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Anotace

Bakalarska prace je zamétena na tvorbu sady uloh, které se zabyvaji vizualnim programovacim
jazykem Scratch. Sada tloh mtize slouzit jako pomocny material pro vyuku programovani na
druhém stupni zakladnich Skol v pfedmétu Informatika. V praci se nachazi tlohy rozdélené do
tfi kategorii dle obtiznosti. V kazdé kategorii se nachazi Sest komentovanych uloh s feSenim
a jedna uloha bez fesenti, kteréa slouzi jako tivod do dané kategorie. Celkem je tedy pfipraveno

21 uloh.
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Abstract

The bachelor’s thesis focuses on creating a set of tasks centered around visual programming
language Scratch. This set of tasks can serve as a supporting material for teaching programming
at the secondary level of primary schools in the subject of IT. The thesis contains tasks divided
into three categories based on difficulty. In each category, there are six annotated tasks with
solutions and one task without a solution, which serves as an introduction to that particular

category. In total, there are 21 tasks prepared.
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UvVOoD

Vizualni programovaci jazyk je skvély néstroj pro oblast vzdélavani na zakladnich Skolach
v pfedmétu Informatika. Poméaha zakim rozvijet informatické mysleni a uci je zdkladnim
principtim programovani v jednoduché formé vizualnich bloka, které se snadno manipuluji
a pomocinichz lze vytvaret zajimavé interaktivni pfibéhy, animace, ¢i hry. Z tohoto diivodu se
tato bakalarska prace zamétuje na tvorbu sady uloh, konkrétné ve vizudlnim programovacim

jazyce zvaném Scratch.

V teoretické ¢asti mé prace nastinime pojem informatické mysleni a fekneme si jaké ma vyuziti
vrealném 7Zivoté. Dale si fekneme néco o digitdlnim vzdélavani, jeho strategii
a novém pojeti Informatiky na ZS. V posledni fadé si pak predstavime, co je vizudlni
programovaci jazyk a jaké ma vyuziti. Ukazeme si ptiklady riznych programovacich jazyki
a nastroje pro moznost konverze do vysSich programovacich jazyka jako jsou JavaScript,

Python, ¢i C.

Prakticka ¢ast bakalaiské prace se vénuje tvorbé sady tloh ve Scratchi. Tato sada mutze slouzit
jako pomocny material pro vyuku programovani na druhém stupni ZS, kterou mohou uéitelé
volng vyuzivat, ¢i se inspirovat. Kviili odliSnosti znalosti a dovednosti zdka je sada uloh
rozdé¢lena do tii obtiznostnich kategorii. Tyto kategorie na sebe postupné navazuji. Ucitel se
tedy miize rozhodnout, zdali bude sadu uloh prochazet chronologicky, anebo dle individudlnich
potieb a schopnostech zdka ptidéli ulohy v rizném potadi. Prvni kategorie s ndzvem Elév se
zameétuje na orientaci V uzivatelském rozhrani jazyka Scratch. Ve druhé kategorii s nazvem
Kadet se potom uz Z4ci nauci pracovat s cyklem, podminkou a proménnou. V posledni kategorii
Profik se jiz vytvati komplexngjsi projekty, vétSinou ve formé her. Kazda kategorie obsahuje
celkem Sest tlloh, které maji své zadani, dopliiujici ukoly a podrobny popis feseni a jednu ulohu
bez teseni, ktera slouzi jako motivaéni tvod do dané kategorie. Obsahem posledni kapitoly je

potom samotné umisténi a ptistupnost sady tloh.

Cilem celé prace je vytvofit pomocny material pro vyuku programovani na ZS, ktery bude volngé

pristupny ke stazeni a vyuziti.



1 INFORMATICKE MYSLENI

Mysleni je poznavaci proces, ktery je charakteristicky hned nékolika body. Sklada se
z vnitinich, implicitnich myslenkovych operaci. Probiha jednak na védomé, kontrolované
a fizené urovni (mysleni logické, induktivni, deduktivni), jednak na neuvédomované urovni
(mysleni intuitivni). Obvykle se d4 usmérnovat vili (mysleni volné). Mize vSak probihat bez

volniho Usili (mysleni asociativni), dokonce i proti volnimu usili (mysleni vtiravé). [1]
1.1 Vymezeni a definice pojmu informatické mySleni

Spojeni informatické mysleni by se zjednoduSené¢ dalo vysvétlit jako schopnost myslet jako
informatik pfifeSeni problému. Computational thinking teacher resources uvadi relativné dobte
srozumitelnou a konkrétni definici: Informatické mysleni je postup feSeni problému, ktery
zahrnuje mimo jiné nasledujici charakteristiky: [15]

»  Formulovat problémy zptusobem, ktery umoznuje jejich strojové feSeni.

» Logicky usporadat a zkoumat data.

= Reprezentovat data prostiednictvim abstrakei, jako jsou modely a simulace.

* Automatizovat feSeni pomoci algoritmického mysleni (jako posloupnost kroki).

* (QOdhalit, prozkoumat a provést mozna feSeni s cilem odhalit nejii¢innéj$i kombinaci

¢innosti a zdrojt.

= Zobecnovat a pfendset tento postup fesSeni problémi do nejriiznéjSich dalSich oblasti.

Vsechny tyto dovednosti podporuje dalsi nezbytna soucést informatického mysleni, a tou jsou
predpoklady a postoje. Jedinec by mél byt sebejisty tvari v tvar slozitosti, vytrvaly pii feSeni
obtizného problému. M¢l by také snaSet nejednoznacnosti a byt schopny vypotadat se
S otevienymi problémy. A v neposledni fadé¢ je dulezité, aby se jedinec dokazal dorozumeét

a také spolupracovat s ostatnimi, a tak dosahnout spole¢ného cile. [6]

Do ceského vzdélavani se pozadavek na rozvoj informatického mysleni zaki dostava v roce
2014 prosttednictvim vladniho dokumentu Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020, ktery

fadi rozvoj informatického mysleni zaka mezi své tii prioritni cile. [7]



Selby a Woolard chtéli na diskuzi o informatickém mysleni vrhnout nové svétlo. Proto se
rozhodli zformulovat jednu ne pfilis Sirokou definici a shrnout pouzivanou terminologii. Pro
tyto Uely zanalyzovali celkem 22 riznych definic pojmu ,,computational thinking*. Soucasti
vystupu jejich vyzkumu je tabulka s prehledem pojm, které byvaji s informatickym myslenim
spojovany ¢i dokonce ztotoziiovany, véetné vyjadieni, zda ptislusny pojem muze byt zahrnut

do definice informatického mysleni ¢i nikoliv: [9]

Tabulka 1: Terminologie spojend s definici informatického mysleni

Pojem Lze zahrnout? Zdivodnéni
Myslenkovy proces ano Literarni zdroje se shoduji.
Abstrakce ano Literarni zdroje se shoduji.
Dekompozice (rozklad) ano Literarni zdroje se shoduji.
Logické mysleni ne Prilis Siroky pojem,

nedostatecné definovany.

Algoritmické mysleni ano Dobte definovany naptic¢

rliznymi obory.

Reseni problému ne Ptilis Siroky pojem, je
dikazem pouziti IM,

nerozviji ho.

Hodnoceni (evaluace) ano Dobte definovany napiic¢
rliznymi obory.
Zobecnéni (generalizace) ano Dobte definovany napiic¢

riznymi obory.

Navrhovani systému ne Duikaz pouziti IM.
Automatizace ne Dikaz pouziti IM.
Informaticky obsah ne Dtkaz pouziti IM.




Modelovani a simulace ne Dikaz pouziti IM

Selby a Woolard na zakladé svych zjisténi navrhuji definici tohoto znéni: Informatické mysleni
je cinnost, typicky orientovana na vysledek, spojovana, ale ne vylucné omezena, na reseni
problémii. Jedna se o kognitivni proces, ktery odrazi schopnost:

= abstrahovat,

» rozkladat problém na podproblémy (dekompozice),

= myslet algoritmicky,

= hodnotit,

» zobecnovat (generalizace). [9]

Jinymi slovy je informatické mySleni dle Selbyho a Woolarda pfistup zamétfeny na feSeni
problémil zahrnujici mysSlenkovy proces pouzivajici abstrakci, dekompozici, algoritmicky

pristup, hodnoceni a zobecnovani.

Je tedy zfejmé, ze informatické mysleni nemé téméf nic spoleéného s obsluhou pocitace,
s uzivatelskym pfistupem k technologiim, protoze ,,takové pouzivani pocitace informatické

mysleni nerozviji“. [2]

E. W. Dijkstra, znamy nizozemsky informatik, ktery byva fazen i mezi prikopniky informatiky,

dokonce fekl: ,,Informatika neni o po¢itacich o nic vic nez astronomie o dalekohledech.* [10]

Tento zndmy citat zminuje i Pelanek a objasnuje ho nasledovné: ,Pocitace, stejné¢ jako
dalekohledy, jsou jen prostfedek. Informatik, jenZ se stara jen o svljj pocitac, je na tom stejné

jako hvézdat, ktery se pro vSechnu starost o sviij dalekohled zapomnél divat na nebe.* [3]
1.2 Slozky informatického mySleni

Pro rozvoj informatického mysleni zaku je tfeba vymezit, jaké slozky koncept informatického
mysSleni zahrnuje. Do velké miry ndm s timto mze pomoci definice Selbyho a Woolarda (2013,
s. 5), nebot’ pravé schopnost abstrakce, dekompozice, algoritmického mysleni, zobectiovani

a hodnoceni jsou povazovany za zdkladni ptfedpoklady informatického mysleni.
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Cilem abstrakce je problém zjednodusit, a to uréenim ¢asti problému, které jsou dulezité
a podstatné, a ¢asti, které jsou naopak nepodstatné. Prosttedkem pro zndzornéni abstrakce miize
byt model, simulace, diagram, abstraktni jazyk apod. Jako ptiklad pouziti abstrakce
v matematice lze uvést slovni tlohy, u kterych k vyfeSeni napomahd vyjadrit si klicové

informace ulohy vice abstraktnim jazykem, naptiklad algebraicky.

Dekompozice je proces, pii kterém je problém rozdélen na dil¢i podproblémy. Tento pfistup
ma mnoho vyhod. Zaprvé z velkych zdanliveé netesitelnych problémi ucini sérii nebo strukturu
mensich problémd, jejichz feSeni je snazsi, protoze je fesiteli problému naptiklad uz znamé.

Zaroven rozklad na podproblémy vytvari vhodné podminky pro tymovou praci.

Algoritmické mySleni predstavuje zejména proces tvorby algoritmi a algoritmickych feSenti,
ktera neslouzi jen k feSeni jedné ulohy, ale jsou feSenim celé skupiny tloh, které se od sebe lisi
vstupnimi udaji. Vzhledem k tomu, Ze je algoritmické mysleni vnimano jako dominantni slozka

informatického mysleni.

