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Uvodni lekce

&

Cil lekce

Cilem této lekce je vas seznamit s organizaci vyukového kurzu a pozadavky na
jeho uspésné.

Po absolvovani lekce budete:
e védéet, jaké lekce kurz obsahuje a kdy by jste je méli absolvovat
e v&det, jaké vypracovat samostatné prace

Casova naro¢nost lekce: 15 minut

@ Cile kurzu

Cilem kurzu je seznamit se se zakladnimi informacemi o didaktice informatiky a
vypocetni techniky. Kromé obecnych a teoretickych informaci jsou soucasti kurzu
praktické rady pro budouci a zacinajici ucitele informatiky.

Orientacni symboly v textu:
= Cile, ke kterym chceme dospét.

@\ Ukoly, projekty, testy a pisemné zpravy.

€}  Otaznik - prib&zné otazky a ukoly.
@

§  Vykii¢nik - dilezité pojmy a postupy.
[

@ Suma - shrnuti ucebni latky.

Samostatna prace — korespondencni tikol, ktery je potieba v uréeném terminu
zaslat tutorovi kurzu.

Samostatné prdace
Béhem uvodniho tutoridlu — setkani budou urceny terminy, podminky a formy pro

odevzdani samostatnych praci. V uréeném terminu zaslete rovnéz feseni testu z posledni
lekce.

Obsah kurzu

Zékladni pedagogické a didaktické pojmy

Zakladni pedagogické a didaktické pojmy

Zékladni materialy a dokumenty v praci ucitele



Ptiprava ucitele na vyucovani

Ucebna vypocetni techniky

Internet ve vyuce

Multimédia ve vyucovani

Programovani na zakladni a stfedni Skole
Vyukovy software

E-learning

Didaktické testy
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Zakladni pedagogické a didaktické pojmy

(& Cile lekce

Cilem této lekce je zopakovat zakladni pedagogické a didaktické pojmy.
Materidly se nebudou zabyvat opétovnym vysvétlovanim a objasfiovanim téchto pojmu,
které¢ bylo provadéno v predmétech obecné didaktiky a pedagogiky, ale slouzi k tomu,
aby si je studenti pouze zopakovali a mohli je vyuzivat v didaktice informatiky.

Po absolvovani lekce budete:
e opétovn¢ znat zakladni pojmy z oblasti didaktiky
o um¢t zakladni didaktické pojmy vyuzivat v rdmci didaktiky informatiky

Casova naro¢nost lekce: 1 hodina
Zakladni pedagogické a didaktické pojmy
Didaktika (z feckého dideskein = uciti) - didaktika obecna, oborova (predmétova)

Vzdélavani - proces uvédomélého a cilevédomého zprostfedkovani a aktivniho
utvafeni a osvojovani soustavy védeckych a technickych védomosti, intelektualnich a
praktickych dovednosti a lidskych zkuSenosti, utvareni moralnich rysi a osobitych z&jmd.

Vyuka = vyucovani (Cinnost ucitele) + uceni (Cinnost zaka)

Vyucovani je soustava, cilevédoma a planovita ¢innost pedagoga, jeho jednotlivé
aktivity a projevy chovani, kterymi navozuje, usmériiuje a realizuje poznavaci proces a
ucebni aktivitu studujiciho.

Didaktické zasady:
- individualni ptistup
- trvalost
- pfimefenost
- aktivita
- soustavnost
- ndzornost

Kontrolni ukol:
e Vysvétlete, jaky je rozdil mezi obecnou didaktikou a didaktikou oborovou.



Pedagogické principy

. Princip cilevédomosti

. Princip soustavnosti

. Princip aktivnosti

. Princip nazornosti

. Princip uvédomélosti

. Princip trvalosti

. Princip pfiméfenosti

. Princip emocialnosti

. Princip jednotného vychovného plsobeni

O 0 1N DN K~ W —

Jiné déleni:

. zasada komplexniho rozvoje zaka
. zasada védeckosti

. zdsada individualniho pftistupu

. zasada spojeni teorie s praxi

. zdsada uvédomélosti a aktivity

. zasada nazornosti

. zdsada pfimétenosti

. zasada soustavnosti

. z4sada trvalosti a operativnosti

O 0 1N DN K~ Wi —

Kontrolni ukol:
€ Vysvétlete a uved’te praktické ptiklady jednotlivych principti.

Zakladni skupiny metod vyuky

Metoda (z teckého met hodos - touto cestou) je chipana jako urcity postup,
pomoci kterého chceme dosdhnout urcitého predem stanoveného cile. Védeckou metodou
je systém zékladnich postupt vyzkumu, které odpovidaji predmétu a ukolim didaktiky
vypocetni techniky.

A. Metody 7 hlediska pramene pozndni a typu poznatkii - aspekt didakticky

I.Metody slovni

1. Monologické - vysvétlovani, prednaska, vypravéni, instruktaz

2. Dialogické - rozhovor, diskuse, dramatizace

3. Metody pisemnych praci

4. Metody prace s uc¢ebnici, knihou (my bychom mohli ptidat i dalsi informac¢ni
zdroje, jako napiiklad Internet)

I1.Metody nazorné demonstracni

1. Porovnéni predméth a jevia

2. Predvadéni predmétii, modeltl, pokusti, Cinnosti
3. Demonstrace statickych obrazl

4. Projekce staticka a dynamicka

I11. Metody praktické

1. Nacvik pohybovych a pracovnich dovednosti
2. Zakovské laborovani

3. Pracovni ¢innosti (v dilnach, na pozemku...)



4. Grafické a vytvarné ¢innosti

B. Metody 7 hlediska aktivity a samostatnosti Zaku - aspekt psychologicky

I. Metody sdélovaci - vyklad nového uciva

II. Metody samostatné prace zaki - klast diiraz na tuto vyukovou metodu

III. Metody badatelské a vyzkumné - naptiklad pii programovani, predkladat
problémové ukoly

C. Struktura metod 7 hlediska myslenkovych operaci - aspekt logicky
I. Postup srovnavaci

I1. Postup induktivni

II1. Postup deduktivni

IV. Postup analyticko-synteticky

D. Varianty metod 7 hlediska fazi vyuky
I. Metody motivacéni

I1. Metody expozi¢ni

II1. Metody fixacni

IV. Metody diagnostické

V. Metody aplikaéni

E.Varianty metod 7 hlediska vyukovych forem a prostiedkii - aspekt
organizaéni

I. Kombinace metod s vyu¢ovacimi formami

I1. Kombinace metod s vyucovacimi pomtickami

Didaktické hry - tato metoda miize mit silny pro zaky motivacni stimul

Participativni metody - participovat znamend ucastnit se néceho, mit na néem

osobni podil. Mezi tyto metody patii naptiklad:

- dialog v plénu skupiny

- simulovany dialog

- dialog zalozeny na pisemnych otdzkach

- dialog v kruhu

- situacéni ¢i pripadové metody - feSeni problémové ulohy se provadi na zékladé
konfrontace védomosti, dovednosti, nazorl a postojti aktért ve vztahu k danému
problému

- inscenacni metody (metody hrani roli) - simulace vytycenych situaci a to formou
hranych roli

- brainstormingové metody - burza dobrych népadi - kazdy z Gi¢astnikli bez dalSich tivah
a zabran vyslovi svilj ndpad na mozné feseni, ostatni tento navrh podrobi rozboru ¢i
kritice.Postupné se hleda optimalni feSeni.

Vybér vhodnych vyukovych metod zavisi na pedagogicko psychologické
diagnostice tiidy, stanoveném vyukovém cili, na profesnich dovednostech ucitele,
materialnich a ¢asovych moznostech.

Kontrolni ukol:
Pokuste se pro kazdou metodu uvést prakticky piiklad jejiho vyuziti pii vyuce
® informatiky.



Vyukové cile
Vyukovy cil = cil vzdélavaci (kognitivni, pozndvaci) + postojové cile (afektivni,
hodnotové, vychovné v uzsim smyslu) + vycvikové cile (psychomotorické)

Vlastnosti vyukovych cili:

- Komplexnost

- Konzistentnost - soudruznost
- Kontrolovatelnost

- Pfiméfenost

Taxonomie vzdélavacich cilii:
- znalost - zapamatovani

- porozuméni

- aplikace

- syntéza

- hodnoceni posouzeni

nebo podle B. Niemerko

I uroven

- védomosti

- zapamatovani poznatki (opakovat, napsat, definovat, znat, umét, pojmenovat,
reprodukovat, vybrat, doplnit, pfifadit, setadit)

- porozuméni poznatkl (dokdzat, jinak formulovat, interpretovat, odhadnout,
predlozit, vysvétlit, objasnit, opravit, zménit)

1. uroven

- dovednosti

- pouzivani védomosti v typovych situacich (specificky transfer)-zdk ovladl
dovednost pouzivat védomosti podle diive piedlozenych vzort (aplikovat, nacrtnout,
pouZit, uspotadat, fesit, vyzkouset)

- pouzivani védomosti v problémovych situacich (nespecificky tranfser) - zak
ovladl dovednost formulovat problémy, provadét analyzu a syntézu novych jevi,
formulovat plan cinnosti atd. (provést rozbor, rozhodnout, rozliSit, rozclenit,
specifikovat, klasifikovat, napsat sdéleni, shrnout, vyvodit obecné zavéry,
argumentovat, obh4jit, posoudit, provéfit, srovnat s normou, uvést klady a zapory)

Taxonomie postojovych cili:

1. Pfijimani - vnimavost

2. Reagovani

3. Ocenovani hodnoty

4. Integrovani hodnot (organizace)
5. Integrovani hodnot v charakteru

Taxonomie vycvikovych cili:
- Imitace

- Manipulace -prakticka cviceni
- Zptesnovani

- Koordinace

- Automatizace

10



Kontrolni ukol:
Jaky je rozdil mezi urovni "zapamatovani poznatkil" a "pouzivani védomosti"?
® Uved'te praktické priklady.

Charakteristika didaktiky informatiky

Didaktika informatiky a vypocetni techniky patfi mezi relativné mladé védni
obory. Navazuje na pedagogické a didaktické discipliny a také na velmi rychle a
dynamicky se rozvijejici obory z oblasti informacnich a komunika¢nich technologii
(ICT). Tyto moderni technologie stale vice zasahuji do naSeho béZného Zivota.
Jednoznaéné se da fici, ze obory zabyvajici se ziskavanim, zpracovavanim, tfidénim,
ukladanim a zabezpecovanim informaci a dat se dostdvaji do popfedi z4jmt. Dynamické
zmény a mnozstvi novych poznatkd v oblasti ICT jednozna¢né vedou k potiebam
zpracovat co nejlepsi zptisob pfedavani novych védomosti, poznatkli a dovednosti.

Didaktika informatiky a vypocetni techniky patii mezi oborové didaktiky a
navazuje na poznatky obecné didaktiky, dalSich pedagogickych a psychologickych
disciplin, ale rovnéz na poznatky ziskané¢ z oblasti informacnich a komunikacnich
technologii (ICT - Information and Communication Technology). Nejedna se tedy o
¢istou pedagogickou védni disciplinu, ale jde o obor ,hranicni“, integrujici v sobé
poznatky didaktické, pedagogické i odborné poznatky z oblasti ICT. Vzhledem k tomu, Ze
informaéni a komunikac¢ni technologie se intenzivnéji vyvijeji relativné velmi kratkou
dobu, je i didaktika tohoto oboru relativné mlad4d a méné prozkoumana. Muze vSak staveét
na poznatky ziskané z jinych oborovych didaktik i obecnych pedagogickych disciplin.

Jako u kazdé védni discipliny, mizeme i u didaktiky informatiky definovat tfi
zakladni rysy:

1. pfedmét zkoumani

2. uceleny systém zakladnich kategorii

3. systém vyzkumnych metod

11



® Shrnuti

¢ Didaktika (z feckého dideskein = uciti) - didaktika obecnd, oborova (pfedmétova)

e Vzdélavani - proces uvédomélého a cilevédomého zprostiedkovani a aktivniho utvareni
a osvojovani soustavy védeckych a technickych védomosti, intelektudlnich a praktickych
dovednosti a lidskych zkusSenosti, utvaieni moralnich rysa a osobitych zajmu.

o Vyuka = vyucovani (Cinnost ucitele) + uceni (¢innost zaka)

o Vyukovy cil = cil vzdélavaci (kognitivni, poznéavaci)+postojové cile (afektivni,
hodnotové, vychovné v uzsim smyslu) + vycvikové (psychomotorické)

o Didaktika informatiky a vypocetni techniky patii mezi oborové didaktiky a navazuje na
poznatky obecné didaktiky, dalSich pedagogickych a psychologickych disciplin, ale
rovnéz na poznatky ziskané z oblasti informacnich a komunikacénich technologii

Rejstiik
Didaktika
Didaktika informatiky
Didaktické zasady
Metoda
Taxonomie vyukovych cila
Vyukové cile
Vzdélavani

12



Zakladni materialy a dokumenty v praci ucéitele

g Cil lekce

Cilem lekce je seznamit se zédkladnimi dokumenty, se kterymi ucitel ptijde béhem své
prace do styku.

Po absolvovani lekce budete:

¢ znat zékladni dokumenty, které ucitel vyuziva
e védét ucel jednotlivych dokumenta

e védét, jak se ma vytvaret tématicky plan

Casova naro¢nost lekce: 2 hodiny

Ué¢ebni plan - urcuje hodinovou dotaci jednotlivych predmétti daného roéniku,
ptipadné oboru. Plan vychdzi z akreditace oboru a rovnéz moznosti Skoly. V pravomoci
feditele Skoly je hodinovou dotaci ¢astecné upravit podle podminek a moznosti dané
Skoly.

Podivejte se na ptiklad uc¢ebniho planu pro technické lyceum.

Kategorie a nazvy |Poéet tydennich vyuCovacich hodin v roénl'ku|
vyucovacich pfedmétd 1 [ 2 [ 3 |[ 4« || Cekem |
[VSEOBECNE VZDELANI|| 22 |[ 22 |[ 17 || 14 || 75 |
[Cesky jazyk aliteratura [[ 3 |[ 3 |[ 3 | 3 || 12 |
[Cizi jazyk | 33 |[ 353 |[ 3,3 |[ 3,3 || 12112 |
|Obganska nauka [ - 1 1 3 |
[D&jepis L2 2 Jf - - 4 |
[zemepis L2 - J0 - - 2 |
[Matematika [ 4 [ 4 |[ 3 | 3 | 14 |
[Fyzika L3 3 [ 32 11 |
[Chemie L3 L2 2] - 7 |
[Biologie -2 0 - I -J 2 |
[T&lesna vychova [ 2 [ 2 |[ 2 || 2 | 8 |
|ODBORNE I 6 |[ 7 |[ 8 || 4 | 25 |
|Prﬂmyslovévytvarnictvi || - || 2 || - || - || 2 |
[Technické kresleni [ 32 - |[ - || - |l 312 |
|Deskriptivnigeometrie || - || 3 || 2 || - || 5 |
[CAD systémy [ - | - [ 22| 22 | 4/4 |
[Vypocetni technika || 32 || 2/2 || 22 |[ 212 || 9/8 |
[Ekonomika - - L2 0 - 2 |
[Vybérové predméty Il 2 | 2 |[ 2 || 4 | 10 |
| Povinné |
[Cizi jazyk Il [ 272 |[ 272 |[ 22 || 212 || 8/8 |
| Volitelné |
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[SeminaF - - - 20 2 |
[Vybérovy blok Il - Il - [ 4 || 10 | 14 |
| Elektrotechnika |
|Elektrotechnika - I - [ 4 |[ 3 | 7 |
|Elektrotechnické méfeni || - || - || - || 4/2 || 4/2 |
[Technologické procesy || - |[ - [ - |[ 3 || 3 |
| Strojirenstvi |
|Stroj|'renstvi || - || - || 4 || 3 || 7 |
|Kontrola, méfeni, jakost || - || - || - || 4/2 || 4/2 |
[Technologické procesy | - |[ - [ - |[ 3 || 3 |
|CELKEM I[ 30 |[ 31 |[ 31 || 32 || 124 |

Osnovy - ramcové urCuje obsah predmétu, zpracovava Vyzkumny ustav
pedagogicky. Osnovy obsahuji nasledujici ¢asti: charakteristika a cile predmétu, obsah
uciva (piehled tématickych celki), pfistupy k obsahu a organizaci vyuky.

Tématicky plan - je zpracovavan v ramci Skoly na zéklad¢ ucebniho planu a
ucebnich osnov. Tvorbou by se méla zabyvat pfedmétova komise, piipadné povéteni
ucitelé¢ dan¢ho predmétu. Je nejkonkrétnéjSi a obsahuje rozdéleni jednotlivych kapitol.
Tématicky plan by m¢l obsahovat nasledujici ndlezitosti: ndzev pfedmétu, nazev Skoly,
Skolni rok, tfidy, jména vyucujicich, hodinovou dotaci pfedmétu v ramci jednoho tydne,
nazvy jednotlivych kapitol rozdélené po mésicich s uvedenim ptislusného poc¢tu hodin,
pripadné vychovné vzdélavaci cile jednotlivych kapitol. Plan schvaluje feditel skoly.

Tématicky plan by v zadném piipadé nemél byt jenom formalni dokument. Jeho
ukolem je, aby ucitel mohl v priabéhu roku sledovat, zda dodrzuje ¢asovy i obsahovy
rozpis uciva. Zda neni vyrazné pozadu nebo nezapomnél oducit urCité téma. Tématicky
plan umoznuje rovnéz koordinaci v pfipadé, ze dany predmét vyucuje vice pedagogt.
Uvédomme si, Zze obor informatika a vypocetni technika se velmi rychle rozviji a navic
nejsou tak dlouhé zkuSenosti z jeho vyukou. Pak hrozi, ze u riznych ucitelii se zaci uci
néco zcela jiného. Dokument slouzi rovnéz v ptipad€ hospitaci jako voditko toho, zda
ucitel dodrzuje Casovou a obsahovou stranku predmétu.

Tridni kniha - ucitel do tfidni knihy zapisuje kromé dochazky 74kl 1 nazvy
probiranych kapitol, které by se mély shodovat s tématickym planem. Do tiidni knihy se
rovnéz zapisuji informace o hospitacich, o provedeni bezpe¢nostniho proskoleni v
laboratofi, o tfidnickych hodinach apod.

Tridni vykaz - dokument tfidniho ucitele, ktery obsahuje osobni udaje
jednotlivych zakt a jejich studijni vysledky béhem celého studia. Dale miize obsahovat 1
dalsi specidlni Gdaje o zacich (naptiklad zdravotni omezeni), seznam uciteli jednotlivych
predméta, dochazku za urcita obdobi...

Zapisnik uditele - dokument ucitele, ve kterém si vede osobni zdpisy o
vysledcich zaki. Jeho forma je volné a zalezi na kazdém z uciteli, jaky systém zvoli. Pfi
vytvareni je potfeba mit na zieteli, aby se z vysledkt zapsanych v zapisniku dalo usuzovat
za jakou aktivitu byla znamka ¢i jiné ohodnoceni udé¢leno.
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Ucitel informatiky by se mohl zamyslet, jak vyuzit informacéni prostiedky pii
vedeni svého zapisniku. Mlze napiiklad vyuzit nejen stolni pocitac, ale rovnéz kapesni
pocitace nebo jina mobilni zatizeni.

Celkovy seznam povinné dokumentace Skol si mizete vcetné ukdzek
prohlédnout naptiklad na adrese:
http://www.msmt.cz/files/htm/Seznampovinnedokumentace2002_2003.htm

@\ Ukol &.1:

Navstivte libovolnou zékladni nebo stfedni Skolu a poproste ucitele informatiky,
zda by vdm nemohl poskytnout jejich tématické plany pro predméty zabyvajici se vyukou
informatiky a vypocetni techniky.

@\ Ukol &2:

Prohlédnéte si konkrétni tématické plany uvedené v ptiloze. Zhodnot'te jejich
kvalitu z hlediska formalniho zpracovani i zhlediska obsahu. Uvedené plany jsou
pfevzaty zredlnych Skol (jen byly zménény jména). Ktery z dokumentd neodpovida
pozadavkiim?

@ Shrnuti u¢iva

e Mezi zékladnimi dokumenty v préci ucitele patii osnovy, tématicky plan, tfidni kniha,
ttidni vykaz, zépisnik ucitele.

e Ucitel se podili na ptipravé tématického planu, ve kterém je podrobné urcen obsah a
casova osa konkrétniho predmeétu.

e Zapisnik ucitele slouzi k osobnim pozndmkam pedagoga.

Rejstiik
Osnovy
Tématicky plan
Ttidni kniha
Ucebni plan
Vyzkumny ustav pedagogicky
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Piiprava ucitele na vyucovani

@ Cile lekce

Cilem této lekce je vysvétlit zakladni principy pfi piipravé ucitele na
vyucovaci hodinu.

