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ABSTRAKT

Bakalafska prace se zabyva tématem rozvoje algoritmického mysleni zaki prostfednictvim
hernich projektli ve vyvojovém prostedi Scratch. Hlavnim cilem préce bylo vytvofit soubor na
sebe navazujicich lekci (kurz) ve Scratch, ktery by bylo mozno vyuzit jako metodiku

v hodinach informatiky pro rozvoj algoritmického mysleni zaka ve véku 8-10 let.

Teoreticka ¢ast se vénuje zejména pojmu informatické, resp. algoritmické mysleni, pfi¢emz se
opira o studium odbornych zdroji. Zaméfuje se na vysvétleni a definovani téchto termind, u
algoritmického mysleni jsou identifikovany moznosti jeho rozvoje s dirazem na programovani.
Za ucelem nalezeni dalSich pfistupt k rozvoji algoritmického mysleni byl zanalyzovan jak
Ramcovy vzdélavaci program Ceské republiky, tak i piislusné dokumenty vybranych

evropskych stati.

Poznatky ziskané v teoretické ¢asti byly nésledné zuZitkovany v Casti praktické, tedy pfi
vytvafeni samotného kurzu. Ten sestdva z deseti lekei, jejichZ hlavni néplni je tvorba projektu.
Pro motivovani 74kl bylo rozhodnuto, Ze projekty budou vzdy hrami. Lekce kromé postupu
mozného feSeni obsahuji i metodické poznamky, které vyucujici upozornuji na ptipadné uskali,

¢1 informuji, jak vést vyklad dané problematiky.

Soubor lekci byl nasledné ovéten v hodinach krouzku programovani na dvou skupinach po
deviti zacich v cilové veékové kategorii. V pribéhu kurzu se ukazalo, ze zaci jsou schopni
vyuzivat osvojené algoritmické koncepty z predchozich lekci, tudiz lze usuzovat, ze u nich
doSlo k rozvoji algoritmického mysleni. Jednotlivé lekce byly navic na zakladé zkuSenosti

ziskanych pfi ov€fovani upraveny a vylepSeny.

KLiCOVA SLOVA
algoritmické mysleni, informatické mysleni, rozvoj algoritmického mysleni, détské

programovaci jazyky, blokové programovéni, Scratch, herni projekty, u¢ebni material



ABSTRACT

The bachelor thesis focuses on the topic of developing pupils' algorithmic thinking through
gaming projects in the Scratch development environment. The main goal of the work was to
create a set of interconnected lessons (a course) in Scratch, which could be used as educational
material in computer science classes to develop algorithmic thinking of students aged 8-10

years.

The theoretical part mainly addresses the concept of computational, or rather, algorithmic
thinking, relying on the study of professional sources. It focuses on explaining and defining
these terms, identifying the possibilities of developing algorithmic thinking with an emphasis
on programming. To find further approaches to the development of algorithmic thinking, both

the Czech Republic's educational plan and those of selected European countries were analyzed.

The insights gained in the theoretical part were subsequently utilized in the practical part, i.e.,
in creating the course itself. This course consists of ten lessons, the main content of which is
project creation. To motivate students, it was decided that the projects would always be games.
The lessons, besides the possible solution procedure, also contain methodological notes, which

alert teachers to potential pitfalls or inform them how to present the given topic.

The set of lessons was then tested in programming club sessions with two groups of nine pupils
each in the target age category. During the course, it was observed that the pupils were able to
use the algorithmic concepts learned in previous lessons, suggesting that their algorithmic
thinking had developed. Moreover, based on the experience gained during testing, the

individual lessons were adjusted and improved.

KEYWORDS
algorithmic thinking, computational thinking, development of algorithmic thinking,
educational programming languages for children, block-structured programming, Scratch,

game projects, educational material
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Cast I

Teoreticka vychodiska prace



1. Uvod

Na digitalni kompetence jednotlivce jsou v poslednich letech kladeny ¢im dal vétsi naroky. V souladu
s tim dostava v oblasti vzdélavani stale vice prostoru i informatika. Na zakladé revize RVP doslo
k vytvoteni nové vzdélavaci oblasti Informatika, ktera se ma dle znéni dokumentu zaméfit zejména na
rozvoj informatického mysleni. Pojem informatické mysleni je pomérné Siroky a zahrnuje fadu koncepti
vcetné algoritmického mysleni, jehoZ rozvoji je v ramcovém vzdélavacim programu vénovana znacna
pozornost. Jednou z metod rozvoje algoritmického mysleni je programovani, které nékteii povazuji za
vieobecnou soucast vzdélani ¢loveéka 21. stoleti.! Cilem vzdélavaciho systému neni vytvofit ze vSech
zaka profesionalni programatory, ale spise rozvijet a kultivovat jejich mysleni. Vyuka programovani by
méla zaky naucit popsat a zanalyzovat problém, rozdélit si ho na dil¢i ¢asti, se kterymi si dokazi poradit
a nasledn¢ navrhnout efektivni feseni. Tyto kompetence nachazeji vyuziti nejen v oblasti informatiky,

vyzdvihovano je jejich vSeobecné uplatnéni v kazdodennim zivotg.

Od 1. zati 2023 navic zacala platit povinnost zdkladnich Skol ucit na prvnim stupni dle nové
revidovaného ramcového vzdélavaciho programu. Prestoze se o pldnované upravé vyuky informatiky
veédélo od roku 2021 a Skoly tak teoreticky mély ¢as se na zménu pfipravit, nékteré z nich mély se
zavadénim vyuky ,,nové informatiky* problémy. Komplikace byly obvykle spojeny s nedostatecné
proskolenymi uditeli a absenci vyukovych materialt. Cast ugiteld na 1. stupni kupiikladu nikdy
programovani neucila a spolecné s ostatnimi novymi nalezitostmi Informatiky se tak ucitelé dostali pod
tlak, jenz plyne zejména z nedostatku casu na ptipravu lekci ¢i ptipadné dostudovani vSech Casti
vzdélavaci oblasti. Z téchto divodi proto v poslednich meésicich prameni velka poptavka po
pripravenych, ndzornych a ovéfenych ucebnich materialech, prostfednictvim kterych by ucitelé mohli
vést vyuku nové informatiky. Poslanim této prace je tak pomoci tento ,,hlad po materialech® alespon
¢astecné uspokojit.

Cilem bakalai'ské prace je proto vytvofit metodiku pro rozvoj algoritmického mysleni, konkrétné pro
vyuku programovani, ktera bude pro ucitele informatiky volné dostupna. Material by mél obsahovat
metodické poznamky a nazorna vysvétleni, aby ho mohl pouzivat k vyuce i uitel, ktery nema s vyukou
programovani zadné zkuSenosti. Prace bude sestavat zteoretické casti, jez bude zaméfena na

algoritmické mysleni a moznosti jeho rozvoje, a z praktické ¢asti obsahujici samotnou metodiku.

!'Vanicek, J., Simandl, V., & Dobias, V. (2022). Situational algorithmic tasks with the assembling of program code
as a tool for developing computational thinking. Journal of Technology and Information, 14(2), 101-119,
konkrétné s. 102. https://doi.org/10.5507/jtie.2022.014



https://doi.org/10.5507/jtie.2022.014

2. Vymezeni cili a ikolu prace

Hlavnim cilem bakalaiské prace je vytvorit soubor lekci (kurz) pro rozvoj algoritmického mysleni zakt
na prvnim stupni zakladnich skol, konkrétné pro vékovou kategorii 8-10 let. Pro naplnéni vyty¢eného

cile byly stanoveny nasledujici tikoly, které soucasné predstavuji i postup feseni.

Nejprve je nutné pokusit se definovat pojem algoritmické mys$leni a vymezit ho v ramci nadfazeného
informatického mysleni. Seznameni s témito pojmy bude probihat prostfednictvim studia odbornych

zdroju.

Nasledn¢ je tfeba se zaméfit na to, jak algoritmické mysleni u zakt zakladnich skol rozvijet, diiraz bude
kladen zejména na roli programovani. Cilem je identifikovat vhodné typy aktivit k rozvoji

algoritmického mysleni.

Dalsim dil¢im cilem je zanalyzovat, jak s pojmem algoritmické mysleni pracuje RVP a jak ho vymezuje.
Ukolem bude prostudovat nejen RVP Ceské republiky, ale i narodni kurikula vybranych evropskych
zemi, coz ve vysledku umozni z jednotlivych vzdélavacich systémi a jejich odliSnych pfistupti nacerpat

inspiraci pro rozvoj algoritmického mysleni.

Poslednim cilem teoretické Casti prace bude zjistit, v jakém potadi jsou jednotlivé algoritmické koncepty
osvojovany. Zde bude vychodiskem zmapovani ptisluSnych zdrojt, tedy analyza odbornych studii a

vyukovych materidlt tykajicich se détskych programovacich jazyki.

V praktické ¢asti bude uceleny soubor lekei pro zvolenou vékovou skupinu sestrojen tak, aby na sebe
jednotlivé lekce navazovaly. Zaci se v kurzu postupné seznami s algoritmickymi strukturami, pfi¢ems
zameérem je, aby béhem tvoreni projektd doslo k rozvoji jejich algoritmického mysleni. U kazdé lekce
bude vypis vSeho nového, co se zaci v dané lekci nauci. Nasledovat bude deskripce samotné naplné
lekce, ktera bude doplnéna téZ o metodické poznamky, které vyucujicim pomohou v tom, jak k dané

problematice pristoupit a jak ji zakim vysvétlit.

Posléze bude cilem ovéfit navrzeny kurz v praxi. Pripraveny soubor lekci bude ovéfen v hodinach
krouzku programovani v DDM Praha 9 Prosek. Na zaklad¢ ziskanych zji§téni pii vyuce a zpétné vazby
od ucastnik kurzu budou provedeny tpravy jednotlivych lekci. Bude vysvétleno, k jakym zmeénam
doslo, pro¢ k nim doslo a bude popsan prubeh samotného ovérovani s piihlédnutim k tomu, zda zaci

dokdézali vyuzit osvojené algoritmické koncepty z predchozich lekei.



3. Algoritmické mySleni a moZnosti jeho rozvoje

Hlavni naplni této kapitoly je vymezeni pojmu algoritmické, resp. informatické mysleni tak, jak budou
chapany pro ucely této prace. Algoritmické mysleni je soucasti nadifazen¢ho a Siteji definovaného tzv.

informatického mysleni.

3.1 Vymezeni pojmu informatické mySleni

Vymezeni informatického mysleni (angl. computational thinking, zkr. CT) a jeho implementace do
vyuky je piedmétem akademickych diskuzi po vice nez deset let.? Pro pojem totiz neexistuje jednotna

definice a kazdy z autorti, jenz se pojmem zabyval, navic kladl diraz na néco jiného.

Ackoliv je autorstvi pojmu computational thinking obvykle pfipisovano Seymouru Papertovi,’®
v kontextu vzdélavani ho poprvé zavedla Jeanette Wingova®. Ve svém ¢lanku neposkytla definici CT,
ale popsala ho jako zdkladni schopnost a pfirovnala dilezitost této schopnosti na rovein ¢teni, psani a
pocitani. Wingova se snazila ukazat, Ze porozuméni informatice se hodi nejen profesionaliim napiic
obory, ale nachazi vyuziti i pfi feSeni béznych kazdodennich problému. Za hlavni sou¢ast CT povazuje
schopnost rozlozit slozity problém na mensi ¢asti, se kterymi si umime poradit (dekompozice), nebo
prevedeni problému na jiny. Pravé diky informatice si podle ni mizeme tento zptisob pfemysleni osvojit.
Pozdéji Wingova definovala CT jako myslenkové postupy, které jsou zapojeny pii formulovani
problémut a jejich feSeni. Tyto postupy umozni feSeni efektivné provést agentem (stroj, Clovek)

zpracovavajicim informace.

Konkrétnéjsi definice informatického mysleni pochazi z dokumentu organizaci ISTE (International
Society for Technology in Education) a CSTA (Computer Science Teachers Association). Dokument
puvodné vymezoval Sest hlavnich schopnosti a dovednosti, z nichz sestava CT. Mezi né patii schopnost
logicky usporadavat a zkoumat data, reprezentovat data prostfednictvim abstrakci jako jsou modely a
simulace, formulovat strojové feSeni, hledat optimalni feSeni, zobecnovat a pouzivat postup feSeni na
podobné problémy a schopnost automatizovat feSeni pomoci algoritmického mysleni.’ Z této definice v

soucasnosti vychazi i vétsina evropskych Skolnich kurikul.®

2 Védeckou diskuzi z pohledu ¢eského $kolstvi se pokousi ve svém piispévku shrnout Bryndova, L. (2021). The
approach of computer science teachers to the concepts of computational thinking and the implementation of its
development in primary schools. Journal of Technology and Information Education, 13(2), 151-163, shrnuti na
152-154. doi: 10.5507/jtie.2021.015

3 Vyznamem pojmu ,,computational thinking se v dobé, kdy jest& pro tento pojem neexistoval ¢esky preklad,
zabyval Lessner, D. (2014). Analysis of term meaning "Computational Thinking". Journal of Technology and
Information Education, 6(1), 71-88, ptivod pojmu na s. 73. doi: 10.5507/jtie.2014.006.

4 Wing, J. M. (2006). Computational thinking. Communications of the ACM, 49(3), 33-35.
https://doi.org/10.1145/1118178.1118215

5 K rozboru definice CT z dokumentu ISTE a CSTA srov. Bryndova, L. (2021). The approach of computer science
teachers. s. 154., Lessner, D. (2014). Analysis of term, s. 75.

® Bryndova, L. (2021). The approach of computer science teachers, s. 154.
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Daniel Lessner ve své studii CT definuje jednoduse jako schopnost ,,myslet jako informatik pvi Feseni
problému®. V§ima si Sirokého vyuziti informatického mysleni v bézném zivoté, coz dokazuje na
prikladu maminky, kterd ,,mysli jako informatik, kdyz zorganizuje jogurty v chladnicce do prioritni
fronty podle data spotieby*. Rozvoj tohoto druhu mysleni by tak dle n€j mél byt jednim z cila vyuky
informatiky. Lessner hovoii o tom, Zze cilem vyuky informatiky neni jen ovladnout programovani pro
tvorbu programt, ale kultivace mySleni obecné, podobné jako knému dochazi pii pocitani

v matematice. Diky informatice si tedy osvojime zplisob piemysleni, ne pouziti technologii.’

Projekt iMysleni.cz propagujici vyuku zaméfenou na rozvoj informatického mysleni v CR definuje
informatické mysleni jako ,,zpiisob mysleni, ktery se zaméruje na popis problému, jeho analyzu a hledani
efektivnich reseni*. Na strankach projektu jsou navic popsany i nastroje a postupy CT, kuptikladu
rozdéleni problému na mensi a snaze fesitelné celky, systematické posouzeni riznych feSeni a vybrani
nejvhodnéjsiho pro danou situaci, ¢i tvorba postupti vedouci spolehlivé k cili, i kdyZ je vykonava nékdo
jiny.®t

Na zakladé uvedenych zdroji se priklanime spiSe k definici informatického mysleni dle projektu
iMysleni.cz, protoze je jasna, konkrétni, a navic systematicky popisuje vSechny kompetence souvisejici
s timto zpuisobem mysleni. Informatické mysleni tak budeme v ramci této prace chapat jako takové

mysleni, které zahrnuje nasledujici schopnosti:

e rozpoznani a dekompozice problému (rozklad na mensi ¢asti), ¢i pfevedeni na jiny druh

e abstrakce (zaméfeni pouze na detaily nezbytné pro nalezeni feSeni, ignorovani irelevantnich
informaci)

e zobecnéni feSeni pro moznost jeho opakovaného pouziti pii setkani s podobnymi problémy

e algoritmizace (vytvoreni postupu a sepsani jednotlivych kroki postupu vedoucich k feSeni)

3.2 Vymezeni pojmu algoritmické mysleni

Algoritmické mysleni je povazovano za diilezitou schopnost, kterou by mél v soucasném svété kazdy

ovladat.” Aby bylo mozné vymezit tento pojem, je nejprve nutné fici, co je algoritmus.

Algoritmus je postup k vyfeSeni problému, ktery se skladéa z presné definovanych krokd.!® Algoritmické

11

mysSleni tzce souvisi s konceptem vytvafeni a zpracovavani algoritmu,'' algoritmus je konecnym

7 Lessner, D. (2014). Analysis of term, s. 72.

8 Stranka imysleni.cz vznikla v ramci projektu ,,Podpora rozvijeni informatického mysleni“. Dostupné z:
https://imysleni.cz/informaticke-mysleni/co-je-informaticke-mysleni [cit. 28. 12. 2023]

9 Katai, Z. (2015). Promoting algorithmic thinking. Journal of Computer Assisted Learning, 31, 287-299, tvrzeni
na s. 287. https://doi.org/10.1111/jcal.12070

10V literatuie byva algoritmus definovan riizng, pro ucely prace postacdi tato definice od Futschek, G. (2006).
Algorithmic thinking: The key for understanding computer science. Lecture Notes in Computer Science, 4226,
159-168, definice algoritmu na s. 160. https://doi.org/10.1007/11915355 15

' Srov. TAMTEZ. Katai, Z. (2015). Promoting algorithmic thinking, s. 287.
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produktem takového mysleni.'? Zjednodusené feceno, ¢lovék musi umét algoritmicky myslet, aby mohl

viibec algoritmus vytvofit. Samotné mysleni zahrnuje hned nékolik schopnosti:'?

e analyzovat problém

e formulovat problém, tedy pifesnéji ho specifikovat (rozklad problému na ¢asti, odliSeni
podstatnych prvka od nedilezitych)

e vytvoreni algoritmu prostfednictvim adekvatnich krok, které povedou ke spravnému feseni

e vylepseni efektivity algoritmu (optimalizace postupil, popi. oSetieni vyjimek a specidlnich
situact)

e hledani a opravovani chyb algoritmu

Z vySe vypsanych vlastnosti algoritmického mysleni je jasné, Ze je nezbytnou soucasti SirSiho
informatického mysleni. Podobn¢ jako informatické mysleni ma i to algoritmické samo o sobé vyuziti
v bézném zivote, typickymi ptiklady jednoduchych algoritmii jsou recepty na vafeni nebo navigace pro

cestu z jednoho mista na druhé.

3.3 Rozvoj algoritmického mySleni ve vyuce

Ptestoze je algoritmické mySleni uizce propojeno s informatikou a programovanim, je vhodné klast dliraz
na jeho vSeobecné vyuziti. Pfi vyuce je tieba zakiim nejprve predstavit algoritmy na piikladech z jejich
kazdodenniho Zivota, u zaki prvniho stupné ZS napf. na postupu ¢isténi zubi a idealné slovo algoritmus

vlibec nepouzivat.'*

Futschek radi u¢it algoritmické mysleni tak, Ze si zaci vyzkousi vyfesit co nejvice problému. Zpocatku
by se mélo jednat o feSeni bez pouziti specifického programovaciho jazyka kupfikladu prostfednictvim
pseudokodu.'® PrestoZe je mozné rozvijet algoritmické mySleni mnoha riznymi zpisoby (unplugged
metodami atd.),' rozbor vSech z nich by zna¢né pfesahoval rozsah této prace. Proto se na nésledujicich
fadcich vzhledem k tématu prace kratce zaméfim na roli programovani pii rozvoji algoritmického

mysSleni a na tzv. détské programovaci jazyky.

12 Olkhova, N. (2022). Development of algorithmic thinking in primary school students when studying computer
science. Scientific Bulletin of Mukachevo State University. Series “Pedagogy and Psychology”, 8(2), 25-32, zde
s. 26. https://doi.org/10.52534/msu-pp.8(2).2022.25-32

13 Srov. Futschek, G. (2006). Algorithmic thinking, s. 160. Jiang, B., & Li, Z. (2021). Effect of Scratch on
computational thinking skills of Chinese primary school students. J. Comput. Educ. 8, 505-525, konkrétn¢ s. 507.
https://doi.org/10.1007/s40692-021-00190-z

4 Mezak, J., & Papak, P. P. (2018). Learning scenarios and encouraging algorithmic thinking. 2018 41st
International Convention on Information and Communication Technology, Electronics and Microelectronics
(MIPRO), 760-765. https://doi.org/10.23919/mipro.2018.8400141

15 Futschek, G. (2006). Algorithmic thinking, s. 160.

16 Zpiisoby rozvoje algoritmického mysleni zhodnotil Vais, J. (2021). Rozvoj algoritmického mysleni Zdkii
zdkladnich ~ §kol.  Diplomova  prace, vedouci Stipek, Jifi. Kapitola 4 viz s. 23-42.
http://hdl.handle.net/20.500.11956/125706
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Jednou z nejlepsich metod pro rozvoj algoritmického mysleni je programovani.!” Kromé toho, Ze
Vani¢ek povazuje programovani za soucast vSeobecného vzdélani ¢loveéka 21. stoleti, vidi v ném
Hréninkové hristé pro rozvijeji schopnosti a kompetenci jedince . K rozvoji algoritmického mysleni
pomoci programovani je dle n€j nutné mit soubor propojenych situaci poskytujici takové problémy,
které zadkovi umoznuji objevovat dilezité myslenky. Vyuka programovani by méla obsahovat prvky
jako aktivni uceni, uceni se délanim a konstruovani znalosti jako vysledku tvofivé prace.'® Pro rozvoj

algoritmického mysleni klasifikuje Vanicek dva zakladni typy programovacich uloh:

o etudy” — kratké, nékolikaminutové aktivity zaméfené na dovednost ¢i koncept, cilem je
konkrétni znalost

e . projekty* — v&tsi a delsi aktivity, Casto formou komplexnéjsich her, cilem je produkt'

Produkt jako takovy ovSem neni sam o sobé€ z hlediska algoritmického mysleni a jeho rozvoje pfinosem.
Dle mého nazoru tkvi ptinos produktu pro zaky v tom, Ze pfi jeho tvorbé si zopakuji ziskané znalosti
(napt. z ,,etud), vzajemné si je propoji a vysledny produkt navic slouzi jako motivator do budoucna,

tedy pro pristi aktivity.

Vanicek dodava, ze pti zvoleni tlohy typu ,,projekt” 1ze diky délce této aktivity béhem procesu tvorby
¢i pfi analyze programu napsaného zédkem zjistit, jak zak zadani chépe, jaké pfistupy pii feSeni problému
pouziva &i jakou ma troven algoritmického mySleni.?® Domnivam se, Ze tuto Grovefi je mozné sledovat
zejména v dlouhodobém horizontu na zaklad¢ toho, zda zaci dokazou vyuzivat jiz osvojené algoritmické

koncepty v dalSich navazujicich projektech.

Na prvnim stupni zakladni §koly se na podporu rozvoje algoritmického mysleni zaki pouzivaji pi vyuce
tzv. détské programovaci jazyky. Jsou to zjednodusené programovaci jazyky cilici na nejmladsi vékovou
skupinu, cemuZz odpovida i rozvrzeni a design. Prostiedi byvaji vétSinou atraktivni pro déti a programuje
se v nich obvykle pomoci tzv. blokl, coz jsou ,,puzzle” s urcitou funkci, které je mozné skladat

dohromady. Vyhodou blokového zapisu programu je, Ze zamezuje chybam syntaxe.?!

Podle nejnovéjsich studii maji détské programovaci jazyky pozitivni vliv na rozvoj informatického

mySleni d&ti obecné a na rozvoj jejich dovednosti kodovani (coding skills).*? Odpovéd’ na otazku ,,0d

17 Olkhova, N. (2022). Development of algorithmic thinking in primary school, s. 31.

'8 Vanigek, J., Simandl, V., & Dobias, V. (2022). Situational algorithmic tasks with the assembling of program
code as a tool for developing computational thinking. Journal of Technology and Information, 14(2), 101-119,
konkrétné s. 102-103. https://doi.org/10.5507/jtie.2022.014

19 TAMTEZ, s. 103.

20 TAMTEZ, s. 103-104.

21 Srov. TAMTEZ, s. 106. Jiang, B., & Li, Z. (2021). Effect of Scratch on computational thinking skills, s. 506.

22 O pozitivnim vlivu aplikace ScratchJr na informatické mySleni déti ve véku 5-7 let piSe napf. Stamatios, P.
(2024). Can Preschoolers Learn Computational Thinking and Coding Skills with ScratchJr? A Systematic
Literature Review. International Journal of Educational Reform, 33(1), 28-61.
https://doi.org/10.1177/10567879221076077 Rozsahly prazkum o tom, jaky ma Scratch vliv na rozvoj
informatického mysleni 7akt zakladnich $kol v Cing, provedli Jiang, B., & Li, Z. (2021). Effect of Scratch on
computational thinking skills, s. 505-525.
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kdy je vhodné zacit s détmi programovat?* pfinesl vyzkum dvojice Atamtzidou-Demetriadis, jehoz
vysledkem bylo, Ze zacit s programovanim jiz v raném véku ma pozitivni efekty na kognitivni vyvoj
deti.?

Aby bylo mozné vést uspé$né vyuku cilenou na rozvoj algoritmického mysleni, je tieba zaky motivovat.
To je prvni krok ke kazdému zdarnému edukacnimu procesu. Motivace je nutnou prerekvizitou a
korekvizitou k uéeni se.?* To znamena, Ze je motivace potiebna jak pii inicializaci samotného procesu

udeni, tak i béhem ngj, dokud neni znalost patii¢né osvojena.”

Jednim z Castych zplisobl, jak motivovat zaky, je spojit hrani her a samotny edukacni proces. O
motivovani zakd prostiednictvim propojeni hrani a programovani se pokousi zejména tzv. program-to-
play hry, jimiz se zabyvali napiiklad Weintrop a Wilensky.?® Ti dospéli k tomu, Ze programovanim
hernich mechanik se zaci seznami se zakladnimi algoritmickymi koncepty a rozvinou tak své
lgoritmické mysleni zab lupl fi jez j zéky i silné motivacni.?’ Ugit
algoritmické mysleni zdbavnou a smysluplnou formou, jez je pro zaky i silné motivacni.”’ UCit se
prostiednictvim vytvafeni her je povazovano za jeden z nejefektivnéjsich zptisobti vyuky programovani,

ktery vede k lep$i motivaci 74kt a jejich vétsimu zapojeni do vyuky.?®

Motivatorem pii ueni mize byt i pfimétena vyzva (moderate challenge), tedy postaveni zakl pred
takovou vyzvu, jejiz obtiznost by méla taktikajic balancovat mezi tim, aby zadani nebylo pfilis tézké (a
tim padem i demotivujici), ale zaroven aby se nejednalo o velmi jednoduchou tlohu, jejiz motivaéni
efekt také ztraci na vyznamu. Slozitost vyzev by tak méla odpovidat aktualnim dovednostem zaku a
obtiznost jako takova by se méla v idealnim piipadé s kazdou dalsi vyzvou postupné zvySovat (tzv.

moderate-progressive challenge).”

V praxi to znamenad, ze v pripad¢ tvorby souboru na sebe navazujicich lekci je vhodné jednotlivé lekce
koncipovat tak, aby se jejich slozitost postupné zvySovala a pro zaky se tak jednalo vzdy o urcitou vyzvu.
Zaroven by zaci méli byt schopni si na zakladé€ znalosti ziskanych z predchozich lekci poradit alespoii s

casti feseného problému. Z vyse zminéného také vyplyva, ze pro udrzeni motivace zakd ve vyvojovém

2 Atmatzidou, S., & Demetriadis, S. (2016). Advancing students’ computational thinking skills through
educational robotics: A study on age and gender relevant diferences. Robotics and Autonomous

Systems, 75, 661-670. https://doi.org/10.1016/j.robot.2015.10.008

24 Palmer, D. (2005). 4 Motivational View of Constructivist-Informed Teaching. International Journal of Science
Education. 27, 1853-1881. https://doi.org/10.1080/09500690500339654

2 Pintrich, P. R., Marx, R. W., & Boyle, R. A. (1993). Beyond Cold Conceptual Change: The Role of Motivational
Beliefs and Classroom Contextual Factors in the Process of Conceptual Change. Review of Educational
Research, 63(2), 167-199. https://doi.org/10.3102/00346543063002167

26 Program-to-play jsou ty hry, které délaji z programovani centralni sou¢ast samotného hrani, vice viz Weintrop,
D., & Wilensky, U. (2016). Playing by Programming: Making Gameplay a Programming Activity. Educational
Technology, 56(3), 36—41. http://www.jstor.org/stable/44430491

27 Weintrop, Wilensky (2016). Playing by Programming, s. 41.

28 Vice viz Chiu, C.-F. (2015). Introducing pre-service teachers to programming concepts with game creation
approach. International Journal of Learning Teaching and Educational Research, 13(1), 85-93. Dostupné z:
https://www.ijlter.org/index.php/ijlter/article/view/414 [cit. 29. 12. 2023]

¥ Katai, Z. (2015). Promoting algorithmic thinking, s. 290.
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prostiedi Scratch bude vhodné tuto snahu navic podpofit i motivatorem v podobé¢ pro zaky smysluplného
a zabavného cilového produktu, kdy hlavni projekty, jejichz tvorba bude esencidlni naplni jednotlivych

lekci kurzu, budou hrami.
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4. Algoritmické mySleni ve Skolském systému

Rozvoj algoritmického mysleni se spolu s rozvojem informatického mysleni dostava postupné alespon
v néjaké forme do vyuky prakticky vSech statti. V této kapitole bude rozebrano, jak a zda viibec definuje
algoritmické mysleni (resp. informatické mysleni) Ramcovy vzdélavaci program pro zékladni
vzdélavani (RVP ZV) MSMT pro 1. stupeir ZS. Jelikoz narodni kurikula pfedstavuji uceleny a
komplexni dokument zabyvajici se rozvojem algoritmického mysleni u zaku cilové vékové kategorie,
budou v dalsi ¢asti kapitoly strucné rozebrany zahrani¢ni vzdélavaci plany a nasledné bude jejich obsah
zakladné porovnan s piislusnou c¢asti ceského vzdélavaciho programu, abychom zjistili, zda ostatni
plany nabizeji jiné pohledy na rozvoj algoritmického (resp. informatického) mysleni, z nichz by bylo
mozné nacerpat inspiraci, ¢i se s touto problematikou vyporadavaji podobné, a tudiz pro nas nebudou

pfinosné.

4.1 Algoritmické mysleni a jeho role v RVP

Vzdélavaci obsah RVP ZV ve vzdélavaci oblasti Informac¢ni a komunikacni technologie nebyl
aktualizovan od roku 2005, v lednu 2021 byla schvalena zména nového revidovaného ramcového
vzdélavaciho programu. V zaii téhoz roku zahajily prvni skoly dobrovolné vyuku podle inovovaného

planu a od 1. zafi 2023 maji povinnost ugit dle tohoto planu i vSechny $koly na prvnim stupni.*

Hlavni zménou v RVP ZV zledna 2021 bylo zavedeni nové vzdélavaci oblasti Informatika, ktera
nahradila pivodni oblast Informaéni a komunikacni technologie. Cilem revize bylo ,,modernizovat
obsah vzdélavani tak, aby odpovidalo dynamice a potiebam 21. stoleti“.*' Nové oblast ma v ramcovém

uéebnim planu minimalni ¢asovou dotaci 2 hodiny na prvnim stupni a 4 na druhém.*

Vzdélavaci oblast Informatika se dle programu zamétuje ,,predevsim na rozvoj informatického mysleni
a na porozuméni zakladnim principum digitalnich technologii*“. K pojmu informatické mysleni ovSem
MSMT neptiklada zadnou presnou definici, nenaléza se ani ve slovni¢ku pouzitych vyrazi na konci
dokumentu. Moznosti je tak pouze pokusit se idenfitikovat prvky algoritmického, resp. informatického
mysleni, jez se ve znéni planu nachédzi. Oblast ma byt zalozena na aktivnich ¢innostech, pfi kterych zéci

vyuzivaji informatické postupy, coz by odpovidalo definici Lessnera.** O oblasti se dale docteme, Ze

30 Viechny zmény piehledné spolu snovym znénim RVP a SVP jsou k dispozici na webu revize.edu.cz
spravovaném Ministerstvem skolstvi, mladeze a t€lovychovy ve spolupraci s Narodnim pedagogickym institutem
CR. Dostupné z: https://revize.edu.cz/ [cit. 29. 12. 2023]

31 Viz jednotny metodicky portal MSMT edu.cz, kde jsou dostupnd i vsechna znéni RVP ZV. Dostupné z:
https://www.edu.cz/rvp-ramcove-vzdelavaci-programy/ramcovy-vzdelavacici-program-pro-zakladni-vzdelavani-
rvp-zv/ [cit. 29. 12. 2023]

32V ramci zkoumani RVP ZV budu vychazet z aktualné posledni verze z ervna 2023, kterd jiz zadné dalsi upravy
pro Informatiku nezavedla. Viz MSMT. (2023). RVP ZV z ¢ervna 2023. Ramcovy uéebni plan na s. 140. Dostupné
z: https://www.edu.cz/wp-content/uploads/2023/07/RVP_ZV_2023 cista_verze.pdf [cit. 29. 12. 2023]

33 Srov. MSMT. (2023). RVP ZV z ¢ervna 2023. s. 39. a zjednodusenou definici Lessnera ,,myslet jako informatik
viz Lessner, D. (2014). Analysis of term, s. 72.
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poskytuje prosttedky a metody ke zkoumani fesitelnosti problémti i hledani a nalézani jejich optimalnich

feSeni a na zdkladg feSeni praktickych ukolti poznatky, kdy je lepsi praci pfenechat stroji.**

Vyuka Informatiky na prvnim stupni by mé&la probihat prostiednictvim her, experimentii a diskusi. Zaci
si béhem ni rozvijeji schopnost popsat problém, analyzovat ho, hledat jeho feSeni a ve vhodném

programovacim prostiedi si maji ov&fovat algoritmické postupy.’

