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Abstract: The article presents one of the outcomes of a dissertation on the topic“Veri-
fication of the Development of the Algorithmic Component of Computational Think-
ing”” Specifically, it introduces the problems students face when solving a set of tasks
of increasing difficulty. The problems are presented for each task individually and are
compared with the reported issues observed and described in previous research that
utilized the Lego Mindstorms EV3 robotic kit. Finally, we summarized the key problems
that appeared across the entire set of tasks. It appears that many problems described
in the original set of tasks also emerged in the new set. Thus, the problems may not
always be environment-specific but can occur across different settings.
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PROBLEMY ZAK0O ZAKLADNI SKOLY PRI RESENI ULOH SE
VZRUSTAJICI OBTIZNOSTi V PROSTREDI SCRATCH

Abstrakt: Clanek predstavuje jeden z vystup(i diserta¢ni prace na téma,Ovéreni rozvoje
algoritmické slozky informatického mysleni”. Konkrétné se jednd o predstaveni problé-
mu zaka pfi feSeni sady uloh se vzrlstajici naro¢nosti. Problémy jsme predstavili pro
kazdou ulohu zvldst a vzdy porovnali s uvddénymi problémy, které byly pozorovany
a popsany v predeslém vyzkumu, ktery vyuzival robotickou stavebnici Lego Mindstorms
EV3. Na zavér jsme shrnuli zdsadni problémy, které se objevovaly napfi¢ celou sadou
uloh. Ukazuje se, ze mnoho problémd, které byly popisovany pfi feSeni plvodni sady
uloh se propsalo i do feseni nové sady. Problémy tedy nemusi byt vzdy zavislé pouze
na prostredi, ale objevuji se napfic jimi.

*Autor pro korespondenci: frankf@kvd.zcu.cz
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1 Uvod

Prispévek vychazi z diserta¢ni prace na téma ,,Ovéfeni rozvoje algoritmické slozky
informatického mysleni za vyuziti blokového prostfedi Scratch®, ktera byla ob-
héjena v listopadu 2023. V disertaci jsme se zabyvali definovanim informatické-
ho mysleni na zékladé analyzy piistupt riznych autort a spolecnosti. Nasledné
na zdkladé stanovenych zakladnich slozek informatického mysleni byla zvolena
algoritmicka slozka, kterou jsme ovéfovali na zakladni gkole.

Vyzkumem jsme navazali na predchozi disertaci Mgr. Jana Batka, Ph.D., kte-
ry ve své disertaci ,,Roboticka stavebnice jako prostfedek pro rozvoj abstrakt-
niho mysleni zaka zakladni skoly“ zkoumal jaky zptsobem si zaci pocinaji pti
feSeni sady uloh se vzristajici obtiznosti s vyuzitim robotické stavebnice Lego
mindstorms EV3(Roboticka stavebnice jako prostfedek pro rozvoj abstraktniho
mysleni zakt zakladni skoly [Disertace, Zapadoceska univerzita v Plzni, Fakulta
pedagogicka, Katedra vypocetni a didaktické techniky], 2020). Pivodni sadu jsme
pievzali a prevedli do prosttedi Scratch. Ulohy jsme prevadéli s dirazem na to, aby
byla zachovana jejich obtiZnost, jejich smysl a vyuziti algoritmickych konstrukta.

V tomto prispévku predstavime pozorované problémy, které se v prubéhu
fedeni loh u zakd objevily. Zaci méli za tkol fesit 15 zadanych tloh v progra-
movacim prostredi Scratch. Jejich postup a projevy byly zaznamenavany pomoci
webkamery, mikrofonu a zdznamu plochy. Zaroven probihalo pfimé pedagogické
pozorovani a sbér dat pomoci vstupnich, pribéznych a vystupnich formulara.

Vyzkum byl proveden v roce, kdy jesté $koly nemély povinnost navazat vyuku
na RVP po tzv. ,malé revizi“. Verze RVP z roku 2017 jesté neobsahovala Zddnou
zminku o informatickém mysleni(Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni
vzdélavani, 2023). Nové RVP z roku 2021 jiz pojem informatické mysleni obsa-
huje v nové vzniknuté vzdélavaci oblasti ,Informatika“ a zarazuje jej do vyuky
(Rdmcovy vzdéldvaci program pro zakladni vzdélavani, 2023). Skoly byly povin-
ny zacit ucit informatiku podle SVP upraveného v souladu s RVP po tzv. ,malé
revizi“ na 1. stupni nejpozdéji od 1. zari 2023(Ramcovy vzdélavaci program pro
zékladni vzdélavéni, 2017). Cerven 2023, kdy probéhl sbér dat, byl tedy posledni
prilezitosti ziskat prehled o tom, na jaké trovni Zaci jsou a jak si budou pocinat
pti feSeni sady uloh bez predchoziho systematického vzdélavani zaméreného
na rozvoj informatického mysleni.
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2 Metodologie vyzkumu

Cilem vyzkumu bylo zjistit, jakym zptisobem si zaci pocinaji pii feSeni jednot-
livych tloh z ucelené sady se vzrustajici obtiznosti bez pfedchoziho skolniho
vzdélavani v daném programovacim prosttedi. Pro zkoumani bylo zvoleno bloko-
vé programovaci prostredi Scratch. Pti pozorovani jsme sledovali, kolik tloh Zaci
stihli vyfesit za 2 vyucovaci hodiny, jakym zptisobem fesi algoritmické problémy
v nich a s jakym pristupem k feSeni problém ptistupuji. Zaroven byly vysledky
srovnany s puvodnimi vysledky, které vychéazely z obdobného vyzkumu, ktery
vyuzival Lego Mindstorms EV3.

Sbér dat probéhl pomoci zacastnéného primého i neptimého pedagogické-
ho pozorovan tak, jak jej popisuje Svaficek. Zaroven byl potizen audio i video
zéznam celého testovéni(Svaticek & Sedova, 2014). Chréska pak rozdéluje peda-
gogické pozorovani na standardizované a nestandardizované, kdy podle jeho de-
finice se v naSem pripadé jednalo o pozorovani standardizované (Chraska, 2016).

Pii sbéru dat popisuje Hendl roli vyzkumnikd jako Uéastnik pozorovatel. Ta-
kovy tcastnik pozorovatel informuje skupinu o provdadéném vyzkumu a ¢aste¢né
se zucastnuje. V nasem pripadé jde o drobné zasahy v ptipadé pozadavka zaki.
Napriklad, kdyz ma zak problém s prostfedim, ktery neocekaval (Hendl, 2012).

Jedna se o deskriptivni vyzkum, ktery si klade za cil co nejlépe popsat zkou-
manou problematiku. V ptivodni praci jsme se zamérovali na popis komplexniho
feSeni uloh zaky. V tomto prispévku vyuzivime pouze ¢ast vénovanou problé-
mum, na které 7aci pfi feSeni tloh narazili.

Pti pozorovani a analyze dat jsme se zamé¥ili na zejména na zpusob, jakym
zaci zadané ulohy resi. Jaké vyuzivaji postupy, na jaké problémy narazeji a jak si
s nimi poradi. Zaci se v priibéhu testovdni museli vyporédat nejen se zadanym
problémem, ale museli jej nejprve spravné pochopit ze zadavaci karty. Zajimalo
nas nejen, jakym zptsobem zaci problém vyfesili, ale i to jakym zptsobem pra-
covali s chybou, ke které se sami dostali.

