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ABSTRAKT 

Cílem této práce bylo vytvořit materiály pro podporu výuky programování platformy Ar-

duino. Byla vypracována rešerše platformy Arduino se zaměřením na výuku, včetně případ-

ných alternativ. Pro zjištění reálného využití na středních školách byl rozeslán dotazník uči-

telům středních škol. V závěru teoretické části jsou popsány vhodné programovací jazyky 

se zaměřením na programovací jazyk Arduino. 

V rámci praktické části práce byly vytvořeny studijní materiály pro výuku programování 

platformy Arduino. Dílčí kapitoly vypracovaných materiálů odpovídají společným tématům 

rámcových vzdělávacích programů pro různé obory středních škol. Materiály byly vypraco-

vány ve dvou variantách. Pro učitele a žáky. Jako závěrečná část práce byl vytvořen webový 

portál, který obsahuje všechny vypracované materiály, včetně prezentací a ukázkových pro-

gramů řešených v simulátoru Tinkercad. Tento portál by měl sloužit jako ucelený zdroj ma-

teriálů potřebných pro výuku.  

Klíčová slova: Arduino, výuka, mikropočítač, programování, algoritmizace 

 

ABSTRACT 

Main goal of this work was to create materials to support the teaching of Arduino program-

ming. The Arduino platform has been researched with a focus on teaching, including pos-

sible alternatives. A questionnaire was sent out to secondary school teachers to find real use 

in secondary schools. At the end of the theoretical part are described suitable programming 

languages with focus on programming language Arduino. 

In the practical part of the work, study materials for teaching the Arduino platform were 

created. Subchapters of the elaborated materials correspond to the common topics of the 

Framework Education Programme for various fields of secondary education. The materials 

were developed in two variants. For teachers and pupils. As a final part of the work was 

created a web portal, which contains all the elaborated materials, including presentations and 

sample programs solved in the Tinkercad simulator. This portal should serve as a coherent 

source of teaching materials. 

Keywords: Arduino, education, microcomputer, programming, algorithmization 
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ÚVOD 

Arduino je zařízení spojující abstraktní programové prostředí s fyzickým světem elektro-

technických komponent. Vzniklo jako prostředek pro výuku studentů, kteří nemají příliš 

zkušeností s programováním nebo elektrotechnikou. Z toho důvodu je i samotná obsluha a 

zápis kódu velmi jednoduchá záležitost, i pro mladší uživatele. Arduino je svou podstatou 

velmi variabilní zařízení využitelné v širokém počtu různých odvětví nejen v rámci výuky. 

Platforma Arduino má díky své popularitě velmi širokou uživatelskou základnu, díky tomu 

i velký počet dostupných návodů a tutoriálů i celých webů dedikovaných tomuto projektu. 

Na druhou stranu je velmi složité najít didakticky správně zpracované přípravy výuky za-

měřené na toto téma. Pokud ano, tak jsou spíše zaměřené na elektrotechnickou část práce, 

nikoli na samotnou algoritmizaci.  

Práce má za cíl vytvořit ucelenou přípravu výuky programování s využitím platformy Ar-

duino, včetně zpracovaných podpůrných materiálů jako jsou prezentace a webový portál 

jako podporu výuky. Díky své rozmanitosti je Arduino využitelné nejen jako prostředek pro 

výuku programování mikropočítačů, ale s vhodným technickým vybavením i jako alterna-

tiva ke klasické výuce programování. Poslední zmiňovaná možnost byla hlavní myšlenkou 

celé této práce.  

Teoretická část je věnována obecnému náhledu na platformu Arduino. Je nastíněna geneze 

vzniku, základní typy desek a způsoby obsluhy. V teoretické rovině je popsána i výuka pro-

gramování, hlavně výběr programovacího jazyku a paradigmatu, se zaměřením právě na 

platformu Arduino. Pro praktickou část bylo vypracováno dotazníkové šetření zaměřené na 

učitele středních škol.  V praktické části jsou zkoumány RVP různých středních škol, a výběr 

témat ke zpracování. Dále je popsána základní struktura výukových materiálů a rozvržení 

navrhované výuky. Poslední část je věnována způsobu vytvoření prezentací a webové 

stránky. 
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I.  TEORETICKÁ ČÁST 
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1 ARDUINO 

Arduino je platforma propojující reálný fyzický svět (senzory, tlačítka, LED…) a svět vý-

početní techniky. Vznikla jako školní projekt studentů pro studenty. Díky své jednoduchosti 

a univerzálnosti se velmi rychle rozšířila i mezi širokou veřejnost. V dnešní době je plat-

forma Arduino jedna z předních zástupců v oblasti mikropočítačů, potažmo mikrokontro-

lerů.  

1.1 Historie 

Celý projekt byl založen na práci studenta jménem Hernando Barragán, který ve své diplo-

mové práci Wiring: Prototyping Physical Interaction Design vytvořil v roce 2004 základ 

knihovny Wiring, která se později stala základem pro programovací jazyk Arduino. Celou 

práci vedl Massimo Banzi. [1] 

Projekt Arduino byl odvozen z výše uvedené diplomové práce. Za celým tímto projektem 

stál již zmíněný vedoucí původní práce Massimo Banzi a další vědci jako byl David Cuar-

tielles, Tom Igoe, Gianluca Martino a David Mellis. Tento projekt vyvinuly na institutu In-

teraction Design v italském městě Ivrea na severu Itálie. Na oficiálních stránkách pouze 

uvádí, že základem byl projekt Wiring. Využití diplomové práce, bez přiznání dostatečných 

zásluh byla předmětem sporů, mezi autorem původní práce a týmem stojícím za platformou 

Arduino. [2; 3] 

První deska Arduino byla veřejnosti představena v roce 2005 jako nástroj pro studenty, kteří 

neměli žádné, nebo velmi malé, zkušenosti v oblasti elektrotechniky a programování mikro-

počítačů. V dnešní době je používána nejenom jednotlivci ale i velkými korporacemi. [4] 

1.2 Hardware 

V následující kapitole jsou popsány hlavní hardwarové komponenty na vývojové desce, 

stejně tak i základní typy desek a hardwarová rozšíření. 

1.2.1 Hardwarové komponenty desky 

Na desce se nachází spousta různých hardwarových prvků. Různé verze desek, nemusí ob-

sahovat všechny uvedené prvky (demonstrováno na desce Arduino UNO), případně se mo-

hou lišit v umístění, základ však zůstává velmi podobný.  



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 12 

 

 

Obrázek 1 Schéma umístění základních prvků na desce Arduino UNO 

Výpočetní jádro desky tvoří osmibitový RISC mikropočítač z rodiny AVR mikroprocesorů 

společnosti Atmel. Pro komunikaci je deska osazena konektorem USB-B, který slouží záro-

veň i jako jedna z možných variant napájení. Programování desky lze provádět i pomocí 

ICSP (In-Circuit Serial Programming) protokolu. Pro napájení je mimo USB-B možné vyu-

žít i napájecí jack konektor 2.1 mm, nebo externí napájecí pin „Vin“ (na obrázku označení 

růžově). Zdroj referenčního potenciálu je realizování pomocí tří pinů „GND“ (na obrázku 

vyznačeny zeleně). Pracovní napájení většiny desek je 5 V, regulátor napětí však umožňuje 

napájet desku až 12 V (vždy je nutné ověřit si tuto informaci pro konkrétní použitou desku). 

Pro připojení akčních prvků jsou na desce vyvedeny vstupně/výstupní piny. Konkrétně se 

jedná o digitální vstupně/výstupní piny (na obrázku vyznačeny červeně) a analogové vstupní 

piny (na obrázku vyznačeny žlutě). Analogový výstup je realizován pomocí PWM (Pulse 

Width Modulation – pulsně šířková modulace) na dedikovaných digitálních pinech, označe-

ných vlnovkou. Pro sériovou komunikaci jsou vyhrazeny piny 1 a 0, označeny TX a RX. 

Napájení akčních prvků je prováděno pomocí pinů zdroje napětí 5 V nebo 3,3 V (na obrázku 

vyznačeno modře). 
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1.2.2 Typy desek 

Pro širokou škálu projektů je vyžadováno jiných konstrukčních řešení samotné desky. V ně-

kterých případech je zapotřebí menší velikosti na úkor počtu vstupně výstupních pinů, v ji-

ných projektech je vyžadováno připojit více zařízení a na velikosti desky příliš nezáleží. 

Proto během let vzniklo několik oficiálních typů, které pokrývají téměř všechny potřebné 

konfigurace. 

V následující části jsou uvedeny čtyři základní typy desek, Arduino Nano, Arduino Micro, 

Arduino UNO a Arduino Mega. Všechny pochází z oficiální distribuce firmy Arduino. 

1.2.2.1 Arduino Nano 

Nejmenší ze všech jmenovaných desek je Arduino Nano. Rozměr desky je pouhých 18 mm 

x 45 mm a hmotnost přibližně 7 g. Deska je řízena mikroprocesorem ATmega328 o takto-

vací frekvenci 16 MHz. [5] 

 

Obrázek 2 Arduino Nano [5] 

Uživatel má k dispozici 22 digitálních vstupně/výstupních pinů (z toho 6 je schopno praco-

vat s PWM) a 6 analogových vstupních pinů. Celková flash paměť je 32 KB, z toho je pro 

samotný program dostupných 30 KB. Oproti větším deskám neobsahuje standardní USB-B 

konektor, ten je nahrazen konektorem Mini-B. Stejně tak není přítomen ani napájecí jack 

konektor. Svou konstrukcí je určen převážně jako část plošného spoje, nikoli pro práci na 

prototypu. [5] 

1.2.2.2 Arduino Micro 

Další z řady desek je Arduino Micro. Rozměry desky jsou srovnatelné s deskou Arduino 

Nano, 18 mm x 48 mm. Váha je oproti předchozímu modelu téměř dvojnásobná, 13 g. Na 

první pohled by se mohla jevit jako jen upravená verze desky Arduino Nano, ale není tomu 

tak. Tato deska byla vyvíjena ve spolupráci s americkou společností Adafruit. [6] 
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Obrázek 3 Arduino Micro [6] 

Jádro desky tvoří procesor ATmega32U4, s taktovací frekvenci 16 MHz. Pro program je na 

desce dostupných 28 KB, z celkových 32 KB. Pro zapojení je dostupných 20 vstupně/vý-

stupních digitálních pinů (z toho 7 podporujících PWM) a 12 analogových vstupních 

pinů. [6] 

Procesor řídící Arduino Micro umožňuje, mimo klasické využití, registrovat připojenou 

desku jako myš nebo klávesnici, pomocí třídy USB HID (human interface device). [6] 

1.2.2.3 Arduino UNO 

Pravděpodobně nejoblíbenější deska, která poskytuje dostatečný počet vstupně/výstupních 

pinů pro potřeby běžně velkých projektů případně výuky. 

 

Obrázek 4 Arduino UNO [7] 

Deska je řízena procesorem ATmega328P o frekvenci 16 MHz. Velikost programu je ome-

zena na 31,5 KB z celkových 32 KB flash paměti. Uživatel má k dispozici 14 digitálních 

vstupně/výstupních pinů (z toho 6 je možné použít jako zdroje PWM) a 6 analogových 

vstupních pinů. Velikost samotné desky je přibližně 69 mm x 54 mm. Hmotnost 25 g.  
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Deska obsahuje standardní USB-B konektor pro připojení k PC a napájecí 2,1 mm jack ko-

nektor. 

1.2.2.4 Arduino Mega 

Tato deska je určena primárně pro projekty, které potřebují pro svůj chod velký počet 

vstupně/výstupních pinů. Může se jednat o ovládání 3D tiskáren, 2D plotterů nebo fréz. Je 

však možné ji využít pro méně náročné projekty, jelikož poskytuje stejnou funkčnost jako 

menší desky. 