V obsahu vzdélavaciho oboru v kategorii ,,Algoritmizace a programovani‘ mezi ocekdvanymi vystupy

nalezneme, Ze 7ak by na konci 5. tiidy ZS mé&l umét:

e sestavit a testovat symbolické zapisy postupti

e popsat jednoduchy problém a navrhnout jednotlivé kroky jeho feseni (tedy tvorba algoritmu)

e sestavit program v blokove orientovaném programovacim jazyce; rozpoznat opakujici se vzory,
pouzivat opakovani a pfipravené podprogramy

e ovefit spravnost navrzeného postupu a opravit ptipadnou chybu
Minimélni doporuéen4 trovet oviem podstatnou &ast téchto kompetenci vynechava.*

Z aktualniho RVP vidime, Ze algoritmické a informatické mysleni, a¢ pfimo nezminéno ¢i nedefinovano,
své misto v RVP ma a ve vyuce se s rozvojem téchto mysleni pocita, coz je mozné vidét jak v tvodnim

odstavci o celé vzdélavaci oblasti, tak i konkrétné mezi oekavanymi vystupy.

4.2 Algoritmické mysleni v zahraniénich vzdélavacich systémech

Nyni se zaméfime na to, jak k rozvoji algoritmického (resp. informatického) mysleni pfistupuji ostatni
staty v Evropé€. Budeme sledovat, jakou roli maji ve vyuce inkriminovana mysleni, na jaké kompetence
jednotlivé narodni plany cili, a nakonec se pokusime porovnat plan vyuky algoritmického mysleni v CR
a zahrani¢i, abychom zjistili, zda zahrani¢ni plany pfistupuji k problematice rozvoje algoritmického
mysleni jinym zplsobem, nez jak je obsazeno v RVP. Seznameni s odlisnymi piistupy by mohlo
poslouzit k ziskani inspirace pro tvorbu metodiky.

Na Slovensku je aktualni verze SVP (Statny vzdelavaci program pre zakladné vzdelavanie) z bfezna
2023.%7 Slovensti zaci maji v prvnim a druhém cyklu (1.-5. tiida) povinné celkové tii hodiny informatiky
tydné pro toto obdobi.?®

V programu je mozné se v charakteristice pfedmétu informatika docist, ze ma kultivovat informatické

¢innosti, jakymi jsou naptiklad objevovani a zobectiovani vztahii a postuptl ¢i abstraktni uvazovani.

3 MSMT. (2023). RVP ZV z ¢ervaa 2023. s. 39.

3 TAMTEZ.

36 MSMT. (2023). RVP ZV z ¢ervna 2023. s. 40.

37 SVP je dostupny zoficidlnich stranek slovenského ministerstva kolstvi. Dostupné z:
https://www.minedu.sk/data/files/11808 _statny-vzdelavaci-program-pre-zakladne-vzdelavanie-cely.pdf [cit. 30.
12.2023]

3 MSVVS. (2023). Statny vzdelavaci program pre zékladné vzdeldvanie. Ramcovy uéebni plan nas. 13.
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Dtraz je kladen na rozvoj informatické gramotnosti, coz podle programu znamena osvojit si
informatické postupy, které umoziluji fesit problémy jako informatik. V linii informatického mysleni se
z4ci maji sezndmit s feSenim algoritmickych tloh s dirazem na rozpoznéani spravnosti feSeni. Zak na

konci 5. tfidy by mél byt dle dokumentu schopen:*

e identifikovat vzory, u kterych se d4 pouzit opakovani

e vytvofit program skladanim piikazi (i ptikazl s parametry)

e vytvorit program, ktery vyzaduje znamy pocet opakovani

e sestavit a upravit (doplnit, dokoncit, modifikovat) program v jazyku vykonavatele

® rozpoznat, Ze program pracuje nespravné, najit v ném chybu a opravit ji

V Polsku doslo k posledni zméné informatiky v kurikulu v roce 2017.*° B&hem prvnich tii let na
zéakladni Skole se Zaci uci analyzovat a fesit problémy, fesi t€Z ukoly a hlavolamy vedouci k objevu
algoritmi. Zak programuje vizualng, pouziva jednoduché piikazy a sekvence pro tvorbu vlastnich
piib&hi a situaci.*! Od 4. t¥idy se 74k dle kurikula uéi algoritmicky fesit problémy, je schopen analyzovat
problém a definovat postup k jeho feseni. Zak ve vizualnim programovacim jazyku pouziva kromé
jednoduchych piikazt i cykly a podminky, dokéze sestavit a zapsat program ovladajici postavu na
pocitaci, nebo robota. Mezi dalsi cilové kompetence se fadi i rozpoznani funkce programu a pripadna

optimalizace algoritmu.*?

V narodnim kurikulu Anglie je predmét ,,Computing* povinny jiz od prvni tiidy.* Pfedmét by mél zaky
vybavit schopnosti pouzivat computational thinking, diraz je kladen i na praktické vyuziti ziskanych
znalosti prostfednictvim programovani. Za prvni dva roky vyuky by se zdk mél naucit, co je to
algoritmus a jak se pouziva v programech, tvorit jednoduché programy, rozpoznat funkci programi a
najit ptipadnou chybu v nich. Po dalsich tfech letech vyuky, tedy piiblizn€ v 11 letech, by zak mél byt

schopen:

e navrhovat, psat a ladit programy, které plni ur¢itou funkci
e fesit problémy tim, Ze je rozlozi na mensi ¢asti (dekompozice)
e pouzivat sekvence, opakovani, promeénné a rizné typy vstupu a vystupu

o logicky vysvétlit, jak funguji jednoduché algoritmy

39 Charakteristika pfedmétu a jeho obsahové vystupy tykajici se programovani ve vzdélavacich standardech pro
oblast Matematika a Informatika na s. 45-54, v digitalizované verzi celého SVP (viz MSVVS. (2023). Statny
vzdelavaci program pre zakladné vzdelavanie.) se jedna o stranky 446-455.

40 Obsah pfedmétu ,Informatyka* viz MEN. (2017). Podstawa programowa ksztaicenia ogdlnego. Szkota
podstawowa — Informatyka. Dostupné z: https://www.ore.edu.pl/wp-content/uploads/2017/05/informatyka.-pp-z-
komentarzem.-szkola-podstawowa-1.pdf [cit. 30. 12. 2023]

M TAMTEZ. s. 11.

2 TAMTEZ. s. 12-13.

43 Narodni kurikulum pro vyuku déti od 5 do 16 let. DfE. (2013). The national curriculum in England. s. 7.
Dostupné z: https://www.gov.uk/government/publications/national-curriculum-in-england-primary-curriculum
[cit. 30. 12. 2023]
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e detekovat a opravit ptfipadné chyby v algoritmech a programech

Ve francouzskych programmes d’enseignement naopak zadné hlubsi zaméfeni na informatické mysleni
nenalezneme.* Ve vzdélavacim systému neexistuje piimo pfedmét informatika, prvni tfi roky je vyuka
informatiky soucasti pfedmétu matematika. Algoritmizace je v obsahu pfedmétu zminéna pouze
v souvislosti s pokroky zakt, kdy se piSe, Ze od 2. tfidy se z&ci mohou pokouset kddovat pohyby pomoci
vhodné programovaci aplikace a ve 3. tfidé¢ by pak méli byt schopni vytvotit jednoduché algoritmy.
Posléze je vyuce informatiky nejblize vcelku Siroce zaméteny piedmét Sciences et technologie. Vyuka
tohoto pfedmétu zacina az v tietim cyklu, tedy od cours moyen 1 (CM1, zZaci ptiblizné 9 let), coz
odpovida Ceské 4. tfide. Cela charakteristika predmétu je pomérné vagni, v ivodu se pouze doéteme, Ze
7&k bude schopen formulovat problém a pracovat s informacemi k dosazeni vysledku.* V rozsahlych
vystupech pfedmétu pak nalezneme jedinou zminku tykajici se algoritmizace, konkrétné ze ,Zdci
objevuji algoritmy pouZivanim vizudlnich a zdbavnych aplikaci“.*® Rozvoj algoritmického mysSleni
feSenim problémil pomoci algoritmi je vyty¢en mezi cili pfedmétu Technologie, jenz se ovsem vyucuje

az od 7. tiidy (5éme), tedy piiblizné od 12 let.*’

Po porovnani jednotlivych statnich vyukovych planti mizeme deklarovat, ze CR se svymi aktualnimi
vzdélavacimi programy neni nikterak pozadu, ba naopak se revizi podatilo taktikajic ,,vyplnit* mezeru,
kterou Cesky Skolsky systém ve vyuce algoritmického (resp. informatického) mysleni mél. Vyuka téchto
mysleni je ve sledovanych statnich kurikulech pojimana prakticky stejn€, vyjimkou ztstava Francie,
které schdzi samostatny piredmét, jenz by se cilené vénoval informatice a rozvoji informatického
mysleni. S pfedmétem cilené zaméfenym na rozvoj algoritmického mysleni se tam Zéci setkaji az ve 12
letech, coZ je oproti ostatnim statiim pomérné pozd&.* Zahrani¢ni kurikula tak ve srovnani s Ceskym
RVP piimo zadné nové ¢i inovativni pohledy na rozvoj algoritmického mysleni neobsahuji, a tudiz

nepfinaseji ani inspiraci pro tvorbu metodiky.

4 MENLJ. (2015). Programmes d'enseignement du cycle des apprentissages fondamentaux (cycle 2), du cycle de
consolidation (cycle 3) et du cycle des approfondissements (cycle 4). Dostupné z:
https://www.education.gouv.fr/media/48461/download [cit. 30. 12. 2023]

# TAMTEZ. s. 183.

4 TAMTEZ. 5. 194.

4 TAMTEZ. 5. 353-354.

48 7 vzdélavacich programi vychézi, ze zaci v Ceské republice maji vyuku informatiky nejpozdéji od 4. téidy, na
Slovensku od 3. tfidy a Polsko v n&jaké forme uz od prvni tfidy. Premiantem je v tomto sméru Anglie, kde predmét
Computing mohou mit déti uz od 5 let. Francie se svoji 7. tfidou tak v této kategorii ztraci.
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5. Poradi osvojovani algoritmickych konceptu

Tato kapitola se na zaklad¢ zmapovani zdroji v podobé vyukovych materialti k détskym programovacim
jazykim a lekci ve frekventované uzivanych aplikacich pro rozvoj algoritmického mysleni pokusi
shrnout, v jakém poradi jsou algoritmické koncepty osvojovany. Pii vybéru zdroji jsem vychazel
z vlastnich osobnich zkuSenosti a z interniho seznamu zdrojii zaméfenych na tyto aktivity Katedry

informacnich technologii a technické vychovy PedF UK.#

Prakticky vSechny zdroje, které byly pro tuto kapitolu podrobeny zkoumani, se shoduji v tom, Ze jako
prvni uci zaka pohybovat s postavou. Obvykle se jedna o postavu hrace, at’ uz jde o raketu, panacka, ¢i

kocicku. Prvnim krokem tedy byva seznadmeni uzivatele s pohybovymi bloky.

Nésledné prichazi na fadu vcelku slozita otazka, zda diive zaky naucit cykly, nebo podminky. Prestoze
u vyssich programovacich jazykl byva jednodussi pfedstavit jako prvni podminku, ze zmapovanych
zdroju vychdzi, ze v piipadé détskych programovacich jazykt a aplikaci pro rozvoj algoritmického

mysSleni je tomu naopak.

Po seznameni s pohybovymi bloky je pro vyfeseni dalSich uloh v Robomisi nutné vyuzit cykly s danym
pocétem opakovani, posléze cykly s podminkou a aZ poté podminéné piikazy.’® V aplikaci GalaxyCodr
uzivatel také nejprve pouziva bloky pohybu, nasledné se nauc¢i pohyb opakovat prostiednictvim cykla.
Podminky se déti nauci az pozdgji, presnéji pfi seznameni s cykly s neurcitym poctem opakovani
(opakuj dokud nenastane).’! BlocklyGames obsahuje hned nékolik her, z nichZ pouze né&které jsou
vhodné pro rozvoj algoritmického mysleni déti. Takovou je kuptikladu hra s nazvem Bludiste, ve které
se jako prvni pouziva cyklus (3. trovet). Na podminky Z4ci narazi az od 6. irovné.>? Podobna je situace
i u Run Marco!, kde se zaci po prvnich deseti urovnich nauéi pracovat s cyklem s urcitym poctem

opakovani.*?

Pti vyuce détskych programovacich jazyki se spise také dava prednost cyklim pied podminkami.
V piipravenych ulohach zjednoduSené verze jazyka Logo (tzv. EasyLogo)’* se Zaci nejprve seznami
s cykly. I v sérii aktivit pro ScratchJr>® nalezneme jako prvni prvek opakovani, konkrétné se jedna o

cyklus s uréitym poctem opakovani, ktery je integrovan do blokli pohybu. Zadanim ¢isla pod blok se

49 Seznam prozkoumanych zdrojli pro Gcely této kapitoly se nachazi v piiloze &. 6 - Zmapované zdroje.

30 Oficidlni stranky Robomise. Dostupné z: https://robomise.cz/ [cit. 4. 1. 2024]

31 Oficialni stranky GalaxyCodr. Dostupné z: https:/galaxycodr.com/sk [cit. 4. 1. 2024]

32 Oficialni stranky BlocklyGames. Dostupné z: https://blockly.games/?lang=cs [cit. 4. 1. 2024]

33 Oficialni stranky Run Marco!. Dostupné z: https://runmarco.allcancode.com/ [cit. 4. 1. 2024]

3 Verze EasyLogo s &eskou lokalizaci dostupnd zdarma z: https://edu.fimph.uniba.sk/~salanci/EasyLogo/ [cit. 4.
1.2024]

55 Seznam  aktivit se  nachdzi na  oficidlnich strankéach Scratchlr. Dostupné  z:
https://www.scratchjr.org/teach/activities [cit. 4. 1. 2024]
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vybrany blok zopakuje presné tolikrat, kolik je ¢islo. V ucebnici Zaklady programovani ve Scratch pro
5. roénik zékladni §koly®, ktera byla roku 2021 schvalena MSMT k zafazeni do seznamu uéebnic pro
zékladni vzdélavani pro obor Informatika, nalezneme opakovéani a cykly hned v prvnim modulu.
Sezndmeni s podminkami je obsahem az tfetiho (tedy posledniho) modulu. Podminky naprosto chybé;ji
v oficialni metodické pfirucce k tvodnim aktivitam v prostiedi Scratch. V aktivitach se mizeme setkat

pouze s cykly ,,opakuj stale“ a ,,opakuj x krat*.>’

V neposledni fad¢ jsme mohli vidét uptednostiiovani cyklu ve vyuce i v kurikulech jednotlivych statd,
které schopnost rozpoznani vzort a aplikovani opakovani Casto vytyc€uji jako jeden z cili pfedmétu

informatika.’® Nabizi se tak otdzka, pro¢ ve vétsing zminénych zdroji dochézi k preferovani cykld.

Dtivodem toho miize byt fakt, Ze po osvojeni pohybovych blokd se vyuziti opakovani pifimo samo
vybizi. Struéné feceno, kdyz zak kupiikladu nastavi, aby se postavicka pohnula o jeden krok doprava,
je pro n¢ho veelku jednoduché pochopit, ze pro pohyb postavy o pét krokti doprava musi dat bud’ pét
stejnych prikazli po sob¢, nebo jeden stejny piikaz pétkrat zopakovat. Ve vizualnich programovacich
jazycich, které se pro vyuku programovani mladsich zakt pouzivaji, je navic vysledek opakovani vidét
ihned. Podminka s sebou obvykle nese nutnost pouziti dalSich prvki, at’ uz ptikazi, postav ¢i
proménnych (napt. kdyZ se dotknes cervené barvy, udélej krok vpravo atd.), ¢imz se stava cela situace

vvvvvv

vykona a jindy k jeho spusténi naopak viibec nedojde.

% Celd ulebnice je ke stazeni zdarma ze stranek projektu iMysleni.cz. Dostupné = z:
https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-programovani-ve-scratchi-pro-5-rocnik-zakladni-skoly [cit. 4. 1. 2024]

57 Tyto materily pro ugitele spolu s doporu¢enymi tivodnimi aktivitami jsou volné& k dispozici na oficialnich
strankéch Scratch, metodicka piirucka dostupna Z:
https://resources.scratch.mit.edu/www/guides/en/EducatorGuidesAll.pdf [cit. 4. 1. 2024]

58 piikladem budiz slovensky SVP, ve kterém se doéteme, Ze zak po dokonéeni druhého cyklu (5. tiidy) dokaze
vytvorit program, ktory vyZaduje zndmy pocet opakovani viz MSVVS. (2023). Stdtny vzdeldvaci program pre
zakladné vzdelavanie. Ve vzdélavacich standardech s. 51, v digitalizovaném dokumentu s. 452.
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Cast II

Prakticka cast prace
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6. Uvod praktické &asti

Pti tvorbé souboru lekci jsem vychazel z poznatkl ziskanych v teoretické casti prace. Po pfemysleni nad
koncepci kurzu jsem se rozhodl drzet teze J. Vanicka, ktery tika, ze vyuka programovani by me¢la
obsahovat prvky jako aktivni uceni, uceni se délanim a konstruovani znalosti jako vysledku tvofivé

prace (viz kapitola 3.3, s. 12).%°

Vanicek také pro rozvoj algoritmického mysleni klasifikuje dva zakladni typy programovacich tloh
(,,etudy* a ,,projekty*, viz kapitola 3.3, s. 12),% pficemz jsem dospé&l k zavéru, Ze kurz bude sestavat
zejména z ,,projekti”. ,,Etudy* formou kratké propedeutické aktivity budou soucasti jen téch lekei, kde
to bude situace vyzadovat (seznameni s komplexnéj$imi koncepty apod.). Tvorbu vétsSich ,,projekti®,
jejichz cilem je produkt, jsem za hlavni napln lekei zvolil proto, Ze se jedn4 o delsi aktivitu vhodnou pro
vyukové bloky, diky jejiz komplexnosti si navic Zaci mohou zopakovat hned nékolik ziskanych znalosti
a navzajem si je propojit. Cilovy produkt bude pro podpoteni motivace zakti vzdy hrou, kterd by meéla
byt pro zaky zabavna a smysluplna, ¢cimz se vysledny produkt stane i motivatorem do budoucna. Napli
lekei bude strukturovana tak, aby odpovidala definici informatického mysleni jako zpisobu mysleni

zamé&feného na popis problému, jeho analyzu a hledani efektivnich feSeni (viz kapitola 3.1, s. 10).6!

Jako motivator bude vyuzit i prvek pfiméfené vyzvy (moderate challenge)®, kdy hlavni projekty
v lekcich budou koncipovany tak, aby se slozitost jednotlivych projektd v pritbéhu kurzu postupné
zvySovala a zaroven aby si zaci vzdy dokazali poradit alespon s dil¢imi ¢astmi projektu na zdklade

znalosti ziskanych z predchozich lekei (viz kapitola 3.3, s. 13).

59 Vanicek, I., Simandl, V., & Dobias, V. (2022). Situational algorithmic tasks, s. 103.

% TAMTEZ.

% To odpovidd definici piedstavené v projektu iMysleni.cz. Dostupné z: https:/imysleni.cz/informaticke-
mysleni/co-je-informaticke-mysleni [cit. 18. 1. 2024]

62 Katai, Z. (2015). Promoting algorithmic thinking, s. 290.
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7. Obecné informace ke kurzu

V této Casti bakalarské prace se nachazi samotny kurz programovani ve vyvojovém prostiedi Scratch.
Kurz sestava z deseti lekei, v kazdé z nich je hlavnim cilem vytvoftit funkéni projekt. Tii lekce navic
koncepty (soufadnicova sit’, klonovani, seznamy), které zaci vyuziji pfi ndsledné tvorbé projektu. Pro
lepsi motivovani zakd bylo pfistoupeno k tomu, Ze vytvareny projekt je vzdy hrou. Komplexnost her se
postupné s kazdou lekci zvysuje spolu s lepSimi znalostmi zakt. V kazdé lekci se zaci nauc¢i hned
n¢kolika novym blokidim ve Scratchi, pfi¢emz lekce jsou za sebou fazeny tak, aby na sebe navazovaly.
Snahou bylo co nejvice se priblizit idealnimu stavu, kdy by se zaci v jedné lekci naucili pouzivat novy
blok a v té nasledujici by tuto nove ziskanou znalost vyuzili. Samoziejmé ne vSechny bloky se vyuzivaji
tak frekventovang, aby na nich pro dosazeni popsaného idealniho stavu mohly stat hned dva projekty po
sobé (a nejlépe aby byly tyto bloky obsazeny i ve vSech nasledujicich projektech), proto kvuli
prakti¢nosti dosSlo ke kompromisu. S n€kterymi nové naucenymi bloky se tak zaci setkaji znovu az
prespfisti lekei atp. Cely kurz byl ovéfen ve vyuce na dvou skupinach po deviti zacich. V prvni skuping
byli zaci ve veéku 7-9 let, v druhé 8-11 let, pficemz naprostd vétSina zakli obou skupin patfila do
vekového rozmezi 8-9 let. Vyucovaci blok probihal jednou tydné a pokazdé trval 80-90 minut, tomu
byla uzptisobena i délka vSech lekci, aby bylo mozné je vzdy stihnout v ¢asovém limitu jednoho

vyukového bloku.

Kurz lze vyuzit jako metodickou ptiru¢ku pro vyuku programovani ve vyvojovém prostiedi Scratch.
Kazda lekce vzdy obsahuje nazev projektu (hry), ktery by mél kazdy zak béhem vyukového bloku
vytvorit. Délka lekcei se rlizni na zakladé nékolika faktorti (komplexnost projektu, pocet novych blokt
atd.), délky se pohybuji v rozmezi od 45 minut do 90 minut, pfi¢emz primérn¢ jedna lekce zabere 80
vyukovych minut. Princip hry je kratce popsan v ¢asti ,,O projektu‘, pod nim je pak mozné nalézt ukazku
ze hry v podobé¢ obrazku. Nasledné jsou vzdy popsany cile lekce, zpravidla se jedna o vycet znalosti,
které by si zaci méli projitim danou lekci alespon zakladné osvojit. VSechny bloky, se kterymi se Zaci
v lekci setkaji poprvé, jsou vypsany v ¢asti ,,Nové nauc¢ené bloky*. Poté nasleduje napln lekce, ve které
je krok po kroku popsana mozna cesta k feseni. Popis je doplnén o ukazky kodu a rGzné vysvétlyjici
obrazky. Obrazky povazované za klicové (ndvody, ndzorna vysvétleni) jsou navic k dispozici v ptiloze
s nazvem Obrazky, pokud by je chtél vyucujici promitat. Obrazky jsou pojmenovany podle fadového
Cisla obsazeného v popisku pod obrazkem a roztazeny podle lekci. V krocich se téZ nachézeji poznamky
dopliujici vyklad, poptipadé upozoriujici na rizna tskali spojena s tvorbou kodu ¢i s vysvétlovanim
vyucujiciho. Nedilnou soucasti nekterych lekci je i kresleni (vlastni postavy, pozadi...) v editoru. To
byva pomérné casoveé narocné, proto je vzdy mozné v piipad¢é nedostatku casu vyuzit predpfipravené
projekty (obsahuji v nazvu slovo Start, napt. BIT 8 Délnice Start), které jiz obsahuji vSechny postavy

a pozadi. Je Zadouci si proto jeste pied zacatkem kurzu rozmyslet, zda budete s zaky kreslit, ¢i nikoliv,
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a podle toho se fidit ve vSech lekcich. Kresleni v pozdéjsich lekcich totiz pocita se zakladni znalosti
editoru, v némz se zaci naucili pracovat v pfedchozich lekcich, neni proto mozné praci v editoru napf.
v lekei 2 pieskogit a v lekei 5 nasledné s zaky kreslit. V kroku ,,Uvodni diskuze®, ktery je soucasti naplné
kazdé lekce, 1ze vzdy nalézt hypertextovy odkaz na dokonceny projekt. Projekt je nutné zaktim ukazat
a vysvétlit, jak dana hra funguje, aby vSichni pochopili, co je cilem lekce. Nékteré lekce obsahuji i vyse
zminéné propedeutické aktivity, které je vhodné splnit jesté pfed predstavenim projektu. VSechny tfi
aktivity a par lekci pfimo vyzaduji poskytnuti néjakého projektu zadkim, drzte se proto piisluSnych
instrukei (u aktivit je obvykle potieba poskytnout pfipraveny projekt, jehoz kod je tieba dokoncit). Kurz
si neklade za cil odhalit vS§echna mozna feSeni projektd, lekce tak vzdy obsahuje pouze jedno z nékolika
moznych feSeni. Pfipadné dalSi moznosti feSeni jsou zpravidla popsany v poznamkach a doplnény o
ukazky koédu s vysvétlenim. Pokud k tomu hra pfimo vybizi, obsahuje metodika i navrhy na mozna
roz$iteni hry v ptipade, ze by zbyl ¢as, navrhy lze vyuzit i jako zadani tikkolli pro rychlejsi zaky. Na konci
kazdé lekce je popsan i vyvoj projektu spolu se zdivodnénim, pro¢ u nich doslo v prubéhu tvorby
k nékterym zménam. Nasleduje detailni popis pribéhu ovéieni lekce ve vyuce a s nim i ptislusny vycet
uprav, k nimz doslo na zaklad¢ reflexe ovéieni. Cely kurz vEetné vSech materiali byl navic zptistupnén

ke stazeni na strance https://kraken.pedf.cuni.cz/~benysekv/bit/.
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8. Vymezeni pojmi

V kurzu se vyskytuji nékteré pojmy a terminy, které se pouzivaji jako ustalend spojeni pro konkrétni
véci. Jelikoz nemusi byt na prvni pohled patmé, co pfesné je jakym terminem mysleno, jsou nize
zéakladni a Casto se opakujici pojmy vysvétleny.

e blok — zakladni jednotka blokového programovani, prostfednictvim blokid se nastavuje
chovani postav, z bloki se skladanim dohromady sestavuji sekvence; bloky jsou v textu kurzu
odliseny od zbytku tim, Ze jsou zapsany kurzivou a obarveny dle barvy pfislusné kategorie

bloku (viz definice kategorie nize)

dopiedu o m krok

Obrazek 1 - Ukazka bloku

e kategorie — bloky jsou ve vyvojovém prostiedi Scratch rozdéleny podle funkci do kategorii
bloku, kazda kategorie ma kromé nazvu i svoji specifickou barvu, tou jsou bloky z dané

kategorie obarveny v textu kurzu

-
. ;"

@
vanied dopfedu o m kroku

-———-

PY dopredu o _ krokdi

Obrazek 2 — Ukdzka zapsani bloku v kurzu dle barvy prislusné kategorie

e sekvence — spojenim vice blokli dohromady vznikne sekvence, ta po spusténi vykona
jednotlivé bloky v takovém poftadi, jak jdou za sebou
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po kliknuti na

dopfedu o m kroku

Cekej o sekund

sko€ na nahodna pozice »

Obrazek 3 - Ukazka sekvence

koéd — kdédem se v kurzu mysli vSechny sekvence a bloky, o kterych je zrovna hovoteno

po kliknuti na

po kliknuti na opakuj stale

nastav Skore * na o

Zmén kostym na kostym2 e

Obrazek 4 - Ukazka kodu

scénaf — vSechen kod (bloky a sekvence) jedné postavy

27



po kliknuti na

zmén kostym na kostym2 =

po stisku klavesy mezernik =

dopfedu o m krok(

po kliknuti na

nastav Skére *+ na o

opakuj stale

Cekej o sekund

zmén Skore *+ o o

po kliknuti na mé

Obrazek 5 - Ukazka scéndre postavy
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9. Soubor lekci

Nize se nachazi samotny soubor lekci (kurz) obsahujici zakladni informace (nazev, délka, obsah, cil)
vSech 10 lekci. Dale je soucasti popisu i seznam nové naucenych blokl a posléze formou navodu

doplnéného o metodické poznamky detailné popsana i napln lekce.
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9.1 Lekce 1 — Broucek
Délka: 45 minut

O projektu: Hrac hraje za broucka, kterym dokaze pomoci Sipek pohybovat vS§emi smeéry.

Obrazek 6 - Ukdzka ze hry

Cil lekce: Zaci se sezndmi s vyvojovym prostiedim Scratch, zaénou se seznamovat také s principy a
podstatou programovani a nasledné ziskané znalosti uplatni ve svém prvnim projektu ve Scratchi. Osvoji
si zakladni znalosti o blokovém programovani a nauci se, jak funguji bloky pohybu a udalosti.

Vyzkouseji si téZ opakovany pohyb pomoci cyklu.

Novée naucené bloky: dopredu o _ krokii; nastav smer ; ;

Népln lekce:

1. Uvodni diskuze:

e Predstavte zakiim vyvojové prostiedi Scratch a osvétlete, pro¢ ho pouzivame
(prostiednik mezi nami a pocitacem). Projdéte se zaky zékladni rozloZeni vyvojového
prostredi (scénaf, kategorie blokil, seznam blokt, seznam postav, scéna, pozadi...)
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PREPINANI MEZI SCENAREM, KOSTYMY A ZELENA VLAJKA (SPUSTENI SCENARD) ) )
ZVUKY VYBRANE POSTAVY CERVENE KOLECKO (ZASTAVENi SCENARO) NASTAVENI VELIKOSTI SCENY

%%; T SCENA

SO T D & wuasThosTi
59 POSTAVY

\szznnu
. POSTAV
\ - PRIDEJ ﬁ
SCENAR

. SEZNAM i POSTAVU/
KATEGORIE BLOKU BLOKU VYBRANE POZADI
POSTAVY

Obrézek 7 - Ukdzka vyvojového prostiedi Scratch
2. Vytvofeni postavicky:
e Pouzijte predpfipravenou postavu v knihovné Scratch (idedlni pro zacatek je Beetle).
3. Prvni pohyb:

e Presunte blok dopredu o krokii (nachazi se v kategorii Pohyb) ze seznamu blokd do
scénare podrzenim levého tlacitka mysi. Prozatim k vykonani bloku pouzivejte mys.
Kliknéte na ngj levym tlacitkem.

e Ukazte zakim princip fungovani bloku dopredu o krokii (vétsi Cislo = vétsi krok
apod.).
e Opakovanim klikanim na blok dojde postava na kraj a zarazi se. Takto zarazenou

postavu lze pfesunout, napt. pomoci mysi. Dal§i moznosti je vyuZit ziskané znalosti o
bloku dopredu o krokii. Zkuste, zda Zaci vymysli, jak udélat couvani.
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POHYB VPRAVO
dopfedu o kroku

. PCHYB VLEVO
dopfedu o @ kroku

Obrazek 8 - Ukdzka kodu

Poznamka: Je mozné, Ze zaci bloky omylem spoji do sekvence. Ukazte jim proto, jak se spojuji a rozpojuji bloky
ve Scratchi. Je tfeba je upozornit, Ze tahnuti pomoci levého tlacitka mysi za vrchni blok vyusti v piesun celé
sekvence, tahnuti za bloky pod nim povede k rozdéleni sekvence. Vhodné také mize byt jiz nyni ukazat, jak se

bloky mazou, tzn. pretahnout blok kamkoliv do seznamu blokd, vice viz krok 7.

