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Zadani BP

Sada uloh k vyuce programovani

v Minecraft Education Edition

A set of tasks for programming education in Minecraft Education Edition
Jméno: Schubert Jifi

Studentské ¢islo: P20658
Zadani:

Student zpracuje avytvofi sadu vyukovych uloh, kterd vyuzije prostiedi Minecraft k rozvijeni
algoritmizace. Minecraft je pocitacova hra, ktera kromé hrani umoziuje téz vytvaret a editovat herni
situace a jednotlivé herni objekty také programovat. Je tedy otazkou, nakolik jde o vhodné prostiedi

pro vyuku programovani. Toto je jeden z cilu prace.

Student ve své praci zhodnoti moznosti prostfedi Minecraft pro vyuku programovani, pro porovnani
pouzije obecné pouzivané prostiedi za timto i¢elem Scratch. Student si stanovi kritéria a oblasti, které
prozkouma (snadnost editace a spousténi kodu, vzhled kddu a jeho pribuznost k blokovému kédu ve
Scratch, moznosti hledani a odstraiiovani chyb a vytvareni kratkych programovacich tuloh, dalsi

pedagogicka kritéria apod). Jednotliva zjisténi dokumentuje na konkrétnich prikladech.

Dale student pfipravi sadu programovacich tloh, které¢ ukazou moznosti prostfedi Minecraft pro vyuku
programovani. Ulohy budou fazeny za sebou, aby vznikla sada navazujicich tuloh. Sada
programovacich uloh bude otestovana v praxi na respondentech véku odpovidajicimu cilové skuping

2. stupné zakladni skoly.
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Anotace

Prvni cast bakalarské prace se zabyva seznamenim s hrou Minecraft, jakozto pfiblizeni k realnému
svétu. Dale moznostmi jeho vyuZiti ve §kolni vyuce riznych predméti diky verzi Minecraft Education

Edition, ktera je k tomu uréena. VyuZiti v technice, hudebni vychové, zemépisu (...).

V druhg casti je prace zaméfena na programovani v Minecraft Education Edition (MEE), coz je hlavni
téma, pomoci vnitiniho prostfedi MakeCode. Toto prostiedi je porovnano prostfedim Scratch.

Ve treti Casti je vytvofena sada programovacich uloh. Tyto tulohy jsou pfevazné zaméfeny na
opakovani, cykly, praci se soufadnicemi a s proménnymi. Je¢ zde v uvodu predstaven souradnicovy
systém pro praci s 3D prostiedim. Ulohy jsou uréené pro zaiky, ktefi jiz s programovanim maji
zkusenost.

Ve &tvrté &asti jsou ulohy vyzkouseny v praxi za pomoci zajmového spolku M-tes a DDM Ceské

Budgjovice, U Zimniho stadionu 1.
Kli¢ova slova

Minecraft, vyuka programovani, herni prostredi, MakeCode, roz§itfujici tilohy



Annotation

The first part of the bachelor thesis deals with the introduction to the game Minecraft, as an
approximation to the real world. Furthermore, the possibilities of its use in school teaching of various
subjects thanks to the Minecraft Education Edition, which is designed for this purpose. Use in

technology, music education, geography (...).

In the second part, the work focuses on programming in Minecraft Education Edition (MEE), which is
the main topic, using the internal environment MakeCode. This environment is compared with the

Scratch environment.

In the third part, a set of programming tasks is created. These tasks are mainly focused on repetition,
loops, working with coordinates and variables. The coordinate system for working with the 3D
environment is introduced. The problems are designed for students who already have experience with

programming.

In the fourth part, the tasks are tested in practice with the help of the M-tes interest group and the
DDM Ceské Budgjovice, U Zimniho stadionu 1.

Keywords

Minecraft, learning programming, game environment, MakeCode, extension tasks
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CAST L.
Co je to Minecraft?

. . w7 ™ ) ~ ’ ~ ) 1 1% ) r ’ ’
Minecraft je pocitacova hra s otevienym 3D svétem, sandboxova hra’, kde hra¢ nema konkrétni cil —
muze si vytvaret cokoliv, co ho napadne v ramci hry, cile si muZze stanovit jakékoliv, vytvofi si je tieba

sam i b&hem hry. [1] [2] [3] [4]

Minecraft je napodobenina realn¢ho svéta, ktery se sklada prevazné z kostek, dale raznych jinak
strukturovanych objektt jako jsou rostliny, dvefe, poklopy, plot nebo pochodné, ¢i riznych bytosti
jako jsou mimo jiné zombie, kostlivei nebo pavouci ¢i prase, krava a slepice.... Jak z predchozi véty

plyne, svét to neni (bez upravy) mirumilovny a jsou ve svéte riizni nepratelé. [1] [2] [4]

Tak jako nas realny svét, tak i tento je tvofen s riznymi ¢astmi svéta resp. biomy. Muzeme narazit na
poust, prales nebo tfeba houbovy biom ¢i rozsahlé plaze a oceany. Kazdy material, jako napriklad
kamen, dfevo, uhli a mnoho dalSich lze kombinovat. Podle danych receptu a pfislusenstvi, jako
naptiklad ponk nebo pec, z nich lze vytvaret nové objekty, které se samy o sobé ve svété nevyskytuji.

Hraci mohou také péstovat rostliny a chovat zvirata. [4]

Krom toho zde lze pracovat is mechanikou apomoci pak alogickych obvoda si ,zahrat® na
mechaniky ¢i si pomoci mechaniky usnadnit hemi Zivot. Nebo diky vesnicantiim, ktefi se specializuji
na urcitou profesi, muzeme ziskat takové suroviny, které t€zko najdeme v rozsahlém svété, tim Ze

s nimi budeme obchodovat. [1] [4] [5]

Hra ma zakladni dva herni médy: ,Hra o preziti” nebo ., Tvoriva hra®. Jak jiz nazev napovida, ,Hra
o preziti* je verze boje, kde jsou nejen nepratelé, ktefi Vas chtéji zlikvidovat, ale i nepratelé jako hlad,

pad z vysky, ohen ¢i utonuti a navic, v této herni verzi si musite z ,,nicecho* vse ziskat. [2] [4]

Zato ,Tvoriva hra®“, jak jiz nazev napovida, je spiSe hra na oddech. Muzete zde i Iétat a mate vse
neomezen¢ k dispozici a bourani bloku je okamzité a diky tomu vSemu je to skvélé prostiedi
k vytvareni raznych struktur, jako jsou domy, mosty, palace, pevnosti, sochy, metro a horské drahy,
sviyj idealni domov ato bez zaniku, nepfatel ¢i hladu, bez starosti. a déti toto prostfedni maji velmi

oblibené. [2] [4]

Navic, ti nejlep$i mohou mit v Minecraftu, jakozto programu, i zaméstnani a za své projekty mohou
dostat zaplaceno, typicky jako kreativni designér, nebo publikaci Minecraftu jako youtubér ¢i

streamer. [1] [5] [6] [7] [8] [9]

!_piskovi§te“, hra¢ edituje prostiedi podle sebe



Vyuziti hry k vyuce?

Hra ma neomezené moznosti vyuziti. Jako prvni véc, co urCit€¢ kazdého napadne, je vyuziti této hry
k budovani staveb a riznych struktur, protoze to je véc, ktera ma pozitivni vliv na rozvoj kreativity

a diky 3D svétu i pro rozvoj prostorové predstavivosti, perspektivy. [2] [10]

Vzhledem k tomu, Ze hru maze hrat vice hraca naraz, je zde i1 vysoky pfisun pro rozvoj komunikaénich

a socialnich dovednosti v tymov¢ Cinnosti a takové dovednosti jsou potiebné v realném zivoté. [10]

Dalsi moznost vyuziti je také v logickych obvodech, mechanismech. Pomoci detektoru denniho svétla
vytvorit funkéni samo-rozsvétlujici se noc¢ni lampy nebo pomoci detekce zmén efektivné sbirat
cukrovou titinu nebo z ovce stiihat vinu, mit u obydli schovany bazén nebo vytvofit vytah ¢i schované
schodist¢ a mnoho dalsiho. Jak piSe autor odborného ¢lanku ,Minecraft — hra ktera dava smysl*

Bc. Jifi Hauser [1] [11]:

,, Ve hie se daji realizovat jak zdkladni logické obvody na ovidddni dveri tak slozité - nap¥iklad funkcni
hodiny nebo kalkulacka. Zatim jsem nenarazil na zabavnéjsi ndstroj pro praci s logickymi obvody nez
je Minecraft. Viiv veSeni uloh s logickymi obvody na rozvoj schopnosti algoritmizace a logického

myS$leni jisté nemusim rozebirat.
Bc. Jifi Hauser

Minecraft je z tohoto pohledu vyuZitelnym nastrojem k rozvoji riznych schopnosti a dovednosti zaku
v riznych smérech a to nejen v pfim¢ konfrontaci se hrou, ale i1 z teoretického hlediska, tedy prace bez
vyslovného pouziti hry, ale uziti aktivit prizpisobenych k Minecraftu. Prikladem muze byt tfidni
aktivita k pochopeni soufadnicového systému, ktera/ktery je aplikovany na tfidni, okolni prostredi. [6]
Vyuziti této hry ve skolach ajejiho obsahu je v celku Siroké. Vezmeme-li konkrétni predméty ze
Skolniho prostfedi, Minecraft by se dal napfiklad vyuzit v hodinach zemépisu a déjepisu, vytvarné
vychove i hudebni vychove, fyzice a technické vychove, informatice nebo i v matematice. [1]
Vhodnost k vyuce

Vzhledem k tomu, ze Minecraft je celosvétové velmi znama hra napfi¢ vSemi véky (generacemi),
v libovolnych tfidach je to znamé okolo 90% a z toho jich pfiblizn¢ 70% hru hralo ¢i jesté hraje, je
tato hra svymi prvky velmi uzite¢na, pouzitelna k vyuce. [12]

Hlavni je ten fakt, Ze je lepsi, kdyZz se déti uci na néem, co je bavi, co je zajima nebo maji o tom
néjaké povédomi.

Dluzime nasim studentim pracovat ve Skole s takovymi nastroji, z kterych budou nadseni.

Chris Aviles, Fairhaven Schools, New Jersey
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Existuje mnoho her, které¢ maji néjaky vyukovy, vzdélavaci podtext:

Hry, které obsahuji mnoho polozek a hra neni v ¢esting, ale v cizim jazyce, jako je tfeba anglictina.
Tim, Ze nas hra bavi, zajima a my musime tyto polozky pouzivat, u¢ime se anglicky. [13]

Muzeme se udit i riznou mechaniku, logické obvody nebo musime prfemyslet, logicky uvazovat, co
béhem hry udélat, abychom se dostali k cili, nebo kde potfebny material asi najdeme. Kde asi mohu

najit snih, kamen nebo dievo? Kde ziskat vinou révu? Z ¢eho a jak se vyrobi sklo? [4]

Mame tu i takové hry, kde musime ,tézce™ premyslet o kazdém kroku (strategie) nebo hry obsahuji
obsah pro automatizaci. Pfikazu postavé nebo robotovi, aby vyrobili stil, sebrali suroviny, branili
mesto, zatimco ja délam jin€ Cinnosti. Pokud se mi néco nedafi, mam moznost to zkusit znovu a Iépe —
ucime se ze svych chyb.

Co jsem vyse uvedl jako priklady her, kde je n¢jaky vzdélavaci podtext, je zajisté i Minecraft. Sice
neni Gplné dokonaly — nékteré logické véci jsou mimo, jako Casto zminovana gravitace a rozbijeni
bloki — ale prevlada pocet funkcionalit blizicich se k realnému svétu. [14]

Duvody, pro¢ pouzit Minecraft ve vyuce [2] [10] [12]:

e Komunikace

e Rozvoj socidlnich dovednosti

e Spoluprace

e Prace s informacemi a literaturou
e Virtualni védecké experimenty

e Ucitel jako fidici ¢len vyuky

e Inovativni vyuka

Minecraft: Education Edition

Tato verze, také nazyvana jako Minecraft EDU (dale jen MEE) vznikla diky tomu, Zze vyukového
potencionalu si nékdo uz v§iml. Jde o upravenou verzi piavodniho Minecraftu k vyuce, pridané objekty
jako tabule nebo denik studenta ¢i specialni bloky k vyuce chemie. [1] [4]

V Minecraftu upraveném pro vyuku najdete mnoho uZitecnych ndstrojii pro vyucujici jako
napriklad zasildni zprav konkrétnim studentiim, jednoduché sledovani jejich prdce, ndstroje

pro rychlé vytvoreni vyukovych lekci, atd..

Bce. Jiri Hauser
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Priklady konkrétniho vyuziti

Hudebni vychova
Hudebni vychova lze tfeba rozsifit Minecraftem pomoci hudebniho bloku [4], kde materialy vydavaji
razné zvuky. MuZeme se si sestavit jednoduchou pisnicku nebo melodii, pracovat se sbornikem,

notami. [5]

Vytvarna vychova

Vytvaret sva umélecka dila — sochy, malby a ilustrace, navrhnout a vytvorfit budovy podle sebe,
vytvofit horskou drahu, pracovat s kostkami jako pixely” a tvofit PixclArt, zkratka Zaci si mohou
vytvafet své vlastni dila a designy, a tim rozvijet svou kreativitu, predstavivost, vytvarné schopnosti.

[1] 2] 16]

Vyuka cizich jazyki

Vyuziti k vyuce ciziho jazyka diky komunikace s ostatnimi zaky z celého svéta a tim si trénovat sveé
jazykové dovednosti, ustn¢ nebo pisemné. Online setkani dvou i vice spolupracujicich $kol
a komunikace nad danymi tématy Minecraftu, rizné diskuze. Také je zde i moznost prepnuti do jiného
jazyka (angli¢tina, némcina,...) a tim si ziskavat 1 nevédomky slovni zasobu béznych slovi¢ek — dievo,

zlato, dvere, stul. [13] [15]

Zemépis

Protoze Minecraft simuluje realny svét, déti se mohou ucit zakladni terminologii v zemépise jako je
poloostrov, ostrov, hora, nizina a dal$i, nebo moznost naucit se orientovat ve svété pomoci svétovych
stran ¢ oblohy, soufadnic jako v realném svétd. Dé&ti mohou mit herni ,geocaching’ — pomoci

souradnic nebo heslovité mapy najit schovany poklad, nebo pomoci mapy hledat cestu k cili. [16]

Fyzika a technickad vychova

Jak jiz bylo zminéno, Minecraft obsahuje bloky mechanismi, jako paky, dvere, lampy, detektory ¢i
tlacitka. To lze vyuzit v Minecraftu k tvorbé riznych obvodi a funkénich mechanismi. Samo-
rozsvétlujici se lampy za pomoci detekce denniho svétla, ohlaSovna nepratel v okoli, sténa generovana
kombinaci lavy a vody, tedy vzniklym kamenem, pomoci pistii. Taky prace s elektfinou nebo méfeni

fyzikalnich veliéin.

Matematika
Vyuéovani geometrie jako je tvorba geometrickych tvard avzoru, vypoéteni objemu a obsahu

postavenych blokl nebo pouziti matematickych koncepti v hernim prostredi. Zaklady algebry jako

* nejmensi jednotka bitmapové grafiky, obrazovy bod soufadnice a barvy
? hledani skryté schranky podle jeji zemépisné soufadnice
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algebraické rovnice a proménné. Pocitani pravdépodobnosti pomoci statistiky a statistiky samotné.

Shromazd’ovat a prfevadét namérené hodnoty vzdalenosti, vah nebo rychlosti.

Prirodovéda, biologie a chemie
Seznameni se s lidskym télem za pomoci ruznych modeld jako model oka nebo sluchové soustavy.
Udélat si prohlidku pravéku, jak asi vypadaly jiz vymielé druhy nebo jak vypada buika, kterou si

t¢zko muzeme predstavit. Nebo zabrousit do vesmiru a zjistit informace o nasi sluneéni soustave. ..

Informacni technologie

MEE vyuzit k nauceni logickych operatord, jako jsou AND, OR, NOT pomoci ,,redstone” obvodu.
MEE obsahuje i prostiedi, které¢ je uréené k programovani. Vizualné¢ podobné prostiedi jako je
Scratch, konkrétné prostfedi MakeCode, upraveny ke hfe. V tomto grafickém prostiedi se daji
naprogramovat rizné ovlivnéni hry bud’ spusténim samotného kodu, nebo pomoci textového vstupu.
Jedna se o modifikovani, upravu, hry Minecraft. Rozhodn¢€ i informatické mysleni jako formulace

problému, hledani riznych feseni a volby toho nejlepsiho, rozdélit problém na mensi. ...

Tyto informace ,,Konkrétniho vyuZziti ve vyuce* jsou mimo jiné ve zdrojich [4] [12] [16] [17] [18].

13



CAST IL
Programovaci prostiedi MakeCode vs. Scratch

Prvotni srovnavani
Programovani v MEE se realizuje v prostfedi MakeCode, respektive verzi MakeCode upravené
k Minecraftu. Toto prostiedi je velmi podobné s prostfedim Scratch, jak jiz bylo zminéno, proto v této

praci je s timto prostfedim porovnavang. Jedna se o blokové programovaci prostredi, graficky editor.

