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Uvod

V dnesnej dobe je extrémne rychly vyvoj v oblasti informa¢no-komunika¢nych technolégii uz
prakticky nezastavitel'ny, a taktieZ je nezastavitelny aj prienik informac¢no-komunika¢nych
technoldgii do uplne vSetkych oblasti bezného Zivota. Tento fakt uddva aj smer, kam je potrebné
zamerat’ pozornost’ aj vo vychovno-vzdeldvacom procese tak, aby si aj najmladSia generécia
osvojovala zruc¢nosti a navyky, ktoré si nevyhnutné pre ich efektivne zvladnutie. Jednou
z pontkanych moZnosti kam sa pri edukécii orientovat’, je zamerat’ sa na rozvoj schopnosti
algoritmického myslenia u deti a mladeze. Avsak aj toto je proces prakticky nekonecny, pretoze
tieto schopnosti je potrebné neustidle zdokonalovat a poskytnit’ im priestor progresivne
napredovat’.

Aj vdaka rozvoju informac¢no-komunika¢nych technik sa mnohi Tl'udia kazdého veku
a socidlneho postavenia neustile uéia a zdokonaluji vo vyuZivani vypoétovej techniky. Cim
dalej, tym viac mladSia generdcia deti sa sfiou asjej vymoZenostami dostidva do
kazdodenného kontaktu. Dnes je uz povazované za samozrejmost’, Ze generacia deti, ktoré
opust’aju lavice zdakladnej Skoly, vedia pouZivat’ bezné aplika¢né programy, akymi su grafické,
textové, tabulkové i prezentatné softvéry a dokonca vedia vytvorit' jednoduchi webovu
stranku. Komunikdcia prostrednictvom technol6gii je beznd aj medzi mladSimi det'mi a praca
s internetom tiez. Je preto povaZované za samozrejmost’, Ze moderné techniky st nasadzované
a vyuZivané aj v Skolstve, a tak dochadza aj k jeho modernizacii (PSendkova, 2021). Ved’ uz aj
samotné uc¢ebné osnovy z predmetu informatika pre Ziakov zdkladnych §kol si davaju za ciel’
spristupnit’ zdkladné pojmy a techniky pouzZivané pri praci s uidajmi Ci tvorbe algoritmov
a vypoctovych procesov. Jednym zo zdkladnych modulov tychto u¢ebnych osnov je moznost’
sprostredkovat’ vzdelanie v oblasti algoritmického rieSenia problémov a zdokonal'ovat
algoritmické myslenie prostrednictvom tvorby programov a prace v detskych programovacich
jazykoch.

Pri spracovani publikdcie sa autorka riadila svojimi dlhoro¢nymi skisenostami z oblasti
vyucovania zdkladov programovania v detskych programovacich jazykoch a tiez vyuZila
vedomosti tykajice sa tejto problematiky. Pocas pedagogickej praxe sa autorka Casto stretdvala
s otdzkou, ¢i je potrebné a dolezité deti na zdkladnych Skoldch ucit’ algoritmizovat
a programovat. Na zdklade vlastnych skiisenosti je mozné konstatovat’, Ze takto sformulovanu
otdzku kladd zvycajne len ti, ktori sa v danej problematike orientuji len vel'mi malo, alebo
vobec. Nasledujtce strany su urcené aj pre takychto Citatel'ov.



1 Algoritmizacia verzus programovanie

Pojem algoritmus Slovnik cudzich slov definuje ako ,,presny a logicky jednozna¢ny predpis na
vykonanie urcitej sustavy operdcii, pricom je urCené aj poradie rieSenia dloh daného typu*
(Ivanova-Salingové, 1993). Jedna z d’al$ich definicii algoritmu je spojend s menami a pracou
prvych didaktikov informatiky na Slovensku: Drlikom a Hvoreckym (1992), ktori algoritmus
chdapu ako predpis, pripadne ndvod, ktorého realizovanim ziskame zo zadanych vstupnych
udajov po vykonani kone¢ného poctu krokov ocakavané vysledky. M6Zeme teda skonStatovat,
Ze sa jednd o urcity, konkrétny postup, ktorého vykonanim sa zabezpeci jednoznacna realizacia
deja alebo Cinnosti. Aby sme vedeli navrhnit’ spravny postup, musime definovat’, kde sa prave
nachddzame a kam sa chceme dostat’. Rovnako je potrebné vediet’, aj aké prostriedky mdZeme
vyuzit a vediet’ posudit’, ktoré kroky nds vedu k naplneniu ciel'ov a ktoré nevedu. Prepisom
rieSenia zadani do algoritmického jazyka sa dieta uc¢i novému spdsobu myslenia. MoZeme
skonstatovat’, Ze aj v zdpise rieSenia problémov pomocou algoritmov sa jednd o taki metédu
rieSenia, ktord sa dd naucit’ a poméha v existencii kazdému cloveku bez ohl'adu na to, ¢i sa
zaoberd ndvrhom kdédov programov alebo nie. Drlik a Hvorecky (1992) ponimajd
algoritmiziciu ako propedeutiku programovania, teda nejaky zdkladny moment v tvorbe
programov ako takych. Vo vSeobecnosti mdzeme predpokladat, Ze programovat sa vel'mi
tazko nauci, ¢i skor sa vObec nenaudi ten, kto nemd zvladnuté zdkladné logické elementy
algoritmizécie, ako su zdklady analyzy, syntézy, indukcie, dedukcie a komparécie. Aj kvoli
tomuto faktu je potrebné zaviest’ pre formuléciu algoritmov charakteristicky jazyk.

Algoritmicky jazyk pozostiva z operaCnej ariadiacej zlozky. Operacni zlozku modZeme
charakterizovat' ako prostriedok, ktory umoZznuje spracovat udaje. Riadiacou zlozkou su
prostriedky pre riadenie postupnosti vykondvania jednotlivych ¢innosti algoritmu. Zakladné
riadiace konsStrukcie z hl'adiska postupu vykonania jednotlivych krokov mdézeme rozdelit’ do
troch kategorii. Prvou kategériu je sekvencia, ¢ize postupnost’ prikazov, druhou kategériou je
podmieneny prikaz, nazyvany aj vetvenie, ktorého realizacia zavisi od splnenia ¢i nesplnenia
podmienky a tretou kategériu je cyklus, ¢o je vlastne viacndsobné opakovanie istej ¢innosti,
opakovanie ktorej je ukoncované vopred zndmou podmienkou. (Stoffova & Czakoov4d, 2016)

Podrla Drlika (1995) v tom okamihu, ked’ je algoritmus prevedeny do zrozumitel'ného tvaru pre
pocita¢, stdva sa z neho program. Programovanie je podl'a neho schopnost naformulovat
postupy rieSenia zadani problémov tak, aby boli riesitel'né pomocou pocitacov.

Aj napriek tomu, Ze informatika je pomerne nova vedna disciplina, jej vznik siaha do 80. rokov
20. storo¢ia. Rovnako aj histéria vyvoja programovacich jazykov siaha do druhej polovice
dvadsiateho storoCia, CiZe tieZ do pomerne nedavnej historie. Za toto obdobie vSak vznikli
stovky programovacich jazykov, z ktorych niektoré zanikli, niektoré sa neustdle rozvijaji a ich
verzie sa neustdle zlepSuju, zjednodusuju, ale najmi prispdsobuju dneSnej dobe. Zaroven pocas
celej doby vznikaju nové programovacie jazyky v zdvislosti od Specifickych poZiadaviek
techniky a vzrastajicich poznatkov a skisenosti programétorov. Specidlnu skupinu tvoria
edukacné programovacie jazyky, ktoré si ur¢ené na vyucbu programovania a algoritmického
myslenia. V tejto suvislosti sa Casto hovori o detskych programovacich jazykoch, mini-
jazykoch, ¢i mikrosvetoch (Stoffovd & Czakoova, 2016). Hedvigova (2006) uvadza, Ze



mikrosvety st programovacie prostredia poskytujuice prostriedky na skimanie konkrétnej témy
alebo oblasti. PouZivatel je ten, ktory v nich samostatne objavuje existujice stvislosti a
zdkonitosti, ¢o mu umoZznuje si tieto lahSie pamétat. ,,Ak chceme zovSeobecnit, co pod
mikrosvetom, ci detskym programovacim jazykom rozumieme, moZeme povedat, Ze: ucia
zdkladné postupy pri programovani vyuZitelné aj pri prdci s vyssimi jazykmi; si jednoduché,
lahko ovlddatelné, ndzorné, zaujimavé; deti ovlddajii nejaky objekt (postavicku carodejnika,
korytnacky, robota, zajacika...) pomocou prikazov, ktoré sii casto podobné beZnému jazyku;
umoZnuju spdjanie jednoduchych prikazov do zloZitejsich celkov.” (Gabal'ova, 2008)



2 Detské programovacie jazyky

Detsky programovaci jazyk, maly programovaci jazyk, ¢i mikrosvet st pojmy, ktorymi je
oznacovany taky programovaci jazyk, ktory ma v porovnani s programovacimi jazykmi
pouzivanymi profesiondlnymi programatormi menSiu mnoZinu moZnych prikazov,
jednoduchSiu syntax a Casto aj graficky (ikonicky) sposob zdpisu prikazov, a preto je detsky
programovaci jazyk vhodnym jazykom na vyucCovanie zdkladov programovania.

Detské programovacie jazyky vSak nemoZeme povazovat’ za univerzdlne, pretoze sa sustred’uji
na spristupnenie len urcitého programatorského principu a zvycajne s tematicky zamerané na
tvorbu programov zo Specifickej oblasti.

Prvykrét sa s detskymi programovacimi jazykmi stretdvame uZz v 80-tych rokoch minulého
storoCia. Prostrednictvom pridavného modulu k osembitovym pocitacom PMD 85 sa mohli
Ziaci stretnit’ s detskym programovacim jazykom Karel. Nasledne s ndstupom osobnych
pocitacov a operacného systému MS DOS sa mohli stretnit’ s programovacimi jazykmi Logo,
SGP.

Programovaci jazyk Logo bol predchodcom dnes eSte stile pomerne rozsireného
programovacieho jazyka Imagine a programovaci jazyk SGP bol predchodcom dnes
pouzivaného programovacieho jazyka Baltik 3.0 ¢i Baltie 4C#.

Detské programovacie jazyky modZeme zaradit’ medzi vizudlne intuitivne jazyky. Na jednej
strane sd to vel'mi jednoduché, ale sticasne silné ndstroje na uvedenie Ziakov do spoznania
programovacich  jazykov. Sd dobrym zdkladom pre vyufovanie algoritmizécie
a programovania vo vys$§ich programovacich jazykoch, ako st napriklad Delphi/Lazarus,
C a Python. Detské programovacie jazyky poskytuji pre Ziaka primérne prostredie pre prvé
kroky tvorby programov a ucia ho algoritmickému mysleniu.

Detské programovacie jazyky tiez poskytuji pevny zdklad pre systematické rieSenie problému
aj pre tych zaujemcov, ktori chct tvorit’ algoritmy len na drovni aplika¢nych programov.

Od zaciatku zavadzania pocitacov do edukécie bolo vynaloZené mnozstvo usilia na vytvorenie
Specidlnych jazykov, ktoré by slazili najmi pre Ziakov zdkladnych a strednych $kol na ziskanie
prvotnych programatorskych zruc¢nosti. UZ z obdobia osembitovych mikropocitacov si mézeme
pamaitat’ Robota Karla, ktorého modul bol pripojite'ny napriklad k poc¢itatom PMD 85. Avsak
pravé rieSenie podstaty vyucovania zdkladov programovania moéZeme datovat do momentu
vzniku programovacieho jazyka Logo, ktory je do dneSnych Cias aj sjeho inovovanymi
verziami stile spajany s pojmom korytnacia grafika. Uspech Loga vo vieobecnosti, ale aj
korytnacej grafiky ako takej, bol pociatocnym stimulom rozvoja mini-jazykov pre vyucbu
principov programovania (Papert, 1980).

Prvotnou ideou vzniku detskych programovacich jazykov bolo podl'a Paperta (1980) poskytnat
jednoduchy jazyk, ktory by bol vhodny pre poloZenie zédkladov vyucby programovania u deti.
Detské programovacie jazyky maji svoju tustrednu postavicku, objekt, ktory Ziak pomocou
jednoduchych prikazov ovlada. Ustrednou postavikou, takzvanym objektom je napriklad
korytnacka, robot, carodejnik alebo ind, v prevaznej miere, Ziva bytost. Objektom moze, byt
aj personifikovany stroj, ktory sa pohybuje vo svojom obmedzenom priestore, mikrosvete.



Detské programovacie jazyky najcastejSie pracuju v dvoch rezimoch:

1. interaktivnom, v ktorom Ziak priamo prikazmi ovlada ustredni postavicku detského
programovacieho jazyka,

2. programovacom, v ktorom Ziak po nadvrhu a zapisani kédu na rieSenie problému
program spusti. Vd’aka vizualizacii prikazov na obrazovke pocitaca mdze Ziak priamo
pozorovat’ sprdvanie sa objektu vo svojom prostredi, a zistit, ¢i nim vytvoreny
algoritmus vykondva spravne zadanu tlohu.

Detsky programovaci jazyk obsahuje prikazy a operdcie na riadenie objektu, teda svojej
Struktury sekvenciu, vetvenie a cyklus ako aj mechanizmus na vytvédranie novych zloZenych
prikazov a podprogramov. Terminom detské programovacie prostredia oznacujeme
kombindciu objektu a jazyka, prvkami ktorého je tento objekt ovlddany.

2.1 Didaktické aspekty pouzitia detskych programovacich jazykov

Zéakladom zdpisov algoritmov v prostredi vhodnych a veku primeranych programovacich
jazykov je téma, s ktorou by sa ziak mal stretdvat uz od prvého kontaktu so Skolou.
Algoritmizdcia a programovanie predstavuju zdklad pre logické i abstraktné myslenie, ¢o je
dodlezity moment v primérnej edukacii.

Vyhodou detskych programovacich jazykov, ako to vyplyva uz zo samotného nazvu, je, Ze su
vhodné aj pre najnizsiu vekovu kategoriu, teda pre deti. Tieto jazyky maji ohrani¢end syntax
a zvycajne aj jednoduchu sémantiku. Zdpis algoritmov v detskych programovacich jazykoch je
vizualizovany. Ich zdkladnou vlastnostou je jednoduchost’ a zrozumitelnost’. Deti, Ziaci
1. stupna zdkladnej Skoly si ich dokdzu 'ahko a za pomerne kratky ¢as osvojit’ a ndsledne pouzit
na rieSenie r6znych tloh. Osvoja si tak tajomstva znamych algoritmickych principov a zdsad
programovania.

DalSou pomerne dolezitou vyhodou detskych programovacich jazykov je, Ze sui postavené na
metaforach, ¢im umoznuji vytvarat bohaté mnoZziny réznych problémov suvisiacich so
skdsenost’ami z bezZného Zivota Ziakov.

Vizualizdcia operdcii vykondvanych dustrednou postavickou v tom-ktorom detskom
programovacom jazyku pomdha odhalovat’ sémantiku jazyka i jeho jazykovych konstrukecii.
Prave vizualizdcia mdzZe Ziakom pomoct pochopit’ sémantiku predkladanych a dstrednou
postavickou realizovanych konStrukcii, zdroven moZe byt ndpomocnd v objasiiovani
principoch realizacie programovych Struktir atiez zabranovat vzniku a mnoZeniu chyb.
Vizualizdcia objektov podporuje aj badatel'sky orientované vyucCovanie, ktoré patri
k aktivizujicim vyucovacim metédam.
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3 Detské programovacie jazyky

Vyvoj detskych programovacich jazykov a mikrosvetov bol v osemdesiatych rokoch minulého
storo€ia silne ovplyvneny korytnacou grafikou Loga. V istom zmysle méZeme programovaci
jazyk Logo povaZzovat’ za prvy priklad detského programovacieho jazyka aj napriek tomu, Ze
tento jazyk nebol vyvinuty Specidlne za tcelom vyucovat’ programovanie, ale autori sa skor
sustredili na rozvijanie myslenia. Prave toto obdobie je mozné povazovat’ za obdobie prudkého
rozvoja vizualizovanych programovacich jazykov, akymi mikrosvety a detské programovacie
jazyky boli.

Rovnako ako vysSie programovacie jazyky aj detské programovacie jazyky presli historickym
vyvojom. Spociatku to boli jednoduché jazyky obsahujice niekol’ko prikazov, ktoré boli ¢asto
zapisované jednoduchymi skratkovymi slovami. Neskor sa tvorcovia snaZili jazyk zasadit’ do
grafického prostredia, ktoré by ulah¢ilo detom ovlddanie programu, uptitalo by ich fantaziu
a programovanie by sa stalo pre nich zaujimavejSim. Prikazy tu boli zapisované a zndzornené
obrazkami/ikonami alebo jednoduchymi slovami. Tak vznikli mikrosvety.

V minulosti vzniklo niekol’kom mikrosvetov, ktoré slizili Ziakom na pochopenie zdkladov
programovania. Prehlad historického vyvoja mikrosvetov a detskych programovacich jazykov
je uvedeny v tabulke 1.

Z tabul’ky 1 je viditel'né, Ze pociatky vyvoja detskych programovacich jazykov sa traduji uz do
Sestdesiatych rokov dvadsiateho storo¢ia a do dnesnych ¢ias ich vzniklo niekol'ko desiatok.
Menili sa nielen ich verzie, ale vznikali r6zne nové navrhy, ktoré prindsali stdle lepSie
a zaujimavejSie prostredia pre pohodlnejSiu a jednoduchSiu pracu deti a obohacovali sa aj
moZnosti programovania, ktoré dovolovali vytvérat zloZitejSie programy.

Na Slovensku sa, eSte pocas éry osembitovych mikropocitacov, ako prvy na Skoldch objavil
programovaci jazyk Robot Karel, ktory bol neskér vyuZivany aj na prvych Sestndstbitovych
mikropoc¢itacoch. S rozvojom informacnych akomunikacnych technol6gii zaciatkom
devitdesiatych rokov dvadsiateho storoCia sa na Skoldch vramci projektu INFOVEK na
vyucovanie zdkladov programovania zacal vyuZzivat’ detsky programovaci jazyk Logo.

Postupne sa prechddzalo na vyuZivanie detskych programovacich jazykov Logo, Imagine Logo,
SGP, Baltik 3.0, Baltie 4C#, Scratch a Robot Emil. Tieto boli vyuZivané na vyucovanie
zakladov programovania uZz od prvého stupna zakladnej Skoly poc€as povinnych hodin
informatiky, ktorych stiCastou je aj vyucovanie zdkladov algoritmického myslenia.

