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Uvob

Rozvoj algoritmického mysleni se stal klicovym prvkem vzd€lavani v dnesni digitalni éte.
zaklim rozvijet schopnost systematicky fesit problémy, analyzovat situace a hledat efektivni
feSeni. Bakalaiska prace se zaméiuje na tuto problematiku, a to konkrétné na pfistup
zakladnich Skol k rozvoji algoritmického mysleni a na podobu vyuky Informatiky po revizi
rdmcového vzdélavaciho programu, kterou piineslo Ministerstvo Skolstvi v roce 2021.
V ramci préce je detailn€ analyzovan rdmcovy vzdélavaci program z predmétu Informatika,

ktery je nasledné porovnavan se Skolnimi vzdélavacimi programy vybranych skol v Plzni.

Poté, diky dotazniku, ktery vyplnili ucitelé Informatiky, bylo zjiS§téno nékolik informaci.
Naptiklad jak Skoly plni sviij Skolni vzd€lavaci program v oblasti Informatiky. Dale bylo
zkoumano, jaka struktura je typickd pro bézné hodiny tohoto predmétu. Bylo zjistovano,
jaké didaktické pomicky jsou ve Skolach k dispozici pro vyuku Informatiky, byla sledovana
1 ¢asova dotace, ktera je pridélena tomuto pfedmétu. A v neposledni fad€ bylo zkoumano,
zda ucitelé preferuji praci ve dvojicich, nebo se radéji ptiklanéji k samostatné praci ve vyuce

Informatiky.

Na zéklad¢ ziskanych vystupt z dotazniku byla pfipravena aktivita zaméfena na rozvoj
algoritmického mysleni. Tato aktivita ma za cil nejen pomoci zakiim rozvijet algoritmické
mysleni, ale také ukézat, Ze Informatika neni pouze o praci u pocitace. Béhem jeji realizace
na zakladni Skole v Plzni byl sledovan prabéh aktivity, reakce a prace zakl a na zakladé
ziskanych zkuSenosti a zpétné vazby bylo mozné posoudit UCinnost navrZzené aktivity.

Timto zpiisobem byla podpofena teoretické ¢ast prace praktickymi poznatky.



1 RAMCOVY VZDELAVACIi PROGRAM

Ramcovy vzdélavaci program (RVP) predstavuje klicovy pedagogicky dokument, vydavany
Ministerstvem skolstvi, mladeze a télovychovy, ktery ma zasadni vliv na organizaci a obsah

vzdélavani na $kolach. Najdeme ho na metodickém portalu MSMT. [1]

Jednou z hlavnich funkci RVP je stanoveni obecné zavaznych pozadavki na vzdélani
pro rizné stupné a obory ajejich vzdélavaci cile, které specifikuji, co by se méli zaci
a zakyn¢ konkrétniho oboru ucit, ajakych vysledkti by méli dosahnout. To zahrnuje
jak védomosti a dovednosti, tak pracovni a jiné navyky, které maji ziskat béhem svého
vzdélavani. Oblasti vzdélavani, jako jsou jazykové, prirodovédné, ekonomické a odborné,
jsou také stanoveny v RVP. Z téchto oblasti Skoly vytvareji soubor vyucovacich predméta,
které budou poskytovany zakam (SVP — §kolni vzdélavaci program). Minimélni po&et hodin
vénovanych jednotlivym vyucovacim pfedmétim je také ur¢en v RVP. Tato opatieni maji

za cil zajistit, Ze zaci obdrzi dostate¢ny ¢as na vyuku jednotlivych témat a oblasti.[1]

V této praci se vénujeme kurikularnimu dokumentu RVP ZV (ramcovy vzdélavaci program
pro zakladni vzd&lavani), ktery ovlivituje obsah SVP ZV jednotlivych zakladnich $kol,
protoze vSechny skoly, at’ uz statni, soukromé, ¢i cirkevni museji zahrnout obsah RVP

do svého SVP, potazmo do vyuky.[1]

Roku 2021 vydalo Ministerstvo skolstvi, mladeze a télovychovy revidovany Ramcovy
vzdélavaci program pro zékladni vzdélani, kde bylo prioritou modernizovat obsah,
aby odpovidal potfebam pro toto stoleti. Nové proto zafazuje vzdélavaci oblast Informatika

a rozvoj digitalni gramotnosti zaki na uroven klicové kompetence [1]

Nejaktualngjsi verze RVP ZV vysla 01.09.2023. Pro tuto praci ale neni relevantni z divodu
upravy pfedevsim vzdélavacich potieb zakl cizinct, ktefi se vzdélavaji v ¢eskych Skolach.

Informatika zGstava beze zmén od RVP ZV 01.09.2021.[1]

Skoly mohou za¢it vyudovat podle nového RVP ZV od 01.09.2021. Nejdéle viak musi
zahajit svou vyuku dle nového RVP ZV na prvnim stupni 01.09.2023 a 01.09.2024 na stupni
druhém.[1]



1.1 ANALYZA RVP ZV Z HLEDISKA INFORMATIKY

Do roku 2021 se piedmét informacéni a komunikaéni technologie zaobiral spiSe cilem
dosahnout zakladni Urovné informacni gramotnosti, ktera zahrnuje ziskani zékladnich
dovednosti na pocitaci, spravnou orientaci na internetu a vyuzivani dat a informaci tam
ziskanych. V neposledni fad¢ si u zaku kladla za cil rozvijet kreativitu pii praci s digitalnimi

technologiemi [2]

V roce 2021 se piedmét i informacni @ komunikaéni ~ technologie = piejmenoval
na Informatika, nové klade diraz narozvoj informatického mysSleni a porozuméni
zakladnim principim digitalnich technologii. V tomto pfedmétu se prioritizuje aktivni
zapojeni studentd, ktefi vyuZzivaji informatické postupy apojmy. Vyuka poskytuje
prostfedky a metody pro feseni problému, hledani optimalnich feSeni, zpracovani dat a jejich
interpretaci. Navic umoznuje studentim na zaklad¢ praktickych ukoli ziskavat poznatky
a zkuSenosti, coz jim dava prostor rozhodovat, kdy je vhodné povétit pocitace t€mito tkoly.
Porozuméni toho, jak digitalni technologie funguji, pfispiva nejen k lepSimu pochopeni

digitalniho svéta, ale také k jejich efektivnimu, bezpecnému a etickému vyuzivani.[2]
Cilové zaméreni vzdélavaci oblasti

., Vzdélavani v dané vzdelavaci oblasti sméruje k utvareni a rozvijeni klicovych kompetenci

tim, Ze vede Zdaka k:
® systémovému pristupu pri analyze situaci a jevii svéta kolem néj,
e nachazeni riiznych reseni a vybéru toho nejvhodnéjsiho pro danou situaci,

o ke zkuSenosti, Ze tymovd prdace umocnénd technologiemi miize vést k lepsim

vysledkiim nez samostatna prace,

e porozuméni riiznym pristupum ke kodovani informaci iriznym zpiisobiim

jejich organizace,

e rozhodovani na zdklade relevantnich dat a jejich korektni interpretace,

jeho obhajovaini pomoci vécnych argumentit,

komunikaci pomoci formalnich jazykii, kterym porozumi i Stroje,



standardizovani pracovnich postupii v situacich, kdy to usnadni praci,

posuzovani technickych reseni z pohledu druhych lidi a jejich vyhodnocovani
V osobnich, etickych, bezpecnostnich, pravnich, socialnich, ekonomickych,

environmentdlnich a kulturnich souvislostech,

nezdolnosti pri reSeni tézkych problému, zvladani nejednoznacnosti a nejistoty

a vyporadani se s problémy s otevienym koncem,
otevienosti novym cestam, ndastrojium, snaze postupné se zlepsovat.

(2022 Ministerstvo skolstvi, mladeze a télovychovy)

1.2 1.STUPEN

Na prvnim stupni je ¢asova dotace stanovena na jednu hodinu tydné ve Ctvrtém a patém

ro¢niku. Informatika je rozdélena na 4 tematické celky.[2]

1) Data, informace a modelovani — oéekavané vystupy:

Zak

zak

DATA, INFORMACE A MODELOVANI
Océekavané vystupy — 2. obdobi

I-5-1-01 uvede p¥iklady dat, kterd ho obklopuji a kterd mu mohou pomoci lépe se

1-5-1-02 popiSe konkrétni situaci, urci, co k ni jif vi, a zndzorni ji
I-5-1-03 wyéte informace z daného modelu

Minimlni doporuéena irovei pro upravy ofekivanych vystupi v rimci podpirnych opatieni:

I-5-1-01p uvede priklady dat, ktera ho obklopuji a ktera mu mohou pomoci lépe se

I-5-1-02p popise konkrétni situaci, ktera vychazi = jeho opakovane zkusenosti, urci,

rozhodnout; vyslovuje odpovédi na zikladé duat

rozhodnout; vysiovuje odpovédi na otdazky, které se tikajfi jeho osoby na
zakladé dat

co k ni jiz vi

Obrazek 1 - RVP, data, informace a modelovani - o¢ekavané vystupy (zdroj: edu.cz)

I-5-1-01: Student se seznamuje s tim, co vlastné data jsou. Jak je spravné sbirat, napiiklad

pomoci pozorovani nebo jednoduchého dotazniku, a jak zhodnotit, zda jsou pro néj uzitecné

¢i nikoliv v riznych piipadech.[2]

[-5-1-02: Znazornovani urcité situace pomoci modelt na zdklad€é dat, které dostal.

S tim poznava, ktera data jsou pro néj klicova a zda jsou pro jeho model relevantni.[2]



[-5-1-03: Pokud student umi spravné model vytvofit, nemél by pro néj byt problém

také z modelu vy¢ist informace.[2]

2) Algoritmizace a programovani — o¢ekavané vystupy

ALGORITMIZACE A PROGRAMOVANI

Oéekdvané vystupy — 2. obdobi

zak

I-5-2-01 sestavuje a testuje symbolické zdpisy postupi

I-5-2-02 popise jednoduchy problém, navrhne a popise jednotlivé kroky jeho FeSeni

I-5-2-03 v blokové orientovaném programovacim jagyce sestavi program; rozpoznd
opakujici se vzory, poufivi opakevdni a pFipravené podprogramy

I-5-2-04 oVveFi spravnost jim navriendho postupu &i programu, najde a opravi v ném
pripadnou chybu

Miniméilni doporuéena arovei pro ipravy ofekdvanych vystupi v rimci podpirnych opatieni:

zak

I-5-2-01p sestavuje symbolické zdpisy postupi

I1-5-2-02p popise jednoduchy problém souvisefici s okruhem jeho zajmii a potreb,
navrhne a popise podle predlohy jednotlivé kroky jeho Fefeni

I-5-2-03p  rozpozna opakujici se vzory, pouZiva opakovdani znamych postupi

Obrazek 2- RVP, algoritmizace a programovani - o¢ekavané vystupy (zdroj: edu.cz)

I-5-2-01: Prvni setkani s vytvafenim algoritmi, které v tomto kontextu znamena jednoduchy
postup. Pro zacatek staci zkusit postupy z bézného Zivota prenést na papir, jako naptiklad:
vypraveni do Skoly, uvareni téstovin. Student miize postup zapsat pomoci znacéek, textu,
obrazkd, nebo symbold. M¢l by se ho snazit rozepsat co nejpodrobnéji, aby byl

€0 nejsrozumitelng;jsi.[2]

I-5-2-02: Aby student spravné popsal jednoduchy problém a popsal jednotlivé kroky jeho
feSeni, m¢l by postupovat podle téchto kroku:[2]

e Identifikace problému: Najde v postupu chybu.

e Pochopeni problému: Porozumi, pro¢ se jedna o chybu.

e Navrh feSeni: Navrhne novy postup, kde chybu nahradi jinym feSenim.
e Otestovani feSeni: Otestuje zdali je novy postup funkéni.

Pokud se student bude fidit t€émito kroky, mél by zvladnout popsat problém a navrhnout

kroky K jeho feseni.



1-5-2-03: Pteneseni védomosti, které se naucil v predeslych dvou bodech do blokové
orientovaného programovaciho jazyka, ktery je vhodny pro jeho zacatky, protoze je vizudlné

ptehledny a jednoduchy na pochopeni.[2]

1-5-2-04: Uci se testovat svlij vytvoreny kod, pokud v ném ma chybu, pracuje na jejim

odstranéni, v jednotlivych krocich jako v 1-5-2-02.[2]

3) Informaéni Systémy — ocekavané vystupy:

INFORMACNI SYSTEMY

Oéekdavané vystupy — 2. obdobi

zak

I-5-3-01 v systémech, které ho obklopuji, rozeznd jednotlivé prvky a vztahy mezi nimi

1-5-3-02 pro vymezeny problém zaznamendvd do existujici tabulky nebo seznamu
ciselnid i neciselnd data

Minimélni doporuéena lroveii pro tpravy ofekdavanych vystupii v ramei podpirnych opatieni:

zak

I-5-3-01p v systémech, které ho obklopuji, rozezna jednotlive prvky

1-5-3-02p pro vymezeny problém, ktery opakované resil, zaznamendava do existujict
tabulky nebo seznamu ciselna i neciselna data

Obrazek 3 - RVP, informacni systémy - oekavané vystupy (zdroj: edu.cz)
I-5-3-01: V tomto bodu se seznamuje s tim, co pojem systém znamena a které ho
obklopuji.[2]
[-5-3-02: Student se uci spravné pracovat s tabulkami, jak do nich ptehledné zapisovat, fadit
prvky do tad, vytvaret ¢islové a textové seznamy, doplnit, poptipad¢ upravit zaznam. Muize
pracovat naptiklad v Microsoft Excel, nebo OpenOffice Calc, coz jsou programy vhodné
pro vytvareni tabulek.[2]

4) Digitalni technologie — o¢ekavané vystupy:

DIGITALNI TECHNOLOGIE

Ocekavané vystupy — 2. obdobi

zak

I-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty riizného typu

I-5-4-02 propoji digitilni zaFizeni, uvede moind rizika, kterd s takovym propojenim
souviseji

I-5-4-03 dodriuje bezpefnostni a jind pravidla pro prici s digitdInimi technologiemi

Minimdlni doporudena drovei pro ipravy ofekdvanych vystupii v rimeci podpirnych opatieni:

Zik
I-5-4-01p  najde a spusti znamou aplikaci, pracuje s daty rizného typu
[-5-4-03p popise bezpecnostni a jina pravidla stanovena pro prdaci s digitalnimi

technologiemi

Obrazek 4 - RVP, digitalni technologie - o¢ekavané vystupy (zdroj: edu.cz)
1-5-4-01: Celkové zaklady s pocitacem, jako je piihlaSeni se do pocitace svym Skolnim
uctem, vybirani aplikace, kterd mu pomuze splnit zadani ukold, spradvné rozhodovéani,
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jak ma jednotliva data ulozit, rozeznavani typd soubord a vybirani vhodné aplikace pro

jejich spusténi.[2]

1-5-4-02: Vysvétleni problematiky pocitacovych siti a prace ve sdileném prostiedi,

jak spravné propojit digitalni technologie a sdilet data.[2]

1-5-4-03: V tomto bodu student ziskava tyto znalosti:

1)

2)

Prace s digitalnimi technologiemi:

Hygienické navyky: Nekonzumuje zadné piti ani jidlo pfi praci s digitalnimi

technologiemi.[2]
Ergonomické zasady:
1. Udrzuje idealni vzdalenost o¢i od monitoru ktera je 45-70 cm.[3]

2. Pfi spravném sedu se mu v nadlokti a ptedlokti svird 90°, zaroven 1 lytko

se stehnem v koleni sviraji pravy thel.[3]
3. Spravna zidle mu umoziuje vzpiimené drzeni zad. [3]

Casové omezena prace a kompenzace pohybem: Student by nemél sedét v kuse déle

jak hodinu bez protazeni, ¢i n&jaké jiné sportovni aktivity.[3]
Jak si zajistit bezpeci na internetu:

Fale$né stranky: Rozpozna, zdali se jednd o faleSnou stranky diky peclivému piecteni
URL. Nechodi na stranky, které nejsou zabezpefené, nebo které nemaji platny
certifikat.[4]

Silné heslo: Umi si nastavit silné heslo, které by mélo obsahovat minimaln¢ 8 znaki,

malé a velké pismeno, €islo a specialni znak.

