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1. Uvod

Téma diplomové prace Vyuka zakladt programovani v prostifedi Scratch jsem
si vybral, protoze jsem chtél vytvofit material, ktery by podporoval vyuku
programovani. Jsem totiz zastancem nazoru, Zze by se meélo na zdkladnich Skolach
vyuCovat programovani, protoze rozviji uzdka pfedevSim kreativitu, analytické
mysleni, informatické a matematické dovednosti.

Ucitelé na zakladnich Skoldch programovani u¢i spise jen vyjimecné. Vstfic jim
nevychazi ani nabidka programu, které jsou k dispozici na ¢eském trhu, ani podpora
ve form¢ Skoleni. Mym cilem je zménit pohled ucitelti a Skol na problematiku vyuky
programovani v hodindch vypocetni techniky. Chtél bych ukézat, Ze zavedeni

programovani do vyuky muze byt jednoduché a ucitelé ani skoly se toho nemusi obavat.

Modernich specializovanych programu, které by slouzili K vyuce programovani
na zakladnich $kolach, neni mnoho. Jednim znich je program Scratch. Jedna
se 0 jednoduché¢ vyukové volné Sifitelné programovaci prostiedi, vyvinuté
na Massachusetts Institute of Technology. Umoziuje programovat za pomoci bloka
prikazt, které se do sebe skladaji podobné jako puzzle. Je vhodny predevsim pro vyuziti
ve Skole a pfi zdjmovych Cinnostech déti, které jsou orientované na praci s pocitacem.
Dnes je rozsifen po celém svété. Uren je mladezi od Sesti do Sestnacti let bez
predchozich zkusenosti s programovanim. Lze ho zdarma a neomezen¢ uzivat. Prostfedi

Scratch se neinstaluje, je dostupné jako cloud aplikace na portalu ,,scratch.mit.edu®.

Velmi mé zajimal sou€asny stav vyuky programovani v zdkladnich Skolach, proto
jsem provedl prazkum, zjehoz vysledki ma prace vychazi. Zabyvam se také
dostupnymi materialy pro vyuku programovani, které v ptipad¢ prostfedi Scratch jsou
pouze Vv anglickém jazyce.

Ve své praci navrhuji vlastni postup vyuky programovani ve Scratch a také soubor
uloh. Ke kazdému tématu mam pfipraveno aZz né€kolik uloh, které ucitelé maji

k dispozici a mohou je pouzit ve vyuce.

1.1 Cile prace

Prizkum na zakladnich skolach
Ud¢lal jsem prizkum na zéakladnich Skolach a zjistil jsem, jestli v ramci

informatiky vyucuji programovani a v jakém programovacim prostiedi.
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Porovnani programu pro vyuku programovani na ZS
Porovnavam programy Scratch 2.0, Imagine Logo a Baltik. Ve své praci podavam

o téchto programech zdkladni informace, véetné moznosti jejich ziskdni a pouzivani.

Porovnani dostupnych vyukovych materialt
Podavam =zakladni informace o materidlech pro vyuku Scratch, které jsou

dostupné na portalu scratched.media.mit.edu. Tyto materidly také porovnavam

Z hlediska postupu vyuky s materialy Imagine Logo a Baltik.

Vzorovy projekt
Prace obsahuje vzorovy projekt, na kterém ukazuji specifika programovani

Vv daném prostiedi Scratch.

Navrh vlastniho postupu vyuky
Pti ndvrhu vlastniho postupu vyuky vychazim z dostupnych materiald, které jsem

porovnaval a také z materidli od uznavanych odborniku.

Metodicka prirucka a soubor zakovskych listu

Metodick4 ptirucka pro ulitele a Zakovské listy jsou provazany se studii na
portalu Scratch. Studio ur¢ené pro ucitele obsahuje vypracované projekty, které jsou
zadavany zaktim a jsou popisovany v metodice.
Ovéreni navrzeného postupu vyuky

Oveéteni navrZzeného postupu vyuky jsem provedl v ramci zajmového krouzku,

ktery mam moznost vést na Skole, kde vyucuji.

1.2 Metody prace

Priizkum na zékladnich Skoldch jsem provedl pomoci dotaznikového Setieni.
Ziskana data jsem analyzoval a vyhodnotil s pomoci tabulek a grafu.

V ramci piipravy na diplomovou praci jsem prostudoval dostupné materialy
urcené Kk vyuce programovani v prostiedi Scratch. Studoval jsem také dalsi odborné a
didaktické materidly, které se vztahuji k vyuce informatiky a programovani na
zakladnich skolach.

Analyzoval jsem dostupny software pro vyuku programovani na zékladnich

Skolach. Ve své praci uvadim porovnani programl Scratch 2.0, Imagine Logo a Baltik.

Na zaklad¢ komparace metodickych materidld dostupnych pro prostiredi

Scratch 2.0 jsem vyvinul vlastni metodiku. Tuto metodiku porovnavam s dostupnymi
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materialy pro Scratch 2.0 a také s materialy, které jsou k dispozici pro programy
Imagine Logo a Baltik. Srovnani jsou v préci piehledné¢ graficky znazornéna.

Spolu s metodickymi pokyny pro ucitele jsem vytvoril i zakovské listy, které jsou
ptilohou prace. Pro ucitele a zaky jsou k dispozici tzv. studia s projekty, které jsem
naprogramoval pro podporu vyuky.

Pfi ovéfeni postupu vyuky a vyukovych materidli jsem pouzil metodu
zuCastnéné¢ho pozorovani. V prubéhu ovéieni byly analyzovany prace zakl, které

vytvorili v prostiedi Scratch.
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2. Prazkum potrebnosti mé prace

V prvni fazi své prace jsem provedl prizkum na zakladnich Skolach. V prizkumu

jsem mél v planu oslovit 2504 zdkladnich Skol, na které jsem nalezl emailové adresy.

2.1 Dotaznik

Osloveni zakladnich $kol jsem provedl formou dotazniku, ktery mam vytvofeny
pomoci aplikace ,,Dokumenty Google“. Informace o0 sdileném dotazniku dostali
potencialni respondenti Vv kratkém motivacnim emailu. Kontakty jsem cerpal z portalu
»atlasskolstvi.cz®. Bohuzel velka ¢ast zde uvedenych kontaktd jiz neni funk¢éni. Ve
vetsing pripadi na mlj email nikdo nereagoval. Velkou ¢ast potencialnich respondentii

jsem ztratil diky spamovym filtrim. Ve vysledku médm 401 respondentd.

V dotazniku mé nejvice zajimalo, zda se vyucuje na zdkladnich Skolach
programovani. Pokud respondent odpovédél ,,ano“, nasledovala otdzka na rocnik, ve
kterém programovani vyucuji. Dale mé zajimala ¢asova dotace a pouzivané vyvojové
prostiedi. Posledni otazkou na tuto skupinu dotazanych bylo, jestli by uvazovali
0 zmén¢ vyvojového prostiedi a za jakych podminek.

Pokud respondent odpovédél ,,ne, ptal jsem se na divod této skutecnosti. Tato
skupina respondentli m¢ zajimala nejvice, a proto mé dalsi otdzka smétovala k tomu,

jestli by byli ochotni zatadit programovani do vyuky informatiky a za jakych podminek.

2.2 Vysledky dotaznikového Setreni

Vyuéujete v ramci informatiky na zakladni §kole také zaklady programovani?

Vyulujete v rdmci informatiky na
zakladni skole také zaklady
programovani?

W Ano

HNe

Graf 2.1: Vyucujete v ramci informatiky na zakladni $kole také zaklady programovani
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V kolikatém ro¢niku programovani vyucujete?

V kolikdtém roéniku programovani vyucujete?
9.
8.
=
5 7
o
o
6.
5.
0 5 10 15 20 25 30 35
Pocetrespondent(

Graf 2.2: V kolikatém ro¢niku programovani vyuéujete

Respondenti mohli vybrat vice neZ jeden ro¢nik, takZe pocet v souctu piekracuje
hranici 57 odpovédi. Z vyzkumu vyplynulo, Ze nejvice se na zakladnich $kolach zaci
seznamuji s programovanim pravé v devaté tfidé. Nechal bych na zvazeni kazdého
ucitele, kdy zaradi programovani do vyuky informatiky. Nicmén¢ Pecinovsky ve svém
¢lanku [7] vidi jako idealni vék zakd patou az Sestou tiidu.
S jakou hodinovou dotaci?

Na tuto otazku odpovidali respondenti velice riznorodé. Objevuji se rizné Casové
dotace od péti do nesmyslnych sto hodin. Nejcastéjsi odpovédi byly ,,10 hodin®,
,»1 hodinu tydné* a ,,2 hodiny tydn¢ asi 3 mésice®.
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Jaké prostiedi pouZivate?

Jaké prostredi pouzivate

M SGP - Baltik, nebo Baltie
M Imagine Logo

mPHP

W Easy Logo

M Pascal

W Java

| Visual Basic

| Visual Studio Express

Phyton

| Perl
B Mindstorms NXT
Petr

Karel

Graf 2.3: Jaké prostfedi pouZzivate
Njevice je v odpovédich zastoupen program Blatik nebo Baltie a to poctem 24.
Imagine Logo pouziva pouze 11 z 57 respondentl. Nejvetsim prekvapenim pro meé je
zastoupeni ostatnich jazykl nebo programi. Byly uvadény naptiklad jazyky PHP, Java,
Perl, Python, Visual Basic, Pascal, a prostfedi Visual Express Studio 2008, Petr, Karel,
Easy Logo, Mindstorms NXT. Do grafu jsem nezahrnul odpovédi jako naptiklad
Textovy editor, Excel, HTML, ,,zadny* atp.

V pripadé, Ze respondenti odpovédéli ,,NE“, uvadéli diivody

Uved'te divody proc¢ nevyucujete programovani

Jinédlvody
Neniv RVP 220

Chybéjici metodika vyuky

Odpovéd’

Neni moznost dalsiho vzdélavani v této
oblasti

Nemame potfebny software

0] 50 100 150 200 250

Pocetrespondent(

Graf 2.4: Divody pro¢ neugit na ZS informatiku, které uvedli ugitelé
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Respondenti mohli vybrat vice nez jeden divod, takZe pocet v souctu prekracuje
hranici 344 odpovédi. Zde se potvrdil miyj piedpoklad, nejcastéji se ucitelé odvolavaji
na Ramcovy vzdé€lavaci program. Velmi mé ptekvapily nékteré ostatni divody, jako
napiiklad podcenovani zakti nebo divod Ze Zaci potifebuji ziskat spousty jinych
kompetenci.

Respondenti uvadéli napiiklad:

o Nedostatecnd cCasova dotace vyuky informacnich a komunikacnich

technologii (IKT), toto byl nejcastéjsi diivod.
e Zaci na ZS potiebuji ziskat v oblasti IKT spoustu jinych kompetenci...
e ZAci nasi $koly by toto u¢ivo nezvladli.
e Priority vidime v jinych oblastech vzd¢lavani.
e ObtiZnost vyuky, slozité.
e V bézné skole pro vétsinu déti nema vyznam.
e Ucime jina témata - 3D modeling a podobng.
e Neni vyucujici (aprobace).
e Je nad moznosti zaki.
e Programovani nechavame na SS.
e Vyucovat plo$né na zékladni Skole v 5-7 tfidach programovani je scestné.

UvaZujete o0 zméné vyvojového prostiedi?

Uvazujete o zméné vyvojového prostiedi?

m Ne, to nase nam maximalné
vyhovuje

W UvaZovala/Uvazovalbycho
tom v pfipadé, ze bude k
dispozicizdarma
software, metodika i priklady

M Ano, uvazuji o tom

Graf 2.5: UvaZujete o zméné vyvojového prostiedi
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Z téchto odpovedi vypliva, Ze ma prace by mohla nalézt uplatnéni pfi vyuce i na
skolach, kde jiz n¢jaké prostiedi pro vyuku programovani pouzivaji.

UvaZujete o zafazeni programovani do vyuky informatiky?

UvazZujete o zafazeni programovani do vyuky
informatiky?

28
8%

B Ano, uvazuji o tom

M Jsem ochotna/ochoten o
tomuvazovat.

M Ne, vibhec o tom
neuvazuji

Graf 2.6: Uvazujete o zafazeni programovani do vyuky informatiky
Toto zjisténi je pro mé stéZejni. Osm procent respondenti uvedlo, Ze o vyuce
programovani uvazuji. Témét polovina z ucitelti, ktefi zatim programovani neuci, by
0 tom uvazovalo, pokud by méli k dispozici vSe, co pro vyuku programovani na

zékladni skole potiebuji.

2.3 Shrnuti vysledkd prazkumu

Z mého prazkumu vypliva, Ze témét polovina ucitell, kteti zatim programovani
neuci, ¢eka na vhodnou prilezitost, aby jej do vyuky zatadili. Pravé to dava mé praci
urcity potencial, ze by mohla byt ve vyuce informatiky na zakladnich skolach piinosna.
Dokonce né¢kteti ucitelé mé kontaktovali emailem mimo mij dotaznik a vyslovili zdjem
0 mou praci. Pravé tyto ucitele bych nerad zklamal a pokusim se vytvofit material, ktery

Jim bude pfinosny.
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3. Porovnani programi pro vyuku programovani na ZS

Na zakladé provedeného prizkumu provedu srovnani dvou nejvice pouzivanych
prostiedi pro vyuku programovani s prosttedim Scratch. Nejpouzivanéjsi prostiedi jsou
Baltik a Imagine Logo. Na programy budu nahlizet z pohledu né¢kolika kritérii. Nejvice
mé zajimaji naklady a zplisob pofizeni programii, moznosti programu v oblasti vyuky,
komfort a uzivatelska privetivost prostiedi, snadnost zapisu a editace algoritmii, prace

s daty, prace s grafikou, prace s objekty a intuitivnost prostiedi.

3.1 Baltik

Program Baltik ve verzi 3.7 jsem stahnul ze stranek firmy SGP. Jednd se
0 zkuSebni verzi, kterd je omezena. Takto nainstalovany program mi neumoznil ukladat

skripty ani scény.

Pofizeni programu

Program lze zakoupit pfimo od vyrobce. Jsou k dispozici rizné varianty od
ro¢nich licenci az po trvalé. Napiiklad trvald licence na pocitace v celé Skole vyjde na
25 000 K¢&. Rocni licence na vSechny pocitace ve Skole stoji 3500 K¢. Ucebnice, jejimz
autorem je pan Pecinovsky, potom vyjde na 199 K¢. Program miZe byt instalovan na

serveru ve sdilené slozce a pfistupny vSem uzivatelim pro spusténi ve skolni siti.

Moznosti programu

Program Baltik pouZziva syntaxi jazyka C. MoZnosti programu pro vyuku jsou
Siroké. Program obsahuje nékolik vyukovych rezimii — skladat scénu, Carovat scénu,
programovat zafateCnik a programovat pokrocili. Kazdy rezim je urCen pro urcitou
vékovou kategorii déti. Mé zajimal rezim ,,programovat pokro¢ili“, kde jsou k dispozici
vSechny klasické ptikazy. V programu skladame piikazy, které pak Baltik provadi ve
scéné. Scénu muzeme upravit a libovolné poskladat z predmétti. Tato moznost byla pro
m¢é nepiistupna, protoZe jsem ve zkuSebni verzi nemél mozZnost uloZit scénu do souboru
upravit. Program Baltik obsahuje vSechny zakladni ptikazy jazyka C (if, for, while, do-
while, atd.), snad jen kromé& piikazu switch. Je mozné pouzivat proménné, konstanty
apole ruznych datovych typi. Jsou zde Kk dispozici také procedury a funkce
(pomocnici). Troufam si tvrdit, Ze pomoci Baltika by bylo mozné ucit vSechna témata

jazyka C napiiklad podle ucebnice [20], vCetné ukazatell a témat S nimi spojenymi.
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Navzdory tomu, Ze Vv programu nemusi zZaci psat piikazy, jen je ptetahuji do
plochy skriptli, jsem velmi zapasil s rozpoznanim jednotlivych piikazt. Vzdy jsem
musel kliknout na ndpovédu u piikazu a az pak jsem pochopil, co dany symbol
znamena. Tohle mi na programu vadilo a dost mé¢ to zdrzovalo pii vytvofeni mého
vzorového programu bludisté. Pokud si na to ucitel, potazmo zaci zvyknou, potom uz
jim to jist€ necini potize. Napoveéda je dobie zpracovana a vzdy jsem z ni pochopil, jak
piikaz funguje.

Pti editaci kodu lze oznacit piikaz, fadek ptikazl, nebo urcity blok prikazi a dale
je kopirovat, vkladat 1 mazat. Dostal jsem se do situaci, kdy nebylo mozné oznacit
urCitou ¢ast prikazii a musel jsem je pretahovat po jednom. Z téchto divodi mi nepftijde
Baltik uzivatelsky komfortni, ale véfim, Ze je to jen o zazitych navycich.

Prace s daty se velmi podobd redlnym jazyklim a je mozné pouzivat proménné,
konstanty a pole riznych datovych typt. Grafiku scény si mizeme libovolné navrhnout,
nebo vykouzlit pomoci predméti. Kreslit s Baltikem ve scéné tak, jak je to mozné

v Imagine nebo Scratch, tady nelze.

Baltik neni zaméfen na objektové programovani. Objektové programovani se zaci

maji moznost ucit v programu Baltie, ktery se velmi podoba programovacimu jazyku

C#.

Ukazka zdrojového kodu:
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7, L ) 2\ B

. "@«

Y L Ee| -

!«

Vyborné! Progel jsi bludidtém aZ keili. [ & [ & ‘«
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£

Obrazek 3.1: Ukéazka zdrojového kodu programu Baltik
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3.2 Imagine Logo

Program Imagine Logo jsme pouzivali pfi vyuce piedmétu Didaktika informatiky
na PF JU s Doc. Vani¢kem. Diky tomu mam k dispozici plnou verzi programu. Jinak
demoverzi programu je mozné stahnout ze stranck [22]. Demoverze, stejné jako

Vv ptipad¢ Baltika, neumoznuje ukladat vytvorené programy.

Pofizeni programu

Imagine lze koupit u nakladatelstvi Computer Press, které je distributorem
programu v CR, ve tiech licen¢nich variantach [21]. Domaci licenci lze zakoupit za
690,- K¢ Omezena Skolni licence, ktera stoji 4 760,- K&, je urCena k pouziti na
maximaln¢ 20 pocitac¢ich. Neomezena Skolni licence stoji 9 520,- K¢. Velkou vyhodou
programu je, ze pokud Skola vlastni Skolni licenci Imagine Logo, jeji zaci a ucitelé

mohou program v plné verzi bezplatné pouzivat také doma.

Moznosti programu

Imagine je kompletné objektovy jazyk, ktery je fizen udélostmi. Podporuje
paralelni programovani a mé téz propracovanou ideu obrazkovych tvara zelv. Pouziva
prvky, které jsou typické pro programy pod Windows, napt. piekryvajici se grafické
plochy (jako listy papiru), tlacitka i s obrazky, posuvné listy, textova pole, liSty tlacitek
atd. Nechybé&ji ani multimédia, Internet a téZ vzajemna spoluprace Imagine-programi
V siti. [22]

Malou nevyhodou programu Imagine mize byt, ze vSechny piikazy se museji
napsat slovem. Piikazy zde nejsou reprezentovany symboly, jako je tomu u programu
Baltik a Scratch. Také zde nelze programovat intuitivng. Je potieba alesponn minimalni
znalost piikazl a dalsi dohledavat. Nastésti je k dispozici on-line zdroj [19], kde neni

problém se zaklady naucit.
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Ukazka zdrojového kodu:

# Zméii Stranka2 - Stranka

Zékladni | vzhled | Uddlosti | Proménné  Procedury

FITTIN prikaz pohyb

kdyZ klivesa?

vPFipadé klivesa

Esc [ukonéi]

nahoru [smért 8 do 2 dosad "a barvabodu kdyZ :a="¢
vpravo [smér? 98 do 2 dosad "a barvabodu kdyZ :
dold [smér? 180 do 2 dosad "a barvabodu kdyZ :a="¢&
vlevo [smért 278 do 2 dosad "a barvabodu kdyZ :a="cernd [vz 4]]]

dosad "a barvabodu kdyZ :a="Eervend [Z2'ukaZ dosad "klidnej 1 ukoné&i]
pohyb

konec

Pfidej | Zrug l

OK | Storno

Obrazek 3.2: Ukazka zdrojového kodu programu Imagine

3.3 Scratch

Program Scratch, ktery lze stahnout z[23] je ve verzi 1.4 a je nutné ho
nainstalovat do pocitace. Novinkou je cloudové feSeni programu Scratch 2.0, které je

dostupné ptimo pies webovy prohlize¢, nyni jiz v plné verzi [24].

Pofizeni programu

V tomto ohledu ma Scratch ve srovnani vSech tfi programii obrovskou vyhodu.
Nejenom, ze je zdarma, ale obrovsky potencial skyta cloudové feSeni, které je vSem
zaklm, ucitelim a dalSim vzdy k dispozici a ptistupné pies internetovy prohlize¢. Staci
jen spustit pfisluSnou webovou stranku, pftihldsit se (neni podminkou) a zacit
programovat. BohuZel toto feSeni mé jednu nevyhodu a to v ptipad¢ vypadku internetu,

program nebude dostupny.