4. Otaceni:

e Pro jednoduché otoceni postavy pouzijte blok nastav smeér _ z kategorie Pohyb a
ukazte zaktm, jak funguje. Nejlep$im zptisobem je vyuzit kruznici se Sipkou po
kliknuti na ¢islo v bloku.

NASTAVi SMER POHYBU

nastav smér

PO KLIKNUTi NA CiSLO
MUZEME SMER NASTAVIT
POMOCI KRUZNICE

Obrazek 9 - Ukazka kédu

e Spojte bloky nastav smér _a dopredu o _ krokii do jedné sekvence bloki. Jednotlivé
bloky kodu sekvence se po kliknuti vykonaji postupné, jak jdou za sebou. Pro pohyb
nahoru by tedy blok mél vypadat nasledovne:
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NASTAVi SMER POHYBU
nastav smér o NAHORU

dopfedu o @ kroku h

JDE DOPREDU
STANOVENYM SMEREM

Obrazek 10 - Ukdazka kodu

Poznamka: Je tieba poskladat bloky do sekvence v tomto poradi. V opacném piipad¢ (prvni dopredu o krokii a
druhé nastav smer ) by pohyb nefungoval tak, jak chceme. Postava by vzdy nejdiiv vykonala pohyb a pak by
teprve nastavila novy smér. Pii vysvétlovani tohoto problému miiZzete udélat ukazku v redlném zivoté, kdy
z jednoho 7aka udélate postavu Broué&ka a budete mu zadavat piikazy z blokd. Zak i vSichni ostatni uvidi, e

zaleZi na poradi bloku v sekvenci a uvédomi si, pro¢ je tedy jedna ze sekvenci chybna.

5. Pohyb vSemi sméry:

e Zkuste nechat Zaky samostatné vytvorit ¢tyfi sekvence kodu skladajici se ze dvou
blokti pohybu pro v§echny ¢tyfi sméry.

VLEVO

NAHCRU

nastav smér o
dopredu o @ kroka

nastav smér @
dopredu o o kroku

nastav smér @
oowJ
dopredu o o krokt

nastav smér @
dopfedu o o kroka

VPRAVO

Obrazek 11 - Ukdzka kédu

6. Vytvoteni udalosti:
e Vysvétlete zaklim princip fungovani blokl z kategorie Uddlosti.

e Pouzijte blok a pripojte k nému jiz vytvotrenou sekvenci pro pohyb.
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PO STISKNUTI SIPKY
NAHCRU SPUSTI
NASLEDUJICi BLOKY

po stisku klavesy Sipka nahoru =

nastav smeér o
dopfedu o @ kroku

Obrazek 12 - Ukdzka kédu

e Nechte zaky samostatné dokoncit pohyb postavy. Vysledek by mél vypadat

nasledovné:

po stisku klavesy | Sipka nahoru ~ | EFTFYTY.1])

nastav smeér o
dopredu o m kroku

VLEVO

po stisku klavesy Sipka vlevo =

po stisku klavesy Sipka vpravo w

nastav smér @ nastav smér @
dopredu o 0 kroku dopredu o m kroku

po stisku klavesy ~ Sipka dol( »

Dou nastav smér @

dopfedu o Q kroku VPRAVO

Obrazek 13 - Ukdzka kédu

Poznamka: Toto feSeni lze nalézt v projektu BIT 1 Broucek Sipky.

7. Pohyb pomoci cyklu

~ 71 .0

o Vysvétlete zakiim, ze existuji dals$i druhy pohybu a rizné moznosti, jak postavu
rozpohybovat. Jednou z moznosti je pohyb pomoci cykla.
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e Pokud bychom chtéli, aby se postava hybala sama a hra¢ pouze ur¢oval smér pohybu,
budeme potiebovat cykly. Cykly najdeme v kategorii Oviddani, jsou to vS§echny bloky,
které v sob¢ obsahuji slovo ,,opakuj, coz je v podstaté hlavni ucel cykli. Cyklus
dokaze opakovat bloky, které¢ do n¢j vlozime, a to kolikrat budeme chtit, klidn¢ i
donekonecna. Nemusime tedy ddvat sekvenci stejnych bloki za sebou, abychom
zopakovali néjakou ¢innost. Staci vzit jeden a vlozit ho do cyklu.

CYKLUS OPAKUJ STALE PO
ZAPNUTI BEZi DONEKONECNA,
RESPEKTIVE DO VYPNUTI HRY

<

BLOKY VLOZENE DOVNITR
CYKLU SE BUDOU OPAKOVAT

Obrazek 14 - Ukazka kodu

e Pro samostatny pohyb vyuZijeme cyklus , do kterého vlozime hlok
dopredu o _ krokii. Cyklus jednoduse zapneme kliknutim na néj, vhodngjsi by vsak
bylo navazat jeho spusténi na n¢jakou udalost. Pokud chceme, aby se néjaky blok
spustil po zapnuti hry, je idealni navazat ho na udalost

£

PO KLIKNUTI NA ZELENOU VLAJKU
SE SPUSTI VSECHNY BLOKY
NAVAZANE NA

F-

PO KLIKNUTi NA CERVENE KOLECKO
SE ZASTAVI VSECHNY SPUSTENE
SCENARE POSTAV

Obrdazek 15 - Navod

e Cela sekvence by méla vypadat nasledovné:
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dopredu o ° kroku
<7

Obrazek 16 - Ukazka kodu

Poznamka: Nekteti zaci po vyzkouseni hry zjisti, Ze postava se nyni pohybuje velmi rychle. Ukazte zaktim, Ze
rychlost postavy je ovlivnéna poctem krokt. Nechte zaky vyzkouset si, kolik krokt se jim zd4 idealnich pro pohyb.
Brzy dojdou k zavéru, ze blok dopredu o 10 krokii kvili rychlému opakovani cyklu dodava postavé az pfilis velkou

rychlost.

e Nyni uz jen zbyva upravit sekvence nasledujici po udalostech .
Blok dopredu o krokii se zde stal nepotfebnym, protoZe pohyb vpied ndm nyni
zajistuje blok vlozeny v cyklu opalkiy sidle. Smazeme proto nepotiebné bloky ze
sekvenci pretazenim zp€t do seznamu blokd.

Poznamka: Nékteré zaky muze napadnout vlozit cyklus opaluy siale do vSech Ctyt sekvenci nasledujicich po stisku
Sipek pro kazdy smér, popf. jim nemusi byt jasné, pro¢ staci jeden cyklus opaliy sicle a bloky dopredu o 10 krokii
miiZzeme z ostatnich sekvenci smazat. Pro vysvétleni celé situace mizete pouZit pfirovnani s autem. Reknéte
zaktum, at’ si predstavi, Ze Broué&ek je automobil. Cyklus opakiy sidle s blokem dopredu o 5 krokii uvnitt
predstavuji motor vozidla, ktery zapneme otoc¢enim klickli (zelenou vlajkou). Auto (Brouéek) je pohanéno
dopfedu zapnutym motorem (cyklus) a volantem (sekvencemi ) jiz pouze uréujeme smér, kam
se ma auto (broucek) vydat. Jelikoz nam pohyb zajistuje motor (opa/uy siale), neni nutné, aby volant (

) také ptidaval plyn (dopredu o 10 krokit).

@ ro PRO SMAZANI BLOKU HO STACI

Pohyb

o X YE JEDNODUSE PRETAHNOUT DO

Vzhled o
o O SEZNAMU BLOK{

Zvuk
o Ikl -k ( spavevo v |

Udlosti

w skot na nahodna pozice -
Ovladani

Vnimani

klouzej sekund na nahodna pozice
Operétory o

. klouze] SN sckund nax GG v B

Obrazek 17 - Navod
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e Konec¢ny vysledek by mél vypadat takto:

PO ZAPNUTI HRY NEUSTALY POHYB
VPRED

P

sotenc @) o
by

ZMENA SMERU POHYBU SIPKAMI
|

Obrazek 18 - Ukdzka kodu

Poznamka: Reseni pohybu pomoci cyklu lze nalézt v projektu BIT 1 Brouéek cyklus.

Vyvoj: Zpoc¢atku Broucek neobsahoval takto detailni postup feseni (krok po kroku), ale pro zlepseni
pristupnosti, zejména z divodu, Ze se s materiadlem muze setkat i vyucujici, jenZ ma se Scratchem malé
zkuSenosti, bylo pfistoupeno k nazornym grafickym ukazkam a rozsiteni textu. Piivodné projekt vitbec
neobsahoval krok ¢. 7. Seznameni s cykly mélo pivodné probéhnout az v druhé a tieti tloze, ale kvuli
velkému skoku, ktery by pro Zaky nastal (druha uloha by méla 9 novych prikazl), jsem se po konzultaci
s vedoucim prace a kolegy rozhodl rozsifit projekt Broucek a ptidat prvni pouziti cyklu uz do néj, coz
se pak velmi hodi v druhé tloze, kde znalost cykld velmi usetfi ¢as. Dalsim diivodem pro toto rozhodnuti
byla téz kratkost prvniho projektu, kterd nestacila na zaplnéni celé vyukové hodiny (Broucek vystacil
na 25-30 minut), proto byl krokem 7 prodlouzen. Diky Gpravam tak Broucka lze vyuZit jako samostatné

stojici aktivitu pro celou prvni hodinu Scratche.

Priibéh ovéfeni: Zaky se podaiilo ivodnimi otazkami a diskuzi (co je to programovani) namotivovat a
taktikajic ,,naladit na spravnou vlnu, coz vyustilo v ziskani jejich pozornosti. Ob& skupiny byly po

vysvétlujici prezentaci natéSené na Scratch. Aktivitou bylo prochazeno krok po kroku, pficemz jsem
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vzdy ustné vysvétlil zadani dalsiho cile, kterého chceme dosahnout a po vysvétleni véci nezbytnych pro
fedeni nasledovala diskuze o mozném postupu k vyfeseni problému. Zaktim byly pokyny k uloze jasné,
pokladali validni dotazy a navrhovali témét vzdy velmi konstruktivni a logickd feSeni. Prestoze nektery
74k nalezl idedlni feSeni, vyslechl jsem i zbytek navrhli od dalSich zaki a piipadné diskutoval o tom,
v ¢em je jiné feSeni lepsi. Obé skupiny dokdzaly samy vymyslet vSechna feseni dilc¢ich problémd,
nekteré véci pochopili zaci az neocekavané rychle (fungovani cyklu). Jejich pozornosti neunikly ani
nékteré nedostatky, na které bez jakéhokoli zasahu sami upozornili (pohyb pomoci cyklu je pfili$ rychly,
je tieba ho zpomalit zadanim niz8iho poctu krokd do bloku). V pribéhu celé aktivity zlstala pozornost
obou skupin na vysoké tirovni, nicméné néktefi jednotlivci se nechali strhnout neptfebernou fadou
moznosti, které Scratch nabizi (z&ci zkousSeli funkce riiznych blokl), proto bylo obcas tfeba nékteré veci
zopakovat vicekrat, aby potiebné znalosti ziskali i tito jedinci. Zaky aktivita bavila a bylo vidét, Ze je

blokové programovani ve Scratchi oslovilo.

Upravy po ovéfeni ve vyuce: Nékterym zakam se podatilo omylem spojit hned prvni dva bloky do
jez bylo ptidano do poznamky. Tato problematika se pak jest€ spolu se smazanim bloku rozebira vice
v kroku 7. Pivodné v metodice chybély piiklady, jak vysvétlit nékteré problémy, byly proto pfipsany
ukazky mozného vysvétleni (rozdil mezi poradim blokti v sekvenci na ukéazce v realném Zzivot¢, pohyb

pomoci cyklu opakuj stale jako motor automobilu).
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9.2 Lekce 2 — Hladova mySka
Délka: 70-90 minut

O projektu: Hrac¢ hraje za mysku, ktera netrpélivé jde za jahtidkou. Myska vzdy vychazi ze zeleného

kolecka. Hra¢ musi nasmérovat mysku pfi jeji chlizi spravnym smérem tak, aby nenarazila do prekazky.

O @

Obrazek 19 - Ukdzka ze hry

Cil lekce: Zaci si zopakuji bloky pohybu a rozsiii si znalosti o tom, jak cykly funguji a v ¢em nam usetti
praci. VyzkousSeji si téZ novy druh pohybu postavy (otdceni s vyuzitim otoc¢ se o _ stupriir) a nauci se
zékladni praci v editoru pozadi.
Novée naucené bloky: otoc se o stupnii; skoc¢ na _; bublina _ sekund, ;

; dotykas se ; dotykas se barvy
Népln lekce:

1. Uvodni diskuze:

e Predstavte zakiim zamysleny projekt a ukazte jim, jak by mél vysledek vypadat, viz
BIT 2 Hladova myska.

e Diskutujte s détmi o tom, s ¢im uz si jsou schopny poradit diky svym znalostem
z predchozi lekce a s ¢im si rady nevi, co je tedy naopak nové.

2. Vytvofeni postavicky:
e Pouzijte pfedptipravenou postavu v knihovné Scratch (napt. Mouse).
3. Pohyb postavy hrace:

e Obtiznost hry tkvi v tom, ze postava se automaticky neustale posouva dopiedu a hra¢
muze pouze urcovat smér otaceni, aby se vyhnul prekazkam.
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Postava hrace se ma od zapnuti hry hybat neustale vpted. Pfipomerite zaktim, k ¢emu
jsou dobré cykly (nemusime porad klikat nebo néco spoustét ruéng, cyklus bude
automaticky opakovat bloky, které do néj vlozime).

Naprogramujte pomoci cyklu nekonecny pohyb hrace. Dovnitf viozte
blok dopredu o _ krokii. Pocet kroki (tzn. jak moc ma byt postava rychla) zalezi na
zamyslené obtiznosti hry.

Poznamka: Zaci sami pravdépodobné upozorni na to, ze je postava hrace prili§ rychla, Casto to zjisti az pfi

vysledném zkouseni hry. Nechte zaky, at’ na problém a feSeni k nému ptijdou sami, do t¢ doby hodnotu klidn¢

nechte na 10 krocich.

JelikoZ se ma postava hrace zacit hybat od zapnuti hry, navazeme cely blok kodu k

Z2

PO ZAPNUTI HRY
%
T\
DONEKONECNA
dopfedu o ° "o/ || POSOUVEJ 0 TRI
_ KROKY DOPREDU

Obrazek 20 - Ukazka kédu

Pro otaceni vyuzijte jiz zndmy blok , nechte zaky, aby pomoci
bloku nastav smér naprogramovali otaCeni vSemi smery.

nastav smér @

Obrazek 21 - Ukazka kodu

Postava hrace se nyni otaci bud’ vlevo, vpravo, nahoru, nebo dolt, ale nic mezi tim. Ve
vysledném projektu se ovSem postava hrace otacela postupné po malych kouscich. Pro
postupné otaceni s kazdym stisknutim klavesy je ideédlni blok ofo¢ se o stupri. Pted
pouzitim bloku bude tfeba zaky seznamit s thly a stupni, vyklad mtzete opfit o
prezentaci Uhly a stupné (ptiloha ¢&. 5).

Po vysvétleni stupnil za¢néte sestavovat s zaky kod. Programovat budeme uz pouze
dvé Sipky, protoze postavou budeme otacet bud’ vlevo, nebo vpravo, tedy pouze dva
sméry. Jaky vhodny pocet stupii zadat do bloku otoc se o stupnii 1ze zjistit
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postupnym zkousenim, nechte proto zakiim prostor. Zeptejte se zakl, zda potiebujeme
sekvenci po stisku kldvesy nahoru a dolu.

PO STISKU SIPKY

. VPRAVO SE 0TOC

otocse O o (@ stupiic LEHCE DOPRAVA
~ GiM ViCE STUPND,
TiM VETSi 0TOCENI

| | PO STISKU SIPKY

VLEVO SE 0TOC
toc tupni
Lenos soLeve

Obrazek 22 - Ukazka kédu
4. Nakresleni vlastniho pozadi:

e Pro vytvofeni piekazek pouzijeme editor obrazkl. Je vhodné vytvofit nové pozadi a
vkreslit prekazky do né;.

e Seznamte zaky s editorem. Ukazte jeho pfednosti a slabiny. Vhodné mutze byt
predstavit i jednotlivé nastroje, zejména néstroj Usecka, ktery hned vyuZijete.

e Nakreslete jednoduché vlastni pozadi pomoci nastroje Usecka. Stadit by mély dvé
nebo tfi ¢ary pro vytvoreni trasy (zalezi na zamyslené obtiZnosti, dtlezité je, aby hra
byla hratelna a ne nemozna, tzn. ¢ary nesmi byt blizko, nesmi jich byt mnoho, prostor
mezi okrajem a koncem ¢ary musi byt dostateny pro priichod mysi atd.), doporucuji
nastavit vlastnost Tlou$tka napravo od Obrysu na vyss§i hodnotu, napt. 20. VSechny
nakreslené objekty je mozné jeste nasledné upravovat pomoci nastroje Vyber.
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- AZEV POZADI
Kostyr pozadii -

Obrys u - 20 \TLOUSTKA 0OBRYSU
N

| &\ uﬁrj:w VYBER
KA
T

- A
B
NASTROJ USECKA

O

Obrazek 23 - Navod

e Pokud je postava piili§ velka pro projiti trasy, je mozné ji zmensit upravenim Velikosti
ve vlastnostech postavy. Idealni hodnotu ziskdme zkousenim.

JE VHODNE SI POSTAVY PRO
PREHLEDNOST POJMENOVAVAT,
ABY BYLO JEDNOZNACNE, 0
JAKOU POSTAVU SE JEDNA

\7
Postava - X -205 I y 123

Ukdzat & Velikost 100 <" Smér 0

93 o

Jahoda Start
v ZMENA VELIKOSTI
\\/yvsmn\é POSTAVY
: VE VLASTNOSTECH

Obrdazek 24 - Navod
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e Moznosti je i v ptipad€ nedostatku Casu preskocit tento krok (tvorbu pozadi) vyuzitim
projektu BIT 2 Hladova myska Start, ktery je tak tfeba zaktim na zac¢atku hodiny
nasdilet, popt. dat ke stazeni.

5. Vyhra a porazka:

e Pro vyhru je tfeba ptidat do hry cil prostfednictvim nové postavy jakozto odmény
(idealni je Strawberry apod.). Pii dotyku postavy hrace s cilem postava hrace fekne
pomoci bloku bublina  sekund, napt. kdyz se myska dotkne jahody, tak bublina
Mnam! I sekund. Nejdtive ale musi dojit k samotnému dotyku, na ktery budeme po
zapnuti hry ( ) ¢ekat. Vhodny je k tomuto napt. blok

, do kterého 1ze vlozit podminka, v naSem ptipad¢€ pouzijte dotvkds
se . Podminka dotykas se  se splni, pokud se dana postava dotkne postavy vybrané
v bloku. Pro ukonceni hry vyuzijte blok , jehoz funkce je obsazena jiz
v jeho nazvu.

PO ZAPNUTI HRY SE DALSI
BLOKY NEVYKONAJI, DOKUD
NEBUDE SPLNENA PODMINKA

&F\}

dotykad se Jahoda v ?

| bublina o sekund |

L Amwms
, VYKONAJI, POKUD SE
HRAC DOTKNE CiLE
Obrazek 25 - Ukazka kédu
Poznamka: Je tfeba zakim zdulraznit, Ze blok funguje jako kazdy jiny a je tfeba ho nejdiive

zapnout, aby fungoval (kliknutim/udalosti). Nekteti zaci si totiz mohou myslet, ze sekvence pod podminkou se

spusti sama od sebe po jejim splnéni.

e Ukazte zakim, jak funguje blok dotykads se barvy, jenz vyuzijeme pro naprogramovani
porazky, zejména je seznamte s nastrojem kapatko. Dotykas se barvy funguje stejné
jako dotykas se , akorat misto konkrétni postavy vybirame barvu. Podminka se
vyplni, kdyZ se dana postava dotkne zvolené barvy.
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EIIe

NASTROJ KAPATKO, KTERYM }
MUZEME VYBRAT BARVU Q

VYSKYTUJiCi SE PRIMO VE HRE

PREKAZKU
ZiSKAME JEJI
BARVU

KLIKNUTIM NA |

Obrdazek 26 - Navod

e Blok kodu porazky by mél byt obdobny s vyhrou, nechte proto zaky samostatné
pracovat.

< ®
—

PO ZAPNUTi HRY CEKAME, JESTLI SE HRAC DOTKNE
PREKAZKY (CERNA BARVA), POKUD ANO, HRA KONCi

Obrazek 27 - Ukazka kodu
6. Restart hry

e Po dokonceni hry (at’ uz vyhrou, ¢i porazkou) a opétovném zapnuti zjistime, ze
postava hrace je stale na pozici, ve které byla hra ukon¢ena. My ovSem chceme, aby
pti kazdém zapnuti hry postava hrace zacinala na stejné startovni pozici. Pro funkéné
spravny restart je proto tfeba piidat do hry novou postavu (napt. Buttonl), kterd bude
plnit funkci startovaci pozice, na kterou se postava hrace po restartu vrati. Postavu
nazvéte tieba Start a presunite ji na vybranou pozici. Ve scénafi hrace pak pomoci
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bloku skoc¢ na , ve kterém vyberete postavu Start oznacujici startovaci pozici, hra¢
skoc¢i na vybranou postavu. Blok pfipojte k

e Musime téZ nastavit poCatecni smér postavy pomoci nastav smér _, aby se postava
zacala pohybovat vzdy stejnym smérem. Blok vlozte k vySe zminénému skoc na .

Poznamka: Bloky vykonavajici restart 1ze ptipojit k jiz existujicimu bloku ve scénari
hrace, naptf. je mozné vlozit tyto bloky pied cyklus opalkuj siale. Je tieba zakim vysvétlit, Zze sekvence se ve
Scratchi spousti paralelné a je tudiz jedno, zda vytvofime kompletné novou sekvenci za¢inajici blokem

, nebo bloky vlozime do jiz existujici sekvence. Viz nize ob& moznosti:

po kliknuti na PO ZAPNUTI HRY HRAC
SKOCI ZPET NA
sko na Start - STARTOVNI Pozici A

nastav smér o

SMERUJE NAHORU

opakuj stale

" ] NEKONECNY POHYB
dopfedu o o krokd VPRED DANYM SMEREM
2

Obrazek 28 - Ukdzka kodu

ggs‘?:g OBE SEKVENCE SE
ot SPUSTI ZAROVEN,
BLOKY SE AKTIVUJI

PARALELNE

po kliknuti na

po kliknuti na

opakuj stale skot na Start =

nastav smér o

dopredu o o krok(
<7

Obrazek 29 - Ukdzka kédu
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Vyvoj: Projekt Hladova myska byl ptivodné zamyslen az jako tfeti lekce, ve které se méla zopakovat
prace s cykly, pohybovymi bloky a naucit se kreslit vlastni pozadi. Nakonec byl po konzultaci s kolegy
kviili své jednoduchosti pro lepsi plynulost kurzu vyménén s projektem Hvézdicka, ktery je nyni zafazen
jako tieti v poradi. I ptes vetsi pristupnost projektu by se jednalo pro zéky o velky skok, lekce obsahovala
9 novych blok, proto byly cykly pfesunuty do prvniho projektu. V koédu byly ptivodné bloky obsahujici
soutadnice, které mély byt lehce vysvétleny, ale diky vymysleni jednodussiho feSeni pro restart hry
(skok na postavu Start) mohla byt nakonec cela slozitd problematika soufadnic odsunuta az na Sesty
projekt. Lekce byla rozsifena o detailnéjSi navody, napft. jak jednoduse nakreslit vlastni pozadi, ¢i jak
zménit velikost postav. Pfidana byla téz témata tykajici se spiSe technické stranky, kuptikladu otdzka
vhodnosti pojmenovavani postav (a proc je to dilezité) ¢i vysvétleni paralelniho spousténi sekvenci ve
Scratchi. Restart hry byl diive souc¢asti ¢tvrtého kroku, ale jelikoZ nutnost restartovat polohu postavy se
pln¢ prokaze az po naprogramovani vyhry a porazky (krok 5), byla tak sekvence restartu vydélena a

dana jako samostatny krok nasledujici az po patém kroku.

Pribéh ovéteni: Obé skupiny pracovaly s Gictyhodnym nasazenim, aktivita bez vétSich zadrhelt
postupovala podle planu. Jako velmi vyhodné se ukazalo zacit s cykly jiz v prvni lekci, ponévadz toto
rozhodnuti vedlo k velkému uSetfeni Casu v této aktivité. V obou skupinach si téméf vSichni pamatovali
presny postup k vytvoreni pohybu pomoci cyklu (uchytilo se oznaceni ,,styl pohybu auto®), pficemz
s programovanim zacali vSichni téméf sami od sebe a pracovali samostatné, coz vedlo k odlozeni
vytvareni pozadi na pozdéji. Jeden zak zopakoval chybu z pfedchozi hodiny a do kazdé sekvence vlozil
cyklus s dopredu o 10 krokii, tudiz jsem na problém znovu upozornil a vysvétlil ho. Posléze vsak jiz
vyuka obou skupin pokracovala bez pteruseni, zaci velmi dobfe pracovali v editoru, ve kterém jsem jim
ukézal zakladni moZznosti kresleni ve Scratchi a pouZzitelné nastroje. Ob¢ skupiny zvladly az prekvapive
dobie praci s Ghly, které jsem jim vysvétlil na kouscich pizzy viz prezentace Uhly a stupné. Dokézaly
dopocitavat zadavané sméry, odpovidat na cvicné otazky a uvédomit si vyuziti stupiii ve Scratchi
(nastav smer _, otoc¢ se o _ stupnii). Stejn€ obstojné si zaci poradili i s bloky dorykas se a

. U podminky bylo v$ak tfeba zdtiraznit, zZe se nezkontroluje sama od sebe (coz si n¢ktefi ve
skupiné mysleli), ale je tfeba spustit sekvenci s podminkou pomoci kliknuti ¢i udalosti stejné jako
kazdou jinou sekvenci. Velmi se osvédc¢ilo pouzit pro restart postavy misto skoku na soutradnice radéji
skok na novou postavu s nazvem Start. Pii vysledném zkousSeni hry Zaci zjistili, Ze pét kroku je pfilis
velka rychlost a hra je aZ moc obtizna, sami na problém upozornili a nalezli feSeni (pfestoze v té dobé
bylo v postavé hrace jiz n¢kolik sekvenci, védeli presné, kterd z nich ovliviiuje pohyb a jakou hodnotu

upravit).
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Upravy po ovéieni ve vyuce: Po ovéfeni bylo pfistoupeno k prohozeni krokdi 3 a 4. Zaci v obou
skupinach po zadéani projektu a vytvoreni postavy hrace zacali téméf automaticky programovat pohyb
pomoci cyklu, tudiz tak nejdiive doslo k byvalému kroku 4 a az poté ptislo na kresleni vlastniho pozadi.
Z tohoto divodu byly tyto dva kroky prohozeny, nejdfive se tedy vytvofi postava a naprogramuje jeji
pohyb (nynéjsi krok 3) a az posléze se tvoii pozadi (nynéjsi krok 4). Byla téz pfidana poznamka ke
zdlraznéni nutnosti spoustét sekvence s podminkami stejn€ jako jiné bloky. U malé ¢asti zaka doslo
k presvédceni, ze podminka se hlida sama od sebe a jeji splnéni vyusti ve spusténi celé sekvence. U
kroku tfi byla po zadani poctu krokil postavy hrace pfidana poznamka obsahujici doporuceni vyuzit tuto

problematiku jako samostatnou ¢innost pro zaky a feSeni jim neprozrazovat.
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9.3 Lekce 3 — Hvézdicka
Délka: 60-70 minut

O projektu: Cilem hry je dostat se k pokladu bez toho, aniz by se postava hrace dotkla nepfitele. Hra¢

hraje za motskou hvézdici, ktera musi proplavat motem k pokladu a vyhybat se zralokiim a olihnim.

Obrazek 30 - Ukdzka ze hry

Cil lekce: Cilem této lekce je zejména zopakovat s Zaky ziskané znalosti z pfedchoziho projektu. Zaci
opakovanou praxi lépe pochopi, jak dany blok funguje, k ¢emu je dobry a kdy je vhodné ho pouzit. Zaci

se t€Z nauci pracovat s vice postavami najednou a naprogramovat interakci mezi nimi.
Nové naucené bloky: kdyz narazis na okraj, odraz se; nastav otaceni
Népln lekce:

1. Uvodni diskuze:

e Predstavte zakiim zamysleny projekt a ukazte jim, jak by mél vysledek vypadat, viz
projekt BIT 3 Hvézdicka.

e Diskutujte s détmi o tom, s ¢im uZ si jsou schopny poradit diky svym znalostem
z predchozich lekci a s ¢im si rady nevi, co je tedy naopak nové.

2. Vybrani pozadi:

e Pouzijte ptedptipravené pozadi podmotského svéta z knihovny Scratch (napf.
Underwater 1/Underwater 2).

3. Vytvoreni postavicky:
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e Pouzijte predpiipravenou postavu vhodného motského zivocicha v knihovné Scratch
(napt. motska hvézdice Starfish).

e Nechte zaky, at’ zkusi na zékladé ziskanych zkuSenosti z ptedchozich projekti
samostatn¢ naprogramovat pohyb hrace v§emi sméry (bez cyklu).

po stisku klavesy Sipka nahoru = NAHORU

nastav smér o
dopredu o Q kroku

VLEVO

po stisku klavesy ~Sipka vievo w

po stisku klavesy Sipka vpravo w

nastav smeér @ nastav smér @
dopredu o @ kroku dopfedu o @ kroku

po stisku klavesy Sipka dold v

o
Dou nastav smeér @

dopredu o o krok( VPRAVO

Obrazek 31 - Ukdzka kédu

e Po vyzkouseni pohybu postavy hrace zjistime, ze se postava nepfirozené otaci vzhiru
nohama. Ukazte zaklim nastaveni otaceni (vlastnost Smér v seznamu postav, popf.
blok nastav otaceni ) a zméite styl otaeni na vlevo/vpravo.

Obrazek 32 - Ukazka postavy ze hry
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NEOTACET

Postava Hvézdicka - X 17

Ukazat | ® Velikost 50 Smér 90|

Obrazek 33 - Navod
4. Vytvofeni neptatel:

e Pridejte do hry dalsi postavu z knihovny Scratch (napt. Crab, Shark, Jellyfish...).
Zacnéte tim, Ze vytvofite pouze jednoho nepfitele, teprve po jeho dokonceni piipadné
pfidejte dalsiho, at’ se nerozmélituje pozornost zakli do mnoha postav najednou.