Existuju rozne typy mikrosvetov, ktoré slizia na rozne tcely. Sady riadiacich prikazov a typ
ovladaného objektu primarne zdvisia od veku, zdujmov a vyucovacich cielov Ziaka. Pristup
mikrosvetov sa vSak da aplikovat’ aj na iné paradigmy neZ na vyucovanie procedurdlnych
jazykov. Napriklad pre paralelné programovanie, kde je vhodny projekt Robot Brothers
(Olimpio, 1998), detsky programovaci jazyk Imagine alebo Baltie 4C#. Prikladom objektovo-
orientovaného prostredia okrem poslednych dvoch spomenutych st napriklad aj Playground
(Fenton & Beck, 1989), Gravitas (Sellman, 1992) a KidSim (Smith a kol., 1994) alebo Alice.
Niektori autori povazujui objektovo - orientované detské programovacie jazyky za najlepSiu
moznost’ ako vyucovat’ mladSich Ziakov zdklady programovania.
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Tabulka 1: Priklady mikrosvetov

Ndzov Tvorca Rok vydania
Logo Feurzeig & Papert 1967
AlLspace Dionne & Mackworth 1978
SGP Baltazér Soukup 1978
Petr Gemtree 1978
Karel the robot Pattis 1981
Josef the robot Tomek 1982
Martino Olimpio et al. 1985
PMS Tomek et al. 1985
BALSA Brown & Sedgewick 1985
SEE Baecker & Marcus 1986
Robot Brothers Olimpo 1988
ANIMUS Duisberg 1988
BALSAII Brown 1988
VIP Mendes & Mendes 1988
ALLADIN Helttula et al. 1989
Marta Calabrese 1989
Pascal Genie Miller & Chandhok 1989
GAIGS Naps 1990
Cirkus $aSa TomdSa — PoStarik na bicykli | Blaho & Kala§& Téth & Luptak 1990
TANGO Stasko 1990
ANIM Bently & Kerninghan 1991
ZEUS Brown 1991
Turingal Brusilovsky 1991
Karel-3D Hvorecky 1992
Pavane Roman et al. 1992
VCC Baeza-Yates et al. 1992
XTANGO Stasko 1992
POLKA Stasko & Kraemer 1993
Darel Kay & Tyler 1993
Tortoise Brusilovsky 1993
Turtle-Graph Jehng et al. 1994
DRUIDS Whale 1994
FLAIR Ingargiola et al. 1994
POLKA-RC Stasko & McCrickard 1995
Baltik 2 Soukup 1997
Alice Randy Pauschem. 1997
JAWAA Pierson & Rodger 1998
ALMA Varanda & Henriques 1999
Baltik 3.0 Soukup 1999
Imagine Logo Blaho & Kala$§ & Tomdcanyi 2001
Cirkus $asa Tomasa Blaho & Kala$§ & T6th 2002
Baltik 4C# Soukup 2003
Scratch Resnick 2003
Robot Emil Kalas, 2017
Baltik Web Soukup 2020
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3.1 Robot Karel

Za prvy detsky programovaci jazyk je povazovany detsky programovaci jazyk Karel.
Programovaci jazyk Karel bol navrhnuty a vyuzivany Richardom Pattisom v roku 1981. Pattis
v tom obdobi pdsobil na Univerzite v Standorde a vyvinul tento jazyk za icelom zjednodusit’
svojim Studentom pochopenie Struktirovaného programovania v jazyku Pascal. Aj to je dovod
toho, Ze detsky programovaci jazyk Karel (obr. 1) obsahuje vSetky dolezité Struktiry
programovacieho jazyka Pascal, u¢i zdkladnym predstavim o procedurdlnej abstrakcii,
sekven¢nému a podmienenému vykondvaniu prikazov. Objektom detského programovacieho
jazyka je od jeho prvej verzie robot Karel, ktory vykondva r6zne tlohy vo svojom svete stien,
tehli¢iek, kvadrov a znaciek. Jeho hlavné aktivity si "UROB KROK", "OTOC SA", "POLOZ
TEHLU", "ZDVIHNI TEHLU", "POLOZ KVADER" a "ZDVIHNI KVADER". Pomocou
tychto zdkladnych prikazov a podmienok modZe tento robot budovat’ a kontrolovat’ priestor
svojho mikrosveta. Detsky programovaci jazyk Karel bol po prvykrdt implementovany na
osembitovych poc¢itacoch PMD-85, ktoré boli v druhej polovici osemdesiatych rokov minulého
storoia vyuZzivané na Skolach a tiez pre pocitace Sinclair ZX Spectrum. Od tej doby vzniklo
mnozstvo d’alSich verzii a implementacii, ako st napriklad Karel 96, Karel 3D alebo internetova
aplikdcia detského programovacieho jazyka Karel.

Fr—FPRUG. 1
RaD: 7 9 DeEL;: 11923
Pi¥ikaz CHOD
zadiitek
dokud JE UOLNHO dé&lej
KROK
*dokud
pitikazy
konec

Epust HMenu
F5 | F10l|Fa

Kone el

Obrazok 1: Ukazka zéapisu programu v detskom programovacom jazyku Robot Karel
(Zdroj: Autorka, 1997)

Podl'a Karela Alana Kaya (1979), autor jednej z verzii, detsky programovaci jazyk ,,by mal mat
nizky prah a vysoky strop“. Podla Kaya (1979) by sa dieta malo l'ahko oboznidmit
s programovacim prostredim a jazykom, pomerne jednoducho sa v iom naucit’ pracovat’, ale
stcasne by nemal prili§ skoro narazit’ na jeho limity.

Verzia Karel 3D bola na rozdiel od predchadzajucej verzie objektovo orientovanym softvérom,
ktory dokézal pracovat’ aj v trojrozmernom priestore.

V osemdesiatych rokoch minulého storoc¢ia vzniklo niekol’ko verzii odvodenych od detského
programovacieho jazyka robot Karel. Medzi ne patrili napriklad Marta alebo Joseph the Robot.
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3.2 Marta

Ustrednou postavi¢kou detského programovacieho jazyka Marta je robot Marta. Zakladom
tohto programovacieho jazyka je, na rozdiel od Robota Karela, Logo. Rovnako ako ostatné
detské programovacie jazyky sa mdze Marta pouZit’ ako propedeutika do programovania pre
vSetkych zdujemcov o zédklady programovania. Medzi jej vlastnosti, ktoré nekoreSponduju
s vysSie spomenutym programovacim jazykom Karel, patri napriklad, ze Marta mdze byt
ovladana klavesmi, ¢o je vhodné najmi pre najmensich ziakov. Marta moze stavat’ svoj svet,
postavit’ a zruSit’ stenu, pracovat’ a byt riadend aj potme, ked’ nevidno prekazky a znacky.
V detskom programovacom jazyku Marta sa daji 'ahko definovat’ nové prikazy a operacie tym,
Ze programator napiSe procediru koreSpondujicu s jazykom Logo. D4 sa v iom programovat’
na niekol’kych tdrovniach. Autor vie vytvdrat’ v interaktivnom, priamom reZime jednoriadkové
aj viacriadkové programy a v editovacom rezime Logovské procedudry. Svet objektu Marta je
ohrani¢eny mrieZzkou rozmeru 7x15. Na jeden priese¢nik mriezZky je mozné poloZit’ najviac
4 znacky.

3.3 Josef the Robot

Detsky programovaci jazyk Josef the Robot bol vytvoreny v rovnakom obdobi ako jazyk Karel.
Josef the Robot pouZziva konsStrukcie detskych programovacich jazykov Karel a Logo. Jeho
filozofia spociva v priprave ,,malych® programatorov na vytvdranie programov vo ,,velkom*
jazyku.

3.4 Turingal

Turingal bol vytvoreny pre $tudentov Katedry poéitatov Moskovskej Stdtnej univerzity. Jazyk
poskytoval kontrolu zndmej algoritmickej teérie Turingovho stroja, ktory pracoval s diernou
paskou. Zékladné operacie jazyka Turingal boli vel'mi jednoduché, avSak vel'mi ndzorné. Boli
to inStrukcie ovladajice pohyb vlavo a vpravo po paske a prikazy na pisanie symbolov na
pasku. Tento jazyk pontkal aj riadiace Struktiry, podmienené vykondvanie prikazov a prikazy
opakovania, rovnako sa viiom dali tvorit aj podprogramy, ktoré mali podobnd syntax
a sémantiku ako mal programovaci jazyk Pascal.

3.5 Alice

Alice je programovaci jazyk primdrne vytvoreny na vyucovanie objektového programovania
ziakov a Studentov strednych a vysokych $ko6l. Vyucba objektového programovania
v programovacom jazyku Alice prebieha prostrednictvom vytvarania pribehov, videi
a interaktivnych hier aich zverejilovanim prostrednictvom internetu. Bol navrhnuty pre
Studentov, ktory sa s objektovo orientovanym programovanim stretdvaju prvykrat vo svojej
programatorskej praxi. V programovacom jazyku Alice maji programatori k dispozicii
trojrozmerné objekty, napriklad zvieratd a I'udi, ktori si obyvateI'mi virtudlneho sveta, v ktorom
Studenti vytvaraju animdcie tychto objektov. Zdrojovy kod programu v programovacom jazyku
Alice je podobny jazyku Java, C# alebo C++. Je to interaktivny jazyk. Je v nom prepojeny
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priestor, v ktorom je zdrojovy kdd a zobrazend jeho realizdcia. Je to miesto, kde Ziaci a Studenti
majui moznost’ okamZzitej interakcie medzi zdrojovym kédom a realizdciou algoritmu.

3.6 SGP Baltazar

Obrazok 2: Ukazka zapisu programu v detskom programovacom jazyku SGP Baltazar

(Zdroj: Autorka, 1997)

Objektom v programovacom jazyku SPG Baltazar je ¢arodejnik. Algoritmy sd v tomto jazyku
zapisované prostrednictvom  dvojrozmernych Struktdr (obr. 2) v Jacksonovych
Struktdrogramoch, ktoré zaviedol v roku 1975 M. A. Jackson, ktoré tvorcovi algoritmu
umoZiuju nelinearny zédpis programu. Na tieto Struktdry je potom v prostredi programovacieho
jazyka SGP Baltazar aplikovany preprocesor, ktory generuje vysledny program v jazyku C.

3.7 Baltik

Objektom vo vetkych verziach detského programovacieho jazyka Baltik ¢i Baltie je arodejnik
Baltazdr. Nakolko tento programovaci jazyk je vo vSetkych verzidch na rozdiel od
programovacieho jazyka SGP Baltazar ikonickym jazykom, uz aj najmladsi Ziaci 'ahko a rychlo
dokdZu zvladnut’ prostredie detského programovacieho jazyka a vytvdrat programy. Algoritmy
su zostavované z prvkov — ikon, ktoré obsahuju jednotlivé prikazy a pomocou presunu ikony
na pracovnu plochu prostrednictvom primérneho tlacidla mysi je skladany program. Problémy
so syntaxou su v tychto prostrediach minimdlne, nakol’ko Ziaci maji pred o€ami kompletnd

sadu prikazov vo forme ikoniek.

Ceské spolo¢nost SGP Systems vyvinula v roku 1993 programovaci a kresliaci systém SGP
Baltazar pre vyucbu Struktdrovaného programovania v jazyku C. V tomto systéme bol v roku
1996 v tomto programe kompletne naprogramovany jazyk SGP Baltik 2, prvd ikonicka verzia
programu. Nasledovnikmi tychto jazykov st Baltik 3.0 a jeho objektovo orientovana verzia
Baltie 4C#. Autorom vSetkych verzii Baltika bol tim okolo pdna Soukupa, ktori sa dodnes
venuju detskému programovaciemu prostrediu Baltik, ale aj Ziakom, pre ktorych organizuji
sut'aze nielen na ndrodnej, ale aj na medzindrodnej Grovni.

3.8 SGP Baltik 3.0

Baltik 3.0 je detsky programovaci jazyk, ktory jednoducho a ndzorne dokdze vniest’ do tajov
a pravidiel programovania deti v predSkolskom veku, ale aj dospelych zdujemcov
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o programovanie. Je pokracovanim a d’alSou verziou detskych programovacich jazykov
z dielne programéatorov okolo Soukupa. Je primarne ureny na vyucbu programovania deti vo
veku od 6 do 15 rokov. Objekt programovacieho jazyka ¢arodejnik Baltik, ako dobry kamarat
pomdha det'om zvladnut’ postupne vsetky programétorské urovne od tej najjednoduchsej az po
najtazsiu.

Vzhl'adom na to, Ze vSetky prikazy su zaddvané pomocou ikoniek, priCom pri nespravnom
pouziti je okamzite vidiet' chybu, je Baltik vhodny skuto¢ne aj pre tych najmensich, ale i pre
deti s rdznymi poruchami ucenia a inymi hendikepmi.

Velkym prinosom detského programovacieho jazyka Baltik 3.0 je zadavanie inStrukcii
pomocou ikon a zdroveil mozZnost' vybrat’ si z viacerych rezimov podla veku a skisenosti
pouZzivatela.

Baltik 3 pracuje v niekol’kych reZimoch:

— Skladat scénu (obr. 3) je rezim vhodny pre najmenSie deti, nejednd sa eSte
o programovane, skor o obozndmenie sa s prostredim, s pricou s mySkou. V tomto
rezime ma pouzivatel moZnost poskladat si obrdzky pomocou predmetov
umiestnenych v bankdch, ako i dotvorit’ vlastné predmety podla potreby a hlavne
vlastnej fantdzie.

— Carovat scénu je interaktivny reZim. Pripravuje dieta na pochopenie principov
algoritmizécie a programovania. Pomocou prikazov ovladajicich pohyb Baltika a jeho
Carovania si mozu deti natrénovat’ ako spravne skladat’ postupnosti prikazov, ktoré
VyuZija pri samotnej tvorbe programov.

— Posledny rezim, Programovat sa skladd zdvoch casti, prvou je Programovat
zaciatocnik (obr. 4), ktory ma vel'mi obmedzend mnoZinu prikazov. Je ureny najmi
pre deti na prvom stupni a nizSie ro¢niky druhého stupnia. Deti si mdzu vytvorit
jednoduché programy, urobit’ pre nich vhodné grafické prostredie, vymysliet
jednoduché animécie, rozpravky, prezenticie a pod. Prostredie ponika obrovské
moznosti pre rozvoj tvorivosti a realizéciu vlastnych detskych ndpadov, rovnako rozvija
medzipredmetové vztahy. Druhd cast' rezimu, Programovat pokrocily (obr. 5),
obsahuje vSetky prikazy, s ktorymi sa stretdvame aj v inych programovacich jazykoch.
Vyuziva premenné, procedury, vkladanie zvukovych iobrazkovych zaznamov,
vytvaranie automatickych i zloZitych ruénych animécii. Je plnohodnotnou pripravou pre
neskorSie zvladnutie vySSich programovacich jazykov a je vhodny najmi pre druhy
stupeni. Obsahuje prakticky vsetky prikazy potrebné pre zvladnutie nielen zdkladov
programovania.
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(Zdroj: Autorka)

3.9 SGP Baltie 4C#

SGP Baltie 4C# je d’alSou verziou z ,,rodiny* detskych programovacich jazykov Baltik. Ide
o moderny objektovo orientovany vyucbovy programovaci nastroj zalozeny na C#, DirectX
a .NET. Umoziuje jednoduché programovanie 3D aplikdcii pre rd6zne verzie Windows (2000,
XP, Vista 7, 8), pri verzii Windows 10 je jeho pouZivanie problematické. Je urCeny na
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programovanie a programéatorské experimentovanie pre deti, mlddeZ vo veku od 13 do 19 rokov
i dospelych. Poskytuje d’alSie varianty reZimov, vytvarat’ multimedidlne prezenticie, pouZzivat
paralelné procesy a ich synchroniziciu, zmenit’ vlastnosti a pocet Baltikov a iné. Pracovny
priestor, v ktorom sa objekt Baltika pohybuje je neohraniCeny, trojrozmerny. Verzia
Pro (Professional) obsahuje aj editor C# kddu, generuje samostatne spustitel'né aplikacie (.exe)
a vie exportovat’ projekt pre Visual Studio 2003, 2005 (C#). V tejto verzii bol integrovany aj
dvojrozmerny Baltikov priestor, av§ak objekt v iom bol prevzaty z 3D priestoru.

3.10 Baltik WEB

Baltik web je novou webovou aplikdciou zaloZenou na verzii Baltik 3.0. Na spustenie je
potrebny iba internetovy prehliada¢ na akomkol'vek zariadeni s akymkol'vek operacnym
systétmom. Téato verzia je vhodnd nielen pre pocitate anotebooky, ale na rozdiel od
predchadzajicich programov, aj pre tablety a smartfony. Je to idedlny detsky programovaci
jazyk pre vyucbu programovania aj v ramci online hodin.

Hlavnou zmenou verzie Baltik WEB v porovnani s verziou Baltik 3.0 je to, Ze sa programuje
uz vo vsetkych troch drovniach:

- Uroven 1 programovanie pohybom (mySou, prstom) je vhodné pre najmladsie deti
(od 4 rokov), samotny kéd v tejto drovni nie je vidiet. Uroveii je vhodnd pre tvorbu
vlastnych pribehov, ktoré md6Zu obsahovat’ animécie.

- Urovei 2 —interaktivne programovanie pomocou niekolkych prikazov. Programovy
kéd je viditeI'ny, tito urovei je vhodnd pre ucenie zdkladnych prikazov Baltika vratane
jeho pohybu po scéne. V interaktivnom programovacom rezime je vhodné vysvetlit
ziakom rozdiel zdrojového kédu od programu a jeho realizicie.

- Urovei 3 - klasické programovanie rovnako ako v predchddzajicich verzidch obsahuje
dva rezimy. ReZzim Zaciato¢nik a reZim Pokrocily, ktoré si rozdelené podl'a ndro¢nosti
préce,

Rozdielom Baltik WEBu od predchddzajucich verzii je automatické vyhodnocovanie tloh
serverom pre vSetky udrovne. Ucitel' si mdze vytvéarat vlastné tlohy. V Case tvorby tejto
publikécie (2022) prebiehala testovacia verzia detského programovacieho jazyka Baltik WEB.
V testovacej verzii je mozné vytvorit' len 5 vlastnych dloh.
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Obrazok 6: Ukazka zéapisu programu v detskom programovacom jazyku Petr
(Zdroj: Autorka, 1997)

V programovacom mini-jazyku Petr je tstrednou postavickou - objektom zajac. Pohyb Petra
nie je obmedzeny Styrmi svetovymi stranami. DokédZe sa, ako napriklad Sachova figirka krala,
priamo prestuvat’ na ktorékol'vek z 6smich policok, ktoré susedia s tym, na ktorom Petr stoji.
Struktdra zdpisu programu vychddza zo stromovej $truktdry, akd je zndma z usporiadania
adresarov a suborov na disku. Prostredie neobsahuje ladiace prostriedky.

3.12 Comenius Logo
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Obréizok 7: Prostredie detského programovacieho jazyka Logo
(Zdroj: Autorka, 1997)

Vroku 1967 vyvinuli v USA na Masatchusetskom technologickom institite jazyk Logo
naprogramovany v programovacom jazyku Lisp, z dovodu ,,aby vedci mohli pozorovat sposob
tvorivého myslenia, experimentovania a ucenia sa Ziakov.” (Blaho, 2001). Postupne jazyk
presiel r6znymi dpravami, od pridania Specidlneho grafického pera — korytnacky az po
obohatenie r6znymi programovymi a idajovymi Struktdrami. Vyvinuli sa z neho rozne verzie,
ktoré prenikli aj na slovenské Skoly a to ComeniusLogo (obr. 7) a jeho nepriamy nasledovnik
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Imagine Logo. Imagine bol uvedeny na trh vo februari 2001 vydavatel'stvom Logotron
v anglickej verzii. Od roku 2005 existuje aj jeho slovenska verzia. Asi najvac¢sim prinosom
Comenia Loga bola pravdepodobne myslienka obrdzkovych tvarov korytnaciek, ktoré sa dali
dost’ jednoducho animovat a tieZ prdca s mySou a jednoduchd manipulovatel'nost
s multimédiami. Pri ziskavani zdkladov programovania v jazyku Imagine sa jednd o osvojenie
objektovo orientovaného pristupu a programovania riadené¢ho udalostami. Podporuje paralelné
programovanie a tieZ ma prepracovani myslienku obrazkovych tvarov korytnaciek.

Detsky programovaci jazyk Comenius Logo predstavuje typickd korytnadiu grafiku. Jeho
verzia Imagine Logo, do ktorej je integrované aj narodné jazykové prostredie, je stile vyuzivana
v edukacnom procese v slovenskom Skolstve. Viac o detskom programovacom jazyku Imagine
sa docitate v kapitole 3.13.

3.13 Imagine Logo

Imagine Logo (skratene Imagine) je detsky programovaci jazyk, v ktorom programdtor uci
korytnacku prikazmi vykreslovat rozne zaujimavé utvary, pripadne vykonat nejakud
zadefinovanu akciu alebo interakciu. Detsky programovaci jazyk Imagine je pokracovatel'om
programovacieho jazyka Logo. Objektom detského programovacieho jazyka je korytnacka
Zofka. Napriek tomu, Ze Imagine Logo je radeny medzi detské programovacie jazyky, mozno
v nom pisat’ aj zlozitejSie a komplexnejSie aplikdcie. Motivaénym zdkladom je ovlddanie
objektu, korytnacky Zofky, ktord je ovlddana niekolkymi zakladnymi prikazmi zapisanymi
v materinskom jazyku. Projekt vytvoreny v prostredi Imagine v IDE je moZné skompilovat’ aj
do .exe suboru a je spustiteny aj na pocitaci, na ktorom nie je inStalovany Imagine.

3.14 Scratch

Scratch je detsky programovaci jazyk, v ktorom programovanim moZzZe Ziak
realizovat’ svoje vlastné interaktivne pribehy, hry a animécie - a zdielat’ svoje
vytvory s ostatnymi aj v online komunite. Umoziiuje Ziakom nielen skiimat’, ale
aj experimentovat’ s ideou pocitatového programovania pomocou ,,blokov*,
ktoré su zostavované na vytvorenie jednoduchého kodu. V online komunite
maju Ziaci k dispozicii diskusni skupinu, ktord pouzivaju hlavne na
komunik4ciu a pripadnd pomoc s kédovanim. Scratch je preloZeny do viac ako 70 jazykov a je
to jazyk, ktory umoziiuje mladym l'ud’om naucit’ sa kreativne mysliet’ a systematicky uvazovat’
¢i spolupracovat’. Scratch je primarne navrhnuty najmaé pre deti a mladeZ vo veku 8 az 16 rokov,
ale samozrejmost’ou je, Zze ho pouzivaji l'udia vSetkych vekovych kategorii.