Uvodni vstup do obou programovacich prostiedi pii vlozeni kodu:

B Microsoft | MakeCode m & Python v

pFi startu
nastav moje proménnd * na vyber ndhodné od o do
kdyz moje proménna ¥ > v e tak
Fekni
Jinak @

rekni Mensi nebo rovno

Sdilet €3 Shiédni stranku projektu

bublina

. Postava | Postaval 0 Ty o
0=l MenSi nebo rovno

{

: OO0

https://scratch.mit.edu/*

* Scratch je projektem Nadace Scratch ve spolupraci s Lifelong Kindergarten Group na MIT Media
Lab. Je dostupny zdarma na https://scratch.mit.edu
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https://minecraft.makecode.eom/%23editor
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu

Z obrazku je zjevné, Ze jsou zde dvé ¢asti, které jsou si spolecné a to ¢ast s obsahem rtiznych bloki /
grafickych pfikazii a ¢ast, kde skladame nas$ vlastni program. Prava strana Scratche, tedy oblast
s kocCickou, je v Minecraftu svét, na ktery se dostaneme opusSténim prostredi pomoci klavesy C nebo

tlacitka Spustit.

Scratch pracuje na webové strance, kde je vedle grafick¢ho editoru rovnou i pracovni platno.
V Minecraftu mame moznost mit otevieny editor vypliujici celé herni okno nebo i jen ¢ast, avSak pro
vyzkouseni kodu jej musime spustit a tim zavrit editor. Editor je k dispozici i1 online, bohuzel to v§ak
slouzi jen k tvorb¢é kodu, protoze ho nelze hned vyzkouset. Nové obsahuje simulator, leva strana, ale
pii pokusech spousténi vytvarenych programu zatim nic nedéla. K vyzkouseni je potfeba software tedy

Minecraft Education Edition.

Programovani v MEE po absolvovani Scratch umoziuje pfiblizit programovani vice k realité > 3D
prostor realizovany diky MEE, je v porovnani se Scratchem ponékud rozsahlejsi, hlavn€ o ruznost

prikazq, které jsou vSak implementovany v souvislosti hry.

Programovani v MEE je hlavn¢ modifikace hry. To vyplyva i z uvodniho textu stranek Microsoft —
MakeCode [22]:

Microsoft MakeCode is a free online learn-to-code platform where anyone can build games,

code devices, and mod Minecraft!

PreloZeno:

Microsoft MakeCode je bezplatnd online platforma pro vyuku kodovani, kde muiZe kdokoli

vytvaret hry, kddovat zarizeni a upravovat Minecraft!
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Srovnani obsahové ¢asti - bloka

Scratch MakeCode MEE
Po kliknuti na vlajku P1i startu
Opakuj stale/ x krat Opakuj stale/ x krat
Podobn¢ zakladni bloky
Kdyz (podminka) tak (proved’) | Kdyz (podminka) tak (proved)
jinak (proved) jinak (proved)
Pohyb
Smycky
Vzhled
Hrac Logika
Zvuk
Bloky Proménné
Udalosti
Usporadani i mnozstvi piikazil Stvorfeni Matematika
o Ovladani
jejine * Agent Funkce
Vnimani
Hrani hry Seznamy
Operatory
Pozice Text
Proménné
Stavitel
Moje bloky
Tvary
Prostredi Platno 2D Svét 3D

Zakladni bloky jsou si velmi podobné, ale co se tye usporadani blokt nebo rozsahlosti se lisi.
Barvami je znazornéna podobnost ¢i obsahlost vici sobé navzajem. Napfiklad sekce proménnych ve
Scratch je v MEE MakeCode ve dvou sekcich nebo bloky sekce vnimani jsou v MEE MakeCode
rozdéleny do vice blokii. Ve Scratchi jsou bloky mén¢ rozhazené do rtiznych kategorii a maji spise
obecny nazev, jako naptiklad ,operatory®, které jsou v MEE ve tfech kategoriich — | logika,

matematika, text™. AvSak v MEE je moznost si bloky vyhledavat.

*Priklad obsahového srovnani:

Scratch - MEE

Pohyb - Agent a Stavitel

Operatory - Logika, Matematika a Text

Vnimani - Hraé, Bloky, Stvofeni, Hrani hry a Pozice
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Pozadavky k uziti

Scratch

MEE pro Windows

Lepsi CPU, GPU

Min RAM 2GB
Hardware Pfipojeni k internetu
Min HDD 2GB
Pfipojeni k internetu
Podporovany internetovy prohlize¢ | Minimum Win10
Software
Doporuceny OS Pripojeni k internetu kvali aétu v SW
Cca 5$ pro skoly, v ramci Office 365
Platba Zadné, jen registrace licence uz je, avSak je moznost

omezeného pouziti

Abychom mohli MEE pouzivat, musime splnit minimalni systémové pozadavky, které pro pouzivani

Scratche nejsou. Na MEE potiebujeme lepsi procesor i grafickou kartu, potfebujeme mit i docela vétsi

pamét’. Pro Scratch potfebujeme jen podporovany prohliZze¢. Pro oba je nutné internetové piipojeni.

MEE je zpoplatnéné, licencované, zatimco Scratch je pristupnéjsi, zdarma. [17] [19] [20] [21] [22]
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Porovnani MakeCode pro MEE a Scratch: kritéria

1. Snadnost editace a spousténi kodu. — Jak snadné nebo obtizné je napsat a spustit kod v MEE?
Jaké jsou moznosti prohliZeni a editace kodu?

2. Vzhled kodu a jeho pribuznost k blokovému kdédu ve Scratch? Jak se vizualné podoba MakeCode
ke Scratchi? Jak je jednoduché/obtizné prevést kod z jednoho prostiedi do druhého?

3. Moznost hledani a odstrafiovani chyb? Jaké jsou nastroje pro hledani chyb v MEE? Jaké jsou
moznosti ladéni kodu?

4. Vytvareni kratkych tloh? Jaké jsou moznosti pro vytvareni kratkych programovacich uloh
k MEE?

5. Dalsi pedagogicka kritéria — Jaké jsou dalsi faktory, které by méli byt zohlednény pii vyuce

programovani v MEE?
Odpovédi

1/ Snadnost editace a spousténi kodu

Kod lze psat v jazyce Python nebo v JavaScriptu, dale také 1ze kod zaznamenat pomoci MakeCode,
blokového grafického editoru, kde editace 1 pochopeni prikazi je nejjednodussi. Spusténi kodu v MEE
zavienim, klavesou C nebo spusténim pres tlacitko Spustit a pripadnym spusténim pies textové okno,
pokud to tak mame nastavené. Ve Scratch se spousti akce zmacknutim zelené vlajky, v MakeCode se
akce spousti uzivatelskym vstupem v piikazovém fadku nebo spusténim zelené ikonky play
snaslednym zavienim editoru. Nasleduje tfeba zachytava¢ udalosti. Ve Scratchi se dalsi vlakna

spousti pomoci zprav nebo klaves, v MakeCode pomoci zprav, zachytavaci udalosti.

V n¢kterych pripadech je editace lehéi nebo rychlejsi, jako priklad uvadim editaci podminky ,.vEtsi
nez* na ,;mensi nez*, kde v MakeCode je prepinaci tlacitko znaménka viz obrazek podminky kdyz.

Nemusime ménit cely podminkovy blok, jako ve Scratchi, zelena podminkova cast.

2/ Vzhled a ptibuznost

V MEE muzeme pouzivat blokovy graficky editor MakeCode, ktery je vizualné podobny editoru
Scratch. Tento typ se nazyva ,Blockly™ anabizi velmi podobné bloky jako Scratch, jako jsou
naptriklad cykly, podminky nebo funkce. S bloky se pracuje stejné¢ v obou prostiedich, tedy

pretahovani na sva mista a pfipadné jejich opravovani rozdélenim ¢asti k vyjmuti nevhodného bloku.
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Piiklad logického kodu podminky = KDYZ, JINAK na stejném tikolu:

pri startu

nastav moje proménnd ¥ na vyber nidhodné od o do F
o prnema 12 rrcne 0 @) o0 ) |
kdyz moje proménnd v > ¥ e tak
ouvina (D)
jinak @ _

[PV Menii nebo rovno’ . .
LT El Mensi nebo rovno

MakeCode MEE a Scratch jsou pomérné snadné, ale nékteré bloky v Minecraftu nejsou dostupné ve

Scratchi a to proto, ze tento MakeCode je prizpusoben k Minecraftu.

