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Abstrakt

Chceme-li, aby se déti naucily programovat a zaroven pochopily rizné programovaci pojmy a prikazy, je
tfeba pripravit pro ucitele informatiky tlohy zamétené na tuto problematiku. V tomto ¢lanku predstavim
svlij navrh na vyuku programovani, kterd bude zamérena pravé na vytvareni pojmu za tucelem lepsiho
pochopeni programovani z vice hledisek a tim i jeho porozuméni vice do hloubky.

| Soucasna situace vyuky programovani na zakladnich Skolach

Zatazeni programovani do vyuky jiz na ZS je velmi diilezitym krokem Kk rozvijeni kompetenci jako
abstraktni a logické mysleni, tvorfivost, preciznost a reSeni problémi. Bohuzel se ale ani v dnesni dobé
programovani prili§ nezarazuje do vyuky na zakladnich skolach. Ucitelé davaji prednost spiSe klasickym
uzivatelskym témattm jako grafika, prace s kancelafskymi programy, prace s internetem apod.[1][8]
Kniha Oborové didaktiky: vyvoj - stav - perspektivy obsahuje kapitolu rozebirajici také aktualni stav vyuky
informatiky na ¢eskych Skolach a rozebira i mozné divody, pro¢ ucitelé uci radéji pravé spiSe klasické
uzivatelské programy, kde Zaci jsou spiSe tzv. konzumenty a uzivateli, nikoliv tviirci a autory. MiiZe to byt
zplsobeno jak vzdélanim uciteld a jejich kompetenci k predmétu IT, tak napriklad nedostate¢nou
hodinovou dotaci.[2]

KdyZ jsem se poohlizela po Skolach, kde bych vyzkousela tlohy v prostiedi Scratch v ramci diplomové
prace, udélala jsem maly prizkum, v kolika a jakych Skolach ucitelé zatadili programovani do vyuky
na 2. stupni ZS. Ptala jsem se na osmi ndhodné vybranych $kolach, z nichZ pouze dvé maji programovani
vramci vyuky informatiky. Na téchto Skolach jsem se zeptala uciteli informatiky, zda znaji détské
programovaci prostredi Scratch. VSichni odpovédéli, Ze toto prostredi znaji, spiSe o ném jen slyseli, ale
nikdy v ném samostatné nepracovali. Na zakladé vysledki tohoto prizkumu mohu konstatovat, Ze je treba
pomoci soucasnym i budoucim ucitelim informatiky a uleh¢it jim praci s uCenim se v prostiedi Scratch
tim, Ze jim dam piedlohu riiznych tloh, které by mohli ho zafadit do vyuky na ZS. Dale jsou tyto tlohy
uzplsobené zaktim, aby pochopili a porozuméli programovacim pojmim vice do hloubky.

2 Programovani na zakladnich Skolach ve Slovinsku

Diky moZnosti vyménného pobytu formou mobility freemover, ktery probéhl v dubnu 2016, jsem méla
moznost prozkoumat tuto problematiku i ve Slovinsku, konkrétné v ramci studia na Slovinské univerzité
v Ljubljani na fakulté informatiky, kde se téz zabyvaji riznymi programy na vyuku informatiky zaka
na zakladnich skolach. Ve vétsiné zakladnich skolach ve Slovinsku je programovani béznou soucasti vyuky
informatiky. Dokonce v nékterych $kolach se Scratch uéi uz na prvnim stupni ZS.[3]

3 Proc Scratch

Programovaci prostiedi Scratch je vybornym online nastrojem pro nauceni se zakladi programovani.
Jedna se o velmi graficky povedené a kreativni prostiedi, ve kterém se dobre orientuje i pracuje jak détem,
tak i dospélym. Velkou vyhodou Scratche je, Ze veskeré tlohy, které uzivatel vytvori, jsou uloZeny v ramci
jeho Gcu online a tim neni tfeba tlohy ukladat do pocitace (pokud uzivatel vyloZené nechce). Dalsi velkou
vyhodou je sdileni uloh mezi uZivateli a tim i mozZnost prohliZzeni jinych her a tloh v tomto
prostiredi.[4][10]

