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Uvod

V poslednich letech dochazi k zasadnim zménam pfistupu k vyuce informatiky, ackoliv
Ceska republika lehce pokulhava za zapadnim svétem. Opousti se zastaralé programovaci
jazyky, jakym je napf. Pascal a do popfedi se dostavaji modernéjsi a perspektivnéjsi jazyky.
Méni se také metody vyuky, misto pouhé znalosti syntaxe programovaciho jazyka se klade
diraz na rozvoj tzv. informatického mysleni (v anglictiné computational thinking). Jedna se
o relativné novy pojem, ktery se dostal do SirSiho povédomi teprve v roce 2006. Velmi
zjednodusené se da popsat, jako schopnost myslet jako informatik pfi feSeni problému. Tato
schopnost je ¢im dal vice cenéna a vyzadovana. V soucasné pretechnizované dobe¢ totiz nestaci
zvladat praci s jednou konkrétni aplikaci nebo programovacim jazykem, ale spiSe umeét se
adaptovat na nové trendy v digitalnich technologiich. Vyhodou je, Ze tuto schopnost Ize u déti
zacit rozvijet jiz na prvnim stupni zékladnich Skol. Vzdyt' s algoritmy se tak jako tak vSichni
setkdvame v bézném zivote.

Cilem této prace je tvorba webové aplikace pro podporu rozvoje informatického mysleni
vyuzitelné konkrétné v informaticky zameétenych kurzech v ramci volnocasovych aktivit. Prvni
dvé kapitoly teoretické ¢asti se proto vénuji volnoCasovym aktivitam a zajmovému vzdélavani
obecné. Podrobngji je popsana jedna konkrétni forma zijmového vzdélavani, ktera byla
vybrana pro tuto praci jako idealni, a tou je pocitacovy kurz.

Treti kapitola se snazi dikladné charakterizovat pojem informatické mysleni a jeho
vyznam ve svété i v Ceské republice. Snazi se definovat jeho sou¢asnou pozici ve vyuce a hleda
vhodné nastroje pro jeho rozvoj. Ctvrta kapitola nékteré konkrétni nastroje dostupné
na internetu analyzuje a vyhodnocuje nejvhodnéjsi, podle pfedem definovanych kritérii.

Déale prace polemizuje nad vhodnosti vyuky algoritmizace a programovani. Z fad
odbornikid zni nazory, ze je potieba vyuCovat tvorbu algoritmu a jejich vyjadfeni v n¢jakém
programovacim jazyce. Podle ne€kterych je dokonce programovani v této oblasti nezbytné.

Bylo rozhodnuto, ze vytvorena aplikace bude rozvijet informatického mysleni skrze
vyuku programovaciho jazyka Python. Ten je idealni pro vyuku jedincu, ktefi jiz zaklady
algoritmizace maji za sebou, tak téch, ktefi se s ni jesté nesetkali. Tuto myslenku potvrzuji
pruzkumy oblibenosti, které jej fadi na prvni misto. Velkou mérou k tomu pfispiva Cistota
a jednoduchost syntaxe, ktera se snazi byt co nejsrozumitelnéjsi.

Prakticka Cast prace resi tvorbu a popis aplikace. Specifikuje pozadavky, popisuje
metody a vyvojové nastroje, technologie pouzité pfi vyvoji a samotnou implementaci.

Prezentuje finalni verzi aplikace, jeji funkcionalitu a vyuziti.



1 Volnocasové aktivity

Volnocasové aktivity jsou téma, které se ve spole¢nosti dlouhodobé t&si velkému zajmu.
Volny cas a jeho traveni jsou dulezitou soucasti lidského zivota. V soucasné literature se lze
setkat s mnohymi definicemi, které se snazi pojem volny €as co nejpresnéji popsat. Autofi, ktefi

se této problematice vénuji, zdiraznuji rizné pojeti a také vnimani podstaty volného Casu.
1.1 Definice pojmu volny ¢as

Volny ¢as ma mezi ¢eskymi 1 zahrani¢nimi autory mnoho definici, obecné 1ze vSak fici,
ze se jedna o svobodny Cas, ve kterém si volime Cinnosti dle vlastniho uvazeni. Mizeme jej
vnimat jako ¢as odpoCinku, regenerace, zabavy, Ci seberealizace v zajmovych Cinnostech.

Hofbauer ve své publikaci Déti, mladez a volny Cas vymezuje pojem volny Cas jako
,,cas, kdy cloveék nevykonava Cinnosti pod tlakem zavazki, jez vyplyvaji z jeho socialnich roli,
zvlasté z délby prace a nutnosti zachovat a rozvijet svij zivot. Nékdy se vymezuje jako Cas,
ktery zbyva po splnéni pracovnich i nepracovnich povinnosti.“ (Hofbauer, 2004, s. 13)

Podle Hajka (2008, s. 10) je volny Cas soucasti zivota, ktery se nachazi mimo pracovni
a vazany Cas (biofyziologické potieby, péce o rodinu a domacnost atd.). Je to doba, kdy se
cloveék vénuje Cinnostem, které ho rozvijeji. Patii sem odpocinek a zabava, rozvijeni vlastnich
zajmu a konicka, sebevzdélavani a zlepSovani kvalifikace a také ucast na vefejném zivote.

V soucasnosti prevazuji dva pohledy, jakymi mizeme nahlizet na volny ¢as. Jedna se
o pozitivni a negativni vymezeni. Predchozi uvedené definice odpovidaji negativnimu
vymezeni volného Casu. V tomto ptipadé volny Cas v podstaté definujeme tim, co jim neni.
Z celkového casu odeCteme Cas plnéni povinnosti a biologickych potfeb, a zbyvajici Cas
oznacime jako volny cCas. Jde tedy o cCas, ktery nam zbyde po podminénych ¢innostech.
O samotném volném Case nam to vSak prilis netika.

Proto je vhodnéjsi si jej definovat opacnym pfistupem, tedy pozitivnhim vymezenim.
Pozitivni vymezeni nam fika, ¢im volny Cas je a ¢im je charakterizovan. Kratochvilova (2004,
s. 79) popisuje pozitivni vymezeni volného ¢asu takto: ,,je to Cas na oddych, rekreaci, regeneraci
fyzickych a psychickych sil, uvolnéni po préci, studiu, na spoleCenskéd setkani [...], na
poznavani svéta, Zivota, na seberealizaci v aktivitach, ¢innosti podle vlastnich potieb a zajma,
predstav, tuzeb, aspiraci a hodnot*.

Vazansky pozitivni vymezeni definuje jako ,,dobu, ktera jedinci umoziiuje svobodnou

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



a k cemu také neni podvédome nucen.” Volny ¢as podle n€j lidem poskytuje spoustu moznosti,
které mohou délat, ale zaroveri délat nemusi. Ve volném Case si kazdy dle vlastnich preferenci
vybere, vyzkousi a vystiida razné druhy aktivit.

Negativni vymezeni volného ¢asu je tedy spiSe ¢asové a urcuje, po jakych ¢innostech
nastava. Naproti tomu pozitivni vymezeni je obsahové a je predevsim uréeno jednotlivymi
aktivitami, jimiz Cas vyplnime. Lze také fici, ze negativni vymezeni definuje Cinnosti, po

kterych nasleduje volno, zatimco pozitivni ukazuje, k cemu mizeme volny ¢as vyuzit.
1.2 Funkce volného casu

Stejné jako definice volného Casu, i jeho funkce maji spoustu moznych vykladu.
Nejcasteji vymezujeme tyto 4 zakladni funkce (Bendl a kol., 2015, s. 122):
e vychovné - vzdélavaci
e zdravotni
e socialni

e preventivni

Zatizeni zabyvajici se vychovou ve volném Case piistupuji k praci s témito funkcemi
razné, v zavislosti na svém zaméfeni. Postupem Casu se vyznam funkci ménil. Prvni instituce
se zabyvaly péci o déti po vyuCovani. Zasadni tedy bylo poskytnuti vhodného zazemi
k zabranéni nevhodnym ¢innostem. Kladl se tudiz diraz hlavné na preventivni a socialni funkci.
Pozdgji se zacCala stavat dulezitejsi funkce vychovné-vzdélavaci. Nadto bylo zjisténo, ze pfi
ucelném pusobeni na jedince méla i zdravotni, socialni a preventivni dopady. V soucasnosti je

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

Tato funkce je povazovana za prioritni, protoze cilevédome ovliviiuje osobnost jedince.
Plisobi na vSechny jeho slozky osobnosti — fyzickou, psychickou, socialni i rozumovou.
Podminkou jejiho uspéchu je spravna volba pedagogickych prostiedkt, které respektuji
specifika vychovy mimo vyuku. Vychova mimo vyuku umoziiuje uspokojovat potieby
(napf. seberealizace, rozsifovat a prohlubovat zajmy, objevovat a rozvijet specialni dovednosti
jedince. V zajmovych skupinach dochézi k takovému socialnimu uceni, kdy jedinec nabyva

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



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

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

Zdravotni funkce je plnéna zejména vhodnym rezimem, ktery pomaha 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 témito zptisoby. Vhodnym
uspofadanim dne podle veéku a individualnich specifik. Zafazenim venkovnich pohybovych
aktivit. Ty jsou dulezité jakozto kompenzace dlouhého sezeni ve vyucovani. Cilem je, aby se
tyto aktivity staly navykem a kazdodenni rutinou. Déale vedenim ke spravné zivotosprave,
tzn. zdravym stravovacim navykim a dodrzovani pitného rezimu. Také jde o upeviiovani
hygienickych navykd, coz se mimo jiné tyka i odivani, pée o osobni véci atd. Dilezité je