Moznosti programu

Program Scratch 2.0 obsahuje oproti verzi 1.4 také celou fadu novinek
a vylepSeni. Jednou z nejvyznamnéjSich novinek je moZnost naprogramovat proceduru
a funkci, kterou doposud nebylo mozné pouzivat. Dalsi vylepSeni se tyka klonovani
postav. Velmi oceiiuji prepracovany Paint editor, ktery nové mize pracovat ve dvou

rezimech — vektorova nebo bitmapova grafika.
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Scratch je jednoduché vyukové programovaci prostiedi umoznujici programovat
za pomoci bloku prikazt, které se do sebe skladaji podobné jako puzzle. Diky této
vlastnosti je Scratch ve srovnani s ostatnimi programy nejintuitivnéjsi a jednodussi na
ovladani. Timto se také odbouraly syntaktické chyby. V programu Imagine muzeme
napsat libovolné piikazy a Vv jakémkoli potadi. To samé plati u Baltika, také lze
pfesunout piikazy kamkoliv a na prvni pohled nepozname, ze takto zapsané piikazy
jsou Spatné. V programu Scratch ihned vidime, Zze pokud nam piikazy do sebe

nezapadnou, nelze je takto pouzit.

Velmi pe¢kna je také nazornost samotného scénaie ve Scratch. VSechny ptikazy
jsou na samostatném fadku a velmi piehledné do sebe zapadaji, piipadné se piikazy do
sebe vnotuji. Tuto vlastnost jsem velmi postradal u Baltika, kde jsem si musel dat velmi

zalezet na ru¢ni upraveé kodu, abych se v ném sam vyznal.

Program Scratch umozni Zzakliim seznameni se vSemi zakladnimi prvky
programovani. Zapis a uprava algoritmii je zde jednodussi nez v programech Baltik
a Imagine. OvSem Scratch na rozdil od Baltika nefesi datové typy u proménnych
a konstant. Otazkou zilistava, jestli je to pfi vyuce programovani na zakladnich Skolach
nutné téma. Naptiklad programator v jazyce PHP se datovymi typy proménnych také
nemusi zabyvat. Scratch také neumoznuje plnohodnotnou praci s objekty, tak jak to

umoziuje program Imagine. Napiiklad nelze ve Scratch pracovat se tfidami.

Pracovat s daty v programu Scratch mizeme na trovni proménnych a poli. Co se
tyCe prace s grafikou, je zde patrna podobnost s programem Imagine. Oba programy

Vv tomto ohledu pred¢i Baltika.
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Ukazka zdrojového kodu:

stark

s& barwy
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Obrizek 3.3: Ukazka zdrojového kodu programu Scratch

3.4 Porovnani programii
Pro porovnani programu jsem pouzil tato kritéria:
1. Pofizeni (cena, instalace)
Moznosti programu v oblasti vyuky

Komfort, intuitivnost a uzivatelska ptivétivost prostiedi

Prace s daty

2
3
4. Snadnost zapisu a Upravy algoritmu
5
6. Prace s grafikou

7

Prace s objekty
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Mym cilem neni kritizovat programy, které¢ jsou uznavané a pouzivaji se pii vyuce
programovani na zakladnich Skoladch. VSechny programy jsou kvalitni a kazdy mé své
vyhody. M¢ hodnoceni je subjektivni a vychazi ze zkuSenosti, které s programy mam.

Porovnani jsem provedl tak, ze kazdy program dostal v daném kritériu znamku

»1“az 3% Znamka ,, 1 je nejlepsi a znamka ,,3 nejhorsi.

Porovnani programu Baltik, Imagine a Scratch

Znanka

W Baltik

H Imagine

M Scratch

Kritéria porovnani

Graf 3.4: Porovnani programi Baltik, Imagine a Scratch
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4. Materialy dostupné k vyuce programovani na ZS

Abych mohl vytvofit vlastni postup vyuky, prostudoval jsem materialy, které se
pouzivaji pfi vyuce programovani na zdkladnich Skolach. Vzhledem k vysledkim
prizkumu jsem zde zatadil jeden material zaméfeny na vyuku programovani v SGP
Baltik, u¢ebnici zaméfenou na programovani v Imagine a materialy dostupné pro vyuku

Scratch. Porovnam zde, jaky postup vyuky autofi voli v jednotlivych prostiedich.

4.1 Tvoriva informatika s Baltikem

Materialti pro vyuku Baltika se mi nepodafilo najit mnoho. Pfimo na strankach
SGP jsou k dispozici na stazeni ruznorodé osnovy, které zpracovali ulitelé. EXxistuje
ucebnice, kterou prodava piimo firma SGP, ale tuto ucebnici jsem bohuzel nemél
k dispozici a neni dostupna ani v knihovné. OvSem podafil se mi najit zdroj informaci
dostupny pfimo na internetu. Jsou to metodické materialy, které byly vytvoteny v rdmci
projektu a jsou vSem k dispozici na stazeni zdarma. Autorkou materialti je Eva Hlavata.
Metodické materidly jsou urcené pro vyuku programovédni v programovacim jazyce
Baltik 3 a Baltie 4. Mohou slouzit u¢itelim pfimo jako pfipravy na hodinu. Soucasti
materialtl jsou i zadani s jejich feSenim v elektronické podobé. Zde uvedu pouze
materialy vytvotfené k programu Baltik 3, protoze obsahem vyuky se vice blizi
programu Scratch. Baltie 4 se vyraznéji odliSuje od programu Scratch tim, Ze zobrazuje

scénu ve 3D a také se vice zamétuje na objektove orientované programovani. [16]

Obsah vyuky:

Tvoftiva informatika s Baltikem I:

— seznameni s programem

— posloupnost ptikazii

— opakovani ptikazi.

— pouziti procedury (pomocnika)

— vytvofeni vlastnich pfedmétd v Paint editoru a vlozeni zvukt do programu.
Tvofiva informatika s Baltikem II:

— rozhodovani

— cyklus s podminkou na zacatku

— proménné
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— konstanty
Tvofiva informatika s Baltikem III:
— lokalni proménné a funkce s parametry
— cyklus s pevnym pocétem opakovani
— vyuziti matematickych funkci

— slozené podminky a logické operatory

4.2 Imagine Logo Uéebnice programovani pro déti

Pro podporu vyuku Imagine Logo jsem nalezl tfi vyznamnéj$i zdroje. Mnoho
informaci lze nalézt v uéebnici [6] a také na webovych strankach [19]. Zde uvedu
ucebnici ,,Imagine Logo Ucebnice programovani pro déti”. Autory této ucebnice jsou
Andrej Blaho a Ivan Kalas. Ucebnice je urena predevsim k vyuce programovani na
zakladnich Skolach v prosttedi Imagine Logo. Do své analyzy jsem ji pfesto zahrnul a to
ze dvou diivodl. Jednim z divodl je plivod programu Scratch, ktery vychazi praveé
z prostiedi Imagine Logo. Druhym divodem je pouzitelnost této knihy k vyuce

programovani v programu Scratch.

Obsah kapitol:

1. Pero, barva a tloustka — kapitola je zamétfena na posloupnost piikazi.

2. Opakuj a pojmenuj — piikaz cyklu, novy piikaz (procedura), pouziti nového ptikazu
ve svém vlastnim programu.

3. Stavebnice piikazli — procedury, skladani procedur do vétsich celkt

4. Rizné udalosti v zivoté zelvy — definice udalosti pro objekt (zelvu).

5. Vice zelv vice moznosti — zaci se uci vytvorit dalsi objekt (Zelvu), kterd ma své
udalosti a své piikazy.

6. Zelvy a jejich tvar — vlastnosti a udélosti objektu (Zelvy).

7. Animované tvary a procesy — Zaci se nauci pomoci ptikazu ,kazdych® vytvofrit
procesy, vytvofit a pouzit animovany tvar, pouzivat soufadnice stranky.

8. Ptikazy s proménnymi — definovani a pouziti funkce.

9. Pohyby a zavody — podminény piikaz ,.kdyz* a procesy, proménné.

10. Pokusy a dalsi hry — posledni kapitola obsahuje postup vytvofeni her, na kterych si

Zaci procvicuji naucené piikazy.
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Analyza

Ucebnice obsahuje velké mnozstvi piikladii, na kterych Zaci procvicuji probirany
ptikaz. Zaci od zaGatku vyuky tvoifi programy. Autofi nejprve vylozi uréity prvek
jazyka a ten nasledné¢ procvicuji na danych piikladech. Ucebnice tim spliuje téméert
vSechny zasady vyuky dle [4]. V programu Scratch vSak vétSina ucitelt voli jiny postup
vyuky, nez jak ho ukazuje tato ucebnice. Pro porovnani této ucebnice s postupy vyuky
ve Scratch si zvolim dva zéstupce, a to [12] a [15]. Materidly se shoduji v prvnich
kapitolach, kde se uci posloupnost piikazi. Také na zatazeni cyklu do vyuky se
ucebnice shoduje s materialy zpracovanymi piimo pro Scratch. Zcela zasadni rozdil je
ve druh¢ kapitole, kde Blaho a Kala$ zatazuji do vyuky procedury. Tento piistup se ve
vyuce Scratch [12] a [15] nepouziva. Do nedavna tento postup ani nebyl mozny, protoze
Scratch procedury a funkce neobsahoval. Ackoliv nejsou ostatni kapitoly ucebnice
identické s [12] a [15], obsahem vyucovanych prvki jsou si velice podobné. Vzhledem
k podobnosti obou programii by mohla byt uéebnice uréitym voditkem pro vyuku
programovani ve Scratch a to za predpokladu, ze by se upravilo potadi jednotlivych

kapitol.

4.3 Bakalarska prace Moznosti vyuziti jazyka Scratch na ZS

Bakalatska prace, jejiz autorkou je Veronika Novakova, neni vetejn¢ dostupna.
Autorka mi ji poslala na zakladé mé prosby. Autorka se ve své bakalarské praci vénuje
otazce zafazeni a postaveni vyuky programovani na zakladnich $kolach a analyzuje
moznosti vyuZiti programovacich prostiedi jako Logo, ComeniusLogo, Imagine, Karel,
Baltik a Baltazar, které se pouzivali a stile jeSt€¢ pouzivaji na nékterych ceskych
zékladnich Skoldch. Autorka seznamuje s principy programovani programovaciho
prostiedi Scratch 1.3 a 1.4 pro tvorbu multimedialnich tloh. Soucasti bakalaiské prace
je 1rozbor a hodnoceni ukazek dostupnych na Internetu a nadvrhy souboru tloh, projektt
a ndméth pro zaky.

Obsah kapitol
1. Pohyb — posloupnost piikaz.
2. Vzhled — cyklus s poctem opakovani, vlastnosti objektu.

3. Zvuk — cyklus s danym pocétem opakovani, vlastnosti objektu, posloupnost ptikazi.
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4. Pero — kresleni za pomoci postavy — posloupnost ptikazt, vlastnosti objektu,
soufadnice scény, projekt Smycka — cyklus s danym poctem opakovani, vnoieny
cyklus.

5. Vnimani a Operatory — nekonecny cyklus, podminény piikaz, operdtor porovnani
rovnosti, posilani zprav mezi objekty.

6. Operatory a proménné — prace s proménnymi, CyKlus s podminénym poctem
opakovani, logické a aritmetické operatory, podminény piikaz, posilani zprav mezi

objekty.

Analyza

Vsechny kapitoly jsou postavené tak, ze obsahuji nejméné jednu ukazkovou ulohu
a nejmén¢ jednu samostatnou ulohu pro zaky na procvic¢eni dan¢ho tématu. Od prvni
ulohy jsou k vyuce pouzivany dvé postavy, ale Zadna uloha nefesi, jak ptidat dalsi
objekty (postavy ani scény) a jak s nimi pracovat. V prubéhu vsech uloh jsou vyuzivany
udalosti postavy. Autorka ve svych tlohach seznamuje zaky s dulezitymi pojmy, jako
jsou proménné, podminény piikaz, cyklus a operatory. Zadny z uvadénych piikladi
neni zaméfen na testovani a ladéni. V ulohdch také chybi prostor pro tvofivost zaki,
ktera je podle Mikolajové [6] jednou z dil¢ich cili vyuky. Piiklady také postradaji

vvvvvv

esili [4].

4.4 Materialy pro Scratch dostupné na webu

Pii ptipravé své diplomové prace jsem prostudoval mnoho materiald, které jsou

dostupné na portalu scratched.media.mit.edu. Na webu jsem velice snadno nelezl zdroje

pro ucitele, které jsou urcené pro zakladni Skolu a jsou anglicky. Pro srovnani jsem
vybral nékolik zdroji, na které ucitelé pii hledani dostupnych materiali mohou narazit.

Ve svém srovnani uvedu jen kratky popis k jednotlivym lekcim a zanalyzuji postup

vyuky.

4.4.1 Learn Scratch

Autor: Dan Hawk [10]

Autor v osmi lekcich popisuje prosttedi Scratch a jeho ptikazy. Velice zajimavy je
uvod, v némz jsou srovnavany piikazy jazyka Java s piikazy (bloky) Scratch a tim se

ukazuje jednoduchost programu Scratch.
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../../../AppData/Roaming/Microsoft/Word/scratched.media.mit.edu

Obsah lekci:
1. lekce — vlastnosti a udalosti objektu (postavy).

2. lekce — vlastnosti a udalosti objektu (postavy), operatory, cyklus s podminénym

poctem opakovani.

3. lekce — vlastnosti objektu (pozadi), cyklus s danym poctem opakovani.

4. lekce — proménné.

5. lekce — procviceni naucenych ptikazt, cykly spodminénym pocétem opakovani,
soufadnice scény.

6. lekce — cyklus s podminénym poctem opakovani, operatory, soufadnice scény.

7. lekce — posilani zprav mezi objekty.

8. lekce — vlastnosti objektu — pfidani zvuk postavé.

Analyza

Obsah vyuky se od prvni lekce neshoduje s pojetim vyuky Vv ostatnich
materialech, jako naptiklad [15]. Autor nezadina vyuku posloupnosti piikazu, ale
rovnou seznamuje s vlastnostmi a udalostmi objektu. Celkovy obsah vyuky je
ptizplisoben vytvofeni jedné konkrétni hry a na to jsou navazany ukéazky konkrétnich
piikazi. Hawk také nezatazuje do vyuky zadné jiné priklady, aby si zaci osvojili pouziti
dulezitych programatorskych koncepti [4].

Tento zdroj muze poslouzit uCitelim, ktefi se cht&ji seznamit se zaklady prace

V tomto prostiedi, ale neni vhodnou metodikou vyuky programovani.

4.4.2 Introduction to Programming
Autorka: Amanda Wilson [11]

Autorka zpracovala plan a pracovni listy na vyuku v prostiedi Scratch, ktery

obsahuje osm lekci.

Obsah lekci:

1. lekce — seznameni s prostfedim a praci ve Scratch.
2. lekce — posloupnost piikazu.

3. lekce — posloupnost ptikazi.

4. lekce — cyklus s danym pocétem opakovani.

5. lekce — podminény piikaz.
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6. lekce — posilani zprav mezi objekty, cyklus s podminénym poctem opakovani

a operatory.
7. lekce — orientace ve zdrojovém kodu.
8. lekce — test.
Analyza

Autorka se ve svych lekcich vénuje zadkladnim prvkiim programovani, ale opomiji

problematiku proménnych. Neuvadi také ptiklady, na kterych by si zéaci osvojili pouziti
dalezitych programatorskych konceptti. Naopak velmi dobte zatradila autorka do vyuky
orientaci v neznamém zdrojovém kodu. Zaci naprogramuji ¢ast Glohy, tu si mezi sebou
vymeéni a ulohu dokonci. Materialy obsahuji plan lekci a Zakovské pracovni listy, které
by mohly poslouzit jako doplnék vyuky Scratch. Seminat, ke kterému autorka pfipravila

tyto materialy, slouZi jako zakladni seznameni zaki s prosttedim Scratch.

4.4.3 Scratch Lessons: Shall We Learn Scratch Programming for Tweens
Autorka: Jessica Chiang [12]

Autorka zpracovala obsahlé materialy na vyuku v prostfedi Scratch, které jsou

rozdéleny do patnécti lekci.

Obsah lekci:

1. lekce — seznameni s prostiedim Scratch, obrazkovy editor, malovani postavy
. lekce — cykly (nekonecny a s danym poc¢tem opakovani), vlastnosti objektu.
. lekce — nekone¢ny cyklus a vlastnosti objektu (postavy).

. lekce — proménné a operatory, pfidani dalsi postavy do scény.

2

3

4

5. lekce — udalosti objektu (postavy) a soufadnice Ve scéné.

6. lekce — vlastnosti objektu — ptidani zvuku, import zvuka (hudby).

7. lekce — cykly, udalosti objektu a operatory — hra ,,Pong*

8. a 9. lekce — posilani zprav mezi objekty — tvorba animovaného piib&hu.

10. - 15. lekce — zaci procvicuji proménné, podminény piikaz, operatory a cykly pfi

vvvvvv

Analyza
Jednotlivé lekce obsahuji seznameni se vSemi dulezitymi ptikazy (bloky)

programovaciho prostfedi Scratch a sled vyuky jednotlivych témat je témétf shodny

vvvvvv

30



vvvvvv

na zaklad¢ svych znalosti fesit.

4.4.4 Resources for teachers, parents and computer club facilitators

Autor: autofi serveru redware.com [13]

Na serveru je dostupnych devét lekci, ve kterych autofi ukazuji ucitelim jak
pracovat s vyvojovym prostfedim Scratch. Kazda lekce obsahuje kratky slovni

doprovod a vétsina lekci obsahuje video, které ukazuje praci se Scratch.

Obsah lekci:
1. lekce — ptedstavuje obsah kurzu.

2. lekce — prace s obrazkovym editorem a malovani postavy.

3. lekce — posloupnost piikazii, udalosti, proménné, operatory, cykly s danym poctem

opakovani — kresleni pomoci postavy ve scén¢.
. lekce — soutadnice scény, udalosti objektu (postavy), nekone¢ny cyklus.
. lekce — zvuky a grafika. Video ukazka je momentalné nefunkéni.
. lekce — proménné.
. lekce — posilani zprav mezi objekty.

. lekce — tvorba her, procviéeni piikaza z piedchozich lekci.

© o0 N o o b~

. lekce — tvorba multimedialnich prezentaci ve Scratch.

Analyza

Video tutoridly postupné seznamuji s bloky piikazl. Nejobsahlejsi je treti lekce,
ve které autor béhem osmi minut ukéze praci Sudalostmi, proménnymi, cykly
a operatory. Tento postup muze seznamit uCitele S problematikou, ale pro vyuku
programovani je tato ukazka nevhodna. Ukédzka obsahuje zbytecné slozité piiklady
a vSechny dtlezité prvky programovani jsou zde pouZivany najednou. Materidly také
neobsahuji zadné ptiklady na procviceni, jak doporucuje Pecinovsky [4]. Material
uciteli miZze pomoci pii sezndmeni se Scratch. Pokud by uditel chtél postupovat pii
vyuce podle uvadénych postupti v jednotlivych lekcich, musi na procviceni pouzit

vlastni ptiklady a pfedevsim treti lekci rozdelit na nékolik lekci.

4.45 LearnScratch

Autor: ucitelé, studenti a zaméstnanci univerzity La Salle [14]
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Na portalu learnscratch.org je dostupné obrovské mnozstvi videi, ktera jsou

rozdélena do tfi kurzu:

Scratch 1

Kurz obsahuje 8 lekci — seznamuje se zakladni praci v programu Scratch.
1. lekce — posloupnost piikazi.
. lekce — opakovani.
. lekce — vlastnosti objektu — zména efektu postavy.
. lekce — pridani dalsiho objektu (postavy).
. lekce — vystup — ptikaz ,,rikej".
. lekce — vlastnosti objektu — zména efektu obrazku.

. lekce — vlastnosti objektu — ptidani zvuku postavé

co N o o0 B~ w DN

. lekce — vlastnosti objektu, posloupnost piikazi, opakovani — animace postavy

Kazda lekce obsahuje video ukazku k danému tématu a nékolik navrhii na cviceni

(naptiklad ,,Experimentuj se zménou kostymi postavy a vytvor animaci.®).

Scratch 2

Kurz obsahuje celkem 24 lekci, které jsou rozdéleny do péti ¢asti. Tento
videokurz seznamuje s jednotlivymi bloky piikazii postupné ve vSech kategoriich
(Pohyb, Vzhled, Zvuk, Pero, Ovladani, Vnimani, Operatory a Proménné). V kazdé
video ukézce je pfedvedena prace s bloky piikazii a ukazky pouziti. Kazda lekce

obsahuje navrhy na samostatné procviceni piikazi.

Scratch 3

Kurz obsahuje 7 ¢asti a celkem 32 lekci. Lekce jsou zaloZeny na souboru projektd
prevzatych od uzivatel Scratch. V tomto kurzu mohou ucitelé hledat inspiraci pro
zakovské projekty.
Analyza

Material Scratch 1 obsahuje postup vyuky, ale jen zlomek dilezitych
programatorskych prvki — posloupnost ptikazi, cyklus a vlastnosti objektu. Ostatni zde

nejsou obsazeny.