 

Obrázek 5 Arduino Mega [8] 

Desku pohání osmi bitový procesor ATmega2560 firmy Atmel, o taktovací frekvenci 16 

MHz. Pro připojení externích zařízení nabízí 54 digitálních vstupně/výstupních pinů (z nichž 

15 je možné použít jako výstupy PWM) a 16 analogových vstupů. Deska je osazena flash 

pamětí o velikosti 256 KB, kde pro program je možné využít prostoru 248 KB. [8] 

V následující tabulce jsou pro srovnání uvedeny základní vlastnosti všech čtyřech základ-

ních typů desek. 

Tabulka 1 Srovnání jednotlivých Arduino desek 

 Arduino Nano Arduino Micro Arduino Uno Arduino Mega 
rozměry (š x v) 45 x 18 mm 48 x 18 mm 69 x 54 mm 102 x 54 mm 
váha 7 g 13 g 25 g 37 g 
mikroprocesor ATmega328 ATmega32U4 ATmega328P ATmega2560 
frekvence 16 MHz 16 MHz 16 MHz 16 MHz 
digitální I/O 22 20 14 54 
PWM 6 7 6 15 
analogové I 8 12 6 16 
paměť programu 30KB/32KB 28KB/32KB 31.5KB/32KB 248KB/256KB 
operační napětí 5V 5V 5 V (max 20 V) 5 V (max 20 V) 
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1.2.3 Klony 

Jelikož je celý projekt Arduino open-source a všechna schémata jsou volně dostupná, cho-

pila se této možnosti spousta dalších výrobců. Převážně tedy čínských firem, které postupně 

zaplnili trh svými výrobky. V tomto případě se však nedá přímo bavit o kopiích, jsou to 

pouze výrobky jiných firem, proto jsou obecně uváděny jako kompatibilní klony. 

 

Obrázek 6 Arduino UNO klon [9] 

Kvalitou jsou většinou srovnatelné s originálními výrobky společnosti Arduino, ovšem 

hlavní předností je jejich cena. Ta je oproti originálům opravdu zlomková. Pokud se budeme 

bavit o konkrétní ceně vývojové desky Arduino UNO. Cena originálu se pohybuje okolo 

700Kč. V případě klonů, je cena přibližně tři krát nižší, tedy kolem 200kč (listopad 2018). 

[9] 

Pokud bychom například chtěli vybavit celou jednu třídu, přibližně 30 žáků byla by cena 

přibližně o 15 000Kč levnější. I za předpokladu, že bychom vzali do úvahu větší porucho-

vost, je tento rozdíl opravdu markantní. Do této ceny navíc není zahrnuta cena základního 

příslušenství, jako jsou LED, tlačítka, potenciometry a podobně, na které by tedy v rozpočtu 

zbylo více peněz. 
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1.2.4 Shield 

Jedná se hardwarové rozšíření desky. Připojení je většinou realizováno samčími konektory, 

které se shora nasunou na samičí konektory přímo na desce. Odpadá tak komplikace při 

připojování jednotlivých komponent, například na nepájivém poli pomocí propojovacích vo-

dičů.  

 

Obrázek 7 shield školní rozšíření pro arduino [10] 

Vždy jsou určené pro konkrétní rozšíření funkcionality desky. Může se jednat například o 

Shield s LCD displejem, led maticí, nebo s ethernetovým konektorem.  

Stejně tak existují i Shieldy vytvořeny primárně pro výuku (na obrázku výše). Obvykle ob-

sahují základní vstupně/výstupní prvky, jako jsou tlačítka, LED, potenciometr, bzučák, ale i 

prostor pro připojení dalších komponent, například modelářská serva, teplotní a vlhkostní 

senzory, RFID čtečka a jiné. 

Hlavní nevýhodou je fakt, že je uživatel omezen většinou pouze na jeden shield, který může 

na desku připojit. Existují i zapojení, které umožňují zapojit více shieldů postupně na sebe, 

deska však tímto velmi roste na rozměrech.  
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1.3 Tvorba programu pro platformu Arduino 

V následující kapitole jsou popsány způsoby programování samotné desky, stejně tak i vý-

vojové prostředí, které je možné využít. 

Programovat desku Arduino lze dvěma způsoby (v případě, že nebudeme započítávat mož-

nost zápisu kódu v assembleru). Tím je zápis programu v programovacím jazyku Arduino, 

nebo grafické programování. 

V případě grafického programování je zápis kódu zredukován pouze na postupné skládání 

funkčních bloků do výsledného programu. 

Hlavní výhodou je uživatelská přívětivost. Syntaktická chyba prakticky není možná, jelikož 

funkční bloky ze své podstaty nelze připojit na syntakticky nesprávné místo. Navíc je sa-

motný kód přehlednější. Tento způsob je určen převážně mladším dětem, nebo méně zkuše-

ným programátorům, kteří si tímto způsobem mohou velmi snadno naprogramovat svůj 

první program. 

Tento způsob programování bohužel není umožněn ve vývojovém prostředí společnosti Ar-

duino. Je tedy zapotřebí využít aplikací třetích stran. Některá vývojová prostředí jsou uve-

dena v další kapitole. 

Programovací jazyk Arduino vychází z knihovny Wire a je založen na jazyku C/C++. Tento 

způsob zápisu programu je určen pro pokročilejší uživatele, i když svou jednoduchostí není 

velkou překážkou i začínajícím programátorům. 

Často označované jako IDE, z anglického Integrated Development Environment, je kom-

plexní nástroj pro programování. V další části jsou zmíněny některé nástroje, které lze pro 

programování využít.  

1.3.1 Arduino IDE 

Základní programovací prostředí, spravované přímo společností Arduino, je Arduino IDE. 

Nabízí všechny nástroje pro základní programování. Hlavní okno pro zápis kódu, správu 

knihoven a sériový monitor, pro komunikaci po sériové lince. Uživateli nabízí i spoustu 

ukázkových programů, vytvořených přímo společností Arduino.  
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Obrázek 8 Arduino IDE 

Dostupná ke stažení ze stránek: https://www.arduino.cc/en/Main/Software, pro všechny 

velké operační systémy, Windows, Linux a MacOS. Pro Windows navíc i ve verzi portable. 

Na stránkách výrobce je možné využít i online verzi tohoto nástroje. Poskytuje všechny 

funkce, které nabízí desktopová aplikace, ale umožňuje uživateli využívat prostor pro clou-

dové ukládání svých projektů. Tyto projekty má tak k dispozici kdekoliv, kde je připojen 

k internetu.  

1.3.2 Ardublockly 

Projekt ardublockly se zaměřuje především na programování v grafickém prostředí 

„bločků“. Dostupný ze stránky: https://github.com/carlosperate/ardublockly. Vyvíjen jako 

nádstavba projektu Blockly od firmy Google, upravený pro programování Arduina. Pro 
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správnou funkci je nutné mít nainstalované Arduino IDE. Na stránce projektu je uveden i 

odkaz na wiki stránku, která slouží jako obsáhlý návod k obsluze. 

 

Obrázek 9 Ardublockly 

Výsledný kód je zobrazován na pravé straně, v reálném čase podle návrhu v grafickém okně 

nalevo. Ardublockly umožňuje nahrát kód přímo do vývojové desky, není tedy nutné vyge-

nerovaný kód za účelem nahrání kopírovat do jiného prostředí.  

Hlavní nevýhodou je fakt, že nástroj je stále ve vývoji, není tedy dokončená implementace 

některých pokročilejších funkcí. Další nevýhodou je nutnost znalosti anglického jazyka, je-

likož projekt ještě nebyl, a pravděpodobně ani nebude, přeložen do češtiny. Ovšem i přes 

své drobné nedostatky je jako celek použitelný. 

1.3.3 Autodesk Tinkercad Simulátor 

Vývojové prostředí firmy Autocad nabízí oproti dříve zmiňovaným navíc ještě jednu zásadní 

funkci. Simulátor zapojení v reálném čase. Je tedy možné nasimulovat nejen kód, ale i sa-

motnou funkčnost obvodu. V nabídce podporovaných komponent se nachází všechny zá-

kladní prvky, jako jsou LED, rezistory, spínače, potenciometry a další. Najdeme zde však 

navíc ještě spoustu dalších pokročilejších součástek jako jsou mikročipy, displeje, tranzis-

tory a podobně.  
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Obrázek 10 Autodesk Tinkercad 

Samotný zápis kódu je možné realizovat v obou variantách. Zápis pomocí grafického edi-

toru, tak i zápis přímo v kódu. 

Simulátor má omezenou nabídku hardwarových komponent, ale pro menší, až středně velké 

projekty je svým vybavením dostačující. 
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2 ALTERNATIVY K PLATFORMĚ ARDUINO 

I přes to že je Arduino pravděpodobně nejrozšířenějším zařízením ve své oblasti, najdou se 

i jiná řešení poskytující stejnou, nebo velmi podobnou funkcionalitu. V další části této kapi-

toly jsou uvedeny jen někteá z nich. Při výběru byla zohledněna převážně možnost využití 

ve výuce. 

2.1 Lego Mindstorms 

Lego Mindstorms je projekt firmy Lego spojující stavebnici Lego technik a akční prvky jako 

jsou motory a senzory. Řízení je realizováno pomocí řídící kostky. Tato stavebnice je pri-

márně určena pro tvorbu robotů a robotických zařízení. 

 

Obrázek 11 LEGO Mindstorms – education [11] 

Samotná základní sada nabízí mimo akční elektronické prvky i základní sadu LEGO dílů, 

dostačující pro stavbu pokročilejších modelů. Navíc je dostupné množství návodů na výrobu 

konkrétních robotů, určené přímo pro práci s touto sadou.  

Programování je realizováno v desktopovém programu LEGO Mindstorms. Samotný zápis 

kódu poté v grafickém editoru, pomocí funkčních bloků z nabídky. V případě složitějších 

zapojení je možné vyvářet vlastní funkční bloky. 
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Obrázek 12 zápis algoritmu v programu Lego Mindstorms  

Pro programování lze využít i aplikaci EV3 Programmer dostupnou na chytré zařízení An-

droid nebo IOS. Těmito zařízeními je možné výsledné zapojení i řídit s využitím aplikace 

Robot Commander. [12] 

Nevýhodou je hlavně relativně malá variabilita akčních členů. V oficiální nabídce firmy 

LEGO jsou na výběr pouze dva typy motorů, velký a střední, tlačítko, infračervený senzor 

vzdálenosti, ultrazvukový senzor vzdálenosti, senzor barvy a intenzity odraženého světla a 

senzor náklonu. K sadě je pak možné dokoupit i další senzory, jako teplotní senzor nebo 

senzor zvuku. Existují však i komponenty, které nepochází z oficiální distribuce firmy 

LEGO, ale jsou plně kompatibilní. Například kamera, numerická klávesnice a mnoho dal-

ších. [13; 12] 

Hlavní výhodou (která je částečně i nevýhodou) je uzavřenost systému. Tím je zaručena 

100% kompatibilita a funkčnost celé stavebnice.  

Cena základní sady je 11 590 Kč (duben 2019) která je při srovnání s pořizovací cenou sady 

Arduino několikanásobná. Pokud by měla být kompletně vybavena celá třída (i za předpo-

kladu jedné sady do dvojice studentů) jednalo by se o poměrně velkou investici v rozpočtu 

školy. Na druhou stranu není v základu nutné k sadě pořizovat další komponenty. [11] 

2.2 Micro:bit 

Micro:bit Educational Foundation je nezisková organizace oficiálně založena v roce 2016, 

jako duchovní nástupce společnosti British Broadcasting Corporation Microcomputer Sys-

tem. Platforma Micro:bit vznikla přímo pro potřeby výuky na středních školách. [14] 
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Obrázek 13 Micro:bit přehled komponent [15] 

I přes malý rozměr se na desku podařilo umístit dostatečně velké množství akčních prvků. 

Na přední straně nalezneme dvě tlačítka a matici 25 LED, kterou je možné využít i jako 

základní detektor světla. Na zadní straně se nachází akcelerometr, kompas, a tlačítko reset. 

