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ABSTRAKT

Tato diplomova prace se zamétuje na analyzu projektové vyuky a vyuky programovani na
sttednich Skolach. V rdmci prace je provedena reSerSe existujicich vzdélavacich metod
a pristupu k vyuce programovani, na zakladé¢ ¢ehoz jsou nésledné¢ vytvoreny didaktické
projekty pro vyuku programovani na sttednich Skolach, které respektuji zasady projektové
vyuky. V zavéru jsou zhodnoceny jak samotné projekty, tak realizace projektové vyuky

a jeji vysledky.\

Kli¢ova slova: C#, projektova vyuka, programovani, projekt, sttedni Skoly

ABSTRACT

This master's thesis focuses on the analysis of project-based learning and teaching of pro-
gramming in secondary schools. The thesis includes a research of existing educational me-
thods and approaches to the teaching of programming. Based on this research, didactic
projects for teaching programming at secondary schools are subsequently created, with due
consideration to the principles of project-based learning. In conclusion, the projects them-

selves, their implementation and its outcomes are evaluated.

Keywords: C#, project-based learning, programming, project, secondary schools
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UvVOD

Zéci stfednich kol potiebuji vice neZ jen nekone&né procvi¢ovani a monotdnni piiklady.
Je dilezité, aby byli propojeni s realitou a svymi spoluzaky, aby se naucili nejen technické

dovednosti, ale i tymovou spolupraci, prezentaci své prace a schopnost fesit problémy.

V této souvislosti nabizi projektova vyuka prostor nejen k procviceni programovani, ale
také k rozvoji meékkych dovednosti, které¢ patii nejen k praxi, ale i k Zivotu obecné. Tato
prace se proto zaméfuje na projektovou vyuku programovani v jazyce C# na stfednich Sko-

lach.

Cilem této prace je propojit pohled na projektovou vyuku a vyuku programovani a vytvorit
didaktické projekty, které budou efektivné splnovat stanovené vyukové cile. Teoreticka
¢ast prace se zabyva zkouménim projektového vyucovani a vyuky programovani jazyka
C#. Prakticka Cast nasledné navrhuje a realizuje didaktické projekty.

V zavéru této prace bude zhodnocena tspéSnost navrzenych projektl a jejich piinos pro
vzdélavani 7kl na stfedni Skole. Doufam, Ze tato prace ptispéje ke zkvalitnéni vyuky pro-

gramovani na stfednich Skolach a ptipravi zaky Iépe na budouci vyzvy.



I. TEORETICKA CAST



1 PROJEKTOVA VYUKA NA STREDNICH SKOLACH

Projektova vyuka na stfednich Skolach je pedagogicka strategie, ktera se snazi aktivné za-
pojit zaky do procesu uceni. Tato metoda vyuky vede zéky k samostatnému zpracovani

slozitych ukolii nebo feSeni problémi, které maji spojitost s redlnym svétem.

1.1 Projektova metoda

Projektova metoda vyucovani je systematicky ptistup ke vzdélavani. Zamétuje se na pro-
myslenou a organizovanou vzdélavaci Cinnost s cilem dosédhnout urcitych vychovné-
vzdélavacich cili. Zaci se v ramci této metody zabyvaji konkrétnimi projekty, které mohou
mit jak teoreticky, tak prakticky charakter a které se soustfedi kolem urcité¢ho tématu nebo
myslenky. Diraz je kladen na to, aby smysl a ucel projektu vychazel z potieb a zajmu za-
kl, a zaroven aby respektoval pedagogickd rozhodnuti ucitele. Cilem projektu je nejen
rozvijet osobnost zakl a vést je k pfijeti odpovednosti za vlastni uceni, ale také je motivo-
vat k aktivnimu a praktickému pfistupu k uceni. Projektovd metoda Uzce souvisi
s organizovanym systémem vzdélavacich aktivit ucitele a zak, které smétuji k dosazeni
stanovenych vychovné-vzdélavacich cili. Je zapotfebi kombinace rtiznych vyucovacich
metod a forem prace, aby byla projektova metoda GspéSné realizovana. Podstatnym prv-
kem projektové metody je aktivni ucast zaki, kteti spolupracuji na feSeni komplexnich
problémi a ziskavaji praktické zkuSenosti a dovednosti. Projektova metoda pfispiva
k celkovému rozvoji osobnosti zdka a pfipravuje ho na uspésné uplatnéni v riznych zivot-

nich situacich. [1] [2] [3]

1.2 Projekt

Projekt je definovan jako komplexni praktick4 tloha nebo problém spojeny s redlnym Zi-
votem, ktery vyzaduje jak teoretickou, tak praktickou ¢innost vedouci k vytvotreni odpovi-
dajiciho produktu. Tento ukol je propojen s kazdodenni realitou a Zak se s nim identifikuje,
piebird za néj odpovédnost a usiluje o dosazeni konecného produktu projektu prostiednic-
tvim své teoretické 1 praktické prace. Pii obhajob¢ a hodnoceni projektu pak zak prezentuje

argumenty zaloZené na nov¢ ziskanych zkuSenostech. [1] [4]

1.2.1 Znaky projektu

Znaky projektu jsou mnohostranné a charakterizuji pedagogicky piistup, ktery se soustredi

na aktivni zapojeni zaka do vzdélavaciho procesu. Jednim z prvkl je peclivé definovany



problém, ke kterému je stanoven jasny a konkrétni cil projektu. Projekty maji také stano-
veny ¢asovy ramec, ktery mize byt kratkodoby (naptiklad né€kolik hodin) nebo delsi (na-
ptiklad tyden). [3] [8]

Béhem projektu se vytvareji situace, ve kterych zaci musi projevit vlastni iniciativu, coz
napomaha jejich osobnimu rlstu a rozvoji. Pribéh a vysledky projektu jsou prubézné hod-
noceny, coz umoznuje zakim sledovat sviij pokrok a ucit se z vlastnich zkuSenosti. Projek-
tova vyuka je Gzce propojena s praxi a redlnym zivotem, coz zajistuje, ze ziskané doved-
nosti a znalosti maji praktické vyuziti. Role ucitele se pii projektové vyuce meéni na pru-
vodce, poradce a povzbuzovace, ktery podporuje zaky v jejich uéebnim procesu. Témata
projektl jsou peclivé vybirdna tak, aby samy o sobé motivovala zaky k aktivnimu zapojeni.
[3][8]

Pti planovani projektu je dalezité zvazit, zda je dané téma vhodné pro projektovou vyuku,
a zda by nebylo efektivnéjsi pouzit jiné pedagogické metody. Shrnutim pfinost projektové
vyuky lze zdiraznit, Ze propojuje poznatky z riznych predmétli, podporuje smyslové vni-
mani a prozitek zakl, umoziuje individualni pfistup, motivuje a aktivizuje zaky, pficemz
uzce souvisi s redlnym Zivotem a rozviji pracovni a studijni navyky. Projektova vyuka takeé
umoziuje zakim pracovat v tymech a skupinach, coz podporuje rozvoj komunikacnich

a spolupracovnich dovednosti. [3] [8]

Béhem projektd se Zaci uci prostrednictvim zazitkd, které nasledné aplikuji ve svém real-
ném Zivoté, coZ piispiva k rozvoji jejich pracovnich a studijnich navyka a posiluje jejich

schopnost ptebirat odpovédnost za vlastni uceni. [3] [8]

1.3 Typy projekti

Pro uspéch projektové vyuky je dalezité vybrat vhodny typ projektu. Rizné typy projekta
se hodi pro rizné cile, vékové kategorie a irovné dovednosti zaka. V této podkapitole si

piiblizime nékolik béznych typi projekth a jejich specifika.

Nasledné kapitola popisuje souhrn rozdéleni dle téchto autort: Kratochvilova, Valenta,
Kalous, Manak, Svec: [1][3][4] [5]

1.3.1 Navrhovatel projektu

Projekty se d¢€li podle zdroje iniciativy a zapojeni do jejich tvorby. Timto kritériem lze

rozdélit projekty na tfi hlavni typy.



Prvnim typem jsou spontanni projekty, které vzejdou ptimo od zaki, ktefi se sami rozhod-
nou a navrhnou téma ¢i problém k feSeni. Druhym typem jsou projekty iniciované uciteli
nebo externimi partnery Skoly ¢i socialnimi partnery, ktefi aktivné zapoji zéky do planova-
ni a realizace projektu. Tietim typem jsou kombinované projekty, které spojuji prvky obou
ptedchozich typd a vznikaji ve spolupraci mezi zédky a pedagogy ¢i externimi partnery.

[11031[4] [5]

1.3.2  Ug&el projektu

Projekt miize mit n¢kolik rGznych cilii. Za prvé, nékteré projekty jsou zaméfeny na feSeni
konkrétnich problémti nebo vyzev. Tyto projekty maji za cil identifikovat a nalézt feseni
pro problémy, které mohou vzniknout v riznych kontextech. Druhy typ projektd sméfuje
k vytvoteni konkrétnich vyrobki nebo poskytnuti urcitych sluzeb. To mize zahrnovat vy-

tvafeni uméleckych d¢l, Zdkovskych produkti nebo uskutec¢néni vystav. [1][3][4] [5]

Dalsim typem jsou hodnotici projekty, které¢ slouzi k posouzeni a vyhodnoceni riznych
procest, situaci nebo jevi. Tyto projekty maji za cil ziskat ucelené informace a zpétnou
vazbu. Kromé toho existuji i projekty zaméfené na estetické zkuSenosti, které maji za cil

rozvoj a prohlubovani vnimani krasy a estetiky. [1][3][4] [5]

Nakonec jsou tu projekty zaméfené na rozvoj dovednosti, v¢éetné socidlnich dovednosti,
které maji za cil poskytnout Zakiim moznost naucit se nové schopnosti a praktické doved-

nosti. [1][3][4] [5]

1.3.3 Délka projektu

Projekty se mohou lisit 1 v délce jejich trvani. Existuji kratkodobé projekty, které se ode-
hravaji béhem nékolika dnli. Tyto kratkodobé projekty jsou Casto intenzivni a maji za cil
rychle dosdhnout urcitych vysledkl nebo splnit konkrétni tikoly. Dale pak existuji stfedné-
dobé projekty, které trvaji také nékolik dnii, avSsak mohou byt onéco rozsahlejsi
a komplexné&jsi nez ty kratkodobé. Tyto projekty umoziuji delsi casové obdobi pro plano-
vani, provadéni a vyhodnocovani. [1][3][4] [5]

Na druhé stran¢ jsou zde dlouhodobé projekty, které mohou trvat né€kolik mésicii. Tyto
projekty maji nejveétsi casovy rozsah aumoziuji detailn€jsi pldnovani, provadéni
a vyhodnocovéni, coz umoziiuje hlubsi a komplexnégj$i praci na daném tématu ¢i tkolu.

[11031[4] [5]



1.3.4 Prostredi projektu

Prostiedi, ve kterém probiha projektova ¢innost, miize byt riznorodé. Projekty mohou pro-
bihat v ramci Skolniho prosttedi, kde se Zaci podileji na projektové praci v u¢ebnach nebo
ve Skolnich laboratofich. Dalsi moznosti je domaci prostfedi, kde zéaci pracuji na svych
projektech doma, za podpory a s vedenim svych rodin. Existuje také mimoskolni prostiedsi,
kde se zaci zapojuji do projektii ve spolupréci s riznymi podniky, firmami, organizacemi
nebo institucemi, ¢asto jako soucast programt socialnich partnerii. Kombinace téchto typt
prostiedi je také béznd, kdy zaci mohou pracovat na projektech jak ve skole, tak i doma
nebo v prostfedi mimo skolu. Tato variabilita prostfedi umoznuje zakiim rozmanité zkuse-

nosti a pristupy k projektové praci. [1][3][4] [5]

1.3.5 Pocet ucéastniku

Pocet Uc¢astnikli na projektu maze byt bud’ individuélni, kdy se jednotlivy zak zabyva pro-
jektem sam, nebo spole¢ny, kdy projekt fesi skupina zaku, cela tfida, ro¢nik nebo dokonce
nékolik tid spole¢né. Existuji také projekty, které¢ zahrnuji celou Skolu, nazyvané celo-
Skolni projekty, kde se zapojuji zaci z riznych tfid a rocnikl. Kazdy z téchto ptistupli ma
své vyhody a umoZziuje rizné trovné spoluprace a sdileni znalosti mezi ucastniky projek-

tu. [1][3][4] [5]

1.3.6 Zpusob zaclenéni do vzdélavacich osnov

Projekt miize byt zaclenén do Skolniho kurikula bud’ jako jednoptedmétovy, coz znamena,
zZe se soustiedi pouze na jeden konkrétni pfedmét, nebo jako vicepiedmétovy, ktery propo-
juje vice obort. Déale mlze byt projekt realizovéan jako soucast prifezového tématu Skolni-
ho vzdélavaciho planu nebo jeho urcité Casti. Existuji také projekty, které jsou zamétené na

rozvoj ptimo vybranych klicovych kompetenci. [1][3][4] [5]

1.3.7 Obsahové zaméreni

Obsahové zaméteni projektu se miiZe liSit. Neékteré projekty jsou prevdzné zameéfeny na
vSeobecné vzdélavaci oblasti, zatimco jiné jsou spiSe orientovany na odborné vzdélavani

a specifické dovednosti v dané oblasti. [1][3][4] [5]

1.4 Projektové vyucovani

Projektové vyucovani predstavuje specifickou formu vyuky, kde se ucitelé 1 zaci soustiedi

na spole¢né definované téma nebo problém. Spole¢né vytvareji plan, kterym se zabyvaji



pti feseni tohoto ukolu a snazi se ho prezentovat ve spolecném projektu. V tomto piistupu
nemaji Zaci povinnost pouze pasivné pfijimat informace od ucitele, ale aktivné se podileji
na feSeni komplexnich tkolt. Tyto tkoly jsou bud’ pfimo odvozeny od praktickych potieb
nebo s nimi uzce souviseji. Podstatné je, aby byl ukol pro zaky motivujici a smysluplny,

aby se s nim identifikovali a ochotné se do n¢j zapojili. [6]

Projektové vyucovani se snazi prekonat tradi¢ni formy vyuky a ptiblizit se zivotnim situa-
cim 74k, odstranuje suchost teoretickych vykladi a bezduché opakovani informaci. Jejim
cilem je pfedevsim fesit realné tikoly, které maji pro zaky smysl a jsou relevantni pro jejich
zivot. Béhem prace na projektu se zaci u¢i poznavat sami sebe i1 své spoluzaky, rozvijet své

schopnosti a spolupracovat s ostatnimi. [5] [7]

1.4.1 Definice a charakteristika

Projektové vyufovéani predstavuje komplexni metodiku umoziujici zakiim interakci
s realitou, nové role, aktivni feSeni problému a aplikaci ziskanych poznatkl z riznych ob-
lasti ve smysluplné a praktické cinnosti. Poskytuje jim piilezitost k individualnimu rozvoji,
motivuje je k samostatné praci, objevovani novych poznatki, spolupraci v tymu a efektivni
komunikaci. Tento pfistup podporuje systematické a souvislé mysleni pfi feSeni ukoli. [1]

[4]

Realizace projektového vyucovani vyzaduje zcela odlisné podminky nez tradi¢ni vyuka,
jako je delSi casovy ramec a pfirozend organizace prace, propojeni riznych disciplin
a témat, vyuZivani rozmanitych informacnich zdrojii a alternativnich metody hodnoceni.

