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ABSTRAKT

Tato diplomova prace se zabyva rozvojem algoritmického mysleni a vyukou
programovani u zaka na zakladni Skole. Vénuje se dostupnym moznostem a nastrojim

vyuzitelnych v hodinach.

Prakticka ¢ast prace je zaméfena na détsky programovaci jazyk Scratch, coz je jeden
z nastroj urcenych pro vyuziti ve vyuce. Hlavnim cilem prace je vytvoreni ucelené sbirky
Giloh orientovanych na rozvoj algoritmického mysleni 74kt ve véku 9 — 12 let. Ulohy maji
postupné¢ gradujici charakter a zdci nepotfebuji zadné predchozi zkuSenosti
s programovanim ani programovacim jazykem Scratch, zarovei jsou koncipovany tak, aby
je zaci zvladli vyfesit 1 bez pomoci ucitele. VSechny tlohy byly ovéfeny na skupiné zaki
dané v€kové kategorie. Pro moznost dalSiho vyuziti je sbirka tiloh dostupna formou webové

prezentace.

KLiCOVA SLOVA
algoritmické mysleni, programovéni na zakladni Skole, nastroje pro rozvoj algoritmického

mySleni Zaka, détské programovaci jazyky, Scratch



ABSTRACT
This thesis deals with development of algorithmic thinking and teaching
programming in elementary school. It focuses on available ways and tools suitable for

classes.

The practical part of the thesis is focused on children's programming language
Scratch, which is one of the tools designed to be used for teaching. The main goal is to
create comprehensive collections of tasks that develop algorithmic thinking of pupils aged
9 - 10 years. The tasks get more complex gradually so that the pupils don't need any
previous programming experience. Also they are designed so that they can be solved
without the assistance of a teacher. All the tasks were checked against a set of pupils in the
given age range. The collection of tasks is also made available as a web presentation for

the ease of further use.

KEYWORDS
algorithmic thinking, programming at primary school, learning tools and programming

languages, children's programming languages, Scratch
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Uvod

Tato diplomova prace se vénuje problematice rozvoje algoritmického mysleni zakt
zakladnich skol. Jde o téma, které je v poslednich letech predmétem zajmu fady odbornikti

1 uCitelské vetejnosti a kterému je ptikladan stale vétsi vyznam.

Moznosti, jak se se zaky zakladni Skoly vénovat rozvoji algoritmického mysleni
a programovani, se nabizi nékolik. Vyuka miize probihat za pomoci klasickych
programovaci jazykd, které maji vyhodu v tom, Ze je mohou zaci vyuzit i v pozdé¢jsim véku,
néktefi se s nimi setkaji pfi dal$im studiu nebo v zaméstnani. Dal§i moznosti je vyuziti
nastrojil urcenych ptimo pro vyuku zakl. Téchto néstroji maji ucitelé k dispozici Sirokou
Skalu. Do této kategorie patii robotické hracky, robotické stavebnice, pfedptipravené hry

zamétené na rozvoj algoritmického mysleni a détské programovaci jazyky.

Tato prace se zaméfuje na détsky programovaci jazyk Scratch, ktery byl navrzen pro
rozvoj algoritmického mysleni. Scratch nabizi Siroké moZnosti pro vyuku programovani,
umoznuje zakim vlastni volnou tvorbu, je pfehledny, ma intuitivni ovladani a poskytuje
témeét okamzitou zpétnou vazbu formou spustitelného programu, diky tomu maji zaci

moznost vidét, co jejich kod déla.

Prakticka ¢ast prace obsahuje ucelenou sbirku tloh urcenych pro zéky v 4. — 6. tiide,
ktefi s programovanim zacinaji. ObtiZznost iloh postupné graduje a diky tomu, Zaci postupné
rozsifuji své dovednosti. Tyto tlohy obsahuji zadani pro zaky ve dvou verzich, u prvni verze
se jednd o pracovni postup tvorby a u druh¢ verze se jedna pouze o strucny popis toho co mé
program d¢lat, zaroven je vZdy soucasti presné feSeni urcené pro ucitele a také je k dispozici
seznam problémd, ¢i komplikaci, které mohou v kazdé uloze nastat. VSechny tlohy byly
ovéfeny vramci zdjmového krouzku danou vékovou skupinou. Aby ulohy byly dale

vyuzitelné vznikla webova prezentace dostupnd na adrese http://scratch.milichovska.cz,

kde jsou vSechny tlohy voln¢ k dispozici.


http://scratch.milichovska.cz/

1 Cil prace

Tato prace se zabyva rozvojem algoritmického mysleni a vyukou programovani zaki

zakladni skoly.

V teoretické ¢asti se zabyvam dostupnymi moznostmi, jak zaky na zékladni Skole

seznamit s programovanim a rozvojem algoritmického myslenim.

V praktické ¢asti se ndsledné zabyvam tvorbou ucelené sbirky tloh a jejich ovéfenim

Vv praxi.

1.1 Cil prace
Cilem price je sestavit uceleny soubor aktivit orientovanych na rozvoj

algoritmického mysleni zaki ve v€ku 9 az 12 let a nasledné jej ovéfit v praxi.

Tato sbirka by méla obsahovat ulohy, které by mély byt zaméfené na zaky
navstévujici 4. — 6. tiidu zakladni Skoly, protoze v tomto véku, jiz ovladaji dovednosti jako
¢teni, psani a zékladni ovladani pocitace a jsou jiz dostatecné vyspéli, aby pochopili zdkladni
koncepty algoritmizace pomoci nastrojii pro vyuku programovani. Sbirka tloh by mé¢la
predpokladat nulové dosavadni zkusSenosti s programovanim, protoze zaci v tomto veéku se
na zakladni $kole s programovanim obvykle setkaji poprvé. Ulohy by mély byt navrzeny
tak, aby Zaci byli schopni je zpracovavat samostatné nebo v ramci vyuky za malé pomoci
ucitele. Cilem uloh by mélo byt zdbavnou formou rozvijet algoritmické mySleni Zakd,
protoze vyuka, kterd zdky bavi je zaroven motivuje k dalS§imu poznéavani. Sbirka

vytvofenych tloh by méla byt dostupna pro ucitele k vyuziti ve vyuce.



1.2 Vymezené ukoly

Ukol 1: Zmapovat moZnosti rozvoje algoritmického mysleni u ik zakladni $koly
e Prozkoumat dostupné moznosti nastroji uréenych pro programovani arozvoj
algoritmického mysleni zak.

e 7 téchto moznosti vybrat vhodny nastroj pro tvorbu tloh.

Ukol 2: Sestavit shirku iiloh ve vybraném détském programovacim jazyce
e Navrhnout uceleny soubor tloh, které budou vhodné pro zaky navstévujici 4 - 6. tiidu
zakladni skoly.
e Sestavit pro tyto tlohy zadani pro Zaky, feSeni a metodické poznadmky pro ucitele,

seznam moznych problémil a ulohy naprogramovat.

Ukol 3: Sbirku tloh ovéfit na skupiné Zakia p¥islu$né vékové skupiny
e Ovéfit vytvofené tlohy v ramci zajmového krouzku programovani a nechat je Zaky
samostatné fesit.
e Na zékladé problémil a komplikaci, které se vyskytnou, vhodné¢ upravit zadani uloh
aptipadné doplnit seznam moznych problémil a komplikaci.
e Pozorovat zaky pfi praci v nasledujicich aspektech: orientace ve vybraném prostiedsi,

samostatna prace zaki na ulohach, prace se zadanim a casova naro¢nost uloh.

Ukol 4: Zajistit vhodnou formu prezentace iloh
e Zvolit vhodnou formu prezentace tloh, aby mohly byt znovu pouzity ptipadné
1 dal§imi uciteli.

e Nasledné sbirku uloh publikovat zvolenou formou prezentace.
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1.3 Metodologie

Prvni ¢ast plnéni vymezenych kol souvisi se zmapovanim soudobych moznosti,
jak zapojit programovani a rozvoj algoritmického mysleni do vyuky zakt zékladni Skoly.
Nasledné z dostupnych moznosti vybrat vhodny néstroj pro rozvoj algoritmického mysleni
zak.

Druhé &ast plnéni vymezenych tikolt fesi tvorbu uceleného souboru tloh. Ulohy
budou uréeny pro vékovou skupinu Zakd navtévujici 4.-6. tfidu. Zaci nemusi mit z4dné

vstupni znalosti a zkuSenosti v oblasti programovani.

Treti cast plnéni vymezenych ukoll ovéfuje sestavené ulohy v praxi. Jejich
ovéfovani bude probihat vramci z4jmového krouzku programovani, ktery navstévuje
8 zak. Na zéklad¢ ovéfovani uloh vznikne seznam moznych problémt a komplikaci
pfi feSeni navrzenych uloh.

Pfi ovéfovani uloh v praxi dojde k pozorovani zdka v nasledujicich aspektech:
orientace 74kl ve vybraném prostiedi, samostatna prace zakli na ulohach, prace se zaddnim
a Casova naro¢nost uloh. Na zakladé¢ pozorovani budou tyto aspekty zhodnoceny, coz
poskytne informace o vhodnosti vybéru nastroje a adekvatni obtiznosti tiloh pro zvolenou

veékovou skupinu zak.

Ctvrta &ast plnéni vymezenych tikolii spoéivé ve vytvoreni vhodné prezentace sbirky
uloh, aby mohla byt opétovné kymkoliv vyuZita. A to jako cela sbirka nebo pouze jednotlivé

vybrané ulohy.
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2 Teoreticka ¢ast

Tato Cast prace se zabyva zaclenénim informacnich a komunikac¢nich technologii
do vyuky. Déle terminy informatické mysleni, algoritmické mysleni a programovani, jejich

souvislostmi s vyukou.

Dale jsou zde popsany soudobé moznosti a nastroje pro moznost programovani

a rozvoj algoritmického mysleni u zakt zékladni Skoly.
2.1 Informacni technologie na zdkladni Skole

2.1.1 Pojem informacni technologie

Pro Informacni technologie je vyuzivana zkratka IT, pojem je piekladem anglického
pojmu Information technology. Jednd se o odvétvi techniky, které se zabyva praci
s informacemi, jejich tvorbou, shromazdovdnim, zpracovavanim, vyhleddvanim,
uchovavanim, zpfistupiiovanim, organizovanim a vyuzivanim, zaroven feSi automatizaci

zminénych procesu.

Pojem informac¢ni technologie byl vyuzivan na poc¢atku pocitacové éry ve vzdélavani
(ve 2. pol. 20. stoleti). S rychlym rozvojem vypocetni techniky byl tento termin nahrazen

vhodnéj$im terminem informacni a komunikacni technologie. (Manénova, 2012)

Pojem informaéni a komunikac¢ni technologie, pro ktery se vyuziva zkratka ICT nebo
IKT, vychazi z anglického pojmu Information and Communication Technologies, a zahrnuje
veskeré technologie vyuzivané pro praci s informacemi a komunikaci. Obé tyto odvétvi

techniky zahrnuji hardwarové i softwarové vybaveni pocitace.
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2.1.2 Informacni a komunikacni technologie ve vyuce

Rychly rozvoj oboru informacni a komunikacni technologie velmi ovliviiuje
soucasnou spolecnost. Védéni je v dneSni dobé produkovano a distribuovano pomoci
informacnich a komunikac¢nich technologii do vzdélavaciho procesu, a proto jsou znacna

oc¢ekavani spojena s implementaci ICT do $kol. (Manénova, 2012)

Informacni a komunikacni technologie jsou tedy do vyuky stale vice zaclenovany,
a to nejen v samostatném piedmétu, ale v ramci vSech predméti. Technologie vzbuzuji
u zaki zajem a zvySuji jejich motivaci vénovat se dané ¢innosti. Nemély by vSak byt pouze

cilem vyuky, ale zejména prostfedkem vyuky uréenym k dosazeni cilt.

Informacni a komunika¢ni technologie ve vyuce plni rtizné funkce a také ovliviuji
vztah mezi ucitelem a Zaky. V knize Ucitelé a technologie autofi uvadi pét moznych zplsobii

zaélenéni technologii do vyuky. (Zounek, Sedova, 2009)

e ICT jako nosi¢ obsahu (vyuziti pro vyklad latky)

e ICT jako extenze (rozsifeni smyslové nebo mentalni schopnosti uzivatelit)

e ICT jako pracovni nastroj (ucitelé 1 Zzaci pomoci technologii vytvari své
vystupy)

e ICT jako testovaci nastroj (testovani Zakd pomoci technologii ucitelim
usnadiiuje praci s opravovanim testi)

e [CT jako kulisa adopln€k (pouziti technologii jako oZiveni ¢i zpestfeni

hodiny)

Vyuziti informacnich a komunika¢nich technologii ve vyuce ovliviiuje 1 pojeti role
ucitele, ktery pfijima roli poradce a privodce zaki pii uceni. Ucitel reaguje na potieby zaki
apro zaky se stavd mediatorem (organizuje, monitoruje a hodnoti interakci zakl s ICT,
ale zlistavd v pozadi, do Ccinnosti Zakd vstupuje pouze, kdyZz nastane problém)

nebo partnerem (ucitel se dostdva na uroven zaka a feSi podobné tlohy za pouziti ICT).

13



2.2 Programovani na zakladni Skole

2.2.1 Informatické mySleni

Pojmem Informatické mysleni je ¢eskym piekladem pojmu Computational thinking,
pouzivaného v zahranici. Jedna se o univerzalni a na rizné oblasti aplikovatelnou dovednost.
Stale neexistuje jednotnd definice. Za velmi zjednodusenou definici pojmu lze povazovat,
ze informatické mysleni je schopnost ,,myslet jako informatik pvi reseni problémui*.

(Lessner, 2015)

Jedna se o myslenkové postupy vyuzité pii formulovani a feSeni problémti. Soucasti

informatického mysleni by mély byt nasledujici schopnosti:

e pochopeni aspektil, které je mozné fesit strojove

e vyhodnocovani souvislosti mezi informatickymi prostfedky a problémem

e porozuméni moznostem a pripadnym omezenim informatickych prostredki

e pouzivani informatickych prostredkii novymi zptsoby nebo v novych situacich

e pouzivani informatického mysleni v jakékoliv oblasti. (Wing, 2010)

Velmi vyuZivanou definici Informatického mysSleni vytvotila Mezinarodni
spolecnost pro technologie ve vzdé&lavani - International Society for Technology in
Education (ISTE) a Asociace ucitelti informatiky - Computer Science Teachers Association
(CSTA). Oblibenost této definice spociva v jeji struktuie, charakteristika Informaéniho
mysleni je zde dostate¢né konkrétni, aby umoznila planovani vyukovych aktivit. (Lessner,

2015)
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Podle definice ISTE a CSTA by m¢l zék zvladnout:

e formulovat problémy tak, aby bylo mozno je vyfesit za pomoci pocitace

e logicky organizovat a analyzovat data

e reprezentovat data pomoci modeld a simulaci

e automatizovat feSeni pomoci algoritmického mysleni (jako posloupnost kroki)

e najit a prozkoumat rizna feseni s cilem odhalit nejucinné;jsi kombinaci ¢innosti
a zdroj

e zobecnit nalezené feSeni a zvladnout jej pouzit k feSeni dalSich problému

(ISTE a CSTA, 2011)
Zaroven béhem zvladnuti tohoto procesu by mél zak:

* najit sebejistotu pii feSeni problému

» vytrvat i pii feSeni slozitéjSich problémi

* vypotadat se s otevienymi a nejednoznacn¢ formulovanymi problémy

* byt schopny fesit oteviené problémy

» zvladnout komunikovat a spolupracovat s ostatnimi pii feSeni spolecnych

problémii (ISTE a CSTA, 2011)

Zaci by se méli ugit soustiedit se na samostatné hledani a analyzu problémii a jejich
nasledné feSeni za pomoci pocitace, ane se pouze seznamovat s hotovymi postupy.
Informatické mysSleni umoziuje fesit problémy, které jsou oteviené a komplexni, tedy neni
mozné jejich pfimocaré a mechanické feSeni.

a napomahé dopady rozhodnuti pfedvidat. Znasobuje moZznosti kazdého ¢lovéka ve svéte,
ve kterém roste vyznam informaci a kde je vypocetni technika vSudyptitomna. Pomaha
ptitom technickému vyvoji, jeho diisledktim, rychlosti, i principialnim limitiim porozumét.
Jeho cilem neni vychova populace programatord, ale je v riizné mife uzitecné pro kazdého.

(Lessner, 2015)
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2.2.2 Algoritmické mySleni

Pro pochopeni pojmu Algoritmické mySleni, je tfeba sezndmit se s pojmy
algoritmizace a algoritmus. Algoritmizace se zabyvd ndvrhem, analyzou a konstrukci
algoritmu. Algoritmus je pfepis posloupnosti krokd, které¢ vedou k danému cili, typicky tedy

vyfeSeni problému. Algoritmem se tedy rozumi postup spliujici nasledujici pozadavky:

e Elementarnost (algoritmus se sklada z jednoduchych krokt)

e Konecnost (pocet krokit musi byt konecny)

e Obecnost (nefesi jen jeden konkrétni problém, ale obecnou tfidu podobnych
problémtt)

e Determinovanost (po kazdém provedeném kroku musi byt jasné, kterym
krokem se pokracuje, ptipadné Ze algoritmus skoncil)

e Vystup (algoritmus po skonceni své ¢innosti ma alespon jeden vystup a tim

tvoii odpoveéd’ na problém, ktery fesil)

Algoritmy jsou tvoreny tifemi zakladnimi strukturami (= algoritmické struktury) a to
posloupnosti piikazti neboli krokl sefazenych v konkrétnim potadi. Vétvenim neboli
rozhodovadnim podle toho, zda je urcitd podminka splnéna ¢i nikoliv. A cykly neboli

opakovanim urcitych krokt, pocet opakovani mize byt pevny nebo dany podminkou.

Pojem algoritmus je ¢asto spojovan s vyuzitim vypocetni techniky, ¢imz vétsing lidi
pfijde jejich tvorba slozitd amaji ji spojenou s odbornym vzdé€lanim. Lidé si Casto
neuvédomuyji, ze se s algoritmy setkavaji ve svém kazdodennim Zivote. VEtSinou v pasivni
formé, kdy za ptedpokladu dodrzeni predepsanych krokti dosahuji pozadovanych vysledki.
Ptikladem algoritmu, ke kterému neni tfeba vyuZiti vypocetni techniky, mize byt kuchatsky
recept. Také technologie, se kterymi se ¢loveék denné setkava jsou fizeny algoritmy, jako

napiiklad telefony, semafory ¢i spotiebi¢e v domécnosti. (Svoboda, 2018)

Algoritmické mysleni je dle jedné z definic soubor schopnosti, které ¢lovek uzije ke
konstruovani algoritmi a porozuméni jim. Do téchto schopnosti patfi: piesné urceni
problému, analyza problému, nalezeni ptikazi odpovidajicich danému problému, sestaveni
postupu pomoci ptikazil, premysleni o souvislostech v ramci problému a zvyseni efektivity

nalezeného feSeni. Algoritmické mysleni také mimo vySe uvedenych schopnosti vyzaduje
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vlastnosti jako abstraktni mysleni, logické mysSleni, strukturované mysleni, tvofivost

a schopnost fesit problémy. (Futschek, 2006)

Schopnost algoritmického mysleni vSak neni jen o vytvaieni postupt, ale nemén¢
dalezité je t€émto postupiim opravdu porozumét. (Vanicek, 2016) Jen tak je cloveék schopny

nachdzet nejefektivnéjsi feseni, ladit jej a pfipadné v ném nachdzet chyby.

2.2.3 Programovani

Programovani je proces tvorby programu, ktery obsahuje nasledujici kroky: analyza
problému, pochopeni problému, nalezeni vhodného algoritmu a zapis zdrojového kodu v
cilovém programovacim jazyce a jeho testovani. Cilem programovani je nalezeni sekvence

instrukci, které pocita¢ dokaze provést a tim vytesit dany problém.

Kazdy program vyzaduje programatora, ktery jej vytvori a zapise, a také procesor,
ktery vytvofeny program vykona. Program pracuje se zadanymi daty, jejichZ vlastnosti jsou
mu jasn¢ popsany a také jsou mu jasné dany piikazy, které maji byt s daty provedeny.

(Klement, 2002)

Programovaci jazyk
Programovaci jazyk je komunika¢nim ndstrojem mezi programatorem a pocitatem
a je prostfedkem pro zépis algoritmi. Algoritmus zapsany v urcitém programovacim jazyce

s€ nazyva program.

Jedna se o uméle vytvorené jazyky, slouZici k tvorbé pocitacovych programii. Maji
danou syntaxi neboli systém pravidel a symboli, kterymi se fidi formalni zapis programu

a sémantiku, jeZ urcuje vyznam programu. (Klement, 2002)

Programovaci nastroj
Programovaci nastroje slouZi k usnadnéni prace programatorim, tim Ze usnadiuji
vyvoj programu. Jednim z programovacich nastrojil jsou vyvojova prostiedi (= rozhrani pro

snaz$i vyvoj programu v konkrétnim programovacim jazyce).
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2.2.4 RVP pro zakladni Skoly v souvislosti s programovanim

RVP je zkratkou pro Ramcovy vzdé€lavaci program, jedna se o obecné zdvazny ramec
pro tvorbu Skolnich vzdé&lavacich programti $kol. V Ceské republice jsou popsany
a ukotveny Skolskym zakonem. (Zakon & 561/2004 Sb., o ptedskolnim, zakladnim,
sttednim, vys$S§im odborném a jiném vzdélavani) Stanovuji konkrétni cile, formy, délku
a povinny obsah vzdé€lavani, organizacni uspotadani vzde€lani, profesni profil, podminky
priabéhu a ukoncovani vzdélavani a zasady pro tvorbu Skolnich vzdé€lavacich programi.

(RVP ZV, 2017)

Ramcovy vzdélavaci program definuje kli¢ové kompetence, které predstavuji souhrn
zakladnich védomosti, dovednosti, schopnosti, postoji a hodnot diilezitych pro osobni
rozvoj a uplatnéni kazdého ¢€lena spolecnosti. Tyto kompetence maji zéka ptipravit na dalsi
vzdélavani a uplatnéni ve spolecnosti. S informatickym myslenim souvisi Kompetence
k feSeni problémil, kterd se tyka rozpoznani problémovych situaci, vyhledavani informaci,
feSeni problému, ovéfovani feseni a kritického mysleni.

Dale Ramcovy vzdélavaci program definuje vzdélavaci oblasti. Pfi¢emz Informacéni
a komunikaéni technologie jsou jednou z nich. O¢ekavanym vystupem Zéka po absolvovani
prvniho a druhého stupné povinné Skolni dochazky jsou uzivatelské dovednosti obsluhy
pocitace, komunikace pomoci pocitace, prace s urCitym programovym vybavenim pocitace,
jako je naptiklad textovy ¢i tabulkovy editor, vyhledavani informaci a také znalost bezpecné
a legalni prace s technologiemi. Casové dotace pro tuto vzdélavaci oblast je na prvnim stupni
1 hodina a na stupni druhém také 1 hodina, z toho diivodu jiZ neni moZzné v této oblasti najit

prostor pro rozvoj dalSich digitalnich kompetenci.

Rozvoj digitalni gramotnosti v poslednich letech zaznamenal velky vzestup
a programovani a algoritmické mysleni je jednou z jeho oblasti, o které se stale vice mluvi.
Mnoho odborniki je pfesvédCeno, ze v tak digitdlné vyspelém prostiedi, které dnes mladé
lidi obklopuje nemiize ¢lovek ziistat pouhym uzivatelem a pozorovatelem. M¢l by pochopit,
jak vSudypftitomné technologie funguji. Bohuzel, ze vSech oblasti digitalnich dovednosti el
tato oblast v Ceské republice zfejmé nejvétsimu nepochopeni a predsudkiim. Mnozi lidé,
vcetné uciteld, si programovani piedstavuji jako kodovani, a Ze jeho vyuka spociva pouze

ve psani kodu. Nicméné diky mozZnostem, které jsou k dispozici, je rozvoj programovani
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a algoritmického mysleni na zékladni Skole zaloZen na hie a tvofivosti. Je az s obdivem,
ze znéni vzdelavaci oblasti Informacni a komunikacni technologie v Ramcovém
vzdélavacim programu pro zékladni vzd€lavani se od svého vzniku v roce 2004 nezménilo.

(Neumajer, 2017)

V roce 2018 vydal Narodni ustav pro vzdélavani dokument Navrh revizi ramcovych
vzdélavacich programi v oblasti informatiky a informacnich a komunikacnich technologii.
(Narodni ustav pro vzdélavani, 2018) Tento dokument mimo jiné vymezuje pojmy

,Digitalni gramotnost™ a ,,Informatické mysleni®.

Dle vySe zminéného dokumentu je digitdlni gramotnost souborem digitalnich
kompetenci (védomosti, dovednosti, postoji, hodnot), které jedinec potiebuje
k bezpe¢nému, ke kritickému, sebejistému a tvotfivému vyuzivani digitalnich technologii pfi

praci, pii uceni, ve volném case i pfi svém zapojeni do spolecenského zivota.

Informatické mysleni je v tomto dokumentu definovano jako zplsob uvaZovani,
ktery jedinci umoznuje rozpoznavat informatické aspekty svéta a vyuzivat informatickych
prostfedkll k porozuméni a uvazovéani o pfirozenych i umélych systémech a procesech.
Informaticky myslici zak je schopen pfi feSeni nejriznéjSich situaci:

e rozpoznat a formulovat problémy s ohledem na jejich fesitelnost

e ziskat, zaznamenat, uspotadat, strukturovat a predavat data a informace

e rozloZit systémy aprocesy na cCasti, odhalovat jejich vztahy a strukturu
a modelovat situace

e vytvofit a formulovat postupy a feSeni, ktera 1ze pfenechat k vykonani jinému
¢lovéku nebo stroji

e vytvarfet formalni popisy skutecnych situaci a pracovnich postuptl

e testovat, analyzovat, vyhodnocovat, porovnavat a vylepSovat uvaZzovana feSeni

Vtéto revizi je zpracovana v ramciocekdvanych vystupli oblast s ndzvem
Algoritmizace a programovani, ktera popisuje, co by mél zak v souvislosti s touto oblasti

zvladnout.
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Ocekéavané vystupy pro 1. a 2. stupen zékladni Skoly v oblasti algoritmizace

a programovani (Narodni tstav pro vzdélavani, 2018)

1. stupen ZS

2 stupett ZS

74k preéte textovy nebo symbolicky zapis
algoritmu a vysvétli jeho jednotlivé kroky.

Z:ak po piedteni jednotlivych kroki
algoritmu nebo programu vysvétli cely
postup; urc¢i problém, ktery je danym
algoritmem feSeni.

74k popise jednoduchy problém, navrhne
a popise jednotlivé kroky jeho feSeni.

74k rozdgli problém na jednotlivé
fesitelné ¢asti a navrhne a popise
kroky k jejich feseni.

74k upravi pfipraveny postup pro obdobny
problém; ovéii spravnost jim navrzen¢ho
postupu, najde a opravi v ném piipadnou
chybu.

