe 

vġechny ģ§ky algoritmicky pŚemĨġlet. Proto by se tyto jazyky mŊly prim§rnŊ vyuģ²vat na 

z§kladn² ġkole, pŚ²padnŊ v pŚedġkoln² vĨuce. 

ĻlenŊn² propedeutickĨch programovac²ch jazykŢ je z§visl® na m²Śe vyuģit² 

informaļn²ch technologi². K vĨuce algoritmizace nen² poļ²taļ zcela nezbytnĨ, jak bude 

pops§no v dalġ² ļ§sti bakal§Śsk® pr§ce. 

6.1.1 Programov§n² bez poļ²taļe 

Zdrojem t®to kapitoly je https://code.org/curriculum/unplugged. 

Kapitola pojedn§v§ o poļ§tc²ch programov§n², kter® jsou charakteristick® svou 

nez§vislost² na vĨpoļetn² technice a poļ²taļov®m prostŚed². Jedn§ se o specifickĨ pŚ²stup 

k rozvoji algoritmick®ho myġlen². Tuto metodu lze tud²ģ vyuģ²t tak® pŚi mimoġkoln²ch 

aktivit§ch v rozliļnĨch kolektivn²ch hr§ch.  

PŚi pouģ²v§n² t®to metody nejste odk§z§ni na pouģit² poļ²taļŢ, d§ se vyuģ²vat 

a rozv²jet i mimo typick® informaticky zamŊŚen® pŚedmŊty. Velmi vhodn® vyuģit² je 

v hodin§ch tŊlocviku, vĨtvarn® vĨchovy a samozŚejmŊ v hodin§ch matematiky. Metody 

lze vyuģ²t pŚev§ģnŊ na 1. stupni ZĠ a v mimoġkoln²ch aktivit§ch. 

Programov§n² bez poļ²taļe (Unplugged metody) se rozdŊluj² do ļtyŚ kategori² dle 

objektu programov§n²: 

¶ programov§n² spoluģ§ka 

¶ programov§n² pomoc² symbolŢ 

¶ Śazen² zn§m®ho postupu 

¶ programov§n² robota. 
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Vġechny vĨġe zm²nŊn® kategorie budou konkr®tnŊ pops§ny v n§sleduj²c²ch 

kapitol§ch. 

6.1.1.1 Živý robot 

Jednou z prvn²ch aktivit rozv²jej²c² algoritmick® myġlen², kterou lze vykon§vat 

kdekoliv a nen² tŚeba zvl§ġtn²ch pŚ²prav, je hra na ģiv®ho robota. Byla vymyġlena autorem 

pr§ce v r§mci z§jmov®ho krouģku Programov§n² na Z§kladn² ġkole Karla IV. v Đst² nad 

Labem. Aktivita spoļ²v§ v ovl§d§n² jin®ho spoluģ§ka pomoc² pŚedem dohodnutĨch 

pŚ²kazŢ. Tyto pŚ²kazy mohou bĨt verb§ln² nebo nonverb§ln². V pŚ²padŊ, ģe k veden² 

spoluģ§ka vyuģ²v§te slovn² pŚ²kazy, mŢģete veden®mu zav§zat oļi, aby nemohl 

ovlivŔovat prŢbŊh procesu. Pot® staļ² vytyļit urļitou trasu. Pokud je tato aktivita 

prov§dŊna ve tŚ²dŊ, je moģn® vytvoŚit bludiġtŊ z lavic. V pŚ²padŊ praktikov§n² hry na 

ģiv®ho robota v pŚ²rodŊ je moģn® zapojit rozliļn® pŚ²rodn² pŚek§ģky a z§leģ² jen na 

fantazii tvŢrce. 

Đkolem Ăprogram§torañ je vymyslet pŚ²sluġnĨ sled pŚ²kazŢ, d²ky nimģ provede 

sv®ho spoluģ§ka pŚedem pŚipravenĨm bludiġtŊm, aniģ by do nŊļeho narazil. 

Tento program je vhodn® v poļ§teļn² f§zi tvoŚit na z§kladŊ vlastn² zkuġenosti, pŚi 

kter® si program§tor projde pŚ²sluġnou trasu s§m a pŚitom si zaznamen§v§ sled pohybŢ, 

kter® bŊhem sv® cesty vykonal. Pomoc² takto vytvoŚen®ho sledu ud§lost² pot® mŢģe 

ovl§dat sv®ho spoluģ§ka, aniģ by doġlo k jeho kolizi s nŊjakou pŚek§ģkou na trati. 

V druh® f§zi se program§tor pokus² tento sled pŚ²kazŢ vytvoŚit pouze na z§kladŊ 

tvaru a obt²ģnosti trati, aniģ by si j² s§m vyzkouġel. T²m procesem zaļ²n§ vytv§Śet svŢj 

skuteļnĨ program, jelikoģ si mus² pŚedem promyslet jednotliv® ¼kony na z§kladŊ aktu§ln² 

virtu§ln² pozice. 

PŚesnŊjġ² pŚedstava t®to metody je pops§na v kapitole ļ. 15.2 - LidskĨ automat. 

6.1.1.2 Grafické programování 

Obdobou prvn² aktivity je grafick® programov§n², pŚi kter®m je vyuģit pŚedem 

pŚipravenĨ pl§n s urļitou situac² a sada pŚ²kazŢ, kter® mohou ģ§ci ke sv® ļinnosti vyuģ²vat. 

Jejich ¼kolem je vytvoŚit sekvenci pŚ²kazŢ ovl§daj²c² virtu§ln² objekt prov§dŊj²c² 

pŚedem pŚipraven® zad§n² ¼lohy. 
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Pomoc² t®to metody si mohou ģ§ci rozv²jet line§rn² programov§n², kdy celĨ 

program zapisuj² formou jedn® Śady pŚ²kazŢ, pŚ²padnŊ se mohou pokusit pro opakuj²c² se 

¼kony vytvoŚit sekvenci pŚ²kazŢ, kterou posl®ze oznaļ² za funkci ļi proceduru, d²ky n²ģ 

lze z§pis cel®ho programu tvoŚit mnohem efektivnŊji a pŚehlednŊji. 

Konkr®tn² aplikace t®to metody je pops§na v kapitole ļ. 15.1 ï Grafick® 

porgramov§n² na pap²Śe. 

6.1.1.3 Algoritmy běžného života pomocí kartičkové metody 

Kartiļkov§ metoda je jedn²m z pŚ²stupŢ rozv²jen² algoritmick®ho myġlen². 

Hlavn²m ¼kolem ģ§kŢ je vymyslet spr§vnĨ sled pŚedem pŚipravenĨch ud§lost² vedouc²ch 

k zadan®mu c²li. 

TakovĨm c²lem mŢģe bĨt pracovn² postup, kterĨ je vġeobecnŊ zn§m, napŚ²klad 

popis vġech ļinnost² konaj²c²ch pŚi cestŊ do ġkoly. Mnohem n§roļnŊjġ² bude pro ģ§ky tyto 

aktivity definovat a popsat, neģ z pŚedem pŚipravenĨch situac² zvolit spr§vn® poŚad² 

tŊchto aktivit. V pŚ²padŊ prvn²ho ¼kolu (definice a popis ļinnost²) je nutn§ pomoc 

pedagoga. 

K vĨuce algoritmizace a programov§n² lze pŚistupovat mnoha zpŢsoby. K vĨuce 

rŢznĨch algoritmickĨch postupŢ a k jejich osvojen² je moģn® zvolit nŊkolik r¼znĨch 

metod. Tato kapitola se zabĨv§ srovn§n²m jednotlivĨch metod a pŚedstaven²m z§stupce, 

kter®ho lze v t®to metodŊ vyuģ²t. 

6.1.2 Programov§n² s poļ²taļem  

NezbytnĨm pŚedpokladem pro pr§ci s programovac²mi jazyky tohoto typu je 

schopnost ļ²st. Programovac² k·d nen² nutn® zapisovat do programovac²ho prostŚed², 

jelikoģ je v mnoha pŚ²padech textovĨ pŚ²kaz nahrazen pŚ²sluġnou ikonou nebo grafickĨm 

blokem k·du. 

Jednotliv§ specifika tŊchto typŢ propedeutickĨch programovac²ch jazykŢ jsou 

podrobnŊji rozeps§ny v n§sleduj²c²ch podkapitol§ch, kter® jsou zamŊŚen® jak na 

konkr®tn² pŚedstavitele jednotlivĨch algoritmickĨch pŚ²stupŢ, tak na jejich vhodnost pro 

rŢzn® vŊkov® kategorie a dostupnost ve ġkoln²m prostŚed². 
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6.1.2.1 Textově orientované propedeutické programovací jazyky 

TextovŊ orientovan® propedeutick® programovac² jazyky jsou jedn²m ze 

z§kladn²ch typŢ programovac²ch jazykŢ, kter® jsou zaloģeny na z§pisu samotn®ho 

programov®ho k·du, coģ sebou nese jist® ¼skal². 

Đskal²m je syntaxe dan®ho k·du. Ģ§k mus² zn§t nejen pŚ²sluġnĨ pŚ²kaz k·du, ale 

tak® se pŚedpokl§d§ z§kladn² znalost slovn² z§soby dan®ho programovac²ho jazyku 

a znalost parametrŢ, kter® jsou pro spr§vnou funkci vyģadov§ny. Pro zjednoduġen² pr§ce 

v dan®m programovac²m prostŚed² existuje velmi ļasto vĨļet pŚ²pustnĨch pŚ²kazŢ 

spoleļnŊ s vysvŊtlen²m funkce, ļ²mģ odpad§ nutnost se tyto pŚ²kazy uļit zpamŊti, jak je 

to velmi ļasto nutn® u klasick®ho programov§n².   

N§zvy jednotlivĨch pŚ²kazŢ jsou intuitivn², vych§zej² z vĨsledn®ho efektu dan®ho 

pŚ²kazu, proto si je ģ§k jiģ pŚi kr§tkodob®m pouģ²v§n² velmi rychle osvoj². 

PŚi programov§n² je nezbytn® veġker® pŚ²kazy zapisovat ruļnŊ, coģ nen² zcela 

vhodn® pro dŊti niģġ²ch vŊkovĨch kategori². VĨhodou tohoto z§pisu je moģnost 

libovoln®ho rozġ²Śen² portfolia pŚ²kazŢ na z§kladŊ st§vaj²c²ch, ļ²mģ je moģn® si danĨ 

jazyk upravit dle individu§ln²ch poģadavkŢ. Tvorbou novĨch pŚ²kazŢ se ģ§ci nauļ² 

efektivnŊjġ² z§pis opakuj²c²ho se programov®ho k·du, d²ky nimģ se program st§v§ 

pŚehlednŊjġ²m. Ģ§ci si osvoj² dovednost rozboru komplexn² ¼lohy na menġ² samostatn® 

celky, coģ je z§kladn² myġlenkou algoritmizace. Tuto dovednost mohou ģ§ci pozdŊji 

vyuģ²t pŚi tvorbŊ procedur a funkc² u klasickĨch programovac²ch jazykŢ. 

Z§kladn² programovac² konstrukc² tŊchto jazykŢ je cyklus definovanĨ poļtem 

opakov§n², kterĨ mŢģe sdruģovat frontu v²ce pŚ²kazŢ tvoŚ²c²ch logickĨ celek. Dalġ² 

konstrukc² je tzv. rekurze, kdy samotnĨ pŚ²kaz je vol§n z tŊla dan®ho pŚ²kazu. 

Hlavn²mi pŚedstaviteli je programovac² jazyk Logo (viz kap. 9.1), Karel 

(viz kap. 9.2) a Petr. 

6.1.2.2 Stavebnicově orientované propedeutické programovací jazyky 

Druhou skupinou jsou stavebnicovŊ orientovan® jazyky, jejichģ hlavn² pŚednost² 

je absence z§pisu jednotlivĨch pŚ²kazŢ a programovac²ch struktur. D²ky t®to koncepci 

odpad§ probl®m s nespr§vnou syntax², kterou je nutnou dodrģovat u pŚedchoz² skupiny 

programovac²ch jazykŢ. Tento typ programovac²ho jazyku se vyznaļuje typickĨm 
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uspoŚ§d§n²m pŚipom²naj²c² skl§d§n² d²lkŢ puzzle. D²ky tomuto rozvrģen² je do jist® m²ry 

eliminov§na moģnost vzniku z§sadn² chyby, jelikoģ lze k sobŊ spojovat pouze prvky 

urļit®ho typu, kter® spolu maj² logickou souvislost a n§vaznost. Tak® jsou zcela 

eliminov§ny chyby syntaxe, jelikoģ ģ§k nemus² pŚ²sluġnĨ pŚ²kaz zapisovat, ale vyb²r§ si 

z pŚipravenĨch ĂpŚ²kazovĨchñ modulŢ, na kterĨch je dan§ instrukce nebo programov§ 

konstrukce form§lnŊ zaps§na, ļ²mģ se odliġuje od ikonickĨch jazykŢ, kde se kaģdĨ pŚ²kaz 

liġ² rozd²lnĨm vzhledem ikony. Jedn²m z tŊchto jazykŢ, je programovac² n§stroj Scratch, 

kterĨ bude jeġtŊ podrobnŊji zm²nŊn. 