[1][4]

Cilem projektového vyucovani je dosahnout hlubsi motivace zaki, integrovat teorii s praxi
a vytvorit prostfedi, ve kterém mohou zaci aktivné prozivat u€eni. Projektova vyuka ¢és-
te¢né vychazi z metody feSeni problémi, avSak jeji zamétfeni spociva v komplexnéjsich

ukolech, v planech vyuky a vysledcich, které maji také Sir$i aplikaci v praxi. [1] [4]



1.4.2 Faze projektu

Pti realizaci projektu prochdzime nékolika fazemi, které jsou zaloZzeny na ctyfech hlavnich

krocich definovanych Williama H. Kilpatrickem: Zamér, plan, provedeni a vyhodnoceni.
Zamér

Na zacatku projektu se stanovuje zdmér acile. Je dulezité, aby tyto cile byly vhodné
a proveditelné vzhledem k danym podminkam, ptfi¢emz efektivni motivace zaki hraje vy-

znamnou roli. Zaci by méli mit moznost se s tématem ztotoznit a pfijmout je za své. Stano-

vené cile by mély napomahat rozvoji celé osobnosti zéka.
Plan

Podstatnou soucasti planovani je spole¢né diskutovani a peclivy vybér ukola pro kazdého
zaka nebo skupinu. Tato etapa zahrnuje i presny odhad potfebného materidlu, vypocet na-
kladii a urceni odpovédnosti za jednotlivé ukoly. Diiraz je kladen i1 na stanoveni zpiisobu
prezentace vysledkd a zajisténi, aby plany reflektovaly praktické aspekty Zivota. Zaci by
méli byt aktivné€ zapojeni do tvorby planu, zatimco ucitel by mél podporovat jejich usili,
motivovat je a pomahat rozvijet jejich socialni a mravni dovednosti. Je nezbytné, aby plan

respektoval jejich potieby a zajmy a byl spojen s redlnymi zivotnimi situacemi.
Provedeni

Provedeni projektu zahrnuje realizaci planu, ktery je vypracovan a porovnan s aktualnim
stavem. Béhem této faze se provadéji veskeré aktivity, které jsou planem stanoveny
k dosazeni ocekavanych vysledkli. Mezi tyto aktivity patii napiiklad vyhledavani potieb-
nych informaci, zajiStovani materidlu, provadéni pozorovani, méfeni, organizace exkurzi,
rozhovory s dlleZitymi osobami, zaznamenavani dokumentace, prepracovani netspésnych
krokt a dal3i. Zaci se pii tdchto aktivitach uéi odpovédnému jednani, rozvijeji své smysly
a dovednosti v pozorovani, experimentovani a praci s riznymi médii. Béhem této faze se
ucitel obvykle vice stava podplrnou silou, avSak miize v ptipad¢ potfeby zastavat rizné
role, jako je vidce, organizator, ptedseda, mluv¢i, rozhod¢i, soudce, radce, autorita, pro-

sttednik, spolupracovnik, zkouSejici, kritik nebo podnécovatel.
Vyhodnoceni

Hodnoceni projektu zahrnuje sebekritiku a objektivni posouzeni piinosu jednotlivych
ucastnikli. Dulezitou soucasti této faze je prezentace vysledkli spolecného usili a celkové

reflexe prace na projektu. Zvetrejnéni konkrétnich vystupt projektu $irSi vefejnosti nebo



Skolni komunité motivuje fesitele projektu tim, Ze jim piinasi pocit uspéchu a posiluje je-
jich sebevédomi vlastnich schopnosti. To je zejména dulezité pro zéky s niz§imi studijnimi
vykony, u nichz se tento pocit ¢asto neobjevuje v tradi¢ni vyuce. Z hodnoceni projektu by

méla vyplynout opatieni pro budoucnost, ktera se tykaji jak zaku, tak ucitele.

1.4.3 Role uditele

Umeéni ucitele spoc¢iva v minimalizaci pienosu informaci na zdky a maximalnim rozvoji
jejich schopnosti. Ucitel by meél byt vzdélanym odbornikem, ktery chéape potieby
a problémy svych 74kl a aktivné je podporuje v rozvoji dovednosti. Kromé toho by mé¢l
byt empaticky, pracovity, poctivy a nadSeny pro svou praci. M¢l by mit pozitivni vztah
k zakiim, byt schopen je motivovat a inspirativné¢ vést. Dilezita je ijeho kreativita

a schopnost vytvaret u¢ebni prostiedi s pfirozenym smyslem pro humor. [6] [8] [9] [10]

Pii projektovém vyucovani se zdsadn€ méni jeho role. Ucitel prestava byt jedinym zdrojem
informaci ve vyucovani a stava se konzultantem, ktery pomaha zakiim a podporuje je pii
praci na vyteSeni daného problému, pripadné je usmériuje podle potieby. Jeho fidici role
trva, ale piechazi z pozice explicitni do pozice implicitni. Z tohoto thlu pohledu miizeme
chapat vztah ugitele a zdka pii praci na projektu jako partnerstvi. Uspé$na prace na projek-
tu vyzaduje od obou partnerti prevzeti odpoveédnosti, iniciativy, tvofivosti a organizacnich
dovednosti. Zaci se vyrazné podileji na volb& tématu projektu, sméru jeho realizace
1 metod jeho zkoumani, coz €ini vysledky jejich prace pfedvidatelnymi jen obecné. Reali-
zace tohoto "nového" vztahu mezi ucitelem a zdkem vyzaduje jiny pfistup k celé problema-

tice a skute¢né uplatiiovani novych, odlisnych nez tradi¢nich ptistupt. [6] [8] [9] [10]

Implicitnost role ucitele spoc¢iva v tom, Ze ucitel koncipuje a vyhodnocuje projekt spolu se
zaky, ale do realiza¢ni faze zasahuje pouze v krajnich ptipadech. Autorita ucitele je jasné
definovéna, ale neprojevuje se ptfimymi zasahy, a ucitel fidi projekt "zvenku". Vzhledem
k v€ku zaku je piirozené, ze ne vSechny véci jsou schopni objevit nebo pochopit sami —
zde ucitel také vstupuje do hry, aby pomohl v kritickych momentech. Jeho ukolem je vést

zaky k samostatnosti a schopnosti spolupracovat s ostatnimi. [6] [8] [9] [10]

Zmeénou prochazi i zplsob, jakym se ucitel pfipravuje na vyucovani. Nemél by si pfedsta-
vovat, ze dokonala predchozi piiprava projektu mu uleh¢i praci béhem samotného vyuco-

vani, protoze Zzaci budou pracovat nezavisle, organizovat si praci a castecné ji

vvvvv



umét flexibilng reagovat. Tyto neplanované udalosti jsou jedinecnymi pfilezitostmi

k rozvoji zaku. [6] [8] [9] [10]

1.5 Vyhody a nevyhody projektové vyuky

Kapitola o vyhodach a nevyhodach projektové vyuky hodnoti, jaké moznosti a vyzvy tento
ptistup pfinasi pro ucitele, zaky a cely vzdelavaci systém. Popisuje, jak projektova vyuka
podporuje aktivni zapojeni zakt, rozvoj kliCovych dovednosti a pfipravuje je na sou¢asnou
realitu, ale také hodnoti mozné pirekazky, jako jsou naroky na cas a piipravu, obtize

s hodnocenim a potencialni nedostatky ve strukturovanosti vyuky.
Vyhody

Projektova vyuka ma n¢kolik vyznamnych pfednosti. UmoZiiuje Zakiim rozvijet dovednosti
spoluprace, feSeni problému a hledani informaci. Dale ma také mravni dimenzi, nebot
podporuje etické rozhodovani a zodpovédnost. Projektova vyuka dale poskytuje prostor
pro rozvoj schopnosti diskutovat a formulovat myslenky. Zarovein podnécuje tvorivost,
intuici a fantazii zakt. Dalsi vyhodou je moZznost kvalitativni diferenciace, ktera umoziuje
ptizplsobit vyuku individudlnim skloniim a zajmim zaki, ¢imz demokratizuje vzdélavaci
prostiedi. [3]

Ptednosti vyplyvajici z integrace uciva spo€ivaji v tom, Ze integrace umoznuje koncentraci
uciva a poskytuje jednotny pohled na dany problém. Tim vytvari mezipfedmétové vztahy
v ramci zvoleného tématu a umoziluje Zdkovi chdpat skutecnost jako celek, coz mu poma-
ha budovat si uceleny obraz okolniho svéta. Takovy pfistup umoZznuje organické spojeni
ucebnich pfedmétlh v kognitivni a ¢innostni oblasti a projektové vyucovani predstavuje

jednu z moznosti tohoto propojeni. [9]

Prednosti vyplyvajici z motivace béhem projektovém vyucovani zefektiviiuji prabéh vyu-
ky. Motivace v pritbé¢hu vyucovaciho procesu plisobi jako faktor, ktery snizuje napéti mezi
pozadavky danymi osnovami a vybavenim osobnosti zaka. Studie potvrzuji, ze zaci, ktefti

jsou pozitivné motivovani k praci, dosahuji lepsich vysledkii. [9]

Ucitel by se m¢l snazit zajistit, aby téma zaujalo zaky a aby je pfimél pfijmout ho za své
a dale ho rozvijet. U¢itel seznamuje zaky s problémem a vtahuje je do jeho feSeni, pfi¢emZz
zaci piebiraji aktivni role. V této fazi prevlada vnéjsi motivace, ktera je Casto zprostiedko-
vana ucitelem. AvSak s postupem prace na projektu a zaclenénim Zaka roste jejich samo-

statnost a zodpovédnost. Toto miize zpUsobit, Ze u nékterych zaka za¢ne pievazovat vnitini



motivace. Dulezité je, aby projekt nebyl motivovan pouze atraktivitou tématu, nebot’ tako-
va vnéj$i motivace brzy vyprcha. Projekt vyzaduje, aby se zaci na ¢innost soustiedili delsi

dobu, a aby probouzel jejich potieby po poznani, vykonu a socialni potieby. [9]

Tradi¢ni Skolni vyuka casto predava zakiim védomosti a dovednosti, které se mohou zdat
odtrzené od praktického Zivota. Projektova metoda vSak umoziuje podnitit aktivitu zaka
a zaméfit jejich Gsili na feSeni problémil z praktického Zivota. Zaci poznavaji, Ze to, co se
naucili, méa smysl a Ze to mohou prakticky vyuzit pfi feSeni problémil. Projektova metoda
umoziuje zakiim nejen pouzivat riznorod¢ zdroje informaci, ale také se radit se spoluzaky,
experimentovat, mylit se a korigovat své chyby. Propojeni s zivotni realitou je jesté inten-
zivnéj$i u projektl, které se odehravaji mimo budovu skoly, ¢imz se posiluje prakticka

a aplikovana stranka vzdélavani. [9]

V ramci projektové metody se projevuje individualizace v poskytovani riznorodych akti-
vit, zapojeni zadkd do skupin, variabilit¢ vybéru pomiicek a moznosti organizovat a fidit
vlastni praci. Zaci maji prostor pro sebereflexi a mohou uplatiiovat svou tvofivost
a predstavivost. V projektové metod¢ neni mozné oddélit pozndni od ¢innosti a praci mysli
od prace rukou. Proto je dulezité nabidnout zakim Sirokou Skdlu aktivit, které odpovidaji
jejich individudlnim z4jmtim a schopnostem. Tim se zajisti, ze kazdy zak mize plné rozvi-

nout svij potencial a dosahnout Gspéchu ve vzdélavani. [11]

Projektové vyucovani déle pfinasi proménu ve vztahu mezi ucitelem a zZakem ve srovnani
s tradicnim vyukovym pfistupem. Spoluprace vramci projektu ma rizné podoby
a dimenze. Pocinaje u kooperace mezi pedagogy, kde spoluprace na pfipravé projektu
s kolegy efektivnéji usnadiluje praci a otevird moznost zapojeni Zakll z riznych roc¢niku.
Nasledné se pifesouvame k interakci mezi zaky, kteti pracuji bud’ samostatné, nebo ve sku-

pindch, Casto pridélenych na zaklad¢ jejich zajmu a schopnosti. [11]

Projektova metoda déle podporuje rozvoj dovednosti v feSeni problému a podnécuje tvofi-
vost, intuici a fantazii z4k{. Zaci se uéi analyzovat a syntetizovat informace. Sou¢asné pro-
jekty pfinaSeji mravni rozmér, nebot’ pii jejich feSeni se rozviji odpoveédnost, tolerance
a etické hodnoty. [9]

Je dllezité si uvédomit, Ze projektova metoda nenahrazuje tradi¢ni vyuku, ale spise ji do-
pliuje. Ackoli pfindsi mnoho vyhod a umoznuje Zakiim aktivné se zapojit do ucebniho

procesu, neni vhodna pro vSechny situace a netfesi vSechny vzdélavaci problémy. Spise je



jednou z metod, kterd se efektivné integruje do tradicniho vyucovani k zvySeni motivace
a aktivni Gcasti zaku. [9]
Nevyhody

V projektové vyuce je nezbytné, aby bylo vSe promyslené organizovano a fizeno. Ucitel
musi peclivé odhadnout, jakou miru volnosti a odpovédnosti mohou Zaci pfijmout. Tento
ptistup vyzaduje flexibilitu, protoze bézné principy vyucovani, jako je postupnost od jed-
rarchii védomosti, a je tfeba se vyrovnat s tim, ze jevy mohou byt vyiaty z kontextu védni
soustavy. Dilezita je také schopnost volné nakladat s Casem pro vyucovani, aby byla za-

chovana flexibilita a prostor pro objevovani novych témat. [3]

V situacich, kdy je volnost a nejistota by mél ucitel disponovat schopnostmi dobrého orga-
nizatora a citlivého diagnostika. Dobry pedagog musi umét odhadnout potieby
a schopnosti svych zakl a prizpisobit své pristupy situaci. Déle je nutné zohlednit interni
struktury jednotlivych védnich obort a zvazit, jakym zplisobem mohou projekty piispét
k rozvoji systematického chapéani uciva. Vyznamny je také obsah projektt, ktery musi byt
pfizpisoben cilim vyuky apotfebam zdkd, ato vsouladu sucebnimi plany

a pedagogickymi cili. [3]

Spontanni projekty jsou cenéné pro zaky, ale jejich vyuziti v praxi je omezené. Obvykle je
namét projektu iniciovan ucitelem, coz muze vést k nedostatecné motivaci zakl a oddaleni
od skute¢ného zivota. Existuje riziko, Ze ucitel, ktery znd své zaky nedostatecné, mlze

pfipravit projekt, ktery nebude efektivni. [3]

Je diilezité brat v tivahu systematickou strukturu vyuky, aby si Zaci vytvorili spravné pied-
stavy o zakladech jednotlivych oborl a jejich zkoumani svéta. Logika "zivotni situace"

casto nerespektuje postupnost poznatkil, coz mize byt pro Zaky naro¢né.

