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ABSTRAKT

Tato diplomova prace se zamétuje na rozvoj informatického mysleni zakti druhého stupné
zakladni Skoly prostfednictvim tvorby grafickych vystupti v programovacim prostiedi
Pencil Code. Informatické mysleni je v souasném vzdélavacim kontextu povazovano za
klicovou kompetenci, ktera podporuje schopnost fesit problémy, analyzovat data a vytvaret
efektivni algoritmy. Vyuziti vizualnich prvki pii programovani napomaha zakiim lépe
porozumét abstraktnim konceptim. Grafické vystupy v prostiedi Pencil Code rovnéz rozviji

jejich kreativitu a poskytuje jim okamzitou zpétnou vazbu.

Teoreticka cast prace analyzuje riznd pojeti informatického a algoritmického mysleni
a porovndva dostupné nastroje vhodné pro jeho rozvoj na zékladni Skole, se zvlaStnim
dirazem na prostfedi Pencil Code. Soucasné se zamétfuje na moznosti a predpoklady
zatazeni informatického mysleni do vyuky v ramci oblasti Informatika na druhém stupni

zakladni Skoly, jak je vymezeno v aktualnim Ramcovém vzdélavacim programu.

Prakticka ¢ést je vénovéna tvorbé uceleného souboru aktivit pro zaky 7. ro¢niku zakladni
Skoly. Soubor se sklada ze ¢tyf na sebe navazujicich lekci s postupné se zvySujici naro¢nosti.
Tyto ulohy byly ovéfeny v praxi metodou akéniho vyzkumu. Vysledkem Setfeni je vznik
uceleného vyukového materidlu, ktery obsahuje nejen samotné tlohy, ale také ukazky jejich
feSeni a metodické pokyny pro ucitele. Soucasti vystupll je rovnéz webova stranka:

https://gawkarol.pencilcode.net/home/index.html, na niZ jsou publikovany jednotlivé tilohy.

KLICOVA SLOVA

Pencil Code, informatické mysleni, programovéni, 7. tiida ZS, soubor tloh


https://gawkarol.pencilcode.net/home/index.html

ABSTRACT

This thesis focuses on the development of computer thinking in second grade primary school
students through the creation of graphical outputs in the Pencil Code programming
environment. In the current educational context, computational thinking is considered a key
competence that supports the ability to solve problems, analyze data and create effective
algorithms. The use of visuals in programming helps students better understand abstract
concepts. Graphical output in Pencil Code also develops their creativity and provides them

with immediate feedback.

The theoretical part of the thesis analyses different concepts of computational and
algorithmic thinking and compares the available tools suitable for its development at primary
school, with special emphasis on the Pencil Code environment. At the same time, it focuses
on the possibilities and prerequisites for the inclusion of computational thinking in the
teaching of Computer Science at the second level of primary school, as defined in the current

Framework Educational Programme.

The practical part is devoted to the creation of a comprehensive set of activities for pupils of
the 7th year of primary school. The set consists of four consecutive lessons with gradually
increasing difficulty. These tasks have been tested in practice using the action research
method. The result of the investigation is the creation of a comprehensive teaching material
which contains not only the tasks themselves, but also examples of their solutions and
methodological instructions for teachers. The outputs also include a website:
https://gawkarol.pencilcode.net/home/index.html on which the individual tasks are

published.
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Uvod

V dnesni digitalni dobé je informatické mysleni nezbytnou soucésti vzdélavani. Schopnost
feSit problémy strukturovanym zpisobem, analyzovat data anavrhovat algoritmy
predstavuje nejen klicovou dovednost pro oblast informacnich technologii, ale také uzitecny
nastroj pro rozvoj logického mysleni a analytickych schopnosti zakli. Ramcovy vzdélavaci
program (RVP) dirazn€ podporuje rozvoj informatického mysleni, a proto je dilezité hledat

efektivni metody jeho implementace do vyuky.

Jednou z moznosti, jak rozvijet informatické mysleni, je vyuziti vizualnich a grafickych
prvki pii programovani. Tvorba grafickych vystupt motivuje Zaky k objevovani souvislosti
mezi programovanim aredlnym svétem, podporuje kreativitu azarovein poskytuje
okamzitou zpétnou vazbu na spravnost algoritmickych postupli. Programovaci prostiedi
Pencil Code bylo vybrano jako kli¢ova platforma pro tuto studii pravé proto, ze kombinuje

jednoduchost, intuitivni syntaxi a moznost vizualniho znazornéni programovych koncepti.

Cilem této diplomové prace je analyzovat moznosti rozvoje informatického mysleni Zaka
druhého stupné zakladni Skoly s vyuzitim grafickych vystupti v prosttedi Pencil Code. Prace
st klade za cil nejen teoretickou analyzu problematiky informatického a algoritmického
mysleni, ale také prakticky navrh a ovéteni souboru vzdélavacich aktivit. Tyto aktivity jsou
zaméfeny na rozvoj dovednosti, jako je dekompozice problému, abstrakce, objevovani vzort

a sekvenci a tvorba efektivnich algoritmd.

Prace je rozdélena do nékolika ¢asti. Nejprve se veénuje teoretickém vychodiskiim
informatického mySleni a jeho dlleZitosti v soucasném vzdélavacim kontextu. Nésleduje
analyza rGznych nastroji pro rozvoj algoritmického mysleni vedouci k tvorbé grafickych
vystupi a jejich porovnani s prostfedim Pencil Code. Dale je piedstaven uceleny soubor
aktivit, ktery bude pilotné¢ ovéfen v edukacni praxi. Zavérem prace shrnuje dosazené
vysledky a poskytuje metodicka doporuceni.

Spojenim informatického mysleni a vizualnich prvkli mize tato prace piispét k efektivné;jsi
vyuce programovani na zdkladnich Skoldch apodpofit Zdky v hlubSim porozuméni

informatickym konceptim.



Teoreticka vychodiska prace
Kapitola 1



1 Vymezeni cili a vyzkumného pole

1.1 Vyzkumny problém

Hlavnim vyzkumnym problémem diplomové prace je zkoumdni zplsobu rozvoje
informatického mysleni zakt druhého stupné ZS prostiednictvim tvorby grafickych vystupti
v prosttedi Pencil Code. Z hlediska definovaného problému Ize vyclenit dil¢i vyzkumné

problémy formulované do nasledujicich otazek:
P1 Jaka jsou teoretickd vychodiska informatického mysleni?

P2 Jaké jsou mozné nastroje a metody pro rozvoj informatického a algoritmického mysleni,
jejichz vysledkem je graficky vystup, a jak se porovnavaji s prostfedim Pencil Code?
P3 Jak lze efektivné implementovat soubor aktivit pro rozvoj informatického mysleni do

vyuky na druhém stupni ZS?

1.2 Hlavni cil

Hlavnim cilem této diplomové prace je analyzovat informatické mysleni v kontextu tvorby
grafickych vystupt a prosttedi Pencil Code. Na zakladé téchto poznatkli navrhnout uceleny
soubor aktivit pro ziky druhého stupné ZS, ktery bude pilotné ovéien v praxi. Tento hlavni
cil je déle ¢lenén cili dil¢imi.
1.3 Dil¢i cile a akoly
C1l Analyzovat pojem informatického mysleni v kontextu tvorby grafickych vystupti.

U1l Zmapovat pojem ,,informatického mysleni metodou komparace.

U2 Analyzovat predpoklady pro rozvoj IM na ZS pomoci RVP

C2 Analyzovat prosttedky pro rozvoj algoritmického mysleni vedouci k tvorbé grafickych

vystupil a porovnat je s prostiedim Pencil Code.

U1l Identifikovat dostupné ndstroje pro tvorbu grafickych vystupi arozvoj

informatického mysleni.

U2 Porovnat tyto nastroje s prostfedim Pencil Code z hlediska jejich vhodnosti pro

vyuku.
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C3 Navrhnout a sestavit soubor aktivit pro rozvoj informatického mysleni na druhém stupni

ZS s vyuzitim grafickych vystupt.

Ul Vytvofit uceleny soubor aktivit, ktery podpofi informatické mysleni

a algoritmické schopnosti zaka v souladu s RVP.

U2 Vytvotit zadani, feSeni, metodické pokyny pro uditele (véetn& popsani moznych

komplikaci béhem vyuky a névrhu jejich fesent).

C4 Ovéfit navrzeny soubor aktivit na vybranych skupinach 74kt druhého stupné ZS.
U1 Prostiednictvim akéniho vyzkumu pilotné ovéfit aktivity v praxi.
U2 Béhem ovéfovani reflektovat ziskané poznatky a pfipadné upravit aktivity.

U3 Zpiistupnit Glohy pomoci webové stranky vytvoiené v prostiedi Pencil Code.

1.4 Metodika

V této diplomové praci jsou vyuzity jak teoretické, tak empirické vyzkumné metody.
V teoretické ¢asti jsou aplikovany metody komparace a obsahové analyzy. Praktickd cast je
zaloZena na empirické metod¢ akéniho vyzkumu a na metodé navrhu a tvorby vzdélavacich

aktivit.

1.4.1 Komparativni metoda

Komparativni metoda je vyuzivana kanalyze aporovnani riznych piistupi
k informatickému mysleni, pfedev§im v kontextu tvorby grafickych vystupt. Srovnavany
jsou vybrané nastroje urcené k rozvoji informatického a algoritmického mysleni, pficemz se
sleduji jejich podobnosti arozdily. (Jandourek, 2001) Proces srovndvani zahrnuje
definovani objektd analyzy, identifikaci srovndvanych znakd anasledné zhodnoceni

vysledki. (NeSpor, 2017)

1.4.2 Obsahova analyza
Obsahova analyza je jednou z analytickych metod zamétenych na systematické zkoumani
dokumentt, jejimz cilem je objektivné uspofadat a odhalit skryté informace v pisemnych

materialech rizného druhu. (NeSpor, 2017) Obsahova analyza nachazi uplatnéni predevs§im
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pfi zkoumani masové komunikace, vzdélavacich materidlt ¢i kurikularnich dokumenti, kde

umoziuje identifikovat dilezité vzorce a trendy. (Nespor, 2017)

Vramci diplomové prace je obsahovd analyza aplikovana na studium Ré&mcovych
vzdélavacich programi, scilem identifikovat ptfedpoklady pro rozvoj informatického

mysleni.

1.4.3 Akéni vyzkum
Klasicka definice akéniho vyzkumu je ta, kterou ptedstavil John Elliott (1981, s. 1). Popsal
ho naslednovné: ,, akcni vyzkum je uciteli provadena systematicka reflexe profesnich situaci

“«“

s cilem jejich dalstho rozvinuti.

Akeni vyzkum je tedy vniman jako nastroj, ktery ucitelim umoziuje fesit problémy skolni
praxe a soucasné realizovat inovace v této praxi. Ucitel pfitom vystupuje v narocné dvoji

roli — jako vyzkumnik a zaroven jako aktivni G€astnik dané situace. (Janik, 2003)

Podstata a faze ak¢niho vyzkumu dle Janika (2003): ,, Podstatu akcniho vyzkumu vystihuji
dvé slova zde obsazend: akce a vyzkum. Jednoduse receno, akcni vyzkum je zaloZen na
vyzkumu (reflexi) urcité situace a na akci (jednani) v ramci této situace. Akce a vyzkum se
opakuji v gradujicim cyklu (viz obrazek), pricemz akce se ma neustale zlepsovat ve smyslu

dosahovani vyssi kvality.