Material Scratch 2 neni vhodnym postupem vyuky. Jsou zde sice probirany

vSechny piikazy Scratch, ale jsou prochazeny postupné po kategoriich. Obsah lekci se
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nezaméiuje na planovani, postupny vyvoj, rozdéleni problému na mensi ¢ésti, testovani
ani ladéni.

Material Scratch 3 je jen souborem projekti a neobsahuje zadny postup vyuky.

4.4.6 Scratch curriculum guide
Autoii: Karen Brennan, Jeff Hawson a Michelle Chung [15]

Jedna se o metodiku vyuky programovani v prosttedi Scratch. Material je
rozdélen do péti hlavnich témat a obsahuje 20 lekci.:
Uvod
1. lekce — zaci se seznami s prostfedim programu Scratch.
2. lekce — samostatné zkoumani prostredi Scratch — Zaci vytvoti zivotopisny projekt na
zakladé ukazkovych projekta.
Uméni
3. lekce — posloupnost piikazil. (bez PC — dvojice zakl — jeden z zaka bude na zakladé

shlédnuté video ukazky vydavat slovni ptikazy a druhy je bude vykonavat)

4. lekce — posloupnost piikazt, cyklus s danym poc¢tem opakovani, vlastnosti objektu,
pridani dalsiho objektu (postavy), postupny vyvoj a testovani.

5. lekce — procviceni sekvenci, cykld, osvojeni postupného vyvoje, testovani a ladéni,

abstrakce a rozdéleni problému na mensi ¢asti.

PFib&hy

6. lekce — paralelizace, udalosti.

7. lekce — paralelizace a udalosti, znovupouziti jiz znamych ptikazt, orientace v cizim
zdrojovém kodu, tymova spoluprace.

8. lekce — posilani zprav mezi objekty, paralelizace, udalosti, znovupouziti jiz znamych
ptikazi, testovani a ladéni.

Hry

9. lekce — testovani a ladéni.

10. lekce — podminény piikaz a operatory

11. lekce — proménné — Zaci ve trojicich samostatné zkoumayji ukazkové projekty, potom
to nauci také ostatni

12. lekce — osvojeni podminek, operatori a proménnych, znovupouziti jiz znamych

postupti.
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Zavérecény projekt

13. lekce — Zaci vytvaieji navrh vlastniho projektu a osnovu, planovani.

14. — 19. lekce — vyvoj vlastniho projektu v tymu — sekvence piikaz, smycky,
paralelizace, udalosti, podminky, operatory, proménné, testovani a ladéni (zpétna

vazba — v 16. lekci je zafazeno kritické hodnoceni projektu ostatnimi)

20. lekce — prezentovani projektu pred ostatnimi

Analyza

Tento materidl se zamétuje na rozvoj programatorského mysleni a pocitatové
tvofivosti zaki pomoci zkoumani programu Scratch. Zpusobem zpracovani se od
ostatnich zdrojii naprosto odliSuje. V uvodu je v tabulkach uveden piehled hodin
S provadénymi ¢innostmi zaktl, programatorské pojmy a postupy, které¢ se béhem lekci
zaci uci. Jednotlivé piipravy na hodiny obsahuji popis hodiny, cile hodiny, souhrn
aktivit, zdroje a podrobny popis hodiny. Velky diraz klade autorka na planovani
a pfemysleni nad danym problémem a nasledné zapsani svych mySlenek. Vyuka
Vv jednotlivych lekcich spliiuje zasady spravné vyuky programovani dle [4], naptiklad
zaci tvori programy od zacatku vyuky, ptikazy jsou probirany postupné ,,po malych
soustech®, priklady jsou zajimavé a Zaci se uéi své programy ladit. Dale tato vyuka
u zaka rozviji kreativni mysleni, schopnosti analyzovat a pldnovat, rozdélit si problém
na mensi a snaze fesitelné podproblémy. VSechny tyto dilezité navyky vidi [8] jako
nezbytné cile vyuky programovani. V jednotlivych lekcich jsou probrany vSechny
dilezité prvky programovani — sekvence piikazli, smycky, paralelizace, vlastnosti
objektli, udalosti, posilani zprdv mezi objekty, podminky, operatory, proménné,

orientace v neznamém zdrojovém kodu, testovani a ladéni.

4.5 Shrnuti

Zdroje dostupné z portalu scratched.media.mit.edu, které zde uvadim, ukazuji

praci v prostiedi Scratch. VétSina z nich neobsahuje témata zaméfend na testovani
a ladéni, a také dostatek piiklad na procviceni probiranych témat. Autorka zdroje [11]
dokonce opomiji téma proménnych. V téchto ptipadech se nejednd o metodiku vyuky,
kterd by postupné prohlubovala znalosti programovani, planovani, mysleni a tvofivost
u zakt. Vétsina materialt si neklade za cil rozvijet u zaku klicové kompetence, jako
naptiklad feSeni problému. Tyto zdroje vSak mohou dobie poslouzit uciteli pfi prvotnim

seznameni s programem Scratch.
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Prochazenim portalu scratched.media.mit.edu jsem objevil dva materialy, které

jsou si postupem vyuky podobné a to [12] a [15]. V obou zdrojich je patrné, ze do

vyuky zafazuji postupné vsechny diilezité prvky programovani. Také na konci obsahuji

vvvvvv

uvadénych zdroji. Mezi obéma zdroji je vSak také jeden zasadni rozdil a to kdy zarazuji
do vyuky proménné. V ptipadé [12] je to nesmyslné ve Ctvrté lekei u prikladu, ktery

pouziti proménnych nevyzaduje. V tomto ptipadé autofi [15] zastavaji nazor, ze téma

vvvvvv

Porovnani postupti vyuky Scratch

_
V>
vlastnosti
k /
y

testovani

if, operatory
= P L,
Brennan proménné

[ procedury ]

ZAv. projekt

|4

Obrazek 4.1: Porovnani postupu vyuky Scratch

Na obrazku 4.1 jsem graficky znazornil postupy vyuky, které pouzivaji ucitelé
Vv prostiedi Scratch. Bloky jednotlivych témat pfedstavuji mnou navrhovany postup
vyuky. Na obrazku je dobie vidét, ze ne vSechny postupy vyuky, které jsem vysSe
analyzoval, postihuji vSechna témata. Téma klonovéani a procedury jsou novinkou ve

verzi Scratch 2.0, proto se jim nevénuje zadny autor.
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Porovnani postupu vyuku Scratch s postupy vyuky pro Imagine a Baltika

Sekvence
vlastnosti
smycky

paralelizace

udalosti

=

zpravy

testovani

klonovani

Obrazek 4.2: Porovnani postupu vyuky Scratch, Imagine, Baltik

if, operatory N

\4 proménné

procedury ]

Zav. projekt

Obrazek 4.2 znazoriuje postupy vyuku V prostfedi Scratch s prostiedimi Imagine

a Baltik. Bloky jednotlivych témat opét pfedstavuji mnou navrhovany postup vyuky.
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5. Programovani ve Scratch 2.0

5.1 Seznameni s prostiredim editoru Scratch

Prostfedi Scratch, jak je mozné vidét na obrazku 5.1, je rozdéleno na ti1 hlavni
¢asti. V levé horni ¢asti je ndhled vysledné scény, kde mizeme piimo sledovat, jak
postavy reaguji na nami ptipraveny scénafr. Leva dolni ¢ast obsahuje scénu a postavy.
V této Casti mizeme zménit ¢i vytvofit nové pozadi, vkladat nové postavy nebo
postavam zménit vlastnosti. V pravé Casti okna se nachdzi editor programovaciho
projektu, tedy v zavislosti na zvolené zalozce jsou zobrazeny scénate, kostymy
(ptipadné pozadi u scény) a zvuky.

SPUSTITSCENAR KATEGORIE

NASTROJE PRO UPRAVU e
PRIKAZO

VVBERJAZYKA

ZASTAVITVSE

rat (12 - skakacka v3
/‘«-" ‘o‘d asjerk {salens)
SCENA PRES CELOU
OBRAZOVKU

po obdrioni sprivy start
PSS L o 271 200  » po obdrieni zpravy st
» rméni se kostym podl...

kdy? naradi na okraj, odrai se

nastav plrob otilen na jon v

SCENA (skripty,

uprava pozadi) NOVA

POSTAVA

PLOCHA SCENARU

DETAIL AKTUALNI POSTAVY

AMCFUALR PALETA PRIKAZO

POZICEMYSI
Obrazek 5.1: Prostfedi Scratch
V prostiedi scratch pretahujeme jednotlivé ptikazy do plochy na pravé strané a
skladame je do sebe podobné jako puzzle. Tim je zajiSténa maximalni jednoduchost a
neni mozné ud¢lat syntaktickou chybu. Ptikazy, které na plose skladame do sebe, tvoii

takzvany scénaf. Postava (piipadné scéna) mize mit vice scénafi, které v zavislosti na
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néjaké udalosti vykonava. Scénaf vytvaiime pro oznacenou postavu, piipadné scénu. Na
obrazku 5.1 je zobrazen scénat pro postavu Giga.

Velkym specifikem a vybornou vlastnosti prostfedi Scratch je nazornost pouziti
ptikazil, pfedevs§im cyklti a podminéného piikazu. Z vlastni zkuSenosti vim, Ze néktefi
zaci maji problém pochopit pouzivani cyklli i podminénych piikazi u klasického
programovani. Byva jim nejasné, které piikazy se vlastné opakuji a které ne. V tomto je
Scratch vybornou ucebni pomuckou pro vSechny zaky zac¢inajici s programovanim.

Jak je mozné vidét z predchoziho obrazku, kazdy blok (ptikaz) ma specificky tvar.
Naptiklad bloky z kategorie vnimani lze diky svému tvaru korektné vlozit jen do

podminek jinych blokl. Podobné jsou na tom operatory, proménné a nékteré dalsi
bloky.

Proménné lze v prostfedi Scratch vytvaret z kategorie piikazi Data kliknutim na
tlacitko Vytvofit proménnou. Proménnou mizeme vytvofit pro vSechny postavy, pro
tuto postavu, nebo jako cloud proménnou. Cloud proménnd je uloZena na serveru a
slouzi pro uchovani hodnoty i po ukonceni programu, napiiklad rekordu ve hfe.
Standardni proménné uchovavaji hodnotu jen po dobu b&hu programu. Z kategorie
bloki Data mizeme také vytvofit takzvany seznam. Z hlediska klasického
programovani lze seznam pouzivat jako pole (ptfikladem vyuziti seznamu je hra had
dostupnd z mého studia). Muze byt vytvoren pro jednu postavu, stejn¢ jako pro vice
postav. Seznam nemuze byt ulozen na serveru jako cloud proménna.

V prostfedi Scratch existuji procedury (funkce) a nazyvaji se Bloky. Lze je
vytvofit v kategorii piikazi Bloky tlacitkem ,,Vytvofit blok“. Nejprve je potfeba blok

pojmenovat a pies volby k nému muZeme piidat parametry. Potvrzenim nam vznikne

blok | posun

V oblasti scénait blok . Pod tento blok vytvofime urcitou ¢ast programu (sled

prikazil), které pak mame moznost kdykoliv zavolat ve scénafich této postavy. Volani

procedury provedeme pomoci piikazu o= Blok vytvofime pro konkrétni postavu,
nebo scénu a neni dostupny pro scénate jinych postav. Pokud chceme blok odstranit ze

scénare, je potieba nejprve odstranit jeho volani.
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5.2 Vzorovy projekt

Specifika programovani v prostiedi Scratch bych chtél demonstrovat na vzorovém
projektu. Pro tento tcel jsem vybral jednoduchou hru ,,Jumping to star”, kde cilem je
skakat po ndhodné generovanych plosinach az nahoru a dotknout se hvézdy. Cely
projekt je dostupny online a mulzete si jej zobrazit zmého studia

http://scratch.mit.edu/studios/202382/, nebo  piimo  kliknutim na  odkaz

http://scratch.mit.edu/projects/21257355/.  Projekt ~ obsahuje  vétSinu  prvki

programovani (cykly, udalosti, paraleln¢ vykonavané scénafe, posilani zprav mezi
objekty, klonovani, podminéné ptikazy, proménné i bloky), které bychom chtéli zaky po

dobu vyuky postupné naucit.

Obrazek 5.2: Vzorovy projekt Jumping to star

Koncepce hry
Z uvodni obrazovky si hra¢ kliknutim vybere postavu, se kterou bude hrat. Zméni

se pozadi a spusti se hra.

Nejprve je vygenerovana spodni ploSina (pevna zem), na které postava Giga stoji
a je pro ni vychozi pozici. Dale se zatnou generovat ploSinky, kazdd na nahodnych
pozicich osy x a vZdy o 10 krokll vySe na ose y. Zaroveinl se vSechny objekty (pozadi i
ploSiny) zac¢nou posouvat smérem dold. Po vygenerovani vSech ploSin se zobrazi

V horni ¢asti obrazovky hvézda.

Postava po stisku klavesy Sipka nahoru posko¢i o né€kolik krokli nahoru a pak

bude padat doli. Kdyz postava Giga stoji na modré plosing, pada stejné rychle jako
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ploSina, jinak padd rychleji. Pomoci klaves Sipka doleva a Sipka doprava je mozné
posouvat postavu doleva a doprava.

Pokud postava spadne dolt — klesne pod hranici soufadnic osy y, ktera je
nastavena na hodnotu —160, je hra ukoncena a zobrazi se postava s ndzvem konec hry.
Pokud se postava dotkne hvézdy v horni Casti scény — hra je ukoncena a zobrazi se

postava s ndzvem vitézstvi.

Postava Giga

JOA)

Postava Giga obsahuje pét scénaid, které budou postupné popsany nize.

Uvodni menu hry — vybér postavy

Obrazek 5.3: Vzorovy projekt — menu hry

Uvodni obrazovka (obrazek 5.3) vzorového projektu ma nastavené jiné pozadi,
nez to které bude pouzito ve hie. Obsahuje vybér postavy, se kterou chce hrac
absolvovat hru. Menu je vytvofené pomoci postavy Giga, ktera ma téi kostymy.
V kazdém ze tii opakovani jen postavé nejprve zménén kostym a nasledné je postava
naklonovana na jiné misto ve scéné. Klon reaguje na stisknuti mySi a kurzor mysi,

kterého se dotyka. Tim je zvolen kostym, ktery se pouzije pro postavu ve hre.
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» Eeka dokud neni stis...

F klon - kostym ktery s...

F do proménné se uloii...

Obrizek 5.4: Vzorovy projekt — tvodni vybér postavy

Spusténi celého programu je zajisténo pomoci udalosti po kliknuti na zelenou
vlajku. Prikaz opakuj obsahuje zménu soufadnice x, vybér kostymu a samotné
klonovani postavy. Cinnost klonu je naprogramovana v samostatném scénafi, jak
ukazuje obrazek 5.4. Scénaf klonu obsahuje podminény piikaz kdyZ. Podminky jsou
utvofeny pomoci ptikazt z kategorie vnimani. Zvoleny klon nastavi proménnou kostym
na ¢iselnou hodnotu svého kostymu. Pro spusténi hry je vyuzito udalosti rozesli vsem
(zprava), kterd je rozesldna vSem postavdm. Na zpradvu zareaguji ostatni postavy,
pfipadné scénate, které zaCinaji uddlosti po obdrieni zpravy. Zpravy se v prostiedi
Scratch pouzivaji pro komunikaci mezi objekty (mezi postavami navzajem, Mezi

postavami a scénou).

Pohyb postavy

Nasledujici obrazek 5.3 ukazuje dalsi dva scénare postavy Giga. Prvni scénaf se
zacne provadét ithned po obdrZeni zpravy start, kterd pfijde od zvoleného klonu. Scénaf
béZi paralelné se scénafi, které také zahajili svou ¢innost po obdrZeni zpravy start. Tento
prvni scénatf z obrazku 5.3 zajisti zménu kostymu na zakladé hodnoty v proménné
kostym. Dale testuje stisknuti klaves Sipka vpravo a Sipka vievo. V navaznosti na

stisknutou klavesu postava ptijde nebo poleti zvolenym smérem.
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po obdrzeni zprawy start

po stisku Mavesy Zipka nahoru

kot i : ¥ po obdrieni zpravy st... - PP
SmE e 2L Y kedyz = P testovani jestli je pro...

zméfi kostym na | kostym F zméni se kostym podl... npalmjﬁ'llrﬂ » skok nahoru
i Zamir smérem @
'pnsuﬁ se o B kroki
inastav e =S 1 | b pastavime na 1, abyc...

¥ ovladani postavy - po...
'Hﬁ klavesa Sipka vprave stisknuta?  tak
[ zams smirem L9
_' posuii se o 1) kroki

|2

h‘lﬁ klavesa Sipkavlevo stisknuta?  tak

Zamil Smerem m

posun se nm keroki

Obrazek 5.5: Vzorovy projekt — postava Giga — pohyb postavy
Druhy scénaf na obrazku 5.5 je zahdjen vzdy stisknutim klavesy Sipka nahoru.
Zajistuje posun postavy smérem nahoru (skok). Pouzivad proménnou, kterd je docasné

nastavena na hodnotu 1, aby bylo zamezeno opakovanému skoku.

Testovani podminek

po obdrieni zprawvy start
m LB P po obdrieni zpravy st...
[ kdyz dotyks se Starl k jestli se dotyka hvézd...
| ek
.’rllzlg wZem winner

E
kdy: souradnice v | < [N ik BERECUT LA Sl [

l rozesli vSem konec

4
kdy= dobyki se barvy 7 Jiak RS ENCYEEEEER: [
"nastav veskoku na [ R R T -

Zamil SPErenm m
b
posull se o o kroloi

finak

S — P kdyi nestoji na modr...
*

posull se uﬂ kroki

Obrazek 5.6: Vzorovy projekt — postava Giga — testovani podminek
Scénar, ktery vidite na obrazku 5.6, testuje pomoci podminéného piikazu a
prikazti vnimani, jestli se postava dotykd predméti (plosinek, nebo cilové hvézdy).
Pokud se nedotyka, zajist'uje scénaf pad postavy. V ptipade, ze se postava Giga dotkne

postavy Starl, rozesle v§em zpravu s nazvem winner. Na zaklad¢é pfijeti zpravy mize
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zahajit svllj scéndrf jina postava, konkrétn¢ Sprite2. Pokud by postava Giga ,,spadla“ az

pod soutadnice — 160 osy y, potom bude rozeslana zprava s nazvem konec.

Postava plosSina

Dalsi dilezitd postava ve vzorovém projektu Se nazyva plosina, jeji scéndie
mizete vidét na obrazku 5.5. Postava klonuje sama sebe a tim vytvafi zachytné body
(plosiny) pro postavu Giga. Ve zdrojovém kodu je naprogramovan blok, Ktery je
nasledné volan scénafem, ktery mizete vidét vlevo na obrazku 5.7. Blok generuj
plosinu zjistuje aktualni soufadnice osy x a podle toho nastavuje nahodné pozici pro
generovani ploSiny doprava nebo doleva. V ptipadé, ze je ploSina blizko okraje scény,
generuje se nova ploSina na druhou stranu od okraje. Generovany klon se posouva

smérem doll a pii dosazeni dolniho okraje zmizi (klon je zruSen).

blok | generuj_plosinu » procedura nastavi vh...

kdyz soufadnice x < = b kdyi by se méla plogi...

» po obdrieni zpravy st...
generuj_plosinu

b kdyi jsou vygenerova...

Zamif smérem m

.posllisenokmkﬁ

souradnice y = [P tak

» musime sice pocitat ...
» samotné klonovani pl...

Obrazek 5.7: Vzorovy projekt — postava plosina — nahodné generovani padajicich plosin

Postava zem

Tato postava je vychozi pozici (pevnou zemi) pro postavu Giga. Zobrazi se na
zacatku hry, po obdrzeni zpravy start. Pomoci cyklu opakuj dokola se postava posunuje
smérem dolil vZdy o jeden krok. Jakmile dosdhne dolniho okraje obrazovky, schova se.

