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Uvod

Internet je v dnesni dobé nedilnou soucasti naseho zivota. Diky neustalému vyvoji
digitalnich technologii je mozné se pripojit k internetu témét odkudkoliv na svéte. Neni tedy
pro psani blogti, zvefejiiovani novinek apod. Vizualni podoba webovych stranek byla ¢asto
neatraktivni V porovnani s modernimi pfistupy k tvorbé webovych stranek. Dnes jsou moznosti
internetu takika neomezené. Streamovaci sluzby jako Netflix, HBO MAX, nebo Disney+
zaCinaji nahrazovat televize, internetové obchody nahrazuji kamenné, internetové bankovnictvi
nahrazuje fyzickou néavstévu banky a socidlni sité pomahaji spojovat lidi naptic¢ velkymi
vzdalenostmi. Je tedy pfirozené, ze se technologie pro takto dulezitou slozku naseho zivota
budou vyvijet ohromnou rychlosti. NejrozsifenéjSim programovacim jazykem pro tvorbu
webovych stranek je JavaScript, ze kterého vychazeji dalsi technologie jako napt. jQuery,
Node.js, Angular nebo React.

Spole¢né s rychlym vyvojem modernich technologii se modernizuje také Skolstvi.
Skvélym ptikladem takové modernizace je nedavnd inovace ramcového vzdélavaciho
programu na zakladnich a stfednich Skolach v oblasti informatického kurikula. Zminéné
inovace se zaméfuje pfedevsim na rozvoj informatického mysleni a digitalni gramotnosti,
kdese setkavame skoncepty jako kodovani, Sifrovani, algoritmizace nebo programovani.
Naskolach se pak naptiklad algoritmizace a programovani vyucuje pomoci vizualniho
programovaciho jazyka Scratch. Jakmile zaci vstiebaji zakladni i pokro¢ilé znalosti, neni tfeba
jiz ve Scratchi pokracovat dal a je mozné piejit k nékterému z plnohodnotnych programovacich
jazyku. Plnohodnotné programovaci jazyky jsou mnohem komplexnéjsi nez Scratch a dokazi
tak jeSté vice rozsifit povédomi o algoritmizaci a programovani. Pfinosem pro Zaky je také
nahlédnuti do vyvojového prostiedi, ve kterém se vytvareji realné aplikace. Tim si Zaci
uvédomi, co vSechno je tfeba udg€lat, nez se jim na obrazovce zobrazi pozadovany obsah.
JavaScript jev tomto piipadé vhodnou volbou. Jeho syntaxe neni slozita. Pro pochopeni
zakladu JavaScriptu a principt jeho fungovani sta¢i mit elementarni znalosti anglického jazyka.
JavaScript je komplexni a vykonny nastroj, pomoci kterého se vytvaieji webové aplikace,
adokonce i aplikace pro rizné druhy operacnich systémd.

Cilem diplomové prace je tvorba ucelené¢ sady metodickych navrhli pro ucitele
informatiky na2. stupni ZS se zaméfenim na implementaci jazyka JavaScript do vyuky
Vv oblasti algoritmizace a programovani. Na konci kazdého metodického navrhu se bude

nachazet samostatnd prace pro zaky, ktefi si po jejim vypracovani upevni ucivo a nauci



se premyslet nad predlozenymi problémy logicky asystematicky. Teoreticka ¢ast se bude mimo
jiné zabyvat aktualni vyukou algoritmizace a programovani na zakladnich $kolach, tvorbou
webovych stranek a aplikaci a problematikou JavaScriptu. V teoretické ¢asti se také zaméfime
na vyukové metody, didaktické zasady a organizacni formy, které budou nedilnou soucasti
metodickych navrhu.

V praktické casti se budeme vénovat samotné tvorbé metodickych navrhia. Ty budou
jakéhokoliv metodického navrhu ve vyuce bude potieba, aby méli zaci alespon zakladni
znalosti v oblasti tvorby webovych stranek. Prvni metodické navrhy budou zaméteny na uvod
do jazyka JavaScript. V nasledujicich metodickych navrzich budeme JavaScript propojovat
s testovacimi webovymi strankami, aby Zaci vidéli v praxi, kde 1ze rlizné JavaScriptové piikazy
a struktury vyuzit. Poslednim metodickym navrhem v sad¢ bude komplexni projekt obsahujici
vSechny jiz probrané koncepty z ptedchozich metodickych navrhii.

Diplomova prace mize byt vhodné vyuzita v pedagogické praxi a slouzit jako vyukovy
material v obdobi, kdy se jiz vyucuje informatika novymi modernimi pfistupy a edukacni

podklady podobného typu jsou zadouci.



1 Algoritmizace a programovani

Vzhledem K cili prace, ktery je zaméfen na implementaci jazyka JavaScript do vyuky
Vv oblasti algoritmizace a programovani, je nutné tuto oblast nejprve definovat a detailnéji
priblizit.

Obvykla definice programovani tika, ze jde o vyfeSeni problému pomoci vypocetni
techniky, nejcastéji pomoci stolniho pocitace, notebooku, ¢i chytrého telefonu. Vystupem
programovani je potom pocitaovy program, coz je fada instrukci, které vedou k vyteSeni
daného problému. Pro vytvofeni programu je potfeba si vybrat urcity programovaci jazyk.
Programovacich jazyka je celd fada, napiiklad Python, C#, Java nebo JavaScript. Pomoci
zvoleného jazyka pak poskytujeme pocitaci pokyny. Vysledkem vykonani téchto jednotlivych
pokynti ve spravném portadi je praveé program. Jednim slovem se ptesny sled pokyni pro pocitaé
nazyva algoritmus (Digitalni vzdélavani, 2021).

Neformalné lze algoritmus charakterizovat jako posloupnost krokd, které popisuji
postup pfi vykonani ulohy. V bézném zivoté obvykle vyuzivame neformalni a voln¢ definované
pojmy, avSak ve védeckém kontextu je nezbytné, aby tyto pojmy byly zalozeny na piesné
definované terminologii (Brookshear et a., 2013). Formalni definice algoritmu by mohla byt
popsana jako posloupnost nebo fada pravidel, ktera se pouzivaji k manipulaci s omezenym
souborem dat s cilem feSit uréitou tfidu problémi podobného charakteru. Také ho Ize dale
definovat jako soubor pravidel, ktery je charakteristicky pro specifické vypocty nebo aktivity
Vv oblasti pocitacového zpracovani (Wroblewski, 2015).

Matematicti historici identifikovali nejpravdépodobnéjsi ptvod tohoto terminu:
pochézi ze jména perského matematika Muhammada ibn Musa al-Chwarizmiho, jehoZ jméno
mélo v lating podobu Algorismus. Zil v 9. stoleti nageho letopoétu aproslavil setim, e vytvofil
jasna pravidla, ktera postupné krok po kroku vysvétlovala zasady operaci s desetinnymi Cisly
(Wroblewski, 2015). Stimto pojmem se nejcastéji setkdvame v oblasti védy a techniky,
napiiklad v kybernetice nebo programovani, kde se algoritmem mysli pfesné definovany postup
vedouci k fesSeni tlohy.

Kazdy algoritmus:

- Pracuje se vstupnimi daty, ktera pochazeji z piesné¢ definované mnoziny;

- Generuje specificky vysledek (ktery nemusi byt nutné ¢iselny);

- Je ptesn¢ definovan (jednotlivé kroky musi byt jasné urceny);

- Ma konecny pocet krokli (musi vzdy dojit k vysledku);



- Lze jej vyuzit k feSeni celé tfidy problém, nikoliv pouze jednoho konkrétniho
problému (Wréblewski, 2015).

Miizeme si v§Simnout, Ze definice algoritmu pozaduje, aby posloupnost jeho kroki byla
systematicky uspotfadana. To znamend, Ze jednotlivé kroky algoritmu musi byt jasné
strukturovany v ramci potadi jejich provadéni. Dal$im kritériem pro algoritmus je, ze se sklada
z vykonatelnych krokt, coz néktefi informatici oznacuji terminem ,,efektivni®. Kdyz fikame,
ze je krok efektivni, mame na mysli, ze je proveditelny. Rovnéz se po algoritmu vyzaduje,
aby obsahoval jednozna¢né definované kroky. Tato podminka znamena, Ze béhem provadéni
algoritmu musi byt informace k vykonani jednotlivych krok jasné a uplné urceny. Jednoduse
feceno, pfi plnéni jednotlivych kroki se nepfedpoklada zadna kreativita ze strany clovéka
nebo stroje, ktery algoritmus provadi, ale dodrzovani ptesné formulovanych instrukci.
Krom¢ toho algoritmus musi obsahovat kone¢ny pocet krokil, coz znamena, Ze jeho provedeni
musi vést k dosazeni stanoveného cile (Brookshear et al., 2013).

Pfi teSeni uloh neni dilezity pouze spravny vysledek, ale také co nejrychlejsi
anejefektivnéjsi postup, ktery za stejnych podminek dojde ke stejnému vysledku. Schopnost
tvofit takové algoritmy se nazyva algoritmizace. Je to tedy schopnost vytvafet a formulovat
postupy a feSeni, které se mohou pienechat k vykonani jinému c¢lovéku nebo stroji.
Tento ¢lovek nebo stroj by poté mél byt schopen bezmyslenkovité dospét ke spravnému fesSeni
pomoci jednotlivych, za sebou ptesné uspotradanych krokii (Oteviend véda, 2018).

Algoritmy museji byt néjakym zplsobem reprezentovany, aby byly piinosné
také pro jiné osoby nebo stroje, kterym bude algoritmus pfedan. Lidé si mohou algoritmy
piedavat pomoci pfirozeného jazyka, takze napiiklad ¢esky, anglicky nebo obrazkem (skladani
nabytku). Pfirozeny jazyk i obrazky mohou mit ¢asto hned nékolik vyznamu, proto nejsou
naprosto spolehlivé a presné. Nemusi se ale jednat pouze o nepochopeni vyznamu, je rovnéz
mozné, ze bude algoritmus popsan slozitym popisem, nebo naopak pfili§ jednoduchym,
atak nemuseji byt dostate¢né popsané vSechny potiebné informace k jeho spravnému
provedeni. Jinymi slovy, kdyZz jazyk neni pifimo wuréen k reprezentaci algoritmi,
muzeme Se setkat s problémy pii jeho vyuzivani. Proto se v informatice reprezentuji algoritmy
pomoci programovacich jazykt, kde je pfesn¢ definované, co ma kazda proménna, metoda
atiida v algoritmu za funkci. Pomoci programovacich jazyki se tak vyhneme dvojznac¢nosti
(Brookshear et a., 2013).



1.1 Vyuka algoritmizace a programovani na zakladnich Skolach

V 60. letech 20. stoleti zacaly vznikat prvni rozsédhlé informacni systémy, métené podle
rozsahu kodu, ktery byl potteba pro vytvoreni dané aplikace, pfevazné v assembleru. I pies to,
ze programovani nylo vniméno jako ¢innost zavisla na intuici a citu, v procesu vyvoje programil
se objevovala vazna uskali. Systémy bud’ vznikaly rychle, avSak s nizkou spolehlivosti,
nebo naklady na vyvoj pickracovaly ptvodni rozpocet, coz zpochybniovalo smysl celého
projektu. Chybély metody a néstroje pro kontrolu pfesnosti programti, a vyvinuté aplikace byly
testovany, dokud neobsahovaly zddné chyby. Oba tyto faktory — spolehlivost systému
afinancni naklady — maji v praxi klicovy vyznam. Jestlize informacni systém banky nefunguje
stoprocentné spravné, tak by jej banka neméla vyuzivat (Wréoblewski, 2015).

V uréitém bod¢€ doslo ke zhorSeni situace natolik, ze se zacalo oteviené hovofit o krizi
ve vyvoji softwaru. V roce 1968 se konala konference NATO v Némecku, kde méli odbornici
moznost o této problematice diskutovat. O rok pozdéji byla vytvotena zvlastni pracovni skupina
v rdmci Mezinarodni federace pro zpracovani informaci (IFIP) s cilem vypracovat metodiku
programovani (Wroblewski, 2015).

Pted n¢kolika malo lety vétsina lidi vnimala programovani jako tajemnou dovednost,
vyhrazenou pouze odbornikiim. Nicméné doslo k zdsadnim zméndm a béhem kratké doby nas
internet, socialni sité, smartphony a rizné aplikace vyrazné¢ ovlivnily a zménily nas zpisob
zivota k nepoznani. Pocitace jsou v dnesni dobé neodmyslitelnou soucasti kazdodenniho zivota
a jsou povazovany za samoziejmost. Namisto telefonovani se dnes uptednostiiuji socidlni site,
lidé nakupuji pfes internet, sleduji videa online, hraji hry apod. Avsak nejenom, zZe lze tyto
technologie pouZivat Vv kazdodennim Zivoté, lidé se také mohou podilet na jejich vytvareni.
Pokud se €loveék nauci programovat, otevie si tak cestu k vytvareni vlastnich digitdlnich
uméleckych dél (Vorderman, 2022).

Vse, co pocitace provadéji, je ovladano urcitymi programy, které nékdo musel vytvorit.
Ackoli takové programy mohou pfipominat cizi jazyk, jedna se o jazyk, ktery si kazdy ¢lovek
muze rychle osvojit. Mnozi lidé v dnesni dobé povazuji programovani za jednu z klicovych
dovednosti. Programovani navic poskytuje praktické dovednosti pro zivot. Posiluje logické
mysleni a schopnost fesit problémy, coZ je v riiznych oblastech Zivota, od techniky azZ po pravo,
nezbytné (Vorderman, 2022).

Vyuka algoritmizace a programovani pfedstavuje znacnou vyzvu, protoze vyzaduje
od zaki osvojeni zcela nového pristupu k FeSeni problému. Navic je tfeba mit osvojené urcité

znalosti a kompetence v oblasti logického mysleni, matematiky a matematickych struktur,



coz muze byt problematické v nizSich ro¢nicich druhého stupné zékladnich Skol. Zna¢nou
vyhodou pro vzdélavani se v oblasti algoritmizace a programovani je ovladani anglického
jazykana dobré urovni, jelikoz v mnohych programovacich jazycich vychazeji klicova slova
pravé z anglictiny (napiiklad if, else, for, break, return, ...). Také nelze zavrhnout moznost
vyhledat pomoc pfi programovani na rtiznych foérech k tomu uréenych, jako je Stack Overflow
nebo GitHub, kde je drtiva vétSina dotazi a odpovédi napsana v anglickém jazyce.

K vyuce algoritmizace a programovani muzeme pfistupovat z teoretického
apraktického hlediska. V teoretické Casti je nezbytné jasné vysvétlit pojem algoritmus, aby zaci
pochopili jeho podstatu. Dale je dilezité zdkiim nastinit, jak vypocetni technika tyto algoritmy
zpracovava, coz umozni zakiim systematicky pfemyslet o danych problémech. V praktické ¢asti
obvykle vznika problém, kdyZ maji Zaci sami feSit konkrétni problémové ulohy. Nejprve
je tieba zakim poskytnout jiz vyfeSené, nebo jen z Casti vyfeSené tilohy Somezenym ramcem
moznosti, které zaci mohou provést a upravit. Na tyto ulohy je tfeba nabalovat dalsi moznosti
a funkce postupné tak, aby si na n¢ zaci pomalu zvykli, aaby byli pozdéji schopni nad fesenim
ulohy pfemyslet kriticky a upravovat jg podle sebe, spise, nez aby slepé opisovali a nasledovali
jiz hotova feSeni (Umime to, 2024).

Na zakladnich $kolach se s nastupem nové informatiky za¢ina vyucovat mimo robotiku
a kodovani také algoritmizace a programovani. Kdyz takové pojmy teknete zakiim zakladni
Skoly, a jesté k tomu dodate, ze se jimi budou v nasledujicich hodinach zabyvat, tak je mozné,
ze se jim informatika znechuti. Proto by bylo moudfejsi k takovym zaktim, ktefi se s touto
problematikou setkavaji prvng, pfistupovat s témito tématy pomaleji. Sucivem zahrnujicim
algoritmizaci se zaci mohou V hodinach informatiky setkavat uz od tfeti nebo étvrté tiidy,
tedy od prvniho roku, kdy se informatika zahrnuje mezi vyucované predméty. V takovém
brzkém véku je vhodné téma predkladat praktickymi a interaktivnimi pomiickami jako jsou
napiiklad robotické hracky Bee-bot. V tomto véku Zaci totiz nejsou, nebo jSOU pouzev omezené
mife schopni premyslet v abstraktni roving, ktera je nesmirné dilezitd pro rozvoj
algoritmického mysleni. Algoritmické mysleni je mimo jiné také kriticky prvek pro nauceni
Se programovat.

Pro zagatek je tfeba zaklim vysvétlit co to ten algoritmus viibec je. Jak jiz bylo zminéno,
pomoci algoritmi se dostavame k vyieSeni urCitych problému, takze algoritmus mizeme
vysvétlit jako sled presné danych krokt, které nas vzdy dostanou k nasemu vytycenému cili.
Zaktm se priklad algoritmu miiZze vysvétlit na nééem co znaji zkazdodenniho Zivota,

jako napriklad oblékani (nejprve si oblecu ponozky, az poté se obuji a ne naopak), prechod
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ptes cestu (rozhlédnu se, pokud néco jede, rozhlédnu se znova, pokud nic nejede, mizu
bezpecné piejit) nebo vafeni (nez zaleji ¢aj vodou, musim tu vodu nejprve uvafrit).

Na druhém stupni zékladni Skoly uz lze algoritmizaci propojit také s programovanim
pomoci blokové orientovaného programovaciho jazyku Scratch. Scratch je velice piihodny
nastroj pro vyuku algoritmizace a programovani na zakladnich Skolach diky ptehledného
uzivatelského rozhrani a snadné tvorbé programu, ktery reprezentuji jiz predem
naprogramované bloky kodu. Pomoci ndastroje Scratch lze vytvofit spoustu projekta
od jednoduchého piibshu aZ po komplexni hry. Zaci si tak hravou formou vyzkousi skladani
jednotlivych bloki za sebe tak, aby se dostali k vyty¢enému cili. Tento nastroj Ize tedy zafadit
do vyucovacich jednotek kdykoliv napti¢ vyuku algoritmizace a programovani.

Nabizi se otdzka, jak ucitel poznd, nebo kdy rozhodne, Ze algoritmické mysleni zaka
jedostateéné na to, aby se mohli zalit ucit programovat pomoci plnohodnotného
programovaciho jazyku. Zalezi ovSem na spousté¢ faktorech, takze se zde nejevi zadna
jednoznaéna odpovéd’. Zaktm, ktefi se podle nové informatiky vzdélavaji pouze prvnim
nebo druhym rokem, se programovaci jazyky nejspis§ predstavovat nebudou. Na druhou stranu,
zaci mohli mit informatiku jako volitelny pfedmét, kde uz se se vSemi potiebnymi znalostmi
seznamili. V poslednich letech Skolni dochazky (v osmé a devaté ttid¢) by jiz mélo byt mozné
zakomponovat do vyuky informatiky také plnohodnotny programovaci jazyk. VétSinou
S ucitelé pro tyto ucely vybiraji jazyk Python kvili jeho jednoduché syntaxi a instalaci
vyvojového prostfedi. Kromé programovani se na zakladnich Skoldch vyucuje také tvorba
webovych stranek pomoci jazyktt HTML a CSS. Tyto jazyky jsou jist¢ vhodné pro zacate¢niky,
ale pomoci téchto dvou jazykd zZak nedocili zddné dynamické webové aplikace.
Nachazi se zde tedy moznost propojeni programovaciho jazyka s tvorbou webovych stranek.