Z§sadn²m rozd²lem mezi stavebnicovĨm a kartiļkovĨm programovac²m jazykem 

je skladba programu, kter§ se odliġuje moģnost² libovoln®ho um²stŊn² jak®koliv 

z pŚipravenĨch karet do programov®ho k·du, ļ²mģ nen² moģn® zajistit stejnou kontrolu 

jako v pŚedchoz²m pŚ²kladu. To d§v§ ģ§kŢm vŊtġ² volnost pŚi vytv§Śen² programu a v²ce 

prostoru pro tvorbu chyb, kter® n§slednŊ mus² odstraŔovat, a t²m tak® v²ce pŚemĨġlet 

o cel®m programu i jeho ļ§stech. 

NevĨhodou tŊchto jazykŢ je pouze omezen§ lokalizace, kde dominantn² ¼lohu 

hraje bezesporu angliļtina. T²m se toto prostŚed², kter® je svĨm vzhledem opŊt c²leno na 

mladġ² generaci, st§v§ nevhodnĨm pro z§kladn² ġkolu, jelikoģ je zde vyģadov§na znalost 

anglick®ho jazyka. Moģn§ i z tohoto dŢvodu nejsou u n§s tyto jazyky tolik rozġ²Śen® 

a zn§m®. 

Mezi typick®ho pŚedstavitele patŚ² programovac² prostŚed² Etoys (viz kap. 9.4). 

6.1.2.3 Ikonické propedeutické programovací jazyky 

Ikonick® programovac² jazyky s§zej² na jednoduġġ² tvorbu programov®ho k·du, 

kdy se ģ§k mŢģe plnŊ soustŚedit na algoritmickou ļ§st ¼lohy, aniģ by se coby 

Ăprogram§torñ zatŊģoval syntaktickou str§nkou dan®ho probl®mu. 

ProgramovĨ k·d je vytv§Śen v programovac²m prostŚed² grafick®ho charakteru, 

kter® je moģno ovl§dat pouze myġ², pŚ²padŊ hern²m ovladaļem, ļ²mģ jej lze provozovat 

tak® na zaŚ²zen²ch s absenc² kl§vesnice. Ģ§k si vyb²r§ z nab²dky ikon zastupuj²c²ch rŢzn® 

funkce a pŚ²kazy, a pot® je skl§d§ do fronty pŚ²kazŢ, ļ²mģ vytv§Ś² program. TypickĨm 

pŚedstavitelem tohoto typu jazyku je programovac² jazyk Balt²k od firmy SGP Syst®m, 

kterĨ se stal jedn²m z nejrozġ²ŚenŊjġ²ch jazykŢ na z§kladn²ch ġkol§ch (viz kap. 9.5). 
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6.1.2.4 Výukové herní prostředí 

Podle vġeobecnŊ zn§m®ho hesla Jana Ćmose Komensk®ho ĂĠkola hrouñ je pro 

ģ§ky naprosto ide§ln² a nav²c nejprogresivnŊjġ² takov§ metoda vĨuky, pŚi kter® studenti 

vŢbec nepostŚehnou, ģe k edukaci doch§z². PŚi vĨuce je vyuģ²v§no zn§m® prostŚed², kter® 

maj² ģ§ci spojen® s hran²m poļ²taļovĨch her. Hern²ch prostŚed² tohoto typu je jistŊ cel§ 

Śada, napŚ. rozliļn® simul§tory uļ²c² dŊti ovl§dat nŊjakĨ stroj ļi n§stroj nebo simuluj²c² 

urļit® fyzik§ln², chemick® a matematick® prostŚed². Pro potŚebu bakal§Śsk® pr§ce se vġak 

zamŊŚ²me pouze na simul§tory slouģ²c² pro vĨuku programov§n². 

V t®to oblasti existuje cel§ Śada moģnost², liġ²c²ch se pŚev§ģnŊ mŊrou zastoupen² 

samotn®ho programovac²ho k·du. Vġechny tyto programy jsou vġak zaloģeny na velmi 

podobn®m principu, a to pomoc² souboru pŚ²kazŢ a cyklŢ ovl§dat pohybuj²c² se postavu 

ļi tvoŚit rŢzn® objekty a pŚedmŊty. 

Nejzn§mŊjġ²m prostŚed²m tohoto typu je Minecraft od spoleļnosti Microsoft, 

kterĨ propojuje hern² a vĨukovou aktivitu (viz kap. 11.1). 

6.2 Klasick® programovac² jazyky 

V t®to kapitole bude struļnŊ pojedn§no o klasickĨch programovac²ch jazyc²ch. 

Klasick® programovac² jazyky sice nejsou pŚedmŊtem t®to pr§ce, ale jsou ned²lnou 

souļ§st² programovac²ch dovednost² a je zde tak® integrace z§pisu syntaxe do mnoha 

propedeutickĨch jazykŢ. 

Oproti jazykŢm rozeb²ranĨm v pŚedchoz² kapitole nab²zej² klasick® programovac² 

jazyky mnohem v²ce moģnost², kter® souvisej² pŚev§ģnŊ s jejich zamŊŚen²m. Hlavn²m 

rozd²lem je moģnost vyuģit² sloģitŊjġ²ch datovĨch struktur a algoritmickĨch konstrukc², 

kter® jsou pŚi tvorbŊ n§roļnŊjġ²ho programu nezbytn® pro jeho funkci. Jelikoģ je vġak tato 

tvorba spojena se z§pisem tŊchto konstrukc² v pŚ²sluġn®m programovac²m jazyku, 

je jejich zaŚazen² vhodnŊjġ² k vĨuce aģ na stŚedn² ġkole. 

DŢvodŢ pro zaŚazen² klasickĨch programovac²ch jazykŢ na stŚedn², pŚ²padnŊ 

vysok® ġkoly, je nŊkolik. Prvn²m z nich je znalost syntaxe pŚ²sluġn®ho programovac²ho 

jazyka a druhĨm je urļit§ neatraktivnost, kterĨ spoļ²v§ v textov®m nebo nen§roļn®m 

grafick®m vĨstupu. 
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6.2.1 Propojen² klasickĨch programovac²ch jazykŢ s jazyky 
propedeutickĨmi 

Tato kapitola se vŊnuje vyuģit² propedeutickĨch programovac²ch jazykŢ jako 

n§stroje k usnadnŊn² pŚechodu ke klasickĨm programovac²cm jazykŢm. 

Jak bylo jiģ zm²nŊno, propedeutick® jazyky slouģ² prim§rnŊ k osvojen² z§kladn²ch 

programovac²ch dovednost², kam je v prv® ŚadŊ Śazeno algoritmick® myġlen² a osvojen² 

z§kladn²ch programovac²ch konstrukc², kter® ģ§ci pozdŊji vyuģ²vaj² pŚi vĨuce klasick®ho 

programovac²ho jazyka. Zde je dobr® zdŢraznit, ģe spr§vn§ volba prvotn²ho jazyka m§ 

velkĨ vliv na pochopen² n§sleduj²c²ch programovac²ch struktur. 

Vzhledem k velk®mu dŢrazu na objektovŊ orientovanĨ pŚ²stup k programov§n² je 

vĨhodn® volit takov® z§stupce propedeutickĨch jazykŢ, kter® jsou ve sv® podstatŊ 

zaloģeny na stejn®m pŚ²stupu. TypickĨmi z§stupci jsou jazyky, kter® jsou vyuģ²v§ny 

v programov®m prostŚed² KODU Game Lab a Scratch. Tyto programy jsou vġak z§visl® 

na vĨpoļetn² technice, kter§ v niģġ²ch roļn²c²ch z§kladn² ġkoly nebo pŚedġkoln² vĨuce 

nemus² bĨt vģdy dostupn§, respektive dostupn§ v dostateļn®m poļtu. Pro toto obdob² je 

velmi vhodn® vyuģ²vat programovac² roboty, jejichģ ovl§d§n² a Ś²zen² prob²h§ pŚ²mo 

v pŚ²stroji, pŚ²padnŊ skrze ļidla, reaguj²c² na zmŊnu prostŚed². PŚi t®to pr§ci si ģ§ci nejv²ce 

osvoj² tvorbu systematickĨch krokŢ vedouc²ch k zadan®mu c²li. 

Jin® jazyky mohou zobrazovat vytvoŚenĨ programovĨ k·d, pomoc² ikonick®ho 

jazyka nebo soudob®ho programovac²ho jazyka, typicky C#. PŚi pouģit² tŊchto jazykŢ je 

pot® mnohem snadnŊjġ² cesta k pŚechodu k samotn®mu C# nebo jinĨm programovac²m 

jazykŢm. 

AŠ uģ si pro zaļ§tky ve vĨuce programov§n² a algoritmizace zvol²me jakĨkoliv 

typ, nesm²me zapom²nat na skuteļnost, ģe kaģdĨ z uvedenĨch jazykŢ m§ sv® typick® 

zamŊŚen², z ļehoģ plyne, ģe nelze od tŊchto jazykŢ poģadovat stejn® moģnosti, kter® jsou 

pozdŊji v klasick®m programov§n² bŊģn® a v²ce m®nŊ nezbytn®. 
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7.  Srovn§n² propedeutickĨch programovac²ch jazykŢ 

Tato kapitola je zamŊŚena na vz§jemn® srovn§n² propedeutickĨch programovac²ch 

jazykŢ. VŊtġina licencovanĨch produktŢ m§ vytvoŚen velmi dobrĨ multilicenļn² syst®m 

zamŊŚenĨ pr§vŊ na oblast vzdŊl§v§n², tud²ģ nic nebr§n² jejich vyuģit² pŚi hodin§ch ve 

ġkole. 

7.1 VŊkov® srovn§n² jednotlivĨch metod 

PŚi vĨbŊru vhodn® metody je tŚeba m²t na pamŊti nŊkolik dŢleģitĨch krit®ri². 

Je tŚeba pŚizpŢsobit metodu vŊkov®mu rozmez² ģ§kŢ. Pro pŚedġkol§ky a mladġ² ģ§ky je 

nutn§ atraktivita rozv²jej²c² motivaci a algoritmick® myġlen². Dalġ²m hlediskem je 

mnoģstv² osvojenĨch pŚ²kazŢ potŚebnĨch k tvorbŊ vbyran®ho programu.  

Pokud vyb²r§me metody pro ģ§ky, kteŚ² maj² vĨġe zmiŔovan® z§klady osvojen® ļi 

budou pŚi sv® pr§ci potŚebovat vyuģ²t pokroļilejġ²ch funkc² klasickĨch programovac²ch 

jazykŢ, je nutn® se zamŊŚit na funkcion§ln² moģnosti dan® metody. 

7.2 Funkcion§ln² vyuģit² propedeutickĨch programovac²ch jazykŢ 

PŚi volbŊ vhodn®ho programov®ho prostŚed² je tŚeba vz²t v potaz rŢzn§ 

funkcion§ln² omezen², kter§ jsou z§visl§ na vyuģit² dan®ho programu. 

Toto omezen² souvis² pŚedevġ²m s variabilitou a sloģitost² programov®ho k·du. 

NŊkter§ programov§ prostŚed² jsou ¼zce zamŊŚena na konkr®tn² ļinnost. Lze zde vytv§Śet 

pouze programy obdobn®ho charakteru, kter® jsou zaloģeny na stejn®m principu, a nen² 

jinĨ zpŢsob, jak zadanĨ probl®m Śeġit. Mezi takov§to omezen² patŚ² absence tvorby 

vlastn²ch promŊnnĨch, coģ je zcela bŊģn® a hojnŊ vyuģ²van® v algoritmizaci. Na druhou 

stranu toto omezen² pociŠuje pouze uģivatel, kterĨ m§ jiģ jist® zkuġenosti s jinĨmi 

programovac²mi jazyky bez tohoto omezen². 

