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Anotace

HRDINOVA, Michaela. Vyuka algoritmického mysleni zaloZena na programovacim
jazyce SCRATCH. Hradec Kralové, 2018. Bakalarska prace na Prirodovédecké fakulté
Univerzity Hradec Kralové. Vedouci bakalarské prace Michal Musilek. 70 s.

Bakalarska prace pripravila a z Casti také ovérila moznost vyuky algoritmického
mysleni a zakladii programovani na viceletém gymnaziu, na némz autorka jiz ptisobi
v pozici ucitele informatiky. Cilem vytvoreni pracovnich materiall je, aby se Zaci
naucili pracovat se sekvencemi prikazi, cykly a podminkami a dokazali vytvaret
jednoduché procedury ¢i funkce s parametry. Teoreticka Cast prace mapuje stavajici
situaci v Ceské republice a v zahraniéi reSer$né kompila¢ni metodou. Prakticka ¢ast
predstavuje soubor pracovnich listli sjednoduchymi algoritmickymi ulohami,
odpovidajicimi véku studentli Primy osmiletého gymnazia. Vybrané pracovni listy
byly ovéfeny ve vyuce a jejich prinos krozvoji algoritmického mysSleni byl
zmapovan prostrednictvim kontrolnich testd.

Klicova slova:

programovaci jazyk, Scratch, programovani, algoritmizace, hodnoceni, vyuka



Anotation

HRDINOVA, Michaela. Teaching of algorithmic thinking based on SCRATCH
programming language. Hradec Kralové, 2018. Bachelor Thesis at Faculty of Science
University of Hradec Kralové. Thesis supervisor Michal Musilek. 70 p.

This bachelor thesis prepares and (in some parts) verifies ways of teaching
algorithmic thinking and basics of programming at high school, where the author
works as an IT teacher. The aim of the creation of the working materials is for pupils
to start using sequences of orders, series and conditions and to be able to create
simple procedures or functions with parameters. The theoretical part maps current
situation in the Czech Republic and abroad by search and compilation method. The
practical part presents several worksheets with easy algorithmic tasks, which are
suitable for approximately twelve-year-old pupils. Some of the worksheets were
verified during school lessons and their positives for development of algorithmic
thinking were checked via tests.
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Obsah

L6 0 o 9
1 SCTAtCh s ———————————— 10
0 R & ] o) N 10
1.1.1  Mitchel ReSNICK e ssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssaseses 14

2 ProgramatorsKeé PrOStIEAI ... ereeeesssssssssssessssssssssssssssssssessssesssssssssssssssssssssenes 15
2.1  Zakladni rozd€leni PloChY ... 15
70 00 o) P PPN 15
2.1.2  BloKk pro pridavani POStaV ......ssssssssssssssssssssssssssssssssssseses 16
2.1.3  BlOK S PIKAZY .oorierrerrrnsirsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssseses 16
2.1.4  Volna plocha pro skladani priKazli ... 16
2.1.5  LiStA UPTraV.esssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassans 16
2.1.6  Blok s prikazy pro tvorbu SCENATE.......cuerrsmsessssssssssssssssssssssssssssssseees 16

0 1 (0 4 TN 17
2.3 ZVUKY et 17

3 ZkuSenosti z ¢eskych a zahrani¢nich SKOI .......enceeenneeseesssessesesseessseees 18
3.1 COSKA TEPUDIIKA . cuvvvecesssseeecessseseeessssesseessssssssesssssssseessssssssesssssssseessssssssessssssssesssssssseens 18
3.1.1  Zakladni Skola VEIKE BIlOVICE .....couweuureemerermesesssesesssesesssssssssssesssssssssssssessssasens 18
3.1.2  Biskupské gymnazium, Zd'4r Nad SAZAVOU .......comsseeeeeeessssssssssseessssssssseeee 18

T /-1 01 - 4} [ OO TP 19
3.2.1  Harvey Mudd COIEEE .....umurmrermrerseesssssrsessssssssessssssssssssssssssssesssssssssssssssssssseses 19
3.2.2  Locks Heath Junior SChOOL ... eseseessessssessssssssssssssssssssssssssssssnns 19

4  Dalsi jazyky vhodné pro vyuku programovani pro déti ........eeeeeeens 20
0 S & (0100 gl o) 00 Yo N 20
4.2 Snap! (BYOB = Build Your OWn BlOCKS) .....ccouuerreeeresesseessesessssessessssessssesenns 20
4.3 ALICE wereeeeeeeeeeeessseeess e sessseessss bbb bR RS 21

5  Zahranicni ClANKY 0 SCTAtCh ..t es s esssessssessessssessessans 22
5.1 Procedia - Social and Behavioral SCIENCES ... 22
5.2 OPENSOUICE.COM .uuerurrrusrersseesssessssessssssssssessssssssssassssesssssessssessssssssssesssssassssesssssessssesssssassasenes 22

5.3 African Journal of Research in Mathematics, Science and Technology
200 L0 (0P U (0 ) o OO 23



L ) (Yo L1 0 o 23

6 PraktiCKA CAST et sese et sssse s s s s s s s s s s ssassans 25
6.1 Badatelsky orientované VyUCOVANT .....cmmememsmssssssssssssssssssssssssssssssssans 25
6.2 HOANOCENT ZAKU .oovrerereeeseereeesesesseesssesssssssssesssssessssesssssssssssssssssssssessssssssssessssssssssessssssssasenes 27
(TS T o 0 ) ¢ 1PN 28
6.4 Druhy rocnik Ctyrletého gymnazia vs. krouZek v Primé osmiletého
o201 VA - OO 58

ZAVE .eereeeeeereesseessseessessssesssesssseessas s ss s s es s s RS EE LR AR AR R AR R R R 60

/6Dy TN 61

1) TP 64



Uvod

S grafickym programovacim jazykem Scratch jsem se poprvé setkala na stfedni
Skole, kterou jsem navstévovala. Bylo to ve druhém roc¢niku 4-letého gymnazia, kde
se tento jazyk uc¢i dodnes. Piekvapilo mne, jak jednoduché miiZe programovani byt.
Celé vyvojové prostredi je dobte prehledné a ma intuitivni ovladani. Na vysoké skole
jsme dale méli predmét Programovani, ktery byl zaméren na détské programovaci
jazyky. Tady se Scratch objevil podruhé a ja se o néj zacala zajimat o trochu vice.

Mym cilem pfi psani této prace, je rozsirit povédomi o tomto jazyce a o moZnosti
vyuky algoritmizace u déti 2. stupné zakladni Skoly. Také chci poukazat na to, Ze
naucit se zadkladiim programovani neni jiZ tak sloZité, jako tomu byvalo dfive, a to
praveé diky programu Scratch.

V prvni kapitole se budu zabyvat historii a vyvojem programovaciho jazyka Scratch.
Tim, kdo jej vytvoril, komu je jazyk Scratch urcen a na jakém principu funguje.

Ve druhé kapitole popiSu celé programatorské prostiedi jazyka Scratch. Najdeme
zde obrazky pro lepsi vizualizaci.

Tteti kapitola se zaméf na moZnosti vyuky algoritmizace v Ceské republice i
v zahranici.

Ctvrta kapitola stru¢né zmapuje daldi alternativy pro vyuku programovani a
algoritmizace u déti. Uvedu zde piednosti daného programu i zplisoby vyuziti.

Pro porovnani situace v Ceské republice se svétem v paté kapitole jsem si vybrala
4 rizné zahranicni ¢lanky, které se zabyvaji jazykem Scratch. Dva ¢lanky jsou spisSe
studif, pti kterych se pracovalo s néjakou experimentalni skupinou a dalsi dva jsou
zpoveédi, vychazejici z osobnich zkuSenosti.

Posledni kapitola, tedy Sesta, bude praktickou ¢asti mé prace. V zacatku této kapitoly
jeSté predstavim formu vyuky, kterou jsem ve své ucitelské praci vyuzivala
nejcastéji. Zaroven sem zaradim podkapitolu s ndzvem Hodnoceni. Hlavnim prvkem
praktické c¢asti bude soubor vytvorenych priprav na jednotlivé hodiny. Pomoci
téchto priprav Ize vyucovat zaklady programovani napft. na 2. stupni zakladni Skoly.
V posledni casti kapitoly se zamyslim nad rozdily ve vyuce u riizné starych zaki.
Konkrétné ve 2. ro¢niku Ctyrletého gymnazia a Primé osmiletého gymnazia.



1 Scratch

Scratch je graficky programovaci jazyk urCeny predevSim pro mladez ve véku od
osmi do Sestnacti let. PouZivaji ho ale vSechny vékové kategorie, bez ohledu na
pohlavi ¢i ndrodnost. Nyni se rozsitil do vice nez 150 zemi svéta a je lokalizovan do
vice nez 40 jazykd, jak uvadi (Lifelong Kindergarten Group, 2015). Nejcastéji byva
zarazen do vyuky na druhém stupni zakladni skoly nebo na stifednich skolach. Je
dobré zaradit tento jazyk na zacatek vyuky programovani. Vyuka v tomto programu
se vyznacuje jednoduchym ovlddanim. Sbarevnymi dilky, které predstavuji
jednotlivé prvky, se pracuje stylem drag and drop, tj. posunutim mysi na spravné
misto a povolenim stisku tlacitka mySi. Nazev Scratch vznikl podle techniky zvané
»scratching®, coZ je pojem, ktery pouZivaji hudebni diskZokejové (wikipedia team,
2018) Jedna se o pohyb deskou doptredu a dozadu, ¢imz skladaji jednotlivé hudebni
prvky do sebe a na zakladé toho vznikaji skladby. Podobné je tomu tak i u programu
Scratch, kdy spojujeme jednotlivé dily do sebe a vytvarime program. Nejde zde o
zadné psani kodul, ¢imz se predchazi syntakticky chybnym zapisim. VSechny
sestavené algoritmy lze zkouSet v priibéhu celého programovani. Mdme moZnost
vidét, jak a co reaguje. Pro déti ma Scratch piinos predevsim v podpore logického
mySleni, schopnosti samostatné premyslet a zkouSet nové véci, porozumét
Za pomoci programu Scratch mizeme vytvaret animace, interaktivni hry, rtizné
pribéhy nebo naptiklad prezentace. MiiZze to poslouzit jak détem, tak i uciteltim,
ktefi si vném mohou ptipravit rizné materialy pro podporu vyuky. Ma vyuziti
v mnoha predmeétech, napt. chemii, historii, matematice ¢i cizich jazycich.

Program je kdispozici zdarma, online na domovskych strankach
https://scratch.mit.edu/, ale i ke staZeni ve verzi 1.4 nebo 2.0.

1.1 Historie

Scratch 1.0 se zacal vyvijet v roce 2003 a byl hotov asi v roce 2007, kdy byly zaroven
spustény webové stranky, na nichZ se daly ukladat sdilet vytvorené projekty.
Stabilni verze, tedy 1.4 vznikla roku 2009 a pouziva se dodnes. Posledni verzi je
Scratch 2.0 zroku 2013 (wikipedia team, 2018). Obé tyto verze lze nyni pouzivat,
avSak star$i Scratch neumi otevirat projekty vytvorené v novéjsi verzi, tedy
verzi 2.0.

Dal$im rozdilem mezi verzi 1.4 a 2.0 je napfiiklad to, Ze novéjsi Scratch ma moZnost
vytvaret bloky, které vlastné predstavuji podprogramy s parametry a které nam
umoZznuji rozdélit cely algoritmus na mensi celky, ¢imZ se stava prehlednéjSim (viz
Obrazek 3) Pokud bychom se blize podivali, nasli bychom jesté par rozdild,
predevSim vjiném usporadani prikazli, v grafice programu nebo chybéjicich
prikazech ,Startuji jako klon“, ,klonuj sebe“ a ,zrus klon“ u starsi verze programu.
Vytvoreni programu Scratch je financovano Narodni védeckou nadaci (National
Science Foundation) Spojenych statd americkych. Vytvorila ho skupina Lifelong
Kindergarten Group (V prekladu CeloZivotni materska Skolka) v cele s Mitchelem
Resnickem. Skupina pusobi v univerzitni laboratofi Media Lab Massachusettského
technologického institutu (MIT).
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1.1.1 Mitchel Resnick
LEGO Papert Professor of Learning Research
Associate Academic Head, Program in Media Arts and Sciences

Resnick ziskal titul BA na Princetonovské Univerzité (1978) z oboru fyzika, dale
tituly MS a PhD na MIT (1988, 1992) z oboru pocitaCova véda. Pracoval jako
védecko-technologicky novinar v letech 1978 az 1983. Je autorem knihy , Turtles,
Termites, and Traffic Jams“ (1994) a spoluautorem knih ,Adventures in Modeling“
(2001) a ,The Official Scratchjr Book“ (2015). Ziskal cenu McGraw v oblasti
vzdélavani (2011) a cenu AACE EdMedia Pioneer (2013).

Resnick a jeho skupina Lifelong Kindergarten spolupracuji se spole¢nosti LEGO a
snaZzi se vytvaret nové produkty na podporu vyuky. Napriklad LEGO Mindstorms a
WeDo, coZ uci déti vytvaret své vlastni roboty, fungujici motory a mnoho dalSiho.
Pomaha to rozvijet jejich dovednosti v oblasti védy a techniky. (wikipedia team,
2018)
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2 Programatorské prostredi

Vyvojové prostiredi Scratch predstavuje plnohodnotny nastroj pro tvorbu programii
s fadou moZnosti. V dalsim textu se zamérim pouze na ty, které maji vyrazny
didakticky potencial vzhledem k cili mé prace, tj. vyuce zakladl algoritmizace.

