Pedagogicka fakulta

Katedra informacnich technologii a technické vychovy

BAKALARSKA PRACE

Rozvoj algoritmického mysleni Zakl v prosttedi Scratch
Developing students' algorithmic thinking with Scratch

Katefina Sumova

Vedouci prace: PhDr. Jifi Stipek, Ph.D.
Studijni program:  Specializace v pedagogice (B7507)
Studijni obor: Informacni technologie se zamérenim na vzdélavani (7507R040)

2022



Odevzdanim této bakalarské prace na téma Rozvoj algoritmického mysleni zak( v prostredi
Scratch potvrzuji, Ze jsem ji vypracovala pod vedenim vedouciho prace samostatné za pouziti
v praci uvedenych prament a literatury. Dale potvrzuji, Ze tato prace nebyla vyuZita k ziskani

jiného nebo stejného titulu.

Malotice 1.7.2022



Podékovani

Mé diky patii vedoucimu bakalaFské prace PhDr. Jifimu Stipkovi, Ph.D. za jeho rady, ochotu a
trpélivost pfi vedeni této prace. Rada bych také podékovala vedeni zakladni $koly Solleho v
KouFimi za moZnost ovéfit si navrieny soubor lekci na jejich $kole. Také dékuji Mgr. Sarce
Krombholzové za konzultace a asistenci s vedenim lekci ve tfidé 6.A. V neposledni fadé patfi
mUj dik i celé mé rodiné a pratelim za podporu ve studiu.



Abstrakt

Bakalarska prace se zabyva tématem rozvoje algoritmického mysleni zZakl v prostredi
programu Scratch. V teoretické ¢asti vysvétluje pojmy informatické a algoritmické myslent,
které v soucasné spolec¢nosti nabyvaji stale vétsi dulezitosti. Spole¢né s témito pojmy prace
seznami Ctendre i s jejich ¢astmi, ze kterych se skladaji.

Dale je predmétem této prace nalézt aplikaci s ukolové orientovanymi aktivitami, ktera bude
slouZit jako pFiprava na programovani v programu Scratch. Aplikace jsou bodové
ohodnoceny podle blize specifikovanych hledisek. UzZivatelé diky nim mohou ziskat zakladni
predstavu o algoritmickych strukturach.

Prakticka ¢ast prace se zabyva vytvorenim souboru na sebe navazujicich lekci v programu
Scratch. V tomto souboru lekci budou prohloubeny Zakovské znalosti o algoritmickych
strukturdch spolecné s jejich praktickym pouzitim diky programovani ve vizudlnim
programovacim jazyku Scratch.

Soubor lekci byl ovéren na zdkladni Skole ve Stfredoceském kraji. Soubor obsahuje celkem
devét lekci.

Bakalarska prace také obsahuje vystup ovérovani souboru lekci, ktery mize byt inspiraci pro
ucitele, ktefi by radi pomohli rozvoji algoritmického mysleni u svych zaku.

Klicova slova

Algoritmické mysleni, algoritmické struktury, détské programovaci jazyky, ukolové
orientovana aplikace napomahajici rozvoji algoritmického mysleni, blokové programovani



Abstract

The bachelor thesis deals with the development of algorithmic thinking of students in the
environment of Scratch. In the theoretical part it explains the concepts of computer and
algorithmic thinking, which are becoming more and more important in contemporary
society. Together with these concepts, the work introduces the reader to the parts of which
they consist.

Furthermore, the object of this thesis is to find an application with task-oriented activities
that will serve as a preparation for programming in Scratch. The applications are scored
according to specified aspects. Through them, users can get a basic idea of algorithmic
structures.

The practical part of the thesis deals with the creation of a set of successive lessons in
Scratch. In this set of lessons, students' knowledge of algorithmic structures will be
deepened along with their practical application through programming in the visual
programming language Scratch.

The set of lessons has been tested in an elementary school in the Central Bohemia region.
The set contains a total of nine lessons.

The bachelor thesis also contains the output of the validation of the set of lessons, which can
be an inspiration for teachers who would like to help the development of algorithmic
thinking in their students.

Keywords

Algorithmic thinking, algorithmic structures, children's programming languages, task-
oriented applications helping to develop algorithmic thinking, block programming



Obsah

CASt | — TEOTELICKA CAST....ouiuiviverieiecectete ettt sttt et s anaee 8
L. UVOD ottt ettt bbbt et b ettt et b bt bbb s et et nn s 9
2. UKOIY @ POSTUD FEEENT PIACE .....viveeeiieeeteeeecteee ettt sttt ettt en et neneas 10
3. INfOrmMatické MYSIENT...cc.eeieeeeeeee e e e e e e e e e e e eneas 11
3.1. DekompPOziCe ProbIEMU ....ccc.eiiieeceee e e e e et e e e e aaeeaean 11
3.2. Generalizace (N1edANT VZOIT) ...cccvveeeeiiiiieiiiiieeiee et e e e e e 12
3.3 ABSEIAKCE . s 13
3.4, LOGICKE UVAZOVANI...uiiiiiiiiieeieieee ettt e e e et e e e et e e e e saa e e e e e entaeeeseassaeeeeenaeeaean 14
TS T VAV g o T o Vo Tol=Y o Y RSP UR 14

A Fedo T a1 40 Y (ol Gl 00172 L] o LU SPSPN 15
g Y = oY 1 o LU 13U 16
N Y -1 d o o I A -1 (o] o o LU SRR 17
4.3, AlZOritMICKE STIUKLUNY .....vviiieeiiee e e e e e e st e e e e naeeaean 19
ST Tol - | ol o H PSP PP PP PP PP 21
6. Aplikace pro pFipravu Na programoVANT .........ccccueeeieiiieeeeeiiiee e e eere e e e e srae e e e earaeeeeeaeeas 24
(T O T oT = 1V o - B -V D PSS 25
SN VAV, oTeTo Iy Yo ol =T o [T o] 11 ol ISR 27
6.2.1 Bodové nehodnocenad hlediska aplikace ......ccceveeiieicciiiiieee e, 27
6.2.2 Bodové hodnocenad hlediska aplikace .......ccveeeeeiiiiicce e, 28
6.2.3 Monster High: Scavenger hUNt.........ooo o 30
6.2.4 COURMONKEY ...ttt e e e e e e e st e e e e e e e s e s snareaeeeeeeeesennnnsrnnnees 33
6.2.5 Minecraft: Cesta NrdiNy......cooocoiiiieeiei e e e e 37
6.2.6 Kids COAING SKIllS ...uuurrieeieeiiiieciiriee et e e e e et r e e e e e e e e s nnrreaeees 40
oI A Y o] 41 (=1 = 0 ) RSP 43
6.2.8 COAECOMDAL ... it 47
6.2.9 ZAVErEeCNE OPOTUCENI.cccciiiiieeitriieeieeeeeeectrteee e e e e e eseebrrereeeeeesessatrarereeeeessennsrrenees 51
CASt 1l = Praktickd €AST......ouiveveviieeecreteieeeee ettt bbb bbbt a b s s anaee 52
Yo 18] o To Tl 1= (o PP PRUROPRRPROTR 53
7.1, UVOD dO PraKtiCKE CAStic...vveeeeeeeeeeeeeeeeeee e e eeeeee et eeeee et et e ee et ere et eeeeeeseaeeseneeeeneeeeenens 53
7.2, SIOVNICEK POJMU .ttt e e et e e e ta e e e e eearaeeeeenraeeeeenreeeean 54

7.3. Obecné zasady Pro UCGITEIE .......uuvveeeeiiei ettt e e e e abrraeeeeeeeeas 58



7.4. Prvni lekce — ZelvaV1 inStrukCe Pro ZAKY .........ceeeeeveveuereeeeeeeeeeeeseeesseeesesssesesessesenns 59

7.5. Prvni lekce — ZelvaV1 (UEItelsky NAVOM) ......ooviveveuieiecieeeteeeeeeceeeeee et 60
7.6. Druhad lekce — Hmyzi FiSe instrukce pro Zaky.......cccecuveeeieiiiee i seieee e 65
7.7. Druhd lekce — Hmyzi fiSe (ucitelsky NAVOd)......ccceviiiiieiiie e 66
7.8. Treti lekce — ZelvaV2 iNStrukCe Pro ZAKY .....c.cvoveveveeeeeeeeereeeeeeeeeeeeeeeeeee s s n s 73
7.9. Treti lekce — ZelvaV2 (UEItelsKY NAVO) ......ccooviveveuieiieieeetceeeeeeeeee e 74
7.10. Treti lekce — Auto inStrukce Pro ZAKY .......eeeieiieeeiiriiiie e 80
7.11. Treti lekce — Auto (UCiItelskY NAVO) .....c.ueiiuiiiiiie e 81
7.12. Ctvrta lekce — AUtOV2 iNStrUKCE Pro ZAKY ...oveveveeieeeeeeteeeeeeseeeeeeeeeeeee e enns 85
7.13. Ctvrta lekce — AutoV2 (UGIteISKY NAVOM) ....cvveveeieeeieeeeeeceeeceeeeee et 86
7.14. Patd lekce — Dopravni znacky instrukce pro Zaky......ccccecveeeeeicieeeeniiieeeescieeeeescieeeenn 90
7.15. Patd lekce — Dopravni znacky (ucitelsky nAvod) .........coovcieeeieiiiieeeniiee e 91
7.16. Sestda lekce — Hudebni nastroje instrukce pro ZaKy.........cccveveeeveveeeeevereeeeeeeneneneens 97
7.17. Sesta lekce — Hudebni nastroje (u€itelsky NAVOd).......cevveveeeeeereeeeeeieeeeeeeeeeeseens 98
7.18. Sesta lekce — Hudebni ndstrojeV2 instrukce pro ZaKY .........cccceevevevevereeeveeeveesennnnns 103
7.19. Sestd lekce — Hudebni nastrojeV2 (ucitelsky NAVOM) ......cccvvveeeerevieeiecreeeeeeeeeeeeeaes 104
7.20. Sedma lekce — ZelvaV3 inStrukce Pro ZAKY.......ccvoveeeeeeeeeieereeeeeeeeeeeeees et sn s 106
7.21. Sedma lekce — ZelvaV3 (UEItelISKY NAVOD) ....c.coveveeiieeeiieceiieeeeeececeeeeeee e 107
7.22. Osma lekce — Drak a rytif instrukce pro Zaky .......ccccoviieeeeii e, 112
7.23. Osma lekce — Drak a rytif (ucitelsky NAvOd) .......ccccvvieeeciiieeeceee e 114
7.24. Devatd lekce — ObchodV1 instrukce pro Zaky ......cccccvvieeeeeeie e 124
7.25. Devatd lekce —ObchodV1 (ucitelsky NAvod)........cccuvieeeciiiieeciiie e, 125
7.26. Devatd lekce — ObchodV2 instrukce pro Zaky ......cccccvvieeeeeiie e 132
7.27. Devatd lekce —ObchodV2 (ucitelsky NAvod)........cccvvieeeiiiieieciiie e, 133
7.28. Ovéreni navrzeného souboru lekci ve tHde 6. A........cooiiiiiiiiiiiee, 139
4 Y- PSP OPPPPRROPRPPPRN 142
Seznam pouzitych informacnich zdrojl .........cccveeeeeiiiieece e 143
Y2740 =Y 0 1 1 1o o PR 145
SEZNAM OBIFAZKU ...ttt sttt ae e et e e e e ne e 146
PFIONA 1 - BrO@0Cast ..ccouueeeiiiieiiiee ettt ettt 148
PFiloha 2 — POvodni verze 1€KCe AULO.........ooiiiiieiieeeeee ettt 151

Ptiloha 3 — Plvodni verze Hudebni NAstrojeVi........ccciiiiieiiieceiiiee e 155



Priloha 4 — PUVOANT VEIze SOUBDOIU IEKCT ...ttt e e e e e et eese e e e e aaeeees

Pfiloha 5 — ZelvaV3



Cast |

Teoreticka cast



1. Uvod

Soucasnost by se také dala nazvat vékem informace, stdle vice si uvédomujeme, Ze Zijeme
v informacni spolecnosti. Kazdym dnem ve zpravach ¢teme o novych technologiich a staré
technologie se modernizuji, témér ve vétsiné pripadl pomoci pocitacli a pocitacovych
program(l. Generaci, ktera v tomto prostfedi vyrista jiz nestaci naucit pasivné ovladat jiz
vytvorené programy, na pracovnim trhu neni dostacujici to co platilo léta — ovladat
kancelafské programy jako je Excel a Word. Aby byla i v budoucnosti Ceska republika
konkurenceschopna co se ty¢e modernich technologii, je nutné aby jiZz na zakladni Skole byly
probirany zaklady programovani a zakladni algoritmické struktury. DlleZitost ovladat
informacni a komunikacni technologie na vyssi Urovni nez pouhy uZivatel zdlrazriuje i RVP
(rdmcovy vzdélavaci program). Pravé v ném se dozvime o nutnosti seznameni zakl s pojmy
jako je digitalni gramotnost a informatické mysleni. Ackoliv nevime, jak bude budoucnost
vypadat, je mozné se domnivat, Ze tyto schopnosti budou mit ve vzdélavani stejnou

dlleZitost jako znalost anglického jazyka.

Cilem této prace je priprava souboru vyukovych lekci pro rozvoj algoritmického mysleni u
zaku z patych a Sestych tfid zakladnich skol. V lekcich bude vyuzivan populdrni a Skolami

vyuZivany program Scratch.



2. Ukoly a postup feseni prace

Za ucelem splnéni hlavniho cile prace, vytvoreni souboru lekci pro rozvoj algoritmického
mysleni u zakd z vybrané vékové kategorie, je nutné zpracovat diléi cile.

Seznamit se s pojmem algoritmické mysleni a moznostmi jeho rozvoje s pomoci Scratch u
vybrané vékové skupiny déti Skolniho véku

Seznameni s pojmem algoritmické mysleni bude probihat pomoci studia odbornych zdroju a
zdroja zamérenych na ucitele. Kromé algoritmického mysleni bude nutné se seznamit i

s pojmy, které se tykaji informatického mysleni — témi se budeme zabyvat v kapitole 3
(kapitola Informatické mysleni, strana 11). Vysledné poznatky tykajici se algoritmického
mysleni budou zpracovany v kapitole 4 (kapitola Algoritmické mysleni, strana 15).

Zmapovat soudobé prostiedky a nastroje pro rozvoj algoritmického mysleni déti a urcit ty,
které by bylo mozné, resp. vhodné zaradit pfed vyukou v prostredi Scratch (pro vybranou
skupinu déti Skolniho véku)

Vyhledané aplikace budou rozdéleny do kategorii. Bude zde vybrana kategorie, ktera je
nejvhodnéjsi a postoupi do dalsi faze. Aplikace, které postoupi do dalsi faze budou vSechny
z kategorie vybrané v predchozi fazi. Tyto aplikace poté ohodnotime pomoci hledisek blize
popsanych v kapitole 6 (kapitola Aplikace pro pfipravu na programovani, strana 24).

Pro zvolenou vékovou skupinu pfipravit uceleny soubor aktivit orientovanych na rozvoj
algoritmického mysleni

Budou sestrojeny na sebe navazujici lekce, kde Zaky postupné seznamime s algoritmickymi
strukturami a algoritmickym myslenim samotnym. Timto tématem se bude zabyvat kapitola
7 (kapitola Soubor lekci, strana 53).

Ovérit navrzeny soubor aktivit v praxi

Pripraveny soubor lekci bude ovéren v praxi na zakladni skole. Zde se zjisti, jaké zmény je
potreba ucinit, jak lekce upravit a jaké chyby se v nich nachazeji. Zjisténi z ovéfeni budeme
reflektovat v kapitole 7.27 (kapitola Ovéreni navrzeného souboru lekci ve tfidé 6.A, strana
139).
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3. Informatické mysleni

Informatické mysleni je kognitivni ¢i myslenkovy proces, ktery zahrnuje logické uvazovani,
diky kterému nalézdme feseni problému. PouZitim informatického mysleni také Iépe
porozumime artefaktlim. Artefakty v tomto kontextu jsou systémy, procesy, objekty,
algoritmy, problémy, feSeni, abstrakce a kolekce dat ¢i informaci. Informatické mysleni

zahrnuje nasledujici schopnosti:

e schopnost uvaZovat logicky

e schopnost uvazovat v ramci dekompozice

e schopnost myslet v generalizacich, schopnost identifikovat a vyuzivat vzorce
e schopnost premyslet v abstrakcich, schopnost vybirat vhodné zndzornéni

e schopnost hodnotit!

Pouhd existence pocitace nam nezarucuje, Ze problém, jehozZ feseni hleddme budeme schopni
vyresit. PoCitace zdaleka nejsou na takové urovni, aby sami hledali feseni, odpovéd neznaji a
lidé musi pocitacim presné a jasné fict, co po nich poZadujeme — k tomu nam slouzi
informatické mysleni, proces, kdy vime jak formulovat poZadavek tak, aby mu porozuméli lidé
a/nebo stroje. Informatické mysleni se v zavislosti na zdroji, ze kterého ¢erpdme, skldda

z proménlivého poctu hlavnich édsti, vidy ovsem obsahuje ndsledujici ¢dsti: dekompozice

problému, hleddni vzoru, abstrakce a algoritmické mysleni.?

3.1. Dekompozice problému

Dekompozice problému je zplUsob premysleni o artefaktech v ramci ¢dsti, ze kterych se
skladaji. Témto ¢astem mGzeme po oddéleni od celku porozumét, ovéfit je a vytvaret je. Diky
dekompozici je jednodussi resit komplexni problémy, 1épe diky ni rozumime novym situacim

a je jednodussi navrhovat rozsahlé systémy.3

1 Concepts of computational thinking. CSIZMADIA, Andrew, Prof. Paul CURZON, Mark DORLING a et
al. Computational thinking: A guide for teachers. Computing At School, 2015, s. 6.

2 Introduction to computational thinking. In: BBC [online]. [cit. 2022-06-01]. Dostupné z:
https://www.bbc.co.uk/bitesize/guides/zp92mp3/revision/1

3 CSIZMADIA et al, Decomposition, s.8
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Na zacdatku mame komplexni problém. Tento problém musime rozdélit na mensi ¢dsti, které
bude jednodussi rozebirat do detailt. Pfikladem z redlného Zivota muZe byt napriklad
fungovani lidského téla, které mizZe na prvni pohled fungovat jako perfektné sehrany celek,
jehoZ fungovdni je na prvni pohled zdhadou. Pokud si ovSem télo rozdélime na jednotlivé

apardty a ndsledné i na systémy jako travici, dychaci a podobné, vse je pfehlednéjsi.

Jinym prikladem aplikace dekompozice na jednoduchou lidskou ¢innost miZe byt priprava

Caje ze sdcku. PoloZime si ndsledujici otdzky:

e Jaky caj vlastné chceme, Cerny, ovocny nebo bylinny?
e Jaky hrnek ze skfiné vybereme?

e S jakou teplotou vody je potfeba ho zalit?

e Jak dlouho se dany caj louhuje?

e Priddme do néj cukr?

Odpovédi na tyto otdzky se zodpovidaji mnohem jednoduseji a jednoznacnéji neZ obecny

problém s ndzvem ,pfiprava ¢aje”.*

3.2. Generalizace (hledani vzori)
Generalizace je spojovana s identifikaci vzor(, podobnosti, spojitosti a jejich vyuziti. Je to
zpUsob rychlého nalezeni feSeni novych problému na zakladé predchozich nalezenych reseni,

vyuzivdame predchozi zkudenosti.’

Hleddni vzoru je jeden ze Ctyr pilif informatického mysleni. Jednd se o nalezeni podobnosti Ci
vzoru mezi mensimi problémy, které vznikly dekompozici komplexniho problému. Diky
nalezeni téchto podobnosti jsme schopni fesit komplexni problémy efektivnéji — pokud jsme
nasli feseni na podobny problém, ktery je dostate¢né podobny tomu,ktery resime nyni, feSeni

vlastné jiz mame.

4 Decomposition. In: BBC [online]. [cit. 2022-06-01]. Dostupné z:
https://www.bbc.co.uk/bitesize/guides/zqqfyrd/revision/1
5 CSIZMADIA et al, Generalisation (Patterns), s.8
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Co je to vlastné vzor? Predstavme si, Ze mame nakreslit sérii Zab. VSechny Zaby maji hlavu,
télo a celkem Ctyri koncetiny. Predni koncetiny jsou slabsi a kratsi. Zadni koncetiny jsou vétsi,
jejich velkych vypouklych o&i. Na hlavé rovné? maji i tlamu. Zéby patfi do skupiny obratlovcii
s ndzvem obojzivelnici. Jejich charakteristicky zvuk nazyvame kvdkdanim a Zivi se hmyzem.
Jejich kizZe je na dotek vihkd. V informatickém mysleni bychom tento popis nazvali vzorem
Zdby. Pokud mdme tento obecny popis, jsme schopni rozpoznat i Zabu (nebo druh Zdby),

kterou jsme nikdy nevidéli..

Udaje, ve kterych se budou popisované Zdby lisit nazyvdme specifické informace. Jako priklad

si zde uvedeme popis pralesnicky azurové a ropuchy obecné.

Pralesnicka kvdkd stdle stejnym hlasem nékolikrdt za sebou. Md tmavé oci, jeji kiZze mad
barvu od svétle modré po tmavé modrou s cernymi fleky. Dortstda pouze necelych pét

centimetrd.

Oproti tomu kvdakdni ropuchy zacne pomérné hlubokym tonem, ktery se postupné zvysuje,
¢im déle kvdkdni trvd. Ropucha obecnd ma médéné az zlatavé oci a hrbolatou kiZi zeleno-

hnédé barvy. Samicky dorustaji délky aZ dvandct centimetrd.®

3.3. Abstrakce
Abstrakce je proces zjednoduSovani artefaktu pomoci odstrafiovani nepotfebnych detaild.
Zasadni véci v abstrakci je vybrat si, jaky detail skryjeme, aby se problém stal jednodussim

bez toho, abychom ztratili dileZité informace’

Dalsi zdroje popisuji abstrakci jako proces filtrovani informaci ziskanych ze vzord. Pokud se
jednd o informaci specifickou Ci neni dileZita pro vyreseni problému, tak ji ignorujeme.

Z informaci, které filtrem projdou vytvorime reprezentaci feSeni problému.

& Pattern recognition. In: BBC [online]. [cit. 2022-06-01]. Dostupné z:
https://www.bbc.co.uk/bitesize/guides/zxxbgk7/revision/1
7 CSIZMADIA et al, Abstraction, s.7
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Pokud bychom ovsem chtéli nekomu popsat Zdbu za ucelem jejiho namalovadni, nejspise
bychom poufZili pouze minimum charakteristik, které jsme nasli v hleddni vzort. Zdba je zvite,
které ma celkem Cctyfi koncetiny. Pfedni koncetiny jsou slabsi a kratsi, zadni koncetiny jsou
vétsi a Sirsi. Nemylnou soucdsti hlavy Zdby jsou velké vypouklé oci a tlama. Télo Zdby je
pokryté kuzi. Jiz by nds nezajimalo ¢im se tito obojZivelnici Zivi a jaky zvuk délaji. Timto jsme
vytvorili model Zdby. | kdyZ zde nepopisujeme detaily Zdby, jako jsou napriklad presné

proporce prednich a zadnich nohou, tento pfiklad postaci pro ilustraci abstrakce.

Model reprezentuje obecnou ideu problému, ktery se snaZime vyresit.?

3.4. Logické uvazovani
Logické uvazovani zak(m umoznuje Cerpat z vlastnich zkusenosti a internich model( za
U¢elem vytvareni predpokladd a vyvozovani zavérd. Zaci jej hojné vyuZivaji kdy? testuji a

opravuji algoritmy a nalézaji v nich chyby.®

3.5. Vyhodnoceni

Vyhodnoceni je proces ujisténi se, Ze feseni, a¢ uz jde o algoritmus, systém ¢i proces, je
vyhovujici. Ptdme se zde na otdzky jako: Je feSeni spravné? Je feSeni dostatecné rychlé? Je
jeho pouZiti pro uZivatele jednoduché? Reseni je ziidka idedlni pro viechny situace, kde ho

chceme poufzit.1©

8 Abstraction. In: BBC [online]. [cit. 2022-06-01]. Dostupné z:
https://www.bbc.co.uk/bitesize/guides/zttrcdm/revision/1

9 CSIZMADIA et al, Logical reasoning, s.6

10 CSIZMADIA et al, Evaluation, s.7
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4. Algoritmické mysleni

Algoritmické mysleni je zpUsob ziskani feseni skrze jednoznacnou definici po sobé jdoucich
krok(. Nékteré problémy vyZaduji feseni, které bude resit pouze jediny problém, u jinych

problémud bude mozné vyuzit jiz dfive vymyslené feseni.

Algoritmickém mysleni je také mozno definovat jako schopnost premyslet v ramci sekvenci a

pravidel za Uéelem vyfe$eni probléma ¢i pochopeni situaci.?

G.A. Zharkova a L.N. Polyakova definuji algoritmické mysleni jako schopnost rozdélit ukoly do

po sobé jdoucich propojenych blok(.*?

Dalsi zdroje definuji algoritmické mysleni jako proces vyvoje kédu a pocitacovych aplikaci. Je
odvozeno z informatiky. Pri pouZiti pristupu s vyuZitim algoritmického mysleni
zautomatizujeme proces feseni problému a vytvofime systematické a logické kroky vedouci

k nalezeni feseni. Pri hleddni rovnéZ musime brat v potaz urcity pocet vstupt a na nich zavisly

urcity pocet vystupd.

Pouzitim algoritmického mysleni tedy nenalezneme urcitou odpovéd, nybrz sestavime

sekvencni, kompletni a opakovatelny proces, ktery ma jasné urceny koncovy bod.

Algoritmické mysleni také miZeme definovat jako proces vytvofeni algoritmu.*3

1 CSIZMADIA et al, Algorithmic thinking, s.7

12ZSADYKOVA, O.V. a G.G. IL'BAHTIN. The Definition of Algorithmic Thinking. In: Proceedings of the
International Session on Factors of Regional Extensive Development (FRED 2019) [online]. Paris,
France: Atlantis Press, 2020, 2020, s. - [cit. 2022-06-14]. ISBN 978-94-6252-882-6. Dostupné z:
doi:10.2991/fred-19.2020.85

B MC-WEIGH MURPHY, Anna. The One About Algorithmic Thinking in Computational Thinking.

In: Equip Learning [online]. [cit. 2022-06-01]. Dostupné z: https://equip.learning.com/algorithmic-
thinking-computational-thinking/
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4.1. Algoritmus
Podle H. Rogerse je algoritmus deterministicka procedura, kterou midzeme aplikovat na
jakoukoliv tfidu symbolickych vstup(l. Pro kazdy vstup je v této metodé korespondujici

symbolicky vystup.t4

V knize Algoritmizacia a Uvod do programovania je algoritmus definovany jako ndvod na
vykonani ¢innosti, ktery nas od ménitelnych vstupnich udaju pfivede v kone¢ném case
k vysledku. Autor zde rovnézZ pouziva termin vypocet, ktery definuje jako vykondni ¢innosti

na zakladé algoritmu.'®

Dalsi zdroje definuji algoritmus jako postup, set instrukci, které maji pevné dané poradi ve
kterém se maji vykonat. Pokud si umite vycistit zuby ¢i zavdzat tkanicky, vlastné uzZ vite, jak
algoritmus provést a nejspis jiz tusite, Ze se nachdzeji vsude kolem nds, aniz bychom si to
uvédomovali. Nejcastéji spojujeme pojem algoritmus s pocitaci a informatikou. Poclitacovy

program je pouze tak dobry, jak dobry je algoritmus, ktery mu preddme.

KaZdy algoritmus musi mit pocdtecni stav, konecny stav a set instrukci, které se mezi témito
dvéma stavy musi provést. Je napsany bud'pro lidi, pro pocitace nebo je srozumitelny oboum.
Pred napsdanim algoritmu je nutné problém sprdvné a dostatecné rozloZit pomoci

dekompozice.'®

14 SADYKOVA, 0.V a G.G IL'BAHTIN, s. 419-420

15 Algoritmické $truktury. SKALKA, Jan, Martin CAPAY, Gabriela LOVASZOVA a et al. Algoritmizécia a
uvod do programovania. Nitra: UKF v Nitre, 2007, s. 11. ISBN 978-80-8094-217-5.

16 Algorithms. In: BBC [online]. [cit. 2022-06-01]. Dostupné z:
https://www.bbc.co.uk/bitesize/guides/zpp49j6/revision/1
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4.2. Vlastnosti algoritmu
V knize Algoritmizacia a Uvod do programovania jsou definované nasledujici vlastnosti

algoritmu:

e Elementarnost — Postup je sloZeny z jednotlivych krokd, které jsou pro vykonavatele
srozumitelné. Vykonavatelem mzZe byt bud’ ¢lovék nebo poditac.

e Determinovanost — Postup je sestaveny tak, aby bylo v kazdém momenté jeho
vykonavani jednoznacné urcené, jakd ¢innost ma nasledovat ¢i zda postup skoncil.

e Rezultativnost — Vypocet dava v konecném poctu kroku vysledek.

e Konecnost — Vypocet vidy skonci po urcitém poctu krok.

e Hromadnost — Algoritmus je pouzitelny na celou tfidu pfipustnych vstupnich udaju.

e Efektivita — Vypocet se uskutecnuje v co nejkratSim ¢ase a s vyuZzitim co nejmensiho

mnozZstvi prostfedk(.®
Dalsi zdroje definuji ndsledujici vliastnosti algoritmu:

e FElementdrnost — Instrukce musi byt jednoduché a srozumitelné. Prikladem Spatné
napsané instrukce by bylo: Zaplet vanocku. Zpusobu, jak zaplést vdnocku je
neskutecné mnoho, tato instrukce neni dostatecné elementdrni.

e Determinovanost — Kroky v algoritmu a jejich pofadi jsou jednoznacné urceny.

V kazdé situaci je naprosto jasné, jaky krok se md provést.

e Univerzdlnost — Vstupy maji definované mnoZiny hodnot, kterych mohou nabyvat.
Algoritmus Ize pouZit na celou mnoZinu vstupnich dat.

e Rezultativnost —Jednotlivé kroky algoritmu vedou k vysledku v konecném poctu krokd.

e Obecnost — Algoritmus neresi pouze jeden urcity problém, ale je mozné ho pouZit na
obecnou tfidu obdobnych problémi. Napriklad nefesime pouze s¢itdni Cisla dva a pét,
ale scitani celych Cisel.

e [Efektivita — K realizaci algoritmu potfebujeme co nejméné prostredki a samotnd
realizace by méla zabrat co nejkratsi cas.

e Konecnost — Algoritmus musi skoncit v konecném poctu krokd, nemdizZe byt nekonecnd

smycka.
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Prikladem algoritmu primo z oblasti informacnich technologii mizZe byt fungovani
vyhleddvdni pomoci Google. Po zaddni hledaného terminu se ndm zobrazi jako prvni ty
strdnky, které jsou nejvice citované jako zdroje na strdnkdch ostatnich (pokud se nejednd o
reklamu). Prikladem z redlného Zivota muaZe byt drive zmiriované Cisténi zubd. V algoritmu
pro tuto cinnost bychom presné a jednoznacné popsali jakym zplsobem s kartdckem
pohybovat a kde ho pouZit (elementdrnost), v jakém poradi krok( je nutné na kartdcek
vymackat zubni pastu (determinovanost), jak dlouho zuby v urcité cdsti pusy Cistit

(konecnost). Také zde nezdleZi na typu kartdc¢ku a znaéce zubni pasty (obecnost). 21171819

7 Algoritmus. In: GJS Zlin [online]. [cit. 2022-06-01]. Dostupné z:
https://www.gjszlin.cz/ivt/esf/algoritmizace/algoritmus.php

18 Vlastnosti algoritmu. elementarnost. determinovanost. rezultativnost. koneénost. hromadnost.
efektivnost. In: DOCPLAYER [online]. [cit. 2022-06-01]. Dostupné z: https://docplayer.cz/134660472-
Vlastnosti-algoritmu-elementarnost-determinovanost-rezultativnost-konecnost-hromadnost-
efektivnost.html

1 Algorithms (Characteristics, Guidelines & Advantages). In: CodeSansar [online]. [cit. 2022-06-01].
Dostupné z: https://www.codesansar.com/computer-basics/algorithms.htm
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4.3. Algoritmické struktury

Abychom mohli pomoci programovaciho jazyka komunikovat, potfebujeme mit stanovené
pfikazy, diky kterym procesoru sdélime, co presné po ném pozadujeme vykonat. Podle
Skalky pfikaz predstavuje elementarni ¢innost, kterou je schopen vykonavatel algoritmu
realizovat. Pokud umistime nékolik pfikaz(i pod sebe do poradi, v jakém chceme, aby byly

vykondny, jedné se u? o sekvenci.?®

Diky prikaziim vstupu muze uzivatel vkladat do algoritmu rGzné vstupni Gdaje. S témito udaji
se realizuji pfedepsané operace a vysledek je vypsan ¢i zobrazen na vystupu pomoci prikazi

vystupu.?!

Proménnd je misto v paméti, kam se béhem béhu programu ukladaji udaje. Jeji hodnota se
béhem béhu programu méni. Kazdd proménnd se musi néjak jmenovat a je vhodné, aby

z jejiho ndzvu bylo hned jasné, k ¢emu slouZi.??

Pokud v kdédu potfebujeme vykonat urcité prikazy pouze za splnéni urcitych dopredu
definovanych podminek, vyuzZijeme takzvané vétveni. V zavislosti na spInéni ¢i nesplnéni se
postup vétvi na rlzné vétve. Pokud je podminka splnéna, vykonaji se prikazy v kladné vétvi.

Pokud podminka splnéna neni, déji se pfikazy v zaporné vétvi.?3

Bézné se v programovani setkdme se situaci, kdy potrebujeme urcity prikaz provést vice nez
jednou. Pro tyto pfipady pouZijeme cyklus. Pfi jeho pouZiti je nutné védét, co se ma
opakovat a do kdy je nutné opakovani provadét. Opakovanou ¢innost nazyvame télo cyklu a

ast, kterd urluje, kolikrat ¢innost opakujeme se nazyva podminka cyklu.?*

20 SKALKA et al, Prikazy vstupu a vystupu, s.18
21 SKALKA et al, Prikazy vstupu a vystupu, s.19
22 SKALKA et al, Premennad, s.19

23 SKALKA et al, Vetvenie, s.23

24 SKALKA et al, Cyklus, s.31
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Existuji tfi typy cykld. Prvni je cyklus se zndmym poctem opakovdni, kdy vyjadrime pocet
opakovani pred jeho odstartovanim a operace v téle na né&j nemaji Zadny G¢inek.?> Druhy typ
je cyklus s podminkou na zacdtku, kdy se podminka umisténd nad télem stara o ukonceni
cyklu. Pokud je podminka cyklu splnéna, vykonaiji se ptikazy v téle cyklu a opét se otestuje,
zda podminka plati.?® Tfetim typem je cyklus s podminkou na konci. V tomto typu cyklu se
jako prvni vykona télo cyklu a aZ poté se kontroluje platnost podminky cyklu. Pokud je
podminky splnénad, cyklus se dale neprovadi. Pokud je podminka splnéna jiz pfi spusténi
kédu probéhnou prikazy uvnitf téla i v tomto pfipadé jedenkrat.?’ Pro zacatecniky je

nejvhodnéjsi sklddat algoritmy pomoci grafickych blok(.28

25 SKALKA et al, Cyklus so znamym poc¢tom opakovani, s.31

26 SKALKA et al, Cyklus s podmienkou na zadiatku, s.34

27 SKALKA et al, Cyklus s podmienkou na konci, s.36

8 VAIS, Jan. Rozvoj algoritmického mysleni zakl zakladnich skol. Digitaini repozitar Univerzity
Karlovy [online]. [cit. 2022-06-01]. Dostupné z: https://dspace.cuni.cz/handle/20.500.11956/125706
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5. Scratch

Scratch je nazev vizualniho programovaciho jazyka, ktery v roce 2005 vyvinul Mitchel
Rosnick. Totozné se jmenuje i program, kde pomoci tohoto programovaciho jazyka tvofime

scénare, to znamena programy napsané pravé v tomto programovacim jazyce.