‘ AKCE

VYZKUM

VYZKUM

]+| a%é}

VYZKUM
u

Obrazek 1—Gradujici cyklus (zdroj autorka, prevzato od Janika)
Janik (2003) uvadi, ze akéni vyzkum slouzi ucitelim jako nastroj k hlubSimu pochopeni

procestt probihajicich v eduka¢nim prostfedi, ato prostfednictvim zkouméni a reflexe



pedagogické praxe. Jeho cilem je poskytnout ucitelim prvotni porozuméni slozitych
edukacnich jeviim a usnadnit tak jejich interpretaci a inovaci vyuky. Na rozdil od tradi¢niho
veédeckého vyzkumu, ktery usiluje o hluboké porozuméni a objektivni vysvétleni na zékladé
ptisnych metodologickych kritérii, akéni vyzkum se sousttedi na praktické vyuziti ziskanych

poznatkt a jejich aplikaci ptimo v pedagogické realité.

Jaké jsou tedy rozdily mezi ,.klasickym vyzkumem* a akénim vyzkumem? Tyto rozdily Ize

shrnout v nasledujici tabulce. (Seebauer, 2002)

ZAKLADNI VYZKUM ZMENA VLASTNIHO VYUCOVANI

ZACI JSOU “ZHOUMANI™ CILE _ UCITEL ZKOUMA
ZISKAVANI POZNATKU ZISKAVANI POZNATKU

ODVOZENY ZE VYZKUMNYCH ZAMERU - VYPLYNOU Z POTREB UCITELE
ODVOZENY NA ZAKLADE ODBORME OTAZKY MOHOU SE V PRUBEHU VYZKUMU
LITERATURY ZMENIT
STANOVEN PRED ZACATKEM VYVYJi SE, MUZE BYT V PRUBEHU
VYZKUMU DESIGN MENEN
REPREZENTATIVA NEREPREZENTATIVA
PO VYBERU ZUSTAVA STEJNY VZOREK MUZE BYT KDYKOLIV ZMENEN
STANOVENO PRED ZACATKEM SBER METODY SBERU DAT MOHOU BYT
VYZKUMU V PLANU VYZKUMU KDYKOLIV ZMENENY
JAZYK VEDY JAZYK JAZYK UEITELD
STATlST_lC!(E METODY AMALYZA DAT
INFERENCNI STATISTIKA .
METODY DESKRIPTIVNI STATISTIKA

TEORIE PRAVDERPODOBNOSTI

JSOU ZOBECNENE A OBJEKTIVNI JSOU SUBJEKTIVNI

CASTO JSOU K DISPOZICI TEPRVE VYSLEDKY JSOU PLATNE ,TED A TADY*
AZ PO NEKOLIKA LETECH 150U BRZY K DISPOZICI

Obrazek 2—Rozdily mezi "klasickym" a "akcnim ™ vyzkumem (zdroj autorka, prevzato od Seebauera)

Pouziti téchto metod umoZituje komplexni pohled na problematiku rozvoje informatického

mysleni a poskytuje validni podklady pro névrh aktivit v prostiedi Pencil Code.
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2 Informatické mysSleni

V ¢lanku Computational Thinking, Between Papert and Wing (Lodi a Martini, 2021) autoii
diskutuji historicky vyvoj a soucasné interpretace pojmu informatické mysleni, pficemz se
zamétuji na vliv dvou klicovych postav: Seymoura Paperta a Jeannette Wing. Papertova
prace, predev§im jeho kniha Mindstorms, zdlraziuje, Ze informatické mysleni je spise
oprocesu uceni nez o konkrétnich technickych dovednostech. Papert véfil, ze
prostfednictvim programovani, napiiklad v jazyce Logo, se déti mohou naudit, jak pfemyslet
algoritmicky, rozkladat problémy na mensi Casti a pracovat s timto mySlenim pfi tvorbé
konkrétnich vystupt. Wingova ve své pozd¢jsi definici tento pojem rozSifila na SirSi
spektrum aplikaci v riznych oblastech, vcetné¢ veédy, inzenyrstvi a matematiky. Lodi
a Martini zkoumaji, jak tyto dvé perspektivy, Papertovo soustiedéni na kognitivni procesy
a Wingové na interdisciplinarni aplikace, formuji moderni pojeti informatického mysleni,
které¢ dnes spojuje jak technické, tak kreativni pfistupy kteSeni problémd.

(Lodi a Martini 2021)

Autofti Barr a Stephenson (2011) ve své praci systematicky identifikovali zakladni koncepty
a dovednosti spojené s informatickym mysSlenim. Zaroven ukézali, jak lze tyto prvky
zaclenit do vzde€lavacich ¢innosti napfi¢ riznymi obory. Pfehledné shrnuli tyto principy ve
form¢ tabulky, kterd nabizi praktické piiklady vyuZiti informatického mySleni nejen

v informatice, ale 1 v dalSich vzdélavacich oblastech.

Podle Furbera pronika informatické mysleni do vSech védnich oblasti a méni zplsob, jakym
jednotlivé discipliny uvazuji a pracuji. Nejde jiZ pouze o pouZzivani pocitaci jako nastroje,
ale o hlubsi proménu myslenkovych procesti danych oborti. Informatické mysleni Furber
chéape jako schopnost rozpoznat prvky vypocetnich principii ve svété kolem nas a vyuzit
nastroje a techniky informatiky k porozuméni a analyze pfirodnich iumélych systému
a procest. (Furber, 2012)

Podle Kempa je informatické mysleni klicovou dovednosti, kterou by si méli osvojit vSichni
zaci, pokud se maji efektivné uplatnit v digitalnim svété a profesnim zivote. Shrnuje jej jako
proces zahrnujici dekompozici, rozpoznavani vzoru, abstrakcei, zobeciiovani vzor a navrh

algoritmi. (Kemp, 2014)
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V Ceském prostiedi je informatické mysleni chapano jako zplsob uvazovani zaméteny na
analyzu problémua a hledani efektivnich feSeni. Jde o soubor metod a pfistupl, které
umoziuji systematicky hodnotit rizné varianty feSeni, rozkladat slozité problémy na mensi
¢asti, planovat a organizovat ¢innosti ¢i identifikovat klicové aspekty problému. Klicovou
roli hraje schopnost vytvaret ptesné popsané postupy. Tyto postupy lze opakované aplikovat
na efektivni vyuzivani nastroja, jako jsou programovaci jazyky nebo algoritmické mysleni.
Informatické mysleni se nejprve rozviji na jednoduchych tlohach a postupné se aplikuje na
V bézném zivoté se uplathuje naptiklad pifi organizaci rutinnich c¢innosti nebo
v komplexnich situacich, jako je optimalizace fetézovych transplantaci. Tento zptsob
mysleni podporuje kreativitu, vytrvalost, spolupraci a schopnost efektivn¢ komunikovat,

¢imz se stava klicovou kompetenci pro moderni digitalni spolecnost. (Imysleni, 2018)

2.1 Informatické mysleni dle serveru BBC

Informatické mysleni (IM) je technika feSeni problémd, kterd napodobuje proces, jimz
prochéazeji pocitacovi vyvojafi pifi psani pocitaCovych programl a algoritmi. Tento
proces vyzaduje, aby tito odbornici rozdélili slozité problémy a scénare na kousky, které Ize
plné€ pochopit, aby pak mohli vyvinout feSeni, ktera jsou jasna jak pro pocitace, tak pro lidi.
Stejn¢ jako vyvojafi tedy i ti, ktefi pouzivaji techniky informatického mysleni, rozdé¢li
problémy na mensi, jednodussi fragmenty a poté nastini feSeni, ktera fesi kazdy problém
v terminech srozumitelnych kazdému c¢lovéku. Slozity problém je takovy, ktery na prvni

pohled neumime snadno vyfesit. (Brooks, 2024)
Informatické mysleni vyzaduje:

» ddikladné zkoumat a analyzovat problémy, pro jejich plné porozumeéni.
* pouzivat pfesny a podrobny jazyk k nastinéni problém 1 feSeni

* pouzivani jasného uvazovani v kazdé fazi procesu (Brooks, 2024)
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GENERALIZACE

[©]

ALGORITMIZACE DEKOMPOZICE

Obrdzek 3—Slozky informatického mysleni (zdroj autorka)
Informatické mysleni spociva v tom, jak je slozity problém uchopen arozlozen na fadu
mensich, 1épe zvladnutelnych problémti (dekompozice). Na kazdy z téchto mensSich
problémil se pak mizeme podivat samostatné, zvazit, jak byly podobné problémy feseny
diive (generalizace). Dale je zapotiebi soustiedit se pouze na dilezité informace
a ignorovat nepodstatné detaily (abstrakce) . Pot¢ 1ze navrhnout jednoduché kroky nebo

pravidla pro feSeni kazdého z mensich problémi (algoritmizace). (BBC, 2024)

Nakonec jsou tyto jednoduché kroky nebo pravidla pouzity k programovani. Stru¢né feceno,
informatické mySleni vede lidi k tomu, aby pfistupovali k jakémukoli problému
systematicky a aby vypracovavali a formulovali feSeni v terminech, které jsou dostatecné

jednoduché na to, aby je mohl provést pocita¢ — nebo jiny clovek.

Dekompozice

Nez mohou pocitace vytesit néjaky problém, je tteba mu porozumét a zptisoblim jeho feSeni.
Dekompozice spociva v ptevodu slozitych problémi na jednotlivé mensi tim, ze slozité
problémy rozklada na lépe zvladnutelné Casti. MenSi ¢asti pak lze zkoumat a feSit nebo
navrhovat samostatn¢, protoze se s nimi jednoduseji pracuje. Pokud problém neni rozlozen,

je mnohem t€zsi ho vyftesit. (BBC, 2024)

Piiklad dekompozice—tvorba plakatu
S ohledem na zaméfeni prace na propojeni informatického a algoritmického mysSleni

s grafickymi vystupy bude v této podkapitole na ptikladu tvorby plakéatu ukézéano, jak lze
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princip dekompozice vyuzit k efektivnimu rozlozeni slozitého navrhu na mensi, 1épe

zvladnutelné kroky.

= Identifikace cili plakatu: rozd¢€lte ukol vytvoteni plakatu na mensi ¢asti. Co chcete
sd¢lit? Kdo je cilova skupina? Jaké jsou hlavni prvky obsahu?

= Rozdéleni obsahu: analyzujte obsah plakatu a rozdé¢lte ho do samostatnych ¢asti, jako
jsou titulek, text, obrazky, grafické prvky,

= Rozdéleni designovych ukoli: rozd€lte designové tkoly na jednotlivé komponenty

plakatu, naptiklad definovani vizualniho stylu, vybér barev a fontu.

DEKOMPOZICE

KO L FR

NASTROJ CILOVKA SDELENi PRVKY BARVY

Obrazek 4—Priklad dekompozice u plakatu (zdroj autorka)

Generalizace

V ptipad€ rozkladu problému je Casto mozZné nalézt vzory jiz v menSich vytvofenych
podproblémech. Vzory piedstavuji charakteristiky nebo podobnosti, které maji nékteré
problémy spole¢né. Rozpoznavani vzori je jednim ze ¢tyf zakladnich kamenti informatiky.
Hledani vzorti je nesmirné dilezité. Vzory ndam usnadiluji praci. Identifikace vzorh
umoznuje zjednoduSeni a urychleni feSeni. Pokud se v problémech vyskytuji opakujici se
vzory, je mozné aplikovat stejna feSeni. Cim vice vzorti se dokaze najit, tim jednodussi

a rychlejsi bude celkovy ukol feseni problému. (BBC, 2024)

Priklad generalizace—tvorba infografiky
V kontextu propojeni informatického a algoritmického mysleni s grafickymi vystupy tato
podkapitola ptredstavi, jak princip generalizace umoziiuje navrhovat univerzalni struktury

a grafické prvky infografiky.

* Vzorova struktura infografiky: generalizace zékladni struktury, jako jsou sekce pro

uvod, hlavni informace a zavér, aby bylo dosazeno jasného a logického uspofadani.
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* VSestranné rozlozeni: navrzeni univerzalnich rozlozeni pro rGzné druhy dat, které
budou prezentovany.

» Standardizované grafické prvky: vytvoieni navrhovych vzort pro grafické prvky,
jako jsou grafy, tabulky, textové pole, obrazky, ikony a diagramy, coz zjednodusi

a zrychli proces tvorby.