Deska disponuje i BlueTooth anténou i radiovou anténou, která umožňuje komunikovat mezi 

dvěma Micro:bit deskami. Procesor řídící celé zařízení je navíc vybaven teplotním senzo-

rem, který je také možno využít jako akční člen zapojení. [15] 

Na spodní straně nalezneme tři kontakty pro připojení externích zařízení, 3V napájecí kon-

takt a uzemnění zapojení. Připojení k počítači je realizováno pomocí micro-USB konektoru. 

Pro programování jsou dostupné dvě internetové aplikace. Jedna umožňuje programovat 

Micro:bit pomocí jazyku python. Druhá nabízí grafický editor funkčních bloků i zápis v ja-

zyku java. V tomto editoru je možné i simulovat základní program v reálném čase. 

 

Obrázek 14 zápis algoritmu v aplikaci MakeCode Editor 
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Cena jedné sady včetně základních komponent je 1399 Kč (duben 2019) což je cena srovna-

telná se základní sadou Arduino UNO. [16] 

Hlavní nevýhodou je počet vstupně výstupních pinů, které neumožňují připojení většího 

množství externích komponent. Na druhou stranu je deska už v základu osazena relativně 

velkým počtem vstupně výstupních prvků, což na základní i středně pokročilé úlohy stačí.  

 



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 26 

 

3 ARDUINO NA STŘEDNÍCH ŠKOLÁCH V ČR 

Reálné využití na středních školách v České republice, bylo zkoumáno pomocí krátkého do-

tazníku. Dotazník byl určen pro středoškolské učitele informatiky (případně učitele obdob-

ných předmětů, nebo středoškolských kroužků). Rozesílání probíhalo skrze veřejně do-

stupné adresy škol (dostupné z http://stistko.uiv.cz/registr/vybskolrn.asp). Podle počtu vrá-

cených emailových zpráv, je možné tvrdit, že samotný registr není příliš aktuální. 

Dotazník není základem této diplomové práce, slouží pro potvrzení (vyvrácení) některých 

počátečních předpokladů. Část zjištění vyplívající z dotazníku, byla promítnuta do návrhu 

struktury zpracovaných materiálů. 

Dotazník byl na základě několika předpokladů: 

• Platforma Arduino je obecně známá mezi učiteli informatiky. 

• Platforma Arduino je využívána spíše na předměty zaměřené na mikropočítače. 

• Platforma Arduino je na středních školách aktivně využita ve výuce. 

• Základní důvod nevyužití platformy Arduino je její cena. 

V rámci dotazníku byly respondenti dotazováni i na některé otázky související s obecně vý-

ukou programování. 

Úplné znění dotazníku je přiloženo jako příloha (P I – Dotazník). Celý seznam odpovědí 

jako příloha v souboru příloh v elektronické podobě. Emailové adresy, na které bylo přislí-

beno zaslání hotových materiálů, byly z odevzdaného souboru smazány. 

Dotazník byl vyhotoven pomocí webové aplikace společnosti Google. Tato aplikace nena-

bízí podrobné statistické vyhodnocení odpovědí, což ale v tomto případě nebylo zapotřebí. 

Podrobné statistické vyhodnocení nebylo záměrem Autora. 

3.1 Demografické údaje 

Otázky v této části dotazníku: 

• Samosprávný kraj školy – uzavřená otázka – výběr jedné odpovědi z nabízených mož-

ností 

• Zřizovatel školy – uzavřená otázka – výběr jedné odpovědi z nabízených možností 

• Typ školy – uzavřená otázka – výběr více odpovědí z nabízených možností 

• Zaměření školy – uzavřená otázka – výběr více odpovědí z nabízených možností 

• Výuka programování – uzavřená otázka – výběr jedné odpovědi z nabízených možností  
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Dotazník vyplnilo 88 respondentů, jednalo se nejčastěji o učitele z hl. města Prahy (přibližně 

21 % - 16 respondentů), poté v pořadí Jihomoravský kraj (17 % - 15 respondentů) a Morav-

skoslezský kraj (přibližně 11 % - 10 respondentů). Odpovědi z ostatních krajů se pohybovali 

v jednotkách procent.  

Nejčastějším zřizovatelem škol byl stát, tedy kraj, město nebo obec (přibližně 82 % - 72 

respondentů), soukromý zřizovatel a církevní školy byly v menšině v řádech jednotek re-

spondentů.   

Téměř 90 % učitelů (79 respondentů) uvedlo, že vyučují na gymnáziu. Následné výsledky 

dotazníku jsou tedy primárně zaměřeny pro gymnázia (je však třeba poznamenat, že počet 

respondentů není na zobecnění dostačující, jelikož se nejedná o dostatečně velký statistický 

vzorek). Odpovídajících učitelů z průmyslových škol bylo 13 a učitelů z odborných učilišť 

pouze 2. 

 

Obrázek 15 dotazník – zastoupení typů středních škol 

Nejčastější odpověď, kterou respondenti zvolili v otázce týkající se zaměření školy byla 

možnost jiné, což koresponduje s velkým zastoupením gymnázii v rámci středních škol. 

Další nejpočetnější odpovědi byly informatika a elektrotechnika.    
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Obrázek 16 dotazník – zaměření středních škol 

U této otázky bylo možné vybrat více typů škol, jelikož ve většině případů jsou například 

průmyslové školy zaměřeny na dva a více oborů.  

Na 90 % škol se programování vyučuje, ať už se bavíme o povinném předmětu v rámci 

oboru (34 respondentů – přibližně 38 %) a nepovinných seminářů nebo kroužků (46 respon-

dentů – přibližně 52 %). Pouze 8 učitelů odpovědělo na tuto otázku možností „ne“ (v tako-

vém případě byly rovnou přesměrováni na konec dotazníku). 

3.2 Programování 

Otázky v této části dotazníku: 

• Programovací jazyky – uzavřená otázka – výběr více odpovědí z nabízených možností 

• Arduino povědomí – uzavřená otázka – výběr jedné odpovědi z nabízených možností 

• Arduino osobní zkušenost – uzavřená otázka – výběr jedné odpovědi z nabízených mož-

ností 

• Arduino ve výuce – uzavřená otázka – výběr jedné odpovědi z nabízených možností 

První otázka části programování, se zaobírala programovacími jazyky. Modrý sloupec zná-

zorňuje programovací jazyky, které jsou využity jako nástroj pro první vhled do světa pro-

gramování. Červený sloupec pak označuje ty jazyky, které jsou na škole respondenta vyu-

čovány (možnost, která není na obrázku níže popsána: „Scratch nebo jiný grafický progra-

movací jazyk“). V této otázce bylo možné vybrat více odpovědí. 
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Obrázek 17 dotazník – vyučované programovací jazyky 

Pokud se zaměříme pouze na modrou část, je možnost grafické programování, suverénně 

největší. Což není překvapivé, jelikož grafické programovací jazyky jsou nejlepší možnost, 

jak představit žákům programování. Stále je patrný vliv pascalu, dále pak pythonu a c#.  

Další otázky se již týkaly pouze platformy Arduino. O projektu Arduino má povědomí při-

bližně 88 % učitelů (71 respondentů). Pouze 43 respondentů odpovědělo kladně na otázku, 

zda mají osobní zkušenost. Nejzajímavější je informace o tom, že pouze 21 učitelů využívá 

Arduino k výuce. 

 

Obrázek 18 dotazník – využití platformy Arduino ve výuce 

3.3 Arduino ve výuce 

V závislosti na odpovědi z poslední otázky z předchozího bloku se dále dotazník dělil na dvě 

sekce. 

3.3.1 Nevyužití  

Otázky v této části dotazníku: 

• Arduino ve výuce – uzavřená otázka – výběr jedné odpovědi z nabízených možností 

V případě, že respondent odpověděl negativně, tedy že platformu Arduino ve výuce nevyu-

žívá, následovala otázka zjišťující důvody k tomuto rozhodnutí.  
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Obrázek 19 dotazník – důvody nevyužití platformy Arduino ve výuce 

Nejpočetněji respondenti zvolili odpověď týkající se využití jiné alternativy. Druhá byla od-

pověď nevyhovuje potřebám výuky. Jen zanedbatelný počet respondentů zvolil možnost fi-

nanční nákladnosti.  

3.3.2 Využití 

Otázky v této části dotazníku: 

• Arduino konkrétní předměty – polouzavřená otázka – výběr více odpovědí z nabízených 

možností, možnost vlastní odpovědi 

• Arduino přednosti – uzavřená otázka – výběr jedné odpovědi z nabízených možností 

• Arduino zápis kódu – uzavřená otázka – výběr jedné odpovědi z nabízených možností 

• Arduino simulátory – uzavřená otázka – výběr jedné odpovědi z nabízených možností 

Pokud respondent zvolil možnost, že ve výuce Arduino využívá následovaly tři otázky vzta-

hující se ke konkrétním informacím. 

 

Obrázek 20 dotazník – konkrétní příklady využití ve výuce 

Nejčastější odpověď využití ve výuce byla robotika a překvapivě i obecná algoritmizace. 

Druhou nejčastější odpovědí pak programování mikropočítačů. V této otázce bylo možné 

vybrat více odpovědí. 
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Jako největší přednost označili učitelé cenovou dostupnost. Nejčastější vývojové prostředí 

využívané ve výuce je Arduino IDE. Pouze jeden respondent uvedl že ve výuce simulátory 

využívá. Třináct respondentů pak o simulátorech někdy slyšeli. 

3.4 Shrnutí 

Výsledky statistického šetření do jisté míry potvrdili základní předpoklady. Platforma Ar-

duino je obecně známá, a relativně velké procento učitelů s ní má osobní zkušenost. Na dru-

hou stranu, ale není v praktické výuce využívána, což vyvrací prvotní premisu.  

Důvody nevyužití jsou nejčastěji nahrazení alternativou nikoli cenová nedostupnost (jak 

bylo předpokládáno). Často se však v dotazníku v sekci, kde mohl respondent uvést vlastní 

poznatky a názory nejen k dotazníku objevovala jiná možnost. Nedostatečná časová dotace. 

Jelikož se tyto údaje vztahují primárně ke gymnáziím, byly výukové materiály primárně 

koncipované jako alternativa ke klasickému programování právě na těchto typech škol, 

čemuž odpovídá i navrhovaný časový rámec celého kurzu a jednotlivých hodin.  

Je však nutné znovu zopakovat, že počet respondentů není dostatečný ke zobecňování sta-

tistických výsledků. 
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4 VÝUKA PROGRAMOVÁNÍ 

Programování ve své podstatě není pouze zápis algoritmu pro řešení konkrétního problému 

v konkrétním jazyce. Programování by mělo studenty naučit přemýšlet specifickým způso-

bem. Poznatky získané při řešení algoritmických úloh lze snadno převést do běžného, reál-

ného života.  

Výuka programování, nebo algoritmizace obecně, má přesah i do ostatních předmětů, spíše 

tedy technického nebo přírodovědného rázu. Ať je to matematika nebo fyzika. Ale můžeme 

se bavit i o vývoji funkčních aplikací pro vlastní potřebu, nebo psaní funkcí a maker pro 

zpracování dat, například v programu MS Excel. 

4.1 Programovací paradigmata 

Programovací paradigmata (návrhové vzory) jsou způsoby přístupu ke konstrukci logiky al-

goritmu. Historicky vzniklo několik návrhových vzorů, v závislosti na technologickém po-

kroku (rozsahu programu) nebo na požadavcích pro konkrétní oblast výpočetní techniky. 

V následující kapitole jsou popsány a vysvětleny principy dvou nejznámějších návrhových 

vzorů.  

