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Abstrakt

Cilem diplomové prace je vytvorit sadu kratkych tloh pro vyuku programovani
na zakladnich skolach v prostiedi Scratch, které pomohou zakovi pochopit
a porozumét do hloubky danému vyucovacimu pojmu z oblasti algoritmizace
a programovani. Sady obsahuji tlohy vztahujici se k jednomu pojmu, které
ale bude vzdy podédno jinym zpusobem. Nejprve jsem vybrala nékteré klicové
pojmy z vyuky programovéni pro 2. stupen ZS a k témto pojmum si stanovit
kompetence, které zaci potiebuji na to, aby tomu pojmu porozuméli. Nasledné
k témto kompetencim jsem hledala nebo vytvérela lohy, ve kterych se tyto
kompetence budou rozvijet.

Diplomova prace je rozdélena na praktickou a teoretickou cast. V teoretické
¢asti jsou uvedena teoreticka vychodiska z oblasti tvorby pojmu a konstruk-
tivistického pristupu k vyuce a nasledné jsou popsany veskeré ulohy, véetné
rozvijenych kompetenci u zaka. Déle teoreticka ¢ast diplomové prace obsahuje
manual, ve kterém je detailné popsano pro ucitele, na jakém principu jsou
ulohy zalozeny a navrh spravného feseni. Soucasti tohoto manuélu je i zduraz-
néni metodickych poznamek v tloze, na které by se ucitelé meéli nejvice zamérit.
Prakticka ¢ast prace obsahuje praveé sady tuloh, které byly vyzkousSeny piimo ve

vyuce na zakladni skole a byly prubézné vyhodnocovany a pripadné upraveny.

Klicova slova

Programovani, algoritmizace, vyuka, vytvareni pojmu, zakladni skola, Scratch

Abstract

The focus of this diploma thesis is to create a set of short tasks for teaching
programming at primary schools focused on Scratch programming enviroment.
Those taks should help students to deeply understand of particular term,
functions and syntax of commands. Also this set will contain tasks focused

on particular term but with different approach of learning the term. First



I chose some of the key concepts of teaching programming for 2nd grade pri-
mary school. For each set and task I had to set which term will the task be
focused on and how the task will accomplish students key learing preferences
which is important for learning students. Those task has been developed based
on this learning preferences.

Diploma thesis is divided into two parts, practical and theoretical part.
Theoretical part contains the theoretical starting points from the field of con-
ceptual design and constructivist approach to teaching and consequently con-
tains description of all task including students developing competenses. This
part also contain manual for teachers containing pcinipal, core and correct so-
lution of the tasks all described in detail with highlights of important parts for
teacher to carefully focuse on. The second and practical part of the diploma
theses contains sets of tasks which have been directly tested in teaching on

primary school and have been edited during this testing period of time.

Keywords

Programming, algorithm, education, concept-oriented education, primary school,
Scratch
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1 UVOD

1 Uvod

Chceme-li, aby se déti naucily programovat a zaroven pochopily ruzné pro-
gramovaci pojmy a piikazy, je tfeba pfipravit pro ucitele informatiky tlohy
zaméiené na tuto problematiku. V této praci predstavim svuj navrh na vyuku
programovani, kterd bude zamérena pravé na vytvareni pojmu za ucelem lep-
stho pochopeni programovani z vice hledisek a tim i jeho porozuméni vice do
hloubky.

Téma, programovani ve Scratch zaméreni na vytvareni pojmu, jsem si vy-
brala z divodu podporeni a zkvalitnéni vyuky programovani na ZS. Nejen
podle mého nézoru vyuka programovani do zakladnich skol bezpochyby patii,
ovsem dodnes je toto téma na zakladnich skolach spise vyjimkou. Pfitom prave
programovani rozviji u zaku logické, algoritmické a analytické mysleni, krea-
tivnost, informatické ale i matematické dovednosti, a navic je zde moznost
propojeni i s dalsimi znalostmi z jinych predmétu.

Tato prace se lisi od ostatnich tim, ze se zaci u¢i pomoci sad kratkych 1loh
rozeznavat funkci jednotlivych piikazu, vytvareji si tim predstavu, co jaky
pojem znamend at’ uz se jedna o pojem piikaz, podminka, cyklus atd. Diky
tomuto ptistupu pochopi princip programovani vice do hloubky.

V ramci této prace bych chtéla vsem ucitelim ukézat, ze programovani
se da ucit i jednoduchou a zabavnou formou v prostiedi, které je kreativni
a uzpusobené détem pro vyuku zakladu programovani. Ulohy byly navic oveé-
feny pifmo ve vyuce na ZS a diky zpétné vazbé formou pozorovani pii vyuce
a nasledné otevienym dotaznikem mohu fict, ze vétsina zaku byla za tyto
hodiny programovani rada, programovani je bavilo, a dokonce by mu chtéli
vénovat i vice casu ve vyuce informatiky:.

Ve své préaci navrhuji vlastni postup pii vyuce informatiky a novy smeér,
jakym by se méla vyuka programovani nést. K této praci jsou pripraveny sady
uloh pripravené v on-line détském programovacim prostiedi Scratch, které jsou
ovéfeny z vyuky na ZS a zaroveri je k témto saddm pFipraveny manuél pro uci-
tele, kde jsou veskeré ulohy predstaveny, zahrnuje i postup prace a feseni tloh,
ruzna doporuceni pii praci s ilohami, ale i postiehy z hodin, tedy upozornéni

na nejcastéjsi problémy a chyby zdku pii feseni tloh.
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1 UVOD

1.1 Vychodiska prace

Donedévna bylo programovani na zakladnich skolach jen vyjimecné. Dnes jsou
jiz pro ucitele a zaky dostupné vyukové materidly pro vyuku programovani
pro zacatecniky. Tyto materidly jsou ale povétsinou jen projekty (napft. hry)
s ruznym typem aktivit, kterymi zak vytvoii néjaky vysledny produkt. Ovsem
tyto aktivity jsou zameéreny na vice pojmu, vyzaduji celou fadu dovednosti
z ruznych oblasti, tudiz zaci nemaji dané téma ucelené a tim mu nedok&azi

porozumét do hloubky.

1.2 Cile prace

Hlavnim cilem této prace bylo vytvorit sady kratkych tloh v prostredi Scratch,
pricemz kazd4 sada se bude zamérovat pouze na jeden dany pojem nebo téma.
Ulohy jsou rozdilné pojaté, aby zak pochopil pojem z vice hledisek a tim mu
i porozumél vice do hloubky. Hotové tlohy jsou vyzkouseny piimo ve vyuce na
zakladni skole a nésledné piipadné nedostatky v ulohach jsou doladény.
Dalsim cilem bylo vytvorit jakysi manudl pro ucitele, kde jsou jednotlivé
ulohy detailné popsany, na jakém principu jsou zalozeny a budou zduraznény
konkrétni ¢asti kodu v uloze, na které by se ucitelé méli nejvice zamérit. Dale
v manualu budou uvedené i rozvijené kompetence u zaka a samoziejmeé i navrh

zpusobu spravného feseni tloh.

1.3 Metoda prace

Rozhodla jsem se, ze vytvoiim vyuku programovani zdka na ZS tak, aby zci
pochopili pojmy v programovani vice do hloubky.

Nejprve jsem tedy po nastudovani potiebné literatury postupné vytvarela
sady tloh, které se budou vénovat jen na jeden hlavni pojem, naptiklad jen
podminkam. Musela jsem si tedy fict dané pojmy a k témto pojmum jsem si
stanovila kompetence, které zaci potrebuji na to, aby tomu pojmu porozuméli.
Néasledné k témto kompetencim jsem hledala nebo vytvarela dlohy, ve kterych
se tyto kompetence budou rozvijet. Slovem pojem se mysli nazev a funkce né-
jakého ptikazu. V této praci konkrétné jsou tii sady a kazda z nich uéi zéky

jinému zékladnimu pojmu. Jedna uci skldadani piikazu, druhd opakovani neboli
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2 SOUCASNA SITUACE VYUK&( PROGR/AMOVANI//NA
ZAKLADNICH SKOLACH

cykly a treti podminky. Do téchto tii oblasti se radi zase dalsi pojmy. Napfi-
klad u opakovani se pouziva parametr nebo u podminky konkrétni jeji vyraz
atd. Zaroven jsou zde tlohy s ruznymi metodami uceni. Nékteré tlohy zaci
musi vytvorit témeér celé sami, nékdy zase musi opravit kéd tak, aby program
fungoval spravneé, jinde zase musi napiiklad fict nebo nakreslit, co program
vlastné déla. Pokud se zaci nauci témto pojmum porozumeét, budou veédét, jak
funguji, jak se pouzivaji v ruznych typech situaci, poté budou schopni vytva-
hloubky.

Vytvorené tlohy jsem poté zkousela piimo ve vyuce na zakladni skole, kde
jsem v prubéhu vyuky aplikovala pozorovaci metodu na ovérovani iloh, zda
jsou vytvorené tak, aby jim zaci rozuméli, dokazali je samostatné zpracovavat,
zda je vibec takovéto tlohy bavi, a hlavné jestli témito tlohami si zaci opravdu
vytvareji pojmy, které na zakladé svych predstav a poznatku nasledné dokazou
aktivné pouzivat i v feSeni dalsich uloh. Na zékladé pozorovani zaku pii hodiné
jsem nésledné néjaké ulohy upravovala, aby byly co nejoptimalnéjsi pii dalsi
vyuce a zaci jim co nejlépe porozuméli.

Na konci pusobeni na zakladni skole jsem jesté provedla ovérovani formou
dotaznikového Setfeni, které zjist'ovalo, zda zaky tyto hodiny programovani
bavily, jaké tlohy je zaujaly nejvice a které naopak nejméné a proc.

Na zékladé vytvoreni téchto sad tloh jsem jesté vytvorila dokument pro
ucitele tzv. ,Manudl pro ucitele* s popisem tuloh, véetné navrhu spravného
feSeni dané tlohy a pripadnymi doporuc¢enimi pro vedeni vyuky a upozornénimi

na nejcastéjsi chyby zaku pti plnéni uloh.

2 Soucasna situace vyuky programovani na za-
kladnich skolach

Zaiazeni programovéni do vyuky jiz na ZS je velmi dilezitym krokem k rozvi-
jeni kompetenci jako abstraktni a logické mysleni, tvofivost, preciznost a feseni
problému. Bohuzel se ale ani v dnesni dobé programovani prili§ nezarazuje do
vyuky na zdkladnich skolach. Ucitelé davaji prednost spiSe klasickym uzivatel-
skym tématum jako grafika, prace s kancelarskymi programy, prace s interne-
tem apod. [1][15]
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2 SOUCASNA SITUACE VYUK&( PROGR/AMOVANI//NA
ZAKLADNICH SKOLACH

Kniha Oborové didaktiky: vyvoj — stav — perspektivy obsahuje kapitolu ro-
zebirajici také aktualni stav vyuky informatiky na c¢eskych skolach a rozebira
i mozné duvody, pro¢ ucitelé uci radéji prave spise klasické uzivatelské pro-
gramy, kde zaci jsou spise tzv. konzumenty a uzivateli, nikoliv tvurci a autory.
Muze to byt zpusobeno jak vzdélanim ucitelu a jejich kompetenci k predmétu
IT, tak napiiklad nedostate¢nou hodinovou dotaci.[2]

Programovani pritom lze spojit i s jinymi pfedméty a o to muze byt zaji-
mavéjsim i zabavnéjsim. Matematika je u programovani zcela bézné, ale také
lze vymyslet dlohy zamérené na fyziku, ptirodopis, zemépis a dalsi predmeéty.

Kdyz jsem se poohlizela po skolach, kde bych vyzkousela tlohy v prostredi
Scratch v rdmci diplomové prace, udélala jsem maly pruzkum, v kolika a ja-
kych zakladnich skolach ucitelé zaradili programovani do vyuky na 2. stupni
7ZS. Ptala jsem se na osmi ndhodné vybranych skoldch, z nichz pouze dvé maji
programovani v ramci vyuky informatiky. Na téchto skolach jsem se zeptala
ucitelu informatiky, zda znaji détské programovaci prostiedi Scratch. Vsichni
odpoveédéli, ze toto prostredi znaji, spiSe o ném jen slySeli, ale nikdy v ném
samostatné nepracovali. Na zakladé vysledku tohoto pruzkumu mohu konsta-
tovat, ze je tfeba pomoci souc¢asnym i budoucim ucitelum informatiky a ulehcit
jim praci s u¢enim se v prostiedi Scratch tim, ze jim dam predlohu ruznych
tiloh, které by mohli zafadit do vyuky na ZS. Déle jsou tyto tlohy uzptsobené

zakum, aby pochopili a porozuméli programovacim pojmum vice do hloubky.