GENERALIZACE

’ —
’
| ]
[ |
]
[ |
& —
[ |
GRAFY TABULKY TEXTY OBRAZKY

Obrazek 5—Priklad generalizace u infografiky (zdroj autorka)

Abstrakce

Jakmile budou rozpoznany vzory v nasich problémech, pouzije se abstrakce. Timto krokem
dojde ke shromazdéni obecné charakteristiky a odfiltrovani detailti, které k feSeni naseho
problému nejsou potiebné. Abstrakce je proces ignorovani vlastnosti vzort, které nejsou
potieba, abychom se mohli soustfedit na ty, které jsou potiebné. Na zaklad€ toho je
vytvofena reprezentace (predstava) toho, co se snazime vyfteSit. To ndm pomaha utvofit si
predstavu o problému. Pokud nedojde k abstrakci, mlize feSeni vést k nespravnému

vysledku. (BBC, 2024)

Priklad abstrakce—tvorba infografiky
Tato podkapitola, s ohledem na propojeni informatického a algoritmického mysSleni
s grafickymi vystupy, ukaze, jak lze vyuzit princip abstrakce k zjednoduSeni slozitych dat

a vytvoreni vizualn¢ srozumitelnych prvki, napiiklad symbolickych grafii ¢i Sablon.

* Obecné téma: namisto konkrétnich hodnot a dat ze zpracovanti, je potfeba se zaméfit
na obecné tematické zamé&feni.

* Obecny graf: misto specifického grafu, ktery zobrazuje vysledky vyzkumu, mtize byt
vytvoren graf zndzoriiujici obecné vztahy nebo trendy.

» Symbolické zobrazeni dat: namisto konkrétnich ¢isel 1ze vyuZit symbolické prvky,

napiiklad Sipky sméfujici nahoru k vyjadieni ristu nebo dolii k poklesu.
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» Univerzalni Sablony: zpracovani abstrahuje od konkrétniho vizudlniho rozlozeni

a vytvaii univerzalni Sablony pouzitelné pro riznoroda témata.

2.2 Informatické mysSleni dle Jifiho Vanicka

Informatické mysleni také muze piredstavovat specificky zplisob uvazovani, ktery se
zaméfuje na analyzu problémil, jejich podrobny popis a hledani efektivnich feseni. Tento
pristup nabizi soubor nastroji a metod, které, pokud si osvojime, mizeme opakované

aplikovat v rtiznych situacich. (Vanicek, 2018)
Diky informatickému mysleni budeme schopni napftiklad:
e Systematicky hodnotit riizna feSeni a vybrat to nejvhodnéjsi pro konkrétni situaci.
e Rozd¢lit slozité problémy na mensi, Iépe feSitelné Casti.
e Planovat a fidit rGzné ¢innosti.
e Vytvaret a podrobné dokumentovat postupy, které efektivné vedou k uré¢enému cili,
1 kdyz je provadi jina osoba.
e Urcovat, které¢ aspekty problému jsou kli¢ové pro jeho uspésné feseni a které je
mozn¢é zanedbat.
o Ukladat a strukturovat rozsahlé a heterogenni soubory dat pro dalsi vyuziti.
e PouZivat programovaci jazyky, které umoznuji komunikaci s pocitaci, roboty
a umélou inteligenci. (Vanicek, 2018)

Ucenti se aplikaci informatické mySleni za¢ina na jednoduchych tlohach a postupné piechazi

a pristupy informatického mysleni jsou stale cennéjsi. (Vanicek, 2018)

V situacich, které jsou relativné jednoduché a piehledné, se Casto vyplati spolehnout na
intuici. [kdyZ intuice nemusi vzdy poskytnout nejefektivnéjsi feSeni, umoziuje nam
reagovat rychle. Reseni problému miiZe byt v takovych piipadech pomalejsi, zahdjeno je ale

okamzité. (Vanicek, 2018)

Pti feSeni komplexnich problémt se ukazuje, Ze informatické mysleni je velmi uZite¢né.

Ackoliv se miizeme na zacatku zdrZet podrobnym popisem a analyzou problému, tato
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investice do Casu a zdrojii se vyplati pfi ndsledném feSeni. Informatické mysleni navic
umoziuje efektivné vyuzivat moznosti pocitacti a dalSich stroji fizenych pocitaci.

(Vanicek, 2018)

2.3 Informatické mysleni dle Geralda Futscheka

Informatické mysleni predstavuje zplsob uvazovani, ktery vyuziva analytické
a algoritmické pristupy k feSeni problémt. Lze jej chapat jako proces zaméfeny na feSeni
problémt, v némz klicovou roli hraji myslenkové operace a schopnost provadét nasledujici

kroky (Futschek, 2017):

e Definovat a formulovat problém tak, aby byl fesitelny prostfednictvim pocitace nebo

za pomoci jinych technologickych nastroji (naptiklad hardwarovych komponent).
o Logicky strukturovat, organizovat a analyzovat data.
o Reprezentovat data pomoci abstraktnich metod, jako je modelovani ¢i simulace.

e Rozélenit problém na mensi ¢asti (podproblémy) a automatizovat postup fesSeni

prostiednictvim algoritmického popisu (série krokl v logickém potadi).

o Identifikovat, analyzovat a implementovat moZzna feSeni tak, aby byla dosaZena co

nejefektivngjsi a nejicinngjs$i kombinace kroki, metod a zdroja.

e Zobecnit ziskané postupy a aplikovat je na feSeni dalSich problémi.

2.4 Informatické mySleni dle Jeannette Wingové

Informatické mysleni je prezentovano jako univerzalni pfistup k feSeni problému
anavrhovani systéml zaloZeny na porozuméni moZnostem iomezenim vypocetnich
procesti. Podle Wingové by mélo byt informatické mysSleni zahrnuto mezi zakladni
dovednosti podobné jako Cteni, psani a pocitani. ,, Ke cteni, psani a pocitani bychom méli

pridat informatické mysleni jako analytickou schopnost kazdého ditéte. “ (Wing, 2010)

Tento piistup je charakterizovan schopnosti rozkladat sloZité problémy na zvladnutelné ¢asti
a hledat jejich feSeni pomoci abstrakce, simulace nebo transformace. Jsou kladeny otazky
jako ,,Co lze vypocitat?* a ,,Jaky je nejlepsi zptisob feseni problému? Wingova upozoriiuje,
ze informatické mysleni neznamend nutit lidi myslet jako stroje. ,, Pocitace jsou nudné

a fadni; lidé jsou chytri a napaditi. My lidé délame pocitace vzrusujicimi.“ Informatické
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mysleni je pfedstavovano jako prostfedek navrhovani systému a feSeni problém, které by

bez vypocetnich konceptl nebylo mozné fesit. (Wing, 2010)

Ptesah informatického mysleni je zminovan také v jinych oborech, napiiklad v biologii, kde
je vyuzivano k analyze dat a modelovani proteinovych struktur, nebo ve statistice, kde
podporuje strojové uceni. ,, Vypocetni biologie méni zpiisob mysleni biologii, podobné jako

vypocetni teorie her méni zpiisob mysleni ekonomu. “ (Wing, 2010)

Informatické mysleni tak neni jen nastrojem pro technické discipliny, ale univerzalnim
ptistupem k problémim. Aby se informatické mysleni stalo béZznou dovednosti, mélo by byt
soucasti vzdélavani od raného véku. Wingova apeluje na pedagogy, aby ucili déti pfemyslet
jako informatici, ato nejen programovanim, ale ipochopenim vypocetnich principi.
,, Profesori informatiky by méli vyucovat predmeét ,Jak myslet jako informatik‘, pristupny
item, kdo informatiku nestuduji.” Informatické mySleni kombinuje matematicky
a inzenyrsky pfistup, ktery umoznuje vytvaiet feseni piesahujici fyzicky svét, a méni tak

zpisob, jakym lidé pfistupuji k vyzvam moderni spolecnosti. (Wing, 2010)

2.5 Informatické mySleni dle kurzu na platformé Eduskop

Informatické mysleni je v kurzu organizovaném platformou Eduskop prezentovano jako
univerzalni soubor dovednosti, které nachazeji uplatnéni napiic obory v 21. stoleti. Kurz je
navrZen tak, aby byla u¢astnikiim umoZznéna nejen znalost podstaty informatického mysleni,
ale také osvojeni postupil k jeho rozvoji u sebe i ostatnich. Zamé&fuje se na pedagogy,

studenty ugitelstvi a zajemce o moderni piistupy k vyuce informatiky v Ceské republice

1 zahrani¢i. (Eduskop, 2020)

V kurzu na platformé Eduskop je ucastnikim piedavano hlubsi porozuméni vyznamu
informatického mysleni ajeho roli ve vzdélavani. Jsou jim pfedstaveny procesy
informatického mysleni, jeho pifinosy a moZnosti aplikace ve vyuce rliznych pfedméti.
Praktickym objevovanim konceptti je podporovano pochopeni toho, jak piistoupit ke zméné
vyuky informatiky. V kurzu jsou nabizeny konkrétni piiklady a strategie pro snadnéjsi

zapojeni informatickych pfistupti do vzdélavaci praxe. (Eduskop, 2020)
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Dekompozice

Koncept informatického mysleni, naptiklad dekompozice, tedy princip rozkladani celku na
mensi Casti, je univerzalnim pfistupem, ktery nachdzi vyuziti daleko za hranicemi
informatiky ¢i programovani. Dekompozice umoznuje efektivné analyzovat komplexni
problémy a nalézat jejich feSeni na zdklad¢ systematického postupu. Na piikladech
z realné¢ho zivota lze ukazat, ze tyto metody nejsou pouze akademickym konceptem, ale

praktickym néstrojem pro zvladani vyzev, se kterymi se denné setkavame. (Eduskop, 2020)

Cilem je predevSim demonstrovat, Ze informatické mysleni neni omezeno na vyuku
informatiky. Jeho principy, jako je pravé dekompozice, mohou byt uzite¢né aplikovany
1 v dalsich pfedmétech. Tim je pfispéno k rozvoji kritického a analytického mysleni i napfic

vzdélavacim spektrem. (Eduskop, 2020)

Obrazek 6—Priklad dekompozice problému v prostiedi Pencil Code

Pii rozkladu slozit¢tho obrazu na jednotlivé geometrické tvary je proces usnadnén
identifikaci zakladnich prvkl a analyzou jejich vzajemnych vztaht, umisténi a propojeni.
Naptiklad pfi analyze §titu je odhaleno, Ze jeho struktura je tvofena nékolika soustiednymi
kruhy: velkym vinovym kruhem, menSim bilym kruhem, dal$im cervenym a modrym
kruhem, uvnitt kterého je umisténa Seda hvézda. Tento ptistup zahrnuje nejen dekompozici
tvard, ale také planovani, vjakém poradi budou jednotlivé prvky kresleny, zejména
v prosttedich umoznujicich kresleni ve vrstvach, jako je naptiklad prosttedi Pencil Code. Je
treba zvazit, které prvky maji byt vykresleny jako prvni, aby byly spravné umistény
a prekryty dal$imi vrstvami. Tim je zdlraznéna nejen potfeba pochopeni struktury, ale také

organizace celého procesu, coz je klicovym aspektem informatického mysleni.