74k upravi dany algoritmus pro jiné
problémy, ovéii spravnost postupu
navrzeného 1 nékym jinym, najde
a opravi v ném ptipadnou chybu.

74k rozpozna rizné algoritmy, které vedou
ke stejnym vysledktim.

74k navrhne rtizné algoritmy pro
feSeni problému; vybere z vice
moznosti vhodny algoritmus pro
feSeny problém a sviij vybér zdiivodni.

74k v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi program,;
program otestuje a opravi v ném piipadné
chyby.

Z4k v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
ptehledny program pro vyfeSeni
zadan¢ho problému; program otestuje
a opravi v ném ptipadné béhové
a logické chyby.

74k rozpozna opakujici se vzory, pouziva
opakovani a pfipravené podprogramy;
pouziva udélosti ke spousténi podprogramti.

74k pouziva opakovani, vétveni
programu, proménné, podprogramy s
parametry; pouziva udalosti k
paralelnimu spousténi podprogramti.

Tabulka 1 - Ocekavané vystupy pro 1. a 2. stupen zdakladni skoly v oblasti algoritmizace a programovani
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2.2.5 Programovani ve vyuce i mimo ni
Programovani a algoritmické mysSleni je tedy na zdklad¢ aktudlniho znéni
Ramcového vzdélavaciho programu zafazeno pouze nad ramec bézné vyuky, neznamena to

vSak, Ze se s nim zaci nemohou na zakladni Skole setkat.

Mnohé Skoly se v ramci vyuky zapojuji do celosvétové kampan¢ Hodina kdédu

(https://hourofcode.com/). Cilem této kampane¢ je, aby se zaci zdbavnou formou seznamili

s programovanim a algoritmickym myslenim. Skoldm jsou poskytnuty materidly
nevyzadujici pfedchozi piipravu ¢i znalosti zakt ani uciteli. Ministerstvo Skolstvi, mladeze

a télovychovy tuto aktivitu vita. (MSMT, 2016)

Dalsi kampani pro podporu programovani je napiiklad Code Week

(https://codeweek.eu/) jehoz cilem je zviditelnit programovani a ukdzat vetejnosti, jak je

diky programovani moZné realizovat myslenky. Jedna se zejména o propagacni kampan,
ktera nechava volné ruce dobrovolnikiim v tom, co v rdmci ni budou s zaky tvofit. (Lessner,

2014)

Kromé¢ aktivit zaméfenych na programovani a rozvoj algoritmického mysleni, které
jsou realizovany béhem vyuky, at’ uz v ramci kampané nebo diky vlastni iniciativé ucitele,
se zaci mohou s touto problematikou setkat jako s naplni mimoskolnich aktivit, typicky
zajmovych krouzkl. Tyto mimoskolni aktivity jsou poradany bud’ jako soucast nabidky

zajmovych krouzkl v ramci Skoly, nebo jsou nabizeny soukromymi firmami.

Bylo by chybou si myslet, ze cilem vyuky programovani na zékladni Skole ma byt
vychovat z 74kl budouci programéatory. Primarnim cilem je naucit zédky algoritmickému
mysSleni, dale pak analyze problému a dovedeni mysSlenky k formalizovanému navrhu

algoritmu. (Pitner, 2000)

Dalsim dilezitym aspektem zatazeni programovani do vyuky je podpora tvofivosti,
konstruktivniho a kreativniho mysleni zakt. Kazdé dité je ze své podstaty zvidavé a pro
mnoho déti je naplnujici, kdyZ pomoci pocitace mohou zrealizovat sviij napad, ¢i prevest

svou myslenku do fungujici podoby.
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2.3 Moznosti vyuky programovani pro Zaky na zakladni Skole
Existuje cela fada moznosti a nastrojii, za pomoci kterych, je mozné zéky ucit
programovani a rozvijet jejich algoritmické mysleni. Tyto néstroje 1ze délit na dvé zakladni

kategorie.

Profesionalni nastroje a programovaci jazyky
Prvni z nich jsou nastroje profesionalni, jejichz cilovymi uzivateli jsou profesionalni

programatofi. (Pittner, 2000)

Jejich vyhodou je to, Ze se zaci se od zacatku uci programovat v prostiedi, které pak
mohou vyuzit i mimo $kolu, napfiklad v zaméstnani. Vysledkem jejich prace je univerzalni,
pouzitelny a dale Sifitelny program. Zaci se také neudi zlozvykil (ne Giplné spravnym
zapistim, které mnohdy obsahuji vyukové nastroje pro usnadnéni). Moznosti toho, co lze
pomoci profesiondlnich programovacich jazykt a nastrojii vytvofit nejsou v podstaté nijak

omezeny.

Mezi nevyhody patii pomérné slozity zpisob ovladani s ohledem na vék zaku
a nutnost zvladnuti zdkladnich principti programovani predem. Vysledky prace nejsou vzdy
pro zéky dostate¢né atraktivni, protoze pokud nejsou vyloZeny zdkladni programové
konstrukce, t€Zko se uciteli podaii vymyslet néjaké priklady, které by studentim ptipadaly
zajimavé. Pocateni vyklad byva obvykle provazen drilovymi ulohami, které Zaci tesi

vétSinou mechanicky bez dostatecné motivace si vSe zapamatovat. (Pecinovsky, 2001)

Do této kategorie patii napiiklad Java, C, C++, Python, JavaScript, PHP, Scala a tak
dale.
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Nastroje a programovaci jazyky urcené pro vyuku

Druhou kategorii jsou specidlni vyukové nastroje a programovaci jazyky. Jedna se
o nastroje, které jsou cilené¢ vytvofeny pro vyuku programovani a rozvoj algoritmického
mysleni u zakd. Obvykle se jedna o predptipravené prostiedi, ve kterém zaci pomoci at’ uz
skladani blokii prikazii, nebo zjednodusenym zéapisem piikazli, tvofi pro né zajimavy

produkt.

Vyhodou je jednoduchost téchto nastroji. Ovladani a zapis kodu je zajistén tak, aby
jej zvladli 1 mladsi uzivatelé. Tato vyhoda vsak piinasi pomérné omezené moznosti v tom,
co mizeme za pomoci néstroje udélat, a v nékterych ptipadech i ne Gplné korektni zapis. Pro
zaky jsou prave diky jednoduchosti ovladani, konkrétnosti (dé€laji néco vizudlné
konkrétniho, naptiklad staci kousek kodu a postava nebo robotickéd hracka se hybe) a témét
okamzité zpétné vazbé, velice atraktivni. Zaci snaze dosahuji cile a rychleji ziskavaji pocit
uspéch.

Zasadni roli zde ma motivace zakl. Programovani jednoduchych her je jednou
z moznosti, jak zdky v ramci vyuky programovani motivovat. Diky néstrojim ur¢enym
pfimo pro vyuku programovani jsou studenti vice motivovani k tvofivé Cinnosti a rychleji

pochopi zakladni pojmy a algoritmické konstrukce. (Kanalikova, 2015)

Nepfinasi pouze vyhody, jak uz bylo zminéno vyse, jejich moZnosti jsou omezené.
Mohou, a¢ tfeba nechténé, ucit zaky urcitym chybam nebo zlozvyklim, které nasledné
v klasickych programovacich jazycich nebudou fungovat. Jsou uzaviené samy do sebe.

(Pittner, 2000)

Nastroje a programovaci jazyky pro vyuku jsou tedy vhodné zejména pro rozvoj
algoritmického mysleni s ohledem na vek zakt, protoze diky nim se seznami se zakladnimi
principy programovani, pochopi je, avSe probihd pro zdky zabavnou, motivujici

a zajimavou formou.

Podrobnéji se prostiedky na rozvoj algoritmického mysSleni zabyva kapitola

2. 4. Nastroje pro vyuku programovani.
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2.3.1 Vék zaku
Zaci na zakladni Skole prochazi rychlym vyvojem, mezi zakem v prvni tiidé
a ve tfidé devaté je obrovsky rozdil. Je zcela samoziejmé, Ze k vyuce programovani je nutné

pfistupovat zptisobem zohledniujicim vek.

Uroveti abstraktniho mysleni, potfebného pro pochopeni zikladnich koncepti
programovani mize byt s ohledem na vék rozdilni. Svycarsky psycholog Jean Piaget

vytvoril teorii kognitivniho vyvoje, ve které definoval ¢tyfi zakladni stadia vyvoje:

e senzomotorické stadium (veék 0-2 roky) — dit¢ dokaze odlisit sebe od objekt,
rozeznava sebe jako aktivniho Cinitele a objevuji se pocatky zdmérného
jednani

e predoperacni stadium (v€k 2-7 let) — dité se uci vyuzivat jazyk, objekty
reprezentuje pomoci predstav a slov, pfedméty tfidi dle jednoho rysu (barva,
tvar, material), mysleni je egocentrické (tzn. nevnima nazory druhého)

e stadium konkrétnich operaci (v€k 7—12 let) — dité dokaZze logicky pfemyslet v
operacich, objektech, udalostech, predméty tfidi podle rtiznych vlastnosti
a dokéze je logicky sefadit (nejtmavsi — nejsvétlejsi, nejvetsi — nejmensi)

e stadium formdlnich operaci (vek 12 let a vySe) — dité dokaze myslet logicky o
abstraktnich pojmech a systematicky testuje hypotézy; zabyva se abstrakci,

budoucnostni, ideologickymi problémy (Piaget, 2014)

Schopnost pochopit koncepty programovani samoziejmé nevychazi pouze z véku
zakl, jsou zde i dilezité aspekty individudlniho vyvoje, socidlniho prostfedi, vlastni
motivace a mnoha dalSich. VE&k je méfitelnou jednotkou a miiZe usnadnit orientaci ve vyvoji
zaka, ale vzdy je potieba si uvédomit, Ze kazdy Zak je individualni osobnost.

Pii vyuce jakéhokoliv predmétu je nutné piihlizet k individualnim zvlaStnostem
ve schopnostech, védomostech, dovednostech, zkuSenostech, ale i k Zivotni situaci,
vyvojovym zvlastnostem a problémim, které pfinaSi zmény v zdkov€ zivoté. Mimo to je
nutné zohlednit i v€kovou vyspélost a zralost. (Smékal, 2006)

Na zakladni Skole je pozornost soustiedéna zejména na zvladani zdkladnich

algoritmizacnich obrati, jako jsou posloupnosti ptikazl, vétveni a cykly. V 4.-5. tfid¢ je
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vhodné zaky sezndmit zejména s hotovymi programy, jednoduchymi piikazy a sekvencemi
piikazi. V 6.-7. tfid¢€ se zaci seznamuji s cykly, vétvenim a proménnymi. (Kopecka, 1998,

zminéno v Pitner, 2000)

Seznamovat zéky s programovanim a algoritmickym myslenim je mozné uz od
predskolniho véku. Nicméné je nezbytné zvazit, kdy a jaky nastroj vyuzit. Pokud je vybér
nekterého z néstrojii pfili§ uspéchany, mize to zkomplikovat situaci zakiim do budoucna,
protoze ve chvili, kdy jsou dostate¢né vyspéli na to, aby pro né dany nastroj mél maximalni
pfinos, mohou mit pocit, Ze jiz dané aktivity v ném d¢lali. OvSem podobny problém muze
nastat i ze strany druhé, zafadime-li se dany nastroj ptili§ pozdé, zakiim mtize ptipadat ptilis

détsky a z toho diivodu nezajimavy. (Kalas, 2017)

2.3.2 Zakladni principy vyuky programovani
Zakladni principy programovani ve svych pracich ¢i ¢lancich popisuje nékolik

autorti.
Desatero zasad vyuky algoritmizace a programovani podle Pittnera (Pittner, 2000)

e Ucitel musi teoreticky zvladat algoritmizaci, praktické programovani i prostfedky
k tomu urcéené

e Systematicky myslet by ucitel mé¢l ucit vSechny zaky, programovani a algoritmizaci
pouze zajemce

e Cile musi byt pfedem ujasnény a podle nich se voli metodika a néstroje

e Na Zaky je potteba nespéchat, musi byt pro danou ¢innost dostate¢n¢ vyspéli

e Pozor na uceni Spatnych zvyku, lepsi nez naucdit Spatn¢, je nenaucit viibec

o Me¢ly by byt vyuzity adekvétni prostiedky vedouci ptimo k cili

e Je nutné zdlraznovat podstatné a odstinit to od nepodstatného

e Dilezité pojmy by méli zaci pochopit uz béhem vyuky a neni dobré je nechavat na
samostudium

e Pokud je to nutné v ramci pochopeni problému, neni Spatné “klesnout pod odbornou
uroven”

e Ucitel musi mit vlastni programatorské zkusenosti
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Pecinovsky definoval zasady, které by mél uditel pfi vyuce programovani dodrZovat

nasledovné (Pecinovsky, 2001)

e 7ak by mé&l mit moZnost co nejdiive tvofit programy, nejlépe informace vstieba,
pokud mé moznost si danou véc vyzkouset
e Pouzivat pouze prvky jazyka, které jiz byly vylozeny
e Informace zakiim davkovat postupné a po malych soustech
e Dobrovolné ptiklady musi vyzadovat pouziti novych poznatka
e Priklady musi byt zajimavé
e Zaci se musi naudit programy nejen vytvaret, ale i ladit
e Zaci by méli béhem vyuky Fesit i netrivialni problémy
Kalas v souvislosti s nastrojem ScratchMaths zminuje nasledujici zasady (Kalas, 2017)

e Pouzivat principy SE (Model 5E se vénuje badatelsky orientované vyuce. Sklada se
z 5 Casti a v Cestiné by bylo mozné jej oznacit 5Z: zapojeni, zkoumani, zobecnéni,
zpracovani a zhodnoceni (Kuncova, 2019))

e Postupovat od pfimé manipulace pies pifimou akci kfizeni programem,
odizolovaného k slozenému, od jednoho (ptfikazu, vstupu, postavy, kostymu ...)
ke dvéma, pripadné vice

e 74k by mél rozumét kazdému bloku dfive, neZ jej pouZije

e Zaci nejvice oceni konstrukty, které sami objevi

e 7Aci si potiebuji konstrukt zaZit a vyzkouset

e Vsechny konstrukty je potifeba pouzivat opakované a v riznych souvislostech

e Zaci by méli byt vedeni k tomu, aby skripty vysvétlovali a uvazovali o nich blok

po bloku, 1 jako o celku.
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2.4 Nastroje pro vyuku programovani

Nastroju jejichZz pomoci se zaci na zékladni Skole mohou ucit programovat existuje
Siroka Skala. VétSina se snazi zékladni principy algoritmického mysleni zprostfedkovat
zabavnou formou. Obvykle formou hry. Forma hry ma smysluplny vyukovy potencial.
Soucasné tato prostiedi zprostiedkovavaji okamzitou nebo pomérné rychlou zpétnou vazbu,
coz je pro n¢j motivuyjici k dalsi ¢innosti.

Nekteré nastroje maji propracované vyvojové prostiedi do takové miry, ze zak
nemusi psat zddny programovy kdd a jen piesouva ptikazy reprezentované grafickou formou
(naptiklad ikony, puzzle), konstrukce a uddlosti pomoci funkce uchopeni a ptesunuti piikazu

na pozadovanou pozici ve zdrojovém kodu. Jiné naopak vedou zaky k psani jednoduchych

prikazt. (Kozék, 2015)

Vyse zminéné pfistup k tvorbé programt se v literatuie Casto nazyva blokové
programovani. Blokové programovéni patii mezi nejvyuzivanéjsi formy programovani za
pomoci nastroji urenych pro vyuku. Je urcené piedev§im ke snazSimu pochopeni
problematiky programovani. Podporuje pocatecni kroky ve vyuce programovani,
algoritmické mysleni a obsahuje jednoduché prostredi pro vstup do programatorského svéta.

(Horvathova, Knéznik, 2019)

Nastroje pro vyuku programovani a algoritmického mysleni je mozné rozdé€lit na

nasledujici kategorie:

e Robotické hracky
e Robotické stavebnice
e Vyukové hry

e Détské programovaci jazyky

Vzhledem k Siroké nabidce programi, néstrojii a moznosti, je potieba zvolit vhodny
umérné veéku, schopnostem a dosavadnim zkuSenostem zakt. Pokud zvolime Spatné, je
riziko, Ze dojde situaci, kdy Zaci budou povazovat ptislusné prostiedi za ptili§ détské
a trivialni nebo naopak za pfili$ slozité, coz je miize od samotného programovani odrazovat.

(Kalas, 2017)
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2.4.1 Robotické hrac¢ky a robotické stavebnice

Edukac¢ni robotika, je odvétvim robotiky uzce propojené s pedagogikou. Jedna se o
silny a flexibilni vzd€lavaci néstroj s velkym motivatnim faktorem, ktery umoznuje
studentim prostfednictvim grafickych nebo textovych programovacich jazykt fidit

a kontrolovat chovani robotl. (Tochacek, Lapes, 2012)

Robotické hracky a stavebnice cili na Sirokou skupinu zakti ana trhu jich je
k dispozici mnoho. Diky tomu, Ze se jedna o hracky jsou pro zaky zcela konkrétni, mohou
si na n¢ sahnou, mohou je drzet v ruce. Zakem naprogramované piikazy realizuje pfimo tato

hracka.

Robotické programovatelné hracky predstavuji nové rozvijejici se odvétvi robotiky.
Cilovou skupinou se stavaji déti predSkolniho véku, Zaci zékladnich, ale 1 stfednich Skol.
Ucitelim se tak naskytd moznost zapojeni tohoto motivacniho prvku do edukace napftic¢
vSemi stupni vzdelani. Pfinaseji do vyuky moznost rozvoje algoritmického mysleni, ale také
zvySeni motivace zaka k uceni, rozvoj kreativity a samostatného mysleni, mimo to podporuji

1 rozvoj pravo-levé orientace, orientace v siti nebo mapé. (Vaikova, Pitrova, 2018)

Existuji roboti, ktetfi zaujmou a jejich ovladani zvladne i dit¢ v pfedSkolnim véku
(naptiklad Bee-Bot) a proti tomu najdeme na trhu i roboty, ktefi jsou urCeni spiSe pro
sttedoskolaky (naptiklad Asuro). Pro pouziti na zakladni §kole jsou vhodné hracky naptiklad
Bee-Bot, Blue-Bot, Ozobot, Edison a dalsSi. LiSi se vzhledem, moznostmi a slozitosti

ovladani a programovani.

Robotické stavebnice se od robotickych hracek 1iSi moZznosti vlastni konstrukce.
Cimz je kromé algoritmického mysleni rozviji jemnou motoriku, kreativitu zaka pii hledéni
alternativnich feSeni, jejich tviir¢i schopnosti, pfedstavivost 1 fantazii. (Kvapilova, 2016)

Z kategorie robotickych stavebnic jsou velice znamé stavebnice od firmy LEGO, pro
zaky nizs§iho stupné Lego WeDo 2.0 apro zdky vysSSiho stupné Lego Mindstorms.
Ale existuji 1 dal$i druhy stavebnic jako naptiklad Tetrix, Makeblock nebo Merkur.

Pokud tyto hracky ¢i stavebnice maji byt vyuzity ve vyuce, je nutné je poridit, coz
predstavuje pomérné velké potfizovaci naklady v fadech né€kolika tisic korun. Cena jednoho

Blue-Bota je piiblizné¢ 3000 K¢ a sada stavebnice Lego WeDo 2.0 stoji pfiblizné 4500 K¢.
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2.4.2 Predpripravené hry

Jedna se o softwarovy nastroj pro rozvoj algoritmického mysleni, jejich cilem je
formou hrani hry zaky seznamit se zakladnimi principy programovani. Kod je sestavovan
bud’ na principu sklddani bloki nebo zdk musi jednoduché piikazy psat. Pomoci ptikazd,
pohybujeme postavou, ktera ma néjaky konkrétni ukol naptiklad dojit na urcity bod, projit

bludisté, sebrat urcité predméty a podobné.

Slozitost tikoldl, které musi zak fesit, se postupné zvysuje. Zaci nepotiebuji zadné
vstupni znalosti programovani. Z po¢atku programuje pouze sekvence piikazi typu ,,jdi
vpred®, ,,oto€ se vpravo*, nasledn¢ se uci ukol fesit efektivnéjsim zplisobem za pouziti cykla.
Obtiznost se zvySuje postupnym prochdzenim levell hry, cilem hry vSak neni dosdhnout co

nejvyssiho leveluy, ale rozvijet Zdkovo algoritmické mysleni.

Tyto hry byvaji obvykle zdarma a dostupné on-line. OvSem programovani je
omezeno pouze na vyteSeni pfedpiipravené ulohy a pfiliS neumoziuje zapojit zakovu

fantazii.

Do této kategorie patii naptiklad hry Run Marco, Lightbot, Galaxy Codr,
CodeMonkey a mnohé dalsi.

2.4.3 Détské programovaci jazyky
Détské programovaci jazyky jsou specidlné vytvoifend vyvojova prostiedi
usnadiujici vyuku programovani. Zaci zde maji volnou moznost tvorby. Lze v nich snadno

a rychle vytvofit vlastni program, coZ ma pro zadky motivacni efekt.

Historie détskych programovacich jazyki sahd aZ do roku 1967, kdy byl americkym
matematikem, informatikem a pedagogem Seymourem Papertem piedstaven programovaci
jazyk LOGO. Jedna se o zelvu, ktera na zakladé piikaza kresli tvary do pisku. Tento
programovaci jazyk ma celou fadu implementaci a n€které z nich jsou populdrni dodnes.

(Musilek, 2012)

Tyto programovaci jazyky podporuji kreativitu a fantazii Zakl. Nabizi zjednoduSené
prostiedi pro vyuku. Jejich hlavnim zadmérem je rozvoj algoritmického mysleni. Zaci se
nemusi piili§ zabyvat zpiisobem zdpisu a mohou se soustfedit na jednotlivé ¢asti programu

ajejich logickou navaznost. Zapis kodu je realizovan bud’ na principu skladani bloka
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nebo je zapisovan zjednoduSen¢ textove. Casto jsou k dispozici v ¢eském jazyce, coz
zejména mlad§im zakim usnadni praci. Velka c¢ast téchto détskych programovacich jazyka

je k dispozici zdarma.

Jednim z nejznaméjSich soudobych nastrojui z této skupiny je programovaci jazyk
Scratch. Nejedna se vSak o jediny néstroj tohoto typu, existuje jich cela fada, naptiklad

KODU, Stencyl, Scoolcode a mnoho dalsich.

Scratch

Programovaci jazyk Scratch byl navrzen v roce 2005 na Massachusetts Institute
of Technology, skupinou vedenou profesorem Mitchelem Resnickem. Jedna se o vizudlni
jazyk (kod je tvoten skladanim grafickych elementi) ureny pro vyuku programovéani,

vychazejici z programovaciho jazyka LOGO. (Musilek, 2013)

Vyhody programovaciho jazyka Scratch

Jedna se vizualni programovaci jazyk a zéci kod skladaji pomoci blokl jako puzzle.
Tento systém skladani koédu ma vyhodu v tom, Ze nelze udélat chybu v syntaxi. Je k dispozici
v ¢eském jazyce (Scratch je dostupny ve vice nez 40 jazycich) a zaci se nemusi seznamovat

s dal§imi vécmi nad ramec zakladni myslenky. Celé prostiedi je piehledné.

Uc¢i zaky praci s objekty, vkazdém programu maji postavy, kterym mohou
programovat vlastnosti a chovani. Také podporuje kreativitu Zaki, protoZe nabizi, kromé
pfednastavenych postav a pozadi, tvorbu vlastnich. Pro tvorbu vlastnich postav a pozadi
disponuje jednoduchym grafickym editorem a umoZiluje nahrat i1 zcela vlastni postavy

a pozadi vytvofené v jiném programu.

Po strdnce programovani umozituje veskeré zakladni koncepty jako jsou
posloupnosti piikazii, vétveni, cykly a prom&nné. Diky komunité vyvojait se program
neustdle vyviji aod verze 2.0 je mozné vyuzivat 1 komplikovanéjs$i prvky, jako jsou

napiiklad funkce a procedury. (Krejsa, 2014)

Umoznuje Siroké moznosti toho, co, jak a kdy mohou postavy délat, coz u zakt
vzbuzuje zdjem anadSeni. Vzhledem k popularité¢ Scratche je k dispozici kompatibilita

s jinymi projekty urenymi pro vyuku programovani, jako je napiiklad LEGO.
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Scratch je zcela zdarma a Ize jej pouzivat v cloudové verzi, kdy jediné, co zak musi

udélat je pfijit na web (https://scratch.mit.edu/) a mize zacit programovat. Vytvoreny

projekt si miize ulozit do svého pocitace. Scratch nabizi i vytvoreni uzivatelského uctu, kdy
zak muze své projekty ukladat a sdilet s ostatnimi. OvSem pocita i s moznosti, Ze internetové
pfipojeni nemusi byt k dispozici a nabizi moZznost stazeni vyvojového prostiedi piimo

do pocitace.

74k prakticky okamzité ziskava zpétnou vazbu, vidi to, co naprogramoval, coZ jej

motivuje pracovat dal.

Nevyhody programovaciho jazyka Scratch

Vzhledem ktomu, Ze se jednd o vyukovy programovaci jazyk, je nutné
zachovat adekvatni pomér mezi jednoduchosti i pro uplné¢ho zacatecnika, ktery je obvykle
jesté skoldkem, a mnoZstvim moznosti, které jazyk poskytuje. Pokrocilému programatorovi
mohou nékteré moznosti chybét, ale zacatecnik by je stejné nejspiS nevyuzil, i kdyz by
k dispozici byly. Pti vyuziti tohoto jazyka ve vyuce je cilem, aby zak pochopil zékladni

principy programovani.
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Prostiedi Scratch
Jednou z hlavnich pfednosti programovaciho jazyka Scratch 3.0 je prostfedi, ve
kterém je program sestavovan. Toto prostiedi je ptehledné a intuitivni. Nabizi Siroké

moznosti toho, co mohou uzivatelé vytvorit.

Prostiedi je rozdéleno do Ctyf ¢asti. Vlevo se nachézi ptikazy, kostymy a zvuky, které
je mozZné vyuZit, mezi jednotlivymi zaloZkami je mozné pieklikavat. Uprostfed je prostor
pro skladani kodu. Po pravé strané mizeme vidét a spustit vytvofeny program, zaroven se

zde nachdzi prostor pro pouzivané objekty a vidime zde jejich zdkladni vlastnosti.

