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Anotace

Bakalarska prace je zaméfena na tvorbu sady uloh, které se zabyvaji vi zualnim programovacim
jazykem Scratch. Sada uloh muze slouzit jako pomocny material pro vyuku programovani na
druhém stupni zakladnich $kol v pfedmeétu Informatika. V praci se nachazi tlohy rozdélené do
tfi kategorii dle obtiznosti. V kazdé kategorii se nachazi Sest komentovanych tloh s fesenim
a jedna uloha bez feSeni, ktera slouzi jako uvod 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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UVOD

Vizualni programovaci jazyk je skvély nastroj pro oblast vzdé€lavani na zakladnich Skolach
v predmétu Informatika. Pomaha zakim rozvijet informatické mysleni a uci je zakladnim
principim programovani v jednoduché formé vizualnich blokd, které se snadno manipuluji
a pomoci nichz lze vytvaret zajimavé interaktivni pfibéhy, animace, ¢i hry. Z tohoto divodu se
tato bakalarska prace zameéfuje na tvorbu sady uloh, konkrétné ve vizualnim programovacim

jazyce zvaném Scratch.

V teoretické Casti mé prace nastinime pojem informatické mysleni afekneme si jaké ma vyuziti
vredlném zivoté. Daéle si fekneme néco o digitdlnim vzdélavani, jeho strategii
a novém pojeti Informatiky na ZS. V posledni fadé si pak predstavime, co je vizualni
programovaci jazyk a jaké ma vyuziti. Ukazeme si priklady riznych programovacich jazyku
a nastroje pro moznost konverze do vyssich programovacich jazyka jako jsou JavaScript,

Python, & C.

Prakticka cast bakalarské prace se vénuje tvorbé sady uloh ve Scratchi. Tato sada muze slouzit
jako pomocny material pro vyuku programovani na druhém stupni ZS, kterou mohou uéitelé
volné vyuzivat, ¢i se inspirovat. Kvili odliSnosti znalosti a dovednosti zaka je sada uloh
rozdélena do tfi obtiznostnich kategorii. Tyto kategorie na sebe postupné navazuji. Ucitel se
tedy muze rozhodnout, zdali bude sadu tloh prochazet chronologicky, anebo dle individualnich
potieb a schopnostech zaka piidéli tlohy v razném potadi. Prvni kategorie s nazvem Elév se
zaméiuje 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 vytvaii komplexnéjsi projekty, vétsinou ve formé her. Kazda kategorie obsahuje
celkem Sest uloh, které maji své zadani, dopliiujici tkoly a podrobny popis feSeni a jednu ulohu
bez feSeni, kterd slouzi jako motivacni ivod do dané kategorie. Obsahem posledni kapitoly je

potom samotné umisténi a pristupnost sady uloh.

Cilem celé prace je vytvorit pomocny material pro vyuku programovani na ZS, ktery bude volng

pfistupny ke stazeni a vyuziti.



1 INFORMATICKE MYSLENI

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

volniho usili (mysSleni 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 pfi feseni problémt. Computational thinking teacher resources uvadi relativné dobie
srozumitelnou a konkrétni definici: Informatické mysleni je postup feSeni problému, ktery
zahrnuje mimo jiné nasledujici charakteristiky: [15]

*  Formulovat problémy zpisobem, ktery umozruje jejich strojové feseni.

* Logicky usporadat a zkoumat data.

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

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

* QOdhalit, prozkoumat a provést mozna feseni s cilem odhalit nejucinné;si kombinaci

¢innosti a zdroja.

= Zobeciiovat a prenaset tento postup feSeni problému do nejriznéjsSich dalSich oblasti.

Vsechny tyto dovednosti podporuje dalsi nezbytna soucast informatického mysleni, a tou jsou
predpoklady a postoje. Jedinec by mél byt sebejisty tvafi v tvar slozitosti, vytrvaly pii feSeni
obtizného problému. Mél by také snaSet nejednoznacnosti a byt schopny vyporadat se
s otevienymi problémy. A v neposledni fad¢€ je dalezité, aby se jedinec dokazal dorozumét

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

Do cCeského vzdélavani se pozadavek na rozvoj informatického mysleni zakt dostava v roce
2014 prosttednictvim vladniho dokumentu Strategie digitalniho vzdélavani doroku 2020, ktery

fadi rozvoj informatického mysleni zaki mezi své tfi prioritni cile. [7]



Selby a Woolard chtéli na diskuzi o informatickém mySleni vrhnout nové svétlo. Proto se
rozhodli zformulovat jednu ne pfili§ Sirokou definici a shrnout pouzivanou terminologii. Pro
tyto ucely zanalyzovali celkem 22 riznych definic pojmu ,,computational thinking®. Soucasti
vystupu jejich vyzkumu je tabulka s prehledem pojmu, které byvaji s informatickym myslenim
spojovany ¢i dokonce ztotoziiovany, véetn€ vyjadieni, zda piislusny pojem muze byt zahrnut

do definice informatického mysleni ¢i nikoliv: [9]

Tabulka 1: Terminologie spojend s definict informatického myslent

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

nedostatecné definovany.

Algoritmické mysSleni ano Dobfe definovany napfic

riznymi obory.

Reseni problému ne Prilis§ Siroky pojem, je
dikazem pouziti IM,

nerozviji ho.

Hodnoceni (evaluace) ano Dobfe definovany napfic

riznymi obory.

Zobecnéni (generalizace) ano Dobfe definovany napfic

riznymi obory.

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




Modelovani a simulace ne Dikaz pouziti IM

Selby a Woolard na zékladé svych zji§téni navrhuji definici tohoto znéni: Informatické mysleni
je cinnost, typicky orientovand na vysledek, spojovdna, ale ne vylucné omezena, na reSeni
problémii. Jedna se o kognitivni proces, ktery odrdzi schopnost:

" abstrahovat,

» rozklddat problém na podproblémy (dekompozice),

*  myslet algoritmicky,

*  hodnotit,

» zobecnovat (generalizace). [9]

Jinymi slovy je informatické mysSleni dle Selbyho a Woolarda pfistup zamétfeny na reSeni
problémi zahrnujici myslenkovy proces pouzivajici abstrakci, dekompozici, algoritmicky

ptistup, hodnoceni a zobeciiovani.

Je tedy zfejmé, ze informatické mysSleni nema téméf nic spolecného s obsluhou pocitace,
s uzivatelskym pfistupem k technologiim, protoze ,,takové pouzivani pocitace informatické

mySleni nerozviji®. [2]

E. W. Dijkstra, znamy nizozemsky informatik, ktery byvafazeni mezi prikopniky informatiky,

dokonce tekl: , Informatika neni o pocitacich o nic vic nez astronomie o dalekohledech.“ [10]

Tento znamy citat zminuje 1 Pelanek a objastiuje ho nasledovné: ,Pocitace, stejné jako
dalekohledy, jsou jen prostfedek. Informatik, jenz se stara jen o sviij pocitac, je na tom stejné

jako hvézdar, ktery se pro vSechnu starost o svijj dalekohled zapomnél divat na nebe.” [3]
1.2 Slozky informatického mysSleni

Pro rozvoj informatického mysleni zaku je tfeba vymezit, jaké slozky koncept informatického
mysleni zahrnuje. Do velké miry nam s timto mize pomoci definice Selbyhoa Woolarda (2013,
s. 5), nebot’ pravé schopnost abstrakce, dekompozice, algoritmického myS§leni, zobecfiovani

a hodnoceni jsou povazovany za zakladni pfedpoklady informatického mysSleni.
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Cilem abstrakce je problém zjednodusit, a to urCenim ¢asti problému, které jsou dilezité
a podstatné, a Casti, které jsou naopak nepodstatné. Prostfedkem pro znazornéni abstrakce muze
byt model, simulace, diagram, abstraktni jazyk apod. Jako pfiklad pouziti abstrakce
v matematice lze uvést slovni ulohy, u kterych k vyfeseni napomaha 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 zdanlivé nefesitelnych problému ucini sérii nebo strukturu
mensich problémi, jejichz feSeni je snazsi, protoze je tfesiteli problému naptiklad uz znamé.

Zaroven rozklad na podproblémy vytvari vhodné podminky pro tymovou praci.

Algoritmické mysleni predstavuje zejména proces tvorby algoritm a algoritmickych fesent,
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 sl ozka

informatického mysleni.

