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Uvod

V poslednich letech dochdzi k zdsadnim zménam ptistupu k vyuce informatiky, ackoliv
Ceské republika lehce pokulhava za zapadnim svétem. Opousti se zastaralé programovaci
jazyky, jakym je napi. Pascal a do poptedi se dostavaji modernéjsi a perspektivnéjsi jazyky.
Meéni se také metody vyuky, misto pouhé znalosti syntaxe programovaciho jazyka se klade
diiraz na rozvoj tzv. informatického mysleni (v anglictiné computational thinking). Jedna se
o relativné novy pojem, ktery se dostal do Sir§iho povédomi teprve v roce 2006. Velmi
zjednodusen¢ se da popsat, jako schopnost myslet jako informatik pfi feseni problému. Tato
schopnost je ¢im dal vice cenénd a vyzadovana. V soucasné pretechnizované dob¢ totiz nestaci
zvladat praci s jednou konkrétni aplikaci nebo programovacim jazykem, ale spiSe umét se
adaptovat na nové trendy v digitalnich technologiich. Vyhodou je, Ze tuto schopnost lze u déti
zacit rozvijet jiz na prvnim stupni zdkladnich Skol. Vzdyt’ s algoritmy se tak jako tak vSichni
setkavdme v bézném zivoté.

Cilem této prace je tvorba webové aplikace pro podporu rozvoje informatického mysleni
vyuzitelné konkrétné v informaticky zamétenych kurzech v ramci volnocasovych aktivit. Prvni
dvé kapitoly teoretické ¢asti se proto vénuji volnoCasovym aktivitdm a zdjmovému vzdelavani
obecné. Podrobnéji je popsana jedna konkrétni forma zdjmového vzdelavani, ktera byla
vybrana pro tuto praci jako idedlni, a tou je pocitacovy kurz.

Tteti kapitola se snazi dikladné charakterizovat pojem informatické mysleni a jeho
vyznam ve svété i v Ceské republice. SnaZi se definovat jeho souéasnou pozici ve vyuce a hleda
vhodné nastroje pro jeho rozvoj. Ctvrtd kapitola nékteré konkrétni nastroje dostupné
na internetu analyzuje a vyhodnocuje nejvhodnéjsi, podle predem definovanych kritérii.

Déle prace polemizuje nad vhodnosti vyuky algoritmizace a programovani. Z fad
odbornikll zni nazory, Ze je potfeba vyucovat tvorbu algoritmt a jejich vyjadieni v néjakém
programovacim jazyce. Podle nékterych je dokonce programovani v této oblasti nezbytné.

Bylo rozhodnuto, ze vytvofena aplikace bude rozvijet informatického mysleni skrze
vyuku programovaciho jazyka Python. Ten je idealni pro vyuku jedinct, ktefi jiz zaklady
algoritmizace maji za sebou, tak téch, ktefi se s ni jeste¢ nesetkali. Tuto mySlenku potvrzuji
prizkumy oblibenosti, které jej fadi na prvni misto. Velkou mérou k tomu pfispiva Cistota
a jednoduchost syntaxe, kterd se snazi byt co nejsrozumitelné;jsi.

Prakticka c¢ast prace feSi tvorbu a popis aplikace. Specifikuje pozadavky, popisuje
metody a vyvojové ndstroje, technologie pouzité pii vyvoji a samotnou implementaci.

Prezentuje findlni verzi aplikace, jeji funkcionalitu a vyuZiti.



1 Volnocasové aktivity

Volnocasové aktivity jsou téma, které se ve spolecnosti dlouhodobé tési velkému zajmu.
Volny ¢as a jeho traveni jsou dilezitou soucasti lidského zivota. V soucasné literatuie se lze
setkat s mnohymi definicemi, které se snazi pojem volny Cas co nejpiesnéji popsat. Autofi, kteti

se této problematice vénuji, zdiraznuji riizné pojeti a také vnimani podstaty volné¢ho casu.
1.1 Definice pojmu volny cas

Volny ¢as ma mezi ¢eskymi i1 zahrani¢nimi autory mnoho definici, obecné 1ze vSak fici,
ze se jedna o svobodny cas, ve kterém si volime Cinnosti dle vlastniho uvdzeni. Mizeme jej
vnimat jako ¢as odpocinku, regenerace, zabavy, ¢i seberealizace v zdjmovych ¢innostech.

Hotbauer ve své publikaci Déti, mladez a volny €as vymezuje pojem volny ¢as jako
»cas, kdy ¢lovek nevykonéva Cinnosti pod tlakem zavazki, jez vyplyvaji z jeho socialnich roli,
zvlasté z délby prace a nutnosti zachovat a rozvijet sviij zivot. Nékdy se vymezuje jako cas,
ktery zbyva po splnéni pracovnich i nepracovnich povinnosti.© (Hofbauer, 2004, s. 13)

Podle H4jka (2008, s. 10) je volny ¢as soucasti Zivota, ktery se nachazi mimo pracovni
a vazany cas (biofyziologické potieby, péce o rodinu a domécnost atd.). Je to doba, kdy se
¢loveék vénuje Cinnostem, které ho rozvijeji. Patii sem odpocinek a zabava, rozvijeni vlastnich
zajmu a konickl, sebevzdélavani a zlepSovani kvalifikace a také ucast na vefejném zivote.

V soucasnosti pfevazuji dva pohledy, jakymi miZeme nahliZet na volny ¢as. Jednd se
o pozitivni a negativni vymezeni. Pfedchozi uvedené definice odpovidaji negativnimu
vymezeni volného ¢asu. V tomto ptipad¢ volny ¢as v podstaté definujeme tim, co jim neni.
Z celkového casu odecteme cCas plnéni povinnosti a biologickych potieb, a zbyvajici Cas
oznac¢ime jako volny cas. Jde tedy o Cas, ktery ndm zbyde po podminénych c¢innostech.
O samotném volném ¢ase nam to vSak pfili§ nefika.

Proto je vhodnéjsi si jej definovat opanym piistupem, tedy pozitivnim vymezenim.
Pozitivni vymezeni nam tika, ¢im volny €as je a ¢im je charakterizovan. Kratochvilova (2004,
s. 79) popisuje pozitivni vymezeni volného Casu takto: ,,je to ¢as na oddych, rekreaci, regeneraci
fyzickych a psychickych sil, uvolnéni po préci, studiu, na spolecenskd setkani [...], na
poznavani svéta, Zivota, na seberealizaci v aktivitdch, ¢innosti podle vlastnich potieb a zajm,
predstav, tuzeb, aspiraci a hodnot*.

Vazansky pozitivni vymezeni definuje jako ,,dobu, kterd jedinci umoZiluje svobodnou

volbu ¢innosti, kdy se mize svobodné realizovat a délat to, co chce, k ¢emu jej nikdo nenuti



a k ¢emu také neni podvédomé nucen.* Volny ¢as podle néj lidem poskytuje spoustu moznosti,
které mohou délat, ale zaroven délat nemusi. Ve volném Case si kazdy dle vlastnich preferenci
vybere, vyzkousi a vystiida rizné druhy aktivit.

Negativni vymezeni volného casu je tedy spiSe Casové a urcuje, po jakych ¢innostech
nastava. Naproti tomu pozitivni vymezeni je obsahové a je predev§im urceno jednotlivymi
aktivitami, jimiz Cas vyplnime. Lze také fici, Ze negativni vymezeni definuje Cinnosti, po

kterych nasleduje volno, zatimco pozitivni ukazuje, k ¢emu mtizeme volny ¢as vyuzit.

1.2 Funkce volného Casu

Stejné jako definice volného casu, i1 jeho funkce maji spoustu moznych vyklada.
Nejcastéji vymezujeme tyto 4 zdkladni funkce (Bendl a kol., 2015, s. 122):
e vychovné - vzdélavaci
e zdravotni
e socialni

e preventivni

Zatizeni zabyvajici se vychovou ve volném Case pfistupuji k praci s témito funkcemi
rizné, v zévislosti na svém zaméfeni. Postupem ¢asu se vyznam funkci ménil. Prvni instituce
se zabyvaly péfi o déti po vyuCovani. Zasadni tedy bylo poskytnuti vhodného zézemi
k zabranéni nevhodnym ¢innostem. Kladl se tudiZ diiraz hlavné na preventivni a socialni funkci.
ucelném pilisobeni na jedince méla i zdravotni, socialni a preventivni dopady. V soucasnosti je

brana jako nejdulezitéjsi pravé vychovné-vzdelavaci funkce (Hajek, 2008, s. 70).
Vychovné - vzdélavaci funkce

Tato funkce je povazovana za prioritni, protoZe cilevédomé ovliviiuje osobnost jedince.
Pisobi na vsSechny jeho slozky osobnosti — fyzickou, psychickou, socidlni i rozumovou.
Podminkou jejiho tuspéchu je spravna volba pedagogickych prostiedkil, které respektu;ji
specifika vychovy mimo vyuku. Vychova mimo vyuku umoZziuje uspokojovat potieby
(napf. seberealizace, rozSifovat a prohlubovat zajmy, objevovat a rozvijet specialni dovednosti
jedince. V zdjmovych skupinach dochazi k takovému socidlnimu uceni, kdy jedinec nabyva

nové védomosti a dovednosti uzite¢né v interakci s ostatnimi, motivuje k smysluplnému vyuZziti



volného casu, k osvojovani novych dovednosti a uvédoméni si vyznamu celozivotniho

vzdélavani. (Pavkova, 2015, s. 122; 2014, s. 14-15; 2008, s. 70)
Zdravotni funkce

Zdravotni funkce je plnéna zejména vhodnym rezimem, ktery poméha dodrzovat zdravy
zivotni styl, podporuje télesny, duSevni a socialni vyvoj. Dobry zdravotni stav lze podle
Pavkové (2015, s. 122-123; 2014, s. 15; 2008, s. 70-71) podpofit t€émito zplisoby. Vhodnym
usporadanim dne podle véku a individualnich specifik. Zafazenim venkovnich pohybovych
aktivit. Ty jsou dulezité jakozto kompenzace dlouhého sezeni ve vyucovani. Cilem je, aby se
tyto aktivity staly ndvykem a kazdodenni rutinou. Dale vedenim ke spravné zivotosprave,
tzn. zdravym stravovacim nadvykim a dodrZovani pitného rezimu. Také jde o upeviiovani
hygienickych navyki, coz se mimo jiné tyka i odivani, péfe o osobni véci atd. Dillezité je

i zvladani dusevni hygieny, zvySovani odolnosti a podpora dobrych vztaht.
Socialni funkce

Vyznam této funkce spociva v zajisténi bezpecnosti zaki a jejich ohlidani po skonceni
vyucovani, v dobé, kdy jsou rodice v praci ¢i jinak zaneprazdnéni. V tomto smyslu ji zajistuje
Skolni druzina. Déle socialni funkce obstarava vytvareni novych socidlnich vazeb, zaujimani
novych socialnich roli, zlepSovani komunika¢nich dovednosti a rozvijeni socidlnich interakci.
Skolni druzina také srovnava rozdilné materialni a psychologické podminky rodiny, a to
vénovanim stejné péce a pozornosti vSem zakiim, poskytnutim hracek, néstroji a vybaveni

(Pavkova, 2015, s. 123; 2014, s. 15-16; Pavkova, Pavlikova a Hrdlickova, 2002, s. 40).
Preventivni funkce

K zékladnim oblastem prevence patii pfedchdzeni negativnich socialné patologickych
jevi. Témi mohou byt neposlusnost, lhani, agresivita, t¢ky z domova, zaskolactvi, koufent,
alkoholismus, drogova zavislost, Sikana, intolerance, rasismus, xenofobie, kriminalita
a delikvence apod. Skolska zafizeni podilejici se na vychové mimo vyu¢ovani se zamétuji na
primarni prevenci uréenou jedinclim, kteti nejsou rizikovi (Pavkova, 2015, s. 123; 2014, s. 16;
2008, s. 72). U jedince, ktery spravné travi volny cas a umi si vhodné zvolit volno€asovou
aktivitu je méné pravdépodobné, Ze se u néj projevi néktery z uvedenych patologickych jevi

(Pavkova, 2015, s. 123).



1.3 Pozadavky na vychovu ve volném case

Je potieba dodrzovat rozmanité pozadavky, aby byla vychova ve volném Case Gspésna.

Ty maji riznou miru obecnosti. Pro efektivni vyuziti volného Casu je vSak dilezité jejich

dodrzovani. Tyto pozadavky popisuji ve svych publikacich Hajek (2008, s. 76) a Pavkova
(2014, s. 46).

pozadavek pedagogického ovliviiovani volného ¢asu — citlivé a nendsilné vedeni
a motivace k smysluplnému vyuziti volného Casu.

pozadavek dobrovolnosti — dobrovolnost je podstatou volného ¢asu. Ackoliv se mize
zdat v rozporu s ptredchozim pozadavkem, pedagog jedince nenuti, pouze jej motivuje.
poZadavek jednoty a specifi¢nosti vyucovani a vychovy mimo vyucovani — urcuje
spole¢ny cil. Dillezité je proto spoluprace pedagogii, jak ve vyuce, tak mimo vyuku.
pozadavek aktivity — moznost zapojeni vSech v danych ¢innostech, opét na zakladé
dobrovolnosti. Je podporovéana napaditost, samostatnost a iniciativa.

poZzadavek seberealizace — moznost uplatnit své schopnosti a dosdhnout v né¢em
uspéchu. Volnocasové aktivity jsou idealni pro déti, které nedosahuji tispéchti ve skole.
Zazit Gspéch je totiz velice dilezité pro dusevni vyvo;j.

pozadavek pestrosti a pritazlivosti — zaméfuje se na stfidani odpocinkovych
a aktivizacnich aktivit a rozmanity obsah.

poZzadavek odpocinkového a rekrea¢niho zaméreni — je potieba zafazovat i takové
¢innosti, které poskytuji regeneraci a odpocCinek.

pozadavek citlivosti a citovosti — poZadavek na pedagoga a jeho emocionalni piisobeni
na Ucastniky, takovym zpiisobem, aby vytvarelo pozitivni zaZitky.

poZadavek orientace na socialni kontakt — volny ¢as by mél byt prozivan v interakci
s ostatnimi lidmi. Je vSak tfeba také dat pozor na dostatecné traveni asu v rodinném
kruhu.

pozadavek efektivity — organizace vybranych aktivit by méla byt takova, aby se
dosahlo cili spravnymi prostiedky a efektivné.

pozadavek kvality a evaluace — souvisi s hodnocenim, fizenim kvality a dosaZzenim

kyZzenych vysledki.
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2 Zajmové ¢innosti

Nyni se zamétime na zajmové ¢innosti, jakozto samostatnou oblast vychovy ve volném
Case. Vymezime si pojem zdjmové Cinnosti, zajmové vzdelavani a jeho organizacni formy
a klasifikace.

Zajmova Cinnost se chape jako aktivita, ktera zamérn€ rozviji jedince, jeho schopnosti,
zajmy a potieby. Na rozdil od konicktll, coz jsou ¢innosti bez urceného cile. U zdjmovych
¢innosti jde o systematické vychovné ptisobeni (Kaplanek, 2017, s 123).

Narodni program rozvoje vzdélavani v CR (Bila kniha, 2001, s. 54) definuje zajmovou
¢innost jako ,,souhrn vychovné vzdélavacich, poznavacich, rekreacnich a dalsich
systematickych, ale i jednorazovych cinnosti a aktivit, smérujicich k ucelnému a efektivnimu
naplneni volného casu a umoznujicich ziskat védomosti a dovednosti mimo organizovanou
vyuku. Plni funkci vychovnou, vzdélavaci, kulturni, zdravotni (regeneracni a relaxacni),
socialni a preventivni. Vede ucastniky k seberealizaci a sebepozndvani, objevovani viastnich
schopnosti a jejich rozvijeni. Tim se podili na kultivaci osobnosti, na rozvoji talentii a vede

k vytvareni a utuzovani socialnich vztahii a vazeb. *

2.1 Zajmové vzdélavani
Zajmové vzdélavani v Ceské republice definuje Skolsky zakon, konkrétng v § 111. Je
zde definovano jako vzdélavani poskytujici ucastnikiim naplnéni volného €asu zajmovou
¢innosti se zaméfenim na rizné oblasti. Uskuteciiuje se ve Skolskych zatfizenich pro z4jmové
vzdélavani, zejména ve stiediscich volného ¢asu, Skolnich druzinach a Skolnich klubech.
Zajmové vzdélavani piinasi daleko vice moznosti pro seberealizaci a objevovani nez

klasické vyucovani. Jejich velkou vyhodou je to, Ze Gi€astnici maji o danou ¢innost opravdu

zajem.
2.1.1 Funkce zajmového vzdélavani

Zajmové vzdélavani plni spoustu dualezitych funkci. Bila kniha uvadi zejména funkci
vychovnou, kulturni, zdravotni, socidlni a preventivni (Bila kniha, 2001). Vymazal (1990)
e socialné adaptacni a integracni — spociva v socializaci jedince a jeho zaclenéni do

spolecnosti.
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e kompenzaéni — doplituje nedostatky skolské soustavy, ktera neumi dostatecné pokryt
spolecenskou poptavku po vzdélani.

e populariza¢ni — motivuje jedince k dalSimu vzdélavani a otevird nové pohledy na
danou oblast.

e relaxaéni —jejim cilem je dosazeni uvolnéni a odpocinku.

e profylakticki — snazi se minimalizovat ohrozeni idedlniho vyvoje osobnosti,
piekonavat stereotypy osobniho zivota a vyplnit volny Cas smysluplnou a kvalitni

¢innosti.
2.1.2 Cile zajmového vzdélavani

Hlavnim cilem je zformovat samostatnou a vyrovnanou osobnost, kterd se zapojuje do
spoleCenskych vztahl. RozliSujeme zde cile dovednostni (psychomotorické), poznévaci
(kognitivni) a hodnotové (afektivni). Hlavni myslenkou je vyuziti volného ¢asu co nejkvalitnéji
a pokud mozno tviréim zpisobem. Stejné jako u vzdélavani, je dualezité si osvojovat
a upeviovat védomosti a dovednosti v co nejvyssi mozné mite. Dosazenim téchto znalosti bude
jedinec lépe pripraven na budouci vzdélavani a uplatnéni ve spolec¢nosti. Tento proces je
dlouhodoby a trva takika cely zivot (Serék, 2009; Hefmanova a Macek, 2009).

Mezi dal$i obecné cile miizeme zaradit:

e  Motivace ke kreativnimu mysleni, logickému uvaZovani a feSeni problém1.

e Vedeni ke spolupraci a respektu k praci jak vlastni, tak druhych.

e Piipravak oteviené komunikaci, uplatiiovani svych prav a napliiovani svych povinnosti.

e Vytvafeni potieby projevovat city, prozivani zivotnich situaci, chranéni fyzického
a duSevniho zdravi.

e Vedeni k toleranci a ohleduplnosti k ostatnim.
2.1.3 Instituce zajmového vzdélavani

Dle ustanoveni zédkona €. 561/2004 Sb., o predskolnim, zédkladnim, stfednim, vySSim
odborném a jiném vzdélavani, podle § 3 vyhlasky &. 74/2005 Sb. (Cesko, 2005) o zajmovém
vzdélavani, patii do oblasti zdjmového vzdélavani stfediska volného casu, Skolni druziny

a Skolni kluby.
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Strediska volného ¢asu, domy déti a mladeze

Strediska volného ¢asu (dale jen SVC) jsou $kolskd zafizeni, jejichz poslanim je
motivace, podpora a vedeni déti, zakli, mladeze, ale 1 dospélych k rozvoji osobnosti, ziskavani
a rozvoji odbornych kompetenci, zejména smysluplnému vyuzivani volného ¢asu, a to Sirokou
nabidkou ¢innosti v bezpeném prostiedi, s profesionalnim tymem pedagogi. Cinnost stiedisek
volného Casu se uskuteciuje ve vice oblastech zajmového vzdélavani nebo se zaméiuje na
konkrétni oblast zajmového vzdélavani. (MSMT 2013-2018).

SVC se dale déli na Domy déti a mladeze, které se vénuji vice oblastem zijmového
vzdélavani a Stanice zajmovych ¢innosti, které se zabyvaji jednou specifickou oblasti (vyhlaska

¢. 74/2005 Sb., o zajmovém vzdélavani).
Skolni druZiny a kluby

Skolni druziny a $kolni kluby jsou $kolské zatizeni, ktera Gi¢astnikéim poskytuji traveni
volného Casu zdjmovymi Cinnostmi navazujicimi na Skolni vyuku. Ty jsou vykonavany
pfedevs§im ve dnech Skolniho vyucovani, zfidka i ptes vikendy ¢i Skolni prdzdniny. Druziny
1 kluby vétSinou spadaji pod Skolu a jejich chod tidi vedouci vychovatelka jmenovana feditelem
Skoly.

Skolni druzina je uréena détem piihlagenym k pravidelné denni dochazce, predeviim
zaktm prvniho stupné. Jedna skupina by neméla presahovat 35 déti. Druzina Zakim nabizi
moznost odpocinku a pfipadné pfipravy na vyucovani. Poskytuje tak prostor k vyplnéni ¢asu
mezi vyucovanim a pobytem doma.

Na druziny navazuji Skolni kluby, kde se hlasi Zaci od 5. ro¢niku vyse. Na rozdil od
druZiny nabizi spiSe spontdnni aktivity odpovidajici dané vékové kategorii. Nejcastéji jde
o ¢innosti napoméahajici osobnimu rastu ditéte, tedy spolecenskovédni, technické, ptirodovédné

a sportovni.
2.1.4 Formy zajmového vzdélavani

Aby bylo mozné zajmové vzdélavani realizovat, je tieba jej uspofadat z organiza¢niho
hlediska, tj. kona se v ur¢enou dobu na uré¢eném miste. Bednatikova (2006, s. 47) charakterizuje
pojem forma vzdélavani jako ,,vnéj$i uspotfadani vzdélavaciho procesu z hlediska ¢asu, prostoru
a vztahu k jednotlivym aktérim a systému vzdélavani“.