2.1 Volba cilové skupiny

Cilova skupina byla zvolena na zakladé vyzkumu, ze kterého jsme vychazeli, aby
bylo mozné nejen ziskat vysledky aktudlniho vyzkumu, ale také porovnat vysledky
s témi ptvodnimi. Tento ptistup ndm umoznil zaroven ur¢it, ve kterém prostredi
byli zaci celkové uspésnéjsi a zda jsou chyby a problémy pfi feseni podobné, nebo
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zcela jiné. VEk cilové skupiny byl timto zptisobem stanoven mezi 11 az 12 let.
V dobé testovani, na konci $kolniho roku, odpovida tento vék konci 5. roéniku ZS.
Vyzkum probéhl na stejné $kole jako ptivodni. Diky dobré spolupraci a rychlé
komunikaci se povedlo posunout vyuku v blokovém programovacim prostredi
Scratch az za realizaci vyzkumu, takze zaci s nim ve vétsiné pripad neméli zadné
zkuSenosti.

Z dtivodu zaznamu a prace s osobnimi tdaji bylo zapottebi souhlasu zdkon-
nych zastupct zdka. Vyzkum byl zakonnym zastupctim predstaven na aktivu
rodic¢t. Osloveno bylo zhruba 90 zaki, se zapojenim do testovani souhlasilo 47,
respektive jejich zdkonni zastupci.

Pocet respondenttl ndm umoznil provést kvalitativni vyzkum na daném praco-
vi$ti s danym vzorkem. S ohledem na relativné uzky vzorek neni mozné vysledky
zcela zobecnit a bylo by zapotiebi opakovaného vyzkumu pro zpfesnéni vysledka
a zejména pak jejich zobecnéni. V soucasnosti probihd toto dal$i pozorovani
neformalnim zptisobem v ramci détské univerzity, ktera je organizovana fakul-
tou. Tato doplnujici data je potfeba do budoucna dale vyhodnotit a porovnat se
soucasnymi vysledky. Z predbézného pozorovani lze v§ak usoudit, Ze Zaci napri¢
$kolami, ktet{ détskou univerzitu nav$tévuji vykazuji pri nejmensim podobné
problémy a zptisoby Fesent, jako jsou zde predstaveny. Pro dalsi zavéry bude vsak
potreba data systematicky vyhodnotit.

2.2 Volba programovaciho prostredi

Volba programovaciho prosttedi vychazela z nékolika poZadavka. Programovaci
prostredi musi byt volné dostupné, musi mit ¢eskou lokalizaci, abychom Zaky
nelimitovali jazykovou vybavenosti, prostiedi musi byt blokové a musi umoznovat
vytvaret vlastni navrhy tloh, které je pak mozné zaktim predat ve formé zadani.

Vsechny tyto pozadavky splituje blokové programovaci prostiedi Scratch.
Podle autorti je vhodné zejména pro zaky ve véku mezi 8 az 16 lety (O Scratchi,
n.d.).

V programovacim prostredi Scratch vznikly i u¢ebnice v ramci projektu pod-
pory rozvijeni informatického mysleni PRIM. Jedna se o ucebnice pro 5. ro¢nik
7S a nésledné o dvé dalsi. Ueebnici Scratch pro druhy stupe je dle autort mozné
vyuzit v pritbéhu celého druhého stupné ZS, ptipadné v prvnim ro¢niku SS. Treti
ucebnice ,,Scratch pro druhy stupen (pokro¢ili) je pak mozné vyuzit v 8. a 9. tii-
dé 78 (Uéebnice, 2018).
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2.3 Testovaci sada tiloh

Testovaci sada tloh vychazi z Batkovi sady uloh, ktera byla predstavena v ptispév-
ku ,,Chovani zaka zédkladni $koly pfi feSeni tloh s robotickou stavebnici® Jedna
se 0 sadu 15 uloh se vzriistajici obtiznosti. Ulohy obsahuji praci s parametry,
opakovani nebo podminéné rozhodovani. (Batko et al., 2021). Transformovana
sada v nasem vyzkumu vznikla tak, Ze vzdy byla analyzovana ptivodni tloha, byl
zhodnocen jeji obsah a predpokladané feSeni a na zakladé toho jsme vytvorili
ulohu novou v prostiedi Scratch. V pribéhu transformace tloh jsme se snazili
o maximalni podobnost tloh napti¢ prostfedimi, abychom mohli nasledné Za-
kovska feSeni porovnavat.

Vzriistajici obtiznost byla zajiSténa zejména tfemi faktory. Prvnim byla nut-
nost zmény parametru v bloku pro pohyb. Zaci museli v ivodnich tlohach zmé-
nit parametr pouze v bloku, ktery zajistoval pohyb autobusu po plose. Druhym
faktorem byl pocet bloki nutnych pro realizaci feSeni problému. S nartstajicim
poctem bloki se staval program hute ¢itelnym pro respondenty. Poslednim fak-
torem bylo zarazeni abstraktnéjsich blokd, jako opakovani a podminovani. Na-
staveni takovychto blok{i nemusi byt na prvni pohled vidét a pro novacka mize
byt obtizné predstavitelné.

Misto robotického vozitka jsme v prostiedi Scratch vytvorili autobus a au-
tobusové zastavky, které projizdi. Problémem se stal fakt, Ze v prostfedi Scratch
se primdrné objekty nepohybuji plynule, ale skacou. Je sice mozné vyuzivat pro
plynuly pohyb cyklus s malym krokem, nebo blok pro klouzani na zvoleny objekt,
ale obé moznosti by zcela zménily podstatu ptivodni ulohy. V ptipadé klouzani
na objekt by Zaci pouze nastavovali postavu, na kterou se mé autobus presunout
a v pripadé cyklu se dostavame slozitosti feseni k iloham, které jsme v ramci sady
zatadili aZ na zavér. Z toho duvodu bylo potfeba zaznamenavat nejen cilovou
destinaci ale i cestu, kterou autobus presko¢il. Autobus proto za sebou zanechava
stopu, ktera reprezentuje trasu, kterou ujel.

Rozdilny piistup k pohybu zptsobil, ze druhou a tfeti tlohu nebylo mozné
transformovat do prostiedi Scratch. V druhé tloze méli Zaci za tkol jet robotem
po dobu 5 vtetin rychlosti 80 % a v treti iloze mél robot jet 2 vtetiny rychlosti
30 % a nasledné zrychlit a jet 4 vtetiny 70% rychlosti (Batko et al., 2021). V obou
ptipadech neni mozné ulohy realizovat v prosttedi Scratch pfi zachovani na-
ro¢nosti tlohy. Zaroven vynechani uloh neznamenalo v prostfedi Scratch vznik
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chybéjicich informaci nebo zkugenosti. Bylo tedy mozné ulohy pouze vynechat
a presunout se na tlohu ¢islo 4.

Dalsi problém s transformaci tloh do prostredi Scratch vznikl v pripadé iloh
14 a 15. Ulohy v ptvodni sadé pocitaly s podminénym vykonévanim a pouzitim
cyklu. V pripadé prostiedi Scratch vsak pro vyfeseni téchto uloh postaéi vyuzit
vhodny spoustée. Ulohy se tak vyrazné zjednodusily. Zjednodusené ulohy jsme
tentokrat nechali soucasti sady a pridali jsme dalsi dvé nové, které sice netesily
zcela stejny problém, ale vyuzivaly pozadované algoritmické konstrukty. Zjed-
nodusené tlohy tedy fesily stejny problém s vyuzitim rozdilného programova-
ctho prostredi, zatimco nové tlohy cilily na vyuziti obdobnych algoritmickych
konstrukei.

Abychom zjednodusili Zakiim orientaci v programovacim prosttedi, pfipravili
jsme na plochu programové bloky, se kterymi si pfi feSeni tlohy méli vystacit.
K tomuto kroku jsme ptistoupili z toho divodu, aby se zaci nemuseli probirat
$irokou paletou bloki, ktera je v zdsobniku, coz by jim mohlo feseni tloh ztizit
a ubrat cas, ktery méli na reSeni celé sady uloh k dispozici.

