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Abstrakt

Chceme-li, aby se děti naučily programovat a zároveň pochopily r̊uzné pro-

gramovaćı pojmy a př́ıkazy, je třeba připravit pro učitele informatiky úlohy

zaměřené na tuto problematiku. V tomto článku představ́ım sv̊uj návrh na

výuku programováńı, která bude zaměřena právě na vytvářeńı pojmů za úče-

lem lepš́ıho pochopeńı programováńı z v́ıce hledisek a t́ım i jeho porozuměńı

v́ıce do hloubky.
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Současná situace výuky programováńı na zá-

kladńıch školách

Zařazeńı programováńı do výuky již na ZŠ je velmi d̊uležitým krokem k roz-

v́ıjeńı kompetenćı jako abstraktńı a logické myšleńı, tvořivost, preciznost a

řešeńı problémů. Bohužel se ale ani v dnešńı době programováńı př́ılǐs nezařa-

zuje do výuky na základńıch školách. Učitelé dávaj́ı přednost sṕı̌se klasickým

uživatelským témat̊um jako grafika, práce s kancelářskými programy, práce s

internetem apod. [1][8]

Kniha Oborové didaktiky: vývoj – stav – perspektivy obsahuje kapitolu

rozeb́ıraj́ıćı také aktuálńı stav výuky informatiky na českých školách a roze-

b́ırá i možné d̊uvody, proč učitelé uč́ı raději právě sṕı̌se klasické uživatelské

programy, kde žáci jsou sṕı̌se tzv. konzumenty a uživateli, nikoliv tv̊urci a

autory. Může to být zp̊usobeno jak vzděláńım učitel̊u a jejich kompetenćı k

předmětu IT, tak např́ıklad nedostatečnou hodinovou dotaćı.[2]

Když jsem se poohĺıžela po školách, kde bych vyzkoušela úlohy v pro-

střed́ı Scratch v rámci diplomové práce, udělala jsem malý pr̊uzkum, v kolika

a jakých školách učitelé zařadili programováńı do výuky na 2. stupni ZŠ.

Ptala jsem se na osmi náhodně vybraných školách, z nichž pouze dvě maj́ı

programováńı v rámci výuky informatiky. Na těchto školách jsem se zeptala

učitel̊u informatiky, zda znaj́ı dětské programovaćı prostřed́ı Scratch. Všichni

odpověděli, že toto prostřed́ı znaj́ı, sṕı̌se o něm jen slyšeli, ale nikdy v něm

samostatně nepracovali. Na základě výsledk̊u tohoto pr̊uzkumu mohu kon-

statovat, že je třeba pomoci současným i budoućım učitel̊um informatiky a

ulehčit jim práci s učeńım se v prostřed́ı Scratch t́ım, že jim dám předlohu

r̊uzných úloh, které by mohli ho zařadit do výuky na ZŠ. Dále jsou tyto úlohy

uzp̊usobené žák̊um, aby pochopili a porozuměli programovaćım pojmům v́ıce

do hloubky.

4



Programováńı na základńıch školách ve Slovin-

sku

Dı́ky možnosti výměnného pobytu formou mobility freemover, který proběhl

v dubnu 2016, jsem měla možnost prozkoumat tuto problematiku i ve Slovin-

sku, konkrétně v rámci studia na Slovinské univerzitě v Ljubljani na fakultě

informatiky, kde se též zabývaj́ı r̊uznými programy na výuku informatiky

žák̊u na základńıch školách. Ve většině základńıch školách ve Slovinsku je

programováńı běžnou součást́ı výuky informatiky. Dokonce v některých ško-

lách se Scratch uč́ı už na prvńım stupni ZŠ.[3]

Proč Scratch

Programovaćı prostřed́ı Scratch je výborným online nástrojem pro naučeńı

se základ̊u programováńı. Jedná se o velmi graficky povedené a kreativńı

prostřed́ı, ve kterém se dobře orientuje i pracuje jak dětem, tak i dospělým.

Velkou výhodou Scratche je, že veškeré úlohy, které uživatel vytvoř́ı, jsou

uloženy v rámci jeho úču online a t́ım neńı třeba úlohy ukládat do poč́ıtače

(pokud uživatel vyloženě nechce). Daľśı velkou výhodou je sd́ıleńı úloh mezi

uživateli a t́ım i možnost prohĺıžeńı jiných her a úloh v tomto prostřed́ı.[4][10]

(a) Objekty, které může uživatel
programovat

(b) Př́ıkazy použ́ıvané v prostřed́ı
Scratch
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Výhody

∙ Podpora kreativńı práce

∙ Hezké grafické prostřed́ı

∙ Online prostřed́ı

∙ Registrace zdarma

∙ Komunikace s daľśımi uživateli (komentáře ke sd́ıleným úlohám, zprávy)