EEER @~ sowor Upawit W Navoey Pripojt s ke Scratchi  Prihlsseni

= scenare o Kostymy | Zuuky ~® nmoR

P‘kam,bkosty"my a zvuky k vyuziti

()

.' Vytvofeny program
. S =

Qi X

2L

skoGmanahodnd pazice =

Vnimén swtnax @) v @

@ P,
Opertory Prostor pro skladani kédu
e
Zakladni vlastnosti postav
- x 1 [

Postava | Postav

Moje bioky Ostava 0 ¥
w Uizal @ @ Velikost 100 Sméx 90

Y 0 ]

Fozad

2 I &Y .
a

= Objekty (postavy a scéna)
nastav xna o ~
B 00

Obrazek 1- Prostredi Scratch
Prostiedi zaroven disponuje horni liStou, ktera umozituje volbu jazyka, praci se
soubory, napoveédu a piihlaSeni. V piihlaSeném reZimu se nabizi vice moznosti prace se
souborem, krom toho, Ze jej mizeme nacist z pocitace, ¢i ulozit do pocitace, tak je mozné
soubor pojmenovat, sdilet, ukladat na na$ cet a vytvofit jeho kopii. Ukladani projektt
probiha také jednou za cas automaticky, takZe neni potfeba mit strach, ze bychom o cely

projekt (v ptipad¢ ptihlaseni) piisli.

- @~ sowor Upravit @ Navody | Projekt Sdilene €3 Shiédni strinku projektu

Obrazek 2- Scratch prihlaseny rezim
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Objekty programovaciho jazyka Scratch

Objekty ve Scratchi rozumime postavy a scény (pozadi). Tyto objekty miZeme bud’
vybirat z nachystané knihovny, nebo je nahrat z pocitace, ¢i je vytvofit pfimo ve Scratchi.
Scény jsou prostfedim, ve kterém se uzivateltiv program odehrava a postavy jsou véci, které
maji urcité vlastnosti, jako je pozice, velikost a podobné.

Scéna
Postava Postava ~ X 0 1 y 0

Ukazat | (=) ) Velikost 100 Smér 90

Pozadi

OO

Obrazek 3- Scratch postavy a scény

Scéna 1 kazda postava ma vzhledy (kostymy/pozadi), zvuky, a predevSim vlastni kod

(scénare), ktery vzhledy a zvuky mlZe vyuzivat.

e Ocenare < Kostymy " Zvuky

Obrazek 4 — Scratch moznosti postav a scény
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Prikazy programovaciho jazyka Scratch

Ptikazy, které uzivatel muze vyuzit pro tvorbu scénai jsou rozd€lené a barevné
odliSené podle Cinnosti, které se tykaji a zaroven se odlisuji tvarem z divodu, Ze jejich
skladani probiha na principu puzzle, kdy do sebe jednotlivé dilky zapadaji, coz uzivateli
dava jistou napoveédu, co lze a co ne. Skladani kédu funguje na principu drag and drop,

neboli chytni a pust’.
Kategorie prikazu:

e Pohyb (oznaceny modrou barvou) obsahuje ptikazy urc¢ené pro pozicovani (hodnota
osy X a Y) a hybani postav. Ptikazy pro pohyb maji k dispozici pouze postavy, scéna
tuto sadu nema.

e Vzhled (oznaceny fialovou barvou) obsahuje ptikazy pro upravu ¢i definovani
vzhledu postav, zaroven se zde nachdzi moznost mluveni postav, respektive toho, ze
nad postavou se objevi bublina s textem.

e Zvuk (oznaceny rizovou barvou) obsahuje ptikazy urené pro préci se zvukem.

e Udalosti (oznacené Zlutou barvou) obsahuji vstupni body, tedy definuji kdy se scénar
pod nimi ma zacit vykonavat.

e Ovladani (oznacené oranzovou barvou) obsahuje konstrukce pro cykly a podminky,
do kterych se nasledn¢ vkladaji dalsi argumenty, obvykle z kategorie vnimani nebo
operatory.

e Vnimani (oznacené svétle modrou barvou) obsahuje ptikazy, které jsou schopné
vyhodnotit, zda nastala n&jakd situace. VétSinu téchto piikazli nelze vyuzit
samostatné, ale vkladaji se obvykle naptiklad do podminek.

e Operatory (oznacené¢ zelenou barvou) obsahuji klasické matematické a logické
operatory. Také je nelze zapojit do kodu samostatné, ale vkladaji se na vhodné misto,
jako soucast jinych ptikazu.

e Proménné (oznaCené¢ tmaveé oranzovou barvou) umoziuji praci s promennou.
Uzivatel si mize vytvofit libovolné mnozstvi proménnych. Scratch odliSuje
proménnou globélni (= proménnd pro vSechny postavy) a proménnou lokélni (=

proménna jen pro konkrétni postavu). Zaroven je mozné tvofit seznamy.
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e Moje bloky (oznacené tmavé rtizovou barvou) umoznuji tvorbu zcela vlastnich

funkei.

v r

Dale je mozné pridat dalsi sady ptikazi promoci rozsiteni, zde se nachézi naptiklad
sady pro dalsi zvukové efekty, prekladac, pero, kterd umozni malovani, a n¢kolik dalSich

moznosti.

Udalost —

POhYb s M SkoC na nahodna pozice =

Vzhled <: nastav veikost na () %
zmen kostymna kKostym1 =
opakuj stale

kdyZz  dotykas se 5 ?  tak
Vnimant dyz ity pes =

Zvuk prehraj zvuk Miau + aZ do konce

Obrazek 5 — Scratch ukdazka kodu
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Scoolcode

Jednd se o détsky programovaci jazyk svym vzhledem a vlastnostmi velmi
pfipominajici Scratch. Hlavnim rozdilem je to, Ze neni k dispozici zdarma, ale je vyhrazen
pouze pro zaky navstévujici krouzek programovani, vramci kterého, je vyuzivan.

(https://www.logiscool.com/cz/scoolcode)

Nékteré funkcionality jsou ptizplisobeny praveé pottebam daného krouzku, naptiklad
obsahuje rizné palety ptikazl s ohledem na v&k Zakl (naptiklad Zaci na niZSim stupni
zakladni Skoly vyuzivaji k nastaveni sméru postavy prvek hodin tedy postavu miizeme otacet
od 0 do 60 minut, zatimco zaci na vyS$im stupni zékladni skoly k rotaci vyuzivaji stupné,
stejné jako Scratch.)

Zapis kodu umoziluje jak blokové, tak textove, opét to, jaké moznosti zak dostane
k dispozici zavisi na v€kové skuping. Je k dispozici v €eském jazyce a feSeny cloudové, ale

nelze pracovat bez ptihlaseni.

= -
+

Scéna

+ Nowy herec
LogiRobi  Veverka
Postavy a scéna

Postisku klivesy | meze v

Prostor pro skladani kodu

vzorovy program  Uloz ted o Program Navrhnout

Obrazek 6 - Prostredi Scoolcode
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Stencyl
Stencyl je vyvojové prostredi, které umoziuje vytvaret aplikace pro pocitace, web,

telefony a tablety. Umoziiuje tvorbu rozsahlych her. (Cerveny, 2016)

Prostiedi je svym vzhledem opét podobné¢ predchozim zminénym détskym
programovacim jazyklim, ale vyzaduje instalaci a neni dostupné v ¢eském jazyce (nabizi
14 jinych jazykl). Ovladani je pomérné intuitivni, nicméné vlastni tvorbé pfedchazi nékolik
nastavovani. Prostfedi neobsahuje ptedptipravenou knihovnu postav a scén, je nutné nahrat
vlastni. Tvorba programu probihd na principu skladani blokl. V zékladni verzi je toto
prostiedi dostupné zdarma.

Stencyl - Hra - Build 10468 - [m] X

File Edit View Run Publish Extensions Tools Help

[9 % @ ] @ p H i Flash (Player) ™ ﬁb

Create New... Save Game Import... Settings Log Viewer Game Centroller Signin StencylForge Stencylpedia Platform Test Game

‘b=

Add to Sce...

Flow ctors | Scemes

) Basics

2 Input
(5 Time

Numbers & Text Attributes Game Attributes

hy ted ™ 5
when create User Input Behaviors Game

& Actors

Drawing Images Sounds
& Collisions

Collisions Custom Extensions

I7 sound

- ' conditions | Loops | Time [ advanc.. |
[B Mobile

Screen Print to Console

¥a Attributes print

B3 Advanced

Comm enting

comment:

- _

comment:

Drawing

[ Enable | debug drawing

Obrazek 7 — Prostredi Stencyl
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Kodu Game Lab
Kodu je détsky programovaci jazyk vytvofeny firmou Microsoft, je vytvofeny

specidlné¢ pro tvorbu vizualné puasobivych her pomoci konzole Xbox nebo pocitace
s opera¢nim systémem Windows. Jeho prostfedi je navrzené pro potieby mladsich déti. Zaci
si v tomto programu stavi vlastni 3D svét a celkova grafika prostiedi je blizka komerénim

hram, které Z4ci zdkladnich Skol hraji. (Klimova, Horvathova, 2017).

Vyvojové prostiedi vyZaduje instalaci, je k dispozici v ¢eském jazyce a je zdarma.
U tohoto prostiedi je kladen diraz na vizualn€ plisobivé zpracovani, poskytuje uzivateli
velké mnozstvi napoveédy ke kazdému tikonu, zaroven je jednoduché a navrzené pro potieby
mladSich déti. Zapis koédu je realizovan na blokovém principu vybéru obrazkove

znézornénych ptikazii pomoci dlazdic. Tvorba her probihéd v nékolika krocich:

1. Tvorba prostiedi hry (pravy terénu)
2. Zavedeni objektli a postav

3. Programovani objektt

U Kodu Game Lab (1.5.53.0, General}
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Obrazek 8 - Kodu tvorba prostiedi hry
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Obrazek 10 - Kodu programovani
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2.4.4 Zhodnoceni nastroji
Kazdy nastroj ma objektivni vlastnosti. Pfed vybérem programu, respektive nastroje
je nutné jej posoudit na zakladé stanovenych kritérii a az poté jej pofidit a vyuzit ve vyuce.

(Vanicek, 2004)

Autofi posuzuji vyukové aplikace podle riznych parametrii a kritérii. Vani¢ek uvadi
nasledujici kritéria: validita, CeStina, obsahova spravnost, vékoveé piiméefené didaktické
metody, robustnost, motivacni aspekty, moznost zmény nastaveni parametri, napoveda,
zpracovana metodika pouziti, cena, styl vyuky, a podobnost tomu, co uzivatel zna. (Vanicek,

2004)

vvvvvv

dojem, cenu, napovédu, uzivatelské rozhrani, jazykova lokalizace, pfistupnost,

diferencovany pftistup k zakim, a plnéni stanovenych cilt. (Brdicka 1995)

Klement uvadi jako hlavni kritéria ovladani, terminologickou spravnost a aktualnost
obsahu, interaktivitu, pfitomnost procvicovacich prvki, ptehlednost a snadnou
ovladatelnost, nabidku vice moznych feSeni, soulad s pfisluSnym kurikulem, zplisob vyuziti

ve vyuce a uplatiiovani mezipfedmeétovych vztaht. (Klement, 2005)

Dustin Le uvadi v souvislosti s hodnocenim webovych stranek pro podporu
programovani déti jako podstatné parametry jednoduchost prostfedi, vzhled programu

a prostiedi, efektivitu, zdbavnost a cenu. (Le, 2015)

Vyse uvedeni autofi se shodnou na tom, Ze pro vybér vhodného néstroje je dulezité
prostiedi néstroje nebo aplikace a také motivacni efekt, tyto dveé kritéria v riznych
podobach uvadi vSichni ¢tyti. Tt autofi se shodnou na tom, Ze podstatnym kritériem je

cena. Dale dva autofi uvadi jako podstatny parametr jazyk.
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Zhodnoceni vysSe uvedenych kategorii ndastroji (robotické hracky, robotické

stavebnice, predpfipravené hry a détské programovaci jazyky) dle nasledujicich parametrt:

e Prostiedi vyvoje

e Motivacni efekt a zpétna vazba

e Omezeni pro zédkovu vlastni tvorbu
e C(Cena

o Jazyk

Parametr vyvojového prostiedi vhodného pro vyuku spliuji vSechny kategorie
nastrojii, protoze se obvykle jednd o tvorbu koédu na principu skladani bloki, ¢i psani
jednoduchych piikazl, zaroven jsou tyto nastroje navrzeny tak, aby jejich vyuziti ve vyuce

bylo mozné.

Motivaéni efekt a zpétnou vazbu poskytuji také vSechny uvedené kategorie néstrojti.
U robotickych hracek a stavebnic je vysledkem prace zakii pohybujici se robot.
U predpiipravenych her a détskych programovacich jazyki, zaci ziskavaji zpétnou vazbu

po spusténi kodu na obrazovce pocitace.

Rozdil mezi nastroji je patrny v omezeni pro zékovu tvorbu. Nejméné omezujici jsou
détsky programovaci jazyky, v nich ma zak mnoho moznosti vlastni tvorby a velkou paletu
prikazt, které je mozné vyuzit. Nejvice omezujici jsou piedptipravené hry, kde zak pouze
plni zadany ukol —naptiklad dojit na urené misto. U robotickych hracek a stavebnic je
zakova vlastni tvorba omezena vzhledem a konstrukci robota, u stavebnic pak mnozstvim

dostupnych kosticek.

Vyraznym rozdilem je jejich cena, zatimco robotické hracky a stavebnice stoji za
jeden kus v fadech tisicli korun a pro vyuZiti ve vyuce je nutné mit kusii vice, naopak
predpiipravené hry a détské programovaci jazyky jsou €asto k dispozici zdarma, bud’ v plné
verzi, nebo maji moZnost vyzkouseni s omezenou licenci a pfipadné je mozné jejich

zakoupeni.

Jazyk je véci konkrétniho ndstroje, také zalezi na tom, jak probiha skladani kodu,

pokud se jedné pouze o symboly, tak jazyk pouziti ve vyuce neovliviiuje, pokud vSak zak

41



musi pracovat s texty (bloky obsahujici text nebo piimo psani ptikazli) jsou pro danou

vekovou kategorii vhodnéjsi nastroje s ceskou jazykovou mutaci.

Z vyse uvedenych kritérii vyplyva, ze pro komplexni rozvoj algoritmického mysleni
jsou velmi vhodné détské programovaci jazyky, protoze jsou piimo pro rozvoj
algoritmického mysleni navrzeny, umoznuji zdkovy téméf neomezenou vlastni tvorbu a
mimo jiné diky tomu je prace s nimi pro zaky motivujici. Jejich vyhodou také je, ze mnoho
z nich je k dispozici zdarma.

V kapitole 2.4.3 jsou predstaveny cCtyfi détské programovaci jazyky Scratch,

Scoolcode, Stencyl a Kodu Game Lab. V nasledujici tabulce jsou stru¢né¢ porovnany na

zaklad¢ téchto parametri:

e Vyvojové prostiedi
e Omezeni pro zakovu vlastni tvorbu
e C(Cena

o Jazyk
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Moznosti tvorby jsou
Programovani probiha prakticky neomezené.
pomoci skladani blokt Je k dispozici mnoho ptikaz.
obsahujici textové prikazy, Nastroj obsahuje
kategorlevpnkgvzu jsou predprlrpravencili ggleru pos:cav 7darma Cestina
barevn¢ odliSené. a scén, umoznuje pomoci
Program muze obsahovat grafického editoru tvorbu
vice objektt, které mohou vlastnich nebo je moznost
mit vlastni funkcionalitu. nahrat postavy ¢i scény z
pocitace
Programovani probiha N .
. e o Moznosti tvorby jsou
pomoci skladani bloki . \
. L prakticky neomezené.
obsahujici textové piikazy, . e o L
c o Je k dispozici mnoho ptikazi. Pouze v ramci %
kategorie ptikazi jsou L ; y Cestina
e s Nastroj obsahuje krouzku.
barevné odlisené. Y .. C oy
- predptipravenou galerii postav | 1500 K¢&/mesic
Program muze obsahovat p . y ,
. e . a scén nebo je moznost nahrat
vice objektl, které mohou ostavy & seény z poditate
mit vlastni funkcionalitu. postavy yzp
Moznosti tvorby jsou
Programovani probiha prakticky neomezené.
pomoci skladani blokt Je k dispozici mnoho ptikazd.
obsahujici textové piikazy, Postavy a scény jsou Zakladni verze
kategorie ptikazii jsou nahravany z pocitace zdarma
barevn¢ odlisené. (neobsahuje vlastni galerii). Verze PRO
Program mize obsahovat Umoziuje tvorbu sloZitéjSich 4000 K&/rok Anglictina
vice objektl, které mohou programi nez Scrach a (sleva pro
mit vlastni funkcionalitu. Scoolcode. studenty/ucitele/
V porovnani se Scratchem a Ve verzi PRO umoziuje skolu)
Scoolcodem vsak neni az tak | export aplikace pro desktopové
intuitivni. nebo mobilni vyuziti.
Programovani probiha
pomoci skladani bloki
obsahujici symbolické
prikazy. Moznosti tvorby omezené
Je zde kladen velky dliraz na dostupnymi postavami a Zdarma Cestina
vizualn¢ plisobivé prikazy.
zpracovani.
Obsahuje velké mnozstvi
napovedy.

Tabulka 2 — Porovnani détskych programovacich jazykii
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3 Prakticka ¢ast

Cilem praktické casti prace bylo vytvofit ucelenou sbirku uloh za pomoci vybraného
vyukového nastroje, urenych pro vékovou skupinu zakd navstévujicich 4. — 6. tfidu
zakladni Skoly. Tyto ulohy nasledné ovétit se skupinou zaka z divodu ovéreni narocnosti

a nalezeni piipadnych problémut a komplikaci pti feSeni uloh.

Vsechny ulohy jsou dostupné online na  webovych  strankéch:

http://scratch.milichovska.cz/.

3.1 Zvoleny vyukovy nastroj

Pro tvorbu uloh byl zvolen détsky programovaci jazyk Scratch, ktery ma mnoho
vyhod. Umoznuje Siroké moZnosti pro vlastni tvorbu. Pro Zaky je velice atraktivni,
ze ziskavaji téméet okamzitou zpétnou vazbu ve formé€ vizualné zajimavé a funkéni hry,
kterou mohou kdykoliv spustit a vyzkousSet. Zarovei prostiedi, ve kterém k vyvoji programu
dochazi je ptehledné a intuitivni. Vzhledem k tomu, Ze skladdni kdédu probihd formou
skladéani blokt stejné jako kosti¢ky puzzle neboli na principu, ze vSechny dilky do sebe musi
zapadat, pokud nezapadaji puzzle nelze slozit, pfinasi to zaktim jistou napovédu, co Ize spojit
a sestavit a co ne, také diky tomu neni mozné udélat chybu v syntaxi. Ale samoziejmé Zaci
musi zapojit 1 své logické a algoritmické mysSleni, aby dokézali sestavit funkéni kod, ktery

déla presné to, co bylo zamysleno.

Scratch mé Sirokou komunitu, ktera se jeho vyvojem zabyva a stale jej zdokonaluje.
Také mé k jeho vyuZiti vedly praktické pohnutky. Asi hlavnim pozitivem je v tomto sméru
to, Ze je zcela zdarma a diky cloudové verzi pfipraveny ihned k pouZiti. Neni potieba nic

stahovat a instalovat, staci pfijit na webovou stranku (https://scratch.mit.edu/) a je mozné

zaCit okamzité programovat. Druhym praktickym diivodem je dostupnost v ¢eském jazyce,
coz je u zvolené¢ veékové skupiny piijemné, protoze zéaci si piikazy dokazi piecist
a plnohodnotné jim samostatné porozumét.

S testovaci skupinou zaki jsem zvolila moZnost registrace a nasledného piihlaSovani,
tedy kazdy zak mél svlij vlastni ucet, na ktery se vzdy na zacatku lekce ptihlasil a mohl
tvofit. Uty jsme spolené& zalozili na prvni lekei krouzku, neni to viibec naroéné, viichni

zaci to zvladli bez sebemensich problémd. Pro ptipad, ze by Zaci nevlastnili email, jsem méla
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nachystany e-mail erdrni (neni problém jeden e-mail vyuzit k né¢kolika ¢tiim), nicméné
potieba jej pouzit nenastala, protoze vSichni zaci uvedli e-mail vlastni. Tento krok neni
nezbytny. Je vSak praktické, ze zaci maji vSechny své naprogramované tlohy pohromad¢ na
jednom mist¢, mohou se k nim vracet, ptipadn¢ je doma dodélat nebo vylepsit a v neposledni
rad¢ ukazat rodi¢im co vytvorili, coz jim obvykle ¢ini velkou radost. Samoziejm¢é musime

vychézet z ptredpokladu, Ze si do pfisti lekce budou pamatovat své pristupové udaje.

3.2 Cilova skupina

Ulohy jsou cileny pro zaky navstévujici 4. — 6. tiidu zakladni $koly, coz odpovida
veékové kategorii 9 az 12 let. Tento v€k je pro zacatky vyuky programovani a rozvoji
algoritmického mysSleni idealni, protoZe takto stafi Zaci jiz maji zékladni schopnosti
a dovednosti k tomu potiebné, jako je naptiklad schopnost Cist, ovladaji zakladni praci

s pocitacem, dokazi premyslet v souvislostech a logicky myslet.

Zde si dovolim odkazat se na Piagetovu teorii kognitivniho vyvoje, ve které autor
definuje Ctyfi vyvojova stadia ditéte. VySe zminénd skupina zakd spadd do tfetiho
vyvojového stadia konkrétnich operaci, jenz je vékové vymezené od 7 do 12 let a dilezitymi
procesy jsou zde logické mysleni a operovani s abstraktnimi pojmy. Dité je schopno
pochopit identitu. Dokaze tfidit objekty podle n¢kolika charakteristik a provadi experimenty
s objekty nikoliv vSak zatim systematicky. Zaroven uvedu i ¢tvrté vyvojové stadium, a to
formalnich operaci, které poc¢ind vékem 11 let a vySe. Zde jsou dlileZitymi procesy abstraktni
a formalné logické operace. Dit¢ se uz nemusi opirat jen o smyslovou skute€nost, pfi
experimentovani systematicky obménuje proménné a hleda pravidla. Dokaze se vyrovnat 1

a dité¢ s nimi dokaZe pracovat obéma sméry. (Piaget, 2014)

Kromé toho, ze je dité v tomto veku na pfislusnou aktivitu dostate¢né psychicky
vyspélé a disponuje potfebnymi dovednostmi, tak ma stale détskou hravost a zvidavost.
Tedy jsou pro ng aktivity snastroji ur€enymi pro vyuku programovani arozvoj
algoritmického mysleni zajimavé, atraktivni a zdbavné. Zvoleny vyukovy nastroj Scratch je

pro danou vékovou skupinu vhodny.
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Pti vyuce programovani v détském programovacim jazyce na zakladni skole jsem se
jiz setkala s zaky od prvni az do devaté tiidy. Pokud byli Zaci pfilis mladi, tedy déti
navstévujici 1. — 3. tfidu, Casto jsem se setkala s absenci zakladnich dovednosti, naptiklad
ze si neum¢li precist potfebné informace a piikazy nebo neuméli ovladat pocitac, a i kdyz
ulohy byly adekvatné obtizné, aby je zaci zvladli, tak nedostatecné potfebné dovednosti je
vtom pomérné limitovaly a v nékterych ptipadech zcela demotivovaly dale pracovat.
Naopak u zaka starSich, tedy 7. — 9. tiida jsem se jiz n¢kolikrat setkala s tim, Ze jim aktivity
ve vyukovém programovacim prostiedi pfiSly pfili§ jednoduché a détské a prace je bavila
jen chvili.

Samoziejmé kazdy zak je individualni osobnost. Vzdy zalezi na individudlnim vyvoji
zaka, jeho schopnostech, dosavadnich zkuSenostech a vlastni motivaci.

Pro realizaci uloh neni potieba, aby zaci méli ptfedchozi zkuSenost s programovanim
nebo s programovacim jazykem Scratch. Postupné se seznamuji s prostiedim, moznostmi

Scratche a algoritmickymi strukturami.

Testovaci skupina
Vytvotené ulohy byly obérovany na skupiné zakl navstévujicich zajmovy krouzek
zaméfeny na rozvoj programovani a algoritmického mysleni. Krouzek je uréeny pro vyse

zminénou vékovou skupinu 4. — 6. ttida zakladni Skoly.

Testovaci skupina Citala celkem 8 zakd. Jisty vliv na jejich praci s tlohami mtize mit
to, Ze si krouzek sami zvolili, tedy se v testovaci skupiné vyskytuji zaci, ktefi maji o tuto
aktivitu zajem. U vétSiny aktivit méli vSichni Z4ci velice podobné tempo, vSe se snazili fesit
samostatng, jen vyjimecné pozadali o radu a vzdy minimalné polovina stihala i1 takzvané

bonusové ulohy.

Vekové rozloZeni zaka v testovaci skupiné€ bylo nasledujici: 6. tfida 3x, 5. tfida 3%,
4. tfida 2x. Na vSech lekcich bylo pfitomno vzdy minimalné 6 zaki.

Z4ci byli Gplni zaGateénici, Styfi Zaci uvedli, Ze se jiz s n&jakym prostiedim pro
vyuku programovani setkali (typicky se jednalo o predptipravené hry typu Run Marco),
ale pouze jeden zdk zminil, Ze se jiz setkal pfimo se Scratchem. Nicméné jejich vstupni

zkuSenosti se zhruba po prvnich dvou az tfech tlohach zcela sjednotily.
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3.3 Struktura uloh

Ulohy maji jednotnou strukturu a je na uditeli, kolik a jaké informace da zaktim
k dispozici. VSechny tlohy maji charakter hry, kterou zdk miize ovladat a ptipadné si ji

zahrat.

Obtiznost tlloh pozvolna graduje. Zaci se nejprve seznami s vyukovym nastrojem
Scratch, jeho prostiedim a se zékladni algoritmickou strukturou - posloupnosti ptikaza, které
program vykonava. Postupné se pfidavaji cykly a podminky. V nékolika poslednich tlohach

se zaci sezndmi s proménnou a jejim vyuzitim.

Pribéh a nahledy

Kazda tloha mé k dispozici kratky motivaéni ptfibéh doplnény ndhledem, tento
ptibéh popisuje, co se v dané hie déje a ptipadné jak jej uzivatel mize ovladat. ndhledy jsou
uréeny k tomu, aby vznikla jista piedstava o tom, jak finalni vysledek vypada, aniz bychom

ji museli spoustet.

Cil hry, vstupni poZadavky na Zaka a nové dovednosti
Tato c¢ast ulohy je podstatnd pro ucitele, specifikuje cil hry, také to kterym
algoritmickym strukturdm se dand Uloha vénuje a jaké nastroje programovaciho jazyka

Scratch bude Zak vyuzivat.

Vstupni pozadavky na Zéka tikaji, co by Zaci jiz m¢li znat pro ispéSné a samostatné
teSeni ulohy. Ulohy na sebe postupné navazuji, tedy se ptfedpoklada, ze to, s ¢im se seznamili

ey

v prvni Gloze vyuziji i v téch nésledujicich.

Nové dovednosti popisuji, s ¢im se zak v loze noveé seznami. Jejich schopnosti jsou
postupné nabalovany a ve vétsing tlloh se nachdzi néco nového, s ¢im se Zak musi seznamit.

Nicméng by zaklim nemélo ¢init problém vymyslet to samostatné.