Zadani uloh a jejich ilustraci znazornuje tabulka 1.

2.4 Dispozicni reSeni testovani

Testovani se sklddalo z nékolika dil¢ich ¢asti. Nejprve probéhla tivodni instruktaz,
kde Zaci byli hromadnou formou v kratkosti seznameni s principem prace v pro-
stfedi Scratch a pribéhem testovani. Nasledné byl s Zaky vyplnén vstupni formula#
a zaci zacali pracovat na ulohdach. V pribéhu prace vyzkumnici vypliovali pri-
bézné formulate k ulohdm, kde zaznamenavali pribéh zdkovského reseni. Pokud
mél zak néjaky nepredvidany problém, nebo se podle jeho dojmu délo néco co se
dit nemélo, zavolal vyzkumnika. Pokud zak nabyl dojmu, Ze dokon¢il nékterou
z tlloh, zavolal vyzkumnika, ktery splnéni potvrdil a zék mohl pokracovat. Ulohy
byly zadavany pomoci karet, které byly svazany do knizky. Kazdy zak postupoval
vlastnim tempem. Po dokonceni v8ech uloh nebo po vyprseni ¢asu byl s zaky
vyplnén vystupni formuldf. Prace zakt byla pfimo pozorovana na misté, ale byl
zaroven pofizovan video zaznam z webkamery a zaznam obrazovky zéka. Oba
zaznamy byly nasledné analyzovany.
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Poradové

vy . llustracni obrazek
Cislo ulohy

Zadani ulohy

Zafid, aby po stisku zelené vlajky, autobus dojel na zastavku,
jako je tomu na obrazku.

Stopu za sebou autobus nechdva automaticky.

BUS
BUS
BUS

[BUS|

Zafid, aby po stisku zelené vlajky, autobus dojel na prvni
zastévku, tam pockal 3 sekundy a pak dojel do druhé zastavky
jako je tomu na obrézku.

Zafid, aby po stisku zelené vlajky, autobus dojel na prvni
zastévku, tam pockal 3 sekundy a pak dojel do druhé zastdv-
ky, jako je tomu na obrazku.

Autobus tentokrat musi zatocit.

4 BOS

Zafid, aby po stisku zelené vlajky, autobus projel viechny
zastavky, jako je tomu na obrézku.

Autobus vZdy v zastévce pockd 3 sekundy.

Zastavky jsou do tvaru Ctverce.

Zafid, aby po stisku zelené vlajky, autobus projel viechny
zastavky, jako je tomu na obrézku.

Autobus vZdy v zastavce pockd 3 sekundy.

Zastavky jsou do tvaru ¢tverce.

Zkus tentokrat pouZit blok pro opakovani.
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vlfora(liove llustracni obrazek Zadani ulohy
Cislo ulohy
ol | Zafid, aby po stisku zelené vlajky, autobus projel viechny
zastdvky, jako je tomu na obrdzku.
e Autobus vzdy v zastavce pocka 3 sekundy.
<> Zastavky jsou do tvaru obdélniku.
° >
[BUS
RESET
Bl | Zafid, aby po stisku zelené vlajky, autobus projel viechny
_ zastavky, jako je tomu na obrazku.
[as] Autobus vzdy v zastavce pocka 3 sekundy.
<> Zastavky jsou do tvaru obdéIniku.
7 S : Zkus tentokrat pouZit blok pro opakovani.
o DNANE
RESET
Zafid, aby po stisku zelené vlajky, autobus projel viechny
zastavky, jako je tomu na obrazku.
Autobus v prostfedni zastavce pocka 3 sekundy.
8 [ 111] .
E\vAvAE
RESET
Zafid, aby po stisku zelené vlajky, autobus projel viechny
zastavky, jako je tomu na obrézku.
Autobus v zastévkach pockd 3 sekundy.
9
Zafid, aby po stisku zelené vlajky, autobus projel viechny
zastavky, jako je tomu na obrazku.
Autobus v prostfedni zastavce pockd 3 sekundy.
10
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Poradové

P llustraéni obrazek Zadani ulohy
Cislo ulohy
Zafid, aby po stisku zelené vlajky, autobus projel viechny
zastavky, jako je tomu na obrézku.
Autobus v zastavce vzdy pocka 3 sekundy.
1
57 Zafid, aby pfi stisku Sipky doprava odjel autobus do zastavky
» vpravo a pfi stisku Sipky doleva odjel do zastdvky vlevo.
H
. el
ENAAE
. snd
12 -
[
@
RESET
Zafid, aby pfi stisku Sipky doprava odjel autobus do zastavky
g vpravo a pfi stisku Sipky doleva odjel do zastavky vlevo.
RESET
13
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Poradové L B
Zisho tlohy llustracni obrazek Zadani ulohy
- Zafid, aby po stisku zelené vlajky, autobus stal na misté
do doby, nez se pod nim rozsviti zelend.
Pak dojede na zastavku.
|I (1]} .l
" .
L L11]] .
& D, <
Zafid, aby po stisku zelené vlajky, autobus vyrazil vpied
a zastavil se, kdyz narazi na cernou ¢dru.
Pozor, ¢éra pfi spusténi vzdy zméni svou pozici.
LL1]] .
15

Tabulka ¢. 1: Zadéni dloh z testovaci sady

27



mli Journal of Technology 1/2025, Volume 17, Issue 1
and Information Education ISSN 1803-537X

2.4.1 Audio avideo zdiznam

V pribéhu testovani byl potizovan video zaznam obrazovky a audio a video za-
znam z webkamery a mikrofonu. Pro zaznam byla pouzita aplikace Open Broad-
caster Software — OBS Studio. Jedna se o volné $ifitelny open source software,
ktery umoznuje nahrévat, streamovat napfi¢ riznymi opera¢nimi systémy (OBS
Studio, 2023). V zdznamu byl pak vlevo nahore zdznam zaka a ve zbytku plochy
zaznam obrazovky. Toto rozlozeni jsme zvolili s ohledem na rozlozeni prostredi
Scratch, abychom pfi nésledné analyze ziskali co nejvic informaci.

Pfi analyze videa jsme pak zpfesnovali nékteré informace z formulait a pri-
davali dalsi, jako tfeba ¢as zacatku reSeni, konec feseni, celkovy ¢as feseni ulohy,
zda Zék zapocal feseni tlohy a zda ji dokonil. Zaroven jsme vyhodnocovali, jak
se ménilo chovani zaka v pribéhu feseni tlohy. Zasadni pak bylo vyhodnocovani,
jakym zptsobem zak ulohu fesil, zda postupoval ndhodné, nebo systematicky
a jaké bloky pouzival. Ukazalo se, Ze zasadni informaci je také presnost zakov-
ského fesenti.

2.4.2 Mistnost pro testovani

Skola, na které testovani probihalo zajistila den pred zahdjenim testovani mistnost
v odlehlé ¢asti budovy skoly. V mistnosti bylo vytvoreno 6 stanovist pro zaky.
Kazdé stanovisté se skladalo z notebooku, pocitac¢ové mysi, knizky se zadanimi
uloh a tabletu pro vyzkumnika, ktery byl vzdy pfifazen k danému stanovisti, aby
nedoslo k zaméné zaznamenavanych informaci s jinym stanovistém. Mistnost
poskytovala dostatek svétla a bylo mozné zajistit vétrani okny do klidného vni-
trobloku $koly. Testovani tedy probihalo v klidném prostredi, které Zaci znali.
Skupiny déti vzdy privadéla asistentka pedagoga, ktera se pro skupinu po uplynuti
doby na testovani opét vratila. Mezi skupinami byla vzdy hodinova prestavka,
ve které vyzkumnici pfipravili vSechna stanovisté na dalsi zaky.