Generalizace neboli zev§eobeciovani je pfistup zalozeny na rozeznavani vzord, podobnosti
a spojitosti, které vedou k pochopeni podstaty zkoumaného jevu. Generalizace umoziuje
rychleji vyfeSit novy problém na zaklad€ zkuSenosti z feSeni ptedchoziho podobného problému.
Neinformatickym piikladem generalizace mize byt uceni se spravné vyslovnosti anglickych
slov. Kdyz se zak v ramci urcitého slova nauci vyslovovat urcitou 15 posloupnost pismen,
dokaze ji spravné vyslovitiv ptipadé, kdy nani narazi vjiném dosud nezndmém slové. Posledni
ze zakladnich slozek informatického mysleni je hodnoceni. Jeho cilem je ovéfeni toho, ze
navrzené feSeni je dobré a ucelné. Za timto ielem je potieba vzdy zhodnotit feseni z riznych
hledisek jako je spravnost fungovani, rychlost, efektivita, naro¢nost pouziti feSeni z pohledu
uzivatele, feSeni nestandardnich situaci apod. Soucasti procesu hodnoceni je i tzv. debugging

tedy vyhledavani a ladéni chyb. [9]
1.3 Vyuziti informatického mySleni v béZném Zivoté

Pokud bychom chtéli ptiblizit vyuziti informatického mysleni v bézném Zzivoté obycejného
¢lovéka, museli bychom hledat né¢jaky ¢asto opakovany a jednotvarny proces, pti kterém se
pracuje s mnozstvim néjakych polozek. Napiiklad proces nakupovani si mizeme urychlit

uspofadanim poloZek na nadkupnim seznamu dle rozmisténi zbozi v konkrétni prodejné. Tim
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pfedejdeme slozitému hledani potravin v seznamu. DalSim ptikladem by mohl byt vybér
pokladny v nakupnim centru, abychom ¢ekali co mozna nejkratsi dobu ve fronté, ¢i uspotadani

potravin v lednici dle data trvanlivosti. [8]

Diky informatickému mysleni mizeme zachranovat i lidské Zivoty. Naptiklad pii fetézové
transplantaci ledvin. Pravé zapojeni informatického mySleni na strané organizatori
darcovského systému vedlo k rozpoznani a posouzeni jeho teSitelnosti. Nasledna spoluprace
s informatiky vedla ke zlepSeni situace a nalezeni efektivniho algoritmu k vyteSeni celého
problému. Diky sestavenému fetézci je mozné zachranit hned nékolik zivotl najednou.

V Cesku probihaji fetézové transplantace jiz nékolik let. [11]
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2 DIGITALNI VZDELAVANI

V soucasnosti jsme svédky mnoha spole¢enskych promén, které zasahuji bez vyjimky vS§echny
oblasti lidské ¢innosti. Abychom byli schopni na tyto promény reagovat, je tfeba na né
adekvatn¢ pripravit vzdélavaci systém. Vzhledem k vyznamnym zménam ve spole¢nosti,
zpusobenym dynamickym rozvojem, je nutné tomuto vyvoji ptizpiisobit obsah, metody

a formy vzdélavani.
2.1 Vize digitalniho vzdélavani

Vizi digitdlniho vzdélavani je, aby vzdélavaci systém vybavil kazdého jedince bez rozdilu
takovymi kompetencemi, které mu umozni se uplatnit v informacni spolecnosti a vyuzivat

nabidky otevieného vzdélavani v pribéhu celého Zivota. [12]

Koncepce Digitalni Cesko v. 2.0, kterou v roce 2013 schvalila Vlada Ceské republiky,
konkrétn€ uvadi: ,, Informacni technologie by mély postupovat celym procesem vyuky na
zakladnich Skolach, nikoli, jen v predmétech typu Prace s pocitacem. Plné zapojeni modernich
technologii do vyuky vsech predmétit vnima stat jako nezbytné v ramci posunu vzdelavaciho
systéemu od prosteho memorovani fakti k ditrazu na ctendarskou gramotnost, komunikacni
dovednosti a logické mysleni. Soucasti usneseni vlady k této koncepci je soubor opatfent,
z nichZ se jedno opatieni tyka problematiky vzdélavani a uklada MPSV ve spolupraci s MSMT
vypracovat strategii pro zvySeni digitdlni gramotnosti a rozvoj elektronickych dovednosti
obcant Cilem strategie je nastavit podminky a procesy ve vzdélavani, které toto digitalni

vzdélavani umozni realizovat. [13]
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2.2 Strategie digitalniho vzdélavani v CR

Vlada Ceské republiky reaguje na pietrvavajici rychly vyvoj v oblasti digitalnich technologii
a je si védoma nutnosti a potfeby implementovat moderni technologie do vyuky. V souvislosti
s rychle postupujici digitalizaci spolecnosti je bezpochyby Zadouci, aby vzdélavaci systém,

s ptihlédnutim k dynamice téchto zmén, byl dostatecné flexibilni a adekvatné piipraven.

Tomuto ma napomoci Strategie vzdélavaci politiky CR do roku 2030+. Jedna se o aktualnd
platny kli¢ovy dokument, ktery navazuje na strategicky dokument pro oblast vzdélavani vydany
pod nidzvem Strategie vzdélavaci politiky Ceské republiky do roku 2020. Strategie 2030+ je
stéZejnim dokumentem pro rozvoj vzdélavaciho systému v CR pro nadchazejici desetileti let
2020 — 2030. Zminéna strategie si klade za cil zmodernizovat vzdélavaci systém tak, aby déti
1 dospéli obstali vdynamickém a neustale se ménicim svété 21. stoleti, dale ptipravit ho nanové
vyzvy a tesit pretrvavajici problému, které¢ v ¢esku panuji. Dokument vymezuje dva hlavni
strategické cile a pét strategickych linii, které predstavuji cesty a ndstroje k realizace téchto cilt.

[14]
2.3 Cile strategie vzdélavaci politiky CR do roku 2030+

Dnesni Zaci se velmi vyrazné li§i oproti svym predchozim vrstevnikiim. Za spolecny
socializa¢ni znak soudobé generace je povazovano hlavné vyuzivani digitalnich technologii.
Predmétna strategie si proto klade nasledujici cile: [14]
» vyuzivat moderni technologie k dosazeni nové definovanych vzdélavacich cila,
= vytvofit podminky pro rozvoj digitalniho vzdelavani vSech zaki a ucitelq,
= zvysit iroven kompetenci v oblastech uzivani digitalnich technologii, informatického
mysleni a digitalni gramotnosti,
* uzpusobit vzdélavaci systém, aby byl schopen pfimétene se ptizpusobit dynamickému
prostfedi a pokroku spojeného s rozvojem novych technologii, digitalizace
a internacionalizace,
» snazit se zvySit uroven digitdlnich dovednosti a informatického myslenti,
» zahrnout informacni a datovou gramotnost, komunikaci a spolupréci, medialni
gramotnost, tvorbu digitdlniho obsahu, bezpecnost v on-line prostfedi, ale i feSeni

problém1 a kritické mySleni do procesu vzdélavani.
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2.4 Nové pojeti vyuky informatiky na ZS

Doposud se Zaci vénovali vétSinou praci s textovymi, tabulkovymi a prezenta¢nimi editory.
Nové pojeti vyuky informatiky kromé zédkladt uzivatelskych dovednosti pro préci se zatizenimi
a aplikacemi pfindsi a klade diiraz:

* na informatické mysleni,

= strukturované piremyslet (i s vyuzitim pocitact a aplikaci),

= 7aci by se m¢li ucit pracovat s informacemi,

= 7aci by mé&li umét popsat problém, analyzovat jej a hledat funk¢ni fesenti,

* porozumét principiim digitalnich technologii,

* bezpecné a eticky vyuzivat digitalnich technologie a tymovou praci. [14]

Inovovat obsah vzdélavaci oblasti informatika s dirazem na rozvoj informatického mysleni
zakl vyrazné ptispél projekt, ktery byl realizovan v ramci Opera¢niho programu Vyzkum,
vyvoj a vzdélavani. Konkrétné se jedna o projekt ,,Podpora rozvijeni informatického mysleni‘
(dale jen ve zkratce PRIM), na jehoz spolufinancovani se podilela Evropska unie. Hlavnim
pfijemcem a garantem projektu, jehoz realizace byla tispésné ukoncena k datu 30. 11. 2020,

byla Jihogeska univerzita v Ceskych Budg&jovicich. Mezi dalsi spolupracujici partnery se fadi

viechny pedagogické fakulty v CR a Narodni tstav pro vzdélavani.

V ramci tohoto projektu se také podaftilo GspéSné vytvofit ucelené sady materialti pro vyuku,
a to pro vSechny stupné skol. Skutecnosti, pro¢ vyuzit zrovna, a praveé prostiedi vizualniho
programovaciho jazyka Scratch pro praktickou ¢ast mé bakalarské prace prispivai fakt, ze byl
zatazen projektem PRIM, jakozto vychozi produkt, ve kterém by se méli zacit ucit programovat

jiz zaci od 1. stupné ZS a plynule v ném navazat a pokraovat na 2. stupni ZS (Obrazek 1).
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Obrazek 1: Ukdzka ucelené sady vyukovych materialit dle projektu PRIM (2021)*

Z5 / 1. stupeii Z5 / 2. stupeii

3

Tomas

Robotické hraéky Bee-bot

Programovini a
algoritmizace

Scratch 2. st. (pokrogili)

Informatika (ostatni
témata)

Préce s daty

LEGO WeDo

LEGO Mindstorms

Ziklady robotiky Micro:bit s Makecode

1 Obrazek 1: pfevzato z webu imysleni.cz. Dostupné online z: https://www.imysleni.cz/ucebnice
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3 VIZUALNI PROGRAMOVACI JAZYK

V této kapitole se budeme zabyvat pojmem vizualni programovaci jazyk (ve zkratce VPL —
anglicky Virtual Programming Language). Jak uZz nazev vypovida, nebude se jednat
o klasické konvenéni programovani, kde je zdrojovy koéd zapisovan pomoci konstrukta
datového programovaciho jazyka a reprezentovan zejména v textové podobé€. V piipadé
vizualniho programovani je kod reprezentovan graficky, pomoci obrazkd. Ve vypocetni
technice VPL je programovaci jazyk, ktery uzivatelim umoziuje vytvaret programy
manipulaci s programovymi prvky graficky na rozdil od klasického programovani, kde se

program vytvaii pomoci textové syntaxe. [4]

VPL umoziiuje programovani s vizudlnimi vyrazy, prostorovym uspoiadanim textu

a grafickych symboll, které se pouzivaji bud’ jako prvky syntaxe nebo sekundarni notace.
Napiiklad mnoho VPL je zaloZeno na myslence ,,boxii a Sipek®, kde se s boxy nebo jinymi
objekty obrazovky zachazi jako s entitami spojenymi Sipkami, ¢arami nebo oblouky, které

predstavuji relace (nebo také vztahy) mezi témito prvky. [16]
3.1 Cil VPL

Obecnym cilem VPL je zpfistupnit programovani za¢ate¢nikiim a podporovat programatory na
ttech rtznych urovnich: [17]

1) Syntax: VPL vyuzivajiikony/bloky, formulafe a diagramy s cilem snizit nebo dokonce
eliminovat moznost syntaktickych chyb a pomahaji s usporddanim programovacich
primitiv K vytvofeni spravné utvorenych programi

2) Sémantika: VPL mohou poskytovat mechanismy k odhaleni vyznamu programovacich
primitiv. To mlZe zahrnovat pomocné funkce poskytujici dokumentacni funkce
zabudované do programovacich jazykt

3) Pragmatika: VPL podporuji studium toho, co programy znamenaji v konkrétnich
situacich. Tato Uroven podpory uzivatelim umoziluje umistit artefakty vytvorené
pomoci VPL do urcitého stavu, aby zkoumali, jak program zareaguje na tento stav.
Napiiklad s programovacim jazykem pro robota Thymio mohou uzivatelé dostat robota

do urcitého stavu, aby vid¢li, jak zareaguje, tedy které senzory budou aktivovany.
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3.2 Priklady vizualnich programovacich jazyki

Za jeden z nejznaméjsich a nejvice vyuzivanych vizualné programovacich jazykt v oblasti
vzdélavani se dd povazovat Scratch. A jelikoz se prakticka ¢ast mé bakalaiské prace zameétuje
prave na tento jazyk, vénuji mu samostatnou podkapitolu a popiSu jej hloubéji. Existuje vSak
mnoho dalSich vizudlnich programovacich jazyka, které jsou navrzeny S ruznymi cili

a zaméfenim. Proto jich niZe par uvedu a struéné popisu jejich vyuziti.
3.2.1 Blockly

Byl vyvinuty spole¢nosti Google. Jedna se o javascriptovou knihovnu, ktera je free a open
source, tedy muze byt vyuzivana Sirokou vetejnosti zdarma. Blockly poskytuje vizualni
rozhrani pro vytvareni vlastnich programovacich editort pro tvorbu specifickych typt aplikaci,
jako jsou vzdélavaci nastroje, hry nebo nastroje pro vyvoj softwaru. Knihovnu Blockly vyuziva
i Scratch. Scratch byl totiz postaven do roku 2019 na technologii Flash. Po skonéeni podpory

této technologie presel Scratch pravé na technologii Blockly.