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

Vyznam této funkce spocCiva v zajisténi bezpecnosti zakl a jejich ohlidani po skonCeni
vyucovani, v dobé, kdy jsou rodice v praci €i jinak zaneprazdnéni. V tomto smyslu ji zajistuje
Skolni druzina. Dale socialni funkce obstarava vytvareni novych socialnich vazeb, zaujimani
novych socialnich roli, zlepSovani komunikacnich dovednosti a rozvijeni socialnich interakci.
Skolni druzina také srovnava rozdilné materialni a psychologické podminky rodiny, a to
vénovanim stejné péCe a pozornosti vSem zakam, poskytnutim hracek, nastroji a vybaveni

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

K zakladnim oblastem prevence patfi pfedchazeni negativnich socialné patologickych
jevi. Témi mohou byt neposlusnost, lhani, agresivita, at€ky z domova, zaskolactvi, koufeni,
alkoholismus, drogova zavislost, S§ikana, intolerance, rasismus, xenofobie, kriminalita
a delikvence apod. Skolska zafizeni podilejici se na vychové mimo vyudovani se zamé&fuji na
primarni prevenci urCenou jedincim, ktefi nejsou rizikovi (Pavkova, 2015, s. 123; 2014, s. 16;
2008, s. 72). U jedince, ktery spravné travi volny ¢as a umi si vhodné zvolit volno¢asovou
aktivitu je méné pravdépodobné, ze se u néj projevi néktery z uvedenych patologickych jevia

(Pavkova, 2015, s. 123).



1.3 Pozadavky na vychovu ve volném case

Je potteba dodrzovat rozmanité pozadavky, aby byla vychova ve volném case tspésna.

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

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

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

pozadavek dobrovolnosti — dobrovolnost je podstatou volného ¢asu. Ackoliv se mize
zdat v rozporu s predchozim pozadavkem, pedagog jedince nenuti, pouze jej motivuje.
pozadavek jednoty a specificnosti vyucovani a vychovy mimo vyucovani — urcuje
spolecny cil. Dulezita je proto spoluprace pedagogu, jak ve vyuce, tak mimo vyuku.
pozadavek aktivity — moznost zapojeni vSech v danych Cinnostech, opét na zaklade
dobrovolnosti. Je podporovana napaditost, samostatnost a iniciativa.

pozadavek seberealizace — moznost uplatnit své schopnosti a dosahnout v néem
uspéchu. Volnocasové aktivity jsou idealni pro déti, které nedosahuji uspéchu ve skole.
Zazit uspéch je totiz velice dulezité pro dusevni vyvoj.

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

pozadavek odpocinkového a rekrea¢niho zaméreni — je potreba zafazovat i takové
cinnosti, které poskytuji regeneraci a odpocinek.

pozadavek citlivosti a citovosti — pozadavek na pedagoga a jeho emocionalni pusobeni
na ucastniky, takovym zptsobem, aby vytvarelo pozitivni zazitky.

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

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

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

kyzenych vysledka.

10



2 Zajmové Cinnosti

Nyni se zamétfime na zajmové Cinnosti, jakozto samostatnou oblast vychovy ve volném
Case. Vymezime si pojem zajmové Cinnosti, zgymové vzdelavani a jeho organizacni formy
a klasifikace.

Zajmova Cinnost se chape jako aktivita, kterd zamérné rozviji jedince, jeho schopnosti,
zajmy a potieby. Na rozdil od konickl, coz jsou Cinnosti bez urCeného cile. U zajmovych
¢innosti jde o systematické vychovné pusobeni (Kaplanek, 2017, s 123).

Narodni program rozvoje vzdélavani v CR (Bila kniha, 2001, s. 54) definuje zajmovou
¢innost jako ,,souhrn vychovné vzdéldavacich, pozndvacich, rekreacnich a dalSich
systematickych, ale i jednordzovych cinnosti a aktivit, smérujicich k nicelnému a efektivnimu
naplnéni volného casu a umoznujicich ziskat védomosti a dovednosti mimo organizovanou
vwuku. Plni funkci vychovnou, vzdélavaci, kulturni, zdravotni (regeneracni a relaxacni),
socidlni a preventivni. Vede ucastniky k seberealizaci a sebepozndvanti, objevovani viastnich
schopnosti a jejich rozvijeni. Tim se podili na kultivaci osobnosti, na rozvoji talentit a vede

k vytvdreni a utuzovani socialnich vztahii a vazeb. *
2.1 Zajmové vzdélavani

Zajmové vzdélavani v Ceské republice definuje Skolsky zakon, konkrétné v § 111. Je
zde definovano jako vzdé€lavani poskytujici ucastnikim naplnéni volného Casu zajmovou
¢innosti se zaméfenim na rizné oblasti. Uskuteénuje se ve Skolskych zafizenich pro zajmové
vzdélavani, zejména ve stiediscich volného Casu, Skolnich druzinéach a Skolnich klubech.

Zajmové vzdélavani piinasi daleko vice moznosti pro seberealizaci a objevovani nez
klasické vyucovani. Jejich velkou vyhodou je to, ze uCastnici maji o danou ¢innost opravdu
zajem.

2.1.1 Funkce zajmového vzdélavani

Zajmové vzdélavani plni spoustu dalezitych funkci. Bila kniha uvadi zejména funkci
vychovnou, kulturni, zdravotni, socialni a preventivni (Bila kniha, 2001). Vymazal (1990)
definuje nejdulezitejsi funkce takto:

e socialné adaptacni a integracni — spociva v socializaci jedince a jeho zaclenéni do

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

e populariza¢ni — motivuje jedince k dal§imu vzdélavani a otevira nové pohledy na
danou oblast.

e relaxaéni —jejim cilem je dosazeni uvolnéni a odpocinku.

o profylakticka — snazi se minimalizovat ohrozeni idealniho vyvoje osobnosti,
prekonavat stereotypy osobniho Zivota a vyplnit volny ¢as smysluplnou a kvalitni

cinnosti.
2.1.2 Cile zajmového vzdélavani

Hlavnim cilem je zformovat samostatnou a vyrovnanou osobnost, ktera se zapojuje do
spoleCenskych vztahi. RozliSujeme zde cile dovednostni (psychomotorické), poznavaci
(kognitivni) a hodnotové (afektivni). Hlavni myslenkou je vyuziti volného ¢asu co nejkvalitnéji
a pokud mozno tvur¢im zpusobem. Stejné jako u vzdélavani, je dilezité si osvojovat
a upeviiovat védomosti a dovednosti v co nejvyssi mozné mife. Dosazenim téchto znalosti bude
jedinec lépe pripraven na budouci vzdélavani a uplatnéni ve spolecnosti. Tento proces je
dlouhodoby a trva takika cely Zivot (Serak, 2009; Hefmanova a Macek, 2009).

Mezi dalsi obecné cile mizeme zaradit:

e Motivace ke kreativnimu mysleni, logickému uvazovani a feSeni problému.

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

e Pripravak 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 zakona ¢. 561/2004 Sb., o pfedskolnim, zédkladnim, stfednim, vy$sim
odborném a jiném vzdélavani, podle § 3 vyhlagky &. 74/2005 Sb. (Cesko, 2005) o zajmovém
vzdélavani, patfi do oblasti zajmového vzdélavani stfediska volného Casu, Skolni druziny

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

Stediska volného ¢asu (dale jen SVC) jsou $kolska zafizeni, jejichz poslanim je
motivace, podpora a vedeni déti, zaka, mladeze, ale i dospélych k rozvoji osobnosti, ziskavani
a rozvoji odbornych kompetenci, zejména smysluplnému vyuzivani volného Casu, a to Sirokou
nabidkou &innosti v bezpe&ném prostiedi, s profesionalnim tymem pedagogt. Cinnost stiedisek
volného Casu se uskuteCiiuje ve vice oblastech zaymového vzdelavani nebo se zaméfuje na
konkrétni oblast zdgjmového vzd&lavani. (MSMT 2013-2018).

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

¢. 74/2005 Sb., o zajmovém vzdelavani).
Skolni druziny a kluby

Skolni druziny a $kolni kluby jsou $kolska zafizeni, ktera tdastnikiim poskytuji traveni
volného ¢asu zajmovymi Cinnostmi navazujicimi na Skolni vyuku. Ty jsou vykonéavany
predevsim ve dnech Skolniho vyucovani, ziidka 1 pfes vikendy €i Skolni prazdniny. Druziny
1 kluby vétsSinou spadaji pod skolu a jejich chod fidi vedouci vychovatelka jmenovana feditelem
skoly.

Skolni druzina je uréena détem piihlasenym k pravidelné denni dochazce, piedeviim
zakim prvniho stupn€. Jedna skupina by neméla presahovat 35 déti. Druzina zakim nabizi
moznost odpocinku a pripadné piipravy 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 spontanni aktivity odpovidajici dané vékové kategorii. NejCastéji jde
o ¢innosti napomahajici osobnimu rastu ditéte, tedy spoleCenskovédni, technické, prirodovédné

a sportovni.
2.1.4 Formy ziajmového vzdélavani

Aby bylo mozné zajmové vzdélavani realizovat, je tieba jej usporadat z organiza¢niho
hlediska, tj. kona se v urCenou dobu na urceném misté. Bednatikova (2006, s. 47) charakterizuje
pojem forma vzdelavani jako ,, vnéjsi usporadani vzdelavaciho procesu z hlediska Casu, prostoru
a vztahu k jednotlivym aktérim a systému vzdélavani.

