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Anotace

Prace se zabyvad vijukou zdkladi programovdni pro déti. Je zamerend na vizudl-
ni programovaci jazyky, které jsou pro déti intuitivnéjsi a graficky poutavéjsi.
V proni casti jsou popsdany priklady jazykiu vhodnich pro vijuku programovdni
u deti. Ve druhém oddile je predstaven vizudlni programovaci jazyk Scratch. Ve
treti cdsti je uveden plan krouzku programovani pro déti. KrouzZek je rozdélen do
tematickych celku. 'V jednotlivijch blocich jsou predstaveny programdtorské prin-
cipy. Viystupem z kazZdého bloku je projekt, v némz Zdci uplatnuji nabyté kom-
petence. Vlastni reseni projekti jsou pristupnd na webovych strankdch Scratche
1 na priloZeném disku. Soucdsti planu krouzku jsou metodické pokyny pro lektora
krouzku.

Synopsis

This theses deals with teaching the basics of programming to children. It is focused
on visual programming languages that are more intuitive and graphically engaging
for children. The first part describes examples of languages suitable for teaching
programming to children. In the second part, the visual programming language
Scratch is introduced. In the third part, there is a plan of a programming course
for children. The course is divided into thematic blocks. Various programming
principles are presented in individual blocks. The output of each block is a project
in which students apply the acquired competences. Solutions to these projects are
available on the Scratch website and on the attached disc. Methodical instructions
for the lecturer are part of the class plan.

Klicova slova: Scratch; programovani; kurz programovani; déti

Keywords: Scratch; programming; programming course; children



Dékuji panu doc. RNDr. Miroslavu Kolatikovi, Ph.D., za vedeni a cenné rady pri
vypracovavani mé bakalarské prace.

Mistopriseiné prohlasuji, Ze jsem celou prdci véetné priloh vypracoval/a samo-
statné a za pouZiti pouze zdroji citovaniych v textu prace a uvedeniych v seznamu
literatury.

datum odevzdéani prace podpis autora



Obsah
1 Uvod

2 Vybrané programovaci jazyky pro vyuku programovani u déti
2.1 LEGO Mindstorms . . . . . . . . . oo

2.2 Baltik . .. ...
2.3 MakeCode . . . . . . . . ..o
24 Python . . . . . .. .
3 Jazyk Scratch
3.1 Historie jazyka Scratch . . . . . .. ... ...
3.2 Popis prostredi Scratche . . . . .. ... ... 0L
4 Program krouzku
41 Uvoddokrouzku . . . . .. .. . ..
4.2 Zakladni znalosti — pribéh . . . .. ..o oo
4.3 Cykly — kresleni pravidelnych n-tthelnika . . . . ... .. .. ...
4.4 Podminky . . . .. ..o
4.5 Proménné . . . . . ..
4.6 Vldastni projekt . . . . . .. ..o
4.7 Klonovani . . . . . . ..
4.8 Funkce . . . . . e
4.9 Zavérecny projekt . . . ... Lo
Zaveér
Conclusions

A Obsah prilozeného CD/DVD

Literatura

46

47

48



Seznam obrazku

1

S O = W N

10
11
12
13
14
15
16
17

18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29

30

31

Prostredi pro vytvareni projektu ve Scratchi. Prostor pro progra-
movani je vyznaceny Cervenou barvou. Paleta blokti vyznacend
modrou barvou. Scéna vyznacens zelenou barvou. Cést pro vycet
postav a pozadi vyznaceny zlutou barvou. . . . ... .. ... ..
Zakladni sekce bloki, které jsou barevné odliSené. . . . . . . . ..
Dalsi pridané sekce bloki, které jsou odliseny piktogramem.
Umisténi tlacitka pro prechod do slozky projekti uzivatele
Ukazka slozky projektt s projekty uzivatele . . . .. .. .. ...
Sdileny projekt. Sipky ukazuji na tlacitko pro vytvoreni kopie pro-
jektu a tlacitko pro ukazani postav projektu a jejich scénare.
Moznosti bloku se objevi poté, co na néj klikneme pravym tlacit-
kem mySi. . . ...
Komentar ve Scratchi, ktery se vzdy vaze na konkrétni blok scé-

Umisténi vlajek na plose. Zelena vlajka pousti projekt a cervena
projekt zastavi. . . . .. ..o
Tvar ivodniho bloku zajistuje prvni misto ve scénari. . . . . . . .
Mista pro pridani nové postavy a jiného pozadi . . . ... . . ..
Misto pro pridani skupiny blokd Pero . . . . . .. ... ... ..
Ukazka hvézd nakreslenych ve Scratchi. . . .. ... ... .. ..
Vnitini blok scénafe . . . . . . . .. ... L
Blok vyrazu — protahly osmithelnik. Nelze pouzit samostatné.
Zaobleny hodnotovy blok. Nelze pouzit samostatné. . . . . . . ..
Scénar pohybu nahoru pro postavu Hledace. Pohyb do ostatnich
sméru se naprogramuje obdobné. . . . ... ...
Bloky sekce Proménné . . . . . . . ...
ReSenf hry na chytani baléonku. . . . . . .. ... ... ... ...
Priklad zanofeny blokd ,spoj z y“ . . . .. .. ...
Umisténi Batohu na plose. . . . . . .. . .. .. ... ... ...
Scéndr pro funkcionalitu padani kapky. . . . .. .. ...
Scénar pro chyceni kapky vody krabem. . . . . . ... ... ...
Hotovy scénar pro puvodni postavu kapky . . . . .. .. ... ..
Hotovy scénar pro klony postavy kapky . . . . . ... .. .. ...
Cervend sekce Moje bloky . . . . . . .. ... ... ... ... ..
Uvodni blok pro scénaf funkece . . . . . . . .. ... .. ... ..
Okno pro vytvoreni vlastniho bloku. . . . . .. . ... ... ...
Scénar pro vykresleni kvétu s pouzitim vlastniho bloku , Vykresli
listek™ . . . . .
Okno pro vytvoreni vlastnitho bloku ,,Vykresli listek barvy: barva
a délky strany listku: délka“, kde barva a délka jsou parametry. . .
Scénar pro funkci ,Vykresli listek barvy: barva a délky strany
listku: délka* . . . . . . . .

18
19
19

20
20
21
23
24
26
27
27

34
35
36
38



32  Okno pro vytvoreni vlastniho bloku ,Vykresli listek barvy: barva
a délky strany listku: délka“, kde barva a délka jsou parametry. . . 42



1 Uvod

Pocitace se staly béznou soucasti lidského Zivota a pro jejich dobré pochopeni
a plné vyuziti jiz nestac¢i pouze uzivatelské znalosti, ale dilezitda je i znalost
programovani. Dtive bylo programovani pojimano jako velmi slozita ¢innost, jejiz
vystupy jsou skryty krypticky vyhlizejicimi programovacimi jazyky. Dnes vsak jiz
néco takového platit nemusi, a programovat se mohou ucit uz déti na zakladnich
skolach. Vybornym nastrojem pro né mohou byt programovaci jazyky zalozené
na vizualnim skladani bloki na sebe. Jednim z nejpopularnéjsich jazyku z této
skupiny je Scratch.

Tato bakalarska prace predstavuje krouzek programovani v jazyce Scratch pro
déti v ramei mimogkoln{ zajmové ¢innosti. Udelem kurzu je pomoci vyucujicimu
postupné déti naucit vSechny dilezité aspekty a soucasti programovani v tomto
jazyce. Déti se v jeho pribéhu dozvédi zakladni koncepty a ovéti si je pti vytvareni
vlastnich programti i her.



2 Vybrané programovaci jazyky pro vyuku pro-
gramovani u déti

V této kapitole jsou predstaveny vybrané programovaci jazyky, které jsou vhodné
pro vyuku programovani. Kazdy z téchto jazyku prinasi odlisné vyhody a spravna
volba zalezi naptiklad na véku zaki a planované aplikaci naucenych dovednosti.

2.1 LEGO Mindstorms

LEGO Mindstorms neni ptimo programovaci jazyk, ale je to programovatelna
stavebnice, vyuzivajici kostek LEGO. Jeji hlavni ¢asti je programovatelna kostka
s mikrocipem, ke které lze pripojit motory a senzory. VSechny soucasti jsou plné
propojitelné s béznymi dily stavebnice LEGO, coz umoznuje détem vytvaret
ruznorodé stroje a roboty, a to at uz podle predchystanych navodi, nebo dle
vlastni fantazie. Doporuceny vék déti je urcen podle konkrétni stavebnice, ¢asto
je veékova hranice pro jejich uzivani urcena od 10 let vyse.

K Legu Mindstorms je dodavan vizualni programovaci jazyk zalozeny na skla-
dani blok1, ktery je velmi podobny jazyku Scratch. S pomoci programovatelnych
senzortl a motoru mohou déti vidét préaci svych programt na pohybujicim se ro-
botovi, a kromé programovani tak mohou ziskat i zakladni znalosti robotiky.
Vzhledem k rozsahlé komunité a podpore systému Mindstorms existuje mnoho
projektii, jimiz se lze inspirovat. Pokrocilejsi zaci mohou stavebnici programovat
i v klasickych programovacich jazycich Python, Java a jinych. Podpora téchto
jazykt byla priddna komunitou fanouskt tohoto projektu. Nevyhodou daného
systému muze byt jeho cena a nutnost dokupovat dalsi senzory a motory pro

vvvvvv

2.2 Baltik

Baltik je blokovy programovaci jazyk s grafickym vystupem, pomoci néhoz se
programuje chovani carodéje. Vyhodou tohoto jazyka pro déti je grafické zpraco-
vani blokti a ¢estina v nastaveni prostiedi programovani. Vzhledem ke grafickému
zpracovani bloki je jazyk vhodny i pro déti, které jesté neumi ¢ist. S timto pro-
gramovacim jazykem u nas probihaji i soutéze pro studenty. Baltik je placeny
s licenci na jeden rok, a jelikoz existuji i neplacené moznosti programovani pro
déti, neni tak popularni pro skoly. Rovnéz neni tak graficky moderni a zajimavy
jako jiné programovaci jazyky. Nevyhodou je nutnost programovat s ¢arodéjem
a uzky vybér grafického prosttedi. [3]

2.3 MakeCode

MakeCode je blokovy programovaci jazyk od spole¢nosti Microsoft urceny détem.
Je velmi podobny jazyku Scratch a disponuje i podobnym webovym prostiedim.
MakeCode je k dispozici zdarma a s jeho pomoci lze programovat mikropocitac



Micro:bit. Jeho velkou prednosti je moznost jednoduchého prepnuti napsaného
kédu do jazyka Python nebo JavaScript. Na zakladé zminéné funkce se starsi
déti mohou snadno naucit vyuzivat i tyto jazyky. Jeho nejvétsi nevyhodou pro
uceni déti u nas je, ze neni prelozeny do Cestiny. [4]

2.4 Python

Python patii mezi vhodné textové programovaci jazyky pro vyuku programovani
predevsim diky své snadné citelnosti. Python pro strukturu programu vyuziva
odsazeni — na rozdil od zavorek, které uplatnuji jazyky jako Java nebo C. Vy-
nucuje tedy prehlednost napsaného kédu. K ¢itelnosti poméhaji i klicova slova
jazyka, ktera jsou podobna bézné mluvé v anglictiné. Vyhodou je i dynamické
typovani proménnych, a proto odpada potreba dopredu znat a deklarovat typy.

