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Abstrakt

Ćılem diplomové práce je vytvořit sadu krátkých úloh pro výuku programováńı

na základńıch školách v prostřed́ı Scratch, které pomohou žákovi pochopit

a porozumět do hloubky danému vyučovaćımu pojmu z oblasti algoritmizace

a programováńı. Sady obsahuj́ı úlohy vztahuj́ıćı se k jednomu pojmu, které

ale bude vždy podáno jiným zp̊usobem. Nejprve jsem vybrala některé kĺıčové

pojmy z výuky programováńı pro 2. stupeň ZŠ a k těmto pojmům si stanovit

kompetence, které žáci potřebuj́ı na to, aby tomu pojmu porozuměli. Následně

k těmto kompetenćım jsem hledala nebo vytvářela úlohy, ve kterých se tyto

kompetence budou rozv́ıjet.

Diplomová práce je rozdělena na praktickou a teoretickou část. V teoretické

části jsou uvedena teoretická východiska z oblasti tvorby pojmů a konstruk-

tivistického př́ıstupu k výuce a následně jsou popsány veškeré úlohy, včetně

rozv́ıjených kompetenćı u žáka. Dále teoretická část diplomové práce obsahuje

manuál, ve kterém je detailně popsáno pro učitele, na jakém principu jsou

úlohy založeny a návrh správného řešeńı. Součást́ı tohoto manuálu je i zd̊uraz-

něńı metodických poznámek v úloze, na které by se učitelé měli nejv́ıce zaměřit.

Praktická část práce obsahuje právě sady úloh, které byly vyzkoušeny př́ımo ve

výuce na základńı škole a byly pr̊uběžně vyhodnocovány a př́ıpadně upraveny.

Kĺıčová slova

Programováńı, algoritmizace, výuka, vytvářeńı pojmů, základńı škola, Scratch

Abstract

The focus of this diploma thesis is to create a set of short tasks for teaching

programming at primary schools focused on Scratch programming enviroment.

Those taks should help students to deeply understand of particular term,

functions and syntax of commands. Also this set will contain tasks focused

on particular term but with different approach of learning the term. First



I chose some of the key concepts of teaching programming for 2nd grade pri-

mary school. For each set and task I had to set which term will the task be

focused on and how the task will accomplish students key learing preferences

which is important for learning students. Those task has been developed based

on this learning preferences.

Diploma thesis is divided into two parts, practical and theoretical part.

Theoretical part contains the theoretical starting points from the field of con-

ceptual design and constructivist approach to teaching and consequently con-

tains description of all task including students developing competenses. This

part also contain manual for teachers containing pcinipal, core and correct so-

lution of the tasks all described in detail with highlights of important parts for

teacher to carefully focuse on. The second and practical part of the diploma

theses contains sets of tasks which have been directly tested in teaching on

primary school and have been edited during this testing period of time.

Keywords

Programming, algorithm, education, concept-oriented education, primary school,

Scratch
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5.3 Podmı́nky . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 52
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1 ÚVOD

1 Úvod

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 této práci představ́ım sv̊uj návrh na výuku

programováńı, která bude zaměřena právě na vytvářeńı pojmů za účelem lep-

š́ıho pochopeńı programováńı z v́ıce hledisek a t́ım i jeho porozuměńı v́ıce do

hloubky.

Téma, programováńı ve Scratch zaměřeńı na vytvářeńı pojmů, jsem si vy-

brala z d̊uvodu podpořeńı a zkvalitněńı výuky programováńı na ZŠ. Nejen

podle mého názoru výuka programováńı do základńıch škol bezpochyby patř́ı,

ovšem dodnes je toto téma na základńıch školách sṕı̌se výjimkou. Přitom právě

programováńı rozv́ıj́ı u žák̊u logické, algoritmické a analytické myšleńı, krea-

tivnost, informatické ale i matematické dovednosti, a nav́ıc je zde možnost

propojeńı i s daľśımi znalostmi z jiných předmět̊u.

Tato práce se lǐśı od ostatńıch t́ım, že se žáci uč́ı pomoćı sad krátkých úloh

rozeznávat funkci jednotlivých př́ıkaz̊u, vytvářej́ı si t́ım představu, co jaký

pojem znamená at’ už se jedná o pojem př́ıkaz, podmı́nka, cyklus atd. Dı́ky

tomuto př́ıstupu pochoṕı princip programováńı v́ıce do hloubky.

V rámci této práce bych chtěla všem učitel̊um ukázat, že programováńı

se dá učit i jednoduchou a zábavnou formou v prostřed́ı, které je kreativńı

a uzp̊usobené dětem pro výuku základ̊u programováńı. Úlohy byly nav́ıc ově-

řeny př́ımo ve výuce na ZŠ a d́ıky zpětné vazbě formou pozorováńı při výuce

a následně otevřeným dotazńıkem mohu ř́ıct, že většina žák̊u byla za tyto

hodiny programováńı ráda, programováńı je bavilo, a dokonce by mu chtěli

věnovat i v́ıce času ve výuce informatiky.

Ve své práci navrhuji vlastńı postup při výuce informatiky a nový směr,

jakým by se měla výuka programováńı nést. K této práci jsou připraveny sady

úloh připravené v on-line dětském programovaćım prostřed́ı Scratch, které jsou

ověřeny z výuky na ZŠ a zároveň je k těmto sadám připravený manuál pro uči-

tele, kde jsou veškeré úlohy představeny, zahrnuje i postup práce a řešeńı úloh,

r̊uzná doporučeńı při práci s úlohami, ale i postřehy z hodin, tedy upozorněńı

na nejčastěǰśı problémy a chyby žák̊u při řešeńı úloh.
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1 ÚVOD

1.1 Východiska práce

Donedávna bylo programováńı na základńıch školách jen výjimečné. Dnes jsou

již pro učitele a žáky dostupné výukové materiály pro výuku programováńı

pro začátečńıky. Tyto materiály jsou ale povětšinou jen projekty (např. hry)

s r̊uzným typem aktivit, kterými žák vytvoř́ı nějaký výsledný produkt. Ovšem

tyto aktivity jsou zaměřeny na v́ıce pojmů, vyžaduj́ı celou řadu dovednost́ı

z r̊uzných oblast́ı, tud́ıž žáci nemaj́ı dané téma ucelené a t́ım mu nedokáž́ı

porozumět do hloubky.

1.2 Ćıle práce

Hlavńım ćılem této práce bylo vytvořit sady krátkých úloh v prostřed́ı Scratch,

přičemž každá sada se bude zaměřovat pouze na jeden daný pojem nebo téma.

Úlohy jsou rozd́ılně pojaté, aby žák pochopil pojem z v́ıce hledisek a t́ım mu

i porozuměl v́ıce do hloubky. Hotové úlohy jsou vyzkoušeny př́ımo ve výuce na

základńı škole a následně př́ıpadné nedostatky v úlohách jsou doladěny.

Daľśım ćılem bylo vytvořit jakýsi manuál pro učitele, kde jsou jednotlivé

úlohy detailně popsány, na jakém principu jsou založeny a budou zd̊urazněny

konkrétńı části kódu v úloze, na které by se učitelé měli nejv́ıce zaměřit. Dále

v manuálu budou uvedené i rozv́ıjené kompetence u žáka a samozřejmě i návrh

zp̊usobu správného řešeńı úloh.

1.3 Metoda práce

Rozhodla jsem se, že vytvoř́ım výuku programováńı žák̊u na ZŠ tak, aby žáci

pochopili pojmy v programováńı v́ıce do hloubky.

Nejprve jsem tedy po nastudováńı potřebné literatury postupně vytvářela

sady úloh, které se budou věnovat jen na jeden hlavńı pojem, např́ıklad jen

podmı́nkám. Musela jsem si tedy ř́ıct dané pojmy a k těmto pojmům jsem si

stanovila kompetence, které žáci potřebuj́ı na to, aby tomu pojmu porozuměli.

Následně k těmto kompetenćım jsem hledala nebo vytvářela úlohy, ve kterých

se tyto kompetence budou rozv́ıjet. Slovem pojem se mysĺı název a funkce ně-

jakého př́ıkazu. V této práci konkrétně jsou tři sady a každá z nich uč́ı žáky

jinému základńımu pojmu. Jedna uč́ı skládáńı př́ıkaz̊u, druhá opakováńı neboli
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2 SOUČASNÁ SITUACE VÝUKY PROGRAMOVÁNÍ NA
ZÁKLADNÍCH ŠKOLÁCH

cykly a třet́ı podmı́nky. Do těchto tř́ı oblast́ı se řad́ı zase daľśı pojmy. Např́ı-

klad u opakováńı se použ́ıvá parametr nebo u podmı́nky konkrétńı jej́ı výraz

atd. Zároveň jsou zde úlohy s r̊uznými metodami učeńı. Některé úlohy žáci

muśı vytvořit téměř celé sami, někdy zase muśı opravit kód tak, aby program

fungoval správně, jinde zase muśı např́ıklad ř́ıct nebo nakreslit, co program

vlastně dělá. Pokud se žáci nauč́ı těmto pojmům porozumět, budou vědět, jak

funguj́ı, jak se použ́ıvaj́ı v r̊uzných typech situaćı, poté budou schopni vytvá-

řet náročněǰśı programy a t́ım i lépe porozumı́ principu programováńı v́ıce do

hloubky.