Kaplanek (2000) deli zajmové Cinnosti nasledovné (viz Tab. 1).
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Tab. 1: Rozdéleni zajmovych cinnosti

Zajmova Cinnost

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

pravidelna
prilezitostna
individualni

podle poctu ucastniku skupinova
hromadna

zajmové utvary
podle podminek ucasti skupinové aktivity
oteviena Cinnost
(Zdroj: Metodiky zdjmovych Cinnosti 1)

podle obsahu

podle casového rozvrzeni

podle formy

Klasifikace podle obsahu

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

e spolecenskovédni — vedou k poznani souc¢asného spolecenského déni 1 historie. Vytvari
vztah k vlasti, demokracii a tradicim naSeho naroda. Poskytuje spoustu moznosti pro
individualni pfistup (napf. sbératelstvi).

e pracovné-technické — pomahaji zlepSovat manualni zrucnost a technické védomosti.
Pomoci téchto Cinnosti jedinec pochopi nutnost neustalého vzdélavani v dobé velkého
rozmachu védy a techniky.

e prirodovédné — vedou k prohlubovani védomosti o ptirodé a navadi k pozitivnimu
vztahu k ni. Okruhy jsou péstitelstvi, chovatelstvi, pozorovani zivé 1 nezivé pfirody
a ochrana zivotniho prostiedi.

o esteticko-vychovné — rozviji hudebni, literarni, vytvarny a hudebné-pohybovy projev.
Maji vliv na rozvoj kreativity a predstavivosti. Dé€li se na vytvarné, hudebni
a literarné-dramatickeé.

e sportovni a turistické — napomahaji ke zlepSovani fyzické kondice. Se zhorSujici se
fyzickou zdatnosti mladeze jsou tyto ¢innosti ¢im dal tim dulezit€j§i. Zajem o sporty
bohuzel stale klesa, coz vyustuje v nezajem o pohyb i v dospélosti.

e IT - jde o nejnovéjsi a nejrychleji se rozvijejici oblast, kterd uci pocitaovym

dovednostem a rozviji informatické mysleni.

14



Klasifikace podle formy

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

e krouzek — menii zajmovy utvar. Utastnici maji zajem o stejnou aktivitu.

e soubor — ma obycejné vice Cleni nez krouzek a jeho Cinnost sméfuje k vefejné
produkci. Nejcastéji se jedna o tanecni, divadelni nebo pévecké soubory.

e Kklub — ma voln&si strukturu organizace. Cinnost G&astnikdl je vice pasivni
(napft. filmovy klub)

e oddil — pouzivaji ho télovychovné nebo turistické atvary. Pripadné muze byt soucasti
vétsiho celku (napf. skaut).

e Kkurz — m4 jasn¢ 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 potfeby, 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. Muze mit
charakter vieobecné nebo odborng vzdélavaci. Ugastnici se do kurzu piihlasuji, obyejné na
konci skladaji zkousku a po uspé€Sném splnéni ziskaji certifikat nebo diplom. Muze byt
prezencni, kdy jsou ucastnici fyzicky pfitomni v u¢ebné nebo distancni (tzv. e-learningové),
kdy ucastnici dostavaji studijni materialy online a pracuji z domova ve volném case. Lze jej
definovat jako kratkodobou i dlouhodobou organizacni formu, umoznujici tvarci, poznavaci,
rekreacni a vyukové volnocasové aktivity. Slouzi k rozvoji osobnosti, uspokojeni osobnich
zajmu a prohloubeni znalosti. Uskutecriuje se ve Skolskych zafizenich pro zajmové vzdélavani,
hlavné ve stfediscich volného ¢asu a domech déti a mladeze. Neni zakotven v ramcovych
vzdélavacich programech a kazda organizace si musi vytvofit vlastni dokumenty. Ty se odviji
od konkrétni instituce a jejich moznosti. Zaméfuji se na cile, Casovy plan a formu a obsah
aktivity. Dale obsahuji zptsob, 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 kvuli nedostatku prostoru. Pravé tento problém fesi rizné zajmové
kurzy. Diky nim se ucastnici mohou vzdélavat v oborech, které je zajimaji a rozSifovat si

védomosti. Zaroven maji profesionalni vedeni.
2.3 Pocitacové kurzy

S rozvojem informacnich technologii a postupnym separovanim do jednotlivych
podobort, piibyva pocitacovych kurza a krouzku, které se specifikuji na urcité oblasti. V dnesni
dobé uz nestaci obecny pocitacovy kurz, snazici se obsahnout Siroké pole védomosti. Naopak
je to prakticky nemozné. Idealnim se jevi, zacCit se zaklady ovladani PC a operacniho systému
a dale navazovat uzeji zaméfenymi kurzy. Nabidka téchto kurzl je u nas jiz velmi pestra
a pokryva poptavku tak, aby se kazdy mohl vydat smérem, ktery ho opravdu laka.

Dle vyzkumu Siskové (2010) na Olomouckych zikladnich 8kolach navstévuje
pocitaCovy krouzek 21% z celkové dotazovanych (viz Graf 1). Po sportovnim se jedna o druhy
nejnavstévovangjsi. A ackoliv je vyzkum zroku 2010, byl zde jasné patrny néstup

elektronickych technologii a jejich zajmu o né.

= Sportovni
= Hra na hudebni nastroj
= TaneCni

PocitaCovy

= Jiny

Graf 1: Jaky zdjmovy krouZek navstévujes (%)
(Zdroj: Sigkova, 2010)
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Existuji napt. kurzy:

herni — mimo jiné uci 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 — uci praci s multimédii, animacemi, Gpravu obrazkii a fotek v rGznych
programech. Na vybér je mezi 2D a 3D grafikou, rastrovou a vektorovou grafikou.
DIY (Do It Yourself) — je urCeny pro naro¢né a kreativni kutily. Nejcastéji se pouzivaji
stavebnice Arduino a Raspberry Pi, které dovoluji vytvoreni prakticky libovolného
projektu propojeného s realnym svétem. Velky zdjem je rovnéz o 3D tisk.

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

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

elektroniky — programovani mikroprocesort, pruimyslovych robotti a PLC; zapojovani
jednoduchych obvodi a soucastek.

pocitacové bezpecnosti — uci jak se bezpecné chovat v prostfedi internetu, ubranit se
neopravnénym utokiim a virim, bezpecné komunikovat a prenaset data, zalohovat apod.
psani vSemi deseti — velmi uzite¢na dovednost, kterou vyuzije jak programator, tak
bézny uzivatel pocitace. Se zvySujicim se mnozstvim prace, kterou vykonavame pomoci
PC, dokaze tato dovednost vyrazn¢ zkratit ¢as straveny u PC.

programovani — u mladSich ucastnikd jsou vyuCovany programovaci jazyky jako
Scratch nebo Baltik, pokrocilejsi se mohou pustit do plnohodnotnych jazykd, jako jsou

Python, C# nebo Java.

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

Zrychlujici se vyvoj technologii pfinesl mnoho radikalnich zmén do vsech aspektu
zivota a nepochybné ovlivnil fungovani nasi spolecnosti v poslednich desetiletich.
Technologické inovace vedouci k modernizaci prumyslu, obchodu a domacnosti vedly
k velkému poctu novych koncept 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 nevyhnutelna dovednost moderniho Cloveka, ktery dokaze plné€ vyuzivat
vyhod digitalnich technologii a pocitacovych algoritmu k feSeni kazdodennich problému.

Odpovéd na otazku, co je IM, je ve skutecnosti docela komplikovana. Zastanci IM az
donedavna travili spoustu Casu debatami, jak jej definovat. V roce 2011 ve Washingtonu byl
usporadan workshop, kde se sesla spousta individualit ze své€tovych IT firem, aby posoudili,
jaka by méla byt podstata IM. Nektefi 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 néazoru by pochopeni IM nemélo byt provedeno piijetim 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
hi'e stat alespon jeden hrac proti druhému? Ma kazda hra koncept vitézstvi? Méla by kazda hra
obsahovat néjaky prvek stésti nebo nahody? Stejné jako nase chéapani hry, piistup k definovani
IM by mél byt jemnéjsi a vniman jako fada podobnosti a vztahi, které se protinaji a prekryvaji.

Existuji dalsi divody, pro¢ je definice IM tak narocna. Zaprvé, IM pevné souvisi
s informatikou, jejiz definovani mize byt samo o sobé€ problematické. Stejné jako IM zahrnuje
1 informatika fadu abstraktnich i1 konkrétnich myslenek. Oba pojmy sdileji univerzalni
pouzitelnost a ta také ¢ini IM obtizné vystizné definovatelnym.

IM je také myslenkou, ktera je zaroven nova i stard. Nova v tom smyslu, ze se nahle
stala horlivé diskutovanym tématem po prednaSce Wingové (Wing, 2006). Mnoho kli¢ovych
myslenek vSak bylo diskutovano jiz nékolik desetileti zpatky a lidé je riznym zpisobem
interpretovali. Napfiiklad 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 problémd, s vyuzitim pocitacu jako nastrojd, 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 umoziiuje formulovat problém
a popsat tak jeho feSeni zpusobem, ktery lze efektivné zpracovat pocCitaCem, strojem nebo
dokonce ¢lovekem (Wing, 2014). Da se tedy fici, Ze obecné se jedna o zptisob feSeni problému,
ktery se zaméfuje na jeho popis, analyzu a nalezeni i¢inného feSeni, s dirazem na systematicky
pfistup a vyuziti konceptti znamych v oblasti informatiky. Od prvniho predstaveni konceptu IM
probéhlo velké mnozstvi mezinarodnich diskuzi o presné definici a integraci IM do uCebnich
osnov vzdé€lavacich systému 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
zaméfena pouze na vychovu aktivnich uzivatelt je nedostatecna. Mimo jiné k tomu pfispiva
fenomén tzv. digitalnich domorodci (digital native), ktery Prensky popsal jiz v roce 2001.
Dnesni zaci a studenti jsou soucasti generace digitalnich domorodct, ktera od détstvi vyrasta
s digitalnimi technologiemi a je pro né pfirozené, ze mohou sva elektronicka zafizeni pouzivat
kazdy den od utlého veéku (Prensky, 2001). Jak technologie postupuji, stuperi jejich vyuzivani
se v populaci zvySuje a Skolsky systém musi na tyto zmény pruzné reagovat.