Je logické, ze za¢neme hledat moZnost propojeni u dalSiho programovaciho jazyka
vhodného pro tvorbu webovych aplikaci, kterym je JavaScript. Z JavaScriptu vychazi knihovna
React, spravovana spolecnosti Meta, ze které dale vychdzi framework React Native. Tento
framework si naSel obrovskou popularitu v poslednich nékolika letech diky jeho nativnimu
ptistupu k vyvoji aplikaci. Diky tomuto frameworku lze totiz vyvijet jak webové aplikace,
tak i aplikace pro operacni systémy Android, iOS nebo Windows.
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2 JavaSscript

JavaScript je stéZzejnim tématem nasi diplomové prace. Tvorba ucelené sady
metodickych navrhi pro uditele informatiky na 2. stupni ZS bude zaméfena na implementaci
tohoto programovaciho jazyka. V této kapitole se na néj zaméfime ze SirSiho pohledu a také
predstavime moznosti jeho vyuziti v kontextu modernich ptistupti k tvorbé webu.

V soucasné dob¢ se wuzivatel¢é internetu v drtivé vétSiné piipadi setkavaji
Stzv. dynamickymi webovymi strdnkami. Kdyz webovy server obdrzi pozadavek
nadynamickou stranku, piedd ji aplika¢nimu serveru, ktery mé za ukol dokoncit nacitani
stranky. Aplikac¢ni server zpracuje kod stranky a dokon¢i nacitani podle pokynii obsazenych ve
skriptech aznackach. Vysledkem je webova aplikace obsahujici stranky dynamické nebo
stranky s ¢asteéné nebo zcela nedefinovanym obsahem. Vzhled téchto stranek je nasledné
uréovan aplikaénim serverem na zdklad¢é uzivatelskych pokynii béhem jejich pouzivani.
Dynamic¢nost takovych stranek zajist'uje JavaScript (Adobe, 2021).

Krom¢ jazykit HTML a CSS je pro tvorbu webovych stranek vyuzivan také JavaScript,
ktery pfinaSi dynamiku a rychlou odezvu webovych stranek. Posledni dobou JavaScript
prochazi rychlym rozvojem, pfi€emz se stava silnym a vSestrannym programovacim jazykem
(Pehlivanian a Nguyen, 2014). JavaScript poprvé ptedstavil Brendan Eich v roce 1995, ktery
ho zamyslel pouzit pouze jako dopln€k jazyka Visual Basic od spole¢nosti Microsoft. Pivodné
byl navrzen pro webovy prohlize¢ Netscape 2, kde se pouzival pro jednoduchou validaci
formulaitt a drobné manipulace sobsahem stranek. Vroce 1997 se stal JavaScript
standardem ECMA-262, poté co jg spolecnost Netscape piedala organizaci ECMA. Nasledn¢
organizace Mozilla pfevzala vyvoj pro prohlize¢ Firefox. Jazyk proSel postupnym vyvojem,
pti¢emz byly vydany riizné verze s Gpravami a pridanim modernéjsich funkci (W3Schools,
20243).

JiZ v prvnich letech své existence se JavaScript stal mimofadné popularnim a piedcil
V popularité¢ vSechny webové skriptovaci programovaci jazyky, vcetné jeho nejvétSiho
konkurenta VBScript od Microsoftu (Zara, 2015). Jeho vyjimeéné postaveni v ramci
programovacich jazyka ziskava predevSim diky modernim webovym prohlize¢im,
které JavaScript implementuji automaticky (Pehlivanian a Nguyen, 2014). V soucasné dobé
jetojeden znejoblibengjsich a nejpouzivanéjSich programovacich jazykti na svété.
Podle prizkumu Stack Overflow se JavaScript v roce 2023 umistil jiz jedenacty rok v fadé na
prvni piiéce jako nejpouzivanéjsi programovaci, skriptovaci nebo znackovaci jazyk (viz Graf 1)

(Stack exchange, 2024).
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JavaScript

HTML/CSS

Python

SQL

TypeScript

Bash/Shell (all shells)

Java

C#

c

PHP

PowerShell

Go

Rust

52.97%

49.28%

48.66%

38.87%

32.37%

30.55%

27.62%

22.42%

19.34%

18.58%

13.59%

13.24%

13.05%

Kotlin 9.06%

Graf 1. Nejpouzivanéjsi programovaci, skriptovaci a znackovaci jazyky za rok 2023
(Zdroj: https://survey.stackoverflow.co/2023/#technol ogy-most-popul ar-technol ogies)

JavaScript se rozviji rychleji nez jiné programovaci jazyky a velké spole¢nosti jako
Netflix, LinkedIn, Uber a PayPal stavi svoje aplikace na JavaScriptu. Tento jazyk je totiz
vhodny jak pro vyvoj front-endu, tak i pro vyvoj back-endu. Dlouhou dobu se pouzival pouze
Vv prohliZec¢ich k vytvéfeni interaktivnich webovych strdnek. Dnes mé obrovskou podporu
komunity a investuji do né&j velké spole¢nosti jako Meta a Google. Pomoci JavaScriptu je také
mozné vytvaret plnohodnotné webové nebo mobilni aplikace a také sitové aplikace v realném
Case, jako jsou chaty a sluzby pro streamovani videa, nebo dokonce hry (Programming with
Mosh, 2018).

Jak jiZ bylo zminéno, JavaScript byl plivodné€ navrzen pouze pro b¢h v prohlizecich,
takze kazdy prohlize¢ ma v sob¢ zabudovany tzv. JavaScriptovy engine, ktery dokdze spustit
kod JavaScriptu. Napiiklad v prohlizec¢ich Mozilla Firefox a Google Chrome jsou
JavaScriptové enginy SpiderMonkey a V8. V roce 2009 softwarovy inZenyr Ryan Dahl dokazal
zkombinovat engine V8 s programem napsaném V jazyce C++ a vytvoril tak Node.js. Diky
tomu lze jednoduse spoustét kod JavaScriptu 1 mimo prohlize¢, coz umoznilo vytvaret také

back-end pro webové a mobilni aplikace (Programming with Mosh, 2018).
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2.1 Syntaxe

JavaScript, stejné¢ jako vSechny ostatni programovaci jazyky, dodrzuje piisnou strukturu
psani kodu, znamou jako syntaxe. Vzhledem k tomu, ze pocitace nemaji lidskou schopnost
intuitivné porozumét obecnym myslenkam, je nezbytné vyjadtit své pozadavky presné tak,
jak to vyzaduje pocitac. To znamena, Ze pocita¢ bude schopen spravné interpretovat
programatorovi pokyny pouze v piipadé, Ze budou napsany v souladu s piesnou o¢ekavanou

formou (Moritz, 2018). Zde je priklad syntaxe v jazyce JavaScript:
var pozdrav = "Ahoj!";

Tato ¢ast kodu se oznacuje jako JavaScriptovy ptikaz a obvykle se ukoncuje stiednikem
5, 1 kdyz to neni nutnosti. Pouziti klicového slova var na zac¢atku informuje pocitac (nebo spise
JavaScriptovy interpret prohlizece), Ze nasledujici slovo pozdrav bude proménnou. Symbol
rovnitka = pak interpretu sd¢luje, ze hodnotu Ahoj! pfifazujeme do proménné pozdrav
pro pozd¢jsi pouziti. Ptifazeni vZdy obsahuje pfesné jednu proménnou na levé stran¢ rovnitka.
Napriklad var x = 2 + 2; je platny JavaScriptovy kod, zatimco 2 + 2 = var Xx;
nebo2 + 2 = x; jsou oba neplatné (Moritz, 2018).

JavaScript rozliSuje mala a velka pismena. To znamena, Ze klicova slova, proménné,
nazvy funkci a dal$i identifikatory musi obsahovat konzistentni kapitalizaci pismen.
Napiiklad klicové slovo while se musi psat while, nikoli While nebo WHILE (Flanagan,
2020). V nazvech proménnych neni dovoleno pouzivat mezery. V idealnim piipadé
by také mély byt psany tzv. ,,velbloudim pismem* (camelCase), coz znamena, ze zainaji
malym pismenem a kazdé dalsi slovo v nazvu proménné zacind velkym pismenem. Termin
camelCase se pouziva kvili vizualni podobnosti velkych pismen uprostied slova, které trochu

vypadaji jako hrb(y) na velbloudim hibeté (Moritz, 2018).
Komentaie

JavaScript podporuje dva styly komentaiti. Jakykoli text mezi znakem // a koncem
radku je povazovan za komentar a interpret jej ignoruje. Jakykoli text mezi znaky /* a */
jerovnéz povazovan za komentadi a mohou piesahovat na vice fadka (Flanagan, 2020).

Naptiklad:

//Tohle je jednoradkovy komentar

/*Tohle je také komentar,
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ale viceradkovy
*/

var a = 4; //V ukdazkach koédu se bude takto znacit konzolovy vystup
Identifikatory a rezervovana slova

Identifik4tor je jednoduSe feCeno nazev. V JavaScriptu se identifikdtory pouzivaji
pfedev§im k pojmenovani proménnych a funkei a musi zadinat pismenem, podtrzitkem _

nebo znakem dolaru $ (Flanagan, 2020). Naptiklad:

moje_prvni_promenna
mojePrvniFunkce

$promennaCislol

JavaScript si vyhrazuje fadu identifikatort jako tzv. rezervovana slova. Tato slovanelze
pouzit jako identifikatory (nazvy proménnych, funkci apod.). Dnes je takovych slov okolo
Sedesati a patii mezi né napiiklad const, default, false, long, return nebo this
(W3Schools, 2024b).

Datové typy, hodnoty a proménné

Pocitatové programy pracuji tak, ze manipuluji s hodnotami, jako je ¢islo 3,14
nebo text "Ahoj svéte!". Druhy hodnot, které lze v programovacim jazyce reprezentovat
amanipulovat snimi, se nazyvaji datové typy a jednou znejzékladngjSich vlastnosti
programovaciho jazyka je mnoZina typt, které¢ podporuje. Kdyz program potiebuje uchovat
n¢jakou hodnotu pro budouci pouziti, ptifadi ji do proménné. Proménné definuje symbolicky
nazev hodnoty a umozituje na hodnotu odkazovat jménem. Zptsob, jakym proménné funguji,
je dalsi zékladni vlastnosti kazdého programovaciho jazyka (Flanagan, 2020).

JavaScriptové datové typy lze rozdélit do dvou kategorii: primitivni typy a objektové
typy. Mezi primitivni typy patii Cisla, textové fetézce a pravdivostni hodnoty (boolean).
Specialni hodnoty jazyka JavaScript null a undefined jsou primitivnimi hodnotami,
alenejsou to Cisla, fetézce ani pravdivostni hodnoty. Ob¢ tyto hodnoty jsou povazovany
zajediné ¢leny svého vlastniho specialniho typu (Flanagan, 2020).

Jakékoli hodnota JavaScriptu, kterd neni Cislo, fetézec, boolean, null nebo undefined
jeobjekt. Objekt je kolekce vlastnosti, kde kazda vlastnost ma nazev a hodnotu. Obycejny

objekt je neusporadana kolekce pojmenovanych hodnot. JavaScript také definuje specialni druh
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objektu, zndmy jako pole, ktery predstavuje uspotfaddanou kolekci ocislovanych hodnot. Pole
maji specialni vlastnosti, které je odliSuji od béznych objektii. JavaScript definuje dalsi
specialni druh objektu, a tim je funkce. Funkce je objekt s pfifazenym kodem, ktery se provede
az po zavolani této funkce. Stejné€ jako pole se i tento objekt chova jinak nez ostatni druhy

objektt (Flanagan, 2020).
Cislo

Cisla jsou jednim z primitivnich datovych typi. Mohou byt kladna nebo zaporna
(nebo 0, ktera neni ani kladna, ani zaporna). Mohou mit desetinna mista nebo ne, ale Cisla se
v konzoli nikdy nezobrazuji s uvozovkami. Zde je né€kolik jednoduchych piiklada ¢isel: 7;
65423; 1.65; -9574; -0.25253 (Moritz, 2018).

BéZné operace s Cisly:

10 + 2; //Znaménko plus (+) slouzi ke scitani
10 - 2; //Znaménko minus (-) slouzi k odecitani
10 * 2; //Hvézdicka (*) slouzi k nasobeni

10 / 2; //Lomitko (/) slouzi k déleni

Rozsifené ptifazeni jsou operadtory spojené se znaménkem rovnosti, které slouzi jako

zkraceny zptisob pficitani proménné k sobé samé:

hodnota += 2; //Stejné jako hodnota = hodnota + 2;
hodnota -= 2; //Stejné jako hodnota = hodnota - 2;
hodnota *= 2; //Stejné jako hodnota = hodnota * 2;
hodnota /= 2; //Stejné jako hodnota = hodnota / 2;

Operatory inkrementace a dekrementace ++ nebo -- jsou zkratkou pro zadani cCisla

apficteni/odecteni ¢isla 1 k nému/od néj:

hodnota++; //Stejné jako hodnota = hodnota + 1;

hodnota - 1;

hodnota--; //Stejné jako hodnota
Operace modulo % se pouziva k ziskani modulu (zbytku) pii déleni celych Cisel:
10 % 2; //Zbytek ©

10 % 3; //Zbytek 1
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Textovy retézec

Snad nejbéznéjsim datovym typem jsou textové fetézce. Pii vytvareni nového fetézce
se pouzivaji jednoduché ' ' nebo dvojité " " uvozovky (Moritz, 2018). Zde je n¢kolik prikladi

textového fetézce:

IlAhojll;
‘svéte!l’;

"123456789";

Pti vytvaieni novych textovych fetézcii je tieba vénovat velkou pozornost jednoduchym
a dvojitym uvozovkam. Pokud fetézec zaCina dvojitou uvozovkou, musi ji také koncit.

Ale samoziejmé lze v jednom fetézci zapsat oba typy uvozovek:
"I don't have any money.";

Textové fetézce se skladaji z jednotlivych ¢asti, které se nazyvaji znaky. Nelze fici,
Ze jsou tvoreny pismeny, protoze jak jiz bylo zminéno, fetézce mohou obsahovat také Cisla,
adokonce i symboly (Moritz, 2018).

N¢kdy nastane situace, kdy je potieba napsat obé uvozovky v jednom textovém fetézci:

"He said "I'm your father!"."; //SyntaxError

Takovy ptikaz by vedl syntaxové chybé. Zpétné lomitko \ slouzi k tzv. escapovani
(textovy fetézec mize byt obklopen jednoduchymi nebo dvojitymi uvozovkami). Oboji
jev poradku. Pokud je potieba pouzit stejny druh uvozovek, ktery se nachdzi na vnéjsich

stranach i uprostied, musi Se escapovat pomoci zpétného lomitka (Moritz, 2018). Napiiklad:
"He said \"I'm your father!\".";

Pti préci s textovymi fetézci ma znaménko plus + zvlastni vyznam. Misto pro s¢itani

Se pouziva pro spojovani:
"Hello" + " " + "World" + "!"; //Hello World!

Tento ptikaz by vratil fetézec, coz je datovy typ. Pokud se sectou dvé nebo vice Cisel,
interpret vrati ¢iselnou hodnotu. Pokud se sec¢tou dva nebo vice fetézcl, interpret vrati fetézec.

Pokud se seCte fetézec s cCislem, interpret automaticky pirevede CcCislo na fetézec.
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To vsak nefunguje s ostatnimi operatory, protoze nelze od¢itat, nasobit ani délit znaky (Moritz,
2018). Naptiklad:

"5" + 5; //"55"
"5" - 5; //@

Pravdivostni hodnota (boolean)

Tteti primitivni datovy typ se nazyva pravdivostni, nebo také logickd hodnota.
Pravdivostni hodnoty ptedstavuji pravdu nebo lez, zapnuto nebo vypnut, ano nebo ne, nic
mezi tim. Existuji pouze dvé mozné hodnoty tohoto typu, kterymi jsou rezervovana slova true
afalse. K pravdivostnim hodnotam se tUzce vztahuji operdtory porovnavani, které
se vyuzivaji, pokud je tieba porovnat hodnoty. Operatorti porovnavani je celkem 8 a nezalezi
natom, ktery z operatorti se pouzije a jak se pouzije, ale vzdy interpret vrati pravdivostni
hodnotu true nebo false (Moritz, 2018).

Troji rovnost === — tento typ porovnani kontroluje, zda je hodnota stejna a zda je stejny
i datovy typ. Pokud oboji souhlasi, typ i hodnota, interpret vrati hodnotu true, v opacném

ptipadé vrati false. Napiiklad:

Dvojita rovnost == — Tento typ porovnavani se stard pouze o to, zda je stejnd hodnota.

Nemusi se zde tedy rovnat datové typy, aby interpret vratil hodnotu true. Naptiklad:

7 == 7 // true
7 == "7" [/ true
7 == "sedm" // false
Nerovnd se rovnd se !== — v programovani vykfiénik ! vzdy znamend “ne”.
Je to zpusob, jak néco negovat (privést do zaporu). Takze ! == interpret vzdy vrati opak ===.
Naptiklad:
7 == 8 // true
7 l=="7" // true
7 '==7 // false
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Nerovna se !=— Tento typ porovnani vzdy vrati opak ==. Naptiklad:

7 '=7 // false
7 1= "7" // false
7 !'= "sedm" // true

VéEtsi nez > a mensi nez < — Tyto typy porovnani jsou pomérné jednoduché. Interpret

vrati hodnotu true, pokud je prvni hodnota vétsi > nebo mensi < nez hodnota druha. Napiiklad:

7 > 10 // false
7 > 7 // false
7 < 10 // true

VEtsi neZ nebo rovno >= a mensi nez nebo rovno <= — Tyto typy porovnani jsou
V podstat¢ stejné jako ptedchozi, ale vrati hodnotu true, i kdyZ bude druha hodnota stejna jako

ta prvni. Naptiklad:

7 >= 10 // false
7 >= 7 // true
7 <= 10 // true

Pravdivostni hodnoty se bézné€ pouzivaji v fidicich strukturach, jako naptiklad ptikaz
if..else provede jednu akci, pokud se pravdivostni hodnota rovna true, a jinou akci,

pokud se rovna false (Flanagan, 2020). Naptiklad:

if (a==4) {b=b+17}

else {a=a+1}

Operator && provadi logickou operaci AND. Vyhodnoti se jako pravdiva hodnota tehdy
a jen tehdy, pokud jsou oba operandy pravdivé. V opacném piipadé se vyhodnoti jako
nepravdiva hodnota. Operator || je logickd operace OR. Vyhodnoti se jako true, pokud
jealespon jeden z operandi pravdivy. A opét se setkavame s operatorem !, ktery provadi
logickou operaci NOT. Vyhodnoti se jako pravdivy, pokud ma jeho operand hodnotu false,
avyhodnoti se jako nepravdivy, pokud ma jeho operand hodnotu true (Flanagan, 2020).
Naptiklad:

if ((x ==0 & y ==0) || !(z == 0)){
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// proménné x a y jsou obé nula nebo proménna z neni nula

}
Null a undefined

Ctvrty primitivni datovy typ je jednoduchy: null. Null v podstaté znamen4 nic. Neni
toani 0, ani "", ani false. Naptiklad:

var mojePromenna = null;

mojePromenna; //null

Je to uziteCny zpusob, jak nastavit hodnotu nééeho, co ma byt nékdy v budoucnu
zménéno. Napftiklad pti vytvareni formulafe. Formulaf obsahuje tfi pole: jméno, vek, pohlavi.
Pii vytvareni formulate bude potieba nastavit nékteré pocateéni hodnoty pro kazdou z téchto
proménnych. Mohly by se zde pouzit hodnoty null, a poté, co uzivatel formulai vyplni, budou
k dispozici hodnoty, které 1ze pouzit. Pokud by uzivatel nevyplnil v§echny hodnoty, neni tiecba
se o n¢ starat, protoze jsou jiz hastavené na hodnotu null (Moritz, 2018).