Dvoufazového ovéfeni: Aktivné pouziva dvoufazové ovéfeni na vSechny

své ucty.[4]
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1.3 2.STUPEN

Na druhém stupni je ¢asova dotace stanovena na jednu hodinu tydné ve vSech roc¢nicich.

Opét je rozd€lena na 4 tematické celky.[2]

DATA, INFORMACE A MODELOVANI
Ocekavané vystupy

zak

1-9-1-01 ziska z dat informace, interpretuje data, odhaluje chyby v cizich
interpretacich dat

I1-9-1-02 navrhuje a porovndva rizné piisoby kédovani dat s cilem jejich uloZeni
a pienosu

I1-9-1-03 vymezi problém a urdi, jaké informace bude potiebovat k jeho FeSeni; situaci

modeluje pomoci grafi, pripadné obdobnych schémat; porovnd sviij
navrieny model s jinymi modely k feSeni stejného problému a vybere
vhodnéjsi, svou volbu 7diivodni

I1-9-1-04 zhodnoti, zda jsou v modelu vSechna data potiebnd k FeSeni problému;
vyhleda chybu v modelu a opravi ji

Minimalni doporucena drovei pro upravy ofekavanych vystupi v ramci podpurnych opatieni:

zak

I-9-1-0Ip ziskd = dat informace, interpretuje data = oblasti, se kterymi ma zkusenosti

I-9-1-02p zakdduje a dekdduje jednoduchy text a obrazek

I[-9-1-03p  popise problém podle nastavenych kritérii a na zakladé viastni zkusenosti
urci, jaké informace bude potirebovat k jeho resent; k popisu problému
pouziva grafické ndazornénit

I-9-1-04p stanovi podle navodu, =da jsou v popisu problému vsechny informace
potiebné k jeho reseni

Obrazek 5 - RVP data, informace a modelovani - ocekavané vystupy (zdroj: edu.cz)

1) Data informace a modelovani

[-9-1-01: Student se uci spravné a efektivné vyhledavat, ziskavat potfebné informace
apoznavat Casté chyby v interpretaci. Jednou z nejcastéjSich je nedostate¢na analyza,
ktera miize vést knepfesnym zavérim, nebo nepresné Kkomunikaci vysledki,

Mrwe

ktera zapfi¢ini jejich znehodnoceni. [5][6; 2]

1-9-1-02: Existuje mnoho zpisobli kodovani. Je dobré zacit s témi, se kterymi se student
setkdva vredlném Zzivoté¢ kazdy den. Kddovani pomoci textu se pouzivad pro pouZziti
jednoduchého hesla které obsahne kontext celé¢ véty. Pomoci obrazku slouzi k rychlé
prehlednosti, kdyz je potieba rychle pochopit co obriazek znamené a jaky pro nds ma

vyznam.[7; 2]
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e Kodovani pomoci textu :[2]
1. Adresa na dopisu je vlastné kod, ktery piedstavuje komu ma byt dopis zaslan.

2. Nazvy obchodli ndm kodoveé sdéluji, co si pravdépodobné v obchodé

muzeme nakoupit. (I¢kérna — 1éky, potraviny — jidlo)
e Kodovani pomoci obrazku:[2]
1. Dopravni znacky.

2. Pocitatové ikony, napiiklad v pfehrdvacim programu tlaitko piehrat,

zastavit, nebo pustit dalsi skladbu.
3. Turistické mapové znacky.[8]

[-9-1-03: Student se uci vybrat spravny model k vyfeSeni svého problému, mize pouZit
schéma, myslenkovou mapu, vyvojovy diagram nebo jakykoliv graf. Jeho tkolem je zvolit
model, ktery bude v dané situaci nejpiehlednéjsi, nejpochopitelnéjsi, nejpresnéjsi a mél by

si umé&t obhajit, pro¢ je pravé tento model nejvhodnéjsi.[2]

[-9-1-04: Student ziskava znalosti otom, zdali nejsou v modelu zbyte¢na data,
nebo zda n¢jaka data v modelu chybi. Pokud ano, snazi se model upravit tak, aby mél

ve vysledku k dispozici pouze ta data, ktera jsou potiebna k feSeni zadaného problému.[2]

2) Algoritmizace a programovani

ALGORITMIZACE A PROGRAMOVANI

Ocekavané vystupy

zak

1-9-2-01 po pFecteni jednotlivich kroki algoritmu nebo programu vysvétli cely
postup; uréi problém, kiery je danym algoritmem FeSen

1-9-2-02 rozdéli problém na jednotlivé Fesitelné édsti a navrhne a popise kroky
k jejich FeSeni

1-9-2-03 vybere g vice moinosti vhodny algoritmus pro ieSeny problém a sviij vybér
zdivodni; upravi dany algoritmus pro jiné problémy, navrine razné
algoritmy pro FeSeni probilému

1-9-2-05 v blokové orientovaném programovacim jazyce vytvori prellledny program
5 ohledemn na jeho moiné dasledky a svou odpovédnost za né; program
vyzkousi a opravi v ném p¥ipadné chyby; pouiiva opakovdni, vétveni
Programi, proménné

1-9-2-06 oVvéFi sprdavnost postupiu, najde a opravi v ném piipadnou chybu

Obrazek 6 - RVP, algoritmizace a programovani - ocekavané vystupy (zdroj:edu.cz)
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[-9-2-01: Porozuméni algoritmu nebo programu a vysvétleni jeho postupu. Snazi

se pochopit, jaky problém algoritmus fesi.[2]
[-9-2-02: Prohloubeni znalosti z 1-5-2-02.[2]

1-9-2-03: Student se uci vypracovat zadany problém ruznymi algoritmy a poté vybrat

a zdivodnit, ktery je v dané situaci nejlepsi.[2]

[-9-2-05: Student si prohlubuje znalosti z 1-5-2-03, kde se prvné setkal s blokové
orientovanym programovacim jazykem. UCi se, jak spravné vytvofit piehledny program,
poté ho otestovat a v pfipad¢ chyby ji opravit. Osvojuje si pouzivani opakovani, vétevni

a proménnych.[2]
1-9-2-06: Pouze opakovani z 1-5-2-04.[2]

3) Informaéni systémy

INFORMACNI SYSTEMY

Ocekavane vystupy

zak

1-9-3-01 vysvétli icel informacnich systémai, které poufivd, identifikuje jejich
Jjednotlivé prvky a vitahy mezi nimi; zvaiuje moind rigika p¥i navrhovdni
i ufivdni informacnich systémii

1-9-3-02 nastavije gobrazeni, Fageni a filtrovdni dat v tabulce, aby mohl odpovédérf na
polofenou otdazku; vyufivd funkce pro automatizaci zpracovdni dat

1-9-3-03 vymegi problém a urci, jak p¥i jeho FeSeni vyuije evidenci dat; na zakladé

doporuceného i viastnilio ndvrlu sestavi tabulku pro evidenci dat a nastavi
pravidia a postupy pro prdci se gdznamy v evidenci dat

1-9-3-04 sdm evidenci vygkous$i a ndsledné rhodnoli jeji funkénost, pFipadné navrhne
jeji tipravu

Minimalni doporuéena iroven pro upravy ofekiavanych vystupn v ramci podpurnych opatreni:

zik

I-9-3-0lp  popife ucel informacnich systémil, které pouzivd

1-9-3-02p nastavuje zobrazeni, fazeni a filtrovani dat v tabulce

I-9-3-03p na zdkladeé doporuceného navrhu sestavi tabulku pro evidenci dat

Obrazek 7 - RVP, informacni systémy - ocekavané vystupy (zdroj: edu.cz)

1-9-3-01: V tomto vystupu je student schopen vysvétlit ucel uzivani urcitych informacnich
systéml a dokéze identifikovat rozdily mezi nimi. Je obeznamen riziky pii navrhovani

a uzivani informacnich systémd, jako jsou naptiklad ochrana dat a uzivatelu.[2]
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1-9-3-02: V navaznosti na 1-5-3-02 si prohlubuje své védomosti v programu na vytvareni

tabulek. Struktura tabulek, prace se zaznamy, rizna pravidla a omezeni.[2]

1-9-3-03: Prace s daty. Navrhovani tabulek pro feseni urcitych problémii. Pouziva funkce,

vzorce, fazeni, filtrovani pro zjednoduseni a zptehlednéni tabulek.[2]

1-4-3-04: Po uspé$ném navrhnuti a zpracovani tabulky ji vyzkousi a zhodnoti jeji funkcnost.

Pokud neni vse v poradku, navrhne jeji upravu.[2]

4) Digitalni technologii

DIGITALNI TECHNOLOGIE

Ocekavane vystupy

zik

1-9-4-01 popiSe, jak funguje pocitaé po strdnce hardwaru i operaéniho systémii;
diskutuje o fungovdni digitdlnich technologii urcujicich trendy ve svété

1-9-4-02 uklddd a spravuje svd data ve vhodném formditu s ohledem na jejich dalsi
gpracovdni & pFenos

1-9-4-03 wybird nejvhodnéjsi zpitsob p¥ipojeni digitdlnich zaFigeni do podéitaéové sité;
uvede p¥iklady siti a popise jejich charakteristické gnaky

1-9-4-04 poradi si s typickymi gdvadami a chybovymi stavy pocitace

1-9-4-05 dokdZe usmérnit svoji cinnost tak, aby minimalizoval rigiko ztrdty ¢i znenZiti
dat; popiSe fungovdni a diskutuje omezeni zabegzpecovacich FeSeni

Minimalni doporucena tfiroveii pro uipravy o¢ekavanych vystupi v ramei podpurnych opatieni:

zdk

-9-4-0ip rozlifuje funkce pocitace po strance hardwaru 1 operacniho systému

1-9-4-02p ukldada a spravuje sva data ve vhodném formetu

I-9-4-03p  pracuje v online prostieds; propoji podle navodu digitdini zarizeni
a na piikladech popise moZna rizika, kterda s takovym propojenim souviseji

1-9-4-04p rozpoznd typické zavady a chybové stavy poditacii a obrati se s Zddosti
o pomoc na dospélou osobu

I-9-4-05 dokdze usmernit svoji cinnost tak, aby minimalizoval riziko ztraty &1 zneuziti
dat

Obrazek 8- RVP, digitdlni technologie - ocekavané vystupy (zdroj: edu.cz)

1-9-4-01: Ziskava znalosti o fungovani pocitace jako celku, dokdZe poznat a vysvétlit rozdil

mezi hardwarem a softwarem.[2]

1-9-4-02: V navaznosti na 1-5-4-03, kde se jiz ucil ukladat sva data ve vhodném formatu, si
prohlubuje védomosti ohledné nasledného zpracovani nebo ptenosu, tudiZ musi pfemyslet

vice do budoucnosti, co piesné s daty chce d€lat a na zakladé toho vybrat vhodny format.[2]
1-9-4-03: Pocitacové sité se rozdeluji podle vzajemného vztahu zapojenych prvki: [9; 2]

1. Klient — Klient: VSechny zapojené prvKky v siti maji stejna prava.[9]
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2. Klient — Server: Minimalné jeden prvek je nadfazeny ostatnim
a je vyhrazen jen pro praci v siti, ten poskytuje sluzby ostatnim prvkim
V siti.[9]

Podle jejich velikosti:

1. PAN — Osobni sit” slouzici k propojeni dvou koncovych zatizeni (Wifi,
Bluetooth). [10; 9]

2. LAN — Lokalni sit, nejrozsifenéjsi typ, vétSinou v jedné budové (Skolni
sit’). [10; 9]

3. WAN — Rozsahlé sité, které zajiStuji propojeni LAN siti. [10; 9]
4. MAN — Metropolitni sité. [10; 9]
Podle zptisobu pripojeni:
1. Metalicka kabelaz.[10; 9]
2. Opticka kabelaz.[10; 9]
3. Bezdratové pripojeni.[10; 9]
Podle ucelu vyuziti:

1. Intranet: Vyuziti pro lidi, ktefi se nachazi ve vnitini siti, napiiklad pro
zamestnance urcité firmy, intranet vétSinou obsahuje pracovni a interni data.

[10; 9]

2. Extranet: Vyuziti pro lidi, ktefi jsou externimi ¢leny néjakého intranetu
(dodavatel¢). [10; 9]

3. Internet.[10; 9]

1-9-4-04: Student se uci opravit jednoduché a typické zavady na pocitaci, jako mizou byt
napiiklad: nespravné zapojeny kabel, nefunkéni kabel anebo Spatné konektory

na zatizenich.[2]
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[-9-4-05: Prohloubeni znalosti z1-5-4-03, kde se jiz seznamil s bezpecnou praci

na internetu.[2]
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2 ANALYZA SKOLNICH VZDELAVACICH PROGRAMU

Tato kapitola bakalaiské prace je vénovana analyze Skolniho vzd€lavaciho programu

a zarovet porovnava, do jaké miry zacletiuji zakladni §koly RVP ZV do svého SVP.

2.1 ANALYZA SVP 31.Z$ PLZEN

31. zakladni Skola v Plzni charakterizuje informatiku jako pfedmét zaméteny prevazné
na rozvoj informatického mysleni, na pochopeni zakladnich principti a na praci s digitalnimi
technologiemi. Jeho hlavni naplni je zkoumani feSitelnosti problémi a hledani jejich
optimalnich feSeni, zpracovani dat a jejich interpretace, feSeni praktickych ukold, diky
kterym Zzaci prichazeji na to, kdy je lepsi praci pienechat pocitaci a kdy kol vypracovat

sami.[12]
Obsahové vymezeni predmétu je nasledujici:
1) Data informace a modelovani.
2) Algoritmizace a programovani.
3) Informacni systémy.
4) Digitalni technologie.