Vstupni pozadavky a nové dovednosti jsou rozdéleny na kategorie Algoritmizace a

Scratch.
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Zadani
Kazda uloha obsahuje zadani ve dvou znénich. Prvni odpovidéa pracovnimu postupu,
jak ulohu vyfesit a druhé je jen nastin toho, co se ocekava, ze bude program umeét. Jako

nejvice obecné zadani by bylo mozné vyuzit i pouze ptib¢h hry.

Zadéani pro zaky v krocich odpovida pracovnimu postupu, nicméné zakiim neni
nadiktovano vSe do posledniho detailu. Mnoho véci musi vymyslet sami, v zadani je
v jednotlivych krocich feceno, co by se mélo ud¢lat a v jakém potadi, aby zédk dosahl
funkcniho programu. Jedna se o doporuceny postup, v jakém potradi maji zaci jednotlivé
v postupu zminény ve formé napovédy, véci, které by mohly zdka piekvapit, nebo se

domnivam, ze by bylo vhodné na to zadky upozornit, zmifnuji v postupu jako doporuceni.

Zadéani pro zdky ve formé ukolu je mnohem méné konkrétni, je zde v bodech
popsano, co se od zéka a vysledného programu ocekava. Postup, jaky zék zvoli je Cisté na

ném. I zde se mize vyskytnout ndpovéda ¢i doporuceni, ale v mnohem mensi mife.

Ob¢ zadani jsou doplnéna o bonusovy ukol nebo bonusové ukoly, ty jsou ureny pro

rychlejsi zaky, aby se poté, co vytvoii program podle zdkladniho zaddni nenudili.

ReSeni a metodické poznamky
Tato Cast je ur€ena vyhradné pro ucitele, jedna se o ptesny postup feSeni kazdé ulohy,
doplnény nédhledy programu, ptipadnymi doporuc¢enimi ¢i vysvétlivkami, pro€ je dand véc

vytvofena konkrétnim zptisobem.

I v této Casti se predpoklada, Ze véci, které byly vyuzity v tlohach pfedchozich uz

zak 1 ucitel znaji, tedy neni tfeba je v kazde uloze znovu vysvétlovat.

Mozné problémy a komplikace

Tato Cast vznikla na zakladé ovétovani tuloh skupinou zadkd a je vycétem
problémovych situaci, které mohou v zdkové¢ feSeni nastat. Cilem je usnadnit uciteli nalézt
problém a pomoci zakovi s jeho vyfeSenim. Jedna se o situace, které se vyskytly pfi testovani
téchto konkrétnich loh skupinou zakd navstévujicich zajmovy krouzek. piipadné jsou to

situace, se kterymi jsem se jiz pti vyuce n¢kdy setkala a je vhodné na n¢€ upozornit.
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3.4 Zapojeni uloh do vyuky

Ucitel ma nékolik moznosti, jak tuto sadu tloh zapojit do vyuky. Zalezi zejména na
zacich, jejich v&ku, zkuSenostech, schopnostech a nadseni, zadroven vSak maji vliv 1 vnéjsi
faktory, jako podet ki ve t¥idé a Gas, ktery aktivitd miZe byt vénovan. Ulohy jsou
vymyslené tak, aby je zvladli Zaci fesit i samostatné. Bez bonusovych kol a agendy kolem
(zapnuti pocitace, prihlaseni a tak dale) by mél primérné stacit ¢as 60 minut, u nékterych

uloh je to méné u jinych vice, zalezi hlavné na konkrétni skupiné zakt

Testovaci skupina zaki teSila ukoly samostatné, obcas vSak néktefi potfebovali
poradit nebo dopomoci, tento stav byl viak spise vyjimeény. Casova dotace pro jednu
vyukovou lekei krouzku ¢ini 90 minut, pfi¢emZ v poloving se vzdy udéla 5-10 minut
prestavky a agenda na zacatku také zhruba 5 minut zabere, tedy Cisty ¢as pro praci zaku je
75 minut, nic jim vSak nebrani pracovat i béhem piestavky. Jak jsem zminila vyse, za tuto
dobu vice nez polovina zaki zvladla vypracovat zadéni véetné bonusovych tkola.

Je potteba myslet na to, ze aby vyuka byla efektivni, Zaci by si méli na feSeni

Y

prichazet sami, pokud jen opisi kdéd z tabule, tak to nebude mit pro zéka témét zadny piinos.

Za nejvhodnéjsi zplsob povazuji nechat zaky pracovat samostatn¢ s tim, ze ucitel je
jim po celou dobu k dispozici, aby zodpovidal jejich dotazy, ptipadné jim poradil, nikoliv
vSak napsal kod za né. Ja osobné& po Zacich vyzaduji, Ze pokud se chtéji na néco zeptat, musi

dotaz promyslet a formulovat konkrétné.

Zaroven jsem ve sbirce tloh zvolila praveé dvé varianty zadéani, aby bylo mozné co
nejvice pfizplsobit préaci individualité Zdka. Domnivam se, Ze pro Zaka ve ctvrté tiidé je,
obzvlasté ze zacatku, vhodnéjsi vyuzit zadani ve formé pracovniho postupu, Zak navstévujici
Sestou tfidu, nebo 74k, ktery uz ma s programovanim ve Scratchi zkuSenosti, miize vice

ocenit zadani formou tkolu, kde méd mnohem vétsi prostor pro vlastni uvazovani a kreativitu.

Mimo jiné je na zvazeni, zda zdkim ukézat jen textové zadani nebo 1 ndhledy ¢i pied
nimi kratce zahrat vyslednou hru. J& vyuzivdm moZnost promitnout findlni produkt a popsat
jej kratkym piib&hem, poté poskytnout zakiim textové zadani (ve verzi dle mého uvazeni).

Z4ci jej dostavaji v tisténé podobé. Tento pFistup je namotivuje a zaroven si 1épe dovedou
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predstavit co se po nich vlastné chce, nicméné miize to mit i jistou nevyhodu v tom, Ze je

mirné potlacena jejich vlastni kreativita.

Nevylucuji vsak ani moznost vyuzit ulohy jako doprovodny material k vyuce, kdy
ucitel pracuje s zaky spolecné, v tomto sméru, ale povazuji za dalezité nechat zaky vytvorit
samostatné véci, které jiz znaji a spoleéné pracovat jen na vécech novych. Nicméné
ani v tomto ptipad¢ by vyuka neméla sklouznout pouze k opisovani kddu z tabule, je potieba
se tiidy ptat, aby na feSeni pfichdzeli v podstaté sami a jen se pak spolecné realizovalo.
Zde miize nastat problém, Ze tempo nebude vyhovujici vS§em zakiim, pomalejsi budou tapat

a rychlejsi se budou nudit.
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3.5 Prehled uloh
Prehled uloh slouzi ke snaz$i orientaci v tom, jaké koncepty jsou v dané uloze
vyuzity. Kategorie ptehledu vychazi zrozdéleni kategorii ptikazii ve Scratchi. Stejné

koncepty jsou v kazdém sloupci barevné oznaceny pro lepsi orientaci.

Ukol Pohyb Vzhled |Zvuk| Udalosti | Ovladani | Vnimani|Operatory|Proménné
Viudvpiitomns skok na velikost
P nahodnou | mluvici X X X X X
kocicka . . start
pozici bublina
Denni a no¢ni pomoci . start X X X X
Zivot Sipek zména zména
pozadi pozadi
pomoci
Ples Sipek X ano start X X X X
pozicovani kliknuti
velikost
Médni salon | pozicovani X start X X X X
kliknuti
omoci velikost
Upovidana | "7 o
L poviCar Sipek mluvici | ano , dotyk X X
carodéjnice S . start podminka
pozicovani | bublina .
kdyz
velikost
pomoci ,
Y by L odminka
Zralok Sipek skryvani | x » p . dotyk X X
klouzani a start kdyz
. ¢ekani po
ukazovani sy
_ urcity cas
postav
velikost
cyklus s
pomoci danym
- Sipek mluvici poctem
Poslusn S . L
sny pozicovani | bublina X opakovani | dotyk X X
pejsek G start ,
skryvani podminka
a kdyz
ukazovani podminka
postav kdyz/tak
jinak
velikost
. A start
Predator a |pomoci mysi N
o 7 X zmeéna , dotyk X X
korist klouzéni 9 .| podminka
zména pozadi .
, kdyz
pozadi
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pomoci velikost .
I s nekonecny
mySi skryvani cvklus
Opice skok na a start v dotyk X ano
, L podminka
nahodnou | ukazovani Kdvz
pozici postav Y
samovolny - , .
. . ) Y - start nekonecny nahodné
Balény nahodnym | velikost . , i X o ano
o kliknuti cyklus ¢islo
smérem
. nekonecny
, velikost i ’
pomoci . cyklus
o mluvici ,
Sipek . podminka
, bublina , . . , .
samovolny N klavesnice kdyz nahodné
P . . zména i o
Vesmirna nahodnym , start cekani s Cislo
. . pozadi L dotyk L ano
mise smérem o zména danou porovnani
skryvani . .
skok na ) pozadi podminkou hodnot
nahodnou L, cyklus s
.. ukazovani
pozici danou
postav .
podminkou
nekonecny
cyklus
cyklus s
danym
velikost octem , .
S . p L nahodné
pozicovani zména , . opakovani o
. , , klavesnice , cislo
Dostihy pomoci kostymu podminka | dotyk . ano
- . start . porovnani
opakovani mluvici kdyz
. e hodnot
bublina ¢ekani po

urcity ¢as
Cekani s
danou
podminkou
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3.6 Ulohy
3.6.1 Ukol 1: Viudyp¥itomna ko¢i¢ka

P#ibéh hry

Seznamte se s koCickou v programu Scratch! Nejprve se po levé strané podivejte na prikazy
a proctéte si je. UZ asi tusite, ze vSechny tyto véci miliZze vase postavicka d¢€lat, staci je jen ve
vhodném potadi poskladat do prostoru pro program. Tak pojd'me zacit. Naucime néco

kocicku!

O
=~

(S
\(’v

Obrazek 11 - Vsudypritomna kocicka nahled 1

Ahoj!

L0
<

¥

Obrazek 12 - Vsudypritomna kocicka nahled 2
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Cil hry

74k se seznami s programovacim jazykem Scratch a nauc¢i se pouzivat zakladni

algoritmickou strukturu - posloupnost ptikazi.

Vstupni pozadavky na Zika

74k se pomoci této hry seznamuje s prostiedim Scratch, neni tieba Zadna ptedchozi

zkuSenost s timto prostiedim.

Poznamka: V tomto ukolu jsou v ramci zadani v krocich pouzité barvy odpovidajici

barvam ptikazl ve Scratchi, aby to zakiim co nejvice usnadnilo orientaci.

Nové dovednosti

Algoritmizace: posloupnost piikazi, reakce na vstup uzivatele

Scratch: seznameni s programem, udalosti klavesnice, udalost po startu, ndhodna

pozice, nastaveni sméru, zpusob otaceni, velikost postavy, mluvici bublina

Zadani pro zaky v krocich

1.

2.

Vyuzijeme vychozi postavu zrzavé kocicky.

Kocicka se umi pfesouvat na nahodné misto

Kocicka se umi otacet vlevo a vpravo na

Néapoveéda: musime nastavit smér, kterym chceme, aby se otodila.

Doporuceni: nechceme mit koc¢ku hlavou dold, pomliZze ndm k tomu nastavit vhodny

zpusob otacent, ktery ji nadefinujeme , tedy tlacitka Start.
Koc¢i¢ka umi menit velikost: na se zvetSuje a na se zmensuje.
Neni to vSak obycejna kocicka, a dokonce umi 1 mluvit, na nam fika

po néjakou dobu “Ahoj”.

Nau¢ kocicku, aby (Napovéda: zelena vlajecka) obnovila velikost

na 100 %.
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7. Bonusové ukoly:

a. Na jiné klavesy muze kocicka fikat jiné véci.

b. Prozkoume;j, jak se liSi mysSlenka od bubliny aco se stane, kdyz zvolis§
variantu piikazu bez poctu sekund.

c. Dokazes ke své hie pridat pozadi?

d. Obcas se nam kocka schova piilkou téla za okraj. Dokazes to vytesit?

Zadani pro zaky ve formé ukolu

Kocicka voli svou pozici ndhodné¢.

Kocicka se umi na Sipku doleva a doprava otacet vlevo a vpravo. Také zafidime,

aby nebyla vzhiiru nohama.

Kocicka umi ménit velikost, Sipkou nahoru a dol. Zaroven po spusténi hry svou

velikost obnovi.

Dokonce je to 1 mluvici kocicka, po stisku klavesy a vytvoii na nékolik sekund

bublinku se slovem “Ahoj”.
Bonusové ukoly:
o Najiné klavesy muze kocicka fikat jiné véci.
o Prozkoumej, jak se li§i mySlenka od bubliny aco se stane, kdyz zvoli§
variantu piikazu bez poctu sekund.
o Dokéazes ke své hie ptidat pozadi?

o Obcas se ndm kocka schova pilkou téla za okraj. Dokazes to vytesit?

Program

https://scratch.mit.edu/projects/325905218/
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ReSeni a metodické poznamky

1.

Postava kocicky je jiz predem vlozena, mizeme rovnou programovat. Nejprve vSak
zaky nechdme samostatné prozkoumat piikazy po levé stran€, aby se lépe
zorientovali a hledani ptikaza pro n€ bylo snazsi. Ptipadné je mozné piikazy probrat

spole¢né.

Po stisku kldvesy mezera skoci koc¢i¢ka na ndhodnou pozici.

sko€ na nahodna pozice w

Obrdazek 13 - Nahodna pozice

Po stisknuti klavesy doprava se nastavi smér vpravo (90) a doleva vlevo (-90). Pfesna
¢isla neni nutné znat, program ma k dispozici vizualni kole€ko nastaveni sméru, které
se nam automaticky ukaZe pfi pretaZzeni piikazu a kliknuti do prostoru s Cislem
pro smér. Abychom neméli koc¢i¢ku hlavou dold, je potieba nastavit zpiisob otacent
“vlevo-vpravo”, vhodné je tento prikaz umistit za udalost Po startu hry (

), ale neni zcela Spatné€ jej umistit ani za jednotlivé otacect

nastav otafeni vievo-vpravo =

ptikazy.

TN

| (=

Obrazek 14 - Nastaveni sméru
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4. Zména velikosti pomoci Sipek nahoru (zvétseni + 10) a dolti (zmenSeni -10).

po stisku klavesy  Sipka nahoru = po stisku kiavesy  Sipka doll «

Zmén velikost o m Zmén velikost o @

Obrazek 15 - Zména velikosti postavy (zvétSeni, zmensSeni)

5. Mluveni koCic¢ky o siis/u flavesy 4, cheeme, aby fikala “Ahoj” jen urcity pocet
sekund (Vyuzijeme ptikaz bublina s omezenym poctem sekund), kdyz bychom zvolili

verzi bez ¢asu, fikala by “Ahoj” uz potad.

bublina o sekund

Obrazek 16 - Mluveni postavy (bublina)

6. Postartu (/o /il g zelenon viajecin) ko€icka nastavi svou velikost na 100 %.

po Kliknuti na

nastav otaCeni vievo-vpravo =

nastav velikost na @ 0o

Obrazek 17 - Obnova velikosti
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7. Bonusové ukoly:

a. Jind slova na jiné klavesy je totéZ, jako “Ahoj” po stisku klavesy A.
b. Myslenka a bublina je malé cviceni pro Zaky, aby se lépe sezndmili s tim,
co od kterého ptikazu piesné ziskaji. Princip naprogramovani je vsak stejny

jako slova “Ahoj” po stisku klavesy A.
c. Zména pozadi je detailné feSena v tkolu 2.

d. Schovévani ko€ky za okraj vyteSime ptidanim ptikazu kdyz narazis na okraj
odraz se k jiz existujicimu
(Pozor, v tomto pfipad¢ je vhodné mit nastaveny zpisob otaceni vlevo-
vpravo, jinak se ndm kocic¢ka bude nevhodné natacet, ale to bychom méli mit

vyfesené z predchozich kroki.)

skof na nahodna pozice

kdyZ narazis na okraj, odraz se

Obrazek 18 - Odraz od okrajii

MoZné problémy a komplikace

Zaktm se nedaii spojovat bloky - pokud maji pfidané spravné bloky, ale program

nefunguje, zkontrolujte, zda jsou spravné spojené.

Kocicka je po stisku klavesy Sipka vlevo otocend hlavou vzhliru - chybi nastavit

zpusob otaceni vlevo-vpravo.
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3.6.2 Ukol 2: Denni a noéni Zivot

P#ibéh hry

Motyl si vesele 1éta po lese. Uzivatel se mize rozhodnout, Ze uz je Cas, aby byla noc,
v tu chvili se zméni pozadi na no¢ni. Z motyla se stane netopyr a opét 1étd po lese,
kdyz si uzivatel rozmysli, Ze uz je €as, aby byl den, zméni se pozadi a z netopyra se opé&t

stane motyl.

Obrazek 19 - Denni a nocni zivot ndahled 1 (den)

Obrazek 20 - Denni a nocni Zivot nahled 2 (noc)
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Cil hry
74k se seznami s vybérem postav, jejich kostymy, pozadim a praci s nimi, nauéi
se systematicky pojmenovavat objekty a ovladat pohyb postavy pomoci Sipek. Zaroven

si upevni algoritmickou strukturu posloupnost piikazii.
Vstupni pozadavky na Ziaka
o Algoritmizace: posloupnost pfikazi, reakce na vstup uzivatele

o Scratch: udalosti klavesnice, udalost po startu

Nové dovednosti

e Algoritmizace: systematické pojmenovavani objekta
e Scratch: prace s postavami a jejich kostymy (vybér, pojmenovani, zména), prace
s pozadim (vybér, pojmenovani, zména), pohyb postavy pomoci Sipek
Zadani pro Zaky v krocich
1. Vyber denni pozadi a postavu motyla.

Doporuceni: pozadi piejmenuj na “Den” apodivej se, jaké ma postava
kostymy - zdlozka Kostymy, jeden mulzete pfejmenovat na “Motyl”, prebytecné

kostymy postavy nebudou potieba, tedy je mozné smazat.
2. Zajisti pohyb motyla pomoci Sipek.

Napovéda: stejné jako Cloveék se pohybuje pomoci kroki, stejnym zplsobem

se pohybuji postavy v naSem programu.

Doporuceni: aby ndm motyl nelétal hlavou vzhiru pouZijeme zplsob otaceni

vlevo- vpravo.

3. Zatid, aby se ndm motyl neschovéval za okraj herni plochy.
Néapovéda: potiebujeme, aby se motyl od okraji odrazel.

4. Pfidej no¢ni pozadi.

Doporuceni: pozadi piejmenujte na “Noc”.
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K postavé pridej kostym netopyra.
Doporuceni: kostym piejmenuj na “Netopyr”.

Zarid’, aby po stisku klavesy N nastala Noc a po stisku kldvesy D nastal Den

Népovéda: prepnuti pozadi.
Ve dne je naSe postava motylem, v noci je netopyrem.
Napovéda: zména kostymu.

Doporuceni: bylo by dobré, aby program véd¢l, jestli po startu hry ma byt den

nebo noc a zaroven zda ma byt po startu hry postava motylem nebo netopyrem.
Bonusové ukoly:

a. Dalsi pozadi a vhodné postavy: naptiklad mésto + ¢lovek, voda + ryba, hrad

+ princezna a tak dale.

Zadani pro zaky ve formé ukolu

Postava se pohybuje pomoci Sipek, bylo by dobré, aby se neschovavala za okraje.
Ve dne je naSe postava motylem, v noci netopyrem.

Doporuceni: je vhodné si kostymy i pozadi adekvatné pojmenovat, usnadni to dalsi
préci.

Noc nastane po stisku kldvesy N, den po stisku klavesy D.

Bonusové ukoly:

o Dals$i pozadi a vhodné postavy: naptiklad mésto + Clovek, voda + ryba,

hrad + princezna a tak déle.

Program

https://scratch.mit.edu/projects/323168481/
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ReSeni a metodické poznamky

1. Vybereme vhodné pozadi. V knihovné pozadi je k dispozici celé Skala druhi pozadi,

pro tento kol je nejvhodnéjsi denni ptiroda.

4109 Iy 9

Vybrat pozadi

Obrazek 21 - Vybér pozadi

2. Z davodu prehlednosti, a zejména s ohledem na dal$i ¢asti tkolu, je toto pozadi
vhodné ptfejmenovat na “Den”. Klikneme vpravo dole na sekci pozadi a nasledné

vlevo nahotfe na zalozku Pozadi. Kde vidime vSechna vybrana pozadi a mizeme

s nimi pracovat.

MER @~ Soubor Upravie @ Navody | Ukol: Dennianogni ivot Sdilet 3 Shiddni stranku projekty

&= Scénal

e e Preved na vektor

Batoh

Obrazek 22 - Dostupna pozadi a jejich prejmenovani
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3. Vybereme postavu motyla. V knihovné postav nalezneme dva riizné motyly

a jednoho si vybereme.

« x 109 Iy

wost 100 Smér

Vyber postavu

Obrazek 23 - Vybér postavy

vewr

4. Opét je vhodné, postavu prejmenovat, nicméné¢ u postav je to slozit&jsi, protoze
musime rozliSovat postavu samotnou (= postavicka, kterou programujeme) a jeji
kostymy (= to, jak naSe postava aktualn¢ vypada), jedna postava miiZze mit libovolny
pocet kostymu. V tuto chvili musime mit kliknuto na postavu, kterou chceme ménit
a nad jeji ikonkou miizeme zménit jméno postavy. Dale pak vlevo nahote vybereme
zdlozku Kostymy, kde miizeme spravovat vSechny kostymy, které dana postava ma.
Motyl miize mit ve vychozim nastaveni kostymil vice, ndm bude stacit jen jeden
motyl (a jeden netopyr, kterého pridame pozdéji), prebytecné motyli kostymy

je mozné smazat.

Sdilet  §J Shiédni stranku projektu

ostymy / Nazev kostymu
- : -
Vyplni . « Obys n . 4 +] i ] » v
Zhopiian Gsnant

+
o [ » R
AR
& T
/s 0 gSOP:
.y
m]
/ —
Ukizat @ (o] Velikost 100 Smir 0 u
Nézev postavy
“ Pozadi
f
0 bl posn o e

Obrazek 24 - Dostupné kostymy a prejmenovani postavy i kostymii
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5. Pohyb postavy pomoci Sipek: Vzdy, kdyz chceme postavu programovat, musime
ji mit vybranou (kliknutim na jeji ikonku vpravo dole) a také je potieba byt v zélozZce
Scénare, ve které najdeme vSechny piikazy. Existuji dvé varianty, jak zajistit pohyb
postavy na Sipky. Vzdy vSak za¢iname piikazem . (Poznamka: lepsi
a pro zaky v tuto chvili pochopitelnéjsi mi piijde zpiisob A, ale spravné a funkcni
jsou oba dva.) V obou piipadech musime zvolit adekvatni pocet krokli/posun, idealni

je 5-10.

a. Nastaveni sméru a posunu o x pocet krokll. Smér nastavime podle toho, jakou
Sipku zrovna programujeme, Scratch nabizi k tomuto tcelu posuvné kolecko,
takze neni tfeba, aby zak znal stupné. Pii tomto feSeni je dulezité
nezapomenout zafadit piikaz (zelena vlajecka) nastav

otaceni vlevo-vpravo, jinak by se postavi¢ka pohybovala doleva hlavou dola.

dopfedu o o krokil

nastayv otaCeni vilevo-vpravo «

Obrazek 25 - Pohyb postavy na Sipky (nastaveni sméru a posun o dany pocet krokii)
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b. Nastaveni posunu po ose X a 'Y (s problematikou pozicovani aosy X aY
se zaci poprvé setkaji v tkolu 3). V tomto piipadé nemusime zatazovat
otaceni vlevo-vpravo, protoze postava se nikam neotaci. Pfi posunu vlevo
a vpravo ménime X a pfi posunu nahoru a dolit ménime Y. Pokud bychom
chtéli, aby ndm postava na Sipku vlevo necouvala musime u Sipek vlevo
a vpravo nastavit smér, stejn€ jako u varianty A, apak tedy téz musime

zaradit piikaz na nastaveni zpiisobu otaceni.

mmér'lxoo
zmenxue zméﬁ]ruo

Obrdazek 26 - Pohyb postavy na Sipky (zména osy X a Y)

6. Miuzeme si v§imnout, Zze pokud s motylem v tuto chvili zajedeme k okraji, tak se ndm
schova. Tento problém se snadno vytesi piikaz kdyz narazis na okraj, odraz se, ktery
zafadime ke kazdé wudalosti , tedy po kazdém posunu

je zkontrolovano, zda se postava nedotyka okraje.

Poznamka: Samoziejmé by bylo mozné tento piikaz zaradit do nekone¢ného cyklu,
ktery by se vyhodnocoval po celou dobu béhu programu, nemuseli bychom mit 4x,
ten stejny piikaz, nicméné bereme v potaz to, Ze Zaci v tuto chvili cykly neznaji.

7. Ptidame noc¢ni pozadi a vhodné jej pfejmenujeme. Postup je stejny, jako pii vybéru

prvniho pozadi.
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8. K postavé pridame kostym netopyra. U postavy, v zalozce kostymy nalezneme

ikonku Vyber kostym, novy kostym vhodné pfejmenujeme.

Poznamka: Stejny ucel pro tuto hru by splnilo i feSeni, kdyZ bychom netopyra ptidali
jako druhou postavu a ve dne jej skryli a v noci ukézali, nicméné toto feSeni by bylo
znaén¢€ neefektivni, vzhledem k tomu, Ze netopyr se chova uplné stejné jako motyl,

tedy bychom tentyz kod museli psat dvakrat u obou postav.

EETE @~ sowsor Upavik i Nivesy | UkolfiDennianofniZvol  Sdiet (3 Shiédni siinku projekty

Obrazek 27 - Pridani dalstho kostymu

9. Po stisku klavesy N se ptepne pozadi na Noc a po stisku klavesy D na Den. Zaroven
ve dne ma postava kostym motyla a v noci netopyra. Zde se naskytaji dveé feseni,

kdy ,,zpiisob a“ je jednodussi (méné piikazil) a pro tento kol zcela dostacujici.

a. Po stisku klavesy se zméni zaroven pozadi i kostym postavy.

prepni pozadina Noc » prepni pozadina Den «

Zméi kostym na  Netopyr « Zméfi kostymna Motyjl =

Obrazek 28 - Zména pozadi a kostymu po stisku klavesy
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b. Po stisku klavesy se zméni pozadi a jako reakce na zménu pozadi se zméni

kostym.

[ -

Obrazek 29 - Zména pozadi po stisku klavesy

Zmén kostymna  Motyl - zméii koslymna  Nelopyr «

Obrazek 30 - Zména kostymu po zméné pozadi

10. Zaroven je dobré, abychom urcili, zda po spusténi programu bude den nebo noc.
To zafidime ptidanim ptikazu prepni pozadi na Den/Noc za udalost
(tuto udalost uz bychom v programu méli mit, zejména pokud jsme pohyb fesili
variantou A, pokud ji tam mame, nemusime tentyZ piikaz ptfidavat znovu). Stejné
tak je dobré definovat, jaky kostym bude mit postava na zacatku hry, tedy po startu

zatadime jesté ptikaz zmern kostym na Motyl/Netopyr.
11. Bonusovy ukol:

a. Pfidani dalSich pozadi a kostymu - fantazii se meze nekladou, vSe funguje

obdobné jako netopyr s motylem.