Vzhledem k podobnosti mezi obéma prostiedimi 1ze nékteré projekty realizovat v obou prostiedich,
avSak je nutno si uvédomit rozdilnosti kodu, jako tfeba ,.fekni vs. ,bublina®. Ve Scratchi napfiklad
postava néco fika, v MEE MakeCode to musime vypsat do chatu. Treba takova obycejna kalkulacka

na operaci n¢kolika Cisel jde udélat v obou prostiedich nebo porovnavani Cisel.

3/ Moznosti hledani a odstranéni chyb

Muzeme vyuzit nastroje pro ladéni kodu, jako napfiklad vypis chyb a debugovani. Pokud dojde
k chybé v kodu, MakeCode nam sd¢li, kde se chyba nachazi a jak ji napravit AvSak to nam moc
nepomiize v nasem ,,blockly” prostfedi. Pfi umistovani bloki nam tfeba vypisuje, Ze blok nelze na
dan¢ misto vlozit. Abychom tfeba zjistili tuto chybu, kde se nachazi, muzeme si béhem kodu nechavat

zobrazovat postupny prichod kdédem vypisovanim textu do chatu.

Priklady oznameni o chybach: Problémy (2

4/ Vytvareni kratkych uloh

Rédek 2: Cannot find name 'buildr'. Did you mean 'builder'?

Rédek 9: Cannot find name 'mob'. Did you mean 'mobs'?

MEE nabizi mnoho prilezitosti pro vytvareni kratkych uloh. Tyto ulohy mohou byt velmi zabavné
a motivujici pro studenty, ktefi se o hru MEE zajimaji. Napriklad vytvofeni mini-hry nebo ukolu, jako
je napriklad vytvoreni funkce, ktera vytvori stromy v urcitém vzoru. Studenti tak musi vyuzit cykly,
podminky a funkce pro tvorbu stromu rizné velikosti a riznych tvaru. Pfi tvorbé velkého projektu,
napiiklad postaveni dlouhych aleji neobvyklych stromu (tedy bez pouziti herni mechaniky sazenic)
jako je tieba alej topoli muze byt naprogramovani rychlejsi nez samostatna stavba.

5/ Dalsi pedagogicka kritéria

Vztah kodu a hry — Ukazka uziteCnosti programovani, jelikoz student muze vidét, jak se jejich kod
promita do hry aovlivituje hemni prvky. Vztah muaze motivovat a muze pomoci pochopit, jak

programovani funguje v praxi.
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Kreativita a vlastni napady — MEE umoziuje vytvofit vlastni svéty a scénare, coz muze podpofit
kreativitu a vlastni napady studentd, jak jiz bylo napriklad vytvofeni Skoly studenty gymnazia.
Studenti mohou také pouzit své dovednosti programovani k tvorb¢ mini-her, které si mohou zahrat se

svymi kamarady, jako je priklad mini arény s nemrtvymi nebo pavouky ¢i slizem.

Spoluprace asdileni — MEE usnadriuje sdilet své svéty s ostatnimi uzivateli, coz muze podpofit
spolupraci a vyménu napadi mezi sebou. Mohou tak spolupracovat na projektech a navzajem si
pomahat pfi feseni uloh programovani. Dale se mohou od ostatnich dozvédéEt i jiné zplsoby feseni

a zlepsit si optimalizaci kodu.

Flexibilita a rozmanitost — MEE nabizi mnoho hernich prvkd a moznosti, coZ umoziuje studentiim
vytvafet rizné typy programu a her. Také umoziuje pfizpusobit prostiedi a nastavit rizné obtiznosti,
coz umoziuje pfizpusobit vyuku riznym urovnim, jako priklad uvedu praci se souradnicemi pomoci

n¢kolika typt souradnic.
Shrnuti

MEE je uzitenym softwarem pro vyuku programovani a algoritmizace, zvlasté pro vizualné
a kreativn¢ zalozené studenty a zvlasté pro vyucujici, ktefi chtéji pfi vyuce zapojovat herni prvky.
MEE umoziuje psat kod v jazyce Python, JavaScriptu a v blokovém prostiedi MakeCode vizualné
podobnému Scratchi, ktery je ve své podstatné nejjednodussim zptisobem tvorby kodu, pomoci n¢hoz
se miZzeme naucit i ostatni zminéné jazyky. MEE nabizi mnoho pfilezitosti pro kratké ulohy
a umoznuje tak spojit kod s hemimi prvky. MEE tak podporuje kreativitu a vlastni napady studentu,

spolupraci a sdileni, flexibilitu a rozmanitost a m¢l by byt zohlednén faktor vztahu kddu a hry.
Zavér teoretické casti

Prace je v obou editorech stejna, avSak Scratch ma spiSe §ir§i vyuziti ato proto, Ze neni spojen
s konkrétnim tématem, Minecraftem. Tim chci fict, Ze ob¢ prostfedi maji néco do sebe, obé prostiedi
maji své charakteristiky a hodi se na rizné pouziti v ramci konkrétnich cili. Zacinat programovat
v MakeCode v MEE neni moc vhodné, i kdyz déti MEE znaji a to hlavné kvuli obecnosti, kterou MEE

postrada. V obecné form¢ MakeCode ma vSak vEétSi smysl viz.: https://www.microsoft.com/en-

us/makecode, tvoreni hry nebo prace s micro:bitem. Vhodnost vidim ve form¢ roz§ifeni dosavadnich
znalosti, resp. aplikace dovednosti v jiném, novém, prostfedi. Proto vytvoifim ulohy, které budou
roz§ifovat ucebnici Minecraftu a poslouzi k rozvinuti a pouziti svych dosavadnich znalosti v jiném

prostredi.
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CAST III.

Prakticka €ast - vytvoreni sady uloh v MEE k programovani

Uvodni slovo

V této praci se zaméruji pfevazné na praci se soufadnicemi z pozice hrace, zminuji i soufadnice
v ramci svéta. Ulohy jsou spie zaméfeny na stavéni pomoci programovani, umistovani blokd. Tim
vyuzivam hlavn¢ kreativni ¢ast hry.

,,Prozkoumejte si jednotlivé bloky. Pro¢? Abyste se orientovali v prostedi editoru a zbyteéné dlouho

nehledali bézné, respektive velmi casto nami uzivané bloky.*

Vétsina blokii po najeti mysi a sekundového cekaciho intervalu ukaZze popisek, napovédu, ktera
vysvétluje funkci daného bloku. Bloky maji také svoji napovédu po kliknuti pravym tlacitkem

v kontextové nabidce, v anglicting, avSak to si pfipadné muzeme prelozit.
Upozornéni:

Obrazky feseni nejsou vzdy optimalni a spisSe ukazuji, co miuzeme predpokladat za vystup, v pripadé

korektniho feseni. VétSinou existuje vice variant, zpusobu, jak ulohu miZzeme zpracovat.

nastav €as na den ¥

MNastavit aktualni éas dne na prednastaveny as
nebo pfizpisobenou hodinu, v hernim tikotu

Dava bloky nebo pfedméty ze hry uréenemu
hradi

mnozsti
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Soufadnice

Pro zacatek je vhodné =ze 4 zapisi vyuzit
) ) ) ) right o above o in front o
uzivatelsky pfijemnéjsi soufadnicovy blok = ,camera

position® -> | right-above-in front“ pro jeho ~ o ~ o ~ o
jednoduchost a ndzornost. o o o
A A N

Uréeni pozice je takto: Prvni hodnota je vzdalenost
0 0O

je vySka pod anad hraCem a posledni tfeti hodnota je pozice jak daleko vpred nebo za hracem.

vlevo nebo vpravo od hrace, prostfedni, druha hodnota,

Grafické znazornéni je dostatecné vysveétlujici.

(o @ @ v o @) O @+~ O+ OO ®
@ s

in fro
—._

Behind -2 In Front
LI . L] Below

3

V tomto piipadé¢ je pozice nastavena 3 vpravo, 3 nahoru a 2 dozadu.

Souradnice ve svété jsou pomoci tohoto bloku. Jedna se o souradnici pevné stanovenou

- @ O O

VInovky znazoriuji relativni soufadnice, avSak zapad/vychod, nahoru/dolu, sever/jih, tady nezalezi,
jakym smérem jsme otoceni. Stfiska znazorniuje lokalni pozici, kam se hra¢ diva. Napft.:Pokud se diva

do zemg, ,.dopredu’ bude smérem do zeme.
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Uvodni ulohy k seznament

Nasledujicich 5 uloh poslouZi k zorientovani se v prostredi.

Téma: Ovladani ¢asu —den a noc

Zadani:

Vytvor program, kterym se po zadani do chat okna zméni denni doba na den a noc.