Obrazek 2: Ukdzka kédu v Blockly?

JROR "] main|
0 text ~ S0 1% Enter F to convert to Fahrenheit or C to convert...

' set EXITXD to (| prompt for (D with message (1D
o f | - . 1 |
— m«@» B ;) «g»
do \;b_calsnus
[choice ~ J= - ISC F EJMMAC_- I choice - ] = - IEXC] 12

do \io_fahranhart

else if

You must enter C to convert to Celsius or Fto c...

2 Obrazek 2: pfevzato z webu wikimedia.org [online]. Dostupné online z:
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/9/95/Blockly _Conditions_main.png
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3.2.2 App Inventor

Tento VPL umoZiluje uzivateliim vytvaret mobilni aplikace pro platformu Android pomoci
vizudlniho programovani. Tento nastroj byl vyvinut na MIT (Massauchusetts Institute of
Technology). Je free a open source, tedy pfistupny vSem zdarma. Diky tomuto nastroji mohou
uzivatelé bez hlubsi znalosti klasického programovani vytvaret funkéni aplikace. Jelikoz je
tento nastroj vizualn¢ zalozen, usnadnuje porozuméni zakladiim tvorby aplikaci, a proto je také

vhodny pro vyuku ve $kolach a vzdélavacich institucich.

Obrazek 3: Ukdzka uZivatelského rozhrani App Inventorud

- | =T

B hitps //aps paricle 1o videvces’ & ‘

T global Var - LB o0 B
PPN SendToPartice -
-~

when V7B Cick
LT global Vor - LML o7 B
cal [ SendToPartcle -

i o (Y SendioParicle ]
do | set (TN . (VD to

Upload Fie

call SUCTIRD PostText

3 Obrazek 3: pfevzato z webu cdn-learn.adafruit.com [online]. Dostupné online z: https://cdn-
learn.adafruit.com/guides/cropped images/000/001/277/medium640/Applnvent09.PNG?1535067563
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3.2.3 Lego Mindstorms EV3 /NXT Software

Tento software, ktery byl vyvinuty spole¢nosti LEGO, je navrzeny pro ovladani
a programovani Lego robotickych sad Mindstorms pomoci vizualniho programovani. Existuji
dvé hlavni verze:
— Lego Mindstroms NXT Software, které umoziuje vytvafen programy pro NXT
roboty.
— Lego Mindstorms EV3 Software, coz je verze pro novéjsi sadu Lego Mindstorms
EV3.
Ob¢ verze softwaru pouzivaji VPL zalozeny na principu pietahovani bloki do pracovni plochy

a jejich propojovani pro vytvoreni instrukci pro chovani robotii a poskytuji uzivatelim nastroje

Obrdazek 4: Ukazka uZivatelského rozhrani Lego Mindstorms NXT Software.*

ann LECO MINDSTORMS Education NXT Programming

L e

4 Obrazek 4: pFevzato z webu researchgate.net [online]. Dostupné online z:
https://www.researchgate.net/figure/Example-of-NXT-robot-program-solution figd 258831472
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Obrdzek 5: Ukdazka prostiedi Lego Mindstorms EV3 Software.®

{4 Program 1 H B

—-WAW-uw

v

- EV3A’MP
BT ED EI@% 2

3.2.4 Tynker

Tynker je platforma ur¢ena primarné pro vzdélavani. Skrz sviij design, vzhled a provedeni je
uréena spiSe détem. Jeho vizualni prostfedi umoziiuje uzivatelim vytvaret programy, hry,
animace a dal$i aplikace pomoci blokového rozhrani. Tynker je zalozen na HTMLS
a JavaScriptu a 1ze jej pouzivat v prohlizecich, tabletu, ¢i mobilu. Co se pfistupnosti tyce, tak
se bohuzel nejedna o open-source software, nybrz jde o komercni platformu. V nabidce sice je

zdarma verze s omezenymi funkcemi, ale pro pInéjsi a rozsifené funkce si musite pofidit

placenou verzi Tynkeru.

Obrdazek 6: Ukdzka uZivatelského rozhrani platformy Tynker®

= - take off

forward ‘ovn seconds

turn right oym degrees

forward for n seconds

A land

> Obrazek 6: pfevzato z webu chromewebstore.google.com. Dostupné online z:
https://chromewebstore.google.com/detail/lego®-mindstorms®-
educati/jhnhfnolmcleankdkhfklakpchnccipg?pli=1

6 Obrazek 7: pievzato z webu blog.tcea.org. Dostupné online z: https://blog.tcea.org/computer-literacy-skills/
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3.3 Scratch

Jednim z ptfednich zastupct vizualniho programovani je pravé programovacijazyk Scratch. Je
to intuitivni prostredek pro vstup do svéta programovani, navrzeny primarn¢ pro zacatecniky
a déti. Byl vytvofen na MIT (Massachusetts Institute of Technology) a v roce 2003 vySel prvni
prototyp. Scratch umoznuje vytvaiet interaktivni piibéhy, hry a vSemozné animace pomoci
piretahovani a spojovani blokt, které reprezentuji programovaci piikazy. Jeho vizualni rozhrani
a blokova struktura odstranuji potiebu psat kod, coz umoznuje uzivatelim snadno porozumét
zakladnim principiim, programovani a algoritmim. Jazyk Scratch nejenom podporuje rozvoj
programovacich dovednosti, ale také kreativitu, logické mySleni a feSeni problému. Diky svému
interaktivnimu prostfedi umoziluje uzivatelim experimentovat s riznymi napady a vidét
okamzité¢ vysledky svého usili. Tento jazyk se stal oblibenym ndastrojem pro vyuku
programovani ve Skolach a vzdélavacich institucich po celém svété diky své ptistupnosti

a schopnosti zaujmout a motivovat nové programatory a tvirce. Je zdarma vSem dostupny na

jeho strankach: https://scratch.mit.edu, kde mate moznost prohliZet si nebo vytvaret nové
projekty, které pokud si zde zalozite icet, muzete dal sdilet komunité. Uzivateliim je v nabidce

i offline verze Scratche, kterou si muzete zdarma stahnout na svij desktop.

3.3.1 Uzivatelské rozhrani jazyka Scratch

P4

UZivatelské rozhrani Scratche by se dalo rozdélit na tii ¢asti:

- Prvni Casti je scéna, coz je okno, ve kterém probiha dany program. VéEtSina
programi se spousti pomoci zelené vlajecky a pomoci cerveného tlacitka vynutime
okamzité zastaveni programu (Obrazek 7). V této sekci lze nahravat, vytvaret, ¢i
z volné nabidky Scratche vybirat postavy a pozadi.

- Druhou ¢asti je potom programovaci oblast, ve které mizeme manipulovat s bloky
a tvorit tak smysluplné scénare, které jsou konstruktem celého programu (Obrazek
8).

- Tfeti ¢asti je paleta blokd, které jsou rozdéleny do rtiznych kategorii, dle své

funkce (Obrazek 9). Dale jsou zde i editory pro kostymy a zvuky postavy.
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Obrazek 7: Scéna programu

Obrdzek 8: Programovaci oblast se scéndarem
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Obrazek 9: Paleta blokii
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Nasledujici tabulka popisuje jednotlivé kategorie bloki v programovacim jazyce Scratch:

Tabulka 2: Kategorie blokii ve Scratchi

Barva Nazev kategorie Popis

Pohyb Bloky urcéené pro pohyb postavy,

zmeéna jeho soufadnic a otaceni se.

Vzhled Bloky upravujici vzhled postavy,
zména kostymili, zména velikosti,

komiksové bubliny s textem a zména

pozadi.

Zvuk Bloky pro piehravani zvukovych
souborti.

Udalosti Pocatecni bloky pro scénare, které se

spusti po ur¢ité udalosti (napf. po

kliknuti na zelenou vlajku).

Ovladani Bloky pro cyklus, podminky a

klonovani postavy.

Vnimani Bloky pro kontakt postavy s okolim,
dotykas se barvy, jiné postavy, je néco

stisknuté? Sprava Casu a otazky.

Operatory Aritmetick¢é a logické operatory,
zakladni matematickeé funkce,

generator nahodnych ¢&isel.

Proménné Bloky pro praci sproménnou a
seznamem.
Moje bloky Uzivatelské procedury.
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3.3.2 Rozsireni jazyka Scratch

Ve Scratchi jsou k dispozici krom normalnich bloki mozna rozsifeni, které pfidavaji do
programu vlastni bloky s urcitou funkcionalitou. Ve verzi Scratch 2.0 byla rozsifeni uréena
pouze pro propojeni s né¢jakym hardwarem. Ptikladem je teba rozSiteni LEGO Mindstorms
EV3, které kontroluje fizeni motoru a ptijima data ze senzori robota. Ve verzi Scratch 3.0 se
vSak uz i ptidala softwarova rozsiteni, kterd doplnovala projekt uzite¢nymi funkcemi jako tieba
kresleni, hudba, vnimani videa, pfevod textu na hlas ¢i pieklada¢. Obrazek 10 a Obrazek 11

ukazuji moZnou nabidku roz§ifeni jazyka Scratch.

Obrazek 10: Nabidka rozsiveni Scratch

T
7

Hudba Pero Vnimani videa
Hrani na nastroje a bici. Kresleni s tvymi postavami. Zjistovani pohybu kamerou.

Text na hlas Preklad Makey Makey

Nech sv(j projekt miuvit. Prekladani textu do mnoha jazyku. Udélej vée do klice.

Vyzaduje Spoluprace s Vyzaduje Spoluprace s Spoluprace s
= Amazon Web Services = Google JoyLabz

Obrazek 11: Nabidka rozsiveni Scratch

LEGO BOOST LEGO Education WeDo 2.0 Go Direct Force & Acceleration
Ozivit roboticka stvoreni. Stavéni s motory a ¢idly. Vnima strkani, taZeni, pohyb a toceni.
Vyzaduje Spoluprace s Vyzaduje Spoluprace s Vyzaduje Spoluprace s

27 LEGO 2= LEGO 2= Vernier
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3.4 Moznost konverze do vysSich programovacich jazyku

Vyssi programovaci jazyk budeme zde vnimat jako programovaci jazyk, ktery vyuziva tradicni
zpisob programovani v textové podobé kddu. Piikladem mohou byt jazyky Java, C, ¢i Python.
Vizualni programovaci jazyk je dobra volba pro lidi, ktefi s programovanim za¢inajinebo chtéji
vytvaret jednoduché projekty bez nutnosti znalosti komplikovanych programovacich koncepta.
Kazdopadné pro vice komplexni projekty, které vyzaduji vétsi customizaci a kontrolu kodu,

muze byt vhodnéjsi praveé vyssi programovaci jazyk.

Proto zde nastava otadzka, jestli existuje zplisob konverze visudlné zpracovaného kédu do
tradi¢ni textové podoby vyssich programovacichjazykl. Odpovéd’ zni ano - pojd’'me si ukazat

nastroje, které tuto konverzi umoznuji.
3.4.1 Leopardjs

Leopardjs je nastroj, ktery umoznuje konvertovat Scratch projekty do programovaciho jazyka
JavaScript. Funguje jednoduse, staci nahrat sviij Scratch projekt do okna, které se nachazi na

hlavni strance Leopardjs, zde je odkaz: https://leopardjs.com a z vaseho projektu se stane

webova stranka, ktera je jiz zapsana v textové podobé€ jazyka JavaScript. Projekty zde muzete
vytvaret i manualné pomoci krasné zpracovaného navodu, ktery ukazuje, jak zapsat vizualni

bloky v programovacim jazyce JavaScript (Obrazek 12).