2.1 Inovace ICT kurikula 2017

Na konferenci Pocitaé ve skole 2017 byla piednaska NUV]Y| kde byli uéitelé
informovan{ o inovaci ICTP| kurikula, ktera se tyka hlavné piedmétu Infor-
matika a informacni technologie. Narodni ustav pro vzdélavani zde predstavil
novy navrh pro zaméfenf vyuky informatiky na ZS a SS. Hlavnim cilem téchto
zmén je zacit ucit v hodinach informatiky informatickd témata jako algoritmi-
zace a programovani, informacni systémy, informacni technologie, pojem in-
formace, reprezentace a modely. Mezi prurezové kompetence NUV fadi pojmy

digitdlni gramotnosti, tedy Clovék, spolecnost a digitalni technologie; Tvorba

INUV - Nérodnf{ dstav pro vzdélavani
2ICT - Information and Communication Technologies v prekladu Informacéni a komuni-
kacni technologie
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3 PROGRAMOVACI PROSTREDI SCRATCH

digitalniho obsahu; Informace, sdilen{ a komunikace v digitdlnim svété; Reseni
problému v digitalnim prostredi. Uzivatelské ovladani pocitace by se zaradilo
do ostatnich vyukovych obortu — napt. Excel — matematika; textovy editor —
cesky jazyk; grafické editory — vytvarna vychova; prezentace — dalsi predméty
jako zemépis, prirodopis atd. Znamend to tedy, ze by bylo vice ¢asu vénovat

se v ICT programovani a algoritmizaci, k cemuz se tato prace vyborné hodi.[3]

2.2 Programovani na zakladnich skolach ve Slovinsku

Diky moznosti vyménného pobytu formou mobility freemover, ktery probéhl
v dubnu 2016, jsem méla moznost prozkoumat tuto problematiku i ve Slovin-
sku, konkrétné v ramci studia na Slovinské univerzité v Lublani na fakulté
informatiky, kde se téz zabyvaji ruznymi programy na vyuku informatiky zaku
na zakladnich skolach. Ve vétsiné zakladnich skolach ve Slovinsku je progra-
movani béznou soucasti vyuky informatiky. Dokonce v nékterych skolach se

Scratch uéi uz na prvnim stupni ZS.[4]

3 Programovaci prostredi Scratch

Programovaci prostiedi Scratch je vybornym online néstrojem pro nauceni se
zakladi programovani. Jedna se o velmi graficky povedené a kreativni pro-
sttedi, ve kterém se dobte orientuje i pracuje jak détem, tak i dospélym. Vel-
kou vyhodou Scratche je, ze veskeré ulohy, které uzivatel vytvori, jsou ulozeny
v ramci jeho u¢tu online a tim neni tfeba tlohy ukladat do pocitace (pokud
uzivatel vylozené nechce). Dalsi velkou vyhodou je sdileni tiloh mezi uzivateli
a tim 1 moznost prohlizeni jinych her a tiloh v tomto prostiedi.[5][1§]

Prostredi Scratch je vhodna programovaci aplikace jak na vyuku a procvi-
¢ovéni informatického, tak i matematického mysleni. V élanku Zelvi geometrie
pro 21. stoleti aneb Scratch ve vijuce algoritmizace je popsano a vysvétleno na
mnoha ptikladech, jak je mozné zkombinovat vyuku pravé informatiky s ma-
tematikou zabavnou formou. [6]

Programovani v prostiedi Scratch se provadi pomoci grafickych piikazi
(ikon), které se sklddaji na sebe a tim se vytvari program. Ke skladani téchto

piikazu je urc¢ena prava polovina prostiedi. Pokud uzivatel v hlavni nabidce
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3 PROGRAMOVACI PROSTREDI SCRATCH

prikazu nenajde vhodny piikaz, ma k dispozici tzv. bloky, diky nimz si pomoci
nékolika prikazu vytvori samostatny vlastni piikaz.

Toto prostiedi se déli na 3 c¢asti. Prvni ¢ast, ktera se nachazi nalevo, je
obrazovka pro okamzitou zpétnou vazbu, kde se uzivateli zobrazuji naprogra-
mované objekty, které si uzivatel muze zvolit z pfipravené knihovny Scratche,
vlozit si vlastni objekty stazené z internetu nebo vzaté z pocitace a nebo si je
muze sam nakreslit. Uprostied prostiedi je hlavni nabidka prikazu, které jsou
rozclenény do jakych si skupin (Supliku). Samotné piikazy vybrané z hlavni
nabidky piikazi, ptipadné vytvorené pomoci bloki, se skladaji napravo do
,hekoneéného prostoru®.

GEPRA] © soworv upravity Tpy Oapikaci & b K

e [Kocour a my3 Scénafe | Kostymy | Zvuky
-
U7 odsharkiyna ~ .
[ udatosti
J vaniea [l oviadani
Jzvux [ vnimani
Ireo [ overitory

Mygiéko, mys. [ [z opakuj dokud nenastane dotyka se Myska ?

s -
poid ke mné bliz! posuit se o E kroka

.
Nepijdu kocourku,
ol T
@' dalsi kostym
»
QK

po kliknuti na

‘_) kdyZ narazis na okraj, odraZ se
»
[5 1Ol Mysicko, mys, pojd ke mné bliZ
- reen
prehraj zvuk miau
G

rozesli vSem hotovo

Postavy Nova postava: @ / ul 88

© J50,
oo | @Y

Scéna Myska
1 pozai

Noué pozad:

/e

Obrazek 1: Prostiedi Scratch

3.1 Vyhody

e Podpora kreativni préace

Hezké grafické prostiedi

Online prostredi

Registrace zdarma
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3 PROGRAMOVACI PROSTREDI SCRATCH

e Komunikace s dalsimi uzivateli (komentéare ke sdilenym tilohdm, zpravy)
e Sdileni projektu

e Prostiedi v ¢estiné (moznost zménit jazyk)

e Propojeni s Lego roboty a senzorickou deskou Picoboard

e Vytvareni studii (sdilend ,slozka“ s nékolika tlohami)

3.2 Nevyhody

e Flash aplikace — nékteré OS tyto aplikace nepodporuji
e Neni k dispozici mobilni aplikace

e Neni moznost konvertovat do bézného uzivatelského (textového) kédu

pro pokrocilejsi programatory

3.3 Dalsi déetska programovaci prostiredi

Jednim z dalsich détskych programovacich prostiedi je Baltik. Jedna se o vy-
ukovy multimedidlni programovaci a kreslici nastroj pro déti a mladez, ktery
rozviji logické mysleni a tvotivost. Pomoci Baltika se déti mohou naucit i za-
kladni ovladani pocitace, zakladni praci s textovym editorem a multimédii
nebo préaci na internetu a posilani elektronické posty. V Baltikovi programuje
pomoci ikon, nikoliv pomoci textového kédu. Nevyhodou tohoto prostiedi je,
ze neni online a jednd se o placeny program, ktery ma zdarma pouze zkusebni
verzi, ve které ovsem nelze ukladat skripty ani scény.[7]

Dalsim zajimavym programovacim prostiedim je Imagine Logo, zde se jedna
o textové orientovany jazyk (napiiklad jako Python nebo JavaScript). Podpo-
ruje paralelni programovani a mé téz propracovanou ideu obrazkovych tvaru
zelv. Ma nékteré nové prvky, které jsou typické pro programy pod Windows,
napf. prekryvajici se grafické plochy (jako listy papiru), tlacitka i s obrazky,
posuvné listy, textova pole, listy tlac¢itek apod. Nechybéji ani multimédia, In-
ternet a téz vzajemna spoluprace Imagine-programu v siti. Imagine Logo je
stejné jako Baltik placenym programem, ktery ma také zdarma zkusebni verzi,

ve které nejdou ukladat vytvotrené tlohy a programy.|§]
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3 PROGRAMOVACI PROSTREDI SCRATCH

A nakonec bych rada jesté zminila programovaci prostiedi FasyLogo. Jedna
se o velmi jednoduchy program (jednodussi nez Baltik, Imagine Logo nebo
Scratch), ktery zvladnou ovladat i déti na 1. stupni ZS. Prostiedi EasyLogo
mé& vystupni prostor s viditelnou miizkou (editor) a poté postranni panel, ktery
obsahuje fadu karet s ikonami ptrikazu, které uzivatel muze tahnout do editoru
a tim skladat program. Kromé jednoduchosti je také vyhodou tohoto prostiedi
fakt, ze tento program je volné ke stazeni.[9)]

Inspirovala jsem se v diplomové praci Vyuka zdkladi programovdni v pro-
stredi Scratch autora Jana Krejsy, ktery porovnaval programovaci prostredi
Baltik, Imagine Logo a Scratch a bodoval jednotliva prostiedi. Na zdkladé jeho
porovnavani programu jsem vytvorila podobny graf, ktery porovnava moznosti
jednotlivych programovacich prostiedi a bodovala jsem je ve skdle 0 - 4 (0 =
nejhorsi; 3 = nejlepsi). Konkrétné néds oba zajimaly moznosti programu, po-
iizeni (placeny/neplaceny program), komfort a intuitivnost, zdpis algoritmu,
prace s daty, grafikou a objekty. Z obrdzku [2] znédzornujici graf, ktery je po-
dobné pouzit piimo v Krejsové préci, je ziejmé, ze z téchto tii programu ma

nejlepsi hodnoceni pravé Scratch. [1]

Porovnani programu Baltik, Imagine Logo a Scratch

3,5
3
2,5
2
1,5
1
- I I I I I
0
Pofizeni Moznosti Komfort,  Zapis algoritmu Préce s daty Préce s grafikou Prace s objekty
programu intuitivnost

M Balttk MImagine Logo M Scratch

Obrazek 2: Porovnani programu Baltik, Imagine Logo a Scratch
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4 Vyuka programovani zamérena na porozu-
méni pojmum

Aby zaci spravné chapali pojem, vztahy mezi nim a dal$imi pojmy, je zapotiebi,
aby zak mél spravné vytvoreny tzv. mentdlni model. Tento model si ¢lovék vy-
tvari na zédkladé daného pojmu podle predstavy, co takovy pojem predstavuje,
jak funguje a jak se chova. Jednotliva stadia, kterymi tvorba pojmu u jedince
prochazi, jsou popsana v knize profesora Milana Hejného Tedria vyucovania
matematiky 2.[10][11]

4.1 Konstruktivisticky pristup ve vyuce

Typ vyuky je rozliSovan podle aktivity zaka v hodiné na transmisivni nebo
konstruktivisticky. Transmisivni pristup je v podstaté klasicky frontalni vyklad
zprostiedkovavajici poznatky v jiz néjaké hotové podobé. Naopak konstrukti-
visticky pristup je o aktivni tvorbé poznatku (vytvoreni znalosti) samotnym
zédkem. Znamend to tedy, ze na zakladé predchozich zkuSenosti a znalosti se
pracuje s novymi ucicimi se situacemi v aktivnim podilu uciciho se zaka. Uceni
je chépéno jako aktivni, adaptivni a zkuSenostni proces. Zak se snaz porov-
navat podobnosti a rozdily ve svém vlastnim kognitivnim schématu v nové
situaci, ve které se ocitne, a pritom toto schéma muze ménit na zéakladné ptred-

chozich zkusenosti.[11]