Poznamka: Zaci se mohou leknout, Ze jim vSechen dosavadni kod po vytvoreni nové postavy zmizel. Zopakujte,
ze kazda postava ma svij vlastni scénar, a tudiz je logické, Ze nova postava je prazdna a ze dosavadni kod najdou

v postave hrace.

e Pro neustaly pohyb nepratel zleva doprava vyuzijeme znalosti z ptedchozi lekce,
zkuste zaky nechat vymyslet feSeni. Do scénafte nepfitele ptidejte cyklus opaliuyj stdile
s vnotenym dopredu o krokii a bloky pfipojte k . Pocet
krok (tzn. jak moc ma byt nepfitel rychly) zalezi na zamyslené obtiznosti hry.

e Pro odrazeni se od okraje pouzijte blok kdyz narazis na okraj, odraz se, jehoz funkce
je obsazena jiz v jeho nazvu.
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wr wr

CiM VETSI CisLo
NAPISEME, TiM VETSI
opakuj stale RYCHLOST BUDE

NEPRITEL MIT
dopfedu o e kroku

kdyz narazi$ na okraj, odraz se

Obrazek 34 - Ukdzka kédu

e Po vyzkouseni zjistime, Ze se nepfitel nepfirozen¢ otaci po odrazu vzhliru nohama.
Nechte zaky vyuzit ziskané védomosti o nastaveni a zméenit styl otaceni na
vlevo/vpravo (Zaci by méli sami zjistit, Ze v piipad¢ nastaveni stylu na neotacet pohyb
vypada nerealné, protoze nepfitel ,,couva“ zpé€t, misto toho, aby se otocil).

ZMENTE STYL

OTACENi NEPRITELE
Z “DOKOLA” NA

“VLEVO/VPRAVO”

Scéna
Postava Zralok -+ x 148

Krystal Start

Obrazek 35 - Navod

5. Vyhra a porazka:
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e V piipadé vzajemné kolize hvézdice s jakymkoliv neptitelem musi dojit k ukonceni
hry, coz naprogramujeme v nepfiteli. Po zapnuti hry ( )
chceme, aby program hlidal, zda se hvézdice dotkla nepfitele. Pouzijeme blok

, do kterého 1ze vlozit podminka, v naSem ptipad¢€ pouzijte dotykds
se . Proukonceni hry vyuzijte jiz zndmy blok

.
e | dajasse a7
]

Obrazek 36 - Ukazka kodu

Poznamka: Prodiskutujte s zaky, do jakych postav je mozné umistit sekvenci porazky. PoloZte jim otazku, zda je
rozdil mezi tim, jestli se bude hlidat v nepftiteli dotyk s postavou hrace (viz obrazek vyse), nebo v postavé hrace
dotyk s nepfitelem. Pro vysvétleni nazorn¢ ukazte obé moznosti. Funk¢nost je naprosto stejna, jediny rozdil bude

v ptikazu dotykas se .

e Pro piipad vyhry pfidejte do hry novou postavu, napt. Crystal z knihovny Scratch. Pti
dotyku hvézdice s touto novou postavou hvézdice ,,promluvi® pomoci bloku napf.
bublina Vyhral jsi! 2 sekund. Nejdtive ale musi dojit k samotnému dotyku, na ktery
budeme ¢ekat. Postupujte obdobn¢ jako u nepfitele, pridejte tedy do scénare postavy
hrace blok a do n¢j vlozenou podminku dotykds se . Dotyk
si budeme zase hlidat po zapnuti hry, pfidame tedy cely blok kodu k

, lze jiz vyuzit existujici blok zafizujici restart pozice. I v ptipad€ vyhry
nakonec dojde k ukon¢eni hry pomoci bloku
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SEKVENCE VYHRY:

PO DOTYKU POSTAVY HRACE S
KRYSTALEM DOJDE K
ZOBRAZENi TEXTU
“VYHRAL/A JSEMI” A
POSLEZE SE HRA ZASTAVI

Obrazek 37 - Ukdzka kédu

Poznamka: Na rozdil od pordzky, jejiz sekvence se miize vyskytovat jak v postavé hrace, tak v nepfiteli, se
sekvence vyhry miize vyskytovat pouze v postave hrace. Je tomu tak z divodu vyherni promluvy ,,Vyhrala jsem!,
ktery fika motska hvézdice, nikoliv tieba krystal, proto kdd patii do postavy hrace.

Poznamka: Mame-li nepfatel vice, je tfeba mit kod pro porazku v kazdém z nich (v piipadé sekvence porazky
v postavé hrace je tieba vytvofit sekvenci pro kazdého nepfitele). Zakiim tak mizete ukazat funkci kopirovat kod.
Podrzenim levého tlacitka mysi na svrchnim bloku kédu hybete s vrchnim blokem a vSemi k nému pfipojenymi,
presunte cely kod na postavu v pravé ¢asti prostiedi (seznam postav). Inkriminovany kod se zkopiruje do vybrané

postavy.
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T
B

 viechno v PODRZTE LEVE TLACGITKO
MYSI A PRESUNTE BLOK
KODU ZE SCENARE

Postava Zralok

Ukdzat | @

'

SEZNAMU POSTAV, DO
KTERE CHCETE KOD
... ZzZKoPiROVAT

‘ =~ NAPOSTAVUYV

P

6
A

Obrazek 38 - Navod

Poznamka: N&ktefi Zaci mohou namitat, Ze i po porazce stale mohou hybat s postavou hrace. Vysvétlete, Ze tomu
skute¢né tak je, protoze pohyb je navazan nikoli na zelenou vlajku, ale na stisk klavesy, na ktery je reagovano i po
zastaveni hry. Nicmén¢ funkcnost hry neni nikterak narusena, protoze po zastaveni hry nemuze dojit k vyhte, takze
je hra¢ stejn¢ donucen k restartu.

6. Restart hry

e Pii kazdém zapnuti hry chceme, aby se postava hrace vratila na startovni pozici.
Situaci Ize vytesit podobné jako v predchozi lekcei. Ptidejte do hry novou postavu
(napft. Rocks), kterou pojmenujte Start a pfesuiite ji na vybranou pozici. Do scénare
hracée poté vlozte bloky askoc na .

Obrazek 39 - Ukazka kodu

Poznamka: Sekvenci restartu lze vytvofit jako samostatnou a oddélenou od ostatnich (viz obrazek vyse), ale

i 90

zakd, jestli je mezi témito moznostmi né&jaky funkéni rozdil a posléze vysvétlete, pro¢ ne (paralelni spousténi

sekvenci).
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Vyvoj: Projekt Hvézdicka se piivodné nalézal v potadi lekci na pozici Hladové mysky, mélo se jednat o
prvni projekt s cykly, kvilli své slozitosti byl vSak odsunut na tfeti pozici. Diky tomuto prohozeni byl
pocet nové naucenych krokt zredukovan a Hvézdicka se tak stala zejména projektem vhodnym pro
zopakovani a rozsifeni piedchozich znalosti. Hra piivodné obsahovala mechanismus restartu postavy
pomoci skoku na soutadnice, podobné jako u Hladové mysky bylo po konzultaci s kolegy pfistoupeno
na jednodussi verzi prostiednictvim nové postavy slouzici jako startovaci pozice. Restart byl dfive
soucasti kroku 3, pro jasné€j$i uvédomeni si nutnosti postavu hrace po kazdém zapnuti hry vratit zpét na
start byl restart pfeménén na samostatny krok a ptfidan na zavér. K upraveé doslo i v roviné stylistické,

napt. Hvézdicka nyni fika “Vyhrala jsem!” misto “Vyhral jsi!” pro lepsi propojeni zakt s postavou.

Prubéh ovéieni: Ob¢ skupiny dorazily znacné motivované a natéSené, aktivita tak postupovala podle
planu. Zaci si dokazaly po celou dobu vyuky udrzet vysokou Giroven pozornosti, zejména v prvni
skupiné. Jelikoz ma projekt Hvézdicka predevsim za cil zopakovat a prohloubit dosavadni znalosti zakd,
cela aktivita byla pojimana spiSe formou samostatné prace, kdy jsem kladl dotazy, co mam d¢lat dal a
zaci mi radili. Spole¢né tak tvorili postup k vytvoreni celé hry, ja byl pouze v pozici jakéhosi mentora
dohlizejiciho na skupinu. Prace s pohybovymi bloky i cykly probihala bez problému (zakiim pomaha
rozliSeni druhli pohybu na ,,manualni“ a ,,auto®, tedy bez vyuziti cyklu a s vyuzitim), ob& skupiny samy
nalezly novy blok kdyz narazis na okraj, odraz se, kdyz ho potiebovaly. Zaci si védéli rady i se
zrychlenim/zpomalenim pohybu nepftatel. Pii vysvétlovani styli ota¢eni nedavaly ve druhé skupiné dva
Z4ci pozor, proto se v nasledujicich minutach nezavisle po sobé zeptali, jak zabranit otaCeni vzhtiru
nohama. Dal jsem prostor ostatnim zaktim, aby feSeni znovu vysvétlili, posléze tak uz vsichni védeli, co

v tomto ptipade délat.

oW v

Na zéklade postupu zakt a jejich schopnosti samostatné fesit nékteré problémy Ize usuzovat, Ze u nich
doslo v pribéhu lekci k osvojeni zakladnich algoritmickych konceptt (pohybové bloky, cyklus,

podminény piikaz ) a k rozvoji jejich algoritmického mysleni.

Upravy po ovéfeni ve vyuce: Zaci si v§imli nevhodného otadeni postavy jiz pii vytvaieni pohybu pro
postavu hrace. Zacali se dotazovat, jak situaci fesit, tudiz doslo k pfidani vysvétleni styli otaceni jiz u
kroku 3. Rozsiten byl popis vytvareni nepritele, do vice krokl byly pfidany poznamky poukazujici na
mozné reakce zakl na urcité problémy, které navic obsahuji navod, jak k nim pfistoupit a jak je zaktim

vysvétlit.
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9.4 Lekce 4 — Opicka
Délka: 80-90 minut

O projektu: Hrac hraje za Opicku. Cilem hry je, aby se Opicka vyhnula v§em bleskiim, které na ni padaji.

V ptipadé, Ze opicka nestaci padajicimu blesku uhnout a je zasaZena, hra kon¢i.

- i

1

Obrazek 40 - Ukazka ze hry
Cil lekce: Zaci si procviéi praci s cykly a programovani kolizi (dotyku) postav. Nauéi se pouZivat
podminky a osvoji si, jak udélat pohyb postavicky plynulejsi nez v ptedchozich ulohach.
Nové naucené bloky: ; kldvesa _ stisknuta?
Napln lekce:

1. Uvodni diskuze:

e Predstavte zakiim zamysleny projekt a ukazte jim, jak by mél vysledek vypadat, viz
BIT_4 Opicka.

e Diskutujte s détmi o tom, s ¢im uZ si jsou schopny poradit diky svym znalostem
z predchozich lekci a s ¢im si rady nevi, co je tedy naopak nové.

2. Vytvoreni hréce:

e Pro postavu hrace pouzijte pifedpiipravenou postavu v knihovné Scratch (napf.
Monkey).

3. Cyklus plynulého pohybu:

e Nechte zaky, aby naprogramovaly pohyb hrace vlevo/vpravo tak, jak umi. Diskutujte
nad nevyhodami pohybu pomoci bloku . Zaci by méli dospét
k zavéru, ze pohyb je neobratny a reakce na stisk klavesy pomala.

Poznamka: Pohyb postav prostfednictvim udalostnich bloki neni pfili§ plynuly. Pfi drzeni
klavesy dojde misto plynulého pohybu ke kratkému zaseku a az po ném k pohybu danym smérem. Jedna se o tzv.
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keyboard repeat delay. Pro ukazku mizete oteviit naptiklad textovy editor, ve kterém po podrzeni klavesy dojde
k napsani jednoho pismena, ke kratké pauze, a pak teprve k rychlému psani pismen za sebou. Obdobné funguje i

pohyb ve Scratchi pii pouziti udalostniho bloku

e Pro vytvofeni plynulého pohybu vyuzijeme jinych blokil. Predstavte Zakiim
podminky, jak funguji a k ¢emu slouzi. Vyklad mutizete zalozit na principu jiz
znamého bloku celej dokud nenastane .

e Zacnéte tvorit kod s iz rak, do kterého vlozite podminku z kategorie Vaimdani,
konkrétné kldvesa  stisknuta?. Poukazte na podobnost tohoto kodu s blokem
. Vyhodou /2 1alk je, ze ho mizeme jesté vnofit do Casti jiného
kodu, napt. do cykla.

kdyz = klavesa Sipka vpravo » stisknuta? _ tak

dopfedu o @ kroku dopredu o o krok(

Obrazek 41 - Ukazka kodu

e Do podminky vlozte bloky dopredu o krokii. Pii sméru postavy 90 plati, Ze o 10
krokiti = doprava, o -10 krokti = doleva. Po pfidani postavy do hry ma standardné
nastaveny smér 90 kazda postava.

Poznamka: Zaci mohou byt z piedchozich tiloh zvykli na pouZiti nastav smér pred dopiedu o krokii. Ptestoze se
jedna o jedno z moznych feseni, je dobré jim ukézat, ze pokud vytvatime hru, ve které se postava hybe jen dvéma
sméry (v tomto ptipadé vlevo/vpravo), mohou vyuzit znalosti o pohybu vpied a o couvani (zaporné hodnoty).
Zasadni je nastavit smér postavy na 90, jinak hodnoty +10 a -10 nebudou fungovat tak, jak bylo zamysleno. Dejte
pozor na to, ze néktefi Zaci mohou mit nastaveny smér postavy na -90, cela sekvence pak funguje obracené.

PODMINKA

kdyz = klavesa Sipkavpravo » stisknuta? _ tak

dopfedu o o kroku

BLOKY UVNITR PODMINKY SE
VYKONAJi POUZE PO JEJIM
SPLNENI

Obrazek 42 - Ukdzka kodu

57




e Vysvétlete zakim, Ze sekvence s podminkou se spusti po nami zvolené udélosti,
idealni je napf. . Nezapomente celou podminku vnofit do

Poznamka: Castym tskalim byva, e Zaci zapomenou na cyklus . Ukazte jim, co se stane bez cyklu a
vysvétlete, proc¢ se tak déje. Je dulezité si uvédomit, ze standardn¢ se podminka zkontroluje jenom jednou a posléze
uz se nehlidd (neni spusténa, sekvence konci), proto ji musime nechat hlidat po celou dobu hry pomoci

nekonecného cyklu.

POHYB POSTAV FUNGUJE AZ PO ZAPNUTI HRY

CELA SEKVENCE S PODMINKAMI JE V CYKLU
“OPAKUJ STALE”, ABY BYLY PODMINKY NEUSTALE
ZAPNUTE, JINAK BY SE SPUSTILY JEN JEDNOU A
DALE BY JIZ NA STISKNUTi KLAVES NEREAGOVALY

KDYZ JE STISKNUTA SIPKA
VPRAVO, JDU 0 10 KROK(
VPRAVO

KOYE JE STISKNUTA $iPKA

VLEVO, JOU 0 10 KROKD
VLEVO

—~_/

Obrazek 43 - Ukazka kodu

Poznamka: Spusténou sekvenci lze poznat tak, ze kolem ni sviti Zluta barva. V ptipadé, ze by v sekvenci chybél
cyklus , po zapnuti hry by sekvence jen zlute€ problikla. To znamena, Ze se spustila, rychle prob&hla a
pak skoncila. V pfipadé, ze podminka hlida napt. stisknuti klavesy, je nutné, aby tak Cinila po celou dobu hry, ne

pouze jednou a dost.

Poznamka: Nektefi zaci mohou celou situaci fesit tak, ze si vytvori pro kazdy smér jednu sekvenci. Jedna se o
naprosto validni mozZnost feseni, pti které dojde k vyuziti paralelniho spousténi sekvenci. Po zapnuti hry se ob&

sekvence spusti a pohyb tak bude fungovat stejné, jako v ptipad¢ jedné sekvence obsahujici dvé podminky.

4. Vytvofeni nepfitele:

e Pro postavu nepfitele pouZijte predpfipravenou postavu v knihovné Scratch (napf.
Lightning).

e Nepritel se ma nahodné objevit nékde nahoie a spadnout dold. Cela situace se opakuje
az do konce hry, tj. do zasazeni hrace.

e Pro pohyb dolt vyuzijte jiz znamou kombinaci blokll nastav smeér_a dopredu o
krokii. Aby se nepfitel neotdcel vzhliru nohama, nastavte jeho styl otaceni na neotécet
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(bud’ ve vlastnosti postavy Smér, poptipad€ pomoci bloku viz obrazek nize). To celé
patii do cyklu opaluy sidle napojeného na

MOZNOSTI, JAK ZMENIT STYL OTACENI NA “NEOTACET™

VE VLASTNOSTECH
POSTAVY:
Postava Blesk - X 182
Ukdzat | @ Velikost 60

T"LT’

Opicka

nastav otaéeni neotacet =

Obrdazek 44 - Navod

Kdyz se postava hrace dotkne nepfitele, dojde k ukonceni hry. Pro naprogramovani
této kolize mizeme vyuzit bud’ jiz znamé celej dokud nenastane , nebo vyuZzit jiz
existujiciho cyklu v nepfiteli a pfidat do né¢j podminku kdvz  rak s dotykas se .
V obou ptipadech hra skonci blokem zas7av viec/ino. Scénaf nepfitele (i s obéma
moznymi variantami bloku pro porazku) by mohl vypadat nasledovné:
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ABY SE NEPRITEL NEOTACEL VZHURU

- NOHAMA
po kliknutina
nastav otaceni neotacet =
opakuj stale
nastav smer (@) NEPRITEL PADA SMEREM DOLU
— e N RYCHLOSTi 12 KROK{

kdyz dotykaSse Opice »+ ? _fak -
KDYZ SPADNE NA

zastav vdechno = HRAEE, NASTAVA
KONEC HRY
(1. MOZNOST)

Obrazek 45 - Ukdzka kodu

Poznamka: Z hlediska efektivnosti kodu by bylo lepsi blok nastav smer 180 vlozit pred cyklus opakuj stale, ovsem
zaci jsou z predchozich projektti zvykli, Ze pro pohyb ur¢itym smérem pouzivaji bloky nastav smer _a dopredu o
_krokii vzdy pospolu, proto je vhodnéjsi nechat zaky vlozit nastav smeér 180 dovnitt cyklu. V ptfipadé, ze bychom
vlozili blok nastav smer 180 ptred cyklus, museli bychom ho pozdéji pridat jesté jednou do podminky resetu pozice
Nepfitele, viz krok 5.

ceke] dokud nenastane . dotykas se Opice v ?

zastav vSechno =

GEKA SE, DOKUD NEPRITEL
NEZASAHNE OPICI
(2. MOZNOST)

Obrazek 46 - Ukdzka kédu

Poznamka: Diky paralelnimu spousténi sekvenci by mohla byt i prvni moznost pro dotyk s postavou hrace
vytvofena separatné jako samostatna sekvence. Je vhodné ukazat zaktim, Ze nezalezi na tom, zda vlozime sekvenci
s podminkou do jednoho cyklu s padem neptitele, ¢i budeme mit sekvence dvé (jedna na pad, druha na porazku).
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nastav otaéeni neotacet =

dotykas se Opice ¢+ ? ‘

zesev viocmo < |

Obrazek 47 - Ukazka kodu
5. Dokonceni hry:

e Nyni po zapnuti hry ovSem nepfitel spadne na zem jen jednou. Je tfeba proto urcit
hranici (spodni okraj), po jejimz dosazeni nepfitel vysko€i zpét nahoru a za¢ne znovu
padat, tentokrat vSak z jiného mista.

e Existuje mnoho zplisobd, jak si urcit tuto hranici. Moznosti je napt. pridat do hry
novou postavu jakozto podlahu (,,zem*), jejiz kostym bude sestavat jen z ¢ary,

vvvvv

Linie.

Poznamka: Cela situace by $la fesit prostfednictvim soufadnic, s témi se vSak zaci seznami pozdéji, proto nyni

preferujeme feSeni s dalsi postavou.

e Pro restart pohybu nepfitele (tzn. pro restart padu) pfidejte do nepfitele dalsi
podminku hlidajici si dotyk s bodem dopadu. To lze fesit bud’ blokem dotykas se
ptipadn€ dotykas se barvy —a pomoci nastroje Kapatko vybral barvu Linie.

Poznamka: V ptipad€ pouziti bloku dotykdas se barvy  pro hlidani dotyku nepfitele a Linie je nutné si davat
pozor na barvy dalSich postav a pozadi pfi piipadném rozsifovani hry. Pouzitim bloku hlidajici dotyk s konkrétni
barvou se tak totiz vystavujeme moznému riziku, Ze se stejna barva vyskytne i jinde na scéné€, coz by mohlo vyustit

v pied¢asné vyplnéni podminky atp.

e Po splnéni podminky skoci nepfitel na nahodnou pozici pomoci bloku skoc na
nahodna pozice. Tento blok nam sice zajisti, ze neptitel bude nékde nahodné umistén,
ovSem to miiZze byt napf. pfimo na hraci a nepfitel ma vzdy padat shora. Proto po
nahodném umisténi jeste nepftitele zvedneme nahoru pomoci blokt nastav smer _a
dopredu o _ krokii (kroki je potfeba hodné, aby nepfitel vyskocil az nahoru,
kuptikladu 500 by vzhledem k rozmérim scény mélo stacit, nechte zaky zkouSenim
najit dostate¢né velké ¢islo).

Poznamka: Rozméry scény jsou pfiblizné 540 kroki na §itku a 400 krokt na vysku. Pokud zadame pfili§ vysokou
hodnotu do bloku dopfedu o _ krokd, postava se vzdy piesune pouze na nejvyssi moznou, tzn. na okraj. Je tfeba si
uvédomit, ze i kdyz postavu posuneme o 500 kroki, jeji soufadnice y bude ptiblizné 200. Soustava soufadnic a
prace s ni je vSak az soucasti Sestého projektu, proto zadani velmi vysokého €isla pro feseni tohoto problému nyni

postaci.
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SEKVENCE RESTARTU POZICE NEPRITELE:

SEKVENCE SE SPUSTi PO SPLNENi PODMINKY (NEPRITEL SPADNE NA ZEM)

PRESUNE NEPRITELE NA NAHODNOU
POZICI, ABY NEPADAL ZE STALE
STEJNEHO MIiSTA

, NASTAVI SMER NEPRITELE VZHURU A
. . POSUNE HO TiM SMEREM 0 HODNE KROKU,
dopredu o kroku - . -
ABY SE PRESUNUL UPLNE NAHORU

]
1

Obrazek 48 - Ukdzka kédu

-

dnlykéé se Linie = ‘2

m, DOTYK
4
3
: D

NEPRITEL JE NA HORNIM OKRAJI @
A PRIPRAVEN NA DALSI PAD

Obrazek 49 - Princip fungovani sekvence ve hie

sko€ na nahodna pozwce -

e Pokud postavu hrace zasahl nepfitel a hra je ukoncena, po jejim opétovném zapnuti
dojde k chybé. Nepritel se totiz stale dotyka postavy hrace a hra tak automaticky ihned
op¢t skonci kvuli jejich dotyku. K zabranéni vzniku této chyby je potfeba nepfitele po
zapnuti hry poslat zpét nahoru. Proto musime pfidat sekvenci restartu pozice nepritele
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ipo , aby se tak stalo pii kazdém zapnuti hry. Cely scénar
nepiitele by mohl v jedné dlouhé sekvenci vypadat takto:

nastav otaeni neotacet »

sko€ na nahodna pozice *

PO ZAPNUTi HRY SE NEPRITEL

nastav smér - - e
o PRESUNE NEKAM NA HORNI OKRAJ

dopiedu o @ kroki

nastav smér () SMEREM DOLU JDE RYCHLOSTI 12
dopredu o (B ok KROKU (“PADA” SHORA DOLU)

'
sko€ na nahodna pozice =
nastav smér o

-dopfeduo @ krokd

s ome - 2 S
oo - |

N p
&

STEJNA SEKVENCE JAKO VYSE,
PRESUNE NEPRITELE NA HORNi OKRAJ

Obrazek 50 - Ukdzka kédu

Poznamka: Je silné doporuéeno pracovat v této fazi projektu jiz pouze s jednou dlouhou sekvenci. V pripadé, ze
by néktery z zakti mél podminku hlidajici dotyk NepZitele s postavou hrace v samostatné sekvenci (viz kod
nize v poznamce), mohlo by dojit k chyb¢. Problémem je blok skoc¢ na nahodna pozice, ktery by mohl ndhodné
posunout postavu Nep¥itele piimo na postavu hrace. Pii pouziti jedné dlouhé sekvence je vSe v poradku,
protoze po skoc na nahodnda pozice se vykona pohyb vzhiru a pak se teprve spusti (zkontroluje) podminka hlidajici
dotyk s postavou hrace. Pokud ale zdk ma podminku dotyku s postavou hrace v samostatné sekvenci, je pak
podminka spusténa neustale, takze by se teoreticky po skoku na ndhodnou pozici, ktery by vedl k dotyku
Neptitele s postavou hrace, mohla podminka vyplnit a cela hra zastavit dfive, nez by se dokoncila sekvence
resetu pozice Nepfitele nasledujici po skoc¢ na ndahodna pozice. Prestoze ve verzi Scratche 3.0 z néjakého diivodu
k takové chybé ani pfi pouziti dvou samostatnych sekvenci nedochazi, je i tak doporuc¢eno témto moznym chybam

pfredchazet a snazit se jim vyvarovat, v tomto pfipad€ vytvofenim jedné dlouhé sekvence.
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po kiiknuti na
nastav otaceni neotacet »

sko€ na nahodna pozice »

nastav smér o
dopfedu o @ kroki
opakuj stale po kliknuti na

nastav smér @ opakuj stale

dopredu o () krokt kdy? dotykiSse Opice » ? _ ftak

kdyz dotykasSse Liniew ? _tak zastav vSechno »

sko€ na nahodna pozice =

nastav smér o
dopredu o @ kroku

Obrazek 51 - Ukdazka kodu

Poznamka: V piipad¢ dostatku zbyvajiciho casu muzete s zaky oteviit diskuzi nad efektivitou kodu. Jelikoz se
v tomto kédu vyskytuji dve identické sekvence, méli bychom se tak snazit jednu ze sekvenci smazat a spustit ji
odkazem na tu druhou. V praxi by to poté vypadalo tak, ze abychom nemuseli duplikovat sekvenci restartu pozice
nepfitele, 1ze skok na horni okraj pii kazdém zapnuti hry vyfesit jednim blokem. Je tfeba si uvédomit, ze restart
pozice se provede vzdy, kdyz se nepfitel dotkne zemé (bod dopadu, Linie). Proto kdyz namisto horni sekvence
restartu pozice ptidame blok skoc¢ na a misto nahodnd pozice vybereme nazev postavy piedstavujici bod dopadu
(Linie), dosdhneme stejné¢ho vysledku. Po zapnuti hry ( ) totiz nepfitel skoc¢i na zem
(Linie), v cyklu se vyplni podminka a hned se tak provede ptfesun nepfitele na horni okraj. Je nutno dodat, ze
celé toto fesenti je pro zaky velmi naro¢né k pochopenti, a proto je cely tento postup oznacen za volitelny. Upraveny
kod by vypadal takto:
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JEDNODUCHY 2P(is0B, JAK
ZARIDIT, ABY NEPRITEL PO
[ R ZAPNUTI HRY VZDY ZACAL
skotna Linie v PADAT UPLNE SHORA,
PROTOZE SKOKEM NA LINII SE
HNED VYPLNI PODMINKA

PAD DOLU

DYZ NEPRITEL
DOPADNE NA ZEM
(LINII), TAK SKOCi NA
NAHODNCU POZICI A
PRESUNE SE UPLNE
NAHORU. CYKLUS SE
POTE OPAKUJE

?

Obrazek 52 - Ukdzka kédu

Vyvoj: Projekt Opicka piivodné obsahoval bloky pracujici se soufadnicemi, podobné jako u ptedchozich
v jadru jednodussiho zplsobu feSeni, a to prostfednictvim znamych blokt. Nekteré fraze byly po
konzultaci s kolegy a vedoucim prace upraveny a doprovodny text k projektu celkové rozsifen.
V poznamce byl ptidan mozny postup pii vysvetlovani problému plynulosti pohybu pomoci

. Detailné&ji popsano bylo i feSeni restartu nepfitele, zejména pomoci novych navodnych

obrazkii. Bylo téz ptfidano formatovani textu pro odliseni postav.

Pribeh ovéreni: Skupiny se pfi této aktivit¢ velmi liSily, a to nejen v navrzich feSeni, ale i1 celkovym
postupem. Prvni skupina dorazila na hodinu plna entuziasmu a po celou dobu vyuky si udrzovala
vysokou uroven pozornosti. Ve druhé skupiné byl patrny pokles koncentrace, coz nekolikrat vyustilo
v nutnost vyklad jistych krokl opakovat. Obé skupiny si po mém dotazu vzpomnély na moznost pohybu
pomoci couvani prostfednictvim zadani zaporné hodnoty, u nékterych zaka vsak doslo k nefunk¢énosti
kédu kvili tomu, Ze pfedtim pouzili sekvenci pro pohyb i s blokem nastav smer , ¢imz si postavu

nastavili na smér -90. Prvni skupina porozuméla principu plynulého pohybu pomoci podminky
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acyklu , postiehla i rozdil v plynulosti pohybu. Ve druhé skuping jsem zvolil jiny ptistup,
zkusil jsem cyklus plynulého pohybu nechat az jako posledni krok, aby byl jasnéjsi rozdil ptimo
v hotové hie. Jako vhodnéjsi cesta se ovSem ukézala byti ta, podle které se postupovalo v prvni skuping,
proto tvorba plynulého pohybu zstala v metodice pod krokem 3. Ukézalo se, Ze je lepsi fesit plynulost
pohybu rovnou v okamziku, kdy se tvoii pohyb postavy hrace, nez se k této problematice zpétné vracet
az na konci, kdy se jiz skupina zabyvala jinym problémem. V obou skupinach Zaci ¢asto zapominali na
cyklus pii vytvareni sekvence s podminkou (jak pti feseni pohybu, tak pti feseni
kontaktu nepfitele s Linii), po upozornéni si vSak dokazali chybu v kddu najit sami. V priibéhu se
vyskytly jesté drobnéjsi chyby (skok na nahodnou pozici az po pfesunu nepfitele nahoru), které jsem
vzdy tesil ukdzkou na platné spolu s vysvétlenim, co je Spatné€, aby celou situaci vidéli i ostatni Z4ci a
dali si na chybu pozor. Vétsina zaki podle mého nazoru pfili§ nepochopila myslenkovy proces za
feSenim navratu nepfitele do vychozi pozice prostfednictvim skoc¢ na Linie, coz byl ptipad zejména

druhé skupiny. Projekt se podatilo dokoncit s obéma skupinami ve stanoveném case 90 minut.

Upravy po ovéfeni ve vyuce: Jelikoz néktefi zaci méli $patné nastaveny smér postavy (-90) pfi
programovani pohybu, coz vedlo k nespravnému fungovani scénaie, bylo pristoupeno k rozsifeni textu
a pridani poznamek v kroku 3. Dale je v metodice vice kladen dlraz na paralelni spousténi sekvenci,
byly ptidany vysvétlujici poznamky a obrazky dal§ich moznych feSeni usporadani kodu. Pridana byla
téz poznamka zduraznujici a vysvétlujici nutnost vlozit sekvence s podminkami do . Par
zakt navrhlo do podminky dotyku s Linii dat blok dotvkds se barvy |, byla proto do metodiky pridana
poznamka varujici pied moznymi nedostatky tohoto postupu. Z diivodu prilis slozitého myslenkového
procesu za blokem skoc¢ na Linie, ktery mél pivodné vést ke zjednodusSeni sekvence resetu pozice

Nepfitele, bylo v metodice pfistoupeno k upiednostnéni piivodniho feseni s vice bloky.
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9.5 Lekce S — Auto
Délka: 80-90 minut (bez kresleni 45-60 minut)

O projektu: Ukolem hrace je ziistat co nejdéle na zavodni draze. Automobil je viak rychly a je tak t&7ké

se na vyhrazené draze udrzet dlouho.

Skore

Obrazek 53 - Ukazka ze hry
Cil lekce: Zaci si zopakuji praci v editoru pii tvorbé jednoduchého pozadi a vytvoii si vlastni postavu.
Nauci se, co jsou to promenné a k ¢emu jsou dobré, dokazou je nastavovat, ménit a pouzivat.
Nové naucené bloky: ; Vivor proménnou; nastav _na _; zmeén _ o _
Népln lekce:

1. Uvodni diskuze:

e Predstavte zakiim zamysleny projekt a ukazte jim, jak by mél vysledek vypadat, viz
BIT 5_Auto.

e Diskutujte s détmi o tom, s ¢im uZ si jsou schopny poradit diky svym znalostem
z predchozich lekci a s ¢im si rady nevi, co je tedy naopak nové.