Ģ§k, kterĨ se poprv® setk§v§ s programov§n²m, toto omezen² vŢbec nepoc²t², je vġak na 

pedagogovi vyuļuj²c²mu programov§n², aby volil takov§ zad§n², ve kterĨch nebudou tyto 

nedostatky zn§t. 

PŚ²kladem tohoto prostŚed² je napŚ²klad KODU Game Lab (viz kap. 9.6). 
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8.  Robotick® hraļky a programovateln² roboti 

Tato kapitola je vŊnov§na nov®mu trendu vĨuky algoritmizace, kter§ je pro ģ§ky 

mnohem atraktivnŊjġ² a z§bavnŊjġ². Jedn§ se o robotick® hraļky a stavebnice s moģnost² 

zmŊny jeho chov§n² skrze vlastn² programovĨ k·d.  D²ky tŊmto technologi²m se ģ§kŢm 

dost§v§ okamģit§ odezva na jimi vytvoŚenĨ program, coģ zvyġuje jejich motivaci. 

V n§sleduj²c²ch kapitol§ch budou zm²nŊni nejrozġ²ŚenŊjġ² z§stupci, kteŚ² se buŅ 

pouģ²vali v minulosti, nebo jsou dostupn² na souļasn®m trhu. 

Programovateln² roboti jsou ide§ln² pro vyuģit² v zaļ§tc²ch programov§n², jelikoģ 

ģ§ci sv® vytvoŚen® programy rovnou pŚev§dŊj² do mechanick® hraļky, kter§ vykon§v§ 

jimi vytvoŚenou sekvenci pŚ²kazŢ, nazĨvaj²c² se program. Tyto robotick® hraļky nebo 

stavebnice jsou d²ky t®to funkci pro ģ§ky velmi atraktivn², je vġak tŚeba d§t velkĨ pozor 

na to, zda jejich nadġen² plyne z novosti t®to pomŢcky nebo zda za t²mto nadġen²m stoj² 

jinĨ pŚ²stup pŚi tvorbŊ programu. Obrovskou nevĨhodou, pŚev§ģnŊ ve ġkoln²m prostŚed², 

je jejich finanļn² n§roļnost. D²ky velkĨm n§kladŢm na poŚ²zen² tŊchto stavebnic, kter® je 

v²ce neģ vhodn® zakoupit v nŊkolika exempl§Ś²ch, aby bylo zaruļeno optim§ln² sloģen² 

ĂvĨvoj§Śsk®hoñ tĨmu, je poŚ²zen² tŊchto pomŢcek ve vŊtġinŊ pŚ²padŢ ¼zce spjato 

s vyuģit²m nŊkter® z dotaļn²ch vĨzev. 
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9.  Vybran² z§stupci propedeutickĨch programovac²ch jazykŢ 

Vzhledem k zamŊŚen² pr§ce budou podrobnŊji rozebr§ny propedeutick® jazyky, 

kter® jsou vhodnŊjġ² neģ pr§vŊ klasick® programovac² jazyky. PŚedchoz² kapitoly 

pojedn§valy o hlavn²ch rozd²lech propedeutickĨch programovac²ch jazykŢ, popisovaly 

klady a z§pory jednotlivĨch typŢ a metod. PŚestoģe se jednalo o ġirokĨ vĨļet jednotlivĨch 

jazykŢ a metod, byl tento soubor pouze teoretickĨ a pro laiky neposkytoval ucelenou 

pŚedstavu. 

Z tohoto dŢvodu pŚedstavuj² n§sleduj²c² kapitoly praktickou uk§zku vybranĨch 

typŢ jazykŢ. VĨbŊr tŊchto jazykŢ prob²hal na z§kladŊ obl²benosti, ļetnosti ļi historick®ho 

vĨznamu, na jejichģ z§kladŊ pozdŊji vznikly dalġ² varianty a modifikace tohoto 

programovac²ho jazyka. Z dŢvodu ucelenosti mohou nŊkter® skupiny jazykŢ obsahovat 

v²ce neģ jednoho pŚedstavitele. 

9.1 Logo a jeho varianty 

Jazyk Logo je jednoduchĨ funkcion§ln² programovac² jazyk, kterĨ od sv®ho 

vzniku v roce 1967 proġel mnoha obmŊnami7  a k letoġn²mu roku existuje 197 

implementac² tohoto jazyka8. 

Hlavn²m pŚedstavitelem tohoto jazyka je ģelva, kter§ svĨm pohybem po pracovn² 

ploġe, ļi pap²ru, mŢģe zakreslovat trajektorii tohoto pohybu. T²mto zpŢsobem vytv§Ś²me 

tzv. ģelv² grafiku. 

Myġlenka Loga je velmi podobn§ skuteļn® ģelvŊ pohybuj²c² se po p²sku, kter§ 

svĨm oc§skem kresl² obrazec. PŢvodnŊ jazyk Logo ovl§dal skuteļn®ho robota, 

v pozdŊjġ²ch letech se cel§ koncepce pŚevedla jen do virtu§ln²ho prostŚed². 

Pro ¼ļely ġkoln²ho prostŚed² jsou nejzaj²mavŊjġ² dvŊ varianty, kter® jsou nav²c 

pŚeloģeny do ļesk®ho jazyka. Prvn² implementac² je Imagine Logo, kter® je zat²ģeno 

                                                 
7Logo (programovací jazyk). In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikime-

dia Foundation, 2001- [cit. 2017-07-07]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Logo_(programo-

vac%C3%AD_jazyk) 

8LOGO. In: Kids, Code, and Computer Science: Helps kids code + explore computer science [online]. 

2014 [cit. 2017-07-07]. Dostupné z: https://www.kidscodecs.com/logo-programming-language/ 
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licenļn² smlouvou,9 a proto zaŚazen² tohoto programu do vĨuky mus² bĨt dobŚe zv§ģeno. 

PŚestoģe se jedn§ o kompletnŊ objektovŊ orientovanĨ jazyk, jehoģ koncepce je z§kladn² 

myġlenkou vġech modern²ch programovac²ch jazykŢ, lze pro prvn² sezn§men² 

s programov§n²m vyuģ²t neobjektov®ho pŚ²stupu. VĨhodou je moģnost pŚechodu na 

objektovŊ orientovan® programov§n² v pozdŊjġ²m vŊku. 

Imagine Logo je nepŚ²mĨm n§stupcem druh® instance orientovan® na ġkoln² 

prostŚed², kterou je Comenius Logo. Bohuģel tato varianta je jiģ zastaral§, a pŚestoģe byla 

vyd§na ve volnŊ ġiŚiteln® licenci, pro dneġn² modern² operaļn² syst®my je nepouģiteln§. 

Navzdory tŊmto faktŢm lze naj²t celou Śadu programovac²ch prostŚed², kter§ jsou na 

tomto programovac²m jazyku postavena. T²mto prostŚed²m mŢģe bĨt napŚ. EasyLogo10, 

coģ je volnŊ ġiŚiteln§ desktopov§ aplikace, kter§ ģ§ky nauļ² z§kladn²mu 

program§torsk®mu myġlen² na z§kladŊ tvorby cyklŢ a rekurze. 

9.2 Karel 

StejnŊ jako programovac² prostŚed² jazyka Logo, byl v Ļech§ch v 80. letech 

20. stolet² nejrozġ²ŚenŊjġ²m programovac²m prostŚed²m jazyk Karel. PŚestoģe se jedn§ 

o starġ² programovac² prostŚed², v sekvenļn²m programov§n²m hraje nezastupitelnou roli. 

Hlavn² metodou programovac²ho jazyka Karel je tzv. rekurze, kter§ je velmi rozġ²Śena 

v klasickĨch programovac²ch jazyc²ch. 

Programovac² jazyk byl vyvinut na pŚelomu 70. a 80. let 20. stolet² uļitelem 

programov§n² ze Stanfordsk® univerzity Richardem E. Pattisonem11, kterĨ ho pojmenoval 

na poļest Karla Ļapka, autora divadeln² hry RUR ï Rossums Universal Robots. 

V pŢvodn²m pod§n², kter® se k n§m dostalo d²ky z§sluze Doc. Jozefa Hvoreck®ho, Csc., 

mŊl program mnohem v²ce pŚ²kazŢ, neģ v jak®m pod§n² ho zn§me v Ļech§ch. D²ky 

tomuto zjednoduġen², o kter® se nejvŊtġ² mŊrou pŚiļinili Ing. Tom§ġ BartovskĨ, Csc. 

a Ing. Rudolf PecinovskĨ, Csc., se jazyk Karel mohl v²ce pŚibl²ģit dŊtem. Oproti 

pŢvodn²mu n§vrhu byla ļesk§ verze rozġ²Śena o tzv. rekurzi12. 

                                                 
9Jak získat Imagine. Imagine [online]. 2002 [cit. 2017-07-07]. Dostupné z: 

http://imagine.input.sk/cz/tutorial.html 
10http://edi.fmph.uniba.sk/~salanci/EasyLogo/index.html 
11 Autor prvního programu a knížky ”Karel The Robot‛ 
12 Rekurze je programovací technika, při níž je určitá procedura nebo funkce znovu volána dříve, než je 

dokončeno její předchozí volání. 

(https://cs.wikipedia.org/wiki/Rekurze_(programov%C3%A1n%C3%AD)) 
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Karel je robot, kterĨ se d²ky z§kladn² sadŊ pŚ²kazŢ, kterou lze rozġ²Śit o vlastn² 

programov® sekvence, pohybuje po obdeln²kov® ġachovnicov® s²ti nazvan® dvorkem 

pouze ve svisl®m a vodorovn®m smŊru. KromŊ pohybu po tŊchto pol²ch mŢģe robot 

pokl§dat ļ² zvedat tzv. znaļky. 

Alternativn² variantou je objektivnŊ orientovan§ verze oznaļen§ n§zvem Karel++ 

(po vzoru C++). Modifikac² programovac²ho jazyka Karel++, zaloģen®ho na 

programovac²m jazyku C# je Karel H. 

9.3 Scratch 

Zdojem t®to kapitoly je https://scratch.mit.edu/. 

Scratch je navrģen pro c²lovou skupinu dŊt² od 9 do16 let, ļ²mģ se nab²z² jeho 

zaŚazen² mezi vzdŊl§vac² pomŢcku pom§haj²c² v rozvoji algoritmick®ho myġlen² 

a programov§n² na z§kladn² ġkole. Tomuto zaŚazen² napom§h§ nejen voln§ licence, ale 

tak® online varianta, d²ky n²ģ je moģn® ho vyuģ²t kdekoliv. D²ky tomu se programovac² 

jazyk Scratch vyŚazuje ze skupiny edukaļn²ch metod, nepoļ²t§me-li ¼zce zamŊŚen® 

syst®my na vĨvoj poļ²taļovĨch her. 

Jedna z prvn²ch vŊt, kterou si na str§nk§ch autorŢ mŢģete pŚeļ²st, shrnuje veġker® 

n§leģitosti vhodn® vĨukov® metody. 