4.2 Zaméreni na expozicni a fixaéni metodu v ramci

vychovné-vzdélavaciho procesu

Vychovné vzdélavaci proces se déli podle jednotlivych metod na motivaéni,
expozicni, fixa¢ni, diagnosticky a aplikacni. Ve vyucovacim procesu je moti-
vace zaku jednim z nejpodstatnéjsich faktoru. Ukolem uéitele je zaky k uceni
motivovat, vzbudit v nich zajem, vytvaret vhodné podminky pro vyuku. Bez
spravné motivace samoziejmé nebude dochdzet ani ke zvySovani efektivity
ucebni ¢innosti zaka. ,,Cim vyssf je motivace z4ki, tim lepsf jsou vysledky jejich
uceni, ¢im lepsi jsou uc¢ebni vysledky, tim vice jsou zéci k uc¢eni motivovani.“[12]
Béhem expozice dochazi u zaku k vytvareni pojmu, predstav, formalnich védo-

mosti a zakladu pro budovéni navyku.[13] K vytvafeni pojmu dochézi prostied-
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nictvim myslenkovych operaci (analyza, syntéza, dedukce, indukce, srovnavani,
analogie atd.). Podstatou tspésného osvojovani poznatku je presné vniméni
a soustavné pozorovani. Na zakladé vjemu a predstav (vysledki vnimani a po-
zorovani) je mozno budovat pojmovy aparat a hloubéji rozvijet mysleni zak.
Bohuzel také ve vyuce nékdy dochazi ke vzniku tzv. formalnich védomosti, coz
znamena, ze zak si sice novy poznatek pamétné osvoji, ale jeho smyslu nero-
zumi a neni schopen jej aplikovat pii feseni tiloh. Poté néasleduje fixace, ktera se
ve vyucovacim procesu realizuje opakovanim a cvicenim. Cilem fixace je upev-
novani jiz osvojenych dovednosti a védomosti. Déle se provadi diagnostikovani
znalosti zaku, provérovani védomosti at’ uz zkousenim, testovanim a nasledné
hodnocenim. V posledni fazi, tedy aplikac¢ni, by zaci méli byt schopni apliko-
vat osvojené védomosti a dovednosti v praxi, tedy v nasem ptipadé vytvorit
probranych pojmu. [14]

Casto se u vyuky programovan{ stavé, ze cilem je vytvofit néjakou hru, ni-
koliv pochopeni a porozuméni pojmum v programovani vice do hloubky. Ve vy-
tvareni takovych tloh se pouziva nékolik pojmu najednou v jednom programu
a zaci tak nemaji moznost pochopit a porozumét pojmum vice do hloubky,
kdyz se kazdému zvlast’ nevénuji delsi dobu a nezkousi je v kratsich ulohéach,
kde pochopf jejich podstatu a moznost prace s nimi.[15]

Tato prace se od ostatnich lisi prave tim, ze jsem se ve vyuce programovani
zameétila hlavné na expozicni a fixacni metodu vyucovaciho procesu. Motivacni
metodu aplikuji v prubéhu celé vyuky ruznymi zpusoby. Napiiklad soutézemi
mezi zaky, ukazkou hotové ilohy, kterou zaci maji vytvorit, dobrou znamkou za
spravné vyhotoven{ ilohy apod. Zéci pracuji pievazné samostatné bez ucitelova
navadeéni, experimentuji a snazi se tesit kratké tlohy, které na sebe navazuji.
Tim si zaci vytvari néjaké predstavy a pojmy a u¢i se s nimi dale pracovat
a rozvijet tim i dosavadni védomosti a dovednosti, ale zaroven i tim, ze ulohy
jsou vytvoreny tak, aby se kazda teSila jinym zpusobem. Upeviovani, tedy
fixace, osvojenych dovednosti (praci s pojmy a predstavami) dochdzi v opako-
vani a feSenim novych 1loh, kde se procvicuje stale jeden a ten samy pojem,
ale vzdy jinym zpusobem. Znalosti zaku nasledné ovéruji pozorovanim jejich
prace pii vyuce a testovdnim (pisemnym i slovnim). Na zdkladé dobrych vy-

sledku pri pozorovani a testovani by mohla nasledovat tloha, kde by zaci zcela
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samostatné aplikovali své védomosti.

Stejny vychovné-vzdéldvaci proces probihd pii vyucovani matematiky. Zéci
se seznamuji s novymi pojmy jako naptiklad matematickymi operacemi sou-
cet, rozdil, soucin a podil. Nejprve si osvojuji jeden pojem a to soucet. Ten
procvicuji na nékolika piikladech a zacinaji od nejlehéiho po ty tézsi. Nasle-

vvvvvv

piikladu. Nésleduje pojem podil a tak dale.

4.3 Ohlasy ucitelt

Ucitelé, se kterymi jsem mohla fesit problematiku ohledné programovani na
zakladni skole a zaroven konkrétné vyuku v prostiedi Scratch zamétenou na vy-
tvareni pojmu, byli velmi naklonéni pro takovy zptusob vyuky, kdy zaci budou
pracovat na sadé uloh zamérenych vzdy pro jeden pojem. Téz byli potéseni, ze
budou moci pouzit jiz vytvorené lohy, tudiz jim tim alespon castecné usnad-
nim praci a budou védét, jakym smérem dal maji se zéky v programovani
pokracovat, jak vytvaret dalsi ulohy atp. Téz jsem se setkala s uciteli, ktefi
se Scratchem nezacali, protoze s nim nikdy nepracovali, a jesté nenasli cas
nebo odvahu na prozkoumani tohoto prostiedi. Po seznameni s cili diplomové
prace na toto téma byli tito ucitelé velice radi, ze né¢jaké takovéto tlohy budou

k dispozici a budou mit také inspiraci, co ve Scratchi je mozné vytvorit.

5 Vytvorené sady uloh

V této kapitole bych chtéla predstavit ilohy vytvorené v ramci této diplomové
prace. Jak uz jsem psala vyse, vytvorila jsem sady tloh, kterymi si zaci osvo-
juji pojmy v programovani, u¢i se s témito pojmy pracovat ruznymi zpusoby
a metodami a tim se programovani uci chapat vice do hloubky.

Vytvorila jsem celkem tii sady, z nichz kazdd ma ruzny pocet tloh. Ulohy
jsou poskladany tak, jak by mély jit za systematicky za sebou. Kazda sada je
se predpokladd, ze zaci jiz umi pracovat s piikazy a spravné je poskladat. Ve
tfeti sadé (podminky) se zase jiz predpokladd, ze zaci maji zvladnuté i cykly.

Zaroven jsem se snazila, aby tlohy byly metodicky rozdilné, tedy ze kazda iloha
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je jinak postavend nez ta predchozi a podobné. V nékterych ulohéch zaci maji
spravné pritazovat jiz pripravené ptikazy, v jinych si zaci musi piikazy sami
najit a spravné je pouzit. Také jsou zde tlohy, kde zaci maji pred sebou kdéd
programu a musi fict nebo nakreslit, co ten dany program ma udélat. Zaroven
se ulohy mohou tesit jak ve dvojicich, tak samostatné, to uz zalezi na samotném
uciteli.

Dostala jsem moznost vyzkouset mnou vytvorené ilohy na zékladni skole
L. Kuby v Ceskych Budéjovicich. Méla jsem k dispozici dvé Sesté a jednu
sedmou ttidu. Vyucovani probihalo souvisle 7 tydnu, kdy hodinu informatiky
meli zaci jednou tydné 45 minut. Za tuto dobu jsem s nimi vyzkousela tlohy
na skladani prikazu, opakovani a podminky. Par vhodnych loh pro tento styl
vyuky jsem prevzala a upravila od jinych autoru (jsou citovani v komentéiich
danych tloh), ale vétsinu 1loh jsem musela vytvofit sama. Inspirovala jsem
se v nékolika kniznich publikacich, jako napiiklad v Imagine Logo: ucebnice
programovdni pro déti, ale i v konkrétnich webovych aplikacich jako Hodina
kédu. [8][17]

Své poznatky z pozorovani prace zaku pii feseni uloh, jako napiiklad nej-
castejsi chyby, pripadnéd doporuceni, co je tteba s zaky predem zopakovat a po-

dobné, uvadim u kazdé tulohy zvlast’ a zaroven jsou uvedeny i v manudalu pro

ucitele k témto tlohdam (o manudlu vice v kapitole [5.4 na strané 62)).

5.1 Sada dloh na nauceni a procviceni skladani pojmiui

V této sadé uloh se maji zaci naucit spravné napojovat a poskladat ptrikazy tak,
aby program pracoval podle zadani a instrukeci. Zaroven se postupné v ilohach
zaci uci hledat chyby, kterych se pti tvorbé programu mohli dopustit a zaroven
je i spravné opravit.

Rozviji tim jak zakladni klicové kompetence, tak i kompetence nebo schop-
nosti jako preciznost, logické, algoritmické a abstraktni mysleni, kreativitu, fe-
Seni problému a generalizaci, neboli zaci vytesi jeden konkrétni problém a toto

feSeni muze pouzit i v dalsich 1lohéch.
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strané @

Nazev Blizsi Typ ulohy — poskladani jiz
tilohy o f‘(ff;nace pouzitych piikazii, pouziti
+ odkaz na K 1l prikazi z nabidky nebo
Scratch uloze oprava kédu

1) Kocicka Podrobnosti na Pouziti ptipravenych piikazu

2) Chozeni

Podrobnosti na

strané

Pouziti ptipravenych ptikazt—
zhodnoceni, zda se vyuziji vSechny
pripravené piikazy

Podrobnosti na

3) Pozdrav Pouziti ptipravenych ptikazu
strané |77|
4) Fflze Podrobnosti na Pouziti pripravenych piikazi
mesice strané P’S]
5) Rust Podrobnosti na e o
- Pouziti ptipravenych piikazi
rostliny strané EI
6) Rikanka | L CdrOPROstina | o0 ava jis poskladané ifkanky
strané @I
7) Tanec Podrobnosti na Nalezen{ potifebnych piikazi v

strané EI

nabidce a spravneé je pouzit

Tabulka 1: Tabulka s informacemi o tilohach v sadé na skladani pojmu
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5.1.1 01 Skladani prikazi - Ko¢icka

Uloha Kocicka je zamétend na sklddani piikazi. Programovany objekt, tedy
kocicka, se ma podle zadani posunout o 10 kroku, zménit kostym na Hnédou
kocicku a nésledné zamnoukat. Tato 1loha je zafazend mezi prvni tlohy, které
si zaci ve Scratchi vyzkousi. U¢i se v ni skladat a pretahovat piikazy tak, aby

kocicka vykonala postupné vse podle zadani.

Doporuceni

Z&kum by se nejprve mélo predstavit samotné prostiedi, vysveétlit jim, co jsou
piikazy, kam piikazy pretahovat, aby skladaly program a kde se jim bude zobra-
zovat to, co naprogramovaly. Prvni tloha je vhodné na predstaveni samotného
prostredi, ale i na ukdzku préce s pifkazy. Zaci by poté méli byt schopni sami

dokonc¢it kéd tak, aby odpovidal zadani.

Pocatecni stav dlohy

.

Kogicka se ma posunout
010 énif

enit
posuii se o ) krokd Kosty!
kocicku, fict mhau a
4
X: 240 ¥: 180 zméi kostym na Hnéda koicka
Postavy Nové postava: @ / & @@

Obrazek 3: Pocatecni stav tlohy - 01 Skladéni prikazu - Kocicka
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Mozné spravné reseni

po kliknuti na v

uii se o ) kroki Kocicka se ma _
B posunout o 10 kroku,
zméin kostym na Hnéda koticka zménit kostym na
_ o Hnédou kodi¢ku, Fict
Felmi mfiau a zamfoukat.

pirehraj zvuk mnau

Obrazek 4: Mozné spravné feseni - 01 Skladani prikazu - Kocicka

Doporuceni pro ucitele

Tuto dlohu maji zaci hotovou pomérné rychle. Pokud to jiz maji posklddané
spravné a Kocicka déla vse, co ma délat podle zadani, mohou ucitelé zkusit

dat jim jiné zadani tak, aby si zaci zkusili preskladat jiz poskladané prikazy.
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5 VYTVORENE SADY ULOH

5.1.2 02 Skladani prikazi - Chozeni
V této uloze zaci musi spravné spocitat, kolikrat ma vlastné kocicka popojit,
aby dosla presné na policko cile. Je zde maly chytacek, Ze je pfipraveny jeden

tikaz ,,posur se o 1 pole” navic.
2

Uprava tlohy

V puvodni neupravené uloze byl piikaz ,,zpét na start®. Z puvodniho prikazu
byli Zaci dost zmateni a ¢asto ho davali na konec ulohy, tudiz kocicka dosla
do cile a nasledné skocila na start, kde program skoncil. Z divodu nepresného

znéni piikazu a mateni zdku jsem piikaz upravila na ,na start“.

Pocatecni stav dlohy

o (02 SKiad
-
Ui od sharkt

po kiiknuti na
v
na start
Dostan kocicku pomoci

m pfipravenych pfikaz( do
5 posuii se o 1 pole cile.
m Pozor, aby kocicka zustala
o - ® ol v cili a cil nepresla
uii se o e
S oo® - = 7
posuii se o 1 pole
oo,
posuii se o 1 pole
Postavy Nové postava: @ / &l 3
TS,
— | & posuii se o 1 pole
cil

Obrazek 5: Pocatecni stav tlohy - 02 Skladani piikazi - Chozeni



5 VYTVORENE SADY ULOH

Mozné spravné reseni

v

na start

5 Dostari kocicku pomoci
posun pripravenych pfikazu do

_ cile.