Na prvnim stupni zaci ziskavaji své prvni znalosti spjaté s Informatikou prostfednictvim her,
experimentll a dalSich rtznych aktivit. Setkdvaji se sfeSenim prvnich problémi
a optimalizaci riiznych feSeni, objevuji informatické aspekty svéta kolem nich. Zacinaji
pracovat s blokové orientovanym programovacim jazykem, ktery poznavaji pomoci riznych
stavebnic formou her. Je preferovana prace ve dvojicich z diivodu spoluprace a mozné
diskuse pii feSeni ptipadnych problémil. Dvojice pracuje individualnim tempem a neni
kladen Zadny diiraz na pamétné uéeni a reprodukci. Casovou dotaci $kola splituje piesné

dle RVP ZV, to znamena jednou tydné ve ¢tvrtém a patém ro¢niku.[12]

Na druhém stupni se prohlubuji znalosti ze stejného obsahu ataké opét pievlada
préace ve dvojicich. Hlavni diraz je kladen narozvoj informatického mysSleni. Soucasti
je i dodrzovani ergonomickych pravidel pfi praci s vypocetni technikou a dodrzovani

bezpecnosti prace s elektrickym zatizenim pod napétim. Casovou dotaci §kola splituje stejné
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jako na prvnim stupni piesné dle RVP ZV, to znamena jednou tydné v Sestém, sedmém,

osmém a devatém ro¢niku.[2][12]

Navic v patém a sedmém ro¢niku Skola do svého SVP zaradila prafezové téma medialni

vychova — kritické ¢teni a vnimani medialnich sdéleni.[12]

2.1.1 SHRNUTI

Digitalni technologie maji na prvnim stupni 3 oéekavané vystupy, 31. ZS dle naseho nazoru
spliuje 2 vystupy zcela spravné, 1-5-4-01 dokonce nad rdmec RVP ZV v malych detailech,
jako spravné pojmenovani digitalnich zafizeni a vysvétleni jejich funk¢nosti. Vystup 1-5-4-
02 je splnén diky propojeni digitalnich zatizeni a uvedeni moznych rizik, kterd s takovym
propojenim mohou souviset. Interpretace posledniho o¢ekavaného vystupu neni podle nas
dostatecna, dle SVP si student pamatuje a chrani své heslo, umi se pfihlasit a odhlasit
ze svého uctu (coz je zminéno i ve vystupu RVP ZV), kazdopadné si myslime, ze by bylo
vhodné do vyuky zafadit ijind bezpecnosti pravidla. Na druhou stranu oceniujeme praci
S cloudovym 1lozistém, spousténim online aplikaci a rozpoznani zvlastniho chovani
pocitace. Kdyz k takovému chovani dojde, je Zak poucen, aby ptivolal dospelého. To vSe

vnimame jako plnéni RVP ZV nad ramec.[12]

Na druhém stupni je o¢ekavanych vystupti pét. 1-9-4-01 je splnén, protoze se na Skole uci
pojmenovavat ¢asti pocitace a jejich propojeni, po strance opera¢niho systému je splnén
diskusi o jeho funkcich. Nad ramec je zahrnuto vyuzivani komprese dat. Vystup 1-9-4-02
je spravné plnén diky vhodnému vybrani formatu pro ulozeni dat. 1-9-4-03 sice neni doslova
splnén, protoze se zde nic nepiSe o riznych typech siti a jejich charakteristickych znacich,
misto toho se student uci jak vlastné funguje zasilani dat po pocitacové siti a funkce rtiznych
sluZeb internetu. 1-9-4-04 je splnén diky kontrole ¢4asti pocitace, zdali jsou spravné zapojeny,
dale se student uci nastavit systém ¢i aplikace, aby predeSel technickym komplikacim.
Posledni vystup 1-9-4-05 je splnén nad rdmec, student diskutuje o cilech a metodach
hackert, jak a ¢im za sebou na internetu nechava svou digitalni stopu a vytvari myslenkovou

mapu 0 zabezpeceni pocitace a svych dat.[12]

Algoritmizace a programovani je v SVP ZV 31. ZS popsano velice dikladng, diky tomu
splituji vSechny ¢tyfi ocekavané vystupy. Libi se ndm, Ze vyuzivaji mnoho riznych pomicek
pro zacatky programovani. Za¢inaji ve ¢tvrtém ro¢niku robotickymi hrackami, kde sestavuji

postup pro robota, aby dosel do urcitého cile. Poté se v patém ro¢niku ptesouvaji do rozhrani
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Scratch, kde sestavuji programy pro ovladani postav. Také sestavuji robota podle navodu

a ozivuji ho diky svému programu, ktery sami napisou.[12]

Na druhém stupni dochazi k prohloubeni znalosti v tomto tématu. V Sestém rocniku
V programu Scratch pouzivaji cyklus s pevnym poctem opakovani, vybiraji z vice moznosti
vhodny program a dokazi si svij vybér odivodnit. V sedmém rocniku v tom samém
programu vytvaii proménné, podminky pro vétveni programu a pouzivaji soufadnice pro
programovani postav. Program dokézi upravit pro feseni jiného obdobného typu problému.
V osmém ro¢niku maji pro algoritmizaci a programovani dvé alternativy. Prvni alternativa
je programovani robotické stavebnice, kde podle navodu sestavuji robota a poté ho diky
svému programu ozivuji. Druhd alternativa je programovani hardwarové desky Micro:bit.
Ovladaji LED displej, pouZivaji tlacitka a senzory ndklonu, propojuji dva Micro:bity pomoci
kabelu, ¢i bezdratové. V poslednim ro¢niku zakladni Skoly pracuji na programovacim
projektu, kde si vytvoii plan svého projektu, popisi problém, ktery se snazi vyfesit a testuji

sviyj program. Samostatny projekt vytvari v aplikaci Scratch 11.[12]

S tématem Data, informace a modelovani se na 31. ZS studenti poprvé setkavaji ve &tvrtém
ro¢niku, kdy zacinaji s ivodem do kodovani a Sifrovani dat a informaci. Sd€luji informace
obrazkem a poté je predavaji zakdédované pomoci textu nebo ¢isel. Druhy student ve dvojici
se snazi kod rozlustit pomoci Sifrovaciho klice, ktery dostal se zakddovanou informaci.
V patém ro¢niku pomoci grafu znazoriiuji vztahy mezi objekty, v modelech hledaji

nejefektivnéjsi feSeni.[12]

V Sestém ro¢niku studenti poprvé koduji pomoci binarnich ¢isel a logickych funkci.
Poznévaji standardizované kody kolem sebe. V dal§im ro¢niku vytvareji modely, orientuji
se V mapach a dalSich schématech, kde hledaji odpovédi na otazky. V osmém ani devatém

ro¢niku se toto téma neobjevuje.[12]

Domnivame se, Ze na prvnim stupni 31. ZS dle RVP ZV za¢lefiuje viechny 3 oéekavané
vystupy. Na druhém stupni jsou o¢ekavané vystupy 4 a dle naSeho nazoru jsou také vSechny
zaClenény. Myslime si ale, Ze by Usek data, informace a modelovani mohl byt zahrnut

predevs$im na druhém stupni vice.[12]

Ocekéavané vystupy z Informaénich systémi ve ctvrtém rocniku piedstavuje uvod
do problematiky dat, student pracuje stabulkami do kterych dopliuje data a vi, ktera

potiebuje pouzit pro efektivni feSeni problému. Pro zpiehlednéni a vizualizaci dat pouziva
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grafy. Snazi se nalézt ve svém okoli systém, ve kterém urcuje jeho prvky a jejich

souvislost.[12]

V RVP ZV jsou pro prvni stupeit dva ocekavané vystupy aty jsou diky seznameni

se systémy a praci s daty do SVP zaélenény.[12]

V Sestém roc¢niku si studenti aktivuji predchozi znalosti pfi praci s daty a pracuji
s informacnimi systémy, které pomoci modeld popisuji. V sedmém rocniku se téma
Informacni systémy neobjevuje. Osmy ro¢nik se zabyva hromadnym zpracovanim dat
kde se pracuje s funkcemi, fazenim dat, filtrovanim dat a zpracovanim vystupt z velkych
souboru tak, aby byla data co nejvice relevantni a piehledna. V poslednim ro¢niku se téma

také nevyucuje.[12]

Pro druhy stupeni obsahuje RVP ZV 4 ocekavané vystupy. Vystup informacni systémy
$kola do svého SVP zadletuje diky jejich popisovani pomoci modelti. Zbylé tfi vystupy

se zabyvaji praci s daty, které §kola také do vyuky zaclenuje. [12]

Ptechod na nové RVP Ano

Casova dotace predmétu Ix tydné 4. — 9.rocnik

Zatazeni prufezovych témat Medialni vychova

PInéni nového RVP Vsechny miniméalni vystupy jsou splnény

Didaktické pomtcky vyuZivané ve vyuce

Tablety, PC, robotické stavebnice, Micro:bit

Shrnuti

Skola ma velmi piehledné SVP ve kterém se
nachazi v§echny dtilezité informace. Ucivo je
rozepsané velmi podrobné, tudiz si dokazeme
predstavit, co se ve vyuce déje. Jedinou véc,
kterou jsme nenasli je jaké roboty maji na

skole k dispozici.

2.2 ANALYZA SVP 7. Z$§ PLZEN

7. Zékladni Skola v Plzni charakterizuje pfedmét Informatika jako obor, ktery pomuze

studentiim se pfipravit na technicky vyspély svét. Ze zakladni skoly by si z tohoto pfedmétu
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mél student odnést znalosti jako jsou manipulace s pocitacem na zakladni uzivatelské
urovni, sezndmeni se zaklady algoritmizace a rozvinuti tvoifivé schopnosti. Ty uplatni
pii feSeni praktickych problémi, se kterymi se v Skole setkal, a bude je vyuzivat pti dalSim

vzd¢lavani i ve svém budoucim zaméstnani.[13]

Piedmét Informatika déle podle 7. ZS poskytuje zaktim kli¢ové dovednosti pro uplatnéni
na trhu prace a pro efektivni rozvoj profesnich a zdjmovych aktivit. Studenti se uci vyvijet
funk¢ni technicka feSeni problémt, testovat prototypy a postupné je vylepSovat vV ramci
designu a vyvoje v oblasti informac¢nich technologii. Zaroven se ué¢i zvazovat a ovéfovat
dopady navrhovanych fedeni na jednotlivce, spolecnost a Zivotni prostiedi. 7. ZS si mysli,

ze jsou tyto dovednosti klicové pro jejich budouci uplatnéni a rozvoj.[13]

Informatika se na skole vyuéuje v u¢ebnach Informatiky s vyuzitim dostupnych programu,
ale muze se vyucovat i ve vSeobecnych tiidach diky vyuziti didaktické techniky a u¢ebnich
pomticek. Zaci pracuji samostatné nebo ve skupinach, rozdéleni dle svych schopnosti

a znalosti.[13]

., Vy¥chovné a vzdelavaci strategie: spolecné postupy uplatiiované na urovni predmeétu,

Jjimiz ucitelé cilené utvareji a rozvijeji klicové kompetence Zakii:
Kompetence digitalni:
* Seznamujeme Zaky s novymi digitalnimi technologiemi a pravidly jejich uZivani,

* vedeme Zzaky kvyhledavani a kritickému posuzovani sdilenych dat a informaci, jejich

ochrané a porozumeéni rizikiim a hrozbam v digitdalnim prostredi,

* vedeme Zdky k zautomatizovani rutinnich cinnosti a zefektivnéni jejich pracovnich postupii.
Kompetence k uceni:

* Podporujeme zZaky v samostudiu k nalézani riiznych zpiisobii reseni vikolii,

* umoznujeme Zakum vyuzivat rizny software k reseni zadaného tikolu,

* vedeme zZaky K pouzivani napovédy u jednotlivych programii,

* vedeme zdky k porizovani pro né srozumitelnych a dale pouZitelnych poznamek a K jejich
pouzivani,

22



* podporujeme Zaky k pouzivani spolehlivych informacnich zdrojui i odborné literatury.
Kompetence k FeSeni problémii:

» Zadavame ulohy a projekty, které podporuji u Zaku tvorivy pristup pri jejich resenti,

* predkladame Zakim ukoly, které maji vice spravnych reseni,

* podnécujeme u Zdakii nejen nalézani resent, ale také jeho praktické provedeni az do konecné

podoby.
Kompetence komunikativni:

* Zadavame zakum ukoly, které je vedou ke komunikaci prostrednictvim elektronické posty

a socialnich siti,

* pozadujeme odevzdavani samostatnych ukolu zdky prostrednictvim elektronické posty

nebo spolecného uloziste,

* zadavanim vhodnych ukolii vedeme Zaky k vyjadrovani se vystizné, souvisle a kultivované

nejen pisemnou, ale 1 ustni formou.

Kompetence socidalni a persondlni:

* Podporujeme u zdkit vhodnou vzajemnou spoluprdci a pomoc,
* vedeme zadky k objektivnimu hodnoceni prdce ostatnich i své.
Kompetence obcanské:

*Seznamujeme  zdky s legislativou aobecnymi mordlnimi  zdkony  souvisejicimi

S informacnimi technologiemi,

* vedeme zaky kdodrzovani legislativy a obecnych mordlnich zdakonmii nejen v oblasti

informacnich a komunikacnich technologit,
* vedeme zaky ke kritickému mysleni nad obsahy sdélent,

* podporujeme u zakii Setrné zachdzeni s vypocetni technikou.
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Kompetence pracovni:

*Klademe diiraz na dodrzovani bezpecnostnich a hygienickych pravidel pro praci

S wpocetni technikou,
* podnécujeme zaky k pouzivani ICT pro jejich dalsi rozvoj a profesni rust.
(2021 SVP 7. ZS)

Studenti jsou primarné hodnoceni dle standardni klasifikacni stupnice, v mimotfadnych
pripadech je standardni klasifikac¢ni stupnice pfevedena do slovniho hodnoceni, napiiklad

na doporuceni $kolského poradenského zatizeni.[13]

Informatika probiha jednu hodinu tydn¢ od ¢tvrtého do devatého ro¢niku.[13]

2.2.1 SHRNUTI
Digitalni technologie

Ve 4. ro¢niku zacinaji studenti svou vyuku Informatiky. Jejich prvnim tématem je spravné
sezeni u pocitaCe, ochrana digitalnich zafizeni a ochrana sebe. Béhem této faze se uci
zakladni principy ergonomie, spravné polohy téla a vyznam pravidelnych piestavek pii praci
na pocitati. Déle se seznamuji s duleZitosti zabezpeceni svych digitalnich zafizeni
a ochranou svych osobnich tdajii pfi pouZivani internetu. U¢i se ovladat klavesnici a mys,
zapinat a vypinat digitalni zatizeni, spoustét aplikace, pracovat se soubory, aktivné pracovat
s cloudovym tlozistém, propojit digitalni zafizeni s internetem a poznat mozna rizika které

s takovym pfipojenim souvisi. [13]

V patém ro¢niku prohlubuji své znalosti z predeslého ro¢niku v pouZivani bezdratového

ptipojeni, praci ve sdileném prostiedi a sdileni dat.[13]

Na druhém stupni studenti zainaji s pozndvanim hardwaru a softwaru, riznych soucésti
pocitate a principu jejich spolecného fungovéani. Vyuzivaji kompresy dat a efektivné
spravuji soubory. Seznamuji se s principem a strukturou internetu, aby byli schopni vybrat
nejvhodnéjsi zpisob piipojeni digitalniho zatizeni do pocitatové sité a také jakym postupem
maji fesit problémy s digitalnimi zafizenimi, at’ uZ technické, nebo chybové stavy pocitace.

