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Uvod

V soucasné dob¢, kdy se svét stale vice digitalizuje a technologie pronikaji do vSech
aspektli naseho zivota, je kliCové, aby se mladi 1idé jiz od utlého véku seznamovali
s informatickym myslenim a zéklady programovani. Informatické mysleni je nejen zakladnim
kamenem pro porozumeéni a vytvareni softwaru, ale také rozviji kritické mysleni, logiku
a schopnost fesit problémy. Tyto dovednosti jsou nezbytné nejen pro budouci programatory,
ale 1 pro Sirokou Skélu profesi, které vyzaduji analyticky pfistup a schopnost pracovat
s informacemi. Tato prace se v teoretické ¢asti ukazuje postupné zafazovani informaéniho

mysleni do kurikula a také jeho soucasnou podobu.

Tyto dovednosti mohou zakiim poskytnout rozdilovou vyhodu oproti jejich
vrstevnikim, ktefi toto mysleni od Utlého véku nerozviji. Vzhledem k soucasné globalizaci
spole€nosti a rozvoji internetu se jiz o stejnou pracovni pozici nemusi uchazet pouze 2 lidé ze
stejného mésta, ale také 2 lidé z opacnych koutii svéta. Jednim z tkold naseho vzdélavaciho
systému je pfipravit zaky, aby obstali v tomto rychle se ménicim svété a vyrovnali se ve svych
schopnostech a znalostech také zaklim ze zahrani¢nich zemi. K tomu musime zapojit také
nejnovejsi technologie a poznatky, které mame v k dispozici a G€inné€ je implementovat do

vyuky.

Tato diplomové prace voln€ navazuje na autorovu bakalaiskou praci, kterd se zabyva
programovanim v prostiedi Scratch, coz je vizualni programovaci prostiedi. Zaméfujeme se
zde na vyuziti her a aktivit pro rozvoj informatického mysleni na zakladnich Skolach, s diirazem
na programovaci jazyk Python. Python byl vybran z né&kolika divodi: je relativné snadno
pochopitelny pro zac¢ate¢niky, ma ¢itelnou a jednoduchou syntaxi, a pfitom je dostatecné mocny
a univerzalni pro teSeni Siroké Skély problémil. Navic, diky rozsahlé komunité a bohaté
dokumentaci, nabizi mnoho zdrojii, které mohou ucitelim i studentim pomoci pii uceni.

Vybéru jazyka se potom blize vénujeme v samostatné kapitole.

Hry a interaktivni aktivity se ukazaly byt efektivnim nastrojem pii vyuce programovani.
Déti se prostfednictvim her u¢i novym konceptiim ptirozené a s radosti, coz je klicové pro

udrzeni jejich zajmu a motivace.

Cilem této prace je analyza soucasnych feseni a ptistupii k vyuce programovani a vybér

vhodného feseni pro naprogramovani hry pomoci jazyka Python.



1 Vyuka informatiky v CR
1.1 Historie

Zpocatku Sedesatych let 20. stoleti byla vyuka informatiky vyhradné zélezitosti
technickych oborti vysokych Skol. Pocitace byly drahé a pouzivat je uméli vyhradné odbornici.
Tato situace se vSak béhem dvou dekad zcela zménila. Pocitace se stavaly cenoveé dostupnéjsi
a skladn&jsi. Jiz ke konci sedmdesatych let 20. stoleti zacaly osmibitové mikropocitace
zasahovat do zivota stfednich a zakladnich Skol. Spole¢né s jejich prichodem se zacala
objevovat také otazka, jak tento novy obor uchopit z didaktického hlediska. Zpocatku to byla
zalezitost nadSenych ucitelli a zak v rdmci zajmovych krouzkl. Postupné vSak vypocetni
technologie pronikaly do Zivota lidi ve spole¢nosti stale ¢astéji. Vzhledem k jejich vyuziti se
predpokladalo, ze kazdy zak bude muset zvladnout zaklady programovani. Zacaly se tedy vést
diskuse o tom, v jakém programovacim jazyce ucit zaky programovat. V t¢ dob¢ jiz byly
dostupné programovaci jazyky vhodné pro potieby vyuky jako BASIC, Logo, Pascal, a od 80.
let také Robot Karel od ¢eskych vyvojart. (Chraska, 2004, s. 223)

Diskuse o programovani na Skolach vSak utlumil zpocatku 90. let masivni nastup
pocita¢t kategorie PC (personal computer respektive osobni pocitac), které piinesly
privetivejsi graficke uzZivatelské rozhrani (GUI) a nabidku ptijemného programového vybaveni.
Pomoci GUI jiz dokazal uzivatel ovladat pocitac intuitivné bez nutné znalosti mnozstvi ptikazi
pro piikazovou fadku. Pocitae uZ tedy piestaly byt zaleZitosti odbornikli (programatort,
operatortl), ale nasly uplatnéni také mezi laiky, kteti K jejich vyuziti jiz nemuseli umét
programovat (Chraska, 2004, s. 223). Na tuto skute¢nost reagovalo také ¢eské Skolstvi, které
zacCalo pteorientovavat vyuku od programovani K prdci s kanceldrskymi aplikacemi a také na

vyuZziti internetu a elektronické komunikace. (Stuchlikové a Jelinek, 2015, s. 166)

Uroveti vyuky informatiky na §kolach viak byla velice rozdilna. Vlada roku 2000 na
tuto diverzitu reagovala vydanim dokumentu Koncepce statni informacni politiky ve vzdélavani
(SIPVZ), ktery se stal dilezitym milnikem nejen pro vyuku informatiky, ale pro cely vzdélavaci
systém CR. Tento dokument obsahuje konkrétni cile pro jednotlivé roky 2000 — 2005 a také
dlouhodobé cile, které maji vést k dosazeni informacni spolecnosti. Dokument se netykal pouze
Skolstvi, ale upravoval také celozivotni vzdélavani pracovnikli, zejména ve vetejné spraveé a
zdravotnictvi. Kazda Skola méla nyni povinnost provozovat uc¢ebnu s multimedialnimi pocitaci
pfipojenymi k internetu. Ke zfizeni téchto uceben a také jako pomoc pro ucitele v pocitacem

podporované vyuce byla ziizena na §kolach nové funkce koordindtora ICT. (MSMT, 2000)



Po dosazeni stanovenych cilti byly vytvoifeny vhodné podminky pro pfijeti nového
Skolského zakona roku 2006. Do zékladnich $kol byla poprvé plosné zavedena povinna vyuka
v samostatné vzdélavaci oblasti Informacni a komunikacni technologie. Hodinova dotace vSak
byla pouze 1 hodina tydné v jednom ro¢niku daného stupné (Stuchlikova a Jelinek, 2015,
S. 167). Tato minimalni dotace vSak dle ucitelti informatiky (Neumajer, 2009) neumozinovala
dosazeni pozadovanych vystupti Ramcového vzdélavaciho programu pro zakladni vzdélavani
(dale jen RVP 2V).

1.2 Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020

O dalsi zasadni zméné vyuky informatiky bylo rozhodnuto, kdyz vlada v listopadu 2014
predstavila na navrh MSMT Strategii digitdlniho vzdélavani do roku 2020 (dale jen SDV2020).
Tento dokument udava smér, kterym se ma ubirat vyuka informatiky v nasledujicich letech.
Naznacuje také zmény, které nastanou po roce 2020, kdy probéhla rozsahla zména RVP ZV

zejména ve vzdéelavaci oblasti Informacni a komunikacni technologie.

V SDV2020 je digitdlni vzdelavani definovano jako vzdélavani, které reaguje na zmény
ve spolecnosti souvisejici s rozvojem digitalnich technologii a jejich vyuzivanim v nejruznéjsich
oblastech lidskych cinnosti. Zahrnuje jak vzdélavani, které ucinné vyuziva digitalni technologie
na podporu vyuky a uceni, tak vzdélavani, které rozviji digitalni gramotnost Zdaku a pripravuje
je na uplatneni ve spolecnosti a na trhu prace, kde pozadavky na znalosti a dovednosti v
segmentu informacnich technologii stale rostou. Cilem strategie je nastavit podminky a procesy

ve vzdélavani, které toto digitalni vzdélavani umozni realizovat. (MSMT, 2014)

Digitalni vzdélavani se netykd pouze vyuky informatiky, ale prostupuje celym

vyukovym procesem. Strategie digitdlniho vzdélavani definuje 3 prioritni cile:

1. Oteviit vzdélavani novym metoddm a zplsoblim uceni prostiednictvim

digitalnich technologii.

2. Zlepsit kompetence zakli v oblasti prace s informacemi a digitalnimi

technologiemi.
3. Rozvijet informatické mysleni zdkii.

VétSina uciteldl a tediteltl kol projevuje zdjem a vyviji aktivity pro zaclenovani ICT
do vyuky. Zahrani¢ni zkudenosti a Ceska $kolni inspekce viak poukazuji na celou fadu

piekazek, které se nachazeji na 3 urovnich:



e ucitelé — nedostatek Casu, nedostatecné znalosti ICT, negativni postoj k ICT
e Skoly —neinovativni piistup, zastaralé vybaveni, Spatna technicka podpora

o vnejsi faktory — nedostatecné finance, nedostatek ptiklad dobré praxe a

metodickych materiald.

Pro ptfekonéni téchto bariér a naplnéni vizi SDV2020 byly vydany opatieni hlavnich

sméri intervence:

1. Zajistit nediskrimina¢ni piistup k digitalnim vzdélavacim zdrojim

2. Zajistit podminky pro rozvoj digitdlni gramotnosti a informatického mysleni
zaka.

3. Zajistit podminky pro rozvoj digitalni gramotnosti a informatického mysleni
uciteld.

4. Zajistit budovani a obnovu vzdélavaci infrastruktury.

5. Podpotfit inovaéni postupy, sledovani, hodnoceni a §iteni jejich vysledkd.

6. Zajistit systém podporujici rozvoj Skol v oblasti integrace digitalnich technologii

do vyuky a do zivota Skoly.

7. Zvysit porozuméni vefejnosti cilim a procesim integrace technologii do

vzdélavani.

Z obsahu tohoto dokumentu je patrné, rozvoj informatického mysleni by mél hrat
dilezitou tlohu ve vyuce informatiky. Timto smérem Se V poslednich letech Usp&$né ubira
vyuka informatiky i v zapadnich zemich Evropy jako napf. ve Spojeném kralovstvi, kde je
ovSem na vyuku informatiky kladen jesté vétsi duiraz a vyuka je podpotena také vétsi hodinovou

dotaci. (The Royal Society, 2012)

1.3 Informatické mySleni
,,Rozvoj a zaclenéni konceptu rozvoje informatického mysleni Zakit do ucebnich osnov

%3

informatiky je v soucasnosti jednou z hlavnich vyzev, kterym cesky Skolni systéem Celi.

(Klement, 2020)

Informatické mysleni je termin, ktery je s vyukou informatiky v poslednich letech

spojovan stale Cast¢ji a stal se fenoménem v modernim pojeti vzdélavani. Informatické mysleni
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je volnym piekladem z originalniho nazvu, ktery ma puvod v anglickém ,,computational
thinking “ (dale jen CT).

Informatické mysleni je ve SDV2020 je definovano jako ,,zpiisob uvazovani, ktery
pouziva informatické metody resSeni problémii, a to vcetne problémii komplexnich ci nejasné
zadanych. Rozviji schopnost analyzovat a syntetizovat, zevseobecriovat, hledat vhodné strategie
reseni problémii a ovérovat je v praxi®. Informatické mysSleni by mélo vést k ,, presnému
vyjadrovani myslenek a postupii a jejich zaznamenani ve formalnich zapisech, které slouzi jako
v§eobecny prostredek komunikace”. V ramci informatického mySleni se miizeme setkat
S univerzalnimi pojmy jako naptiklad algoritmus, struktury, reprezentace informaci, efektivita,
modelovdani, informacni systémy, principy fungovani digitalnich technologii a podobné.

(MSMT, 2014)

Klement, Dragon a Brychova (2020) vymezuji 5 zakladnich podoblasti ze kterych se

skladé informatické mysleni:

ALGORYTMICKE
MYSLEN/

ABSTRAKCE

PoposLASTI
INFORMATICKEHO
MYSLEN/

GENERALIZACE

Obrazek 1: Podoblasti informatického mysleni
Zdroj: Klement, Dragon a Bryndova, 2020

Dekompozice

EVALUACE

e Abstrakce je klicovy prvek informatického mysleni. V ramci informatického
mysleni chdpeme abstrakci jako schopnost zjednodusit problém na jeho zaklady

bez ztraty dilezitych informaci a nasledné pracovat se zjednodusenou
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reprezentaci problému. Zahrnuje préaci s definovanim vzorcl,, zobecnénim,
reprezentaci, optimalizaci a dal$imi dovednostmi nezbytnymi pro feSeni

komplexnich problému.

o Algoritmické mysleni je soubor schopnosti a dovednosti najit a formulovat
efektivni feSeni urc¢itého problému. V ramci informatického mysleni se nazory
jednotlivych autora lisi, zda algoritmické mysleni znamené také navrh fesSeni
v ur¢itém programovacim jazyce nebo zda je tento koncept zcela nezavisly na

praktickém programovani.

e Dekompozice je Casto spojovana s modularizaci. Jedna se o proces rozdéleni

celku na mensi Casti, prace s témito ¢astmi a jejich optimalizace pomoci funkci.

e Evaluace je systémové hodnoceni, které obsahuje analyzu, ladéni a umoziuje
ptedpovidat vysledky a funkénost algoritmil na zéklad€ kritického posouzeni.

K evaluaci je potieba testovani, analytické a logické mysSleni.

e Generalizace neboli zobecnéni je proces uréeni podobnosti a vazeb mezi
problémy. Vede k navrhu univerzalnich feseni, aplikovatelnych v riiznych

situacich.

Informatické mysleni v tomto pojeti tedy neni spjaté a orientované pouze na digitalni
technologie, ale nese s sebou také celospolecensky ptresah. Obsahuje cely soubor dovednosti,

predpokladil a postoji, které jsou vyhodou pro uplatnéni na trhu prace.

S rostoucim z4jmem o zatazeni informatického mysleni do vyuky bylo potieba také
poskytnou oporu uéitelim informatiky, coz bylo jednim z dtvodt vzniku projektu ,, Podpora
rozvoje informatického mysleni“, zkracené PRIM. Tento projekt je provozovatelem webové
stranky imysleni.cz, kde jsou umistény vefejné¢ dostupné vyukové materialy poskytované

zdarma. Tyto materidly jsou orientované zejména na algoritmizaci a programovani.

V lednu 2021 potom MSMT vydalo novy RVP ZV v souladu se Strategii digitalniho
vzdélavani do roku 2020. Zasadni zménou prosla zejména vzdélavaci oblast Informacni a

komunikacni technologie, kterou lze najit nové pod krat§im nazvem Informatika.
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1.4 Zména Ramcového vzdélavaciho programu pro zakladni
vzdélavani
Od 1. zari 2021 vesel v platnost novy RVP ZV, ktery piinasi do ¢eského Skolstvi nékolik

zésadnich zmén, které jiz $koly mohou zafadit do svého SVP. Od 1. zaii 2023 je povinny pro

1. stupeti ZS a o rok pozdgji také pro 2. stupeit ZS. (Edu.cz, n.d.)

Tento RVP ZV piidava k pavodnim Sesti klicovym kompetencim (kompetence k uceni;
kompetence k feseni problému; kompetence komunikativni; kompetence socialni a personalni;

kompetence ob¢anské; kompetence pracovni) novou kompetenci — digitalni.

Dale novy RVP ZV upravuje jednotlivé vzdélavaci oblasti, kde nejrozsahlejsi zmeénou
prosla vzdélavaci oblast Informacni a komunikacni technologie, jejiz obsah se do znacné miry
zménil a rozsitil. Kapitola dostala novy, krat$i nazev — Informatika. Zménila se zasadné
charakteristika vzdélavaci oblasti, ktera hned v uvodu vymezuje smér, kterym se ma vyuka
informatiky ubirat. RVP ZV uvadi, Ze ,,vzdeélavaci oblast Informatika se zameéruje predevsim
na rozvoj informatického mysleni a na porozuméni zakladnim principum digitdalnich
technologii“ (MSMT, 2021, 38). Pfedchozi RVP ZV pfitom bylo zaméfeno piedeviim na
ziskani zakladnich dovednosti s praci s modernimi digitdlnimi technologiemi a zpracovani
informaci. Ve vysledku tedy piedstavuje predevsim praci s kancelaiskymi baliky,

internetovymi prohlizeci a grafickymi programy.

Pro 2. stupeti ZS byly v RVP ZV zroku 2017 vymezeny pouze oblasti Vyhleddvini
informaci a komunikace a Zpracovani a vyuziti informaci. Novy RVP ZV vymezuje pro 1. a 2.

stupeni ZS nasledujici 4 vzdélavaci oblasti:
e Data, informace a modelovani
o Algoritmizace a programovani
e Informacni systémy
e Digitalni technologie.