Scratch pom§h§ mladĨm nauļit se myslet tvoŚivŊ, pŚemĨġlet systematicky 

a spolupracovat ð podstatn® dovednosti pro ģivot v 21. stolet². 13 

Toto tvrzen² podtrhuje hned nŊkolik faktŢ, pŚedevġ²m lokalizace do v²ce neģ 

pades§ti svŊtovĨch jazykŢ a tak® propracovanĨ syst®m tutori§lŢ a rozs§hl® n§povŊdy pro 

jednotliv® oblasti ļi konkr®tn² pŚ²kazy. Tutori§ly mohou ģ§ci vyuģ²t pŚi hled§n² postupŢ 

konkr®tn²ch algoritmŢ, aniģ by museli ļekat na pomoc uļitele. T²m se z tohoto 

programovac²ho n§stroje st§v§ nejen vynikaj²c² pomŢcka pro samostudium, ale tak® 

vĨborn§ didaktick§ pomŢcka badatelsky orientovan®ho uļen², kter® rozv²j² samostatn® 

myġlen² a uļ² Śeġit probl®my. (Dost§l 2015) 

Jak ve sv® pr§ci uv§d² L. Samkov§ (2011, s. 336ï341) badatelskĨ proces lze 

ch§pat jako Ăļinnost, pŚi kter® pozorujeme, dedukujeme, nab²z²me hypot®zy, snaģ²me se 

                                                 
13https://scratch.mit.edu/about/ 
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je ovŊŚit, nemus²me doj²t k ģ§dn®mu koneļn®mu z§vŊru, z§vŊry z§vis² na naġem 

moment§ln²m rozhledu a rŢzn² badatel® mohou interpretovat stejn§ fakta rŢznŊ. Posledn² 

tŚi znaky b§d§n² v sobŊ skrĨvaj² onen most mezi teori² a prax², mezi uļebnic² 

a kaģdodenn² realitou. Jsou kl²ļem ke spr§vn®mu ch§p§n² svŊta kolem n§s.ñ 

Cel® programovac² prostŚed², kter® se opŊt pŚesouv§ pouze do 2D prostoru, je 

rozdŊleno na oblast n§hledu, zdrojov®ho k·du a nab²dky jednotlivĨch pŚ²kazŢ 

a konstrukc², kter® jsou logicky ļlenŊny do jednotlivĨch kategori², coģ usnadŔuje jejich 

hled§n². V tomto prostŚed² lze vytv§Śet prakticky veġker® programovac² konstrukce, se 

kterĨmi se ģ§ci mohou setkat pŚi programov§n² pomoc² libovoln®ho klasick®ho 

programovac²ho jazyka, coģ je bezesporu jeho velk§ pŚednost. D§le je moģn® pŚi tvorbŊ 

programu (hry) vyuģ²t rozs§hl® galerie grafickĨch objektŢ (vŊtġina z nich disponuje 

nŊkolika variantami t®hoģ typu, coģ napom§h§ snadnŊjġ² animaci objektu), pŚ²padnŊ lze 

vyuģ²t integrovan®ho grafick®ho editoru nebo jiģ vytvoŚenĨch grafickĨch pŚedloh. Tato 

vĨhoda je jednou z hlavn²ch nedostatkŢ programovac²ho jazyka KODU, kterĨ tuto 

moģnost nenab²z² a ģ§ci si mus² vystaļit s vcelku omezenĨm vĨbŊrem dostupnĨch 

objektŢ. 

 

Obrázek 1 - Ukázka programového prostředí SCRATCH 

Hlavn²m znakem t®to skupiny programovac²ch jazykŢ je vyuģit² pŚedem 

pŚipravenĨch ļ§st², ze kterĨch pot® ģ§ci skl§daj² danĨ program.  
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9.4 Etoys 

Etoys lze zaŚadit mezi programov§ prostŚed² kartiļkov®ho typu. Toto prostŚed² lze 

rozdŊlit na dvŊ hlavn² ļ§sti, z n²ģ jedna je jednoduchĨ grafickĨ editor, ve kter®m si ģ§ci 

pŚiprav² potŚebn® rastrov® grafick® pŚedlohy, a druhou je ļ§st programov§. Programov§ 

ļ§st je m®nŊ intuitivn² neģ v pŚ²padŊ programovac²ho jazyka Scratch, nav²c bez znalosti 

anglick®ho jazyka je dosti nepŚehledn§ a obt²ģn§. Programov§ ļ§st se skl§d§ z kompletn² 

nab²dky jednotlivĨch pŚ²kazŢ, kter® si mus² ģ§k poskl§dat dle sv®ho vytvoŚen®ho 

algoritmu. 

Tento programovac² jazyk byl do t®to pr§ce zaŚazen zejm®na kvŢli ¼plnosti 

pŚehledu, pŚestoģe nelze pŚedpokl§dat hromadnŊjġ² zapojen² do vĨuky, vzhledem k vĨġe 

zm²nŊnĨm dŢvodŢm. Nav²c je toto programovac² prostŚed² po vizu§ln² str§nce velmi 

zaostal®, coģ nepŚisp²v§ k potŚebn® atraktivitŊ. 

9.5 Balt²k a jeho varianty 

Hlavn²m informaļn²m zdrojem pro tuto kapitolu byla dlouholet§ osobn² zkuġenost 

autora, s t²mto programovac²m prostŚed²m. 

Mezi z§kladn² programovac² jazyky patŚ² programovac² jazyk Balt²k od 

spoleļnosti SGP Systems, kterĨ je v Ļesk® republice velmi rozġ²Śen. 

PŚestoģe programovac² jazyk Balt²k patŚ² mezi starġ² jazyky, je st§le v mnoha 

z§kladn²ch ġkol§ch velmi obl²ben. Prvn² programov® protŚed² s oznaļen²m Baltazar 

vzniklo v roce 1993. VĨhodou tohoto syst®mu je moģnost pŚechodu do prostŚed² 

klasick®ho programov§n², kterĨ nab²z² programovac² jazyk C, potaģmo C# v pŚ²padŊ 

Baltie C# 3D. 

CelĨ syst®m je zaloģen na 2D grafick®m prostŚed², kter® v dneġn² dobŊ mŢģe 

pŢsobit lehce primitivn²m a neatraktivn²m dojmem, coģ je pŚ²ļinou obt²ģnŊjġ² motivace 

ģ§kŢ. 

Pr§ce je zamŊŚena na popis 2D verze Balt²k 3.0, ve kter®m autor vyuļoval nŊkolik 

let programov§n² v r§mci z§jmov®ho krouģku. 

CelĨ syst®m je rozdŊlen do 3 ¼rovn² obt²ģnosti14 

                                                 
14https://www.sgpsys.com/cz/product_B3.asp 
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Skl§dej sc®nu ï zde se mladġ² dŊti nauļ² pomoc² poļ²taļov® myġi skl§dat 

z pŚipravenĨch d²lkŢ (ikon) vŊtġ² obr§zky, kter® se v Balt²kovi nazĨvaj² sc®na. 

Ļaruj sc®nu ï je prvn² ¼roveŔ programov®ho prostŚed², ve kter®m se ģ§ci uļ² 

ļarodŊje ovl§dat. Tato dovednost je zat²m omezena pouze na pohyb v ploġe a ļarov§n² 

pŚ²sluġnĨch d²lkŢ, ze kterĨch mohou skl§dat vŊtġ² celky. Tato ¼roveŔ je velmi podobn§ 

¼rovni pŚedchoz², pouze s t²m rozd²lem, ģe vĨslednĨ obraz vytv§Ś² ļarodŊj d²ky sv®mu 

kouzlen², a ne ģ§k kurzorem myġi. Ovl§dac² panel na t®to ¼rovni je velmi omezen. 

 

Obrázek 2 - Baltík - režim Čaruj scénu 

Programuj ï na t®to ¼rovni ģ§k jiģ opravdu programuje, jelikoģ se mu rozġ²Ś² 

moģnosti ikonickĨch pŚ²kazŢ a dalġ²ch parametrŢ nutnĨch k programov§n². Ģ§ci maj² na 

vĨbŊr ze dvou reģimŢ. V reģimu zaļ§teļn²k je panel omezen pouze na z§kladn² pŚ²kazy, 

v pokroļil®m reģimu se panel plnŊ rozvine a zobraz² vġechny moģnosti, kter® program 

nab²z². Soubor pŚ²kazŢ Balt²ka 3 zahrnuje vġechny podm²nŊn® pŚ²kazy (if, else if, 

switch- case), cykly (for, while, do-while), logick®, relaļn² a bitov® oper§tory, promŊnn®, 

pole, procedury, rekurzi, pŚ²kazy pro pr§ci se sloģkami a soubory, pro pr§ci s datem 

a ļasem, pro pr§ci s kl§vesnic² a myġ², pokroļil® grafick® pŚ²kazy, matematick® funkce 

atd. Pro ladŊn² programŢ je k dispozici krokov§n², zobrazen² promŊnnĨch. 

(SGP Balt²k 3, 2017). HlavnŊ d²ky posledn² funkci se z Balt²ka st§v§ plnohodnotnĨ 
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programovac² jazyk, jelikoģ u vŊtġiny ĂdŊtskĨchñ programovac²ch jazykŢ je f§ze ladŊn² 

a krokov§n² velmi omezena nebo ¼plnŊ opomenuta. 

 

Obrázek 3 - Baltík - ovládací panel: Programuj pokročilý 

Ģe se jedn§ pŚedevġ²m o vĨukovou pomŢcku programov§n², svŊdļ² nepŚebern® 

mnoģstv² n§vodŢ dostupnĨch na internetu a samozŚejmŊ velmi dobŚe zpracovan§ 

metodika vĨuky pŚ²mo na str§nk§ch tvŢrcŢ.15 

Pokud pro vĨuku programov§n² vyuģijete novou verzi Baltie 4 C#, bude Vaġe 

prostŚed² obohaceno o tŚet² rozmŊr, coģ bude pro ģ§ky pŚeci jen atraktivnŊjġ², bohuģel 

vĨsledn§ grafika je velmi primitivn², a ve srovn§n² s 3D grafikou, kterou ģ§ci znaj² 

z rŢznĨch novodobĨch her, pŢsob² tato grafika velmi zastarale. DruhĨm bonusem je volba 

zobrazen² C# k·du, kde mohou starġ² ģ§ci porovn§vat grafickĨ z§pis se skuteļnĨm 

objektovŊ orientovanĨm z§pisem v jazyku C#. 

PŚestoģe je tento programovac² jazyk zat²ģen poļ²taļovou licenc², nelze 

opomenout velmi vstŚ²cnĨ krok autorŢ smŊrem ke ġkolstv². V r§mci vĨhodn® 

multilicenļn² politiky lze vyuģ²vat libovolnou verzi programovac²ho jazyku spoleļnosti 

SGP Systems. Licence je bohuģel ļasovŊ omezena pouze na 1 rok. 

                                                 
15https://www.sgpsys.com/cz/ 
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9.6 KODU Game Lab 

Spoleļnost Microsoft pŚed ned§vnem vyvinula jednoduch® prostŚed², ve kter®m si 

lze bŊhem chv²le s minim§ln²mi znalostmi programovac²ho k·du vytvoŚit vizu§lnŊ 

pŢsobiv® hry. 

Tento program se lehce vymyk§ klasick®mu vĨukov®mu softwaru, jelikoģ jeho 

pŢvodn² zamŊŚen² bylo c²leno pouze na tvorbu poļ²taļovĨch her. Z tohoto dŢvodu je 

ovl§d§n² programu navrģeno pro hern² ovladaļ stejnojmenn® firmy.  PŚesto ho lze 

provozovat tak® v poļ²taļi. 

CelĨ syst®m je postaven na vĨbŊru vhodn®ho pŚ²kazu z nab²dky dlaģdic 

um²stŊnĨch na kruhovĨch vĨseļ²ch, pomoc² kterĨch ģ§ci postupnŊ skl§daj² vĨslednĨ 

program. Na z§kladŊ volby urļit®ho n§stroje se pot® ģ§kŢm otev²r§ nab²dka s dostupnĨmi 

moģnostmi nastaven² konkr®tn²ho n§stroje, coģ velmi zjednoduġuje tvorbu k·du. Celkem 

program obsahuje cca 120 dlaģdic, kter® mohou ģ§ci ke sv®mu programov§n² vyuģ²t. 

KODU obsahuje tŚi z§sadn² zmŊny, kter® ho odliġuj² od programovac²ho jazyka 

Balt²k. 

Prvn² zmŊnou je ļistŊ objektovĨ pŚ²stup, se kterĨm se ģ§ci setk§vaj² jiģ pŚi prvn²ch 

zkuġenostech s programem. Zvykaj² si na to, ģe kaģdĨ objekt m§ sv® vlastnosti, kterĨmi 

se od sebe stejn® objekty (napŚ. hvŊzdy) odliġuj².  

Druhou zmŊnou je styl z§pisu programov®ho k·du, kterĨ se velmi n§padnŊ 

podob§ klasick®mu programov§n². Jednotliv® Ś§dky k·du jsou uvozeny podm²nkovĨm 

pŚ²kazem, kterĨ rozhoduje o tom, zda se dan§ ļ§st k·du bude vykon§vat, ļi nikoliv. T²mto 

zpŢsobem zaļnou ģ§ci samovolnŊ pŚemĨġlet o jednotlivĨch akc²ch, kter® danĨ objekt 

vyhodnocuje a ne jen jako o posloupnosti pŚ²kazŢ. Zkr§tka se zde ģ§ci setk§vaj² s Ś²zenĨm 

prŢbŊhem programu. 

