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Uvod

O détském programovacim jazyce Scratch jsem se poprvé dozvédél na vysoké
Skole v predmétu détské programovaci jazyky. Hned mé zaujal svou jednoduchosti,
prehlednosti a péknym grafickym prostfedim. Dale jsem tento program vyuZil pri
vedeni krouzku pocitaci vDDM (Domé déti a mladeze). Prekvapilo mne, jaky
zajem tento program u déti vzbudil. Ztoho diivodu jsem se zacal zajimat
o rozSifeni a uplatnéni tohoto programu ve vyuce déti starSiho Skolniho véku
v Ceské republice.

Cilem prace je shrnuti dosavadnich zkuSenosti a vytvoreni uceleného materialu
pro podporu vyuky programovani v zajmovém utvaru. Material chci koncipovat
tak, aby byl vyuzitelny i pro vyuky programovani na zakladnich Skolach. Tato prace
ma ukazat, Ze naucit programovat zaky 2. stupné zakladni Skoly s vyuzitim
vyvojového prostredi Scratch nemusi byt prilis sloZité.

V prvni kapitole se zamérim na samotny popis prostredi. PopiSu implementaci
programatorskych principt jako naptiklad (tvorba cykli, posloupnosti prikazi
a podminek)

Druha kapitola této prace bude vénovana shrnuti nalezenych zdroji v ¢eském
jazyce i shrnuti cizojazyCnych zdroji. Podam prehled vyhod a nevyhod tohoto
prostredi.

Treti Cast se zaméfi na modifikace jazyka Scratch (Scratch]r a Snap!(BYOB)).
Porovnam také rozdily aktudlni on-line verze programu Scratch2.0 a verzi
programu Scratch1.4.

Posledni kapitola predstavuje praktickou ¢ast prace. Sestava se z reSenych uloh
vytvorenych v prostredi Scratch. Na téchto ulohach demonstruji zakladni moZnosti
programu. Natéchto ulohdch lze Zzakim objasnit zakladni algoritmické

a programovaci postupy.



1 SCRATCH

Scratch je programovaci jazyk urc¢eny kvyuce programovani. Tento jazyk
je navrZen pro déti od osmi do Sestnacti let, ale je pouzivan lidmi v kazdého véku,
jak uvadi (Lifelong Kindergarten Group, MIT Media Lab. 2015a). Uplatnéni tohoto
programovaciho jazyka je velké, umoZziuje napriklad tvorbu her a animaci. Hodi
se jako prvni programovaci jazyk. Je ho moZné uplatnit i mezipfedmétové ve vyuce.
Zejména se vyuziva na zakladnich Skolach a stfednich Skolach. Mize se vyuzivat
v zajmovych avolno cCasovych krouZcich iv domacnostech. Jak uvadi (Lifelong
Kindergarten Group, MIT Media Lab. 2015a) vyskytuje se ve vice jak stopadesati
zemich svéta aje prelozen do vice jak 40 jazyki. Tento program je poskytovan
zcela zdarma. Tento jazyk je urceny k vyuce a jako takovy umoznuje zakim velmi
snadno pochopit zakladni koncepty programovani a algoritmizace jak
uvadiMeerbaum-Salant (2010). Jak ukazuje (Lifelong Kindergarten Group, MIT
Media Lab. 2015a)schopnost vytvaret pocitacové programy je diilezitou soucasti
pocitacové gramotnosti v dneSni spolecnosti. Lidé, kteri pracuji s programem
Scratch, se uci funkcni a dulezité strategie pro reseni problému, navrhy projekti
a vyjadrovani myslenek.
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Programovaci jazyk Scratch také pomaha zdokonalit se v tvorivém mysleni,
systematickém mysSleni a socidlni spolupraci jak uvadi (Lifelong Kindergarten
Group, MIT Media Lab. 2015a). Podle Malana a Leitnera(2007) uvedlo 76%
studentd, ktefi se zdacastnili vyuky lekci jazyka Scratch, Ze tyto lekce mély kladny
vliv na jejich dal$i setkdni sprogramovanim a s jazykem Java. Scratch
je multiplatformni, v soucasné dobé existuji dvé hlavni verze 1.4, ktera se instaluje
jako klasicky program a verze 2.0, kterd bézi ve webovém prohliZeci s podporou
Flash. Verze 2.0 se da stahnout i off-line a provozovat v prostiedi Adobe Air Verze
programovaciho jazyka Scratch verze 2.0 je dostupna na systém android a iOS,
bohuZel se prozatim jednd o otevienou beta verzi. Z toho divodu v této verzi
prozatim nefunguji nékteré funkce naptiklad (ukladani a otevirani projektti). Pro
iPad zatim aplikace neni dostupn4, ale autofri, jiZ nahraly ke staZeni verzi programu
Scratch]r na platformu se systémem iPad. Tento program jiz druhym rokem
pouzivam v krouzku pocitaci (v DDM Tynisté). Velmi se mi osvédcilo pouziti
jazyka Scratch k prvnimu seznameni s programovanim a algoritmizaci. Nékteri
Ucastnici krouzku program vyuzivaji k tvorbé riiznych projektti doma. Pii svém
vedeni krouZku jsem nejvice vyuZival verzi jazyka Scratch 1.4 a nyni pomalu
pirechazim k vyuce programovani ve verzi 2.0. Zaky, dochazejici do mého krouzku
nejvice zaujala jednoduchost vytvoreni prvniho programu. Samy déti dosli
k nazoru, Ze k zacatku programovani prili§ nepotirebuji umét programovat (jak se
obavali). S timto ndzorem musim souhlasit k praci v jazyku Scratch nepotrebujete
komplexni znalost jinych programovacich jazyka jako (C+, Java, Perl, Python).
K zakladni tvorbé naprogramovani projektu neni potrebna Zadna predchozi
rozlozit problém na vice jednodusSich kroki, dale je nutné logické uvazovani
potiebné pti feSeni problémi. Pred zac¢atkem programovani v jazyce Scratch je
nutna zakladni znalost prace na pocitaci (pokud tvorite programy na pocitaci) jako
napriklad prace s mysi, klavesnici a programy. Dale se mi osvédcilo Casté ukladani
rozpracovanych projektl. Verze jazyka Scratch 1.4 je velmi stabilni, ale mtze se
objevit porucha se zarizenim nebo neCekana udalost jako vypadek proudu a poté
prijdete o svou rozpracovanou praci v jazyce Scratch.
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Scratchefi celosvétové
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Obrazek 2 Celosvétové rozlozeni uzivateli

Obrazek prevzat z: (LifelongKindergarten Group, MIT Media Lab. 2015b)

1.1 Historie

Scratch byl vyvijen v MIT Media Lab, vytvoril ho tym Lifelong Kindergarten
(Cely zivot ve Skolce). Tento jazyk navazuje na myslenky jazyka LOGO ato
na myslenkdch samotné aktivity zadkli a ne samotnym pasivnim prijimanim
poznatkl. Scratch byl vytvoren vjazyce Squeak, vopen source implementaci
Smalltalk-80 jak ukazuje (HistoryofScratch. 2015). Zacatek vyvoje tohoto jazyku
zacal vroce 2003 a trval do vydani prvni oficidlni verze ¢tyti roky. BEhem té doby
se experimentovalo s rliznymi druhy uZivatelského prostiedi a s rliznymi bloky
a funkcemi. V listopadu roku 2006 vysla testovaci verze pro pedagogy. Pro Sirokou
verejnost byl program dostupny 8. ledna 2007.Posledni verze 2.0 vysla 9 kvétna
2013,podrobneé viz (HistoryofScratch. 2015).

Scratch navazuje na nékteré myslenky jazyka LOGO. A navazuje na Piagetovy
myslenky poznavacich procesti. Zaci by méli poznavat a porovnavat skute¢nosti
za pomoci znalosti a zkuSenosti, které jiZ maji, jak uvadi (RESNIK, M. et al. 2004).

Nazev programovaciho jazyka Scratch byl prevzat z hudebni scény,
kde znamend riizné michani a mixovani hudby jak ukazuje (HistoryofScratch.
2015). Je také zajimavé, Ze engine jazyka Scratch se nazyva Squake (piSténi)
a ma ve svém logu mys. Miizeme se jen domnivat, zda pouziti kocoura v logu jazyka
Scratch nema néjakou souvislost s enginem, na kterém programovaci jazyk Scratch
bézi kromé verze 2.0. Jazyk Scratch je velmi rozsifen zejména v USA. Pomalu tento
jazyk ziskava popularitu i v Evropé. Bohuzel je velmi nemilym zjisténim ohlédnuti
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do jinych zemi kde pomalu zavadéji détské programovaci jazyky do vyuky a tési
se tam velké popularité a podpore. Naproti tomu u nas celkové chybi popularizace
programovacich jazykt pro déti. V Cesku je prozatim velmi mala podpora détského
programovani a zakladni Skoly se stavi k vyuce programovani a algoritmizace
s odstupem prozatim jen velmi malo zakladnich Skol zavedlo do své vyuky zaklady
programovani a algoritmizaci.

1.2 Popis Prostredi

Cely program je v cesStiné, vyjimkou tvori pouze nazev programu a oznaceni
postavy slovem sprite. Program Scratch je velmi vhodny k prvnimu seznameni
s programovanim. Vystupy programu se okamzité zobrazuji ve 2D grafickém
prostredi (scéné€). Pro drobné rozdily samotnych verzi programu budu popisovat
prostiedi off-line verze 2.0 a poté uvedu nékteré rozdily u verze 1.4. Popis
prostredi verze 1.4 lze nalézt na prilozeném CD. Samotné prostredi se sklada
z nékolika ¢asti. Normalné je barva pozadi programovaciho jazyka Scratch bila pro
potireby snaz$i orientace v tomto programu autor této prace barevné oznacil
jednotlivé popsané Casti. Jednotlivé ¢asti programu jsou oznaCeny barvami (zelen3,
Cervend,zluta, modra a fialova) defaultné jsou tyto ¢asti oznacené bilou barvou.