Projektové vyucovani Casto trpi nevyvazenosti v obsahu i didaktickych metodach, coz mi-

ze vést k nekvalitnimu pfeddvani informaci a nerovnovaze mezi kvantitou a kvalitou vyu-
ky. [9]

Kiritici projektové metody upozorfiuji na jeji neefektivnost a neschopnost zcela nahradit
tradi¢ni vyuku. Jeji pouziti by mélo byt promyslené a zvazovano v kontextu dalSich vyu-

¢ovacich metod. [9]



1.6 Hodnoceni projektové vyuky

Projektova vyuka vyzaduje zménu piistupu k uceni jak ze strany zaki, tak i ze strany ucite-
le. Hodnoceni v projektovém vyuCovani by meélo byt odlisné od hodnoceni v tradi¢nim
vyucovani. V procesu hodnoceni by méli byt zapojeni nejen ucitelé, ale také zaci. Hodno-
ceni se sklada z riznych casti, véetné sebehodnoceni zdka, hodnoceni spoluzaki, hodnoce-

ni zaka ucitelem, hodnoceni ucitele zaky a sebehodnoceni ucitele.

V této zaverecné fazi se hodnoti nejen vysledek projektu, ale i cely jeho prabeh. Protoze
projektova vyuka ptinasi vyhodu v rozvoji klicovych kompetenci, je jedine¢nou piilezitosti

hodnotit projekty z téchto riznych perspektiv. [12] [13]

1.7 Dalsi vyukové metody

Protoze se predchozich nékolik kapitol vénovalo projektové vyuce, tato kapitola se vénuje
dal$im vyukovym metoddm jako takovym, pfi¢emz jednotlivé zminéné metody mohou byt
také soucasti projektové vyuky. Takto uvadi J. Mandk ve Vyukovych metodach, konkrétné
projektovou vyuku fadi mezi komplexni vyukové metody. Podle néj tato metoda fesi pro-

blémovée ulohy komplexnéjSiho charakteru, které maji vzdy Sirsi prakticky dosah.

Jeho prehledna klasifikace vyukovych metod se vyuZziva pro teoretické tcely a metody v ni
jsou rozdéleny do tii zakladnich kategorii: klasické vyukové metody, aktivizujici vyukoveé

metody, komplexni vyukové metody. [4]

DalSim uzite¢nym a pfehlednym rozdélenim muze byt rozdéleni autortt Kalhous a Obst.

Popisem jednotlivych metod dle tohoto rozdéleni se zabyva zbytek kapitoly. [5]
Monologické

Monologick4 metoda spociva predevsim v ustnim pfedavani informaci pomoci souvislého
mluvniho projevu, jako je pfednaska, vypravéni nebo vysvétlovani. V praxi se ¢asto kom-
binuje s dalSimi metodami, jako je nazornd demonstrace nebo prace s textem. Nejbeznéji
pouzivanym postupem monologické metody na zékladnich Skolach je vysvétlovani, které
muze byt vyuzito iv ramci projektové vyuky. UCcitel zde ptiblizuje jevy, procesy
a principy, které jsou Zaklim nejasné, nebo na které¢ navazuji z jejich pfedchozich zkuSe-

nosti. [5]

Dalsi ¢astou formou je vypravéni, které se ¢asto vyuziva zejména na primarnim stupni za-

kladni Skoly, protoze oslovuje pfedev§sim emocni stranku osobnosti Zaka. Vypravéni mize



byt pouzito i v rdmci projektové vyuky, naptiklad jako soucast motivace nebo prezentace

projektové ¢innosti. [5]
Dialogické

Metody dialogické jsou dulezitymi v projektové vyuce, protoze podporuji komunikaci me-
zi ucitelem a zaky i mezi zaky navzdjem, coz napomahd nejen rozvoji mysleni, ale také
vytvareni dalSich komunikativnich situaci. Patii sem dialog, ktery se ¢asto vyuziva pii ak-
tivitach zaki na projektu, pii feSeni problému a konzultacich s ucitelem ¢i jinym odborni-

kem. [5]

Metoda rozhovoru je idealni pro feseni tkold s problémovym charakterem, které vznikaji
béhem projektové Cinnosti a vedou k hledani odpovédi a vytvareni vysledného produktu.
Diskuse je dalsi dilezitou dialogickou metodou, kterd nejen rozviji komunikaéni doved-

nosti zak1, ale také uci respektovat ndzory ostatnich a argumentovat vlastni stanoviska. [5]

Mezi tyto metody patii také brainstorming, ktery podnécuje zdky k vyjadieni napadi
a feSeni problémd, coz vede k rozvoji socidln¢ komunikativnich dovednosti a samostatného
mysleni. Tyto metody Ize efektivné vyuzit ve vSech fazich projektové vyuky, od pfipravy
a planovani az po diskusi o vysledném produktu. Doporucuje se, aby vedeni brainstormin-

gu zpocatku fidil ucitel, ale postupné se k této roli mohou pfiibliZit i samotni Zaci. [5]
Nazorné demonstracéni

Metoda nazorn€¢ demonstracni Casto vyuziva pasivniho pozorovani jevu aje dulezitou
v prvopocateéni fazi poznani, ktera ¢asto zaéina prozitkem a vniméanim. Casto je kombino-
vana s jinymi metodami, jako jsou monologické nebo dialogické pfistupy. V dnesni dobé
ziskava zvlastni pozornost diky rozvoji technologii a modernich informacnich prostredk.
Ucitel miize pomoci vypocetni techniky, zpétnych projektord, interaktivnich ucebnic nebo
tabuli pfedvést Zakiim ptiklady z riznych oblasti Skolniho vzdélavani. V ramci projektové
vyuky miiZze byt tato metoda efektivné kombinovéna s praktickou ¢innosti, kterd nasleduje

po procesu poznavani a vychazi z pozorovani urcitého jevu, aktivity nebo projektu. [5]



Prace s uéebnici

Metoda prace s ucebnici a knihou, ¢asto oznacovana jako "metoda préace s textem", je jed-
nim z tradiénich p¥istupt v pedagogické praxi. Zak se u této metody aktivnd zapojuje do
uceni, podporovaného ucitelem prostfednictvim raznych didaktickych situaci. Skrze texto-
vé materialy zaci ziskavaji podnéty k dalSim samostatnym aktivitdm, jako je pozorovani
a experimentovani. V ramci projektové vyuky se prace s textem neomezuje pouze na knihy
¢1 ucebnice, ale mize zahrnovat Sirokou Skalu zdrojt, jako jsou encyklopedie, odborna

literatura, beletrie, internetové zdroje a dalsi. [4]
Didaktické hry

Didaktické hry jsou Casto vyuzivanou metodou ve vyuce diky své flexibilité a Sirokému
spektru moznosti. Didaktické hry pfedstavuji prostfedek pro seberealizaci zakul, tizeny
uréitymi pravidly a zaméfeny na dosazeni vychovné vzdélavacich cila. Jejich uplatnéni
muze byt riznorodé, od aktivizace zakl az po relaxaci a uvolnéni. Efektivita hry zavisi na
jejim didaktickém zpracovani, schopnosti uéitele vhodné ji zaclenit do vyuky a vybrat
spravny Cas pro jeji pouziti. Podobné jako pfi projektové vyuce, kde je pozornost soustie-
déna kolem feSeni konkrétniho ukolu nebo problému, se iv didaktickych hrach jedna
o plnéni ukoll, které urcuji pribéh herni aktivity. Hra mtize byt integrovana do projektové
vyuky jako prostfedek k dosazeni vysledného produktu nebo jako samostatny cil vyuky.
[14]

Inscenacni metody

Metody inscenacni jsou Casto vyuZivany na prvnim stupni zdkladnich Skol, pficemz se opi-
raji o pfirozenou potiebu deti byt vcentru pozornosti, imitovat, improvizovat
a napodobovat, zatimco u star§ich zakl se zamé¢fuji na hrani konkrétnich roli v pevné sta-
novenych situacich, coz jim umoznuje prozivat nové zkusenosti a osvojovat si adekvatni
zpusoby chovani, coz je dovednost, kterd je dale rozvijena v rdmci projektové vyuky,
zejména pii prezentaci vysledki projektt pied publikem. [15] [16]

Praktické metody

Metody praktického vzdélavani se zaméetuji na rozvoj dovednostnich kompetenci zéki, a to
prostiednictvim aktivit, které spojuji projektovou vyuku s manudlnimi €innostmi. Tato

forma vyuky je reakci na soucasné podminky, ve kterych déti a mladez vyrustaji, zahrnuje

Casto nedostatek smyslovych podnétii a tendenci k pasivnimu zptsobu zivota, coz zvyraz-



fluje potiebu poskytnout zaktim vice ptilezitosti k praktickému uceni a ziskavani vlastnich

zkusenosti. [15] [16]
Ucéeni v zivotnich situacich

Uceni v zivotnich situacich klade diiraz na aktivni zapojeni zaki do realnych situaci, které
jsou podobné tém, které zazivaji v bézném Zivots. Zaci postupné fesi konkrétni ukoly nebo
problémy, coz jim umoznuje praktickym zptisobem osvojit si védomosti a dovednosti. Tato
metoda navazuje na principy problémového a projektového uceni a Casto se realizuje mimo
$kolni prostiedi. Skola organizuje vylety, exkurze a navitévy muzei, aby motivovala zaky

k vys$imu zapojeni se do praktickych aktivit. Tyto zkusenosti mohou byt nasledné vyuzity

1 pii praci na spole¢nych projektech. [15] [16]
Problémova metoda

Problémova metoda je zaloZena na aktivni Gcasti zaki pii uceni a feSeni problému. UCcitel
prezentuje ucivo formou otdzek nebo ukoll, které zaky motivuji k hledani odpovédi
afeSeni. Zaci postupné objevuji nové poznatky prostiednictvim své &innosti, kladou si
otazky, analyzuji situaci a dochazeji k feSeni. Tento ptistup podporuje tvotfivost a zvidavost
zakl. Nicméné, nekdy muize byt aktivita zakli omezena, protoze otazky jsou vedeny
k odpovédim, které oekava uditel. Zaci nemaji dostatek prostoru pro vlastni mysleni
a hledani feSeni. Problematika se stava zjevnou, kdyz Zaci nemaji k dispozici vSechny po-

ttebné informace k vytfeSeni daného ukolu. [15] [16]



2 VYUKA PROGRAMOVACIHO JAZYKA C#

Programovani neni pouze nastrojem pro tvorbu softwaru, ale také prosttedkem pro rozvoj
logického mysleni, analytickych schopnosti a kreativity. Tato kapitola se zabyva raznymi
aspekty vyuky programovani, véetné¢ jeho zarazeni ve vzdélavacich planech, metodiky

vyuky a vyuziti didaktickych prostiedkd.

2.1 Zarazeni programovani do vyuky na stiednich Skolach

V nedavné revizi Ramcového vzdélavaciho programu pro stiedni odborné Skoly doslo
k prepracovani vzdélavacich oblasti, kli¢ovych kompetenci a priifezovych témat pro pted-
mét ICT. Tyto oblasti nyni nesou néazvy informatické mysleni, digitalni kompetence

a clovek v digitalnim svete. [17]

Specificky v oblasti informatického mysleni se zdiraziuje zahrnuti tvorby, testovani
a provozu softwaru do ucebniho planu. Tato ¢ast obsahuje popis zpracovani a analyzy po-
zadavkil na software, ktery by mél zak byt schopny napsat, testovat a uvadét do provozu.
Konkrétni programovaci jazyk, v némz by tyto dovednosti mély byt uplatnény, neni piimo

specifikovan. [17]

Tento pfistup podporuji a reflektuji 1 projekty jako Nova Informatika, Informaticke Mysleni
a Umime Informatiku, které se zamé&fuji na rozvoj informatickych dovednosti zaki, tvorby

vyukovych materiald a podporu pedagogt. [18] [19]

Konkrétn¢ portaly projektt IMysleni a Umime Informatiku poskytuji vzdélavaci materialy
pro stiedni Skoly zaméfené na vyuku programovani v jazyce Python. Python, stejné jako
CH#, patii mezi vysokouroviiové programovaci jazyky. Oba jazyky podporuji paradigmata

objektove orientovaného a funkciondlniho programovani. [18] [19]

Neni zasadni stanovit pouze jeden programovaci jazyk, ktery by se Zaci m¢li ucit, nebot’
neexistuje univerzalni jazyk pro vSechny ucely. Riizné programovaci jazyky disponuji roz-
dilnymi funkcemi, nastroji a omezenimi, které jsou zavislé na jejich specifickém tcelu.
Pokud si zak peclivé osvoji zdklady programovani a logického uvazovani, na niZ progra-
movani spociva, nemél by mit vétsi obtize s u¢enim dalSich programovacich jazykt nebo
pfechodem mezi nimi.

Zakladni logika programovani zlstavd neménnd, jelikoZ jeho pravidla vychazi z principt

algoritmizace a jsou uzce spjata s pravidly matematiky a lingvistiky. Dynamicky se vSak



vyvijeji lidské potieby a pozadavky na vyvoj a vykon softwaru, coz ovliviiuje zménu pfi-

stupu k programovani, nikoliv v§ak samotnou podstatu programovani.

2.2 Informatické vzdélani dle RVP
Tato kapitola a jeji podkapitoly cituji znéni z RVP.

Vzdélavani ma za cil rozvoj celé fady schopnosti. Jednou z téchto schopnosti je schopnost
rozpoznavat a formulovat problémy s ohledem na jejich feSitelnost. Dale se vzdélavani
zaméfuje na to, aby zaci ziskavali, zaznamenavali, uspotadavali, strukturovali a predavali
data a informace. Dulezitou soucasti je také schopnost analyzovat systémy a procesy, roz-
kladat je na Casti a odhalovat jejich vztahy a strukturu. Dalsi aspekt vzdélavani je podpora
algoritmického zpiisobu mysleni pfi feSeni problémil a schopnost vytvafet postupy a fesent,
ktera lze prenechat k vykonani jinym osobam nebo strojim. Zaci se uéi vytvatet formalni
popisy, modely a simulace redlnych situaci a pracovnich postupti. Déle se vzdélavani za-
meéfuje na schopnost testovat, analyzovat, vyhodnocovat, porovnavat a vylepSovat existuji-

ci 1 navrzené algoritmy, postupy nebo informaticka feSeni. [17]
2.2.1 Tvorba, testovani a provoz softwaru
Tato podkapitola cituje znéni z RVP.