Jak jiz bylo zminéno v pfechozi kapitole, algoritmizace a programovani jsou vhodnym
nastrojem prave pro rozvoj informatického mysleni. Jejich zafazeni do RVP ZV je zarukou, ze
se s nimi setka opravdu kazdy zak zékladniho vzd&lavani, to ukazuje vyznam, jaky mu MSMT

priklada.
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2 Algoritmizace a programovani

Algoritmizace a programovani jsou dva rozdilné pojmy, které spolu uzce souvisi a
Vv poslednich letech se objevovaly ve spojeni S vyukou informatiky. Nasledujici kapitola se
vénuje témto pojmim a tomu, jakym zpusobem byly zafazeny do RVP ZV v oblasti

Informatika.

2.1 Algoritmizace

Algoritmizace je proces vytvaieni algoritmi. Donald E. Knuth (1977) definuje
algoritmus z hlediska pocitatovych véd jako ,,soubor pravidel pro ziskani urcitého vystupu
Z urcitého vstupu. Kazdy krok musi byt definovan tak presné, aby mohl byt preloZzen do

3

pocitacového jazyka a proveden strojem.

S algoritmy se vSak setkdvame 1 v bézném zivoté. Pti jakékoliv Cinnosti, ke které je
uréity navod, postup nebo piedpis postupujeme podle algoritmu. Kazdy algoritmus zadava
postup urcitému procesoru. Slovo procesor pochazi jesté z dob, kdy neexistovaly pocitace.

Procesor miize byt cokoliv (i ¢lovek), co plni predepsané ukoly. (Balarinova, 2015, s. 6)

Vyuka algoritmizace tedy nemusi byt nutné omezena pouze na vyuku s pocitatem.
Obzvlasté ucitelé prvniho stupné ZS mohou vyuzivat z hlediska vyuky informatiky alternativni
metody bez pocitace. Mohou naptiklad vyuzivat cvi¢eni, pii kterych zaci musi dodrzovat presné
dany postup, ktery pti urcitych vstupech dovede Zaky k presné¢ definovanému vystupu. Nebo
naopak zaci musi definovat vstupy a postup, ktery ma vést k urcitému vystupu. MiiZe se jednat
naptiklad o recept na jidlo, specifické hracky, deskové hry nebo pracovni postup pro vytvoreni

vyrobku.

Psencikova (2009, s. 7) definuje 6 podminek, které musi kazdy pocitacovy algoritmus

spliovat:

1) Musi mit zacatek a konec — v algoritmu musi byt zadano, kdy ma skoncit. Pokud
nema zadany konec, bude se opakovat stile dokola a program bychom museli

vypnout ruc¢né.

2) Musi byt vecné sprdavny — pti zapisu algoritmu je dulezité, aby kazdy vzorec byl

zapsan spravné v programovacim jazyku.

3) Musi byt jednoznacny — v kazdém kroku musi byt jasné definovano, jaky bude
dalsi krok.
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4) Musi byt obecny — algoritmus by mél slouzit pro co nejsSirsi mnozstvi uloh.

5) Musi byt opakovatelny — pii zadani stejnych vstupnich podminek musi dojit vzdy

ke stejnému vysledku.

6) Musi byt srozumitelny — volit spravné metody pro zapis algoritmt a pouzivat
komentaie pro vysvétleni. Tato podminka je pfedevsim pro dalsi programatory,

kteti budou pracovat s algoritmem a budou jej chtit pfipadné upravovat.

Pokud ma stroj vykonat vytvofeny algoritmus, musi byt algoritmus zapsan takovym

zpusobem, kterému procesor rozumi.

2.2 Programovani

Programovani je proces vytvareni programti pomoci psani algoritmt ¢i instrukci, které
ma pocita¢ vykonat. Tyto zapisy lze psat v riznych jazycich, jejichz zapis je pocita¢ schopen
ptelozit. Takovy jazyk nazyvame programovaci jazyk a jeho zapis se nazyva kéd, proto se lze

setkat se slovem kodovani jako synonymem ke slovu programovani.

Koédovani se vSak dle Feibela (1996) omezuje pouze na ,,proces pri kterém jsou
informace v jedné formé anebo na jedné vrovni detailii reprezentované v jiné formé nebo na

Jjiné urovni “, Z ¢ehoz lze vyvodit, ze kodovani je spise soucast programovani.

Programovani dle Kernighana (2019, s. 93) neni pouhé ptepisovani algoritmi, ale také
hledani feSeni praktickych problému jako je nedostate¢na kapacita paméti, omezena rychlost
procesoru, chybna, ¢i dokonce zamérné Skodliva vstupni data, vadny hardware, pferusena

sitova spojeni nebo take lidska chyba.

Kaod lze zapisovat v riiznych programovacich jazycich, je jich cela fada a stale vznikaji
nové. Kazdy znich se vyznacuje ur€itymi vlastnostmi a je vhodny pro jiné vyuZiti.
Programovaci jazyky lze rozdélit dle piistupu k procesu programovani (tzv. programovaci
paradigmata) na imperativni, deklarativni, funkcionalni a objektové orientované. Pokud jazyk
podporuje vice paradigmat, hovotime o multiparadigmatickém jazyku. Dle miry abstrakce
délime programovaci jazyky na nizkouroviiové a Vysokouroviiové (Ize pouzivat také kratsi

nazvy — niz§i a vyssi programovaci jazyky).

Jako prvni vznikaly jazyky nizkotrovnové. Tyto jazyky jsou blizko binarnimu kodu,
kterym komunikuje hardware. Typickym piedstavitelem nizkouroviiového jazyka je jazyk

symbolickych adres oznatovany také jako assembler. Tento jazyk je zavisly na konkrétnim typu
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procesoru a jedna jeho instrukce obvykle odpovida jedné instrukci procesoru, coz s Sebou
pfinasi problém pfi pfenosu programu z jednoho typu procesoru na jiny. Naucit se programovat
V niz§im programovacim jazyce je velmi naro¢né, protoze tento kod je i pro zkuSené
programatory na prvni pohled necitelny, a tak zacaly vznikat vysokouroviiové programovaci

jazyky. (Kernigham, 2019, s. 94-95)

Zapis operace ve vysokouroviiovém programovacim jazyce je podobny tomu, jak ji
vyjadiuje Clovek v béZzném jazyce. Naucit se programovat ve vyssim programovacim jazyce je
oproti niz§im jazyktm vyrazné rychlejsi, stejné tak nasledny zapis programu je zpravidla kratsi.
Navic program neni zavisly na zadné konkrétni procesorové architektuie a je tedy spustitelny
na nékolika riznych zafizenich. Mezi vysokouroviiové jazyky fadime naptiklad jazyk Java,

C++, JavaScript, C#, Python a dalsi. (Kernigham, 2019, s. 95-97)

Vedle konvenc¢nich programovacich jazykt, které se programuji pomoci psani textu
existuje specificka kategorie programovacich jazyku, a to jsou vizudlni programovaci jazyky.
Tyto jazyky se nezakladaji pouze na psaném zapisu, ale piikazy jsou sestaveny z urcité grafické
struktury, ktera mize byt doplnéna textem ¢i symboly. Tyto jazyKy jsou vhodnym vstupem do
programovani pro zaky zakladnich $kol. Vizualni programovaci jazyky jsou velmi intuitivni a
skladaji se zjiz ptipravenych piikazl, coZ je jejich hlavni pfednost oproti standartnim
programovacim jazykim, kde vSechny ptikazy musi programator znat nebo si je dohledat.
Vyuziti téchto vizualnich programovacich jazykl je vhodné zejména pro vyuku na zakladnich
Skolach. Zaci se nemusi uéit nazpamét’ sloZitou syntaxi, ktera je odvozena od slov z anglického
jazyka. Jednotlivé ptikazy se navic mohou liSit barvou ¢i tvarem. Typickym zastupcem
vizualniho programovaciho jazyka je jazyk Scratch, ktery je oblibeny mezi uditeli zakladnich

skol.

Pro srovnani bude uveden zapis typického programu Vv riznych programovacich
jazycich, ktery vypiSe na obrazovce vétu ,, Hello World! “. V nizkouroviiovém programovacim
jazyce — jazyce symbolickych adres, ve vysokouroviiovém programovacim jazyce Java, a

nakonec ve vizualnim programovacim jazyce Scratch.

// Program ,Hello World!“ v jazyce symbolickych adres
bits 16
org 0x0100

main:
mov ax, cs
mov ds, ax

mov si, zprava
0. call print_string

B OVwoKONOOUVhAhWNER
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11.

12. ret

13.

14. print_string:
15. mov ah, ©xee
16. xor bh, bh

17.
18. .print_char:
19. lodsb

20. or al, al

21. jz short .return

22. int ox1e

23. jmp short .print_char

24.

25. .return:

26. ret

27.

28. zprava db "Hello, World!", ©x00

Z uvedeného kodu je patrné, Ze jazyk symbolickych adres je pro laika i zacinajiciho
programatora necitelny a u vétSiny fadkli nemé ctenédt predstavu 0 tom, co, ktery tadek

znamena. V jazyce symbolickych adres se najednou stava i trivialni zadani pomérné slozitym

ukolem.
1. // Program ,Hello World!“ v jazyce Java
2. class Main {
3. public static void main(String[] args) {
4. System.out.println("Hello world!");
5. }
6. 1}

Tento vyse uvedeny kod je napsan v objektove orientovaném jazyce Java. Pro samotny
kod zde staci pouze 6 tadka, které zacinaji ivodni poznamkou na prvnim fadku (jejiz jedinou
funkci je lepsi Citelnost kodu a procesor ji neprovadi) a dale definuji tfidu, metodu a obsah
metody.

CEVA Hello World!

Obrazek 2: Program "Hello World!" v jazyce Scratch

Na Obrazku 1 je program ,, Hello World “ vytvoten vV blokovém programovacim jazyce
Scratch. Na prvni pohled si miizeme v§imnout barevného oznaceni ¢asti koda. Velkou vyhodou
je, ze kod obsahuje minimalni mnozstvi znakt, a dokonce i laik, ktery nema Zzadné predchozi

zkuSenosti s programovanim dokaze pochopit pribéh tohoto algoritmu. Dalsi vyhodou
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prosttedi Scratch je, ze uzivatel vV podstaté nemuze udélat chybu v syntaxi, protoze jedina cast,
do které miize uzivatel vepsat vlastni text jsou bilé policka, v tomto ptipad¢ obsahuji text ,, Hello

World! “.

Programovaci jazyk je podobny tomu lidskému a stejné jako urcitou vétu lze fict
Vv riznych jazycich, dle toho, ke komu mluvime, tak i stejny program mizeme naprogramovat
VvV riznych programovacich jazycich. Pro urcitd zadani jsou vice ¢i méné vhodné urcité
programovaci jazyky. Programatoii si vybiraji programovaci jazyk dle raznych kritérii jako
napiiklad na jaké platformé bude vysledny program pracovat, jaké funkce bude nabizet, kolik

uzivateld jej bude pouzivat atd.

Pro vybér programovaciho jazyka pfi tvorbé seriozniho softwaru je zasadni otazka ,, Co
budeme programovat? “, ale skolstvi je specifické prostiedi, jehoz cilem neni dodavat software
svym zakaznikim. Ve $kolstvi je také klicova otazka ,,Kdo bude programovat? “. Stejné tak,
jako pouzivame jiné vyrazy a slovni spojeni pro komunikaci s détmi a pro komunikaci
s dospé€lymi, je vyhodné tento princip pouzit také pro uvedeni zaki do programovani. Je
dalezité u déti zacinat s programovacimi jazyky, které 1épe odpovidaji détskému vnimani svéta.
Co takova vyuka musi obsahovat nam predklada MSMT v dokumentu Rdmcovy vzdélavaci

program pro zdkladni vzdélavani (RVP ZV), ktery je prubézné aktualizovan.

2.4 Algoritmizace a programovani jako souc¢ast RVP ZV

Jednotlivé vzdélavaci oblasti RVP ZV jsou upravovany pomoci ocekavanych vystupi
zaka, obsahem uciva a minimalni doporu¢enou urovni pro upravy ocekévanych vystupii v ramci
podpirnych opatieni. Obsah téchto kategorii pro vzdélavaci oblast algoritmizace a
programovani pro 2. stupen je zpracovan v tabulce 1.

Tabulka 1: RVP ZV pro 2. stupeti — algoritmizace a programovani
Zdroj: http://lwww.nuv.cz/file/4982/.

e po piecteni jednotlivych krokli algoritmu nebo programu

vysvétli cely postup; ur¢i problém, ktery je danym algoritmem
feSen

- e rozdé€li problém na jednotlivé feSitelné ¢asti a navrhne a popiSe

- kroky k jejich feSeni

e vybere z vice moZnosti vhodny algoritmus pro feSeny problém
a svlij vybér zdivodni; upravi dany algoritmus pro jiné

problémy, navrhne riizné algoritmy pro feseni problému
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v blokové orientovaném programovacim jazyce vytvoii
prehledny program s ohledem na jeho mozné disledky a svou
odpovédnost za né; program vyzkousi a opravi v ném piipadné
chyby; pouziva opakovani, vétveni programu, promeénné

e 0vV¢ii spravnost postupu, najde a opravi v ném piipadnou chybu

e algoritmizace: dekompozice ulohy, problému; tvorba, zapis a
piizptsobeni algoritmu

e programovani: nastroje programovaciho prostiedi, blokovée
orientovany programovaci jazyk, cykly, vétveni, proménné

e kontrola: ovéfeni algoritmu, programu (napiiklad zménou

ucivo vstupt, kontrolou vystupt, opakovanym spusténim); nalezeni
chyby (naptiklad krokovanim); Giprava algoritmu a programu

e tvorba digitalniho obsahu: tvorba programi (naptiklad
ptib¢hy, hry, simulace, roboti); potieby uzivatelii, uzivatelské

rozhrani programu; autorstvi a licence programu; etika

programatora
Minimalni e sestavuje symbolické zdapisy postupii
doporucena Groven e popisSe jednoduchy problém souvisejici s okruhem jeho zdjmii
pro upravy a potreb, navrhne a popise podle predlohy jednotlivé kroky
oc¢ekavanych Jjeho Feseni
vystupl v ramci ® rozpozna opakujici se vzory, pouziva opakovani zndmych
podptrnych postupi

opatfeni:

Z uvedené tabulky je patrné, ze zadkiim nemusi byt hned v tvodu piedkladan proces
vyvoje programu a programovani, ale precteni algoritmu ¢i programu a vysvétleni celého
postupu. Dle tohoto konceptu mohou byt zaci nejdiive postaveni pied urcity problém a také
pted mozné feSeni tohoto problému. V ramci u¢iva by potom ucitelé méli zafadit dekompozici
ullohy nebo problému, to znamena rozklad algoritmu na jednotlivé ¢asti a podrobné vysvétleni

vvvvvv

jednotlivych casti kodu. Obzvlasté po uvodnich hodinach, kdy jsou jiz probirany slozit€jsi

algoritmy, se mizou nékteti zaci ztracet v mnozstvi psaného kodu, ktery je také naroc¢néjsi na

pochopeni. Pokud ucitel rozdé€li algoritmus na mensi ¢asti, a jednotlivé ¢asti zadkiim podrobné
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vysvétli, bude pro zaky jednodussi poskladat jednotlivé ¢asti dohromady a pochopit fungovani
celého algoritmu. Po dostate¢ném uvodu by méli zaci zkouset psat svoje piikazy a nasledné

Z nich tvofit jednoduché algoritmy a programy.

Mezi dalsimi body oc¢ekavanych vystupt je tvorba programu v blokové orientovaném
programovacim jazyce. Blokové orientovany programovaci jazyk je druh vizualniho
programovaciho jazyka. Piikazy nejsou zapisovany pouze pisemnym vyjadienim, ale pro
tvorbu algoritmu se vyuzivaji tzv. bloky, které programator sklada pod sebe nebo vedle sebe do
vysledného programu. Bloky maji rtizné tvary a barvy. Timto zptsobem Ize snadno odlisit
jednotlivé bloky kodu dle své funkce. Mezi nejpouzivanéjsi blokove orientované jazyky, jejichz
soucasti je také programovaci prostiedi, patii Scratch a Lego Mindstorms (pro Lego
Mindstorms je vSak vyzadovan dal$i programovatelny hardware — programovatelnd kostka
EV3). Ceska firma SGP group z Uherského Hradistd vyvinula také vizualni programovaci jazyk
pro déti pod jménem Baltik.

2.5 DalSi rozvoj algoritmizace a programovani

S pfibyvajicim v€kem zaki se vizudlni programovaci jazyky stavaji ponc¢kud infantilni
a zaci zaCnou pfirozené touzZit po seridznich programovacich nastrojich. U vizudlnich
muze stat nepfehlednym a Spatné Citelnym. Nepracujeme-li peclivé, nékteré bloky se mohou
prekryvat, jak s nimi programator manipuluje. Pokud se programator dostane do tohoto bodu,
mél by zalit hledat feSeni v seridoznich programovacich jazycich zaloZenych na textovém

programovani.