2.1 Zakladni rozdéleni plochy
Pracovni plocha je rozdélena na nékolik celkli, které slouzi k riznym ucellim a
usnadrniuji Zzakiim orientaci. Jsou to nasledujici ¢asti:

1. Scéna
2. Blok pro pridavani postav
3. Blok s prikazy
4. Volna plocha pro skladani piikazt
5. LiSta uprav
& Scratch 2 Offline Editor
[-] 5 " F . Scénafe Kostymy Zvuky
o IEZT | voiiost
[ vzniea [ oviadani
IZvuk Imea’nl’
I Pero I Operatory
Joaa [ Nové bioky
s
& otoé se o ) EF) stupid
o
(k

natoé se sméarem CIM

X 240 ¥: 180

Postavy Nové postava: @ / & 3

L

Postaval

a/ e

Obrdzek 4 - Zdkladni rozdéleni plochy

2.1.1 Scéna

Cast na levé strané obrazovKy (viz Obrazek 1). Po spusténi programu se na scéné
objevuje jediny objekt, a to kocour Scratchy. Jedna se o prostor, kde se vizualné
zobrazuje nas vytvoreny program. Zde vidime vysledky nasi prace a je to zaroven
Cast, ktera se zobrazi uzivateli, ktery si vytvoreny projekt prohlizi.
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Scénare miizeme vytvaret jak pro postavy, tak i pro Scénu. Scéna ma vsak omezené
moZznosti, nema napiiklad prikazy na karté Pohybu.

2.1.2 Blok pro pridavani postav

Cast vlevo dole. Zde miiZeme pridavat, odebirat, skryvat ¢i kopirovat jednotlivé
postavy neboli Sprity. Slovo Sprite v anglictiné znamena nadprirozenou bytost,
skritka nebo vilu. Pro nds je ale Sprite postava, jejiZ ,chovani“ a vzhled miizeme
ovlivnit tim jak ji naprogramujeme. Jakmile si otevieme novy soubor, zobrazi se nam
kocka (Scratchy), pokud by se nam vsak nelibila, Ize ji nahradit nebo doplnit fadou
dalSich objektd. V knihovné programu jsou zvirata, pohddkové postavy, kresleni
nebo realni lidé, ale i véci, rostliny atd. Postavy mlizeme pridavat bud’ z predem
vytvorené knihovny, mliZeme si je nakreslit, nahrat ze souboru nebo vyfotit ptes
kameru. Kazdé postavé poté mlizeme vytvaret samostatny scénar.

2.1.3 Blok s prikazy

Sloupec mezi scénou a plochou pro programovani. Mame zde tfi zalozky:
Scénare, Kostymy a Zvuky. Ve sloZce Scénare se nachazi jednotlivé prikazy
rozrazené do riznych podskupin podle pouziti. Tato slozka slouzi k vytvareni
scénarl. Dalsi zalozkou jsou Kostymy, kde prirazujeme jednomu Spritu riizné
kostymy, které muze v priibéhu scénare stridat (vice v kapitole 2.3. Kostymy).
Posledni zalozkou jsou Zvuky, které prirazujeme Spritiim, pokud chceme, aby
vydavaly zvuky.

2.1.4 Volna plocha pro skladani prikazi

Pokud zlistaneme na zaloZce Scénare, objevi se nAm na pravé strané obrazovky
volna plocha. Nabizi se ndm velky prostor pro pokladani jednotlivych dilkl scénare.
Na toto misto tedy sklddame nas program. Celé to funguje na principu skladani
kosticek lega. Jednotlivé prikazy, dilky, skladame do sebe tak, aby zapadaly. Program
nam v podstaté neumozni udélat chybu v navaznosti prikazi.

2.1.5 Lista aprav

V samotné hlavi¢ce programu. Po kliknuti na logo Scratch v levé casti listy, se
dostaneme zpét na domovskou stranku (https://scratch.mitedu/). Obrazek
globusu nam umoZznuje zménit jazyk programu. Pri rozkliknuti moznosti Soubor, si
muzeme zvolit jednu ze ¢tyf moznosti: Novy, Nahrat z tvého pocitace, Stahnout do
tvého pocitace nebo Vratit. Bud tedy vytvorime novy projekt, nebo si otevieme jiz
vytvoreny projekt, ulozeny v pocitaci. Stejné tak si mizeme uloZit rozpracovany ci

hotovy projekt do svého pocitace. A posledni moznosti miizeme vymazat vSse, co
jsme vytvorili od otevieni projektu.

2.1.6 Blok s prikazy pro tvorbu scénare

Mame na vybér nékolik prikazt, které jsou pirehledné rozrazeny do podkategorii
oznacenych barvami. Podkategorie jsou: Pohyb, Vzhled, Zvuk, Pero, Data, Udalosti,
Ovladani, Vnimani, Operatory a Bloky.
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2.2 Kostymy

Na této zaloZce lze prirozené ménit kostymy jednotlivym postavam. Vétsina postav,
které jsou v knihovné, maji vdatabazi vice nez jeden kostym. Pomoci zmény
kostymi, miZeme nasimulovat redlny pohyb, jako chiizi ¢i let. Stejné jako miizeme
postavu nakreslit, miizeme nakreslit i jeji kostym, nebo néjakym zplisobem upravit
stavajici podobu kostymu. Pri upravach lze vyuZzit bud vektorovy reZim, nebo
prevést obrazek na bitmapu, zalezi na konkrétnim pouZiti.

Kostymy lze nasledné do programu zaradit pomoci prikazi na karté Vzhled.
Konkrétné pomoci prikazli ,zmén kostym na“ a , dalsi kostym*.

2.3 Zvuky

Zvuky miizeme nahravat z knihovny, z mikrofonu nebo ze souboru. MoZnosti tprav
nejsou nijak rozsahlé, avsak kdo chce pouzit kvalitni zvukové efekty, stejné vétSinou
pouZije specialni editor pro hudbu.

I zvuky maji svoje vlastni prikazy, a to konkrétné na karté Zvuk. Je zde spousta
moZnosti jak zvuk béhem stavby programu vyuzit.
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3 ZkuSenosti z ceskych a zahranicnich skol
3.1 Ceska republika

Vyuka ve formé krouzku:
e 7S Velké Bilovice
e 7S Holzova 1, Brno
e Biskupské gymnazium, Zd'ar nad Sazavou

Vyuka jako soucast tematického planu:
e Biskupské gymnazium, Zd'ar nad Sazavou

Ostatni:
e SS Obchodni akademie SOVA
e 7S Rymaiov

3.1.1 Zakladni Skola Velké Bilovice

Na zakladni skole ve Velkych Bilovicich funguje tzv. Tech Class, kterou vytvorila
skupinka tamnich ucitell. Jde o prilezitost pro studenty, ktefi chtéji proniknout do
svéta IT, do svéta techniky a informatiky. Cely kolektiv se opakované ucastni
Skolnich projektili se zamérenim na rozvoj schopnosti programovani.

Dlouhodobym cilem této skupiny je vytvoreni komunitni sité §kol, které maji zajem
o technologie a algoritmizace. Cely program je zaméien predevSim na zakladni
Skoly, které chtéji krouzek dale rozvijet.

Kurzy, které krouzZek nabizi, jsou: LEGO WeDo, LEGO Mindstorms NXT 1, LEGO
Mindstorms NXT 2, LEGO Mindstorms EV3 a Scratch.

3.1.2 Biskupské gymnazium, Zd’ar nad Sazavou

Vyuka programu Scratch na této Skole je béZné zarazena do druhého rocniku
Ctyfletého studia. Drive neZ zapocne vyuka v programu, Zaci se seznamuji
s vyvojovymi diagramy, které by jim méli pomoci lépe pochopit algoritmizaci. Dale
se studenti seznamuji se samotnym programem, to trva asi 4 mésice. Nakonec je
vyuka zakonCena rozsahlejSim projektem, ktery by mél odraZet jejich schopnosti
programovani.

Minuly rok se nové otevrel i krouzek, ktery byl pod mym vedenim, zaméren na
studenty 6. a 7. tridy.

18



3.2 Zahranici

3.2.1 Harvey Mudd College

Profesorka Colleen Lewis, pochazejici z této univerzity, vytvorila internetovy kurz
pro vyuku programovani v jazyce Scratch. NezaleZi na véku, ani na zkuSenostech
s programovanim, prihlasit se mize prakticky kazdy. Instruktorka si bere za cil
predstavit verejnosti programovani, které snadno pochopi a budou moci vyuzit.
Uéastnici kurzu se nauéi vytvaret interaktivni piibéhy, hry a animace, které budou
moci sdilet online. Kurzy jsou koncipovany jako video tutorialy, ve kterych vas
profesorka Lewis presné instruuje co a jak mate délat. Samoziejmé v anglictiné.
Kurzy jsou po 6ti hodinach tydné a trvaji 6 tydnt. Abyste se mohli vzdélavat, musite
zaplatit ¢lensky poplatek, ktery ¢ini $49 USD. (LEWIS, Colleen, 2018)

3.2.2 Locks Heath Junior School

Na této zakladni Skole, kterd se nachazi v Anglii, se programovani uc¢i déti ve véku
0d 9 do 11 let. Studentlim se rozviji jejich znalosti v oblasti algoritmizaci a logického
mysleni. Zaci béhem roku pracuji na dvou hlavnich projektech. Prvnim z nich je
,Crab Maze“ neboli ,Krabi bludisté“. Jedna se o hru, kde hrac ovlada kraba a ma za
ukol dovést ho ven z bludisté. DalSim projektem je ,Angle Sorter” neboli , Tridi¢
uhli“. Tento program ma roztridit geometrické utvary pomoci jejich vnitinich uhli
do Ctyt kategorii:

e Tvary, které obsahuji ostré uhly

e Tvary, které obsahuji tupé thly

e Tvary, které obsahuji pravé uhly

e Tvary, které maji jiny ihel nez vyse jmenované - tim muize byt napriklad kruh

Muze se stat, Ze néktery z utvarti bude patfit do vice kategorii. Dejme tomu, Ze
budeme mit mnohouhelnik, ktery obsahuje jak ostré, tak i tupé uhly. Potom bude na
nas, do které kategorie ho zatadime, jestli do prvni, nebo do druhé.

Diky témto ukolim Zzaci ziskaji schopnost rozlozit jednotlivé problémy na ¢asti a
fesit je pomoci jednoduchych algoritm@. Mohou potom sami bez problém vyresit i
téz81 projekty. (Locks Heath Junior School, 2018)
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4 Dalsijazyky vhodné pro vyuku programovani pro
déti
4.1 Hour of Code

V ¢eském jazyce ,Hodina kédu“ je celosvétovd akce, které se tcastni desitky milionti
Zdkil z vice neZ 180 zemi svéta. (Code.org, 2015)

Cilem kampané je poskytnout Hodinu kédu Zakiim v jednom tydnu 7. - 13. prosince,
kdy se slavi Tyden informatiky. Neni to vSak podminkou, je moZné si program
spustit kdykoliv jindy.

Tento skvély ndpad prisSel od verejné neziskové organizace Code.org. Tato skupina
lidi se vénuje zvySovani zajmu o informatiku ve spolecnosti, zvySovani ucasti Zen a
menSin tim, Ze ji nabizi k dispozici na vice Skolach. Projekt funguje také diky
podpore velmi dobre zndamych firem a slavnych osobnosti. NejznaméjSimi
podporovateli jsou napriklad Microsoft, Apple, Amazon, byvaly prezident Barack
Obama, Mark Zuckerberg a dalsi.

Na strankach Hour of Code si miZe kdokoliv a kdekoliv spustit vyukovy program
v délce trvani jedné hodiny. Zadné piedchozi zkuSenosti s programovanim nejsou
vyzadovany, program vas to vSechno nauc¢i sdm. Jsou zde kurzy, ke kterym je
vyZzadovan pocita¢, knékterym sta¢i napriklad jen tablet a nékteré dokonce
nevyzaduji pocitac viibec. (Code.org, 2015)

4.2 Snap! (BYOB = Build Your Own Blocks)

Snap! je dalSim programovacim jazykem, vhodnym pro vyuku déti. Byl predstaven
Kalifornskou univerzitou v Berkeley. Jeho tviircem je Jens Monig, ktery je soucasti
spole¢nosti MioSoft. O grafické rozhrani se stara Brian Harvey.

Jedna se o graficky programovaci jazyk, ktery je zaloZen, stejné jako Scratch, na
systému drag-and-drop. Je v podstaté rozsifenou verzi programu Scratch. Na rozdil
od néj, umoziuje vytvaret vlastni bloky a pouzivat rekurzi. Diky témto vylepSenim,
se nyni miiZze s klidnym svédomim pouzit jako ivod do programovani na stiedni
nebo i vysokeé Skole.

Snap! lze pouZivat online v internetovém prohliZeci, kde béZi pomoci Javascriptu.
Aktualni verze je Snap! 4.1.2.7. Program je navrZen tak, aby neomezoval chod vaseho
pocitace a vy jste mohli bez obav vyuZivat i projekty dalSich uzivateld. UZitecné je,
Ze umoznuje importovat projekty z programu Scratch 2.0. a dale s nimi pracovat.
(wikipedia team, 2018)
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4.3 Alice

Alice je jednim z dal$ich programovacich jazykd, ktery je stejné jako Scratch zaloZen
na praci s dilky a bloky. Byl navrzen americkym profesorem Randy Pauschem (*23.
fijna 1960 - 125. ¢ervence 2008), ktery se aktivné podilel i na jeho tvorbé. Cely
software je dale pod zastitou Univerzity Carnegie Mellon.