Scratch je kompletné zdarma, neexistuje zde nic jako premiové verze ¢i cokoliv podobného.
Existuji verze programu pro offline a online pouZiti. Co se tyce offline verzi, z oficidlniho
webu je mozné si stdhnout verzi pro Windows, Mac OS a Linux. Pro Skoly moZzna jednodussi
ovsem bude Scratch pouzivat v online médu. Nemusime nic instalovat a sta¢i ndm pouze
internetovy prohlizec, kterym se pfipojime na oficidlni stranky a levym tlaitkem mysi

stiskneme polozku v menu nazvanou , tvofit“.?

V rdmci projektu Podpora rozvoje informatického mysleni také vzniklo nékolik ucebnic, které
jsou zdarma k dispozici nejen uditeldm na strankach imysleni.cz.3° Tyto uéebnice jsou uréené

pro zaky od patého roéniku az pro pokroéilé zaky z druhého stupné zakladnich $kol.3?

Nejvétsi vyhodou Scratche je jeho témér kompletni jazykova lokalizace v ¢esting, co se tyka
webu i offline programu. Jednou z opravdu malého mnoZstvi anglickych textd na ¢eské verzi

stranek je nize citovany dokument Scratch . Teacher Accounts.

2 Scratch. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation,
2001- [cit. 2022-05-22]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Scratch

30 IMysleni [online]. [cit. 2022-05-22]. Dostupné z: https://www.imysleni.cz/

31 PODPORA ROZVOJE INFORMATICKEHO MYSLENI. In: RVP [online]. [cit. 2022-05-22]. Dostupné
z: https://digiskola.rvp.cz/dvz/detail-projektu?id=4
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Nutnost registrace a moznosti uloZeni scénaru

Pro pouZziti Scratche neni nutné mit zaloZeny ucet, jakozto nepfrihlaseny uzivatel si dokonce
mUlzZeme stdhnout vytvoreny scénar na svij pocitac a poté ho znovu otevrit v prohlizeci. Pro
ucitele je ovsem vhodnéjsi zalozit si pfimo ucitelsky ucet, zde zalozit tfidu a Zaky do ni pridat.
Muzeme zaky pridavat jednotlivé, ale mnohem efektivnéjsi je nasdilet Zaklim odkaz, na ktery
se pfipoji a zaloZi si ucet s vlastnim jménem a heslem. Dal$i moZnosti je nahrat hesla a jména

24k jako csv soubor.

Program Scratch ndm rovnéz umoziuje prace zakd kontrolovat. V rdmci tfidy zaloZime nové
tfidni studio a sami bud do néj scénare vytvorené zaky pridame ¢i v nastaveni studia

povolime pFidavani scénar.??
Design

Podle typu pohybu, ktery chceme aby postava vykonala, ndm program Scratch nabidne jak
postavy, které jsou z profilu i postavy z pohledu. Postavy z profilu ovsem vypadaji podivné,
pokud je naprogramujeme na pohyb nahoru a dolt. Na vybér mame z pestrého druhu
postav, od realistickych vyriznutych z fotek po postavy nakreslené rozmanitym kreslenym
stylem. Kromé postav si mlZzeme vybrat i pozadi, které se bude k danému scénari hodit —
postavy i pozadi jsou rozdélené do tématickych celkl. Pokud jsme pfesto nenasli vhodného
herce do naseho scéndfe, mame moznost si vlastni postavu nebo pozadi namalovat “pfimo

v programu Scratch ¢i nahrat existujici Obrazek z naseho pocitace.
Bloky v programu Scratch

Bloky v programu Scratch jsou prehledné rozdélené do barevné odlisenych skupin. Vétsina
skupin, snad kromé Ovladani, se jmenuje dostate¢né jednoznacné na to, aby i laik tusil, kde
najit blok, ktery potrebuje pouZzit. To samé plati pro bloky samotné, které jsou opét

pojmenovany skoro doslovnym zpUlsobem, Zaci rychle pochopi, jaka je ¢innost daného bloku.

32 Scratch - Teacher Accounts. In: Scratch [online]. [cit. 2022-05-22]. Dostupné z:
https://resources.scratch.mit.edu/www/guides/en/scratch-teacher-accounts-guide.pdf
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Jako priklad mazeme uvést blok Dopredu o 10 kroku z trefné pojmenované skupiny bloku

Pohyb. Celkové bloky hodné pfipominaji pseudokdd.

Jako priklad jediného, lehce nejednoznacného, bloku mizeme uvést bloky souvisejici
s kostymy. Kostym ve Scratchi znamena prevlek postavy, kterou Ize v kontextu programu

pfirovnat k hercovi.

Pokud ve Scratchi pracujeme s blokem, kde mame na vybér z omezeného mnozstvi moznosti
(oproti napftiklad bloku Dopfedu o 10 krok(, zde mizZeme desitku pfepsat na skoro libovolné
velké Cislo) program ndm sam tyto moznosti nabidne a my pouze vybereme z nabidky. Ru¢né
tedy zapisujeme absolutni minimum. Pfikladem takového bloku je naptiklad blok Zmén
kostym na ze skupiny blok( Vzhled. Z menu kostymu, které ma postava k dispozici tedy

pouze vybereme pozadovany.
Scratch a algoritmické mysleni

Program Scratch obsahuje vSechny hlavni algoritmické struktury. Najdeme zde vétveni ve
formé blokl Kdyz..tak..jinak a KdyzZ..tak, cykly s danym poctem opakovanim se zde nachazeji
v blocich Opakuj stdle a Opakuj x krat.Rovnéz zde nechybi cykly s podminkou na za¢atku a to
v bloku Opakuj dokud nenastane. Jediny typ cyklu, ktery ve Scratchi nenajdeme je cyklus

s podminkou na konci. Posledni z pilitd algoritmického mysleni, sekvence, zak pouzije jiz pfi

prvnim setkani s timto programem.
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6. Aplikace pro pfipravu na programovani

Pfedmétem zkoumani teoretické ¢asti je vybrat aplikaci, ktera by byla vhodna pro uvedeni
zakl do problematiky algoritmizace. S touto aplikaci by Zaci pracovali v pfedchdzejici jedné i

dvou hodinach pred samotnou vyukou zakladd programovani ve Scratchi.

Budeme tedy vybirat jak z aplikaci pocitacovych tak i z aplikaci, které mizeme nainstalovat
na zafizeni s operacnim systémem Android z obchodu Google play ¢i na zafizeni Apple

z obchodu App Store.

Vybér byl proveden z aplikaci, které byly nalezeny na ucitelskych portélech ¢i na zdrojich
tykajicich se informatiky. Vybér bude mit dvé faze. V prvni rozdélime dostupné aplikace do
kategorii a vybereme kategorii, ktera bude vyhovujici pro uvedeni zak(i do problematiky
algoritmizace. V ramci této faze také vyradime z vybrané kategorie aplikace, které se

z rliznych ddvodud nehodi. Ve druhé fazi porovname aplikace podle porovnavanych kritérii.

Na zakladé kriteridlniho porovndni aplikaci zformulujeme doporuceni pro vybér aplikace.
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6.1. Piipravna faze
V prvnim kole jsme zmapovali kategorie aplikaci tykajici se vyuky programovani, které jsou
dostupné na dostupnych zafizenich, tedy na pocitacich a tabletech. Kazdou z kategorii zde

popiseme a zminime jednu aplikaci jako jejiho pfedstavitele.
Kurzy pro samouky

Tento typ aplikace je orientovany na sebevzdélavani a nevyhovuje zplsobu vyuky ve tridé.
Prikladem z této kategorie je napftiklad aplikace Enki, kde si uzivatel kazdy den projde ¢ast

uciva z oblasti technického oboru, kterd ho zajima.
Tvarci blokové programovani

Aplikace, které kvalifikujeme jako tvaréi blokové programovani umoznuji uzivateli volné
tvofit vlastni scénare, sklddame v nich algoritmus z blok(. V této bakalarské praci jiz tvofime
scénare ve Scratchi, ktery také patfi do této kategorie. Neni proto potfeba se zabyvat
aplikacemi tohoto typu, jako pfiprava na programovani by nebyly vhodné. Pfikladem takové

aplikace je napftiklad Pocket Code.
Aplikace pro ovladani roboti

Tento typ aplikace je vlastné jen doplnék k robotovi, je tedy nutnosti mit jak tablet tak i dalsi
hardwarové zafizeni. VétSinou mu pomoci aplikace programujeme napfiklad cestu, kterou se

ma vydat. Prikladem aplikace je Photon Coding, kde Zaci programuji robota jménem Photon.
Hlavolamy a ukolové orientované aktivity

Tento typ aplikaci ¢asto obsahuje postavicku, ktera se chce dostat k ur¢itému cili a jeji cestu
musime naprogramovat. Samotné programovani probiha riznymi zplsoby - v nékterych
aplikacich se tak déje pomoci psanych pfikazU, jinde se pouzivaji pfikazové bloky a

v aplikacich zamérenych na mladsi déti se pouzivaji bloky s ikonickym vyjadienim
programové instrukce. Pravé hlavolamy, jak je budeme v této praci nazyvat, nas budou

zajimat. Je to nejvhodnéjsi typ aplikace na prvni setkani s programovanim.
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Na zaveér prvni faze jsme z aplikaci z kategorie hlavolamy vyradili z riznych ddvodu
nevyhovujici aplikace. Mezi dlivody patfila napfiklad pfitomnost prvk( nesouvisejicich

s vyukou, infantilnost (nékteré aplikace si dali za ukol naucit kromé programovani i zaklady
pocitani jako scitani a odecitani, to Zaci v paté a Sesté tfidé davno umi) ¢i nutnost si koupit

dopredu predplatné programu bez toho, aby byl pofddné otestovan.
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6.2. Vyhodnoceni aplikaci
Aplikace, které postoupili do tfetiho kola budou posuzovany podle néasledujicich hledisek.
Idedlni aplikace bude obsahovat zakladni pouZiti programatorskych konceptl jako je cyklus a

podminky.

6.2.1 Bodové nehodnocena hlediska aplikace
Nasledujici hlediska jsou pouze informacni.
Operacni systém a zarizeni

Nékteré aplikace jsou pristupné z jakéhokoliv zafizeni — mize se jednat o webové aplikace ¢i
mohou byt naprogramovany pouze pro jeden typ operacniho systému. Nejcastéji pljde o

operacni systém Android, Mac OS, Windows nebo Linux.
Typ programovani

Pouziva aplikace bloky s prikazy, zadavani prikaz( v textové podobé i bloky s ikonickym

vyjadienim programovi instrukce, napf. kolo s Cislem uvnitf jako zastupny znak cyklu?
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6.2.2 Bodové hodnocena hlediska aplikace

KaZdou aplikaci zhodnotime pomoci nasledujicich kritérii. Aplikace s nejvétsim poctem bodu

bude vybrana jako nejvhodnéjsi. Maximum ziskanych bodu je 34.
Podpora ¢estiny (max. 5 bodu)

| kdyZ Z4aci anglic¢tiné rozumi, programatorsky Zargon je lepsi jim predstavit jako prvni
v Cestiné. V nékterych hlavolamech jsou instrukce pro zaky rozsahlé, dlouhé az nékolik radka

a to uz by v angli¢tiné mohl byt problém.
Nutnost registrace (max. 2 body)

V této ¢asti hodnoceni se budeme zaobirat otazkou, zda je pro plné vyuziti aplikace nutné si
zakladat ucet ¢i ne. Uget si nejéastéji musime zakladat kvdli ulozeni postupu, ktery by se ndm

napriklad po zavreni prohlizece bez registrace ztratil.
Nutnost instalace (max. 2 body)

Je aplikace webovou aplikaci ¢i je nutné si ji nainstalovat a tim padem fesit jeji instalaci na

vsechna zafizeni ve Skolni u¢ebné napftiklad se Skolnim it adminem?
Srozumitelnost zadani (max. 5 bodu)

Do jaké miry je aplikace pochopitelna pro laika, nékoho kdo v Zivoté neprogramoval? Jak
moc nas, lidové feceno, ,vede za rucicku” a vysvétluje co nam zadava za ukol? Toto hledisko
se tyka funkénosti jako ndapovédy v pripadé kdy se setkame poprvé s cyklem ¢i novym typem

prikazu.
Vhodnost pro vékovou kategorii (max. 5 bodu)

Teoreticka ¢ast této bakalarské prace pocitd s détmi, které chodi do patého az Sestého
ro¢niku zakladni Skoly, nebylo by tedy vhodné po nich chtit fesit ukoly vhodné pro

predskolaky.
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UZivatelska privétivost (max. 5 bod)

V hledisku srozumitelnost zadani porovnavame aplikaci co se tyce jednoznacnosti ukold,
které po nas Zada vyresit, ale vtomto porovnavaném hledisku se budeme zaobiratsamotnym
uzivatelskym prostfedim. Je zde v pripadé nutnosti Uctu jasné, Ze je uzivatel prihlasen? Kdyz
potifebujeme néco najit, zabere nam maximalné tfi kliknuti? Na tyto a podobné otazky si

zodpovime v této ¢asti hodnoceni.
Design (max. 5 bodu)

Aplikace, kterou vybereme jako vitéze by méla kromé funkénosti i dobfe vypadat — chceme
jejim pouZzitim koneckoncu oslovit ty nejvétsi kritiky, déti. Toto hledisko bude z vétsi ¢asti

posuzovano ze subjektivniho pohledu.
Probirané programatorské koncepty (max 5.bodi)

Aplikace by méla projit minimalné cykly a podminky. Tempo téchto nové nabyvanych
védomosti by mélo byt mérné rychlé, nepfilis zbrklé a také nepfilis pomalé. Prikladem
zbrklosti by byla aplikace, ktera po nas v jiz ctvrtém cviceni chce fesit spojeni cyklu a
podminky, pfikladem pomalé aplikace by bylo probirat programatorsky koncept ptikazu jiz

po patnacté za sebou.
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6.2.3 Monster High: Scavenger hunt

On to the next areal Look for a pattern.

g AT A

B

high jump

Click anywhere to continue

Obrazek 1 Vzhled aplikace Monster High: Scavenger Hunt

Operacni systém

Monster High: Scavenger hunt je webova aplikace na webu tynker.com, je tedy mozné ji

spustit na vétsiné zarizeni kromé mobilnich telefonl — aplikace se zde hure ovlada.
Typ programovani

V aplikaci se pouziva blokové programovani.

Podpora ¢estiny

Hodnocena aplikace nema podporu cestiny.

0/5 bodi

30



Nutnost registrace

Hodnocena aplikace uklada postup zdka i bez registrace. Problém by ovSem nastal, kdyby
dva ruzni Zaci chtéli na stejném pocitaci a prohlizeci hrat tento hlavolam kazdy jinou hodinu
— ulozil by se postup prvniho Zaka a druhy zak by mu postup prepsal. Z tohoto divodu by
bylo lepsi, aby kazdy zak mél vlastni Gcet, ktery funguje nejenom pro hlavolam Monster
High: Scavenger Hunt, ale i pro dalsi hlavolamy a hry na webu tynker.com. Jsou zde

k dispozici tfi typy uctd, ucitelsky, kde mizeme vytvorit a spravovat virtualni tfidu,
studentsky, kde se k vytvorené tfidé mlzou pridat Zaci a rodi¢ovsky. Z rodi¢ovského ¢i

ucitelského uc¢tu mGzeme zalozit ucet studenta, kterym se poté prihlasi.
1/2 bod

Nutnost instalace

Hodnocena aplikace je webova aplikace, nemusime ji instalovat.

2/2 bodu

Srozumitelnost zadani

Zadani ukol( je v aplikaci velmi dobie vysvétleno. KdyzZ po uZivateli chce aplikace pouzit novy
blok, jesté pred samotnym reSenim predstavi na ¢em budeme v dané lekci pracovat. Pokud
kdd sestavime Spatné, aplikace navrhne mozné opravy. Pokud uz jsme uplné ztraceni, nad
okénkem aplikace je k dispozici tlacitko s napisem ,hint“. Zde vidime napovédu vice
rozepsanou a konkrétnéjsi, ob¢as ndm odhali i kompletni ¢ast feseni.

5/5 bodu

Vhodnost pro vékovou kategorii

Téma celé aplikace, panenky a seridl Monster High, je pro divky z paté a Sesté tfidy idedlni.
Slovy autora by se dali popsat jako ,rebelské barbie”, s nadpfirozenymi prvky jako jsou upifi
a vlkodlaci v typickém prostfedi americké stfedni Skoly. Aplikaci srdzim jeden bod, protoze
toto téma nejspise hochy moc nezaujme.

4/5 bodu
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UZivatelska privétivost

V aplikaci je jednoduché najit vybér lekce — nachazi se v listé nad okénkem aplikace, spole¢né
s dalSim ovladanim, které je viditelné po stisknuti tfi tecek. Zde mizeme vypnout a zapnout

zvuk, zobrazit ndpovédu a znovu spustit lekci.

5/5 bodu

Design

Design aplikace sedi do svéta kresleného serialu, ze kterého Cerpa inspiraci. Nejde tedy o

vzhled klasické détské aplikace, ale tfeba pravé proto by mohl néjaké zaky vice zaujmout.
5/5 bodu
Probirané programatorské koncepty

Velkou vyhodou aplikace je mnoZstvi programatorskych konceptu, které si uzivatel projde -
podminky, cykly, vloZzené podminky, smycky ,, while“. VSe postupuje idedlni rychlosti, dokud

nedojdeme do pokrocilejSich lekci, kde se rychlost da povaZzovat za zbrklejsi.
4/5 bodu
Celkovy pocet bodu 26/34

Aplikace obsahuje celkem dvacet lekci. V ramci kazdé lekce programujeme pohyb postavy
pres platformy smérem k cili, kterym je barevny erb. Ackoliv je cil lekce pokazdé totozny a da
se ho dovtipit i bez znalosti angli¢tiny na vyssi Urovni neZ je Al, aplikace obsahuje pomérné
velky pocet textu v anglic¢tiné. Jsou v ni vysvétlovany instrukce a ndpovédy, dokonce i
napovéda poté, co kdd Spatné sestavime a spustime. Samotné programovaci bloky pouzivaji
jednoduchou angli¢tinu. Z tohoto dlivodu by se tato aplikace hodila spiSe jako priprava na
programovani pro zakladni Skoly s rozsifenou vyukou jazyku ¢i pro zakladni mezinarodni

Skoly.
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6.2.4 Codemonkey

CODING ADVENTURE: CHALLENGE #27 | ]

-2.times ->
step 10
step -16| (<]

ME AR adl
step turn left right )| turnTe)| times

Obrdzek 2 Vzhled aplikace Codemonkey
Operacni systém
Hodnocena aplikace je webovou aplikaci.

Typ programovani

Hodnocena aplikace vyuziva kombinace blokového programovani a psanych ptikazl —
stisknutim tlacitek pod kédem do psaného kddu vloZzime ptikaz a klavesnici napiSeme pouze
Cisla, jako naptiklad pocet krok, které musi postava ujit ¢i o kolik stupni se ma otocit.

Pokud chceme, mlzeme prikazy psat celé pomoci klavesnice.
Podpora ¢estina
Hodnocend aplikace nema podporu cestiny.

0/5 bodi
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Nutnost registrace

Hodnocena aplikace pfi prvnim pouziti nenuti uzivatele k registraci, ale neuklada jeho
postup. Pokud se pokusime pouZit stejnou aplikaci na tom samém zafizeni podruhé, jiz
budeme k registraci pfinuceni. Opét je zde nékolik typU uzivatelskych uctd, funguji a jmenu;ji
se totozné jako uZivatelské ucty na webu Tynker, viz. hodnocena aplikace Monster High:
Scavenger Hunt a hodnocené stanovisko ,nutnost registrace”. Spolecné s registraci se ukaze
i moznost predplatného, v rdmci kterého se Zaci dostanou k pokrocilejsim konceptim
programovani. Neplaticim uZivatelidm jsou k dispozici pouze Uvodni oblast (ktera vysvétluje

co je to pfikaz), oblast zabyvajici se objekty a cykly.

0/2 bodi

Nutnost instalace

Hodnocena aplikace je webova aplikace, nemusime ji instalovat.
2/2 bodu

Srozumitelnost zadani

Hodnocena aplikace vyuzivd zndmou formuli zaddvani ukoll — postava opice sbird banany a
uzivatel programuje jeji cestu. Napovéda, které se objevi pokud spustime Spatné napsany
kod se dostatecné nepftizplsobuje chybé v kédu a pfi riznych typech chyby z(stava stejna.
Mezi vyhodu aplikace, kterou oceni hlavné ucitelé zdatné ovladajici angli¢tinu, patfi moznost
video tutoridll s vysvétlenim teorie pro vSechny oblasti. Tyto videotutoridly najdeme pokud

klikneme na postavu opice a poté klikem levého tlacitky mysi vybereme ikonu play.
3/5 bodu
Vhodnost pro vékovou kategorii

Hodnocena aplikace se zda pro zaky paté a Sesté tfidy zakladnich Skol idealni, neni pfehnané

infantilni.

5/5 bodu
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UZivatelska privétivost

Hodnocena aplikace ma dobfe zpracované uzivatelské prostiedi, vSe je prehledné a lehce

dohledatelné.
5/5 bodu
Design

Design hodnocené aplikace je pfijemny, vypadd jako namalovany rukou. Neni pfilis détinsky,

takze pro vékovou skupinu zaku, se kterou tato prace pocitd, idealni.
5/5 bodu
Probirané programatorské koncepty

V neplacené verzi aplikace mame ptistupné tfi oblasti aplikace — pfikazy, objekty a cykly.
Kazda oblast ma jiné téma a uvnitf oblasti se nachazi deset az dvacet cviceni zabyvajici se
danou problematikou. V placené ¢asti aplikace se nachazi oblasti s nasledujici tématikou:
proménné, pole, smycka for. V pripadé, Ze by Skola byla ochotna si aplikaci zakoupit by
ziskala pomérné komplexné zpracovanou aplikaci, po které by Zaci byli ptipraveni nejenom
na Scratch, ale i pro programovani napfiklad v jazyce Python &i C. Dalsi plus ma aplikace za
vyuzivani Cislovani dle zvyklosti v programovani, tedy od nuly. Mezi jeji minusy bohuzel patfi

prehnané velké mnozstvi cviceni, coz by zabralo minimalné tfi hodiny.
3/5 bodu
Celkovy pocet bodu 23/34

Velkou vyhodou hodnocené aplikace je mnozZstvi programatorskych konceptl a zvyklosti,
které zakim predstavi, i tak zde ale bohuzel chybi oblast zamérujici se na podminky. Jako
vétsina hlavolamU neni v ¢estiné, coz ale nemusi byt nutné na skodu — anglictina zde
pouzivana je natolik jednoduch3, Ze je mozné vyuku pomoci této aplikace brat jako idedIni
nastroj pro rozvoj mezipredmétovych vztahu. DalSim plusem aplikace jsou lekce, kde se
poprvé predstavuje néjaky programatorsky koncept — v téchto lekcich uzivatel nic

neprogramuje, pouze pozoruje, jak bloky funguji na jednoduchém prikladu.

35



Pro jednoduché zjisténi vzdalenosti postavy opice od bandnu ¢i prekazky se v hodnocené
aplikaci nachdzi pravitko. Klikneme na néj levym tlacitkem mysi, poté totoznym tlacitkem
klikneme na oba dva predméty, jejichz vzdalenost chceme zméf¥it a v aplikaci se ndm zobrazi

vzdalenost. Pravitko rovnéz méfii ahly.
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6.2.5 Minecraft: Cesta hrdiny

Minecraft: Cesta hrdiny 9 =

MiMELRRT Y J3 Background Music: On

= Ale ne, most je zbofeny! =Y eI

L}
l i 2 Naprogramujte kéd pro agenta, aby znovu postavil most pomoci bloku ,.umistit” a aby se

v hra¢ Alex dostal k lopaté

Bloky Pracovni prostor: agit znovu <> Zobrazit kéd
(L
= ’

posuii se vpred
otot se

[l vievo U v

I I Spustit P57 dubova prina + ]
- opakuj krat
-]

Obrazek 3 Vzhled aplikace Minecraft: Cesta hrdiny
Operacni systém
Hodnocena aplikace je webova aplikace, spustime ji tedy na vétsiné zafizeni.
Typ programovani

V hodnocené aplikaci programujeme pomoci blokového programovani velmi podobnému

Scratchi.
Podpora cestiny

Hodnocena aplikace je prvni nalezena aplikace, kterd ma bloky a instrukce v ¢estiné, dvodni
videa k lekcim jsou v angli¢tiné s ¢eskymi titulky. Do ¢estiny aplikaci prepneme pomoci
tlacitka s ndzvem jazyka, ve kterém aplikace momentalné funguje. Toto tlacitko se nachdzi na

dolni listé aplikace.

5/5 bodu

Nutnost registrace

Registrace na webu Hour of Code neni nutna pro béh aplikace.

2/2 bodu
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Nutnost instalace

Hodnocena aplikace je webova aplikace, neni nutné ji instalovat.
2/2 bodi

Srozumitelnost zadani

Soucasti aplikace jsou Uvodni kratkd jedno az tfiminutova videa, kde zndmi hraci vysvétli
probirané koncepty zajimavym zpUsobem, napfiklad rozhovorem s programdatorkou, ktera
pracuje ptimo pro Minecraft. V aplikaci neni nijak zpracovana ndpovéda. Zaddani se kromé ve
videu dozvime i z paragrafu nazvaného Pokyny,ktery se nachazi nad prostorem, kam

umistujeme bloky.
4/5 bodu
Vhodnost pro vékovou kategorii

Tématem aplikace je videohra minecraft, ktera je détmi velmi oblibend. Na hfe dokonce
spolupracovali (v dobé vzniku hry) anglicky mluvici znami hraci této hry. Aplikace vznikla ve
spolupraci s Microsoftem, jako ptiprava na programovani edukacni verze Minecraftu, ktery

Minecraft koupil.
5/5 bodu
UzZivatelska privétivost

UzZivatelské rozhrani aplikace je jednoduché na pochopeni. Nemusime se zdlouhavé

proklikdvat riznymi menu, abychom nasli to, co hleddme.
5/5 bodu
Design

Design hodnocené aplikace je v barvach proslulé videohry Minecraft, ktera se proslavila

pravé svym specifickym stylem, ktery dnes jiz skoro kazdy rozezna.

5/5 bodu
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Probirané programatorské koncepty

V aplikaci si uZivatelé projdou programatorské koncepty jako cyklus a funkce, bohuzel se zde
nenachazi podminka. Mensi pocet lekci umoZiuje Umérnou rychlost predstavovani novych

koncepta.
3/5 bodu
Celkovy pocet bodu 31/34

Hodnocena aplikace ma celkem dvandct lekci, pokud pocitdme i lekci posledni, kde déti
programuji pomoci naucenych pfikaz( bez zadaného ukolu. V hlavolamu se nachazeji dvé
postavy — postava robota, kterého ovladame pomoci pfikazovych blokl a postava hrace,
kterou uZivatelé ovladaji pomoci Sipek na kldvesnici. Robot je pozdéji predstaven uZivatelim

jako softwarovy agent, kterého programatofi vyuzivaji pro ¢asto opakovanou ¢innost.

Lekce, ve kterych aplikace predstavuje novy programatorsky koncept zacinaji kratkym
videem, kde je tento koncept jednoduse vysvétlen. Cilem kazdé lekce je dostat postavu pres
razné prekazky k urcité véci z videohry Minecraft, napfiklad k sekefe. Pro nadanéjsi zZaky je
zde k dispozici i ukol navic, ktery spociva v sebrani diamantu. Lekce neni schopna vyfesit
postava hrace sama, robot musi napfiklad poloZit kolejnice, rozbit bloky nebo stat na

urcitych tlacitkach, které oteviraji hracovi zamcéené dvere.

Aplikace je velmi podobna Scratchi, nachazeji se zde i podobné oblasti aplikace — scénar,

prostor scénare, bloky a sekvence bloka.
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6.2.6 Kids Coding Skills
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Obrdzek 4 Vzhled aplikace Kids Coding Skills
Operacni systém
Hodnocena aplikace se nachazi na obchodu Play na zafizenich Android.
Typ programovani

V hodnocené aplikace programujeme pomoci blokl s ikonickym vyjadrenim programové

instrukce.
Podpora ¢estiny

Aplikace nema ¢eskou podporu, jeji ovladani je feSeno nazornymi bloky s ikonickym

vyjadrenim programové instrukce misto vysvétlovani v jakémkoliv jazyce.

3/5 bodu
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Nutnost registrace

Hodnocena aplikace nevyZzaduje registraci, k jejimu pouzivani potfebujeme pouze Google

ucet, ktery ve vétsiné pripadl Zaci zakladnich Skol jiz od Skoly zafizeny.

2/2 bodu

Nutnost instalace

Aplikaci je nutno nainstalovat na zafizeni Android.

0/2 bodti

Srozumitelnost zadani

V hodnocené aplikaci neexistuje ndpovéda ve smyslu predstavovani nového
programatorského konceptu. V kazdé urovni pfibyde novy blok s ikonickym vyjadienim
programové instrukce, ktery pouzivame jako ptikaz a uzivatelé musi na jeho funkénost pfijit
sami. Jediné co jim aplikace poskytne je ikonka ruky, kterd uzivatelim ukaze kam vlozit blok
s ikonickym vyjadrenim programové instrukce. V pfipadé cyklu aplikace pfeda uzivateli
informaci navic — kliknutim na blok s ikonickym vyjadifenim programové instrukce cyklu se

zvysi pocet jeho opakovani.

Aplikace da jasné najevo, co prfesné ma postava sbirat, na pravé strané obrazovky se nachazi

ikonka sbirané véci spole¢né s poctem nasbiranych véci stejného typu.

2/5 bodu

Vhodnost pro vékovou kategorii

Hodnocena aplikace je vhodna pro zaky paté i Sesté tfidy zakladni Skoly, dokonce i pro mladsi

zaky kvuli pouzivani prikaz(i ve formé blok( s ikonickym vyjadienim programové instrukce.

5/5 bodu

Uzivatelska privétivost

Hodnocena aplikace ma jednoduché ovladani.

5/5 bodu
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Design

Velkou vyhodou aplikace je vybér prostiedi a postavy, jakd se nam zamlouva — v kazdé
Urovni mame na vybér z dvou riznych design(l té samé aktivity, napfiklad u funkci si

vybirdme z programovani pohybu zaby nebo ninjy.
5/5 bodu
Probirané programatorské koncepty

Aplikace je rozdélena na Ctyfi Urovné, kazda obsahuje deset cvic¢eni. V prvni pouze stavime
cestu pro postavicku, pro starsi Zaky je tedy mozné tuto oblast uplné preskocit ¢i z ni udélat
minimum cviceni. Tématem druhé Urovné jsou sekvence prikazd, ve tfeti Urovni aplikace
predstavuje cykly a ve ¢tvrté funkce. Narozdil od vySe zmifiované aplikace Codemonkey

feSeni cviceni rychle ubiha a je zvladnutelné za jednu skolni hodinu.
3/5 bodu
Celkovy pocet bodu 26/34

Vyhodou hodnocené aplikace je, Ze funguje i offline. Pokud ji spustime a zdroven je na
tabletu zapnuta wifi, budou ndam priibéh hodiny prferusovat reklamy, které se po vypnuti wifi
prestanou zobrazovat. VSechny Urovné jsou jiZz na startu aplikace otevrené, takze si mizeme

vybrat pfimo téma, které nas zajima.
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6.2.7 SpriteBox

Obrdzek 5 Vzhled aplikace SpriteBox

Operacni systém
Hodnocenou aplikaci si Ize stahnout na tablety s opera¢nimi systémy Android a Mac OS.
Typ programovani

Hodnocena aplikace pouziva programovani pomoci blokd s ikonickym vyjadienim

programové instrukce.
Podpora cestiny
Hodnocend aplikace nema podporu c¢estiny.

0/5 bodi
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Nutnost registrace

Hodnocena aplikace nevyZzaduje registraci, k jejimu pouzivani potfebujeme pouze Google

Ucet, ktery je ve vétsiné pripad( Zaci zakladnich Skol jiz od Skoly zafizeny.
2/2 bodu
Nutnost instalace

Hodnocena aplikace se nachazi na Appstore/Google play obchodu, je nutné ji nainstalovat na

zarizeni.
0/2 bodi
Srozumitelnost zadani

Ackoliv bloky s ikonickym vyjadienim programové instrukce nepouzivaji jakykoliv jazyk,
instrukce jsou v angli¢tiné na drovni A2 a kolikrat jsou i docela dlouhé. V hodnocené aplikaci
se nanachazi jakakoliv forma napovédy ¢i korektury napsaného kédu. | kdyz se uvnitf
jednotlivych svétl mGzeme pohybovat skoro stylem jako ve videohre s otevienym svétem,

uZivatel se zde neztrati.
2/5 bodu
Vhodnost pro vékovou kategorii

Hodnocena aplikace je vhodna pro cilovou skupinu Zakl, nebot je na takové Urovni, jakou
zvladnou z4aci pochopit. Plusem této aplikace je to, Ze se jednd o zajimavou, chytlavou a

zabavnou formu uceni se.

5/5 bodu
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UZivatelska privétivost

Ovladani aplikace je jednoduché, na Uvodni obrazovce se nachazi pouze tlacitko pro zapnuti
a vymazani postupu uzivatele. V aplikaci se nachazeji ¢tyfi svéty podobné klasickym hram
typu ,,skakacky”, které reprezentuji oblasti, kde se probird urcity programatorsky koncept.
UZivatel ovlada postavu, jejiz vzhled na zacdtku hry vybere. S postavou poté prejde

ke krabicim, které reprezentuji portal do jednotlivych svétl a zmdackne Sipku nahoru — nyni
se postava presunula do vybraného svéta a opét s ni mize hrac¢ pohybovat pomoci Sipek na

displeji tabletu, postava také muze skakat.
5/5 bodu
Design

Design hodnocené aplikace je velmi povedeny a ptijemny, vyuziva zativych barev a krasné
nakreslenych postav. Celkové aplikace svym designem predci i nékteré videohry. Kazdy ze

svétl, které jsou uzivateli k dispozici na prozkoumani ma dokonce svtj specificky styl.
5/5 bodu
Probirané programatorské koncepty

Hodnocena aplikace bohuzel projde pomérné maly pocet programatorskych konceptl —
piikaz, sekvence prikaz(, cyklus a vnoreny cyklus, ackoliv uvnitt aplikace feSime pomérné

velké mnozstvi cviceni.
3/5 bodu

Celkovy pocet 22/34
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V hodnocené aplikaci se nachazeji dvé postavy - postava hrace, kterou ovladame pomoci
Sipek a ikony skoku na obrazovce zafizeni a robot, kterého programujeme pomoci blok

s ikonickym vyjadfenim programové instrukce. Postava cestuje skrze jeden ze ¢tyf moznych
svétl a cestou sbird hvézdic¢ky a osvobozuje robotovi kamarady. Na né vétSinou hrac
nedoskoci ani k nim neni mozné dojit, takZe musime naprogramovat robota aby hracovi
postavil cestu a sprdvné umistil ¢i odstranil bloky.Konec urovné ¢i oblasti, vzhledem

k hodnocené aplikaci [épe nazyvany svétem, je oznacem vlajeckou. Pokud hrac sesbira
dostate¢né mnozstvi hvézdicek a zachrani dany pocet robotovych kamaradu, otevre se dalsi

svet.