Scratch je program, ktory mdzu ziaci vyuZzivat’ v podobe samostatného programu, ktory funguje
aj bez pripojenia na internet. Prostredie detského programovacieho jazyka s ukdzkou zapisu
algoritmu je na obrdzku 8. Samozrejmostou je aj jeho online verzia, ktorej vyhodou je, Ze
dokument, ktory Ziaci vytvoria je uloZeny na serveroch, a tak je im k dispozicii kdekol'vek sa
do online verzie prihldsia a je mozné ho zdiel'at’ so svojimi priateI'mi. Objektom v tomto
detskom programovacom jazyku je macka. Pracovnd plocha, po ktorej sa mdze pohybovat
objekt v mikrosvete Sratch, m4 rozmer 480x360 bodov, pricom bod so suradnicami [0,0] sa
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nachddza v prostriedku pracovnej plochy a tak x-ovéa siradnica nadobida hodnotu -240 az 240
a y-ova nadobtida hodnotu od -180 do 180.

© U e s N ow o

=) ©

Obrézok 8: Prostredie detského programovacieho jazyka Scratch
(Zdroj: Autorka)

3.15 Robot Emil

Detsky programovaci jazyk Emil je povaZzovany za jedinec¢ni vyucovaciu metédu vhodnu na
vyucovanie informatiky na zdkladnych Skolach. Emil podl'a autorov prindsa radost’ z objavov
a zdbavu v jednom. Je primdrne orientovany na Skolu. Vyuziva formu bddania, rieSenia
problémov a spoluprdce medzi predmetmi. Jeho tvorcovia vyuZivajui svoje medzinarodné
skiisenosti z vyucovania informatiky. Robot Emil uci Ziakov k zodpovednej existencii
v digitdlnom prostredi, uci ich ako moézu zodpovedne pozndvat’ a menit’ svet.

Robot Emil obsahuje aj dve prostredia a to na programovanie Emil v Cirkuse a Emil na cestéch,
ktoré su urcené pre materské skoly.
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4 Zakladné charakteristiky detského programovacieho jazyka

Detsky programovaci jazyk byva €asto oznaCovany aj pojmom mini-jazyk. Skupina mini-
jazykov je vSak Sir§Sim pojmom a detské programovacie jazyky by sme mohli oznacit’ ako
podmnoZinu tejto skupiny jazykov. Tieto jazyky su charakteristické jednoduchost’ou v syntaxe
aj sémantike. Medzi ich zdkladné charakteristiky patria:

.....

- nazornost’ - pri vicSine operdcii s objektom si zmeny viditelné v mikrosvete
reprezentovanom na obrazovke pocitaca;

- atraktivnost’ a zmysluplnost’ - zamerany pre danud kategériu ziakov (napr. v Japonsku
s motivom Sumo zdpasenia — Algo -Arena (Kato & Ide, 1993), alebo iny systém
s metaforou nakupovania v supermarkete (Comr & Pintelas, 1989));

- dialégovy rezim — ,,zhovorcivost™ - t.j. kazdy prikaz sa vykondva v riadiacom alebo
programovacom made;

- modularita - mal by obsahovat mechanizmus na vytvdranie abstraktnych inStrukcii
(procedur), tieto procediry by mali tvorit’ nezavislé jednotky, ktoré mozno vyuzit’ pri
rieSeni Ciastkovych problémov.

Ked’ u¢ime ziakov principy programovania, Specidlny doraz sa kladie na atraktivnost’ objektu
mikrosveta. Sposobov ako ho zatraktivnit’ je viacero. Dolezité je vSak, aby sme sa pribliZili
redlnemu svetu. Vhodnym ndmetom, predovsetkym u mensich Ziakov, mdze byt robot, ako je
to napr. v Karlovi. Inym prikladom mdZe byt pouZitie robota v paralelnom programovani,
s ktorym sa stretivame v MultiLogu (Resnick, 1990). Nahradenim objektov mikrosveta
redlnymi sa programovacie jazyky st-dvaju nielen atraktivnejSimi, ale taktieZ podporuju
spoluprdcu pri rieSeni problému. V d’alSej Casti textu sa porovndvaju detské programovacie
jazyky Imagine, Baltik 3.0 pripadne Baltie 4C#.

4.1 Uloha prostredia detského programovacieho jazyka

Dobré programovacie prostredie, ktoré vyuZivame pri vyucCovani algoritmizicie
a programovania, by malo umoZznit’ Ziakom, aby bol na obrazovke pocitaca sucasne vidite'ny
nielen mikrosvet, po ktorom sa ustredna postavicka pohybuje, ale stiCasne aj Ziakov program.
Idedlne je, ak v interaktivnom programovacom reZime moZze Ziak realizovat’ opravu v prikaze,
a opit’ nechat’ ustredni postavicku zapisany algoritmus vykonat’. Je tieZ vel'mi dblezité, aby sa
v lom zndzoriioval priebeh vykondvania programu. Program by mal vykonat naraz jednu
inStrukciu, zatial’ o interpreter ju v programe vysvieti a efekt sa zobrazi v mikrosvete. S tymto
sa stretdvame napriklad v programovacom jazyku Baltie 4.C#. Dolezité je tiez vizualizovat
premenné a zasobnik volani podprogramov.

Prostredie by malo ponukat’ Struktirovany editor na zvySenie Zziakovej produktivity.
Struktdrovany editor pomédha Ziakovi vyvarovat’ sa syntaktickych chyb a poskytuje
bezprostredné urcenie ostatnych chyb. TieZ napomdha orientovat’ sa v ndzvoch konstrukecii.
Dobry priklad mini-jazykového programovacieho prostredia s poZadovanymi funkciami
predstavuje Karel Genie (Miller a kol., 1994). Poskytuje mnoZinu Specidlne vytvorenych
ndstrojov - Struktirovany editor, pohl'ad dekompozicie programu a run-time systém. Karel
Genie je integrované programovacie prostredie. Zdrojovy kdd sa pocas vykondvania vysvieti.
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Prostredie detského programovacieho jazyka by malo byt rozSirené o inteligentnd titorovd
a hypermedidlnu sucast’. Inteligentny titor mdZe zmensit’ mnoZstvo nekreativnej prace ucitel’a
a uSetrit’ jeho €as pre pracu so Ziakmi, ktori maji Specidlne poZiadavky. Poskytuje potrebné
mnoZzstvo vedenia, Ziakovi navrhuje d’alSiu koncepciu pri rieSeni problému s ohl'adom na jeho
aktudlne vedomosti. Hypermedidlna stcast’ rozSiruje priestor badatel'skému vyucovaniu,
poskytuje ziakmi pohdnany pristup ku konceptudlnym vedomostiam a prikladom.

Dobry detsky programovaci jazyk by mal byt doplneny o dobri databazu atraktivnych
a zmysluplnych problémov urcenych pre Ziakov na vyrieSenie. RieSenie problémov je
najefektivnejSia metdda na osvojenie si jazyka a na podporu ddlezitych koncepcii. Databaza
musi obsahovat’ problémy rdznej zloZitosti a zahffiat’ vietky doleZité koncepcie. Ulohy musia
byt pre Ziakov zaujimavé z hl'adiska dosiahnutia ciel’a i samotnym procesom vyvijania rieSenia.

Vel'mi dspesny je nasledujici pristup: Ziakovi predostrieme novy zmysluplny problém, potom
mu predstavime novud programovu konStrukciu, ktord problém vyriesi.

Doteraz sme spominali situdciu ,,jeden mikrosvet - mnoho problémov*. Existuje vSak aj iny
pristup ,,jeden mikrosvet - jeden problém*, kde mikrosvet je orientovany na rieSenie jedného,
avsak stdle viac zloZitejSieho problému (napr. ndjst’ vychod z labyrintu, pripadne rieSenie tloh
Turingovho stroja).

4.2 Hlavny objekt programovacieho jazyka

V programovacom jazyku Imagine Logo je hlavnym objektom korytnacka, ktora -
je na zaciatku umiestnend v strede stranky. Ide vlastne o graficky kresliaci robot,  *=
s ktorym sa spaja mnoho procedur na vytvaranie zaujimavych kresieb ¢i animécii. n

Korytnacka sa pohybuje po grafickej ploche na zéklade prikazov, pricom za sebou
zanechdva stopu (kresli Ciaru). Zdkladné nastavenie korytnacky ako jej meno,
poziciu, smer, farbu a hribku pera, tvar, udalosti, zdbery a fazy pri animovanom tvare a iné je
mozné menit’ podl'a potreby. Na obrazku 9 je okno mikrosveta Imagine, v ktorom je mozné
zmenit’ nastavenia korytnacky. Okno sa vyvola stlacenim sekundarneho tlacidla mysi na ikone
korytnacky.

—lolx|

Zakladné | Tvar | Kieslenie | Pozicia | Udalosti| Premenné | Procedury |

Meno:

Poznamk.a: I

Pozicia: X IU Y a

Smer... | IU—
Tear... | )
Z1ug bvar | iﬁ
¥ Pero dalu
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priKliknuti: |
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Obrazok 9: Okno, ktoré umoznuje zmenit’ zakladné nastavenia korytnacky

(Zdroj: Autorka)
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Na obrazku 10 je ukdZka 6smich faz jedného zdberu novo zvoleného tvaru korytnacky, v tomto
pripade bol vybraty krac¢ajuci kohitik. Zaber predstavuje smer pohybu, ktorych byva spravidla
viac (zékladny tvar korytnacky ma 24 r6znych zdberov, ktoré poméhaji vnimat’ smer otocenia,
v ktorom sa bude korytnacka postvat’ (obr. 10). Prostrednictvom fdz sa vytvdra efekt kracania
kohutika.

) rﬁ «Fﬂffa
¥k

Obrazok 10: UkaZka f4z pohybu kohitika

(Zdroj: Autorka)
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Obrézok 11: Zékladny tvar korytnacky - 24 zaberov
(Zdroj: Autorka)

V kaZzdej stranke mdze Zit' aj niekol’ko korytnaciek, ktoré musia byt’ jednozna¢ne pomenované,
aby bolo mozné korytnacky spravne oslovovat’ a nasledne s nimi pracovat’. Na obrazku 12 st
na Starte zobrazené Styri rdzne ,.korytnacky*, ktoré maju tvar potvoriek, V programe stt'azia o
prvenstvo, ktord skor pride do ciela.

Start Ciel

«

P
ind
=

Obrazok 12: UkdZzka tvarov objektu
(Zdroj: Ziakova, 2009)

V programovacom jazyku Baltie 4C# je dstrednym sprievodcom mikrosveta Baltik, postavicka
zndzoriiujuca kazelnika, ktory je pdnom nad pracovnou plochou okna — scénou. Jeho pozicia
v dvojrozmernom svete je v l'avom dolnom rohu obrazovky. V trojrozmernom sa nachddza
v kocke, ktorej 'avy dolny roh (vlavo za chrbtom Baltika) je presne v strede Baltikového
priestoru, takZe Baltik stoji na stradnici [X=1, Y=0, Z=1] a je otofeny v smere osi Z.
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Obrézok 13: Vychodzia pozicia Baltika v trojrozmernom priestore

(Zdroj: Autorka)

Zéakladnym principom jeho price je ,,Carovanie® predmetov pred seba, a tym vytvdranie
Zelanych obrazcov a programov. Baltik je schopny menit’ nielen farbu svojho pldsta, ale aj
¢iapky, oci, pleti a pod. Je mozné vybrat’ si jedného z desiatich ponikanych Baltikov, ktorého
mozeme podla potreby a vlastnej preferencie dotvorit’.
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Obrazok 14: Desat’ roznofarebnych moznosti vyberu Baltika

(Zdroj: Autorka)
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Obrézok 15: MoZnosti farebného odliSenia r6znych ¢asti Baltika

(Zdroj: Autorka)

Za zmienku urcite stoji desiaty Baltik z pondknutého vyberu, ktory predstavuje zdstupného
Baltika a md6ze byt vymeneny za ktoréhokol'vek iného Baltika. Je vhodné ho pouzivat’ ako
parameter metddy, v ktorej bude zastupny Baltik nieCo robit’ a pri volani metédy zvolit’ Baltika
inej farby, aby sa prikazy v metdde naozaj vykonali. Tento spdsob je vyhodny, ak je treba, aby
viaceri Baltici robili td istd vec. Aj z vySSie uvedeného vyplyva, Ze aj v programovacom jazyku
Baltie 4C# moZno pracovat’ s viacerymi Baltikmi.

4.3 Baltik vo verzii Baltik 3.0

Verzia programovacieho jazyka Baltik 3.0 je verzia, podporujica Struktirované programovanie
v dvojrozmernom prostredi. Objektom v tejto verzii je dvojrozmernd postavicka Baltika, ktord
sa pohybuje po obmedzenej pracovnej ploche pozostdvajicej so 150 Stvorcov (rozmer
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pracovnej plochy je 15x10 Stvorcov). Po pracovnej ploche sa mdze pohybovat’ najviac jeden
objekt, ktory vSak dokdZe zmenit svoj tvar. Namiesto ¢arodejnika sa moZe po pracovnej ploche
pohybovat’ napriklad chlapec, dievca, ale aj ryba, medved’, kon ¢i auticko (vid’ obrazky 16
al7).

Obréazok 16: Preddefinované obrazky pouZzitené namiesto objektu Baltik — karta 9
(Zdroj: Autorka)
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Obrazok 17: Preddefinované obrazky pouZiteI'né namiesto objektu Baltik — karta 10
(Zdroj: Autorka)

4.4 Sposob zadavania prikazov

Pri komunikadcii s korytnackou v programovacom jazyku Imagine sa vyuZiva dolnd ¢ast’ okna
Imagine (oznacend ako plocha vypisov), do ktorej zaddvame inStrukcie a dostdvame spitne
textové spravy areakcie. Plocha vypisov sa deli na histériu (¢iZze dplny zdznam inStrukcii
a textovych reakcii zo strany programovacieho jazyka Imagine) a prikazovy riadok. Ak do
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prikazového riadku napiSeme prikaz dopredu 80 posunie sa korytnacka o 80 korytnacich
krokov dopredu, vprave 37 otoci sa o 37 stupiiov doprava apod. D4 sa menit’ i farba a hribka
pera. V detskom programovacom jazyku Imagine sa daji prikazy okrem zédkladnej verzie
prikazov zaddvat aj v skratenej forme ich zépisu.

Prikladom je ukdzka zdpisu zdrojového kédu v zdkladnej aj skritenej verzii zépisu spolocne
s realizaciou zapisaného algoritmu:

Zdpis v zdkladnej verzii prikazov | Zdpis v skrdtenej verzii prikazov Realizdcia
? nechhrubkapera 7 ? nechhp 7
nechfarbapera "modra dopredu 50 nechfp "modra do 50
vpravo 80 dopredu 70 vp 80 do 70 S
nechfarbapera "cervena nechfp "cervena
nechhrubkapera 15 vlavo 40 vzad | nechhp 15 vl 40 vz 60
60 nechfp "zelena bod 50
nechfarbapera "zelena bod 50

Programovaci jazyk Baltik je Specificky v tom, Ze su textové prikazy nahradené ikonkovymi
prikazmi, ktoré sa vkladaji do zdrojového kédu pomocou mySi, metédou potiahni a pusti.
Priestor, do ktorého Baltik caruje predmety alebo modely je, rozdeleny na Stvorce alebo kocky
podrla toho ¢i ide o dvoj- alebo trojrozmerny priestor. Povodna databaza predmetov, ktord je
k dispozicii po inStaldcii softvéru, mé 14 oddeleni po 150 predmetov (obr. 18). Predmety mozno
dotvorit’ kreslenim pomocou grafického editora alebo podl’a potreby nakreslit’ si tiplne nové.

2 ? -1

Predmet 71

Obrazok 18: UkaZzka banky predmetov v dvojrozmernom reZime

(Zdroj: Autorka)

Kazdy predmet, ktory Baltik vycaruje v 2D priestore ma uréenu vel'kost’ 39 x 29 bodov, ktord
nie je mozné menit. Predmet nie je mozné ani otoCit’ a pod. V trojrozmernom priestore sa da
namiesto uz pripravenych modelov pouzit’ sprity, ktory tieto nedostatky odstrafniuje, ale tento

.....

vytvorené z modelov. Samotné modely sa do priestoru sice daji jednoducho pridat’ pomocou
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Baltika, ale uZ sa s nimi neda nijak pracovat’. Ak vSak vytvorite z modelu sprite, mozete ho
potom pomocou spritu presivat, otdcat’, zviacSovat atd’.

Baltik Garuje vZdy pred seba a pohybuje sa o celi diZku $tvorca alebo kocky. Baltik sa dokaZe
otocCit’ len do 2 zdkladnych strdn — doprava a dolava. Dokdze ist’ dopredu a dozadu vzhl'adom
na smer otocenia a ak je v trojrozmernom priestore vie sa presivat aj hore a dole. Ukdzka prace
Baltika - zdrojovy kéd, ktory zabezpeci presun Baltika a vyCarovanie dvoch predmetov je na
obrazku 19 a jeho realizicia je na obrazku 20.

3. WA kil e Wil A P AW IEY |

Obrazok 19: Priklad zdrojového kédu v 2D programovacom reZime
(Zdroj: Autorka)

Obrézok 20: Realiz4cia zdrojového kédu algoritmu

(Zdroj: Autorka)
4.5 Rezimy v mikrosvetoch

Mikrosvet Imagine nie je rozdeleny na viaceré reZimy alebo Urovne a nie je prispdsobeny na
»cely Zivotny cyklus® ziaka. Toto programovacie prostredie obsahuje okrem zdkladnych a pri
vyucbe najCastejSie pouzivanych Struktir aj ndroc¢nejSie prvky objektovo orientovaného
programovacieho jazyka a prostredia ako pracu s objektmi, nekorytnacie kreslenie, tvorbu
multimedidlnych aplikécii, umoZziiuje pouzivanie hlasového vstupu a vystupu, podporuje
hierarchiu objektov a sprdvani a paralelné procesy.

Mikrosvet Baltie 4C# a aj jeho verzia Baltik 3.0 umoznuji v zdvislosti na veku a znalosti
dietata pracovat’ v roznych reZimoch, od tplného zaciato¢nika aZ po profesiondla.

Uplne bazilny reZim je reZim skladania scény vhodny od 4 rokov', ktory sliZi pre deti na
naucenie sa zdkladného ovlddania programovacieho jazyka, mysi, metédy potiahni a pusti a
pouzivania menu. V tejto drovni sa eSte nevyskytuje Baltik. Diet'a na scéne vytvéra, sklada
obrazky pomocou vopred pripravenych bank predmetov. Predmet na scénu vlozi pomocou
tuknutia na vybrany predmet v banke andslednym vriatenim sa spat’ do scény, kde na
pozadovanej pozicii stlaci tla¢idlo mySky. Presivanie, kopirovanie a odstrdnenie predmetu sa
deje tak isto pomocou mysky. V tomto reZime sa vlastne ani nedd hovorit’ o programovani.

! Udaje o odporiiéanom veku za¢atia pouZivania rezimov Baltika sii uvedené podl’a odporti¢ania autorov
detského programovacieho jazyka Baltik 3.0 a Baltie 4C#
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DalSie rezimy moZeme rozdelit’ na interaktivne reZimy, ktoré sliZia na pochopenie ovladania
Baltika a programovacie rezimy, pomocou ktorych sa d4 naprogramovat’ akdkol'vek aplikacia.

Do interaktivneho reZimu (od 6 rokov) patri:

1. 2D interaktivny reZim— na obrazovke je postavicka Baltika, ktord mdZe pouZivatel
riadit’ pomocou zdkladnych prikazov (obr. 21), a tak vytvarat’ scénu. Vo verzii Baltik
3.0 pouzivatel’ nevidi zapisany kod iba realizaciu, kéd vidi zapisany v 2D reZime vo
verzii Baltie 4C# (obr. 22).