GEPRE ® sowor> e ey Ospman ErED

a/da

Obrazek 3 Prostiedi jazyka Scratch 2.0

V levé Casti (Cervena) vidime scénu, kde se vytvari graficky vystup programu.
Jsou tu také dvé tlacitka (zelena vlajka a Cerveny osmidhelnik), které znamenaji
Spustit skripty zelené vlajky a zastaveni vSeho.
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Modra c¢ast slouzi k vkladani novych postav je zde seznam vSech pouZitych
postav a kostym1 a také zobrazeni prostiredi za postavou. V této ¢asti miizeme také
malovat a vkladat své vlastni postavy.

V pravé c¢asti (zelend) vidime aktualni souradnice postavy v kartézské soustavé
(x, y)- Vnabidce Skripty se nachazi pouzité prikazy, v dal$i nabidce nazvané
Kostymy jsou dalsi kostymy, pomoci kterych miiZou byt vytvoreny animace. V této
nabidce jsou podobné funkce jako v modré ¢asti s rozdilem, Ze tako, nabidka slouzi
ke zméné kostymu. Toto se vyuzZiva napriklad u tvorby animaci napriklad animaci
chtize. Posledni funkci této ¢asti jsou Zvuky lze postavé priradit urcité zvuky, které
pak mohou byt spustény prikazy.

Uprostied (zlutd) miiZeme vidét barevné odliSené skupiny pirikazi (na obrazku
zelend). Pro prehlednost jsou ptikazy sefazené do 8 barevné odliSnych skupin:
Pohyb, Vzhled, Zvuk, Pero, Ovladani, Vnimani, Operatory a Proménné. V horni ¢asti
(fialova) je hlavni nabidka, ktera obsahuje funkce jako uloZeni programu a zménu
jazyku a také zménu velikosti scény a rychlé nastroje pro upravu postavy.

Prostredi Scratch se ovlada velmi jednoduse. Jednotlivé prikazy z palety prikazu
vlevé casti se pretahuji do skriptovaci ¢asti pro urcitou postavu uprostred.
Po pretazeni prikazli do skriptovaci ¢asti mizeme prikazy libovolné preskupovat
a ménit jejich poradi tim se vytvareji programové bloky. Prikazy do sebe zapadaji
podobnym zplsobem, jako stavebnice napt. lega. Ne vSechny piikazy do sebe
zapadaji. Tak je predchazeno tvorbé nékterych syntaktickych chyb.

Spusténi vytvoreného programu se da realizovat vice zplsoby. Prvnim
zplsobem je dvojklik na blok ptikazu, ktery se ma spustit. Pro dalsim zpiisoby jsou
pouzity prikazy udalosti naptiklad: pokud je pouzita udalost po stisku klavesy
nebo po stisku mySi se zacne vykonavat program, ktery po splnéni udalosti
je po kliknuti na zelenou vlajecku, kterym funguje podobnym zplisobem jako
po stisku klavesy. Zelena vlajecka se nachazi v pravém hornim rohu pod hlavni
nabidkou.
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1.3 Funkc¢nost a programatorské principy

Programatorské koncepty, které Scratch umoziiuje, jsou shrnuté v nize
vytvorené tabulce, kterd je dostupna online na Scratch strance podrobnéji

viz.(Lifelong Kindergarten Group, MIT Media Lab. 2011b).

Koncept Vysvétleni Priklad
Posloupnost Pri tvorbé # e
programu po stisku klawesy me 1ik
potrebujete myslet jdi na pozici x: i -1oa
systematicky o plachti § vtefin na pozici x: (@ y: @
rtiznych krocich. povidej piistich @ vteiin
hraj zvuk mfiau |
CyKly Opakuj dokola a opakuj EY keat
opakuj mtZou byt "bubnui EERP pistich
pouZity pro tvorbu ’pu5uﬁ se o krokd
cykli. (opakovani P stupiid
série piikazi) 3
Podminky Pokud a Pokud B . cicc < = FIT)
]mak tyto pr1-1'<azy .. nastav x na
kontr(’)lujl EEEej- e
podminku
Proménné Kategorie
proménné dovoluje
vytvorit novou
promeénou a pouZzit
ji v programu. Do
proménnych mize opakuj dokola
byt uloZen text a  posufi se o §T krokd
Cisla.
Scratch
podporuje lokalni i
globalni proménné.
Seznamy Seznam blokt pridej k didlo
(Pole) umoziuji pidej ke jidlo

ukladani a pristup
k seznamu c¢isel a
textu. Tento druh
datové struktury
muzZe byt
povazovan za
"dynamické pole."

nastay Fult |na

opakuj délka jidlc | [krat

prstich vioHn

povidej prvelk (pult z jidlo
|3

rmén pult |o

& s
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Udalosti

Po stisku
klavesy a nebo Po
kliknuti na- jsou

priklady udalosti -
reakce na udalosti
vyvolané
uzivatelem nebo
jiné casti
programu.

po stsku kiéves!_.r

zamiit smérem Gl
posun se o krokd

vlakna
(paralelni
vykonavani)

Spusténi dvou
bloki piikazi ve
stejném Case
vytvari dva
nezavislé procesy,
které probihaji
paralelné

opakuj dokola
dal3i kostym

Koordinace a
Synchronizace

Rozesli vSem a
po obdrzeni
Zpravy

MiiZete
koordinovat

Akce a mnoho
postav.
vSem a cCekej
umoziuje
synchronizaci

Rozesli

povidej

1000

vstup z
klavesnice

Ptej se a cekej,
vyzve uZzivatele k

zadani. Vstup
z klavesnice se
uklada do
Odpovédi.

ptej =& PELE-CRINENNEER a celaj

7 v

nahodna cisla

Zvol nahodné
Cislo vybere
nahodna cela cisla
v daném rozsahu.

nastav x na | zvol nihodné éislo od do Xl
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booleovska pokud, nebo,

logika pokud jinak to
jsou priklady
booleovské logiky.

dynamické Souradnice

interakce mysSi X,
Soutadnice mysi _ S
y, a hlasitost nastav welikostna | hlasitost * @) o6
mohou byt 0.01]
pouzity jako ~
dynamicky vstup
pro interakci v
realném case

navrh Mizete

uzivatelského navrhnout

rozhrani interaktivni - .
uiivatel?ké e afekt ias o
rozhrani T piistich
vV programu
Scratch -

napiiklad pomoci
klikani na sprity k
vytvoreni tlacitka.

Podle vyzkumu, vytvoreného na 425-tich projektech: Nejvice je pouzivany prvni
programovy koncept posloupnost prikazti jak ukazuje (BARKER, L 2008).
Je nejjednoduseji realizovatelny a hned lze vidét vysledky. Verze programovaciho
jazyka 2.0 jiZ umi vice funkci, mezi kterymi jsou naptiklad tvorba rekurze
dédi¢nost a dalsi. Programovaci jazyk Scratch umoZiiuje programovat robotické
sady napt. (PicoBoard, LEGO WeDo, LEGO Mindstorm NXT apod.) jak ukazuje
(Hardware ThatCanConnect to Scratch 2014). Pfipojna karta PicoBoard umoziuje
snimat hodnoty v skutetném svété snadné je jeji propojeni s pocitatem pomoci
USB rozhrani. LegoWeDo naproti PicoBoard umi nejen snimat idaje na senzorech,
ale pomoci ptikazli k ovlddani motorti Ize ovladat i jednotlivé motory v této
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robotické sadé. Téchto sad lze vyuZit pri prvni konstrukci robota ovladaného pres
programovy jazyk Scratch. Pokud tyto robotické sady nevyuzivate, mizete prikazy
kjejich ovladani v programu schovat. Zajimavé je vyuziti webové kamery jako
senzoru kinect jak uvadi (Kinect2Scratch 2012).

To ukazuje, Ze program Scratch jiZz neni pouhym néastrojem k vyuce
programovani, ale pomalu se z néj stava plnohodnotny jazyk s velkou c¢lenskou
zakladnou. Podle mého nazoru nedosahne veskerych funkci jako jazyky C+ a Java.
Programovaci jazyk je omezeny jiZ pired vytvorenymi kartickami ptikazt. Ve verzi
2.0 jiz lze vytvorit sviij vlastni blok piikazl, avSak skladd se z jiz predem
vytvorenych piikazi. Ménime jen samotné poradi prikazi, netvorime vlastni
prikazy. Dale je nutné rici, Ze programovaci jazyk Scratch ma slouzit vyhradné
k vyuce programovani. Sklada se z velkého poctu vytvorenych Kkarticek piikazi,
takZe neni velka potreba tvorit nové karticky prikazu. Jak uvadi (BARKER, L 2008)
z velkého poctu jednoduchych prikazi 1ze vytvorit hodné slozity program
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2 Existujici materialy k vyuce programovaciho

jazyka Scratch

Tato kapitola predstavi nékteré materidly kjazyku programu Scratch urcené
k vyuce programovani. Dale ukaZe, co tyto materialy obsahuji a kde je lze ziskat.
Z téchto materialu lze volné Cerpat a pri vyuce. Nékteré sbirky tvori neocenitelny
zdroj inspirace pri vyuce programovani v prostredi Scratch. BohuZel je velmi malo
Cesko jazy¢nych zdrojii takZe vét$inu zdroji je nutné pired vyukou upravit.

2.1 Materialy v anglickém jazyce
Anglicky jazyk je zfejmé co do poctu zdrojlii o programu Scratch nejbohatsi. Jiz
v anglickém jazyce vySla celd rada kniZek urcenych k vyuce programovani v jazyce
Scratch.V této praci uvedu jen nékteré, které mé zaujaly. Za zminku stoji napriklad
Scratch 1.4:Prtivodce pro zacatec¢niky jak uvadi(Badger, Michael. 2009).