4.1.1 Procedurální paradigma 

Procedurální paradigma, někdy označované jako klasické nebo imperativní. Program je za-

psán jako sekvence příkazů, která je v daném pořadí vykonávána. Jako stavební kámen to-

hoto přístupu je přiřazovací příkaz. Tento návrhový vzor je možné dělit na dvě podskupiny, 

a to strukturované a nestrukturované procedurální programování. [17; 18] 

Nestrukturované programování je postaveno na příkazu GOTO (volně přeloženo jako: „skoč 

na řádek“). Tento příkaz po vykonání „skočí“ na místo v programu, označené návěštím, nebo 

číslem řádku. Tento styl velmi ztěžuje samotný zápis a ladění celého programu. Zápis algo-

ritmu tímto způsobem se svou strukturou velmi podobá zápisu v Assembleru. [18] 

Strukturované procedurální programování příkaz GOTO striktně zavrhuje. Strukturované 

programování nahrazuje tento příkaz pomocí podmíněných cyklů nebo jinou vhodnou pro-

gramovací strukturou. [18] 
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4.1.2 Objektově orientované paradigma 

Moderní způsob návrhu složitých programů je postaven na práci s objekty. Pod pojmem ob-

jekt si můžeme představit předměty z reálného světa. Člověk, zvíře, smlouva nebo krabice. 

Tyto objekty mají určité vlastnosti, například jméno, druh nebo číslo smlouvy. Tyto objekty 

obsahují procedury, které zajišťují samotnou funkcionalitu objektu. Program pak pracuje s 

interakcí mezi objekty, které si mezi sebou vyměňují informace. [17; 18] 

4.2 Výběr jazyka 

Výběr programovacího jazyka je počátečním bodem samotné výuky programování. Tato ka-

pitola se věnuje několika obecným kritériím při výběru konkrétního řešení. [19; 20; 21] 

4.2.1 Cílová skupina 

Jedním z nejzákladnějších hledisek je cílová skupina. V tomto případě je možné cílovou 

skupinu rozdělit nejen podle věku, ale i podle studijního oboru, potažmo typu střední školy. 

U mladších žáků na základní škole se převážně jedná o programování v logické rovině. Ne-

jde tedy primárně o zápis algoritmu, ale spíše o samotné algoritmické myšlení při řešení 

konkrétních problémů. K tomuto účelu se nejvíce hodí grafické programovací jazyky jako 

LOGO Imagine, Scratch a další. [22]   

V závislosti na studijním oboru (resp. typu školy) je vhodné zvolit jazyk, který může mít 

přesah do dalších předmětů, například databázi, návrhu webových nebo mobilních aplikací 

a podobně. 

4.2.2 Aktuálnost 

Jelikož nám jde o motivování studentů, je potřeba vybírat z „aktuální nabídky“ programo-

vacích jazyků. Nelze očekávat velký zájem studentů při vyučování zastaralého programova-

cího jazyka, který se sami vyučující učili na střední škole před 30 lety. Studenti nejsou mo-

tivováni, vyučovat se něčemu, co už dopředu ví, že v reálné praxi nevyužijí. 

S tímto bodem je úzce spojeno i programovací paradigma. V dnešní době je v praxi nejčas-

těji využívané objektově orientovaný přístup, a velmi pravděpodobně se to v nejbližší době 

nezmění. Na druhou stranu je v tomto případě nutné vysvětlovat další struktury a zákonitosti 

navíc, než pokud bychom například vyučovali starším procedurálním způsobem, kde se 

snáze zaměříme na samotnou algoritmizaci.  
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4.2.3 Dostupnost 

Hodinová dotace často neposkytne dostatečný prostor na procvičení některých pokročilej-

ších technik. Studenti by tedy měli mít možnost, si danou problematiku nastudovat a procvi-

čit i mimo školní lavice. 

Pokud budeme například pracovat v programovacím jazyku Swift, který je možné nativně 

zprovoznit pouze na výrobcích společnosti Apple a ve verzi pro Linux [23], velmi tím ome-

zujeme studenty, kteří k těmto platformám nemají snadný přístup. Toto se dá částečně obejít 

pomocí online webových kompilátorů, ale ani to není nejšťastnější řešení. 

4.2.4 Syntaxe 

Programovací jazyk vhodný pro výuku by neměl studenty zatěžovat složitým zápisem sa-

motného kódu. Syntakticky by měl být co možná nejjednodušší. Pro tyto účely jsou nejvíce 

vhodné grafické programovací jazyky, které ve své podstatě téměř neumožňují syntaktickou 

chybu.  

Na druhou stranu je v těchto programovacích jazycích poměrně komplikované vytvářet slo-

žitější programy. Takovéto programování navíc není příliš využitelné v praxi. Proto je vždy 

nutné najít vhodný kompromis mezi komplexností a náročností zápisu. 

4.2.5 Literatura 

Posledním bodem je dostupnost naučné literatury. V dnešní informační době je to pravdě-

podobně nejméně kritický bod, jelikož literatura (manuály, návody nebo například videotu-

toriály) je na internetu dostupná v dostatečně velké míře ke všem známým programovacím 

jazykům. Ale i na toto by měl vyučující myslet pří výběru programovacího jazyka. 

4.3 Platforma Arduino a výuka 

Projekt Arduino vznikl v roce 2012, a každým rokem je stále více a více populárnější v poli 

mikropočítačové techniky. Dá se tedy tvrdit, že se jedná o moderní a aktuální platformu. 

Studenty dokáže zaujmout i přesahem do reálného světa. Není to jen o abstraktním kódu nul 

a jedniček. Jsou to tlačítka, LED a senzory.  

Cena originálních desek je větší ve srovnáním s klony jiných výrobců, srovnatelné funkč-

nosti (jak bylo popsáno v první kapitole). Za cenu originální desky Arduino Uno je ale 

možné z čínských velkoobchodů (Aliexpress, Alibaba, …) objednat kompletní sadu, včetně 
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široké škály příslušenství. Bezplatnou možností je využití simulátorů, které jsou na internetu 

k dispozici. Základní vývojové prostředí je dostupné na všechny největší platformy – Win-

dows, IOS a Linux. Studenti tedy mají relativně snadnou možnost pracovat i mimo běžnou 

školní výuku. 

Výhoda platformy Arduino je možnost uzpůsobit zápis kódu konkrétním potřebám výuky, 

školy, učitele. Je možné programovat několika různými způsoby zápisu kódu. Programování 

v jazyce assembler, programování pomocí grafických editorů nebo zápis v jazyku C/C++. 

Poslední možnost umožňuje programovat klasickým, procedurálním způsobem, nebo vytvá-

řet i objektově orientované programy.  

Projekt Arduino si za dobu své existence získal mnoho příznivců a díky početné uživatelské 

základně je dostupných velká spousta návodů a rad, jak pracovat nejen se samotnou deskou, 

ale i s jednotlivými externími komponentami. Dostupnost literatury tedy v tomto případě 

není žádný zásadní problém. Například: 

• Originální jazyková příručka spravovaná přímo společností Arduino. Ukázky jednot-

livých příkazů jsou demonstrovány na praktických ukázkách včetně zapojení. Do-

stupné na: https://www.arduino.cc/reference/en/. Nevýhodou je nutnost znalosti an-

glického jazyka. 

• Projekt portálu Arduino.cz – Průvodce světem Arduina. Komplexní pohled do zá-

kladních konstrukcí včetně zajímavých ukázkových příkladů. Knihu je možné za-

koupit, případně stáhnout 1. vydání v elektronické podobě, které autoři poskytli 

zdarma. Dostupné z: https://arduino.cz/. Kniha je kompletně v českém jazyce. 

Projekt Arduino svou univerzálností poskytuje komplexní zázemí pro výuku širokého spek-

tra různých předmětů. Různé způsoby zápisu a způsoby návrhu programu umožňují využití 

pro různé věkové kategorie. Nabízí zajímavější alternativu klasickému programování, díky 

propojení s reálným světem.  
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II.  PRAKTICKÁ ČÁST 
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5 RÁMCOVÉ VZDĚLÁVACÍ PROGRAMY 

V této kapitole je vysvětlen pojem RVP, vztah s ostatními školními dokumenty a jeho im-

plementace na školách. Dále jsou pak rozebrány RVP a ŠVP gymnázia a průmyslové střední 

školy se zaměřením na předměty ve kterých se vyučuje programování. Tyto ŠVP jsou poté 

porovnány a určeny klíčové kapitoly, podle kterých byly stanoveny témata k vypracování. 

5.1 RVP obecně 

„Rámcové vzdělávací programy (RVP) tvoří obecně závazný rámec pro tvorbu školních 

vzdělávacích programů škol všech oborů vzdělání v předškolním, základním, základním 

uměleckém, jazykovém a středním vzdělávání.  Do vzdělávání v České republice byly zave-

deny zákonem č. 561/2004 Sb., o předškolním, základním, středním, vyšším odborném a ji-

ném vzdělávání (školský zákon). Tento zákon byl novelizován v roce 2015 pod č. 

82/2015.“ [24] 

Rámcové vzdělávací programy jsou vytvořeny v souladu s Národním programem rozvoje 

vzdělávání v ČR (tzv. Bílé knihy), který definuje základní požadavky vzdělávání. Rámcové 

vzdělávací programy jsou zpracovány pro různé typy škol a oborů. V základu určují stejné 

základní požadavky. [25] 

• Stanovuje základní vzdělávací úroveň pro absolventy  

• Určuje úroveň klíčových kompetencí absolventů na konci vzdělávání ve vztahu k 

předmětům 

o kompetenci k učení 

o kompetenci k řešení problémů 

o kompetenci komunikativní 

o kompetenci sociální a personální 

o kompetenci občanskou 

o kompetenci k podnikavosti 

• Stanovuje závazný vzdělávací obsah 

o Vzdělávací oblasti (předměty) 

o Očekávané výstupy a učivo 

• Doporučuje způsob zařazení průřezových témat 

Na základě RVP poté každá jednotlivá škola sestavuje vlastní ŠVP (školní vzdělávací pro-

gram). ŠVP je následně realizován ve formě tematického plánu pro jednotlivé předměty. 
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V tematickém plánu jsou rozvrženy jednotlivá témata do časového harmonogramu školního 

roku. 

5.2 RVP Gymnázia  

Další část se zaměřuje na RVP určeného pro čtyřleté gymnaziální studium. Konkrétně pak 

předmět informatika. Dále je na konkrétním příkladu prezentován školní vzdělávací plán 

sestavený na základě RVP.  

5.2.1 RVP – Informatika a informační a komunikační technologie 

Pro předmět informatika a informační a komunikační technologie je v RVP vyhrazena mi-

nimální dotace čtyř hodin za celé studium. V případě gymnázia je studentům umožněno se 

do větší hloubky věnovat programování v rámci volitelných seminářů na konci roku. Tyto 

semináře mají studenty připravit na maturitní zkoušku právě z tohoto předmětu v profilové 

části zkoušky. 

Úvodní část definuje základní úroveň práce s informacemi za použití digitální techniky. Im-

plementaci a etický způsob využití v informační době.  

5.2.1.1 Cílové zaměření vzdělávací oblasti 

Cíle definované v rámci tohoto předmětu jsou následující (v tomto výčtu byly uvedeny 

pouze cíle, související s výukou programování/algoritmizace). [25] 

• porozumění zásadám ovládání a věcným souvislostem jednotlivých skupin aplikač-

ního programového vybavení a k vhodnému uplatňování jejich nástrojů, metod a va-

zeb k efektivnímu řešení úloh 

• uplatňování algoritmického způsobu myšlení při řešení problémových úloh 

• porozumění základním pojmům a metodám informatiky jako vědního oboru a k jeho 

uplatnění v ostatních vědních oborech a profesích 

5.2.1.2 Vzdělávací obsah 

V kapitole vzdělávací obsah jsou cílová zaměření podrobněji rozepsaná v kontextu očeká-

vaných výstupů a samotného učiva na několik bloků. V případě programování (algoritmi-

zace), které je zmíněno v bloku Zpracování a prezentace informací se jedná pouze o strohý 

popis probírané látky: „algoritmizace úloh – algoritmus, zápis algoritmu, úvod do 
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programování“. Očekávaný výstup související s programováním pak: „aplikuje algoritmický 

přístup k řešení problémů“ [25] 

Samotné RVP nestanovuje konkrétní náplň hodin, ani podrobnější informace o samotné vý-

uce. Toto je stanoveno v Školním tematickém plánu, který obvykle sestavuje předmětová 

komise s následným souhlasem ředitele školy. Dále je vhodné si povšimnout, že samotné 

RVP neurčuje ani programovací jazyk, nebo návrhový vzor. 