Pozadavky a analyza

= specifikace a popis feSené¢ho problému, pozadavky na feSeni;

* analyza a dekompozice (rozlozeni) problému;
Tvorba a vyvoj

= zékladni koncepce tvorby programi (napf. proménna a datovy typ, fidici ptikazy,
cykly);

* navrh algoritmt a datovych struktur;

= zapis algoritmu vhodnou formou (napi. blokové schéma, pfirozené a formalni ja-
zyky, skriptovaci a programovaci jazyk);

* vyuzivani hotovych komponent;
Testovani

» druhy chyb, chybové hlasky, neocekavané ukonceni a zamrznuti;
= zpusoby a druhy testovani softwaru;

= spotieba vypocetnich a jinych zdroji;



Béh a provoz

2.2.2

verze programu, instalace a aktualizace programu;
hlaseni a evidence zavad, logovani a sledovani provozu;

napoveda a licence programu.

Vysledky vzdélani

Ve vyétu otom, jak by se mély promitnout vysledky vzd€lani na znalostech

a dovednostech zaka, se pise nasledujici:

na zaklad¢ analyzy problému specifikuje zadani pro tvorbu programu, skriptu nebo
webové aplikace;

rozdeli zadani nebo problém na mensi ¢asti, rozhodne, které je vhodné tesit algo-
ritmicky, své rozhodnuti zdiivodni;

navrhne algoritmy a datové struktury podle specifikace zadani a zapiSe je vhodnou
formou;

ve vztahu k charakteru a velikosti vstupu hodnoti algoritmy a datové struktury pod-
le riznych hledisek, porovna a vybere pro feSeny problém ty nejvhodnéjsi; vylepsi
algoritmus podle daného hlediska;

vytvoii jednoduchy spustitelny program, skript, nebo webovou aplikaci,

testuje spustitelny program, skript nebo webovou aplikaci; najde, specifikuje
a opravi ptipadnou chybu;

spolupracuje pii tvorbé programu s dalsi osobou, popisuje strukturu programu dalsi

0SObéE.

2.3 Studijni plany kol vyucujicich programovani ve mésté Zlin

Studijni plany Skol vyucujici programovani ve meésté Zlin jsou uvedeny u jednotlivych

sttednich odbornych §kol a gymnazii zejména na jejich webovych strankach. Studijni plany

a SVP jednotlivych kol jsou také k dispozici k nahlédnuti na vyzadani piimo ve $kolach.

Tyto dokumenty poskytuji Zadkiim a rodindm piehledné informace o ¢asové dotaci hodin,

jejich naplni a cilovych kompetenci zaki.

2.3.1

Sti‘edni primyslova Skola polytechnicka

V oboru Informacni technologie maji zaméteni nazvané Pocitacové sité a robotika. Jejich

popis oboru zdUrazituje specializaci v programovani robotickych a automatizovanych sys-



tému, coz evokuje praci s nizkouroviiovymi programovacimi jazyky. Dale uvadéji, ze ci-
lem vyuky je, aby absolventi byli schopni programovat a vyvijet uzivatelska, databazova
a webova feseni, véetné algoritmizace uloh, tvorby aplikaci v riznych vyvojovych prostie-

dich, realizace databazovych feSeni a vytvaieni webovych stranek. [20]

Mezi odbornymi pfedméty maji predmét Programovani a vyvoj aplikaci, ktery ma celko-

vou dotaci 10 hodin napfi¢ studiem. [21]

2.3.2 Stredni pramyslova $kola Zlin

Stfedni primyslova Skola nabizi obor Technické lyceum, kde zaci maji moznost vybirat si
specializaci po dvou letech studia. Mezi tyto specializace patii i programovani, které je
zatazeno jako volitelny predmét pod nazvem Informacni technologie. Tento predmét se

dale déli na dva okruhy: Programovaci techniky a Stavba a programovani mikropocitacii.

[22]
Casova dotace predmétu Informacni technologie je celkem 14 hodin.

Okruh Programovaci techniky zahrnuje tvorbu algoritmti a datovych abstrakci, modularni
programovani, implementaci linedrnich struktur, pouzivani kreslicich a grafickych nastro-

jU, praci s databazemi a manipulaci s daty, navrh tfid a praci s objekty. [22]

Zéklady programovani tomu ptedchéazejici se povinné vyucuji ve druhém rocniku

v hodinach obecné informatiky s ¢asovou dotaci 3 hodiny tydné¢.

2.3.3 Stredni Skola filmova, multimedialni a po¢ita¢ovych technologii, s.r.o.

Zndma také jako Creative Hill College, nabizi obor Vyvoj pocitacovych her
a multimedialnich aplikaci. Ptijimaci fizeni na tuto Skolu se sklada z talentovych zkousek,
kde uchaze¢ predkladd bud® webovou aplikaci, webovou stranku, desktopovou aplikaci
v kterémkoliv programovacim jazyce, podrobné rozpracovany ndvrh na pocitacovou hru
nebo naprogramovanou pocitacovou hru. Z toho vyplyva, Ze znalost programovani na po-
krocilé trovni je ptedpokladem pro piijeti na tuto Skolu. [23]

Kazdy odborny predmét se vénuje jedné specifické oblasti. Neni zde jeden obecny pted-
mét, ktery by pokryl vse.

Mezi odborné predméty se vztahem k programovani patii: Uvod do programovani www
stranek (html a css), Uvod do programovani a zéklady robotiky, Programovani 2D her

a aplikaci, Programovéani 3D pocitaCovych her, Ateliér 3D pocitacovych her, Programova-



ni webovych stranek v PHP, Programovaci jazyk JavaScript, Databdze a programovani
MySQL, Programovaci jazyk Java, Programovaci jazyk C++, Ateliér vyvoje multimedial-

nich aplikaci, Ateliér mobilnich aplikaci. [24]

Celkova dotace napfti€ studia a odbornymi piedmeéty je 44 hodin.

2.3.4 Gymnazium a Jazykova Skola s pravem statni jazykové zkouSky

Na jazykovém gymndaziu je vyuka uspotfddana v souladu se Skolnim vzdé¢lavacim progra-

mem nazvanym Skola s dobrym vyhledem.

Ve svém ICT planu pro roky 2022-2024 uvadéji, Ze se nyni vyucuje a dale vyucovat bude
jazyk Python. Kromé¢ toho také planuji investovat do Visual Studio a Visual Studio Code.
[25]

Obecna informatika je celkové dotovana 5 hodinami napfi¢ studiem.

Prvni ro¢nik obecné informatiky se ve vztahu k programovéani zaméfuje na zéklady algo-
ritmizace pomoci jednoduchych vizualnich vyvojovych prostredi, jako je napiiklad
Scratch, Blockly aplatforma Code.org. Ve druhém rocniku se zaci uc¢i tvorbé webovych

stranek. Tteti ro¢nik se pak vé€nuje algoritmiim, zdkladnim matematickym vypoctim reali-

zovanym pocitacem, cyklim a podminkdm. [26]

Jednim z hlavnich cilt skoly je nabidnout moznost specializace v oblasti informatiky
a jejich aplikaci. Pro Zaky, ktefi se chtéji dale vénovat programovani, je k dispozici volitel-

ny predmét — semindr z informatiky, ktery je ukoncen profilovou maturitni zkouskou. [27]
Seminar informatiky ma celkovou casovou dotaci 5 hodin.

Dale také Skola nabizi volitelny pfedmét Cviceni z informatiky a algoritmizace, ktery dale
prohlubuje znalosti programovani. Dalsi naplni pfedmétu je také prace s robotickou sta-
vebnici ¢i jednocipovymi pocitaci. [27]

Tento predmét mé ¢asovou dotaci 4 hodiny.

2.3.5 ORBIS, Materska, Zakladni a Stiedni Skola, s.r.o.

Popis pro obor Informacni technologie zminuje, ze jejich absolventi mimo jiné ovlada;ji
programovani a vyvoj uzivatelskych, databazovych a webovych feseni.

Déle z dokumentu o maturitnich tématech pro ptedmét Programovani a vyvoj aplikaci je

jasné, Ze studium pokryva koncepty pro zéklady programovani, algoritmizaci a tvod do



objektove orientovaného programovani. Konkrétn¢ zmifiuje pouze technologie HTML, CSS

a JavaScript.

Z predmétl, které maji spjatost s programovanim Skola nabizi piedméty Programovani a
vyvoj aplikaci a Automatizace a robotika. Jejich Casova dotace je 13 hodin tydné napfic

studiem. [28]

2.3.6 Stredni Skola Baltaci s.r.o.

Na svém webu uvadéji, ze absolvent oboru Informacni technologie muze najit uplatnéni
mimo jiné jako programator. Ucebni plan tohoto oboru mezi odborné predméty se vztahem
k programovani uvadi Vyvoj desktopovych a mobilnich aplikaci, Vyvoj webovych prezenta-

cl a aplikaci, Cviceni z webovych aplikaci a Cviceni z programovani. [29]

Piedméty Vyvoj desktopovych a mobilnich aplikaci a Cviceni z programovini v SVP
v obsahu uciva uvadéji oblasti algoritmizaci, zdklady programovani, fidici a datové struk-
tury, tfidici algoritmy, objektove orientované programovani, grafické uzivatelské rozhrani,

testovani a softwarové inzenyrstvi. [29]

Celkovy pocet hodin napfi¢ vySe uvedenymi piedméty v prubchu studia je 20.

2.4 Struktura vyuky programovani a didaktické mozZnosti

Cilem této kapitoly je prozkoumat, jak systematicky probiha vyuky programovani a jakym
zpliisobem je organizovan vyukovy proces. Kapitola se zabyva postupnym piechodem od
jsou v tomto procesu vyuzivany. Dale se zamé&fi na rizné didaktické metody a jejich apli-

kaci v kontextu vyuky programovani.

2.4.1 Motivace k vyufovani jazyka C#

Jazyk C# je moderni, siln¢ typovany programovaci jazyk vyvinuty spolecnosti Microsofft,
ktery se vyznacuje ptehlednosti, jednoduchosti syntaxe a rozsdhlou podporou pro tvorbu
aplikaci pro razné platformy. Oplyva vlastnostmi jako je garbage collection pro spravu
paméti, objektoveé orientovany pfistup asilnd integrace s platformou .NET Framework.
[30]

C# je preferovanym jazykem pro vyvoj aplikaci na platformé Windows avyuziva se
v mnoha oblastech, véetné¢ herniho primyslu, webového vyvoje, podnikovych aplikaci

a softwarového inzenyrstvi obecné. [30]



Z tohoto pohledu je uceni C# vhodnou volbou pro zéky, kteti chtéji ziskat dovednosti
v modernim, vSestranném programovacim jazyce s dobrou perspektivou uplatnéni na trhu

prace.

2.4.2 Vyuka programovani C#

Pti vyuce programovani v jazyce C# se zaci seznamuji s koncepty, které tvofi obecné za-
klady programovéani. Patfi sem pojmy jako proménnd, vstup a vystup dat, podminky, vét-
veni, cykly a funkce. Tyto koncepty jsou univerzalni a platné téméi ve vSech programova-
cich jazycich. Jakmile se Zaci nauci tyto zaklady, lze pokrocit k oblastem, které jsou speci-

fické prave pro jazyk C#. [30]

Mezi pokrocilé koncepty v jazyce C# muzeme fadit objektoveé orientované programovani,
tvorba grafického uzivatelského rozhrani, prace s aplikaénimi rozhranimi, pouzivani fra-
meworkd nebo knihoven a dalSich nastrojii. Néasledné se vyuka mlze zamétovat na jejich

integraci a kombinaci pfi tvorbé realnych aplikaci. [30]

Déle je na zécich a vzdélavacim oboru, kam budou ve své programatorské kariéfe sméio-

vat, protoZze, jak jiz bylo fe€eno, jazyk C# nabizi Siroké spektrum moznosti.

2.4.3 Didaktické prostiedky a metody ve vyuce programovani

Ve vyuce programovani se mohou vyuZzivat rtizné didaktické metody a prostiedky
k ptedavani znalosti a dovednosti. Tyto metody se daji rozd€lit na slovni, ndzorné-

demonstra¢ni, dovednostné-praktické a komplexni. [4]

Rozdéleni metod a jejich popis byl podrobné uveden jako soucast kapitoly 1. Projektova
vyuka na strednich Skoldach a dale také 1.7 Dalsi vyukové metody, proto se tato kapitola

zabyva konkrétnimi metodami pro vyuku programovani a zatazuje je.
Slovni metody

Mezi tyto metody mize patiit napiiklad vyklad, vypravéni nebo prednaska, které poskytu;ji
teoreticky zéklad. Dal§imi metodami jsou dialog, diskuse nebo rozhovor, které podporuji
interaktivni komunikaci mezi u€itelem a Zaky. Prace s textem formou analyzy kodu, brain-
storming pro hledani feSeni umoznuji praktickou aplikaci znalosti a rozvoj programator-
skych dovednosti. Cetba dokumentace a tvorba vyvojovych diagramil nebo jinych zapist

muze pomoci Zakiim porozumét struktuie kodu. [4]



Nazorné-demonstraéni

K témto metodam se ve vyuce programovani muze pfifadit tvorba projektl. Projekty mo-
hou byt bud’ procvic¢ovaci nebo se mohou zamétovat na realné situace. UcCitel Casto provadi
nazornou demonstraci a poté¢ opakované predvadi postup zakim. To miize zahrnovat praci

s obrazem, instruktaz slovni, pisesmnou nebo obrazovou ¢i videokurzy. [4]

Dal8imi vyuzivanymi prostfedky jsou schémata, grafy, diagramy a jiné vizualizace, které

mohou slouzit k lepsSimu znazornéni problému.
Dovednostné-praktické

Mezi dovednostné praktické metody muzeme zafadit samostatnou aktivni Cinnost zaki
pfimo skrze programovani nebo jeho napodobovani dle vzoru. Déle také nacvik konkrét-
nich praktickych projektii, prace s verzovacim systémem, soutéz v programovani nebo

testovani kodu. [4]

Radi se zde také laboratorni experimenty a umélecka &innost, kterd miize mit ve velmi spe-
cifickych ptipadech spjatost s programovanim naptiklad pfi zpracovéavani dat a jejich zob-

razeni. [4]

V posledni fadé¢ zde také patii inscenacni metoda, kterou je vhodné vyuZit pfi demonstraci

nizkotroviiovych tloh a v robotice.
Komplexni metody

Komplexni metody zahrnuji SirSi Skalu aktivit, které spojuji rizné prvky vyuky a zapojuji
zaky interaktivné do ucebniho procesu. Miizeme zde zatadit skupinovou praci a spolupraci
a didaktické hry. Daéle také gamifikaci, coz pfinasi prvky hry do vyukového prostiedi
a podporuje soutézivost. Také zde by se dala zatadit soutéZ v programovani a projektove

vyucovani. [4]

2.5 Ucebni materialy pro vyuku v C#

Tato kapitola popisuje analyzu dostupnych ucebnich materidlti ur¢enych pro vyuku pro-
gramovaciho jazyka C#. Jejim cilem je poskytnout pfehled o riznych zdrojich, které jsou
zakliim a ucitelim dostupné. Tato kapitola zkouma rizné formaty ucebnich materidld,
vcetné knih a lozist” s projekty. Dale popisuje obsah téchto materialt, zda pokryvaji za-

klady programovani v C# a postupné se rozsifuji na pokrocilejsi témata, jako jsou prace se



soubory, prace s databazemi, tvorba grafického uzivatelského rozhrani a prace s API. Pro-

zkoumava aktualitu informaci a obtiznost uvedenych témat.