Kaplanek (2006) déli zajmové Cinnosti nasledovné (viz Tab. 1).
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Tab. 1: Rozdeleni zajmovych cinnosti

Zajmova ¢innost

spolecenskovédni
pracovné-technické
ptirodovédné
esteticko-vychovné
sportovni a turistické
IT

pravidelna
prilezitostna
individualni

podle poctu ucastniki skupinova
hromadna

z4jmové utvary
podle podminek ucasti skupinové aktivity
oteviend Cinnost

podle obsahu

podle ¢asového rozvrzeni

podle formy

(Zdroj: Metodiky zajmovych Cinnosti 1)
Klasifikace podle obsahu

Podle obsahu délime z4jmové Cinnosti takto (Hajek, 2008, s. 167; Némec, 2002, s. 23):

e spolecenskovédni — vedou k pozndni souc¢asného spolecenského déni i historie. Vytvari
vztah k vlasti, demokracii a tradicim naseho naroda. Poskytuje spoustu moZznosti pro
individualni pfistup (napft. sbératelstvi).

e pracovné-technické — pomadhaji zlepSovat manudlni zrucnost a technické védomosti.
Pomoci téchto ¢innosti jedinec pochopi nutnost neustalého vzdélavani v dobé velkého
rozmachu védy a techniky.

e prirodovédné — vedou k prohlubovani védomosti o pfirodé¢ a navadi k pozitivnimu
vztahu k ni. Okruhy jsou péstitelstvi, chovatelstvi, pozorovani Zivé i nezivé piirody
a ochrana Zivotniho prosttedi.

e esteticko-vychovné — rozviji hudebni, literarni, vytvarny a hudebné-pohybovy projev.
Maji vliv na rozvoj kreativity a predstavivosti. DEli se na vytvarné, hudebni
a literarné-dramatické.

e sportovni a turistické — napomahaji ke zlepSovani fyzické kondice. Se zhorSujici se
bohuzel stale klesa, coz vyust'uje v nezdjem o pohyb i v dospélosti.

e IT - jde o nejnovEsi a nejrychleji se rozvijejici oblast, kterd uci pocitacovym

dovednostem a rozviji informatické mysleni.
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Klasifikace podle formy

Pro nés jsou dulezité¢ hlavné pravidelné skupinové Cinnosti. Ty podle Hajka (2008,
s. 169) délime takto:

e krouZek — mensi zajmovy utvar. Uastnici maji zajem o stejnou aktivitu.

e soubor — ma obycejn¢ vice Clenii nez krouzek a jeho Cinnost sméfuje k vetejné
produkci. Nejcastéji se jednd o tane¢ni, divadelni nebo pévecké soubory.

e klub — ma volngj§i strukturu organizace. Cinnost ucastniki je vice pasivni
(napf. filmovy klub)

e oddil — pouzivaji ho té€lovychovné nebo turistické utvary. Pfipadné mtze byt soucasti
vétsiho celku (napi. skaut).

e kurz — mé jasné¢ vymezenou délku trvani (méné nez rok), prezentuje tedy ucelenou
vzdélavaci jednotku. Jeho cilem je osvojeni si védomosti a dovednosti z urcité oblasti.
Predevsim se zamétuje na obsah a dosazeni cile. Kurzy jsou nejcastéji vzdélavaciho
charakteru. Pro nase potieby, tedy rozvoj informatického mysleni, je kurz idealnim

utvarem.
2.2 Vzdélavani formou kurzu

Cilem kurzu je nabidnout okruh védomosti ur€eného rozsahu v daném case. Miize mit
charakter vieobecné nebo odborné vzd&lavaci. Ucastnici se do kurzu piihlaguji, obyéejné na
konci skladaji zkousku a po uspésném splnéni ziskaji certifikdt nebo diplom. Muze byt
prezencni, kdy jsou Ucastnici fyzicky pfitomni v u¢ebné nebo distan¢ni (tzv. e-learningové),
kdy Ucastnici dostavaji studijni materialy online a pracuji z domova ve volném case. Lze jej
definovat jako kratkodobou i dlouhodobou organiza¢ni formu, umoziujici tvirci, poznavaci,
rekreac¢ni a vyukové volnocasové aktivity. Slouzi k rozvoji osobnosti, uspokojeni osobnich
z4jmu a prohloubeni znalosti. Uskutecnuje se ve Skolskych zatizenich pro zdjmové vzdélavani,
hlavné ve stfediscich volného ¢asu a domech déti a mladeze. Neni zakotven v ramcovych
vzdélavacich programech a kazdé organizace si musi vytvofit vlastni dokumenty. Ty se odviji
od konkrétni instituce a jejich moznosti. Zaméiuji se na cile, ¢asovy plan a formu a obsah
aktivity. Déle obsahuji zpiisob, jakym bude aktivita ukoncena.

Cilem odborného vzdélani je, mimo teoretickych znalosti, dorucit hlavné praktické
dovednosti. Obory jako napf. informacni technologie se velmi rychle vyvijeji a oficialni

vzdélavaci dokumenty dostatecné rychle nereaguji. Soucasné nelze jit béhem vzdélavaciho
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procesu do takové hloubky kvili nedostatku prostoru. Praveé tento problém tesi rizné zajmové
kurzy. Diky nim se ucastnici mohou vzdélavat v oborech, které je zajimaji a rozSifovat si

védomosti. Zaroveil maji profesionalni vedeni.
2.3 Pocitacové kurzy

S rozvojem informacnich technologii a postupnym separovanim do jednotlivych
podobort, ptibyva pocitacovych kurzl a krouzkd, které se specifikuji na ur€ité oblasti. V dnesni
dobé¢ uz nestaci obecny pocitacovy kurz, snazici se obsahnout Siroké pole védomosti. Naopak
je to prakticky nemozné. Idedlnim se jevi, zacit se zaklady ovladani PC a opera¢niho systému
a dale navazovat 0Zeji zaméfenymi kurzy. Nabidka téchto kurzl je u nas jiz velmi pestrd
a pokryva poptavku tak, aby se kazdy mohl vydat smérem, ktery ho opravdu laka.

Dle vyzkumu Siskové (2010) na Olomouckych zakladnich $kolach navitévuje
pocitacovy krouzek 21% z celkové dotazovanych (viz Graf 1). Po sportovnim se jedna o druhy
nejnavstévovangj$i. A ackoliv je vyzkum zroku 2010, byl zde jasn€ patrny nastup

elektronickych technologii a jejich zajmu o né.

= Sportovni
= Hra na hudebni nastroj
= Tane¢ni

Pocitacovy

= Jiny

Graf 1: Jaky zajmovy krouzek navstévujes (%)
(Zdroj: Siskova, 2010)
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Existuji napt. kurzy:

herni — mimo jiné¢ u¢i zdravému zivotnimu stylu, anglictinu, spolupraci, komunikaci
v tymu, fair-play a osobnimu rozvoji. Kromé PC se vyuzivaji herni konzole jako Xbox,
PlayStation ¢i Kinect.

grafické — uc¢i praci s multimédii, animacemi, upravu obrazka a fotek v rGznych
programech. Na vybér je mezi 2D a 3D grafikou, rastrovou a vektorovou grafikou.
DIY (Do It Yourself) — je urceny pro narocné a kreativni kutily. Nejcastéji se pouzivaji
stavebnice Arduino a Raspberry Pi, které dovoluji vytvotreni prakticky libovolného
projektu propojeného s redlnym svétem. Velky zajem je rovnéz o 3D tisk.

virtualni (VR) a rozSifené (AR) reality — moderni oblast IT, kterd vyuziva
nejnovéjSich technologii a ma do budoucna velky potencial.

robotiky a kybernetiky — v soucasnosti nejpopularnéjsi jsou stavebnice robotl Lego.
Kurzy spojuji vice dovednosti dohromady: manudlni zrucnost, kreativitu
a programovani.

elektroniky — programovani mikroprocesori, primyslovych robotii a PLC; zapojovani
jednoduchych obvodu a soucastek.

pocitacové bezpecnosti — uci jak se bezpecné chovat v prostiedi internetu, ubranit se
neopravnénym utoklim a virim, bezpecn¢ komunikovat a prenaset data, zdlohovat apod.
psani vSemi deseti — velmi uZitecnd dovednost, kterou vyuZzije jak programator, tak
bézny uzivatel pocitace. Se zvySujicim se mnozstvim prace, kterou vykonavame pomoci
PC, dokéze tato dovednost vyrazné zkratit Cas straveny u PC.

programovani — u mlad$ich ucastnikii jsou vyucovany programovaci jazyky jako
Scratch nebo Baltik, pokrocilejsi se mohou pustit do plnohodnotnych jazyk, jako jsou
Python, C# nebo Java.

Ruku v ruce se v§emi uvedenymi typy kurzili jde rozvoj informatického mysleni obecné.
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3 Informatické mySleni

Zrychlujici se vyvoj technologii pfinesl mnoho radikalnich zmén do vSech aspektt
zivota a nepochybné¢ ovlivnil fungovani naSi spolecnosti v poslednich desetiletich.
Technologické inovace vedouci k modernizaci primyslu, obchodu a domacnosti vedly
k velkému poctu novych konceptl souvisejicich s digitalnimi a informa¢nimi technologiemi
a jejich vyuzitim. Jednim z nich bylo informatické mysleni (dale IM), zavedené Jeannette Wing
v roce 2006, jako nevyhnutelnd dovednost moderniho ¢lovéka, ktery dokaze plné vyuzivat
vyhod digitalnich technologii a poc¢itacovych algoritmt k feSeni kazdodennich problémti.

Odpovéd’ na otazku, co je IM, je ve skute¢nosti docela komplikovana. Zastanci IM az
donedévna travili spoustu casu debatami, jak jej definovat. V roce 2011 ve Washingtonu byl
usporadan workshop, kde se sesla spousta individualit ze svétovych IT firem, aby posoudili,
jaka by me¢la byt podstata IM. Néktefi na tomto seminafi argumentovali ve prospéch presné
definice. Jini naopak tvrdili, Ze snaha o striktni definici je zbyte¢na (Voogt a kol., 2015).

Podle druhého nézoru by pochopeni IM nemélo byt provedeno pfijetim definice
v obvyklém smyslu (vytvofenim seznamu podminek, které musi definice spliiovat). Voogt
a kol. tvrdi, Ze definovat IM je podobné obtizné, jako definovat, co je to ,.hra*. Musi v kazdé
hte stat alespoii jeden hra¢ proti druhému? Ma kazda hra koncept vitézstvi? M¢la by kazda hra
obsahovat n¢jaky prvek $tésti nebo ndhody? Stejné jako nase chapani hry, pristup k definovani
IM by mél byt jemné;j$i a vniman jako fada podobnosti a vztahi, které se protinaji a prekryvaji.

Existuji dalsi divody, pro¢ je definice IM tak naro¢na. Zaprvé, IM pevné souvisi
s informatikou, jejiz definovani miZe byt samo o sob¢ problematické. Stejné jako IM zahrnuje
1 informatika fadu abstraktnich 1 konkrétnich mySlenek. Oba pojmy sdileji univerzalni
pouzitelnost a ta také ¢ini IM obtiZné vystizné definovatelnym.

IM je také myslenkou, kterd je zaroven nova i stard. Nova v tom smyslu, Ze se nahle
stala horlivé diskutovanym tématem po ptrednasce Wingové (Wing, 2006). Mnoho klicovych
mysSlenek vSak bylo diskutovano jiz nékolik desetileti zpatky a lidé je riznym zpisobem
interpretovali. Napfiklad jiz v roce 1980 Seymour Papert z Massachusetts Institute of
Technology propagoval koncept, ktery nazval ,,proceduralni mysleni* (Papert, 1980). Sdilel
mnoho myslenek s tim, jak nyni pfemyslime o IM. Papert se zaméfil na to, aby studentim
poskytl metodu feSeni problémil, s vyuzitim pocitacli jako ndastroji, pomoci proceduralniho
mysleni. Hlavni mySlenkou bylo, Ze se studenti nauci vytvaret algoritmicka feseni, ktera by pak
mohl provadét pocitac; k tomu pouzil programovaci jazyk Logo. Papertova prace inspirovala

vznik IM, ackoliv IM se od ptivodni myslenky v nékterych ohledech lisi.
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Podle Wingové je IM myslenkovym procesem, ktery umoznuje formulovat problém
a popsat tak jeho tfeSeni zplisobem, ktery lze efektivné zpracovat pocitatem, strojem nebo
dokonce clovékem (Wing, 2014). Da se tedy fici, ze obecné se jedna o zptisob feSeni problému,
ktery se zamétuje na jeho popis, analyzu a nalezeni ucinného feseni, s dlirazem na systematicky
pfistup a vyuziti konceptli zndmych v oblasti informatiky. Od prvniho pfedstaveni konceptu IM
probéhlo velké mnozstvi mezinarodnich diskuzi o ptesné definici a integraci IM do u¢ebnich
osnov vzdélavacich systémt v podstaté celého svéta. Predstaveni konceptu IM v akademickych
kruzich podpofilo pedagogickou rozpravu o roli digitalnich technologii ve vzdélavani
a zavadéni informatiky a programovani do osnov, existujicich témét od roku 2000 (Tran, 2017,
Klement, 2018).

Mnoho zemi si, s ohledem na zrychlujici technologicky vyvoj, uvédomuje, ze vyuka
zamétena pouze na vychovu aktivnich uzivatelll je nedostatecnd. Mimo jiné k tomu pfispiva
fenomén tzv. digitalnich domorodcti (digital native), ktery Prensky popsal jiz v roce 2001.
Dnesni zaci a studenti jsou soucasti generace digitdlnich domorodct, ktera od détstvi vyrusta
s digitdlnimi technologiemi a je pro né€ ptirozené, Ze mohou sva elektronicka zatizeni pouzivat
kazdy den od ttlého véku (Prensky, 2001). Jak technologie postupuji, stupeii jejich vyuZivani
se v populaci zvySuje a skolsky systém musi na tyto zmény pruzné reagovat.

Obecné lze fici, ze IM pfinasi novou perspektivu v problematice vyvoje digitalnich
a informacnich technologii a novych kompetenci, které by méli zaci ziskat v rdmci zédkladniho
vzdélani. Navzdory skutecnosti, Ze dneSni generace studentl travi velkou €ast svého Zivota
pouzivanim digitalnich technologii, déavaji prednost digitdlni zabavé a socialnim sitim
(Klement, 2018). Podstatou revizi ICT osnov je pravé tendence prizpisobit Skolsky systém
formalnimu rozvoji jiz existujicich digitadlnich a informacnich dovednosti Zz&kd v ramci
zakladniho vzdélavani.

Obsah pfedméth diive primarné zaméfenych na obsluhu pocitace a rozvoj digitalni
gramotnosti u zakli se dramaticky méni, a je zde tendence inovovat uc¢ebni osnovy tak, aby
jejich klicova slozka jiz nespocivala Cisté v digitalni gramotnosti, ale také v algoritmizaci,
programovani a dal$ich pocitacovych dovednostech. Cilem téchto revizi je: dosdhnout vyuky,
ktera nevede k pouhému vyuzivani digitalnich technologii na pasivni uZivatelské trovni, ale
k rozvoji dovednosti a kompetenci, které umozni Zakiim plné vyuZit potenciadl modernich
technologii pfi feSeni komplexnich problémii.

Ackoliv prace s pocitacem a cileny rozvoj digitalnich a komunika¢nich dovednosti maji
stale znacny vyznam, existuje tendence piesunout cileny rozvoj téchto dovednosti do

mezioborové oblasti v ramci modernizace celého vzdélavaciho sektoru (Balanskat, 2018).
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Epidemickd situace kolem COVID-19 ukazala, ze v modernim svété neni nutné se bat
pouzivani digitalnich technologii ve vyuce mimo hodiny vypocetni techniky, ale Ze digitalizace
vzdélavani je naopak nevyhnutelnd. V soucCasnosti by méla byt vyuka digitalni gramotnosti
proveditelna prakticky napfi¢ pfedméty.

Nekteré vyspelé evropské zemé dlouhodobé pracuji na programech, které aplikuji
digitalni gramotnost nad ramce ICT hodin. Svédsko, jedna z nejvyspélejsich zemi v této oblasti,
pln¢ implementovalo svou reformu zaméfenou na modernizaci vzdélavani v roce 2018, ktera
vyzaduje, aby ucitel¢ poskytovali zakiim dané studijni materidly, pomoci kterych miizou
studovat digitalni technologie a dale se rozvijet.

Tato strategie hovoii o zcela nové klicové kompetenci ucitele, jmenovité schopnost
organizovat a sdilet svou praci pomoci digitalnich médii. Ocekava se, ze efektivni pouzivani
digitalnich technologii ve vyuce pfispéje kplné digitalizaci Svédského vzdelavani
v budoucnosti (Balanskat, 2018). V budoucnu budou vtomto trendu pravdépodobné
pokracovat vSechny technologicky vyspélé zem¢.

Posunuti vyuky digitalnich technologii do mezioborového spektra poskytuje prostor pro
kurikulédrni reformu zamétenou na cileny rozvoj IM mezi zédky, kteti to budou v budoucnu
potfebovat jak v bézném zivoté, tak pii vybéru kariéry. Porozuméni technologiim, ne-li
konkrétni programovaci schopnosti se stavaji nezbytnym piedpokladem kazdého cloveka
v moderni informacni spolecnosti pii uspésném zapojeni do trhu prace. Milnikem v této diskusi
byla studie z roku 2012 ,,Shut Down or Restart“ Britské Kralovské spolecnosti, kterd
odivodnila potfebu reformy osnov pro vyuku informatiky potfebou rovného pristupu ke
vzdélani v IT. Podle studie ma kazdé dit€ pravo na zakladni vzdélani v oboru informatiky za
ucelem ziskani potfebnych ptredpokladii pro dalsi studium a ziskdni kvalifikace v oboru
(The Royal Society, 2012).

V mnoha vyspélych zemich vedla potieba odstranit piekazky v piistupu ke kvalitnimu
informatickému vzdelani k nové koncepci vyuky zahrnujici rozvoj informacnich a digitalnich
kompetenci. Coz nicméné neni zadny novy trend. Jesté pied prvni integraci koncepce rozvoje
IM do osnov byla tendence provadét kurikularni revize ke zlepSeni vyuky informatiky
a programovani.

Vyspélé zemé, jako jsou USA, Svédsko a Japonsko, pfijaly nové standardy pro obsah
ucebnich osnov, rozsitily je o algoritmizaci a programovani zamétené na profesni rozvoj ucitelt
a propagaci informatiky studentiim a vetejnosti (Tran, 2017). Nejvétsi piinos téchto reforem se

ocekava ve v€asném sezndmeni zakil s programovanim, coZ jim pozdéji pomlze pirizplsobit se

vvvvvv
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2013). Z tohoto pohledu je rozvoj IM dilezitou podminkou, nezbytnou pro efektivni a kreativni

vyuku technologii, programovani a dalsi rozvoj studenta nejen v oblasti informatiky.
3.1 Definice pojmu informatické mysleni

Piesnd definice IM je pfedmétem diskuzi, které se konaji prakticky od prvniho uvedeni
koncepce v roce 2006. Doposud vSak nebylo mozné najit uspokojivou definici pfijatelnou pro
vSechny strany akademické debaty. Neshody v samotném pochopeni konceptu siln€ ovliviiuje
vyslednou implementaci narodnich u¢ebnich osnov, jakoz i jejich obsahu a provadéni revize.

V praxi muizeme najit dva pfistupy k definovani IM. Prvni spocivd v obecné
charakteristice vlastnosti, dovednosti a ptfedpokladi tykajicich se pouziti IM pii feSeni
problémové situace. Tato definice je obvykle piili§ vSeobecna a popisuje IM jako kognitivni
myslenkovy proces a v mnoha piipadech je vychozim bodem pro dal$i konkretizaci
a konceptualizaci. Ve své nejzékladné&jsi podob¢ je IM schopnost ,,myslet jako programator
(Wing, 2014). VSeobecnd definice vidi IM jako porozuméni svétu silné pozménénému
technologiemi a zdlraziuje potencial fesit slozité problémy v Siroké Skale oblasti, ¢asto bez
pouziti samotného programovani (Wing, 2006). Tedy jde spiSe o schopnost feSit problém
obecné, nez skutecnd schopnost programovat.

IM je Casto vnimano jako interdisciplinarni koncept nad ramec samotné informatiky.
Jedna se o soubor dovednosti a kognitivnich nastrojii pottebnych k feSeni tikoli, navrhovani
systémi, porozuméni chovani, automatizace procest a feSeni problémui pomoci pocitace (NAS,
2011). Jedna se spiSe o kognitivni koncept, nez specializovanou védeckou disciplinu. Zaroven,
jako bylo feceno vyse, ve své zdkladni povaze nemusi byt IM nutné spojeno s programovacim
jazykem (Wing, 2014) nebo vypocetnimi technologiemi. Nejde vSak ani o tplné oddéleni IM
od programovani. Programovani je v oblasti IM nezbytné, néktefi autoti vSak tvrdi, Ze neni
nutné pouzivat formalni programovaci jazyk. IM mtize byt pouzito pti feseni problémi, které
nevyzaduji pouZiti programovaciho jazyka, a to jak v praxi tak pfi vyuce. Na zdkladé téchto
uvah Ize tici, Ze IM zasahuje do informatiky a vyuZziva své znalosti a zékladni principy a zaroven
muze pouzivat programovani jako nastroj. Neni na ném vSak zavislé. Tento vztah je

reprezentovan grafem konceptu IM (viz Obr. 1).
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Informatické
mysleni

Obr. 1: llustrace konceptu IM
(Zdroj: KLEMENT, Milan, Toma§ DRAGON a Lucie BRYNDOVA, 2020)

Jedna se o pfistup, ktery pfimo neuvadi do souvislosti IM a schopnost pouzivat urcity
programovaci jazyk. Zptsobuje rozkol na akademické legislativni a pedagogické Urovni.
Nékteré¢ narodni osnovy se ztotoznily s konceptem zalozenym na formalnim programovacim
jazyku, zatimco jiné zminuji potfebu programovani (Balanskat, 2018) ptimo v zékladni definici
IM.

Druhy zptsob je, definovat konkrétni slozky a dil¢i koncepty, které jsou s nim spojeny.
Hlavni motivaci pro tuto konkretizaci je neurcitost pivodniho konceptu, ktery neni vhodny pro
pedagogickou a vyukovou aplikaci. Pokusy definovat konkrétni slozky IM vychézi z potieby
stanovit didaktické cile, které jsou méfitelné, dosazitelné, ptijatelné, realistické a vazané na
termin, coZ je zasadni pro kvalitni aplikovanou vyuku.