Mozné problémy a komplikace

e Postava Iéta/chodi hlavou doli - chybi nastavit zplisob otaceni.

e Postava se neotaCi spravnym smérem - smér otdeni neni nastaven spravné

nebo vibec.

e Postava se pohybuje moc pomalu nebo moc rychle - je potieba upravit pocet krokt

nebo posun na ose X/Y.

e Po startu hry mame noc a motyla/den a netopyra — neni nastaveno kterym pozadim

a kostymem ma4 hra zacinat.
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3.6.3 Ukol 3: Ples

P¥ibéh hry
Ocitli jste se v sale, kde bude probihat krasny ples. Vasim ukolem je zajistit skvélou hudbu

a pozvat tanecniky.

Obrdazek 31 - Ples nahled

Cil hry
74k se seznami s pozicovanim postav a praci se zvuky. Zjisti, Ze vice objektli miiZze reagovat

na stejny vstup uZivatele.
Vstupni pozadavky na zaka
o Algoritmizace: posloupnost pfikazi, reakce na vstup uZivatele

e Scratch: udalosti klavesnice, udalost po startu, prace s postavami a pozadim,

velikost postavy, pohyb postavy pomoci Sipek

Nové dovednosti

o Algoritmizace: vice objektli mize reagovat na stejny vstup uZivatele

e Scratch: pozicovani, udélost po kliknuti, prace se zvukem
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Zadani pro zaky v krocich

1.

2.

Vyber vhodnou scénu, kde se bude ples odehravat.

Vyber dva hudebni nastroje, v piipadé potieby uprav jejich velikost a umisti
je na vhodnou pozici.

a. Napovéda: tuto pozici je dulezité definovat ptikazem, ktery obsahuje

soutadnice, kde se postava nachazi, aby jeji pozice byla vzdy po spusténi hry

stejna.

. Vyber dvé postavy, které spolu budou tancit, v ptipadé potieby, uprav jejich velikost.

Témto postavam také definuj pozici, aby po spusténi hry vzdy startovaly na stejném

mist¢ a staly vedle sebe.
Zajisti pohyb postav na Sipky.

a. Napovéda: postavy se pohybuji spole¢né Uplné stejnym zplsobem - tanci

spolu.
Zajisti, aby hudebni nastroje vydavaly po kliknuti na n¢ zvuk.
Bonusové ukoly:
a. Vice hudebnich nastroja.

b. Dalsi par taneCnikil (za¢ind na jiné pozici neZ prvni par, také se pohybuji

na Sipky nebo na jiné klavesy napiiklad WASD).
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Zadani pro zaky ve formé ukolu
e Vytvoiime krasnou plesovou scénu s vhodnym pozadim a dvéma hudebnimi néstroji,
které se nachazi na vhodnych mistech. (Pozici nastroji je nutné definovat piikazem

po spusténi hry). Tyto hudebni néstroje po kliknuti na né€ piehraji zvuk.

« Zadny ples by se neobesel bez taneénikd, tito taneénici stoji vedle sebe a pohybuji

se na Sipky. (Pohyb tanec¢nik je stejny - tanci spolu.)
e Bonusové ukoly:
o Vice hudebnich nastrojt.
o Dalsi par tanecnikli (zac¢ind na jiné pozici nez prvni par, také se pohybuji

na Sipky nebo na jiné klavesy napiiklad WASD).

Program

https://scratch.mit.edu/projects/334369622/
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ReSeni a metodické poznamky:

1. Vybereme vhodné pozadi.

2. Vybereme dva libovolné hudebni nastroje, pokud je to potfeba upravime jim velikost

pomoci ptikazu nastav velikost na x %.

3. Pozicovéni: program Scratch umoznuje postavy po scéné libovolné pietahovat
pomoci kurzoru mysi, umistime tedy pfetazenim postavu na pozadované misto.
Vedle nazvu postavy si vS§imneme souiadnic, na kterych se aktualn€ nachazi. Je nutné
tyto soufadnice definovat ptikazem. (Pokud bychom to neudé¢lali tak po dalSim
spusténi hry se postava nebude nachdzet na ndmi zvoleném misté). Vyuzijeme
ptikazy skoc¢ na pozici X Y. Do X a'Y zapiSeme
soufadnice, na kterych chceme, aby postava zac¢inala. (Tyto soufadnice se doplni
automaticky podle aktudlni polohy, pokud se tak nestane mizeme je vzdy piepsat

z prislusného mista pod ndhledem vysledné hry.)

] D | | 2

sko€ na x: @ y: m

Postava Guitar-electric1 - X 203 I Y -13

Ukazat (&) [ %] Velikost 100 Smér 90
Pozadi
=y ]
= () i 1
oy 5
Drum Kit Guitar-ele._ Dani Ballerina o 6

Obrazek 32 - Pozicovani postav

4. Dva vybrané hudebni nastroje umistime, vySe popsanym zplisobem, na vhodné

pozice.
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5. Vybereme dvé postavy osob, které spolu budou tancit, v ptipad€ potieby upravime
velikost postav. (Je vhodné, aby byly podobné velké.) Tyto postavy napozicujeme
vedle sebe na vybrané misto. Pozici opét musime definovat (skoc na pozici X'Y).

6. Ob¢ postavy se pohybuji pomoci Sipek (pohyb na Sipky je vysvétlen v ukolu 2).
Postavy se pohybuji zcela identicky
Poznamky: pocet krok, o ktery se postavy posunou, smér a klavesy na které pohyb

rovedou musi byt u obou postav stejny, nezapomeiite upravit zpusob otaceni bud’ na
p p my, p p P

“vlevo-vpravo” nebo “neotdcet”, jinak by se tanec¢nici pohybovaly hlavou dola.

7. Hudebni nastroje po kliknuti na n¢ ozvucime. Kazdy hudebni néstroj ma vlastni sadu

zvuk, které mizeme vyuzit. se prehraje vybrany zvuk.

piehraj zvuk Drum Bass1 =  aZ do konce

Obrazek 33 - Prehrat zvuk

8. Bonusové ukoly:
a. Dalsi nastroje funguji obdobné, jako ty jiZ existujici.
b. Dalsi par tanec¢nikd funguje také obdobné jako par, ktery jiZ v programu
mame. Dilezité je novy par nechat zacinat na jiné pozici nez prvni par
a zaroven dodrzet pocet kroku, tedy rychlost, kterou se oba tane¢nici v paru
pohybuji. Pohyb postav je mozny bud také na Sipky nebo naptiklad
na klavesy WASD.
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Mozné problémy a komplikace

Postavy se pohybuji hlavou dolti - neni nastaven zptsob otaceni vlevo-vpravo.

Po startu hry jsou vSechny postavy uprostied (nebo na jinych nevhodnych pozicich)
- pozice neni definovana ptikazem skoc na pozici x y.

Tane¢nici se nehybou spole¢né - zkontrolujeme piikazy pro pohyb. Miize byt Spatné
nastaveny smer, pocet krokti nebo klavesa, na kterou se ma pohyb stat.

Zvuk neni slySet - zkontrolujeme zda jsou zapnuté reproduktory, ptipadné jestli

je zvuk spravné zafazen v kodu.

Postavy se neustale zmenSuji nebo zvétsuji - neni upravena procentudlni velikost,
ale pouzit ptikaz zmeérn velikost o a kvuli tomu jsou postavy po kazdém startu veétsi

nebo mensi.
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3.6.4 Ukol 4: Médni salon

Pribéh hry
Vase postava navstivila modni salén a musi si vybrat co na sebe oblékne. Pomuzete ji zajistit

to, aby si mohla vSe vyzkouset?

Obrazek 34 - Modni salon nahled 1

Obrazek 35 - Modni salon nahled 2
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Cil hry

.....

uzivatele, praci s postavami a jejich kostymy, praci s velikosti postav a pozicovani.)

Vstupni pozadavky na Zika
e Algoritmizace: posloupnost ptikazii, reakce na vstup uzivatele
e Scratch: udalosti klavesnice, udalost po startu, udalost po kliknuti, prace s postavami

a pozadim, prace s kostymy, velikost postavy, pozicovani

Nové dovednosti

e Tato uloha slouzi k procviceni dosud ziskanych znalosti a dovednosti.
Zadani pro zaky v krocich
1. Vyber vhodnou scénu.

2. Pftidej postavu, kterou budeme oblékat, a tuto postavu napozicuj na vhodné misto,

ptipadné uprav jeji velikost.
Napovéda:
a. Pro cely tento program se ti bude hodit ve vybéru postav zalozka Mdda.

b. Postava vhodnd k oblékani ma celkem tfi kostymy, vyber si

takovy, ktery se ti libi - ostatni mliZe§ smazat.

c. Pokud upravujes velikost postavy, mysli na to, Ze bude potieba stejnym

zpusobem upravit velikost veskerého obleceni.

3. Ptidej obleceni (alesponi 5 riznych druhil), umisti jej na vhodné pozice pro vybér.

Piipadné uprav jeho velikost.

Doporuceni: obleceni ptidavej a programuj postupné.
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4. Funkce obleceni:
a. Po kliknuti: postava si jej oblékne na sebe.
Napovéda: skoc¢i na vhodnou pozici.

b. Po stisku mezerniku: postava si jej sunda a obleceni se vrati na ptivodni pozici

(funguje pro vSechny kusy obleceni stejné).

c. Po stisku pismene: obleceni méni kostymy, pokud jich ma vic. Naptiklad
na klavesu K se méni kostymy kalhotam, na klavesu S Satim a tak dale.

(Pismena muzes$ pouzit jakékoliv)
5. Bonusové ukoly:
a. Vice kust obleceni.

b. Oblékani postavy v zavislosti na pozadi. (naptiklad: pozadi se zméni na zimni

a postava na sebe automaticky dostane zimni oblecent)

Zadani pro zZaky ve formé tikolu
e Vytvol modni salon s postavou, kterou je mozné oblékat, a nabidkou minimaln¢ péti

kusti obleceni.
o Po kliknuti na dané obleceni si jej postava oblékne.
o Nékteré kusy obleceni maji rizné kostymy, zajisti, aby se mohly ménit.
o Zajisti, aby se postava dokdzala svléknout a obleceni se vratilo na ptivodni misto.
e Bonusové tkoly:
o Vice kust obleceni.

o Oblékani postavy v zavislosti na pozadi. (naptiklad: pozadi se zméni na zimni

a postava na sebe automaticky dostane zimni oblec¢eni)

Program

https://scratch.mit.edu/projects/334704836/
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ReSeni a metodické poznamky

1.

Vybereme vhodné pozadi.

2. Vybér postavy: Z kategorie Moda zvolime postavu ve spodnim pradle (protoze

je vhodna k oblékani), tato postava ma tii kostymy, mizeme zvolit ten, ktery se ndm
libi a ostatni smazat. Postavu umistime na vhodnou pozici ptikazem skoc¢ na pozici
X Ya v ptipad€ potieby upravime jeji velikost ptikazem nastav velikost na %. (Pozor:
v piipad¢ upravy velikosti postavy bude nutné upravit velikost i u vSech kusi

obleceni.)

Program obleCeni: (doporucuji programovat jednotlivé kusy obleeni postupné,
nejprve piidat Saty ak nim vytvofit potiebnou funkcionalitu, nasledné¢ kalhoty

a tak dale)

a. Po spusténi hry (zelend vlajecka): obleceni se nachazi na vhodné vychozi

pozici (skoc¢ na pozici X Y) aptipadné je mu upravena velikost (nastav

velikost na %).

Po kliknuti na mé: obleceni se pfesune na postavu. Nejprve jej pietaZzenim
umistime na cilovou pozici na postavé, ¢imz zjistime potfebné soutfadnice
pro vyuziti v piikazu skoc na pozici X Y. (Pozor: jako vhodny piikaz by
se mohl zdat 1 “sko¢ na postavu”, nicméné by to fungovalo jen u nékterych
kusii obleceni - napf. tricko, problém by nastal naptiklad u bot, které by se

v tomto piipad¢ objevovaly na bfiSe postavy.)

Po stisku mezerniku: obleCeni se vrati na pozici na které zacinalo, tedy opét
skoc¢ na pozici X Y a zadané soutadnice budou stejné, jako po spusténi hry.
(Tento ptikaz bude fungovat u vSech kust obleceni stejné€, tedy po stisku
mezerniku se postava celd svlékne, samoziejmeé muzeme 1 pro kazdy kus
obleceni vyuzit jinou klavesu, ale to by mohlo byt pro zaky pftili§ zmatecné.)
Po stisku pismene: nckteré kusy obleceni maji né€kolik kostymi, pomoci
ptikazu dalsi kostym je mizeme meénit. Pro kazdy kus obleceni vyuzijeme
jiné pismeno z divodu, Ze v ptipad¢, kdy bychom kostym ménili pro vSechny

kusy obleCeni stejnym zptisobem (po stisku stejné klavesy), ménily
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by se vSechny kostymy nardz, tedy bychom nedosdhli piipadnych
pozadovanych kombinaci. Pismena zvolime dle vlastniho uvézeni. (Ve

vzorovém projektu: S - Saty, K - kalhoty, B - boty, C - ¢epice)

Obrdazek 36 - Program oblecent

4. Bonusové ukoly:
a. Dalsi kusy obleceni funguji Gipln¢ stejnym zplisobem.

b. Pfiddme dal$i pozadi, které napiiklad meénime.
K ptisluSnému kusu oble€eni (napiiklad zimni Cepici) doplnime piikaz
skoc¢ na X Y, kdy hodnota X a 'Y odpovida umisténi

obleceni na postave.

Mozné problémy a komplikace

e Problémy s pozicovanim - je potieba ptekontrolovat, zda jsou pozice zadany spravng.

e Obleceni postavé nesedi (je ji moc velké nebo malé) - velikost postavy byla
upravena, ale velikost obleceni zlistala 100 %, nebo naopak. Je potifeba upravit

velikost obleceni stejné€ jako ji ma upravenou postava (% musi byt stejnd).

e Postavy se neustale zmenSuji nebo zvétSuji - neni upravena procentualni velikost,
ale pouzit ptikaz zmeérn velikost o a kvuli tomu jsou postavy po kazdém startu veétsi

nebo mensi.
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3.6.5 Ukol 5: Upovidana ¢arodéjnice

Piibéh hry
Vesli jste do pokoje mladé ¢arodéjnice, ktera vlastni nékolik kouzelnych zvitatek. Ma je moc

rada, proto vzdy, kdyZ k nim pfijde, se s nimi vzdjemné pozdravi.

Ahoj netopyre

Obrazek 37 - Upovidana carodéjnice nahled 1

Obrazek 38 - Upovidana carodéjnice nahled 2
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Cil hry

74k se seznami s nekonecnym cyklem a neuplnou podminkou.

Vstupni poZzadavky na zZaka

Algoritmizace: posloupnost piikazi, reakce na vstup uzivatele
Scratch: udalosti klavesnice, udalost po startu, prace s postavami a pozadim,
velikost postavy, pohyb postavy pomoci Sipek, prace se zvukem, mluvici bublina,

pozicovani

Nové dovednosti

Algoritmizace: nekonecny cyklus, netuplna podminka

Scratch: opakuj stale, podminka kdyZ, vyhodnoceni dotyku

Zadani pro Zaky v krocich

1.

Vyber vhodnou scénu.
Doporuceni: v celém tomto programu se ndm bude hodit zdlozka Fantazie.

Ptidej postavu Carodé€jnice, v ptipad€ potieby uprav jeji velikost a zajisti jeji pohyb

na Sipky.

Carodégjnice vlastni minimalné tii zvifatka nebo jiné kamarady, ale bude lepsi
je pfidavat postupné. Zvife ptidame, v piipadé potieby upravime velikost

a napozicujeme.

Napovéda: pokud se diva Spatnym smérem muzeme jej otocit.
Doporuceni: v§echny postavy v tomto programu pojmenuj ceskymi nazvy.
Carodgjnice sva zvitatka pozdravi, kdyz se jich dotkne.

Néapovéda: Carodéjnice si neustale ovéfuje, jestli se zvifete dotyka, kdyZ k doteku

dojde, pozdravi jej.

Zvitatka zdravi svou Carodéjnici. Zde prosim respektuj pokyn ucitele, zda je mozné

vyuzit zvuky, nebo budou zvitatka zdravit také bublinou, stejné jako ¢arodéjnice.

Népovéeda: pokud se vam nelibi, ze se carodéjnice schovava pod zvitatka, mizes ji

naprogramovat, Ze ma jit do poptedi.
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7. Bonusové ukoly:
a. Vice zvitatek.
b. Zviratka maji urCité rtizné kostymy, mohou je tedy cely program meénit
a vypadat, ze se pohybuji na mistg.
Zadani pro zZaky ve formé tikolu
e Vytvof ¢arod¢jny pokoj s minimaln¢ tfemi zvifatky nebo jinymi postavami.

« Carodgjnice se po pokoji prochazi a kdy? se se zvifatkem setka, pozdravi jej a ono ji
na oplatku odpovi. Zde prosim respektuj pokyn ucitele, zda je mozné vyuzit zvuky,

nebo budou zvitéatka zdravit také bublinou, stejn€ jako ¢arodéjnice.
e Bonus: Bonusové ukoly:
o Vice zvifatek.
o Zvitatka maji urcité rtizné kostymy, mohou je tedy cely program ménit

a vypadat, Ze se pohybuji na mistg.

Program

https://scratch.mit.edu/projects/336083616/
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ReSeni a metodické poznamky

1.

Vybereme vhodné pozadi.

Doporuceni: v celém tomto programu se nam bude hodit zadlozka Fantazie.

2. Pfidame postavu Carodéjnice, upravime jeji velikost a zajistime jeji pohyb na Sipky

(pohyb na Sipky je vysvétlen v tikolu 2). Aby se Carodéjnice neschovavala za postavy
umistime ji do poptedi pomoci piikazu prejdi na vrstvu popredi (tento krok je vSak

mozné doplnit kdykoliv pozdéji).

Vybereme postavy zvifatek nebo jiné, upravime jejich velikost aumistime
je na vhodné pozice. Chceme, aby hra méla alespon 3 interagujici zvitatka, ale bude
lepsi je ptidavat postupné, kvili piehlednosti. Pokud potifebujeme zvife otocit
nastavime mu zpusob otaceni vlevo-vpravo a poté zvolime smér, kterym chceme,

aby se divalo (nastav zpiisob otdaceni vievo vpravo, nastav smer).

V tomto programu je dobré si postavy nazvat ¢esky. Az budeme vytvaret podminky,

bude urcité piehlednéjsi, kdyz postavy budou mit ndmi zvolené nazvy.

Postava - tarodéjnice - 3 X 73 I y 70

Ukazat =) 1 Velikost 70 Smér 180
' ' b At
'-& g

netopyr #iba drak 0

Obrazek 39 - Prejmenovani postavy

5. Komunikace ¢arodéjnice se zvifaty: U postavy ¢arodéjnice

pouzijeme nekoneény cyklus do né&j vlozime jednoduchou
podminku . Podminky umistime do jednoho nekone¢ného cyklu,

musime dat pozor na to, aby jednotlivé podminky byly zapojené pod sebou,

kdybychom je zapojili jako vnofené, vyhodnocoval by se jen soucasny dotyk

R
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u Carodéjnice vytvorit samostatny nekonecny cyklus s podminkou, ale muselo by to
byt vzdy umisténo pod samostatné o «/i/ s V kazdém pripadé po splnéni

podminky €arodéjnice na par sekund zobrazi bublinu s pozdravem.

po Kliknuti na

nastav velikost na @ %
prejdi navrstvu  popiedi «
nastav otaeni vievo-vpravo

opakuj stale

kdyz dotykdsse netopyr v ? _fak

SR Anoj netopyre J 2 et

Obrazek 40 - Interakce postav — carodéjnice (opakuj stile a podminka kdyz)

po Kliknuti na

nastav velikost na @ %

pfejdi na vrstvu  popfedi +

nastav ota€eni  vievo-vpravo

opakuj stale

kdyZ dotykdSse netopyr~ ? tak

=W Ahoj netopyre ° sekund

kdyZ dotykiSse Ziba-= ? _fak
Spravné zapojeni

jednotlivych podminek bublina o ]

kdyZ dolykiSse drak~ ? _fak

vuina (IR €@ sewna

Obrazek 41 - Interakce postav — ¢arodéjnice (vice podminek a jejich spravné zapojent)
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6. Stejnym zpilsobem vytvoifime podminky u jednotlivych zvifat na pozdrav
carodéjnice. Dobie zvazte, zda détem umoznite pouzit zvuky, nebo 1 pozdrav zvitat

realizujete pomoci bubliny.

Poznamka: Berte v potaz, ze 10 neustéle ,.kvakajicich® pocitaci (interakce probiha
po celou dobu, co se postavy dotykaji) nemusi byt zrovna idedlni, na druhou stranu
zaci maji zvuky obvykle radi. Jako kompromis I1ze vyuZit zvuk v kombinaci piikazem
cekej x sekund, pak pocitate nebudou vydéavat zvuky upln€ nepfetrzité. Jako
nejidedlnéjsi cestu bych doporucila pouZiti sluchatek ke kazdému pocitaci, zaci

uspokoji svou touhu po vyuziti zvuki a zdroven nebude ve tfid¢€ nesnesitelny ramus.

po Kliknuti na

nastav velikost na @ %o

nastav otaceni vievo-vpravo =

nastav smér @

Zména sméru
pohledu postavy

kdyZ  dotykas se cCarodéjnice + ?  tak

prehraj zvuk  Magic Spell »  aZ do konce

Obrazek 42 - Interakce postav — zvirdtka
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7. Bonusové tkoly
a. Dalsi zvifata funguji stejnym zpiisobem jako ta, ktera jiZ v programu mame.

b. Neustala zména kostymil: spociva v zafazeni nekonecného cyklu pro zménu
kostymu. K tomuto ucelu pouzijeme samostatné o //i/vi no siart (zelena
vlajeclo) a dongj vlozime nekonecny cyklus (opaliuy siale) obsahujici zmény
kostymu (dalsi kostym) ak tomu kratké Sekani (celej x sehund). Cekéni
pouzijeme z divodu toho, Ze jinak by se nam kostymy ménily pfilis
rychle. KdyZz bychom zménu kostymu s cekanim umistili do cyklu,
ve kterém mame interakci s Carod€jnici, nastal by problém v ptipadé,
kdyz by program byl zrovna v ¢ekajici fazi, tak by na ¢arodéjnici zvife
okamzit¢ nezareagovalo. Samoziejmé pokud mdame nastavené cCekani
napiiklad na 0.2s, tak by si uZivatel tieba ani nevS§iml, Ze interakce nepfiSla

hned, ale v ptipadé, Ze by ¢ekani bylo napiiklad 1s, tak uz by to mohlo vadit.

po Kliknuti na

nastav velikost na @ % opakuyj stale

skoC na x: @ ¥ @ dal3i kostym

kdyZ = dotykas se Carodéjnice » 2

prehraj zvuk owl = a7 do konce

Obrazek 43 - Efekt dynamickych postav (nepretrzita zména kostymii)
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Mozné problémy a komplikace

Postava se pohybuje hlavou dolii - neni nastaven zptisob otaCeni vlevo - vpravo.

Postavy se neustdle zmenSuji nebo zvétSuji - neni upravena procentualni velikost,
ale pouzit ptikaz zmeén velikost o a kvili tomu jsou postavy po kazdém startu vetsi

nebo mensi.

Interakce Carodéjnice nefunguje se vSemi zvifaty spravné - podminky jsou Spatné

zapojené nebo neni spravné definovano, ¢eho se mé dotykat.
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3.6.6 Ukol 6: Zralok

Pribéh hry
Nachézite se na dn¢ oceanu. Bydli zde Zralok a rybicky, zralok potiebuje rist, proto musi

jist rybicky. Ale pozor na potapéce!

Obrazek 44 - Zralok néhled 1

Obrdzek 45 - Zralok nédhled 2
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Cil hry
74k si upevni pouziti nekone¢ného cyklu a nelplné podminky a seznami se s vyuzitim

¢ekani po urcity Cas, skryvanim postav a samovolnym pohybem postavy.

Vstupni pozadavky na Zika
e Algoritmizace: posloupnost ptikazii, reakce na vstup uzivatele, nekonecny cyklus,
neltplnd podminka
e Scratch: udalosti klavesnice, udalost po startu, prace s postavami a pozadim, prace
s kostymy, velikost postavy, pohyb postavy pomoci Sipek, ndhodna pozice, opakuj

stale, podminka kdyz, vyhodnoceni dotyku

Nové dovednosti
e Algoritmizace: ¢ekani po dany cas

e Scratch: ¢ekej x sekund, pohyb pomoci klouzani, skryvani a ukazovani postav
Zadani pro zaky v krocich
1. Vyber vhodnou scénu.
2. Prtidej postavu zraloka, uprav jeho velikost a zajisti jeho pohyb na Sipky.
3. Pridej postavu ryby, uprav jeji velikost, zajisti, aby startovala na ndhodné pozici
a po celou dobu programu se klouzala ndhodnym smérem vhodnou rychlosti.
4. Zralok rad ji ryby:
a. Zralok: otevie pusu, zavie pusu a trosku se zvetsi.
b. Ryba: skryje se, chvili poc¢ké a objevi se jinak barevna na nahodné pozici.

Népoveda: Budes potiebovat jedno stalé opakovani pro pohyb ryby a druhé
stalé opakovani pro dotek se Zralokem, pokud by se vSe dalo do jednoho
aryba byla zrovna ve fazi klouzani se, nemohla by vyhodnotit podminku
doteku se zralokem. Pfedtim neZ se ryba skryje vyuzijte ptikaz cekej 0.1s,
je to dulezité¢ kvuli tomu, aby si 1 Zralok stihl vyhodnotit, Ze rybu snédl

nez ryba zmizi.
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5. Pridej potapéce, ktery zacind na ndhodné pozici a pohybuje se stejnym zpiisobem

jako ryba, ale trosku pomaleji.

6. Zralok si musi dat na potapé&e pozor, vzdy kdyz se jej zaéne dotykat, tak se Zralok

zac¢ne malicko zmenSovat.
7. Bonusové ukoly:
a. 'V motfi je vice ryb nardz a kazda zraloka zvétsi o jinou velikost.

b. V mofi je vice pro zraloka nebezpecnych objektii. Mohou jej zmenSovat,

vratit na vychozi velikost, nebo cokoliv t¢ napadne.

Zadani pro zZaky ve formé tikolu
e Vytvor podmoisky svét, ve kterém zije zralok, kterého ovladas pomoci Sipek, a ryba,

ktera stale plave. Zralok potebuje rist a k tomu mu pomaha to, Ze ji ryby.

e Zéaroven si zralok musi davat pozor na potapéce, protoze pii kazdém dotyku s nim

se zmensuje.
e Bonusové ukoly:
oV mofi je vice ryb naraz a kazda zraloka zvétsi o jinou velikost.

o V moii je vice pro Zraloka nebezpecnych objekti. Mohou jej zmenSovat,

vratit na vychozi velikost, nebo cokoliv té napadne.