22



Vzory a sekvence

Kurz IM na platforma Eduskop vnimé rozpoznavani vzorG a sekvenci jako klicovou
schopnost, kterd nam umoznuje predvidat dal$i vyvoj a chapat strukturu svéta kolem nas.
Vzory a sekvence nachdzime nejen v matematice ¢i informatice, ale i v kazdodennim zivoté.
Rozpoznavani vzort slouzi jako zéklad pro pochopeni logickych fad a hledani analogii mezi
prvky v riznych skupinach. Cilem je, aby déti dokazaly identifikovat opakujici se motivy
a spravné je dopliovat — at’ uz dokreslenim, dolepenim, nebo jinou formou. Pfi téchto
aktivitach déti pracuji s tvary, barvami, poctem prvki a uci se zachovat logiku vzoru, ¢imz

si rozvijeji analytické a logické mysleni. (Eduskop, 2020)

., Rozpoznavani vzoru je soucdsti podpory rozumovych dovednosti u malych déti. Souvisi
s rozvojem jak prostorovych, tak matematickych dovednosti. Rozpozndvani vzorii
zjednodusuje resent ukoli. Problemy a ukoly se snadnéji resi, pokud odhalime a najdeme
vzory, pak totiz muZeme pouzit stejny zpusob reSeni, kdekoli se dany vzor (¢i vztah) objevi.
Vzory zefektiviiuji nase mysleni a reSeni problémii. Jednd se rovnéz o pocatek logickych rad
a rozpoznavani  analogii  na  zaklade  vztahii  mezi  prvky ve  skupiné.*

(Manénova a Pekarkova, 2020)

Pravidelnosti, vzory a sekvence jsou rozpoznavany, coZ umoziuje zaméfit pozornost na
podstatné prvky alépe pochopit fungovani systému. Identifikaci téchto vzord jsou
stanovovany piedpoklady o jejich fungovani, které jsou nasledné ovérovany a analyzovany.
Diky tomuto procesu jsou odvozovéana obecnd pravidla, kterd mohou byt aplikovana pfi
feSeni podobnych problémi. (Eduskop, 2020) Odlisnosti mezi prvky jsou nachdzeny
prostiednictvim identifikace spolecnych ryst. Tim je umoznéno odhaleni anomalii, které
nejsou na prvni pohled patrné. Tento postup vyzaduje zaméfeni na detaily a rozviji
schopnost vytrvale zkoumat rozdily mezi prvky. (Eduskop, 2020) Pfi popisovani struktur
nebo procest, kde se opakuji vzory a sekvence, je vyuzivano modelovani. Tento postup
umoziuje vytvoreni usporného a prehledného popisu klicovych prvki. Diky abstrakci jsou

zjednoduSovany slozité informace, aniZ by byla ztracena jejich podstata. (Eduskop, 2020)

Pravidelnosti a vzory jsou vyuzivany pii tvorb¢ algoritmll a automatizaci postupti. Opakujici

se prvky jsou slouceny, ¢imz je minimalizovéna nutnost jejich samostatného feseni. Tento

23



pfistup pfinasi Gsporu Casu, vyssi efektivitu a presnost diky eliminaci redundantnich krok.

(Eduskop, 2020)

O O
® = @ =
A

Obrazek 7—Priklad rozpoznani vzorii v prostiedi Pencil Code

Obrazek ilustruje, jak lze rozpoznavat vzory prostiednictvim stfidani tvarl a barev, coz je
povazovano za kli¢ovou dovednost pii rozvoji informatického mysleni. V prvnim fadku
zobrazeného piikladu je vzor tvofen stejnym tvarem — kruhem — pfi¢emz barvy se stfidaji.
Ve druhém tadku jsou stfidany nejen barvy, ale i tvary, kdy se pravidelné objevuje kruh
a Ctverec, zatimco barvy a velikosti ziistdvaji neménné. Ve tietim fadku je pouzit trojihelnik

a vlocka. Oba tvary jsou tvofeny vzory.

Pro rozpoznavani a pochopeni téchto vzort jsou kladeny navodné otazky jako napiiklad:
»Jaké barvy a tvary se stfidaji?* nebo ,,Jaké barvy jsou vidét a jak se opakuji?*“ Vzor je poté
mozné doplnit podle pravidla, napiiklad ptfidanim dalSich tvart. Takové tkoly slouzi

k rozvijeni schopnosti pozorovani, analyzy a systematického pfistupu k feSeni problémd.

Abstrakce

Abstrakce je jednim ze zakladnich principli informatického mySleni, ktery usnadiiuje
pochopeni slozitych problémil a systému tim, Ze se soustiedi pouze na podstatné rysy
a potlacuje nepodstatné detaily. V kontextu platformy Eduskop se abstrakce uplatiuje
napftiklad pii vizudlnim zndzorfiovani objekti pomoci klicovych rysi, které jsou pro jejich

vvvvvv

zbyte¢ného zahlceni detaily.

Jednim z béznych zplsobii abstrakce je pouziti geometrickych ttvart, které slouzi

vvvvvv
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préci s témito objekty, ale také podporuje rozvoj algoritmického mysSleni. Podobné jako
londynska mapa metra neodrazi presné vzdalenosti mezi stanicemi, ale poskytuje cestujicim
potfebné informace k navigaci (Berry, 2014), v informatice abstrahujeme systém tak,

abychom zachovali jeho kli¢ovou strukturu, ale eliminovali nadbyte¢né detaily.

Schopnost efektivni abstrakce spoc¢iva ve spravném vybéru informaci, které maji byt
zachovany, atéch, které mohou byt potlaceny, aniz by doSlo ke ztrat€ podstaty
(CAS Computational Thinking, 2015). Timto zpisobem se zaci u¢i nejen principy
informatického mysleni, ale také strategii efektivniho feSeni problému. Abstrakce tedy
spociva v tom, Ze se zaméfime na klicové aspekty problému a odstranime zbyte¢né detaily.
Timto zptisobem dokazeme snizit slozitost tkolu a soustfedit se pouze na zakladni prvky

nezbytné pro jeho uspésné vytesenti.

Abstrakce v Pencil Code umozituje zakiim soustfedit se na podstatu feSeni problému, aniz
by museli feSit nepodstatné detaily. Pracuji s jednoduchymi reprezentacemi objektil
(geometrické tvary), obecnymi pohybovymi instrukcemi (kroky postavy zelvy), cykly
andhodnosti, coZ jim pomdahad rozvijet informatické mysSleni a pochopit principy
programovani na vyS§$i irovni. Programovaci jazyky jsou samy o sobé skvélym ptikladem

pro riznou miru abstrakci.

Algoritmus

Na platform& Eduskop v kurzu ,,JJak rozvijet informatické mySleni® je posledni sloZkou
tematicky blok vénovany algoritmiim. Tento blok je zaméfen na praktické piiklady,
konkrétné na situace, kde je algoritmus chybné zadén, a u¢i studenty rozpoznavat, co
algoritmus je a co jiz algoritmem neni. Duraz je kladen na pochopeni klic¢ovych vlastnosti,

které algoritmus musi mit, aby mohl byt povazovan za spravny algoritmus.

Algoritmy jsou krok za krokem instrukce, jak néco provést, nebo soubor pravidel
popisujicich, jak néco funguje. Recept, sada tanecnich krokli nebo scénaf pro animaci jsou
priklady algoritmti. Uceni déti o algoritmech spoc¢iva vtom, Ze je nauCime piemyslet

o krocich, které musi vykonat ony nebo pocita¢ k dané provedeni operace. (Berry, 2014)
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3 Algoritmus

Algoritmus predstavuje jeden zkliCovych pojmii informatiky, tak jeho definici nelze
vyjadfit prostfednictvim jednodusSich terminii. Algoritmus piedstavuje systematicky
V jeho podstaté se sklada zjednotlivych kroku, které jsou precizné definovany a vedou
k dosazeni pozadovaného vysledku. Kazdy krok algoritmu ma konkrétni funkci a ptispiva

k celkovému feseni daného problému.

Algoritmus je kli¢ovym pojmem v oblasti informatiky, pronikd do mnoha aspektt lidské
¢innosti. Algoritmické postupy se bézné vyuzivaji v kazdodennim Zivoté, ve védeckém

vyzkumu a v primyslové vyrob¢. (Chytil, 1987)

., Algoritmus je jednoznacny srozumitelny presné specifikovany postup (predpis) vedouct

v konecnem poctu krokit k reseni urciteé ulohy. * (Havelkova, 2008, str. 5)

Vzhledem k jednodus$imu pojeti pfedchozi definice algoritmus bych rada uvedla Uplnou

definici z pohledu programatora.

., Algoritmus je presné urcena konecnad posloupnost instrukci, jejichz realizace nam umozni
pro pripustné hodnoty vstupnich dat nalézt po konecném poctu krokii spravna vystupni

data. * (Wirth 1989, cit v Havelkova 2017, str. 5)

3.1 Zapis algoritmu

Zpusoby zapisu algoritmu jsou riznorodé. Prvnim pfistupem je pouziti pfirozeného jazyka,
coz muze pripominat navody nebo kuchaiské recepty. Druhym zplsobem je vyuZziti
strukturovaného jazyka, ktery sice ziistdva podobny pfirozenému jazyku. Tento pfistup ale
podléha urcitym dohodnutym omezenim v ramci pouZivanych slovnich vyrazh. Tieti
moznosti je zapis v konkrétnim programovacim jazyce. Poslednim zptisobem pro vyjadieni
algoritmu je pouziti grafické formy, naptiklad pomoci obrazkl, diagramt nebo techniky

znamé jako UML (Unified Modeling Language). (Stipek, 2020)
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DRUHY ZAPISU ALGORITMU

Zadej Cislo a #include "stdio.h"
Zadejéislob int main()
Vypis souceta+b [
P smka: int a, b;
oznamka: int c=0:

ulozte soucet do proménné c
proménnou ¢ vynulujte

scanf("%d", &a);
scanf("%d", &b);
c=a+b;
printf("%d", c);

1

SLOVNI DIAGRAM PROGRAMOVACI JAZYK

c=a+b

Obrézek 8—Priklady zdpisu algoritmu (zdroj autorka)

3.2 Vlastnosti algoritmu

V oblasti algoritmického mysleni je klicové si uvédomit, ze ne vsechny postupy nebo
navody lze jednoznacné oznacit za algoritmy. Algoritmy jsou specifické metody feSeni
problémt, které musi spliovat urcita striktni kritéria. Ne kazdy navod ¢i postup miizeme
povazovat za algoritmus. Algoritmus musi vykazovat obecnost, konecnost,
determinovanost, elementarnost a resultativnost, cozZ znamena, ze jeho formulace musi byt
schopna systematicky a efektivné fesit riizné tikoly nebo problémy. Stipek (2020) shrnuje

vlastnosti algoritmu takto:

Obecnost: Algoritmus by mél byt koncipovan tak, aby byl aplikovatelny na celou tfidu
problémi, nikoliv pouze na jednu konkrétni situaci, coZ zajist'uje jeho univerzalnost v rdmci
dané kategorie uloh. Naptiklad nem¢l by se omezovat na dany vypocet jako 2+1, ale m¢l by

~7 v

byt schopen fesit Sirsi skalu ukold.

Konec¢nost: Kazdy algoritmus musi mit konecny pocet krokl, aby se piedeslo
nekoneénému cyklovani a zajistilo se efektivni vyfeSeni problému. To znamend, Ze

proces provedeni algoritmu musi byt ukoncen po pfedem stanoveném poctu krokd.

Determinovanost: Kazdy krok algoritmu musi byt jednoznacné definovan, apo
provedeni kazdého kroku musi byt zfejmé, jaky krok nésleduje. To eliminuje nejistotu

a zajisti predvidatelny prib¢h algoritmu.
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Elementarnost: Algoritmus by mél byt sloZzen z jednoduchych a srozumitelnych krokii,
které jsou elementarni a snadno pochopitelné pro vykonavatele. Tato jednoduchost zvysuje

piehlednost a pochopeni algoritmického postupu.

Resultativnost: Po provedeni piedem stanoveného poctu kroki musi
algoritmus poskytnout alespon jeden vystup. To znamend, ze jeho provedeni ma konkrétni

vysledek, ktery odpovida feSeni daného problému.

3.3 Algoritmické konstrukce
Algoritmy lze sestavit pomoci tii zakladnich algoritmickych konstrukei — sekvenci ptikazi,

podminek a cykl.