∙ Sd́ıleńı projekt̊u

∙ Prostřed́ı v češtině (možnost změnit jazyk)

∙ Propojeńı s Lego roboty a senzorickou deskou Picoboard

∙ Vytvářeńı studíı (
”
složka“ s několika úlohami)

Nevýhody

∙ Omezené př́ıkazy (neńı možnost doplnit vlastńı př́ıkazy)

∙ Flash aplikace – některé OS tyto aplikace nepodporuj́ı

∙ Neńı k dispozici mobilńı aplikace

∙ Neńı možnost konvertovat do běžného uživatelského (textového) kódu

pro pokročileǰśı programátory

Prostřed́ı Scratch je vhodná programovaćı aplikace jak na výuku a procvičo-

váńı informatického, tak i matematického myšleńı. V článku Želv́ı geometrie

pro 21. stolet́ı aneb Scratch ve výuce algoritmizace je popsáno a vysvětleno

na mnoha př́ıkladech, jak je možné zkombinovat výuku právě informatiky s

matematikou zábavnou formou. [5]
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Výuka programováńı zaměřená na porozuměńı

pojmům

S vedoućım mé diplomové práce Jǐŕım Vańıčkem jsme se rozhodli, že vy-

zkouš́ıme výuku programováńı žák̊u na ZŠ tak, aby žáci pochopili pojmy v

programováńı v́ıce do hloubky. Tud́ıž vytvořit sadu úloh, které se budou vě-

novat např́ıklad jen podmı́nkám. Právě třeba podmı́nky budou vysvětlovány

r̊uznými metodami a v odlǐsných situaćıch.

Dostala jsem možnost vyzkoušet námi vytvořené úlohy na základńı škole

L. Kuby v Českých Budějovićıch. Měla jsem k dispozici dvě šesté a jednu

sedmou tř́ıdu. Vyučováńı prob́ıhalo souvisle 7 týdn̊u, kdy hodinu informatiky

měli žáci jednou týdně 45 minut. Za tuto dobu jsem s nimi vyzkoušela úlohy

na skládáńı př́ıkaz̊u, opakováńı a podmı́nky. Pár vhodných úloh pro tento styl

výuky jsem převzala a upravila od jiných autor̊u (jsou citováni v komentář́ıch

daných úloh), ale většinu úloh jsem musela vytvořit sama. Inspirovala jsem

se v několika knižńıch publikaćıch, jako např́ıklad v Imagine Logo: učebnice

programováńı pro děti, ale i v konkrétńıch webových aplikaćıch jako Hodina

kódu. [7][9]

Na konci p̊usobeńı na této škole jsem realizovala dotazńık formou ote-

vřených otázek. Požádala jsem žáky, aby mi zcela upř́ımně napsali, jestli je

Scratch bavil, př́ıpadně která úloha je zaujala nejv́ıc a jestli by se ve Scratchi

chtěli učit dál nebo se k němu ještě někdy vrátit. T́ımto dotazńıkem jsem

chtěla zjistit, jestli je programováńı bavilo, zaujal je typ úloh, které jsem

pro ně připravila, a hlavně jestli t́ımto zp̊usobem výuky žáci pochoṕı princip

funkčnosti pojmů, na které byly úlohy sestaveny.

Ohlasy učitel̊u

Učitelé, se kterými jsem mohla řešit problematiku ohledně programováńı na

základńı škole a zároveň konkrétně výuku v prostřed́ı Scratch zaměřenou na

vytvářeńı pojmů, byli velmi nakloněni pro takový zp̊usob výuky, kdy žáci

budou pracovat na sadě úloh zaměřených vždy pro jeden pojem. Též byli
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potěšeni, že budou moci použ́ıt již vytvořené úlohy, tud́ıž jim t́ım alespoň

částečně usnadńım práci a budou vědět, jakým směrem dál maj́ı se žáky v

programováńı pokračovat, jak vytvářet daľśı úlohy atp. Též jsem se setkala

s učiteli, kteř́ı se Scratchem nezačali, protože s ńım nikdy nepracovali a ještě

nenašli čas nebo odvahu na prozkoumáńı tohoto prostřed́ı. Po seznámeńı s ćıli

diplomové práce na toto téma byli tito učitelé velice rádi, že nějaké takovéto

úlohy budou k dispozici a budou mı́t také inspiraci, co ve Scratchi je možné

vytvořit.