Pro hlubsi studium riiznych funkci, syntaxe a sémantiky jazyka C# je vzdy k dispozici ofi-
cialni dokumentace od spolec¢nosti Microsoft, ktera tento jazyk vyvinula. Tato dokumenta-
ce je dostupnd online a poskytuje podrobné informace o riiznych nastrojich, knihovnach

a zakladnich principech vyuzivanych v jazyce C#. [30]

2.5.1 Zdroje vhodné pro zacateéniky a mirné pokrocilé v jazyku C#

Nasledujici zdroje se zamé&fuji na uceni programovani v jazyce C#. Materialy jsou vhodné
pro zacateCniky imirné pokrocilé. Obsahuji ulohy, které vysvétluji zékladni syntaxe
a sémantiku. Knihy obsahuji konkrétni ptiklady a problémy, které upeviuji vysvétlené

koncepty.
C Projects Beginners: Problem-based Learning, Lynn Smith

Material krom¢ jazyka C# vyucuje ijazyk C prostfednictvim problémové orientovanych
projekt. Projekty jsou navrzeny tak, aby poskytovaly praktické zkuSenosti a soucasné

upevinovaly koncepty a dovednosti, které ¢tenafi ziskali. [31]
Head First C#, Andrew Stellman

Kniha se zaméfuje na interaktivni cviCeni, hddanky a praktické piiklady. Od zakladnich
konceptl se dostava k praci s daty, uzivatelskému rozhrani, asynchronnimu programovani
nebo praci se soubory. Autor materidlu také zduraznuje aplikaci a dilezitost objektove

orientovaného programovani. [32]
C# Yellow Book, Rob Miles

Autor knihy se snazi zjednodusit slozité koncepty a Casto je ilustruje konkrétnimi ptiklady
a cvi¢enimi. Kniha je uréena zejména pro zacatecniky v programovani, ale miize byt uzi-

tecna i pro ty, ktefi se chtéji seznamit s programovacim jazykem C#. [33]
C# Player‘s Guide, R.B. Whitaker

Tato kniha nabizi jiny pohled na vyuku programovani. Postup ulohami je koncipovany
jako postup trovnémi ve hie, kde ¢tenar ziskava body za ziskané zkuSenosti. Studijni ma-
terial prochéazi zaklady programovani, vCetné instalace /DE a strukturované postupuje az

k objektove orientovanému programovani, praci s knihovnami a C# frameworky. [34]



Learn C# by Building a Simple RPG, Scott Lilly

Tato série tutoridll je zaméfena na vyuku programovani v jazyce C# prostiednictvim prak-

tického piikladu tvorby jednoduchého RPG pomoci platformy Unity.

Lze ji vyuzit k postupnému osvojeni si zadkladi programovani v C# a zaroven k seznameni
se s tvorbou jednoduchych her v hernim enginu Unity. Navod postupné prochazi od za-

kladnich krokti vytvateni projektu v Unity, ptes programovani zakladnich hernich prvki

vvvvvv

Je vhodny pro zacate¢niky, pro pokrocilejsi programatory stejny autor vytvoril navazujici
vylepSeny tutorial, ktery popisuje vhodnéjsi architekturu, kterd plisobi vice profesiondlné.

[36]

2.5.2 Zdroje s pokrocilymi koncepty jazyku C#
C# in Depth, Jon Skee

Mezi pokrocila témata v této knize patii naptiklad prace s delegaty, udalostmi, LINQ

wewvr

kami ptidanymi v C#35, 6 a 7. [37]

Pro C# 10 with .NET 6: Foundational Principles and Practices in Programming, An-

drew Troelsen

Kniha zac¢ina u zakladnich témat, jako je instalace /DE, sezndmeni se se syntaxi a zaklady
programovani v C#, pokracuje vSak ke konceptim jako je OOP, prace s kolekcemi
a databazemi, paralelni programovani, uzivatelské rozhrani ve WPF a mnoho dalSich. Pu-

blikace je velmi rozsahla a obsahuje podrobné navody a vysvétleni ukazek kodu. [38]
Publikace od O’Rielly Media

Rada publikaci pokryvajicich téma programovani v C# vydala spolenost O Rielly Media.
Mezi tituly patii napiiklad C# in a Nutshell, Functional programming with C# nebo série
takzvanych programatorskych kucharek. [39]

Kazda z téchto knih se zaméfuje na konkrétni oblast nebo téma v rdmci vyvoje softwaru
a poskytuje rozsahly soubor feseni pro bézné problémy, se kterymi se programatoii mohou
setkat. Jsou tak vhodné pro Sirokou Skélu Ctendii a jsou uznavané pro svou prakti¢nost

a srozumitelnost. [39]



2.5.3 Zdroje se zajimavymi projekty bez ohledu na programovaci jazyk

Tato podkapitola stru¢né jmenuje dalsi knihy a projekty, které mohou byt u¢ebnim materi-
alem pro programovani. Tyto zdroje nejsou vazané na jeden programovaci jazyk, ale davaji
moznost vybéru dle potfeb acili Ctendie. Materially mohou popisovat ukoly
z matematického hlediska nebo také problémy, které se denné objevuji bud’ pii vyvoji
softwaru nebo v kazdodennim zivoté. Dale jsou zde uvedeny rozsahlé repositaie, které pro
uzivatele funguji jako rozcestniky a shromazd’uji zdroje pro rizné programovaci jazyky

nebo sady projekta a problému.
Knizni zdroje:

e Prtvodce labyrintem algoritmt, Tomas Valla, Martin Mares

e Exercises for Programmers, Brian Hogan
Sbéry projekti:

e Build Your Own X, GitHub komunita

e Projectbook, Brett Chalupa

e Project Based Learning, GitHub komunita
e Code Academy Projects

e Project Solutions, Karan Goel, GitHub

e 150 Coding Project Ideas, Linux Training Academy
Kompetitivni programovani:

e Codewars
e Project Euler

e LeetCode


https://projecteuler.net/archives

II. PRAKTICKA CAST



3 NAVRH DIDAKTICKYCH PROJEKTU

Didaktické projekty byly navrzeny dle zasad pfipravy na projektovou vyuku popisovanych
v teoretické Casti prace. Byly vytvofeny se zdmérem a zohlediiuji se u nich potieby zak.

Tato kapitola ma za cil tyto projekty blize predstavit.

3.1 Charakteristika projektu

Utelem projektii je rozvijeni dovednosti programovani. Projekty byly navrzeny pro jazyk
CH#, ackoliv jejich zadani bylo zdmérné sestaveno obecné aby byly znovupouzitelné i pro

jiné programovaci jazyky.

Zamérem projektl je, aby zaktim zprosttedkovali formu pfechodu od procvicovani zékladi
k prvnim vlastnim projektim. VétSina samotnych uloh se inspiruje rekreacni matematikou
arizni se mezi sebou svou naroc¢nosti na zpracovani. Dale se li§i také tématikou. Timto

zpisobem se snazi brat ohled na individudlni potfeby zakd.

Projektové vyuka jako takova ma vlastni pokyny k zadéni, které zakiim popisuji, co je od
nich oc¢ekavano, jaké jsou instrukce k uspésnému dokonceni a jaké bude hodnoceni. Jed-
notlivé projekty jsou pak opatfeny svymi pracovnimi listy, které popisuji danou ulohu
a navadi zéky ke spravnému fesSeni. Pfidané jsou také obrazky pro ndzornost. Projekty dale
charakterizuje fakt, Ze jsou Zaci zadanim vyzvani vytvofit mezioborovy presah, ktery je
vhodny vzhledem k tématu projektu. Je jim nabidnuto n¢kolik moZnosti, kterymi se ovSem
nemusi omezovat. Zakiim je také nabidnuto a upfesnéno, jakym smérem se mohou se svym

projektem ubirat v pfipad€, ze maji chut” ho rozsifit v rdmci bonusovych tloh.

Projekty jsou sestaveny tak, aby dle trovn€ dovednosti zakid byly spiSe dlouhodobé.
V zéavislosti na tomto faktu je odhadovana doba pro feSeni par tydni, maximalné vSak mé-

sic, a to véetné prezentace vystuptl.
Doporucena velikost skupin feSitelll je 1-4 zaci. Projekty jsou vhodné jak pro Skolni, tak

domaci prostredi.

3.2 Cile projekti

Projekty si kladou za cil rozvijet predevsim klic¢ové kompetence napiiklad skrze spolupraci
v tymu, zazivani novych roli, upeviiovani mezilidskych vztahti, naslouchani a promlouvani

ke spoluticastnikiim ve skuping, praci s textem, Gstnim projevem pii prezentaci prace, vy-



hledavani informaci, kritické mysleni, rozhodovéni, feSeni problémovych situaci. Tyto

klicové kompetence jsou v souladu se vzdélavacimi cili, zejména s kognitivnimi. [5]

Dale si kladou za cil brat ohled na diferenciaci, protoze se mezi sebou rizni Grovni naroc-
nosti na zpracovani, co se programovani tyce. Také se snazi o individualizaci tim, ze je
zaktim nabidnuto ulohu rozsifit jak technicky, tak i mezioborové, a tudiz ddva moznost

rozvijet zajmy a dovednosti, které jsou jedine¢né pro jednotlivé zaky.

3.3 Obsah pracovnich listi

Tato podkapitola je zaméfena na obsah pracovnich listl v praci a popisuje jednotlivé sekce

kazdé ulohy.
Zadani

Zadani ukolu predstavuje samotny problém nebo ukol, ktery je potieba vyfesit. Obsahuje
jasny popis toho, co je pozadovano, a stanovuje cil, ke kterému je tfeba sméfovat. Obecné
nastinéni problému a seznameni stim, co je potfeba feSit. Struéné vysvétluje ulohu

a poklada otazku pro fesitele.
Pozadavky

V pozadavcich na zhotoveni jsou upfesnény technické pozadavky, specifikace, na které je
tteba se v tloze zaméftit. Tato sekce priblizuje povahu ulohy, upfesiiuje postup nebo algo-
ritmus, jakym muiZe byt tkol proveden a jaka kritéria musi byt splnéna. Mohou obsahovat

technické detaily, format vstupu a vystupu nebo dalsi ptedem definovana specifika.

r

Bonusové rozsireni

Pro ty, ktefi se chtéji do daného problému hloubéji ponofit, jsou k dispozici moznosti bo-
nusového rozsifeni. Tyto bonusy predstavuji dalsi vyzvy nebo rozsifeni, kterd jdou nad
ramec zékladniho zaddni a umoznuji Zdkiim prozkoumat problém z vice thll ¢i posunout

své dovednosti na vys$si irovné a rozvinout projekt do propracovanéjsiho stavu.
Napovéda k reSeni

Népovéda k feSeni poskytuje podporu a voditko v situacich, kdy se Zaci mohou takzvané
zaseknout nebo se potiebuji dodate¢né zorientovat. Dle povahy Ulohy tyto napoveédy nabi-
zeji tipy, podrobnéjsi postupy krok za krokem nebo pomocné grafické piilohy, naptiklad

obrazky, které mohou vést k lepSimu uchopeni problému a uspéSnému feseni.



Ocekavany vystup

Ocekéavany vystup stanovuje ocekavané vysledky, produkty nebo vystupy programu, které
by mély vzniknout v disledku feseni ukolu. Tento vystup slouzi jako referencni bod

a umoznuje zaklim samostatné posoudit, zda jejich prace spliiuje stanovené pozadavky.

3.4 Piehled projekti

Tato podkapitola stru¢né popisuje piehled uloh, které didaktické projekty tesi. Je zde dis-

kutovan i mozny mezioborovy piesah.
Zrna a Sachovnice

Problém poctu zrn na Sachovnici se zabyva otazkou, kolik zrn ryze by se nachéazelo na Sa-
chovnici, pokud by se na prvni pole poloZilo jedno zrnko ryZe, na druhé pole dv¢ zrnka, na
treti Ctyfi zrnka, a tak dale, pficemz pocet zrn na kazdém poli se zdvojnasobuje oproti
ptedchozimu poli. Tento problém vychézi z matematického principu exponencialniho rastu

a nabizi moznost vypoctu celkového poctu zrn ryze na Sachovnici. [40]

Tato tloha vybizi fesitele k prozkoumani exponencialniho rGstu. Samotna hra Sachu ma
také bohatou historii a kulturni vyznam, coz miZze vést k diskusi o jeji historii, vyvoji

a vlivu na rtizné kultury.
Problém osmi kraloven

Uloha Problém osmi kraloven je znama svou kombinatorickou a algoritmickou naro¢nosti,
nebot’ vyZzaduje nalezeni vSech moznych feSeni umisténi 8 (nebo n) kraloven na Sachovnici
tak, aby se navzajem neohrozovaly. Cilem této ulohy je tedy vytvofit program, ktery sys-
tematicky prohledd vSechny kombinace umisténi kraloven a vypiSe je, pfi¢emZ musi re-
spektovat pravidla Sachové hry a zajistit, aby Zadné dv€ kralovny nebyly na stejném fadku,
sloupci ani diagonéle. Tato uloha zaroven poskytuje prostor pro implementaci algoritm

zpétného vyhledavani a rekurze, coz ptedstavuje vyzvu pro pokrocilé programatory. [41]

Kromé presahu do matematiky, teorie her a vypocetni geometrie, ma tato tloha také bonu-
sové roz$iteni, které zahrnuje vizualizaci feSeni na Sachovnici, otevird moznosti pro praci
s grafikou a uZivatelskym rozhranim, coz je relevantni v oblasti vyvoje aplikaci

a interaktivniho designu.