PR i xBEIXF L3 AN05 @mmbpEEe
Obrazok 21: Zéakladné ikonky, pomocou ktorych sa Baltik ovldda v interaktivnom reZime
(Zdroj: Autorka)

Na tejto trovni si treba osvojit’, Ze predmety sa Caruju pred Baltika, ktorého je potrebné na
vybrané miesto najprv doviest pomocou prikazov vlavo bok, vpravo bok a posuii. VSetky
prikazy, ktoré sa zadaju Baltikovi, sa zobrazuju v dolnej ¢asti ikonkového editora, ktory sa da
upravovat’ podla nastavenia, tak isto je mozné menit velkost’ plochy, v ktorej sa Baltik
pohybuje. Standardne je plocha rozdelend na 15 x 10 poli¢ok. Na obrazku 22 je ukdzka zdpisu
algoritmu s rieSenim v interaktivnom 2D reZime.
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Obrézok 22: Interaktivny reZim verzie Baltie 4C#

(Zdroj: Autorka)

2. 3D interaktivny reZim - je vhodny na zozndmenie sa s trojrozmernym prostredim. Baltik
sa pohybuje v priestore, ktory nemd hranice, ¢o znamend, Ze ak sa Baltik vyda do
ktoréhokol'vek smeru, nikdy nepride na koniec. Cely priestor je rozdeleny na kocky
s vel'kostou 2x2x2m. Na scéne sa zobrazuje len td Cast’ priestoru, ktord snima 3D
kamera.
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Programovacie rezimy su vo verzii Baltie 4C# rozdelené nasledovne:

2D programovaci rezim s Baltikom (od 7 rokov) a bez Baltika (od 12 rokov) — vhodné na tie
typy aplikécii, ktoré nevyZzaduju 3D prostredie, napr. Tetris. V panely ndstrojov su k dispozicii
ikonky prikazov pre vetvenie programu, pracu so subormi, retazcami, kreslenim. Su tu tieZ
ikonky pre matematické operécie, metddy, cykly, podmienky a iné (obr. 23).
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Obrazok 23: Tkonické prikazy pouZzivané v dvojrozmernom programovacom rezime
(Zdroj: Autorka)

1. 3D programovaci rezim s Baltikom (od 7 rokov) a bez Baltika (od 12 rokov) - obsahuje
vSetky prikazy z 2D programovacich reZimov plus mnoho prikazov pre pracu s 3D
objektmi a 3D priestorom (vytvdranie hmly, svetiel a animdcii). Za zmienku stoja
funkcie pre prehravanie videa, hudby, praca s viacerymi vldknami (umoziuje, aby sa
viacero prikazov vykondvalo sucasne), posielanie spradv medzi Baltikmi -
synchronizécia ich prace.

2. C# rezim (od 16 rokov) —v ktorom sa da vytvorit' prakticky vSetko, je ureny pre
skusenych programétorov. Je dostupny iba vo verzii Baltie 4C#Pro. D4 sa v iom pisat’
len priamo C# kéd bez moznosti vkladat’ ikony. Je mozné priamo v nom vytvarat
vlastné triedy, Struktiry, rozhrania, menné priestory. Programator si ma moznost’ zvolit’
medzi piatimi r6znymi vopred pripravenymi vizualizdciami C# reZimov, a to:

a) prazdna aplikdcia, ktord neobsahuje prednastaveny kod, vSetko musi
programator urobit’ sdm,

b) konzolovéd aplikdcia, v ktorej je pripraveny jednoduchy kéd so zdkladnou
Struktdrou programu,

c) ,,okenni“?aplikdcia je spustend v klasickom okne operaéného systému Windows
(obr. 24), do ktorého sa mozu pridavat rdzne ovladacie tlacidl4, editatné

policka, menu a pod.

2 Termin prevzaty z originilu
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¥'1SGP Baltie 4 C# Pro - Beznazyu =1oix]|

Soubor ReZimy Upravit Zobrazt Spustit Néstroje Pomoc

using Systen;

using System.Drawing:
using System.Collections;
using System.Windows.Forms;

= nawespace Beznazvu {
= public class Beznazvu : System.Windows.Forms.Form {

public Beznazvu() {
this.Size = new System.Drawing.Size(300,300);
this.Text = "Beznazvu";

24
// Zde pEidejte V43 kéd...
1

)

public static void Main() (
Application.EnableVisualStyles():
Application.DoEvents();
Application.Run(new Beznazvu()):
)
}
}

[ Rédek 1 Sloupec 1 7

Obrazok 24: Ukazka aplikacie spustenej v okne operacného systému Windows
(Zdroj: Autorka)

d) 2D aplikécia obdoba 2D programovacieho rezimu,
e) 3D aplikdcia obdoba 3D programovacieho rezimu.
3. Konzola (od 10 rokov) - programovaci rezim vhodny pre textové aplikacie
nevyuZzivajuce grafické rozhranie.

4.6 Graficka plocha - Stranka

Kazdy projekt v prostredi Imagine mozZe obsahovat’ jednu alebo niekol’ko stranok. Stranka je
zékladny pracovny priestor pre vSetky prvky projektu (obr. 25). V kazdom projekte mdézu byt
pouzité viaceré korytnacky, rozne riadiace prvky, ako sd napriklad tlacidl4, posivace, néstroje,
texty, prehrdvace médii, d’alSie papiere, atd’.. Na pozadie stranky je mozné vlozit' vopred
pripraveny obrdzok uloZeny v sibore, alebo vytvorit obrdzok v kresliacom editore
LogoMotion, ktory je ur¢eny na editdciu obrazkov a animdcii. Strdnka moZe mat’ lubovolnu
farbu pozadia. Zdkladna farba pozadia stranky je biela a jej preddefinované rozmery su: Sirka
796 bodov a vyska 499 bodov, ktoré sa dajui v pripade potreby zmenit'.
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Obrazok 25: Pracovna plocha programovacieho jazyka Imagine
(Zdroj: Autorka)

Pri opise 2D a 3D reZzimov v mikrosvete Baltie 4C# existuju dva rdzne priestory: dvojrozmerny
a trojrozmerny. Dvojrozmerny je rozdeleny na 15 x 10 dielov, ktoré sa daji menit’, Standardnd
farba plochy je Cierna a opit’ nastaviteI'nd podla potreby programdtora. Do priestoru sa daji
vkladat’ scény. Scéna je obrdzok, ktory sa da zlozit’ z 2D dielikov a potom vloZit’ do programu.
USetr{ sa tym mnoho préce pri ¢arovani scény cez prikazy. Trojrozmerny priestor je nekone¢ny
a rozdeleny na kocky, v rdmci ktorych sa Baltik pohybuje. Baltik vzdy stoji vndtri kocky
a prestiva sa do vnitra d’alSej kocky na ktorikol'vek stranu. Nikdy sa nemdze nachddzat’ na
rozhrani dvoch kociek. Z obrdzka 25 je vidiet, Ze v 3D priestore je moZzné nacitat’ aj pozadie.
Ale aj toto pozadie je v nekone¢ne a nedd sa k nemu s Baltikom prist’.

Swbr Refmy Upravk Zoheast Spusti Néstoe Pomac

—

Obrazok 26: 3D prostredie Baltie 4C# so zdkladnym pozadim
(Zdroj: Autorka)
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5 Priklady programovych Struktar

V tejto kapitole charakterizujeme vybrané Struktiry vyuZzivané pri vyucbe programovania
v detskych programovacich jazykoch Imagine a Baltik, ako napriklad cyklus so zndmym
poctom opakovani, podprogramy — procediry/metédy/pomocnici a rekurziu.

5.1 Cyklus so znamym poctom opakovani

Po prvom obozndmeni sa s prostredim programovacieho jazyka a so zdkladnymi prikazmi, pri
tvorbe jednoduchého algoritmu, bez ohl'adu na to, o aky jazyk sa jednd, vZdy vznikne potreba
viacndsobného opakovania urcitej konkrétnej (rovnakej) postupnosti prikazov. Opakovanie
v detskom programovacom jazyku Imagine sa objavi pri kresleni jednoduchych geometrickych
titvarov, ako st napriklad $tvorec alebo obdiznik, a tieZ v programovacom jazyku Baltie pri
vycarovani radu kvetov - tulipdnov.

Na opakovanie tych istych prikazov mdZeme pri tvorbe algoritmu vyuZit' prikaz cyklu so
zndmym poctom opakovani.

Na jeho zdpis v detskom programovacom jazyku Imagine existuje prikaz:

opakuj n [p1 ... px]
kde n je pocet opakovani a p1 ... pk je postupnost’ prikazov, ktoré sa majui n-krat vykonat'.
Priklad: Kreslenie Stvorca v detskom programovacom jazyku Imagine.

Prikazy, ktoré sa maju vykonat’ zabezpecia vykreslenie Ciary (strany Stvorca) a nastavenie sa
na kreslenie d’al$ej strany §tvorca. Stvorec m4 $tyri strany, preto n bude mat’ hodnotu $tyri.

Ukéazka zapisu zdrojového kodu spolocne s realizaciou zapisaného algoritmu na vykreslenie

Stvorca:
opakuj 4 [do 100 vp 90]

>

Prikaz opakuj sa mdze nachadzat’ aj v postupnosti prikazov p1 ... pk.
opakuj nl [...opakuj n2 [p1 ... pm] ...].
Priklad: Vnorenie prikazu opakuj do prikazov p1 ... pk.

Ukéazka zdpisu zdrojového kodu spolocne s realizdciou zapisaného algoritmu s vnorenym
prikazom opakuj:

opakuj 4 [opakuj 3 [do 30 vp 90 do 30 vI 90] vp 90] 2
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Takto je mozné do seba vnérat’ viaceré prikazy opakuj, pocet vnoreni prikazu opakuj nie je
obmedzeny poctom vnoreni, ale je ich moZné realizovat podla potreby algoritmu. UZ so
zdkladnymi prikazmi dopredu, vzad, vpravo, vPavo a opakuj je mozné kreslit’' r6zne obrazce.
Ak tieto navyse doplnime o d’alSie prikazy, ktoré napriklad menia nastavenie farby pera (prikaz
nechfarbapera - nechhp) a nastavenie hribky pera (nechhrubkapera - nechfp) mézeme
nakreslit’ komplikovanejSie farebné a graficky pre deti zaujimavé vzory (obr. 27). Pomocou
prikazov ph - pero hore, pd — pero dole, zabezpecime pre objekt — korytnacky, aby pri presune
zanechal, alebo nezanechal stopu pera.

Obrézok 27: Priklad vzorov vytvorenych pomocou vnoreného prikazu opakuj
(Zdroj: Ziakova, 2009)

44

V detskom programovacom jazyku Baltie 4C# na vyjadrenie najjednoduchSieho prikazu na
opakovanie postupnosti prikazov slizi prikaz opakuj, ktory ma nasledovny zépis:

poiet opakovani | X { blok prikazov } I

Sttty

V detskom programovacom jazyku Baltik 3.0 najjednoduchsi zapis prikazu na opakovanie
¢innosti m4d tvar:

poéetopakovani‘ { |postupnost’ prikazov ‘ } |

Zapis pre prikaz opakuj je takmer identicky v oboch verzidch Baltika s jedinym rozdielom
éerveného znamienka ,,x“.

Na Tl'ahSie pochopenie a demonStraciu uvddzame zdpis algoritmu pre konkrétne priklady
v oboch verzidch detského programovacieho jazyka Baltik. Na obrdzkoch 28 az 31 je uvedeny
priklad zadania, v ktorom ma ¢arodejnik Baltik vy€arovat’ zdhon 8 tulipdnov.

Obrazok 28: Zdrojovy kdéd programu v obidvoch verzidch Baltika
(Zdroj: Autorka)

Obrazok 29: Postup realizacie algoritmu v dvojrozmernom reZime v Baltie 4C#
(Zdroj: Autorka)
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Obrazok 30: Postup realizacie algoritmu v trojrozmernom reZime v Baltie 4C#
(Zdroj: Autorka)

Obrazok 31: Postup realizacie algoritmu v Baltik 3.0
(Zdroj: Autorka)

Rozdiel vo verzidch Baltika je zrejmy aj zo zobrazenia realizacie predchadzajucej realizacie
ulohy. ViditeI'ny rozdiel je medzi realizdciami algoritmu v 2D a 3D verzii (obr. 29, 30 a 31).
Tento rozdiel prindSa pri vyucovani aj urcité vyhody, ale aj nevyhody. Kym v 2D rezime je
presne urceny priestor pozostavajici z 10x15 Stvorcov, v ktorom sa Baltik ako objekt pohybuje,
v 3D rezime Baltik nie je vObec ohraniCeny. Fakt, Ze sa objekt pohybuje v neohranicenom
priestore sice nekladie limity na pohyb objektu po pracovnej ploche, ale je ve'mi narocny na
predstavivost’ Ziakov. Stdva sa, Ze objekt pri nespravnom algoritme ,,ute¢ie* z pracovnej plochy
a ,strati sa v nekonecne®. Pre zaciatocnikov v programovani je preto jednoduchsie predstavit
si a sledovat’ pohyb Baltika (vykondvanie algoritmu) v ohrani¢enom priestore. Nevyhodou 2D
rezimu je, Ze vel'kost’ kizelnikovej postavicky je neproporciondlna vzhl'adom ku ¢arovanym
predmetom, kym v 3D rezZime je prisposobend redlnym podmienkam. Pomer medzi vySkou
Baltika a vel'kostou tulipanu je skuto¢nd, a tak isto je zachovana aj proporcionalita zvySnych
predpripravenych predmetov v banke predmetov, ktoré je mozné ¢arovat’ navzajom.

Dal$im zaujfmavym momentom je otizka perspektivy v 3D priestore, ktord v Ziadnom 2D
priestore, ato nielen pre objekt Baltik, ale aj vinych detskych programovacich jazykoch
nemame. Predmety, ktoré st v zdbere v 3D bliZSie su vicsie ako tie, ktoré si umiestnené d’alej,
¢ize 3D rezim zachovdva perspektivu. Vzhl'adom na trojrozmernost’ tohto prostredia je mozné
nastavit’ r6zne uhly pohladu, ¢o vSak u Ziakov vyzaduje tieZ urcitd zrucnost’ a priestorovi
predstavivost’. Perspektiva ako takd predstavuje zna¢né vyhody a urcitd ddvku elegancie pri
programovani vacSich projektov alebo hier, ale pre zacinajicich programdtorov je ovela
vhodnejsie pracovat’ v ohrani¢enom priestore a vyuZzivat’ dvojrozmerny priestor a 2D rezim. Aj
to je dovodom preco sa v praci pouzivaji nazorné ukazky z dvojrozmerného rezZimu Baltie 4C#,
pripadne Baltik 3.0. Na obrdzku 32 je uvedeny kéd algoritmu, ktory rieSi zadanie dlohy, kde je
v cykle opakuj vnoreny d’al$i cyklus opakuj. RieSenie tlohy je na obrazku 33.

4 x [ {5 x {{ % } 8}
Obrazok 32: Zdrojovy kéd algoritmu s vyuzitim vnoreného prikazu opakuj
(Zdroj: Autorka)
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Obrazok 33: Realizdcia algoritmu z obrazka 35
(Zdroj: Autorka)

Rovnako ako v mikrosvete Imagine aj v detskom programovacom jazyku Baltik sa daju prikazy
na opakovanie vndrat’ do seba a podl'a potreby tvorit’ veI'mi jednoduché obrazce.

Obrazok 34: Obrazky, ktoré sa daji pouzit’ pri precvi¢ovani prikazu opakuj
(Zdroj: Autorka)

5.2 Podprogramy — procediry/metédy/pomocnici

UZ prvé skusenosti s programovanim v detskych programovacich jazykoch, kedy sa Ziak
oboznami so zdkladnymi prikazmi je pre neho zrejmé, Ze na zdpis jednotlivych algoritmov
potrebuje pomerne vel'ké mnoZstvo prikazov. Prdve tu nastiva priestor pre pedagéga na
zavedenie ¢lenenia programov do podprogramov, a to aj kvoli sprehl’'adneniu zdrojového kodu.

S nutnostou ¢lenenia programov do menS$ich Casti sa Ziaci stretdvaju aj pri kresleni rdznych
vzorov. Faktom je, Ze sa urCité Casti v zdpise algoritmu neustdle opakujd. Tieto opakujice sa
Casti mézu vytvéarat neprehl'adny zdrojovy kéd. Neprehl'adnost’ zdrojového kédu mdze byt
pricinou logickych chyb a chyb z nepozornosti, preto je potrebné, aby sa Ziaci ucili zapisovat’
zdrojovy kdéd tak, aby bol prehl'adnejsi a skladal sa z menSich logicky suvisiacich celkov. Na
rozdelenie k6du do mensich logicky suvisiacich Casti sa v programovani pouZivaji procediiry
(tzv. podprogramy). Procediry mdzu obsahovat' aj opakujice sa casti zdrojového kédu.
Procedury sa pouZivaji ako ktorékol'vek iné prikazy a po ich zavolani menom v hlavnom
programe, pripadne inom podprograme (procedure) sa vykonaju.

V réznych programovacich prostrediach sd casti programu (pripadne podprogramu)
oznacované roznymi ndzvami. Napriklad v programovacom jazyku Baltik 3.0 sluzi pre
podprogram oznacenie Pomocm’k v mikrosvete Baltie 4C# metoda, v programovacom jazyku

.....

pouZziva vyraz procediira.

Definiciu novej procediry v detskom programovacom jazyku Imagine je moZné realizovat
v prikazovom riadku pomocou prikazu VIEM. Prikaz VIEM sa sklada z troch Casti, v prvej
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Casti prikazu sa nachddza rezervované slovo VIEM a meno vytvaranej procedury. V pripade,
Ze definovand procedira obsahuje parametre, uddvajui sa v tejto Casti procediry. Druhd Cast’
prikazu tvori samotné telo procediry. V tele procedury sa nachddzajui prikazy, ktoré sa maji po
zavolani proceddry vykonat’. Poslednou, tretou Castou prikazu VIEM je rezervované slovo
KONIEC, ktoré ukoncuje definiciu procediry. Zoznam vytvorenych procedir je moZné
sledovat’ a upravovat’ v pamiti, kde je mozné vytvarat aj nové procedury. Korekciu prikazov
uz definovanej procediry modzeme vykonat zadanim prikazu UPRAV meno procediry
v prikazovom riadku, pripadne upravenim procedudry v pamati.

Ukazka zdrojového kédu procedury s realizaciou:

Zdrojovy kod procediiry Realizdcia

viem kruznica
opakuj 24 [do 10 vp 15]

koniec

Po zavolani procedury kruznica a po vykonani algoritmu objekt sa na pracovnej ploche vykresli
kruZnica konStantnej, v procedire zadanej velkosti. Ak by mal byt napisany algoritmus
vSeobecny, ktory pri realizacii vykresli kruZnicu l'ubovolnej velkosti, je nutné pouZit' pri
programovani vykreslenia kruznice namiesto konkrétnej ¢iselnej hodnoty za prikaz dopredu (v

procedure kruznica je pouzity prikaz do 10) parameter, ktory predstavuje zmenu velkosti
posunu dizky (do : dizka).

UkaZzka zdrojového kédu procediry kruznica s parametrom dizka:

Zdrojovy kod procediiry Realizdcia podla hodnoty parametra dizka

viem kruznica : dlzka
opakuj 24 [do : dlzka vp 15]

koniec

Ak by do definicie procedury kruznica bol pridany eSte jeden parameter, ktory bude
predstavovat’ pocet opakovani prikazov v postupnosti prikazov atento parameter by bol
zaroven vyuzity na vypocet uhla otocenia, zmeni sa realizacia procedury nasledovne:
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Zdrojovy kod procediiry Realizdcia podla hodnoty parametrov dizka a n

viem kruznica : dlzka : n

opakuj : n [do : dlzka vp 360 / : n]

koniec

Z realizacie algoritmu zapisaného v procedure kruznica s parametrami dizka a n vidiet, Ze
pridanim parametra, pomocou ktorého je prepocitavany uhol otoCenia, sa vykresleny tutvar
v zavislosti od zadanej hodnoty parametra n mdze zmenit’ na konkrétny n-uholnik.

Pri zaddvani mena procedtry je potrebné, aby pri volbe ndzvov programov, procedur, ale aj
parametrov, bola dodrZiavand zrozumitelnost’. Prave pri tomto priklade je vel'mi vhodné
realizovat’ zmenu nazvu procedury z kruznica na nuholnik. Zmeneny k6d ma nasledovny tvar:

viem nuholnik : dlzka : n

opakuyj : n [do : dlzka vp 360/ : n]

koniec

Vo vSeobecnosti zadefinovany prikaz mdze mat’ 'ubovol'ny pocet parametrov. Je v§ak potrebné
klast’ doraz na to, aby ndzvy parametrov volili Ziaci podla ich vyznamu. Ak by v procedire
nuholnik : dlzka : n miesto parametra ,,dlzka* bol zadany napr. parameter ,,x*“, mohlo by sa
stat’, Ze si Ziak neuvedomi Co-ktory parameter uddva. A moZe sa stat’, Ze pri volani procedury,
pri zadani hodnot za parametre pride pri realizécii algoritmu k vykresleniu iného tutvaru, ako sa
od programu ocakdva.