Po absolvovani lekce budete:
e védét, z jakych Casti se sklada priprava ucitele na vyucovaci hodinu
e v&det, jak zafidit a vybavit u¢ebnu nabytkem a dal§imi naleZitostmi

Casova naroénost lekce: 2 hodiny

Dtive nez ucitel predstoupi pred zaky, je potfeba, aby se na vyuku piichystal.
Ptiprava by se méla skladat ze tfi zakladnich ¢asti:

1) Znalostni a dovednostni pfiprava ucitele

2) Pisemna pfiprava a navrh rozvrzeni vyucovaci hodiny

3) Materidlni, technické a jiné zabezpeceni vyuky

Znalostni a dovednostni priprava ucitele

Ma-li ucitel predavat védomosti svym zakim, musi nejprve sam potiebné
védomosti a dovednosti mit. V dynamicky se rozvijejicim oboru jako informatiky je, musi
ucitel neustale sledovat nejnovéjsi trendy vyvoje. Je tedy potieba, aby ucitel vénoval
zvySené usili studiu novych informaci a poznatkii a to v mnohem vétsi mife nez ve
vetsing ostatnich vyu€ovacich predmétii. Velmi rychle se vyvijejici oblast hardwarovych 1
softwarovych prostiedki nuti ucitele, aby sledoval odbornou i popularné¢ védeckou
literaturu, odborné Casopisy (ty diky svym krat§im vyrobnim lhiitdm rychleji reaguji na
neustdle novinky a zmény) a samoziejmé odborné zdroje na Internetu.

Pisemna pfiprava a navrh rozvrzeni vyuéovaci hodiny

Spoléhat jen na svou pamét’ neni dobry zvyk a vétSinou vysledek vyuky v dané
hodiné neni takovy, jaky by si ucitel ptal.

Skladba vyucovaci hodiny:

1) Seznameni Z4ku s cilem hodiny

2) Opakovani minulé latky

3) Seznémeni a procviceni nové latky

4) Zopakovani obsahu vyucovaci hodiny a ptipadnych ukoli

Takto vypad4d standardni vyucovaci hodina téméf v kazdém piedmétu a
informatika neni v tomto ohledu vyjimkou. Podle momentalnich potfeb je samoziejmé
zadouci dané schéma piislusSnym zplisobem upravit, nékteré ¢asti vypustit, jiné ptidat. Pti
navrhu hodiny je vhodné pamatovat na zakladni pedagogicko psychologické zasady.
Vybrat pro jednotlivé ¢asti hodiny odpovidajici metody a formy.

Je potieba si uvédomit, Ze vyucovaci hodina ma ptesné predepsany cas. Kazda jeji
¢ast musi mit urceny cas, ktery je dobré si v pfipravé poznamenat. Nésledujici seznam
ukazuje ptiklad vyucovaci hodiny, ktera trva 45 minut.

1. Organizacni zaleZitosti a seznameni s cily hodiny 5 minut
2. Opakovani minulé latky 15 minut
3. Vyklad a procvic¢eni nového uciva 20 minut
4. Shrnuti obsahu vyucovaci hodiny 5 minut
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V zddném ptipad¢ by hodina neméla koncit tak, ze ucitel ukonéi svlyj vyklad
v okamziku zvonéni, aniz by shrnul a zopakoval nejdulezitéjsi ¢asti hodiny. Vzdy si
vyhrad’te poslednich par minut na shrnuti!

Forma pisemné piipravy je samoziejm¢ véc osobniho vkusu a narokt kazdého
pedagoga. Ucitel informatiky by vSak mél urcité vytvaret své pisemné piipravy pomoci
pocitace. Elektronicky vytvofena ptfiprava ma hned n¢kolik vyhod:

- ucitel si upevituje znalosti a dovednosti prace s ICT

- vytvorené pfipravy si mize 1épe zalohovat nez bézné rucné psané zapisky

- elektronické materialy Ize jednoduSeji upravovat a rozsSifovat

- je mozné je vyuzivat v elektronické i v tisténé verzi

Pii tvorbé pisemné piipravy si v prve fadé¢ uvédomte k cemu slouzi. V zadném
pfipad¢ se nejednd o text popisujici obsah uciva. Pfiprava by méla pedagogovi pomoci
napiiklad v pfipad¢, ze si v pribéhu hodiny nemtize vzpomenout na nékteré detaily.
Ucitel by se nemél neustale divat do své pfipravy. O kvalitdch pedagoga urcité nesveédci,
jestlize vyklad uciva neustale ¢te z papiru.

Ptiprava obsahuje:

- seznam technickych, vyukovych pomtcek a softwaru pottebného v hodin¢

- popis organizace hodiny

- popis pokust, ukolt, projekti

- zadani ukoll

Materialni, technické a jiné zabezpeceni vyuky

Informatika patfi mezi pfedméty s velkym procentem praktickych praci, pro které
je potieba mit odpovidajici materialni, technické a softwarové zabezpeceni. Ucitel
informatiky neni jen pouhym vyucujicim, ale v naSich podminkach je mnohdy odpovédny
za spravny chod pocitacové ucebny. Je tedy na ném, aby hardware i software byl vzdy
ptipraven k vyuce.

@\ Ukoly:

Sestav seznam odbornych ¢asopist, které se zabyvaji informa¢nimi a komunikacnimi
technologleml a rozd¢l je podle odborné stranky, zaméfeni a pouzitelnosti pro zaky
zakladnich skol.

2) Sestav seznam zdroji a portald na Internetu, které jsou vyuzitelné v pripraveé i ve
vyuce informatiky.

3) Vypracuj pisemnou piipravu na teoretickou i praktickou hodinu informatiky.

4) Vyzkousej si instalaci operacniho systému, jednoduchy upgrade hardware i software.

Shrnuti u¢iva

e Pfiprava by se méla skladat ze tii zakladnich ¢asti:

1) Znalostni a dovednostni ptiprava ucitele

2) Pisemna piiprava a navrh rozvrzeni vyucovaci hodiny

3) Materidlni, technické a jiné zabezpeceni vyuky
e Ditkladna ptiprava ucitele na vyucovaci je velmi duilezita pro uroven kvality vyucovaci
hodiny.

Rejstiik
Pisemna piiprava Osnova hodiny
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Ucebna vypoc€etni techniky

@ Cile lekce

Cilem této lekce je vysvétlit zakladni principy pfi vytvareni a udrzbé
ucebny vypocetni techniky.

Po absolvovani lekce budete:

e védét, jak zaridit u¢ebnu vypocetni techniky na Skole

o v&det, jak zafidit a vybavit u¢ebnu nabytkem a dal§imi naleZitostmi
e v&det, jak udrzovat ucebnu

e v&det, jak vytvorit fad ucebny

Casova naro¢nost lekce: 2 hodiny

Vyucujici predmétu informatika mé Casto na starost ucebnu vypocetni techniky.
Kromé povinnosti béznych ve kmenovych tiidach ptibyvaji pro ucitele zcela specifické
ukoly a pozadavky. Uc¢itel by mél zvladnout zékladni dovednosti pro tdrzbu ucebny.

Rozhodne-li $kola vybudovat odbornou uc¢ebnu informatiky, stoji pfed ni n¢kolik
zakladnich tkolt. Po vyfeSeni prvotniho problému, tedy zajiSténi financi, ptichazi na fadu
problémy dalsi. Vzhledem k tomu, ze ziskand financni ¢astka vétSinou nestaci na
komplexni vybaveni ucebny specializovanou firmou (hardware, software, néabytek,
kompletni instalace i spojeni PC), buduje se mnohdy u¢ebna ¢astecné ,,svépomocné*.

Kontrolni ukol:
Zkuste definovat postup pifi vytvafeni a zajiStovani ucebny vypocetni
® techniky. Postup si zapiste a pak jej konfrontujte s nazory na dalSich stranach lekce.

Zarizujeme ucebnu vypocetni techniky

Konec¢né jsme sehnali dostatecnou finan¢ni ¢astku, vybrali dodavatele hardwaru a
softwaru, vyclenili mistnost, kterd od nynéjSka bude slouzit jako odbornd ucebna
vypocetni techniky a rozmistili pocitate a miizeme zacit ucit. Jenze ono to neni tak
jednoduché. Kvalitni pocitatova ucebna neni jen vykonny hardware a nejnovéjsi
software, ale rovnéz dalsi zafizeni a celkova struktura ucebny.

Jiz vybér mistnosti by mél podléhat ur¢itym zasadam. Z davodi zajisténi mistnosti
je vhodnéjsi mistnost, ktera se nenachédzi v ptizemi, ale ve vysSich patrech budovy.
Rovnéz naméfovani oken by nemélo byt ndhodné. Uvédomte si, ze slunce svitici pfimo na
monitory mize obraz ucinit témef ,,neviditelnym* a odstranéni tohoto problému bude stat
dodate¢né vybaveni vhodnym odstinénim. VéEtSi mnozstvi pocitact vyzaduje 1 dobré
vétrani a dostatecny prostor, apod.

Pocitace je samoziejmé potieba umistit na stolech, jenze ne kazdy stil je k tomuto
ucelu vhodny. Predstavit si téméf idedlni nabytek k pocitaci neni problém. Dokonce
existuji firmy, které tento specidlni nadbytek vyrabéji. Cena je vétSinou ovSem pro Skoly
ptiliS vysoka.

Stil musi byt dostatecné stabilni, aby se pfi praci nehoupal, nevibroval a
neposouval jiz pii pusobeni malé sily. Rovnéz plocha stolu musi byt dostatecné velka.
Uvédomme si, ze na ni potiebujeme umistit skiin pocitate (case), monitor, klavesnici,
podlozku pro mys, pfipadné tiskdrnu a jesté musi zlstat prostor pro odkladani ucebnic,

18



seSith a dalSich pomiticek zakl. Bézné Skolni lavice nejsou v zddném piipadé vhodné.
Nejenze maji malou nosnou desku, ale hlavné jejich stabilita a hmotnost neni uréena pro
umisténi pocitace. Staci zbrklejsi pohyb neposedného zacka a lavice se posune nebo
dokonce prevrati. Dnesni pevné disky a dalsi ¢asti PC jsou sice lépe chranény nez v
minulosti, pfesto jim vibrace a otfesy nesvédci a miize dojit 1 k vaznéjSimu poskozeni.
Pamatujte, Ze nesmite manipulovat, pfenaset ¢i tfast se zapnutym stolnim pocitatem. Pfi
zafizovani ucebny je tedy nutné zajistit dostatecné velké a stabilni stoly. Nenachazi-li se v
inventafi Skoly, bude je potieba zakoupit nebo ziskat naptiklad od sponzora.

V okamziku, kdy se podafi zajistit adekvatni nabytek, je potfeba se zamyslet nad
jeho usporadanim v mistnosti. Klasické usporadani tfidy, tedy fady stolti za sebou v cele s
tabuli, se mnohdy ptejima i pro odbornou ué¢ebnu vypocetni techniky. Jestlize pro béznou
vyuku je toto uspotadani vétSinou nejvhodnéjsi, tak pti vyuce informatiky miizeme zvolit
i jiné moznosti. Pokusim se srovnat dva nejCastéj$i typy ulozeni stoli v pocitacové
ucebné.

Kontrolni ukol:
Pokuste se charakterizovat, jak by méla vypadat vhodna mistnost pro u¢ebnu
e vypocetni techniky.

Kontrolni ukol:
Na dvou obrazcich vidite dvoji pristup k umisténi pocitace na stole. Ktery ze
® stold je vhodnéj$i? Vyjmenujte vyhody a nevyhody obou stoli.

Klasické usporadani stolu

Klasické usporadani s pocitaci v nékolika fadach ma podle mne snad jen dvé vétsi
vyhody: do ucebny se vejde o néco vice pocitacli nez pii usporadani do ,,U* a zaci pii
pohledu na tabuli se nemusi otacet. Osobné toto uspotfddani doporucuji jen v piipadé
nestandardnich rozméri uc¢ebny (velmi mald nebo ¢lenéna pomoci riznych piepazek).
Velké mnoZstvi nevyhod (horsi dostupnost ke stollim, hor$i moznosti vedeni kabelaze, ...)
m¢é vsak vede k tomu, abych osobné preferoval rozlozeni stoli do tvaru U.
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Kontrolni ukol:
® Jaké nevyhody ma klasické uspotadani stolit v pocitacové ucebné?

Usporadani stolli s pocitaci do tvaru pismene ,,U“

Stoly jsou umistény po obvodu ucebny s tim, ze jedna z obvodovych stén (obvykle
jedna z dvojice krat$ich) je vyclenéna pro tabuli a ucitelsky stil. Zbylé tii (u mensiho
poctl pocitact dve) stény jsou zdkladnou pro uloZeni stolt.

Vyhod tohoto usporadani je povicero. Ucitel ma vétsi prehled o jednotlivych
zacich. Na vSechny monitory je Iépe vidét, nez kdyZ jsou uspoiadany v fadach za sebou.
Jen mirnym pootoenim hlavy miZze vyucujici kontrolovat zdky naptiklad pfi
zpracovavani samostatné prace. Nejen pro vizualni kontrolu, ale rovn€z pro snadnéjsi
ptistup k jednotlivym zaktim a jejich PC je uspotadani stoli do pismene U vhodné&jsi. Kdo
se nékdy prodiral tzkymi ulickami mezi lavicemi, aby tapajicimu studentovi pomohl
orientovat se v aplikaci, vi o ¢em asi ted’ piSi. Nevyhodou je umisténi tabule vici zakam.
Z4ci se musi k tabuli otadet, nékteti i o 180°. Vzhledem k tomu, Ze vyuka v odborné
ucebné by méla byt hlavné praktickd, vSak vyklad a zapis nebyva rozsahly. A v ptipadé,
ze ucitel najednou zjisti, Ze je potfeba delSiho vysvétlovani a psani na tabuli, neni nic
jednodussiho, nez zaky poprosit, aby si vzali zidle a presunuli se pted tabuli. Za dalsi plus
popisované¢ho uspotfadani povazuji i to, Zze ucebna vypada odlisné nez vSechny ostatni
tiidy. Pro Zaky to pfedstavuje vitanou zménu a déti se do netradicné pojatych uceben vice
tési a radéji v nich pracuji.

V ptipad¢ dostate¢né prostorné ucebny je mozné umistit uprostied lavice se
zidlemi. Zaci zde mohou provadét zapisy do svych sesitl, psat pisemky, poslouchat
vyklad ucitele.
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Kontrolni ukol:
e Jaké vyhody a nevyhody méd uspotfadéni stol v pocitacové ucebné do tvaru pismene
u?

Poradek v kabelech

Mozna, Ze to znate. Potfebujete projit od jednoho studenta k druhému a
prochdzeni mezi lavicemi se stava témef zivotu nebezpecnou zalezitosti. Mezi stoly se
povaluji hromady kabelll spojujicich jednotlivé sitové karty, pocitac s tiskdrnou ¢i se
zdrojem napéjeni. Pfi budovani odborné ucebny méjte na paméti, ze z kazdého PC
nekolik kabeli povede a Ze bude potfeba je néjakym zplisobem zajistit. Volné se
povalujici kabelaz je nejen neptitelem pohybu po ucebné, ale hrozi i poSkozeni techniky.
Zakopnout o nezajistény vodi¢ neni zZadné velké uméni a strhnout pfi tom monitor ze
stolu ¢i v lepSim ptipadé ,jen” vytrhnout koaxialni kabel ze sitové karty a zajistit
zhrouceni pocitacové sité¢ neni udalost, o kterou by né€kdo stal. Volny kabel lze rovnéz
lehce poskodit, napiiklad posunutim zidle na vodi¢ mize dojit k jeho zlomeni. Pfitom
staci tak malo, vést veskeré vodice v listach, piipadné specidlnich tchytkach po sténach
stolti, po zemi ¢i po sténach ucebny. Jiz pii vybavovani ucebny je potieba mit na paméti,
ze je nutné investovat i do zajiSténi kabeldZe. Nejjednodussi se jevi vést vodice ve
specidlnich listach, kterych je velké mnozstvi riiznych druhi. Osobné doporucuji listy
SirSi (napiiklad $itky 40 mm, typ LV 40x20, cena kolem 25,-K¢ za 1 metr), aby jste do
nich mohli v pfipad¢ rozsifovani uc¢ebny vlozit dalsi kabely. K liStdm se vyrabé&ji rizné
spojovaci ¢asti do rohu stén, pro zménu sméru, rozdvojeni vedeni kabeldze a podobné.

Vodice lze také vést v podlaze ¢i sténach mistnosti. Vyzaduje to vSak stavebni
zasah a zde se bez odborné firmy neobejdete, navic nejde vedeni variabilné ménit.

Na fotografiich si mizete prohlédnout nékolik “odstraSujicich" piiklada:
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Pti zajiStovani kabeli se projevi dal$i vyhoda uspoiddani stoli v ucebné do
pismene ,,U“. Kabely jsou totiz vedeny v mistech, kde se b&zné¢ Zaci ani ucitel
nepohybuji, tedy za stoly smérem ke sténé ucebny.

Ani po navrZeni uspofadani stol a zalozeni sitové kabelaze prace nekonci.
Pocitace jsou napdjeny elektrickou energii s rozvodné sité. Neni-li uebna vybavena
vétsim mnozstvim elektrickych zasuvek, je potfeba ji upravit. V Zadném piipad€ neni
vhodné, aby se obrovskd zmét' prodluzovacich $itlir a rozdvojek sbihala v jedné ¢i dvou
nasténnych zasuvkach. Tady je potieba odbornika, ktery ma dikladné znalosti v oblasti
zapojeni elektroinstalaci a ktery je opravnén navrhnout a pifipadné upravit zdroje
elektrické energie tak, aby vyhovovaly normam a pfedpoklddanému zatizeni. V zddném
piipad¢ nedoporucuji experimentovat.

Na fotografiich vidite zajisténou kabeldz v liStach:

Jakou tabuli?

Témét zadné tiida se ani v dneSni dobé moderni techniky neobejde bez tabule.
Ona tabule pro vysvétlovani a zapis je zatim ¢asto nejvhodnéjsi. Jenze klasicka tabule a
kiida v pocitacové uebné neni moc vhodna. Pii psani kiidou a pfii utirani tabule (hlavné
pifi zaky oblibeném tzv. suchém utirani) se do ovzdusi dostane aZz neuvéfitelné mnoho
prachovych castic, které se z velké casti usadi uvnitt pocitace. Proto se doporucuje
pouzivani tzv. bilych tabuli, na které se zapisuje pomoci specialnich fixi a které jsou
prevazné rovnéz magnetické. Bohuzel obé stoji mnohdy vice nez klasicka dfevéna tabule
a kiidy. OvSem pro vétsi zivotnost pocitact, ale i vhodnéjsi ovzdusi ucebny se to urcité
vyplati.

Fix@ je nékolik druht. Pfi jejich ndkupu musite davat pozor, aby jste koupili ty
spravné, tedy na ,bilou tabuli“. Pozor na rizné lihové fixy, které se nedaji smazat.
Spravny fix musi jit z tabule lehce setfit. K mazani tabule pouzivejte bud’ mékkého
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hadiiku nebo specialnich ptipravka. Naptiklad mazaci utérky ¢i podusky s magnetem,
hranoly s vyménnym povrchem pro mazéani atd. SnazZte se, aby se tabule nezamastila a
dikladnégji ocistit. V zddném piipadé nepouzivejte zadnych Cisticich praska. Poskrabani
tabule vede k jejimu zniceni (velmi Spatné se pak maze!). Aplikujte pouze tekuté Cistici
prostiedky. Ve firmach zamétenych na prodej pfistroji a pomicek pro Skoleni a
prezentace je mozné zakoupit rovnéz specidlni Cistici prostiedky. Ty se vétSinou pomoci
rozstfikovace v uzavéru nanesou na tabuli a pak sta¢i hadiikem setfit necistoty.

Vystavka a nasténky

Budovani odborné ucebny nesmi ustrnout na stolech, tabuli, pocitacich. Velka ¢ast
vyuky je zaméfena na vypocetni techniku a vyzdoba ucebny by tomu méla odpovidat. Do
prosklenych vitrin je mozné umistit rizné pocitaové soucastky a dily. S nejveétsi
pravdépodobnosti to nebudou nejaktualnéjsi novinky, ale i star$i hardware, svému ucelil
vyhovuje. Pro mnoho 7€kt jsou pojmy jako procesor, pevny disk, pamét,, zakladni deska
a podobné jen obtizné predstavitelné. Pohled na rozdélany stary disk jednoznaéné détem
fekne vice, nez sdhodlouhy teoreticky vyklad ucitele. Nastava problém, kde soucéstky
zajistit. Néco vdm mozné ziistane po upgradu vasich pocitaci. Pocitacové casti miiZete
rovn¢z ziskat od prodejce ¢i vyrobce pocitaci. Urcité nebudete problém ve vasem okoli
najit prodejce, ktery vam starsi a uz nefunkéni soucastky daruje. MiiZzete se dohodnout, ze
misto vyhazovani nékterych nefunkénich zatfizeni je dand firma schova pro vasi skolu a
vy jimi obohatite svou vystavku. Ani nésténky by nemély chybét. Kdyz si vzpomenu na
doby svého ,tfidnicovani“ na zakladni Skole, nemohu fict, Ze zajisténi aktudlnosti
nastének jsem néjak miloval. Ale nasténka v odborné ucebné je jind zalezitost. Mezi
détmi se urcité najde dost nadSencd, kteti vam donesou aktudlni ¢lanky o svéte
informacnich a komunikaénich technologii.