Vytvořené úlohy jsem poté zkoušela př́ımo ve výuce na základńı škole, kde

jsem v pr̊uběhu výuky aplikovala pozorovaćı metodu na ověřováńı úloh, zda

jsou vytvořené tak, aby jim žáci rozuměli, dokázali je samostatně zpracovávat,

zda je v̊ubec takovéto úlohy bav́ı, a hlavně jestli těmito úlohami si žáci opravdu

vytvářej́ı pojmy, které na základě svých představ a poznatk̊u následně dokážou

aktivně použ́ıvat i v řešeńı daľśıch úloh. Na základě pozorováńı žák̊u při hodině

jsem následně nějaké úlohy upravovala, aby byly co nejoptimálněǰśı při daľśı

výuce a žáci jim co nejlépe porozuměli.

Na konci p̊usobeńı na základńı škole jsem ještě provedla ověřováńı formou

dotazńıkového šetřeńı, které zjǐst’ovalo, zda žáky tyto hodiny programováńı

bavily, jaké úlohy je zaujaly nejv́ıce a které naopak nejméně a proč.

Na základě vytvořeńı těchto sad úloh jsem ještě vytvořila dokument pro

učitele tzv.
”
Manuál pro učitele“ s popisem úloh, včetně návrhu správného

řešeńı dané úlohy a př́ıpadnými doporučeńımi pro vedeńı výuky a upozorněńımi

na nejčastěǰśı chyby žák̊u při plněńı úloh.

2 Současná situace výuky programováńı na zá-

kladńıch školách

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

jeńı kompetenćı jako abstraktńı a logické myšleńı, tvořivost, preciznost a řešeńı

problémů. Bohužel se ale ani v dnešńı době programováńı př́ılǐs nezařazuje do

výuky na základńıch školách. Učitelé dávaj́ı přednost sṕı̌se klasickým uživatel-

ským témat̊um jako grafika, práce s kancelářskými programy, práce s interne-

tem apod. [1][15]
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2 SOUČASNÁ SITUACE VÝUKY PROGRAMOVÁNÍ NA
ZÁKLADNÍCH ŠKOLÁCH

Kniha Oborové didaktiky: vývoj – stav – perspektivy obsahuje kapitolu ro-

zeb́ıraj́ıćı také aktuálńı stav výuky informatiky na českých školách a rozeb́ırá

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

gramy, 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]

Programováńı přitom lze spojit i s jinými předměty a o to může být zaj́ı-

mavěǰśım i zábavněǰśım. Matematika je u programováńı zcela běžná, ale také

lze vymýšlet úlohy zaměřené na fyziku, př́ırodopis, zeměpis a daľśı předměty.

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

Scratch v rámci diplomové práce, udělala jsem malý pr̊uzkum, v kolika a ja-

kých základńıch 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 konsta-

tovat, 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 zařadit do výuky na ZŠ. Dále jsou tyto úlohy uzp̊usobené

žák̊um, aby pochopili a porozuměli programovaćım pojmům v́ıce do hloubky.

2.1 Inovace ICT kurikula 2017

Na konferenci Poč́ıtač ve škole 2017 byla přednáška NUV1, kde byli učitelé

informováńı o inovaci ICT2 kurikula, která se týká hlavně předmětu Infor-

matika a informačńı technologie. Národńı ústav pro vzděláváńı zde představil

nový návrh pro zaměřeńı výuky informatiky na ZŠ a SŠ. Hlavńım ćılem těchto

změn je zač́ıt učit v hodinách informatiky informatická témata jako algoritmi-

zace a programováńı, informačńı systémy, informačńı technologie, pojem in-

formace, reprezentace a modely. Mezi pr̊uřezové kompetence NUV řad́ı pojmy

digitálńı gramotnosti, tedy Člověk, společnost a digitálńı technologie; Tvorba

1NUV - Národńı ústav pro vzděláváńı
2ICT - Information and Communication Technologies v překladu Informačńı a komuni-

kačńı technologie
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digitálńıho obsahu; Informace, sd́ıleńı a komunikace v digitálńım světě; Řešeńı

problémů v digitálńım prostřed́ı. Uživatelské ovládáńı poč́ıtače by se zařadilo

do ostatńıch výukových obor̊u – např. Excel – matematika; textový editor –

český jazyk; grafické editory – výtvarná výchova; prezentace – daľśı předměty

jako zeměpis, př́ırodopis atd. Znamená to tedy, že by bylo v́ıce času věnovat

se v ICT programováńı a algoritmizaci, k čemuž se tato práce výborně hod́ı.[3]

2.2 Programováńı na základńıch školách ve Slovinsku

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 Lublani na fakultě

informatiky, kde se též zabývaj́ı r̊uznými programy na výuku informatiky žák̊u

na základńıch školách. Ve většině základńıch školách ve Slovinsku je progra-

mováńı běžnou součást́ı výuky informatiky. Dokonce v některých školách se

Scratch uč́ı už na prvńım stupni ZŠ.[4]

3 Programovaćı prostřed́ı Scratch

Programovaćı prostřed́ı Scratch je výborným online nástrojem pro naučeńı se

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

střed́ı, ve kterém se dobře orientuje i pracuje jak dětem, tak i dospělým. Vel-

kou výhodou Scratche je, že veškeré úlohy, které uživatel vytvoř́ı, jsou uloženy

v rámci jeho účtu 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.[5][18]

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

čováńı 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 ma-

tematikou zábavnou formou. [6]

Programováńı v prostřed́ı Scratch se provád́ı pomoćı grafických př́ıkaz̊u

(ikon), které se skládaj́ı na sebe a t́ım se vytvář́ı program. Ke skládáńı těchto

př́ıkaz̊u je určena pravá polovina prostřed́ı. Pokud uživatel v hlavńı nab́ıdce
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př́ıkaz̊u nenajde vhodný př́ıkaz, má k dispozici tzv. bloky, d́ıky nimž si pomoćı

několika př́ıkaz̊u vytvoř́ı samostatný vlastńı př́ıkaz.

Toto prostřed́ı se děĺı na 3 části. Prvńı část, která se nacháźı nalevo, je

obrazovka pro okamžitou zpětnou vazbu, kde se uživateli zobrazuj́ı naprogra-

mované objekty, které si uživatel může zvolit z připravené knihovny Scratche,

vložit si vlastńı objekty stažené z internetu nebo vzaté z poč́ıtače a nebo si je

může sám nakreslit. Uprostřed prostřed́ı je hlavńı nab́ıdka př́ıkaz̊u, které jsou

rozčleněny do jakých si skupin (šupĺık̊u). Samotné př́ıkazy vybrané z hlavńı

nab́ıdky př́ıkaz̊u, př́ıpadně vytvořené pomoćı blok̊u, se skládaj́ı napravo do

”
nekonečného prostoru“.

Obrázek 1: Prostřed́ı Scratch

3.1 Výhody

� Podpora kreativńı práce

� Hezké grafické prostřed́ı

� Online prostřed́ı

� Registrace zdarma
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� 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 (sd́ılená
”
složka“ s několika úlohami)

3.2 Nevýhody

� Flash aplikace – některé OS tyto aplikace nepodporuj́ı

� Neńı k dispozici mobilńı aplikace

� Neńı možnost konvertovat do běžného uživatelského (textového) kódu

pro pokročileǰśı programátory

3.3 Daľśı dětská programovaćı prostřed́ı

Jedńım z daľśıch dětských programovaćıch prostřed́ı je Balt́ık. Jedná se o vý-

ukový multimediálńı programovaćı a kresĺıćı nástroj pro děti a mládež, který

rozv́ıj́ı logické myšleńı a tvořivost. Pomoćı Balt́ıka se děti mohou naučit i zá-

kladńı ovládáńı poč́ıtače, základńı práci s textovým editorem a multimédii

nebo práci na internetu a pośıláńı elektronické pošty. V Balt́ıkovi programuje

pomoćı ikon, nikoliv pomoćı textového kódu. Nevýhodou tohoto prostřed́ı je,

že neńı online a jedná se o placený program, který má zdarma pouze zkušebńı

verzi, ve které ovšem nelze ukládat skripty ani scény.[7]

Daľśım zaj́ımavým programovaćım prostřed́ım je Imagine Logo, zde se jedná

o textově orientovaný jazyk (např́ıklad jako Python nebo JavaScript). Podpo-

ruje paralelńı programováńı a má též propracovanou ideu obrázkových tvar̊u

želv. Má některé nové prvky, které jsou typické pro programy pod Windows,

např. překrývaj́ıćı se grafické plochy (jako listy paṕıru), tlač́ıtka i s obrázky,

posuvné lǐsty, textová pole, lǐsty tlač́ıtek apod. Nechyběj́ı ani multimédia, In-

ternet a též vzájemná spolupráce Imagine-program̊u v śıti. Imagine Logo je

stejně jako Balt́ık placeným programem, který má také zdarma zkušebńı verzi,

ve které nejdou ukládat vytvořené úlohy a programy.[8]
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A nakonec bych ráda ještě zmı́nila programovaćı prostřed́ı EasyLogo. Jedná

se o velmi jednoduchý program (jednodušš́ı než Balt́ık, Imagine Logo nebo

Scratch), který zvládnou ovládat i děti na 1. stupni ZŠ. Prostřed́ı EasyLogo

má výstupńı prostor s viditelnou mř́ıžkou (editor) a poté postranńı panel, který

obsahuje řadu karet s ikonami př́ıkaz̊u, které uživatel může táhnout do editoru

a t́ım skládat program. Kromě jednoduchosti je také výhodou tohoto prostřed́ı

fakt, že tento program je volně ke stažeńı.[9]