Pokud je potfeba na urcitém misté v aplikaci vyuZit robotovych sluzeb, hodnocend aplikace
nam to da najevo specifickou ikonkou, u které pouze staci pokud se ji hrac¢ dotkne. V tu chuvili
se Cast aplikace uvnitf které budeme umistovat/odstrafiovat bloky zméni na robot(v pohled
a ukaze se nam samoziejmé i lista, kam umistujeme bloky s ikonickym vyjadienim

programové instrukce.
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6.2.8 CodeCombat

KOBKY KITHGARDY [ = HERN] MENU

e

PROGRAMOVACI JAZYK: Pythen

SPUSTIT

Obrdzek 6 Vzhled aplikace CodeCombat

Operacni systém
Hodnocena aplikace je webova aplikace, spustime ji tedy na vétsiné zafizeni.
Typ programovani

V hodnocené aplikaci madme moznost bud’ psat prikazy na klavesnici celé ¢i napsat pouze

jejich ¢ast a poté vybrat vhodny pfikaz z nabidky nasSeptdvace.
Podpora cestiny

Vétsina hodnocené aplikace je preloZzena do cestiny, ale obcas se zde objevuje podivna smés
nepreloZzeného anglického textu s nahodné umisténym ¢eskym slovickem. Tato situace
nastane napriklad pokud nas aplikace bude nutit si koupit predplatné. Pfikazy, pomoci
kterych kéd tvorime jsou v jednoduché anglictiné a pouziva slova, které vétSina zaka jiz zna

z videoher.

4/5 bodu
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Nutnost registrace

Registrace uzZivatele je nutna v hodnocené aplikaci pouze pokud chceme ulozit jeho postup.
1/2 bodu

Nutnost instalace

Hodnocena aplikace je webova aplikace, neni potfeba ji instalovat.

2/2 bodi

Srozumitelnost zadani

Hodnocena aplikace zada uzivateli lehce srozumitelny ukol, opét se jedna o pohyb postavy.
Napovéda je celkem dobte zpracovana, dokonce kontroluje kéd i predtim nez ho spustime.
Jedinym pfipadem, kdy se neosvédci je v pfipadé, Zze udélame chybu v syntaxu pfikazu,
napriklad napiSeme Spatné anglické slovicko. Dalsi nevyhodou co se tyCe zadani je nejasna
informace, jak dlouhy je v aplikaci jeden krok postavy. Nejsou zde jasné nakreslené bloky,

takze délku pohybu musi uzivatel uhadnout.
3/5 bodu
Vhodnost pro vékovou kategorii

Hodnocena aplikace je vhodna pro cilovou vékovou kategorii Zakd, ma vhodné téma, které
zaujme vétsSinu zaka zakladnich Skol. Dokonce by se dala pouZit i pro starsi Zaky — pro né by

se mohla aplikace celd prepnout do anglictiny.
5/5 bodu
Uzivatelska privétivost

V hodnocené aplikaci neni tézké se vyznat, nejtézsi vyzvou milze byt nalezeni spusténi
hlavolamu na webu, kam se uZzivatel pfihlasi - v tomto pripadé pouze staci nalézt odkaz Ci

tlacitko s napisem ,,play”.

5/5 bodu
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Design

Hodnocena aplikace je inspirovan vzhledem her na hrdiny s prvky fantasy, konkrétneé té
kategorie her na hrdiny, které se odehravaji ve stredovéku. Jeji design pfipominda détmi stale

oblibenou online hru Shakes and Fidget.
5/5 bodu
Probirané programatorské koncepty

Hodnocena aplikace Zakim predstavi zejména objektové programovani. Pro pfipravu na
programovani ndm budou stacit prvni dvé oblasti, s nazvy Kobka Kithgardu a Les zapaddkov.
V oblasti Kobka Kithgardu si uzivatel projde témata jako syntaxe, metody, parametry,
fetezce, cykly a proménné. V oblasti Les zapadakov aplikace probird témata jako podminky,
relacni operatory, vlastnosti objektl a zpracovani vstupu od uZivatele. V obou oblastech se
dohromady nachdzi 166 cviceni. Celkové by reSeni téchto dvou oblasti zabralo dle informace
na webovych strankdach aplikace tfi az devét hodin, cozZ je pro potreby pfipravy na

programovani pfili$ dlouho.33
3/5 bodu
Celkovy pocet bodu 28/34

V hodnocené aplikace si uzivatel vybere hrdinu, za kterého bude hrat, ma moznost vybirat
z hrdinl zakladnich a hrdind, ktefi jsou soucasti predplatného. Jiz zde hodnocena aplikace
naznacuje,ze predplatné je v podstaté nutnosti, aby fungovala. Tento vybér ovlivni jak moc
sloZita hra bude, nebot postavy se lisi co se tyce sily, poctu Zivot(, zda pouZzivaji magii a
podobné. Vybérem postavy se rovnéz zméni prikazy pro utok, jaké pouziva. Opét se zde
vyuziva klasického typu hlavolamu: programujeme pohyb postavy, pficemz se urcitych véci

dotknout ma a jinym se ma vyhnout, na nékteré postavy maze dokonce zautocit.

3 CodeCombat - vybér oblasti. In: CodeCombat [online]. [cit. 2022-05-17]. Dostupné z:
https://codecombat.com/play
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Aplikace se sklada z oblasti, kazda se zabyva jinym programatorskym tématem. Pro potfeby
pfipravy na programovani budou stacit dvé vySe zminéné, které se jmenuji Kobka Kithardu a
Les zapadakov. Bohuzel i v tomto pfipadé, kdy chceme vyuzit minimalni potencial
hodnocené aplikace, budeme jakoZto uzZivatelé donuceni koupit si pfedplatné minimalné na
mésic - CodeCombat neplatici uzivatele nepusti ddle nez do patého cviceni oblasti Kobka

Kithardu.
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6.2.9 Zavérecné doporuceni

Aplikaci s nejvice body je Minecraft: Cesta hrdiny. Hned po ni na druhém misté, se umistily
aplikace Kids Coding Skills a Monster High: Scavenger Hunt. Pravé z téchto aplikaci budeme

tvorit mozné kombinace pro pfipravu na programovani.

V pfipravé na programovani trvajici pouze jednu Skolni hodinu je vhodné pouzit bud’ aplikaci
Minecraft: Cesta hrdiny. V pfipadé, Ze Skola vlastni tablety je doporuceno poutzit aplikaci Kids
Coding Skills. Pokud se rozhodneme pouZit aplikaci na tablety pracujte s zafizenimi v offline

maodu, nezapinejte na nich wi-fi.

V ptipadé na ptipravy na programovani trvajici dvé skolni hodiny je doporuceno pouZit opét
bud aplikaci Minecraft: Cesta hrdiny ¢i Kids Coding Skills. Projit si tyto aplikace by mélo trvat
zhruba Ctyficet minut a po prestavce zakiim predstavime aplikaci Monster High: Scavenger
Hunt. | kdyz je tato aplikace vzhledem orientovana spiSe na divéi ¢ast tridy, nauci zaky
pracovat s odliSnym prostfedim a predstavi jim dalsi programatorské koncepty, které se

v dalSich hodnocenych aplikaci nenachdazeji — kromé jiz probranych cykli ma v repertoaru i
podminky a smycky ,,while”. Pravé tato jeji vlastnost a fakt, Ze v prfedchozi hodiné si jiz zaci
prosli aplikaci s totoZznym cilem, naprogramovat pohyb postavy a cestou sbirat véci ¢i naopak
se urcitym vécem vyhybat, z ni déld vhodného kandidata na aplikaci probiranou druhou

hodinu pfipravy na programovani i navzdory pouZiti pokrocilejsi anglictiny.
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Cast Il

Prakticka cast

52



7. Soubor lekci

7.1. Uvod do praktické ¢asti

Soubor lekci je moZzné si prohlédnout v pfilozeném souboru formatu zip, jmenuje se
»souborlLekci.zip”. Najdeme zde devét lekci, ve kterych se nachazi dvacet Ctyri scénaru.
Stejny scénar je zde dvakrat, jednou jako vychozi scénar se kterym Zaci zacinaji a jednou jako
dokonceny scéndr pro ucitele.

Scénare pro ucitele se jmenuiji ,CisloLekce - nazevScénare — Teacher.sb3“. Scéndre pro zaky
se nazyvaji ,CisloLekce — ndzevScénare — Student.sb3“.
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7.2. Slovnicek pojmii
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Obrdzek 7 Poloha pouZitych pojmu tykajicich se bloki v programu Scratch

Blok

Bloky jsou zakladni stavebni kameny blokového programovani nejen v programu Scratch, ale
ve vSech programovacich jazycich, které maji blokovou strukturu. Uvnitf blokd se nachazeji
prikazy ¢i deklarace, bloky mohou obsahovat i vnorené bloky. Misto psani pfikaz( pomoci

klavesnice uzivatel umisti bloky pomoci mysi na predem vymezenou plochu programu (v této

praci plochu nazyvame prostor scénare).3*
Sekvence bloki

Pokud umistime nékolik blokl pod sebe, vytvorili jsme sekvenci blok(. V poradi v jakém jsou

bloky umisténé za sebou se zpracuji.

Skupina bloka

Pro lepSi orientaci v programu Scratch jsou bloky tématicky rozdélené do skupin. Kazda

skupina a jeji clenské bloky jsou barevné odliseny.

34 Block [online]. [cit. 11.5.2022]. Dostupny na WWW: https://www.techopedia.com/definition/17978/block-
programming
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Obrdzek 8 Poloha pouZitych pojmi tykajicich se scény a scéndre v programu Scratch

Prostor scéndaie vybrané postavy

Pokud mame z menu postavy vybranou urcitou postavu, v prostoru scénare uvidime bloky,
které k ni patfi. V pripadé, kdy kliknutim levého tlacitka mysi vybereme menu scény se zde

zobrazi bloky patfici ke scéné.
Scénar

Scénar jsou jakékoliv bloky, které se nachazeji v prostoru scénére, at uz u postav nebo se

zobrazi po kliknuti na menu scény.
Menu scény

Pokud kliknutim levého tlac¢itka mysi vybereme menu scény, v prostoru scénare uvidime
prostor scéndre scény. Mohou se zde napfiklad nachdazet bloky, které uvedou scénar do

zakladniho nastaveni.
Karta pozadi

Po kliknuti na tlacitko s napisem Pozadi s logem Stétce se ndm zobrazi vSechna pozadi, které

ma scénar k dispozici. MUzZeme zde také pozadi pfidat ¢i namalovat vlastni.
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Scéna

Ve scéné vidime vystup programu.
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Obradzek 9 Poloha pouZitych pojmu tykajicich se postav v programu Scratch

Postava
Postavy jsou ,herci” ve scénafi, mohou vnimat a pohybovat se v rdmci scénare.
Vybrana postava

Programovat mUzZeme vzdy pouze jednu postavu ¢i scénu. Kliknutim levého tlacitka mysi ji
vybereme a v prostoru scéndre se ndm zobrazi bloky a sekvence blokd, které k ni patfi.

Vybrand postava ma v programu Scratch modry rdmecek.
Menu postav

V menu postav vidime vSechny postavy, které se nachazeji ve scénafi a také zde mame

moznost postavy pfidat pomoci modrého tlacitka.
Poloha postavy ve scénafi

Postava se ve scénafi nachazi vidy na urcitych souradnicich kartézské soustavy scénare.
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Karta kostymy

Jedna postava mlze mit vice kostym, podobné jako herci v divadle. Pokud kliknutim levého
tlacitka mysi vybereme tuto kartu a mame zaroven vybranou postavu, zobrazi se nam
vSechny kostymy, které ma postava k dispozici. Opét je zde moznost pridat dal$i kostym

pomoci modrého tlacitka.
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7.3. Obecné zasady pro uditele

1. Na zacdtku hodiny na interaktivni tabuli ¢i platno promitnéte hotovy program.
Popiste, co se v programu déje a co déla uzivatel — pokud v ném budeme naptiklad
pohybovat s Zelvou, vysvétlete Ze po stisknuti kldvesy Sipka vlevo se Zelva otoci.
Pokud ma scénar nékolik moznych situaci, které mohou nastat (naptiklad u Obchodu
— mame dostatek penéz nebo nemdame, ¢i Draka a rytife — zvitézit mohou oba),
ukazte obé situace. Instrukce pro zaky tak budou ddvat vétsi smysl.

2. Instrukce pro zaky je vhodné bud” vytisknout a Zak(im rozdat ¢i v pfipadé dvou
projekénich zatizenich ve tfidé zobrazit na zafizeni ¢islo jedna a na druhém zadani
resit.

3. Pokud je v ucitelském ndvodu napsano Ze rfeseni bodu Ulohy mame ukazat na tabuli,
pouzijte vySe zminény projektor ¢i interaktivni tabuli. V textu se nachazeji i obrazky

tykajici se teorie, ty je mozné nakreslit na klasickou ¢i interaktivni tabuli.
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7.4. Prvni lekce - ZelvaV1 instrukce pro zaky

V dnesdni lekci si rozpohybujeme Zelvu.

1. Blok s vlaje¢kou ponechejte v programu a nemazte ho.

2. Po stisknuti kldvesy Sipka vpravo ->Zelva se otoci vpravo.

3. Obdobné naprogramujte otaceni Zelvy pro ostatni sméry (vlevo, dopfedu, dozadu).
4. Jako kazdd spravna Zelva by se i ta nase méla pohybovat. Stane se tak po stisknuti

kldvesy w, naprogramujte si fesSeni a vyzkousejte.
Nepocitacovy ukol: Jak by vypadal program pro nakresleni trojuhelniku?

Ukol navic: Zkuste si naprogramovat Zelvu, aby se po stisku $ipky nejen nato¢ila

odpovidajicim smérem, ale navic jesté poposla 10 krokd.

Pouzité skupiny bloka: 4\, Udalosti
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7.5. Prvni lekce - ZelvaV1 (uéitelsky navod)

Popis scénare

V této lekci si ukazeme ovladani Zelvy pomoci klaves.

Obrdzek 10 Vzhled scéndre ZelvaV1

Pouzité programatorské koncepty

Ptikaz — novy

Udalosti - novy

Nové predstavené bloky z programu Scratch

Udalosti - Po stisku klavesy

Pohyb — Nastav smér

Pohyb — Dopfedu o x kroki

Vyuzité bloky

Bloky tykajici se pohybu
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Pouzity projekt

01 - ZelvaV1 — Teacher.sb3 soubor pro ucitele
01 — ZelvaV1 - Student.sb3 soubor pro Zaky
Prakticka cast

Metodicka pozndamka

Poté, co 74ci oteviou 01 — ZelvaV1 — Student.sb3, uvidi ve scénafi sekvenci blokdl. Nyni
bychom méli vysvétlit k ¢emu presné tato sekvence a ji podobné slouzi — jeji ucel je umisténi

Zelvicky na zaCatek mapy pfi spusténi scénare, jak znaci zelena vlajecka.

Na tento dulezity prvek ovladani Scratche miZeme upozornit obkrouzenim mysi jak u bloku

, tak i u tlacitka s vlaje¢kou nad scénou. Scénar zachyti kliknuti na zelenou
vlajecku a spusti prislusné prikazy, které se nachdzeji pod vysSe zobrazenym blokem. Dale

v tomto dokumentu budeme tomuto typu bloku fikat Po kliknuti na zelenou vlajecku.
Mozné problémy

Béhem ovérovani se stalo, Ze si déti aktivné tyto predpfipravené bloky vymazali a pak se jim
Zelva ztratila ze scénare. Je dobré mit na serveru, ze kterého si zadani berou k sobé na

plochu, vzdy zalohu zadani.
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2. Po stisknuti klavesy Sipka vpravo ->Zelva se otoci vpravo.

Metodicka poznamka:

Jesté neZ se pustime do samotného programovani, je nutné vysvétlit co to vlastné je zakladni
stavebni kdmen programovani — tedy pfikaz. MUzeme jej pfirovnat napfiklad k jednomu
kroku vyroby néjakého pfedmeétu ¢i k jednomu ze krok( receptu. Program se podobné jako
postup sklada z vicero ptikazu, je to navod jak nékdo nebo néco postupuje. Ve Scratchi
program nazyvame scénar a zadavame jeho pouzitim Zelvé (¢i jakékolic jiné postaveé)
instrukce, podle kterych se chova. Pfikazy se ve Scratchi nachdazeji ve formé blokd, budeme

je tedy nazyvat bloky.

Na tabuli mGzeme naptiklad zacit kreslit prvni ¢aru Ctverce a fict, Ze prvni prikaz pro jeho
nakresleni by znél: jdi dopfedu. MlzZeme pouzit libovolnou techniku ziskdvani odpovédi od

zakl a postupné si s nimi ¢tverec ,naprogramovat”.
Reseni 2.bodu Glohy

Ze skupiny blok( Udalosti vybereme Po stisku klavesy a umistime jej do prostoru scénare.
V menu bloku Po stisku klavesy si vybereme na jakou kldvesu vlastné bude Zelva reagovat,

vybrat miZeme napfiklad Sipku nahoru.

Nyni se pfepneme do skupiny blokd [fJgi%s. Zde vybereme blok m a na kruhu

nastavime jakym smérem se Zelva po stisku klavesy otoci. Obdobné nastavime pohyb pro

ostatni sméry, nam staci pouze 4 zakladni — nahoru, dold, vlevo a vpravo.

Obrdzek 11 Reseni 2.bodu tlohy
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Metodicka poznamka

Nyni je ¢as predstavit Zakim novy koncept v programovani - udalost. Udalost je podnét

z okoli, na ktery ve scénafi reaguji postavy nebo scéna samotna.Tento podnét je ve vétsiné
pripadl vyvolan uzivatelem a reaguji na néj pouze postavy, kterych se to tyka — tedy postavy,
které jsou naprogramované na tento podnét reagovat. Jako pfipad mizeme poutzit situaci,
kdy nékdo na ulici zakfi¢i nase kfestni jméno a my se oto¢ime, zda toho ¢lovéka nezname. |

kdyzZ se zavolani netykalo nas, na tuto uddlost jsme zareagovali otocenim.

S udalosti jsme se setkali jiz na za¢atku hodiny v bloku Po kliknuti na zelenou vlajecku.
Podnétem zde je kliknuti na zelenou vlaje¢ku. Podobné funguje i blok Po stisku klavesy,
ktery zachytava podnét stisku klavesy specifikované uvnitf bloku. Jakmile tuto klavesu
uzivatel stiskne, scénar reaguje vykonanim blok, které se nachazeji pod blokem Po stisku

klavesy.

Nahoru = 0

Vievo = -90 -+ T Vpravo = 90

Dol =180

Obrdzek 12 Priklad nakresleného pfikazu Nastav smér na tabuli

Dale je vhodné nakreslit kruh z vybéru M na tabuli a zakreslit na né&j, kde leZi nami
programované sméry. Méli by jsme zminit, Ze je dobré si vybér sméru v rdmci kruhu sam
vyzkouset a pozorovat, jak na to Zelva reaguje. Priklad, jak by kruh mohl vypadat se nachazi

nad timto textem.
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3. Jako kazda sprdvnad Zelva by se i ta nase méla pohybovat. Stane se tak po stisknuti klavesy

w, naprogramujte si feSeni a vyzkousejte.

Reseni 3.bodu ulohy

Obdobné jako jsme naprogramovali otaceni prifadime ke klavese ,,w” blok [pIeJ Tl TR0
m z [ diIIl. Cely scénaf si spustime znovu pomoci stisku zelené vlajecky, tim resetujeme

pozici Zelvy a mGZeme vyzkousSet novou naprogramovanou funkcionalitu scénare.

Obrdzek 13 Reseni 3.bodu tlohy

Metodicka pozndamka

7 v

S touto ¢asti zadani vétsinou moc problém( nebyva. Béhem konstrukce celého scénére je
mozné Ze si Zaci zvétsi Zelvu ¢i jinou postavu do obtich rozmérd, pripadné si je vymazou. Méli
bychom zduraznit dllezZitost pravidelného ukladdani, ukdzat postup na interaktivni tabuli Ci
projektoru a klidné jej nékolikrat za hodinu pripomenout — i kdyz na Skolnim serveru
mUlzeme mit plvodni verzi pocatecniho stavu scéndre, Zaci by vymazanim postavy ¢i snad
neuloZenim celého scénare ztratili vysledek celého svého snazeni a mohlo by je to
demotivovat. UloZeni provedeme kliknutim na tlacitko Soubor ze zakladniho menu Scratche,
dale vybereme UlozZ do svého pocitace a vhodné umisténi. Soubor lze ptepsat i kdyz jej
samotny mame v programu Scratch otevreny, staci pouze vybrat jakozto misto uloZeni pravé

otevieny scénar v jeho prislusném adresafi.
Zavér

Zaci by méli nyni chédpat, jak funguji udalosti na zakladé stisknuté klavesy a jak pouZivat

zakladni prikazy tykajici se pohybu postavy.
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7.6. Druha lekce - Hmyzi fi$e instrukce pro Zaky

V dnesdni lekci si naprogramujeme rozhovor mezi ¢leny hmyzi fise.

A. Pocatecni bloky s vlajeckou ponechejte v programu a nemazte je.

B. V programu se nachdzeji tfi postavy hmyzu. Naprogramujte je podle tabulky. Jesté

nez zaCnete pracovat na feseni, vioZte si do programu bloky z uddlosti, se kterymi

budeme pracovat.

Beruska (po kliknuti na ni) 1. Zméni kostym na beruska-mluvici.
2. Rekne, 7e mé zpravu pro kobylku.
3. Pockd jednu sekundu.
4. Zméni kostym na beruska-klid.
5. Vysle zpravu ,beruska mluvi®..
Kobylka (po kliknuti na ni) 6. Vysle zpravu ,kobylka mluvi®.

7. Predstavi se.

Kobylka (po obdrzeni zpravy , beruska

mluvi“)

8. Vysle zpravu ,kobylka mluvi®.
9. Rekne, 7e uz bézi.
10. Poc¢ka jednu sekundu.

11. Posune se k berusce.

Motyl (po obdrZeni zpravy , kobylka

mluvi“)

12. Otoci se lehce nalevo. Zkuste si kolik
stupnd vam prijde idealnich.

13. Poc¢ka jednu sekundu.

14. Otodi se zpatky do pocatecni

polohy.

Motyl (po obdrzeni zpravy , beruska

mluvi“)

To samé jako v situaci kdy mluvi kobylka,

ale v prvnim kroku se otaci doprava.

Ukol navic: Zkuste si pfidat étvrtou postavu do scénafe. Tato postava se po kliknuti na ni

predstavi a poté se posune k jiné z postav ve scénafi.

Pouzité skupiny bloka: [\, Udalosti, 24, Oviadani
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7.7. Druha lekce - Hmyzi FiSe (ucitelsky navod)

Popis scénare

V této lekci si vyzkousime dalsi prikazy ze skupiny blokl [degl%e] a naprogramujeme

jednoduchy rozhovor postav.

Obrdzek 14 Vzhled scéndre Hmyzi Rise

Pouzité programatorské koncepty

Prikaz

Udalosti

Zprdvy - novy

Nové predstavené bloky z programu Scratch
Udalosti — Po kliknuti na mé

Udalosti — Vysli zpravu

Udalosti — Po obdrZeni zpravy
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Vyuzité bloky

Bloky tykajici se zprav, dialogli postav a kostymd, bloky zabyvajici se pohybem
Pouzity projekt

02 — HmyziRise — Teacher.sb3 soubor pro uditele

02 — HmyziRise — Student.sb3 soubor pro zaky

Prakticka cast

Metodicka pozndmka

Pro zacatek bude dullezité vysvétlit zplsob, jakym jsou Ukoly zadavany. Levou stranu tabulky
si rozdélime na dvé ¢asti, pred zavorkou a obsah zavorky. Pfed zavorkou je nazev postavy, se
kterou budeme pracovat. Uvnitf zavorky je blok ze skupiny blokd Udalosti. Tento pfikaz znaci
udalost, na kterou scénar ceka a jakmile tato udalost nastane, budou nasledovat pfikazy na
levé strané tabulky, viz. minuld lekce a zachytdvani udalosti zde zminéné. Tento styl zadavani
ukoll je vhodné tridé priblizit. Ze zacatku je pouzivan, jelikoZ se Z4aci s udalostmi setkavaiji
poprvé a tento zpuUsob zapisu je velmi nazorny. Pozdéji je od ného odpusténo, protoze se

predpoklada znalost principt udalosti.
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1. Zméni kostym na beruska-mluvici.

Metodicka poznamka

V kazdém scénafi se nachazeji herci, to jsou v nasem pripadé postavy jako v minulé lekci
Zelva ¢i v nynéjsim hmyz. Postavy oviem nemuseji mit pouze jednu podobu. Pokud kliknutim
vybereme jednu z postav, zpfistupni se ndm nad skupinami blokd karta Kostymy, jako logo
ma Obrazek Stétce. Po kliknuti na ni vidime vSechny kostymy, které ma vybrana postava

k dispozici. Kostymy v tomto podmenu mlzeme pfidavat, kreslit na né a podobné, a i proto
je lepsi Zakim pouze ukazat, jaké kostymy jsou k dispozici a vice se o tuto kartu nyni
nezajimat. Zaci na to stejné pfijdou sami a zdlouhavé vybirani postav ¢i dokonca nakresleni

vlastni by narusilo hodinu.
Reseni 1.bodu ulohy

Ze skupiny blok( JEEL vybereme prikazovy blok Mgt G TulE]. V nabidce jsou jasné

pojmenované kostymy.

Obrdzek 15 Reseni 1.bodu tlohy

Metodicka pozndamka

Dalsi pfipominka smérem k zakiim muze byt ohledné dllezitosti jednoznacného
pojmenovani kostym( a postav. Tato praktika je v programovani dulezita kvali prehlednosti.
Pokud budeme mit u postavy napfiklad Sest riznych kostym( a budeme mezi nimi pfi
raznych udalostech chtit prepinat, pouze Ciselné nazvy ndam nepomohou v jednoduchém
rozhodovani, jaky kostym u menu bloku pouZit. Pfejmenovani jednoho

z kostymuU by si méli Zaci vyzkouset, stejné jako pfejmenovani postavy.
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2. Rekne, e ma zpravu pro kobylku.

Reseni 2.bodu Glohy

Ze (LT vybereme EITJIGEPEIATNT:). Do prvni mezery napiSeme text a do druhé ¢as

jeho setrvani na obrazovce. Idealni je jedna azZ dvé vtetiny.

IR Mam zpravu pro kobylku! DileZitou. a sekund

Obrdzek 16 Reseni 2.bodu tlohy

3. Pocka jednu sekundu.

Reseni 3.bodu ulohy

V skupiné blok(i Ovladani vybereme Cekej x sekund.

TV Mam zpravu pre kobylku! DileZitou. e sekund

Obrdzek 17 Reseni 4.bodu tilohy
Metodicka pozndamka

Regeni 4.bodu ulohy je z4kaim jiz zndmé a méli by si ho zkusit sami.
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5. Posle zpravu ,,Beruska mluvi”.

Metodicka poznamka

Nyni se dostavame k hlavni naplni hodiny. Jesté nez bude mozné pracovat s
programatorskym konceptem zprdv, je nutné zaklim tento koncept pfibliZit v realité. Mezi
dobré priklady patfi napfiklad barvy semaforu na kfiZzovatce. Zpravou v tomto pfipadé je
barva svétla, jaké praveé sviti. Po pfijeti zpravy, kdyzZ si svétla vSimneme a zaregistrujeme jeho
barvu, fidi¢ bud' v pfipadé ¢erveného svétla zastavi, v ptipadé oranzového zpozorni a

v pfipadé zeleného auto pokracuje v cesté. Zde je mozné nechat Zzaky mezi sebou chvilku
diskutovat ohledné toho, co je dobrym prikladem podobného chovani v redlném zivoté.

Treba se pravé od nich naucime lepsi vysvétleni nez vyse uvedené.
Reseni 3.bodu ulohy

Z Udalosti vybereme blok Vysli zpravu. Do mezery napiSeme, co presné chceme poslat.

Obrdzek 18 Reseni 3.bodu tlohy

Metodicka pozndamka

Nyni se vratime ke konceptu zprav. V karté Udalosti vybereme Po obdrzeni zpravy. Do
prazdného poli¢ka vybereme tu zpravu, na kterou bude postava reagovat. Toto ukazeme i na

tabuli. Nechame zdky samostatné dodélat vSechny ulohy aZz do bodu 11.
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11. Posune se k berusce.

Reseni 11.bodu ulohy

Z eliVi Il vybereme (USRI THEHEREUHEL V nabidce jsou vSechny dostupné postavy

i kurzor.

st (D) @ v

1

I‘.Ilzei.set-tlﬂ beruska -

Obrdzek 19 Reseni tlohy u kobylky

12. Otodi se lehce nalevo. Zkuste si kolik stupriti vam pfijde idealnich.

Metodicka pozndamka

Vybereme si néjaké stupné, o které budeme postavu motylka otacet. Kdyz ho budeme
natacet ke kobylce, otoci se o vybrany pocet stupni nalevo a poté zpatky do startovni

polohy. Musime poté tedy motylka otocit o stejny pocet stupniti na opacnou stranu.
Reseni 12.bodu ulohy

Pod blok s pfijmutim zpravy o promluvy kobylky umistime ze skupiny blokd [delg\%¢!
. Pod néj umistime ndm jiz znamy blok s pockdnim a poté nasleduje blok

Otoc se o x stupni dopraval
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Obrdzek 20 Reseni otdéeni u motyla

Zaveér

Zaci by nyni méli chapat koncept zprav v programovani a ovladat nékteré z piikazd tykajici se

vzhledu.
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7.8. Treti lekce - ZelvaV2 instrukce pro Zaky

V dnesdni lekci si rozSifime program Zelvy o ovoce a zeleninu, kterou bude Zelva jist. Jako u

kazdé spravné hry, jidlo po snézeni Zelvou zmizi.

1. Pocatecni bloky s vlaje¢kou ponechejte ve scénafi a nematzte je.

2. Nyni si naprogramujeme krmeni Zelvy — poté co se dotkne jidla, tak jablko ¢i mrkve

zmizi. Ndasledujici bloky pfidame k postavdm, které maji kostym jidla.

Jidlo (po spusténi)

e Ukaze se.
e Cekd, dokud se ho Zelva nedotkne.

e Pokud se ho dotkne, tak se skryje.

3. Pokud se Zelva dotkne jablka, fekne: Mfam jablko.

4. Pokud se Zelva dotkne mrkve, fekne: Miam mrkev.

Pouzité skupiny bloka: Ovladani, \Z4,1%¢, Udalosti, Vnimani
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7.9. Treti lekce - ZelvaV2 (ucditelsky navod)

Popis scénare

V této lekci si pfidame k jiz rozpohybované Zelvé interakci s prostfedim — ovoce a zeleninu,

které se dotkne, sni.

Miiam, jablko.

Obrdzek 21 ScéndF ZelvaV2 s ukdzkou nové naprogramované funkénosti

Pouzité programatorské koncepty

Pfikaz

Udalosti

Zpravy

Nové predstavené bloky z programu Scratch

Vzhled — Myslenka po dobu x sekund

Vzhled — Ukaz se
Vzhled — Skryj se
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Vnimani — Dotykas se

Udalosti — Po kliknuti na zelenou vlajecku
Ovladani — Cekej dokud nenastane
Vyuzité bloky

Bloky tykajici se zprdv, viditelnosti postavy, blok tykajici se smycky ,,while”, bloky vnimani

Pouzity projekt
03 — ZelvaV2 — Teacher.sb3 soubor pro ucitele
03 — ZelvaV2 - Student.sb3 soubor pro zaky

Prakticka cast
Metodicka pozndamka

Nyni mlzeme pfipomenout blok Po kliknuti na zelenou vlajecku. Ten se spusti poté, co
zachytime specifikovanou uddlost, v tomto pripadé kliknuti na zelenou vlajecku. Pfedtim
jsme o tomto bloku pouze mluvili, nyni ho i pouzijeme. Zelena vlajecka v programu Scratch je
vlastné virtudlni kldvesa, jedina v celém Scratchi, a proto ma narozdil od klaves na klavesnici

vlastni blok.

Mezi klasické pouziti bloku Po kliknuti na zelenou vlajecku patfi napfiklad reset pozic postav
¢i obecné uvedeni scénare do pocateéniho stavu. Uplné stejné mGzeme pouzit jakoukoliv

jinou klavesu, jde tady spisSe o zvyklost.

Ukaze se.

Reseni 2.bodu ulohy

Ze \PQILL[Y vybereme M a pfetahneme na plochu pod blok s vlajeckou.
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Obrdzek 22 Reseni 1.bodu tlohy

Cekd, dokud se ho Zelva nedotkne.

Metodicka poznamka

s s

Toto je prvni sezndmeni 74ka s blokem Cekej dokud nenastane ze skupiny piikaz(i Ovliadani.
Jak jiZz ndzev napovidad, tento blok ¢eka, dokud nenastane programdtorem zvolena udalost.

Pokud tato udalost nastane, budou se konat pfikazy pod timto blokem.
Reseni 2.bodu ulohy

Nyni budeme pracovat se dvémi novymi jesté neprobranymi skupinami blokt — Ovladani a
Vnimani. Z Ovladani zvolime vy$e zminény Cekej dokud nenastane. Do kosoctverce, kam
zadavdme podminku, pfetdhneme z Vnimani blok Dotykas se a do prdzdného mista

vybereme ndzev pro postavu Zelvy.

Obrdzek 23 Reseni 2.bodu tlohy
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Metodicka poznamka

Nyni mdZeme vyuZit techniky read-write-share. Na tabuli mdZeme napsat blok Cekej dokud
nenastane a vymyslet vzorovou situaci, napfiklad kdybychom méli hru typu Space invaders.
Muzeme kratce vysvétlit jak tato hra funguje — hrac, ktery ovlada vesmirnou lod' sttili po
navstévnicich z kosmu a snazi se je zlikvidovat. Mame tfi Zivoty, pokud se nas mimozemstané
trikrat dotknou, hra konci. Pokud trefime urcité objekty ve hie, pfibyde nam pocet lodi

z pocatecni jedné na tfi, pokud se zbavime urcitého poctu mimozemskych navstévnika, tak

dostaneme lepSsi lod a podobné.

Nyni mdZeme nabadat zaky, at individudlné pfemysli nad tim, jak by poufzili blok Cekej dokud
nenastane pravé v pripadé hry tohoto typu. Jako priklad mGzeme napsat na tabuli k jiz
existujicimu textu: trefi§ mimozemstana. Jako dalsi priklad mGZzeme uvést: Cekej dokud

nenastane <trefeni mimozemské lodi>.

Z4ci si po chvilce zamysleni se nad touto situaci svoje Feeni zapi$i a poté porovnaji se
sousedem. Jakozto skupinka si dvojice vybere mluvéiho a az ucitel fekne, ten tfidé predstavi
své reSeni. Ucitel si mluvci vyslechne a az uplné na konci povi, jakd jsou Spatnd a jakd sprdvna

reseni.

Zaci jsou v tomto véku obeznameni s videohrami a tak by nemél byt problém si podobnou
situaci, ke které vymysleji pouZiti bloku Cekej dokud nenastane, predstavit. Pouze staci

pfistoupit k ni z programatorského Ghlu pohledu.

77



Pokud se ho dotkne, tak se skryje.

Reseni 2.bodu Glohy

Z \eBIEE vybeme JEUEL: a umistime tento blok pod blok Cekej dokud nenastane.