Bohuģel se ģ§ci nenauļ², jak tento z§pis v klasick®m programovac²m jazyce 

napsat. Na druhou stranu, vzhledem k vŊkov®mu zamŊŚen², kter® c²l² na mladġ² uģivatele, 

nen² tato volba nezbytn§. 
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Obrázek 4 - KODU Game Lab - detail programovacího prostředí 

TŚet²m a rozhoduj²c²m faktem ve ġkoln²m prostŚed² je jeho dostupnost, coģ je 

velkou pŚednost² tohoto syst®mu. Nen² v§z§n ģ§dnou placenou licenļn² smlouvou. 

Souļ§st² tohoto syst®mu v ĻR je nav²c z§kladn² metodick§ pŚ²ruļka, kter§ je vyv²jena 

v r§mci st§le trvaj²c²ho projektu Akademie programov§n²16, pomoc² kter® mohou uļitel® 

pŚipravit celou hodinu (respektive nŊkolik vyuļovac²ch hodin) d²ky ļtyŚem z§kladn²m, 

dopodrobna zpracovanĨch programovac²ch t®matŢm, k nimģ maj² pedagogov® pŚ²stup po 

zaregistrov§n² sv® ġkoly do tohoto projektu. D²ky t®to registraci z²skaj² zcela zdarma 

¼vodn² zaġkolen² zkuġenĨmi lektory. Tato aktivita vznikla na z§kladŊ mezin§rodn²ho 

projektu Hour of Code (Hodina k·du)17 , kterĨ nab²z² didakticky zpracovan® vyuļovac² 

hodiny programov§n² v nŊkolika zvolenĨch programovac²ch jazyc²ch, ve 

45 cizojazyļnĨch variant§ch vļetnŊ ļesk®ho jazyka. T®to metodiky mohou vyuģ²t ģ§ci 

tak® ke sv®mu samostudiu a rozv²jen² svĨch program§torskĨch a algoritmizaļn²ch 

schopnost². 

KODU m§ tak® sv§ omezen² vych§zej²c² ze zamŊŚen² syst®mu, kterĨ je v²ce 

orientov§n na grafickou str§nku vĨsledn® hry, m®nŊ na jeho funkļn² moģnosti. Autor 

s t²mto programem pracuje v r§mci mimoġkoln² aktivity pro 3. aģ 5. roļn²k na Z§kladn² 

ġkole Ladova v LitomŊŚic²ch. V r§mci t®to aktivity se pŚi pr§ci na projektech narazilo na 

funkļn² omezen², se kterĨmi se mus² v n§vrz²ch dalġ²ch programŢ poļ²tat a je nutn® je 

rŢznĨmi netradiļn²mi postupy alespoŔ ļ§steļnŊ nahradit. Hlavn²m omezen²m, na kter® 

autor narazil, je tvorba promŊnnĨch, kter® v KODU nelze vytv§Śet. V programu si mus²te 

vystaļit s pŚedem definovanĨmi promŊnnĨmi, kterĨmi jsou score a zdrav².  

VĨhodou je moģnost velk®ho mnoģstv² oznaļen² promŊnnĨch typu score, ze 

kterĨch si lze udŊlat pomocn® promŊnn®, kter® lze vyuģ²t k testov§n² rŢznĨch situac². 

                                                 
16http://www.akademieprogramovani.cz/ 
17https://hourofcode.com/cz/learn 
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Dle n§zoru autora je syst®m KODU ide§ln² pro prvn² krŢļky na cestŊ 

k programov§n², jeho moģnosti dalġ²ho vyuģit², hlavnŊ u starġ²ch dŊt², jsou znaļnŊ 

omezeny. 
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10.  Vybran² z§stupci robotickĨch stavebnic 

a programovatelnĨch robotŢ 

Programovateln² roboti a robotick® stavebnice se vyznaļuj² svou nez§vislost² na 

poļ²taļi, d²ky nŊmuģ j² lze vyuģ²vat i mimo klasickou informatickou uļebnu. Tato pr§ce 

vġak nen² zcela komfortn² a pro sloģitŊjġ² aplikace je t®mŊŚ nepouģiteln§, proto je tato 

oblast vyļlenŊna z metod, kter® jsou na poļ²taļi zcela nez§visl®. 

Vzhledem k rozvoji modern²ch technologi² se do vĨuky algoritmizace a rozvoje 

programov§n² ļ²m d§l t²m ļastŊji zapojuj² rŢzn® programovateln® elektronick® hraļky 

a stavebnice. Tato forma vĨuky je pro vŊtġinu ģ§kŢ atraktivn², pŚesto se s n² mohou setkat 

pouze v r§mci z§jmovĨch ļinnost² Domu dŊt² a ml§deģe s elektrotechnickĨm zamŊŚen²m. 

Je to z toho dŢvodu, ģe poŚ²zen² podobnĨch pomŢcek v dostateļn®m poļtu je pro vŊtġinu 

z§kladn²ch ġkol velmi n§kladn®. 

Jelikoģ existuje Śada moģnost², jak se k tŊmto pomŢck§m dostat, budou pops§ni 

hlavn² pŚedstavitele t®to kategorie vĨukovĨch pomŢcek.   

10.1  LOGO 

PŚestoģe je tento trend na vzestupu nyn², kdy na trhu existuje nŊkolik variant 

robotickĨch stavebnic a robotŢ, lze podobnĨ pŚ²stup vypozorovat jiģ v 70. letech. 

PŢvodcem tŊchto robotŢ byla mechanick§ ģelviļka LOGO vyvinut§ Tomem 

Callahanem na MIT v letech 1969-1970. Tento robot byl ovl§d§n stejnojmennĨm 

programovac²m jazykem. Cel§ koncepce se postupem ļasu zdokonalovala, z pŢvodn²ho 

kabelov®ho pŚenosu informac² se postupem ļasu pŚeġlo na bezdr§tovĨ pŚenos, a doġlo 

k designov® zmŊnŊ podoby robota. Souļ§st² robota byla z§pisov§ ļ§st, kter§ mohla 

zaznamen§vat trasu robota, ļ²mģ se z nŊj stal grafickĨ n§stroj. Ve spojen² s touto koncepc² 

veġel do povŊdom² pojem ģelv² grafika. Vzhledem k omezenĨm moģnostem pohybu 

vykazuje tato grafika typick® znaky. Stejn® koncepce se vyuģilo i v pŚ²padŊ pŚevodu do 

virtu§ln²ho prostŚed². 

PŚestoģe je tato koncepce velmi star§, navzdory tomu je t®to technologie 

vyuģ²v§no dodnes v kaģd®m d§lkovŊ Ś²zen®m zaŚ²zen². JedinĨ rozd²l mezi pŢvodn²m 

a st§vaj²c²m pojet²m je vyuģit² soudob® technologie, nab²zej²c² napŚ. bezdr§tovĨ pŚenos. 
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Existuje cel§ Śada podobnĨch robotickĨch Ăstavebnicñ, vŊtġinu z nich lze vyuģ²t 

tak® pro vĨuku programov§n² u starġ²ch dŊt², bohuģel se ve vġech pŚ²padech jedn§ 

o placen® Śeġen², na ġkoln² pomŊry vŊtġinou velmi finanļnŊ n§kladn®. 

10.2  CUBETTO 

ĂCubetto je pŚ§telskĨ robot, kterĨ nauļ² vaġe dŊti z§kladŢm programov§n² 

a logick®ho myġlen² bez pouģit² poļ²taļe.ñ (MalĨ program§tor, 2017) 

Zcela opaļnĨ pŚ²stup zvolili tvŢrci syst®mu CUBETTO, kterĨ k tvorbŊ programu 

ovl§daj²c²ho dŚevŊn®ho robota vyuģ²v§ speci§ln² programovac² panel, kterĨ je bezdr§tovŊ 

propojen se samotnĨm robotem. Hlavn² vĨhodou tohoto syst®mu je samotnĨ z§pis 

programu, u kter®ho nen² podm²nkou zvl§dnut² ļetby. Jednotliv® pŚ²kazy se prov§d² 

pomoc² vkl§d§n² rŢznobarevnĨch dŚevŊnĨch d²lkŢ do programovac²ho panelu. PŚ²sluġnĨ 

pŚ²kaz je intuitivnŊ reprezentov§n pŚ²sluġnĨm tvarem. Skl§d§n²m jednotlivĨch d²lkŢ ģ§ci 

vytv§Ś² frontu pŚ²kazŢ, coģ je z§kladn²m konceptem programov§n². Ģ§ci mohou pouģ²t 

pouze 4 pŚ²kazy, z ļehoģ jeden slouģ² pro pohyb kupŚedu, dalġ² dva ke zmŊnŊ smŊru 

a posledn² vyuģ²v§ vol§n² funkce, kter§ se nach§z² ve spodn² ļ§sti panelu a obsahuje 

celkem ļtyŚi pozice. 

 

Obrázek 5 - CUBETTO- detail programovacích dílků 
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Robot ve tvaru dŚevŊn® kostky se pohybuje po hrac²m pl§nu, jehoģ c²lem je dostat 

se z jednoho m²sta hrac²ho pole na druh®. 

CelĨ syst®m je v dneġn² dobŊ dostupnĨ v nŊkolika ļeskĨch obchodech. 

10.3  LEGO Mindstorms 

Jedn²m z podobnĨch syst®mŢ, kterĨ je z§roveŔ v tomto ohledu velmi rozġ²ŚenĨ, je 

bezpochyby robotick§ stavebnice LEGO Mindstorms. PŚestoģe lze k programov§n² 

vyuģ²t pouze vestavŊn® sady pŚ²kazŢ v centr§ln² jednotce stavebnice, nen² tato manipulce 

pŚ²liġ komfortn², a mnohem snadnŊji lze stavebnici programovat skrze poļ²taļovĨ 

program nab²zej²c² mnohem ġirġ² ġk§lu dostupnĨch pŚ²kazŢ. 

Z§kladem cel® stavebnice je Ś²d²c² jednotka tzv. kostka, kter§ vyhodnocuje 

informace z pŚipojenĨch senzorŢ, d²ky n²mģ Ś²d² aktivn² prvky stavebnice. Pro jednoduġġ² 

programov§n² lze vyuģ²t volnŊ dostupn® programov® prostŚed², kter® je postaveno na 

stavebnicov® koncepci a je silnŊ intuitivn². 

 

Obr§zek 6 - Programovac² prostŚed² 

 



   

48 

 

KaģdĨ blok pŚ²kazŢ m§ dodateļn§ nastaven², kter§ jsou um²stŊna v doln² ļ§sti 

prostŚed², slouģ²c² k pŚesnŊjġ²mu nastaven² jednotlivĨch senzorŢ. Bohuģel citlivost 

nŊkterĨch senzorŢ je nejvŊtġ²m ¼skal²m, na kter® se mus² pŚi stavbŊ robota pamatovat. 

PatŚ² sem rŢzn® druhy fotosenzorŢ, jejichģ spr§vn® vyhodnocov§n² velmi vĨznamnŊ 

ovlivŔuje osvŊtlen² okoln²ho prostŚed².    

PŚednost² tohoto syst®mu je moģnost volby programovac²ho jazyka. Pro rŢzn® 

programovac² jazyky lze nahr§t do kostky pomoc² speci§ln²ho firmwaru pŚ²sluġnĨ 

pŚekladaļ. Dalġ² vĨhodou je moģnost univerz§ln²ho propojen² rŢznĨch LEGO 

Mindstorms a jeho prvkŢ, stejnŊ jako je zvykem u klasick® LEGO stavebnice.   

Hlavn² pŚek§ģkou masivn²ho rozġ²Śen² na bŊģn®m typu z§kladn²ch ġkol a jejich 

vyuģit² pro vĨuku algoritmizace a programov§n² je bezesporu jej² poŚizovac² cena, kter§ 

pŚesahuje hodnotu 10 000 Kļ. PŚes to vġechno je tato stavebnice hojnŊ vyuģ²v§na 

v z§kladn²m ġkolstv² se zamŊŚen²m na IT technologie. Jedn²m z hlavn²ch vyuģit² tohoto 

syst®mu je pr§ce v rŢznĨch z§jmovĨch ļinnostech v mimoġkoln²ch aktivit§ch, pomoc² 

nichģ lze stavŊt nejen funkļnŊ pŢsobiv®, ale tak® vizu§lnŊ atraktivn² samoļinn® jednotky. 

10.4  Lego WeDo v2.0 

NejnovŊjġ²m pŚ²rŢstkem do rodiny robotickĨch hraļek je Lego WeDo v2.0, 

kter®mu se kr§tce vŊnuje tato kapitola.  