Sekvence ptrikazua predstavuje jednoduchy postup, kde jsou instrukce vykonavany
jeden po druhém v ptresné¢ daném potadi. Tato konstrukce umoziuje definovat linearni
postup a sledovat krok za krokem, jak se algoritmus vyviji. Podminky umoziuji vytvaret
vétveni v algoritmu na zéklad¢ splnéni ur¢ité podminky. Jestlize je urcitd podminka
pravdiva, vykona se jedna skupina piikazli; v opacném piipadé se provede jind skupina
ptikazi. Timto zpisobem lze algoritmus pfizplsobit riznym situacim. Cykly umoziuji
opakovani urcitého bloku piikazi podle urcité podminky. Existuji rizné druhy cykld, jako
naptiklad cyklus while, ktery se opakuje, dokud je podminka splnéna, nebo cyklus for, ktery
urcuje piesné pocty opakovani. Tyto konstrukce umoznu;ji efektivni zpracovani opakujicich

se lloh nebo dat. (Stipek, 2020)

vvvvvv

Kombinaci téchto prvkl Ize navrhnout algoritmy, které jsou schopny feSit rozmanité

problémy a ukoly v oblasti informatiky a programovani.

., V algoritmizaci a programovani nejsou definice diilezité (ackoli se tem zdkladnim
nevyhneme), ale schopnost analyzovat a premyslet. Programovani a algoritmizace obecné
jsou odrazovym miistkem pro teSeni neobvyklych, ale ikaZdodennich probléemii. Uci
nas rozlozit slozZité operace na jednodussi, atak lépe pochopit podstatu problému.

(Skalka, 2007, str. 8)

Algoritmy jsou nejen omezeny na sféru informacnich technologii, ale nachazeji uplatnéni

v kazdodennim zivot€. Casto jsou spojovany s programovanim a pocitaci, ale ve skutecnosti
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jsou algoritmy jednoduse postupy nebo instrukce, které nam pomahaji fesit rizné problémy.
V bézném zivoté se setkdvame s algoritmickym mysSlenim ve formé néavodi, postupl
a kucharskych recepti. Kdyz sestavujeme nabytek podle navodu, piipravujeme jidlo podle
receptu nebo ndasledujeme manudl k novému spotiebi¢i, tak vSemi témito piiklady
aplikujeme princip algoritmu. Tyto algoritmy jsou navrzeny tak, aby byly srozumitelné
a jednoznacné pro bézného Cloveéka. Kazdy krok je peclivé popsan a vede nas k dosazeni
konkrétniho cile. I kdyz nemusime vzdy oznacovat kazdy navod nebo postup za algoritmus,
principy algoritmického mysleni jsou pevné zakotveny v nasem kazdodennim piistupu

k feSeni problémd.

3.4 Algoritmizace

Algoritmizace je zpusob ¢i ndvrh, jak sestavit algoritmus, ktery spliluje vSechny vyse
uvedené pozadavky. Algoritmizace zahrnuje systematicky rozbor problému, navrhovani
postuptl a zplisobu feseni, a vytvareni algoritmu v odpovidajicim algoritmickém jazyce.
Specifickym aspektem algoritmizace je proces sestavovani a zapisu programu v konkrétnim

programovacim jazyce, coZ je znamé jako programovani. (Skalka, 2007, str.15)

., Proces, ktery provadime pri psani algoritmu, se nazyva algoritmizace. Na zacatku procesu
musime vzdy urcit vstupni podminky (napr. rozsah hodnot, které mohou do algoritmu

vstupovat) a vystupni podminky (vlastnosti vysledku). *“ (Skalka, 2007, str.15)

., Algoritmizace je pristup k vytvareni programu. Zabyva se formulaci postupti reSeni daného
probléemu. Vysledkem algoritmizace je algoritmus, coz je posloupnost prikazii popisujici

resent daného problému. * (Dohnal, 2008, str. 10)

Algoritmizace je tedy jednou ze Ctyt zdkladnich kompetenci utvarejici informatické mysleni
jedince aje chadpana jako schopnost algoritmického mySleni. Jednd se tedy o:
., Proces prevodu problému na jednotlivée kroky, ktery nazyvame algoritmizace.

(Schubert, 2011, s. 67)

3.5 Shrnuti
Algoritmus je klicovym pojmem v informatice a piedstavuje systematicky postup, ktery
umoziuje feSeni problému krok za krokem. K jeho spradvnému sestaveni je dalezité splnit

urCité vlastnosti, jako je obecnost, konec¢nost, determinovanost, elementarnost
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a resultativnost. Algoritmy mohou byt zapisovany riznymi zpusoby, od pfirozeného jazyka
po programovaci jazyky a grafické formy, coz umoziuje jejich Siroké vyuziti nejen

v informatice, ale 1 v kazdodennim Zzivoté, naptiklad v ndvodkach nebo receptech.

Algoritmizace pak predstavuje proces tvorby algoritmu, kdy je dilezité spravné analyzovat
problém, navrhnout efektivni postupy a pielozit je do konkrétniho programovaciho jazyka.
Tento procesje soucasti SirStho konceptu informatického mysleni, které zahrnuje
1 schopnost analyzovat, strukturovat afeSit slozit¢ problémy pomoci algoritmickych

postupii.

3.6 Algoritmické mysleni

Dale v této casti bude vymezen pojem algoritmického mysleni. Existuje celd fada definici
pojmu algoritmické mysleni. Algoritmické mysleni je zpisob mysleni, ktery se zamétuje na
systematicky a efektivni zplsob feSeni problému. Toto mysleni je charakterizovano
schopnosti rozkladat slozité ukoly na jednodussi podproblémy, analyzovat a identifikovat

vzory a nasledné vytvaret algoritmy. (Futschek, 2006)

Algoritmické mysleni je definovano jako soubor schopnosti, které jsou spojeny

s konstruovanim algoritml a porozuménim jim. Mezi tyto schopnosti patfi:

= presné urceni problému,

= analyza problému,

* nalezeni zdkladnich piikazl k odpovidajicimu problému,

» sestaveni spravného algoritmu pomoci zékladnich ptikazd,
= premysleni o souvislostech,

= zvySeni efektivity algoritmu. (Futschek, 2006)
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Sestaveni spravného

ALGORITMICKE MYSLENI

Nalezeni zakladnich
prikazu k odpovidajicimu
problému

algoritmu pomoci
zakladnich prikazu

Zvyseni efektivity
algoritmu

Analyza daného
problému

Premyslenio
souvislostech

Obrazek 9—Algoritmické mysleni (zdroj autorka)

Algoritmické mysleni s vyjimkou vySe uvedenych schopnosti vyzaduje i dal§i dovednosti:

Abstraktni mysSleni: schopnost konceptualizovat a pracovat s mysSlenkami
a koncepty, které nemusi byt ptimo vizudlni nebo fyzické.

Logické mysleni: schopnost analyzovat informace a odvozovat logické zavéry.
Logické mysleni je klicové pro konstrukei soudrznych a platnych algoritmi.
Strukturované mysleni: schopnost organizovat myslenky a informace systematicky,
coz je dulezité pro vytvafeni jasnych a efektivnich algoritm.

Tvofivost: schopnost pfistupovat k problémim s novymi a inovativnimi pohledy,
coz umoznuje nalézani kreativnich a efektivnich feseni.

Schopnost feSeni problémul: schopnost analyzovat sloZzité problémy a hledat
systematickd feSeni. Tato dovednost zahrnuje schopnost identifikovat a rozkladat

problémy na mensi ¢asti.

Takovy komplexni pfistup k algoritmickému mysleni zajistuje, Zze jedinec nejen chépe

zakladni principy algoritmd, ale je také schopen efektivné vytvaret a pouzivat algoritmy

v riznych kontextech. Porozuméni a rozvoj téchto dovednosti neslouzi pouze informatice,

ale také podporuje kritické mySleni afteSeni problémi ve vSech aspektech Zivota.

(Futschek, 2006)
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3.7 Rozdil mezi informatickym a algoritmickym mysSleni

Informatické mysleni (IM) a algoritmické mysleni (AM) jsou dva tzce spjaté, ale presto
odlisné pojmy. Tykaji se feSeni problémi a prace sinformacemi, zejména v kontextu
informatiky. Informatické mysleni je $ir$i a zahrnuje schopnost aplikovat rizné techniky
a pristupy k feSeni problémi v oblasti informatiky. Tento pfistup vyzaduje analyzu
problému, jeho rozdéleni na mensi ¢asti a navrhovani efektivnich feseni, kterda mohou byt
implementovana pomoci technologickych néstroji. Informatické mysleni tedy zahrnuje
nejen algoritmy, ale také analyzu dat, navrh systémi adal$i aspekty souvisejici
s pocitacovymi védami.

Na druhou stranu algoritmické mysSleni je specifickd dovednost zaméfend na tvorbu
a aplikaci algoritmi, coz jsou krok za krokem postupy vedouci k feSeni konkrétniho
problému. Algoritmické mysleni se soustfedi na strukturovani problémut a hledani
efektivnich, jasné definovanych feseni, ktera mohou byt automatizovana. Tento typ mysleni

se tedy zamé&fuje na vytvaieni algoritmi jako soucasti SirSiho procesu feSeni problémd.

Zatimco algoritmické mysleni je soucasti informatického mysleni, je to uz$i pojem
zameétujici se vyhradné na praci s algoritmy. Informatické mysleni je SirSi koncept, ktery
zahrnuje jak algoritmy, tak 1 dalsi aspekty — jako je navrh systémi, bezpecnost nebo analyza
dat. Ob¢ dovednosti se vzajemné dopliiuji a spolecné umoznuji efektivni feSeni problému

pomoci pocitacovych technologii.
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4 Zpisoby rozvoje Informatického mysleni

Ptedtim nez jsou predstaveny konkrétni prostfedky a nastroje pro rozvoj informatického
mysleni, je klicové porozumét postaveni tohoto aspektu v Rdmcovém vzdélavacim
programu (RVP) pro zakladni vzdélavani. Tato kapitola poskytuje dikladny vhled do toho,

jak je informatické mysleni zaclenéno do RVP ZV a jaké cile jsou v této oblasti stanoveny.

4.1 Postaveni informatického mySleni v RVP

Ramcovy vzdélavaci program (RVP) predstavuje klicovy kurikularni dokument v ¢eském
Skolstvi, definujici nejvyssi uroven vzdélavani. Pivodné existoval spolu s Narodnim
programem pro rozvoj vzdélavani do roku 2020, ale od té¢ doby prosel zménou. Na zaklade

tohoto rozhodnuti byly vytvofeny kurikuldrni dokumenty na dvou tirovnich — statni a Skolni.

Na statni tirovni se nachazeji Ramcovy vzdélavaci programy (RVP), které stanovuji obecné
ramce pro vzdélavani na jednotlivych stupnich (pfedskolni, zakladni a stiedni vzdélavani).
Tyto programy slouzi jako referen¢ni dokumenty pro vytvafeni Skolnich vzdé€lavacich

programd.