UC¢i se usmérnit svou ¢innost tak, aby minimalizovali riziko zneuziti dat ¢i jejich ztratu.[13]
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V sedmém rocniku si studenti prohlubuji znalosti v pocitatovych sitich, seznamuji

se s riznymi typ, sluzbami a vyznamem pocitacovych siti.[13]

Osmy ro¢nik zacina povidanim o fungovani novych technologiich, se kterymi se studenti
mohou setkat, poté si prohlubuji znalosti v kompresy dat a fungovani rtiznych sitovych
zatizeni, jako jsou server aswitch. V druhé poloviné tohoto roc¢niku se studenti uci
jak optimaln¢ nastavit digitalni zafizeni a jak mohou minimalizovat riziko ztraty, ¢i zneuziti
jejich dat. Probihd diskuse o rtiznych typech hackerskych utokt, jak spravné zabezpecit
digitalni zafizeni, co znamena digitdlni stopa ajak funguji socialni sité a jejich

algoritmy.[13]

V poslednim ro¢niku dochazi k opakovani nejdulezitéjSich latek, které studenti probirali
v predeslych ro¢nicich, jako usmériiovani ¢innosti k minimalizovani rizika ztrat ¢i zneuZziti
dat, oprava digitalnich zafizeni, sprdvné vyuziti komprese dat, ukladani soubori

ve vhodnych formatech a fungovani novych technologiich.[13]

Ocekavané vystupy z digitalnich technologii plni §kola na vybornou. Libi se nam, ze klade
diraz na spravné sezeni u pocitace a uci jak ho bezpecné pouzivat. Na druhém stupni
ocefiujeme, ze se ucivo opakuje v pribehu celého druhého stupné, coz vede k osvojeni uciva

a prohloubeni znalosti studentt.[13]
Algoritmizace a programovani

Ve ¢tvrtém ro¢niku zacinaji studenti sestavovat a testovat rlizna feSeni jednoduchych situaci,
pot¢ se presouvaji do  blokov€ orientovaného  programovaciho  jazyku,
ve kterém experimentuji a objevuji, co tento jazyk vlastné je. Pracuji v nespecifikovaném
programu. Porovnavaji jejich postup s ostatnimi a diskutuji jej mezi sebou. Pokud naleznou

chybu, snaZi se ji opravit.[13]

V poslednim ro¢niku prvniho stupné si pouze prohlubuji své zkuSenosti s ovéfovanim

funk¢nosti jejich programu, nalezeni a opravy chyb v jejich kodu.[13]

V prvnim ro¢niku na druhém stupni se studenti seznamuji s dekompozici problému,
coz znamena rozklad problému na dil¢i podproblémy, které se poté feSi samostatné.
Po rozkladu navrhuji rizna teSeni k jednotlivym ¢astem problému. U¢i se vybirat vhodny
algoritmus pro vyfeSeni svého problému, svij vybér oduvodnuji. Povidaji si o etice
programatora.[13]
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V sedmém ro¢niku se studenti zabyvaji pfevazné vétevnim kodu, jak ho efektivné a spravné

vyuzivat. Dale maji v u¢ivu autorstvi, licence programu a etiku programatora.[13]

Zacatek osmého ro¢niku se zamétuje na ovéfeni svého programu, nalezeni chyb pomoci

krokovani, naslednou Gpravu svého algoritmu a na praci s proménnymi.[13]

Posledni ro¢nik klade diraz na opakovani, studenti zde prohlubuji své znalosti v hleddni
chyby a jeji apravy, tvoii program pomoci blokové orientovaného jazyka a vyuzivaji cykly,

vétevni a proménné.[13]

Vsechny ocekdvané vystupy jsou zietelné vysvétlené a splnéné, jedina véc, kterou bychom
pozménili, je zafazeni ,autorstvi a licence programu* do algoritmizace a programovani.
Myslime si, Ze by si toto téma zaslouzilo misto v jiném tematickém okruhu, naptiklad

v digitalnich technologiich, ale dle RVP to ma §kola spravné usazené v tomto useku.[13]
Data, informace a modelovani

Jako prvni se studenti ve ¢tvrtém roc¢niku seznamuji s tim, co to vlastné modely jsou,
jak je vyuzivat v realném zivoté a jak z modelu vy¢ist informace, které potiebuje. VyuZzivaji

se piedevs§im obrazové modely.[13]

Nasledujici roénik pfinasi studentim sezndmeni s daty, co vlastn€ data jsou, kterd data
je obklopuji, jaka jsou kritéria pro kontrolu dat, hodnoceni svych dat, které ziskali

a vyvozovani zavera z dat, které jim jsou poskytnuty, nebo které sami sesbirali.[13]

Prvni ro¢nik na druhém stupni pfinasi znalosti ohledné ziskavani, vyhledavani a ukladani
dat v pocitaci. Studenti pracuji s riznymi schématy a mySlenkovymi mapami, zacinaji
s jednoduchymi Siframi. Poté se setkavaji s prvnim zakédovanim informaci pomoci barev,
znakl, zvuki, nebo obrazkd. Ve schématech hodnoti, zdali jsou v modelu vSechna data
nezbytnd k vyfeSeni problému, pokud je v modelu chyba snaZzi se ji opravit. Své schéma

diskutuji se spoluzéky, snazi se ptijit na co nejefektivnéjsi feseni.[13]

V sedmém ro¢niku studenti ptichazi na kloub procesu komunikace, kompletnosti dat
a Castym chybam pfi jejich interpretaci. Déle se uci kodovat informace pomoci Cisel,
pouzivaji standardizované kédy a jednoduché Sifry. Pro splnéni RVP vystupu [-9-1-03, ktery
je 0 vymezeni problému a ur¢eni informace k vyfeseni problému a zaroven 1-9-1-04, ktery

se tyka zhodnoceni, zdali jsou v modelu viechna data potfebna k feseni problému, 7. ZS
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zahrnuje do uciva vyvojové diagramy. To ndm piijde zajimavé, studenti se s vyvojovymi
diagramy nesetkéavaji v useku algoritmizace a programovani, ale pravé zde v useku data,

informace a modelovani.[13]

Osmy ro¢nik pracuje s chybami pii interpretaci dat, opakuje jednoduché Sifry a vyvojové

diagramy, nov¢ uci praci s ohodnocenym a orientovanym grafem.[13]

V poslednim ro¢niku studenti pouze opakuji jednoduché Sifry, kde navrhuji a porovnavaji

rizné zpusoby kodovani dat s cilem jejich uloZeni a prenosu.[13]

Ocekavané vystupy v useku data, informace a modelovani jsou splnény uspéSné€, opét
ocentujeme opakovani témat vicekrat pro prohloubeni a osvojeni uciva, dale souhlasime

s vyuzitim vyvojovych diagramu jinde, nez v algoritmizaci a programovani.[13]
Informacni systémy

Informacni systémy jsou na Skole vyucovany az v patém rocniku, kde se prvné uci spravné
sbirat a zaznamenavat data s vyuzitim textu, ¢isla, barvy a tvaru. Data v tabulce studenti fadi

a vizualizuji je pomoci grafu. Seznamuji se se systémy, které je obklopuji.[13]

V Sestém ro¢niku studenti probiraji ucel informacnich systémi a zvazuji mozna rizika pfi
jejich navrhovani a uzivéani. Probiraji prava a strukturu dat, které se v systémech nachazi.

Pro zptehlednéni zaznamii pouzivaji fazeni a filtrovani dat v tabulce.[13]

Sedmy ro¢nik zacina diskusi o informa¢nim systému ve Skole, jak funguje ochrana dat
a uzivateld, jaky je jejich ucel a role ve spolecnosti. Studenti strukturuji tabulky, kontroluji
spravnost a pouZitelnost struktury. Zacinaji pracovat s velkymi soubory dat. Na zakladé
vlastniho nebo doporu¢eného navrhu sestavi tabulku pro evidenci dat, kde nastavi pravidla
a postupy pro praci se zaznamy. Sami evidenci vyzkousi a ndsledné€ zhodnoti jeji funk¢énost.
Poté mlzZe probehnout diskuse ve skupiné, koho evidence je nejlepsi na zakladé rtiznych

parametrt.[13]

Osmy rocnik je zaroven poslednim ro¢nikem, ve kterém jsou vyucovany informacni
systémy. Opakuje se ucivo z predeslych ro¢nikt, fesi se prevazné fazeni a filtrovani velkych

soubort dat.[13]
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Ocekavané vystupy jsou opét splnény. Celkové se nam $kolni vzdélavaci program 7. ZS libi.

Je velice piehledny, nenasli jsme zde zadny vystup, ktery by nebyl splnén. [13]

Ptechod na nové RVP Ano.

Casova dotace piedmétu Ix tydné 4. — 9.ro¢nik.

Zatazeni prufezovych témat Ne.

PInéni nového RVP Vsechny vystupy jsou splnény.

Didaktické pomticky vyuzivané ve vyuce PC.

Shrnuti Skola mé dobfe popsané SVP, ve kterém je
vidét pfesné¢ ¢&im ktery vystup plni.
Do ptedmétu Informatika Skola nezacletiuje
zadna prufezova témata.

2.3 ANALYZA $VP ZS STARY PLZENEC

Pfedmét Informatika se na této Skola vyucuje spravné od 4. az do 9. ro¢niku, a to jednu
hodinu tydné. Studenti jsou vedeni k porozuméni a spravnému vyuZzivani termint z oblasti
hardwaru, softwaru aprace v siti. Dale jsou vedeni k praktickému ovladnuti prace
s grafikou, textem, tabulkami a tvorby prezentaci. VSechny tyto nastroje se studenti uci
pouzivat pro zpracovani informaci, které se u¢i vyhledavat na internetu. Pro vzajemnou

komunikaci a predavani souborti se u¢i pouzivat elektronickou postu.[14]
Maji zde 4 integrovana prifezova témata:
1) Medialni vychova

Medialni vychova ptedstavuje spravné feSeni pii analyze sdéleni pochazejici z médii

a posouzeni jeho vérohodnosti.
2) Vychova demokratického obcana

Vychova demokratického obcana Zzéky obohati v orientovani se v problémech

a konfliktech demokratické spolecnosti.
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3) Osobnostni a socidlni vychova
Tato vychova slouzi studentiim k nalezeni své vlastni cesty k zivotni spokojenosti.
4) Environmentalni vychova

Environmentalni vychova upozorfiuje na vztah ¢lovéka k zivotnimu prostiedi a apeluje

na zdravy zivotni styl.[14]

rvr

» Vychovné a vzdélavaci strategie pro rozvoj klicovych kompetenci Zdki
Kompetence K uceni

Zadavanymi ukoly jsou Zdci vedeni k samostatnému objevovdni moznosti vyuZiti
informacnich a komunikacnich technologii v praktickém Zzivoté, pro toto pozndavani
vyuzivaji zkuSenosti s jinym SW, spoluprdci s ostatnimi Zdky, napovédu (help)

U jednotlivych programui, literaturu apod.
Kompetence k Feseni problémii

Zaci jsou vedeni k tvorivému pristupu pri jejich reSeni, uci se chapat, ze V zZivoté se pri
praci s informacnimi a komunikacnimi technologiemi budou casto setkavat s problémy,

které nemaji jen jedno spravné reseni, ale zZe zpuisobu resent je vice.
Kompetence komunikativni

Zaci se také uci pro komunikaci na dalku vyuzivat vhodné technologie — nékteré prdace
odevzdavaji prostiednictvim elektronické posty. Pri komunikaci se uci dodrzovat vzité

konvence a pravidla (forma vhodnd pro danou technologii, ndlezitosti apod.).
Kompetence socidlni a persondlni

Pri praci jsou zaci vedeni ke kolegialni radé ¢i pomoci, pripadné pri projektech se uci
pracovat v tymu, rozdeélit a naplanovat si praci, hlidat casovy harmonogram apod. Zdci
Jjsou prizvani k hodnoceni praci — Zak se uci hodnotit svoji praci i praci ostatnich,
pri vzajemné komunikaci jsou Zdci vedeni k ohleduplnosti a taktu, uci se chapat, ze kazdy

clovek je riizné chapavy a zrucny.
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Kompetence obcanské

Zaci jsou seznamovani s vazbami na legislativu a obecné mordlni zakony (SW piratstvi,
autorsky zdkon, ochrana osobnich udaju, bezpecnost, hesla ...) tim, Ze je musi dodrzovat
(citace pouzitého pramene, ve Skole neni Zadny nelegdlni SW, Zdci si chrani své heslo

Kompetence pracovni

Zaci dodriuji bezpecnostni a hygienickd pravidla pro prdci s vypocetni technikou.

Mohou vyuzit ICT pro hledani informaci diilezitych pro sviij dalsi profesni riist “

(2023 SVP ZS Stary Plzenec)

2.3.1 SHRNUTI
Digitalni technologie

Pojmenovani zékladnich ¢asti digitalniho zafizeni a vysvétleni jejich funkci probihd hned
v uvodu do 4. ro¢niku. Nejsme si jisti, zda neni pfili§ brzy na to popisovat dikladné ¢asti
digitalniho zatizeni, ale je pravdépodobné, ze se studenti uci pouze zakladnim pojmim, jako
monitor, pocitac, kldvesnice a myS — nikoliv bliz§im souc¢astem digitalniho zatizeni. Poc¢itac
se uci korektné zapnout, vypnout a piihlasit se k nému. Pracuji zde se zékladnimi aplikacemi
na text, grafiku a prezentace a snazi se v nich vytvofit, editovat a ulozit data. ZS Stary
Plzenec nezapomind ani na bezpe€nost pii praci s digitdlnim zafizenim, uci studenty,
jak si spravné vytvofit silné heslo a jak s nim bezpeéné zachazet. Nikde nezminuji uceni
spravného sezeni u digitalniho zafizeni, ale myslime si, Ze tuto latku zacletiuji do probirani
tématu ,,pravidla bezpe¢né prace s digitalnim zafizenim®. Ke konci ¢tvrtého ro¢niku studenti

zacinaji pracovat ve sdilenich slozkach.[14]
V patém ro¢niku se usek digitalni technologie nevyucuje.[14]

V Sestém rocniku se studenti u¢i hlavné o bezpecnosti na internetu a prohlubuji si své
znalosti ze ¢tvrtého ro¢niku tykajici se vytvoreni a uchovavani silného hesla. Studenti jsou
upozoriovani na cile a metody utocnikti, nebezpecné aplikace, jak spravné zabezpecit své

digitalni zafizeni a jak nastavit dvoufazové ovéfeni. [14]
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Dalsi ro¢nik se vénuje problematice feSeni technickych problémi s digitalnim zafizenim.
Studenti rozpoznavaji rGzné problémy asnazi se je opravit, napiiklad nepropojeni
digitalniho zafizeni, program bez odezvy nebo Spatné nastaveni. Zaroven se také uci

0 digitalni stopé a o zakladech bezpeéného chovani na socialnich siti.[14]
Osmy ro¢nik nenabizi zadné ucivo o digitalnich zatizeni.[14]

V poslednim ro¢niku se studenti blize seznamuji s digitadlnim zafizenim po hardwarové

a softwarové strance a jejich periferiemi.[14]

Na zavér se domnivame, ze dikladné seznameni s digitalnim zafizenim probiha
az vV devatém rocniku, ve ¢tvrtém ro¢niku studenti nachéazeji rozdil pouze mezi monitorem,
pocitacem a periferiemi jako jsou kldvesnice a mys, coz je podle nas umérné véku studentti.