2. Vytvofeni pozadi:
e Nechte zaky nakreslit jednoduchou dréhu pro auto.

e Nejjednodussi je vytvofit pomoci néastroje Kruznice zdvodni okruh. Za¢néte s nejvetsi
kruznici pfes celé pozadi, kterd bude napft. zelend jako travnik. Pro utvotfeni kruznic
prostiednictvim nastroje Kruznice sta¢i drzet klavesu Shift, jinak mtze dojit
zplosténim k vytvoteni elipsy. Poté udelejte mensi kruznici, napt. €ernou, jako silnici.
Posledni kruznice uprostied bude stejné barvy jako prvni k vymezeni vnitfniho okraje
zavodniho okruhu. K vybrani stejné vypln€ pouzijte nastroj Kapatko, ktery zaci znaji
napf. z bloku
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https://scratch.mit.edu/projects/890408370

P0ZADI SE SKLADA ZE TRI KRUZNIC, PRVNI (ZELENA) JE

- * o oo - - . - "
: NEJVETSI A JEJi ROZSAH JE PRES CELE POZADI, DRUHA
- B = B (CERNA) JE 0 TROCHU MENSi A PREDSTAVUJE DRAHU A
TRETi KRUZNICE JE MALA ZELENA UPROSTRED, KTERA
Y UDELA DO DRUHE OTVOR
PR S
& T ‘ L
/a)
7 <
:&ASTROJ
H KRUZNICE

Obrdazek 54 - Navod

Poznamka: Mize se stat, Ze néktefi zaci nepouziji nastroj kapatko a budou odstin zelené barvy odhadovat a zadavat
ruéné. To pak mize vyustit v nefunkcnost hry, protoZze porazka se ma spustit po dotyku s barvou zelenych kruznic
(kruznice 1 a 3 na obrazku vyse), pokud ale maji kruznice rizny odstin zelené, dojde k porazce pouze po dotyku
s jednou z nich.
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VYBRANI VYPLNE POMOCI KAPATKA:

Wplnit . ’ Obrys u ' 4 b I
Zkopirovat  Vlo

Barva 40
Sytost 100
Svétlost 85

@
/ 2

Obrdazek 55 - Navod

Poznamka: V pripadé dostatku ¢asu muZzete pridat i bilou kruznici predstavujici silniéni ¢aru. Nakreslete pouze

kruznici bez vyplné, to udélate tak, ze vybere ve vybéru vyplné moznost vlevo dole . Tento nastroj zptisobi,
ze kruh bude bez vyplné a zbyde tak pouze kruznice.

Vyplnit / v Obrys . 15 n n m » v
1\ Zkopirovat  Viozit Odstranit
|f ™ )

Barva 50

QN Emp TLOUSTKA
KRUZNICE

Sytost 100

Svétlost 100

{ V4

BEZ VYPLNE, ZBYDE
TAK POUZE KRUZNICE

Obrazek 56 - Navod
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3. Vytvoteni hrace:

e Hrac v tomto projektu hraje za auto. Ukazte zaktim, jaky postup zvolit pti kresleni
automobilu. Nejjednodussi je vytvorit automobil pomoci nastroje Obdélnik. Udé€lejte
jeden vétsi obdélnik a druhy mensi obdélnik pouzijte jako ptedni sklo. Autu mizete
téz dod¢lat napt. zrcatka ¢i pneumatiky pomoci elipsy (nastroj Kruznice bez drzeni
klavesy Shift).

e Nechte zaky nakreslit jednoduchy zavodni automobil.

Kosm  kostym L C L

k
’

LY

[

®
& T
z o

@NBTROJ

OBDELNiK

Obrazek 57 - Navod

wv e

e Dulezité je hlidat si pfi kresleni polohu tzv. sttedového bodu. Jedna se o ,,t¢ziste*
postavy, které funguje jako stfed otaceni, kolem které¢ho se postava to¢i. Pokud neni
potieba z diivodu specificnosti projektu jinak, stied postavy a stiedovy bod by se méli

prekryvat.
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MODRY KRIZEK ZNACI STRED POSTAVY. PRO SPRAVNE
OTACENI JE TREBA PRESUNOUT STRED POSTAVY NA
STREDOVY BOD

DULEZITE JE HLIDAT SI, KDE SE NACHAZI STREDOVY
BOD. TEN FUNGUJE JAKO STRED OTACGENI, T2N.

- wr

KOLEM NEHO SE POSTAVA OTACi

Obrdazek 58 - Navod

POSUNEME POSTAVU TAK, ABY STRED
POSTAVY A STREDOVY BOD BYLY NA
STEJNEM MiSTE, POSTAVA SE BUDE

OTACET KOLEM TOHOTO BODU

Obrazek 59 - Navod

Poznamka: Ukazte zakiim fungovani stfedového bodu na otafeni postavy. Posuiite kostym naschval mimo
sttedovy bod a nechte zéky, at’ sleduji, jaka zména probéhla v otaCeni postavy.
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PRO UKAZKU FUNGOVANI STREDOVEHO BODU
NAKRESLETE NA JEHO P0ZICI CERNE KOLECKO PRC
ZVYRAZNENI A AUTO ODSUNTE DO STRANY

STREDOVY
BOD

NASLEDNE UPRAVUJTE vmsmos'r

SMER A AUTO SE BUDE OTACET il ;

KOLEM CERNEHO KOLECKA, TEDY | ==
KOLEM STREDOVEHO BODU (= ()| 4

Obrdazek 60 - Navod

Poznamka: V pfipadé nedostatku ¢asu pouzijte piedpiipraveny projekt s pozadim i postavami BIT 5 _Auto_Start.

4. Naprogramovani hrace:

e Pro neustaly pohyb vpied pouzijeme jiz znamou kombinaci blokd
, a dopredu o _ krokii. Plynulé otaCeni auta lze zatidit
podminkou s klavesa  stisknuta?, které vlozime do cyklu. Uvnitt bloku
je prosté otoc se o stupnii. Vyzkousejte, kolik stupiiti je idedlni pro hru.

72



https://scratch.mit.edu/projects/895528093/

po kliknuti na

opakuj stale

dopfedu o m krok

kdyz = klavesa Sipkavievo = stisknuta? _ tak

otoése ®) o o stupniti

kdyz klavesa Sipkavpravo » stisknuta? _ tak

ototse ™ o o stupfil

Obrazek 61 - Ukdzka kodu

e Auto jede doptedu, dokud nevyjede mimo drahu. V piipadé jasn€ barevné odliSenych
pozadi (jedna barva pro prostor mimo drahu) Ize pro ukonceni hry vyuzit podminky
vz talk s dotykas se barvy, po jejimz vyplnéni dojde k zastaveni hry
prosttednictvim zastav viechno.

e Spravny restart hry je vhodné vyfesit nastavenim pocatecni pozice a pocatecniho
sméru Auta. Re§enim by mohlo byt vytvofit novou postavu, ktera bude piedstavovat
pocatecni pozici, nazvéte ji tieba Start. Jeji kostym bude bila ¢ara. Nasledné
naprogramujte ve scénafi Auta restart pomoci blokd sko¢ na _a nastav smer .

MOZNY KOSTYM POSTAVY START:

Kostym  kostym1 - o) b 4+ + +
Seskupit Odskupit ~ Dopfedu Dozadu  Dopredu  Zpé
Vyplnit |v Obrys‘ v 20 h .| W »id I
Zkopirovat  VioZit Odstranit
» I
-] - rd - -

, JE DULEZITE MIT STRED
0 ODBELNIKA NA STREDOVEM BODE
& T
/ (e}

NAKRESLETE KOSTYM
POMOCI NASTROJE OBDELNIK

Obrdazek 62 - Navod
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Poznamka: Na stiedovy bod je vazan naptiklad i blok sko¢ na , ktery presune postavu pravé na sttedovy bod
vybrané postavy (nikoliv na stfed dané postavy!). Nékteti zaci mohou nakreslit obdélnik mimo stfedovy bod, coz

ve hie vyusti v to, Ze Auto sko¢i mimo kostym postavy Start, konkrétné na jeji sttedovy bod.

e Kod hrace by mohl vypadat naptiklad takto:

skot na Start »

nastav smer (D) NEUSTALY POHYB AUTA VPRED,
RYCHLOST ZALEZi NA POGTU KROKU DLE
ZAMYSLENE OBTIiZNOSTI

PO STARTU HRY AUTO SKOCi NA STARTOVNI
CARU A ZAMIRi SMEREM DOLD

opakuj stale

dopfedu o m kroka

kdyz  klavesa Sipkavlevo v stisknuta? _ tak

otoése ¥) o o stupit

POHYB AUTA VLEVO
: A VPRAVO POMOCI
kdyz klavesa Sipkavpravo » stisknuta? _ tak §IPEK
ototse ™ o o stuprid
KDYZ SE AUTO
DOTKNE TRAVNiku,
KONEC HRY

Obrazek 63 - Ukdzka kodu
5. Vytvoreni skore:

e Vysvétlete zaklim, co jsou to proménné a pro€ se tak jmenuji (Suplik s ménici se
hodnotou uvnitt). Zeptejte se zaku, k ¢emu by se daly proménné vyuzit, co chceme
pocitat a méni se to (Cas, skore, zivoty atd.).

e Pouzijte tlacitko Vytvor proménnou v kategorii Proménné. Proménnou nazvéte napf.
Skére a dejte OK. Proménné lze ve hie ukazovat nebo skryt pomoci checkboxu
vedle jejich jména, poptipad€ pomoci blokd wkaz proménnou  a skryj proménnou
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&= Scénafe &f Kostymy ) Zvuky

Promeénp

VYTVORENI

Pohyb -
NOVE
. PROMENNE
Vzhled

moje proménna
UKAZANI/SKRYTI
PROMENNE VE HRE

Obrazek 64 - Navod

e Aby Skoére fungovalo tak, jak chceme, je tieba ho naprogramovat. Skdre se ma
zvySovat kazdou sekundu, co auto jede po silnici. Tedy po zapnuti hry (

) se spusti nekonecny cyklus (opalkuj stale), ktery za jednu sekundu
zvysi skore o 1. K tomu vyuzijte bloky celej [ sekund azmen o 1. Proménné
programujte vzdy tam, kde to dava logicky smysl, sekvenci pocitajici skore tak
skladejte napt. ve scénafi scény (pozadi).

e Po restartu hry chceme, aby se Skére vyresetovalo a bylo opét 0. Pridejte tedy blok
nastav Skore na 0’k

PO ZAPNUTI HRY SE
SKORE VZDY
nastav Skoére *+ na RESETUJE NA NULU

opakuj stale

ZA KAZDOU
SEKUNDU HRAC
ZiSKA 1 BOD,
DOKUD NENi HRA
ZASTAVENA

Obrazek 65 - Ukdzka kodu

Poznamka: Cely kod nastavujici proménnou Skére musi byt v samostatné sekvenci. Pokud by zaci vlozili kod
do jedné sekvence spolu s pohybem, blok ce/e; / sekund by cely cyklus prerusil na dany ¢asovy usek a pohyb by
tak béhem tohoto ,,zamrznuti nefungoval, proto je nutné Skére nastavit zvlast’ v samostatné sekvenci.

6. Volitelné: Postupné rostouci obtiznost
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My

e Zbyvajici Cas lze vyuzit pro rozsiteni hry, kuptikladu postupné hru ztézovat. To lze
udélat jednoduse postupnym zvySovanim rychlosti automobilu. Vytvoite novou
proménnou a nazvéte ji napt. rychlost. Jelikoz se rychlost tykd Auta,
naprogramujte tuto promeénnou ve scénafi této postavy. Obdobné jako u Skére, po
startu hry nastavime rychlost na pocatecni hodnotu (napt. 3) a postupné ji budeme
kazdou sekundu zvysovat (za 1 sekundu napf. o 0,5).

PO ZAPNUTI HRY SE

L L RYCHLOST VRATI
nastav rychlost * na o HAHPOI:,(:‘AOT:’CHI
opakuj stale
ceke (@) sekund KAZDOU SEKUNDU
( SE RYCHLOST
zmén rychlost + o m ZVYsi0 05

Obrazek 66 - Ukdzka kodu

e Aby proménna fungovala tak, jak chceme, je nutné do bloku dopredu o krokii
v nekone¢ném cyklu pohybu Auta vlozit proménnou rychlost z kategorie Promeénné.

po Kiiknuti na j

skotna Start =

nastav smér @

nnakuj ~tale

—
=~ @

Proménné

Vytvof proménnou

moie proménr

dopreau v rychlost krokl

kdyz klaverg (vlevo » st

nastav moje proménnad * na o otod se l’) 0 o stupfiti

zmé&fi moje prom&nna * o o

Obrdazek 67 - Navod

Vyvoj: Podobné¢ jako tomu bylo u predchozich projektt, projekt Auto piivodné obsahoval blok

M

vyuzivajici soutadnice, ktery byl po konzultaci s kolegy nahrazen jednodussi variantou feseni. Rozsiten
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byl zejména popis postupu pfi praci v editoru (vlastni pozadi, vlastni postava). Krom¢ detailnéjsiho
postupu bylo pfiddno i1 vysvétleni stfedového bodu. V metodice doslo k vizudlnimu odliSeni

proménnych a postav v textu pomoci formatovani.

Prabéh ovéteni: Obe skupiny dorazily na vyuku vcelku soustfedéné, tudiz postup v projektu by se dal
oznacit za plynuly. Projekt Auto se obecné setkal s vielym pftijetim od zaku, zdalo se, Ze je hra nadchla
a bavila. Zadani ob¢ skupiny pochopily bez problémt, vétSina zdkd dokonce projevila velmi dobré
analytické schopnosti pfi rozboru tlohy, kdy uz byli schopni vidét za jednotlivymi funkcionalitami hry
bloky a sekvence, které pouzijeme pro feSeni projektu. Skupiny tak byly schopny dat na zdkladé
dosavadnich ziskanych znalosti dohromady feSeni Casti hry, a to zejména téch Casti, jez znaly
z ptedchozich projektd. Hodné ¢asu (30-45 minut) zabralo kresleni pozadi a postav, piestoze Zaci
instrukce chapali a dokazali si s ukolem dobie poradit. Nejsem si jisty, zda vS§ichni Zaci naplno pochopily
vyznam stiedového bodu a pochopily rozdily v otaeni postavy pii umisténi mimo stfedovy bod. Pii
programovani pohybu si obé skupiny spravné vzpomnély na blok ofoc se o stupii, ale prvni skupina
uz nedokazala dat sama kompletné dohromady plynulé otaceni na zaklad¢ znalosti o plynulém pohybu
z predchozi lekce. Oproti predchozi lekci Zaci nyni uz lépe chapali spousténi blokt \

a uz se nebali programovat vie v jedné dlouhé sekvenci. Zaci dobie reagovali na mé doplitujici
dotazy (co mam zmeénit, aby se auto zrychlilo/aby se zpomalilo otaCeni atd.) a odpovidali spravné.
Vypadalo to, Ze novou problematiku — proménné — pochopily obé€ skupiny, dokazali popsat rozdil mezi
bloky a . Sami zéci poté vyzadovali i postupné zrychlovani
Auta (volitelny krok 6), ob¢€ skupiny dokazaly samy proménnou naprogramovat. Celkovée projekt Auto

hodnotim jako Uspésny, zdalo se, ze vytvaieni hry zaky bavilo a naucili se nové praci s proménnymi.

V prubéhu této lekce velmi ndzorn€ vyplynulo na povrch, které algoritmické koncepty si zvladli zaci jiz
plné€ osvojit (podminéné piikazy, cykly), a které si jesté stale osvojovaly (plynuly pohyb pomoci cyklu).
Obecné vsak lze u zakl spatfovat vzestupny trend co se ty¢e komplexnosti jejich znalosti, s kazdym
dalsim projektem jsou v feSeni problémut zbéhlejsi, z cehoZ je mozné usuzovat, Ze se jejich algoritmické

mysleni rozviji.

Upravy po ovéeni ve vuce: Protoze nékteid Zaci nepouzili pfi tvorbé kruznic ukézany néstroj kapatko,
méli pak kruznice s riiznymi barvami, coz vedlo k nespravnému fungovani porazky pomoci dotykas se
barvy . Byla proto do metodiky pfiddna poznamka upozoriujici na tuto moznou chybu a varujici pred
jejimi disledky. Pfidana byla téZ poznamka a nadzorny obrazek pro tvorbu bilého silni¢niho pruhu, na
ktery je vhodné pouzit kruznici bez vyplné. Rozsifen byl popis stiedového bodu a u tvorby postavy

Start pfipsana poznamka o mozném nespravném fungovani bloku sko¢ na v ptipadé, Ze je stred
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kostymu mimo stfedovy bod. Metodika nyni obsahuje instrukce o tom, v jakém scénafi se maji

programovat jednotlivé proménné.
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9.6 Lekce 6 — Létani
Délka: 80-90 minut

O projektu: Hrac hraje za 1étajici postavu a jeho cilem je sbirat hvézdicky. Na tento ukol ma vsak

omezeny c¢as, pokud nestihne nasbirat dostatecny pocet, prohral.

Skore cas

Obrdazek 68 - Ukazka ze hry

Cil lekce: Zaci prohloubi své znalosti o cyklech a proménnych, dokazi pracovat s hodnotami
proménnych a vyuzivat je. Ziskaji zakladni piehled o tom, jak funguji soufadnice a kdy zménit x a kdy

y. Soucésti lekce je 1 otevieni otazky vhodného umisténi jednotlivych sekvenci do té ¢i oné postavy.

Nové naucené bloky: skoc¢ na x:  y: ; klouzej  sekund na x: _y: ; ukaz se; skryj se;

; ndhodné c¢islood do ; =
Napln lekce:

1. Propedeuticka aktivita na soustavu soufadnic

e V tomto projektu budou zaci pracovat se souradnicemi, proto je nutné je nejdiive
s jejich principem obeznamit.
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' Slepicka: x (D x-oI v-IsIo
slepicka:y (D mhil ' IE! ;

>

Y.0

q

Obrazek 69 - Ukdzka z propedeutické aktivity

e Otevrete ptipravenou hru BIT Aktivita soutadnice, ktera obsahuje soustavu
soufadnic s popisy zakladnich boda. Je vhodné, aby vyucujici projekt promital a aby
si hru otevtel 1 kazdy zak sam. Po spusténi hry zakim vysvétlete, jak funguje soustava
soufadnic. Vlevo nahofte se zobrazuji proménné obsahujici aktuélni soutfadnice
Slepicky. Postavou lze pohybovat pomoci Sipek, jeden krok danym smérem posune
slepici o 10, ¢emuz odpovida i zména soufadnic. Soufadnice x se méni v ptipadé
pohybu vlevo/vpravo, y zase pii pohybu nahoru/dolu. Nechte zaky, at’ si vyzkousi, jak
soufadnice funguji.

e Samotny piibéh hry se zapne az po stisknuti klavesy mezernik, pokud jsou tedy Zaci
dostatecné obeznameni se soustavou soutadnic, spust’te stisknutim klavesy ptibéh.
Slepiéce se ztratilo jeji kuratko a cilem hrace je pomoci ji ho najit. Slepiéka
dava hraci prikazy obsahujici soufadnice, kam by mél hra¢ jit. Doporucenim je fesit
hru spole¢né, tzn. vyucujici promita a Zaci mu radi, jaké klavesy ma stisknout.

V takovém piipad¢ je vyukova Cinnost organizovana, vyucujici muze volit tempo
vhodné pro celou skupinu a jednotlivé kroky dopliovat o kratky komentat nebo
nechat o dalSich krocich zaky hlasovat (x je 150, kde se to pfiblizné nachazi? vpravo?
vlevo? nahote? dole?). V ptipadg, ze by zakiim aktivita pfili$ nesla, je mozné je po
spole¢ném dokonceni nechat projit hru jesté jednou samostatné.

2. Uvodni diskuze:

e Predstavte zakiim zamysleny projekt a ukazte jim, jak by mél vysledek vypadat, viz
BIT_6_Léténi.

e Diskutujte s zaky o tom, s ¢im uz si jsou schopny poradit diky svym znalostem
z predchozich lekci a s ¢im si rady nevi, co je tedy naopak nové.

3. Vybrani pozadi:
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https://scratch.mit.edu/projects/897685199/
https://scratch.mit.edu/projects/891372322

e Pouzijte pfedptipravené pozadi z knihovny Scratch tematicky vhodné pro hru (napft.
Blue Sky 2).

4. Vytvofeni postavy hrace:

e Pouzijte pfedpfipravenou postavu v knihovné Scratch (idealni je postava divajici se
vpravo, jenz muze litat, aby hra davala smysl, tedy napt. Butterfly 2, Griffin, Cat
Flying).

PRIKLADY VHODNYCH POSTAV:

Obrazek 70 - Ukazka vhodnych postav

e Hra¢ bude moci ménit vysku letu postavy, tedy pouze pohyb nahoru a dold, piesuiite
proto postavu k levému kraji a naprogramujte plynuly pohyb pro dva sméry
prostiednictvim cyklu , podminky a klavesa  stisknuta?. Zprva
nechte zaky pracovat samostatné na zaklad¢ jejich zkusenosti z pfedchozich lekei.

e Pro pohyb nahoru a dolt vyuzijte bloky nastav smer _a dopredu o kroki.
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po kliknuti na

opakuj stale

kdyz klavesa Sipka nahoru + stisknuta?

nastav smér o
dopfedu o o kroku

kdyz klavesa Sipka doldl » stisknuta? _ tak

nastav smér @
dopfedu o m kroku

Obrazek 71 - Ukdzka kédu

Problémem je, Ze postava se poté otaci vzhiru nohama. K zabranéni otaceni staci ve
vlastnosti Smér postavy nastavit styl ota¢eni na neotacet, popt. vyuzit bloku nastav
otdceni .

ZMENA STYLU OTACENI NA “NEOTACET”

PREPNUTIM VE
VLASTNOSTECH POSTAVY

Postav Koéka - X -175

Ukazat @® & Velikost 100

Hvézdicka

NEBO POMOCIBLOKU |- =0 C - o

Obrazek 72 - Navod
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VIZUALIZACE SMERU -45 STUPNU V RUZNYCH
STYLECH OTACENI

DOKOLA NEOTACET
VLEVO/VPRAVO

/(l Joems | ’{ i
A [y F N e
NP\ Lo >, \('_-‘\l‘\ o)
o ) ) ~ Y g .\__.-— e\ p -
Obrdazek 73 - Ukazka otaceni postavy dle stylu otacent

5. Vytvoteni pokladu:

e Pro vytvofeni pokladu, ktery ma hra¢ chytat, pouzijte predpiipravenou postavu
v knihovné Scratch (napt. Star).

Poznamka: Ve hie se bude zdat, ze postava hrace leti vpied a miji poklady. Jedna se o tzv. iluzi letu, kterou prave
tvofime tim, Ze hra¢ ve skutecnosti pouze méni vysku a poklady jsou tim, co se hybe (1étaji zprava doleva).

Diskutujte s zaky na toto téma, zda se napftiklad s iluzi letu jiz nékde setkali.

e Poklad Iéta zprava doleva a pokazdé mé vyletét odjinud. Pokud se postava hrace
dotkne pokladu, ziska bod.

e Pro pohyb pokladu zprava doleva vyuzijeme novy blok klouzej sekund na x: y:
Vysvétlete zaktim, jak funguje a nechte je vyzkousSet si ho v praxi (spoustéjte
klikanim). VyuZijte pfi tom znalosti z ivodni aktivity. Dllezité je pochopit, ze
hodnoty x a y v bloku odpovidaji soufadnicim, na které bude postava klouzat ze své
vychozi pozice. Souradnice x rozhoduje o tom, jestli ma byt cilova destinace, kam ma
postava ,,doklouzat®, vlevo ¢i vpravo. Pismenko y zase rozhoduje o vysce destinace,
tedy zda ma byt nahote ¢i dole. Je tieba, aby si zak uvédomil, ze velké kladné x
nastavi cilovou destinaci k pravému okraji a velké zaporné x zase k levému okraji.

S témito znalostmi by mél zak dojit k tomu, Ze v daném bloku je tfeba nastavit x na
velmi nizke ¢islo (tedy vysoké zaporné), naptiklad -250, tedy takové, aby se cilova
destinace nachazela pfi levém okraji a poklad tak dojel az tplné vievo.
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JAK DLOUHO SE MA POSTAVA PRESOUVAT 2
AKTUALNI POZICE NA ZADANE SOURADNICE
(RYCHLOST KLOUZANI)

klouzej ° sekund na x: @ y: o

CiLOVA POZICE, NA KTEROU SE POSTAVA PRESOUVA.
POKUD JSOU OBE CiLOVE SOURADNICE RUZNE 0D AKTUALNI
POZICE, POSTAVA BUDE KLOUZAT DO CiLE SIKMO (MENi
JAK VYSKU, TAK POZICI VLEVO/VPRAVO).

Obrazek 74 - Ukdzka kodu

Poklad nyni klouze zprava doleva, ov§em po dokonceni pohybu zlistdva na
soufadnicich cilové destinace. Abychom vyvolali iluzi toho, Ze postava hrace béhem
letu nalézé rizné poklady, ke kterym se ptiblizuje, musime poklad po dosaZeni cile
(levého okraje) vratit zase zp€t na pravy okraj. Pro restart pohybu pokladu je tedy
tteba pred samotnym klouzanim pfesunout poklad upIn€ vpravo, tedy na pocatecni
pozici, ze které bude klouzat doleva. K tomu vyuzijeme blok skoc¢ na x: _y. , ktery
po svém spusténi instantné piesune postavu na vlozené soufadnice. Defaultné jsou
v bloku vepsany hodnoty soufadnic aktualni pozice postavy. Dulezita je pro nas nyni
soufadnice x, kterou musime upravit, aby poklad skocil co nejvice vpravo. Nechte
zaky, at’ vymysli, zda se bude jednat o velmi nizke Cislo, ¢i velmi vysoké. Vhodna
hodnota je napt. 250, ale zalezi na velikosti zvolené postavy pro poklad. Pripojte
k bloku i dfive zminény klouzej sekund na x: _y: a celou sekvenci vlozte do cyklu
spusténého po zapnuti hry ( ).

SKOK UPLNE VPRAVO

KLOUZANI UPLNE DOLEVA

Obrazek 75 - Ukdzka kédu
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Poklad nyni 1éta zprava doleva, ovSem v pfipadé, Ze mame rizné hodnoty y, tak 1éta
nakiivo. Problém je v nastavené vysce. Soufadnice y se nam zmeéni skokem vpravo,
ovSem v bloku klouzej sekund na x: _y: se nachazi jina hodnota vysky y nezavisla
na skoku. Pokud hodnotu piepiSeme na stejné ¢islo, zjistime vsak, Ze poklad 1éta
potéd stejnou trasou. Proto budeme muset ptidat do bloku prvek nadhody.

K tomu je ideélni blok z kategorie Operdtory s ndzvem ndahodné cislo od do . Tento
blok si jednoduse pii spusténi vylosuje ¢islo v zadaném rozsahu. Této funkce
vyuzijeme pro vylosovani ndhodné vysky (soufadnice y), ve které poklad poleti.
Existuje vice moznosti, jak postupovat, ptehlednym feSeni je napf. vytvofit si novou
proménnou nédhoda, do niz si ulozime vylosovanou hodnotu z ndhodné cislo od
do_. Velikost meznich hodnot zalezi na vybéru, v ptipadé, Ze chceme, aby poklad 1étal
v jakékoliv vySce, musime zadat vysoka cisla, kuptikladu -200 (dolni mez) a 200
(horni mez). Hodnotu proménné ndhoda zatim nikde nevyuzivame, proto musime

z kategorie Proménné ptetdhnout levym tlac¢itkem mysi ndhodu do bloki skoc na x:
_y: _aklouzej sekundnax: y: ,konkrétné do soutadnicey.

PROMENNOU NAHODA MUZEME NASLEDNE
SKRYT, PROTOZE NEPOTREBUJEME, ABY
HRAC VIDEL LOSOVANE HODNOTY

-’ 0 m o €D q?s

Obrdazek 76 - Navod

V ptipadg, Zze bychom proménnou vlozili pouze do prvniho bloku, poklad by sice
zapocal klouzani jinde, ale pokazdé by smétoval do stejnych konecnych soutadnic.
Proto je nutné proménnou vlozit do obou bloki. Poklad tak bude nadale klouzat pouze
vodorovné, protoze soufadnice y bude v obou blocich vzdy pfepsana na aktualni
vylosované ¢islo nachazejici se v ndhodé. V praxi to znamenad, ze poklad bude létat
pouze zprava doleva a jiz nebude ménit svoji vysku.
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POZOR: DVE RUZNA LOSOVANI,
DOSTALY BYCHOM V KAZDEM
BLOKU DVE RUZNA CisLA

opakuj stale

skoC na x: @ y: nahodné ¢islo od do @
klouzej o sekund na x: @ y: nahodné Cislo od (@tl do @4

Obrazek 77 - Ukdzka kédu

e Jedno z moznych feSeni by mohlo vypadat nasledovng¢:

VYLOSOVANE CiSLO SE ZAPISE
DO PROMENNE NAHODA,
KTEROU POSLEZE VYUZiVAME
po kliknuti na JAKO SOURADNICI Y

opakuj stale

nastav nahoda *+ na nahodné cislo od @ do @

sko€ na x: @ y: nahoda

klouzej o sekund na x: @408 y. nahoda

Obrazek 78 - Ukdzka kédu

Poznamka: Existuje spoustu moznych zptsobt, jak ulohu fesit. Vybrané feSeni s novou proménnou povazuji za
vceelku jednoduché na pochopeni a pomérné jasné Citelné v kodu. Moznosti je kuptikladu celou situaci fesit bez
soutadnic podobné jako pohyb Nepfitele v projektu ¢. 4 Opicka. Dalsi z moznych feSeni vyuzivajicich soufadnice

muze vypadat napfiklad takto:
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DALSi MOZNE RESENI:

re NEUKLADAME VYLOSOVANE
CiSLO DO NOVE PROMENNE

sko€ na x: @ y: nahodné &islo od @ do @

klouzej o sekund na x: @ y: oy
PREDEM VYTVORENA PROMENNA “Y” Z KATEGORIE

POHYB CBSAHUJE AKTUALNI HODNOTU SOURADNICE Y,
TEDY TU Z PREDCHOZIHO BLOKU

JINYMI SLOVY RiKAME BLOKU KLOUZEJ, ABY PRESUNUL
POSTAVU NA X -250, ALE Y ABY VUBEC NEMENIL
(TEDY Y ZUSTAVA Y)

Obrazek 79 - Ukazka kodu

e Pokud nam pfijde, ze poklady létaji pfilis velkou rychlosti, mizeme zvysit pocet
sekund v klouzej sekund na x: _y: , aby do cile 1étaly pomaleji. V pfipad€, Ze ndm
vadi, Ze poklad 1ét4 podél horniho ¢i dolniho okraje, staci upravit meze v bloku
nahodné cislo od do na mensi hodnoty (napf. -175 a 175), aby poklad nelétal
uplné pii krajich. Jestlize chceme zvysit rozestupy mezi poklady a 1étaji ptilis kratce
po sobé, staci ptidat na konec cyklu blok . Po pfidani bloku a
vyzkouseni hry ale zjistime, Ze poklad nyni taktikajic ,,Ceka® na levé stran¢, dokud
nema letét znovu. Abychom ho v tento okamzik pted hra¢em skryli, vyuzijeme
jednoduchého bloku skryj se, jenz vloZime jesté pred samotné ¢ekani. Poklad je v tuto
chvili neviditelny, pro jeho opétovné zviditelnéni je tfeba ptidat pred klouzani blok
ukaz se.
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S POKLAD LETA STALE
" DOKOLA AZ DO KONCE HRY

V NAHODNE VYSCE
PRED KLOUZANIM SE POKLAD UKAZE

POKLAD KLOUZE VE STEJNE
VYSCE NA LEVY OKRAJ

PO DOKONCENI KLOUZANI (DOSAZENI
LEVE STRANY) SE POKLAD SCHOVA

INTERVAL )
MEZI POKLADY

Obrazek 80 - Ukazka kodu
6. Vytvofeni skore:

e Postupujte obdobné jako v projektu Auto. Pouzijte tlacitko Vytvor promennou
v kategorii Proménné. Proménnou nazvéte napt. Skdre a dejte OK. V pokladu
nastavte Skdre po zapnuti hry na 0 ( , nastav _na 0).
Dotyk s hra¢em si budeme hlidat pomoci cyklu opa/iy stale a vnotené podminky /)2
 tak s dotykas se . Pti splnéni podminky (hra¢ chytil poklad) se zvysi Skére o 1.

e Pokud nyni hru vyzkousime, zjistime, ze poklad po dotyku s postavou hrace leti dal az
do svého cile, coZ zpuisobi, ze Skore se nam zvysi hned nékolikrat. Resenim miize
byt nechat poklad po chyceni hra¢em zmizet (skryj se).