Sun — 2

- Pozor, aby kocicka zustala
posuii v cili a cil nepfesla.

V

posuni

posuii se o 1 pole

Obrazek 6: Mozné spravné feseni - 02 Skladani prikazu - Chozeni

Nejcastejsi chyby zakt pri feSeni této tlohy

Zaci casto napoji vSechny pripravené piikazy a tudiz jim kocicka pirejde start
a zastavi se az za oranzovym polickem, ovSem zadani zni, aby se koc¢icka za-
stavila v cili, nikoliv za cilem. Dalsi nejcastéjsi chybou je, ze zaci davaji prikaz
,na start nakonec, tudiz kocicku na start musi dosadit rucné, poté zapnou

program, kocicka jim dojde do cile a vrati se zpét na start.
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5 VYTVORENE SADY ULOH

5.1.3 03 Skladani prikazi - Pozdrav
V této uloze maji zaci za kol pritadit prikazy postavé jménem Tomas priradit
piikazy tak, aby Tomas zménil kostym tak, aby volal a ndsledné aby fikal Ahoj

a nasledné opét ma zmeénit kostym, aby maval.

Pocatecni stav dlohy

a7 03 Skiadani pitkaz - Pozdrav
S od sharkyna (sdilens)

pu @] scenite | Kostimy | 2wy

[ udstosii
J Vhiea J oviadni

Jouc J vnimini
v
e [ operitory
oata | Tomas nejprve zméni

- kostym na volani, poté
fekne ahoj a nakonec
oZ se o B a zamava
fikej [EE] pristich € sekund
V

zmén kostym na Tomas mava
m
e

r zmén kostym na Tomas vola
kot na pocic x: €D v: €D

EEEICIR ZRCEN kiouze; € sekund na x: @D v:

Postavy Nova postava: € / &l @
—
el I {
S
—
G/aE

Obrézek 7: Pocatecni stav ulohy - 03 Skladani piikazu - Pozdrav

Mozné spravné reseni

v
po kliknuti na

Tomas nejprve zméni
zméi kostym na Tomas vola kostym na volani, poté
fekne ahoj a nakonec
zamava.

rikej pristich a sekund

zméii kostym na Tomas mava

Obrazek 8: Mozné spravné feseni - 03 Skladani prikazu - Pozdrav
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5 VYTVORENE SADY ULOH

5.1.4 04 Skladani prikazt - Faze meésice

V této uloze by zaci méli pracovat se znalostmi ze zemépisu, konkrétné z tématu
vesmir, ktery se probira nejcastéji hned na zacatku tohoto predmétu. Tudiz by
taze mésice mély byt pro zaky pouhym opakovanim, presto ale tyto neznalosti
byly nejcastéjsim problémem pii fesenf tlohy. Zaci maji piifadit a poskladat
prikazy tak, aby se opakoval cely cyklus mésice. Tedy naptiklad z novu se

dostat do uplnku a poté opét do novu.

Pocatecni stav dlohy

-

Zmén pozadi na

/

e

z

n

“/ae

Obrazek 9: Pocatecni stav ulohy - 04 Sklddani piikazu - Faze mésice
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5 VYTVORENE SADY ULOH

Mozné spravné reseni

po kliknuti na

zmén pozadi
v

zmén pozadi uplnék

Poskladej prikazy tak, aby
prikazy trofily cely cyklus
zméin pozadi mésice. Teqy ?by mési;
dorostl do uplriku a poté
pfesel postupné do novu.

zmén pozadi

V

v

Pokud mas vytvofeny
jeden cyklus mésice. Zkus
doplnit kod tak, aby se
opakovaly celé tfi mesice.

Y
Obrazek 10: Mozné spravné teseni - 04 Skldadani piikazu - Faze mésice
Nejcastéjsi chyby zakt pri feSeni této tlohy

Zaci casto prikazy poskladaji v poradi 1.¢tvrt’, 3. ¢tvrt’, iplnék, nov. Je to ¢asto
tim, Ze neznaji pojem ¢tvrt’ a nevi, jakym zpusobem je mésic na zemi osvétleny.
Proto doporucuji ovérit, zda zaci znaji princip ,,dorustdni“ a ,,couvani* meésice

— mésic nejprve musi ,dorust® do uplnku a teprve potom zaéne ,,couvat®.
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5 VYTVORENE SADY ULOH

Dopliikova tloha - vysledek

po kliknuti na

zmén pozadi na
v

zmén pozadi aplnék

Poskladej pfikazy tak, aby
zméii pozadi prikazy trofily cely cyklus
mésice. Tedy aby mésic

S e dorostl do upliku a poté

zméi pozadi presel postupné do novu.
zmén pozadi aplnék Y
zmén pozadi
zmén pozadi v
pozadi 1. Pokud mas vytvoreny
jeden cyklus mésice. Zkus

pozadi upinék dopinit kod tak, aby se

opakovaly celé tfi mésice.
pozadi P y

pozadi Vi

Obréazek 11: Doplnkova tloha - 04 Skladani piikazu - Faze mésice
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5 VYTVORENE SADY ULOH

5.1.5 05 Skladani prikaza - Rist rostliny

V této uloze jiz zaci maji spojené prikazy hned na pocatku. Musi tedy umét
piikazy rozpojit a nasledné spravné prirazovat a skladat. Jejich tikolem je po-
skladat prikazy tak, aby rust kvétiny postupoval ve spravném poradi. V této
uloze zaci castou zkousi nékolik moznosti a spiSe tipuji, jak by to mohlo byt

spravné. Tedy zkousi i vicekrat ménéni poradi piikazu.

Pocatecni stav tlohy

! [05 Skiadan
Sy .
Sl od sharkyna (sdené)

a3
a
XN
\17 \:c\ =
wypy - - n Poskladej prikazy tak, aby
Zmén pozadi na poupe rust kvétiny mél spravny
zméii pozadi na seminko postup.
zméi pozadi na kvétinu y
zméi pozadi na listy
i
X a0 y:
Postavy Nové postava: & / &

Obrazek 12: Pocatecni stav ulohy - 05 Skladani piikazi - Rust kvétiny

Mozné spravné reseni

po kliknuti na v

Poskladej pfikazy tak,
aby rust kvétiny mél
zméi pozadi na spravny postup.

zméin pozadi na seminko

zmén pozadi na y

zmén pozadi na kvétinu

Obrazek 13: Mozné spravné teseni - 05 Skladani prikazu - Rust kvétiny
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5 VYTVORENE SADY ULOH

5.1.6 06 Skliadani piikazi - Rikanka

V této tloze zaci opét musi ptrikazy nejprve rozpojit a teprve nasledné skla-
dat tak, jak jde fikanka za sebou. V dalsi ¢asti po spravném poskladani se
zéci uci upravovat prikazy. V tomto piipadé text, ktery méa Opicak tikat (vice
v doporuceni).

Pocatecni stav tlohy

fikej pristich @ sekund
Fikej pristich € sekund
Fikej pristich @ sekund
fikej pristich @ sekund
Fikej pristich € sekund
Fikej pristich € sekund

Fikej EENXEMIETA pistich €) sekund v
= Poskladej fikanku tak, aby
fikej [ETSEREETIRRTINL pristich € sekund davala smys!

v

Pokud mas poskladano
spravné, zkus najit viastni
tikanku a viozit ji sem do
programu.

Prikazy zprehazej tak, aby
fikanka nedavala smys|

V

Obrazek 14: Pocatecni stav tlohy - 06 Skladani prikazu - Rikanka
Mozné spravné reseni
fikej pfistich e sekund

fikej piistich @ sekund
UGS abych mu rek TS al] 9 sekund

fikej pristich o sekund
U A ja mu Fek it e sekund

fikej pristich e sekund

fikej pristich @ sekund

fikej pristich @ sekund

v v
Poskladej fikanku tak, aby Pokud mas poskladano
davala smysl. spravne, zkus najit viastni
fikanku a viozit ji sem do
Y programu.

Pfikazy zpiehazej tak, aby
fikanka nedavala smysl.

Vi

Obrézek 15: Mozné spravné feseni - 06 Skladéni pifkazi - Rikanka
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5 VYTVORENE SADY ULOH

Doporuceni pro ucitele

Nékteri zaci tuto tikanku neznaji, tudiz po néjaké dobé jim ucitelé mohou
doporucit, aby si ji zkusili najit na internetu a poskladat ji podle ptedlohy. Po
poskladani této fikanky maji zaci pripravit promichané prikazy vlastni fikanky.
Pokud je zadna nenapada, muze to byt i néjakd znama pisnicka napt. Prsi,
prsi nebo Skdkal pes pres oves. Kdyz maji vymyslenou a prohdzenou tikanku,
doporucuji uéitelum, aby zdky nechali mezi sebou skladat rikanky a aby tomu
vénovali treba zbytek hodiny, aby si zaci zkusili co nejvice fikanek spoluzaku.
Zéky to bavi, protoze maji v podstaté volnost v hoding, bavi je mezi sebou

soutézit a hlavné je to povzbudi do dalsi hodiny informatiky.

5.1.7 07 Skladani prikazt - Tanec

V této tloze se zaci musi zacit orientovat jiz v nabidce piikazu a sami si musi
piikazy vyhledat, pfetahnout do pravé pracovni plochy a nasledné skladat na
sebe. Dale se v této uloze uci konkretizovat znéni ptrikazu. V tomto ptipadé
musi urcit, na co se ma zmeénit kostym u postavy Tanecnice. Ukolem zéki je
pritadit prikazy Tanecnici tak, aby zatancovala sestavu, kterd je znazornéni

v komentari.

Pocatecni stav dlohy

Pridej nasledujici prikazy:
Pripazeni

Drep

PripaZeni

Drep

Provaz

Drep

Vyskok

Pripazeni

Obrazek 16: Pocatecni stav ulohy - 07 Skladani piikazu - Tanec
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5 VYTVORENE SADY ULOH

Mozné spravné reseni

po kliknuti na

zmeén
zZmeén
zZmeén
zmeén
Zmen
zmén
zmén

zmén

kostym
kostym
kostym
kostym
kostym
kostym

kostym

kostym

PripaZeni
Diep
PripaZeni
Diep
Provaz
Diep
Vyskok

PripaZeni

-
Pridej nasledujici piikazy:
Pripazeni

Drep

Pripazeni

Diep

Provaz

Drep

Vyskok

Pripazeni

Obrazek 17: Mozné spravné teseni - 07 Skldadani piikazu - Tanec

Nejcastéjsi problém pii feSeni této tlohy

Zéci maji problém vyhledat piikazy, které by odpovidaly zadéni. Ucitelé jim

mohou tfeba napovédét, naptiklad aby Tanec¢nice mohla provést nasledujici

prikazy, musi zménit Vzhled, kde je nékolik moznosti, co ma vlastné na sobé

zmenit.
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5 VYTVORENE SADY ULOH

5.2 Opakovani

Pted plnénim prvni tlohy této sady by jiz zaci méli umét poskladat ptikazy,
automaticky program vyzkouset a pripadneé zacit hledat chyby. Také by se méli
alespon ¢astecné orientovat v nabidce prikazu.

V této sadé uloh se maji zaci naucit poskladat piikazy do cyklu a mimo
cyklus tak, aby program pracoval podle zadani a instrukci. Zaroven by méli
umeét co nejvice zjednodusit a zkratit program o prikazy tak, aby byl co nejop-
timalnéjsi. Také by méli umét spravné urcit, kolikrat se cyklus musi opakovat,
aby program vykonal to, co uzivatel chce.

I touto sadou uloh zaci rozviji jak zakladni klicové kompetence, tak i kompe-
tence nebo schopnosti jako preciznost, logické, algoritmické a abstraktni mys-

leni, kreativitu, feSeni problému a generalizaci.