Vsechny minimalni oéekavané vystupy jsou splnény.[14]
Algoritmizace a programovani

Studenti se setkavaji poprvé s pojmem algoritmus ve ctvrté tfide, kde jej fesi pomoci
krokovani. K zapisu postupu pouzivaji text, symboly, znacky anebo obrazky. Na konci
¢tvrtého rocniku by méli byt schopni porozumét tomu, co vlastné algoritmus je a uvést rizné
ptiklady z bézného Zivota, kde se s algoritmem mohou setkat. Libi se ndm, Ze blokoveé
orientovany jazyk nechavaji az na dalsi ro¢niky a v tomto se pouze seznamuji se zaklady

této problematiky.[14]

V patém ro¢niku se studenti seznamuji s blokové orientovanym programovacim jazykem,
uci se, jak v ném pracovat, zacinaji sestavovat jednoduché programy. Probiha také diskuse,
kde studenti porovndvaji sviij program s podobnym afeSi v jakych ohledech je
ktery program vhodnéjsi. Pokud ve svém programu vidi néjaké chyby nebo nedostatky, snazi

se je opravit.[14]

Sesty ro¢nik nabizi pfevazné prohloubeni znalosti v programu Scratch, studenti zac¢inaji

pouzivat cykly, vétveni a proménné. Seznamuji se s dostupnymi robotickymi hrackami.[14]

Sedmy rocnik piedstavuje pfevazné opakovani probrané latky, opét programovani v blokové
orientovaném jazyce. Studenti vytvaii program, ktery poté implementuji do robota a zkousi

na ném, zdali je jejich feseni spravné.[14]
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V osmém rocniku studenti tvoii digitdlni obsah, coz mlze byt napiiklad néjaky ptibéh,
simulace anebo hra. Pozd¢&ji si povidaji o potfebach uzivateli, jak by mélo vypadat
uzivatelské rozhrani programu, aby bylo co nejptivétiveéjsi, o autorstvi a licencich riznych

programu a etice programatora. [14]
Posledni ro¢nik na zékladni §kole pouze prohlubuje znalosti z predeslého ro¢niku.[14]

Zakladni skola ve Starém Plzenci pracuje pouze s minimalni doporuc¢enu tirovni pro upravy
o&ekavanych vystuptl v ramei podpirnych opatieni, tudiZ se v jejich SVP vyskytuji pouze
minimalni vystupy, které jsou splnény zcela spravné. Jejich prace je v tomto useku celkove
v potadku, libi se nam, zepii svych hodindch pouzivaji roboty jako pomiicku

pro programovani. [14]
Data, informace a modelovani

Studenti se ve ctvrtém ro¢nikti uci ziskdvat informace pomoci vlastniho dotazniku
nebo rozhovoru. Jak spravné informace zaznamenat at’ uz pomoci textu, obrazku, Cisel
apod., zpétné¢ zhodnotit sva data a vyvodit diky nim zavér své UspéSnosti. Ocenujeme
ziskavani informaci pomoci rozhovoru, protoze déti museji naslouchat a zaroveil

si zapisovat informace, které si mysli ze jsou pro né dulezité.[14]

V dal$im ro¢niku je predstavena problematika kodovani a modelti. Studenti ziskavaji
zakladni znalosti o kédovani a jeho dulezitosti pro bezpecny pienos informaci. Nauci
se zakddovat vlastni text a pochopi podstatu modeld ajejich vyznam pro nas. Zjisti,
kdy a jak mohou modely vyuzit k naSemu prospéchu. Poté se studenti snazi vytvofit svij

vlastni jednoduchy model, naptiklad pojmovou mapu, diagram nebo schéma.[14]

V Sestém rocniku se dale uci efektivnimu vyhledani a ovéfovani pravdivosti dat. Také

jak si informace spravné zaznamenat, aby s nimi poté mohli co nejlépe pracovat.[14]

Sedmy ro¢nik se zamétuje piedevsim na kédovani a ptenos dat, studenti pracuji s riznymi
kédy a Siframi. Sifruji a deSifruji pomoci klice zadana slova. Studenti se také uci

standardizovanym kodiim a jednotkam jako jsou bit a byte.[14]

Osmy ro¢nik ptfedstavuje posledni vyuku dat, informaci a modelovani. V tomto ro¢niku
se studenti uci pracovat s 3D tiskem. Dle ofekavanych vystupti by mél na konci osmého

ro¢niku student schopen pfipravit v softwaru na vytvoieni 3D modeld jednoduchy model
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a vytisknout ho pomoci 3D tiskarny. Toto ucivo povazujeme za velice piithodné

a ocenujeme, ze ho tato zékladni skola provozuje nad ramec RVP.[14]
Vsechny minimalni ocekavané vystupy jsou splnény.
Informacni systémy

Usek informacni systémy zac¢ind az v patém ro¢niku, kde se nejprve studenti seznamuji
stim, co to vlastné systémy jsou, jaké je jejich vyuziti v redlném zivoté. Studenti
se v systémech snazi orientovat a u¢i se znich Cist. V neposledni fad¢ se uci vytvaret

seznamy do kterych plni a fadi data.[14]

Nasledujici ro¢nik prohlubuje znalosti o systémech a jejich vyuziti v redlném zivoté.
Studenti se u¢i o informaénim systému ve Skole, jaka kdo ma prava a jak se chrani data
auzivatelé. Zejména je kladen diraz na pochopeni ucelu téchto systémi a jejich role

ve spole¢nosti.[14]

V sedmém rocniku studenti prechdzi prevazné do tabulkového programu, kde vytvaii
tabulky a plni je daty. Pouzivaji pravidla, podminéné formatovani, funkce a vzorce pro

efektivné&jsi praci s daty.[14]

V osmém ro¢niku se studenti naposledy setkavaji s informacnimi systémy, pracuji
zde pracuji s velkymi soubory dat. Jejich ucel je data co nejvice zpichlednit a zefektivnit
dle zadani. Pouzivaji nastroje pro filtraci, fazeni a vybér dat. Pro lepsi prehlednost pouzivaji
grafy, které upravuji, aby byly co nejCitelngjsi. V grafu se student musi umét perfektné

orientovat, aby jej mohl prezentovat pied tfidou.[14]
| v tomto useku jsou vSechny minimalni vystupy splnény.

Celkové nas Skolni vzdélavaci program Staré¢ho Plzence piijemné piekvapil, zejména jeho
pokrocilé prvky jako je 3D tisk, ktery piesahuje ramcovy vzdelavaci program. Z hlediska
vizualni prezentace bychom méli jednu pfipominku — absence obsahu ve Skolnim

vzd¢lavacim programu pro nas ¢ini jeho prochazeni zdlouhavé a nepiehledné.[14]
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Piechod na nové RVP

Ano.

Casova dotace piedmétu

Ix tydné 4. — 9.rocnik.

Zarazeni prufezovych témat

Medialni vychova, vychova demokratického
obCana, osobnostni a socialni vychova,

environmentalni vychova.

Plnéni nového RVP

Vsechny minimalni vystupy jsou splnény.

Didaktické pomticky vyuzivané ve vyuce

PC, 3D tisk, nespecifikovana roboticka

stavebnice.

Shrnuti

SVP této skoly postrada obsah, coz je alespoii
pro néas v dokumentu, ktery ma 423 stran,
stézejni a bez néj je orientace opravdu slozita.
Libi se nam, ze implementuji hned 4
prifezova témata a musime vypichnout praci
s 3D tiskarnou, bohuzel jsme nedohledali,

jakeé robotické stavebnice pouzZivaji.

2.4 ANALYZA SVP 20.ZS

Tato analyza bude zcela odli$na jelikoz 20. ZS zatim nepiesla na novy ramcovy vzdélavaci

program. Pfijde mi ale uZite¢né si tady pro srovnani ukézat, jak vyuka probihala pfed novym

ramcovym vzdélavacim programem. Jejich Skolni vzdélavaci program se nachazi na jejich

webovych strankéach, tudiz se predpoklada, Ze je aktualni. Platnost je v dokumentu psana

od 01.09.2022. Dle pravidel ministerstva $kolstvi, mladeze a télovychovy by vyuka nového

ramcového vzdélavaciho programu méla zacit 01.09.2023 na prvnim stupni a 01.09.2024

na stupni druhém, bohuzel alespont dle dokumentu, ktery je uveden na strankach Skoly,

tato Skola jeSt€¢ nezacala ucit podle nového ramcového vzdélavaciho programu

ani na jednom ze stupnd. Dfive zacinala Informatika az v patém ro¢niku, proto ve shrnuti

vibec neuvadime ro¢nik ¢tvrty.[15]
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Podle jejich ucebniho planu, ktery je platny od roku 01.09.2022 se Informatika vyucuje
V patém a Sestém ro¢niku jednu hodinu tydné, ale skolni vzdélavaci program maji udélany

od patého do devatého ro¢niku, proto uvadime i zbylé ro¢niky.[15]

Prvné se setkavame stim, Ze Skolni vzdélavaci program neni jako celek v jednom,
ale je rozpracovany do vice dokumentti. Tim se pfehlednost vysoce snizuje, protoze pokud
poticbujeme najit n&jaké informace, musime oteviit vice dokumentti, abychom nasli

to co hledame.[15]
., Charakteristika vzdélavaci oblasti

Oblast Informacni a komunikacni technologie na zakladni skole seznamuje zZdka s nove
vznikajicimi potrebami informacni spolecnosti, prohlubuje jeho schopnost vyuzZivat
informacni technologie a informacni zdroje, aplikacni i vyukovy software s cilem dosahnout
lepsi orientaci v mnozZstvi informaci, vyuzivat vypocetni techniku pri reSeni uloh, k priprave
na vyucovani a k dalSimu vzdélavani, a diky tomu usnadnit a zefektivnit transformaci
dosazenych poznatkii v systematicky usporadané védomosti. Vypocetni technika a moderni
technologie zkvalitnuji a urychluji dostupnost casové i prostorové rozptylenych informaci
a umoznuji ziskané informace dale obsahové i graficky tvorivym zpuisobem zpracovavat.

Usnadnuji komunikaci mezi jednotlivci a institucemi a zvysuji dostupnost vzdélavani zZakiim.

Hlavnim cilem této oblasti je dosazeni pocitacové gramotnosti vSemi zZaky v priibéhu
povinného vzdélavani na zdakladnich Skolach. Zak ziskd zdkladni dovednosti v oboru
vpocetni techniky, Informatiky a komunikacnich technologii. Ukolem vyucujiciho je
priblizit Zakium zdakladni navyky v praci s témito technologiemi, naucit Zaky s nimi pracovat
avyuzivat je v dalSim vzdélavani i v osobnim Zivoté. Tyto zmnalosti Zakum pomohou pri
realizaci viastnich planii a jsou predpokladem k uplatnéni na trhu prace. Zakiim se dostava
moznosti k odlehceni pri memorovani, jelikoz tyto technologie vyuzivaji potencialu datové
zdkladny, odkud zdk miize veskeré informace ziskat. Nutnou podminkou v ziskavani
informaci je kriticky odstup od mediovanych sdéleni, kdy se Zak uci tvorbé viastnich nazorii,
schopnosti interpretace, vécného dialogu a argumentace. Ziskané dovednosti umoznuji
zdakiam aplikovat znalosti tohoto oboru spolu s riznymi informacnimi zdroji a vyukovym

softwarem v celém zakladnim vzdélavani.

Zarazena prurezovd témata
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Predmeétem se prolinaji tato prirezova téemata:

OSV — socidlni rozvoj (komunikace), moralni rozvoj (hodnoty, etika)

EV — zjistovani informaci o vztahu cloveka a prostredi

VMEGS - informace 0 zemich Evropy a svéta

MeV — vwuzivani tistenych i digitalnich dokumentii jako zdrojii informaci

MV — kritické cteni a vaimani medialnich sdéleni, interpretace vztahu medidlnich sdéleni

a reality, tvorba sdéleni
VDO — svoboda slova (a rizika) “ (2022 SVP 20. ZS)

Dtive byl vzdélavaci obsah rozclenén na 3 tuseky. Prvni ¢ast zahrnuje zaklady prace
S pocitatem, kterd se vyucuje pouze na prvnim stupni. Druhd ¢ast zahrnuje vyhledavani
informaci a komunikace a tfeti zpracovani a vyuziti informaci. Posledni dvé ¢asti se vyucu;ji

jak na prvnim, tak na druhém stupni.[15]

2.4.1 SHRNUTI
Zaklady prace s pocitacem

Tento usek probiha pouze v patém ro¢niku od zafi do listopadu. Jeho cilem je, aby se studenti
naucili zéklady s pocitatem, poznat rozdil mezi hardwarem a softwarem, v ucivu maji
dokonce napsané ipsani vSemi deseti, které nam u takhle mladych studentd pftijde
nerealizovatelné. Ddle se uci starat se o pocita¢ a jsou informovani o béZnych problémech
s hardwarem a softwarem. Seznamuji se také se spravném drZeni téla pii praci na pocitaci,
coz nam piijde velice dalezité a jsme radi, ze to obsahoval i stary ramcovy vzdélavaci

program.[15]
Vyhledavani informaci a komunikace

V patém rocniku se studenti prevazné uci, jak efektivné vyhleddvat na internetu pomoci
spravného formulovani pozadavku apsani kliCovych atributi. Poté se seznamuji
se strankami Skoly, aby se v nich perfektné orientovali a také pouzivaji Outlook na odesilani

a piijem e-maild, diskutuji o tom, co je spam a jak jej poznat.[15]
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Sesty roénik nabizi op&t pfevazné spravné a efektivni vyhledavani informaci, jejich ovéfeni
a orientaci na internetu a seznameni s riznymi komunika¢nimi programy. Probiha diskuse

0 digitalni stopé, kterou za sebou studenti mohou zanechavat.[15]

V dalSim ro¢niku neni pfedstaveno zadné nové ucivo, studenti se spiSe zamétuji

na prohlubovani znalosti z pfedchozich ro¢niki.[15]

Ve vyucovani osmého ro¢niku se objevuje pouze jedna nova slozka uciva, a to pravidla
etikety, ktera se zameétuji na chovéani uzivateli v pocitacové siti. Jsou formulovana

nasledovné: [15]
“Chovejte se tak, abyste neposkozovali ostatni uzivatele.
1. Neomezujte ostatni p¥i jejich viastni prdaci na siti.
2. Nenahlizejte do souborii ostatnich uzivatelu.
3. Nevyuzivejte pocitace ke kradezim.
4. Nevyuzivejte sit ke zverejneni falesnych udajii, falesného svédectvi.
5. Newyuzivejte ani si nekopirujte software, za ktery jste nezaplatili.
6. Nevyuzivejte zdroje ostatnich uzivatelé bez autorizace.
7. Neprisvojujte si dusevni bohatstvi ostatnich.
8. zvazujte o spolecnych diisledcich programu, ktery tvorite.
9. Pouzivejte pocitac s uictou, s respektem a ohledupiné. “[16]

Ani v devatém ro¢niku se studenti nepiiuc¢i nové latce, pouze si prohlubuji znalosti

z predeslych ro¢nikl a opakuji.[15]
Zpracovani a vyuziti informaci

Na prvnim stupni je naplni tohoto tseku prace s programy Microsoft Word a malovani,
Vv obou programech studenti ziskavaji prvni znalosti otom, jak Vv programech spravné

a efektivné pracovat a v jakém formatu své vytvory ukladat.[15]
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Na druhém stupni se studenti uci s dal§imi programy jako je Microsoft Powerpoint,
Microsoft Excel, dale se u¢i potizovat digitalni fotografie a poté je upravovat, pracuji
s multimédii a dostavaji do povédomi informace ohledn¢ dusevniho vlastnictvi, jak pracovat

se zdroji, citacemi a tak dale.[15]

Domnivame se, Ze je tento Gsek obsazen i v novém ramcovém vzdéldvacim programu pro
digitalni kompetence. Proto se tato Cast uci inadale, avSak v mensim rozsahu.
To je z divodu, Ze v soucasné dobé Z4ci pracuji s témito programy témét denné ve veétsing

predméti.[15]

Celkové miizeme vidét, Zze predmét Informatika musela projit revizi, protoze ucivo je velice
zastaralé a jednoduché, ve skutecnosti se stary ramcovy vzdélavaci program tyka z velké
vétSiny efektivniho a vhodného vyuzivani pocitace, ale nezahrnuje zadné specifické prvky

rozvoje algoritmického mysleni.[15]
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Piechod na nové RVP Ne.

Casova dotace predmétu Ix tydné 5. - 6.rocnik.

Zarazeni prufezovych témat Socialni a mordlni rozvoj, zjiStovani
informaci o vztahu c¢lovéka a prostiedi,
informace o zemich Evropy a svéta,
vyuzivani tisténych i digitalnich dokumenta
jako zdroji informaci, kritické cteni
a vnimani medidlnich sd¢€leni, interpretace
vztahu medidlnich sdéleni a reality, tvorba

sdéleni, ,svoboda slova.

Plnéni nového RVP Ne.

Didaktické pomiticky vyuzivané ve vyuce | PC.