5.2.2 ŠVP – Gymnázium Uherské hradiště – Vyšší stupeň vzdělávání 

V této lekci bylo zkoumáno ŠVP Gymnázia Uherské Hradiště, Labyrint Světa II (pro vyšší 

gymnázium). Tato konkrétní škola byla zvolena z důvodu osobní zkušenosti se studiem au-

tora. 

Povinná výuka informatiky zde probíhá v prvních dvou ročnících (resp. kvinta a sexta), vždy 

dvě hodiny týdně.  

Tabulka 2 ŠVP GUH – Informační technologie [26] 

Školní výstupy Učivo 
Aplikuje algoritmický přístup k řešení 
problémů 

Algoritmy, jeho vlastnosti a způsoby 
Zápisu; Programovací jazyky 

Povinná část algoritmů je probírána pouze okrajově, z důvodu nedostatečné časové dotace. 

Jedná se o obecný vhled do algoritmizace a programovacích jazyků. 

Učivo volitelného předmětu programování je o poznání obsáhlejší a zahrnuje konkrétní té-

mata. V tabulce níže je uveden úvodní seminář pro třetí ročníky. V případě čtvrtého ročníku, 

je seminář orientovaný na grafické aplikace v programovacím jazyku C# se zaměřením na 

objektově orientované programování. [27] 

Tabulka 3 ŠVP GUH – Programování pro 3. ročník  

Školní výstupy Učivo 
Student si utřídí elementární znalosti, se-
známí se základními pojmy oboru. Pojem informatika, algoritmus 

Student řeší jednoduché praktické slovní 
úlohy s cílem přiblížit obor pro řešení pro-
blémů návrhem algoritmu 

Slovní algoritmy, příklady 

Student se seznámí se základními vlast-
nostmi algoritmu s tím, že je upozorněn na 
rozdíl mezi běžným algoritmem – návo-
dem, a naopak matematickým pojmem al-
goritmus 

Algoritmus a jeho zápis 
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Základní činnost algoritmického zpraco-
vání dat je realizace cyklu, postupně jsou 
na jednoduchých příkladech přibližovány 
jednotlivé zásady řešení problémů algorit-
mického charakteru jednoduchým cyklem 

Jednoduché cykly 

Student se seznámí se základními cíli a 
metodami správného postupu při vytváření 
algoritmů, je na praktických příkladech se-
známen s uznávanou metodologií pro psaní 
algoritmů 

Strukturované programování 

Student řeší náročnější úlohy praktické po-
vahy vyžadující vnořený cyklus – množi-
nové operace, maticové operace a třídící 
algoritmy 

Vnořené cykly 

Student zvládne nástroj pro zapisování al-
goritmů do počítače 

Zápis v programovacím jazyku – TURBO 
Pascal 

Student pozná základní nástroje na porov-
návání kvality algoritmů, umí zhodnotit je-
jich složitost a tím i jejich efektivitu 

Složitost algoritmů 

Nejefektivnější a nejmodernější nástroje 
pro zápis algoritmů jsou představeny v jed-
noduchých i složitějších variantách 

Rekurze, backtracking 

V tomto předmětu je již deklarován i konkrétní programovací jazyk. V tomto případě se 

jedná o jazyk TURBO Pascal, který je již velmi zastaralý a v reálné praxi příliš nepoužívaný.  

5.3 RVP průmyslová škola 

Jako další ukázkový typ školy byla zvolena Průmyslová škola, obor Technické lyceum (78-

42-M/01). Konkrétní ŠVP je poté vysvětleno na příkladu Střední průmyslové školy Zlín.  

5.3.1 RVP  

Technické lyceum je obecná technická příprava. Tento obor byl vybrán, jelikož se jedná o 

obecnou přípravu, stejně jako gymnázium, v tomto případě však technického zaměření. 

5.3.1.1 Vzdělávací obsah 

Část zabývající se programováním je uvedena v předmětu vzdělávání v informačních a ko-

munikačních technologiích.  

Školní výstupy Učivo 

ovládá principy algoritmizace úloh a je 
schopen sestavit algoritmus řešení kon-
krétní úlohy (dekompozice úlohy na 

algoritmizace 
programování 



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 41 

 

jednotlivé elementárnější činnosti za pou-
žití přiměřené míry abstrakce) 
vytvoří a odladí jednoduchý program v ně-
kterém vývojovém prostředí 
ovládá základy objektově orientovaného 
programování. 

Stejně jako v předchozím případě, ani zde nenajdeme podrobnější informace o využitém 

programovacím jazyku a programovacím paradigmatu. 

Pro výuku informačních technologii je v RVP stanovena časová dotace 10 hodin týdně. Tedy 

za běžnou výuku 56 týdnů, jedná se o 560 hodin za celý školní rok. 

5.3.2 ŠVP – Střední průmyslová škola Zlín Technické lyceum 

Obor technické lyceum obsahuje samostatný předmět programování. Tento předmět je do 

výuky zařazen ve druhém ročníku a je pro něj vyhrazena časová dotace tří hodin týdně. 

(Kvůli obsáhlosti bylo uvedené ŠVP zjednodušeno). 

Tabulka 4 ŠVP SPSZL – Technické lyceum – programování pro 2. ročník 

Školní výstupy Učivo 

charakterizuje algoritmickou úlohu 
sestavuje výrazy pro transformaci dat 
vysvětlí postup při algoritmizaci úloh 
sestavuje algoritmy konkrétních úloh 
znázorňuje správně sestavené algoritmy v 
grafickém jazyku (např. vývojový diagram) 
používá trasovací tabulku k dokazování 
správnosti algoritmu 

algoritmus, vlastnosti, formy zápisu 
algoritmická úloha, proměnné 
transformace dat, operátory, výrazy, příkaz 
dosazení 
typy rozkladů, základní algoritmické kon-
strukce 
použití posloupnosti, alternativ, multivět-
vení a cyklů při algoritmizaci úloh 
kontrola správnosti algoritmu trasovací ta-
bulkou 

vysvětlí postup vývoje programu 
rozumí pojmu syntax programovacího ja-
zyka 
objasní základní strukturované příkazy 
(sekvenci, alternativu, multivětvení, cykly) 
vysvětlí pojmy identifikátor a datový typ 
dokáže charakterizovat jednoduché datové 
typy 
sestaví a odladí jednoduchý program (bez 
použití podprogramů) 

vývoj programu, struktura zdrojového textu 
lexikální prvky programovacího jazyka, 
syntaktická pravidla 
zápis základních algoritmických konstrukcí 
v programovacím jazyku 
zápis sekvencí vývojových diagramů do 
programovacího jazyka 
deklarace konstant, proměnných 
procedury vstupu a výstupu dat 
jednoduché datové typy, přípustné hodnoty 
a operace 
tvorba programů s jednoduchými typy 

popíše návrh programu metodou shora dolů 
vysvětlí rozdíl mezi formálním a skutečným 
parametrem, lokální a globální proměnnou 

formát deklarace podprogramů  
lokální a globální proměnné 
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objasní mechanizmus předávání parametrů 
používá podprogramy při programování 
jednodušších úloh 

komunikace (formální a skutečné parame-
try)  
aktivace podprogramu  
návrh programu metodou shora dolů  
tvorba programů s využitím podprogramů  
 

používá standardní podprogramy pro práci 
s textem 

deklarace, povolené operace a standardní 
podprogramy 
tvorba podprogramů nad typem řetězec 

charakterizuje strukturované datové typy 
(pole a záznam) 
definuje selektor prvku pole a záznamu 
vysvětlí operaci hledání význačného prvku 
v poli 
využívá při tvorbě algoritmů strukturované 
datové typy (pole a záznam) 

datový typ pole, deklarace, povolené ope-
race 
generování prvků pole, výpis prvků pole, 
hledání max. a min. prvku pole 
tvorba podprogramů nad typem pole 
struktury (záznamy), deklarace, povolené 
operace 
tvorba podprogramů nad typem záznam 
tvorba podprogramů nad datovou struktu-
rou vzniklou kombinací pole a záznamu 

objasní princip jednotlivých metod řazení 
prvků pole 
vysvětlí princip jednotlivých metod vyhle-
dávání 

základní metody řazení: BubbleSort, Se-
lectSort, InsertSort 
vyhledání prvku v neseřazeném poli 
vyhledání prvku v seřazeném poli 
tvorba podprogramů jednotlivých metod řa-
zení a vyhledávání 

popíše princip objektového programování 
vysvětlí vztah mezi třídou a objektem 

základní myšlenka OOP 
zapouzdření metod a vlastností do objektů 
třída a objekt 

5.4 Srovnání 

Témata výukových materiálů pro tuto práci byla vybrána na základě srovnání předchozích 

ŠVP. Vypracované témata jsou následující:  

• Pojem informatika, algoritmus – typy a vlastnosti 

• Slovní algoritmy – příklady 

• Algoritmus a jeho zápis – jazyk vývojových diagramů, zápis v jazyku Arduino 

• Proměnné a datové typy – deklarace, přiřazení, práce s proměnnými 

• Konstanty a datové typy – deklarace, přiřazení, práce s konstantami  

• Větvení – podmínky, složená podmínka  

• Jednoduché cykly – typy, využití, zápis 

• Pole – deklarace, práce s polem, indexy, hledání maxima a minima 

• Funkce – deklarace, volání,  
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Pro práci s platformou Arduino bylo nutné přidat několik specifických témat, které nevychá-

zejí přímo z ŠVP, jako například vstupy a výstupy, PWM a další.  
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6 PŘÍPRAVA HODINY 

Hlavní částí diplomové práce bylo zpracovat přípravy hodiny pro učitele a pracovní listy pro 

žáky. Přípravy byly následně doplněny prezentacemi pro podporou výkladu.  

Myšlenkou autora bylo využití platformy Arduino pro výuku klasické algoritmizace, která 

by tímto dostala přesah i do reálného světa a nejednalo by se pouze o abstraktní programo-

vání. Za použití vhodného technického vybavení (výukové shieldy nebo výukové moduly) 

by bylo možné vynechat problémy se zapojením a minimalizovat nutné elektrotechnické 

znalosti, tak aby bylo možné soustředit se pouze na programování.  

Samozřejmě je platforma Arduino ze své podstaty mikropočítače určená hlavně do před-

mětů, zabývajících se mikropočítači. Stejně tak i elektrotechnicky zaměřených předmětů, 

kvůli využití elektrotechnických součástek. I pro tyto předměty by měly být materiály vhod-

ným základem výuky. 

6.1 Materiály pro učitele 

V této kapitole jsou popsány jednotlivé části materiálů pro učitele. Ukázkový materiál je 

přiložen jako Příloha II. 

6.1.1 Didaktická část 

Úvodní část materiálů pro učitele obsahují základní didaktické požadavky na přípravu jed-

notlivých vyučovacích hodin. 

6.1.1.1 Téma vyučovací hodiny 

V této části je uvedeno téma vyučovací hodiny. Tedy konkrétní učivo, důležité pojmy a 

vztahy mezi nimi.  