3.1 Nevyhody

e  Omezené piikazy (nenf mozZnost doplnit vlastni ptikazy)

o Flash aplikace - nékteré OS tyto aplikace nepodporuji

e Neni k dispozici mobilni aplikace

e Neni moZnost konvertovat do béZného uZivatelského (textového) koédu pro pokrocilejsi
programatory
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3.2 Vyhody

e Podpora kreativni prace

e  Hezké grafické prostredi

e  Online prostiedi

e Registrace zdarma

e Komunikace s dal$simi uzivateli (komentare ke sdilenym uloham, zpravy)

e Sdileni projektt

e Prostredi v ¢estiné (moZnost zménit jazyk)

e Propojeni s Lego roboty a senzorickou deskou Picoboard

e Vytvareni studii (,slozka“ s nékolika tlohami)
Prostredi Scratch je vhodna programovaci aplikace na vyuku a procvi¢ovani informatického i matematického
mysleni. V ¢lanku Zelvi geometrie pro 21. stoleti aneb Scratch ve vyuce algoritmizace je popsano a vysvétleno
na mnoha prikladech, jak Ize zkombinovat vyuku prave informatiky s matematikou zabavnou formou. [5]
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Obrdzek 1: Programovatelné objekty Obrdzek 2: PouZivané prikazy

4 Vyuka programovani zaméfena na porozuméni pojmim

S vedoucim mé diplomové prace Jifim Vanickem jsme se rozhodli, Ze vyzkousime vyuku programovani
zaki na ZS tak, aby zaci pochopili pojmy v programovani vice do hloubky. TudiZ vytvorit sadu tloh, které
se budou vénovat napriklad jen podminkam. Pravé treba podminky budou vysvétlovany riznymi
metodami a v odli$nych situacich.

Dostala jsem moZnost vyzkouset nami vytvotrené tlohy na zakladni $kole L. Kuby v Ceskych Budé&jovicich.
Méla jsem k dispozici jednu Sestou a dvé sedmé tridy. Vyucovani probihalo souvisle 7 tydnd, kdy hodinu
informatiky méli Zaci jednou tydné 45 minut. Za tuto dobu jsem s nimi vyzkouSela tlohy na skladani
ptikazi, opakovani a podminky. Par vhodnych dloh pro tento styl vyuky jsem pievzala a upravila od jinych
autord (jsou citovani v komentafich danych tloh), ale vétsinu tloh jsem musela vytvorit sama. Inspirovala
jsem se v nékolika kniznich publikacich, jako naptiklad v Imagine Logo: ucebnice programovdni pro déti,
ale i v konkrétnich webovych aplikacich jako Hodina kédu.[7][9]

Na konci plisobeni na této Skole, jsem realizovala dotaznik formou otevienych otazek. Pozadala jsem zZaky,
aby mi zcela uptimné napsalj, jestli je Scratch bavil, piipadné ktera dloha je zaujala nejvic a jestli by se ve
Scratchi chtéli ucit dal nebo se k nému jesté nékdy vratit. Timto dotaznikem jsem chtéla zjistit, jestli je
programovani bavilo, zaujal je typ tloh, které jsem pro né pripravila, a hlavné jestli timto zptisobem vyuky
Zaci pochopi princip funkénosti pojmg, na které byly Glohy sestaveny.

5 Ohlasy uiteli

Ucitelé, se kterymi jsem mohla fesSit problematiku ohledné programovani na zdkladni Skole a zaroven
konkrétné vyuku v prostredi Scratch zamétrenou na vytvareni pojmd, byli velmi naklonéni pro takovy
zplisob vyuky, kdy Zaci budou pracovat na sadé tloh zamérenych vzdy pro jeden pojem. Byli potéSeni, Ze
budou moci pouZit jiz vytvotfené ulohy, tudiZ jim tim alespon ¢aste¢né usnadnim praci a budou védét,
jakym smérem dal maji se zaky v programovani pokracovat, jak vytvaret dalsi ulohy atp.