2.4.3 Uvodni instruktaz

Z4ci byli stru¢né instruovani, jak programovaci prostedi ovlidat. Zaroven byli
seznameni s prvky, které byly soucasti tloh, zejména pak tlacitko ,reset®, které
z&kim umoznoval zkoudet svilj program priibéznym spousténim. Z4ci byli infor-
movani, ze budou mit na plose ptipravené veskeré bloky, které méli pouzivat pro
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teSeni uloh. Zaci byli zaroven seznameni s pravidlem, ze pokud budou myslet,
ze maji ulohu hotovou, maji se obratit na vyzkumnika, aby ur¢il, zda je tloha jiz
vypracovana v uznatelné formé nebo je potteba jeji feseni upravit. Zaci méli z4-
rovent moznost tlohu preskocit, pokud by nabyli dojmu, Ze je tloha prilis slozita.
Na zavér byli Zaci ubezpeceni, Ze jejich vykon v testovani se zadnym zptisobem
neodrazi v jejich $kolnim prospéchu a bude zcela anonymizovan.

2.4.4 Vstupni formulaf

Vstupni formular slouzil zejména pro pridéleni jedine¢ného ID zakovi a ziskani
zéakladnich informaci o ném. Diky ID bylo mozné propojit video z Zakova pocitace
s formulafi. Zékovo ID bylo zvoleno na zdkladé jeho potadi v testovani.

Ve formulafi nas zajimal vék zaka, ptipadné zkusenosti se Scratchem, koni¢-
ky, vysnéné povolani, znamky z ptirodovédné zamérenych predméti za minulé
pololeti, zaznamenali jsme psychické rozpolozeni a zjistovali jsme, zda zdk mifi
v pri$tim roce na viceleté gymnazium. Na zévér byl ve formulafi prostor pro
pripadnou vlastni poznamku.

2.4.5 Hlavni cast testovani

Zéci samostatné fesili piipravené tlohy. Ulohy byly pfipravené v jedné slozce
a byly ocislovany. Z4ci méli za tkol plnit tulohy postupné, moznost preskoceni
vyuzilo minimum z nich. Vyzkumnik zde plnil roli pozorovatele a zaznamenaval
do formuléfte pfipadnd zjisténi. Predevsim $lo o to, zda zak tlohu splnil na prvni
pokus, nebo bylo potteba feSeni opravovat. Dale bylo zaznamenano vyuziti cyklu.
Nebylo hodnoceno pouze vyuziti nebo nevyuziti cyklu, ale zaroven zda byl cyklus
vyuzit efektivné. Vzdy byly zaznamenany pripadné problémy s fesenim, psychické
rozpolozeni zaka a pripadné poznamky.

2.4.6 Zavérecny formulaf

V zavére¢ném formulati jsme shrnuli vystupni postoje na zdkladé dotazovani
zéka. Slo o kratky rozhovor s uzavienymi odpovédmi. Na zdkladé pozorovani
vyzkumnik shrnul, jak si Zak pocinal souhrnné v priibéhu celého testovani. Roz-
hodoval se na $kéle ,,Neprekonatelné problémy; velké problémy; drobné problémy;
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bez problému Dale se vyzkumnik dotazoval zéka, které tlohy mu prisly nejsnazsi
a které naopak nejslozitéjsi. Na zavér se zak vyjadril, zda ho testovani bavilo.

3 Vysledky vyzkumu

Hlavnim obsahem tohoto ptispévku je popis problémd, které jsme zaznamenali
v priibéhu testovani a pri analyze zaznamu. Nejprve si predstavime pozorované
zakovské problémy jednotlivych tloh a nasledné se pokusime shrnout problémy,
které se objevovaly napti¢ tlohami. Zaroven u kazdé tlohy porovname vyhod-
nocené problémy s uvedenymi problémy z ptivodniho vyzkumu, ktery vyuzival
Lego Minstroms EV3. Z 47 zaka bylo vyhodnoceno pouze 46, protoze v pripadé
jednoho z zaki doslo k selhani nahravani. Protoze uvadime pouze problémy, které
zaci vykazovali pfi feSeni problémt, nezabyvame se v prispévku vyhodnocenim
vstupniho a vystupniho formuldre. Vstupni formular slouzil zejména pro identi-
fikaci respondenta a vystupni pro hodnoceni uloh samotnym zakem.

3.1 Problémy tlohy 1

Z testovani vyplynulo, ze 29 zakt splnilo tlohu bez problému a zbylych 17 s pro-
blémy. Z4ci méli problém pochopit préci s prostiedim i pies tvodni instruktdz.
Zasadnim problémem bylo, Ze Zaci nepochopili, Ze je mozné prepisovat parametry
v blocich. Misto upravy parametri tak bloky na sebe vrstvili. Vétsina zaki, ktera
se s timto problémem setkala nakonec zjistila, Ze je moZzné prepisovat parametry.
Presto 8 zaki nakonec odevzdalo vypracovani s nadbyte¢né vrstvenymi bloky,
nebo kombinaci vrstveni a ipravy parametru.

Dalsi chybou, ktera se objevila pti feSeni prvni tlohy, byla nepfesnost na ose Y.
Neékteri zaci vyuzili pro feSeni ulohy blok ,,Sko¢ na“ Blok zajisti, ze autobus sko¢il
pfimo na postavu zastavky. Problémem bylo, Ze pokud se na sebe umistily stfedy
zastavky a autobusu, kola autobusu byla pfili§ nizko. Chybu jsme tak zaznamenali
jako nepresnost na ose Y, ale nebranilo to uznani splnéni tlohy. Celkem 5 Zaka
kombinovalo bloky ,,sko¢ na“ s blokem pro pohyb vpted. Toto feseni vedlo k cili,
nicméné také ukazuje, ze zaci svému feseni zcela neporozuméli.

Neékteri zaci Celili problémuim, které vychazely z prostfedi. Po kliknuti na tla-
¢itko reset s nim totiZ pohnuli a tim se dostali do programovani tohoto tlacitka.
V takovém pripadé se stalo néco, co zaci neptredpokladali a méli se proto prihlésit
a pozadat vyzkumnika o pomoc, coz zaci délali.
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Jeden zak fesil ulohu 28 minut a presto nepozadal o preskoceni. Pro vyfeseni
se rozhodl naskladat na sebe v§echny bloky, které mél k dispozici. Postup nebyl
spravny, presto zak ptisobil positivné naladén, byl uvolnény a sebevédomy. Potie-
boval ov§em zopakovat informaci o moznosti ménit parametry.

Shrnuti problému tlohy ¢. 1:

o Nadbyte¢né vrstveni blokd,
o nepresné feseni v disledku pouziti bloku sko¢ na,
o problém s prekliknutim do jiné postavy.

3.1.1 Srovnéni s dlohou z vychozi sady

V ptivodnim prostiedi bylo mozné ménit rezimy jednotlivych blok, v prostredi
Scratch takovato moznost neni, tedy tento problém se v naSem pripadé nevyskytl.
V obou piipadech zaci vyuzivali nadbyte¢né bloky. Zaci se v obou ptipadech
potrebovali nejprve sezndmit s prostfedim, coz ¢inilo srovnatelné potize. (Robo-
ticka stavebnice jako prostfedek pro rozvoj abstraktniho mysleni zakt zakladni
skoly [Disertace, Zapadoceska univerzita v Plzni, Fakulta pedagogicka, Katedra
vypocetni a didaktické techniky], 2020)

3.2 Problémy ulohy 2

Na zakladé formulara zvladlo bez problémda tlohu 39 zaki a s problémy zvladlo
tlohu zékt 7. Zaci se potykali s problémem, kdy museli v zastdvce 3 sekundy
pockat. Zaci spravné ur¢ili, Ze je potfeba vyuzit vice blokd pro pohyb, aby se nej-
prve dostali do prvni zastavky a pak do druhé, nevédéli nejprve ale jak v zastavce
pockat. Zéci program skladali postupné klikdnim na jednotlivé bloky, ve finalni
verzi viak ¢ekéani chybélo. Z4ci problém vytesili tak, ze umistili blok pro ¢ekéni
jako prvni a obskladali jej zbylymi pottebnymi bloky pro pohyb.