Undefined — Paty primitivni datovy typ se nazyva undefined (nedefinovan). Jako
datovy typ undefined znamenda, Ze proménné nebyla pfifazena z4dné jind hodnota,

dokonce ani null. Jedna se o vychozi hodnotu proménné (Moritz, 2018). Naptiklad:

var novaPromenna;

novaPromenna; //undefined
Kondicionaly

Kondicionaly neboli podminéné ptikazy v programovani slouZi k provedeni urcitych
bloki kodu na zakladé dané podminky. Vysledkem podminky (naptiklad operatoru porovnani
jako x > y) je pravdivostni hodnota pravda nebo nepravda (true nebo false). Pokud
jepravdivostni hodnota pravda, blok kodu se provede. V opaéném ptipadé interpret blok kodu
pteskoci (neprovede se) (Moritz, 2018).

Nejcastéjsim piikladem podminéného piikazu v jazyce JavaScript je ptikaz if. Tento
ptikaz kontroluje pravdivostni hodnotu uvnitt zavorky a urcuje, zda se ma kod uvnitt bloku
Spustit, nebo ne. Hodnota v podmince vsak nemusi nutné obsahovat pouze true nebo false.

Naptiklad jakékoliv Cislo kromé nuly se rovna pravdé, nula se potom vyhodnocuje jako
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nepravda (Moritz, 2018). V dalsim piikladu je také napsana staticka metoda console.log(),
pomoci které se vypisuje text do konzole (Mozilla.org, 2024). Napiiklad:

if(5) { console.log("Kdéd se provede."); }
if(0) { console.log("Koéd se neprovede."); }

Ptikaz if se hodi tam, kde je potieba, aby se néjaka cast kodu spustila pouze v ptipade,
ze je dand podminka pravdiva. Je vSak dobré mit i zalozni plan pro ptipad, Ze podminka
pravdiva nebude. Tehdy se dostdvame k pouziti podminky else. Pokud je podminka pravdiva,
interpret spusti blok kdédu uvniti if ¢asti. Pokud se podminka pravdé rovnat nebude, interpret

spusti kod uvnitt ¢asti else (Moritz, 2018). Napfiiklad:

if(@) { console.log("Kéd se neprovede."); }

else { console.log("Kéd se provede."); }

Ptikaz if..else vyhodnoti piikaz a v zavislosti na vysledku provede jednu ze dvou
¢asti kodu. Pokud je ale potieba rozhodovat z vice nez jen dvou moznosti, pouziva se ptikaz

else if (Flanagan, 2020). Naptiklad:

if (a == 1) {

//Proved tento blok kdédu
} else if (a == 2) {

//Proved tento blok kédu
} else {

//Proved tento blok kdédu

Pole

Pole v jazyce JavaScript (a dal$ich programovacich jazycich) je usporfadana kolekce
hodnot. Kazda hodnota se nazyva prvek a kazdy prvek ma v poli Ciselnou pozici, ktera
senazyva index. Prvek pole mize byt libovolného datového typu a rizné prvky téhoz pole
mohou byt také rtiznych typi. Tyto prvky mohou byt dokonce objekty nebo jina pole,
coz umoznuje vytvaret komplexni datové struktury. Jednoduse feceno se pole pouziva k ulozeni

vice hodnot do jedné proménné. Nejjednodussi zplisob vytvoieni pole je piifazeni ¢arkou
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oddélenych prvkl v hranatych zédvorkach [ ] do proménné (Flanagan, 2020). Piiklad pole miize

vypadat nasledovng:
var barvy = ["zelena", "modra", "cervena"];

Nazev proménné je obvykle v mnozném ¢isle, a ma urcitou spojitost s hodnotami v ni,
protoze se jedna o kolekci téchto polozek. Kazda z téchto polozek v poli ma ptirazené Cislo.
Toto Cislo predstavuje tzv. index dané polozky. Index pole je Cislo predstavujici pozici
libovolné polozky v seznamu. Pozice se zainaji pocitat od Cisla 0 (nikoli od ¢isla 1),
takze zdanlivé prvni polozka v seznamu ma indexovou pozici 0. Pole mé také délku,
ktera piedstavuje pocet jeho polozek. Jakmile je pole vytvorené, lze ke kazdé jeho polozce
pristupovat zvlast pomoci zavorek s indexem konkrétni polozky. Tato indexova pozice polozky

se zapisuje do hranatych zavorek (Moritz, 2018). Napfiklad:
barvy[@]; //"zelenad"

V jazyce JavaScript jsou pole dynamickd, coz znamend, ze se zvétSuji nebo zmensuji
podle potieby a neni tieba deklarovat pevnou velikost pole pfi jeho vytvafeni ani pii zméné
jeho velikosti. Pro manipulaci sobsahem poli se pouzivaji tzv. metody (Flanagan, 2020).
Naptiklad:

barvy.push("bila");
barvy.pop();

Cykly

Cyklus je v jazyce JavaScript blok kodu, ktery se opakuje stale dokola, dokud plati
urcitd podminka. Prvnim takovym piikladem je cyklus while. Pfi provadéni ptikazu while
interpret nejprve vyhodnoti vyraz. Pokud je hodnota vyrazu nepravdiva, interpret télo cyklu
neprovede a pieskoc¢i na dalsi pfikaz v programu. Pokud je naopak vyraz pravdivy, interpret
télo cyklu provede a bude jej opakovat tak dlouho, dokud bude vyraz pravdivy. Vyrazem,
nebo také podminkou, je cokoli, co ma program pted kazdym opakovanim zkontrolovat.
Kdykoli je tato podminka pravdiva, program vi, Ze ma cyklus opakovat. Jakmile podminka

prestane byt pravdiva, program piestane blok kodu opakovat (Moritz, 2018). Naptiklad:

var i = 0;

while(i < 3) { console.log(i); i++; } //0, 1, 2

22



Protoze pifi pouziti cyklu while lze snadno udélat chybu, a mohlo by se stat,
7¢ by se program opakoval donekone¢na, mnohem ¢astéji se v programech setkavame s cyklem
for, ktery je cyklu while dosti podobny, ale md zabudovany proménny cita¢. Kdykoli
jeptedem jasné, kolik iteraci smycky bude potieba provést, je vhodnéjsi misto while pouzit
cyklus for. Syntaxe tohoto cyklu je v podstaté stejna jako u while, ale je zkracena na tii ¢asti,
které jsou oddéleny stfedniky (Moritz, 2018). Ptiklad tohoto cyklu muze vypadat napiiklad
takto:

for (var i = 0; i < 3; i++){ console.log(i); } //0, 1, 2
Funkce

V programovani je funkce oddéleny blok kodu, ktery je definovan jednou alze zavolat
K provedeni ur€itého ukolu kolikrat bude tfeba. Funkce jsou Vv jazyce JavaScript
parametrizované, coz znamend, ze definice funkce muze obsahovat seznam identifikatort,
znamych jako parametry, které funguji jako lokalni proménné pro télo funkce (Flanagan, 2020).

Funkci je tfeba nejprve deklarovat:
function mojePrvniFunkce(parametr) { console.log(parametr) }

Kdyz je funkce deklarovana (zavedena do kodu), je pfipravena na pozd¢jsi pouziti.
function je klicové slovo v jazyce JavaScript a fika interpretu, Ze to, co bude nasledovat,
bude tzv. vlastni funkce (takova, kterou jsme vytvofili sami, nikoliv vestavéna a piedem
vytvorena). Nazev stylem camelCase mojePrvniFunkce je vlastni nazev funkce. Zavorky ()
jsou nutné vzdy, kdy se funkce deklaruje, protoze je nékdy tieba do funkce pridat jeden
nebo vice parametrd, které se pozdé&ji predaji pii volani funkce jako argument. SloZené zavorky

{} obklopuji télo funkce neboli blok kodu, ktery se provede pfi jejim volani (Moritz, 2018):
myFirstFunction("Ahoj svéte!");

Vestavéné funkce — nékteré funkce jsou v JavaScriptu jiz zabudovany a daji se kdykoliv

pouzit. Mezi vestavéné funkce patii naptiklad tyto:

alert("Ahoj svéte!");
prompt("Zadej svoje jméno:");
confirm("Jsi si jisty?");

console.log("Ahoj svéte!");
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Math.random();
Math.floor(9.75);

Vestavéné funkce alert(), prompt() a confirm() jsou tzv. vyskakovaci okna,
nebo také hlasky. Funkce alert() je ve své podstaté jenom upozornéni pro uzivatele
o provedeni né¢jaké akce, tudiz s ni uzivatel nemiize interagovat. Uzivatel miize hlasku pouze
potvrdit tlac¢itkem ,,OK*, tim uloha funkce alert() konéi. Vestavéna funkce prompt()
je také brana jako hlaska, s tim rozdilem, Ze s ni miize uZivatel pracovat, konkrétné do ni mize
napsat text. Text zapsany uzivatelem se vétSinou uklada do hodnoty proménné a v programu
se sni dale pracuje. Funkce confirm() je posledni z vyskakovacich okének, ktera vyzaduje
dvoustavovou odpovéd od uzivatele. Uzivatel si mize vybrat ze dvou tlacitek, kde prvni
tla¢itko ,,OK* vraci hodnotu true, a druhé tlagitko ,,Zru$it vraci hodnotu false. Funkce
confirm() se vétSinou vyuziva pii rozhodovani, zda chce uZzivatel pokracovat v uréitém

ukonu, jako tfeba odhlaSeni se ze stranky bez uloZeni, prodlouzeni relace na strance apod.

(Kantor, 2024).
Metody a vlastnosti

Vlastnost je pojmenovana hodnota, ktera je ptipojena k objektu. Objekty jsou dilezitou

soucasti JavaScriptu. Objekt v jazyce JavaScript je kolekce vlastnosti, jako naptiklad:
Math.random();

Math je objekt a teCka . interpretu tika, ze dal$i slovo random je vlastnost.
Protoze zaslovem random nasleduji zavorky, znamena to, ze random musi byt funkce.
Kdyz je vlastnost funkci, existuje pro ni specialni ndzev: metoda. Dal§im druhem objektu
je textovy fetézec a ten ma vlastnosti jako 1ength, které o ném zjisti urcité informace. Textové
fetézce obvykle nemohou mit metody nebo vlastnosti, protoze nejsou objekty. V JavaScriptu
jsou vsak metody a vlastnosti dostupné i textovym fetézclim, protoze JavaScript pii provadéni
metod a vlastnosti povazuje fetézce za objekty (W3Schools, 2024c). Objekty maji také metody,
které umoznuji s nimi manipulovat. Pfi praci s textovymi fetézci jsou ptikladem metody

.concat() nebo .repeat() (Moritz, 2018):

"Ahoj".concat(" svéte."); //"Ahoj svéte."
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Dalsimi metodami jsou napiiklad .toUpperCase() (pfevede vSechna pismena

V textovém fetézci na velka) nebo .toLowerCase() (pievede text na mala pismena).
Objektovy model dokumentu (DOM)

Objektovy model dokumentu, zkracené¢ DOM, se da popsat jako urcité rozhrani, pomoci
kterého se 1ze odkazovat na jednotlivé HTML elementy na webové strance (Strafelda, 2024).
Na jednotlivé HTML elementy se da odkazovat pomoci metod getElementById(),
getElementsByClassName(), getElementsByTagName() apod. Kazda z téchto metod
se odkazuje na jiné atributy jednotlivych elementti, naptiklad metoda getElementById()
se odkazuje na jedinecny identifikédtor, zkracené id, ktery je pfifazeny urcitému elementu.
Dalsi zminéné metody vybiraji hned nékolik element, a to bud’ podle tifidy v ptipadé
getElementsByClassName() nebo podle tagi v ptipadé getElementsByTagName().
Obé¢ tyto metody vraci hodnoty v poli, tudiz je nutné se na jednotlivé prvky v poli odkazovat
stejné jako u normalnich poli pomoci hranatych zavorek [ ], do kterych se vepisuje jejich pozice

v poli (GeeksforGeeks, 2024).
2.2 Vyuziti JavaScriptu pri tvorbé webovych stranek a aplikaci

Web existuje déle nez 25 let a proSel rozmanitymi fazemi, zac¢inaje skvélym pocatkem,
naslednym ekonomickym propadem, aZ po znovuzrozeni diky inovacim a neustalému vyvoji.
Je jisté, ze web zistane nedilnou souc¢asti nasich zivotd i v dalSich letech. Navic si naSel cestu
do rtiznych druht zafizeni, véetné chytrych telefont, tablett a dalSich. Pohled na konstrukci
webu odhaluje, kolik rozhodnuti a odbornych znalosti bylo zapotfebi béhem jeho vystavby.
Webové stranky piedstavuji vice nez pouhy soubor kodi a obrazki. Casto za¢inaji obchodnim
planem nebo jinym jasné stanovenym poslanim. Pred spuSténim je nezbytné vytvorit
ausporadat obsahovou koncepci, provést prizkum, navrhnout design od obecnych cila
az po nejmensi detaily, napsat kod a propojit vSe s tim, co probiha na serveru, aby spolu vse
bezchybné fungovalo (Robbins, 2018).

Pti vyuzivani internetu se propojuji dva hlavni druhy pocitacu: servery, které uchovavaji
a poskytuji informace, a klienti, ktefi tato data vyhledavaji a prezentuji je uzivatelim. Internet
jev zasadé koncipovan jako prostiedek, ktery neni zavisly na klientském hardwaru. Internetové
dokumenty tedy obsahuji pouze text, zatimco veskeré dalsi obsahy, jako jsou obrazky, videa

ajiné grafické prvky jsou ulozeny Vv oddélenych souborech a je na né odkazovano pomoci

25



odkazl. Internetové prohlizece, jako je Microsoft Edge, Google Chrome, Opera nebo Firefox,
jsou poté pouzivany k zobrazeni internetovych dokumentl na strané€ klienta (Laurencik, 2019).

VéEtsi a znamé webové stranky jsou vytvafeny tymy slozenymi z desitek, stovek
nebo dokonce i tisicti pracovniku. Existuji vSak i mensi weby, které Gispé$né vytvaieji a spravuji
tymy s malym poctem Clenti. Vytvofit kvalitni web mize také jednotlivec. Pravé v tom spociva
krasa tvorby webovych stranek. Vyznamnou ¢éast procesu vytvaieni webovych stranek tvoii
prace a feSeni problému spojenych s dokumenty, styly, skripty a obrazky, které utvareji
strukturu webovych stranek. Cely proces vyvoje lze rozdélit do dvou hlavnich kategorii: vyvoj
frontendu a vyvoj backendu. Tyto ukoly mohou byt svéteny specializovanym odbornikim,
alestejn¢ tak je bézné, ze jedna osoba nebo tym zvladne ob¢ casti vyvoje. Takové osoby

se potom nazyvaji fullstack vyvojaii (Robbins, 2018).
2.2.1 Frontend

Vyvoj frontendu se tykd vsech aspekti navrhu, které jsou viditelné v prohlizeci
nebo pifimo s nim souviseji. Sem patii HTML, CSS a JavaScript, které jsou nezbytnymi

znalostmi pro praci jako webovy vyvojaf. Zavyvojem frontendu stoji tyto technologie:
Autorizace/znac¢kovani (HTML)

Autorizace predstavuje proces piipravy obsahu pro prezentaci na webu, konkrétné
znackovani obsahu pomoci HTML znacek, které popisuji jeho obsah a funkce. Jazyk HTML
(HyperText Markup Language) je znaCkovaci jazyk vyuZivany k vytvafeni dokumenti
webovych stranek (Robbins, 2018). Jeho pocatky sahaji az do roku 1980, kdy fyzik Tim
Berners-Lee piedstavil systtm ENQUIRE pro vzajemné sdileni dokumenti védcti CERNu.
V roce 1990 specifikoval jazyk HTML a vyvinul pro n¢j prohlize¢ spolu se serverovym
softwarem (Denis, 2024). Od té doby proSel jazyk HTML postupnym zdokonalovanim
az po aktualni verzi HTMLS. HTML neni programovaci jazyk, nybrz znackovaci jazyk,
coz znamena, ze slouZi k identifikaci a popisu riiznych ¢asti dokumentu, jako jsou nadpisy,
odstavce a seznamy. Znacky definuji zakladni strukturu dokumentu, coz si lze predstavit jako
podrobny a strojové Citelny plan. V souborech typu HTML jsou ulozeny fidici piikazy
zajistujici spravné zobrazeni internetového dokumentu v prohlizeci. Pro psani kodu v HTML

nejsou potieba programatorské dovednosti, pouze trpélivost a logické uvazovani (Laurencik,
2019).
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Stylovani (CSS)

Kazdy HTML soubor by m¢l také obsahovat informace o formatovani. Formatovani Ize
provést nékolika zpiisoby: udaje o velikosti pisma, barvé a zarovnani lze zapsat pfimo
do jednotlivych HTML znacek, nebo lze informace o formatovani zapsat do samostatného
souboru pomoci kaskadovych styli (CSS) a v HTML souboru se na n¢ pouze odkazovat.
Zatimco jazyk HTML se vyuziva k popisu obsahu webové stranky, kaskaddové styly urcuji,
jak by tento obsah mél vypadat. Prezentace stranky, tedy zpusob, jakym se stranka jevi
koncovému uzivateli, je ovladana pomoci jazyku CSS. Tento jazyk fidi pisma, barvy, obrazky
na pozadi, zarovnani, rozlozeni stranky a dal$i. S pomoci kaskddovych stylii 1ze na stranku
ptidat i specialni efekty a zakladni animace. Specifikace jazyka CSS rovnéz poskytuje
prostfedky pro ovladani prezentace dokumentil v riznych situacich mimo prostiedi prohlizece,
jako je napiiklad pfi tisku nebo pii hlasitém pred¢itani pomoci ¢teCky obrazovky. I kdyz je
mozné publikovat webové stranky pouze pomoci jazyka HTML, je velice pravdépodobné,
ze bude potieba implementovat styly, aby vzhled stranky nebyl zavisli na vychozich stylech

prohlizece (Robbins, 2018).
JavaScript a skriptovani DOM

JavaScript pfedstavuje skriptovaci jazyk, ktery pfindsi interaktivitu a dynamiku
do webovych stranek. Nékteré z jeho moznosti zahrnuji:
e Kontrola spravnosti vstupt ve formulafich;
e Zmeéna styld pro urcity prvek nebo cely web;
e Automatické nacitani dalSiho obsahu pfii rolovani,
e Ukladani informaci o uZivatelskych preferencich v prohliZeci,
e Vytvafeni uZivatelskych rozhrani, napiiklad vloZené ptehravace videa nebo specidlni
formulafové prvky.