Setkala jsem se i s uciteli, ktefi se Scratchem nezacali, protoZe jeSté nenasli ¢as nebo odvahu na prozkou-
mani tohoto prostiedi. Po seznameni s cili diplomové prace na toto téma byli tito ucitelé velice radi, ze
néjaké takovéto tlohy budou k dispozici a budou mit také inspiraci, co ve Scratchi je mozné vytvorit.
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6  Rozmanitost uloh, pouiiti ve vyuce a nasledné ohlasy déti

Jak uZ je napsano vyse, s kazdym pojmem se Zaci seznamuji pomoci celé sady uloh. Vzdy by se mélo
zacCinat nejjednodussimi ulohami sjen par prikazy, a predevSim takovymi prikazy, které zak uz zna,
piipadné jsou velmi snadné na pochopeni.

Vv

Mezi tradic¢né Castéjsi typ uloh, kdy zaci sami vytvareji kdd, jsou zde zarazeny i ulohy, kde Zaci musi prijit
na chybu v kédu, pripadné odhadnout, vyslovit hypotézu, nebo nakreslit, co dany kéd déla.
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Obrdzek 2: Kreativni tiloha s pouZitim zvuku a zmény kostymu (zméni se barva kocicky)

Diky rozmanitosti a kreativnimu prostiedi, kterym Scratch bezpochyby je, se fantazii ve tvorbé tloh meze
nekladou. Proto by nemél byt problém pro zkuseného ucitele vymyslet dalsi a dalsi ulohy, které by zaky
mohly bavit a naucilo se to, co jsme si dali jako cil pro danou hodinu nebo nékolik hodin.
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Obrdzek 3: Uloha na procviceni pouzivdni podminek

Podle reakci zakd, jejich zaujeti a také podle jejich vypovédi formou otevieného dotazniku jsem zjistila, Ze
nejvic zaky zaujmou ulohy, kde jsou néjaké zvuky, nebo jsou provedeny vtipnou formou. Jedna z vypovédi
zaku: ,Pracovdni ve Scratchi se mi moc libilo. Moc mi neslo sestavit ¢tverce, ale zase mé bavilo vse, co bylo se
zvukem a pohybem kocek a mysi.“ Uloha, ktera je naznatena v obrdzku ¢. 3, je zaméfena na skladani
prikazid. Programovany objekt, tedy kocicka, se ma podle zadani posunout o 10 krokt, zménit kostym na
Hnédou kocicku a nasledné zamiioukat. Tato tloha je zatazena mezi prvni tlohy, které si zaci ve Scratchi

vyzkousi. UCi se v ni skladat a pretahovat ptikazy tak, aby kocicka vykonala postupné vse podle zadani.
Dalsi kreativni dlohou, je Uloha na obrdzku ¢ 4, ktera je zaméfend na spravné pouZziti podminky v
opakovani. Zde Zaci maji za ukol sestavit podminku tak, aby myska zaviela o¢i a piskla, kdyZ na ni uZivatel
najede kurzorem. Pomoci tlohy Zaci zjisti, jak se sestavuje podminka, kdy se pouziva a jak vlastné funguje.
Ovsem ma zkuSenost po dokonceni téchto uloh byla, Ze je Casto tézké udrzet pozornost a kazen zak, aby
se dalo pokracovat na dal$ich dlohach. Nicméné je pro mé a véfim, Ze i dals$i ucitele dilezité, Ze Zaky tyto
»aktivni“ tlohy, kde se pouziva zvuk a pohyb, vice motivuji a diky tomu je Scratch bavi.
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Zaci zkouseli i ulohy s cykly na dany pocet opakovani. PouZila jsem tlohy s obtahovanim ¢tverci (obrazek
¢. 5), které byly tohoto typu celkem tri. Nejprve Zaci méli obkreslit jeden ¢tverec, v dalsi Uloze zase tri
Ctverce vedle sebe a posledni tloha byla se tfemi ¢tverci ve dvou radach, coz uz pro nékteré byla tézsi
uloha. Tyto ulohy slouzily prevazné k procviceni a pochopeni pouZzivani cykli.
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Z pozorovani zaki pri vyuce, ale i poté z jejich odpovédi v dotazniku jsem zjistila, Ze nékteré zaky bavily
ulohy, které byly spiSe o pohybu a zvuku, ale naopak zase byli i Zaci, ktefi se predvedli hlavné v tlohach se
Ctverci a bavily je vice. Dokonce i v téchto tlohach zZaci Casto experimentovali a ménili barvu a tloustku

