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Bakalářská práce Veroniky Novákové je věnována tématu, o němž se v ČR 
v posledních letech v pedagogické literatuře vůbec nepíše a ani nediskutuje: programování 
na ZŠ. Tato problematika nebyla ani v době realizace SIPVZ (2001-2006), SIPVZ 
v souvislosti s implementací ICT do školního vzdělávání v ČR kladl důraz především na 
rozvoj (základní) počítačové gramotnosti, v níž však základy programování neměly žádné 
místo. V tomto směru ani RVP ZV neprosazují potřebu zařadit do školního vzdělávání učivo 
na téma algoritmizace a základy programování. 

Přitom právě programování nabízí pro učení žáků některé situace, které bychom 
stěží realizovali v jiných předmětech (zpětná vazba, učení chybou, učení objevováním, 
strukturované myšlení, algoritmické myšlení, aj.). Programování na ZŠ v ČR je tedy dlouhá 
léta opomíjená problematika. Inspirací pro některé úvahy o zařazení programování a základů 
informatiky do školního vzdělávání by mohla být situace na Slovensku. 

Veronika Nováková se měla ve své bakalářské práci 

1) zabývat situací na ZŠ a zjistit, zda je do povinného školního vzdělávání zařazeno 
programování a jaká programovací prostředí se používala nebo by se mohla používat 
pro výuku programování na ZŠ možnosti. 

2) seznámit s volně dostupným prostředím SCRATCH, vyzkoušet si v tomto prostředí 
sestavovat programy, vypracovat materiály k práci s tímto prostředím. 

3) seznámit a zhodnotit ukázky a materiály zveřejněné na WWW stránkách věnované 
SCRATCH. 

4) navrhnout soubor úloh s ukázkovým řešením určených pro práci s dětmi. 

Výsledky své práce zpracovala Veronika do dokumentu v rozsahu 76 stran včetně 
jedné přílohy, do níž jsou zařazeny obrázky. Bakalářská práce sestává z 8 kapitol. Řadu 
materiálů a ukázky úloh zveřejnila autorka v češtině na Webu SCRATCH. 

V kapitole Programování  se Veronika Nováková věnuje otázce zařazení 
programování do výuky na ZŠ a v jakém prostředí by se základy programování mohly 
vyučovat nebo jaká prostředí se v ČR nejvíce využívají: zmíněna jsou prostředí LOGO, 
ComeniusLogo, Imagine, Karel, Baltazar a Baltík; každé z nich je stručně popsáno 
a doplněno jednoduchou ukázkou zápisu příkazu/procedury. 

V kapitole Programovací prost ředí Scratch – charakteristika a možnosti  
a v kapitole Programovací koncepty  jsou popsány velmi přehledně nástroje, nabídky, 
možnosti a principy tvorby programů ve Scratch verze 1.3 a 1.4. Tyto kapitoly (rozsah cca 19 
stran) jsou doplněny obrázky a mohou sloužit jako příručka pro ty, kdož se se Scratch chtějí 
učit pracovat. Obě kapitoly vznikly na základě samostudia na Internetu dostupných materiálů 
v angličtině a na základě vlastního experimentování s prostředím Scratch. Popisují i zásady 
pro registrované uživatele a princip umisťování a hodnocení projektů na WWW SCRATCH. 
Zmíněna je i akce Scratch Day, do níž se mohou zapojit uživatelé z celého světa. 
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V kapitole Analýza dostupných ukázek vytvo řených v programu Scratch  
Veronika Nováková zhodnotila ukázky různých uživatelů publikovaných na WWW stránkách 
Scratch a YouTube. K 31.7.2009 bylo na WWW stránkách umístěno 495514 projektů, 
spousta z nich jsou nepodařená cvičení začátečníků. Nebylo v silách Veroniky Novákové 
projít všechny projekty, proto si Veronika náhodně v sekci Projekty vybrala skupinu projektů, 
které se pokusila vyhodnotit. Pro posouzení těchto ukázek si Veronika navrhla několik kritérií 
(s.39). 

Do kapitoly Úlohy a nám ěty pro práci s jazykem Scratch  jsou zařazeny úlohy 
a náměty pro děti ZŠ. V navržených úlohách autorka přichází s myšlenkou dvojice 
nerozlučných kamarádů – Bobíka a Pomíka. Témata navržených úloh jsou zvolena tak, aby 
zaujala děti: průchod bludištěm, cirkusová představení, hudební nástroje, malování 
podobizny, kalkulačka. Při řešení těchto úloh si děti procvičí různé nástroje, funkce a příkazy 
Scratch. Způsob zpracování této kapitoly ukazuje zájem Veroniky o programování ve 
Scratch a její snahu vymyslet pro děti zajímavé úlohy. 

Závěr: 

Za nejvýznamnější výsledky bakalářské práce Veroniky Novákové považuji: 

� popis prostředí Scratch, který může sloužit jako základ příručky pro uživatele, kteří se 
se Scratch chtějí seznámit. 

� návrh souboru 6 ukázkových úloh s řešením a 13 námětů doplněných metodickými 
poznámkami. 

Výsledky bakalářské práce mohou být využity učiteli na ZŠ, ve výuce didaktických předmětů 
zaměřených na informační výchovu.  

 

 

Bakalářskou práci Veroniky Novákové doporučuji k obhajobě. 

 

 

 

 

V Praze 22.srpna 2009 

________________________________ 

Doc. RNDr.Miroslava Černochová,CSc. 

 

Příloha 1: P řipomínky k formálním náležitostem diplomové práce 
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Příloha 1: P řipomínky k formálním náležitostem diplomové práce 

strana chyba správně, doporučení 

s.6 než-li nežli 

s.7  , jelikož ..., které  tvoří ... 

s.18 chybějící uvozovky ... rozvíjejí paměť, ale nikoliv myšlení. 

s.20 interpunkce  

s.33 z počátku zpočátku 

 