Oficialni stranky jazyka Scratch

Na oficialnich Strankach programovaciho jazyka Scratch lze nalézt ukazky
projektt je zde Sest zakladnich kategorii (Animace, Hry, Interaktivni uméni, Hudba
a tanec, pribéhy, vnimani videa). V kazdé kategorii jsou na ukazku ctyri projekty.
Dale lze na téchto oficialnich strankach nalézt napriklad dale uvedené materialy.

Prirucka zacatecnika

Obsahuje dvanact zakladnich témat tvorby programu v jazyku Scratch verzi 2.0
od zakladniho rozhybani postavy az pres zménu postavy a scény. Na oficialnich
strankach je tato prirucka celd v angli¢tiné. BohuZel zatim neni dostupny cely
a tplny preklad do Ceského jazyka, ale je dostupna verze v Slovenském jazyce jak
uvadi (Scratch Support Materials. 2015).
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ScratchCards

Takzvané Scratch karty jsou podle mé vhodné k pouziti pti vyuce. Najde zde
dvanact karticek urcenych k tisku a vystfizeni a naslednému prelozeni (tak
vznikne karta). Po vyhotoveni karticky vidime na levé polovinég, vidime probihajici
déj samostatné postavy (napi. Postava méni barvu, presouva se atd.) na druhé
Casti je mozné vidét samotné programové reseni. Na oficidlnich strankach je mozné
nalézt anglickou verzi. Karti¢ky prelozené do Cestiny Ize nalézt na strance jazyka
Scratch nebo podrobneéji viz. (Scratch Support Materials. 2015).

SctratchEd

Je to online komunita urcéena spiSe pro ucitele programovani v jazyce Scratch.
Lidé zde sdileji materialy urcené k vyuce, diskutuji o problémech a resi riizné véci
tykajici se programu Scratch. Pod nabidkou Resources (zdroje) lze nalézt rizné
rozdélené zdroje o programovani v jazyku Scratch. (napt. Knihy, prirucky aktivity,
jednoduché projety a dalsi). Lze hledat dostupné zdroje podle stupné studia, dle
jazyka v, kterém je projekt vytvoreny nebo dle vzdélavacich oblasti. Ve vétSiné
pripadii vSak jednd jen o utrzkovité projekty a navody je nutné je zasadit do
celkového vyukového ramce. Samostatnou c¢ast tvori kategorie nazvana
LessonPlans (Plan Lekci). Tato kategorie obsahuje mnoho lekci, kazda lekce
obsahuje nékolik projektt a ukoll k procviceni vétSinou za néjakym cilem (napft-.
Naucit se néco nového jako v lekci Geometry LessonswithScratch nebo zopakovat
senzorické vnimani jazyka ScratchAn Algebra-Geometry Unit Plan:
ScratchProgramming)

L’GF\ATCH ED

oo (R (SR i

What is Scratch?

simoticns, nd games - anc share hose creaions ceie.

What is ScratchEd?

Senensi s on ity whess Semich sdusaters

Obrazek 4 Prostiedi ScratchEd

Obrazek prevzat z (ScratchEd. 2004)
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Code.org

Je to nekomercni organizace. Na této strance naleznete vytvorené lekce
programovani. Tato stranka vznikla v roce 2013 bratry Partovimi wiki . Proslavila
se takzvanou hodinou koédu, kterou podporil prezident USA Obama. Jsou zde
kratka videa, obsahujici sdéleni o diilezitosti programovani tuto kampai podpofili
napriklad (Mark Zuckerberg a Bill Gates). Tato internetova stranka je lokalizovana
do tficeti osmi jazyki veetné Cestiny a Slovenstiny. Ke spusténi lekci neni potiebny
Adobe FlashPlayer. Celé prostiedi a ovladani lekci se podoba Jazyku Scratch.

Dokongil jsem svou Hodinu Kédu

Workspace: 2/ 3 blocks Clear Puzzle Zobrazit kéd

O

posunout vpred
otodit

Pietahni blok "posunout
vpFed” pod ten druhy
blok

posunout vpred

E Stisknutim tlacitka

"Spustit” vyzkousis svij
= program

Pomiizete mi chytit zlobivy prase? Poskladejte
dohromady nékolik blok(i "posunout vpied” a
stisknéte tla¢itko "Spustit”, abyste mi pomohli

dostat se tam.

Potfebujes pomoc? podivej se na tyto videa a tipy

Uvod Bludisté

Pomoz ném v pfekladu do tvého jazyka | Zabezpegend verze | Podpora m

Facebooka T

Obrazek 5 Prostiredi Code.org

Obrazek prevzat z (Code.org, 2015b)

Ve vétsiné lekci se nachazi scéna s vystupem programu v levé ¢asti, karticky
prikazi jsou uprostied a pretahuji se do pravé ¢asti. Tlac¢itkem pod scénou spustit
se spusti program a pfi dobéhnuti programu se pii spravném reSeni objevi
gratulace, pri Spatném reSeni se objevi hlaska, ktera vyziva k dalSimu zkousSeni. Pti
spravném feseni si lze kdd programu prohlédnout v Java Scriptu, ktery pouziva i
tato stranka. Pri Spatném reSeni se objevi misto tlacitka spustit tlac¢itko obnovit po
jeho stisknuti se vSechny postavy vrati na zacatek ( na misto kde ptivodné stali
pred zacatkem naseho programovani). Lekce jsou tvoreny zabavné zpracovanymi
problémovymi tlohami. K vyreSeni problémovych uloh je zapotrebi cely kol
rozlozit na mens$i ¢asti. VyzkouSel jsem hodinu kédu presnéji kurz s Angry
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Birds osmé tiidé zakladni Skoly. Zaci predtim neméli Zadné zkuSenosti
s programovanim, ale i presto to vétSinu bavilo a nékteri z zaka jiz za pil hodiny
stihly spravné vypracovat vSech dvacet uloh. Drtiva vétSina zaki se stihla asi
za tficet pét minut dostat se dale za Sestnacté lekce. Prozatim jsou napriklad
zadani nékterych lekci stale v angli¢tiné, ale neni velkym problémem, hned je
jasné, co je cilem ulohy. Stranka dale obsahuje i dalsi dvacetihodinové online kurzy
pro kazdého a odkazy na dalsi détské programovaci jazyky (mezi nimiZ je uveden
i jazyk Scratch) a lekce. Aktualné uz Zaci co programovali na této strance, napsali
vice jak Sest miliont fadki koédu. Tato spolecnost dale spolupracuje s tymem
tvorici jazyk Scratch (je jednim zhlavnich promo-partner a partneri pro
tutorialy). Hodina kédu zacina kazdy rok vzdy od 8. do 14. Prosince a kazdy kdo
porada, hodinu kéddu pro déti dostane i maly darek. Minuly rok se zucastnilo
hodiny kédu patnact miliéont uZzivateld, véetné nasi zemé viz obr. Vytvorené lekce
Ize spustit kdykoliv a z jakéhokoliv mista jen je potireba pripojeni k internetu.

Kalaallit
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Obrazek 6 Mista poiadajici hodinu kédu
Obrazek prevzat z (Code.org, 2015a)
Video kurzy

Lze nalézt celou radu rtzné kvalitni video lekci a navodu. Drtiva vétSina video
navodl je v anglictiné ale lze nalézt video navody i naptiklad v ceském,
slovenském a polském jazyce. Oficialni video navody lze nalézt na oficialni strance
jazyka Scratch (Lifelong Kindergarten Group, MIT Media Lab.2015c) tyto video
navody jsou koncipovany k prvnimu seznamenti s jazykem Scratch avSak bohuZel
jsou v anglickém jazyce. Oficialni video lekce na téchto strankach obsahuje dvanact
videi obsahujici zakladni funkce a pouZiti editoru kresleni. Mnohem
propracovanéjSi video navody jsem nalezl na strance (learnscratch.org,2007-
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2015), ktera obsahuje celkem Sedesat cCtyri lekci rozdélenych do tri urovni
obtiZnosti tyto lekce, jsou také velmi vhodné pri vyuce a mozné inspiraci tvorby
projektd. Video kurzy s cesky mluvenym komentarem lze nalézt na strance
mintaka.eu, kterou vytvoril Vladimir Janecek (2013), bohuZel pristup k dalSim
lekcim je podminén prihlasenim do Uctu s heslem a jménem. Mnoho videi
s tutorialy lze nalézt na serveru youtube. Videa se vSak velmi liSi vytvorenou
kvalitou lekci. Néktefi Zaci sami vytvareji své vlastni tutorialy naptiklad uZivatel
lekci nazvanyProto159753 uvadi (Scratch tutorialCz 1 2013) v ceském jazyce dalsi
video navod v ceském jazyce lze nalézt od autora CG Scratch Team (Epizoda 1
Pohyb 2014)obsahujici celkem dvé lekce(nenalezl jsem Zadné spojeni s oficialnim
tymem Scratch ). Lze dale nalézt video lekce od LukaSe Faltynka jak ukazuje na
(Scratch - Ahoj svete rekl kocour a zacal tancit.ogv, 2012),avsak bez komentart
(neni popsan aktualni tvorba programu ani slovné ani pomoci popisu titulkem).
Na serveru youtube lze dale nalézt celou radu video lekci vytvorenych uZivateli
jazyka Scratch. Napriklad lze nalézt deset video lekci od Jana HruboSe, které nahral
uzivatel Loopie podrobnéji viz.(scratch-video1-jan-hrubos-navody. 2014)

Z dalsi video navodi v anglickém jazyce uvedu napiiklad video lekce uzivatele
WPL Scratch Project obsahujici nékolik video lekci programovani a tvorby her
v jazyce Scratch podrobnéji viz. (Lesson 1 - ScratchBasics. 2011).