Ve standartnich programovacich jazycich jsou piikazy psany strukturované a
s pozadovanym odsazenim dle pravidel daného jazyka. Pro zkuSen¢jSi programatory je
nepraktické v blokove orientovaném jazyce neustale hledat potfebné bloky a ptetahovat je na
obrazovku ur¢enou pro programovani. Pokud programator zna klicova slova, je rychlejsi je
jednoduse napsat a k napsanému kodu mize piipojit rovnou také komentat. Moderni vyvojové
prostiedi (dale jen zkratka IDE z anglického integrated development environment) navic
zobrazuje programatorim nabidku klicovych slov v pribéhu psani kodu, upozoriiuje na chyby
Vv syntaxi a obsahuje dal$i sadu ndstrojii, které umoznuji programatorovi piijemnéjsi praci, a

predevsim zvysuje produktivitu samotného programovani.

Pokud tedy zacne byt programovani v détském programovacim jazyce limitujici a zaci

budou mit touhu dale rozvijet sviij potencial, skola by jim tuto moznost mohla poskytnout at’
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uz v ramci povinné vyuky informatiky, volitelného pfedmétu nebo v ramci zajmového krouzku.
Ucitel by poté mél vybrat ten spravny zptisob vyuky a také programovaci jazyk, kterym bude

zaky nadale rozvijet.

RVP ZV uklada zakladnim $koldm pouze nutné minimum toho s ¢im by méli byt zaci
seznameni béhem povinné $kolni dochazky. Kazd4 $kola viak dale zpracovava sviij Skolni
vzdélavaci program (dale jen SVP), kde tyto minimalni pozadavky jednotlivych vzdélavacich
oblasti mohou byt rozsifeny. Diky tomuto systému maji Skoly urcity prostor pro upravu
probirané¢ho uciva a napln¢ vyuky. Vznikaji tak zakladni Skoly ¢i tfidy na zékladnich $kolach,
které maji urcité zaméteni a nabizeji tak zaktim ¢i jejich rodi¢im moznost volby, kam chtéji
sméiovat své déti. Timto zplisobem vznika mezi Skolami konkuren¢ni prostiedi, ze kterého
benefituji predevsim Zéci. Typické jsou programy s rozsifenou vyukou jazykl ¢i matematiky,
ale vznikaji také programy s rozsitenou vyukou informatiky. Pravé tfidy s rozsifenou vyukou
informatiky maji potencial nabidnout zaktim také programovani v textovém programovacim

jazyce nad ramec vizualniho blokové orientovaného jazyka.

2.6 Programovaci jazyk pro vyuku a stanoveni kritérii

Programovani je kreativni ¢innost, a vyzaduje plnou koncentraci programatora pro praci
na stanoveném Ukolu. Tato kapitola se zamétuje na kli€ové aspekty, které je tfeba zvazit pii
rozhodovani o tom, ktery programovaci jazyk vybrat pro vyuku programovani na ZS. Vybér
vhodného programovaciho jazyka je kritickym krokem, ktery miize mit znacny vliv na
pocatecni zajem o informatiku a na rozvoj dovednosti zaki v této oblasti. Programovaci jazyk,
ktery je pfistupny, zdbavny a vzdélavaci, je také kliCovym prvkem pro UspéSnou integraci

programovani do skolniho vzdélavani.

Pecinovsky (2004, s. 4) uvadi 7 kritérii, které by mél programovaci jazyk vyuzivany ve

vyuce splilovat:

1. Objektové orientovany — Ze Ctyt hlavnich programovacich paradigmat ma
objektove orientované programovani (dale jen OOP) v soucasném softwarovém
vyvoji nejsiln€jsi postaveni (Brookshear, 2013, s. 254). Objektoveé orientovany
pfistup je zaloZzen na vzdjemné interakci mezi objekty. Objekty casto
reprezentuji véci z redlného svéta a metody piipominaji zptsob, jakym spolu
objekty mezi sebou komunikuji (Downey, 2015, s. 195). Nejde vSak o trend,
kterym se ubira pouze softwarové inzenyrstvi, ale také vyuka programovani.

Pecinovsky (2004, s. 2) uvadi, ze ,,svét objektu, které si navzajem posilaji zpravy,
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Jje pro zaky daleko pochopitelnéjsi nez svet posloupnosti a prikazii . Pokud se
zaci nauci programovat a myslet objektovym zplisobem, pfevezmou techniky a
koncepty OOP, budou mit pevné zaklady pro vyuzivani kterychkoliv objektove
orientovanych programovacich jazykl a pfechod mezi t€émito jazyky pro né bude
o to jednodussi (Kubricky a Klement, 2009, s. 137). Vizualni programovaci
jazyk Scratch také obsahuje prvky OOP a pro zaky, ktefi v tomto jazyku

programovali budou nékteré techniky jiz znamé. (Vorderman, [2022])

Mel by na sva bedra prevzit co nejvétsi mnozstvi ukolii, které by programator

nemusel bezpodminecne resit — Napiiklad sprava paméti.

Mel by byt maximadlné jednoduchy — Tento bod v podstaté vylucuje
nizkouroviové programovaci jazyky, které maji dlouhy a slozity zapis. Zapis
pro zaky by mél obsahovat co nejméné znakii a pravidel. Pokud Zaci zacinali
S blokové€ orientovanym programovacim jazykem, idedlné¢ by mél obsahovat
stejna nebo alespon podobna kli¢ova slova. Vice slov, znakt a pravidel s sebou
nese vice moznosti pro chybny zapis, prestoze algoritmus muize byt spravny.

Mel by byt maximalné bezpecny a odhalit co nejvice chyb jiz ve fazi prekladu —
zajistovani kritické infrastruktury ¢i praci s citlivymi daty by méla byt na

bezpecnost kladen velky diraz.

Mel by mit minimdlni naroky na hardware pocitace — Vzhledem k pokroku,
kterym prosla vypocetni technika v poslednich letech jiz tento bod neni tak
zasadni v ramci modernich stolnich pocitact ¢i laptopd. Navic od zaku na
zakladnich Skolach se neocekava tvorba slozitych a naronych programii. Vétsi
vyznam ma vSak u programovani malych jednodeskovych pocitaci c¢i
mikrokontrolerti jakou je napfiklad platforma Arduino, které se vétSinou

programuji v jazyce C a C++.

Prekladace, vyvojova prostredi a nastroje by mély byt dostupné za minimalni
cenu, nejlépe zdarma — Zéaci budou procvi¢ovat své dovednosti i mimo kolni
prostfedi a musi mit tedy k dispozici nastroje, které budou moci pouzivat na
svych vlastnich zatizenich a v domacich podminkéch. Narodni program rozvoje
vzdélavani (2001) se zavazuje k zajisténi rovného piistupu ke vzdelavani a Skoly

musi brat zfetel na socidlni nerovnosti, které mohou mezi zdky panovat.
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Momentalné¢ je vSak k dispozici velké mnozstvi ndstroji, urcenych pro
programovani, které jsou dostupné zdarma v zakladnich verzich. Zpoplatnény
byvaji zpravidla profesionalni nastroje s pokrocilymi funkcemi, jejichz cilovou

skupinou vSak nebyvaji zaci zakladnich skol.

7. Mel by byt dostatecné rozsireny, aby bylo mozno vyménovat zkusenosti v ramci
co nejsirsi komunity — Dostatecné rozsifeni jazyka miize vzbudit v zacich veEtsi
zajem o tento jazyk, zejména, pokud ucitel ukaze uspésné projekty, které¢ byly
vybudovany pomoci tohoto jazyka a které zaci znaji ¢i pouzivaji. VéEtsi rozsireni
jazyka ssebou nese také Sirokou a aktivni komunitu programatort. Tato
skute¢nost miize také hrat vyznamnou roli ve vyvoji ditéte, jehoz soucasti je také
socializace a za¢lenéni do spole¢nosti. Cap a Mare§ (2007, s. 54) uvadi, ze
V socializaci probiha vzdjemné piisobeni, ,, diskuse, konverzace mezi jedincem
a druhymi lidmi i celou spolecnosti a jeji kulturou. Zaci jsou v dne$nim svété
internetu obklopeni socidlnimi sitémi a tato socializace tedy probiha casto také
v online prostiedi. Dle vyzkumu Kopeckého a Szotkowskiho z roku 2019
pouziva asi 76 % déti mezi 13-17 lety socidlni sité. Aktivni internetova
komunita miize pomoci zakiim také v profesni socializaci. Zaci mohou v ramci
internetové komunity pokladat dotazy a nachézet tak feSeni svych problému 1
mimo Skolni prostfedi, coZ je dobra zkuSenost do profesniho Zivota. Umét
spravné a vécné polozit dotaz je také jedna z kritickych dovednosti, které Zaci

budou vyuzivat po cely zivot.

8. Mela by k nemu byt k dispozici bohata nabidka knihoven, ndastroju a volné
stazitelnych programii — Knihovny maji vyznamnou roli ve vyvoji programt.
Knihovna obsahuje jiz vytvofené procedury a funkce, které programator mize
pouzit ve svém kodu. Prace sknihovnami je tedy velice efektivni a hraje
dulezitou roli pfi rozdélovani prace u vyvoje rozsahlych projektd. Programovat
Vv jazyce, ktery ma k dispozici velké mnozstvi vetfejné dostupnych knihoven

nebo knihoven vhodnych pro uréity projekt je zna¢nou vyhodou.

Uvedena kritéria neobsahuji striktni hranici mezi parametry, které jsou vyhovujici a
které jiz ne. Proto zalezi pfedevSim na osobnim usudku jednotlivych uditela, kterym bodim

budou piikladat jakou vahu.
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K vySe zminénym bodim lze piifadit jesté nékteré polozky navic s ohledem na soucasny

vyvoj vyuky informatiky a pokrok v oblasti vypocetni techniky. Pro vybér programovaciho

jazyka mtizou hrat vyznamnou roli také nasledujici kritéria:

Programovani robotickych stavebnic — Moznost aplikovat programovaci jazyk
na vyukovou robotickou stavebnici se jevi jako zna¢na vyhoda. Edukacni
robotika je jednim z nejslibnéjsich edukacnich nastroji ve vyuce programovani
a Casto zminovana v souvislosti s modernizaci vyuky na zakladnich Skolach.
Robotické stavebnice piinasi znacnou atraktivitu a vzbuzuji u déti zajem. Jsou
ucinnym nastrojem pro vizualizaci probiraného uciva, kdy naprogramovany kod
je zak schopen ihned pienést do realného svéta (Klement, 2020). Dle McGill
(2012) dokonce muze robotika pomahat divkdm a Zenam ziskat sebedivéru
V oblasti programovani, kterd je mize vést k dalSimu rozvoji programovacich

schopnosti.

Dostupnost studijnich materiali — Ucitelé pottebuji odnékud ziskavat inspiraci
pro vyuku. Vytvareni vlastnich studijnich materialt vyzaduje spoustu energie
a Casu. Proto by si méli ucitelé pii vybéru programovaciho jazyka pro své zaky
udélat reSer$i dostupnych studijnich materiald. Pro podporu rozvoje
informatického mysleni vznikl naptiklad web imysleni.cz na jehoz obsahu se
podili viechny pedagogické fakulty CR. Jsou zde umistény podptirné materialy
jako ucebnice ¢i metodické listy pro ucitele, které jsou urceny pro vyuku
algoritmizace a programovani. Materidly jsou rozdéleny dle jednotlivych

ro¢nikil od matefsky Skol az po ¢tvrty rocnik stfednich skol.

Z vytyCenych kritérii nelze vybrat jazyk, ktery by ve vSech kritériich vyznamné

prevySoval ostatni jazyky. Mlzeme vSak vybrat jazyky, které alespon do urcité miry spliuji

vSechna kritéria — jedna se o jazyky Java, C#, Python a JavaScript. Tyto jazyky jsou svétové

velmi rozsifené a k vyvoji softwaru je vyuzivaji jak malé rodinné firmy, tak velké nadnarodni

korporace.

Nejlépe vSak vytycena kritéria pro vyuku splituje jazyk Python. V nasledujici kapitole

bude piedstaven programovaci jazyk Python a argumenty, pro¢ je pravé Python vhodny pro

vyuku programovani na ZS.
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3 Python

Python zacal vytvaret nizozemsky programator Guido van Rossum, ktery pracoval na
vyvoji programovaciho jazyka ABC. Tento jazyk byl urCen pro vzdélavaci ucely a mél
piredevsim konkurovat jazykiim BASIC a Pascal. Jazyk ABC si vSak mezi studenty neziskal
ptilisnou popularitu. Guido van Rossum se nasledné roku 1989 rozhodl, Ze sviij volny ¢as
vyuzije k tvorbé nového programovaciho jazyka, a tak zacal vytvaret jazyk Python. Nazev
ptitom nezvolil, jak se muze zdat, dle anglického vyrazu pro krajtu, nybrz podle britské
komedialni skupiny Monty Python. Krajta se piesto stala oficialnim logem jazyka, respektive
dve krajty zapletené do sebe, viz nasledujici obrazek. (Python Software Foundation, © 2001-
2022)

@ python’

Obrazek 3: Logo Python
Zdroj: https://www.python.org/

Drzitelem autorskych prav jazyka Python je nezavisla neziskova organizace Python
Software Foundation (dale jen PSF). Krom¢ vyvoje jazyka Python také podporuje mezinarodni
komunitu uzivatela tohoto jazyka. (Python Software Foundation, © 2001-2022)

3.1 Python z hlediska stanovenych kritérii
Jazyk Python odpovida vytyCenym kritériim z ptedchozi kapitoly pro programovaci

jazyk vyuzivany ve vyuce nasledovng¢:

o Objektove orientovany — Python byl vyvijen jako objektové-orientovany
programovaci jazyk, podporuje ale také ostatni programovaci paradigmata, coz

jej fadi mezi tzv. multiparadigmatické programovaci jazyky.

o Meél by na sva bedra prevzit co nejvetsi mnozstvi ukolu, které by programator
nemusel bezpodminecne 7esit — naptiklad sprava paméti, bezpecnosti
mechanismy ¢i standartni knihovny. Tyto pozadavky spliuji rozsifené

vysokouroviiové programovaci jazyky veetné jazyka Python.
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Mel by byt maximalné jednoduchy — Tento jazyk je dostatecné jednoduchy a
vhodny pro Zaky zakladnich $kol. Naptiklad program ,, Hello World* z kapitoly

4.2 Programovani lze v Pythonu zapsat na jeden fadek nasledujicim zptisobem:

‘1. Print(,,Hello World!*)

Program v Pythonu Ize vétSinou zapsat pomoci mensiho mnozstvi znaki nez pii
pouziti jinych objektové-orientovanych jazyki jako jsou napiiklad C# nebo
Java. Diky tomu muze byt programdtor produktivnéj$i a travit méné casu
samotnym psanim kodu. Stru¢ny kod je dulezity pro zaky, do jisté miry
umoznuje lepsi ¢itelnost, na kterou byl kladen pii vyvoji jazyka Python zvlastni
diraz. Citelnost je také zasadni vlastnost, kterou disponuje syntaxe jazyka
Python. Python je interpretovany programovaci jazyk. Mezi vyhody
interpretovanych jazykt fadime pfenositelnost na jiné platformy a jednodussi
debugging, coz usnadiiuje rychly vyvoj a testovani. Béh programu je vSak na
rozdil od kompilovanych jazyka pomalejsi, protoze kazda instrukce musi byt
zpracovana interpretem. Tato interpretace také mulze vyzadovat vice paméti a

procesorového Casu.

Prekladace, vyvojova prostiedi a nastroje by mély byt dostupné za minimalni
cenu, nejlépe zdarma — Zékladni vyvojové prostredi je pro Python dostupné
thned po instalaci jazyka do pocitae, protoze je soucasti instalacniho balicku.
Jedna se o jednoduché vyvojové prostiedi IDLE (Integrated Development and
Learning Environment, tedy Integrované vyvojové a vyukové prostiedi),
oznacované také jako Python Shell. Nazev IDLE vystihuje G¢el tohoto prostiedi,
ktery zahrnuje nejen vyvoj, ale také uceni a experimentovani s jazykem Python.
Tento editor umoziiuje zékladni funkce jako je zvyraziovani syntaxe a
odsazovani kddu. Zahrnuje také interaktivni konzoli, kterd umoznuje okamzité
vykonéavat piikazy v Pythonu a nasledné sledovat vysledky provedenych
pfikazii. Dal$im vhodnym editorem pro zacate¢niky je Mu, ktery nabizi
piehledné prostiedi se zakladnimi funkcemi a jiz v zdkladu podporu Pygame a
pfipojeni desky BBC micro:bit nebo raspberry Pi. Pro profesiondlni a velké
projekty je zdarma Kk dispozici moderni komplexni IDE PyCharm. Dalsi
vyhodou jazyka Python je velké mnozstvi online vyvojovych prostfedi ve formée

webovych aplikaci. Ke spusténi téchto aplikaci je potieba mit pouze
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nainstalovany webovy prohlize¢ a vném mohou zici zacit okamzité
programovat Vv jazyce Python, aniz by museli néco instalovat, tyto vyvojové
prostiedi ovSem vétSinou vyzaduji registraci. Napiiklad online IDE Repl.it
nabizi také rozsifené moduly pro jazyk Python, zminime naptiklad PyGame pro
vyvoj pocitaCovych her. Dalsi online IDE EduBlocks.org dokonce nabizi
moznost vizudlniho programovani, kdy jednotlivé fadky kodu jsou vepsany do

grafickych blokd, které programator sklada pomoci metody drag-and-drop.