Obecné lze fici, ze IM piinasi novou perspektivu v problematice vyvoje digitalnich
a informacnich technologii a novych kompetenci, které by méli zaci ziskat v ramci zakladniho
vzdélani. Navzdory skuteCnosti, ze dnesni generace studentl travi velkou cast svého Zivota
pouzivanim digitalnich technologii, davaji prednost digitalni zabavé a socialnim sitim
(Klement, 2018). Podstatou revizi ICT osnov je pravé tendence prizpusobit Skolsky systém
formalnimu rozvoji jiz existujicich digitalnich a informacnich dovednosti zakl v ramci
zéakladniho vzdélavani.

Obsah predmétu dfive primarné zaméfenych na obsluhu pocitace a rozvoj digitalni
gramotnosti u zaka se dramaticky méni, a je zde tendence inovovat ucebni osnovy tak, aby
jejich klicova slozka jiz nespocCivala Cisté v digitdlni gramotnosti, ale také v algoritmizaci,
programovani a dalSich pocitacovych dovednostech. Cilem téchto revizi je: dosahnout vyuky,
ktera nevede k pouhému vyuzivani digitalnich technologii na pasivni uzivatelské urovni, ale
k rozvoji dovednosti a kompetenci, které umozni zakim plné vyuzit potencial modernich
technologii pfi feseni komplexnich problémi.

Ackoliv prace s pocCitacem a cileny rozvoj digitalnich a komunikaénich dovednosti maji
stale zna¢ny vyznam, existuje tendence pifesunout cileny rozvoj téchto dovednosti do

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

Nekteré vyspelé evropské zemé dlouhodobé pracuji na programech, které aplikuji
digitalni gramotnost nad ramce ICT hodin. Svédsko, jedna z nejvyspélejsich zemi v této oblasti,
plné€ implementovalo svou reformu zaméfenou na modernizaci vzdélavani v roce 2018, ktera
vyzaduje, aby ucitelé poskytovali zakim dané studijni materialy, pomoci kterych muzou
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 prisp&je k plné digitalizaci §védského vzdélavani
v budoucnosti (Balanskat, 2018). V budoucnu budou vtomto trendu pravdépodobné
pokracovat vSechny technologicky vyspélé zemé.

Posunuti vyuky digitalnich technologii do mezioborového spektra poskytuje prostor pro
kurikularni reformu zaméfenou na cileny rozvo; IM mezi zaky, ktefi to budou v budoucnu
potfebovat jak v bézném zivoté, tak pii vybéru kariéry. Porozumeéni technologiim, ne-li
konkrétni programovaci schopnosti se stavaji nezbytnym pfedpokladem kazdého Clovéka
v moderni informacni spolecnosti pii uspé§ném zapojeni do trhu prace. Milnikem v této diskusi
byla studie z roku 2012 , Shut Down or Restart® Britské Kralovské spoleCnosti, ktera
odivodnila potiebu 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 potiebnych predpokladi pro dalsi studium a ziskani kvalifikace v oboru
(The Royal Society, 2012).

V mnoha vyspélych zemich vedla potfeba odstranit prekazky v pristupu ke kvalitnimu
informatickému vzdélani 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, piijaly nové standardy pro obsah
ucebnich osnov, roz§ifily je o algoritmizaci a programovani zaméfené na profesni rozvoj ucitelt
a propagaci informatiky studentiim a vetejnosti (Tran, 2017). Nejvétsi piinos té€chto reforem se
ocekava ve véasném seznameni zakl s programovanim, coz jim pozdéji pomuze piizpusobit se

slozitéj§im aspektim informatiky a komplexnim programovacim jazyktim (Evropska komise,
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2013). Z tohoto pohledu je rozvoj IM dulezitou podminkou, nezbytnou pro efektivni a kreativni

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

Presna definice IM je predmétem diskuzi, které se konaji prakticky od prvniho uvedeni
koncepce v roce 2006. Doposud vS§ak 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 muzeme najit dva pfistupy k definovani IM. Prvni spociva v obecné
charakteristice vlastnosti, dovednosti a predpokladi tykajicich se pouziti IM pii feSeni
problémové situace. Tato definice je obvykle pfili§ vSeobecna a popisuje IM jako kognitivni
mySlenkovy proces a v mnoha pifipadech je vychozim bodem pro dalsi konkretizaci
a konceptualizaci. Ve své nejzakladné€jsi podobé je IM schopnost ,,myslet jako programator*
(Wing, 2014). VSeobecna definice vidi IM jako porozuméni svétu siln€é pozménénému
technologiemi a zduaraziuje potencial feSit slozité problémy v Siroké skale oblasti, Casto bez
pouziti samotného programovani (Wing, 20006). Tedy jde spiSe o schopnost fesit problém
obecné, nez skute¢na schopnost programovat.

IM je Casto vnimano jako interdisciplinarni koncept nad ramec samotné informatiky.
Jedna se o soubor dovednosti a kognitivnich nastroji potfebnych k feseni ukold, navrhovani
systému, porozuméni chovani, automatizace procesu a feSeni problému pomoci pocitace (NAS,
2011). Jedna se spiSe o kognitivni koncept, nez specializovanou védeckou disciplinu. Zarover,
jako bylo feceno vyse, ve své zakladni povaze nemusi byt IM nutné spojeno s programovacim
jazykem (Wing, 2014) nebo vypocetnimi technologiemi. Nejde vSak ani o uplné oddéleni IM
od programovani. Programovani je v oblasti IM nezbytné, néktefi autofi vSak tvrdi, ze neni
nutné pouzivat formalni programovaci jazyk. IM muize byt pouzito pii feSeni problému, které
nevyzaduji pouziti programovaciho jazyka, a to jak v praxi tak pii vyuce. Na zakladé téchto
uvah Ize fici, ze IM zasahuje do informatiky a vyuziva své znalosti a zékladni principy a zaroven
muiize 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: Ilustrace konceptu IM
(Zdroj: KLEMENT, Milan, Toma$ DRAGON a Lucic BRYNDOVA, 2020)

Jedna se o pristup, ktery prfimo neuvadi do souvislosti IM a schopnost pouzivat urcity
programovaci jazyk. Zpusobuje rozkol na akademické legislativni a pedagogické urovni.
Nékteré narodni osnovy se ztotoznily s konceptem zalozenym na formalnim programovacim
jazyku, zatimco jiné zmifiuji potifebu programovani (Balanskat, 2018) ptimo v zékladni definici
M.

Druhy zpusob 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 vychazi z potteby
stanovit didaktické cile, které jsou méfitelné, dosazitelné, pfijatelné, realistické a vazané na
termin, coz je zasadni pro kvalitni aplikovanou vyuku.

V soucasné dobé existuje velké mnozstvi pfistupt k definovani dil¢ich komponent
a koncepti, od podrobné analyzy osnov, obsahti vyuky a ocekavanych vystupu, cileného
rozvoje schopnosti, dovednosti a vlastnosti zakl, k pocitaCovym konceptim spojenym
s konkrétnim programovacim prostfedim nebo védeckym oborem (NAS, 2010, Tran, 2017).
Budeme se zabyvat predevsim 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 dokumentt, uvadi Sest
schopnosti a dovednosti, které tvoii zaklad IM a je rozsifen o pét charakteristik, které jsou

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

Ackoliv definice a piistupy k IM se Casto velmi 1isi autor od autora, vétSina se shoduje
na této zjednodusené definici. I pfes Castecné variace lze fici, ze IM je obecné chapano jako
zpusob mysleni, jak fesit problémy metodicky s vyuzitim principti znamych z informacnich
technologii. Jde tedy o kognitivni proces, ktery je nezbytny pro efektivni feSeni slozitého
problému a vyjadfeni procesu tak, aby byl strojové zpracovatelny. Re¢ je o automatizaci,
algoritmizaci, reprezentaci, ladéni, modelovani a strukturovani. V zavislosti na vnimani maze
byt IM velice tizce spojeno s programovanim nebo chapano jako zptisob mySleni, ktery je

dokonce pouzitelny bez ptfimého 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. Priméarnim cilem tohoto procesu je: konkretizovat jinak
velmi obecnou definici fenoménu IM, ktera neni vhodna pro praktickou implementaci do
Skolského systému. V soucasné dobé 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 piistupech. 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 zdiraznil prvky abstrakce, automatizace
a analyzy (CSTA a ISTE 2011).

Tyto definice byly pozdéji zjednoduseny mnoha autory a redukovany na zakladni prvky,
které popisuji podstatu ptivodnich definic. Nasledujici srovnavaci tabulka (viz Tab. 2) uvadi
seznam dil¢ich komponent IM zalozeny na definicich CSTA a ISTE a kli¢ova slova a fraze
pouzité¢ vtéto definici podle Chen (2017), na zékladé¢ kterych definujeme odpovidajici

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

Puvodni definice CSTA a ISTE Klicova 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 .
. Algoritmizace Algoritmizace, automatizace

algoritmizace
Analyza moznych feSeni pro dosazeni Nejefektivng)si T

2 yza wwy ent b Jee ! Abstrakce, optimalizace
nejefektivnéjsi kombinace kombinace
Generalizace a pouziti konkrétniho ) Evaluace, ladéni,

v x . Generalizace .

procesu k feSeni problému generalizace

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

Prestoze piistupy k samotnému IM se stale velmi 1isi, v souc¢asné dob¢ se dle dostupné
literatury a legislativnich dokumentt ukazuje, Ze vétSina navrhovanych dil¢ich slozek se presné
shoduje s algoritmizaci, abstrakci, ladénim nebo evaluaci, rozkladem a generalizaci (Bocconi
a kol., 2016). Mozné alternativy k témto oblastem jsou zalozeny na konkrétnich narodnich
koncepcich IM.