Poznamka: Jiz nemusime nikam davat blok ukaz se, protoze ten uZ mame obsazeny v cyklu pohybu pokladu.
Jelikoz oba cykly bézi paralelné, poklad se stejn¢ vzdy po dokonceni klouzani ukéaze, prestoze bude po dotyku
s postavou hrace skryty.
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OBE SEKVENCE BEZi PARALELNE, DALSI
BLOK “UKAZ SE” NENi NUTNY

po kliknuti na

po kliknuti na opakuij stale

nastav Skore v na o nastav nahoda *+ na

opakuj stale skoé na x: @ y:  ni

kdyZ dotykaSse Koctka + 7?7 _fak

zmeén Skoére v+ o o g
klouzej sekund na

Sekej o sekund

Obrazek 81 - Ukdzka kédu

Poznamka: Muze se stat, ze ncktefi zaci navrhnou sloucit obé sekvence do jedné dlouhé. To by vSak vedlo
k nefunk¢nosti hry, protoze v cyklu pohybu pokladu je napt. blok ceke;  sekund. Tento blok zpusobi, ze se
sekvence zastavi a kod v podstaté ,,zamrzne®. V takovém piipadé by nebyla spusténa podminka hlidajici dotyk
s postavou hrace, a proto by na néj nereagovala a hrac¢ by tak nemohl ziskat bod za chyceni pokladu. Podobné
trable pusobi i blok klouzej  sekund na x: y: , ktery prakticky pozastavi sekvenci, dokud neni dokoncen.

Podminku, kterou potfebujeme mit neustale spusténou, je tak nutné nechat v samostatné sekvenci s cyklem.

7. Vyhra:

e K vyhte dojde, pokud hra¢ nasbira napt. 5 bodd, tzn. hra ¢eka, dokud neni Skére 5.
K tomu vyuZijte blok celej dolud nenastane , ktery pridejte do scénafe postavy
hrace a do n¢hoz vlozte slozenou podminku. Tu najdeme v kategorii Operatory, kde se
nachazi blok = , jenz ptfetdhnéte ze seznamu blokl do celej dokud nenastane . Na
prazdna mista Ize napsat Cislo, text, nebo vlozit proménnou.

Cekej dokud nenastane . — @

Obrazek 82 - Ukazka kodu

eV naSem piipad¢ tedy vlozime na prvni pozici proménnou, kterou pouzivame pro
pocitani skore, na druhou pocet bodti nutny k vyhie. Celd podminka by tedy mohla
vypadat nasledovné¢:
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Cekej dokud nenastane Skore

Obrazek 83 - Ukdazka kodu

Po splnéni podminky napiste vyherni zpravu a hru ukoncéete blokem zasrav viec/ino.

po kliknutina

cekej dokud nenastane Skore

bublina WAl °sekund

zastav vSechno =

Obrazek 84 - Ukdzka kodu

8. Pridani ¢asu & otazka umisténi sekvenci:

Pro ztizeni hry dejte hraci na sesbirani dostate¢ného poctu bodi ¢asovy limit. Vytvoite
novou proménnou, nazvéte ji napf. Cas.

Nyni se nabizi otizka, v jaké postavé zac¢it proménnou Cas programovat. Vzdy je
vhodné mit sekvence logicky uspotfadané a vkladat je tam, kde davaji smysl.
Diskutujte s Zaky o této problematice.

Kwviili logickému uspotradani jsou sekvence pohybu v postave hrace,

respektive pokladu. Dotyk postavy hrace a pokladu jsme mohli vlozit do jednoho

z aktérti udalosti, vyse jsme zvolili poklad, ale sekvence v postave hrace by byla témet
identicka, jenom by se zménila podminka. Podobné sekvence vyhry patii do postavy
hrace, protoze v ni voldme bublinu ,,vyhral jsem!*, coz asi nebude kiicet poklad.
Simulace ¢asu ovSem logicky nepatii ani do postavy hrace, ani do pokladu (ani jeden
nejsou budik), idealni je tak programovat sekvenci porazky (Cas vyprsel) v pozadi.
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0DPOCITAVANI CASU LOGICKY NEPASUJE ANI

DO POSTAVY HRACE, ANI POKLADU. BUDEME

CAS PROTO PROGRAMOVAT V POZADI, STACI
KLIKNOUT NA SLOUPEC “SCENA”

Scéna
Postava Nazev - X X I Yy y -

Ukazat Velikost Smér

OA¢

Kocka Hvézdicka

ozad

Obrazek 85 - Navod

Cas nastavte na vybrany pocet sekund (kuptikladu 20). Posléze chceme kazdou
sekundu snizit ¢as o 1, abychom simulovali odpocet (budik). Pti pouZiti cyklu
by Cas ovSem $el do minusu a dal. Proto musime pouzit jiny cyklus. Pro ur¢eni

konce odectu ¢asu je vhodny blok , ktery prestane pfi
splnéni urcité podminky opakovat svoji ¢innost. Kdyz tedy ¢as vyprsi (dosdhne nuly),
hra se zastavi. Cely blok by tedy mohl vypadat napiiklad takto:

NA ROZDIL 0D CYKLU “OPAKUJ STALE",
KTERY BEZMYSLENKOVITE DONEKONECNA
OPAKOVAL BLOKY UVNITR, CYKLUS “OPAKUJ
DOKUD NENASTANE” OPAKUJE BLOKY POUZE
DO TE DOBY, DOKUD NENASTANE DANA
PODMINKA

76 -0

POKUD CAS DOSAHNE NULY (VYPRSI),
CYKLUS SE PRERUSI A SEKVENCE
POKRACUJE DALE (SPUSTI SE
NASLEDUJICI BLOKY)

Obrdazek 86 - Ukazka kodu
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e Uvnit cyklu odecet Casu zatidi bloky azmen o -1, cela sekvence je
zakoncena blokem

Fo POCGATECNI 6AS

SIMULACE
PLYNUTI
CASU

PRI SPLNENi PODMINKY SE
CYKLUS PRERUSI A SPUSTI SE
BLOK “ZASTAV VSECHNO"

Obrdazek 87 - Ukazka kodu

Vyvoj: Po konzultaci s vedoucim prace a kolegy byla metodika projektu Létani podstatné rozsifena. Pro
jasngjsi predstavu o tom, jaké jsou vhodné postavy hrace k vybéru pro tuto hru, byly do textu piidany
obrazky takovych postav. Kompletné piedélana byla prace se souradnicemi v Létani, soucasti je nyni i
aktivita ,,Slepi¢ka“ na seznameni se se soustavou soutadnic, ktera by vyucujicimu méla uleh¢it vyklad,
jenz tak byl podle toho v metodice pozménén. Celkovy kod ve scénafich postav byl upraven, pocita
s lepsi znalosti zakt diky aktivité ,,Slepicka®, ptivodné se se soufadnicemi meéli zaci seznamit jen
z ,,vyhral jsi“ na ,,vyhral jsem*, ponévadz Zaci hraji za postavu a ta se raduje, Ze vyhrdla. Krom¢
stylistickych tiprav popisu projektu doslo i k pfidani dalSich moznych feseni dil¢ich problémi. Soucasti
metodiky je nyni i otazka umist'ovani sekvenci do postav dle logického usporadani (sekvence budiku

vlozena do pozadi apod.).

Pribéh ovéreni: Tato lekce je jednou z téch, kterd obsahuje vice novych informaci, proto jsem pii vyuce
nasadil rychlé tempo vykladu, aby se stihla celd hra do 90 minut vytvofit. Zdalo se, Zze se vSichni zaci
dokézali bez vétSich komplikaci pfizptisobit nastavené rychlosti vykladu. Ob¢ skupiny zvladly tivodni
aktivitu ,,Slepicka“ velmi dobfe, vétSina zaki soufadnice pochopila a na dotazy odpovidali spravng.

Podle doplnujicich dotazli jsem zjistil, ze dva zaci v prvni skuping si princip fungovani soufadnic plné
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neosvojili, bylo proto nutné celou aktivitu zopakovat jest¢ jednou. Naprosto bezproblémové bylo
programovani plynulého pohybu postavy hrace, v§ichni zaci dokézali samostatné sestavit ptislusny kod.
Zéaci si dokazali poradit i s novymi bloky bez vétsich obtizi, sami ptisli na piipadné chyby v navrzich (v
obou skupinach kuptikladu padl navrh vlozit blok ndahodné cislo od do do sko¢ nax:  y: 1iklouzej
_ sekund na x: _y: , vzdy po upozornéni Zaci sami piisli na to, v ¢em je chyba). Ob¢ skupiny vyborné
pracovaly s proménnymi, zvladly bez problému programovani budiku (odeéet Casu). Zaci spravné
odpovidaly na mé dopliujici dotazy (napf. pro¢ nemusim piidavat ukaz se do sekvence s podminkou
hlidajici dotyk pokladu a postavy hrace, piestoze po dotyku se poklad skryje) a dokazali své odpovéedi
spravné odtivodnit a vysvétlit. Projekt se podatilo s obéma skupinami dokoncit ve stanoveném case 90

minut bez jakychkoli vétSich komplikaci v pribéhu tvorby hry.

Upravy po ovéfeni ve vyuce: Pfi ovéfeni doslo v aktivité ,,Slepicka“ k chybé, kdy jsem Slepi&kou
hybal vpravo a dosel jsem az na konec scény u pravého okraje (tedy za x 240). Soutadnice x posléze
byla 246 a aktivitu tak nebylo mozné dohrat, protoze vSechny lokality jsou na souradnicich zaokrouhlené
na celé desitky a Slepicéka by po zbytek hry méla soutfadnici x koncici 6 (v ptipad€ zapornych Cisel
4). Aktivita byla proto opravena a Slepicka nedojde zadnym smérem dale, nez jaky rozsah ji
vymezuje soufadnicova miizka a vyzna¢ené mezni body. Na zakladé dotazu zéka, jak zatidit, aby poklad
nelétal podél okrajii, byl krok 5 v metodice rozsiien o ptislusny navod (mensi rozsah v ndahodné cislo
od do ). Jelikoz padl navrh sloucit obé sekvence (sekvence nastaveni Skdre a sekvence pohybu
pokladu) ve scénati pokladu do jedné dlouhé sekvence, byla pfidana poznamka obsahujici detailni

vyklad, pro¢ by takovy navrh vedl k nefunkcnosti celé hry.
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9.7 Lekce 7 — Flappy
Délka: 60-70 minut (bez kresleni 45 minut)

O projektu: Hra je variaci na znamou a popularni hru Flappy Bird. Cilem je vyhybat se jako papousek

prekazkam a doletét co nejdale.

Skore

Obrazek 88 - Ukazka ze hry
Cil lekce: Zaci si zopakuji a prohloubi své znalosti o soutadnicich a plynulém pohybu. Nové se naudi
vyuzivat bloky ménici soufadnice i pii zakladnim pohybu, obeznami se s kostymy a pozadimi a osvoji
si praci s nimi.
Nové naucené bloky: zmen x o 5 zmeény o ;zmen kostym na _; dalsi kostym; prepni pozadi na _; dalst

pozadi,

Népln lekce:

Poznamka: Nedilnou soucasti této lekce je i prace s kostymy v editoru postav. V této lekci je silné doporuceno
kresleni nepreskakovat a pracovat s zaky v editoru. Zaci pii kresleni 1épe pochopi vysvétleni nékterych problémi,
na které mohou narazit. Pokud zaci chapou princip tvofeni kostymu v editoru, je pro né posléze mnohem
jednodussi pracovat s prepinanim kostymt a pozadi. V pfipad¢ nedostatku éasu mizete ptrislusné ¢asti kroka
tykajici se editoru postav a otdzek s nim spojenych pfeskocit a vyuzit predptipraveny projekt BIT 7 Flappy Start

se vSemi postavami a pozadimi. Pfi zvoleni této cesty je tfeba dat zakiim startovni projekt k dispozici.

1. Uvodni diskuze:

e Predstavte zakiim zamysleny projekt a ukazte jim, jak by mél vysledek vypadat, viz
BIT_7_Flappy.

e Diskutujte s zaky o tom, s ¢im uz si jsou schopny poradit diky svym znalostem
z predchozich lekci a s ¢im si rady nevi, co je tedy naopak nové.
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https://scratch.mit.edu/projects/904588370
https://scratch.mit.edu/projects/870324759/

Poznamka: Pti diskuzi mizete narazit na to, ze zaci ziskali z ukazky pfesvédceni, ze se prekazka sklada ze dvou
postav. Vysvétlete jim, Ze ackoliv se to tak muze zdat, skutecnost bude pon€kud jina. Je vhodné, aby si zaci

uvédomili, Ze kostym jedné postavy se muze skladat ze dvou ¢asti oddélenych mezerou.

2. Vybrani pozadi:
e Pouzijte predpfipravené pozadi oblohy z knihovny Scratch (napt. Blue Sky 2).
3. Vytvofeni postavy hrace:

e Pouzijte ptedptipravenou postavu v knihovné Scratch vhodnou pro hru (idealné
papousek Parrot, ten ma ptipraveno nékolik kostymi, které jsou navic vhodné pro
animaci letu, resp. mavani kiidly).

e Podobné jako u projektu Létani bude moci hra¢ ménit vysku letu postavy, tedy pouze
pohyb nahoru a dolt. Tentokrat v§ak pohyb dold bude simulovat klesani
prostfednictvim gravitace (pad). Postava hrace tedy za¢ne sama klesat vzdy, kdyz hrac
prestane hybat postavou smérem nahoru.

Poznamka: Princip fungovani pohybu muzete demonstrovat na projektu BIT 7 Flappy Ovladani, jedna se o

upravenou verzi finalniho projektu vhodnou k popisu pohybu. V této verzi projektu chybi prekazka (misto ni jsou
tam pouze dva ¢tverce, na které postava hrace nijak nereaguje), tudiz nic nebude prerusovat vyklad. Ukazte zakam,
jak pfesné funguje pohyb postavy hrace.

e Piesuiite postavu k levému kraji a naprogramujte plynuly pohyb pro smér vzhtru
prostiednictvim cyklu , podminky a klavesa _ stisknuta?.
Posléze je nutné pridat jesté smér dolt, ktery se bude vykonavat vzdy. Zprvu nechte
zaky pracovat samostatné na zaklad¢ jejich zkusenosti z predchozich lekci. Sekvence
by mohla vypadat naptiklad takto:

~
+
\ PO STISKU
nastav smér o KLAVESY
LETi
dopredu o kroku &
@ VZHURU

(0 )| pAD pOLD, K NEMUZ DOCHAZI
dopreau o (@) 1ok NEUSTALE. POHYB VZHURU
TAK POUZE “PRETLACI" PAD

= piky vyY$$iMU POGTU KROKD

Obrazek 89 - Ukazka kodu
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https://scratch.mit.edu/projects/919350637/

Poznamka: Postava hrace se bude po nastaveni sméru otacet vzhiru nohama. Nechte zaky problém vyfesit na
zaklad¢ jejich zkuSenosti z pfedchozich projektd. JednoduSe staci nastavit styl otdCeni na ,neotdcet” ve

vlastnostech postavy, popt. blokem nastav otdaceni neotacet.

e Ukazte zakim, ze pokud bychom zadali stejny pocet krokti do obou blokti dopredu o
_ krokii, pouze bychom stiskem klavesy pad pozastavili. Zeptejte se zakd, pro¢ se tak
dgje.

PROC POSTAVA HRACE ZUSTAVA PO STISKNUTi KLAVESY NA MISTE?

10 KROKU 10 KROKU
NAHORU DOLU

POSTAVA HRACE VZLETNE NAHORU 0 10 KROKU
A HNED ZASE 0 10 KROKU KLESNE. VSE
PROBEHNE VELMI RYCHLE, PROTO TO PAK
VYPADA, ZE POSTAVA HRACE STOJi NA MISTE.

= ‘ KDYZ DRZIME MEZERNIK,
- JsoU SPUSTENE 0BA
~ POHYBY ZAROVEN.

Obrazek 90 — Princip fungovani sekvence

e Abychom ptedesli tomuto ,,pfetlacovani* dvou protichtidnych pohybii, miZeme vyuzit
blok vz tak jinak. V ném se provadi bud’ bloky po splnéni podminky, nebo se plni
druhé sekvence bloki (prikladem z redlného zivota budiz ,.kdyz bude venku hezky,
pujdeme ven, jinak zistaneme doma“, tzn. déje se bud’ jedno, nebo druhé, ne oboje
zéroven).
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POKUD JE PODMINKA SPLNENA,
SPUSTI SE SEKVENCE BLOKU UVNITR

kdyZ = klavesa mezemik = stisknuta? _ tak

nastav smér o

dopfedu o 0 kroku

jinak JINAK
nastav smér @ (POKUD PODMINKA

| SPLNENA NENi)
dopfedu o o krokt

BUD SE DEJE JEDNO, NEBO SE SPUSTI TATO
DRUHE, NIKDY 0BOJE ZAROVEN SEKVENCE

Obrazek 91 - Ukdzka kédu

Misto vyuzivani kombinace bloki nastav smér _a dopredu o krokii pro pohyb
nahoru a dolu lze vyuzit ziskané znalosti o soustave soutadnic z predchoziho projektu.
Zopakujte s zaky, jaké pismeno pouzivame pro jaky smér (x pro vlevo/vpravo, y pro
nahoru/dolu). Nasledné seznamte zaky s bloky zmen x o azmeény o . Zeptejte se
zakd, ktery z téchto dvou bloki vyuzijeme. V této hi'e nam bude stacit pouze druhy
jmenovany. ZvySovanim y zvySujeme i vysku, ve které se postava nachazi. Nechte
zaky, at’ pfijdou na hodnotu nutnou pro klesani (zaporné ¢islo). Cela sekvence pohybu
by mohla vypadat nasledovné:

97



po kliknuti na

opakuj stale

kdyz klavesa mezemik » stisknuta?

Zmén y o 0

jinak

Zmény o o

L5,

Obrazek 92 - Ukdzka kédu

Poznamka: Cim vétsi zapornou hodnotu zvolime pro klesani (po jinak), tim rychlejsi pad bude. Najdéte s zaky
ideélni hodnotu postupnym zkouSenim, zélezi na zamyslené obtiznosti hry a mozné hratelnosti.

e Nechte zaky, at’ naleznou vyhody pohybu pomoci blokt zménx o azméenyo a
diskutujte s nimi o nich (méné blok v sekvenci pro pohyb, pfehledné;si kod,
nemusime feSit nevhodné otaceni vzhliru nohama a upravovat styl otacent).

4. Animace postavy hrace:

e Pro vytvofeni animace postavy hrace bude tieba, abyste zaky sezndmili s kostymy.
KaZzda postava miZze mit hned n€kolik kostymt (vzhledl), mezi kterymi mtze béhem
hry pfepinat. Kostymy naleznete pod zéloZzkou ,,Kostymy*.

KLIKNUTIM NA ZALOZKY LZE PREPINAT
MEZI SCENARI A KOSTYMY POSTAV

Vzhled —

Obrazek 93 - Navod
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= Scenare

parrot-a

172x 143

parrot-b
133x 136

Naptiklad Parrot ma ptredptipravené dva kostymy, které¢ se nam budou hodit pro
vytvoreni animace, konkrétné plachticiho papouska (parrot-a) a papouska machajiciho
kridly (parrot-b):

& Kostymy ofn Zvuky

Kostym  parrot-a

o
Vyplnit . M Obrys u v 4 m > v
Zkopirovat Odstranit

« 4
,‘1

Obrazek 94 — Ukazka obsahu zalozky Kostymy

Mezi kostymy lze libovolné pfepinat kliknutim mysi. Diskutujte s zdky o tom, na
jakém principu funguje animace (video, film atd.). Néasledné méiite rychle kostymy,
aby zéci vidéli, ze pohyb postavy bude diky nasi zrakové nedokonalosti vypadat
plynule.

Ptepinat kostymy mtzeme i pomoci blokl z kategorie Vzhled, napt. zmern kostym na
€1 dalsi kostym. Vrat'te se proto zpét do zalozky ,,Scénate®.
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PREPNE NA VYBRANY KOSTYM POSTAVY
(V TOMTO PRIPADE NA PAPOUSKA
MACHAJICIHO KRIDLY)

Zzmeén kostym na parrot-b »

KAZDE VYKONANI TOHOTO BLOKU
PREPNE KOSTYM NA DALSI V PORADI
DLE TOHO, JAK JDOU ZA SEBOU V
ZALOZCE KOSTYMY. PO POSLEDNIM
KOSTYMU SKOCI ZPET NA PRVNI.

dalSi kostym

Obrazek 95 - Ukdzka kodu
e 'V naSem piipad¢ budeme chtit pfepinat na konkrétni kostymy. Kdyz stiskneme danou
klavesu, postava hrac¢e zméni kostym na machnuti kiidly (parrot-b). Jinak plachti a
klesa pomalu dolt (parrot-b). Cely pohyb i s animaci by tedy v ptipadé pouziti
postavy Parrot vypadal nasledovné:
po Kliknutina

opakuj stale

kdyz = klavesa mezernik » stisknuta? _ tak

ZMmEnyo @

Zmén kostym na parrot-b =
jinak

ZMmENyo o

Zmén kostym na parrot-a =

Obrazek 96 - Ukdzka kédu
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5. Vytvoteni prekazky:

e Vytvoite novou postavu v editoru postav, nazvéte ji P¥ekazka.

Obrdazek 97 - Navod

e Nakreslete jednoduchou prekazku (méla by se tahnout shora i zdola, mezera
uprostied). PouZijte nastroj Obdélnik, P¥ekazka by se méla skladat pouze ze 4

obdélnikd, viz ukézka:

Vyplnit . v Obrys u v 4

“ ¥
»

N @
O B4

Obrazek 98 - Navod

e Ve scénafi naprogramujte jednoduchy pohyb P¥ekazky zprava doleva na zakladé
znalosti ziskanych v projektu Létani. Vyuzijte blokl skoc¢ na x:  y: aklouzej
sekund na x: _y: ke skoku P¥ekazky upln¢ vpravo a naslednému klouzani tplné
vlevo. Zkuste nechat zaky pracovat samostatné, cilem je vytvorit pohyb Pfekazky
zprava doleva a pokazdé v nahodné vysce. Vytvoite novou proménnou vyska, kterou
nastavite na nahodné ¢islo ve vhodném rozmezi dle velikosti postavy (napt. -100 a
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100). Hodnotu vy Sky poté vyuzivejte v souradnicich y v obou pohybovych blocich.
Resenim by mohlo byt napf. toto:

po kliknuti na

opakuj stale

nastav  vyska ¢ - ___. . —-adné cislo od m do @

skoc¢ na x: @ y:  vyska L

klouzej o sekund na x: @ Vi vySka

Obrazek 99 - Ukdzka kédu

Poznamka: Pokud zaci nakreslili kostym P¥ekazky Siroky, zadané hodnoty pro x (300 a -300) nemusi byt
dostatené. Postava tak mize zacinat sviij pohyb déle od okraje, a naopak konc¢it sviij pohyb jesté pred druhym
okrajem, tedy dfive, neZ je zdhodno. Resenim je dat postavé vétsi prostor na pohyb, tzn. zvétsit rozmezi pohybu
zadanim vétsiho x a naslednym zkousenim nalézt idealni hodnotu pro danou postavu.

Poznamka: Podobné jako u projektu Létani i zde by $lo situaci fesit jinak nez s novou proménnou, napf. vyuZitim
jiz ptedpripravené proménné obsahujici hodnotu souradnice y. Pro detailnéjsi rozbor celé problematiky viz krok
¢. 4 v projektu Létani.

6. Vytvoreni skore:

e Nechte zaky pracovat samostatné. Vytvoite novou proménnou Skbére a
naprogramujte ji tak, aby zvysila svou hodnotu o 1 za kazdou sekundu. Diskutujte
s zaky, kam kod pro Skédre umistit (vhodny je scénaf pozadi, protoze se Skore
zvySuje nezavisle na postavach).
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po kliknuti na

nastav Skére + na o

opakuj stale

Cekej o sekund
zmén Skore v 0 o

Obrdazek 100 - Ukazka kodu
7. Porazka:

e Pro naprogramovani porazky se piesuiite do scénafe P¥ekazky, popi. postavy hrace.
Nechte zaky, at’ vytvofii jednoduchou sekvenci, kterd bude ¢ekat na dotyk piekazky
s postavou hrace a posléze hru zastavi (ukonci).

po kliknuti na

cekej dokud nenastane = dotykas se Papou3ek + ?

zastav vSechno =

Obrazek 101 - Ukazka kodu

Poznamka: Toto samoziejmé neni jediné feSeni, moznosti je naptiklad i nasledujici kod:
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Obrazek 102 - Ukazka kédu

e Vhodné je hru zakoncit spolu se zobrazenim textu ,,Prohral jsi®, ¢i ,,Game over™.
Existuje nekolik cest, jak tohoto docilit, jednou z moznosti je prepnout pozadi. Ukazte
zakam, jaky je postup. Vybranim pozadi a kliknutim na zalozku ,,Kostymy* si
zobrazite vSechna pozadi hry. Pozadi si nalezité pojmenujte, v ptipadé Blue Sky 2
kuptikladu Obloha. Zkopirujte toto pozadi.

oy Zvuky

Kostym| Obloha

STISKNUTIM PRAVEHO TLACGITKA MYSI NA POZADI SE 0BJEVi NOVE OKNO
0BSAHUJICi MOZNOST “ZKOPIRUJ". KLIKNUTIM NA TUTO MOZNOST VYTVORITE
DALSI POZADI, KTERE BUDE IDENTICKE SE ZKOPiROVANYM.

Obrazek 103 - Navod

Poznamka: Jak bylo zminéno vyse, existuje nékolik moznosti, jak zobrazit text ve scéné pii porazce. Néktefi zaci
mohou navrhnout misto nového pozadi vytvorit novou postavu, jejiz kostym se bude skladat pouze z textu, jenz
budeme zobrazovat. Zobrazeni této postavy pii pordzce by se ovSem feSilo pomoci vysilani zprav, které jsou

pfedmétem az 8. projektu Dalnice. Na podobné navrhy tedy reagujte vysvétlenim, ze ma zak pravdu, ale ze feSeni
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s postavou vyzaduje dal$i znalosti, které zaci ziskaji pozdéji. Proto volime feSeni s pozadim, ke kterému staci

pouze pochopit blok prepni pozadi na .

Kostym

“

O \N &

Vypinit . v

Zkopirované pozadi pojmenujte napt. Porazka k odliseni s predchozim. Pfidejte do
pozadi text ,,Prohral jsi® pomoci nastroje Text. Po vybéru nastroje kliknéte kamkoliv
do obrazku a zacnéte psat. Nasledn€ pomoci nastroje Vybér kliknéte na text a vyberte
barvu vyplné, popt. upravte velikost napisu roztazenim okraja.

Porazka - _1_ _$_ =f: _'t_
Dopfedu  Dozadu Dopfedu  Zpét
Obrys / v 0 TL.vb»; R ng ) | 2 b4
NAS{?OJ VYBER

-]

Ouismo.l TEXT
O

-— ZVETSENI TEXTU
Prohral |SI% rozrazeniv okradd

L ]

)

Obrazek 104 - Navod

Zbyva uz jen nastavit, kdy se ma zobrazit jaké pozadi. K tomu slouzi bloky prepni
pozadi na _a dalsi pozadi, které funguji stejné jako jejich obdoba zmeérn kostym na  a
dalsi kostym. Blok prepni pozadi na  zméni pozadi na konkrétni vybrané, dalsi
pozadi pouze prepne na dal$i v potadi, v pfipadé neexistence dalSich pozadi zacne
zase od prvniho v poradi. Vyuzijte sekvence pordzky hlidajici dotyk postavy hrace

s P¥ekazkou a pridejte do ni bloky prepni pozadi na . Po dotyku Pfekazky a
postavy hrace prepnéte pozadi na Porazka. Po zapnuti hry nyni zjistime, Ze textova
hlaska prohral jsi zlistava po prohie neustale zobrazena, proto musime pozadi
restartovat a pii kazdém zapnuti hry zobrazit Cisté nebe, tj. pozadi Obloha.
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VZDY PO ZAPNUTI HRY SE POZADI
"9 ZMENi NA CISTE MODRE (BLUE SKY 2).

prepni pozadina Obloha +
dotykas se PapousSek » ? ‘

prepni pozadina Porazka »

PO DOTYKU POSTAVY HRACE S
e PREKAZKOU SE POZADI PREPNE NA
TO S TEXTOVOU HLASKOU A
NASLEDNE SE HRA ZASTAViI.

Obrazek 105 - Ukazka kodu

Vyvoj: Pohyb postavy hrace se ptivodné m¢l vysvétlovat na dokon¢eném projektu Flappy Bird. Jelikoz
se v dokon¢ené verzi ale pohybuji prekazky a postava hrace na dotyk s nimi reagovala porazkou, byl

tak vyklad neustale pferusovan. Po konzultaci s vedoucim prace proto byla vytvofena upravena verze

BIT 7 Flappy Ovladani, ktera je vhodnd pro vysvétleni fungovani pohybu postavy hrace, protoze
neobsahuje zadné piekazky, na které by bylo reagovano. Metodika reflektuje zmény v piedchozich
projektech, Flappy Bird tak nyni diky pfedpokladu hlubsi znalosti soufadnic z pfedchoziho projektu
obsahuje programovani pohybu pomoci blokl zmen x o a zmén y o . Zobrazeni textu spojeného
s pordzkou (népis ,,Game Over* apod.) bylo ptivodné feSeno prostfednictvim nové postavy, jejiz kostym
se skladal pouze z textu. To ovSem vyzadovalo vyslani zpravy, se kterym se zaci zatim nesetkali. Proto
bylo nakonec zvoleno jednodussi pfepindni mezi pozadim pro hru a pro pordzku a vysilani zprav bylo
odsunuto az do projektu 8 Dalnice. Nastavovani proménné Skdre je nyni umisténo ve scénaii scény

(pozadi) na zaklad¢ otazky logického umist'ovani sekvenci.

Pribéh ovéreni: Na rozdil od projektu ¢. 6 Létani je tato lekce spiSe opakovaciho charakteru, vétSinu
otazky a délal to, co mi Zaci poradili. ReSeni si tak obé& skupiny prakticky vytvotily samy, ja postup
pouze korigoval. Zaci v obou skupinach dokazali samostatn& vytvofit pohyb postavy hrace, dokazali i
prijit na to, pro¢ postava neleti nahoru, kdyz zadali stejny pocet krokli pro oba sméry (napt. pohyb
nahoru i pohyb dolu byl 10 krokt). VSichni také jiz samostatné dokazou vyftesit problém s nechténym
ota¢enim postavy. Zdalo se, ze zaci chapou rozdil mezi a , v druhé skupin¢

novy blok nalezli sami jesté pfed mym upozornénim. Ob¢ skupiny béhem tvorby pievzaly iniciativu a
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zacaly navrhovat rizna vylepSeni ¢i rozsifeni do hry (aby doslo k porazce, kdyz se postava dotkne
dolniho okraje), k jejichZ realizaci bohuzel nakonec kvili nedostatku ¢asu nedolo. Zaci si bez vétsich
problémt osvojili praci s kostymy a pozadimi. Obé skupiny dokazaly hru dokoncit za ptiblizné 70 minut

a vypadalo to, Ze je projekt Flappy Bird velmi bavil.