DalsSi vybaveni u¢ebny

Nezapomeiite pti vybavovani pocitacové ucebny na zatemnéni oken. Divat se na
monitor, kdyZ vdm sviti do o¢i nebo na plochu obrazovky slunec¢ni paprsky, je nejen
nepfijemné, ale rovnéz zdravi Skodlivé. Opatiete okna ucebny nejlépe zaluziemi, u
kterych se da relativné jednoduse nastavit mnozstvi svétla, které pronikne do ucebny.

Pokud se vam povede projit lesem problémut pii zajisténi zakladniho vybaveni
pocitacové ucebny a uplné se financné nevycerpate, méli by jste se poohlizet také po
dalsim vybavenim. Moderni prezentacni a Skolici technika udélala posledni dobou
obrovsky posun vpied. Nabizi nepieberné mnozstvi projekénich, audio a video pfistroji,
které mohou znaéné ozivit a zkvalitnit ucitelovy metody. Pfistroje se nabizi ve vSech
cenovych a kvalitativnich relacich.

Kontrolni ukol:
€) Najdéte na internetu moderni prezentaCni zafizeni a pokuste se dozvédét o jejich
® vyhodach a nevyhodéch pro vyuku.

Rad poéitaéové uéebny

Jako v kazdé odborné ucebné musi byt i v ucebné vypocetni techniky vyvéSen
,,Rad odborné u¢ebny*, se kterym je potieba zaky na za¢atku roku seznamit. R4d musi
jednoznaéné urcovat pravidla chovéani v u¢ebné.

Doporucuji vytvorit zasedaci poradek ucebny, ve kterém ma kazdy presné uréené
pracovisté. Zak, ktery ptijde do uéebny, si nejprve vizualng piekontroluje pracovisté a
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piipadné nahlasi zjisténé poskozeni a zavady. Ucitel pak podle zasedaciho poradku z
minulé hodiny muize zjistit, kdo u daného pocitace pracoval a jak doSlo k poskozeni.
Ptekontrolovani by mél zdk provést i na konci hodiny. Navyknéte své studenty na
provadéni této Cinnosti a vénujte kontrole nékolik minut na zacatku a konci kazdé hodiny.
Velmi si zjednodusite praci pii zjiStovani vinika a také pfi odstranovani zavad. Myslim,
ze kazdému je jasné, ze malé problémy a zavady se fesi relativné jednoduse. Nechame-li
vSak zavadu bez povSimnuti, stane se casem z malého problému velky a jeho odstranéni
nas bude stdit mnohem vice sil a prostredkil. Jestlize si uzivatele zvyknou, ze naptiklad na
klavesnici chybi jedna z klaves, po Case jim neptijde divné, ze chybi dalsi klavesy ¢i
diody, Ze je poskozen kryt a podobné. Pokud jste byli feditelstvim Skoly urceni jako
odpovédny pracovnik za odbornou ucebnu, vyzadujte od ostatnich vyucujicich
navstévujici ucebnu stejné disledny postup pii kontrole stavu ucebny a pii dodrzovéani
vyveéseného fadu. Méjte na paméti, ze v uebné s poskozenym, nefunkénim nebo Spatné
pracujicim hardwarem se i vam bude velmi Spatné ucit.

Do odborné ucebny by v zadném piipadé neméli mit ptistup zaci bez vyucujiciho.
Toto pravidlo se tyka hlavné zdkladnich Skol, kde jsou déti mnohdy rozverné a jsou
schopné v udebné hrat na honénou. Rad uéebny by mél jednoznaéné zakazovat jakykoliv
samovolny zasah studentii do hardwaru a softwaru ucebny. Hlavné oblasti softwaru je
potieba byt opatrny. Zaci jsou schopni nainstalovat na $kolni poé¢itade neuvéfitelné
mnozstvi nejriznéjSich aplikaci. Uvédomme si, Ze vSechny programy maji stanovené
urc¢ité licencni podminky, za kterych umoznéno je vyuzivat. Software je produkt jako
vSechny ostatni a neni mozné jej uzivat bez dodrzeni pravidel stanovenych vyrobcem.
Brante se rovnéz nekontrolovanému instalovani volné Sifitelného softwaru. Jinak vase
pevné disky budou brzy pfeplnény nejriznéjSim balastem a sprdvce ucebny pak bude
nucen vénovat mnoho energie a Casu uvedeni pocitaci do ptivodniho stavu. Zékaz
svévolnych instalaci a zdsahi do softwaru souvisi také s otazkou virové ochrany.
Nebezpeci virového napadeni pocitacii se samoziejmé zvysuje pii manipulaci s disketami
1 jinymi paméfovymi médii. Jednou z moZnosti je nevybavit pocitace ptisluSnymi
mechanikami a vytvorit bezdiskové stanice. Toto Ize provést, jsou-li pocitace zapojeny v
pocitacoveé siti. Veskeré aplikace a domovské adresdfe studentd jsou spravovany na
serverl. Pro spravce systému pak odpada nutnost upravovat kazdy pocitac zvlast. Dalsi
vyhodou jsou niz§i finanéni naroky na pofizeni jednotlivych stanic, nebot odpadaji
naklady na pevné disky. Pocitacova sit’ v§ak musi byt dostate¢né stabilni a propustnd, aby
prace na jednotlivych stanicich byla rychla.

Odstranéni disketovych a dalSich mechanik vSak pfinasi nemoznost zadky naucit
praktickou manipulaci s vyménnymi pamétovymi médii, Zaci si nemohou tvofit vlastni
zalohy a podobné. Jako vhodnéjsi feSeni se jevi naucit zdky urcitému piedepsanému
rezimu prace. Naptiklad: Zaci pouZzivaji diskety jen na pokyn ucitele a pfedem je
kontroluji antivirovym programem. Piipadné se pouzivaji jen diskety Skolni, které se
nevkladaji do jinych pocitact.

Rad ugebny by mél obsahovat zakaz konzumace potravin, vstupu v botech, Gipravy
konfigurace pocitacl, svévolné piendseni a piepojovani zatizeni ucebny a podobné. V
pripad¢ instalované pocitacové sité by se v fadu méla objevit rovnéz pasaz vénovana
zpusobu piihlasovani, odhlasovani a prace v siti.

Jak udrzovat poradek v uc¢ebné?

Uklid je nutné provadét i v odborné uéebné vypocetni techniky. Nemam ted’ na
mysli jen vytirani podlahy ¢i myti oken, kterou provadi zaméstnanci najati k uklidu.
Ovsem existuje ¢innost, kterou pani uklizecce nelze svérit.
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Jak je mozna znamo, pocitaCe jsou povétSinou na nepotfaddek velmi hakliva
zafizeni. A¢ budeme sebepotfadngjsi, Casem se na vnitinich sténdch pocitacové skiiné,
pridavnych kartach, zakladni desce, kabelech a dalSich ¢astech nahromadi az neuvétitelné
mnozstvi prachu. Pokud takovémuto hromadéni nechdme volny priabéh, piekvapi nas po
urcité dobé obrovské chuchvalce Spiny. Bézné pocitace totiz nejsou u ventilatoru opatfeny
filtrem (to jen primyslova PC) a ventildtor nasavd vzduch i s prachem. Vzhledem k
velkému mnozstvi kabelt vzduch neproudi diikladn€ a prach se usazuje a zlstane uvnitf
PC. Prach pak mnohdy ptlisobi jako tepelny izoldtor a brani u¢innému chlazeni soucastek,
které se piehiivaji a nepracuji spravné. Prachové Castice mohou rovnéz nést elektricky
naboj, ktery pak nasledné¢ mize ptivodit zkrat.

Pokud nemate pocitace od prodejce zapecetény, oddélejte kryt a podivejte se
dovnitt. Mate-li pocita¢ jiz del§i dobu a zatim jste jej necistili, budete asi nepiijemné
ptekvapeni. V zajmu dlouhé zivotnosti, je potfeba vnitfek pocitatli obcas vydistit.
Vétsinou to staci provést asi dvakrat rocné. Objevite-li vSak v pocitacové skiini vétsi
chuchvalce a vrstvy prachu, Cistéte zatizeni vicekrat.

Pfed samotnou demontadzi krytu je potieba pocitac
samoziejm¢ vypnout a rad¢ji odpojit od zasuvky (nékteré
kryty se daji odstranit jen po odpojeni nékterych kabelll).
Uvédomte si, ze staticka elektfina muze dosti zavazné
poskodit elektronické soucastky a snazte se ji eliminovat.
Napriklad nemé&jte pocita¢ na koberci, nepracujte v oblecenti,
na kterém se lehce vytvaii staticky elektricky néboj, neSahejte
pfimo na soucastky a pfed praci se uzemnéte (napiiklad
dotykem na radidtor, ¢i jiné uzemnéné zafizeni). JeSté
vhodnéjsi je vyrobit si antistaticky pasek na ruku (vodi¢
spojujici ruku s uzemnénym zafizenim). Jakmile odstranite
kryt, je potieba odpojit nékteré kabely. Hlavné Siroké datové
kabely jsou mnohdy namackany v prostoru pocitacové skiiné
tak, ze brani volnému prichodu nasdvaného vzduchu a prach se pak usazuje v hiie
dostupnych mistech. Odpojenim alespon ¢asti kabell se prostor skiin€ vice uvolni a vy se
muzete pustit do uklidu (nemate-li zkuSenosti s montazi PC, poznacte si, kam mate
jednotlivé kabely pozd€ji zapojit). Nashromazdény prach muizete odstranit odsdvanim
nebo vyfukovanim. K tomuto ucelu existuji specidlni pfistroje. Pro ob¢asné Cisténi ve
Skolni ucebné vSak plné postacuje i bézny vysavac. Nastavec, kterym necistoty odsadvame
nesmi byt z kovu, abychom nezptisobili zkrat. Pii vysadvani postupujte pomalu a velmi
opatrné. V Zadném piipad¢ se nedotykejte elektronickych soucastek a kontaktl. Nejde-li
prach vysat ani odfouknout, miizete pouzit jemny stétecek. Je vSak potteba davat pozor na
vytvareni statické elektfiny. Se Stéteckem pohybujte pomalu a pokud mozno se
nedotykejte piimo elektronickych soucastek. Nékteré stéteCky maji kovovy plisek k
zajisténi chlupl. Dévejte pozor, at’ jim nezpisobite zkrat! Nejprve si také ovéite zda
StéteCek je kvalitni a neztraci lehce své chlupy.

Mys$

V dnes pouzivanych grafickych prostfedich si uz bez pocitacové mysi mnozi
nedovedou praci ani predstavit. Sami to znate, po urcité dobé se mys zacne chovat n¢jak
do spravné pozice je mnohdy nemozné. VéEtSinou se jednd o zaneseni mechanizmu
necistotami. At chceme nebo ne, stejné se pres kulicku dostanou necistoty na valecky
zachytavajici pohyb. Casem se na nich vytvoii vrstva, ktera vice & méné brani v praci s
my$i. Naprava je jednoducha. Oddélejte spodni kryt a vyjméte kulicku. Cisticim
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prostiedkem zlehka otfeme vSechny valeCky i kulicku. Hadiik, kterym zafizeni Cistite
pouze lehce navlhcete. Idedlni jsou Cistidla na bdzi lihu, ktery se rychle odpatuje.
Nezapomeriite vycistit podlozku pro mys.

Jednodussi je prace z optickou mysi, kterd diky absenci mechanickych ¢asti se

rvr

tolik nezanasi. Ale i u ni je potieba obcCas vycistit jeji spodni ¢ast.

Klavesnice

Ani klvesnice neziistdva udetfena piisobeni neéistot. Cisténi klavesnice probiha
ve dvou urovnich. Prvni véc, ktera nas na neudrzované kldvesnici zaujme, jsou Spinavé
klavesy. Hlavn¢ na casto pouzivanych klavesach se postupné zvétSuje vrstva necistot.
Abychom odstranili i vrstvu mastné $piny, pouzijte hadiik navlhéeny nejlépe v nékterém
z Cisticich prostfedki. Toto ¢iSténi provadéjte na kldvesnici odpojené od pocitace nebo pfi
jeho vypnuti. Cistici hadiik musi byt jen jemné vlhky. V Zadném p¥ipadé nepiipustte, aby
se kapalina dostala dovnitf klavesnice, mohlo by dojit k jejimu poSkozeni. Jakmile
vycCistite povrch klaves i1 krytu, obratte klavesnici klavesami doli a jemné na ni
poklepejte. Mozna budete piekvapeni, co vSe dopadne na desku stolu. Prach a necistoty
mezi jednotlivymi kldvesami muiizete rovnéz vysat, napiiklad béznym vysavacem. Pokud
k vnitinimu vyc¢isténi nebude stacit vytfepani ani vysani necistot, pfichazi na fadu uz jen
odd¢lani krytu klavesnice. Pfi vnitfnim ¢isténi vSak postupujte opatrné.

Monitor

Pti tiklidu nezapomeiite na monitor. Setiete, nejlépe antistatickym hadfikem, nebo
radéji odsajte prach a vycistéte plochu obrazovky. Zaci totiz maji mnohdy Skaredy
zlozvyk Sahat na displej. Pro ¢isténi je mozné pouZzit bézné neagresivni Cistici prostiedky.

® Shrnuti

e Vybava a zafizeni pocitatové ucebny podléha jasnym pravidlim pro zajisténi kvalitni
vyuky a bezpecnosti. Asi nejvhodnéjsi se jevi usporddani stolli s pocitaci do tvaru
pismene U.

e VSechna hardwarova zafizeni je potfeba zajistit proti poskozeni a rychlému opotiebenti,
naptiklad pravidelnym tklidem a ¢iSt€nim.

e Kazda ucebna vypocetni techniky musi mit sviij fad, se kterym jsou vSichni Gcastnici
vyuky podrobné sezndmeni a ktery je neustdle v mistnosti na viditelném miste.

e Jedin¢ pravidelnd a duslednd udrzba a kontrola vSech =zafizeni vam zajisti
bezproblémovou praci v ucebné.

Rejstrik
Kabelaz
Klavesnice
Monitor
Mys
Rad poéitadové uéebny
Stal
Tabule
Ucebna
Uspotadani pocitacii
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Internet ve vyuce

@ Cile lekce
Cilem této lekce je objasnit zakladni moznosti internetu ve vyuce.

Po absolvovani lekce budete:
e znat uplatnéni zdkladnich sluzeb internetu ve vyuce
e umc¢t vytvaret internetové prezentace

Casova narocénost lekce: 45 minut

Internet ve vyuce

Internet ve vyuce informatiky mizeme chapat ve dvou formach. Za prvé jako cil
vyuky a za druh¢ jako prostiedek, tedy pouhy nastroj ve vyuce.

V prvni fazi vyuky zaméfené na Internet bude Internet cilem vyuky. Je potfeba
zéaky naucit pracovat se sluzbami svétové sité. Podle zaméteni Skoly, tirovné dosavadnich
znalosti zakti, moznosti Skoly, hodinové dotace je potieba rozsah latky upravit. Jako
témata vyuky je vhodné zaradit: historii vzniku a vyvoje Internetu, zékladni princip
¢innosti, sluzby (e-mail, www, ftp, telnet...).

V okamziku, kdy zaci zvladnou zékladni praci se sluzbami Internetu, je vhodné
celosvétovou sit’ vyuZzit jako prostfedek a nastroj vyuky jiné latky. Vyuzit obrovskych
moznosti v oblasti informacnich zdroju a elektronické komunikace béhem vyuky. Ucitel
v této fazi musi zvladnout nebezpecnou hranici mezi bezcilnym bloumanim zakt po www
strankach a mezi samostatnym vyhleddvanim informaci.

Jako tieti etapa prace s Internetem je jeho hlubsi poznani. S Zaky jiZ nejenom
Internet vyuzivame, ale tvoiime jeho prvky. V této fazi se zaci u¢i vytvaret vlastni www
stranky, pfipadn¢ se vénuji 1 scriptovacim jazykiim a dal$im moZnostem programovani na
Internetu. Je vhodné tuto etapu vyuky nevynechat, nebot’ podporuje tviirci ptistup zaka.

Odkazy pro uditele:
http://www.msmt.cz — strdnky ministerstva Skolstvi, mladeze a télovychovy
http://www.abecede.cz — webové prostiedi pro administraci skoly
http://www.spomocnik.cz — portal pro ucitele
http://www.jsi.cz — stranky Jednoty Skolskych informatiki
http://www.iskola.cz
http://www.ceskaskola.cz

Prezentace na Internetu

Prezentaci pro Internet muzete tvofit dvéma zékladnimi zpisoby. V prvé tadé
pomoci nastroji k vytvareni www stranek. Tuto oblast, kde je potfeba alespon Castecné
zvladnout informace o pojmech jako jsou HTML tagy, JavaScript, Java aplety a podobn¢,
vynechdme a zaméfime se na jednoduché vytvoreni stranek z prezentace zpracované v
PowerPointu.

Teoreticky zde sta¢i jediné - hotovou prezentaci ulozit jako HTML. Pritvodce véas
provede jednotlivymi kroky exportu do nového formatu. Studenti tak nemusi mit znalosti
v oblasti programovani www stranek. Vysledkem bude vétsi mnozstvi souboril, které
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doporucuji zachovat uloZzené ve specialnim adresari pro kazdou jednotlivou prezentaci.
Budeme-li do jednoho adresafe ukladat soubory riznych prezentaci, ztratime piehled a
rovnéz muze dojit ke konfliktu v ndzvech souborii. Implicitné se generuji stale stejna
jména typu img001.gif.

Pro tvorbu prezentace urcené k umisténi na www stranky plati podobné zasady
jako v piipad€ prezentace urené k predvadéni. Je potfeba davat pozor na strukturu a
velikost prezentace a jednotlivych prvka. Vyhnéte se velkym obrazkiim, rozsahlym video
sekvencim a podobn¢. Pamatujte, Ze nejvétSim omezenim na webu je propustnost siti!
Nejlépe se drzme pravidla, ze kazda stranka — snimek prezentace by méla obsahovat jen
jeden obrazek, ptipadné malé obrazky jako odkazy na ty v piivodni velikosti. U fotografii
volte format s komprimaci (nejobvykleji JPG), pro obrazky, které budou piedstavovat
ovladaci prvky, volte GIF. Prezentace na Internetu mize vSak na rozdil od prezentace
predvadeéné pti vykladu obsahovat na jednotlivych strankach vétsi mnozstvi textu, nebot
je urcena k prohlizeni.

Nez zaCnete prezentaci pro Internet vytvaret, inspirujte se napiiklad na
nasledujicich strankach.

Prezentace §kol:
http://www.zsvelehrad.uhedu.cz/
http://www.spup-opa.idp.cz/index.html
http://sosstezery.web.worldonline.cz/
http://web.redbox.cz/zuskralupy/index.htm

Prezentace mést a obci:
http://www.decin.cz/

http://info.plzen-city.cz/
http://www.ostrava-city.cz/
http://www.brno-city.cz/
http://www.mestotynec.cz/historie/default.htm

@ % Ukoly:

1) Vytvoite jednoduché tkoly pro zéky, ve kterych si vyzkouseji nasledujici sluzby
Internetu: e-mail, prohlize¢ www stranek, ftp, telnet.

2) Pfipravte jednoduchy tkol, ve kterém budou Z4ci nuceni nalézt si nékolik riznych
zdrojii na siti.

3) Sestavte a ohodnot'te z hlediska vyuziti ve vyuce alespon pét nastrojli pro tvorbu
www stranek.

©

e Vyuziti internetu ve vyuce je rozloZeno do tii fazi:
1. Internet jako cil vyuky — vyuka jednotlivych sluzeb internetu
2. Internet jako nastroj vyuky — vyuziti sluzeb internetu jako nastroje pro vyuku
3. Tvorba internetovych projektii

Shrnuti
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Multimédia ve vyu€ovani

@ Cile lekce

Cilem této lekce je charakterizovat multimédia a jejich zaclenéni do
pfipravy ucitele na vyucovani i do samotné vyuky. Lekce slouzi zarovei jako jednoduchy
navod pro tvorbu multimedialnich prezentaci a nabidne studentim naméty pro praci ve
vyuce.

Po absolvovani lekce budete:

e znat zakladni multimediélni formaty

e umét vyuzivat multimédia pfi vyuce informatiky a vypocetni techniky
e umét vyuzivat multimédia pii skupinové préci ve vyuce

e znat nastroje pro praci s multimédii

e umét tvofit multimedidlni prezentace

Casova naroénost lekce: 3 hodiny

Multimédia
Multimedialni zafizeni zprostfedkovava vnimani a praci s informacemi pomoci
riznych médii, pomoci riznych forem ztvarnéni informace (text, zvuk, video...).