Program

https://scratch.mit.edu/projects/336343710/
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ReSeni a metodické poznamky

1. Vybereme podmotské pozadi.

2. Doporuceni: Pro tento projekt je vhodné postavy pojmenovat cesky,

kvtli prehlednosti pfi feseni interakce postav.

3. Ptidame postavu zraloka, upravime jeho velikost a zajistime jeho pohyb na Sipky.
Aby se Zralok neschovaval za ostatni postavy umistime jej do popiedi (prejdi

na vrstvu popredi).

4. Ptidame postavu ryby, upravime jeji velikost, ryba startuje na ndhodné pozici (skoc
na ndahodnou pozici) apo scéné se neustdle klouze na ndhodné pozice
(klouzej x sekund na nahodnou pozici). Cas pro klouzani mizeme uréit dle uvazeni,
by bylo dobré naprogramovat, aby se vzdy ryba po startu ukazala (ukaz se), je to
z diivodu, ze kdyz bychom program zastavili zrovna ve fazi, kdy je ryba skryta

(snédena zralokem), neméla by se jak objevit.

o

nastav velikost na @ Yo

skof na nahodna pozice

klouzej o sekund na nahodna pozice -

Obrdazek 46 - Pohyb klouzanim (ryba)
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5. Ptidame postavu potapéce, ktery startuje na ndhodné pozici a pohybuje se stejnym
zpusobem jako ryba (klouzédnim), akorat trochu pomaleji (¢as klouzani zvolime vyssi

¢islo, nez méme u ryby).

po Kliknuti na

sko€ na nahodnd pozice »
opakuj stéle

klouzej o sekundna nahodna pozice v

Obrazek 47 - Pohyb klouzanim potapec
6. Interakce postav:

a. U zraloka: Zralok stale vyhodnocuje, jestli se ryby dotyka, pokud ano tak
otevie pusu, par setin pocka, zavie pusu (zména kostymu) a zvetsi se. Zaroven
vyhodnocuje, zda se dotyka potapéce, v tom piipadé se po celou dobu dotyku

zmensuje.

po kliknuti na
nastav velikost na @ %
piejdi na vistvu  popfedi
nastav otafeni  vievo-vpravo v
opakuj stale
kdyz dotykaSse mbaw ? _fak

Zmén kostymna shark2-b «

Cekej @ sekund

ZmEéN kostymna shark2-a »

zmé velikost o °

kdyz  dotykas se potapéf v ? _ tak

Zmén velikost o o

Obrdzek 48 - Zralok (interakce s rybou a potapécem)
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b. U ryby: Ryba stale (opakiy siale) vyhodnocuje, zda se dotykd Zraloka,
po kontaktu se zralokem 0.1 s pocka (celej 0./ ) z ditivodu, aby 1 Zralok mél
dost Casu vyhodnotit, ze se spolecné dotkli (pokud bychom toto c¢ekani
vynechali mohla by nastat situace, ze by ryba zmizela, ale Zralok to viibec
nezaregistroval), skryje se (skryj se), pocka, sko¢i na ndhodnou pozici, zmeéni
kostym a ukaze se (ukaz se). U ryby pouZijeme samostatny nekone¢ny cyklus
(opaluj stale) pro pohyb a samostatny pro interakci se Zralokem, pokud
bychom i podminku pro pohyb dali do jednoho nekone¢ného cyklu a ryba
zrovna byla ve fazi klouzédni nemohla by zirovenn vyhodnotit podminku

interakce se zralokem.

skof n2 nahodna pozice

dal3i kostym

7|

Obrazek 49 - Ryba (interakce se zralokem)

7. Bonusové tkoly funguji na stejném principu, jako ryba a potapéc. To, jak se budou

nové postavy pohybovat a jaka bude jejich interakce je na fantazii zaki.
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Mozné problémy a komplikace

Postava se pohybuje hlavou dolii - neni nastaven zptisob otaCeni vlevo - vpravo.
Zralok se schovava pod ostatni postavy - neni nastaveno, ze ma byt v popredi.

Ryba neni po startu vidét - u ryby chybi po startu ukaz se a program zrovna skoncil

se skrytou rybou.

Ryba se skryje diiv, nez zralok stihne zareagovat - dopliite k rybé cekéni 0.1s

predtim, nez se skryje.

Zralok je po startu hry obii nebo miniaturni - po startu neni nastavena vychozi

velikost zraloka.

Ryba ¢i potapéc¢ se pohybuji pfilis rychle nebo ptilis pomalu - je nevhodné nastaveny

vvvvv

¢islo, tim rychlejsi pohyb.
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3.6.7 Ukol 7: Poslusny pejsek

Piibéh hry
Péanicek a jeho pes si vysli na prochdzku do parku. Pejsek ma moc rad chytani mickd,

tak mu je panicek hazi. Zaroven ma pejsek rad panicka, proto jej vzdy v jeho blizkosti olizne.

Obrazek 50 - Poslusny pejsek nahled 1

Obrazek 51 - Poslusny pejsek nahled 2
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Obrazek 52 - Poslusny pejsek nahled 3

Cil hry

Z4ak se seznami s cyklem s danym pocétem opakovani a iplnou podminkou.

Vstupni pozadavky na zZaka
e Algoritmizace: posloupnost ptikazl, reakce na vstup uzivatele, nekone¢ny cyklus,
neuplna podminka, ¢ekani po dany cas
e Scratch: udalosti klavesnice, udalost po startu, prace s postavami a pozadim, prace
s kostymy, velikost postavy, pohyb postavy pomoci Sipek, pozicovani, opakuj stale,

podminka kdyz, vyhodnoceni dotyku, mluvici bublina, skryvani a ukazovani postav

Nové dovednosti
e Algoritmizace: cyklus s danym poc¢tem opakovani, iplna podminka

e Scratch: opakuj x krat, podminka kdyz ... tak ... jinak

Zadani pro zZaky v krocich:
1. Vyber vhodnou scénu.
2. Pridej postavu ¢loveéka, v ptipadé potteby uprav jeji velikost a napozicuj ji na vhodné
misto.
3. Postava hazi mi¢: Pfidej mi¢, v ptipad¢ potfeby uprav velikost, ktery po stisknuti
mezernikil postava hodi. Mi€ je vidét jen kdyz leti, jinak je skryty.

e vr

Napovéda zde vyuzijes ptikaz opakuj “cislo” krat, pocet opakovani musis vyladit

tak, aby mi¢ doputoval az k okraji scény.
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4. Pridej psa (idedlné takového, ktery umi vyplazovat jazyk), v ptipadé potieby uprav
jeho velikost a zajisti pohyb psa na Sipky.

5. Pes chyta mic, kdyz jej chytne fekne Haf!

6. Pes ma rad svého pénicka, vzdy v jeho blizkosti vyplazne jazyk, jinak ma jazyk

schovany.
Napovéda: Bude se hodit podminka: kdyz ... tak jinak
7. Bonusovy ukol:
a. Postava mlze hazet i jiné véci (naptiklad jidlo) a pes pfi jeho chyceni mlze
mit jiné reakce (napiiklad mnam, nebo se oliznout).
Zadani pro zZaky ve formé ukolu
e Pes pohybujici se na Sipky je se svym panickem na prochazce.
e Panicek mu hazi mi€ a pes jej chyta.
e Pes ma panicka rad, proto ma v jeho blizkosti vyplazeny jazyk, aby jej mohl oliznout.
e Bonusovy ukol:
o Postava mize hazet i jiné véci (napiiklad jidlo) a pes pfi jeho chyceni mize

mit jiné reakce (napiiklad miam, nebo se oliznout).

Program

https://scratch.mit.edu/projects/336999028/

ReSeni a metodické poznamky

1. Vybereme vhodné pozadi.
2. Ptidame postavu ¢lovéka, napozicujeme ji a upravime jeji velikost.

3. Pfidame postavu psa, upravime jeho velikost a zajistime jeho pohyb na Sipky,
zaroven je dobré pomoci ptikazu prejdi na vrstvu popredi, zajistit, aby se pes

neschovaval za ostatni postavy.
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4. Program mice:
a. MIC je po startu skryty, v ptipad€ potiteby upravime jeho velikost.

b. Po stisku mezerniku sko¢i na postavu, ukéze se a pomoci cyklu s danym
poctem opakovani se posouva po scén¢, na coz vyuzijeme piikaz opalkiy
x krat ado n& vlozime dopredu o x krokii. Po skonCeni tohoto cyklu

se skryje.

1. Doporuceni: nejprve naprogramujte pohyb, pocet opakovani a kroki

N

musite vyladit dle vaSich potieb, az poté feSte interakci mice se psem.

c. Pii dotyku se psem se mi¢ skryje. Tuto podminku mizeme vlozit bud’
do cyklu s danym poctem opakovani, ktery je pro pohyb mice, nebo vytvofit
samostatny nekone¢ny cyklus (opalkuj stale). Stejné jako v minulém
programu pied skrytim mic¢e pockame 0.1s, kvlili tomu, aby stihl zareagovat

1 pes.

nastav velikost na 9 %

Obrazek 53 - Program mice
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5. Program psa:

a. Pfi dotyku s mi¢em pes fekne “Haf” (bublina “Haf” 2 sekundy), vyuzijeme
jednoduchou podminku kdyz.

b. Pfi dotyku s postavou pes zméni kostym na vyplazeny jazyk, ale kdyz
se postavy nedotyka, ma kostym s jazykem schovanym. Vyzijeme podminku
kdyz dotykas se postavy tak zmén kostym na jazyk vyplazeny, jinak zmeén
kostym na jazyk zandany (podminka /idyz . rak . jinak )

nastav velikost na @ %
prejdi na wisivu  popiedi «

nastav otaCeni vievo-vpravo =

kdyz doljkaSse mic » 72

bublina @ e sekund

kdyZz dobjkas se holka =
Zmén kostymna dog1-b «
jinak

zmen kostymna dogla

Obrazek 54 - Program psa

6. Bonusovy ukol:

a. Hod jinych véci vyfeSime ptfiddnim nového objektu (postavy). Ke psovi
pridame dalsi podminky dotyku stejnym zptisobem jako mame pro mic akorat

pes udéla néco jiného nez “Haf™.
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Mozné problémy a komplikace

Pes chodi hlavou dolt - neni nastaven zplisob otaCeni vlevo - vpravo.

Mi¢ se nam neukazal nebo ztlstal stat, tam kde nechceme - neni definovano, kdy se
ma ukdzat a kdy skryt. Po startu je skryty a po stisku mezerniku se ukéaze, leti a bud’
se po daném poctu krokl a opakovani skryje nebo k jeho skryti dojde po chyceni

psem.
Pes se schovava za ostatni postavy - je potieba jej umistit do poptedi.

Mic¢ se skryje diiv, nez pes Stékne - chybi prodleva 0.1s, aby dotyk s jistotou stihl
vyhodnotit i pes

Je vhodné vybrat takovou postavu psa, ktera zvladne vyplazovat jazyk, abychom
mohli pohodIn€ naprogramovat kontakt s ¢lovékem. Pokud byla zvolena jina postava
nez pes vyplazujici jazyk, vymyslime néjakou alternativni verzi toho, co bude

postava d¢lat v ptitomnosti cloveka.

Postavy se neustale zmensSuji nebo zvétsuji - neni upravena procentudlni velikost,
ale pouzit ptikaz zmén velikost o a kvili tomu jsou postavy po kazdém startu vetsi

nebo mensi.
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3.6.8 Ukol 8: Predator a ko¥ist

Piibéh hry

V ptirodé jsou nekterd zvirata predatory a jina jejich kofisti. Stejné tak je to i v této hie.

Obrazek 55 - Predator a korist nahled 1

Obrazek 56 - Predator a korist nahled 2
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Obrazek 57 - Predator a korist nahled 3

s

i

.

Obrazek 58 - Predator a korist nahled 4
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Cil hry

74k se nauci ovladat postavu pomoci kurzoru mysi a zopakuje si praci s kostymy a pozadim.

Vstupni pozadavky na zaka

Algoritmizace: posloupnost piikazi, reakce na vstup uzivatele, nekonecny cyklus,
neuplnad podminka, cekani po dany Cas

Scratch: udalost po startu, prace s postavami a pozadim, prace s kostymy, velikost
postavy, ndhodna pozice, opakuj stale, podminka kdyz, vyhodnoceni dotyku, ¢ekej

x sekund, pohyb pomoci klouzani

Nové dovednosti

Algoritmizace: tato tloha je procvi¢ovaci

Scratch: pohyb postavy pomoci mysi (nésledovani kurzoru)

Zadani pro zaky v krocich

1.

2.

V celé hie dbej na to, aby kombinace pozadi, predator a kotist davala smysl.
Vyber vhodnou scénu.

Népovéda: pro hru jich budes potiebovat nékolik, ale zaéneme jen s jednou.
Ptidej predatora a zajisti jeho pohyb tak, aby se posouval za kurzorem mysi.
Ptidej kofist, kterd za¢ina na ndhodné pozici a ndhodné se klouZe po scéné.
Pokud predator kofist ulovi, objevi se nové pozadi, novy predator a nova kofist.
Doporuceni: dbej na vhodné pojmenovani kostymi a pozadi.

Napovéda: aby predator nechytil kotist hned znovu, nastav v cyklu kratké ¢ekani

po dotyku.

Doporuceni: Aby hra nebyla tak snadnd, dbej na vhodnou velikost a rychlost pohybu

predatora i kofisti.

Hra bude mit minimalné¢ 5 moznych scén, tedy 5 rozdilnych pozadi, predatora
a kotisti. Pficemz je stale potfeba myslet na to, aby to davalo z ptirodovédného

hlediska smysl.
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8. Bonusové ukoly:
a. Vice scén.
b. Velikost postav ménici se v zavislosti na scéné.
c. Vice kofisti na jednoho predatora. (Stale vSak staci chytit jen jednu z nich.)

Zadani pro zZaky ve formé tikolu

e Predator pohybujici se za kurzorem mysi lovi kofist ve vhodném prostredi, kdyz

ji chyti prostiedi se zméni a jiny predator lovi jinou kofist.

e Hra bude mit minimaln¢ 5 moznych scén, tedy 5 rozdilnych pozadi, predatort

a kotisti. Pfi¢emz je stale potieba myslet na to, aby to davalo z ptirodovédného

hlediska smysl.
e Bonusové tkoly:
o Vice scén.
o Velikost postav ménici se v zavislosti na scéné.
o Vice kofisti na jednoho predatora. (Stale vSak staci chytit jen jednu z nich.)

Program

https://scratch.mit.edu/projects/337328769/

ReSeni a metodické poznamky

1. Vybereme vhodné pozadi. (Pozndmka: do budoucna jich budou mit vice, ale staci

zacit s jednim.)

2. Doporuceni: V celé této hie je vhodné dbat na spravné pojmenovavani postav,

kostymt a pozadi. Jinak velmi snadno vzniknou zmatky.
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3. Ptidame postavu predatora, upravime jeho velikost a zajistime pohyb za kurzorem
mysSi - postava se stale posouva smérem ke kurzoru (nastav smer k ukazatel mysi
a dopredu o x krokit), rychlost pohybu (=pocet krokil) zvolime takovou, aby byla hra
dobfe hratelnd. Postavu predatora umistime do popiedi, aby se neschovaval
pod kofist a také je dulezité definovat pozadi, kterym hra zac¢ina, aby se nam nestalo,
Ze mame na zacatku nevhodné postavy na nevhodném pozadi. (Poznamka: Volbu

pozadi po startu hry miizeme definovat kdekoliv v programu.)

prejdi na vrstvu  popfedi «

piepni pozadina Farma =

nastav velikost na @ %

nastav smerk ukazateli mysi =

dopfedu o e krokti
<7

Obrdzek 59 — Pohyb za kurzorem mysi
4. Pridame postavu kofisti, kterd startuje na ndhodné pozici, upravime jeji velikost
a naprogramujeme samovolny pohyb. VyuZijeme ptikaz opaluy sidle, ktery bude
obsahovat klouzdani na ndhodnou pozici po urcitou dobu, protoze to je jednou
z nejsnazsich cest, jak samovolny pohyb realizovat, a zaci jej jiz znaji z ukolu

se zralokem a rybou.
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Pokud se predator dotkne kofisti, zméni se pozadi na dalsi. Zde je vhodné dat kratké
¢ekani, aby se ndm nestalo, Ze predator svou kofist chyti hned znovu. MiZzeme vyuzit
samostatné o /i opakuj stale, nebo podminku vlozit do ¢asti kodu,

ktera realizuje pohyb za kurzorem mysi.

kdyZ doljkiSse Kofistv ?  fak

dalSi pozadi

Obrazek 60 - Dotyk predatora a koristi

6. 'V zavislosti na tom, jaké je pozadi se méni kostym u predatora i u kofisti.

po zméné pozadi na Farma « po zméné pozadina Savana v po zméné pozadina Snih «

ZMER kostymna  lev = Zmén kostymna  ledni medvéd »

Zméfi kostymna kocka -

po zméné pozadi na Voda - pozméné pozadina Les w

Zméf kostymna medvéd «

ZMEh kostymna  Zralok «

Obrazek 61 - Zména kostymu predator

po zméné pozadina = Farma v po Zméné pozadina  Savana v po zméné pozadina Les =

- - i - o . v e . .
Zméf kostymna  Kure Zmén kostymna lama - Zmén kostym na  zajic »

pozméné pozadina Voda = PO ZMENE pozadina  Snih

zméfi kostymna  ryba v Zméh kostymna  tuchidk »

Obrazek 62 - Zména kostymu korist
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7. Bonusové ukoly:

a. Vice scén, tedy vice kombinaci pozadi, predator a kofist. VSe funguje totozn¢

jako doposud.

b. Postavy méni v zavislosti na pozadi velikost. Po zmén¢ konkrétniho pozadi,
kromé toho, ze zménime predatorovi i kofisti kostym, pfidame jesté piikaz
nastav velikost na x %.

c. Pfidame dalsi postavu kofisti s riznymi kostymy. U predatora ptiddme dalsi
podminku a jeji obsah bude stejny jako u kofisti 1,

tedy zména pozadi. Kofist2 na zakladé zmény pozadi také méni kostymy.

MoZné problémy a komplikace

Pohyb za kurzorem mysi - zdky muze napadnout, Ze by postava rovnou skakala
na kurzor mysi, coz by samoziejmé také §lo, ale zrovna tato hra by diky tomu byla

extrémné snadna.

Na zacatku hry mame jiné postavy, nez bychom na daném pozadi chtéli - neni

definovano pozadi po startu hry.

Predétor chyta kofist neustéle za sebou, tedy se stdle méni pozadi - nenastavili jsme

kratkou prodlevu po chyceni, aby méla nova kofist ¢as utéct.

Predator se pohybuje pftili§ rychle/pomalu - upravime pocet krokl o ktery se ma

vvvvvv

Postavy se neustdle zmensuji nebo zvétSuji - neni upravena procentudlni velikost,
ale pouzit ptikaz zmeérn velikost o a kviili tomu jsou postavy po kazdém startu vétsi

nebo mensi.

Kofist se pohybuje pfili§ rychle/pomalu - upravime dobu, po kterou se ma klouzat

vvvvvv
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3.6.9 Ukol 9: Opice
Piibéh hry
V dzungli zije opice, ktera mé moc rada bandny, nepohrdne vSak ani jablky. Nicmén¢ si musi

davat pozor na sladkosti, které tam neohleduplni turisté zanechavaji, obzvlasté nebezpecny

je pro opici dort.

Obrazek 63 - Opice ndhled

Cil hry

74k se seznami s proménnou.

Vstupni pozadavky na Zaka
e Algoritmizace: posloupnost piikazi, reakce na vstup uZzivatele, nekone¢ny cyklus,
netplnd podminka, cekani po dany Cas
e Scratch: udalost po startu, price s postavami a pozadim, velikost postavy,
pozicovani, opakuj stale, podminka kdyz, vyhodnoceni dotyku, ¢ekej x sekund,

skryvani a ukazovani postav
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Nové dovednosti

Algoritmizace: proménna

Scratch: pohyb postavy pomoci mysi (sko¢ na kurzor mysi), prace s proménnou

Zadani pro zZaky v krocich

1.

2.

Vyber vhodnou scénu.

Ptidej opici, uprav jeji velikost a zajisti, aby se stale nachazela tam, kde je kurzor
mysi.

Pfidej banany, uprav jejich velikost a zajisti, aby se objevovaly na nadhodnych
pozicich, vzdy tam chvili vydrzely, poté se skryly a zustaly chvili skryté. Nasledné

se zase objevi...
Zaloz proménnou “Body”, nastav ji na 0 a zajisti, aby byla zobrazena.

Népovéda: proménnou miizeme zaklédat jak u postav, tak u scény chceme, aby nase

proménnd byla spole¢na pro vSechny postavy ve hie.
Kdyz opice chyti banan, dostaneme bod a banan se skryje.

Ptidej dalsi objekty (jablko, koblihu, dort) se stejnym chovanim jako maji banany

(mohou byt vidét rozdilnou dobu).

KdyZ opice chyti bandn dostaneme 3 body, kdyz jablko tak 1 bod, kdyZ koblihu

tak o 1 bod pfijdeme a kdyzZ chyti dort naSe bodové skore se vynuluje.
Zajisti, aby se jidlo neobjevovalo vSechno naraz.
Bonusové ukoly:

a. Vice jidla s riznym bodovym hodnocenim.

b. Opice vyjadii radost/smutek z chyceného jidla.
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Zadani pro zaky ve formé ukolu
e Opice pohybujici se na kurzoru mysi je velice hladova. Za kazdé snédené jidlo
dostane body. Je pro ni vhodné zejména ovoce (za ng se body ptridavaji) naopak

sladkosti ji velmi $kodi (za n€ se ji body ubiraji nebo dokonce vynuluji).
e Jidlo se objevuje na nahodnych mistech.
e Bonusové tkoly:
o Vice jidla s riznym bodovym hodnocenim.

o Opice vyjadii radost/smutek z chyceného jidla.

Program

https://scratch.mit.edu/projects/338197186/

ReSeni a metodické poznamky
1. Vybereme vhodné pozadi.
2. Pfidame postavu opice, upravime jeji velikost a umistime ji do popiedi (aby se
neschovavala pod jidlo). Nasledné zajistime, aby se postava stdle nachdzela

na kurzoru mys pomoci ptikaz opalkiy sidle skoc¢ na ukazatel mysi.

piejdi na vrstvu  popledi -

sko€ na ukazatel my3i -

Obrazek 64 - Pohyb na kurzor mysi
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3. Pfidame postavu bananu a upravime jeho velikost. Banan se vzdy na chvili objevi
na ndhodné pozici a poté zase skryje, toto chovani opakuje po dobu celé hry.

Cim krat3i dobu je banan vidét, tim je hra obtizn&jsi, protoZe je naroén&jsi jej chytit.

po Kiknuti na

nastav velikost na @ %

opakuj stale

skofna nahodna pozice »

Obrazek 65 - Nahodné zobrazovani ovoce
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4. Zalozime proménnou body: V zadlozce Proménné zvolime vytvof proménnou. Tuto
proménnou miuzeme zakladat jak u scény, tak u postav. Chceme vSak, aby ji znaly
vSechny postavy (jednd se o proménnou globalni, tim vSak Zaky nezatéZujeme).
Pokud ji zaklddame u scény tak je globalni vzdy, pokud u nékteré z postav je potteba

zvolit “pro vSechny postavy”. Tuto novou proménnou nastavime na 0 a ukazeme ji.

Doporuceni: v rdmci piehlednosti programu je dobré proménné definovat u scény,
abychom vzdy hned védéli, kde jejich sklad mame, vyhneme se tak i volbé, jestli

bude globalni ¢i lokalni, protoze proménné zaloZené u scény jsou vzdy globalni.

po Kiknuti na

nastav Body *+ na o

ukaZ proménnou Body =

Obrazek 66 - ZaloZeni proménné

5. Zisk bodu za chyceni: K ovoci naprogramujeme podminku opaluyg stale kdyz dotykas

se opice, kterd bude obsahovat zménu skore (zmern body o...) a skryti daného ovoce.

Obrazek 67 - Zvysent skore
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6. Pridame dalsi jidlo se stejnym chovanim jako banan, jen bodovy zisk je riizny:

a. banan +3 body (zmén Body o 3)
b. jablko +1 bod (zmén Body o 1)
c. kobliha -1 bod (zmen Body o -1)

d. dort anuluje body (nastav Body na 0)

7. Asynchronni objevovanti jidla:

a. muzeme nastavit kazdému jidlu rozdilnou dobu kdy je vidét a kdy je skryté
b. mizeme pfed tim, nez spustime cyklus pro objevovani jidla dat rozdilné
dlouhou prodlevu

c. mizZeme vyuzit operator nahodné ¢islo (ten vSak Zaci v tuto chvili zatim

neznaji) a realizovat pomoci n¢j variantu A nebo B

8. Bonusové ukoly:

a. Dalsi jidlo funguje stejn¢ jako to, které jiz v programu mame.

b. Opice reaguje na chyceni jidla - doplnime podminku u opice

a vymyslime co se ma stat.

Mozné problémy a komplikace

Opice se schovava pod ovoce - neni nastaveno, aby opice byla v poptedi

Body se neukazuji nebo je program neznd - nemame proménnou vytvorenou

nebo definovanou nebo nemame nastaveno jeji zobrazeni (ukaz proménnou).

V bonusovém utkolu opice nestihne reagovat diiv, nez se jidlo skryje - doplnime

k jidlu prodlevu 0.1s pfedtim nez se skryje.

Jidlo je zobrazeno pfili$ kratce a rychle se pfesouva jinam - je nastavena ptili§ kratka

nebo zadna doba ¢ekani.

Postavy se neustdle zmenSuji nebo zvétSuji - neni upravena procentudlni velikost,
ale pouzit ptikaz zmern velikost o a kviili tomu jsou postavy po kazdém startu vétsi

nebo mensi.
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3.6.10 Ukol 10: Balény

Pribéh hry

Kolikrat dokazes chytit balon jedné barvy, nez bude uplné malicky?
Modry balén
Zluty balon (0D
Fialovy balon EFEID

*"

W

Obrazek 68 - Balony nahled 1

Modry balén
Zluty balon FID
Fialovy balén

v

Obrazek 69 - Balony nahled 2
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Cil hry

74k se seznami s vyuzitim vice proménnych v jednom programu a nauci se vytvorit

samovolny pohyb.

Vstupni pozadavky na Zika

Algoritmizace: posloupnost piikazi, reakce na vstup uzivatele, nekonecny cyklus,
proménna
Scratch: udalost po startu, udalost po kliknuti, prace s postavami, velikost postavy,

pozicovani, opakuj stale, prace s proménnou

Nové dovednosti

Algoritmizace: vice proménnych

Scratch: samovolny pohyb, ndhodné Cislo

Zadani pro zaky v krocich

1.