V soucasné dobé existuje velké mnozstvi pfistupi k definovani dil¢ich komponent
a konceptli, od podrobné analyzy osnov, obsahii vyuky a ocCekavanych vystupi, cileného
rozvoje schopnosti, dovednosti a vlastnosti zaki, k pocitacovym konceptim spojenym
s konkrétnim programovacim prostfedim nebo védeckym oborem (NAS, 2010, Tran, 2017).
Budeme se zabyvat piredevsim nejpouzivanéjsi definici IM v kontextu statni legislativy, coz je
dokument vydany CSTA (Computer Science Teachers Association) a ISTE (International
Society for Technology in Education) v roce 2011.

Dokument nazvany Operational Definition of Computational Thinking for K-12
Education, ktery se stal zakladem pro vétSinu evropskych kurikularnich dokumentd, uvadi Sest
schopnosti a dovednosti, které tvoii zdklad IM a je rozSifen o pét charakteristik, které jsou

relevantni pro koncept IM. Obvykle jsou tyto charakteristiky IM znazorfiovany schematicky
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jako schopnost algoritmizovat, rozlozit problém, generalizovat, evaluovat a abstrahovat.
Nékteti autofi tyto charakteristiky kombinuji, naptiklad mnoho autord povazuje automatizaci
a algoritmizaci za identickou.

Ackoliv definice a ptistupy k IM se Casto velmi lisi autor od autora, vétSina se shoduje
na této zjednodusené definici. I pfes ¢astecné variace lze fici, Zze IM je obecné chapéano jako
zptisob mysleni, jak fesit problémy metodicky s vyuzitim principii zndmych z informacnich
technologii. Jde tedy o kognitivni proces, ktery je nezbytny pro efektivni feSeni slozité¢ho
problému a vyjadieni procesu tak, aby byl strojové zpracovatelny. Re¢ je o automatizaci,
algoritmizaci, reprezentaci, ladéni, modelovani a strukturovani. V zavislosti na vnimani mtize
byt IM velice Uzce spojeno s programovanim nebo chapano jako zpisob mysleni, ktery je

dokonce pouzitelny bez ptimého spojeni s formalnimi programovacimi jazyky.
3.2 Subdomény informatického mySleni

Od zacatku mezinarodni debaty o integraci rozvoje IM do vyuky se objevuji pokusy
definovat konkrétni subdomény IM. Primarnim cilem tohoto procesu je: konkretizovat jinak
velmi obecnou definici fenoménu IM, ktera neni vhodna pro praktickou implementaci do
Skolského systému. V soucasné dob¢ se vétSina narodnich kurikularnich definic zaklada na
nebo se obecné shoduje s definici charakteristik a schopnosti podle CSTA a ISTE z roku 2011.

Dokument CSTA a ISTE z roku 2006 identifikuje Sest oblasti, které zahrnuje proces IM
a dalSich Sest dovednosti a kompetenci. Jedna se tedy o definici zaloZenou na dovednostech,
kompetencich a ptistupech. Konkrétn€ to jsou schopnosti formulace feSeni, zpracovani dat,
reprezentace dat pomoci abstrakce, jako jsou modely a simulace, automatizace a algoritmizace,
nalezeni optimalniho feSeni a schopnost generalizovat a aplikovat proces k feSeni problému.
Tento dokument byl aktualizovan o pét let pozdéji, aby zdlraznil prvky abstrakce, automatizace
a analyzy (CSTA a ISTE 2011).

Tyto definice byly pozdé€ji zjednoduSeny mnoha autory a redukovéany na zékladni prvky,
které popisuji podstatu pivodnich definic. Nasledujici srovndvaci tabulka (viz Tab. 2) uvadi
seznam dil¢ich komponent IM zaloZeny na definicich CSTA a ISTE a klicova slova a fraze
pouzité v této definici podle Chen (2017), na zaklad¢ kterych definujeme odpovidajici

dovednosti, spojené s témito koncepty.
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Tab. 2: Definice oblasti pro rozvoj informatického mysleni

Pivodni definice CSTA a ISTE Kli¢ova slova Odpovidajici IM dovednost
Formulovat problémy pro strojni feSeni | Formulace Syntaxe, programovani
Logicky organizovat a analyzovat data | Data Zpracovani dat
Reprezentace dat pomoci abstrakce Reprezentace Modelovani
Automatizace feSeni pomoci o o .
o . P Algoritmizace Algoritmizace, automatizace

algoritmizace
Analyza moznych feSeni pro dosazeni Nejefektivné;si ..

W yza W,y o1 Jeie ] Abstrakce, optimalizace
nejefektivnéjsi kombinace kombinace
Generalizace a pouziti konkrétniho ) Evaluace, ladéni,

Yo . Generalizace .

procesu k feseni problému generalizace

(Zdroj: KLEMENT, Milan, Toma§ DRAGON a Lucie BRYNDOVA, 2020)

Ptestoze ptistupy k samotnému IM se stale velmi 1isi, v soucasné dobé¢ se dle dostupné
literatury a legislativnich dokumentt ukazuje, Ze vétSina navrhovanych dil¢ich slozek se ptresné
shoduje s algoritmizaci, abstrakci, ladénim nebo evaluaci, rozkladem a generalizaci (Bocconi
akol., 2016). Mozné alternativy k témto oblastem jsou zalozeny na konkrétnich narodnich
koncepcich IM.

Je tfeba poznamenat, ze ackoliv mnoho autorii, véetn¢ Wingové a CSTA a ISTE,
povazuje automatizaci jako klicovy komponent IM, diskutuje se, zda to neni jen soucast
algoritmického mysleni (Angeli, 2020). Neni jasné, jak pfesn¢ oddélit automatizaci od
algoritmizace v pedagogické praxi. Dokonce ani v ucebnich osnovach nejsou tyto oblasti
obecné definovany jako samostatné koncepty. Podobné oblasti syntaxe a zpracovani dat,
piestoZze jsou vyslovné zminény v ptvodnim dokumentu CSTA a ISTE jsou z hlediska
ucebnich osnov pokryty nekonzistentn¢.

Tento trend je zplisoben nejasnou definici programovani v konceptu IM a pokusem
oddélit je od digitalni gramotnosti. Autofi, kteti pfistupuji k IM v Sir§im smyslu, nespojuji IM
s pouzitim programovaciho jazyka a obecné ani se znalosti formalni syntaxe. Podobné
kurikularni dokumenty, které zahrnuji schopnost pracovat s daty a informacemi v oblasti
digitalni gramotnosti, nemusi tuto oblast zahrnovat do ucebnich osnov tykajicich se IM. Zde je
uvedeno pouze pét zakladnich oblasti IM, které obecné popisuji definice IM a které se nejcastéji
nachazeji v dokumentech pedagogické, didaktické a legislativni povahy.

e Abstrakce — je povazovana za nejdulezitéjsi soucast IM (Wing, 2014). V kontextu IM
je to schopnost zjednodusit problém do jeho zdkladni podoby, aby se nevytratily
podstatné informace a poté problém schematicky znazornit. Pracuje s definici vzorct,
generalizaci, reprezentaci, simulaci, implementaci, parametrizaci, optimalizaci

a dal$imi dovednostmi potfebnymi k uspesném feSeni slozitych problémii.
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e Algoritmizace — schopnost a dovednost najit a adekvatné¢ formulovat efektivni feSeni
konkrétniho problému. Diskutuje se, zda to v kontextu IM znamend, formulovat feSeni
ve formalnim programovacim jazyce, nebo jde o koncept, ktery je na praktickém
programovani zcela nezavisly.

e Dekompozice — rozlozeni problému, spojené s modularizaci. Schopnost rozd¢lit celek
na dil¢i ¢asti a dale s nimi pracovat. Uzce navazuje na abstrakci, protoze se jedna
o feSeni Casti problému.

o Systematicka evaluace — zahrnuje pojmy jako analyza, ladéni a parsovani. Umoziuje
vysledek situace a fungovani algoritmu piedvidat na zéklad¢ kritické analyzy. Pracuje
s testovanim, analytickym a logickym myslenim a hodnocenim.

¢ Generalizace — znamena identifikaci podobnosti a souvislosti problému, ktera by méla
vyustit v ndvrh univerzalniho feseni, aplikovatelného na vice situaci. Jde o schopnost

resit vice problémt na zaklad¢é podobnosti a vyuziti uceni.

S ohledem na relativn€ dlouhodobou diskuzi o definici IM a jeho soucasti, je
pochopitelné, ze dokument CSTA a ISTE neni jedinou dostupnou charakteristikou tohoto
konceptu. Néktefi autofi, zejména v kontextu praktického testovani a metodiky vyuky rozvoje
IM, inklinuji ke starSim konceptiim, které nabizi jasnéjsi standardy hodnoceni. Populdrnim
pojmem v tomto ohledu je tzv. 3D framework, ktery v roce 2012 popsali Brennanova a Resnick
pod zéstitou MIT.

3D framework ptedstavuje ponc¢kud odlisSny ptistup ke specifikaci IM nez CSTA
a ISTE. Brennanova a Resnick vyvinuli systém aplikovatelny na vyuku Zakia zakladni Skoly
vyuzivajici specifické programovaci prostifedi s nazvem Scratch a jejich definice komponent
IM je tedy plné spojena s pouzitim programovani. 3D framework ptedstavuje tf1 hlavni dimenze
aplikovaného IM, které jsou doplnény podrobnymi koncepty informatiky a programovani, které
by mé&l informaticky smyslejici jedinec byt schopen pouZit.

Prvni dimenze IM podle tohoto modelu pokryva koncepty IM, které zahrnuji schopnost
pouzivat sekvence, smycky, udélosti, paralelni programovani, podminky, operatory a
zpracovani dat. Druhd dimenze zahrnuje procvi¢ovani IM, coz znamena, ze urcité postupy musi
Zaci nutné procviCovat, aby se jejich IM mohlo efektivné rozvijet. Zejména to znamena
inkrementacni a iteracni schopnosti ve svétle vyvoje programu, testovani a ladéni,
univerzalnost, abstrakce a modularizace. Tteti dimenze jsou tzv. perspektivy IM, tedy reflexe,

sebevyjadieni, komunikace, spoluprace a ptenos znalosti (Brennanova a Resnick, 2012).
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I kdyz se tento koncept prakticky nepouzivd jako vychozi bod pro legislativni
implementaci IM do skolského systému, z diivodu jeho aplikovaného zakladu je povazovan za

vyhodny pii hodnoceni vykonu zaki pfi rozvoji IM ve Skoléach.
3.3 Podminky informatického mysleni

Obsah této kapitoly shrnuje zdsadni podminky IM, kterymi jsou:
e pohled na feSeny problém z rizné perspektivy
e rozklad komplexniho problému na vice mensich pod-problému
e schopnost abstrakce
e dokonceni feseni problému v kone¢ném case
e schopnost komunikovat informace tak, aby byly srozumitelné
e formulace problému tak, aby bylo mozné vyuzit pocitac k jeho feSeni

e logicka organizace a analyza dat

Postup feseni problému je ndzorné predveden na obrazku ¢. 2.

Computational
Thinking:
Algorithm Key Concepts

Obr. 2: Podminky informatického mysleni
(Zdroj: Computational Thinking in K-12 Education. 2017. Dostupny z:
https://cspathshala.org/2017/10/25/computational-thinking-curriculum/)

Pfi ¢teni jednotlivych ¢asti obrazku budeme postupovat po sméru hodinovych rucicek.
Oblast dekompozice (Decomposition) predstavuje snahu o rozlozeni problému na mensi

pod-problémy, jejichz jednotlivym feSenim se dostaneme k feSeni findlnimu.

26


https://cspathshala.org/2017/10/25/computational-thinking-curriculum/

Oblast Pattern Recognition lze ptelozit jako hledani vzort, tedy opakujicich se krokt
feSeni (algoritmil). Jedna se o diilezitou vyhodu objektové orientovaného programovani (dale
OOP). A tou je znovupouzitelnost kodu. V IM se vSak nejednd pouze o zdrojovy kod, ale
o jakykoliv sled krokd.

Oblast algoritmizace je esencialni soucasti IM. Jednotlivé kroky definované
v predchozim odstavci je potfeba seradit tak, aby jejich provedeni odpovidalo spravnému
postupu. Pro vizualizaci spravného sestaveni algoritmu pomiize vyvojovy diagram, v kterém
1ze jednoduse zjistit, jaky prvek je chybovy.

Posledni oblast abstrakce, kterou zmifluje Wingova, prakticky znamena odstranéni téch

prvkd, které jsou pro nase feSeni irelevantni. Je dilezita pro zaméfeni se na podstatu problému.
3.4 Rozvoj informatického mysleni ve vyuce

Ackoliv akademické debata dosud nedosahla tspésné definice IM zpisobem, ktery by
byl uspokojivy pro vSechny, vyspélé zemé se dohodly na implementaci rozvoje IM do
narodnich osnov. Podstatou integrace do vzdélavaciho systému je revize Skolnich osnov s cilem
pripravit zaky na moderni informacni spole¢nost, rozvijet jejich schopnost vyuzivat moderni
technologie a usnadnit jejich uplatnéni na trhu prace (Klement, 2018).

V praxi vSak implementace IM do kurikuldrnich systéma ¢eli mnoha komplikacim.
Kromé problému s legislativou a definici samotného pojmu ,,informatické mysleni* existuji
dalsi dulezité problémy na mikro i makro urovnich Skolského systému.

Dnes je velkd vétSina zemi stale v procesu implementace IM do $kolnich osnov a pro
mnoho z nich je to velmi obtiZn4, téméf radikalni zména. Obzvlasté problematické je provedeni
revize v téch zemich, které nemaji zavedenou tradici vyuky programovani na skolach, a proto
musi revidovat prakticky vSechny oblasti fizeni vzdélavani. Prakticka integrace IM do Skolnich
osnov obecné zavisi na jednotlivych Skolach, jejich technologickém a ekonomickém zazemi,
zdrojich, dostupném case, kvalifikaci jednotlivych ucitelt a jinych okolnostech. Tyto okolnosti
¢asto znesnadnuji implementaci, protoZe Skoly nemaji dostate¢nou podporu k usnadnéni revize
vzdélavani.

V Evropé byla do mapovani problémii s implementaci IM ve Skolach zapojena
European Schoolnet. Podle vysledkl z tohoto prizkumu byla nejvyznamnéj$im problémem
praveé nedostatecna kvalifikace uciteld, zejména pokud jde o ucitele niz§iho stupné (Balanskat,
2018). I kdyz rozvoj IM nemusi nutn€ souviset s vyukou informatiky a vétSina autoril

doporucuje integraci IM do predméti jako vytvarna vychova, hudebni vychova nebo
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matematika (Bocconi, 2016), je realizace takové vyuky v soucasné dobé v mnoha zemich
nemozna, praveé kviili nedostatku financi, kvalifikace podpory pro ucitele.

Prakticky vSechny zemé¢, které podnikly kroky k integraci IM do svych osnov
v poslednim desetileti, poukazuji na nedostate¢nou podporu ucitelli. Zaroven zkusenosti z fady
zemi, které jiz IM implementovaly do svého ndrodniho vzdélavani, ukazuji, ze dulezitym
aspektem pfi jakékoliv formé revize osnov informatiky je pfiprava podrobnych materialt pro
ucitele.

Krom¢ ekonomickych a organizacnich aspekti je hlavni problém ve zvySenych
pozadavcich na dovednosti a kompetence ucitelll, které pfinasi integrace programovani do skol.
Bez ohledu na globalni koncept a definici terminu ,,informatické mysleni“ je povazovano za
nejefektivnéj$i nastroj pro rozvoj IM pravé programovani.

Programovani hraje klicovou roli pfi praktické implementaci IM ve vyuce. Podle studie
analyzujici planovanou kurikularni revizi oboru informatiky a vypocetni techniky, tfinact
zkoumanych evropskych zemi se zaméfilo pfedevsim na rozvoj dovednosti zaki v oblasti
feSeni problémi nebo kritického a logického mysleni. Sedm zemi se zaméfilo hlavné na
zavedeni programovani. DalSich sedm zemi pouze rozsitilo jiz existujici koncepci vzdélavani
(Bocconi a kol. 2016).

V soucasné dobé existuje mnoho studii potvrzujicich pozitivni dopad vyuky
programovani od raného détstvi. Kognitivni a matematické dovednosti, dovednosti fesSeni
problémt, soustiedéni a sebevédomi se zlepsily u zakd, ktefi se na zédkladnich skolach ucastnili
kurzt programovani (Tran, 2017). Cileny rozvoj IM muze piispét k rozvoji kompetenci jako
napf. ¢teni a psani (Wing, 2006). Zaroven integrace programovani do povinného vzdélavani na
niz§im stupni pomaha eliminovat genderové stereotypy s ohledem na pocitacové dovednosti.

Mezi profesionalnimi programatory stale pietrvava vyrazny rozdil mezi pohlavimi.
Ackoliv je tento trend zndm po celém svét€, neni Uplné€ jasné, pro¢ zaméstnani v IT vyhledava
vice muzil nez zen. Mnoho prizkumi v§ak zmifnuje u zen problémy se sebevédomim. Podobné
trendy se také objevuji mezi Zaky zakladnich Skol.

VeétSina prizkumil nicméné potvrzuje, Ze predpoklady pro programovani a uceni se
informatiky se mezi chlapci a divkami nelisi. Jediny rozdil je pravé v pfistupu a motivaci
k programovani, kde maji divky tendenci podcenovat své schopnosti. Budovani pozitivniho
pfistupu v oblasti informatiky u Zakl ran¢ho véku by mohlo tyto tendence eliminovat.

Siroka integrace rozvoje IM a programovani do zékladnich osnov, zejména pokud tato
reforma zahrnuje zaky prvniho stupné, miize vést k odstranéni prekazek ve forme genderovych

predsudki. Mnoho zemi kombinuje implementaci IM do ucebnich osnov s popularizaci
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informatiky a pfipravenosti vSech absolventl zédkladniho vzdélani vyuZzivat nové technologie
jak v osobnim tak pracovnim zivoté. Narodni kurikulum zajist'uje rovnost vzdélani pro vSechny
obCany na izemi statu. Proto je mozné, ze zahrnuti IM do ucebnich osnov povede k rovnovaze

mezi pohlavimi na trhu prace v oblasti IT.
3.5 Podpiirné materialy pro rozvoj informatického mysleni

Spolu s rostoucim zdjmem statii o implementaci IM do zakladniho vzdélavani, roste
poptavka po odpovidajicich ucebnich nastrojich a materidlni podpote. Nicméné podpora pro
ucitele v této oblasti je v mnoha zemich nedostatecnd. Vyznamnym problémem je mimo jiné
nedostatek priizkumi zamétenych na jednotlivé pomiicky (Tran, 2017). Resenim by mohla byt
strategie na podporu spoluprace mezi uciteli, kteti u¢i programovani (Balanskat, 2018) a fizena
distribuce ucebnich pomticek a materiali. Ale takovy koncept by byl ¢asové pomérné narocny
a nékladny.

Ptislusné u€ebni dokumenty musi byt dodrzovany pfi vyuce zaméfené na rozvoj IM. U
vétSiny zemi je narodni ucebni plan zdvaznym dokumentem. Pfi navrhovani jakéhokoliv
obsahu vyuky musi byt dodrzovany skolni osnovy a ocekavané vysledky zaki. V praxi je vSak
fada zemi naklonéna urcité svobodé vyuky, kde si skoly individualné vyberou vlastni zptisob
vyuky rozvoje IM zaloZeny na jejich vlastnich kapacitach.

Musime vzit v uvahu vék zaka pti vyberu piislusného propedeutického programovaciho
jazyka. Dilezita je ptehlednost vyvojového prostiedi a srozumitelnost syntaxe jazyka. Zaroven
je v8ak nutné zvolit takové prostiedi, které nabizi dostatek prostoru pro dalsi rozvoj a snadny

Spousta uciteld, kteti uc¢i programovani na nizSich stupnich zékladnich Skol, maji
tendenci uptednostiiovat aplikace, které 1ze pouZit na tabletech misto téch, kterd vyzaduji mys
a klavesnici. Prace s tabletem nebo jinym dotykovym zatizenim pomaha rozvijet motoriku zéka
a nevyzaduje velkou pocatecni koordinaci. Robotika je jednim z nejslibnéjSich vzdélavacich
nastrojui pro rozvoj IM a zarovenl velmi chvéleny pfedmét modernizace vyuky na zakladnich
Skolach.

Pro Skoly, které nemaji moznost vyuzivat vzdélavaci robotiku, existuji levné nebo
dokonce bezplatné alternativni online néstroje a metodiky pro rozvoj IM a programovacich

dovednosti. Tyto nastroje si predstavime v nasledujici kapitole.
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4 Existujici nastroje vhodné pro rozvoj informatického mysleni

Jak bylo popsano v predchozi kapitole, tematické celky zamétené na rozvoj IM na
mnoha Skolach chybi, proto 1ze ocekéavat, ze Groven znalosti zakl a uciteltl v této oblasti je
pomérné nizkd. Aby bylo mozné naplnit cile a vize digitalniho vzdélavani, je nutné zaméfit se
nejen na zaky samotné, ale také na skupinu ucitelti informatickych pfedmétt a poskytnout jim
pottebnou podporu v podobé metodickych materialt, riiznych skoleni a kurzi zamétenych na
algoritmizaci. Tato podpora by jim nasledné méla pomoct zajistit komplexni vyuku.

Jednim z moznych zptisobt, jak tohoto cile dosahnout, je e-learning s vyuzitim
webovych a mobilnich aplikaci (Dragon, 2019; Dragon a Klement, 2020). Vzdélavani muaze
byt poskytovano nejen v prostorach skoly, ale také doma, v riznych vzdélavacich zatizenich,
dokonce v dopravnich prostiedcich apod. Nekteré aplikace ani nevyzaduji ptipojeni k internetu,
tudiz nejsme vazani k jednomu mistu. Mnohé z téchto aplikaci oteviraji nové moznosti v oblasti
vzdélavani, rychlosti uceni a ziskdvani znalosti a dovednosti.

I samostudium zakd a uciteld mize byt zdsadnim prvkem v procesu vzdélavani,
realizaci vyuky a zavadéni novych zmén.

Existuje spousta placenych, ale i voln€ dostupnych, vysoce kvalitnich zdroja, které Ize
vyuzit k rozvoji IM v oblasti algoritmizace a programovani. Vybrané webové a mobilni
aplikace nabizeji Sirokou Skalu rizné tematicky zamétenych kurzi, které uzivateli umoziuji
nauit se =zakladni 1 pokrocilejsi techniky programovéani v nékterych z oblibenych
programovacich jazyk, jako jsou Python, JavaScript atd. Tyto aplikace nabizeji také mnoho
dalSich uzitecnych a zajimavych funkeci.