Pretrvavajicim problémem u nékterych zaka ziistalo vyuzivani bloku pro skok
piimo na zastdvku. Zakéim pro vyfeseni tlohy chybél druhy blok pro skok na za-
stavku a nevédéli, jak si poradit bez néj. VSichni Zaci, ktefi pouzili v néjaké ¢asti
programu blok pro skok piimo na zastavku méli opét nepiesnou osu Y. Zaki
s nepfesnosti v ose Y bylo celkem 9. Problém vyfesili vyuzitim dalsiho bloku
pro pohyb vpred. Nékteri zaci problém vyresili zkopirovanim bloku pro skoceni
na zastavku. Tito Zaci méli problémy v dalsich tlohéch, kde blok pro skok na za-
stavku jiz nebylo mozné pouzit.
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Shrnuti problému alohy ¢. 2:
o Problém s novym blokem ,¢ekej,
« problémy s vyuzivanim bloku ,,sko¢ na®

3.2.1 Srovnani Zakovskych problémd s ilohou z vychozi sady

V ptivodni sadé Zaci vynechavali blok pro ¢ekani, stejné jako v nasi. Zaroven se
objevoval stejny problém s nastavenim parametru. (Roboticka stavebnice jako
prostredek pro rozvoj abstraktniho mysleni zaki zakladni $koly [Disertace, Zapa-
doceska univerzita v Plzni, Fakulta pedagogicka, Katedra vypocetni a didaktické
techniky], 2020) V pripadé nové sady se vsak jednalo pouze o maly problém,
protoze zaci spi$ na nastaveni parametru zapomnéli, nez ze by nevédéli, jak to
udélat. Nasledné nastaveni pak nebyl problém.

3.3 Problémy lohy 3

Vétsina zaka resila tlohu predpokladanym postupem. Celkem 10 zak resilo tlo-
hu s problémy a 36 zvladlo vyfesit ulohu bez problému. V pripadé 15 zaka jsme
zaznamenali problém pfi praci s thly, ktery pramenil z neznalosti prace s nimi.
Z4ci nevykazovali problém se sestavenim programu, nebo pravou parametri,
ale nevédéli o kolik stupnil je potieba autobus otocit. Tyto zdky jsme pak mohli
rozdélit na dvé skupiny podle zvoleného reSeni. Bud Zaci klikali na blok s otoce-
nim o 15 ° a spocetli, jaky potiebuji tthel, nebo za sebe navrstvili bloky, které je
dovedly k vysledku. V jednom piipadé se Zakyné rozhodla vlozit blok pro otoceni
do bloku pro opakovani a nastavit pocet opakovani pootoceni. Tento postup pak
pouzivala i pti feseni dalsich uloh.

V pripadé zakd, ktefi vyuzivali blok pro skok pfimo na zastavku jsme zazna-
menali vét$i problémy s feSenim tlohy nez u zakd, ktefi pouzivali posun vpred.
Vétsina téchto zaku vyuzila blok pro skok na prvni zastavku a nasledné se naucili
pouzivat bloky pro pohyb vpred pro umisténi autobusu do mista zatoceni, autobus
oto¢ili a opét skocili na zastavku. Toto feSeni v§ak bylo velmi kfivé a nepresné,
pfesto uznatelné.

Shrnuti problémd tdlohy ¢. 3:

o Problém pti praci s thly,
o problémy s FeSenim u zakd, ktefi vyuzivali blok ,,sko¢ na®
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3.3.1 Srovnani zakovskych problémdi s ilohou z vychozi sady

Yo~

Stejné jako v pivodni sadé i v nasem pripadé zaci v nékolika pripadech vyuzivali
nadbyte¢nych blokl. Z4ci jiz ve vétsiné ptipadii v obou sadach pochopili praci

vy v

s prostfedim a jiz fesili pouze obsah zadanych tloh.

3.4 Problémy tlohy 4

V ptipadé zakd, ktefi v minulosti pouzivali blok sko¢ na se opakovaly problémy.
Z4ci méli problém s orientaci autobusu na zastédvce a jeho umisténi. Zaroven se
potykali s problémem, kdy jim nevznikal po prijezdu autobusu ¢tverec. Blok sko¢
na totiz sko¢i na zastdvku nejkratsi moznou trasou. Zéci, ktet{ pouzivali pro feseni
cyklus ¢asto zapominali na blok pro ¢ekdni v zastavce. Jeden zak vyresil ilohu tak,
ze dobu ¢ekani rozpilil a mél v cyklu blok pro ¢ekani na zacatku i na konci. Stale
pietrvaval problém s oto¢enim o 90°. Zdkyné, kterd umistovala blok pro otd¢eni
do cyklu pouzila sviij ovéfeny zptisob znovu.

Mnoho zaki mélo problém s bloky pro &ekani. Spatné se orientovali v pro-
gramu a nedafilo se jim pfislusné bloky pro ¢ekani spravné umistit. V piipadé
zakd, ktet{ vyuzili pro feSeni cyklus byl tento problém mensi, protoze blok pro
¢ekani byl jen jeden.

V ptipadé tii z4kt se objevil problém s nastavenim parametru v cyklu. Z4ci
nevédéli, kolikrat se bude cyklus opakovat, aby autobus projel vsechny zastavky
a vytvoril ¢tverec.

Shrnuti problému tlohy ¢. 4:

o Nevyuzivani bloku pro ¢ekani,

o problémy s nemoznosti vyuzit blok ,,sko¢ na“
o $patnd orientace v dlouhém programu,

o problém pfi praci s thly.

3.4.1 Srovnani Zakovskych problémi s ilohou z vychozi sady

V puvodni sadé Zaci Spatné nastavovali porty pripojenych motort. V prostredi
Scratch tento problém z podstaty fungovani odpada. V ptvodni i nové sadé zaci
nevyuzivaji nadbyte¢né bloky. V ptivodni sadé byla pfedchozi tloha vyznamnou
zku$enosti pro ¢tvrtou tlohu a v podstaté stacilo feseni ze tieti ulohy zopakovat.
V ptipadé nové sady a zakd, ktefi vyuzili blok sko¢ na zptisobovalo napodobovani
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predchoziho fe$eni velké potize. V obou piipadech méli Zaci problém s nastave-
nim hodnoty pro zatoceni. Zatimco u robotické stavebnice bylo potfeba nastavit
spravny cas otdceni, rychlost nebo thel otoceni kola, v ptipadé nové sady bylo
potteba nastavit konkrétni thel o ktery se autobus oto¢il. V obou ptipadech toto
nastaveni ¢inilo zaktim potize. Zasadnim rozdilem se ukazalo intuitivni pouziti
bloku pro opakovani v ramci prostiedi Scratch, kdy zéky nebylo potieba k vyuziti
cyklu pobizet a zacali jej pouzivat sami. (Roboticka stavebnice jako prostfedek pro
rozvoj abstraktniho mysleni ki zakladni $koly [Disertace, Zapadoceska univer-
zita v Plzni, Fakulta pedagogicka, Katedra vypocetni a didaktické techniky], 2020)

3.5 Problémy ilohy 5

Polovina zaka vyfesila ulohu bez problému, polovina s problémy. Jedna zdkyné
na po nékolika pokusech tlohu vzdala a preskocila ji. Jeden zak ulohu nedokon¢il
z dtivodu ukonéeného testovani.