Na obrdzku 35 je zobrazena realizdcia pri zameneni hodnot parametrov v prikaze nuholnik.

nuholnik 5 50 nuholnik 50 5

Obrazok 35: Realizicie procediry nuholnik pri zamenenych vstupnych parametroch

(Zdroj: Autorka)

Kym volanie procediry ,, nuholnik 5 50“ vykresli kruh, ktorého diZka hrany je 5 korytnaé¢ich
krokov a 50 uddva pocet otocCeni korytnacky, volanie ,,nuholnik 50 5 vykresli patuholnik
s hranou dizky 50 korytnacich krokov.

V detskom programovacom jazyku Baltie 4C#, rovnako ako v inych programovacich jazykoch,
existuje moznost’ vyuZivat’ a zapisovat’ Casti algoritmu ako podprogramy — metddy.
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Pri vysvetl'ovani Ziakom ukdzeme, ako vytvorime novid metddu stlacenim ikonky Metody na
paneli nastrojov.

Otvori sa okno, v ktorom je treba stlacit’ ikonku vytvorenia novej metddy m . Na koniec
hlavnej Casti programu sa vlozi hlavicka novej metddy, ktord je moZné pomenovat a urcit’ jej

D Yysadkvety
D YysadKvety
D Yysadkvety

Metody

@ pocet » { ﬁ!‘ ( @ kvet )

[@D YysadKvety \ C—_-f“q pl:n.:et o Tk

Obrazok 36: Vytvorenie metddy v programovacom jazyku Baltie 4C#
(Zdroj: Autorka)
Pri pomenovavani metddy je potrebné opit’ si pripomentt’ zmysluplnost’ a vystiZznost’ jej mena,
aby pri volani metédy uz z ndzvu vyplynulo, ¢o metdda robi. Vhodnym prikladom mdze byt
napriklad pomenovanie metédy VysadTulipany, PostavDom a pod.

Obrazok 37: UkdZzka metddy na vysadenie stanoveného poctu (Styri) kvetov
(Zdroj: Autorka)

Ak by sme chceli ovplyvnit’, napriklad to, akej farby bude kvet, ktory m4 ¢arodejnik vycarovat’,
musi byt pri tvorbe metddy pouzity aj parameter. Parameter predstavuje lokdlnu premennu
danej metddy. Premennd je takym objektom, ktory obsahuje hodnoty len presne uréené¢ho
udajového typu. V programovacom jazyku Baltik sa mdZu Ziaci po prvykrdt stretnut
s idajovymi typmi uZ pri prvku Literdl. Literdl je pouzivany v programovani pri priamom
zapise Cisla alebo retazca. Na prvku Literdl sa meni podkladova farba pol'a, do ktorého piSeme
v zavislosti od pisanej hodnoty. V detskom programovacom jazyku Baltik maji udajové typy
charakteristickd farbu pozadia, ktora je totoznd s farbou premennych.
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Tabul’ka 2: Udajové typy v Baltiku — prvok literal

Udajovy typ Reprezentdcia Farba pozadia Priklad

string jeden znak, skupina znakov ZIta Ahoj |
double, float desatinné &islo, redlne ¢islo zelena 3.14
int celé cislo tyrkysova 123

RozliSenie zdkladnych udajovych typov a ktoré je potrebné urcit’ pri definovani premennych.
Takéto farebné rozliSenie mdze poslizit’ aj ako vitand pomdcka, pre tych, ktori sa ucia
programovat’. RychlejSie a l'ahSie si osvoja a budd pouZivat' sprdvne priradovanie hodnot
daného datového typu do predtym definovanych premennych a ndsledne budu vediet’ realizovat’
korektné numerické operacie, ako napriklad ndsobit’, s¢itavat’, delit, ale aj vypisovat’ text alebo
obsah premennej na obrazovku a pod.

V Baltiku su dva druhy premennych a to globdlne, ktoré mozno pouZzivat’ v triedach, v ktorych
boli deklarované a lokdlne, ktoré sa daji pouZzit' len v blokoch prikazov, pre ktoré boli
deklarované.

Globalne premenné su v Baltiku zndzornované ako zdsuvky a lokédlne premenné ako kosiky. Aj
toto rozliSenie je pre vyucbu vel'mi ndzorné, lebo Ziaci si uvedomia, kde ktory typ premennej

Ty (5 |

Obrézok 38: Metdda s parametrom

treba pouZit.

(Zdroj: Ziakova, 2009)

R AR R R R R R

Obrézok 39: Realizdcia metédy s parametrom - z obrazku 38

(Zdroj: Ziakova, 2009)

V pripade ukazky zdrojového kédu metddy pre vyCarovanie kvetov prostrednictvom parametra,
je vidiet’, Ze premenna je vizualizovana prostrednictvom kosSika modrej farby, pretoze sa jedna
o premennu pre blok prikazov a predmet je reprezentovany celym ¢islom.

V programovacom jazyku Baltik je mozné vidiet’ iba v rdmci okna paméte, pri neobjektovych
premennych, globdlne premenné ako zasuvky hnedej farby.

Vo vypise kodu v Baltiku sa pri deklardcii parametra na koSiku objavil maly biely papierik,
ktory vizudlne odliSuje volanie parametra v tele metddy, ktory je uz bez papierika. Je to vel'mi
vhodné odlisenie deklardcie od volania premennej, ktoré autor programovacieho jazyka
neopomenul pri tvorbe jazyka.

Aj v uvedenom priklade s Carovanim kvetiniek je mozné v zdpise algoritmu definovat’ viac
parametrov v jednej metéde (obr. 40). Druhy parameter bude nositelom poctu kvetin
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konkrétnej farby. A pri volani metédy je mozné podla potreby vycarovat’ rdzne mnoZstvo
kvetov odliSnych farieb.

vysadKvety ( @1 pocet y @1 kvet )
pocet X Llj ( @ kvet ) __E:> L

Obrazok 40: Metdda VysadKvety s parametrami pocet a kvet
(Zdroj: Ziakova, 2009)

Obrazok 41: Realizacia algoritmu pri vyuZiti metédy VysadKvety
(Zdroj: Ziakova, 2009)

VysSie opisany algoritmus je mozné ndsledne zapisat’ vo verzii Baltik 3.0 pomocou Pomocnika
a postup vysvetlit’ Ziakom nasledovne: . Stlacit’ tla¢idlo Tabul’ka pomocnikov .

Otvori  sa % okno, v ktorom sa primdrnym tlac¢idlom mysi stlaci ikonka vytvorenia

Nového pomocnika e . Na koniec hlavnej Casti programu sa vlozi hlavicka nového
pomocnika, ktord je vhodné pomenovat.

i Vysad’ kvety

Obrazok 42: Vytvorenie pomocnika v programovacom jazyku Baltik 3.0
(Zdroj: Autorka)

Pri pomenovdvani pomocnika, rovnako ako pri pomenovani vy$Sie spominanej procediry
v Imagine alebo metddy v Baltie 4C#, je treba mat’ na zreteli zmysluplnost’ a vystiZznost’ mena,
aby pri jeho volani nebol problém urcit’, co pomocnik robi. Vhodnym prikladom pomenovania
pomocnika (obr. 43) mdZe byt ako pri pomenovani metddy, napriklad VysadTulipany,
PostavDom a podobne.

i Vysad’ kvety -

3
-

Obrazok 43: Zdrojovy kéd a realizacia algoritmu s pomocnikom
(Zdroj: Autorka)

Ak by bolo potrebné ovplyvnit’ farbu ¢arovaného kvetu, je nutné pri tvorbe pomocnika pouZzit
parameter. Parameter predstavuje lokdlnu premennt daného pomocnika rovnako, ako to bolo
pri metdde.
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i Vysad' kvety @ «— B
i Vysad’ kvety @ — 3
i Vysad’ kvety @ — R/
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Vysad’ kvety
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Obréazok 44: Pomocnik pre vyCarovanie kvetov s parametrom v prostredi Baltik 3.0

(Zdroj: Autorka)

Obrazok 45: Realizacia algoritmu pomocnika z obrazku 44

(Zdroj: Autorka)

Ako je vidiet’ na ukdZzke kédu pomocnika pre vyCarovanie kvetov prostrednictvom parametra
na obrdzku 44, premennd je vizualizovand prostrednictvom koSika modrej farby, ked’Ze ide
o premennu pre blok prikazov a predmet z banky je reprezentovany konkrétnym celym ¢islom.

Aj v uvedenom priklade, ktorého zdrojovy kdd je na obrazku 44 a realizdcia na obrdzku 45, je
mozné v zapise algoritmu definovat’ viaceré parametre v jednom pomocnikovi rovnako, ako to
bolo metdde vo verzii Baltie 4C#. Druhy parameter aj v tomto pripade bude umoziovat’ zadat’
pocet kvetin danej farby. Pri volani metédy by sa potom mohli podla potreby vyc€arovat’ rozne

mnozstva kvetov odliSnych farieb.

i Vysad’ kvety

i Vysad’ kvety

i Vysad’ kvety

28~
-

il.%l Vysad’ kvety

(H) &)
o M HIF N 38 S

Obrazok 46: Pomocnik Vysad’ kvety s parametrami uddvajicimi druh kvetu a pocet
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Obrazok 47: Realizacia algoritmu pri vyuZiti pomocnika Vysad’ kvety
(Zdroj: Autorka)

5.3 Rekurzia

Vel'mi silnym ndstrojom nielen v programovani, ale aj v matematike ¢i bioldgii je rekurzia. Pre
talentovanych Ziakov ju moze ucitel’ vhodnymi prikladmi zaviest’ uz vo veku 12 - 14 rokov.
Avsak zaviest’ pojem rekurzia a Ziakom vysvetlit’ princip, na ktorom je zaloZena, je dost’ tazké,
pretoze si vyzaduje istd davku abstrakcie a predstavivosti u Ziakov. Nutnost'ou pre zavadzanie
rekurzie je zvolit’ vel'mi vhodné slova a priklady blizke detskému mysleniu.

V tejto kapitole opisujeme mozné navody pre pedagdgov, ako vysvetlit' princip rekurzie
arekurzivny algoritmus pre tento vek. V detskom programovacom prostredi Imagine je
rekurzia pomerne l'ahko zvlddnutelnd pre Ziakov. Vhodnym prikladom pre pochopenie
vyznamu slova rekurzia je predstava televiznej obrazovky, na ktorej je zobrazena televizna
obrazovka a na tej d’alSia televizna obrazovka....

Na vysvetlovanie algoritmu rekurzie v detskom programovacom jazyku sa mdZe pouZit
napriklad aj nasledovna motiva¢na dloha:

Vytvorte litku plnii kvetov, na ktorej budi iba jednofarebné kvety so Zltym stredom v pocte 10.

.....

vykreslenie kvetu a potom ju pouzit’ v kombindcii s presunutim pozicie korytnacky v prikaze
opakuj desat’krat.

Jedno z rieSenti, ako je moZné zadat’ parameter, ktory bude urcovat’ velkost’ kvetu a po kazdom
vykresleni posunie korytnacku na ndhodnu poziciu je:

Priklad kédu procediry kvietok:

viem kvietok : n

nechfp ?

opakuj 6 [ph do : n/2 pd bod : n ph vz : n/2 vp 60 ]
nechfp "zlta

bod : n/2

koniec

opakuj 10 [kvietok 20 nechpoz [? ?] cakaj 100]

Po udspesnom rieSeni moZe byt zadanie tlohy zmenené tak, aby Ziaci pri programovani
nepouzili na vykreslenie n kvetov prikaz opakuyj.
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Riesit’ dlohu je mozné tak, Ze Ziak doprogramuje presunutie pozicie korytnacky do proceduiry
na vykreslenie kvetu, aby nemusel 10 krit vypisovat’ jej presunutie po pracovnej ploche.

Ako by potom mohol vyzerat’ vypis? Desat’krat volanie procediry kvietok 20?7 A keby ju bolo
potrebné volat’ viackrat, nebolo by to naro¢né na pisanie? Za najvhodnejSie moZno povazZovat
zmenu kédu tak, aby na konci po vykresleni kvetinky a po presunuti korytnacky bola opit’
voland procedira na vytvorenie d’alSej kvetinky. A tidto nova kvetinka by volala na vytvorenie
d’alSej kvetinky a tak d’alej. Je zndme, Ze v procedire je mozné volat’ ind proceduru, ktord bola
predtym vytvorend v programe. Toto je moment, ked” je mozné zmenit’ kéd algoritmu tak, aby
na konci proceduiry kvietok bola zavoland znova proceduru kvietok. Zdrojovy kod takto
zapisanej rekurzivnej procedury a jeho realizdcia by mohli vyzerat’ napriklad nasledovne:

Zdrojovy koéd rekurzivnej procediiry Realizdcia

viem kvietok : n iHaew ¢ uss @@
nechfp ?
opakuj 6 [ph do : n/2 pd
bod : n ph vz : n/2 vp 60 ]
nechfp "ZIta
bod : n/2
nechpoz [? 7]
kvietok : n
koniec

Proceddra vyuzivajica rekurziu v svojom tele vold samu seba. Takéto volanie sa nazyva
rekurzivne. Nakol'ko je volanie samej seba poslednym prikazom v procedire hovori sa
o chvostovej rekurzii.

Aky mdze byt pocet vykreslenych kvetov, ked’ kazda d’alSia kvetinka sa vykresluje vtedy, ked’
ju predchadzajica zavold? V podstate nekonecny, preto treba rekurziu vo vhodnom momente
ukon¢it’ pomocou naprogramovania podmienky, alebo ukoncit’ rekurzivne voland procediru
manudlne prostrednictvom ikonky na nédstrojovom paneli.

Rovnaké zadanie je moZné riesit’ aj v detskych programovacich jazykoch Baltie 4C# a Baltik
3.0. V oboch pripadoch bude tloha rieSend v rovine, aby boli algoritmy porovnatel'né.

Metdda na vytvorenie liky by mohla vyzerat’ napriklad takto:

fﬂ hika
*10::{.3-%
- PR L (0% o S JRY Ny [ ) ISP ot (e e | X0 o} 1)

Zmenu pozicie Baltika na nové miesto na ploche, kde bude opit’ ¢arovat’ novd kvetinku je
mozné zabezpecCit pomocou prikazu SetPosition (nastav poziciu), v ktorej je potrebné zadat
stradnicu x ay, ktoré presne urcuju, o ktord poziciu na pracovnej ploche sa jednd. V tomto
pripade na generovanie ndhodnej pozicie je vhodné pouzit' prikaz (ikonu) generovania

ndhodného ¢isla pomocou prikazu =5 , ktorého parametre st ur¢ené rozmermi pracovnej
plochy scény.
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Aj tomto pripade bude tloha realizovand postupne, ako to bolo v pripade detského
programovacieho jazyka Imagine. Ako prvy krok bude vytvorenie metddy pripadne
pomocnika, v zavislosti od verzie detského programovacieho jazyka Baltik, bez pouzitia cyklu.
Tu je namieste ukdzat’ aj spdsob, ako by bolo mozné efektivne vytvorit’ metédu a pomocnika
»luka®, ak by Baltik po vyCarovani kvetu a zmene svojej pozicie znova zavolal tu istd metddu
na vyCarovanie d’alSieho kvetu a naslednd zmenu pozicie. Ukdzka zdrojového kédu algoritmu
algoritmu v 2D rezime programovacieho jazyka Baltie 4C#:

O T T T A o Ty oy Qe v o o 1

Aj v tomto pripade je potrebné vo vhodnom momente zastavit' ¢arovanie kvetov pomocou
podmieneného prikazu pred rekurzivne volane metddy pripadne pomocnika.

V nasledujicom kroku je potrebné preverit spridvne pochopenie zdkladného principu
jednoduchej chvostovej rekurzie. Na preverenie toho, ako zZiaci pochopili rekurziu, mozno
zadat’ iny priklad: .

V noci sa vam snival zvldstny sen, zmenili ste sa v nom na médnych ndavrhdrov. Vasou tilohou
je tvorit ndvrhy roznych ldtok so vzormi. Zostavte algoritmus na tvorbu roznych motivov ldtok,
v ktorych sa vyuZiva chvostovd rekurzia.

V zavislosti od detského programovacieho prostredia je vSak nutné Specifikovat poziadavky
vzoru. V detskom programovacom prostredi Imagine, ktorého rekurzia je ovela silnejSim
nastrojom ako v pripade detského programovacieho jazyka Batlik, mdze byt ucitel'om dlohu
blizsie Specifikovana napriklad zaddvanim poZiadaviek na zmenu farebnej Skély alebo vel'kosti
vzoru v rdmci jednej latky. InSpirdciou by mohla byt’ napriklad rieSenie algoritmu vytvorenie
latky z listov, ktoré maji rozne odtiene napriklad zelenej farby, ked’Ze sa jednd o listy a r6znu
velkost’. Procedura latka moZe vyzerat’ napriklad nasledovne pricom uvddzame zdroh zdrojovy
kéd ale aj jeho realizdciu (Ziakova, 2009)

Zdrojovy kod rekurzivnej procediiry Realizdcia

viem latka
list 15 +nahodne 15
ph vp nahodne 360 do 100 + nahodne 150 pd
nechfp 7prvok [olivova3 olivova4 olivova$
olivovab olivova7

zelena3 zelena4 zelena5 zelenab

zelena7] /@/7 &
cakaj 1000 (@ . V/&’ =
latk ) <

atka f ?\\)f“\ ’}h

. (& d ¥
koniec :

Obrazok 48: Zdrojovy kdd a rieSenie algoritmu -listova latka -Imagine
(Zdroj: Ziakov4, 2009)
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Analyzou kédu je mozné vidiet, Ze zmenené velkosti listov boli dosiahnuté tym tym, Ze
v procedire list je velkost’ parametra diZka generovand pomocou procediiry nahodne, ktoré sa
pouZziva pri vykresl'ovani listov. Pomocou volania list 15 + nahodne 15 bolo zabezpecené, Ze
diZka, ktor4 je vstupnou hodnotou pre procediru /ist, je vzdy prirodzené &islo v nasom pripade
z intervalu <15,29>. Procediru nahodne bola vyuZita aj pri generovani pociatocnej pozicie, kde
bude vykresl'ovany list, teda ndhodnej pozicie. Pre vykreslenie odtiena zelenej farby bol vyuzity
prikaz nechfp ?prvok, v ktorom je vymenovany zoznam moZznych farieb, z ktorych pocita¢
vygeneruje 'ubovolnu alternativu, tym sa docielilo generovanie odtienov zelenej farby.

V 2D rezime v programovacom jazyku Baltie 4C# a ani Baltik 3.0 nie je moZné menit’ velkost’
a farbu predmetov priamo v zdpise algoritmu programu, preto je potrebné zadat’ iné poZiadavky
na Struktdru, ktorymi bude zabezpeceny vzor na latke. Jedna z moZnosti je vyuZit' obrazky
zvierat z banky predmetov, vzor bude tvoreny rdznymi obrdzkami zvierat, napriklad vzdy
v pare to isté zviera vedla seba. Zdrojovy kéd tohto ndvrhu je na obrdzku 49 a 50, ukdzka
realizécie zdrojového kédu navrhnutej latky je na obrazku 51.

= & QU AT T e SRR BB
| B (e ) B0 B (o wenattn )
el 1 ) T I G o) 0 )

Obrézok 49: Algoritmus na vytvorenie latky v programovacom jazyku Baltie 4C#
(Zdroj: Autorka)

Obrézok 50: Algoritmus na vytvorenie v programovacom jazyku Baltik 3.0
(Zdroj: Autorka)
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Obrazok 51: Ukazka vytvorenej latky v 2D verzii oboch jazykov
(Zdroj: Autorka)

Pri generovani rdznych zvierat bola vyuZitd skutoc¢nost’, Ze kazdy obrdzok v banke obrazkov
ma svoje jedinecné Cislo. Bolo potrebné vycarovat’ dve identické zvieratd vedla seba, vyuZzila
sa premennd s ndzvom zvieratko, do ktorej bola priradend ¢iselnd hodnota vygenerovaného
predmetu, aby mohol byt opédtovne vyCarovany.

Chvostova rekurzia mdze byt pouzitd nielen pri nekonecnom vykreslovani uz hotovych
obrazcov na plochu, ale prave pri kresleni samotnych obrazcov. Takéto definicia procedur je
vel'mi jednoducho pouZiteI'nd prave v detskom programovacom jazyku Imagine.

