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ROZVOJ ALGORITMICKEHO MYSLENI U ZAKU DRUHEHO
STUPNE ZAKLADNi SKOLY

THE DEVELOPMENT OF ALGORITHMIC THINKING AMONG
THE PUPILS OF LOWER SECONDARY SCHOOLS

Jan Fiala

Abstrakt

Clanek nastifiuje vyzkum, ktery se tykal procesu rozvoje algoritmického mysleni u zaki
druhého stupné zakladni Skoly jako jedné z jejich digitalnich kompetenci s pomoci
programované vyuky a gamifikace. Nastolena problematika je FeSena pomoci
sestaveni komplexniho souboru ucebnich materiald a vyukovych aktivit (jak
v digitalnim prostfedi, tak tzv. ,unplugged” aktivit) a ¢asteCnym prevedenim vyuky
do virtualniho algoritmizacniho prostfedi specialné navrzené aplikace Programko.

Klicova slova: Algoritmické mysleni, algoritmizace, gamifikace, programované uceni,
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Abstract

The article outlines conducted research on the process of developing algorithmic
thinking among the lower-secondary students as one of their digital competences using
programmed learning and gamification. The raised issue is solved by setting a complex
set of teaching materials and learning activities (both in the digital environment and
unplugged activities) and their partial transfer into the teaching to a virtual, algorithmic
environment of the specially designed application called Programko.
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motivation

1 UVOD

Jednou z nespornych vyhod rozvoje algoritmického mysSleni je jeho univerzalnost.
Ve chvili, kdy Zak pochopi, Ze proces FeSeni rovnic, slovnich uloh, ale i tfeba pfechodu
pres silnici, Ize stejné jako algoritmus rozdélit na dilCi kroky a nasledné aplikovat
i na dalSi problémy stejného razu, dostava se mu do ruky mocny nastroj, kterym
si velice ulehéi studium i cely svij zivot. Nemusi se pfitom nutné naucit programovat,
stadi pochopit dané principy. Diplomova prace ,ROZVOJ ALGORITMICKEHO
MYSLENI U ZAKU DRUHEHO STUPNE ZAKLADN| SKOLY* se zabyvala rozvojem
této kompetence pomoci vyuziti gamifikace a programované vyuky na zakladni Skole,
kde dosud neméli vyucujici ani zaci v dané oblasti zadné zkusenosti. Prace vznikla
na Katedfe informacnich technologii a technické vychovy na Pedagogické fakulté
Univerzity Karlovy pod vedenim PhDr. Petry Varikové, Ph.D.

Cilem autora bylo navrhnout vhodny postup pro rozvoj algoritmického mysleni u zaku
druhého stupné zakladni Skoly a pfipravit tak pro ostatni ucitele nastroje a ulohy, které
by jim usnadnily pfipravu na planovanou revizi RVP v oblasti IKT. Prace tedy mapuje
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rozsahly akEni vyzkum, ktery probihal po dobu jednoho Skolniho roku na vzorku
dvaceti Zakl sedmého rocniku. V prubéhu tohoto vyzkumu byl testovan soubor
vybranych uloh a materiall a zaroven bylo vyvijeno nové vyukové a algoritmizacni
prostfedi webové aplikace Programko, které hojné vyuziva prvky programované vyuky
a gamifikace.

2 METODY VYZKUMU

Pro naplnéni cild bylo tfeba definovat pojem algoritmické mySleni v kontextu s jeho
chapanim ve standardech ISTE, CSTA a jeho pojetim v ceském RVP. Dale byl
obsahové rozvrzen novy pfedmét na ZS a cile vyzkumu, a to:

a) zda jsou Zaci na druhém stupni zakladni Skoly schopni osvojit si zakladni
principy algoritmizace a vice v sobé rozvinout algoritmické mysleni jako jednu
ze zakladnich digitalnich kompetenci.

b) vyhodnotit praci s navrzenymi metodami, postupy a vytvofenym souborem
ucebnich materiald a prostiedkl a zjistit, zda maji tyto pomucky pfiznivy,
tj. dostatecné motivujici vliv na to, aby aktivizovaly Zaky a jejich snahu
problematice rozumét.