Generalizace neboli zev§eobecnovani je pristup zalozeny na rozeznavani vzort, podobnosti
a spojitosti, které vedou k pochopeni podstaty zkoumaného jevu. Generalizace umoziuje
rychleji vyfesit novy problém na zaklad€ zkuSenosti z feSeni predchoziho podobného problému.
Neinformatickym prikladem generalizace muze byt uceni se spravné vyslovnosti anglickych
slov. Kdyz se zak v ramci urCitého slova nauci vyslovovat urcitou 15 posloupnost pismen,
dokézeji spravnévyslovitiv ptipadé€, kdy nani narazi v jiném dosud neznamém slové. Posledni
ze zakladnich slozek informatického mysleni je hodnoceni. Jeho cilem je ovéfeni toho, ze
navrzené feSeni je dobré a ucelné. Za timtoucelem je potieba vzdy zhodnotit feSeni z riznych
hledisek jako je spravnost fungovani, rychlost, efektivita, narocnost pouziti feSeni z pohledu
uzivatele, feSeni nestandardnich situaci apod. Soucasti procesu hodnoceni je 1 tzv. debugging

tedy vyhledavani a ladéni chyb. [9]
1.3 Vyuziti informatického mySleni v béZzném zivoté

Pokud bychom chtéli ptiblizit vyuziti informatického mySleni v bézném zivoté obycejného
clovéka, museli bychom hledat n€jaky Casto opakovany a jednotvarny proces, pii kterém se
pracuje s mnozstvim né€jakych polozek. Napiiklad proces nakupovani si muzeme urychlit

uspotradanim polozek na nakupnim seznamu dle rozmisténi zbozi v konkrétni prodejné. Tim
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predejdeme slozitému hledani potravin v seznamu. DalSim pifikladem by mohl byt vybér
pokladny v nakupnim centru, abychom cekali co mozna nejkratsi dobu ve fronté, ¢i usporadani

potravin v lednici dle data trvanlivosti. [8]

Diky informatickému mysleni miZzeme zachrafiovat i lidské zivoty. Napiiklad pfi fetézové
transplantaci ledvin. Pravé zapojeni informatického mysSleni na strané organizatoru
darcovského systému vedlo k rozpoznani a posouzeni jeho feSitelnosti. Nasledna spoluprace
s informatiky vedla ke zlepSeni situace a nalezeni efektivniho algoritmu k vyfeseni celého
problému. Diky sestavenému fetézci je mozné zachranit hned nékolik Zivoti najednou.

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

V soucasnosti jsme svédky mnoha spole¢enskych promeén, které zasahuji bez vyjimky vSechny
oblasti lidské Cinnosti. Abychom byli schopni na tyto promény reagovat, je tfeba na né
adekvatné pripravit vzdélavaci systém. Vzhledem k vyznamnym zménam ve spolecnosti,
zpusobenym dynamickym rozvojem, je nutné tomuto vyvoji prizpasobit obsah, metody

a formy vzdélavani.
2.1 Vize digitalniho vzdélavani

Vizi digitalniho vzdélavani je, aby vzdélavaci systém vybavil kazdého jedince bez rozdilu
takovymi kompetencemi, které mu umozni se uplatnit v informacni spole¢nosti a vyuzivat

nabidky otevieného vzdélavani v prubéhu 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
zdkladnich Skolach, nikoli, jen v predmétech typu Prdce s pocitacem. Plné zapojeni modernich
technologii do vyuky vS§ech predmétii vnima stat jako nezbytné v rdamci posunu vzdéldvaciho
systému od prostého memorovani faktii k ditrazu na ctendrskou gramotnost, komunikacni
dovednosti a logické mysleni.” Soucasti usneseni vlady k této koncepci je soubor opatient,
z nichZ se jedno opatieni tyka problematiky vzd&lavani a uklada MPSV ve spolupraci s MSMT
vypracovat strategii pro zvySeni digitalni gramotnosti a rozvoj elektronickych dovednosti
obcanu Cilem strategie je nastavit podminky a procesy ve vzdé€lavani, které toto digitalni

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

Vlada Ceské republiky reaguje na pretrvavajici 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 prihlédnutim k dynamice téchto zmeén, byl dostatecné flexibilni a adekvatné pripraven.

Tomuto ma napomoci Strategie vzd&lavaci politiky CR do roku 2030+. Jedn4 se o aktualng
platny kli¢ovy dokument, ktery navazuje na strategicky dokument pro oblast vzdélavani vydany
pod nazvem 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 sveté 21. stoleti, dale pripravithonanové
vyzvy a fesit pretrvavajici problému, které v Cesku panuji. Dokument vymezuje dva hlavni
strategické cile a pét strategickych linii, které predstavuji cesty a nastroje k realizace téchto cilu.

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

Dnesni zaci se velmi vyrazné lis§i oproti svym piedchozim vrstevnikim. Za spolecny
socializa¢ni znak soudobé generace je povazovano hlavné vyuzivani digitalnich technologii.
Predmétna strategie si proto klade nasleduyjici cile: [14]
» vyuzivat moderni technologie k dosazeni nové definovanych vzdélavacich cila,
*  vytvorit podminky pro rozvoj digitalniho vzdélavani vSech zaka a ucitelq,
» zvySit uroven kompetenci v oblastech uzivani digitalnich technologii, informatického
mySleni a digitalni gramotnosti,
* uzpusobit vzd€lavaci systém, aby byl schopen pfiméfen€ se prizptusobit dynamickému
prostiedi a pokroku spojeného s rozvojem novych technologii, digitalizace
a internacionalizace,
* snazit se zvySit uroven digitalnich dovednosti a informatického myslent,
* zahrnout informaéni a datovou gramotnost, komunikaci a spolupraci, medialni
gramotnost, tvorbu digitalniho obsahu, bezpecnost v on-line prostredi, ale 1 feSeni

problému 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 krome zakladu uzivatelskych dovednosti pro praci se zafizenimi
a aplikacemi ptinasi a klade diraz:

* nainformatické mysleni,

» strukturované premyslet (i s vyuzitim pocitacu a aplikaci),

= 7aci by se mé&li ucit pracovat s informacemi,

»  7zaci by meli umét popsat problém, analyzovat jej a hledat funk¢ni fesent,

*  porozumét principim digitalnich technologii,

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

Inovovat obsah vzdélavaci oblasti informatika s diirazem na rozvoj informatického mysleni
zaku vyrazné prispél projekt, ktery byl realizovan v ramci Operaéniho programu Vyzkum,
vyvoj a vzdélavani. Konkrétné se jedna o projekt ,,Podpora rozvijeni informatického mys§leni‘
(dale jen ve zkratce PRIM), na jehoz spolufinancovani se podilela Evropska unie. Hlavnim
pfijemcem a garantem projektu, jehoz realizace byla uspé$né ukoncena k datu 30. 11. 2020,
byla Jiho&eska univerzitav Ceskych Bud&jovicich. Mezi dalsi spolupracujici partnery se fadi

viechny pedagogické fakulty v CR a Narodni ustav pro vzdélavani.

V ramci tohoto projektu se také podarilo uspésné vytvorit ucelené sady materialti pro vyuku,
a to pro vSechny stupné Skol. SkuteCnosti, pro¢ vyuzit zrovna, a praveé prostfedi vizualniho
programovacihojazyka 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 navézat a pokradovat na 2. stupni ZS (Obrazek 1).
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Obrdzek 1: Ukdzka ucelené sady vyukovych materidlii dle projektu PRIM (2021)’

25 / 1. stupeii 25 / 2. stupeii

Tomas

Robotické hracky Bee-bot

Programovini a
algoritmizace

Scratch 2. st (pokrogili)

Informatika (ostatni
témata)

Prace s daty

LEGO WeDo

LEGO Mindstorms.

Ziklady robotiky Microbit 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 uz nazev vypovidd, nebude se jednat
o klasické konvencni programovani, kde je zdrojovy kod zapisovan pomoci konstrukti
datového programovaciho jazyka a reprezentovan zejména v textové podobé. V pripadé
vizualniho programovani je kod reprezentovan graficky, pomoci obrazki. 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 textove syntaxe. [4]

VPL umoziiuje programovani s vizualnimi vyrazy, prostorovym usporadanim textu

a grafickych symbolt, které se pouzivaji bud’ jako prvky syntaxe nebo sekundarni notace.
Napftiklad mnoho VPL je zalozeno na myslence ,boxu 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 CilVPL

Obecnym cilem VPL je zpfistupnit programovani zacatecnikiim a podporovat programatory na
tfech riznych urovnich: [17]

1) Syntax: VPL vyuzivajiikony/bloky, formuléfe a diagramy s cilem snizit nebo dokonce
eliminovat moznost syntaktickych chyb a pomahaji s uspofadanim programovacich
primitiv k vytvoreni spravné utvoienych programu

2) Sémantika: VPL mohou poskytovat mechanismy k odhaleni vyznamu programovacich
primitiv. To muze 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 umoziuje umistit artefakty vytvorené
pomoci VPL do urcitého stavu, aby zkoumali, jak program zareaguje na tento stav.
Napriklad s programovacim jazykem pro robota Thymio mohou uzivatelé dostat robota

do urcitého stavu, aby vidéli, jak zareaguje, tedy které senzory budou aktivovany.
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3.2 Priklady vizualnich programovacich jazykiu

Za jeden z nejznaméjSich a nejvice vyuzivanych vizualné€ programovacich jazykt v oblasti
vzdélavani se da povazovat Scratch. A jelikoz se prakticka ¢ast mé bakalarské prace zaméruje
pravé na tento jazyk, vénuji mu samostatnou podkapitolu a popisu jej hloubéji. Existuje vSak
mnoho dalSich vizualnich programovacich jazykd, které jsou navrzeny srtznymi cili

a zamé&fenim. Proto jich nize par uvedu a strucné popisu jejich vyuziti.
3.2.1 Blockly

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

této technologie preSel Scratch pravé na technologii Blockly.

Obrdzek 2: Ukdzka kédu v Blockly?