Interaktivnost - uzivatel si miize vybrat a ptizpisobit zplsob ziskdvani a
zprostiedkovani informaci

Urovné:

1. RGzné pfistroje bez spojeni s PC - diaprojektor, magnetofon, video ...

2. Multimedialni PC - zvukova karta, CD ROM (DVD), hardware a software pro praci s
videem, reproduktorova soustava, mikrofon

3. Multimedialni PC spojené s dal§imi zatizenimi - spojeni PC s videorekordérem,
kamerou, hudebnimi néstroji, projektory, velkoploSnymi zatizenimi

Dalsi déleni:

a) zarizeni pro praci jednotlivce (zaka) - multimedidlni PC

b) zarizeni pro skupinu - projektory, velkoplo$né obrazovky, reprodukéni zatizeni,
spojen s roboty, métici technikou atd.

Multimedialni formaty na pocitaci (pfiklady souborovych ptipon):
- grafika - bmp, gif, jpg,

- zvuk - mid, wav

- video - avi, mpg, mov

- text - txt, doc, rtf, pdf, html

- animace - gif

To, ze je pocita¢ velmi zajimavy pfistroj pro praci s multimédii, neni asi potfeba
nijak zvlast zdiraziovat. Osobni pocitate prodélaly velky vyvoj. Prvni PC (tedy ty
kompatibilni se standardem IBM) byly v oblasti multimedii téméf nepouzitelné. To
pocitace typu Apple, Amiga a dal$i na tom byly z po¢atku mnohem lépe. Dnes, kdy kazdy
osobni pocita¢ je vybaven hardwarovymi i softwarovymi prostiedky umoziiujici pracovat
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se zvukem, grafikou, video sekvencemi, mame moznost vSech téchto sluzeb vyuzivat a to
bez né&jakych hlubsSich a detailnéjSich znalosti. I bézny uzivatel je schopen vyuzivat
velkych schopnosti multimedii zprostfedkovavat, zaznamenavat a zpracovavat informace.
Vyuziti multimedii ve vyuce je cilem mnoha pedagogt, ktefi si uvédomuji velké a Siroké
moznosti zajimavého a pro déti pfitazlivého piedavani informaci, jejich nazornosti a
zajimavosti.

Vyuziti multimedii ve vyuce je mozné rozd¢lit na dvé kategorie:
1. Prace s hotovymi multimedialnimi aplikacemi
2. Tvorba multimedialnich produktit

Prace s hotovymi multimedialnimi aplikacemi

Prace s hotovymi multimedialnimi aplikacemi, kterych je i na naSem trhu dostatek,
zatim jesté stale neni ve vyuce mnohde docenéna. A to 1 pfesto, Ze na trhu je obrovska
Skala programt napiiklad pro vyuku cizich jazykt, rizné encyklopedie, vyukové a
testovaci programy. VSechny ty mnohdy velmi kvalitné zpracované aplikace mohou v
rukou dobrého ucitele udelat vyu€ovani mnohem pfitazlivéjsi a ndzorngjsi. Kategorie
téchto programii ma vSak jeden spole¢ny nedostatek. I pfes veSkerou interaktivitu,
hypertexty, didaktické testy, nadherné video sekvence a podobné, se jedna o programy ve
velké mife zaloZené na pasivnim piijimani informaci. Zak je neustale do jisté miry jen
pasivnim pfijemcem informaci. Sleduje vSechny ty nadherné¢ a zajimavé zpracované
informace a obcas vyplni n¢jaky tkol ¢i test. Pfi sledovani ditéte pracujici s néjakou
multimedialni aplikaci zjistite, ze o ni po urcité dobé (mnohdy nepfili§ dlouhé) ztraci
zajem a jeho pozornost klesd. Opét prichdzi na fadu role ucitele, ktery musi vyuku
kvalitn¢ fidit. Multimedidlni aplikace nejsou urceny k tomu, aby si je zaci jen tak
prohliZeli. Aplikace by méla slouzit jako doplnék k vykladu ucitele. Jen ti opravdu velmi
motivovani zaci (ktefi maji o dané téma velky zajem) vydrzi u aplikace delsi dobu a stale
je obohacuje. Ostatni se vSech téch nadhernych obrazki, zvuki, video sekvenci po Case
nabazi a aplikace pro n¢ prestava byt pritazlivou. Je pravda, Ze existuji aplikace zalozené
na komunikaci s uzivatelem. Aplikace pak obsahuje mnohem vice rtiznych uloh, tkold,
testl nez obvykle a po zakovi zada jejich plnéni. VétSina programi je vSak hlavné
encyklopedického charakteru a pouze informace predklada uzivateli v urcité forme.

Tvorba multimedialnich produktt

Druhou moznosti multimedii je jejich aktivni vytvaret. Nenechat déti jen pasivné
multimedialni produkty sledovat, ale aktivné zpracovavat. Je pochopitelné, ze vysledné
produkty nebudou moci konkurovat profesiondlnim vyrobkiim. Ale o to preci nejde.
¢innost samotna. Uvédomme si, ze informatika a prace s pocitatem patii mezi predméty,
ve kterych by mél kladen velky diraz na praktickou ¢innost déti. Nebojme se s zaky
vytvaret rozsahlejsi projekty, ve kterych se multimedialni néastroje objevi.

€} Co potiebujeme?

®  Samoziejmé multimedialni pocitac, ale to neni v dne$ni dobé nejvétsi problém. Je
potfeba mit dostatek operacni paméti pro rychlejsi praci, zvukovou kartu nebo zvukovy
¢ip integrovany na zakladni desce, reproduktory nebo sluchatka s mikrofonem, dostate¢né
velky pevny disk pro ukladani dat. Skoly oviem vétsinou nemaji finanéni prostiedky k
vybaveni ucebny pocitaci, které vSechny spliuji kompletni multimedialni pozadavky.
Vhodnéjsi je zajistit, aby vSechny pocitace umozinovaly minimélné pracovat se zvukem a

vewr
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Ceny nejlevnéjSich zvukovych karet dosahly né¢kolika malo stokorun. Jejich
kvalita sice neni osliujici, ale pro Skolni ucely plné dostacujici. Nekteré zakladni desky
maji piimo zvukové Cipy integrovany a neni nutné zvukové karty dokupovat. Kvalita sice
nedosahuje urovné lepsich zvukovych karet, ale to ani neoekdvame. Misto reproduktorti
lze ke karté ptipojit sluchatka. Jsou levnéj$i, mohou byt spojeny s mikrofonem a pro
vyuku jsou vhodnéjsi, nebot’ zvuk jednotlivého pocitace nerusi ostatni. Takto vybaveny
pocita¢ jiz mtze slouzit k dal§i jednoduché upravé multimedidlné zpracovanych dat,
ptipadné jejich prohlizeni.

Data je vSak nejprve nutné prenést do pocitace a digitalizovat. Naroky na pocitac,
ktery toto umozni budou samoziejmé vyssi. Vzhledem k tomu, Ze prvotni zpracovani
informaci se provadi jen na zacatku préace, sta¢i v ucebné jen jeden pocita¢ schopny
provést potifebné operace. Tato pracovni stanice by méla byt nejkvalitnéjSim strojem v
ucebné. Zde neni dobré Setfit na operacni paméti. Vzhledem k dneSnim cendm doporucuji
alespoil 256 MB. Potiebny je rovnéz vykonny procesor, kvalitni zvukovéa karta, vykonna
graficka karta, porty USB, disk s velkou kapacitou. Vyhodou je monitor s vétsi
uhlopfickou. Nepostradatelnym zafizenim bude rovnéz scanner, kvalitni tiskdrna,
mechanika k vypalovani CDR médii. Doporucuji vybavit pocita¢ grafickou ¢i piidavnou
kartu s video vstupem a vystupem. Takové zafizeni ndm umozni zpracovat a upravit
nahravky z video kamery. Pro jednoduchou préci postaci naptiklad univerzalni graficka
karta firmy ATI s ndazvem All-in-Wonder, jejiZ cena v zakladni verzi je i pro Skolni
zafizeni piijatelnd. Karta umozni pfipojit k pocitac¢i video ptehravac, video kameru i
televizor. Nic pak uz nebrani zafadit do vysledného produktu 74kl 1 kratké video
sekvence natoCené Skolni nebo osobni videokamerou. Vhodny je rovnéz fadi¢ FireWire.
Podrobnéjsi informace ,,8ité na miru® vam jisté doda i seridzni prodejce.

Mnozi z ¢tenait asi nyni nechapavé krouti hlavou, kde by na vSechno Skola vzala
finance. Vzdyt' uspéchem casto je, ze se podaii n¢jaky ten pocita¢ viibec koupit. Popsané
naroky jsou samoziejmé jen idedlni a je potfeba se k nim co nejvice priblizit. Mnohdy
funkci, které jednotlivd zafizeni poskytuji. Na zakladni Skole neni potfeba vytvaret
naptiklad video sekvence nejvyssi kvality, ale zakiim umoznit pochopit a prakticky si
vyzkouset proces tvorby a zpracovani dat.

A jak vytvaret multimedidlni projekty? Samoziejmé zéalezi na v€ku, znalostech a
dovednostech zakl. Prvni kroky mohou byt délany na zékladé jednoduché multimedidlni
prezentace napiiklad v MS PowerPointu. Obsahem prezentace muize byt ptedstaveni
tiidy, Skoly, z&jmového krouzku a podobné. Vzhledem k tomu, ze uprava dat do
multimedidlni formy je pfece jen ndrocnéjsi, je vhodné podobné projekty zpracovavat ve
skupinach. Zaci si mohou vzajemné pomahat a navic se uéi tymové praci.

Vyuka multimédii
Vyuka zaméfend na tvorbu multimedialnich projektli by se méla odvijet ve ¢tyfech
zakladnich fazich:
1. Poznavani multimedialnich formati
2. Vyuka ovladani aplikace pro tvorbu prezentaci
3. Samostatna tvorba multimedidlnich prezentact
4. Tvorba multimedialnich projektii ve skupindch

1. Poznavani multimedialnich formatu

Nez zac¢nete multimédia ve vyuce pouzivat, je potfeba samoziejmé zvladnout
zakladni praci s pocitacem, upravu a tvorbu textil a obrazkl. V tématickém planu by se
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tato kapitola méla objevit ke konci Skolniho roku. Mélo by se jednat o jakési vyvrcholeni
vyuky informatiky. Casovy rozsah bude zileZet na hodinové dotaci, technickych
moznostech Skoly a trovni zaki. Kapitole mizeme naptiklad vénovat dva mésice pii
hoding informatiky tydné.

Studenti by se m¢li nejen naucit ovladat softwarové aplikace, ale rovnéz je vhodné
do vyuky zafadit i ndvod, jak vytvaret nckteré multimedidlni formaty a jak s nimi
zachazet. Odmyslime-li si text a jednoduché obrazky, s kterymi uz umi v této fazi
pracovat, zbyva nam hlavné digitalizace dat, zvuk a video. Praktické praci s riznymi
formaty by méla predchazet alespoti jednoducha a co nejvice srozumitelna teorie. Zaci by
se méli seznamit s formaty obrazkl jakou jsou napiiklad BMP, GIF, JPG, s formaty
zvukovych nahravek WAV, MIDI, AU, MP3, RealAudio a video sekvenci AVI, MPEG,
QuickTime, RealVideo a podobné. Pfi vyuce se snazme postupovat co nejvice nazorné a
ukazovat praktické ukazky jednotlivych multimedidlnich formati. Je-li vaSe Skola
pfipojena na internet, urcité¢ pro vas nebude problém stdhnout si pfislusné typy ukéazek
nebo je zde piimo zakim ukazat.

Ale ani na Skole bez pfipojeni neni nutné si zoufat. VétSina “pocitacovych®
¢asopist nabizi na vlozenych CD ROMech velké mnozstvi ukazek i aplikaci.

Po zvladnuti teoretickych zakladi ptichdzi na fadu ukdzka praktickd prace s
jednotlivymi multimedialnimi prvky. Protoze Zaci jiz zvladli tvorbu textu i jednoduchych
¢innostem. Naskenovat svou fotografii, pfevést zvukovou nahravku do pocitace,
vyzkousSet si zachytdvani obrazka i videa a podobné aktivity budou pro studenty urcité
velmi zajimavé.

2. Vyuka ovladani aplikace pro tvorbu prezentaci

Je potieba Zaky naucit pracovat s nékterym z jednoduchych néstroji, ktery umozni
vytvaret multimedialni projekty. Volba produktu se bude odvijet za prvé od technickych a
finan¢nich moznosti Skoly. Druhym kritériem je pak zpiisob préace s aplikaci a jeji
vhodnost pro vyuku.

Jakmile si vybereme produkt, nésleduje fdze sezndmeni s jeho moZnostmi. Zde
za¢ina prvni velky problém: U¢itel mnohdy s aplikaci neumi pracovat. Skol, které vysilaji
své zaméstnance na piipadna Skoleni, mnoho neni a ucitel ¢asto nemd energii na to, aby
sdm bez pomoci zvladl uskali programu. Lecktery cesky ucitel rovnéz stale jesté¢ neni
schopen pted zaky zcela oteviené fict, Ze néco neumi. To radéji zkousi kldvesové zkratky
a poucky z ucebnic. Neumét ovladat néktery softwarovy produkt vSak neni Zzadnou
ostudou. Jen se podivejme s jakou dynamikou a rychlosti se objevuji nové verze i1 zcela
nové programy. Neni v silach zddného ¢lovéka neustale sledovat veskery vyvoj. Mnohé
postupy a zpusoby prace jsou vSak velmi podobné, ne-li stejné. Spolecné s zaky je mozné
produkt prozkoumavat a hledat jeho vyhody, moznosti i nedostatky. I tato ,,objevitelska*
prace je ve vyuce dilezita a zdky mnohem vice zaujme nez nezézivné biflovani poucek.

Pro zadkovskou praci s multimédii je vhodné vytvaret multimedidlni prezentace.
Mezi produkty, které lze k této cinnosti vyuZit bude asi nejobvykleji patfit MS
PowerPoint. Tento néstroj je rozsifen na velkém mnozstvi kol a jednd se zaroven o jeden
z nejcastéji pouzivanych prezentacnich néstroji. Pro vyuku je velkou vyhodou existence
jeho Ceské verze, vcetné Ceské napoveédy.

V prvé tadé je potieba, aby zaci zvladli ovladani aplikace, jeji Gskali a moznosti.
Uditelovym ukolem je seznamit studenty se zakladnimi vlastnostmi softwarového
produktu. Uvé€domme si vSak, ze neni nutné v ramci vysvétlovani jit az do téch
nejmensSich detaild. Nechejme né€co na studentech, neuzavirejme jim prostor pro
samostatné zkoumani a hledéni.
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Béhem vyuky prezentacni aplikace je dobré klast diraz na nacvik praktickych
dovednosti. Kazdy stupeit vyuky byl mél byt feSen hlavné pomoci kratkych a
jednoduchych praktickych cviceni, jejichz hlavnim cilem je dosahnout urcité Grovné v
ovladani programu. Cviceni by méli zaci byt schopni vyfesit za nékolik minut. Jedna se
naptiklad o postupy pfi vytvaieni barevnych schémat jednotlivych snimku prezentace, pii
vkladani textl, obrazki, grafii, zvuk ¢i video sekvenci.

@\ Par tipu:

Nez za¢neme s zaky prakticky pracovat s MS PowerPointem nebo jinym
prezentatnim nastrojem, je potieba je seznamit s jeho ucelem a moznostmi. Hlavné u
zaki zakladnich §kol doporucuji dikladnou a ndzornou demonstraci. Misto zdlouhavého
povidani predved’te zdkiim ptipravenou praktickou ukazku. Pred vyukou si pfichystejte
prezentaci, ve které ukazete vSechny hlavni rysy MS PowerPointu. Jako téma si vyberte
naptiklad predstaveni své osoby. S nejvétsi pravdépodobnosti nemate na Skole
odpovidajici techniku pro projekci vasi ukdzky z pocitace, a proto nahrajte svou
prezentaci na jednotlivé pocitace, pfipadné na server vasi lokalni sité. Jelikoz nebudete
moci svou prezentaci ovladat, nastavte urcitou ¢asovou prodlevu pii pfechodech mezi
jednotlivymi snimky. Tato praktickd demonstrace da zdkiim mnohem vice nez pouhy
uciteltiv vyklad. Po té mizeme pfistoupit se studenty k praktické ¢innosti.

Doporucuji zadit vytvaret prezentaci pomoci nékteré z pfipravenych Sablon.
Vybirejte postupné snimky tak, jak jsou ulozeny v nabidce ,,Novy snimek*. Pro prvni
prezentaci si na pocate¢ni snimek napisi studenti nazev prezentace (napt. Jaky jsem?) a
své jméno. Druhy snimek bude obsahovat seznam s odrazkami, ve kterém zak napiSe své
zajmy. Tteti snimek bude slozen ze dvou sloupci textti. V jednom zak uvede oblibené a v
druhém neoblibené §kolni predméty. Predposledni snimek bude obsahovat tabulku o dvou
sloupcich a péti tadcich, ve kterych budou uvedeny znamky z nékterych predmétu.
Posledni snimek bude obsahovat text a klipart. Do textové ¢asti napisi studenti své osobni
udaje a vyberou si libovolny klipart. Celkové ¢innost nezabere zakiim vice nez jednu
vyucovaci hodinu. Jakmile zvladneme zékladni sestaveni prezentace, miizeme se pustit do
dalsich uprav, jako je formatovani textu, animace, casovani, efekty, uprava obrazka apod.
Potfad méjme na védomi, Ze vSechny nové poznatky je potieba, aby si zdci okamzité
zkusili provést. Nejprve pod vedenim ucitele a nasledné sami. Timto zplisobem se muzete
zaky naucit vSechny zvolené moZznosti MS PowerPointu.

3. Samostatna tvorba multimedialnich prezentaci

V okamziku, kdy se zak dozvédél a zvladl zékladni informace o multimedialnich
formatech a aplikaci, s kterou bude pracovat, prichazi na fadu samostatnd prakticka
¢innost. Teprve pfi ni se skute¢né nauci praci s multimédii.

Prvnim ukolem ucitele je vymyslet zajimavé a pro déti pfitazlivé téma jejich
prezentace. Tady zalezi hodné na konkrétnich podminkach, véku a vyspélosti zakd c¢i
studentll. Mezi témata prezentaci, které mohou zpracovavat jednotlivi studenti miizeme
zaradit napriklad:

- j4 amé zajmy

- ma oblibena hudebni skupina, sportovni klub, sportovec, herec

- z4jmovy krouzek, skautsky oddil, sportovni klub..., ktery navstévuji

- nejkrasnéjsi misto, kde jsem byl o prazdninach

- misto, které bych rad navstivil

- m¢ domaci zviratko
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Druhym ukolem ucitele je potfeba stanovit rozsah prezentace. A to jak po strance
obsahu, tak i po strdnce formy. Je potieba Zadkiim jednoznacné fict minimalni naroky
kladené na jejich praci. U formy prace je vhodné se vyhybat mnozstvi samoucelnych
efektl a rad¢ji zvolit vétsi mnozstvi riznych multimedialnich formatt. Tvorba projektu
by neméla byt pfili§ Casové ndrocnd a zéaci by ji méli zvladnout v nékolika hodinach
(idedlni je Casovy rozsah 2 az 4 vyucovaci hodiny).

Vzhledem k mozZnostem jednotlivcli, nebudou jejich prace obsahovat mnoho
multimedidlnich prvkd, které by Zaci samostatné tvofili. VétSinou se bude jednat o text a
obrazky. Kazda lepsi prezentace by vSak méla obsahovat i fotografie. Protoze vlastnictvi
digitdlniho fotoaparatu je zatim vysadou jen men$iho poctu lidi, bude se jednat o
digitalizaci béznych fotografii, které si déti donesou. Vybavit skolu alespon jednoduchym
scannerem by nemusel byt velky problém. Ceny pfistroji klesly na pfijatelnou mez,
pficemz jejich kvalita pro praci ve vyuce je vyhovujici.. Jeden scanner ve tfid¢ plné
dostacuje a Zaci se béhem hodiny mohou u négj bez vétSich obtizi vystiidat. DalSim
multimedidlnim prvkem, ktery mohou Zaci do své prezentace zatadit, je zvukovy zdznam.
Muze jit naptiklad o kratickou ukazku pisn€ oblibené hudebni skupiny nebo nahrana
ukéazka vlastni hry na hudebni nastroj. Druhy pfipad je mozné zpracovat jako domaci
ukol. Dité si doma nahraje ukdzku na béznou magnetofonovou kazetu a ve Skole ji
pirehraje ptes zvukovou kartu z magnetofonu do pocitace.

V okamziku dokonceni multimedialni prezentace Zdkova prace nekonci. Bylo by
chybou ucitele pouze posbirat jednotlivé soubory a oznamkovat je. Prezentace by se méla
ukdzat ostatnim. Vy€lehme v ramci vyuky dostatek Casu pro vlastni predvedeni
jednotlivych tkolt. Jen si v§imnéme, jaké problémy mnohym zaktim zdkladnich, ale
bohuzel i stiednich $kol, ¢ini vyjadfovani. Zak, ktery demonstruje své feseni, se nejen uéi
ovladat softwarovy produkt, ale zvykd si rovnéz na vystupovani pred lidmi, uéi se
vyjadfovat a obhajovat své myslenky a nézory. Po pfedvedeni prezentaci musi nasledovat
jeji ohodnoceni. Opét by tato faze neméla byt pouze v rukou ucitele. Chtéjme po ostatnich
zacich, aby 1 oni ohodnotili troven prezentace, jeji kvality i slabsi mista. Hodnotici Zaci si
pak 1épe uvédomi vSechny uskali i mozné postupy pfi tvorbé projektu. Zdokonaluji se ve
schopnosti obhajovat své nazory, uci se diskusi a komunikaci. Teprve az své pfipominky
prednesou ostatni studenti, mél by ohodnotit praci ucitel.