V této kapitole si predstavime né€kolik prikladii webovych a mobilnich aplikaci, které
lze vyuzit pti rozvoji IM v oblasti algoritmizace a programovani. Aby bylo mozné lépe
analyzovat jednotlivé aplikace, ohodnotime je péti subjektivnimi kritérii. Tato kritéria mohou
byt pro uZivatele také rozhodujicim faktorem pii vybéru vhodné aplikace.

Prvnim kritériem je dostupnost. Zamétime se na podminky a zatizeni, kterd umoziuji
pouzivani vybranych aplikaci. Zda jsou kurzy a dalsi funkce pfistupné pomoci webového
prohlizece, zda jsou k dispozici jako specializované mobilni aplikace ke stazeni z App Store
nebo Google Play, nebo kombinace obou uvedenych moznosti.

DalSim kritériem je obsah. Bude néas zajimat nabidka kurzli v oblasti algoritmizace
a programovani, stejné jako specifické programovaci jazyky, které se miiZze uZivatel naucit

prostifednictvim vybrané aplikace, ale také procvicit, pokud jiz ma néjaké predchozi znalosti.
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Ttetim kritériem je diroven interaktivity. To znamen4, jaka je mira interakce uZivatele
s jednotlivymi prvky vybrané aplikace.

e nizka uroven — uzivatel otevird interni nebo externi zdroje pomoci hypertextovych
odkazii; ovétuje své znalosti pomoci testil, ve kterych vybira spravné odpovédi, nebo
musi vypracovat ukol mimo prostfedi samotné aplikace; aplikace také muze obsahovat
vyukova videa.

e stiedni troven — uzivatel zadava Casti kédu do urcenych poli, presouva koéd do
spravného potadi pomoci techniky ,,drag and drop*‘; mize navic obsahovat prvky z nizsi
urovné.

e vysoka uroven — uzivatel pouzivd vyvojovou konzoli integrovanou v prostiedi
aplikace; aplikace taky mtize osahovat néjakou formu interniho foéra nebo chatu, kde
muze uzivatel v redlném case komunikovat s jinymi uzivateli a spolupracovat v ramci

samostudia; miiZze navic obsahovat prvky z niz§ich Grovni.

Ctvrtym kritériem je jazykova lokalizace, ktera mize mit zisadni vyznam zejména
v ptipadech, kdy aplikace neni lokalizovand v matetském jazyce uZivatele. Cizi jazyk miize
pfedstavovat problém nejen z hlediska porozuméni samotného tématu. V oblasti algoritmizace
a programovani je vhodné znat alespon zaklady angli¢tiny, coz mtiZze uzivateli usnadnit praci.

Poslednim kritériem je cena. V ramci tohoto kritéria je zdsadni, zda je aplikace zdarma,

zda obsahuje néjaké prémiové funkce a jaka jsou omezeni v zévislosti na cené.
4.1 SoloLearn

Prvni aplikaci, na kterou se zamé&fime, je SoloLearn. Co se tyce dostupnosti, uzivatel
muze ke kurzim pftistupovat odkudkoliv. Pfistup je mozny prostfednictvim webového
prohlizece nebo mobilni aplikace, ktera je k dispozici ke staZeni jak v App Store, tak Google
Play. Pro pouzivani aplikace je potieba se registrovat. K dispozici jsou tii moznosti. Uzivatel
si bud’ vytvofi novy tcet, nebo miize pouzit svilj ucet Facebooku nebo Googlu. Moznost pouZit
existujici ucet je vyhodou, nebot’ kazdy uZivatel bude mit ucet alesponi v jedné ze zminénych
socialnich siti. UZivatel tak neni odrazen nutnosti vytvofit si novy specidlni i€et. Nabidka kurzt
je skutecné Sirokd. Na vybér je ztéchto programovacich jazyka: Python, C, C++, C#,
JavaScript, Java, PHP, SQL, HTML, CSS, Ruby a Swift. Nekteré kurzy jsou zaméfeny
specidlné na praci s knihovnami téchto jazykd, a proto by mél uzivatel nejprve absolvovat

zakladni kurz.
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V aplikaci uZivatel prochazi riznymi tematickymi celky zaméfenymi napt. na cykly
podminky, funkce, OOP atd. Miize sledovat sviij postup v kurzu (viz Obr. 3). Ptistup k dalsim

lekcim je podminény splnénim vSech ukoli v piedchozi lekci.

= Python Core ~

Almost finished!

. Basic Concepts

1.1 LESSON 1.2 PRACTICE

Welcome to Your First
Python! Program

O @ +rox

2.1 LESSON

Why Python?

o

3.1 LESSON 3.2 PRACTICE

Simple Brain Freeze!

Operations
@@ v

4.1 LESSON 4.2 SOCIAL

o L] VN

Community Code Profile

Obr. 3: Prehled vkolii kurzu Python Core z mobilni aplikace SoloLearn

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky mobilniho zafizeni)

Na konci kurzu je mozné si nechat vygenerovat certifikat, ktery lze stdhnout do
mobilniho zafizeni nebo pocitace. Uzivatel ziska odménu, kterd ho mlize motivovat k dalSimu
studiu a splnéni dalsich kurzti. Motivujici mize byt také ziskavani tzv. odznakt (Badges) za
dil¢i uspéchy. Za kazdou dokoncenou aktivitu navic uZivatel ziskdva zkusenostni body (XP),
které se neustéle s¢itaji a posouvaji jej v zebficku komunity.

Uroveti interaktivity Ize oznaéit za vysokou. Jednotlivé lekce maji srozumitelné uéebni
texty a nabizi moZnost si rovnou vyzkouSet funk¢nost ptikladu kliknutim na ,, Tap to try*
(viz Obr. 4). Najdeme zde mnoho interaktivnich ukold, jako je naptiklad pfidani chybéjiciho
kodu, sefazeni kodu do spravného poradi nebo oznaceni spravné odpovédi (viz Obr. 5). Velkou
vyhodou je to, Ze je aplikace propojena s komunitou dalSich uzivatelt. Pro kazdy kurz je
vytvofeno interni forum, kde se diskutuje o feSenich pro zadané ukoly atd. Uzivatel mize také
vyuzit moznosti tzv. hfisté (code playground) a vyzkouset si svlij vlastni kod, ktery pak mutze

byt ulozen v profilu uzivatele.
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< m

UNLOCK

Simple Operations

Which option is output by this code?

Python e capability of carrying out

ation directly into the print Drint((4 + 8) / 2)

Tap to try |

The spaces around the plus and minus

o signs here are optional (the code would
work without them), but they make it
easier to read.

890 COMMENTS

Obr. 4: Interaktivni ukol kurzu Python Core Obr. 5: Interaktivni ukol kurzu Python Core
z mobilni aplikace SoloLearn z mobilni aplikace SoloLearn
(Zdroj: vlastni snimek obrazovky mobilniho (Zdroj: vlastni snimek obrazovky mobilniho
zafizeni) zafizeni)

Webova varianta platformy SoloLearn je pouze v angli¢tiné. Mobilni aplikaci je mozné
pfepnout na jiny jazyk. Konkrétné jsou na vybér tfi jazyky: anglictina, rustina a Spanélstina.

Webova i mobilni varianta jsou k dispozici zdarma. Mobilni aplikace navic umoznuje
zakoupeni verze PRO. Rozdily oproti bezplatné verzi jsou nasledujici: zadné reklamy, moznost
nastaveni dennich cili, moZnost najit uzivatele ze stejné lokality, moznost vidét, kdo si prohliZel
muj profil atd.

SoloLearn je velmi dobte navrzena aplikace, jak ve webové, tak mobilni verzi. Navrh
aplikace svéd¢i o tom, Ze je vytvarena primarné pro mobilni zatfizeni. Je v ni k nalezeni spousta
zajimavych kurzl (zejména pro zacatecniky). Je k dispozici pro vSechna zatizeni, takze ji 1ze
vyuzivat odkudkoliv. Vybrané kurzy lze dokonce stahnout do svého digitalniho zafizeni, aby
byly ptistupné off-line. Dalsi vyhodou je, Ze SoloLearn mé podobu socidlni sité. Pro n¢které
uzivatele tak miize byt uceni zajimavejsi a zdbavnéjsi (sdileni tspéchll s ostatnimi, diskuze

atd.). Pokud budou ve spojeni s ostatnimi, mohou diky tomu mit pocit, Ze se neuci sami.
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4.2 Codecademy

Dalsi aplikaci, na kterou se zamétime, je Codecademy. Aplikace je k dispozici jak
prostfednictvim webového prohlizece, tak v mobilnich obchodech s aplikacemi. Mobilni
aplikace se jmenuje Codecademy GO. Registrace a nasledné prihlaseni nebo ptihlaseni pomoci
existujiciho uctu je vyZzadovano pro mobilni i webovou aplikaci. Uzivatel si miize vytvofit novy
ucet vramci platformy Codecademy nebo pouzit jiz existujici ucet Facebooku, Googlu,
LinkedInu nebo GitHubu. Mobilni aplikace umoznuje k ptihlaSeni pouzit pouze prvni dva
zminéné UCty.

Jako v pfedchozi aplikaci je rozsah nabizenych kurzti velmi Siroky. Nabizi tyto
programovaci jazyky: HTML a CSS, Python, JavaScript, Java, SQL, Bash/Shell, Ruby, C++,
R, C#, PHP, Go, Swift a Kotlin. Nebo si Ize vybrat z téchto tematicky zamétenych kurzi:
Tvorba webovych stanek, Databaze, Pocitatova véda, Vyvojové nastroje, Strojové uceni,
Zakladni principy kodu, Webovy design, Vyvoj her, Vyvoj mobilnich aplikaci, Vizualizace dat.

UZivatel si miiZze pro pfedstavu vybrat konkrétni programovaci jazyk, ktery se chce
naucit (procvicit), nebo si mize vybrat tematické zaméteni.

Kdyz si uzivatel vybere pozadovany programovaci jazyk (napt. Python), zobrazi se mu
na vybér neékolik dalSich moznosti, tzv. dovednostnich cest (Skill Paths), napft. ,,Analyza dat
pomoci Pythonu®, ,,Zaklady Pythonu* atd.

Pokud si uZivatel vybere né¢jaké tematické zaméfeni (napt. ,,Tvorba webovych
stranek®), bude mit také na vybér z dalSich mozZnosti, tentokrat tzv. kariérnich cest (Carrer
Paths). Konkrétné kariérni cesta ,,Vyvoj webu — ovladnéte jazyky HTML, CSS, JavaScript a
SQL* pak obsahuje dal§i dovednostni cesty, jako je ,,Tvorba webovych stranek pomoci
HTML®. Uzivatel si tedy mize pifimo vybrat cestu, kterou se chce vydat (co ho 1akd) a ani
nemusi znat vSechny specifické programatorské znalosti spojené s touto cestou. Codecademy
to déla za uzivatele a nastavi kurz podle potieby.

Posledni kategorii s vybérem moznosti jsou ,,Kurzy“ (napf. ,,Naucte se JavaScript
— zéklady pro front-end 1 back-end*). Bohuzel kategorie ,,Kariérni cesta® a ,,Dovednostni cesta*
jsou k dispozici pouze uzivatelim, kteti si zaplati Codecademy PRO. Je zde omezeny pocet
lekci, které jsou k dispozici zdarma, pro vétsinu je ale vyzadovana verze PRO. Po kliknuti na
tlacitko ,,Vyzkouset PRO zdarma®, si uzivatel mize vyzkousSet Trial verzi po dobu jednoho
tydne. Po uplynuti zkuSebni doby je vyzadovan poplatek. PRO verze je dostupna pouze

prostfednictvim webového prohliZzece, ne jako mobilni aplikace.
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Kazdy uzivatel si mlzZe zobrazit ucebni plan kurzu. Zjisténi, Ze vétSina lekci je
k dispozici pouze ve verzi PRO, miize velmi rychle odradit od zahdjeni studia pfes tuto
platformu. Je pravda, Ze zacit zdarma a naucit se n¢jaké zadklady maze opravdu kazdy. Bohuzel
nakonec zjisti, Ze aplikace je ve své zakladni verzi natolik omezena, ze pokud si ji neplanuje
zaplatit, nebude tou spravnou volbou.

Uroven interaktivity lze opét popsat jako vysokou. Mobilni aplikace je idealni pro
procvi¢ovani. Kurzy a lekce jsou ptizptisobeny mobilnimu zatizeni a tkoly vypadaji hezky

(viz Obr. 6) — napt. dopliiovani netuplného kodu, vybér z nabidky vice moznosti apod.

< [~

Make the first table heading span
two rows.

<table>

>AM</th>
<th>PM</th>

</table>

rowspan colspan

column

Obr. 6: Interaktivni ukol z mobilni aplikace Codecademy

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky mobilniho zatizeni)

Lepsich vysledkti 1ze dosdhnout pii uceni prostfednictvim webové aplikace. Velmi
ptinosnou funkeci je konzole pro vyvoj (viz. Obr. 7), ve které uzivatel piSe kod podle zadani
v levé €asti obrazovky. K dispozici je také ucebni text k danému tématu. Pokud uzZivatel napise
kod spravng, dokonci kol a muze pokracovat k dalSimu. Tento zplisob vyuky se snazi

simulovat skute¢nou praci programatora.
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Eademy Learn Python 2

D Learn script.py

e 1<2and2<3is True. bool_one = False and False

+ 1<2and2>3is False. bool_t True and False

Instructions bool_three = "Hello"™

bool four = "Hello™

1. Let’s practice with and . Assign each variable to )
i bool_five = "Hello"
the appropriate boolean value.

« Set bool one equal to the result of

False and False

« Set bool two equal to the result of

-(-(-(-2))) == -2 and 4 »>= 16 ** 8.5

» Set bool three equal to the result of s X0 View Solution

Obr. 7: Interaktivni ukol z webové aplikace Codecademy

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky)

Codecademy také obsahuje diskusni forum, kde lze diskutovat s ostatnimi uzivateli.
K motivaci uzivatelii se pozivaji tzv. uspéchy (Achievements), odznaky (Badges) a body
(Points).

Jazykova lokalizace v mobilni 1 webové aplikaci je pouze anglictina.

Codecademy je dobife navrZzend aplikace, kterd ma uZivateli v oblasti algoritmizace
a programovani co nabidnout. Nejvetsi slabinou této platformy je malad nabidka bezplatnych
kurzt a funkci. Pokud se uzivatel chce ve svych znalostech posouvat dél, je nutné si zaplatit

verzi PRO.
4.3 The Odin Project

Tteti analyzovanou aplikaci je The Odin Project, ktera existuje pouze ve formé webové
aplikace. Dostupnd je tedy pouze prostiednictvim webového prohlizece. Nicméné ma
responzivni webovy design a je plné pouzitelnd i na menSich obrazovkach (napf. mobilni
telefon).

Filozofii tohoto projektu je, ze uceni by mélo byt pfistupné kazdému a zdarma. Cilem

aplikace je naucit uzivatele vytvafet vlastni webové aplikace. Toho lze dosahnout
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absolvovanim vSech tematickych kurzi. Ty se vénuji témto programovacim jazykim: HTML,
CSS, JavaScript, Ruby, SQL.

Do aplikace se l1ze opét piihlasit svym uctem, ale neni to podminka. Uzivatel si mtze
vytvorit novy ucet nebo pouzit jiz existujici uet Googlu nebo GitHubu.

Uceni nemd pfili§ interaktivni podobu ve srovnani s pfedchozimi aplikacemi.
Nenajdeme zde zadné ukoly typu ,,Doplii chybéjici ¢ast kodu* nebo ,,Napis spravny kod do
konzole®“. Vyuka je spiSe textového charakteru, doplnéna ukézkami koédu a hypertextovymi

odkaz na sekundarni zdroje pro dalsi studium tématu (viz Obr. 8).

JavaScript
@ INTRODUCTION Introduction
@ LEARNING OUTCOMES Asynchronous code can become difficult to follow when it has a lot of things going on.
async and awzit are two keywords that can help make asynchronous read more like
@ ASSIGNMENT
synchronous code. This can help code look cleaner while keeping the benefits of
@ ADDITIONAL RESOURCES asynchronous code.

For example, the two code blocks below do the exact same thing, they both get

information from a server, process it, and return a promise.

o(name) {
) -then(people => {
r

(person => { return person.name === name });

Obr. 8: Studijni text z webové aplikace The Odin Project

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky)

Vyhodou je moznost propojeni s komunitou ostatnich uzivateld. Na vybér je mezi
diskusnim férem v ramci The Odin Project nebo chatovaci skupinou v komunika¢nim systému
Discord. Autofi projektu vnimaji moZnost komunikace a spoluprace s ostatnimi uzivateli jako
zasadni.

V tomto ptipadé je obtiznéjsi urcit miru interaktivity, vzhledem k tomu, ze uzivatel musi

provadét ukoly v externim softwaru a vyukovy systém funguje pouze na textové bazi
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s vlozenymi hypertextovymi odkazy a ukazkovymi ¢astmi kédu. Nicméné aplikace nabizi
diskusni férum a chat. Proto by se interaktivita dala oznacit jako stfedni.

Veskeré studijni materialy jsou k dispozici prostiednictvim webové sluzby GitHub
a podléhaji licenci Open Source. To znamend, Ze kdokoliv mize ptidavat nové funkce nebo
opravovat nalezené chyby. Vsechny soucésti kurzii jsou opravdu zdarma a uzivatel neni
vyzyvan k zakoupeni jakéhokoliv produktu, jako tomu bylo v piedchozich ptipadech.

Webova aplikace The Odin Project je kompletné v anglictin€, véetné jejich soucasti.

The Odin Project je velmi zajimava aplikace, kterou 1ze doporucit vSem, ktefi chtéji
ziskat nové znalosti z oblasti vyvoje webovych aplikaci. K nejvétsim nevyhodam patii absence
interaktivnich loh a nutnost provadét ulohy externé¢ ve specializovaném softwaru. Ve
skuteCnosti jde o zadany postup z hlediska programéatorské praxe, ktery uzivatele vice
pfipravuje na realnou praci. Z hlediska atraktivity a dneSnich narokii na rychlost uceni to vSak

muze nékteré uzivatele odradit.
4.4 freeCodeCamp

Dalsi aplikaci je freeCodeCamp. Slovo ,,free” v ndzvu naznacuje, Zze uceni pomoci této
aplikace bude zdarma, a je tomu skutecné tak. Neni tfeba platit za zddny prémiovy obsah,
uzivatel ma ptistup ke vSem kurziim zdarma.

Aplikace je dostupnd pouze prostfednictvim webového prohlize¢e. Mobilni aplikace
neni k dispozici. Pro studium to vSak neni ptekazkou. Stranky jsou plné responzivni a dobte
odladéné pro mobilni zafizeni. Staci ptistup k internetu a uzivatel mize studovat odkudkoliv
a z jakéhokoliv zafizeni.

Do aplikace se mliZeme piihlasit ¢tyfmi zplsoby: pomoci ucti Googlu, GitHubu,
Facebooku nebo svého e-mailu. Ale opét to neni nutné. PfihlaSeni umoZzni uloZeni pokroku
v kurzech. Profil uzivatele mize byt vetejné viditelny, aby bylo mozné sdilet portfolio
dovednosti a certifikati ziskanych v ramci aplikace.

Ucebni plan je opét velmi rozsahly a je rozdélen do nékolika sekci a podsekei. Mezi
hlavni sekce patfi: Responzivni webdesign, JavaScript a datové struktury, Front-endové
knihovny, Vizualizace dat, Rozhrani a mikrosluzby, Datova analyza, Bezpecnost dat, Strojové
uceni v Pythonu. Kazd4 sekce vzdy obsahuje 5 a vice podsekci. Kromé téchto oblasti si lze
roz§ifit své znalosti prostfednictvim dalSich bezplatnych kurzii. Vyhledavaci policko nam
nabidne vice nez 7000 dalSich kurza. A pocet kurzii se stale zvySuje. Moznosti u€eni jsou tedy

skute¢né velmi rozsahlé.
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Uroveti interaktivity je vysoka. Na obrazku &. 9 je vidét rozloZeni prvkii ve webové

aplikaci, kter¢ je podobné jako u Codecademy.

Q Search 7,000+ tutorials freeCodeCamp (A)

- 1 <hi>phoj svéted/h1>
" Ahoj svéte

The only difference between opening and closing
tags is the forward slash after the opening bracket of
a closing tag.

Each challenge has tests you can run at any time by
clicking the "Run tests" button. When you pass all
tests, you'll be prompted to submit your solution and
go to the next coding challenge.

To pass the test on this challenge, change your h1
element's text to say Hello World.

| Run the Tests |

| Reset All Code |

| Get Help - |

/%*
* Your test output will go here
Your h1 element should have ®/

the text Hello World .

Obr. 9: Interaktivni ukol z webové aplikace freeCodeCamp

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky)

Kazda lekce se sklada z n¢kolika ukolt. Kdyz je kol splnén, zobrazi se ozndmeni
s hodnotou procentualniho progresu a uZivatel pokraCuje na dal$i tkol. Pracovni prostiedi
kazdého ukolu se sklada z ne€kolika ¢asti. Prvni Casti jsou ucebni texty, kde se uzivatel dozvi
potfebné informace o tématu. UZivatel zde také nalezne zadani. Dal$i €asti je integrovana
vyvojova konzole, do které uZzivatel zadavd své feSeni ukolu. Pod konzoli se zobrazuji
informace o spravnosti ¢i nespravnosti uZivatelova feseni. Tlac¢itkem ,,Run the Tests* se spusti
kontrola kodu a uzivatel je informovan, zda se v ném vyskytuje n¢jaka chyba. Kromé& moznosti
spusténi kodu je k dispozici také reset nebo napovéda ve formé videonavodu nebo diskuzniho
fora. Posledni ¢asti je ndhledové okno, kde si uzivatel mtze prohlédnout skute¢ny vystup kodu.

Tento zplsob uceni je nejvhodnéjsi, protoZe si uZivatel osvoji programovaci techniky
pfimo prosttednictvim praktickych ukazek. Musi si ddvat pozor na chyby pii psani, spravnou
syntaxi a sémantiku. Pfechod ke skute¢nému programovani do riiznych vyvojovych nastroja
tak bude plynuly a zaroven optimalni z hlediska pokroku v oblasti dal§iho vzdélavani. Pro
uzivatele je k dispozici také diskuzni forum, které miiZze byt pro nékteré kli¢ovym prvkem pfi

samostudiu.
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Jazykova lokalizace je op¢t pouze anglicka.
Aplikace freeCodeCamp nabizi mnoho pfilezitosti k uceni, nejen v ramci
predpiipravenych oblasti, ale také prostiednictvim dalSich tisicti kurzti. VSe je k dispozici

zdarma. Lekce jsou dobie navrzené a pln€ vyuzitelné na vSech digitalnich zafizenich.