Tento programovaci jazyk neni vhodny pro uplné zacatky s programovanim, zvolila
bych ho spiSe jako pokraCovaci nastroj. Vtomto programu miZeme vytvaret
animace, interaktivni pribéhy nebo programovat jednoduché hry ve 3D. Alice je
program, ktery umoznuje studentim lépe pochopit princip objektové
orientovaného programovani. Zaroven by se dal pouzit jako tivod do programovani
Vv jazyce Java.

V soucasné dobé lze najit dvé volné dostupné verze programu - Alice 2 nebo Alice 3.
Novéjsi verze, tedy Alice 3, se od své starsi verze lisi tim, Ze klade dliraz pravé na
objektové orientované programovani. Je zde také moZnost zobrazit si cely program
v Java koédu, ktery se generuje sam podle toho, jak sestavujeme algoritmus. Dalsi
vyhodou je, Ze projekt miizeme exportovat do platformy NetBeans a nasledné jej
upravovat pirimo v jazyce Java. To ndm umoZni rozsirit nékteré funkéni vlastnosti,
které bychom v Alici nezvladli. (Alice, 2017)

Program bohuZel v praxi vyzkouseny nemdam, ale rdda bych ho nékdy vyuZila napft.
jako pokracovaci krouzek po ivodu ve Scratch.
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5 Zahranicni clanky o Scratch

5.1 Procedia - Social and Behavioral Sciences
»Learning Basic Programming Concepts By Creating Games With Scratch
Programming Environment”

Clanek se zabyva problémem vyucovani zakladf algoritmizace a programovani na
strednich Skolach v Maroku. Pfesnéji se jedna o studii, kterou vytvoftili Ibrahim
Ouahbi, Fatiha Kaddari, Hassane Darhmaoui, Abdelrhani Elachgar a Soufiane
Lahmine.

Pfredmétem této studie bylo ovéreni hypotézy: ,Vytvoreni jednoduchych her
v programech urcenych pro zacatecniky by mohlo zvySit motivaci k uceni se
programovant.”

69 Studentli vytvarelo jednoduché hry za pouziti programu Scratch. Tyto studenti
byly ndhodné vybrani a rozdéleni do tfi podskupin. Prvni skupina byla testovana
pomoci metody zaloZené na vytvareni jednoduchych her v programu Scratch. Dals{
dvé skupiny byly vyucovany klasickou metodou s vyuzitim programovaciho jazyka
Pascal. Na zacCatku i na konci experimentu se porovnavalo jaké programovaci
schopnosti Zaci maji, jaké jsou jejich herni navyky, jejich motivace a zajem o
programovani v budoucnosti. KdyZ byly na konci celkového testovani Zaci tazani,
zda by chtéli pokracovat ve studiu programovani, az 65 % z téch, ktefi pracovali ve
Scratch, uvedlo, Ze o tom uvaZuje. Naopak jen 10,3 % studentd, ktefi programovali
v jazyce Pascal, projevilo zadjem o dalsi vzdélavani v této oblasti.

5.2 Opensource.com
»Is Scratch today like the Logo of the '80s for teaching kids to code?“

Clanek je v podstaté zaloZen na osobni zku$enosti autora, kterym je Anderson Silva.
V tvodu se zabyva programem Logo, ktery jeho samotného privedl k programovani
zaCatkem 80. let. Popisuje jak program vypadal, Ze hlavnim objektem zde byla
zelvicka, a jakym zplisobem se ovladal. Postupem casu se v tomto programu naucil
pracovat s cykly, podminkami, proménnymi i riznymi procedurami. Jednou z vyhod
také bylo, Ze se naucil zaklady geometrie a kartézské soustavy. Po nékolika letech,
kdyZ se snazil probudit zajem o Zelvicku i ve svych détech, zjistil, Ze pro né tento
program neni prili§ atraktivni. Hledal proto programovaci jazyk, ktery by je zaujal
vice. A naSel Scratch.

Scratch ma spoustu spolecného s Logem, co se tyce funkcnosti. AvSak je o néco
vyspélejsi. UZivatelé si napriklad nemusi pamatovat jednotlivé piikazy, protoze ve
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Scratch jsou jiz vytvoreny. Pro déti je lepSi v tom ohledu, Ze je nabada skladat
jednotlivé dilky jako puzzle a vytvorit tak kod.

Na konci ¢lanku popisuje jaké jsou aktudlni verze programu Scratch. Zaroven
priklada odkazy na program Logo, Scratch a spole¢nost Code.org.

5.3 African Journal of Research in Mathematics, Science and

Technology Education
»Lessons Learned from Teaching Scratch as an Introduction to Object-oriented
Programming in Delphi“

Tento clanek byl napsian a ovéfen na Univerzité North-West, ve mésté
Potchefstroom, v jizni Africe. Jeho autorkami jsou Sukie van Zyl, Elsa Mentz a
Marietjie Havenga.

Jedna se o studii, pii které se ovérovalo zavedeni programu Scratch do vzdélavacich
osnov. Mélo jit o uvod do programovani, ktery by studentim pomohl Iépe
porozumét programovacimu jazyku Delphi. ZjiStovalo se také jaké zkuSenosti
ziskali ucitelé béhem uceni programu Scratch v prvnim roce. Ufelem celého
vyzkumu bylo zjistit jak mlZe byt Scratch efektivné pouzit jako piechod k jazyku
Delphi. Zaroven se snazili o vytvoreni uc¢ebniho planu, ktery mél pribliZit ivod do
objektové orientovaného programovani v jazyce Delphi.

Pro tento vyzkum byla vybrana kvalitativni metoda v podobé rozhovord, které se
uskutecnily s 8 ndhodné vybranymi uciteli Informacnich technologii. Cilem bylo,
nahlédnout do zkuSenosti, které ucitelé ziskali béhem toho prvniho roku, kdy byl
Scratch zarazen do vyuky. Hlavnim problémem se ukazalo, Ze ucitelé byli hodné
nejisti. A to konkrétné vtom, Ze nevédéli jak spojit feSeni problému a vzhled
algoritmu. Tedy jak efektivné sestavit algoritmus, aby byl co nejkrat$i a zaroven
naprosto funkéni.

Vysledkem celé studie tedy byly jakési pokyny pro vyuku programovani v jazyce
Scratch, které kladou diraz predevsim na to, aby ucitelé umeéli sestavit algoritmus,
ktery bude efektivni a srozumitelny. Dale se vSak zaméruje na to, aby se studenti
uméli vyporadat srlznymi chybami, naucili se je reSit a nasledné program
otestovat.

5.4 Medium
»How I Think about Scratch and Computer Science*

Sarah Otts, vyvojarka online komunity programu Scratch, napsala ¢lanek, ktery
vychazi prevaziné zjejich, ale i cizich zkuSenosti. Ona a zbytek jejiho tymu, se
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neustale potyka s nedlveérivymi otazkami rodi¢ii a nékterych pedagogti. Je Scratch
vlibec o programovani? Pro¢ se studenti neuci radsi v JavaScriptu? Nauci Scratch
mladé lidi pracovat s pocitaci?

V tvodu se autorka rozepisuje o vlastni cesté k tomuto programu. Dostala se k nému
v 8.ro¢niku, kdyZ hledala programovaci jazyk, ktery by ji bavil vice, neZ ten o kterém
se ucili ve Skole. Nalezla Scratch. Béhem par minut se seznamila s uZivatelskym
prostfedim a rychle stvorila jednoduchou interaktivni animaci. Jeji zajem o praci
s kody narostl ve chvili, kdy nemusela resit Zddné chybové hlasky nebo problémy se
syntaxi. Scratch ji inspiroval k rozsiteni znalosti o dalsi rlizné programovaci jazyky.
Nakonec ji to pohltilo natolik, Ze se rozhodla jit na vysokou skolu. Nyni, po 9 letech
prvniho kontaktu se Scratch, odpromovala v oblasti pocitacovych véd. Zvlada
spoustu programovacich jazyktl a presto se stale rada vraci k za¢atkiim. V soucasné
dobé, pracuje vtymu, ktery se stard o vyvoj online komunity okolo programu
Scratch.

Hodné vyucujicich, ktefi maji s timto programem zkuSenosti a vyuzili jej v praxi, se
shoduje na tom, Scratch rozhodné miZe byt dobrym zacatkem pro nezkusSené
budouci programatory. Claire Pritchard, kterd pracuje s détmi na Skole v Chicagu,
pouZziva ve vyuce Scratch a Scratch]r. Déti se v hodinach naucily jak resit problém a
jak pracovat s kédy. Profesorky Mona Rizvi a Thorna Humphries (Norfolk State
University) se také zaméruji na vyuZiti programu Scratch jako zacatek
programovani. Vedou na univerzité Gvodni kurz k programovani, kde vyuZzivaji
pravé tento jazyk. Pii zavérecném hodnoceni, které ziskaly od studentfi, se jim
dostalo velmi kladnych odpovédi. Jeden student naptiklad uvedl, Ze mu to pomohlo
v rozvijeni programovaciho mysleni, naucil se délat véci krok za krokem. Dals{ zak
rekl, Ze tvoreni a pouzivani cyklii mu pomohlo v pochopeni jazyka C++, ktery je ¢ekal
v navazujicim kurzu.

,Nas konecny cil je pomoct vSem détem, aby rozvijeli své mysleni, rozvijeli své hlasy
a rozvijeli své identity.” (Mitchel Resnick, 2016)

V tomto programu nejde jen o programovani. DalSim cilem je dat lidem kazdého
véku ndstroj pro vytvareni projektti, které je budou zajimat. Mladi lidé pouzivaji
Scratch, aby vymysleli projekty o médé nebo o jidle. UZivaji ho, aby vytvareli hudbu
a vlastni animace. Béhem toho se uc¢i zakladni prace s pocitacem, procvicuji
schopnost pracovat ve skupiné, kresli a navrhuji, konstruktivné premysleji a
komunikuji.
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6 Prakticka cast

Pro praktickou ¢ast mé bakalarské prace jsem si vybrala stfedni Skolu, kterou jsem
navstévovala, a na které vsoucasné dobé plsobim jako ucitelka. Jedna se o
Biskupské gymnazium ve Zd'aru nad Sazavou. Tato $kola ma dvé moZnosti studia, a
to bud’ osmileté, nebo ctytleté studium. Ve Skolnim roce 2017/2018 jsem zde ucila
pouze informatiku a to vrozsahu 13 hodin tydné, znichZ jedna hodina byl

Multimedialni krouzek. V nasledujicim roce bych méla ucit jiZ 19 hodin tydné a opét
pouze informatiku.

Po domluvé s Mgr. Simonou Kadl¢ikovou (vyucujici informatiky, fyziky a
matematiky) mi byl panem reditelem Ing. Jifim Cocevem, schvalen krouZek
zaméreny pravé na vyuku algoritmizace a programovani v programu Scratch.
KrouzZek je urCen pro Zaky Primy a Sekundy, coZz vékem odpovida 6. a 7. ro¢niku
zakladni Skoly. Jde o to, naucit déti logickému mysleni, rozvijet jejich kreativitu a
naucit je samostatné premyslet a fesit dany problém. Postupné by se méli naucit, jak
pracovat s cykly, podminkami, proménnymi, zpravami ¢i bloky.

Jiz pti pripravé koncepce krouzku jsem si vytycila za cil pozorovat, jak k tomu
jednotlivé déti pristupuji a jak se zdokonaluji. Asi od poloviny celkové ¢asové dotace
by Zaci méli reSit vhodné zadany dlouhodobéjsi projekt, na kterém by vyuZili a
procvicili ziskané znalosti (hra, delsi piibéh).

Aby byla vyuka pro déti zajimaveéjsi a aby si toho co nejvice zapamatovaly, rozhodla
jsem se zahrnout tzv. Badatelsky orientovanou vyuku (viz kapitola 6.1). Myslim, Ze
pro déti je urcité prinosnéjsi nez klasicka frontalni vyuka, kde stoji cela hodina
pouze na mé aktivite.

6.1 Badatelsky orientované vyucovani
Tato forma vyuky se snazi podpoftit konstruktivisticky styl vyuky, podnécuje chut
zakl zkoumat a ucit se. DalSim prinosem také je, Ze se zaméruje na dobré vztahy a
spolupraci ve tridé. U jednotlivych studentii vede k rozvijeni logického myslent,
aktivité a samostatnému badani. BEhem vyuky se vyuziva aktivizujicich metod,
jakymi jsou napriklad kritické mySleni nebo projektova vyuka.
Celé to v podstaté funguje tak, ze Zaci si sami kladou otazky, nasledné formuluji
hypotézy, planuji postupy ovéreni hypotéz, provadéji pokusy a nakonec
vyhodnocuji vysledky a vytvareji zavéry.
Metoda by se dala rozdélit do 4 krokt:
1. Co chci teSit - motivace, ziskdvani informaci, kladeni otazek, vybér
vyzkumné otazky
2. Prichazim s domnénkou - formulace hypotézy
3. Jak zjistim, zda mam pravdu - planovani a priprava pokusu, provedeni
pokusu, zaznamendavani pokusu, vyhodnoceni dat
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4. Na konci cesty sklizim ovoce své prace - formulace zavérl, navrat
k hypotéze, hledani souvislosti, prezentace, kladeni novych otazek

V Ceské republice existuje projekt Badatele.cz, ktery vznikl na zakladé spoluprace
vzdélavaciho centra TEREZA a tymu uciteld z celé republiky. Tato skupina usiluje
o zarazeni Badatelsky orientovaného vyucovani do vyuky na zakladnych Skolach. Na
jejich internetovych strankach je mozZné najit nékteré ukazkové materialy, jak
takova vyuka probiha. Stejné tak tu lze najit nazory ucitell i Zakl na takto vedené
hodiny.
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6.2 Hodnoceni Zakii

PiestoZe se jednd o dobrovolné hodiny v ramci Skolniho krouzku, to znamena, Ze
znamky se studentiim nedavaji, bylo by vhodné stanovit néjaky systém hodnoceni.
[ kdyZ se bude jednat pouze o slovni hodnoceni nebo hodnoceni ve formé odmény,
déti to spravné namotivuje a bude je to nutit k lepsim vysledkiim. Déti, které budou
néjakym zpisobem pochvaleny, budou mit radost z dobfe odvedené prace a ty
ostatni naopak budou chtit zaZzit stejny pocit jako jejich spoluzaci.