@\ Piiklad prezentace:

Nazev projektu: Ja a mé zaymy
Cil projektu: Predstavit sebe a svou rodinu, uvést své hlavni zajmy,

ukazat své schopnosti.
Vychovné vzdélavaci cil: ~ Prohloubit znalosti Zakl v ovladani MS PowerPointu a v
oblasti multimedidlnich formatd. Zvysit samostatnost a vyjadfovaci schopnosti zakd.
Casovy rozsah: 2 hodiny samostatné prace + 1 hodina pro praktického pfedvedeni
Rozsah prace: Minimaln¢ 8 snimkti v MS PowerPoint
Minimalni multimedialni prvky v prdaci:  text, obrazky, naskenované fotografie,
zvukova nahravka
Potrebny hardware a software: ~ MS PowerPoint, pocitace se zvukovou kartou a CD
ROM, scanner, magnetofon, kabel pro spojeni magnetofonu se zvukovou kartou

4. Tvorba multimedialnich projektu ve skupinach

V okamziku, kdy studenti zvladnou zékladni metody a postupy pfi vytvareni
jednoduchych multimedidlnich prezentaci, ptichdzi na fadu tvorba projektd ve skupinach.
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Nechci se mnoho rozepisovat o vyhodach a tskalich skupinové vyuky, ale snad jen
krétce.

Prace ve skupinach ptinasi do vyuky mnoho novych prvki a mize poskytnout
zajimavé vysledky vychovné vzd&lavaciho procesu. Cinnost ve skupiné je mnohdy
mnohem intenzivngjsi, neZ pii samostatné praci jednotlivce. Zaci nejen vypracovavaji
zadany tkol, ale pfi feSeni tkolti vzajemné diskutuji, utvrzuji si nebo koriguji své ndzory,
napady, znalosti 1 dovednosti. Pfi spolecné aktivit¢ dochédzi samoziejmé k tomu, ze
studenti s veétSimi znalostmi ¢i dovednostmi uéi své spoluzéky, kteii jejich ,,vyklad*
vnimaji mnohem vice nez vyklad uciteltiv. Ale i zaci, ktefi predavaji své zkuSenosti, se
uci. Tim, Ze jsou nuceni objasnit feSeni problémul spoluzdkiim, si latku dale ujastiuji.
Nadarmo se nefikd, ze poznatky umime dokonale az v okamziku, kdy jsme je schopni
spravné objasnit a vysvétlit ostatnim!

Prace ve skupinach ptinasi vSak také mnoho problému. Nejenze je to metoda v
¢eskych Skolach velmi malo vyuzivand, ale rovnéz ,,narusuje obvykly pofadek panujici
pfi vyu€ovani. Zaci jiz nemohou pouze sedét v lavicich a v tichosti poslouchat ugitele. Je
potieba diskutovat, vybirat nejlepsi feseni... takZe Sum az ,,hluk* ve tid¢€ je skoro jako o
prestavce. Pofad méjme na mysli, ze dulezita je aktivita déti. Je-1i pii skupinové praci nad
multimedidlnim projektem ve tfid€ neustale klid, pak je to Spatné¢! Minimaln¢ ve fazich,
kdy se studenti musi domlouvat na dal§im feSeni svého ukolu, musi byt pfitomna diskuse
o problému a ta v tichosti vést nejde!

Prestoze studenti ve skupinach pracuji samostatné, je tato forma vyuky pro ucitele
hodné€ narocna. Jeho ukolem je zajistit nasledujici tkoly:

* Motivace studentii, zadani prace

* Udéleni rad a navodiui pro rozdéleni prace ve skupiné a jeji organizaci

* Prithezna kontrola prace tymu a pripadné dalsi rady

* Hodnoceni prace tymu, pripadné jednotlivcii

Nejprve je potieba studenty rozdélit do skupin. Jako idedlni se mi jevi skupina se
tfemi az péti ¢leny. Prace ve dvojicich se obcas diky absenci stdva ¢innosti jednotlivcd a
pfi vétsim mnozstvi ¢lentt maji studenti problémy s fizenim skupiny a rozdélovanim
prace.

Pokud podobny projekt délate se svymi svétenci poprvé, je vhodné navrhnout jim,
jak si rozdélit praci ve skuping, jak ji fidit a spolupracovat. Ucitelova ¢innost samoziejmeé
nekonéi ptidélenim ukoll, mél by jednotlivé skupiny neustale sledovat a hlavné v
pocatcich udé€lovat rady, pfedevSim v oblasti fizeni a organizace. Toto sledovani je
vyhodné také pro konecné hodnoceni, aby bylo jasné, jak se jednotlivi studenti
projevovali a zapojili do prace kolektivu.

Pro mnoho ucitelti pfichdzi na konci pretézky kol ohodnoceni prace a udéleni
znamek. Je jasné, Ze ve skupiné se jednotlivec mize schovat za vysledek celku, ptestoZe
jeho piinos byl minimalni. Proto je vhodné praci skupiny sledovat v pribéhu celého
zpracovavani ukolu. Pii hodnoceni je potieba brat v potaz Cinnost konkrétnich zaki.
Skupina by sama méla byt schopna své jednotlivé ¢leny ohodnotit z hlediska piinosu ke
kone¢nému vysledku.

Cim star$i Z4ci, tim miZe byt zaddni samoziejmé obtizn&jsi nejen z hlediska
provedeni, ale i fizeni a organizace skupiny. U Zaka zakladnich Skol se vyhybejte
zadanim, které vyzaduji mnohatydenni az n€kolika mési¢ni praci nad tkolem. Mensi déti
potiebuji viditelné cile, jejichZ splnéni nesmi byt v dalekém horizontu. U Zakt zakladnich
Skol bych doporucoval formulovat zadani tak, aby jeho splnéni bylo mozné béhem dvou
az tii tydnl, coz obvykle mlze piedstavovat 3 az 6 vyucovacich hodin. Dal$i tyden
vénujte hodnoceni a rozboru odevzdanych prezentaci. U studentl stfednich Skol mtize byt
vénovano praci vice ¢asu, ale ani zde ji zbyte¢né neprodluzujte.
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Cinnost ve skupinach neni jednoducha forma vyuky a proto je nezbytné Zaky
(alespon v pocatcich) obeznamit se systémem prace.

Kazdy tesitelsky tym by mél projit nasledujicimi fazemi:

1. Analyza tématu, rozdéleni ukolii ve skupiné

2. Priprava jednotlivych multimedialnich prvku projektu

3. Spolecna uprava a sjednoceni prvkii prezentace

4. Tvorba prezentace

5. Ladeni a testovani prezentace

6. Hodnoceni vlastni prace

U prezentace vytvarené vice zaky je potieba davat pozor na jednotny raz vsech
snimkd, t.j. barevného podkladu a schématu snimkii, jednotnych fontech, stejnych
formatech a podobné. Castou chybou fesitelského tymu je vynechani prvni faze prace,
tedy analyzy zadani a rozdé&leni prace. Ukolem pedagoga je upozornit studenty na tento
problém a navrhnout jim zptsob jeho feseni.

Formy prezentaci

Forma multimedialni prezentace miize byt vytvofena pro dva zikladni druhy
vyuziti:

* pro predvadeni

* pro prohlizeni

Oba druhy prezentaci se budou znateln& lisit formou a moznostmi. Udelem
prezentace pro predvadéni (naptfiklad na seminafich, prednaskach, besedach...) je hlavné
doplnit mluvené slovo pfednasejiciho. Velké mnoZstvi riznych obrazki, obsahlé texty,
dlouhé video sekvence, mnozstvi barev, bude pisobit rusivé a odvadi pozornost
posluchace od tématu. Proto pii tvorbé takovéto prezentace vyznavejme jednoduchost.
Snimky by mély vypadat nasledovné: barevné jednolité pozadi, kratké texty heslovité
popisujici téma, vétsi velikost pisma, jednoznaény barevny kontrast pisma a pozadi
(naptiklad zluté pismo na tmavé modrém pozadi nebo opacn¢), malé mnozstvi obrazkii na
jednom snimku, kratké zvukové 1 video ukazky a podobné. Vime-li ptedem, kde se bude
vytvofena prezentace predvadeét, prizpasobte ji tamnim technickym moZznostem.
Prezentace na pocitaci, miize byt barevnéjsi a pestiejSitho vzhledu nez pti promitani na
platno. Hlavné v piipadé projektoru s nizSich svételnym vykonem nebo v mistnosti s
nedokonalym zatemnénim nepouZivejte mnoho malych detaild, obrdzky jako podklad
stranek, malé fonty, mén¢ kontrastni barevné pifechody a podobn¢. Prezentace v tomto
pfipadé musi byt jednoduchého az strohého vzhledu, aby byly dobie vidét podstatné
informace.

Prezentaci je mozno vyuzit i k prohlizeni. Mam na mysli produkt, ktery si uzivatel
sdm interaktivné prochazi. Sam si voli tempo, pfipadné informace a jejich format, ktery
chce vidét. Takovy vytvor se bude formou castecné blizit multimedidlnim encyklopediim
a programim. UZivatel jej bude prohlizet na pocitaci. Nemusime tedy feSit problémy s
nedokonalou projekci a Spatnou viditelnosti mensich detailti. Pfi tvorbé nejsme tolik
omezeni velikosti jednotlivych dat v projektu. Del§i odezva pii nacitani nékterych
naro¢né¢jSich multimedidlnich prvkl sice nebude uzivatele nijak téSit, ale nezplsobi
problémy, které by ptichazely na fadu v pifipad¢ prezentace urcené k predvadéni. Rovnéz
prabéh prezentace nemusi byt disledné sekvencni, ale bude zalezZet na uzivateli a jeho
zdjmu o konkrétni informace a postup jejich vybéru. PowerPoint ndm v tomto ptipadé
poslouzi jako jednoduché prostiedi pro tvorbu multimedidlniho projektu, ktery bude
¢aste¢né napodobovat multimedidlni encyklopedie, o kterych jsem se zmifloval v prvni
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¢asti naseho miniseriali. Rozdil bude v tom, ze zak nebude pasivnim odbératelem, ale
aktivnim tvlircem.

Vyhnéte se vSak vytvaieni prezentaci, ve kterych se to hemzi obrazky, zvuky a
animacemi, které si studenti stdhnou z internetu nebo si nékde jen okopiruji. Pomineme-li
ne nepodstatné problémy spojené s autorskym pravem, je pro vyuku mnohem piinosnéjsi,
vyzkousi-li si zaci i vytvafeni multimedialnich casti prezentace. Upfednostitujte vlastni
tvorbu, textem pocinaje a kratkym video klipem konce. Vlastni tvorba zakli asi nepfinese
tak efektni a dokonalé¢ vysledky, ale to myslim neni cilem. Podstatné je, ze déti si
vyzkousi rizné aktivni ptistupy k tématu.

Pro praci ve skupinach doporucuji tvofit prezentace ve formé& pro prohliZeni.

wev

multimedialni prvky (vétsi obrazky, delsi zvukové a video ukéazky).

Kontrolni ukol:
® Vysvétlete rozdil mezi prezentacemi pro predvadéni a pro prohlizeni.

@\ Piiklad prezentace

Nazev projektu: NaSe Skola
Cil projektu: Ptedstavit nasi Skolu, jeji historii a soucasnost, studijni obory, vybaveni
Skoly a podobng.
Vychovné vzdélavaci cil: Prohloubit znalosti zakli v ovladani MS PowerPointu a v oblasti
multimedidlnich formatd. Naudit zdky praci ve skupiné. Projekt je uren studentim
sttednich skol.

Forma: Prezentace urcena k prohliZzeni na pocitaci.

Casovy rozsah: 6 hodin samostatné prace + 2 hodina pro praktického predvedeni
(celkem 4 tydny)

Zakladni ukoly:

1. Vyfotit nckolik obrazki Skoly - neméte-li digitdlni fotoaparat (coz je
pravdépodobné), dostane kazdd skupina moznost vytvofit si 5 snimkii na bézném
fotoaparatu. Kinofilm pak ucitel nebo povéieny zak nechd do pfiistiho tydne vyvolat. V
nasledujici hoding se fotografie naskenuji.

2. Napsat informace o historii a souc¢asnosti Skoly (jako inspirace mize napiiklad
slouzit propagacni materialy o Skole).

3. Zjistit si zajimavosti o Skole (naptiklad postiehy byvalych studentii, vyznaéné
osobnosti, které na skole studovali a podobn¢). Tento kol doporucuji nechat studentim
provadét mimo vyucovani.

4. Natocit videokamerou kratky klip. Pfenést ho pomoci pfislusné piidavné
hardwarové karty do pocitace a digitalizovat alespont do formatu AVI.

5. Vytvorit v pocitaci (pfipadné klasickou formou a pak naskenovat) obrazky,
které budou dotvaret designe prezentace.

6. Nahrat kratky rozhovor s nékolika studenty ¢i nékterymi z ulitelii a pfenést jej
do pocitace.

Potrebny hardware a sofiware: MS PowerPoint, pocitate se zvukovou kartou,
scanner, magnetofon, mikrofon, kabel pro spojeni magnetofonu se zvukovou kartou,
video kamera, grafickd nebo specialni karta umoziujici zachytavani videa a jeho ptrevod
do digitalni formy. Pocitace by mély byt spojeny v siti, aby si studenti mohli rozesilat
jednotlivé ¢asti projektu.
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Korespondenéni ukol

Vytvoite prezentaci napiiklad v PowerPoint o tvorbé a piipravé prezentaci.
Prezentaci pfipravte tak, aby byla vhodna pro vyuku v pfedmétu informatika. Vytvofeny
soubor zaSlete na adresu tutora.

® Shrnuti

e Vyuziti multimedii ve vyuce je mozné rozd¢lit na dvé kategorie:
1. Prace s hotovymi multimedialnimi aplikacemi
2. Tvorba multimedialnich produktii

e Vyuka zaméfend na tvorbu multimedialnich projektti by se méla odvijet ve Ctytech
zakladnich fazich:

1. Poznavani multimedialnich formati

2. Vyuka ovladani aplikace pro tvorbu prezentaci

3. Samostatna tvorba multimedialnich prezentaci

4. Tvorba multimedialnich projektii ve skupindch

e Cinnost ve skupinach by méla projit nasledujicimi fazemi:
1. Analyza tématu, rozdeleni ukolii ve skupiné
2. Priprava jednotlivych multimedialnich prvku projektu
3. Spolecna uprava a sjednoceni prvkii prezentace
4. Tvorba prezentace
5. Ladeni a testovani prezentace
6. Hodnoceni viastni prace

e Forma multimedialni prezentace mize byt vytvotrena pro dva zakladni druhy vyuziti:
* pro predvadeni
* pro prohliZzeni

Rejstiik
FireWire
Format
Interaktivnost
Multimédia
Power Point
Prezentace
Scanner
USB
Zvukova karta
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Programovani na zakladni a stredni skole

@ Cile lekce

Cilem této lekce je charakterizovat moznosti vyuky zakladi
algoritmizace a programovani na zékladnich a stfednich Skolach.

Po absolvovani lekce budete:

e znat zakladni pozadavky na oblast vyuky zakladd programovani
¢ znat vhodné prostiedky pro vyuku programovani

e naucite se pracovat s vyvojovymi nastroji Karel a Logo

Casova naroénost lekce: 3 hodiny

Jak vyucovat programovani?

Na mnoha zékladnich a stfednich Skolach, kde je pfedmét vypocetni technika
zafazen do vyuky, se programovani vyhybaji. U¢ebni osnovy sice doporucuji zaklady
algoritmizace, ale jsou natolik voln¢ stanoveny, Ze mnoh4d z doporuceni zlstanou
nevyslySena. V tématickych planech pak prevazuji zdklady opera¢niho systému a psani v
nekterém z editorti.

Je wvibec nezbytné ucit vSechny zaky zakladim programovani? Vzdyt
profesiondlnich programatorii neni zapotifebi mnoho a vétSina naroda bude jen pouhymi
uzivateli pocitac¢ti. Nutit déti pracovat se slozitymi programovacimi nastroji a trapit je
ucenim komplikovanych programovacich jazykl ur€ité¢ neni vhodné a nepftinese to zadny
vyznam. Zatadit do tématického planu na zakladni Skole vyuku programovani naptiklad v
Pascalu je opravdu nestastny krok. Vzhledem k hodinové dotaci a Grovni znalosti déti je
témét nemozné zaky seznamit byt jen se zaklady takovéhoto programovaciho jazyka.
Jazyky jako jsou Pascal, C, C++, Visual Basic a podobn¢ patii pfipadné aZ na stiedni
Skoly, a to jen na Skoly se zvySenou mirou programovani.

Jak tedy ucit programovani mensi déti? Podstatou programovani na zakladni Skole
by jednozna¢né nemélo byt ovladnuti nékterého z programovacich jazykd, ale objasnéni
zakladnich principi a zasad tvorby algoritmil a programil, prohloubeni analytického a
logického mysleni. K tomuto nepotifebujeme prostiedky se slozitou syntaxi,
komplikovanou strukturou datovych typt a zdrojovych soubort. Naopak programovaci
nastroj by mél byt co nejjednodussi v ovladani a u€eni. Musi podporovat ptirozenou
touhu ditéte po zkoumani a hravosti. Zacinat ucit mensi déti préaci s pocitacem za pomoci
MS Wordu nebo dokonce piikazii MS DOSu ¢i Linuxu je zna¢né nestastny postup. OC je
vhodngjsi tvorba napiiklad v Logu nebo v Baltiku. Zikim pod rukama vznikaji
programky, nad jejichz kvalitni Grovni obcas uzasne i ucitel. Jen tak mimochodem se uci
ovladat pocita¢ a pracovat s klavesnici a mySi. VSe zcela pfirozené, pii zachovani
podnétného prostfedi pro iniciativu a napaditost déti. Pfi programovani lze vyuku
mohou si vymyslet dalsi vylepSeni a zdokonaleni svych praci. Slabsi zaci budou mit
radost z vyieSeni jednoduchych uloh. Jak nudné a nezajimavé proti tomu musi ptsobit
vyuka zaloZena jen na kanceldiskych softwarovych produktech, uceni klavesovych
zkratek a opisovani textll. Nastésti mame k dispozici dostate¢ny vyber vhodnych néstroja
pro potfebu zakladnich Skol. VétSinou jsou zalozeny na moznosti grafického vystupu,
ktery je pro déti zajimavéjsi a ndzornéjsi nez strohé texty.

39



Programovaci jazyk, ktery se rozhodneme aplikovat v hodinach vypocetni
techniky, by v8ak mél splilovat urcita kritéria. V zddném piipadé by jeho syntaxe neméla
byt piili§ slozita. Z ¢asového, ale ani didaktického divodu neni vhodné vénovat velké
mnozstvi Casu a energie pouhému uceni jazyka. Je potfeba mit neustdle na paméti, Ze
cilem neni ovladdat programovani v urCitém programovacim jazyku, ale naucit décti
zakladim algoritmizace, logického a programatorského mysleni. Jazyk je pouhym
nastrojem k dosazeni tohoto cile. Neplytvejme tedy Usilim na vétSinou marnou snahu
objasnit détem zakladnich Skol programovani v Pascalu nebo jesté hit v jazyku C. Dalsi
vyhodou je, umi-li vybrany programovaci nastroj zapisovat ptikazy i ¢esky. VétSina zaka
nema natolik zazity cizi jazyk, aby jim piikazy v anglictin€ neplsobily problémy. Je
vhodné, aby se d¢ti soustfedily na vytvafeni programti a nemusely velkou ¢ast svého usili
vénovat premysleni nad znénim a tvary ptikazli. Nezbytnou podminkou je jednoduché,
prehledné a uzivatelsky piistupné prostifedi programovaciho nastroje. Prostiedi musi byt
kvalitné strukturovano a mélo by umoznovat jej upravovat podle zvysujicich se znalosti a
narokd zakd. Hlavné pro mensi déti je vyhodnd moznost visualni tvorby programt, bez
vysSich narokl na znalosti matematiky. Déti potiebuji vidét vysledky svého pocinéni.
Ptilisna mira abstrakce ¢ini programovani pro velkou ¢ast déti nepochopitelnou. Naopak
ptehledné grafické ztvarnéni algoritmii 1 samotného programu c¢ini programovani
zajimavé a pritazlivé. Chceme-li vSak, aby nastroj slouzil i pro slozitéjsi tikoly, musi
podporovat i psanou formu tvorby programi. Zvoleny programovaci jazyk by mél ctit
zasady moderniho programovani, jako je napiiklad tvorba podprogrami a jejich
parametrd, piehlednd modularizace jednotlivych projektd, prace s jednotlivymi objekty a
pod. V neposledni fad¢ je pro vybér nastroje dulezita jeho cena. VéEtSina vyrobeid nabizi
vyrazné slevy pro Skoly nebo vyhodné multilicen¢ni podminky, na které je potieba se
informovat.