Inspirovala jsem se v diplomové práci Výuka základ̊u programováńı v pro-

střed́ı Scratch autora Jana Krejsy, který porovnával programovaćı prostřed́ı

Balt́ık, Imagine Logo a Scratch a bodoval jednotlivá prostřed́ı. Na základě jeho

porovnáváńı programů jsem vytvořila podobný graf, který porovnává možnosti

jednotlivých programovaćıch prostřed́ı a bodovala jsem je ve škále 0 - 4 (0 =

nejhorš́ı; 3 = nejlepš́ı). Konkrétně nás oba zaj́ımaly možnosti programu, po-

ř́ızeńı (placený/neplacený program), komfort a intuitivnost, zápis algoritmu,

práce s daty, grafikou a objekty. Z obrázku 2 znázorňuj́ıćı graf, který je po-

dobně použit př́ımo v Krejsově práci, je zřejmé, že z těchto tř́ı programů má

nejlepš́ı hodnoceńı právě Scratch. [1]

Obrázek 2: Porovnáńı programů Balt́ık, Imagine Logo a Scratch
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4 Výuka programováńı zaměřená na porozu-

měńı pojmům

Aby žáci správně chápali pojem, vztahy mezi ńım a daľśımi pojmy, je zapotřeb́ı,

aby žák měl správně vytvořený tzv. mentálńı model. Tento model si člověk vy-

tvář́ı na základě daného pojmu podle představy, co takový pojem představuje,

jak funguje a jak se chová. Jednotlivá stádia, kterými tvorba pojmu u jedince

procháźı, jsou popsána v knize profesora Milana Hejného Teória vyučovania

matematiky 2.[10][11]

4.1 Konstruktivistický př́ıstup ve výuce

Typ výuky je rozlǐsován podle aktivity žáka v hodině na transmisivńı nebo

konstruktivistický. Transmisivńı př́ıstup je v podstatě klasický frontálńı výklad

zprostředkovávaj́ıćı poznatky v již nějaké hotové podobě. Naopak konstrukti-

vistický př́ıstup je o aktivńı tvorbě poznatk̊u (vytvořeńı znalosti) samotným

žákem. Znamená to tedy, že na základě předchoźıch zkušenost́ı a znalost́ı se

pracuje s novými uč́ıćımi se situacemi v aktivńım pod́ılu uč́ıćıho se žáka. Učeńı

je chápáno jako aktivńı, adaptivńı a zkušenostńı proces. Žák se snaž́ı porov-

návat podobnosti a rozd́ıly ve svém vlastńım kognitivńım schématu v nové

situaci, ve které se ocitne, a přitom toto schéma může měnit na základně před-

choźıch zkušenost́ı.[11]

4.2 Zaměřeńı na expozičńı a fixačńı metodu v rámci

výchovně-vzdělávaćıho procesu

Výchovně vzdělávaćı proces se děĺı podle jednotlivých metod na motivačńı,

expozičńı, fixačńı, diagnostický a aplikačńı. Ve vyučovaćım procesu je moti-

vace žák̊u jedńım z nejpodstatněǰśıch faktor̊u. Úkolem učitele je žáky k učeńı

motivovat, vzbudit v nich zájem, vytvářet vhodné podmı́nky pro výuku. Bez

správné motivace samozřejmě nebude docházet ani ke zvyšováńı efektivity

učebńı činnosti žák̊u.
”
Č́ım vyšš́ı je motivace žák̊u, t́ım lepš́ı jsou výsledky jejich

učeńı, č́ım lepš́ı jsou učebńı výsledky, t́ım v́ıce jsou žáci k učeńı motivováni.“[12]

Během expozice docháźı u žák̊u k vytvářeńı pojmů, představ, formálńıch vědo-

most́ı a základ̊u pro budováńı návyk̊u.[13] K vytvářeńı pojmů docháźı prostřed-
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nictv́ım myšlenkových operaćı (analýza, syntéza, dedukce, indukce, srovnáváńı,

analogie atd.). Podstatou úspěšného osvojováńı poznatk̊u je přesné vńımáńı

a soustavné pozorováńı. Na základě vjemů a představ (výsledk̊u vńımáńı a po-

zorováńı) je možno budovat pojmový aparát a hlouběji rozv́ıjet myšleńı žák̊u.

Bohužel také ve výuce někdy docháźı ke vzniku tzv. formálńıch vědomost́ı, což

znamená, že žák si sice nový poznatek pamětně osvoj́ı, ale jeho smyslu nero-

zumı́ a neńı schopen jej aplikovat při řešeńı úloh. Poté následuje fixace, která se

ve vyučovaćım procesu realizuje opakováńım a cvičeńım. Ćılem fixace je upev-

ňováńı již osvojených dovednost́ı a vědomost́ı. Dále se provád́ı diagnostikováńı

znalost́ı žák̊u, prověřováńı vědomost́ı at’ už zkoušeńım, testováńım a následně

hodnoceńım. V posledńı fázi, tedy aplikačńı, by žáci měli být schopni apliko-

vat osvojené vědomosti a dovednosti v praxi, tedy v našem př́ıpadě vytvořit

zcela samostatně nějaký deľśı a náročněǰśı program, který v sobě bude mı́t v́ıce

probraných pojmů. [14]

Často se u výuky programováńı stává, že ćılem je vytvořit nějakou hru, ni-

koliv pochopeńı a porozuměńı pojmům v programováńı v́ıce do hloubky. Ve vy-

tvářeńı takových úloh se použ́ıvá několik pojmů najednou v jednom programu

a žáci tak nemaj́ı možnost pochopit a porozumět pojmům v́ıce do hloubky,

když se každému zvlášt’ nevěnuj́ı deľśı dobu a nezkouš́ı je v kratš́ıch úlohách,

kde pochoṕı jejich podstatu a možnost práce s nimi.[15]

Tato práce se od ostatńıch lǐśı právě t́ım, že jsem se ve výuce programováńı

zaměřila hlavně na expozičńı a fixačńı metodu vyučovaćıho procesu. Motivačńı

metodu aplikuji v pr̊uběhu celé výuky r̊uznými zp̊usoby. Např́ıklad soutěžemi

mezi žáky, ukázkou hotové úlohy, kterou žáci maj́ı vytvořit, dobrou známkou za

správné vyhotoveńı úlohy apod. Žáci pracuj́ı převážně samostatně bez učitelova

naváděńı, experimentuj́ı a snaž́ı se řešit krátké úlohy, které na sebe navazuj́ı.

T́ım si žáci vytvář́ı nějaké představy a pojmy a uč́ı se s nimi dále pracovat

a rozv́ıjet t́ım i dosavadńı vědomosti a dovednosti, ale zároveň i t́ım, že úlohy

jsou vytvořeny tak, aby se každá řešila jiným zp̊usobem. Upevňováńı, tedy

fixace, osvojených dovednost́ı (praćı s pojmy a představami) docháźı v opako-

váńı a řešeńım nových úloh, kde se procvičuje stále jeden a ten samý pojem,

ale vždy jiným zp̊usobem. Znalosti žák̊u následně ověřuji pozorováńım jejich

práce při výuce a testováńım (ṕısemným i slovńım). Na základě dobrých vý-

sledk̊u při pozorováńı a testováńı by mohla následovat úloha, kde by žáci zcela
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samostatně aplikovali své vědomosti.

Stejný výchovně-vzdělávaćı proces prob́ıhá při vyučovańı matematiky. Žáci

se seznamuj́ı s novými pojmy jako např́ıklad matematickými operacemi sou-

čet, rozd́ıl, součin a pod́ıl. Nejprve si osvojuj́ı jeden pojem a to součet. Ten

procvičuj́ı na několika př́ıkladech a zač́ınaj́ı od nejlehč́ıho po ty těžš́ı. Násle-

duje ověřováńı žákových znalost́ı a aplikováńı samotného pojmu do složitěǰśıho

př́ıkladu. Následuje pojem pod́ıl a tak dále.

4.3 Ohlasy učitel̊u

Učitelé, se kterými jsem mohla řešit problematiku ohledně programováńı na

základńı škole a zároveň konkrétně výuku v prostřed́ı Scratch zaměřenou na vy-

tvářeńı pojmů, byli velmi nakloněni pro takový zp̊usob výuky, kdy žáci budou

pracovat na sadě úloh zaměřených vždy pro jeden pojem. Též byli potěšeni, že

budou moci použ́ıt již vytvořené úlohy, tud́ıž jim t́ım alespoň částečně usnad-

ńım 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.