Obrdzek 12: Ukdzka manudlniho pievodu blokii ze Scratche do JavaScriptu’

W
'y 7 Automatic @
X
Leopard

Motion Looks Sound Control Sensing Operators Variables My Blocks Pen

Move steps

this.move(10);

Turn right

tum C* e degrees this.direction += 15;

Turn Left

tum ) e degrees this.direction -= 15;

7 Obrazek 13: Dostupny online z: https://leopardijs.com
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3.4.2 TinkerCAD

Dal$im néstrojem je webova aplikace TinkerCAD, které poskytuje vizualni prosttedi pro 3D
modelovani, elektronicky design a tvorbu prototypt. Tato webova aplikace je ¢asto vyuzivana
1 ve vzdélavani v oblasti robotiky. Existuje tu totiz simulator elektronickych obvodi. Uzivatel
si tak mUze naprogramovat senzor, diodu, ¢i funkci motorti pro robota a pomoci virtualni
simulace vidét jejich funkcionalitu. Programovéni se zde provadi blokové, za vyuziti jazyka

Scratch. Je tu vSak 1 moznost prevést jazyk na textovou podobu programovaciho jazyka C++

(Obrazek 13).

Obrdzek 13: Ukazka konvertace jazyka Scratch do C++, TinkerCAD

Bloky + text - ¥ A 1 (Arduino Uno R3) =
) Vystup @ Ridit // Ct++ code
) Vstup @ Matematicke S R
) Oznaceni @ Proménné

pinMode (10, OUTPUT) ;
nastavitkolik 10 ¥ na VYSOKE v

8 wvoid loop()

— 10 digitalWrite (10, HIGH);
nastavitkolik 10 + na NIZKE = 11 delay(1000); / z

. I ‘

/ Wait for 1000 millisecond(s)
digitalWrite (10, LOW);
delay(1000); // Wait for 1000 millisecond(s)
(gpe—— 14}
1
@

27



3.4.3 Microsoft MakeCode

MakeCode je open-source interaktivni vizualni platforma vytvoiena od spole¢nosti Microsoft.
Slouzi primarné pro vzdélavani v oblasti programovani a elektroniky. Jeho cilem je poskytnout
jednoduché prostredi pro vyuku a tvorbu elektronickych zafizeni, her, robotl
a dalSich interaktivnich aplikaci. Podporuje nckolik raznych technologii, vcetné
mikrokontrolérti jako je Micro:bit, LEGO Mindstorms, Arduino a dalSich. Pro vétsi
komplexnost projektil tu existuje 1 jazykovy editor, ktery pravé prevadi vizualni bloky do

textové podoby jazyka JavaScript, ve kterém muzete feSit komplexnéjsi funkce (Obrazek 15).

Obrazek 14: MakeCode, ukdzka blokového programovdni®

e o Micraseft

Shalie #

- while
= bapu
Gd Music
w0 Led
" an:l"_l Change wciosdh ¥ by n . n
b F
& Loops 5
ahra leon "': :"' =
X Logic L
= show dten 52w
B Variables
E Math shaew ften o5, *
I v Advanced -
SR - 5T o'

8 Obrézek 14: pfevzato z microsoft.com. Dostupné online z: https://makecode.com/about
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Obrazek 15: Jazykovy editor v MakeCode, pievod blokii do JavaScriptu®

@ & §Microsoh
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3.4.4 Blockly Code editor

Blockly, ktery byl jizzminén vyse, poskytuje i ndstroj pro konverzi do vyssich programovacich
jazykl. Staci vytvofit nebo exportovat projekt v Blockly a editor vdm nabidne moZnost
konverze do jazyka JavaScript, Python, PHP, Lua, Dart, XML a JSON. Editor naleznete na
strance:  https://blockly-demo.appspot.com/static/demos/code/index.html. V Obrazek 16

muzete vidét konverzi z vizudlniho programovaciho jazyka Blockly do Pythonu.

Obrdzek 16: Konverze z jazyka Blockly do Pythonu®
Blockly, > Demos > Code Blockly > Demos > Code

Blocks JavaScript Python PHP Lua

Blocks JavaScript Python

Logic

Loops for count in range(10):

Math print('Hello world!')
a

Text Hello world!

Lists

9 Obrazek 15: pfevzato z microsoft.com. Dostupné online z: https://makecode.com/about
10 Obrazek 17: Dostupné online z: https://blockly-demo.appspot.com/static/demos/code/index.html
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4 PRAKTICKA CAST BAKALARSKE PRACE

V této Casti mé bakaléiské prace vytvoiim sadu uloh v programovacim jazyce Scratch. Sada
bude obsahovat celkem 21 uloh v prostiedi programovaciho jazyka Scratch. VSech 18 tloh
bude k dispozici s podrobnym popisem zadani, feSenim a piipadnym dopliujicim tkolem.
Zbylé tii Glohy slouZi pouze jako motivaéni material a jsou tedy bez popisu a feseni. Ulohy
budou mit za cil, aby si zdk osvojil zdkladni programovaci kompetence a dostate¢né se tak
piipravil na programovani vice komplexnich jazyku jako je Python, Java, C# apod. Tato sada
je uréend pro druhy stupen ZS, tedy pro zaky 5-9 tfid. Sadou tuloh bude Zaky provazet
postavicka se jménem ,,Bajtik*. Jedna se o animovaného netopyra a jeho jméno je odvozené od
pojmu ,,Bajt“, coz je v informatice zakladni jednotka kapacity pocitacové paméti. Ke kazdé

uloze bude taky k dispozici metodicky list, ktery bude slouzit jako pomtcka pro pedagogy.
4.1 Rozdéleni uloh

Ulohy budou rozdéleny do tif kategorii. V kazdé kategorii si zdk osvoji uréité znalosti a bude
tak rozvijet svou znalost nejen v jazyce Scratch, ale taky obecné v programovani. Tyto
kategorie se budou od sebe odliSovat obtiznosti, kterd je uzpisobend schopnostem zéka.
znalosti nabité z predchozi kategorie. Kazda kategorie bude obsahovat celkem pét uloh + jednu
zavérec¢nou ulohu ve formé vétsiho projektu, ktery bude sumarizovat danou kategorii a bude
tam pouzito vse, co se zak naucil. Vyjimkou je akorat posledni kategorie ,,Profik*, ve které jsou
vSechny ulohy koncipovany jako ,,vétsi projekt®. Nyni popisu jednotlivé kategorie a jejich

zameéreni.
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Kategorie Elév:
V této casti jsou ulohy koncipovany tak, aby se zdk zejména seznamil s prostiedim
programovaciho jazyka Scratch. Pracuje se zde pifevazné s jednoduchymi cykly,
kostymy, pozadim a zvuky. Zéaci se i naudi pracovat s rozsifenim pero, které je

v ramci Scratche volné ptistupné. ReSeni takovych uloh vychazi ¢asové na cca 30 minut.

Kategorie Kadet:
Kategorie Kadet se vénuje slozit€js§im cyklim, podminkam, prace s proménou
a seznamem. Budou i vyuzity diive nauéené znalosti z kategorie Elév. Reseni takovych

uloh vychazi ¢asové na cca 45 minut, tedy jednu vyucovaci jednotku.

Kategorie Profik:
V posledni kategorii Profik bude Sest vétSich projektti, kde budou zaci vyuzivat vSe, co
se naucili v prfedchozich kategoriich, a navic si osvoji praci s klonem. Projekty budou
vétsinou koncipovany ve formé vytvoieni interaktivni hry. ReSeni takovych projekti
zabere zaktim zhruba 90 minut a mohou slouzit pravé jako vétsi projekty v ramci vice

vyukovych jednotek.
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5 ULOHY KATEGORIE ELEV
5.1 Leétajici Bajtik

Tabulka 3: Metodicky list - Létajici Bajtik

Metodicky list
Nazev materialu: Letajici Bajtik
Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikac¢ni technologie
Vyucovaci predmét: Informatika
Vékové urceni: 2. stupeti ZS
Casova dotace: 30 minut
Rozsah: 1 pozadi, 1 postava, 2 scénate, 10 blok
Kli¢ova slova: animace, pohyb, kostym, postava
Anotace materialu: Zak vytvoii animaci pohybu postavy Bajtik.

Zadani: Rozpohybuj Bajtika, aby nahodné 1étal po celé obrazovce a vytvor mu animaci, ktera

bude simulovat mavani jeho ktidel.

Reseni: Zak bude mit k dispozici kostym postavy Bajtik a pozadi. Postava bude ménit dva
kostymy pomoci cyklu ,,opakuj stale“. Poté v druhém cyklu ,,opakuj stale* nastavime, aby se
postava posouvala dopiedu o 10 kroku a nastavime vlastnost, aby se po narazu na okraj
odrazila (Obrazek 17).

32
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Obrazek 19 Pozadi
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Doplitujici ukoly: Zmén nebo ptidej nové pozadi. Ptidej novou postavu a pokus se o0 animaci

pohybu této postavy.

34



5.2 Pohyb pomoci tladitek

Tabulka 4: Metodicky list - Pohyb pomoci tlacitek

Metodicky list
Nazev materialu: Pohyb pomoci tlacitek
Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikac¢ni technologie
Vyucovaci predmét: Informatika
VéEkové urceni: 2. stupeii ZS
Casova dotace: 30 minut
Rozsah: X pozadi, 1 postava, 6 scénait, 18 blok
Kli¢ova slova: animace, pohyb, tla¢itko, pozadi
Anotace materialu: 74k naprogramuje pohyb postavy ,,Bajtik* pomoci tla¢itek a
animaci mavani ktidel.

Zadani tlohy: Naprogramuj pohyb Bajtika pomoci tla¢itek na klavesnici, aby mohl létat
vpravo, vlevo, nahoru a dold. Zamez tomu, aby se pfi zméné sméru otacel a zaroven, aby se pii

narazu na okraj odrazil. Nakonec rozpohybuj Bajtika pomoci jednoduché animace mavani

ktidel.

Reseni tlohy: Pomoci blokt ,,po stisku klavesy* nastavime pohyb postavy a pfepnuti pozadi.
Je dobré seznamit Zaky se soufadnicemi. Soutfadnice X urcuje horizontdlni pozici postavy
(zlevadoprava). Soufadnice Y urcuje vertikalni pozici postavy (nahoru dold). V hlavnim cyklu
,opakuj stale* pridame ,,nastav otaeni — neotacet” a ,,kdyZ narazi§ na okraj, odraz se*.

Poté uz jen nastavime dfive nauc¢enou animaci pohybu (Obrazek 20).
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Obrdzek 20: Kod Bajtik
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Dopliiujici ukoly: Piidej do programu vice pozadi a naprogramuj, aby se po stisku klavesy

mezernik pozadi zménilo.
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5.3 Divadlo

Tabulka 5: Metodicky list - Divadlo

Metodicky list

Nazev materialu:

Divadlo

Vzdélavaci oblast:

Informacni a komunikaéni technologie

Vyucovaci predmét:

Informatika

Vékové uréent:

2. stupeti ZS

Casova dotace:

45 minut

Rozsah:

1 pozadi, 4 postavy, 4 scénait, 8 bloki

Klic¢ova slova:

tlacitko, vyslani zpravy, obdrzeni zpravy, kliknuti na tlacitko

Anotace materialu:

74k vytvoii prehlidku kostymiia pomoci dvou tlagitek bude

meénit u postav télo nebo hlavu.