Jezdcova prochazka

Problém jezdcovy prochazky, znamy také jako Rytifova cesta, pfedstavuje vyzvu jak pro
kombinatorickou, tak algoritmickou analyzu. Uloha spo¢iva v nalezeni cesty, kterou by
Sachovy jezdec mohl projet vSemi poli na Sachovnici, pfi¢emz kazdé pole navstivi praveé
jednou. Hlavnim cilem je vytvofit program, ktery systematicky prozkouma vSechny mozné
kombinace pohybu rytife, dodrzet pravidla Sachu a zajistit, aby figurka neprosla dvakrat

pies stejné hraci pole. [42]

Tato uloha nabizi Siroké moznosti pro implementaci algoritmli zpétného vyhledavéani a
rekurze, coz ji ¢ini zajimavou pro pokrocilé programatory. Kromé toho, ze ma ptesah do

matematiky a teorie her, je zde také prostor pro vizualizaci nalezenych cest na Sachovnici.
Fisher-Yatestiv Algoritmus

Uloha Fisher-Yatestiv algoritmus spo&iva v implementaci algoritmu pro nahodné promi-
chani pole prvki. Tento algoritmus je efektivni a pouzivany zejména tam, kde je potieba
generovat nahodné sekvence. Princip fungovani spociva v prochazeni pole od konce
k zacatku a postupném vybéru ndhodného prvku, ktery je nasledné prohozen s prvkem na
aktualni pozici. Timto zptisobem se kazdy prvek pole postupné dostane na ndhodnou pozi-
ci. Tato uloha je vhodna pro zaCatecniky 1 sttedné pokrocilé programatory, ktefi chtéji pro-
cvi¢it praci s poli, ndhodnymi Cisly a algoritmy. Muize byt dale rozSifena pro pouziti
v ruznych typech hadanek a her, jako jsou kfizovky, namotni bitva, kvizy nebo generovani
nahodnych trovni ve hrach. Fisher-Yatestv algoritmus lze vyuzit jako zaklad pro vlastni

algoritmy nebo modifikovat podle specifickych pozadavki dané hry ¢i hadanky. [43]

Tato tloha propojuje nejen informatiku s pravdépodobnostni teorii. Protoze ma potencialni
humanitni ptfesah v ramci vyuziti ve slovnich hrach nebo ktiZovkach, kde se zohlednu;i
aspekty jako proveditelnost hddanek a jejich vyzva, je mozné ji proplést do obora jako je

psychologie, design a sociologie.
Magické ctverce

Uloha Magické étverce se zabyva vytvarenim étvercovych matic, ve kterych je soudet &isel
v kazdém tadku, sloupci a diagonale stejny. Zadani obsahuje algoritmy pro generovani
téchto magickych ¢tvercii, konkrétné metodu Sttedového bodu. Déle je llohu mozné fesit
1 Kiahanovym schématem nebo Lo Shu metodou. Cilem miize byt implementovat tyto al-
goritmy a porovnat jejich vystupy a rychlost generovani. Dalsi vylepSeni zahrnuji kontrolu

spravnosti vygenerované¢ho ¢tverce a moznost zobrazeni ¢tvercii pomoci ASCII art nebo



grafickych knihoven. Timto tikolem se posiluji dovednosti v oblasti algoritmizace, pro-

gramovani a matematiky. [44]

Ptestoze tento ukol piimo nesouvisi s uménim, miize byt inspirativni pro tvur¢i proces.
Magické ¢tverce mohou poskytovat vizualni estetiku a pravidelnost, ktera mtize byt atrak-
tivni pro vytvarniky a designéry. Umélci mohou vyuzit magické ctverce jako zéklad pro
tvorbu abstraktnich obrazl, ornamentti nebo jinych uméleckych dél. Muze byt inspirativni
zejména pro umélce pracujici s geometrickymi tvary a vzory. Timto zptisobem muze uloha
prispét k propojeni mezi matematikou a uménim, kde matematické koncepty poskytuji

zdroj kreativity a inspirace pro umélecky proces.
Pascaliv trojihelnik

Pascaliiv trojuhelnik je matematickd struktura, kterd obsahuje Cisla uspotfddana do tvaru
trojuhelniku tak, ze kazdeé c¢islo je souctem dvou ¢isel nad nim. Cilem této ulohy je napsat
program, ktery generuje Pascalliiv trojuhelnik pro zadany pocet fadkd. Tato matematicka
struktura je zajimava svou symetrii a pravidelnosti, kterou lze zobrazit pomoci jednodu-

chych aritmetickych operaci. D4 se zatadit mezi jednoduché programatorské tlohy. [45]
Konverze Fimskych ¢islic na arabské

Ukolem této tilohy je napsat funkci, ktera provadi konverzi fimskych ¢&islic na cela arabska
¢isla. Mezi pozadavky patii implementace zakladnich symboli fimskych ¢islic kontrola
platnosti vstupniho fetézce véetné délky a spravného pouziti od¢itani. Vysledna funkce ma
byt efektivni a Citelnd. Mezi bonusové ukoly patfi rozsifeni funkce o podporu dalSich sym-
bolt, interaktivni zadani vstupniho fetézce uZivatelem nebo méfeni doby trvani konverze

pro ruzné délky vstupnich fetézca.

Zatimco samotnd implementace funkce pro konverzi fimskych &islic na cela ¢isla je zalezi-
tosti programovani a algoritmizace, tento kol také ukazuje, jak moderni pocitacova véda

muze byt propojena s historii.

Dalsi oborové piesahy této ulohy zahrnuji matematiku a lingvistiku. Z matematického hle-
diska je dulezité porozumét principiim a pravidlim fimskych ¢islic, v€etné€ zpiisobu, jakym
jsou symboly fimskych €islic interpretovany a pouzivany pro vyjadieni hodnot. Lingvistic-
ké aspekty spocivaji v analyze struktury fetézce fimskych cislic a porozuméni gramatic-

kym pravidliim, kterd urcuji jejich platnost a interpretaci.



Piekladani papiru az k mésici

Uloha se zaméfuje na vypoéet poétu pieloZeni papiru na polovinu potiebnych k dosaZeni
tloustky odpovidajici vzdalenosti k Mésici. S pouzitim zakladniho piedpokladu, ze kaz-
dym slozenim se tloustka papiru zdvojnasobi, a znalosti tloustky papiru a vzdalenosti
k Mésici, program vypocita pocet potiebnych slozeni. Cilem je demonstrovat exponencial-
ni rast tlouStky papiru ailustrovat piekvapivé vysledky, které mohou vzniknout
z jednoduchého matematického principu. Tato uloha tak ilustruje, jak malé zmény mohou

vést k pozoruhodnym vysledkiim, které mohou byt na prvni pohled neptedstavitelné.

Tato uloha otevira diskuzi o lidskych limitech a schopnostech v kontextu feSeni nadlid-
skych ukolt. Dale mize inspirovat k diskusi o vzdalenostech ve vesmiru a vyzvach spoje-
nych s cestovdnim mezi vesmirnymi télesy. Tyto uvahy mohou byt spojeny s filozofickymi

otazkami o lidské existenci, naSem misté ve vesmiru a naSemu porozumeni prostoru a ¢asu.
Ulamova spirala

Pointa této ulohy spoc¢ivd ve vytvofeni programu, ktery generuje Ulamovu spiralu
a identifikuje v ni prvocisla. Tim umoziuje vizualizovat distribuci prvocisel a Iépe poro-
zumét jejich matematickym vlastnostem. Ulamova spiréla je fascinujicim vizualnim zobra-
zenim prvocisel, které ma aplikace v matematice, informatice a analyze dat. Implementace
tohoto algoritmu umoziuje zkoumat vzorce a vlastnosti prvociselného rozloZeni

a experimentovat s riznymi formaty vizualizace. [46]
Hammingova vzdalenost

Tato uloha se zamétuje na vypocet Hammingovy vzdalenosti mezi dvéma zadanymi cely-
mi ¢isly. Hammingova vzdalenost je metrika pouzivana k méfeni rozdilu mezi dvéma bi-
narnimi fetézci stejné délky. V naSem piipad¢ jsou tato bindrni Cisla reprezentovana dvéma
celymi ¢&isly. Ukolem je implementovat dvé riizné metody pro vypodet této vzdalenosti.
Vystupem programu bude Hammingova vzdalenost mezi zadanymi Cisly, spolu s jejich
binarni reprezentaci, coz pomaha 1épe porozumét procesu vypoctu. Tato metrika pro vzda-
lenost je uzitecna napiiklad pii porovnavani DNA sekvenci v bioinformatice, pii klasifika-

ci dat v datové analyze, nebo pfi detekci a opraveé chyb v komunikaénich sitich. [47]



4 REALIZACE PROJEKTU

Realizace popsana v této kapitole reflektuje definovany postup piipravy a prubéhu vyuky
a hodnoceni, kterym se blize zabyvala teoreticka ¢ast prace. Tudiz popisuje tvorbu zadani,
seznameni se s zaky, coz byl proces, od které¢ho se odrdzela nutnost zadani upravit, nasled-

nou praci na projektech a jejich vystup.

4.1 Tvorba zadani

Zadani bylo vytvofeno tak, aby se jednalo o projekty, které po zadkovi pozaduji praktické
zuzitkovéani dosavadnich znalostni programovani. Inspiraci pro problémy v projektech byla
oblast rekreani matematiky. Nejdiive jsem zkoumala existujici tlohy, které jsou dostupné
jak v literatuie vyucujici programovani C#, tak internetové zdroje a riizné sbéry projekti.
Avsak nechtéla jsem kopirovat existujici zdroje a zadani, chtéla jsem vytvofit néco nového
a origindlniho, proto jsem se také mimo jiné rozhodla pro zavedeni mezioborového piesa-
hu ujednotlivych projekti. DalSim mym cilem také bylo, aby programatorské vyzvy
v projektech byly unikétni a neokoukané a nedavaly zdkim dojem, Ze se jednd pouze

o rutinni opakovani.

Dale jsem se zamé&fila na hlubsi studium projektové vyuky, na zaklad€ kterého jsem byla
schopna sestavit plan realizace a také upfesnit kritéria projektd a nasledné hodnoceni.
Kromé toho mi tato fadze pomohla pochopit, co od projektové vyuky mohu ocekavat jako

zadavatel projekta a vyucujici, a proti jakym tskalim je nutné se obrnit.

V této pocatecni fazi navrhy pracovnich listil pro projekty obsahovaly pouze stru¢na zadani
pro jednotlivé problémy. Dale jsem zpracovala zakladni feSeni pro jednotlivé programova-
ci vyzvy v jazyce C#. Toto feSeni ma slouzit jako podpiirny material pro ucitele této vyu-

ky. Na jeho zéklad€ je mozné porovnat a zkontrolovat feSeni Zak1.

Celkove bylo navrzeno zadani deseti projektt a jejich feSeni. Tento material se dale rozvi-
jel s ohledem na seznameni se s zaky, ktefi projekty realizovali. Zadani a pracovni listy
tedy musely pozdéji jeste pred tim, nez byly zadany zakitim, projit upravou reflektujici je-
jich potfeby a realné znalosti programovani. Tento proces a jeho dopad na pracovni listy

jsou popsany blize v kapitole 4.3 Uprava zaddni.



4.2 Seznameni s Zaky

Jak bylo uvedeno v teoretické ¢asti, neoddélitelnou soucasti pro uspéch projektové vyuky
je nutnost znat své zaky a jejich dovednosti. Seznamovani zacalo hned prvni vyukou a bylo
rozdeleno do nékolika ¢asti — zkoumany byly jejich technické znalosti, kde sami sebe vidi
v budoucnosti, co by se radi naucili a jaké maji ocekavani od hodin, s jakou vyukou pro-
gramovani maji zkusenost. Pozd¢ji, kdyz se blizila doba realizace téchto projektt, bylo

také zkoumano, zda méli s projektovou vyukou néjakou zkuSenost.

Vse vyse uvedené pomohlo zaky poznat nejen jako individualni osobnosti, coz je rozhodné
prinosné pro vlastni postoj k témto zakiim ve vyuce, ale také to pomohlo uptesnit zadani

pro projektovou vyuku.
O ucastnicich projektové vyuky

Do realizace projektové vyuky v jazyku C# byly zahrnuty dvé tfidy — druhy a tfeti rocnik
zakl oboru Informacni technologie. Ob¢ tiidy byly zahrnuty kvili rozmanitosti technic-
kych dovednosti mezi zdky. Také zplisob této realizace pomohl urcit, pro které skupiny

zaki jsou tyto projekty vhodnéjsi. Celkem se projektové vyuky tcastnilo 37 zak.

Hlavnim rozdilem mezi tfidami je, Ze tfeti ro¢nik jiz m4 zkuSenosti s objektové orientova-

nym programovanim a zakladni préci s uZivatelskym rozhranim, zatimco druhy ro¢nik se

wewvr

Pro obé skupiny zakd nejsou matematicko-logické ulohy cizi, nebot’ jsou obc¢as soucasti
procviCovani a €asto jsou prezentovany jako bonusové ukoly za dodatecné body.

v

VEtsi pocet tcastnikl poskytl rozmanitéjsi vzorek, ze kterého se 1épe posuzovalo, zda byly

ulohy vhodné navrZeny a co je mozZné vylepsit, zménit nebo piidat vzhledem k ro¢niku.

4.2.1 Vysledky rozhovori a dotaznikového Setieni

Tato podkapitola popisuje postup zkoumani jednotlivych oblasti a jejich vysledek. Zkou-
mano bylo: uroven technickych dovednosti, vztah zakl k programovani a jejich budouc-

nost a zkusenosti s riznymi metodami vyuky programovani véetn€ projektové metody.

Vyse uvedené oblasti byly mapovany skrze individualni rozhovory na zacatku Skolniho
roku. Pozdé&ji také skrze jednoduchy dotaznik, ktery Zaci vyplnili a informace zde byly

shrnuty. V pribchu vypliovani dotazniku méli Zaci moZnost pokladat dopliujici dotazy.



Uroveii technickych dovednosti

Béhem uvodnich hodin byly zaktim ptid€leny ukoly, které postupovaly od zakladnich po

vvvvvv

schopnosti a znalosti zakl v oblastech jako jsou datové typy, pole, metody a dalsi.

Dale jim byl také piedlozen test zabyvajici se analyzou kodu, ve kterém méli Zaci rozebrat
a interpretovat uryvky kodu, coz poskytlo piehled o jejich schopnosti logického mysleni
a porozuméni programovani. Tyto tlohy slouzily k ovéteni, zda Zaci ovladaji predpoklada-
né dovednosti pro svlj roénik azda maji piipadné dal§i nadstandardni znalosti

a dovednosti.

Na zaklad¢ téchto vysledkti byla provedena dalsi Giprava zadani projekti tak, aby lépe od-

povidaly schopnostem zak.
Vztah zaki k programovani a jejich budoucnost

Z analyzy dotaznikli arozhovorG vyplynulo, ze kazdy Zzdk mé odliSny pfistup
k programovéani. Ptiblizn¢ polovina zakl projevila vyssi zajem o oblast programovani a o

to vénovat se mu i v budoucnu.

Zbytek 74kl se spiSe zamétoval na oblast grafiky a vyvoj webovych stranek. Pouze malé
procento zakl projevilo zajem o sité a hardware. Tato zjisténi byla podstatna pro upraveni
obsahu vyuky, zejména pro zaclenéni prvkl grafického designu jako mezioborového pie-

sahu.