Ptidej postavu balonu jedné konkrétni barvy, ktery se bude stale pohybovat po scéné.

Vzdy jsme programovali pohyb klouzdnim, nyni promysli, zda by to $lo i jinak.

Népovéda: Budou se hodit ptikazy pro nastaveni sméru a noveé vyuzijeme operator

nahody - ndhodné ¢islo.

KdyZ na balon klikneme (chytime jej), pfi¢te ndm body pro konkrétni barvu balonu.
Nasledné se pfesune na jinou pozici, zmens$i se, nahodné¢ zméni smér, kterym

se pohybuje.

Celkem budou balony tfi: modry, Zluty a fialovy. Balony se chovaji stejné, nicméné

kazdy si sdm pocita pocet, kolikrat byl chycen.
Kazdy balon se pohybuje jinou rychlosti.
Bonusovy ukol:

a. Cim je balon mensi tim se pohybuje rychleji.

Népovéeda: Budou potieba dal§i proménné pro rychlost balond.
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Zadani pro zaky ve formé ukolu

(pti vyuziti tohoto zadani, je vhodné ukazat zakiim hotovou hru)

e Tti balony se pohybuji po scéné. Vzdy jsme programovali pohyb klouzanim, nyni

promysli, zda by to $lo i jinak.

Népovéeda: Budou se hodit ptikazy pro nastaveni sméru a noveé vyuzijeme operator

nahody - nahodné ¢islo.
e Poté co balon chytime piicte body své barveé, zmeéni smer, zméni pozici a zmensi se.
e Bonusovy ukol:
o Cim je balén mensi, tim se pohybuje rychleji.

Népovéeda: Budou potieba dal§i proménné pro rychlost balond.

Program

https://scratch.mit.edu/projects/339790539/
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ReSeni a metodické poznamky
1. Pfidame postavu balonu. Je vhodné si jej pojmenovat (idedlné barvou, kterou ma)

a smazat mu nepotiebné kostymy. Zaroveil mu nastavime velikost na 100 %.
2. Pohyb balénu:
a. Balon se pohybuje nahodnym smérem: nastav smer a nahodné cislo.

Poznamka: to, jaké ¢islo vlozit do rozmezi pro ndhodné ¢islo miZzeme zjistit
snadno na kruhu vybéru sméru, Ze tam najdeme nejnizsi a nejvyssi hodnotu
(-180 az 180). Smeér se nastavi pouze jednou mimo cyklus, timto smérem se

balon vyda.

b. Samotny pohyb zajistime ptidanim cyklu obsahujicim posun dopredu o dany
pocet krokii (1 zde mizeme vyuzit prvek ndhody, ¢imz zajistime, Ze kazdy
balon se pohybuje ndhodnou rychlosti) a ptikazem kdyz narazis na okraj,

odraz se.

c. Je dobré nastavit zpiisob otaceni vievo-vpravo, aby baléon nelétal podivné

otoceny.

nastav velikost na m Yo

nastav otateni vievo-vpravo -

nastav smér nahodné cislo od do @

kdyZ narazis na okraj, odraz se

Obrazek 70 - Pohyb balonu (nastaveni sméru, posun, odraz)
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3. Chyténi balonu:

a. Pro kazdou barvu balonu budeme mit samostatnou proménnou. Proménné

musime zalozit a zobrazit.

nastav Modrf baldn + na o

ukaZ proménnou  Modry balon -
nastav Zluty balon * na o
ukaZ proménnou  Zluty balén «
nasiav Fialovy balén + na o

ukaZ proménnou  Fialovy balon »

Obrazek 71 - Proménnda pro kazdy balon

b. Balon chytime kliknutim na né;j.

c. Sko¢i na nahodnou pozici, zmé€ni ndhodné¢ smér, zmensi se azméni
proménnou pro svou barvu. (Poznamka: potadi ptikazl, které balon udéla

po chyceni mtize byt zcela libovolné, vse se provede v mziku.)

skofna nahodna pozice -

nastav smér nahodné Cislo od @ do @
Zmén velikost o e

zmén  Moary baion » o ()

Obrazek 72 - Chyceni balonu
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4. Bonusovy ukol:

a. Pro bonusovy ukol bude potieba zalozit dalsi proménné (rychlost modry,
rychlost zluty, rychlost fialovy), tyto proménnou vlozime do poctu krokt u
balénu dané barvy, o které se ma balén posunout a zaroven se pii kazdém

chyceni balénu dané barvy budou zvysSovat.

Mozné problémy a komplikace

o Balodn zacina piili§ maly - po startu chybi definovani velikosti.

e Baldn se pohybuje zvlastné vzhiru nohama a podivné nakfivo - je vhodné nastavit
zpusob otaceni vlevo-vpravo

o Balon se pohybuje sekavé, pordd méni smér - ptikaz pro zménu sméru musi byt
umistén mimo cyklus. Balén si nejprve nastavi smér apoté nastane neustalé
opakovani pohybu.

o Balon dojede ke kraji a tam se zasekne - v cyklu chybi ptikaz kdyz narazis na okraj

odraz se.

e Body za chyceni balonti se neukazuji nebo je program nezna - nemame proménné
vytvofené¢ nebo definované nebo neméme nastaveno jejich zobrazeni (ukaz

Promennou).
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3.6.11 Ukol 11: Vesmirna mise

P#ibéh hry
Jsi kosmonautem vyslanym do vesmiru a tvym tkolem je posbirat 20 vesmirnych zvitatek,
poté se muzes§ vratit zpatky na Zem. Ale pozor na zlého obra, kdyZ kosmonautovi sebere

vSechny Zivoty, zlistane navzdy uvéznén ve vesmiru.

¥ Vesmirna zviratka

Obrazek 73 - Vesmirna mise nahled 1

Vesmirna zvitatka [

Zivoty (D

= !f l'f‘f i _r..| T BUN

An u‘
Il |l

Obrazek 74 - Vesmirna mise ndhled 2
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Vesmirna zviratka [0 )

Prohral jsem!
[
|.=[i"

&)

CROR

od

Obrdazek 75 - Vesmirna mise nahled 3
Cil hry
Zak se seznami s relacnim operatorem (je rovno), ¢ekdnim s danou podminkou a cyklem

s danou podminkou.

Vstupni pozadavky na zZaka
e Algoritmizace: posloupnost piikazi, reakce na vstup uZzivatele, nekone¢ny cyklus,
neuplnd podminka, proménna
e Scratch: udalosti klavesnice, udalost po startu, prace s postavami a pozadim,
velikost postavy, pohyb postavy pomoci Sipek, ndhodna pozice, opakuj stale,
podminka kdyz, vyhodnoceni dotyku, prace s proménnou, samovolny pohyb

postavy, skryvani a ukazovani postav

Nové dovednosti
e Algoritmizace: relacni operator (je rovno), ¢ekanim s danou podminkou, cyklus
s danou podminkou

e Scratch: operator porovnani, ¢ekej dokud nenastane, opakuj dokud nenastane
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Zadani pro zaky v krocich

1.

Vyber vesmirné pozadi.

2. Pftidej postavu kosmonauta, uprav jeho velikost a zajisti jeho pohyb na Sipky.

3.

Ptidej postavy vesmirnych zvifatek (Giga, Pico, Nano, Tera) a zajisti jejich

samovolny pohyb.

Doporuceni: Samovolny pohyb by bylo lepsi naprogramovat stejnym zpiisobem jako
v minulém ukolu s balonky (nastaveni sméru a neustaly pohyb), protoze nasledné

budes mit diky tomu jednodussi situaci.
Poté co je zvifatko chyceno kosmonautem zapocita se bod.
Napovéeda: Musi$ oSetrit, aby se bod ptidal jen jeden za kazdé chyceni.

Kdyz kosmonaut chyti 20 zvifatek mlze se vratit na zem, zvifatka uz se dale

nezobrazuji a nelze je chytat.
Napovéeda: Bude se hodit ptikaz cekej dokud nenastane.

Kosmonaut ma omezené mnozstvi zivotl a ve vesmiru je ,,Skodic*, ktery jej o né
chce pripravit, pokud se mu to povede diiv, nez kosmonaut zvladne posbirat zviratka

musi uznat svou prohru.
Napovéda: Mohl by t¢ zajimat ptikaz opakuj dokud nenastane.
Bonusové ukoly:

a. Zviratka se pohybuji nahodnou rychlosti.

b. Jednou za ¢as se ve hie objevi prvek, ktery kosmonautovi Zivot ptida.
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Zadani pro zaky ve formé ukolu
e Kosmonaut ve vesmiru musi posbirat 20 vesmirnych zvifatek, ktera tam Zziji

a samovoln¢ se pohybuji.
e Poté co jich 20 ulovi muze se vratit na zem.

e Kosmonaut md omezené mnozstvi zivotl a ve vesmiru je Skodic, ktery jej o n€ chce
pripravit, pokud se mu to povede diiv, nez kosmonaut zvladne posbirat zviratka musi

uznat svou prohru.
e Bonusové tukoly:
o Zviratka se pohybuji ndhodnou rychlosti.

o Jednou za Cas se ve hie objevi prvek, ktery kosmonautovi zivot ptida.

Program

https://scratch.mit.edu/projects/340137561/

ReSeni a metodické poznamky

1. Vybereme vesmirné pozadi.

2. Pfidame postavu kosmonauta, upravime jeho velikost, umistime ho do popredi

a zajistime jeho pohyb na Sipky.

3. Ptfidame postavy vesmirnych zvitatek (pfiSerky: Giga, Pico, Nano, Tera), upravime
jejich velikost, zajistime start na ndhodné pozici. (Poznamka: kdyby postavy
nestartovaly na ndhodné pozici, vyhodnotily by se zmény bodi/Zivotl hned po startu,
protoze by se mohlo stat, Ze by postavy zacaly v§echny na jednom mist¢€.) Nasledné

vytvofime samovolny pohyb. Pohyb jiz umime udélat dvéma zptisoby

a. Klouzanim (tato varianta pro dany program neni Uplné ideélni, protoZe poté
nam to bude trochu komplikovat situaci pfi zajisténi, aby se body za chyceni

nepiidaly vicekrat. Nicméné to neni nefeSitelny problém.

b. Nastavenim nahodného sméru (nastav smér nahodné cislo) anéslednym

pohybem vpted a zajiSténim, aby se postava odrazela od okraji. (Stejné jako
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u ptedchoziho tkolu s balonky.) Tato varianta je vhodné&jsi pro usnadnéni

dalsiho programovani.

4. Zalozime proménnou pocitajici, kolik zvifatek uz kosmonaut chytil a zajistime, aby
se vzdy pfi chyceni zvitatka pficetl bod. Podminka se nachazi u zvitatek z divodu,
abychom mohli zajistit, Zze zvife nebude chyceno vicekrat na jeden dotyk, uplné
nejjednodussi variantou je chycené zvife posunout na ndhodnou pozici, ale mizeme
pouzit i napt. ¢ekani nebo skryti a nasledné ukézani. Nicméné skryvat a ukazovat
zvitatka pfili§ nedoporucuji, protoze to by nam opéct zkomplikovalo situaci

pfi navratu na zem.

Poznamka: pokud se zvitatka pohybuji klouzdnim, musi byt podminka pro chyceni
a pficteni bodli v samostatném nekone¢ném cyklu, zaroven je vhodné po chyceni
bud’ chvili pockat nebo zvitatko na chvili skryt a pak ukazat, aby se nepficetlo vice

bodu naraz.

nastav otaceni vievo-vpravo w

nastav velikost na @ %

nastav smér nahodné €islo od @ do @

kdyZ narazi na okraj, odraz se

dopfedu o o kroki

kdyZ dotykaSse Kosmonaut e 7 fak

ZmEA  Vesmiméa zvifitka ~ o o

skof na nahodna pozice -

Obrazek 76 - Program vesmirnych zviratek (pohyb a interakce s kosmonautem)
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5. Navrat na Zemi: (programujeme ke kosmonautovi)
a. Pridame pozadi nédvratu na Zemi.

b. Pockame dokud nenastane pocet chycenych zvifat = 20 (¢imz zavadime dvé

nové véci cekej dokud nenastane a operator porovnani hodnot)
c. Zménime pozadi a kosmonaut prohlési “Vyhral jsem”. (bublina)

d. U ostatnich postav pfidame: skryj se. anaopak po startu

se musi ukazat.

e. Zaroven musime po startu hry piikazem prepni pozadi definovat, kterym

pozadim hra zacina.

f. Totéz by bylo mozné naprogramovat i pomoci nekone¢ného cyklu

s podminkou. (Opalkuy stale kdyz Vesmirna zviratka = 20)

piepni pozadi na Vesmir =

nastav velikost na @ %

nastav otadeni vlevo-vpravo =
pfejdi na vistvu  popfedi -
Cekej dokud nenastane Vesmima zvitatka = @

piepni pozadi na Mésio »

=N Vyhral jsem!

Obrazek 77 - Navrat na zem (vwhra kosmonouta)
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6. Skodici postava:

a.

C.

Zalozime dal$i proménnou “Zivoty”, kterou nastavime na jiné Cislo nez 0.
(Pozndmka: Tato hodnota udava, kolik Zzivoti pro hru budeme mit.)
Proménnou ukézeme.

Ptfidame postavu, kterd bude zl4 a bude zivoty ubirat, jeji pohyb funguje
stejné jako u vesmirnych zvitatek. Nicméné misto muzeme
vyuzit piikaz , vice je popsano nize. Zaroven
nezapomeneme na upravu velikosti, aby byla po startu vidét, a start

na nahodné pozici.

Ptidame pozadi pro prohru.
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7. Vyhodnoceni prohry: (Pro vyhodnoceni prohry existuji minimalné 3 moznosti.)

a. Opalkuj dokud nenastane Zivoty = (: misto nekonecného cyklu pouzijeme
opakuj dokud nenastane, tento ptikaz funguje tak, Ze dokud neni splnéna
podminka, déje se ¢innost uvnitt cyklu, tedy v nasem piipade pohyb a ubirani
zivotll. Ve chvili, kdy Zivoty = 0 program z cyklu vyskoc¢i a déji se ptikazy
pod nim, coz je zména pozadi a skryti postavy. Kosmonaut »o =micne ooy
(prohira) tekne “Prohrdl jsem”. a zvitatka se po zméné této scény skryji. Tato
varianta mi pfijde nejelegantné;si a zaroven zaci maji moznost seznameni

s dal$im piikazem.

po kiiknuti na

nastav velikost na @ %

skof na ndhodna pozice -

nastav otaeni vievo-vpravo -

otot se (™ o nahodné ¢islo od do @ stupiia
opakuj dokud nenastane Zivoly = o

dopfedu o o krokil

kdyZ narazis na okraj, odraz se

kdyz  dotykaS se Kosmonaut » ?

Zméfi  Zivoty « oo

skot na nahodna pozice «

prepni pozadina Vesmimé mésio =

Obrazek 78 - Skodici postava a vyhodnoceni prohry
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b. Zivoty = 0: cyklus pro pohyb je v tomto ptipadé
nekonecny. U Skodici postavy nebo u kosmonauta ptiddme nové
Zivoty = () a op€t zmeénime pozadi,
zajistime, aby zvifatka a,Skodi¢* byli skryti a kosmonaut tekl ‘“Prohral
jsem”.
C. Zivoty = (: muzeme vyuzit 1 nekonecny cyklus
s podminkou kdyz.
Poznamka: Pokud jsme nékteré postavy v priubéhu hry skryvali, musime zajistit,
aby jesté neprobéhlo jejich skryti azobrazeni v ramci podminky s dotykem,
1 kdyZ uz mame zménénou scénu. Moznosti je vice, nejjednodussi vsak je po zméné
scény jesté chvili pockat a az poté postavu definitivné skryt.

Bonusové ukoly:

a. Nahodnou rychlost zviratek zajistime pomoci ndhodneho cisla umisténého
do prostoru urc¢eného pro pocet krokti, o které se ma zviratko posunout.

b. Pfidame dalsi predmét, ktery bude ptidavat Zivoty. Tento predmét je skryty
azobrazi se vzdy jen na kratkou chvili na ndhodném misté. Pokud jej

kosmonaut stihne sebrat pticte se mu jeden Zivot.
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Mozné problémy a komplikace

Postavy se pohybuji hlavou vzhlru - neni nastaven zplisob otaceni vlevo-vpravo.

Body za chyceni zvitatka jsme dostali vicekrat - tato situace neni oSetfena napiiklad

pfemisténim zviratka na ndhodnou pozici po chyceni nebo chvilkovym vyc¢kanim.

Po zméné scény zvifatka nebo zla postava stale behaji - neni nastaveno jejich skryti
po zmén¢ scény nebo se skryvaji a nasledné¢ ukazuji i v prabehu chytani. Tedy se
postava po chyceni skryla, scéna se zménila, ale postavé uplynul ¢as pro ukdzani. V
tomto piipad¢ to musime oSetfit naptiklad tim, Ze po zméné scény dame jesté chvili
prodlevu a az poté postavu skryjeme. (Z tohoto diivodu neni doporuceno je skryvat

v pribéhu.)
Postavy se po startu neukazaly - chybi ptikaz po startu ukaz se.

Program zacal s pozadim “M¢sto” nebo “Vesmirné mésto” - chybi ptikaz po startu

zmén pozadi na “Vesmir”.

Program ptidal mnoho bodi/ubral Zivoty hned po startu hry - chybi umisténi postav

po startu na nahodné pozice.

Postavy se neustale zmenSuji nebo zvétSuji - neni upravena procentualni velikost,
ale pouzit ptikaz zmen velikost o a kvuli tomu jsou postavy po kazdém startu vetsi

nebo mensi.

128



3.6.12 Ukol 12: Dostihy

Piibéh hry
Na dostihovém zavodisti se bézi dostihy. Koné bézi celkem 10 kol, ktery z nich vicekrat

zabé&hne kolo rychleji a stane se celkovym vitézem zavodu?

Hnédy kan  (ERD

Bily kin IEID

Obrazek 79 - Dostihy nahled 1

Hnédy kan Vyhral bily ki
Bily kin (EID

Obrazek 80 - Dostihy nahled 2
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Cil hry

74k se seznami s relaCnim operatorem (je vétSi/mensi), vymysli logiku urceni vitéze

a procvici si cyklus s danym poctem opakovani.

Vstupni pozadavky na Zika

Algoritmizace: posloupnost piikazi, reakce na vstup uzivatele, nekonecny cyklus,
cyklus s danym poctem opakovani, netiplnd podminka, proménnd, porovnani hodnot,
¢ekani po dany cas, ¢ekani s danou podminkou

Scratch: udalosti klavesnice, udalost po startu, prace s postavami a pozadim, prace
s kostymy, velikost postavy, opakuj stale, opakuj x krat, podminka kdyz,
vyhodnoceni dotyku, prace s proménnou, skryvani a ukazovani postav, nahodné

¢islo, pozicovani, mluvici bublina

Nové dovednosti

Algoritmizace: porovnani hodnot (je vétSi/mensi)

Scratch: operator porovnani (<)

Zadani pro Zaky v krocich

1.

Vyber vhodné pozadi.

2. Pftidej bilého a hnédého koné. Vhodné uprav jejich velikost a umisti je na vhodné

startovni pozice.

Napovéda: Koné by méli byt podobné velci a mit stejnou startovni pozici.
Zajisti, aby koné po stisku mezerniku vystartovali a piejeli scénu.

Népovéda: Jejich rychlost pohybu by méla byt nahodna, aby byl dostih napinavy.
Ptidej cilovou ¢aru, u kterd urci vit€ézného koné€ daného kola dostihu.

Népovéda: Poté co ji jeden z koni protne, ¢ara zmizi, aby se bod zapocital jen tomu

prvnimu.
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5. Ptidej rozhod¢iho a vhodné uprav jeho velikost. Po ukonceni desatého kola zavodu

tekne, ktery z koni je celkovym vitézem zavodi.

Napovéda: Dej si pozor na to, Ze desaté kolo je odbéhnuté az poté co se jeden z koni

dostane do cile. OSetfi i ptipad remizy.

6. Zajisti, aby se konim pohybovaly nohy.

7. Bonusovy ukol:

a. Vylepsi program poté co jeden z koni zvitézi, napiiklad zistane jen vitézny

kun a druhy se skryje, fantazii se vSak meze nekladou.

Zadani pro zZaky ve formé tikolu

Dva kon¢ béhaji dostihy, ten ktery jako prvni protne cilovou ¢aru vyhrava dané kolo

dostihu. Oba koné¢ se rozbihaji po stisku mezerniku a jejich rychlosti se 1isi.

Dostih mé 10 kol, kiin ktery vyhraje vice jednotlivych kol, se stane celkovym vitézem

zavodua.

Népovéeda: Dej si pozor na to, ze desaté kolo je odbéhnuté az poté co se jeden z koni

dostane do cile. Osetfi i ptipad remizy.
O celkovém vitézi nds informuje rozhod¢i.
Bonusovy tkol:

o Vylepsi program poté co jeden z koni zvitézi, naptiklad zistane jen vitézny

kan a druhy se skryje, fantazii se vsak meze nekladou.

Program

https://scratch.mit.edu/projects/339967677/
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ReSeni a metodické poznamky

1. Vybereme vhodné pozadi.

2. Program koni:

a.

b.

Je vhodné si kon¢ pojmenovat (hnédy kan, bily k).

Je dulezité, aby koné méli stejnou vychozi pozici a stejnou velikost.
(Poznamka: Stfed kazdého koné je trochu jinde, proto se kin musi vhodné

napozicovat, aby ani jeden nemél naskok.)

Vizualizace béhu (pohyb nohou): pes zménu kostymt a kratké ¢ekani. Musi
se pouzit samostatny cyklus opaliy sidle, pokud bychom tyto zmény kostymil
vlozili do cyklu pro béh, koné by to zna¢n¢ brzdilo a sekalo. (VyuZzijeme

ptikazy po , opakuyj stale, dalsi kostym, cekej.)

se koné rozbchnou. Je dulezit¢ koné vzdy po stisku
mezerniku umistit na jejich startovni pozici (skoc¢ na pozici X' Y). OSettime
ismér kterym se vydaji (nastav smer na 90). Pro béh pouzijeme cyklus
s danym poctem opakovani (Poznamka: to kolikrat ma cyklus probéhnout
musi zaci vyladit, také to zalezi na rozmezi poctu krokt.) Rozdilné rychlosti

koni zajistime tim, ze se posouvaji o ndahodny pocet kroki.

nastav velikost na @ %

e @) ¥
sotrex €D v €D
nastav smer @

dopiedu o nahodné Eislo od o do @ krokil

Obrazek 81 - Program koni
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3. Program cilové ¢ary:
a. Cilova ¢ara slouzi k vyhodnoceni, ktery kin byl v daném kole rychlejsi.
b. Umistime ji na vhodnou pozici a nastavime ji smer (), aby byla svisle.

c. Pro logiku dotyku koni musime mit zalozené proménné “Hnédy kin” a “Bily

kan”. Kun ktery se startovni ¢ary dotkne jako prvni, dostane bod a ¢ara zmizi
(skryj se), aby se ji nemohl dotknout i druhy kin.
d. Proménna “kolo” neni pro program v ni¢em diileZit4, ma pouze informativni

charakter, kolik kol jizZ kon¢ odbéhli. Tedy neni nezbytné nutné ji zakladat.

e. Po stisku mezerniku musime ¢aru ukézat (protoze po dotyku koni je skryta)
a mizeme zménit proménnou kolo, neni vSak nezbytné ji ve hie vliibec mit.
Pokud tuto proménnou ménime je vhodné pfidat chvili ¢ekani, abychom

nemohli béhem jednoho b&hu koni namackat kol nékolik.

po stisku klavesy mezemik »

nastav smer o o
méi Koo »+ o o
Gekej o sekund

opakuj stale
kdyz dolykdSse Hnddykii» ? _iak
skryj se

zmeii Hnéoy ki o (@]

kdyZ dobjkiSse Bilykifi v 2
skryj se

Zméi  Bily kiif + oo

Obrazek 82- Program cilové cary
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Program rozhodciho:

a. Rozhod¢i slouzi k tomu, aby ndm oznamil celkového vitéze.

b. Umistime jej na vhodnou pozici a upravime jeho velikost.

C.

Rozhod¢i celar dokud nenastane situace, ze koné dobéhli do cile celkem 10x,
zde je vice moznosti jak to zjistit. Musime si dat pozor na to, Ze po startu

desatého kola jeste chvili trvé, nez jej koné dobéhnou.

1. Elegantnim feSenim je pouZit operator soucet proménnych hnédy ki

a bily kan (cekej dokud nenastane hnédy kin + bily kin = 10).

ii. Mén¢ elegantni variantou, ale pro zaky pravdépodobné vice intuitivni
je moznost vyuzit proménnou pocet kol, zde vSak musime jesté chvili
pockat, nez koné¢ prob&hnou naposledy cilovou ¢aru. (cele; dokud

nenastane kolo = 10, cekej 3 sekund)

Pot¢é co uplynulo desaté kolo pomoci podminky urcime vitéze,
zde pouzivame operdtory porovnani (vétsi, mens$i, je rovno). Jedna se
o matematiku, tedy miZeme vyuzit tfi samostatné podminky
lidyz s operdtorem porovndni. Cimz o$etfime piipad vitézstvi hnédého kong,
vitézstvi bilého koné¢ aremizu. Rozhod¢i zahlasi, kdo se stal celkovym

vitézem.

nastav velikost na @ %

sko€ nax: m y: @

yhral hnédy K

m yhral bily kdf l

Obrazek 83 - Program rozhodciho
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5. Bonusovy ukol:

a. Poté co jeden z koni zvitézi mizeme dodat do programu néjaka vylepSeni,
naptiklad ziistane zobrazeny jen vitézny kin, to muzeme ud¢lat pies zmeénu
pozadi (kazdy kin ma své vitézné pozadi) nebo pres , S tim se

vSak Zaci zatim pfi svém programovani nesetkali.

Mozné problémy a komplikace

Kon¢ nebéhaji spravnym smérem - neni nastaven smér 90.
Céra neni svisle - neni nastaven smér 0.

Koné nedobéhnou az k cafe - je nastaven maly pocet opakovéani nebo je rychlost

(pocet krokt) koni ptili§ mala.

Koné¢ sice pohybuji nohama, ale brzdi to jejich pohyb do cile - pohyb nohama
a pohyb do cile musi byt v oddélenych cyklech.

Postavy se neustale zmenSuji nebo zvétSuji - neni upravena procentualni velikost,
ale pouzit ptikaz zmen velikost o a kvuli tomu jsou postavy po kazdém startu vetsi

nebo mensi.
Zadané proménné nejsou v seznamu — proménné nejsou deklarovany.

Jeden z koni stale vyhrava - jeho startovni pozice je ve vyhodé nebo neni dobie

nastaveny pocet krok.
Cara zmizi a uZ se neukaZe - po stisku mezerniku chybi piikaz ukaz se.
Oba koné protinaji ¢aru a dostavaji body - chybi skryti ¢ary po protnuti koném.