Ohodnoceni se tedy bude skladat predevsim z dstni pochvaly. Podle mé je dobré
pochvalit i ty, kterym to treba tolik nejde, i kdyZ vyzdvihnu jen néjakou malickost,
déti to potési a budou se snaZzit byt jesté lepsi. Jednu hodinu mam naplanovanou jako
soutézni a na Kkonci, az dojde k vyhodnoceni vysledk(i, dostanou Zaci odménu ve
formé sladkosti.

Pokus bych méla popsat o jaky typ hodnoceni se jednad z hlediska terminologie
uvadéné v ramci odborné literatury, bylo by to nejspiS Formativni hodnoceni.

L~Formativni hodnoceni md umoznit cilenou radu, vedeni a pouceni zamérené na
zlepSeni vykonil. Odhalovdni chyb a nedostatkil v prdci Zdka md smysl, kdyZ je
vychodiskem k jejich odstranéni. PIni predevsim diagnostickou funkci, poskytuje

s v s

zpétnou vazbu uciteli i Zdkiim, pro rizeni ucenti Zdkii je nepostradatelné.”

»Snahou neni urcit, kdo umi nejlépe a kdo nejhtire, ale jak to udélat, aby uméli vsichni
dobre. , (Zdenék Kalhous, Otto Obst, 2002)

Geoff Petty ve své knize Moderni vyuc¢ovani navrhuje tento postup:

e ,Objasriovat Zdkiim véci tak dlouho, jak budou poklddat za potrebné, pripadné
i individudlné;

e Poskytovat jim tolik praxe, kolik poklddaji za potiebné;

e Upresriovat, co je nezbytné pro uspésné zvlddnuti itikolu, aby mohlo byt
procvicovdni soustiedéno sprdvnym smérem;

e Oznamovat zZdkiim, proc neuspeli, aby si mohli doplnit mezery, opravit chyby (i
zdokonalit se v dovednostech, v nichZ nedosahovali poZadovaného standardu;

e UmoZziiovat libovolny pocet pokusii.” (Geoff Petty, 2013)

Problém tohoto postupu je vSak vjeho Casové narocnosti. Konkrétné v mém
pripadé, kde se jedna o krouZek, bude tézké vénovat se kazdému zvlast. Hodinova
dotace bohuZel neni priliS vysoka, proto se zamérim spiSe na tu praktickou ¢ast.

Nedostatky a chyby, které se u déti vyskytnou, budeme diskutovat dohromady
pomoci diskuze tak, aby se z chyb poucili vSichni.
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6.3 Pripravy

Tato kapitola obsahuje pripravy na jednotlivé hodiny krouzku. Pripravy jsem tvorila
z hodiny na hodinu, aby na sebe vSe navazovalo. Na zacatek jsem zaradila jesté
pripravu na hodinu v ramci Objevitelského dne, ktery se na nasi Skole konal. Byla to
uplné prvni hodina, kterou jsem ucila sama a ve které jsem se pokusila naucit déti
programovaci jazyk Scratch tak, aby si sami dokazali vytvorit jednoduchou hru.

U nékterych priprav jsem zaradila tzv. Hodnoceni. Pokusila jsem se takto zhodnotit
pribéh dané hodiny, tedy jestli se podaftilo vSe, co jsem si naplanovala. Tuto ¢ast
jsem zaradila pouze u hodin, které byly nécim zajimavé, takZe napf. prvni hodina,
testovaci hodina, nebo soutéZzni hodina.

Objevitelsky den

1.  Seznameni s prostredim
a. Prepnuti ¢estiny, ukladani projekti

b. Postavy - pridavani z knihovny / kreslenim, kostymy, zvuky
c. Pozadi - nastaveni obrazku pozadi, kresleni pozadi
d. Pole pro skladani prikazi - plocha, kam se pienasi jednotlivé bloky
e. jednotlivé kategorie piikazi (strucné a jen ty potiebné):
i. pohyb - posuii se o, otoC se 0, nato¢ se smérem, sko¢ na pozici
ii. vzhled (kostymy) - rikej, zmén kostym, nastav velikost
iii. zvuky (karta zvuky) - prehraj zvuk
iv. pero
v. udalosti - zacatek kaZzdého programu, pro nas bud ,po
kliknuti“, nebo ,po stisku klavesy“
vi. ovladani - opakuj dokud, kdyz, zastav vSe
vii. vnimani - klavesa stisknuta, dotyka se barvy
viii. operatory (zakladni) - +, -, *, / ... pouzijeme pouze ,nebo“
2.  Ukazka jednoduchych, zakladnich piikaza - spolecné, zobrazim na platné +

kazdy bude zkouSet sam
a. Dojit z jednoho okraje na druhy
b. Nakreslit ¢tverec a fict napft. ,to je krasny ¢tverec”
c. Jit dokud se nedotkne Cervené cCary a poté prehrat libovolny zvuk

3. Projekt - hra , Projdi bludisté“
a. Na e-mailu scratch.je.super@seznam.cz si stahnout pozadi bludisté
b. Nejdiive si ukaZeme jak rozpohybovat postavu pomoci Sipek - urc¢ime
jednotlivé podminky pro stisk klavesy — musi se to opakovat porad
dokola, abychom mohli Sipky stale pouzivat
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i. Nejdrive zkusime dat opakuj dokola, Sipky funguji, ale postava
ma povoleno dotykat se vSeho
c. Zajistime, aby se postava nesméla dotknout stén, tzn. postava se
ovlada Sipkami, dokud se nedotkne stény - zménime cyklus na
»opakuj, dokud nenastane dotyka se barvy cerné“, cozZ je barva stén
bludisté
i. Co se stane, kdyZ se dotkne stény? Napt. néco fekne nebo vyda
zvuk, potom se vrati na vychozi pozici a natoci se spravhym
smérem
d. Na konci postava napft. vyda zvuk, nebo néco rekne - postava se
ovlada Sipkami, dokud se nedotkne konce, tzn. omezime pohyb - do
cyklu pridame operator ,,nebo“ a dotyka se barvy konce
i. Kdyz dojde na konec, prehraje zvuk, néco rekne
e. Urc¢ime vychozi pozici, na kterou se bude postava vzdy vracet vzidy po
kliknuti na zelenou vlajecku, stejné tak i smér natoceni
f. Nakonec pridame rozlouceni a cyklus ukonc¢ime

4.  Pokud zbyde cas - bud si ukdZeme rozsifeni v podobé nepritele nebo
pocitani bodi{i, nebo miize kazdy vymyslet sviij ,zlepSovak”

Nepfitel - vytvorime néjakého protivnika, ktery se bude sam hybat a naSe postava
se ho nesmi dotknout
a. Pridame novou postavu naseho ,nepiitele”
i. Urc¢ime mu vychozi pozici a smér natoceni
ii. Chceme, aby sam chodil z jedné strany na druhou - to se bude
opakovat, dokud se ho nedotkne naSe ovladana postava
b. Pfiddme podminku, Ze se postava bude ovladat Sipkami, dokud se
nedotyka protivnika - pridame jeSté jeden operator ,,nebo“ a novou
podminku, Ze se dotyka ,nepftitele”
c. Kdyz se ho dotkne - néco fekne / vyda zvuk a vrati se na vychozi
pozici

Pocitani bodtl - zaridime, aby se ndm pocitalo skére (pomoci proménné)

Objevitelska sobota - hodnoceni + sebehodnoceni

Dne 11. 2. 2017 se konal na Biskupském gymnaziu ve Zd'aru nad Sazavou tzv.
Objevitelsky den. Slo o den, kdy byl pro déti ze $koly a okoli ptipraven vzdélavaci
program formou pokusti a cviceni. Prevazné bylo vSe urceno détem ve véku od 8 do
13 let. Kazdy zak si vybiral 2 z 5 vzdélavacich blokd, a to z predméti fyzika, déjepis,
informatika a chemie. Ja jsem byla poZadana, abych se ujala bloku informatiky, a to

konkrétné s tématem ,Nauc se programovat®, coz se mélo odehravat v prostredi
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programu Scratch. Méla jsem si tedy pripravit dvouhodinovy obsah vyuky pro déti
od 3. tridy az po 7. tfidu. Zaroven se jednalo o jakési lakadlo na nové otevieny
krouZek zakladli programovani ve Scratch.

Za cely den jsem ucila dvé skupiny déti. V prvni skupiné (dopoledni) bylo
dohromady 12 zakd a mezi nimi byly chlapci i divky. V druhé skupiné (odpoledni)
bylo Zak jen 7 a vSichni chlapci. K dispozici jsem méla dva asistenty, studenty, které
mi gymnazium poskytlo. Byla jsem opravdu rada, Ze tam byli a pomahali détem, kdyz
tieba zrovna nevédéli. Oba dva to dobfte znali, takzZe vzdy védéli, jak poradit.

ProtoZe bylo jasné, Ze se s timto programem nejspis nikdo z déti nesetkal, ptipravila
jsem si na uvod i stru¢né seznameni s prostifedim a zakladnimi prikazy. Po
rychlokurzu jsme si vyzkouseli par jednoduchych konstrukci, jako napft. nakresleni
Ctverce, nebo pouziti podminky kdyZ - tak. KdyZ jsem se ujistila, Ze vSichni vSemu
rozumi a védi, jak pracovat, zacali jsme pracovat na jednoduché hie s ndzvem
,bludisté”. Chtéla jsem détem ukazat zakladni konstrukce, na kterych potom mohou
stavét své vlastni vytvory. TakZe jsme rozpohybovali postavu pomoci Sipek,
nakreslili si vlastni pozadi, vymezili jsme pohyb postavy, aby se nesméla dotykat
stén bludiSté, a nakonec jsme stihli i rozsifeni o nepritele, ktery mél nastaven
automaticky pohyb.

Druha skupina byla dokonce tak rychld, Ze jsme stihli jeSté druhé rozsireni, coz bylo
pocitani bodi, tedy kolikrat zvladne projit bludisté. Porad nam vsak zbyval cas, tak
jsem jim dala prostor, jestli by chtéli jeSté néco vyzkousSet. Nakonec se dohodli, Ze by
chtéli udélat dalsi level. Stru¢né jsem jim tedy vysvétlila, jak funguje posilani zprav,
coz zvladli naprosto perfektné.

Obé skupiny spolupracovaly uplné skvéle, s détmi jsem neméla jediny problém a
prekvapilo mne, jak rychle se vSemu ucily. Jesté pred zacatkem vyucovani, kdy jsme
Cekali, nez vSichni dojdou, jsem jim dala prostor, aby si zatim sami néco zkouseli. A
opravdu jsem necekala, Ze prvni, s ¢im si budou hrat, budou kostymy postav. Sami
se predem naucili, jak se pridavaji nové postavy, jak se postavam nastavuji kostymy,
nebo napftiklad jak jednu postavu nékolikrat nakopiruji. ProtoZe jsem chtéla, aby
hodina déti co nejvice zaujala, pracovali jsme i se zvuky. K dispozici mél kazdy
sluchatka, a tak nebylo prekvapenim, Ze pravé riizné zvuky je hodné zaujaly.

V prvni skupiné, kde byly jak divky, tak i chlapci, jsem méla moZnost sledovat
rozdilny pristup k praci. Divky pracovaly spiSe na estetické strance, jejich cvicné
programy byly hravé a barevné. Chlapci zase ¢asto pouZivali dopravni prostredky
nebo muzské postavy. Nejvice se mnou komunikovali chlapci v prvni radé a také
jedna holcicka, ktera chodi ke mné do krouzku. V druhé skupiné byli vSichni kluci
velice komunikativni a hodné si vzijemné pomahali. Uvodni seznadmeni
s programem jsem tedy vzala hodné strucné a spiSe jsme pracovali na vypracovani
hry. Jen minimalné potieboval nékdo z nich pomoc ode mé nebo od asistentti. Také
proto jsme celé zadani stihli zpracovat ve velmi kratkém case.
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Kdyz bych méla zhodnotit sviij vykon, myslim, Ze se mlizu, s klidnym svédomim,
pochvalit. Na zac¢atku jsem byla nervézni, ale jak jsme se s détmi seznamili, vSe to ze
mé opadlo a ja si to dokonce uzivala. SnaZila jsem se nikam nepospichat, aby déti
mély cas vSe vklidu vstfebat, na zacatku jsme si ukazali néjaké jednoduché
konstrukce tak, aby pochopily, jak to funguje. Nikdy jsem jim nedala presny navod,
jak co maji udélat, ale snazila jsem se, aby si na vSe prisli sami. Davala jsem jim hodné
otazek, které je mély nasmérovat ke spradvnému reSeni a ono to fungovalo. Déti
dokazaly na vSechno pfrijit takika samy. PovaZuji svoje vyucovani za tspéch a jsem
sama na sebe pySna. Po celém dni za mnou priSel jeden student, asistent, ktery mi
fekl, Ze na moji vyuku slySel velmi dobré reakce a Ze déti odchazely opravdu
nadSené. To mne neuvéritelné povzbudilo a upevnilo v presvédceni, Ze jsem si
budouci povolani ucitelky informatiky zvolila spravné.
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1. hodina
Datum: 10. 2.