Rozmanitost úloh, použit́ı ve výuce a následné

ohlasy dět́ı

Jak už je napsáno výše, s každým pojmem se žáci seznamuj́ı pomoćı celé sady

úloh. Vždy by se mělo zač́ınat nejjednodušš́ımi úlohami s jen pár př́ıkazy, a

předevš́ım takovými př́ıkazy, které žák už zná, př́ıpadně jsou velmi snadné

na pochopeńı.

Mezi tradičně častěǰśı typ úloh, kdy žáci sami vytvářej́ı kód, jsou zde

zařazeny i úlohy, kde žáci muśı přij́ıt na chybu v kódu, př́ıpadně odhadnout,

vyslovit hypotézu, nebo nakreslit, co daný kód dělá.

Dı́ky rozmanitosti a kreativńımu prostřed́ı, kterým Scratch bezpochyby

je, se fantazii ve tvorbě úloh meze nekladou. Proto by neměl být problém pro

zkušeného učitele vymýšlet daľśı a daľśı úlohy, které by žáky mohly bavit a

naučilo se to, co jsme si dali jako ćıl pro danou hodinu nebo několik hodin.

Podle reakćı žák̊u, jejich zaujet́ı a také podle jejich výpověd́ı formou ote-

vřeného dotazńıku jsem zjistila, že nejv́ıc žáky zaujmou úlohy, kde jsou nějaké

zvuky, nebo jsou provedeny vtipnou formou. Jedna z výpověd́ı žák̊u:
”

Pra-

cováńı ve Scratchi se mi moc ĺıbilo. Moc mi nešlo sestavit čtverce, ale zase

mě bavilo vše, co bylo se zvukem a pohybem koček a myš́ı.“. Úloha, která je

naznačená v obrázku č. 1, je zaměřená na skládáńı př́ıkaz̊u. Programovaný

objekt, tedy kočička, se má podle zadáńı posunout o 10 krok̊u, změnit kostým

na Hnědou kočičku a následně zamňoukat. Tato úloha je zařazená mezi prvńı

úlohy, které si žáci ve Scratchi vyzkouš́ı. Uč́ı se v ńı skládat a přetahovat
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př́ıkazy tak, aby kočička vykonala postupně vše podle zadáńı.

Obrázek 1: Kreativńı úloha s použit́ım zvuku a změny kostýmu (změńı se
barva kočičky)

Daľśı kreativńı úlohou, je úloha na obrázku č. 2, která je zaměřená na

správné použit́ı podmı́nky v opakováńı. Zde žáci maj́ı za úkol sestavit pod-

mı́nku tak, aby myška zavřela oči a ṕıskla, když na ni uživatel najede kurzo-

rem. Pomoćı této úlohy žáci zjist́ı, jak se sestavuje podmı́nka, kdy se použ́ıvá

a jak vlastně funguje.

Obrázek 2: Úloha na procvičeńı použ́ıváńı podmı́nek
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Ovšem má zkušenost po dokončeńı těchto úloh byla, že je často těžké

udržet pozornost a kázeň žák̊u, aby se dalo pokračovat na daľśıch úlohách.

Nicméně je pro mě a věř́ım, že i daľśı učitele d̊uležité, že žáky tyto
”
aktivńı“

úlohy, kde se použ́ıvá zvuk a pohyb, v́ıce motivuj́ı a d́ıky tomu je Scratch

bav́ı.

Žáci zkoušeli i úlohy s cykly na daný počet opakováńı. Použila jsem úlohy

s obtahováńım čtverc̊u (obrázek č. 3), které byly tohoto typu celkem tři. Nej-

prve žáci měli obkreslit jeden čtverec, v daľśı úloze zase tři čtverce vedle sebe

a posledńı úloha byla se třemi čtverci ve dvou řadách, což už pro některé byla

těžš́ı úloha. Tyto úlohy sloužily převážně k procvičeńı a pochopeńı použ́ıváńı

cykl̊u.

Obrázek 3: Úloha na kresleńı v́ıce čtverc̊u ve dvou řadách

Z pozorováńı žák̊u při výuce, ale i poté z jejich odpověd́ı v dotazńıku jsem

zjistila, že některé žáky bavily úlohy, které byly sṕı̌se o pohybu a zvuku, ale

naopak zase byli i žáci, kteř́ı se předvedli hlavně v úlohách se čtverci a bavily

je v́ıce. Dokonce i v těchto úlohách žáci často experimentovali a měnili barvu

a tloušt’ku čar, poté i směr čar atd. Jedna z výpověd́ı žák̊u:

”
Nejv́ıc mě bavilo to obtahováńı čtverc̊u. Měl jsem to vždy hotové za

chvilku a pak jsem ty čáry r̊uzně upravoval.“

Některé úlohy bavily žáky v́ıce a některé zase méně. Jak se dalo očekávat,

některé žáky Scratch nezaujal, nebavil je a nechtěj́ı se v něm už dále učit.
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Jedna z výpověd́ı žák̊u:

”
Moje nejobĺıbeněǰśı úloha byla s myškou. Myška měla ṕıpat, když jsem

na ni najela poč́ıtačovou myš́ı. Měla jsem tu úlohu i prvńı vypracovanou.