Pro Python také existuje velké mnozstvi snadno pouzitelnych knihoven, po-
moci kterych mohou uzivatelé ziskat potiebnou funkcionalitu pro své programy.
Diky nim je Python dnes velmi populdrni napiiklad v oblasti strojového uceni
a zpracovani dat. Znalost tohoto jazyka tedy zdaleka presahuje pouze vyukové
ucely, nebot studenti pro néj snadno mohou najit vyuziti i v praxi. Stale se vsak
jednd o textovy programovaci jazyk s nutnosti znat a dodrzovat syntax, a proto
bych jej pro vyuku doporucila spise pro vyssi stupné stiednich skol. [5]
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3 Jazyk Scratch

Scratch je v soucasnosti jednim z nejznameéjsich programovacich jazykt pro déti
— vékové rozmezi, pro néz je urcen, je od 8 — 16 let. Jeho hlavnim autorem je
Mitch Resnick a je patentovan skupinou Lifelong Kindergarten Group, spadajici
pod Massachusetts Institute of Technology (MIT). Programovéani ve Scratchi
probiha skladanim grafickych bloki za sebe. Tim odpada nutnost psani spravné
syntaxe, kterd muze nové zaky tradic¢nich textové zalozenych programovacich
jazykt snadno odradit.

Platforma, kterou Scratch prinasi, predstavuje vse potiebné pro vytvareni
grafiky, animaci, her, interaktivnich pribéht a jinych prvka. Vse je provadéno
¢istym, primocarym zpiisobem se zafivymi barvami, pochopitelnymi popisky
a zajimavymi postavami. To vse vytvari idealni zaklad pro vstup déti do svéta
programovani.

Dalsi vyhodou Scratche je obrovska komunita, ktera se na ném podili. V sou-
casnosti existuje pres 70 milioni registrovanych uzivateli, jez nasdileli pres 82
milionti projektii. Tyto projekty mohou déti vyzkouset a nechat se jimi inspirovat
pri tvorbé vlastnich programii.

Existuje i zjednodusenda verze Scratche pojmenovanad ScratchJr a je urcena
pro déti ve véku od 5 do 7 let.

3.1 Historie jazyka Scratch

Od pocatku roku 2000 vyvijela skupina Lifelong Kindegarten (LLK), ktera je
soucasti MIT Media Lab, vizualni programovaci jazyky pro déti. Mitchel Resnick,
Yasmin Kafai a John Maeda ziskali grant National Science Foundation pro vyvoj
nového programovaciho prostredi pro déti. LLK, vedena Michelem Resnickem ve
spolupraci s tymem Yasmin Kafai na UCLA a Computer Clubhouses v Bostonu
a Los Angeles, pracovali na vyvoji Scratche. Vyvoj probihal s aktivnim zapojenim
skupin déti a mladeze v zajmovych krouzcich Computer Clubhouses. Pouziti
v téchto krouzcich slouzilo jako model pro ostatni zajmova centra jakozto ukazka
toho, jak neformalni vyukové prostiedi muze pomoci k ziskani technologickych
dovednosti.

Scratch byl zpocatku velmi zakladni programovaci jazyk bez oznacenych ka-
tegorii a bez zelené vlajecky — viz dédle. Podobné jako AgentSheets zapojoval kon-
cepty programovani zalozeného na dotykovém ovladani a skladani blokt. Jeho
ukolem byla vyuka programovani pro déti.

Filozofii Scratche jsou sdileni, znovupouzivani a kombinace ¢asti kodu. S tim
je spojen i slogan “Imagine, Program, Share” (vymysli, programuj, sdilej). Uzi-
vatelé mohou vytvorit své vlastni projekty nebo mohou zkombinovat jiz hotové
projekty jinych uzivatelii. Projekty vytvorené v jazyce Scratch podléhaji licenci
Creative Commons Attribution-Share Alike License a Scratch automaticky uvadi
puvodniho tvirce projektu v horni ¢asti stranky projektu.

9. kvétna roku 2013 byla vydana verze Scratch 2.0, kterd zménila vzhled
prostfedi a obsahovala jak online, tak i offline editor projektii. V ramci projektt

11
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Obrazek 1: Prostredi pro vytvareni projektu ve Scratchi. Prostor pro progra-
movani je vyznaceny cervenou barvou. Paleta blokii vyznac¢end modrou barvou.
Scéna vyznacend zelenou barvou. Cést pro vycet postav a pozadi vyznaceny zlu-
tou barvou.

uzivatelé mohli vytvaret vlastni bloky. Offline editor Scratch 2.0 byl dostupny
ke stazeni pro Windows, Linux a Mac z webovych stranek Scratche. Existovala
také neoficialni mobilni aplikace. Podpora Linuxu byla pozdéji opusténa. V roce
2016 byla poprvé oznamena verze Scratch 3.0. Do ledna 2018 probihaly testovaci
alfa verze a poté vznikla prvni beta verze pouzitelnd ve vétsiné internetovych
prohlizeci. Prvni plna verze 3.0 byla vydéna 2. ledna 2019. [6, 7]

3.2 Popis prostredi Scratche

Pro Scratch existuji dvé prostredi, —webové prostiedi, nebo aplikace pro stolni
pocitace. Funkcionalita téchto prostredi je obdobnad, ale muzou se lisit v urcitych
detailech.

Prosttedi pro vytvareni projektu ve Scratchi je rozdélené do nékolika ¢éasti
- viz obrazek 1. Prostfedni ¢ast je prostor pro programovani, na obrazku 1 vy-
znaceny cervenou barvou. Do tohoto prostoru pretahujeme bloky, spojujeme je
pod sebe, ¢imz vytvaiime program neboli scénar. Vsechny bloky jsou umistény
v paleté bloku nalevo, jez je na obrazku 1 vyznacend modrou barvou. Vystup
projektu je vidét na scéné, ktera je na obrazku 1 vyznacend zelenou barvou. Pod
scénou je umisténa ¢ast pro vycet postav a pozadi — na obrazku 1 vyznaceno
zlutou barvou. Pod prostorem pro programovani nalezneme tlacitko pro Batoh,
kam lIze ukladat ¢asti scénariu ¢i celé postavy a prenaset je do jinych projekti.

Ve Scratchi jsou bloky pro prehlednost rozrazeny do skupin podle funkce.
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Tyto sekce jsou vypsany na bo¢nim panelu nalevo od palety blokt — viz obrazek
2. Kazda zakladni sekce je barevné odliSena a vSechny bloky dané sekce maji
pravé tuto barvu.

Seznam zakladnich sekei blok:

e modra sekce Pohyb

« fialova sekce Vzhled

e ruzova sekce Zvuk

e zluta sekce Udalosti

e oranzova sekce Ovladani

e svétle modra sekce Vnimani

o zelena sekce Operatory

e tmaveé oranzova sekce Proménné
» cervend sekce Moje bloky

Do projektu lze pridat dalsi specifické sekce blokii. Tyto dalsi sekce nejsou
odlisené barevné, ale disponuji piktogramem. Piktogram je uveden v prehledu
sekci, stejné jako na zacatku kazdého jednotlivého bloku. Pravé zminéné je vidét
na obrazku 3. Specifické sekce jsou urceny pro moznost kresleni, ale lze pridat
i bloky, s nimiz je mozné slozit program naptiklad pro stavebnici LEGO Mind-
storm nebo mikropocita¢ micro:bit.
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Scéna ma kartézské souradnice. Osa x ma hodnoty od —240 do 240 a osa y od
—180 do 180. Tésné nad scénou je umisténo tlacitko zelené vlajky, které spousti
dany projekt, a tlac¢itko cervené silni¢ni znacky stop, jez projekt zastavi.

Kazda postava ma urcené své vlastni jméno, polohu a tihel otoc¢eni na scéné,
velikost, kostymy, zvuky a scénare. Jméno by méla mit kazda postava unikatni.
Poloha se méri na osach x a y. Kostym udava vzhled postavy. Postava muze
mit vice kostymii, které pak ve scénari muze prepinat. Kostym ma vzdy ukazany
stted, od kterého se udava poloha a kolem néhoz se i postava otaci. Velikost
postavy na scéné je zadana v procentech a odvozuje se od velikosti kostymu.

14



4 Program krouzku

Krouzek programovani je urcen predevsim pro zaky druhého stupné zakladni
skoly, kteti chtéji zacit s programovanim. Krouzek je ¢lenén do jednotlivych te-
matickych bloki, jez mohou byt rozdéleny do vice hodin podle rychlosti a schop-
nosti zucastnénych zakt. Predpokladana délka bloku je vzdy uvedena a pocita
se s tim, Ze jedna vyucovaci hodina krouzku bude trvat zhruba devadesat minut.