Shrnuti Skola ma rozélenéné SVP do vice souborti
dle stupné¢ a predmétu, tudiz se nejednd
0 jeden soubor ale o slozku, ve kterém se
nachazi dal$i podslozky, nemyslime si, ze je
to idedlni feSeni, protoZe neustalé prepinani
mezi dokumenty je otravné. Skola bohuzel
jesté nepresla na novy RVP, a tak nemaji
dostate¢nou ¢asovou dotaci na tento predmeét

a vyucuji ho pouze v patém a Sestém rocniku.

2.5 ANALYZA §VP MASARYKOVA Z8
., Motivacni nazev SVP ,, Skola pro Evropu

 Vychodiskem motivacniho nazvu jsou slova naseho prvniho prezidenta T. G. Masaryka,

ktera pronesl pri polozeni zakladniho kamene nasi skoly 2. vijna 1921

,,Skolou a vychovanim k trvalému miru uvnit i na venek.
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* Motivacni nazev je v souladu s vychovnou a vzdélavaci strategii Skoly — tj. vést zdky
K vSestrannému rozvoji jejich osobnosti pro aktivni a plnohodnotny Zivot ve sjednocené

Evropé. (2022 SVP Masarykova ZS)

Studenti natéto Skole jsou vedeni v pfedmétu Informatika k rozvoji svych praktickych
dovednosti s digitalnimi technologiemi jak v osobnim, tak v budoucim pracovnim zivoté.

[17]

Tvrdi, Ze hlavni diiraz je kladen na praci s textem, tabulkami, obrazky a zaklady pocitacové
grafiky. Avsak tento diiraz byl spiSe patrny v minulém ramcovém vzdélavacim programu,
coz naznacuje, Ze je tento text pravdépodobné pievzaty ze starsi verze Skolniho vzdélavaciho
programu. Studenti si vyzkousi také jiné digitalni zafizeni jako napiiklad tablet. Na druhém
stupni jsou zafazena dv& prhfezova témata. Osobnostni a socidlni vychova a Medialni

vychova.[17]

Masarykova ZS vyucuje predmét Informatika ve ctvrtém a patém ro¢niku na prvnim stupni
a na druhém stupni v Sestém, sedmém, a osmém ro¢niku. Prozatim tedy vynechéavaji devatou

téidu, kterou by méli zafadit od nového $kolniho roku.[17]

Setkdvame se zde prvné s predmétem Robotika, ktery se vyucuje od druhé az do devaté tridy
jednu hodinu tydné a jsou do né¢j zatfazeny stejné tematické okruhy jako do Informatiky
(algoritmizace a programovani; digitalni technologie; data, informace a modelovani).
Dle skolniho vzdélavaciho programu predmét Robotika navazuje a prohlubuje znalosti
z pfedmétu Informatika. Studenti diky nému ziskavaji zéklady logického a informativniho
mysleni. Na prvnim stupni se tento pfedmét jmenuje Zaklady robotiky, na druhém stupni

Robotika.[17]
»Kompetence k uceni

e  Motivujeme zaky k aktivnimu zapojovani do vyuky a vedeme je K zodpovédnosti za

vysledky své prace.

o Vytvarime podminky pro samotné ziskavani dalsich informaci potiebnych k praci.
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Kompetence k FeSeni problémii
o Vyuzivame pri vyuce skupinove prdce.
o Vedeme zdky k vzdjemné radeé a pomoci.

o Podporujeme Zaky pri reseni problémovych uloh k navrhovani riiznych reseni

a zduvodnovani svych zaveru.

Kompetence komunikativni

o Vedeme zaky k vhodnym formulacim a vyjadieni svych myslenek a nazorii.

o Vedeme zaky k prezentaci vysledkii sve prace.
Kompetence socidalni a persondlni

e Orientujeme se na spoluprdci ve tridé, vzajemnou pomoc pri uceni.

o Vyzadujeme diisledné dodrzovani spolecnych pravidel chovani.
Kompetence obcéanské

o Vedeme Zdaky Krespektovini riiznorodosti hodnot, ndzori, postojii a schopnosti

ostatnich lidi.

o Seznamujeme Zaky s vazbami na legislativu a obecné mordlni zakony (SW pirdtstvi,
autorsky zakon, ochrana osobnich udajii, bezpecnost, hesla, ...) tim, Ze je musi
dodrZovat (citace pouzitého pramene, ve Skole neni Zadny nelegalni SW, zZaci si

chrani své heslo, ...).

e Pri zpracovani informaci vedeme Zaky ke kritickému mysleni nad obsahy sdéleni,

ke kterym se mohou dostat prostrednictvim internetu i jinymi cestami.
Kompetence pracovni
o Vedeme Zaky k plnéni ukolu v terminech a v dohodnuté kvalite.

o UCcime zZaky dodrzovat bezpecnostni a hygienicka pravidla pro praci s vypocetni

technikou.
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o Organizujeme zpiisob vyuky podle potreb Zakii tak, aby byli zapojovani vsichni zZdci

V CO nejvetsi mire.
Kompetence digitdalni
o Ziky vedeme kzdkladnimu ovlddani digitalnich technologii a jejich prostiedi

(hardware, zapnuti, vypnuti, prace s okny a se slozkami, klavesnice, mys, zdakladni

tisk).
e Na zaky klademe duraz, aby vytvareli silné zabezpeceni svych uzivatelskych uctu.

o Zaky vedeme k bezpecné komunikaci v on-line prostiedi (predevsim s vyucujicim —

distancni vyuka)

(2022 SVP Masarykova ZS)

2.5.1 SHRNUTI
Digitalni technologie

Ve c¢tvrtém roéniku se studenti nejprve seznamuji s usporadanim pocitacové ucebny
a zpusoby efektivni prace s digitalnimi technologiemi, jako jsou pocitace nebo tablety.
Nasledné identifikuji a pojmenovavaji zakladni ¢&asti pocitace z hlediska hardwaru
a porozumi jejich funkci. Ziskdvaji dovednosti pro nastaveni hesel na své Skolni ucty a uci
se spravné piihlaSovat a odhlasovat. Kromé toho se seznamuji s prostfedim pro online vyuku

a uci se v ném orientovat.[17]

V dal$im rocniku studenti zacinaji sezndmenim se softwarem a porozuménim rozdilu
mezi softwarem a hardwarem. Dale se uéi o zakladech bezpecnosti na internetu s cilem

minimalizovat riziko ztraty dat. Seznamuji se s pravidly etikety a nasledné je dodrzuji[17]

Sesty roénik pfinasi prohloubeni znalosti v popsani kompletni sestavy poéitade. Studenti

se uci jak spravné a efektivné tisknout a psat e-maily.[17]

V sedmém ro¢niku se studenti zabyvaji problematikou autorskych prav, rozpoznavaji
a popisuji rozdil mezi vlastni dilem a plagiatem a dbaji na neporuSovani autorskych prav
pfi svych pracich.[17]

Posledni ro¢nik nabizi pouze opakovani o autorskych pravech.[17]
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Na této Skole nam velmi libi pfistup k digitdlnim technologiim. UZ na prvnim stupni
se studenti u¢i rozliSovat mezi hardwarem a softwarem a zaroven ziskavaji znalosti
0 bezpecném chovani na internetu, aby minimalizovali riziko ztraty svych dat. VSechny

o¢ekavané vystupy jsou splnény.[17]
Algoritmizace a programovani

V pfedmétu Informatika se nenachdzi okruh algoritmizace a programovani, tento okruh

je ptenesen do pfedmétu Robotika.[17]
Data, informace a modelovani

Ve ctvrtém rocniku se studenti seznamuji se zdkladnimi funkcemi internetu jako
je vyhledavani informaci, nebo prace s mapou. Dale se uci zaklady s textovym a grafickym
editorem, Skola bohuzel neinformuje ve svém Skolnim vzdélavacim programu, 0 jaky

specificky program se jedna.[17]

V nasledujicim roc¢niku se opakuje prace stextovym editorem, seznamuji se s praci
Vv internetovych prohlizecich, jak spravné a efektivné vyhledavat data a jak si vyhledana data

ovérit.[17]
Ve Sestém a sedmém ro¢niku studenti rozsituji své znalosti v praci s internetem.[17]

Posledni roc¢nik piedstavuje praci s prezentaci, studenti se u¢i navrhnout schéma jejich

prezentace, piehledné ji zpracovat a srozumitelné prezentovat.[17]

Povazujeme toto téma za nedostate¢né obsahlé. Nezaznamenali jsme zde napiiklad zminku
ovystupu 1-5-1-03. Také nepfitomnost informaci o koédovani nebo pienosu dat

je znepokojujici, ale ty mohly by se nachazet v nasledujicim pfedmétu robotika.[17]
Informacni systémy

Tento okruh se poprvé nachazi az v patém ro¢niku, kde se studenti uci se sitovim diskem,
kde ukladaji, ptesouvaji a zobrazuji data. Také se prvné setkavaji s tabulkovym editorem,

kde se seznamuji s jeho rozhranim a vytvareji prvni tabulky.[17]
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Sesty ro¢nik tento okruh nenabizi, V ndsledujicim ro¢niku se studenti u¢i pracovat

s tabulkovym editorem, provadi jednoduché vypocty, filtruji data, pouzivaji grafy

pro maximalni zptehlednéni dat.[17]

Posledni ro¢nik nabizi praci s grafickym editorem a studentim se vysvétluje problematika

socialnich siti a jejich rizik.[17]

Zda se, ze toto téma neni pIn€ pokryto. Naptiklad prace s tabulkovym editorem vyucovana

pouze V jednom roc¢niku nadm nepiijde dostacujici, neni zde viibec uvedeno zpracovani

velkych mnozstvi dat, které nam ptijdou hodné uzitecné. Mame dojem, ze graficky editor

neni v tomto kontextu dostate¢n¢ objasnén. V soucasné dob¢ by mély byt grafické editory

zahrnuty ve vytvarné vychové. Zatimco minimalni vystupy byly dosazeny, véfime, ze by

Skola mohla tomuto tématu vénovat vice pozornosti a ¢asu.[17]

Pfechod na nové RVP

Ano.

Casova dotace predmétu

1x tydné 4. - 8.ro¢nik.

Zatazeni prufezovych témat

Komunikace.

Plnéni nového RVP

Da se tézko urcit, jelikoz maji vystupy
Z ramcoveho vzdélavaciho programu
rozdéleny do vice predmétd, my zde

analyzujeme pouze predmét Informatika.

Didaktické pomtcky vyuzivané ve vyuce

PC, vrobotice poté pouzivaji didaktické

robotické pomicky.

Shrnuti

Velmi se nam libi, ze §kola ma jesté jeden
pfedmét, ktery se nazyva Robotika. Tento
pfedmét pokryva pfevazné véci
Z algoritmizace a programovani, a tak maji

Vv Informatice vice ¢asu na praci na pocitaci.
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3  PRISTUP K ROZVOJI ALGORITMICKEHO MYSLENI NA ZAKLADNI SKOLE

V této kapitole byl vytvoien dotaznik, abychom zjistili, jak dané Skoly pfistupuji k rozvoji
algoritmického mysleni a celkové k hodindm Informatiky na zakladnich skolach. Dotaznik
se skladal z patnacti otevienych otazek, ucitelé vyplnili dotaznik prostiednictvim Google
Forms. Zamérem bylo zpracovat odpovédi od vSech Skol, kterym byl analyzovan skolni
vzdélavaci program. Bohuzel se i pfes opakované pfipominani z nasi strany dvé Skoly

odmitly zapojit.

1) Na jaké skole vyucujete.

2) V jakych ro¢nicich se na Vasi Skole Informatika vyucuje?
3) Jakou mate tydenni ¢asovou dotaci na jednu tfidu?

4) Popiste Vasi standardni hodinu Informatiky.

5) Piesli jste jiz pIn€ na nové RVP?

6) Pokud ano, popiste, jak piechod vypadal.

7) Pokud ne, proc?

9) Popiste pro€ prave tento tematicky okruh.

10) Jaké pomducky/digitalni technologie pouzivate pro rozvoj algoritmického mySleni

studentt (PC, tablety, stavebnice, Legomindstorms atd.)?

11) Mate n&jaké pomicky ¢i prostfedky, se kterymi byste chtéli v hodinach pracovat,

ale nejsou ve vasi Skole dostupné?

12) Mate na pfedmét Informatika celou tfidu, nebo ptlenou?

13) Preferujete pti svych hodindch praci ve dvojicich/skupin€, nebo samostatng, proc?
14) Na kolik procent plnite své SVP?

15) Pokud se Vam nedaii plnit své SVP, prosim popiste z jakého diivodu.
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3.1.1 NAJAKE SKOLE VYUCUJETE
Tato informace slouzila piedev§im pro porovnani obsahu skolniho vzdélavaciho programu
s vystupy, které respondenti uvedli ve svém vyplnéném dotazniku. Tato porovnani byla

nasledné anonymizovana, aby nedoslo k poskozeni respondenta ¢i Skoly.

3.1.2 V JAKYCH ROCNICICH SE NA VASI SKOLE INFORMATIKA VYUCUJE?

Dle nového ramcového vzdélavaci programu se ma Informatika vyuCovat od Ctvrtého
do devatého ro¢niku. Diive se Informatika vyucovala pouze jeden ro¢nik na prvnim stupni

a jeden ro¢nik na druhém stupni. [2]

3.1.3 JAKOU MATE TYDENNI CASOVOU DOTACI NA JEDNU TRIDU?

Od ¢tvrtého do devatého ro¢niku maji mit studenti Informatiku jednu hodinu tydné. Zde nas

zajimalo, zdali nemaji napiiklad né&jaky volitelny pfedmét navic.[2]

3.1.4 POPISTE VASI STANDARDNI HODINU INFORMATIKY.

Tato otazka se zamétuje na osobni pohled respondentii na standardni hodinu Informatiky,
tj. béznou vyukovou jednotku v oblasti Informatiky. Cilem bylo ziskat ptehled o tom, jaky

obsah upfednostiiuji a co povazuji za klicové a efektivni vzdélavani v této oblasti.

Co bylo sledovéno:

1) Obsah: zdali se jejich vyuka zamétuje spiSe na teoretické zaklady, praktické
dovednosti anebo kombinaci obou.

2) Metody vyuky: Jaké metody vyuky preferuji? Preferuji tradiéni ptednasky,
skupinovou praci, projekty, online kurzy nebo jiné formy vyuky?
3) Technologie: Jakou roli pro né hraji technologie ve standardni hoding informatiky.
3.1.5 PRESLIJSTE JIZ PLNE NA NOVE RVP?
Novy ramcovy vzdélavaci program musi byt v platnosti na prvnim stupni od 01.09.2023
a na stupni druhém od 01.09.2024, tudiz by jiz ted’ mély vSechny skoly vyucovat dle nového

ramcového vzdélavaci programu alespon na prvnim stupni. Abychom si ovéfili pravdivost

této skutecnosti zaradili jsme do dotazniku tuto otazku[2]
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3.1.6 POKUD ANO, POPISTE, JAK PRECHOD VYPADAL.

Tato otazka pozaduje podrobnégjs$i popis procesu prechodu na novy ramcovy vzdélavaci
program a jak ovlivnil vyuku Informatiky ve Skole. Zahrnuje napiiklad zmény ve Skolnich
vzdélavacich programech, vybér novych ucebnic ¢i vyukovych materialli a ptipadné skoleni
ucitelt.

3.1.7 POKUD NE, PROC?

V ptipadg¢, ze skola jesté nepiesla na novy ramcovy vzdélavaci program, tato otazka zjisStuje
divody tohoto rozhodnuti. Muze to byt naptiklad z divodu casovych omezeni,

nepiipravenosti ucitell, nebo protoze skola preferuje stavajici vzdélavaci program.
3.1.8 JAKY TEMATICKY OKRUH SE ZDA BYT PRO ZAKY NEJOBTIZNEJS{?