Obrdzek 24 Kompletni feseni 2.bodu tlohy

Metodicka pozndamka

Pokud Zaci netusi, jak vyresit 3. a 4.bod ulohy, miZeme jim pfipomenout koncept
predstaveny v minulé hodiné — zpravy. Pomoci nich mlze postava jidlo odeslat zpravu
v pfipadé, Ze se ho Zelva dotkne.Tu nasledovné Zelva pfijme a pronese informaci o tom, o

jaky druh jidla Slo.

Obdobné je mozné ulohu vyresit detekci druhu jidla u Zelvy. Jediné, na co si musime pfi
pouZiti tohoto zplsobu dat pozor je dat kazdy z blok(i Cekej dokud nenastane pod vlastni

blok Po kliknuti na zelenou vlajecku.
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cekej dokud nenastane . dotykaSse  jablko = 7

ierss (T @ o s (X @ =~

Sekej dobud nenastane . dotjkiSse jablka2 = 7
mySlenka a =] fekej dokud nenastane . dotjkifse mokevd v ?

b @ -

cekej dokud nenastane . dotykaS se mrkew2 = 7

s (R @ -

Obradzek 25 Alternativni feseni s detekci jidla u Zelvy

Zaveér

Zéci by nyni méli umét naprogramovat mizeni pfedmét( a pouZit blok _
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7.10. Tieti lekce - Auto instrukce pro zaky

Dnes si naprogramujeme zdvodni auto. Nase auto bude po cesté sbirat hvézdicky.

1. Pocatecni bloky s vlajeckou ponechejte v programu a nema’zte je.
2. Postupujte podle tabulky. K vyfeseni vam muze byt uzitecné vzpomenout si na zpravy

z minulé hodiny.

Prvni ¢len dvojice e Naprogramuj mizeni hvézd poté, co
se k nim pfiblizi auto.

e Po kliknuti na tlacitko s napisem
Zmén auto se prepne postava auta

na dalsi kostym.

Druhy ¢len dvojice e Naprogramuj pohyb auta podle
Sipek.

e Pridej si dvé dalsi pozadi z nabidky
Scratche.

e Po kliknuti na tlacitko s napisem
Zmén pozadi se prepne pozadi na

dalsi.

Pouzité skupiny bloka: Ovladani, \Z4le, Udalosti, Vnimani, ¢4\
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7.11. Tretilekce - Auto (ucitelsky navod)

Popis scénare

V této lekci si zopakujeme znalosti z minulych lekci tykajici se zprav a pohybu postavy.

VyuZijeme u ného praci ve dvojicich.

Obrazek 26 Vzhled scéndre Auto

Pouzité programatorské koncepty
Prikaz

Udalosti

Zpravy

Nové predstavené bloky z programu Scratch

Vzhled — DalSi kostym
\Vzhled — DalSi pozadi
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Vyuzité bloky

Bloky tykajici se zprdv, viditelnosti postavy, blok tykajici se smycky ,,while”, bloky vnimani,

Bloky tykajici se pohybu

Pouzity projekt
03 — Auto — Teacher.sb3 soubor pro ucitele
03 — Auto — Student.sb3 soubor pro zaky

Prakticka cast
Metodicka pozndamka

Pravé protozZe v tomto ukolu jde primarné o zopakovani jiz nau¢enych znalosti, mizeme u
ného vyuzit préci ve dvojicich. Zaky mdzeme rozdélit napfiklad podle toho jak jiz sedi ve tiidé
do paru (pfipadné podle jakéhokoliv zplsobu, ktery uzname za vhodny). V instrukcich mame

dvé skupiny ukol(, rozdélené aby kazdy ¢len dvojice programoval ¢ast scénare.

Po kliknuti na tlacitko s ndapisem Zmén auto se prepne postavu auta na dalsi kostym.

Metodicka pozndamka

Tento ukol, ackoliv jde o néco nového, je formulovan tak, Ze by mélo byt jasné, kde hledany
blok nalézt a jak se bude jmenovat. Nechame Zaky pracovat chvili ve dvojicich, obejdeme si
je a zjistime, jak na tom jsou. Pokud po c¢ase potiebném pro dokonceni tkolu vétsSina tridy

stale nevi, ukdZzeme postup na tabuli.

Vsem dvojicim fekneme, Ze nastane-li situace, kdy jeden z dvojice vi jak toto naprogramovat
a druhy ne, maji si zkusit princip bloku mezi sebou vysvétlit. V této lekci celkové
nefungujeme jako koordinator vyuky, spiSe jako pomocnik, ktery zna feSeni a mlze zaklm
pomoci, pokud je potfeba. Oproti ostatnim lekcim, kdy rezii hodiny mame na starosti my

jakozto ucitelé, nyni si ji z velké ¢asti vedou dvojice samy.

82




Reseni 2. bodu ulohy

Pod blok Po kliknuti na mé z Udalosti umistime blok s odeslanim zpravy o zméné kostymu.
Tato udalost se déje v ramci postavy tlacitka. Poté, co zprdvu postava auta pfijme, pod

stejnojmenny blok umistime PEINEGI), tentokrat ze skupiny blokd 4 ELel.

Obrdzek 27 Reseni 2.bodu tlohy u auta

Pfidej si dvé dalsi pozadi z nabidky Scratche.

Metodicka poznamka

Nyni se mlUzZeme zeptat, zda nékdo jiz vyzkousel, jak pridat pozadi. Z mé zkuSenosti na to Zaci
prisli celkem rychle i sami od sebe, ale pokud se tak nestalo ukazeme pfidani pozadi na

tabuli.
Reseni 2.bodu ulohy

Kliknutim na menu scény se nam nad skupinami blokd zpfistupnila karta Pozadi. Pokud ji
klikem vybereme, zobrazi se ndm vSechny pozadi, jaké zatim scénar obsahuje. Nové pozadi
vyberem najetim mysi na kulaté tlac¢iko a kliknutim na Obrazek lupy. Tento ukon ndm

zptistupnil jiz hotova pozadi, kterd miZeme v programu Scratch pouZit.

Po kliknuti na tlacitko s ndapisem Zmén pozadi se pfepne pozadi na dalsi.

Metodicka poznamka

Zde plati to samé, co u minulych zadani v této hodiné - opét se zeptame zda nékdo potiebuje

pomoci. Pokud se taci ve tfidé najdou, ukdZzeme postup na tabuli.
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Reseni 2.bodu ulohy
Ze skupiny blok( Udalosti vybereme blok Po kliknuti na mé. Pod néj umistime BEISR T EL:],

blok, ktery najdeme ve skupiné blok( \Z4 L.

Obrdzek 28 Reseni 2.bodu tlohy u tlacitka
Zaveér
Z4ci si zopakovali vyklad z minulych hodin a do jejich programovaciho repertoaru piibyly

dalsi prikazy tykajici se zmény vzhledu.
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7.12. Ctvrta lekce - AutoV2 instrukce pro zaky
V dnesni lekci si k autu z minulé hodiny pfiddme hudebni efekty a vyzkousime dalsi zptsob

pohybu postavy.

1. Pomoci cyklu Opakuj stale naprogramuj pohyb auta dopredu. Auto se za¢ne
pohybovat, jakmile zmackneme Sipku dopredu.

2. Pokud klikneme na tlacitko s ndpisem Zmén auto, prehraje se zvuk ,,auto” az do
konce.

3. Pokud se auto dotkne nékteré z hvézd, zacne hrat zvuk s nazvem sebrat.

Ukol navic: Zkuste si po kliknuti na tlagitko Zmén auto odebrat _ a
vymeérite ho za _ Jaky je mezi nimi rozdil?

Pouzité skupiny bloki: ZUUK, Ovladani, Udalosti, [Ja 0
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7.13. Ctvrtalekce - AutoV2 (ucitelsky navod)

Popis scénare

V této lekci si pfiddme zvukové efekty ke scénafi z minulé hodiny a naucime Zaky

naprogramovani pohybu postavy s vyuzitim cyklu.

Obrdzek 29 Vzhled programu AutoV2

Pouzité programatorské koncepty
Pfikaz

Udalosti

Zpravy

Cyklus - nové

Nové predstavené prikazy z programu Scratch
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Ovladani — Opakuj stale

Vyuzité bloky

Bloky tykajici se zvuku, pohybu, bloky tykajici se cykld

Pouzity projekt
04 — AutoV2 — Teacher.sb3 soubor pro ucitele
04 — AutoV2 - Student.sb3 soubor pro zaky

7 v

Prakticka cast

1. Pomoci cyklu Opakuj stale naprogramuj pohyb auta dopredu. Auto se za¢ne pohybovat,

jakmile zmackneme Sipku dopredu.

Metodicka poznamka

V souboru 04 — AutoV2 — Student.sb3 se nachazi scénar velmi podobny minulému. Dnesni
ukol se bude trochu lisit, a to v ovladani pohybu. Jakmile zmackneme Sipku dopfedu, auto se
bude chovat jako by mélo cihlu na plynu a pojede dopfedu, dokud scéndf nerestartujeme ci

nestopneme.

K naprogramovani tohoto scénare bude nutné zaklm vysvétlit co je to cyklus. Jak jiz nazev
napovidd, cyklus je sekvence ptikazu, ktera se opakuje tolikrat, kolik specifikuje programator.
V pfipadé Scratche mizeme cyklus bud opakovat donekonecna, to je blok Opakuj stale ze
skupiny blokt Ovladani ¢i opakovat pouze zadané mnozstvi opakovani. K tomu slouZi blok
Opakuj 10 krat ze stejné skupiny prikazl, kdy desitku mGzeme prepsat na poZzadované

mnozstvi opakovani.
Reseni 1.bodu ulohy

Ze skupiny blokd Udalosti vybereme blok Po stisku klavesy a umistime ho do prostoru
scénare. Z nabidky kldves vybereme Sipku nahoru. Pod né&j umistime blok Opakuj stale ze

skupiny blokd Ovladani. Dovnitf tohoto bloku umistime nam jiz znamy blok pleJJ{=l: [IR: .

m ze skupiny blokd [elgi¥e.
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Obrdzek 30 Reseni 1.bodu tlohy

2. Pokud klikneme na tlacitko s ndpisem Zmén auto, zacne hrat zvuk s ndzvem auto.

Metodicka poznamka

Pfed programovanim scénare AutoV2 je dobré v predchozi hodiné zminit, aby si Zaci pfinesli

vlastni sluchatka (pokud jimi Skola nedisponuje).

Klikneme na jednu z postav a upozornime zaky na kartu Zvuky. Tato karta se nachdzi nad
skupinami blok( vedle karty Kostymy a ma jako logo vypovidajici Obrazek reproduktoru.
Nabadame je k proklikani jednotlivych postav a poslechu zvukd, které se u nich nachazeji.

Poté ukazeme, jak sestrojit druhy bod Ulohy.

Reseni 2.bodu tGlohy

Ze skupiny blok - vybereme _a umistime ho pod existujici

bloky. Do prazdného mista vybereme zvuk auto.

prehrajzvuk auto =+ a7 do konce

Obrdzek 31 Reseni 2.bodu tilohy
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3. Pokud se auto dotkne nékteré z hvézd, zacne hrat zvuk s ndazvem sebrat.

Reseni 3.bodu Glohy

Mezi blok _ a LGV EE umistime _ ze skupiny blok{

-. Do prazdného mista vybereme zvuk sebrat.

prejdi na vrstvu  pozadi -

Ceke) dokud nenastane  doitykaSse auio » ?

zacini hrat zvuk  sebrat =

Obrdzek 32 Reseni 3.bodu tlohy
Zaveér

Z4ci by nyni méli rozumét zakladnim pFikazdm tykajicich se zvuku v programu Scratch a umét

pouzit blok Opakuj stale.
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7.14. Pata lekce - Dopravni znacky instrukce pro zaky
V dnesni lekci si naprogramujeme pohyb postavy a auta v zavislosti na barvé na semaforu

pro chodce a pro auta.

1. Naprogramujte, aby se po zapnuti scénate na semaforu pro chodce objevil ¢erveny

panacek.
2. Naprogramujte, aby se po zapnuti scéndre na semaforu svitilo Cervené svétlo.

3.1 U semaforu pro chodce se donekonecna bude kontrolovat, zda jsou nize zminéné

klavesy stisknuté. Naprogramujte:
3.2 Pokud stiskneme klavesu ,j“ jako jdi, objevi se na znacce zeleny pandacek.
3.3 Pokud stiskneme kldvesu ,s“ jako stop, objevi se na znacce Cerveny pandcek.

4.1 U semaforu se bude také donekonecna kontrolovat, zda jsou stisknuty kldvesy
zminéné v nasledujicich instrukcich bodu ¢tyfi. Naprogramujte podobné jako u

pfedchoziho bodu ulohy:
4.2 Pokud stiskneme klavesu ,r” jako ,,red”, na semaforu se objevi ¢ervena.
4.3 Pokud stiskneme klavesu ,,y“ jako ,,yellow”, na semaforu se objevi Zluta.
4.4 Pokud stiskneme klavesu ,g“ jako ,green”, na semaforu se objevi zelena.
5. Kdyz se zméni semafor pro chodce na zeleného pandcka, chodec prejde silnici.
6. KdyZ se na semaforu objevi zelend, auto prejede silnici.
Ndapovéda: Pro vyfeseni bodu 5 a 6 si vzpomerite na zprdvy.

s s

Pouzité skupiny bloka: \"24,1[fs, Vnimani, Udalosti, Ovladani
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7.15. Pata lekce - Dopravni zna¢ky (ucitelsky navod)

Popis scénare

V této lekci si pfedstavime programatorsky koncept podminky.

Obrdzek 33 Vzhled scéndre Dopravni znacky

Pouzité programatorské koncepty

Prikaz

Udalosti

Zpravy

Cyklus

Podminky — nové
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Nové predstavené pfikazy z programu Scratch

Ovladani - Kdyz..tak

Vnimani — Klavesa stisknuta?

Pohyb — Klouzej x sekund na x: y:

Vyuzité bloky

Bloky tykajici se cykll a podminek, bloky tykajici se zprav a kostym(

Pouzity projekt
05 — DopravniZnacky — Teacher.sb3 soubor pro uditele
05 — DopravniZnacky — Student.sb3 soubor pro zaky

7 v

Prakticka cast
Metodicka pozndmka

V této lekci se poprvé potkavame v instrukcich pro zaky s body zadani s teckou. Konkrétné
v tomto prikladu jsou to body zadani tfi a Ctyfri, které se skladaji z nékolika dil¢ich krok.
Tento druh ¢islovani jsem zvolila aby bylo jasné, Ze bodem 3.1 se za¢ne sekvence blok( a
dalsi bloky budeme dodavat postupné pod bloky, které jsme ptidali v bodé 3.1. Podobné

ucinime i u ¢tvrtého bodu ulohy a dalSich uloh, které budou zadany timto zplsobem.

To viak neni jedina novinka s kterou se potkavame - také tu poprvé pouzijeme podminky.
Podminky jsou zakladni stavebni kameny programovani a funguji podobné jako podminky

v ¢estinadfském vyznamu. Na zac¢atku podminky je kouzelné slovicko kdyz ¢i pokud, poté
nasleduje zapis déje, ktery timto programatorskym konceptem zachytime. V téle podminky,
v pfipadé Scratche podminkového bloku Kdyz..tak ze skupiny blok( Ovladani, se nachazi
piikazy, které se provedou, pokud zachytavany déj probéhne. Prikladem déje, ktery mizeme

v programu Scratch zachytavat je napfiklad stisknuti urcité klavesy.

Télem podminky se v programu Scratch rozumi prazdné misto uvniti blok( jako Opakuj

stale, Kdyz...tak a nékterych dalSich blok( ze skupiny blok( Ovladani.
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3.1 U semaforu pro chodce se donekonecéna bude kontrolovat, zda jsou nize zminéné klavesy

stisknuté. Naprogramujte:

Reseni 3.bodu ulohy

JelikoZ budeme stisknuti klaves donekonecna kontrolovat, je nutné pod bloky, které jsme
pridali v 1.bode rfeSeni Ulohy umistit blok Opakuj stale ze skupiny blok(i Ovladani.. Do néj
budeme umistovat podminky z bodu ulohy 3.2 a 3.3. Toto je ndm jiz zndmy koncept cyklu,

nyni je nové predstaven ve spojeni s podminkami.

=

zmeén kostymna  siop -

Obrdzek 34 Reseni bodu tlohy 3.1

3.2 Pokud stiskneme klavesu ,,j“ jako jdi, objevi se na znacce zeleny panacek.

Metodicka pozndamka

Nyni mGzZeme na tabuli ukazat reseni podminky v bodé ulohy 3.2, nasledujici podminku
v bodé ulohy 3.3 a cely bod ulohy ¢tyfi mohou 74ci jiz naprogramovat sami — feSeni maji

obdobné.
Reseni bodu ulohy 3.2

Ze skupiny blokt Ovladani vybereme blok Kdyz..tak a umistime ho do prostoru scénare. Do
prazdného mista ve tvaru kosocétverce umistime nasi podminku — v tomto pripadé blok
Klavesa stisknuta ze skupiny blokd Vnimani. Z rozbalovaciho menu bloku Klavesa stisknuta

vybereme ,,j“.

Do téla podminky vloZime bloky, které odpovidaji zadani.
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po Kiknuti na
zmén koshhmna stop -

opakuj stle

kidyz  klavesa j+ sliskmia?

zmén kostym na  jdi =

Obrdzek 35 Reseni .bodu tlohy 3.2

5. Kdyz se zméni semafor pro chodce na zeleného panacka, chodec prejde silnici.

Metodicka poznamka

V patém bodu ulohy se podivame na zpUsob, jakym program Scratch fikd, kde se pravé
nachazi ndmi vybrana postava. Kliknutim vybereme postavu, u které tuto informaci chceme
zjistit. Pod scénou se nachdzi dvé fady ikonek a informaci. Soufadnice polohy postavy
najdeme na prvnim radku na levé strané, u ndpisu x a y. Postavy ve scéné se pohybuji uvnitf

kartézské soustavy.
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Scena
Postava Chodec —r x -209 I y 15

Ukazat ® < Velikost 60 Smér S0 | i J

Obrdzek 36 Souradnice polohy postavy

Scratch a v ném obsaZena skupina blokd obsahuje nékolik blokd, kde se pohyb

v sytému kartézské souradnice vyuziva a my si ukazeme jeden z nich.
Reseni 5.bodu tlohy

Nyni budeme pracovat s postavou chodce. Zaéneme pretazenim bloku Po pfijeti zpravy,
ktery oznamuje zménu semaforu pro chodce na zeleného panacka do prostoru scénare.
Vybereme postavu chodce pomoci levého tladitka mysi a tlacitko nepoustime. Nasledovné
postavu presuneme na pravou stranu silnice a az nyni levé tlac¢itko mysi pustime. Poté
kliknutim na mysi podrzime postavu a postuneme ji uvnitf scénare tak, aby ,presla” silnici.
Dale se prepneme do skupiny bloku . Vsechny bloky, které pracuji s kartézskymi

souradnicemi x a y ndm nyni ukazuji aktualni polohu postavy.

Do prostoru scénare, pod blok o pfijeti zpravy o zeleném panackovi, umistime blok M
ze skupiny blokl [Jil¥lsl. Pohyb auta se vyfeSime obdobné.
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klouzej o sekund na x @ ¥ a

Obrdzek 37 Reseni 5.bodu tilohy

Metodicka poznamka

Podobné jako jsme vyresili paty bod udlohy vyreSime i Sesty. Opét zde budeme hybat

s postavou uvnitf scénare a pracovat se zpradvami.

Kouzgej ° sekund na x: m y: m

Obrdzek 38 Reseni 6.bodu tilohy
Zaveér

Zaci by nyni méli rozumét programatorskému konceptu podminek.
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7.16. Sesta lekce - Hudebni nastroje instrukce pro zZaky
V dnesni lekci si naprogramujeme hudebni ndstroje, které budou hrat pouze pokud se jich

postava dotkne a zdroven bude stisknut mezernik.
1. Po stisknuti Sipky vlevo Holly popojde vlevo a prepne se na dalsi kostym. Naprogramuj.

2. Po stisknuti Sipky vpravo Holly popojde vpravo a piepne se na dalsi kostym.

Naprogramuj.

3. Pokud se bude Holly dotykat piana a zaroven bude stisknuta kldvesa mezernik, tak se

prehraje zvuk s ndzvem piano. Naprogramuij.

4. Pokud se bude Holly dotykat kytary a zaroven bude stisknuta kladvesa mezernik, tak se

prehraje zvuk s ndzvem kytara. Naprogramuj.
5. Po kliknuti na tlacitko se zastavi vSechny zvuky.

Ukol navic: Ve scénéfi zbyva jesté jeden hudebni nastroj. Naprogramujte ho podobné jako

predchazejici.

Pouzité skupiny bloki: Ovladani, \JZ41[:, Udalosti, Vnimani, -, Pohyb#
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7.17. Sesta lekce - Hudebni nastroje (ucitelsky navod)

Popis scénare

V této lekci si zopakujeme pohyb postavy a vysvétlime operatory a jejich pouZiti v

programovani.

Obrazek 39 Vzhled scéndre Hudebni ndstroje

Pouzité programatorské koncepty

Ptikaz

Udalosti

Cyklus

Podminky

Operatory - nové

Nové predstavené prikazy z programu Scratch
Zvuk - Zastav viechny zvuky
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Vyuzité bloky

Bloky tykajici se pohybu, bloky tykajici se zvuku, podminkové bloky, bloky cyklu

Pouzity projekt
06 — Hudebni ndstroje — Teacher.sb3 soubor pro ucitele
06 — Hudebni nastroje — Student.sb3 soubor pro zaky

Prakticka cast
Metodicka pozndamka

Prvni dva body ulohy miZzeme Zaky nechat resit samostatné, jedna se o opakovani pohybu.

3. Pokud se bude Holly dotykat pidna a zaroven bude stisknuta kldvesa mezernik, tak se

prehraje zvuk s ndzvem piano. Naprogramuj.

Metodicka pozndamka

Pfed rfeSenim tfetiho bodu ulohy si pfipomeneme podminku v ¢estinarské podobé. Typicky
se sklada z vyroku, ktery ma na zacatku spojku pokud nebo kdyz. Po ni nasleduje situace,

ktera musi nastat, aby se stalo pokracovani véty — to ¢asto zacina spojkou tak.

Podminka v programovani je velmi podobna. Pfiklad podminky v programovani mize byt

napriklad: pokud je zmacknutd klavesa ,k“, prepni pozadi na dalsi. Kromé pfipadu s jednou
podminkou mizZeme mit podminek vice a to v rlznych vztazich. Opét se zde jednd o spojky.
Lépe se to vysvétli obrazkem a nasledovnou praci Zakd, kde si promysli své napady, napisi si

je a poté proberou se sousedem.
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<’o¢minka 1_A Podminka 2 Musi platit obé

Podminka 1 NEBO Podminka 2 Musi platit jedna

E Podminka Nesmi platit

Obrdzek 40 Obrdzek popisujici podminky

Nyni by si Zaci méli napsat dva priklady ke kazdé z podminek, jeden z redlného Zivota a
druhy, ktery by vyuzili v programu Scratch nebo v obecném pseudo - programovacim jazyku.
Poté co budou s psanim hotovi a ucitel tak urci, proberou své doménky se sousedem.Ucitel
poté vybere, pokud mozno ndhodné, jednoho ze dvojice a ten za oba jeji cleny fekne

nejpovedené;jsi podminku z redlného Zivota a programovani.
Reseni 3.bodu ulohy

Jesté nez umistime samotné podminky, je nutné je obalit v cyklu, ktery bude platit po cely
béh scénare. Tento cyklus jiz zname — jmenuje se Opakuj stale a najdeme ho ve skupiné

blok( Ovladani.

Toto feSeni je lepsi zobrazit obrazkem, ktery si blize popiseme.

Obrdzek 41 Reseni podminky
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A) Jako prvni do cyklu _ umistime ze stejné skupiny bloka, -, podminkovy

blok Kdyz..tak.

B) Pracujeme se dvéma podminkami, takZze nam misto nebude stacit. Z vybereme
blok se dvéma prazdnymi misty a spojkou ,,a“ mezi nimi. Tyto podminky musi platit obé, aby

probéhly ptikazy uvnitf.

C) Pfepneme se do skupiny blok{ - a vybereme _ Tu umistime do

libovolného prazdného mista, na poradi nezélezi. Klavesu, jejiz stisknuti kontrolujeme,
miZeme vybrat v nabidce. Do druhého dame _a vybereme nazev pro postavu

piana.

D) Vevnitf podminky se nachazi blok, ktery se stane pouze pokud jsou obé vySe zminéné

podminky splnény.

Nyni se podivdme na kompletni feSeni cyklu s podminkami.

piejdi na vrsthvu  popledi -

skot na i a ¥ @

zacni hrat zvuk  piano =

kdyZ doltjkaZse kylara» 7 a

zacni hrat zvuk  kytara -

zacni hrat zvuk  housle »

Obrdzek 42 Kompletni reseni cyklu s podminkami
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Metodicka poznamka

Po pfidani bloku _ do podminky se obcas stane, Ze pfi zkouSeni zvuk nebude

spustitelny. Pro vyreSeni této situace staci stisknout zelenou vlaje¢ku nad scénarem.

4. Po kliknuti na tlacitko se zastavi vSechny zvuky.

Reseni 4.bodu Glohy

Ze - vybereme blok s nazvem _s nazvem nastroje, kterého se

podminka tyka.

zastav vSechny zvuky

Obrdzek 43 Reseni 4.bodu tlohy
Zaveér

Zaci by nyni méli rozumét zakladnim typtm operatord a jak ovliviiuji podminky, u kterych se

nachazeji.
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7.18. Sesta lekce - Hudebni nastrojeV2 instrukce pro zaky

Kromé postav lidi a zvifat mGZou v programu Scratch vnimat v lidskych oci i ,,nezivé“
predméty. Naprogramujte podminky podobné jako u pfedchoziho Ukolu, ale s tim rozdilem,
Ze nyni budou vnimat hudebni nastroje. Podminky tedy budou napsané u nich, z jejich

»pohledu”.

1. Pidano: KdyZ se ho dotyka postava a zarovén je stisknut mezernik, za¢ne hrat zvuk

piano.

2. Kytara: kdyzZ se ji dotykd postava a zaroven je stisknut mezernik, zacne hrat zvuk

kytara.
Ukol navic: Podobné naprogramuijte i housle.

Poutité skupiny bloki: Ovladani, Vnimani, ZUEiK,
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7.19. Sesta lekce - Hudebni nastrojeV2 (uéitelsky navod)

Popis scénare

Nyni si ukdZzeme, Ze ve Scratchi i ,nezivé” predméty mohou vnimat a vskutku nezaleZi, co

postava zobrazuje.

Pouzité programatorské koncepty

Prikaz

Udalosti

Cyklus

Podminky

Operatory

Nové predstavené prikazy z programu Scratch
V této lekci Zadné nové prikazy neukazujeme.
Vyuzité bloky

Bloky tykajici se pohybu, bloky tykajici se zvuku, podminkové bloky, bloky cyklu

Pouzity projekt
06 — Hudebni nastrojeV2 — Teacher.sb3 soubor pro ucitele
06 — Hudebni ndastrojeV2 — Student.sb3 soubor pro zaky
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Prakticka cast
Metodicka pozndamka

KdyZ se na program podivame lidskym pohledem, vnimat bude vZdy postava ¢lovéka nebo
zvifete —ta je toho schopna i v redlném Zivoté. V programovani ale mohou vnimat i
predméty, postavy nezZivych véci a tato lekce je pfesné stavéné na pochopeni tohoto

problému.

Pokud Zaci z minulé hodiny zapomnéli, mGzeme jim rfeSeni prvniho ukolu ukazat na tabuli.

Opét je nutné podminku vloZit do cyklu _, feseni je obdobné jako minule.

1. Pidno: KdyzZ se ho dotyka postava a zarovén je stisknut mezernik, zacne hrat zvuk piano.

Reseni 1.bodu Glohy

prejdi na vistvu  pozadi »

opakuj stale

kdyz dotykasse postava~ ? a klavesa mezemik » slisknuta? tak

zacni hrat zvuk  piano

Obrdzek 44 Reseni podminky u pidna
Zaveér

Zaci nyni chapou, Ze v programovani |ze vnimat i skrze pfedméty, ackoliv lidska mysl funguje

jinak.
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7.20. Sedma lekce - ZelvaV3 instrukce pro zaky

V dnesni lekci si ze scénére s Zelvou udélame hru, jak se patfi — bude sbirat body.

1. VymaiZte proménnou s ndzvem ,moje proménna“. Zalozte novou, viditelnou pro

vSechny postavy ve scénafi a pojmenuijte ji ,body”.
2. U jaké postavy se nachazi zvuk? Jak se tento zvuk jmenuje?

3. Pokud se Zelva dotkne jablka, zvednou se body o 1. Také se prehraje zvuk, ktery jste

nasli v predchozim bodé ulohy.

4. Pokud se Zelva dotkne mrkve, zvednou se body o 1. Pfehraje se ten samy zvuk jako u

jablka.

5. Co se stane s proménnou pokud scénar parkrat spustime? Je mozné tento déj osetfit a

zabranit mu?

Ndapovéda: Pro reSeni patého bodu ulohy si prohlédnéte prikazy ve skupiné blok(

Proménné.
Pouzité skupiny bloka: -, _
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7.21. Sedma lekce - ZelvaV3 (uéitelsky navod)

Popis scénare

V této lekci si vysvétlime, co je to proménna a jak s ni manipulovat pomoci prikaz(

v programu Scratch.

Obrdzek 45 Vzhled scéndre Zelva V3

Pouzité programatorské koncepty
Pfikaz

Udalosti

Zpravy

Proménné - nové

Nové predstavené prikazy z programu Scratch
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Vyuzité bloky

Bloky pro praci s proménnou, bloky tykajici se zvuku

Pouzity projekt
07 — ZelvaV3 — Teacher.sb3 soubor pro ucitele
07 — ZelvaV3 — Student.sb3 soubor pro Zaky

Prakticka cast

1. Vymazte proménnou s nazvem ,moje proménna*“. Zalozte novou, viditelnou pro vSechny

postavy ve scénafi a pojmenuijte ji ,body”.

Metodicka poznamka

Nyni budeme vysvétlovat, co to vlastné proménna je. Aby program mohli fesit néjaky ukol
potfebuje si urcité informace zapamatovat. Pravé k tomu tGéelu slouzi proménna. Cast
paméti poditale si pojmenujeme uréitym jménem a dale na ni timto jménem odkazujeme.3>
Kazda proménna by méla mit jedinecny nazev a napftiklad program Scratch ndm ani nedovoli

pojmenovat novou proménnou totozné jako jiz existujici.

Ukazte na tabuli/projektoru cely postup feseni prvniho kroku tlohy. Také mGzeme pro lepsi
predstavu namalovat na tabuli ¢tvereéek znamenajici misto v paméti. Pamét ma misto pro
vice proménnych, takze mizeme podobnych ¢tvereckl zakreslit vice. Poté vymyslejte
jednoduché ptikazy typu: PFicti 2 a pfepisujte ten samy Ctverecek, aby bylo jasné, Ze jde o
jedno a to samé misto v paméti. MlZete se inspirovat obrazkem pod textem, ktery mizeme

namalovat na tabuli nebo do programu malovani, podle vybaveni tfidy.

35 Proménné. In: Uvod do programovani [online]. [cit. 2022-05-06]. Dostupné z:
https://mrlvsb.github.io/upr-skripta/c/promenne/promenne.html
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Proménna X Pamét

1) Odecti 2 od X
2) PFicti 10k X
3) zdvojnasob X

Obrazek 46 Vysvétleni proménné na tabuli

Existuji dva typy proménnych — globalni a lokalni. M{Zeme se zeptat tfidy, co si pod pojmem
globalni v kontextu programovani pfedstavuje a udélat podobné cviceni jako v minulé lekci.
K sobé si kazdy napise co podle ného tyto dva vyrazy znamenaiji a poté se o svlij nazor podéli
se sousedem. Ucitel se po néjaké dobé zepta jednoho z dvojice ¢i si dvojice sama vybere
mluvéiho za skupinu. Teprve az se vSechny dvojice vyjadri fekneme spravnou odpovéd, do té

doby by jsme ji neméli prozradit.

Lokalni proménna plati pouze pro uréitou ¢ast programu, v pfipadé Scratch to znamena
pouze pro jednu z postav. Globalni, jak uz nazev napovida, plati pro cely program a mze s ni

manipulovat kazda z postav.

Pokud je proménna v programu Scratch zaskrtnutd, jeji hodnota a nazev bude zobrazeny na
scéné. V pfipadé, Ze proménna je lokalni, zobrazi se pred nazvem proménné jméno postavy,

ke které patfi.
Reseni 1.bodu ulohy

Vyberte skupinu blok{ s ndzvem _ Zde vidime prednastavenou proménnou

s ndzvem Moje proménna. Klikneme na ni pravym tlac¢itkem mysi a smazeme ji.
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Novou proménnou zaloZime kliknutim na tlacitko Vytvof proménnou, stale ve skupiné blok(
_. Vybereme moznost ,pro vSechny postavy” a pojmenujeme ji body. Volbu

potvrdime.

2. U jaké postavy se nachazi zvuk? Jak se tento zvuk jmenuje?

Metodicka pozndamka

Pokud zjistime, kde se hledany zvuk nachdzi, miZzeme s nim v rdmci této postavy pracovat.

Zvuky vzdy patfi k urcité postaveé a jina postava jej nemUze spustit.

3. Pokud se Zelva dotkne jablka, zvednou se body o 1. Také se prehraje zvuk, ktery jste nasli

v pfedchozim bodé ulohy.

Reseni 3.bodu ulohy

Pfepneme se na postavu jablka. Mezi bloky Vysli zpravu a HG7EE umistime -

_ o ze skupiny blokd _ Opét pracujeme s tou samou globalni

proménnou jménem body. Po snézeni jablka se hodnota bodU navysi o jedna, takZze do

prazdného mista u bloku Zmén proménnou o napiSeme jednicku.

Obrdzek 47 Reseni 3.bodu tilohy u jablka, u mrkve je totoZné
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Metodicka poznamka

Tento postup mZeme ukdzat na interaktivni tabuli &i ptes projektor. Ukol &islo Etyfi ma

obdobné feseni a nechame ho na Zacich.

5. Co se stane s proménnou pokud scéndr parkrat spustime? Je mozné tento déj osetfit a

zabranit mu?

Metodicka poznamka

KdyZ Zelva sni néjaké ovoce, body se nascitaji pfesné tak, jak jsme naprogramovali, ale pfi
dalsim spusténi tento pocet bodUl zlstane stejny. Podle zvyklosti ve videohrach, kde sbirdme
body, by se spravné mély body po opétovném spusténi vynulovat. Chvili miZeme nechat
zaky na feSeni tohoto bodu ulohy pfijit sami, ale nakonec bychom méli feseni opét ukazat na

tabuli.
Reseni 5.bodu ulohy

Pod blok Po kliknuti na zelenou vlajecku, pod existujici bloky, umistime blok -
_. V menu proménnych je na vybér pouze proménna s nazvem body — jedina

proménna, kterd v tomto scénafi existuje. Do prazdného mista napiSeme O.

Obrdzek 48 Reseni 5.bodu tilohy

Zavér

Zaci nyni umi zakladni pfikazy pro praci s proménnymi.
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7.22. Osma lekce - Drak a rytif instrukce pro zZaky

V dnesni lekci si naprogramujeme boj mezi drakem rytifem.

1. Zjisti si, jaké kostymy maji postavy k dispozici a jakd pozadi jsou v programu dostupna.

V dalSich bodech ulohy s nimi budeme pracovat.
2.1 Naprogramuj, aby rytif mél na zacatku scénare 100 Zivota.