Nazev Blizsi Typ dlohy — poskladani jiz
izsi
ulohy . pouzitych prikazi, pouziti
informace L ,
+ odkaz na i prikazi z nabidky nebo oprava
k tdloze i
Scratch kédu

Pouziti ptipravenych pirikazi —
1) Chozeni | Podrobnosti | zhodnocenf, zda se vyuzij{ viechny
rovneé na strané pripravené piikazy, kdyz bude pouzity

cyklus s uréitym poc¢tem opakovani

Pouziti ptipravenych pirikazi a dprava

2) Chozeni | poctu opakovani v cyklu — zhodnocent,
. Podrobnosti » ) ;
rovné a do zda se vyuziji vSechny pripravené
na strané ) o
strany piikazy, kdyz bude pouzity cyklus s

ur¢itym poctem opakovani

3) Faze Podrobnosti Pouziti pripravenych piikazu a uprava
meésice na strané poctu opakovani v cyklu
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5 VYTVORENE SADY ULOH

“ e Podrobnosti
4) Kvétina ) Oprava programu
na strane
; ) Pouziti ptipravenych piikazu a dprava
5) Kresleni | Podrobnosti 11:1 ' perr Ve Elr vl & Tprav
- octu opakovdni v cyklu a uprava
ctverce na strané P e P ., Y P
stupnu v otaceni
6) Kresleni | Podrobnosti Pouziti pfipravenych piikazu a dprava

kruznice

na strané

poctu opakovani v cyklu

7) Kresleni
vice ¢étvercu

Podrobnosti

na strané

Vyhodnoceni, co program deéla.
Zjist’ovani kreslenim na papir.;
nasledné presunuti pfimo do programu
a s pouzitim pripravenych piikazu a
zaroven doplnénim kdédu z nabidky;
Uprava poctu opakovani v cyklu

7) Tabulka
- Kresleni
vice ¢étvercu

Podrobnosti
na strané

Pouziti ptipravenych piikazu a zaroven
doplnéni kédu z nabidky; dprava poctu
opakovani v cyklu

Tabulka 2: Tabulka s informacemi o ulohach v sadé na opakovani
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5 VYTVORENE SADY ULOH

5.2.1 01 Opakovani - Chozeni rovné

Tato tloha je stejnd jako v prvni sadé Skladani piikaz, ovsem zde uz zaci musi

dostat kocku do cile pomoci cyklu, ktery mé nastavené opakovani na pocet 4.

U této ulohy se zakum musi tict, ze piikazy se mohou davat dovnitt cyklu.

Nésledné jim vysvétlit, jak cyklus s takovymi piikazy pracuje a co znamena to

¢islo 4 (opakuj 4 krat).

Pocatecni stav tlohy

g |01 Opakovani - Chozeni rovné Scéndfe | Kostymy | Zvuky
-
iz od sharkiyna (sdilené) ~e 1
Udalosti
Jvaniea Ovidani
2w [ vrimani
Q frero [ opertory po kiiknuti na \/
@ Hoaa | Dostan kogicku pomogi
=, n pripravenych pfikazu do cile
_ tak, aby byl pouZity pfikaz
"opaku 4 kit
- - Pozor, aby kotitka zlstala v
cili a cil nepfesla. V
cooe
: posuii se o 1 pole
—
apm—)

Nové postava: @ / &

Postavy

LAy

Obrazek 18: Pocateéni stav ulohy - 01 Opakovani - Chozeni rovné
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Mozné spravné reseni

v

po kliknuti na

Dostan kocCicku pomoci
na start pfipravenych pfikazu do cile
tak, aby byl pouZity prikaz
"opakuj 4 krat".

posuii se o 1 pole Pozor, aby kocicka zUstala v
D — cili a cil nepfesla. Y

posuii se o 1 pole

posui se o 1 pole

posuii se o 1 pole

posuii se o 1 pole

Obrazek 19: Mozné spravné teseni - 01 Opakovani - Chozeni rovné
Nejcastéjsi chyby zakh pri feSeni této ilohy

Zéci casto do cyklu vlozi viechny pifkazy, tudiz kocicka prejde viechna policka
a nakonec zmizi z obrazovky (poté staci dvakrat kliknout na piikaz ,na start”
a kocicka se ukaze zpét na startu).
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5 VYTVORENE SADY ULOH

5.2.2 02 Opakovani - Chozeni rovné a do strany

Tato uloha je podobnd jako prvni v této kapitole, jen se kocicka neposouva

jen rovné (doprava), ale i dolu. Opét ale zéci musi pouzit co nejméné kédu

a pouzit oba cykly, tak, aby kocicka dosla do cile, ale ne dal.

Pocatecni stav dlohy

rog? (02 Opakovani - Chozeni rovné a do strany
- L
4% od sharkiyna (sdilené

O
=

=

X 51 yi 0
Nova postava: @ / & 8

Postavy
Scéna Koéka cil
pozadi

~O

Scénafe | Kostymy | Zvuky
[ oo [
[ vzhied Ovladani

uk
Irero [ overétory
| B2 | G

skoé na pozici x: GED) v: €D

Klouzej @) sekund na x: GED v:

kdyZ narazié na okraj, odrai se

nastau zplisob otiZeni na jen viewd

Dostal kotitku pomoci pripravenjch
prikaz do cile tak, aby byl pouzi

prikaz "opakuj” pfi posunu doprava,
alei dol

Pozor, aby koéicka zistala v cili a ci
nepiesla y

ey
—_—

[ —

posuit se o 1 pole dold

posuil se o 1 pole doprava
posuil se 0 1 pole dold

Obrazek 20: Pocatecni stav tilohy - 02 Opakovéani - Chozeni rovné a do strany
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Mozné spravné reseni

po kliknuti na
na start v

Dostari koGicku pomoci pfipravenych
pfikazu do cile tak, aby byl pouzity
prikaz "opakuj" pfi posunu doprava,

ale i dolu.

Pozor, aby koticka zustala v cili a cil
nepresia. Y

| posuii se o 1 pole dold

posuii se o 1 pole doli

posuii se o 1 pole doprava

posuii se o 1 pole doli

posuii se o 1 pole doprava

posuii se o 1 pole dolh

posuii se o 1 pole doprava

posuii se o 1 pole dold

Obrazek 21: Mozné spravné teseni - 02 Opakovani - Chozeni rovné a do strany
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5 VYTVORENE SADY ULOH

5.2.3 03 Opakovani - Faze mésice

Tato tloha se také opakuje z predeslé sady. Ovsem zde si jiz zaci musi uvédomit,
kolik mésicu ma rok a kolikrat se tedy jeden cely cyklus mésice roéné opakuje.
Zéci tedy maji nejdifve poskladat pitkazy tak, aby se ménic ménil po dobu

jednoho mésice a néasledné pouzit opakovani po dobu jednoho roku.

Pocatecni stav tlohy

v

Poskladej prikazy tak, aby
pikazy trorily cely cyklus

- . mésice. Poté pouzi] cyklus
opakoval po cely rok
o
ﬁJ—J zméit pozadi na dpinek
]
-
Postav Nové postava: & / & 3

.

A\

Obréazek 22: Pocatecni stav dlohy - 03 Opakovani - Faze mésice

Mozné spravné reseni

> 4

Poskladej pfikazy tak, aby

_ . prikazy trofily cely cyklus
zmén pozadi mésice. Poté pouZij cyklus
zmén pozadi tak, aby se cyklus mésice

opakoval po cely rok

Obrazek 23: Mozné spravné teseni - 03 Opakovani - Faze mésice
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5 VYTVORENE SADY ULOH

5.2.4 04 Opakovani - Kvétina

V této tuloze brouk za sebou maluje kruznice a ¢tverce ve tvaru podle toho, jak

se prikazy nastavi - v tomto ptipadé do tvaru kvétiny.

Doporuceni pro ucitele

Ucitelé mohou zobrazit zakum néhled vysledku, co program déld (neukazovat
kéd, pouze na strance projektu program spustit) a zaci at’ se pokusi sami ten
kéd poskladat podle ukéazky.

Obrazek 24: Néhled ulohy Kvétina
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5 VYTVORENE SADY ULOH

Pocatecni stav tlohy

! [04 Opakovani - Kvétina
-
Cer' od sharkyna (sdilené)

xa1 y: s

Postavy Nova postava: & / &l @8
Ry
b a
Scina
o past
w/aae

g snde | Kosiy

Zvuky

Judaiost

[ vzniea || oviadani

posu se o € krokd

o 0.0l

v

0D 2l oD Poskladej véechny pfikazy
- S " tak, aby brouk namaloval
skot na pozici x: @ v: @ celou kvétinu. (zadné prikazy
nejsou treba upravovat,

. pouze preskladat)
KruZnice

otoé se o ¥) €D stupid
=

Obrazek 25: Pocatecni stav tlohy - 04 Opakovani - Kvétina

Mozné spravné reseni

po kliknuti na

sko¢ na pozici x: @ y: @

smaz

KruZnice
»

Ctverec

>
otoc se o F) €D stupid

v

Poskladej véechny prikazy
tak, aby brouk namaloval
celou kvétinu. (Zadné prikazy
nejsou treba upravovat,
pouze preskladat)

Obrazek 26: Mozné spravné teseni - 04 Opakovani - Kvétina
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5.2.5 05 Opakovani - Kresleni ¢ctverce

V této tloze je pouzita postava tuzka, kterd diky ptikazum z nabidky Pero
za sebou nechava ¢aru, pokud se pero nastavi ,,dolu”. Pokud je tuzka smérem
snahoru®, zadnou ¢aru za sebou nenechava. Muze se tak nakreslit jakykoliv

tvar. V tomto ptipadé maji zaci za kol nakreslit ¢tverec.

Doporuceni pro ucitele

Ucitelé by se méli ujistit, ze zaci vi, kolik stupnu sviraji dvé strany ctverce
a kolik vlastné ma ¢tverec stran. Dale je tfeba zakum vysveétlit rozdil mezi
,perem nahoru® a ,,perem dolu®. Kdy tuzka bude kreslit a kdy naopak kreslit
nema. Muze se jim to ukdzat na tabuli s kiidou — kdyz je kiida nahoru, kreslit
s ni nelze, protoze se nedotyka tabule, ale jakmile ji ddme dolu, pfilozime ji na

tabuli, kreslit zacne.

Pocatecni stav dlohy

ot [05 Opakovani - Kreslen étverce Scéngie | Kostjmy
- ~e

od sharkiyna (sdiené

v

se, oto¢ se a opakuj
skoc na pozici x: @D y: @ vytvor Gtverec,
Zadné prikazy
nepfidavej

/ 1 o po kliknuti na Pomoci pfikazu Posuf

zméi tloustku pera o ©

nastav barvu pera na

[ otet oo b s ] Vi
[ e ) J;U—J posuii se o € krokd
=
s v )
Postavy Nové postava: & / & o otot se o (4 €D stupiid
==

Obrazek 27: Pocatecni stav tlohy - 05 Opakovani - Kresleni ¢tverce
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Mozné spravné reseni

po kliknuti na

.. v
skoc na pozici x: @) v: E
. Pomoci pfikazi Posun
Sl se, oto€ se a opakuj
vytvor ¢tverec.

Zadné prikazy

nastav barvu pera na nepridavej.

zmén tloustku pera o €

opakuj @ krat
posuin se o QL) krokd

»
oto se o (A €D stupiidi y

Obréazek 28: Mozné spravné teseni - 05 Opakovani - Kresleni ¢tverce
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5 VYTVORENE SADY ULOH

5.2.6 06 Opakovani - Kresleni kruznice

Tato tloha je podobné té predchozi se ¢tvercem. Pomoci opakovani a prikazu
posun se a oto¢ se, maji zaci vytvorit kruznici.

Doporuceni pro ucitele

Pro jednoduchost at’ zéci neméni pocet kroku ani stupnt. Zéci by méli vypo-
c¢itat, kolikrat se tuzka musi posunout a otocit se o 15 °, aby se nakreslila cela

kruznice — tedy celkem se otocit o 360 °.

Pocatecni stav dlohy

a1 (06 Opakovani - Kresleni kruZnice scéndfe | Kosjmy | zw
-} ~e

od sharkyna (sdilené)

v

po Kiiknuti na

Pomoci pfikazt Posui

/

[ @] e il
(o o D o | L 00 vytvor kruznice.
e nato¢ se smérem 9 Zadné prikazy
nepridavej.
nastav tloustku pera na @ P g
 natoz se smirerm €D | nastav barvu pera na Y
posuii se o krokd
[l semsime ey~ y—
Postavy Nova postava: @& / & @ opakuj €0 krat
; - 2
pero_dold

Obrazek 29: Pocatecni stav tlohy - 06 Opakovani - Kresleni kruznice
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Mozné spravné reseni

v
kliknuti na - - .
pa Pomoci pfikazu Posun
= - se, oto¢ se a opakuj
sko¢ na Zicl X: 9 ‘B r W -
o ¥ vytvor kruZnice.
nato¢ se smérem EINd Zadné prikazy
nepridave;j.
nastav tloustku pera na e P )
nastav barvu pera na Y

smaz

posuii se o m krokd
»

otoc se o (™ @ stupiid

Obrazek 30: Mozné spravné feseni - 05 Opakovani - Kresleni kruznice
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5 VYTVORENE SADY ULOH

5.2.7 07 Opakovani - Kresleni vice ¢tverci

Tato tloha se d& povazovat za rozsifenou k tloze ¢tverec na strané m Zaci
jiz vi, jak se vytvori ¢tverec, proto je zbytecné, aby znovu psali tento kdd.
V této uloze maji vytvorit celou fadu ¢tvercu, ovSem Ctverce maji mit mezi
sebou mezeru 15 kroku. Musf si tedy uvédomit presné pozice tuzky, kde tuzka
skon¢i po jednom tahu atd. Poté prijdou na to o kolik kroku se vlastné musi

posunout, aby byla mezera mezi ¢tverci opravdu 15 krok.