Na $kolni arovni se nachazeji Skolni vzdélavaci programy (SVP), které slouzi jako konkrétni
nastroj pro organizaci vyuky na jednotlivych Skolach. Tyto programy vychazi z obecnych
principli stanovenych v RVP a pfizpiisobuji je konkrétnim podminkdm a potiebam dané
$koly. Oba tyto kurikularni dokumenty, at’ uz RVP nebo SVP, jsou piistupné pro irokou
vefejnost, véetné pedagogické a nepedagogické vetfejnosti. To umoziluje transparentnost
a moznost seznameni se s cili, obsahem a metodikou vzdélavani, coz je dilezité pro zapojeni

vSech zainteresovanych stran do procesu vzdélavani. (RVP ZV, 2023, str. 5)

V kontextu informatického mySleni bylo v oblasti Informatiky zaimplementovano
vyznamné prepracovani Rémcového vzdelavaciho programu pro zdkladni vzdélavani
v porovnani s rokem 2017. Tato aktualizace zahrnuje nejen zménu nédzvu vzdélavaci oblasti
z Informacni a komunikaéni technologie na Informatiku. RVP ZV explicitné uvadi
algoritmizaci jako soucast vzdélavaci oblasti Informatika jiz na prvnim stupni zakladniho
vzdélavani: ,, Postupné si Zdci rozvijeji schopnost popsat problém, analyzovat ho a hledat
jeho reseni. Ve vhodném programovacim prostiedi si overuji algoritmické postupy.“ (RVP

7V, 2023, str. 39)
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Ocekéavané vystupy zaka prvniho stupné v oblasti Informatika pro vyuku Algoritmizace

a programovani zahrnuji nékolik kli¢ovych dovednosti a schopnosti. Zak:

= sestavuje a testuje symbolické zapisy postupii “

" |, popiSe jednoduchy problém, navrhne a popise jednotlivé kroky jeho reseni *

=, vblokové orientovaném programovacim jazyce sestavi program, rozpoznd
opakujici se vzory, pouziva opakovani a pripravené podprogramy

", 0Veri spravnost jim navrZeného postupu ¢i programu, najde a opravi v ném

pripadnou chybu* (RVP ZV, 2023, str. 40)

Ocekavané vystupy zéka druhého stupné v oblasti Informatika pro vyuku Algoritmizace

a programovani zahrnuji n&kolik kli¢ovych dovednosti a schopnosti. Zak:
= po precteni jednotlivych krokii algoritmu nebo programu vysvetli cely postup, urci

probléem, ktery je danym algoritmem resen “

» rozdéli probléem na jednotlivé resitelné casti a navrhne a popise kroky k jejich
reSeni

»  _wbere zvice moznosti vhodny algoritmus pro reseny probléem a sviij vybéer
zduvodni; upravi dany algoritmus pro jiné problémy, navrhne ruzné algoritmy pro
reseni probléemu “

= vblokové orientovaném programovacim jazyce vytvori prehledny program
s ohledem na jeho mozné disledky a svou odpovédnost za né; program vyzkousi
a opravi v ném pripadné chyby, pouziva opakovani, vétveni programu, promenné *

= ,0Veri sprdvnost postupu, najde aopravi vném pripadnou  chybu*

(RVP ZV, 2023, str. 42)

Ramcovy vzdélavaci program pro gymnazia (RVP G) uvadi ,, Zdk se sezndami se zdkladnimi
principy fungovani prostredkit ICT a soustiedi se na pochopeni podstaty a priibéhu
informacnich procesu, algoritmického pristupu k reseni uloh a vyznamu informacnich
systemit ve spolecnosti.” a klade diiraz hlavné na uplatnovani algoritmického zptisobu

mysleni pfi feSeni problémovych tloh. (RVP G, 2022, str.63)
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Ocekéavané vystupy zdka na gymndziu v oblasti Informatika a informac¢ni a komunikacni
technologie pro vyuku Zpracovani a prezentace informaci zahrnuje kliCovou dovednost

a schopnost. Zak:
» | aplikuje algoritmicky pristup k reseni problémii* (RVP G, 2022, str.65)

Ramcovy vzdélavaci program pro sttedni odborné vzdélavani (RVP SOV) oboru Informacni
technologie uvadi jako hlavni klicovou kompetenci absolventt, aby: ,, algoritmizovali vilohy

a tvorili aplikace v nékterém vyvojovem prostredi “. (RVP SOV,18-20-M01, 2023, str.13)

Vzdélavani v oboru Informacni technologie je zaméteno na rozvoj schopnosti zakl vyuzivat
algoritmicky zptisob mysleni pii feSeni problémii. Zaci se uéi vytvatet a formulovat postupy
afteSeni, kterd mohou byt realizovdna jinymi osobami nebo stroji, a zaroven testovat,
analyzovat, vyhodnocovat, porovnavat a vylepSovat existujici inavrhované algoritmy,

postupy nebo informatické feSeni. (RVP SOV,18-20-M01, 2023, str.50)
Vysledky vzdélavani zaka na stiedni odborné $kole v oboru Informaéni technologie. Zak:

» rozdéli zadani nebo problém na mensi casti, rozhodne, které je vhodné resit
algoritmicky, své rozhodnuti zditvodni “

» navrhne algoritmy a datové struktury podle specifikace zadani a zapise je vhodnou
formou “

=, ve vztahu k charakteru a velikosti vstupu hodnoti algoritmy a datové struktury
podle riznych hledisek, porovnd a vybere pro resSeny probléem ty nejvhodnéjsi;

vylepsi algoritmus podle daného hlediska” (RVP SOV,18-20-M01, 2023, str.52)

Z analyzy RVP vyplyva, ze informatické mysleni je dalezitou soucasti vzdélavaci oblasti
Informatiky na vSech urovnich vzdélavani — od zakladnich Skol ptes gymndzia az po stiedni
odborné Skoly. Klicové dokumenty zdlraziuji schopnost Zaki rozpoznavat, analyzovat
a fesit problémy pomoci algoritmil, testovat a zdokonalovat navrzené postupy a aplikovat
ziskané dovednosti v praxi. Tato systematickd podpora algoritmizace napti¢ vzdélavacimi
stupni odrazi potfebu rozvijet u zakl logické a efektivni ptistupy k feSeni uloh, které jsou
uplatnitelné nejen v informatice, ale iv dalSich oblastech jejich budouciho vzdélavani

a profesniho Zivota.
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5 Programovaci prostiedi pouzivané k rozvoji algoritmického mysleni

Programovaci prostfedi pro déti hraji klicovou roli pfi rozvoji informatického mysleni
a algoritmickych dovednosti. V této kapitole budou analyzovany vybrané platformy
z hlediska jejich dostupnosti, pfistupnosti pro zacatecniky, podpory rozvoje informatického
mysleni a aktualnosti v praxi. Na zaklad¢ analyzy potfeb zaka a typl nastroji pro vyuku
algoritmizace byl vybér programovacich prosttedi zazen na blokové a textové programovaci
jazyky s grafickym vystupem, zejména zaméfenymi na kresleni pomoci programovani.
Analyza se zam¢fi na prostiedi Scratch, Code with Anna and Elsa, Trinket, Turtle Academy,
Khan Academy, Pencil Code a Python (Zelvi grafika). Do tohoto vybéru nebyly zahrnuty
robotické hracky ani jiny programovatelny hardware. [ kdyz robotické hracky a roboti
mohou byt cennym doplitkem vizudlnich programovacich jazyk, v této praci byla pozornost
soustfedéna na vyukova prostfedi, ktera vyuzivaji blokové nebo textové kddovani

s vizudlnim vystupem.

5.1 Scratch

Scratch je vizualni blokové programovaci prostiedi vyvinuté MIT. Toto prostfedi umoziuje
détem vytvaret interaktivni pfib&éhy, hry a animace. Diky svému grafickému rozhrani je
vhodné 1pro Uplné zaatecniky. Mezi hlavni vyhody patfi Sirokd komunita uzivateld,
mnozstvi dostupnych vyukovych materialii a podpora kreativity. Nevyhodou je omezena
moznost pfechodu na pokrocilejsi Groven programovani, protoze se nejedna o plnohodnotny

textovy programovaci jazyk. Odkaz na prostiedi: https://scratch.mit.edu/

5.2 Code with Anna and Elsa

Toto prostfedi vzniklo v ramci iniciativy Code.org a slouzi k vyuce zakladi programovani
pomoci vizudlnich blokll a populdrnich postav zpohadky Ledové kralovstvi. Diky
interaktivnimu formatu je atraktivni zejména pro nejmlads$i uZivatele. Jeho hlavni
nevyhodou je omezend hloubka vyuky, coz znéj ¢ini spiSe jednordzovy ndstroj nez
dlouhodobou vzdélavaci platformu. Odkaz na prostiedi:

https://studio.code.org/s/frozen/lessons/1/levels/1
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5.3 Trinket

Trinket je online platforma umoznujici psani a spousténi koédu pfimo v prohlizeci. Podporuje
vice jazykl, v¢etn¢ Pythonu, a je idealni pro experimentovani s kddem. Hlavni vyhodou je
snadna dostupnost bez nutnosti instalace, nevyhodou pak mensi zaméteni na vizualni tvorbu

a nizsi atraktivita pro nejmladsi déti. Odkaz na prostiedi: https://trinket.io/

5.4 Turtle Academy

Turtle Academy se zamétuje na vyuku programovani pomoci zelvi grafiky v jazyce Logo.
Poskytuje intuitivni prostfedi vhodné pro zakladni Skolu a podporuje rozvoj algoritmického
mysleni. Nevyhodou je omezend vyuzitelnost pro pokrocilejsi programovani a zastaralost

technologie oproti modernéjSim platformdm. Odkaz na prostiedi: https://turtleacademy.com/

5.5 Khan Academy-kresleni pomoci programovani

Khan Academy nabizi sekci zaméfenou na programovani pomoci JavaScriptu, kde se
studenti uci kreslit grafické objekty kodovanim. Tento pfistup propojuje vizudlni vystup
s textovym programovanim aumoziiuje postupny prechod k pokrocilejSim technikdm.
Vyhodou je dostupnost vyukovych videi a postupného vedeni, nevyhodou pak vyssi
narocnost pro Uplné zac¢ate¢niky a nutnost zakladni znalosti anglictiny. Odkaz na prostredi:

https://cs.khanacademy.org/computing/computer-programming/programming

5.6 Python-Zelvi grafika

Python nabizi vestavény modul ,,turtle®, ktery umoziuje kresleni pomoci jednoduchych
ptikazii. Tato metoda usnadiiuje prechod k plnohodnotnému textovému programovani a je
vhodné i pro starsi Zdky. Vyhodou je spojeni s realnym programovacim jazykem, nevyhodou

pak vys$si narocnost syntaxe pro zacateCniky a potfeba vétsi miry abstrakce.

5.7 Pencil Code

Pencil Code je online prostfedi zaméfené na vyuku textového programovani pomoci
JavaScriptu, HTML a CSS. Je vhodné pro pfechod z blokového programovani na textoveé,
jelikoz umoziuje kombinaci obou piistupt. Hlavni vyhodou je moZnost postupného

vvvvvvvvvv

zacateCniky. Odkaz na prostfedi: https://pencilcode.net/
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5.8 Srovnavaci tabulka

Tabulka 1—Srovnani prosttedi pro rozvoj IM z hlediska grafického vystupu

Prostredi Typ Dostupnost Atraktivita pro | Podpora IM | Narocnost Cilova
programovani déti vékova
skupina
Scratch Blokové Zdarma, Velmi vysoka Vysoka Nizka Mladsi deti
online/offline
Code with Anna | Blokové Zdarma, online | Vysoka Nizka Velmi nizka Mladsi déti
and Elsa
Khan Academy Textové Zdarma, online | Stfedni Vysoka Stredni Starsi zaci
(JavaScript)
Trinket Textové Zdarma, online | Stfedni Vysoka Stfedni az vysoka | StarS$i zaci
(Python,
HTML, JS)
Turtle Academy Textové (Logo) | Zdarma, online | Stfedni Stredni Nizka Mladsi déti
Python (turtle) Textové Zdarma, Nizka az sttedni | Vysoka Vysoka Starsi zaci
(Python) offline
Pencil Code Blokové, Zdarma, online | Stfedni Vysoka Stiedni az vysoka | Star$i zaci
textové
(JavaScript,
HTML)

5.9 Shrnuti

Analyza programovacich prostiedi

ukazala, ze

Scratch  zlistdva nejrozsitené;si

a nejatraktivnéjsi platformou pro zacatecniky diky své intuitivni blokové struktuie a Siroké

komunitni podpote. Pro pfechod na textové programovani je vSak vhodné&jsi Python s Zelvi

grafikou nebo Khan Academy, které poskytuji hlubsi porozuméni koédu. Mezi témito néstroji
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vSak vynikd Pencil Code, ktery kombinuje to nejlepsi z obou svéti — nabizi jak blokové
programovani pro zacateCniky, tak plynuly pfechod k textovému kodu. Navic umoziiuje
tvorbu webovych aplikaci v JavaScriptu, coz ho ¢ini vSestrannym nastrojem nejen pro vyuku
zakladii algoritmizace, ale ipro realné projekty. Pravé diky této univerzédlnosti byl
Pencil Code vybran jako hlavni prostfedi pro praktickou ¢ast této prace, nebot’ umoziuje
studentiim postupné rozvijet své dovednosti od vizualniho sklddani kodu az po pokrocilé

programovani v JavaScriptu.
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6 Pencil Code

Pencil Code je online programovaci nastroj, ktery je urCen zejména pro zacinajici
programatory, déti nebo dospélé, ktefi se chtéji naucit zadklady programovani. Nastroj
kombinuje jednoduchost a interaktivitu, coz umoziluje uzivatelim rychle zacit psat

a spoustet svlj vlastni kod.