Tento dotaz slouzi k identifikaci tématu vyuky, které zakiim ptindsi nejveEtsi obtize. Zjistit,

YV v

aktivitu pro rozvoj algoritmického mysleni. Témto aktivitim se vénuje bakalafska prace

v dalsich kapitolach.

3.1.9 POPISTE, PROC PRAVE TENTO TEMATICKY OKRUH.

Tato otazka 74da ucitele, aby popsali divody, pro¢ povazuji vybrany tematicky okruh
za obtizny. Dlivody mohou zahrnovat slozitost koncepti, nedostatecné zkusSenosti zakt

s danym tématem nebo nedostatek vhodnych vyukovych materiala.

3.1.10 JAKE POMUCKY/DIGITALNI TECHNOLOGIE POUZIVATE V HODINACH?

Tato otazka se tyka technickych prostfedki a digitalnich technologii, které ucitelé vyuzivaji
pfi vyuce informatiky. Mlize zahrnovat pocitace, interaktivni tabule, software, online zdroje
a dalsi. Zajima me¢, zdali pracuji s né¢im jinym, nez pocitaCem a které pomicky maji
dostupné na skole.

3.1.11 MATE NEJAKE POMUCKY CI PROSTREDKY, SE KTERYMI BYSTE CHTELI

V HODINACH PRACOVAT, ALE NEJSOU VE VASI SKOLE DOSTUPNE?

Tato otazka zjiSt'uje, zda ucitelé maji néjaké specifické pomticky nebo technologie, které by
chtéli pouzivat ve vyuce, ale které nejsou ve Skole k dispozici. Mlze zahrnovat rizné

didaktické pomtcky, jako jsou robotické hracky na podporu programovani, nebo ruzné
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didaktické stroje fizené pocitatem, jako je 3D tiskarna, které by podpofily vyuku

informatiky.

3.1.12 MATE NA PREDMET INFORMATIKA CELOU TRiDU, NEBO PULENOU?

Cilem otazky bylo zjistit, zdali Skoly podporuji ptilené tfidy. Pokud je ve tfidé mén¢ studentti
nauci se toho podstatné vice, protoze se pedagog muze vénovat individudlnim dotaziim

studentti. Bohuzel tomu ve vétSiné Skol tak neni, at’ uz kvili finanénim nebo organiza¢nim

problémtm.
3.1.13 PREFERUJETE V HODINACH PRACI VE DVOJICICH/SKUPINE, NEBO SAMOSTATNE,

PROC?

Tato otazka se zamétuje na pedagogické preference ucitele ohledné formy prace ve vyuce.
Zjistuje, zda ucitelé preferuji praci ve dvojicich nebo skupinach, nebo samostatnou praci

zaki a jaké diivody maji pro své preference.

3.1.14 NA KOLIK PROCENT PLNITE SVE SVP, POPRIPADE JAKE BODY NEPLNITE?

Dle naseho nazoru, malo ktery ucitel plni §kolni vzdélavaci program na 100 %. Nékteré body

muze vynechat naptiklad kvili casové tisni, nebo radSi prohloubi znalosti studenti

wewvr

3.1.15 POKUD SE VAM NEDARI PLNIT SVE SVP, PROSIM POPISTE Z JAKEHO DUVODU.

Zde se ocekava jejich odivodnéni, pro¢ si mysli, Ze se jim nedafi plnit jejich Skolni

vzdé¢lavaci program.
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3.2 DOTAZNIK CisLO 1

Prvni dotazovana Skola vyucuje pfedmét Informatika od ¢tvrté do devaté tiidy. Trida
je rozdé€lna na pul, coz si myslime, ze ma jen benefity, jelikoZ pedagog ma na studenty vice
casu a mize se vénovat individualnim problémim. Maji 2 hodiny v kuse ob tyden, a to ma
jak klady, tak zapory. 90 minut vyuky je bezesporu pozitivni v tom, ze poskytuje dostatek
Casu. Pokud chce skola pracovat s didaktickymi stavebnicemi, jako je napiiklad Lego
Mindstorms, tak se za 45 minut neda stihnout nic. Studenti rozloZzi stavebnici a nez za¢nou
skladat uz ji musi zase uklizet. Na druhou stranu, pokud maji studenti pfedmét pouze jednou
za dva tydny, mohou mit méné¢ ptileZitosti k pravidelnému opakovani uciva, coz miize vést
k jeho postupnému zapominani. Pfesné to dotazovany pedagog napsal do otazky, proc¢
se mu nedaii plnit 8kolni vzdé&lavaci program tplng, ale pouze &asteéné. Skola preferuje
praci ve dvojicich, kde si zaci navzajem pomahaji. Bud' pfichdzeji na feSeni spolecné,
nebo jeden druhému vysvétluje problematiku uciva. Diky vysvétleni od svych vrstevniki
je pro zaky snaz§i latku pochopit. Skola pouziva pro rozvoj algoritmického mysleni
u studentti pomucky, jako jsou stolni pocitace, tablety, Lego Mindstroms a 3D tisk. Pedagog
uvedl, ze jeste pln€ neptesli na novy ramcovy vzdélavaci program, jelikoz podle néj zatim
nejde plné¢ implementovat, kvili nizké znalosti Zakt a také malé casové dotaci na pfedmét
Informatika. Musi se studenty casto opakovat zakladni tkony v MS Word, Excel

a PowerPoint, a proto nestihaji plnit Skolni vzdélavaci program na 100 %. Dotazovany

vvvvvv

Casova dotace predmétu. 2 hodiny ob tyden, 4. — 9. ro¢nik.

Piilené nebo celé tiida. Piilena.

Ptechod na nové RVP. Castetné.

Nejobtiznéjsi tematicky okruh pro zaky. »Nelze uréit nejtézsi tematicky
okruh®.

Didaktické pomucky k vyuce. PC, iPad, Lego Mindtorms, 3D tisk.

Na kolik procent plnite SVP. 80 %.
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3.3 DOTAZNIK CISLO 2

Druhé dotazovana Skola vyucuje Informatiku dle dostupné ¢asové dotace od Ctvrté do devaté
tiidy, a to jednu vyu€ovaci hodinu tydné. V této $kole maji také pulenou tiidu, coz sSi
pedagog chvali, protoze ma vice ¢asu na individudlni feseni problémi, kdyz studenti né¢emu
nerozumi. Pedagog rozdéluje svou standardni hodinu na tfi Casti, za¢ind motivaci,
kde struéné popise, jak bude hodina probihat a co nového se naué¢i nebo procvi¢i, nasleduje
samostatna prace, ktera probiha bud’ samostatné nebo ve skupinach, pticemz preferuje praci
ve skupinach. Studenti se mohou dobrat k vysledku spole¢né, a to je motivuje. Na konci
vyucovaci hodiny vzdy probiha reflexe, kde se zhodnocuje, jak studenti v hodiné pracovali.
Skola pry jiz plné piesla na novy ramcovy vzdélavaci program. I kdyZ to mé jesté n&jaké
nedostatky, snazi se plynule pfejimat témata. NejvétSi pomoci pro snadny piechod
protoze kazdy ma jisté uskali. Na Skole maji hodn¢ didaktickych pomtcek, které¢ koupili
praveé diky pfechodu na novy rdmcovy vzdé€lavaci program. V hodinach pracuji s t€émito
pomuckami: stolni poéita¢, iPad, Codey Rockey, iRoot, Easi-Scope, Bee-bot, micro:bit.
Dotazovany pedagog ma pouze jednu pomucku, kterou by chtél, ale neni v jeho Skole
dostupnd, a to je Apple Pens. Sam ale chépe, Ze jsou pera hodné draha, a tudiz je zatim
nemohou mit. Na naSe posledni dvé otazky, tykajici se plnéni Skolniho vzdélavaciho

programu mi pedagog nedokazal odpovédeét.

Casova dotace predmétu. 1 hodina tydné, 4. — 9. ro¢nik.
Pilena nebo cela tiida. Pilena.

Ptechod na nové RVP. Ano.

Nejobtiznéjsi tematicky okruh pro zZaky. »Kazdé z témat ma jisté uskali,

XM

neumim definovat "nejtézsi"*.

Didaktické pomiicky k vyuce. PC, iPad, Codey Rocky, iRoot,

Easi-Scope, Bee-bot, micro:bit.

Na kolik procent plnite SVP. Dotazany pedagog si neni zcela jist,
proto procenta neuvedl.
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3.4 DOTAZNIK CISLO 3

Na tieti Skole je Informatika opét od ¢tvrtého do devatého ro¢niku 1 hodinu tydné s pulenou
tfidou. Libi se nam, ze Skoly davaji prostor pilenym tfidam, nedokazeme si ptredstavit
vyucovat napiiklad algoritmizaci a programovani pro 25 déti najednou. Dotdzany pedagog
popsal, ze jeho standardni hodina se méni na bazi tématu, ale nikdy tam nechybi tivodni
motivace a zpétna reflexe na konci hodiny. I tato $kola jiz plné piesla na novy ramcovy
vzdélavaci program, pedagog uvadi, ze pfechod byl postupny jiz od roku 2022 a diky tomu
v celku bezproblémovy. Ani tento pedagog neuvedl jaky tematicky okruh se zda byt
domnivame, Ze mluvil pfedev§im o kodovéni a algoritmizaci, kde se bézné setkdvame
s &isly, ke kterym pry studenti maji nechut’. Skola ma vcelku hodné didaktickych pomiicek,
krom¢ stolnich pocitaci, se kterymi na Informatice pracuji nejcastéji maji dale iPady, Lego
Mindstorms, VEX, Scottie GO. Pedagog uvadi, Ze nyni nema zadné pomicky, které by chtél,
ale jeho 3kola jej zatim neposkytla. Skolni vzd&lavaci program plni az z 90 %, bohuzel
si jesté na Skole nejsou zcela jisti, do jakého ro¢niku néktera témata zatadit, také pedagog
uvadi, ze jejich Skolni vzdélavaci program je totozny se vzorovym a zjist'uje, Ze to neni zcela

idealni a v né¢jakych bodech bude predelan.

Casova dotace predmétu. 1 hodina tydné, 4. — 9. ro¢nik.
Ptlilena nebo cela tiida. Ptlena.

Ptechod na nové RVP. Ano.

Nejobtizngjsi tematicky okruh pro Zéky. »Vse, co ma spojitost

s matematikou.*

Didaktické pomucky k vyuce. ,Stavebnice, PC, iPad, Lego
Mindstorms, VEX, Scottie GO.*

Na kolik procent plnite SVP. 90 %.
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4 AKTIVITA PRO ROZVOJ ALGORITMICKEHO MYSLENI NA ZAKLADNICH

SKOLACH

Cilem v této Casti bakalaiské prace je predstaveni a popsani aktivity zamétené na rozvoj
algoritmického mysleni na 2. stupni zakladni Skoly, konkrétné pro zaky 7. ro¢nikt. Tato
aktivita je navrzena tak, aby zapojila zdky do interaktivnich ukold, které je nauci
spolupracovat v tymu, analyzovat problémy a hledat jejich feSeni pomoci blokoveé
orientovaného programovani. Odehrava se venku, jelikoz se zajimame o inovativni zpiisoby
vyuky informatiky, které neomezuji Zaky pouze na prostiedi pocitacového stolu. Aktivita
je proto nejen naucna, ale mize byt pro mnohé Zaky také inspirativni a motivujici. Zaroven
jsme zde implementovali mezipfedmétové vztahy s pracovnimi ¢innostmi, kde se studenti

Vv 7 ro¢niku uci o zpracovani dieva.

V piedchozi kapitole jsme se dotazovali pedagogt, ktery tematicky okruh je pro zaky
ttemi okruhy. Na zacatku aktivity studenti feSi problematiku digitalnich technologii,
v pribéhu se potykaji s algoritmizaci a programovanim a zaroven s daty, informacemi

a modelovanim.

4.1 SEZNAMENI S AKTIVITOU
1) Rozdé&leni do tymu

Na zacatku aktivity rozdélime tfidu na dvé skupiny. Rozdélime je pomoci karti¢ek hardwaru
a softwaru, které studentim bud’ miizeme rozdat a tim mit kontrolu nad tim, kdo s kym bude,
anebo je rozmistit po hernim poli a nechat kazdého jednu karticku vybrat. Pokud je
u studentll urovenl znalosti hodné odliSnd, doporucujeme rozdat karticky piimo jim,
aby nedoslo k nevybalancovanym tymtm. Kdyz kazdy student bude mit svou karticku,
nechame jim par minut na rozdéleni se podle hardwaru a softwaru. Kdyby nastal problém
a studenti by si neveédéli rady, mizeme jim napovédét, ale dle ramcového vzdélavaci
programu by studenti v 7. tfidé méli bez problému rozeznat hardware od softwaru.

Timto rozdé€lenim si déti osvoji své znalosti z digitalnich technologii.
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2) Urceni zastupce a seznameni s pravidly hry

Oba tymy si zvoli svého zastupce, kterému pedagog vysvétli vSechny potiebné informace

Kk Gspésnému splnéni aktivity.
Text pro zaky:

Ptred sebou mate zakdédovanou informaci, kterou potfebujete vylustit, abyste pochopili,
co mate délat s Sachovnici. Zakédovanou informaci musite mit spravné vylusténou, jinak
nemuzete uspesSne dokoncit celou aktivitu. Po hraci plose mate rozmisténé ptikazy z blokové

orientovaného programovaciho jazyka, které budete potiebovat k prochazeni Sachovnice.

Sbéra¢ muze mit vzdy jen jednu karticku u sebe a na hraci plose mtze byt vzdy jen jeden

Z tymu, tudiz mizete vyuzit Stafetového b&hu.
Sachovnice

Vas presny ukol se dozvite az vyfeSite zakddovanou informaci, ale poradim Vam, Ze se

budete muset dostat ze startu do cile.

Na Sachovnici muzete vidét kefe a vodu, tyto prekazky se daji preskocit pomoci piikazu
skoc¢, avSak vaSe postavicka umi pfeskocit pouze jeden ctverec na Sachovnici. Pokud je
ptekazka rozsahlejsi nez jeden Etverec, tato piekazka preskodit nelze. Dale na Sachovnici
muzete vidét dievo a vyrobky z n¢j. Ty seberete tak, Ze postavicka prejde pres policko,

na kterém se surovina nachazi.

Postavicka se chova jako robot a hybe se pouze pomoci vaSich ptikazl. Ptikaz skoc,
znamena, ze postavicka skoc¢i o jedno policko ve svém sméru. Postavic¢ka zac¢ina na policku

start.

Az si budete myslet, Ze mate vSe hotovo, staci se ptihlasit. Zkontroluji, zda mate kod pro

postavicku spravné a zapisu si, kolik ptikazl jste na vyfeSeni potfebovali.
Hodnoceni

Za kazdy ptikaz navic se vasemu tymu piipoc¢itava jedna minuta, tedy pokud je pro ideélni

feSeni potieba 20 piikazl a vas tym bude mit kéd pro panacka, ktery bude mit ptikazi 30,
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k vasemu finalnimu casu se pfipo¢ita 10 minut. Pokud se ptihlasite s tim, Ze mate hotovo

a najdu ve Vasem kodu chybu, dalsi pokus Vas bude stat 5 minut.

Hodnoti se rychlost, spravnost a efektivnost kodu. Bez spravné rozkodované informace

a spravného kodu nejde aktivita ispésné dokoncit. Konec textu

Nyni mizeme poslat zastupce ke svym tymim a nechat jim par minut na prevypravéni
pravidel, popfipadé se miizou doptdvat na otazky, které je napadnou. Mizeme jim také
presné ukazat, jak se po Sachovnici pohybovat, ze jedno policko znamena jeden krok, jak

spravné preskakovat prekazky a podobné.