V kontextu jazyka JavaScript se ¢asto pouzivd termin DOM skriptovani. DOM
je zkratkou pro Document Object Model a oznacuje standardizovany seznam prvku webovych
stranek, ke kterym lze pfistupovat a s nimiz lze manipulovat pomoci jazyka JavaScript
(nebo jiného skriptovaciho jazyka). Frontendovi vyvojati mohou potiebovat znalost nékterého
z JavaScriptovych frameworkl, jako jsou napiiklad React Native, Angular nebo Vue,
které automatizuji ¢ast vyvojového procesu. Také miize byt nezbytnd zrucnost v AJAXu

(Asynchronous JavaScript And XML), coz je technika umoznujici na¢itani obsahu na pozadi

27



aumoziujici plynulou aktualizaci stranky bez jejitho opétovného nacitani. Skriptovani
webovych strdnek vyzaduje urcité tradicni znalosti v oblasti pocitacového programovani.
Mnoho vyvojait webovych aplikaci ma vysokoskolské vzdélani v oboru informatiky, ale bézné
se setkavame i s piipady, kdy jsou vyvojaii samouky. Pro lidi, ktefi chtéji pracovat jako webovi

vyvojafi, je znalost JavaScriptu nezbytna (Robbins, 2018).
2.2.2 Backend

Vyvojati backendu se zaméiuji na server, vcetn¢ aplikaci a databazi, které na ném bézi.
Jsou zodpovédni za instalaci a konfiguraci serverového softwaru. Jejich ukolem je znalost
alespoii jednoho, pravdépodobné vsak vice programovacich jazykt na strané serveru, jako jsou
PHP, Ruby, .NET, Python nebo JSP, aby mohli vytvaftet aplikace s funkcemi poZadovanymi
pro webové prostiedi. Tyto aplikace se zabyvaji tkoly a funkcemi, jako je zpracovani
formuléit, sprava obsahu a online nakupovani apod. Vyvojaii backendu navic museji mit
znalosti o konfiguraci a udrzbé databazi, které uchovavaji vsechna data webu, naptiklad obsah,
ktery se vklada do Sablon, uzivatelské ucty, seznamy produktt a dalsi. Mezi obvyklé databdzové
jazyky patii MySQL, Oracle nebo SQL Server. Existuje mnoho dalSich roli, které se podileji
na vytvafeni a udrzbé webovych stranek. Nékolik béznych roli, které spadaji mimo oblast
oznacovanou jako ,,webdesign®, zahrnuje produktového manazera, projektového manazera,

specialistu na SEO taktiky a vyrobce multimédii (Robbins, 2018).
2.3 Vyvojova prostredi

Vzdy |ze nalézt prostiedky, které¢ by mohly usnadnit dosazeni osobnich cilt.. Napiiklad
spisovatelé vyuzivaji textové editory, jako je Microsoft Word nebo Google Docs. Ugetni
se opiraji o tabulkové procesory jako jsou Microsoft Excel a Google Sheets. Programatofi zase
vyuzivaji integrovana vyvojova prostiedi (IDE). Integrované vyvojové prosttedi slouzi
k sjednoceni raznych prvki procesu psani poc¢itatového programu. Tim, Ze kombinuji apravu
zdrojového kodu, kompilaci spustitelného souboru a ladéni do jediné aplikace, integrovana
vyvojova prostiedi programatorim znatelné uleh¢uji praci (Codecademy, 2024). V dnesni dobé
existuje rozsdhla Skala riznych druhil integrovanych vyvojovych prostfedi. N&kterd funguji
vyhradné¢ online, zatimco jind mohou byt pouzivana bud v lokdlnim prostiedi
nebo taktéz online s mirnymi Gpravami. Pied zavedenim vyvojovych prostfedi programatoti
Casto vyuzivali textové editory, jako napiiklad poznamkovy blok, k zapisu svého kodu.

Nésledné ukladali tento kod s pouzitim specifickych pfipon pro dané programovaci jazyky,
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jako je naptiklad .php pro soubory v jazyce PHP nebo .js pro JavaScriptovy kod. Dnes existuje
spousta vyvojovych prosttedi, jako jsou napiiklad Visual Studio Code, Atom, Replit, PyCharm,
NetBeans nebo Eclipse (Olawanle, 2022).

Vyvojova prostfedi obvykle zahrnuji editor kédu, pieklada¢ nebo interpret a ladici
program (debugger), které jsou dostupné prostfednictvim jediného grafického uzivatelského
rozhrani (GUI). Uzivatel pracuje s editorem kodu, kde pise a upravuje zdrojovy kod. Prekladac
prevadi zdrojovy kod do citelného jazyka, ktery je spustitelny na pocitaci. Ladici program
testuje software a fesi ptipadné problémy nebo chyby. Vyvojové prostiedi mize také zahrnovat
funkce, naptiklad programovatelné editory, objektové a datové modelovani, testovani jednotek,
knihovny zdrojového kodu a nastroje pro automatizaci psani koédu. Uzivatelé mohou
prostfednictvim rozhrani vyvojového prostfedi postupné kompilovat a spoustét kod
asjednocen¢ spravovat zmény ve zdrojovém koédu. IDE jsou casto navrzena tak,

aby seintegrovalas knihovnami tfetich stran, mezi které patii napiiklad GitHub (Gillis, 2018).
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3 Metodika adidaktika

Pted praktickou casti je tieba zminit nékteré didaktické zasady, vyukové metody
aorganizacni formy, které by se daly vyuzit v hodindch zaméfenych na vyuku algoritmizace
aprogramovani. Vybrané vyukové metody, didaktické zasady a organizac¢ni formy nasledné

vyuzijeme v ramci tvorby nasich metodickych névrhi.
3.1 Vyukové metody, didaktické zasady a organiza¢ni formy

Ve skole jako vychovné-vzd€lavaci instituci se zmény vyskytuji jen vyjimecné,
predevsim tedy pfi zasadnich reforméch. V ptipad¢ vyuzivanych metod pfi vyuce je tomu vSak
jinak, jelikoz jsou tyto metody uzce svazany s uciteli a zaky, a tak se jednoduseji ptizpisobuji
aktudlnim potfebam. Vyukova metoda piedstavuje ve vyuce ,,urcity dynamicky prvek, ktery
Seve srovndni s obsahem a organizacnimi formami relativné rychleji méni a prizpusobuje
novym ciliim a okolnostem.” (Manak a Svec, 2003, s. 9). Vyukovou metodu si mizeme
predstavit jako didakticky prostiedek s urCitym postupem, pomoci kterého bychom méli
doséhnout vychovné-vzdélavaciho cile. Nejedna se ovSem pouze o €innosti u€itele, nebo pouze
o Cinnosti zika, jelikoz se obé tyto Cinnosti ve vyuCovacim procesu navzajem propojuji
adopliuji. Vyukové metody jsou vSak jen jednim z nékolika prvki vzdelavaciho systému
ajsou integrovany do celkové koncepce vyuky, kde mohou byt maximaln¢ efektivni (Manak
aSvec, 2003).

Také je tfeba od sebe odliSit pojmy vyucovani a uceni, které jsou zédkladnimi prvky
pedagogické interakce. Tyto procesy se vzajemné propojuji v socialnim kontextu ttidy.
Vyucovani je ¢innost ucitele, pii které stimuluje odpovidajici ucebni aktivity zakt, zalozené
naurcitych vyukovych cilech. Ucitel tak miize s zéky diskutovat o ucivu, zadavat jim
samostatnou praci, klast diraz na kli¢ové informace apod. Pomoci téchto postupl ucitel
navozuje uceni zaku, kteti pii tomto procesu ziskévaji znalosti, dovednosti a navyky a rozvijeji
tak své schopnosti. Pti tak komplexnim procesu, jako je uceni, se na jeho priab&hu podileji rizné
individualni faktory, jako naptiklad pozornost, pfedstavivost, pamét’ nebo emoc¢ni vyspélost
(Maniak a Svec, 2003).

Pomoci dodrzovani didaktickych zasad, coz jsou vSeobecné doporuCeni pro ucitele,
muze ucitel dosdhnout maximalni UCinnosti pii vyuce. Tyto didaktické zasady se vazou
navsechny aspekty vyuky, vcetné¢ vyukovych metod, prace zédka, ¢i didaktickych materiald.

Didaktické zasady se vyvinuly na zéklad€ praktickych zkuSenosti pedagog, ktefi ve své praxi
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zaznamenavali Uspésné postupy, které vedly K pozitivnim vysledkim ve vychovné-
vzd¢lavacim procesu. Ideologie didaktickych zasad saha az k Aristotelovi, ktery kladl diraz
naaktivitu zédka. Systematické uplatnovani didaktickych zasad nastalo az okolo 16. stoleti,

jako reakce na piehliZzeni potieb a zajmu zaku ve stiedovéké vyuce (Zormanova, 2012a).
3.1.1 Didaktické zasady

Zasada uvédomélosti a aktivity

Tato zasada vyzaduje, aby se zéaci aktivné zapojovali do vyucovaciho procesu.
Takovy zak by mél mit zodpovédny vztah k uceni, mél by sam chtit nacerpat co mozna nejvice
védomosti, a tudiz pro to délat vSe, co je vjeho schopnostech. Zasada uvédomélosti
senevztahuje pouze Kk zakovi, ale je také dulezité si uvédomit, ze pro motivaci zaka
k uvédom¢losti a aktivité hraje vyznamnou roli také ucitel. U¢itel, ktery dodrzuje tuto zasadu
by mél mimo jiné jasné¢ formulovat cile vyucovacich jednotek, motivovat Zaky a ucit
je aplikovat nové nabyté poznatky i mimo $kolni tfidu (Zormanova, 2012a).

Tato zasada lze vyuzit napft. pti programovani, kdy si Zzaci mohou pokladat otazky jako
,.Pro¢ jsem zvolil tuto metodu k vyfeseni problému?“. Zaci se také mohou zamyslet nad svymi
emocemi, postoji a mysSlenkovymi procesy pii feSeni samostatnych cvi¢eni. Kdyz zaci vytvareji
svij kod, méli by si v§imat svych ptipadnych chyb a aktivné hledat zptsob, jak tyto chyby
napravit. Pfi dodrzovani této zasady by mél ucitel dat zaktim dostatek ¢asu na testovani a ladéni
jejich kodu, aby si béhem tohoto procesu mohli uvédomit své rozhodnuti a Givahy, které vedly

Kk vytvofeni programu a zda by mohli program jest¢ zdokonalit.
Zasada spojeni teorie s praxi

Pti dodrZovani této zasady je podstatné, aby zaci nove nabyté poznatky mohli aplikovat
také v redlném Zivoté, a ne pouze ve Skolni tfid¢. Je tedy tfeba ve vychovné-vzdélavacim
procesu zastupovat jak teoretickou, tak i praktickou rovinu (Zormanova, 2012a). Ucitel
by nem¢l predavat poznatky pouze v kontextu $koly, izolovat je od svéta, ale predstavovat je na
redlnych a praktickych ptikladech, aby zéky presveédcil o jejich smysluplnosti. Tento argument
podporuje predevsim fakt, ze Zaci se neuci novym vécem pouze ve Skole, ale také mimo ni.
Proto je podstatné pfedevSim pro ucitele informatiky, aby naucili Zaky jak akde vyhledavat
relevantni informace, aby si mohli Sami ovéfovat informace, které sek nim dostanou (Kolafova,

2019).
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Tato zasada Ize pfi vyuce algoritmizace a programovani vyuzit napiiklad na predkladani
zaktm praktickych piikladd a projektd, které mohou vyuzit také v realném zivoté. Nemusi
senutné jednat o kéd v programovacim jazyce, ale lze zakim naptiklad ptedlozit princip
fungovani algoritmi, a jak jej nevédomky vyuzivaji v kazdodennim zivoté, napi. piechod pies
cestu (stojim, dokud nesviti zelenda) nebo vateni ¢aje (nejprve vodu uvafim, ...). Tato zésada
seda také vyuzit pfi projektové orientované vyuce, kdy maji zaci za kol vytvofit program

na urcité téma, urcity problém, ktery lze pozdéji smysluplné vyuzit v praxi.
Zasada primérenosti

Tato didaktickd zasada vyzaduje, aby vyukové cile, obsah uciva, pouzité organizacni
formy a vyukové metody adekvatné odpovidaly védomostem, schopnostem a dovednostem
vzdélavanych zaku. Je potieba brat v uvahu také psychické zvlastnosti jednotlivych vékovych
skupin (Zormanova, 2012a).

Tato zédsada je pii vyuce algoritmizace a programovani velice dilezita, jelikozZ pomaha
udrZzovat rovnovahu mezi obtiZznosti uloh a schopnostmi studentd. Je tedy vhodné zacit
nejjednodussimi tkoly a postupné zvySovat jejich obtiznost, aby se studenti mohli postupné
seznamovat Snovymi koncepty a dovednostmi. Zak@m, kteii se v programovani moc
neorientuji, lze pfipravit rizné podpirné materialy, které jim praci usnadni. Naopak
|ze ptipravit slozit€jsi ulohy pro zaky, ktefi by se pfi zpracovavani samostatného cvic¢eni nudili.
Pii hodnoceni a znamkovani jednotlivych programii zaku je také teba pfistupovat flexibilné,

~rovor

ai slabsi zéky hodnotit 1épe, a motivovat je tak ke zdokonalovani se.
Zasada trvalosti

Tato zé4sada si klade za cil Zakovo trvalé osvojeni znalosti a dovednosti. Pokud je ucivo
nedostate¢né osvojeno, je mozné, ze jej zak brzy zapomene. TudizZ je potieba ucivo provazat
Sjiz osvojenymi védomostmi a nestadi se jej pouze uéit nazpamét’. Zak by si mél dokazat ucivo
kdykoliv vybavit, ¢emuz miize ucitel pomoct jiz zminénym provazovanim nového uciva
Sjiz osvojenym a jeho pravidelnym opakovanim (Zormanova, 2012a).

Tato zésada je pro vyuku programovani velice dilezita, jelikoz je tfeba s zaky
pravideln¢ cvi¢it a opakovat jednotlivé piikazy a koncepty v programovani. Dostatecné
opakovani zakiim pomuze ziskat pevny zéklad a v budoucnu posilit své dovednosti. Tato zdsada
se uzce proplétd se zdsadou primétenosti, jelikoz je pro zdkovo upevnéni uciva tieba zacit

od zakladnich piikazd a pokracovat k pokrocilejsim, pti ¢emz by se zékladni ptikazy méli
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CO nejvice opakovat, aby je zaci dokazali automaticky vyuzivat. Prace ve Skole Ize také promitat
do zivota mimo Skolu, proto je tfeba zaky motivovat, aby si zkouseli programovat i doma,
doporucit jim rizné webové stranky, kde mohou najit navody, rady, inspiraci apod. Kdyz budou
Zaci vystaveni programovani i ve volném c¢ase, maji mnohem vétsi Sanci si tuto schopnost

osvojit a dlouhodobé udrzet.
Zasada soustavnosti

Tato zésada se zaklad4d na osvojovani dovednosti a znalosti systematicky. Pro zaky
jedulezité, aby na sebe probirana latka logicky navazovala. Je ale nutné probiranou latku
rozvijet (Zormanova, 2012a).

Tato zasada lze vyuzit naptiklad pfi vysvétlovani novych piikazii ve vztahu
naty predchozi. Je tedy opét tfeba nejprve zaky sezndmit se zakladnimi ptikazy, na které
sebudou dale nabalovat slozitéjsi a komplexnéjsi. Je vhodné zakim zadavat samostatné
cviceni, aby si mohli sami vyzkousSet provdzanost ptikazl, zamyslet se nad nimi a monitorovat
svlj pokrok a identifikovat oblasti, na kterych museji jest¢ pracovat. Pro tuto zisadu
jetedy podstatné dodrzovani systematického rozvoje dovednosti, kterého Ize dosahnout

pravidelnym procvicovanim a zpétnou vazbou ucitele.
3.1.2 Slovni vyukové metody

Vypréavéni, rozhovor, napominani a jiné slovni projevy se fadi mezi dtlezité edukacni
postupy, které jsou i v dnes$ni dob& nepostradatelné ve vychovné-vzdelavacim procesu. Pomoci
verbalniho projevu miZzeme komunikovat, a tim padem také prenaset informace. V ddvnych
¢asech méla fe¢ podobu pouze v Ustni form¢, a pokusy je zachytit pomoci obrazkd nebyly
dostate¢né presné. Se vznikem pisma, které uz dokéazalo piesnéji a vérn€ji uchovat informace
i na dlouhé vzdalenosti, a to jak prostorové, tak i ¢asové, se lidska civilizace zacala rychle

rozvijet (Maiidk a Svec, 2003).
Vyklad

Pii aplikovani této vyukové metody, ucitel predkladd zakim ucivo postupné
apo castech, ¢imz jej zprostiedkovava zakim systematicky. Nestac¢i ovSem ucivo zakim

vykladat, je také tieba ovétovat, zda zaci urcité ¢asti uciva pochopili. Jadrem vykladu je postup

od nejpodstatngjSich a konkrétnich prvkil uciva, az po abstraktni pojmy, od zndmych prvki
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k neznamym a od jednoduchych ke slozitym. Metoda vykladu se da také kombinovat s jinymi
metodami, naptiklad spole¢né¢ s ndzorné-demonstracni, aby zaci vidéli, jak se takové ucivo
muze pouzit v praxi. Vyhodou této metody je jiz zminénd logicka posloupnost, pomoci
které seucivo dostava k zakiim. Jako nevyhodu zde mizeme vidét nedostatek samostatného
mysleni nebo komunikace ze strany zaki (Zormanova, 2012a).