Mel by byt dostatecné rozsireny, aby bylo mozno vymeénovat zkusenosti v ramci
jazykt na svété. Dle statistik, které poskytuje webova stranka dotazovacich
piispévkl pro vyvojafe Stack Overflow, je Python druhym nejpouZivanéjSim
jazykem na svété (pokud nepocitame jazyky HTML/CSS, které¢ se fadi mezi
skriptovaci jazyky) hned po jazyce JavaScript (Stack Overflow, 2023). Python
je vyuzivan mnohymi svétoznamymi organizacemi pro vyvoj vlastnich aplikaci.
Mezi tyto organizace patii napiiklad Google, NASA, Disney, Mozilla, CERN a
dals$i organizace riiznych velikosti a v§ech sektorti ekonomiky (Tollervey, 2015).
Python ma také rozsahlou komunitu aktivnich uzivateli, o kterou pecuje
predevs§im organizace Python Software Foundation, jez organizuje seminafe a
prednasky po celém svété, veetné CR. Ceska neziskova servisni organizace
Pyvec sdruzuje ¢eskou komunitu kolem programovaciho jazyka Python. Pyvec
zajiStuje setkavani ceské komunity mezi sebou i jeji kontakt s mezinarodni
komunitou, tvorbu studijnich materiald a vyuku programovani, a také se podili
na celospolecenské zapojeni zen do programéatorské kultury skrze mezindrodni

aktivitu PyLadies (Pyvec, 2023).

Meéla by k nému byt k dispozici bohata nabidka knihoven, nastroju a volné
stazitelnych programii — Python nabizi spoustu standartnich knihoven a dalsi
tisice open-source knihoven tietich stran. Mimotadné rozsahly pocet knihoven
je jednim z hlavnich dvodd, pro¢ je jazyk Python tak populdrni nejen mezi

programatory, ale také mezi védci a studenty. (Deitel, 2020, s. 16-18).

Podpora jazyka na robotickych stavebnicich —Robotické stavebnice, které 1ze
programovat jsou casto programovatelné v Pythonu, jako ptiklad uvedeme

stavebnice LEGO MINDSTORMS EV3. Python lze vyuzit také na
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mikrokontrolery Arduino, piestoze jsou koncipovany pro jazyk Wiring
respektive C/C++. Pro programovani v jazyce Python jsou ovSem od svého
vzniku koncipovany mikropocitace Raspberry Pi a také BBC Micro:bit, které
vznikly v ramci projektti pro podporu vyuky informatiky v UK. (Tollervey,
2017)

e Dostupnost studijnich materialii — Studijni materialy pro vyuku jazyka Python
jsou v ¢esting oproti ostatnim programovacim jazyktm na nadstandartni Grovni.
Na webu imysleni.cz jsou k dispozici dvé ucéebnice ke stazeni zdarma —
Programovani v jazyce Python pro stiedni Skoly, autofi jsou Blaho, Salaci a
Simandl. Dal$i uéebnici je Robotika pro stiedni skoly: programujeme Micro:bit
pomoci Pythonu od autori Pecha a Novédka. Obé ucebnice navic nabizeji
metodické listy pro ucitele. Mimo tyto materidle lze najit dal$i internetové
stranky zaméfené na programovani pro dé&ti, napiiklad microla.cz,

ucimesroboty.cz a podobné.

3.2 Shrnuti

Python je objektove orientovany programovaci jazyk. Je to komplexni jazyk pro vyuziti
na robustnich projektech velkych mezindrodnich korporaci, a pfesto dostate¢né jednoduchy pro
vyuziti ve vyuce na zakladnich a stfednich Skolach. Je dostupné rozsdhlé mnozstvi knihoven
pro rizné typy ukoli. Uzivatelskd komunita je rozsahla a aktivni jak ve svété, tak v Ceské
republice. Studijni materialy jsou v dostateném mnozstvi V anglickém i v ¢eském jazyce.

V jazyce Python je mozné programovat také popularni robotické stavebnice.

Po osvojeni programovaciho jazyka mohou zaci tvofit vlastni software, na kterém
mohou pracovat i ve skupinach. Prace na spolecném rozséhlejSim projektu vSak neznamena
pouhé psani kodu, ale zaci by méli ziskat predstavu o tom, jak vyvoj softwaru probiha, protoze

se nejednd pouze o psani kodu.
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4 Vyvoj softwaru

Vyvoj softwaru je proces, ktery se sklada z n¢kolika fazi, které¢ se hromadné oznacuji
jako softwarovy zivotni cyklus z anglického Software Development Life Cycle, zkracené
SDLC. Kazda z téchto Casti hraje dilezitou roli ve vyvoji kvalitniho, funk¢niho a uzivatelsky
ptivétivého softwaru. Typické vyvojové faze moderniho softwaru shrnuje Hossain (2023)

nasledovné:
1. Planovani

Béhem planovani se definuji dile projektu, rozsah prace a zdroji. Vypracovava se

casovy plén a zvazuji se technologické a organizaéni rizika.
2. Analyza

V této fazi se analyzuji a dokumentuji podrobné pozadavky uzivatelii a zicastnénych
stran a hodnoti se jejich proveditelnost. Cilem je pochopit, které problémy mé software fesit.

Typicky se vypracovavaji napiiklad diagramy piipadi uziti.
3. Navrh — Design

Féaze designu zahrnuje tvorbu detailnich planii softwarové architektury, databazi a
bezpecnostnich nebo integracnich aspektid. Dale jsou vypracovany navrhy uzivatelského
rozhrani Ul (user interface) a uzivatelského prostiedi UX (user experience). Také vyviji

prototypy a modely, aby se ovétila funkEnost navrhu.
4. Implementace — Programovani

V této fazi jiz programatoti pisi a testuji zdrojovy kod, vychdzi ptitom z designoveé
dokumentace. Pokud je potieba, mize zahrnovat také integraci s jinymi aplikacemi nebo

systémy.
5. Testovani

Pti testovani se kontroluje, zda software splituje specifické pozadavky a zda funguje bez
chyb. Testovani se provadi na riznych trovnich naptiklad integracni testovani, systémové
testovani nebo uzivatelské akceptacni testovani tzv. UAT. Pfi testovani se zjiStuji chyby a
nasledné se opravuji. Cilem testovani je zajistit, Ze software spliluje definované pozadavky, Ze

je spolehlivy a pfipraveny na nasazeni.

6. Nasazeni
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Po uspésném testovani se software nasazuje do provozniho prostiedi pro finalni
testovani a ovéfeni funkcénosti. Miize zahrnovat konfiguraci serverd a databazi, migraci dat,
Skoleni uzivatelli a aktualizaci systémovych konfiguraci. Nasazeni miize byt provedenou
postupné nebo najednou, cilem je zpfistupnéni softwaru pro uzivani cilovymi uzivateli nebo

zakazniky.
7. Udrzba a podpora

Po nasazeni softwaru je tieba jej nadale udrzovat, opravovat chyby, zajistovat
bezpecnost a prizpisobovat zménam dle pozadavkl uzivateld. Tato faze zahrnuje také vydavani

aktualizaci a rozsifovani funkci dle aktualnich pozadavkii.

V ramci Zivotniho cyklu vyvoje softwaru (SDLC) se setkavame s riiznymi piistupy a
metodikami, které definuji, jak by mél byt software vyvijen a spravovan. SDLC poskytuje
zakladni ramec pro organizaci a kontrolu procesii vyvoje softwaru, ale samotna specifika téchto
procestt mohou byt fizena riznymi metodikami. Tyto metodiky nejenze formuji specifické
kroky a postupy v ramci SDLC, ale také odrazeji filozofii a kulturu organizace, ktera je

implementuje.

Dvé nejznaméjsi metodiky vyvoje softwaru jsou Vodopadovy model a Agilni model.
V nasledujicich podkapitolach se zamétime na jejich zakladni charakteristiky, , jaké vyhody a
nevyhody piinaseji, a jak mohou byt efektivné implementovany v ramci SDLC pro dosazeni

optimalnich vysledkl ve vyvoji softwaru.

4.1 Vodopadovy model

Vodopadovy model je povazovan za klasickou nebo tradicni metodiku ve vyvoji
softwaru. Je to jeden z nejstarSich modeli a je Siroce rozsifen zejména pro vladni zakazky.
Nézev ,,vodopadovy ““ odrazi jeho linearni postup praci, pfipominajici vodopad, kde kazda faze
pfechézi (pfetece) do faze nasledujici. Vyuziva sekvencniho pfistupu, kazda faze musi byt
dokoncena pred zacatkem nasledujici faze. Jednou dokoncena faze se jiz obvykle neopakuje.
Vodopadovy model vyzaduje rozsahlou dokumentaci v kazdé fazi, coz ulehCuje piredani
projektu mezi tymy. Tento model byl popularni zejména v dobach, kdy byl vyvoj softwaru

mén¢ komplexni a nepodléhal tolika zménam v kratkém casovém horizontu. (Mujumdar, 2012)

4.2 Agilni model
Agilni model piedstavuje skupinu modernégjsich piistupt K vyvoji softwaru, které se

vyznacuji spole¢nymi znaky. Agilni metodologie byla poprvé formalizovana v roce 2001, kdy
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skupina vyvojaru vydala Agilni manifest, ktery formuluje zaklady agilniho vyvoje. Tento model
nevyuziva linearniho postupu praci, ale projekty jsou rozdéleny do kratkych iteraci, které se
oznacuji jako sprinty. Sprint typicky trva 1-4 tydny, ale mtze to byt i déle a ptinasi vzdy dalsi
vylepseni softwaru. V prabéhu celého vyvojového procesu klade agilni piistup diraz na
spolupraci mezi jednotlivymi vyvojafi, testery a také zékazniky. Tato metodika je vhodna
zejména pro projekty s rostoucimi pozadavky nebo pro projekty podléhajici Castym zménam.

Tymy mohou timto zpisobem efektivné reagovat na ménici se priority. (Shore a Warden, 2007)

Prabézné zapojeni zdkaznikd Vv pribéhu prace na projektu je velkou vyhodou této
metodiky. Vyvojarsky tym timto ziska okamzitou zpétnou vazbu, na kterou muize reagovat
zménami ve vyvoji. Zapojeni zdkazniki také zajist'uje, Ze kone¢ny produkt bude lépe spliiovat
jejich potieby a ocekavani. Diky iterativnimu pfistupu miize byt také funkéni software dodan

rychleji a také prubézné. (Mujumdar, 2012)

Nevyhodou agilnich metodik je ¢asova ndrocnost pro jednotlivé ¢leny tymii z divodu
Zastych setkani a neustalé komunikace. Casté zmény pozadavki mohou vést také k neustalému
ptepracovavani projektu a mohou ovlivnit celkovou stabilitu a strukturu projektu. (Mujumdar,
2012)
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Obrazek 4: Vodopadovy a agilni piistup k vyvoji softwaru

Zdroj: https://lwww.vecteezy.com/vector-art/8903063-agile-and-waterfall-are-two-distinctive-methodologies-of-
processes-to-complete-projects-or-work-items-agile-incorporates-a-cyclic-but-the-waterfall-is-sequential-and-
collaborative-process
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4.3 Shrnuti

Vyvoj softwaru nebo softwarové inzenyrstvi je dynamické a komplexni odvétvi, které
se neustale vyviji a adaptuje na nové technologie a trzni pozadavky a daleko ptesahuje pouhé
psani kodu nebo programovani. Zahrnuje celou nékolik fazi jako jsou planovani, analyza
pozadavki, nadvrh, implementace, testovani, nasazeni, a ani zde jest¢ neni vyvoj ukoncen, ale
vstupuje do faze Gdrzby a podpory. Usp&$ny vyvoj softwaru vyzaduje rozsdhlou piipravu a
peclivé fizeni. Vodopddovy a agilni model ptedstavuji dva rozdilné piistupy k fizeni
softwarovych projektti, kazdy s vlastnimi silnymi a slabymi strankami. Zatimco Vodopéadovy
model poskytuje strukturovany a fdzovy pfistup, vhodny pro projekty s jasné definovanymi
pozadavky, Agilni model nabizi flexibilitu a adaptibilitu vhodnou do rychle se méniciho

technologického prostiedi.

Jednim ze specifickych odvétvi softwarového vyvoje je vyvoj pocitacovych her, ktery

je vhodny zatadit do vyuky programovani.
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5 Pocitacové hry

Hry jsou s nami uz od nepaméti, diive nez prvni ¢lovék. Pro déti je hra ptirozenou
soucasti zdravého vyvoje. V pfirod¢ lze pozorovat toto chovani u spousty jinych zivocisnych
druht, hrani si pfedstavuje pro zivocCichy a pro déti mimo jiné také piipravu na zivot a pomahaji
jim rozvijet fyzické i kognitivni schopnosti. Historie her je dlouhou cestou od primitivnich
aktivit, které pozorujeme také u zvifat, pfes vznik strukturovanych her jako jsou naptiklad

vrhcaby a Sachy, az po moderni pocitacové hry. (Huizinga, 1938)

Johan Huizinga dokonce ve svém dile Homo ludens: o piivodu kultury ve hire uvadi, ze
Homo ludens (z lat. hrajici si ¢lovék) by mohlo byt oznaceni lidského rodu 1épe nez Homo
sapiens (z lat. Clovék rozumny). Huizinga (1938) dokonce uvadi, Ze , liskd civilizace
neprinesla k obecnému pojmu hry Zadny podstatny znak. Zvirata si hraji prave tak jako lide.
Tim pddem fakt hry nemize mit souvislost s racionalitou, protoZe rozumové zaloZeni by ji
omezilo na svet lidi “. Z uvedené definice vyplyva, Ze se jedna o primitivni hrani si bez pravidel,

které miizeme pozorovat také u zvitat, které zejména napodobuji chovani dospélych jedinc.

V anglicting se setkavame s pojmy ,,play““ a ,,game “, které maji oba odlisny vyznam.
Zatimco ,,play‘ zduraziiuje proces a zazitek z Cinnosti, ,,game klade diiraz na strukturu,
pravidla a €asto 1 soutézni aspekt. V cestin¢ se oba pojmy Casto zjednoduSené piekladaji jako
., hra“, coz mize vést k zdmeéné jejich specifickych vyznami a nuanci. V této praci tedy budeme
pouzivat slovo ,, hrani* pro vyznam ,play* a slovo , hra‘ pro vyznam ,, game*, ptipadné

anglické vyrazy uvedeme explicitng.

Doklady o strukturovanych hrach (z angli¢tiny games) nalezené v archeologickych
vykopavkach dokazuji, Ze touha po hie a soutéZeni je hluboce zakotfenéna v nasi podstaté.
Huizinga (1938) definuje hru jako ,,dobrovolnou cinnost, ktera je vykondvana uvniti- pevné
stanovenych casovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale bezpodminecné
zavaznych pravidel, ktera ma svuj cil v sobé samé a je doprovdzena pocitem napéti a radosti a

X

vedomim ,jiného byti‘, nez je ,vSedni zivot *“.

V ceském Skolstvi maji hry dlouhou tradici, protoze pravé Cesky pedagog Jan Amos
Komensky ve své dobé& prosazoval zasadu Schola ludus neboli Skola hrou (Schola ludus byl
soubor divadelnich her, které Komensky pouzival pro vyuku latiny). Nebyl ov§em prvnim, kdo
se tématem her ve Skolstvi zabyval. Zabyvali se jimi jiZ starovéci filozofové jako naptiklad
Platon, kterému je prisuzovan vyrok ,, priteli, nezachdazej s detmi pri uceni nasilné, nybrz at’ se

uci formou hry, abys také lépe mohl pozorovat, k cemu se kdo svou prirozenosti hodi“.
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Hogenova (2001) uvadi, ze , hra nas vytrhne z linie casu... otevice se zde prostor
vyznamnosti, prostor porozumeni, zvlastni herni sveta a ten ma vlastni casovost, ktera pohlti
ty, jez si hraji . Dale zdUraziuje svobodu, ktera je zakousena v prabéhu hry a prostor pro vlastni
kreativitu. Pravé tento zminény popis pfipomina zazitek plynuti neboli flow. Csikszentmihalyi

(2015) uvadi hru jako jednu z moznosti k dosazeni zazitku flow.