Doporuceni pro ucitele

Ucitele mohou zakum nejprve zobrazit jiz hotovy kéd (bez obrazku se ¢tverci)

a tfeba zajistit, aby zkusili nakreslit na papir, co program provadi. Mohou je

inspirovat tim, ze komu se to povede nakreslit spravné, dostane jednicku.
Poté at’ si program (ten neposklddany) oteviou ve Scratchi a zkusi ho

spravné poskladat.

Pocatecni stav dlohy

a7 (07 Opakovani - Kreslen vice Etverct Scéndie
w) (770 ~ e
Ui odsharktyna (sdlen)

15 ¥eokd
o

o < 0 @ s | skot ma pozici x: €I v: @) v

ErooRC =) natot se smérem (2 Po vytvofent jednoho
Etverce se s tuzkou

[ @=) [ pomoci prikazu posu se
presun na roh druhého

[ etet oo micem @] nastav barvu pera na Gtverce a timto zpUsobem
obtahni vechny tfi

[tk e ma ctverce s pouzitim

"10 pero dold prikaz( opakuj

-

[ e ] SpE—

— .

X: 201 y: 180 i @ sekund na x: @B v:
Nova postava: @ / & @ Va
o)  coverec |
[-meiv ) posuii se o @ kroka

Obrazek 31: Pocatecni stav tlohy - 07 Opakovani - Kresleni vice ¢tvercu
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Mozné spravné reseni

po kliknuti na v

Vytvor jeden étverec.

smaz Po vytvoreni jednoho

i v: @ Ctverce se s tuzkou
pomoci pFikazu posuii se
nato¢ se smérem EI39 pfesui na roh druhého

¢tverce a timto
zpusobem obtahni

nastav barvu pera na vsechny tfi étverce s
. pouzitim pfikazu opakuj.

nastav tloustku pera na @)

opakuj € krat

ctverec /

pero nahoru
»

posuii se o kroki
: 3

Obrazek 32: Mozné spravné teseni - 07 Opakovani - Kresleni vice ¢tvercu

Nejcastéjsi chyby zakt pri feSeni této tlohy

Nejvétsi problém délalo zékum prijit na to, o kolik se méa tuzka posunout, aby
dalsi ¢tverec v fadé byl odsazeny o 15 kroku. Zapominaji pripocitat jesté sténu

ctverce, o kterou se musi poposunout navic.
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5 VYTVORENE SADY ULOH

5.2.8 08 Opakovani Tabulka - Kresleni vice ¢tverci

Tato tloha je podobnd piedchozi tloze. Zaci jiz vi, jak se vytvoii ctverec, ale
jiz i fadu ¢tverci. V této tloze maji vytvorit tabulku ze dvou tad ¢tvercti opét
s mezerami 15 kroku mezi sebou. Zde vyuzivaji novy piikaz Sko¢ na pozici.
Timto piikazem si zaci mohou uvédomit, co jsou pozice x a y a k ¢emu jsou

dobré.

Doporuceni pro ucitele

Ti rychlejsi si mohou v této uloze pohrat s tloust’kou car a barvou. Ucitelé
jim mohou dat zadani, aby kazdy ¢tverec mél vzdy jinou barvu a tloust’ku
(vlastnosti ¢tverce se mohou zménit ve nejspodnéjsi ¢asti programu — v ¢asti

skladani piikazu v bloku ¢tverec).

Pocatecni stav tlohy

rag? (08 Opakovani - tabulka - Ksslent vice ctverct Scénfe | Kost
O cdsharkhna (dten ~e

v
15 Yeokd
o

vl

Vytvor horni fadu étverca
a nasledné pomoci
pfikazu opakuj obkresli i
spodni fadu étvercd.

sko& na pozici x: G y: €E1)

natoé se smérem 39

nastav tloustku pera na @

i @ b | )
S
skoé na pozici x: 1D y: @

[T
Postavy Nova postava: @ / & @

Obrazek 33: Pocatecni stav ilohy - 08 Opakovani Tabulka - Kresleni vice
¢tvercu
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Mozné spravné reseni

v
po kliknuti na

Vytvof horni fadu étvercl
smaZ a nasledné pomoci

- - prikazu opakuj obkresli i
skoZ na pozici spodni fadu Gtvercl.
natoc se smérem @
nastav tloustku pera na e

opakuj @ krat

fada Etverci
»

sko€ na pozici x: y:
" =

Obréazek 34: Mozné spravné teSeni - 08 Opakovani Tabulka - Kresleni vice
¢tvercu
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5 VYTVORENE SADY ULOH

5.3 Podminky

Pted plnénim prvni ilohy této sady by jiz zaci méli umét pracovat s cykly,
spravné vybrat cyklus s danym poctem opakovani nebo s nekonecné opako-
vani. Déale umét rozeznat priradit prikazy bud’ do cyklu nebo mimo cyklus
a zaroven pouzivat vnotené cykly. Také by se zéci jiz méli snazit o to nejispor-
néjsi a nejoptimalnejsi zapis kédu programu.

V této sadé uloh se maji zaci naucit poskladat prikazy do vétve podminky
nebo do puvodni vétve programu a vybrat spravny vyraz podminky tak, aby
program pracoval podle zadéni a instrukci. Zaroven by zaci méli umét kombi-
novat cykly s podminkami.

Také touto sadou tloh zaci rozviji jak zakladni klicové kompetence, tak
i kompetence nebo schopnosti jako preciznost, logické, algoritmické a abs-

traktni mysleni, kreativitu, feSeni problému a generalizaci.

Nazev Blizai Typ dlohy — poskladani jiz
ulohy nformace pouzitych prikazi, pouziti
+ odkaz na A prikazu z nabidky nebo oprava
k tdloze ,
Scratch kédu
- Podrobnosti Sprvafvnve vlozeni podmmk}i vcet’ne
1) Svab L strand dalsi vétve programu do téla kédu —
tedy do téla opakovani
Podrobnosti
2) Myska oo nf)s : Pouziti pripravenych piikazu
na straneé
. Dohledéni vhodného piik
3) Motgla | Podrobnosti | L0110 vhodndho pifkan po
- . skryti motyla a vlozeni ptikazu do
zabka na strané o
vhodné vétve programu
4) Meénici Podrobnosti Pouziti ptipravenych piikazu
se kocka na strané El
5) Vitek jde | Podrobnosti Pouziti piipravenych piikazu
domi na strané @
6) Zralok Podrobnosti Dohledéni vhodného piikazu pro
hleda rybku | na strané @ skryt{ rybky a vlozeni pfikazu do
vhodné vétve programu

Tabulka 3: Tabulka s informacemi o tlohach v sadé na podminky
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5 VYTVORENE SADY ULOH

5.3.1 01 Podminka - Svab

V této tloze se pii kazdém dotknuti kurzorem mysi zvysi pocet §vabu. Zaci
maji za ukol priradit spravné podminku a celou vedlejsi vétev spravné do téla
kédu.

Doporuceni pro ucitele

Ucitelé mohou zkusit se zaky zopakovat, co znamend v cestiné podminka a at’
kazdy zkusi néjakou podminku tict. Na néjakém piikladu jim mohou zkusit
vysvétlit, co je vyraz v téle podminky a co je dalsi vétev programu. Nejlépe

nakreslit na tabuli.

Priklad: Kdyz si uklidis pokojicek, budes moct jit ven za kamarddy.

kdyi —» uklidig pokoijicek 2%, budes mact jit ven
zlustanes doma

Zapis ve Scratchi:

kdyz uklidi# pokojicek

budes moct jit ven

zustanes doma

Obrazek 35: Nakres podminky zdkum na tabuli
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5 VYTVORENE SADY ULOH

Pocatecni stav dlohy

) (07 Foomia S

Scenate | Kasymy | iy
™ odsharkyna isdiené) ~e

Juciioss
Rvames  oviadini
o Jviimani
Jreo J periory

Postavy Nova postava:

po kiiknuti na

opakuj dokud nenastane

Zmén pozadi na Konec

v

Vloz podminku do téla kodu
tak, aby po najeti kurzoru mysi
vzdy svab zmenil kostym a
pocet svabi se zmenil o jedno.
Zadny prikaz neni teba ménit
a upravovat.

pocet svaba = |§

\

kdyz dotyka se ukazatel mysi ? tak

Zméh kostym na Brouk se lekl
zméi pocet svibi o €
Zekej (XD sekund

Zméh kostym na Brouk

Obrézek 36: Pocétecni stav tlohy - 01 Podminky - Svéb

Mozné spravné reseni

po kliknuti na

opakuj dokud nenastane pocet Svabd

-

kdyz dotyka se ukazatel mysi ? _tak
zmen
»
zméi

kostym na Brouk se lekl

potet Svabii

| 3
cekej sekund
’

zmén kostym na Brouk

zmén pozadi na Konec

-8

v

Vloz podminku do téla kodu
tak, aby po najeti kurzoru mysi
vZdy Svab zménil kostym a
pocet Svabl se zménil o jedno.
Zadny piikaz neni treba ménit
a upravovat.

Obrézek 37: Mozné spravné feseni - 01 Podminky - Svéb
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5.3.2 02 Podminka - Myska

Dals{ kreativn{ dlohou, je iloha na obrdzku ¢. 38| kterd je zameérend na spravné
pouziti podminky v opakovani. Zde zaci maji za tkol sestavit podminku tak,
aby myska zaviela oci a piskla, kdyz na ni uzivatel najede kurzorem. Pomoci
této ulohy zaci zjisti, jak se sestavuje podminka, kdy se pouziva a jak vlastné

funguje.

Pocatecni stav dlohy

! [02Podminka - Myska Scénate | Kostymy | Zvuk
&,-5.# [ndiharkwna Lsm’\eyné) ~ L4 = -
T - [ udaiosti
[ vzhiea || oviadani . .
Jzwk [ Vaimani po kliknuti na
Pero Operitory -
(1S ol ovaiui cokota M
zmén kostym na Myska mé oteviené ofi Poskladej pfikazy tak,
B aby myska zapiskala a
fhars zavrela oci, kdyz na ni
i ) najedes kurzorem mysi.
1. Utvor spravné télo
Ly podminky.
E 2. Vloz spravné
poskladané prikazy do
m spravné vétve programu
(do podminky).

3. Pridej podminku do

m 2zbytku kodu.
prehraj zvuk Pisk
7
zméii kostym na Myska ma zaviené odi
dotyka se ukazatel mysi 2

Obrazek 38: Pocatecni stav tlohy - 02 Podminky - Myska
Mozné spravné reseni

v

po kliknuti na VloZ podminku do téla kddu
tak, aby po najeti kurzoru mysi
vZzdy 8vab zménil kostym a
pocet dvabl se zménil o jedno.
Zadny piikaz neni treba ménit
a upravovat.

opakuj dokud nenastane pocet Svabd =
kdyz dotyka se ukazatel mysi ? _pak

zmén kostym na Brouk se lekl
b

zmén potet svibi o €Y Y

b
cekej sekund
]

zméii kostym na Brouk

zmén pozadi na Konec

Obrazek 39: Mozné spravné teseni - 02 Podminky - Myska
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5.3.3 03 Podminka - Motyl a zabka
V této uloze maji zaci za tkol zatadit vyraz podminky a priradit do koédu

piipraveny pifkaz tak, aby motyl zmizel, kdyz se dotkne zabky. Zéci by se
timto méli procvicit praci s vyrazem.

Pocatecni stav ulohy

g’ (03 Podminka - Motyl a zaba

Scénafe Kostymy 2Zvuky
-
UL odsharkyna saiene) ~e

ISR [ vciiost
= J oviadan
e J viimani
fpero [ operitory
Joute T el

v
po kliknuti na

Zajisti, aby se motyl
skryl, kdyz se dotyka
zaby.

posuii se o @ krokd
>

kdyZ narazis na okraj, odraz se

dotyka se ukazatel mysi ?