5 Vytvořené sady úloh

V této kapitole bych chtěla představit úlohy vytvořené v rámci této diplomové

práce. Jak už jsem psala výše, vytvořila jsem sady úloh, kterými si žáci osvo-

juj́ı pojmy v programováńı, uč́ı se s těmito pojmy pracovat r̊uznými zp̊usoby

a metodami a t́ım se programováńı uč́ı chápat v́ıce do hloubky.

Vytvořila jsem celkem tři sady, z nichž každá má r̊uzný počet úloh. Úlohy

jsou poskládány tak, jak by měly j́ıt za systematicky za sebou. Každá sada je

zhotovena od nejjednodušš́ıch úloh po ty nejtěžš́ı. Ve druhé sadě (opakováńı)

se předpokládá, že žáci již umı́ pracovat s př́ıkazy a správně je poskládat. Ve

třet́ı sadě (podmı́nky) se zase již předpokládá, že žáci maj́ı zvládnuté i cykly.

Zároveň jsem se snažila, aby úlohy byly metodicky rozd́ılné, tedy že každá úloha
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je jinak postavená než ta předchoźı a podobně. V některých úlohách žáci maj́ı

správně přǐrazovat již připravené př́ıkazy, v jiných si žáci muśı př́ıkazy sami

naj́ıt a správně je použ́ıt. Také jsou zde úlohy, kde žáci maj́ı před sebou kód

programu a muśı ř́ıct nebo nakreslit, co ten daný program má udělat. Zároveň

se úlohy mohou řešit jak ve dvojićıch, tak samostatně, to už zálež́ı na samotném

učiteli.

Dostala jsem možnost vyzkoušet mnou 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. [8][17]

Své poznatky z pozorováńı práce žák̊u při řešeńı úloh, jako např́ıklad nej-

častěǰśı chyby, př́ıpadná doporučeńı, co je třeba s žáky předem zopakovat a po-

dobně, uvád́ım u každé úlohy zvlášt’ a zároveň jsou uvedeny i v manuálu pro

učitele k těmto úlohám (o manuálu v́ıce v kapitole 5.4 na straně 62).

5.1 Sada úloh na naučeńı a procvičeńı skládáńı pojmů

V této sadě úloh se maj́ı žáci naučit správně napojovat a poskládat př́ıkazy tak,

aby program pracoval podle zadáńı a instrukćı. Zároveň se postupně v úlohách

žáci uč́ı hledat chyby, kterých se při tvorbě programů mohli dopustit a zároveň

je i správně opravit.

Rozv́ıj́ı t́ım jak základńı kĺıčové kompetence, tak i kompetence nebo schop-

nosti jako preciznost, logické, algoritmické a abstraktńı myšleńı, kreativitu, ře-

šeńı problémů a generalizaci, neboli žáci vyřeš́ı jeden konkrétńı problém a toto

řešeńı může použ́ıt i v daľśıch úlohách.
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Název
úlohy
+ odkaz na
Scratch

Bližš́ı
informace
k úloze

Typ úlohy – poskládáńı již
použitých př́ıkaz̊u, použit́ı
př́ıkaz̊u z nab́ıdky nebo
oprava kódu

1) Kočička
Podrobnosti na

straně 23
Použit́ı připravených př́ıkaz̊u

2) Chozeńı
Podrobnosti na

straně 25

Použit́ı připravených př́ıkaz̊u–

zhodnoceńı, zda se využij́ı všechny

připravené př́ıkazy

3) Pozdrav
Podrobnosti na

straně 27
Použit́ı připravených př́ıkaz̊u

4) Fáze
měśıce

Podrobnosti na

straně 28
Použit́ı připravených př́ıkaz̊u

5) Růst
rostliny

Podrobnosti na

straně 31
Použit́ı připravených př́ıkaz̊u

6) Řı́kanka
Podrobnosti na

straně 32
Oprava již poskládané ř́ıkanky

7) Tanec
Podrobnosti na

straně 33
Nalezeńı potřebných př́ıkaz̊u v

nab́ıdce a správně je použ́ıt

Tabulka 1: Tabulka s informacemi o úlohách v sadě na skládáńı pojmů
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5 VYTVOŘENÉ SADY ÚLOH

5.1.1 01 Skládáńı př́ıkaz̊u - Kočička

Úloha Kočička 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 př́ıkazy tak, aby

kočička vykonala postupně vše podle zadáńı.

Doporučeńı

Žák̊um by se nejprve mělo představit samotné prostřed́ı, vysvětlit jim, co jsou

př́ıkazy, kam př́ıkazy přetahovat, aby skládaly program a kde se jim bude zobra-

zovat to, co naprogramovaly. Prvńı úloha je vhodná na představeńı samotného

prostřed́ı, ale i na ukázku práce s př́ıkazy. Žáci by poté měli být schopni sami

dokončit kód tak, aby odpov́ıdal zadáńı.

Počátečńı stav úlohy

Obrázek 3: Počátečńı stav úlohy - 01 Skládáńı př́ıkaz̊u - Kočička
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Možné správné řešeńı

Obrázek 4: Možné správné řešeńı - 01 Skládáńı př́ıkaz̊u - Kočička

Doporučeńı pro učitele

Tuto úlohu maj́ı žáci hotovou poměrně rychle. Pokud to již maj́ı poskládané

správně a Kočička dělá vše, co má dělat podle zadáńı, mohou učitelé zkusit

dát jim jiné zadáńı tak, aby si žáci zkusili přeskládat již poskládané př́ıkazy.
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5.1.2 02 Skládáńı př́ıkaz̊u - Chozeńı

V této úloze žáci muśı správně spoč́ıtat, kolikrát má vlastně kočička popoj́ıt,

aby došla přesně na poĺıčko ćıle. Je zde malý chytáček, že je připravený jeden

př́ıkaz
”
posuň se o 1 pole“ nav́ıc.

Úprava úlohy

V p̊uvodńı neupravené úloze byl př́ıkaz
”
zpět na start“. Z p̊uvodńıho př́ıkaz̊u

byli žáci dost zmateńı a často ho dávali na konec úlohy, tud́ıž kočička došla

do ćıle a následně skočila na start, kde program skončil. Z d̊uvodu nepřesného

zněńı př́ıkaz̊u a mateńı žák̊u jsem př́ıkaz upravila na
”
na start“.

Počátečńı stav úlohy

Obrázek 5: Počátečńı stav úlohy - 02 Skládáńı př́ıkaz̊u - Chozeńı
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Možné správné řešeńı

Obrázek 6: Možné správné řešeńı - 02 Skládáńı př́ıkaz̊u - Chozeńı

Nejčastěǰśı chyby žák̊u při řešeńı této úlohy

Žáci často napoj́ı všechny připravené př́ıkazy a tud́ıž jim kočička přejde start

a zastav́ı se až za oranžovým poĺıčkem, ovšem zadáńı zńı, aby se kočička za-

stavila v ćıli, nikoliv za ćılem. Daľśı nejčastěǰśı chybou je, že žáci dávaj́ı př́ıkaz

”
na start“ nakonec, tud́ıž kočičku na start muśı dosadit ručně, poté zapnou

program, kočička jim dojde do ćıle a vrát́ı se zpět na start.
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5.1.3 03 Skládáńı př́ıkaz̊u - Pozdrav

V této úloze maj́ı žáci za úkol přǐradit př́ıkazy postavě jménem Tomáš přǐradit

př́ıkazy tak, aby Tomáš změnil kostým tak, aby volal a následně aby ř́ıkal Ahoj

a následně opět má změnit kostým, aby mával.

Počátečńı stav úlohy

Obrázek 7: Počátečńı stav úlohy - 03 Skládáńı př́ıkaz̊u - Pozdrav

Možné správné řešeńı

Obrázek 8: Možné správné řešeńı - 03 Skládáńı př́ıkaz̊u - Pozdrav
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5.1.4 04 Skládáńı př́ıkaz̊u - Fáze měśıce

V této úloze by žáci měli pracovat se znalostmi ze zeměpisu, konkrétně z tématu

vesmı́r, který se prob́ırá nejčastěji hned na začátku tohoto předmětu. Tud́ıž by

fáze měśıce měly být pro žáky pouhým opakováńım, přesto ale tyto neznalosti

byly nejčastěǰśım problémem při řešeńı úlohy. Žáci maj́ı přǐradit a poskládat

př́ıkazy tak, aby se opakoval celý cyklus měśıce. Tedy např́ıklad z novu se

dostat do úplňku a poté opět do novu.

Počátečńı stav úlohy

Obrázek 9: Počátečńı stav úlohy - 04 Skládáńı př́ıkaz̊u - Fáze měśıce
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Možné správné řešeńı

Obrázek 10: Možné správné řešeńı - 04 Skládáńı př́ıkaz̊u - Fáze měśıce

Nejčastěǰśı chyby žák̊u při řešeńı této úlohy

Žáci často př́ıkazy poskládaj́ı v pořad́ı 1.čtvrt’, 3. čtvrt’, úplněk, nov. Je to často

t́ım, že neznaj́ı pojem čtvrt’ a nev́ı, jakým zp̊usobem je měśıc na zemi osvětlený.