Testovani soufadnice osy y je zajisténo pomoci ptikazu kdyz (obrazek 5.8).
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po kiiknuti na

EP dvodni plo&ina - zem, ... :I

zastaw tento scénaf

po obdrFeni zpriwvy start
ukcizat
skoi na pozic x: ) y:
ZamiF Smérem
Zekej P sekund
opakuj dokola

posuii se o E§ kroki

kdyz soufadnice v < [F¥E]  tak

zastaw tento scénaf

Obrazek 5.8: Vzorovy projekt — scénaf postavy zem

Postava Starl

Obriazek 5.9: Vzorovy projekt — postava Starl je cilem hry

Tato postava je cil hry, jehoz se hra¢ snazi dosdhnout. Po spusténi programu je
skryta. Ukaze se po obdrzeni zpravy hvezda od postavy plosina. Pohyb postavy pomoci

ptikazu klouzej jen dokresluje scénu stoupani vzhuru.
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AR E O - po obdrieni zpravy hvezda P po obdrieni zpravy hv...

skot na pozid x: 0 v @ kdouzej m sekund na x: G ¥: m

Obrazek 5.10: Vzorovy projekt — scénaf postavy Starl

Postava posun pozadi

Tato postava nahrazuje pozadi z pocatku hry. Je to ztoho diivodu, abychom

navodili dojem stoupani vzhiiru. Postava se pomalu posunuje smérem doli. Pozadim

nelze posunovat, ale postavou ano.

po obdrieni zpravy stant

skof na pozid x: mv: ﬁ

po kilknuti na

sharyt

- jdi do pozadi o a urowvni
specidlni postava, kterd SSE SHEren 1807
nazatatku nahrazuje zekej €F sekund

pozadi a postupné se i et
odsune doli a zmizi.

posuil se no kroki

j zastaw tento scénar

Obriazek 5.11: Vzorovy projekt — scénaf postavy ,,posun pozadi‘

Postava oblacek

Opét se jednd o postavu, kterd pouze dokresluje scénu stoupani vzhiiru. Oblacky

jsou klonovéany — ndhodné se objevuji a posunuji se smérem dolt.

po kiknuti na -
oblacky na pozadi které _ . )
. r do adi
dokresluji scenu i e
stoupani nahoru nastav velikost na nihodné &islo od €T do @) o

skoZ na pozici x: nshodné Eislo od @) do £ v: ED
nastav efekt prihlednost na | ndhodné &slo od ET) do ED)

Zamifr smérem m

opakuj dokola

.pnsllﬁsen nihodné islo od (X do (XD krokd

[ &

konuj myself

kdyz soufadnice y = tak
—
zruE tento klon

Obriazek 5.12: Vzorovy projekt — scénat postavy oblacek
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Informativni postavy

L ~ e

Obrazek 5.13: Vzorovy projekt — konec hry
Postavy ,.konec hry* (obrazek 5.13), ,,vitézstvi®, ,,informace* a ,,ovladani“ maji
pouze informativni ucel. Jsou to obrazky s riiznymi texty. VSechny tyto postavy maji
velmi podobné scénare. Na zakladé néjaké udalosti se jen skryji nebo ukéazi. Obrazek

5.14 ukazuje scéndi jedné z postav.

+ . A
po kiiknuti na | ¥ informativni na ivodn... |

v: €D §

skof na pozid x: G‘

Obrazek 5.14: Vzorovy projekt — scénaf postavy ,,ovladani
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6. Metodika vyuky

Na zakladé prostudovanych zdroji a analyzy vyukovych materidlii jsem sestavil
vlastni metodiku vyuky v prostfedi programu Scratch. Navrhl jsem vlastni postup, ktery
je prehledné shrnut v osnové vyuky. Pfipravil jsem rizné ulohy, které slouzi k vyuce a
procvic¢ovani jednotlivych témat. K témto tlohdm jsou piipravené metodické listy a
zakovské listy. Metodicky list obsahuje zadani pro zaky, obrazek projektu a metodické
poznamky pro uditele. Zakovsky list obsahuje zadani ulohy, obrazek vysledného

projektu a v nékterych ptipadech také rozpracovany projekt.

6.1 Osnova vyuky
. Pfedstaveni programu Scratch a seznameni s jeho prostiedim
. Posloupnost ptikazu, cyklus s danym poétem opakovani
. Objekty (postavy a pozadi scény)

. Vice objektu (postav), postupny vyvoj a testovani

1
2
3
4
5. Paralelizace, udalosti, nekone¢ny cyklus
6. Udalosti, posilani zprav mezi objekty

7. Testovani a ladéni

8. Klonovani

9. Podminény ptikaz a operatory

10. Proménné, procviceni podminéného ptikazu a operatord

11. Bloky (Procedury)

12. Zavére¢ny projekt

Oduavodnéni zvoleného postupu vyuky
Predstaveni programu Scratch a seznameni s jeho prostiedim

Prvnim tématem je Uplny Gvod a sezndmeni s prostifedim Scratch. Téma jsem
zafadil na uplny za¢atek z nékolika divodd. Zaci lépe poznaji neznamy program a
udélaji si predstavu o jeho moznostech. Na zacatku se Zaci zaregistruji na portalu

scratch.mit.edu.

Posloupnost prikazt, cyklus s danym poétem opakovani

Zatazeni posloupnosti ptikazii je nezbytné v samém zacatku. Pfi sestavovani

scénafu velmi brzy piijde potieba opakovat ptikazy. Proto je do druhého tématu zafazen
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také pifikaz opakovani. Na rozdil od béznych programovacich jazykl, kde se cykly
zavadi do vyuky pozdéji, je v programu Scratch pouziti cykld jednoduché, intuitivni a

velmi nazorné. Proto je mozné zafadit toto téma na zacatek vyuky.

Objekty (postavy a pozadi scény)

Treti téma se zabyva objekty, jejich zménou a vlastnostmi. Divodem zafazeni na
zacatek vyuky je jednoduchost probiraného tématu a potieba vyuzivat pozdéji zménu

pozadi, kostyml, nastavovani vlastnosti objektim.

Vice objektd (postav), postupny vyvoj a testovani

Jako jedna z dilezitych dovednosti u programovani je postupny vyvoj. Proto je
toto téma zafazeno jako jedno z prvnich témat. Scratch k tomuto pfimo vybizi. Zaci
naprogramuji ¢ast scénafe a mohou ihned otestovat, jestli postava pracuje podle jejich
predstav. V ramci tohoto tématu se zaci nauci dalsi dovednosti. Pro usnadnéni pozdé&jsi

prace potrebuji umét kopirovat scénaie nebo piikazy a pracovat s vice postavami.

Paralelizace, udalosti, nekoneény cyklus

Dal$im nezbytnym prvkem programu Scratch jsou udalosti, které¢ zaci potiebuji
napiiklad ke spusSténi naprogramovaného projektu. S tim také souviseji paralelni
¢innosti postav. Témata jsou jednoduchd na pochopeni a budou pozdéji bézné
vyuzivana, proto jsou zafazena do této ¢asti osnovy.

Udalosti, posilani zprav mezi objekty

Sesté téma je zaméfeno také na udalosti, proto navazuje na piedchozi &ast.

V ramci tématu jsou také probirdny zpravy. Jedna se o udalost, diky které spolu objekty

mohou komunikovat.

Testovani a ladéni

Testovani a ladéni je v programovani daleZitou ¢innosti, proto jsem je zatadil do

ve zdrojovém kodu, ktery sami nevytvotili.

Klonovani

Klonovani je zatazeno jako osmé téma. Z hlediska naroc¢nosti vytvofeni scénafe

vvvvvv

24

az ke konci vyuky, kdy zaci uz uméji v prosttedi velmi dobie pracovat. S nim souviseji
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také piikazy vnimani. Opét je tady rozdil oproti klasickému programovani, kde se
podminéné ptikazy zatazuji o mnoho dfive.
Proménné, procvi¢eni podminéného pfikazu a operatora

Proménné jsou v prostfedi Scratch pokrocilym tématem. Z pocatku vyuky zéci
nepotiebuji ve svych scénafich pouzivat proménné. Naproti tomu jsou v klasickém
programovani proménné zafazovany na zacatek vyuky, jesté pied podminéné piikazy.
Bloky (Procedury)

Bloky (procedury a funkce) jsou novinkou v prostiedi Scratch 2.0. Zamérné jsem
je zaradil az na konec vyuky. Jednd se op€t o pokrocilé téma, které pii nedostatecné
gasové dotaci mize byt ugiteli vynechano. Zaci zvladnou naprogramovat libovolné
projekty 1 bez pomoci bloki. Nicméné bloky maji vyznam z hlediska ptehlednosti

zdrojového kodu a opakovaného pouziti. Neméli by proto byt zamérné opomijené.
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6.2 Postup vyuky

Tato kapitola je pomickou pro ucitele pii vyuce zakladd programovani v prostiedi
Scratch. Obsahuje cile vyuky, piehled aktivit a metodické poznamky. Jednotlivé téma
piipravené osnovy piedstavuje vzdy jednu podkapitolu postupu vyuky. Ke kazdému
tématu je také pripraven jeden pracovni list pro zéky, ktery je piiloZzen jako piiloha.
Cislo a téma podkapitoly vzdy koresponduje s pfipravenym pracovnim listem a
projektem ve studiu. VSechny programy, které zde jsou zminéné, naleznete ve studiu
snazvem ,Vyuka zakladi programovani - wuditel* dostupny na adrese

http://scratch.mit.edu/studios/202382/. Podobné studio je dostupné pro zaky, ale

obsahuje pouze pfipravené projekty, které maji za kol upravovat. Zakovské studio

naleznete na adrese http://scratch.mit.edu/studios/408206/. Z divodu, abychom zaktim

znesnadnili pfistup k vyslednym projektim, jsou piipravené (rozpracované) projekty
pouze v zakovském studiu a nejsou k dispozici v ucitelové studiu.

Projekty umisténé ve studiu jsou pojmenované ¢islem (urCuje téma, ke kterému
projekt patii) a nazvem ulohy. Napftiklad kapitola 5 obsahuje ulohu Kouzelna htlka,

proto vysledny projekt pro ucitele se jmenuje: 5 — Kouzelna htlka vysledny.

Vyuka zakladd programovani - uditel

Projekty (30) Komentare (0) Spravci (1) Aktivita [ 0 Nasledovniks ]
‘ Pridat projekty ‘ [ Allow anyone to add projects ‘ Tidéni podle » |
[o=2]

9 - Arkanoid vysledny 2 - Tanec postavy vysl_ 8 - Chytani Svestek vy_ 6 - hudebni nastroj vy_
od asjerk od asjerk od asjerk od asjerk

| @ .

6 - Bludisté vysledné b - Vypinac vysledny 4 - Tanecni party - vy_ 3 - Kosmonaut na mé_
od asjerk od asjerk od asjerk od asjerk

£

>

I ¢

e e % 3

3 - Misny kocour 2 vy_ 7 - Fotbal - chyby - vy_ 7 - Akvarium - chyby -_ 7 - Tanecni party - ch_

od asjerk od asjerk od asjerk od asjerk

ro T
e

Obrizek 6.1: Studio pfipravené pro ucitele

o
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6.2.1 Seznameni s prostredim Scratch
Cil vyuky
e Zik aktivné pracuje swebem programu Scratch, prochazi sdilené projekty
a spousti je,
e dokaze se zaregistrovat na portalu a chape dualezitost vlastniho uctu,

e spusti program Scratch 2.0, orientuje se v programu, dokaze vytvofit, ulozit
p prog J prog

a sdilet svij projekt,

e naprogramuje jednoduchy scénar objektu — postavy.
Aktivity

e Seznameni s webem http://scratch.mit.edu/

e Prochazeni dostupnych projekti

e Registrace na portalu

e Seznameni s prostfedim Scratch 2.0

e Programovani neobycejné postavy

Seznameni s webem Scratch
Vyuku za¢neme tim, Ze Zakim piedstavime webové stranky programu Scratch

http://scratch.mit.edu/. Ukazeme nékteré vzorové projekty dostupné z tohoto portalu.

Jako kontrolu zédkim polozime otazku: ,,Kolik je aktudlné¢ sdilenych projektd na

strankach Scratch?*.

Prochazeni dostupnych projektu
Zaky nechame prozkoumévat web a projit nékolik projekti. Dame jim dostatek
prostoru k tomu, aby si projekty spustili a pokud narazi na néjaké hry, mohou si je
klidn¢ zahrat. Tim ziskaji motivaci pro vlastni praci se Scratchem. Dulezité je také

ukazat, jakym zptisobem mohou pohlédnout dovnitf projektt.

Registrace na portalu
Seznamime Zaky S vyhodami, které ndm pfinasi registrace na portalu scratch.mit.edu

a ukazeme jak registraci provést. Dame zakiim prostor, aby se zaregistrovali.

Seznameni s prostredim Scratch 2.0
Ukazeme zakam, jak lze spustit prostiedi Scratch 2.0. V kratkosti je sezndmime

s jeho uspofadanim. Upozornime zaky na cloudové feSeni prostiedi a s tim
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souvisejici moznosti, pfedev§im na moznost spustit si Scratch 2.0 odkudkoliv kde
mame pristup k internetu a zaroven mit k dispozici své projekty.

Programovani neoby¢ejné postavy

Zadani pro zaky:
Nejprve si oteviete projekt sndzvem 1 — Prvni program, ktery naleznete

Vv piipraveném studiu na adrese http://scratch.mit.edu/studios/408206/. Poté musite

stisknout tlacitko vpravo nahote — Pohlédni dovnitF.

Tento program muzete otevrit také pomoci odkazu

http://scratch.mit.edu/projects/21230742/#editor.

Pouzijte prikazy, které lezi na ploSe, na niz se programuje. Ptikaz spustite tak, Ze na
n¢j kliknete levym tlac¢itkem mysi. Klikejte na jednotlivé piikazy a pozorujte nebo
poslouchejte postavu v levé horni ¢asti okna.

Meérite ¢iselné hodnoty u piikazil a pozorujte reakce postavy, kdyz ptikaz spustite.

Na plochu muzete pretahovat dalsi piikazy a vyzkouset si je.

Ptikazy muzete sklddat do sebe podobné jako puzzle a vytvaret tak scénar. Takto
sloZzeny scéndi miiZzete spustit kliknutim, stejné jako jednotlivé piikazy.

O nové poznatky a piikazy se podélte s ostatnimi spoluzaky.

oo W TR
[ vaniea oviadant
2 [ viméni uzej €D sekund na x: (0 v: €5 bubnuj €89 prStich CFD takth
IParu IOuarémry
I pata [ sloky
b €D e D
[ e ictr €D
i @ i

X240 ¥ 38 Kouzej @) sekund na x: @ y: @
A 4t

Obrazek 6.2: Projekt 1 — Prvni program

Poznamky pro ucitele:

Kdyz zaky seznamime s prostfedim editoru Scratch 2.0, nechame je oteviit
pfipraveny projekt 1 — Prvni program. Na ploSe, na které se programuje, jsou
piipraveny nékteré piikazy. Zaci si je maji moznost spoustét kliknutim na né a
pozorovat reakce postavy. Zaci po otestovani piikazti z plochy budou pietahovat

dalsi ptikazy na plochu a také skladat a spoustét sviyj jednoduchy scénaf.
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6.2.2 Posloupnost piikazl a cyklus
Cil vyuky
e 74k popise presny postup libovolné ¢innosti (algoritmus),
e vytvoii scénadi postavy, kde budou za sebou uspoiadané jednotlivé ptikazy
(posloupnost piikazi),
e pouzije piikaz opakuj pro opakovani piikaz,
e chape vyznam cykli ve svém scénafi.
Aktivity
e Diskuze s zaky — piesny postup
e Tanec bez PC
e Tanec postavy
e Milsny kocour
Diskuze s zaky
Zadani pro zéky:
Promyslete a nasledné vyjmenujte 5 situaci ze Zivota, ve kterych budete postupovat
podle ptesné definovanych krokti (instrukci, pokynt nebo ptikazi).
Poznémky pro ucitele:
Vyukou chceme docilit toho, aby se Zaci zamysleli a uvédomili si, ze piesny postup
¢innosti se vyskytuje v bézném zivoté vSude kolem nds. Proto vyvolame diskuzi
(nebo brainstorming), do které¢ bychom chtéli, aby se zapojili v§ichni Zaci a sd€lovali
své napady. Budeme chtit od nich jmenovat rizné navody a postupy, naptiklad
kuchatsky recept, postup vyroby, matematicky postup a dalsi. Tuto mysSlenku potom
musime spojit s programovanim.
Tanec bez PC
Zadani pro Zéky:
Vytvoite dvojice. Jeden ze dvojice bude déavat instrukce druhému a ten je bude
provadét. Jedna se o jednoduchy tanec a pokyny znéji nasledovné:
,Doprava - krok, krok, tleskni, doleva — krok, krok, tleskni.*

Tyto instrukce opakujte a kamarad bude tancovat.

Instrukce, které udilite kamaradovi, libovolné pozméiite a piidejte dalsi.
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Poznamky pro ucitele:

Cviceni ,,Tanec” je zaméfeno na pochopeni posloupnosti piikazi a jejich opakovani.
Ze tiidy vybereme nékolik dvojic, které postupnd tiidé piedvedou tanec. Zakim
rozdélime ulohy, jeden zdk bude udilet piikazy a druhy je bude provadét. Diraz
musime klast na to, aby zak délal jen povely, které mu kamarad tika. Zaci si tim
uvédomi, ze program provede pouze ty ptikazy, které mu napiSeme a to v piesném
potadi za sebou. Z této situace musi také vyplynout, Ze dané posloupnosti ptikazl se
opakuji.

Tato aktivita vychazi z materialu Scratch curriculum guide od Karen Brennan [15].

Tanec postavy

Zadani pro zéky:
Nejprve si oteviete projekt Tanec postavy, ktery naleznete v ptfipraveném studiu na
adrese http://scratch.mit.edu/studios/408206/.

Na zékladé predchoziho tkolu (Tanec bez PC) nyni nauéte stejny tanec postavu ve
Scratchi. Postavé koCky nebo jiné udilejte povely tak, aby postava tancila ve vasi
scéné. K tomu pouzijte ptikazy, které leZi na ploSe, na niZ se programuje.

Ptijdete na to, jak tane¢ni pohyb postavy 10krat zopakovat?

Az budete mit projekt hotov, mlizete se s nim pochlubit ostatnim napiiklad tak, ze jej
budete sdilet. Ostatni lidé jej budou moci prohlizet pies webové stranky

scratch.mit.edu.
Poznamky pro ucitele:

Z4ky nyni pobidneme k naprogramovani tance kocky (nebo libovolné postavy)
v programu Scratch. Zaci vyuziji piikazy leZici na plose a sestavi je do sebe. Tim
vznikne urc€ita posloupnost piikazli — blok ptikazi, na ktery kdyz Zéci kliknou, uvidi
ve scéné vysledek své prace — pohyb postavy.

Opakovanym klikanim docili toho, ze bude kocka tancit. Nechame zéky, jestli
pfijdou na to jak piikazy opakovat. Pfipadné je zkusime pobidnout otdzkou, jestli

takovy ptikaz naleznou.

Jako ukazku a pfedstavu rozsahu programu si zobrazte projekt Tanec postavy
vysledny z ptipraveného studia pro ucitele.

Tato aktivita vychazi z materialu Scratch curriculum guide od Karen Brennan [15].
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Misny kocour

Zadani pro zéky:
Vyuzijte pfipraveného projektu ,,Mlsny kocour® k naprogramovani kocoura, ktery
hladové obchazi okolo stolu s pecinkou. Projekt je dostupny z pfipravené¢ho studia

http://scratch.mit.edu/studios/408206/. Projekt pievezméte a podle svého upravte.

Proto, aby bylo mozné projekt upravovat, nejprve musite pohlédnout dovniti a
stisknout oranzové tlacitko umisténé vpravo nahote ,,Odvozené®. Tim si projekt

zkopirujete a ulozite k sobé do svych véci a miizete na ném zacit pracovat.

K ~e

Obrazek 6.3: Mlsny kocour

Poznamky pro ucitele:

Zaci oteviou piipraveny projekt s ndzvem Misny kocour. Chtéli bychom, aby si
projekt pievzali (odvodili). Je pravdépodobné, Ze Zaci naprogramuji pohyb kolem
stolu pomoci vicenasobného klouzani, nebo vicendsobného pouZiti piikazu posun se.
Nasim cilem je, aby o tom pfemysleli a zkusili vymyslet co moZna nejjednodussi

feSeni — vyuZili opakovani.

| posun s5e o 6 krolad
3
otof se o (A a stupnid

o

Obrazek 6.4: Mlsny kocour — piiklad mozného feseni
Jako ukazku vhodného feSeni si prosim zobrazte projekt ,,Mlsny kocour vysledny*,

ktery je dostupny z pfipraveného studia pro ucitele.
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6.2.3 Postavy a pozadi

Cil vyuky

74k dokaze vytvofit postavu nebo pozadi (z knihovny, kreslenim, importem,

naétenim z kamery),
graficky upravi vzhled postavy nebo scény,
upravi vlastnosti postavy nebo scény,

umisti objekt na pozadované misto scény, orientuje se V souradnicovém systému

scény,

dokaze ménit vzhled postavy — napiiklad skryt postavu nebo zmeénit efekt

postavy.

Aktivity

Ukazka moznosti zmén postav a scény
Kosmonaut na meésici

Pavouk

Kosmonaut na mésici 2

Mlsny kocour 2

Ukazka moznosti zmén postav a scény

Nejprve bychom zakim ukazali, jakymi zptisoby mohou zménit obrazek postavy a

vytvofit novou postavu. Také bychom jim ukazali, Ze stejnym zpisobem to lze

provést u pozadi. Ukazeme také, jak lze ménit vlastnosti postavy (obrazek 6.5), nebo

jak to samé provést pomoci piikazi.

Postavy Nova postava: 'ﬂ’ / H’ (o]
o

Obrazek 6.5: Vlastnosti postavy
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Kosmonaut na mésici
Zadani pro zéky:
Oteviete si Scratch a pojmenujte prazdny projekt.

Pokuste se zménit pozadi tak, aby scéna pfipominala prostfedi na M¢sici nebo ve

Vesmiru podobné jako ukazuje obrazek vpravo.