JN@X "1 main |
““Utext~ ..\ Enter F to convert to Fahrenheit or C to convert...

| set CI=XD to (| prompt for (R with message | (k3
.-ﬂ-. ﬂ T . =" - = ..
- [choice ~ Jl= - I 1 C | ;| «p»
do ‘lu_calslus | |
cnoice - Il =~ | I F | [choice - JL= - [0 2 f 1

do &_anhan

else if

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

2 Obréazek 2: ptevzato 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 umoziuje uzivatelim vytvaret mobilni aplikace pro platformu Android pomoci
vizualniho programovani. Tento nastroj byl vyvinut na MIT (Massauchusetts Institute of
Technology). Je free a open source, tedy pfistupny v§em zdarma. Diky tomuto néstroji mohou
uzivatelé bez hlubsi znalosti klasického programovani vytvaret funk¢ni aplikace. Jelikoz je
tento nastroj vizualné zalozen, usnadriuje porozuméni zakladim tvorby aplikaci, a proto je také

vhodny pro vyuku ve §kolach a vzdélavacich institucich.

Obrdzek 3: Ukdzka uZivatelského rozhrani App Inventoru’

T olobal Var - 1)
Gl SendToPartcle - |

Rename  Delete

do  set LEIED COED to

Upioad Fe

cal (IZ5ED PostText

3 Obréazek 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 spolecnosti LEGO, je navrzeny pro ovladani
a programovani Lego robotickych sad Mindstorms pomoci vizualniho programovani. Existuji
dvé hlavni verze:
— Lego Mindstroms NXT Software, které umoziuje vytvaren programy pro NXT
roboty.
— Lego Mindstorms EV3 Software, coz je verze pro nové€jsi sadu Lego Mindstorms
EV3.
Obé¢ verze softwaru pouzivaji VPL zalozeny na principu pietahovani blokti do pracovni plochy
ajejich propojovani pro vytvoreni instrukci pro chovani robottia poskytuji uzivatelim nastroje

k vytvareni riznych typt robott, od jednoduchych modelt az po slozitéjsi robotické systémy.

Obrdzek 4: Ukdzka uZivatelského rozhrani Lego Mindstorms NXT Software.*

T

4 Obrazek 4: pfevzato z webu researchgate.net [online]. Dostupné online z:
https://www.researchgate.net/figure/Example-of-NXT-robot-program-solution fig4d 258831472
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Obrdzek 5: Ukdzka prostredi Lego Mindstorms EV3 Software.?

Program 1 v D

—-Wne-nw

v

I e
Y Neye

3.2.4 Tynker

Tynker je platforma urCena primarné pro vzdélavani. Skrz sviij design, vzhled a provedeni je
urcena spiSe détem. Jeho vizualni prostfedi umoziiuje uzivatelim vytvaret programy, hry,
animace a dal8i aplikace pomoci blokového rozhrani. Tynker je zalozen na HTMLS
a JavaScriptu a 1ze jej pouzivat v prohlizeCich, tabletu, ¢i mobilu. Co se ptistupnosti 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 pln&jsi a rozsifené funkce si musite pofidit

placenou verzi Tynkeru.

Obrdzek 6: Ukdzka uzivatelského rozhrani platformy Tynker®

# - take off

» - forward “orn seconds

A tumn right bym degrees

» - forward ‘ovn seconds

» land

5> 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: pfevzato z webu blog.tcea.org. Dostupné online z: https://blog.tcea.org/computer-literacy-skills/
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3.3 Scratch

Jednim z ptednich zastupct vizualniho programovani je pravé programovacijazyk Scratch. Je
to intuitivni prostfedek pro vstup do svéta programovani, navrzeny primarné pro zacateCniky
a déti. Byl vytvoren na MIT (Massachusetts Institute of Technology) a v roce 2003 vySel prvni
prototyp. Scratch umoziuje vytvaret interaktivni pfibéhy, hry a vSemozné animace pomoci
pretahovani a spojovani bloku, které reprezentuji programovaci piikazy. Jeho vizualni rozhrani
a blokova struktura odstranuji potiebu psat kod, coz umoziiuje uzivatelim snadno porozumét
zakladnim principim, programovani a algoritmtim. Jazyk Scratch nejenom podporuje rozvoj
programovacich dovednosti, ale také kreativitu, logické mySleni a feSeni problému. Diky svému
interaktivnimu prostiedi umoziuje uzivatelim experimentovat s riznymi napady a vidét
okamzité vysledky svého usili. Tento jazyk se stal oblibenym nastrojem pro vyuku
programovani ve Skolach a vzdélavacich institucich po celém svété diky své pristupnosti

a schopnosti zaujmout a motivovat nové programatory a tvirce. Je zdarma v§em 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 svtj desktop.
3.3.1 Uzivatelské rozhrani jazyka Scratch

Uzivatelské rozhrani Scratche by se dalo rozdélit na tfi Casti:

- Prvni casti je scéna, coz je okno, ve kterém probihd dany program. VétSina
programu se spousti pomoci zelené vlajecky a pomoci ¢erveného tlacitka vynutime
okamzité zastaveni programu (Obrazek 7). V této sekci lze nahréavat, vytvaret, ¢i
z volné nabidky Scratche vybirat postavy a pozadi.

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

- Treti casti je paleta blokd, které jsou rozdéleny do riznych kategorii, dle své

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

Obrdzek 8: Programovaci oblast se scéndrem
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Obrdzek 9: Paleta blokii
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Nasledujici tabulka popisuje jednotlivé kategorie blokt v programovacim jazyce Scratch:

Tabulka 2: Kategorie blokii ve Scratchi

Barva Nazev kategorie Popis

Pohyb Bloky urcené pro pohyb postavy,

zmena jeho soufadnic a otaceni se.

Vzhled Bloky wupravujici vzhled postavy,
zména kostymid, zména velikosti,

komiksové bubliny s textem a zména

pozadi.

Zvuk Bloky pro prehravani zvukovych
soubort.

Udalosti Pocatecni bloky pro scénare, které se

spusti po urcité 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 Aritmetické a logické operatory,
zakladni matematické funkce,

generator nahodnych Cisel.

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 blokii mozna rozsifeni, které pridavaji do
programu vlastni bloky s urc¢itou funkcionalitou. Ve verzi Scratch 2.0 byla roz§ifeni ur¢ena
pouze pro propojeni s néjakym hardwarem. Ptikladem je tfeba rozsifeni LEGO Mindstorms
EV3, které kontroluje fizeni motort a pfijima data ze senzort robota. Ve verzi Scratch 3.0 se
vSak uzi pridala softwarova rozsiteni, ktera dopliiovala projekt uziteCnymi funkcemi jako tireba
kresleni, hudba, vnimani videa, pfevod textu na hlas ¢i prekladac. Obrazek 10 a Obrazek 11

ukazuji moznou nabidku rozsifeni jazyka Scratch.

Obrdzek 10: Nabidka rozsireni Scratch

il Q
Ay

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

Text na hlas Preklad Makey Makey

Nech svij projekt mluvit. Prekladani textu do mnoha jazyku. Udélej v8e do klice.

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

Obrdzek 11: Nabidka rozsireni 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 toeni.
Vyzadue Spoluprace s Vyzaduje Spoluprace s Vyzaduje Spoluprace s

7 LEGO 3 LEGO 37 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
zpusob programovani v textové podobé kodu. Piikladem mohou byt jazyky Java, C, ¢i Python.
Vizualni programovaci jazykje dobra volba pro lidi, ktefi s programovanim zacinaji nebo chtéji
vytvaret jednoduché projekty bez nutnosti znalosti komplikovanych programovacich konceptt.
Kazdopadné pro vice komplexni projekty, které vyzaduji vétsi customizaci a kontrolu kodu,

muze byt vhodnéjsi pravé vyssi programovaci jazyk.

Proto zde nastava otazka, jestli existuje zpusob konverze visualné€ zpracovaného kodu do
tradicni textové podoby vyssich programovacichjazykt. Odpovéd zni ano - pojd'me si ukazat

nastroje, které tuto konverzi umoziuji.
3.4.1 Leopardjs

Leopard;js je nastroj, ktery umoziluje konvertovat Scratch projekty do programovaciho jazyka
JavaScript. Funguje jednoduse, sta¢i 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’

é’ : .é:'; Automatic @
\\Y/,
Leopard

Motion Looks Sound Sensing Operators Variables My Blocks Pen

Move steps
move 0 steps this.move(18);
Turn right
twm o degrees this.direction += 15;

Turn Left

this.direction -= 15;

7 Obrézek 13: Dostupny online z: https://leopardjs.com
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3.4.2 TinkerCAD

Dal$im nastrojem je webova aplikace TinkerCAD, ktera poskytuje vizualni prostredi pro 3D
modelovani, elektronicky design a tvorbu prototypt. Tato webova aplikace je Casto vyuzivana
i ve vzdélavani v oblasti robotiky. Existuje tu totiz simulator elektronickych obvoda. Uzivatel
si tak maze naprogramovat senzor, diodu, ¢i funkci motort pro robota a pomoci virtualni
simulace vidét jejich funkcionalitu. Programovani se zde provadi blokové, za vyuziti jazyka

Scratch. Je tu vSak 1 moznost pfevést jazyk na textovou podobu programovaciho jazyka C++
(Obrazek 13).