Je tfeba poznamenat, Ze ackoliv mnoho autort, vCetné Wingové a CSTA a ISTE,
povazuje automatizaci jako kli¢ovy komponent IM, diskutuje se, zda to neni jen soucast
algoritmického mysleni (Angeli, 2020). Neni jasné, jak presn¢ oddelit 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,
pfestoze jsou vyslovné zminény v pivodnim dokumentu CSTA a ISTE jsou z hlediska
ucebnich osnov pokryty nekonzistentné.

Tento trend je zpusoben nejasnou definici programovani v konceptu IM a pokusem
oddélit je od digitalni gramotnosti. Autofi, ktefi 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 u¢ebnich osnov tykajicich se IM. Zde je
uvedeno pouze pét zakladnich oblasti IM, které obecné popisuji definice IM a které se nejcCastéji
nachazeji v dokumentech pedagogické, didaktické a legislativni povahy.

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

a dal§imi dovednostmi potfebnymi k uspé$ném feseni slozitych problému.
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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 rozdélit celek
na dil&i Gasti a dale s nimi pracovat. Uzce navazuje na abstrakci, protoze se jedna
o feSeni ¢asti problému.

e Systematicka evaluace — zahrnuje pojmy jako analyza, ladéni a parsovani. Umoziiuje
vysledek situace a fungovani algoritmu ptredvidat na zakladée kritické analyzy. Pracuje
s testovanim, analytickym a logickym myslenim a hodnocenim.

e Generalizace — znamena identifikaci podobnosti a souvislosti problému, ktera by méla
vyustit v navrh univerzalniho feSeni, aplikovatelného na vice situaci. Jde o schopnost

fesit vice problému na zakladé podobnosti a vyuziti uceni.

S ohledem na relativné 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 star§Sim konceptim, které nabizi jasnéjsi standardy hodnoceni. Popularnim
pojmem v tomto ohledu je tzv. 3D framework, ktery v roce 2012 popsali Brennanova a Resnick
pod zastitou MIT.

3D framework ptedstavuje ponékud odlisny pfistup ke specifikaci IM nez CSTA
a ISTE. Brennanova a Resnick vyvinuli systém aplikovatelny na vyuku zakl zakladni skoly
vyuzivajici specifické programovaci prostiedi s nazvem Scratch a jejich definice komponent
IM je tedy plné spojena s pouzitim programovani. 3D framework piedstavuje tii hlavni dimenze
aplikovaného IM, které jsou doplnény podrobnymi koncepty informatiky a programovani, které
by mél informaticky smyslejici jedinec byt schopen pouzit.

Prvni dimenze IM podle tohoto modelu pokryva koncepty IM, které zahrnuji schopnost
pouzivat sekvence, smycky, udalosti, paralelni programovani, podminky, operatory a
zpracovani dat. Druha dimenze zahrnuje procvi¢ovani IM, coz znamen4, ze urcité postupy musi
zacl nutné procvicovat, aby se jejich IM mohlo efektivné rozvijet. Zejména to znamena
inkrementani a iteraCni schopnosti ve svétle vyvoje programu, testovani a ladéni,
univerzalnost, abstrakce a modularizace. Treti dimenze jsou tzv. perspektivy IM, tedy reflexe,

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

vyhodny pfi hodnoceni vykonu zaku pfi rozvoji IM ve Skolach.
3.3 Podminky informatického mySleni

Obsah této kapitoly shrnuje zasadni podminky IM, kterymi jsou:
e pohled na feSeny problém z rizné perspektivy
e rozklad komplexniho problému na vice mensich pod-problémi
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 reseni

e logicka organizace a analyza dat

Postup feseni problému je nazorné predveden na obrazku €. 2.

Computational
Thinking:
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 Cteni 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 finalnimu.
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Oblast Pattern Recognition lze prelozit jako hledani vzord, tedy opakujicich se krokt
feSeni (algoritmtl). Jedna se o dualezitou vyhodu objektové orientovaného programovani (dale
OOP). A tou je znovupouzitelnost kodu. V IM se vsak nejedna pouze o zdrojovy kod, ale
o jakykoliv sled krokd.

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

Posledni oblast abstrakce, kterou zminuje 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 akademicka debata dosud nedosahla aspésné 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
ptipravit zaky na moderni informacéni spolecnost, rozvijet jejich schopnost vyuzivat moderni
technologie a usnadnit jejich uplatnéni na trhu prace (Klement, 2018).

V praxi vSak implementace IM do kurikularnich systémt Celi mnoha komplikacim.
Kromé problému s legislativou a definici samotného pojmu ,informatické mysleni“ existuji
dalsi dalezité problémy na mikro i makro trovnich Skolského systému.

Dnes je velka vétSina zemi stale v procesu implementace IM do Skolnich osnov a pro
mnoho z nich je to velmi obtizna, 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
Casto znesnadiiuji implementaci, protoze S§koly nemaji dostateCnou podporu k usnadnéni revize
vzdélavani.

V Evropé byla do mapovani problémt simplementaci IM ve Skolach zapojena
European Schoolnet. Podle vysledkli z tohoto prizkumu byla nejvyznamnéjsim problémem
praveé nedostateCna kvalifikace ucitell, zejména pokud jde o ucitele nizsiho stupné (Balanskat,
2018). I kdyz rozvoj IM nemusi nutné souviset s vyukou informatiky a vétSina autorti

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, pravé kvuli nedostatku financi, kvalifikace podpory pro ucitele.

Prakticky vSechny zemé, které podnikly kroky kintegraci IM do svych osnov
v poslednim desetileti, poukazuji na nedostateCnou podporu ucitelii. Zaroven zkuSenosti z fady
zemi, které jiz IM implementovaly do svého narodniho vzdélavani, ukazuji, ze dulezitym
aspektem pfi jakékoliv formé revize osnov informatiky je pfiprava podrobnych materialt pro
ucitele.

Kromé ekonomickych a organiza¢nich aspektl je hlavni problém ve zvysSenych
pozadavcich na dovednosti a kompetence ucitelt, které pfinasi integrace programovani do skol.
Bez ohledu na globalni koncept a definici terminu ,.informatické mySleni“ je povazovano za
nejefektivnéjsi nastroj pro rozvoj IM praveé 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 predevsim na rozvoj dovednosti zaku v oblasti
feSeni probléml 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 feSeni
problému, soustiedéni a sebevédomi se zlepsily u zaku, ktefi se na zakladnich Skolach tcastnili
kurzti programovani (Tran, 2017). Cileny rozvoj IM muze prispét k rozvoji kompetenci jako
napf. ¢teni a psani (Wing, 2000). Zaroveri integrace programovani do povinného vzdélavani na
nizs§im stupni pomaha eliminovat genderové stereotypy s ohledem na pocitacové dovednosti.

Mezi profesionalnimi programatory stale pietrvava vyrazny rozdil mezi pohlavimi.
Ackoliv je tento trend znam po celém svété, neni Uplné jasné, proc zaméstnani v IT vyhledava
vice muzu nez zen. Mnoho prizkumt vS§ak zmiriuje u zen problémy se sebevédomim. Podobné
trendy se také objevuji mezi zaky zakladnich Skol.

VétSina prazkumii 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 podceniovat své schopnosti. Budovani pozitivniho
pfistupu v oblasti informatiky u zakt raného vé€ku by mohlo tyto tendence eliminovat.

Siroka integrace rozvoje IM a programovéni do zakladnich osnov, zejména pokud tato
reforma zahrnuje zaky prvniho stupné, muize vést k odstranéni prekazek ve formé genderovych

predsudki. Mnoho zemi kombinuje implementaci IM do ucebnich osnov s popularizaci
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informatiky a pfipravenosti vsech absolventl zakladniho vzdélani vyuzivat nové technologie
jak v osobnim tak pracovnim zivoté. Narodni kurikulum zaji§t'uje rovnost vzdélani pro vSechny
obCany na Gzemi statu. Proto je mozné, ze zahrnuti IM do ucebnich osnov povede k rovnovaze

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

Spolu s rostoucim zajmem stati o implementaci IM do zakladniho vzdélavani, roste
poptavka po odpovidajicich ucebnich nastrojich a materialni podpore. Nicméné podpora pro
ucitele v této oblasti je v mnoha zemich nedostatecnd. Vyznamnym problémem je mimo jiné
nedostatek prizkumd zaméfenych na jednotlivé pomticky (Tran, 2017). Resenim by mohla byt
strategie na podporu spoluprace mezi uciteli, ktefi u¢i programovani (Balanskat, 2018) a fizena
distribuce u¢ebnich pomucek a materiala. Ale takovy koncept by byl ¢asové pomérné narocny
a nakladny.

Pfislu$né ucebni dokumenty musi byt dodrzovany pfi vyuce zamétené na rozvoj IM. U
vétSiny zemi je narodni ucebni plan zavaznym dokumentem. Pfi navrhovani jakéhokoliv
obsahu vyuky musi byt dodrzovany Skolni osnovy a oCekavané vysledky zaka. 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 vybéru prislusného propedeutického programovaciho
jazyka. Dulezita je prehlednost vyvojového prostiedi a srozumitelnost syntaxe jazyka. Zaroven
je vsak nutné zvolit takové prostredi, které nabizi dostatek prostoru pro dalsi rozvoj a snadny
prechod na slozitéjsi programovaci jazyk.