Mozné otazky, které mizou nastat:

Q: Musime sebrat v§echny piikazy?

A: Ne.

Q: Mtizeme zacit tesit kod pro panacka bez kompletné vylusténé Sifry?

A: Ano, ale pii odevzdani musite mit jiz Sifru kompletné a spravné vyiesenou.

Q: Mtizeme krast druhému tymu ptikazy, aby nemohli dokonc¢it sviij kod?

A: Ne, ptikazy sbirate pouze na své pilce.

Alternativa:

Miizeme vysvétlovat v§em naraz, neni potteba pouze jeden z kazdého tymu.
3) Rozdé¢leni roli v tymu

Nyni nechdme par minut na dovypravéni vSech pravidel, a rozdéleni funkci v tymu, mélo by

je napadnout se rozdé¢lit na:
e Sbeérac prikaza

Sbéraci sbiraji ptikazy a nosi je svym programatortim.
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Role si studenti samoziejmé mohou neustale menit, je mozné, Ze je nenapadne se rozdelit

a tim zefektivnit sviij Cas. Poté, co sbéraci maji posbirané vSechny ptikazy se mohou ptipojit

Lusti¢ kodované informace

Lusti¢i se snazi co nejrychleji spravné rozkodovat informaci a predat ji

programatortim.

Programator

Programatofi se snazi ptijit na spravny a nejefektivnéjsi kod.

K lusti¢iim nebo programatoriim.

01111 01110 01100 01110 00010 10011 10001 10100 00111 01011 00000 10001 01110
10101 01000 10101 10111 10001 01110 00001 01000 10011 10110 01000 00011 01011
01000, 00011 01110 00011 10001 10110 10010 01111 10001 00000 10101 01101 00100
01111 01110 10001 00000 00011 01000 10010 10100 10001 01110 10101 01000 01101
00000 00010 01110 01101 00100 01001 10001 10111 00010 00111 01011 00100 01001
01000 00011 01110 01001 00011 01000 00011 01110 00010 01000 01011 00100.

4) Zakddovana informace

Kli¢ pro vylusténi

A 00000 I 01000 10000
B 00001 J 01001 10001
C 00010 K 01010 10010
D 00011 L 01011 10011
E 00100 M 01100 10100
F 00101 N 01101 10101
G 00110 @) 01110 10110
H 00111 P 01111 10111
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Vylusténa informace:

Pomoc truhlafovi vyrobit zidli, dodrz sprdvné pofadi postupu prace se surovinami

a co nejrychleji dojdi do cile.

Po rozlusténi Sifry by studentiim mélo dojit, Ze prichod Sachovnici musi byt pfes surové
dfevo, opracované dievo a konecny vyrobek pfesn¢ v tomto potadi, jinak kod nebude

spravny.
5) Start aktivity

Aktivitu mizeme zacit, spustime stopky a pfedame Sifru zastupclim, nyni nechavame
vSechnu komunikaci mezi nimi a nezasahujeme do hry, pouze pozorujeme zdali tym

nepodvadi.
6) Prubeh aktivity

Za ptedpokladu, ze skupiny budou Sesti¢lenné si myslime, Ze prub¢h bude vypadat ptiblizné

takto:

Tym se rozdéli na 3 skupiny po dvou zécich, sbéraci zacnou sbirat, coz si myslime, ze jim
zabere ptiblizné 10 minut, poté se rozpoji, jeden pljde k programatorim a druhy rozkddovat

informaci.

Mezi tim si programatoti pecliveé srovnavaji své piikazy, aby v tom méli co nejvétsi prehled
a zacinaji pfemyslet, jak udé€lat kod co nejefektivnéjsi. Zatim jeSté nevi, jak pfesné zadani

zni.

Myslime si, Ze odkddovat informaci bude trvat pfiblizn€ 20 minut, poté se vSichni budou

moc presunout pied Sachovnici a snazit se spolu vymyslet spravny postup kodu.
7) Konec aktivity

Dle naseho nazoru bude Cisty Cas aktivity trvat 40 minut, vysvétleni pravidel a rozdéleni
do tymt 20 minut, zpétna reflexe a ukazani spravnych feseni dal§ich 20 minut, tudiz tato

aktivita vychazi idedln¢€ na dvé vyucovaci hodiny.
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4.2 POMUCKY

4.2.1 SACHOVNICE

Sachovnice byla vytvorena pomoci webové aplikace Canva.

Obrazek 9 Sachovnice, (zdroj: vlastni tvorba)

4.2.2 BLOKOVE ORIENTOVANE PRIKAZY

Pokud mate ve Skole didaktickou stavebnici Scootie GO! daji se vyuzit bloky
z ni, pokud ne, bloky budete muset vytvofit. Ve Skole, kde byla aktivita ovéfovana Se

stavebnice Scootie GO! nachazela, a proto byly pouzity bloky z ni.
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4.2.3 OSTATNI

Stopky jsou potieba k stopovani ¢asu, abychom védéli, ktery tym vyhral. Tym 1 sice mtze
byt rychlejsi a dokoncit aktivitu jako prvni, ale mize mit kod neefektivni a budou mu

piipoCteny trestné minuty, proto se musi ¢as stopovat obéma tymutm.

Figurky jsou vhodné pro studenty, aby si mohli na Sachovnici 1épe predstavit kde piesné se

jejich postavicka prave nachézi.

Zakodovana informace je potieba k uspésné piiprave a dokonceni aktivity.
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5 OVERENI AKTIVITY

Efektivnost aktivity byla ovéfena na zakladni Skole v Plzni. Celkové projekt probéhl hladce

a bez komplikaci, pracovalo se s deseti studenty.

Ty se rozdélili do dvou skupin, dle karti¢ek hardwaru a softwaru. Ten, kdo si nebyl jisty,
do jaké skupiny se ma zaradit, se zeptal kolegy, a ten mu pomohl. Roziazeni trvalo
maximaln¢ pét minut. Ve skupinach zacala kratkd debata o tom, kdo bude zastupce danych
skupin. Kdyz se zastupci zvolili, byla jim pfectena pravidla a dostal se jim prostor
na zodpovézeni dotazi. Zastupci méli par dotazii, kde si jen ovérovali, zdali spravné rozumi
pravidlim. Kdyz uz neméli zadné dotazy, nastal jejich Cas, kdy museli vysvétlit pravidla

zbytku skupiny.

Vysvétleni pravidel zastupcim a jejich vysvétleni zbytku skupiny zabralo deset minut.
Ptiblizn€ 15 minut po zahdjeni hodiny se spustil ¢as, byla jim rozdana zak6dovand informace
a Sachovnice s figurkou. Skupina ¢islo 1 méla odlisnou taktiku nez skupina ¢islo 2. Prvni
skupina se rozdélila do roli takto: 1 programator, 3 sbéraci a 1 lusti¢ informace. Ve druhé
skupiné vladl chaos a nedokdzala se ze zaCatku rozdé¢lit, tudiz vSichni zacali béhat pro
ptikazy. Jelikoz se behalo ve formé Stafetového béhu, tak stejné museli cekat a nikdo

mezitim nerozkoédovaval informaci, coz jim ve vysledku nabralo hodné minut navic.

20 minut od zahajeni aktivity méla prvni skupina jiZ rozlusténou informaci a nasbirané
vymyslet nejefektivnéjsi cestu. Mezitim ve druhé skupiné poifad prevladal chaos. Studenti
se mezi sebou nemohli dohodnout, kdo co bude délat, a tak vSichni potad jen sbirali pfikazy.
Ve 25. minuté se zastupce druhé skupiny konecné rozhodl, Ze za¢ne rozkédovévat informaci,

coz mu zabralo samotnému 10 minut.

Bézela 35. minuta aktivity a prvni skupina se ptihlésila, ze maji hotovo. BohuZzel pro né si
Spatné precetli informace a nedodrzeli spravné potadi surovin, a tak dostali penalizaci
5 minut a museli svlij kod upravit. V tom stejném Case zacala feSit kod i1 druhd skupina.
Jelikoz uz neméli co sbirat a informaci méli rozlusténou, vSichni se zacali vénovat
sestavovani kodu, coz nemélo na jejich skupinu dobry dopad, jelikoZ se zacali hadat o tom,

jak by to mélo byt spravne.
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Ve 45. minuté se op¢t piihlasila prvni skupina, ze méa opraveno a miize se zkontrolovat jejich
koéd. Tento pokus jiz méli spravné, a tak byl prvni skupiné Cas stopnut v ¢ase 45 minut
+ 5 minut penalizace za prvni Spatny pokus. Celkovy cas €inil 50 minut a jejich kod byl

dlouhy 16 piikazi.

Druha skupina se piihlasila o zkontrolovani ve 49. minut¢, tudiz pokud by kéd méli spravné
a minimaln¢ stejné efektivni jako prvni skupina, mohli celou aktivitu vyhrat. Jejich kod byl
sice spravné, ale nepouzili funkci ,,opakuj* a tak byl jejich kod dlouhy na 20 piikaza,
coz je 0 4 piikazy vice nez prvni skupina. Druha skupina skoncila tedy v ¢ase 49 minut

35 sekund + 4 minuty za 4 ptikazy navic, celkovy ¢as tedy ¢inil 53 minut a 35 sekund.

Prvni skupina vymyslela perfektni kod, jelikoz minimalni hranice pro vyfeseni tkolu bylo
pravé 16 piikazi a stala se tedy vitézem aktivity. Poté nasledovala zpétna reflexe,
kde se studentim vysvétlilo, pro¢ se rozdélili do skupin tak jak se rozdé€lili, popsaly
se vSechny karti¢ky, co znamenaji a jaky maji v pocitaci vyznam. Precetla se zakddovana
informace a predvedlo se nejefektivnéjsi feSeni ukolu. Zpétna reflexe trvala 15 minut.

Celkovy cas aktivity tedy trval pfiblizné¢ 80 minut.

Prvnich 15. minut | Rozdé&leni do skupin a vysvétleni pravidel.

vyucovaci hodiny.

Start az 20. minuta | 1. skupina zacala rozkdédovavat informaci, 2. skupina pouze

aktivity. sbirala ptikazy.
25. minuta 2. skupina zacala pracovat na zakédované informaci.
35. minuta 1. skupina se ptihlasila o zkontrolovani aktivity, jejich pokus byl

ale neuspésny. 2. skupina zacala pracovat na Sachovnici.

45. minuta 1. skupina se pfihlasila o svlj druhy pokus, ktery jiz probé¢hl

uspésné, a tak aktivitu skoncila i s penalizaci v ¢ase 50 minut.

49. minuta 2. skupina se pfihlasila o zkontrolovani aktivity, jejich kod byl spravny,
ale neefektivni, proto jejich vysledny €as ¢inil 53 minut. 4 minuty navic

ziskali, protoze jejich kod mél o 4 piikazy vice nez kod prvni skupiny.

Poslednich 15 minut. | Vénovano zpétné reflexi a projeti celé aktivity.
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6 EVALUACE AKTIVITY
Nazev aktivity: Pomoc truhlafovi
Cilova skupina: 7. tfida
Doba trvani: 2 vyucovaci hodiny
Cile aktivity:
e Seznamit studenty s principy programovani.
e Rozvijet logické mysleni a strategické planovani.
e Podporovat spolupraci a komunikaci v tymu.
e Uit studenty fesit problémy a piekonavat prekazky.
Vyhody:
e Aktivita je zabavna a motivacni pro studenty.
e Umoziuje studentim pracovat prakticky s programovacimi koncepty.
e Aktivitu Ize upravit tak, aby odpovidala trovni znalosti a dovednosti studentt.
Nevyhody:

e Aktivita mlZe byt naro€nd pro studenty, ktefi nemaji Zadné zkuSenosti

S programovanim.
e MiiZe byt obtiZzné zajistit, aby se vSichni studenti v tymu aktivné zapojili.

e Aktivita vyzaduje pomérné pomticky a ptipravu, obzvlast, pokud nemate k dispozici

programovaci piikazy.
Navrhy na zlepSeni:
e Pied aktivitou zopakovat problematiku algoritmizace a programovani, aby studenti

vedeli, co je ceka.
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e Pro studenty, ktefi nemaji Zadné zkuSenosti s programovanim, Ize pfipravit uvodni

lekci o zékladnich principech programovani.
Celkové hodnoceni:

Aktivita "Pomoc truhlarovi” byla cennym zpestienim Informatiky, kde si studenti procvicili
témata algoritmizaci a programovani, digitalni technologie a data, informace a modelovani.
Aktivita byla pro studenty zabavna a motiva¢ni a umoznila studentim vidét, Ze i Informatika
se da délat jinak nez jen sedét u pocitacti a zaroven prispéla ke zlepsSeni klimatu ve tfid¢,
I pfes vSechny spory, které béhem aktivity nastali se studenti bavili a prozili spolu zabavny

Cas. Aktivitu Ize snadno upravit i do vnitinich prostor, pokud $kola nenabizi venkovni.
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ZAVER:

Cilem této bakalarské prace bylo analyzovat rdmcovy vzdé€lavaci program, ktery prosel
velkou revizi vroce 2021, skolni vzdé€lavaci programy vybranych Skol v pfedmétu
Informatika a celkové ziskat piehled o tom, jak vlastné¢ vyuka Informatika nyni vypada

na riznych skoléach. Je vidét, ze kazda skola na novou Informatice nahlizi trochu jinak.

VSechny Skoly se ale snazi pracovat s modernimi didaktickymi pomuckami a tim rozvijet
zaky v tomto odvétvi. Abychom se dozvédéli, zdali opravdu plni Skoly to, co maji napsané
Vv jejich Skolnich vzdélavacich programech, byl vytvoien dotaznik, na ktery dotdzané Skoly,
kterym byl analyzovan jejich Skolni vzdé€lavaci program, mohly odpovédét.
Bohuzel, i pies dlouhé pfipominani se a prosby zmych péti vybranych $kol dotaznik

vyplnily pouze tfi.

Na zakladé vystupi z tohoto dotazniku byla vytvotena aktivita pro rozvoj algoritmického
mysleni, jelikoz ani jedna dotdzanéd Skola nedokéazala ptesné urcit, ktery tematicky usek
usekli. Ovéreni dané aktivity probchlo na zékladni Skole v Plzni, bez sebemenSich
komplikaci, studenti si aktivitu uzili a bylo jim dokazéano, ze Informatika neni pouze o sezeni

za pocitacem.
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RESUME

The aim of this bachelor thesis was to analyse RVP ZV, which underwent a major revision
in 2021, the school curricula of selected schools in the subject of Computer Science and to
get an overview of how Computer Science teaching actually looks like in different schools
now. It can be seen that each school approaches the new Computer Science a little

differently.

However, all schools are trying to work with modern didactic tools and therefore develop
students in this field. In order to find out if schools are really fulfilling what they have written
in their school curriculum, a questionnaire was created to which the schools | analysed their
school curriculum could answer. Unfortunately, despite long reminders and pleas, only three

of my five selected schools completed the questionnaire.

Based on the output of this questionnaire, an activity for the development of algorithmic
thinking was created, as none of the schools surveyed could pinpoint which subject area was
the most difficult for the pupils. The activity was devised to cover as many thematic sections
as possible. The activity was tested in a primary school in Pilsen without any complications,
the students enjoyed the activity and it proved to them that Computer Science is not just

about sitting behind a computer.
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Obr. 1-8 — Ramcovy vzd¢lavaci program. RVP ZV (2021). [online]. [cit. 2024-3-10].
Dostupné z: https://www.edu.cz/wp-content/uploads/2021/07/RVP-ZV-2021.pdf
Obr. 9 — Zdroj autor (2024)
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