4.5 edX

Platforma edX je ptistupna nejen prostiednictvim webového prohlizece, ale také v App
Store a Google Play, kde jsou k dispozici mobilni aplikace. Ptihlasit se 1ze ¢tyfmi zplsoby:
vytvotfenim nového uctu pomoci e-mailu, nebo pomoci jiz existujicich uétt Facebooku, Googlu
nebo Microsoftu.

Obsah aplikace edX se netykd pouze programovani, jako tomu bylo u ptedchozich
aplikaci. Pokryti témat je opravdu Siroké. K dispozici jsou nejen kurzy, ale i celé studijni
programy z renomovanych svétovych univerzit a firem. Aby bylo mozné porovnat tuto aplikaci
s ostatnimi, zaméfime se pouze na kurzy informatiky. V dobé& psani tohoto textu jich bylo
celkem 810, coz je znateln€ vice nez u ostatnich obort. Kurzy zahrnovaly programovaci jazyky,
jako napft. JavaScript, Python, C, C++, R, SQL atd. Né¢které kurzy lze studovat také v riznych
jazycich. Pfevazna vétSina jich je vSak v anglictin€. Aplikace jako takova nabizi uzivateli
moznost prepinat jazyk mezi angli¢tinou a §panélstinou.

Kurzy jsou vétSinou vedeny profesionalnimi instruktory a po jejich dokonceni ziska
uzivatel certifikat, v€etné originalniho podpisu lektora kurzu. UZ podle tohoto popisu lze
ocekavat, ze kurzy nebudou bezplatné a je tomu opravdu tak. Aplikace konstantné uZivatele
vybizi, aby zaplatil za vybrany kurz (viz Obr. 10). Navic se kurzy konaji v urcité terminy
a uzivatel si nemize svobodné vybrat, kdy se ho bude zucastnit. Vyuka sestdva pfedev§im
z textovych a video materidlii. Proto je také uroven interaktivity nizka.

Mobilni aplikace je navrZzena na stejném zdklad¢ jako webova aplikace. Jedinou
vyhodou této aplikace je, Ze mé uzivatel moZnost pfistupovat k vyukovym materialim off-line.
Kvizy jsou v mobilni aplikaci blokovany a obsahuji hypertextové odkazy, které uzivatele
presméruji do webového prohlizece. Po presmérovani vsak zjisti, ze ke kvizim nema piistup,

protoze nezaplatil poplatek. Tento element je velmi nepfijemny a demotivujici.
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XSeries Program in

|||'|' e Computational Thinking using
Technology

Python

What you will learn g Expertinstruction
2 high-quality courses
« Programming
« Data structures 2 Instructor-led

Assignments and exams have specific

= Computational thinking due dates

+ Data science

+ Algorithms @ =l
14 - 16 hours per weaek
Courses in this program $135 $156 USD

For the full program experience

o MITx's Computational Thinking using Python XSeries
Program

@ Introduction to Computer Science and Programming Using
Python

@ Introduction to Computational Thinking and Data Science v

Obr. 10: Nabidka kurzu ve weboveé aplikaci edX

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky)

Vzhledem k znaénym omezenim zakladni verze, tato platforma nebude vhodna pro
uzivatele, ktefi hledaji vhodny zdroj vzd€lani v oblasti algoritmizace a programovani. Aplikace
edX miize uzivatele zaujmout Sirokou nabidkou kurzli od renomovanych spole¢nosti a univerzit
a nékteré kurzy jist¢ mohou byt obsahové velmi zajimavé a ptinosné. Nicméné rliznd omezeni,
ktera jsou podminéna zaplacenim poplatku (ten se lisi v z&vislosti na kurzu), jsou piekazkou

a aplikace tudiz neni pro bézné uzivatele zcela idealni.
4.6 Coursera

Coursera se stejn¢ jako edX zamétuje na Sirokou Skalu oblasti vzdélavani. K dispozici
jsou rizné studijni programy a kurzy od zndmych univerzit a firem. Z oblasti informatiky bylo
na platformé v dobé& psani textu dostupnych 1544 kurzi. Mezi vyu€ované programovaci jazyky
patii Java, C++, JavaScript, Python aj. Aplikace je kompletné v angli¢ting, ale nékteré kurzy
jsou i v jinych jazykovych lokalizacich.

Nyni se dostdvame k hodnoticimu kritériu, kterym je cena. A stejné€ jako u edX, je tohle
hlavni nevyhodou aplikace. Princip je stejny a bez zaplaceni poplatku jsou velké ¢asti kurzt
a dalsi funkce nepftistupné (viz Obr. 11). Jednim z uzamcenych prvki jsou kvizy, které slouzi

k opakovani latky. Néekteré kvizy lze oteviit a odpoveédét na otazky, ale jiz neni mozné je
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zkontrolovat. To znamend, Ze uzivatel nedostane zpétnou vazbu, coz je velmi nepraktické
a demotivujici v procesu samostudia. Samotné u¢eni ma podobu textovych a video materialt.

Uzivatel ma k dispozici také interni diskusni forum, které je u kazdého kurzu.

coursera What do you want to learn? . For Enterprise e

Browse Information Technology > Cloud Computing

GOOgle CIOU Step 2of 2
SREEINERIE 7-day Free Trial

Google Cloud Platform Fundamentals: Core Infrastructure is part of the larger Cloud
Engineering with Google Cloud Professional Certificate. Your 7-day free trial includes:

Unlimited access to all courses in the Certificate

Watch lectures, try assignments, participate in discussion forums, and more.

Cancel anytime.
Enroll for Free No penalties - simply cancel before the trial ends if it's not right for you.
Starts Mar 02
$49 USD per month to continue learning after trial ends.

226,359 alread alled Go as fast as you can - the faster you go, the more you save.

+  Certificate when you complete.

About Instructors  Sylle Share on your resume, Linkedin, and CV.

Start Free Trial

Audit the course

About this Coursi

2,135,875 recent views

This course introduces you to ir

including Google App Engine, Googie Lompute Engine, Googie Kubernetes kngine, Google Lloud Storage, Google started a new
Cloud SQL, and BigQuery. You learn about impartant resource and policy management tools, such as the Google . 3 6 % career after
SHOW ALL i o e

Obr. 11: Nabidka kurzu ve webové aplikaci Coursera

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky)

Uzivatel mlize pouzit jak webovou tak mobilni aplikaci (dostupné z App Store a Google
Play). Mtize se piihlasit pomoci uétlt Googlu, Facebooku, nebo svého e-mailu. Vyhodou je, ze
mobilni aplikace umoziluje zptistupnit vyukové materidly off-line. Nevyhodou, ze nckteré
ukoly nelze feSit pfimo na mobilnim zafizeni. Aplikace uzivatele vyzve k pouziti veétsi
obrazovky.

V porovnani s aplikaci edX jsou zde drobné rozdily. Struktura kurzi je podobna.
Coursera ma lIépe navrzenou mobilni aplikaci, coz mize byt pro n¢které uzivatele rozhodujici.
Platforma edX ale nabizi lepsi platebni podminky. Rozhodnuti tedy zavisi na kazdém uZivateli.

Coursera je vysoce kvalitni zdroj vzdélavacich kurzi. Nevyhody, jako jsou platebni
podminky a velké mnoZzstvi uzamcenych funkci v zékladni verzi v§ak pfevazuji nad vyhodami,

jako je naptiklad dobie navrZzena mobilni aplikace.
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4.7 W3Schools

Jedna se o ¢isté webovou aplikaci, bez specidlni mobilni aplikace. Nicméné responzivni
design je dobie navrzeny a nic nebrani tomu, aby mohla byt pouzita i na mobilnim zaftizeni.

Jazykova lokalizace je feSena prostiednictvim implementovaného piekladace od
spolecnosti Google, takze Ize prostiedi pielozit do desitek jazykli pomoci strojového piekladu.
Nicméné primarnim jazykem je angli¢tina. Obsah kurza zahrnuje moderni webové technologie
a popularni programovaci jazyky. Mezi ty hlavni patti HTML, CSS, JavaScript, AJAX, Python,
Java, C++, C#, SQL, PHP.

Aplikace se sklada ze Ctyt ¢asti. Prvni jsou tutoridly (Tutorials), kde si uzivatel vybere
téma, které chce studovat. Dalsi ¢ast reference (References) umozituje vyhleddvat podle tématu
a kli¢ovych slov a zobrazit si uc¢ebni texty daného tématu. Treti ¢ast priklady (Examples) je
plna praktickych piikladt, vyuzitelnych nejen v programovani. Posledni c¢ast cviceni
(Exercises) nabizi uzivateli rizné moZznosti, jak si ovéfit své znalosti. V ramci aplikace lze
ziskat certifikaty, které prokazuji uzivatelovy znalosti ve vybranych oblastech — za poplatek
a po absolvovani ptislusnych testii. VSechny ostatni vyukové materialy a interaktivni tkoly jsou
zdarma.

Urovet interaktivity je vysoka. V priibéhu celého procesu uéeni obsahuje text mensi
interaktivni tkoly, ptiklady kodu atd. Velkou vyhodou je moznost vyuziti integrované konzole,
ktera se otevie po kliknuti na tlacitko ,, Try it Yourself (viz Obr. 12). V konzoli si uZivatel
muze prislusny kod vyzkouset v praxi a libovolné upravovat. Uzivatelé maji k dispozici také
diskusni forum.

Vyuka informatiky prostfednictvim této aplikace je velmi rozmanitd. Aplikace mize
slouzit nejen studentim k rozsifeni jejich znalosti ve vybrané oblasti, piipadné k procviceni

uciva, ale také ucitellim jako zdroj inspirace pro dalsi vyuku.
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W i
Tutorials »

schools

a HTML  CSS

References » Exercises ¥

Paid Courses

JAVASCRIPT SQL PYTHON PHP BOOTSTRAP HOW TO W3.CSS JAVA

Python Tutorial
Python HOME
Python Intro

Python Get Started
Python Syntax
Python Comments

Python Strings COLOR PICKER

em O

Python Variables Strl ngS LIKE US
Python Data Types
Python Numbers Strings in python are surrounded by either single quotation marks, or double quotation n m
Python Casting marks.
Python Strings
_ 'hello' is the same as "hello" .
hon Strings o=
Pyt d Get certified
Slicing Strings You can display a string literal with the print() function:
Madify Strings FriamE
Concatenate Strings Example
Format Strings
Escape Characters print("Hello") CODE GAME
String Methods print(Hello’)

String Exercises

Try it Yourself »

Obr. 12: Studijni text z webové aplikace W3Schools

Python Booleans
Python Operators

>

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky)

4.8 Mimo

Aplikace Mimo je k dispozici ve form¢ mobilni aplikace pro zafizeni se systémem iOS
(App Store) a zafizeni se systémem Android (Google Play) a také prostfednictvim webového
rozhrani pro vSechna digitalni zafizeni s pfistupem k internetu. UZivatel se mlze piihlasit
pomoci e-mailu, nebo existujicich ucti Applu, Googlu nebo Facebooku.

Nejvétsim problémem aplikace je opét ustaviéné nabizeni upgradu na verzi PRO, tzn.
placeni pfedplatného za odemknuti prémiového obsahu a funkci. V zakladni verzi FREE se
uzivatel dostane pouze k prvni polozce dané kategorie. Ty, které jsou oznaceny Stitkem PRO,
povoli pouze zobrazeni ndzvu lekce. Uzivatel zakladni verze nemtze navic vyuzivat tzv. hiisté
(Playground).

Obsah nabizenych kurzl je riznorody. Uzivatel ma na vybér ze dvou hlavnich cest
— ,,Vyvoj webu* a ,,Programovani v Pythonu®, nebo si mliZze samostatné prochdzet dalsi kurzy,
které aplikace nabizi. Jedna se tyto dal$i programovaci jazyky: Ruby, Java, Kotlin, C++, C#,
Swift, React, PHP, JavaScript, SQL a R.

Uroven interaktivity je vysoka. Aplikace je graficky p&kné navrzena. Kurzy jsou

doplnény o interaktivni ukoly. Je zde moZnost propojeni s programétorskou komunitou
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a soutézeni v jejim rdmci o pozici v tydennim zebficku. Dal§i motivacéni funkci je napf.
udélovani bodil za splnéni ukolt.

Vsechny verze aplikace jsou kompletné v anglicting.

Aplikace Mimo je atraktivni jak vzhledem (viz Obr. 13), tak nabizenym obsahem.
Design splituje nejnovéjsi trendy a pozadavky komunity. Nevyhodou a velkou piekézkou je
obecné absence kurzi, které jsou k dispozici kompletné zdarma a z toho vyplyvajici nutnost
piechodu na verzi PRO. Cenova politika je pomérné vysoka a znacné omezuje Sance aplikace

na vyuziti v hodinach informatiky, natoz v ramci samostudia.

mimo About us Blog Glossary

-

Creaate an hl heading that displays Bear of
the Year on the webpage so users know

Lea rn in g to theyre vating on their favorite bear.

scriptjs

code can be
easy and fun!

2 Dawnload on the _ GITITON
& App Store ™ Google Play

Would Give More Stars If | Could

Mimo has been one of the best coding apps </hi> <hz>

have used to start my coding Journey.
Bear of the Year

Obr. 13: Uvodni obrazovka webové aplikace Mimo

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky)

4.9 ITnetwork.cz

Posledni aplikace je ryze ¢eska. Jedna se v podstaté o socidlni sit’ zaméfenou predevsim
na programatory. Nabizi velké mnozstvi ¢lanki a vyukovych kurzi pro aktudlné
nejpopuldrnéj$i programovaci jazyky, jako jsou C#, JavaScript, Java, Python, PHP, Swift,
Kotlin aj. M4 Cisté webové rozhrani, bez mobilni aplikace, ale diky responzivnimu designu, je
dobte pouzitelna i na mobilnich zatizenich. Ptihlasit se 1ze pomoci e-mailu nebo existujiciho

uctu Facebooku.
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Ucebni texty v kurzech jsou v ¢eském jazyce a jsou protkdny nazornymi ukézkami
v podobé spustitelného kodu (viz Obr. 14). Text obohacuji snimky obrazovky, napf.
vyvojového prostiedi nebo vysledného programu. Na zacatku lekce je vzdy kratké shrnuti
predeslého probiraného uciva a na konci si uzivatel mize v archivu stahnout kompletni
zdrojovy kod. Je znat, ze autofi jsou profesionalové ve svém oboru a vSe je hezky vysvétleno.
V kazdé lekci je problematika detailné vysvétlena, nezatizend zbyte¢nostmi nebo pfiilis

slozitymi konstrukty.

EITnEtwnrk.cz
| Hello World!

V témér kazdém jazyce je prvni aplikace Hello World! - neboli Ahoj svétel My si ji také vytvofime. Otevite si IDLE -
> dale pak file -> New File (nebo miZete stisknout [ cw |+ [n ). VyskoCi vam nové okno. Tam zapiseme nasledujici
kad, ktery si hned vysvétlime:

M Profil E

Zakladni konstrukce
Dokonéi kurz 0/18

PN UVUL UL FYUIULIU

P Vyzkouset

O Proménné, zakladni datové

typy a funkce

O Regené tlohy k 1. a 2. lekci
Pythonu

O Booleovské hodnoty, logické
operatory a vétveni v Pythonu

O Resené dlohy ke 3. lekci

Pythonu

O Cykly v Pythonu, funkece
range() a vyraz pass

O Redené dlohy k 4. lekci
Pythonu

O seznamy v Pythonu, jejich
zakladni funkce a metody

O Regené tilohy k 5. lekci
Pythonu

O Textové retézce v Pythonu

Prvni fadek je komentaf, ktery zaroven slouzi k spusténi interpretu (Pythonu) na unixowvych systémech.
Komentar zacind # a Python déle ignoruje co je za nim (na fadce). Poté nasleduje mezera pro prehlednost. Ma
dalsi fadce je funkce print() . Tato funkce zobrazi Fetézec nebo Cislo v konzoli. Dalsi je funkce input(), kterd

zavielo).

Pokud program spustite, dostanete toto:

@7 Konzolovd aplikace - ul X

Hello world!

O Textove fetézce v Pythonu -

Odeslat zpr...

= o Viastislav Novak

Obr. 14: Studijni text z webové aplikace ITnetwork.cz

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky)

Lekce jsou obecné zdarma, takze jsou velmi dobfe pouzitelné ke studiu programovani.
Nicméné 1 ITnetwork.cz nabizi nadstandardni verzi PRO, ktera obsahuje dal$i piiklady
k procviceni, certifikat po splnéni kurzu a moznost zaslani svého feSeni ukolu ke kontrole
odbornikovi. Aplikace vSak upgrade uzivateli pfimo nevnucuje.

Kurzy jsou kvalitn¢ zpracovany, srozumitelné sepsany a doplnény o ilustra¢ni obrazky.
Jsou rozdéleny do kategorii podle zkuSenosti uzivatele, takZe pomohou jak naprostym
zaCateCnikiim, tak pokrocilej$im programatoriim. Soucasti v§ech kurzii jsou navic diskusni fora.
Neobsahuji vSak interaktivni konzoli, kde by si uzivatel mohl testovat sviij vlastni kod,

a vyukové texty piisobi staticky. Urove interaktivity je tak spise stiedni.
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4.10 Zhodnoceni

V této podkapitole zhodnotime vSech devét vybranych aplikaci, které lze vyuzit pfi
rozvoji IM v oblasti algoritmizace a programovani.

Vsechny aplikace mély svou webovou verzi a nékteré také specialni mobilni verzi.
Obsah jednotlivych kurz byl velmi podobny. Mizeme zde najit prekryv mezi oblibenymi
programovacimi jazyky, jako jsou Python, JavaScript, PHP atd. Pouze dv¢ aplikace
pfesahovaly rdmec algoritmizace a programovani a nabizely jiné tematické oblasti vzdélavani.
Uroven interaktivity se pohybovala od nizké po vysokou a pokryla tak viechny stanovené
urovné. VéEtSina aplikaci byla v anglickém jazyce, jen nékteré podporovaly jiné jazykové
mutace. Cena se ukézala byt rozhodujicim kritériem, nebot’ radikéIn¢ ovliviiovala dostupnost
studia.

Na zaklad¢ zjisténych informaci se mezi aplikace vhodné k zafazeni do vyuky dostaly
tf1 ze vSech hodnocenych. Jako nejatraktivnéjsi se jevi aplikace SoloLearn, kterd umoZziuje
studium na vSech digitalnich zafizenich. Mobilni aplikace dokonce umoznuje pfistup ke
kurzim off-line. Vyhodou je také podobnost se socidlni siti, tedy propojeni komunity uzivateli
pomoci diskuznich for, porovnavani a dalsi prvky. Nabidka kurzi je dostate¢na a uspokoji
kazdého. Tato aplikace si ze vSech ostatnich vzala to nejlepsi a zaslouzené¢ je kralem mezi
vzdélavacimi aplikacemi z této oblasti.

Druhou aplikaci je freeCodeCamp. Sirokd nabidka bezplatnych kurzii a dobie
sestaveny ucebni plan patii k jejim nejvétsim prednostem. Jedinou vytkou muize byt absence
mobilni aplikace. V prohlize¢i mobilniho zatizeni vSak funguje vice nez obstojné, takze by
mozna tvorba specialni mobilni aplikace byla kontraproduktivni.

Tteti aplikaci je W3Schools, kterd se tvari vice jako klasicka webova stranka
s vyukovymi programy. Nicméné mnozstvi interaktivnich prvkli zni déld plnohodnotnou
vzdélavaci platformu. MoZnosti vyuky a nasledného procvi¢ovani vybranych programovacich
jazyku jsou nekonecné. VSechny vyukové materidly a interaktivni ulohy jsou zdarma. A tato
vlastnost je, zvlasté mezi programatory zvyklymi na sdilnou a spolupracujici komunitu, cenéna.
Z tohoto ditvodu je velmi slibny 1 projekt The Odin Project, ktery se stale vyviji a zaleZi jen na
komunit¢, kam az ho dostanou.

Tti vySe zminéné aplikace mohou byt uZzite¢né pfi vyuce informatiky nejen pro Zéky,
ale 1 pro samotné ucitele. Obecny piehled vSech aplikaci analyzovanych vySe v kontextu

stanovenych hodnoticich kritérii 1ze nalézt v tabulce €. 3.

47



Tab. 3: Srovnadni analyzovanych aplikaci pro rozvoj IM

Dostupnost Jazyk
Naze Obsah | Interaktivita Cena
eV Web | Mobil VI " Web | Mobil
== | o= | Zdarma
SoloLearn v v >k *okk Zhs | <= |, pRro
[ |
o] Lot Pl LA Zdarma
Codecademy v v *% *xk == | =I5 | pro
The Odin Project v X * *ok == X Zdarma
freeCodeCamp v X ok ook == X Zdarma
== | =i= | Zdarma
edX \/ \/ *kx * _:_— _:_— +PRO
Coursera v v *kk Hkk =—_= sye | Zdarma
W3Schools v X *k *okk == X Zdarma
i e = = Zdarma
Mimo N4 N4 *k *kk = z = z + PRO
ITnetwork.cz v X *x *k | —-— X Zdarma

(Zdroj: vlastni zpracovani)
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5 Vyuka algoritmizace a programovani

Algoritmizace a programovani k sobé v podstat¢ neodmysliteln¢ patii, protoze
programovani, tedy psani konkrétniho kodu, nasleduje vzdy az po algoritmickém rozlozeni
problému. K pochopeni problematiky je potfeba si nadefinovat zakladni pojmy, které by méli

vSichni ucitelé této oblasti znat.
5.1 Definice pojmu algoritmizace

Algoritmizace je metodicky pfistup k vytvareni programu. Zabyva se formulaci postupt
feSeni dané¢ho problému. Vysledkem algoritmizace je algoritmus, coz je posloupnost piikazl
popisujici feseni daného problému (Dohnal, 2009).

Dulezitym znakem algoritmizace je jeji stalost v Case, coz je zéasadni rozdil oproti
programovacim jazykiim. Programovaci jazyky ¢asem zastaravaji a musi byt aktualizovany
nebo uplné nahrazeny novéjSimi a dokonalej§imi. Algoritmizace je vSak na programovacim
jazyce nezavisla, je nemeénna a je mozné ji vyuzivat v riznych oblastech informatiky.