Hlavn²m dŢvodem vzniku syst®mu Lego WeDo v2.0 je jeho podobnost se 

syst®mem Lego Mindstorms. Pro poļ§teļn² sezn§men² s touto robotickou hraļkou nen² 

nutn® hned poŚizovat komplexn² syst®m, jakĨm Lego Mindstorms bezesporu je, 

ale naprosto postaļ² pr§vŊ syst®m Lego WeDo v2.0 

Hlavn² rozd²lem jsou menġ² moģnosti sestaven² robota, jelikoģ je Ś²d²c² jednotka18 

osazena pouze dvŊma vstupy. Tak® samotn® senzory nemaj² tak bohatou nab²dku jako 

v pŚ²padŊ Lego Mindstorms. WeDo ve sv® sadŊ nab²z² pouze dva senzory, a to pohybovĨ 

senzor a senzor n§klonu. 

                                                 
18 Řídící jednotka systému Lego WeDo je označována jako Smart Hub. Doplňkovou komponentou je 

dobíjecí baterie, která se s řídící jednotkou spojí. Díky ní je zajištěno napájení na několik hodin.  
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Obrázek 7 - SmartHub s napájecí jednotkou 

Syst®m Lego WeDo je prim§rnŊ zamŊŚen na mladġ² ġkoln² vŊk a jeho hlavn²m 

c²lem je prvotn² sezn§men² se svŊtem robotiky a z§klady programov§n² robotŢ. Myġlenka 

je podpoŚena designovĨmi doplŔky stavebnice, kter® dŊlaj² z robotŢ v²ce 

ĂdŊtskyñ vypadaj²c² roboty. Dalo by se Ś²ci, ģe se jedn§ o zjednoduġenou verzi 

pŚedchoz²ho syst®mu. Ovġem i pŚes vġechna tato omezen² lze postavit mnoho rozliļnĨch 

robotŢ. 

 

Obrázek 8 - Vývojové prostředí WeDo 2.0 

Rozs§hlou galerii n§padŢ a n§vodŢ ocen² d²ky metodicky zpracovanĨm pracovn²m 

listŢm nejen pedagogov®, ale i samotn² ģ§ci jako pomŢcku pŚi sv®m samostudiu. 
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K programov§n² Ś²d²c² jednotky lze pouģ²t programov® prostŚed², kter® je volnŊ 

dostupn® na str§nk§ch vĨrobce.  

Toto prostŚed² je jednoduch® a pro dŊti intuitivn² d²ky n§zorn®mu zobrazen² 

jednotlivĨch ovl§dac²ch prvkŢ. Jedinou nevĨhodou pŚi pouģit² v ļeskĨch ġkol§ch je 

absence ļesk® lokalizace vĨvojov®ho prostŚed². Tento nedostatek vġak dostateļnŊ 

kompenzuje grafick® zpracov§n², kter® je n§zorn® a n§pomocn® pŚi sestavov§n² programu. 

Uģiteļn§ je naopak integrace knihovny moģnĨch projektŢ s podrobnĨm n§vodem na 

stavbu a nastaven² robota.  

Dalġ² moģnost² je vyuģit² velmi obl²ben®ho programov®ho prostŚed² SCRATCH, 

do kter®ho lze doinstalovat doplnŊk19 , kterĨ pŚid§ speci§ln² sadu pŚ²kazŢ k ovl§d§n² 

komponent WeDo. 

Propojen² vĨvojov®ho prostŚed² a Ś²d²c² jednotky robota je zajiġtŊno d²ky 

bluetooth technologii, d²ky kter® je moģno chov§n² robota ovlivŔovat v re§ln®m ļase 

a  pŚi vĨvoji aplikace nen² nutn® robota sloģitŊ pŚipojovat pomoc² USB kabelu. Tato 

moģnost nab²z² variantu pouģit² jedn® stavebnice ve tŚ²dŊ, kdy jednotliv® vĨvojov® tĨmy 

vytv§Śej² svou aplikaci na PC a pot® ji pŚi otestov§n² nahraj² do Ś²d²c² jednotky. Koncept 

lze pouģ²t pouze za pŚedpokladu, ģe vġichni ģ§ci vyv²jej² aplikaci pro pŚedem postaven®ho 

robota, s jasnŊ danĨm omezen²m funkļnosti a moģnostmi pouģit². Tento pŚ²stup vytv§Ś² 

kreativn² prostŚed² pro pr§ci vĨvojovĨch tĨmŢ. M§ vġak i jeden nedostatek, kterĨm je 

moģnost vyzkouġen² funkļnosti aplikace v prŢbŊhu vĨvoje, vzhledem k poļtu 

participuj²c²ch skupin.   

10.5  Ozobot 

Tento malĨ robot, kter®ho lze jiģ dnes bez probl®mŢ poŚ²dit v nŊkolika ļeskĨch 

obchodech, je ve skuteļnosti Ăsledovaļñ ļ§ry. Sledov§n² ļ§ry je ve sv® podstatŊ 

jednoduch§ ¼loha. Obt²ģnou se st§v§ v pŚ²padŊ, ģe je nutnĨ plynulĨ a rychlĨ pohyb robota 

po vytyļen® trase. 

Robot je Ś²zen pomoc² ļar ļtyŚ barev, konkr®tnŊ ļern®, modr®, zelen® a ļerven®, 

kdy kaģd§ barva konkr®tn²m zpŢsobem mŊn² chov§n² robota. 

                                                 
19 https://scratch.mit.edu/wedo 
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Barvy jsou z hern²ho pl§nu naļ²t§ny d²ky soustavŊ pŊti svŊtelnĨch ļidel, kter® jsou 

um²stŊny vpŚedu ve spodn² ļ§sti podvozku. 

 

Obr§zek 9 - Detail podvozku ozobota s fotosenzory 

 

Pokud nakresl²me soustavu nŊkolika konkr®tn²ch barev v ¼sec²ch dlouhĨch 

5 ï 7 mm pro kaģdou z nich, z²sk§me pŚ²sluġnĨ pŚ²kaz, d²ky kter®mu mŢģeme velmi 

jednoduġe ovlivŔovat pohyb ozobota po n§mi nakreslen® trase. Tato trasa nemus² bĨt 

nutnŊ nakreslen§ pouze na pap²Śe, ale v dobŊ modern²ch technologi² lze ke kresbŊ trasy 

vyuģ²t rŢzn§ zobrazovac² dotykov§ zaŚ²zen² jako je napŚ. tablet. 

KromŊ vyuģit² tzv. ozok·du, kterĨ vznik§ pŚ²sluġnou sekvenc² barevnĨch znaļek, 

lze robota tak® programovat pomoc² multiplatformn²ho aplikaļn²ho prostŚed², ve kter®m 

jsou vyuģity pŚeddefinovan® nab²dky pŚ²kazŢ rozdŊlenĨch do logickĨch celkŢ, d²ky nimģ 

je moģn® programovat pohyb robota bez pŚ²tomnosti vod²c²ch ļar na ploġe. 
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Obrázek 10 - Ukázka ozokódu tvořený barevnou sekvencí 

Pokud si vyberete ovl§d§n² robota formou vyznaļen® trasy na pap²ru, je tŚeba 

zvolit vhodn® fixy splŔuj²c² potŚebn® odst²ny barev, kter® dok§ģ² ļidla spr§vnŊ 

interpretovat. PŚestoģe k novŊjġ² verzi ozobota, kterĨm se stal ozobot evo, jsou dod§v§ny 

speci§ln² popisovac² fixy, lze vyuģ²t i fixy bŊģnŊ dostupn® v obchodŊ. NejvhodnŊjġ²m 

typem popisovaļŢ jsou fixy od spoleļnosti Centropen. 

Pro z§znam ļern® a ļerven® barvy se ukazuj² nejvhodnŊjġ² permanentn² popisovaļe 

spoleļnosti Centropen. Z§znam zelen® a modr® barvy je lepġ² poŚ²dit pomoc² popisovaļŢ 

na st²ratelnou tabuli, neboŠ u permanentn²ch fixŢ tŊchto barev jsou jejich odst²ny pŚ²liġ 

tmav® 

KromŊ spr§vn®ho odst²nu je pro spr§vn® vyhodnocen² trasy nezbytn® dodrģet 

minim§ln² ġ²Śku ļ§ry o rozmŊrech 5 ï 6 mm. Z tohoto dŢvodu je vĨhodn® pouģ²t fixy se 

skosenĨm hrotem vytv§Śej²c²m silnŊjġ² stopu. U popisovaļe se ġpiļatĨm hrotem je moģn® 

k zvĨraznŊn² pouģ²t dvojitou ļ§ru. 

Pro kreslen² ļar lze vyuģ²t aplikaļn²ho prostŚed² OzoDraw, kter® podporuje 

vġechny platformy mobiln²ch OS. Obrazovky tabletu lze vyuģ²t k pohybu ozobota. 
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Toto prostŚed² nab²z² kompletn² pŚehled vġech pŚ²kazŢ, kter® lze libovolnŊ umisŠovat na 

vytvoŚenou trasu. 

Druhou variantou programov§n² ozobota je vyuģit² programovac²ho prostŚed² 

OzoBlockly, kterĨ do ovl§d§n² robota vkl§d§ konstrukce zn§m® z klasick®ho 

programov§n². ProstŚed² je n§padnŊ podobn® prostŚed² programovac²ho jazyku Scratch, 

coģ usnadŔuje zaŚazen² tohoto prvku do vĨuky programov§n² v pŚ²padŊ znalosti Scratche. 

Samotn® pŚeveden² hotov®ho programu do robota prob²h§ bezdr§tovŊ, a to 

pŚiloģen²m spodn² ļ§sti robota na vyznaļen® m²sto na obrazovce. Takto naprogramovanĨ 

robot mŢģe plnit mnohem sofistikovanŊjġ² ¼kony, kterĨch nelze dos§hnout pouhĨm 

z§pisem grafickĨch znaļek. 

 

Obrázek 11 - Programové prostředí OzoBlockly k programování robota 

Programov® prostŚed² je rozdŊleno na logick® celky, jak je zobrazeno na obr§zku 

ļ. 11, d²ky nimģ se d§ ovl§dat nejen pohyb robota, ale tak® ovlivŔovat svŊteln® efekty 

tvoŚen® soustavou RGB LED diod um²stŊnĨch v horn² ļ§sti robota pod prŢhlednĨm 

krytem. 

Ozobota lze poŚ²dit v nŊkolika verz²ch liġ²c²ch se od sebe pŚev§ģnŊ senzorovĨm 

vybaven²m, vyuģ²vanĨch pŚi jejich programov§n².  Z§kladn² verze Ozobot v2.0 obsahuje 
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pouze pŊtici svŊtlocitlivĨch ļidel um²stŊnĨch na podvozku robota, nov§ verze Ozobot 

Evo je rozġ²Śena o sedm ļidel a senzorŢ, kter® novŊ detekuj² situaci nejen pod n²m, ale 

tak® kolem robota. Toto chov§n² je zajiġtŊno d²ky vnitŚn² inteligenci robota. Evo napŚ²klad 

dok§ģe rozpoznat pŚek§ģku pŚed n²m a zastavit, aniģ by do n² naboural. 

Jelikoģ tvŢrci ozobota c²l² na vzdŊl§vac² instituce, ne na dom§cnosti, vytvoŚili pro 

pedagogy rozs§hlĨ port§l20  shromaģŅuj²c² rozliļn® aktivity a n§pady pro vĨuku. 

K inspiraci a jako zdroj dalġ²ch informac² o t®to didaktick® pomŢcce lze vyuģ²t tak® ļesk® 

str§nky, zabĨvaj²c² se vyuģit²m Ozobota v edukaļn²m procesu.21 

PŚednost² t®to koncepce je moģnost libovoln®ho vizu§ln²ho rozġ²Śen², coģ lze 

realizovat formou aktivity v hodin§ch pracovn²ch ļinnost², a vytvoŚit tak zaj²mavou 

mezipŚedmŊtovou vazbu. Na robota lze Ănavl®knoutñ libovolnĨ vzhled vytvoŚenĨ 

z pap²ru, kterĨ nem§ vliv na funkļnost, neboŠ jedin§ funkļn² ļ§st ve spodn² ļ§sti robota 

nen² pŚevlekem dotļena. Konstrukce je natolik lehk§, ģe jeho hmotnost neovlivŔuje 

pohyb robota. Na internetovĨch str§nk§ch vĨrobce existuje bezpoļet pŚedloh, pomoc² 

nichģ lze vzhled ozobota  zmŊnit k dokreslen² vĨsledn®ho efektu22. 