6.1.1.2 Cíl hodiny 

Kognitivní cíle hodiny byly stanoveny pomocí Bloomovi taxonomie. Cíle se vždy vztahují 

k očekávaným žákovským výstupům a jsou vyjádřeny jako činnost žáka pomocí typických 

sloves. Výukové cíle se podle Bloomovi taxonomie dělí na několik kategorii. Uvedené roz-

ložení je členěno podle úrovně poznání. [28; 29] 

1. Znalost (zapamatování) – vybavení poznatků a jejich reprodukce, nikoli praktické 

využití (definovat, opakovat, pojmenovat, …) 
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2. Porozumění – pochopení poznatků a jejich reálné využití (dokázat, uvést příklad, 

vysvětlit, vyjádřit vlastními slovy, …) 

3. Aplikace – využití poznatků na situacích pro žáka doposud neznámých a problémo-

vých (demonstrovat, aplikovat, diskutovat, řešit, uvést vztah mezi, …)  

4. Analýza – rozložení poznatků na části, s objasněním vzájemných vztahů mezi nimi. 

Rozlišení důležitějších částí a vztahů od těch méně důležitých (najít princip, analy-

zovat, rozlišit, specifikovat, …)  

5. Syntéza – skládání prvků a částí do nových celků (skládat, kombinovat, syntetizovat, 

klasifikovat, …) 

6. Hodnotící posouzení – posouzení metod, řešení, výtvorů, na základě konkrétního 

kritéria (obhájit, posoudit, uvést klady a zápory, …) 

Tyto kategorie jsou uspořádané v hierarchickém pořadí. Úvodní premisa předpokládala, že 

zvládnutí kategorie vyšší úrovně vyžaduje vždy zvládnutí kategorie předchozí. Tuto do-

mněnku se však nepodařilo ověřit.  [28] 

Základní struktura formulovaného požadavku se skládá z cílové skupiny (studenti, žáci), 

označení podmínek, a označení kritéria pro hodnocení. [29; 30]  

Cíle, které se vztahují ke zvládnutí elektrotechnických zapojení patří do kategorie psycho-

motorických. V případě afektivních cílů nebyly uvedeny konkrétní formulace. Tyto cíle je 

v případě výuky programování velmi složité realizovat. V návrhu výuky jsou tyto cíle čás-

tečně zahrnuty do způsobu řešení úkolů, u kterých se předpokládá prezentace studentských 

řešení a následná diskuse s vlastními názory na řešení.  

6.1.1.3 Klíčové kompetence 

„Klíčové kompetence představují soubor vědomostí, dovedností, schopností, postojů a hod-

not, které jsou důležité pro osobní rozvoj jedince, jeho aktivní zapojení do společnosti a 

budoucí uplatnění v životě.“ [25] 

Základní klíčové kompetence, na které je zaměřena navrhovaná výuka i výuka programování 

obecně jsou tyto: 

• Kompetence k učení – práce s materiály, organizace vlastní práce, sebereflexe ve 

vztahu k učení  

• Kompetence k řešení problému – samostatné úkoly, objasnění zadání, rozčlenění 

na dílčí části, navržení kroků k řešení  
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• Kompetence komunikativní – diskuze nad řešením, prezentace vlastních řešení 

Podrobnější popis implementace jednotlivých klíčových kompetencí v rámci výuky je uve-

dena v RVP pro každý předmět. 

6.1.1.4 Organizační formy výuky 

V této kapitole jsou popsány navrhované organizační metody výuky využité ve vypracova-

ných výukových materiálech. [28] 

• Hromadná a frontální výuka – Frontální výuka je stěžejním základem celé navr-

hované výuky.  

• Skupinová výuka – při vypracování úkolů z hodiny je možné rozdělit studenty na 

menší skupiny nebo dvojice, které budou pracovat na úkolech společně. Vyučující 

může operativně upravit náročnost úkolu, tak aby odpovídal zkušenostem a schop-

nostem členů skupiny.  

• Projektová výuka – tento typ je využit v rámci závěrečného projektu celého před-

mětu.  

6.1.1.5 Metody výuky 

Metoda je do jisté míry způsob dosažení stanovených výukových cílů. V této části materiálů 

jsou popsány výukové metody, navrhované pro výukovou hodinu. Členění metod odpovídá 

rozložení navrženému Josefem Maňákem podle pramene poznání a typu poznatku. [28] 

• Metody slovní: monologické metody – předávání nové teoretické látky žákům. Za-

hrnuje různé formy – vysvětlování, popis, výklad. Jelikož se jedná o nejméně záživný 

způsob předávání informací, byla snaha tuto metodu omezit na co nejmenší rozsah a 

větší část hodiny využít ostatní metody, více zaměřené na práci studentů. 

• Metody slovní: dialogické metody – diskuse nad řešenými příklady a úkoly, hledání 

nejlepšího řešení, srovnávání řešení. 

• Metody slovní: práce s učebnicí, pracovním textem – dohledávání potřebných in-

formací v pracovním textu, při řešení zadaných úkolů. 

• Metody praktické: žákovské laborování – práce na zadaných úkolech  
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6.1.1.6 Materiální didaktické prostředky 

V této části jsou vždy uvedeny požadované materiální didaktické prostředky potřebné pro 

práci v hodinách. Klasifikace jednotlivých položek, podle Josefa Malacha. Nejčastěji pou-

žité didaktické prostředky, při navrhované výuce jsou následující. [28] 

• Učební pomůcky: Textové pomůcky – pracovní materiály 

• Technické výukové prostředky: Audiovizuální technika – dataprojektor  

• Speciální pomůcky: Žákovské experimentální pomůcky – deska Arduino a základní 

komponenty (tato kategorie neodpovídá přesně povaze desky Arduino, ale z nabíze-

ných kategorii nejvíce vyhovovala) 

• Výukové prostory a jejich vybavení: Počítačová učebna 

6.1.2 Výuka 

Samotná část výuka je většinou strukturována v tomto pořadí. Teoretický úvod – vysvětlení 

základních pojmů a principů. Část příklady – vypracované příklady jako praktická ukázka 

teoreticky probírané látky a část úkoly – samostatná práce pro žáky. 

Toto rozvržení odpovídá klasickému deduktivnímu přístupu k vyučování. Zahájení, budo-

vání významu, procvičení. Poslední část ověření výukových cílů (případné hodnocení) je 

závislá na úvaze učitele a typu výuky. Navrhované řešení k tomuto využívá hodnocení za-

daných úkolů z jednotlivých hodin. [29] 

6.1.2.1 Teorie 

Na začátku každé vyučovací hodiny jsou žáci seznámeni s tématem a probíranou látkou, na 

kterou se zaměřuje daná hodina. Další část se již zabývá teorii jako takovou. Vysvětlení 

nových pojmů nebo vztahů mezi jednotlivými pojmy.  

6.1.2.2 Příklady 

Na příkladech mají studenti možnost pochopit základní principy nově probrané látky. Tato 

část je určená z větší části pro učitele, který tímto může na konkrétní úloze demonstrovat 

postupy přímo v programovacím jazyku Arduino. 

Každý příklad se skládá z konkrétního zapojení s komentovaným kódem. U většiny příkladů 

byly vypracovány i interaktivní simulace, tak aby studenti měli možnost tyto příklady pozo-

rovat v reálném čase. 
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6.1.2.3 Úkoly 

Jedná se úkoly, na kterých mají žáci aplikovat znalosti získané z dané hodiny. Úkoly byly 

konstruovány tak, aby žáci museli využít i znalosti z předchozích hodin. Tímto byla zacílena 

jedna ze zásad výuky, a to zásada postupnosti. 

Tato část je v případě materiálů pro učitele strukturovaná stejně jako část příklady. Schéma 

zapojení a vypracovaný kód s poznámkami.  

Před vypracováním samostatných úkolů je vhodné alespoň částečně nastínit logiku pro-

gramu. Nejlépe však metodou brainstormingu, kdy se zapojí primárně studenti. Stejně tak je 

vhodné věnovat dostatečný čas diskusi nad konkrétním studentským řešením. 

6.2 Materiály pro žáky 

Materiály pro žáky jsou z velké části totožné s přípravou hodiny pro vyučující. Některé části 

z nich však byly odstraněny. Konkrétně se jedná o didaktickou část (výukové cíle, metody, 

…), poznámky pro učitele a část úkolů. V poslední jmenované je v materiálech uvedeno 

pouze zadání jednotlivých úkolů, bez řešení a zapojení.  

Materiály pro studenty mají sloužit jako ucelený přehled všech teoretických a praktických 

informací, tak aby v případě potřeby měli informace k dispozici v ucelené a strukturované 

formě.  
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7 ZPRACOVANÁ TÉMATA 

Následující kapitola obsahuje seznam vypracovaných témat. Jednotlivé lekce byly svým té-

matem sestaveny z průřezu školních a rámcových vzdělávacích programů z předchozích ka-

pitol. Konkrétní realizace pak záleží na typu školy a požadavcích na učební obor. Některé 

kapitoly bude nutné rozšířit nebo případně vynechat. 

Celá látka byla rozdělena na 4 bloky. Úvod, Základní HW komponenty, Pokročilé HW kom-

ponenty a závěrečný projekt. Navíc byl vypracován blok o obecné algoritmizaci. 

Tabulka 5 seznam zpracovaných témat a jejich předpokládané časové rozvržení 

Název bloku Název kapitoly Počet vyučovacích hodin 

Algoritmizace 
10–12 vyučovacích hodin 

Úvod 2 
Základní struktura a zápis 2 
Cyklus 2 
Pole 2 
Procvičování 2 (4) 

Arduino – úvod 
16–18 vyučovacích hodin 

Úvod 2 
Zápis a struktura programu 2 
Vstupy a výstupy 2 
Proměnné 2 
Podmínky 2 
Cykly 2 
Pole 2 
Procvičování 2 (4) 

Arduino – základní HW 
komponenty 
12–14 vyučovacích hodin 

Sedmi segmentový displej 2 
Ultrazvukový senzor, funkce 2 
Piezoreproduktor 2 
Servo, PWM 2 
Senzor teploty 2 
Procvičování 2 (4) 

Arduino – Pokročilé HW 
komponenty 
10-12 vyučovacích hodin 

LCD displej, knihovny 2 
Tlačítková matice 2 
PIR senzor 2 
LED pásky 2 
Procvičování 2 (4) 

Arduino – závěrečný projekt 
14–16 vyučovacích hodin 

Práce na projektu 8 
Zpracování dokumentace 4 
Prezentace 2 (4) 

Časové rozvržení celé výuky bylo koncipováno, jako dvouhodinové úseky, tak aby bylo 

vždy teoretické části zvládnutelné během jednoho týdne. V případě hodin, které jsou pri-

márně určeny k procvičování, byla celková časová dotace navýšena. 
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7.1 Algoritmizace 

Tento blok poskytuje teoretický úvod do problematiky algoritmů a algoritmického myšlení. 

Primárně slouží jako sjednocovací blok učiva tak, aby vědomosti studentů byly přibližně na 

stejné úrovni. V případě, že se nejedná o první předmět, který se zaobírá programováním 

nebo algoritmizací, lze celý blok vynechat. Případně lze využít pouze jako opakování. 

Celá tato část se sestává ze čtyř základních témat. Poslední téma slouží jako opakování.  

Celkově se tedy jedná o blok délky deseti až dvanácti vyučovacích hodin v závislosti na 

schopnostech a dovednostech třídy.  

V této kapitole není zahrnuta práce s vícerozměrným polem ani třídící algoritmy. Tyto po-

kročilejší vědomosti nejsou klíčové pro programování platformy Arduino, v konceptu navr-

žené výuky.  

7.1.1 Úvod 

Úvodní dvouhodina, ve které je představen pojem Algoritmus na praktických ukázkách 

z běžného života. Definice z pohledu počítačové techniky, včetně jeho základních vlastností.  

7.1.2 Základní struktura a zápis 

V této dvouhodinové lekci jsou popsány způsoby zápisu algoritmu. Pseudokód, jazyk vývo-

jových diagramů a programovací jazyk.  

Největší část je věnována jazyku vývojových diagramů, pomocí kterých je vysvětlován celý 

blok algoritmizace. Jako příklady byly využity příklady z předchozí hodiny, které mají stu-

denti za úkol přepsat do jazyka vývojových diagramů.  

7.1.3 Cyklus 

Základní náhled do problematiky cyklů, jejich vlastnosti a typy. Cyklus s podmínkou nahoře 

a dole. Vysvětlení pojmu řídící proměnná včetně demonstrace na praktických příkladech. 