2.2 Materialy v ostatnich jazycich

Je cela rada materialt v cizich jazycich jako napriklad kniha napsana v polském
jazyce od autora Piotra Szlagora (2013), ktera se vénuje programu Scratch a
zejména Zelvi geometrii a jeji tvorbé. Hodi se k prvnimu seznameni s jazykem
Scratch i kdyZ si myslim, Ze primarné neni piimo urcena détem. Tato kniha je volné
dostupnd na internetu za co patii velky dik autorovi knihy. Dale ptivodné Cinsky
komiks o programovani v jazyku Scratch, ktery jizZ byl preloZen i do naseho jazyka
nazev knihy je Programovdni pro déti (The LEAD Project 2013). Tato kniha je
pomérné hodné komplexni a obsahuje komiksovou ¢ast celd kniha je tak jeden
velky pribéh je zde i kapitola o programovani pomoci jazyka Scratch s robotickou
sadou PicoBoard. Existuje také nékolik kniZzek v RusStiné napriklad A
bookforyoungprogrammers on Scratch in Russian od autora jménem Denis Golikov
(2013) tato kniha obsahuje 18 lekci a 6 uloh k procviceni. Da se Fici, Ze je dosti
obsahla.

2.3 Materialy v ceském a slovenském jazyce
Vétsina materiald k programu Scratch je cizojazycna, ale i presto se i u nas
vyskytuje mnoho zajimavych projekti a navodd. Podle mého nazoru se tento
program a vSeobecné détské programovani u nas S$ifi a pomalu ziskava
na popularité. Tomu i nasvédCuji odborné <¢lanky o tomto programu
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https://www.youtube.com/channel/UCzDD511a9cWReyrkVZaRCrA
https://www.youtube.com/user/WPLScratchProject

na internetovych strankach. VétSina materidli k programu Scratch je cizojazycna,
ale i presto se i u nas vyskytuje mnoho zajimavych projektti a navodt. Podle mého
nazoru se tento program a vSeobecné détské programovani u nas $ifi a pomalu
ziskava na popularité. Tomu i nasvédcuji odborné ¢lanky o tomto programu na
internetovych strankach ¢i programatorské ulohy téz na internetu. Mnoho detailné
a podrobné vysvétlenych uloh lze nalézt na strance Ucebnicejazykascratch od
Aleny Halouskové (2012a) tuto stranku velmi doporucuji je na ni mnoho napadt
a uloh a celkové ji hodnotim velmi kladné. BohuZel o této strance neni moc velké
povédomi. Na serveru Lupa.cz miiZete nalézt Clanek snazvem, jak vést déti
k programovdni (MALY, Martin. 2010) ¢lanek se zabyva tématem pro¢ vést viibec
déti k programovani a jaké jsou moznosti volby programovacich jazykt k vyuce
programovani pro déti. Dale autor uvadi mySlenku, Ze dité ani nepostiehne, Ze se
uc¢i. Bohuzel tento c¢lanek nepiinasi Zadné navody k tvorbé projekti. Dalsi
strankou, na které je moZné nalézt lekce programovani v jazyce Scratch je stranka
Lukase Faltynka (2012). BohuZzel autor jiZ dlouho neptridal Zadny novy piispévek o
jazyku Scratch ani neprispél Zadnou dals$i lekci programovani v tomto
programovacim jazyku. Tuto Stranku bych doporucil pro nezkuSené uZzivatele,
ktefi se poprvé seznamuiji s jazykem Scratch.

Zajimavé je pouziti jazyka Scratch k programovani robotti a pouziti v robotice
zejména svyuZiti zarizeni Raspberry Pi. Podrobnéji viz (UPTON, Eben.
a HALFACREE, Gareth. 2013). Dale v této knize naleznete popis nékterych funkci
jako (booleovska logika, animace a zvuk). Nékteré zakladni Skoly tvori své vlastni
lekce programovani nebo vedou krouzky programovani. Bohuzel zatim jsem
nenaSel, pfi hledani, Zadné statistiky nebo porovnani zadkladnich s$kol, které
zavedly do vyuky jakykoliv détsky programovaci jazyk.

2.4 Vyhody oproti jinym programovacim jazykiim

Program Scratch je dostupny pod licenci Creative Commons CC-BY-NC-SA
3.0 jak uvadi (Lifelong Kindergarten Group, MIT Media Lab. 2015c) to znamena,
Ze ho lze volné stdhnou, pouZivat a rozsSifovat dal. Musi byt uveden autor a
zachovana licenci stejné je to i u projektii a pouZzivani loga, obrazkl a
podobnych materiald. Projekty mohou byt pozménovany, ale musi byt uveden
autor ptvodniho projektu a zachovdna licence a nesmi byt vyuzit ke
komerc¢nimu vyuZiti jak uvadi (Attribution-Non Commercial-ShareAlike 3.0
Unported. 2004). Zdrojovy kéd programu Scratch je volné dostupny na
gihubu.com (zatim verze 1.4).
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Ukazka zdrojového kodu verze jazyka Scratch 1.4 dostupna ze stranky Gihubu.
Podrobnéji viz. (BLANTON, Amos. 2014)

invokeWithEvent:evt

"Perform the action associated witht he given menu item."
| w |

selfisEnabledifFalse: [~ self].

targetclass == HandMorphifTrue: [(selfnotObsolete) ifFalse: [~
self]].

ownerifNotNil:[selfisStayUpItemifFalse:[
selfflag: #workAround.

"The tile systeminvokesmenusstraightforwardly so the menu might not
be in theworld."

(w := selfworld) ifNotNil:[
ownerdeleteIfPopUp: evt.

"Repairdamagebeforeinvokingtheactionforbetter feedback"
w displayWorldSafely]]].

selectorifNil:[~self].

CursornormalshowWhile: [ | selArgCount| "show cursor in caseitemopens
a new MVC window"

(selArgCount := selectornumArgs) = ©
ifTrue:
[targetperform: selector]
ifFalse:
[selArgCount = argumentssize

ifTrue: [targetperform: selectorwithArguments:
arguments]

ifFalse: [targetperform: selector

withArguments: (argumentscopyWith: evt)]]].
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Zdrojovy kod lze volné ménit a upravovat pri zachovani licence. Zména
zdrojového kddu, ale vyZaduje znalost programovaciho jazyku Squake v, kterém je
program Scratch 1.4 napsany. K nejvétsim kladim patii jednoduchost prehlednost
a velka spolecenska zakladna. Dale je i dostupny zdrojovy kéd verze 2.0. Jen na
jeho oficialni strance jazyka Scratch je vice jak 6 000 000 uZivatell registrovano
a9 000 000 projektii sdileno jak uvadi (Lifelong Kindergarten Group, MIT Media
Lab. 2015b).

Program je lokalizovan do ceského jazyka to napomaha k lepSi srozumitelnosti
programu a jednotlivych prikazi. Dalsi velkou vyhodou je, Ze se programy do
jazyka Scratch nepisi, ale pretahuji se jiz predem vytvorené karticky prikazl. Nelze
je ménit po funkeni strance. Prikazy do sebe zapadaji jako kostky lega. Program
feSi moZnou tvorbu syntaktickych chyb tak, Ze do sebe prikazy, které by vedli
k tvorbé syntaktickych chyb, do sebe jednoduSe nezapadaji.

Scratch, ktery je vytvoren vjazyce Squeak, ktery je velmi kompatibilni
a prenosny na uzivatelské prostredi jako je (Windows, Macintosh, Linux/Unix,
Acorn, BeOS) a herni konzole (Sony Playstation) jak uvadi (RESNIK, M. et al.2004).

Scratch podporuje Zelvi grafiku, kterou lze prenést naptiklad z programovaciho
jazyku logo. Zelvi grafika je grafika kreslend pomoci virtualniho kurzoru (Zelvy,
muze byt i jina postava) nad kartézskou soustavou souiadnic. Kurzor je ovladan
prikazy pro posun nebo otoceni. Tvorba Zelvi geometrie je pomérné snadna
postavicka kresli na scénu riazné obrazce, zdlezi na naprogramovani pohybu
postavy. Pro samotnou tvorbu Zelvi geometrie je vyhodné postavu schovat, aby
nebyla viditelna, nebo zmensit. V nastaveni postavicky lze i nastavit bodovy stred
postavy, od kterého se odviji tvorba Zelvi geometrie napriklad prikazy pootoceni.
Mym doporuceni k tvorbé Zelvi geometrie je nezobrazovat pri tvorbé zelvi
geometrie postavu, nebo zobrazit zmenSenou verzi postavy se spravné zvolenym
stredem postavy. Uvedu projekt na ptiloZeném CD nazvany nalévani ¢aje, v kterém
si miiZzete zménit stied nalévaci konvice a porovnat rozdily a zmény v naklanéni
konvice.
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Obrazek 7 Zelvi geometrie

Ukazka Zelvi geometrie vytvorenda autorem prace.

2.5 Nevyhody oproti jinym programovacim jazykiim
Scratch je velmi univerzalni program. Existuji vSak stale funkce a moZnosti,

které zatim nepodporuje.

e procedury a funkce

e rekurze

e dédic¢nost

e definovani trid objekti

e zpracovani vyjimek

e parametry a vraceni hodnot

e vstup/vystup z/do souboru

e Navratové hodnoty
Jak uvadi (Lifelong Kindergarten Group, MIT Media Lab. 2011b)
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Caste¢né tento problém fes existujici rozsireni nazvané BYOB (Build Your Own
Blok).Nova verze programu jazyka Scratch 2.0 jiZ resi problém s rekurzi, takze
v této verzi je jiZ moZné vytvorit projekt s pouzitim rekurze.