Motivacni zadani pro déti:

,.B0jis se noci? Dej si den! Radi noc¢ni stviiry? Kostlivee, pavouky nebo zombie? Vyvolej hned noc!*

Pouzité bloky:

Zachytvavac udalosti , kdyz je v chatu prikaz™ a , nastav ¢as na*

kdyz je v chatu prikaz m @

nastav ¢as na den ¥

kdyz je v chatu prikaz @

nastav ¢as na noc v

Blok ,nastav ¢as na ()* zméni prostfedi denni doby jako v realném Zivot¢, den za svétla, noc za tmy.

Lze nastavit i jin¢ ¢asti dne.

+ den
usvit
poledne
soumrak

noc

pilnoc

Programovaci cile:

Uloha na pouziti udalosti, prace s rozbalovacim oknem
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Teéema: Zbohatlik

Zadani:
Vytvor program, kterym po zadani do chat okna hra¢ ziska do inventare 10 kust smaragdq.
Zadani pro déti:

Vytvor program, pomoci n¢hoz hra¢ zbohatne o 10 kust smaragdu (hemni ména vesniCanu) a diky

tomu bude moci obchodovat s vesniany o okouzlené predméty, které jen tak neziskas.

Muzeme tuto ulohu upravit tak, Ze program lze vyuzit jen n¢kolikrat béhem uréité doby, jedenkrat za

hodinu, nebo béhem celé doby.

kdyz je v chatu prikaz
Pouzité bloky: el # Y @

dej sebe sama (@s) *

Zachytavac¢ udalosti ,kdyz je v chatu prikaz*

a prikaz ,.dej komu, co a mnoZzstvi* ) .
blok nebo polozku | polozka ‘ -

mnoZstvi @

Programovaci cile:

Uloha na pouziti udalosti, prace s rozbalovacim

oknem a doplnéni hodnot do piikazu.

Vysvétleni pouzitého bloku ,.dej (komu) blok nebo polozku, mnozstvi ()*:
,Minecrafte, dej uzivateli takové mnozstvi této polozky/bloku* tedy podle obrazku, hra Minecraft da
uzivateli samotnému 10 kust emeraldu.

i~~~
dej nejblizsi hrac (@p) ~

Dava bloky nebo pfedméty ze hry uréenemu
hraci

mnozZsti
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Téma: Ocarovani

Ve hie jsou k dispozici razné lektvary, které po pouziti ocCaruji bud” hra¢e samotného, ostatni hrace

nebo i entity. Pouziti lektvaru ziskavame efekt status, jako otravu, regeneraci nebo odolnost.

Hracska postava muze prichazet o zivoty, srdicka. Ty se obnovuji pomoci pfirozené regenerace, ale

pomalu podle obtiznosti. Pouzitim efektu regenerace budeme rychleji uzdraveni.

Noc je velmi tmava a ¢asto neni nic poradné vidét, to samé plati pro neosvétlené ¢asti mapy jako

podzemi a jeskyné.
Zadani:

Vytvor program, kterym po zadani do chat okna ziska§ docasné okouzleni postavy regeneracni efekt.

Vytvor si program, kterym po zadani do chat okna ziskas$ docasny efekt ,.,no¢ni vidéni®.

kdyz je v chatu prikaz @

pPouzij € ¥ na sebe sama (@s) ¥ trvani a znasobeni o

kdyz je v chatu prikaz @

pouzij * na sebe sama (@s) ¥ trvani @ znasobeni o

Pouzité bloky:

Zachytavac udalosti ,.kdyz je v chatu prikaz™ a ,,pouzij oarovani*

* na nejblizsi hraé¢ (@p) *+ trvani @ znasobeni o

Aplikuje efekt stavu na zadany cil

Programovaci cile:

Uloha na pouziti udalosti, prace s rozbalovacim oknem a doplnéni hodnot do piikazu, uréeni cile

pouziti.
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Téma: Vyvolani mobu

Pomoci vajec si hra¢ vytvari veskeré entity. Blok ,,vejce™ povola urcité stvoreni v daném miste.

RA—

Zadani:

Vytvori program, kterym po zadani do chat okna na pozici hrace pfivola zvife, napiiklad kravomurku.

kdyz je v chatu prikaz @

vejce zvire v v -o--o-vo

Pouzité bloky:
Zachytava¢ udalosti, vejce (jaké) a soufadnicovy zapis.
Programovaci cile:

Uloha na pouziti udalosti, prace s rozbalovacim oknem, pouziti souradnicového bloku.
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Téma:Teleportace
Teleportace ve svété
Zadani:

Vytvor program, kterym se po zadani do chat okna hra¢ teleportuje na urcitou pozici ve svété. Pozici

je vhodné definovat a pojmenovat.
Zadani pro déti:

Najdéte si libovolné misto. Umistéte pod sebe blok zlata nebo jiného specifick¢ho bloku a misto
pojmenuj. Vytvor program, kterym se po zadani do chat okna hra¢ z jakéhokoliv mista objevi na

zlatém bloku. Nazev kazdého programu bude stejny jako nazev mista.

kdyz je v chatu prikaz @ kdyz je v chatu prikaz @

teleportuj sebe sama (@s) = teleportuj sebe sama (@s) -

- OO " DD O

kdyz je v chatu piikaz @ kdyz je v chatu piikaz m @

teleportuj sebe sama (@s) ~ teleportuj sebe sama (@s) ~

"0 @D O O - OOO

Dopliiujici otazka:

Co k tomu potfebujes znat?

Odpovéd’:

Znat souradnice x, y, z bloku zlata, respektive mista, kam se chces teleportovat.
Programovaci cile:

Uloha na pouziti udalosti, prace s rozbalovacim oknem, pouziti soufadnicového bloku — orientace ve

svété, urceni cile.
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Teleportacni skok, uskok
Zadani:

Vytvorf program, kterym po zadani do chat okna hra¢ skoci 10 bloku dopiedu.

kdyz je v chatu prikaz m @

teleportuj se na pozici | right o above ° in front e

RozSifeni, apravy:

,Jak uskocit tfeba pét bloka dozadu? Sikmo? Do boku?“
Pouzité bloky:

zachytavac udalosti, bloky teleportace, souradnice
Programovaci cile:

Uloha na pouziti udalosti, pouziti soutfadnicového bloku — orientace ve svéte.
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Ulohy dosavadnich znalosti

kdy? je v chatu pFikaz ®

Téma: Odl’neny Z ovce nastav cislo * na wvyber nihodné od o do o

Priklad s postupem

Zadani:

kdyz je zvire * « rabity/a/é

Vytvor program, kterym po zadani do chat
okna ocaruje ovci apfi jejim zabiti ziska kdyz cislov =¥ o

hra¢ odménu navic, obili. dej sebe sama (@s)

Vytvor program, kterym po zadani do chat blok nebo polozku

mnoZstvwi o

nastav cislo * na o

okna ocaruje ovci apii jejim —»
zabiti ziska hra¢ odménu jen nékdy.
Vytvor program, kterym po zadani do chat

okna ocaruje ovci apfi zabiti kazdé druhé

ovce hrac ziska obili.
Pouzité bloky: \

Zachytava¢ udalosti, podminkovy
blok kdyZ, podminka porovnani, [REEEERELEER D ®
proménné, nahodné dCislo, zbytek po nastav pofet ¥ na o

déleni

Programovaci cile: kdyz je zvife @ v zabity/d/e

Uloha na pouziti udalosti, prace s [Maalasiihai [ 1
rozbalovacim oknem, pouZiti kdy zbytek po déleni poiet » &islem ° =w o tak

matematiky = porovnavani, nahodné

dej nejblizsi hrac (@p) «
Cislo, zbytek po déleni, pouziti

blok nebo polozku | polozka “ -

podminek kdyz, pouziti proménnych
, . setvi
a prace s nimi mnoZstvi o

®
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Téma: Nahodna sazenice stromu

Zadani:

Vytvor program, kterym na urcitou pozici, dva bloky pied hrace, postavi sazenici stromu z tohoto

vybéru — briza, dub, sekvoj, smrk.
Zadani pro déti:

,.Nevis jaky strom zrovna vysadit? Nech za sebe rozhodnout program, ktery si vytvoris.

kdyz je v chatu prikaz @
nastav cislo * na vyber ndhodné od o do o
kdyz cislo s =+« o tak
umisti right o above o in front °
jinak e

kdy3

RozSiteni:

Rozsif sviij program o dalsi stromy jako akacie nebo tresern.