Zadani ulohy: Vytvor divadlo z kostymu zvifatek. Vyber si nékolik zvifecich postav
z dostupné nabidky Scratche a uprav si Vv editoru zvitata tak, abys odd¢lil hlavu a télo. Poté

naprogramuj postavy ,,Tlacitko Hlava“ a ,,Tla¢itko Télo*, aby se po kliknuti na né vyslala

zprava, pomoci které se bude ménit ptislusna ¢ast zvifete (hlava nebo télo).

Reseni ilohy: Zaci se seznami s novym blokem ,,vy§li zpravu“. Pomoci n&j dokazou po
kliknuti na tlacitko vyslat zpravu pro vykonani urcité udalosti. V tomto ptipad¢, pokud bude

kliknuto napf. na tlacitko ,,Hlava“— vysle se zprava a v kodu postavy ,,Hlava“ pouzijeme blok

,»po obdrZeni zpravy" a zménime kostym postavy.
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Obrazek 22: Kod Tlacitko Télo
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Obrazek 26: Kostymy Hlava
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Dopliiujici Gkoly: Ptidej vice postav. Zkus zménit hudbu, kterd hraje v pozadi. Zkus si vytvoftit

a naprogramovat vlastni tlacitko, které bude naptiklad po kliknuti ménit pozadi.
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5.4 Mandala

Tabulka 6: Metodicky list - Mandala

Metodicky list

Nazev materialu:

Mandala

Vzdélavaci oblast:

Informacni a komunikaéni technologie

Vyucovaci predmét:

Informatika

Vékové uréent:

2. stupeni ZS

Casova dotace:

20 minut

Rozsah:

1 pozadi, 1 postava, 1 scénaf, 12 blokt

Klic¢ova slova:

cyklus, pero, otaceni, stupn¢, pohyb

Anotace materialu:

Zak naprogramuje mandalu pomoci rozSifeni pero a za

vyuziti cyklu.

Zadani ulohy: Pokus se nakreslit mandalu pomoci rozsiteni jazyka Scratch — Pero a za vyuziti

cyklu naprogramuj pohyb pera s ur¢itym vzorem.

Reseni alohy: Zaci budou seznameni s roz§itenim Pero. Za vyuziti bloku ,,pero zapni« se
zvolena barva otiskne na pozadi podle aktualni soufadnice postavy. Mandalu nakreslime
pomoci cyklu ,,opakuj x krat*, kde budeme vyuzivat bloky ,,dopfedu o x krokii“ a ,,otoc se

o x stuphi". Zaci budou mit svobodu v tom, jaké parametry si nastavi (kazdému se muize

O (¢

vykreslit néco jiného). V Obrazek 28 a Obrazek 29 je kod a vystup programu.
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Obrdzek 28: Kod pro vytvoreni Mandaly
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Dopliiujici ukoly: Zkus upravit po¢et opakovani nebo stupen otaceni se, aby si vytvoril jiny

zajimavy obrazek.
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5.5 DJpult

Tabulka 7: Metodicky list - DJ pult

Metodicky list

Nazev materialu:

DJ Pult

Vzdélavaci oblast:

Informacni a komunikaéni technologie

Vyucovaci predmét:

Informatika

Vékové uréent:

2. stupeti ZS

Casova dotace:

45 minut

Rozsah:

1 pozadi, 6 postav, 6 scénaiti, 12 blokti

Klic¢ova slova:

tlacitko, kliknuti na tlacitko, zvuk

Anotace materialu:

Zak vytvori Sest postav, které si upravi jako tlagitko.
Kazdému tlacitko ptida i zviteci zvuk, ktery se ptehraje po

kliknuti na dané tlac¢itko.

Zadani ulohy: Pomoz DJ Bajtikovi vytvofit tu nejvétsi zvifeci diskotéku. Vytvor Sest postav,

které budou slouzit jako tlacitka. Pfidej je do DJ pultu a naprogramuj tlacitka tak, aby se po

kliknuti na n¢ piehral tebou zvoleny zvuk zvitete.

ReSeni: Zaci si primarné nacvici upravu kostymi. Vytvofi si sviij DJ pult se Sesti tlacitky.

Vyuzijeme bloku ,,Po kliknuti na mé“, ktery provede piehrani zvolené¢ho zvuku — Zaci si

mohou vyhrat s volbou zvuki. V obrézcich niZe je ukazka vytvoteného DJ pultu.
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Obrazek 30: 6 vytvorenych tlacitek, které jsou umistené na DJ Pultu

Obrazek 31: Kod pro tlacitko
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Dopliiujici ukoly: Pfidej a naprogramuj vice tladitek. Zkus zménit hudbu v pozadi.
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5.6 Malovani

Tabulka 8: Metodicky list - Malovdni

Metodicky list
Nazev materialu: Malovani
Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikac¢ni technologie
Vyucovaci predmét: Informatika
VéEkové urceni: 2. stupeii ZS
Casova dotace: 60 minut
Rozsah: 1 pozadi, 5 postav, 11 scénaiti, 51 blokl
Klicova slova: Pero, Kresleni, Cyklus, Podminka, Tlacitko, Barva
Anotace materialu: Zak naprogramuje ve Scratchi primitivni program malovani.

Zadani ulohy: Vytvoi primitivni program Malovani. Na pfedem vytvorenou paletu ptidej
sebou zvolené barvicky. Naprogramuj barvicky, aby se po kliknuti na danou barvu zménila

barva pera. Pero naprogramuj, aby kreslilo, dokud bude stisknuta mys.

Reseni dlohy: Na zagatku projektu bude mit zak k dispozici paletu, ktera je souasti pozadi
(Obrazek 32: Pridané barvicky na paleté) a celkem dvé postavy - ,, Tuzka“ a ,,Cerna“. Postava
,Cerna“ reprezentuje ¢ernou skvrnu na paleté. Po kliknuti na skvrnu se vysle zprava. (Obrazek
33) Postava ,,Tuzka“ po obdrzeni zpravy zméni barvu pera na danou barvu. Poté pomoci cyklu
,»opakuj stale“ nastavi, aby pero kreslilo po dobu, co uzivatel ma stisknutou mys. (Obrazek 34)

Timto zptisobem 74k ptida a naprogramuje i ostatni barvicky.
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Obrdzek 32: Pridané barvicky na palete
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Dopliujici iikoly: Zkus vytvofit a naprogramovat tlacitko, které bude upravovat tloust’ku pera.
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6 ULOHY KATEGORIE KADET

6.1 Kostka

Tabulka 9: Metodicky list - Kostka

Metodicky list

Nazev materialu:

Kostka

Vzdélavaci oblast:

Informacni a komunikaéni technologie

Vyucovaci predmét:

Informatika

Vékové uréent:

2. stupeti ZS

Casova dotace:

45 minut

Rozsah:

1 pozadi, 1 postava, 2 scénare, 22 blokl

Klic¢ova slova:

kostka, ndhodny generdtor Cisel, proménna, podminka,

cyklus

Anotace materidlu:

Zak vytvoii kostku, ktera bude generovat ndhodna ¢isla od

jedné do Sesti.

Zadani: Vytvor kostku, ktera bude po kliknuti generovat ¢isla od jedné do Sesti.

ReSeni: V této uloze se Zaci seznami s proménnou, podminkou a blokem ,,nahodné &islo od
x do y“. Je potteba vysvétlit, jak proménna funguje. Doporucuji vysvétlit jako krabici, do které
néco vlozime/ulozime. V tomhle ptipad¢ budeme do proménné uklddat pomoci generatoru
nahodnych ¢isel, ¢islo od jedné do Sesti. Poté pomoci podminky budeme ovéfovat jaké Cislo je

v proménné ulozené. Pokud napf. padne ¢islo Sest, zménime kostym kostky, aby se zobrazila

Sestka. V Obrazek 35 je ukazka kodu.
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Obrazek 35: Kod Kostka
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6.2 Numericka pamét

Tabulka 10: Metodicky list - Numerickd pamét

Metodicky list

Nazev materialu: Numericka pamét

Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikac¢ni technologie

Vyucovaci predmét: Informatika

VéEkové urceni: 2. stupeii ZS

Casova dotace: 45 minut

Rozsah: 1 pozadi, 1 postava, 1 scénaf, 18 bloki

Klicova slova: nahodny generator Cisel, proménna, podminka, cyklus,
otazka

Anotace materialu: 74k vytvori test numerické paméti, kde bude generovat
nahodna vicerociferna ¢isla a poté uzivateli poda otazku,
zdali si pamatuje vygenerované ¢islo.

Zadani: Vytvor test numerické paméti. Vygeneruj Sesticiferné Cislo, které po 10 sekundach
zmizi. Poté se uzivatele zeptas, jaké bylo ¢islo. Pokud uzivatel odpovi spravné, ziska 10 bodi.

Pokud S$patné, ztraci 10 bodi. Jakmile uzivatel ziska bodu 50, ukonci program.

Reseni: Vytvoiime proménnou ,,body“ a proménnou ,,cislo®. Hodnotu proménné ,,body*
budeme bud’ zvySovat nebo snizovat dle spravnosti odpovédi. Do cyklu ,,opakuj dokud
nenastane“ vlozime podminku, aby se cyklus opakoval, dokud proménna ,,body* nebude mit
hodnotu 50. V samotném cyklu potom vygenerujeme dané cislo, ulozime ho do proménné
,Cislo* a vypiSeme jej uzivateli po 10 sekund. Poté ¢islo zmizi a zeptame se pomoci bloku
,»otazka“ jaké bylo ¢islo. Co uzivatel napise se ulozi do bloku ,,odpovéd™. Srovname odpoveéd’
s proménnou ,,Cislo“ a pokud se rovna — pii¢teme 10 bodi, pokud ne — ubereme 10 bodd.

V Obrazek 37 muzete vidét feSeni.
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Obrdazek 37: Kod testu numerické paméti
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Dopliiujici ukoly: Zkus naprogramovat, aby se cifra vygenerované¢ho c¢isla postupné
navySovala.
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6.3 Sbér bananu

Tabulka 11: Metodicky list - Sbér bandnii

Metodicky list

Nazev materialu: Sbér banant

Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikac¢ni technologie

Vyucovaci predmét: Informatika

VéEkové urceni: 2. stupeii ZS

Casova dotace: 45 minut

Rozsah: 1 pozadi, 2 postavy, 6 scénait, 27 blokl

Klicova slova: podminka, cyklus, dotyk postavy, proménnd, pohyb postavy

Anotace materialu: 74k naprogramuje opicku, ktera bude mit za ukol sbirat
banany. Bude zapotifebi naprogramovat i postavu banany,
ktera se bude objevovat a mizet dle potieby.

Zadani: Naprogramuj hru, kde opicka bude mit za kol nasbirat 10 bananti. Po spusténi hry se
vzdy na ndhodné pozici zobrazi bandn. Jakmile se postava opicky dotkne bananu, banan zmizi

a znovu se objevi na jiné ndhodné pozici. Az opicka nasbird 10 bananii, ukonc¢i hru.

Reseni: Postava Opice bude mit v sobé kod pro pohyb postavy pomoci blokd ,,po stisku
klavesy“. Poté je potieba pifidat cyklus ,,opakuj stale“, kde se pomoci podminky bude
oveétovat, jestli se postava dotyka postavy ,,.Banany* (Obrazek 39). V postavé ,,Banany*
vytvofime proménnou ,,Posbirané Banany“, do které budeme ukladat pocet posbiranych
bananu. Pomoci cyklu ,,opakuj dokud nenastane®, nastavime, aby se cyklus opakoval, dokud
proménnd nebude mit hodnotu 10. V samotném cyklu je potom podminka ,, kdyZ dotykas se
Opice®, - ,,zmén Posbirané Banany o 1%, skryj postavu ,,Banany* a pfemisti na nahodnou

pozici (Obrazek 38).
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Obrazek 38: Kod Bandny

po Kiknuti na
skofna ndhodna pozice =
ukaZ se

nastav Posbirané Banany v na o

opakuj dokud nenastane Posbirané Bandny = o

kdyz  dotykaSse Opice +

zméfi Posbirané Bandny + o o

skofna nahodna pozice »

vyslizpravu Konec »

Obrdzek 39: Kod Opice

po stisku Klavesy  Sipka nahoru « po stisku klavesy ~Sipka vpravo -

zméfiy o m zméii x 0 0

po stisku klavesy Sipka vievo =

Zméfx o @

po stisku klavesy  Sipka doli +

po kiiknuti na
T EN PomoZ mi prosim nasbirat 10 banand, abych mél zasoby na horsi Easy

opakuyj stale

kdyz  dotykasse Banany + ? _tak

prehraj zvuk  Bite + a7 do konce

po obdrzeni zpravy Konec «

VTV EN Dékuji moc, to mi bude stadit!