Spousta ucitelt, ktefi uci programovani na nizSich stupnich zakladnich skol, maji
tendenci upfednostiiovat aplikace, které 1ze pouzit na tabletech misto téch, ktera vyzaduji mys
a klavesnici. Prace s tabletem nebo jinym dotykovym zafizenim pomaha rozvijet motoriku zaka
a nevyzaduje velkou pocateCni koordinaci. Robotika je jednim z nejslibnéjsSich vzdélavacich
nastroju pro rozvoj IM a zaroveni velmi chvaleny predmét modernizace vyuky na zakladnich
Skolach.

Pro skoly, které nemaji moznost vyuzivat vzdélavaci robotiku, existuji levné nebo
dokonce bezplatné alternativni online nastroje 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 ptedchozi kapitole, tematické celky zamétené na rozvo; IM na
mnoha Skolach chybi, proto lze ocekavat, ze Groven znalosti zakl a uciteld v této oblasti je
pomérné nizka. Aby bylo mozné naplnit cile a vize digitalniho vzdé€lavani, je nutné zaméfit se
nejen na zaky samotné, ale také na skupinu uciteld informatickych predméti a poskytnout jim
potiebnou podporu v podobé metodickych materiald, raznych skoleni a kurzi zaméfenych na
algoritmizaci. Tato podpora by jim nasledné¢ méla pomoct zajistit komplexni vyuku.

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

I samostudium zakd a uCiteld muze byt zasadnim prvkem v procesu vzdélavani,
realizaci vyuky a zavadéni novych zmén.

Existuje spousta placenych, ale i volné dostupnych, vysoce kvalitnich zdroju, které 1ze
vyuzit k rozvoji IM v oblasti algoritmizace a programovani. Vybrané webové a mobilni
aplikace nabizeji Sirokou skalu rizn€ tematicky zaméfenych kurzi, které uzivateli umoziiuji
naucit se zakladni 1 pokrocilej§i techniky programovani v nékterych z oblibenych
programovacich jazyka, jako jsou Python, JavaScript atd. Tyto aplikace nabizeji také mnoho
dalSich uzitecnych a zajimavych funkci.

V této kapitole si predstavime nékolik priklad webovych a mobilnich aplikaci, které
lze vyuzit pfi 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 pfi vybéru vhodné aplikace.

Prvnim kritériem je dostupnost. Zaméfime se na podminky a zafizeni, ktera umoziuji
pouzivani vybranych aplikaci. Zda jsou kurzy a dals§i 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 nas zajimat nabidka kurzi v oblasti algoritmizace
a programovani, stejné jako specifické programovaci jazyky, které se muze uzivatel naucit

prostfednictvim vybrané aplikace, ale také procvicit, pokud jiz ma né&jaké piedchozi znalosti.
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Tretim kritériem je Groven interaktivity. To znamen4, jaka je mira interakce uzivatele
s jednotlivymi prvky vybrané aplikace.

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

e stredni uroven — uzivatel zadava Casti kodu do urcenych poli, pfesouva kod do
spravného potadi pomoci techniky , drag and drop*; mize navic obsahovat prvky z nizsi
urovné.

e vysokda uroven — uzivatel pouziva vyvojovou konzoli integrovanou v prostredi
aplikace; aplikace taky muze osahovat n¢jakou formu interniho fora nebo chatu, kde
muze uzivatel v realném Case komunikovat s jinymi uzivateli a spolupracovat v ramci

samostudia, mize navic obsahovat prvky z nizsich urovni.

Ctvrtym kritériem je jazykova lokalizace, kterda miZe mit zasadni vyznam zejména
v piipadech, kdy aplikace neni lokalizovana v mateiském jazyce uzivatele. Cizi jazyk muze
predstavovat problém nejen z hlediska porozuméni samotného tématu. V oblasti algoritmizace
a programovani je vhodné znat alespon zaklady anglictiny, coz mize uzivateli usnadnit praci.

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

zda obsahuje n€jaké prémiové funkce a jaka jsou omezeni v zavislosti na cené.
4.1 SoloLearn

Prvni aplikaci, na kterou se zaméfime, je SoloLearn. Co se tyCe dostupnosti, uzivatel
muze ke kurzim prfistupovat odkudkoliv. Pristup je mozny prostiednictvim webového
prohlize¢e 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 tfi moznosti. Uzivatel
si bud’ vytvofi novy tcet, nebo mize pouzit sviij 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 vytvorit si novy specialni tcet. Nabidka kurzt
je skuteCné Siroka. Na vybér je ztéchto programovacich jazyka: Python, C, C++, C#,
JavaScript, Java, PHP, SQL, HTML, CSS, Ruby a Swift. Nekteré kurzy jsou zaméfeny
specialné na praci s knihovnami té€chto jazykt, a proto by mél uZivatel nejprve absolvovat

zakladni kurz.
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V aplikaci uzivatel prochazi riznymi tematickymi celky zaméfenymi napf. na cykly
podminky, funkce, OOP atd. Muze sledovat svij postup v kurzu (viz Obr. 3). Pistup k dal$im

lekcim je podminény splnénim vSech ukolu v predchozi lekci.

= Python Core v

Almost finished!

. Basic Concepts

1.1 LESSON 1.2 PRACTICE

Welcome to Your First
Python! Program

QO @ ox

2.1 LESSON

Why Python?

©

3.1 LESSON 3.2 PRACTICE

Simple Brain Freeze!

Operations
@ +10XP

4.1 LESSON 4.2 SOCIAL

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

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky mobilniho zatizeni)

Na konci kurzu je mozné si nechat vygenerovat certifikat, ktery lze stdhnout do
mobilniho zafizeni nebo pocitace. Uzivatel ziska odmeénu, ktera ho mize motivovat k dal§imu
studiu a splnéni dalSich kurzd. Motivujici mize byt také ziskavani tzv. odznaka (Badges) za
dil¢i uspéchy. Za kazdou dokoncenou aktivitu navic uzivatel ziskava zkuSenostni body (XP),
které se neustale scitaji a posouvaji jej v zebficku komunity.

Uroveii interaktivity 1ze oznagit za vysokou. Jednotlivé lekce maji srozumitelné uebni
texty a nabizi moznost si rovnou vyzkouset funkénost piikladu kliknutim na , Tap to try*
(viz Obr. 4). Najdeme zde mnoho interaktivnich ukold, jako je napftiklad 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 uzivateld. Pro kazdy kurz je
vytvoreno interni forum, kde se diskutuje o feSenich pro zadané ukoly atd. Uzivatel mize také
vyuzit moznosti tzv. hfisté (code playground) a vyzkouset si svij vlastni kod, ktery pak muze

byt ulozen v profilu uzivatele.
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< m

UNLOCK

Simple Operations

Which option is output by this code?

e capability of carrying out

print((4 + 8) / 2)

ation directly into the print

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 tikol kurzu Python Core Obr. 5: Interaktivni tikol kurzu Python Core
z mobilni aplikace SoloLearn z mobilni aplikace SoloLearn
(Zdroj: vlastni snimek obrazovky mobilniho (Zdroj: vlastni snimek obrazovky mobilniho
zatizeni) zatizeni)

Webova varianta platformy SoloLearn je pouze v anglictin€. 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 umoziiuje
zakoupeni verze PRO. Rozdily oproti bezplatné verzi jsou nasledujici: zddné reklamy, moznost
nastaveni dennich cili, moznost najit uzivatele ze stejné lokality, moznost vidét, kdo si prohlizel
muj profil atd.

SoloLearn je velmi dobfe navrzena aplikace, jak ve webové, tak mobilni verzi. Navrh
aplikace svéd¢i o tom, Ze je vytvarena primarné pro mobilni zafizeni. Je v ni k nalezeni spousta
zajimavych kurzi (zejména pro zacateCniky). Je k dispozici pro vSechna zafizeni, takze ji lze
vyuzivat odkudkoliv. Vybrané kurzy 1ze dokonce stahnout do svého digitalniho zafizeni, aby
byly pfistupné off-line. Dalsi vyhodou je, ze SoloLearn mé podobu sociélni sité. Pro nékteré
uzivatele tak maze byt uCeni zajimavejsi a zabavnéjsi (sdileni uspécht 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 zaméfime, 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 pfihlaseni pomoci
existujiciho uctu je vyzadovano pro mobilni i webovou aplikaci. UZivatel si muze vytvorit novy
ucet vramci platformy Codecademy nebo pouzit jiz existujici uet Facebooku, Googlu,
LinkedInu nebo GitHubu. Mobilni aplikace umoziuje k pfihlaSeni pouzit pouze prvni dva
zminéne ucty.

Jako v predchozi aplikaci je rozsah nabizenych kurzii 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 lze vybrat z téchto tematicky zaméfenych kurzt:
Tvorba webovych stanek, Databaze, PocitaCova véda, Vyvojové nastroje, Strojové uceni,
Zakladni principy kodu, Webovy design, Vyvoj her, Vyvoj mobilnich aplikaci, Vizualizace dat.

Uzivatel si muze pro predstavu vybrat konkrétni programovaci jazyk, ktery se chce
naucit (procvicit), nebo si mize vybrat tematické zaméreni.

Kdyz si uzivatel vybere pozadovany programovaci jazyk (napt. Python), zobrazi se mu
na vybér nekolik dalSich moznosti, tzv. dovednostnich cest (Skill Paths), napt. ,,Analyza dat

pomoci Pythonu®, ,,Zaklady Pythonu* atd.