2.2 Ve scénafi se bude donekonecna kontrolovat, zda je rytif nazivu. Jaké ¢islo musime
dat do podminky? Doprogramuj si dalsi kroky bodu ulohy dva do téla podminky a

vyzkouse;j.
2.3 Rytif je porazen, leZi na zemi a nastava konec hry. Naprogramuj.

3. Po kliknuti na me¢, zaujme rytir bojovnou pozu a poté se vrati do klidové polohy.

Naprogramuj.
4. Naprogramuj, aby se po Utoku draka Zivoty rytife zmensili o 25.

5. Po kliknuti na lektvar pribyde rytiti 20 Zivotu. Jak naprogramujes, aby pocet jeho Zivot(

neprekrocil 100?

6.1 Naprogramuj, aby drak mél na zacatku scéndre 120 Zivot(. MUZe$ pouzit stejné

pojmenovanou proménnou jako u rytite?

6.2 Ve scénafi se bude donekonecéna kontrolovat, zda je drak nazivu. Dale naprogramuj

do téla podminky nasledujici kroky bodu ulohy tfi.
6.3 Drak je porazen a zméni se na hvézdi¢ku s poctem bodu.

7. Po kliknuti na tlaéitko s ndpisem ,drak utoci“ drak plivne ohen a poté se vrati do

pGvodni polohy. Naprogramuj.
8. Po utoku rytite na draka se Zivoty draka zmensi o 30.

9. Pokud vyhraje souboj drak, nastane konec hry, vSechny postavy zmizi a bude viditelné
pouze pozadi s ndpisem konec hry. Co se stane kdyZ nyni znovu zapnes scénar? Co je

potfeba udélat, aby byla hra opét hratelna?
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10. Co se stane s Zivoty rytife pokud bude porazen? Jak naprogramujes reseni, aby

k tomu nedochdzelo a kam blok umistis?
11. Podobné se stane i s drakem, jak to vyresis u ného?

Ukol navic: Vytvor dalsi pozadi, tentokrat znamenajici vitézstvi. Pokud bude drak zabit,

véechny postavy se skryji a bude vidét pouze pozadi. Re$eni je obdobné jako u prohry.

Pouzité skupiny bloka: Jl3\Ve, \VE4[l:), Udalosti, Ovladani, , _
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7.23. Osma lekce - Drak a rytii* (u¢itelsky navod)

Popis scénare

V tomto scénafi si zopakujeme praci s podminkami a proménnymi a seznamime se s dalsi

kategorii operator(.

rytii: Zivoty

Obrazek 49 Vzhled scéndre Drak a rytit

Pouzité programatorské koncepty

Prikaz

Udalosti

Zpravy

Cyklus

Podminky

Operatory

Proménné
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Nové predstavené pfikazy z programu Scratch

Vyuzité bloky

o)

Bloky pro praci s proménnymi, podminkové bloky, bloky tykajici se vzhledu

Pouzity projekt
08 — Drak a rytif — Teacher.sb3 soubor pro uditele
08 — Drak a rytif — Student.sb3 soubor pro zaky

Prakticka cast
Metodicka poznamka

Nechame zdéky udélat ukoly hlavné samostatnou praci, koneckonc( jde o opakovani, do bodu
2.2. Nyni je ¢as vysvétlit néco malo z teorie, nebot se zde poprvé potkdame s novym typem
operatoru. Konkrétné se jedna o symboly pro mensi nez ,<“ a vétsi nez ,>“, které se
vyuzivaji hlavné pro préaci s proménnymi. Na tabuli mGZeme tyto symboly namalovat a
vysvétlit na konkrétni dvojici Cisel, jak funguji. Poté mlzeme zminit, Ze misto Cisel si zde pro
ucely programovani predstavime proménné. Napfiklad mizeme uvést podminku, ktera se
stane platnou v pfipadé, Ze postavé ve hie klesnou Zivoty na mensi nez 1 — hra tedy kon¢i,

postava umira.

Jako pomlcku pro pochopeni symboll vétsi nez a mensi nez mohu doporudit fikanku:

Krokodyl chce snist vétsi Cislo.
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2.2 Ve scéndfi se bude donekoneéna kontrolovat, zda je rytif nazivu. Jaké ¢islo musime dat

do podminky? Doprogramuj si dalsi kroky bodu ulohy dva do téla podminky a vyzkousej.

Reseni bodu Glohy 2.2

Vétsina reseni je jiz zndma3, zde jde spiSe o kombinaci cyklu, podminky a operatoru, kterou
bychom méli zobrazit na tabuli. Z Ovladani vybereme cyklus Opakuj stale, ten umistime pod

bloky, které jsme ptidali v bodé pét.

Do téla, to znamena ,vnitifek” cyklu umistime blok Kdyz...tak. Preklikneme se na skupinu

blokd a do prazdného mista v podmince vlozime zeleny [JJ TR AEINTTIE )
mensi nezREMd

Ze skupiny blokd _ pfetdhneme proménnou - do levého prazdného mista
G GUORER L ET ERUC R EHNEE. Do pravého mista zapiSeme jednicku. Teprve ted’
pfidavame prikazy v tabulce do téla této podminky. Prvni dva pfikazy nejsou ni¢im novym,

problém muzZe nastat azZ u tfetiho.
Metodicka pozndamka

Re$eni bodl 2.1 a7 2.4 mGZeme ukazat na tabuli. Pfi zkouseni, jaké &islo bude do podminky
sedét nejlépe se mlzZe stat, Ze ndam logictéjsi prijde nula spiSe neZ jednicka. Pfi odzkouseni
podminky s nulou ovSem nastane situace, kdy rytit, ackoliv ma nula Zivotu stdle stoji na

nohou. Proto do bloku napiSeme jednicku.

Také je zde potreba vysvétlit, co znamena vyraz ,télo podminky” — jedna se o prostor uvnitt
podminky, kam umistujeme prikazy, které se uskute¢ni pokud je podminka platna. Ve
Scratchi je tento prostor ohrani¢en podminkovym blokem, v programovani je hranice

znacdena specialnimi znaky.
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Obrdzek 50 Reseni bodu tlohy 2.2

2.3 Rytif je poraZen, lezi na zemi a nastava konec hry. Naprogramuj.

Metodicka pozndamka

’ v s

Nyni mGzeme vysvétlit, jak se fesi umisténi prvkd v programu Scratch. Jsou zde dvé
souradnice, x a y. Kazda ma kladnou a zdpornou ¢ast a v rdmci téchto souradnic pohybujeme
postavami. Také mizZeme ukazat, Ze po vybrani jedné z postav vidime pod scénarem Cisla,

ktera udavaji jeho presné umisténi pravé v ramci téchto souradnic.

Na tabuli nakreslime jednoduchou kresbu této kartézské souradnice spolec¢né s nékolika
priklady umisténi, kde se nachazi kladna ¢ast této souradnice, kde zaporn3, jaka z ¢as je x a
jakad y. Nemusime jit nijak do hloubky, staci pouze zékladni znalost, Ze néjaky takovy systém

existuje.

117




Reseni bodu ulohy 2.3

Jako prvni naprogramujeme zménu kostymu. Ze skupiny blok - vybereme pfikaz -
. a umistime ho pod predchozi blok. Do prazdného pole napiSeme -50, Scratch umi

pracovat i s zapornymi hodnotami. Timto jsme naprogramovali pad rytife na zem.

sko€ na x: m ¥ e

zmén kostym na  ryfir -

Obrdzek 51 Reseni bodu 2.3
Metodicka pozndamka

Nyni jsme pouze posunuli postavu o urcitou hodnotu vici jeho minulé pozici, narozdil od
pfimo zadani polohy, které je taky moZzné naprogramovat. Priklad takového prikazu je
naptiklad hned prvni pod blokem, ktery urcuje, co se déje po spusténi scénare. Tuto

informaci je vhodné sdélit i zakam.

Bod ulohy ¢&islo tfi nechame udélat Zzaky samostatné.
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4. Naprogramuj, aby se po utoku draka Zivoty rytife zmensili o 25.

Reseni 4.bodu Glohy

Pod blok s pfijatou zpravou umistime _ ze skupiny blokd _

Budeme zde ménit jedinou pfitomnou proménou, ktera nalezi k postavé rytife, tedy Zivoty.

Pokud chceme odeditat, staci napsat pred pozadovany pocet minus. ZapiSeme tedy: -25.

Obrdzek 52 Reseni 4.bodu tilohy

Metodicka poznamka

Zbytek dil¢ich krokt reSeni je obdobny ¢i jsme ho jiz probirali v minulych lekcich. Jediné, na
co bychom si méli dat pozor, je prepinani mezi postavami a pridavani blokd k té postaveé,
k jaké ma patfit. Tato uloha nejspiSe zabere dvé, moznad i tfi hodiny, ale to neni vzhledem

k jeji komplexnosti nic zvlastniho.

5. Po kliknuti na lektvar pribyde rytifi 20 Zivot(l. Jak naprogramujes, aby pocet jeho Zivotu

neprekrocil 100?

Reseni 5.bodu ulohy

Pomoci zprév se postava rytife dozvi o kliknuti na letvar. Zivoty navysime podobnym

zplsobem jako v lekci ZelvaV3. Nyni naprogramujeme podminku.

Pfesuneme se do skupiny blokd Ovladani. Zde vybereme blok Kdyz..tak. Do prazdného

mista, kam umistujeme podminku vloZzime blok jg ze skupiny blokd .

Nyni ndm zbyva tuto podminku naprogramovat. Na levou stranu umistime nazev proménné

- ze stejnojmenné skupiny blokd a do pravého prazdného mista zapiseme 100.
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Obrdzek 53 Reseni 5.bodu tlohy

o v

6.1 Naprogramuj, aby drak mél na zacatku scénare 120 Zivot(. MUZes pouzit stejné

pojmenovanou proménnou jako u rytire?

Metodicka pozndmka

Scratch se sam ozve a nové vytvofenou proménnou jménem jiz existujici proménné

pojmenovat nedovoli. Nechdme tfidu pracovat na lloze aZ do bodu devét.

9. Pokud vyhraje souboj drak, nastane konec hry, vSechny postavy zmizi a bude viditelné
pouze pozadi s ndpisem konec hry. Co se stane kdyz nyni znovu zapnes scénar? Co je potreba

udélat, aby byla hra opét hratelna?

Metodicka pozndamka

Pokud naprogramujeme pouze mizeni, postavy zdstanou schované, dokud

nenaprogramujeme pfi zapnuti scénare jejich ukazani se.
Reseni 9.bodu tlohy

Pokud rytif souboj prohraje, vysle zpravu ohledné konce hry. Poté, co tuto zprdvu pfijmou
vsechny postavy ve scénafi (véetné draka) tak se schovaji pomoci bloku SLEVALYS GELE ze
skupiny blokd \2441[:|. Tento blok se pouzije i u opétovného objeveni postav po zapnuti

scénare.
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Vyfresit nyni zbyva pouze zména pozadi. Vybereme menu scény a do prostoru scénare

vloZime pod blok o konci hry blok s ndzvem [ZE IR LI EL R E] ze skupiny blok( 4[|,

V menu tohoto bloku vybereme pozadi s nazvem ,konec hry“. Obdobné naprogramujeme

prepnuti pozadi na pozadi s ndzvem , hrad” po zapnuti scénare.

skot na x: m ¥ e

Zmen kostim na  rytir =

nastav ZFivoly * na @

opakuj stale
iy Zvoly < o tak

mén kostymna porazka =

ety @)

wyEli zpravu  konec hry

Obradzek 54 Posilani zpravy u bodu ulohy 9

piepni pozadina hrad -

po obdrZeni zpravy  konec hry =

prepni pozadi na  konec hry

Obrdzek 55 Reseni 9.bodu tilohy
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10. Co se stane s Zivoty rytife pokud bude porazen? Jak naprogramujes feseni, aby k tomu

nedochazelo a kam blok umistis?

Metodicka pozndamka
Zivoty se budou donekone¢na odetitat a budou ndm vznikat zadporné hodnoty.
Reseni 10.bodu ulohy

U rytite pod blokem Po kliknuti na zelenou vlajecku do podminky umistime nad blok se

zménou kostymu blok _ze skupiny bIokﬁ_. Do mista

s ndzvem proménné vybereme proménnou znacici rytifovy zivoty a do prazdného mista

napiseme 0.

zmen kostym na  ryfir =

nastav ZFivoly * na @
opakuj stale

ludlyz

nastav  Zivoly « nao

Zméf kostymna porazka «

Obrdzek 56 Reseni 10.bodu tlohy
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Metodicka poznamka

U draka nastane stejna situace s nekonecnym odecitanim, opét staci umistit blok -
_ s vybranou proménnou znacici drakovy Zivoty nad jediny existujici blok

v podmince. Do prazdného mista opét napiSeme nulu.
Zavér

Z4ci si vyzkouseli poufiti dal$iho z operatorG a zopakovali praci s promé&nnymi.
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7.24. Devata lekce - ObchodV1 instrukce pro Zaky

V dnesdni lekci se podivame do obchodu a nakoupime si svacinu.

1. Pokud klikneme na marmeladu, muffin a mléko, daji tyto postavy o kliknuti védét

ostatnim postavam. Jak to provést?

2. Zaloz si dvé proménné: jednu jménem ,penize” a dalS$i ma ndzev ,soucet”. Zvaz, zda

bude lepsi, aby byly lokalni nebo globalni. Na za¢atku nakupu zaéneme s 400 korunami.

3.1 Jako prvni si naprogramujeme koupi muffinu. Pokud si muffin vybereme kliknutim,

prodavacka se nds zeptd: Kolik muffini chces?

3.2 Jeden muffin stoji 25 ké. Do proménné soucet si ulozime celkovou cenu nakupu. Jak ji

vypocitame?

3.3 Prodavacka rfekne cenu za nakup a da védét ostatnim postavam ve scénéfri, Zze doslo

k ndkupu.
4. Naprogramuj podobné i ndkup marmelady za 80 k¢.
5. Mléko stoji 18 k&, naprogramujte obdobné jako u marmelady a muffinu.

6.1 Andrea se dozvi, Ze ma nyni za muffiny zaplatit a rada by tak ucinila. Zjisti si, zda je

cena vyssi neZz pocet penéz, které ma u sebe.
6.2 Pokud je cena vyssi, tak fekne: Bohuzel nemam dost penéz.

6.3 Pokud je penéz dostatek na zaplaceni nakupu, tak se cena ndkupu odeéte od penéz a

Andrea podékuje a rozloudi se.
Napovéda: Na feseni 6. bodu ulohy pouZij blok Kdyz...tak..jinak.

PouZité skupiny bloku: \Z44l[fs), Udalosti, Ovladani, Vnimani, , Proménné
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7.25. Devata lekce -ObchodV1 (uéitelsky navod)

Popis scénare

V této lekci budeme vice pracovat s proménnymi a také se seznamime s pouzitim

uzivatelského vstupu v programu Scratch.

penize (L0  odpovéd (0 soudet (U0

Obrazek 57 Vzhled scéndre ObchodV1

Pouzité programatorské koncepty

Prikaz

Udalosti

Zpravy

Podminky

Operatory

Promeénné
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UZivatelsky input —nové

Nové predstavené prikazy z programu Scratch
Vnimani — Otazka

Vnimani — Odpovéd

Kdyz..tak..jinak - Ovladani

Vyuzité bloky

Bloky tykajici se vstupu uZivatele, podminkové bloky, bloky tykajici se vzhledu, bloky pro

praci s proménnymi

Pouzity projekt

09 — ObchodV1 — Teacher.sb3 soubor pro uditele
09 — ObchodV1 — Student.sb3 soubor pro zaky
Prakticka cast

Metodicka pozndamka

Nechame zaky dodélat ulohu az do tfetiho bodu feseni. Nyni Zakim vysvétlime, jak vstup od

uzivatele funguje.

Vstup, nebo také input, uzivatele ma dveé ¢asti. Jako prvni polozime otazku pomoci
stejnojmenného pfikazu ve Scratchi. S odpovédi zachazime jako s jakoukoliv jinou

proménnou. Pokud ji zaskrtneme, tak jeji hodnotu uvidime zobrazenou ve scénafi.

Dulezitym predpokladem pro schopnost programovat je znalost anglictiny, takze midzeme
zadat samostatnou praci. Na tabuli nakreslime ¢tverec s Sipkou dovnitt a Sipkou ven. Chvili
nechame premyslet jednotlivce nad tim, kde se bude nachazet output a kde input. Co to

vlastné takovy output je? Jak se mUzZe projevit a jak vypada? Jak vypada input?
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Poté, co si jednotlivci utfidi své predstavy je mohou sdélit sousedovi. Nechame chvili dvojice
diskutovat a vyslechneme si mluvciho z kazdé dvojice a jejich odpovédi. Nefikdme to je

Spatné, to dobfe, spravné feseni vysvétlime az u konce diskuze.

1) Kde se nachazi input a

tput 2 Pro
ﬂzl)l .lpak muZe vypadat input ? pllt gram M

3) Jak miiZe vypadat output ?

Obrdzek 58 Reseni spole¢né s otdzkami ohledné konceptu input/output

Input je jakakoliv informace, kterou jsme predali programu ke zpracovani. Je uskutecriovdn
pomoci vstupniho zafizeni, v pfipadé pocitace naptiklad pomoci kldvesnice a stisknuti
urcitého tlacitka.3¢ P¥iklad z redIného Zivota je napfiklad kalkulacka, uZivatel tam napise &isla,

operaci, kterou chce s Cisly provést a zbytek necha na programu uvnitf pfistroje.

Output je informace zpracovand pocitacem. Nejcastéji ji vidime na displeji pocitace, ale mlze
mit i podobu audio souboru nebo videa.3” Stale se drzime pfikladu kalkulac¢ky, takZe output

je vysledek, ktery se ndm zobrazi na obrazovce.

3.1 Jako prvni si naprogramujeme koupi muffinu. Pokud si muffin vybereme kliknutim,

prodavacka se nas zepta: Kolik muffini chces?

Reseni bodu tlohy 3.1

O kliknuti na muffin se dozvime pomoci zpravy, to je Zakim jiz znamy koncept. Nasledujici

bloky se tudiz nachazeji pod blokem Po obdrzeni zpravy u postavy prodavacky.

Pod blok Po obdrzeni zpravy ze skupiny blok(i Vnimani vybereme a vloZzime blok Otazka. Do

prazdného mista napiSeme: Kolik muffini chces?

36 Input. In: Computer Hope [online]. [cit. 2022-05-06]. Dostupné z:
https://www.computerhope.com/jargon/i/input.htm

37 Qutput. In: Computer Hope [online]. [cit. 2022-05-06]. Dostupné z:
https://www.computerhope.com/jargon/o/output.htm
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[ tvim Wl Kolik muffind chees?

Obrdzek 59 Reseni bodu tlohy 3.1

3.2 Jeden muffin stoji 25 k¢. Do proménné soucet si uloZime celkovou cenu ndkupu. Jak ji

vypocitdme?

Metodicka pozndamka

Cenu za cely nakup, tedy proménnou soucet vypocitame vyndsobenim ceny za jeden kus

muffinu krat pocet kus(, ktery se dozvime z inputu uZivatele — ve Scratchi tedy z odpovédi.

Reseni bodu ulohy 3.2

DalSim krokem je prace s takto ziskanou proménnou. Z _ vybereme blok -
_. Do prazdného mista vloZzime blok ﬁ z (O JIEIEI{Y. Proménnou, které chceme

nastavovat hodnotu je soucet.

Do levé strany tohoto zeleného bloku vlozime cenu jednoho muffinu, tedy ,,25“ a do pravé

pretdhneme Odpovéd' z Vnimani, ziskanou proménnou z uzivatelského vstupu.

-

v =l Kolik muffind choes?

Obrdzek 60 Reseni bodu tilohy 3.2
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3.3 Prodavacka fekne cenu za nakup a da védét ostatnim postavam ve scénafi, Zze doslo

k ndkupu.

Reseni bodu tlohy 3.3

V bubliné Ize zobrazovat kromé textu i hodnoty uloZzené v proménnych v paméti. Toho

docilime, kdyZ z [Z4l[Ls[V] vybereme blok . Do prazdného mista pfetahneme
proménnou - z _ Ostatnim postavam ddme védét o ndkupu pomoci zpravy.

(Kl:nlik muffingd I:Imeé?)

(=]
mm.amm

Obrdzek 61 Reseni bodu tlohy 3.3

Metodicka pozndamka

Nyni nechame tfidu naprogramovat samostatné podobny kéd i pro ostatni potraviny, tedy
pro marmelddu a mléko. Redeni bodu Ulohy ¢tyfi si ukaZzeme na tabuli. Vybereme v menu
postav postavu jménem Andrea a u ni si pfedstavime novy typ podminky, ktery si vysvétlime

pomoci blokd v programu Scratch.

Do prostoru scéndrfe umistime blok Kdyz..tak..jinak ze skupiny blok( Ovladani. V ¢asti bloku
,Kdyz..tak” mGzeme napfriklad kontrolovat, zda se kontrolované Cislo rovna tomu, které
chceme na vstupu, zda je Cislo nenulové, zda je vétsi ¢i mensi nez néjaka hodnota s kterym
ho porovnavame — vyuzivdme operatory vétsi nez, mensi nez a rovna se. Pokud
kontrolujeme pouze jednu podminku, mizeme pro jakoukoliv jinou moznost vyuzit ¢ast
podminky ,jinak”. Takto ucinime i pfi feSeni bodu ulohy 6.2 (pokud je podminka platnd) a 6.3

(moznost jinak — podminka platna neni).
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6.1 Andrea se dozvi, Ze ma nyni zaplatit a rada by tak ucinila. Zjisti si, zda je cena vyssi nez

pocet penéz, které ma u sebe.

Reseni bodu tlohy 6.1

Jako prvni si vloZime pod blok se zpravou podminku, se kterou budeme pracovat. Poslouzi

nam k tomu vyse vysvétleny blok Kdyz..tak..jinak ze skupiny blok(i Ovladani.

Do prazdného mista podminky vloZime blok [§ z . Do levé strany, tedy té mensi

veliCiny, pfetdhneme - ze skupiny blok{ _ a do pravé strany s vétsi hodnotou
pretdhneme - Vlastné je jedno, jaky z blokd z pouzijeme, zda ten co ma
otevreny zobacek na levou stranu nebo na pravou. DuleZité je zde dodrzet, Ze kontrolujeme,

zda jsou penize mensi nez soucet a spravné umistit proménné.

Obrdzek 62 Reseni bodu tlohy 6.1
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Metodicka poznamka

Pridani bubliny mGzeme ukazat na tabuli, ale jde pouze o jiz znamou véc. Pokracujme tedy

na pfipad, kdy se podminky nesplini a uZivatel ma dostatek penéz na zaplaceni nakupu.

6.3 Pokud je penéz dostatek na zaplaceni nakupu, tak se cena ndkupu odecte od penéz a

Andrea podékuje a rozloudi se.

Reseni bodu ulohy 6.3

Odecitani hodnot proménnych od jinych proménnych bohuZel neni ve Scratchi tak
jednoduché, neni to ale nefesitelné. Ze skupiny blokd _ vybereme blok -
_. Odecitdme od penéz, vybereme z nabidky proménnych tedy - Do
prazdného mista vlozime blok z se znaminkem . Do levé strany napiSeme -1, tim

zplGsobime, Ze Cislo bude zaporné a bude tedy odecitano. Do pravé strany vloZime -

z Proménnych.

Obrdzek 63 Reseni bodu tlohy 6.3

Zaveér

Zaci se seznamili s dal$im typem podminky a s programéatorskymi koncepty vstupu a vystupu.

131




7.26. Devata lekce - ObchodV2 instrukce pro Zaky
V dnesni lekci si upravime scénar s obchodem z minulé hodiny a naprogramujeme si

vystaveni uctenky.

1. Uprav zpravu, ktera se odesle po kliknuti na muffin, mléko a marmelddu takovym

zplUsobem, aby v ni bylo jasné napsdno, jaka potravina byla vybrdna.

2. Pokud klikneme na muffin, probéhne dialog, nastavi se proménna soucet a prodavacka
fekne cenu. Poté da postava prodavacky védét ostatnim postavam, ze probéhl ndkup

muffinu. Naprogramu;.

3. Podobné jako u muffinu se dozvédi ostatni postavy také o ndkupu mléka. .

Naprogramuj.

4. Naprogramuj, aby se podobné jako u muffinu a mléka dozvédéli o ndkupu marmelady i

ostatni postavy.

5. Pokud probéhne nakup muffinu v pofadku, do uctenky se zapise slovo muffin a cena za

vSechny zakoupené muffiny. Naprogramuijte.

6. Podobné jako u muffinu se do Uctenky zapiSe stejnym zplisobem i mléko.

Naprogramujte.
7. Naprogramujte zapsani marmelady do uctenky, podobné jako u mléka a muffinu.

8. Co se stane se s uctenkou pokud scénar nékolikrat spustime a pokazdé si néco

koupime? Je mozné tomu zabranit a tento déj osetfit?

Ukol navic: Do sesitu si pomoci kombinace kresleni a psani znazorni, jak takovy seznam

funguje. Porovnej se sousedem.

Poutzité skupiny bloki: S gitas), Promenne
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7.27. Devata lekce -ObchodV2 (uéitelsky navod)

Popis scénare

Nyni si upravime prfedchozi verzi scénare a ukdzeme si jak pridavat polozky do seznamu

v programu Scratch.

penize (55000  odpovéd (0 soudet N[00

+ déelka2z =

Obrazek 64 Vzhled scéndre ObchodV2

Pouzité programatorské koncepty

Prikaz

Zpravy

Udalosti

Podminky

Operatory

Proménné
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UZivatelsky input

Seznam — nové

Nové predstavené piikazy z programu Scratch

Operatory — Spoj

Vyuzité bloky

Bloky tykajici se prace se seznamem

Pouzity projekt
09 — ObchodV2 — Teacher.sb3 soubor pro ucitele
09 — ObchodV2 — Student.sb3 soubor pro zaky

Prakticka cast
Metodicka poznamka

V této lekci si ukdzeme zapis slov a Ciselné hodnoty proménné do seznamu a také promazani
celého seznamu. Seznam s nazvem ,,Uétenka“ je pro potreby prvotniho setkani s timto

konceptem v souboru pro studenty zalozeny.

Budeme pracovat se scénarem z minulé hodiny, ktery si upravime pro zapis do seznamu.
Tento proces bude zahrnovat zménu znéni zprav, aby bylo mozZné rozlisit zda se jedna o

vybér ¢i ndkup mléka, marmelady nebo muffinu.
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1. Uprav zpravu, kterd se odesle po kliknuti na muffin, mléko a marmeladu takovym

zplUsobem, aby v ni bylo jasné napsdno, jaka potravina byla vybrdna.

Reseni 1.bodu ulohy

Z menu postav vybereme muffin. Pod blokem Po kliknuti na mé prepiseme zpravu uvnitf
bloku Vysli zpravu na ,vybér muffinu“. Podobné uc¢inime u postavy mléka a marmelady,

samoziejmé budeme odesilat zpravy s pfisluSnymi nazvy postav.

Obrdzek 65 Reseni 1.bodu tlohy

Metodicka pozndamka

V této lekci je obzvlasté dulezité rozlisit v jakych pripadech odesildame zpravy o nakupu a

vybéru.

2. Pokud klikneme na muffin, probéhne dialog, nastavi se proménna soucet a prodavacka
fekne cenu. Poté da postava prodavacky védét ostatnim postavam, ze probéhl ndkup

muffinu. Naprogramuj.

Reseni 2.bodu tlohy

Nyni z menu postav vybereme postavu prodavacky. V bloku Po obdrzeni zpravy, ktery se
zabyva muffinem, zménime pfijatou zpravu na nové vzniklou ,,vybér muffin“. Nyni se v té
samé sekvenci blokd presuneme uplné na konec. Zménime pouze zpravu, ktera se odesle na
konci sekvence blokli pod Po obdrZeni zpravy ,,vybér muffin“. Jeji text mGzZe napfiklad znit

»,hakup muffin®.
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ER =l Kolik muffind chees?

D
Takup s >

-
Obrdzek 66 Reseni 2.bodu tlohy

Metodicka pozndmka

Stejne ucinime i u blokli Po obdrzeni zpravy s vybérem mléka a marmelady, tfidu nechame

do ctvrtého bodu Ulohy pracovat samostatné.

5. Pokud probéhne nakup muffinu v poradku, do uctenky se zapise slovo muffin a cena za

vsechny zakoupené muffiny. Naprogramujte.

Reseni 5.bodu ulohy

V menu postav se prepneme na postavu jménem Andrea. Nachazi se tu jedina sekvence
blokd, ktera zadina blokem Po obdrzeni zpravy ,nakup“. Tento blok nyni upravime, aby se
zabyval zpravou o ndkupu muffinu. Z menu uvnitf bloku Po obdrZeni zpravy vybereme

zpravu ,,nakup muffin“.Nyni pouze pridame blok na konec této sekvence blokda.

Ze skupiny blok _ vybereme _ Vymazeme zastupny nazev véc
a vloZime do prazdného mista JJIBEIILCN-ERET) 7 . Opét je k dispozici pouze

jeden seznam a to ten s ndzvem ,,uctenka“, tak ho vybereme.

Misto jablka napiSeme nazev kupované véci, v pfipadé muffinu je to samozrejmé muffin.
MuUZeme zde vyzkouset mezery a ¢arky. Jedna z mozZnosti zapisu je nazev koupené véci, ¢arka

a mezera.

Misto bananu vloZzime do prdazdného mista proménnou - ze stejnojmenné skupiny

blokd.
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pridej spujw soudet k (clenka =

Obrdzek 67 Reseni 5.bodu tlohy

Misto vytvareni témér totoznych sekvenci blokl pro feSeni bod( ulohy Sest a sedm bude
stacit kdyz mysi najedeme na blok Po obdrZeni zpravy , nakup muffin“, klikneme pravym
tlacitkem mysi a z menu, které se nyni objevilo vybereme levym tlacitkem mysi moZnost
kopirovat. Nyni mame ,v ruce” zkopirovanou sekvenci blok(, kterou umistime do volného
prostoru scénére. Tim jsme ziskali sekvenci blok( pro Sesty bod ulohy, to znamena pro

mléko.

Cely proces zopakujeme jesté jednou, abychom méli sekvenci i pro marmelddu. Nyni ndm
zbyva pouze sekvence pfrislusné upravit, vybrat prislusné zpravy v menu bloku Po obdrzeni
zpravy a v bloku m pfepsat jaky typ potraviny pfiddvdme k Uétence. Z&ci nejspide tuto

moznost kopirovani blok jiz znaji, ale pro nékteré to muize byt novinka.
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8. Co se stane se s U¢tenkou pokud scénar nékolikrat spustime a pokazdé si néco koupime?

Je moiné tomu zabranit a tento déj osetfit?

Metodicka pozndamka

Podobné jako se u scénafe ZelvaV3 hromadily body a bylo nutné je vynulovat, tak i u tohoto
scénare se bude po nékolika nakupech a spusténich pocet polozek zvysovat. To ovsem
nedava smysl, protoZe v redlném svété ndm pri nakupu vystavi vidy novou uctenku. Bude

tedy nutné seznam s nazvem ,Uctenka” po stisknuti zelené vlajecky vynulovat.
Reseni 8.bodu ulohy

Ve skupiné blok{ _ nyni vidime nové moznosti tykajici se seznamu. Vybereme -
- a vloZime pfikaz pod néktery z blok se zelenou vlajeckou. Jeden je u pozadi a
dal$i u postavy, nezalezi na tom, kam ptikaz umistime — G¢tenka je globalni. U¢tenka je

rovnéz jediny ve scénafi existujici seznam a tak je volba jasna.

nastav penize * na @

nastav soucet *+ na o

smaz vSechno z uctenka =

Obrdzek 68 Reseni 1.bodu tilohy

Zaveér

Zaci nyni umi seznam vynulovat a pfidavat do né&j polozky.
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7.28. Ovéreni navrzeného souboru lekci ve tiidé 6.A

Soubor lekci jsme ovéfovali s $estou t¥idou ze zakladni $koly Solleho v Koufimi. Jako pokus
jsme jedné poloviné tiidy jako Gvodni lekci tykajici se programu Scratch dali lekci ZelvaV1
(prvni lekce, strana 59). To se osvédcilo velice dobre, programovani pohybu Zelvy Zaky
bavilo. Dokonce jsme se dostali i k naprogramovani snédeni ovoce Zelvou. Scénar byli

schopni naprogramovat jak rychlejsi tak i pomalejsi z zakua.

Druhé poloviné tfidy jsme dali jako Uvodni lekci Broadcast (pfiloha 1, strana 149). Timto
zplUsobem jsme testovali vhodnost Uvodni lekce, kde probirdme programatorsky koncept
zprav. Broadcast se ukdzal jako nevhodny, v lekci chybéla dynamika a Zzakdm cinilo problém
pochopit, co po nich vlastné pozadujeme. Na jeho misto nyni nastoupila lekce Hmyazi fise
(druhad lekce, strana 65), které v podstaté ma za Ukol to samé — pfiblizit Zakim koncept
odesilani a prijimani zprdv. Pravé tato lekce pomohla zakiim pochopit jak zpravy v programu
Scratch vlastné funguji. Se zpravami zde nakladdame jako s doslovnymi zpravami, ¢astmi

konverzace.

Z ovéreni téchto lekci jsem ziskala zkuSenosti, které jsme s ucitelem na zakladni Skole
uplatnili na dalsi lekce. Pokud je zadani sloZitéjsi, je nutné ho zakim vytisknout, jiz nestaci, ze
je obvykle po omezenou dobu zobrazené na tabuli. S ucitelem jsme rovnéz zadani diskutovali

ve sborovné.

Lekci Auto (treti lekce, strana 80) bylo nutné prepracovat, prace ve dvojicich byla podle
ucitele nesmysiné rozdélena. Jeden Zak v ni napfiklad programoval pohyb auta vlevo a
vpravo a dalsi doprfedu a dozadu. Plvodni verzi s nevhodné rozdélenymi ukoly mGzeme vidét

v ptiloze (pfiloha 2, strana 152).

Konzultace s ucitelem také ukazala nutnost vytvorit lekci, ktera by Zakim jednoduse
vysvétlila programatorsky koncept podminky. Jedna se o lekci Dopravni znacky (pata lekce,
strana 90). V jedné z prvnich verzi souboru lekci se tato lekce viibec nenachézela a misto
toho jsme zakiim podminku pfedstavovali v kombinaci s operatorem ,,a“ v lekci Hudebni
nastroje. Starou verzi této lekce si mizZete prohlédnout v pfiloze (pfiloha 3, strana 156).
Pfepracovana verze lekce Hudebni nastroje (Sesta lekce, strana 97) byla pozdéji zarazena za

lekci Dopravni znacky.
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Dalsi zménou v lekci Hudebni nastroje (Sestd lekce, strana 97) a Hudebni nastrojeV2 (Sesta
lekce, strana 103) bylo zkraceni audiosouboru, ktery se prehraje, pokud se dotykdme
hudebniho nastroje a zmackneme mezernik. Pivodné slo o kratkou pisni¢ku, nyni se

prehraje pouze akord.

V pavodni verzi lekce ObchodV1 (pfiloha 4, strana 235) a ObchodV2 (pfiloha 4, strana 241)
se nachazela logicka chyba. Postava prodavacky védéla, kolik penéz ma zakaznik a podle
toho se rozhodla bud' zboZi vydat ¢i oznamit zakaznikovi, Ze na zaplaceni nema dostatek
penéz. Tato chyba je opravena v prepracovanych verzi lekci ObchodV1 (devata lekce, strana
124) a Obchod V2 (devata lekce, strana 132). Pfibyla zde postava zakaznika, kterd si sama

zjisti, zda md na zaplaceni zboZi dost penéz a cely scénar dava vétsi smysl.