V Cesku je dle mého nazoru malo lidi vénujicich se programu Scratch z toho
prameni i malo prispévatelti na Ceskid féra o programovacim jazyku Scratch.
Programovaci jazyky urCené kvyuce podle mé nejsou u nas moc rozSireny
napriklad i tim Ze tato vyuka na zakladnich Skoldch neni moc rozsifena. Nékteri
autori kritizuji tento jazyk kvili nemoznosti tvorby novych prikazli a celkové
velkého zjednodusSeni.

3 Scratch modifikace

3.1 Scratch]r

Je programovacim jazykem urceny mladSim détem ve véku od péti let. Lisi se
grafickym pojetim (prikazové bloky do sebe zapadaji ne pod sebe ale vedle sebe).
Byl vytvoren specialné na poznavacich procesech menSich déti dle Piagetovy
filozofie. Scratch]r byl vytvofen na zdrojovém koédu programovaciho jazyka
Scratch 1.4. 0d svého predchtdce (tim minim Scratch verzi 1.4) zdédil podobné
grafické prostredi a funkce. Prace s timto programem a tvorba programi je
prizplisobena véku déti. Scratch]r je nyni k dispozici jako bezplatna aplikace pro
iPad. OcCekava se, oficialni datum vydani verze na platformu Android.

ScratchJr je spolupraci mezi vyvojovym centrem Technologies (DevTech)
Research Group (vedené Eliotem-Pearsonem) a Odborem rozvoje ditéte na Tufts
University (pod vedenim Marina Umaschiho a CeloZivotni Materska Skolou na MIT
Media Lab (v cele s Mitchelem Resnickem jak uvadi (Scratch]r. 2014).

3.2 BYOB (Snap!)

Byob build your own block Je pivodné rozsifenim Scratche 1.4. Zamérem bylo
vytvorit program podobny jazyku Scratch verze 1.4 avSak s novymi funkcemi jako
napriklad tvorba rekurze. Byl vyvinut roku 2011 jak uvadi (Snap programming
language. 2015). Hned po spusténi programovaciho jazyka BYOB se jiZ nezobrazi
postava kocky jak tomu je defaultné v programu Scratch , ale zobrazi se postava
(sprite), ktery ma podobu Sipky (maskotem tohoto programu je postavicka
nazvand Gobo). Jméno bylo zménéno z "BYOB" na "Snap!" z diivodu druhého
vyznamu zkratky BYOB. Personal Berkeley zazil néjaky odpor ke starému jménu ze
strany potencidlnich uzivateld. V soucasnosti je dostupny ve verzi 3.1.1.
Momentalné je dostupna beta verze 4. Program lze spustit na platformach typu
Windows, Linux a Mac OS X. Vmnoha funkcich predstihl program Scratch 1.4
(rekurze, klonovani postav a jejich ovladani, vystup do formatu exe a app). Je
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dostupny na strance (http://byob.berkeley.edu/). Je cely zdarma. Je lokalizovany
do 29 jazyku vcetné cesStiny. Po programu Scratch 1.4 zdédil podobné grafické
prostiredi a jednoduchost ovladani. Tento program vyuzivaji nékteré vysoké skoly
pti vyuce programovani napt. Berkly (u nas CVUT v Praze, kde pofadaji i bezplatné
uceni programovani v jazyku BYOB (Snap!). Z diivodi jeho vylepSenych funkci
pouzivanych pfti tvorbé programu zacal tym Lifelong KinderGarden Group vytvaret
program Scratch verze 2.0 kterd meéla obsahovat podobné funkce a programové
principy jako BYOB Snap!. Snap (BYOB) bézi v prohliZeci pomoci Javascriptu stejné
jako program Scratch je ho mozné stahnout a pouzivat off-line. Autorem tohoto
programu je Jens Monig a design ma na starosti Brian Harvey jak uvadi (Snap
programming language. 2015).

Obrazek 8 Prostiedi jazyka Snap! (BYOB) 1

Obrazek byl vytvofen autorem prdce v pusténém programovacim jazyku Snap!
(BYOB) na strance (http://snap.berkeley.edu/)
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3.3 Rozdily verzi 1.4 a 2.0 programu Scratch

7

Zrejmé nejvice viditelndA zména Nové verze 2.0 je grafické uspoiadani
apreména diive Sedivé cerného pozadi za bilé. Kategorie Prikazi (karticky
prikazli) se presunuly z levé casti doprostfed. Scéna z kdysi pravé casti se
presunula vlevo a ¢ast v, které se skladaly a presouvaly prikazy a vytvarely
se bloky (tvoril se program). Tato Cast se presunula z ¢asti dfive uprostred, nyni se
nachazi v pravé ¢asti. Nize vidite grafické porovnani verzi 1.4 a 2.0.

[ Scratch 1.4 of 30-Jun-09 e | ] |

;"irjﬁ,r'\:_“j}_[ & | 5 Soubor Editovat Zverejnit Napowéda [ 2 *|5d 3 pEm =

Pohyb Ovladani
- SR &a.  Sspritel ;

wzhled ¥nimani ‘EI viw

2vuk Operitory Skripty

Pero Proménné

posun se o krokd
otoé se o Gr stupiid

otoéseo b stupid

e emiaran EThd

zamif k
jdi na pozici x: (@) v: @
jdina

placht vtefin na pozici x: i) v|

zméii x o
nastav x na (@ Nov§ sprite: SC:/ = 2

zméii y o

xi-181 yi132

nastav y na () G
Spritel

pokud narazié na okraj, odskod

pozice x
pozice ¥

smar Scéna

Obrazek 9 Grafické prostiedi verze 1.4

Obrazek vytvoren autorem prace.

Nova verze 2.0 umoziiuje pouziti nového piikazu nazvaného blok. Tento novy
ptikaz lze vytvorit kliknutim na tlacitko Vytvorit blok. Pro dokonceni tvorby bloku
je potifeba zadat mu urcité funkce a piikazy a pojmenovat novy blok. Dokon¢enim
vznikne v oblasti piikazii nové vytvoreny blok. Pod tento blok miizeme zadat
urcitou posloupnost prikazii. Tuto posloupnost Ize kdykoliv zavolat ve scénari
postavy. Pro smazani tohoto bloku je nejprve nutné smazat kazdy vyskyt nami
pojmenované posloupnosti prikazd. Zavolani této posloupnosti umoziuje
napriklad tvorbu rekurze. Verze 2.0 nové umozinuje i tvorbu a ovladani kloni
postav. Dal$i nové prikazy jsou v paleté vnimani napriklad prikazy (aktualni
minuta a jméno uzivatele a dalsi). Dalsi zména verze 2.0, je rozdilnost pojmenovani
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nékterych pirikaz a kategorii ptrikazli (napf. Dfive Proménné se v nové verzi
nazyvaji Data nebo drive podminky pokud jsou nyni nazvany kdyz. Je mozné, Ze za
tento problém miize preklad bez ohlédnuti na predchazejici verze. Dalsim rozdilem
je kategorie Ovladani ve verzi 1.4 obsahovala i udalosti (napr. stisknuti klavesy)
a vnové verzi 2.0 jsou jiZz udalosti ve vlastni kategorii nazvané Udalosti.

el |Untitled Scéndie
- | ~e

Getting Started with Scratch

Getting Started with Scratch

‘Want to get started with Scratch? Try this!

X: 240yt 180

Postavy Nova postava: @ / &l 18

Sprite1

Obrazek 10 Grafické prostiedi verze 2.0

Obrazek vytvoren autorem prace.

Podivame-li se, na rozdilnost verzi z Cisté technické stranky zjistime, Ze
programovaci jazyk Scratch 2.0 jiZ nebéZi v open source enginu squake, ale jiZ je
spustitelny za pomoci Adobe Air nebo v online verzi za pomoci softwaru Adobe
Flash Player. Prozatim existuje beta verze jazyka Scratch 2.0 dostupna na zarizeni
android. Dal$i novou funkci verze 2.0 je takzvany turbo moéd, ktery razantnim
zplisobem urychluje matematické operace, ale pokud si tento méd zapnete i pri
obycCejném tvoreni programt kde vyuzijete napiiklad zménu barvy, ktera se porad
opakuje, rozdil nepocitite. Pti programech, kde nevyuZiviate matematické operace,
plné nevyuzijete funkci turbo méd, program bude mit stejnou délku béhu
vnormalnim i turbo mdédu, je mozné Ze se vam dokonce pri turbo médu muze
program zacit sekat (lagovat). Tohoto se nemusite bat, staci vypnout turbo mad,
a pokud problém pretrva tak vypnout a zapnout program. Vyhodou starsi verze je
udajna vétsi stabilita programu a mensi technické naroky nutné na béh programu.
Proto je doporucovana na pomalejSi pocitaCe. Verze programu 2.0 na androidu
ai0S bohuZel prozatim existuje s chybami. Zatim tam nefunguji nékteré funkce
jako napriklad ukladani a nacitani projektu. V teto verzi také nejsou obsazeny
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Zadné postavy (sprity) které by mohli byt prikazy ovladany. Postavy tam lze vloZit
z verze 1.4 to samé plati i o scéné a prostredi za postavami a zvuky. Tato verze je
jiz od Rijna roku 2014 dostupnd v oteviené beta verzi a probiha jeji vyvoj. Na konci
dubna tohoto roku méla byt vydana ostra verze jazyka Scratch na android, ale
vyvojari vydali prohlaseni ze se datum vydani odklada. Pro tento program je nutné
nainstalovat adobe air. Betaverzi jsem zkousSel na dvou riiznych systémech android
bohuZel na obou systémech android (Gingerbread, Jelly Bean) béZel program
s chybami naptiklad (nemozZnost ukladani a otevirani projektii). Na google play je
mozné nalézt program Scratch, ale ve vétSiné piipadli tam jsou jen placené verze
coz odporuje celému konceptu jazyka Scratch nehledé na moZné poruseni licenci.
V nékterych pripadech jsou na Google play jen programy naprogramované v jazyku
Scratch. Programovaci jazyk Scratch Verze 2.0 je spustitelny online ze stranky
(https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=getStarted...). Pro spuSténi je
nutné mit nainstalovany Adobe FlashPlayer.