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

Bloky + text - ¥ A 1 (Arduino Uno R3)
D vystup @ Ridit c++ code
) vstup @ Matematicke v:ald setup()
) Oznageni . Promé&nné

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

void loop ()

digitalWrite (10, HIGH);

delay(1000); // Wait £

digitalWr ,

delay(1000); // Wait
}

nastavitkolik 10 v na NiZKE v

o) II
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3.4.3 Microsoft MakeCode

MakeCode je open-source interaktivni vizualni platforma vytvorena od spolecnosti Microsoft.
Slouzi primarné pro vzdélavani v oblasti programovani a elektroniky. Jeho cilem je poskytnout
jednoduché prostiedi pro vyuku a tvorbu elektronickych zafizeni, her, roboti
a dalSich interaktivnich aplikaci. Podporuje nékolik riznych technologii, vcetné
mikrokontroléra jako je Micro:bit, LEGO Mindstorms, Arduino a dalSich. Pro vétsi
komplexnost projekta tu existuje i jazykovy editor, ktery pravé prevadi vizualni bloky do

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

Obrdzek 14: MakeCode, ukdazka blokového programovani®

aenSnp e © o Microsoft

N ShaNe ¥

HE dasic
while nECorEls E ﬂ
o
EJ da
&3 Musie Tl MESCT  coonds ¥
& Lo puse: () (LR
i Radia aange secmas v oy ) -
b F
[ Lanps =
shoa fcon 'F: :'l' L
X Lagic .
o eem | | a | v
B Variables : =
E sath shaw fton ..

I v Advanced -

8 Obrézek 14: pFevzato z microsoft.com. Dostupné online z: https://makecode.com/about
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Obrdzek 15: Jazykovy editor v MakeCode, prevod blokii do JavaScriptu’

[ 7 I - u Micrasaft

= 1 [let seconds = @
2 input.onGesture{Gesturs.Shake, function () {
1% Hasic 3 while [=zeconds > 8] {
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gn Music [ secands == 8 - ]
)
0 Led I
B Eag Fiized ] g .-'|[[|’|’b'r'|HAr||h\'. .}:.r'lll.'ll'lll:l
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3.4.4 Blockly Code editor

Blockly, ktery byl jiz zminén vySe, poskytuje i nastroj pro konverzi do vyssich programovacich
jazykl. Staci vytvorit nebo exportovat projekt v Blockly a editor vam 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 vizualniho programovaciho jazyka Blockly do Pythonu.

Obrdzek 16: Konverze 7 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

° Obrézek 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 bakalarské prace vytvorim sadu uloh v programovacim jazyce Scratch. Sada
bude obsahovat celkem 21 tuloh v prostiedi programovaciho jazyka Scratch. VSech 18 uloh
bude k dispozici s podrobnym popisem zadani, feSenim a pfipadnym dopliiujicim ukolem.
Zbylé tii ulohy slouzi pouze jako motiva&ni material a jsou tedy bez popisu a feseni. Ulohy
budou mit za cil, aby si zak osvojil zakladni programovaci kompetence a dostate¢né se tak
ptipravil na programovani vice komplexnich jazyku jako je Python, Java, C# apod. Tato sada
je uréena pro druhy stupeii ZS, tedy pro zaky 5-9 tfid. Sadou uloh 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 pomucka pro pedagogy.
4.1 Rozdéleni tuloh

Ulohy budou rozd&leny do tii kategorii. V kazdé kategorii si zak 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, ktera je uzpisobena schopnostem Zzaka.
znalosti nabité z predchozi kategorie. Kazda kategorie bude obsahovat celkem pét tloh + jednu
zavere¢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 ,,vét§i projekt”. Nyni popisu jednotlivé kategorie a jejich

zameéreni.

30



Kategorie Elév:
V této Casti jsou ulohy koncipovany tak, aby se zak zejména seznamil s prostiedim
programovaciho jazyka Scratch. Pracuje se zde pifevazné s jednoduchymi cykly,
kostymy, pozadim a zvuky. Zaci se i naudi pracovat srozsifenim pero, které je

v ramci Scratche volné pristupné. ReSeni takovych uloh vychazi casové na cca 30 minut.

Kategorie Kadet:
Kategorie Kadet se vénuje slozité€j§im cyklim, podminkam, prace s proménou
a seznamem. Budou 1 vyuzity dfive naucené znalosti z kategorie Elév. ReSeni takovych

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

Kategorie Profik:
V posledni kategorii Profik bude Sest vétSich projektt, kde budou Zaci vyuzivat vse, co
se naucili v predchozich kategoriich, a navic si osvoji praci s klonem. Projekty budou
vétsinou koncipovany ve formé vytvofeni interaktivni hry. ReSeni takovych projektd
zabere zakiim zhruba 90 minut a mohou slouzit prave jako vétsi projekty v ramci vice

vyukovych jednotek.

31



5 ULOHY KATEGORIE ELEV
5.1 Létajici Bajtik

Tabulka 3: Metodicky list - Létajici Bajtik

Metodicky list
Nézev materialu: Letajici Bajtik
Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikaéni technologie
Vyucovaci predmét: Informatika
Vékové urceni: 2. stupefi ZS
Casova dotace: 30 minut
Rozsah: 1 pozadi, 1 postava, 2 scénare, 10 blokt
Klicova slova: animace, pohyb, kostym, postava
Anotace materialu: Zak vytvori animaci pohybu postavy Bajtik.

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

bude simulovat mavani jeho kiidel.

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 dopfedu o 10 kroku a nastavime vlastnost, aby se po narazu na okraj

odrazila (Obrazek 17).

32



Obrdzek 17 Kod Bajtik
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Obrdazek 19 Pozadi

&= Scénare & Pozadi » Zvuky

Kostym  Mountain

M i 0
o ] Vyplnit . . 4] ) ] » b4
¢ Zkopirovat  VioZit Odstranit
< o

Dopliujici ukoly: Zmén nebo pridej nové pozadi. Pfidej novou postavu a pokus se o animaci

pohybu této postavy.
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5.2 Pohyb pomoci tlacitek

Tabulka 4: Metodicky list - Pohyb pomoci tlacitek

Metodicky list
Nazev materialu: Pohyb pomoci tlacitek
Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikaéni technologie
Vyucovaci predmét: Informatika
Veékoveé urceni: 2. stuped ZS
Casova dotace: 30 minut
Rozsah: x pozadi, 1 postava, 6 scénait, 18 bloku
Klicova slova: animace, pohyb, tlaitko, pozadi
Anotace materialu: Zak naprogramuje pohyb postavy ,,Bajtik“ pomoci tla¢itek a
animaci mavani ktidel.

Zadani ulohy: Naprogramuj pohyb Bajtika pomoci tlacitek na klavesnici, aby mohl létat
vpravo, vlevo, nahoru a doli. Zamez tomu, aby se pii zméné smeéru otacel a zaroven, aby se pfi

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

Re3eni tlohy: Pomoci blokd ,,po stisku klavesy* nastavime pohyb postavy a piepnuti pozadi.
Je dobré seznamit zaky se souradnicemi. Soufadnice X urcuje horizontalni pozici postavy
(zlevadoprava). Soutradnice Y urcuje vertikalni pozici postavy (nahoru dolt). V hlavnim cyklu
,,opakuj stale“ pridame , nastav otaceni — neotacet” a , kdyz narazis na okraj, odraz se”.

Poté uz jen nastavime drive nau¢enou animaci pohybu (Obrazek 20).
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Obrdzek 20: Kod Bajtik
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Obrdzek 21: Kostym Bajtik
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Dopliujici ukoly: Pfidej 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

Veékoveé urcenti:

2. stupefi ZS

Casova dotace:

45 minut

Rozsah:

1 pozadi, 4 postavy, 4 scénait, 8 blokt

Kli¢ova slova:

tlacitko, vyslani zpravy, obdrzeni zpravy, kliknuti na tlacitko

Anotace materialu:

Zak vytvori piehlidku kostymt a pomoci dvou tlagitek bude

meénit u postav télo nebo hlavu.

Zadani ulohy: Vytvor divadlo z kostymu zvifatek. Vyber si n€kolik zvifecich postav
z dostupné nabidky Scratche a uprav si v editoru zvifata tak, abys odde¢lil hlavu a télo. Poté

naprogramuj postavy ,, Tla¢itko Hlava“ a | Tlacditko Télo“, aby se po kliknuti na n€ vyslala

zpréava, pomoci které se bude ménit prislusna ¢ast zvitete (hlava nebo télo).