Pri definicii takychto procedir je vhodné zacat’ ukazkou kreslenia jednoduchych geometrickych
utvarov ako su napriklad kruznica, Stvorec ¢i trojuholnik. Priklad procediry na vykresl'ovanie
trojuholnika je uvedeny niZSie. V procedire je vSak rekurzivne volanie s nezmenenou
povodnou diZkou strany a teda, Ziak neuvidi zmenu pri vykreslovani obrazka.

viem trojuholnik : dizka

do : dizka vp 120

trojuholnik : dlzka

koniec
Je potrebné upravit' rekurzivne volanie tak, aby bolo vykresl'ovanie viditeI'né. Procedira
s parametrom v prvom kroku vykresl{ trojuholnik so zadanou diZkou strany a ndsledne bude
o zadanud hodnotu zvicSovat d’al$i vykresleny trojuholnik, rekurzivny krok, kde je potrebné
modifikovat’ povodni hodnotu vstupného parametra tak, aby pri d’alSom rekurzivnom volani
vykreslend Cast’ sa zviac¢Sovala. Uvddzame ukazku mozného zdpisu prvého Spirdlovitého ttvaru
spolo¢ne s kédom:

Zdrojovy kod Realizdcia

viem trojuholnik : dizka
do : dizka vp 120

cakaj 200 »
trojuholnik : dizka + 5
koniec
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Néamety na dalSie jednoduché chvostové rekurzie vyuziteIné v detskom programovacom
jazyku Imagine su uvedené na obrazku 52.

A

X~

Obrazok 52: UkdZzka obrazkov na precvicenie jednoduchej chvostovej rekurzie
(Zdroj: Ziakov4, 2009)

Vyvstdva otdzka, ako by asi teraz vyzerala latka, keby bola pouZitd jednoduchd chvostova
rekurzia aj na nakreslenie obrazcov? D4 sa predpokladat’, Ze vd’aka pouZitiu obrazcov by bola
vel'mi efektna.

Po zvladnuti jednoduchej chvostovej rekurzie je na mieste pokus o vysvetlenie principu
fungovania rekurzie kdekol'vek v programe. V tomto momente je vSak potrebné, aby bola
zrejma praca s podmienenymi prikazmi.

Motiviciu vSak nie je potrebné hl'adat’ iba v informatike, tu je moZnost’ ndjst’ ju v bioldgii, ale
aj napriklad v literdrnych pramenioch a vyuZzit' tak pri vyucovani medzipredmetové vztahy.
Jednou z moznosti je teda vyuZzit' ako motiviciu klasickd slovenskud rozpravku, konkrétne
Rozprdvku o kohiitikovi a sliepocke. Cely dej sa v tejto rozpravke ,,odohrdva rekurzivne®.
Sliepocka ndjde zrnko, chce ho prehltnit’, ale zabehne jej v gdgore. Kohuitik sa jej snazi pomoct’
a utekd ku studnicke zobrat’ jej trochu vody, keby studnicka dala vodu kohitikovi, ktory by ju
odniesol sliepocke by bolo vsetko v poriadku. LenZe studnicka odpovedala, ze mu nedd vody,
kym jej nedonesie od panej kl'ice. Keby pani dala klice, studni¢ka by dala vodu a sliepocka
by sa napila, ale nie je to také nendro¢né. Pani nechce dat’ kI'ice, kym nedostane od pana list.
Ten chce najprv od husi pero. A tak kohitik beZi k husi, ktord sa tieZ nezl'utovala nad
sliepockou a Ziada od kosca travu. Ten chce najprv od pekdra chleba a pekar zasa od horara
dreva. Takto by mohol chuddk kohuiitik behat’ neustale k niekomu d’alSiemu, keby neprislo k tej
Stastnej udalosti, Ze hordr ni¢ nechcel a daroval kohtitikovi pre pekdra dreva, pekdr dal koscovi
chleba, kosec dal pre hus travu, hiska dala panovi pero, pan dal panej list a pani dala studni
kli¢e a studna dala kohttikovi vody, sliepocka sa napila a zrnko jej vyskocilo z gagora. Treba
si uvedomit’, Ze podstatnym momentom Vv tejto rozpravke je chvila, kedy horar dal kohutikovi
drevo a tymto okamihom sa uz rozpravka prestane d’alej rozvijat’ a zane sa proces postupného
navratu cez jednotlivé osoby spit’ az ku sliepocke, kde sa to celé vlastne zacalo.

Prave na odvijani deja rozpravky je mozné vysvetlit’ aj zndmy algoritmus na vypocet faktoridlu
prirodzeného cisla. Tento priklad je vSak vhodné pouZit az pre Ziakov strednej Skoly alebo

pripadne pre Ziakov konciaceho ro¢nika zdkladnej Skoly so zdujmom o matematiku. Najskor je
vSak potrebné ndzorne vysvetlit', ¢o je faktorial.
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Jeden z moZnych postupov:

Zapfisat’ na tabul'u nasledovné riadky:

1

1.2=2

1.23=6

1.2.3.4=24

1.2.3.45=120

1.2.3.4.5.6 =720
Pri vypocte faktoridlu je potrebné upozornit’ na to, Ze vzdy sa jednd o sicin vSetkych celych
¢isel od jednotky az po urcené ¢islo. Podl'a hodnoty ur¢eného ¢isla sa hovori o faktoridle daného
¢isla. Samotny faktoridl je oznaCovany znakom vykri¢nik napisany za ¢iselnd hodnotu. Teda
napriklad 3! = 6, lebo je zndme, Ze 1.2.3=6. Je vSak potrebné definovat’, Ze 1! = 1 a mdze byt
definovany aj 0! = 1.

Nésledne je vhodné pokusit’ sa tieto poznatky vyuzit’ na prepis predchadzajiceho takto:

I'=1

21=12=112=2

31=123=213=6

41=1234=314=24

5!1=12345=415=120

6!=12345.6=5!.6=720
A ¢o md spolo¢né rozpravka s faktoridlom? Je zrejmé, Ze vypocitat’ napr. 6 faktoridl je relativne
jednoduché. Postaci vyndsobit’ 5 faktoridl Cislom Sest. A prdave v tomto okamihu sa postup
za¢ne napadne podobat’ spominanej rozpravke. Bez problémov vieme odpovedat’, aki hodnotu
nadobuda faktoridl Sestky, len predtym je potrebné zistit’ akd hodnotu nadobuda faktoridl pitky,
atak ,utekdme* spolu s kohitikom zistit' akej hodnote sa rovnd faktoridl piatky. A tak
,utekdme* spolu s kohdtikom zistovat’ faktoridl patky, len je predtym potrebné zistit', akej
hodnote sa rovnd faktoridl Stvorky. A tak ,utekdme* spolu s kohitikom zistovat, kolko je
faktorial Stvorky. Niet ni¢ jednoduchsie, ved’ sta¢i vyndsobit’ faktoridl 3 Stvorkou. Ale kolko je
faktorial trojky? Treba to ist’ zistit’. Ale faktoridl trojky povie: ,,poviem aki mam ja hodnotu,
ale potrebujem vediet’, kol’ko je faktoridl dvojky.* Faktoridl dvojky sa tieZ bude vykricat’, ze
potrebuje vediet’ hodnotu faktoridlu jednotky. Az faktoridl jednotky sa nad pocitajicimi zlutuje
a d4 vysledok presne tak, ako sa v rozpravke hordrovi ul'itostilo kohitika. A mozZe uz bezat
spat’, lebo ma pre faktoridl dvojky hodnotu faktoridlu jedna a to jednotku. Vypocitat’ faktoriél
dvojky, Co predstavuje hodnotu dva ateda sa mdzeme vritit' k faktoridlu trojky. Ten uZ,
samozrejme, teraz bude ochotny dat’ vysledok Sest’ a teda mame vysledok pre faktoridl Stvorky
a ten da vysledok dvadsat’styri pre faktoridl piatky, ktory konecne vieme vypocitat’. Faktoridl
Cisla pat’ je konecne znamy, lebo mal naporidzi vSetky potrebné hodnoty a dd vysledok sto
dvadsat’.

Tidto situdciu je mozné naprogramovat’ v detskom programovacom jazyku Imagine. Podla
Belana (2004) mo6Ze zapis zdrojového kédu na vypocet faktoridlu zadaného prirodzeného ¢isla
v detskom programovacom jazyku Imagine vyzerat’ nasledovne:
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Postupne sa zisti, ako vyzerd realizdcia zapisaného algoritmu, napriklad pre hodnotu 3, po
zadani prikazu pis faktorial 3?7 Je vhodné simulovat’ realizdciu algoritmu slovnym opisom
celého postupu a vypoctu procedury faktorial so vstupnym parametrom n=3. Je zrejmé, Ze
vypocet faktoridlu nie je jedind vhodnd matematickd dloha, v ktorej je na rieSenie ulohy vyuzita

viem faktorial :n

ak2 :n=1

[vysledok 1 ]

[vysledok : n * faktorial (: n - 1)]
koniec

rekurzia. Pomocou rekurzie je mozné riesit’ aj nasledovné tlohy:

Rekurzia ako takd, je samozrejme vyuzite'nd aj v detskom programovacom jazyku Baltik 3.0
¢i Baltie 4C#, ako sme uz vysSie uviedli. Zdrojovy kéd algoritmu sictu vSetkych prvych cisiel

NapiSte proceduru sucet : n, ktord spocita vSetky ¢isla od 1 do n. Napriklad sucet 10

bude 14+2+3+4+5+6+7+8+9+10= 55

Napiste procediru ParnySucet : n, ktord spocita vSetky neparne ¢isla od 1 do n.

Napriklad ParnySucet 9 bude 2+4+6+8= 20

od jedna po n v obidvoch verzidch Baltika sa nachddza na obrdzkoch 53 a 54.
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Obrazok 53 Zdrojovy kéd v programovacom jazyku Baltie 4C#

(Zdroj: Ziakov4, 2009)

o

Ml — sicetje: |«

§ sucet (G — pY
e

g et | (Y ) -

=R IR KR R

: {(EdS @+ oot Be— (F-1)}

Firr
ELSE

D

Obrazok 54: Zdrojovy kéd v programovacom jazyku Baltik 3.0

(Zdroj: Autorka)
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V mikrosvete Imagine existuje aj ind moznost’, ako zaujimavym sposobom pribliZit' Ziakom
algoritmy vyuZzivajuce rekurziu. Je to vytvéaranie tzv. fraktalov. Fraktdly su geometrické krivky,
ktoré sd na prvy pohl'ad zlozité obrazce, ale spravidla si generované opakovanym volanim
jednoduchej matematickej Struktary, krivky.

Pri tomto spdsobe je potrebné, aby sa najskor napisal zdrojovy kdd na kreslenie zdkladnych
obrazkov ako napriklad (Stvorec, kruh, bodka). Nésledne pomocou zdkladnych procedur
postupne programovat’ d’alSie procedury sliZiace na vykreslenie predkladanych obrazcov. Tieto
obrazce vzdy vychadzaji zo zdkladného utvaru naprogramovaného v povodnej procedure,
ktory sa v dalSich vyuziva. Napriklad u zdkladného obrazca Stvorca je mozné tulohu
modifikovat’ spdsobom jeho vykreslenia. Ukdzka takychto obrazcov, s postupnou tvorbou
a s prisluSnymi procedirami bez vyuZitia rekurzie je na obrazku 55.

PredloZeny obrdzok: Procediira
viem stvorec :dlzka

nechfp “modra
vl 45 opakuj 4 [do : dizka vp 90] vp 45

koniec

viem inystvorec :dlzka

vl 45 opakuj 4 [do :dizka/2 v1 90
stvorec :dlzka/3 vp 90

do : dizka/2 vp 90] vp 45

koniec

O O viem dalsistvorec : dlzka

G R v1 45 opakuj 4 [do : dizka/2 v1 90
inystvorec : dizka/3 vp 90

do : dizka/2 vp 90] vp 45

koniec

K>

&

Obrézok 55: Ukazky jednoduchych fraktdlov a kédu bez vyuZitia rekurzie
(Zdroj: Autorka)

Ako by mohla vyzerat procedura, ktord by nakreslila eSte menSie Stvor¢eky na hrandch
najmensich Stvorcekov z tretieho predloZeného obrazka? Je vidiet, Ze proceduiry inystvorec
a dalsistvorec sa liSia iba jedinym riadkom. A prave o tento riadok sa liSi aj nova procedura.

Inou moZnost'ou rieSenia je, procedura, v ktorej sa zavedie parameter na uddvanie poctu
roznych velkosti Stvorca.

viem inystvorec : dlzka : u inystvorec : dlzka/3 : u-1 vp 90
Ak : u = O[ukonci] do : dlzka/2 vp 90] vp 45
vl 45 opakuj 4 [do : dlzka/2 v1 90 koniec
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Pomocou uvedenych procedir sa daji vytvarat skutocne krdsne geometrické vzory, ktoré
pozyvaju experimentovat’ d’alej. Na obrazku 56 je niekol'’ko ndmetov, ktoré umoziuji precvicit
rekurziu pomocou vykreslovania obrazkov. Naro¢nost’ fraktalov je nutné volit’ v zavislosti od
vedomostnej trovne skupiny deti, s ktorou pracujeme.

Obrazok 56: Namety na precvicenie rekurzie v programovacom jazyku Imagine

(Zdroj: Ziakova, 2009)

Exituje mnoZstvo ndmetov na vyufovanie programovania v detskych programovacich
jazykoch, ktoré v zdvislosti od vyu€ovaného jazyka ¢i drovne vedomosti Ziakov je mozné
zaradit do vyucovania. Vhodnou motiviciou mdze programovanie hry. Gamifikdcia, ¢i
vyucovanie programovania prostrednictvom programovania hier je d’alSou vel'mi atraktivnou
oblast'ou vyuc€ovania programovania na zdkladnych a strednych Skolach.
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6 Namety na programovanie v detskych programovacich jazykoch

Je velmi dolezité, aby vyufovanie programovania bolo pre Ziaka dostatocne motivujice.
Exituje niekol'’ko pohl'adov na to, o je motivdcia:

— Je to vnutorny stav doddvajuci ¢loveku energiu, aby dosiahol stanoveny ciel’ (Kassin,
2012).

— Je to zadmerné nasadzovanie energie zabezpeCujice dosiahnutie stanoveného ciela.
K jeho dosiahnutiu je nevyhnutnd disciplinovanost’, vytrvalost’, ale aj trpezlivost’, nikdy
sa vSak nemdze nasadzovanie energie chdpat’ ako povinnost’ (Petty, 2008).

Motivéciu moZno povazovat’ za stimul, s ktorym je potrebné, aby sa Ziak stotoznil. Pozitivna,
ale aj negativna motivdcia v §kole mozZe vel'mi silne interferovat’ Skolsku dspesnost’ Ziaka, jeho
vykony a rozvoj Ziackej osobnosti. Pozitivna motivécia je jednou z podmienok efektivneho
udenia sa, ovplyviuje koncentriciu, pamitové pochody, ale aj vydrz v udeni. Ziaci, ktorf
zazivaju poteSenie z ucenia sa a citia sa pri lom Stastni, vnimaji svoj zivot v Skole pozitivne.
Ak vsak pocitia kontrolu a usmernovanie, ¢i az riadenie zvonku ako sucast’ vzdeldvacieho
procesu, tak nebudd motivovani. Na druhej strane existuje aj vela situdcii, ktoré naopak
spOsobuju zniZovanie ziackeho vykonu. Tieto zvyc€ajne spdsobuju frustraciu Ziaka sprevadzanu
nudou, strachom, dzkost'ou, ale aj nadmernou motivaciou. Pri akejkol'vek Cinnosti je nutnd
sprdvna a skord spitnd vizba zameriavajica sa na jej priebeh pripadne na jej vysledok. Nikdy
vsak nie je vhodné posudzovat’ kvality Ziaka, ktory danu ¢innost’ robi.

Poznatky sa u Ziakov formuji po uréitych etapach, ktoré je mozné ndzorne zobrazit
nasledovne:

formovanie zov$eobecnovanie, trénovanie
motivdcia vztahov abstrakcia poznatku

zbieranie zbieranie vznik poznatku
elementéarnych rozsirujucich
skusenosti skusenosti a
objavovanie
pravidiel

(Zdroj: Autorka)

Znazornené etapy formovania poznatkov vychddzaji z didaktiky matematiky, ktorej
zdklady su ukotvené v tedrii profesora Hejného (Hejny & a kol., 1990, Hejny, 2003). Autori
tvrdia, Ze novy (matematicky) poznatok mdze ziak ziskat’ dostatoénymi skdsenost’ami a ich
preusporiadanim.

Ziaka bavia také tlohy, ktorych stupeii ndroénosti rieSenia zodpovedd jeho najvy3sim
schopnostiam. Okrem prijate'ného stupnia naro¢nosti je potrebné, aby bol pre Ziaka zaujimavy
aj kontext rieSenej tlohy.

Zadanie uloh vyuzivanych na vyucovanie programovania je potrebné orientovat’ nielen na
navrh novych algoritmov, ale Ziaci musia preukdzat, Ze napisanym algoritmom aj rozumejd,
teda chipu zadanie tlohy.
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Na zdklade udajov roznych autorov (Peciovsky, 2001; Blaho, Kalas, 2005) a tiez vlastnych
poznatkov a skusenosti autorky (pdsobi ako ucitel’ka informatiky), z vyucovania detskych
programovacich jazykov na zdkladnej, strednej, ale aj vysokej Skole uvddzame niekol'ko
rieSenych i nerieSenych ndmetov na zadania v detskom programovacom jazyku Baltik 3.0
a Imagine vyuzite'nych v pedagogickej praxi ucitel’a.

V nasledujice;j ¢asti uvadzame niekol'ko prikladov s grafickymi vystupmi a zdrojovym kédom
tak, ako boli vyuZivané v pedagogickej praxi’.

Priklad 1: Zber jedlych hribov

Na obrazku 57 sa nachddza zdrojovy kéd k prikladu. Spravne odpovede na nasledovné otazky,
pomdZzu zistit’ jeho realizéciu:
. Ak4 je podmienka vykondvania prikazov v cykle?

. Kedy Baltik urobi krok?
. Co sa stane, ked’ sa Baltik ocitne pred stromc¢ekom?

O R S R

. Co sa stane po vykonani prikazov v riadku 1 a kde a na ¢o sa pouZije v nasledujiicej ¢asti
programu premennd 17

. Co je tlohou premenne;j 4?

. Co sa stane po vykonani prikazov v riadku 8?

. Co sa stane po vykonani prikazov v riadku 16?

. V ktorych riadkoch sa nachddza cely prikaz, ktorého vysledkom je pohyb Baltika
(pomdcka: Pohyb Baltika je riadeny Sipkami).

9. Co je vysledkom realiz4cie prikazu v riadku 19?

0 J O W

10. V ktorych riadkoch sa nachddzaju prikazy vykondvané v tele cyklu riadeného podmienkou?
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Obrézok 57: Zdrojovy kod k prikladu 1
(Zdroj: Autorka)

3 Pozndmka autorky: Zadania prikladov nachddzajdcich sa v kapitole 6 boli vypracované v spoluautorstve s Ing. Beatou
Jani¢kovou a Ing. Cubicou Pechanovou. Autorka so spoluautorkami overovali vhodnost’ a i¢innost’ vybranych tdloh pocas
spolocného pdsobenia na Gymnaziu Jana Hollého v Trnave v rokoch 2009 az 2019. Obe spoluautorky vyjadrili sihlas
s uverejnenim tychto dloh v predkladanej publikécii.
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Na zéklade zistenych tdajov je mozné vymysliet’ a naformulovat’ alternativne znenie tlohy.

Nasledujuce alternativne priklady Bludisko A a Bludisko B m&zu byt pouZité vo vyu¢ovacom
procese ako zadanie pre dve verzie pisomnej prace, pri overovani vedomosti z vetvenia a jeho
vyuZzitia v prikladoch.

Priklad 2: Bludisko A

Na obréazku 58 sa nachddza scéna 0 a zdrojovy kéd tlohy, v ktorej je v scéna pouZitd. Spravne
odpovede na nasledujice otdzky pomoZzu zistit' realizdciu prikladu na zdklade analyzy
a porozumenia zdrojového kédu prikladu:

Cez ktoré predmety moze Baltik prechadzat™?
Co urobi Baltik, ked’ pride pred ¢erveny krizik?
Co urobi Baltik, ked’ sa stlaéf §ipka vlavo
Kedy sa zmeni hodnota premennej a ako?

Kedy sa cyklus skon¢i?