Pro kazdy blok jsou stanoveny predpoklady pro zvladnuti tématu. Pokud
zaci pozadované predpoklady nezvladaji, napr. je jesté neprobirali ve skole, je
potfeba jim danad témata jednoduse vysvétlit. Projekty, které se resi v ramci
jednotlivych bloki, obsahuji vlastni priklady. Ty jsou navrzeny tak, aby byly
prizptisobené jednotlivym témattim, tirovni znalosti a byly pro zaky atraktivni.
V planu bloku jsou odkazy na projekty ve webovém prostiedi Scratche. Projekty
jsou také k dispozici na prilozeném disku. Metodické poznamky pro lektora jsou
psany kurzivou.

Pro vytvareni planu krouzku jsem vyuzivala svoji zkusenost s koucovanim
krouzku Programovani ve Scratchi pod neziskovou organizaci Czechitas, ktera se
specializuje na vyuku v oblasti informacnich technologii pro Zeny a déti. Jako
dalsi vyznamny zdroj jsem vyuzivala online kurz programovani [8].

4.1 Uvod do krouzku

V tvodnim bloku budou Zaci seznameni s organizaci krouzku a s jeho celkovymi
cili. Budou také struéné obeznameni s prostredim Scratche a jeho komunitou.

Doporuceny rozsah:

1 krouzek (1 x 90 minut)

Predpoklady pro zvladnuti bloku krouzku:

o zakladni prace s pocitacem

Cile bloku krouzku:

o Zak se zbézné seznami s prostredim Scratche a jeho komunitou.

o 74k si samostatné prohlédne projekt ve Scratchi.

Domaci kol z bloku krouzku:

Kazdy zak si zalozi vlastni tcet. Pii zalozeni je potfeba ovéfeni, a to pomoci
e-mailu rodice. Idedlni by bylo pripomenout i rodicim a upozornit na potrebu
povolit Zakovi sdilet jeho projekty.

15



o m =

Obrazek 4: Umisténi tlacitka pro prechod do slozky projektt uzivatele

Prubéh bloku krouzku:

Predstaveni lektora a zakt pomoci nékteré seznamovaci hry. Kazdy rekne,
proc se prihlasil; jestli mad zkusenost s programovdanim; jaké znd programo-
vact jazyky atd.

Stanoveni si pravidel krouzku a jeho organizaci. Kdy a kde bude krouZek
probihat, kde mohou Zdci cekat, predani kontaktu na lektora, jednotlivé Zdaky
a jejich rodice. Pravidla: Zadnd otdzka neni hloupd, neskdiceme si navzdjem
do Teci apod.

Ukaze se stranka Scratche scratch.mit.edu s kratkym povidanim o ném.
Zaci mohou rict, jestli o Scratchi uZ drive slyseli a co o nem vi.

Stranka s programovacim oknem. Rozeberou se jednotlivé ¢asti: prostor pro
kédovani, scéna (vystupni okno), seznam postav a jejich hodnoty, nasta-
veni pozadi, paleta blokt. Zatim se nebudou vysvétlovat kostymy postav
a zvuky, jak je vidét na obrazku 1.

Vysvétleni ptitazeni a dilezitost ndzvu a automatického ukladani, pripadné
ukladani ruéniho a moznost stahnout si projekt do pocitace. Idedlne tento
bod casto opakovat a dbdt na logické pojmenovdvani kaZdého projektu i po-
stavy. Moznost stdhnout si projekt je uzitecnd predevsim tehdy, pokud se
zZak nedokaze prihlasit na svij ucet nebo chce na projektu pracovat na desk-
topové verzi.

Kazdy uzivatel potrebuje sviij vlastni tucet pro ukladani a sdileni svych
projektu.

Domaci ukol: kazdy si zalozi svij ucet. Je nutna autorizace rodi¢u pres
e-mail. Mozné je zaloZeni tridy ve Scratchi a ucti vSech Zdki ucitelem.
Momentdlné jsou pri této varianté omezené funkce tridy i jednotlivich ucti.
Vijwojovy tym Scratche mad v planu pracovat na dalsich funkcich, ale zatim
neni verejné zndm Zddny termin.

Ukéaze se profil uzivatele a jeho slozka projekti. SlozZka projekti je misto,
do néehoz budou jednotlivé projekty uzivatele uloZeny. Obrdzky cislo 4 a 5
ukazuji tlacitko pro presun do slozky a jeji ukdzku.
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Obrazek 5: Ukazka slozky projekti s projekty uzivatele

+ Ukézka sdilenych projekti ostatnich uzivatelii a komunity Scratche. Zaci si
sami vyzkousi zahrat sdilené hry nebo se podivaji na animaci. Je dulezité,
aby ziskali predstavu, co budou moci ve Scratchi vytvorit pozdéji samo-
statné. V tuto chvili je dobré zapnout pocitac a sdilet podrobnosti k Wifi.
Pokud by se pocitace zapnuly drive, studenti nebudou ddvat pozor.

Upozornime na moznost podivat se do kédu a vytvorit si vlastni kopii,
kterou lze upravovat. Uzivatelské rozhrani pro tuto funkcionalitu lze vidét
na obrazku 6.

Zminime moznost stahnout si Scratch do pocitace Vsichni Zici by méli na
krouzku pracovat s webovou verzi Scratche, aby nevznikly odchylky a bylo
mozné sdilet projekty. Toto je vhodné, pokud chce nekdo tvorit, aniz by
pouzil internet. Ve staZené verzi Scratche se vyskytuji odchylky od webové
verze.

4.2 Zakladni znalosti — pribéh

Doporuceny rozsah:

4 krouzky (4 x 90 minut)

Predpoklady pro zvladnuti bloku krouzku:

o zéakladni prace s pocitacem

Cile bloku:

« 74k se seznamfi se zakladnimi bloky Scratche.

o Zak vytvori jednoduché scénare postav.
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Obréazek 6: Sdileny projekt. Sipky ukazuji na tlacitko pro vytvoreni kopie pro-
jektu a tlacitko pro ukazani postav projektu a jejich scénafte.

« 74k pfidava a upravuje postavy a jejich kostymy.

Prubéh bloku:

o Ukézani nékterého pribéhu jakozto motivace a vyzvani zaka k rozmysleni
si svého vlastniho pribéhu. I kdyzZ se bude pribéh tvorit az na konci bloku, je
dobré, aby méli Zdci na vymysleni dostatek casu. Primerené obtizny ukdz-
kovy pribéh je lepsi vybrat ze sdilengjch. Zdci tak newvidi lektorem uméle
vytvoreny pribeh.

o Ukazani blokii pohybu z modré skupiny Pohyb. Predvedeme funkce blokt
kliknutim na konkretni blok v panelu nebo poskladanim do scénéare pod
sebe. Bloky do sebe tvarem zapadaji jako puzzle. Pripomenuti fungovdni
souradnicového systému. UkdZeme minima a mazxima pro osy, stred sou-
stavy. Upozornit na rozdil mezi bloky ,nastav na ...“ a ,zmenit o ... Pred-
vedeni funkce téchto bloki i se zdpornymi hodnotami, na které zapominaji
hlavne mladsi Zdci.

e Sestaveni scénafe a manipulovani s nim. Ukazeme presklddani blokii, ma-
zani, duplikovani a pridavani poznamek. Moznosti bloku jsou zobrazeny na
obrazku 7. S dangm blokem se vZdy drzi i vsechny bloky zapojené pod nim.
Poznamky se vidy vdazi k jednomu bloku, jak je vidét na obrdzku 8.

o V diskuzi s zaky zjistime, Ze se nas scénar nikdy sam nespusti. Predvedeme
uvodni blok scénare ze zluté skupiny udalosti a spravné zapinani a vypinani
projektu pres zelenou a Cervenou vlajku, které jsou vidét na obrazku 9.
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Obréazek 7: Moznosti bloku se objevi poté, co na néj klikneme pravym tlacitkem
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Obrazek 8: Komentar ve Scratchi, ktery se vzdy vaze na konkrétni blok scénare.

PoukdzZeme na tvar tivodniho bloku ukdzany na obrdzku 10, ktery zajistuje
pruni pozici v kazdém scéndri.

Ukazeme, kde se pridava jiné pozadi scény, a upozornime na pozadi se
souradnicemi pro lepsi orientaci na plose scény. Pozadi si miuzZeme zvolit
z nabidky ve Scratchi, nahrdt vlastni obrdzek, nebo jej nakreslit. Pozadi
se souradnicemi lze pouZit pro orientaci u kaZdého projektu a nakonec je
mauzeme vymazat.

Ukéazeme, kde se pridavaji nové postavy a misto jejich pojmenovani. Toto
rozhrani je zobrazeno na obrazku 11. Postavu st muzeme zvolit z nabidky
ve Scratchi, nahrdt vliastni obrazek, nebo ji nakreslit.

Predvedeme moznosti kostymu postavy. Pridani nového kostymu postavy,
moznost jeho pojmenovani a prejmenovani. Zdakladni kocka md 2 kostymy,
nékteré postavy maji pouze jeden a jiné vice.

Predvedeme funkci duplikace kostymu a manipulaci s nim, a to vektorove.
Ukazeme rozdilné moznosti manipulace obrazku prevedeného do bitmapy.
Vektorove ukazZeme napr. zménu polohy koncetin a viyrazu obliceje. Pri pre-
vedeni obrazku do bitmapy miZeme docilit napr. rozpuleni obrdzku.

Samostatna prace: Namalovat novy kostym postavy. Stred postavy, podle
kterého se uddvaji jeji souradnice na plose, se zobrazuje jako Sedy terc.
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Obrazek 9: Umisténi vlajek na plose. Zelena vlajka pousti projekt a cervena
projekt zastavi.