Proto doporučuji ověřit, zda žáci znaj́ı princip
”
dor̊ustáńı“ a

”
couváńı“ měśıce

– měśıc nejprve muśı
”
dor̊ust“ do úplňku a teprve potom začne

”
couvat“.
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Doplňková úloha - výsledek

Obrázek 11: Doplňková úloha - 04 Skládáńı př́ıkaz̊u - Fáze měśıce
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5.1.5 05 Skládáńı př́ıkaz̊u - Růst rostliny

V této úloze již žáci maj́ı spojené př́ıkazy hned na počátku. Muśı tedy umět

př́ıkazy rozpojit a následně správně přǐrazovat a skládat. Jejich úkolem je po-

skládat př́ıkazy tak, aby r̊ust květiny postupoval ve správném pořad́ı. V této

úloze žáci častou zkouš́ı několik možnost́ı a sṕı̌se tipuj́ı, jak by to mohlo být

správně. Tedy zkouš́ı i v́ıcekrát měněńı pořad́ı př́ıkaz̊u.

Počátečńı stav úlohy

Obrázek 12: Počátečńı stav úlohy - 05 Skládáńı př́ıkaz̊u - Růst květiny

Možné správné řešeńı

Obrázek 13: Možné správné řešeńı - 05 Skládáńı př́ıkaz̊u - Růst květiny
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5.1.6 06 Skládáńı př́ıkaz̊u - Řı́kanka

V této úloze žáci opět muśı př́ıkazy nejprve rozpojit a teprve následně sklá-

dat tak, jak jde ř́ıkanka za sebou. V daľśı části po správném poskládáńı se

žáci uč́ı upravovat př́ıkazy. V tomto př́ıpadě text, který má Opičák ř́ıkat (v́ıce

v doporučeńı).

Počátečńı stav úlohy

Obrázek 14: Počátečńı stav úlohy - 06 Skládáńı př́ıkaz̊u - Ř́ıkanka

Možné správné řešeńı

Obrázek 15: Možné správné řešeńı - 06 Skládáńı př́ıkaz̊u - Ř́ıkanka

32
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Doporučeńı pro učitele

Někteř́ı žáci tuto ř́ıkanku neznaj́ı, tud́ıž po nějaké době jim učitelé mohou

doporučit, aby si ji zkusili naj́ıt na internetu a poskládat ji podle předlohy. Po

poskládáńı této ř́ıkanky maj́ı žáci připravit promı́chané př́ıkazy vlastńı ř́ıkanky.

Pokud je žádná nenapadá, může to být i nějaká známá ṕısnička např. Prš́ı,

prš́ı nebo Skákal pes přes oves. Když maj́ı vymyšlenou a proházenou ř́ıkanku,

doporučuji učitel̊um, aby žáky nechali mezi sebou skládat ř́ıkanky a aby tomu

věnovali třeba zbytek hodiny, aby si žáci zkusili co nejv́ıce ř́ıkanek spolužák̊u.

Žáky to bav́ı, protože maj́ı v podstatě volnost v hodině, bav́ı je mezi sebou

soutěžit a hlavně je to povzbud́ı do daľśı hodiny informatiky.

5.1.7 07 Skládáńı př́ıkaz̊u - Tanec

V této úloze se žáci muśı zač́ıt orientovat již v nab́ıdce př́ıkaz̊u a sami si muśı

př́ıkazy vyhledat, přetáhnout do pravé pracovńı plochy a následně skládat na

sebe. Dále se v této úloze uč́ı konkretizovat zněńı př́ıkazu. V tomto př́ıpadě

muśı určit, na co se má změnit kostým u postavy Tanečnice. Úkolem žák̊u je

přǐradit př́ıkazy Tanečnici tak, aby zatancovala sestavu, která je znázorněńı

v komentáři.

Počátečńı stav úlohy

Obrázek 16: Počátečńı stav úlohy - 07 Skládáńı př́ıkaz̊u - Tanec
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Možné správné řešeńı

Obrázek 17: Možné správné řešeńı - 07 Skládáńı př́ıkaz̊u - Tanec

Nejčastěǰśı problém při řešeńı této úlohy

Žáci maj́ı problém vyhledat př́ıkazy, které by odpov́ıdaly zadáńı. Učitelé jim

mohou třeba napovědět, např́ıklad aby Tanečnice mohla provést následuj́ıćı

př́ıkazy, muśı změnit Vzhled, kde je několik možnost́ı, co má vlastně na sobě

změnit.
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5.2 Opakováńı

Před plněńım prvńı úlohy této sady by již žáci měli umět poskládat př́ıkazy,

automaticky program vyzkoušet a př́ıpadně zač́ıt hledat chyby. Také by se měli

alespoň částečně orientovat v nab́ıdce př́ıkaz̊u.

V této sadě úloh se maj́ı žáci naučit poskládat př́ıkazy do cyklu a mimo

cyklus tak, aby program pracoval podle zadáńı a instrukćı. Zároveň by měli

umět co nejv́ıce zjednodušit a zkrátit program o př́ıkazy tak, aby byl co nejop-

timálněǰśı. Také by měli umět správně určit, kolikrát se cyklus muśı opakovat,

aby program vykonal to, co uživatel chce.

I touto sadou úloh žáci rozv́ıj́ı jak základńı kĺıčové kompetence, tak i kompe-

tence nebo schopnosti jako preciznost, logické, algoritmické a abstraktńı myš-

leńı, kreativitu, řešeńı problémů a generalizaci.

Název

úlohy

+ odkaz na

Scratch

Bližš́ı

informace

k úloze

Typ úlohy – poskládáńı již

použitých př́ıkaz̊u, použit́ı

př́ıkaz̊u z nab́ıdky nebo oprava

kódu

1) Chozeńı

rovně

Podrobnosti

na straně 37

Použit́ı připravených př́ıkaz̊u –

zhodnoceńı, zda se využij́ı všechny

připravené př́ıkazy, když bude použitý

cyklus s určitým počtem opakováńı

2) Chozeńı

rovně a do

strany

Podrobnosti

na straně 39

Použit́ı připravených př́ıkaz̊u a úprava

počtu opakováńı v cyklu – zhodnoceńı,

zda se využij́ı všechny připravené

př́ıkazy, když bude použitý cyklus s

určitým počtem opakováńı

3) Fáze

měśıce

Podrobnosti

na straně 41

Použit́ı připravených př́ıkaz̊u a úprava

počtu opakováńı v cyklu
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4) Květina
Podrobnosti

na straně 42
Oprava programu

5) Kresleńı
čtverce

Podrobnosti

na straně 44

Použit́ı připravených př́ıkaz̊u a úprava

počtu opakováńı v cyklu a úprava

stupň̊u v otáčeńı

6) Kresleńı
kružnice

Podrobnosti

na straně 46

Použit́ı připravených př́ıkaz̊u a úprava

počtu opakováńı v cyklu

7) Kresleńı
v́ıce čtverc̊u

Podrobnosti

na straně 48

Vyhodnoceńı, co program dělá.

Zjǐst’ováńı kresleńım na paṕır.;

následné přesunut́ı př́ımo do programu

a s použit́ım připravených př́ıkaz̊u a

zároveň doplněńım kód̊u z nab́ıdky;

úprava počtu opakováńı v cyklu

7) Tabulka
- Kresleńı
v́ıce čtverc̊u

Podrobnosti

na straně 50

Použit́ı připravených př́ıkaz̊u a zároveň

doplněńı kód̊u z nab́ıdky; úprava počtu

opakováńı v cyklu

Tabulka 2: Tabulka s informacemi o úlohách v sadě na opakováńı
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5.2.1 01 Opakováńı - Chozeńı rovně

Tato úloha je stejná jako v prvńı sadě Skládáńı př́ıkaz̊u, ovšem zde už žáci muśı

dostat kočku do ćıle pomoćı cyklu, který má nastavené opakováńı na počet 4.

U této úlohy se žák̊um muśı ř́ıct, že př́ıkazy se mohou dávat dovnitř cyklu.

Následně jim vysvětlit, jak cyklus s takovými př́ıkazy pracuje a co znamená to

č́ıslo 4 (opakuj 4 krát).

Počátečńı stav úlohy

Obrázek 18: Počátečńı stav úlohy - 01 Opakováńı - Chozeńı rovně
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Možné správné řešeńı

Obrázek 19: Možné správné řešeńı - 01 Opakováńı - Chozeńı rovně

Nejčastěǰśı chyby žák̊u při řešeńı této úlohy

Žáci často do cyklu vlož́ı všechny př́ıkazy, tud́ıž kočička přejde všechna poĺıčka

a nakonec zmiźı z obrazovky (poté stač́ı dvakrát kliknout na př́ıkaz
”
na start“

a kočička se ukáže zpět na startu).
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5.2.2 02 Opakováńı - Chozeńı rovně a do strany

Tato úloha je podobná jako prvńı v této kapitole, jen se kočička neposouvá

jen rovně (doprava), ale i dol̊u. Opět ale žáci muśı použ́ıt co nejméně kód̊u

a použ́ıt oba cykly, tak, aby kočička došla do ćıle, ale ne dál.

Počátečńı stav úlohy

Obrázek 20: Počátečńı stav úlohy - 02 Opakováńı - Chozeńı rovně a do strany
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Možné správné řešeńı

Obrázek 21: Možné správné řešeńı - 02 Opakováńı - Chozeńı rovně a do strany
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5 VYTVOŘENÉ SADY ÚLOH

5.2.3 03 Opakováńı - Fáze měśıce

Tato úloha se také opakuje z předešlé sady. Ovšem zde si již žáci muśı uvědomit,

kolik měśıc̊u má rok a kolikrát se tedy jeden celý cyklus měśıce ročně opakuje.