Zasvétit zaky do taji programovani neni jednoduchd zalezZitost. Cely proces se
sklada ze dvou slozek. Jedna je zaméfena na zvladnuti zakladnich algoritmickych a
programovacich struktur a postupli. Druhym problémem a ukolem vyucujiciho je naucit
zaky ovladat programovaci jazyk, jeho syntaxi, ptednosti i zaludnosti, orientaci v
prostfedi ptekladace. A zde nastava problém, ktery vede velkou ¢ast ucitelit k tomu, ze
odmitaji programovani na zakladni Skole. Pod programovanim se jim totiz vybavi prave
ta druhd cast, tedy uceni programovaciho jazyka. Mnohdy maji v paméti vlastni neblahé
zkusenosti s relativné komplikovanou strukturou a prostiedim jazyka Pascal &i C. Ukolem
zakladni Skoly vSak neni naucit programovaci jazyk, ale zakladim programovani. Nebot’
nez se déti dostanou do praxe, budou programovaci nastroje ziejmée vypadat upln¢€ jinak.
Stejné¢ by nemélo byt cilem predmétu vypocetni technika naucit Word ¢i Excel, ale
dovednost prace s textem a informacemi. Jen si vzpomente, jak vypadaly textové a
tabulkové aplikace pied sedmi lety.

Aby vyuka zakladl programovani byla opravdu efektivni, je potfeba zvolit néstroj,
jehoz zvladnuti bude co nejjednodussi a zakiim bude init jen minimélni problémy. Zadna
slozita struktura zdrojovych textd, jednoduché¢ a piehledné prostedi prekladace, ndzorny
vystup. To vSe 1 za cenu jistych omezeni jazyka, protoZe s Zaky neni potieba vytvéiet
slozité a komplikované programy.

Robot Karel

Jednim z néstrojt, ktery vyhovuje tomuto pozadavku je programovaci jazyk Karel.
Vznikl pred dvaceti lety a vytvofil jej Richard Pattis pravé pro vyuku programovani.
Poprvé jej popsal ve své knize ,,Karel The Robot“, ktera vysla v roce 1981. Nazev
programovaciho jazyka je vlastné spojen s naSi zemi. Autor jej nazval na pocest Karla
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Capka, ktery slovo robot rozsifil do svéta. Podstatou jazyka je snaha o ovladani robota,
ktery se pohybuje v uzavieném prostoru - mésté. Ukolem déti je Karla naucit prochazet
meéstem, vyhybat se prekazkam, zvedat ¢i pokladat znacky. Na pocatku umi robot pouze
nékolik mélo jednoduchych piikazli jako jsou: krok, vlevo v bok, polozit a zvednout

vvvvvv

vvvvvv

jazykt, kde nékteti zaci samostatné nastuduji rizné technické dokonalosti, jako napiiklad
programovani grafické ¢i zvukové karty, portii a pod, ale maji obrovské mezery v oblasti
zakladnich algoritmickych postupl, v praci s podprogramy a jejich parametry.
Programovaci jazyk Karel samoziejmé podporuje zékladni algoritmické struktury, tedy
blok ptikazli, podminky a cykly, nuti nas premyslet o tvorbé podprogramt. Pti vytvareni
je mozné vyuzit rovnéz principu rekurze, kterd je zde opét pro zaky pochopitelnéjsi nez v
nékterém z dokonalejSich programovacich jazykd.

Na robota Karla si néktefi jesté moznéa pamatuji z dob pocatkli osobnich pocitaca
v nasi zemi. Jeho implementace na pocitacich PMD 85, 1Q 151, ZX Spectrum i dalSich
byly zna¢né rozsitené. Prestoze robot Karel jiz ma spoustu let, stale se vyviji a upravuje.
Dokonce ma svého nasledovnika, ktery umi pracovat s objekty a jmenuje se Karel++
(ztejmé analogie s programovacim jazykem C++, ktery je objektovym pokracovatel
jazyka C).

Pro skoly je dulezita dostupnost programovaciho nastroje. Po celém svété existuje
Karel zabyvaji. S robotem mulzete pracovat i na Internetu, nebot nastroj je
naprogramovan v jazyce Java. Pro Ceské Skoly je samoziejm¢ vhodnéjSi mistni nebo
alesponi lokalizovany produkt. Na konci ¢lanku je pfiloZzeno né€kolik adres, které vam
mohou pomoci s vybérem, ale i v zacatcich programovani. Pro uplné zacate¢niky
doporucuji knihu ,,Martina si hraje s pocitacem®. Vydani je sice starSiho data, ale snad se
vam ji v n€které knihovné, antikvariatu ¢i domaci knihovni¢ce podafi objevit. Je psana
¢tiveé a je urcena hlavné détem. Spoustu obrazki a pekné piiklady jsou kladem knihy.

Zaci se do tajii programovani robota Karla vét$inou dostanou velmi rychle. Je to
zptisobeno hlavné moznosti okamzité grafické odezvy provadéného programu. Déti
mohou pracovat bez narokli na vysokou abstrakci feSeni. Karel umoziuje programovat i
bez pocitace. StaCi si nakreslit ¢tvercovou sit’ znazornujici Karlovo mésto, pak vzit
n¢jakou figurku predstavujici robota a podle napsanych programt ji pohybovat po
vyznaceném uzemi. JeSté nazorngjsi bude, vytvorite-1i si uzemi na podlaze uéebny a pak
jeden ze zakl nebo jesté 1épe ucitel bude predvadét tkony napsané v programech. V té
chvili snad nikdo nemiize tvrdit, Ze programovani nelze déti ucit tak, aby bylo zajimavé,
nazorné a srozumitelné. Takova forma vyuky je opravdova skola hrou. Piechod k pocitaci
pak bude ¢init mnohem mensi problémy. Dalsi vyhodou jazyka je potieba psani jen
relativné kratkych text. Déti, které si na klavesnici teprve zvykaji, se neopozd’uji v psani
oproti tém, které pocita¢ vlastni a umi hledat jednotlivé klavesy rychleji. Pii vytvareni
programkii (Ukoll pro robota) se zaci postupné u¢i ovladat klavesnici ¢i my$ mnohem
pfirozenéjsim a zajimavejSim zptisobem, nez naptiklad ve MS Wordu.
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@\ Jednoduché piiklady

Robot toho na pocatku mnoho nedovede. Umi ud¢lat krok a otocit se vlevo.
Vpravo nebo provést ¢elem vzad je ukol, ktery jej zadci musi naucit. A protoze takovéto
obraty budeme s robotem provadét ¢asto, bude potieba je nadefinovat. Vytvotfime vlastné
jednoduché podprogramy. Zapsani je piehledné a détem srozumitelné. Zaroven se zaci uci
psat programy strukturované, coz je dobry navyk pro uceni dalSich programovacich
jazyki.

CELEM VZAD
VLEVO VBOK
VLEVO VBOK

KONEC

VPRAVO VBOK
OPAKUJ 3
VLEVO VBOK
KONEC
KONEC

KE ZDI
DOKUD NENI ZED
KROK
KONEC
KONEC

Protoze Karel umi rovnéz klast a zvedat znacky, je mozné upravit vzhled mésta,
ve kterém se robot pohybuje. Mizeme také vyuzit rekurze a nechat naptiklad robota
neustale chodit po obvodu mésta.

PROCHAZEJ
KDYZ NENI ZED
KROK
PROCHAZEJ
KONEC JINAK
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VLEVO VBOK
PROCHAZEJ
KONEC
KONEC

Programovaci jazyk Karel je wurcit¢ dobrou volbou pro zahdjeni vyuky
programovani, a to nejen na zakladni, ale rovnéz na stiedni Skole. Nema nékteré dalsi
moznosti, jenz nabizeji dokonalejsi a rozsahlejsi nastroje, ale v jeho jednoduchosti a
vysokém stupni nazornosti jsou prave jeho prednosti.

Odkazy a literatura
SYNCOVA M. Martina si hraje s pocitacem, Albatros, 1989

http://mujweb.cz/web/holubec/karel.htm — nemate-1i nastroj pro praci s robotem Karlem,
pak jej najdete na této adrese

http://cs.felk.cvut.cz/~macek/public/PoSkv1 1.htm — Na téchto strankéch si mtzete
prohlédnout, jak pracuje robot Karel na Internetu

Nékolik anglicky psanych stranek o robotu Karlovi:
http://www.cis.ufl.edu/~jnw/Karel/
http://csis.pace.edu/~bergin/karel.html — Karel++
http://www.bethel.edu/Majors/MathCS/karel.html
http://www.mtsu.edu/~untch/karel/index.html

Logo

Logo patii mezi dal§i nastroje ur¢ené k vyuce programovéni. Jednd se dialekt
programovaciho jazyka Lisp a prvni verze vznikla na MIT v USA jiz v roce 1967. Od té
doby se do vyvoje zapojila fada tyml po celém svété. Nazornost Loga je zalozena na
pohybu Zelvy - znacky na plose aplikace, tzv. ,,Zelvi grafika“. V tomto se trochu podoba
robotu Karlovi. Moznosti jazyka Logo jsou vS§ak mnohem rozsahlejsi. Nejste odkazani jen
na postavicku robota pohybujiciho se v omezeném prostoru. Na plochu mizete klast dalsi
zelvy, rizné znaCky a obrdzky, se kterymi muzete pohybovat a vytvaiet jednoduché
animace. Pokud budete mit béhem vyuky pocit, Ze zelvi grafika nestaci, mizete s Logem
zacit fesit 1 slozitéjsi tkoly, naptiklad z matematiky. Mate moZnost pracovat se zvuky,
Cisly 1 texty, zpracovavat ulohy z geometrie a podobné. Logo umoziiuje rovnéz praci se
seznamy, pro které ma pfipraveny zakladni potfebné operace.

Na rozdil od robota Karla, ma Logo jiz na pocatku prace vice nez 220 zékladnich

24

Jak zacit?

Nejprve je potieba ziskat nastroj pro praci sjazykem. Pro nase Skoly je asi
nejvhodnéjsi aplikace s ndzvem Comenius Logo, kterou lze objednat ve stredisku
multilicenci. Pokud by jste chtéli vyzkouset i jiné nastroje, mate obrovské moznosti. Po
celém svéte existuje velké mnozstvi rozlicnych variant Loga. Mnohé z nich patii mezi
freeware. Logo je mozné ziskat pro témeét vSechny pocitacové platformy, dokonce 1 pro
kapesni pocitace. Nekolik odkazl predkladam na konci ¢lanku.

V uvodu prace s Logem je vhodné se orientovat na zelvi grafiku. Nejprve zZaci
kresli prosté obrazce jako ctverec, n-uhelnik, kruhy, oblouky. Po zvladnuti jednoduchych
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slozité polynomy a dal$i zajimavé napady déti.

Jednoduché priklady
Chceme-li posouvat s zelvou po ploSe okna, je potfeba zvladnout urcitou sumu

ptikazy. Nejprve zaéneme posunem vpied o urcity pocet bodl a otocenim vlevo, piipadné
vpravo pod urcitym uhlem.

forward 150 nebo v Ceské varianté dopredu 150

left 90 nebo v &eské varianté vlievo 90

@\ Piiklad &.1

Nakreslete ¢tverec o stranach 100 bodua.

to square
repeat 4 [forward 100 right 90]
end

Pokud by vam pfi vyuce vadily anglické piikazy, je mozné v prostfedi Comenius
Loga nastavit ¢eskou verzi. Pak by ptedchazejici ptiklad vypadal nasledovné:
prikaz ctverec
opakuj 4 [dopredu 100 vpravo 90]
konec

@‘ Priklad ¢.2

Vytvoite proceduru, kterd nakresli ctverec o zadané strané. Velikost strany ¢tverce
bude proménna a bude zadavéana jako parametr funkce.
prikaz ctverec :n
opakuj 4 [dopredu :n vpravo 90]
konec
Zavoladme-li uvedeny piikaz podle néasledujiciho fadku, nakresli se nam ctverec o
strané 50.
ctverec 50

@‘ Priklad ¢.3
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Urcité jste si v§imli parametrit uvedenych u nékterych piikaz. V tomto sméru se
Logo znaéné€ pfiblizuje mechanizmu, ktery vyuzivaji ,,dospé€lejsi“ programovaci jazyky.
Vyhodou je to, Ze parametry se pouzivaji pfirozenym a pro déti pochopitelnym
zpusobem. Dobré navyky, které Zaci ziskaji pfi praci s Logem, se pak mnohym budou
hodit v ,,opravdovém programovani.

Zkuste si rekurzi a podivejte se na vysledek:
prikaz pokus :n

kdyz :n > 1 [dopredu :n vlevo 170 pokus :n - 1]

konec

vvvvvv

zvladnuti samotného prostiedi a pravidel jazyka. Je to dan za vétsi moznosti Loga.
Jestlize zékladni verze Karla slouzi pfevazné jen k uvodu do programovani, je Logo
mozné vyuzivat i ve vysSich ro¢nicich a pro mnohem slozitéjsi ukoly a projekty. Ve
vyuce nemusime ustrnout pouze u zelvi grafiky, ale je mozné s Zaky pracovat i nad
abstraktnéj$imi ulohami.

@\ Priklad ¢.4

Vytvoite proceduru, ktera vykresli binarni strom.

prikaz BinStrom :v :p

kdyz :p = 0 [stop]

dopredu :v

vlevo 45

BinStrom ( :v / 2 ) ( :p - 1)
vpravo 90

BinStrom ( :v / 2 ) ( :p - 1)
vlevo 45

vzad :v

konec

Prohlédnéte si vysledek nasledujiciho ptikazu:

BinStrom 130 10
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@\ Priklad ¢.5

Prohlednéte si nasledujici ptiklad a zjistéte, co bude vysledkem vytvorenych
procedur.

prikaz NahodaOdDo :d :h
vrat ( :d + nahodne ( :h - :d + 1 ) )
konec

prikaz NahodnyPohyb :krokmin :krokmax :uhelmin :uhelmax
dopredu NahodaOdDo :krokmin :krokmax

vpravo NahodaOdDo :uhelmin :uhelmax

NahodnyPohyb :krokmin :krokmax :uhelmin :uhelmax

konec

Stejny priklad v anglické verzi:
to NahodnyPohyb :krokmin :krokmax :uhelmin :uhelmax
forward NahodaOdDo :krokmin :krokmax
right NahodaOdDo :uhelmin :uhelmax
NahodnyPohyb :krokmin :krokmax :uhelmin :uhelmax
end

Odkazy:

http://csnt.inf.upol.cz/skis/Soutez/index.htm — informace o soutézi v programovani a
jednoduché priklady

Anglické odkazy:

http://www.edi.fmph.uniba.sk/logo/ — Comenius Logo
http://www.eurologo.org/ - rozcestnik s mnoha zajimavymi odkazy
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http://members.aol.com/mckoss/logo.htm
http://www.atlantic.net/~caggiano/logo/logo.html
http://www.softronix.com/logo.html

http://www.logo.com/
http://el.www.media.mit.edu/groups/logo-foundation/Logo/Logo.html
http://el. www.media.mit.edu/groups/el/projects/starlogo/

Baltik

Jedna se o nastroj urceny détem od 4 let. Baltik nabizi tfi zdkladni rezimy préce a
tim umoziuje s nim pracovat i détem, které jeSt¢ neumi viibec ovladat pocitac. Je mozné
zaCit pouhym sestavovanim obrdzka z pfipravené palety a navyknout si tak na praci s
pocitacovou myskou. D¢ti si pii této Cinnosti vlastné jen hraji, coz plné odpovida
mentalité¢ a pozadavkiim daného v€ku. Nestaci-li pfipravené obrazky, miize si uzivatel
nakreslit své vlastni. V druhém rezimu je mozné jiz nechat pochdzet kouzelnika Baltika
po plose aplikace a on pak muze vycCarovavat piedméty (obrazky z pfipravené sady).
Posledni tfeti rezim nastroje jiz umoziuje ,,opravdové” programovani. Rezim se vlastné
skladd ze dvou podrezimu. Prvni jednodus$si vyuzivé jen sadu zakladnich ptikazl, v
druhém na nas ¢ekaji docela obsahlé programatorské moznosti. Programy takto vytvorené
Jiz mohou byt velmi kvalitni a mohou fesit relativné hodné slozité ukoly. Ve vytvofenych
programech nemusime vynechat ani rizné multimedialni schopnosti. VSe se vSak dé&je
pomoci grafickych znacek, které ptredstavuji jednotlivé piikazy. DéEti se tedy nejsou
nuceni ucit zadnou slozitou syntaxi a mohou se pln¢ sousttedit na logické feseni daného
problému. Kouzelnicek Baltik se momentalné vyskytuje ve verzi 3 a je uréen pro
prostiedi MS Windows 95 a vyssi.

Baltzar

Star$i bratficek Baltika je urCen spiSe détem, které se jiz programovani chtéji
vénovat dikladngji. Cely produkt je zaloZen na 1ideji tzv. Jackson-Soukupova
programovani. Programy se zapisuji oproti béznym jazykim netradi¢nim zpisobem.
Zdrojovy text je napsan slovné pomoci editoru struktur. Jednotlivé operace, tedy jejich
znacky, si mizeme vybirat mysi z pfipravené nabidky a vlozit je do naseho programu.
Zajimavé na Baltazarovi je 1 to, ze vytvoieny program je vlastné napsan v programovacim
jazyku C. Nastroj vam muze proto také slouzit pro prvotni vyuku tohoto jazyka. A jak je
znamo Cécko nepatii mezi programovaci jazyky, které se snadno uci, nemate-li
s programovanim dostatek zkuSenosti. Baltazar je vlastné trochu zvlastnim preprocesorem
pro programy Vv jazyku C.

Vyhodou obou vyse uvedenych produktii je podpora, kterd se jim ze strany firmy
SGP System dostava. Je vid¢, ze autofi projektl jsou opravdovi nadSenci v dané oblasti a
pln€ se programovacim nastrojim vénuji. Pan Soukup neunavné propaguje vyuku
programovani. Kazdoro¢né na Invexu vrcholi soutéz v programovani, na které jsou
mnohdy vidét programy, za néz by se nemuseli stydét ani profesionalni programatofi.
Relativné velké mnozstvi Skol, které jiz Baltika ¢i Baltazara s ispéchem vyuziva ve vyuce
¢ v zagjmovych krouzcich, ukazuje vysokou uzite¢nost a pouZzitelnost obou produkti.
Rovnéz celd fada ocenéni (napiiklad od odbornych Casopisti) svédci o kvalité Baltika i
Baltazara.
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Petr

Dalsim produktem je napiiklad produkt ,kralicek Petr*. Jedna se o pln¢ graficky
vizualni néstroj pro tvorbu programt, ktery je urcen pro MS Windows 95 a vyssi. Opét
muzeme zacit s jednoduchym pohybem kralic¢ka, ptipadné dalSich postavicek a objekti po
plose. Programovat je tedy mozné zacit i s men$imi détmi, ktefi nemaji zadné
algoritmické a programatorské zkusenosti.

Cela aplikace se sklada s n¢kolika oken. V centralnim okné se postupné vytvari
program, opét pomoci grafickych prvka, které Ize sledovat a vyuzivat s ostatnich oken
pfi plném zobrazeni stavaji méné prehlednymi. Moznosti Petra jsou oproti napiiklad
robotu Karlovi mnohondsobné rozsdhlej$i a je mozné tvofit relativné hodné slozité¢ a
naro¢né programy. Opét neni problém vyuzit multimedialnich prvka ve vytvarenych
programech. Nastroj tedy nemusi slouzit pouze pro vstup do svéta programovani, ale
muzeme s nim vydrzet ve vyuce velmi dlouho a uspokoji i ty nadanéjsi zaky.

Odkazy

http://www.sgp.cz/ domovské stranka firmy tvofici Baltika a Baltazara. Bohaty
obsah stranek nabizi seznam produktd, jejich demoverze ke stazeni, vyuku, navody,
ptirucky.

http://www.gemtree.cz/default.htm - stranky firmy Gemtree Software, ktera Petra
vytvorila. Kromé& zakladnich informaci, zde mulzete najit navod pro praci
s programovacim nastrojem a stahnout si jeho demoverzi.

Korespondenéni ukol

Najdéte na internetu informace o vyvojovém ndastroji Game Maker,
nainstalujte jej na sviij pocita¢ a seznamte se s touto aplikaci. Navrhnéte vyuziti ve vyuce
nebo v programovacim krouzku. Své navrhy zapiSte do textového souboru a zaSlete
tutorovi. Dale vytvoite pomoci Game Makeru jednoduchou hru a zaslete ji rovnéz na
e-mailovou adresu tutora kurzu.