Tato metoda lze vyuzit naptiklad k predstaveni a vysvétleni zékladnich konceptt
algoritmizace a programovani, jako jsou datové typy, syntaxe apod. Ucitel mize vyuzivat
prezentace jednotlivych piikazl, ukazky kodu a jiné prvky k podpoieni svého vykladu.
Také Ize vyklad vyuzit jako piilezitost pro poskytnuti ptikladi a aplikace jednotlivych piikazt

Vv redlnych situacich. To mize zaktim pomoci vysvétlovanym konceptim 1€pe porozumet.
Diskuse

Tato vyukova metoda ma podobu rozhovoru mezi vSemi zaky a ucitelem. Cilem diskuse
je vyjasnéni urcitého problému, at’ uz jde o nové ucivo nebo staré, které nebylo dostate¢ne
osvojeno. Zaci by pred zahajenim diskuse méli védét, ze bude probihat, a piedeviim na jaké
téma, aby se na ni mohli patficné pfipravit, nachystat otdzky, argumenty apod. Pomoci této
metody si zaci pouze neosvojuji ucivo, ale také si vyvijeji komunika¢ni kompetence. Uc¢itel ma
za ukol diskusi pouze fidit a iniciovat zdky k vyjadfovani svych napadi a domnének.
Tato metoda se doporucuje predevsim do vyssich ro¢nikil zékladni Skoly, kde jsou zaci schopni
sami za sebe argumentovat, rozvijet své myslenky a kriticky zhodnotit své nazory a nazory
svych spoluzakt (Skalkova, 2007).

Tato metoda podporuje aktivni zapojeni zakli, coz umoziuje uciteli vést diskusi
0 zékladnich konceptech algoritmizace a programovani. Zaci mohou diskutovat o tom,
jak jednotlivé koncepty funguji, jak se lidi a kdy je vhodné je pouzit. Zaci mohou déle
diskutovat o praktickych aplikacich algoritmt a ptikazti v readlném svéteé. To mize zahrnovat
diskusi o tom, jak jsou algoritmy pouzivany ve vSednim Zivoté, v technologickych inovacich

nebo v riznych odvétvich pramyslu.
3.1.3 Nazorné-demonstra¢ni vyukové metody

Vyse popsané slovni metody jsou ve vychovné-vzdélavacim prostiedi nedilnou
soucasti. Nelze vsak vyuzivat pouze slovni metody a poté od zakl ocekavat, ze budou schopni
tyto védomosti upotfebit v redlném svété. Tyto nazorné-demonstracni metody vychazeji

Z principu nazornosti, ktery zdaraznuje dualezitost nadzorného ptredvadéni jevli a procest
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vevyuce. I v dnesni dobé dozajista plati Komenského Zlaté pravidlo ,, Proto budiz uciteliim
zlatym pravidlem, aby vSechno bylo predvadeno vsem smyslum, kolika mozno. Totiz véci
viditelné zraku, slysitelné sluchu, vonné cichu, chutnatelné chuti a hmatatelné hmatu, a miize-
li néco byt vnimano najednou vice smysly, budiz to predvadeno vice smyslim‘ (Zormanova,
2012b). Nazorné-demonstracni metody, stejné jako slovni, by se nemély pouzivat izolovang.

Tyto dva typy metod se na sebe vaZou, a je tieba je spole¢né kombinovat (Manak a Svec, 2003).
Predvadéni a pozorovani

Pti aplikaci této vyukové metody, Zaci nejprve pozoruji ucitele pfi vykonéavani,
vysvétlovani uréitych predmétt a jevii. Nasledné se Zaci sami snazi napodobovat ucitele pomoci
pokust, které zakim smyslovym vnimanim zprostiedkovavaji prozitky, diky kterym mohou
jevu ¢i pfedmétu porozumét (Zormanova, 2012a).

Tato metoda je prinosna predevsim tehdy, kdy ucitel demonstruje konkrétni ptikazy,
postupy a feSeni problému. Ucitel mize zaktim predvést, jak psat kod pro feseni urcitého
problému, nebo predvést nové piikazy, které pak zaci po uciteli opisuji. Je také mozné zZaklim
pfedvést jakym zplsobem odhalovat chyby v programu, a piedevsim jak tyto chyby fesit.

Také 1ze demonstrovat riizna vyvojova prostiedi, orientaci v nich apod.
Instruktaz

Instruktdz, jako nazorné-demonstracni vyukovd metoda u zaka rozviji pohybové
apracovni dovednosti. Instruktdz miize nabyvat riznych podob lze pojmout z vice stran.
Nejcastéji se pouziva slovni instruktaz doprovazend pfedvedenim ¢innosti. Ucitel tak vysvétluje
zaklim cinnost verbaln€ a zaroven provadi ¢innost o které mluvi, takZze u Zakt sledujicich
takovou instruktaz ptisobi na vice smysli (Zormanova, 2012a).

Tato metoda je vhodna napitiklad pii krokovani algoritmii, kdy mize ucitel vést zaky
krok za krokem pfes proces tvorby a analyzy algoritmli a programt. Ucitel mize predvést
zakim teSeni konkrétnich piikladi a cviceni, na kterych miZe demonstrovat pouZziti
jednotlivych ptikazl. Pro lepsi pochopeni jednotlivych piikazii muze ucitel Zaky odkazat

naptipadné online navody nebo instruktazni videa.
3.1.4 Dovednostné-praktické vyukové metody

Uz v antice byla vyzdvihovana filozofie, Ze Skola by méla ¢loveka pfipravit na zivot,

ane jej vzdelavat pouze v kontextu Skoly. V dneSni dobé se tato teze jen té€zko spliuje,
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jelikoz znalosti, se kterymi se zdk musi seznamit v pribéhu vychovné-vzdélavaciho procesu
jetolik, ze se malo kdy najde prostor pro praktické uplatnéni nabytych poznatkd. Uplathovani
takovych poznatku se tedy odsouva az do realného svéta, kde si zak musi vyzkousSet sam, zda S
je dostatecné osvojil na to, aby je dokazal pouzit v praxi. Jednim z filozofi, ktery prosazoval
praktické ¢innosti do $kol, byl J. Dewey a jeho filozofie ,,learning by doing* (uceni se délanim)
(Manak a Svec, 2003).

Demonstracné-praktické metody se soustiedi prfedevSim na to, aby si zaci osvojili
psychomotorické a motorické dovednosti. V dnesni dob¢ existuje koncepce tzv. ¢innostné
orientované vyuky. Pfi takové vyuce je zaklim umoznéno pfistupovat k ucivu ¢innostmi.
Nékteré¢ predméty jsou celkové postavené na praktickych cinnostech, jako naptiklad
informatika, a v nékterych se s propojovanim uciva s realnymi experimenty setkavame velmi
casto (fyzika, chemie). Ne ve vSech vyucovacich predmeétech jsou ucitelé ochotni ptipravovat
pro zaky praktické vyuziti uciva, coz zaky ochuzuje o moznost ucit se efektivnéji (Manak
aSvec, 2003). Podle pyramidy uéeni, kterou predstavil Edgar Dale, si pamatujeme 20 % z toho,
co slysime, 30 % z toho, co vidime, 70 % co fikame a piseme a 90 % z toho, co sami délame

(Cloke, 2023).

3.1.5 Organiza¢ni formy

Frontalni vyucovani v systému vyucovacich hodin

Frontalni, nebo také hromadna vyuka se vyznacuje praci s vymezenou skupinou zak,
kterou je vétSinou celd tfida. Ucitel pracuje s tiidou v urcitém case po urcitou dobu, ¢imZz
se zvysuje jeho produktivita oproti individudlni vyuce, kde by mél ucitel ve tfidé pouze jednoho
zaka. Ucitel by mél mit na kaZzdou vyucovaci hodinu pfipraveny vyukovy cil, ktery by mél
s zaky naplnit. Dobie naformulovany vyukovy cil by m¢l byt métitelny (Kalhous a Obst, 2002).
Pti frontalni vyuce je dulezity osobni kontakt mezi ulitelem a zaky, pfi kterém dochazi
K vzijemnému pisobeni ucitele a tfidy. V pribéhu vyuky ucitel nemusi konstantné
komunikovat se tfidou jako s celkem, ale mé také prostor pfistupovat k jednotlivciim,
ktefi pottebuji pomoc pii samostatnych cvicenich. Ucitel také muze dbat na individudlni
potieby jednotlivych zaki, at’ uz jde o specidlni vzdélavaci potfeby, rizné styly uceni

nebo jejich emocionalni stav (Skalkova, 2007).
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4 Metodické navrhy k vyuce algoritmizace a programovani

V této kapitole se zamétime na tvorbu ucelené sady metodickych navrhi zamétenych
na problematiku JavaScriptu. Nasledujici metodické navrhy jsou uréeny predevsim pro zaky,
sejazyku, jako je HTML a CSS. Dale je tfeba zminit, ze byt je JavaScript pomérné
jednoduchym jazykem na osvojeni, zaci zdkladnich $kol by mohli mit problém s jeho syntaxi.
Jedna se piedeviim o zapis hranatych [] a slozenych zavorek {}. Zaci druhého stupné
zakladnich Skol vétSinou nejsou vedeni k osvojeni schopnosti psani vSemi deseti prsty, tudiz
pro n¢ miize byt problém uz jen samotné psani na klavesnici, natoz zapis specialnich znaki.
Je tedy tfeba zvazit, zda maji zaci dostate¢né kompetence pro zvladnuti vyuky JavaScriptu.

Metodické navrhy jsou koncipovdny od nejjednodusSich JavaScriptovych prvki
elementy. Vyuka by méla probihat tak, jak je popséana v sekci ,,Pribé¢h vyuky®, kde jsou také
zminény dulezité body, jako je prezentace novych piikazi, ukazka novych piikaza
nebo samostatna prace. Metodické navrhy na sebe nemusi nutné navazovat z hodiny na hodinu,
vlastné bychom doporucili mezi jednotlivé ndvrhy vlozit hodinu na zopakovani a procviceni
jednotlivych ptikazi, jelikoZz pfi nedostate¢ném upevnéni probranych ptikazi na né mohou zéci
rychle zapomenout a v dalsich hodinach mohou mit problém s novymi ptikazy, které navazuji
naty prechozi.

V prvnim stadiu vyuky jazyka JavaScript se Zaci setkaji pouze se samotnym
JavaScriptem bez jakychkoliv dalSich vazeb na ostatni jazyky. Sjeho pomoci se nauci
vypisovat text na obrazovku, bud’ ve formé& vyskakovacich oken alert a prompt,
nebo v konzoli. V dalsich hodinach se vyuka JavaScriptu bude ubirat smérem k propojeni
znalosti s jazyky HTML a CSS, kde si Zaci vyzkouSeji na praktickych ptikladech, jakym
zpisobem JavaScript funguje na webovych strankach, a co vSechno je tfeba udélat pied tim,
nez se obsah zobrazi na monitoru. Samostatné cviceni pro zaky jsou vymysleny tak, aby v kazdé
hoding upotiebili pravé nabyté znalosti, a tak si je jeSté vice upevnili. Poslednim metodickym
navrhem je komplexni projekt ,,Hod kostkou*. Zaci by mé&li byt motivovani pii jeho vytvateni
tim, Ze ho budou moci vyuzit v praxi, kdyz budou chtit néco rozhodnout. V projektu
totiz figuruji dvé kostky, kde kazda ptipada jednomu hraci, a po stisknuti tlacitka program
nahodné piifadi &isla od jedné do Sesti jednotlivym hradtim. Zaci tedy mohou program vyuzit

naptiklad misto hry , kamen, nizky, papir* pti domluve se spoluzaky, kamarady ¢i rodici.
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4.1 Metodicky navrh & 1 — Uvod do jazyka JavaScript

Predmét:
- Informatika
Vyukovy cil:

- Zak vytvoti program v jazyce JavaScript s vyuzitim piikazi alert() a prompt(),
prostiednictvim kterého vypise celé své jméno.

Tematicky celek:
- Algoritmizace a programovani.
Ucivo:
- Algoritmizace, programovani, kontrola.
MezipiFedmétové vztahy:
- Matematika, anglicky jazyk.
Vstupni znalosti zaki:

- Zékladni znalost blokov¢ orientovaného programovaciho jazyka.
- Zékladni znalost tvorby webovych stranek.

Organizacni forma:

- Hromadné/frontalni vyuka.
Vyukové metody:

- Vyklad, diskuse, instruktaz.
Doporucené didaktické zasady:

- Pfiméfenosti, spojeni teorie s praxi.
Pomiicky:

- Pocitace s piipojenim k internetu, projektor.
Casova dotace:

- 45 minut.
Uvodni otizKky pro ZiKy:

- Jaké jazyky pouzivame k tvorbé webovych stranek?
- SlySeli jste uz n¢kdy o jazyce JavaScript?
- K ¢emu by se mohl JavaScript pouzivat?

Pribéh vyuky:

1. Piedstaveni vyukového cile zaktim.
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Kladeni ivodnich otazek zakiim.

Diskuse s zaky ohledné fungovani webovych stranek.
Prezentovani JavaScriptu zakim.

Zprovoznéni webové konzole.

Predstaveni zakladnich ptikazii JavaScriptu.

Zéci pracuji podle pokynii uditele.

Z4ci pracuji na samostatné ¢innosti.

© 0o N o 0 bk~ W DN

Prezentace vysledkl a zhodnoceni prace.

10. Zhodnoceni samostatné prace zaky.

Cilem této hodiny je nechat si Zaky vyzkousSet, jak funguji zakladni piikazy v jazyce
JavaScript. Konkrétné jde o piikazy alert() a prompt(). Nejprve je potfeba zakim
pripomenout formou diskuse, jak vypadaji webové stranky, jakym zptisobem funguji a jaké
jazyky se vétSinou vyuzivaji k jejich vytvoreni. Po kratké diskusi ucitel Zakiim prezentuje
programovaci jazyk JavaScript, jako jazyk, ktery pfinasi webovym strankam funkénost. Ucitel
muze zakim predvést, jak na webovém prohlizeci Google Chrome zakazat pouZzivani
JavaScriptu (Nastaveni — Ochrana soukromi a zabezpeceni — Nastaveni webu — JavaScript
— Nepovolovat webiim pouZivat JavaScript) a ukazat jim na vybranych webovych strankach
(YouTube, Facebook, Centrum, ...) jak je JavaScript v internetovém svété dulezity
(viz Obrazek 1).

Obrazek 1. YouTube a Facebook bez JavaScriptu

(Zdroj: vlastni zpracovani)
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Dalsim ukolem je otevieni webové konzole JavaScriptu piimo V prohlize¢i Google
Chrome (klavesova zkratka na OS Windows ,,Ctrl + Shift + 1 nebo Dal$i nastroje — Nastroje
pro vyvojare). Zde muze ucitel zakim piedvést prvni JavaScriptovy piikaz, kterym je
alert(). Pomoci tohoto piikazu si mohou Zzaici nechat vypsat jakoukoliv zpravu,

kterou napisou do zavorky do uvozovek (viz Obrazek 2).

v @ aboutblank X  + = O X
« G @ aboutblank R | @ F-rst:‘ :
Tato stranka fika Console > {3‘3 E X
Ahoj svéte op v ©
Default levels ¥
No Issues 233
> alert("Ahoj svéte");

Obrazek 2: Priklad pouziti prikazu alert()

(Zdroj: vlastni zpracovani)

Podobnym zptisobem funguje také piikaz prompt (). Ucitel ptedvede Zakiim piiklad
pouziti tohoto piikazu, ktery pfijima uzivateliiv text (input). Pfi zkombinovani téchto dvou
ptikazii mohou zZaci zadat text pfimo do vyskakovaciho pole prompt () a nasledné¢ si jej nechat
zobrazit pomoci piikazu alert(). To vSe lze jeSté propojit pomoci znaménka +, které
|ze vlozit mezi ptikaz prompt () a libovolny textovy fetézec (viz Obrazek 3).

Nasleduje samostatnd prace, kde si Zaci sami vyzkouSeji prezentované piiklady pouZiti

jednotlivych ptikazi.
Navrh pro téma samostatné prace:

- Napis své jméno do piikazu alert () a pomoci piikazu prompt () si nechej vypsat své

celé yjméno 1 s pfijmenim.

alert("Frantisek " + prompt("Napis$ své prijmeni: "));
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v @ aboutblank x  + = O x

& C @ aboutblank R | ':: @ Host :}

Tato stranka fika nsole  »> 553 A X

Ahoj Frantisku B

> prompt("Jak ti mam fFikat?");

¢ 'Frantisku’

> alert("Ahoj " + prompt("Jak ti mam
Fikat?"));

Obrazek 3: Priklad pouziti prikazu prompt()
(Zdroj: vlastni zpracovani)
Zaci prezentuji uéiteli svou praci a reflektuji, zda pro n& cvigeni bylo lehké nebo obtizné

a jak jsou spokojeni se svou praci, zda by ji mohli vylepsit, poptipadé jak.

4.2 Metodicky navrh €. 2 — Proménné

Predmét:
- Informatika.
Vyukovy cil:

- 74k vytvoii program v jazyce JavaScript s vyuzitim proménnych, prostiednictvim
kterého vypisSe poZzadovanou zpravu.

Tematicky celek:
- Algoritmizace a programovani.
Uc¢ivo:
- Algoritmizace, programovani, tvorba digitalniho obsahu.
Mezipredmétové vztahy:
- Matematika, anglicky jazyk.
Vstupni znalosti Zaki:

- Zakladni znalost blokové¢ orientovaného programovaciho jazyka.
- Znalost JavaScriptovych ptikazi alert() a prompt().

Organizacni forma:

- Hromadné/frontalni vyuka.
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Vyukové metody:

- Vyklad, instruktaz, predvadéni a pozorovani.
Doporucené didaktické zasady:

- Pfiméfenosti, spojeni teorie s praxi.
Pomuicky:

- Pocitace s pfipojenim k internetu, projektor.
Casova dotace:

- 45 minut.
Uvodni otazky pro Zaky:

- Vite, co je to vyvojové prostiedi?
- Slyseli jste uz nékdy o proménnych?
- K ¢emu by mohly proménné slouZzit?

Priibéh vyuky:

=

Predstaveni vyukového cile zakim.
Kladeni tivodnich otazek zakiim.
Otevieni vyvojoveho prostiedi.
Zopakovani ptikazl z ptedchozi hodiny.
Prezentovani proménnych zaktim.

Z4ci pracuji podle pokynii u¢itele.

Zaci pracuji na samostatné ¢innosti.

Prezentace vysledkl a zhodnoceni prace.

© © N o gk~ W DN

Zhodnoceni samostatné prace zaky.

Cilem této hodiny je seznamit Zaky s proménnymi Vv jazyce JavaScript a naucit
jezéakladni praci s nimi. Nejprve je potieba oteviit si patfiéné vyvojové prostiedi, jelikoz
ve weboveé konzoly se komplexnéjsi kod tvotit neda. Respektive da, ale je to zbytecné sloZité,
kdyz existuje spoustu jinych, k tomu uréenych programii. Existuje nékolik moznosti pro vybér
vyvojového prostredi:

1. Pokud nechceme, aby se zaci museli pokazdé prihlaSovat (zaci Casto zapominaji
nebo ztraceji piihlasovaci udaje), 1ze vyuzit v prohlize¢i Google Chrome piimo zabudované
vyvojové prostiedi snippets, které najdeme v zalozce Sourcesv Nastrojich pro vyvojare,

kde si lze vytvorit své vlastni soubory a pracovat s nimi ptimo v prohlizeci (viz Obrazek 4).
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Dalsi moznosti bez registrace je online vyvojové prostiedi JavaScript Playground

na adrese https://playcode.io/ (viz Obrazek 5).

hd e about:blank X + — O b
< C M @ aboutblank a ) = 0 o
N Lo Elements Console Sources Metwork 22 A5 @5 53 PoX
Snippets > H [ indexjs X
+ MNew snippet 1 alert("Ahoj svéte");
2
B liats 3 prompt{"Jak se jmenujei?")