Pouzité bloky:

zachytavac udalosti, proménné, nahodné ¢islo, podminkovy blok kdyZ/jinak, umisti blok.
Programovaci cile:

Uloha na pouziti udalosti, prace s rozbalovacim oknem, pouziti soufadnicového bloku a vnofené

podminky.
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Téma: Ménici se cesta

Rozsifeni a uprava projektu ,,Zlata cesta™ z ucebnice Minecraftu.

Zadani:

pfi startu

VytVOI' program’ kterym pO kdy: < testuf * mna right o above o in front °

umisti ‘i#' * na right e abave o in frant o

jinak

kdy®  testuj ﬁ * na right o abave o in front o
umisti .+ na rightoabnveOLn-Fmrto

odstartovani programu, bude pod

hra¢em ménit cyklicky bloky na jiné.
Zadani pro déti:

LStojis-li na travé, proméni se v

houbu, stojis-li na houb¢, proméni se

jinak @
vINT....,
kdy? ~ testuj -, * na right o abave o in front o
Cyklicky ménici se bloky pod
v ;o « s umisti - t bove in front

hrac¢em. Kudy prochazime, méni se €A Os=0-=0
bloky na jiné. Pokud stoji§ na trave, ——
zméni se tfeba na zlato, pokud na kay: testuj @ v na rignt (J) avove @ 1n rrone )
zlaté, zméni se blok tfeba v dyni o - na rignt @) sove @) in v @)
atd... anakonec se blok zméni opét
v travu.

* na right o abeove o in froat o
Pouzité bloky:

Blok spusténi pfi startu, podminkovy
blok kdyz/jinak, podminka testuj

blok, souradnice, umisténi bloku

Testuje, zda blok na zadané souradnici
zodpovida uréitému typu

Programovaci cile:

Uloha na pouziti udalosti, prace s rozbalovacim oknem, pouziti soufadnicového bloku, vnorené

podminky.
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Téma: Souboj v aréné

Rozsifeni a uprava projektu ,,Nepratel se nelekejme, na mnozstvi nehled'me* z ucebnice Minecraftu.
Zadani:
Vytvor program, kterym po zadani do chat okna vytvorfi mini-hru arény. Vytvor pocitadlo zabitych

pavouku. Jakmile jich hra¢ zabije tfeba sedm, ziska§ odménu.

kdyi je v chatu prikaz @

dej sebe sama (@s) *

kdy? je nestvira zabity/a/é

mén skore * o o

blok nebo polozku = polozka
pick random position

mnoZstvi o
vejce nestvira v y from ~ ~ o - @
nastav skore * na o
.-0-0-0

nastav obtiZnost na snadné v

pick random position

vejce nestvira v y from ~ @ ~ ° ~ m

opakuj stile
kdyz skore »

nastav obtiZnost na mirumilovny +

kdyi hrac zemre
nastav skore * na o

nastav skore ¥ na o
dej nejbliz3i hrai (fip) »

v -0-0-0

nastav obtiinost na mirumilovny ¥
blok nebo polozku | polozka ‘ -

mnoZstvi o
®

Uz jen kvili herni naro¢nosti miuzeme hrace vybavit i brnénim a umistit hrace do arény pro lepsi efekt.
Pouzité bloky:

Zachytavac udalosti, cyklus opakuj stale, vejce, podminka kdyz, podminkovy blok, nahodna pozice,

fekni, nastaveni obtiznosti, proménné, blok dej
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Odesle zpravu do herniho chatu

pick random position
o -E)-€-©O
= -0-0-0

Vybere nahodnou pozici v zadané rychlé oblasti

Programovaci cile:

Uloha na pouziti udalosti, prace s rozbalovacim oknem, zadavani hodnot, pouziti nového bloku

nahodn¢ souradnice z oblasti, prace s cykly a podminkami.
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Projekt: Stavime vesnici

Zde nasleduje 6 tloh, které jsou v ramci jednoho projektového ukolu ,,Stavime vesnici®.

Téma: Automaticka lampa ky? je v chatu pFikez m @

Zadani:
nastav cislo * na o
Vytvor program, ktery po
yt prog ’ P opakuj o krat

zadani do chat okna na urcitou
N
umisti § * na right o above cislo ¥ |in front o

postavi sloupek zplotu, na zméi cislo » o o

udélej

pozici, 2 bloky pied hrade,

které bude postavena ruditova

lampa a pOSIGdnlm blokem umisti v na right o above cislo v |in front °
bude senzor denniho svétla,
. zmén cislo v o o
diky kterému se v noci sama
rozsviti. Pokud je potfeba, hra¢ - v /ma | right o above cislo v in front °

manualné upravi senzor.

Vytvor program, ktery po zadani do chatu na urcitou pozici, 2 bloky pred hrace, postavi lampu 5 bloku

vysokou, vlastni navrh.

Vytvor program, ktery po zadani do chatu
na urcitou pozici, 2 bloky pred tebe, postavi

lampy takové, jaké jsou na obrazku.

Vytvor program, ktery po zadani do chatu
na urcitou pozici, 2 bloky pred tebe, postavi
lampu taky, aby hra¢ zadal pfi vstupu jeji
celkovou vysku od 4 do 10. Vzdy se bude
zaCinat zdi a prostfedni bloky budou plot.

Tedy jako posledni lampa na obrazku, jen

rizn¢ vysoka.

Tento ukol je rozsifen o zadani vstupni informace, na obrazku za nazvem ,lampa*™ pomoci vstupu,

argumentu ,,vyska®.

kdyz je v chatu prikaz vySka v @

Spusti kad, kdyZ v hernim chatu napisete urditou
Zpravu
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Pouzité bloky:

zachytavad udalosti, proménné a vstupni hodnoty = argumenty, umisténi bloku, cyklus opakuj,

soufadnice.
Programovaci cile:

Uvedeni konkrétniho postupu, poradi algoritmizace
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Téma: Zdi, sloupy, stény
Pomoci umistovani nékolika bloki vedle sebe zjistime néjaké zakonitosti soufadnicového systému.
Jak mizeme nas dlouhy kod, nckolik umisténych bloki, zjednodusit? K tomuto vyuzijeme opakovani

s vyuzitim proménnych, které nam budou reprezentovat souradnice.
Zadani:
Vytvor program, ktery po zadani do chatu vytvofi zed’, ktera je 6 blokt dlouha.

fipad¢ vytvoreni bez vani si muz Vi ut, Z zice ,.right™ se méni vzdy o jednic¢ku
V pripadé ofeni bez opakovani si muzeme vSimnout, ze pozice ,,right

a to vyuzijeme ke zjednoduseni pomoci cyklu opakuj a proménnych.

kdyZz je v chatu prikaz m @
right o above o i
right o above o i
umisti [ A_- [ right o above o i
umisti ' right o above o i
right o above o i

right o above o i

kdyz je v chatu prikaz a @
nastav X ¥ na o
opakuj ° krat

udélej
umisti

Zadani:
Vytvor program, ktery po zadani do chatu vytvofi sloup, ktery je 4 bloky vysoky.
Stejny postup jako zed’, pouze zménime soufadnici na misté ,,above™

Sténu definuji jako nékolik spojenych sloupti k sobé nebo jako nékolik zdi postavenych na sebe.

NejmensSi sténa ma rozméry 2x2. Zed’ nebo sloupec je tedy jen jedna fada bloki na zemi nebo do

vysky.
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Zadani:

Vytvor program, ktery po zadani do chatu vytvofi sténu, ktera bude napt.: 7 bloki dlouha a 8 bloka
vysoka.

Dopliiujici otazka:

Jakym zpusobem bude postavena tato sténa? Zdi stavéné na sebe nebo stény stavéné vedle sebe.

kdyz je v chatu prikaz @
nastav y * na o
opakuj ° krat
udélej
nastav x ¥ na o
opakuj ° krat

udélej

umisti @ * na right x v above y ~ ' in frnnto

Zmén x ¥ oo
zZmén y ¥ oo

Odpovéd’:

Stavi se zdi na sebe. Zed” se opakuje do vysky 6krat, zed” je 4 bloky dlouha.

RozSifeni:

Vytvor program, ktery po zadani do chatu vytvori zed” nebo sloup, kde jeji velikost hra¢ uvede
v prikazu. Nasledn€ vytvorf program tak, aby stejnym zptisobem vytvofil st€nu, uvedenim jeji velikosti
jiz v prikazu.

Pouzité bloky:

zachytavac udalosti, proménné, cykly, umisténi bloku.

Programovaci cile:

Orientace v prostfedi, optimalizace kodu, pouzivani proménnych a cyklu
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Téma: Duta pyramida (stfecha)

Zadani:

Vytvor program, kterym se po zadani do chat okna postavi dutd pyramida. Duta znamena pouze jeji

povrchovou ¢ast, tedy obvod kazdého patra.