® Shrnuti

e Uvédomme si, Ze vyuka programovani na zakladnich i vétSin€ sttednich skol ma jako
hlavni cil naucit studenty zakladim programovani a algoritmizace. V Zadném piipadé by
cilem vyuky nemé¢l byt samotny programovaci jazyk.

e Pro vyuku zakladu programovéni jsou nejvhodnéjs$i nastroje, které jsou dostatecné

nazorné a hlavné jednoduché. Nejvhodnéjsi jsou tzv. mikrosvety (Karel, Logo, Baltik,
Game Maker...).
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Vyukovy software

@ Cile lekce
Cilem této lekce je seznamit se s riznymi typy vyukového software a jeho
vyuziti ve vyuce.

Po absolvovani lekce budete:

e znat typy vyukového software

¢ naucite se vyuzivat vyukovy software ve vyuce
¢ naucite se posuzovat vyukovy software

Casova naroc¢nost lekce: 1 hodina

Pod pojmem vyukovy software se ukryva rozséhla skupina aplikaci a néstroj pro
vyukové cile. Je vSak potieba si uvédomit, ze jednotlivé softwarové prostiedky maji
rizny ucel a uplatnéni ve vyukovém procesu. Ne kazdy software, ktery se oznacuje jako
vyukovy, se da vyuzit pfimo ve vyucovaci hoding, ne kazdy se da pouzit pro
samostudium 74k apod. Ukolem pedagoga je rozlisit jednotlivé typy aplikaci a jejich
vhodnost pro ur¢itou oblast a formu vzdélavani.

¢ Pozor!

€ Nepouzivejte pocita¢ a vyukové programy za kazdou cenu a v ptipadech, kdy
lze pouzit realné objekty a pomuicky. Jako ptiklad: ukazovat v hodiné fyziky potapéni
pfedmétu v kapaliné pomoci pocitacové animace je klasicky ptiklad Spatného vyuZziti.
Mnohem efektivnéjsi a z didaktickych zasad i vhodnéjsi je zaklim rozdat odmérné valce
s kapalinou a pfedméty, které do kapaliny ponofi sami. Animace, video a dalsi pocitacové
prostfedky pouzivejme jen tam, kde redlné procesy a objekty nelze vyuzit. Piipadné jako
jejich doplnék.

Typy vyukového software:
e software pro pifimou podporu prezenéni vyuky, prezentacni programy
vyukovy program pro samostudium
simula¢ni programy
programy pro opakovaci a zpétnou vazbu
testovaci programy
komplexni e-learningové vyukové kurzy pro distancni vyuku

Kazdy vyukovy software se da posuzovat z riiznych hledisek:
e obsahova stranka programu

navaznost na u¢ivo

nazornost a pochopitelnost vykladu

ovladani aplikace

motivace zakt

zpétnd vazba

cena
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Multimedialni encyklopedie — ptedstavuji rozsdhlou bazi dat urcitého oboru.
Informace jsou doplnény multimedialnimi prvky jako jsou obrazky, audio i video ukazky.
Jsou vhodné k vyhledavani novych pojmti. Vétsina encyklopedii vSak neni vhodna pro
samostudium a dlouhodobou soustavnou praci. Neobsahuji dostatecné mnozstvi
zpétnovazebnich a fidicich prvki, které by studentiim usnadiiovaly soustavnou
samostatnou praci.

Multimedialni vyukovy software pro samostatnou prdci - jedna se o software,
ktery zahrnuje krom¢ obsahové stranky rovnéz tidici a zpétnovazebni nastroje, které jsou
nutné samostudium, kombinovanou nebo distancni formu vyuky.

Kontrolni ukol
Prohlédnéte si alespon jeden vyukovy software a pokuste se definovat
jeho vyuziti ve vyuce daného pfedmétu. Prohlédnéte si nésledujici odkazy:
http://www.terasoft.cz/
http://www.langmaster.cz/

http://www.troja.mff.cuni.cz/~psch7513/TELESA/telesa.htm
http://detskeprogramy.szm.sk/
http://web.dosli.cz7ZWW39RKCDRHUH2Z32/
http://ruka.wz.cz/

http://www.sweb.cz/vpchemie/

http://umis.kvalitne.cz/

http://pisar.wz.cz/

http://www.yan.cz/slovicka/

V pfedmétech informatika a vypocetni technika mohou slouzit jako vyukovy
software 1 bézn¢ vyuzivané aplikace, protoze cilem pfedmétu je naucit studenty
s aplikacemi pracovat a vyuZivat je. Ucitel informatiky by mél byt schopen vytvofit si i
¢ast vyukovych nastroji sdm. Mohou to byt naptiklad prezentace nového uciva, ale i
aplikace pro testovani studentil, audio a video sekvence a podobné. Ptiprava vyukového
software miize byt rovnéz ndplni vyucovani. Studenti pod vedenim pedagoga mohou
tvofit softwarové prostfedky, které 1ze nasledné vyuzit ve vyuce.

Koresponden¢ni ukol

Vytvoite vyukovou aplikaci, prezentaci nebo testovaci program. Pro tvorbu
muzete pouzit libovolnych softwarovych nastroji. Zaméite se na jednu ne moc rozsahlou
oblast z pfedmétu informatika. Vysledny produkt by mél byt vhodny i pro samostatnou
praci studentii bez nutnosti fizeni ucitelem. Vasi praci zaslete na adresu tutora kurzu.

@ Shrnuti

e Uveédomme si, ze vyukovy software je pouze prostfedek, ktery poméha pii vyuce. Sdm
0 sob¢ vétsinou neni schopen nahradit roli pedagoga.

e Pied pouzitim vyukového softwaru si jej vzdy dukladné prostudujte a zvazte, zda se
hodi pro nasazeni do vasi vyuky a hlavn¢ jakym zptisobem.
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E-learning

@ Cile lekce

Cilem této lekce je seznamit se s novymi moznostmi vyukového procesu
vyuzivajictho moderni informaéni a komunikacni technologie. Lekce objasni vyuziti
e-learningu a distan¢ni formy vzdélavani.

Po absolvovani lekce budete:

e védét, co je to e-learning

e specifikovat zakladni pojmy pouzivané v e-learningu

e vytvaret Clenéni kurzu na jednotlivé vyukové lekce

e vymezit strukturu ivodni lekce

¢ vymezit strukturu jednotlivych vyukovych lekci

e definovat zékladni parametry, jak by mél byt zpracovan vzhled kurzu
e védét, jak vyuzivat LMS

¢ znat roli tutora

Casova naroénost lekce: 4 hodiny

S obrovskym rozmachem informac¢nich a komunikac¢nich technologii je spojeno
rozsahlé vyuzivani t€chto modernich nastrojii v oblastech diive pouzivanych jen okrajové.
Pojmy jako e-business, e-banking, e-mail se stavaji béznou soucasti dnesniho zivota. K
témto termintim si miZeme piidat i e-learning.

Zvysené naroky na vzdélavani a vyukové procesy vychdzeji ze stale vysSich a
velmi rychle se ménicich pozadavkii na znalosti, dovednosti a schopnosti zaméstnancti.
Klasicky model vyuky neni schopen v plné mife vSechny nové potieby zajistit. Proto stale
vice informacni a komunika¢ni technologie pomahaji nejen v klasické prezencni vyuce,
ale jejich pfednosti se uplatiiuji hlavné pfi kombinované nebo distancni forme.

Hovofime-li o e-learningu, tedy o vyuce pomoci a prostiednictvim modernich
elektronickych pocitacovych a komunikacnich prostfedki, mame vétSinou na mysli
vyuku zajiStovanou pocitaci, internetem, piipadné¢ pamétovymi medii. Nejprogresivnéjsi
forma je distancni pfipadné¢ kombinovand vyuka, kterd probihd v radmci virtualniho
vyukového prostredi a kde komunikace probihd na urovni rozsahlych siti (internet).

Vzhledem k tomu, Ze e-learning je pomérné nova forma vyuky, je potieba si
nejprve ujasnit a sjednotit pojmy, se kterymi se mizeme setkat.

@\ Kontrolni ukol:

Najdéte na internetu www stranky zabyvajici se e-learningem.

Zakladni pojmy
E-learning - vyuka probihajici za piispéni a prostfednictvim elektronickych medii.
Online vyuka - vyuka probiha prostiednictvim komunikacnich a pocitacovych siti
(internet).
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Offline vyuka - vyukovy kurz je distribuovan na pamétovych nosi¢ich nebo lze
zkopirovat z pocitacové sité na lokalni disk. Pro praci s vyukovym kurzem neni nutna
aktivné pracujici pocitacova sit’.

Synchronni vyuka - vyuka a komunikace mezi G€astniky kurzu probihd prostfednictvim
pocitatové sité¢ ¢i jinymi komunika¢nimi kanaly v uréitém redlném case (video
konference, chat...).

Asynchronni vyuka - vyuka a komunikace mezi uCastniky kurzu probihd prostiednictvim
pocitatové sit€¢ ¢i jinymi komunika¢nimi kandly v ridznych c¢asovych okamzicich
(elektronicka posta).

Vyukovy kurz - uceleny projekt obsahujici kompletni vyukové materidly (ucebni texty,
testy, komunikace...). Svym rozsahem odpovida naptiklad semestralnimu predmétu.
Lekce - jednotlivé samostatné casti vyukového kurzu. Lekce se mohou déle Clenit na
jednotlivé kapitoly, které vSak z hlediska virtudlniho vyukového prostiedi nejsou jiz
samostatnymi celky. Lekce by nemély byt svym rozsahem piili§ obsahlé a mély by
ptiblizné odpovidat rozsahem jedné prednasce ¢i seminafi.

Distancni forma vyuky - vétSinu vyuky student absolvuje z domova ¢i jiného zvoleného
mista a v samostatn¢ zvoleném case, ktery mu vyhovuje. Absolvovani jednotlivych ¢asti
vyuky je samoziejm¢ omezeno napiiklad ukoncenim semestru ¢i vyucujicim uréenymi
terminy pro splnéni jednotlivych ukoli. Vyuka neni pouhym samostudiem, ale je fizena
vyucujicim pomoci pfedem zvolenych prostfedki (virtualni vyukové prostiedi).
Prezencni forma vyuky - vyucujici a studenti absolvuji vyuku spole¢né v ur¢ité mistnosti.
Kombinovand forma vyuky - kombinace prezenc¢ni a distanéni formy. Cést vyuky se d&je
ve Skolském zafizeni za pfitomnosti vSech Ucastnikti a dal$i ¢ast vyuky pak studenti
studuji distancné.

Virtudlni vyukové prostiedi - (LearningSpace, WebCT...) prostftedi vytvofené
pocitaovymi prostiedky, které simuluje Skolu. Tyto aplikace umoziuji nejen
zptistupnovat ucebni materialy, ale rovnéz zajistuji vzajemnou komunikaci ucastnikl
kurzu, zkousSeni a hodnoceni studentii apod.

Online vyukové kurzy pro distancni vyuku

wewvr

studentim vyukovy proces pomoci pocitacovych siti (Internet). Studenti studuji
vzdalenym piistupem a vétSina kontakt s ostatnimi Gcastniky probihd pomoci
elektronickych komunikac¢nich médii. Vyuka mulze probihat synchronni (video
konference, chat) nebo asynchronni formou (materidly na www, e-mail). Tato forma

klade vyssi finanéni naroky na telekomunikacni poplatky. Nevyhodou jsou omezené
pienosové moznosti komunikacnich siti.

Offline vyukové kurzy pro distanéni formu studia

Tato forma vyukovych kurzli pro distancni studium je ve velké mife podobna
online kurziim. Nevyzaduje vSak, aby tc¢astnik vyuky byl nestale pfipojen na pocitacovou
sit’. Vyukové materialy mohou byt distribuovany pomoci pamétovych médii, pripadné si
je student stdhne z piisluSného serveru. Distribuce materidli na pamétovych nosicich,
dnes nejcastéji CD ROM, umoznuje v lekci pracovat s vétSimi objemy dat nez v siti
Internet. MiZeme pak ve vE&t§i mife pouZzivat rozsahlejSich multimedidlnich dat.
Napriklad video ¢i audio sekvence, 3D projekce a podobné. Nevyhodou offline formy je
absence synchronni formy vyuky. Komunika¢ni néstroje nejsou soucasti jednotného
vyukového prostredi a fidici systém nemtize pifimo reagovat na praci studenta.
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Velice vhodné se jevi moznost kombinace on-line a offline formy. Cést materialt
student studuje bez nutnosti stalého pfipojeni na internet a ¢ast vyuky se déje synchronné
¢1 asynchronné piimo pomoci komunikacnich siti.

Online vyukové kurzy pro prezencéni formu vyuky

Ucebni materidly umisténé na siti Internet ¢i Intranet mohou slouzit rovnéz
studentim a vyucujicim pii bézné prezencni formé studia. Pfevedeni uebnich materialt
do elektronické formy sebou pfinasi obrovské vyhody. Mezi né¢ naptiklad patii: nizsi
finan¢ni naroky na zpracovani a distribuci materialli, rychlejsi a jednodussi aktualizace,
veétsi multimedialni moznosti atd. U vyukovych kurzii pro prezen¢ni formu studia nemusi
tak dtlezitou roli hrat stranka fidici. Tyto kurzy se mohou vice podobat skriptim c¢i
prezentacim, nebot” fidici roli pfebira vyucujici. Rovnéz zpétna vazba je ve velké mife
zajiSténa béhem prezencnich seminafti a cviceni. Vyukové kurzy pak hraji hlavné roli
podpirnych ucebnich materiali. Materidly neslouzi k prostému stahovéani a néaslednému
vytisténi, ale student si je prohlizi ptimo z ptislusného zdroje (serveru).

Z divodu zamezeni neopravnéného pouzivani, je vhodné, aby ucebni materialy
byly zpfistupnény jen piislusnym studentim.

Offline vyukové kurzy pro prezencni formu vyuky

Jedna se o vyukovy software a ucebni materidly distribuované na pamétovych
nosicich, které maji slouzit jako podpora bézné prezencni vyuky. Proto opét neni dilezita
sloZka fizeni kurzu. Kurzy maji nejcastéji podobu elektronickych skript.

Vyhody e-learningu:
¢ Student studuje v dobé¢, kterda mu vyhovuje.

¢ Student nemusi dojizdét do Skoly a mtize studovat u instituce téméf na libovolném
misté na sveéte.

¢ Studium je mozné absolvovat i pii zaméstnani.
¢ Studium mohou jednoduseji absolvovat i té€lesné postizeni studenti.

® Vyucujici dané virtualni Skoly mohou byt z riznych regionti ¢i zemi, Skola mize
najmout odborniky i ze vzdalenych lokalit.

® Neni potieba rozsahlych budov a nasledného vybaveni.

® Nabizi pro mnohé¢ atraktivni a moderni vyukové prostiedi, které zvySuje motivaci
studentt.

® Pracovnik, ktery si zvysSuje timto zptisobem svou kvalifikaci nemusi dojizdét na kurzy,
nechybi tedy ve firmé, studuje svym tempem.

¢ Kvalita kurzu nezavisi hlavné na kvalité jednotlivych vyucujicich, kterd mize byti v
ramci jedné vzdélavaci instituce velice rozdilna.

® Firmy a vzdélavaci instituce nemusi poradat “hromadné” kurzy, i€astnici mohou
studovat pribézné, bez zavislosti na poctech studentt.

Nevyhody e-learningu:

24
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® K ptipravé vyukového kurzu je potieba tymu odborniki (tviirce obsahu uc¢ebnich
materiald, technici pro pfevod uc¢ebnich materidlu do virtualniho vyukového prostiedi,
grafici, spravci serverd...).

® Vyssi finanéni a technické naroky na zprovoznéni a udrzbu virtualniho vyukového
prostiedi a servert.

® Mal¢ praktické zkuSenosti z touto formou vyuky.
® Technické a finan¢ni naroky na zajisténi pfipojeni studenta ke komunikacnim sitim.

® Pro Gspésné absolvovani distancni formy vyuky je potfeba vysoké motivovanosti
studenta. Forma je vhodnéjsi vice pro tercialni vzdélavani.

@\ Kontrolni ukol:

Zopakujte si znovu vyhody a nevyhody e-learningu a zamyslete se nad ucelnosti
jeho vyuziti ve vyuce.

Struktura vyukovych kurza

Cely proces realizace kurzu se déje v nékolika zakladnich fazich:
1) Pfiprava a tvorba kurzt
2) Organizacni zabezpeceni vyuky (piihlasky studentt, zapisy do kurzi...)
3) Provedeni tivodniho prezenéniho tutoridlu, na kterém jsou studenti sezndmeni se
zpusobem vyuky a se zpiisobem komunikace mezi studenty a vyucujicimi
4) Samotné vedeni a fizeni kurzu
5) Vyhodnoceni kurzu z hlediska prace jednotlivych studenti - zpétnd vazba pro studenta
6) Vyhodnoceni kurzu z hlediska jeho kvality a jeho pfipadnd uprava - zpétnd vazba pro
tvlirce 1 tutora kurzu

Kurz pro distan¢ni vyuku je potieba delit na mensi celky, které nazyvame lekce (v
nekterych virtualnich vyukovych prostiedich kapitoly, moduly nebo unity). Lekce by
mély byt relativné samostatné uzaviené celky a to z divodii dalSiho vyuzZiti, naptiklad v
jinych kurzech. Kurzy tvofené z menSich samostatnych ¢asti se daji jednodusSeji a
prehlednéji upravovat a aktualizovat. Kurz by m¢l obsahovat nékolik zékladnich typi
lekei:

Uvodni lekce - objastiuje cile a obsah kurzu a jeho &asové rozdéleni

Lekce pro vyuku nového uciva - zakladni typ lekce s novym ucivem

Opakovaci a testovaci lekce - lekce slouzici pro zpétnou vazbu

Lekce obsahujici zadani a zpiisob pripravy samostatnych projektii studentii
Organizacni lekce - obsahuje naptiklad informace o pozadavcich a terminech zkousky

V ramci vyukového kurzu je vétSinou nejcastéji zastoupena lekce, jejiz hlavnim
cilem je studenta sezndmit s novym ucivem. Velké nebezpeci u tvorby takovéhoto typu
lekce je prosty prepis ucebniho textu do elektronické podoby (vytvoieni elektronickych
skript). I tato lekce musi obsahovat fidici prvky. Prvnim je stanoveni jednoznac¢nych cili
lekce, ze kterych se student ptfesné dozvi, co by se mél naucit. Vzhledem k tomu, ze
student neni pfi vyuce pfimo veden ucitelem, je potieba, aby se v ucebnim materialu
nachazely mista, které toto vedeni zajisti. Jsou to napiiklad kontrolni ukoly a testy,
problémové ulohy, fesené priklady, opakovaci testy a podobné. Na nich si student ovéii
zda ucivo zvladl a zda mtize pokracovat v dal§im studiu.
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Learning Management System

Distan¢ni ptipadné¢ kombinovand forma vyuky vyzaduje kompaktni ptistup k
tvorbé a organizaci jednotlivych vyukovych kurzi. Vzhledem k tomu, Ze internet se stava
dominantnim prostfedim, ve kterém moderni distan¢ni vyuka probiha, nevystacime jen s
jednoduchymi prostredky. Musi existovat komplexni aplikace, ve které¢ se jednotlivé
kurzy budou tvofit a provozovat. Student by se mél pohybovat v jednotném ftidicim
prostiedi. Nemél by vénovat zvySenou energii vyhleddvani rGznorodych a vzijemné
oddélenych prostiedkti, které by mu pifi studiu pomahaly. Produktim, které vlastné
vytvareji iluzi virtudlni univerzity - skoly, tikame Virtual Learning Environments (VLE)
nebo dnes Castéji Learning Management System (LMS). Jejich vybér je slozitym tkolem,
nebot’ musi spliiovat mnohdy riznorodé pozadavky. V prvé fadé je potieba, aby v co
nejveétsi mife poskytovaly nastroje, které mame k dispozici v bézné Skole pii prezenéni
formé vyuky. Virtudlni skola by tedy méla mimo jiné nabizet:

- Ucebni materialy ve form¢ textii 1 riiznorodych multimedidlnich formata

- Moznost kvalitniho ¢lenéni lekci, kurzi a obort

- Komunikace ucitel — student

- Komunikace student — student

- Testovani, zkouseni, procvi¢ovani u¢iva

- MozZnost organizovat a fidit praci studentii

- Moznost hodnotit praci studentti

- Sledovat aktivitu studentt

- Materialy a prosttedky pro dalsi samostudium

- Dalsi vazby mezi ucastniky vyuky (profily Gi€astnik, jejich fotografie)

- Zajisténi bezpecnosti dat a osobnich udaji

ZjednodusSené lze tici, Zze se LMS zaméfuje na kompetence, vzdélavaci aktivity a
logistiku jejich dodavani, nezabyva se vSak procesem vytvareni vyukového obsahu.

S procesem tvorby obsahu je spojen termin Learning Content Management System
(LCMS), ktery oznacuje jakykoliv nastroj ¢i systém, ktery slouzi k tvorb€, opétovnému
pouzivani, fizeni ¢i sestavovani vyukového obsahu.

LMS a LCMS jsou ve velké mife nezavislé systémy. Vzajemné spojeni zajist'uje
norma SCORM. Diky této normé mohou uZivatele vyuzivat LMS a LCMS od riznych
vyrobct a tyto systémy spolu spravné kooperuji. Nekteré softwarové firmy vytvareji LMS
1 LCMS. Tyto systémy pak Casto spolecn¢ nabizi vyS$i integraci nez jakou poskytuje
norma SCORM a piinési tak zakaznikiim dal$i vyhody, kterych nelze dosahnout pouhym
spojenim LMS a LCMS riiznych vyrobct, které spliiuji normu SCORM.