Obrazek 4. Snippets
(Zdroj: vlastni zpracovani)
v <P JavaScript Playground b ar = | *

< C M 2 playcodeio/new b * o S | o
JavaScript Playgro... ¥ Share v

FILES + index.html X script.js X

Iz src 3 t("Ahoj svéte");

script.js
@ style.css ompt{“Jak se jmenu

& index.htmi

Obrazek 5. JavaScript Playground

(Zdroj: vlastni zpracovani)

2. Dalsi moznosti, kde je uz ale potfeba registrace, je online vyvojové prostiedi Replit
na adrese https://replit.com/, které je mimo jiné obohacené i o umé&lou inteligenci, coz miize
zakam vyrazné zjednodusit zacatky v programovani (viz Obrazek 6).

¥ | I= scriptjs- HTML CSS,JS-Replit X 2= Home - Replit x 4 - o X
&« C @ 2 htipsy//replit.com/@frantisekpeiker/HTML-CSS-JS#script js s ¥y 3 S | o

= - HTML, CSS, 15 = ¢ + @ Deploy

h scriptjs = index.html - b Shell
~ Files & tis [E Format

alert("Ahoj svéte");
index.html

prompt(“Jak se jmenuje

Obrazek 6. Replit

(Zdroj: vlastni zpracovani)
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3. Také se ovSem nabizi moznost vyuzit n&kterého z vyvojovych prostiedi v lokdlnim
prostiedi, jako naptiklad Atom, Visual Studio Code nebo WebStorm. Pii vybéru
nekterého z téchto vyvojovych prostiedi je vSak potieba je nejprve zakiim nainstalovat.
Proto se, minimalné do zacatku, doporucuji online vyvojova prostiedi.

Ve vybraném vyvojovém prostiedi je mozné ukazat zakiim ptikazy, které se jiz v minulé
hodin¢ naudili, a zopakovat s nimi jgjich funkce, akdy se ktery pouziva. Dale je mozné zakim
predstavit proménné. Je n¢kolik moznosti, kterymi lze proménnou zapsat:

1. Pomoci klicového slova var — nejjednodussi na vysvétleni, var je zkratka z anglického
variable (proménnd), tudiz nejvhodnéjsi na pouzivani v zacatcich programovani.

2. Pomoci kli¢ového slova 1let — ma téméi shodnou funk¢nost jako var.

3. Pomoci kli¢ového slova const — prilis se nedoporucuje. Je to zkratka z anglického
constant (konstantni). Jiz z nazvu lze odhadnout, ze kdyz do proménné zapiSeme
hodnotu, dale uz tato hodnota neptijde ptepsat.

Ucitel zakiim ukazuje zpisob pouziti proménné na tom, coZ jiz znaji, tzn. piikazy
alert() aprompt() (viz Obrazek 7). Je také tieba zakiim vysvétlit, jak proménné uchovavaji

hodnoty, a Ze existuji urcita pravidla pro jejich pojmenovavani.

~ 2= scriptjs - HTML CSS,JS - Replit X 4

< C M 23 replit.com/@frantisekpeiker/HTML-CSS-)S#scriptjs

B HTML,Css5,15 ~ B ...eb03e91bd8-00-34jcljonjmalojaneway.replit.dev fika

scriptjs index.html + Frantisek

jmeno = prompt("Jak se jmenujes?"); ﬂ

alert(jmeno);

Obrazek 7: Priklad pouZiti proménné

(Zdroj: vlastni zpracovani)

Dale ucitel ukazuje zakim, Ze lze vytvofit vice proménnych (viz Obrazek 8). Zaci

opisuji ptiklad podle ucitele. Poté Zaci pracuji na samostatné ¢innosti.



v = scriptjs - HTML €55 JS - Replit % +

<« C M 25 replitcom/@frantisekpeiker/HTML-CS5-)5#script.js

0 = B HTML, CSS, 1S =

scriptjs x index.html 4 Jmenuji se Frantisek

ar dotaz_na_jmeno = "Jak se jmenujes?";
mojelmeno = "Jmenuji se * + prompt(dotaz_na_jmeno);

4 alert(mojelmeno);

Obrazek 8: Priklad pouZiti vice promennych a jejich nazvii

(Zdroj: vlastni zpracovani)

Navrh pro téma samostatné prace:
- Pomoci nékolika proménnych si nechej vypsat své jméno, ptijmeni a vek.

var dotaz_na_jmeno = "Jaké je tvé celé jméno?";

var mojelmeno = "JImenuji se " + prompt(dotaz_na_jmeno);

var dotaz_na_vek = "Kolik je ti let?";

var mujvVek = " a je mi " + prompt(dotaz_na _vek) + " let";

alert(mojedmeno + mujVek);

...eb03e91bd8-00-34jcljonjmalo.janeway.replit.dev fika

Zaci prezentuji uciteli svou praci a reflektuji, zda pro né€ cviceni bylo lehké nebo obtizné

a jak jsou spokojeni se svou praci, zda by ji mohli vylepsit, poptipadé jak.

Poznamka:

Samostatnd prace nemusi byt nutné zaméfena na vypsani jména a véku, Zaci mohou

napsat svého oblibeného fotbalového/basketbalového hrace, svého domaciho mazlicka a jeho

jméno apod.
4.3 Metodicky navrh ¢. 3 — Datové typy a konzola

Predmét:
- Informatika.

Vyukovy cil:

- 74k vytvoii program v jazyce JavaScript s vyuzitim zakladnich matematickych operaci,

prostiednictvim kterého vypiSe vysledky jednotlivych operaci do konzole.

Tematicky celek:
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- Algoritmizace a programovani.
Ucivo:

- Algoritmizace, programovani, kontrola, tvorba digitalniho obsahu.
Mezipredmétové vztahy:

- Matematika, anglicky jazyk.
Vstupni znalosti Zaki:

- Zakladni znalost blokové¢ orientovaného programovaciho jazyka.
- Znalost proménnych v jazyce JavaScript.

Organizacni forma:

- Hromadné/frontalni vyuka.
Vyukové metody:

- Vyklad, instruktaz, ptedvadéni a pozorovani.
Doporucené didaktické zasady:

- Pfiméfenosti, spojeni teorie s praxi, uvédomeélosti a aktivity.
Pomiicky:

- Pocitace s pfipojenim k internetu, projektor.
Casova dotace:

- 45 minut.
Uvodni otizKky pro ZiKy:

- Slyseli jste uz nékdy o datovych typech?
- Kolik datovych typt by asi mohlo existovat?
- Slyseli jste uz nékdy o konzoli?

Pribéh vyuky:

=

Predstaveni vyukového cile zaktm.

Kladeni ivodnich otazek zakim.

Otevieni vyvojoveého prostiedi.

Zopakovani zapisu proménnych.

Prezentovani riznych typt proménnych zaktm.
Z4ci pracuji podle pokynii uitele.

Zaci pracuji na samostatném cviceni.

Prezentace vysledkl a zhodnoceni prace.

© © N o 0k~ W DN

Zhodnoceni samostatné prace zaky.
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Cilem této hodiny je seznamit zaky s riznymi datovymi typy a procviceni proménnych.

Nejprve je vhodné s zaky prodiskutovat, co si pamatuji z posledni hodiny, jakym klicovym

slovem se oznacuje proménna apod. UcCitel spolu s zadky oteviou vybrané vyvojové prostiedi,

ve kterém si mohou zapis proménnych zopakovat (Replit, JavaScript Playground, ...). U¢itel

dale vysvétluje na ptikladech zakladni typy proménnych:

1
2.
3.

Textovy fetézec— jde o text, ktery se piSe mezi uvozovky.
Cislo — jde o ¢iselné hodnoty, které se nezapisuji do uvozovek.
Boolean (pravdivostni hodnota) — jde o hodnotu true nebo false (pravda

nebo nepravda). Tato hodnota se stejné jako ¢islo nezapisuje do uvozovek.

Zaci opisuji piiklady podle ugitele (viz Obrazek 9). Po seznameni se s riiznymi

datovymi typy ucitel prezentuje, jakymi znaménky se znaci jednotlivé matematické operace.

Z4ci napodobuji u¢itelovi piiklady (viz Obrazek 10).

hd == scriptjs - HTML, €55, JS - Replit X +

&« ¢ M =% replit.com/@frantisekpeiker/HTML-CS5-J5#script.)s

[] ==~ HTML,CSS,I5

script.js =

script.js

1 var text = "Ahoj";

var cislo = 5;
var logickaHodnota = true;
alert(text);

alert{cislo);
alert(logickaHodnota);

Obrazek 9: Priklad ruznych datovych typii

(Zdroj: vlastni zpracovani)
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~ == scriptjs - HTML, €SS, JS - Replit X +
<« C m = replit.com/@frantisekpeiker/HTML-CS5-J5#script,s

HTML, CS5, 15

script.s
script.js

1 war cislol = 50;
- cislo2 = 10;

r soucet = cislol + cisloz;
- rozdil = cislol - cislo2;
- soucin = cislol * cislo2;
- podil = cislol / cislo2;

4

alert(soucet);
alert(rozdil);
alert(soucin);
alert(podil);

Obrazek 10: Priklad riiznych matematickych operacit

(Zdroj: vlastni zpracovani)

Jelikoz se v ukazce zobrazuje nékolikrat za sebou piikaz alert () a mize to byt rusivé,
moznd az otravné jej vzdycky odkliknout, ucitel sdéli Zaklim, Ze existuje dalsi zplsob jak
S nechat vypsat text, a tim je ptikaz console.log(), ktery vypiSe pozadovanou zpravu
do konzole (viz Obrazek 11). Po dostate¢ném procviceni mohou zaci pracovat na samostatné
praci.

v

o= scriptjs - HTML €35, 05 - Replit X +
&« G M 23 replitcom/@frantisekpeiker/HTML-CS5-J5#script.js [+ ¢ i} 4 0O o

[J &= - HTMLcCSS,35 - B

seript.js % 0 webview x

50;
10;

soucet = cislol + cislo2;
rozdil = cislol - cislo2;
soucin = cislol * cisloZ;
podil = cislol / cislo2;

console.log(soucet);

console.log({rozdil);
console.log(soucin);
console. log(podil);

Console

®© Al Error Warning Info

Obrazek 11: Priklad pouziti prikazit console.log()

(Zdroj: vlastni zpracovani)
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Navrh pro téma samostatné prace:

- Dopiste pted vysledek matematické operace text, aby bylo jasné, o kterou matematickou

operaci se jedna.

var cislol 50;

10;

var cislo2

cislol + cislo2;

var soucet

cislol - cislo2;

var rozdil
var soucin = cislol * cislo2;

var podil = cislol / cislo2;

console.log("Soucet cisel " + cislol + " a " + cislo2 + " je " +
soucet);
console.log("Rozdil c¢isel " + cislol + " a " + cislo2 + " je " +
rozdil);
console.log("Soucin c¢isel " + cislol + " a " + cislo2 + " je " +

soucin);

console.log("Podil ¢isel " + cislol + " a " + cislo2 + " je " + podil);

Zaci prezentuji uciteli svou praci a reflektuji, zda pro né cvi€eni bylo lehké nebo obtizné

a jak jsou spokojeni se svou praci, zda by ji mohli vylepsit, popiipadé jak.
4.4 Metodicky navrh €. 4 — Funkce

Predmét:
- Informatika
Vyukovy cil:

- 74k vytvofi program v jazyce JavaScript Svyuzitim funkci, prostiednictvim
kterého vypiSe pozadovany text.

Tematicky celek:

- Algoritmizace a programovani.
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U¢ivo:

- Algoritmizace, programovani, tvorba digitalniho obsahu.
Mezipredmétové vztahy:

- Matematika, anglicky jazyk.
Vstupni znalosti Zaku:

- Zékladni znalost blokov¢ orientovaného programovaciho jazyka.
- Znalost proménnych v jazyce JavaScript a ptikazi alert() a prompt().

Organizac¢ni forma:

- Hromadné/frontalni vyuka.
Vyukové metody:

- Vyklad, diskuse, instruktaz.
Doporucené didaktické zasady:

- Pfiméfenosti, spojeni teorie s praxi, soustavnosti.
Pomiicky:

- Pocitace s pfipojenim k internetu, projektor.
Casova dotace:

- 45 minut.
Uvodni otazKy pro Zaky:

- Slyseli jste uz nékdy o funkcich?
- Jaké vyhody mtize mit funkce?

Priabéh vyuky:

o

Piedstaveni vyukového cile zakim.
Kladeni ivodnich otazek zakim.
Otevieni vyvojového prostredi.
Opakovani proménnych.
Prezentovani principu funkce zakim.
Z4ci pracuji podle pokynii uéitele.
Zéci pracuji na samostatném cvicent.

Prezentace vysledkl a zhodnoceni prace.

© 0o N o o bk~ W DN

Zhodnoceni samostatné prace zaky.
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Cilem téchto dvou hodin je naucdit zaky pouzivat funkce pro zjednoduseni prace.
Nejprve je potieba oteviit vybrané vyvojové prostredi, kde ucitel spolecné s zaky zopakuji
datové typy a zapis proménnych. Ucitel dale prezentuje nové ucivo, kterym jsou JavaScriptové
funkce. Funkce se podobn¢ jako proménna musi deklarovat klicovym slovem. V ptipad¢ funkci
je takové klicové slovo function, za které nasleduje nazev funkce, jednoduché zavorky
aslozené zavorky (viz Obrazek 12). Do jednoduchych zavorek () zatim neni potieba nic psat,

ale je vhodné zaktim vysvétlit, ze se do nich zapisuji tzv. parametry funkce, se kterymi funkce

™ == scriptjs - HTML, €55, JS - Replit X +

&« C m 2% replit.com/@frantisekpeiker/HTML-CS5-J5#script.js
[ stétnice [ Diplomka [ Programovéni @ Udemy B YouTube T ports
[0 &=~ HIMLCSS,1s~ B

script.js =
script.s av

1. function pozdrav() {

2 var text = "Ahoj svéte"
console.log{text);
alert{text);

}

pozdrav( );

Obrazek 12: Priklad pouziti funkce

(Zdroj: vlastni zpracovani)

dale pracuje. Do slozenych zavorek {} se zapisuje kod funkce, totiz to, co chceme, aby funkce
provedla. Dulezité je také vysvétlit zakiim, ze se funkce provede az tehdy, kdy je zavolana.
Ucitel vysvétluje zaktim na prikladu vyhody funkce, jako moznost spusténi veétsi casti
kodu, nez by bylo mozné v proménné, spusténi bloku kodu az kdyz je potieba apod. Zaci
ptrepisuji uciteliv zapis funkce s drobnymi Upravami, aby se s funkcemi lépe sezndmili.

Po dostate¢ném procviceni zépisu funkci mohou Zaci prejit k praci na samostatném cviceni.
Navrh pro téma samostatné prace:

- Do téla funkce napi§ program, pomoci kterého necha$ uZivatele zadat své jméno

anasledné zadané jméno vypi$ i S pozdravem.

51



function pozdrav() {
var jmeno = prompt("Zadej své jméno: ");

alert("Ahoj, " + jmeno + "!");

pozdrav();

Zaci prezentuji uciteli svou praci a reflektuji, zda pro né cvi€eni bylo lehké nebo obtizné

a jak jsou spokojeni se svou praci, zda by ji mohli vylepsit, popiipad¢ jak.
4.5 Metodicky navrh €. 5 — Prace s funkcemi

Predmét:
- Informatika
Vyukovy cil:

- Z&k vytvofi program v jazyce JavaScript svyuzitim funkci, prostiednictvim
kterého vypiSe pozadovany text na obrazovku.

Tematicky celek:
- Algoritmizace a programovani.
Uc¢ivo:
- Algoritmizace, programovani, tvorba digitalniho obsahu.
Mezipredmétové vztahy:
- Matematika, anglicky jazyk.
Vstupni znalosti Zaki:

- Zakladni znalost blokové orientovaného programovaciho jazyka.
- Zakladni znalost tvorby webovych stranek.
- Znaost proménnych a funkci v jazyce JavaScript.

Organizac¢ni forma:

- Hromadné/frontalni vyuka
Vyukové metody:

- Vyklad, instruktaz, predvadéni a pozorovani.
Doporucené didaktické zasady:

- Trvalosti, spojeni teorie s praxi, soustavnosti.
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Pomiicky:

- Pocitace s ptipojenim k internetu, projektor, pracovni list.
Casova dotace:

- 2x45 minut.
Uvodni otazKy pro Zaky:

- Jakym klicovym slovem se deklaruje funkce?
- Kdy se provede program zapsany ve funkci?

Prubéh vyuky:

=

Predstaveni vyukového cile zakim.

Kladeni uvodnich otazek zaktim.

Otevieni vyvojoveho prostiedi.

Zopakovani zapisu funkci.

Zéci pracuji na samostatném cviceni (pracovni list).

Prezentace vysledki a zhodnoceni prace.

N o o~ WD

Zhodnoceni samostatné prace zaky.

Naplni hodiny je pfevazné samostatna prace zakli na cviceni (pracovnim listu). Nejprve
zaci spolu s ucitelem oteviou vyvojové prostiedi, idealné Replit, nebo nékteré z lokalnich
prostiedi, jako jsou napiiklad Atom, Visual Studio Code nebo WebStorm. Ucitel s zaky

zopakuje syntaxi funkci a zptsob jejich fungovani.

53



Pro samostatnou praci zakul je tfeba bud’ stdhnout soubory z webové stranky GitHub
na adrese https://github.com/Pikrpan/metodicky _list 05, nebo v ptipad¢ pouzivani vyvojového
prostiedi Replit staci zadat odkaz do kolonky Import from GitHub (viz Obrazek 13).

Create a Repl Import from Github

Template

© HTML,CSS, 35
r

HTML, CSS, JS

4 Upgrade to make private

47 Upgrade to make private

Obrazek 13: Vlozeni odkazu pro GitHub projekt

(Zdroj: vlastni zpracovani)

Projekt obsahuje soubory index.html, styles,css a main.js. V souborech index.html
astyles.css neni tfeba cokoliv upravovat. JavaScriptovy soubor main.js obsahuje pouze
komentate s instrukcemi pro zaky. Pfed zahdjenim samostatné prace ucitel vysvétluje zaktim,
Ze jsou na strance zobrazeny tii tlaCitka, a kazdé znich po stisknuti vola jinou funkei,
tudiz po deklarovani funkce ji Zaci nemusi volat znovu (viz Obrazek 14). Zéaci tedy upravuji

pouze JavaScriptovy soubor main.js podle instrukci.