Cil: Zak se orientuje v prostfedi programu Scratch, zak sestavi jednoduchou
posloupnost piikazi

Téma: Tvorba jednoduchych algoritmu

Obsah: V tivodu bychom si méli ujasnit, co se déti v krouzku nauci a jakym zpiisobem
bude vyuka probihat. UkdZu zZakim, kde mohou tento program bezplatné ziskat a
jakym zplisobem ho nainstalovat. Také jsem zalozila dvé nové e-mailové adresy,
jednu spole¢nou pro pripadné sdileni praci mezi sebou. Druhd ma slouZzit pro
zasilani domacich ukold, to znamena, Ze pristup na ni mam pouze ja.

Po organizaCnich zilezitostech se milzZeme presunout Kk seznamovani se
s programem. Za¢neme malym teoretickym vykladem o tom, kdo je Scratchy a jak se
v programu zorientovat. UkaZeme si pole pro skladani prikazi, praci s pozadim a
postup pii uklddani projektu. Nahlédneme do jednotlivych kategorii piikaza.
Samoziejmé nebudu détem popisovat kazdy piikaz zvlast, zdlraznim pouze ty

vvvvvv

Jakmile dokonc¢ime tento tvod, miizeme se piresunout k samotnému programovani.
Pro zacatek bychom mohli zkusit postavu rozpohybovat, tedy nechat ji dojit napft.
na druhy konec obrazovky. Podle toho, jak ndm to piijde a jaky bude cas, zkusime
nakreslit ¢tverec (zatim bez pouziti cyklu).

Za domaci ukol budou mit vytvorit jednoduchy algoritmus, ktery bude urcovat
néjaky pohyb postavy.

Metody: Uvodni instrukta?, samostatné objevovani prvki a funkci vyvojového
prostredi

Formy: Samostatna prace, v ivodni ¢asti kratka frontalni vyuka

Pomiticky: dataprojektor, pocitac

Hodnoceni: Uvodni hodina byla v duchu seznamovani se s prostiedim a s nékterymi
prikazy. Stihli jsme si ukazat, jak se pridavaji nové postavy, jak se méni pozadia kam
se skladaji jednotlivé prikazy. Potom jsme si akorat vyzkouseli nékteré jednoduché
konstrukce, jako je dojit z jednoho okraje na druhy nebo nakreslit ¢tverec. Protoze
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ma krouzek jen 45 minut, vic jsme toho bohuzel nestihli, na zacatku se reSili jeSté
nékteré organizacni zaleZitosti, zacali jsme tedy i o chvilku pozdéji.
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2. hodina

Datum: 17. 2.

Cil: Zak umi sestavit algoritmus s cyklem, zak umi vytvofit program, ktery simuluje
pohyb postavy

Téma: Cykly a jejich vyuZiti

Obsah: Pro zacatek si dame kratké opakovani z minulé hodiny. Zopakujeme si, jak
pridat novou postavu, jak zménit pozadi a ¢im musi zacinat kazdy algoritmus,
respektive jakym prikazem. Kazdy zkusi vytvorit kratkou animaci, pricemZ bude
zménéné pozadi i postava.

Prvni fidici strukturou, kterou se budeme zabyvat, jsou cykly. Na jednoduchém
prikladu jim zkusim vysvétlit, jak cykly funguji a ukdzu jim rozdil mezi prikazy
»opakuj stale“ a ,,opakuj _ krat“. Jakmile si budu jista, Ze vSichni vSechno pochopili,

vvvvvv

strany obrazovky na druhou a u toho mavat kridly.

Pokud ndm zbyde cas, zkusi si kazdy vybrat jinou postavu, kterd obsahuje kostymy
k simulaci pohybu, a naprogramuije ji stejné jako netopyra.

Za domaci ukol budou mit obdobu stavajictho programu. Kazdy si najde vhodnou
postavu, zméni pozadi a naprogramuji ji tak, aby simulovala pohyb. Oproti
programu vytvoreném ve Skole, bude misto chlize zjednoho okraje na druhy,
opisovat Ctverec nebo obdélnik.

Dalsi tyden maji jarni prazdniny, takZe na ukol maji vSichni dostatek ¢asu. Vysledny
program mi mohou poslat na e-mail nebo odevzdat az na dalsi hodiné.

Metody: Uvodni opakovani, kratka instruktaZ, samostatné objevovani prvki a funkci
vyvojového prostredi

Formy: Samostatna prace, skupinova prace

Pomiticky: dataprojektor, pocitac

Hodnoceni: Na zacatek hodiny jsem zaradila opakovani z minulé hodiny. ProtoZe
jsem méla o dalsi 2 Zaky navic, nechala jsem ostatni, aby jim to ve zkratce vysvétlili.
Rekli jsme si, jak se ptidavaji nové postavy, jak se méni pozadi, kam se skladaji
prikazy a jak miZu ménit kostymy. Nakonec jsem jim zadala, aby kazdy vytvoril
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kratickou animaci, ve které zmeéni pozadi a nastavi jinou postavu, nez je ta vychozi.
K mému prekvapenti to vSichni vzali aZ moc dikladné, a tak jsme s tim zabrali o néco
vice Casu, nez bylo v planu. VétSinou si vSichni hrali se zvukovou strankou a
s kostymy.

Jako program hodiny jsem méla naplanované cykly. Béhem hodiny jsme méli
vytvorit netopyra, ktery se bude pohybovat z jedné strany scény na druhou a u toho
mavat kridly. Hodiny nemam nastavené tak, Ze bych jim ukazala postup a chtéla ho
po nich zopakovat, ale snaZzim se je vyucovat metodou ,Badatelsky orientované
vyuky“ (viz kapitola 6.1). TakZe jim spiSe davam navody a otazky, které je vedou k
zamysleni se nad problémem. Proto ndm mozna vytesSeni jednoho tkolu trva o néco
déle, nez by meélo. Avsak véiim, Ze tohle jim da o néco vice nez jen opisovani prikladu
z tabule.

ProtoZe dalsi tyden maji déti jarni prazdniny, zadala jsem jim domaci ukol. Projekt,
ktery vypracovali v hodiné, méli predélat, aby netopyr maval kiidly a u toho
opisoval ¢tverec / obdélnik. Ukol mi maji poslat na miij e-mail do p¥isti hodiny.
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3. Hodina
Datum: 3. 3.

Cil: Zak umi pracovat s algoritmem s cyklem, Zak umi naprogramovat postavu tak,
aby se pohybovala ndhodné

Téma: Cykly a jejich vyuZiti, ndhodna ¢isla

Obsah: Vuvodu hodiny bych s détmi rada probrala jejich domaci ukoly. Nékteré
projekty mi neprisly, nejspis z technickych divodi. Nasledné bychom si mohli
ukazat néktera reSeni a spolecné vymyslet to nejjednodussi.

Pro co nejlepsi procviceni si zkusi, do projektu z minulé hodiny, ptridat chodici
lidskou postavu. Celé by to méli zvladnout sami, piipadné s mensi pomoci.

Jako dalsi dkol jsem si pro né pripravila praci s ndhodnymi c¢isly. Vytvoiime
algoritmus, ktery bude simulovat ndhodny pohyb libovolné postavy. K tomuto
algoritmu vyuZijeme nové ptikazy ,ndhodné ¢islo od _do _“a ,opakuj stale“. Postavu
tedy nechame klouzat na nahodné vygenerované pozice. Po sestrojeni funkéniho
algoritmu, bychom mohli zkusit vytvorit jednoduchou hru. Podstatou hry je pravé
ndhodny pohyb postavy a potom uz je na hraci, aby postavu, kliknutim na ni, chytil.
Tzn. kdyZ klikneme na postavu, zastavi se a vyda zvuk nebo néco fekne (pomoci
komiksové bubliny). Déti dostanou kratkou napovédu k reseni a zbytek uz bude na
nich.

Na konci hodiny také zadam novy domadci tikol, konkrétné vyplnéni pracovnich listi
(viz obr. 5 a obr. 6). Jsou zde ukoly na:

e doplnéni chybéjicich prikazii v algoritmu, tak aby fungoval;
e ,uhadnuti”, co se stane po probéhnuti algoritmu;
e jednoduchou orientaci v programu, formou otazek.

Metody: Diskuse vypracovanych ukolt, kratké opakovani, instruktdz, samostatné
objevovani

Formy: Hromadna vyuka, samostatna prace, kratka frontalni vyuka

Pomticky: dataprojektor, pocitac

Hodnoceni: Po zahajeni hodiny jsme konzultovali domaci kol z minulé hodiny.
Spousta déti ho neodevzdalo kvili technickym problémlim. Prevazné jim neSel
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Scratch spustit, coZ se samoziejmé mize stat. Zjistila jsem, Ze nékterym se
nepodarilo spravné nainstalovat program. Poradila jsem jim tedy znovu jak
postupovat a v piipadé, Ze by se to nékomu opét nepodarilo, napsala jsem jim
internetovy odkaz na online verzi programu. Po vyreSeni problému, jsem jim
ukazala, jak ukol resili ti, kterym se podatilo ukol poslat a jak bych ukol vyresila ja.
VSechny déti, které kol odeslaly, jej tesili stejné a to zplisobem, ktery vyplyva ze
znalosti ziskanych v minulé hodiné. Zptiisob je to mozna delsi, ale rozhodné spravny.
Poté jsem jim ukazala, jak bych takovy ukol reSila ja, za pouZiti cyklu a znalosti
z prvni hodiny, kdy jsme si ukazovali, jak se kresli ¢tverec (viz obr. 7 a obr. 8)

Na zacatek hodiny jsem jim zadala, aby do projektu z minulé hodiny (létajici
netopyr), pridali jesté lidskou postavu, kterd bude simulovat chtizi. Ani jsem jim
nemusela rikat, jak se to déla a béhem 5 minut méli vSichni hotovo. Potésilo mne, Ze
se z nich stavaji pravi IT odbornici, protoZe se mé sami ptali, jak se da algoritmus
zkopirovat, aby ho nemuseli cely vytvaret znovu. Chvilku potom, co jsem jim to
ukazala, uz byly ruce nahote, Ze maji hotovo.

Ve druhé ¢asti hodiny jsme programovali Zabu, ktera se méla ndhodné pohybovat
po obrazovce. Vygenerovani ndhodné pozice Zaby nam sice chvilku trvalo, ale
nakonec to vSichni pochopili a byli $tastni, Ze jim to funguje. Néjakym zplisobem
nasla vétsina tlacitko pro klonovani postavy, takzZe asi 5 minut jsme nadsené resili,
Ze se vSem mnoz{ Zaby (i jiné postavy. ProtoZe nam zbyval cas, chtéla jsem, aby
z projektu udélali hru. Postupnym zkousenim a po par napovédach, jsme se k reSeni
dostali a déti byli spokojené, Ze jim jednoducha hra funguje.

Na konci hodiny jsem jim zadala novy domaci tkol, a to pracovni listy, které maji do
pristi hodiny odevzdat.

Hodina byla celkové bez problému, déti skvéle spolupracovali, odpovidali na
vSechny moje otazky a kdyZ néco nevédéli, snazili se poradit si mezi sebou.
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Pracowni list

K wypracovani kol miifete poubit | samotny program a jednotlivé algoritmy = v ném wyzkouset.

1. Dopln chybgjic ruista v kadu. (Mapis jaky prikez pathi na bilé pole)

3. Postava se posouva smerem k okraji. KdyE sz dotkne okraje, zastavi se 3 fika:
! Marazil jsem!®

mhef na posicd == m ¥ B
wpabej doked

posufi = o 1D krokd

Fike| ENITTEITIE pitich €D wekuad

b. Metopyr sz stdle dokola pohybuje z jedne strany obrazovky na druhou a u toho mawa kiidhy.

nalof »r wmErem m

shoil na pozici o G vi IED

okl koatyne ma batles

Obrdzek 5 - Predni strana pracovniho listu
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2. Cosestane po prob&hnuti kodu?

a.

po kiknuti na

matod e sawbssm m

opabuj £V krit
posuii ne o EEP krokd
Il:rtn-t == o F) m‘ stupdd
.plu:.uﬁ w0 (T herohd

daks kostyae

3. Dopln odpovadi:
2. Mohu u pozadi powsit prikaz z karty POHYET [modra kartz)

b. €im zading ka3dy slgoritrmus? Kde takowy pfikaz najdu? [na jake karks?)

£. Mohu si nakresit viastni postavu? Jake jsou daléi moEnosti pridani postawy?

d. laky prikaz pouiju, kdyz chci néco opakovat, dokud se nespini podminka? kde tento prikaz najdu?
{na jake karta?)
Pf. Chi, aby == postava pasouvala o 10 krokd, dokud nenarazi na okraj

Obrazek 6 - Zadni strana pracovniho listu
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e po stisku klavesy 0

natof se smérem (ELNY
skoZ na pozic x: @ED v:

zmén kostym na batl-a

nastav zpilsob otaCeni na jen vlevo-vpravo

~ -
nator se smeérem m

natof se smérem ENLY
' opakuj €0 krat
dalsi kostym
zekej (XTI sekund
‘dopFedu o €D kroki
o o
' natof se smérem [ 180~]
'mkuj O krat
daksi kostym
Obrdzek 7 - Reseni moje ' Sk sekund
.dnpiedu o €D krokd

opakuj €B) krat
daléi kostym
[ éekej (XY sekund
}dopFedu o &) kroka

¥
otoi se o F) B stupiid

natoé se smérem EELM
' opakuj €0 keat
dalsi kostym
zekej CXT) sekund

[ ]
dopredu o E) krokd
=

natof se smérem @'

opakuj @) krat

dalsi kostym
[ 3

Zekej sekund
]
dopiedu o EIY kroki

Obrdzek 8 - Resenf student
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4. Hodina
Datum: 10. 3.