ReSeni tlohy: Zaci se seznami s novym blokem ,vysli zpravu. Pomoci n& dokazou po
kliknuti na tlacitko vyslat zpravu pro vykonani urcité udalosti. V tomto pripadé, pokud bude

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

0 obdrzeni zpravy“ a zménime kostym postavy.
2
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Obrdzek 22: Kod Tlacitko Télo

po Kiknuti na mé

vysli zpravu  telo =
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Obrdzek 25: Kod Hlava
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Obrazek 26: Kostymy Hlava
M Scéndfe &f Kostymy o Zvuky

b, Kostjm  Grifin
o woinic | - obys ) B o ) 4

Zhopirovat  Viozt Ostranit

(O W 4

D\ﬁ'\ﬂ
'\

Obrdzek 27: Kostymy Télo
= Scéndie & Kostymy o Zvuky

Kostym  Kocka

Zkopirovat  Viozi Odstranit

Vyplnit ‘ - Obrys / - 0

> I
. PARRS
e & T
‘A /7 O
oo ]

Doplniujici akoly: Pridej vice postav. Zkus zménit hudbu, kterd hraje v pozadi. Zkus si vytvofit

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

Veékoveé urcenti:

2. stupeii ZS

Casova dotace:

20 minut

Rozsah:

1 pozadi, 1 postava, 1 scénafr, 12 bloka

Kli¢ova slova:

cyklus, pero, otaCeni, stupné, pohyb

Anotace materialu:

Zak naprogramuje mandalu pomoci rozSifeni pero a za

vyuziti cyklu.

Zadani dlohy: Pokus se nakreslit mandalu pomoci roz§ifeni jazyka Scratch — Pero a za vyuziti

cyklu naprogramuj pohyb pera s ur€itym vzorem.

Reseni ulohy: Zaci budou seznameni s rozSifenim Pero. Za vyuziti bloku , pero zapni® se
zvolena barva otiskne na pozadi podle aktualni soutfadnice postavy. Mandalu nakreslime
pomoci cyklu ,,opakuj x krat“, kde budeme vyuzivat bloky , dopfedu o x kroku“ a , oto¢ se

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

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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Dopliujici ukoly: Zkus upravit poCet opakovani nebo stupen otaCeni se, aby si vytvortil jiny

zajimavy obrazek.
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5.5 DJ pult

Tabulka 7: Metodicky list - DJ pult

Metodicky list

Nazev materialu:

DJ Pult

Vzdélavaci oblast:

Informacni a komunikaéni technologie

Vyucovaci predmét:

Informatika

Veékoveé urcenti:

2. stupefi ZS

Casova dotace:

45 minut

Rozsah:

1 pozadi, 6 postav, 6 scénafu, 12 bloku

Kli¢ova slova:

tlacitko, kliknuti na tlacitko, zvuk

Anotace materialu:

Zak vytvoii Sest postav, které si upravi jako tlacitko.
Kazdému tlacitko pfida i zviteci zvuk, ktery se prehraje po

kliknuti na dané tlacitko.

Zadani ulohy: Pomoz DJ Bajtikovi vytvofit tu nejvetsi zviteci diskotéku. Vytvor Sest postav,

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

kliknuti na né ptehral tebou zvoleny zvuk zvifete.

Reseni: Zaci si primarné nacvici upravu kostymu. Vytvori si sviyj DJ pult se Sesti tlaCitky.

Vyuzijeme bloku ,,Po kliknuti na mé“, ktery provede prehrani zvoleného zvuku — Zaci si

mohou vyhrat s volbou zvukl. V obrazcich niZe je ukazka vytvoreného DJ pultu.
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Obrazek 30: 6 vytvorenych tlacitek, které jsou umisténé na DJ Pultu

Obrdzek 31: Kod pro tlacitko

piehrajzvuk Goose =  az do konce !

Postava Nai

Ukazat (=)

*©

Doplnujici ukoly: Pfidej a naprogramuj vice tlaitek. Zkus zménit hudbu v pozadi.
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5.6 Malovani

Tabulka 8: Metodicky list - Malovani

Metodicky list
Nazev materialu: Malovani
Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikaéni technologie
Vyucovaci predmét: Informatika
Vékové urceni: 2. stupefi ZS
Casova dotace: 60 minut
Rozsah: 1 pozadi, 5 postav, 11 scénara, 51 bloku
Klicova slova: Pero, Kresleni, Cyklus, Podminka, Tlac¢itko, Barva
Anotace materialu: Zak naprogramuje ve Scratchi primitivni program malovani.

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

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

Re3eni tilohy: Na zadatku projektu bude mit zak k dispozici paletu, ktera je soudasti 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 zpisobem zak ptida a naprogramuje i ostatni barvicky.
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Obrdzek 32: Pridané barvicky na paleté
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Obrdzek 34: Kod postavy Tuzka
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Doplnujici koly: 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
Nézev materialu: Kostka
Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikaéni technologie
Vyucovaci predmét: Informatika
Veékoveé urceni: 2. stuped ZS
Casova dotace: 45 minut
Rozsah: 1 pozadi, 1 postava, 2 scénafe, 22 bloku
Klicova slova: kostka, nahodny generator Cisel, proménna, podminka,
cyklus
Anotace materialu: Zak vytvoii kostku, ktera bude generovat nahodna &isla od
jedné do Sesti.

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

ReSeni: V této uloze se Z4ci seznami s proménnou, podminkou a blokem ,,ndhodné &islo od
x do y“. Je potieba vysvétlit, jak proménna funguje. Doporucuji vysvétlit jako krabici, do které
néco vlozime/ulozime. V tomhle ptipadé budeme do proménné ukladat pomoci generatoru
nahodnych cisel, ¢islo od jedné do Sesti. Poté pomoci podminky budeme ovérovat jakeé Cislo je
v proménné ulozené. Pokud napt. padne Cislo Sest, zménime kostym kostky, aby se zobrazila

Sestka. V Obrazek 35 je ukazka kodu.
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Obrdzek 35: Kéd 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 komunikaéni technologie

Vyucovaci predmét:

Informatika

Veékoveé urcenti:

2. stupefi ZS

Casova dotace:

45 minut

Rozsah:

1 pozadi, 1 postava, 1 scénart, 18 blokua

Kli¢ova slova:

ndhodny generator cisel, proménna, podminka, cyklus,

otazka

Anotace materialu:

Zak vytvoii test numerické paméti, kde bude generovat
nahodna vicerociferna Cisla a poté uzivateli poda otazku,

zdali si pamatuje vygenerované ¢islo.

Zadani: Vytvor test numerické paméti. Vygeneruj Sesticiferné ¢islo, které po 10 sekundach

zmizi. Poté se uzivatele zeptas, jaké bylo Cislo. Pokud uzivatel odpovi spravng, ziska 10 bodu.

Pokud Spatné, ztraci 10 bodu. Jakmile uzivatel ziska bodt 50, ukonci program.

Reseni: Vytvofime 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 ¢islo, ulozime ho do proménné
,cislo® a vypiSeme jej uzivateli po 10 sekund. Poté Cislo zmizi a zeptame se pomoci bloku
,,otazka“ jaké bylo Cislo. Co uzivatel napisSe se ulozi do bloku ,,odpovéd™. Srovname odpoveéd

s proménnou ,,cislo” a pokud se rovna — pricteme 10 bodi, pokud ne — ubereme 10 bodu.

V Obrazek 37 muzete vidét feSeni.
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Obrdzek 37: Kod testu numerické paméti
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Dopliujici ukoly: Zkus naprogramovat, aby se cifra vygenerovaného cCisla postupné
navysSovala.
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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

Vékové urceni: 2. stupefi ZS

Casova dotace: 45 minut

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

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

Anotace materialu: Zak naprogramuje opicku, ktera bude mit za ukol sbirat
banany. Bude zapotfebi naprogramovat i postavu banany,
ktera se bude objevovat a mizet dle potteby.

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

a znovu se objevi na jiné nahodné pozici. Az opicka nasbira 10 banand, ukonc¢i hru.

ReSeni: Postava Opice bude mit v sob& kod pro pohyb postavy pomoci blokd ,,po stisku
klavesy“. Poté je potieba pridat cyklus ,opakuj stdle, kde se pomoci podminky bude
overovat, jestli se postava dotyka postavy ,Banany“ (Obrazek 39). V postavé , Banany*
vytvofime proménnou , Posbirané Bandany“, do které budeme ukladat pocet posbiranych
banant. Pomoci cyklu ,, opakuj dokud nenastane“, nastavime, aby se cyklus opakoval, dokud
proménna 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 ndhodnou

pozici (Obrazek 38).
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Obrdzek 38: Kéd Banadny

skoéna nahodna pozice «

nastav Posbirané Bandny * na o

opakuj dokud nenastane Posbirané Banany = o

kdyz dotykdSse Opice v+ ? _fak
skryj se
zmén Posbirané Banany + o o

skoéna nahedna pozice v

vySlizpravu Konec »

Obrdzek 39: Kod Opice

po stisku kldvesy Sipka nahoru » po stisku klavesy  Sipka vpravo «

zméfiy o m Zméh x o m

po stisku klavesy po stisku kldvesy Sipka vievo =

zméﬁyn@ Zméﬁxu@

po Kiknuti na
LTV GEN PomoZ mi prosim nasbirat 10 banand. abych mél zdsoby na horsi éasy

opakuj stale

kdyZz dotykaSse Banany + 7?7 _tak

prehraj zvuk Bite * aZ do konce

po obdrZeni zpravy  Konec =

O LEN Dekuji moc, to mi bude stadit!