Obrézek 10: Tvar tvodniho bloku zajistuje prvni misto ve scénari.

e Spolecné si vyzkousime bloky z fialové skupiny Vzhled. Bloky zkousime
stejnym zptsobem jako bloky ze skupiny Pohyb. Pokud nemaji bubliny
nastaveny cas, zobrazuji se napordd a jde je pouze prepsat jinou bublinou.
Blok z této skupiny ,jdi dopredu/dozadu o ...“ se vztahuje k vrstvé popredi,
pozadi. Urcuje, kterd postava prekryvd kterou. Nékteré bloky maji seznam
véct, jez mohou meénit — napr. blok ,zmén efekt barva o ...“ jde upravit
na blok ,zmén efekt jas o ...“ Casto se na tuto funkci zapomene, a tim se
prichdzi o mnoho mozZnych zajimavich kombinaci.

o UkéZeme blok ,cekej ... z oranzové skupiny Ovladani. Zvlasté pri sestaveni
animace je vhodné zvolené cekdni duleZité — napr. jedna postava cekd na
akci druhé.

o Predvedeme ruzové bloky ze skupiny Zvuku. Pri hodine je dobré zvuky
nepouzivat ani ve sluchdtkdch, aby Zaci vedeéli, co se kolem nich déje, a sly-
seli lektora. Zvuky jsou velmi vitané u vysledného projektu, protoZe dokres-
luji atmosféru. Pri vytvdareni projektu muzZeme napriklad nastavit hlasitost
zvuku na nulu a pozdéji tento blok oddelat, nebo jen zmenit jeho hodnotu.
Upozornime, Ze hlasitost md kaZdd postava vlastni, takze je nutné vsechny
postavy ztlumit. Také upozornime na rozdil mezi ,prehraj zvuk ... aZ do
konce“ a ,zacni hrdat zvuk ...~

o Ukézani vzorového projektu pribéhu z komunity a nasledné spolecné pro-
brani jeho kodu.
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Obrazek 11: Mista pro pridani nové postavy a jiného pozadi

e Samostatna prace: vytvorit vlastni kratky pribéh na dané téma. V pribéhu
by méla probéhnout vyména kostymu a vice nez jedna pohybujici se po-
stava. Fantazii se meze nekladou. Tématy mohou bijt napr. pohddka', co se
délo o prazdnindch, poviddni o své rodiné. Podminky tukolu by nemély byt
omezujict, ale zdroven by mély zachovat urcity standard obtiznosti.

4.3 Cykly — kresleni pravidelnych n-thelnikt

V tomto bloku si predstavime nékteré jednodussi druhy cykli a budeme kreslit
pravidelné mnohothelniky pomoci zelvi grafiky.

Doporuceny rozsah:

3 krouzky (3 x 90 minut)

Predpoklady pro zvladnuti bloku:
» znalost thli

o zvladnuti predchozich bloku krouzku

Cile bloku:

o Zak se seznami s tzv. zelvi grafikou.

o 74k pouzije cyklus ,opakuj ... krat“, coz je ekvivalent cyklu ,for® v jinych
programovacich jazycich.

Iptiklad pohddky: https://scratch.mit.edu/projects/334676735
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75k pouzije nekoneény cyklus ,opakuj stale®. Tento cyklus je ekvivalent
cyklu ,while“ s tautologickou podminkou v jinych programovacich jazycich

Zelvi grafika

Zelvi grafika je metoda, kterd pomaha vykreslovat rtizné obrazky pomoci nékolika
zakladnich piikaza (,,jdi dopredu”, ,zato¢ doprava®) a zakladnich programator-
skych konstrukei (cykly, proménné, funkce). Zacala se pouzivat v 60. letech 20.
stoleti a je to osvédceny néstroj pro vyuku programovani a matematiky. Je velmi
intuitivni a existuje fada prostiedi, ve kterych je mozné ji pouzit. Zelvi grafiku

vvvvv

pro procvicovani netrividlnich matematickych a programétorskych pojmt, jako
jsou rekurze nebo goniometrické funkce.[9]
V zelvi grafice mizeme standardné pouzit ptikazy :

dopredu o x kroktt Dozadu se Zelva pohybuje se zdpornym .
otoceni doleva/doprava o dany thel

zvednuti a polozeni pera

nastaveni barvy pera

nastaveni tloustky ¢ary

vykresleni tecky

ulozeni pozice zelvy

obnoveni pozice zZelvy

Prubéh bloku:

Pridani skupiny Pero pro kresleni za pouziti tlacitek zobrazenych na ob-
razku 12. Tato skupina bloki se mezobrazuje pri zikladnim nastavent, ale
jednoduse se prida tlacitkem pod sekcemi blokii.

Vyzkousime funkcénost a moznosti bloki v sekci Pero. Upozornime, Ze po-
stava kresli vZdy svym stredem. Zopakujeme, kde md postava stred. Pri
presunu postavy se mezi danymi souradnicemi nakresli spojnice.

Vysvétlime pouzivani barvy, jasu, sytosti a pruhlednosti a jejich ciselné
nastaveni. Ve Scratchi vsechny nabyvaji hodnoty od 0 po 100.

Samostatna prace: nakreslime ¢tverec pomoci sekvence prikazi.

Zahajime diskuzi, jestli by to slo udélat 1épe, a co je pti tomto zptsobu prace
¢astou chybou. Zdci mnohdy na reseni prijdou sami. UkdZeme moZnost
chyby pri prepisu scénare na veétsi ctverec — napr. jednou se zmeéni délka,
zameni se blok apod.
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Obrézek 12: Misto pro pridani skupiny bloki Pero

Predstavime blok ,,opakuj ... krat“ a pomoci néj nakreslime ¢tverec. Takto
nakresleny ctverec si ulozime, protoze ho budeme ddle potrebovat.

Samostatna prace: nakreslit pravidelny Sestitithelnik, pricemz kazda strana
bude mit jinou barvu. Je vitané, aby Zdci zkusili na spravny uhel, tj. 60°,
prijit sami a vyzkouseli, jaké barevné prechody ziskaji v zavislosti na para-
metru zmeny barvy pera. Rychlejsi studenti mohou zkusit i jiné pravidelné
n-uhelniky.

Nékolik studentt predvede svoji praci > a komentdi — napt. s éim méli
problém, jaky barevny prechod se jim nejvice libil atd. K predvedeni se
mauze pouzit sdileni projektu a jeho ukdzdni pres projektor. KaZdy, kdo je s
praci hotov, muze sdilet projekt a zaradit jej do spolecného studia lektora pro
tento tkol. Zdci by meéli byt schopni precist kod jako véty. Toto bude dileZité
predevsim u sloZitéjsich kodu, a je tedy treba ucit Zaky této dovednosti uz
od zacdtku.

Samostatna prace: nakreslit vedle sebe dvé riizné hvézdy riaznych barev
tak, aby nebyly spojené. Zdci by méli prijit sami na to, Ze potrebuji mezi
hvézdami zvednout pero. Hvézdy by meély mit prijatelnou velikost. Neni
spatné, pokud se hvézdy cdstecne prekryvaji, ale musi byt celé videt. Je
potreba nezapomenout ukdzat moznosti ruznijch hvézd pro inspiraci, jako
jsou na obrdazku cislo 15.

Zkontrolujeme FeSeni®.

2odkaz na hotovy projekt: https://scratch.mit.edu/projects /665137758
3odkaz na hotovy projekt https://scratch.mit.edu/projects/673890108
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Obréazek 13: Ukazka hvézd nakreslenych ve Scratchi.

o Vratime se do projektu se ¢tvercem a zkusime pomoci néj spolecné nakreslit
hvézdu. Definujeme pojem vnofeny cyklus a pouzijeme ho. Zdci tim wvidi
moznost mit cyklus v cyklu. V daném pripade je mimorddne dileZité, aby
vsichni Zdci chdapali, ktery blok se kdy provadi a proc. Scratch totiz nemd
debugger a vidy se zvyraznuje cely scéndr, ktery se provaddi, nikoliv vsak
jednotlivy blok. Pro ndzornost je vhodné mit kazdy ctverec hvézdy jiné barvy.

e Samostatna prace: nakreslit snéhovou vlocku pomoci vnoreného cyklu. Za-
kladem by mnemeél byt ctverec, ale pokud md nekdo problém s pochopenim
cykli, je lepsi ctverec ponechat. Viocka mizZe byt nakonec v odstinech modré,
ale na zacdatku by pro nazornost méel mit kazdy zdkladni obrazec jinou barvu.

o Nékolik 74kt predvede své vlocky® - ostatni pak hadaji, jaky je vychozi
obrazec.

Pedagogické vyhody zZelvi grafiky

Zelvi grafiku lze v programovani zafadit v riznych fazich zdatnosti studenta.
Na uvedeném prikladu jsem jejim prostrednictvim ukazala jedny ze zakladnich
principi programovani, ale 1ze na ni demonstrovat i tak slozité programatorské
téma, jako je rekurze. Studenti na rtiznych stupnich vzdélavani si s jeji pomoci
mohou priblizit v geometrii napt. thly, Pythagorovu vétu i fraktaly.

Jelikoz je vysledkem vzdy néjaky obrazek, je jeji pouziti pro studenty atrak-
tivni. Vykresleny obréazek je také pro vétsinu lidi uspokojivéjsi nez spravné vyre-
seny problém s pisemnym vystupem. Nespravné reseni casto vidi na prvni pohled
i samotny student — napr. obrazec se nespoji nebo je néjak posunut, obrazec je
na jiném misté, nez je o¢ekavan apod.

Rzné zajimavé priklady pro procviceni zelvi grafiky mizeme najit v knize
Zelvi grafika Exkurze do programovani, geometrie a uméni od Radka Pelanka.

4odkaz na piiklad hotového projektu https://scratch.mit.edu/projects/673888122
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4.4

Podminky

V tomto bloku se naprogramuje prvni hra a zavedou se podminky.

Doporuceny rozsah:

3 krouzky (3 x 90 minut)

Predpoklady pro zvladnuti bloku:

zvladnuti predchozich blokt krouzku

Cile bloku:

Zak se seznami s podminkami ve Scratchi.
24k se seznami s vyrazy, které mohou byt uvedeny v podminkéch.

73k pouzije dalsi tivodni bloky scénaii.

Prubéh bloku:

Predvedeme hru labyrint, kterou budeme nésledné programovat. Je dilezité
hotové projekty dopredu nesdilet, protozZe by je Zaci nasli a pouze okopiro-
vali. Je vhodné si hru i prejmenovat, aby nesla najit podle jména. Ve hre se
objevuji postava hledace, postava cile a postava labyrintu. Labyrint je sloZen
z car jedné barvy, rozprostirajicich se pres celou hraci plochu. Cil bude cekat
na jedné strané plochy a hleda¢ se bude nachdzet na strané druhé. Ukolem
hrace je dostat hledace k cili, pricemz nemaiZe prekrocit c¢ary labyrintu.