Dulezitym pozadavkem na fidici systémy je moznost uplatiovat jednoduché
postupy pii vedeni kurzu. Pracuji-li na tvorbé kurzu odbornici v oblasti u¢ebni latky i
odbornici na samotnou piipravu kurzu na internetu, a to zhlediska metodického i
hlavné odbornikem na vyucovany obor. Nesmi mu tedy z hlediska prace s pocitacovou
technologii ¢init veliké potize kurz vést a piipadné upravovat. Ovladani aplikace k
vytvoteni virtudlni $koly musi byt na Grovni standardd, které plati pro ostatni bézné
uzivané aplikace.

Mezi LMS pouzivané v Ceské republice patii napiiklad WebCT, LearningSpace,
Workplace Collaborative Learning, iTutor, Eden a dalsi.
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Role tutora

Tutor (vyucujici) ma dilezitou tlohu pfi vedeni distancniho kurzu. Na rozdil od
prezenéni vyuky role pedagoga neni v predavani uciva, ale v fizeni kurzu a vedeni
studentt pfi jejich uceni.

Hlavnim ukolem tutora je komunikovat se studenty. Tato komunikace musi byt
vedena tak, aby studenti neztraceli motivaci a chut’ do studia. Idealni je pokud mtize tutor
studentim odpovidat okamzité po zadani dotazu. Technicky to vSak neni mozné, nebot’
mnohé dotazy mohou byt zasilany mimo pracovni dobu, v noci, o vikendech. Ptesto je
dobré pokud dotaz je tutorem odpovézen v co nejkratsi dob&. Nejlépe v rozmezi
maximalné jednoho ¢i dvou dnli. Pokud ani to neni mozné, je potieba stanovit virtualni
konzultacni hodiny, které se budou odbyvat v ur¢itém pravidelném Case. Student pak bude
veédét, kdy ma cekat odpovéd’ na své dotazy. V urcené dobé mohou studenti s tutorem
komunikovat synchronni formou (chat, telefonicky, video konference, prezenéni
konzultace...), kterd je vétSinou ucinngj$i nez asynchronni formy komunikace. Pro
virtudlni komunikaci jsou vhodnéjs$i odpoledni hodiny. Tedy cas, kdy studuje vétSina
ucastnikd kurzu. Doba pevnych virtudlnich konzultaci by méla byt alespoit dvé hodiny
tydné.

@ Shrnuti

e Nov¢ informacni a komunikacni technologie umoziuji novy pfistup k vzdélavani,
hlavné v oblasti distancni a kombinované formy vyuky. Pro vyuzivani informacnich a
komunikac¢nich technologii ve vyuce pouzivdme pojem e-learning.

¢ Pro zajiSténi distan¢ni a kombinované vyuky je potfeba nejprve zajisti uebni opory,
které obsahuji kromé vykladu uciva rovnéz vzdélavaci cile kazdé lekce, kontrolni tkoly,
otazky k zamysleni, praktické fesené priklady, shrnuti u¢iva, priivodce studiem apod.

¢ Pro tizeni vyuky slouzi Learning Management System (LMS).

e Proces vyuky je fizen tutorem kurzu - ucitelem.

Rejstiik
Asynchronni
Distanéni forma vyuky
e-learning
Kombinovand forma vyuky
Learning Management Systém
Offline
Online
Prezenc¢ni forma vyuky
SCORM
Synchronni
Tutor
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Didaktické testy

@ Cile lekce

Cilem této lekce je seznamit se s moznostmi vyuziti didaktickych testti ve vyuce
informatiky. Vyukova lekce je soucasti projektu zabyvajictho se tvorbou on-line
vyukovych kurzi pro kombinovanou nebo distan¢ni vyuku.

Po absolvovani lekce budete:
¢ znat klasifikaci didaktickych testd
e znat typy testovych tloh
e umgt piipravovat testy pro své vyukové kurzy

Casova naroénost lekce: 2 hodiny

V bézné prezenéni vyuce hraje pro zpétnou vazbu velmi dalezitou ulohu ustni
zkouSeni studentl. V distancni vyuce vSak tato forma zpétné vazby neni bézné mozna.
Proto v online distanénich kurzech hraji zvysenou roli didaktické testy.

"Didakticky test je nastroj systematického zjistovani (méteni) vysledkd vyuky."
(P.Byckovsky). Od bézného tustniho zkouseni se didakticky test lisi hlavné tim, ze je
navrhovan, ovéfovan, hodnocen a interpretovan podle pfedem stanovenych jasnych a
ptesnych pravidel. Moderni informacni a komunikacni technologie umoziuji vytvaiet
didaktické testy novymi prostfedky a hlavné zjednodusit jejich vyhodnocovéani a
ovefovani.

Vlastnosti didaktického testu:
1.Validita - G¢innost, vhodnost. Ovétuje to, co ma skute¢né ovéfit.
2.Reliabilita - spolehlivost. Vysledky musi byt jen minimalné ovlivnitelné¢ nahodnymi
vlivy, aby 1 pfi opétovném pouziti za stejnych podminek poskytl stejné vysledky.
3.Senzibilita - citlivost. Test musi byt dostatecné citlivy, aby zjistil i mensi rozdily v
rozsahu a kvalité zjistovanych parametri.
4.Prakti¢nost - test nesmi svou naro¢nosti prevysSovat stanovenou ¢asovou dimenzi.
Schopnost soustiedénosti vétSiny zaki, plynule musi zapadat do vyuky.

¢) Kontrolni otazka:
®  Charakterizujte reliabilitu didaktickych testi. Jak se da zajistit, aby didakticky test
mél vysokou miru u¢innosti?

Druhy didaktickych testi (P.ByCovsky 1982) - funkcni ¢lenéni:
1. M¢tend charakteristika testil
- testy rychlosti - méfi se rychlost, za kterou zak test provede
- test irovné - méti se kvalita vykonu Zaka
2. Stupeit dokonalosti piipravy testu a jeho vybaveni
- testy standardizované - vytvotené profesiondly
- testy kvazistandardizované - ¢astecné odborn¢ ovérené
- testy nestandardizované - nejsou zndmy vSechny vlastnosti testu, ucitelé si je pfipravuji
samostatné
3. Povaha ¢innosti testovaného
- kognitivni - poznavaci, méti kvalitu poznani
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- psychomotorické - méfi vysledky psychomotorického uceni

4. Mira specifi¢nosti uceni zjistované testem

- testy vysledkl vyuky - méfi to, co se zaci naucili

- testy studijnich ptfedpokladl - méfi troven predpokladii zaka pro dalsi studium

5. Interpretace vykonu testu

- testy rozliSujici - slouzi k zjistovani individualnich rozdila

- testy ovériujici - zjist'uji tiroven znalosti zéka ve vztahu k uréenému ucivu

6. Casové zafazeni do vyuky

- vstupni testy - zadavaji se na pocatku vyuky tématického celku

- pribézné testy - v pribehu vyuky tématu

- vystupni testy - na zavér vyukového obdobi nebo tématického celku

7. Rozsah obsahového méteni

- testy monotématické - zaméfené na jediné téma

- testy polytematické - zaméteno na ucivo vice tématickych celkl

8. Stupen objektivity skorovani - (hodnoceni vysledkd, napt. pocet bodil, znamka)

- testy objektivné skorovatelné - 1ze jednoznaéné rozhodnout o spravnosti ¢i nespravnosti
odpoveédi

- testy subjektivné skorovatelné - neni mozné stanovit jednoznacny ptedpis pro skérovani
vysledk

e Kontrolni otazka:
Charakterizujte ~ jaky  je  rozdil mezi  testy  standardizovanymi,
kvazistandardizovanymi a nestandardizovanymi. Setkali jste se jiz se standardizovanymi
testy?

Typy testovych uloh

Didaktické testy uplatiované ve vyukovych online kurzech mohou pouzivat
vSechny bézné druhy testovych tloh. Vyvojové a prezentacni nastroje typu ToolBook II
Instructor, Macromedia Flash a podobné nabizi ve svém katalogu velké mnozstvi
podpiirnych néstrojii a komponent, aby tvofené testy byly zajimavé a spliiovaly témef
véechny pozadavky tvirce kurzu. Ulohy si miizeme rozdglit na uzaviené a oteviené.

Ulohy s vybérem odpovédi (Multiple Choice) - jedna spravna odpovéd’
Ulohy s vybérem odpovédi (Multiple Choice) - jedna nejptesnéjsi odpoved’
Ulohy s vybérem odpovédi (Multiple Choice) - vice spravnych odpovédi
Ulohy dichotomické (True False)

Ptifazovaci ulohy

Uspotadaci ulohy

Oteviené ulohy - jednoduché odpoveéd

Oteviené tlohy - rozsahla odpoveéd’

Tvorba didaktickych testu

Tvorba testu nestoji jen na vytvofeni testovych tloh, ale musi se jednat o mnohem
vyvazengjsi a propracovanéjsi postup. Ten je mozné rozdélit do tii zakladnich etap:

1) Planovani testu

2) Konstrukce testu

3) Ovétovani testu
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Pti planovani didaktického testu je nejprve potieba stanovit cil a ucel, ke kterému
ma test slouzit. Naptiklad: ovéfeni znalosti lekce ¢i tématického celku, ovéfeni pochopeni
urcitého dil¢iho problému apod.

Pti konstrukei testu mizeme vyuzit nékolik zékladnich typl testovych uloh.
Pokud vyuzivdme pro testovani specialnich softwarovych aplikaci, je potieba si
uvédomit, Zze automatické vyhodnocovani je vhodné pouze pro uzaviené odpovédi.
Oteviené odpovédi by mél opravovat a hodnotit vyucujici. Divodem je skutecnost, ze
oteviené odpovédi nelze definovat tak jednozna¢né, aby je aplikace mohla spravné
vyhodnotit. Pfi vytvafeni otazek musi tviirce testu pouzit takové formulace, aby byly
jednoznacéné a srozumitelné v§em studentiim. Rovnéz piiprava nabizenych odpovédi musi
byt feSena s rozmyslem. Je potieba se zamyslet i nad Spatnymi odpovéd'mi. Ty by v
zadném piipad¢ nemély byt formulovany tak, aby na prvni pohled bylo jasné, Ze jsou
chybné. Jako vhodné je mozné pouzit postup, kdy v prvni fazi predlozi ucitel studentim
test bez pfipravenych odpovédi. Chybné varianty si pak pedagog vybere mezi
nejcastéjsimi Spatnymi odpoveéd'mi studentd.

Posledni fazi tvorby testu je ovéfovani testu, které ma jeho tvirci pifinést
informace o vlastnostech testu. Pro dikladnost ovéfeni je potfeba dostatecné mnozstvi
studentu, ktefi se testu zucastni.

Kontrolni ukol:
Navrhnéte didakticky test pro jednu latku (kapitolu) svého pfedmétu a pokuste
se postupovat podle vySe uvedenych etap.

@ Shrnuti

¢ Didaktické testy jsou dulezitym zpétnovazebnim prvkem v distanéni vyuce. Zakladnimi
vlastnosti didaktického testu jsou validita, reliabilita, senzibilita a prakti¢nost. Pfiprava testu
musi probihat ve tfech zékladnich fazich planovani, konstrukce a ovéfovani testu. Testové
ulohy miizeme d¢lit na oteviené a zaviené (Ulohy s vybérem odpovédi, ulohy
dichotomické, piifazovaci ulohy, usporadaci ulohy).

e Nastroje jako napiiklad ToolBook II Instructor nabizi moznost tvofit testové ulohy
vSech zdkladnich typli a zaroven umoziluje vyuzivat bohaté moznosti grafického
ztvarnéni. Testy lze vyhodnocovat tak, aby se student i tutor dozvéd€li o uspésnosti
fesitele testu.

Literatura:
BYCKOVSKY P. Ziklady méreni vysledkii vyuky. Tvorba didaktického testu. Praha,
CVUT 1982
CHRASKA M. Didaktické testy v préce ucitele, Brno, Paido 1999
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Ptilohy:
Priklad tématického planu ¢.1
TEMATICKY PLAN UCIVA

Predmét: Programovani
Skolni rok: 2001/2002
Tridy: IVT4 A,B,C,D
Ro¢nik: ctvrty
Hodinova dotace: 2 hodiny tydné
Vyucujici: Petr Novak, Jana Novackova
Cislo Hodin | Rozdéleni | Casovy
kapitoly Tematicky celek, téma a jeho casti celkem hodin plan
1. Zékladni pojmy 6 Zai1
1.1. Objekt, tfida 2
1.2. Zakladni vlastnosti OOP 2
1.3. Tvorba a zavedeni tridy 2
2. Integrované prostiedi Delphi 2
3. Prace s projekty 2 fijen
3.1. Ptikazy menu File
3.2. Popis a prace s projekty
4. Zakladni komponenty 16
4.1. Standard 12
4.1.1. | Edit, Label, Button 2
4.1.2. | RadioButton, GroupBox, RadioGroup 2
4.1.3. | ListBox, CheckBox, ScrollBar 2
4.1.4. | ComboBox, Memo 2 listopad
4.1.5. | MeinMenu 2
4.1.6. | Samostatné prace — Kalkulator 2
4.2. Vybrané komponenty Additional, Win 32, 2
System
4.3. Opakovani uciva 2 prosinec
5. Kresleni na obrazovce 6
5.1. Kresleni tise¢ek 2
5.2. Kresleni atvarii 2
5.3. Samostatnd prace — Grafy funkci 2 leden
6. Prace se soubory 10
6.1. Druhy souboru a prace s nimi 1
6.2. Komponenty OpenDialog a SaveDialog 3
6.3. Samostatna prace — Vas soubor 2
6.4. Zaznam v souboru 4 unor
6.4.1. | Tvorba jednoduché databaze 2
6.4.2. | Samostatna prace — Vlastni databaze 2
7. Dalsi uzitecné komponenty 6
7.1. Tvorba stopek a hodin 2
7.2. Tvorba analogovych hodin 2 biezen
7.3. Samostatna prace s pouzitim hodin 2
8. Opakovani uciva 1. — 4. ro¢niku 10— 14 duben
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Priklad tématického planu ¢.2

TEMATICKY PLAN UCIVA

Predmét: Operacéni systémy - cvi¢eni
Skolni rok: 2002 /2003

Roc¢nik: treti

Tridy: VT3A, VI3B

Hodinova dotace: 2 hodiny tydné

Vyucujici: Jaroslav Novacek

Cislo
kapitoly

Tematicky celek, téma a jeho casti

Hodin
celkem

Rozdéleni
hodin

Casovy
plan

1.

Zaklady operac¢niho systému MS Windows

Zékladni ¢asti a typy operacnich systému

2

Aplikace

2

Jadro operacniho systému a ovladace zatizeni

2

MS Windows 95, 98, ME

Soucésti operacniho systému

Moduly jadra

Spréva virtudlnich zafizeni

Registry

NN

MS Windows NT, 2000, XP

Architektura operacniho systému

Spréava uzivatelskych ucta

Prace v siti

Opakovani, samostatna prace

N[N

MS Pocket PC (Windows CE)

Charakteristika kapesnich pocitact a jejich OS

Aplikace a sprava systému

Shrnuti uéiva

Opakovéni a samostatna prace
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Priklad tématického planu ¢.3

TEMATICKY PLAN UCIVA

Predmét: Grafické systémy - cviceni
Skolni rok: 2002 /2003

Roc¢nik: treti

Hodinova dotace: 2 hodiny tydné

Tridy: IT4A, IT4B, IT4C

Vyucujici:

Vladimir Stromsky, Jana Vesela

Cislo
kapitoly

Tématicky celek, téma a jeho Casti

Hodin
celkem

Rozdéleni
hodin

Casovy
plan

1.

Prace s vektorovym grafickym editorem

6

Préace s grafickymi objekty

\S)

Uprava grafiky a formati

[\

Samostatna prace — grafickd prezentace

\S)

Grafika a publikovéani na webu

HTML standard, tagy

Zasady tvorby www stranek a zaclenéni grafiky

Prace s HTML editory

Samostatnd prace — www stranky

NN

JavaScript

Proménné a datové typy, piikazy, operdtory

Funkce, objekty, formularové prvky

Specialni efekty s obrazky

Samostatna prace — stranky obohacené prvky
JavaScriptu

NN N

Shrnuti u¢iva

Samostatnd prace — projekt grafika na webu
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Priklad tématického planu ¢.4

Tématicky plan pro 6. - 7. ro¢nik tiid s rozSifenou vyukou vypocetni techniky
a informatiky

6. roénik: Informatika
( 2 hod tydn¢ )

* Informace

— vznik, ptenos, ukladani a distribuce informaci ve spole¢nosti
— zdroje
— etika
Historie vypocetni techniky
* Struktura a ovladani PC
—péce o PC a hygiena
— zatizeni PC, zékladni principy ¢innosti
— zékladni pojmy a nazvy svéta informacnich technologii
* Operacni systémy
—DOS, WINDOWS, LINUX... zakladni prace a ovladani
—manager OS, helpy
Ukladani dat na PC
* Hardware a Software PC
— organizace informaci na pamétovém médiu (jednotky paméti a hodnoty)
— rozdéleni programil: freeware, shareware, autorska prava, cena informace
Viry a antivirové programy
Ovladani zékladnich programi (kalkulacka...)
» Zaklady prace na Skolni pocitatové siti
— pristup do Internetu, internetovy prohlize¢
— elektronicka posta
Vyhledavani informaci, Gprava, zpracovani, tfidéni
* Vytvafeni a zpracovani informaci pomoci pocitacovych aplikaci
Zakladni fce. textového editoru
— prace s textovymi editory (typy editortt), okna
— interaktivni napovéda
— prace s textovymi soubory, s bloky
— prace se schrankou a s objekty formatovani texta
—uloZeni, modifikace a tisk

— zadani a tvorba vlastni prace v textovém editoru s vyuzitim uméni
samostatného vyhledavani informaci (k dispozici Internet)
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Zakladni fce. grafického editoru
— bitmapové a vektorové editory
* Zéklady prace s filesystémem, hierarchie filesystému, souborova hierarchie

— prace se soubory - obsluzné programy ( kopirovani, pfejmenovavani, mazani,
prenaseni soubord,..)

* Algoritmizace, Programovani
Baltik

Vychovné vzdélavaci cile - 6. ro¢nik

74k umi vyuzivat po¢ita¢ a $kolni poéitatovou sit’ pro ziskavani zakladnich
informaci pro svoji potiebu, nebo pro potiebu tymu, ve kterém pracuje. Umi ovladat
zéakladni funkce textového editoru (soucast kancelarského systému) a grafického editoru.
U z4ka se zaéina budovat novy styl uéeni a prace s automatickym vyuzitim ICT. Zak umi
s porozuménim ¢ist nenaro¢ny odborny text z oboru ICT.

7. ro¢nik: Informatika
(3 hod tydn¢ )

* Informace

— informacni zdroje a instituce
— informace v klasické i1 digitalni podobé
—zmény a inovace na poli IT (pribézna aktualizace)
» Vytvéreni a zpracovani informaci pomoci pocitacovych aplikaci (elektronickéd kancelar)
Textovy editor
— systémové nastaveni editoru ovladani menu
— zdokonalovani prace s textovym editorem
— orientace v textovych databézich
— vyuziti pfi feSeni problému a tkola
Graficky editor
— tvorba a tprava obrazk
— digitalni fotografie — pocitatové zpracovani obrazka
— sprava multimedidlnich dat, uprava a tisk (graficky prohlizec)
Tabulkovy procesor
— zakladni funkce — vkladani dat, editace bunék, tvorba a uprava tabulek
— tvorba grafu
— jednoduché matematické a statistické vypocty (zakladni vzorce)
Prezentaéni software
— tvorba multimedialniho souboru

— dovednost vyuzivat aplikacni vyukové a multimedidlni programy
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« Uzivatelské databaze
— prace s dokumentografickymi a faktografickymi databazemi na Internetu
— vyhledavani informaci pomoci klicovych slov, spravna formulace dotazu
Planovac akci
—nastaveni, ovladani
* Zakladni nastaveni OS
— Windows, Linux
Komprimace a dekomprimace soubori
* Algoritmizace, Programovani
— aplikovani zasad algoritmizace pii feSeni konkrétnich problémut
Baltik

— tvorba programil

Vychovné vzdélavaci cile - 7. ro¢nik

74k vi, k ¢emu slouzi programy distribuované k uzivateli jako elektronické kancelate.
Umi tyto programy spustit a provést zakladni uzivatelské nastaveni programu z této
kancelare, které pouziva. Zdokonali se v praci s textovym editorem a orientuje se v
textovych databéazich na Internetu, ptipadné i na Skolni siti. Ma zakladni pfedstavu o
operacnich systémech Windows a Linux. Ziskané znalosti a dovednosti vyuZije pfi tvorbé
vlastni jednodussi multimedidlni prace na konci ro¢niku.
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