Žáci tedy maj́ı nejdř́ıve poskládat př́ıkazy tak, aby se měńıc měnil po dobu

jednoho měśıce a následně použ́ıt opakováńı po dobu jednoho roku.

Počátečńı stav úlohy

Obrázek 22: Počátečńı stav úlohy - 03 Opakováńı - Fáze měśıce

Možné správné řešeńı

Obrázek 23: Možné správné řešeńı - 03 Opakováńı - Fáze měśıce
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5 VYTVOŘENÉ SADY ÚLOH

5.2.4 04 Opakováńı - Květina

V této úloze brouk za sebou maluje kružnice a čtverce ve tvaru podle toho, jak

se př́ıkazy nastav́ı - v tomto př́ıpadě do tvaru květiny.

Doporučeńı pro učitele

Učitelé mohou zobrazit žák̊um náhled výsledku, co program dělá (neukazovat

kód, pouze na stránce projektu program spustit) a žáci at’ se pokuśı sami ten

kód poskládat podle ukázky.

Obrázek 24: Náhled úlohy Květina

42



5 VYTVOŘENÉ SADY ÚLOH

Počátečńı stav úlohy

Obrázek 25: Počátečńı stav úlohy - 04 Opakováńı - Květina

Možné správné řešeńı

Obrázek 26: Možné správné řešeńı - 04 Opakováńı - Květina
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5 VYTVOŘENÉ SADY ÚLOH

5.2.5 05 Opakováńı - Kresleńı čtverce

V této úloze je použita postava tužka, která d́ıky př́ıkaz̊um z nab́ıdky Pero

za sebou nechává čáru, pokud se pero nastav́ı
”
dolu“. Pokud je tužka směrem

”
nahoru“, žádnou čáru za sebou nenechává. Může se tak nakreslit jakýkoliv

tvar. V tomto př́ıpadě maj́ı žáci za úkol nakreslit čtverec.

Doporučeńı pro učitele

Učitelé by se měli ujistit, že žáci v́ı, kolik stupň̊u sv́ıraj́ı dvě strany čtverce

a kolik vlastně má čtverec stran. Dále je třeba žák̊um vysvětlit rozd́ıl mezi

”
perem nahoru“ a

”
perem dolu“. Kdy tužka bude kreslit a kdy naopak kreslit

nemá. Může se jim to ukázat na tabuli s kř́ıdou – když je kř́ıda nahoru, kreslit

s ńı nelze, protože se nedotýká tabule, ale jakmile ji dáme dol̊u, přilož́ıme ji na

tabuli, kreslit začne.

Počátečńı stav úlohy

Obrázek 27: Počátečńı stav úlohy - 05 Opakováńı - Kresleńı čtverce
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5 VYTVOŘENÉ SADY ÚLOH

Možné správné řešeńı

Obrázek 28: Možné správné řešeńı - 05 Opakováńı - Kresleńı čtverce
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5 VYTVOŘENÉ SADY ÚLOH

5.2.6 06 Opakováńı - Kresleńı kružnice

Tato úloha je podobná té předchoźı se čtvercem. Pomoćı opakováńı a př́ıkaz̊u

posuň se a otoč se, maj́ı žáci vytvořit kružnici.

Doporučeńı pro učitele

Pro jednoduchost at’ žáci neměńı počet krok̊u ani stupň̊u. Žáci by měli vypo-

č́ıtat, kolikrát se tužka muśı posunout a otočit se o 15 °, aby se nakreslila celá

kružnice – tedy celkem se otočit o 360 °.

Počátečńı stav úlohy

Obrázek 29: Počátečńı stav úlohy - 06 Opakováńı - Kresleńı kružnice
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5 VYTVOŘENÉ SADY ÚLOH

Možné správné řešeńı

Obrázek 30: Možné správné řešeńı - 05 Opakováńı - Kresleńı kružnice
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5 VYTVOŘENÉ SADY ÚLOH

5.2.7 07 Opakováńı - Kresleńı v́ıce čtverc̊u

Tato úloha se dá považovat za rozš́ı̌renou k úloze čtverec na straně 5.2.5. Žáci

již v́ı, jak se vytvoř́ı čtverec, proto je zbytečné, aby znovu psali tento kód.

V této úloze maj́ı vytvořit celou řadu čtverc̊u, ovšem čtverce maj́ı mı́t mezi

sebou mezeru 15 krok̊u. Muśı si tedy uvědomit přesné pozice tužky, kde tužka

skonč́ı po jednom tahu atd. Poté přijdou na to o kolik krok̊u se vlastně muśı

posunout, aby byla mezera mezi čtverci opravdu 15 krok̊u.

Doporučeńı pro učitele

Učitele mohou žák̊um nejprve zobrazit již hotový kód (bez obrázku se čtverci)

a třeba zajistit, aby zkusili nakreslit na paṕır, co program provád́ı. Mohou je

inspirovat t́ım, že komu se to povede nakreslit správně, dostane jedničku.

Poté at’ si program (ten neposkládaný) otevřou ve Scratchi a zkuśı ho

správně poskládat.

Počátečńı stav úlohy

Obrázek 31: Počátečńı stav úlohy - 07 Opakováńı - Kresleńı v́ıce čtverc̊u
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5 VYTVOŘENÉ SADY ÚLOH

Možné správné řešeńı

Obrázek 32: Možné správné řešeńı - 07 Opakováńı - Kresleńı v́ıce čtverc̊u

Nejčastěǰśı chyby žák̊u při řešeńı této úlohy

Největš́ı problém dělalo žák̊um přij́ıt na to, o kolik se má tužka posunout, aby

daľśı čtverec v řadě byl odsazený o 15 krok̊u. Zapomı́naj́ı připoč́ıtat ještě stěnu

čtverce, o kterou se muśı poposunout nav́ıc.
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5 VYTVOŘENÉ SADY ÚLOH

5.2.8 08 Opakováńı Tabulka - Kresleńı v́ıce čtverc̊u

Tato úloha je podobná předchoźı úloze. Žáci již v́ı, jak se vytvoř́ı čtverec, ale

již i řadu čtverc̊u. V této úloze maj́ı vytvořit tabulku ze dvou řad čtverc̊u opět

s mezerami 15 krok̊u mezi sebou. Zde využ́ıvaj́ı nový př́ıkaz Skoč na pozici.

T́ımto př́ıkazem si žáci mohou uvědomit, co jsou pozice x a y a k čemu jsou

dobré.

Doporučeńı pro učitele

Ti rychleǰśı si mohou v této úloze pohrát s tloušt’kou čar a barvou. Učitelé

jim mohou dát zadáńı, aby každý čtverec měl vždy jinou barvu a tloušt’ku

(vlastnosti čtverce se mohou změnit ve nejspodněǰśı části programu – v části

skládáńı př́ıkaz̊u v bloku čtverec).

Počátečńı stav úlohy

Obrázek 33: Počátečńı stav úlohy - 08 Opakováńı Tabulka - Kresleńı v́ıce
čtverc̊u
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5 VYTVOŘENÉ SADY ÚLOH

Možné správné řešeńı

Obrázek 34: Možné správné řešeńı - 08 Opakováńı Tabulka - Kresleńı v́ıce
čtverc̊u
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5 VYTVOŘENÉ SADY ÚLOH

5.3 Podmı́nky

Před plněńım prvńı úlohy této sady by již žáci měli umět pracovat s cykly,

správně vybrat cyklus s daným počtem opakováńı nebo s nekonečné opako-

váńı. Dále umět rozeznat přǐradit př́ıkazy bud’ do cyklu nebo mimo cyklus

a zároveň použ́ıvat vnořené cykly. Také by se žáci již měli snažit o to nejúspor-

něǰśı a nejoptimálněǰśı zápis kódu programu.

V této sadě úloh se maj́ı žáci naučit poskládat př́ıkazy do větve podmı́nky

nebo do p̊uvodńı větve programu a vybrat správný výraz podmı́nky tak, aby

program pracoval podle zadáńı a instrukćı. Zároveň by žáci měli umět kombi-

novat cykly s podmı́nkami.

Také touto sadou úloh žáci rozv́ıj́ı jak základńı kĺıčové kompetence, tak

i kompetence nebo schopnosti jako preciznost, logické, algoritmické a abs-

traktńı myšleńı, kreativitu, řešeńı problémů a generalizaci.