Obrazek 40: Pocéatecni stav tlohy - 03 Podminky - Motyl a zabka

Mozné spravné reseni

v

po kliknuti na Vloz podminku do téla kodu

tak, aby po najeti kurzoru mysi

. S vzdy Svab zménil kostym a
e e i SESNE pocet vab se zménil o jedno.
’k - LTy ———— Zadny prikaz neni treba ménit

a upravovat.

zméii kostym na Brouk se lekl
»

zmé&ii pofet Svabl o o

»
cekej sekund
’

zmén kostym na Brouk

zmén pozadi na Konec

Obrazek 41: Mozné spravné teseni - 03 Podminky - Motyl a zabka
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5.3.4 04 Podminka - Ménici se kocka

V této tloze se kocicka pohybuje ze strany do strany a pii pozici z, kterd
bude vétsi nez 35, se zméni kocicky kostym na hnédou kocicku a zammnouka.
Zéci maji sestavit viraz podminky a vlozit pifkazy do vedlejsi vétve podminky

a nasledné cely kod zaradit do programu.

Pocatecni stav dlohy

! (04 Podminka - Ménici se kogka

scendie | Kostymy | Zvuky
ez od sharkdyna (sdilens) ~e
Juaitost
Jvaniea J oviadn
Jzwu J vnimani
Pero J overétory po Kiiknuti na

sko€ na pozici x: @ED y:
[ onis ve o €@ vroka | = v

opakuj dokola o
Poskladej prikazy tak, aby
kogicka zmeénila kostym a
- Kkrokd zamiioukala, kdyz jeji
;posu" ol s pozice x je vétsi nez 35.

zmén kostym na Zrzavd kotka

kdyZ narazis na okraj, odraZ se

S y
7
(N(<' 2
xi0 yi 180 4 -
> ES
Postavy Nova postava: @ / & @ )
[ &, zméi kostym na Fialova kocka
£
- prehraj zvuk miau
Novt pozast
a/am

Obrazek 42: Pocatecni stav tlohy - 04 Podminky - Ménici se kocka

Mozné spravné reseni

v
. - Poskladej piikazy tak, aby
po kilmuti na koc€icka zménila kostym a
sko€ na pozici x: @ES y: zamnoukala, kdyz jeji

pozice x je vétsi nez 35.
opakuj dokola

zmén kostym na Zrzava kocka
]

posuii se o m krokfi %
b

kdyZ narazis na okraj, odraZz se

kdyz pozicex z Kotka > tak

zméin kostym na Fialova kocka
»

prehraj zvuk mnau

Obrazek 43: Mozné spravné teseni - 04 Podminky - Ménici se kocka
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5.3.5 05 Podminka - Vitek jde domu

V této uloze maji zaci dodélat kod tak, aby kdyz postava Vitek dojde k cerve-
nym dveifim, ekl ,Hura, uz jsem doma“, zméni se pozadi na jeho pokoj, Vitek
zméni kostym, Ze je Vitek doma a dvefe se skryji. Zaci zde musi pracovat jak
s postavou Vitek, tak i se Dvefmi a seznamuje se s dalSim typem podminky
SkdyZz/jinak”.

Pocatecni stav dlohy

g (05 Podminka - Vitek jde domd scansie | Kostjmy | Zwuky
; : [ J - 8

- Ind

S8 odsh:

arkiyna (sdiens)

| [

=
Fank

po Kiiknuti na

po stisku klavesy Sipka vievo

=N posuii se o @) krokd
zmé&i kostym na Vitek jde 2

Jreo

L] Beoly kdyz dotyka se Dveic 2 _tak zméii kostym na Vitek jde 1
Zmén pozadi na Ulce

skoc na pozici x: @ v:

v

Dodélej kod tak, ze kdyz
Vitek dojde k ervenym
dvefim, fekne "Hura, uz

Y s © et va @D v €] jsem doma, pozadi se
zméi kostym na Vitek je doma zméni na jeho pokoj a
dvefe se skryji a zmeni

¥
Nova postava: @ / &

se kostym na Vitek je
[ostae < - O] : doma
kel prstich € sekund
et o @
0 e ——
[ naracs na chras ot =< | Z

Obrazek 44: Pocatecni stav ulohy - 05 Podminky - Vitek jde domu
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Mozné spravné reseni

po stisku klavesy S3ipka vievo po kliknuti na

kdyZ dotyka se Dveie ?

zméii kostym na Vitek jde 1

zmén pozadi na Ulice

sko¢ na pozici x: m y:

cekej sekund
.

UG Hura, uZ jsem doma AT e)] 9 sekund
»

zmén pozadi na Pokoj

»

zmén kostym na Vitek je doma

jinak =
posuii se o krokd o
. 204 Dodélej kod tak, ze kdyz
zméin kostym na Vitek jde 2 Vitek dojde k cervenym
b 2 dvefim, fekne "Hura, uz
| Geloe @D sekund jsem doma", pozadi se
zmén kostym na Vitek jde 1 Zméni na jeho pokoj a

dvefe se skryji a zméni
se kostym na Vitek je
doma.

V

Obrazek 45: Mozné spravné teseni - 05 Podminky - Vitek jde domu
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5.3.6 06 Podminka - Zralok hled4 rybku

Zéci v této tloze maji najit piikaz, ktery zajisti, ze rybka zmizi, kdyz se dotkne
zraloka. Je to v podstaté podobnd tloha jako Motyl a zabka (na strané ,
zaci by zde méli vyuzit poznatku pravé z predchozi tlohy a zaroven poznat
podminku v cyklu a jeji vyznam.

Doporuceni pro ucitele

Z&kim je tieba vysveétlit, co znamend pifkaz ,,opakuj dokud se nestane“. Vy-
svetlit, jaky je rozdil mezi timto piikazem a klasickym cyklem nebo podminkou

a jaké prikazy se davaji do dalsi vétve programu.

Priklad: Opakuj pocitani prikladu, dokud se nezlepsis v matematice. Poté

muzes jit ven za kamarddy.

. ne e, e
opakuj dokud se nestane —» zlepgeniv matematice T potitat piiklady

ano
“ jit ven za kamarady

opakuj dokud se nestane zlep3eni v matematice

pocitat pfiklady
miiZes jit ven za kamarady

Obrazek 46: Nakres opakovani s podminkou zakum na tabuli
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Pocatecni stav tlohy
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T . Rvames  Jovigani
> Jawk R vnimani
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Postavy Nova postava: @ / &l @
. pa ) 200

Pero Joversory

@

v
Uprav kod rybky tak, aby
2zmizela, kdyz se ji zralok
dotkne.

po kiiknuti na
opakuj dokud nenastane dotyka se Zralok ?

posuii se o € krokd

kdyZ narazis na okraj, odraz se

a

Obrézek 47: Pocstecni stav tlohy - 06 Podminky - Zralok hled4 rybku

Mozné spravné reseni

po kliknuti na
opakuj dokud nenastane

posuii se o §EJ kroki
»

kdyZ narazis na okraj, odrai se

dotyka se Zralok 7?2

w

Uprav kaod rybky tak, aby
zmizela, kdyZ se ji Zralok
dotkne.,

Obrézek 48: Mozné spravné feseni - 06 Podminky - Zralok hled4 rybku
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5 VYTVORENE SADY ULOH

5.4 Manual pro ucitele

Vsechny tyto ulohy jsou predstavené i v manudlu pro ucitele, ktery spolecné

s ¢ldnkem k tomuto tématu publikuji na nékolika portélech (vice v kapitole

IPublikovani prace]).

Vyukové prostiedi formou studia, tedy slozky s pfipravenymi projekty, na-
jdete ptimo v prostiedi Scratch E| Ve studiu jsou ulohy pojmenované tak, aby
bylo jasné poradi tloh, jak jdou za sebou, nasledné do jaké sady patii a na-
sledné uz je samotny nazev dané ilohy. Takto jsou tlohy pojmenované i v ma-
nualu, kde je navic rovnou pritazeny odkaz piimo na tu danou tlohu v prostredi
Scratch. Tudiz ucitel si muze prohlédnout tlohu v manualu, néjaka doporu-
¢eni pripadné upozornéni na nejcastéjsi chyby a problémy zaku, a poté rovnou
prejit do samotného prostredi, kde si tu tlohu muze projit a vyzkouset ji.

V dokumentu jsou popsany ulohy v pocateénim stavu, ale také nahled
mozného spravného teseni, ktery by mohl uciteli pomoci tehdy, pokud sam
spravné teSeni nenajde. Jak jsem prala v predchozim odstavci, jsou zde také
ruzna doporuceni pro vedeni vyuky a popsané nejcastéjsi chyby zaku pii feseni

dané lohy.

30dkaz do studia vyukového prostied{ Scratch https://scratch.mit.edu/studios/1768046/
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6 Ovéreni dloh a zpusobu této vyuky na za-
kladni skole

Jak uz je napsano vyse, s kazdym pojmem se zaci seznamuji pomoci celé sady
uloh. Vzdy by se mélo zac¢inat nejjednodussimi tlohami s jen par prikazy,
a predevsim takovymi piikazy, které zak uz zna, pripadné jsou velmi snadné
na vysvétleni a pochopeni. V ramci tohoto zpusobu vyuky ucitel vysvétluje
nejnutnéjsi véci (napiiklad predstavuje zakum novy pojem) a zaci jinak pracuji
aktivné a bud’ samostatné nebo ve dvojicich.

Mezi tradicné castéjsi typ tloh, kdy zaci sami vytvareji kod, jsou zde za-
fazeny i tlohy, kde zaci musi pfijit na chybu v kédu, ptipadné odhadnout,
vyslovit hypotézu, nebo nakreslit, co dany kod déla.

Diky rozmanitosti a kreativnimu prostredi, kterym Scratch bezpochyby je,
se fantazii ve tvorbé iloh meze nekladou. Proto by nemél byt problém pro zku-
Seného ucitele vymyslet dalsi a dalsi tlohy, které by zaky mohly bavit a naucilo

se to, co jsme si dali jako cil pro danou hodinu nebo nékolik hodin.

6.1 Ovérovani tloh formou pozorovani ve vyuce

V prubéhu vyuky programovani jsem ovérovala pozorovaci metodou ohlasy
zaku na vytvorené tlohy a zaroven, zda jsou pravné vytvorené, tedy jestli
zaci rozumi zadani, mnou vytvorenym piikazum nebo jestli jdou za sebou
ve spravném poradi podle obtiznosti. Déle jsem také zjist’ovala, zda u zaku
pomoci téchto tloh dochazi k prohlubovani znalosti programovacich pojmu

a predstav a zda zaky vubec tyto ulohy bavi a jak na né reaguji.

6.1.1 Vysledky pozorovani ve vyuce

Na zékladné vyhodnoceni pozorovani jsem zjistila, ze zdky vétsina tloh opravdu
bavi. Casto si zaci po splnéni tlohy jesté nésledné hraly s dalsimi pifkazy
a ulohu si upravovali podle sebe (napiiklad dévali kocicce jesté piikazy aby néco
fekla nebo zamnoukala, nebo peru nastavovali jinou barvu, tloust'’ku i smér).
Pokud jsem vidéla, ze zaci maji problém s néjakou tlohou, ze presné nerozumi
mnou vytvorenému piikazu nebo tlohu je pro né jesté prilis tézké vytesit,

napsala jsem si na papir poznamku, o co konkrétné se jedna.
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Po kazdé vyucovaci hodiné jsem méla chvili ¢as na to, abych ptipadné
na opravu casové nenarocné nedostatky doladila, abych hned opravenou tlohu
mohla vyzkouset na dalsi hodiné a ovérit tim, zda je jiz iloha v poradku. Pokud
uloha potiebovala vétsi opravu, napsala jsem si k tomu po vyuce poznamku
a opravila jsem ji az doma a vyzkousSela jsem ji dalsi den na poledni ttidé, se

kterou jsem sady uloh zkousela.

6.1.2 Nejcastéjsi opravy iloh

Aby tlohy byly nakonec nejoptimalnéji poskladané za sebou a aby se s nimi
zakum pracovalo co nejlépe a nejsnaze a zaroven se jim vSechny spojitosti da-
valy dohromady, musela jsem u nékterych 1loh pozménit poradi, a to nejcastéji
u podminek, kde se ¢asto pracuje s dalsimi neznamymi pojmy, ale tieba jiz také
s opakovanim. Dale jsem musela pozménit nazvy postav, aby mély cesky na-

zev a zaroven naptiklad u kostymu zménit nazvy, aby zaci védéli, jaky kostym

maji vlastné pfifadit nebo zménit (napiiklad [5.1.3 na strané 27). Také jsem

napiiklad u ulohy [5.1.2 na strané 25| zmeénit prikaz z bloku ,,na start”. Puvodni

piikaz byl ,,zpét na start”. To ovSem zdky matlo a davali tento piikaz na konec

misto hned na zacatek programu.