Nékteré mnou vytvorené projekty funguji jinak ve verzi 1.4 a 2.0 napriklad
projekt strileni na kose, ktery vyuziva ukladani casomiry do proménné
a matematické operace, funguje ve verzi 2.0 jinak nez jak bylo ptivodné zamysleno
a napriklad u tohoto projektu se stava, Ze se kosSe prestreluji (mic leti moc vysoko).
Dale ve verzi 1.4 Ize urcit rychlost spousténi programu to znameng, Ze program lze
i krokovat po jednotlivé provadénych prikazech. Tato funkce slouzi k lepsi
nazornosti funkce programu a lepSimu pochopeni algoritmizace projektu.
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4 Prakticka cast

4.1 Uvod

Cilem Této Casti je uvést nékolik tloh. Za samotnym reSenim stoji analyza ulohy
jako celku a poté jeji FeSeni, rozvrZzenim ulohy na vice kroki feSeni, to se nazyva
algoritmizace udlohy, jak uvadi Vladimir Rambousek (2003). Viibec se nemusime
bat dané sloZitosti samotného programovani. K samotnému programovani
aktvorbé programu nestaci jen pouha znalost programovani jak uvadi Karel
Dudacek (1994). Dovolim si tvrdit, Ze autor mél, namysli i stranku logického
uvazovani potrebnou pii programovani. Schopnost logického uvazovani a uméni
rozloZit si problém na mensi a snadnéji reSitelné kroky je podle mé velmi dtilezita
vlastnost potfebnd k programovanim. NiZe uvadim obsah priloZzeného CD
s popisem nékterych uloh v ném obsaZenych. Dale uvadim zasady algoritmizace
uloh. Existuje nékolik pravidel spravné algoritmizace dloh. Dalsi kapitolu tvori
mala sbirka uloh vhodna k vyuce programovani v jazyce Scratch. Vice uloh je
mozné nalézt na prilozeném CD nebo online na strance Scratch. Dale uvadim
nékolik nazord zakt zakladni Skoly na programovaci jazyk Scratch. Vice
vytvorenych projektii vhodnych k vyuce uvadim v kapitole existujici zdroje. Celé
CD uvadim pod licenci (CC-BY-SA). To znamena, Ze prilozené CD lze ménit
a upravovat, ale je nutné uvést autora a zachovat licenci.

4.2 Popis prilozeného CD

PriloZzené CD za pouziti této prace by mélo tvorit zakladniho privodce k jazyku
Scratch. Cely obsah CD (bez nahravek nazora déti kvili ochrané soukromi) je volné
dostupny na uloZ to a na oficialnich strankach Scratch na kanalu uZivatele sramfi.
celou fadu vytvorenych projektii v jazyce Scratch nékteré ulohy mohou poslouzit
k vyuce od zakladnich Skol az po stredni Skoly. Jiné dlohy ukazuji tvorbu her
a vytvoreni napriklad vlastniho hudebniho nastroje tyto ulohy mohou sloZit jako
inspirace k tvorbé programt.

PriloZené CD je rozdéleno do dvou ¢asti a to na ¢ast nahravek nazort déti ZS
a na ¢ast vénovanou programu Scratch.

Cast NAHRAVKY obsahuje nahravky nazoru déti na zmifiovany program. Pfepis
nahravek lze nalézt v kapitole Studie formou rozhovoru niZe.

Cast nazvana SCRATCH obsahuje instalaéni verzi programu Scratch 1.4. Zvolil
jsem tuto verzi z dlivodu uvadéné vyssi stability a mensim narokiim na béh
programu. Dale zde naleznete popis grafického prostredi této verze ve formatu pdf.
Za zminKku stoji i sbirka uloh vénovana osmi druhii funkcemi ptikazt (Pohyb, Zvuk
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atd.). A dale samotné programy k procviceni napriklad chytani mysi, chytani ovoce
a strileni na koSe a dalsi.

PriloZené CD obsahuje i projekty vhodné k procviceni na stfednich Skolach ve
vyuce fyziky a matematiky. Napriklad ve vyuce matematiky lze vyuZit mnou
naprogramované vykresleni funkci sinus, cosinus tangens a exponencialni funkce.
K vyuce fyziky se hodi pouZit ptiklady jejiz zadani jsem pouZil ze sbirek prikladi
z fyziky (VORACEK, Miroslav etal. 1968) napiiklad kde se dvé auta potkaiji,
oplocujeme pozemek (KOMAN Milan a DRIZAL, Vladimir 1995 ) a z jaké vysky
padalo téleso (HLAVICKA,A,RESATKO,M. PITNER, J., 1972). Dal$im ptikladem je
vypocet vyslednice a rovnovahy sil na jedné nositelce, program jsem pouzil ze
zdroje (MICKAL, Karel. 1998) a prelozil naprogramovany program z kédu pro
mikropocita¢ 1Q 151 do programu jazyka Scratch. V slozce tvorba studentil lze
nalézt nékolik projektli vytvorenych ucastniky krouzku pocitaci v Domé Déti
a MladeZe v jazyku Scratch.

4.3 Algoritmizace uloh

Algoritmy pouZivame vSichni pfi naSem bézném Zivoté. Je to urcita posloupnost
krokl reSeni a naptriklad i logické uvazovani nad néjakym problémem. Pouziti
v béZném Zivoté je velmi komplexni naptiklad rozhodovani co udélat drive a co
udélat az déle. Nebo planovani nakupt myslenkovy pochod (nejdrive plijdu do
useku masnych potravin poté do useku limondd a nakonec nakoupim ostatni
potraviny). Dalsi vyuZiti uvedu napriklad na naplanovani trasy myslenkovy pochod
(abych usettil co nejvice ¢asu a vyhnul se uzavérkadm na dalnicich, pojedu delsi
cestou pres okreskové silnice). Algoritmy urcitou posloupnost piikazii pouzivame
moZzna kazdy den v naSem zivot€, i kdyZ o tom nevime. Proto lze déti ucit i bez
vyuziti pocitace zaklady algoritmizace. Existuje spousta her takzvaného off-line
ueni algoritmizace urcend pro %aky ZS. Zastavam nazor, Ze by k vyuce
programovani mél byt dostupny pocita¢ a dale alespon projektor k promitani
projektli a aktudlni projekci tvorby projektu. V nékterych situacich nebo pri
krizovych situacich (vypadek proudu, hromadna porucha PC) se hodi k oziveni
vyuky pouzit vyuku algoritmizace formou her navic je Ize vyuZit i pri vyuce ve
venkovnim prostredi. Vymysleni uloh neni priliS narocné, v nejzazsim pripadé je
vZzdy moZné nechat se inspirovat v jinych zdrojich napriklad nékteré ulohy lze
nalézt na strance ScratchEd.

Spravné napsany program v, kterémkoliv programovacim jazyku rozvrZzeny na
dané kroky prikazi (algoritmy) by mél splitovat tyto podminky.

e Hromadnost

e Determinovanost
e Konecnost

e Rezultativnost
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Hromadnost: posloupnost prikazii (dale jen algoritmus) resi pfesné vymezeny
problém nebo skupinu problémi liSici se jen zadanymi vstupnimi parametry.
Program by mél spravné fungovat i pfi zadani jinych hodnot napriklad uvedu
program kalkulacka. Program musi umét seCist jakékoliv dvé Cisla spravné.
Kalkulacka by asi nebyla moc funkcéni kdyby umeéla secist jen dvé ¢isla (napt. Dvé
trojky).

Determinovanost: Po kazdém provedeni piikazii musi byt jasné stanoveno
jakym prikazem (nebo algoritmem) se ma pokracovat. Musi byt zaruceno, Ze pro
stejné vstupni hodnoty budou stejné vystupni hodnoty. Program musi jasné védét
co bude nasledovat. Musi VZdy pfti zadani stejnych vstupnich podminek mit stejné
vystupni parametry napriklad jiz uvedeny projekt kalkulacka program musi védét
co ma po zadani dvou cisel délat. Program musi vzdy napriklad pri souctu dva plus
dva davat vysledek ctyri.

Konecnost a Rezultativnost: Program nebo algoritmus skon¢i po daném poctu
kroki potiebnych k vyieSeni tlohy (program se nesmi zaseknout v nekonec¢nych
cyklech). Program musi po splnéni urcitych podminek a krokt skoncit.

Jak uvadi Eva Milkova (2010).

Dale by mél mit program jasné stanoveny zacatek a konec co mozna pro nékoho
uplné jasné nevypliva z danych podminek vyse.

Vyuka Programovani v prostiedi Scratch na ZS podle mé neni o pfesném
dodrzovani pravidel psani algoritmi, ale o tviirci ¢innosti Zaki omezeni by podle
mé prinesla jen odpor k tomu programovani. I presto vsak u zakd ZS, kteii se
ucastni mého krouzku pocitaci v DDM Tynisté, trvam na jasné stanoveném
zacatku a konci programu a funk¢nosti. NiZe je uvedena mensi sbirka uloh, pomoci
které jsem zacinal seznamovat poprvé déti s programem Scratch.