Dokazete postavu kocky zménit na jinou postavu (kosmonauta)? Najdéte (napriklad

na internetu) vhodny obrazek, ktery vyuzijete pro zménu.
Postavu pak naprogramujte, at’ se vznasi ve Vesmiru.

Pokuste se ptidat do vesmirného prostoru jest¢ dalsi objekt, ktery by tam mobhl 1état.

Obrazek 6.6: Kosmonaut na mésici

Poznamky pro ucitele:

Uloha je zaméfena na zménu pozadi z knihovny obrazki a zménu postavy importem
obrazku nalezeného na internetu. Zaci by v pribéhu vypracovani alohy méli pfijit na
to, jak ménit vlastnosti postavy (obr. 6.5). Také si vyzkousSeji vlozeni dal$i postavy.
Seznamte zaky s udalosti po kliknuti na mé. Tuto udalost nyni mohou Zaci vyuZzit,
aby po kliknuti postava zacala plnit povely ze svého scénafe. Dale je tato tloha
zamé&fena na procvic¢eni posloupnosti piikazi a jednoduché smycky. Jako ukéazku a
predstavu rozsahu programu Ize vyuzit projekt Kosmonaut na mésici vysledny ze

studia pfipraveného pro ucitele.

Kosmonaut na mésici 2

Zadani pro zéky:
Vyuzijte jiz vytvoreny projekt s kosmonautem, uloZte si jej jako kopii a upravte jej.
Vlozte do scény postavu, kterd bude predstavovat raketu.

Scénat vytvotreny pro kosmonauta upravte tak, aby doskékal k raketé a nastoupil do

ni. Raketa s nim nakonec odleti.
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Obrazky 6.7 a 6.8: Upraveny projekt s kosmonautem a raketou
Poznamky pro ucitele:
Zaci by vuloze méli pouzit piikaz pro skryti postavy z kategorie vzhled. Mgli
bychom je sméfovat na to, aby vyuzili u postav vhodné Casovani a prozatim
nepouzivali podminky a vnimani. Déale bychom chtéli procvicit pouziti cykla. Ucitel
zde muze zaky navést k pouziti vnofeného cyklu (obr. 6.9). Piikladem mozného
feseni této ulohy je projekt Kosmonaut na mésici 2 vysledny, dostupny ve studiu

pro ucitele.

otof se o (A € =rupind
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Obrazek 6.9: Ptiklad spravného (vlevo) a Spatného feseni
Pavouk
Zadani pro zéky:
Vas8im ukolem v této uloze je postavit S pavoukem pavucinu.

Z pripraveného studia si mtzete odvodit projekt s nazvem Pavouk (pavouka muzete

také namalovat, nebo importovat obrazek).

V pfipraveném projektu je pouze postava pavouka bez scéndfe. Projekt prozatim

neobsahuje ani pozadi.
Nejprve zméiite pozadi, vyberte pro scénu vhodny obrazek.
Postavu pavouka naprogramujte tak, aby pii svém pohybu stavél pavucinu.

Muze pavouk za sebou zanechavat stopu (pavouci vlakno)?
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Obrazek 6.10: Pavouk

Poznamky pro ucitele:

Uloha je zaméfena na procvideni vlastnosti postavy a pozadi, procviéeni
posloupnosti piikazii a opakovani. Zaci se také seznami s pouzitim soufadnic ve
scéné. V tloze zaci objevi néstroj pero a piijdou na to, ze pomoci ného mize pavouk
tvorit své vldkno. Jako ukdzku a pfedstavu rozsahu programu lze vyuzit projekty

Pavouk vysledny verze 1, nebo jednodussi Pavouk vysledny verze 2.

Misny kocour 2

Zadani pro Zéky:
Ulohu ,Mlsny kocour se pokuste upravit tak, aby kocour sko¢il na stil a snédl
pecinku.
Bude to 1 na n¢ho dost velka porce a zacne mu z toho byt Spatné. DokéaZete ukézat,
jak je z mastné peéinky kocourovi $patné?

Upravy proved'te ve svém upraveném projektu nebo v piipraveném projektu Mlsny

kocour.

o] el |

~O = ~e
WA

Obrazky 6.11 a 6.12: Upraveny projekt Mlsny kocour 2
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Poznamky pro ucitele:
Zaci by v uloze méli pouzit piikazy z kategorie vzhled — rtizné efekty. Méli bychom
je sméfovat na to, aby vyuzili u postav vhodné Casovani a prozatim nepouzivali
podminky a vnimani. Pfikladem mozného feseni této tilohy je projekt Mlsny kocour

2 vysledny, dostupny ve studiu pro ucitele.

opakuj @ krat
| posun s5e o ﬂ krokd
b
otof se o (A 9 stupnd

po kliknut na

nastav velikost na 1) oo
ukazat

tekej m sekund cekej m sekund

klouzej m sekund na x: m ¥: m
cekej B sekund
opakuj m krat

zmeén efekt barva

b
cekej m sekund

opakuj m krat

zmen welikost o ﬂ
b
cekej m sekund
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Obrizek 6.13: Mlsny kocour 2 — mozné feSeni scénarii postav
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6.2.4 Vice postav a postupny vyvoj
Cil vyuky
e Z&k chape a pouziva pii programovani postupny (inkrementalni) vyvoj,
e vlozi do scény vice postav,
e kazd¢ postavé dokaze naprogramovat vlastni scénaf,
e kopiruje scénafe mezi postavami,
e Kkopiruje postavy,
e vytvoii postavé vice kostymu a naprogramuje jejich zménu.
Aktivity
e Kontrola porozuméni pojmu
e Tanecni party
Kontrola porozuméni pojmu
Zeptejte se zaka:
e Jaky je rozdil mezi postavou a kostymem postavy?
e Kdy pouzijete postavu?
e Kdy pouzijete kostym?
Nasim cilem je, aby zaci porozuméli pojmu postava a kostym, chépali rozdil mezi
nimi. Méli by umét pouzit novou postavu, kdyZz potiebuji ve scéné dalsi objekt.
Naopak zménu kostymil pouzivat v piipadé, kdyz potiebuji ménit vzhled jedné
postavy (naptiklad tane¢ni pozy v tloze Tanec¢ni party).
Taneéni party
Zadani pro Zaky:
Otevfete si program Scratch a v ném novy projekt.
Upravte pozadi scény, pouzijte vhodny obrazek z knihovny, nebo néjaky vlastni.
Do scény také pridejte libovolné postavy.
Postavy naprogramujte tak, aby reagovaly na kliknuti tancem.

Dokazete na party prehravat svou oblibenou piseni? Pokuste se vloZit a piehravat ve

scéné vlastni oblibenou pisen.
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Pracujte postupné¢ po malych ¢astech, vytvofenou Cast programu vzdy otestujte.
Pokud bude vse procovat spravné, podle vasich predstav, pokracujte dal ve vytvareni
scénare.

Pokud je to mozné, nafot'te se v riznych taneCnich pézach. Fotografie pouzijte ve

svém projektu tak, Ze budete tancit na tane¢nim parketu.

Své prace miiZete na zavér sdilet s ostatnimi.

Obrazek 6.14: Tanecni party

Poznamky pro ucitele:

Zaci vlozi do scény vice postav. Tanec by méli naprogramovat pomoci zmény
kostymil. Zaky navedeme na pouziti udalosti po kliknutd na mé, kterou pouZiji pro
spusténi scénafe postavy. Béhem price budeme zdky nabadat, aby pracovali
postupné — vzdy vytvoftili malou ¢ast kodu a otestovali.

Jako ukéazku pro zaky nebo jen pro piedstavu o rozsahu programu lze vyuZit projekt
4 — Tanecni party vysledny z ptipraveného studia pro ucitele.

Na zavér vyberte nékteré pckné prace a pozadejte jejich autory, aby se podélili
s ostatnimi o nové poznatky, piipadné ukézali zajimavou &ast programil. Zaci také

mohou své projekty sdilet a tim je ukazat ostatnim.

Tato aktivita vychazi z materialu Scratch curriculum guide od Karen Brennan [15].
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6.2.5 Paralelizace a udalosti
Cil vyuky
e 74k naprogramuje postavu pro vykonavani vice scénaiti v jeden okamzik,
e naprogramuje postavy tak, Ze pracuji vSechny soucasné,
e pouziva ve svych scénafich nekone¢ny cyklus,
o dokaze pouzit udalost po kliknuti na zelenou viajku jako centralni spoustéci
udaélost pro vSechny objekty.
Aktivity
e Animace akvaria

e Kouzelna hulka

Animace akvaria
Zadani pro zéky:
Otevfete si program Scratch a v ném novy projekt.
Upravte pozadi scény, pouZijte vhodny obrazek z knihovny, nebo néjaky vlastni.
Do scény také pridejte libovolné postavy (vodni Zivo€ichy).
Postavy naprogramujte tak, aby samy plavaly v akvariu.
Ptijdete na to, jak projekt naprogramovat, aby se vSechny postavy zacaly pohybovat
na jediny povel — napiiklad pfi kliknuti na zelenou vlajku?
Muze se postava pohybovat neustale?
Co se stane, kdyz narazi na okraj?

Lze zajistit, aby se postava pfi zméné sméru pohybu neotacela (mysleno hlavou

dolt)?

Obrazek 6.15: Akvarium
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Poznamky pro ucitele:
Zaci v této uloze naprogramuji kazdé postavé nekoneény pohyb pomoci piikazu
opakuj dokola, ktery bude spustén kliknutim na zelenou vlajku. Mohou si pomahat
tim, Zze budou kopirovat scénafe mezi postavami. Déale by m¢li byt schopni pouzit
ptikaz na odrazeni od okraje scény a upravit vlastnosti postavam (napiiklad styl
otaceni). V této tloze mohou byt Zaci kreativni. Jako ukazku pro zaky nebo jen pro
pfedstavu 0 rozsahu programu lze vyuzit projekt 5 — Animace akvaria vysledny

Z piipraveného studia pro ucitele.

( posun se o 'B krokd . posun 5 o 'B krokd
12

kdyZ naraziz na okraj, odrai se ——’j
13
nastaw zpldsob oticeni na jen vlewo-wvprava

Obrazek 6.16: Akvarium — ptiklad spravného feseni (vlevo), typické chyby (vpravo)
Kouzelna hilka
Zadani pro Zéky:
Zahrajeme si na kouzelnika. Vyuzijte pfipraveny projekt s nazvem Kouzelna hiilka,

ktery naleznete v pfipraveném studiu http://scratch.mit.edu/studios/408206/.

Projekt obsahuje pozadi a n¢kolik riiznych postav.
Naprogramujte postavam pohyb, ptipadné dalsi efekty.
Pfipravenou kouzelnou hilku naprogramujte tak, aby se pohybovala spolu

s kurzorem mysi. Kliknutim na postavy budete kouzlit a postavy ménit v néco uplné

jiného, nebo je nechate zmizet.

Obrazek 6.17: Kouzelna hilka
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Poznamky pro ucitele:

Zaci by méli naprogramovat pohyb u nékterych postav — vyuZiji opét piikaz opakuj
dokola. Postavy mohou mit vice scénaiti. Zaci by méli pfijit na to, jak pfichytit hillku
ke kurzoru mysi (opakovani + skok na kurzor mysi). Také pouziji udalosti ke
spusténi celé scény a ke zméné kostymu jednotlivych postav (kouzleni).

Na ukéazku pro zéky nebo pro predstavu si zobrazte projekt 5 - Kouzelna hiilka —

vysledna z ptipraveného studia pro ucitele.

po kliknut na po kliknutd na mé

po kliknut na

ukizat

i
opakuj dokola

cekej G sekund

opakuj dokola

I dalzi astym ukazat

Eekej m sekund

skof nma mouse-pointer

Obrazek 6.18: Postava kouzelna_hulka Obrazek 6.19: Paralelni scénaie
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6.2.6 Udalosti a zpravy

Cil vyuky

b 413

e Zak dokaze pouZit ve svych scénatich udalost ,,po kliknuti na m&* a udalost ,,po

stisku klavesy*,
e naprogramuje objekt tak, aby rozeslal vS§em objektiim zpravu,
e naprogramuje objekt tak, aby reagoval na pfijatou zpravu vhodnym scénarem.
Aktivity
e Hudebni nastroj
e Bludisté
e Vypinac
e Rarzitka

Hudebni nastroj
Zadani pro zéky:
Otevfete si editor Scratch a v ném novy projekt.
Vytvoite a naprogramujte hudebni nastroj (naptiklad klavir), na ktery bude mozné
interaktivné hrat (klikanim mysi).
Na internetu, nebo v hodiné hudebni vychovy najdéte jednoduchou pisen a pokuste

se ji pfehrat na vasem nove vytvoreném nastroji.

L} ~e

Obrazek 6.20: Hudebni nastroj

Poznamky pro ucitele:

Uloha je zaméfena piedev§im na udalost po kliknuti na mé. Kliknutim na

piipravenou kladvesu bude ptehran zvuk.
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Uloha také predpoklada mezipiedmétovy vztah s hudebni vychovou. Chtéli bychom,
aby zaci nasli né¢jakou jednoduchou pisen a tu zahrali na svém vytvofeném nastroji.
Na ukazku pro zaky nebo pro predstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt
6 — Hudebni nastroj — vysledny z pfipraveného studia pro ucitele.

Bludiste

Zadani pro zéky:
Oteviete si projekt Bludisté z pripraveného studia.
Ukolem je vyuzit udalosti k dokonéeni rozpracovaného projektu.
V projektu je ptipravené pozadi (bludisté) a postava, ktera musi bludistém projit.

Naprogramujte postavu tak, aby jeji pohyb byl mozny ovlddat pomoci Sipek na

klavesnici.

Obrazek 6.21: Bludiste

Poznamky pro ucitele:

Uloha je zaméfena predeviim na udalost po stisku kidvesy. Stisknutim pfisluiné

klavesy musi byt postava posunovana bludistém.
Na ukézku pro zaky nebo pro piedstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt
6 — Bludisté — vysledné z pripraveného studia pro ucitele.
Vypinaé
Zadani pro zaky:
Otevfete si projekt Vypinac¢ z ptipraveného studia.
Ukolem je vyuzit udalosti — zpravy k dokoné&eni rozpracovaného projektu.

V projektu mate pfipravené pozadi, tlacitka i automobil.
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Pti spusténi projektu chceme, aby byla tma a bylo viditelné pouze tlacitko s napisem
Light. Po stisku tohoto tlacitka se nam rozsviti svétlo a ukédze se ndm pozadi drahy,
automobil a tlacitko Start. Stiskem stejné¢ho tlacitka bychom méli mit moznost

kdykoliv zhasnout svétlo.
Stiskem tlacitka Start dostane automobil povel a za¢ne se pohybovat po draze.
K naprogramovani komunikace mezi postavami navzajem a scénou vyuzijte zpravy.

Kazda postava ma vice kostymi, které vyuzijte pro dosazeni nejlepsiho vysledku.
K @

407
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-

Obrazky 6.22 a 6.23: Projekt Vypinaé

Poznamky pro ucitele:

Uloha je zaméfena piedev$im na udalosti posilani zprav. Tlagitko odesle zpravu a
ostatni objekty (scéna i postavy) museji reagovat. Napiiklad kdyz stiskneme tlacitko
Light, rozesle vSem zpravu. Scéna reaguje na zaklad¢ pfijaté zpravy zmeénou pozadi.

Postavy auto a tlacitko Start zase reaguji na piijatou zpravu zménou kostymu.

po obdrzeni zpravy zuvetlo Start

[}

po kliknut na mé po obdrZeni zprawy svetlo

Might
dalsi kostym

rozesli wsem svetlo

daléi kostym

dalsi kostym

Obrazek 6.24: Zprava ,,svetlo* u vSech tii postav

po Lliknuti na mé Start po obdrieni zprawy start

rozesli vSem start

3
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Obrazek 6.25: Zprava ,,start” u postav ,,Tlacitko_start™ a ,,auto*
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Na ukazku pro zaky nebo pro ptedstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt
6 — Vypina¢ — vysledny z ptipraveného studia pro ucitele.

Razitka

Zadani pro zaky:
Oteviete si editor Scratch a v ném novy projekt.

Vasim tkolem je nakreslit jednoduchou postavu (razitko). Pro razitko vytvoite vice

tvari (kostymi), které bude mozné prepinat naptiklad stisknutim klavesy mezernik.
Razitko bude ptichycené k mysi a na kliknuti se otiskne do scény.
Vytvoftte tlacitko, pomoci kterého bude mozné ménit barvy razitka.

Vytvoite jeste jedno tlacitko, které bude moci vymazat plochu.
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Obrazek 6.26: Razitka

Poznamky pro ucitele:

V této tloze mizeme nechat zaky tvofit libovolné tvary razitek (kostymy). Pro
spusténi scénaid by méli pouzit udalosti (pfedevsim po kliknuti na mé, po stisku
klavesy) a posilani zprav (u tlacitek).

Na ukézku pro zaky nebo pro piedstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt

6 — Razitka — vysledny z pfipraveného studia pro ucitele.
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6.2.7 Testovani a ladéni
Cil vyuky

e Zak nalezne chyby v programu,

e opravi nalezené chyby v programu,

e testuje a ladi své programy,

e orientuje se v prevzatém zdrojovém kodu.
Aktivity

e Tanecni party — chyby

e Akvarium — chyby

e Fotbal — chyby

Taneé€ni party - chyby
Zadani pro zéky:

Oteviete si projekt Tanecni party — chyby z pfipraveného studia.

Uloha obsahuje &tyfi postavy.

Programator v projektu udélal chyby nebo nespravné pouzil nékteré ptikazy.

Chyby naleznéte a opravte.

Obrazek 6.27: Tanec¢ni party — chyby

Poznamky pro ucitele:

Uloha obsahuje &tyii postavy.

Chlapec Boy4 se pohybuje pomoci Sipek na klavesnici. U této postavy by méli zaci

odhalit chybu, ktera byla zptsobena kopirovanim jednotlivych udalosti a nasledné

byla opomenuta zména v ptikazu zamii smerem.
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Dalsi chyba je u postavy Bearl, ktera by méla ménit své kostymy podobné jako
postava Cassy Dance. Zde by zaci méli pfijit na chybné pouziti ptikazu ,,kdyz* na
misto ptikazu ,,opakuj®.
Na ukazku pro zaky nebo pro predstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt
7 — Tane¢ni party — chyby — vysledny z ptipraveného studia pro ucitele.

Akvarium - chyby

Zadani pro zéky:
Oteviete si projekt Akvarium — chyby z pfipraveného studia.
Tento projekt obsahuje pét postav — vodnich zivocichii a pozadi s moiskym dnem.
Pti spusténi projektu mizete na prvni pohled zjistit, Ze Ctyfi ryby nefunguji spravné.
Program obsahuje chyby a nefunguje tak, jak si autor ptedstavoval. Projekt

prekontrolujte a opravte ptipadné nedostatky.

Obrazek 6.28: Akvarium — chyby

Poznamky pro ucitele:
U postavy Fish2 jsou chybné ptikazy mimo piikaz cyklu. Tady ovétime, jestli zaci
chépou, Ze ptikazy se opakuji jen tehdy, pokud jsou uvniti téla cyklu. Také mohou

zaménit cyklus ,,opakuj dokola* za cyklus s pfesnym poctem opakovani.

U postavy Fish3 chybi ptikaz kdyz narazis na okraj, odraz se. To samoziejm¢e neni

chyba, ale postava nebude d¢lat to, co bychom ocekavali.
U postavy Shark chybi udalost, kterd by pfipraveny scénat spoustéla.
Postava Starfish mé scénét, kde se prekryvaji ptikazy a nenavazuji na sebe (nejsou

do sebe zapasovany), proto jeji scénai neni funkcni. Touto chybou jsem chtél
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upozornit na nutnost dbat na ¢istotu zdrojového kddu, aby se scénare nepiekryvali a

ptikazy na sebe spravné navazovaly.
Na ukazku pro zaky nebo pro piedstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt
7 — Akvarium — chyby — vysledny z pfipraveného studia pro ucitele.
Fotbal — chyby
Zadani pro zéky:
Oteviete si projekt Fotbal — chyby z ptipraveného studia.
Tento projekt obsahuje postavu divky, mi¢ a pozadi s fotbalovou brankou.

Divka by méla pfibéhnout k mici, poté uzivatel stiskne kladvesu mezernik a v ten

okamzik by mél mi¢€ letét do branky. Nasledné by m¢la divka jasat.
Program ovSem tak nefunguje.

Vasim ukolem je chybu najit a opravit.

- ~ o

Obriazek 6.29: Fotbal — chyby

Poznamky pro ucitele:

Divka by méla ptfibéhnout k mici, poté uZzivatel stiskne kladvesu mezernik a v ten

okamzik by mél mi¢ letét do branky. Néasledné by méla divka jasat.

Chyby jsou v této tloze dv¢ a tykaji se posilani zprav mezi postavami.