5.1 Pocitacova hra vymezeni pojmu

Nekteti lidé maji antipatii k poc¢itacim, zatimco jini je obdivuji, ale vidi pocitacové hry
jako formu znehodnoceni této technologie. Na druhé stran¢, existuje mnoho lidi, hlavné déti,
pro které je kombinace pocitacl a her ptirozend a fascinujici. Toto spojeni je povazovano za
synergické, jako vzdjemné nalezeni dvou elementl, které dokonale spolupracuji. Hravost
ziskala prostfednictvim pocitacli nevidané uplatnéni a nové rozméry, pocitace se také diky

tomuto staly velmi hodnotnymi néstroji. (Celakova a Celak, 1992)

Mrazek a Basler (2018, s. 11) definuji pocitacovou hru jako ,, urcity typ pocitacového
programu (sofwaru), ktery je postaven na vzdjemné interakci s uzivatelem. UZivatelem
rozumime hrace pocitacovych her, kterému pocitacové hry slouzi predevsim jako forma zabavy,

odreagovani, ale casto mohou mit také formu vzdélavaciho softwaru .

Vyznam pojmu ,, pocitacova hra* se vsak v pribéhu ¢asu ménil. Zpocatku byl totiz
vyrazny rozdil v tom, pro které zatizeni byla hra uréena — zdali byla hra ur¢ena pro konzole a
jednalo se o ,,videohru* ptipadné ,, digitalni hru‘ anebo se jednalo o hru uréenou pro osobni
pocitace, tedy hru ,, pocitacovou . Technologicky vyvoj vSak tyto rozdily témét vymazal. Hry,
které jsou dostupné na konzolich maji hraci dostupné také na osobnich pocitac¢ich s mensimi
rozdily, jako je naptiklad zpisob ovladani. Uvedené nazvy jsou dnes tedy vnimany vétSinou

jako synonyma. (Basler a Dostal, 2016)

5.2 Historie pocitavych her

V roce 1951 Ralph Baer predpovédél, Ze k pasivnimu sledovani televiznich potradt
jednou pfibude i moznost interaktivniho zapojeni. Jeho myslenky a pfedstavy o této technologii
se brzy zacaly realizovat. Roku 1958 William A. Higenbotham v americkych jadernych
laboratotich Brookhaven National Laboratory pfipojil k pocitaci nékolik analogovych pacek a
pro svou zabavu se pokusil na osciloskopu vytvofit simulaci leticiho mi¢ku. Pozdéji vytvofili
programatofi na univerzit¢ MIT hru Spacewar!, ktera se stala popularni také na ostatnich

univerzitach, ovSem zasadniho komeréniho tspéchu nedosahla. Celosvétovy uspéch slavila az
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hra PONG od americké firmy Atari, ktera tuto hru uvedla roku 1972. Zaklad hry byl na pohybu
micku, ktery se odrazi mezi dvéma palkami. (Haratek, 2011)

Obrazek 5: Hra PONG na hracim automatu
Zdroj: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Pong_Arcade.jpg

Hra PONG byla také soucasti prvniho domaciho videoherniho zatizeni Odyssey, jehoz
vyvoj vedl Ralph Baer a zafizeni vyrabéla americka spole¢nost Magnavox. Koncem 70. a
zacatkem 80. let je potom vznikaly popularni tituly jako Space Invaderes, Pac-Man nebo
Donkey Kong. Dal§im vyznamny milnik pfinesla japonska spole¢nost Nintendo vydanim
popularni herni konzole NES (Nintendo Entertainment System) v roce 1985. Na této konzoli
bylo mozné si zahrat uspé$né herni série jako Super Mario Bros., Metroid nebo Tetris.
(History.com, 2018)
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Obrazek 6: Plosinova arkadova hra — Super Mario Bros.
Zdroj: https://www.nbcnews.com/tech/tech-news/program-plays-super-mario-bros-better-most-gamers-

flnalc9327810

Ve druhé poloviné osmdesatych let zacala postupné nabyvat na vyznamu platforma
osobnich pocitaci. Hlavnim omezenim pro jejich vyuziti pfimo pro videohry vSak byla vysoka
pofizovaci cena, kterd nedovolovala jejich pouziti vyhradné pro tento ucel. V té dobé byly tyto
pocitace Casto omezeny na praci s textem nebo disponovaly pouze zékladnim grafickym
rezimem, coz vedlo k pfevaze textovych her. Vytvoreni hry v této dob¢ bylo mnohem méné
naro¢né nez v soucasnosti, herni studia mohla vydat novou hru béhem 8 az 18 mésicti s tymy
mensimi neZ deset lidi, a to s celkovou praci méné nez deset ¢lovékorokiil. Naopak, moderni

herni projekty mohou vyzadovat az stovky ¢lovékoroku prace. (Haratek, 2011)

V 90. letech se videohry staly jednim z hlavnich druhd zabavy, s dramaticky vy$simi
rozpocty nez kdykoliv pfedtim, coz bylo ¢aste¢né diky rychlému technologickému pokroku.
i kdyZ nebyla prvni ve svém Zanru, vinu popularity real-time strategii a pfedznamenala vznik
titul jako Warcraft: Orcs & Humans a Command & Conquer. Vedle vojenskych strategii se
rozvijely i ekonomické strategie s hrami jako SimCity a The Sims, které oteviely cestu dalSim
simulatorim Zivota a ,.tycoon“ hram, v¢etné Railroad Tycoon zaméfeného na Zeleznice.

(Slama, 2009)

1 Clovékorok je jednotka pro méfeni objemu prace vykonané jednotlivecem béhem celého roku. Zakladni
jednotkou je jedna ¢lovékohodina, z kterém lze vypocitat, Ze jeden ¢lovékorok je ptiblizné 2000 ¢lovékohodin.
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Obrazek 7: Realtime strategicka hra — Warcraft: Orcs & Humans
Zdroj: https://en.wikipedia.org/wiki/Warcraft:_Orcs_%26_Humans#/media/File:Warcraft_Orcs_v_
Humans_01.png

V roce 1996 byl uveden firmou 3dfx Interactive chipset Voodoo, ktery se stal prvnim
Siroce dostupnym 3D akceleratorem pro osobni pocitace, ¢imz umoznil prudky vzestup prvnich
stfile¢ek z pohledu prvni osoby (FPS — first-person shooter) na vrchol popularity mezi hraci.
Po uspéchu Doomu z roku 1993 nasledovaly hity jako Duke Nukem 3D a zejména Quake v roce
1996. S narustem vypocetniho vykonu se 3D grafika stala béZznou ve vSech hernich Zanrech.
Vznikaly nové, inovativni hry, jako Thief: The Dark Project z roku 1998, ktery ptenesl stealth
hry do prvni osoby, nebo Grand Theft Auto 111 z roku 2001, které uvedlo popularni série GTA
ve 3D. Nekteré klasické hry byly aktualizovany pro novou generaci s lepsi grafikou, naptiklad

Prince of Persia: The Sands of Time nebo Broken Sword: The Sleeping Dragon. (Slama, 2009)
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Obrazek 8: Doom - jedna z prvnich 3D pocitacovych her
Zdroj: https://qz.com/1490069/doom-the-game-that-kicked-off-a-video-game-revolution-turns-25-today

37



Vyvoj novych pocitacovych her vzdy korespondoval s novymi technologiemi. Jednim
z ptelomovych momentt v pfistupu k pocitacim byl rozvoj a dostupnost internetu. Tento
rozvoj v 90. letech umoznil expanzi multiplayerovych her, jak v ramci jiz etablovanych zanra,
tak jako hlavni nabidku novych her. FPS hry zamétené Cisté na multiplayer, jako je Counter-
Strike z roku 1999, modifikace Half-Life, nebo Quake I11 Arena z roku 2003, spole¢né¢ s MMOG
(masivni multiplayerové online hry), jako je napiiklad EverQuest z roku 1999 nebo World of
Warcraft z roku 2004, které nabidly nabidly hrani pro desitky az tisice hra¢a najednou. (Slama,
2009)

Ve 21. stoleti se rozsifily mobilni zafizeni jako chytré telefony a tablety, které
zptistupnily hrani jeste SirSimu publiku. Platformy od spolecnosti Apple a Google umoznily
vyvojaiim snadno distribuovat hry pies obchody s aplikacemi, coz s uvedenim Apple App Store
v roce 2008 znamenalo zménu v pfistupu k tisicim her. Tento trend podpofil vzestup casual her
(tituly pro pfilezitostné hrace) jako Angry Birds a Candy Crush Saga, a také oteviel dvefe pro
pokrocilé herni zazitky s vyuzitim rozsifené reality (AR — augmented reality) a virtualni reality
(VR), coz dokladaji populérni tituly jako Pokémon Go a zazitky nabizené VR brylemi jako
Oculus Rift. (Richards, 2023)

V soucasné dobé& lze také ocekavat rozSifeni videoherniho primyslu také do smiSené
reality (MR — mixed reality), ktera ptidava ke skute¢nému svétu digitalni vrstvu, ale nabizi také
plnohodnotnou virtualni realitu. Tato technologie si ziskala znacnou pozornost po uvedeni bryli

Apple Vision Pro do prodeje. (Chlebek, 2024)

S postupujicim technologickym vyvojem se oc¢ekava, ze odvétvi videoher bude nadale
prosperovat. Nové cloudové herni platformy, jako je Google Stadia a Microsoft xCloud,
umoziuji uzivatelim hrat hry na rlznych zafizenich bez potieby investovat do drahého
hardwarového vybaveni. Tim se rozSifuje dostupnost her pro $ir$i okruh lidi a snizuji se
technologické bariéry. Dalsi vyvoj v oblasti umélé inteligence a strojového uceni slibuje
zasadni zmény v hernim pramyslu. Postavy fizené umélou inteligenci se budou schopné
prizpisobit hernim strategiim hraci, ¢imz vyrazné zvysi uroven ponoteni do hry a vyvijeji na
hrace vétsi vyzvy. Tyto inovace mohou znamenat pritlom v oblasti realizace virtudlnich svétl.

(Richards, 2023)

Historie videoher je pfibéh neustalych inovaci a technického pokroku. Od jednodussich
prvnich her az po dnesni slozité a zdbavné hry. Videohry oslovuji Siroké spektrum hract a maji

vliv na populéarni kulturu. S vyhledem do budoucnosti je zfejmé, Ze videohry budou pokracovat
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v piekracovani stavajicich limiti, nabizet zabavu a odreagovani pro dalsi generace. (Richards,
2023)

5.3 Vyvoj pocitacovych her

Vyvoj pocitacovych her je multidisciplindrni primysl, ktery spojuje uméni, technologii,
narativni design, a psychologii, aby vytvofil jedineéné zazitky pro hrace. Diky své
komplexnosti tento sektor nabizi Sirokou Skalu profesi, které se podileji na tvorbe hernich tituli.
Kazda z téchto roli vyzaduje specifickou sadu dovednosti a znalosti, spole¢né vSak tvofi

dynamicky tym, jehoz cilem je pfinést na trh nové a inovativni hry.

Kazdy projekt je unikatni a pfichazi se svymi vlastnimi vyzvami, cili, platformami a
spousty dal$imi vnitfnimi a vné&js$imi faktory. Role ve vyvojovych tymech se tedy 1isi (Wyman,

2011). Na vétsin¢ hernich projekti vSak miizeme najit nasledujici role:
Game designer a level designer

Designér herniho vyvoje je osoba zodpovédnd za vytvoreni herniho designu, coz
zahrnuje pravidla hry a vSechny herni mechanismy, poc¢inaje ndvrhem uzivatelského rozhrani a
konce fungovanim AIl. Obvykle se také podili na celkovém vzhledu hry, véetné designu
prostiedi, scénaiti pro jednotlivé trovné a jejich map. Na zaklad€ jeho navrhli pak pracuji level
designéfi, programatofi, animatofi a grafici. Designéfi musi mit kompletni pfedstavu o hie jesté
pred jejim vznikem a byt schopni pietvofit tuto vizi do detailné propracovaného dokumentu,
ktery pokryva vSechny mozné varianty vyvoje hry. Dobry designér by mél byt také dobrym
organizatorem a stratégem. Pro n¢které je tvorba hry pfirozenym procesem, pii kterém je pohani

neustala tvirci touha a nezbytnym piedpokladem je zde také kreativita. (Vavra, 2012)

Game designefi a level designefi jsou zodpovédni za bezprostiedni zazitek z hrani hry.
Jejich prace obvykle zahrnuje dokumentaci a nékdy prototypy na zacatku projektu. Jakmile jsou
jednotlivé ¢asti hry vyvijeny, pfechazeji k testovani hry a poskytuji zpétnou vazbu a napravna
opatfeni vyrobnimu tymu. Level designefi, ktefi pracuji na hie zaloZené na tirovnich, mohou
programovat skripty, které fidi interaktivitu hry, naptiklad v ptipad¢ stiilecky z prvni osoby,
skript irovné mulize ur€ovat pocet a chovani neptatel, spousténé udalosti v Grovni a jakym

zpusobem se to déje. Tyto Cleny tymu prispivaji k praktické realizaci hry. (Wyman, 2011)
Scénarista

Scenaristé se vénuji psani. PiSou pozadi piibehu, dialogy postav ¢i navody. Hry mohou

obsahovat velké mnozstvi textu nebo dialogli, a tkolem scenéristl je tento obsah vytvaret. S
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vyroby videoher. Hry jsou ¢im dal Castéji ocenény za kvalitu svého ptib¢hu a psani, a stale vice
her je adaptovano do velkofilmil, coz je vyznamné ocenéni pro kazdého scendristu hry.

(Wyman, 2011)
Programator

Programatofi vytvaii kod, ktery je zékladem celého systému. Obvykle pracuje n¢kolik
tyml programatorti, z nichz nékteti se soustiedi na hlavni herni engine (herni jadro), jini na
pfenosy na specifické platformy, dal$i na spojeni s podkladovou technologii nebo sluzbou a
nektefi se vénuji konkrétnim oblastem nebo funkcim ve hfe. Programovani je v konecném

dusledku kli¢ové pro chovani hry a pro zazitek, ktery hra poskytuje hra¢im. (Wyman, 2011)
Grafik

Graficti designéti vytvareji veskery vizualni material pouzity ve hie. To miize zahrnovat
jak 2D, tak 3D grafiku nebo jejich kombinace. Patii sem veskerd grafika ve hie, jako jsou
postavy, prostfedi, zbrané, lod€, auta a ndbytek, stejné¢ jako prvky prezentace vcetné
uzivatelského rozhrani, displeje s informacemi pro hra¢e (HUD) a tivodni €asti hry. Tym
grafikli rovnéz vytvaii uvodni obrazovky, neinteraktivni sekvence ve hie a filmové piechody.
Casto se od grafikii oekava, ze budou vytvafet materialy nejen pro potieby hry, ale i pro

marketing. (Wyman, 2011)
Ul designer

UZivatelské rozhrani (user interface — UI) slouzi jako komunika¢ni most mezi hrou a
uzivatelem, a tak piedstavuje kli¢ovou branu k dosazeni stavu plynuti neboli ,,flow*.
Komunikace mezi hrou a hra¢em, ¢i naopak, probihd vzdy prostfednictvim Ul Proto veskeré
ovladani hry je soucasti Ul, v€etné rozmanitych funkci umoznujicich interakci. Tyto funkce
kombinace, které hra¢ intuitivn€ vnima jako projev svého imyslu. Pfi jejich pouzivani hraci
¢asto pocit'uji pohlcujici chovani, kdy nad nimi nepfemysleji a maji pocit, Ze ovladaci prvky
jsou piirozenou soucasti jejich t€la, ¢imz se jim dostava pocitu kontroly a moci. (Stefan

Durmek, 2012)
Tester

Primarni ulohou testert je identifikace chyb v hte, aby je vyvojafi mohli opravit v co

nejkrat$im Case. Tyto chyby mohou byt riznorodé, od porusovani fyzikalnich zakonl ve hre,

40



ptes postavy propadavajici se do silnice, az po text presahujici okraje dialogovych oken. Kdyz
tester pfi testovani narazi na takovou chybu, vytvoii hldSeni o chybé (bug report), coz je
dokumentace chyby urcena vyvojaiim pro jeji naslednou opravu. Kvalita testera se Casto odviji

od kvality a piesnosti jeho hlaseni o chybach. (Jirkovsky, 2012)
Ostatni

K velkym hernim projektiim muze patfit jesté dalsi spousta profesi, které se specializuji

na dalsi oblasti jako naptiklad:

e Zvuk: Tento tym ma na starosti veskeré zvukové efekty a hudbu, ktera je pro hru

skladana a nahravana.
e Marketing/PR: Tento tym se zabyva pozicovanim, propagaci a prodejem hry.