Dopliujici ukoly: Ozvuc postavy, pfidej efekty, pohraj si s pozadim. Pokus se o to, aby se na

obrazovce objevilo zaroven vice bananu.
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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

Veékoveé urcenti:

2. stupefi ZS

Casova dotace:

45 minut

Rozsah:

1 pozadi, 5 postav, 5 scénatu, 50 bloku

Kli¢ova slova:

podminka, cyklus, dotyk postavy, proménna, seznam,

nahodny generator Cisel

Anotace materialu:

Zak naprogramuje dostihy. Vytvoii 5 postav a bude
upravovat jejich rychlost pomoci nahodného generatoru
Cisel. Jaka postava se prvni dotkne cile, zvitézi. Poradi se

potom vypiSe ve vytvoreném seznamu.

Zadani: Naprogramuj dostihovy zavod zviratek. Vytvor pét zvifecich postav a nahodné
upravuyj jejich rychlost pohybu. Jakmile se postava dotkne cile, uloz ji do seznamu a zobraz tak

finalni poradi zavodnika.

ReSeni: V této uloze se zaci naudi pracovat se seznamem. Funguje stejné jako proménna, akorat
se do néj da ulozit vice véci zaroven. Kazda postava bude mit témér stejny kod. V kazdé bude
cyklus , opakuj stdle”, ve kterém se bude ndhodn¢ upravovat rychlost postavy od 1 do 10.
Pokud se postava bude dotykat okraje, znamena to, Ze je v cili a nazev dané postavy se ulozi do

seznamu ,,PORADI“. Na konci zavodu budou tedy v seznamu vypsany vSechny postavy

v poradi, ve kterém dorazily do cile. V Obrazek 40 je ukazka kodu jedné z postav.
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Obrdzek 40: Kéd Kocka

po obdrZzeni zpravy start -

sko€ na x: @ y: @

opakuj stale

dopfedu o nahodné Eislo od o do m kroki

dalsi kostym

Cekej @ sekund

kdyz = dotykaSse okraje v ? _tak

piidej O84Y k PORADI »

ukaz seznam PORADI -

zastav tento scénaf =

Obrdzek 41: Kéd animace startu

po Kiknuti na

Zméfikostymna  Glow-3 =

dalsi kostym

dal5i kostym

dalsi kostym

vy3li zpravu  start »
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Obrdzek 42: Pozadi

Kostym  pozadi1 L] b= v v =u= A
Seskupit Odskupit | Dopiedu Dozadu | Dopledu  Zpét

- - ] o e T

Zkopirovat  Vioit Odstranit

M ]
4

&
/
O

@ PFevést do bitmapy Q = @

Doplniujici ukoly: Pohraj si s grafickou strankou programu, ptidej animace a zvuk pro kazdou
postavu. Nez zacne zavod, odstartuyj ho pomoci jednoduché animace prolinani Cisel

a zvuku vystrelu.
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6.5 Minihra s kuli¢ckou

Tabulka 13: Metodicky list - Minihra s kulickou

Metodicky list

Nazev materialu: Minihra s kulickou

Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikaéni technologie

Vyucovaci predmét: Informatika

Veékoveé urceni: 2. stuped ZS

Casova dotace: 45 minut

Rozsah: 1 pozadi, 5 postav, 5 scénait, 50 bloku

Klicova slova: podminka, cyklus, dotek barvy

Anotace materialu: Zak vytvori minihru, kde bude za tikol piesunout kulicku
pres vytvofenou drahu, aniz by se kulicka dotkla hrany
vyty¢ené drahy.

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

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

Re3eni: Nejdiive vytvorime drahy. Postati nam dva Gerné obdélniky, které si upravime dle své
volby. Kulicka bude prochazet po bilé ploSe, a pokud se dotkne Cerné barvy, skoci na zacatek
mapy. Ovladani kulicky nastavime na ukazatel my$i. Vyuzijeme blokt ,, dotykas se barvy*,
,,opakuj dokud nenastane“ a ,sko¢ na ukazatel mysi“. V Obrazek 43 muzete vidét feSeni

takové ulohy.
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Obrdzek 43: Kod pro kulicku

Obrdzek 44: Ukdzka drdhy

—_ Kostym  mapai - o
Vyplnit * Obrys u 4
Zkopirovat  Viozt Odstranit

2

mapa2 f*

== "4 <

]

mapa3 @ T
! / O

ftezna_map: 0

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

prekonani vSech map vypsat jeho pocet chyb.
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6.6 Lov hmyzu

Tabulka 14: Metodicky list - Lov hmyzu

Metodicky list

Nazev materialu: Lov hmyzu

Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikac¢ni technologie

Vyucovaci predmét: Informatika

Vékové urceni: 2. stupefi ZS

Casova dotace: 90 minut

Rozsah: 1 pozadi, 2 postav, 6 scénait, 47 bloku

Kli¢ova slova: podminka, cyklus, pohyb postavy, interakce s druhou
postavou, seznam, stopky, vysli zpravu

Anotace materialu: Zak naprogramuje hru, ve které netopyr lovi mouchy, které
nahodné poletuji po obrazovce. Hra potrva minutu, poté
bude mit hrd¢ moznost zapsat své skore do seznamu
vysledka.

Zadani ulohy: Vytvor hru, kde Bajtik bude ovladan pomoci Sipek a jeho ukol bude lovit
mouchy. Mouchu naprogramuj tak, aby létala nahodné po celé obrazovce. Pokazdé, co se Bajtik
dotkne mouchy, zapocita se mu bod. Hra potrva celkem jednu minutu a po konci si hra¢ bude
mit moznost zapsat své skore na seznam vysledkt (ale pouze v tom piipadé, ze nasbiral alespon

10 much).

ReSeni: Pro postavu Bajtik nam bude stacit, kdyZ naprogramuje pohyb — tentokrat pomoci
cyklu ,,opakuj stale“ a podminky sblokem , klavesa x stisknuta?“, tento zptsob pohybu
postavy je plynulejsi. Dale tu mame dva scénafe po obdrzeni zpravy ,ham* a , konec*. Po
obdrzeni zpravy ,ham‘ piehrajeme zvuk a zménime kostym. Po obdrzeni zpravy , konec*
provedeme uloZeni jména hrace a jeho skore do seznamu ,, Nejlepsi vykony* (Obrazek 45).

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

a skoCime na nahodnou pozici, odkud moucha vylétne. V Obrazek 46 najdete feseni.

Obrdzek 45: Kéd postavy Bajtik

po Kiiknuti na
opakuj stile

kdyz  Kavesa Sipkanahoru ~ siiskmia?  fak

nityo @)

kdyz  Kavesa Sipkadoll » sfisknuta?  fak

anityo €D

kdyz Kavesa sSipkavpravo » slisknula? ek

a’nél'!.\'oo

po ohdrZeni zpravy  ham
Zméii kostymna  Balc « kidyz  Kavesa Sipkavievo » stisknula? _fak

prehraj zvuk  Bile +  aZ do konce ZI'I'I'H".‘\'D@

x

ki snizenémouchy > @J) tak

(rrel Zadej své jméno

piidej spoj odpoved spoj. Snézené mouchy k  Mejlepsi vwykony =

ukaZ seznam  Mejlepsi vjkony «
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Obrdzek 46: Kod postavy Moucha

shryjseznam  Nejlapsi ujkony =
nastay Sodzend mouchy ~  ra ()

opabuj dokud nenastane . zaokrouhli  stopky

ouzej () sekundna  nénodnd pozice +

kdyZ narazis na okraj. odraz &

ki dotpkEse Batk ~ 7 itk

Doplnujici ukoly: Ptidej 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

Nazev materialu: Trénink presnosti

Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikaéni technologie

Vyucovaci predmét: Informatika

Veékoveé urceni: 2. stuped ZS

Casova dotace: 45 minut

Rozsah: 1 pozadi, 1 postava, 3 scénafe, 32 bloka

Klicova slova: Cas, stopky, seznam, prameér, cyklus

Anotace materialu: Zak naprogramuje trénink piesnosti, kde bude za tkol 30x
kliknout na postavu, ktera se po kazdém kliknuti pfemisti na
nadhodnou pozici. Po kazdém kliknuti se méfi Cas reakce,
poté se vypocita prumérny Cas reakce.

Zadani ulohy: Vytvor program, ktery otestuje tvou rychlost ptesnosti v kliknuti na urcity cil.
Test bude spocivat v tom, ze uzivatel bude muset 30x kliknout na postavu. Pti kazdém kliknuti
se postava premisti na jinou pozici a zaznamena$ Cas uzivatelovi reakce. Poté vypocitas
prumérny ¢as jeho reakce, vypises vysledek a das uzivateli moznost zapsat se do listiny

vysledkd.

ReSeni: Vytvofime seznam ,,reakce”, do kterého se vzdy bude ukladat cas reakce kliknuti na
postavu Bajtik. Dale vytvofime proménnou ,,.zbyva nakliknuti®, kterd 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 prabéh (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 zacCit od druhého prvku, protoze prvni kliknuti
na postavu slouZi jako start testu, tedy se nemuze zapocitavat. Takhle projdeme cely seznam
a poté provedeme aritmeticky prumér (soucet reakci / poCet pokusti) a uloZzime jej do proménné
,vysledek®, kterou uzivateli vypiSeme. Poté se pomoci bloku , otazka“ zeptame na jméno

uzivatele a ulozime jeho vysledek do seznamu ,, Listina vysledkia“ (Obrazek 48).