Dale méné neZ polovina zakl vyjadfila zamér pokraCovat studium na vysoké Skole, coz
vedlo k tomu, Ze programatorské tlohy ve vyuce pro Skolni rok byly zvoleny tak, aby je

kromé& plnéni tematického planu ptipravovaly i1 na technické pohovory.
ZkuSenosti s riznymi metodami vyuky programovani

Skrze dotaznik bylo zjiSténo, Ze zaci nejvice zajima spoluprace se spoluzaky, objevovani
novych véci a také kdyZ vyuka mlze byt flexibilni vzhledem k jejich z4jmim a potfebam.
Také projevili zjem o praci na projektech a diskusi nad feSenim problému. Na druhé stra-
n¢ prezentace vlastniho vykonu byla nejméné oblibena.

Z tohoto zjiSténi plyne, ze Zaci maji zajem o vyuku formou prace na projektech, a jsou
ochotni se do ni zapojit. Nejveétsi vyzvou pro né bude prezentace vlastniho vykonu, coz je
dovednost, kterou zatim nemeli mnoho pfilezitosti procvicit, alespon jako soucast vyuky

programovani.



Zaci dale uvadsli, Ze nejvétsi zkuSenost maji s typem vyuky, kde opisuji ptiklady z tabule,
programuji zaroven s vyucujicim, tvoii vyvojové diagramy nebo probiha vyklad uditele.
Neméli témét zadnou zkusSenost se samostatnymi nebo skupinovymi projekty, cetbou do-

kumentace nebo samostatnym badanim po feseni problému.

Z nabidnutych moznosti zadny respondent neuvedl: soutéz v programovani, didaktické hry

a prezentace praci.

Z uvedenych zjisténi a rozhovort s zaky vyplynulo, ze zptisob vyuky v minulosti nebyl pro
zaky priliS motivujici a nepfispival k jejich zajmu o pfedmét. Vidim zde ptilezitost vyuzit
projektovou vyuku k tomu, aby se stala pro zadky zabavné&j$i a soucasné se naucili prezen-

tovat svou praci, spolupracovat a diskutovat nad feSenim problémtl.
ZkusSenosti s projekty a projektovou vyukou

Na otazku, zda maji zkuSenost s tvorbou dlouhodobého projektu (tyden nebo déle), Zaci
uvadéli, ze dostavaji projekty napti¢ predméty jako formu domaécich ukoli. Ocekavany
vystup téchto projektt byva striktn¢ dany a zaktim neni umoznéno projekt ptizpisobovat
dle vlastnich z4jmt a potieb.

Co se ty€e projektovych dnl ve Skole, téméf polovina odpovédi byla ,,Nedokazu urcit*.
I ptes to, Ze bylo zaklim vysvétleno, jak projektovy den probihd, uvadeli bud’ nejistou nebo

negativni odpovéd'.

Zaci, ktefi byli do programovéni hloubg&ji ponofeni na zakladé bud’ vlastniho zajmu nebo
pozitivnich zkuSenosti ziskanych skrze praxe, uvadeéli, ze se ve volném case vénuji osob-
nim projektim. To byla vice nez polovina zaku, ostatni oddé€luji Skolni povinnosti od
osobniho Zivota a projektiim a osobnostnimu rozvoji se vénuji pouze tehdy, je-li tak zada-
no ucitelem.

Na otdzku, zda si mysli, Ze by prace na projektu pro né¢ mohla mit ptinos, vice nez 80 %
zakl odpovédelo pozitivng. Od projektové vyuky si slibuji praktické vyuziti nabytych do-
vednosti, spolupraci v tymu, vétsi svobodu v kreativnim projevu a obecné komfortni zpi-

sob vyuky.

I'd

4.3 Uprava zadani

Po urcité zkuSenosti s praci se zadky bylo zjisténo, ze pottebuji vyssi podporu a podrobnéjsi

zadéni, nez bylo zprvu navrzeno. Proto byl vypracovan jeden tvodni list, ktery popisuje,



co je ucelem projektové vyuky, jak vyuka bude probihat, jaky je doporuceny postup ke

zdarnému dokonceni projektl a jakym zptisobem se budou projekty hodnotit.

Podobnym zptisobem byly upraveny 1 jednotlivé pracovni listy. Kazdy pracovni list nyni
obsahuje popis problému projektu, jeho specifické pozadavky, napovédu, ocekavany vy-

stup a také navrhuje obecné kroky k jeho zdarnému dokonceni.

Déle na zakladé sbéru dat byl upiesnén mezioborovy piesah. Zaktim je v zadani nabidnuto
z n¢kolika oblasti, se kterymi mohou sviij programatorsky projekt propojit. Nejcasteji Slo

o oblasti grafiky a multimédii, nebot’ o né€ Zaci projevovali vysoky zdjem.

Také byl upraven ocekavany rozsah projektli a nabidka bonusovych uloh tak, aby byly

dosazitelné pro kazdou skupinu a zaroven nabizely vyzvu.

Vesker¢ tyto materialy byly zZaklim poskytnuty, aby se k nim mohli kdykoliv vrtit.

4.4 Prace na projektech

Poté, co zaci projevili zdjem o projektovou vyuku, byli seznameni se skutec¢nosti, ze bude
projektova vyuka probihat. Protoze o této skute¢nosti dosud nevédé€li, méli pocit, ze navr-

hovateli projektové vyuky byli oni sami na zaklad¢ dotazniku, ktery tomu predchéazel.

Nasledné jim bylo pfedstaveno zadani. Zaci byli seznameni s obecnymi pozadavky projek-
tové vyuky astim, Ze se budeme projektim po néjakou dobu vénovat. Nasledné byly
predstaveny jednotlivé ulohy. Zaci byli sezndmeni s charakteristikou, cili a oéekavanym
vysledkem projektové vyuky. Dale byly diskutovany jednotlivé projekty, jejich rysy a také

obtiznost.

Z4ci sestavili skupiny (pouze jeden Zak si ptal pracovat samostatng) a vybrali si projekty,
pfiemz vétSinou vybirali v prvni fadé podle naro¢nosti a pak podle z4jmu. Pouze jeden

projekt nebyl vybran Zadnou skupinou.
Na zhotoveni projektli byl zadan mésic, vCetné data pro prezentaci.

Mnohé skupiny byly schopné zacit samostatné pracovat jiZz v uvodni hoding€. Nejprve si
rozdélili role ve skuping, nésledné sestavili plan prace. Skupiny byly dale monitorovany
individudlné a bylo ovéfovano, Ze role v tymech byly rozdéleny rovnomérné. Také bylo
diskutovano zadani prace s kazdou skupinou zvlast. Zaci méli doplijici otazky a kreativni

navrhy pro zpracovani projektu a dotazovali se spiSe za ticelem schvaleni postupu prace.



Popis problému a pozadavky zadani jednotlivych didaktickych projektti byly pro zaky do-

stacujici a vétSinou nebylo potieba dodateéného vysvétleni.

Préace na projektech probihala jak na hodinach, tak 1 v domacim prostfedi — toto byla volba
samotnych zakl, nebot” se nékterym takto pracuje Iépe a snadnéji tak dochazeji k néCemu,
co bychom mohli nazvat ,,programatorskym breakthrough* nebo aha efektem. Na pokrok

na projektech vSech zaki bylo pribézné dohlédnuto ve vyucovacich hodinach.

Obecn¢ se da fici, ze zaci se zdali béhem prace soustiedéni a spokojeni s tim, ze kazdy ma

svou roli. Kromé toho je také zaujalo zahrnuti mezioborového piesahu.

4.5 Prezentace projekta

Soucasti projektové vyuky byla i prezentace prace. Od prezentace se ocekaval popis rozvr-
zeni roli a prace v tymu, dale také osvétleni problému pro ostatni posluchace, vysvétleni
navrzeného feSeni, demonstrace funk¢ni aplikace a také zvoleného ptesahu. Zaci byli ome-

zeni Casovym limitem 15 minut.

Z prezentaci vyslo najevo, Ze ne vZdy se dafilo mit rovhomérné rozprostienou praci, coz je
ovSem uskali skupinovych projekti. Nastésti nikde tymova prace neupadala do stavu, kde
by byli Zéci, ktefi nepracovali na zadné z dil¢ich &asti. Zaci si byli schopni rozdélit tlohy
v tymu dle dovednosti jednotlivct, tedy zak, ktery byl povaZzovan za nejlepSiho programa-
tora ve skupiné prevzal zhotoveni vétSiny kodu, dale Zak, ktery byl povazovéan za zdatného

prezentujiciho, figuroval nejvyznamnéji pii prezentaci prace, a podobné.

Kazdému Zakovi byly kladeny dotazy, které¢ ovétovaly pochopeni tlohy, mély obhajovat
demonstrované feSeni nebo upfesiiovat detaily pribéhu vyhotoveni prace. VétSina zaki
byla schopna odpovidat bez problému a projekt obhgjit. Ve vyjimecnych piipadech byl
odhalen fakt, Ze si Zaci pii tvorbé prezentace dopomohli umélou inteligenci a nasledné ne-

byli schopni vysvétlit, o ¢em v prezentaci pisi.

Programatorské vyzvy jednotlivych projekti byly schopny uspé$né vyhotovit vSechny
skupiny.
Jako mezioborovy piesah Zaci volili naptiklad grafickou vizualizaci problému, animaci,

osvétleni historické relevance ulohy, herni rozsifeni, socialni prizkum a matematické roz-

Siteni. Toto byla ¢ast ulohy, kterou vyhotovila téméi kazda skupina.

O bonusovou ulohu se pokusila asi jen polovina zicastnénych zak, a to uspesné.



Po prezentaci nésledovala diskuse nad problémem a také hodnoceni.

4.6 Hodnoceni

Po prezentaci a demonstraci odvedené prace nasledovalo vyhodnoceni. Zaci délali sebere-
flexi jiz v prubéhu prezentace, nebot’ méli za kol uvést, jak se jim spolupracovalo ve sku-
pin¢ a jaké si rozvrhli role. Déle byli tazani, jak jsou s kone¢nym dilem spokojeni a zda je

néco, co by radi jesté zpétné zménili nebo na tom pracovali jinak.

Krom¢ sebehodnoceni, byl prostor i pro hodnoceni zédky navzajem. Posluchaci byli vyzva-
ni, aby nasli nejprve ne€kolik pozitivnich véci na zhotoveni projektu a jeho prezentaci, poté

aby uvedli, zda je prostor pro zlepseni a kde.

Zaci vétsinové vyjadtili spokojenost jak s rozdélenim roli, tak s koneénym produktem pro-
jektové vyuky. Jako prostor pro zlepSeni nejcastéji uvadéli dal$i mozna rozsifeni, které
bylo mozné na projektu ucinit. Nelibost vyjadiili vii¢i samotnému prezentovani projekta,
avsak touto casti vyuky posiluji své komunikacni a prezentacni schopnosti a je vzhledem

k zdsaddm projektové vyuky povazovana za neodmyslitelnou.

4.6.1 Hodnoceni vykonu ucitelem

Hodnoceni zaka probéhlo po prezentaci v prubéhu diskuse slovnég, pfi¢emz byly vyzdvih-

nuty oblasti, ve kterych se zaktim dafilo. Diskutovan byl také prostor pro zlepSeni.

Dale bylo navrZzeno podrobné bodové hodnoceni pro dil¢i ¢asti projektu. Zaci byli upozor-
néni, ze pocet bodi se mize u jednotlivellt meénit v zdvislosti na jejich angazovanosti do

projektu.

Hodnocena byla mira splnéni nasledujicich oblasti: dodrzeni vSech bodi zadani, vyhotove-
ni pfiloZzenych dotaznikii, zhotoveni projektu v C#, realizace mezioborového piesahu, bo-

nusové rozsifeni, spoluprace v tymu a role, prezentace, dokumentace, sebehodnoceni.

Zhotoveni C# projektu a mezioborovy piesah méli nejvyssi bodové ohodnoceni, nebot’

jsou sttedobodem samotnych uloh.

Celkem bylo mozné dosdhnout 110 bodt, pficemz 10 z toho bylo udéleno za zhotoveni
bonusové tlohy. Dosazeny pocet bodti byl pfepocitan na znamku podle procentudlni skaly,

ktera byla pouzivana v ramci predmétu cely Skolni rok.



4.6.2 Hodnoceni projekti Zaky

Zéaci méli moznost poskytnout zpétnou vazbu pro samotné projekty a organizaci jejich rea-
lizace. Toto hodnoceni probihalo jak slovné skrze diskusi se tfidou, tak i skrze druhy do-

taznik.

Dotaznik se zabyval vnimanou naro¢nosti projektli a srozumitelnosti zadani, dale také se-
bereflexi, kterd zjiStovala, jak komfortné se zak citil pfi realizaci projektu a praci ve skupi-
n¢ a v neposledni fadé zaci davali zpétnou vazbu k samotnym projektiim a jejich tématim.

Na zavér méli Zaci moznost napsat i slovni komentar.

Ve vétsinové shod¢ zaci uvadéli, Zze na projekty méli dostatek ¢asu a zadani i bodovani
bylo srozumitelné. Pozitivné také hodnotili samotnou didaktickou metodu, ptesnéji jeji
flexibilitu (prace doma i ve Skole) a skupinovou spolupraci. Dale uvadéli, ze by uvitali,
kdyby se mezioborovy ptfesah nebo jiné zajimavosti zahrnovali do programovani Castéji.
Témata zadanych projektt jako takovych vsak nehodnotili ani pozitivné nebo negativné.
Ptimétenost obtiznosti vzhledem k technickym dovednostem uvadéli zaci vétsSinou jako
adekvatni. Zaci, ktefi oznagili tlohy za neadekvatni uvedli, Ze pro né byly spie jednodu-
ché.

Co se tyCe sebereflexe, vétSinove byli Zaci spokojeni se svou praci. A€koliv pfi prezentaci

obhajovali rozlozeni prace ve skupiné jako rovnomérné, data z dotazniku se s timto tvrze-

nim ne vzdy shodovala.

Celkovée se da na zaklade této zpétné vazby realizace projektl z pohledu Zakt povazovat za

uspésnou.



5 HODNOCENI PROJEKTU

Z realizace vyplyva, ze navrzené projekty jsou ideédlni spiSe pro skupiny o velikosti 2-3
zaci. Tyto projekty predstavuji efektivni most mezi teoretickym procvicovanim konceptl
a praktickou praci na prvnich rozsahlejSich tikolech. V zavislosti na dovednostech zaka je
vhodné zacit s témito projekty koncem druhého nebo zacatkem tretiho ro¢niku. Pro mladsi
roc¢niky by mohly byt tyto projekty pfili§ narocné, zatimco pro starsi ro¢niky by mohly byt
prilis jednoduché.

Projekty napliuji zejména kognitivni cile tim, ze Zaci ziskavaji praktické zkuSenosti
s programovanim v jazyce C#, objevuji nové nastroje a knihovny pro tento jazyk a dalsi
mezioborové spojitosti, které jiz konkrétné zévisely na charakteristice jednotlivych uloh.