Ob¢ chyby jsou u postavy Soccer Ball. V ptikazu po obdrzeni zpravy je chybné
vybrana zprava gol (ma byt vybrana zprava kopni) a na konci toho samého scénaie

chybi odeslani zpravy gol.
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po obdrzeni zprawy kopni

klouzej m sekund na x=: m ¥: m

klouzej m sekund na x=: m ¥: m

rozesli wSem qgol

tento scénaf J

Obrazek 6.30: Fotbal — chyby — obé& chyby jsou ve scénafi postavy ,,Soccer Ball*
Pokud by mnou vytvofené ulohy vyucujicimu nestacily, pak je mozné vyuzit
ulohy pfipravené tymem ScratchEdTeam, které jsou dostupné na nasledujicich

odkazech:

http://scratch.mit.edu/projects/2042697/,

http://scratch.mit.edu/projects/2042703/,

http://scratch.mit.edu/projects/2042706/,

http://scratch.mit.edu/projects/2042712/

http://scratch.mit.edu/projects/2042724/,

nebo novejsi verze pripravenych projekti ,,Debug-1t

http://scratch.mit.edu/projects/10437040/,

http://scratch.mit.edu/projects/10437249/

http://scratch.mit.edu/projects/10437366/,

http://scratch.mit.edu/projects/10437439/

http://scratch.mit.edu/projects/10437476/
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6.2.8 Klonovani
Cil vyuky
e 74k vytvoii postavu, kterou pozd&ji pouzije pro klonovani,
e naprogramuje scénaf, ktery bude provadét postava po startu jako klon,
e Ve scénari opakované klonuje pfipravenou postavu
e dokaze zrusit klon.
Aktivity
o Mysi
e Arkanoid — ptiprava hry
e Chytani Svestek — piiprava hry
Mysi
Zadani pro zéky:
Oteviete si editor Scratch a v ném novy projekt.
Vasim tkolem je vytvofit program, kde se budou mnozit mysi.
Mysi se budou ndhodné objevovat a budou béhat po scéne.

Nejprve vlozte do scény postavu (mys). Tuto postavu budete klonovat. Vznikajici

klony se budou chaoticky pohybovat po scén¢.

-
- °

Obrazek 6.31: Mysi
Poznamky pro ucitele:

Uloha si klade za cil na jednoduchém piikladu seznamit zaky s klonovanim. Tento

program by pak mohli déle rozSifovat. Podstatné je, aby si zaci uvédomili, Ze klon
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postavy ma svij scéndf, ktery se zacne provadét ihned po startu klonu. Také museji
umét pouzit piikaz pro vytvoreni klonu (pfikaz klonuj). Mizeme udélat prakticky
neomezené mnozstvi klonti a lze je také zrusit.
Na ukézku pro zaky nebo pro piedstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt
8 — MySi — vysledny z pfipraveného studia pro ucitele.

Arkanoid - pfiprava hry

Zadani pro zéky:
Otevrete si editor Scratch a v ném novy projekt.
Vasim tkolem je vytvofit zaklad pro hru Arkanoid.
Do scény nejprve vlozte vhodné pozadi.
Ptipravte si jednu cihlicku (postavu) a tu posléze naklonujte na vhodné pozice ve
scéné.
Udélejte nejméné pét fad a kazdou fadu jinou barvou podobné, jak ukazuje obrazek.

V nasledujicich tématech budeme projekt dale rozvijet.

Obrazek 6.32: Arkanoid

Poznamky pro ucitele:
Uloha je piipravou pro hru Arkanoid. Zaci by méli byt schopni naklonovat jednu
postavu (cihlicku) na patficnd mista ve scéné.
Zaky bychom méli vést k tomu, aby pro klonovani vyuzili dva cykly. Prvni se bude
starat o zménu kostymu a posun vose y, druhy cyklus (vnofeny) o samotné

klonovéni a posun v 0se X.
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Na ukazku pro zaky nebo pro ptedstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt
8 — Arkanoid — vysledny z ptipraveného studia pro ucitele.

Chytani Svestek — priprava hry

Zadani pro zéky:
Otevrete si projekt Chytani Svestek z ptipraveného studia.
Projekt obsahuje pozadi a tfi postavy — rytife, kosik a Svestku.
Vasim tkolem je upravit tento ptfipraveny projekt tak, aby se v horni €asti scény
nahodné objevovaly Svestky a po néjaké dobé padaly dold na zem. VyuZijte postavu

Svestka, pro kterou vytvortite vhodny scénaf.
Postavy v dolni ¢asti scény zatim nijak neupravujte, pozdé¢ji je naprogramujete k

chytani Svestek do kosiku.

L} ~ e

Obrizek 6.33: Chytani Svestek
Poznamky pro ucitele:
Opét se jedna o pripravu jednoduché hry, kterd zaroven poslouzi k procviceni
klonovéani.
Zaci mohou vyuzit pfipravené scény a jen naprogramovat klonovani §vestek.
Na ukazku pro zaky nebo pro predstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt

8 — Chytani Svestek — vysledny z pfipraveného studia pro ucitele.

sko€ na pozici x: ' nahodné é&islo od mdo @ y: nahodné cislo od mdo

zamiF smérem m

posui se o m krokd
et =

Obrazek 6.34: Klonovani postavy ,,svestka“
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6.2.9 Podminény prikaz a operatory
Cil vyuky
e Zak chape vétveni programu,
e vlozi do scénafe podminény piikaz — vhodnou variantu piikazu ,kdyz®,
e U ptikazu ,,kdyz* nastavi podminku s pomoci vnimani a operatort,
e ve svych projektech vyuziva piikaz ,.kdyz “ a jeho variantu ,,kdyz - jinak*.
Aktivity
e Chytani Svestek
e Arkanoid
Chytani Svestek
Zadani pro zéky:
Oteviete si rozpracovany projekt z piedchoziho tématu.
Padajici Svestky bychom nyni potiebovali chytat do koSiku.
Pokud se padajici $vestka dotkne kosiku, kosik ji do sebe pojme a $vestka zmizi.
Vyuzijte podminény ptikaz ,.kdyz*“ a ptikazy vnimani k dopracovani tohoto efektu.
Pozdé&ji k projektu pfidame pocitani chycenych Svestek.
L}
b o3

Obrazek 6.35: Chytani Svestek

Poznamky pro ucitele:
Zaci by v této tloze méli vyuzit ptikaz kdyZ a piikaz vnimani k ovéfeni, jestli se
Svestka dotyka koSiku. Toto ovéfeni bude provadéno ve scénafi klonl. Na zakladé

vyhodnoceni této podminky dojde ke zruseni klonu (obrazek 6.36). Zaci mohou délat
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chyby v tom, ze neumisti podminény piikaz do téla cyklu, ale naptiklad pted cyklus
nebo za n¢j. Dalsi chyba by mohla byt kontrola dotyku se $vestkou u jiné postavy.
Potom by byl problém klon Svestky zrusit. Pozd¢ji s pomoci proménnych doplnime
pocitani bodi.

Na ukazku pro zaky nebo pro pfedstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt

9 — Chytani Svestek — vysledny z piipraveného studia pro ucitele.

skof na pozici x: nahodné gislo od g

zamiF smérem m

?

J

pu_-r..uFi 58 0 m krokd

———

Obrazek 6.36: Podminény piikaz ve scénafi klonu postavy ,,svestka®

Arkanoid
Zadani pro zéky:
Oteviete si projekt Arkanoid, ktery mate rozpracovany z predchoziho tématu.
Mame pfipravené pouze naklonované cihlicky v horni ¢ésti scény.
Vasim tkolem je pfidat do scény kuli¢ku spolu s ty¢kou a naprogramovat jejich
scénare.
Kulic¢ka se bude odrazet od tycky, okrajii scény a také od barevnych cihlicek, které

bude zaroven bofit (cihlicky budou mizet).

Obrazek 6.37: Hra Arkanoid
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Poznamky pro ucitele:

Zaci by v této uloze méli pridat dvé postavy — kuli¢ku a ty¢ku. Pro ty¢ku budou
muset naprogramovat pohyb doleva a doprava. Kulicka by se méla pohybovat
neustale a odrézet se od tycky, od cihlicek a od okrajl scény.

Z4ci budou muset vyuzit ptikaz kdyz a ptikaz dotykd se pro odraz kuli¢ky od tycky.
Podobn¢ cihlicka musi odrazit kuli¢ku a zmizet (klon bude zrusen).

Nespravnym feSenim muze byt naptiklad chybné testovani dotyku kulicky
s cihlickou. V pfipad¢ testovani u postavy kulicky by nasledné nedochazelo
K odraziim kuli¢ky od cihlicek. Chyb ve scénafich tohoto programu muze byt celd

w7 oW

fada, proto na obrazcich 6.38 a 6.39 ukazuji nejdilezitéjsi casti scénari.

Na ukazku pro zdky nebo pro ptedstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt

9 — Arkanoid - vysledny z pfipraveného studia pro ucitele.

kdy# startuji jako klon
ukazat

Dp-El..kl.li dokola

— —
kdyz dotyka se kulicka

rozesli wsem odra:z
F
zrus tento klon

Obrazek 6.38: Hra Arkanoid — podminény pfikaz ve scénafi klonu cihlicky

po stsku klavesy mezernik po obdrieni zpravy odraz
zamir smérem | nahodné islo od m do m zamiF smerem m - smér
Dpa-kuj dokola

-
kdyz dotyka se tucka 7 Jtak

zamiiF sméren m - smér

¥
kdyZ narazif na okraj, odraZ se
3

posun se o ﬂ krolkd

Obrazek 6.39: Hra Arkanoid — podminény piikaz ve scénaii kulicky
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6.2.10 Proménné

Cil vyuky

e Zak vytvoii proménné a globalni proménné,

piifadi hodnotu do proménné,

méni hodnotu proménné,

vytvoii seznam a pracuje s nim,

e aktivné pouziva proménné ve svych projektech.
Aktivity

e Chytani Svestek — skore a Zivoty

e Arkanoid — skore a Zivoty

e Kalkulacka

Chytani Svestek — skére a zivoty

Zadani pro Zéky:

Otevrete si projekt Chytani Svestek, ktery mate rozpracovany z ptedchoziho tématu.

Nyni roz$ifime tento projekt o pocitani chycenych Svestek do kosiku a také omezime

zivoty (kolik Svestek nam mulze spadnout na zem). V piipad¢ Zze hrac¢ vycerpa

vSechny Zivoty, hra bude ukonéena.

Skore i zivoty se pokuste naprogramovat pomoci proménnych.

! ~ e
FTE FRTAT
& S, e

Obrazek 6.40: Chytani Svestek

Poznamky pro ucitele:

Zaky seznamime s vytvofenim a pouzivanim proménnych.
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Déle ukédzeme, jaky je rozdil mezi ,,obycejnou* proménnou a proménnou ulozenou
na serveru (cloud proménnd). Pravé pomoci této promeénné 1ze uchovavat rekord hry.
Pomoci proménnych by zici mé¢li doplnit do hry skére a také pocet zivoti.
V ptipadé, Ze se Svestka dotkne kosiku, pripocitd se jeden bod do proménné a zrusi
se klon svestky. Kdyz Svestka spadne na zem, je potieba odecist jeden zivot.

Na ukazku pro zaky nebo pro predstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt

r__rw

10 — Chytani Svestek — vysledny z ptipraveného studia pro ucitele.

40

dotyka se kosik 7

[;n.éﬁ svestek o €9

posuil se nw kroki

n zivotu @ ﬂ

Obrazek 6.41: Chytani Svestek — ¢ast scénaie klonu $vestky s proménnymi
Arkanoid — skoére a zivoty
Zadani pro zéky:
Oteviete si projekt Arkanoid, ktery mate rozpracovany z predchoziho tématu.

Tuto hru také vylepsete s pomoci proménnych o skore (pocitani zasazenych cihliek)

a omezte pocet zivotd.

N

Pokuste se hru rozsifit naptiklad o fizeni rychlosti kulicky. Kulicka by mohla

Vv zavislosti na skore zrychlovat.

V nésledujicim tématu naprogramujete postup do dalSiho levelu.

81



Obrazek 6.42: Arkanoid

Poznamky pro ucitele:
Hra Arkanoid mize poslouzit na procviceni pouzivani proménnych.
V proménnych mohou Zaci uchovavat naptiklad pocet zbyvajicich Zivotl, skore,
rekord hry a také aktualni rychlost kulicky.

Pokud Zéci budou chtit fidit rychlost kulicky, pouziji proto také proménnou. Mohou
napiiklad pti kazdém odrazu kontrolovat skore, a kdyz dosahne urcité hodnoty, zvysi

hodnotu v proménné, ktera uchovava rychlost kulicky.
Na ukazku pro zaky nebo pro predstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt
10 — Arkanoid — vysledny z ptipraveného studia pro ucitele.
Kalkulacka
Zadani pro Zéky:
Otevfete si editor Scratch a v ném novy projekt.

S pomoci proménnych vytvoite program, ktery bude fungovat jako jednoducha

kalkulacka.
Kalkulacka bude umét séitat, odecitat, nasobit a délit.

Vytvoite jednotliva tlacitka kalkulacky, na kterd bude mozné klikat mySi a tim

zadavat hodnoty, ptipadné¢ operace s Cisly.

Pro uchovani zadavanych ¢isel pouZzijte seznam.
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Obrazek 6.43: Kalkulacka
Poznamky pro ucitele:
V této uloze si zaci procvi¢i jak proménné, tak posilani zprav.
Tato ulohy by mohla také poslouzit, jako sezndmeni s proménnou ,,seznam® (jedna
se o pole).
Ulohu Ize fesit jednodu$$im zptsobem, kdyz si Zaci nechaji &isla zadavat od
uzivatele pomoci piikazu ptej se.
Pokud zaci budou chtit zadavat Cisla klikanim na tlacitka kalkulacky, nevyhnou se
pouziti praveé seznamu.

Na ukazku pro zédky nebo pro ptedstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt
10 — Kalkula¢ka — vysledny z ptipraveného studia pro ucitele.

Vytvofit seznam

XD 240 W -1E0
i A ez
Postavy Nova postava: Q ,/ -l m
pridej k mezi
1 2 3 4 5

Zrug m Z mezi
jedna dva tri ctyri pet . 5
ulnznamv mezi S T e

6 7 8 9 = nahrad® prvek 8 v mezi = [0 pridej E k mezi

rozesh viem kliknuto

sest sedm osm devet rovna prvek €89 z mezi
délka mezi
zi  obsahuje

plus minus vysledek mezivysle... wymazat
ukaZ sernam mezi

* ! 0 ] : ckryj seznam mezi

=+
|
o
3

nasobeni deleni nula desetina vystup_o...

Obriazek 6.44: Seznam u kalkulacky
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6.2.11 Bloky (Procedury)
Cil vyuky
e 7ik definuje procedury,
e pouziva procedury,
e Vvyhodnoti situaci v programu a urci, zda je vhodné pouzit proceduru nebo
nikoliv.
Aktivity
e Arkanoid — dalsi levely
e Zavod
Arkanoid — dalSi levely
Zadani pro zéky:
Oteviete si projekt Arkanoid, ktery mate rozpracovany z predchoziho tématu.
Najdéte ve vytvorené hie Cast prikazl, které se vyskytuji v programu opakované,
nebo ¢ast ktera provadi urcitou cinnost, kterd by stdla za to pojmenovat a tim

zptehlednit zdrojovy kod. Z nalezené ¢asti vytvoite proceduru a tu potom budete

volat v programu.

Ve hie miize byt také implementovana procedura, kterd bude zajiSt'ovat postup do

vys§i urovne.

.
Ll [ _

Obrazek 6.45: Arkanoid
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Poznamky pro ucitele:
Nechame Zaky projit zdrojovy kod hry a nalézt ¢ast ptikazi, ze kterych by mohli
vytvotit proceduru. Aby mélo smysl proceduru vytvaret, mélo by se jednat o Cast
programu, kterd se nc¢kde opakuje. Procedury také ptispéji k piehlednosti celého

programul.

Proceduru lze také velmi dobie pouzit na ovéfeni dosazenych bodii a zvySeni urovné

hry (levelu).

Na ukazku pro zaky nebo pro predstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt
11 — Arkanoid — vysledny z ptipraveného studia pro ucitele. Podivejte se prosim na

scénare scény, kde jsou provedeny nejveétsi zmeény.

po obdrzeni zpravy odraz
blok funkce_level numberl
zhytek déleni skore Eistem (I = [

funkce_level (B nastav level mna numberl f'@
b
rozesh vEem level zmen rychlost_kulicky o o

Obrazek 6.46: Arkanoid — kontrola a zvyS$eni levelu
Zavod
Zadani pro Zéky:
Otevfete si editor Scratch a v ném novy projekt.
Vytvoite zavodni hru, ve které vyuzijete procedury.
Trati zavodu muze byt napt. jednoduchy oval.
Uzivateli umoZznéte ovladani zavodniho auta pomoci klavesnice, auto muze i
zrychlovat a zpomalovat.
Dokazete zméfit Cas, po ktery bude zavodnik na trati?
Lze uchovavat rekordni ¢as?

Hru nasledné miizete vylepSovat naptiklad o kontrolni prijjezdni body, nebo zajistit

zpomaleni auta na ploSe mimo silnici.
Ptikladem pouziti procedury muzete byt praveé zajisténi této kontroly — prijezdnich

bodt, auta mimo silnici, nebo dojezd do cile.
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Obrazek 6.47: Zavod

Poznamky pro ucitele:

V této uloze zéci pouziji vSechny doposud ziskané znalosti — procedury, proménné,
podminény piikaz, posilani zprav a dal$i. Mohou také pouZit stopky ke zméfeni
doby, po kterou bude auto projizdét trati (obrazek 6.47).

Na ukazku pro zdky nebo pro ptedstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt

11 — Zavod - vysledny z pfipraveného studia pro ucitele.

pe stisko Mavesy mezernik

—

nastav vysledny_cas na cas

rozesh vsSem konec
3

Obrazek 6.49: Zavod — ¢ast scénafe auta — kontrola dojeti do cile
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6.2.12 Zavérecny projekt
Cil vyuky
e 74k pracuje na samostatném projektu,
e spolupracuje s zaky v tymu,
e vymysli origindlni obsah projektu,
e vytvoii osnovu projektu,
e vytvoii grafiku do projektu,
e naprogramuje scénaie dle pfipravené osnovy.
Zadani pro zéky:
Vasim tkolem je zpracovat rozséhlejsi projekt, naptiklad vlastni hru.

Nejprve si rozmyslete, na jaké téma budete projekt zpracovavat a nasledné si
zpracujte scénaf projektu. Az budete mit vSe dobfe rozmyslené, miiZzete se pustit do
vytvafeni grafiky a programovani.

Poznamky pro ucitele:

Nejprve rozdélime zédky do tymi. Nechame kazdému tymu prostor na brainstorming
napadl na téma projektu. Kazdd skupina by méla mit nejprve jasnou piedstavu o
tom, co chtéji délat. Potom za¢nou planovat, udélaji osnovu projektu. Déle zpracuji

grafiku a budou programovat.

V tymu by méli vzniknout role, také si ¢lenové tymu museji mezi sebe rozdélit
ukoly. M¢li bychom na Zaky apelovat, aby pracovali postupné po malych castech
programu a v§echno testovali a ladili.

Se svym projektem pak mohou zaci predstoupit pfed tfidu a ukazat jej ostatnim.
Mohou sviij projekt také sdilet s ostatnimi pfimo na portalu Scratch.

Pokud bude ucitel chtit zobrazit zakiim vzorové projekty, ptipravil jsem pro tuto

piilezitost dvé hry, které jsou piipravené ve studiu pro uditele:
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Obriazek 6.50: projekt 12 — had

L ~e

Obriazek 6.51: projekt 12 — Jumping to star
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7. Ovéreni postupu vyuky v praxi

Oveérteni vysledkl své diplomové prace jsem provedl na dvou urovnich. Prvni a
zaroven dlouhodobéjsi oveéteni jsem provedl v ramci zdjmového krouzku, kterého se
zucastiiuji zaci prvnich ro¢nikil stfedni Skoly z riznych oborti, maturitnich i uc¢ebnich.
Druhé ovéteni jsem provedl v ramci projektovych dnt, které porada nase Skola pro

devaté rocniky zakladnich Skol.

7.1 Ovéreni v ramci zajmového krouzku

Zajmového krouzku se zacastnovalo obvykle Sest az deset zakt z prvnich ro¢nika
stiedni $koly z riznych obort a to pouze chlapci. Vyuka v ramci zajmového krouzku
probihala dvacet vyucovacich hodin. Ve vyuce jsme postupovali podle materiala, které
jsem piipravil. Jako metodu ovéfeni vyuky jsem pouzil za¢astnéné pozorovani, analyzu

zakovskych praci a rozhovor s zaky po absolvovani vyuky.

Seznameni s prostiredim Scratch

V avodu jsem zaky seznamil Swebovymi strankami projektu Scratch, se
samotnym prostfedim a vSichni se zaregistrovali. V prvni uloze (s ndzvem Prvni
program) zaci nemé&li zadny problém s vlozenim dalsi ptikazu, ¢i sestavovanim scénait
a okamzit¢ se zacali projevovat jejich tviréi schopnosti. Scratch tady svou
jednoduchosti a intuitivnosti sam vybizi k samostatnému tvofeni. Zaci vytvofili
S postavou celou fadu zajimavych scén, za vSechny budu jmenovat jen néckteré.
Napiiklad postava piisla, pozdravila, zeptala se na to ,jak se mate”, po obdrzeni
odpovédi se otocila a odeSla. V dalSim projektu byli dvé postavy, které na stisk klavesy
mezernik reagovaly posunem. Jeden zak dokonce ud¢lal scénu, ve které se postava po

stisku klavesy posunula ke kurzoru mysi.