7.1.4 Pole 

Vysvětlení pojmu pole a základních operací s ním. Ukázky práce s celým polem pomocí 

cyklů a přístup na jednotlivé prvky pomocí indexů. 
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7.1.5 Procvičování 

Tato kapitole se sestává pouze z příkladů na procvičení. Primárně se zaměřuje na příklady 

pokrývající problematiku pole a práci s ním. Celkem bylo v této lekci vypracováno 6 pří-

kladů, pokrývající všechny základní znalosti z předchozích hodin. Této kapitole je vhodné 

věnovat více času než navrhované 2 hodiny.  

7.2 Arduino – Úvod 

V tomto bloku jsou popsány základní pojmy při práci s platformou Arduino. Jedná se spíše 

o teoretický úvod, do základních příkazů a programových struktur. Stejně tak i specifických 

pojmů, které se týkají platformy Arduino, jako jsou například digitální a analogové 

vstupně/výstupní piny. 

Zpracované úlohy pro žáky jsou většinou spíše teoretického rázu. Slouží převážně k procvi-

čení probíraného tématu. Zvláště pak v první polovině. V lekci vstupy a výstupy byla 

popsána práce se základními vstupními a výstupními prvky. Tlačítka, LED a potenciometr. 

Od této lekce byly úkoly zaměřeny více prakticky. 

Konstrukce jsou hodiny orientovány spíše na učitele, jelikož v teoretických pojmech je velmi 

složité navrhnout jinou alternativu. V dalších blocích byl výklad učitele omezen na nutné 

minimum. 

Při vytváření materiálů bylo primárně čerpáno z  [31; 32; 33] a z oficiální webové příručky 

Arduino [34]  

7.2.1 Úvod 

V této lekci je obecné zamyšlení nad automatickým řízením. Obecně byl ve zkrácené formě 

popsán princip mikropočítače. Další část byla věnovaná teoretickému úvodu k platformě Ar-

duino. Historie, nejběžnější typy desek, komponenty desky a pojem klony. Samostatná práce 

studentů je zaměřena na seznámení s praktickými projekty, realizované na platformě Ar-

duino. 

7.2.2 Zápis kódu a struktura programu  

Vysvětlení instalace Arduino IDE. Založení nového projektu, uložení a načtení. Základní 

práce s IDE. Registrace na webové aplikace Tinkercad. Založení nového projektu, popis pra-

covního prostředí.  
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Dále je popsána základní struktura programu Arduino. Funkce setup a loop. Zapojení a spuš-

tění prvního programu „HelloWorld“ světa Arduino (Blikání LED na desce Arduino). 

7.2.3 Vstupy a výstupy 

V této hodině je popsán princip digitálního a analogového signálu, dále pak analogově digi-

tální převod.  

Dále jsou popsány všechny vstupně výstupní piny na desce Arduino UNO, včetně rezervo-

vaných pinů jako je napájení, pinu externího zdroje napětí (Vin), pinu referenčního napětí 

(GND) a dalších.  

V další části je vysvětlena základní práce s digitálními vstupně/výstupními piny, jejich ini-

cializace, čtení a zápis hodnot. Tyto příkazy jsou využity při vysvětlení zapojení LED a jed-

noduchého tlačítka. Další část se zaměřuje na analogový vstup a výstup s využitím potenci-

ometru. 

7.2.4 Proměnné 

V této hodině je vysvětlen pojem proměnná a její základní datové typy, se kterými je možné 

pracovat (integer, float, double, char, string a bool). Příkazy deklarace proměnné, přiřazení 

hodnoty do proměnné a definice proměnné. V další části je vysvětlen pojem konstanta, její 

deklarace a použití v programu. 

7.2.5 Podmínky 

Tato hodina je zaměřena na vysvětlení pojmu větvení. Objasnění pojmu podmínka. Základní 

programové struktury, příkazy if, if-else. Další část se věnuje relačním operátorům AND a 

OR a s nimi spojené složené podmínky.  

7.2.6 Cykly 

V této lekci je popsán pojem cyklus a řídící proměnná. Vysvětleny jsou cykly while, do-

while a for. Pro práci s cykly je popsán i princip řídících příkazů continue a break.  

7.2.7 Pole 

Vysvětlení pojmu pole, deklarace a základní operace nad polem – inicializace, přiřazení 

hodnoty do prvku pole, přístup na konkrétní prvek za pomocí indexu. Práce s polem pomocí 

cyklu for.  
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7.3 Arduino – Základní HW prvky 

V tomto bloku jsou postupně představeny jednoduché komponenty připojitelné k desce Ar-

duino. Navíc je vysvětleno využití a návrh vlastních funkcí a pojem pulsně šířková modu-

lace. Na konec tohoto bloku byly navrženy příklady k procvičení, které využívají všech na-

bytých vědomostí z tohoto bloku. 

7.3.1 Sedmi segmentový displej 

V této lekci je popsán princip sedmi segmentového displeje, jeho zapojení a využití. V další 

části je vysvětlena direktiva define a příkaz switch..case. Oba pojmy jsou využity v ukázko-

vém příkladu a samostatné práci.  

7.3.2 Ultrazvukový měřič vzdálenosti, funkce 

V první části je popsán princip ultrazvukového senzoru vzdálenosti, včetně odvození rovnice 

použité pro práci s ním. Dále je vysvětlen způsob zapojení a základní obsluhy. 

Další část je věnována návrhu funkcí. Je popsán způsob deklarace a její základní části (typ 

návratové hodnoty, identifikátor a parametry). Praktické příklady jsou zaměřeny spíše v te-

oretické rovině. Prakticky si studenti procvičí návrh funkci v samostatném úkolu, ve kterém 

je zadáno vytvoření funkce pro měření vzdálenosti z ultrazvukového senzoru. Poslední úkol, 

je zaměřen na využití ultrazvukového měřiče vzdálenosti k měření rychlosti. 

7.3.3 Servo, PWM 

Podrobnější vysvětlení pojmu pulsně šířková modulace a s ní spojený příkaz analogWrite. 

Dále je vysvětlen princip serva a jeho konstrukce. Další část je zaměřená na ovládání serva, 

pomocí pulsně šířkové modulace a příkazu analogWrite.  

7.3.4 Piezo bzučák 

V této lekci je vysvětlen piezoelektrický jev a jeho využití při generování zvuku s využitím 

piezo bzučáku. Dále je popsán princip příkazu tone pro generování signálu o požadované 

frekvenci.  

7.3.5 Teplotní senzor 

V této lekci je vysvětleno využití a princip teplotního senzoru TMP36. Způsob zapojení a 

jeho obsluha.  



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 54 

 

7.4 Arduino – Pokročilé HW prvky  

Tento tematický blok je zaměřen na pokročilejší hardwarové komponenty, čemuž odpovídají 

i pokročilejší příklady a úkoly, u kterých je potřeba pokročilejší algoritmické myšlení. 

V první lekci je vysvětlen pojem knihovna a její implementace a využití v projektu.  

Opět byly navrženy některé pokročilejší příklady k řešení. Tyto příklady je možné vynechat 

a o tento čas prodloužit závěrečnou kapitolu – samostatný projekt. 

7.4.1 LCD displej 

Tato lekce je zaměřena na princip a zapojení jednoduchého LCD displeje. Pro práci s dis-

plejem byla využita knihovna LiquidCrystal. Na tomto příkladu je vysvětlen i způsoby a 

důvody přidání externích knihoven do projektu. 

7.4.2 Tlačítková matice 

V této lekci je popsán princip tlačítkové matice a její připojení k desce Arduino. Pro aktivní 

využití byly popsány základní příkazy knihovny Keypad. 

7.4.3 PIR senzor 

V této lekci je vysvětlen princip PIR senzoru a jeho využití v praxi. Následně je popsán způ-

sob zapojení k desce Arduino a jeho ovládání. 

7.4.4 LED pásky 

Tato lekce je zaměřena na popis principu LED pásek NeoPixel, způsob připojení k desce 

Arduino a základní příkazy knihovny AdafruitNeoPixel. 

7.5 Arduino – Závěrečný projekt 

Závěr celého předmětu je věnovaný samostatné práci studentů, řízené individuálně učitelem. 

Jako závěr tohoto bloku je předpokládaná i prezentace jednotlivých studentských projektů. 

Hodinová dotace se bude mírně lišit podle počtu studentů ve třídě.  

Pro potřeby závěrečného projektu byly navrženy některé možné variace na závěrečný pro-

jekt. Zadání by si však měli studenti, po konzultaci s vyučujícím, navrhnout do jisté míry 

sami. Obtížnost, je poté korigována právě vyučujícím. 

Závěrečný projekt může být založen na komponentech, které nebyly probrány na hodinách 

a studenti by tedy museli sami dostudovat zapojení a obsluhu. Toto je samozřejmě možné 
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uskutečnit primárně u nadanějších studentů. Množství probraných komponent je dostatečné 

pro vytvoření středně komplexního projektu i pro běžně nadané studenty. 

Další částí závěrečného projektu je krátká dokumentace, ve které budou závěrečné projekty 

popsány do větších detailů, včetně komentovaného kódu. Tento bod, je možné vynechat, 

ovšem je to dobrý způsob, jak naučit studenty zpracovat výstup vlastní práce, potažmo tech-

nickou dokumentaci. 
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8 PREZENTACE GOOGLE 

Ke všem kapitolám výuky byly vypracovány prezentace jakožto podpora výkladu učitele. 

K jejich vytvoření byla použita aplikace prezentace Google. Její použití bylo podmíněno 

dvěma důvody. Hlavním důvodem byla snadná implementace do webu, vytvořeného pomocí 

další aplikace firmy Google (popsáno v další kapitole). Dále pak snadná editace přímo z we-

bové aplikace. Strukturou prezentace odpovídají přípravám výuky.  

 

Obrázek 21 ukázka prostředí Prezentace Google 

Webová aplikace Prezentace Google nabízí téměř stejnou funkčnost jako program power-

point, který je součástí kancelářského balíku Microsoft office.  
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9 WEBY GOOGLE  

Dalším bodem této práce bylo vytvoření webových stránek, které by poskytovaly ucelenou 

platformu pro podporu výuky. Bylo zvažováno několik variant. Vlastní doména a některé 

domény zdarma. Pro jednoduchost bylo nakonec přistoupeno k vytvoření webové stránky 

pomocí služby Weby Google (dále uváděno anglickým názvem GoogleSites). 

Aplikace GoogleSites je vázána na Google účet, z toho důvodu byl založen účet vrablik.edu-

cation@gmail.com přímo pro účely této stránky a celé diplomové práce (a také další peda-

gogické činnosti autora). Firma Google nabízí ke každému účtu 15 GB cloudový prostor na 

aplikaci GoogleDrive zcela zdarma (Rozšíření je možné v případě placené verze Goo-

gleDrive). Tento prostor je naprosto dostačující pro vytvořené materiály, které zabírají při-

bližně 1/10 celkové kapacity.  

9.1 Editor 

Jedná se o jednoduchý Drag&Drop („táhni a pusť“) editor. Jednou z hlavních výhod je plně 

responzivní návrh. Stránky se tedy vždy přizpůsobí zařízení, na kterém je prohlížena, ať už 

se jedná o telefon, tablet nebo klasický monitor. 

Uživateli umožňuje základní úpravy vzhledu a obsahu jednotlivých stránek i vytváření 

vlastní struktury odkazů. Složitější úpravy CSS Stylů ovšem v aplikaci umožněny nejsou. 

 

Obrázek 22 Google Sites – hlavní okno editoru 
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9.2 Publikování 

Dokončený web je možné publikovat přímo z aplikace Google Sites. V případě, že vlastníte 

doménu, je možné využít ji. Pokud doménu nevlastníte, je nabízena pouze možnost upravit 

název v předem definované adrese https://sites.google.com/view/nazev.  