Car, poté i smér car atd. Jedna z vypovédi zakt: ,Nejvic mé bavilo to obtahovdni ctvercii. Mél jsem to vZdy
hotové za chvilku a pak jsem ty ¢dry riizné upravoval.”

Nékteré ulohy bavily zaky vice a nékteré zase méné. Jak se dalo oc¢ekavat, nékteré zaky Scratch nezaujal,
nebavil je a nechtéji se v ném uz dale ucit. Jedna z vypoveédi zaki:

»Moje nejoblibenéjsi tiloha byla s myskou. Myska méla pipat, kdyZ jsem na ni najela pocitacovou mysi. Méla
jsem tu tilohu i prvni vypracovanou. Upiimné moc mé Scratch nebavil, ale vSechny tilohy jsem vypracovala.”
Ackoliv jsem se snazila vSem zakdm vénovat tak, aby vSichni pochopili praci se Scratchem a co v ném maji
délat, dostala jsem i zpétnou vazbu, Ze Scratch zaka nebavil i tfeba z divodu, Ze nepochopil néjaké tulohy.
Proto je pri vyuce programovani opravdu tieba zretelné vysvétlit praci ve Scratchi a nasledné spravné a
srozumitelné zadavat tlohy. Nezajem Zaka mohl byt zplsobeny i tim, Ze tempo, kterym se programovanim
vyucovalo, bylo na néj ptili$ rychlé a zak nestihl vstiebat vSechny informace tak, aby to pochopil, a tudiz se
prestal snazit. Také jsem ve tridé zaznamenala zaky, ktefi kazdou chvili vyrusovali, nedélali to, co méli a
snazili se byt za kazdou cenu vtipni a ve finale ilohy hotové neméli, protoZe nedavali pozor. U nich byla
samoziejmé odpovéd, Ze je Scratch nebavil. Jedna z vypoveédi zakd: , Libila se mi tiloha s vrabcem. Délalo mi
problém nékolik tiloh, protoZe jsem je nepochopil. Scratch mé celkové moc nebavil .

Nastésti takovych Zakd bylo méné. Vétsina zaka (piesné 75 %) byla s vyukou ve Scratchi potéSena, prisel
jim zajimavy a byla to pro né zase pfijemna zména ve vyuce informatiky. Jedna z vypoveédi zaku: , Celkové
mé Scratch bavil a urcité si néjaké tlohy zkusim doma. Nejvic se mi libila tiloha, kdy jsme délali kruZnici nebo
Ctverce. Také mé bavily ulohy, kdyZ jsme tam mohli priddvat néjaky zvuk. Neni Zddnd tloha, kterd by mé
vyloZené nebavila, protoZe kaZdd byla nécim zajimavad.”

Vypovédi zakl se pomérné lisily i v zalibé jednotlivych tloh. Nékteré Zaky bavily prevazné ulohy, kde se
pracovalo se zvukem nebo pohybem objekti a zase naopak je nebavily tlohy, kde méli obtahovat ¢tverce
(obrazek ¢. 6). Jedna z vypoveédi zaka: ,Pracovdni ve Scratchi se mi moc libilo. Moc mi neslo sestavit Ctverce,
ale zase mé bavilo vse, co bylo se zvukem a pohybem kocek a mysi. Nerikdm, Ze mi to zrovna slo, ale bavilo mé
to. MozZnd, Ze se k tomu jednou vrdtim.“

Pocitac ve skole 2017 - celostdtni konference ucitelti zakladnich a strednich skol
11.-13. dubna 2017, Nové Mésto na Moravé