Obrdzek 47: Kéd postavy Bajtik 1

kdyZ Zojva nakiknuti - = o . smaZ viechno z  reakce =
skryj seznam  Listina vysiedki +
zméfi  Zbyvanakiknuti * o o skryi proménnou  primémy Eas presnosti v sek
piidej slopky k reakce * nastav  Zbjva nakikoutl ~  na ()

nastav  primémy Cas presnosti v sek = nao

vynuluj stopky

zméfi Zhiva nakknuli no

piidej slopky k reakce -

skofna nahodna pozice v

Obrdzek 48: Kéd postavy Bajtik 2

po obdrZeni zpravy konec v

nastav x = na°
nastav soucet = nao

opakuj dokud nenastane x - €

soucet + o prvek X Z reakce w

- o @

5 4

nastav wvysledek » na soucet / @

[vEri el Jak se jmenujes?

piicej spoj odpoved  spoj @) wsledek K Listinavystedkii v

ukaZ seznam Listina vysledki «
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7.2 Dodgeball

Tabulka 16: Metodicky list - Dodgeball

Metodicky list

Nazev materialu: Dodgeball

Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikaéni technologie

Vyucovaci predmét: Informatika

Vékové urceni: 2. stupefi ZS

Casova dotace: 90 minut

Rozsah: 2 pozadi, 2 postava, 6 scénaiu, 56 bloku

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

Anotace materialu: Zak vytvori hru, kde se postava snazi vyhybat mi&am, které
padaji shora dolt. Kazdych deset sekund se bude intenzita
padajicich mica zvysovat.

Zadani ulohy: Vytvor hru, kde bude§ ovladat postavu zleva doprava. Jeji tikol bude vyhybat
se mic¢um, které budou padat se shora dolti. Padajici mice naprogramuj tak, aby se po deseti
sekundach zménila intenzita jejich padani. Postava bude mit tfi zivoty. Za kazdé uhnuti mice,

zapocitej jeden bod. Za kazdé trefeni mi¢em uber zivot. Na konci vypi§ skore.

Re3eni iilohy: V této uloze poprvé vyuzijeme blok , klonuj sebe. Tento blok vytvoii kopii
postavy a pomoci bloku ,,kdyz startuje muj klon“ nastavime, co se s danou kopii bude dit.
V tomto piipadé nastavime, aby klon skocil na ndhodnou horizontalni pozici, vertikalné je
nastaveny staticky na souradnici y=150. Klon se bude ménit svou vertikalni souradnici smérem
dolt, tedy bude padat, dokud nenastane, ze se dotyka postavy ,, Stickman“ anebo barvy, ktera
je na dolni ploSiné pod postavou ,, Stickman®, pak se klon zrus$i a skoci se do hlavniho cyklu,
ktery probiha, dokud ma hrac vicjak nula zivotl. Za vyuziti stopek budeme méfit Cas programu.
Po uplynuti kazdych deseti sekund budeme ménit proménou ,,€as®, ktera bude urcovat, jak

dlouho se bude Cekat na vytvoreni dalsiho klonu. V Obrazek 49 muzete vidét feseni takového
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programu. V Obrazek 50 je program pro postavu , Stickman*, kde je scénar pro pohyb postavy
a poté cyklus, ktery hlida pocCet Zivotl postavy.

Obrdzek 49: Kod postavy Ball

rastay findin skime »  na 0 skodnax:  ndhodné Ssio od da ¥

] L cpaky dokud nenastane dotjisfsmbarvy ()7 nebo  cobjidEss Stickman e 7

paabcrdenl zpeivy  game aver +

wicx} proménnou  findinl skire -

Obrdzek 50: Kod postavy Stickman

kdyz kldvesa Sipkavievo v stisknuta? _ tak
zméfi X o

kdyZz klavesa Sipkavpravo » slisknuita?  tak
Zméfi x o o

S 2

po kiiknuti na
ukaZ se

piepni pozadi na  hraci plocha

nastav Zivoly * na e

opakuj dokud nenastane Zivoty = o

kdyZ  dotjkiSse Ball v ?  tak

zatni hratzvuk  Qops2 =

zmén Zivoly » o o

vysli zpravu  game over v
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7.3 Tetris

Tabulka 17: Metodicky list - Tetris

Metodicky list
Nézev materialu: Tetris
Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikaéni technologie
Vyucovaci predmét: Informatika
Vékové urceni: 2. stupefi ZS
Casova dotace: 90 minut
Rozsah: 2 pozadi, 1 postava, 3 scénare, 38 bloku
Klicova 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 riznych tvara. Bloky zkus

vytvorit v jiném grafickém programu a nahraj je do Scratche.

ReSeni ilohy: Bloky muZeme 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 otacet s blokem o 90 stuprit.
Pokud se klon bude dotykat vrsku hraciho pole, znamena to konec a vysSleme zpravu ,,game

over*, ktera zmeni pozadi hry a je konec. Obrazek 51 ukazuje feSeni takového programu.
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Obrdzek 51: Kod postavy Blok

2méf kostjmna  ndhodné Sislo od o do o

skof nax  ndhodné Eiske od @ dum ¥: @

prepni pozadina  game over =

Obrdzek 52: Kostymy postavy Blok
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7.4 Flappy Bajtik

Tabulka 18: Metodicky list - Flappy Bajtik

Metodicky list
Nazev materialu: Flappy Bajtik
Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikaéni technologie
Vyucovaci predmét: Informatika
Vékové urceni: 2. stupefi ZS
Casova dotace: 90 minut
Rozsah: 1 pozadi, 2 postavy, 4 scénare, 30 bloku
Klicova slova: skakaci hra, skok postavy, proménna, interakce s postavou
Anotace materialu: Zak vytvoii hru podobnou znamé hie . Flappy Bird“. Jde o
skakaci hru, kde se postava snazi vyhnout prekazkam.

Zadani ulohy: Vytvor hru, podobnou znamé hie ,,Flappy Bird“. Misto ptacka ale nahradi nas
znamy Bajtik. Jeho ukolem bude prelétnout mezi dvéma sloupy. Jediné tlacitko pohybu bude
mezernik, po jehoz stisknuti postava poskoci. Pokud se postava dotkne sloupu, ukon¢i hru

a vypis skore.

ReSeni alohy: Vytvoifime sloupy, které se budou vzdy pohybovat proti postavé Bajtik
v nahodné vysce. Pokud se nedotknou postavy Bajtik a jejich soutfadnice bude ,,mensi jak -230%
(tzn. budou na levém kraji), skoc¢i zpatky doprava na ndhodnou soufadnici y (Obrazek 53).
Postavu Bajtik naprogramujeme tak, aby dokud se nedotyka postavy ,,Sloupy”, skakala po
stisknuti klavesy mezernik. To dosahneme pomoci proménné ,, skok“. Na zacatku 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 o hodnotu -0.2. Diky

tomu se da hezky simulovat animace skoku postavy. V Obrazek 54 mizete vidét feseni.
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Obrdzek 53: Kod postavy Bajtik

Al po sfisku klavesy mezemik +

sz rex @) v @ - -
SRS * zacni hrat zvuk  Boop Bing Bop2 «
nastav Skire * na o
kdyZ skok < o tak
nastav skok * na o

opakuj dokud nenastane  dotykaise Sloupy * 7

zméh skok * o e

zmény o skok

zmén  skok v um

po kliknuti na

bublina sp(.j Skore opakuj stile

dalif kostym

Obrdzek 54: Kod postavy Sloupy

po kliknuti na

skoé na x: @ y: nahodné Eislo od @ do @
opakuj dokud nenastane = dotykas se Bajtik » 7

dopfedu o e krokii

kdyz
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zmén Skore *+ 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 asteroidl

Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikaéni technologie

Vyucovaci predmét: Informatika

Veékoveé urceni: 2. stuped ZS

Casova dotace: 120 minut

Rozsah: 1 pozadi, 6 postav, 14 scénaiti, 100 bloku

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

Anotace materialu: Zak naprogramuje hru, kde vesmirna lod bude mit za ukol
odrazit utok asteroidt, které padaji smérem na planetu.

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

Over™.

ReSeni:

9cC

Postava ,,vesmirna lod* (Obrazek 56): v prvnim scénafi postavy ,,vesmirna lod™ je cyklus
,,opakuj stale”, kde nastavime pohyb postavy pomoci podminky , kdyz 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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ktera ubere zivoty, pokud je pravdiva. Po skonCeni cyklu se provede animace vybuchu vesmirné

lodé.