Rozhodc¢i Spatné nebo viibec hlési vitéze - chyba v podminkéch vitézstvi, tato logika

je pro pomé&rn¢ narocnd, proto v ni Zaci mohou snadno udélat chybu.
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3.7 Reflexe uloh

Vsech 12 uloh bylo otestovano v ramci zajmového krouzku, ktery navstévuji
zaci 4.— 6. tridy. Jak jiz bylo popsano vyse, testovaci skupina ¢itala 8 zakd. Ze zacatku
vSichni dostavali zadani v krocich a zérovenl jsem jim ukézala findlni hru a doplnila ji
o slovni popis ptibéhem. Postupné se ve skupin€ objevili zaci vhodni na vyzkousSeni zadani
pouze formou tkolu. Snazila jsem se do prace zaki zasahovat co nejméng¢, aby si na feSeni

pfisli samostatn¢, nicméné obcas bylo potfeba nékterym zaktim trochu pomoci.

Ukol 1: Viudyp¥Fitomna kolitka

Na uvod doslo k nasemu sezndmeni v ramci skupiny, fekli jsme si néco o sob¢
a zaroven jsem zjistila, zda Zaci maji s programovanim néjaké zkuSenosti, Ctyfi Zaci se jiz
s néjakym vyukovym ndstrojem na rozvoj algoritmického mysleni setkali a jeden zdk znal

A%

pfimo Scratch. Nasledné¢ jsme spolecné zalozili uzivatelské ucty ve Scratchi.

Jedna se o tvodni lekci, kdy se Zzaci seznamuji se Scratchem. Nejprve méli as si
prostiedi prohlédnout, aby se v ném alespon trosku zorientovali a nasledné dostali k feSeni

ukol.

Reseni tkolu se zakam dafilo bez vétsich problémt, nékteti obzvlastd z pocatku
bojovali se spojovanim bloki, tento problém jsem zaznamenala zejména u zaki mladsich
(4. tfida), star$i Zaci (6. tfida) s tim neméli zadny problém. Obzvlasté na za¢atku plnéni tkolu
jsem také zaznamenala drobny problém v orientaci, kde najit jaky piikaz, na zdkladé c¢ehoz
jsem toto zadéani doplnila o napovédu v podobé barev. Tato ndpoveéda spociva v obarveni
¢asti zadani stejnymi barvami jako maji ptikazy ve Scratchi, které budou zaci pouzivat, coz
jim hledani vhodnych pifikazi usnadni (viz Zadani pro zdky v krocich
uloha 1: VSudypftitomna koc¢icka). Dalsi ulohy jiZ takto obarvené nejsou, protoZe to by, dle
mého nazoru, vedlo k pfilisné trivialité a u dalSich uloh uz Zaci s orientaci, kde ktery piikaz
najdou, problém neméli. VSichni Zaci zvladli zékladni zadéani a vSichni se pustili 1 do plnéni

bonusovych ukoll, nékteti dokoncili vSechny.
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Ukol 2: Denni a no¢ni Zivot
V druh¢ tloze se Zaci seznamili s moznosti volby kostymu a pozadi, coz je velice
zaujalo, nektefi stravili pomérné dost ¢asu nad vybérem idealni postavy a scény pro svou

hru, jini se tim pfili§ nezaobirali, protoze je mnohem vice lakala tvorba kodu.

Drobné komplikace nastala u dvou zakt pfi programovani pohybu postavy pomoci
Sipek, dokazali si spojit, Ze potiebuji piikazy po stisknuti klavesy a posun dopredu o kroky,
ale nedafilo se jim bez mé nadpovédy pfiijit na to, Ze je nutné nastavit postavam smeér, nicméné
ostatni zaci to zvladli vymyslet samostatn¢, tedy jsem se rozhodla, Ze to v zadani takto
doslovné napovidat nebudu. Také nékteti Zaci bojovali s rychlosti pohyby postav, ale rychle

je napadlo, Ze tento problém vyiesi prava poctu krok.

Zakladni zadani zvladli vSichni, pouze dva zminéni potfebovali radu ohledné
ovladani postavy kldvesami. Do bonusového tikolu se pustilo celkem pét zaki, z toho jeden

zak dokonce stihl osm kombinaci pozadi + postava.

Ukol 3: Ples

V této tloze se poprvé objevilo pozicovani. Uloha byla pro zaky vcelku snadna.
Vzhledem k tomu, ze je v zaddni se nachézi rada, Ze novou pozici je nutné¢ definovat
ptikazem skoc¢ na souradnice x y, tak to vSichni zvladli, sami pfisli na to, ze ¢isla pod

nahledem hry znamenaji polohu postavy.

Jeden zak si musel osvézit, jak zajistit pohyb postavy pomoci Sipek nahlédnutim
do pfedchoziho tkolu s motylem. Pravé v tomto spatfuji vyhodu vytvofeni uZivatelskych

uctd, Zaci maji moznost kdykoliv a kdekoliv se podivat na své predchozi projekty.

Vzdy kdyz ve Scratchi dojde na zvuky, tak to budi u zdki ohromné nadSeni, ani zde

tomu nebylo jinak.

Jak jsem zminila vySe, tato tloha nebyla nikterak komplikovana a vSichni Zaci méli

krom zakladniho zadani minimalné o jeden hudebni néstroj a o jeden par tanecnikl navic.
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Ukol 4: Médni salén

V této tloze jde hlavn€ o pozicovani piedméti. Zde jsem poprvé zkusila jednomu
zakovi dat zadani pouze formou ukolu (zbytek mél zadani v krocich) a tento zak se prace
zhostil vyborné¢.

Jediny problém, ktery se zde vyskytl byl, Ze ne vzdy postavé obleceni sedélo. Coz
nicmén¢ sam prisel na to, co je potfeba ud¢€lat, aby nastaly problém vyftesil. Tento bod

(aby byla velikost postavy i obleceni stejnd) jsem doplnila i do zadani, jako napovédu.

Zakladnich pét kust obleceni zvladli vSichni. Nékteti zaci méli opravdu rozsahlou

nabidku obleceni, které postavé mohli obléknout..

Ukol 5: Upovidana ¢arodéjnice
V této uloze se Zaci poprvé setkali s cykly a podminkami, proto jsem u vSech zvolila
zadéani v krocich, abych jim toto prvni sezndmeni pfili§ nekomplikovala. Interakce postav

byla pro zaky velice efektni.

VSsichni samostatné pfisli na to, ze potiebuji, aby program stale vyhodnocoval,
zda se postavy dotykaji. Ne vSichni zaci dbali na doporuceni, ze by bylo vhodné si postavy
pfejmenovat, domnivadm se, ze hlavnim diivodem byla jejich lenost a pak bylo znét, Ze se
jim podminky pro dotyk vymysli trochu hlfe, neZ tém, ktefi si postavy na zakladé

doporuceni uvedeného v zadani piejmenovali.

Opét se zde zejména u mladSich Zakid (stejnych jako pii Ukolu 1) objevil maly
problém pii spojovani opakuj, kdyz a co se ma stdt, pteci jen je to komplikovangjsi nez
skladat ptikazy za sebe, ale po drobnych komplikacich to zvladli.

Pti zadavani této ulohy potieba velmi dobie promyslet, zda zakiim dovolime zvuky.
J& jsem se rozhodla jim udélat radost a vyuZiti zvukil jim povolila. Nicméné musim fict,
ze toho nijak nezneuzivali. UZ se mi stalo (dfive v jiné skupin€), ze zvuky Zaci pojali jako
formu naruSovani hodiny a vyruSovani ostatnich.

Zékladni zadani zvladli vSichni Zaci, nékteii stihli pouze ptidani dalSiho zvitete

a do pohyblivych zvitat se tispé$né pustili tfi zaci.
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Ukol 6: Zralok
Tuto ulohu opét nepovazuji za narocnou a zaroven s ni nepfichazi pftilis novych
prvkl, proto jsem tentokrat jiz u tfi zakl zvolila zadani formou ukolu. Dva to zvladli

vyborn¢, u tietitho jsem nakonec poskytla i zaddni v krocich, protoze ziejm¢e jesSté

v

Jinak tato uloha zaktim necinila problémy, jen je diilezit¢ zde pomyslet na kratké
vyckani, nez se ryba skryje, aby 1 zralok stihl vyhodnotit spolecnou interakci, cozZ nemusi

byt prilis intuitivni, proto je v zadani uvedena napoveéda.

Snad v kazdé skupiné se objevi nekdo, kdo po skryti postavy zapomene, ze ji
po startu musi zase ukazat pro ptipad, ze bychom hru vypnuli zrovna ve stavu, kdy je postava

skrytd. Ani v této skupin€ tomu nebylo jinak, tuto drobnou chybu udélali celkem ti Zaci.

Zakladni zadani zvladli vSichni zaci a zarovei se vSichni pustili do vylepSovani hry

dle bonusovych tkola.

Ukol 7: Poslusny pejsek
Zde se zéci poprvé setkali s cyklem s danym poctem opakovani a s podminkou
iffelse. Zadani ve formé& ukolu dostali dva zici, zbytek mél zadani formou postupu

po krocich.

Zde nam nastaly celkem dva problémy, nckteti zaci trochu bojovali s vyladénim
poctu opakovani a poc¢tu krokt pti posouvani mice, zde je potieba si pocet krokti a opakovani
otestovat a upravit. Druhym problémem bylo, Ze pomérné dost zakl (Ctyfi) od posledniho
ukolu se Zralokem zapomnéli na zélezitost, s kratkym ¢ekanim, nez se mi¢ skryje, tedy jeho

chyceni pes obcas nestihl vyhodnotit a zareagovat na chyceni mice.

V zadéni je uvedeno, Ze pii chyceni mi¢e mé pes za pomoci bubliny fict ,,Haf™.

Ze strany zaku se objevil pozadavek, zda by pes misto bubliny nemohl vydat zvuk.

Tentokrat Gipln€ vSichni Z4ci stihli bonusovy ukol, jeden Zak si dokonce vymyslel

1 svlyj vlastni bonusovy kol v podob¢ dalsiho zvifete pohybujiciho se na klavesy WASD.
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Ukol 8: Preditor a kofist

Tato hra je zejména o kombinacich pozadi, predatora a kofisti. Ma 1 jisty piesah
do ptirodovédy, kdy povazuji za vhodné po zacich pozadovat smysluplné kombinace
(pozadi, predator, kofist). Opét jsem zkusila dat zadani formou ukolu tfem zakim (stejnym

jako u ukolu 6 se Zralokem) a tentokrat i tfeti zdk nemél problém ukol zvladnout.

Podstatné bylo vhodné¢ vyladit velikost postav a rychlost jejich pohybu, pokud zaci
méli rychlosti v nepoméru nebo postavy pfili§ velké, tak jim scény pteskakovaly piilis
rychle.

Nicméné tato uloha zdkim necinila zaddné problémy a vSichni ji zvladli bez

komplikaci. VSichni zaci nakonec vytvofili vice nez pét kombinaci (pozadi, predator, kofist).

Ukol 9: Opice
V této tloze se zaci poprvé setkdvaji s proménnou, z toho diivodu jsem zvolila zadani
ve formé krokd u vSech zak, aby pro n¢ bylo snazsi se s touto problematikou sezndmit

a pochopit ji.

Ve vzorovém feSeni ukolu jidlo na pozicich ptili§ dlouho necekd arychle skace
jinam, coZ by se mohlo zd4t jako chyba v programu, ale neni tomu tak. Pokud by jidlo dlouho
¢ekalo na jedné pozici, tak by hra byla pfili§ snadna.

Zvladnout problematiku proménnych nebyl pro Zaky Zadny problém. VSichni pomoci
dostupné napoveédy v zadani proménnou zalozili 1 bez jakékoliv pomoci pfisli na to, Ze ji
musi do programu zavést a také ukazat. Jeji nasledné pouziti pii interakci opice s jidlem
pro né€ bylo zcela automatické.

U této hry vSichni Z4ci zvladli 1 bonusové tkoly, a jeSté ndm zbyl Cas na to, abychom

udélali kratkou soutéz v tom, kdo nasbira béhem ¢asového useku vice bodu.
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Ukol 10: Balény
V této tloze je zavedena jind moznost samovolného pohybu objekti nez klouzanim,

také se zde Zaci seznamili s ndhodnym cislem. Zadani formou ukolu dostali opét tfi zaci.

Napady, jak by se dal zajistit samovolny pohyb jinak, nez klouzanim méli vSichni,
az na jednoho Zaka, ktery si urputné stal za tim, ze se mu klouzani 1ibi a ze zddnou novou
metodu zkousSet nechce. Setkala jsem se s problémem, Ze ndhodny smér zak vlozil ptimo do
cyklu, poté balon 1étal hodné zvlastn€. Zaroven u dvou zakl nastala situace, ze zapomnéli

na odrazeni od okraje.

Pfi¢itani bodli za chyceni balont a jejich zmenSovani nebyl sebemensi problém.
Tento ukol nebyl pro zaky ¢asové pfili§ nadrocny a uplné vSichni zvladli vyfesit i bonusovy

ukol.

Ukol 11: Vesmirna mise

V této tiloze se Zaci poprvé seznamuji s feSenim vyhry a prohry. Reseni je cileno pies
zménu pozadi, protoze je to mén¢ abstraktni nez rozesilani zprav, se kterym se zaroven zaci
zatim nesetkali. Tentokrat zadani formou ukolu dostali jen dva zaci z diivodu, ze treti zak,

ktery toto zadédni 1 v minulych ulohéach dostaval, nebyl na této lekci pfitomen.

Vyftesit pohyb zvifatek bylo mozné dvéma zpiisoby, a€ byl doporu€eny stejny zptsob
jako s balonky, taky si dva zaci zvolili klouzani, coZ jim pozdé€ji mirn€ zkomplikovalo situaci
pii pticitani bodi za chyceni postavy (body se jim pfic¢itali obrovskou rychlosti, nez ptisli na
to, jak problém vyfesit).

Pricitani bodl a vyfeSeni vyhry necinilo zakiim zadné zavazné problémy. Nékteré
trosku potrapila postava ,,skodice™ a prohra, z toho divodu jsem do zadani ptidala dalsi
doporuceni, Ze by zdky mohl zajimat ptikaz opakuj dokud nenastane. Samoziejmée jak je
popsano v feSeni, je mozné problematiku prohry realizovat minimaln€ tfemi zpisoby,
nicméné mym cilem je navést zaky na ten, ktery mi pfijde nejleps$i. Pomémé obvyklym
napadem bylo vyuziti cekej dokud nenastane stejné jako v ptipad¢ vyhry. Nicmén¢ celkem
dva zaci z péti, kteti toto feSeni chtéli pouzit narazili na Spatné zapojeni piikazu, umistili jej
za stejné po startu, jako cekani na vyhru, tedy se na né€j nikdy nedostalo. Po mé drobné

napovédé, pfisli na to, v ¢em je problém.
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Dalsi komplikace, ktera se u ulohy objevila byla viditelnost postav vesmirnych
zvitatek po vyhte i prohte (v této fazi hry uz by vSechny postavy, kromé kosmonauta, mély
byt skryté). Tento problém nastal z diivodu, Ze po chyceni vesmirného zviratka, se nekteti
zaci rozhodli zvitatko na chvili skryt a poté ukazat. Pokud v tom moment¢ doslo k ukonéeni
hry (dosazeni potiebného poctu bodl nebo ztrata posledniho Zivota), zmeénilo se pozadi
a vSem postavam zvitatek bylo naprogramovano, ze se maji skryt, nicméné zaroven u nich
bézel proces skryj se, cekej, ukaz se (ktery meli naprogramovany po dotyku s kosmonautem).
Vsichni zaci, které tento problém potkal, jej vytesili samostatné. Nékteti zrusili skryvani
vesmirnych zvitatek po chyceni kosmonautem a jini zafadili po zméné pozadi jesté kratké
cekani a az poté zvitatka skryli.

I zde jsme se neobesli bez komplikace, Ze po spusténi hry se postavy neukazi, protoze
konkrétné jeden zdk zapomnél na to, ze kdyZz definitivné ve hie néco skryje, musi to po startu

zase zobrazit.

Zakladni zadani zvladli vSichni Zaci, ale k feSeni bonusového ukolu s prvkem, ktery
ptfidava Zivoty se dostali jen dva. U nékterych bylo divodem to, Ze sotva stihli zdkladni
zadani au jinych, Ze radéji dali ptfednost tomu hru hrat, neZ programovat dal. Jejich

rozhodnuti nepovazuji za Spatné.
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Ukol 12: Dostihy
Posledni ukol sbirky je zaméfen na matematické porovnavani dvou hodnot. Zde jsem
se rozhodla dat vSem zakiim zadani v krocich, protoze ulohu povazuji za pomérn¢ dost

N 24

nebylo upln¢ jednoduché.

Samotny pohyb koni a pficitani bodl za protnuti cilové ¢ary necinilo zakim vétsi
problémy. Nejkomplikovanéjsi Casti byla logika rozhod¢iho, ktera zejména pro dva mladsi
zaky byla naro¢na, tito dva zéci potiebovali mou pomoc. Ostatni logiku rozhod¢iho zvladli

vyfesit samostatné.

Piivodné jsem meéla jako bonusovy ukol tietiho koné (nebo jiné zvite), to se vSak
ukézalo jako extrémné tézké a na feSeni logiky, ktery z koni vyhral zddny z 74kt nedokézal
pfijit samostatng. Se tfemi zaky jsme logiku urceni vitéze vyfesili spoleCnymi silami, dalsi
dva feseni tfetiho kon€ po chvili vzdali. Z toho diivodu jsem se rozhodla tento bonusovy
ukol zrusit a nahradit jej jednodussim, ktery dva zaci 1 vyzkouseli, kdyZz jsem jim ho v hodiné

navrhla.
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3.8 Zhodnoceni ovérovani uloh
Na zakladé pozorovani tulohy zhodnotim v nasledujicich aspektech: orientace

v prostiedi Scratch, samostatnd prace zaka na ulohach, prace se zadanim a casova naro¢nost

uloh.

Orientace v prostiedi Scratch

Vprvni lekci (Uloha &islo 1: Vsudypiitomnad ko¢itka) se Zaci seznamovali
s programem Scratch a mimo algoritmické struktury posloupnosti piikazi se museli
seznamit i s nastroji typickymi pro détsky programovaci jazyk Scratch. V dasi uloze (Uloha
¢islo 2: Denni anoc¢ni zivot) jiz vétSiné zakd orientace v nastrojich Scratche necinila

problém.

Tedy k orientaci v prostredi détského programovaciho jazyka Scratch vétSing zaka

stadila jedna lekce. Ve tieti lekci (Uloha &islo 3: Ples) jiz byli plné zorientovani viichni Zaci.

Samostatna prace Zaki na tilohach
Zaci pracovali na wlohach samostatné. Pfi jejich praci jsem jim byla k dispozici

pro feseni komplikaci, které jim nastanou, pfipadné poskytnuti napovedy.

U vétSiny tloh Zaci nepotiebovali pomoci. VEtSi potfebu pomoci ¢i ndpovedy jsem
pozorovala u zakl mladsSich, tedy navstévujicich 4. tfidu, oproti tomu Z4ci starsi, navstévujici
6. tfidu, nepotiebovali v rdmci zékladniho zaddni pomoc vibec zadnou. Zaci navstévujici

5. tfidu se mnozstvim otazek a samostatnosti feseni tloh pfiblizovali spise zakiim z 6. tiidy.

Nejvice otazek ze strany zakl se objevilo u ulohy ¢islo 5: Upovidana ¢arodéjnice,
v této uloze se Zaci seznamuji s cykly. Dalsi naro¢nou ulohou, opét hlavné pro mladsi Zéky,

byla uloha ¢islo 12: Dostihy, kterd vyzaduje vhodné pouZiti porovnani dvou hodnot.

Prace se zadanim
Primarné jsem vyuZivala zadani v krocich, zejména u uloh, kdy dochazelo

k seznamovani s novymi algoritmickymi strukturami (naptiklad zavedeni cykll).

V ramci pozorovani prace zaku bylo po nékolika lekcich patrné, ze nékteti Zaci jsou

vhodnymi adepty pro zadani formou ukolu. U jednoho Zdka jsem toto zadéani pouZila jiz

vvvvv
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tikolu, byli ti Zaci (2% 6. t¥ida, 1x 5. tiida). Zaci navitévujici 4. tiidu vzdy dostavali zadani

v krocich.

Casova naro¢nost viloh

Vzhledem k ¢asové dotaci krouzku, ktera ¢ini 90 minut, po odecteni ivodni agendy
a kratké prestavky v poloving€ krouzku je k dispozici 75 minut Cistého casu. Tato Casova
dotace je na vytvotené ulohy zcela dostacujici. Primérna doba potifebna k vypracovani

zakladniho zadani ¢ini 60 minut.

VSsichni zaci v dostupném Case zvladli vytesit zakladni zadani uloh a vzdy minimalné
polovina feSila 1 bonusové ukoly, n¢kterym zaklim zbyl i €as na vymysleni vlastnich
vylepSeni her. Zde je vSak nutné ptihlédnout ke dvou aspektim: 1. velikost skupiny (takto
malda skupina umoziuje rychlejsi praci, protoze ucitel neni prili§ vytizen a Zaci na konzultaci
¢1 kontrolu Ulohy nemusi dlouho ¢ekat) 2. sloZeni skupiny (skupina byla slozena se zaki,
kteti se do krouzku dobrovolné pfihlasili, pravdépodobné z diivodu, Ze je jim problematika
programovani blizka).

J 4

Druh zadani, které zaci méli k dispozici nemél na rychlost feseni tloh vliv. Zaky vSak
v rychlosti feSeni ovliviioval vék, zatimco Zaci navstévujici 6. ttidu byli hotovi mezi prvnimi,
1 kdyZ u nekterych tloh dostavali zadani formou tkolu, Zakiim navstévujicim 4. tfidu feSeni

tiloh trvalo déle. Zaci navitévujici 5. tfidu byli v rychlosti feseni uloh primérni.

Nejvice ¢asové naroéné tlohy byly Uloha ¢&islo 2: Denni anoéni zivot, Uloha
&islo 11: Vesmirna mise a Uloha ¢&islo 12: Dostihy, jejichZ feeni zakladniho zadéani trvalo
zaktim primérné cca 70 minut. Nejméné ¢asové naroéné tlohy byly Uloha ¢&islo 3: Ples a
Uloha ¢&islo 10: Balony, jejichz fe$eni zakladniho zadéani trvalo zakiim primémé cca 45

minut.

U ostatnich uloh feSeni zdkladniho zadani Zakiim primérné trvalo 55-60 minut.
Velky pfinos jsem pozorovala pravé v bonusovych tkolech, kdy Zéci, ktefi byli hotovi diive

mohli fesit dalsi ukoly v ramci dané ulohy. Nebranila jsem vSak zakiim ani v tom, vymyslet

si svoje vlastni vylepSeni.
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Zavér

Rozvoji programovani a algoritmického mysleni neni v ceském Skolstvi piikladan
pfili§ velky vyznam. Existuje mnoho nastrojii a moznosti jakym zptsobem u zaki rozvijet
algoritmické mysleni. I na zadkladni Skole je mozné vyuzit takzvané profesionalni
programatorské jazyky, ne vzdy jsou na to vSak zaci dostatecné vyspéli nebo motivovani
anemusi to pro n¢ byt zcela idedlni piistup, jak se s programovanim a algoritmickym
mySlenim seznamit. Z toho divodu je k dispozici stale vice nastrojii urenych piimo
pro vyuziti ve vyuce. Tyto néstroje uciteli i zakiim usnadiiuji rozvoj algoritmického mysleni
a vyuku programovani. Je mozné vyuZit robotické programovatelné hracky, robotické
stavebnice, ptfedpfipravené hry nebo détské programovaci jazyky, které maji z vysSe
jmenovanych kategorii nejméné omezeni a umoznuji zadkovi nejveétsi moznosti vlastni
tvorby.

Cilem prace bylo sestavit ucelenou sbirku tloh pro rozvoj algoritmického mysleni

zakl na zakladni Skole. Jako néstroj pro realizaci byl zvolen détsky programovaci jazyk

Scratch (https://scratch.mit.edu/). A vznikla sada uloh (http://scratch.milichovska.cz/)

urend pro vyuku programovani arozvoj algoritmického mysleni. Cilovou vékovou

skupinou je 4. —6. tfida zakladni skoly.

Sbirka obsahuje celkem 12 tkold, jejichZ obtiznost postupné graduje. V prvnich
n¢kolika tllohach se Zaci seznamuji s posloupnostmi piikazi a také funkcionalitou a nastroji
samotného détského programovaciho jazyka Scratch. Postupné jsou piidavany cykly
a podminky a na zavér jsou Zaci seznameni s proménnymi a jejich vyuzitim. VSechny ulohy
jsou koncipovany tak, aby Zaci byli schopni samostatného teSeni. Také v§echny ulohy maji

charakter hry.

Kazda uloha obsahuje dvé verze zadani, které mtze ucitel zdkim poskytnout. Prvni
z nich je zadani v krocich, které¢ odpovida pracovnimu postupu, neznamena to vsak, ze je
zaktm krok za krokem nadiktovano, jaky pfikaz maji kam pfesunout. Druha varianta zadani
je formou ukolu, jednd se o zbézné popsani tikolu, kde Zak musi zapojit mnohem vice vlastni
invence. Ob¢ zadani mimo hlavnich ukolii obsahuji 1 takzvané bonusové ukoly urcené

pro rychlejsi zaky, aby se nenudili. Zaroven vSechny ulohy obsahuji piesny postup feseni,
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ktery je urcen pro ucitele a také sadu moznych problémi a komplikaci, které mohou u zakt

pii feSeni uloh nastat, coz usnadni uciteli jejich dohledani a vyfeSeni.

Vsechny ulohy byly ovéfeny se skupinou zakid navstévujicimi zajmovy krouzek
programovani. Zaci feSeni uloh zvladli ve vétSiné piipadi zcela samostatné, nékteti
maximaln¢ s drobnou dopomoci. Vzdy minimalné polovina zaku stihla vyfesit i bonusové

ukoly.

Béhem ovéfrovani bylo patrné, Ze se zaci v feSeni uloh zlepSuji. Vzhledem ke
gradujici obtiznosti tloh musi Zaci vyuzivat jiz ziskané znalosti a dovednosti a zaroven
nabalovat nové. Pti pfedlozeni tloh zdkim bylo dbano na to, aby na jejich feSeni pracovali

samostatné s minimalni mirou pomoci.

Na zékladé pozorovani zaka teSicich tlohy jsem dospéla k zavéru, ze na rychlost
a samostatnost feSeni ma hlavni vliv vék Zaka. Star$i Zaci (6. tfida) byli vzdy rychlejsi
a dokazali pracovat zcela samostatné, oproti tomu mladsi zaci (4. tfida) pracovali pomaleji

a Casté&ji potebovali konzultaci.

Zaci se ve vybraném détském programovacim jazyce Scratch zvladli zcela
zorientovat béhem dvou lekci a byli schopni tlohy vypracovat samostatné v dostupném
¢ase. Vzhledem k tomu Ize povazovat vybrany nastroj a navrzeny soubor uloh za adekvéatni

kombinaci pro danou vékovou skupinu.
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