[ Webview =

» C ev | & tools [ New tab

Moje stranka s pokusy
Zadej iménu) Zadej pfl’imeni) Vypk celé jméno)

Obrazek 14: Vzhled stranky samostatného cviceni

(Zdroj: vlastni zpracovani)



Zaky upraveny soubor by mohl vypadat napiiklad nasledovné:

//Zde vytvor proménné jmeno a prijmeni

var jmeno, prijmeni;

//Zde vytvor funkci s nazvem zadejJmeno
function zadejJmeno(){
//V téle funkce zadejlmeno prirad proménné jmeno hodnotu prompt()

jmeno = prompt("Zadej své jméno: ");

//Zde vytvor funkci s nazvem zadejPrijmeni
function zadejPrijmeni(){

//V téle funkce zadejPrijmeni prirad proménné prijmeni hodnotu
prompt()

prijmeni = prompt("Zadej své prijmeni: ");

//Zde vytvor funkci s ndzvem vypisCeleJmeno
function vypisCeleJmeno(){
//V téle funkce vypisCeledmeno vypiS hodnoty Jjmeno a prijmeni

pomoci prikazu alert()

alert("Mé jméno je " + jmeno + + prijmeni + ".");

Zaci prezentuji uciteli svou praci a reflektuji, zda pro né cvi€eni bylo lehké nebo obtizné

a jak jsou spokojeni se svou praci, zda by ji mohli vylepsit, popiipadé jak.

4.6 Metodicky navrh & 6 — Uvod k DOM (Objektovy M odel

Dokumentu)

Predmét:

- Informatika.
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Vyukovy cil:

- Zak vytvoii program v jazyce JavaScript svyuzitim piikazii pro praci s DOM,
prostiednictvim kterého zméni vzhled webové stranky.

Tematicky celek:
- Algoritmizace a programovani.
Uc¢ivo:
- Algoritmizace, programovani, tvorba digitalniho obsahu.
Mezipredmétové vztahy:
- Matematika, anglicky jazyk.
Vstupni znalosti Zaku:

- Zékladni znalost blokov¢ orientovaného programovaciho jazyka.
- Zékladni znalost tvorby webovych stranek.
- Znalost proménnych v jazyce JavaScript.

Organizacni forma:

- Hromadné/frontalni vyuka.
Vyukové metody:

- Vyklad, instruktaz, ptredvadéni a pozorovani.
Doporucené didaktické zasady:

- Pfiméfenosti, uvédomélosti a aktivity, spojeni teorie s praxi, soustavnosti.
Pomiicky:

- Pocitace s pripojenim k internetu, projektor, pracovni list.
Casova dotace:

- 2Xx 45 minut.
Uvodni otazKy pro Zaky:

- Znate n¢jaké nazvy HTML elementt?
- Vite, co jsou to atributy HTML elementti?
- K ¢emu by mohl slouzit id atribut?

Priubéh vyuky:
1. Ptedstaveni vyukového cile zaktim.

Kladeni tivodnich otazek zaktm.

Otevieni vyvojového prostiedi.

A 0D

Ptipomenuti zakladnich atributt ve znackovacim jazyce HTML.
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Ptedstaveni novych ptikazu.
Zaci pracuji podle pokynil ucitele.
Z4ci pracuji na samostatné praci.

Prezentace vysledkl a zhodnoceni prace.

© © N o O

Zhodnoceni samostatné prace zaky.

Cilem hodiny je seznamit s zaky s novymi piikazy document.querySelector(),
document.getElementById() a .textContent. Piikazy se pouzivaji, pokud je tiecba
zménit obsah textu u jednotlivych HTML elementi. Nejprve ucitel spolecné s zaky oteviou
vyvojove prostiedi a vytvori novy dokument podle ptedlohy HTML, CSS a JavaScriptu. Ucitel
zaktim piipomind jednotlivé HTML elementy a jejich atributy jako id, src, href, class apod.
Dulezité je, aby ucitel zakiim predvedl, kam se atributy elementii zapisuji, a kde je maji zaci

hledat. Zéci si zapis riiznych atributi zkouseji podle pokynii uéitele (viz Obrazek 15).

v o= indexhtml - AttractiveBossyCp. X ar = O b
<« C m 2% replit.com/@frantisekpeiker/AttractiveBossyCpu#index.html (.« D a o

[0 &= - AtiractiveBossyCpu

index.html =

dexc.html Format

Ahoj svéte

1/ fwwi . SE€Z
avec">tex Seznam

text

Ln15, Col 27 ® Spaces! 2 History 'S

Obrazek 15: Priklad ukazky HTML elementii a jejich atributii

(Zdroj: vlastni zpracovani)

Po patfiéném zopakovani zakladniho zapisu HTML elementt a jejich atributt ucitel
prezentuje Zakim nové piikazy V jazyce JavaScript. Ucitel vysvétluje, kdy a pro¢ se tyto

ptikazy pouzivaji a pfedvadi je na nazornych piikladech (viz Obrazek 16).
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hd o scriptjs - AttractiveBossyCpu - X arF

<« C M

=5 replitcom/@frantisekpeiker/AttractiveBossyCpu#script,s

[O &=~ AttractiveBossyCpu =)

o
~

% Deploy

scriptjs = Shell
script.ys

1

document . getElementById({ "nadpisi®).textContent = "Novy text nadpisu

- odstavec = document.querySelector(".odstavec"); NOV}’I text nﬂdpiSU!

4 odstavec.textContent = "Novy text odstavce!™;
Seznam

Novy text odstavee!

Obrazek 16: Priklad ukazky prikazii .getElementByld(), .querySelector() a .textContent

(Zdroj: vlastni zpracovani)

Po procviceni novych piikazii mohou Zéci zacit pracovat na samostatné praci, kterou
jeprojekt umistén na strance GitHub na adrese https://github.com/Pikrpan/metodicky _list 06.
Projekt 1ze stahnout v pripadé pouzivani lokalniho vyvojového prostiedi nebo jej Ize pfimo
importovat do vyvojového prostiedi Replit pres uvedeny URL odkaz. V samostatném projektu
7aci upravuji text u jednotlivych, jiz vytvofenych HTML elementii. Zaci museji spravné
rozhodnout, ktery z novych piikazti pouzit u riznych elementt (viz Obrazek 17).

Zaky upraveny soubor by mohl vypadat napiiklad takto:

v I mainjs - metodicky_list 06 - Fe X+

« C M 23 replit.com/@frantisekpeiker/metodickylist0&6#main js

[ o= B metodicky_list_06 = ¢ Al&Search OS¢ Invite % Deploy

index.html mainjs x ] Webview x
main.js Format

Moje stranka
s pokusy

Podnadpis 1

Odstavec 1

Podnadpis 2

Odstavec 2

Obrazek 17: Puvodni vzhled stranky samostatné prace

(Zdroj: vlastni zpracovani)
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/*
Pomoci prikazl getElementById a querySelector uprav text,

ktery se bude zobrazovat v jednotlivych elementech
*/

var podnadpisl = document.getElementById("podnadpisl");

podnadpisl.textContent = "Mé jméno:";

var odstavecl = document.querySelector("p");

odstavecl.textContent = "FrantiSek Peiker";

var podnadpis2 = document.getElementById("podnadpis2");
podnadpis2.textContent = "Maj vék:"

var odstavec2 = document.getElementById("odstavec2");

odstavec2.textContent = "25";

var podnadpis3 = document.getElementById("podnadpis3");

podnadpis3.textContent = "Moje bydlisté:

var odstavec3 = document.querySelector("h3");

odstavec3.textContent = "Stéborice";

Zaci prezentuji uciteli svou praci a reflektuji, zda pro né€ cviceni bylo lehké nebo obtizné

a jak jsou spokojeni se svou praci, zda by ji mohli vylepsit, poptipad¢ jak.
4.7 Metodicky navrh ¢. 7 — Pole

Predmét:
- Informatika
Vyukovy cil:

- Zak vytvoii program v jazyce JavaScript svyuzitim piikazii pro praci s DOM,
prostiednictvim kterého aktualizuje HTML elementy na webové strance.
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Tematicky celek:
- Algoritmizace a programovani.
Ucivo:
- Algoritmizace, programovani, tvorba digitalniho obsahu.
Mezipredmétové vztahy:
- Matematika, anglicky jazyk.
Vstupni znalosti Zaki:

- Zakladni znalost blokové orientovaného programovaciho jazyka.
- Zékladni znalost tvorby webovych stranek.
- Znalost funkci a proménnych v jazyce JavaScript.

Organizacni forma:

- Hromadné/frontalni vyuka.
Vyukové metody:

- Vyklad, instruktaz, ptredvadéni a pozorovani.
Doporucené didaktické zasady:

- Pfiméfenosti, spojeni teorie s praxi, trvalosti.
Pomiicky:

- Pocitace s pfipojenim k internetu, projektor, pracovni list.
Casova dotace:

- 2Xx 45 minut.
Uvodni otazKy pro Zaky:

- Vite, co je to pole v programovani?
- K ¢emu by mohly pole slouzit?
- Jaké dalsi atributy kromé¢ id znéate?

Priabéh vyuky:

o

Piedstaveni vyukového cile zakim.
Kladeni iivodnich otazek zakiim.
Otevieni vyvojového prostiedi.
Zopakovani uciva predchozi hodiny.
Ptedstaveni JavaScriptovych poli.

Zéaci pracuji podle pokyni uditele.

N o g~ WD

Z4ci pracuji na samostatné praci.
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Prezentace vysledkl a zhodnoceni prace.

9. Zhodnoceni samostatné prace zaky.

Cilem této hodiny je seznamit zaky s JavaScriptovym polem a naucit je zakladni praci
snim. Nejprve je tfeba zopakovat ptedchozi piikazy document.querySelector(),
document.getElementById() a.textContent, jelikoZ je v samostatné praci budou Zaci
pottebovat. Ucitel spoleéné s zaky oteviou vybrané vyvojové prostiedi a procvicuji v ném
naucené prikazy. Po zopakovani pfedchoziho uciva ucitel predstavuje zakiim nové, kterym
je JavaScriptové pole. Pole se stejné jako proménna znaci klicovym slovem var. Je zde vSak
jeden rozdil, a to sice takovy, ze do pole 1ze zapsat vice hodnot. Tyto hodnoty se zapisuji mezi
hranaté zavorky a oddéluji se od sebe ¢arkou. Tyto hodnoty se pozd¢ji daji jednotlivé volat.
Je tfeba vysvétlit zakam, ze se hodnoty v poli pocitaji od nuly, nikoliv od jednic¢ky. Tudiz prvni

hodnota v poli ma index 0, druha hodnota 1, atd. (viz Obrazek 18).

hd == scriptjs - AttractiveBossyCpu - X ar

& C m 23 replitcom/@frantisekpeiker/AttractiveBossyCpu#script.s

© AttractiveBossyCpu - B ...3339cf5d6229-00-xqd5zv876m79.spock.replit.dev iika

Ahoj svéte

pole = ["Ahoj", "svéte"];

alert(pole[0] + " " + pole[1]);

Obrazek 18: Ukdzka prikladu zapisu pole v jazyce JavaScript

(Zdroj: vlastni zpracovani)

Dale ucitel predstavuje zaktim dalsi ptikaz, pomoci kterého Ize manipulovat s DOM
(Objektovy Model Dokumentu). Timto pfikazem je .setAtribute(), pomoci kterého
|ze pritadit jednotlivym HTML elementim rGzné atributy. Je zde vSak rozdil oproti ptikazu
.textContent, ato takovy, ze v pfipadé ptikazu . setAtribute() se hodnoty, které se maji

zménit, zapisuji obé do jednoduchych zavorek a odd€luji se od sebe ¢arkou (viz Obrazek 19).
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v I scriptjs - AttractiveBossyCpu - X 4 =: =] X
<« C M 2% replitcom/@frantisekpeiker/AttractiveBossyCpu#scriptjs (A * D a o

O o= B AttractiveBossyCpu B8 ¢ Al&Search 2+ Invite @ Deploy L 7
script.js index.html + -+ [ Webview x

: > C' | {.}.replitdev [
polesodkazy = [

"pes”,

"https://cdn.alza.cz/Foto/ImgGalery/Image/border-kolie-beh. jpg"

iH

6 var promennaKIteraci = 0;
8 document.querySelector("hi").textContent = "Tohle je " + poleSOdkazy[promennaKIteraci];

document.querySelector(“img").setAttribute("src", poleSOdkazy[1]);

Obrazek 19: Priklad pouziti prikazu .setAtribute() a proménné urcené k iteraci

(Zdroj: vlastni zpracovani)

Po procviceni novych piikazii mohou zaci zacit pracovat na samostatné praci, kterou
jeprojekt umistén na strance GitHub na adrese https://github.com/Pikrpan/metodicky _list 07.
Projekt lze stdhnout v pfipadé pouzivani lokalniho vyvojového prostiedi nebo jej pfimo
importovat do vyvojového prostiedi Replit pres uvedeny URL odkaz. V samostatném projektu
zaci upravuji pouze JavaScriptovy soubor main.js a to podle pokynti v komentafich.

~

Zaky upraveny soubor by mohl vypadat naptiklad nasledovné:

var poleZvirat = ["pes", "kocka", "krecek"];

var imgSrc = [
"https://cdn.alza.cz/Foto/ImgGalery/Image/border-kolie-beh.jpg",
"https://www.chlupaci.cz/user/articles/images/kocici-plemeno-
kocka-domaci_(11).jpg",
"https://www.prokrecka.cz/wp-
content/uploads/2021/02/krecek_syrsky zlaty 1.jpg"

115

//Vytvor proménnou tak, aby se odkazovala na HTML element h2

var h2 = document.querySelector("h2");

//Vytvor proménnou tak, aby se odkazovala na HTML element img

var img = document.getElementById("zvireImg");
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//Vytvor proménnou, ktera bude slouzit k iteraci poli
var i = 0;

//Zmén text v h2 elemntu na "Tohle je " + aktudlni zvire

h2.textContent = "Tohle je " + poleZvirat[i];

//Zmén obrazek tak, aby souhlasil s textem h2 elementu
.setAtribute() prikazu)

img.setAttribute("src", imgSrc[i]);

function dalsiZvire(){
//Pric¢ti k proménné urcené k iteraci + 1

i++;

(pomoci

//Zmén text v h2 elementu a obrdazek podle proménné urcené k iteraci

h2.textContent = "Tohle je " + poleZvirat[i];

img.setAttribute("src", imgSrc[i]);

Zaci prezentuji uciteli svou praci a reflektuji, zda pro né cvi€eni bylo lehké nebo obtizné

a jak jsou spokojeni se svou praci, zda by ji mohli vylepsit, poptipad¢ jak.

Poznamka:

- MiZe nastat problém pii importovani souborti z GitHubu, ktery automaticky vybere

Node.js jako pfedlohu (Template) pro projekt. Tento problém lze jednoduSe vyfiesit

zménénim predlohy na HTML, CSS a JS (viz Obrazek 20).
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v | I frantisekpeiker - Replit X 4 - O X~ | &= frantisekpeiker - Replit x  + - O X

« C M 22 replitcom/@frantisekpeiker L% ¥r Im} 1} o F C m 25 replitcom/@frantisekpeiker % ¥ Im} 1} o

Import from GitHub Create from Template ¢ Import from GitHub Create from Template

& From URL €) My Rep es ¢© From URL

https://github.com/Pikrpan/metodicky_list_07

krpan/metodicky_list_0O

B HTML, CS5, 15

@ Public
Rep
4 Upgrade to make private
Bt ¥ 47 Upgrade to make private

o, Import from GitHub .
& Import from GitHub

Obrdzek 20: Reseni mozného problému

(Zdroj: vlastni zpracovani)

4.8 Metodicky navrh €. 8 — Kondicionaly

Predmét:
- Informatika.
Vyukovy cil:

- 74k vytvoii program v jazyce JavaScript Svyuzitim podminek a piikazi pro praci
s DOM, prostfednictvim kterého aktualizuje HTML elementy na webové strance.

Tematicky celek:
- Algoritmizace a programovani.
Ucivo:
- Algoritmizace, programovani, tvorba digitalniho obsahu.
Mezipredmétové vztahy:
- Matematika, anglicky jazyk.
Vstupni znalosti Zaku:

- Zakladni znalost blokové¢ orientovaného programovaciho jazyka.
- Zakladni znalost tvorby webovych stranek.
- Znalost proménnych a funkci v jazyce JavaScript.
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Organizac¢ni forma:

- Hromadné/frontalni vyuka.
Vyukové metody:

- Vyklad, instruktaz, ptredvadéni a pozorovani.
Doporucené didaktické zasady:

- Soustavnosti, spojeni teorie s praxi, trvalosti, uvédomeélosti a aktivity.
Pomiicky:

- Pocitace s ptipojenim k internetu, projektor, pracovni list.
Casova dotace:

- 2x 45 minut
Uvodni otazKy pro Zaky:

- Jak se anglicky fekne slovicko ,,pokud*?
- K ¢emu by se mohly v programovani vyuzivat podminky?
- Jak se odkazujeme na jednotlivé hodnoty v polich?

Pribéh vyuky:

=

Ptedstaveni vyukového cile zaktim.

Kladeni uvodnich otazek zaktim.

Otevieni vyvojoveého prostiedi.

Zopakovani odkazovani se na HTML elementy pomoci JavaScriptu.
Piedstaveni podminek zakim.

Zéci pracuji podle pokynil ugitele.

Z4ci pracuji na samostatné praci.

Prezentace vysledkl a zhodnoceni prace.

© o N o ok~ W DN

Zhodnoceni samostatné prace Zaky.

Cilem této hodiny je seznamit zaky s podminkami if a else v jazyce JavaScript.
Nejprve je tieba zopakovat zplisob odkazovani se na HTML elementy pomoci JavaScriptovych
ptikazi  jako  document.getElementById() a pfidanim  dalsiho, kterym
jedocument.getElementsByTagName(), ktery vyhledda vSechny HTML elementy
odpovidajici pozadavku a vrati hodnotu v podobé pole, i tehdy, kdyz najde pouze jeden
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vysledek. K tomuto piikazu je tedy nutno navic specifikovat, ktery z elementd z pole vybrat
(viz Obrazek 21).

v | I= mainjs - metodicky_list 08 -Re X 4 — o X

<~ C m 23 replit.com/@frantisekpeiker/metodickylist08%main.js ¥ D‘ a o

[0 2=~ metodicky_list_08 -~ (£

index.html mainjs

mainjs > ..