Název
úlohy
+ odkaz na
Scratch

Bližš́ı
informace
k úloze

Typ úlohy – poskládáńı již
použitých př́ıkaz̊u, použit́ı
př́ıkaz̊u z nab́ıdky nebo oprava
kódu

1) Šváb
Podrobnosti

na straně 53

Správné vložeńı podmı́nky včetně

daľśı větve programu do těla kódu –

tedy do těla opakováńı

2) Myška
Podrobnosti

na straně 55
Použit́ı připravených př́ıkaz̊u

3) Motýl a
žabka

Podrobnosti

na straně 56

Dohledáńı vhodného př́ıkazu pro

skryt́ı motýla a vložeńı př́ıkazu do

vhodné větve programu

4) Měńıćı
se kočka

Podrobnosti

na straně 57

Použit́ı připravených př́ıkaz̊u

5) Vı́tek jde
domů

Podrobnosti

na straně 58

Použit́ı připravených př́ıkaz̊u

6) Žralok
hledá rybku

Podrobnosti

na straně 60

Dohledáńı vhodného př́ıkazu pro

skryt́ı rybky a vložeńı př́ıkazu do

vhodné větve programu

Tabulka 3: Tabulka s informacemi o úlohách v sadě na podmı́nky
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5 VYTVOŘENÉ SADY ÚLOH

5.3.1 01 Podmı́nka - Šváb

V této úloze se při každém dotknut́ı kurzorem myši zvýš́ı počet šváb̊u. Žáci

maj́ı za úkol přǐradit správně podmı́nku a celou vedleǰśı větev správně do těla

kódu.

Doporučeńı pro učitele

Učitelé mohou zkusit se žáky zopakovat, co znamená v češtině podmı́nka a at’

každý zkuśı nějakou podmı́nku ř́ıct. Na nějakém př́ıkladu jim mohou zkusit

vysvětlit, co je výraz v těle podmı́nky a co je daľśı větev programu. Nejlépe

nakreslit na tabuli.

Př́ıklad: Když si uklid́ı̌s pokoj́ıček, budeš moct j́ıt ven za kamarády.

Obrázek 35: Nákres podmı́nky žák̊um na tabuli
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5 VYTVOŘENÉ SADY ÚLOH

Počátečńı stav úlohy

Obrázek 36: Počátečńı stav úlohy - 01 Podmı́nky - Šváb

Možné správné řešeńı

Obrázek 37: Možné správné řešeńı - 01 Podmı́nky - Šváb
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5.3.2 02 Podmı́nka - Myška

Daľśı kreativńı úlohou, je úloha na obrázku č. 38, která je zaměřená na správné

použit́ı podmı́nky v opakováńı. Zde žáci maj́ı za úkol sestavit podmı́nku tak,

aby myška zavřela oči a ṕıskla, když na ni uživatel najede kurzorem. Pomoćı

této úlohy žáci zjist́ı, jak se sestavuje podmı́nka, kdy se použ́ıvá a jak vlastně

funguje.

Počátečńı stav úlohy

Obrázek 38: Počátečńı stav úlohy - 02 Podmı́nky - Myška

Možné správné řešeńı

Obrázek 39: Možné správné řešeńı - 02 Podmı́nky - Myška
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5.3.3 03 Podmı́nka - Motýl a žabka

V této úloze maj́ı žáci za úkol zařadit výraz podmı́nky a přǐradit do kódu

připravený př́ıkaz tak, aby motýl zmizel, když se dotkne žabky. Žáci by se

t́ımto měli procvičit práci s výrazem.

Počátečńı stav úlohy

Obrázek 40: Počátečńı stav úlohy - 03 Podmı́nky - Motýl a žabka

Možné správné řešeńı

Obrázek 41: Možné správné řešeńı - 03 Podmı́nky - Motýl a žabka
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5 VYTVOŘENÉ SADY ÚLOH

5.3.4 04 Podmı́nka - Měńıćı se kočka

V této úloze se kočička pohybuje ze strany do strany a při pozici x, která

bude větš́ı než 35, se změńı kočičky kostým na hnědou kočičku a zamňouká.

Žáci maj́ı sestavit výraz podmı́nky a vložit př́ıkazy do vedleǰśı větve podmı́nky

a následně celý kód zařadit do programu.

Počátečńı stav úlohy

Obrázek 42: Počátečńı stav úlohy - 04 Podmı́nky - Měńıćı se kočka

Možné správné řešeńı

Obrázek 43: Možné správné řešeńı - 04 Podmı́nky - Měńıćı se kočka
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5 VYTVOŘENÉ SADY ÚLOH

5.3.5 05 Podmı́nka - Vı́tek jde domů

V této úloze maj́ı žáci dodělat kód tak, aby když postava Vı́tek dojde k červe-

ným dveř́ım, řekl
”
Hurá, už jsem doma“, změńı se pozad́ı na jeho pokoj, Vı́tek

změńı kostým, že je Vı́tek doma a dveře se skryj́ı. Žáci zde muśı pracovat jak

s postavou Vı́tek, tak i se Dveřmi a seznamuje se s daľśım typem podmı́nky

”
když/jinak“.

Počátečńı stav úlohy

Obrázek 44: Počátečńı stav úlohy - 05 Podmı́nky - Vı́tek jde domů
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Možné správné řešeńı

Obrázek 45: Možné správné řešeńı - 05 Podmı́nky - Vı́tek jde domů
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5.3.6 06 Podmı́nka - Žralok hledá rybku

Žáci v této úloze maj́ı naj́ıt př́ıkaz, který zajist́ı, že rybka zmiźı, když se dotkne

žraloka. Je to v podstatě podobná úloha jako Motýl a žabka (na straně 41),

žáci by zde měli využ́ıt poznatk̊u právě z předchoźı úlohy a zároveň poznat

podmı́nku v cyklu a jej́ı význam.

Doporučeńı pro učitele

Žák̊um je třeba vysvětlit, co znamená př́ıkaz
”
opakuj dokud se nestane“. Vy-

světlit, jaký je rozd́ıl mezi t́ımto př́ıkazem a klasickým cyklem nebo podmı́nkou

a jaké př́ıkazy se dávaj́ı do daľśı větve programu.

Př́ıklad: Opakuj poč́ıtáńı př́ıklad̊u, dokud se nezlepš́ı̌s v matematice. Poté

m̊užeš j́ıt ven za kamarády.

Obrázek 46: Nákres opakováńı s podmı́nkou žák̊um na tabuli
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5 VYTVOŘENÉ SADY ÚLOH

Počátečńı stav úlohy

Obrázek 47: Počátečńı stav úlohy - 06 Podmı́nky - Žralok hledá rybku

Možné správné řešeńı

Obrázek 48: Možné správné řešeńı - 06 Podmı́nky - Žralok hledá rybku
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5.4 Manuál pro učitele

Všechny tyto úlohy jsou představené i v manuálu pro učitele, který společně

s článkem k tomuto tématu publikuji na několika portálech (v́ıce v kapitole

Publikováńı práce).

Výukové prostřed́ı formou studia, tedy složky s připravenými projekty, na-

jdete př́ımo v prostřed́ı Scratch 3. Ve studiu jsou úlohy pojmenované tak, aby

bylo jasné pořad́ı úloh, jak jdou za sebou, následně do jaké sady patř́ı a ná-

sledně už je samotný název dané úlohy. Takto jsou úlohy pojmenované i v ma-

nuálu, kde je nav́ıc rovnou přǐrazený odkaz př́ımo na tu danou úlohu v prostřed́ı

Scratch. Tud́ıž učitel si může prohlédnout úlohu v manuálu, nějaká doporu-

čeńı př́ıpadně upozorněńı na nejčastěǰśı chyby a problémy žák̊u, a poté rovnou

přej́ıt do samotného prostřed́ı, kde si tu úlohu může proj́ıt a vyzkoušet j́ı.

V dokumentu jsou popsány úlohy v počátečńım stavu, ale také náhled

možného správného řešeńı, který by mohl učiteli pomoci tehdy, pokud sám

správné řešeńı nenajde. Jak jsem prala v předchoźım odstavci, jsou zde také

r̊uzná doporučeńı pro vedeńı výuky a popsané nejčastěǰśı chyby žák̊u při řešeńı

dané úlohy.

3Odkaz do studia výukového prostřed́ı Scratch https://scratch.mit.edu/studios/1768046/
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6 OVĚŘENÍ ÚLOH A ZPŮSOBU TÉTO VÝUKY NA ZÁKLADNÍ
ŠKOLE

6 Ověřeńı úloh a zp̊usobu této výuky na zá-

kladńı škole

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 vysvětleńı a pochopeńı. V rámci tohoto zp̊usobu výuky učitel vysvětluje

nejnutněǰśı věci (např́ıklad představuje žák̊um nový pojem) a žáci jinak pracuj́ı

aktivně a bud’ samostatně nebo ve dvojićıch.

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

řazeny 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 zku-

šeného 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.

6.1 Ověřováńı úloh formou pozorováńı ve výuce

V pr̊uběhu výuky programováńı jsem ověřovala pozorovaćı metodou ohlasy

žák̊u na vytvořené úlohy a zároveň, zda jsou právně vytvořené, tedy jestli

žáci rozumı́ zadáńı, mnou vytvořeným př́ıkaz̊um nebo jestli jdou za sebou

ve správném pořad́ı podle obt́ıžnosti. Dále jsem také zjǐst’ovala, zda u žák̊u

pomoćı těchto úloh docháźı k prohlubováńı znalost́ı programovaćıch pojmů

a představ a zda žáky v̊ubec tyto úlohy bav́ı a jak na ně reaguj́ı.