M e

@ Y N

=

Obrazok 58: Kdd a scéna k prikladu 2
(Zdroj: Autorka)
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Priklad 3: Bludisko B

Na obrédzku 59 sa nachddza scéna 0 a zdrojovy kdd tlohy, v ktorej je v scéna pouZitd. Spravne
odpovede na nasledujice otizky pomdzu zistit' realizdciu prikladu na zdklade analyzy
a porozumenia zdrojového kédu prikladu:

. Cez ktoré predmety mdze Baltik prechddzat’?
Kedy sa Baltik oto¢i doprava?
Co urobi Baltik, ked’ pride ku kriZiku?
Co sa stane, ked’ sa stla¢i kldves K?
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Obrizok 59: Kéd a scéna k prikladu 3
(Zdroj: Autorka)

Didaktickd reflexia:

Uvedené priklady je mozné vyuzit' vo vyucovacom procese v pripade, ak chceme, aby Ziak na
zéklade vyhodnotenia zapisaného zdrojového kédu identifikoval zadanie tlohy, nasledne
sformuloval jej mozné =zadanie. Je to jedna z moZnosti vyucovat programovanie
prostrednictvom citania a porozumenia zapisaného zdrojového kédu programu. Tento postup,
v ktorom Ziak na zdklade rieSenia dlohy hl'add jeho zadanie napomadha nielen v rozvoji jeho
programatorskych zru¢nosti, ale aj jeho predstavivosti a algoritmického myslenia.

Zadanie prikladov moZe byt zasadené do zaujimavého pribehu.
Priklad 4: Pozbieraj tulipany

Baltik pripravil pre deti hru. Musia pozbierat’ vSetky posadené ZIté tulipany. K realizacii dlohy
maju po ruke dvoch pomocnikov, medvedika — predmet 10081 (banka predmetov — karta 10
predmet 081) a mySku — predmet 10121 (banka predmetov — karta 10 predmet 121). Maly
pomocnici medvedik a myska dostali za dlohu posadit’ na 'ubovol'né miesto na poli (pole sa
nachddza na pracovnej ploche objektu aje vymedzené nasledujicou definiciou v zadani),
okrem riadku pri ceste, 20 Zltych tulipanov (kazdy po 10 kusov). MySka je ale neposlu$na
predbehla medvedika a posadila na l'ubovolné miesta namiesto Zltych tulipdnov iné ZIté
kvietky. Deti v§ak musia pozbierat’ iba vSetky ZIté tulipany.
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Postupnym rieSenim nasledujicich bodov prikladu dostanete rieSenie prikladu. Jedno

zmoznych rieSeni prikladu Pozbieraj tulipany spolo¢ne s moznym zdrojovym koédom sa
nachadza na obrazku 60.

Naprogramuj Styroch Baltikovych pomocnikov a pomenuj ich Pomocnik 1 az 4. Pomocnici

budd robit’ nasledovné dlohy:

1.

Pomocnik 1

— Zmeni Baltika pocCas svojej prace na mysku — predmet 10121

— Posadi 10 zltych kvetov na ndhodné stradnice okrem posledného (spodného) riadku
(definicia cesty a pol'a)

Pomocnik 2

— Zmeni Baltika pocas svojej prace na medvedika — predmet 10081

— Posadi 10 Zltych tulipdnov na ndhodné suradnice okrem posledného (spodného) riadku
(definicia cesty a pol'a)

Pomocnik 3

— Zmeni Baltika pocas svojej prace na chlapca — predmet 9061 (banka predmetov — karta
9 predmet 061)

— Pomocou mysi pozbiera vsetky ZIté tulipany.

Pomocnik 4

— Vrati Baltikovi jeho pdvodni podobu

— Do pravého dolného policka vypiSe prostrednictvom prvku Literdl AHOJ!

Stbor uloz do svojej zloZky, pod ndzvom Tvoje priezvisko_tulipany_A.bpr .

RieSenie Zdrojovy kod

14,608}

c 14,808}

Obrazok 60: Kod a rieSenie k prikladu 4
(Zdroj: Autorka)

57



Didakticka reflexia:

Priklad Pozbieraj tulipdny mdZe byt vyuZity vo vyu¢ovacom procese v pripade, ak by mal Ziak
na zdklade kontextového, zvycajne problémového, zadania prikladu najskor identifikovat
podstatu prikladu, ndsledne ju vyselektovat’ a navrhnit’ mozny zdrojovy kéd. Priklad mdZe byt
pouzity napriklad k preverovaniu vedomosti Ziakov, pri praci s pomocnikom a zmene tvaru
Baltika.

V ramci propedeutiky programovania je Ziadice, aby pri vyucovacom procese boli vyuzivané
aj vizualizdcia a krokovanie realizacie algoritmu. Krokovanie algoritmu a simuldcia ¢innosti
objektu detského programovacieho jazyka je vel'mi silny prostriedok pochopenia realizacie
programu.

Priklad 5 — Poskladaj obrazok zo znakov X

Na obrazku 61 je zapisany zdrojovy kdéd prikladu dvomi spdsobmi. VIlavo jednoduchymi
kédovanymi prikazmi, ktoré boli vopred dohodnuté so Ziakmi. Vpravo pomocou zdrojového
kédu v detskom programovacom jazyku Baltik 3.0.

KKK VD = T -

X KX KX KX KX KX ﬁi@.&@; @ ] ] @
K X K 2 B il s Bl Bl Bl s -
VP -

XK XK ﬁ%.ﬁﬁ

VP , . .

XK XK XK ;&.&.L~

VP "

XK B3 B 3|k

KKKKK B -

VL & 5 B E G-

KKKK VLD Y 1

Obrézok 61: Zadanie tlohy zdpis kédovaného programu a zdrojového kédu

(Zdroj: Autorka)

Priklad Poskladaj obrazok zo znaku X simuluje pohyb Baltika po pracovnej ploche a ¢innosti,
ktoré vykondva.

K samotnej realizicii je mozné pristupovat’ dvomi sposobmi.

Prvy spdsob je podmieneny vymedzenim pracovnej plochy na vopred pripravenom papieri so
Stvorcovou siet'ou, ktord je zodpovedajtica pracovnej ploche Baltika. Pri zakresleni krokovania
do pripravenej Stvorcovej siete na papieri je potrebné postupovat’ podl'a nasledovnych pokynov.
Zoberte si pripraveny Stvorcekovy papier.
1. Skontrolujte si, ¢i pracovnd plocha, ktoru ste Baltikovi pripravili ma potrebny pocet
poli¢ok. Aky ma mat’ rozmer? (Ziak by mal spravne odpovedat’ 150 poli¢ok, rozloZenych
do 10 radov a 15 stipcov.)
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2. Simulujte realizdciu algoritmu objektom — postup zakreslite na pripraveni Baltikovu
plochu (Stvoréekovy papier):

Na obrazku 62 uvadzame rieSenie ziskané z realizacie kdédu

ARXXXXX X
b 4 b 4
XXX X

[

Obrazok 62: Riesenie prikladu 5
(Zdroj: Autorka)

Druhy sp6sob spociva vtom, Ze stanovime Ziaka za objekt programu (stane sa z neho
carodejnik Baltik). Nasledne je vyzvany k tomu, aby sa po pripravenej ploche v triede
(vykreslend kriedou na podlahu, vyhradena stolickami, vyskladand papiera poloZeného na
zemi) pohyboval.

Program, ktory ma4 Ziak (objekt) realizovat’ dostane v papierovej forme v podobe obrazka 61.
Didakticka reflexia:

Je vel'mi dolezité, aby ziak dokdzal simulovat’ realizciu algoritmu bud’ pohybovanim sa po
triede, alebo jeho zakreslenim na papier. Ak ma Ziak problém s ¢itanim zakédovanych prikazov
mdze mu byt poskytnuty zdrojovy kéd. Krokovanie algoritmu je vyuZzivané pri ladeni

Vv

programov aj vo vyssich programovacich jazykoch.
Priklad 6: Obrazce zo zvocekov

Na obrdazku 63 je zobrazené rieSenie zadania. Pri rieSeni postupujte podla nasledujicich
pokynov.

1. Zostavte program, pomocou ktorého objekt pri realizécii algoritmu zobrazi na pracovnej
ploche obrazec podl'a predlohy.
2. Pri tvorbe algoritmu a jeho zédpise v zdrojovom kéde vyuzite prikaz opakuj.

3. Dodrite:

a) vzhlad objektov, z ktorych je zostaveny obrazec
b) umiestnenie obrazca na obrazovke
¢) poziciu a orientdciu Baltika pri ukonceni realizécie programu.
4. Stbor je potrebné ulozit’ do zlozky pod ndzvom PresypHod-A-priezvisko.bpr .

Okrem predlohy k prikladu 6 sa na obrazku 63 nachadza aj zdrojovy kdd rieSenia.
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Predloha Zdrojovy kod
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Obrazok 63: Predloha a zdrojovy kdd prikladu 6 verzia A
(Zdroj: Autorka)

Na obrazku 64 sa nachddza jedna z moZnych alternativnych predloh a zdrojovy kod
k prikladu 6. Tuto altenativnu predlohu je vhodné kvdli rozliSeniu oznacit’ napriklad
pismenom B:

Predloha Zdrojovy kod
% 8-
4| %% -

Ra AR 17 {E&} -

AarRAR2 & &

AAET 244 5[ { %[}~
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13 { %} -
2% &% &~
15 {A% ) -
2% | %[ |-
7 {ExE |} -
B3 %82 %
g 1

Obrazok 64: Predloha a zdrojovy kéd k zadaniu prikladu 6 verzia B
(Zdroj: Autorka)
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Didakticka reflexia:

Je vel'mi ddlezité, aby dokdzal Ziak zostavit’ algoritmus na zdklade predlohy. Tieto predlohy st
ndmetmi na niekol’ko alternativnych predloh, ktoré si vyuZiteI'né pri precvicovani prikazu
opaku;.

Priklad 7 — Jednoduché geometrické utvary

V detskom programovacom jazyku Baltik je primarne pracovna plocha rozdelend na 15x10
Stvorcov. Detsky programovaci jazyk Baltik medzi svojimi prikazmi k dispozicii aj grafické
prikazy ako su kruZnica, ¢iara, obdiznik, preto je nutné obozndmit’ sa aj s bodovym rozdelenim
Baltikovej grafickej plochy. Nakolko kazdy Stvorec sa skladd z39x29 bodov, rozmer
Baltikovej plochy v bodoch je rovny 585 x 290. V l'avom hornom rohu scény ma bod stradnice
x=0 y=0, bod v pravom dolnom rohu scény ma stradnice x=584 y=289.

Postupne je potrebné zostavit’ algoritmy na vykreslenie zdkladnych geometrickych dtvarov. Pre
rieSenie prikladu postupujte podla nasledujiceho postupu:

a) Baltik vykresli ¢iaru vodorovne z 'avého horného horu cez celd obrazovku do
pravého horného horu

b) Batlik vykresli Ciaru zvisle z 'avého horného horu cez celi obrazovku do l'avého
dolného horu

c) Baltik vykresli iaru z 'avého horného horu cez celid obrazovku do pravého dolného
horu 'ubovol'nej hribky a farby

d) Baltik vykresli vertikalne ¢iary vzdialené od seba 5 bodov

e) Baltik vykresli vertikélne ¢iary vzdialené od seba 10 bodov

#& ciary FOR > ol . 4 ciary FOR - ‘.— -

Obrazok 65: RieSenie prikladu 7 z bodovd ae.
(Zdroj: Autorka)

Didakticka reflexia:

Uvedeny priklad sluzi okrem precvi¢ovania grafickych prikazov aj na precvi¢ovanie prikazu
cyklus so zndmym poctom opakovani (for), kde je pri vykresl'ovani mozné vyuzit aktudlnu
hodnotu riadiacej premennej cyklu pri nastaveni siradnic. Na obrazku 65 sa nachddza mozZny
zdrojovy kod k rieSeniu prikladu 7.
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Uloha: vykresli iaru a, vodorovne z Favého horného bodu cez celii obrazovku do pravého horného rohu

b, z Favého horného rohu smerom dolu do 'avého dolného rohu |«
a, |~ [T 10 10 [T' 580 10 | - max=584 |«
5+

b | [ 10 10 [t 10 280 | - max289 |+
& 3|+
¢, z lavého horného rohu do pravého dolného rohu |<—'

— gt 10l 10 ﬁsu 289 |+
_G,gj«

-

Uloha: Program vykresli na svojej ploche vertikalne Giary vzdialené od seba 5 bodov. Zvol vhodnl |«
& 7~
Cr

e e L @znﬂ«

32' ciara; !pridaj vhodna hribku a farbul; x,y- va siiradnica 1. bodu; x,y-va siiradnica 2. bodu |+

-

Zisti, ¢o urobi nasledovny program |‘_.

i 5 -

b1 w0 1 Q|-
- [ @'ﬁzuuﬂ«

%, 28| -> mbZe by hribka 10 ? Aky bude vysledok! |+

G

Obrézok 66: Zdrojovy kod prikladu 7
(Zdroj: Autorka)

Priklad 8: Obdiznik

Na obrazku 67 je zobrazeny zdrojovy kdéd a realizdcia tohto zdrojového kdédu zobrazend na
Baltikovej ploche. Je potrebné navrhnit algoritmus, ktory zabezpeci, aby objekt detského
programovacieho jazyka nakreslil obdiznik podl'a zadanych pokynov:

1. Davy horny vrchol obdiznika mé zadané siiradnice x=5; y=5,
2. Siiradnice pravého dolného vrcholu si generované nihodne vzdy tak, aby bol obdiZnik
zobrazitel'ny na Baltikovej grafickej ploche. (tzn. x<584 a y <289)
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Zdrojovy kod RieSenie
s

== 584 +  Xva slradnica |«

== 289 + y-va siaradnica

2 0 B85, 05 [ ey

prvok; hribka; farba; Xy siradnice 1. bodu; Xy siiradnice 2. bodu

Obrézok 67: Zdrojovy kdd a rieSenie prikladu 8.
(Zdroj: Autorka)

Priklad 9: Baltikov obraz

Na obrazku cislo 82 je zndzorneny obraz, ktory vymyslom fantdzie Baltika. Pomdzte mu
zostavit’ algoritmus, pomocou ktorého bude vediet’ obraz vycarovat’.

& Tere ——

Obrazok 68: Predloha k prikladu 9
(Zdroj: Autorka)

RieSenie algoritmu, ktory ¢aruje je na obrazku ¢islo 69

5 2 v I ey T e e
C K10 e
':@{10 -

-

S|
.@Ji«

g

Obrazok 69: Zdrojovy kéd prikladu 9.
(Zdroj: Autorka)

Didakticka reflexia:

Vyzitie jednoduchych geometrickych ttvarov na tvorbu algoritmov je vhodné volit’ bez ohl'adu
na programovaci jazyk, ktory je na zapis algoritmu vyuzitel'ny. Jednoduché geometrické ttvary
ako ¢&iara, obdiZnik a kruZnica si zndamymi pojmami v edukdcii uZ na prvom stupni zékladnych
Skol, dokonca aj v predSkolskej priprave, a preto rozne alternativy uloh, kde su tieto obrazce
ndmetmi je mozné pouZzivat’ aj vo vyucovani algoritmizdcie a programovania.
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Priklad 10: Obrazce

Na zdklade uvedeného zdrojového kédu v detskom programovacom jazyku Imagine je potrebné
na papier nakreslit' obrazec. Po vykresleni obrazca zakreslite aj vysledni poziciu objektu—
korytnacky.

Poznamka autorky: Na obrazku 70 st uvedené zdrojové kddy a rieSenia Styroch r6znych zadani
obrazcov zdrojovych kédov.

Zdrojovy kod RieSenie zadania

Zadanie A
nechFp ?
nechHp 10

opakuj 8 [ do 50 bod 35 vz 50
vl 45]

Zadanie B
nechFp ?
nechHp ?

opakuj 4 [do 45 bod 50 ph do
40 pd vp 90]

Zadanie C
nechHp 11
nechFp ? 8

opakuj 8 [vl 90 do 40 vp 90
do 40

vl 45 nechFp 7]
Zadanie D

nechHp 11 -\
!

opakuj 8 [do 50 bod 30 vp 45

nechFp 7] »‘ J

Obrézok 70: Zdrojové kddy a rieSenia prikladu 10
(Zdroj: Autorka)

Didakticka reflexia:

Priklad 10 mdzZe slizit’ podobne ako priklady 1 a2 na ucenie sa programovania na zaklade
¢itania zdrojového kédu algoritmu.
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Priklad 11: Kolotoce

Na zdklade predlohy zapiSte postupnost’ prikazov (algoritmus) procediry stvorec. Pri zdpise
algoritmu procediry stvorec je nutné dodrzat’ nasledovné udaje:

1. hribka pera 5,

2. dizka strany §tvorca 25,

3. po jeho vykresleni skon¢i v l'avom dolnom rohu Stvorca, otocend nahor,

4. vyuzite prikaz opakuj.
Obrazce su zndme z dostupnej literatiry a si vo vSeobecnosti vyuZivané pri vyucovani
programovania v detskom programovacom jazyku Imagine.

Predloha Zdrojovy kod

Predloha A

viem obrazok

nechFp ?
5 —0 nechHp 5

opakuj 8 [do 40 vl 45
stvorec vp 45
vz 40 vp 45
nechFp ?]

koniec
Predloha B

viem obrazok
nechFp ?
s _D nechHp 5
opakuj 8 [do 40 stvorec
vz 40 vp 45 nechFp ?]
koniec
Predloha C
viem obrazok

nechFp ?

nechHp 5

opakuj 8 [do 50 vp 45
stvorec vl 45

vz 50 vp 45

nechFp ?]
koniec
Predloha D

i e& viem obrazok
Y nechFp ?
nechHp 5
opakuj 8 [stvorec
ez vp 45 do 40
nechFp ?]
koniec
Obrézok 71: Predlohy a zdrojové kédy prikladu 11

(Zdroj: Autorka)
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Pre vSetky predlohy je spolo¢na procedura stvorec, ktorej zdrojovy kéd je nasledovny
viem stvorec
opakuj 4 [do 25 vp 90]

koniec

Didakticka reflexia:

Procedura stvorec je rovnaka pre vSetky obrazce. V priklade je ukdzand, nutnost’ volit’ vhodne
algoritmus procedury, aby bola vyuZiteI'na vo vSetkych procedidrach, ktorych zdrojovy kéd je
uvedeny v ramci rieSeni k jednotlivym predlohdm.

.....

v prisluSnom detskom programovacom jazyku.
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7 Didaktické aspekty vyucovania programovania v mikrosvetoch

Didaktika programovania je neoddelitelnou sicastou didaktiky informatiky, vyucuje sa na
pedagogickych fakultich v priprave buddcich ulitelov informatiky. Obsah didaktiky
programovania je primdrne zamerany na pripravu buddcich ucitelov na vyucovanie
tematického celku Algoritmické rieSenie problémov. V priprave budicich ucitel'ov informatiky
je preto nevyhnutné venovat sa vyucovaniu propedeutiky programovania v detskych
programovacich jazykoch a didaktike programovania vo vyssich programovacich jazykoch,
ktoré si odporicané na vyucovanie zédkladov programovania na strednych skolach.

Néazvom didaktika programovania je oznacovana taka disciplina, ktord je zamerand na ndjdenie
optimdlneho spdsobu pri vyucovani nielen tvorby algoritmov, ale aj ich prepisu do
programovacich jazykov. Didaktika programovania sa zaoberd spolo¢nymi problémami
vyucovania algoritmizicie a programovania. Jej obsahom je zdroven objasnit’ pri€iny t'azkosti
Ziakov s porozumenim algoritmov, s ich tvorbou alebo so samotnym programovanim. Cielom
didaktiky programovania je snaha o objavovanie zdkonitosti a pravidiel, ktoré by prispeli
k jednoduchSiemu, zrozumitel'nejSiemu  a efektivnejSiemu  vyucovaniu  informatiky
a programovania. (Drlik & Hvorecky, 1992).

Pre vyuCovanie algoritmizéicie a programovania je dolezity konStruktivisticky pristup. Pri
aplikdcii konStruktivistického pristupu je asi najdoleZitejSie, Ze ndmety a ndpady je moZné
takmer okamzite vyskdsat' a vizualizovat, nakolko pre Ziakov je nesmierne doleZitd
predstavivost. V pripade detskych programovacich jazykov je vizualizdcia reSpektovana.
V interaktivnom reZime Ziak okamZite vie, ¢o objekt ako vykondvatel' algoritmu zapisaného
zdrojovom kdéde robi, a v programovacich reZimoch po dopisani kédu a po jeho spusteni objekt
celkovu realizaciu zapisaného algoritmu vizualizuje.