Néktery z zakt vysvetli fungovani hry slovy. Ostatnim to pomize si uvedo-
mit, co md délat kterd postava a posloupnost blokii ve scéndrich’.

Zéci si nahraji postavu labyrintu®. Soubor s postavou se rozesle dopredu
e-mailem, nebo si ho na hodiné kazdy stahne z flash disku, prip. mize mit
krouzek pro tyto pripady sdilenou slozZku — napr. na Google disk.

Postavu labyrintu si po pojmenovani zvétsime na celou vystupni obrazovku,
aby byla jesté celd vidét, a vycentrujeme. Pokud v kostymu dostatecné odda-
lime postavu, je vidéet obdélnik velikosti scény. V sekci kostymu upozornime,
ze se labyrint skladd jen z car a mezi nimi Zadnd barva neni. Ukazuje se
jako kostkované pozadi.

Priddme a zmensime postavu, kterd bude prochazet labyrintem (hledac),
a postavu slouzici jako cil. Postavy by se mely pohodlné vejit do ulicky
labyrintu. KaZdy si muze zvolit vlastniho hledace a cil, ale néekteri Zdaci casto

Sodkaz na hotovou hru https://scratch.mit.edu/projects/712473154
Sodkaz na postavu labyrintu https://inventwithscratch.com/mazegame/
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Obrazek 14: Vnitini blok scénéare

stravi dlouhou dobu vybiranim nejlepsich postav. Pokud se nékdo takovy
vyskytne, je lepsi postavy urcit.

Vybereme a pridame pozadi, které pojmenujeme Vyhra. Na pozadi napi-
Seme napis na téma ,Vyhral jsi!“ Toto pozadi se ukaze po uspésném projiti
labyrintu. Pidvodni pozadi mizZeme prejmenovat, ale neni to nutné. Priddni
postav i pozadi je dobré zadat jako samostatnou prici. Pokud by se na pro-
jektoru predvddélo to stejné, Zaci by casto jen bezmyslenkoviteé kopirovali,
co vidi.

Zacneme programovani s postavou cile, ktery je jednodussi. Diskuzi s zaky
zjistime, jak presné by mél cil fungovat. Po dotknuti hledace se zmeni zd-
kladni pozadi na pozadi Vyhra a skryje se.

Upozornime, ze zatim nezname zadny blok, v némz bychom pokladali
otazku. Ukazeme blok ,kdyz ... tak“ z oranzové skupiny Ovladani. Po-
ukdzeme na podobnost s blokem cyklu. Do obou bloki je mozné vnorit bloky
jiné.

Rozebereme, jaké otazky muzeme pokladat pomoci podminky. Zavedeme
pojem vyraz — otazka s uzavienou odpovedi. Maji odpovéd ano, ne.

V diskuzi vymyslime priklady vyrazu nejprve ze zivota a z matematiky,
poté popremyslime, které by se nam hodily ve Scratchi. Matematické vyrazy
napr. <, > zaradime, protoZe se v programovdni vyskytuji velmi casto a je
dobré na né upozornit dopredu.

Nechdme zaky vyhledat priklady blokt vyrazt. Matematické a logické
vyrazy jsou v zelené skupiné Operdtory. Ostatni vyrazy se nachdzeji v modré
skupine Vnimani.

Upozornime na rozdilny tvar bloku vyrazu (protdhly osmidhelnik). Misto
na vyraz v podmince je stejného tvaru. Vzhled blokii je zobrazen na ob-
razcich 10,14,15,16. Kdyz se doplrnovalo c¢islo nebo text, byl tvar zaobleny.
Zdci by si méli této skutecnosti vsimnout sami. Pokud spustime blok vijrazu,
zobrazi se napis true nebo false — i pri nastaveni cestiny jsou v anglictine.
Tyto bloky také nejde vkladat do scéndre samostatne, ale jako vipln jingch
bloki. Protoze jsou bloky tvarové odlisené, je to pro déti vétsinou intuitiond.
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Obrézek 15: Blok vyrazu — protahly osmithelnik. Nelze pouzit samostatné.

Obrazek 16: Zaobleny hodnotovy blok. Nelze pouzit samostatné.

V nasledné diskuzi prijde na fadu scénar pro postavu cile. Co by postava
mela délat, jsme si jiz rekli. Obtizné bude pro Zdky si uvédomit, Ze pod-
minku musi dat dovnitr cyklu ,,Opakuj porad®. Jinak bychom se na splnéni
podminky zeptali jen jednou a scénar by skoncil.

Samostatna prace: pridame bloky, které nam hru vzdy po spusténi uve-
dou do zakladniho nastaveni. Postava cile se ukdze, pozadi se nastavi na
zdakladni.

Néktery z zakt ukaze a popise své Teseni.

Zacneme Tesit postavu hledace, u které je v této hie vétsina kédu. Spolecné
s zéky rozhodneme, co by mél hledac¢ délat. PoukdZeme na to, ze postava
by se méla pohnout pouze po stisku klavesy. Vyzveme zaky, aby takovy
blok nasli. Mohou najit dva vyhovujici bloky: vyraz ,kldvesa ... stisknuta“
a tvodni blok ,,Po stisku kldvesy ...“ Kod je samozrejme mozné napsat i po-
moci podminky s vyrazem v nekonecném cyklu, ale v tomto vijukovém bloku
se zamerime na druhou mozZnost.

Vysvétlime rtzné uvodni bloky a jejich moznosti pouziti. Kazdy Zdk mauze
vymyslet priklad k jednomu dvodnimu bloku. Vysildni zprav zatim resit ne-
budeme.

Samostatna prace: pohyb postavy hledace po zmacknuti Sipek. Zdci musi
mit prostor programovat sami a pripadné chyby najit a predélat. Velmi
casto se zapomind, Ze v pripadé smeéri doli a doleva se museji zaddvat
zapornd cisla. Musime zaridit, aby postava hledace neprochdzela zdmi laby-
rintu. VZdy po posunu urcitym smérem se zeptdme, jestli se postava dotykd
labyrintu, a pripadné ji posuneme zpét. Posuny ndsleduji tak rychle po sobé,
ze je clovek ani nezaregistruge.

Ukazeme, jak by mélo vypadat feseni. Na obrdzku 17 je videt scéndr pro
pohyb nahoru. Pohyb do ostatnich sméri se naprogramuje obdobné. Pokud
budou mit Zdci dotazy ohledne resent, bylo by uZitecné, aby nejprve zkusili
odpovédét ostatni.
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Obrazek 17: Scénar pohybu nahoru pro postavu Hledace. Pohyb do ostatnich
sméru se naprogramuje obdobné.

e Spolecné si pripomeneme, co se stane pri vyhte. Prepne se pozadi a schovaji
se postavy.

o Samostatnd prace: vytvoreni scénare pro konec hry

e Spolecné scénare sestavime. KaZda postava se po zméne pozadi schovd. Pro
tuto moznost je ve Scratchi uvodni blok ,,po zménée pozadi na ...“

o Zaci si hru zahraji a pripadné vylepsi podle své fantazie. Zdci budou mit
hru uloZenou na svém uctu a mohou si ji dovytvorit nebo zahrdt ¢ doma.

o Hru je mozné vylepsit pridanim dalsich tirovni. Jednoduse lze pridat droven
jako dalsi kostym labyrintu, pokud bude mit zacatek a konec na stejném
misté. Je dobré Zakum moznost vylepseni pripomenout a uvést priklady. Je
vhodné vyclenit v krouzku cas na ukdzky vylepseni a vlastni projekty Zaku.
Mezi vylepseni se pocitd i propracovanéjsi grafika hry.

4.5 Proménné
Doporuceny rozsah:

2 krouzky (2 x 90 minut)
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Predpoklady pro zvladnuti bloku:

e zvladnuti predchozich bloki krouzku

Cile bloku:
« Z&k bude pouzivat proménné ¢iselné i textové.
o Z&k si procvi¢i vyrazy.
o 74k pouzije blok , ¢ekej, dokud nenastane ..~

o 74k bude schopen vyuzivat idaje zadané uzivatelem projektu.

Prubéh bloku:

o Predstavime si hru, kterou budeme v tomto bloku vytvaret. Jde o jednodu-
ché chytani baléonku a pocitani skore. Tato hra je velmi jednoduchd na hrani
1 naprogramovdni, ale ukdzeme si zde fungovdani a duleZitost proménnyjch.
Hra je postrehova — kaZdy participant mad za kol klikat mysi na ndhodné
se objevujici se balonek.

¢ odkaz na hru

o S zaky verbalné popiseme, co se presné ve hie déje. Balonek se nahodné
objevi na obrazovce. Poté, co na néj klikneme, presune se na jiné — ndahodné
— misto, a pricte se jeden bod. Hra zacind s nula body.

e Zacneme vysvetlovat, jak funguji proménné. Bloky proménnych jsou zob-
razeny na obrazku 18. MiZeme je prirovnat k pojmenované krabicce, do
které lze uklddat rizné informace. Ve Scratchi neni proménnd vdzand na
typ, takzZe do stejné promeénné ukladame cisla i text. U této hry textovou
promeénnou potrebovat nebudeme.

o Nechame zaky vyzkouset a popsat bloky z oranzové skupiny Promeénné.
Pokud budeme chtit promennou nekde pouZit, staci jen ddt zaobleny blok
s ndzvem prislusné proménné do mista v bloku, kam jsme dosud psali cisla
rucné. Tato mista maji opét stejny tvar, takze se jednd o velmi intuitivni
postup. Zaskrtdavaci policko u tohoto bloku znaci, zda je proménnd vidét na
scéné. Zaoblenym blokim budeme rikat hodnotové, protoZe vidy predstavuji
hodnotu a nedaji se pouzit samostatné ve scénari. Ve Scratchi je vidy vy-
tvorend jedna promeénnd, kterou muzeme prejmenovat. Dalsi proménné si
musime vytvorit sami.

o Ukazeme, ze stejny tvar maji i prednastavené proménné — napi. ,smér*,
,Cislo kostymu® atd. Vétsina téchto proménnych je specificka pro konkrétni
postavu (lokéalni proménné), ale nikoliv vsechny. Napiiklad ,,x mysi“ maji
vsechny postavy stejné — tyto proménné nazveme globalni. JiZ predepsané
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Obrazek 18: Bloky sekce Proménné

promeénné se casto pouzivaji, a je tedy dobré je zndt. U nové vytvorené pro-
menné zvolime, jestli je urcena pouze pro jednu, nebo pro vsechny postavy.
Promeénna pouze pro jednu postavu se pouZivd predevsim u klonovdni, které
vysvetlime pozdeji.