Algoritmizaci Ize dé€lit napt. do téchto krok:

e formulace problému — spocivd ve formulaci pozadavkil, urceni vychozich hodnot
a pozadovanych vysledkl. Déle je potieba specifikovat formu a piesnost vysledk.

e analyza ulohy — znamena ovéteni feSitelnosti Glohy a prvni ndstin feSeni. Déle
zjisStujeme, zda jsou vstupni hodnoty dostacujici a zda ma uloha jedno nebo vice feSent.
Vybirame nejvhodnéjsi a nejefektivné;si feSend.

e vytvoreni algoritmu — sestaveni presného sledu instrukci, vedoucich k spravnému
feSeni. Algoritmus ukazuje postup feseni, ale nedava konecné odpovédi.

e sestaveni programu — sestaveni programu (zdrojového kodu) v programovacim jazyce
na zéklad¢ algoritmu. Zdrojovy koéd se ndsledné pomoci piekladace prevede na
spustitelny program. Dobie provedena analyza a algoritmizace je zasadni pro sestaveni
spravného kodu.

e odladéni programu - posledni faze, v které se odstraiiuji pfipadné chyby v kodu.
Syntaktické chyby je schopny odhalit jiz preklada¢ a Ize je snadno vyiesit. Logické

wev

odstranéni vSech chyb lze program vyuzit k praktickému feSeni tlohy.
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Algoritmus

Algoritmus je konecna posloupnost piesné definovanych instrukci, obvykle k feSeni
specifickych problémi nebo k provedeni vypoctu. Algoritmu jsou dodavana vstupni data a po
jeho provedeni generuje data vystupni.

Hlavni vyhodou pocitace je velmi vysokd rychlost zpracovani algoritmi. Vsechny
postupy vypocti ale pocita¢i zaddva programator, ktery je omezen mimo jiné i absenci
jakéhokoliv autonomniho rozhodovani pocitace. Je tedy nutné splinovat podminky definované
zakladnimi vlastnostmi algoritm, které jsou

e determinismus — je jednoznacné urceno, v jakém stavu se algoritmus nachazi v urcitém
okamziku a jaky krok bude nésledovat. Pokud je potieba se rozhodnout mezi vice
moznymi cestami, musi na zaklad¢ vstupnich dat existovat jen jedina spravna moznost.
Pocitac neni schopny se rozhodnout sdm za sebe.

e resultativnost — vede ke spravnému feseni.

e konecnost — musi skoncit v kone¢ném poctu krokti. To znamena, Ze se nemtize dostat
do nekonec¢ného zacykleni a vysledek musi byt doddn v pfiméfeném case. Existuji
inekonecné vypocetni metody, které bézi neustdle a v pravidelnych intervalech
(napt. kazdy den v urcitou hodinu) poskytuji vysledky.

e opakovatelnost — pti zadani stejnych vstupnich dat musi byt vysledek vzdy stejny.

e obecnost — nefesi pouze jeden konkrétni problém (napf. vynasobeni 3 a 5), ale obecnou
mnoZzinu obdobnych tloh (napf. vyndsobeni dvou celych c¢isel); ma $ir§i mnoZinu
moznych vstupnich dat.

e piehlednost — nékdy se uvadi jako nutna vlastnost taky ptehlednost, kterd umoziuje

wevr

pozdéjsi rozsifovani a vylepSovani stavajiciho algoritmu.

Vytvoteny algoritmus lze vyjadfit riznymi zépisy. Neexistuje norma, kterd by byla
jednoznacné ,,spravna®“. Nejjednodusdsi je vyjadieni prostymi popisnymi vétami v daném
jazyce. Jelikoz mize byt algoritmus jakakoliv opakujici se ¢innost, vysta¢ime si s neformalnim
verbalnim popisem.

Mezi grafickd zndzornéni patii vyvojové diagramy (viz Obr. 15). Ty jsou zalozeny na
nekolika zdkladnich tvarech (jako obdélnik, lichobéznik, kosoctverec, elipsa apod.) z nichz
kazdy ma svlij vyznam. Jednotlivé kroky jsou propojeny Sipkami a postup je zpravidla shora

dold. Vysledny zapis by mél byt srozumitelny i ne-programatorovi.

50



vvvvvv

Nejslozitéjsi je zpohledu =zapisu 1 Citelnosti jeho zpracovani v konkrétnim

programovacim jazyce. Jednim z jazyka s nejlépe Citelnym kodem je napt. Python.

. Ano
Zarovka sviti?

Je Zarovka pfipojena
na zdroj el. energie?

Pripojit zdroj

Ano el. energie

Zarovka sviti?

Vyménit
Zzarovku

-t -t
Y

Konec

Obr. 15: Priklad vyvojového diagramu

(Zdroj: https://cs.wikipedia.org/wiki/Vyvojovy diagram)

5.2 Definice pojmu programovani

Program Ize definovat jako ,,algoritmus zapsany v n€kterém programovacim jazyce*
(Durékova, 2002, s. 28). TakZe programovani je piepis algoritmu do daného programovaciho
jazyka. Kazdy programovaci jazyk je ale jiny a vhodny pro fesSeni jiného typu uloh, nelze tedy
konkrétné urcit, ktery je ,,nejlepsi“. Neékteré algoritmy lze jednoznaéné oznacit za efektivnéjsi
neZ ostatni (na stejnou ulohu staci mensi pocet kroki). Navic rizné programovaci jazyky se lisi
v rychlosti vykonani stejné instrukce. Zaci by tedy méli byt vedeni k tvorbé, co mozna
nejjednodussich algoritmti bez zbyte¢nych kroki, zpomalujicich béh programu.

Z historického hlediska doslo na poli programovacich jazyku k velkému vyvoji, stejné
tak jako v metodice programovani. Prvni pocitate byly velmi pomalé, na vysledek
jednoduchého algoritmu se ¢ekalo 1 hodiny. Kod proto nemusel byt nijak piehledny, hlavné
musel byt napsan tak, aby byl jeho béh co nejuspornéjsi. Vyvoj pocitacii ale pokracoval rychle

kuptfedu a objevily se také vys§i programovaci jazyky, jako napf. assembler (neboli jazyk

vvvvvv
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nepiehledné. Proto v Sedesatych letech vznikla technika zvand moduldrni programovani, ktera
zdiiraznovala rozdeleni velkych projekti na mensSi nezavislé moduly. Kazdy modul se
specializoval na jediny aspekt pozadované funkcionality. S cilem dosédhnout Ilepsi
srozumitelnosti a zrychleni vyvoje programii vznikla v sedmdesatych letech metodika zvana
strukturované programovani. Ta pfinesla tzv. top-down metodu programovani, bez
nesmyslnych ptikazl ,,skok®, které zna¢né ptispivaji k nepiehlednosti (tzv. Spagetovému kodu).
V devadesatych letech vzniklo objektoveé orientované programovani, které se snazi co nejvice

priblizit fungovani readlného svéta a je hlavnim proudem dodnes.
5.3 Diskuze o vhodnosti vyuky programovani

V piedchozich kapitolach byly definovany zakladni pojmy, jako algoritmus a jeho
vlastnosti a programovani. Tato problematika se nékterym muze zdat pfili§ komplikovana
a radéji se ji vyhnou obloukem. Hlavnim argumentem je, ze programovani vyzaduje vysokou
miru abstrakce, které nejsou deti schopny. Na ovéfeni ¢€i vyvraceni tohoto tvrzeni dokonce
vzniklo né€kolik studii.

Ptekvapivy zavér ma studie Saeceda Dehnadiho (2009), ktery tvrdil, ze jsou pouze dvé
skupiny zakd, ti co jsou a nejsou schopni se naucit programovat. Na zaklad¢ svého vyzkumu
vytvofil test, kterym Ize oddélit tyto dvé skupiny zakl. Prestoze sém Dehnadi pfiznava, Ze po
dvou letech ovéfovani spolehlivosti testu se nepodatilo prokdzat jeho ucinnost, u zaki, ktefi
byli schopni testem projit, byla vysS§i pravdépodobnost UspéSného zvladnuti kurzu
programovani.

Programator Jeff Atwood v ¢lanku ,,Please Don't Learn to Code* piSe o byvalém
starostovi New Yorku Miku Bloombergovi, ktery vroce 2012 prohlasil, Ze se nauci
programovat. Atwood kritizuje mySlenku, naucit co nejvice lidi programovat a oznacuje ji za
orientovat se na internetu, neZ psat pocitatovy kod. Zdlraziuje, Ze tato snaha stavi metodu pred
problém. ,,Pfed tim, neZ zacnete programovat, zjistéte, jaky je vas problém. Mate viibec n¢jaky?
Dokazete ho popsat tak, aby mu porozuméli 1 ostatni? Zjistili jste si dostatecné mnoZstvi
informaci k jeho vyteseni? Potiebujete k tomu opravdu programovani?*‘ (Atwood, 2012). Tento
bod se dotykd spiSe samotné algoritmizace, kde je nutné umét nejdiiv pfesn¢ analyzovat
problém. Atwood tvrdi, ze cilem vyuky by tak spiSe méla byt snaha, naucit zaky obecné postupy

a metody aplikovatelny v kazdodennim zivoté.
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Byvaly Ul navrhat Applu, Bret Victor pfichdzi ve svém c¢lanku ,,Learnable
Programming — Designing a programming system for understanding programs® s jesté vétsi
kritikou. Tvrdi, ze celd vyuka programovani je od zékladi Spatn€. Mifi tim piedevSim na
zastaraly zptisob vyuky programovéani pomoci konkrétniho programovaciho jazyka, jakym
doneddvna byval napi. Pascal. Podstatou jeho argumentu je, ze zak vidi vysledek spravné
napsan¢ho kodu, ale nevidi rozfazovany detailni postup, coz znesnadituje jeho pochopeni
(Bret, 2012).

Opacny argument ma Heggart (2014). Podle n¢j se v zaddném piipadé nevylucuji znalosti
toho, co lze s pocitatem d¢lat a jak to pocita¢ procesuje, naopak se podporuji. Chape
problematiku opacnym pohledem, tedy Ze pochopeni prace pocitace napomaha feseni problémi
v béZném Zivoté.

Pecinovsky (2005) kritizuje konzervativnost uciteld, kteti se nedostate¢né vénuji tématu
objektove orientovaného programovani a upiednostnuji stale jen proceduralni programovani.
Cely problém dale prohlubuji Spatné€ zpracované ucebnice, které ukazuji jen syntaxi daného
jazyka a samotnou algoritmizace opomiji. Resi také otazku nejvhodnéjiiho véku zakd pro
zacatek vyuky programovéani. Za idedlni povazuje patou az Sestou tfidu. Zacinat
s programovanim napf. az na sttedni Skole je podle n¢j pozdé.

Doc. PaedDr. Jifi Vanicek, Ph.D, ktery je vyucujicim didaktiky informatiky a dokonce
i ptimo didaktiky programovani na pedagogické fakultd Jihodeské univerzity v Ceskych
Budéjovicich se zabyva algoritmizaci ve svém ptispévku ,,Vyuka algoritmizace patii piedev§im
do informatiky* z roku 2016. Hodiny informatiky podle né& zdky uci pievazné uzivatelské
dovednosti, které vSak informatické mySleni nijak nerozvijeji a maji kratkou Zivotnost.
Software se neustale vyviji a prakticky kazdy rok ptichazi spole¢nosti s aktualizovanou verzi,
ve spousté aspekti odliSnou od té predchozi. Piinosng&jsi by bylo, zaméfit se vice na
algoritmizaci, kde by se Zaci naucili ,,nasledovat algoritmus, vytvafet a objevovat jej, porovnat,
ktery z algoritmtl je podle riznych kritérii lepsi, nachézet v algoritmech chyby a schopnost
vyjadfit jej v néjakém jazyce tak, aby byl bezesporny.* (Vanicek 2016). Algoritmizace je podle
néj komplexni oblast, kterou Ize v dostate¢né kvalité¢ ucit jak v hodindch informatiky, tak
v jinych pfedmétech.

Jak zminuje Jeff Atwood: ,ucit vSechny zaky programovat® nedavd smysl.
Algoritmizaci a programovani lze pifipodobnit tieba k vyuce matematiky. Malokdo v praxi
vyuzije néco jiného neZ naprosté zaklady. Jen malé procento zaki se v dospélosti skute¢né bude
Zivit programovanim. Vyborna znalost vysSich programovacich jazyka, jako napt. Java nebo

CH#, jsou veelku zbyte¢né. Nicméné mohou tézit ze znalosti zakladni algoritmizace.
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Utelem vyuky programovani a algoritmizace by mélo byt objasnéni principli pravé
algoritmizace, pfi¢emz programovani je jen nastroj k dosazeni tohoto cile. Jde tedy predevsim
o schopnost umét vymyslet postup feseni daného problému. Mnoho lidi ma problémy s fesenim
komplexnéjsich situaci, at’ uz se jedna o projekt ve skole, ¢i neobvyklou pracovni vyzvu. Jsou
paralyzovani sloZitosti dané situace a &asto se zaseknou hned v zadatku. ReSenim je pravé
princip IM zvany dekompozice. Dovednost rozlozit problém na posloupnost na sebe

navazujicich krokl v tomto hraje dilezitou roli.
5.4 Cile a metodika vyuky algoritmizace a programovani

Cile vyuky algoritmizace na ZS formuloval Tomas Pitner (2000):

¢ Primarnim cilem je naucit algoritmicky myslet, zformulovat zadani problému.

e Problém analyzovat nejdiive dekompozici — rozlozenim na podproblémy.

e Nezbytné je té¢Z umét myslenku dovést k formalizovanému névrh algoritmu, nejlépe v
grafické podobé — vyvojové diagramy, struktogramy..., eventudln¢ ve formé presného
slovniho popisu za pouziti pfedem danych ,obratd“, tj. vlastné¢ povolenych
programovych struktur.

e Piepsani formalizovaného navrhu do podoby programu je technické zalezitost, nikoli

hlavni cil vyuky.
e K samotnym algoritmiim nedilné patfi, ale spiSe az ,,ve druhém potadi“, datové
struktury (objekty).
e Vedlejsim cilem (na nizSich stupnich dokonce hlavnim cilem) je celkovy rozvoj
tvotivosti.
Volba metodiky

Pitner (2000) ve své praci navrhuje dva mozné piistupy vyuky algoritmizace. Prvni je
strukturovany pfistup a druhy objektove orientovany.

Strukturovany pristup spoc¢iva v definici posloupnych kroki, vedoucich k feSeni
problému. Tato definice vede k sestaveni algoritmu a pfepisu do programovaciho jazyka. Cilem
tohoto pfistupu je zvladnuti zakladnich algoritmickych struktur, jako jsou vétveni, cykly atd.

Podstatou objektové orientovaného pristupu je metodicky predpoklad, Zze vSechno
jsou objekty s n&jakymi vlastnostmi. Reseni problému spo¢iva v hledani objektl vyskytujicich

se v realnim svété, definice jejich vlastnosti a vzajemnych vztahii.
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Praxe obvykle ukazuje, Ze neni nezbytné, ucit rovnou objektové orientovanym
pfistupem, ale ze pokud zacneme ucit (kvalitn€) strukturovanég, nic se nezmeska. Naopak
objektove orientovany ptistup vyzaduje vyssi miru abstraktniho mysleni. Je navic pravdou, ze
vétsina dnesnich vyukovych nastrojt pro algoritmizaci je strukturovaného zaméteni.

Obecné Ize doporucit bez ohledu na objektovost/strukturovanost hned od pocatku
problémové orientovanou vyuku s vysokym podilem samostatné prace (Pitner, 2000).

Zaci se s pomoci znamych prostiedkd snazi vyfesit problém, postupné zjistuji, co
neumi, ucitel jim to ve spravnou chvili odtajni a vysvétli, tak aby to mohli pouzit v praxi. Je
vhodné hned na zac¢atku vzdy podrobné rozebrat urcité feSeni a napsat si algoritmus.

Rydlo (2012) ve své praci zminuje 13 obecnych metod vyuky programovani:

e programming from scratch — z minulosti nejrozsifenéj$i forma. Znamend tvorbu
programu od uplného zacatku, bez jakéhokoliv predptipraveného kédu. Student musi
védét, co vSechno bude program obsahovat a umét tyto prvky propojit do findlniho
feSeni. Vyhodou je, ze Zak vnima veSkeré ¢asti kodu ve vs§i jeho komplexnosti. Metoda
neni vhodnd pro pocatecni fazi vyuky, protoze je Casové narocna. Odvadi od
konkrétniho dil¢iho problému, protoze nuti nahlizet na program jako na celek.

e rozsirovani existujiciho kodu — je opakem predchozi metody a je hojn¢ vyuzivana pfi
vyuce OOP. Vysvétluje se Iépe na prikladu, ktery obsahuje vétsi mnozstvi tiid. Nedava
smysl, aby zacate¢nik tvofil hned rozsédhlou aplikaci. Vyucujici tak nachystd ukazkové
programy, do kterych student pouze doplituje casti kodu. Vyhodou je rychld prace
zamétena na konkrétni problém. Navic se tato metoda vice bliZi realnym podminkdm
v prostiedi firmy, kde se Casto pracuje s jiz existujicim kodem.

e pouZivani snippetii — snippety jsou Casto pouzivané kratké tiseky kodu. Pouzivaji se
k demonstraci syntaxe urcitych struktur. Jejich vyhodou je redlnost (praktické vyuziti).
Nevyhodou pak muze byt vytrZeni z kontextu. Proto neni vhodné je pouzivat
v pocatecni fazi vyuky.

e vodopadovy model — sekvencni vyvojovy proces, ktery je zaloZzeny na stupniovitosti
vyvoje, kdy se jednotlivé faze neptekryvaji. Obvykle se sklddd ze sedmi fazi
(specifikace pozadavki, navrh, implementace, integrace, testovani, instalace, udrzba).
V praxi se pouzivaji modernéjsi agilni modely, které zajistuji lepsi fizeni velkych
projektl, nicméné pro jednoduché tlohy je dostacujici.

e agilni programovani — moderni a cyklicky ptistup. Na rozdil od vodopadu se jednotlivé

faze mohou a maji opakovat. Klade se diiraz na flexibilni reagovani na zmény, fungujici
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software pfed vycCerpavajici dokumentaci, interakci. Tyto hodnoty jsou dobie
aplikovatelné ve vyuce, kdy zdk pravidelné¢ konzultuje svou préaci s vyucujicim
a pravideln¢ odevzdava dil¢i ¢asti, nikoliv az hotové dilo. Vyucujici mize v prabehu
zadani ménit a uzptisobovat jej didaktickym potifebam. To zéka nuti psat piehledny kod,
tak aby se v ném pozdé¢ji dokazal vyznat. Zaroven to klade vétsi naroky na vyucujiciho
a ochotu zaka vénovat se programovani intenzivng.

extrémni programovani — metodika vzeSla z agilniho programovani. Zéakladnimi
principy jsou rychld zpétna vazba, pfedpoklad jednoduchosti, piirtistkova zména,
vyuziti zmény a kvalitni prace (Beck, 2002). Je vhodné tyto principy zafazovat do
vyuky, protoze napomahaji pochopeni latky. Metodika klade dtiraz na peclivé testovani,
revizi kodu a jeho detailni pochopeni, co nejjednodussi implementaci a zaméteni na
podstatné ¢asti.

parové programovani — jedna z metod navrhovanych metodologii extrémniho
programovani. Zjednodusen¢ se da popsat jako programovani dvou programatorti na
jednom pocitaci. Pfindsi efektivnéjsi vyvoj, hlavné diky kolektivni préaci. Ten z dvojice,
ktery mé zrovna napad na feSeni, piSe kod. Druhy se snazi jej pochopit a vnaset vlastni
myslenky. Prace ve dvojici pfinasi mensi miru zodpovédnosti jedince. Pokud Zzéci
nejsou schopni spolupracovat ve dvojici, doporucuji se tymy o tiech lidech.

TDD - test driven development neboli vyvoj fizeny testy je také extrémni technikou.
Programétor pfed samotnym vyvojem vytvoii testy — podminky, jak mé vypadat vystup
funkci pro urcité parametry. Pokud funkce projde tspéSné vSemi testy, 1ze ji povazovat
za hotovou. Ve vyuce lze tvorbu testi nechat na uciteli. Student pak vytvaii kod
a pomoci testd si ovéfuje spravnost implementace. Testy musi byt napsany tak, aby
pokryly co nejvétsi Skalu moZznosti. Existuje totiZ riziko, Ze testem projde kod, ktery je
neefektivni nebo dokonce nespravny. Piima kontrola kodu vyucujicim, tak i zde ma
stale své misto.

miniprojekty — princip spo¢iva v zadani ukolu skupince Zaki. Ti tvofi kompletni
program a po dokondeni jej prezentuji vyuéujicimu. Ukol nesmi byt piilis
komplikovany, aby jeho feSeni netrvalo dlouho, ale zaroven musi otestovat odborné
znalosti zaka. Takové ukoly zpravidla pokryvaji vEétsi rozsah probrané¢ho uciva.
Nevyhodou je, ze musi mit vyucujici zdsobu zadani, tak aby se predeslo kopirovani

ptedchozich feSeni.
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programovani na papir — metoda, ktera se ¢asto podcenuje. Jde vSak o vyborny zptisob
jak si procvicit porozuméni kodu a zvySovani trovné faktickych znalosti. U¢i, mén¢ se
spoléhat na pieklada¢ do strojového kodu a objevovat syntaktické chyby rychleji. Zak
zaroven lépe pochopi pfesny vyznam toho, co pise.

chybny kéd — chyby v programech jsou nedilnou soucasti vyvoje. Proto i zaci by méli
byt konfrontovani s chybnym feSenim, at’ uz vlastnim nebo ,,vzorové Spatnym*. VétSina
chyb se opakuje a je dobré se s nimi seznamit. Zaci jsou pak schopni chybu rychleji
odhalit a opravit.