Zde je ukazka tii pater pomoci bloku vypli.

kdyZ je v chatu pFikaz ©) kdyZ je v chatu piikaz ®

vypli vyplii

z right e above o in front o z right o above o in front o
do right o above o in front o do right o above ° in front °

nahrad « nahrad «

vyplh . o L 4 umisti > * na right o above o in front °

z right o above o in front o
kdyz je v chatu pFikaz @
do right o above o in front o

nahrad * umisti * na right o above o in front °

Pouzité bloky:

Zachytavac udalosti, cyklus opakuj nebo opakuj dokud, podminky, proménné, vyplii, souradnice

Vyplni objem mezi dvéma pozicemi

Programovaci cile:

Orientace v prostfedi, riizné moZznosti zpracovani
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Téma: ObycCejny domek
Zadani:

Vytvor program, kterym po zadani do chat okna vytvori pred hraéem domek, ktery ma vnitini prostory
3x3 avySka stény je 3 bloky. M¢l by vypadat takto i se

stiechou: B ——_

Navrhy reSeni:

Postavit domek po patrech
Postavit domek po sténach
Vyuziti bloku vypln

Na strechu 1ze pouzit pfedchozi uloha

Dopliujici ukol:
Vytvoi program, kterym po zadani do chat okna vytvoti pred hra¢em domek, jako v predchozi
uloze, ale bude mit okna a dvere.
Pouzité bloky:
Zachytavac udalosti, proménné, cyklus opakuj, umisténi bloku pfipadné blok vypli.
kdy? je v chatu piikaz ®
nastav

opakuj

udélej

Ukazka vytvoreni zakladny za pouziti dvou proménnych a stavby protilehlych stran naraz.
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Téma: Strom topol
Zadani:
Vytvor program, kterym po zadani do chat okna postavi pred hrace strom vypadajici jako topol.
Vytvor program, kterym po zadani do chat okna postavi pred hrace topol konkrétni vysky.
Vytvor program, kterym po zadani do chat okna postavi pred hrace topol vysky zadané hracem.
Vytvor program, kterym po zadani do chat okna postavi pred hrace topol nahodné vysky.
Dopliiujici otazka:
Jak by mohl takovy topol vypadat vii¢i realnému svétu?

e postavit kmen a t€lo koruny stromu

e celistvy strom - listy topolu po obvodu kmene a na hofejsku kmene, kminek nechat 2 kostky

holy

e neccelistvy strom — n¢ktera diagonalni mista nechat prazdna (rohova mista) — navozeni

pfirodnosti nedokonalostmi

Jednodussi varianta celistvého stromu bez Nahodna vyska topolu
optimalizace, vyska 21 bloku, listi vykreslené

po patrech — stavéni déle trva.

kdyZ je v chatu prikaz C)
nastav h * na o
opakuj @ krat

udélej

kdy? je v chatu piikaz I:EJ

nastav v * na vyber ndhodné od ° do e

nastav h ¥ na o

opakuj w ¥ krat
umisti * na rlmoabm h !.nfranto
méh h > a o

udéled

zméii h v oo

umisti ¥ ma right o above h +* in front o

nastav h * na °
opakuj @ krat

udélej

untstd v na right o BTt - PSR °

nastav h ¥ nao
méh w ¥ °°

opakuj v v krdt

wdélej
umisti

umisti




Dalsi moznost jak udé€lat tento strom:

Postavit krychli stromového listi, skrze prostfedek vést kmen, kde na konci vrcholu dame blok listi.

kdyZ je v chatu prikaz @
nastav v *+ na vyber ndhodné od o do @

vypli -

z right o above ° in front °
do right o above v v in front °

nahrad v

vypli -

z right o above o in front °
do right o above v v in front °

nahrad

umisti * npa right o above v v + v o in front °

Jednodussi a rychlejsi.
RozSiteni:
Vytvor program, kterym po zadani do chat okna postavi topolovou alej podél cesty. Zde je ukazka

4 stromu v fad¢ za sebou, kde jsou koruny stromu od sebe vzdalené jeden blok, tedy je mezi nimi

mezera jeden blok.
Pouzité bloky:

Zachytavac udalosti, vstupni data - argumenty, cyklus opakuj, umisténi bloku, soufadnice, vypln,

proménné
Programovaci cile:

Orientace v prostredi, optimalizace kddu, pouziti proménnych a cykla, sméfuje k prikazu se vstupnimi

hodnotami
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Téma: Vytvofeni ohradky a farmy
Zadani:
Vytvor program, kterym se po zadani do chat okna postavi ohradka pro zvirata z plotu. Nezapomen na

vstupni branku.

Vytvor program, kterym se po zadani do chat okna postavi ohrani¢ena farma, tedy vnitfek bude z orné
pudy, blok pole. Uprostifed bude blok vody, aby orna puda nevyschla aleknin, aby hra¢ do vody

nespadl. Nezapomen na vstupni branku.

Jak by m¢la takova farma asi vypadat:

Roz§ifeni:
K tvorbé pouzij blok vypli.

Pouzité bloky:

Zachytavac udalosti, cyklus opakuj, umisti blok, souradnice, nasledn€ blok vypli, spust prikaz, ¢ekej

spust v chatu prikaz m

Vykona chat piikaz ve WVagem kddu

FPozastavit na stanovenou dobu v milisekundach
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Ukazka roz§ifen¢ho ukolu za pomoci bloku vyplii:
kdyZ je v chatu pFikaz @ kdy% je v chatu pFikaz @ A fi w cherm e ®
weli Y ypli spust v chatu prikaz

cekej @QLLLD (ms)
- ©0-0-© - - 0-0-0

spust v chatu pl":l'.kaz
- - 0-0 O “ -0 0O 0

nahrad « nahrad v

Eekej @D (ms)
-»-0-O-0

-»-0-0-O
. - ©-0-©
« - 0-0 0
nahrad v

cekej @LULN (ms)

i - -@-O-O

Programovaci cile:

Orientace v prostfedi, optimalizace kodu, spousténi jiz vytvorenych programu
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Ulohy na soutadnice, tok kodu a vicero moznosti

Skupinovda prace: Pismena FI E D EI E F B H I
Zadani: '—IHLHIII'II:IF.GF:
Vytvor program, kterym po zadani do chat okna postavi ve S T I—I I'-'I ::-:: lTl E T .?

svété, 3 bloky pred hrace, dané pismeno. m

Nejprve si navrhneme celou abecedu, abychom védéli, jaky tvar pismena maji a tak, abychom
jednoznaéné veédeli, co je to za pismeno. K této aktivité je velmi vhodny ctvereCkovany papir
a k uréeni obecné velikosti pismen zvolit zakladni symetricky vzor. Ja pouzil vzor okna k vytvofeni

uvedené abecedy (kombinace pismen I a H). Abeceda miize vypadat i jinak!

Postupy:
e Blok po bloku e Vyfezavani z ¢erné vyplné
e Tvorba carami a bloky — skladani pismen e Vyuziti jiz existyjicich
Blok po bloku

Nejprve zkusime sestavit n¢jaké pismenko, které ma néjakou ¢aru. Diky postupnému stavéni takového
pismena bychom si méli vS§imnout na souradnicich posunu a tedy vzapéti prejit na druhy bod. Dale

bychom si m¢li uvédomit zdlouhavého kodu, ktery bychom mohli optimalizovat.
Pouzité bloky:
Zachytavac udalosti, blok umisti, soufadnice

Tvorba skladanim - ¢ary, blok vypli
Diky zakonitostem muzeme pomoci soufadnic a proménnych kreslit ¢ary. Co nemizeme nakreslit

¢arou, jen doplnime umisténim bloku. (Lze pouzit i blok vyplii na tvorbu car)

Pouzité bloky:

Zachytavac udalosti, blok umisti, soufadnice, cyklus opakuj, proménné, (blok vypli)

Vytezavani z Cerné vyplné

Také mlzeme pouzit blok ,vypli® jinak. Zakladni okno ma rozméry 5x7, které¢ si vytvoifime

a nasledné z n¢j ukrajujeme. Takové pismenko L by byl prikaz dvou bloki ,,vypli*“. Také pokud by se

jednalo o pismena O a U (v pripadé nezaoblenych stran).
Pouzité bloky:

Zachytavac udalosti, blok umisti, soutadnice, blok vyplii
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Vyuziti jiz existujicich

Jaka pismena jsou si podobna nebo obsahuji vétsinu jiného pismena? K ¢emu to maze byt?
Pouzité bloky:

Zachytavac udalosti, blok umisti, souradnice, blok vypli, spust’ piikaz

RozSifeni:

Jako roz§ifeni miiZzeme vytvofit i ¢islice a symboly, dale také mala pismena.

kdy? je v chatu pFikaz o @ kdyz je v chatu prikaz o ®
nastav x * na e
z right e above o in frent o opakuj o .

do ri o above o in front o udélej
gh‘t umisti * na right x+ above y + in front o

vypli

nahrad «
méi y v o o

opakuj e krat

z right e above o in front o udélej

umisti * na right =~ above y = in fromt o
do right o above o in front o

méfi x v o o

nahrad =
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Skupinova prdace: PixelArt

PixelArt je pocitacové grafické znazornéni obrazku, ktery je vykreslen do

L.

bitmapy pomoci pixeli, jednotlivych obrazovych bodu, malych étvereck.