Na Skole, kde se dosud vyukou algoritmizace nikdo nezabyval, vznikl v ramci oblasti
Clovék a svét prace novy pfedmét Informatika. Pfedmét byl rozdélen na 5 tematickych
celki z oblasti algoritmizace, které postihovaly vyuziti a zvladnuti zakladnich
algoritmickych konstrukci a zahrnoval s nimi spojené aktivity pro rozvoj algoritmického
mysSleni (viz tabulka 1). Autor po celou dobu pozoroval a zaznamenaval vykony zak
a jejich reakce na predloZzené problémy.
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Tabulka 1 Tematické celky vyuky
Tematicky celek Casova dotace Obecné vyukové cile
Uvod do algoritmizace 6 hodin Z4ci si osvoji zakladni pojmy

tykajici se algoritmizace.
Dokazi analyzovat ruzné
problémové situace, najit
v nich podobnosti a vymyslet
a zobecnit vhodny
algoritmus jejich FeSeni.

Prace s proménnou 4 hodiny Zaci si osvoji pojmy vstupni
a vystupni hodnota,
promeénna a  operéator.
Dokazi zavést proménnou a
pfifadit ji hodnotu, se kterou
nadale pracuiji.

Prace s vystupem 2 hodiny ZAci Si za pomoci
vyuCujiciho a  vyukové
aplikace  osvoji  pouziti
pfikazu ECHO.

Podminéné vyrazy 8 hodin Zaci se seznami s funkcemi
logickych operatoru !=, ==,
<, >, <=, >= a procvici jejich
vyuziti v praxi pfi tvorbé
algoritm@. Pochopi vyznam
vyrazu podminka a nauci se
je spravné vyhodnocovat.

Cykly 8 hodin Zaci se seznami s pojmem
cyklus a operatory ++, --.
Zvladnou sestavit
jednoduchy algoritmus
s cyklem.

Kromé vyuky programovani doprovazelo kazdy celek také nékolik souvisejicich aktivit
odrazejicich vyuziti algoritmickych konstrukci v realném zivoté. Do vyuky byly
zarazeny ve velké mife také unplugged aktivity.

Velky prostor pfi vyuce programovani dostala také aplikace Programko, kde se Zaci
mohli zabavnou formou (diky gamifikaci a programované vyuce) ucit sami a vlastnim
tempem. Jedna se o autorskou aplikaci, kde je celd vyuka dopfedu naprogramovana
ve formé dialogl zaka s ,odbornikem“ na programovani a zak se do ni mulze
interaktivné zapojit. Velkou motivaci pro uceni byla také graficka podoba aplikace,
ktera odrazi popularni socialni sit& (viz obrazek 1). Zaci v aplikaci za své Uspé&chy
ziskavali body a odznaky a sami se tak stavali postupné jakymisi odborniky
na programovani.
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Obrazek 1 Aplikace Programko

3 VYSLEDKY VYZKUMU

V prubéhu celého testovani vyuzil vyu€ujici nékolik vyukovych metod v kombinaci
s riznymi druhy aktivit. Po kazdém vyukovém bloku ucitel reflektoval probéhlou vyuku
a zjisténi prizplsobil dalSi pFipravy.

Ukazalo se, Ze velice uzite€na je pfi vyuce metoda dialogu a diskuze. Velmi bohaté
diskuze probihaly napfiklad pfi vymysSleni pfikladl ze zZivota analogicky ke tvoreni
algoritml, a naopak hledani urcitych postupl v dobfe znamych situacich, zejména
z oblasti matematiky a fyziky.

Vybornou metodou pfi vyuce algoritmizace se takeé ukazalo byt vyuziti Mastery
learning. Zaci vzdy postupovali vlastnim individualnim tempem od nejjednodussSich

a jejich reprodukci, ¢imz si usnadnili dalSi praci.