Mnoho zéka $patné identifikovalo blok pro opakovani. Misto bloku pro opa-
kovani s moznosti nastaveni po¢tu priichodtl pouzivali zaci blok opakuj stéle.
Vétsinu zaka pak matlo stélé vykonavani, a to i s jejich Gpravami. Neuvédomovali
si, Ze je potfeba béh programu nejprve zastavit a az pak provadét upravy a poté
znovu zapnout.

V nékterych pripadech Zaci nevédéli, kam umistit blok pro ¢ekani v zastavce.
Neéktefi zci proto cely program smazali a zacali znovu. Zaci, kteif jesté cyklus
nepouzivali méli problémy s nastavenim poctu opakovani. Nevédéli, kolikrat je
potieba dany kus kddu zopakovat pro vykresleni ¢tverce.

Shrnuti problému tlohy ¢. 5:

« Zaména bloku pro opakovani podle poctu s ,,opakuj stale,
o problémy s umisténim bloku pro ¢ekani,
o nezastaveni vykonavani programu a souc¢asnd editace.

3.5.1 Srovnani Zakovskych problémd s tilohou z vychozi sady

V puvodni sadé zaci chybovali umistovanim blokd mimo cyklus. V nové sadé
zaci tuto chybu nedélali a bloky umistovali spravné dovnitt bloku pro opakovani.
V ptivodni sadé pak Zaci neméli problém s tim, Ze by zaménili blok pro opakovani
podle daného poctu s blokem pro nekone¢né opakovani. Zaroven se v ptivod-
ni sadé nepotykali s potfebou zastavovat manudlné béh programu. (Roboticka
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stavebnice jako prostfedek pro rozvoj abstraktniho mysleni zaka zakladni skoly
[Disertace, Zapadoceska univerzita v Plzni, Fakulta pedagogicka, Katedra vypo-
Cetni a didaktické techniky], 2020)

3.6 Problémy tlohy 6

Vétsina zaka se pokusila replikovat feSeni z uloh se ¢tvercem a vyuzit rovnou cy-
klus. Neuvédomili si v8ak, Ze misto zadaného obdélniku objede autobus ¢tverec.
Nasledné zaci smazali cely program a zacali jej vytvaret postupné.

Z4ci skladali program postupné bez vklddani bloku pro ¢ekani. Ve svém pro-
gramu se v$ak zpétné neorientovali dobfe a vlozeni bloku pro ¢ekani se tak stalo
velkym problémem. Nékteti zaci i v této tloze stdle méli problém s nastavenim
spravného thlu pro zatoceni. Stale se také objevovala chyba, kdy zaci nezastavili
program a ten se naddle vykonaval s jejich ipravami a autobus se pak choval
nepredvidatelné.

Shrnuti problému tlohy ¢. 6:

o Vyuzivani programu pro ctverec,
o problém s umisténim bloku ,,¢ekej*

3.6.1 Srovnéni zakovskych problémdi s ilohou z vychozi sady

I pres podobnost s pfedchozimi tlohami ¢inila tloha jak v ptivodni, tak v nové
sadé zdkum problémy. V pripadé nové i puvodni sady méli zaci problém pravé
s podobnosti uloh $patnym predpokladem reseni, kdy jim robot, nebo autobus
opsal ¢tverec misto obdélniku. V piivodni sadé pak zaci neméli problém s nasta-
venim hodnoty pro zatoceni, v nové sadé se stile objevovali zdci, ktef1 si neuve-

domovali, ze potiebuji zatocit o 90°.

3.7 Problémy ulohy 7

Zéci méli problémy s vyuzitim cyklu. Zéci stejné jako u &tverce méli problém
s ur¢enim poctu opakovani. Ve velké mife nastavovali pocet opakovani na 4, kdy
vychézeli ze ¢tverce. Zéci opét neumistovali blok pro ¢ekdni priibézné, ale chtéli
jej umistit az zpétné. Pti vychazeni ze zkuSenosti se ¢tvercem vsak neumistovali
blok spravné.
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Zéci nadale nezastavovali béh programu, nez jej zacali upravovat. Autobus se
pak zacal chovat nepredvidatelné a Zici byli z jeho chovani zmateni. Problémem
se ukdzala i pfesnost fedeni. Zaci se pokusili vytvorit velmi neptesny obdélnik,
ktery nasledné chtéli upravit. Vzhledem k tomu, Ze se ve svém programu zpétné
velmi $patné orientovali se to ukdzalo jako problém.

Z&dny 74k jiz nemél problém s praci s tihly. Vétsina 74kt nastavila spravné
90° do parametru bloku pro otoceni. Nékteti zaci vak i nadale pouzivali vrst-
veni bloki pro otoceni, nebo jejich umisténi do cyklu. Uz to ale délali védomeé
a automaticky.

Shrnuti problému tdlohy ¢. 7:

« Spatné nastaveny pocet opakovani,
o problematicka identifikace opakované ¢asti,
« nezastavovani béhu programu a jeho editace.

3.7.1 Srovnani Zakovskych problémd s tilohou z vyjchozi sady

V obou sadach méli Zaci problém s pochopenim funkce cyklu. V ptivodni sadé
zaci v mnoha pripadech zkopirovali feSeni obdélniku z predchozi tlohy do cyklu
a nastavili jeho pocet opakovani na jednu. V nasem pripadé to takto udélal pouze
jeden zak. V obou sadéch pak méli Zaci problém s uréenim poctu opakovani cyklu.

3.8 Problémy ulohy 8

Zéci s tilohou neméli zdsadnéjsi problémy. Jedna ze Zakyn se pokusila vratit k po-
uzivani bloku sko¢ na. Nasledné toto fe$eni zavrhla a pouzivala dal pohyb vpred
a otocenti. Z4ci jiz neméli problém s pouzivanim programovaciho prosttedi a ro-
zuméli vyznamu konkrétnich bloka.

3.8.1 Srovnani zakovskych problémii s tlohou z vychozi sady

V obou ptipadech zaci neméli s fesenim ulohy zasadnéjsi problémy. V piivodni
sadé tloh zaci narazili na problém se zato¢enim na druhou stranu, nez byli do-
posud zvykli. V prostredi Scratch tento problém nenastal. (Roboticka stavebnice
jako prostredek pro rozvoj abstraktniho mysleni zakt zakladni skoly [Disertace,
Zapadoceska univerzita v Plzni, Fakulta pedagogicka, Katedra vypocetni a di-
daktické techniky], 2020)
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3.9 Problémy ulohy 9

Z4ci délali chyby spise z nepozornosti. Spatné nastavovali blok pro ¢ekdni, ale
jiz ho umistovali sprévné. Zaci jiz nevytvareli program bez bloku pro ¢ekant, ale
umistovali jej rovnou. Néktefi Zaci i pies jasné oznaceni bloktl zaménovali otocenti
doleva a doprava.

Shrnuti problému tlohy ¢. 9:
« Spatné nastaveni bloku pro ¢ekani,
o zadména otaceni doprava a doleva.

3.9.1 Srovnéni Zakovskych problémi s ilohou z vychozi sady

V piivodni sadé Zaci chybovali v zatd¢eni na druhou stranu. Spatné se orientovali
v tom, jaké bloky pouzit a jak je nastavit pro zatoceni doleva nebo doprava. V na-
$em pripadé se jednalo spi$ o chybu z nepozornosti, ale objevila se také. (Robo-
ticka stavebnice jako prostfedek pro rozvoj abstraktniho mysleni zaki zdkladni
skoly [Disertace, Zapadoceska univerzita v Plzni, Fakulta pedagogicka, Katedra
vypocetni a didaktické techniky], 2020)

3.10 Problémy ulohy 10

Z4ci méli problémy s vyskytem jiného tihlu, nez je 90°. Zaci hodnotu odhadovali
a neuméli pracovat s thly jako takovymi. Nastaveni uhlu tedy fesili metodou
pokus/omyl, dokud nebyli se smérovanim autobusu spokojeni.