Posloupnost pfikaztl a cyklus

Na druhém setkani jsem v Gvodu chtél, aby zaci jmenovali Situace z b&ézného
zivota, které maji sviij ¥ad a danou posloupnost krokil. Zakiim to dé&lalo problémy a
nakonec jmenovali pouze navod na uvedeni do provozu elektrického spotiebice a recept
na vafeni.

Velmi piinosné pro pochopeni problematiky bylo, kdyz jeden ze zaku daval

povely druhému a ten je vykonaval.
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Pohyb postav v programu Scratch, ktery by symbolizoval tanec, nedélal zaktim
zadny problém, dokonce se objevila fada riiznych feSeni, naptiklad interaktivnich
pomoci riznych klaves.

Zajimavé bylo, na rozdil od vyuky se zéky ze zakladnich Skol, ze nam dalo vice
prace najit piikaz opakuj. U ulohy Mlsny kocour jsme objevili chybu, kterou jsem

pozdg&ji opravil. Zaci vyuzivali piikaz opakuj a pochopili smysl cykld v programovani.

Postavy a pozadi

Ke tfetimu cviceni jsem jen ukazal, kde zménit ¢i piidat pozadi scény, piipadné
kostymy postavam. Dale jiz byli Zaci schopni samostatné¢ ménit kostymy postavam.
V tlohach se procvicoval cyklus, zmény kostymi a pozadi. Béhem cviceni jsem zakiim
ukézal jak kopirovat bloky ptikazl jinym postavdm, coz velmi uvitali. N&kteti pouzivali
pro plynuly pohyb postav klouzani, pozdé&ji sami nahradili tento pohyb pouzitim cyklu.

V priibéhu cviceni jsem dosel k tomu, Ze ¢tyti tlohy, které jsem pfipravil pro toto
téma, je na jednu hodinu piilis. Ulohy procvicuji podobné piikazy a neni potieba
vyuzivat vSechny. Ucitelé si mohou zvolit, které ulohy vyuziji.

Velmi se mi osvédcila uloha, ktera navazuje na pfedchozi ulohu Misny kocour 2.
Zaci si v této uloze opdt procvidili pouziti cyklu. Zmizeni pe¢inky a barevny efekt u
postavy kocoura zaci fesili vhodnym ¢asovanim, bez pouziti jakychkoliv podminek a

podminénych ptikazi.

Vice postav a postupny vyvoj

V ramci ¢tvrtého pracovniho listu méli Zaci naprogramovat scénu Tanecni party,
jejiz namét vychazi z materialu Scratch curriculum guide od Karen Brennan [15].

Zaci pochopili, v jakém piipadé je vhodné pouzit postavu, kdy kostym a byli
schopni fici, jaky je mezi nimi rozdil. Bylo velice dobré, Ze se tyto pojmy vyjasnili pro
celou skupinu a nikdo s tim dale nemél potize. Nebylo potieba, abych cokoliv ukazoval,
thned se vSichni pustili do préce.

Nejvétsim lakadlem pro zaky bylo vlozit a ptehravat ve scéné oblibené pisné.
Nektefi se vyfotili a pouzili svou fotku jako jednu z postav. U této tlohy byli velmi

kreativni, uloha je velice bavila a naplnila cile vyuky.

Paralelizace a udalosti
Paté cviceni jsme zacali opakovanim cykld a vyzkouseli si, jak funguje nekonecny

cyklus. Také jsem na zacatku ukdzal na dvou libovolnych postavach fungovéni zelené
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vlajky. Dale byli zaci schopni vytvorit rizné animace, rozhodn¢ jsem je neomezoval ani
nevyzadoval animaci akvaria. PfiSli na to, Ze postavy mohou nezavisle na sobé
vykonavat rizné ¢innosti. Jediné co jsem vyzadoval, aby si zkusili, jestli 1 jedna postava
mbze délat vice ¢innosti najednou. Uloha splnila své cile a od zaka zacaly zaznivat
prvni napady na hry, které by chtéli vytvofit.

Dalsi tloha na procvic¢eni Kouzelna hulka byla z mého pohledu prospésna tim,
ze zaci museli pfijit na to, ze hilka je postava a jakym zplisobem se bude pohybovat
spolu s kurzorem mysi. Dalsi nalezitosti scénafd jim necinili zadné vétsi potize a ulohu

zvladli naprogramovat.

Udalosti a zpravy

Vyuku jsem zahgjil tim, Ze jsem ukazal na jedné postavé, jak lze udélat, aby pii
kliknuti ¢i stisknuti klavesy postava ptehrala zvuk, nebo vykonala pohyb. Potom jsem
nechal zaky, aby si zvolili z prvnich dvou uloh jednu a tu naprogramovali — Hudebni
nastroj, nebo Bludi§té. Zaci zvolené ulohy pojali po svém a dokazali samostatné
vytvofit zajimavé projekty. Pozorovanim 74kl jsem zjistil, Ze Uloha na vytvofeni
hudebniho néstroje byla o néco atraktivnéjsi. Nékteii Zaci stihli ob€ ulohy.

Na uloze Vypinaé jsem ukazal posilani zprav. Nechal jsem Zaky piichazet na to,
jak Kliknutim na postavu mohou zm¢énit napiiklad pozadi. Néktefi na feSeni pomoci
posilani zprav pfisli velmi brzy, jini potfebovali pomoc. Pti vyuce jsem si ovéfil, ze
ucitel velmi snadno improvizuje a do kazdé ulohy si miize vymyslet néjaky kol navic,

kterym dokaZe udrZet pozornost i nadanéjSich zaku.

Posledni ulohu Razitka stihli jen néktefi zaci, ale i pfesto byla pfinosna

K procvi¢eni pouzivani udalosti i zprav.

Testovani a ladéni

Sedmé téma je zaméfené na orientaci ve zdrojovém kodu, hledani chyb
Vv projektech a naslednou Upravu. Tady je dilezité byt trpélivy a nechat Zaky co nejdéle
programy zkoumat a hledat chyby.

V prvni tloze Taneéni party — chyby, podobné jako v ostatnich dvou, zakiim
chvili trvalo, neZ se ve zdrojovém kodu zorientovali, ale pak chyby odhalili celkem bez
vétSich problémi. Velmi jim pomohlo, kdyz jsem jim fekl, kolik chyb maji vlastné

hledat. Mozné pro n¢ byla trochu matouci ta ¢ast scénare, kterou jeSt€ neznaji - pouZiti
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podminénych ptikaz. V této casti vSak zadné chyby nebyly a uloha tim byla
atraktivnéjsi.

Ve druhé tloze Akvarium — chyby, ktera je obdobou tlohy akvarium, jsou
nékteré chyby hiie odhalitelné a také je jich tam vice. Nékteti zaci potfebovali malou
napovedu, aby pfisli na vSechny chyby.

Vzhledem k tomu, ze na krouzek dochazeji jen chlapci, tfeti tloha Fotbal —
chyby, piedevsim diky fotbalové tématice, byla pro né velice atraktivni. Opét platilo, Ze
nektefi odhalili chyby ihned a né€ktefi potiebovali napovédu, ze se jednd o chybu
V posilani zprav.

Kdyz bude néktery z zakl hotov dfive, mtize ho ucitel nasmérovat na tlohy od

autoru ScratchEdTeam.

Klonovani

Dalsi téma bylo zaméfeno na klonovani postav. Se zaky jsem zacal prvni tlohou
samoziejmé schopni najit ptikazy pro klonovani, ale maloktery z nich pfisel na to, jak
spravné klonovani pouzivat. Proto jsme prvni llohu udélali spole¢né.

24

si procvicili klonovani i cykly. Nektefi Zaci zvladli alohu naprogramovat, ale néktefi
potiebovali pomoc nebo malou napovédu. Proto si myslim, Ze je dobfe zaradit na
procviceni jesté dalsi tlohu.

Vyuzil jsem také tieti tlohu z pracovniho listu s ndzvem Chytani $vestek. S touto
ulohou si z4ci poradili o poznani lépe.

Myslim, ze Zaci na zaklad¢ ptipravenych tloh klonovani pochopili a dokazou ho

pouzivat.

Podminény pfikaz a operatory

V ramci devatého tématu zaméfeného na podminéné piikazy se mi potvrdilo, ze
ukdzat spolu s pfikazy vnimani. Doporucuji ukézat podminény piikaz a vnimani na
n¢jaké postaveé a potom vyuzit tlohy na procviceni. Poptipadé pouzit prvni ulohu jako
ukazku a druhou nechat Zakiim délat samostatné. Bylo zapotiebi chodit mezi Zdky a

obcas n¢komu poradit.
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Priblizn¢ polovina zakt zvladla projekty naprogramovat. Ostatni Zaci si s obéma
projekty poradili malou pomoci a népovédou.

V ramci procvicovani jsem piiSel na chybu v mém projektu tykajiciho se
padajicich $vestek. Chybu jsem nésledn¢ opravil u vSech tfech sdilenych projektii ve

studiu.

Proménné

Téma proménnych nedélalo zakim takové potiZe jako témata piedchozich kapitol.
Prvni tGlohu Chytani Svestek jsem vyuZzil, abych zdkim ukazal, jak s proménnymi
pracovat.

Druhou hru Arkanoid uz Zaci vylepSovali sami, podle svych piestav. Opét bylo
nutné nékterym zakt malicko poradit.

Rychlejsi zaci si vyzkouseli ud€lat 1 jednoduchou kalkulacku. I pfesto, Ze to neni
nejatraktivnéjsi uloha, na procviceni proménnych byla velice dobra. Jeden z chlapct pro

naprogramovani kalkulacky vytvofil vlastni seznam a zkousel s nim pracovat.

Procedury

V tvodu jedenactého setkani jsem zminil, Ze blokem (procedurou) mize byt ta
Cast scénare, ktera se bude vicekrat opakovat, mizeme mu predavat proménné a ma

velky vyznam ve zptehlednéni samotného scénare.
Na ptipravené hie Arkanoid, jsem ukazal mozné pouziti Bloku.

Uloha Zavodni hra chlapce velmi bavila, jednalo se viak o obsahlejsi projekt,
ktery potieboval vice ¢asu. V ramci krouzku jsme mu mohli vé€novat dvé vyucovaci

hodiny.

Zavérecny projekt
Posledni téma s ndzvem ZavéreCny projekt jsem s zdky v ramci krouzku pouze
zahajil. Zaky jsem rozdélil do dvou tymi a nechal je rozmyslet téma projektu. Na

projektu budou tymy dale samostatné pracovat.

Zaveéry z ovéreni vyuky v ramci zajmového krouzku

V ramci zdjmového krouzku jsem ovéfil, Ze navrzend metodika lze pouZzit pro
vyuku zéakladt programovani. Tvofeni v prostfedi Scratch zaky bavilo a podle ohlast
byla tato vyuka pro né pfijemnym zpestienim. Pfi svém ovéfeni jsem odzkousel, Ze

kazdé téma lze stihnout vramci jedné vyucovaci hodiny, samoziejmé kromé
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zaveéreného projektu. Pokud by ucitel chtél vice procvicovat a pfipadné nechat zakiim
vEtsi prostor na vlastni tvofeni, 1ze pouzit jednotliva témata 1 pro dvouhodinovky.

Je ziejmé, Ze pokud se v ramci informatiky najde prostor pro zafazeni vyuky
programovani, bude to pravdépodobné V ramci jednoho pololeti a tudiz redlné Sestnact
az sedmnact vyucovacich hodin, coz povazuji za minimalni, ale dostatecnou casovou

dotaci.

7.2 Vyuka Scratch v ramci projektovych dnt

Nase $kola uspoiradala pro Zaky devatych roéniki zékladnich $kol z Ceskych
Budgjovic, Zlivy a Hluboké nad Vltavou nékolik projektovych dnu, kterych se
zGcCastnili Ctyfi zakladni Skoly a celkem 149 zakd. Prijeli k nam na ¢tyfi vyuéovaci
hodiny, v ramci kazdé z nich absolvovali jiné aktivity.

Jednu z aktivit jsem mé&l moznost vést ja S cilem predstavit Zakim prostiedi
Scratch. Piedpokladal jsem, Ze na téchto Skolach se v ramci informatiky nevyucuje
programovani a zaci neznaji Scratch. Tento pfedpoklad se naprosto potvrdil.

Dalsim mym cilem bylo seznamit ucastniky s cykly (variantami ptikazu opakuj) a
s podminénym piikazem. Vzhledem k tomu, Ze jsem mél na vyuku pouze 45 min, tak

nebylo mozné dopiedu odhadnout, jestli jsou mé cile realné a dosazitelné.

V uvodu vyukové hodiny jsem ucastnikiim predstavil webové stranky Scratch a
navedl je na spusténi nékolika projekti. V projektech bylo mozné navazat ukazkou, jak
si mohou zobrazit zdrojovy kod projektu. Pak jsem v rychlosti pfedstavil prostiedi a
zacali jsme s tvofenim jednoduchého scénare. Vzdy jsem vyuzil postavu, se kterou jsem
posunoval (v podstaté to bylo cvic¢eni Tanec postavy). Snazil jsem se zaky navést na to,
ze mohou kroky opakovat. U vétSiny skupin se mi povedlo docilit toho, Ze na pouziti

ptikazu opakuj prisli samostatné. Jako dalsi jsem ukazal ptikaz opakuj dokola.

Dale jsem Zzakim navrhnul, Ze spolecn€ vytvofime libovolnou animaci, jako
napiiklad akvarium, animaci kopnuti mi¢e do brany, nebo tanec nckolika postav —
Taneéni  party  (vSechny  programy  jsou  dostupné vmém  studiu

http://scratch.mit.edu/studios/202382/).

Zaci dostali prostor byt kreativni, slovné jsem je k tomu vybizel. V Zadném
ptipadé¢ jsem nevyzadoval, aby tvofili to samé, co jsem ja predvadél. VEtsinou si tvorili
svou animaci, ale nékteii délali to samé co ja. Ukolem bylo vytvofit animaci — pouzit

vice postav, které se méli pohybovat a n¢které na sebe méli reagovat. Animace mohla
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byt (a vétsinou byla) interaktivni. Zaci pouzivali riizné piikazy, ale predevsim cykly.
Scénaie kopirovali viem postavam. Reseni ukolu reakce postav mezi sebou, se podatilo
navrhnout jen malokomu, ale kdyz jsem ukazal jak na to, pak to byli schopni udé¢lat
vSichni zaci (problém jsme feSili S pomoci podminéného piikazu kdyZ a piikaza

vrimdni).

Zavéry z ovéreni vyuky v ramci projektovych dnt

Vyukou programu Scratch v ramci projektovych dnl jsem si ovéfil, Ze Scratch je
velmi intuitivni, uzivatelsky pfivétivy program a velmi vhodny pro pouziti pfi vyuce
programovani pro déti. VSichni zaci devatych tfid, ktefi v programu Scratch pracovali
poprvé, byli schopni béhem 45 minut naprogramovat jednoduchou animaci, néktefi i
vice. Drtiva vétSina zaki se zadnym zptisobem nikdy programovani nevénovala. Ze
vSech ucastnikti byli pouze dva Zaci, ktefi ptiznali, Ze se programovani vénuji, z toho
jeden profesionalné a to konkrétné jazyku Java.

Pozdé&ji jsem se dozvédél, Ze Zakiim se ma hodina v rdmci projektového dne libila
a byla pro né zajimavd. Podobné¢ se o mé vyuce vyjadiil i pan feditel z jedné
Ceskobudgjovické zakladni $koly, ktery u mé stravil cely projektovy den (4 vyudovaci
hodiny).

Zaci, ktefi se zacastnili projektovych dni a prosli mou hodinou, byli ze &tyf
zakladnich skol, chlapci i divky v celkovém poctu 149 zakl. To povazuji za dostatené
velky vzorek zakl z okoli, abych z toho dokéazal vyvodit nékteré zavéry. Na zaklade
mého ovéfeni vyuky programovani v prostiedi Scratch se mi podafilo vyvratit tvrzeni
nékterych kolegli ze zakladnich $kol, a to napfiklad ,,Z4ci nasi $koly by toto ugivo
nezvladli®, nebo ,,Je nad moznosti zakid.*“, které uvedli v mém dotaznikovém Setfeni.
Z prizkumu a ovéteni vyuky je ziejmé, ze nékteti ucitelé informatiky na zakladnich
Skolach své zaky podceniuji a ochuzuji je tim o témata, kterd by evidentné byli schopni
zvladnout. Na zakladé mych zjisténi tedy tvrdim, Zze Zaci zakladnich $kol jsou schopni

ucit se programovani a mohlo by byt zafazeno do $kolnich vzdélavacich programd.
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8. Zavér

Scratch je ve svété jednim z vedoucich programil ve vyuce programovani pro déti.
Porovnanim programu Scratch s Baltikem a Imaginem jsem zjistil, Ze Scratch v ni¢em
nezaostava za témito programy, které se u nas bézné pouzivaji a mohl by se do vedouci
pozice dostat 1 u nas. Podpirnych materidlti pro vyuku programovani ve Scratch stale
piibyva. Zpracoval jsem porovnani metodik, které jsou dostupné z portalu
scratched.media.mit.edu. Zacinaji se objevovat i ¢eské publikace. Bohuzel jsem nestihl
tyto nové materidly do své prace zahrnout.

Vytvoftil jsem vzorovy projekt, na kterém demonstruji vétSinu prikazt, které
chceme zaky v pribéhu vyuky naucit. Osnovu vyuky, metodické listy a zdkovské listy
jsem vytvoril pro podporu vyuky programovani na zakladnich Skolach. Tyto listy
dopliuji dvé studia, ktera jsou pfipravena pro zaky a ucitele. Ovéfenim téchto materiali
jsem zjistil, Ze Zaci jsou schopni ucit se zdklady programovani podle mnou pfipravené
vyuky.

Navic nad rdmec zadédni jsem provedl prizkum na zékladnich Skolach. Na zakladé
tohoto pruzkumu mé oslovili néktefi ucitelé a vyjadfili zdjem o mou préaci. Témto
ucitelim poslu svou diplomovou praci pfimo na email. Navic jsem také prepracoval
metodiku vyuky do samostatného dokumentu a spolu s zékovskymi listy je vystavil pro
vSechny uditele na portalu scratched.media.mit.edu. Dale planuji vystavit svou praci
také na n¢jakém ceském webu podporujicim vyuku.

Domnivam se, ze programovaci jazyk Scratch ma velky potencial a mohl by najit
na zakladnich Skolach velké uplatnéni. Ma velmi jednoduché a ptehledné ovladani.
Programovani je tak pro zacatecniky mnohem jednodus$si. Sestavovani programu je
intuitivni a spoc¢iva predevSim ve skladani tzv. blokd piikazi, které do sebe zapadaji
podobné jako puzzle. Scratch je velmi dynamicky a dovoluje ménit kod piimo za béhu

programu a okamzité sledovat vysledky téchto zmén.

Na rozdil od ostatnich détskych programovacich prostiedi je velkou vyhodou
programu Scratch, ze je snadno dostupny, jeho plna verze je k dispozici vefejné na
portalu scratch.mit.edu a pfedevS§im je zcela zdarma. Ma velmi dobré interaktivni
vlastnosti. Tim je vhodny také pro vytvareni zajimavych multimedialnich prezentaci,

animaci a her.
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Z4ci mohou piimo v programu Scratch sdilet své projekty véetné zdrojového kodu
a podélit se tak s ostatnimi o své aplikace. Diky tomuto pfistupu mohou Zzaci také
snadno pievzit a modifikovat projekty ostatnich uzivateli. Scratch tim podporuje uceni
se od ostatnich uzivatelt. To podle mého nazoru velmi pfispiva k rozvoji zaka a jejich
motivaci.

Prostiedi Scratch je velmi vhodné vyuzit k vyuce algoritmizace a zakladu
programovani na zakladnich $kolach. Véfim, ze v budoucnu by mohlo byt
programovani soucasti vyuky informatiky na druhém stupni kazdé zakladni skoly. Pro
rozvoj mysleni zakl by to mélo jisté velky vyznam.

Pevné doufam, ze svou metodikou a souborem uloh ptispéji k zatazeni zakladi
programovani do vyuky informatiky. Budu také dale vyuzivat prostfedi Scratch pfi své
vyuce programovani. U¢im na stfedni Skole a 1 pfesto, ze Zaci jsou na Scratch ,,stafi,
vyuziji toto prosttedi v ivodu vyuky algoritmizace a to predevSim pro svou nazornost

(naptiklad ptikazt kdyz a opakuj).
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Pfilohy

Pfiloha €. 1: CD-ROM
e Diplomova prace ve formatu PDF

e Projekty ze studia pro ucitele ve formatu sb2 zkomprimované do jednoho
archivu zip

e Projekty ze studia pro zaky ve formatu sb2 zkomprimované do jednoho archivu

zip
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Pfiloha €. 2: Zakovské listy

Tyto listy jsou pfipraveny pro ziky a obsahuji ukoly pro vyvojové prostiedi Scratch. Ulohy
se mohou odkazovat na pfipravené projekty. VSechny tyto projekty jsou dostupné ze studia
Vyuka zakladd programovani, na adrese http://scratch.mit.edu/studios/408206/
Projekty vytvotené v prostiedi programu Scratch mohou byt organizovany v tzv. Studiich.
Jedna se o pojmenované uskupeni projekti, které zpravidla maji néco spole¢ného, maji
spole¢ny ucel. Do studia lze pfidavat vlastni projekty. Libovolné studio 1ze otevfit pies
internetovy odkaz nebo vyhledat podle ndzvu a tim si zobrazit v§echny projekty, které
obsahuje.