Cil: Zak zna vSechny druhy cykld a umi snimi pracovat, zdk umi pracovat
s podminkami

Téma: Cykly, podminky

Obsah: Ze zacatku hodiny spole¢né zkontrolujeme domaci tkol z minulé hodiny.
Spole¢né dame dohromady spravna reseni a vysvétlime si, pro¢ to ma zrovna tohle
urcité reSeni.

V této hodiné dokoncime cykly. Chybi nam probrat posledni, a to konkrétné piikaz
»opakuj, dokud nenastane _“. Aby to déti co nejlépe pochopili, ukdZeme si jeho
fungovani na prikladu. Naprogramujeme postavu tak, Ze se bude pohybovat az
dokud se nedotkne barevného pruhu, ktery nakreslime na pozadi, poté zméni
kostym. U tohoto piikladu si zaroveil vyzkouSime, jak lze vytvorit pozadi pomoci
malovani.

Cykly madme timto probrané a rozhodné se k nim budeme jesSté dale vracet. Dalsi
téma kvyuce jsou tzv. podminky. Pro zacatek si predstavime jednoduchy
podminkovy ptikaz ,kdyZ __ tak“. Jako vZdy si jeho funkénost ukaZeme na ptikladu.
Zadanim prikladu je: ,Kocka honi mys, aZz dokud se ji nedotkne®. Re$eni budeme
vytvaret spolu a takovym tempem, aby vSichni vSechno chapali a stihali.

Metody: Diskuse reseni pracovnich list{, spolecné objevovani

Formy: Hromadna vyuka

Pomiticky: dataprojektor, pocitac, pracovni listy
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5. Hodina

Datum: 17. 3.

Cil: Z4k umi naditat data od uZivatele, Zak vi, co jsou proménné a k ¢emu se uZzivaji,
umi pouzivat podminky a sestrojit jednoduchou kalkulacku

Téma: Podminky, proménné, nacitani dat od uZzivatele

Obsah: Tato hodina bude obsahové trochu naro¢néjsi nez ty predchozi, ale uz vim,
jak déti pracuji a jsem si jista, Ze to vSichni zvladnou bez vétsich problémi.

Prvni véci, kterou chci détem ukazat, je nacitani dat od uzivatele. K tomu pouZzijeme
prikazy ,ptej se __a cekej“a ,odpovéd “. Nechdme postavu, aby se uZivatele zeptala,
jak se jmenuje, ten nasledné napiSe své jméno a postava ho pozdravi.

Jako dalsi uz se podivame, jak naprogramovat jednoduchou kalkula¢ku. Abychom
pochopili, jak to celé bude fungovat, vytvorime nejprve algoritmus pro s¢itani dvou
Cisel. Zatneme vytvoirenim dvou proménnych - ,cislol” a ,cislo2“ které je mozno
zaktm pripodobnit jako zasuvKy, do kterych si ukladame véci, které budeme pozdéji
potiebovat. Do téchto proménnych budeme ukladat ¢isla, ktera zada sam uZivatel,
tzn. pouzijeme znalosti z ivodu hodiny o nacitdni dat uzivatelem. Nakonec bud’
vytvofime jesté jednu proménnou ,vysledek®, anebo vloZime vypocet rovnou do
odpovédi, kterou nam sdéli postava.

Pokud se nevyskytnou zadné problémy, zkusime kalkulacku o néco vylepsit.
Vytvorime novou proménnou ,volba“. V tuto chvili vyuZijeme prikaz, ktery jsme se
naucili v minulé hodiné, a to ,kdyz __ tak“. KdyZ se spusti algoritmus, postava si od
uzivatele vyzada zadani cisla 1, 2, 3 nebo 4. Podle toho, jaké ¢islo uzivatel napiSe,
kalkulacka bude scitat, odc¢itat, nasobit nebo délit. Spolecné si ukaZeme reSeni pro
jednu volbu, zbytek uz zkusi vytvorit sami.

Metody: Instruktaz, spolecné i samostatné objevovani

Formy: Hromadna vyuka, samostatna prace

Pomiticky: dataprojektor, pocitac
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6. Hodina

Datum: 24. 3.
Cil: Zak umi sestrojit jednoduchou i sloZit&jsi kalkulacku

Téma: Podminky, proménné, nacitani dat od uZivatele, operatory

Obsah: Vminulé hodiné jsme nestihli uplné dokoncit kalkulacku, takZe v uvodu
hodiny necham déti, aby si praci dodélali a pripadné se ptali, kdyby jim nebylo néco
jasné.

umét spocitat obsah a obvod ¢tverce, obdélniku a kruhu. Nejdrive si ale zopakujeme
vzorecky pro vypocty, aby to ndhodou nemél nékdo Spatné jen kvili chybnému
vzorci. Program bude fungovat tak, Ze postava se uZivatele zeptd, ktery utvar bude
chtit spocitat. Po tom, co si uzivatel vybere, postava si vyzada prislusné proménné.
TakZe napft. u ¢tverce bude chtit stranu a, u obdélniku stranu a a stranu b. Pomoci
operatorl postava spocita obsah i obvod a sdéli uzivateli vysledky.

Necham déti, aby na reSeni této kalkulaCky pracovaly bud’ samostatné nebo klidné
ve skuping, ale aby se se mnou radily co nejméné. Proto o¢ekdvam, Ze feSeni nam
vyjde tak akorat do konce hodiny.

Metody: Kratka instruktaz, samostatné objevovani

Formy: Kratka hromadna vyuka, samostatna prace

Pomticky: dataprojektor, pocitac

43



7. Hodina

Datum: 31. 3.
Cil: Zak umi vyuzZit znalosti z pfedchozich hodin k fe$eni daného problému

Téma: Cykly, nacitani dat od uzivatele, proménné, podminky, operatory, ndhodna
Cisla

Obsah: Jsme v podstaté v plilce naseho krouzku, proto si chci déti trochu otestovat,
abych védéla, jak dokazi vyuZzit znalosti, které jsme se béhem Sesti hodin naucili.

Cilem testu je naprogramovat jednu ze dvou variant zadani. Obé varianty jsme
nékdy v predchozich hodinach zpracovavali, takZe by to nemél byt az takovy
problém. Zadani budou mit déti k dispozici, jak v psané formé, tak i v grafické
podobé. Pokud by méli problém a nevédéli si rady, jsem ochotna poradit jim, jaké
maji pouzit prikazy.

Prvni variantou je vypocet obsahu ¢tverce. Zadani:

1. Po kliknuti na postavu, postava nakresli ¢tverec, poté se zeptd, jestli chce
uzivatel spocitat obsah Ctverce;

pokud bude odpovéd ne, postava néco zahlasi a algoritmus skoncf;

pokud bude odpovéd ano, postava se uZivatele zepta na hodnotu strany a
(odpovéd tedy uloZi do proménné)

4. vypocet se provede az kdyZ postava bude rikat vysledek.

W

Druha varianta se tyka pohybu postav. Zadani:

1. Prvni postava se pohybuje nahodné po celé obrazovce;

2. druha postava se pohybuje do ¢tverce / obdélniku a simuluje chtizi / let;

3. po kliknuti na ndhodné se pohybujici postavu, se vSe zastavi (algoritmus se
ukonci)

S nejvétsi pravdépodobnosti to détem zabere vétSinu hodiny, coz nevadi, alesponi si
reSeni mohou radné promyslet a nepracovat pod tlakem. Pokud nam preci jen zbyde
trocha ¢asu, miiZzeme si ukazat spravné reseni.

Metody: Kratka instruktaz, samostatné premysleni
Formy: Kratka frontalni vyuka, samostatna prace

Pomiicky: dataprojektor, pocitac, listy se zadanim projekti
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Hodnoceni: KdyZz jsem na zacatku hodiny, détem sdélila, Ze je budu testovat,
prevladaly ve tfidé trochu rozpacité pocity. I kdyZ déti vi, Ze jde jen o krouZek, je
vidét, Ze jim zaleZi na tom, aby umély co nejvice a aby to poté umély i pouzit. Chvili
jim trvalo, nez si vybraly, které zadani jim vice vyhovuje. Vidéla jsem, Ze néktef{ se
prvné pustili do jednoho a v priibéhu jim doslo, Ze nevi, jak dal, tak udélali to druhé.
VSichni pracovali velice soustredéné, bylo na nich vidét, Ze nad algoritmem opravdu
premysli. VSimla jsem si, Ze divky se ze zacatku hodné soustiedi na to, aby bylo vSe
graficky doladéné, hraly si s pozadim, ménily kostymy postav.

Na konci hodiny méli témér vSichni hotovo, az na jednu hol¢icku, ktera je zaroven
v celé skupiné nejmladsi. Tato holc¢icka se do krouzku piihlasila, prestoZe chodi
teprve do 4. tfidy zakladni Skoly a je to dcera kolegyné. Méla trochu problémy s tim,
Ze ji program nefungoval tak, jak by mél. Po hodiné jsme to ale spolu daly do poradku
a ona tak mohla odejit s pocitem, Ze to zvladla.

Urcité je v dalsi hodiné vSechny pochvalim i kdyZ to nékterym nefungovalo tak, jak
bych chtéla, vSichni se velmi snaZili a v mnoha piipadech vytvareli opravdu zajimava
Feseni. VSichni si zvolili druhé zadani testu, tedy pohyb dvou postav. Jedna hol¢icka
byla ale tak rychla, Ze stihla feSeni i prvniho zadani. A musim podotknout, Ze obé
reSeni méla spravné, coZ mne velmi tési.
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8. Hodina

Datum: 7. 4.
Cil: Zak umi naprogramovat postavu tak, aby se dala ovladat $ipkami

Téma: Jednoducha hra - podminky, ovladani Sipkami

Obsah: Prvni ¢ast hodiny bych chtéla vénovat zhodnoceni té predeslé, respektive
projektiim, které mi déti v ramci testovani odevzdaly. Necham jednoho ze spravnych
reSiteli od kaZzdého zadani, aby ostatnim vysvétlil, jakym zpilsobem pri
programovani postupoval. UkadZeme si i Spatné reSeni a fekneme si kde byly chyby.
Chci, aby se déti z téch chyb poucily a aby presné pochopily jakym zplisobem se
problém resi spravné.

Druhda cast se bude zabyvat naprogramovanim pohybu postavy, tak aby se dala
ovladat klavesami. Nejdiive si zkusime sestrojit algoritmus pro ovladani postavy
Sipkami. Je diilezité, aby tento postup pochopili, protoZe se jedna o zdklad vétSiny
her, které budeme c¢asem vytvaret. Poté zkusime vytvorit jednoduchou hru, kde se
jedna postava bude pohybovat ndhodné a druha postava, kterou ovlada uzivatel, ji
bude chytat. KdyZ se postavy tfikrat dotknou, hra kon¢i. Nakonec do hry pridame
pocitani zivotd nebo bodi (pomoci proménné).

Metody: Diskuse predeslych projektli, ndzorna ukazka, kratka instruktaz,
samostatné premysleni

Formy: Kratka frontalni vyuka, samostatna i spole¢na prace

Pomiticky: dataprojektor, pocitac
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9. Hodina
Datum: 21. 4.

Cil: Zak umi vyuzit ziskané znalosti k praktickému cviceni bez pocitacCe, Zak umi
pracovat ve skupiné

vvvvvv

algoritmi

Obsah: Pro tuto hodinu jsem si pripravila ponékud neobvykly zplsob vyuky
programovani. Déti nebudou pouZivat pocitace a budou pracovat ve skupinach.
Jedna se o soutéz, pti které se vyzkousi jejich logické mysleni, schopnost organizovat
¢innost ve skupiné a prace pri ¢asové tisni. V prvni radé je nutné déti rozdélit do
skupin. Samoziejmé bude zaleZet na poCtu déti ve tiidé, ale chtéla bych, aby v kazdé
skupiné byla jedna divka a aby rozdéleni bylo spravedlivé. Nasledné si ve skupinach
vymysli jméno, kterym je budu nazyvat. Skdre jednotlivych skupin bude znazornéno
na tabuli, tak, aby déti méli stale prehled jak si vedou. Kazda loha bude ohodnocena
jinym poctem bodi.

Béhem celé hodiny budeme pracovat se specialnimi papirovymi prikazy, které jsem
pro tuto soutéZz vytvorila (viz Obrazek 5). Zadani pro jednotlivé ulohy bude
vyobrazeno pomoci dataprojektoru a prezentace (viz Prilohy).

SoutéZ je rozdélena do tri celki:
1. Zakladni alohy

V prvni fadé se vSechny papirové prikazy rozhazi na jednom misté ucebny. Na
zaCatek jsou pripraveny tri zakladni udlohy, které déti budou muset pomoci
papirovych piikazt poskladat - Ctverec, Snéhova vlocka, Pirekazka

Hra zacne tak, Ze kazda skupina si urc¢i poradi, ve kterém budou jednotlivi ¢lenové
chodit pro prikazy. Kazdy c¢len si mize vzit jen jeden prikaz a takto se stridaji az
dokud nesestavi algoritmus, ktery splni danou tlohu. V této uloze se nejlépe proveéri
schopnost komunikace ve skupiné. Déti si museji uvédomit, které piikazy jim chybi
k sestaveni algoritmu a sdélit si to mezi sebou, aby se nestalo, Ze nékdo prinese
prikaz, ktery je nadbytec¢ny. Skupina, ktera si bude myslet, Ze ma splnéno, prihlasi
se a ja vysledek zkontroluji.