Pencil Code, postaveny na zakladech programu Scratch od MIT, pfedstavuje interaktivni
webovou platformu pro kresleni, pfehravani hudby a tvorbu her. Tento nastroj rovnéz
umoznuje experimentovani s matematickymi funkcemi, geometrii, tvorbou grafi,
webovymi strankami, simulacemi a algoritmy. Programy jsou oteviené a dostupné pro
prohliZeni a kopirovani, coz umoziuje sdileni tviréich projektii. Pro pedagogy, ktefi chtéji
priblizit programovani studentiim prostfednictvim interaktivniho a zajimavého pfistupu, je

Pencil Code povazovan za atraktivni néstroj. (Brian Ramirez, 2024)

6.1 Hlavni rysy prostredi

Pencil Code nabizi flexibilni programovaci prostiedi, které spojuje blokové a textové
programovani. Blokové programovani usnadituje za¢atecnikiim porozumeéni struktuie kodu,
zatimco moznost pfepnuti na klasicky textovy zapis umoziuje pokro¢ilym uzivatelim
rozvijet své dovednosti v psani kodu. Interaktivita je jednim z kliCovych rysii tohoto
prostiedi. Uzivatelé ziskaji okamzitou zpétnou vazbu. Po vlozeni a spusténi kodu ve
vlastnim scénafi mohou sledovat, jak jejich kod ovliviiuje obrazec Zelvy. Kromé toho nabizi
Pencil Code bohaté grafické moznosti, které umoznuji uzivatelim vytvaret vizualni efekty
a animace, coZ ¢ini programovani nejen efektivnim, ale i atraktivnim a zdbavnym. Diky
formatu webové aplikace neni zapotiebi instalovat specialni softwarové vybaveni ani

samotny Pencil Code. K funkcionalité postaci webovy prohlize¢ a pfipojeni k internetu.

6.2 Popis prostredi

Prostredi je ptehledné, uspotadané a uzivatel se v ném snadno a rychle zorientuje. I pfestoze
se jedna spiSe o linearni prostfedi, tak i pfesto nabizi nepieberné mnoZstvi moznosti, kterych
muze kreativni uzivatel vyuzit ke své tvorbé. Mohou tak vzniknout irozsahlé projekty.
Prosttedi je rozdéleno do tii hlavnich casti. V levé ¢asti se nachazi piikazy uspotfddané do

riznych kategorii vrezimu blocks. Stfedni cast slouzi k tvorbé scénafe, kam lze
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pietahovat bloky s ptikazy podle principu drag and drop, coz piipomina skladani puzzle.
Je mozné prepnout se do rezimu text code, kde se pisi ptikazy v souladu se spravnou
syntaxi. Kategorie s piikazy lze snadno prepinat. V pravé ¢asti je vystup, kde se nachazi
obrazec zelvy, ktera vykonéava scénaf neboli algoritmus. Pro ur€eni pozice na vystupu je
vyuzivana kartézskd soustava soufadnic, spocatkem v geometrickém stiedu vystupu.
Postava zelvy zac¢ina vzdy uprostfed vystupu na soutadnicich [0;0]. Pro snadnéjsi orientaci

je na pozadi vystupu zobrazena CtvereCkova sit’. Aktudlni soufadnice kurzoru mysi jsou

viditelné v pravém dolnim rohu. (Gawlowska, 2022)

gawlowsk@AVENGERSJCAP\TANAMERICA Save |+ | @ | Share | New || Logout || ? || Guide | Z[]

Blocks v &

Move Control
Art Operators
Text Sprites

Sound Snippets

ver Jll5
ijumpto v-7100v -o8|
1t ve|

for " g

18 rt v 24

bk 100

£ 1305 100)

1€ 180, 100) T fd
speed 10] 12 rt v 120

Speed Infinity 15 Iy sitver

home ()| 14 Eﬁde()

turnte 270 15

moveto (100} 50)

movexy

jumpto 1
Simpxy 30, 20

pause 5

Obrazek 10—Screenshot prostiedi
V Pencil Code je kazdy program prezentovan jako webova stranka. V horni 1isté prostiedi
se nachazi n€kolik informaci, které umoziuji sledovat zptisob, jakym je stranka publikovana
pfes URL. V pravém hornim rohu jsou umisténa tlacitka pro uloZeni a sdileni programu,
stejn¢ jako tlacitka pro spravu webové stranky a ziskani napovédy. Nazev programu je

zobrazen vlevo nahote a lze ho pfejmenovat dvojitym kliknutim na nazev.

gawlowsk € [AVENGERS TNV o ) () (o) () (o) (1) () (20
Obrazek 11—Horni lista

Po najeti na ikonu "output" v modrém pruhu vpravo nahofe je zobrazen odkaz

"open window". Toto uzivateli umoziiuje otevieni nové kary, na které je vyobrazen pouze

vystup programu. Nezobrazuje se celé programovaci prostfedi. Tento odkaz je dostupny
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pouze po piihlaSeni a uloZeni programu. Je dobré vyzkouset si spusténi svych programt na

celou obrazovku a odtud pomoci klavesy Ctrl+U "zobrazit zdroj" na vlastni webové strance.

r— .
= open window

Obrazek 12—Kliknutim na tlacitko "output"” se program spusti
v celoobrazovkovém rezimu, aniz by se zobrazil zdrojovy kod.

V kédu Pencil Code obsahuji vystupni adresy URL slovo "/home/". Zménou adresy
"/home/" na "/edit/" se vytvoii adresa URL, kterd se zobrazi v Pencil Code jako edita¢ni

uzivatelské rozhrani.

Pencil Code umoznuje programatorovi vyuzivat blokovy reZzim a pomoci pietahovani blokt
navrhovat program. Tyto bloky jsou pfimou reprezentaci zakladniho textového jazyka, jako
je JavaScript nebo HTML. I kdyz jsou bloky vizualné odlisné od textového kodu, slouzi

pouze jako grafické zobrazeni a uprava instrukci v programovacim jazyce.

e
1 Speed 20 1 sreed 26|
2 n=a4
3 ? B ?l ] 3 for N18En]
TTOr « . N
4 pen v blackflie
4 pen black, 10 s ,—l
5 x = 4 6 |for H1ENE
6- for [1..x] - o)
7 'Fd T0 8 _rf 360/ x
8 rt 360/x o NI =)
9 box blaCk’ 20 10 rt 360/n

10 rt 360/n 11 [ random ¥ color
11 fill random color O b

12
Obrazek 13—Screenshot textového rezimu a blokového rezimu

Blokovy atextovy rezim je naprosto rovnocenny, pokud jde o vykon a vyjadfovaci
schopnosti. Vychozim prostfedim je blokové programovani, ve kterém se odehrava vétSina
prace, avsak zaci maji kdykoliv moznost pfepnout pomoci tlacitka do textového rezimu a

nahlédnout, jak odpovidajici kod vypada v jazyce JavaScript nebo HTML.

Pencil Code nabizi uzivatelim moZnost vytvaret scénafe pomoci piikazli z rtiznych
kategorii. Kazda kategorie je odliSena barevné podle specifickych cinnosti

(Gawlowska, 2022):
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Move (pohyb, modra): Obsahuje ptikazy pro pohyb, jako je posun doptedu a dozadu, otaceni

o uhel, rychlost a pfesun na konkrétni pozici v soufadnicové soustaveé (osa X a Y).

Art (vzhled, fialova): Zahrnuje ptikazy pro definovani vzhledu, vytvofeni teCky

a ¢tverecku, nastaveni velikosti a barvy, a Gpravy obrysu a pera postavy zelvy.
Text (text, rizova): Obsahuje piikazy spojené s textem.
Sound (zvuk, modro-fialova): Nabizi piikazy pro manipulaci se zvukem.

Control (ovladani, oranzova): Zahrnuje bloky pro vytvareni cykli a podminek, a také

ptikazy pro zachyceni udalosti, jako je stisknuti klavesy nebo tlacitka mysi.

Operators (operdtory, zelena): Obsahuje matematické a logické operatory, proménné

a bloky pro tvorbu funkei.
Sprites (tmavé zelend): Poskytuje ptikazy pro vytvareni novych objekta.

Snippets (tomatova): Tato kategorie zahrnuje ptiklady a hotové ¢asti kodu pro inspiraci.

Contro Move
Operators

Sprites Text

Control

Operators
ext

Sound

Sprites
Snippets Sound Snippets Sound

[Eite ] Hello. By c G/G new Turtle red|

debug - B ) (eccix
L ] Lt LR T S = new Sprite()|
EsEl e WG f = (x) 3

for « in [[oBEel) o = new Piano()

g = new Pencil()]

_(nne 'B' S
line
D)) T Rotelle) R e " 1f touches x fd
eter . || E¥LEEEE) . ) .

await Llisten defer > forever 1, -3
r if s N if inside window =

Tisten () -3 ~
ps = = 3 if not inside window

write x|

[peedlio)
Speedlinfinity
home ()

[tuiente 27
[mevete10e) 50 2 na

B hello L)
”—J an
new Audio(.-!)|.play() e or click (e) -3

movexy 30 26

jumpto

Jumpxy 30, 26

Obrazek 14—Vsechny kategorie

6.3 Vyhody prostiedi
Pencil Code je online a zcela zdarma, coZ umoziuje Zakiim ihned zacit s tvorbou bez potieby
stahovani nebo instalace. Pro registraci sta¢i navstivit webovou = stranku

http://pencilcode.net/, kde je proces registrace velmi jednoduchy a intuitivni. Pro vytvofeni

uctu neni nutnd ani e-mailova adresa. Postacuje zadat jméno ¢i prezdivku spolecné s heslem.
Po dokonceni registrace si zadk muze ukladat své projekty, coZ mu umoziiuje pracovat na

ulohach i mimo skolni prostfedi. Jako piinos lze ocenit animovany pohyb obrazce zelvy,
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diky némuz lze sledovat detailné jeji pohyby a rotace. Zaci maji také moznost individualng

nastavovat rychlost pohybu obrazce Zelvy a polomér jeji rotace.

Diky jasné barevné oddélenym kategoriim se zaci snadno nauci rozpoznévat a rozliSovat
jednotlivé prikazy. Kod je tvofen bloky, které se vzdjemné skladaji jako puzzle. Tento
systém skladani blokd ptindsi vyhodu v tom, ze zdk nemuze udélat chybu v syntaxi, coz
usnadiiuje proces uceni a programovani (naptiklad klasicky chybéjici stfednik na konci
fadku). Pro spusténi algoritmu neni potieba provadét slozité stahovani nebo spoustét exe

soubory, coz zjednodusuje proces programovani a testovani kodu. (Gawlowska, 2022)
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Experimentalni cast
Kapitola 2
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7 Rozbor uloh

Celkové ulohy podporuji informatické mysleni jako celek. Zaci nejprve formuluji
a analyzuji problém, navrhuji a realizuji feseni, které je zapsano jako algoritmus, a jehoz
vystup Ize vizualné ovérit. Dlraz je kladen na klicové operace jako abstrakce, dekompozice,
algoritmizace a strukturované mysleni, které zaci uplatiuji pti feSeni uloh a zapisu algoritmu
v prosttedi Pencil Code. V tomto prostiedi se zaroven uc¢i zakladiim programovani, vcetné
ladéni kédu, pfechodu mezi blokovym a textovym rezimem a prace s proménnymi ¢i cykly.
Navrzené ulohy timto zpiisobem rozvijeji nejen znalosti programovani, ale ilogické

uvazovani, schopnost fesit problémy a kreativni pfistup.