Dopliiujici ukoly: Ozvu¢ postavy, ptidej efekty, pohraj si s pozadim. Pokus se o to, aby se na
obrazovce objevilo zaroven vice bananti.
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6.4 Dostihy

Tabulka 12: Metodicky list - Dostihy

Metodicky list

Nazev materialu:

Sbér bananu

Vzdélavaci oblast:

Informacni a komunikaéni technologie

Vyucovaci predmét:

Informatika

Vékové uréent:

2. stupeti ZS

Casova dotace:

45 minut

Rozsah:

1 pozadi, 5 postav, 5 scénaiti, 50 blokii

Klic¢ova slova:

podminka, cyklus, dotyk postavy, proménna, seznam,

nahodny generator Cisel

Anotace materialu:

74k naprogramuje dostihy. Vytvoii 5 postav a bude
upravovat jejich rychlost pomoci ndhodného generatoru
Cisel. Jaka postava se prvni dotkne cile, zvitézi. Pofadi se

potom vypiSe ve vytvoieném seznamu.

Zadani: Naprogramuj dostihovy zavod zvitatek. Vytvotr pét zvifecich postav a ndhodné
upravuyj jejichrychlost pohybu. Jakmile se postava dotkne cile, uloz ji do seznamu a zobraz tak

finalni potadi zdvodniki.

ReSeni: V této uloze se zaci naudi pracovat se seznamem. Funguje stejné jako proménna, akorét
se do n¢j da ulozit vice véci zaroven. Kazda postava bude mit témét stejny kod. V kazdé bude
cyklus ,,opakuj stale“, ve kterém se bude nahodné upravovat rychlost postavy od 1 do 10.
Pokud se postava bude dotykat okraje, znamena to, ze je v cili a ndzev dané postavy se ulozi do

seznamu ,,PORADI*. Na konci zavodu budou tedy v seznamu vypsany vsSechny postavy

Vv potadi, ve kterém dorazily do cile. V Obrazek 40 je ukazka kodu jedné z postav.
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Obriazek 40: Kod Kocka

po obdrZeni zpravy start «

sko€ na x: @ y: @

dopfedu o nahodné Eislo od o do @ kroki

dal5i kostym

cekej () sekund

kdyz = dotykasse okraje » ? _ tak

pridej (fJ€4Y k PORADI =

ukaZ seznam PORADI =

zastav tento scénar -

Obrazek 41: Kod animace startu

po Kliknuti na

zméfikostymna Glow-3 -

vyslizpravu start »
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Obrazek 42 Pozadi

Kosym  pozadii | A v v v v
Seskupit Odskupt | Dopfedu Dozadu | Dopfedu  Zpét

* i+ ] 4] ‘ﬁl b4 :

Zkopirovat  Viozit Odstranit

o
4

-
/
O

& Prevéstdo bitmapy Q = @

Dopliiujici ukoly: Pohraj si s grafickou strankou programu, pfidej animace a zvuk pro kazdou
postavu. Nez zacne zéavod, odstartuj ho pomoci jednoduché animace prolinani ¢isel

a zvuku vysttelu.
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6.5 Minihra s kuli¢kou

Tabulka 13: Metodicky list - Minihra s kulickou

Metodicky list

Nazev materialu: Minihra s kuli¢kou

Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikac¢ni technologie

Vyucovaci predmét: Informatika

VéEkové urceni: 2. stupeii ZS

Casova dotace: 45 minut

Rozsah: 1 pozadi, 5 postav, 5 scénaiti, 50 blokii

Kli¢ova slova: podminka, cyklus, dotek barvy

Anotace materialu: 74k vytvoii minihru, kde bude za tikol piesunout kulicku
ptes vytvorenou drdhu, aniz by se kulicka dotkla hrany
vytyCené drahy.

Zadani: Vytvotf minihru pro ¢ervenou kulicku. Hra bude obsahovat celkem tfi drahy, které
nakresli§ (idealnd, aby se stupiiovala naro¢nost drah). Cervena kulicka poté bude muset

postupné projit vSechny drahy, aniz by se dotkla okraje drahy.

Reseni: Nejdiive vytvoiime drahy. Posta¢i nam dva erné obdélniky, které si upravime dle své
volby. Kuli¢ka bude prochéazet po bilé plose, a pokud se dotkne Cerné barvy, skoc¢i na zacatek
mapy. Ovladani kulicky nastavime na ukazatel myS$i. Vyuzijeme blokt ,,dotykas se barvy®,
,opakuj dokud nenastane a ,,sko¢ na ukazatel mys$i“. V Obrazek 43 muzete vidét feSeni

takové ulohy.
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Obrazek 43: Kod pro kulicku

:
mapal v
;
;
M
o
[ )
* :
st o+
-

Obrazek 44: Ukazka drahy

-. Kostym mapal T, L
Vyplnit *  Obrys u 4
Zkopirovat oZit Odstranit
2
mapa2 jk
== %4 ©
]
& T
: Ve o)
itezna_map: D

Dopliujici ukoly: Vytvor a pridej vice map do programu. Pokus se uzivateli po uspéSném

prekonani vSech map vypsat jeho pocet chyb.



6.6 Lov hmyzu

Tabulka 14: Metodicky list - Lov hmyzu

Metodicky list

Nézev materialu: Lov hmyzu

Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikac¢ni technologie

Vyucovaci predmét: Informatika

VéEkové urceni: 2. stupeii ZS

Casova dotace: 90 minut

Rozsah: 1 pozadi, 2 postav, 6 scénaiti, 47 blokti

Klicova slova: podminka, cyklus, pohyb postavy, interakce s druhou
postavou, seznam, stopky, vysli zpravu

Anotace materialu: 74k naprogramuje hru, ve které netopyr lovi mouchy, které
nahodné poletuji po obrazovce. Hra potrva minutu, poté
bude mit hrd¢ mozZnost zapsat své skére do seznamu
vysledk.

Zadani ulohy: Vytvor hru, kde Bajtik bude ovladan pomoci Sipek a jeho tkol bude lovit
mouchy. Mouchu naprogramuj tak, aby 1étala nahodné po celé obrazovce. Pokazdé, co se Bajtik
dotkne mouchy, zapo¢ita se mu bod. Hra potrva celkem jednu minutu a po konci si hra¢ bude

mit moZnost zapsat své skore na seznam vysledkil (ale pouze v tom ptipad¢, Ze nasbiral alespon

10 much).

Reseni: Pro postavu Bajtik nam bude staéit, kdyZ naprogramuje pohyb — tentokrat pomoci
cyklu ,,opakuj stale“ a podminky s blokem ,klavesa x stisknuta?“, tento zptisob pohybu
postavy je plynulejsi. Dale tu mame dva scénaie po obdrzeni zpravy ,,ham® a , konec®. Po
obdrZeni zpravy ,,ham® ptehrajeme zvuk a zménime kostym. Po obdrzeni zpravy ,,konec*
provedeme uloZeni jména hrace a jeho skore do seznamu ,,Nejlep$i vykony* (Obrazek 45).

V postavé Moucha je hlavni ¢ast programu, kde se kontroluje ¢as pomoci bloku,,stopky*, ktery
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méfi ¢as programu od spusténi. Hra je tedy nastavena na 30 sekund (Zaci si mohou nastavit
60). Moucha bude nahodné klouzat po obrazovce, kdyz narazi na okraj, odrazi se. Pokud se
dotyka postavy Bajtik, vysle se zprava ,,ham®, zménime proménou ,,Snézené Mouchy*

a sko¢ime na ndhodnou pozici, odkud moucha vylétne. V Obrazek 46 najdete feSeni.

Obrdzek 45: Kod postavy Bajtik

tak
tak

kdyz  kKéavesa Sipkavpravo =+ slisknuia?  lak

po obdrZeni zpravy  ham +
zméf kostyjmna  Batc « kdyz  Kavesa Sipkavievo »  slisknuia? Ik

prehraj zvuk  Bite * a2 do konce

kdyZ Snézené mouchy =° tak

Sl Zadej své jméno

piidej spoj odpoved spaj. Spézené mouchy k MNejlepsi vykony «

ukaZ seznam  Nejlepsi vikony +
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Obrdazek 46: Kod postavy Moucha

shiyjseznam  NejlepSi ikony =

nastav  Snézend mouchy - nao

opakyuj dokud nenastane zaokrouhli  stopky

Idouzej @ sekund na  nahodnd pazice «

kedyZ narez na akraj, odraz ==

Doplitujici ukoly: Pfidej do hry zvukové efekty, animace postav, nakresli vlastni pozadi.
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7 KATEGORIE PROFIK

7.1 Trénink presnosti

Tabulka 15: Metodicky list - Trénink presnosti

Metodicky list

Nézev materialu: Trénink presnosti

Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikac¢ni technologie

Vyucovaci predmét: Informatika

Vékové urceni: 2. stupeii ZS

Casova dotace: 45 minut

Rozsah: 1 pozadi, 1 postava, 3 scénafte, 32 blokl

Kli¢ova slova: Cas, stopky, seznam, primér, cyklus

Anotace materialu: Zak naprogramuje trénink piesnosti, kde bude za kol 30x
kliknout na postavu, ktera se po kazdém kliknuti ptemisti na
nahodnou pozici. Po kazdém kliknuti se méfi Cas reakce,
poté se vypocita primérny Cas reakce.

Zadani ulohy: Vytvor program, ktery otestuje tvou rychlost pfesnosti v kliknuti na urcity cil.
Test bude spocivat v tom, Ze uzivatel bude muset 30x kliknout na postavu. Pii kazdém kliknuti
se postava premisti na jinou pozici a zaznamena$§ Cas uzivatelovi reakce. Poté vypocitas
pramérny Cas jeho reakce, vypiSe$ vysledek a das uzivateli moznost zapsat se do listiny

vysledki.

Reseni: Vytvotime seznam ,,reakce®, do kterého se vzdy bude ukladat &as reakce kliknuti na
postavu Bajtik. Dale vytvoiime proménnou ,,zbyva nakliknuti®, ktera nam bude ukazovat
kolik zbyva pokust a nastavime ji na hodnotu 30. V samotném programu pak jen za pomoci
bloku ,,po kliknuti na mé* naprogramuje priabéh (Obrazek 47). Po obdrzeni zpravy ,,konec*

se provede finalni vypocet. Budeme postupné brat prvky ze seznamu ,,reakce a pficitat je
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postupné do proménné ,,soucet®. Musime vSak zacit od druhého prvku, protoze prvni kliknuti
na postavu slouzi jako start testu, tedy se nemtize zapocitavat. Takhle projdeme cely seznam
a poté provedeme aritmeticky prumér (soucet reakci/ pocet pokusit) a ulozime jej do proménné
,»vysledek®, kterou uzivateli vypiSeme. Poté se pomoci bloku ,,otazka* zeptame na jméno

uzivatele a ulozime jeho vysledek do seznamu ,,Listina vysledki* (Obrazek 48).