Upravy po ovéfeni ve vyuce: Po ukazce cilového projektu z nasledné diskuze vyplynulo, Ze si Zaci
mysleli, ze Ptekazka se sklada ze dvou postav, byla proto do metodiky ptfidana pfislusna poznadmka.
Nékterym zakiim nebylo zpocatku uplné jasné, jak funguje pretlaCovani dvou protichtidnych pohybi,
nakreslil jsem proto na tabuli obrazek, na kterém jsem vysvétlil, co se déje s postavou krok po kroku
(postava hrace o 10 krokt klesne, poté o 10 krokt vzleti, proto ziistava na miste). Tento obrazek byl
nyni pfidan i do metodiky v ramci tvorby pohybu. Na zdkladé névrhu jednoho z zakii zobrazit napis
»Game Over* jako novou postavu, jejiz kostym by obsahoval pouze text, byla do metodiky pridana
poznamka obsahujici rozbor tohoto feseni a zdiivodnéni, pro€ v tomto projektu pouzijeme feSeni jiné —

prepinani pozadi.
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9.8 Lekce 8 — Dalnice

Délka: 90 minut

O projektu: Ve hite hra¢ hraje za zavodni auto, které piedjizdi ostatni fidi¢e na dalnici. Ukolem je vyhybat

se ostatnim a nenabourat do nich. Cim déle hra¢ vydrzi ve hte, tim vétsi je jeho konecné skore.

Skoére

Obrazek 106 - Ukazka ze hry

Cil lekce: Zaci si zopakuji své znalosti o kostymech a zdokonali se v pouzivani soufadnic a proménnych.

Nauci se pouzivat zpravy a navazat na né reakci hned ne¢kolika postav najednou.

Nové naucené bloky: ; ;<

Napln lekce:

1. Uvodni diskuze:

e Predstavte zakiim zamysleny projekt a ukazte jim, jak by mél vysledek vypadat, viz
BIT_8 Délnice.

e Diskutujte s zaky o tom, s ¢im uz si jsou schopny poradit diky svym znalostem
z predchozich lekci a s ¢im si rady nevi, co je tedy naopak nové.
2. Stahnéte si pocatecni projekt:

e Pouzijte ptipraveny projekt BIT 8 Dalnice Start, ktery obsahuje vSechny postavy a
pozadi potiebné pro hru. Zaktim na zacatku hodiny projekt nasdilejte, popt. dejte ke
stazeni.

3. Pohyb postavy hrace:

e Nechte zadky naprogramovat pohyb automobilu v§emi sméry pomoci blokt zmérni x o
azmeny o . Dilezité je pfipomenout zaktim, Ze X ménime pro pohyb vlevo/vpravo, y
pro pohyb nahoru/dolu. Sekvence by mohla vypadat naptiklad takto:
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po kliknuti na
opakuj stale

kdyz klavesa Sipka nahoru = stisknuia? _ tak

Zmény o o

kdyz klavesa Sipkadold v stisknuta?  tak

Zméri y o e

kdyz klavesa Sipkavpravo » stisknuta? _ tak

Zmeén x o o

kdyz klavesa Sipkavlevo = stisknuta? - fak
Zmén x o e

S

Obrazek 107 - Ukdzka kodu
4. Tluze pohybu:

e Abychom docilili iluze pohybu, tzn. aby to vypadalo, ze auto jede po dalnici a miji
ostatni vozidla, bude tfeba rozhybat okoli. V projektu se nachazi dvé postavy
nachazejici se mimo silnici — Stroml a Strom2. Pro jejich pohyb shora doli
vyuzijte jiz znamé kombinace skoc¢ na x: _y: aklouzej sekund na x: _y: .Zadani

vvvvv

postav, kde jsou pfiblizn¢ dilezité mezniky na pozadi, viz nize:
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MEZNiKY NA OSE X
-250 -5 s 250

Obrazek 108 - Pomiicka pro orientaci ve scéné

e Pokud chceme, aby se Stroml pohyboval na levé stran¢ od vozovky, tzn. v rozmezi -
250 az -115, je vhodné hodnotu u silnice trochu zmensit, aby koruna stromu
nezasahovala do vozovky. Pro skok hodné nahoru vyuzijeme vysoké kladné y, pro
pohyb tplné€ dolti vysoké zaporné y. Moznosti by mohlo byt napt.:

opakuj stale

sko€ na x: nahodné &islo od do y: @

klouzej o sekundnax: x Al -200

Obrazek 109 - Ukazka kédu

Poznamka: Vyse v kddu vyuzivame predpfipravené proménné x, celou situaci ale lze fesit i vytvorenim nové
pomocné proménné, do které se ulozi vylosovana hodnota a nasledné ji vlozime do obou bloki na pozici

soufadnice x.
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Zmén x o

nastav x na
zZmén y o @

)
o

=
=
o

<
N
=
@
a

N
=

vu

N

nastav y na
Udalosti

® PREDPRIPRAVENA
Ovladani kdyZ narazi$ na okraj, odraz se - PRI

PROMENNA “X

V? O0BSAHUJE AKTUALNI

. nastav otaéeni vlevo-vpravo v x_ovoU SOU§ ADNIC'

: DANE POSTAVY

Operatory

menne

Moje bloky

o
o

T

=1

Obrazek 110 - Navod

Stroml se nyni pohybuje shora dolt a diky ndhodnému cislu pokazdé jinde. Pokud
zaktm pftijde, Ze se strom pohybuje pfilis rychle, staci prodlouzit blok klouzej na vice
sekund. Nez rychlost pohybu spiSe nerealisticky vypada to, ze Stroml dokonci svij
pohyb a hned vyrazi dalsi. Diskutujte s zaky o mozném feseni. Nejjednodussi je
nastavit mezi dokoncenym a dal$im pohybem mensi ¢asovy odstup. Toho Ize docilit
pomoci bloku celej  sekund, jenz ovSem nyni zplsobi, Ze strom ,,ceka“ na konci své
trasy na dal$i pohyb, proto je tfeba ho po dokonceni pohybu skryt a logicky na
zacatku pohybu zase ukazat. Sekvence by mohla byt nasledovna:
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po kliknuti na

opakuj stale

sko€ na x: nahodné &islo od @ do @ y: @

ukaz se

klouzej ° sekund nax: x y: @

cekej e sekund

Obrazek 111 - Ukazka kédu

e Podobny kod budeme potiebovat i pro rozpohybovani dalsiho stromu, zkopirujte proto
celou sekvenci a vlozte ji do postavy Strom2.

PRETAZENIM KODU NA JINOU POSTAVU V SEZNAMU POSTAV
ZKOPIRUJETE KOD Z JEDNE POSTAVY DO DRUHE

Postava Strom1

skryj se

skoénax: na

ukaz se

Obrazek 112 - Navod

e Nechte zaky pohyb stromil vyzkouset. Zaci zjisti, Ze nyni oba stromy putuji na levé
stran€. Zeptejte se zak, jak problém vyfesit a co je nutné v kodu upravit. Jelikoz se
Strom2 nachazi v pravé ¢asti pozadi, musime upravit hodnotu x.
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po kliknuti na

opakuj stale

sko& nax: nahodné Eislo od @ do @ y: @

ukaz se

klouzej o sekund nax: x a -200

Obrazek 113 - Ukazka kodu

e Nerealisticky vypada nyni to, ze oba stromy putuji zaroven. Nechte zaky, at’ problém
vyfesi samostatné. Moznym feSenim je start jednoho stromu o chvili opozdit, aby se

pohybovaly stfidavé. Cekajici strom ale nesmi ziistat stat na planing, je tieba ho skryt,
nez se zaéne hybat.
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po Kliknuti na

cekej o sekund

opakuj stale

sko€ nax: nahodné Cislo od @ do @ y: @

ukaz se

klouzej o sekund na x: x y: @

cekej o sekund

Obrazek 114 - Ukazka kédu

Poznamka: Zaci mohou pfijit s riznymi feSenimi problému dvou stejné putujicich stromt, popf. i s riiznymi
vylepsenimi. Moznosti je kuptikladu vyuziti bloku ndhodné ¢islo od _ do _, ktery zaci mohou vlozit do cekej
sekund. Diskutuje s zaky nad jejich feSenim.

5. Pohyb nepfitele

e Podporovat iluzi pohybu budou i okolni fidici, kteti ve skutecnosti pojedou
,-pozpatku®, tzn. budou pomalu couvat ke stojicimu automobilu hrace. Ve hie to ale
bude vypadat tak, Ze automobil pomalu dojizdi okolni fidice, aZ je predjede.

e Postava Nep#itel obsahuje hned nékolik ptipravenych kostymu, jejich prepinanim
(dalsi kostym) tak zajistime iluzi toho, Ze na dalnici jezdi rlizné auta a rGzni fidici, ve
skutecnosti vSechno bude jedna postava.
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== Scénare & Kostymy o Zvuky

Kostym  nepfitel1

nepritel1 : 5
300x 152 Vyplnit A :
Zkopirovat

= =0

nepfitel2 ! l'-..l
360 x 360

; @ u
nepfitel3 T *‘:}I
410% 240

3 h B
nepfitel4

360 x 360

Obrazek 115 - Ukdzka obsahu zalozky Kostymy

e Pohyb nepfitele se da naprogramovat hned n¢kolika cestami. Variantou mtize byt napf.
pouziti bloku klouzej  sekund na x: _y: , kod pak bude podobny tomu v postavach
Stroml a Strom2:

ROZMEZi, KDE VSUDE NA SILNICI MOHOU
OSTATNi RIDICI JEZDIT

opakuj stale

sko¢ na x: nahodné &islo od @ do @ y: @

ukaz se

klouzej nahodné éislo od o do o sekund nax: x y: @

ZA JAK DLOUHO DOJEDOU OSTATNI
RIDICI SHORA DOLU, KAZDY RIDIC
POJEDE TEDY JINOU RYCHLOSTi

PO DOKONCENi POHYBU VYJiZDi JINY AUTOMOBIL, ABY
NEJEZDIL STALE STEJNY RIDIC (PREPNEME NA DALSi KOSTYM)

dalsi kostym

Obrazek 116 - Ukazka kédu

6. Naraz
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Jakymsi sttedobodem celého projektu je samotna kolize vozidla hrace s ostatnimi auty
¢i stromy. Kdyz dojde k narazu, ovlivnéno tim bude hned n¢kolik postav, a navic tato
udalost mize spustit i sekvenci porazky a ukoncit hru:

a. Auto (postava hrace) — po narazu ma zménit kostym na vice poskozeny
automobil

b. Neptitel (ostatni auta), pfipadn¢ naraz do Stroml ¢i Strom2 — po
narazu se maji skryt

c. srdce, srdce2, srdce3 — po narazu maji zmenit kostym (ubirani zivotl),
pokud i posledni srdce z¢erna, hra konci

V situacich, kdy ma jedna udalost spustit sekvence hned v nékolika postavach, je
vhodné vyuzit ve Scratchi zprav. Pro praci se zpravami ve Scratchi existuji pouze dva
bloky — a . Spusténim bloku vysli zpravu se
vybrana zprava vysle do vSech postav (i do scény). Na zpravu mohou ostatni postavy
(¢i scéna) reagovat pomoci bloku . Na tento blok lze navazat
bloky, které se maji po obdrzeni dané zpravy spustit. S Zaky si toto mtzete jednoduse
vyzkouset i v redlném Zivoté pomoci jednoduché hry: Vyucujici poklepe na rameno
nahodné vybranému zakovi, ten po poklepani zavola ,,Potlesk® (vysle zpravu).
Vsichni ostatni zaci jsou ,,naprogramovani‘ tak, aby poté, co uslysi ,,Potlesk* (po
obdrzeni zpravy), zatleskali. Z této hry by zaci méli byt schopni fici, v ¢em je vyhoda
vysilani zprév. Diskutujte o moznych vyhodach pouzivani zprav ve Scratchi (na jednu
udalost mize reagovat hned n€kolik postav najednou).

NOVOU ZPRAVU LZE VYTVORIT PRIMO V BLOKU
“vyYSLI ZPRAVU", Gl V BLOKU “PO OBDRZENI ZPRAVY”

Nova zprava x

Novy nazev zpravy:

|

Zrusit u

Obrazek 117 - Navod

Vyhodou je, ze blok vysle danou zpravu do vSech postav, tzn. na jednu
udalost tak mize reagovat hned né€kolik postav najednou. Toho vyuzijeme i v této hie
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—kdyZ Auto narazi do Nepfitele, tak Nep¥itel zmizi, Auto bude vice
porouchané a Srdce zcerna.

e Vytvoite novou zpravu ,,naraz, ktera se vysle po dotyku Nepfitele s Autem. Kod
by mohl vypadat ve scénatfi Nep¥itele kupiikladu takto:

PO DOTYKU NEPRITELE S AUTEM
SE VYSLE ZPRAVA “NARAZ” A
NEPRITEL SE SKRYJE

=~

JE LOGICKE, ABY PO NARAZU NEPRITEL

ZMIZEL, JINAK BY POSTAVOU HRACE
<—/pno.1£|. SKRZ A POKRACOVAL DAL V JizDE

Obrazek 118 - Ukazka koédu

Poznamka: Nabizi se otazka, pro¢ mit tento kéd v Nepfiteli, kdyz by teoreticky mohl ,,naraz* vychazet i
z Auta. Vysilat zpravu ,,naraz” z Auta by se ale pozdéji ukazalo jako nevhodné feseni, protoze v Nep¥iteli
ive stromech (Stroml, Strom2) bychom vytvorili sekvenci, kterd by po obdrzeni zpravy ,,naraz* postavu skryla,
coz by vyaustilo v komplikaci, jelikoz pfi narazu by se skryl Nepfitel i oba stromy, pfestoze doslo k narazu
pouze do Nep#itele. Resenim by bylo pfidat do Auta podminku pro kazdou postavu zvlast a pro kazdou

postavu vyslat jinou zpravu, aby doslo k jejich odliseni.

e Zeptejte se zakd, zda je nutné nékam vkladat blok uka?Z se, kdyZz se po narazu
Nep#itel skryje. Zaci by méli dojit k tomu, Ze to neni tieba, protoZe blok uka? se je
jiz v sekvenci pohybu Nepf¥itele, takze Nep¥itel se ukaze vzdy poté, co skoci
na svou startovni pozici (at’ uz predtim narazil, ¢i projel).

e Jelikoz hra¢ mize ztratit zivot, pokud narazi do Nep#itele, Stromul, nebo
Stromu2, vlozZte tutéz sekvenci, ktera vysle po dotyku s Autem zpravu ,,naraz”, i do
postav Stroml a Strom2.

e Nyni je tfeba naprogramovat samotny proces porazky. Po narazu do jedné z prekéazek
ma Auto zménit svilj kostym na vice rozbité vozidlo. V postavé hrace (Auto) se
nachazi ¢tyfi kostymy (auto, auto2, auto3, auto4), pricemz prvni kostym odpovida
vozidlu v normalnim stavu a ¢tvrty obsahuje Gplné rozbity automobil.
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auto2
330 % 164

autod
331x 164

.-
L]

auto4
414 x 234

Obrazek 119 - Ukazka kostymii postavy Auto

Ptidejte do Auta bloky a dalsi kostym. Pti kazdém nérazu
Auta do prekazky tak dojde ke zméné jeho kostymu a bude vypadat vice rozbité.
Vzdy po zapnuti hry by ale Auto mélo byt znovu v normalnim stavu, vhodné by bylo
Auto pokazdé vratit na stejnou pocatecni pozici. Nechte zaky samostatné pracovat.
Po pridejte blok zmeérn kostym na auto. Pro navrat Auta
na stejnou pocatecni pozici pouzijte skoc¢ na x: _y: , napft. na pozici dole uprostied
(x: 0y: -130).

Daéle je po narazu teba, aby se hraci ubral jeden Zivot, tzn. aby srdce postupné
zCerndvala. Hrac zacind se tfemi Zivoty, pfi prvnim narazu ma z¢ernat Srdce, pii
druhém Srdce2 a jako posledni Srdce3, které svym zéernanim ukonci celou hru.
Jednim z moznych a jednoduchych feseni je vytvofit si novou proménnou Zivoty,
kterou nastavime po zapnuti hry na hodnotu 3. S kazdym narazem by se pak méla
promeénna snizit o 1, coz naprogramujeme v sekvenci, ktera se spusti po

. Jelikoz se nam pocet aktualnich Zivoti bude zobrazovat pomoci srdicek,
proménnou Zivoty nepotiebujeme zobrazovat na scéng, a proto ji skryjte.

Cely kod ptidany do Auta by mohl vypadat nasledovné:
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po kliknuti na po obdrZeni zpravy naraz v

nastav Zivoty * na o zmén Zivoty ¢+ o o

Zzmén kostymna auto - dalSi kostym

sko¢€ na x: o y: @

Obrazek 120 - Ukazka kodu

V srdcich (postavy Srdce, Srdce2, Srdce3) bude az na mensi detaily pokazdé
stejny scénat, proto vytvorite jeden pro Srdce, ktery nasledné zkopirujete do zbylych
srdcich a v nich jiz jen upravite rozdily.

Srdce obsahuji vzdy dva kostymy — ¢ervené srdce (kostym srdce) a ¢erné srdce
(kostym srdce prazdné). Po zapnuti hry by vSechna srdce méla byt resetovana a mit
kostym srdce, tzn. Cervené. Posléze pti obdrzeni zpravy ,,naraz* si kazdé srdce
zkontroluje, zda proménna Z1ivoty klesla na pozadovany pocet, kdy ma dané srdce
z¢ernat. Kuptikladu Srdce, které ma z¢ernat po prvnim narazu, zméni sviij kostym
na srdce_prazdné pii hodnoté proménné Zivoty 2, viz nize:

po kliknuti na po obdrZeni zpravy naraz -

zmén kostymna srdce e kdyz Zivoty = o tak

zmén kostym na srdce prazdné =

Obrazek 121 - Ukazka kodu

Scénat ze Srdce zkopirujte i do Srdce2 a Srdce3. Srdce2 ma zEernat po
druhém narazu, tzn. kdyZ Zivoty budou 1, je proto nutné dle toho upravit podminku.
Posledni Srdce3 z&ernd pii 0 Zivotech, a navic ukonéi hru pomoci ~asia
vSechno.

Poréazku hraci oznamime kromé zastaveni hry i napisem ,,Game Over* pies celou
scénu. Tentokrat vSak nenapiSeme text do pozadi, ale vyuzijeme postavu Prohra,
jejiz kostym se sklada pouze z textu oznamujici konec hry. Jelikoz se ma text zobrazit
jen pii porazce, je tieba si tento okamzik hlidat. MoZnosti je naptiklad vytvofit si

119



novou zpravu ,,porazka“, kterou nam pied ukoncéenim hry vySle Srdece3. Cely kod
v Srdeci3 by pak mohl vypadat takto:

po kliknuti na po obdrZeni zpravy naraz -

zmén kostym na  srdce v kdy? Zivoty = ° tak

zmén kostym na srdce prazdné -

vysli zpravu porazka -

zastav vSechno w

Obrazek 122 - Ukazka kodu

e Scénéaf postavy Prohra se bude skladat ze dvou sekvenci. Ukaze se jen po
, jinak po kazdém zapnuti hry se zase skryje, aby se text
nezobrazoval stale.

po kliknuti na po obdrzeni zpravy porazka w

ukaz se

Obrazek 123 - Ukazka kédu

Poznamka: Okamzik porazky lze v Prohfe samoziejmé fesit i bez pouziti zprav, napi. mizeme cekat, dokud

Zivoty nedosahnou 0, viz kod nize:
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po kliknuti na

Cekej dokud nenastane Zivoty = o

ukaz se

Obrazek 124 - Ukazka kédu

7. Vytvoreni skore

Béhem hry ziska hra¢ za kazdou sekundu jeden bod.

Vytvoite novou proménnou Skdre a ve scénafi pozadi ji naprogramujte. Hodnotu
Skore je pti zapnuti hry nutné resetovat na 0.

po kliknuti na

nastav Skore *+ na o

opakuj stale

cekej o sekund
zmén Skore v o o

Obrazek 125 - Ukazka kédu

8. Volitelné: VylepSené nastaveni rychlosti ostatnich aut

Nevyhodou sekvence pohybu v Nepfiteli je nemoznost vice rozlisit rychlost
fidica. V tomto pripad¢ nam padne ,,rychlost™ bud’ 1 sekunda, 2, nebo 3. Miizeme
rozmezi rozsifit na dalsi sekundy (4, 5...), ale po vyzkousSeni zjistime, Ze posléze uz
jsou ostatni auta pfili§ pomala (respektive v ramci iluze jsou ta auta naopak hodné
rychla a my je proto dojizdime velmi pomalu). Pro ziskani lepsi kontroly nad rychlosti
aut mizeme kod upravit a pouzit misto klouzani pohyb pomoci cyklu opaliy dokud
nenastane —azmen y o _. Rychlost mizeme ur¢it losem a ulozit si ji do nové
proménné (napt. Rychlost), kterou vlozime do zméri y o _. Kazdy tidi¢ tedy pojede
nahodné urcenou rychlosti:
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sko& nax: nahodné &islo od @ do @ y: @ RYCHLOST PCHYBU
' MUZEME VICE ROZLISIT

nastav Rychlost *+ na nahodné ¢islo od o do e

OSTATNI RIDICI COUVAJI (JEDOU DOLU),
~ DOKUD NEDOSAHNOU HRANICE Y -200,
- TZN. SPODNIHO OKRAJE.

zményo Rychlost

VOZIDLO POJEDE NAHODNE
VYBRANOU RYCHLOSTI

dalsi kostym

I

Obrazek 126 - Ukazka kodu

Poznamka: Pro porovnani hodnoty ptedpfipravené proménné y pouzijte operator < , v naSem piipade y < -200,
coz odpovida spodnimu okraji. Kdyz Nep#itel tedy odcouva az uplné dold, cyklus se prerusi, Nep£itel se

skryje, zméni kostym na dalsi automobil v poradi a cela situace se opakuje diky vnéjsimu cyklu opaiiy sidle.

Vyvoj: Pozadi projektu Dalnice ptivodné obsahovalo pierusovanou caru, ta se vSak nehybala, a tak
naruSovala iluzi pohybujiciho se pozadi, bylo proto pfistoupeno na plnou ¢aru. Po konzultaci s kolegy a
vedoucim prace byl roz§ifen popis iluze pohybu pii vytvareni Nep#itele pro lepsi pochopeni toho,
co Nepfitel skutetné déla a jak to vypada v iluzi (Nepfitel couvajici pomaleji v iluzi odpovida
tomu, Ze naopak jede hodné rychle a my ho pouze pomalu dojizdime atp.). Pfidany byly vyukové
poznamky do nékterych krokd, aby bylo jasné, kdy maji Zaci pracovat samostatné (resp. na co se maji
pokusit pfijit sami) a kdy se jedna o vyklad vyucujiciho. Lekce pied upravami po ovéteni obsahovala i
rozbor technického nedostatku Scratche, kdy jsou riizné sekvence spoustény v riznou dobu, piestoze by
mély byt spustény ve stejném okamziku. Tento nedostatek mohl vést k nefunk¢nosti hry, na coz bylo
spolu s moznym feSenim upozornéno v poznamce. Nakonec vSak bylo pfistoupeno na jiné feseni, které

funguje nezavisle na tomto technickém nedostatku, tudiz ho neni nutné fesit, viz Gpravy po ovéfeni ve

vyuce.
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Prbeh ovéreni: Projekt Délnice je jiz veelku komplexni hrou, se kterou se Zaci mohou setkat i bézné ve
svém zivoté¢ (jeden zdk ukazoval ostatnim, ze ma podobnou hru na mobilnim telefonu). S touto
komplexnosti souvisi i dlouhé délka tvorby tohoto projektu, proto jsem zvolil rychlé tempo vykladu.
Ob¢ skupiny dokazaly samostatné naprogramovat pohyb postavy hra¢e (Auto), velmi dobie téz
reagovaly na mé dotazy, jaké bloky pouzit pro pohyb stromil. Prostfednictvim doplitujicich otdzek jsem
zjistil, Ze si vSichni z4ci jiz pln€ osvojili znalost soufadnic a jsou schopni s nimi samostatné pracovat.
Zdalo se, ze zdkiim nedélala problém ani prace s kostymy. Vypadalo to, Ze obé skupiny plné pochopily
princip fungovani zprav a jejich ptinos. Nektefi zaci navrhovali béhem tvorby i rizné upravy do hry
(Auto nesmi vyjet mimo silnici), k jejich realizaci ovSem kvili nedostatku ¢asu nakonec nedoslo.
Nedostatek casu se projevil zejména ve druhé skupiné, kde se projekt nestihlo dokon¢it v 90 minutach
a bylo nutné vymezeny ¢asovy blok o chvili pfetahnout. Zaci z lekce odchézeli nad$eni, zdalo se tedy,

ze tvorba hry je bavila.

Upravy po ovéfeni ve vyuce: B&hem ovéfeni byla v sekvenci pohybu Nep#itele nalezena mensi
chyba, kdy byla losovana rychlost (ndhodné ¢islo od -5 do -15) vlozena piimo do bloku zmériy o _, coz
zpusobilo, ze s kazdym projitim cyklu byla vylosovand jind rychlost a vozidlo se kvili neustle se
meénici rychlosti pohybovalo lehce sekané. Situace byla jednoduSe vyieSena pomoci nové proménné
Rychlost, do niz se ulozi vylosovana hodnota jesté pied spusténim cyklu. V metodice byl na zaklade
zkuSenosti z ovéteni rozsiten vyklad pro vysvétleni fungovéni zprav. Sekvence ménici kostym srdci se
nakonec spousti po obdrzeni zpravy ,,naraz*“ z diivodu lepsiho pochopeni ze strany zaka (pro zaky je
jasngjsi, Ze srdce reaguje na zpravu ,,naraz, nez ¢ekanim na pocet Zivotu) a z divodu eliminace
mozné nefunkénosti hry kvili technickému nedostatku Scratche v podobé spousténi paralelnich
sekvenci v rizny ¢as. Hlavnim problémem celé lekce byla dlouha délka tvorby projektu, kterd i pfi
rychlém tempu dosahovala ptes 90 minut. Pii takové rychlosti postupu ovSem byla mnohem vétsi Sance,
ze se néjaky zak zacne v kodu ztracet. Uvazovalo se proto nad mnoha moznostmi, jak projekt zkratit.
Z navrhu vlozit hotovou sekvenci pro nastaveni Skdre, €i pfipraveny scénaf Prohry jiz do startovni

verze BIT 8 Dalnice Start nakonec seslo, protoZe usetfeny Cas by byl marginalni. Dal$i moznosti bylo

odsunout zobrazovani zivotl pomoci srdci na zavér projektu jako volitelny krok, hra¢ by se pak musel
fidit pouze kostymem Auta. JelikoZ si ale Zaci zobrazovani srdci hodné Zadali, a navic se jednalo o
integralni soucast celého projektu (postavy Srdce, Srdce2 a Srdce3 se nachdzeji ve startovni verzi
projektu a jsou to postavy vhodné k vyzkouseni si, jak funguje vysilani zprav a reakce na n¢ v praxi),
byl i tento navrh odmitnut. Nakonec bylo na zéklad¢ konzultace s vedoucim prace dohodnuto, Ze pro
uSetieni Casu bude pohyb Nep¥itele bude fungovat na stejném principu jako pohyb stromt, tedy
pouzitim bloku klouzej na x: _ y: _. VylepSena varianta s pouzitim proménné Rychlost azmény o _
byla pro zaky pomérné t€zka na pochopeni, byla proto vyjmuta a pfidana na zavér jako separatni

posledni krok, ktery je pouze volitelny.
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9.9 Lekce 9 — Strilecka
Délka: 80-90 minut

O projektu: Hra¢ hraje za modré kolecko uprostied scény, které se otaci za kurzorem mysi. Kolecko
vysteluje naboje, pomoci nichZ ni¢i nepratele, ktefi se na kolecko sbihaji ze vSech stran. Cilem je drzet

nepratele co nejdéle od kolecka a ziskat tak nejvyssi skore.

AME OVER

Obrdazek 127 - Ukazka ze hry

Cil lekce: Hlavnim cilem lekce je seznamit zaky s principem klonovani postav, tzn. naucit je, jak
klonovani funguje a jaké jsou jeho vyhody, jak klonovat postavy a jak klony nasledné programovat
k dal$imu vyuziti. Zaci si v projektu téz zopakuji zejména dosavadni ziskané znalosti ohledn& cykli a

podminek, rozsiti si povédomi o operatorech.
Novée naucené bloky: nastav smer k ; ; ; _a_; nebo
Népln lekce:

1. Propedeuticka aktivita na klonovani

e V tomto projektu budou zaci pracovat s klony, proto je nutné je nejdfive s principem
klonovani obeznamit.

e Poskytnéte zaktim projekt BIT Aktivita Klonovani_Start, ktery si oteviou. Nechte
zaky, at’ zjisti, co scénaf v postavé Hvézda d¢la. Po spusténi projektu postava
Hvézda pouze nastavi svilj kostym, a poté kazdou sekundu skace na nahodnou pozici
ve ,,vy$ce” 100. Projekt je totiz nedodélany a ukolem je splnit zadani, které je napsané
v poznamce ve scénafi. Ukazte zaktim, jak by mél vypadat vysledek, viz projekt
BIT Aktivita_Klonovéni. Zaci si pravdépodobné pfi prozkoumavani kodu vsimli
neznamého bloku , pticemz sekvence pod nim se zatim

124


https://scratch.mit.edu/projects/912001068/
https://scratch.mit.edu/projects/911997460/

nespousti. Vysvétlete zaktim, Ze bloky navazané na se spusti
poté, co bude vytvoren klon dané postavy.

e Klon je ve Sratchi vlastné kopie klonované postavy, ov§em piebird od ni pouze
nékteré veci (napf. kostymy, lokalni proménné, aktualni pozici, velikost, smér,
skryti...). Nejedna se tedy o kopii 1:1, klon kupfikladu viibec nepi‘ebira od svého
predka (parent, rodi¢) scénar. Co maji klony d¢lat tak programujeme prave
v sekvenci zacinajici blokem . Pokud se podivame na sekvenci
v BIT_ Aktivita Klonovani_ Start, zjistime, ze po vytvofeni klonu ma klon zménit sviij
kostym, aby byl odliSitelny od piedka.

CO KLON ZDEDi OD PREDKA PRI VYTVORENI?

SOURADNICE, VELIKOST, SMER,
ZOBRAZENI (SKRYTY/ZOBRAZENY)

VLASTNOSTI POSTAVY:

N ZDEDi VSECHNY KOSTYMY PREDKA, PRI
' VYTVORENI MA PREDKUV SOUCASNY KOSTYM

CO KLON V:ZDEDi 0D PREDKA PRI VYTVORENI?

KLON NEDEDi 0D PREDKA ZADNY SCENAR,
SCENAR KLONU SE TVORi PROSTREDNICTVIM
“KDYZ STARTUJE MUJ KLON” V KLONOVANE

POSTAVE

SCENAR:

—

Obrazek 128 - Model skolni tabule s moznym vykladem

Poznamka: S zéky muzete postupné na tabuli ve tfidé dopliiovat, co klon zdédi a co ne, a to na zakladé jejich
zjisténi v prubéhu tvorby. Diskutujte pouze nad zasadnimi prvky (viz obrazek vyse), které by si zaci méli
zapamatovat. Zabyvat se kupfikladu tim, ze klon dédi i zvuky z postavy piedka, je v tuto chvili nadbytec¢né.

e Pro vytvoteni klonu pouzijte blok z kategorie Oviddani, pficemzZ v naSem
ptipadé¢ bude postava Hvézda klonovat sama sebe ( ).