 

10.6  Bee-bot 

Na konec t®to kapitoly se vr§t²me k pŢvodn² myġlence mechanick® ģelvy LOGO 

a pŚedstav²me si n§padnŊ podobnou edukaļn² interaktivn² pomŢcku nazvanou Bee-bot, 

neboli robotick§ vļelka. 

Jedn§ se o mechanick®ho robota, kterĨ je pŚ²mo ovl§danĨ a programovatelnĨ. 

K programov§n² se vyuģ²v§ tlaļ²tek um²stŊnĨch na z§dech vļelky, pomoc² nichģ lze 

pŚedem urļit jej² pohyb.  

                                                 
20http://portal.ozobot.com/lessons 
21 http:// http://ozobot.sandofky.cz/ 
22http://ozobot.com/play/print-games 
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Obrázek 12 - Detail na ovládací prvky 

Z§kladem t®to didaktick® pomŢcky je ļtvercov§ s²Š o rozmŊru jednoho ļtverce 

15x15cm. Pr§vŊ tato vzd§lenost je tzv. krok vļelky. Na z§kladŊ karet rŢzn®ho zamŊŚen² 

nebo tematickĨch podloģek lze jej²ho pohybu vyuģ²t v rŢznĨch hodin§ch, tedy 

i v pŚedmŊtech neinformatick®ho zamŊŚen². 

Hlavn²m omezen²m zapojen² t®to pomŢcky do sloģitŊjġ²ch aplikaci je jej² vnitŚn² 

pamŊŠ, kter§ dok§ģe pojmout pouze 40 krokŢ, coģ ¼zce souvis² s velikost² podloģky. 
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11.  Hern² prostŚed² 

PŚi vĨuce m§ hern² pŚ²stup z pohledu dŊt² nejvŊtġ² pŚ²nos, jelikoģ k edukaci 

doch§z² v r§mci jejich pŚirozen®ho a dobŚe zn§m®ho prostŚed², a proto k nŊmu pŚistupuj² 

s nadġen²m. Mnohdy ani nemus² postŚehnout, ģe k edukaci doch§z², vymyslet Śeġen² 

urļit®ho probl®mu je br§no jako souļ§st cel® hry. Tato prostŚed² vġak maj² sv§ velk§ ¼skal². 

T²m prvn²m je finanļn² omezen² ġkoly, protoģe pŚev§ģn§ vŊtġina podobnŊ orientovanĨch 

programŢ jsou licenļnŊ v§z§ny. DruhĨm ¼skal²m je ļasov® omezen² vĨuky, jelikoģ 

v r§mci n²zkĨch hodinovĨch dotac² je tŚeba velkou ļ§st informac² ģ§kŢm pŚedat a nelze 

vģdy Ăļekatñ, aģ tyto vztahy a z§konitosti v r§mci hry objev². PŚesto je to velmi vhodn® 

zpestŚen² hodin, kter® ģ§ci vŚele uv²taj². Nejzn§mŊjġ²m a hlavnŊ v naġich ġkol§ch nejv²ce 

rozġ²ŚenĨ je Minecraft, proto mu bude vŊnov§na n§sleduj²c² podkapitola. 

11.1  Minecraft 

Minecraft se do ġkol dostal v roce 2016 d²ky speci§ln² edici Minecraft:Eduction 

Edition.  Tuto edici je moģn® v r§mci ġkoln²ho prostŚed² zdarma vyzkouġet, nicm®nŊ 

integrace Minecraftu do vĨuky je jiģ zpoplatnŊna. Do vĨvoje t®to edice se v r§mci 

testov§n² zapojilo pŚes 50 000 studentŢ a uļitelŢ. 

Z§kladem t®to hry je tvorba rozliļnĨch objektŢ z pŚedem natŊģenĨch surovin. Tato 

strategie je vġak nemysliteln§ ve ġkoln²m prostŚed² d²ky zdlouhav® f§zi edukace, a proto 

se v edici Education od tohoto principu ustoupilo a ģ§ci maj² k dispozici neomezen® 

zdroje. Mohou tedy bez jakĨchkoliv zdrģen² zaļ²t Śeġit zadan® ¼lohy, kter® pŚ²mo v tomto 

prostŚed² vytv§Ś² uļitel. 

Đkolem ģ§kŢ je na z§kladŊ posloupnosti instrukc² zautomatizovat pr§ci, kterou 

v bŊģn® hern² edici Śeġ² vŊtġinou manu§lnŊ. 
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12.  Pedagogick§ opora vĨuky programov§n² 

V t®to kapitole je pŚedstaven metodickĨ port§l pro pedagogy, kterĨ shromaģŅuje 

vġechny vĨġe popsan® pŚ²stupy na jednom m²stŊ. 

T²mto port§lem je Kidscodr23 , kterĨ nab²z² rozliļn® vĨukov® kurzy formou 

videotutori§lŢ, kter® jsou pro ģ§ky nejn§zornŊjġ². Do tŊchto kurzŢ se mŢģe ģ§k 

zaregistrovat zdarma, napŚ. pomoc² google ¼ļtu nebo ¼ļtu na Facebooku. 

Veġker® kurzy jsou rozdŊleny do dvou ļ§st². V prvn² ļ§sti je ģ§kovi uk§z§na 

pŚ²sluġn§ programov§ dovednost, kterou pozdŊji vyuģije pŚi plnŊn² ¼kolu, kterĨ je ģ§kovi 

zad§n vģdy na konci kaģd®ho bloku kurzu. V r§mci registrace do kurzu z²sk§ ģ§k veġker® 

potŚebn® materi§ly, kter® pro splnŊn² ¼kolu potŚebuje. D²ky tomu se ģ§ci mohou vŊnovat 

pouze programov® ļ§sti zadan®ho ¼kolu, coģ velmi pozitivnŊ ovlivŔuje ļasovou 

n§roļnost splnŊn² ¼kolu. 

VelkĨm pŚ²nosem je moģnost volby rozliļnĨch vĨvojovĨch prostŚed², kter® lze 

volit na z§kladŊ n§roļnosti, atraktivnosti pro ģ§ky a technick®ho vybaven² ġkoly. Jedn²m 

z atraktivnŊjġ²ch vĨukovĨch kurzŢ je tvorba aplikac² pro mobiln² platformy. 

  

                                                 
23 https://www.kidscodr.cz/ 
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13.  Zpracov§n² dotazn²kov®ho ġetŚen² v r§mci ZĠ 

Dotaun²k zmiŔovanĨ v t®to kapitole je dostupnĨ na 

https://drive.google.com/open?id=1s5tTbDBFdSvC5-

ML_xbVZkk0BwXtzikA_EfZxZx9NhQ. 

Vzhledem k zamŊŚen² pr§ce na zapojen² vĨukovĨch metod a programovĨch 

prostŚed² rozv²jej²c²ch informatick® myġlen² dot§zan² pedagogov® odpov²dali na ot§zky, 

jakou mŊrou tŊchto moģnost² vyuģ²vaj². Jelikoģ jiģ v letech 2006 a 2013 doġlo 

k rozs§hl®mu vĨzkumu, bude souļ§st² analĨzy proveden®ho dotazn²kov®ho ġetŚen² jejich 

pŚ²m® porovn§n². 

Dle vĨzkumu prov§dŊn®ho v letech 2006 aģ 2007, na kterĨ je odkazov§no v prvn² 

ļ§sti pr§ce, se ukazuje, ģe informaticky zamŊŚenĨ pŚedmŊt nen² ve srovn§n² s hlavn²mi 

vyuļovac²mi pŚedmŊty povaģov§n za rovnocennĨ, a tud²ģ se na nŊj neklade dostateļnĨ 

dŢraz. 

Tento stav je d§n pŚedevġ²m n²zkĨm poļtem pedagogŢ s aprobac² na informatiku. 

Jelikoģ informatiku uļ² vŊtġinou pedagogov® s nejbliģġ²m zamŊŚen²m, podŚizuj² n§plŔ 

vĨuky svĨm znalostem a dovednostem. Tento jev vede k oļek§van®mu z§vŊru, tedy ģe 

vĨuka je zamŊŚena hlavnŊ na uģivatelsk® dovednosti, a do pozad² se dost§v§ tvŢrļ² 

ļinnost, kter§ by u ģ§kŢ rozvinula algoritmick® myġlen². 

13.1  Distribuce a popis respondentŢ 

K distribuci dotazn²ku bylo pouģito dvou elektronickĨch komunikaļn²ch kan§lŢ. 

Jedn²m z kan§lŢ byla emailov§ korespondence adresovan§ veden² z§kladn²ch ġkol. 

DruhĨm komunikaļn²m kan§lem se stala soci§ln² s²Š Facebook, konkr®tnŊ facebookov§ 

skupina ĂPedagogick§ komorañ a ĂPedagogick®.infoñ. 

PŚestoģe emailov§ korespondence nesplnila oļek§v§n², Facebook se stal spr§vnou 

volbou. Tato varianta sebou, jak se pozdŊji uk§zalo pŚi analĨze odpovŊd², pŚinesla jist§ 

¼skal². 

Respondenty se stali aktivn² ļlenov® tŊchto skupin, bez ohledu na jejich zamŊŚen². 

Jelikoģ informatick® myġlen² nen² spjato pouze s vĨukou informatiky, maj² odpovŊdi 

zcela jedineļnou vypov²daj²c² hodnotu. 
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13.2  Struktura dotazn²ku 

Dotazn²k je rozļlenŊn do dvou ļ§st², kter® jsou vybr§ny na z§kladŊ kl²ļovĨch 

dotazŢ. Ze zaļ§tku dotazn²ku je respondentŢm poloģeno nŊkolik spoleļnĨch ot§zek, 

ilustruj²c² jejich zamŊŚen², stupeŔ ZĠ, na kter®m nejv²ce vyuļuj² a kraj, ve kter®m se jejich 

ġkola nach§z².  

Po rozdŊluj²c² ot§zce, zda respondent vyuļuje informatiku ļi nikoliv je dotazn²k 

rozvŊtven na dvŊ nez§visl® ļ§sti. 

V ļ§sti pro informatiky je zkoum§na d®lka praxe a hodnocen² st§vaj²c²ho pojet² 

vzdŊl§vac² oblasti Informaļn² a komunikaļn² technologie v r§mci RVP ZV a hodnocen² 

dŢleģitosti tematickĨch celkŢ. 

Posledn² dvŊ kategorie byly zvoleny pŚev§ģnŊ d²ky moģn®mu srovn§n² s vĨzkumy 

VIV06 a VIV13. 

Dalġ² oblasti zjiġŠuj² dobu vĨuky informatiky v r§mci z§kladn²ho vzdŊl§n² 

a pouģ²van® programov® prostŚed² a vĨukov® metody, vedouc² k rozvoji informatick®ho 

myġlen². 

Ļ§st pro ostatn² uļitele zkoum§ informatick® myġlen² v neinformatickĨch 

pŚedmŊtech a jeho vyuģit² pŚi vĨuce. 

13.3  Metody zpracov§n² dat 

Vzhledem k menġ²mu poļtu respondentŢ, neģ bylo pŢvodnŊ oļek§v§no, 

a vzhledem k charakteru odpovŊd², byly odpovŊdi zpracov§ny v r§mci ļetnosti stejnĨch 

odpovŊd². Z tŊchto ¼dajŢ byly pot® vytvoŚeny grafy, ilustruj²c² st§vaj²c² situaci dan® 

oblasti vĨzkumu. 

V pŚ²padŊ otevŚenĨch ot§zek byla zvolena metoda shlukŢ odpovŊd² podobn®ho 

vĨznamu. Tento typ ot§zek vġak nemŊl pŚ²znak povinn® odpovŊdi, proto mnoho 

respondentŢ takov®to ot§zky nevyplŔovalo. 

13.4  Z§vŊry dotazn²kov®ho ġetŚen² 

Veġker® grafy, kter® jsou zobrazeny v t®to kapitole, vznikly na z§kladŊ zpracov§n² 

dotazn²kov®ho ġetŚen². 
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Jak jiģ bylo zm²nŊno vĨġe, rozloģen² respondentŢ bylo lehce neoļek§van®. KromŊ 

oļek§van®ho pod²lu matematikŢ 27,5% se objevila velk§ skupina uļitelŢ s aprobac² 

ĻeskĨ jazyk a literatura, kter§ tvoŚila 32,5% vġech respondentŢ. Tento vĨsledek lze 

nejsp²ġe vysvŊtlit zvĨġenou aktivitou takto zamŊŚenĨch pedagogŢ ve zmiŔovanĨch 

facebookovĨch skupin§ch. DruhĨm pozoruhodnĨm, ne vġak neoļek§vanĨm, z§vŊrem je 

poļet pedagogŢ s nedokonļenĨm vysokoġkolskĨm vzdŊl§n²m pedagogick®ho smŊru 

ļ²taj²c² v analyzovan®m vzorku respondentŢ 10%. Tato hodnota je m²rnŊ zvĨġena oproti 

posledn²m vĨzkumŢm, nen² vġak zcela nere§ln§. 