Samostatna prace: kazdy zak najde alespon dvé preddefinované proménné
lokélni a dvé globalni. Musime si uvédomit, Ze hlasitost je proménnd lokalns,
a tudiz kazdd postava mize vyddvat zvuky rizné hlasité.

Vyhodnotime spravnosti odpovédi. Na nékterych si ukazeme jejich sprav-
nost pomoci dvou postav. Mezi ukazky zaradime hlasitost, protozZe ta se
zZakum casto plete.

Pridame si do hry postavu balénku. Zalozime si novou globalni proménnou
— body.

Samostatna prace: napsat scénar pro celou hru. Hra je velmi jednoduchd
a Zdci by ji méli zvlddnout. Pokud bude nékdo rychlejsi, vylepsi hru o zvuky
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Obréazek 19: Reseni hry na chytani balénku.

prasknuti balonku a proménu jeho barvy po kliknuti. Zdci by méli prijit
vyzkousenim hry na fakt, Ze si po opétovném spusténi promennd zachovdvd
svoji hodnotu. Je treba ji na zacdtku scéndre nastavit na nulu.

« Zkontrolujeme samostatnou praci’. Néktery zdk predvede spravné reSeni
a okomentuje ho. ReSeni tlohy je vidét na obrazku 19. Zdci se must v pred-
vadent stridat. Kdyz se objevi néjaké otdzky, pokusi se je napred zodpovédét
ostatni a lektor je pripadné doplni.

e V nasem nasledujicim projektu si ukdzeme textové proménné a interakci
s uzivatelem. Piedvedeme si projekt®, kde budeme zadévat jméno a pii-
jmeni. Poté postava pozdravi uzivatele jménem, prijmenim a prezdivkou
pouzivanou ve Scratchi.

o Predstavime blok ,otazka ... a k nému pattici hodnotovy blok , odpoved*.
Do bloku ,otazka ...“ se doplni text, ktery se ukdzZe v bubliné u dané postavy.
Odpovéd se zapisuje do pole, které se zobrazi v dolni casti scény. Odpoved
se potvrdi klavesou Enter nebo ikonou fajfky v pravé casti pole. Je duleZité
zduraznit, Ze po kaZdé otdzce se hodnota odpovédi zméni. Pokud vyZadujeme
vice odpovéedi, musime danou odpoved pokaZdé uloZit na jiné misto - tj.
potrebujeme promeéennou pro kazZdou odpovéd.

e Spole¢né naprogramujeme projekt. Ukdazeme zaktm blok ,spoj = y“, ktery
propojuje dva texty dohromady. Blok je uziteCny, jestlize chceme mit text
a hodnotu proménné v jedné bubliné. JelikoZ timto blokem spojime dohro-
mady jen dva texty, je potreba je propojovat, jak je vidét v projektu. Scratch
nam tvarem bloku primo uddvd, kam md prijit vyraz a kam hodnota, proto
s timto aspektem nebyvd problém. Zdci mivaji potiZe s moznosti zanorent
jednoho hodnotového bloku do druhého, coZ je videt na obrazku 20. Vsechny

"Cely projekt je dostupny na https://scratch.mit.edu/projects/676614146
8odkaz na projekt https://scratch.mit.edu/projects/670460870
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Obrazek 20: Priklad zanoreny blokt ,,spoj z y
promeénné i hodnotu odpovedi nechame viditelné na scéné, aby bylo ndzor-
néjsi prepisovdni hodnot.

o Jelikoz bude uzivatel zadavat své jméno a prijmeni, tak na konci scénare
tyto proménné prepiseme. U tohoto bodu je vhodné upozornit na zverejno-
vand citlivijeh ddaji na internetu. Zdci se o bezpecném chovdni na internetu
dozvidaji ve skole, ale opakované upozornéni si lépe zapamatuji.

o Projekt si spolecné vyzkousime a navrhneme vylepSeni — napt. pridani me-
zery mezi jméno a prijmeni, vypsani aktualniho data, dotaz na dalsi idaje
atd.

» Samostatnd prace: kazdy zak si do projektu prida alespon jedno vylepseni

z diskutovanych. V hotovém projektu jsou tato vylepseni jiz zahrnuta.

4.6 Vlastni projekt

V tomto bloku bude lektor pusobit pouze jako poradce, protoze kazdy zak si
bude tvorit projekt podle vlastnitho navrhu.

Doporuceny rozsah:

3 krouzky (3 x 90 minut)

Predpoklady pro zvladnuti bloku:
o dopredu vymysleny projekt kazdého zaka
o zvladnuti predchozich bloki krouzku
Cile bloku:
o 74k si procvi¢i doposud probrand témata.
o 74k si vyzkousi samostatné navrhnout cely projekt.

o Zak si procvici logické uvazovani.
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Prubéh bloku:

4.7

Pripomeneme zaktm, co vSe uz umi. Pouzijeme formu soutéZe, pricemsz se
bude odpovidat na uzavrené otazky. Vhodné je vyuzit nékterou aplikaci na
kvizy, napriklad Kahoot!

Samostatna prace: vytvorit si vlastni projekt. Musime oveérit, Ze kazdy pra-
cuje na projektu primerené obtiznosti a rovneéz zvlddnutelném v casovém
intervalu 2 krouzki. Pokud si néektery Zak nevymyslel svig projekt, mize vy-
lepsovat projekty predchozi’. V tomto pripadé je dobré, aby si Zik vymyslel
vicero vylepsent k jednomu projektu. Zikim pomdhdme s problémy a kon-
zultujeme obsah projektu, ale snaZime se do tvorby prilis nezasahovat. Zdci
mohou na projektech pracovat i doma.

Kazdy zak predvede svij projekt, okomentuje ho a odpovi na otazky ostat-
nich. Na tento bod si nechame dostatek casu, idedlné cely jeden krouzek, aby
kaZdy Zak odprezentoval svij projekt podle svého. Je vhodné, aby si Zdci pro-
jekty navzdjem vyzkouseli.

Na zavér se uskutecni hlasovani o nejzajimavéjsi ndpad, nejhezci zpracovani
a nejzabavnéjsi hru. Hlasovdni by mélo byt anonymni. KazZdy napise na
papir ke kazdé z jednotlivych kategorii dva ruzné projekty.

Klonovani

V tomto bloku ukézeme funkci klonovani postav, ktera se ve Scratchi pouziva
velmi ¢asto. Klonovani ndm do projektt prinese moznost mit na scéné vice postav
se stejnym koédem, ktery napiseme pouze jednou. Pomoci této techniky se snizuje
redundance kédu.

Doporuceny rozsah:

4 krouzky (4 x 90 minut)

Predpoklady pro zvladnuti bloku:

e zvladnuti predchozich bloki krouzku

Cile bloku:

o Zak se nauci pouzivat klonovani postav.

o Zak si procvici predchozi znalosti.

9Vylepseny projekt Labyrintu: https://scratch.mit.edu/projects/713431733
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Obrazek 21: Umisténi Batohu na plose.

Prubéh bloku:

« Piedstavime hru'® Chytani a spoleéné si ji popiseme. Ve hie chytd krab
kapky vody a vyhybd se bleskim. Ukolem je nasbirat co nejvice bodi. Krab
ve spodni cdsti se pohybuje Sipkami doleva a doprava. Shora padaji kapky
vody. Pokud se kapka dotkne kraba, zmizi a pricte se pet bodu. Jestlize kapku
vody nechytneme, odecita se jeden bod. Jednou za delsi dobu padd kapka
kristalové vody za vice bodi. Pokud se krabem dotkneme blesku, odecte se
nam Zivot. Zacind se s nula body a tremi Zivoty.

e Samostatna prace: pridat postavy kapky, kraba, blesku a zménit pozadi.
Postave kapka pridat novy kostym kapky kiistalové vody a poskladat scé-
nare pro postavu kraba. Potfeba bude také zalozit proménné body a zivoty.
Dalsi kostym kapky se lehce dotvori jako obarvend kopie toho stdvajiciho.
Zkontrolujeme, jestli vsichni prebarvuji kostym ve vektorovém modu. Obrd-
zek v bitmapé by bylo mozné prebarvit také, ale vektorovy maod se pro tyto
upravy hodi lépe. Pohyb kraba je stejny jako u postavy hledace v projektu
Labyrint.

o Ukazeme spravné reseni a velkou pomoc funkce Batohu. Jeji umisténi je
ukazano na obrazku 21. Do Batohu si muzeme ulozZit scéndre ¢i jejich casti,
ale také celé postavy s jejimi scéndri a kostymy, takzZe si je muzeme prendset
z jednoho projektu do druhého. Po kliknuti na ikonu Batohu se otevre okno
s momentdlné uloZenymi kody a postavami. Pokud si Zdci napsali scéndre
znovu, alespor si je procvicili.

vvvvv

po funkcnich celcich. V diskuzi si urc¢ime, které funkce postavy budeme
programovat. Funkce jsou paddni kapky, zmizeni kapky po dopadu, zachy-
cent kapky krabem, padani vice kapek zdaroven. Nejprve si naprogramujeme
hru, v nizZ bude padat vZdy jen jedna kapka. Poté si pridame klonovani.

e Samostatna prace: sestaveni scénare pro funkci padani kapky vody. Proza-
tim chceme jen scénar, kde bude kapka po zmdcknuti zelené vlajky v neko-
necném cyklu sniZovat svoji hodnotu souradnice y. Ve Scratchi nikdy celd

100dkaz na hotovou hru: https://scratch.mit.edu/projects /714459017
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Obréazek 22: Scénar pro funkcionalitu padani kapky.

postava neodejde ze scény. Pokud postavu kapky rucné posuneme na scéné
vyse, znovu se zacne posouvat doli.