Zaky zmatly umisténé zelené kuzely, které méli objizdét. Kuzely byly umistény
proto, aby zaky navedli na spravnou vzdalenost, kde se autobus mél oto¢it na dalsi
zastavku. I pfes ustni upozornéni na kuzely zaky spise matly.

Shrnuti problému tlohy ¢. 10:

o Problém s jinymi thly nez 90°,
 zmateni pomocnymi kuzely.

3.10.1 Srovnani zakovskych problémi s tlohou z vychozi sady

vvvvvv

vodnim prostredi pak Zaci vyuzivali riizné zptsoby zataceni. V nagem pripadé
vyuzili Zaci az na dvé vyjimky blok pro otaceni. Pouze dva zaci v prostredi Scratch
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vyuzili pomocné ipky pro nastaveni thlu. (Roboticka stavebnice jako prostfedek
pro rozvoj abstraktniho mysleni zakt zakladni Skoly [Disertace, Zapadoceska
univerzita v Plzni, Fakulta pedagogicka, Katedra vypocetni a didaktické techni-
ky], 2020)

3.11 Problémy tlohy 11

Zéci méli opét nejvétsi problém s praci s uhly. Spravny thel v trojihelniku zjistili

experimentalné. Zaci, ktef{ v minulosti pouzili blok pro nastaveni sméru k jiné

postavé méli problém, pokud chtéli pro fe$eni tlohy vyuzit cyklus. Parametr blo-

ku pro nastaveni sméru k jiné postavé totizZ neménili, takZe se jim autobus vzdy

nasméroval ke stejné postavé. Tito zaci se pak rozdélili na dvé poloviny. Bud

identifikovali §patny blok a vytesili ulohu za pouziti cyklu bez néj, nebo resili

ulohu bez vyuziti cyklu. I nadale Zaci zaménovali blok pro otaceni vlevo a vpravo.
Shrnuti problémd tdlohy ¢. 11:

o Problém s praci s thly,

o problém s vyuzitim cyklu a bloku pro nastaveni sméru k postavé,

 zdména bloku pro otaceni doleva a doprava.

3.11.1 Srovnani Zakovskych problémii s tlohou z vychozi sady

V pivodni sadé méli zaci problém s nastavenim vhodné trovné zatoceni robota.
Prestoze v nasem pripadé zaci neotaceli robota, ale jen autobus na obrazovce,
problém byl stejny. Stejné tak zaci, ktefi v ptivodni sadé neidentifikovali moznost
vyuzit cyklus, pouzivali v blocich pro pohyb rtzné parametry, coz zptsobovalo
v obou ptipadech nepiesnosti. (Roboticka stavebnice jako prostfedek pro rozvoj
abstraktniho mysleni zaka zakladni $koly [Disertace, Zapadoceska univerzita

v Plzni, Fakulta pedagogicka, Katedra vypocetni a didaktické techniky], 2020)

3.12 Problémy ulohy 12

Z4ci se poprvé setkali s riiznymi spoustédi, coz nékteti z nich ignorovali a ode-
vzdali préci s tim, ze jej nahradili spousténim pres vlajku, jako to délali dopo-
sud. Spoustéc vlajky pak presouvali mezi feSenimi. Bylo potfeba zaky upozornit
na existenci riznych spoustéci. Jeden z zaku vsak na reseni pomoci vlajky trval
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i nadale a tlohu chtél fesit tak, ze autobus zajede do zastavky vlevo a nasledné
odcouva do zastavky vpravo. Toto feseni bylo vyhodnoceno jako chybné.
Vsichni zaci pfedpokladali, ze jsou zastavky stejné daleko a je tedy mozné
vyuzit bloky, které pouzili pro dojeti autobusu do zastavky, kterou vyfesili jako
prvni. Autobus vSak druhou zastdvku bud prfejede, nebo do ni nedojede podle
toho, kterou zastavku zak fesil jako prvni.
Shrnuti problému dlohy ¢. 12:

o Ignorace spoustécy,
 milny predpoklad stejné vzdalenosti zastavek.

3.12.1 Srovnani zakovskych problémii s tlohou z vychozi sady

Zéci se potykali v ptipadé pivodni sady se zcela jinymi problémy. V ptvodni sadé
uloh bylo zapottebi vyuzit nekone¢ného cyklu, ve kterém byla rozhodovaci logika.
Vyuziti nekone¢ného cyklu ¢inilo zakiim potize. V pripadé nové sady byly pouzity
spoustéce, které ulohu zjednodusili. Poté co zaci odhalili existenci spoustéct,
nedélalo jim FeSeni problém. (Roboticka stavebnice jako prostredek pro rozvoj
abstraktniho mysleni zdka zakladni $koly [Disertace, Zapadoceska univerzita
v Plzni, Fakulta pedagogickd, Katedra vypocetni a didaktické techniky], 2020)

3.13 Problémy dlohy 13

Z4ci pti feseni tilohy nemély vétsi problémy. Jedinym problémem se u nékterych
74kt ukdzal pohyb autobusu vzad. Zaci tento problém fesili réiznymi cestami.
Vétsina prisla na to, Ze je mozné do pohybu vpred umistit minusovou hodnotu.
Neékteri zaci pak autobus otocili vzhiiru nohama, aby mohli pohybovat autobusem
vpred. Toto feSeni bylo povazovano za chybné, pokud autobus v zastavce zistal
prevraceny. Pokud zak autobus v zastavce znovu oto¢il, bylo mu takové feseni
uznano.
Shrnut{ problému tlohy ¢. 13:
« Problém s pohybem autobusu vzad.

3.13.1 Srovnani Zakovskych problémi s tlohou z vychozi sady

V ptivodni sadé museli zaci vyfesit ¢ekani na stisk tlacitka na kostce. Reseni
do zna¢né miry mohlo vychazet z predchozi tlohy a Zaci tak tlohu snadno vy-
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fesdili. Dokonce rychleji nez predchozi. V nasem pripadé méli zaci problém pou-
ze s jizdou vlevo, tento problém se vSak u ptivodni sady neobjevil. (Roboticka
stavebnice jako prostfedek pro rozvoj abstraktniho mysleni zaka zdkladni skoly
[Disertace, Zapadoceska univerzita v Plzni, Fakulta pedagogicka, Katedra vypo-
¢etni a didaktické techniky], 2020)

3.14 Problémy ilohy 14

Uloha ¢inila zaktim potiZe. Zaci méli problém s tim, aby autobus pockal na zménu
barvy a rozjel se az padne zelend. Zakovska feseni pak byla dvé. Autobus se bud
rozjel hned jesté na ¢ervenou barvu, nebo se nerozjel viibec a rozjel se az na druhé
stisknuti vlajky, kdy ale uz autobus stél na zelené barvé. Zaci méli velké problém
s pochopenim nekone¢ného cyklu, ktery pro feseni potfebovali. Nékteti Zaci se
pokusili nahradit nekone¢ny cyklus cyklem s pevnym poctem opakovani, ktery
nastavili na 100 prichodd. Vlivem pevného poctu opakovéni se autobus bud
nerozjel viibec, nebo se rozjel pozdé, protoze se muselo vykonat zbylé opakovani,
nebo byl pocet opakovani moc kratky. Nékteri zaci pak detekovali misto barvy
kontakt s objektem. V tom pripadé se autobus rozjel vzdy a hned bez ohledu
na barvu.

Shrnuti problémd tdlohy ¢. 14:
o Problém s ¢ekanim na zménu barvy,
o problém s pochopenim nekoneéného cyklu,
o nahrada nekone¢ného cyklu opakovani 100x,
o detekce kontaktu s objektem misto barvy.