1 document.getElementsByTagName("h1")[@].style.color = "red";

Moje stranka
s pokusy

Klikni na mé '

Obrézek 21 Priklad ukézky pikazu document.getElementsByTagName()
(Zdroj: vlastni zpracovani)

Po dostateném zopakovani a procviceni nového piikazu ucitel predstavuje zdkim
podminky if aelse. Vysvétluje na prikladech, kdy a pro¢ je pouzit a jaky maji syntakticky
zapis. Je mozné napsat vice podminek if pod sebe, kdy JavaScriptovy interpret pouZzije
podminku, ktera se aplikuje jako posledni. Také existuje podminka else if, pouzivana tehdy,
kdy muze nastat situace, ve které by prvni podminka neovliviiovala ty dalsi. Pokud je napiiklad
potieba zjistit, zda je urcité ¢islo vétsi nez 10, pouzila by se podminka if(cislo > 10).
Kdyby po této podmince nasledovalo else if(cislo > 20), tak by se blok kodu pod touto
podminkou neprovedl, jelikoz stile plati prvni podminka, ktera fika, ze cislo je vétsi

nez 10 (viz Obrazek 22).

v mainjs- metodicky list 08-Re X 4 = (u] x o mainjs- metodicky Jist 08-F= X 4 = (n) X

€« C A 2 replitcom/@frantisekpeiker/metodickylist08#mainjs [ & £ | 0O 0 H G R = replitcom/@frantisckpeiker/metodickylistog#mains [ % 3 O @ i

[0 3+ metodicky list 08+ B ¢ & BoDepoy O ? (m o metodicky_list_ 08+ [ ¢ & DoDeploy O 7

index.html mainjs x4 ) Webview x Shell  + = indexchtml mainjs x + o [ Webview x Shell 4+

= 10; = 10;
hiTag = document.getElementsByTagName("h1")[0]; hiTag = document.getElementsByTagName("hi")[0];

if (i>2) fli»2){ Ted’jé!!!

hiTag.textContent = "Provedu se"; hiTag. textContent = "Provedu se";

f(i>5){ fli>5){
hiTag.textContent = "Neprovedu se"; —_— hiTag.textContent = "Ted j&!!!";

10, else { 0 e q{ Kiikni na mé
11 hiTag. textContent = "Neprovedu se"; hiTag.textContent = "Neprovedu se";

12}
13
14
15

Obrazek 22: Priklad funkce podminek if; else if a else

(Zdroj: vlastni zpracovani)
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Po procviceni novych piikazii mohou zéci zacit pracovat na samostatné praci, kterou
jeprojekt umistén na strance GitHub na adrese https://github.com/Pikrpan/metodicky _list_08.
Projekt lze stdhnout v pfipad¢ pouzivani lokalniho vyvojového prostiedi nebo jej pfimo
importovat do vyvojového prostfedi Replit pies uvedeny URL odkaz. V samostatném projektu
zaci upravuji pouze JavaScriptovy soubor main.js podle zakomentovanych pokynd.

Zaky upraveny soubor by mohl vypadat napiiklad nasledovné:

//Vytvor proménnou, ktera bude slouzit pro iteraci

var i = 0;

//Vytvor proménnou tak, aby se odkazovala na HTML element h2

var h2 = document.getElementsByTagName("h2")[0];

//Zmén text elementu h2 tak, aby ukazoval, kolikrat si kliknul/a
na tlacitko

h2.textContent = "K1likl si na mé: " + i;

function prictiJedna(){

//ZvyS hodnotu proménné urcené k iteraci o jedna

i++;

//Zmén text elementu h2 tak, aby ukazoval, kolikrat si kliknul/a
na tlacitko

h2.textContent = "K1likl si na mé: " + i;

/*Napis alespon 3 podminky, které zméni barvu textu elementu h2
podle toho,

kolikrat si na néj kliknul/a (10 kliknuti = modrd, 20 = cCervena,
¥/
if(i > 10){

h2.style.color = "green";
}
if(i > 20){
h2.style.color = "blue";
}
if(i > 30){
h2.style.color = "purple";
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}

if(i > 40){
h2.style.color = "violet";
}
if(i > 50){
h2.style.color = "red";
}
if(i > 60){
h2.textContent = "Uz staci!!l"
document.getElementById("btn").setAttribute("hidden", true);
}

Zaci prezentuji uciteli svou praci a reflektuji, zda pro né€ cvi€eni bylo lehké nebo obtizné

a jak jsou spokojeni se svou praci, zda by ji mohli vylepsit, popiipad¢ jak.
4.9 Metodicky navrh ¢. 9 — Cykly

Predmét:
- Informatika.
Vyukovy cil:

- Zak vytvoii program v jazyce JavaScript s vyuzitim cykli a piikazii pro praci s DOM,
prostiednictvim kterého aktualizuje HTML elementy na webové strance.

Tematicky celek:
- Algoritmizace a programovani.
Uc¢ivo:
- Algoritmizace, programovani, tvorba digitalniho obsahu.
MezipFredmétové vztahy:
- Matematika, anglicky jazyk.
Vstupni znalosti Zaki:

- Zakladni znalost blokové¢ orientovaného programovaciho jazyka.
- Zakladni znalost tvorby webovych stranek.
- Znalost proménnych a funkci v jazyce JavaScript.
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Organizac¢ni forma:

- Hromadné/frontalni vyuka.
Vyukové metody:

- Vyklad, instruktaz, predvadéni a pozorovani.
Doporucené didaktické zasady:

- Soustavnosti, spojeni teorie s praxi, trvalosti, uvédomelosti a aktivity.
Pomiicky:

- Pocitace s pripojenim k internetu, projektor, pracovni list.
Casova dotace:

- 2x 45 minut
Uvodni otizKy pro ZiKy:

- Jak se anglicky fekne ,,pro* nebo ,,mezi tim“?
- K ¢emu asi v programovani slouzi cykly?

Priibéh vyuky:

=

Predstaveni vyukového cile zaktim.

Kladeni tivodnich otazek zakiim.

Otevieni vyvojoveho prostiedi.

Zopakovani odkazovani se na HTML elementy pomoci JavaScriptu.
Ptedstaveni cykli.

Zéaci pracuji podle pokyni ucitele.

Zéci pracuji na samostatné praci.

Prezentace vysledki a zhodnoceni prace.

© o N o g bk~ W DN

Zhodnoceni samostatné prace zaky.

Cilem hodiny je seznamit zaky s JavaScriptovymi cykly, pfedevsim s cyklem for.
Nejprve ucitel s zédky zopakuje zplisob odkazovani se na HTML elementy pomoci
JavaScriptovych ptikazl jako document.getElementById()
nebo document.getElementsByTagName(). Ucitel predstavi zakim novy piikaz
document.createElement(), pomoci kterého se vytvareji nové HTML elementy. Element
vytvoien pomoci tohoto piikazu se dale musi vlozit do DOM (Objektovy Model Dokumentu),

coz lze provést dal§im novym piikazem .appendChild() (viz Obrazek 23).
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[ Webview =

main.js

main.js Format » O g
1 wvar twvorbaH2 = document.createElement("h2");

| 2 tvorbaH2.textContent = "Byl jsem pridan";

document .getElementsByClassName( “grid-container™) . r
[0].appendChild(tvorbaH2); MOJ 'e Stranka S
pokusy

Klikni na mé '

Byl
jsem
piidan

Obrazek 23: Priklad pouziti prikazii document.createElement() a .appendChild()

(Zdroj: vlastni zpracovani)

Po dostateném zopakovani a procviceni novych piikazl ucitel predstavuje zdkim
cykly for awhile. Vysvétluje na piikladech, kdy a pro¢ ktery pouzit a jaky maji syntakticky
zapis. Je dilezité fict zakim o ob ou cyklech, ale vétSinou se V realném svété setkaji s cyklem
for, proto je dobré se zaméfit predevS$im na n& a probrat ho do vice do hloubky

(viz Obrazek 24).

main.js x ) Webview = Shell

main.js vytvorElementy > ... Format » & {..}-replitdev f

i F vytvorElementy() {
1=0; 1< 4; i++) {

var tvorbaH2 = document.createElement("h2"); [ r
tvorbaH2.textContent = "X"; MOJe Stranka S
document .getElementsByClassName( "grid-container")

[0].appendChild(tvorbaH2); pOkll Sy

}
}

Klikni na mé '

XXXX
XXXX
XXXX

Obrazek 24: Priklad pouziti cyklu for uvniti funkce
(Zdroj: vlastni zpracovani)
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Ucitel dale predstavuje zakim dalsi piikazy, kterymi jsou Math.floor()
aMath.random(). Piikaz Math.floor() zaokrouhluje doli pozadované C(islo,
Math.random() vygeneruje nahodné ¢islo mezi nulou a jednic¢kou. Po spojeni téchto dvou

ptikazii 1ze vygenerovat nahodné ¢islo v zadaném rozmezi (viz. Obrazek 25).

v - mainjs - metodicky_list 08 - Re X + — o b

&« C m 25 replit.com/@frantisekpeiker/metodickylist08#main.js ¥ % ) 0 o

[] o=~ metodicky_list_08 - ® Deploy L4

main.js X index.html + -« [ Webview Shell

main js > . BFormat ¢ 5 G {.lreplitdev /
r tvorbaH2 = document.createElement("h2");

var h21 = document.getElementById("h21");

Moje stranka
s pokusy

h21.textContent = Math.floor(Math.random() * 10);

tvorbaH2. textContent = Math.floor(Math.random() * 10) + 1;

document.getElementsByClassName( "grid-container™) 8

[0].appendChild(tvorbaH2);
Klikni na mé l

5

Obrazek 25: Priklad pouziti prikazii Math.floor() a Math.random()

(Zdroj: vlastni zpracovani)

Po procviceni novych piikazii mohou zéci zacit pracovat na samostatné praci, kterou
jeprojekt umistén na strance GitHub na adrese https://github.com/Pikrpan/metodicky _list_09.
Projekt lze stdhnout v pfipadé pouZivani lokalniho vyvojového prostiedi nebo jej ptfimo
importovat do vyvojového prostiedi Replit pfes uvedeny URL odkaz. V samostatném projektu
zaci upravuji pouze JavaScriptovy soubor main.js podle zakomentovanych pokyn.

Z4ky upraveny soubor by mohl vypadat naptiklad nasledovné:

//Vytvor funkci s ndazvem vytvorElementy
function vytvorElementy(){

//Vytvor proménnou, do které zapiseS nahodnou hodnotu od jedné
do péti

var nahodneCislo = Math.floor(Math.random() * 5 + 1)

//Vytvor cyklus for, ktery se ma provést tolikrat, kolik je hodnota

proménné s nahodnou hodnotou
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for(var i = 0; i < nahodneCislo; i++){

//Vytvor HTML element h2

var tvorbaH2 = document.createElement("h2");

//Vytvorenému h2 elementu prirad hodnotu proménné s ndhodnou
hodnotou

tvorbaH2.textContent = nahodneCislo;

//V1oz h2 element do div elementu, ktery ma tridu "grid-
container"

document.getElementsByClassName("grid-

container")[0].appendChild(tvorbaH2);
}

Zaci prezentuji uciteli svou praci a reflektuji, zda pro né€ cvi€eni bylo lehké nebo obtizné

a jak jsou spokojeni se svou praci, zda by ji mohli vylepsit, popiipad¢ jak.
4.10 Metodicky navrh ¢. 10 — Finalni projekt — hod kostkou

Predmét:
- Informatika.
Vyukovy cil:

- Zak vytvoii program v jazyce JavaScript, prostiednictvim p¥ida funkcionalitu webové
strance.

Tematicky celek:
- Algoritmizace a programovani.
Uc¢ivo:
- Algoritmizace, programovani, tvorba digitalniho obsahu.
MezipFredmétové vztahy:
- Matematika, anglicky jazyk.
Vstupni znalosti Zaki:

- Zakladni znalost blokové¢ orientovaného programovaciho jazyka.
- Zakladni znalost tvorby webovych stranek.
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Organizac¢ni forma:
- Hromadné/frontalni vyuka.
Vyukové metody:
- Vyklad, instruktaz.
Doporucené didaktické zasady:
- Soustavnosti, spojeni teorie s praxi, trvalosti, uvédomelosti a aktivity.
Pomiicky:
- Pocitace spiipojenim k internetu, projektor, pracovni list.
Casova dotace:
- 2x45minut.

Priibéh vyuky:

=

Predstaveni vyukového cile zakim.
Prezentace ptikladu hotového projektu.
Otevieni vyvojoveho prostiedi.

Zéci pracuji na samostatné praci.

Prezentace vysledkl a zhodnoceni prace.

o gk~ W N

Zhodnoceni samostatné prace zaky.

Cilem hodiny je projekt, na kterém Zz4aci pracuji samostatné nebo ve dvojicich,
pokud si na n¢j netroufaji sami. Ucitel zakim piedvede, jak by mohl hotovy projekt vypadat
(viz Obrazek 26). Na ptiklad hotového projektu lze nahlédnout na nasledujicim odkazu:

https:.//frantaucinovouinformatiku.cz/my-work/kostky/index.html.
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v @ Kostky X + - O X

<« C M 25  frantaucinovouinformatiku.cz/my-work/kostky/index.html W o a o

KostKky

rd

Jan vyhrava!
Jan Lukas

Hod kostkami

Zméd jména hraéd

Frantitek Peiker

Obrazek 26: Ukdzka hotového projektu

(Zdroj: vlastni zpracovani)

Ucitel spole¢n¢ s zaky oteviou vyvojové prostiedi, ve kterém si spusti pfipravené
soubory samostatné prace. Soubory k projektu jsou umistény na strance GitHub na adrese
https://github.com/Pikrpan/metodicky _list 10. Soubory lze stahnout v pfipadé pouzivani
lokalniho vyvojového prostfedi nebo je pfimo importovat do vyvojového prostiedi Replit
pomoci uvedeného URL odkazu. Zaktim je doporugeno upravovat pouze JavaScriptovy soubor
main.js podle pokynti v komentatich. Pokud jsou vSak zZaci Sikovnéj$i, mohou si na stranku
pridat rizné HTML elementy, upravit pozadi nebo rozlozeni stranky, pouzit jiné obrazky apod.

Zaky upraveny soubor by mohl vypadat napiiklad nasledovné:

//Prepis text HTML elementu footer na své jméno
var footerText = document.getElementsByTagName("footer")[0];

footerText.textContent = "Frantisek Peiker"
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//Vytvor funkci s nazvem zmenJmenaHracu
//Funkce zmenJmenaHracu zméni text v odstavcich s id pPlayerl
a pPlayer2 na nové zadany text

function zmenJmenaHracu() {

var playerlName = prompt("Zadej jméno hraci 1: ");

var player2Name = prompt("Zadej jméno hraci 2: ");

playerlName;

document.getElementById("pPlayerl").textContent
player2Name;

document.getElementById("pPlayer2").textContent

//Vytvor funkci s nazvem hodKostkami
/*
Tato funkce bude obsahovat minimdlné:
- dvé proménné, které vygeneruji nahodné cislo od jedné do Sesti
(pro kazdého hrace zvlast),
- prikaz, ktery zméni obrazek kostky podle hozeného ¢isla,
- blok koédu, ktery porovna ktery hrac¢ vyhral a zapiSe vysledek

do odstavce s id "pResult™

HODNE STESTI!!

PS: Predstavivosti se meze nekladou.

*/

function hodKostkami() {

Math.floor(Math.random() * 6 + 1);
Math.floor(Math.random() * 6 + 1);

var playerlNumber

var player2Number

var playerilDiceVariable = document.getElementById("playerlDice");

var player2DiceVariable = document.getElementById("player2Dice");

playerlDiceVariable.setAttribute("src","./images/dice"+playerliNumber

+ ".png" );
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player2DiceVariable.setAttribute("src","./images/dice"+player2Number

+ Il.pngll);
var pResultVariable = document.getElementById("pResult");

if (playerlNumber > player2Number) {
pResultVariable.textContent =
document.getElementById("pPlayerl").textContent + " vyhraval!";
} else if (player2Number > playerilNumber) {
pResultVariable.textContent =
document.getElementById("pPlayer2").textContent + " vyhraval!";
} else {

pResultVariable.textContent = "Nerozhodné!!!";

Zaci prezentuji uciteli svou praci a reflektuji, zda pro né cvi€eni bylo lehké nebo obtizné

a jak jsou spokojeni se svou praci, zda by ji mohli vylepsit, popiipade jak.

Poznamka:

- Pokud si Zaci netroufaji na samostatném cviceni pracovat sami, mohou vytvofit skupiny,
ve kterych budou projekt zpracovavat. Ve skupinach si rozvrhnou, kdo bude tvofit

jednotlivé ¢asti samostatné prace a vypracovavaji je.
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Z.aveér

Cilem diplomové prace bylo vytvofit ucelenou sadu metodickych navrhl pro ucitele
informatiky na 2. stupni ZS se zamé&fenim na implementaci jazyka JavaScript do vyuky v oblasti
algoritmizace a programovani.

Cil diplomové prace byl splnén.

V teoretické Casti jsme se vénovali problematice algoritmizace a programovani a jeji
implementaci ve vyuce na zékladnich Skolach. Popsali jsme, jaké jsou moznosti vyuky
algoritmizace a programovani a kdy je vhodné piejit z vizualnich blokové-orientovanych
programovacich jazykd, jako Scratch, K plnohodnotnym programovacim jazykim, jako
Python, C# nebo JavaScript. V dalsich kapitolach jsme podrobné popsali programovaci jazyk
JavaScript, jeho syntaxi, funkce, metody a dalsi zpsoby vyuziti. Také jsme se zabyvali jeho
historii i aktualnimi trendy v modernim vyvoji webovych aplikaci. Dale jsme se vénovali
metodice adidaktice, do které spadaji vyukové metody, organizac¢ni formy a didaktické zasady,
které je vhodné dodrzovat pii vychovné-vzdélavacim procesu.

V praktické c¢asti jsme se zameéfili na tvorbu ucelené sady metodickych navrht
zaméfenych na jazyk JavaScript a jeho implementaci do vyuky algoritmizace a programovani
na druhém stupni zdkladnich Skol. Kazdy metodicky navrh obsahuje stru¢né informace
0 danych ptikazech a jsou v nich také uvedeny samostatné prace, které by mély zakiim pomoci
Supevinovanim probranych ptikazi. Metodické navrhy byly vytvotfeny jako pomucka k uvodu
do jednotlivych problematik. Procvi¢ovani jednotlivych ptikazii nemusi byt v nékterych
hodinach dostatecné, proto navic doporucujeme jednotlivé metodické néavrhy prostiidat
s vlastnimi ptiklady. Diky tomu si Zaci procvici piikazy co mozna nejvice.

V prvnich metodickych navrzich jsme se zabyvali pfedev§im uvodem do jazyka
JavaScript. Tyto metodické listy obsahovaly zakladni ptikazy, jako naptiklad alert nebo prompt
a zékladnimi koncepty, jako jsou proménné a funkce. V dalSich metodickych navrzich
se objevuji jednotlivé piikazy pro odkazovani se na jednotlivé HTML elementy. Ptikazy jsou
provéazény z ptedchozimi koncepty tak, aby si je zaci mohli procvicit spoleéné s novymi
strukturami. Posledni metodicky navrh obsahuje komplexni projekt, ktery musi zaci vyhotovit
svyuzitim vSech probranych konceptl z ptedchozich metodickych navrhii. Findlni projekt
jekoncipovan jako hra, kterou mohou Zaci vyuzit i mimo §kolni prostiedi. Zaci by méli byt

motivovani k jeho vytvofeni a mohou si jej ptipadné upravit podle svych schopnosti a predstav.
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Diplomové prace slouzi jako vyukovy materidl pro implementaci programovaciho
jazyku JavaScript do vyuky informatiky, ve které¢ se vyuka algoritmizace a programovani vede

modernimi pfistupy.
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