Kazda uloha je jinak bodovana. Ctverec - 1 bod, Sn&hova vlotka - 2 body,
Prekazka - 1 bod. Body dostane skupina, ktera dlohu vytesi jako prvni.
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2. Spravnost algoritmi

Déti dostanou vytisténé obrazky (stejné jako jsou v prezentaci). Na obrazku je
vyobrazené bludisté, kde je néjaka postava, kterd ma dojit do cile. Postava se
pohybuje po ctvereckovaném poli, kde kazdé pole znamena jeden krok. Déti maji
urcit spravny algoritmus, pomoci kterého postava dojde do konce. Vybiraji ze tii
algoritm, kde vZdy jeden je spravny. Skupina, kterd odpovi jako prvni spravné,
ziska 1 bod. Bludisteé jsou tu dvé, takZe celkem mohou ziskat 2 body.

3. UkaZ co umis!

Cilem posledni ¢asti soutéZe, je sestavit co nejvétsi pocet smysluplnych a funkénich
algoritmi. Prikazy déti ziskavaji stejné jako pfi prvni ¢asti tzn. chodi po jednom a
nosi piikazy skuping, ktera z nich sklad4 algoritmy. Casovy limit neni, mély by se
rozebrat vSechny prikazy a poté uvidim podle nejrychlejsi skupiny. Nakonec
udélame zhodnoceni jednotlivych algoritmi a rozdéleni bodf.

Aby mohl byt algoritmus ohodnocen jako spravny, musi byt predevSim funké¢ni a
musi byt objasnéno, co se stane po jeho probéhnuti. Za kazdy spravny algoritmus,
dostane skupina 1 bod.

Na zavér hodiny probéhne vyhodnoceni, tedy urceni poradi jednotlivych skupin. Pro
vSechny mam pripravené symbolickou malickost v podobé sladkosti.

Metody: Kratkd instruktdz, skupinové premysleni, diskuze nad vytvorenymi
algoritmy

Formy: Spole¢na prace
Pomiticky: dataprojektor, papirové prikazy, vytisténé obrazky

Hodnoceni: Po tvodnim zjiSténi, Ze nebudeme pouZivat pocitace, vypadali déti dost
zmatené. Jakmile jsem jim ale rekla, Ze je Ceka soutéZ a Ze na konci dostanou sladkou
odménu, hned zbystrili. Po utvoreni skupin se pomérné bavili nad vymyslenim
jména skupiny, ale trvalo to o néco déle neZ bych si prala.

Pri prvni soutézi, kdy méli skladat zakladni ulohy, se projevila soutézivost nékterych
déti. VSichni béhali po tfidé, a snaZili se byt co nejrychlejsi, obcas se ve skupinach
prektikovali a chvilku trvalo nez se zkoordinovali jako skupina. VSimla jsem si, Ze
holky jsou ve skupinach trochu v pozadji, priliS se neprojevuji, coz je Skoda, protoze
jsou vSechny moc Sikovné. BohuZel, kluci maji ponékud silnéjsi hlas a holky vétSinou
prekfrici. Také ta soutéZivost je u nich zretelnéjsi.
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Ve druhém ukolu se vSichni snazili, kluci davali holkdm trochu vice prostoru a
spoletné se snazili prijit na spravné reSeni. Hodné si Zaci pomahali rukama, aby se
zorientovali v prostoru.

V poslednim ukolu, kde méli vymyslet co nejvice algoritmi, jasné vedla jedna
skupina. Vymyslela skvélé algoritmy, které byly funkc¢ni, presné a efektivni. Tato
skupina tuto tlohu také vyhrala a vim, Ze to bylo zasluhou predevsim jedné Zacky,
ktera vétSinu téch algoritmi sestavila. Ostatni skupiny se také snazily, i kdyZ nékteré
algoritmy jsem nemohla uznat, protoZe déti nedokazaly vysvétlit co se stane po
jejich probéhnuti.

Celkové bych soutéz zhodnotila jako prinosnou jak pro mé, tak i pro déti. Ja jsem si
vyzkousSela, Ze déti lze naucit z Casti programovani i bez pouziti pocitace. Déti si
vyzkousSely, Ze prace ve skupiné je rychlejsi a efektivnéjsi. Spolupracovnici mohou
pomoct odhalit chyby a maji zase trochu jiny pohled na dany problém.
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Obrdzek 9 - Papirové prikazy vytvorené pro hru




10. Hodina
Datum: 28.4.
Cil: Zak vyuziva ziskané dovednosti k tvorbé sloZit&jsi hry

Téma: Tvorba slozitéjsi hry s vice irovnémi

Obsah: V predchozich hodinach jsem détem sdélila, Ze poslednich nékolik hodin
formu by ten projekt mohl mit. Zda se bude jednat o hru, nau¢ny program nebo tieba
interaktivni pribéh. Celkem jednohlasné se shodli na tom, Ze chtéji naprogramovat
hru.

Doma jsem si pro déti pripravila néjakou pribliZnou verzi toho, jak si to piedstavuji.
Samoziejmé vytvarime to predevsim tak, aby je to bavilo, a co nejvice se diky tomu
naucily, takze finalni verzi necham na détech. Méli bychom vytvorit klasickou hru,
ve které se postava bude pohybovat skakanim z jednoho mista na druhé, nesmi
spadnout na zem a musi se takto dostat aZ do cile. Jakmile utvorime zakladni Sablonu
hry, mohou si tam déti pridat cokoliv budou chtit. Spolecné se tedy v této hodiné
podivame na spravné naprogramovani skakani z mista na misto.

Na zacatku hodiny si kazdy vytvori své herni prostredi, tzn. vybere postavu, pozadi
a nakresli si jednotliva polic¢ka, na kterych bude postava skdkat (asi 3). Zaroveii si
kazdy vytvori policko ,cil“, na které se ma postava dostat, aby se hra ukoncila.
ProtoZe vim, Ze s timto si déti hodné hraji, zabere to urcité docela podstatnou ¢ast
nasi hodiny. Zkus{ si na zavér naprogramovat pohyb postavy pomoci Sipek doprava
a doleva (Sipky nahoru a dolii, nebudeme v této hie potiebovat).

Metody: Nazorna ukazka, kratka instruktaz, samostatné premysleni

Formy: Kratka frontalni vyuka, samostatna i spole¢na prace

Pomticky: dataprojektor, pocitac
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11. Hodina

Datum: 5.5.
Cil: Zak vyuziva ziskané dovednosti k tvorbé sloZit&jsi hry

Téma: Tvorba slozitéjsi hry s vice irovnémi

vvvvvv

vytvorit herni prostiedi a vétSina zvladla navic naprogramovat pohyb pomoci dvou
Sipek. Kdo to nestihl, ma na zac¢atku prostor na dokonceni, abychom zacinali vSichni
ze stejné pozice.

V této hodiné budeme chtit naprogramovat skok. Postava bude skakat po stisku
klavesy mezernik, a to doprava nebo doleva (podle sméru natoceni postavy). To
znamena, Ze vidy kdyZz postava skoci, posune se o néjakou vzdalenost
doprava/doleva. Zaroven nastavime, aby se pri seskoku dol{i, zarazila o naSe
vytvorena policka, a nepadala tak dolli z obrazovky.

Pokud budeme stihat, zkusime vylepSit nase vytvorena policka. U kazdého z policek,
kromeé toho cilového, chceme nastavit jakysi ¢asovy spinac. Bude to fungovat tak, Ze
jakmile se policka jednou dotkne postava, policko za 3 sekundy zmizi. Zvysime tim
celkovou obtizZnost hry a zarovei mizeme tuto znalost vyuzit v dalsich drovnich.

Metody: Nazorna ukazka, kratka instruktaz, samostatné premysleni

Formy: Kratka frontalni vyuka, samostatna i spole¢na prace

Pomticky: dataprojektor, pocitac
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12. Hodina

Datum: 12.5.
Cil: Zak vyuziva ziskané dovednosti k tvorbé sloZit&jsi hry

Téma: Tvorba slozitéjsi hry s vice Urovnémi

Obsah: Posledni ¢ast z minulé hodiny stihli jen ti nejrychlejsi, na zac¢atku se tedy
budeme vénovat dodélavani, aby vSichni vSechno chapali a stihali.

Ti, ktefi uz maji z minulé hodiny praci hotovou, budou piremyslet nad tim, jak
naprogramovat postavu a jednotliva poli¢ka tak, aby kdyZ na nich postava stoji moc
dlouho a poli¢ka uz zmizi, postava propadla doli a hra skoncila. Pfipadné mohou
pomoci tém, kterym to jde pomaleji a potiebuji poradit.

Spolecné se podivame na dalsi cast. Priddme napisy jako ,Konec hry“ a
napft. ,Gratuluji“. Samoziejmé kazdy si tam miliZe napsat co bude chtit. Napis , Konec
hry“ se objevi v pripadé, Ze postava dopadne dolii na konec obrazovky. Napis
»Gratuluji“ se objevi, jakmile se postava dotkne cilového policka. Zkusim détem jen
poradit a potom je necham samostatné ¢i ve dvojicich premyslet. Na zavér si
prodiskutujeme jednotliva feseni.

Posledni, co bychom méli v této hodiné stihnout, je vylepsit zobrazovani napist.
Jakmile se napisy zobrazi, mély by zmizet vSechna poli¢ka (pro lepsi Citelnost) a
klidné i postava. MliZeme také nastavit casovou prodlevu, aby se texty zobrazily az
treba po 1 sekundé.

Za domaci ukol budou déti premyslet o tom, co jsem zadavala na zacatku hodiny
rychlejsim zakim. Celkem maji na vypracovani 14 dni a své vysledky mi mohou
posilat na e-mail.

Metody: Nazorna ukazka, kratka instruktaz, samostatné premysleni

Formy: Kratka frontalni vyuka, samostatna i spole¢na prace

Pomiticky: dataprojektor, pocitac

53



13. Hodina
Datum: 26.5.
Cil: Zak vyuziva ziskané dovednosti k tvorbé sloZit&jsi hry

Téma: Tvorba slozitéjsi hry s vice irovnémi

Obsah: Zaci mi béhem volna posilali vysledky svého snaZeni o vytvoreni funkéniho
algoritmu. Celkem jsem obdrZela 2 plné funk¢ni reSeni a jedno z nich se mi libilo
natolik, Ze jsem se rozhodla ukazat ho i ostatnim. Chtéla jsem, aby sama autorka
tohoto reSeni vysvétlila détem jak k nému pfrisla a zkusila jim ukazat jak k tomu
dojdou i oni. Takze v podstaté ¢ast hodiny necham za sebe ucit jednu Zacku. Ja budu
pouze v pozici pozorovatele a pfipadného radce.

Ve zbyvajicim Case, dodélame poslednich par uprav, pred tvorbou dalSi trovné.
Napr. cilové policko se objevi, aZz postava skoc¢i na posledni policko pred nim.
Ukazeme si pouzivani blokl. V tomto pripadé, vytvoirime blok ,pohyb*, ktery bude
obsahovat algoritmus pro ovladani Sipkami. Tim se nas hlavni algoritmus celkem
zkrati a bude o néco prehlednéjsi.

Ke konci si zkusime vysvétlit princip posilani zprav.

Metody: Nazorna ukazka, kratka instruktaz, samostatné premysleni

Formy: Kratka frontalni vyuka, samostatna i spole¢na prace

Pomiticky: dataprojektor, pocitac
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14. Hodina

Datum: 2.6.
Cil: Zak vyuziva ziskané dovednosti k tvorbé sloZit&jsi hry

Téma: Tvorba slozitéjsi hry s vice irovnémi

Obsah: Jedna se o posledni hodinu, ve které budeme pracovat na této hre.
Dokonc¢ime tedy kapitolu posilani zprav a potom vyreSime vSechny nefunkéni ¢asti.
Vétsinou se jedna o Spatné sestaveni kddu, coZ zapiicinila nejspiS nepozornost.

Dale uz bych to nechala na détech. Kazdy si zkusi vymyslet dalsi droven. Pomoci
zprav propoji obé urovné. KdyZ postava dojde na konec prvni rovné, automaticky
piejde na dalsi - objevi se nové pozadi, nova poli¢ka a tfeba i nova postava. Urovné
by mély byt tézsi a tézsi a mlizeme také zkusit pridat pocitani skére. Necham déti
tedy samostatné pracovat a v piipadé problémi jim pomizu.

Metody: Nazorna ukazka, kratka instruktaz, samostatné premysleni

Formy: Kratka frontalni vyuka, samostatna i spole¢na prace

Pomticky: dataprojektor, pocitac
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15. Hodina
Datum: 9.6.
Cil: Zak umi pracovat i v jiném programovacim prostiedi, nez je Scratch

Téma: Hour of code = ,Hodina kédu“

Obsah: Posledni hodinu bych chtéla opét netradi¢ni cestou otestovat, co vSechno se
déti béhem krouzku naucili a jestli jsou schopni prizplsobit se i jinému
programovacimu prostiedi (princip sestavovani algoritmt je vSak stejny).

Na zacatku bych détem rekla néco malo o této kampani, o co se jednd, kde si mohou
vSe vyzkousSet. Jako prvni by si vyzkousSeli hodinu Minecraft (Adventurer). Spole¢né
si ,test” spustime a zkusime se zorientovat v tomto prostiredi. UkaZeme si, kam maji
déti skladat algoritmus, kde se zobrazuje vysledek a kde je piehled vsech ukold.