Bylo nutné upravit lekce, kde predstavujeme jakékoliv ukladani dat do scénare, tedy lekce
kde predstavujeme 74km proménné a seznam. Tato Uprava se tyka lekci ZelvaV3 (sedma
lekce, strana 106) a ObchodV2 (devéta lekce, strana 132). PGvodni verze lekce ZelvaV3
muUzZeme vidét v priloze (ptiloha 5, strana 247), v pfiloze 4 m(izeme vidét plvodni lekci
ObchodV2 (pfiloha 4, strana 241). V plvodnim zadani bylo Zak(im zadano pfimo vynulovat
proménnou & seznam, bez toho, aby na tento dleZity krok pfisli sami. V lekci ZelvaV3 bylo
také nutné prejmenovat proménnou na obecnéjsi nazev — z plivodné pojmenované

proménné jidlo se staly body.

Ve tfidé se nachdazeli velice schopni Zaci, ktefi v programu Scratch jiz pracovali, ¢i ho velmi
rychle pochopili - taci byli schopni vymyslet i alternativni feseni ukold, nez jaké byly ukdzané
v instrukcich pro uditele. Rovnéz se ve tfidé nachdzeli Zaci, ktefi neméli s pocitaci zkusenosti,
s témi bylo nutné travit u feSeni vice ¢asu a vice je postrkovat. Skoro se zdalo, jakoby se bali,
Ze program rozbiji, pokud néco udélaji Spatné. Takovym zak{m jsem spolecné s ucitelkou

vysvétlila, Ze je mozné kdykoliv zacit od zac¢atku, neni tedy tfeba se obavat mozné chyby.
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Zaci velmi rychle pfidli na dal$i moZnosti v ramci programu Scratch, napfiklad moznost
nakresleni vlastni postavy, zvétSovani postav a manipulace s nimi. Obcas se stalo, Ze si scénar
upravili natolik, Ze bylo nutné ho naprogramovat znovu cely. Je tedy nutnosti mit vychozi
scénar pro zaky uloZeny na Skolnim serveru Ci jiném misté, odkud si ho mohou Z4ci v pfipadé
potfeby stahnout a nacist do programu Scratch. Ve tfidé jsme pracovali s online verzi bez
prihlaseni a Zaci neméli potfebu délat na pocitacich cokoliv jiného co by je mohlo
rozptylovat, jako napfiklad online hry Ci socidlni sité. Pokud se odchylili od zadani, jednalo se

ve vétsiné pfipadd o manipulaci s postavami ve scénafi a jejich Upravy v karté kostymy.

NejvétsSim problémem se ukazalo uloZeni scéndare do pocitace, néktefi z Zakd ihned pochopili
jak ho provést a poté ukazovali postup svym spoluzakim. | tak tento pro dospélé jednoduchy

ukol zabral pomérné dost casu.
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8. Zavér

Hlavnim cilem prdace bylo vytvoreni souboru lekci zamérenych na rozvoj algoritmického
mysleni u zakd z patych a Sestych tfid zakladnich Skol. Jako prvni bylo nutné prostudovat
odborné texty tykajici se algoritmického mysleni. Druhym krokem byl vybér aplikace, ktera
by slouZzila jako pfiprava na programovani v programu Scratch. DalSim logickym krokem bylo
samotné vytvoreni lekci, které nasledné byly ovéreny a podle ziskanych poznatku z praxe
upravovany. Findlni verze je v praci, plivodni verze upravovanych lekcich se nachazeji

v pfilohach. Podrobné se o probéhlych upravach doctete v kapitole Ovéreni navrzeného

souboru lekci ve tridé 6.A.
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Broadcast
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Projekt broadcast

Oblast Scratche: vzhled, udalosti

Pouzivané prikazy:

Vzhled — dalsi kostym, dal$i pozadi, zmén pozadi na x, zmén kostym na x
Ovladani — vysli zpravu ,,x*

V tomto projektu si ukazeme jak funguje vysilani zprav. Mame ptedpiipravené grafické
podklady, knofliky s napisy, které urcuji jejich budouci funkci a ikony mésice, slunce a
mraku, stejné jako no¢ni a denni oblohu. Je vhodné zaky upozornit, s jakymi ¢astmi Scratche

maji pracovat.
Ukol:

Nastavte knofliky, aby po kliknuti vyslali zpravu, kterd odpovida jednoznac¢né jejich

popisku, naptiklad knoflik noc vysle zpravu noc.

Nastavte ikonku mraku, aby po pfijmuti zpravy mracno ¢i jasno zobrazila ¢i

nezobrazila mrak.

Nastavte ikonku slunce, aby po pfijmuti zprav den zménilo kostym na slunce a pozadi
na modrou oblohu, to samé ale s mésicem a no¢ni oblohou udélejte u obdrzeni zpravy

noc.
Po obdrZeni zpravy den/noc, tedy prepinace, nastavte piepnuti na dalsi kostym.
ReSeni:

1. Klikneme na knoflik s ndpisem den, ktery se nachazi pod okénkem programu. Ze zluté
nabidky vybereme blok Po kliknuti na mé. Z nabidky té¢ samé barvy vyberte blok
vysli zpravu a Nova zprava. Zde napiSeme, jakou zpravu pro vSechny posluchace
chceme vyslat. Tento mechanismus funguje podobné¢ jako ¢ekarna u doktora, kde
skupina lidi vyckéava, dokud nebude feceno jejich jméno, tedy zprava pro né a miizou
na ni zareagovat. Zde by bylo vhodné nakreslit Obrazek na tabuli a ukézat Zadkiim

tento proces v programu Scratch.

2. Obdobné to udélame i u ostatnich knoflikii, pouze s obménénymi zpravami.
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Nyni budeme pracovat s ikonkou mraku. K tomu budeme potiebovat ¢ast ptikazi v
¢asti vzhled. Zelenou vlajeckou program zapneme, takze po jejim stisknuti (opét
piikaz, ktery najdeme v ovladani) nastane zékladni nastaveni. Mrak ma byt po zapnuti

skryt, takze z nabidky je vybrano Skryj se.

Z udélosti vybereme Po obdrZeni zpravy jasno a Po obdrZeni zpravy mrac¢no a
podle ndzvu vybereme z menu vzhledu bud ukaz se nebo skryj se. Nyni pracujeme s

zobrazenim ¢i nezobrazenim obrazku, na ktery jsme klikli, tedy mraku.

Ted’ nastal ¢as se soustiedit na ikonku slunce. Opét ho vybereme a z udalosti
vybereme Po obdrZeni zprivy den a Po obdrZeni zpravy noc. Zakiim ukazeme jak
nastavit pouze jeden z nich a druhy by méli zvladnout sami. V kartic¢ce vzhled
vybereme zmén kostym na slunce a prepni pozadi na modré nebe. Podobné

nastavime po obdrzeni zpravy noc kostym na mésic a pozadi na nocni nebe.

Nyni nastavime knoflik den/noc. Ten bude fungovat jako piepinac. Jeho funk¢énosti
docilime tak, Ze po obdrZeni zpravy den/noc piidame z vzhledu bloky dalsi kostym

a dalsi pozadi.
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Priloha 2

Puvodni verze lekce Auto
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Treti lekce — Auto ucitelsky navod

Popis scénare

V tomto cvi€eni si zopakujeme znalosti z minulych lekci tykajici se zprav a pohybu avataru.

VyuZijeme u ného praci ve dvojicich.
Pouzité programatorské koncepty
Prikaz

Zpravy

Pouzité oblasti Scratche

Udalosti

Vnimani
Vyuzité bloky

Bloky tykajici se zprav, po stisku klavesy, prejdi na vrstvu, ukaz se/skryj se, ¢ekej dokud

nenastane, dotykas se avataru, bloky tykajici se pohybu

Pouzity projekt
03 — Auto — Teacher.sb3 soubor pro ucitele
03 — Auto — Student.sb3 soubor pro zaky

Prakticka cast

Metodicka poznamka
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Pravé protoZe v tomto ukolu jde primarné o zopakovani jiz naucenych znalosti, miZzeme u
ného vyuzit praci ve dvojicich. Zaky mdzeme rozdélit napfiklad podle toho jak jiz sedi ve tiidé
do paru (pripadné podle jakéhokoliv zplsobu uzname za vhodné). V instrukcich mame dvé
skupiny ukolU, jeden se tyka pohybu a dalsi mizeni hvézdicek. Ty si zopakuji oba dva

zparovani a spolecné pfijdou na feseni tfetiho ukolu zmény vzhledu avataru auta.

3. Po kliknuti na knoflik s ndpisem Zmén auto se prfepne avatar auta na dalsi kostym. Na

tomto Ukolu pracujte spolecné.

Metodicka poznamka

Tento ukol, ackoliv jde o néco nového, je formulovan tak, Ze by mélo byt jasné, kde hledany
blok nalézt a jak se bude jmenovat. Nechame Zaky pracovat chvili ve dvojicich, obejdeme si
je a zjistime, jak na tom jsou. Pokud po c¢ase potifebném pro dokonceni tkolu vétsSina tridy

stdle nevi, ukdZzeme postup na tabuli.

Vsem dvojicim feknéme, Ze nastane-li situace, kdy jeden z dvojice vi jak toto naprogramovat
a druhy ne, maji si zkusit princip ptikazu mezi sebou vysvétlit. V tomto cviceni celkové
nefungujeme jako hlavni vedouci hodiny, spiSe jako pomocnik, ktery zna feSeni a mlze

zakim pomoci, pokud je potreba.
Reseni 3. bodu ulohy

Pod blok Po kliknuti na mé z Udalosti umistime blok [EISIRBSIMN, tentokrét z oblasti

Pridejte na obrazovku dalsi knoflik, ktery tentokrat bude klikem prepinat pozadi.

Metodicka poznamka

Tuto ¢ast by jsme méli ukazat na tabuli, ackoliv se jedna o Ukol navic. Ta sama situace
nastava u pridani pozadi. Méli by jsme ovsem ukazat pouze zkopirovani a otevieni okénka
pro editaci avataru. Také by jsme se méli zminit, Ze spoleé¢né s vzhledem jsme zkopirovali i

bloky, které k nému nalezi.

153




Reseni ukolu navic

Vybereme ikonu knofliku pod okénkem, kde vidime spustény program. Pravym tlacitkem na
ni klikneme a vybereme zkopirovat. S avatarem mlzZeme rizné hybat a je mozné i prepsat,
co je na knofliku napsané prekliknutim se do okna kostymy a vybérem pisma na editovaném
obrazku. Kromé vzhledu jsme zkopirovali i pfikazy, které u sebe mél origindl. Ty editujeme

jako obycejné.

Pozadi budou tfi — pavodni a dvé pozadi, kazdé vytvorené jednim ze ¢lend skupiny.

Metodicka poznamka
Opét ukazeme pouze jak pozadi pfidat a nabaddme k vyzkouseni jednotlivych moZnosti.
Reseni tkolu navic

Pod okénkem programu klikneme na obdélnik s nadpisem scéna. Timto jsme si zpfistupnili
kartu pozadi, kde po prejeti mysi po modrém kolecku mame na vybér z nahrani obrazku

z pocitace, ndhodného pozadi, nakresleni vlastniho motivu ¢i vyhledani pozadi v databazi
Scratche.

Zavér

Zaci si zopakovali vyklad z minulych hodin a do jejich programovaciho repertodru ptibyly

dalsi prikazy tykajici se zmény vzhledu.
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Priloha 3

Pavodni verze Hudebni nastrojeV1

155



Ctvrta lekce — Hudebni nastroje uéitelsky navod

Popis scénare

V tomto cviceni si zopakujeme pohyb avataru a vysvétlime koncept podminky

vV programovani.

Pouzité programatorské koncepty
Prikaz

Zpravy

Podminky - nové

Pouzité oblasti Scratche

Udalosti

RS - o<
Vyuzité bloky

Po stisku klavesy, prejdi na vrstvu, dotykas se avataru, bloky tykajici se pohybu, bloky tykajici

se zvuku, nastav smér, nastav otaceni, klavesa stisknuta
Pouzity projekt
04 — Hudebni nastroje — Teacher.sb3 soubor pro ucitele

04 — Hudebni ndastroje — Student.sb3 soubor pro zaky
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Prakticka cast

Metodicka pozndamka

Pti pInéni bodu Cislo dva mizeme Zaky upozornit na kostymy postavy, které jiz tvofi iluzi

pohybu. Proto je zde prepinani pouze pomoci dalsi kostym.

Az do Ctvrtého bodu by nemélo délat feseni Uloh zakim zadny problém. Je dobré vysvétlit a
popfipadé i nakreslit, dva pripady postav — mGZeme na né mit pohled shora ¢i ze strany. U

druhého pfipadu je nutné nastavit otdceni vlevo-vpravo.

Nastavime otaceni vlevo-vpravo.

Reseni 1.bodu ulohy

z - vybereme _ U néj vybereme moznost vlevo-vpravo.

Jaky avatar v programu bude v pozadi a popfedi? Kratce popremyslej a poté naprogramuj

pod blok signalizujici zapnuti programu u vSech avataru.

Metodicka poznamka

Jako jsme si tikali jiz dfive, vétSinou je avatar postavy v popfedi a pfedméty, s kterymi ma
interakce jsou v pozadi. Reseni je jasné, ale v tomto p¥ipadé musime postavé pfiradit blok,
ktery tuto funkci plni — narozdil od pfedchozich cvi¢eni kde stacilo dat tento blok pouze

k predmétu interakce.

KdyzZ se postava... Tak udéle;j..

dotyka piana a klavesa mezernik stisknuta zahraj zvuk piano

dotyka se kytary a kldvesa mezernik zahraj zvuk kytara

stisknuta

Metodicka poznamka

Ve treti ¢asti cviceni si pfipomeneme podminku v ¢estinarské podobé. Typicky se sklada
z vyroku, ktery ma na zacatku spojku pokud nebo kdyz. Po ni nasleduje situace, ktera musi

nastat, aby se stalo pokracovani véty — to ¢asto zacina spojkou tak.
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Podminka v programovani je velmi podobna. Pfiklad podminky v programovani mlize byt
naptiklad: pokud je zmacknuta klavesa k, prepni pozadi na dalsi. Kromé pfipadu s jednou
podminkou mGzZeme mit podminek vice a to v riznych vztazich. Opét se zde jedna o spojky.
Lépe se to vysvétli obrazkem a nasledovnou praci zaku, kde si promysli své napady, napisi si

je a poté proberou se sousedem.

kdyZ PODMINKA~—NASLEDKY

: , 4. NE
1.jednoducha podminkal A 3.podminkar :
ka ) podminka
poamin podminka? NEBO
podminka?2
musi platit musi platit obé nesmi platit
musi platit
jedna

Obrdzek 69 Obrazek popisujici podminky

Nyni by si Zaci méli napsat dva priklady ke kazdé z podminek, jeden z realného Zivota a
druhy, ktery by vyuzili v programu Scratch nebo v obecném pseudo - programovacim jazyku.
Poté co budou s psanim hotovi a ucitel tak urci, proberou své doménky se sousedem.UCitel
poté vybere, pokud mozno nahodné, jednoho ze dvojice a ten za oba jeji ¢leny fekne

nejpovedenéjsi podminku z redlného Zivota a programovani.
Reseni 3.bodu tlohy

Jesté nez umistime samotné podminky, je nutné je obalit v cyklu, ktery bude platit po cely

béh programu. Tento blok se jmenuje _ a najdeme hov - Vice o cyklech

si fekneme v dalSich hodinach.

Toto feseni je lepsi zobrazit obrazkem, ktery si blize popisSeme.
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Obrdzek 70 Reseni podminky

A) Jako prvni do cyklu _ umistime ze stejné oblasti, -, podminkovy blok

B) Pracujeme se dvéma podminkami, takze ndm misto nebude stacit. Z _ vybereme
blok se dvéma prazdnymi misty a spojkou ,,a“ mezi nimi. Tyto podminky musi platit obé, aby

probéhly ptikazy uvnitf.

C) Pfepneme se do oblasti Vnimani a vybereme Klavesa stisknuta. Tu umistime do
libovolného prazdného mista, na poradi nezdlezi. Klavesu, jejiz stisknuti kontrolujeme,

muUzZeme vybrat v nabidce. Do druhého dame Dotykas se a vybereme ndzev pro avatar piana.

D) Vevniti podminky se nachazi blok, ktery se stane pouze pokud jsou obé vyse zminéné

podminky splnény.
Metodicka poznamka

Je dobré aspon v kratkosti vysvétlit, Ze vSe, co se nachazi uvnitf tohoto cyklu bude
opakovano po dobu celého programu — to znamena, Ze se bude od zapnuti po vypnuti
programu kontrolovat zda se podminky splnily.Ke konci ukazovani mizeme opét
pfipomenout, Ze se zvuk piana pfehraje pouze tehdy, pokud obé podminky plati. Ukazte

prvni podminku a zbytek nechejte na Zacich.

4. Po kliknuti na knoflik se zastavi vSechny zvuky.

Reseni 4.bodu ulohy

Ze - vybereme blok s ndzvem _s nazvem nastroje, kterého se podminka

tykd.

159




Ctvrta lekce — Hudebni nastroje instrukce pro zaky

1. Naprogramuj podle tabulky pohyb postavy.

Po stisku klavesy w e Pohne se dopredu.

e Prepne se na dalsi kostym.

Po stisku klavesy Sipka vlievo e Otoci se vlevo.

Po stisku klavesy Sipka vpravo e Nastavime otdceni vlevo-vpravo.

e Otoci se vpravo.

2. Jaky avatar v programu bude v pozadi a popredi? Kratce popremyslej a poté naprogramuj

pod blok signalizujici zapnuti programu u vSech avataru.

3. Naprogramuj podminky podle nasledujici tabulky.

Kdyz se postava... Tak udéle;j..

dotyka piana a klavesa mezernik stisknuta zahraj zvuk piano

dotyka se kytary a kldvesa mezernik zahraj zvuk kytara

stisknuta

Ukol navic: V programu zbyva jesté jeden hudebni nastroj. Naprogramujte ho podobné jako

predchazejici.
4. Po kliknuti na knoflik se zastavi vSechny zvuky.

Pouzité oblasti Scratche: -, -, Udalosti, Vnimani, -, -, _
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Priloha 4

Puvodni verze souboru lekci
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Puvodni soubor lekci

Prvni lekce — ZelvaV1 uéitelsky navod

Popis scénare

V tomto cviceni si ukazeme ovladani Zelvy pomoci klaves.

Obrdzek 71 Vzhled scéndre ZelvaV1
Pouzité programatorské koncepty
Ptikaz — novy
Nové predstavené bloky z programu Scratch

Udalosti - Po stisku klavesy

Pohyb — Nastav smér

Pohyb — Dopfedu o x kroki
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Vyuzité bloky

Bloky tykajici se pohybu

Pouzity projekt
01 — ZelvaV1 — Teacher.sb3 soubor pro ucitele
01 — ZelvaV1 — Student.sb3 soubor pro Zaky

Prakticka cast
Metodicka pozndamka

Poté, co 74ci oteviou 01 — ZelvaV1 — Student.sb3, uvidi ve scénati sekvenci blokd. Nyni
bychom méli vysvétlit k éemu presné tato sekvence a ji podobné slouzi — jeji ucel je umisténi

Zelvicky na zacatek mapy pfi spusténi scénare, jak znaci zelena vlajecka.

Na tento dulezZity prvek ovladani Scratche mlizeme upozornit obkrouzenim mysi jak u

pocatecniho bloku , tak i u tlacitka s vlajeckou nad scénou. Kliknutim na toto
tlacitko nami napsany scénar spoustime. Dale v tomto dokumentu budeme tomuto bloku

fikat Po stisknuti zelené vlajecky.
Mozné problémy

Béhem ovérovani se stalo, Ze si déti aktivné tyto predpfipravené bloky vymazali a pak se jim
Zelva ztratila ze scénare. Je dobré mit na serveru, ze kterého si zadani berou k sobé na

plochu, vZdy zalohu zadani.
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2. Naprogramujte si otaceni Zelvy podle Sipek.

Metodicka poznamka:

Jesté nez se pustime do samotného programovani, je nutné vysvétlit co to vlastné je zakladni
stavebni kdmen programovani — tedy pfikaz. MlzZeme jej ptirovnat napfiklad k jednomu
kroku vyroby néjakého predmeétu ¢i k jednomu ze krok( receptu. Program se podobné jako
postup skldada z vicero ptikazu, je to navod jak nékdo nebo néco postupuje. Ve Scratchi
program nazyvame scénar a zadavame jeho pouzitim Zelvé (Ci jakékolic jiné postaveé)
instrukce, podle kterych se chova. Pfikazy se ve Scratchi nachazeji ve formé blokd, budeme

je tedy nazyvat bloky.

Na tabuli mGZeme napfiklad zacit kreslit prvni ¢aru Ctverce a fict, Ze prvni ptikaz pro jeho
nakresleni by znél: jdi dopredu. MzZzeme pouZit libovolnou techniku ziskavani odpovédi od

zakUl a postupné si s nimi ¢tverec ,,naprogramovat”.
Reseni 2.bodu Glohy

Z skupiny blok( Udalosti vybereme Po stisku klavesy a umistime jej do prostoru scénare.
V menu bloku Po stisku klavesy si vybereme na jakou klavesu vlastné bude Zelva reagovat,

vybrat mizZeme napfiklad Sipku nahoru.

Nyni se pfepneme do skupiny blokl [ g% s. Zde vybereme blok m a na kruhu

nastavime jakym smérem se Zelva po stisku klavesy otoci. Obdobné nastavime pohyb pro

ostatni sméry, ndm staci pouze 4 zakladni — nahoru, dold, vlevo a vpravo.

Obrdzek 72 Reseni 2.bodu tlohy
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Metodicka poznamka

Uddlost jsme vlastné vidéli jiz v prvnim bodé, zelena vlajecka je udalost po spusténi. Udalost
je vlastné akce, ktera vyvola reakci scénare, podobné jako kdyZ zazvoni posledni zvonek ve

Skole v patek, Zaci se maji chut rozutéct po skole a jiz chtéji byt doma.

Blok po stisku kldvesy pracuje s zachytdvanim udalosti — blok ¢eka napfiklad na stisknuti
urcité klavesy, treba pravé Sipky nahoru. Jakmile tato uddlost nastane, zacnou se provadét

dalsi bloky, které se nachazi pod blokem Po stisku klavesy.

nahoru

vlevo vpravo

dolu

Obrdzek 73 Priklad nakresleného pfikazu Nastav smér na tabuli

Dale je vhodné nakreslit kruh z vybéru M na tabuli a zakreslit na néj, kde lezi nami
programované sméry. Méli by jsme zminit, Ze je dobré si vybér sméru v rdmci kruhu sam
vyzkousSet a pozorovat, jak na to Zelva reaguje. Priklad, jak by kruh mohl vypadat se nachazi

nad timto textem.
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3. Jako kazda sprdvnad Zelva by se i ta nase méla pohybovat. Stane se tak po stisknuti kldvesy

w, naprogramujte si feSeni a vyzkousejte.

Reseni 3.bodu ulohy

Obdobné jako jsme naprogramovali otaceni prifadime ke klavese ,,w” blok [pIeJ Tl TR0
m z [JelaWVIeI¥l. Cely scéndr si pro jistotu restartujeme pomoci stisku zelené vlajecky a

mUlzZeme vyzkouset, jak funguje.

Obrdzek 74 Reseni 3.bodu tlohy

Metodicka pozndamka

S touto ¢asti zadani vétsinou moc problém nebyva. Béhem konstrukce celého cviceni je
mozné Ze si Zaci zvétsi Zelvu ¢i jinou postavu do obtich rozmér(, pripadné si je vymazou. Méli
bychom zduraznit dlleZitost pravidelného ukladdni, ukdzat postup na interaktivni tabuli ¢i
projektoru a klidné jej nékolikrat za hodinu pfipomenout — i kdyz na Skolnim serveru
mUlzeme mit plvodni verzi po¢atecniho stavu scénare, zaci by vymazanim postavy ¢i snad
neuloZzenim celého scénare ztratili vysledek celého svého snazeni a mohlo by je to
demotivovat. UloZeni provedeme kliknutim na tlacéitko Soubor ze zakladniho menu Scratche,
dale vybereme UlozZ do svého pocitace a vhodné umisténi. Soubor Ize pfepsat i kdyz jej
samotny mame v programu Scratch otevreny, staci pouze vybrat jakozto misto uloZeni pravé

otevieny scénar v jeho pfislusném adresafi.
Zavér

Zaci by méli nyni chapat, jak funguji udélosti na zakladé stisknuté kldvesy a jak pouZzivat

zakladni prikazy tykajici se pohybu postavy.
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Prvni lekce — ZelvaV1 instrukce pro zaky

1. Pocatecni bloky s vlaje¢kou ponechejte v programu a nemazte ho.
2. Naprogramujte si otdceni Zelvy podle Sipek.
3. Jako kazda sprdvnad Zelva by se i ta nase méla pohybovat. Stane se tak po stisknuti

kldvesy w, naprogramujte si fesSeni a vyzkousejte.
Nepocditacovy ukol: Jak by vypadal program pro nakresleni trojuhelniku?

Ukol navic: Zkuste si naprogramovat Zelvu, aby se po stisku $ipky nato¢ila i posunula

danym smérem.

Pouzité skupiny bloka: [, Udalosti
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Druha lekce — Hmyzi fiSe ucitelsky navod

Popis scénare

V tomto cviceni si vyzkousime dalsi prikazy z skupiny blokt [eJgl¥e] a naprogramujeme

jednoduchy rozhovor postav.

Obrdzek 75 Vzhled scéndre Hmyzi Rise

Pouzité programatorské koncepty

Prikaz

Zpravy - novy

Nové predstavené bloky z programu Scratch
Udalosti — Po kliknuti na mé

Udalosti — Vysli zpravu

Udalosti — Po obdrzeni zpravy

\Vzhled — Zmén kostym na
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Vyuzité bloky

Bloky tykajici se zprav, dialogli postav a kostym(i, bloky zabyvajici se pohybem

Pouzity projekt
02 — HmyziRise — Teacher.sb3 soubor pro ucitele
02 — HmyziRise — Student.sb3 soubor pro zaky

Prakticka cast
Metodicka pozndmka

Pro zacatek bude dulezité vysvétlit zpasob, jakym jsou Ukoly zadavany. Levou stranu tabulky
si rozdélime na dvé ¢asti, pred zavorkou a obsah zavorky. Pfed zavorkou je nazev postavy, se
kterou budeme pracovat. Uvniti zavorky je blok z skupiny blokt Udalosti. Tento prikaz znaci
udalost, na kterou scénar ceka a jakmile tato udalost nastane, budou nasledovat pfikazy na

levé strané tabulky, viz. minuld lekce a zachytavani udalosti zde zminéné. Tento styl zadavani

ukoll je vhodné tridé pfiblizit, v nasledujicich lekcich je hojné vyuzZivan.

V pokrocilejsich lekcich je tento styl zapisu pouzivan i pro podminky. Pokud tomu tak je, je to

nad tabulkou s instrukcemi napsano.
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1. Zméni kostym na beruska-mluvi.

Metodicka poznamka

V kazdém scénéfi se nachazeji herci, to jsou v nasem pripadé postavy jako v minulém cviceni
Zelva ¢i v nynéjsim hmyz. Postavy oviem nemuseji mit pouze jednu podobu. Pokud kliknutim
vybereme jednu z postav, zpfistupni se ndm nad skupinami blokd karta Kostymy, jako logo
ma Obrazek Stétce. Po kliknuti na ni vidime vSechny kostymy, které ma vybrana postava

k dispozici. Kostymy v tomto podmenu mlzeme pfidavat, kreslit na né a podobné, a i proto
je lepsi Zakim pouze ukazat, jaké kostymy jsou k dispozici a vice se touto kartou nyni
nezaobirat. Z4ci na to stejné pfijdou sami a zdlouhavé vybirani postav & dokonca nakresleni

vlastni by narusilo hodinu.

Reseni 1.bodu ulohy

Z skupiny blokd \(Z4l&e] vybereme prikazovy blok Muyl=LREHAUEGE]. V nabidce jsou jasné

pojmenované kostymy.

zmén kostimna  beruska-miuvi

Obrdzek 76 Reseni 1.bodu tlohy

Metodicka poznamka

Dalsi pfipominka smérem k Zakim m{ze byt ohledné dulezZitosti jasného pojmenovani
kostym( a postav. Tato praktika je v programovani dulezita kvali prehlednosti. Pokud
budeme mit u postavy napriklad Sest rlznych kostymu a budeme mezi nimi pfi riznych
udalostech chtit pfepinat, pouze ¢iselné nazvy ndm nepomohou v jednoduchém
rozhodovani, jaky kostym u menu bloku pouzit. PFejmenovani jednoho

z kostymuU by si méli Zaci vyzkouset, stejné jako pfejmenovani postavy.
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2. Posle zpravu ,,Beruska mluvi”.

Metodicka poznamka

Nyni se dostavame k hlavni naplni hodiny. Jesté nez bude mozné pracovat s
programatorskym konceptem zprdv, je nutné zakim tento koncept pfibliZit v realité. Mezi
dobré priklady patfi napfiklad zprdva od kamarada, Ze chce jit ven. My reagujeme na zpravu
napriklad odepsanim Ze nam neni dobfe, ¢i prevléknutim do venkovniho obleceni a
odepsanim Ze uz jdeme. Zde je mozné nechat zaky mezi sebou chvilku diskutovat ohledné

toho, co je dobrym pfikladem podobného chovani v redlném Zivoté. Tfeba se pravé od nich

naucime lepsi vysvétleni neZ vySe jmenované.
Reseni 3.bodu Glohy

Z Udalosti vybereme blok Vysli zpravu. Do mezery napiSeme, co presné chceme poslat.

zmén kostymna  beruska-miuvi -

Obrdzek 77 Reseni 3.bodu tlohy

3. Rekne, ze ma zpravu pro kobylku.

Reseni 3.bodu ulohy

Ze (AL vybereme EIJIGEWPEILCNT:. Do prvni mezery napiSeme text a do druhé ¢as

jeho setrvani na obrazovce. Idealni je jedna aZ dvé vtefiny.
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TN Mam zpravu pro kobylku! DileZitou. e sekund

Obrdzek 78 Reseni 2.bodu tlohy

4. Pocka jednu sekundu.

Reseni 4.bodu ulohy

V skupiné blokd - vybereme _

Tl Mam zpravu pro kobylku! DileZitou. e sekund

Obrdzek 79 Reseni 4.bodu tilohy

Metodicka pozndamka

Nyni se vratime ke konceptu zprav. V karté Udalosti vybereme Po obdrzeni zpravy. Do
prazdného policka vybereme tu zprdvu, na kterou bude postava reagovat. Toto ukdzeme i na

tabuli. Nechame Zaky samostatné dodélat vSechny ulohy az do bodu 11.
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11. Posune se k berusce.

Reseni 11.bodu ulohy

Z eliVi Il vybereme (USRI THEHEREUHEL V nabidce jsou vSechny dostupné postavy

i kurzor.

st (D) @ v

1

I‘.Ilzei.set-tlﬂ beruska -

Obrdzek 80 Reseni tlohy u kobylky

12. Otodi se lehce nalevo. Zkuste si kolik stupriti vam pfijde idealnich.

Metodicka pozndamka

Vybereme si néjaké stupné, o které budeme postavu motylka otacet. Kdyz ho budeme
natacet ke kobylce, otoci se o vybrany pocet stupnli nalevo a poté zpatky do startovni

polohy. Musime poté tedy motylka otocit o stejny pocet stupniti na opacnou stranu.

Reseni 12.bodu ulohy

Pod blok s pfijmutim zpravy o promluvy kobylky umistime z skupiny blokd [de1g)%¢/
. Pod néj umistime ndm jiz znamy blok s pockdnim a poté nasleduje blok m

se o x stupnti dopraval
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Obrdzek 81 Reseni otdéeni u motyla

Zaveér

Zaci by nyni méli chapat koncept zprav v programovani a ovladat nékteré z piikazd tykajici se

vzhledu.
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Druha lekce — Hmyazi FiSe instrukce pro zaky

1. Pocatecni bloky s vlaje¢kou ponechejte v programu a nemazte je.

2. V programu se nachazeji tfi postavy hmyzu. Naprogramujte je podle tabulky. Jesté

nez zanete pracovat na reseni, vliozte si do programu bloky z uddlosti, se kterymi

budeme pracovat.

Beruska (po kliknuti na ni)

N o v B~ W

Zméni kostym na beruska-mluvi.
Vysle zpravu ,,Beruska mluvi“.
Rekne, Ze ma zpravu pro kobylku.
Pocka jednu sekundu.

Zméni kostym na beruska-klid.

Kobylka (po kliknuti na ni)

®

Vysle zpravu ,kobylka mluvi®.

Predstavi se.

Kobylka (po obdrzeni zpravy , beruska

mluvi“)

10.
11.
12.
13.

Vysle zpravu ,kobylka mluvi®.
Rekne, Ze u? bézi.
Pocka jednu sekundu.

Posune se k berusce.

Motyl (po obdrZeni zpravy , kobylka

mluvi“)

14.

15.
16.

Otoci se lehce nalevo. Zkuste si kolik
stupnd vam prijde idealnich.

Pocka jednu sekundu.

Otodi se zpatky do pocatecni

polohy.

Motyl (po obdrzeni zpravy , beruska

mluvi“)

To samé jako v situaci kdy mluvi kobylka,

ale v prvnim kroku se otaci doprava.

Ukol navic: Zkuste si pFidat ¢tvrtou postavu do scénare. Kliknutim na néj se predstavi a

poté se posune k jiné z postav ve scénafi.

Pouzité skupiny bloka: [\, Udalosti, Yz, Oviadani
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Treti lekce — ZelvaV2 uéitelsky navod

Popis scénare

V tomto cviceni si pfidame k jiz rozpohybované Zelvé interakci s prostfedim — ovoce a

zeleninu, které se dotkne, sni.

Miiam, jablko.

Obrdzek 82 Scéndr ZelvaV2 s ukdzkou nové naprogramované funkénosti

Pouzité programatorské koncepty
Prikaz
Zpravy
Nové predstavené bloky z programu Scratch
\Vzhled — Myslenka po dobu x sekund
zhled — Ukaz se

zhled — Skryj se
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Udalosti — Po kliknuti na zelenou vlajecku
Ovladani — Cekej dokud nenastane
Vyuzité bloky

Bloky tykajici se zprdv, viditelnosti postavy, blok tykajici se smycky ,while“, bloky vnimani

Pouzity projekt
03 — ZelvaV2 — Teacher.sb3 soubor pro ucitele
03 — ZelvaV2 - Student.sb3 soubor pro zaky

Prakticka cast

Metodicka poznamka

Nyni mGzeme pfipomenout blok Po kliknuti na zelenou vlajecku. Ten se spusti poté, co
zachytime specifikovanou uddlost, v tomto pfipadé zapnuti scénare. Pfedtim jsme o tomto

bloku pouze mluvili, nyni ho i pouzijeme.

Ukaze se.

Reseni 2.bodu ulohy

Ze (ALl vybereme M a pretdhneme na plochu pod blok s vlajeckou.

I

Obrdzek 83 Reseni 1.bodu tlohy
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Cekd, dokud se ho Zelva nedotkne.

Metodicka poznamka

Toto je prvni seznameni 74k s blokem Cekej dokud nenastane ze skupiny pfikaz Ovladani.
Jak jiz ndzev napovidd, tento blok ¢eka, dokud nenastane programatorem zvolend udalost.