Upř́ımně moc mě Scratch nebavil, ale všechny úlohy jsem vypracovala.“

Ačkoliv jsem se snažila všem žák̊um věnovat tak, aby všichni pochopili

práci se Scratchem a co v něm vlastně maj́ı dělat, dostala jsem i zpětnou

vazbu, že Scratch žáka nebavil i třeba z d̊uvodu, že nepochopil nějaké úlohy.

Proto je při výuce programováńı opravdu třeba zřetelně vysvětlit práci ve

Scratchi a následně správně a srozumitelně zadávat úlohy. Nezájem žáka mohl

být zp̊usobený i t́ım, že tempo, kterým se programováńım vyučovalo, bylo na

něj př́ılǐs rychlé a žák nestihl vstřebat všechny informace tak, aby to pochopil,

a tud́ıž se přestal snažit. Také jsem ve tř́ıdě zaznamenala žáky, kteř́ı každou

chv́ıli vyrušovali, nedělali to, co měli a snažili se být za každou cenu vtipńı a

ve finále úlohy hotové neměli, protože nedávali pozor. U nich byla samozřejmě

odpověd’, že je Scratch nebavil. Jedna z výpověd́ı žák̊u:

”
Ĺıbila se mi úloha s vrabcem. Dělalo mi problém několik úloh, protože

jsem je nepochopil. Scratch mě celkově moc nebavil.“

Naštěst́ı takových žák̊u bylo méně. Většina žák̊u (přesně 75 %) byla s vý-

ukou ve Scratchi potěšena, přǐsel jim zaj́ımavý a byla to pro ně zase př́ıjemná

změna ve výuce informatiky. Jedna z výpověd́ı žák̊u:

”
Celkově mě Scratch bavil a určitě si nějaké úlohy zkuśım doma. Nejv́ıc se

mi ĺıbila úloha, kdy jsme dělali kružnici nebo čtverce. Také mě bavily úlohy,

když jsme tam mohli přidávat nějaký zvuk. Neńı žádná úloha, která by mě

vyložené nebavila, protože každá byla něč́ım zaj́ımavá.“

Výpovědi žák̊u se poměrně lǐsily i v zálibě jednotlivých úloh. Některé žáky

bavily převážně úlohy, kde se pracovalo se zvukem nebo pohybem objekt̊u

a zase naopak je nebavily úlohy, kde měli obtahovat čtverce (obrázek č. 3).

Jedna z výpověd́ı žák̊u:

”
Pracováńı ve Scratchi se mi moc ĺıbilo. Moc mi nešlo sestavit čtverce,

ale zase mě bavilo vše, co bylo se zvukem a pohybem koček a myš́ı. Neř́ıkám,

že mi to zrovna šlo, ale bavilo mě to. Možná, že se k tomu jednou vrát́ım.“
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Závěr

Na závěr bych tedy chtěla shrnout, že programováńı za základńı školy ur-

čitě oprávněně patř́ı a děti dokonce i bav́ı, pokud se jim podá zábavnou a

srozumitelnou formou v kreativńım a jednodušš́ım prostřed́ı. Právě i d́ıky

dotazńıku jsem zjistila, že žáci si Scratch pust́ı s radost́ı i doma a berou ho

sṕı̌se jako hru než povinnost, kterou se muśı učit, protože to po nich učitel

vyžaduje. Jedna z výpověd́ı žák̊u:
”
Celkově mě Scratch bavil, nějaké úlohy si

zkouš́ım i doma a hraju si v něm.“

Učitelé tuto formu výuky programováńı hodnot́ı velice kladně a oceňuj́ı,

že bude k dispozici jakási pr̊uprava ve formě sady úloh a t́ım budou vědět,

jakým stylem zač́ıt vyučovat programováńı, aby ho děti pochopily v́ıce do

hloubky a zároveň aby je i bavilo.

Poděkováńı: Tento výzkum byl podporován projektem GAJU 121/2016/S.

Veškeré úlohy včetně popisu jsou k dispozici zde.
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[3] Demšar, Janez. Osobńı sděleńı. Ljubljana, 7. 4. 2016.

[4] [4] Scratch - Imagine, Program, Share [online]. Cambridge, USA:

Lifelong Kindergarten Group, 2005 [cit. 2015-11-05]. Dostupné z:
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pro děti. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2006, 48 s. Česká škola (Com-
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