Pokud si uzivatel vybere né&jaké tematické zaméreni (napf. , Tvorba webovych
stranek™), bude mit také na vybér z dalSich moznosti, tentokrat tzv. kariérnich cest (Carrer
Paths). Konkrétné kariérni cesta ,,Vyvoj webu — ovladnéte jazyky HTML, CSS, JavaScript a
SQL* pak obsahuje dalsi dovednostni cesty, jako je , Tvorba webovych stranek pomoci
HTML“. Uzivatel si tedy mize pfimo vybrat cestu, kterou se chce vydat (co ho laka) 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
— zaklady pro front-end 1 back-end*‘). Bohuzel kategorie ,, Kariérni cesta“ a ,,Dovednostni cesta®
jsou k dispozici pouze uzivatelim, ktefi 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 vyzkouset Trial verzi po dobu jednoho
tydne. Po uplynuti zkuSebni doby je vyzadovan poplatek. PRO verze je dostupna pouze

prostfednictvim webového prohlizece, ne jako mobilni aplikace.
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Kazdy uzivatel si muze zobrazit uCebni plan kurzu. Zjisténi, Ze vétSina lekci je
k dispozici pouze ve verzi PRO, muze velmi rychle odradit od zahajeni studia pfes tuto
platformu. Je pravda, Ze zacit zdarma a naucit se néjaké zaklady miaze opravdu kazdy. Bohuzel
nakonec zjisti, ze aplikace je ve své zakladni verzi natolik omezena, ze pokud si ji neplanuje
zaplatit, nebude tou spravnou volbou.

Uroveii interaktivity 1ze opét popsat jako vysokou. Mobilni aplikace je idealni pro
procvicovani. Kurzy a lekce jsou pfizpisobeny mobilnimu zafizeni a tkoly vypadaji hezky

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

< (o

Make the first table heading span
two rows.

<table>

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

</table>

row rowspan colspan

p L column

Obr. 6: Interaktivni tikol z mobilni aplikace Codecademy

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky mobilniho zatizeni)

Lepsich vysledkt 1ze dosahnout pfi uceni prostiednictvim webové aplikace. Velmi
ptinosnou funkci je konzole pro vyvoj (viz. Obr. 7), ve které uzivatel piSe kod podle zadani
v levé Casti obrazovky. K dispozici je také ucebni text k danému tématu. Pokud uzivatel napise
kod spravné, dokonci tkol a mize pokracovat k dal§imu. Tento zplisob vyuky se snazi

simulovat skutecnou praci programatora.
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codelcademy Learn Python 2

[0 Learn script.py

e 1< 2and 2 < 3 is True. bool one = False and False
gl (LS 2 anil Z > S selle bool_two = 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 2O View Solution

Obr. 7: Interaktivni tikol z webové aplikace Codecademy

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky)

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

Jazykova lokalizace v mobilni i webové aplikaci je pouze anglictina.

Codecademy je dobie navrzena aplikace, ktera ma uzivateli v oblasti algoritmizace
a programovani co nabidnout. Nejvétsi slabinou této platformy je mald nabidka bezplatnych
kurzt a funkci. Pokud se uzivatel chce ve svych znalostech posouvat dal, 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. Dostupna je tedy pouze prostiednictvim webového prohlizeCe. Nicméné ma
responzivni webovy design a je plné pouzitelnd i na mensSich obrazovkach (napf. mobilni
telefon).

Filozofii tohoto projektu je, ze uCeni by meélo byt pristupné kazdému a zdarma. Cilem

aplikace je naucit uzivatele vytvaret vlastni webové aplikace. Toho lze dosadhnout
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absolvovanim vsech tematickych kurzi. Ty se vénuji t€émto programovacim jazykim: HTML,
CSS, JavaScript, Ruby, SQL.

Do aplikace se Ize opét prihlasit svym Gctem, ale neni to podminka. Uzivatel si muze
vytvofit novy ucet nebo pouzit jiz existujici ucet Googlu nebo GitHubu.

Uceni nema piili§ interaktivni podobu ve srovnani s predchozimi aplikacemi.
Nenajdeme zde zadné ukoly typu ,,Doplii chybéjici ¢ast kodu™ nebo ,,Napi§ spravny kod do
konzole”. Vyuka je spiSe textového charakteru, doplnénd ukazkami kodu 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 await are two keywords that can help make asynchronous read more like
@ i T
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.

function tPe s o(name) {
).then(people => {
r

son => { 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 forem v ramci The Odin Project nebo chatovaci skupinou v komunikacnim systému
Discord. Autofi projektu vnimaji moznost komunikace a spoluprace s ostatnimi uzivateli jako
zasadni.

V tomto pfipadé je obtiznéj§i 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 castmi kédu. Nicméné aplikace nabizi
diskusni forum a chat. Proto by se interaktivita dala oznacit jako stiedni.

Veskeré studijni materialy jsou k dispozici prostfednictvim webové sluzby GitHub
a podléhaji licenci Open Source. To znamena, ze kdokoliv muze pfidavat nové funkce nebo
opravovat nalezené chyby. VSechny soucasti kurzii jsou opravdu zdarma a uzivatel neni
vyzyvan k zakoupeni jakéhokoliv produktu, jako tomu bylo v pfedchozich pfipadech.

Webova aplikace The Odin Project je kompletné v anglicting, vCetné 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 patfi absence
interaktivnich uloh a nutnost provadét ulohy externé ve specializovaném softwaru. Ve
skuteCnosti jde o zadany postup z hlediska programatorské praxe, ktery uzivatele vice
pfipravuje na realnou praci. Z hlediska atraktivity a dnesnich narokt na rychlost uceni to vsak

muze nékteré uzivatele odradit.
4.4 freeCodeCamp

Dalsi aplikaci je freeCodeCamp. Slovo ,,free v nazvu naznacuje, ze uceni pomoci této
aplikace bude zdarma, a je tomu skutecné tak. Neni tieba platit za zadny prémiovy obsah,
uzivatel ma pristup ke vSem kurzim zdarma.

Aplikace je dostupna pouze prostfednictvim webového prohlizeCe. Mobilni aplikace
neni k dispozici. Pro studium to vSak neni prekazkou. Stranky jsou plné responzivni a dobie
odladéné pro mobilni zafizeni. Staci pfistup k internetu a uzivatel muze studovat odkudkoliv
a z jakéhokoliv zafizeni.

Do aplikace se muzeme piihlasit ¢tyfmi zpusoby: pomoci ucti Googlu, GitHubu,
Facebooku nebo svého e-mailu. Ale opét to neni nutné. PfihlaSeni umozni ulozeni pokroku
v kurzech. Profil uzivatele mize byt vefejné viditelny, aby bylo mozné sdilet portfolio
dovednosti a certifikat ziskanych v ramci aplikace.

Ucebni plan je opét velmi rozsahly a je rozdélen do nékolika sekci a podsekci. Mezi
hlavni sekce patii: Responzivni webdesign, JavaScript a datové struktury, Front-endové
knihovny, Vizualizace dat, Rozhrani a mikrosluzby, Datova analyza, Bezpecnost dat, Strojové
uceni v Pythonu. Kazda sekce vzdy obsahuje 5 a vice podsekci. Kromé téchto oblasti si 1ze
roz§ifit své znalosti prostiednictvim dalSich bezplatnych kurzi. Vyhledavaci policko nam
nabidne vice nez 7000 dalSich kurzd. A pocet kurza se stale zvySuje. Moznosti uceni jsou tedy

skute¢né velmi rozsahlé.
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Uroveii interaktivity je vysoka. Na obrazku &. 9 je vidét rozlozeni prvkd ve webové

aplikaci, které je podobné jako u Codecademy.

Q Search 7,000+ tutorials freeCodeCamp (A)

- 1 <h1>Ahoj svéte</h1>

h1 Ahoj svéte

The only difference between opening and closing
tags is the forward slash after the opening bracket of
aclosing 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 - |

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

the text Hello World .

Obr. 9: Interaktivni tikol z webové aplikace freeCodeCamp

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky)

Kazda lekce se sklada z né€kolika ukola. Kdyz je kol splnén, zobrazi se oznameni
s hodnotou procentualniho progresu a uzivatel pokracuje na dalsi ukol. Pracovni prostiedi
kazdého ukolu se sklada z nékolika ¢asti. Prvni ¢asti jsou ucebni texty, kde se uzivatel dozvi
potiebné informace o tématu. Uzivatel zde také nalezne zadani. DalSi ¢asti je integrovana
vyvojova konzole, do které uzivatel zadava své teSeni ukolu. Pod konzoli se zobrazuji
informace o spravnosti ¢i nespravnosti uzivatelova feseni. Tlaitkem ,,Run the Tests se spusti
kontrola kodu a uzivatel je informovan, zda se v ném vyskytuje néjaka chyba. Kromé& moznosti
spusténi kodu je k dispozici také reset nebo napovéda ve forme videonavodu nebo diskuzniho
fora. Posledni Casti je nahledové okno, kde si uzivatel mize prohlédnout skute¢ny vystup kodu.

Tento zplsob uceni je nejvhodnéjsi, protoze si uzivatel osvoji programovaci techniky
ptimo prostfednictvim praktickych ukazek. Musi si davat pozor na chyby pfi psani, spravnou
syntaxi a sémantiku. Pfechod ke skutecnému programovani do riznych vyvojovych nastroju
tak bude plynuly a zaroven optimalni z hlediska pokroku v oblasti dal§iho vzdélavani. Pro
uzivatele je k dispozici také diskuzni forum, které mize byt pro nékteré klicovym prvkem pfi

samostudiu.
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Jazykova lokalizace je opét pouze anglicka.
Aplikace freeCodeCamp nabizi mnoho pfilezitosti kuceni, nejen v ramci
predpfipravenych oblasti, ale také prostfednictvim dalSich tisicti kurzii. Vse je k dispozici

zdarma. Lekce jsou dobfe navrzené a plné vyuzitelné na vSech digitalnich zafizenich.