Obrdzek 47: Kod postavy Bajtik 1

kdyZ Zbyjva nakiiknuti = o tak sma? viechnoz reakce =

skryj seznam  Listina visledkl «

zméi  Zbyva nakiknuti * o o skryj proménnou  primémy Cas piesnosti v sek »
piidej siopky k reakce = nastav  Zbjva nakliknut’ + na @

nastav primémy Eas piesnostivsek + na o

vynulyj stopky

ZmEfi  Zhvé nakiknuti = uo

piidej stopky k reakce *

skofna nihodna pozice «

Obrdazek 48: Kod postavy Bajtik 2

po obdrZeni zpravy konec v

nastav x = nao
nastav soucet = nao

opakuj dokud nenastane x - €

soucet v+ © pivek | X Z reakee v

v o @

2

nastav vysledek + na  soucet f@

eviell Jak se jmenujes?

piidej spoj odpoved  spoj @) (wysledek K Listina vysledkii +

ukaZ seznam  Listina vysledkl »
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7.2 Dodgeball

Tabulka 16: Metodicky list - Dodgeball

Metodicky list

Nazev materialu: Dodgeball

Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikac¢ni technologie

Vyucovaci predmét: Informatika

VéEkové urceni: 2. stupeii ZS

Casova dotace: 90 minut

Rozsah: 2 pozadi, 2 postava, 6 scénaiii, 56 bloki

Kli¢ova slova: klon, klonuj sebe, interakce s postavou, ¢as

Anotace materialu: 74k vytvoii hru, kde se postava snazi vyhybat mi¢tim, které
padaji shora dol. Kazdych deset sekund se bude intenzita
padajicich mict zvySovat.

Zadani dlohy: Vytvor hru, kde bude§ ovladat postavu zleva doprava. Jeji tikol bude vyhybat
se mi¢um, které budou padat se shora dolu. Padajici mi¢e naprogramu;j tak, aby se po deseti
sekundach zmeénila intenzita jejich padani. Postava bude mit tii Zivoty. Za kazdé uhnuti mice,

zapocitej jeden bod. Za kazd¢ trefeni mi¢em uber zivot. Na konci vypis skore.

Reseni ulohy: V této uloze poprvé vyuzijeme blok ,,klonuj sebe“. Tento blok vytvoii kopii
postavy a pomoci bloku ,,kdyZ startuje mij klon“ nastavime, co se S danou kopii bude dit.
V tomto piipadé nastavime, aby klon skocil na nahodnou horizontalni pozici, vertikalné je
nastaveny staticky na soufadniciy = 150. Klon se bude ménit svou vertikalni soufadnici smérem
dolu, tedy bude padat, dokud nenastane, ze se dotyka postavy ,,Stickman‘ anebo barvy, ktera
je na dolni plosin€ pod postavou ,,Stickman®, pak se klon zrusi a sko¢i se do hlavniho cyklu,
ktery probiha, dokud ma hra¢ vic jak nula Zivotd. Za vyuziti stopek budeme méfit ¢as programu.
Po uplynuti kazdych deseti sekund budeme ménit proménou ,,¢as“, ktera bude uréovat, jak

dlouho se bude ¢ekat na vytvoreni dal§iho klonu. V Obrazek 49 muzete vidét feseni takového
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programu. V Obrazek 50 je program pro postavu ,,Stickman®, kde je scénaft pro pohyb postavy

a poté cyklus, ktery hlida pocet Zivoti postavy.

Obrazek 49: Kod postavy Ball

mastay  findlnl skére = na o' skof max:  ndhodng Sisio od da ¥

skryj promiénnow  findin] skire - ? nebo dotjise  Stickman * 7

paabdrgeni zprivy  game aver +

vkt proménnou  findinl skire -

rastv  wysledek = na  siopky

Obrazek 50: Kod postavy Stickman

kdyz klivesa Sipkavievo » stisknuta? _ tak

zménh x o m

kdyzZ  klavesa Sipkavpravo » slisknuta? _ tak
Zméfi x o @

2

ppo kiiknuti na

prepni pozadina  hraci plocha =

nastav Zivoty ¥+ na o

opakuj dokud nenastane Zivoly = o

kdyZz dotjkaSse Ball» ? _fak

zacni hrat zvuk  Oops2 =

zmén Zivoty » o o

vyShi zpravu  game over *
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7.3 Tetris

Tabulka 17: Metodicky list - Tetris

Metodicky list
Nazev materialu: Tetris
Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikac¢ni technologie
Vyucovaci predmét: Informatika
VéEkové urceni: 2. stupeii ZS
Casova dotace: 90 minut
Rozsah: 2 pozadi, 1 postava, 3 scénafe, 38 blokt
Kli¢ova slova: klon, klonuj sebe, interakce s postavou, otaceni postavy
Anotace materialu: 74k naprogramuje napodobeninu znamé hry tetris.

Zadani ulohy: Vytvor napodobeninu hry Tetris. Jde o padajici bloky rtiznych tvart. Bloky zkus

vytvofit v jiném grafickém programu a nahraj je do Scratche.

ReSeni dlohy: Bloky miizeme vytvofit napf. v jednoduchém programu Malovani (popf.
pokrocilejsi programy jako GIMP, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator) a nahrajeme je do
kostymu (Obrazek 52). V hlavnim cyklu programu budeme vyuzivat bloku ,,klonuj sebe®. Na
kazdy dalsi klon se bude ¢ekat pomoci proménné ,,konec*. Pro kazdy klon potom nastavime,
aby se zvolil nahodny kostym bloku a dokud se nedotyka ¢erné barvy (tzn. dokud se nedotyka
spodku hraciho pole nebo dalsiho bloku), bude blok klouzat smérem doli. Pomoci Sipek
nastavime pohyb doleva, doprava a pomoci mezerniku umoznime otaéet s blokem o 90 stupnd.
Pokud se klon bude dotykat vr§ku hraciho pole, znamena to konec a vySleme zpravu ,,game

over®, kterd zmeéni pozadi hry a je konec. Obrazek 51 ukazuje feSeni takového programu.
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Obrdzek 51: Kod postavy Blok

2mi kostfm na | nihodné Sislo od o do o

skof nax  nahodné Giske od @ dum ¥: @

prepni pozadina  game over =

Obrdzek 52: Kostymy postavy Blok

= Scénaie

3 tatris2
105 105

4 tetris
205% 105

5_tetris
205105

6_tetris
205% 205

of Kostymy o) Zvuky

Kostym  1_tetris - - - L4 == W
Seskupit Odskupit Dopfedu Dozadu Dopfedu  Zpét

Vyplnit . © Obrys u . 4 i+ ] i} b 3
Zkopirovat  VioFit Qdstranit )

D)
"1

o +H e

&
e
(]
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7.4 Flappy Bajtik

Tabulka 18: Metodicky list - Flappy Bajtik

Metodicky list
Nazev materialu: Flappy Bajtik
Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikac¢ni technologie
Vyucovaci predmét: Informatika
VéEkové urceni: 2. stupeii ZS
Casova dotace: 90 minut
Rozsah: 1 pozadi, 2 postavy, 4 scénare, 30 blokl
Klicova slova: skakaci hra, skok postavy, proménnd, interakce s postavou
Anotace materialu: Zak vytvoti hru podobnou znamé hie ,,Flappy Bird*. Jde o
skakaci hru, kde se postava snazi vyhnout prekazkam.

Zadani ulohy: Vytvof hru, podobnou zndmé hte ,,Flappy Bird*“. Misto ptacka ale nahradi nas
znamy Bajtik. Jeho ukolem bude ptelétnout mezi dvéma sloupy. Jediné tlac¢itko pohybu bude
mezernik, po jehoz stisknuti postava poskoc¢i. Pokud se postava dotkne sloupu, ukonci hru

a vypis skore.

Reseni ulohy: Vytvoiime sloupy, které se budou vzdy pohybovat proti postavé Bajtik
v nahodné vysce. Pokud se nedotknou postavy Bajtik a jejich soutadnice bude ,,mensi jak -230*
(tzn. budou na levém kraji), sko¢i zpatky doprava na nahodnou soutadnici y (Obrazek 53).
Postavu Bajtik naprogramujeme tak, aby dokud se nedotyka postavy ,,Sloupy*, skakala po
stisknuti klavesy mezernik. To dosahneme pomoci proménné ,,skok*. Na zac¢atku programu je
nastavena na nulu a po kazdém stisknuti mezerniku se zméni o pét (pokud je hodnota proménné
mensi jak pét). V hlavnim cyklu se potom v kazdém opakovani snizuje 0 hodnotu -0.2. Diky

tomu se d& hezky simulovat animace skoku postavy. V Obrazek 54 mlzZete vidét feSeni.
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Obrdazek 53: Kod postavy Bajtik

[l po sfisku Kavesy mezemik +

skot nax: @ 3 0 e
* zacni hrat zvuk  Boop Bing Bop2 «
nastav Skore v na o :
kdyZ skok = o tak
nastav skok * na o

opakuj dokud nenastane = dotykdse Sloupy » 7

zméfi skok * o o

zméfiy o skok

zméfi  skok *+ o m

po kiiknuti na

spoj Skore opakuj stile

dalsi kostym

cekej @ sekund

Obrazek 54: Kod postavy Sloupy

po kliknuti na
sko€ na x: @ y: nahodné cislo od @ do @
opakuj dokud nenastane = dotykas se Bajtik + ?

dopfedu o e kroki

kdyz

skoé na x: @ y: nahodné éislo od @ do @
zmén  Skore v o o

Obrdzek 55: Kostym Sloupy
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7.5 Utok asteroidi

Tabulka 19: Metodicky list - Utok asteroidii

Metodicky list

Nazev materialu: Utok asteroidii

Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikac¢ni technologie

Vyucovaci predmét: Informatika

VéEkové urceni: 2. stupeii ZS

Casova dotace: 120 minut

Rozsah: 1 pozadi, 6 postav, 14 scénait, 100 blokii

Klicova slova: klonuj sebe, cyklus, podminka, proménna, vysli zpravu,
vyrokova logika

Anotace materialu: 74k naprogramuje hru, kde vesmirna lod’ bude mit za tikol
odrazit utok asteroidu, které padaji smeérem na planetu.

Zadani ulohy: Naprogramuj hru, kde vesmirna lod  bude branit planetu od padajicich asteroidi.
Lod’ bude mit tfi Zivoty a jako zbran bude mit laser, ktery mtze vystielit po asteroidu a znicit
jej. Planeta bude mit 100 zivoti, po kazdém poskozeni asteroidem se planeté ubere 10 zivota.
To stejné plati pro styk vesmirné lod¢ s asteroidem — lod’ ztraci jeden zivot. Pokud planeta
dokaze prezit, pogratuluj hra¢ovi. Pokud planeta neptezije, zmizi a hracovi se vypise ,,Game

Over*.

Reseni:

Postava ,,vesmirna lod* (Obrazek 56): v prvnim scénaii postavy ,,vesmirna lod’* je cyklus
»opakuj stale“, kde nastavime pohyb postavy pomoci podminky , kdyZz klavesa Sipka
vpravo/vlevo stisknuta? tak®“. Druhy scénaf se spusti po obdrzeni zpravy ,START®.
Nastavime proménnou ,,lod’ Zivoty* na hodnotu 3. V cyklu ,,opakuj dokud nenastane®, ktery

probiha dokud ,,lod’ Zivoty* neni nula je podminka pro zjisténi kolize s postavou ,,asteroid®,
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kterd ubere zivoty, pokud je pravdiva. Po skonceni cyklu se provede animace vybuchu vesmirné

lodé.

Postava ,,laser* (Obrazek 57): Prvni scénaf zacina blokem ,,po stisku klavesy mezernik®, kde

9¢c

je podminka, kterd kontroluje pocet zivotii postavy ,,vesmirna lod*, pokud je splnéna
podminka, provede se blok ,,klonuj sebe*. V druhém scénafi navazuje blok ,.kdyZ startuje
miij klon“, kde se fesi chovani laseru od momentu odpalu az po samotny naraz na okraj mapy

nebo do postavy ,,asteroid®.