Matematika: Matematika je dulezitou soucasti game designu. Pti navrhovani her se
vyvojafi Casto setkdvaji s vypocty pravdépodobnosti, analyzami risku ¢i tvorbou spravedlivych

score systému. (Wyman, 2011; Jirkovsky, 2012)

V nasledujici kapitole se budeme zabyvat tim, jak by mohl vypadat vyvoj pocitacovych
her ve vyuce informatiky na ZS s vyuzitim jazyka Python a nastroji, které jsou v sou¢asné dobé

k dispozici.
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6 Prostiedky vyuzitelné ve vyuce pro programovani hry a jazyk
Python

Programovani hry pfedstavuje nejen atraktivni, ale také efektivni pfistup k vyuce
zakladii informatiky, nebot spojuje teorii s praktickym vyuzitim. Studenti se nejen uci
programovat, ale také rozvijeji informatické a logické mysleni, schopnost fesit problémy a
pracovat v tymu. Tato kapitola zabyva moznostmi vyvoje jednoduché pocitacové hry a jak

podpofit informatické mysleni u zaka.

Pfi rozSifovani programéatorskych schopnosti roste také naro¢nost pozadavki a ucitelé
mohou narazit na nékolik problémi. Ucitelé mohou Zaky postavit pted pftili§ naro¢ny ukol,
ktery zaci nebudou schopni svymi silami zvladnou nebo naopak ptedstavi zakiim p#ilis trivialni
ukol, jehoz feSeni zaky nebude bavit. Abychom se vyhnuli tomuto problému, je Zadouci vyvolat
v zacich tzv. zazitek flow ktery predstavil psycholog Michaly Csikszentmihalyi (2015).
Idealnich podminek pro dosazeni zazitku flow dosahneme tim, Zze zaky postavime pied tkol,
ktery klade optimalni naroky na dovednosti a zaroven ptredstavuje pro zaky uréitou vyzvu.
Vztah mezi témito proménnymi vyjadiuje graf z Obrazku 2. Z grafu je patrné, ze pokud zaci
stoji pfed Gkolem, ktery je pfili§ jednoduchy v poméru K jejich schopnostem, zazivaji nudu,
stagnuji a nerozviji svilj potencial tak, jak by mohli. Pokud naopak stoji pted ukolem, ktery je
pro né& tak tézky, Ze presahuje jejich schopnosti a dovednosti, mohou prozivat uzkost a ztracet

motivaci k dalsi praci na zadani.

velké

Ukoly

malé

0 malé dovednosti velké oo

Obrazek 9: Podminky pro dosazeni stavu flow
Zdroj: Csikszentmihalyi (2015)
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Jednim z pozadavkd, které by méli ucitele klast pro svou vyuku programovani je tedy

dosazeni zazZitku flow pti praci na vyvoji programu a programovani.

Dale bude piedstaveno nékolik feSeni pro praci studentd s jazykem Python a také na

vyvoji poc¢itacovych her, které jsou obsazeny Ve studijnich materialech.

6.1 EduBlocks

Dle RVP ZV je vramci udiva pro 2. stupet ZS zahrnut blokové orientovany
programovaci jazyk. Na internetovych strankach imysleni.cz je k dispozici nejvice vyukovych
materiali k blokovému programovacimu jazyku Scratch, ktery si ziskal zna¢nou oblibu mezi
uciteli i zdky. Mezi blokovym jazykem Scratch a textovym Pythonem je vSak stale velky rozdil

a prechod k programovéni v Pythonu je stale dost narocny.

Tento problém si uvédomil i mlady student Joshua Lowe, ktery zacal jiz ve svych 12
letech pracovat na feseni, které by umoznilo plynulejsi pfechod z programovani ve Scratchi
k Pythonu. Zacal tedy vyvijet jednoduchou aplikaci ur¢enou pro platformu Raspberry Pi, ktera
umoznovala uZivatelim ovladat LED diody a zvukové signdly az postupné vznikl projekt

EduBlocks. ((Hello World), 2020)

EduBlocks je online. Nabizi uzivatelim drag-and-drop verzi jazyka Python. EduBlocks

nabizi podobné prostiedi jako Scratch a studentiim tedy

EduBlocks predstavuje online vizualni programovaci prostiedi zaloZzené na Pythonu 3,
které vyuziva metodu drag-and-drop a je dostupné zdarma. Tato platforma umoziuje
studentim snadno se seznamovat s pravidly Pythonu pfi minimélnim vyskytu chyb, ¢imz
zptistupiiuje Python i pro mladsi zaCinajici programatory. EduBlocks se podoba prostiedi
Scratch a zaklm, kteti pfechazeji z tohoto prostfedi bude ovladani pfirozené. Ucitelé povazuji
EduBlocks za uZite¢ny néstroj pro vyplnéni mezery, ktera studentlim chybi pfi pfechodu ze
Scratche do Pythonu. Umoziuje jim jednoduse vysvétlovat zakladni programovaci koncepty,
jako jsou sekvenéni zpracovani, vybér a iterace, které jsou klicové pro osvojeni textového

programovani.

Cilem EduBlocks je usnadnit ptechod od blokového programovéani k textovému

programovani pro studenty a ucitele. EduBlocks toho dosahuje tfemi hlavnimi zpisoby:
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1. Zapis v Pythonu vepsany v blocich — jednou z unikatnich vlastnosti EduBlocks
je, ze kazdy blok obsahuje fadek koédu v Pythonu, namisto jednoho slova nebo
verbalniho piikazu, jako v piipadé jazyka Scratch. To umoznuje studentim udit

se snadno a rychle ptikazy Pythonu jiz v prostiedi blokového programovani.

2. Textovy editor Pythonu — v pravé poloviné obrazovky je zobrazen textovy kod
Pythonu. Z4ci si tedy mohou prohliZet kod sestaveny v blocich také v textovém
formatu Pythonu, ¢imz se jim znovu ukazuje spojeni mezi blokovym kodem,
ktery pravé vytvorili, a tim, co by museli zadavat do textového editoru. Jakmile
si studenti budou vétSimi jistotami v pouzivani Pythonu, mohou sviij kéd v
textovém pohledu upravovat. Tento princip funguje pouze jednosmérné —
upravy v blokovém editoru se v redlném case propisuji do textového editoru,
ovsem z upravy z textového editoru se neprojevuji v blokovém editoru. Textovy

editor je tedy vhodné pouzit pouze v momenté¢, kdy jiz skoncila prace s bloky.

3. Zajimavé knihovny Pythonu — Ngktefi studenti mohou povazovat piechod z
vizualniho prostiedi, jako je Scratch, do textového prostiedi, jako je Python, za
nudny. Studenty tedy mize zaujmout dostupnost knihoven Pythonu, jako jsou
Turtle a Processing, aby studenti mohli vytvaret zabavné projekty podobné tém

ve Scratchi, ale s pouZitim textové orientovaného jazyka. ((Hello World), 2020)

Zelvi grafika se stala popularnim nastrojem ve vyuce programovani a je vyuzivana také
Vv jinych programovacich jazycich jako Visual Basic nebo Scratch. Moznost vyuzivat tohoto
nastroje v prostiedi EduBlocks je dal§im dulezitym prvkem, ktery mohou ucitelé se svymi zaky
vyuzivat. Zelvi grafikou si Zaci procviéuji mimo programovani také pojmy z matematiky,
zejména praci s uhly, pocitani vzdalenosti, Pythagorovu vétu ¢i goniometrické funkce a
mezipfedmétovy presah je tedy patrny. V ramci programovani si potom Zaci mohou procviéit
zakladni konstrukce jako proménné, cykly a funkce. Dalsi vyhody zelvi grafiky jsou jeji
intuitivnost — predstavu pohybujici se zelvy si lze snadno vyzkouset na sobé, a obrazkovy

vystup — pro mnoho zakt mize byt zdrojem vnitini motivace. (Pelanek, 2018)
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Code

from turtle import *
import time

turtle * = Turtle()

turtle ¥ .speed( o )

C‘ Zadej, kolik stran chce$ aby mél twiij tvar: )

turtle ¥ _goto( o . o )

turtle ¥ .color( Barva v )
for i ¥ inrange( Strany ¥ ):

turtle * . forward ¥ ( @ V4 Strany ¥

turtle * . left v (@ /I ” Strany ¥

Obrazek 10: Zdrojovy kod v prostiedi EduBlocks vyuzivajici zelvi grafiku

Code Output

https://app.edublocks.org/project/PkVvvvI 3y TWZijXjVIPJT4GbtvD2/wUxuuBud07GwHdAy... &

&

adej barvu v angli
adej, kolik stran
dej barvu v angli
adej, kolik stran

dej barvu v angli
dej, kolik stran

[N B C I I S R
B oo 5

w

dej barvu v angli

Obrazek 11: Program vytvofeny s pomoci zelvi grafiky v prostfedi EduBlocks
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EduBlocks také nabizi programovani externiho hardweru. K dispozici jsou popularni
platformy Raspberry Pi a Micro:bit. Pro Micro:bit je dokonce k dispozici simulator, takze
programator si mize ovéfit funkénost svého kédu piimo v EduBlock, nez kod nahraje do

zafizeni Micro:bit viz Obrazek 10.

Code Simulator

Advanced

Accelerometer

Obrazek 12: Programovani desky BBC Micro:bit pomoci EduBlocks

Obrazek 10 zobrazuje kdd, ktery je napsany pomoci blokového programovani EduBlock
a vedle simulator ve tvaru desky BBC Micro:bit, ktery ma dle kodu zobrazovat blikajici srdce.

Simulator Ize prekliknout na textovy editor viz Obrazek 13.

- i Simulator

Obrazek 13: Programovani desky BBC Micro:bit v jazyce Python pomoci textového editoru v EduBlocks
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BBC Micro:bit je vhodna pomticka pro vyuku programovani a tento mikropocita¢ bude

blize predstaven v naledujici kapitole spolu s programovacim prostifedi MakeCode.

6.2 BBC micro:bit a MakeCode

V 80. letech 20. stoleti pfedstavila britska spole¢nost mikropocita¢ BBC micro, coz byl
pocitac, ktery mél velky dopad na IT sektor ve Spojeném kralovstvi, ze které¢ho tato zemé Cerpa
dodnes. BBC se rozhodla navazat na tento Uspéch a ptedstavit nové zafizeni, které bude mit
podobny tspéch u dnesni generace mladych a proto se rozhodla roku 2012 zalozit projekt BBC
micro:bit. Tento projekt vyvrcholil roku 2016, kdy spolu s partnerskymi organizacemi (véetné
ARM, Sansungu a Microsoftu) rozdala BBC milion téchto zafizeni do Skol ve Spojeném

kralovstvi. (Seneviratne, 2018)

BBC micro:bit je malé programovatelné zatizeni. Jedna se o kombinaci velmi malého
pocitace a programovatelné desky. Micro:bit je velmi univerzalni a navrZzeny s ohledem na

mladé uzivatele, kteti nikdy predtim neprogramovali. (Seneviratne, 2018)

Jmn  amn

a
|8
-

P

Obrazek 14: Pfedni strana desky BBC micro:bit
Zdroj: (Seneviratne, 2018)
Z ptedni strany desky se nachazeji nasledujici prvky:
1. Tlacitka oznacené pismeny ,,A* a ,,B“ na obou strandch desky

2. Displej umisténi uprostied desky o velikosti 5x5 ¢ervenych LED diod
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3. Konektor na spodni strané, ktery obsahuje celkem 25 pint, umoziuje piipojeni

raznych senzort, vstupné/vystupnich linek, pfipojeni napajeni a uzemnéni.

' -
:
i
vemy
[

@"1; .

Obrazek 15: Zadni strana desky BBC micro:bit
Zdroj: (Seneviratne, 2018)

Ze zadni strany desky BBC micro:bit se nachazeji nasledujici prvky:

1. Procesor ARM, ktery umoziuje také pfipojeni zafizeni pies Bluetooth
2. Kompas

3. Akcelerometr

4. USB kontroler

5. Micro USB konektor

6. Bluetooth anténa

7. Tlacitko RESET

8. Konektor pro pfipojeni baterie

9. Systémova LED

10. Spodni konektor dostupny také z predni strany desky
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V soucasné dob¢ je na trhu dostupna nova verze této desky BBC micro:bit V2, ktera
navic obsahuje reproduktor, mikrofon, vypinaci tlacitko, logo citlivé na dotek, vykonnéjsi

procesor a také vetsi pamet.

vvvvv

jeho funkénost a umoziuji uzivatelim experimentovat a realizovat rozmanité projekty. Mezi
zakladni ptisluSenstvi patii rozsifujici desky (napi. Kitronik nebo SparkFun), které poskytuji
dodatecné vstupy a vystupy, a umoziuji tak snadné ptipojeni senzorti, aktudtori a dalSich
modult. Dale jsou k dispozici specidlni moduly pro rozsifené funkce, jako jsou motorové
ovladace, robotické soupravy, ptidavné displeje a zvukové moduly. Umoznuji integraci s
riznymi programovacimi prostfedimi a podporuji vzdélavaci cile v oblasti STEM. Diky
modularnimu designu a Siroké dostupnosti rtizného piisluSenstvi lze micro:bit pouzit v

nejriznéjsich projektech, od jednoduchych ucebnich pomtcek po slozité technologické kreace.

V roce 2020 vysla nova verze BBC micro:bit V2, kterd je vzhledové podobna prvni
desce a zachovala si vSechny jeji funkcionality, ale nové nabizi reproduktor, mikrofon,

vylepsSeny procesor a vétsi uloziste.

Pro programovani BBC micro:bitu se nabizi n€kolik moznosti. Velmi populdrni na
zakladnich skolach je framework MakeCode od spole¢nosti Microsoft. MakeCode je online
editor a nabizi podobné jako Scratch nebo EduBlocks sviij graficky programovaci jazyk
zalozeny na principu sklddani bloki. Pro vytvatfeni projekt si mohou uZivatelé vytvofit sviyj
ucet, ale neni to podminkou, projekty Ize vytvaret i bez registrace a ukladat v paméti prohlizece
nebo stahovat pfimo do vlastniho tlozisté jako soubor hex nebo nahrat pfimo do zafizeni

micro:bit. (Seneviratne, 2019)

Vyhodou prostfedi MakeCode je jeho lokalizace do ¢eského jazyka. Programovani
pomoci blokil lze tedy zvladat 1 bez zdkladnich znalosti anglického jazyka. Na tvodni

obrazovce uzivatelé naleznou mnozstvi tutoriall, projektt, her, kurzl a pracovnich listt.
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== Microsoft | ) micro:bit &k Bloky JavaScript

Hledat... Q
#5f Zakladni opakuj stale
O Vstup vymaz obrazovku
¢» Hudba L
@© LED obrazovka cekej ms
aill Radio
ukaz ikonu
C' Smycky .
= Proménné

E Matematika
© Rozsifeni

I v Pokrocilé

“ srd I’éko B n

Obrazek 16: Programovaci prosttedi Microsoft MakeCode — bloky

Programovaci prostfedi MakeCode viz Obrazek 16 ma moderni design a pln¢€ obsahuje
Cesky jazyk. V levé Casti obrazovky se nachéazi simulator, podobné jako tomu je v prostiedi
EduBlocks, kde si programator mize simulovat chod programu pfed nahranim na samotnou
desku micro:bit. Uprostfed se nachazi paleta blokii, které uzivatel uchopi mysi a pietdhne do
pravé ¢asti obrazovky, kde je skladdn samotny algoritmus programu. V horni ¢asti obrazovky
muze programator piepinat mezi programovacimi jazyky, k dispozici jsou bloky, JavaScript a
Python viz Obrazek 17.
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BR Microsoft | micro:bit & Bloky @& Python v

Hledat.. Q 1 def on_forever():

— , 2 basic.clear_screen()

222 Zakladni 3 basic.pause(1600)

© Vstup = basic.show_icon(IconNames.HEART)

5 basic.pause(1009)

Hudb

¢ Hudba 6 basic.forever(on_forever)

@© LED obrazovka 7

aill Radio

C smycky

>3 Logika

= Proménné

B Matematika
© Rozsiteni

BTN 4 0o

Obrazek 17: Programovaci prosttedi Microsoft MakeCode — Python

Na Obrazku 17 vidime stejny program jako na Obrazku 16, ale napsany v jazyce Python.
Vyhodou oproti prostiedi EduBlock je, Ze tiprava kédu v MakeCode funguje ,,obousmérme®,
tzn. kod, ktery programator upravi v Pythonu se také propiSe do prostiedi s bloky a naopak.
V rezimu Python je v nabidce blokil pro vizualni programovani zobrazena syntaxe Pythonu a

kratké vysvétleni jednotlivych funkci.

BBC micro:bit, s jeho hardwarovou flexibilitou a rozmanitym pfislusenstvim ve spojeni
s vizudlnim programovacim prostitedim MakeCode doplnénym o jazyky Python a JavaScript,
umoznuje ucitellim a Zakiim snadno prechédzet od zakladnich koncepti k praktickym aplikacim.
Tato synergicka kombinace podporuje interaktivni uceni a experimentovani a umoziuje

uzivatellim rychle ptevadét teoretické znalosti do praktickych projektt a prototypti.