Ukazeme spravné reseni. Nékdo z zaki je slovné okomentuje. Parametr,
o ktery budeme sniZovat souradnici y, uddvd, jak rychle bude kapka padat.
Cim je jeho absolutni hodnota vétsi, tim rychleji bude padat. Pro pohodiné
chyceni kapky je vhodnd hodnota parametru minus péet. Vysledny scéndr pro
tuto funkcionalitu by mél vypadat obdobné jako na obrdzku 22.

Samostatna prace: pridat chovani kapky pii dopadu. Ve scéndri se budeme
ptat, jestli je souradnice y mensi, nebo rovna nez spodni okraj scény. Pokud
ano, presune se postava na nahodné misto na hornim okraji scény, a odecte
se jeden bod. Zdci casto zapominaji vnorit podminku do cyklu — pak jim
scéndr nefunguje, protoZe se na otdzku zeptaji jen jednou.

Predvedeme mozné reSeni.

Samostatna prace: naprogramovani chovani kapky pfi jejim chyceni. Do
cyklu vnorime podminku s dotazem, jestli se dotykd postavy kraba. Pokud je
podminka splnéna, zeptdme se na kostym a podle néj pricteme body. Zdci
casto zapominaji na rizné bodové ohodnoceni dvou typu kapky. Visledny
scéndr je zobrazen na obrdzku 25.

Nékdo z zakt predvede a okomentuje své Teseni.

V tomto bodé mame fungujici hru, v niz pada vzdy jen jedna kapka. Ze-
ptame se zaku, jakym zptisobem by pridali dalsi padajici kapky. Spolec¢né
prijdeme na népad, ze postavu i s kddem nékolikrat duplikujeme. Vysvét-
lime nebezpeci tohoto postupu. Pokud jsme v puvodnim scéndri udélali
chybu nebo jej potrebujeme predélat, musime pretvorit scéndre u vsech ko-
pii. Tento postup je casove ndrocny a velmi nachylny k dalsim chybdam.
Postup ndzorne predvedeme a poukdzZeme na vsechny jeho uskali pri vice
kopiich kodu.
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Obréazek 23: Scénar pro chyceni kapky vody krabem.

o Ukazeme bloky pro klonovani z oranzové skupiny Ovladani. Predvedeme je
na jednoduchém prikladu postavy, ktera se naklonuje a posune — toto udéla
opakované. Klon se vzdy vytvori na misté puvodni postavy, takzZe pokud
postavu neposuneme, klony budou poskladané presné na sobé, a Zikim se
bude zdadt, Ze neexistuji. Scéndr za wvodnim blokem ,kdyz startuje muj klon“
se spusti kazZdému konkrétnimu klonu jednou. Klon reaguje i na vsechny
scéndre postavy, které se spusti po jeho vytvoreni — napr. pokud tuvodni blok
je ,po stisku kldvesy ...“

e S zaky si ujasnime, jaké funkce by méla mit ptuvodni postava a jaké klony.
Postava by méla pouze vytvdret klony. Klon by meél plnit vsechny funkce
kapky ve hre. Oproti puvodni verzi s jednou kapkou by se klon po dotyku
kraba nebo zemé mél zrusit.

e Spolecné predstavime scénare s vyuzitim klonovani. Nastaveni promenngjch
nechdme u puvodni postavy. Klonovani musime vloZit do cyklu, protoZe ji-
nak by padala jen jedna kapka. Musime zajistit, aby kapky nepadaly ne-
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ustdle. Priddme blok ,cekej ... sekund® Pro zacdtek muzeme zadat pev-
nou hodnotu, ale pozdéji pridame — pro vetsi zajimavost hry — ndhodné
c¢islo. Podminky se pouze presunou a misto zmeny souradnic postavy zru-
sime klon.

S zéky v diskuzi zjistujeme, jaké funkce kapky nam chybi. Kapka zatim
nemeéni kostym, puvodni postava se zobrazuje v horni c¢asti scény.

Samostatna prace: zajistit, aby kazda desata kapka byla vylepsena. Jak je
beézné u programovani, jde funkce zaclenit ruznymi zpisoby. Funkce neni
sloZitd, ale Zdci podobny kol jeste neresili, a budou potrebovat vice casu,
moznd 1 napovédu od lektora. Je dobré Zdiky nechat chvili premyslet samo-
statne nebo ve skupinkdch.

Predvedeme mozné reseni. Pokud bude mit néktery zak jiné feseni, nechame
ho zpiisob odprezentovat a okomentovat. Jiné resent lze provést napriklad
pomoct promenne.

V této fazi staci uz jen zajistit, aby byly vidét jen klony, nikoliv ptivodni
postava. Hned na zacdtku scéndre postavy tuto puvodni skryjeme. Klon se
ukdze po svém vytvorent.

Hotovy scénar pro puvodni postavu kapky muze mit podobu jako na ob-
razku 24, scénar pro klony kapky by poté vypadal jako na obrazku 25.

Samostatna prace: naprogramovat postavu blesku. Postava md velmi po-
dobné scéndre jako postava kapky. Upravime cetnost padani — blesk bude
padat méné casto. Po spadnuti nebudeme ubirat body a pri dotyku kraba se
bude ubirat Zivot. Postava nebude ménit kostym. Jestlize Zivoty klesnou na
nulu, hra se zastavi. Zdci se mohou spolecné radit a pomdhat si.

Ukazeme moznost spravného reseni a probereme pripadné problémy, které
zaci méli. Pokud bude mit nektery Zak zdajem, muze reseni ukdzat a oko-
mentovat. Probereme i jind reseni zZaki, pokud se vyskytnou.

S zaky vymyslime vylepseni hry a nékteré implementujeme. Vhodné je
napr. pridat zvuky a zajistit ruzne dlouhou dobu mezi vytvorenim klonai.
Tato vylepsent jsou implementovana i v ukdzkové hre.

S zaky probereme, co se v bloku dozvédéli nového, co pro né bylo na pro-
typu: co je na daném scéndri Spatné, jaky vyraz doplnime do podminky apod.
Muzeme vyuzit aplikace na kvizy, které jsou pro Ziky zdbavné a vytvareji
1 Zebricek vysledkiu. Pomoci téchto otdzek zjistime, s ¢im maji Zaci problémy
a jestli je potreba néco znovu dovysvétlit.
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Obrazek 24: Hotovy scénaf pro
ptvodni postavu kapky
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4.8

Funkce

Kromé preddefinovanych blokii mohou uzivatelé ve Scratchi vytvaret vlastni
bloky, které zastavaji podobnou tlohu jako funkce v jinych programovacich ja-
zycich. Pomoci nich je mozna znovupouzitelnost ¢asti kédu programu. Touto
funkcionalitou je ve Scratchi implementovan koncept zapouzdrieni.

Doporuceny rozsah:

4 krouzky (4 x 90 minut)

Predpoklady pro zvladnuti bloku:

zvladnuti predchozich blokt krouzku

znalost zakladu zelvi grafiky z predchoziho bloku

Cile bloku:

74k pochopi princip a dileZitost opakovaného pouziti ¢asti kédu — jiz se-
stavenych blok.

74k se naudl vytvaret a pouzivat vlastni bloky.

Prubéh bloku:

Pfipomeneme zelvi grafiku. Zaci vyjmenuji piikazy, které se pouzivaji. Zelv
grafiku jsme pouZivali, kdyz jsme ukazovali cykly.

Samostatna prace: nakreslit kvét, v némz kazdy okvétni listek bude mit tvar
kosoctverce. Pro pripomenuti — kosoctverec md vsechny strany stejné dlouhé
a vZdy dva protilehlé uhly stejné velké. Soucet vnitrnich whli v kosoctverci
je 360°. Je vhodné nechat Ziky napred vytvorit kosoctverec samostatné. Po
urcité dobe jim s tvorbou daného itvaru pomuzeme.

Néktery z zakt ukéaze své Teseni. Tento kol by meéli Zaci zvladnout bez
problémal.

Samostatna prace: kvétu pridame dva dalsi okvétni listky.
Samostatna prace: kazdou stranu okvétniho listku prodlouzime o 10 krokai.

Na téchto prikladech si ukédzeme, Ze by bylo uziteéné mit néjaky blok,
ktery vykresli cely okvétni listek. Upozornime na redundanci kodu pri vy-
tvareni dalsich okvétnich listku. Pripadné upravy je pak mozné udélat na
jednom misté a neni nebezpeci zapomenuti nebo nesprdvné upravy v jednom
2 vyskytil.
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OpeE’ﬂory

. Moje bloky
Proménné i
Vytvorit biok scénar pro  Vykresli listek
Moje bloky
5 Obrézek 27: Uvodni blok pro scé-
Obrazek 26: Cervena sekce Moje nafr funkce
bloky
Vytvorit blok x |
)

PFidej parametr Pfidat vstup Pfidej popisek
¢&islo nebo text logicky

O Spustit bez obnovy obrazovky

Obrazek 28: Okno pro vytvoreni vlastniho bloku.

o Ukazeme cervenou sekci Moje bloky. V sekci nejsou preddefinované bloky,
vyskytuje se tam pouze tlacitko na vytvorent vlastniho bloku, jak je vidét na
obrazku 26.

o Vytvorime vlastni blok s nazvem ,Vykresli listek“ a popiSeme vzniklé bloky.
Okno pro vytvorent vlastniho bloku vidime na obrdzku 28. Priddvdnim pa-
rametri nového bloku se budeme zabyvat pozdéji. Pri zaddni jména nového
bloku se tento blok ukdze v sekci Moje bloky a na pracovni plochu se prida
wvodni blok ,Scéndr pro ...“ s jeho jménem, jak je vidét na obrdizku 27.
Takto vytvoreny blok reprezentuje funkci s danym jménem a scéndrem.

o Vysvétlime, jak se tyto funkce pouzivaji. Vhodné je predstavit funkce jako
stroj — vime, co stroj vykond, ale nezajimd nds jak. Zarazenim bloku se
jménem funkce se na daném misté v kodu vykond scénadr této funkce. Takto
funguji i prednastavené bloky.

e Samostatna prace: vytvorit scénar pro blok ,Vykresli listek“. V pidvodnim
kodu jiz Zaci vykreslili okvétni listek, takzZe lze tuto cast scénare pouze zko-
pirovat do scéndre funkce.
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listek barvy: barvy NEERVEIGH M

Pfidej parametr Pfidat vstup Pfidej popisek
¢islo nebo text logicky

Obrazek 30: Okno pro vytvoreni vlastniho
bloku ,Vykresli listek barvy: barva a délky
Obrazek 29: Scénar strany listku: délka“, kde barva a délka jsou
pro vykresleni kvétu parametry.

s pouzitim vlastniho

bloku ,Vykresli listek*

o Funkce by méla byt vzdy uplnéa, tak aby za vsech okolnosti fungovala stejné.
Diskutujeme s zaky o tom, co bychom méli do funkce doplnit. V tomto
konkrétnim pripadé by funkce méla na zacdtku zapnout a na konci vypnout
pero. Kdyby pero dopredu zapnuté nebylo, listek by se nevykreslil. Funkce
by také méla nastavit barvu pera. Funkce mizZe byt poZitd pouze u postavy,
u které je definovand. KaZdd funkce musi disponovat unikdtnim jménem.
Ve Scratchi sice jdou pridat dva vliastni bloky se stejngm jménem, ale nejde
je od sebe rozlisit.