 

Obrázek 23 Google Sites – Publikování 

Pro lepší zapamatovatelnost a uživatelskou přívětivost je možné adresu modifikovat bezplat-

nými službami pro zkracování adres. Například pomocí webové stránky bit.ly, ow.ly nebo 

mnoha dalších.  

Adresa https://sites.google.com/view/vedu/domovsk%C3%A1-str%C3%A1nka byla po-

mocí aplikace bitly zkrácena na: http://bit.ly/veduc ze které je návštěvník přesměrován na 

hlavní stránku. 



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 59 

 

ZÁVĚR 

Hlavním cílem této práce bylo vytvořit materiály pro podporu výuky, včetně dalších pod-

půrných prostředků jako jsou prezentace a úkoly k vypracování. Jako platforma pro výuku 

byl zvolen projekt Arduino, který má pro daný účel mnoho předností jako je cena, možnosti 

a variabilita. I přes tyto výhody se ale Arduino ve výuce na SŠ používá poměrně málo. 

Výběr stěžejních kapitol, které byly zpracovány, odpovídá společným tématům gymnaziální 

a obecné technické přípravy, konkrétně ŠVP Gymnázia Uherské Hradiště a ŠVP střední prů-

myslové školy Zlín. Oba dva jsou svou koncepcí zaměřeny na obecnou přípravu, jak huma-

nitního, tak i technického směru. Pro každou z jednotlivých hodin byly vypracovány mate-

riály pro učitele, materiály pro žáky, prezentace jako podpora výkladu a simulace většiny 

navrhovaných příkladů a úkolů. Velký důraz byl kladen na samotnou aktivitu žáků. Všechny 

tyto materiály byly umístěny na webovou stránku, tak aby byly k dispozici v ucelené formě 

na jednom místě. 

Tato práce nepokrývá kompletní škálu připojitelných prvků ani všechny příkazy a možnosti, 

které je možné při práci využít. V tomto směru je určitě možné celou práci ještě rozšířit o 

složitější struktury a komponenty. Tato práce však poskytuje čtenáři odrazový můstek při 

návrhu vlastní výuky. Všechny navržené materiály by měly usnadnit implementaci do reálné 

praxe.  

Díky široké podpoře komunity, různých způsobů zápisu kódu i zajímavému příslušenství 

pokrývá Arduino široké spektrum možností a využití, a to nejenom ve výuce. Věřím, že tato 

práce dokáže pomoci k přesvědčení učitelů k většímu rozšíření projektu Arduino do školních 

lavic. 



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 60 

 

SEZNAM POUŽITÉ LITERATURY 
 
[1] BARRAGÁN, Hernando. Wiring: Prototyping Physical Interaction Design [online]. 

Ivrea, 2004 [cit. 2019-04-07]. Dostupné z: 

http://people.interactionivrea.org/h.barragan/thesis/thesis_low_res.pdf. Master’s 

thesis. Interaction Design Institute Ivrea. Vedoucí práce Massimo Banzi. 

[2] Introduction. Arduino: Introduction [online]. Turin: Arduino, 2018 [cit. 2019-01-16]. 

Dostupné z: https://www.arduino.cc/en/Guide/Introduction 

[3] BARRAGÁN, Hernando. The Untold History of Arduino. The Untold History of 

Arduino [online]. Bogota: Universidad de los Andes, 2016 [cit. 2019-04-07]. 

Dostupné z: https://arduinohistory.github.io/ 

[4] About us: Credits. In: Arduino [online]. Turin: Arduino, 2019 [cit. 2019-02-27]. 

Dostupné z: https://www.arduino.cc/en/main/credits 

[5] Arduino Nano. In: Arduino: Store [online]. Somerville: Arduino, 2018 [cit. 2018-11-

13]. Dostupné z: https://store.arduino.cc/arduino-nano 

[6] Arduino Micro. In: Arduino: Store [online]. Somerville: Arduino, 2018 [cit. 2018-11-

13]. Dostupné z: https://store.arduino.cc/arduino-micro 

[7] Arduino Uno Rev3. In: Arduino: Store [online]. Somerville: Arduino, 2018 [cit. 2018-

11-13]. Dostupné z: https://store.arduino.cc/arduino-uno-rev3 

[8] Arduino Mega 256 Rev 3. In: Arduino: Store [online]. Somerville: Arduino, 2018 [cit. 

2018-11-13]. Dostupné z: https://store.arduino.cc/arduino-mega-2560-rev3 

[9] Klon Arduino UNO R3 ATmega328P CH340 mini USB. In: Arduino-shop: IOT 

Vývojové platformy [online]. Havlíčkův Brod: Eclipsera, 2018 [cit. 2018-11-13]. 

Dostupné z: https://arduino-shop.cz/arduino/1353-klon-arduino-uno-r3-atmega328p-

ch340-mini-usb-1466635561.html 

[10] Funduino výukový multi shield do škol pro Arduino. In: Arduino-shop: Shield moduly 

[online]. Havlíčkův Brod: Eclipsera, 2018 [cit. 2018-11-14]. Dostupné z: 

https://arduino-shop.cz/arduino/1203-funduino-vyukovy-multi-shield-do-skol-

1456079896.html 



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 61 

 

[11] Stavebnice LEGO Mindstorms 45544 EV3 Základní souprava. In: Alza [online]. 

Praha: Alza, 2019 [cit. 2019-04-07]. Dostupné z: 

https://cdn.alza.cz/ImgW.ashx?fd=f4&cd=LO45544&i=1.jpg 

[12] Aplikace: Ke stažení. In: Lego: Mindstorms [online]. Billund: Lego, 2019 [cit. 2019-

04-07]. Dostupné z: https://www.lego.com/cs-cz/mindstorms/downloads 

[13] EV3 AND NXT. In: Mindsensors [online]. Baltimore: Mindsensors, c2005-2017 [cit. 

2019-04-07]. Dostupné z: http://www.mindsensors.com/37-ev3-and-nxt 

[14] Inspire every child to create their best digital future: About the foundation. In: 

Micro:bit [online]. London: Micro:bit Educational Foundation, 2019 [cit. 2019-04-

07]. Dostupné z: https://microbit.org/about/ 

[15] Guide: Features. In: Micro:bit [online]. London: Micro:bit Educational Foundation, 

2019 [cit. 2019-04-07]. Dostupné z: https://microbit.org/guide/features/ 

[16] BBC micro:bit Starter kit. In: Alza [online]. Praha: Alza, 2019 [cit. 2019-04-07]. 

Dostupné z: https://www.alza.cz/bbc-microbit-starter-kit-

d5479355.htm?kampan=adpla_vyrobci_Komponenty_programovatelne-

stavebnice_c_1o1_1003736_MCB100a2_~32181666690~&gclid=EAIaIQobChMI3

b2Qyqi-4QIVkuJ3Ch1zCgNWEAQYASABEgKPGfD_BwE 

[17] KONEČNÝ, Jan a Vilém VICHODIL. Paradigmata programování: 1A. In: Phoenix 

[online]. Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci Přírodovědecká Fakulta, b.r. 

[cit. 2019-04-14]. Dostupné z: https://phoenix.inf.upol.cz/esf/ucebni/uvod_para.pdf 

[18] SKOUPIL, David. Úvod do paradigmat programování. In: Phoenix [online]. 

Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci Přírodovědecká Fakulta, b.r. [cit. 2019-

04-14]. Dostupné z: https://phoenix.inf.upol.cz/esf/ucebni/pp1a.pdf 

[19] SHEIKH, Ghazala a Noman ISLAM. A qualitative study of major programming 

languages: Teaching programming languages to computer science students. Journal 

of Information & Communication Technology [online]. Pakistan, 2016, 2016(1), 24-

34 [cit. 2019-04-14]. Dostupné z: 

https://www.researchgate.net/publication/306438454_A_qualitative_study_of_majo



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 62 

 

r_programming_languages_teaching_programming_languages_to_computer_scienc

e_students 

[20] HORÁČKOVÁ, Hana. Výuka programování v jazyce Python pro střední školy 

[online]. Brno, 2014 [cit. 2019-04-14]. Dostupné z: https://is.muni.cz/th/ljzfh/dp.pdf. 

Diplomová práce. Masarykova univerzita v Brně Fakulta informatiky. Vedoucí práce 

Jaroslav Pelikán. 

[21] SAELI, Mara, Jacob PERRENET, Wim JOCHEMS a Bert ZWANEVELD. Teaching 

Programming in Secondary School: A Pedagogical Content Knowledge Perspective. 

Informatics in Education [online]. Vilnius, 2011, 2011(1), 73–88 [cit. 2019-04-14]. 

Dostupné z: 

https://www.researchgate.net/publication/228951140_Teaching_Programming_in_S

econdary_School_A_Pedagogical_Content_Knowledge_Perspective 

[22] FOJTÍK, Rostislav. Modern approaches to teaching programming. Journal of 

Technology and Information Education: Časopis pro technickou a informační 

výchovu [online]. 2013, 2013(1), 58-62 [cit. 2019-04-12]. ISSN 1803-537X. 

Dostupné z: https://jtie.upol.cz/pdfs/jti/2013/01/08.pdf 

[23] About Swift: Platform Support. In: Swift.org [online]. Cupertino: Apple, 2019 [cit. 

2019-04-13]. Dostupné z: https://swift.org/about/#platform-support 

[24] Rámcové vzdělávací programy. In: Národní ústav pro vzdělávání [online]. Praha: 

Národní ústav pro vzdělávání, 2019 [cit. 2019-04-15]. Dostupné z: 

http://www.nuv.cz/t/rvp 

[25] Rámcový vzdělávací program pro gymnázia. In: Národní ústav pro vzdělávání 

[online]. Praha: Národní ústav pro vzdělávání, 2019 [cit. 2019-04-15]. Dostupné z: 

http://www.nuv.cz/file/159 

[26] Školní vzdělávací program pro vyšší gymnázium: Labyrint světa II. In: Gymnázium 

Uherské Hradiště: Dokumenty [online]. Uherské Hradiště: Gymnázium Uherské 

Hradiště, 2017 [cit. 2019-04-18]. Dostupné z: 

https://www.gymnaziumuh.cz/dokumenty/svp_vg_GUH_18_19.pdf 



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 63 

 

[27] Příloha školního vzdělávacího programu pro vyšší gymnázium: Labyrint světa II. In: 

Gymnázium Uherské Hradiště: Dokumenty [online]. Uherské Hradiště: Gymnázium 

Uherské Hradiště, 2017 [cit. 2019-04-18]. Dostupné z: 

https://www.gymnaziumuh.cz/dokumenty/svp_vg_prilohy_GUH_18_19.pdf 

[28] KALHOUS, Zdeněk a Otto OBST. Školní didaktika. Vyd. 2. Praha: Portál, 2009. 

ISBN 978-80-7367-571-4. 

[29] PASCH, Marvin. Od vzdělávacího programu k vyučovací hodině. Vyd. 2. Praha: 

Portál, 1998. ISBN 80-736-7054-2. 

[30] PRŮCHA, Jan. Moderní pedagogika. 2., přeprac. a aktualiz. vyd. Praha: Portál, 2002. 

ISBN 80-717-8631-4. 

[31] MARGOLIS, Michael. Arduino cookbook. 2nd ed. Sebastopol, Calif.: O'Reilly, 2012. 

ISBN 978-1449313876. 

[32] BANZI, Massimo a Michael SHILOH. Getting started with Arduino. Third edition. 

Sebastopol, CA: MakerMedia, 2015. ISBN 14-493-6333-4. 

[33] PINKER, Jiří. Mikroprocesory a mikropočítače. 1. Praha: BEN - technická literatura, 

2004. ISBN 80-730-0110-1. 

[34] Language Reference. In: Arduino: Language Reference [online]. Turin: Arduino, 

2019 [cit. 2019-04-13]. Dostupné z: https://www.arduino.cc/reference/en/ 

 

 



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 64 

 

SEZNAM POUŽITÝCH SYMBOLŮ A ZKRATEK 

CSS  Cascading Style Sheets 
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