6.3 Dekompozice pocitacové hry s moduly Pygame

Vyvoj komplexnich, seridznich pocitacovych her je vynikajici zptsob, jak si zptijemnit
programovani, nicmén¢ piinasi to i své nevyhody. Hlavni nevyhodou je nutnost napsat rozsahlé
mnozstvi kodu, coz vyzaduje hodné ¢asu. Vytvoteni plné funkéni hry uplné od zékladl casto

ptresahuje ramec privodce pro zacatecniky v programovani. (Watkiss, 2020)
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Samotny vyvoj pocitacové hry je pomérné slozity proces, a proto se nabizi moznost
predvést zakiim funkcni pocitatovou hru, ukdzat jeji zdrojovy kod a nasledné provést tzv.
dekompozici programu. Dekompozice je také jednou ze zakladnich &asti informatického

myslent, coz bylo jiz ptedstaveno v kapitole 3.2.1 Informatické myslieni.

Dekompozice je proces rozdéleni problému na mensi, snadnéji zvladnutelné casti. V
programovani to znamena rozdeleni algoritmu na mensi problémy, které 1ze feSit samostatné.
U rozsahlejSich programt se problémy dale dekomponuji, dokud neni snadné urcit, jak by
kazdy mohl byt zapsan jako samostatny podprogram v programu. To je uzite¢né pro vyvojovy
tym, protoze to znamena, ze praci lze rozd¢€lit mezi jednotlivymi programatory. Diky rozdéleni

problému na mensi sekce Ize podprogramy znovu pouzit k feSeni podobnych problému. (BBC,

2024)

Dekompozice je také dle RVP ZV soucasti uéiva, kdy v ramci algoritmizace by mélo
ucivo zahrnovat ,,dekompozici ulohy, problému, tvorbu, zapis a prizpusobeni algoritmu*.
Z uveden¢ho jasné vyplyva, ze zaci v rdmci algoritmizace nemusi byt schopni naprogramovat
vlastni program tzv. na zelené louce, ale mohou vzit jiz existujici program, v nasem piipadé

pocitacovou hru, a upravit ji dle svych piedstav, ptidat nové funkce a podobné.

Rich (2019) uvadi, dekompozice je spoleénym krokem v mnoha procesech feSeni
problémi napfi¢ riznymi obory, a piestoze je dekompozice soucasti také informatického
mysleni, neni ji vénovana takova pozornost jako ostatnim ¢astem. Umét algoritmus ¢i tlohu
spravné dekomponovat je pfitom jednim z prvnich krokd informatického mySleni a spravna
dekompozice miZe byt rozhodujicim faktorem, zda rozvoj informatického mysleni bude nebo
nebude efektivni. Pfed uspéSnou dekompozici algoritmu ziistava problém pouze jako ,, cerna
skrinka*, coz znamend, Ze vstupy a vystupy a vztah mezi nimi jsou sice zndmé, ale vnitini
fungovani je neznamé. Dekompozice pomaha fesiteli problému, aby Iépe porozumél vnitinimu

fungovani pomoci rozloZeni problému na jednotlivé mensi ¢asti problému.

Pfi dekompozici si zaci mohou osvojit jeden z dilezitych aspektd programovani, a to
psani komentaru. Anaya (2018) uvadi, ze vSeobecnym pravidlem pro psani ¢istého kddu je
docilit co nejmensiho poc¢tu komentait. Samotny kod by mél byt ,, samodokumentujici“ nebo
., samopopisujici “‘, to znamena, ze uz ze zapisu kodu by mél pojmenovavat véci piesné tak, aby

komentate nebyly potieba, nebo pouze v minimalnim mnoZzstvi.

52



V ramci vyuky vSak mlze zdkiim pomoci pravé veétsi mnozstvi komentaftt pro
pochopeni vnitiniho fungovani kédu. Komentéie jsou také uzitenym nastrojem pii procesu

dekompozice algoritmu, ktery si pfedstavime na nasledujicim piikladu.

Pro ukazku jsme vybrali jednoduchou typickou hru pro zacinajici programatory, ktera
je soucasti riznych ucebnic nebo internetovych tutoriald. Tato hra nema grafické prostiedi a
ovladani probiha pouze pomoci ptikazové fadky. Cilem hry je uhodnout nahodné ¢islo mezi 1
a 100. Hra po jednotlivych pokusech hrac¢i dava napovédu, zda je cilové Cislo vétsi nebo mensi
nez jeho tip. Po uhodnuti spravného cisla se hraci zobrazi uhodnuté ¢islo a kolik pokust

potieboval.

Kod bez poznamek a odsazeni fadk by mohl vypadat nasledovne:

1. import random
2. def hadej_cislo():

3. cislo = random.randint(1, 100)

4. pokusy = @

5. print("vitejte ve hre 'Hadej c¢islo'!")

6. print("Myslim si ¢islo mezi 1 a 100.")

7. while True:

8. pokus = input("Hadejte, jaké c¢islo si myslim, nebo napiste 'konec' pro ukonceni hry:
")

9. if pokus.lower() == ‘'konec':
10. print("Hra ukoncena. Skutecné cislo bylo:", cislo)
11. break
12. try:
13. pokus = int(pokus)
14. except ValueError:
15. print("To nevypadd jako ¢islo. Zkuste to znovu.")
16. continue
17. pokusy += 1
18. if pokus < cislo:
19. print("vice!")
20. elif pokus > cislo:
21. print("Méné!")
22. else:
23. print(f"Gratulujeme! Uhadli jste ¢islo {cislo} na {pokusy} pokusi.")
24. break
25. if __name__ == "_main__":
26. hadej_cislo()

Tento kod je celkem trividlni a obeSel by se i bez komentafi, nicméné pro ukazku to

muze byt pro zaky vhodné sezndmeni s dekompozici a vyuziti komentati v kodu. Upraveny

kod by potom mohl vypadat nasledovné:

1. # Definice funkce hadej_cislo, ktera obsahuje logiku hry
2. def hadej_cislo():

3 # Pocitac si mysli nahodné ¢islo mezi 1 a 100

4. cislo = random.randint(1, 100)

5. # Nastaveni proménné pokusy na hodnotu ©

6 pokusy = ©

7

8

9

# Uvitaci zprava pro hrace
print("vitejte ve hre 'Hadej c¢islo'!")
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10. print("Myslim si ¢islo mezi 1 a 100.")

11.

12. # Hlavni smycka hry

13. while True:

14. # Ziskani vstupu od hrace

15. pokus = input("Hadejte, jaké c¢islo si myslim, nebo napiste 'konec' pro ukonceni hry:
")

16.

17. # Moznost ukonceni hry

18. if pokus.lower() == 'konec':

19. print(f"Hra ukonéena. Skutecné c¢islo bylo: {cislo}")
20. break

21.

22. # Kontrola, zda vstup je ¢islo

23. try:

24, pokus = int(pokus)

25. except ValueError:

26. print("To nevypadd jako ¢islo. Zkuste to znovu.")
27. continue

28.

29. # Pocitani pokusl

30. pokusy += 1

31.

32. # Porovnani pokusu s tajnym cislem

33. if pokus < cislo:

34. print("vice!")

35. elif pokus > cislo:

36. print("Méné!")

37. else:

38. # Hrac uhodl c¢islo, hra konci

39. print(f"Gratulujeme! Uhadli jste ¢islo {cislo} na {pokusy} pokusl.")
40. break

41.

42. # Kontrola, zda je tento skript spustén primo

43. if __name__ == "__main__":

a4, hadej_cislo() # Spusténi hry

45.

24

Vétsi rozdil v Citelnosti kodu miZeme pozorovat u slozitéjSich her, které jiz obsahuji
grafické prostfedi. Tyto hry jiz zakim nabizeji spoustu moznosti pro Upravy a muzou tak
aktivné pracovat nejen na dekompozici, ale také na upravovani kédu. Jako piiklad uvedeme
jednoduchou grafickou hru, pro kterou pouzijeme sadu moduli Pygame, které umoznuji tvorbu

jednoduchych grafickych her.

V této hie hra¢ pohybuje bilym ¢tvercem v horizontalnim sméru a pokousi se vyhybat
¢ervenym ctvercim, které ,,padaji“ z horniho okraje obrazovky kolmo dolt. Po kolizi ¢tverct

je hra ukoncena. Zdrojovy kéd veetné komentaiti vypada nasledovné:

1. import pygame

2. import random

3. import sys

4.

5. # Inicializace Pygame
6. pygame.init()

7.

8. # Nastaveni obrazovky
9. screen_width = 800
10. screen_height = 600
11. screen = pygame.display.set_mode((screen_width, screen_height))
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12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44,
45.
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.

# Barvy

black = (@, 0, 9)

white = (255, 255, 255)
red = (255, 9, 0)

# FPS (Frames per second)
clock = pygame.time.Clock()
fps = 60

# Hrac

player_size = 50

player_x = screen_width / 2

player_y = screen_height - 2 * player_size
player_speed = 5

# Nepritel

enemy_size = 50

enemy_x = random.randint(@, screen_width - enemy_size)
enemy_y = 0

enemy_speed = 5

# Funkce pro vykresleni nepritele
def draw_enemy(x, y):
pygame.draw.rect(screen, red, (x, y, enemy_size, enemy_size))

# Funkce pro vykresleni hrace
def draw_player(x, y):
pygame.draw.rect(screen, white, (x, y, player_size, player_size))

# Hlavni smycka hry
running = True
while running:
# Kontrola udalosti
for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.QUIT:
running = False

# Ovladani hrace

keys = pygame.key.get_pressed()

if keys[pygame.K_LEFT] and player_x > 0:
player_x -= player_speed

if keys[pygame.K_RIGHT] and player_x < screen_width - player_size:
player_x += player_speed

screen.fill(black)

# Pohyb nepritele
enemy_y += enemy_speed
if enemy_y > screen_height:
enemy_y = 0
enemy_x = random.randint(@, screen_width - enemy_size)

draw_enemy (enemy_x, enemy_y)
draw_player(player_x, player_y)

# Detekce kolize
if enemy_y > player_y and enemy_y < player_y + player_size or player_y > enemy_y and

player_y < enemy_y + enemy_size:

70.

if enemy_x > player_x and enemy_x < player_x + player_size or player_x > enemy_x and

player_x < enemy_x + enemy_size:

71.
72.
73.
74.
75.
76.
77.
78.

running = False

pygame.display.flip()
clock.tick(fps)

pygame.quit()
sys.exit()
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Graficky vystup hry je velice jednoduchy, viz Obrazek 18.

Obrazek 18: Graficky vystup hry pro vyhybani se kolizi

Ackoliv se Uprava programu zdd jednoducha, ucitel by mél byt pfitomen pii tomto
procesu, aby mohl zakiim poskytnou sviij nazor a pomahat jim s navrhy na vylepSeni hry.
Nabizi se naptiklad pfidani Grovni obtiZnosti, zména vizualnich parametrti, po€itadlo skore a

podobné.

6.4 Projektové vyucovani

Projektova vyuka je béZné spojovana s reformnim pedagogickym hnutim na konci 19.
a pocatku 20. stoleni. Z tohoto obdobi jsou zaznamy o vyuzivani projektl v USA zejména
Vv podobé domacich projektii, jejich smyslem bylo poznatky nabyté ve Skole vyuzit

Vv domacnosti, na farmé nebo na zahrad¢. (Kratochvilova, 2006)

Za tvirce teoretického ramce projektové metody je povazovan americky filozof
apedagog John Dewey. Ve svém pedagogickém systému spojoval psychologické a
sociologické hledisko. Pfizptisoboval obsah a metody Skolni prace psychice ditéte a zaroven
kladl diiraz na uvadéni zaki do zkuSenosti spolecnosti a do forem jejiho Zivota. Doweye uvadi,
ze ,,gram zkuSenosti je lepSi neZ tuna teorie proto, Ze teorie ma Zivotny a ovéritelny vyznam
jediné ve zkusenosti. Mysleni zacina tam, kde vznikaji néjaké nesnadze. “ Klade diraz na vybér

uciva a volbu metod pouzitych ve vyuce, které maji zdsadni vliv na pfitomném dusSevnim zajmu
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a touze se ucit. Uvadi, ze ,, Zak ma skutecny a pravy stav zkusSenosti na zdaklade zajmu o urcitou

c¢innost . (Kratochvilova, 2006)

V naSich podminkach se projektova vyuka dostala do popiedi teprve po zmeéné
politickych a spolecenskych poméri v roce 1989. Nové tendence ve spolecnosti umoznily
zasadni transformaci Skolstvi a oteviely tak cestu k novym metoddm ve vyuce. Diky aktivité
uciteli se v 90. letech zacala projektova vyuka uplatiiovat také v ceskych Skolach.

(Kratochvilova, 2006)

V obdobi rozvoje internetu a globalizace doslo k rozsifeni projektového vyucovani, coz
bylo umoznéno diky lepsi dostupnosti rozsahlého mnozstvi informaci. Tato situace ptindsi nové
pozadavky na vzdélavaci proces a poskytuje idealni podminky pro implementaci projektového
vyucovani. Projektova vyuka je navic schopna pokryt vS§echny ¢tyti zakladni pilife vzdélavani,
Které definovala mezinarodni komise UNESCO ve své zpravé z roku 1997 nazvané "Uceni je

skryté bohatstvi". (Coufalova, 2006)
Ctyfi zékladni pilife vzdélavani dle UNESCO, které rozviji projektova vyuka jsou:
e Ucit se poznavat
e UCcit se jednat
e UCcit se zit spole¢né
e Ucit se byt

Pricha (2013) definuje projektovou metodu, kterd je zakladem pro projektové
vyucovani jako ,, vvucovaci metodu, v niz jsou Zaci vedeni k samostatnému zpracovani urcitych

I3

témat a ziskavani zkusenosti praktickou cinnosti a experimentovanim .

Samotny termin ,, projekt” se potom obvykle pouziva jako ekvivalent pro pojem design
v kontextu technologie, techniky a konstrukce. Také se Casto setkdvame s pojmem ,,projekt* ve

vyznamu dokumentace, at’ uz projektové ¢i jiného typu. (Dolezal, 2009)

Dle standartu 1ISO 10006 lze projekt definovat jako ,,Unikdtni proces koordinovanych a
Fizenych ¢innosti s daty zahdjeni a ukoncent, které je treba provést K dosazeni stanoveného cile,

jez vyhovuje specifickym pozadavkiim, véetné omezeni danych casem, naklady a zdroji. *
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Tomkova (2009) vyzdvihuje ptinosy projektové vyuky jako uc¢inny ndstroj proti
stereotypu, rutin€ ¢i vSednosti, prestoze vyzaduje velké usili ucitele. Projektova vyuka by méla

vzdy smétovat ke konecnému produktu. Tomkova uvadi 3 zékladni znaky projektové vyuky:
e Odpovédnost za vlastni uceni
e Samostatné objevovani poznatki
e Zakovo usili o dosazeni cile

Samotny produkt by mé&l motivovat zaka k ¢innosti a fidit jeji pribeh, vnitini motivace
je dileZitou podminkou projektového vyucovani. Ucitel vybira témata, kterd jsou Zaktim blizka.
Na projektech obvykle pracuji zaci delsi obdobi a projekty mohou byt zalozeny na individualni

nebo skupinové praci. Projektova vyuka potom prochazi nasledujicimi fazemi:
1. Motivace, mapovani, tiidéni
2. Reseni
3. Produkt projektu
4. Reflexe (Tomkova, 2009)

Tomkové zaroven upozorfiuje na problémy, které ssebou nese zavadéni
individualizované a skupinové prace do vyu€ovani ve skolach, kde se tyto principy standartné
neuplatiiuji. Proto uvadi nasledujici doporuéeni pro ucitele, kteti nové zavadéji projektovou

vyuku do skol:
e Zménit vztah ucitele a Zaka na vztah partnersky
e Uit déti potfebnym dovednostem a samostatnosti
e Naucit déti ucit se v souvislostech
e Vybavit tfidu, Skolu dostatkem informacnich zdroji
e Otevirat skolu a tfidu dal§im zdrojim uceni
e Stupiovat narocnost projektil

e Vyucovaci postupy volit s rozmyslem

58



Projektova vyuka ve vyuce informatiky

Projektové vyucCovani klade diiraz na studentovo aktivni zapojeni a praktické vyuziti
ziskanych znalosti. Vyzaduje od ucitel informatiky nejen hluboké porozumeéni obsahu, ale také
schopnost flexibilné reagovat na dynamické technologické prostfedi. Piestoze implementace
projektového vyucovani muze byt ndroCna, zejména kvili potiebé integrace aktualnich
technologii a softwarovych nastroji, piinosy tohoto pfistupu jsou neocenitelné. Studenti
nejenze Iépe absorbuji komplexni koncepty, ale zarovei rozvijeji klicové kompetence jako jsou
tymova spoluprace, kritické mysleni a schopnost fesit praktické problémy. Pres veskeré vyzvy,
které tento krok ptinasi, vysledky mohou vyrazné obohatit vyukovy proces a pripravit studenty

na uspeSnou kariéru v digitalnim véku.