4.5 edX

Platforma edX je pfistupna nejen prostfednictvim webového prohlizece, ale také v App
Store a Google Play, kde jsou k dispozici mobilni aplikace. Prihlasit se Ize Ctyfmi zpasoby:
vytvorenim nového uctu pomoci e-mailu, nebo pomoci jiz existujicich ucti Facebooku, Googlu
nebo Microsoftu.

Obsah aplikace edX se netykd pouze programovani, jako tomu bylo u pfedchozich
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 dob€ psani tohoto textu jich bylo
celkem 810, coz je znateln€ vice nez u ostatnich oborti. Kurzy zahrnovaly programovaci jazyky,
jako napt. JavaScript, Python, C, C++, R, SQL atd. Nékteré kurzy 1ze studovat také v riznych
jazycich. Pfevazna vétSina jich je vSak v anglictin€. Aplikace jako takova nabizi uzivateli
moznost prepinat jazyk mezi anglictinou a Spanélstinou.

Kurzy jsou vét§inou vedeny profesionalnimi instruktory a po jejich dokonceni ziska
uzivatel certifikat, vCetné 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 nemuze svobodné vybrat, kdy se ho bude zucastnit. Vyuka sestava predevsim
z textovych a video materiald. Proto je také uroven interaktivity nizka.

Mobilni aplikace je navrzena na stejném zakladé jako webova aplikace. Jedinou
vyhodou této aplikace je, Ze ma uzivatel moznost pristupovat k vyukovym materialam off-line.
Kvizy jsou v mobilni aplikaci blokovany a obsahuji hypertextové odkazy, které uzivatele
presmeéruji do webového prohlizece. Po presmérovani vsak zjisti, ze ke kvizim nema pfistup,

protoze nezaplatil poplatek. Tento element je velmi nepfijemny a demotivujici.
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Obr. 10: Nabidka kurzu ve webové aplikaci edX

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky)

Vzhledem k znaénym omezenim zakladni verze, tato platforma nebude vhodna pro
uzivatele, ktefi hledaji vhodny zdroj vzdélani v oblasti algoritmizace a programovani. Aplikace
edX muze uzivatele zaujmout Sirokou nabidkou kurzii od renomovanych spolecnosti a univerzit
a n¢které kurzy jist€ mohou byt obsahové velmi zajimavé a piinosné. Nicméné rizna omezeni,
ktera jsou podminéna zaplacenim poplatku (ten se lisi v zavislosti na kurzu), jsou prekazkou

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

Coursera se stejné jako edX zameétuje na Sirokou Skalu oblasti vzdélavani. K dispozici
jsou razné studijni programy a kurzy od znamych univerzit a firem. Z oblasti informatiky bylo
na platformé v dob¢ psani textu dostupnych 1544 kurzii. Mezi vyucované programovaci jazyky
patii Java, C++, JavaScript, Python aj. Aplikace je kompletné v anglicting, ale ne¢které kurzy
jsou 1 v jinych jazykovych lokalizacich.

Nyni se dostavame 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 Casti kurza
a dalsi funkce neptistupné (viz Obr. 11). Jednim z uzamcenych prvka jsou kvizy, které slouzi

k opakovani latky. Nekteré kvizy lze otevfit a odpoveédét na otazky, ale jiz neni mozné je
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zkontrolovat. To znamena, ze uzivatel nedostane zpétnou vazbu, coz je velmi nepraktické
a demotivujici v procesu samostudia. Samotné uceni 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 Entarprise 9

Browse Information Technology Cloud Computing

Google Clou Step20f2
SUEEINEE  7-day Free Trial

I n fra st ru ct u Google Cloud Platform Fundamentals: Core Infrastructure is part of the larger Cloud
Engineering with Google Cloud Professional Certificate. Your 7-day free trial includes:

e s ool Cloud TratniRg 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 already enrolled Go as fast as you can - the faster you go, the more you save.

+/  Certificate when you complete.

Share on your resume, Linkedin, and CV.

Start Free Trial

Audit the course

About Instructors Syl

About this Cours:

2,135,875 recent views

This course introduces you to ir

including Google App Engine, Google Lompute Engine, Google Kubernetes kngine, Google Liouad storage, Googie e e
Cloud SQL, and BigQuery. You learn about important resource and policy management tools, such as the Google . 3 6 % career after
SHOW ALL completing these

Obr. 11: Nabidka kurzu ve webové aplikaci Coursera

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky)

Uzivatel muze pouzit jak webovou tak mobilni aplikaci (dostupné z App Store a Google
Play). Mize se prihlasit pomoci ucti Googlu, Facebooku, nebo svého e-mailu. Vyhodou je, ze
mobilni aplikace umoziiuje zpfistupnit vyukové materidly off-line. Nevyhodou, ze nékteré
ukoly nelze fesit pfimo na mobilnim zafizeni. Aplikace uzivatele vyzve k pouziti vétsi
obrazovky.

V porovnani s aplikaci edX jsou zde drobné rozdily. Struktura kurzt je podobna.
Coursera ma lépe navrzenou mobilni aplikaci, coz mize byt pro neékteré uzivatele rozhodujici.
Platforma edX ale nabizi lepsi platebni podminky. Rozhodnuti tedy zavisi na kazdém uzivateli.

Coursera je vysoce kvalitni zdroj vzdélavacich kurzii. Nevyhody, jako jsou platebni
podminky a velké mnozstvi uzamcenych funkci v zékladni verzi vSak ptevazuji nad vyhodami,

jako je naptiklad dobfe navrzena mobilni aplikace.
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4.7 W3Schools

Jedna se o Cist€¢ webovou aplikaci, bez specialni mobilni aplikace. Nicméné responzivni
design je dobfe navrzeny a nic nebrani tomu, aby mohla byt pouzita i na mobilnim zafizeni.

Jazykova lokalizace je fesena prostfednictvim implementovaného pirekladace od
spolecnosti Google, takze lze prostiedi pielozit do desitek jazykt pomoci strojového piekladu.
Nicméné primarnim jazykem je anglictina. Obsah kurzli zahrnuje moderni webové technologie
a popularni programovaci jazyky. Mezi ty hlavni patii HTML, CSS, JavaScript, AJAX, Python,
Java, C++, C#, SQL, PHP.

Aplikace se sklada ze Ctyt Casti. Prvni jsou tutorialy (Tutorials), kde si uzivatel vybere
téma, které chce studovat. Dalsi Cast reference (References) umoziuje vyhledavat podle tématu
a kliCovych slov a zobrazit si ucebni texty daného tématu. Treti Cast ptiklady (Examples) je
plna praktickych prikladi, vyuzitelnych nejen v programovani. Posledni c¢ast cviceni
(Exercises) nabizi uzivateli rizné moznosti, jak si ovéfit své znalosti. V ramci aplikace lze
ziskat certifikaty, které prokazuji uzivatelovy znalosti ve vybranych oblastech — za poplatek
a po absolvovani pfislusnych testd. VSechny ostatni vyukové materialy a interaktivni ukoly jsou
zdarma.

Uroveii interaktivity je vysoka. V pribéhu celého procesu uceni obsahuje text mensi
interaktivni ukoly, priklady 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 piislusny kod vyzkouset v praxi a libovoln€ upravovat. UZzivatelé maji k dispozici také
diskusni férum.

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

uciva, ale také ucitelim jako zdroj inspirace pro dalsi vyuku.
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Python Casting marks.
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_ 'hello' isthe same as "hello" .
hon Strings .
Get certified

Slicing Strings You can display a string literal with the print() function:
Modify Strings

Get started

Concatenate Strings Example

Format Strings

Escape Characters | print(“Hello") CODE GAME

String Methods print(’Hello’)

String Exercises
Try it Yo If
Python Operators e

Obr. 12: Studijni text z webové aplikace W3Schools

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky)
4.8 Mimo

Aplikace Mimo je k dispozici ve formé mobilni aplikace pro zafizeni se systémem 10S
(App Store) a zafizeni se systémem Android (Google Play) a také prostfednictvim webového
rozhrani pro vSechna digitalni zafizeni s pfistupem k internetu. Uzivatel se muze prihlasit
pomoci e-mailu, nebo existujicich ucti Applu, Googlu nebo Facebooku.

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

Obsah nabizenych kurzi je riznorody. Uzivatel ma na vybér ze dvou hlavnich cest
— ,,Vyvoj webu“ a , Programovani v Pythonu“, nebo si mize samostatné prochazet dalsi kurzy,
které aplikace nabizi. Jedna se tyto dalsi programovaci jazyky: Ruby, Java, Kotlin, C++, C#,
Swift, React, PHP, JavaScript, SQL a R.

Uroveii interaktivity je vysoka. Aplikace je graficky p&kn& navrzena. Kurzy jsou

doplnény o interaktivni ukoly. Je zde moznost propojeni s programatorskou komunitou
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a soutézeni vjejim ramci o pozici v tydennim zebficku. Dalsi motivacni funkci je napf.
udélovani bodt za splnéni ukola.

Vsechny verze aplikace jsou kompletné v anglictiné.

Aplikace Mimo je atraktivni jak vzhledem (viz Obr. 13), tak nabizenym obsahem.
Design splituje nejnovejsi trendy a pozadavky komunity. Nevyhodou a velkou piekazkou je
obecné absence kurzu, které jsou k dispozici kompletné€ zdarma a z toho vyplyvajici nutnost
ptechodu 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

-’
Create