Mohli se také seznamovat i s verzovacimi systémy.

vvvvv

efektivné komunikovat se spoluzéky a spoluprace pii feSeni problémua. Diky projektim

zaci také rozvijeli mezilidské vztahy.

Také méli moznost procvicit praci s textem, dokumentaci a jeho pochopeni a vyhledavani
informaci. Navic se procvicovali v feSeni problémt, ato jak v rdmci programovani, tak

1 socialng, protoze byli nuceni efektivné pracovat spolu navzajem.

Obecné se da fict, ze projekty byly v souladu s klicovymi kompetencemi.

5.1 Silné stranky

Navrzené didaktické projekty poskytovaly prostiedi, které podporovalo individudlni rozvoj
kazdého Zaka. V ramci projekt bylo mozné pracovat jak ve skuping, tak i samostatné, coz
umoziuje flexibilitu a diferenciaci v u€eni. Diky tomu se vSichni Zaci mohli aktivné zapojit

a najit svou roli, aniz by se citili odstrceni.

Prace na projektech vyzadovala komunikaci a spolupraci mezi Cleny v tymu, coz vedlo

k rozvoji komunikaénich dovednosti a schopnosti efektivni spolupréce.

Prezentace vysledki projektt dale posilovala dovednosti komunikace a prezenta¢ni doved-
nosti. Tyto dovednosti nejsou diilezité pouze pro studium, ale i osobni a profesni zivot.
Zéci byli stimulovani k tomu, aby své prace piedstavili ostatnim a také s ostatnimi sdileli

své myslenky a népady.



Dalsi silnou strankou didaktickych projekti bylo zaclenéni mezioborového ptesahu, coz
znamena propojeni s dal$imi oblastmi a tématy mimo samotné programovani. Timto zpi-
sobem se projektova vyuka stava komplexni a obohacujici zkusenosti pro zaky, kteii se
nejen uci programovat, ale zaroven si uvédomuji, jak programovani souvisi s jinymi disci-

plinami a obory.

Pracovni listy pouzivané v ramci projekti byly podrobné strukturovany a podporovaly

systematicky pfistup k feSeni problému.

Dal$im pozitivem je fakt, Ze k dispozici bylo poskytnuto i feSeni, coZ usnadiiuje praci ne-
jen vyucujicimu, ale také se mize vyuzit pro to, aby zaci mohli reflektovat svou praci

a ziskat zpétnou vazbu.

5.2 Slabé stranky

Slabou strankou projektové vyuky a didaktickych projektd bylo, Ze v nékterych skupinach
se projevovalo nerovnomérné rozlozeni programatorskych schopnosti. Tim padem se stalo,
ze ti, kteti méli vetsi zkuSenosti s programovanim, ziskali pfi vybéru projekti vyhodu

v

a Casto si vybirali ty nejsnadnéjsi tkoly. To vytvofilo nerovnovédhu mezi Uc€astniky, ktefi

wvr

schopnostem.

Tuto situaci by bylo mozné fesit lepSim moderovanim projektl a distribuci tkoli tak, aby
byly ptizplisobeny rtiznym trovnim schopnosti zakt, neni to vSak chybou samotnych tko-

o

1.

Dalsim prostorem pro zlepSeni se ukazalo byt nedostatecné oSetieni mezioboroveého presa-
hu v rdmci zadani projekti. Zadani bylo napsano velmi obecné se zdmérem nechat Zakim
prostor pro projev kreativity, avSak pokud nejsou stanoveny piesné cile, zaci si pak tvoii
vlastni, coz se ukdzalo byt 1 pfipadem u této Casti projektid. Zde pak vznikl komunikaéni
problém ohledné toho, jaky rozsah je pro tuto ¢ast ulohy akceptovatelny a jaky je nedosta-
cujici.

Pro zlepSeni by bylo vhodné zaméfit se na lepSi balancovani Grovné obtiZnosti projektl
a také vétsi rozmanitosti témat projektid, nebot” v soucasné podobé se projekty zamétuji
nejcastéji na logicko-matematické vyzvy. Tim by se zajistilo, Ze vSichni Zaci maji moZnost

adekvatniho rozvoje.



5.3 Prilezitosti

Rozsiteni projektové vyuky na cely Skolni rok by pfedstavovalo vynikajici ptilezitost pro
postupny a hloubkovy rozvoj dovednosti u zakt. Progresivni piechod od mensich projektt
k vétSim by umoznil zakim postupné se seznamit s riznymi thly prace na projektu a ziskat

potiebné dovednosti a sebejistotu.

Tato forma projektové vyuky by umoznila zaktim pracovat ve skupindch na zacatku, coz
by podporovalo spolupraci a sdileni znalosti. Postupné by se pak skupiny zmenSovaly
a zéci by se ucili fesit ndrocné tikoly samostatné.

V piipad¢ takového rozsifeni, by pfilezitosti byla integrace vice realnych situaci
a problému do projektt. Tento krok by musel zahrnout tvorbu mnohem vice didaktickych

projekta.

Projekty v aktualni formé slouzi jako vyborny ptechod od procvi¢ovani zéakladi
k zuzitkovani téchto dovednosti, pficemz asi polovina z nich fesi algoritmické ulohy, které
se dotykaji skute¢ného vyuziti alesponi ve svém principu. Zahrnutim vicero realnych pro-
blémil by se vyuka stala pro zaky pfitazlivejsi.

V neposledni fad¢ by tato forma projektové vyuky pfipravila zZdky na naro¢né ukoly, jako
je napiiklad maturitni projekt. Postupnym zvySovanim obtiznosti ukold by se zaci ptipravi-

li na tyto vyzvy a ziskali pottebné dovednosti a sebejistotu pro jejich tspé$né zvladnuti.

5.4 Ohrozeni

Ohrozeni pro efektivitu didaktickych projekti miize spocivat v nedostate¢ném ftizeni roz-
délovani projektl vhledem k vytvofenym skupinam. V tomto pifipad€ by byla ohrozena
diferenciace a mohlo by to znamenat, Ze nékteré skupiny Zzakd maji piili§ naroné ukoly
vzhledem k jejich schopnostem, zatimco jiné maji tkoly pfili§ jednoduché. Lepsi moderace

by mohla predejit této nerovnovaze a zajistit vyvazenost ukolt pro vSechny zaky.

Dalsi ohrozeni muze spocivat v nizké rozmanitosti uloh, pro Zaky s rozsahlejSimi doved-

nostmi uz projekty nemusi byt tak zajimavé.



ZAVER

Tato prace se zaméfila na spojeni projektové vyuky a vyuky programovani na stfednich
Skolach s cilem dosahnout klicovych kompetenci a kognitivnich cilti. Vysledkem této prace
jsou originalni didaktické projekty pro vyuku programovani v jazyce C#, které maji mezi-
oborovy ptesah a podporuji hledani souvislosti mezi realnym svétem a ulohami programo-
vani.

K projektim jsou ptilozeny doprovodné pracovni listy a jeden pracovni list s ivodem do
projektové vyuky a instrukcemi pro zéky. Déle je také k projektim vypracovano ukazkové

feSeni v jazyce C#. Didaktické projekty byly uspésn¢ zrealizovany v 9 z 10 ptipadd.

Omezeni projektd miZe spocivat v jejich rozmanitosti, avSak pro mésicni blok projektové
vyuky jsou tyto projekty vice nez dostacujici. Déle se nabizi prostor pro rozsiteni projekto-
vé vyuky pro cely skolni rok, coz by mohlo zahrnovat naptiklad rozd€leni vyuky do néko-
lika mésicnich blokl projektového vyucovani. Takto ambicidzni rozsifeni by vyzadovalo

tvorbu mnoha dalSich projektl s postupnou na sebe navazujici strukturou.

Vypracované projekty nabizi novy zptisob, jakym lze ozZivit vyuku programovani tak, aby
zaci nebyli zahlceni pouze monoténnim procvicovanim piikladovych problémi. Projekty
poslouZi nejlépe jako prechodny most mezi procvi¢ovanim zakladii a praci na rozsahlejSich
projektech. Zaci se kromé zuzitkovani dovednosti v programovani uéi p¥i projektové vyuce
komunika¢nim dovednostem, schopnosti prezentace vlastni prace, rozdéleni roli a vSe, co

obnasi tymova spolupréce.

Projektova vyuka ptipravuje zaky na Zivot a tyto projekty toho mohou byt soucasti.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

2D

3D

API

CSS

HTML

IDE

ICT

IT

LINQ

oop

Dvoudimenzionalni (pocitacova grafika)
Graficky format, ktery popisuje objekty ve dvou dimenzich.
Ttidimenziondlni (pocitacova grafika)

Graficky format, ktery popisuje objekty ve tfech dimenzich, ¢imz umoziuje je-

jich vizualizaci v prostoru.
Application Programming Interface

Rozhrani pro programovani aplikaci, které umoziuje interakci a komunikaci me-

zi riznymi softwarovymi komponentami.
Cascading Style Sheets

Kaskadové¢ styly, pouzivany jazyk pro definovani vzhledu a formatovani webo-

vych stranek.

Hypertext Mark-up Language

Znackovaci jazyk pro tvorbu webovych stranek a jejich struktury.
Integrated Development Environment

Integrované vyvojové prostiedi, software slouzici k vyvoji a programovani apli-

kaci.
Information and Communication Technologies

Informaéni a komunikacni technologie, obecny termin pro technologie zpracova-
ni, ukladani a pfenosu informaci. PouZivany také jako termin zastteSujici Skolni

predmét, ve kterém se tyto technologie vyucuji.

Informacni technologie

Language-Integrated Query

Integrovany dotazovaci jazyk, ktery umoznuje dotazovani dat v jazyce C#.
Object-Oriented Programming

Objektové orientované programovani, programovaci paradigma, ktera

k problémim pfistupuje jako k objektim s vlastnostmi a dovednostmi a popisuje



PHP

RPG

RVP

SQL

WPF

jejich vzajemné interakce.
Hypertext Preprocessor

Hypertextovy ptedprocesor, skriptovaci jazyk pouzivany pro tvorbu dynamic-

kych webovych stranek.
Role-Playing Game

Hra na hrdiny, Zanr pocitacovych nebo stolnich her, ve kterych hra¢ ptebira roli

fiktivni postavy a prochazi ptibéhem.

Réamcovy vzdélavaci program

Dokument stanovujici zékladni cile a obsah vzdélavaciho procesu.
Structured Query Language

Strukturovany dotazovaci jazyk, pouzivany pro manipulaci s relacnimi databa-

zemi.

Skolni vzd&lavaci program

Dokument urcujici obsah a pribéh vyuky na konkrétni skole.
Windows Presentation Foundation

Technologie pro vytvareni grafickych uzivatelskych rozhrani v operacnim systé-

mu Windows.



SEZNAM PRILOH
PifilohaPI: CD-ROM

Ptiloha P II: Hodnoceni didaktickych projektii a projektové vyuky



PRILOHA P I: CD-ROM

Ptilohou je slozka, ktera obsahuje text diplomové prace ve formatu PDF.

Slozka pracovni_listy obsahuje dva PDF dokumenty, jeden uvad¢jici dokument pro in-

strukce k projektové vyuce a dale dokument se specifickymi tilohami.

Slozka reseni_uloh obsahuje podslozky s jednotlivymi feSenimi k iloham v jazyce C#,

které se vazou na soubor feSeni projektu Homework.sin.
Struktura slozky prilohy:

fulltext.pdf
pracovni_listy
pracovni_listy.pdf
uvodni_list.pdf
reseni_uloh
Hamming
KnightsTour
MagicSquares
Triangle
Roman

Moon

Spiral
FisherYates
QueenPlacer
Riceboard
Homework.sln
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Hodnoceni didaktickych projekt( a projektové vyuky

Pani Veronika Vyvleckova zrealizovala na nasi Skole velmi povedenou projektovou vyuku programovéni.
V ni se zaméfila na netradiénf fedeni programovacich uloh a tim padem poskytla 28kim zafitek, ktery
jim umaoznil aplikovat své znalosti v programovani v Ci. Dale si i viichni Z3ci rozvijeli dovednost v ramci
skupinové spoluprice, kemunikaci a prezentaci pfed ostatnimi. Projekty, které poté studenti pfedstavili,
byly dikazem jejich kreativity a schopnosti fesit budoudi realné prablémy a najit k nim vhodné Fedeni.

Pani Vyvleékovd poskytla tymim Z8kim jednotlivé zaddni priace. Tim, e zvolila rlznoredé zaddni
projektl, mohla sl kaidd skupina %3k vybrat podle tohe, co je zrovna zajimale. Zadani prace na
projektech bylo velmi systematicky a velmi pfesné zadano. U Z3dné skupiny nedoilo k nepochopeni
zaddni, co svidii také o tom, fe zadédni je velmi povedené, Zéci mezi sebou méli také posilovat své
dovednosti v Feseni problém{ a rozloit si mezi sebou praci, U jedné ze skupin musela pani Vyvletkova
vhodné moderovat skupinu, protofe u nich doslo k malému rozkolu. U ostatnich skupin probihala velmi
vhodné pracovni ndlada a nasazeni do prace byle u nich veliké.

Prezentace, na kterych #aci pracovali, byly dobfe strukturované a ocbsahovaly viechny potfebné
informace. Pani Vyvletkova jim byla ndpomocna pfi fefeni problémii a velmi vhodné Zaky dirigovat k
danému vystupu. Zaci byli schopni jasné a presvdéivé prezentovat svou praci pfed ostatnimi. U
nékterych #4kd se projevila zvyiend originalita prezentovani svych unikdtnich projektd. Viem Zdkdm
byly v priib&hu kladeny dotazy, kdy byl za dlkol zjistit a abhajit si feceni nebo kupfikladu i zjisténl stavu
dokonéeni price. )

Vyuka byla velmi dobfe zorganizovana a provedena s perfektni peclivosti. Kazdy krok pani Vyvleckové
byl promySleny a systematicky, zapficinilo to u Zaki k efektivnimu uenl a rozveji. Organizace projektu,
planovan! aktivit a podpora ze strany pedagodky prispély k tomu, fe vysledky byly mimofadné kvalitni
a studenti méli moZnost v plné mife vyuiit svlj potencial.

Pani Vyvletkové piedstavila a realizovala rdzné projekty, které wynikly svou originalitou a inovativnim
pfistupem k fefeni zadani. Celkové byla projektovd vyuka Gspéénd a pfinesla studentdim mnoho
cennych zkudenosti a dovednosti. Reflexe u provedenych projektl a zpétnd vazba je uréité vhodna
strategie pro budouci vyukové aktivity, kterymi se studenti budou radi a s nadSenim vénovat, Navic
zrealizovana projektova vyuka piispéje k rozvo]i 2kl napfic viemi dovednostmi a pfipravi je na budouci
zaméstndni a rizika béhem toho probihajici.
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