Lee Sheldon ve své publikaci z roku 2020 The Multiplayer Classroom: Designing
Coursework as a Game doporucuje vyucujicim kurz zalozen na projektové praci. Prostfedim
kurzu je imaginarni herni vyvojarské studio. Studenti se pfihlasi na riizné pozice, které mohou
odpovidat profesim, které jsou zminény v kapitole 5.3 Vyvoj pocitacovych her. Poté spolecné
pracuji na tom, aby jejich hry byly zafazeny do vyvojového planu studia. Nutna je spoluprace,
protoze uspéch celého studia zavisi na Gspéchu vsech her. Kurz klade diraz na spolupraci misto
soutéZeni. Hlavni cil kurzu byl podpofit studenty, aby si navzdjem poméhali dosdhnout
uspéchu, a byly zavedeny bonusové body za vid¢i schopnosti a za uspéech celého studia — tedy
celé tfidy. V této koncepci se ocekava aktivni ucast student, pravidelné hodnoceni od uciteli
i spoluzak, a neustalé zlepSovani predkladanych praci. Od klasického projektového vyucovani
se tedy odlisuje zejména v pfistupu k hodnoceni, kdy Lee Sheldon piedstavuje pravidelné

hodnoceni na rozdil od klasické projektové vyuky, kdy je prezentovéan az vysledny produkt.
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7 Vyvoj hry na platformé BBC micro:bit pomoci jazyka Python

Z prostiedkii vyuzitelnych ve vyuce programovani jsme se rozhodli dale zkoumat
programovani her pro desku BBC micro:bit ve vyvojovém prostiedich MakeCode a Mu editor.

Toto spojeni je zajimavé volba zejména pro zaky 8. a 9. roénikd ZS &i studenty stiednich $kol.

Pted programovanim samotné hry je nutné aby zaci méli znalost programovani desky
BBC micro:bit pomoci jazyka Python. Vychazime z dostupnych u¢ebnic na webu imysleni.cz,
po jejichz prostudovani maji zaci zékladni Groven znalosti jazyka Python, respektive jeho

modifikace MicroPython.

Prvni u€ebnice mé ndzev Robotika pro zakladni skoly: programujeme micro:bit pomoci
Makecode a podileli se ni autofi Jiti Pech, Jan Prsala, Jiti Vani¢ek a Milan Novak. Ucebnice je
dostupné ve formatu PDF, online a zdarma. Je rozd€lené na 2 ¢asti — Pracovni listy pro Zaky a
Metodické materialy pro ucitele. Jak jiz ndzev napovida, ucebnice je privodcem programovani
desky mirco:bit pomoci MakeCode. Piestoze prostfedi MakeCode nabizi také programovani
pomoci jazykd Python a JavaScript, uc¢ebnice se vSak vénuje pouze vizudlnimu programovani

pomoci umistovani blokt.

Druhé ucebnice s ndzvem Robotika pro stredni Skoly: programujeme Micro:bit pomoci
Pythonu navazuje na prvni ucebnici a je urCena jiz pro stfedoskolaky. Tato ucebnice je
rozdélena na 3 ¢asti. Opét zde najdeme Metodické listy pro ucitele a Pracovni listy pro zéky,

ale navic uc¢ebnice obsahuje Uvod a teorii.

Uvod a teorie je PDF soubor, ktery lze v podstaté povazovat za samostatnou a hlavni
ucebnici. Autofi podrobnéji vysvétluji principy programovani v Pythonu, respektive
MicroPythonu, ktery se pouziva pro programovani micro:bitu a podobnych zatizeni jako
napiiklad Raspberry Pi Pico nebo Lego Mindstorms EV3. Vétsinou zaktiim bude stacit pouze
samotnd deska Micro:bit, ovSem né&které tilohy vyzaduji také ptipojeni periferii jako kabelové
vodice, tiibarevnou diodu ¢i teplotni ¢idlo. V tvodu ucebnice autofi vybizi Zaky k instalaci
prostiedi Mu, které je dostacujici pro tvorbu programi spustitelnych na platforme micro:bit a
zaroven nenabizi pfebytecné mnozstvi funkci, které by odvadély zdkovu pozornost. Priklady
Z ucebnice lze ovSem vytvaret také v jinych libovolnych prostiedich dle potieby. Autofi
doporucuji alespon zdkladni znalosti jazyka Python. Pokud maji Zaci pfedchozi znalosti
programovani a jazyka Python, u¢ebnice je pro n€ psana tak prehledné¢ a podrobné, ze je vhodna
také pro samouky, ktefi nemaji k dispozici pomoc ucitele nebo zkusenéjSiho programatora.

Déle nalezneme v ucebnici spoustu uloh pro zéky s naslednym feSenim — pokud si zak nevi
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rady, mtize zkopirovat zdrojovy kod z u€ebnice a pouzit jej ve svém programu nebo se kddem

nechat inspirovat.

Pracovni listy obsahuji soubory uloh, jejichz feSenim Zzaci postupné ziskavaji nové
znalosti a oteviraji se jim nové moznosti v jejich schopnostech programovat. Ulohy casto

pfichazi s programem, ktery tesi urCity problém a vyzyvaji zéky k ,, odladéni a nahrani’

takového programu.

Pracovni listy vSak neobsahuji néjakou komplexni hru. Pro ucely této diplomové prace

jsme tedy vytvofili hru, kterou miZzou zéci nasledné upravovat.

7.1 Chyt padajici hvézdu
Hra "Chyt padajici hvézdu" je jednoduché hra pro desku BBC micro:bit kde hra¢ ovlada
postavu (hrace) pomoci tlacitek A a B a snazi se chytit padajici hvézdy. Hra za¢ina odpoctem

3, 2, 1 ana konci zobrazuje pocet chycenych hvézd.

Funkce countdown() zobrazi odpocet 3, 2, 1 pied za¢atkem hry a funkce draw(player_x,
star_x, star_y) vykresli aktualni stav hry na displeji micro:bitu. Hra se ovlada pomoci tlacitek,
tlacitko A pohyb hrace doleva a tlacitko B pohyb hrace doprava. Hlavni smycka hry obsahuje

logiku pro pohyb hrace a hvézdy, kontrolu kolize, zobrazeni vysledkli a opétovné spusténi hry.

Kompletni zdrojovy kod hry vypada nasledovné:

from microbit import *
import random

# Funkce pro odpocet
def countdown():
for i in range(3, 0, -1):
display.show(str(i))
sleep(1000)
display.clear()

WoONOOUVIEA WNPR

11. # Funkce pro vykresleni hry
12. def draw(player_x, star_x, star_y):

13. display.clear()

14. display.set_pixel(player_x, 4, 9) # Hra¢ na spodnim radku
15. display.set_pixel(star_x, star_y, 5) # Padajici hvézda
16.

17. # Hlavni smycka hry
18. while True:

19. # OdpocCet pred zacatkem hry
20. countdown ()

21.

22. # Inicializace hry

23. player_x = 2

24. star_x = random.randint(e, 4)
25. star_y = 0

26. score = @

27.

28. # Smycka hry

29. while True:
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30. # Kontrola tlacitek

31. if button_a.is_pressed():

32. player_x = max(@, player_x - 1) # Pohyb doleva
33. if button_b.is_pressed():

34. player_x = min(4, player_x + 1) # Pohyb doprava
35.

36. # Pohyb hvézdy doll

37. star_y += 1

38.

39. # Kontrola, zda hvézda dosahla spodniho radku
40. if star_y == 4:

41. if star_x == player_x:

42. score += 1

43. display.show(Image.HAPPY)

44, sleep(500)

45, else:

46. display.show(Image.SAD)

47. sleep(500)

48. break # Konec hry

49. # Resetovani pozice hvézdy

50. star_x = random.randint(e, 4)

51. star_y = 0

52.

53. # Vykresleni hry

54. draw(player_x, star_x, star_y)

55. sleep(500)

56.

57. # Zobrazeni skoére

58. display.scroll("Score: " + str(score))

Tento kod je jiz slozitéjsi nez kody, které se vyskytuji v uvedenych ucebnicich a
vyzaduje urcité zkuSenosti s programovanim a s jazykem Python. Pfedpokladame, Ze vétSina
74kt ZS by sami takovyto kod nevytvofili. Pro zajimavost viak miizeme zakiim predstavit, jak

takovyto kod vznika.

7.1.1 Postup vyvoje
Nasledujici postup vyvoje odpovida jednotlivym vyvojovym fazim, které jsme si

predstavili v kapitole 4 V'yvoj softwaru. Kazdy vyvoj zacina planovanim a analyzou pozadavkii.
1. Analyza pozadavku
e Hra musi byt jednoducha a rychla.
e Hra musi byt kompatibilni s BBC micro:bit
e Kod musi byt snadno Citelny a udrzovatelny
e Hra zacne odpoctem 3, 2, 1.
e Hrac ovlada postavu pomoci tlacitek A a B (doleva a doprava).

e Hvézda pada shora dold.
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e Hrac musi chytit hvézdu pohybem postavy.
e Pokud hrac¢ chyti hvézdu, skore se zvysi.
e Na konci hry se zobrazi skore a hra za¢ne znovu s odpoctem.
2. Navrh
e Hra bude obsahovat hlavni smycku, ktera bude fidit vSechny ostatni funkce.
e Funkce pro odpocet pred startem hry.
e Funkce pro vykresleni herni obrazovky.
e Logika pro ovladani pohybu hrace a padani hvézdy.
e Kontrola kolize mezi hra¢em a hvézdou.
e Zobrazeni skore a restart hry po skonceni.

e Diagram trid — neni dalezity pro tento jednoduchy skript, ale pro ilustraci by
mohl vypadat takto:

|-- countdown()
|-- draw(player_x, star_x, star_y)
|-- main_loop()
3. Implementace
V této fazi se jiz vznikd zdrojovy kod, ktery si miiZzeme rozdélit na 3 €asti:
e Import knihoven.
e Definice funkci (countdown, draw).
e Hlavni smycka hry (main loop).
4. Testovani
e Jednotkové testy:

o Testovani funkce countdown pro spravné zobrazeni odpoctu.
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o Testovani funkce draw pro spravné vykresleni hrace a hvézdy na riiznych

pozicich.
o Testovani pohybu hrace vlevo a vpravo.
o Testovani padu hvézdy a kontroly kolize.
e Integracni testy:
o Testovani celé hry od odpoctu po zobrazeni skore.
o Testovani spravného zvySeni skore pii chyceni hvézdy.

o Hra byla nahrana do micro:bitu a byla testovana spravnost chovani hry

pfi interakci s tlacitky A a B.
5. Udrzba
e Doplnéni dokumentace

o Dokumentace kodu s vysvétlenim jednotlivych funkei a jejich parametrti

muze byt v textovém souboru naptiklad takto:

1. Hra "Chyt padajici hvézdu" pro BBC micro:bit v MicroPythonu.

2.

3. Funkce:

4. - countdown(): Zobrazi odpocet 3, 2, 1 pred zacatkem hry.

5. - draw(player_x, star_x, star_y): Vykresli hrace a hvézdu na displeji micro:bitu.

6. - Hlavni smycka hry: Ridi celou hru, véetné pohybu hrace, padani hvézdy, kontroly kolize a
zobrazeni skore.

7.

8. Ovladani:

9. - Tlacitko A: Pohyb hrace doleva
10. - Tlacitko B: Pohyb hrace doprava

o Komentafe jsou obsazeny piimo v kddu pro usnadnéni udrzby a ptipadné

budouci upravy.
e Navrhy na vylepSeni:
o Pfidani Grovni obtiznosti (rychlejsi padani hvézd).
o Implementace zvukovych efektii pomoci buzzeru.
o Moznosti pauzy pii dlouhém stisku tlacitek

Jak jiz bylo feceno, nepiedpokladame, ze by zaci 2. stupné naprogramovali v jazyce

Python samostatné¢ takovou hru pouze se znalostmi z uvedenych ucebnic. Tento program je
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uréen spise zaktum k prostudovani a méli by provést nasledné dekompozici programu. Nasledné
mohou program libovolné upravovat a vylepSovat dle své libosti. U¢itelé mohou upravit
zdrojovy kod této hry, napiiklad smazat pozndmky nebo smazat n¢jaké funkce ¢i vlozit umysiné

n¢jakou chybu a zaci mohou pracovat na naprave.

7.1.2 Vyhodnoceni

Hotové feSeni bylo zkoumano na nasi respondentce, Zzakyni 8. roéniku ZS. Ackoliv
neméla zadné piredchozi zkuSenosti s programovanim v jazyce Python, setkala se jiz
s prostfedim Scratch. Nase respondentka tedy ovlada zaklady programovani a algoritmizace.

Mikropocita¢ BBC micro:bit v§ak vidéla poprvé v zivoté¢ a okamzité o néj projevila zajem.

Respondentka dostala kratky ivod do vizualniho programovani pomoci MakeCode a
poté vytvaiela doma vlastni programy samostatné. Nasledné jsme ptesli k editoru Mu a
programovani v Pythonu. Drzeli jsme se Gloh z u¢ebnic dostupnych na imysleni.cz a s nasi
pomoci ukoly zvladala. Poté, co nabyla ur€itou jistotu v ¢teni jednotlivych kodu z uéebnice ji

byla piedstavena hra Chyt padajici hvézdu.

Respondentku zaujalo a bavilo pfedevsim hrani hry samotné. Dekompozice kodu se
vSak neobesla bez nasi pomoci. Co se tyce Uprav kodu, respondentka zvladla ménit zdkladni
atributy jako zpozdéni displeje ¢i zaménit tlacitka mezi sebou. Piidavat samostatné nové funkce

pro ni bylo zatim pfili§ narocné a je vhodné spis pro starSi studenty na stiednich Skolach.
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Zavér

V pribéhu této diplomové prace jsme se zabyvali otazkou, jak efektivné rozvijet
informatické mysleni u zakt zékladnich Skol prostfednictvim her s dirazem na programovaci
jazyk Python. Cilem bylo ukazat, Ze spravné zvolené pedagogické metody mohou nejen zvysit
zajem zaku o informatiku, ale také podpofit jejich schopnosti v oblasti logického a kritického

mysleni, které jsou nezbytné pro feSeni komplexnich problémd.

V praci jsme Se nejprve vénovali vyuce informatiky z historie aZ po soucasnost. Déle
jsme se podrobnéji vénovali informatickému mysleni. Bylo uk4zéano, ze informatické mysleni
zahrnuje dovednosti jako je dekompozice problému, rozpoznavani vzorci, abstrakce a
algoritmizace. Tyto dovednosti jsou klicové nejen pro programovani, ale i pro Sirokou skalu

dalsich disciplin a profesi.

Vénovali jsme se také vyvoji softwaru, soucasnym trendiim v softwarovém inzenyrstvi
a proc¢ je dulezité znat agilni metodiky vyvoje softwaru. Implementace programovaciho jazyka
Python ve vyuce byla dal$im klicovym bodem této prace. Ukazali jsme si, pro¢ je Python dobra
volba pro vyuku programovani oproti jinym programovacim jazykiim. Pfednosti Pythonu jsou
zejména jednoducha syntaxe, Siroka pouzitelnost, velké mnozstvi dostupnych materiald,
knihoven, dostupné robotické stavebnice, Siroka uzivatelskd komunita a moznost objektoveé
orientovaného programovani. Diky témto kli€ovym vlastnostem se ukdzal byt idedlnim

nastrojem pro vyuku programovani.

Cilem diplomové prace byla analyza soucasnych feSeni a pfistupll k vyuce
programovani a vybér vhodného feSeni pro naprogramovani hry pomoci jazyka Python. Ukazali
jsme si ruzné moznosti vyuziti jazyka Python a nastroje jako EduBlocks, MakeCode a
predevsim micro:bit. Jako dobrou platformou v kombinaci s jazykem Python se ukazala pravé
programovatelna deska BBC micro:bit na které jsme si v zavéru prace ukazali postupny vyvoj
pocitatoveé hry Chyt padajici hvezdu. Tato hra je uréena k dekompozici a naslednym upravam

dle trovné programatorskych schopnosti jednotlivych zaku.
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Seznam zKkratek

GUI Graphic user interface

PC Personal computer

SIPVZ Koncepce statni informacni politiky ve vzdélavani
SDV2020 Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020
RVP 2V Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani
OOP Objektove orientované programovani

PSF Python Software Foundation

VR Virtual reality (virtudlni realita)

AR Augmented reality (rozSifeni realita)

MR Mixed reality (smiSena realita)

FPS First-person shooter

MSMT Ministerstvo Skolstvi, mladeze a télovychovy
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