Postava ,laser* (Obrazek 57): Prvni scénaf zacina blokem ,,po stisku kldvesy mezernik®, kde
je podminka, ktera kontroluje pocet zivotd postavy , vesmirna lod™, pokud je splnéna
podminka, provede se blok , klonuj sebe“. V druhém scénafi navazuje blok , kdyz startuje
muj 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 scénafi s blokem ,,po obdrzeni zpravy START*
je cyklus ,,opakuj 50 krat“, ve kterém se v kazdém opakovani klonuje postava a po prabéhu
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 dolt, dokud nenarazi na jednu z postav — v takovém pripadé zmizi. Vse je feSeno

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

Postava ,,planeta“ (Obrazek 59): Scénar zaCina blokem ,,po obdrzeni zpravy START". Je tu
proménna , planeta zZivoty“, kterou v zakladu 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 postave , konec Hry* (viz Obrazek 60).
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Obrdzek 56: Kod postavy vesmirnd lod’

po Kiknuti na po obdrZeni zpravy  START =

skryj proménnou  lod Zivoly - zmén kostym na  costumed =

opakuj stdle

nastav  lod Zvoty - nao

kdyz kavesa Sipkavpravo = slisknuts?  tak uka? poménnou  lod Zivoty -

zméfi x o m

opakuj dokud nenastanes lod Zivaty = o

kdyz dotykaSse asternid *+ 7  tak
kdyz kavesa Sipkaviewo v stisknuia? =k

Zméfi X o m

T

zatni hral zZvuk  poskozeni «

zmén  lod Zivoty = no

po obdrZeni zpravy GAME OVER =

skryj se

Obrdzek 57: Kod postavy laser

po slisku kidvesy mezamik -
ketyZ stariuje mij kion

kely2 leed Zively o tak

skt A veamimd bd *

Kony  sebe
uj - -

zaini hidl 2wk  Pew -

epaky etdle

ATy o @

doljkas ge  aslercid + 7
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Obrdzek 58: Kod postavy asteroid

po obdrken] zpeivy  START =

skod na x: @ ¥

kelyZ

vyl zprivy VICTORY =

dobylchE gs  vesmimd bod = 7 neba dobjlchi ea  laser » 7 nebo  doljkad ee  plansta -
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Obrdzek 59: Kod postavy planeta

e po obdrZeni zpravy START =
skryj proménnou  planeta Zivoty «

ukaZ proménnou  planeta Zivoty -

nasiav planeta Fivoty * na @

opakyj dokud nenastane planets Zivoty = o

kodyz  dotykas se asteroid + 7 =k
zaéni hrat zvuk  exploze »

zméfi  planeta Fivoly * “@’

wyEli zpravu GAME OWER =

Obrdzek 60: Kod postavy konec hry

po Kiknuti na

po obdrZeni zpravy GAME CVER » po obdrZeni zpravy  VICTORY =

Zmén kostym na  game over w Zméf kostym na victory =

prehraj zvuk  game over * &7 do konce || pfehrajzvuk  vickry * &% do konce
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7.6 Had

Tabulka 20: Metodicky list - Had

Metodicky list

Nazev materialu: Had

Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikaéni technologie

Vyucovaci predmét: Informatika

Veékoveé urceni: 2. stuped ZS

Casova dotace: 120 minut

Rozsah: 4 pozadi, 3 postavy, 21 scénait, 134 bloku

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

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

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

Pokud Hadl narazi do téla Had2 (stejné i naopak) - vyhrava Had?2.

Pokud Had1 narazi do hlavy Had2 (stejn€ i1 naopak) — vyhrava ten had, ktery nasbiral vicejidla.
Pokud Hadl nebo Had2 narazi na kraj hraciho pole — vyhrava automaticky ten druhy had.

ReSeni dlohy: 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 neustéale klonovat télo hada presné o aktualni
nastavené délce. Konec hry je vyfeSen tak, ze se ceka, dokud se had dotkne bud’ Cerné barvy

(tzn. okraje mapy), anebo druhého hada, ktery se odliSuje barvou. Poté se vySle prislusna
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zprava, kdo vyhral. Pokud se ,,Had1* dotkne hlavou postavy ,,Had2“ (nebo naopak), tak se
vyhodnoti skore dvou hadu a opét pomoci ,,vysli zpravu se urCi vitéz a ukonci se hra. Obrazek
62 je feSeni kodu pro postavu hada. Obrazek 63 ukazuje kod pro postavu jidla, které slouzi jako

potrava pro hada.

Obrdzek 61: Pohyb postavy Hadl

Obrdzek 62: Hlavni kod postavy Hadl

el koalpmre ol -

g na b predl v
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Obrdzek 63: Kod postavy Jidlo

po Kiiknuti na po obdrZeni zpravy vyhramodry »

opakuj stile

kdyz dotykiSse Had1 = ? po obdrZeni zpravy remiza v

zmén delka + o @

zmsi  SKOREMODRY + o (@)

vysli zpravu  zpraval - po obdrZeni zpravy vyhrazluty «

sko€na ndhodna pozice v

kdyz  dojkaSse Had2~ ? _ftak

méhi  delka? v o @

zmsi SKOREZLUTY + o (@)
vysli zpravu = zpraval -

skoEna ndhodna pozice »

BEY dotjkissebary( )7 YR

skoEna ndhodna pozice »

Obrdzek 64: Kod pozadi

po obdrZeni zpravy  vyhrazluty = po ohdrZeni zpravy  vyhramodry

zméii pozadina vyhra Zluty - pozadina vyhra modry =

po kliknuti na

po obdrZeni zpravy remiza -

-1 H et - - - .
zmén pozadi na hraci pole zméfi pozadina remiza v
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8 UMISTENI ULOH

Sada uloh bude umisténa na dvou mistech. Prvnim mistem bude webova stranka
scratch.mid.edu, coz je webova platforma urCena pro tvorbu interaktivnich pfib€ht, animaci,
her a dalSich multimedialnich projektt. Je vyvinuta a provozovana MIT Media Lab. Tato
platformaje primarné€ zamétena na vzdélavani v oblasti programovani a pocitacového mysleni
pro déti a zagate¢niky. Ulohy s fesenim pro ugitele jsou dostupné na mém profilu. Zde je odkaz:

https://scratch.mit.edu/users/kvetdaQ0/projects/.

Druhym mistem je cloudové online ulozisté GitHub, coz je webova platforma pro spravu verz
a spravu koédovych projekti. Je to jeden z nejpopularnéjSich nastroji pro spravu verzi
a poskytuje sluzby pro spolupraci na vyvoji softwaru. Umoziiuje vyvojaiam spolupracovat na
projektech, sledovat zmény ve zdrojovém kodu, navrhovat upravy, spravovat problémy
a mnoho dalSiho. GitHub je postaven na systému spravy verzi Git, ktery umoziuje ukladat
historii zménv kdédu a zpfistupiiuje nastroje pro spravu téchto zmén. Uzivatelé mohou vytvaret
repozitafe, které obsahuji zdrojovy kod jejich projekti a umoziuji lidem piispivat kodem,
navrhovat zmény a diskutovat o vylepSenich & chybach. Ulohy s feSenim uréené pro uditele
1 ulohy upravené pro zaky 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 bakalatské prace bylo vytvoftit sadu uloh, kterd bude slouzit jako pomocny material pro
utitele zakladnich kol a kterou mohou vyuZit pfi vyuce programovani na druhém stupni ZS.
Ulohy jsou vytvorené ve vizualnim programovacim jazyce Scratch. Zaci se tak nauéi orientovat
v programovacim prostfedi jazyka Scratch a osvoji si schopnost pracovat s cyklem, podminkou,

proménnou a dalSimi bloky z prostfedi tohoto jazyka.

Prvni kapitola bakalarské prace se zamétrovalana informatické mysleni ajeho rozvoj u zaka pri
vyuce Informatiky na zakladnich Skolach. Vymezil jsem slozky a definici tohoto pojmu
a popsal jeho vyuziti v bézném zivoté. Druhd kapitola se zabyvala digitalnim vzdeélavanim.
Popsal jsem vizi a strategii digitalniho vzd&lavani v CR. Vymezil jsem cile strategie vzdélavaci
politiky do roku 2030+ a zkusil popsat nové pojeti vyuky informatiky na ZS. Treti a posledni
kapitola teoretické ¢asti se zaméfuje 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 jazyku jako jsou Python, JavaScript ¢i C.

Prakticka ¢ast popisuje rozdéleni uloh do tfi kategorii a divod tohoto rozhodnuti. V dalSich
kapitolach se potom nachézi podrobny rozbor jednotlivych uloh. U kazdé ulohy je obsazen
metodicky list, zadani ulohy, dopliujici tkoly, nasledné feSeni a obrazky ukazujici zptisob

reSeni. Posledni kapitola praktické Casti je vénovana umisténim loh a pfistupnosti tloh.

Cile prace byly naplnény. VSechny tfi kategorie obsahuji celkem §Sest popsanych uloh a jednu
nepopsanou ulohu, ktera slouzi pouze jako motivaéni uvod k dané kategorii. Bylo tedy
vytvoreno 21 tloh a jejich vyuziti maze byt jako pomocny material pro vyuku programovani

na druhém stupni ZS.
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SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

CR Ceska republika

IT Informacni technologie

MIT Massachusettsky technologicky institut
MPSV Ministerstvo prace a socialnich véci

MSMT Ministerstvo Skolstvi, mladeze a télovychovy
napft. napfiklad

PRIM Podpora rozvijeni informatického mysleni
RVP ZV Ramcovy vzdelavaci program pro zakladni vzdelavani
SVP Skolni vzdélavaci program

tzn. to znamena

tzv. takzvané/y

VPL Vizuélni programovaci jazyk

A Zakladni $kola
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