Samostatna prace: zaclenime novy blok ,Vykresli listek® do scénére po-
stavy. Tato cdst je pro véetsinu Zdaki intuitivni, ale nékdy zapomenou od-
stranit puvodni kod.

Predvedeme spravné reseni a odpovime na pripadné dotazy. Scéndr je videt
na obrazku 29.

Takto muzeme vytvaret kvét urcité barvy a velikosti okvétnich listki.
Abychom mohli vytvaret kvéty riuznych velikosti a barev, potiebujeme pre-
dat funkci parametry. Parametr je proménnd, ktera udava moznosti upravy
scénare funkce, jako napt. barvu a velikost okvétniho listku. Parametry za-
davame pri pouziti bloku funkce. Scénar funkce pak probéhne v zavislosti
na zadanych parametrech. Zdkim mizeme parametry funkci ukdzat na pri-
kladech bloki — napr., dopredu o x kroki”, pricemz parametr x je cislo.

Spolecné vytvorime novou funkci ,Vykresli listek barvy: barva a délky
strany listku: délka“, pricemz barva a délka jsou parametry. Pravé zminéné
je ukazano na obrazku 30.
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scénar pro moje fialova kvétina
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/7 pero zapni
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dopfedu o velikost  kroki
ototse (o @ stupfidl

dopfedu o velikost kroku

ototse (™ o @ stupiiti

listek barvy: @ a velikosti:

otoé se X) o @ stupfid
2

pero vypni
rd

Obrazek 31: Scénar pro funkci
SVykresli listek barvy: barva
a délky strany listku: délka*

Obréazek 32: Okno pro vytvoreni
vlastniho bloku ,Vykresli listek
barvy: barva a délky strany listku:
délka“, kde barva a délka jsou pa-
rametry.

Samostatna préace: sestavit scénar pro funkci ,Vykresli listek barvy: barva
a délky strany listku: délka“. Parametry se ve scénari funkce chovaji jako
proménné.

Ukazeme spravné Teseni, jak je vidét na obrazku 31. Scéndr je opét velmi
podobny scénari pro funkci ,,Vykresli listek”, jen misto konkrétnich hodnot
uddvdame hodnotové bloky parametrii.

Samostatnd prace: nakreslit t¥i rizné kvéty pomoci nové funkce. Zdaci mo-
hou experimentovat s mmnoZstvim listku a thlem mezi nimi. Kveét maizZe
vzniknout i z vice 1ad okvétnich listkiu kolem stejného stredu. Kvéty by ne-
mely byt spojeny carou.

Nékolik zakt ukaze svoje Teseni i se scénari.

Samostatna prace: kazdy zak si vybere jeden kvét a vytvori funkci pro jeho
vykresleni. Toto cviceni Zakim ndzorne ukdze, Ze scéndr funkce muze v sobé
pouzivat bloky jinych funkci.

Ukazeme mozné TeSeni, jak je na obrazku 32, a okomentujeme ho.

Na zaver bloku si zopakujeme vlastnosti funkci a jejich vytvareni. Pouka-
zeme na to, jak funkce zprehlednily scénar postavy.
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4.9 Zavérecny projekt
Timto blokem ukonéime krouzek programovani. Zaci by méli byt schopni zvlad-
nout vsechny zakladni tkoly ve Scratchi.

Doporuceny rozsah:

4 krouzky (4 x 90 minut)

Predpoklady pro zvladnuti bloku:
o dopredu vymysleny projekt kazdého zaka

e zvladnuti predchozich bloki krouzku

Cile bloku:
o 74k si procvi¢i doposud probrand témata.
o 74k si vyzkousi samostatné navrhnout cely projekt.

o Zak si procvici logické uvazovani.

Prubéh bloku:

e Se zaky probereme projekty, které jsme v krouzku vytvorili. Pfipomeneme
funkcionality, které jsme pouzili. Projdeme vsechny vetsi projekty a pro
pripomenuti je zobrazime na projektoru.

o Kazdy zék si vymysli vlastni projekt. V bodech si zapiSe, co a jak bude
programovat. Pro inspiraci mizZeme uvést priklady klasickiyjch jednoduchyjch
her, napr. pong'', had'?, arkanoid“® apod. Zkontrolujeme kaZdy projekt
a jeho ndrocnost. Musime uvdzit i zdatnost konkrétniho Zdka. V pripadé
neumeérné tézkého, nebo naopak lehkého projektu Zdkovi nabidneme jeho
obmeénu.

« Samostatnd prace: vytvorit si vlastni projekt. Zdkim pomdhdme s pro-
blémy a konzultujeme obsah projektu, ale snazZime se do procesu prilis ne-
zasahovat. Zdci si mohou pomdhat navzdjem, ale projekty jsou individudind.
Zdci mohou na projektech pracovat i doma.

o Kazdy zak predvede svij projekt, okomentuje ho a odpovi na otazky ostat-
nich. Na tento bod si ponechdame dostatek casu, idedlné po cely krouzek, aby
kazdy zZak odprezentoval vlastni projekt podle svého. Je vhodné, aby si Zaci
projekty navzdjem vyzkouseli.

117 komunity Scratche napi. https://scratch.mit.edu/projects/2718643
127, komunity Scratche nap¥. https://scratch.mit.edu/projects /511466864
13Dostupny na adrese: https://scratch.mit.edu/projects/713115791
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o Na zavér se uskutecni hlasovani o nejzajimavéjsi napad, nejhezéi zpracovani
a nejzabavnéjsi hru. Hlasovdni by mélo byt anonymni. KazZdy napise na
papir ke kazdé z jednotlivych kategorii dva ruzné projekty.

o Zavérecné rozlouceni. Kazdy Zak napise na papir, co se mu na krouzku libilo
a co by naopak zmenil, jestli krouZek splnil jeho ocekdvani a ktery projekt se
mu libil nejvice. Tuto zpetnou vazbu muze pouZit lektor pro dalsi krouzky,

a Zdci si tak zpétné projdou celym procesem tvorby. Zpétnou vazbu Zaci
odevzdaji anonymne.
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Zaveér

V praci jsem popsala priklady jazykt vhodnych pro vyuku déti. Z vizualnich pro-
gramovacich jazyka se jako nejvhodnéjsi pro vyuku zakladi programovani pro
déti a mladez v Ceské republice jevi jazyk Scratch. Pro déti je graficky intuitivni
a zajimavy, je plné prelozen do ceského jazyka. Jeho vyhodou je blokova struk-
tura, a proto nedisponuje slozitou syntaxi. Popisu historie a webového prostredi
se vénuje samostatnd kapitola prace.

Hlavnim prinosem prace je vytvoreny plan uceleného krouzku programovani
pro déti na druhém stupni zakladnich skol nebo jejich ekvivalentu. Plan je roz-
délen do deviti tematickych celki a jeho soucésti jsou i metodické pokyny pro
lektory krouzku. Ke kazdému bloku jsem vytvorila vlastni priklady hotovych
projekttl v jazyce Scratch. PT¥i vypracovani prace jsem se opirala o své zkuse-
nosti kouce krouzku programovani pod neziskovou organizaci Czechitas, ktera se
vénuje vyuce informacnich technologii pro zeny a déti.

Krouzek programovani by mohl byt dobrym zédkladem pro navazujici kurz, v

vvvvvv

pripadné i jiné programovaci jazyky.
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Conclusions

In this thesis, I described examples of languages suitable for teaching children.
Of the visual programming languages, the Scratch language appears to be the
most suitable for teaching the basics of programming to children and youth in
the Czech Republic. It is graphically intuitive and interesting for children and is
fully translated into Czech. Its advantage is the block structure, and therefore
it does not have a complex syntax. A separate chapter of the thesis is devoted
to the description of the history and web environment.

The main contribution of the work is the created plan of a complete program-
ming course for children in upper primary schools or their equivalent. The plan
is divided into nine thematic units and it also includes methodological instruc-
tions for the course lecturers. I created my own examples of finished projects in
the Scratch language for each block. When developing the thesis, I relied on my
experience as a coach of programming courses under the non-profit organization
Czechitas, which is dedicated to teaching information technology to women and
children.

The programming course could be a good basis for a follow-up class, where
students would learn more complex programming techniques such as recursion
or other programming languages.
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A Obsah prilozeného CD/DVD

doc/
Text prace ve formatu PDF, vytvoreny s pouzitim zavazného stylu KI PiF
UP v Olomouci pro zavérecné prace, véetné vsech priloh, a vsechny soubory
potiebné pro bezproblémové vygenerovani PDF dokumentu textu (v ZIP
archivu), tj. zdrojovy text textu, vlozené obrazky apod.

hotové projekty
Slozka hotovych projekti, které zaci budou vytvaret béhem krouzku pro-
gramovani. Jednotlivé projekty 1ze spustit v desktopovém prostiedi Scratche
nebo nahranim do webového editoru Scratche [7].

readme. txt
Instrukce ke spusténi projektu.
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