Pokud tato udalost nastane, budou se konat pfikazy pod timto blokem.
Reseni 2.bodu ulohy

Nyni budeme pracovat se dvémi novymi jesté neprobranymi skupinami blok( — Udalosti,
Ovladani a minimalné i Mnimani. To si opét |épe probereme pozdéji. Z Ovladani zvolime vyse
zminény Cekej dokud nenastane. Do kosoctverce, kam zaddvdame podminku, pfetdhneme

z Vnimani blok Dotykas se a do prazdného mista vybereme nazev pro postavu Zelvy.

)

D

Obrdzek 84 Reseni 2.bodu tlohy

Metodicka poznamka

Nyni miZeme vyuZit techniky read-write-share. Na tabuli mGZeme napsat blok Cekej dokud
nenastane a vymyslet vzorovou situaci, napfiklad kdybychom méli hru typu Space invaders.
Muzeme kratce vysvétlit jak tato hra funguje — hrac, ktery ovlada vesmirnou lod' sttili po
navstévnicich z kosmu a snazi se je zlikvidovat. Mame tfi Zivoty, pokud se nas mimozemstané
trikrat dotknou, hra kon¢i. Pokud trefime urcité objekty ve hre, pfibyde ndm pocet lodi

z pocatecni jedné na tfi, pokud se zbavime urcitého poctu mimozemskych navstévnika, tak

dostaneme lepsi lod a podobné.

Nyni mGZeme nabddat Zaky, at individudlné premysli nad tim, jak by poutzili blok Cekej dokud
nenastane pravé v pripadé hry tohoto typu. Jako priklad mGzeme napsat na tabuli k jiz
existujicimu textu: trefiS mimozemstana. Nasledujici akce, kterou tento blok zachyti bude:

pocet bodU se zvysi o jedna.
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Zaci si po chvilce zamysleni se nad touto situaci svoje feseni zapisi a poté porovnaji se
sousedem. JakoZto skupinka si dvojice vybere mluvciho a az ucitel fekne, ten tfidé predstavi
své reSeni. Ucitel si mluvci vyslechne a az uplné na konci povi, jaka jsou Spatna a jaka spravna

reseni.

Zaci jsou v tomto véku obeznadmeni s videohrami a tak dle mé neni problém si podobnou
situaci, ke které vymysleji pouziti bloku Cekej dokud nenastane, pfedstavit. Pouze staéi

pfistoupit k ni z programatorského uhlu pohledu.

Pokud se ho dotkne, tak se skryje.

Reseni 2.bodu ulohy

Z I vybeme JIRTEL a umistime tento blok pod cyklus Cekej dokud nenastane. Timto

se podminka v cyklusu splnila.

Obrazek 85 Kompletni reseni 2.bodu ulohy

Metodicka pozndamka

Pokud Zaci netusi, jak vyresit 3. a 4.bod ulohy, mizeme jim pfipomenout koncept
predstaveny v minulé hodiné — zpravy. Pomoci nich mGze jidlo v pfipadé, Ze se ho Zelva
dotkne poslat zpravu. Tu nasledovné Zelva pfijme a pronese informaci o tom, o jaky druh
jidla Slo.

Zavér

Zaci by nyni méli umét naprogramovat mizeni predmétd a pouzit blok Cekej dokud

nenastane.
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Treti lekce — ZelvaV2 instrukce pro zaky

1. Pocatecni bloky s vlajeCkou ponechejte ve scénati a nematzte je.
2. Nyni si naprogramujeme krmeni Zelvy — poté co se dotkne jidla, tak jablko ¢i mrkve

zmizi. Ndasledujici bloky pfidame k postavdm, které maji kostym jidla.

Jidlo (po spusténi) e Ukaze se.
e Cekd, dokud se ho Zelva nedotkne.

e Pokud se ho dotkne, tak se skryje.

3. Pokud se Zelva dotkne jablka, fekne: Mnam jablko.

4. Pokud se Zelva dotkne mrkve, fekne: Minam mrkev.

Pouzité skupiny bloka: Ovladani, \Z4,1%¢, Udalosti, Vnimani
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Treti lekce — Auto ucitelsky navod

Popis scénare

V tomto cviceni si zopakujeme znalosti z minulych lekci tykajici se zprdv a pohybu postavy.

VyuZijeme u ného praci ve dvojicich.

Obrazek 86 Vzhled scéndre Auto

Pouzité programatorské koncepty
Prikaz
Zpravy

Nové predstavené bloky z programu Scratch

\Vzhled — DalSi kostym
\Vzhled — Dalsi pozadi
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Vyuzité bloky

Bloky tykajici se zprdv, viditelnosti postavy, blok tykajici se smycky ,,while”, bloky vnimani,

Bloky tykajici se pohybu

Pouzity projekt
03 — Auto — Teacher.sb3 soubor pro ucitele
03 — Auto — Student.sb3 soubor pro Zaky

Prakticka cast
Metodicka pozndamka

Pravé protozZe v tomto ukolu jde primarné o zopakovani jiz naucenych znalosti, mizeme u
ného vyuzit préci ve dvojicich. Zaky mdzeme rozdélit napfiklad podle toho jak jiz sedi ve tiidé
do paru (pripadné podle jakéhokoliv zplsobu, ktery uzname za vhodny). V instrukcich mame

dvé skupiny ukol(, rozdélené aby kazdy ¢len dvojice programoval ¢ast cviceni.

Po kliknuti na tlacitko s napisem Zmén auto se prepne postavu auta na dalsi kostym.

Metodicka poznamka

Tento ukol, ackoliv jde o néco nového, je formulovan tak, Ze by mélo byt jasné, kde hledany
blok nalézt a jak se bude jmenovat. Nechame Zaky pracovat chvili ve dvojicich, obejdeme si
je a zjistime, jak na tom jsou. Pokud po c¢ase potiebném pro dokonceni Ukolu vétsSina tridy

stale nevi, ukdzeme postup na tabuli.

Vsem dvojicim feknéme, Ze nastane-li situace, kdy jeden z dvojice vi jak toto naprogramovat
a druhy ne, maji si zkusit princip bloku mezi sebou vysvétlit. V tomto cviceni celkové
nefungujeme jako koordinator vyuky, spiSe jako pomocnik, ktery zna feseni a mlze zakim
pomoci, pokud je potfeba. Oproti ostatnim cvi¢enim, kdy reZii hodiny mame na starosti my

jakozto ucitelé, nyni si ji z velké ¢asti vedou dvojice samy.
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Reseni 2. bodu ulohy

Pod blok Po kliknuti na mé z Udalosti umistime blok s odeslanim zpravy o zméné kostymu.
Tato udalost se déje v rdmci postavy tlacitka. Poté, co zprdvu postava auta pfijme, pod

stejnojmenny blok umistime PEINELEHAY, tentokrat z skupiny blok( e L.

Obrdzek 87 Reseni 2.bodu tlohy u auta

Pfidej si dvé dalsi pozadi z nabidky Scratche.

Metodicka poznamka

Nyni se mlUzZeme zeptat, zda nékdo jiz vyzkousel, jak pridat pozadi. Z mé zkuSenosti na to Zaci
prisli celkem rychle i sami od sebe, ale pokud se tak nestalo ukazeme pfidani pozadi na

tabuli.
Reseni 2.bodu ulohy

Kliknutim na menu scény se nam nad skupinami blokd zpfistupnila karta Pozadi. Pokud ji
klikem vybereme, zobrazi se ndm vSechny pozadi, jaké zatim scénar obsahuje. Nové pozadi
vyberem najetim mysi na kulaté tlac¢iko a kliknutim na Obrazek lupy. Tento ukon ndm

zptistupnil jiz hotova pozadi, kterda mlizeme v programu Scratch pouZit.

Po kliknuti na tlacitko s ndapisem Zmén pozadi se pfepne pozadi na dalsi.

Metodicka poznamka

Zde plati to samé, co u minulych zadani v této hodiné - opét se zeptame zda nékdo potiebuje

pomoci. Pokud se taci ve tfidé najdou, ukdZzeme postup na tabuli.
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Reseni 2.bodu ulohy
Ze skupiny blok( Udalosti vybereme blok Po kliknuti na mé. Pod néj umistime BEISR T EL:],

blok, ktery najdeme ve skupiné blok( \Z4 L.

Obrdzek 88 Reseni 2.bodu tilohy u tlacitka
Zaveér
ZAci si zopakovali vyklad z minulych hodin a do jejich programovaciho repertodaru piibyly

dalsi prikazy tykajici se zmény vzhledu.
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Treti lekce — Auto instrukce pro Zaky

1. Pocatecni bloky s vlaje¢kou ponechejte v programu a nemazte je.

2. Postupujte podle tabulky.

Prvni ¢len dvojice e Naprogramuj otaceni auta nalevo a
napravo podle zmacknuté Sipky.

e Naprogramuj mizeni hvézdy poté,
co se k ni priblizi auto, u tfi prvnich

hvézd.

Druhy ¢len dvojice e Naprogramuj pohyb auta vpred a
vzad podle zmacknuté Sipky.

e Naprogramuj mizeni hvézdy poté,
co se k ni priblizi auto u zbyvajicich

hvézd.

3. Po kliknuti na knoflik s napisem Zmén auto se pfepne avatar auta na dalsi kostym. Na
tomto ukolu pracujte spolecné. K vyreseni vdm muze byt uzite¢né vzpomenout si na

zpravy z minulé hodiny.

Ukol navic: Pfidejte na obrazovku dal$i knoflik, ktery tentokrat bude klikem prepinat pozadi.

Pozadi budou tfi — pavodni a dvé pozadi, kazdé vytvorené jednim ze ¢lentd skupiny.

Pouzité oblasti Scratche: -, -, Udalosti, Vnimani

185



Ctvrta lekce — AutoV2 uéitelsky navod

Popis scénare

V tomto cviceni si pfidame zvuk ke cvi¢eni z minulé hodiny.

Obrdzek 89 Vzhled programu AutoV2

Pouzité programatorské koncepty

Prikaz

Zpravy

Cyklus - nové

Nové predstavené prikazy z programu Scratch
Zvuk - Prehraj zvuk aZ do konce

Zvuk - Zatni hrat 2vuk

Vyuzité bloky

Bloky tykajici se zvuku, pohybu, bloky tykajici se cykld
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Pouzity projekt

04 — AutoV2 — Teacher.sb3 soubor pro ucitele

04 — AutoV2 — Student.sb3 soubor pro Zaky

Prakticka cast

1. Pomoci cyklu Opakuj stdle naprogramuj pohyb auta dopfedu. Auto se zaéne pohybovat,

jakmile zmackneme Sipku dopredu.

Metodicka pozndamka

V souboru 04 — AutoV2 — Student.sb3 se nachazi scénar velmi podobny minulému. Dnesni
ukol se bude trochu lisit, a to v ovladani pohybu. Jakmile zmackneme Sipku dopredu, auto se
bude chovat jako by mélo cihlu na plynu a pojede dopfedu, dokud scénar nerestartujeme ¢i

nestopneme.

K naprogramovani tohoto scénare bude nutné zaklm vysvétlit co je to cyklus. Jak jiz nazev
napovidd, cyklus je sekvence ptikazu, ktera se opakuje tolikrat, kolik specifikuje programator.
V pfipadé Scratche miZeme cyklus bud opakovat donekonecna, to je blok Opakuj stale ze
skupiny blokd Ovladani ¢i opakovat pouze zadané mnozstvi opakovani. K tomu slouzi blok
Opakuj 10 krat ze stejné skupiny pfikazd, kdy desitku mGZeme prepsat na poZzadované

mnoZstvi opakovani.
Reseni 1.bodu Glohy

Ze skupiny blokt Udalosti vybereme blok Po stisku klavesy a umistime ho do prostoru
scénare. Z nabidky klaves vybereme Sipku nahoru. Pod néj umistime blok Opakuj stale ze

skupiny blok’ Ovladani. Dovnitf tohoto bloku umistime nam jiz zndmy blok pIeJJgL VR

(R ze skupiny blok [FN -
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Obrdzek 90 Reseni 1.bodu tlohy

2. Pokud klikneme na knoflik s napisem Zmén auto, za¢ne hrat zvuk s ndzvem auto.

Metodicka poznamka

Pfed timto cvicenim je dobré v minulé hodiné zminit, aby si Zaci pfinesli vlastni sluchatka

(pokud jimi skola nedisponuije).

Klikneme na jednu z postav a upozornime zaky na kartu Zvuky. Tato karta se nachdzi nad
skupinami blok( vedle karty Kostymy a ma jako logo vypovidajici Obrazek reproduktoru.
Nabadame je k proklikani jednotlivych postav a poslechu zvukd, které se u nich nachazeji.

Poté ukazeme, jak sestrojit druhy bod Ulohy.

Reseni 2.bodu tGlohy

Ze skupiny blok - vybereme _a umistime ho pod existujici

bloky. Do prazdného mista vybereme zvuk auto.

prehrajzvuk auto =+ a7 do konce

Obrdzek 91 Reseni 2.bodu tilohy
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3. Pokud se auto dotkne nékteré z hvézd, zacne hrat zvuk s ndazvem sebrat.

Reseni 3.bodu Glohy

Mezi blok _ a LGV EE umistime _ ze skupiny blok{

-. Do prazdného mista vybereme zvuk sebrat.

prejdi na vrstvu  pozadi -

Ceke) dokud nenastane  doitykaSse auio » ?

zacini hrat zvuk  sebrat =

Obrdzek 92 Reseni 3.bodu tlohy
Zaveér

Z4ci by nyni méli rozumét zakladnim pFikazdm tykajicich se zvuku v programu Scratch a umét

pouzit blok Opakuj stale.
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Ctvrta lekce — AutoV2 instrukce pro zaky

1. Pomoci cyklu Opakuj stale naprogramuj pohyb auta dopredu. Auto se za¢ne
pohybovat, jakmile zmackneme Sipku dopredu.
2. Pokud klikneme na knoflik s napisem Zmén auto, pfehraje se zvuk ,,auto” az do konce.

3. Pokud se auto dotkne nékteré z hvézd, zacne hrat zvuk s ndzvem sebrat.

Ukol navic: Zkuste si po kliknuti na knoflik Zmén auto odebrat _ a
vymeérite ho za _ Jaky je mezi nimi rozdil?

Pouzité skupiny bloki: -, Ovladani, Udalosti, 117

190



Ctvrtd lekce — Dopravni znacky uéitelsky navod

Popis scénare

V tomto cvieni si predstavime programatorsky koncept podminky.

Obrdzek 93 Vzhled scéndre Dopravni znacky

Pouzité programatorské koncepty
Ptikaz

Zpravy

Cyklus

Podminky - nové

Nové predstavené prikazy z programu Scratch
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Pohyb — Klouzej x sekund na x: y:

Vyuzité bloky

Bloky tykajici se cykl( a podminek, bloky tykajici se zprav a kostymu

Pouzity projekt
04 — DopravniZnacky — Teacher.sb3 soubor pro ucitele
04 — DopravniZnacky — Student.sb3 soubor pro zaky

7 v

Prakticka cast
Metodicka poznamka

V tomto cviceni se poprvé potkdvame v instrukcich pro Zaky s body zadani s tec¢kou.
Konkrétné v tomto ptikladu jsou to body zadani tfi a Ctyfi, které se skladaji z nékolika ¢asti
sestrojeni. Tento druh Cislovani jsem zvolila aby bylo jasné, Ze bodem 3.1 se za¢ne sekvence
blok( a dalsi bloky budeme dodavat postupné pod bloky, které jsme ptidali v bodé 3.1.
Podobné ucinime i u ¢tvrtého bodu ulohy a dalSich uloh, které budou zadany timto

zpUsobem.

To v3ak neni jedina novinka s kterou se potkavame - také tu poprvé pouzijeme podminky.
Podminky jsou zakladni stavebni kameny programovani a funguji podobné jako podminky

v ¢estinadfském vyznamu. Na zac¢atku podminky je kouzelné slovicko kdyz ¢i pokud, poté
nasleduje zapis déje, ktery timto programatorskym konceptem zachytime. V téle podminky,
v pfipadé Scratche podminkového bloku Kdyz..tak ze skupiny blokd Ovladani, se nachazi
prikazy, které se provedou, pokud zachytdvany déj probéhne. Prikladem déje, ktery mizeme

v programu Scratch zachytavat je napfiklad stisknuti urcité klavesy.

Télem podminky se v programu Scratch rozumi prazdné misto uvniti blok( jako Opakuj

stale, Kdyz...tak a nékterych dalSich blokU ze skupiny blok( Ovladani.
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3.1 U znacky pro chodce se donekonecna bude kontrolovat, zda jsou nize zminéné klavesy

stisknuté. Naprogramujte:

Reseni 3.bodu ulohy

JelikoZ budeme stisknuti klaves donekonecna kontrolovat, je nutné pod bloky, které jsme
pridali v 1.bode rfeSeni Ulohy umistit blok Opakuj stale ze skupiny blok(i Ovladani.. Do néj
budeme umistovat podminky z bodu ulohy 3.2 a 3.3. Toto je ndm jiZ znamy koncept cyklu,

nyni je nové predstaven ve spojeni s podminkami.

=

zmeén kostymna  siop -

Obrdzek 94 Reseni bodu tlohy 3.1

3.2 Pokud stiskneme klavesu ,,j“ jako jdi, objevi se na znacce zeleny panacek.

Metodicka pozndamka

Nyni mGzZeme na tabuli ukazat reseni podminky v bodé ulohy 3.2, nasledujici podminku
v bodé ulohy 3.3 a cely bod ulohy ¢tyfi mohou 74ci jiz naprogramovat sami — feSeni maji

obdobné.
Reseni bodu ulohy 3.2

Ze skupiny blokt Ovladani vybereme blok Kdyz..tak a umistime ho do prostoru scénare. Do
prazdného mista ve tvaru kosocétverce umistime nasi podminku — v tomto pripadé blok
Klavesa stisknuta ze skupiny blokd Vnimani. Z rozbalovaciho menu bloku Klavesa stisknuta

vybereme ,,j“.

Do téla podminky vloZime bloky, které odpovidaji zadani.
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po Kiknuti na

zmén koshhmna stop -

opakuj stle

kidyz  klavesa j+ sliskmia?

zmén kostym na  jdi =

Obrdzek 95 Reseni .bodu tlohy 3.2

5. Kdyz se zméni znacka pro chodce na zeleného panacka, chodec prejde silnici.

Metodicka poznamka

V patém bodu ulohy se podivame na zpUsob, jakym program Scratch fikd, kde se pravé
nachazi ndmi postava. Kliknutim vybereme postavu, u které tuto informaci chceme zjistit.
Pod scénou se nachazi dvé fady ikonek a informaci. Souradnice polohy postavy najdeme na
prvnim radku na levé strané, u napisu x a y. Postavy ve scéné se pohybuji po kartézské

souradnici.
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Obrdzek 96 Souradnice polohy postavy

Scratch a v ném obsaZena skupina bloki obsahuje nékolik blokd, kde se pohyb

v sytému kartézské souradnice vyuziva a my si ukazeme jeden z nich.
Reseni 5.bodu ulohy

Nyni budeme pracovat s postavou chodce. Zacneme pretazenim bloku Po pfijeti zpravy,
ktery oznamuje zménu znacky pro chodce na zeleného panacka do prostoru scénare. Poté
pohneme postavou tak, aby ,presla“ silnici. Dale se pfepneme do skupiny blok .
Vsechny bloky, které pracuji s kartézskymi soufadnicemi x a y nam nyni ukazuji aktualni

polohu postavy.

Do prostoru scénare, pod blok o pfijeti zpravy o zeleném pandackovi, umistime blok M
ze skupiny blokl [J)¥lsl. Pohyb auta se vyfesime obdobné.

T )

Obrdzek 97 Reseni 5.bodu tilohy
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Zavér

Zaci by nyni méli rozumét programatorskému konceptu podminek.
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Ctvrta lekce — Dopravni znaéky instrukce pro zaky

1. Po kliknuti na zelenou vlajecku u znacky pro chodce se zobrazi cerveny panacek.
2. Po kliknuti na zelenou vlajec¢ku u semaforu se zobrazi kostym s ¢ervenou barvou.

3.1 U znacky pro chodce se donekonecna bude kontrolovat, zda jsou nize zminéné klavesy

stisknuté. Naprogramuijte:
3.2 Pokud stiskneme klavesu ,,j“ jako jdi, objevi se na znacce zeleny panacek.
3.3 Pokud stiskneme klavesu ,,s“ jako stop, objevi se na znacce €erveny pandacek.

4.1 U semaforu se bude také donekonecna kontrolovat, zda jsou stisknuty kldvesy zminéné
v nasledujicich instrukcich bodu ¢tyfi. Naprogramujte podobné jako u predchoziho bodu

ulohy:

4.2 Pokud stiskneme klavesu ,,r“ jako ,,red”, na semaforu se objevi ¢ervena.

4.3 Pokud stiskneme klavesu ,y“ jako ,,yellow”, na semaforu se objevi ¢ervena.
4.4 Pokud stiskneme klavesu ,,g“ jako ,green”, na semaforu se objevi zelena.

5. Kdyz se zméni znacka pro chodce na zeleného panacka, chodec prejde silnici.
6. KdyzZ se na semaforu objevi zelend, auto prejede silnici.

Napovéda: Pro vyfeseni bodu 5 a 6 si vzpomente na zpravy.

Pouzité skupiny bloka: \"2441[:fs, Vnimani, Udalosti, Ovladani
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Pata lekce — Hudebni nastroje ucitelsky navod

Popis scénare

V tomto cviceni si zopakujeme pohyb avataru a vysvétlime koncept podminky

vV programovani.

Obrazek 98 Vzhled scéndre Hudebni ndstroje

Pouzité programatorské koncepty
Ptikaz

Zpravy

Podminky - nové

Nové predstavené prikazy z programu Scratch

Vzhled - Pfejdi na vrstvu
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Vyuzité bloky

Po stisku klavesy, pfejdi na vrstvu, dotykas se postavy, bloky tykajici se pohybu, bloky tykajici
se zvuku, nastav smér, nastav otaceni, klavesa stisknuta, podminkové bloky, bloky tykajici se

operatoru, blok s nekone¢nym cyklem

Pouzity projekt
05 — Hudebni ndstroje — Teacher.sb3 soubor pro ucitele
05 — Hudebni nastroje — Student.sb3 soubor pro zaky

Prakticka cast
Metodicka poznamka

Pti pInéni bodu Cislo dva mizeme Zaky upozornit na kostymy postavy, které jiz tvofi iluzi

pohybu. Proto je zde prepinani pouze pomoci dalsi kostym.

2. Jaka postava ve scénafi bude v pozadi a popredi? Kratce popfemyslej a poté naprogramuj

pod blok signalizujici zapnuti scénare u vSech postav.

Metodicka poznamka

V tomto cviceni, narozdil od predchozich, bude zalezet na tom, zda se postavy nachazi

v pozadi ¢i popredi. Hlavni hrdinkou tohoto scénare je Holly, takze ji umistime pomoci blokd,
které jsou ve Scratchi dostupné, do popredi. Ostatni postavy, hudebni nastroje, se budou

nachazet v pozadi.

Reseni 2.bodu ulohy

Pod blok Po kliknuti na zelenou vlajecku pod bloky, které se zde jiz nachazi, umistime blok

LI ERY ST ze skupiny blok \Z4ELl. Z menu u bloku [ZESEIGERTHAL vybereme

v pripadé nastrojl pozadi. U postavy s nazvem Holly vybereme z menu popredi.
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Obrdzek 99 Reseni 2.bodu tlohy u postavy Holly

P

Obrdzek 100 Reseni 2.bodu tlohy u hudebnich néstroji

Kdyz se postava... Tak udéle;..

dotyka piana a klavesa mezernik stisknuta zahraj zvuk piano

dotyka se kytary a kldvesa mezernik zahraj zvuk kytara

stisknuta

Metodicka pozndamka

Ve treti ¢asti cviceni si pfipomeneme podminku v ¢estinarské podobé. Typicky se sklada
z vyroku, ktery ma na zac¢atku spojku pokud nebo kdyz. Po ni nasleduje situace, kterd musi

nastat, aby se stalo pokracovani véty — to ¢asto zacina spojkou tak.

Podminka v programovani je velmi podobna. Pfiklad podminky v programovani muze byt
napriklad: pokud je zmdacknuta klavesa k, prepni pozadi na dalsi. Kromé pfipadu s jednou
podminkou mGzZeme mit podminek vice a to v riznych vztazich. Opét se zde jedna o spojky.
Lépe se to vysvétli obrazkem a nasledovnou praci Zak(, kde si promysli své napady, napisi si

je a poté proberou se sousedem.
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kdyZ PODMINKA~—yNASLEDKY

1. jednoducha 2. podminkal A 3.podminka‘ 4. NE ,
inka , podminka
pogmin podminka2 NEBO
podminka?2
musi platit musi platit obé nesmi platit
musi platit
jedna

Obrdzek 101 Obrdzek popisujici podminky

Nyni by si Zzaci méli napsat dva priklady ke kazdé z podminek, jeden z redlného Zivota a
druhy, ktery by vyuzili v programu Scratch nebo v obecném pseudo - programovacim jazyku.
Poté co budou s psanim hotovi a ucitel tak urci, proberou své doménky se sousedem.Ucitel
poté vybere, pokud mozno ndhodné, jednoho ze dvojice a ten za oba jeji cleny fekne

nejpovedené;jsi podminku z redlného Zivota a programovani.
Reseni 3.bodu tGlohy

Jesté nez umistime samotné podminky, je nutné je obalit v cyklu, ktery bude platit po cely
béh scénare. Tento blok se jmenuje Opakuj stale a najdeme ho v Ovladani. Vice o cyklech si

fekneme v dalSich hodinach.

Toto feseni je lepsi zobrazit obrazkem, ktery si blize popiSeme.

A) C

dotfkaSse piano* 7 a kKavesa mezemik *+ sfisknuta?

o - 3

Obrdzek 102 Reseni podminky

A) Jako prvni do cyklu Opakuj stale umistime ze stejné skupiny blok(, Ovladani, podminkovy

blok KdyZ..tak.
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B) Pracujeme se dvéma podminkami, takZze ndm misto nebude stacit. Z _ vybereme
blok se dvéma prazdnymi misty a spojkou ,,a“ mezi nimi. Tyto podminky musi platit obé&, aby

probéhly ptikazy uvnitf.

C) Pfepneme se do skupiny blok - a vybereme _ Tu umistime do

libovolného prazdného mista, na poradi nezdlezi. Klavesu, jejiz stisknuti kontrolujeme,
mGzZeme vybrat v nabidce. Do druhého dame _a vybereme nazev pro postavu

piana.

D) Vevniti podminky se nachazi blok, ktery se stane pouze pokud jsou obé vyse zminéné

podminky spinény.

Nyni se podivame na kompletni resSeni cyklu s podminkami.

zacni hrat zvuk  piano =

zacni hrat zvuk  kytara -

kdyZ dotjkaSse housle» 7 a

zatni hrat mvuk  housle -

Obrdzek 103 Kompletni feseni cyklu s podminkami
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Metodicka poznamka

Je dobré aspon v kratkosti vysvétlit, Ze vSe, co se nachdzi uvnitf tohoto cyklu bude
opakovano po dobu béhu celého scénare — to znamena, Ze se bude od zapnuti po vypnuti
scénare kontrolovat zda se podminky splnily.Ke konci ukazovani midzeme opét pfipomenout,
Ze se zvuk piana prehraje pouze tehdy, pokud obé podminky plati. Ukazte prvni podminku a

zbytek nechejte na Z4cich.

4. Po kliknuti na knoflik se zastavi vSechny zvuky.

Reseni 4.bodu Glohy

Ze - vybereme blok s ndzvem _s ndzvem nastroje, kterého se

podminka tyka.

zastav vSechny zvuky

Obrdzek 104 Reseni 4.bodu tlohy
Zavér

Zaci by nyni méli rozumét zakladim podminek a vztahGm mezi vice podminkami, které

diktuji jak se bude scénar chovat.
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Pata lekce — Hudebni nastroje instrukce pro zaky

1. Naprogramuj podle tabulky pohyb postavy.

Po stisku klavesy Sipka vlevo e Popojde vlevo

e Prepne se na dalsi kostym.

Po stisku klavesy Sipka vpravo e Popojde vpravo.

e Prepne se na dalsi kostym

2. Jaka postava v programu bude v pozadi a popredi? Kratce popfemyslej a poté

naprogramuj pod blok signalizujici zapnuti programu u vSech postav.

3. Naprogramuj podminky podle nasledujici tabulky.

Kdyz se postava... Tak udéle;j..

dotyka piana a kldvesa mezernik stisknuta zahraj zvuk piano

dotyka se kytary a kldvesa mezernik zahraj zvuk kytara

stisknuta

Ukol navic: Ve scénafi zbyva jesté jeden hudebni nastroj. Naprogramujte ho podobné jako

predchazejici.
4. Po kliknuti na knoflik se zastavi vSechny zvuky.

Pouzité skupiny bloki: Oviadani, JElllBE, Udalosti, Vnimani, ZVUK, IEEE GESESton
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Pata lekce — Hudebni nastrojeV2 ucitelsky navod

Popis scénare

Nyni si ukaZzeme, Ze i nezivé predmeéty mohou vnimat a vskutku nezalezi, co postava

zobrazuje.

Pouzité programatorské koncepty

Prikaz

Zpravy

Podminky

Nové predstavené prikazy z programu Scratch

V tomto cviceni zadné nové prikazy neukazujeme.
Vyuzité bloky

Dotykas se postavy, bloky tykajici se zvuku, bloky tykajici se operator(, podminkové bloky,

blok s nekone¢nym cyklem

Pouzity projekt
05 — Hudebni nastrojeV2 — Teacher.sb3 soubor pro ucitele
05 — Hudebni nastrojeV2 — Student.sb3 soubor pro zaky

Prakticka cast

Metodicka poznamka

Kdyz se na program podivdme lidskym pohledem, vnimat bude vZdy postava — ta je toho
schopnad i v redlném Zivoté. V programovani ale mohou vnimat i predmeéty, postavy nezivych

véci a toto cvi€eni je presné stavéné na pochopeni tohoto problému.
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Pokud Zaci z minulé hodiny zapomnéli, miZeme jim feseni prvniho ukolu ukdazat na tabuli.

Opét je nutné podminku vloZzit do cyklu Opakuj stale, reSeni je obdobné jako minule.
Zavér
Zaci nyni chapou, 7e v programovani Ize vnimat i skrze pfedméty, ackoliv lidska mysl funguje

jinak.
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Pata lekce — Hudebni nastrojeV2 instrukce pro zaky

Naprogramujte podminky podobné jako u predchoziho ukolu, ale s tim rozdilem, Ze nyni

"

budou vnimat hudebni nastroje. Podminky tedy budou napsané u nich, z jejich ,,pohledu”.
1. Pidno: KdyzZ se ho dotyka postava a zarovén je stisknut mezernik, zacne hrat zvuk piano.
2. Kytara: kdyzZ se ji dotyka postava a zaroven je stisknut mezernik, zacne hrat zvuk kytara.

Ukol navic: Podobné naprogramujte i housle.

Poutzité skupiny bloki: Ovlddani, Vnimani, ZVUK, ESIGIoN
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Sestd lekce — ZelvaV3 uéitelsky navod

Popis scénare

V tomto cviceni si vysvétlime, co je to proménna a jak s ni manipulovat pomoci pfikazd

v programu Scratch.

Obrdzek 105 Vzhled scéndre Zelva V3

Pouzité programatorské koncepty
Prikaz

Zpravy

Cyklus

Podminky

Operatory

Proménné — nové
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Nové predstavené pfikazy z programu Scratch

Vyuzité bloky

Bloky pro praci s proménnou, bloky tykajici se zvuku

Pouzity projekt
06 — ZelvaV3 — Teacher.sb3 soubor pro ucitele
06 — ZelvaV3 — Student.sb3 soubor pro zaky

Prakticka cast

1. Vymazte proménnou s nazvem ,moje proménnad*“. Zalozte novou, viditelnou pro vSechny

postavy ve scénafi a pojmenujte ji ,body”.

Metodicka pozndamka

Nyni budeme vysvétlovat, co to vlastné proménna je. Jedna se o misto v paméti, kam se
mohou ukladat rizné hodnoty — at uz Ciselné nebo slovni. Tuto hodnotu mGzeme prepisovat,
navysovat ho ¢i z ni odeditat pokud se jedna o Cislo. Kazda proménna ma nazev, ktery by se

nemél opakovat, aby ve scénati nebyl zmatek.

UkaZte na tabuli/projektoru cely postup feseni prvniho kroku tlohy. Také mGzeme pro lepsi
predstavu namalovat na tabuli étverecéek znamenajici misto v paméti. Pamét ma misto pro
vice proménnych, takze mizeme podobnych ¢tvereckl zakreslit vice. Poté vymyslejte
jednoduché prikazy typu: Pricti 2 a prepisujte ten samy Ctverecek, aby bylo jasné, Ze jde o
jedno a to samé misto v paméti. MlzZete se inspirovat obrazkem pod textem, ktery mizeme

namalovat na tabuli nebo do programu malovani, podle vybaveni tfidy.
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Cislo

1) odeéti 2 od Cisla
2) pricti 10 k Cislu

3) zdvojnasob cislo

Obrdzek 106 Vysvétleni proménné na tabuli

Existuji dva typy proménnych — globalni a lokalni. MUzZeme se zeptat tfidy, co si pod pojmem
globalni v kontextu programovani predstavuje a udélat podobné cviceni jako v minulé lekci.
K sobé si kazdy napiSe co podle ného tyto dva vyrazy znamenaiji a poté se o svlj nazor podéli
se sousedem. Ucitel se po néjaké dobé zeptd jednoho z dvojice ¢i si dvojice sama vybere
mluvciho za skupinu. Teprve az se vSechny dvojice vyjadfi fekneme spravné reseni, do té

doby by jsme ho neméli prozradit.

Lokalni proménna plati pouze pro uréitou ¢ast programu, v pfipadé Scratch to znamena
pouze pro jednu z postav. Globalni, jak uz ndzev napovida, plati pro cely program a muze s ni

manipulovat kazda z postav.

Pokud je proménna v programu Scratch zaskrtnuta, jeji hodnota a nazev bude zobrazeny na
scéné. V pfipadé, Ze proménna je lokalni, zobrazi se pred nazvem proménné jméno postavy,

ke které patfi.
Reseni 1.bodu ulohy

Vyberte skupinu blokd s nazvem _ Zde vidime pfednastavenou proménnou

s ndzvem Moje proménna. Klikneme na ni pravym tlag¢itkem mysi a smazeme ji.

Novou proménnou zalozime kliknutim na knoflik Vytvof proménnou, stale ve skupiné blokd
_. Vybereme mozZnost ,pro vSechny proménné” a pojmenujeme ji body. Volbu

potvrdime.
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2. U jaké postavy se nachazi zvuk? Jak se tento zvuk jmenuje?

Metodicka poznamka

Pokud zjistime, kde se hledany zvuk nachdazi, mizeme s nim v rdmci této postavy pracovat.

Zvuky vzdy patfi k urcité postaveé a jina postava jej nemuze spustit.

3. Pokud se Zelva dotkne jablka, zvednou se body o 1. Také se pfehraje zvuk, ktery jste nasli

v pfedchozim bodé ulohy.

Reseni 3.bodu ulohy

Pfepneme se na postavu jablka. Mezi bloky Vysli zpravu a SIGYEE umistime -

_ o ze skupiny blokd _ Opét pracujeme s tou samou globalni

proménnou jménem body. Po snézeni jablka se hodnota bod( navysi o jedna, takZze do

prazdného mista u bloku Zmén proménnou o napiSeme jednicku.

Obrdzek 107 Reseni 3.bodu tlohy u jablka, u mrkve je totoZné
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Metodicka poznamka

Tento postup mGZeme ukdzat na interaktivni tabuli &i pres projektor. Ukol &islo ¢tyfi ma

obdobné feseni a nechame ho na Zacich.