Z ostatnich metod je nutné jeSté zminit gamifikaci a programovanou vyuku, o jejich
implementaci do vyu€ovaciho procesu S$lo hlavné. Prace v aplikaci Programko
spocCivala v tom, Zze vSechny kroky/vyuka a vyukové texty (ve formé konverzaci) byly
zCasti pfedem naprogramované a zakim umozhovaly prichod celym obsahem
pfedmétu, a to v individualnim tempu a se zajisténou zpétnou vazbou. Proces uceni
24kl tedy nemusel nutné probihat ve Skolnim prostredi.

Gamifikace takto naprogramované vyuky spocivala v udélovani odmén ve formé
odznaku, skore a odemykani bonusUl, coz mélo za nasledek zvySeni motivace zakua
nejen ve Skolnim, ale také mimoskolnim prostfedi. Vyzkumné Setfeni dale ukazalo,
Ze spravné zaclenéni gamifikace do ucebniho procesu mize mit velice dobry vliv
na vykony zaku, a to zvlasté v dobé rozmachu digitalnich technologii a zmensovani
tzv. digitalni propasti, kdy ma obrovské procento zakl/studentl pfistup k vlastnimu
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mobilnimu zafizeni, nebo alespon k pocitacové stanici v domacnosti. Hrani her je
naprosto béznou soucasti Zivota zakul, a proto by pro kazdého zaka mohl byt tento
moderni pfistup k vyuce velice motivacni.

Vystupem diplomové prace byl ale také vysledovany seznam faktorud, které ovliviuji
schopnost zaku pozménit své dosavadni smysleni:

a) Casova dotace — &as vénovany vyuce a frekvence vyuky.

b) Ctenarska gramotnost — chape vibec zak zadani/problém? Dokaze si utfidit
dulezité informace?

c) Dosavadni zkuSenosti zaki s reSenim problému - feSi zak problémy
a problematické situace efektivné? Zaci Casto inklinovali k feSeni typu
pokus / omyl.

d) Abstraktni mysleni, schopnost zobecnovani — schopnost najit v riznych
situacich spole¢né znaky a aplikovat stejny postup na riizné ulohy.

e) Motivace k u€eni — zak musi byt motivovany k feSeni slozitéjSich
a komplexnéjSich problému.

f) Aktivizace zaku — schopnost vyucujiciho pfimét zaky k aktivité.

Velmi dulezitym vystupem prace je také peclivé sestaveny soubor materiall a postupa.
Zarazeni vyukovych her jako Lightbot, RoboMise a Galaxy Codr mélo na ucici proces
74kl velmi pfiznivy vliv. Z&ci si dokonce nainstalovali hru Lightbot na sva mobilni
zafizeni a Casto se navzajem chlubili tim, do jaké urovné a v jaké hfe se dostali. Pfitom
celou dobu rozvijeli své algoritmické mysleni. Zaci potfebuiji dostavat zpétnou vazbu,
ktera jim muze byt poskytovana nékolika zpusoby, a pokud se v ramci rozvoje
algoritmického mysleni nemaji ucit nutné psat algoritmy v kddu, mohou byt o svém
vykonu klidné informovani i v podobé postupu hrou.

Svoji dullezitost prokazaly také zaclenéné ,unplugged” aktivity, které pro Zzaky
predstavovaly urcité vyzvy (napfiklad odhaleni ,magického“ triku) a poslouzily
pro zpestreni vyuky.

4 ZAVER

Dulezitou praci pedagoga neni pouze vysvétlovat principy algoritmickych konstrukta,
ale také jejich pfevedeni do kazdodenniho zivota zaku a jejich prfesahy do jinych
Skolnich pfedmétu. Vzhledem k tomu, Ze u€elem prace ani vyuky nebylo naucit Zaky
programovat, nybrz je navést k novému zpUlsobu uvazovani nad problémy a vybrat
pro to nejvhodnéjSi nastroje v ramci oblasti ICT, Ize Fici, Zze prace sv(j cil splnila.
Cely text prace je knahlédnuti v Repozitafi zavéreCnych praci UK s podrobné
popsanou metodikou vyuky a vSemi zahrnutymi aktivitami.
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