PBL — problem based learning je zaloZzeno na fedeni realnych problémi. Ukoly
odpovidajici realit¢ zvySuji porozuméni a motivaci. Jednd se o nejvice vyuzivanou
vyukovou metodu. Metoda klade velké naroky na samostatnost zakti a studijni
materialy.

multimedialni vyuka — mulze vhodné nahradit klasicky vyklad. Multimedidlni
materidly a e-learning pfispivaji k porozuméni 1épe, nez klasické ucebnice. Nicméné
stdle se doporucuje multimédia zafazovat spiSe jako dopln€k, nez jako jediny
prostiedek. Idedlni se jevi pouziti online testi a kvizii. Problémem je jejich velka

pracnost a ¢asova narocnost, kladena na vyucujici.
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6 Volba programovaciho jazyka

Na zékladé provedenych vyzkumt a vlastnich zkuSenosti jsme se rozhodli, ze idealnim
programovacim jazykem pro rozvoj informatického mysleni bude Python. Podle vyzkumu
pouzivanych programovacich jazykl na stfednich Skolach od Kotka (2013) patfi Python

k nejpouzivanéjSim (viz Graf 2).

Pascal / Object Pascal _ 20%
Basic / Visual Basic [ 10%
pHp [ 5o
0% 5% 10% 15% 20% 25%

Graf 2: Prevazné pouzivané programovaci jazyky (%)

(Zdroj: Kotek, 2013)

Kotek dale uvadi, ze Python je velmi vhodny pro Sirokou oblast pouziti, pfestoze ve
vychozi instalaci neobsahuje néstroj pro tvorbu grafického uzivatelského rozhrani. Python totiz
dosahuje nejlepsich vysledkll ve vétSiné sledovanych oblasti (tj. algoritmizace, procedurdlni
model programovani, objektovy model programovéani, matematické aplikace, aplikace
s textovym uzivatelskym rozhranim, programovani pro web, prace se soubory, programovani
databazovych aplikaci, vykreslovani bitmapové rastrové grafiky, vykreslovani 3D grafiky,
vytvareni aplikaci s grafickym uZivatelskym rozhranim, vhodnost syntaxe a uc¢elnost vyvojové
prostiedi). Pfestoze je Python primarné objektové orientovany jazyk, je mozné ho samoziejme
plnohodnotné vyuzit i pro vyuku na bazi proceduralniho paradigmatu.

Autofi studie Why Complicate Things? Introducing Programming in High School Using
Python (Mannila a kol., 2006) provedli vyzkum na Zacich stfedni $koly, ktefi absolvovali kurz
programovani v Pythonu. Vyzkumu se ucastnili studenti ve véku 16 az 19 let. Ti, ktefi jiz

s programovanim méli zkusSenosti, pouzivali nejvice jazyk Java nebo C++. Polovina z nich
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tekla, ze by pokracovali s programovanim v Pythonu. Z vysledki vyzkumu vyplynulo, ze

studenti vnimaji Python jako jednodussi a zabavnéjsi.
6.1 Python

Python je interpretovany univerzalni vysokouroviiovy programovaci jazyk. Filozofie
Pythonu zdiraznuje citelnost kodu diky jeho vynucenému vyuzivani odsazovani. Jeho
konstrukce i objektové orientovany piistup maji za cil pomoct programatortiim psat Cisty
a logicky kod pro malé i velké projekty.

Python je dynamicky typovany jazyk. Podporuje nékolik paradigmat, vcetné
strukturovaného (zejména proceduralniho), objektové orientovaného a funkcéniho
programovani. Python je diky své obsdhlé¢ standardni knihovné casto popisovan jako

tzv. ,,batteries included*.
Aktualnost a pouzZivanost

K posouzeni aktualnosti byl pouzit TIOBE Programming Community Index, jez je
povazovan za relevantni ukazatel popularity programovacich jazykl. Z dlouhodobého hlediska
vykazuje Python s jazykem C# mirny rust popularity, zatimco popularita Javy, C a C++ stale

klesa. V roce 2021 se Python dokonce vyhoupl na stejnou pozici jako Java a C (viz Graf 3).

TIOBE Programming Community Index

Source: www tiobe_com

30

20

Ratings (%)

2002 2004 2006 2008 2010 2012 2014 2016 2018 2020
C == Python Java C++

— CH# == \fisual Basic JavaScript = PHP

== Assembly language SQL

Graf 3: Dlouhodoby trend TIOBE Indexu pro prvnich 10 programovacich jazyku
(Zdroj: https://www.tiobe.com)
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Python vyuzivaji velké spole¢nosti jako napt. Seznam.cz, kde je spolu s C/C++ hlavnim
jazykem. Mezi dalsi dobfe zndmé spolecnosti vyuzivajici Python patii napi. NASA, Red Hat,

Panasonic, eBay a u nas ING, Narodni knihovna atd.
Dostupnost

Python je tzv. open source software, takze je zdarma ke stazeni na webovych strankach

www.python.org pro rizné operacni systémy. Ve vétSiné linuxovych distribuci je také jiz

predinstalovan v zékladu. Pro psani koédu si vysta¢ime s jakymkoliv textovym editorem,

napt. pozndmkovym blokem. Vhodnéjsi je samoziejme pouzit nékteré z modernich uzivatelsky

privétivéjsich vyvojovych prostiedi, jako napt. Visual Studio Code, PyDev nebo IDLE.
Citelnost kédu

Syntaxe Pythonu je jednoducha a lehce naucitelnd. Je inspirovana jazykem ABC, ktery
slouzil pro vyuku zacate¢nikli. Velkou vyhodou je rychlost psani kodu. Python miize uSettit az
80% casu, napt. oproti jazyku C. Napsat jednoduchy program je skutecné jednoduché.
Napt. C++ vyzaduje, aby byl program uvniti funkce, Java zase, aby byl kod uvnitf tfidy. Python
si nic takového nevynucuje. Blok v Pythonu je definovén odsazenim a ptikaz ukoncen prostym
koncem ftadku. Tim odpadd klasicky problém se zapominanim zavorek nebo stiedniki.
snizuje dynamické typovani. Neni potieba deklarovat proménné. Coz naopak klade diiraz na

uvédomeni si typu promeénné, se kterou pracujeme.
Rozsiritelnost

Rozsifeni jsou realizovdna pomoci moduld, které jsou analogii knihoven v jazyce
C nebo Java. Modul je soubor funkci, ktery miizeme naimportovat do naSeho programu a ptidat
tim dal$i uzitecné funkce. Mezi zdkladni knihovny patii napf. math (matematické funkce),

random (generator nahodnych ¢isel), datetime (prace s Casem a datem) atd.
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7 Specifikace pozadavkii na webovou aplikaci

Prakticka ¢ast této prace ma podobu privodce tvorbou webové aplikace. Aplikace slouzi

vyukovym tuceliim, piesnéji rozvoji informatického mysleni. Cilem bylo vytvofeni aplikace

realn€ vyuzitelné napt. v informaticky zamétenych kurzech v ramci volnocasovych aktivit. Jako

zpusob, jakym podpofit rozvoj IM byla vybrana vyuka zaklada programovaciho jazyka Python,

ktery je ve vyuce hojn¢ vyuzivan. Nyni si specifikujeme pozadavky na aplikaci, které definuji

cely proces vyvoje:

pirehlednost — aplikace by méla byt navrzena podle tradi¢nich schémat, ktera jsou
ovefend praxi a podle standardli, poméhajicich pouzivani co nejvétsimu poctu uzivateld.
snadna orientace — uZivatel se musi snadno orientovat v prostfedi webové stranky
a dostat se na misto, které potfebuje, s co nejmensim poétem kliki. Spatné viditelné
odkazy a jiné prvky mohou uZzivatele rychle odradit.

dobré grafické zpracovani — mélo by byt vybrano takové barevné provedeni, které
souzni s vékem potencialnich uzivatelii aplikace a zaroven nebude piehnané rusivé.
Prestoze studie uvadéji napt. vyvarovani se velkych statickych obrazkl, u vyukové
aplikace pro déti byvaji tyto pravidla benevolentnéjsi.

kvalitni obsah — u vyukové aplikace plati vice, nez kdy jindy, Ze obsahova Cast je
abychom uZivatele za Zadnych okolnosti neuvedli v omyl.

bezpecnost — neni diivod, aby aplikace sbirala (ani védom¢) jakékoliv osobni informace
od uZzivatell a jakkoliv je zpracovavala. Systém se také musi umét vypoiradat
s nekorektnimi vstupy nebo pfimo Utoky od uZivatele.

snadné ovladani — ovladani musi byt intuitivni 1 bez zbyte¢nych dopliujicich instrukei.
Nicméné u tohoto typu aplikace je vhodné texty doplnit o jasné a strucné vysveétlivky.
pristupnost — pokud aplikace nenabizi personalizaci, neni tfeba vyuzivat registrace
a nasledného ptihlasovani. Tento pfistup opét dokaze odradit velké mnozstvi uzivateld,
stejné jako se stat potencidlnim bezpecnostnim rizikem. Pfistupnosti napomaha
responzivni design, ktery dovoluje pouzivani na rozmanitych typech zafizeni.
bezplatnost — tento bod souvisi s pfistupnosti. Filozofii tohoto projektu je, Ze musi byt
piistupny vSem bezplatné.

cesky jazyk — jak jsme poznali z analyzy existujicich ndstrojii pro rozvoj IM, ryze

&eskych aplikaci je poskrovnu. Cilem je proto rozsifeni moznosti vyuky v CR.
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8 Metody a vyvojové nastroje

Existuji rizné metody vedeni projektu. Pro ucely této prace byl vybran klasicky
vodopadovy model, ktery jsme si popsali v kapitole 5.4. Ten se dobie hodi pro mensi projekty
a jednocClenné tymy.

Diilezitym bodem pro efektivni praci je vybér spravnych vyvojovych nastroju. Ty si

popiseme v nasledujicich odstavcich.
8.1 Editor kodu

Ackoliv by ndm ke psani kodu vystacil textovy editor, moderni editory zdrojového kodu
jsou schopné inteligentné rozpoznavat kod a asistovat pti vyvoji. Pro vyvoj této aplikace byl
vybran produkt Visual Studio Code vytvofeny spole¢nosti Microsoft. Mezi hlavni funkce patii
podpora ladéni, inteligentni dopliiovani kdédu, snippety, refaktorizace kodu a vestavény
verzovaci systém Git. Uzivatelé mohou ménit barevné schéma, klavesové zkratky, predvolby
a instalovat rozsiteni, ktera ptidavaji dalsi funkce.

Microsoft uvolnil vétSinu zdrojového kodu editoru ve vétvi microsoft/vscode na
GitHubu pod licenci MIT. VSechny verze editoru jsou tedy freeware.

Ve vyzkumu mezi uzivateli na webu Stack Overflow z roku 2019 byl oznacen jako
nejpopularnéjsi vyvojové prostiedi, kdyz pro néj hlasovalo 50.7% z 87 317 respondentd.

Visual Studio Code lze pouzit s celou fadou programovacich jazyki, véetné Javy,
JavaScriptu, Go, Pythonu, C++ aj. Tato zakladni podpora zahrnuje zvyraziiovani syntaxe,
parovani zavorek a skryvani kodu. Visual Studio Code také poskytuje IntelliSense pro
JavaScript, TypeScript, JSON, CSS a HTML. Misto systému projektd umoznuje uzivatelim
otevfit jakykoliv adresar a ten nasledné ulozit do pracovniho prostoru pro budouci opakované
pouziti (viz Obr. 17). To mu umoziiuje fungovat jako editor kodu pro libovolny jazyk. Mnoho
funkci editoru neni pfistupnych prostfednictvim nabidek nebo uZivatelského rozhrani, ale 1ze
k nim pfistupovat prostfednictvim ptikazoveé radky.

Visual Studio Code lze obohatit o rozsifeni dostupna prostiednictvim centralniho
ulozi$té. To zahrnuje dopliky editoru a jazykovou lokalizaci. Pozoruhodnou vlastnosti je

moznost vytvaret rozsiteni, kterd ptidavaji podporu pro nové jazyky, motivy a ladici programy.
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) File Edit Selection View Go Run Terminal Help index.php - krython - Visual Studio Code

@ E R index.php X

~ KRYTHON GERLA
~ controller
nection.php
$core
$con

AbsolutePath

-raddScript(’j

$render->head($head);

de $fnc->getPagePath();
itignore
h 5 echo $render->footer();
= config.ini

index.php
library.php

> OUTLINE echo $render->buffel

> TIMELINE

£* masterr @ ®O0A0 In18 Col46 TabSize:4 UTF-8 LF PHP & 0

Obr. 16: Prostredi Visual Studio Code

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky)

8.2 Verzovaci systém

V softwarovém inzenyrstvi je sprava verzi (také sprava revizi) systémem odpovédnym
za spravu zmeén pocitacového kodu, dokumentti nebo jinych soubord informaci. Jde v podstaté
o uchovavani historie veSkerych zmén. Nej€astéji se pouziva pro kontrolu nad zménami
zdrojového kodu pti vyvoji softwaru.

Systém spravy verzi (Version control system, VCS) uchovavé informace o tom, kdo,
kdy a jak zménil které¢ fadky kodu. Diky tomu lze prochdzet kompletni historii vyvoje
a v piipadé nezadouciho chovani programu, se 1ze vratit ke starsi funkéni verzi. Kazdé zméné
byva pfidélen identifikdtor nazyvany revize. Nejznaméj$im systémem spravy verzi je Git. Git
byl ptivodné vytvoien Linusem Torvaldsem pro vyvoj jadra Linuxu a je open-source.

Vyznamnou vyhodou verzovani je moznost spoluprace vice programatort na jednom
projektu. Verzovaci program totiz hlida ptipadné kolize a umi je dokonce automaticky fesit.

DalSim dilezitym prvkem je ochrana proti kolapsu pracovni stanice. Z tohoto diivodu

se obycejné pro ukladani zmén vyuziva vzdaleny server. Data se ukladaji do ulozisté zvaného
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repozitaf. Pro potieby tohoto projektu byla vybrana popularni sluzba Bitbucket, kterd umoziuje
vytvofeni privatnich repozitafa.

Systémy pro spravu verzi bézn¢ funguji jako samostatné aplikace, ale byvaji také
zabudované piimo ve vyvojovych prostiedich. Visual Studio Code také dokaze pracovat

s repozitafem Gitu a zalohovat jej na vzdaleny server (viz Obr. 17).

) File Edit Selection View Go Run Terminal Help Core.php (Working Tree) - krython - Visual Studio Code

@ EX R Core.php M Core.php (W
~ KRYTHON

w controller setcookie($name,

nection.php

islLocalho
->islocalho

direct($page) {

getIndexByProperty($array,

if (is_array($array)) {
array_search($value, array_
n ($ret = ) ? ]

> OUTLINE
> TIMELINE
P masterr @ ®@O0AO0 Ln85Col1 TabSze4 UTF-8 CRLF PHP & 0

Obr. 17: Systém pro spravu verzi ve Visual Studio Code

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky)
8.3 Graficky editor

Aby bylo ucinéno zadost autorskym praviim, je potieba pro svou aplikaci samoziejmé
vytvoftit pivodni grafiku.

Zajimavym projektem je Photopea, online aplikace ¢&eského programatora
s ukrajinskymi koteny Ivana Kutskira. Slouzi k Gpravé a zpracovani rastrovych i vektorovych
obrazku a je zdarma. Bézi v prohliZeci, proto ji 1ze spustit na jakémkoliv zafizeni bez nutnosti
instalace. Jednd se o pokrocily editor grafiky, kompletné napsany v JavaScriptu. Vyuziva
WebGL, coz je JavaScriptova grafickd knihovna, vykondvana pifimo na grafické karté, takze
béh je plynuly. Ma skoro totozné uzivatelské prostiedi jako placend aplikace Adobe Photoshop

(viz Obr. 18), takze piesun z jedné aplikace do druhé je plynuly. Navic je mnohem ptivétivejsi
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v rw

nez napt. konkurenéni GIMP. Mési¢né aktudlné Photopea zaznamenava vice nez deset milionti

otevieni po celém svéte.
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Obr. 18: Tvorba grafiky v aplikaci Photopea

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky)
8.4 HTTP Server

Pro testovani a vyvoj aplikace je potfeba mit pfipravené prostredi, kde aplikace pobé&Zi.
Pro spusténi testovaciho lokalniho serveru byl pouzit balic¢ek WampServer, coZ je aplikace,
ktera na operacnim syst¢ému Windows umi spustit Apache server s podporou PHP a MySQL
databaze.

Pro vystaveni produkéni verze aplikace na internet je pouzita osobni doména

www.vnovak.cz s vlastnim webhostingem, také s podporou PHP a MySQL. Aplikace je tak

dostupna z jakéhokoliv zafizeni s pfistupem k internetu. K nahrani souborii na FTP server je

vyuzivana open-source aplikace WinSCP.
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9 Technologie pouzité pri vyvoji aplikace

Vzhledem k jiz existujicimu webhostingu a zkuSenostech s témito technologiemi se
autor aplikace rozhodl pouzit tzv. schéma LAMP (viz Obr. 19), které sestava ze Ctyi vrstev:
Linux (operacni systém), Apache (softwarovy webovy server), MySQL (databazovy systém),
PHP (programovaci jazyk). Plus JavaScript (programovaci jazyk interpretovany na strané

klienta), znackovaci jazyk HTML a kaskadové styly CSS.

LamED

Linux Apache _ PHP, Pearl, Python

Obr. 19: Schéma LAMP
(Zdroj: https://codecondo.com/wp-content/uploads/2017/09/L AMP-Stack.jpg)

9.1 PHP

PHP je univerzalni skriptovaci jazyk vhodny pro vyvoj dynamickych webovych
aplikaci. Piivodné jej vytvoftil dansko-kanadsky programator Rasmus Lerdorf v roce 1994. Nyni
ho zastit'uje spolecnost The PHP Group.

Kod je obvykle zpracovavan na webovém serveru PHP interpreterem. Na webovém
serveru se z vysledku provedeného kodu — coz muze byt jakykoliv typ dat, naptiklad
vygenerovana HTML stranka — utvofi ¢ast nebo cela HTTP odpovéd. Syntaxe jazyka se
inspiruje vicero programovacimi jazyky (Java, Pascal, C a Perl). Jazyk PHP je nezavisly na
platformé a skripty Ize mezi opera¢nimi systémy pienaSet bez modifikaci.

PHP podporuje mnoZstvi knithoven, napt. pro praci se soubory, piistup k databézi
(mj. MySQL, MSSQL, PostgreSQL, Oracle, ODBC), zpracovani textu aj.

PHP je nejrozsifenéjsim jazykem pro tvorbu webovych aplikaci, k ¢ervenci 2019 mél
podil 79%. Jeho oblibenost tkvi v jednoduchosti a obrovské zasobé€ funkci. Mezi nejznadmé;si
projekty napsané v jazyce PHP patii Wikipedie nebo Facebook. PHP je aktudlné ve verzi 8.

V této verzi je napsana i aplikace tvofend v ramci této prace.
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9.2 MySQL

MySQL je open-source relacni databazovy systém, vytvoreny Svédskou firmou MySQL
AB, nyni vlastnény a vyvijeny spole¢nosti Oracle.

Rela¢ni databaze organizuje data do jedné nebo vice tabulek, ve kterych mohou byt
sloupce vzajemné propojeny; tyto vztahy pomahaji strukturovat data. Programatofi pouzivaji
k vytvareni, ipravam a extrahovani dat z databaze jazyk SQL.

MySQL mé samostatné klienty (napt. phpMyAdmin), které uzivatelim umoziiuji
pfimou interakci s databazi MySQL pomoci SQL, ale pfedevsim se pouziva pti implementaci
aplikaci, které potfebuji relacni databazi. MySQL vyuzivda mnoho populdrnich webovych
aplikaci, jako napt. Facebook, Flickr, YouTube, Twitter aj.

MySQL je napsan v C a C++. SQL parser je napsan v yacc. Funguje na mnoha
systémovych platforméch, véetné Windows, macOS, Linux, FreeBSD, OpenBSD, OpenSolaris
atd. Aktualné existuje ve verzi 8, kterou vyuziva i nasSe aplikace. Aplikace vSak vyuziva
databazi prakticky jen k nacitani slovniku a chybovych hldsek, Zadny zapis zdznami neni

potieba.
9.3 HTML

HTML (Hypertext Markup Language) je standardni znackovaci jazyk navrzeny pro
zobrazovani dokumentd ve webovém prohlizeci.

Webové prohlizece pfijimaji dokumenty HTML z webového serveru nebo z mistniho
ulozi$t€¢ a vykresluji je na webové stranky. HTML popisuje strukturu webové stranky
sémanticky a piivodné obsahoval 1 informace o vzhledu stranky.

Stavebnimi kameny stranek jsou HTML znacky. Do vykreslené stranky mohou byt
vlozeny obrazky, formulafe a dalsi objekty. HTML poskytuje prostiedky k vytvofeni
strukturovanych dokumentd pomoci mnoZiny znacek (tzv. tagl) pro nadpisy, odstavce,
seznamy, odkazy, citace a dalsi poloZzky. Tagy Casto byvaji parové. Nazvy jednotlivych znacek
a jejich vlastnosti se uzaviraji mezi thlové zavorky <a >.

V HTML mize byt vloZen kod napsany ve skriptovacim jazyce, jako je JavaScript, coz
ovliviiuje chovani a obsah webovych stranek. Zatazeni CSS definuje vzhled a rozvrzeni obsahu.
W3C (World Wide Web Consortium), byvaly spravce HTML a soucasny spravce standardii
CSS doporucuje pouzivani CSS pro definici vzhledu stranky. Od roku 2014 je HTML

v nejnovejsi verzi 5.
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9.4 CSS

Kaskadové styly (CSS) jsou jazyk pro popis zplisobu zobrazeni elementii dokumentu
psaného v HTML, XHTML nebo XML. CSS umoznuje oddéleni prezentace od obsahu, véetné
rozlozeni, barev a pisem. Toto odd¢leni zlepSuje pristupnost obsahu, vétsi flexibilitu a kontrolu
pii specifikaci vzhledu. Umoziiuje vice webovym strankam sdilet formatovani ulozené
v jednom samostatném souboru CSS, coz snizi slozitost a riziko opakovani stejného kodu
Ulozeni tohoto souboru v mezipaméti také zrychluje nacitani strdnek. Oddéleni formatovani
a obsahu umoziluje prezentaci stejné stranky riznym stylem podle zplsobu vykresleni

(obrazovka, tisk, audio forma nebo hmatovy displej).
9.5 JavaScript

JavaScript je multiplatformni skriptovaci jazyk, ktery odpovida specifikaci
ECMAScript. Svou syntaxi patii do rodiny jazykti C/C++/Java, ale sémantikou (funkci) se
zasadné lisi. Jako multiparadigmaticky jazyk podporuje funkéni, proceduralni a udalostmi
fizené programovani. Ma aplikacni rozhrani pro préci s textem, daty, regularnimi vyrazy,
standardnimi datovymi strukturami a objektovym modelem dokumentu.