Z vĨzkumu d§le vyplĨv§, ģe vŊtġina dot§zanĨch pedagogŢ povaģuje rozvoj 

informatick®ho myġlen² za velmi prospŊġnĨ a dŢleģitĨ, bohuģel vġak dod§vaj², ģe na 

takovĨto zpŢsob vĨuky maj² n²zkou hodinovou dotaci dan®ho pŚedmŊtu. 
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Graf 1 - Rozdělení respondentů dle hlavního předmětu aprobace 
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Co se tĨļe rozloģen² vĨuky informatiky v r§mci z§kladn²ho vzdŊl§n², uk§zalo se, 

ģe t®mŊŚ polovina ġkol z dan®ho vzorku respondentŢ vyuģ²v§ pouze dvouhodinovou 

dotaci na celĨ vzdŊl§vac² cyklus, tedy jednu hodinu v r§mci kaģd®ho stupnŊ z§kladn² 

ġkoly. Ve zbylĨch ġkol§ch je hodinov§ dotace na vĨuku informatiky navĨġena 

o disponibiln² hodiny. Ve ļtvrtinŊ ġkol prob²h§ informatika v kaģd®m roļn²ku druh®ho 

stupnŊ ZĠ, ve zbyl® ļtvrtinŊ je tato moģnost vyuģita pouze v nŊkterĨch roļn²c²ch druh®ho 

stupnŊ. 

Z pohledu zastoupen² jednotlivĨch celkŢ jednoznaļnŊ vyplĨv§, ģe ve vĨuce je 

st§le kladen dŢraz na uģivatelsk® dovednosti, coģ prok§zal vĨzkum VIV06. PochopitelnĨ 

je z§jem o bezpeļnou komunikaci na soci§ln²ch sit²tch a zabezpeļen² poļ²taļe jako takov®. 

V neposledn² ŚadŊ se tak® rozġiŚuje z§jem o algoritmizaci a programov§n². Bezm§la 

polovina respondentŢ ji povaģuje za dŢleģitou, druh§ polovina by tuto oblast pŚesunula 

aģ na SĠ ļi nemaj² dostatek ļasu na integraci tohoto celku do tematickĨch pl§nŢ. 
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Graf 2 - Rozdělení respondentů dle působnosti na ZŠ 
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V porovn§n² s vĨzkumem VIV06 je to vĨraznĨ posun k lepġ²mu, jelikoģ 

v pŚedchoz²ch letech povaģovala vŊtġina respondentŢ tuto oblast za okrajovou nebo 

vhodnou aģ pro stŚedoġkolsk® vzdŊl§n².   

Vzhledem k niģġ²mu poļtu respondentŢ jsou vġak tyto vĨsledky pouze orientaļn², 

a pro konkr®tnŊjġ² z§vŊry by bylo tŚeba mnohem v²ce respondentŢ. 
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Graf 3 - Využití disponibilních hodin v rámci výuky informatiky 
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14.  Z§vŊr 

V t®to pr§ci, na z§kladŊ v minulosti pob²haj²c²ch vĨzkumŢ, jsem zmapoval pozici 

vĨuky algoritmizace a programov§n² v prostŚed² z§kladn²ch ġkol, kter§ by se mŊla st§t 

ned²lnou souļ§st² vĨuky informatiky vedouc² k rozvoji informatick®ho myġlen². 

PŚestoģe jsem v pr§ci vych§zel ze z§vŊru, ģe tato oblast je do dneġn² doby sp²ġe 

okrajovou z§leģitost², potvrdil jsem si tuto hypot®zu v r§mci vlastn²ho dotazn²kov®ho 

ġetŚen², jehoģ z§vŊry jsou v pr§ci zm²nŊny.   

Na z§kladŊ tŊchto vĨzkumŢ jsem provedl analĨzu rŢznĨch metod, na podporu 

informatick®ho myġlen² u ģ§kŢ, aniģ bychom je hned ze zaļ§tku vĨuky od tohoto procesu 

odradili nevhodnĨmi metodami nebo neatraktivn²m zpŢsobem vĨuky. 

V r§mci t®to teoretick® ļ§sti jsem dohledal k popisovanĨm metod§m vhodn® 

z§stupce, kde jsem z jist® ļ§sti ļerpal na z§kladŊ vlastn²ch zkuġenost² s tŊmito prostŚed²mi 

v r§mci dlouhodob®ho veden² z§jmov® ļinnosti se zamŊŚen²m na algoritmizaci 

a programov§n².  

V neposledn² ŚadŊ jsem v praktick® ļ§sti vypracoval pracovn² listy a metodiky 

k aktivit§m, ve kterĨch se zabĨv§m tzv. unplugged metodami, kter® m§m d²ky veden² 

z§jmov® ļinnosti osobnŊ ovŊŚeny.
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15.  Metodika k pracovn²m listŢm 

Tato kapitola obsahuje zpracovan® metodiky ke dvŊma aktivit§m, kter® vych§zej² 

z ovŊŚenĨch postupŢ aplikovanĨch v r§mci veden² z§jmov®ho krouģku se zamŊŚen²m na 

programov§n². 

15.1  Grafick® programov§n² na pap²Śe 

TŚ²da:  

Ļasov§ dotace aktivity: 

C²le vĨuky: 

¶ Ģ§k sestav² k·d pomoc² pŚedem dohodnutĨch symbolŢ 

¶ Ģ§k vytvoŚ² vlastn² k·d pro spoluģ§ka 

¶ Ģ§k ch§pe obt²ģnosti pŚevodu re§lnĨch probl®mŢ do programu 

¶ Ģ§k si uvŊdom² rozd²lnĨ pŚ²stup v myġlen²m ļlovŊka a v interpretaci stejn®ho 

algoritmick®ho postupu poļ²taļem 

Prekoncept:  

¶ ģ§k vyuģije informac² z vĨkladu pedagoga a vlastn² znalost probl®mu napŚ. 

z poļ²taļovĨch her 

PomŢcky: 

¶ pracovn² list s pŚipravenou mŚ²ģkou 4x4 

¶ pŚedloha s vytvoŚenĨmi ¼koly 

Postup: 

¶ Na zaļ§tku t®to aktivity uļitel vysvŊtl² ģ§kŢm pojmy algoritmus a program.  

¶ Uļitel ģ§kŢm rozd§ pracovn² listy s Ăhrac²mi poliñ a pŚedem dohodnut® 

pouģ²van® symboly programov®ho k·du (viz pŚ²loha ļ. 1a a ļ. 1c).  

ϡ PŚi volbŊ rozsahu symbolŢ je tŚeba m²t na pamŊti, ģe vŊtġ² poļet symbolŢ  

d§v§ ģ§kŢm vŊtġ² variabilitu pŚi Śeġen² dan®ho probl®mu, d²ky n²ģ je  

hled§n² spr§vn®ho Śeġen² jednoduġġ². 

ϡ Naopak z¼ģen²m tohoto vĨbŊru jsou ģ§ci nuceni ke stavbŊ   

   optimalizovan®ho programov®ho k·du.     

¶ Ģ§k pŚevede pŚ²sluġnĨ obrazec do symbolick®ho z§pisu. 
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ϡ Pokud ģ§k objev² v symbolick®m z§pisu opakuj²c² se ļ§sti, pŚep²ġe tento 

z§pis v kombinaci ļ²slice a pŚ²sluġn®ho symbolu (pro ģ§ka je dŢleģit® si tento 

postup osvojit a zapamatovat, bude vyuģit jako prekoncept v ¼vodu vĨuky 

o cyklech). 

¶ Ģ§k pŚed§ tento z§pis jin®mu ģ§kovi, kterĨ na z§kladŊ sepsan®ho postupu, kterĨ 

dodrģuje, sestavuje stejnĨ obrazec. 

 

Pozn§mka: 

¶ VĨhodou t®to aktivity je moģnost jej²ho vyuģit² i mimo hodiny informatiky, 

protoģe nevyģaduje pouģit² poļ²taļe. 

¶ N§ z§kladŊ zadan® pŚedlohy lze vytvoŚit obdobn® nebo i vŊtġ² pŚedlohy. 

¶ Obdobnou metodu mŢģeme pouģ²t i v pŚ²padŊ jinĨch povolenĨch pŚ²kazŢ 

(napŚ. je moģn® povolit pouze dva pŚ²kazy ï o krok dopŚedu a otoļen² doprava). 
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15.2  LidskĨ automat 

TŚ²da:  

Ļasov§ dotace aktivity: 

C²le vĨuky:  

¶ Ģ§k se nauļ² pouģ²vat pŚedem pŚipraven® pŚ²kazy 

¶ Ģ§k vyuģ²v§ informaļn²ho myġlen² pŚi tvorbŊ sekvenc² pŚ²kazŢ  

Prekoncept: 

¶ Ģ§k vyuģije sv® znalosti z poļ²taļovĨch her 

PomŢcky: 

¶ min. 6 plastovĨch kel²mkŢ 

¶ dŚevŊn® hŢlky nebo ġpejle 

Postup: 

¶ Kel²mky jsou vyskl§d§ny do Śady na lavici nebo stŢl. 

¶ Ģ§ci vytvoŚ² dvojice a rozdŊl² si role ï jeden se st§v§ oper§torem a druhĨ robotem. 

¶ Oper§tor s pouģit²m pŚedem dohodnutĨch pŚ²kazŢ ovl§d§ Ărobotañ. Oper§tor tvoŚ² 

sekvenci pŚ²kazŢ, na z§kladŊ kter® robot mŊn² svou pozici. C²lem je, aby robot 

postavil pyramidu z kel²mkŢ. 

¶ Ģ§k v roli robota, na z§kladŊ oper§torovĨch pŚ²kazŢ, pŚemisŠuje pomoc² hŢlek 

jednotliv® kel²mky. 
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PŚ²loha ļ. 1a -   Sestavy a dohodnut® symboly 
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Pozice 3 

 

 

 

 

 

 

 

 
Pozice 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pozice 4 

 

Dohodnut® symboly: 

Č o jedno m²sto doprava 

ċ o jedno m²sto poleva 

č o jedno m²sto nahoru 

Ď o jedno m²sto dolu 

» vyplnit barvou 

 

  

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    



 

 

 

PŚ²loha ļ. 1b ï Uk§zka moģnĨch Śeġen² 

Souļ§st² Śeġen² je tak® rozġ²Śen² o cykly, kde je ovġem nutn® pŚedem dohodnout z§pis. 

Pro tento z§pis jsem zvolil dvŊ varianty, a to variantu pro opakov§n² jednoho pŚ²kazu, v tom pŚ²padŊ 

se pŚed pŚ²sluġnĨ symbol vloģ² ļ²slovka, znaļ²c² poļet opakovan² a pro skupinu pŚ²kazŢ, kde je tato 

skupina ohraniļena z§vorkami a opŊt se pŚed z§vorku nap²ġe poļet opakov§n². 

 

Pozice 1: 

(startovn² buŔka je vlevo nahoŚe) 

Ď » Č č » Č » Č Ď » 

Jelikoģ se urļit§ sekvence z§pisu opakuje, lze toho vyuģ²t pro zaveden² opakov§n² (cyklu) 

Ď » Č č 2 ( » Č)  Ď » 

Pozice 2: 

(startovn² buŔka je vlevo nahoŚe) 

» Č Ď » Č Ď » Č Ď » 

Jelikoģ se urļit§ sekvence z§pisu opakuje, lze toho vyuģ²t pro zaveden² opakov§n² (cyklu) 

3 ( » Č Ď ) » 

Pozice 3: 

(startovn² buŔka je vlevo nahoŚe) 
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PŚ²loha ļ.2 ï Poļ§teļn² a c²lov§ pozice kel²mkŢ 

 

 

Poļ§teļn² pozice kel²mkŢ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

C²lov§ pozice kel²mkŢ, kterou maj² za ¼kol ģ§ci dos§hnout. 

 

    

   

  

 

  