6.1.1 Výsledky pozorováńı ve výuce

Na základně vyhodnoceńı pozorováńı jsem zjistila, že žáky většina úloh opravdu

bav́ı. Často si žáci po splněńı úlohy ještě následně hrály s daľśımi př́ıkazy

a úlohu si upravovali podle sebe (např́ıklad dávali kočičce ještě př́ıkazy aby něco

řekla nebo zamňoukala, nebo peru nastavovali jinou barvu, tloušt’ku i směr).

Pokud jsem viděla, že žáci maj́ı problém s nějakou úlohou, že přesně nerozumı́

mnou vytvořenému př́ıkazu nebo úlohu je pro ně ještě př́ılǐs těžké vyřešit,

napsala jsem si na paṕır poznámku, o co konkrétně se jedná.
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Po každé vyučovaćı hodině jsem měla chv́ıli čas na to, abych př́ıpadné

na opravu časově nenáročné nedostatky doladila, abych hned opravenou úlohu

mohla vyzkoušet na daľśı hodině a ověřit t́ım, zda je již úloha v pořádku. Pokud

úloha potřebovala větš́ı opravu, napsala jsem si k tomu po výuce poznámku

a opravila jsem ji až doma a vyzkoušela jsem ji daľśı den na poledńı tř́ıdě, se

kterou jsem sady úloh zkoušela.

6.1.2 Nejčastěǰśı opravy úloh

Aby úlohy byly nakonec nejoptimálněji poskládané za sebou a aby se s nimi

žák̊um pracovalo co nejlépe a nejsnáze a zároveň se jim všechny spojitosti dá-

valy dohromady, musela jsem u některých úloh pozměnit pořad́ı, a to nejčastěji

u podmı́nek, kde se často pracuje s daľśımi neznámými pojmy, ale třeba již také

s opakováńım. Dále jsem musela pozměnit názvy postav, aby měly český ná-

zev a zároveň např́ıklad u kostýmů změnit názvy, aby žáci věděli, jaký kostým

maj́ı vlastně přǐradit nebo změnit (např́ıklad 5.1.3 na straně 27). Také jsem

např́ıklad u úlohy 5.1.2 na straně 25 změnit př́ıkaz z bloku
”
na start“. Původńı

př́ıkaz byl
”
zpět na start“. To ovšem žáky mátlo a dávali tento př́ıkaz na konec

mı́sto hned na začátek programu.

6.2 Ověřováńı úloh formou otevřeného dotazńıku

Na konci p̊usobeńı na této škole jsem realizovala dotazńık formou otevřených

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. Tento dotazńık byl anonymńı, tud́ıž

jsem nechala zcela na žáćıch, zda se pod sv̊uj názor podeṕı̌sou, či nikoliv.

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.

6.2.1 Kladené otázky v dotazńıkovém šetřeńı:

1. Bavily tě hodiny programováńı?

2. Vzpomeneš si na nějaké úlohy, které jsme dělali?
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3. Vypǐs všechny, na které si vzpomeneš.

4. Jaké úlohy tě nejv́ıce bavily a proč?

5. Jaké úlohy tě naopak nebavily a proč?

6. Chtěl(a) by ses ke Scratchi někdy vrátit?

6.2.2 Zhodnoceńı zájmu dět́ı o programováńı na základě dotazńı-

kového šetřeńı a pozorováńım ve výuce

Podle reakćı žák̊u, jejich zaujet́ı a také podle jejich výpověd́ı v dotazńıku jsem

zjistila, že nejv́ıc žáky zaujmou úlohy, kde jsou nějaké zvuky, nebo jsou pro-

vedeny vtipnou formou. 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.“.

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. 31), které byly tohoto typu celkem tři.

Nejprve 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.

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.

Jedna z výpověd́ı žák̊u:
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”
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. 31).

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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Celkem jsem učila 79 žák̊u, z nichž 72 jich bylo posledńı týden, kdy jsem roz-

dávala dotazńık. Tedy dostala jsem 71 odpověd́ı, které mi pomohly k ověřeńı,

zda děti programováńı může bavit a zda je oslovily úlohy, které jsem vytvo-

řila. Po prozkoumáńı a roztř́ıděńı všech odpověd́ı jsem zjistila, že 54 žák̊um

(75 %) se hodiny programováńı ĺıbily, většina úloh je bavila a rádi by se učili

programovat dál. Zbylých 17 žák̊u odpovědělo, že je programováńı neoslovilo

např́ıklad z d̊uvodu obt́ıžnosti.

6.3 Shrnut́ı

Mohu tedy tvrdit, že děti převážně programováńı 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.“
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7 Publikováńı práce

K této práci jsem vytvořila článek, který popisuje tuto problematiku a zároveň

představuje mou práci. Aby se toto téma dostalo do širš́ıho podvědomı́ společ-

nosti, tedy předevš́ım k co nejv́ıce učitel̊um, tento článek a manuál pro učitele

jsem zveřejnila na několika portálech.

� Prvńım portálem je DUMY, který využ́ıvá velké množstv́ı učitel̊u. Je to

vhodný portál na publikováńı výukových materiál̊u. Soubory lze stáh-

nout zde4.

� Druhým portálem je e-sborńık konference Poč́ıtač ve škole (rok 2017).

Tato konference je pořádána již několikátý rok a je též mezi učiteli velmi

známá a obĺıbená. Zde5 je možnost stažeńı článku.

� Třet́ım portálem je Metodický portál RVP. Zde článek s manuálem čeká

na schváleńı, tud́ıž zat́ım (v době dopsáńı diplomové práce) neńı zařazen

mezi články.

Dále článek na toto téma je již zaslán do Školńıch novin, společnosti AV Media

a časopisu e-Mole, což jsou média, která též publikuj́ı školńı témata. Tyto

časopisy jsou dodávány př́ımo do škol k dispozici učitel̊um.

4http://dumy.cz/material/165388-manual-pro-ucitele-v-ramci-vyuky-programovani-ve-
scratch-zamerena-na-vytvareni-pojmu

5http://www.pocitacveskole.cz/system/files/soubory/sbornik/2017/Holeckova.pdf
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8 Závěr

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

oprávněně patř́ı a děti dokonce i bav́ı. Prostřed́ı Scratch se je vhodným dětským

programovaćım prostřed́ım, ve kterém se dětem dobře pracuje a mohou zde

rozv́ıjet nejen svoji kreativnost, ale i informatické, abstraktńı a logické myšleńı.

Programováńı děti může bavit i d́ıky tomu, že se může učit jinými zp̊usoby,

např́ıklad ve skupinkách, ve dvojićıch, formou projektové výuky apod.

Mnou dotázańı 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.

Touto praćı jsem se pokusila vytvořit zcela nový př́ıstup k výuce programo-

váńı v tom, že žáci si formou aktivńıho př́ıstupu postupně si vytvářej́ı pojmy

a představy, které následně v pr̊uběhu daľśıch úloh prohlubuj́ı, ale zároveň

prohlubuj́ı své schopnosti a kompetence v rámci těchto úloh. Na základě po-

rozuměńı a pochopeńı těmto pojmům by měli být žáci schopni sami vytvářet

a zpracovávat již náročněǰśı úlohy a programy, kde se již vyskytuje v́ıce pojmů

najednou.

Vytvořila jsem tedy tři sady úloh na skládáńı př́ıkaz̊u, opakováńı a pod-

mı́nky. Každá tato sada vede žáky vždy k pochopeńı jednoho hlavńıho pojmu

(např. podmı́nky) a zároveň se žáci seznamuj́ı a pracuj́ı i s jinými pojmy (vý-

raz v podmı́nce). Tyto sady úloh byly vyzkoušeny př́ımo ve výuce na základńı

škole a v pr̊uběhu nebo následně po vyzkoušeńı úloh jsem je, pokud bylo třeba,

upravila, aby co nejv́ıce vyhovovaly.

Pro učitele jsem k těmto úlohám vytvořila manuál, který je bude provázet

všemi sadami, úlohu po úloze a zároveň je bude upozorňovat na možná úskaĺı

či rady.

Také d́ıky inovaci ICT kurikula bude v hodinách informatiky v́ıce prostoru

pro výuku programováńı, algoritmizaci apod. Proto tedy doufám, že touto

praćı přispěji ke zlepšeńı situace výuky programováńı na základńıch školách

a že učitelé se již nebudou tolik bát přej́ıt na toto téma a třeba tento typ úloh

dál rozv́ıjet.
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[5] SCRATCH - Imagine, Program, Share [online]. Cambridge, USA:

Lifelong Kindergarten Group, 2005 [cit. 2015-11-05]. Dostupné z:
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S.l.: SGP Systems, 2000.
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Bystrica: Univerzita Mateja Bela, 2011, s. 31.

[19] METZ, Cade. Google Blockly Lets You Hack With No Key-

board. WIRED [online]. 6.12.2012 [cit. 2015-11-05]. Dostupné z:
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http://web.media.mit.edu/simmres/papers/Scratch-CACM-final.pdf

[22] BAGGE, Phil. Code-IT Primary Programming: How to Teach Primary

Programming Using Scratch. 1. Great Britain: The University of Buc-

kingham Press, 2015. ISBN 9781908684578.

72

http://web.media.mit.edu/simmres/papers/Scratch-CACM-final.pdf


SEZNAM OBRÁZKŮ
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45 Možné správné řešeńı - 05 Podmı́nky - Vı́tek jde domů . . . . . 59
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