Vyuka zakladl programovani

Projekty ( 11) Komentare (0 ) Spravci (1) Aktivita ( 0 Nasledovniks )

‘ Pridat projekty ‘ [Z] Allow anyone to add projects ‘ Tridéni podle « ‘

1 - Prvni program 6 - Bludisté 6 - Vypinac 2 - Tanec postavy

od asjerk od asjerk od asjerk od asjerk

£
il e
1
2 - Misny kocour 3 - Pavouk 8 - Chytani Svestek 7 - Fotbal - chyby
od asjerk od asjerk od asjerk od asjerk

7 - Tanecni party - chyby

7 - Akvarium - chyby 5 - Kouzelna hiilka
od asjerk od asjerk od asjerk
Poznamka

Projekty umisténé ve studiu jsou pojmenované ¢islem (urcuje téma, ke kterému projekt
patii) a ndzvem ulohy. Naptiklad kapitola 5 obsahuje ulohu Kouzelna hiilka, proto
piipraveny projekt se jmenuje 5 — Kouzelné hilka.
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1. Seznameni s prostiredim Scratch

ov v

Scratch je programovaci jazyk a online spolecenstvi kde mazes tvofit vlastni interaktivni pribéhy,
hry, animace a viechny své vytvory sdilet s ostatnimi lidmi z celého svéta. Scratch je projektem
Lifelong Kindergarten group na MIT Media Lab. Je dostupny zdarma na http://scratch.mit.edu

Seznameni s webem Scratch
Navstivte webové stranky http://scratch.mit.edu/. Prochdzenim zjistéte, co vSechno se na
téchto webovych strankdch nachazi.

Prochazeni dostupnych projektu

Prozkoumavejte web a zkuste zde nalézt zajimavé projekty. Nyni mdte prostor, spustit si nékteré
projekty. Pokud narazite na néjaké hry, mizete si je klidné zahrat. Tlacitkem vpravo nahore mate
moznost pohlédnout do projektd a tim zjistit jak jsou projekty naprogramované.

Registrace na portalu

Zaregistrujte se nyni na strankach http://scratch.mit.edu. Na téchto strankdch sdileji uZivatelé
své projekty. KdyZ se odkudkoliv pfihlasite na tento web, budete mit k dispozici prostfedi
programu Scratch a také vSechny své projekty.

Poznamka
Program Scratch se nemusi instalovat a mlZete s nim pracovat kdykoliv, odkudkoliv, dokonce i
z domova.

Seznameni s prostiedim editoru Scratch 2.0
Odkaz na prostredi programu Scratch 2.0 http://scratch.mit.edu/projects/editor/

Nékteré pracovni listy obsahuji pfipravené projekty. Takovy projekt si zobrazite ze studia , Vyuka
zakladl programovani‘‘ na adrese http://scratch.mit.edu/studios/408206/. Poté stisknete
tlacitko vpravo nahore — Pohlédni dovnitf.

Prvni program

Nejprve si oteviete projekt s ndzvem 1 — Prvni program, ktery naleznete v pfipraveném studiu.
Tento program muZete otevfit také pomoci odkazu
http://scratch.mit.edu/projects/21230742 /#editor.

Pouzijte prikazy, které leZi na plose, na niZ se programuje. Ptikaz spustite tak, Ze na néj kliknete
levym tlacitkem mysi. Klikejte na jednotlivé prikazy a pozorujte nebo poslouchejte postavu v levé
horni ¢asti okna.

Mérite Ciselné hodnoty u prikazl a pozorujte reakce postavy, kdyz prikaz spustite.
Na plochu mizZete pretahovat dalsi prikazy a vyzkouset si je.

Pfikazy muizZete skladat do sebe podobné jako puzzle a vytvaret tak scénar. Takto slozeny scénar
mUzZete spustit kliknutim, stejné jako jednotlivé prikazy.

O nové poznatky a prikazy se podélte s ostatnimi spoluzaky.
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2. Posloupnost prikazia a cyklus

Diskuze
Promyslete a nasledné vyjmenujte 5 situaci ze Zivota, ve kterych budete postupovat podle presné
definovanych krok (instrukci, pokynl nebo pfikaz().

Tanec bez PC

Vytvorte dvojice. Jeden ze dvojice bude davat instrukce druhému a ten je bude provadét.
Jedna se o jednoduchy tanec a pokyny znéji nasledovné:

»,Dopredu - krok, krok, tleskni, dozadu — krok, krok, tleskni.”

Tyto instrukce opakujte a kamardd bude tancovat.

Instrukce, které udilite kamaradovi, libovolné pozménte a pridejte dalsi.

Tanec postavy
Nejprve si otevrete projekt Tanec postavy, ktery naleznete v pfipraveném studiu na adrese
http://scratch.mit.edu/studios/408206/

Na zakladé predchoziho tUkolu (Tanec bez PC) nyni naucte stejny tanec postavu ve Scratchi.
Postavé kocky nebo jiné udilejte povely tak, aby postava tancila ve vasi scéné. K tomu pouzijte
prikazy, které lezi na plose, na niz se programuije.

Prijdete na to, jak tanecni pohyb postavy 10krat zopakovat?

AZ budete mit projekt hotov, miZete se s nim pochlubit ostatnim napftiklad tak, Ze jej budete
sdilet. Ostatni lidé jej budou moci prohlizet pfes webové stranky scratch.mit.edu.

Misny kocour

Vyutzijte pfipraveného projektu ,,Misny kocour” k - ~ e
naprogramovani kocoura, ktery hladové obchazi okolo

stolu s pecinkou. Projekt je dostupny z pfipraveného @

studia ':st
http://scratch.mit.edu/studios/408206/. =

Projekt prevezméte a podle svého upravte. %

Poznamka

Proto, aby bylo mozné projekt upravovat, nejprve

musite pohlédnout dovnitf a stisknout oranzové tlacitko

umisténé vpravo nahore ,,Odvozené”. Tim si projekt zkopirujete a uloZite k sobé do svych véci a
mUZete na ném zacit pracovat.
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3. Postavy a pozadi

Kosmonaut na mésici

Otevrete si stranky Scratch z adresy http://scratch.mit.edu/. P¥ihlaste se pomoci odkazu
vpravo nahore. Vyvojové prostiedi spustite odkazem vlevo nahore (Tvofit). Nyni mate otevien
novy prazdny projekt. Doporucuji projekt pojmenovat. Pokud jste pfihlaseni, uklddat se bude
automaticky.

Pokuste se zménit pozadi tak, aby scéna pfipominala prostfedi na Mésici nebo ve Vesmiru
podobné jako ukazuje obrazek vpravo.

Dokazete postavu kocky zménit na jinou postavu (kosmonauta)? Najdéte (napfiklad na internetu)
vhodny obrazek, ktery vyuZijete pro zménu.

Postavu pak naprogramujte, at se vznasi ve Vesmiru.

Pokuste se pridat do vesmirného prostoru jesté dalsi objekt, ktery by tam mohl Iétat.

Kosmonaut na mésici 2

VyuZijte jiz vytvoreny projekt s kosmonautem, uloZte si ho jako kopii a nasledné jej mlzete
libovolné upravovat, aniz by se Upravy tykaly plivodniho projektu.

VloZte do scény postavu, kterd bude predstavovat raketu.

Scénar vytvoreny pro kosmonauta upravte tak, aby doskakal k raketé a nastoupil.

Raketu naprogramujte k ndslednému odletu do Vesmiru.

F . l'-"l
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Pavouk

Vasim ukolem v této uloze je postavit s pavoukem pavucinu.

Z pfipraveného studia si miZete odvodit projekt s nazvem Pavouk (pavouka muzZete také
namalovat, nebo importovat obrazek).

V pripraveném projektu je pouze postava pavouka bez scénare. Projekt prozatim neobsahuje ani
pozadi.

Nejprve zménte pozadi, vyberte pro scénu vhodny obrdzek.
Postavu pavouka naprogramujte tak, aby pfi svém pohybu stavél pavucinu.

MUzZe pavouk za sebou zanechavat stopu (pavouci vliakno)?

Misny kocour 2

Ulohu Mlsny kocour se pokuste upravit tak, aby kocour skoil na stdl a snédl pe¢inku.

Bude to i na ného dost velka porce a zacne mu z toho byt Spatné. DokaZete ukazat, jak je z mastné
pecinky kocourovi Spatné?

Upravy provedte ve svém vlastnim projektu nebo v p¥ipraveném projektu Mlsny kocour.

I
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4. Vice postav a postupny vyvoj

NeZli se pustite do programovani Ulohy, zodpovézte tyto otazky:
e Jaky je rozdil mezi postavou a kostymem postavy?
e Kdy poufZijete postavu?

e Kdy pouzijete kostym?

Tanecni party

Otevrete si program Scratch a v ném novy projekt.

Upravte pozadi scény, pouZijte vhodny obrazek z knihovny, nebo néjaky vlastni.
Do scény také pridejte libovolné postavy.

Postavy naprogramujte tak, aby reagovaly na kliknuti tancem.

DokaZete na party pfehravat svou oblibenou pisen? Pokuste se vloZit a pfehrdvat ve scéné vlastni
oblibenou pisen.

Pracujte postupné po malych ¢astech, vytvofenou ¢ast programu vidy otestujte. Pokud bude vse
procovat spravné, podle vasich predstav, pokracujte dal ve vytvareni scénare.

Pokud je to mozné, nafotte se v rlznych taneénich pdzach. Fotografie pouZijte ve svém projektu
tak, Ze budete tancit na tanecnim parketu.

Své prace mUzZete na zavér sdilet s ostatnimi.
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5. Paralelizace a udalosti

Animace akvaria
Otevrete si program Scratch a v ném novy projekt.

Upravte pozadi scény, pouZijte vhodny obrazek z knihovny, nebo néjaky vlastni.
Do scény také pridejte libovolné postavy (vodni ZivoCichy).
Postavy naprogramujte tak, aby samy plavaly v akvariu.

Prijdete na to, jak projekt naprogramovat, aby se vSechny postavy zacaly pohybovat na jediny
povel — pfti kliknuti na zelenou vlajku?

MUZe se postava pohybovat neustale?
Co se stane, kdyzZ narazi na okraj?

Lze zajistit, aby se postava pti zméné sméru pohybu neotaéela (mysleno hlavou dold)?

Kouzelna hulka
Zahrajeme si na kouzelnika. VyuZijte pfipraveny projekt s ndzvem Kouzelna hulka, ktery naleznete
v pfipraveném studiu http://scratch.mit.edu/studios/408206/.

Projekt obsahuje nékolik riznych postav. Naprogramujte postavam pohyb, pripadné dalsi efekty.

Pripravenou kouzelnou hllku naprogramujte tak, aby se pohybovala spolu s kurzorem mysi.
Kliknutim na postavy budete kouzlit a postavy ménit v néco uplné jiného, nebo je nechate zmizet.

| P
= ~ e
v 406
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6. Udalosti a zpravy

Hudebni nastroj

Otevrete si editor Scratch a v ném novy projekt.

Vytvorte a naprogramujte hudebni nastroj (napfiklad klavir), na ktery bude mozné interaktivné
hrat (klikanim mysi).

Na internetu, nebo v hodiné hudebni vychovy najdéte jednoduchou pisen a pokuste se ji prehrat
na vasem noveé vytvoreném nastroji.

- ~ e

Bludisté

Otevrete si projekt Bludisté z pripraveného studia.

Ukolem je vyuzit udalosti k dokon&eni rozpracovaného projektu.

V projektu je pfipravené pozadi (bludisté) a postava, kterd musi bludistém projit.

Naprogramujte postavu tak, aby jeji pohyb byl mozny ovladat pomoci Sipek na klavesnici.

.
L} ®
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Vypinaé

Otevrete si projekt Vypinac z pripraveného studia.

Ukolem je vyuzit udalosti — zpravy k dokonéeni rozpracovaného projektu.
V projektu mate pripravené pozadi, tlacitka i automobil.

PFi spusténi projektu chceme, aby byla tma a bylo viditelné pouze tlacitko s ndapisem Light. Po
stisku tohoto tladitka se nam rozedni a ukdze se ndm pozadi drahy, automobil a tlacitko Start.
Stiskem stejného tlacitka bychom méli mit moznost kdykoliv zhasnout svétlo.

Stiskem tlacitka Start dostane automobil povel a za¢ne se pohybovat po draze.
K naprogramovani komunikace mezi postavami navzdjem a scénou vyuzijte zpravy.

Kazda postava ma vice kostym{, které vyuZijte k dosaZzeni nejlepsiho vysledku.

) ~e

Razitka

Otevrete si editor Scratch a v ném novy projekt.

Vasim ukolem je nakreslit postavu (razitko). Pro razitko vytvorte vice tvar( (kostymU), které bude
mozné prepinat napfiklad stisknutim klavesy mezernik.

Razitko bude pfichycené k mysi a na kliknuti se otiskne do scény.
Vytvorte tlacitko, pomoci kterého bude mozné ménit barvy razitka.

Vytvorte jesté jedno tlacitko, které bude moci vymazat plochu.

Smazat

Barva
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7. Testovani a ladéni

Otevrete si postupné vSechna pfipravena cvic¢eni. Vasim ukolem je v téchto programech nalézt
chyby. Poté navrhnout zpUsob odladéni a programy odladit.

Tanecni party — chyby

Otevrete si projekt Tanecni party — chyby z pripraveného studia.

Uloha obsahuje ¢tyfi postavy.

Programator v projektu udélal chyby nebo nespravné poufzil nékteré ptikazy.

Chyby naleznéte a opravte.

Akvarium - chyby

Otevrete si projekt Akvarium — chyby z pfipraveného studia.

Tento projekt obsahuje pét postav — vodnich Zivocich( a pozadi s morskym dnem. Pfi spusténi
projektu mizZete na prvni pohled zjistit, Ze Ctyfi ryby nefunguji spravné.

Program obsahuje chyby a nefunguje tak, jak si autor predstavoval. Projekt prekontrolujte a
opravte pfipadné nedostatky.
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Fotbal — chyby
Otevrete si projekt Fotbal — chyby z pfipraveného studia.

Tento projekt obsahuje postavu divky, mic a pozadi s fotbalovou brankou.

Divka by méla pribéhnout k mici, poté uzivatel stiskne klavesu mezernik a v ten okamzik by mél
mic letét do branky. Nasledné by méla divka jasat.

Program ovsem tak nefunguje.

Vasim ukolem je chybu najit a opravit.

LY ~ @
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8. Klonovani

Mysi

Otevrete si editor Scratch a v ném novy projekt.

Vasim ukolem je vytvofit program, kde se budou mnozit mysi.
Mysi se budou ndhodné objevovat a budou béhat po scéné.

Nejprve vlozte do scény postavu (mys). Tuto postavu budete klonovat. Vznikajici klony se budou
nahodné pohybovat po scéné.

azt
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Moznosti rozSireni programu
Nasledné mzZete program upravit tak, aby bylo mozné mys odstranit kliknutim na ni.

Také muzete zkusit program rozsitit o dalsi postavu — kocku, ktera bude mysi chytat.

112



Arkanoid — priprava hry
Otevrete si editor Scratch a v ném novy projekt.

Vasim ukolem je vytvofit zaklad pro hru Arkanoid.
Do scény nejprve vloZzte vhodné pozadi.
Pripravte si jednu cihli¢cku (postavu) a tu posléze naklonujte na vhodné pozice ve scéné.

Udélejte nejméné pét rad a kazdou fadu jinou barvou podobné, jak ukazuje obrazek.

V nasledujicich tématech budeme projekt dale rozvijet.
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Chytani Svestek — priprava hry
Otevrete si projekt Chytani Svestek z pfipraveného studia.
Projekt obsahuje pozadi a tfi postavy — rytire, koSik a Svestku.

Vasim ukolem je upravit tento pfipraveny projekt tak, aby se v horni ¢asti scény ndhodné
objevovaly Svestky a po néjaké dobé padaly doll na zem. VyuZijte postavu Svestka, pro kterou
vytvofite vhodny scénar.

Postavy v dolni ¢asti scény zatim nijak neupravujte, pozdéji je naprogramujete k chytani Svestek
do kosiku.
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9. Podminény prikaz a operatory

Chytani Svestek

Otevrete si rozpracovany projekt z predchoziho tématu.

Padajici Svestky bychom nyni potfebovali chytat do koSiku.

Pokud se padajici Svestka dotkne kosiku, kosik ji do sebe pojme a Svestka zmizi.
Vyuzijte podminény prikaz ,kdyz“ a pfikazy vnimani k dopracovani tohoto efektu.

Pozdéji k projektu pridame pocitani chycenych svestek.

Arkanoid

Otevrete si projekt Arkanoid, ktery mate rozpracovany z pifedchoziho tématu.

Mame pripravené pouze naklonované cihlicky v horni ¢asti scény.

Vasim ukolem je pfidat do scény kuli¢ku spolu s tyckou a naprogramovat jejich scénare.

Kuli¢ka se bude odrazet od tycky, okrajl scény a také od barevnych cihli¢ek, které bude zaroven
bofit (cihlicky budou mizet).
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10. Proménné

Chytani Svestek — skoére a zivoty

Otevrete si projekt Chytani Svestek, ktery mate rozpracovany z pfedchoziho tématu.

Nyni rozsitime tento projekt o pocitani chycenych Svestek do kosiku a také omezime Zivoty (kolik
Svestek nam muZe spadnout na zem). V pfipadé Ze hrac vycerpa vSechny Zivoty, hra bude
ukonéena.

Skére i Zivoty se pokuste naprogramovat pomoci proménnych.
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Arkanoid — skore a zivoty

Otevrete si projekt Arkanoid, ktery mate rozpracovany z pfedchoziho tématu.

Tuto hru také vylepSete s pomoci proménnych o skére (pocitani zasazenych cihlicek) a omezte
pocet Zivotd.

Pokuste se hru rozsifit napriklad o Fizeni rychlosti kulicky. Kuli¢ka by mohla v zavislosti na skére

zrychlovat.

V nasledujicim tématu naprogramujete postup do dalsiho levelu.
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Kalkulacka

Otevrete si editor Scratch a v ném novy projekt.

S pomoci proménnych vytvorte program, ktery bude fungovat jako jednoducha kalkulacka.

Kalkulacka bude umét séitat, odecitat, ndsobit a délit.

Vytvorte jednotliva tlacitka kalkulacky, na kterd bude mozné klikat mysi a tim zaddvat hodnoty,

pfipadné operace s Cisly.

Pro uchovani zaddvanych Cisel pouzijte seznam

865.17
7 8
4 5
1 2
0
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11. Procedury

Poznamka

blok | Posun

Procedura je pojmenovanad ¢ast skriptu. Vytvorime ji za pomoci bloku - Volani procedury
je mozné pomoci bloku [===3) Procedury ma smysl pouzivat v programech, kde se ¢ast prikaz(
vyskytuje vicekrat a také pro prehlednost zdrojového kédu.

Arkanoid — dalsi levely

Otevrete si projekt Arkanoid, ktery mate rozpracovany z prfedchoziho tématu.

Najdéte ve vytvorené hre ¢ast prikazl, které se vyskytuji v programu opakované, nebo ¢ast kterd
provadi urcitou ¢innost, ktera by stala za to pojmenovat a tim zpfehlednit zdrojovy kéd.

Z nalezené c¢asti vytvorte proceduru a tu potom budete volat v programu.

Ve hfe mize byt také implementovana procedura, ktera bude zajistovat postup do vyssi Grovné.

-

i
- o

r

117



Zavod

Otevrete si editor Scratch a v ném novy projekt.
Vytvorte zavodni hru, ve které vyuZijete procedury.
Trati zdvodu muZe byt napf. jednoduchy oval.

UZivateli umoZnéte ovladani zavodniho auta pomoci klavesnice, auto mlze i zrychlovat a
zpomalovat.

DokaZete zméfit Cas, po ktery bude zavodnik na trati?
Lze uchovavat rekordni ¢as?

Hru nasledné muzete vylepSovat napfiklad o kontrolni prijezdni body, nebo zajistit zpomaleni
auta na plose mimo silnici.

Prikladem pouZiti procedury muzete byt pravé zajisténi této kontroly — prijezdnich bodd, auta
mimo silnici, nebo dojezd do cile.
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12. Zavérecny projekt

Zadani
Vasim ukolem je zpracovat rozsahlejsi projekt, napfiklad vlastni hru.

Nejprve si rozmyslete, na jaké téma budete projekt zpracovavat a nasledné si zpracujte scénar
projektu. Az budete mit vSe dobfe rozmyslené, mizZete se pustit do vytvareni grafiky a
programovani.

Prikladem zavére¢ného projektu mohou byt napftiklad hry:
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