4.4 Sbirka uloh

Tato cast obsahuje malou sbirku uloh v jazyku Scratch vhodnou pro déti
star$tho détského véku. Ulohy jsou koncipovany pro ve fazi starsiho $kolniho véku.
Jak uvadi Vagnerova (2000) faze starSiho Skolniho véku se tyka déti ve véku od
jedenacti do patnacti let. Tyto uvedené ulohy jsem vyzkouSel pfi vyuce
programovani v jazyce Scratch v krouzku pocitac¢ti v Domé Déti a Mladeze (Tynisté
nad Orlici). Myslim, Ze uvedené ulohy jsou vhodné k prvnimu seznameni s
ovladanim a zakladni tvorbou programu a projektii v jazyce Scratch. Tato Sbirka je
koncipovana jako uplny zaklad sprogramovanim v jazyku Scratch vice uloh
naleznete na piiloZeném CD. Ulohy jsou rozdélené na dvé ¢asti nazvané Procvicte a
Vyzkousejte. Cast Procviéte by méla byt probirana spole¢né a méla by nazorné
ukazat nékteré funkce. Cast nazvana Vyzkousejte by méla slouzit k vyzkousen jiz
probranych funkci. Pfi vyuce programovani v jazyce Scratch se mi vyplatil pristup
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motivace zakl pri hledani reSeni ulohy. Dale se mi vyplatilo opakovani jiz
probranych piikazq, jelikoZ vedu krouzek pocitaci jen jednou tydné déti, které si
doma nevyzkouSeli probrané prikazy, postupné zapominaly vyuZiti nékterych
ptikazi. Proto je podle mé vhodné ¢asto opakovat probrané prikazy nebo alespoi
ty prikazy, se kterymi by mohli mit pfi samotném programovani potiZe. Velmi se
mi osvédcilo vyuziti projektoru. VSechny déti nazorné vidi co je cilem programu a
co ma dany program vykonavat a nemusi se cil rikat jednotlivym zaki zvlast to je
velka vyhoda projektoru. Navic je tvorba programu nazornéjsi a pri samotném
popisu aktualné tvoreného projektu si myslim, Ze i jednodusi k pochopeni. Pri
vyuce programovani v jazyku Scratch doporucuji vyuzivani co nejvice smyslt zaka.
Jak uvadi niZe uvedené motto, které se hodi pri pouZiti v jakékoliv vyuce.

,Proto budiz ucitelim zlatym pravidlem, aby vSecko bylo predvadéno smyslim,
kolika moZno. TudiZ véci viditelné zraku, slySitelné sluchu, vonné Ccichu,
chutnatelné chuti a hmatatelné hmatu; a miiZe-li néco byti vnimano najednou vice
smysly, budizZ to predvadéno vice smyslim.“ J. A. Komensky, Velka didaktika
(Didactica Magna) (Komensky, 1958, str. 180)

Déle jsem zkouSel ve svém krouzku samostatné heuristické reSeni danych uloh
zaky. Tato metoda prinesla vysledky ve formé vétSiho zadjmu Zaky o samotné
programovani v jazyku Scratch naptiklad ulohy jako pridani druhého hrace
v projektu nazvaného fotbal nebo hledani chyb projekt napt. v projektu hudebni
nastroj. Nize uvedené ulohy, byli vytvoreny v jazyce Scratch 1.4. Samostatné
procvi¢ovani niZe uvedenych uloh bylo provadéno také na verzi 1.4. Pokud neni
uvedeno jinak pak obrazky obsazené v této kapitole jsou dilem autora této prace.
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Sbirka uloh:

Vkladame nové postavy a scény.
VyzkousSejte
VloZte nové postavy a novou scénu.

Tvorime prvni programy

Uloha 1 Rozhybani postavy
Procvicte
Po klinuti na zelenou vlajku
posun o 10 kroku
pPOSUn s o krolod

VyzkousSejte

, , . pOSUn 5 o krolad
Jak zadame posun o padesat krokii ?

posuin se o krold

Jak zaddme posun na druhou stranu (vlevo) ?

Vrat'te postavu na priblizné stejné plivodni misto bez pouziti prikazi.

Uloha 2 Posun postavy

Procvicte

ZmMeén ¥ o
Zményo..
Zmén x o

ZmMen x o
VyzkousSejte

kombinujte oba ptikazy
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Vytvoite pohyb postavy kocoura tak aby se vyhnul prekazce ve své cesté.
V pri této ukazce jsem vyuzil prikaz pero aby byla jasné viditelna trajektorie
postavy

pero dold

zmén y o

zmen x o =
Zmén ¥ o

Obrazek 11 Ukazka projektu 1

Naprogramujte postavu tak aby se odraZela od kraje, ale aby se po odraZeni
pretocila jen vlevo (zrcadlové, ne vzhliru nohama). V pripadé nouze (napovéda
hledejte v horni ¢asti obrazovky postavu kocky). MoZnosti reSeni této ulohy je vice
uvadim jen jedno moZné reSenti.

Ocekavany vystup

rposuﬁ se o 1) krokd

pokud narazis na okraj, odskoc

Uloha 3 Naklanéni postavy
Procvicte
Po stisku klavesy mezernik
Otoc se ve sméru hodinovych rucic¢ek o 15°
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otof se o stupnd

VyzkousSejte

DokaZete narovnat postavu kocky bez pouziti Prikazti?

V pripadé nouze napovéda hledejte v horni ¢asti obrazovky postavy kocky.
Kombinujte natoc¢eni a zménu x o ...

oto se o stupid

zmeéen x o ik

Cosestalo?
Kombinujte natoceni a posun o

otof se o stupid

poOsSuUn 5e o krolkd

Co se stalo?

Uloha 4Ménime vzhled
Procvicte
Po stisku klavesy zmén efekt barva.

zméh efekt barva | o BB

VyzkousSejte

Zménte vzhled efektem zmén efekt barva a naprogramujte at kocour povida
ménim vzhled. Uvadim jen obrazek prikazu povide,;.

p;ﬁdej rm&nirm '.'zhledl

Animujte chiizi kocoura za pomoci zmény kostym.

Tento program mohl byt napsat i jednodussim zplisobem za pouziti cyklu avsak
v tomto programu staci napsat prvni tri prikazy a zbytek kopirovanim vlozit
pod sebe. Takto si Zaci zvyknou na delSi programy.

Ocekavany vystup
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poOsun se o krokd

dalsi kostym
poOsun se o krokd

TR
posun se o krokd

dal2f kostym
poOsun se o krokd

CHER
poOsun se o krokd

Vytvorte program, ktery provede na postavé efekt vifeni
Takto vypada zména efektu vifeni o sto.
Ocekavany vystup

Obrazek 12 Efekt zména vireni
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Uloha 5 Scratch dokaze i kreslit

Procvicte

pero dold
poOsuUn se o krokd

otod se o (¥ stupnd
pOsSUn 5e o krokd
otof se o (¥ stupfid
poOsun 5e o krokd

VyzkousSejte
Vytvofrte trojuhelnik za pomoci posunu a otoceni.
Ocekavany vystup.

pero dold

otod se o t] ) stupiid
poOsun se o krold

otoi se o G 1) stupid
otoi se o G [ stupid
posun se o krokd
otoé se o (W stupid
pOSsun se o krokd

VyzkousSejte zménu barvy a tloustky a posunu za pomoci Sipkovych klaves tzv.
Po stisku Sipka nahou zmén y o 10 apod.
Ocekavany vystup

40



po stishku klavesy dald

ZMEn ¥ O

po stislu klavesy naharu

Zmén ¥ o

po stisku klavesy VpraNo

ZMEn x o

po stisku klavesy ulevo

zmién x o gl

po stisku klavesy 1

zmén barvu pera o

po stisku klawvesy O

zmén Houstou para o

Uloha 6 cykly

Procvicte
zmén y o 10 zmén x o 10 opakuj 15 krat

7 po kliknut na

pero dold

opakuj krat

zmen x o [l

Zmeén y o
- —F

VyzkousSejte
Vytvorte za pomoci cyklu,posunu a otoceni trojuhelnik.
Ocekavany vystup.
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pero dold

otoé se o (& ) stupiid
pOSsun se o krold
otoé se o & ) stupid

Vytvorte za pomoci stejnych prikazl kruh.
Ocekavany vystup.

posun se o krokd
otoé se o (& stupiid

Vytvorte malovaci nastroj pomoci prikazl sleduj ukazatel mysi posun pero dolu
opakuj dokola.
Ocekavany vystup.

ramir k. ukazatel mysi

k
pOSUn 58 o kerolcd

=

Uloha 7. podminKy a vhimani okoli
Procvicte

VloZime postavy (Sprity) kocky a jidla dale vloZime prikazy po stisku klavesy,
posun, pokud, dotyka se miska, pomysli mniam, zvétsi velikost o 25
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nastav velikost na O

nastav efekt barva |na 0]

dotyka se Sprite2 |2
pomysli si pistich whein
zmén velikost o

zmén efekt barva | o B

-zméﬁ X0

VyzkousSejte

Porovnejte ovladani postav za pomoci po stisku klavesy pohyb a pokud klavesa
stisknuta opakuj dokola pohyb porovnejte takto projety nazvané pohyb Sipkami a
fotbal.

Vytvorte program, ktery se vas bude ptat na jméno a na vasi odpovéd program
zareaguje rikdnim ahoj a vase jméno.
Ocekavany vystup.

ey el lak se jrmenujes? R

— T
povidej spoj odpovéd’  pistich whern

Vytvorte projekt, kde budeme pomoci délky stisku klaves ménit silu a smér
vystreleni fotbalového mice.
Ocekavany vystup.
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rjdi na pozici x: ¥: E

vynuluj stopky
nastavy =mer na E
Tia_stav zila na E

klawesa mezernik |stisknuta?

vynuluj stopky

klavesa Zipka doll |stisknuta?
cmeh smer o @D @

-
klawvesa Zipka nahoru | stisknuta?
zméi smer | ’*‘

.

placht vtelin na pozici x: r. * sila ¥: ‘smer

nastav =ila na stoplky
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Uloha 8 proménné (vytvarime skoére)

Procvicte

Vytvoiime si proménou skoére a vloZime postavu vesmirné lodé, laserovych stiel
a nepratelskych lodi vesmirné lodi pridélime ovladani vlevo a vpravo a strelba
laserovym strelam pridélime schovani a ukazani v ten pravy cas a dobu letu.
Nepratelskym lodim pridélime odrazeni od krajl a snizovani souiadnic v ose y a
vnimani kdyz se dotykaji strel, schovej se a zvyS skore o jedna, opakuj dokola. Je
vhodné podivat se primo do projektu vesmirné lodé, z diivodi obsahlosti kédu ho
zde neuvadim.