V detskom programovacom jazyku Imagine Logo pri tvorbe algoritmu su prikazy zapisované
do prikazového riadku a vysledok realizacie algoritmu je vidiet' na pracovnej ploche ihned’ po
odoslani prikazov po stlaceni kldvesu Enter V detskom programovacom jazyku Baltik (ak
neberieme do tivahy interaktivny rezim Caruj scénu) v programovacom reZime po zloZen{
zdrojového kodu algoritmu z ikonickych prikazov na ucenej pracovnej ploche a po stlaceni
klavesu spusti, vidiet na obrazovke zobrazent Baltikovu pracovnu plochu pozostivajicu zo
150 Stvorcekov, na ktorej arodejnik vykondva prikazy zapisané v zdrojovom kéde.

Vdaka tymto moZnostiam ziskavaji Zziaci spédtni védzbu a, samozrejme, cenné skusenosti
vizualizaciou fungovania jednotlivych prikazov. Na vyssie spomenutych prikladoch mézeme
vidiet’, Ze v detskych programovacich jazykoch sa strdca hranica medzi tvorbou ¢i zdpisom
algoritmov, ktoré rieSia zadané udlohy, a samotnym programovanim (Stoffovd & Czakoova,
2016).

V stcasnosti pri vyucovani programovania sa kladie doraz na to, aby Ziaci mali moZnost’ ¢o
najskor zapisovat’ zdrojovy kéd v samotnom programovacom prostredi a tymto si overovali
spravnost’ ich uvaZovania pri zapisovani algoritmov. V minulosti sa programovanie ¢i skor
navrh algoritmov zacinal vzdy grafickym z4pisom algoritmov pomocou vyvojovych diagramov
a neskor pomocou Struktirogramov ¢i akéhosi pseudokddu Specidlneho algoritmického jazyka
zapisovaného v rodnom jazyku, ktory vyuZzival jazykové konstrukcie programovacieho jazyka.
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Dnes povazujeme za potrebné naucit’ zaciato¢nikov najskor pracovat’ v samotnom prostredi
a nasledne ich nechat’ zapisovat’ prvé kédy v interaktivnom reZime (ak ho detsky programovaci
jazyk md) a potom prejst do samotného programovacieho rezimu. Toto je sposob, akym co
najlepsie pomoct’ Ziakom pochopit’ programovanie.

Z pohl'adu informatiky ako vednej discipliny je mozné povaZovat vyucovanie programovania
na Skolach bez ohl'adu na zvoleny programovaci alebo detsky programovaci jazyk za vel'mi
potrebné. Jednym z dovodov je, Ze pri rieSeni algoritmickych problémov a programovani mézu
ziaci ziskat' vel’ké mnoZstvo poznatkov a vela cennych skisenosti s rozmanitymi tlohami,
s ktorymi sa tito vedna disciplina zaoberd aktoré su vyuziteIné v medzipredmetovych
vzt'ahoch.

Vyu&ovanie algoritmizicie a programovania je zakotvené v Statnom vzdeldvacom programe
predmetu informatika, ktory je sucastou vzdeldvacej oblasti Matematika a prica
s informdciami. V predmete informatika je pre vSetky stupne $kol patriace do regiondlneho
Skolstva tematicky celok Algoritmické rieSenie problémov. Vyznamné postavenie
algoritmizécie a programovania je zakotvené aj v cielovych poziadavkach na maturitni skisku
z predmetu informatika: Dolezitost' odpovedi na otdzky z tematického celku Algoritmické
rieSenie problémov je zdoraznend aj tym, Ze tvoria az 70 percent hodnotenia odpovede Ziaka
z celkovej odpovede z predmetu informatika. Na zdklade vlastnych skusenosti je mozné
konStatovat’, Ze programovanie patri medzi ndro¢né tematické celky.

Nakol’ko dnes su pocitae beznym technickym vybavenim uz v materskych Skoldch a stavaji
sa samozrejmou stéastou Zivota deti. UZ na prvom stupni zdkladnych $kol sa podla Stitneho
vzdeldvacieho programu vyucuje predmet informatika. A prave tu maju svoje miesto detské
programovacie jazyky, kde sa ziak u¢i zadkladom programovania. Detské programovacie jazyky
musia reSpektovat’ urcité schopnosti a osobitosti deti v danom veku, napriklad na vyucCovanie
algoritmizéicie a programovania je potrebnd znalost’ pisania. Nielen zo skusenosti, ale podla
Piageta (1997) aj z vyvoja dietata vieme, Ze deti do 12 rokov su schopné rozmyslat
a vykondvat’ opericie s konkrétnymi predmetmi, jednd sa o tzv. obdobie konkrétnych operécii.
Abstraktné myslenie, tzv. obdobie formalnych operécii, vo vyvoji dietat’a nastupuje a rozvija
sa az v neskorSom veku. Aj to je dovod toho, Ze prostredia detskych programovacich jazykov
vyzeraju vel'mi odliSne od prostredi vysSich programovacich jazykov, ktoré st urcené pre
dospelych a profesiondlnych programatorov.

Pre vyucovanie zdkladov programovania je doblezité poznat vyhody anevyhody ro6znych
programovacich jazykov a vybrat’ ten najvhodnejsi pre vyucovanie zédkladov programovania.
Vyber vhodného detského programovacieho jazyka je vel'mi ddlezity najmi, ak sa jedna
o ziakov, ktori ziskavaji prvé skisenosti s programovanim. Nemenej dolezity je aj nadhl’ad na
vyuzivané detské programovacie jazyky pre ucitel’a informatiky. Rovnako je potrebné klast’
velky doraz na to, aby Ziak postupne a najmé po malych krocikoch ziskaval vel'a skisenosti. Je
preto nutné poskytnit’ dostatocny ¢as a volit’ vhodnt ndslednost’ dloh od jednoduchych zadani
po zlozZitejSie. Postupné zvySovanie naro¢nosti zadani a problémov a pozitivna motivicia by
mali byt povaZzované za samozrejmost. Jednou z moznosti pozitivnej motivacie u ziakov je
vyuzit ich prirodzena sut'azivost’. Najmai u ziakov, ktori si mimoriadne nadani a maji enormny
zaujem o programovanie ako také. Velkym benefitom je aj to, Ze si mézu porovndvat’ svoje
zrucnosti a vedomosti na r6znych sitaziach.
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8 Sitaze v programovani

Predmetovo orientované sutaze vo vseobecnosti si povazované za velmi potrebnd sicast
vzdeldvania. Sut'aze bez ohl'adu na vyucovaci predmet a vek Ziakov su pre Ziakov nepovinné.
Autori sitaZzi sa v prevaznej miere pri tvorbe zadani ¢i dloh zameriavaji na zvycajne ovela
zlozitejSie a zvycajne aj ovel'a komplexnejsie tlohy ako tie, ktoré Ziaci rieSia na hodinéch a to
bez ohl'adu na to o aké sut'azné kolo sa jednd. Vac¢sinou su tieto tlohy naro¢nejsie na vedomosti
Ziakov.

Informatické stut'aze povazujeme nielen za moznost komparicie vedomosti Ziakov, ale do
znacnej miery aj za sposob popularizicie informatiky a informatizacie ako takej. Nakol'ko sa
sitazi zacastiiuju Ziaci, ktori na svojich Skoldch spravidla nemaji konkurenciu, nielen medzi
spoluZiakmi, ale ¢astokrat ani vo svojom vyucujicom. Tito Ziaci prave na sut'aziach mézu zazit’
vel'mi odliSnd atmosféru ako na hodindch informatiky. Na sutaziach, najmid na vysSich
postupovych stupiioch ako je Skolské kolo, sa stretdvaji so svojimi rovesnikmi, s ktorymi m6Zzu
porovndvat svoje zru¢nosti a vedomosti, aprave toto moZe byt pre Ziakov nesmierne
motivujice. Samozrejme, vit'azi a dspesni rieSitelia zaZivaju aj zadost'u¢inenie v poznani pocitu
uspechu alebo vitazstva. Pri rieSeni zadani na sut'aziach ziskaji zvycajne Ziaci aj mnozstvo
novych poznatkov a skisenosti, ktoré len vel'mi zriedka majui Sancu ziskat’ u svojich ucitelov
na Skoldch. Zadania na sditaZiach su zvycajne orientované na talentovanych a samostatne sa
vzdeldvajicich Ziakov. Predmetové stitaZze v informatike sa delia na dve kategdrie, a to na
sitaze zamerané na informatické zru¢nosti a na sit'aze zamerané na programovanie.

Zoznam sutaZzi zameranych na programovanie pripadne programovanie robotov s vekovou
kategdriou ziakov je v tabulke ¢islo 3.

Tabulka 3: Zoznam sit'azi so zameranim na programovanie

Nadzov sitaZe
Zdkladné skoly Stredné skoly
Palma junior Liahen
RoboCup Junior Olympidda v informatike
Cologobezka Kore$ponden¢ny Seminér z Programovania
ImagineCup Palma
Miniprog Zenit
First Lego League Istrobot
Baltik* ProFIIT
ScratchCup USACO
Python Cup Topcoder
Prask Haluz
RoboCup Junior
Baltik

4 Sutaze v detskych programovacich jazykoch Baltik a Baltie sd vhodné pre Ziakov zakladnych aj strednych
skol.
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Olympiada v informatike (OI)

Za najprestiznejSiu a zdrovenl aj za najndrocnejSiu sitaZ v programovani je povazZovana
Olympidda v informatike. Je to sitaz s dlhoro¢nou tradiciou. NajvysSia uroven sitaze je
ukoncend medzindrodnym kolom, ktoré sa kazdoro¢ne kond v inej krajine sveta.

Vyhlasovatel'om OI pre dany ro¢nik je Ministerstvo Skolstva Slovenskej republiky v garancii
a v spolupréci so Slovenskou informatickou spolo¢nost’ou a Slovenskou komisiou olympiddy
v informatike. OI je individudlnou sutazou ziakov strednych Skol rieSiacich ulohy
z informatiky, ktoré svojou formuldciou motivuju zZiakov k tvorivej ¢innosti. Prvy ro¢nik sitaze
bol organizovany v Skolskom roku 1985/86. Olympidda v informatike sa kaZdoro¢ne
usporaduva v dvoch kategoridch:

— Kkategoria A: je urCend pre ziakov treticho a Stvrtého rocnika strednych 8kol
prislusnych ro¢nikov viacro¢nych gymnazii a ma tri kold: doméce, krajské a celostéatne;

— kategéria B: je uréena pre Ziakov prvého adruhého roénika strednych Skol
a prislu§sného rocnika viacro¢nych gymnazii a ma dve kola: domdce a krajské.

V kazdej kategorii Ziaci rieSia dva typy uloh. Prvy typ uloh je teoreticky, tieto ulohy zvycajne
pozostdvaju zo zdpisu programu, opisu algoritmu aaj zddvodnenia spravnosti rieSenia.
V druhom type tloh, v praktickych dlohdch sutaZiaci odovzdavaji program v elektronickej
podobe.

PALMA junior

Palma junior je sutaz v programovani, ktorej prvé kold boli realizované v detskom
programovacom jazyku Imagine, z ktorého sa postupne v poslednych rokoch preslo do
programovacieho jazyka Python. Palma Junior je urcena pre ziakov navstevujicich 6sme
a deviate ro¢niky zdkladnych $kol v kategoérii EXPERT a prvé az tretie rocniky strednych $kol
ak nim prislusné ro¢niky osemro¢nych gymnazii v kategérii GURU. Sutaz je urend pre
jednotlivcov alebo dvojclenné timy. Aktudlne je realizovand priebeZznymi kolami
organizovanymi online a ukonc¢ovana findlovym kolom organizovanym prezencne.

V detskom programovacom jazyku Baltik je organizovanych niekolko sttazi. Typovo s
rozdelené na
« Pripravné, v ktorych nie je ohraniceny Cas pre rieSenie tiloh. Do tohto typu sutazi patri
Junior B3;
« Tvorivé, v ktorych je dand téma ako napriklad Vianoce, Velkd noc, pripadne bez
tematického zamerania Creative Balie,
. Prg:dmetové - postupova sutaz s ohranicenym casom pre rieSenie je ohraniceny (Baltie
xx7).

3 xx - zodpoveda aktudlnemu kalenddrnemu roku, v ktorom je stit'aZ organizovana
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Sut'aze Baltie xx su organizované v postupovych kolach, a sit'azny server umoznuje zobrazit
vysledky pre zaregistrovanych Ziakov:

« Skolské

» okresné
 krajské

« narodné

+ medzinarodné.

Predmetova sut’az Baltie xx je organizovand v piatich kategoéridch, kde su Ziaci radeni podla
rocnika, ktori navstevujui:

Sut'azné kategoérie su rozdel'ované podla triedy, ktord sut’aziaci navstevuje. V stit'azi sd triedy
oznacované ako grade 0 — 18, kde grade 1 zodpovedd prvej triede zdkladnej Skoly, grade 10
prvému rocniku strednej Skoly a 14 prvému rocniku vysokej Skoly. Kategdrie su rozdelené
nasledovne:

A: grade 0-3 B: grade 4-6 C: grade 7-9 D: grade 10-13  E: grade 14-18

Vo vSetkych sitaziach sit'aziaci mézu programovat’ vo vSetkych aktudlnych verziach detskych
programovacich jazykov Baltik a Baltie. Cas vymedzeny na rieSenie tloh zaéina v $kolskom
kole s 90 minitovou doticiou na celé kolo a kon¢i v medzindrodnom kole 150 minidtovou
dotéciou spolocne na vSetky rieSené ulohy kola. V kazdom kole st ulohy spolocné pre vSetky
vekové kategdrie a ich ndro¢nost’ sa stupniuje. V kazdej kategoérii su stanoveni postupujici ¢i
vitazi. Vzhl'adom na stuptiujicu sa ndro¢nost’ zadani je mozné ocakavat,, Ze sut'aZiaci kategdrie
A nedokdzu vyrieSit’ vSetky ulohy sut'aze.
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Zaver

V  publikdcii bola wupriamend pozornost na kvalitativhu kompardciu uvedenych
programovacich jazykov. Do komparicie sme postavili Sest’ oblasti v detskych programovacich
jazykoch Imagine, Baltik 3.0 a Baltie 4C# a to hlavny objekt programovacieho jazyka, spdsob
zaddvania prikazov, reZimy programovacieho jazyka a ich vhodnost’ vyuZzitia v zdvislosti od
veku aznalosti Zziaka, graficki plochu v detskych programovacich jazykoch a vybrané
programovacie Struktdry. Z programovacich Struktir boli v publikdcii opisané cyklus so
znamym poc¢tom opakovani, podprogramy a rekurzia.

Podstatné rozdiely v tychto detskych programovacich jazykoch je mozné vidiet' v spdsobe
zadavania prikazov v mikrosvete Baltie 4C# a Baltik 3.0, kde sa prikazy zaddvaji pomocou
ikon. Tieto programovacie jazyky majui medzi ostatnymi programovacimi jazykmi vynimocné
postavenie a zdrovenl v oboch existuje viacero rezimov, ktoré si prispdsobené veku
a znalostiam Ziaka.

Porovnanim programovych Struktir sme prisli k zaveru, Ze vyucbové programovacie jazyky
jednak obidve verzie detského programovacieho jazyka Baltik, ale aj detského
programovacieho jazyka Imagine, poskytuji podobné moZnosti rozvoja algoritmického
myslenia u Ziakov. Mdme za to, Ze efektivnost’ vyucby zavisi od schopnosti ucitel'a vzbudit’
Ziakov zdujem o dand problematiku, od pouZzitia vhodnych metdd a tvorivého pristupu ucitel’a,
ktory uplatni pri vyklade a precvicovani uciva.

Na zdklade skudsenosti autorky ziskanych pocas pedagogickej praxe v regiondlnom Skolstve
mdzZe konStatovat’, Ze je vel'mi tazké tvrdit, ktory detsky programovaci jazyk je lepsi pre rozvoj
algoritmického myslenia. V pedagogickej praxi je vel'mi doleZité docenit’ pracu ucitel’a, pretoze
je vyznamnym a neopomenutel'nych Cinitelom vo vyucovacom procese. Aj preto je vel'mi
dolezité ucitelov, a to najmid informatiky, motivovat k d’alSiemu vzdeldvaniu, nakolko
v informatike vyvoj neustdle napreduje. K zefektivneniu prace ucitel’a by okrem jeho d’alSieho
vzdeldvania mohlo viest vytvorenie dostupnych metodickych materidlov, ktoré by mohol
vyuzivat' pri vyuCovani asvojej priprave na neho, dostupnost’ zbierok tloh ¢i ndmetov
s moZnymi rieSeniami a pod.

Je vel'mi doleZité, aby motivovany ucitel dokdzal prildkat' svojich Ziakov, aby sa venovali
algoritmiz4cii a programovaniu, nakol’ko si vel'mi ndgpomocné k rozvoju logického myslenia,
naucia dieta trpezlivosti a podporuju aj jeho ctiziadost'.

Zvolit' si vhodny detsky programovaci jazyk tak, aby bol putavy pre ziakov je azda
najdodlezitejSim momentom. Spdsob zdpisu algoritmov sa meni v zavislosti od jazyka, ktory si
zvolime. Aj v pripade prace v multijazykovom prostredi existuju detské programovacie jazyky,
ako napriklad Scratch, s ktorymi Ziaci dokdzu bez vécSich problémov pracovat’ vo viacerych
jazykoch, nakol'’ko podla zvolenej jazykovej muticie je kéd zobrazeny vo zvolenom jazyku bez
ohl'adu na to, v ktorom narodnom jazyku bol zapisany. V prostredi detskych programovacich
jazykov je vhodné pouzivat' ikonicky jazyk, kde su algoritmy zapisované prikazmi
znazornenymi pomocou ikoniek. Vyznam tychto ikonami zapisanych prikazov koresSponduje
s prikazmi v programovacom jazyku, v pripade programovacieho jazyka Baltik je to
programovaci jazyk C#.
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Pri vyucovani programovania rovnako ako aj pri vyucbe inych predmetov je dolezité dbat’ aj
na to, aby pri vysvetlovani bol Ziakovi dostato¢ne vysvetleny problém a bolo vhodne pouZité
prirovnanie k problému v skuto¢nom svete. Az ked’ je viditeI'né, Ze Ziak pochopil ¢o ma robit’
mdZe pristipit’ sa samotnej tvorbe algoritmu v detskom programovacom prostredi a ndsledne
mdzZe tento personifikovat’ a preniest’ sa tak do virtudlneho sveta.

Pri vyucovani zdkladov programovania je vel'mi dolezité, aby ucitel' vyuZzival rovnaké
predmety, ¢i symboly, ktoré predtym zadefinoval v skutocnom svete. V pripade, Ze pristipi
k samotnému programovaniu na pocitaci, je potrebné, aby bol pocitac pouzivany ako trpezlivy
pomocnik. Trpezlivy pomocnik nikdy nevybuchne hnevom ani v pripade, ak Ziak zaddva
opakovane chybné prikazy. Rovnako je vel'mi ddleZité vybrat' vhodny detsky programovaci
jazyk, aby boli zdklady programovania zrozumitel'né, ak nie pre vSetkych, tak aspon pre va¢Sinu
zucastnenych. Je potrebné mat’ na zreteli, Ze detsky programovaci jazyk je intuitivny a skladd
sa z pomerne jednoduchych prikazov. Samozrejme, je vhodné, ak ma ucitel pri vol'be detského
programovacieho jazyka dba nato, v akom programovacom jazyku budi Ziaci programovat
ndsledne. Aj vzhl'adom na tento fakt je vhodné sa rozhodnit’, samozrejme za predpokladu, Ze
uCite nemd problém pracovat v akomkol'vek na Skolich vyuZivanom detskom
programovacom jazyku. A ak jeho vol'ba padne na taky, ktory ma pribuzni syntax s vySSim
programovacim jazykom, ul'ah¢i Ziakovi prechod do programovania v ilom. Vel'mi dolezité je
aj to, aby detsky programovaci jazyk dokdzal udrZat’ zdujem Ziaka o programovanie aj
v pripade, Ze Ziak eSte nemd dobre rozvinuté abstraktné myslenie, a aj v pripade, ak sa jedna
o slabS$ie prospievajiceho Ziaka. Prave toto je jedna z najtazsich dloh akéhokol'vek detského
programovacieho jazyka vhodného pre vyucovanie zdkladov programovania. Rovnako je
vyhodou detského programovacieho jazyka aj to, ak dokaze pracovat’ na vSetkych -zariadeniach
¢i uz na pocitaci, tablete ¢i smartféne...
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