U posledniho tkolu maji vymyslet vlastni algoritmus. Chtéla bych, aby vytvoftili néco
napaditého, u ¢eho budu vidét, Ze si na tom opravdu dali zaleZet. AZ algoritmus
dokonci, zavolaji mé, abych vidéla, jak si celou dobu vedli.

Kdo ,test“ dokonci, vybere si jinou hodinu a znovu to zkusi celé projit. UZ to vSak
nebude soucasti testovani.

Metody: Kratka instruktaz, samostatné premysleni
Formy: Kratka frontalni vyuka, samostatna prace

Pomticky: dataprojektor, pocitac

Hodnoceni: Po otazce, kdo hraje nebo alesponi zna hru Minecraft, zvedla ruku
vétSina tridy a vSichni se zacali docela tésit na to co prijde. Ani jim nevadilo, Ze se
bude jednat o test. Po spusténi internetové stranky Hour of code, nikdo nevédél, co
ma Cekat, tak jsem jim trochu ptibliZila cely koncept této kampané a hned jsme se
pustili do reseni prvni hodiny kédu. SlySela jsem nazor, Ze je to zabavnéjsi nez
samotny Minecraft a opravdu bylo vidét, Ze to vSechny bavi. Déti se snazili resSit vSe
samostatné, jen si obcas kontrolovali, u kterého ukolu jsou zrovna spoluzaci.

V priibéhu programovani jsem slySela porovnavani i s opravdovou hrou Minecraft.
Napriklad pro¢ postava péstuje obili, kdyZ by mohla péstovat zeleninu, na jednu
stranu je hezké, Ze nad tim takto premysleji a logicky vSe propojuji. Nékteri béhem
reseni pouzivali pomiicky, jako ukazovani rukou, aby védéli kam, a o kolik stupiiii se
maji pootocit.
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U posledniho ukolu, kde méli samostatné premyslet a sestavit algoritmus, jsem se
setkala s kratSimi i s delSimi kédy. Nékdo stavél mosty, nékdo domy, jiny zase
zasadil rizné plodiny. Dva Kluci zase nechali rozestavét naloZze TNT ve tvaru
smajliku. Bylo vidét, Ze si stim vSichni dali praci. Nikdo uz nepouzival nékolik
stejnych kodt za sebou, ale radéji vyuzili cykly.

Nakonec jsem se zeptala, jak se jim forma této pisemné prace zamlouva a dostalo se
mi odpovédi, Ze je to moc bavi a Ze takové pisemné prace by se jim libily ve vSech
predmeétech.
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6.4 Druhy rocnik ctyrletého gymnazia vs. krouzek v Primé

osmiletého gymnazia
V této kapitole bych se chtéla zabyvat Sextou a druhym rocnikem ctyrletého
gymnazia, coZ jsou vlastné dvé soubézné tridy (dale je budu souhrnné oznacovat
jako druhy roc¢nik). Zamérila jsem se na porovnani dvou riiznych skupin déti.
Pfedem jsem si stanovila nékolik otazek, které povazuji za zajimavé z hlediska
vyhodnocent.

Jak se lisi vyuka algoritmizace a programovani v jazyce Scratch?

Rekla bych, Ze se moc neli$i od vyuky mlad$ich déti. Ve se musi vzit Gplné od
zacCatku tak, aby to pochopili i ti, ktefi uprednostiiuji spolecenské védy pred pred
pocitacovymi védami.

KrouZek: Viz kapitola 6.3 Pripravy.

Druhy roc¢nik: Jako prvni je nutné pochopit principy algoritmizace, coZ se ve druhém
rocniku déla standardné pomoci vyvojovych diagrami. Nékolik hodin se proto
vénuje jejich tvorbé. Nasleduje sezndmeni s programem Scratch. VSe se déla
postupné, tzn. od jednoduchych piikazi, pies cykly, podminky a pocetni operace az
vytvaret zavérecny projekt, ktery by mél byt uz trochu rozsahlejsi a odrazet
schopnosti, ziskané béhem vyuky.

vvvvvv

Nevim, jestli je zde jednoznacna zavislost na véku zZaka. Je to spisSe o daném ditéti.
Nékdo logické mysleni ma, nékdo zase ne. Ale pokud bych prece jen méla urcit ktera
vékova kategorie je na tom lépe, fekla bych, Ze ta mladsi. Je to tfeba proto, Ze maji
sjednodussi mysleni“. A tim nemyslim, Ze by ty déti byly hloupéjsi, to urcité ne. Jen
se nedivaji na dany problém tak slozité, jako déti starsi. Obcas jsem byla prekvapena
i ja sama, Ze ukol, ktery jsem détem zadala, vyteSily daleko jednoduseji neZ ja.
Samoziejmé mladsi déti to bavi o néco vice, coz je dlisledkem toho, Ze si krouzek
zvolili dobrovolné. Tim, Ze to déti bavi, tim se jim to i 1épe uci.

KrouZek: Na zacatku krouzku bylo tempo hodin trochu pomalejsi, neZ bych chtéla,
ale zaroven je mi jasné, Ze mensi déti potiebuji trochu vice ¢asu, aby vSe pochopily.
Na druhou stranu, jakmile jsme vSe probrali, déti pracovaly bez problému at uz
samostatné nebo ve dvojicich. VétSinou vSemu rozumély a mé uz témér
nepotiebovaly.

vvvvvv

ti, ktefi uz nékdy programovali nebo programuji; ti, ktefi nikdy neprogramovali, ale
zajima je to; ti, kteri nikdy neprogramovali nezajima je to.
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Samozrejmé, Ze pro nékoho, kdo chce danou latku pochopit, nebo s ni jiz prisel do
styku, je vcelku lehké ucivo pochopit. Horsi je to pro ty, kdo se s programovanim
nikdy nesetkali a pravdépodobné ani nikdy nesetkaji. Umét to nechtéji, protoZe jim
to vbudoucnu k nicemu nebude, presto ztoho potrebuji mit znamku. Toto je
skupina, pro kterou je tedy asi nejslozitéjsi vSe ohledné algoritmizace pochopit.

Koho Scratch vice bavi?

KrouZek: V tomhle je asi jasna odpovéd’ uZ od zacatku. MenSi déti tento program
urcité bavi vice. Myslim, Ze je pro né idealni, protoZe ovladani je velice intuitivni.
Sta¢i détem ukazat zdklady prace a oni uZ si na vSechno ostatni piijdou sami.
VétsSinou, co jsem pozorovala, si déti hrali predevsSim s grafickou strankou jejich
projekt.

Druhy roc¢nik: Ale musim Fict, Ze i starsi Zaci si praci v programu Scratch celkem uZili.
Bylo to vidét predevsim na zavérecnych projektech. Spousta projektii byla vyborné
graficky zpracovana, ndpadita a predevsim funkeni. Jsem si jista, Ze nékteri nad tim
stravili opravdu spoustu c¢asu. Pro nékteré Zaky je vSak tento program piilis
primitivni, a proto je nebavilo programovat v ném. Ve vétsSiné pripadi to ale byli
Kluci, ktefi navsStévovali krouZek pokrocilejstho programovani, kde pracovali
v programu Visual Studio a v jazyce C#.

Jaky je rozdil v hodnoceni?

KrouZek: ProtoZe se jednalo o dobrovolny krouzZek, hodnoceni zndmkami zde
samoziejmé neprobihalo. Hodnotila jsem déti tedy pouze uUstni pochvalou. Snazila
jsem se nerikat détem, Ze maji néco Spatné. Pokazdé kdyZ mél nékdo nefunkéni
algoritmus, snaZila jsem se ho postrc¢it k tomu, aby vytvoril spravné reseni. Mohli se
radit i ve dvojici, ale zaroven jsem kladla diraz na to, aby védéli proc¢ to tak je.
V nékterych hodinach, predevsim v té soutézni, dostavali Zaci pochvalu i v podobé
sladkosti.

Druhy ro¢nik: V béZzné vyuce uz musi byt pouZity znamky. J& osobné jsem se to
snaZzila udélat tak, aby méli Sanci i ti, ktefi nemaji logické mysleni a programovani
jim nic nerika. Celou vyuku jsem tedy méla rozdélenou do nékolika mensSich casti, ze
kterych Zaci postupné ziskavali znamky. Maji tak men$i ¢asti na uceni. Pokud tedy
nékdo, nezvlada napf. algoritmy s cykly, ale rozumi tomu, jak funguji prikazy
s podminkou, dostane dvé znamky, které budou urcité lepsi, nez kdyby se prace
psala jako jeden celek. Na konci vSichni musi odevzdavat zavérecny projekt, ktery
ma vlastné nejvyssi vahu a zahrnuje vSe, co se probralo. Nemyslim si ale, Ze by to
bylo néjak sloZité. Zaci maji moznost poradit se se mnou i se svymi spoluzaky, takze
je na nich, jak toho vyuziji.
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Zavér

Tato bakalarska prace ma oslovit predevsim rodice, déti a ucitele. Ma za ukol stru¢né
predstavit programovaci jazyk a demonstrovat, Ze naucit se algoritmizaci a
programovani neni prilis slozité. V programu Scratch se déti nauci vytvaret animace,
hry ¢i vjukové programy, které se daji vyuzit témér ve vSech uc¢ebnich predmétech.

Po precteni prace by mél kazdy védét jak vypadad programové prostiedi jazyka
Scratch a jaky je rozdil mezi verzi 1.4 a 2.0. Zaroven jsem se snaZzila ukazat jaké jsou
dalSi mozZnosti vyuky programovani (Hour of Code, Snap!, Alice), od uplnych
pocatkil a sezndmeni s algoritmizaci aZ po pokrocilejsi programovani. Vse je
zaloZeno na stejném principu ,drag and drop*, proto si z nich mtze vybrat kazdy,
bez ohledu na mnoZstvi znalosti ze svéta programovani.

V jedné kapitole uvadim, jak je vyuzivan Scratch v Ceské republice a jak v zahrani¢i.
Vétsina dostupnych zdrojt, obsahujicich navody k programu Scratch, je stale jesté
v anglickém jazyce. Do ceského jazyka je toho zatim preloZeno jen malo, moZna
proto je vyuka programovani v jazyce Scratch u nas tak malo rozsifena. Ucitelé se
do vyuky nechtéji poustét, protoZe k tomu nemaji dostate¢nou oporu. Tim se
zabyvam i v kapitole se zahrani¢nimi ¢lanky, kde nalezneme jak védecké studie, tak
i ¢clanky vychazejici z osobnich zkuSenosti.

Prakticka ¢ast mé prace ma slouZit jako predloha, jak by mohla vypadat vyuka
programovaciho jazyka Scratch v ramci nepovinného krouzku. Aby byla predstava
vyuky celistva, zahrnula jsem i kapitoly o tom jak lze vyuku koncipovat, tedy jakou
pouzit metodu a jak nejlépe hodnotit studentskou praci. Méla jsem také moZnost
porovnat praci u déti rlizného véku, cozZ by mohlo pomoct nékterym uciteliim
rozhodnout se, ve kterém véku je nejlepsi zahrnout vyuku programovani.

Cile vytycené zadanim prace se mi podarilo naplnit.
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Prilohy

Priloha ¢. 1 - Prezentace k 9. hodiné

Poskladejte algoritmus
podle zadani
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PROCVICOVANI

CTVEREC

- Za pomoci cyklu s opakovanim sestrojte ¢tverec.

PROCVICOVANI

SNEHOVA VLOCKA

- Za pomoci 10ti ¢tvere, bloku ,,opakuj _
krat” a ,,oto¢ se o _ stupnu” sestroj
snéhovou vlocku. Mezi vSemi étverei bude
thel 36°.
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»
otoé se o (M m stupnd

otoé se o (M stupnd

PROCVICOVANI
PREKAZKA

- Po stisknuti klavesy mezernik jdi, az dokud nenarazis na
okraj hraci plochy, potom zmén kostym.
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RESENI

po stisku klavesy mezernik

Ktery algoritmus je
spravny?
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Pomozte
kociéce dostat

se ke své
koblize!

otoé se o F) stupnd

posun se o 0 [
otoé se o (W stupnd
posuf se o a [
otoé se o F) stupnd
posuii se o @) krokd

posun se o e krokd
otoé se o (W €D stupind
posuii se o ) krokd
otoé se o (W € stupad
posufi se o e [
otoé se o F) ED stupid
posuil se o e krokd

posun se o e krokd
otoé se o ¥) E) stupid
posuf se o o krokd
otoé se o (W €D stupia
posun se o o krokd
otoé se o F) @) stupid
posuf se o e krokd
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RESENI
C)
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posun se o 9 krokd

otoé se o (W ED stuphd

posuii se o P krokd

otoé se o F) @D stupid

opakuj €) krat

JESn e 0 kroka posuii se o @) krokd

o =

otoé se o F) @D stupid otoé se o (% ED stupid

opakuj @) krat

posui se o @ krokd
posufi se o P krokd

otoé se o (W ED stupid

otot se o (4 €D stupnd

posuis se o @ krokd P p—
- e wa w0 krakd

dotyka se

otoé se o (W ED stupia
.pnsuﬁ se o ) krokd
s ) ED stupia
.pnsuﬁ se o @ krokd

otoé se o (% @D stupid
posuii se o @ krokd
otoé se o (% @D stupid

posuii se o ] krokd

.{dqmm dotykid se barvy 7

posuii se o ) krokd
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Zamyslete se a
poskladejte co nejvice
fungujicich algoritma.

Nezapomente, ze kazdy
algoritmus musi mit
zacatek.
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