VyzkousSejte
Vytvorte svou hru, kde bude pouzito skére. Napriklad chytani ovoce. Po kazdém
chycenti se pripocte skore.

Upravte projekt nazvany fotbal tak aby pocital gély do branek. A pridejte
druhou postavu, kterd bude ovladanad stejné jako prvni postava, ale jinymi
klavesami (WASD).

Uloha 9 seznamy (vytvarime seznam nakupu a inventar véci)
Procvicte
Spolec¢né si vlozime nékolik spritl zbozi a vytvorime seznam nakoupené zbozi.
Po stisku bude zobrazena cena potraviny a celkova cena ndkupu a zboZi bude
pridano do seznamu nakoupeného zboZi viz bliZe v projektu ndkupni kos3.

VyzkousSejte

Vytvarime jednoduchy kdédovaci nastroj. Tento nastroj vam povi kazdé slovo
pozpatku. Z diivodu rozsahlosti kddu tento program zde neuvadim. Tento program
1ze nalézt na priloZeném CD pod nazvem kddovdni.

Vytvorte jednoduchy seznam nazvany zboZi a proménou nazvanou pult. Do
seznamu zbozi uloZte tri libovolné polozky. Funkci programu by mélo byt
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vyjmenovani jednotlivych polozek seznamu za pomoci proménné pult.
piidej ENEEH k iidle |
pridej [ETENEREAAS k jidlo |

‘nastav pult |na n
délka jidle |

le_'hfidEi prvek pult z jidlo | prstich vtern

zméi pult |o )

Obrazek 13 Ukazka tvorby seznamu 1

Tento projekt byl prevzat z (Lifelong Kindergarten Group, MIT Media Lab.
2011b a preloZen autorem prace. )

Vytvorte seznam se jmény, ktery bude umét hledat obsazena jména.

Zkuste tento program upravit tak aby vam zobrazil i pozici vyskytu hledaného
jména. Z divodu rozsahlosti tohoto programu zde neuvadim koéd programu.
Tento program lze nalézt pod nazvem pole A10 hleddni jmen a pole A10 hleddni
v poli.

Uloha 10 ¢ast matematickych funkci

Procvicte

Vytvarime kalkulacku, jeji funkci bude soucet, odecet, nasobeni a déleni dvou
Cisel. Vytvorime si proménné CisloA a cisloB dale postupujeme dle predem
vytvoreného projektu nazvaného Kalkuldtor.

VyzkousSejte

Vytvorte nastroj na samotné opakovani matematickych operaci. Pomoci ipravy
projektu kalkulacka a za pomoci ndhodného vybéru cisla. Budeme pracovat s
rozmezim od -100 do 100 .Tento projekt Ize nalézt na CD pod nazvem Kalkulacka.

Vytvarime svou vlastni hru. Spravna hra by méla mit skore a dobré ovladani.
Zkuste do hry zakomponovat sprity, které pti chyceni postavou budou odecitat
skore.

VyuZijeme ndhodného vybéru c¢isla k zobrazeni spritu, ur¢eného k chyceni
(chytani ovoce) nebo urceného k zni¢eni (vesmirné lodé), na nahodnych
souradnicich kartézské soustavy (x,y)
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4.5 Studie formou rozhovoru o programu Scratch

Tato kvalitativni studie méla za cil zjistit nazory zakt ZS k programu Scratch. Tuto
studii jsem provadél na studentech zakladnich $kol za informovaného souhlasu
rodicl. Nékolikrat jsem se setkal s odmitnutim provedeni nahravek ze strany
rodici, uciteld a déti. Bohuzel méli nékteré zakladni skoly s nahravanim zaka
predchozi negativni zkuSenost. Provedené nahravky obsahuji dva studenty
zakladni skoly, ktefi se s jazykem Scratch setkali na mém krouzku pocitaci, ostatni
nahravani zaci neméli predchozi zkusenost s programovacim jazykem Scratch.
Také jsem se u nékterych %4k zvlasté z prvniho stupné ZS setkal s malou
hovornosti zplisobenou nejspiSe trémou z nahravani. Tato studie je anonymni
proto budu oznacovat zaky cisly viz. (zak Cislo 1, Zak ¢islo 2 atd.)

Z4ak Cislo 1
Otazka

Tobé se libil tenhle program?

Odpoveéd

Tak mé se docela tenhle program libi, Ze déti miliZe vlastné naucit néco s pocitacem
a vlastné ve Skole by to mohlo taky jit, protoZe ve Skolach jak bych to rekl

Otazka

Je to docela nuda ve Skole ne ?

Odpoveéd

No docela jo, kdyz déti privitaji néco nového tak vétSinou par dni bavi a pak je to
tieba prestane bavit.

Otazka

A délali jste tohle tfeba ve Skole nékdy?

Odpovéd

Nikdy ne nikdy jsme to nedélali a docela bych to rad zkusil
Otazka

VyzkousSel bys si ho tfeba i doma nékdy?
Odpovéd

Klidné bych to vyzkouSel, kdybych mél na to pocitac coZ mam, ale jestli je to pro
silny pocitace tak to by asi.
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Otazka

V ¢em vidiS treba vyhodu a nevyhodu?

Odpoveéd

Tak Vyhodu vidim v tom, Ze se néco mliZeme naucit na pocitaci to uz jsem rikal a

nevyhoda je v tom Zadnou nevyhodu nevidim akorat Ze to troSku zabere Casu ale
tak to skoro vSechno

Otazka
A je to super ne vlastni tvorba her?
Odpoveéd

Jo je to super.

Z3k &islo 2

Otazka

Tak jak té to zaujalo tieba tohle (program Scratch)?
Odpovéd

Docela mé to zajimalo je to zajimavy.

Otazka

A treba bavilo by té to ve Skole misto normalni vyuky?
Odpoveéd

Jasné.

Otazka

A v ¢em treba vidiS vyhody a nevyhody tieba i oprati normalni vyuce?
Odpovéd

Ze se nemusis tolik uéit a pochopis vic

Otazka

Stahnes si to tfeba domu a vyzkousis si to doma?
Odpoveéd

No pokud najdu tu jmenovku tak jo. Jak se to jmenuje. Jestli to nezapomenu tak jo.

Z4k Cislo 3

Otazka

Co si mysli$ o tomhle programu?
Odpovéd

Je to je to dobrej program pro déti.
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Otazka

MysliS Ze v ném néco budes$ délat doma nebo zkousel bys v ném néco?

Odpoveéd

Jo, jo

Otazka

Uvital bys to na zakladni Skole?
Odpovéd

Jo.
Z4ak Cislo 4
Otazka

Co si mysliS o programu Scratch?
Odpovéd

Ze je to dobry a méli bychom v tom pokracovat.
Otazka

V ¢em vidi$ hlavni vyhodu?

Odpoveéd

Je to jednoduchy. Ale zas to s tim nechci prehanét.
Zak &islo 5

Otazka

Co si mysliS o programu Scratch?

Odpovéd

Je to dobry, ale moc se mi to uz jako to.

Ale nékdy bychom v ném mohli délat, ale jenom nékdy.

Otazka

V ¢em vidiS vyhodu a nevyhodu programu Scratch? Co té tam bavi co té tam

nebavi?
Odpovéd

Bavi mé to s nim, ale nebavi mé stim porad délat ,ale jako ja ja uz moc nechci.
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Zavér

Cilem této prace bylo priblizit rodi¢lim, détem a uciteliim programové prostiredi
jazyka Scratch. Mnohé zakladni skoly jesté do své vyuky nezavedly zaklady
algoritmizace a programovani. Tato prace ma ukazat ucitelim informatiky, Ze
programovaci jazyk Scratch je vhodny k prvnimu seznameni s algoritmizaci
a programovanim. Také je tento program vhodny pro samostatnou tvorbu her,
animaci a projektl tvotenych zZaky doma.

Tato prace méla popsat programové prostiedi jazyka Scratch. Tento cil podle
mé splnila. Dale méla uvést existujici zdroje vhodné k vyuce programovani
v programu Scratch. Uvadim jak cizojazy¢né tak i Ceské zdroje obsahujici navody
tvorby programt. BohuZzel i pti peclivém hledani jsem nalezl velmi malo zdrojt
napsanych v Ceském jazyce. P¥i vyuce programovani v programu Scratch je nutné
pii pouziti cizojazycénych projektli vétSinu programii upravit to samé plati i pro
vyuzivani cizojazy¢nych navodu k tvorbé programt. Dale uvadim i nékteré upravy
jazyka Scratch (BYOB, Scratch]r) a vénuji se i samotnym rozdilim verzi jazyka
Scratch 1.4 a 2.0.

Velky prinos mé prace vidim v praktické casti, ktera obsahuje tvorené ulohy
anahravky zakt na prilozeném CD. Prace obsahuje projekty, které by mohli byt
vyuZity pri vyuce programovani v jazyce Scratch v zakladnich Skolach nebo
kurzech programovani. VSechny projekty obsaZené na CD jsem nahral na oficialni
Scratch stranku programového jazyka Scratch. Dale na priloZzeném CD najdete
nékolik projekti vhodnych k mezipredmétové vyuce. Ve svych projektech ukazuji
i nékteré ucivo stiednich Skol predmétii matematiky a fyzika. Domnivam se, Ze
tento program ma velké vyuziti i ve vyuce na stfednich Skolach a gymnaziich
(nejvice asi v predmétech informatiky, matematiky a fyziky). Dalsi ¢asti obsahu CD
jsou anonymni nahravky nazoru déti na programovaci jazyk Scratch.
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