6.2 Ovérovani uloh formou otevieného dotazniku

Na konci pusobeni na této skole jsem realizovala dotaznik formou otevienych
otazek. Pozadala jsem zaky, aby mi zcela upfimné napsali, jestli je Scratch
bavil, piipadné ktera iloha je zaujala nejvic a jestli by se ve Scratchi chtéli
ucit dal nebo se k nému jesté nékdy vratit. Tento dotaznik byl anonymni, tudiz
jsem nechala zcela na zacich, zda se pod svuj néazor podepisou, ¢i nikoliv.
Timto dotaznikem jsem chtéla zjistit, jestli je programovani bavilo, zaujal
je typ uloh, které jsem pro né pripravila, a hlavné jestli timto zpusobem vyuky

zaci pochopi princip funkénosti pojmu, na které byly tlohy sestaveny.

6.2.1 Kladené otazky v dotaznikovém Setieni:
1. Bavily té hodiny programovani?

2. Vzpomenes si na néjaké ilohy, které jsme délali?
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3. Vypis vSechny, na které si vzpomenes.
4. Jaké ulohy té nejvice bavily a proc?
5. Jaké tlohy té naopak nebavily a proc?

6. Chteél(a) by ses ke Scratchi nékdy vratit?

6.2.2 Zhodnoceni zajmu déti o programovani na zakladé dotazni-

kového Setfeni a pozorovanim ve vyuce

Podle reakei zaku, jejich zaujeti a také podle jejich vypoveédi v dotazniku jsem
zjistila, ze nejvic zaky zaujmou tulohy, kde jsou néjaké zvuky, nebo jsou pro-
vedeny vtipnou formou. Jedna z vypovédi zaku: , Pracovdni ve Scratchi se mi
moc libilo. Moc mi neslo sestavit ctverce, ale zase mé bavilo vse, co bylo se
zvoukem a pohybem kocek a mysi.“.

Ovsem ma zkusenost po dokonéeni téchto tloh byla, ze je casto tézké udrzet
pozornost a kazen zaku, aby se dalo pokracovat na dalsich tlohach. Nicméné
je pro mé a véiim, ze i dalsi ucitele dulezité, ze zaky tyto ,aktivni“ ilohy, kde
se pouziva zvuk a pohyb, vice motivuji a diky tomu je Scratch bavi.

Zéci zkouseli 1 dlohy s cykly na dany pocet opakovani. Pouzila jsem tlohy
s obtahovadnim ¢tvercu (obrdzek ¢. [31)), které byly tohoto typu celkem tii.
Nejprve zaci meéli obkreslit jeden ¢tverec, v dalsi tloze zase t1i ¢tverce vedle sebe
a posledni 1loha byla se tfemi ¢tverci ve dvou fadach, coz uz pro nékteré byla
cyklu.

7, pozorovani zaku pii vyuce, ale i poté z jejich odpoveédi v dotazniku jsem
zjistila, ze nékteré zaky bavily ulohy, které byly spise o pohybu a zvuku, ale
naopak zase byli i zaci, ktef{ se predvedli hlavné v tlohach se ¢tverci a bavily
je vice. Dokonce i v téchto tlohéch zéaci casto experimentovali a ménili barvu
a tloust’ku car, poté i smér car atd. Jedna z vypovedi zaku:

,Nejvic mé bavilo to obtahovani ¢tvercu. Mel jsem to vZdy hotové za chvilku
a pak jsem ty édry ruzné upravoval.

Neékteré ulohy bavily zaky vice a nékteré zase méné. Jak se dalo ocekavat,
neékteré zaky Scratch nezaujal, nebavil je a nechtéji se v ném uz dale ucit.

Jedna z vypovédi zaku:
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~Moje nejoblibenejsi uloha byla s myskou. Myska mela pipat, kdyZ jsem na
nt najela pocitacovou mysi. Méla jsem tu ulohu i proni vypracovanou. Uprimné
moc mé Scratch nebavil, ale vSechny ulohy jsem vypracovala.

Ackoliv jsem se snazila vSem zdkum vénovat tak, aby vsichni pochopili
praci se Scratchem a co v ném vlastné maji délat, dostala jsem i zpétnou
vazbu, ze Scratch zdka nebavil i tfeba z duvodu, ze nepochopil néjaké tlohy.
Proto je pfi vyuce programovani opravdu tieba zietelné vysvétlit praci ve
Scratchi a nasledné spravné a srozumitelné zadévat ulohy. Nezajem zaka mohl
byt zpusobeny i tim, ze tempo, kterym se programovanim vyucovalo, bylo na
néj prilis rychlé a zak nestihl vstiebat vsechny informace tak, aby to pochopil,
a tudiz se prestal snazit. Také jsem ve tiidé zaznamenala zaky, kteii kazdou
chvili vyrusovali, nedélali to, co méli a snazili se byt za kazdou cenu vtipni a ve
finale tlohy hotové neméli, protoze nedavali pozor. U nich byla samoziejmé
odpoved’, ze je Scratch nebavil. Jedna z vypoveédi zaku:

L,Libila se mi iloha s vrabcem. Délalo mi problém nékolik wiloh, protoZe jsem
je mepochopil. Scratch meé celkové moc nebavil. “

Nastésti takovych zaka bylo méné. Vétsina zaku (presné 75 %) byla s vy-
ukou ve Scratchi potésena, prisel jim zajimavy a byla to pro né zase prijemna
zména ve vyuce informatiky. Jedna z vypovédi zaku:

,Celkové mé Scratch bavil a urcité si néjaké ulohy zkusim doma. Nejvic se
mae libila uloha, kdy jsme délali kruznici nebo ctverce. Také me bavily lohy,
kdyz jsme tam mohli priddvat néjaky zvuk. Neni Zddnd uloha, kterd by mé
vyloZené nebavila, protozZe kazZdd byla nécim zajimavd.“

Vypoveédi zéku se pomérné lisily i v zalibé jednotlivych tloh. Nékteré zaky
bavily prevazné tulohy, kde se pracovalo se zvukem nebo pohybem objekti
a zase naopak je nebavily ulohy, kde méli obtahovat ctverce (obrdzek ¢. .
Jedna z vypovédi zaku:

,Pracovdni ve Scratchi se mi moc libilo. Moc mi neslo sestavit ctverce, ale
zase me bavilo vse, co bylo se zvukem a pohybem kocek a mysi. Netikam, Ze mi

to zrovna slo, ale bavilo me to. Mozna, Ze se k tomu jednou vrdtim.“
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Celkem jsem ucila 79 zaku, z nichz 72 jich bylo posledni tyden, kdy jsem roz-
dévala dotaznik. Tedy dostala jsem 71 odpovédi, které mi pomohly k ovéreni,
zda déti programovani muze bavit a zda je oslovily tlohy, které jsem vytvo-
fila. Po prozkoumani a roztiidéni vSech odpoveédi jsem zjistila, ze 54 zakum
(75 %) se hodiny programovani libily, vétsina tloh je bavila a radi by se ucili
programovat dal. Zbylych 17 zaku odpovédélo, ze je programovani neoslovilo

napiiklad z duvodu obtiznosti.

6.3 Shrnuti

Mohu tedy tvrdit, ze déti prevazné programovani bavi, pokud se jim poda
zabavnou a srozumitelnou formou v kreativnim a jednodussim prostiedi. Prave
i diky dotazniku jsem zjistila, ze zéaci si Scratch pusti s radosti i doma a berou
ho spise jako hru nez povinnost, kterou se musi uéit, protoze to po nich ucitel
vyzaduje. Jedna z vypovedi zaku: ,, Celkoveé mé Scratch bavil, néjaké tulohy si

zkousim i doma a hraju si v nem.”
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7 Publikovani prace

K této praci jsem vytvorila ¢lanek, ktery popisuje tuto problematiku a zaroven
predstavuje mou praci. Aby se toto téma dostalo do sirstho podvédomi spolec-
nosti, tedy predevsim k co nejvice ucitelum, tento ¢lanek a manudl pro ucitele

jsem zvefejnila na nékolika portalech.

e Prvnim portdlem je DUMY, ktery vyuziva velké mnozstvi ucitelu. Je to
vhodny portal na publikovani vyukovych materidli. Soubory lze stah-
nout zde

e Druhym portalem je e-sbornik konference Pocitac ve skole (rok 2017).
Tato konference je porddana jiz nékolikaty rok a je téz mezi uciteli velmi

znama a oblibena. Zdeﬂ je moznost stazeni ¢lanku.

e Ttetim portalem je Metodicky portdl RVP. Zde ¢lanek s manudlem ceka
na schvaleni, tudiz zatim (v dobé dopsani diplomové prace) neni zarazen

mezi ¢lanky:.

Dale ¢lanek na toto téma je jiz zaslan do Skolnich novin, spoleénosti AV Media
a Casopisu e-Mole, coz jsou média, ktera téz publikuji skolni témata. Tyto

casopisy jsou dodavany primo do skol k dispozici uc¢itelum.

4http://dumy.cz/material /165388-manual-pro-ucitele-v-ramci-vyuky-programovani-ve-
scratch-zamerena-na-vytvareni-pojmu
°http://www.pocitacveskole.cz/system/files/soubory/sbornik /2017 /Holeckova.pdf
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8 ZAVER

8 Zaveér

Na zavér bych tedy chtéla shrnout, ze programovani za zékladni skoly urcité
opravnéneé patif a déti dokonce i bavi. Prostredi Scratch se je vhodnym détskym
programovacim prostiedim, ve kterém se détem dobfe pracuje a mohou zde
rozvijet nejen svoji kreativnost, ale i informatické, abstraktni a logické mysleni.
Programovani déti muze bavit i diky tomu, ze se muze ucit jinymi zpusoby,
napiiklad ve skupinkach, ve dvojicich, formou projektové vyuky apod.

Mnou dotéazani ucitelé tuto formu vyuky programovani hodnoti velice kladné
a ocenuji, ze bude k dispozici jakéasi pruprava ve formé sady tloh a tim budou
vedet, jakym stylem zacit vyucovat programovani, aby ho déti pochopily vice
do hloubky a zaroven aby je i bavilo.

Touto praci jsem se pokusila vytvorit zcela novy pristup k vyuce programo-
vani v tom, ze zaci si formou aktivniho pfistupu postupné si vytvareji pojmy
a predstavy, které nasledné v prubéhu dalsich tloh prohlubuji, ale zaroven
prohlubuji své schopnosti a kompetence v ramci téchto tloh. Na zakladé po-
rozumeéni a pochopeni témto pojmum by méli byt zaci schopni sami vytvaret
najednou.

Vytvotila jsem tedy tii sady tloh na skladéni ptikazt, opakovani a pod-
minky. Kazdé tato sada vede zaky vzdy k pochopeni jednoho hlavniho pojmu
(napf. podminky) a zdroven se zaci seznamuji a pracuji i s jinymi pojmy (vy-
raz v podmince). Tyto sady tloh byly vyzkouseny piimo ve vyuce na zakladn{
skole a v prubéhu nebo néasledné po vyzkouseni tloh jsem je, pokud bylo tieba,
upravila, aby co nejvice vyhovovaly.

Pro ucitele jsem k témto uloham vytvorila manual, ktery je bude provazet
vSemi sadami, ulohu po uloze a zaroven je bude upozornovat na mozna tskali
¢i rady.

Také diky inovaci ICT kurikula bude v hodinach informatiky vice prostoru
pro vyuku programovani, algoritmizaci apod. Proto tedy doufam, ze touto
praci prispéji ke zlepsSeni situace vyuky programovani na zakladnich skolach
a ze ucitelé se jiz nebudou tolik bat prejit na toto téma a tieba tento typ tloh

dal rozvijet.
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PRILOHY

Pi#ilohy

1. CD - soucasti prace je CD, na kterém je prilozeny manudl pod na-
zvem manual_pro_ucitele.pdf a ¢lanek k tomuto tématu pod nazvem cla-
nek_Holeckova.pdf. Déale je na disku prilozena tato diplomova prace pod

nazvem Holeckova_diplomovaPrace.pdf.
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