Vedle HTML a CSS je jednou ze stéZejnich webovych technologii. PouZziva jej ptes
97% webovych stranek. VSechny hlavni webové prohlize¢e JavaScript umi interpretovat.
Stejné jako CSS muze byt vlozen ptimo do HTML dokumentu nebo naimportovan jako
samostatny soubor.

JavaScript se spousti az po stazeni stranky z Internetu (tedy na strané klienta). V dnesni
dobé se vSak stdle vice zacind vyuzivat 1 na strané serveru. Nejpouzivanéjs$i takovou

implementaci je Node.js.
9.5.1 jQuery

JQuery je JavaScriptova knihovna urcend k lep§i manipulaci s objekty dokumentu,
k zjednodusSeni fizeni udélosti, CSS animaci a Ajaxu. Poskytuje také vyvojaitm moZznost
vytvaret zasuvné moduly. Modularni ptistup ke knihovné jQuery umoznuje vytvaiet vykonné
dynamické webové stranky a webové aplikace. jQuery je bezplatny open-source software
s licenci MIT. V kvétnu 2019 jej pouzivalo 73% z 10 milionli nejpouZzivanéjSich stranek.
Vyzkumy ukazuji, ze jde o nejrozsitencjsi knihovnu, kterd ma nejméné 3 az 4 krat vétsi vyuziti

nez kterakoliv jina JavaScriptova knihovna.
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9.5.2 Skulpt

Dalsi pouzitou knihovnou je Skulpt. Jednd se o implementaci Pythonu v JavaScriptu.
Knihovna v zdsad¢ de€la to, Zze dostane na vstupu kod Pythonu a vrati vysledek. V ptipadé
chybného koédu vypise konkrétni chybovou hlasku. Vse se déje na strané klienta, takze neni
vyzadovana zadna soucinnost serveru. Knihovna je také zdarma a dostupna z www.skulpt.org

pod licenci MIT.

9.5.3 Ace

Aby bylo mozné smysluplné vyuzit moznosti knihovny Skulpt, potiebujeme editor kodu
integrovany v aplikaci, do kterého bude mozné kod Pythonu vepsat. K tomu poslouzi knihovna
Ace. Ace je vestavény editor kdédu napsany v JavaScriptu. Odpovida funkcim a vykonu
nativnich editort jako Sublime, Vim a TextMate. Lze jej snadno vlozit do libovolné webové
stranky a aplikace pro JavaScript. Zvlada syntaxi 110 programovacich jazykl (samoziejmé
vcetné Pythonu), automatické odsazeni, dlouhy kod (az 4 milion fadk), kldvesové zkratky,

vyhledavani, zvyraznovani zavorek, skryté znaky, zalamovani fadka a skryvani kodu.

1 <«div id= ><div>

2 <script>

3 var editor = ace.edit( )3

4 editor.session.setMode( )
5 </script>

Obr. 20: Priklad inicializace editoru Ace

(Zdroj: vlastni zpracovani)
9.5.4 Typelt

Typelt je drobné univerzalni knihovna, kterd umi vytvaret animace psaciho stroje. Pro

nekomer¢ni uZiti je zdarma a v aplikaci je pouZita pro zobrazeni vystupu kodu.

1 <p id= ></p>

2 <script>

3 new TypeIt( > {

4 strings: s
5 })-80Q);

6

</script>

Obr. 21: Priklad inicializace animovaného textu Typelt

(Zdroj: vlastni zpracovani)
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10 Implementace aplikace

Jelikoz pouziti aplikace bylo zamysleno pievazné v informaticky zamétenych kurzech
formou.

Hlavni inspiraci se stala webova aplikace SoloLearn, kterd ve vyzkumu existujicich
aplikaci pro podporu rozvoje informatického mysleni dopadla nejlépe. Cilem bylo
implementovat, pokud mozno, co nejvice uziteCnych prvkii z aplikace SoloLearn do aplikace
tvofené v této praci a piipadné nckteré nevyhovujici vynechat, ¢i opravit. Bohuzel neni
v Casovych moznostech vytvofit vicero kurzii pro rizné programovaci jazyky, proto byl jako
nejvhodnéjsi vybran jeden jazyk, a to Python. Nicméné byl kurz navrzen tak, aby dikladné
seznamil uzivatele se zakladnimi procedurdlnimi konstrukty jazyka a to formou zdbavnych

interaktivnich ukolt. Pro cely kurz bylo vybrano jedno propojujici téma.
10.1 Nazev a téma

Nejprve vznikl nazev aplikace, z které¢ho se vyvinulo téma protkévajici jednotlivé tkoly.
Python se anglicky vyslovuje [ ‘paifon]. Velmi podobné jako Kryten [ kiaiton] v Ceské prekladu
Kryton, fiktivni postava androida ze slavného britského sci-fi sitcomu Cerveny trpaslik. Tak
ptisel napad na propojeni téchto dvou svétl a vznikl nazev aplikace (viz Obr. 22). Byla tedy

vytvofena subdoména www.krython.vnovak.cz, ptes kterou lze aplikaci spustit. Odkaz na

aplikaci lze samoziejmé vyhledat i pomoci vyhledavace google.com.

Obr. 22: Logo aplikace Krython

(Zdroj: vlastni zpracovani)

Cerveny trpaslik je nekonecnou inspiraci pro vytvafeni zabavnych interaktivnich tkold.
Vétsina je originalni, nékteré se vSak inspiruji vtipnymi gagy ze serialu, ¢i na n¢ jinak odkazuji.
Maji pfevazné formu algoritmického problému, s kterymi se Kryton potykéd a zada uzivatele

o pomoc. Ukoly na sebe navic ¢aste¢né navazuji a vytvafi tak dojem celistvého piib&hu.
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10.2 Prostiedi aplikace

Po prvnim spusténi do aplikace se zobrazi tvodni obrazovka s ilustraci Krytona
a odkazy na jednotlivé ukoly (viz Obr. 23). Svétlé Cisla oznacuji odemknuté ukoly. Tedy
v tomto ptipadé se uzivatel mize pokusit o splnéni ¢tvrtého ukolu a odemknuti patého. Pocet
odemknutych ukoli se uklad4 do cookies prohlizece. Takze kdyz se uzivatel vrati k aplikaci
pristé, mize pokracovat tam, kde skoncil. Pokud vsak klikne na tlacitko LZACIT ZNOVA«,
pocet odemknutych ukoli se vymaze. Aplikace byla od zafatku navrhovana tak, aby
nevyzadovala registraci a nasledné piihlaseni. Tato funkcionalita mnohdy odrazuje uzivatele
od pouzivani aplikace, z diivodu vytvareni nového u¢tu a pamatovani si dalSiho hesla.

Ptedpokladem pro spusténi aplikace je samoziejmé ptistup k internetu.

KRTI'I

mte nauci Python

POKRACOVAT ZACIT ZNOvA

Obr. 23: Uvodni obrazovka aplikace Krython

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky)

Prosttedi jednotlivych ukoli si ukaZeme na velmi jednoduchém ¢tvrtém ukolu, ktery uci
matematické operace v Pythonu, déleni beze zbytku a zbytek po déleni (viz Obr. 24). Hlavni
mysSlenkou bylo, aby mél uzivatel po ruce vSechny c¢asti aplikaci i na relativné malém displeji.
Jako konkrétné zde, kdy se vesly na, dnes jiz extrémné malou, obrazovku o rozliSeni 1024x768

px. S pfibyvajicim textem se stranka samoziejmé stranka prodluzuje.
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KOD
LENT A JEHO ZBYTEK < 04/20 > EDITOR

To uZ je poradnd dalka od nejblifii restaurace. 1 print(1511 %

Velmi uiiteénymi matematickymi operacemi jsou d&leni beze
zbytku a zbytek po déleni. Pro prvni pouZijeme dvé
lomitka a pro druhou znak procenta.

# Vysledek bude 4, pro

print(22 //

Na palub& Cerveného trpaslika jsou &tyFi Elenové
posadky. Kryton, Dave Lister, Arnold J. Rimmer a
Kocour. Ve skladu je 1511 porci jidla. Kolik porci
zbyde, kdyZ se budou chtit rozdélit rovnomérné?

DALSI UKoL

Obr. 24.: Interaktivni ukol ¢. 4 aplikace Krython

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky)

Grafické rozvrzeni stranky se vzdy sklada ze tii blokd. Levy blok obsahuje (shora doli):
e nazev tkolu
e navigaci mezi ukoly (< 04/20 >)
e ucebni text
e dodatecné poznamky v oranZové bubliné (!)
e needitovatelné ukazky kédu s vysvétlivkami (komentari)

e zadani interaktivniho prikladu (?)

Zadani se s kazdym spuSténim aplikace drobné li$i. Naptiklad zde se jedna o pocet porci
jidla (1511). Aplikace se tak, do urcité miry, snazi zabranit bezduchému kopirovani kédu od
jinych uzivateld.

Na pravé stran¢ se nachazi ,,EDITOR® (resp. konzole), do kterého uZzivatel vepisuje
feSeni Ukolu a zaroven si miZe testovat chovani programu. Editor vyuZziva pro vykresleni
JavaScriptovou knihovnu Ace. Blok obsahuje dva tlacitka. Tlac¢itko otazniku zobrazi uzivateli
napovedu, tedy spravnou podobu kédu, pokud si nevi rady. Aplikace nema slouzit jako soutéz,
ani dovednosti test, ale jako ucebni pomucka. Proto stejn¢ jako tieba SoloLearn, v piipade

bezradnosti, poda uzivateli pomocnou ruku. Tlacitkem Sipky (») se zadany kod spusti a jeho
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vysledek se zobrazi v bloku ,,VYSTUP* pod editorem. Pokud je vysledek spravny, zobrazi se
zelena fajfka, odemkne se dalsi kol a zpfistupni tlagitko ,, DALSI UKOL®. V opa¢ném ptipadé
se zobrazi Cerveny kiizek a chybova hlaska.

Na tivodni obrazovku se uzivatel dostane kliknutim na ikonku domecku ve spodni ¢asti.
Podobné podrobny popis celého prostfedi a fungovani aplikace samoziejmé také najdeme
v prvnim ukolu, aby se uzivatel byl schopny ihned sam orientovat.

Trochu slozitéjsi pripad piredstavuje tkol 10 (viz Obr. 25), kdy uz jsou v editoru
napevno prednastavené proménné, uzivatel je nemiize ménit a musi s nimi pracovat takovym
zpusobem, aby ziskal spravny vysledek.

V tomto tkolu jsou navic pouzity hypertextové odkazy na externi zdroje informaci, pro
presnéjsi vysvétleni urcitych pojml. Konkrétné zde odkaz ,logické operatory* vedouci na

stranku Wikipedie.

Pristani prob&hlo hladce.

Jeité si to trochu zkomplikujeme a naucime se
tory:

and (a zaroven) - vysledek je True, pokud jsou oba
argumenty True

or (nebo) - vysledek je True, pokud je alespoii jeden
z argumentl True

not (negace) - zméni True na False a naopak

print((1 < 2) a
print((1 < 2) a
print((1 < 2)
print((1 < 2)
print((1 > 2)
print(not(1 >
print(not(1 >

Planetka Trek 16 byla tak malicka a méla tak nizkou
gravitaci, Ze se na ni posadka dlouho nezdrzela.
Parkrat ji celou obeili, zahrali si golf a zvedli
kotvy. Proces potiebny k odletu uZ znds. Porovnej
proménné x a y takovym operdtorem, aby vysledkem bylo
True. Moinosti je nékolik.

Obr. 25: Interaktivni ukol ¢. 10 aplikace Krython

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky)
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Responzivni design

Responzivni design je pfistup k webovému designu, diky kterému jsou webové stranky
dobie vykreslovany na riznych zatizenich a velikostech obrazovek. Nejedna se vSak pouze
o vlastnost prvki stranky ménit velikost, ale rovnéz preskupovat se podle velikosti obrazovky.
Idealné tak, aby uzivatel na mobilnim zatizeni viibec nemusel scrollovat horizontalné, ale pouze
vertikaln€, tak jak byva zvykem. Doporucuje se vSak aplikaci pouzivat primarné¢ na PC

s klavesnici, aby bylo psani kodu co nejkomfortnéjsi. Responzivitu ukazuji obrazky 26 a 27.

®) B
) ® > ‘ To uf je porsdna dilka od nejbliZsi restaurace.
‘ Velmi uZiteZnymi matematickymi operacemi jsou daleni

beze zbytku a zbytek po déleni. Pro prvni pouzijeme dvé
lomitka a pro druhou znak procenta.

—

Na palub Cerveného trpas: 1 Zlenové

posadky. Kryton, Dave List Rimmer a ‘
Kocour. Ve skladu je 1646 kolik porci
zbyde, kdyZ se budou chtit rozdélit rovnomérn&?

KOD
EDITOR

..té& nauci Python!

Cromsinr) (s ow)
olofojololololo

Obr. 26: Responzivni design uvodni obrazovky Obr. 27: Responzivni design interaktivniho ukolu
aplikace Krython ¢. 4 aplikace Krython
(Zdroj: vlastni snimek obrazovky mobilniho (Zdroj: vlastni snimek obrazovky mobilniho
zafizeni) zafizeni)

K dosaZzeni spravné responzivity nebylo potfeba vyuzivat dnes velmi oblibeny
framework Bootstrap. Ten je pro vétSinu projektli zbyte¢né robustni. ZkuSeny programator si
bohaté¢ vystaci s modernimi vlastnostmi jazyka CSS3, ur¢enymi pro efektivni pozicovani
polozek na strance, souhrnné nazyvanymi flexbox. Pomoci flexboxu lze inteligentné
zarovnavat a rozdélit prostor mezi polozkami, a to 1 v pfipadech, kdy je jejich velikost neznama
nebo dynamicka. Hlavni mySlenkou je takové uspofadani, aby co nejlépe zaplnilo volné misto

a zaroven nepretékalo nikam mimo obrazovku.
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10.3 Obsah interaktivnich ukolu

Obsah ukoll byl peclivé vybran tak, aby dostatecné pokryl zéklady programovani
v jazyce Python. Podklady pro vybér obsahu aplikace byly knihy, napi. Ponofme se do
Python(u) 3 od Marka Pilgrima (Pilgrim, 2010) nebo Think Python: How to Think Like
a Computer Scientist od Allena Downeyho (Downey, 2015), ucebnice a vzd€lavaci materidly

ze stranek www.imysleni.cz nebo konkurencni vyukové aplikace. Teorie je uzivateli podavéana

stru¢nou formou, aby nenudila a neodvracela pozornost od hlavni myslenky: uceni hrou.
Pouzité vyukové metody:

e Klasické metody

o slovni — préce s textovym materidlem

o nazorné-demonstracni — ukazky kodu

o dovednostné prakticka — experimentovani
e Aktivizujici metody

o vyzkumna — zkoumani, hledani feseni

o heuristicka — feseni problému (algoritmu)
e Komplexni metody

o individualni vyuka — samostatna prace

o vyuka podporovana pocitacem
Popis jednotlivych ukoli
1. Vypis textu

Prvni kol predev§im piedstavuje uZivateli prostiedi aplikace a uc¢i nejzakladné&jsi
konstrukt jazyka, kterym je vypis textu na obrazovku — ptikaz print. UZivatel se nau¢i zékladni
datovy typ string. Vytvofi si svilj prvni program a zjisti, jak funguje editor kdédu a vypis do

konzole.
2. Zakladni matematické operace

Obsahem jsou zakladni matematické operace jako s¢itani, od¢itani, nasobeni a déleni

a rozdil mezi datovym typem integer a float.
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3. Umocnovani

V dalsim kratickém ukolu je pfedstavena jina uziteCna matematickd operace, a to
umociiovani, v Pythonu realizované piikazem **. Ke slovu se dostava tzv. priorita vyrazi. Je

vysvétleno, Ze umocnovani ma vyssi prioritu nez predchozi matematické operace.
4. Déleni a jeho zbytek

Jako posledni ze zakladnich matematickych operaci je pfedstaveno déleni beze zbytku

a zbytek po dé€leni. Pfipominana je moznost pouziti jak datového typu integer, tak float.
5. Pretypovani

Po piedstaveni tfi zdkladnich datovych typii a operaci s nimi, pfichdzi na fadu
pfetypovani, coz je pifevod z jednoho datového typu na jiny. Funkce pro pietypovani jsou int(),

float() a str().
6. Proménné

V tomto tkolu jsou vysvétleny proménné a jejich vyznam, jakoZto nepostradatelné casti
jakéhokoliv programovaciho jazyka. Je popsano jakym zptiisobem je mizeme pojmenovavat
a jakych hodnot mohou nabyvat. V ptikladu je poprvé pouzita technika, kdy v editoru jsou
napevno preddefinované ndhodné proménné a uzivatel je musi vyuzit k tomu, aby se dopracoval

ke spravnému vysledku.
7. Moduly

MozZna trochu piekvapivé jsou uz v této fazi predstaveny moduly. VétSina ostatnich
studijnich materiadli je vysvétluje daleko pozdéji. Zde jsou vSak zéisadni pro zvySeni
interaktivity nadchazejicich kol — napf. pouZziti knihovny random pro nahodné plnéni
vstupnich proménnych. Nadto jsou vysvétleny velmi trivialn€ a jejich pochopeni by nemélo

délat uzivateli problémy.
8. Uzivatelsky vstup

Dalsi zékladni funkci je tzv. uzivatelsky vstup, realizovany funkci input. Ten dovoluje
tzv. znovupouzitelnost (neboli univerzalnost) programu. Po spusténi kodu, ktery obsahuje tuto

funkeci, se uzivateli zobrazi dialogové okno, kde miize zadat jakoukoliv hodnotu (viz Obr. 28).
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INPUT() EDITOR

@ krython.wnovak.cz
Zadej své jméno:

\u'IastisIavi

n Zrugit

VYSTUP

Obr. 28: Ukazka dialogového okna v aplikaci Krython

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky)
9. Porovnavaci operatory

Tento ukol jiz vyzaduje vétsi zapojeni logického uvazovani, jelikoz se zabyva datovym

typem boolean a porovnavacimi operatory (==, >, <, >=, <=, l=)
10. Logické operatory

K porovnavacim operatorim z ptedchoziho ukolu si ptiddme logické operatory (and, or,

not). Zduraznéna je funkce zavorek pii vyhodnocovani vice vyrazli najednou.

11. Podminky

vvvvv

programy, jsou podminky. Dostate¢né je vysvétlena dilezitost odsazovani a jeho standardni
uziti. S timto tkolem se postupné zvétSuje délka ukazkovych koda a narocnost priklada, diky

zvysujici se komplexnosti kodu.
12.Seznamy

Tento kol otevira sadu tii po sobé& jdoucich ukolii, vénujicich se seznamim (neboli
listiim). Tato problematika je natolik komplexni, ze si Zada vice Casu na vysvétleni. Zde se
popisuje tvorba seznamil (pomoci inicializace a funkce range) a vybirani prvkl. Je zde také

ukazano proc se string chova podobné¢ jako seznam.
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13. Operace se seznamy

Tato Cast predstavuje dalsi operace se seznamy, jako je zména prvku, sCitdni a ndsobeni

listi a ovéteni, zda se prvek nachazi v seznamu.
14. Funkce seznamii

Posledni cast tykajici se seznamt popisuje funkce pro ptidani prvku (append, insert),
odstranéni prvku (remove, pop), zjisténi poctu prvka (len) a na jaké pozici se prvek nachéazi

(index).
15.Slovniky

Podobnym datovym typem jako seznamy jsou slovniky. S tim rozdilem, Ze kazdy prvek
slovniku obsahuje kli¢ a hodnotu. Funkce, které pouzivaji slovniky, jsou taky odlisné. Kromé

znamé funkce pop pro odstranéni prvku, jsou vysvétleny nové funkce keys a values.
16. Cyklus for

V této Casti je predstaven cyklus for jako nejvhodnéjsi pro iteraci pres rlizné sekvence

(seznam, slovnik, string) a je popsana funkce ptikazl break a continue.
17. Cyklus while

Cyklus while naopak iteruje tak dlouho, dokud je splnéna n&jakd podminka. I zde lze
pouzit piikazy break a continue. Je potfeba davat pozor obzvlast’ na to, aby cyklus nebéZel do

nekonecna. V takovém piipade dojde k zahlceni aplikace a jejimu padu.
18. Funkce

Dalsi zakladni konstrukci, kterou je vhodné zde zatadit, je funkce. Jsou zde popsany
hlavné rizné formy predavani argumenti funkci (Zadny argument, pojmenovany argument,

vychozi hodnota argumentu, seznam nebo slovnik jako argument).
19. Funkce Fetézci

Tento kol ukazuje par uzitecnych funkci vyuzitelnych pti praci s fetézci. Patii mezi né
formatovani textli, spojeni listu do fetézce a naopak, nahrazeni Casti fetézce jinym, ptevod na

velkd, mala pismena atd.
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20. Vyjimky

V ptedchozich tkolech jisté kazdy narazil na spoustu rtiznych logickych chyb pfi
zkouseni kddu. V mnoha ptipadech tyto chyby nemusi jit na vrub programatora. V takové
situaci je lze oSetfit pomoci tzv. vyjimek, tak aby program nespadl a mohl pokracovat dal.
Prestoze je vzdy zadouci predchazet chybam jinymi zpiisoby, nékdy jsou vyjimky jedina

moznost, jak zajistit stabilitu programu. A tento posledni tkol uci jak na to.
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Z.avér

Cilem prace bylo vytvofeni vyukové webové aplikace pro podporu rozvoje
informatického mysleni. Aplikace je nyni vytvorena v piedpokladané kvalité a rozsahu. Je plné

funk¢ni a dostupna zdarma komukoliv z internetové adresy www.krython.vnovak.cz. Cil prace

byl timto naplnén.

Autor ma v planu aplikaci pfedlozit ucitelim informatiky prostiednictvim jemu
dostupnych kontakti. Napt. skupina uzivatelli na socialni siti Facebook s nazvem ,,U¢ime
informatiku‘ ma v soucasnosti dva tisice ¢leni. Je spravovana Jednotou Skolskych informatikt
(www.jsi.cz) a jeji Clenové jsou velmi sdilni a vdécni za kazdou vypomoc ¢i nové studijni
materialy.

Autor také pocita s budoucimi opravami, ¢i aktualizacemi. Aplikace obsahuje kontakt

na autora pro piipadné dotazy ¢i pfipominky.
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