1 Lavér

Na zavér bych tedy chtéla shrnout, Ze programovani za zakladni Skoly urcité opravnéné patii a déti
dokonce i bavi, pokud se jim poda zdbavnou a srozumitelnou formou v kreativnim a jednodussim
prostiedi. Prave i diky dotazniku jsem zjistila, Ze zaci si Scratch pusti s radosti i doma a berou ho spise
jako hru nez povinnost, kterou se musi ucit, protoZe to po nich ucitel vyzaduje. Jedna z vypovédi zakd:
»Celkové mé Scratch bavil, néjaké tlohy si zkouSim i doma a hraju si v ném.“

Ucitelé tuto formu vyuky programovani hodnoti velice kladné a ocetiuji, Ze bude k dispozici jakasi
priprava ve formé sady uloh a tim budou védét, jakym stylem zacit vyucovat programovani, aby ho déti
pochopily vice do hloubky a zaroven aby je i bavilo.

Poznamky
Tento vyzkum byl podporovan projektem GAJU 121/2016/S.

Veskeré ulohy jsou k dispozici na https://scratch.mit.edu/studios/1768046/.

Ldroje

[1] KREJSA, Jan. Vyuka zakladdl programovani v prostfedi Scratch. Ceské Bud&jovice, 2013. Dostupné
také z: http://theses.cz/id/b5f11x/.

[2] STUCHLIKOVA, Iva, Tomas JANIK, Zdenék BENES, et al. Oborové didaktiky: vyvoj, stav, perspektivy.
Brno: Masarykova univerzita, 2015. Syntézy vyzkumu vzdélavani. ISBN 978-80-210-7769-0.

[3] Demsar, Janez. Osobni sdéleni. Ljubljana, 7. 4. 2016.

[4] Scratch - Imagine, Program, Share [online]. Cambridge, USA: Lifelong Kindergarten Group, 2005
[cit. 2015-11-05]. Dostupné z: https://scratch.mit.edu/

[5] VANICEK, ]. Zelvi geometrie pro 21. stoleti aneb Scratch ve vyuce algoritmizace. In Hasek, R. (ed.):
Sbornik ptispévki 7. konference UZiti poéitadii ve vyuce matematiky. Ceské Budé&jovice: Jihoceska
univerzita v Ceskych Budéjovicich, 2015, s. 259-267. ISBN 978-80-7394-549-7.

Dostupné z http://home.pf.jcu.cz/~upvvm/2015/sbornik/Sbornik_UPVM_2015.pdf

[6] Programovani pro déti: naucte se programovat pii tvorbé skvélych her. Brno: Computer Press, 2013.
ISBN 978-80-2513-809-0.

[7] BLAHO, Andrej a Ivan KALAS. Imagine Logo: u¢ebnice programovani pro déti. Vyd. 1. Brno: Computer
Press, 2006, 48 s. Ceska $kola (Computer Press). ISBN 80-251-1015-x.

[8] BLAHO, A, a L. SALANCI. Informatics in Primary School: Principles and Experience. In: I. KALAS a
R. T. MITTERMEID, eds. ISSEP 2011. Springer Berlin Heidelberg, 2011, s. 129-142,

[9] CODE.ORG. Hodina kédu. Frozen. Kurs programovani [online]. Code.org, 2014 [cit. 2015-01-23].
Dostupné z: http://studio.code.org/s/frozen

[10] MIKOLAJOVA, K. Vytvéranie hier v prostredi Scratch - cesta k programovaniu na II. stupni ZS.
In: Andrejkovd, G., ed. DidInfo 2011. Banska Bystrica: Univerzita Mateja Bela, 2011, s. 31.

Pocitac ve Skole 2017 - celostdtni konference ucitelti zdkladnich a stiednich $kol
11.-13. dubna 2017, Nové Mésto na Moravé


https://scratch.mit.edu/studios/1768046/
http://theses.cz/id/b5f11x/
https://scratch.mit.edu/
http://home.pf.jcu.cz/~upvvm/2015/sbornik/Sbornik_UPVM_2015.pdf
http://studio.code.org/s/frozen