3.14.1 Srovnani Zakovskych problémii s tlohou z vychozi sady

Uloha se svym fesenim mnohem vic podobé ptvodni 14. tlloze a Zaci se skute¢né
dostali do podobnych problémt. Zaci méli problémy pfi praci s nekone¢nym
cyklem jak v ptvodni, tak v nové sadé. (Roboticka stavebnice jako prostfedek pro
rozvoj abstraktniho mysleni zaka zakladni $koly [Disertace, Zapadocdeskd univer-
zita v Plzni, Fakulta pedagogicka, Katedra vypocetni a didaktické techniky], 2020)
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3.15 Problémy tlohy 15

K uloze se dostali jen 4 Z4ci a ti z nich tlohu zvladli bez problémt. Z4k s problé-
my $patné pracoval s podminénym vykonavanim. Pro feseni chtél vyuzit cyklu
s pevnym poctem opakovani nastavenymi na hodnotu 999. V kazdém priichodu
cyklu se autobus pohnul o 10 kroku vpred a zkontroloval, zda se dotyka cerné
barvy. Pokud ano, délal dalsich 10 krokt vpred. Autobus tedy ¢arou projel a ne-
zastavil se. Zak i pies znaéném obtize tlohu po 6 minutéch vyfesil.

Shrnuti problému tlohy ¢. 15:
« Spatna prace s pominénym vykonavénim,
o pouziti cyklu s pevnym pocétem opakovani nastavenym na 999 opakovani.

3.15.1 Srovnani Zakovskych problém s tlohou z vychozi sady

Uloha svym o¢ekdvanym fedenim odpovida ptivodni tloze 15. V piivodni sadé
potiebovali zaci pro feseni pouzit podminku, cyklus nebo podminéné opakovani.
Stejné algoritmické konstrukty potfebovali Z4ci i pfi pouziti nové ulohy. Zaci se
tak potykali s takrka totoznymi problémy. (Roboticka stavebnice jako prostfedek
pro rozvoj abstraktniho mysleni zakt zédkladni skoly [Disertace, Zapadoceska
univerzita v Plzni, Fakulta pedagogicka, Katedra vypocetni a didaktické tech-
niky], 2020)

3.16 Souhrnné problémy Zaki pfi feseni dloh a prostiedi

Z4ci pii feseni iloh neméli problémy pouze se zadanou dlohou jako takovou,
ale vytvareli si vlastni problémy pouzivanim bloku, které byly pro dané reseni
nevhodné. Nékteti zaci pak na svém reSeni trvali i dél a tim se zdrzeli pti feSeni.
Typickym predstavitelem bloku, ktery v dlouhodobém kontextu zptsoboval pro-
blém se stalo blok pro skok na danou postavu. Z4ci, ktef1 jej pouzili sice v piipadé
prvnich tloh ziskali naskok, ktery ale nasledné ztratili, protoze jim chybély zku-
Senosti s praci s blokem pro pohyb vpred a zatoceni.

V prubéhu testovani se objevily i problémy souvisejici spiSe s prostfedim nez
se samotnou zadanou tlohou. Vsichni Zaci misty pracovali ve zmen$eném okné,
kam se jim celd pracovni plocha nevesla. Vétsina zaku vsak v tomto zmenseném
okné stale pracovala. Bohuzel se nepodatilo nastavit prostfedi tak, aby se zob-
razovalo vzdy na celou obrazovku. Pokud si vyzkumnik v§iml, ze zak pracuje
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v malém okné, kam se mu program nevejde, upozornil zaka na moznost zvétseni
okna. Pokud Zaci pracovali v malém okné stavalo se jim také, ze chtéli blok pouze
odpojit od programu, ale misto toho jej vyhodili do zasobniku.

S problémy s prostfedim souvisi i nemoznost zamknout postavy na plose
programovaciho prostfedi. Vyzkumnici pripravili zakam tlac¢itko RESET, které
po stisku uvedlo celou ulohu do vychoziho stavu, aby mohli Zaci testovat své pro-
gramy priubézné. Bohuzel néktefi zaci tla¢itkem RESET pohnuli a tim se dostali
k jeho kédu. Zéci v takovém piipadé zvedali ruku a zeptali se vyzkumnika, jak
postupovat dal. Vyzkumnik situaci vysvétlil a napravil a Zaci s touto zkusenosti
se pak dokazali prekliknout zpét do spravné postavy sami. V pripadé jednoho
zaka bylo odhaleno z videozdznamu, ze vyzkumnikovi nehlésil, Ze se prekliknul
do tlacitka a situaci resil opakovanym vypinanim a zapinanim prosttedi. Timto
postupem se sice dostal zpét do spravné postavy, ale ptisel o veskery dosavadni
postup.

Pti zpétném vyhodnocovani tloh jsme zjistili, Ze pokud Zak netspésné presko-
¢il tlohu, na dalsi tloze, nebo maximalné o dvé tlohy dal, testovani ukondil. Toto
prikladdme faktu, ze tlohy byly se vzriistajici obtiZnosti a pokud zak nevytesil

Shrnuti problémi:

o Problém s praci v neznamém prostredi,

o preklikavani do jinych postav,

o problémy pti praci s thly,

o pouzivani nevhodnych bloku pro dany problém,
o vrstveni nadbyte¢nych bloki.

Z vysledki vstupniho formulafe neni mozné vypozorovat korelaci mezi zdjmy
zékd, jejich vysnénym povolanim a vysledky testovani. Z4ci, kteti uvedli zdjem
o IT kon¢ili testovani v rtiznych fazich testovani, stejné jako zaci, ktefi uvedli
zdjem o zcela jinou oblast jako malovani, nebo dirigovani. Proto nelze s jistotou
prokazat

4 Zavér

Prispévek se zaméfil na popis problému zakt zakladni skoly pii feseni uloh se
vzrustajici obtiznosti v prostiedi Scratch. Na zakladé provedeného testovani a na-
sledné analyzy dat byly identifikovany rtizné typy problémi, které zaci béhem
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feseni tloh méli. Vysledky ukazaly, Ze zaci ¢eli mnoha vyzvam, které se tykaji jak
technickych, tak kognitivnich aspektti programovéni v prostfedi Scratch.

Predstavili jsme si zdsadni problémy, které se v priibéhu feseni uloh opakovaly.
Mezi né pattilo zejména vrstveni bloktt misto dpravy parametrii blokd. Zci pak
vytvareji dlouhé programy, které zpétné nejsou schopni upravovat a doplnovat
o chybéjici prvky. Zéktim ¢inilo problémy vyuzivani vétveni nebo cykli. Pozo-
rované a zaznamenané problémy jsme nasledné porovnali s jiz publikovanymi
vyzkumem, ktery vyuzival Lego Mindstorms EV3. V mnoha aspektech se zakov-
ské problémy prolinaly. Rozdily byly pak zejména v pripadech, kdy dany problém
v jednotlivych prostredich viibec neexistuje.

V ptipadé opakovani vyzkumu by bylo vhodné vét$i mnozstvi nadbyte¢nych
blokt na plose programovaciho prostiedi Scratch, ale zdroven by bylo vhodné je
lépe organizovat. U nékterych zéki jsme pozorovali, Ze predtim, ze zacali fesit
ulohu si plochu v zorganizovali do thlednych sloupecki podle typu bloki. S ohle-
dem na to, ze Scratch je open source, bylo by vhodné pro testovaci ucely prostredi
pro tcely testovani modifikovat tak, aby nebylo mozné prepinani do jinych postav
a skryt zasobnik s bloky, ¢imz by vzniklo vice mista pro praci zaka. (Scratch pro
vyvojate, n.d.)
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