5. Co se stane s proménnou pokud scéndr parkrat spustime? Je moziné tento déj osetfit a

zabranit mu?

Metodicka poznamka

Kdyz Zelva sni néjaké ovoce, body se nascitaji pfesné tak, jak jsme naprogramovali, ale pfi
dalsim spusténi tento pocet bodl zlistane stejny. Podle zvyklosti ve videohrach, kde sbirame
body, by se spravné mély body po opétovném spusténi vynulovat. Chvili miZeme nechat
zaky na feSeni tohoto bodu ulohy pfijit sami, ale nakonec bychom méli feseni opét ukdzat na

tabuli.
Reseni 5.bodu ulohy

Pod blok Po kliknuti na zelenou vlajecku, pod existujici bloky, umistime blok -
_. V menu proménnych je na vybér pouze proménna s nazvem body — jedina

proménna, kterd v tomto scénati existuje. Do prazdného mista napiSeme 0.

Obrdzek 108 Reseni 5.bodu ulohy

Zavér

Zaci nyni umi zakladni pfikazy pro praci s proménnymi.
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Sesta lekce — ZelvaV3 instrukce pro zaky

1. Vymazte proménnou s ndzvem ,moje proménna“. Zalozte novou, viditelnou pro vsechny

postavy ve scénafi a pojmenujte ji ,body”.
2. U jaké postavy se nachazi zvuk? Jak se tento zvuk jmenuje?

3. Pokud se Zelva dotkne jablka, zvednou se body o 1. Také se prehraje zvuk, ktery jste nasli

v pfedchozim bodé ulohy.

4. Pokud se Zelva dotkne mrkve, zvednou se body o 1. Pfehraje se ten samy zvuk jako u

jablka.

5. Co se stane s proménnou pokud scénar parkrat spustime? Je mozné tento déj osetfit a

zabranit mu?

Ndapovéda: Pro reSeni patého bodu ulohy si prohlédnéte prikazy ve skupiné blok(

Proménné.
Pouzité skupiny bloki: EllIK, Promenne
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Sesta lekce — Drak a rytif uéitelsky navod

Popis scénare

V tomto scénati si zopakujeme praci s podminkami a proménnymi a sezndmime se s dalsi

kategorii operator(.

rytii: Zivoty

Obrdzek 109 Vzhled scéndre Drak a rytir

Pouzité programatorské koncepty
Prikaz

Zpravy

Podminky

Proménné

Cyklus — nové
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Nové predstavené pfikazy z programu Scratch
Pohyb - Zmén y o

Vzhled — Pfepni pozadi na

Vyuzité bloky

Bloky pro praci s proménnymi, podminkové bloky, bloky tykajici se vzhledu

Pouzity projekt
06 — Drak a rytif — Teacher.sb3 soubor pro uditele
06 — Drak a rytif — Student.sb3 soubor pro zaky

Prakticka cast
Metodicka poznamka

Nechame zéky udélat ukoly hlavné samostatnou praci, koneckonct jde o opakovéni, do bodu
2.2. Nyni je ¢as vysvétlit néco malo z teorie, nebot se zde poprvé potkdame s novym typem
operatoru. Konkrétné se jedna o symboly pro mensi nez ,<“ a vétsi nez ,>“, které se
vyuzivaji hlavné pro préci s proménnymi. Na tabuli mdZzeme tyto symboly namalovat a
vysvétlit na konkrétni dvojici Cisel, jak funguji. Poté mlzeme zminit, Ze misto Cisel si zde pro
Ucely programovani predstavime proménné. Napfiklad mizeme uvést podminku, ktera se
stane platnou v pfipadé, Ze postavé ve hie klesnou Zivoty na mensi nez 1 — hra tedy kon¢i,

postava umira.

Jako pomlcku pro pochopeni symboll vétsi a mensi nez mohu doporucit fikanku: Krokddyl

chce snist vétsi Cislo.
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2.2 Ve scéndfi se bude donekoneéna kontrolovat, zda je rytif nazivu. Jaké ¢islo musime dat

do podminky? Doprogramuj si dalsi kroky bodu ulohy dva do téla podminky a vyzkouse;j.

Reseni bodu Glohy 2.2

Vétsina reseni je jiz zndma3, zde jde spiSe o kombinaci cyklu, podminky a operatoru, kterou
bychom méli zobrazit na tabuli. Z Ovladani vybereme cyklus Opakuj stale, ten umistime pod

bloky, které jsme ptidali v bodé pét.

Do téla, to znamend , vnitfek” cyklu umistime blok Kdyz...tak. Preklikneme se na skupinu

blokd _ a do prazdného mista v podmince vlozime zeleny _
IS, <oy £

Ze skupiny blokd _ pfetdhneme proménnou - do levého prazdného mista

_. Do pravého mista zapiSeme jednicku. Teprve ted

pfidavame prikazy v tabulce do téla této podminky. Prvni dva pfikazy nejsou ni¢im novym,

problém muzZe nastat az u tfetiho.
Metodicka pozndamka

Regeni bod( 2.1 a7 2.4 miZeme ukazat na tabuli. PFi zkouseni, jaké &islo bude do podminky
podminky s nulou ovSem nastane situace, kdy rytit, ackoliv ma nula Zivotu stdle stoji na

nohou. Proto do bloku napiSeme jednicku.

Také je zde potreba vysvétlit, co znamena vyraz ,télo podminky” — jedna se o prostor uvnitf
podminky, kam umistujeme prikazy, které se uskute¢ni pokud je podminka platna. Ve
Scratchi je tento prostor ohrani¢en podminkovym blokem, v programovani je hranice

znacdena specialnimi znaky.

216




Obrdzek 110 Reseni bodu tlohy 2.2

2.3 Rytif je poraZen, lezi na zemi a nastava konec hry. Naprogramuj.

Metodicka pozndamka

’ v s

Nyni mGzeme vysvétlit, jak se fesi umisténi prvkd v programu Scratch. Jsou zde dvé
souradnice, x a y. Kazda ma kladnou a zdpornou ¢ast a v rdmci téchto souradnic pohybujeme
postavami. Také mGzeme ukazat, Ze po vybrani jedné z postav vidime pod scénarem Cisla,

ktera udavaji jeho presné umisténi pravé v ramci téchto souradnic.

Na tabuli nakreslime jednoduchou kresbu této kartézské souradnice spolecné s nékolika
priklady umisténi, kde se nachazi kladna ¢ast této souradnice, kde zaporn4, jaka z ¢as je x a
jakad y. Nemusime jit nijak do hloubky, staci pouze zékladni znalost, Ze néjaky takovy systém

existuje.
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Reseni bodu ulohy 2.3

Jako prvni naprogramujeme zménu kostymu. Ze skupiny blok - vybereme pfikaz -
. a umistime ho pod predchozi blok. Do prazdného pole napiSeme -50, Scratch umi

pracovat i s zapornymi hodnotami. Timto jsme naprogramovali pad rytife na zem.

sko€ na x: m ¥ e

zmén kostym na  ryfir -

Obrdzek 111 Reseni bodu 2.3
Metodicka pozndamka

Nyni jsme pouze posunuli postavu o urcitou hodnotu vici jeho minulé pozici, narozdil od
pfimo zadani polohy, které je taky mozné naprogramovat. Pfiklad takového prikazu je
naptiklad hned prvni pod blokem, ktery ur€uje, co se déje po spusténi scénare. Tuto

informaci je vhodné sdélit i zakam.

Bod ulohy ¢&islo tfi nechame udélat Zzaky samostatné.
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4. Naprogramuj, aby se po utoku draka Zivoty rytife zmensili o 25.

Reseni 4.bodu Glohy

Pod blok s pfijatou zpravou umistime _ ze skupiny blokd _

Budeme zde ménit jedinou pfitomnou proménou, ktera nalezi k postavé rytife, tedy Zivoty.

Pokud chceme odeditat, stai napsat pred pozadovany pocet minus. ZapiSeme tedy: -25.

Obrdzek 112 Reseni 4.bodu tlohy

Metodicka poznamka

Zbytek bodu k sestrojeni cvi¢eni jsou obdobna i jsme je jiz probirali v minulych lekcich.
Jediné, na co bychom si méli dat pozor, je prepinani mezi postavami a psani prikazd k této
postavé, k jakému ma prinalezet. Tato uUloha nejspiSe zabere dvé, mozind i tfi hodiny, ale to

neni vzhledem k jeji komplexnosti nic zvlastniho.

5. Po kliknuti na lektvar pribyde rytifi 20 Zivotl. Jak naprogramujes, aby pocet jeho Zivotu

neprekrocil 100?

Reseni 5.bodu tlohy

Pomoci zprav se postava rytife dozvi o kliknuti na letvar. Zivoty navy$ime podobnym

zplsobem jako v cvigeni ZelvaV3 v této lekci. Nyni naprogramujeme podminku.

Pfesuneme se do skupiny blokd Ovladani. Zde vybereme blok Kdyz..tak. Do prazdného

mista, kam umistujeme podminku vloZime blok I ze skupiny blok _

Nyni ndm zbyva tuto podminku naprogramovat. Na levou stranu umistime nazev proménné

- ze stejnojmenné skupiny blokd a do pravého prazdného mista zapiSeme 100.
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Obrdzek 113 Reseni 5.bodu tlohy

o v

6.1 Naprogramuj, aby drak mél na zacatku scénare 120 Zivot(. MUZes pouzit stejné

pojmenovanou proménnou jako u rytire?

Metodicka pozndmka

Scratch se sam ozve a nové vytvofenou proménnou jménem jiz existujici proménné

pojmenovat nedovoli. Nechame tfidu pracovat na uloze aZ do bodu devét.

9. Pokud vyhraje souboj drak, nastane konec hry, vSechny postavy zmizi a bude viditelné
pouze pozadi s ndapisem konec hry. Co se stane kdyZ nyni znovu zapnes scénar? Co je potreba

udélat, aby byla hra opét hratelna?

Metodicka pozndamka

Pokud naprogramujeme pouze mizeni, postavy zdstanou schované, dokud

nenaprogramujeme pfi zapnuti scénare jejich ukazani se.
Reseni 9.bodu tlohy

Pokud rytif souboj prohraje, vysle zpravu ohledné konce hry. Poté, co tuto zprdvu pfijmou
vsechny postavy ve scénafi (véetné draka) tak se schovaji pomoci bloku SLEVALYS GELE ze
skupiny blokd \2441[:|. Tento blok se pouzije i u opétovného objeveni postav po zapnuti

scénare.
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Vyfresit nyni zbyva pouze zména pozadi. Vybereme menu scény a do prostoru scénare

vloZime pod blok o konci hry blok s ndzvem [ZE IR LI EL R E] ze skupiny blok( 4[|,

V menu tohoto bloku vybereme pozadi s nazvem ,konec hry“. Obdobné naprogramujeme

prepnuti pozadi na pozadi s ndzvem , hrad” po zapnuti scénare.

skot na x: m ¥ e

Zmen kostim na  rytir =

nastav ZFivoly * na @

opakuj stale
iy Zvoly < o tak

mén kostymna porazka =

ety @)

wyEli zpravu  konec hry

Obrdzek 114 Posilani zprdvy u bodu tlohy 9

piepni pozadina hrad -

po obdrZeni zpravy  konec hry =

prepni pozadi na  konec hry

Obrdzek 115 Reseni 9.bodu ulohy
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10. Co se stane s Zivoty rytife pokud bude porazen? Jak naprogramujes feseni, aby k tomu

nedochazelo a kam blok umistis?

Metodicka pozndamka
Zivoty se budou donekone¢na odetitat a budou ndm vznikat zadporné hodnoty.

Reseni 10.bodu ulohy

U rytife pod blokem _ do podminky umistime nad blok se zménou
kostymu blok _ze skupiny bIokﬁ_. Do mista s nazvem

proménné vybereme proménnou znacici rytifovy Zivoty a do prdzdného mista napiseme 0.

skot na x: m' ¥ a

Zmen kostim na  rytir =

nastav ZFivoly * na @

opakuj stale

kdyz

nastav  Fivoly = nao

7mén kostymna porazka =

Obrdzek 116 Reseni 10.bodu tilohy
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Metodicka poznamka

U draka nastane stejna situace s nekonecnym odecitanim, opét staci umistit blok -
_ s vybranou proménnou znacici drakovy Zivoty nad jediny existujici blok

v podmince. Do prazdného mista opét napiSeme nulu.
Zavér

Z4ci si vyzkouseli poufiti dal$iho z operatorl a zopakovali praci s promé&nnymi.
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Sesta lekce — Drak a rytif instrukce pro zaky

1. Zjisti si, jaké kostymy maji postavy k dispozici a jaka pozadi jsou v programu dostupna.

V dalSich bodech ulohy s nimi budeme pracovat.
2.1 Naprogramuj, aby rytif mél na zacatku scénare 100 Zivot(.

2.2 Ve scéndfi se bude donekoneéna kontrolovat, zda je rytif nazivu. Jaké ¢islo musime dat

do podminky? Doprogramuj si dalsi kroky bodu ulohy dva do téla podminky a vyzkousej.
2.3 Rytif je poraZen, lezi na zemi a nastava konec hry. Naprogramuj.

3 Po kliknuti na me¢, zaujme rytif bojovnou pozu a poté se vrati do klidové polohy.

Naprogramuj.
4. Naprogramuj, aby se po utoku draka Zivoty rytife zmensili o 25.

5. Po kliknuti na lektvar pribyde rytifi 20 Zivot(. Jak naprogramujes, aby pocet jeho Zivotu

neprekrocil 100?

6.1 Naprogramuj, aby drak mél na zacatku scénare 120 Zivot(. MUZes pouzit stejné

pojmenovanou proménnou jako u rytife?

6.2 Ve scénafi se bude donekoneéna kontrolovat, zda je drak nazivu. Dale naprogramuj do

téla podminky nasledujici kroky bodu ulohy tfi.
6.3 Drak je porazen a zméni se na hvézdi¢ku s poctem bodu.

7. Po kliknuti na tlacitko s napisem ,,drak utoci“ drak plivne ohen a poté se vrati do ptuvodni

polohy. Naprogramu;.
8. Po utoku rytife na draka se Zivoty draka zmensi o 30.

9. Pokud vyhraje souboj drak, nastane konec hry, vSechny postavy zmizi a bude viditelné
pouze pozadi s ndpisem konec hry. Co se stane kdyZ nyni znovu zapnes scénar? Co je potieba

udélat, aby byla hra opét hratelna?
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10 Co se stane s Zivoty rytife pokud bude porazen? Jak naprogramujes reseni, aby k tomu

nedochazelo a kam blok umistis?
11. Podobné se stane i s drakem, jak to vyresis u ného?

Ukol navic: Vytvor dalsi pozadi, tentokrat znamenajici vitézstvi. Pokud bude drak zabit,

véechny postavy se skryji a bude vidét pouze pozadi. Re$eni je obdobné jako u prohry.

Pouzité skupiny bloka: Jl3\Ve, \VE4[l:), Udalosti, Ovladani, _, _
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Sedma lekce —ObchodV1 ucitelsky navod

Popis scénare

V tomto cviceni budeme vice pracovat s proménnymi a také se seznamime s pouZitim

uzivatelského vstupu v programu Scratch.

penize @I | odpovéd @M | soutet WD

Obrdzek 117 Vzhled scéndre ObchodV1

Pouzité programatorské koncepty

Ptikaz

Zpravy

Podminky

Proménné

UZivatelsky input - nové

Nové predstavené prikazy z programu Scratch
Vniméni - Otézka

Vniméni — Odpovéd
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Vzhled — Bublina

Vyuzité bloky

Bloky tykajici se vstupu uZivatele, podminkové bloky, bloky tykajici se vzhledu, bloky pro

praci s proménnymi

Pouzity projekt
07 — ObchodV1 — Teacher.sb3 soubor pro uditele
07 — ObchodV1 — Student.sb3 soubor pro zaky

7 v

Prakticka cast
Metodicka pozndamka

Nechame Zaky dodélat ulohu az do tretiho bodu sestrojeni. Nyni Zakim vysvétlime, jak vstup

od uZivatele funguje.

Vstup, nebo také input, uzivatele ma dvé ¢asti. Jako prvni poloZzime otazku pomoci
stejnojmenného prikazu ve Scratchi. Zaskrtneme odpovéd, nebot s ni chceme pracovat a

dale s ni zachazime jako s jakoukoliv jinou proménnou.

Dulezitym predpokladem pro um programovani je znalost anglictiny, takZze mGzeme zadat
samostatnou praci. Na tabuli nakreslime ¢tverec s Sipkou dovnitf a Sipkou ven. Chuvili
nechame premyslet jednotlivce nad tim, kde se bude nachazet output a kde input. Co to

vlastné takovy output je? Jak se mUze projevit a jak vypada? Jak vypadd input?

Poté, co si jednotlivci utfidi své pfedstavy je mohou sdélit sousedovi. Nechdme chvili dvojice
diskutovat a vyslechneme si mluvciho z kazdé dvojice a jejich odpovédi. Nefikame to je

Spatné, to dobfe, spravné feSeni vysvétlime az u konce diskuze.
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1. Kde se nachazi
input a output?

2. Co to je output?
Jak mlze vypadat?

3. Jak mdze

e Input Program Qutput
vypadat input? _%

Obrdzek 118 Reseni spole¢né s otdzkami ohledné konceptu input/output

Input je cokoliv, co dame jako vstupni informaci do programu, cokoliv co do programu vejde
a program s tim néjak pracuje. MlzZe to byt pravé odpovéd na otdzku jako v programu
Scratch, muze to byt kliknuti na néjakou postavu. Zkratka to je néjaky ukon uZivatele,

s kterym program poté pracuje. Priklad z redlného Zivota je naptiklad kalkulacka, uzivatel
tam napiSe Cisla, operaci, kterou chce s Cisly provést a zbytek necha na programu uvnitf

pristroje.

Output je vysledek néjakého ukonu systému, program si dle svého upravil a spocital co mohl
a nyni ukaze vysledek. Stale se drzime kalkulacky, takZe output je vysledek, ktery se nam

zobrazi na obrazovce.

3.1 Jako prvni si naprogramujeme koupi muffinu. Pokud si muffin vybereme kliknutim,

prodavacka se nds zeptd: Kolik muffini chces?

Reseni bodu tlohy 3.1

O kliknuti na muffin se dozvime pomoci zpravy, to je Zakam jiz znamy koncept. Nasledujici

bloky se tudiz nachazeji pod blokem Po obdrzeni zpravy u postavy prodavacky.

Pod blok Po obdrzeni zpravy ze skupiny blok(i Vnimani vybereme a vlioZime blok Otazka. Do

prazdného mista napiSeme: Kolik muffini chces?

228




[ tvim Wl Kolik muffind chees?

Obrdzek 119 Reseni bodu ulohy 3.1

3.2 Jeden muffin stoji 25 k¢. Do proménné soucet si uloZime celkovou cenu ndkupu. Jak ji

vypocitdme?

Metodicka pozndamka

Cenu za cely nakup, tedy proménnou soucet vypocitdme vynasobenim ceny za jeden kus

muffinu krat pocet kus(, ktery se dozvime z inputu uZivatele — ve Scratchi tedy z odpovédi.

Reseni bodu ulohy 3.2

DalSim krokem je prace s takto ziskanou proménnou. Z _ vybereme blok -

_. Do prazdného mista vloZzime blok I z _ Proménnou, které chceme

nastavovat hodnotu je soucet.

Do levé strany tohoto zeleného bloku vloZime cenu jednoho muffinu, tedy ,,25“ a do pravé

pretdhneme Odpovéd' z Vnimani, ziskanou proménnou z uzivatelského vstupu.

v =l Kolik muffind choes?

Obrdzek 120 Reseni bodu tlohy 3.2

Metodicka poznamka

Nyni tfidé ukazeme fesSeni u muffinu, obdobné se resi zbytek cvi¢eni. Setkdme se tu s novym

stylem podminky, kterou miZeme i nakreslit pro lepsi porozumeéni.
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/U kdyz (podminka 2.) kdyz (podminka
plati) tak... plati) tak...

udélej prikazy udélej prikazy

3 jinak(podminka
tedy neplati)

udélej prikazy

Obrdzek 121 Priklad vysvétleni podminek dostupnych ve Scratchi

Ve vyuce mlzZeme slovné popsat tento Obrazek. MizZeme napfiklad kontrolovat, zda se
kontrolované ¢islo rovna tomu, které chceme na vstupu, zda je ¢islo nenulové, zda je vétsi Ci
mensi nez néjaka hodnota s kterym ho porovnavdme — vyuzivame operatory vétsi nez, mensi
neZ a rovna se. Pokud kontrolujeme pouze jednu podminku, mGzeme pro jakoukoliv jinou
moznost vyuZzit ¢ast podminky ,jinak”. Takto ucinime i pfi feSeni bodu ulohy 3.3 (pokud je

podminka platnd) a 3.4 (moZnost jinak — podminka platna neni).

Stéle se nachdzime pod stejnym blokem Po obdrzeni zpravy ,,muffin®.

3.3 Pokud je cena nakupu vétsi nez pocet penéz, které mame u sebe, prodavacka rekne:

Nemas dostatek penéz.

Reseni bodu ulohy 3.3

Jako prvni si vloZime podminku, se kterou budeme pracovat. Poslouzi ndm k tomu vyse

s s

vysvétleny blok Kdyz..tak..jinak ze skupiny blok(i Ovladani.

Do prazdného mista podminky vloZime blok I z _ Do levé strany, tedy té mensi
veli€iny, pfetdhneme - ze skupiny blokd _ a do pravé strany s vétsi hodnotou
pretdhneme - Vlastné je jedno, jaky z blok{ z _ pouzijeme, zda ten co ma

otevieny zobdacek na levou stranu nebo na pravou. Dulezité je zde dodrzet, Ze kontrolujeme,

zda jsou penize mensi nez soucet a spravné umistit proménné.
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[\l Kolik muffind chces?

[TV L5l Memas dost penéz. eseh.nd

Obrdzek 122 Reseni .bodu tlohy 3.3

Metodicka poznamka

Ptidani bubliny miGzZeme ukazat na tabuli, ale jde pouze o jiz znamou véc. Pokracujme tedy
na pripad, kdy se podminky nesplni a uzivatel ma dostatek penéz na zaplaceni ndkupu.
Zvednuti ruky je feSeno zménou kostymu, novinkou je pro zaky zobrazeni hodnoty

proménné v bubliné a odecteni ceny ndkupu od penéz, s kterymi jsme do obchodu pfisli.

3.4 Pokud je penéz dostatek na zaplaceni ndkupu, prodavacka zvedne ruku a fekne cenu za

nakup.

Reseni bodu ulohy 3.4

V bubliné Ize zobrazovat kromé textu i hodnoty ulozené v proménnych v paméti. Toho

docilime, kdyz z R lL:[V] vybereme blok . Do prazdného mista pfetahneme

proménnou Soiicet 2 BrOMEnAE.
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1=l Memag dost penéz. eseku'ld

jJinak

Obrdzek 123 Reseni bodu tlohy 3.4

3.5 Cena ndkupu se odecte od penéz, prodavacka se postavi do pocatecni pozice a podékuje

za nakup.

Reseni bodu ulohy 3.5

Odecitani hodnot proménnych od jinych proménnych bohuZel neni ve Scratchi tak

jednoduché, neni to ale nefesitelné. Ze skupiny blokd _ vybereme blok -

_. Odecitame od penéz, vybereme z nabidky proménnych tedy - Do
prazdného mista vloZime blok z _ se znaminkem I Do levé strany napiSeme -1, tim

zpUsobime, Ze Cislo bude zaporné a bude tedy odecitano. Do pravé strany vloZime -

2 Proménnych.

232




po obdrZeni zpravy  muffin «

firr el Kolik muffind chees?

nastav soucet + na a* odpovéd

Obrdzek 124 Reeni odecteni od proménné penize u bodu tlohy 3.5

Metodicka poznamka

Zbyvajici ptikazy pro dokonceni bodu ulohy 3.5 jsou jiz zndmé, takze je na nas, zda je

ukdzeme ¢i ne.
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Metodicka pozndamka

po obdrZeni zpravy  muffin *

VER ol Kolik muffind chees?

N [emas dost pendz. o sekund
Jinak

zmeén kostfmna Kia? =

7meén kostfmna Kial =

el Radost s tebou obchodovat o sekund

Obrdzek 125 Kompletni feseni bodu ulohy 3.5

Nakup mléka a marmelady je feSen obdobné, ten jiz mizeme nechat resit Zaky samotné.

Zavér

Z4ci se seznamili s dal$im typem podminky a s programétorskymi koncepty vstupu a vystupu.
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Sedma lekce — ObchodV1 instrukce pro zaky

1. Pokud klikneme na marmelddu, muffin a mléko, daji tyto postavy o kliknuti védét ostatnim

postavam. Jak to provést?

2. Zaloz si dvé proménné: jednu jménem ,penize” a dalsi ma ndazev ,soucet”. Zvaz, zda bude

lepsi, aby byly lokalni nebo globalni. Na zac¢atku ndkupu zacneme s 400 korunami.

3.1 Jako prvni si naprogramujeme koupi muffinu. Pokud si muffin vybereme kliknutim,

prodavacka se nds zepta: Kolik muffini chces?

3.2 Jeden muffin stoji 25 k¢. Do proménné soucet si ulozime celkovou cenu nakupu. Jak ji

vypocitame?

3.3 Pokud je cena nakupu vétsi nez pocet penéz, které mame u sebe, prodavacka rekne:

Nemas dostatek penéz.

3.4 Pokud je penéz dostatek na zaplaceni ndkupu, prodavacka zvedne ruku a fekne cenu za

nakup.

3.5 Cena ndkupu se odecte od penéz, prodavacka se postavi do pocatecni pozice a podékuje

za nakup.
Napovéda: Na feseni 3. - 5. bodu ulohy pouzij blok Kdyz...tak..jinak.
4. Naprogramuj podobné i nakup marmelady za 80 k¢.

5. Mléko stoji 18 k¢, naprogramujte obdobné jako u marmelady a muffinu.

Pouzité skupiny bloki: [Ziilg), Udalosti, Ovladani, Vnimani, [SEIGESN, Promenne
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Sedma lekce —ObchodV2 ucitelsky navod

Popis scénare

Nyni si na minulém cviceni ukazeme, jak funguje programatorsky koncept seznama.

penize 000 | odpovéd (M | soucet [N

uctenka ==
(préazdny)

délka 0

Obrazek 126 Vzhled scéndre ObchodV2

Pouzité programatorské koncepty
Prikaz

Zpravy

Podminky

Proménné

UZivatelsky input

Seznam — nové

Nové predstavené prikazy z programu Scratch
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Vyuzité bloky

Bloky tykajici se prace se seznamem

Pouzity projekt
07 — ObchodV2 — Teacher.sb3 soubor pro ucitele
07 — ObchodV2 — Student.sb3 soubor pro zaky

Prakticka cast
Metodicka poznamka

Nyni se na v pfechozi hodiné sestrojeném cvi¢eni seznamime s konceptem seznamu. Je to
misto v paméti programu. Narozdil od obycejné proménné, ktera je pouze jediny udaj,
seznam ma udaji nékolik. Tyto Udaje spolu néjak souvisi, naptiklad oznacuji stejnou
proménnou a jeji promény v ¢ase. S seznamy se zachazi uplné stejné jako s jakoukoliv jinou
proménnou, mizeme ji mazat, pridavat do ni hodnoty. Seznamy se ovsem lisi jejich
schopnosti pracovat s poradimi svych prvkd a moznosti zmény hodnoty/vymazani/vlozeni

prvku, ktery je v pofadi na urcitém misté, napfiklad na Sestém.

Stejné jako proménné muze seznam byt globdlni, pro viechny postavy, i lokalni, pouze pro

ten u kterého je vytvoren.

Na obrazku vidime proménou c, obycejnou proménnou a seznam ABC, ktery obsahuje pét

prvka.
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pamet’

c=12 seznam ABC

|
11216 \10{15

Obrdzek 127 Zndzornéni seznamu na tabuli

V tomto cviceni si ukazeme zapis slov a Ciselné hodnoty proménné do seznamu a také
promazani celého seznamu. Seznam s ndzvem ,,uctenka“ je pro potreby prvotniho setkani

s timto konceptem v souboru pro studenty zaloZeny.

1. Naprogramujte vymazani uctenky po zapnuti scénare.

Reseni 1.bodu ulohy

Ve skupiné blokd _ nyni vidime nové moznosti tykajici se seznamu. Vybereme -
V8echno'z a viozime prikaz pod néktery z blokii se zelenou vlaje¢kou. Jeden je u pozadi a
dalSi u postavy, nezalezi na tom, kam prikaz umistime — uctenka je globalni. Uctenka je

rovnéz jediny ve scénafi existujici a tak je volba jasna.
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nastav penize * na @

nastav soucet * na o

smaz viechno z uctenka =

Obrdzek 128 Reseni 1.bodu tlohy

2. Naprogramujte, aby se do uUctenky zapsalo po koupi muffinu slovo muffin a cena za

vSechny zakoupené muffiny.

Reseni 2.bodu tlohy

Ze skupiny blok _ vybereme _ VymazZzeme zastupny nazev véc
z prazdného mista a vlozime do néj _ z _ Opét je k dispozici pouze

jeden seznam a to ten s ndzvem uctenka, tak ho vybereme.

Misto jablka napiSeme nazev kupované véci, v pfipadé muffinu je to samoziejmé muffin.
MuUZeme zde vyzkousSet mezery a ¢arky. Jedna z mozZnosti zapisu je nazev koupené véci, ¢arka

a mezera.

Misto bananu vlozime do prazdného mista proménnou - ze stejnojmenné skupiny

blokd.
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when | receive muffin «

EC O Kolik muffind chees? JEUMREL

sef  soucet » fo @ *  answer

if penize < soucet then

=l Nemas dost penéz. Ry o seconds

else

switch costume fo Kia-b =

swiich costume o Kia-a »

SV Radost s tebou obchodovat! ROl 1 JESSItS
add join @ souéet fto uctenka =

Obrdzek 129 Reseni 2.bodu ulohy

Zaveér

Zaci jsou nyni obezndmeni s programéatorskym konceptem seznamu.
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Sedma lekce — ObchodV2 instrukce pro Zaky

1. Naprogramujte vymazani uctenky po zapnuti scénare.

2. Naprogramuijte, aby se do Uc¢tenky zapsalo po koupi muffinu slovo muffin a cena za

vsechny zakoupené muffiny.
3. Podobné jako u muffinu se do uctenky zapiSe stejnym zplsobem i mléko. Naprogramujte.
4. Naprogramujte zapsani marmelady do ucétenky, podobné jako u mléka a muffinu.

Ukol navic: Do sesitu si pomoci kombinace kresleni a psani znazorni, jak takovy seznam

funguje. Porovnej se sousedem.

Pouzité skupiny bloku: _ _
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Priloha 5

ZelvaV3
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Pata lekce — ZelvaV3 uéitelsky navod

Popis scénare

V tomto cviceni si vysvétlime, co je to proménnd a jak s ni manipulovat pomoci ptikazl

v programu Scratch.

Pouzité programatorské koncepty
Prikaz

Zpravy

Podminky

Proménné - nové

Pouzité oblasti Scratche

Zvuk
PrOmEnnE - nove
Vyuzité bloky

Zacni hrat zvuk, nastav proménnou na, zmén proménnou o

Pouzity projekt
04 — ZelvaV2 — Teacher.sb3 soubor pro ucitele
04 — ZelvaV2 — Student.sb3 soubor pro 7aky
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Prakticka cast

1. Vymazte proménnou s nazvem ,moje proménnd”“. Zalozte novou, viditelnou pro vsechny
avatary v programu a pojmenujte ji ,jidlo“. Ma u sebe néktery z avatar( zvuk? Jak se

jmenuje?

Metodicka pozndamka

Nyni budeme vysvétlovat, co to vlastné proménna je. Jednd se o misto v paméti, kam se
mohou ukladat rizné hodnoty — at uz Ciselné nebo slovni. Toto misto miZzeme prepisovat,
navysSovat ho ¢i z néj odecitat pokud se jedna o Cislo. Kazda proménnd ma nazev, ktery by se

nemél opakovat, aby v programu nebyl zmatek

UkaZte na tabuli/projektoru cely postup feseni prvniho kroku tlohy. Také mGzeme pro lepsi
predstavu namalovat na tabuli ¢tverecek znamenajici misto v paméti. Poté vymyslejte
jednoduché prikazy typu: Pficti 2 a prepisujte ten samy Ctverecek, aby bylo jasné, Ze jde o

jedno a to samé misto v paméti. MUZete se inspirovat obrazkem pod textem, ktery mizeme

bude namalovat na tabuli nebo do programu malovani, podle vybaveni tfidy.

EEEEARD

¢islo
1) odeéti 2 od cisla
2) pricti 10 k Cislu

3) zdvojnasob cislo

Obrdzek 130 vysvétleni proménné na tabul
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Existuji dva typy proménnych — globalni a lokalni. MUZeme se zeptat tfidy, co si pod pojmem
globalni v kontextu programovani predstavuje a udélat podobné cviceni jako v minulé lekci.
K sobé si kazdy napisSe co podle ného tyto dva vyrazy znamenaji a poté se o svij nazor podéli
se sousedem. Ucitel se po néjaké dobé zepta jednoho z dvojice ¢i si dvojice sama vybere
mluvéiho za skupinu. Teprve aZ se vsechny dvojice vyjadfi fekneme spravné reseni, do té

doby by jsme ho neméli prozradit.

Lokalni proménna plati pouze pro uréitou ¢ast programu, v pfipadé Scratch to znamena
pouze pro jeden z avataru. Globalni, jak uz nazev napovida, plati pro cely program a muze ji

upravovat kazdy z avatar(.
Reseni 1.bodu ulohy

Vyberte oblast s ndzvem _ Zde vidime pfednastavenou proménnou s ndazvem Moje

proménna. Klikneme na ni pravym tlacitkem mysi a smazeme ji.

Novou proménnou zaloZime kliknutim na knoflik Vytvof proménnou, stale v oblasti
_. Vybereme moznost ,,pro viechny proménné” a pojmenujeme ji jidlo. Volbu

potvrdime.

2. Po zapnuti programu se ,,jidlo” nastavi na 0.

Reseni 2.bodu tlohy

Z oblasti _ vybereme _ Do pole s nazvem zvolime nasi

jedinou proménnou, se kterou v tomto programu pracujeme. Do prazdného pole napiseme

0. Tento blok umistime pod pocéatecni blok programu — ten s vlajeckou.

3. Pokud se Zelva dotkne jablka, zvedne se jidlo o 2. Také se prehraje zvuk, jehoZ nazev uz

Znate.

Pfepneme se na avatar jablka. Mezi bloky Vysli zpravu a - umistime -
_. Opét pracujeme s tou samou globalni proménnou. Hodnota jablka je 2, takze

do prazdného policka umistime pravé toto Cislo.
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Metodicka poznamka

Tento postup ukazeme na tabuli. Ukol &islo étyFi ma obdobné fedeni a nechdme ho na Zacich.
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Pata lekce — ZelvaV3 instrukce pro zaky

1. Vymazte proménnou s nazvem ,moje proménnd*“. Zalozte novou, viditelnou pro vSechny
avatary v programu a pojmenujte ji ,jidlo“. Ma u sebe néktery z avatar( zvuk? Jak se

jmenuje?
2. Po zapnuti programu se ,jidlo” nastavi na 0.

3. Pokud se Zelva dotkne jablka, zvedne se jidlo o 2. Také se prehraje zvuk, jehoZz nazev uz

znate.

4. Pokud se Zelva dotkne mrkve, zvedne se jidlo o 1. Pfehraje se ten samy zvuk jako u jablka.

PouZité oblasti Scratche: -, _
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