Navrzené ulohy vychézeji z pozadavkli Radmcového vzdélavaciho programu pro oblast
»Algoritmizace a programovani“. Navrzené¢ ulohy maji presah ido oblasti digitalni
gramotnosti  a podporuji  mezipfedmétové  propojeni, zejména s matematikou
(napf. v tématech geometrie, symetrie nebo prace se soufadnicemi). Inspirovany jsou mimo
jiné i modelovymi tlohami z portalu Umime informatiku (napf. ze sekce Zelvi grafika), které

kombinuji algoritmické mysleni s grafickym vystupem jako zpétnou vazbou.

Z pedagogického hlediska jsou ulohy navrzeny tak, aby byly diferencované, umoZznovaly
postupné osvojovani novych konceptil, a zdroven byly dostatecné flexibilni pro riizné typy
zakl 1 vyucovacich styli. Obsahuji zadani, vzorova feSeni a metodickd doporuceni. Kazda
lekce ma jasn¢ definované vystupy. Navrzené ulohy jsou koncipovany tak, aby Zaci mohli
dosahnout alespon dil¢ich cild, zatimco pokrocilejsi maji moznost pracovat na rozsitenych
variantich. Tim se posiluje samostatnost a motivace. Zaci si uvédomuji vlastni pokrok
a rostouci schopnost zvladat sloZit&jsi ukoly. Struktura Gloh vychézi z principu postupného

budovani dovednosti, kdy nové znalosti vZdy navazuji na ptedchozi zkuSenosti.
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7.1 Prehled uloh
Tabulka 2—Ptehled uloh

Nazev tlohy Skupina Lekce Formy/metody | Naroc¢nost
vyuky

Hfib 1,2,3a4 Lekce 1 Samostatna 1
prace

M 1,2,3a4 Lekce 1 Samostatna 2
prace

Ctverec l1a2 Lekce 1 Samostatna 1
prace

Slunce 3a4 Lekce 1 Samostatna 2
prace

Schody 1,2,3a4 Lekce 2 Samostatna 2
prace

Puzzle la2 Lekce 2 Samostatna 3
prace

Kfiz 3a4 Lekce 2 Samostatna 3
prace

Had 1,2,3a4 Lekce 2 Samostatna 2
prace

Okno 1,2,3a4 Lekce 3 Samostatna 4
prace

Kvétina 1,2,3a4 Lekce 3 Samostatna 3
prace

KoleCko z tecek 1,2,3a4 Lekce 3 Samostatna 4
prace

Sit Sestitihelnikd la2 Lekce 4 Samostatna 5
prace

Hvézda 3a4 Lekce 4 Samostatna 5
prace

Projekt 1,2,3a4 Zavérecny projekt Samostatna 99
prace/ prace
ve dvojicich

Stupné narocnosti tloh
Deklarovana naro¢nost tloh je nastavena v zavislosti na jednotlivych lekcich a postupné se
zvysuje. Ulohy jsou navrzeny tak, aby reflektovaly stoupajici uroven komplexity — od

zakladniho seznédmeni s prostfedim az po slozité programové struktury.
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» 1 —Nizka narocnost: ulohy zahrnuji zékladni préci s piikazy, které slouzi predevsim
k prvotnimu seznameni s prostfedim a ovladanim zelvy.
pfesnym zadanim thld a Gpravou parametrii piikaza.

» 3 - Stfedni ndro¢nost: vyzaduje vyssi miru abstrakce a dekompozice, zahrnuje tvorbu

= 4 — Vysoka naroc¢nost: ulohy obsahuji vnofené cykly a vyzaduji vétsi schopnost
dekompozice problémi. Zaci musi nad feSenim skutecné premyslet, nahodné
zkouseni piikazi je vede k neuspéchu. Ulohy zahrnuji také praci s proménnymi.

= 5 — Velmi vysokd narocnost: zaci pracuji skomplexnimi strukturami,
vicetroviiovym opakovanim, pokrocilou manipulaci sproménnymi a hlubsi

dekompozici i abstrakci probléma.

MozZné potize p¥i FeSeni uloh

Mozné potize pii fesSeni tloh v Pencil Code 1ze rozdélit do n¢kolika kategorii. Jednim
z Castych problémit mize byt prfilisna slozitost ulohy. Pokud se s timto potyka jediny zak,
ucitel by mél nejprve overit, zda spravné porozumél zaddni. V ptipadé potieby je mozné
nabidnout zjednodusenou variantu tilohy nebo se zaméfit pouze na diléi cile. Zaci, kteii
zvladnou tlohu rychleji, mohou pod vedenim ucitele pomahat ostatnim. Pokud je tloha
slozita pro vétSinu tiidy, Ize ji fesit ve dvojicich ¢i malych skupinach, ptipadné ucitel zada
jen jeji ¢ast — naptiklad misto celé ,,Sit” Sestithelnikd* necha Zaky vytvofit nejprve jeden

Sestitthelnik a teprve poté pracovat na jeho opakovani pomoci cyklu.

Naopak miize nastat i situace, kdy jsou ulohy pfili§ jednoduché. V takovém ptipadé je

vhodné nabidnout rozSifenou variantu zadédni, naptiklad ptidat pozadavek na kresbu

muze se také zkratit Casova dotace a prejit k dalSim vyzvam.

Dalsi prekazkou muze byt nedostatek ¢asu na vypracovani ulohy. Pokud Zaci nestihaji
z divodu jeji sloZitosti, je mozné zadat pouze dil¢i cile nebo zjednodusSenou variantu.
V ptipadé€, Ze zdrzeni zpusobuje pomaly zapis kodu, mize ucitel pfedem pfipravit Cast

programu, aby se zaci mohli soustfedit jen na jeho Upravu. Pokud se zaci vénuji jinym
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¢innostem misto prace na uloze, je vhodné vyuzit bézné kézenské metody nebo zavést herni

prvek, napiiklad ¢asovy limit.

Motivace zaki hraje v ulohach Pencil Code zdsadni roli. Nezajem Casto vyplyva z pocitu
nadmérné obtiznosti tlohy. U¢itel by proto mél zkontrolovat porozuméni zadani a ptipadné
upravit obtiznost ulohy podle dovednosti zdk. Velkou motivaci mlize byt i moznost
vytvoreni vlastniho projektu, ve kterém mohou zaci nabyté znalosti vyuzit. Ucitel by m¢l
pravideln¢ zdarazinovat, jaky pokrok zaci dé€laji, a ukazovat jim, co se naucili oproti
piredchozim hodinam. DalSim zpisobem motivace je personalizace zadani, naptiklad volbou

barvy ¢i tvaru, ktery maji v uloze vytvorit.

Metody vyuky

Vyuka je postavena predevSim na problémové orientovaném uceni, pii kterém Zzaci
samostatné objevuji feSeni zadanych tloh. Vstupni situace Casto piedstavuje konkrétni
problém nebo vyzvu, kterou maji zaci vyfesit pomoci programovani v prosttedi Pencil Code.
Timto zpisobem si zaci aktivné osvojuji principy informatického mysleni, predevsim

dekompozici, algoritmizaci a praci s abstrakci.

Samostatna prace je zakladni formou realizace této metody. Zaci pracuji individualng
vlastnim tempem a podle svych schopnosti. Tim se podporuje rozvoj samostatnosti,
zodpovédnosti za vlastni uceni a schopnosti hledat a testovat rtizna feseni.

Dopliikkové je vyuZivana také demonstraéni metoda, zejména pii zavadéni novych
konkrétnim ptikladu, ¢asto formou modelovéani kddu na tabuli nebo promitaci ploSe, kde
spolecné analyzuji jednotliveé kroky a jejich logiku. Tato forma ptispiva k lepSimu pochopeni

principtl algoritmizace a umoziuje zaktim propojit teoreticky zaklad s praktickou realizaci.

Soucasti vyuky je také priibézna reflexe, kterd probihd bud’ individualné (napt. pti kontrole
vystuptl), nebo ve skupinové diskuzi. Zaci sdileji riizné piistupy k feseni a uéi se navzajem.
Diky tomu se posiluje metakognice a schopnost formulovat vlastni postup.

J A

Zakovské projekty jsou pravidelné ukladany adresatt, coz podporuje sledovani pokroku,

vvvvvv
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Casova dotace

Cely ¢asovy plan lekci je navrzen tak, aby kazda lekce odpovidala jedné vyucovaci jednotce
(45 minut). V této casové dotaci je zahrnut nejen samotny Cas na feSeni tloh, ale také prostor
pro vyklad ucitele, rozbor tilohy a plynuly ptechod mezi aktivitami. Na zac¢atku a konci lekce
se pocitd s casem na zopakovani ptredchozich znalosti nebo shrnuti nové ziskanych
dovednosti, piicemz konkrétni pribéh zavisi na povaze dané lekce. Pfedstaveni zadani,
pfipadny rozbor ulohy asamostatna prace zaka trva piiblizné 5-10 minut, piicemz
u slozitéjsich uloh je ¢asova dotace na analyzu zadani a diskusi delSi. V rdmci prvni lekce se
pocita s casem na registraci do prostfedi Pencil Code a tvodnim seznamenim se s jeho
rozhranim, coz mize mirn¢ prodlouzit ivodni fazi prvni lekce. Druhé lekce navazuje na
prvni a zahrnuje prostor pro zopakovani klicovych dovednosti z pfedchozi lekce. Pokud
mezi lekcemi neni bezprosttedni névaznost (napiiklad vyucovaci jednotky jako
dvouhodinovky), mize byt na za¢atku zatazena kratka iloha na opakovani. Opét se uvazuje
Casova dotace 5—10 minut na jednotlivé tlohy, pficemz jejich skute¢né trvani se odviji od
tempa a schopnosti zakt. Treti lekce rovnéz zacind opakovanim klicovych koncepti
a postupné prechazi k narocnéjsim tlohdm. Pro zajiSténi dostate¢ného prostoru na zavéreény
projekt je doporuceno cCast této lekce rozdélit tak, aby ptesah do ¢tvrté vyucovaci hodiny

umozioval rezervu na finalni tvorbu zavére¢ného projektu.
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7.2 Vyzkumny soubor

Vyzkumné Setfeni bylo realizovano na jedné ze zékladnich Skol v Praze, ktera poskytuje
vzd8lavani na prvnim idruhém stupni. Skolu aktualné navitévuje pres 500 Zakd
a dlouhodobé se profiluje jako instituce s rozSifenou vyukou jazykli a modernimi
technologiemi. Informatika se zde vyucuje jiz od 4. ro¢niku a Skola je vybavena dvéma
pocitacovymi uc¢ebnami, interaktivnimi tabulemi a dal§imi digitalnimi pomutckami. Vyuka

,»hove informatiky* byla zavedena od Skolniho roku 2021/2022.

Moje vyzkumné Setfeni probihalo v obou tfidach 7. ro¢niku vybrané zakladni Skoly. Na
vyuku informatiky jsou tyto tfidy déleny na dvé skupiny. Kazdd skupina byla tvofena
pfiblizné 15 Zaky. V prvni skupin€ bylo nckolik zakii se zvySenou motivaci a zdjmem
o vyuku. Ve druhé skuping bylo par zaka s OMJ-odlisnym mateiskym jazykem a snizenym
zajmem o vyuku. Druhd skupina ma vyuku informatiky jako odpoledni vyucovani. Tieti
skupina byla vykonnostné vyrovnana a pracovala stejn