Tento graficky styl nyni vyuZzijeme k tvorbé naseho uméni, kde jedna

kosticka bude znazorovat jeden pixel. Budeme kreslit bud’ na urovni zemé,

ra
—

d k
o

vytvareni pixelového koberce, nebo do prostoru, pixelové zdi. Pracovat se bude tedy jen se dvéma

soufadnicemi.

Zadani:

Navrhni vzory nékterych véci z MC, miazes si je i vyhledat na webu. Nasledné vytvof program,

kterym po zadani do chat okna na zemi nebo v prostoru postavi dany obrazek.

Srdce, strom, jablko, kv¢tina, sliz, minecraft luk, creep, mnoho dalsiho....

L+ B B

V tomto projektu vyuzijeme bloky umisténi, proménné nebo také blok vypli. K procviceni cykla

opakuj a ménici se proménné je blok ,.vypli® lep§i zminit pozd€ji nebo omezit zadanim. Na bloku

,vyplii™ je dobré ukazat nutnost spravného sefazeni bloku za sebou, kviuli prekryti.

Priklady kodu na dalsi stran¢ pro stromek a tulipan.

Vytvoreni terce

Zadani:

Vytvor program, kterym po zadani do chat okna na
zemi nebo v prostoru postavi teré 4 soustfednych

barev.

Jako pixelovy obrazek muzeme pouzit tieba

barevny ter¢, ktery se sklada s nékolika

soustfednych ¢tvercid, v naSem pripadé ze 4 Ctvercu

riznych barev. Tato

uloha poslouzi jako

demonstrace  nutnosti
spravného fazeni
bloku.
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kdyi je v chatu pfikaz I,E:'

vyplii =

z riihtelbl:mroirlfrmto
s rignt @) svove @ 1n rront @

nahrad =

vyplf =

z riihtolbmtoinfrmta

nahrad =

welh -

I riﬁtoimalnfmﬂlo
do right {J) avove ) sn trom @)

nahrad =

wmistd rv na riﬁtomoinﬁ-\te




kdyZ je v chatu prikaz
umisti right o above o in front e
right o above o in front o

Programovaci cile obou praci:

kdyZ je v chatu piikaz (N SRISNEITE @

vyplii

Z right e above e in front o
do right o above o in front o

nahrad -

= right e above o in front e
umisti right o above o in front °
umisti right e above ° in front °
umisti right o above e in front e

kdyZ je v chatu piikaz (S0 @

vyplii

z right e above o in front o
do right o above o in front o

nahrad -

umisti > * na right e above o in front o
umisti -> * na right e above o in front °

vyplh

z right o above o in front o
do right o above o in front a

nahrad -

umisti > * na ripht o above o in front o
umisti * na ripht o above ° in front o

Orientace v prostredi, optimalizace kodu, dalezZitost pofadi ptikazil, vyuZiti existujicich programu
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Cast IV.
Vyzkouseni uloh v praxi, realizace

Za pomoci Zajmového spolku M-tes byl ve Skolnim roce 2023/2024 realizovany zajmovy utvar,
krouzek, na téma . Programovani v Minecraftu®. Ugastnilo se dohromady 9 déti. Konani bylo kazdy
tyden, 2 vyudovaci hodiny, tedy 1 hodina 30 minut. Zaci méli jiz n&jaké zkugenosti s programovanim,
bloky ,,opakovani* a praci s proménnymi jsem nemusel vysvétlovat. Jen jsme si je na zacatku roku

ukazali.

Muj postup a ulohy vyzkouSené béhem krouzku
Prvni tydny byly hlavné o seznameni s prostfedim grafického editoru, hlavné aby se alesponi trochu
orientovali v prikazech, kde ktery naleznou. Ukazali jsme si zachytavade udalosti (,,KdyZ nestvira

zemie®, , Kdyz hra¢ chodi®, ., Kdyz je v chatu prikaz") a jak si programy spustit.

V prvotnich dnech jsme tvofili tyto programy: ménili Cas apocasi, vyvolavaly a mnozily moby,
zkouseli okamzité obchodovat s vesniCany a v noci, plné prisSer, pouzivali status efekty (kouzla)

regenerace a no¢niho vidéni, tfeba i rychl¢ho b&hu.

Po tomto ,,uvodu® jsme jeden den Minecraft hrali a pfitom jsme pouzivali nase vytvorené ¢asti. To

poslouzilo jako demonstrace uzite¢nosti programovani, ,,vylepseni® hry Minecraft.

Dalsich nékolik tydnii jsme pracovali hlavné se souradnicemi, konkrétné uzivatelsky ptijemnéjsi verzi
,right-above-in front“. Zde jsme vyuzili uc¢ebnici MC, ze které jsme pouzili aktivitu v mistnosti, bez
uziti PC,  Tridni soutadnice®, diky které déti 1épe porozumély nasi pouzivané verzi soufadnic. Tvofili
jsme programy na zdi, sloupy a stény, které nas navedly k postaveni domku libovolné velikosti, rizné
varianty pouli¢nich lamp, topol, ktery rychlejsi i optimalizovali, ohradu pro zvifata a nasledn¢ farmu

a také zkusili volit ndhodnou sazenici stromu.

Také jsme vyuzili aktivity ,,Chodnik ze zlatych bloku* z uéebnice Minecraftu, kterou jsme si upravili
podle sebe. V pozdéjsich dnech, kdy jsme se vice vénovali podminkam, jsme si cestu, respektive jeji

bloky, nahradili v zavislosti typu bloku. Nase cesta se ménila i pies 8 typu.

Pak jsme se vénovali PixelArtu, kde si déti vybraly k tvorbé mimoné Stuarta (jednooka zluta
postavicka z animovaného filmu ,Ja Padouch™ nebo ,Mimoni®). Dale jsme vytvareli stromecek

a tulipan, srdce, hrad, jablko, ter¢ a emodzi. Vyuzivali jsme pfi tom i blok ,,vypli*™ a ,,umisténi bloku*.

Vétsinu obrazku si vybiraly déti samy. Pro nékteré to byla vyzva.

Programovali jsme si texty. Nejprve jsme se zabyvali tvarem pismen a velikosti, po vyfeSeni tohoto
,problému* jsme programovali pismena svého jména nebo prezdivky. Velikost jsme si spole¢né urcili
5x7, tedy stejnou velikost, tvary byli misty jiné, nez jsou v této praci uvedené, nezaoblené. Par déti
zacalo blok po bloku, ale vétSina rovnou pouzila proménné. Jediny zak sam pouzil blok ,vypli*

k odfezavani vzduchem. Kazdopadné jsme si spolecné fekli a udélali v§echny varianty.
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Pri realizaci jsem se potykal Casto s technickymi problémy — PC nahle neslo pripojit k internetu nebo
se béhem hodiny internet odpojil, pocitace se obcas sekaly 1 pfi nastaveni nejnizsich pozadavku jako

kvality a vzdalenost vykreslovani, neoéekavany konec licence uctu.

Dalsi moznost k vyzkouseni uloh

Dalsi prostor k vyzkouseni uloh byl zprostiedkovany za pomoci DDM Ceské Bud&jovice na
prim¢stském tabore, kde si 5 déti vyzkouselo ulohy podle svého vybéru. Jejich vék byl 11-12 let
a o programovani se zajimaly. Détem jsem pfedlozil na vybér ze vSech zadani a oni si nasledn¢ vybrali
ke zpracovani. Ugast byla dobrovolna, aviak jednalo se o déti, které nechtdly pracovat v prostiedi

Scratch, které uz znaly a ja jsem jim nabidl moznost si vyzkouset MEE.
Shrnuti praktické ¢asti

V¢tsina vSech tloh byla zaméfena na praci se soufadnicemi, praci s proménnymi a opakovani, cykly.

Ptal jsem se d¢ti, v ¢em uz programovali. VétSina odpoveédéla Scratch, byl zminén i Python.
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