Postava ,,asteroid* (Obrazek 58): V prvnim scénaii s blokem ,,po obdrZeni zpravy START*
je cyklus ,,opakuj 50 krat“, ve kterém se v kazdém opakovani klonuje postava a po pribéhu
vSech 50 opakovani se zkontroluji zivoty postavy ,,planeta*. V druhém scénafi je potom kod
pro kazdy zacinajici klon. Kazdy klon skoci na ndhodnou x soufadnici a zacne pomalu padat
smérem dold, dokud nenarazi na jednu z postav — v takovém ptipadé zmizi. VSe je feSeno

cyklem ,,opakuj dokud nenastane* a podminkou ,,dotykas se?.

Postava ,,planeta“ (Obrazek 59): Scénaf za¢ina blokem ,,po obdrZeni zpravy START. Je tu
proménna ,,planeta Zivoty“, kterou v zdkladu nastavime na hodnotu 100. Dale tu je cyklus
,opakuj dokud nenastane*, ktery probiha dokud neni proménna ,,planeta Zivoty* na nule.
V cyklu se potom kontroluje, jestli doslo ke kolizi s postavou ,,asteroid®. Pokud ano, proménna
»planeta Zivoty* se snizi o 10. Po skonceni cyklu se vysle zprava ,, GAME OVER®, ktera se

zpracovava v postavé ,,konec Hry* (viz Obrazek 60).
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Obrdzek 56: Kod postavy Vesmirna lod’

po Kiknuti na po obdrZeni zpravy  START =

skryj proménnou  lod Zivoly «

zmen kostymna  costume! «

opakuj stale

nastav lod SHvaty = nao

kdyz  kidwesa Sipkawvpravo »  stisknutz?  fak ukaZ promennou  lod Zvoty -

Zmé X o @

opakuyj dokud nenastane lod Zvoty = o

kdyz dotyksSse asteroid * 7 sk
kdy:  kswesa Sipka viewo =
zatni hwat zvuk  poskozeni «

skryj se

Obrdzek 57: Kéd postavy laser

po slisku kidvesy mezemik -
kely2 stariuje mij klon

kely® lod Zivaty > o tak
kot na  veamima bd *

kdon Geshe
ol = ukat se

zaini hrdl vk Pew »

opaku] sdle

mmidi Yy o @

dioljkas ae  agleroid » 7 lak
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Obrazek 58: Kod postavy asteroid

po obdrien] zpeivy  START =

o na x: E ¥

dolykchi ga  vesmimdilod = 7 neho dolpliiiea lasar » 7 neho doljkddes planeta -

Eméf ¥ o o
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Obrazek 59: Kod postavy planeta

po kliknuti na
skryj proménnou  planeta Fwoty »

ukaz proménnou  planeta ZFivoty -

nasiav plansts Fivoly = na @l

opakuj dokud nenastane planeis Fivoly = o
kdyz dotykaSse asteroid + 7 t=k
zacni hrat zvuk  exploze »

zmén planeia Zivoly « um

vysli zpravu  GAME OWER =

Obrazek 60: Kod postavy konec hry

po Kiknuti na

po obdrZeni zpravy GAME CWVER = po obdrzeni zpravy  VICTORY =

zmén kostym na  game over w zmen kostym na  viclory -

prehraj zvuk  game over *  aZdokonce | pfehraj zvuk  viclry » =2 do konce
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7.6 Had

Tabulka 20: Metodicky list - Had

Metodicky list

Nazev materialu: Had

Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikac¢ni technologie

Vyucovaci predmét: Informatika

VéEkové urceni: 2. stupeii ZS

Casova dotace: 120 minut

Rozsah: 4 pozadi, 3 postavy, 21 scénati, 134 bloki

Klicova slova: klonuj sebe, cyklus, podminka, proménna, vysli zpravu,
vyrokova logika, interakce s postavou

Anotace materialu: 74k naprogramuje hru Had, ktera bude fungovat pro dva
hrace. Had sbira potravu - po kazdém snézeni potravy se had
zvetsuje. Pokud had narazi do druhého hada nebo narazi na
kraj hraciho pole, vyhrava ten druhy had a naopak.

Zadani alohy: Naprogramuj hru Had pro dva hrace. Pravidla jsou nasledujici:

Pokud Had1 narazi do téla Had2 (stejné i naopak) - vyhrava Had2.

Pokud Had1 narazi do hlavy Had2 (stejn€ i naopak) — vyhrava ten had, ktery nasbiral vicejidla.
Pokud Hadl nebo Had2 narazi na kraj hraciho pole — vyhrdva automaticky ten druhy had.

Reseni wlohy: Pohyb Hada nastavime pomoci proménné ,,smér*, kterou nastavime na hodnoty
nahoru, dolu, doleva a doprava podle toho jaka klavesa Sipky je stisknuta (Obrazek 61). Poté
pomoci proménné ,,delka“ budeme zvySovat délku hada. Funguje to tak, Ze pokud se postava
,Hadl nebo Had2*“ dotkne postavy ,Jidlo*, proménna ,,delka* se zméni o 0.1. V hlavnim
cyklu postavy ,,Had nebo Had2“ se potom bude neustale klonovat télo hada piesné o aktualni
nastavené délce. Konec hry je vyfeSen tak, ze se ¢ekd, dokud se had dotkne bud’ ¢erné barvy

(tzn. okraje mapy), anebo druhého hada, ktery se odliSuje barvou. Poté se vysle pfislusna
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zprava, kdo vyhral. Pokud se ,,Had1*“ dotkne hlavou postavy ,,Had2* (nebo naopak), tak se

vyhodnoti skore dvou hadi a opét pomoci,,vys$li zpravu“ se ur¢i vitéz a ukonéi se hra. Obrazek

62 je feseni kodu pro postavu hada. Obrazek 63 ukazuje kod pro postavu jidla, které slouzi jako

potrava pro hada.

Obrazek 61: Pohyb postavy Hadl

o bk ey ikt iy ity Wy g okl *

Y - ) i > 4

o s My Bipen vprv ® o b Iy s vl -

r-h-'-rﬁ"r-m [T mm

Obrdzek 62: Hlavni kéd postavy Hadl

| bodlpm oty -

plagll by ptad v
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Obrdazek 63: Kod postavy Jidlo

po Kilnuti na po obdrZeni zpravy vyhramodry =

opakuj stile

kdyz dotykiSse Had1w ? _tak po obdrZeni zpravy remiza v

zmén delka + o @

zméii SKOREMODRY + o (@)

vySli zpravu = zpraval « po obdrZeni zpravy vyhraziuty «

sko€na nahodna pozice v

kdyz doiykiSse Had2~ ? _fak

méi deka2 v o @

zmaii SKOREZLUTY = o ()
vySli zpravu = zpraval »

sko€na ndhodna pozice »

kdyz dojkiSsebarvy ([ )7 tak

sko€na ndhodna pozice »

Obrdazek 64: Kod pozadi

po obdrZeni zpravy  vyhrazluly « po obdrZeni zpravy  vyhramodry

zmén pozadina vyhra zluty « pozadina vyhra modry

po kliknuti na

po obdrZeni zpravy remiza =

o : o - ol . .
zmén pozadi na hraci pole zméfipozadina remiza v
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8 UMISTENI ULOH

Sada uloh bude umisténd na dvou mistech. Prvnim mistem bude webova stranka
scratch.mid.edu, coZ je webova platforma ur¢ena pro tvorbu interaktivnich ptibéhti, animaci,
her a dalSich multimediéalnich projekta. Je vyvinuta a provozovdna MIT Media Lab. Tato
platforma je primarné zamétena na vzdélavani v oblasti programovani a poc¢ita¢ového mysleni
pro déti a zaate¢niky. Ulohy s fe$enim pro ugitele jsou dostupné na mém profilu. Zde je odkaz:

https://scratch.mit.edu/users/kvetda00/projects/.

Druhym mistem je cloudové online ulozisté GitHub, coz je webova platforma pro spravu verzi
a spravu koédovych projektii. Je to jeden z nejpopuldrnéjSich nastroji pro spravu verzi
a poskytuje sluzby pro spolupréci na vyvoji softwaru. Umoziuje vyvojaium spolupracovat na
projektech, sledovat zmény ve zdrojovém kodu, navrhovat upravy, spravovat problémy
a mnoho dalSiho. GitHub je postaven na systému spravy verzi Git, ktery umoznuje ukladat
historii zmén v kodu a zpiistupiiuje nastroje pro spravu téchto zmén. Uzivatelé mohou vytvaret
repozitare, které obsahuji zdrojovy kod jejich projektd a umoziuji lidem ptispivat kddem,
navrhovat zmény a diskutovat o vylepSenich ¢ chybach. Ulohy s fesenim uréené pro uéitele
1 ulohy upravené pro zadky budou nahrané a volné ke staZeni v repozitafi mého uctu, ktery

najdete na odkaze: https://github.com/davidkveton/kveton_bc.
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ZAVER

Cilem bakalaiské prace bylo vytvofit sadu tloh, kterd bude slouZit jako pomocny material pro
ucitele zakladnich $kol a kterou mohou vyuZit pii vyuce programovani na druhém stupni ZS.
Ulohy jsou vytvofené ve vizualnim programovacim jazyce Scratch. Zaci se tak nauéi orientovat
Vv programovacim prostfedi jazyka Scratch a osvoji si schopnost pracovat s cyklem, podminkou,

proménnou a dal$imi bloky z prostfedi tohoto jazyka.

Prvni kapitola bakalatské prace se zamétovala na informatické mysleni a jeho rozvoj u zaku pti
vyuce Informatiky na zakladnich Skoldch. Vymezil jsem slozky a definici tohoto pojmu
a popsal jeho vyuziti v béZném zivoté. Druha kapitola se zabyvala digitalnim vzdélavanim.
Popsal jsem vizi a strategii digitalniho vzdélavani v CR. Vymezil jsem cile strategie vzdélavaci
politiky do roku 2030+ a zkusil popsat nové pojeti vyuky informatiky na ZS. Tieti a posledni
kapitolateoretické ¢asti se zamétuje na popis a vyuziti vizualniho programovaciho jazyka. Dale
jsem popsal rizné typy VPL a nejvice se zaméfil na popis jazyka Scratch, kterému se vénuji
v praktické ¢asti bakalarské prace. Nakonec jsem jesté uvedl ptiklady moznosti konverze VPL

do vyssich programovacich jazykt jako jsou Python, JavaScript ¢i C.

Prakticka ¢ast popisuje rozdéleni tiloh do tii kategorii a ditvod tohoto rozhodnuti. V dalSich
kapitolach se potom nachazi podrobny rozbor jednotlivych tloh. U kazdé ulohy je obsazen
metodicky list, zadani ulohy, dopliujici tkoly, nasledné feSeni a obrazky ukazujici zptisob

reSeni. Posledni kapitola praktické ¢asti je vénovana umisténim uloh a pfistupnosti uloh.

Cile prace byly naplnény. VSechny tii kategorie obsahuji celkem Sest popsanych loh a jednu
nepopsanou Ulohu, kterd slouZi pouze jako motivaéni Gvod k dané kategorii. Bylo tedy
vytvotreno 21 tloh a jejich vyuziti mize byt jako pomocny material pro vyuku programovani

na druhém stupni ZS.
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SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

CR

IT

MIT
MPSV
MSMT
napf.
PRIM
RVP ZV
SVP
tzn.
tzv.
VPL

Ceska republika

Informacni technologie

Massachusettsky technologicky institut
Ministerstvo prace a socialnich véci
Ministerstvo skolstvi, mladeze a télovychovy
naptiklad

Podpora rozvijeni informatického mysleni
Ramcovy vzd€lavaci program pro zakladni vzdélavani
Skolni vzdé&lavaci program

to znamena

takzvané/y

Vizuélni programovaci jazyk

Zakladni skola
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