Obrazek 129 - Ukazka kodu
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Poznamka: Pokud bychom méli ve hie vice postav, vybér v bloku by obsahoval nazvy vSech z nich.
Postava Hvézda mize tvofit i klony jinych postav a naopak. Chovani klont je vSak tfeba vzdy programovat
v klonované postaveé prostiednictvim ., tzn. postava Hvézda mize tvortit klony jinych postav,

ale chovani téchto klonti je nutné nastavit v klonované postave.

e Nechte zéky vyzkouSet princip fungovani bloku tim, ze kliknutim na zelenou vlajku
spusti pfipraveny scénai a nasledné budou spoustét i blok klikanim mysi.
Klon se vzdy vytvoii na soufadnicich piedka, je tak zakryt, dokud pfedek (hvézda
s Cernym stiedem) neskoci na dal$i nahodnou pozici. Na pivodni pozici by nyni mél
byt klon Hvézdy, akorat na rozdil od svého predka ma jiny kostym, protoze doslo
k vytvoteni klonu a tim i ke spusténi sekvence nasledujici po
ktera obsahuje blok zmeérn kostym na hvezda-bila (hvézda s bilym stiedem, tedy
kostym klonu).

PO KLIKNUTI NA “KLONUJ SEBE” KLON JE CHVILI ZAKRYT HVEZDOU, PROTOZE
HVEZDA VYTVORI SVviJ KLON  SE NACHAZi NA STEJNE P0ZICI (JE POD Ni).
SEKVENCE SPUSTENA PO ZAPNUTI HRY

2pUsoBi, ZE HVEZDA SKOCi NA NAHODNOU

POZICI, A TiM SE KLON ODKRYJE
PO VYTVORENI KLONU

|/ DOJDE KE SPUSTENi
SEKVENCE. KLON TAK
ZMENI KOSTYM

Obrdazek 130 - Princip fungovani sekvence
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KOSTYMY POSTAVY HVEZDA:

o= Scénaie <

VSECHNY KLONY POSTAVY

e HVEZDA “ZDEDI" | KOSTYMY
SVEHO PREDKA, TUDIZ MEZI
? * NIMI MOHOU STEJNYM
ZPUSOBEM PREPINAT

hvézda-Eerna
46 x 45

Obrazek 131 - Ukdzka kostymii postavy Hvézda

e Pokud vlozime blok //onuy sebe do cyklu opalkuy stdle, jenz se spousti po zapnuti hry,
Hveézda kazdou sekundu skoc¢i na nahodnou pozici ve ,,vysce™ 100 a vytvori svij klon.

Zmeén kostym na hvézda-Cerna -

sko€ na x: nahodné ¢islo od @ do @ y: @

Obrazek 132 - Ukazka kédu

e Problémem ale je, Ze klony nyni kromé zmény kostymu nic nedélaji, cilem je vsak
naprogramovat je tak, aby padaly dold a po dotyku dolniho okraje zmizely. Pad doli
jednoduse vytvofite pomoci zmeérn y o (napf. -5). Predpiipravend podminka v cyklu
opakuj dokud nenastane  hlida, zda bylo dosaZeno dolniho okraje, ktery odpovida
hodnoté y -180. Po jeho dosaZeni dojde k ukonceni cyklu, klon se dale nebude hybat.
Nechte zaky, aby pfisli na to, Ze v tomto piipadé by za chvili pii dolnim okraji méli
nashroméazdéno velmi mnoho hvézd. Klon po dokonceni pohybu splnil svijj tcel a
nedava tak smysl ho dale uchovavat ve hie. Proto na zavér sekvence pfidejte blok 7.5
tento klon, jenz zpisobi, ze klon prestane existovat a zmizi ze scény.

127



SEKVENCE SE SPUSTi PO VYTVORENI KLONU, V
b/\ PODSTATE SE JEDNA 0 SCENAR KAZDEHO KLONU

HODNOTA Y -180 ODPOVIDA DOLNIMU OKRAJL
zmén kostym na hvézda-bila =

CYKLUS TEDY POBEZi, DOKUD NEBUDE
DOSAZENO DOLNIHO OKRAJE SCENY
KLON BUDE PADAT DOL0, DoKkup
NEDOSAHNE DOLNiHO OKRAJE

S

DOSAZENIM DOLNIHO OKRAJE KLON SPLNIL SvUJ
K_/ UCEL, A PROTO HO JIZ MUZEME ZRUSIT. KLON
ZRUSENIM ZMIZi ZE SCENY.

Obrazek 133 - Ukazka kodu

Poznamka: Blok je skute¢né zasadni a idealné by jim méla koncit kazda sekvence po

. Klonovani je pomé&rné naroény proces, ktery zatézuje procesor pocitace. V piipadé, ze bychom vytvotili
hodné klonti a nikdy je nezrusili, zbyteéné bychom mrhali zdroji, a navic by se ¢asem hra zacala sekat. Zdaraznéte
proto zaktim dulezitost rusSeni klonti a odtivodnéte nutnost jejich zruseni.

e Kazdou sekundu nyni Hvézda skoci na ndhodnou pozici a ,,vypusti“ jeden klon.
Abychom dosahli iluze padajicich hvézd, bude tieba hvézdy vypoustét z horniho
okraje. Zeptejte se zaku, na kolik pfiblizné je potieba piepsat hodnotu y v bloku skoc¢
na x: y: (ccaze 100 na 200). Hvézdy nyni padaji Gplné shora, ovSem stale je vidét
predek, ktery klony vypousti. Je proto tieba predka (Hvézdu) skryt. Piidejte blok
skryj se po . Jelikoz klony pfebiraji od ptedka i vlastnosti
(ukazat/skryt se), budou nyni vSechny klony také skryté. Pfidanim bloku wkaz se na
zacatek sekvence nasledujici po problém vyftesite. Tim je zadani
splnéno a aktivita dokoncena, hvézdy padaji na no¢nim nebi. Cely scénat ve Hvézdé
by mohl vypadat takto:
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kdyz startuje muj klon

zmen kostym na hvézda-bila »

nastav smér nahodné Cislo od o do

opakuj dokud nenastane y <

klonuj sebe =

zrus tento klon

Obrazek 134 - Ukdzka scénare postavy Hvézda

2. Uvodni diskuze:

Predstavte zakim zamysleny projekt a ukazte jim, jak by mél vysledek vypadat, viz
BIT_9_Strilecka.

Diskutujte s Zaky o tom, s ¢im uz si jsou schopny poradit diky svym znalostem
z predchozich lekci ¢i aktivity a s ¢im si rady nevi, co je tedy naopak nové. Zeptejte se
zakd, zda v ukdzce vidéli klony (stfely a nepratelé).

3. Stahnéte si pocatecni projekt:

Pouzijte ptipraveny projekt BIT 9 Stiilecka Start, ktery obsahuje vSechny postavy a
pozadi potiebné pro hru. Zakam na za¢atku hodiny projekt nasdilejte, popt. dejte ke
stazeni.

4. Naprogramovani postavy hrace

Ve hte hrajete za postavu Hragé, ktera se ma otacet za kurzorem mysi a vystielovat
naboje.

Vysvétlete zakim, Ze se postava otoCi za kurzorem mysi, pokud ji nastavime dany
smér. K tomu je vhodny blok nastav smér k _, ktery nastavi smér postavy smérem

k jiné postave, piipadné ukazateli mysi. V tomto ptipad¢ nastavte smér k ukazateli
mysi. Aby se Hra¢& neustale otacel za kurzorem, je tfeba blok vlozit do cyklu opaliy
stale.
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po kliknuti na

opakuj stale

nastav smér k ukazateli mysi =

<7

Obrazek 135 - Ukdzka kédu

5. Naprogramovani stfelby

po kliknuti na

opakuj stale

Hraé ma vystielovat St¥elu kazdou chvili, feknéme tfeba kazdé 0,2 sekundy. Pii
takhle kratkém intervalu ale St#ela nestaci dokondit svoji trajektorii pfed tim, nez
ma znovu vyletét z Hrade. Vysvétlete zaktim, Ze tedy neni mozné pouzit jednu
postavu, ktera by doletéla na okraj, posléze skocila na Hraée a opét vyletéla.
Samotna St¥ela by to jednoduse nestihala. Jelikoz potfebujeme v podstaté jednu
postavu na dvou (¢i vice) mistech najednou, je tieba pouzit klonovani. Hraé bude
St¥elu klonovat kazdych 0,2 sekund a klon St¥ely vyleti smérem k ukazateli
mysi. Na scéné tak najednou mize byt hned nékolik St¥el, a to v podobé jejich
klont.

Do scénaie Hrace pridejte blok //on1/  a vyberte postavu St¥ela. Pokladejte
zaktim otazky, co ma vlastn¢ St¥ela d¢lat a co od ni o¢ekavame. Spolecné s zaky
prevadéjte odpovédi na dotazy do kodu. Klony St¥ely maji byt vytvareny neustale,
vlozte proto /lonuj Strela do opakuj stale. Do cyklu jeste pridejte blok cekej 0,2
selund pro stanoveni intervalu, za ktery se ma vytvorit dal$i klon St¥ely. V pfipade,
ze bychom interval nestanovili, ve hfe by pak naboje litaly nepfetrzité jeden za
druhym, coz by znacné€ zatizilo procesor pocitae. V Hra&i by tak mély byt dvé
sekvence:

po kliknuti na

opakuj stale

nastav smeérk ukazateli mySi « klonuj Stiela

Obrazek 136 - Ukazka kodu

Nyni je potieba vytvorit scénar pro klony St¥ely. V jejim scénafi pridejte blok //y>
startuje miij klon, jenz pomoci sekvence na néj navazané urcuje, co maji klony délat.
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Nechte zaky zformulovat, co potiebujeme do sekvence pridat. Kazdy naboj ma
vychazet z Hrace a letét smérem k ukazateli mysi. Pridejte proto pod
bloky skoc¢ na Hrac a nastav smer k ukazateli mysi.

skotna Hrac =

nastav smér k ukazateli mysi =

Obrazek 137 - Ukazka kédu

Pro rozpohybovani klonil je nutné ptidat jesté cyklus s dopredu o krokii. Diskutujte
s zaky, jaky cyklus je vhodny pro pohyb stfel. Stfely maji letét vpted, dokud bud’
nezasahnou Nepfitele, nebo dokud nedoleti na konec scény (hrac se netrefi do
Nepfitele), tzn. dotknou se n¢jakého okraje. Idealnim pro feSeni této situace je
tedy cyklus , pficemz chceme hlidat hned dvé podminky:

1. klon narazil do Nepfitele
2. klon dolet¢l na okraj

Ukazte zaktim, Ze pro hlidani vice podminek najednou Ize pouZzit operatory a ¢i
nebo . Operator a se pouziva, pokud chceme, aby se néco stalo az po splnéni
obou dil¢ich podminek. Obé podminky tedy musi byt splnény, pokud je splnéna jen
jedna ze dvou, celkové se pak slozena podminka povazuje za nesplnénou. Naproti
tomu operator nebo  hlida také dvé dil¢i podminky, ale pro celkové splnéni staci
vyplnit jen jednu z nich. Zakaim rozdil mezi operatory miizete vysvétlit na pikladu
z realného Zivota: KDYZ bude venku teplo A bude svitit slunce TAK ptijdeme ven /
KDYZ bude venku teplo NEBO bude svitit slunce TAK piijdeme ven. V prvnim
ptipadé ptijdeme ven pouze za slunného a zaroven teplého dne. V druhém piipadé
bychom §li ven kupiikladu za slunného dne, i kdyby venku bylo -10 stupiiti. Rozdily
v tom, kdy se podminky splni, jsou patrné v nasledujici tabulce:
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POCASI:

TEPLOTA:

BUDE TEPLO
A
SVITIT SLUNCE

BUDE TEPLO
NEBO
SVITIT SLUNCE

Obrazek 138 - Tabulka vysvetlujici rozdily mezi operatory A a NEBO

Poznamka: Tuto tabulku miizete zaktim promitnout, popf. nakreslit podobnou tabulku na tabuli a spole¢né s zaky

do ni doplnit fajfky a kiizky dle podminek.

e 7 tabulky je jasné patrné, Ze ke splnéni slozené podminky staci s operatorem nebo
splnéni alespon jedné z dil¢ich podminek.

e Vrat'te se zpét k pohybu stiel. Na zaklad¢ vykladu se zaki zeptejte, zda do cyklu
vlozime _a_, ¢i_ nebo_. Klony Stfely se maji
pohybovat vpted, dokud se nedotknou Nepfitele NEBO dokud nenarazi na okraj.
Rozdily mezi moznostmi vysvétlete zaktim, napt. pomoci obrazku nize:

132



CYKLUS BY SE OPAKOVAL, DOKUD BY NENASTAL
SOUCASNE DOTYK KLONU S OKRAJEM A
NEPRITELEM, C0Z JE NEMOZNE SPLNIT ZAROVEN

dotykas se Nepfitel » ? a dotykaSse okraje v ?

dotykas se Nepfitel * ? nebo  dotykas se okraje v ?

CYKLUS BY SE OPAKOVAL, DOKUD BY SE KLON

BUD NEDOTKL NEPRITELE, NEBO NEDOLETEL NA
OKRAJ. KE SPLNENI SLOZENE PODMINKY STACI
SPLNIT ALESPON JEDNU Z DIiLGiCH PODMINEK

Obrazek 139 - Vysvétleni rozdilit mezi operatory A a NEBO

e 'V tomto pfipadé je pro feSeni spravna druha varianta s operatorem rnebo . Pohyb by
tedy mohl byt vyfeSen napiiklad takto:

opakuj dokud nenastane dotykas se okraje v ? nebo dotykas se Nepfitel » | 2

dopredu o @ krok(

Obrazek 140 - Ukazka kodu

e Poté, co klon dokon¢i pohyb (narazil do Nep¥itele, nebo doletél na okraj), je jeho
uloha ve hie splnéna a je tfeba ho zrusit, jinak by na scéné bylo po chvili pfili§ mnoho
stfel a procesor by byl zbyte¢n¢ zatizen. Piidejte na konec sekvence blok =5 rento
llon. Zkuste nechat zaky, at’ nutnost tohoto kroku sami vysvétli.
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okrale v |2 _dotykéSse Nepfitel v 2

dopredu o @ kroktl

<
s ‘
7 |
|
Obrazek 141 - Ukazka kodu
e Po zapnuti hry nyni z Hrace vysteluji klony postavy St¥ela a po narazu na okraj
zmizi, ovSem stale je ve scéné vidét predek (rodic) klont, totiz samotnd postava
St¥ela, kterou pouzivame jen jako piedka pro tvorbu klond. Jelikoz St#ela nema
zadny jiny uzitek (prakticky nyni jen stoji na mist¢ a tvoti klony), schovejte ji pomoci
bloku skryj se. Nechte zaky samostatné dotvofit postavu St¥ela na zaklade jejich
znalosti ziskanych v propedeutické aktivité. Pokud by si Zaci nevedé€li rady,
pfipomeiite jim, Ze klony od pfedka vlastnost zobrazeni (skryt/ukazat se) dédi, proto
klony po skryti ptedka nejsou vidét. Zeptejte se zaki, kam je nutné pridat blok ukaz
se. Pridejte ho na zacatek sekvence po
POSTAVA STRELA,
PREDEK (RODIC) KLONU
KLON SE PRI _ PREDEK (RODIC)
VYTVORENI UKAZE SE SKRYJE
//. R . I .

F..

‘ dopfedu o @ kroku

Obrazek 142 - Princip fungovani sekvence
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6. Vytvofeni nepratel

Nechte zaky zformulovat, co md Nepfitel de¢lat. Neptatelé maji pomalu jit smérem
k Hraéi, pokud se ho dotknou, tak nastane konec hry. Zeptejte se, zda bude tfeba
pouzit klonovani. Jelikoz se v jednu chvili ve hfe nachazi hned n€kolik pohybujicich
se nepratel najednou, je nutné ho vyuzit.

Pti programovani klonovani budeme postupovat podobné¢ jako u stel. Pokladejte
proto zakiim navodné otazky a nechte je skladat kod. Nejdrive ve scénaii
Neptitele pridejte cyklus, ktery za urcity ¢asovy interval (1 sekunda, 0,5 sekundy,
zélezi na zamyslené obtiznosti hry) vytvoii novy klon Nepfitele. Podobné¢ jako u
Sttely, i zde predka kloni skryjeme, protoze ho ve hie vidét nepotiebujeme,
vsichni pohybujici se nepratelé budou klony.

POSTAVA NEPRITEL (PREDEK) SE SKRYJE,

NENi POTREBA JI ZOBRAZOVAT VE HRE

Fo znongaj éAgov? 'lyrsnvm'.'zéwsi NA
ZAMYSLENE OBTIZNOSTI. CiM KRATSI

INTERVAL, TiM RYCHLEJI SE BUDOU
KLONY NEPRITELE TVORIT

0.5

Obrazek 143 - Ukazka kodu

Nyni je tfeba nastavit, co maji délat vytvorené klony. Nejdfive je vhodné
naprogramovat pocatecni pozici klond. Zeptejte se zaki, odkud maji nepratelé chodit.
Klony Nep#itele maji vychazet nahodné ze vSech Ctyf stran, a to vzdy od kraje.
Vysvétlete zaktim, Ze chceme vlastné vytvoftit sko¢ na ndhodnd pozice, akorat jen pii
okrajich. Jelikoz sko¢ na ndhodnd pozice vyuziva celé scény (Nepfitel by tak
mohl skocit 1 doprostfed scény), je nutné udélat ndhodny skok pro kazdy okraj (pro
kazdou stranu) zvlast’. Pro ur€eni pozice pouzijte blok skoc¢ na x: y: amisto jedné
soufadnice vlozte dovniti ndhodné cislo od  do |, ktery zajisti, Ze klon pokazdé vyjde
odjinud (pro pravy okraj bychom napt. nastavili x na velmi vysoké Cislo a y by bylo
nahodné).
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SKOK NEKAM NA PRAVOU STRANU:

\v ] Y MUZE NABYVAT
PRAVY OKRAJ HODNOT 0D -200 DO
200, TZN. 0D DOLNiHO

OKRAJE K HORNIMU

UKAZKY ZE HRY S HODNOTAMI SOURADNIC KLONU NEPRITELE:

Obrazek 144 - Princip fungovani bloku

e Nechte zaky dotvofit bloky skoc¢ na x: _y: tak, aby méli celkové Ctyti bloky skoc na
x: _y: ,tzn. pro kazdou stranu jeden blok.

BLOKY PRO SKOK NA CTYRI STRANY SCENY:

L D 200 ) 200 )| PRAVA STRANA

TS

@) C ( - g})} éoc)

LEVA STRANA

-

g 00 500 200 ) HORNI STRANA

s Csoo ) 20| poLwi sTRANA

Obrazek 145 - Princip fungovani bloki
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Poznamka: V ptipadg, ze zaci stale pln€ neovladaji souradnice, je dulezité pfipominat, Ze soufadnice x ovliviiuje

umisténi vlevo/vpravo a y nahoru/dolu. Pomtickou pro zéky muize byt zapamatovani si, ze: prava strana = vysoké

X, leva strana = malé x (mysleno vysoké zaporné), horni strana = vysoké y, dolni strana = malé y (vysoké zaporné).

e Kdyz se vytvoti novy klon, ma skocit nahodné na jednu z téchto ¢ty moznosti.
Vysvétlete zakiim, Ze klon Nep¥itele si v podstaté po svém vytvoreni vylosuje,
odkud pijde. Diskutuje s zaky, jaké je mozné provedeni takového navrhu. Situaci lze
vyftesit tak, ze vytvofite novou proménnou St rana, kterou nastavite na ndhodné
¢islo od 1 do 4. Podle toho, jaké ¢islo bylo vylosovano jako hodnota Strany, se
rozhodne, na kterou stranu klon skoéi. Cislo 1 bude napf. prava strana, 2 bude
odpovidat levé strané, 3 horni strané a Cislo 4 té dolni. Realizace by mohla vypadat
nasledovné:

{0132 st e i VYLOSUJE SE CiSLO OD 1 D0 4

nastav Strana *+ na nahodneé cislo od o do ° %/

SAQEER  DY PRAVA NASLEDNE SE
o 00 A 200 0 200 ) PROVEDE JEDNA
ZE 4 MOZNOSTI

skoz na x: (@) y: nahodné gislo od @ do @

4 . 3)>  HORNI

skognax: nahodné Eisio od (ESY) do @ Y 200 )

sko& na x: nahodné E&islo od @ do @ y: @

Obrazek 146 - Ukazka kédu

Poznamka: Zaci mohou byt zvykli davat blok /«/v=  7a/ do cyklu opaluj siile. Vysvétlete zakam, ze bloky /-
~ tak zde nemuseji byt v cyklu, protoze podminku v tomto ptipadé staci zkontrolovat jen jednou. Vytvofi se klon,
nastavi se mu ndhodné Strana a posléze se jednou zkontroluje, ktera ze stran to je, a jen jednou se pak provede

prislusny skok na pocatecni pozici klonu, odkud se ma zacit pohybovat k Hra&i. Podminky zde tak vlastné pouze
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zkontroluji, jak dopadlo losovani strany, coz kazdému klonu pfi jeho startu sta¢i pouze jednou, neni nutné
podminky spoustét neustale.

e Samotné chovani kloni Nep#itele bude tvofit druhou ¢ast sekvence spoustéjici se
po kdyz startuje muy klon. Zeptejte se zaki, jak konkrétné ma vypadat pohyb klonu
Nepfitele. Abychom vidéli klony od skrytého predka, musime je odhalit pomoci
ukaz se. Nasledné ma klon vyrazit ze své pocCatecni pozice, kterou fesi prvni cast
sekvence, smérem k Hra&i. Pohyb klon opakuje, dokud se nedotkne Hrace.

V piipade¢, Ze je cestou zasazen St¥elou (respektive jejimi klony), klon
Nepfitele se zrusi. Pokud klon dojde az k Hraéi, cyklus pohybu se prerusi, dojde
k zobrazeni textu Game Over. Nechte zaky pfijit na mozné feseni, jak text zobrazit
(vysleme zpravu ,,porazka‘, na kterou nasledné zareaguje postava Prohra). Po
dotyku s Hra&em se hra zastavi. Druh4 ¢ast sekvence by tak mohla vypadat takto:

ukaz se

nastavsmérk Hrac »

opakuj dokud nenastane dotykas se
dopfedu o e kroku

-kdyi dotykas se Stfela v ? tak

zrus tento klon

vysli zpravu porazka

zastav vSechno =

Obrazek 147 - Ukazka kodu

Poznamka: Zaci mohou navrhnout pouzit pro pohyb Nep#itele blok klouzej _ sekund na Hrdé. Tento blok sice
plni pozadovanou funkci (pohyb Nep#itele smérem k Hraéi), ale je nevhodny k pouziti v sekvenci. Po jeho
spusteéni totiz prabéh sekvence ,,zamrzne* (podobné jako pti cekej  sekund) a Ceka se, dokud se blok nevykona.
Pouziti klouzani by tedy zpusobilo, Zze by Nep#itel kvili ,,zamrznuti“ kédu vibec nereagoval na dotyky
s Hraéem Ci St¥elou. V piipadé pouziti klouzani pro pohyb by se tak musely vytvorit tfi paralelni sekvence

kdyz startuje muj klon, feSeni by mohlo byt nasledovné:
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ukaz se

nastavsmérk Hrac =

klouzej o sekund na Hrac =

kdyz startuje mj klon

¢ekej dokud nenastane = dotykd3se Hrac » ?

vysli zpravu  prohra »

zastav vSechno =

kdyz startuje maj klon
&ekej dokud nenastane

zrus tento klon

Obrazek 148 - Ukazka kodu

dotykaS se Stiela » ?

e Cela sekvence ve scénaii Neptitele po /= siariuje miyj klon bude pomérné

dlouhé:
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kdyZ startuje maj klon

nastav Sirana * na nahodné &islo od o do o
kdyz.  Stana = (@) rak
sko€ na x: m y: nahodné Eislo od EEHIN do

kdyz  Swana = (@) tak
sko€ na x: @ y: nahodné &islo od m do @

kdyz  Strana o tak
skot nax: nahodné Cislo od m do @ ¥ @

kiyz  Stana - () tak

skot nax: nahodné Cislo od m do m ¥ @

ukaZ se
nastav smérk Hrac «

opakuj dokud nenastane = dotykdSse Hrac = ?

dopredu o o kroku

dotykaSse Strela» 7 iak

cekej @ sekund

Zrus tento klon

vysli zpravu porazka «

Zastav wSechno =
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Obrazek 149 - Ukazka kédu

Poznamka: Muize se stat, ze pfi zapnuti hry nyni klony St#ely prolitavaji skrz neptatele a nezrusi se. Problémem
je, ze prestoze se scénaf vSech postav spousti ve Scratchi paraleln¢, mize dojit k mensim ¢asovym odchylkam,
tzn. néktera sekvence se spusti o trochu dfive nez jind. To se d&je i v tomto piipadé, kdy se pti narazu St¥ely do
Nepfitele (respektive jeho kloni) nejdiiv vyplni podminka v klonu Nep#itele, ktery se tak zrusi, a pak
teprve se zkontroluje ve scénafi St¥ely, zda se ma zrusit jeji klon po dotyku s Nep#itelem. Jelikoz je ale v té
dobé jiz klon Nep#itele zruSen, podminka ve St¥ele se tak nevyplni a klon St¥ely proleti skrz klon
Nep#itele dél az na okraj, pfi¢emz pravé az po dotyku s nim se zrusi. Resenim muize byt pozdrzet malou chvili
zruseni klonu Nep#itele, aby na dotyk staéil zareagovat i klon St#ely. Staci proto ptidat v Nepfiteli pred
zrus tento klon blok celkej  sekund a dovnitt zadejte velmi malou hodnotu (napt. 0,01 sekundy). I tento maly

okamzik navic postaci k tomu, aby klon St¥ely stacil na situaci zareagovat a skryl se.

nasiavsmérk Hrac «

opakuj dokud nenastane = dotykaSse Hrac » ?

dopredu o o kroku

dotykaSse Strela v ? _tak

zrus tento klon

S _.._.pora'ika =

zastav vSechno =

Obrazek 150 - Ukazka kodu

7. Dokonceni hry — porazka a skore

e Pro zobrazeni textu ,, GAME OVER® je potteba pfidat scénaf do postavy Prohra.
Nechte zaky samostatné pracovat. V postavé Prohra staci ptidat dvé kratké

sekvence — se skryj a se
ukaz. Text ,, GAME OVER* se tak zobrazi pouze poté, co hra¢ prohraje, jinak zlstava

skryt.
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po kliknuti na po obdrZeni zpravy porazka v

ukaz se

Obrazek 151 - Ukazka kédu

e Aby bylo mozné porovnat, kdo z hraci vydrzel déle, je vhodné do hry ptidat ukazatel
v podobé skére. Zaci by méli byt schopni si s realizaci poradit. Vytvoite novou
proménnou Skdre, kterd se bude zvySovat kazdou sekundu o 1. Diskutujte s zaky,
kam kod pro nastaveni proménné umistit a pro¢ (vhodné je napt. pozadi).

po Kliknuti na

nastav Skore *+ na o

opakuj stale

cekej o sekund
zmén Skore v o o

Obrazek 152 - Ukdzka kodu
8. Volitelné: Rozsiteni hry

e Hra pfimo vybizi k riznym vylepSenim a roz§ifenim, muzete ptipadné ve zbyvajicim
Casu zaklim nechat prostor pro kreativitu.

e Moznosti je i zeptat se zakd, jak by zménili kod, aby:
1. se rychlost pohybu klonli Nep£i tele postupné zvySovala
2. se klony Nepfitele objevovaly v krat§im intervalu

3. Hragé stiilel jen po stisku klavesy/mysi

Vyvoj: Cilem projektu Stiilecka bylo piivodné pouze predstaveni klonovani, az v pribéhu tvorby kodu
bylo do lekce pridano i vysvétleni operatorti k vytvareni slozenych podminek. Uvazovalo se nad tim, Ze

by soucasti projektu bylo i predstaveni funkce Moje bloky, zejména z Casovych divodu (lekce by byla

142



prilis obsahla na 90 minut) ale z myslenky se$lo. Pro prvni seznami s klonovanim byla nasledné

vytvorena aktivita BIT Aktivita Klonovani. Po konzultaci s kolegy byly v aktivit¢ k projektu

pfejmenovany kostymy na hvézda-Cerna a hvézda-bila, protoze ptivodni nazvy (hvézda-rodi¢ a hvézda-
klon) by mohly u zaki vést ke zmateni a k nespravnému pochopeni latky. Na zaklad¢ konzultace
s vedoucim prace byla podstatné rozsifena metodika o vice pedagogickych poznamek, aby bylo jasné,

jaka by méla byt role vyucujiciho a jak by mél byt veden vyklad pti jednotlivych krocich.

Prabéh ovéteni: Obe skupiny zvladly uvodni aktivitu bez vétSich komplikaci, dle odpovedi zaka na
dotazy Ize usuzovat, ze vSichni pochopily zékladni princip klonovani a moznosti jeho vyuziti. Aktivita
nakonec zabrala deldi Gas, neZ se predpokladalo, s obéma skupinami trvala pfiblizné 30 minut. Zaci
dokazali na zakladé dotazii spravné urcit, kde se vyuZije klonovani v projektu Stfilecka. Jako
bezproblémovy pro pochopeni se ukazal blok nastav smér k _, kteti néktefi zaci sami nalezli a
navrhovali k pouziti. Tvorba Hrace i St¥ely probihala bez jakychkoliv zadrhelii, v obou skupinach
pochopili rozdil mezi _ o _ a _ nebo _ a dokazali nasledné urcit, ktery operator je vhodny k pouziti
v projektu. Pro n€které zaky bylo pfi vytvafeni scénafe Nep¥itele pfili§ obtizné zpocatku pochopit,
pro¢ pro kazdou stranu vytvarime jednu podminku, smysl sekvence pochopili az posléze pii vyzkouseni.
Ob¢ skupiny si udrzely vysokou miru koncentrace po celou dobu vyukového bloku, dle jejich reakci se

zdalo, ze je projekt bavil. Cely projekt se i s aktivitou podaftilo dokoncit do 90 minut.

Upravy po ovéfeni ve vyuce: P¥i vytvafeni pohybu Nep#itele nékteii zaci navrhovali pouzit blok
klouzej _ sekund na Hrdc, ktery by sice mél pozadovanou funkci (pohyb smérem k Hraé&i) a navic by
se v kodu pouzil jen jeden blok misto dvou, ale v sekvenci by zpusobil komplikace, které by nakonec
vedly k nefunkénosti celého kodu. Byla proto do metodiky pridana poznamka upozoriujici na tento
problém, jez kromé ukazky mozného alternativniho feseni obsahuje i detailni rozbor a odiivodnéni, proc¢

je lepsi pro pohyb pouzit kombinaci blokti nastav smér _ a dopredu o _ krokd.
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9.10 Lekce 10 — Nakupovani
Délka: 80-90 minut
O projektu: Obchod zavira za malou chvili, hra¢ tak musi za deset sekund stihnout nakoupit vse, co ma

napsano na nakupnim seznamu. Problémem je, Ze nakupni seznam si nechal doma, tudiz musi spoléhat

na svou pamét’ a koupit pouze ty potraviny, které mél na svém nakupnim seznamu.

Obrazek 153 - Ukazka ze hry

Cil lekce: Hlavnim cilem lekce je seznamit zaky se seznamy. Zaci se nauéi, jak seznamy funguji a jak
s nimi pracovat. Lekce si klade za cil téz zopakovat ziskané znalosti z predeslych lekci a procvicit
schopnost informatického mysleni zakd pti vytvafeni hry. Zakladni oporou fungovani celé hry je

vysilani a obdrzeni zprav, zaci si tak rozsifi znalosti i v této oblasti.

Nové naucené bloky: ; s wWivor seznam;, pridej  k _; smaz _z ; smaz

v§echno z _; poradi ve ;délka ; obsahuje ;ukaz seznam _; skryj seznam _

Napln lekce:

1. Propedeuticka aktivita na seznamy:

e V tomto projektu budou zaci pracovat se seznamy, proto je nutné je nejdiive s
principem fungovani seznami obeznamit.

e Poskytnéte zaktim projekt BIT Aktivita Seznam_Start, ktery si oteviou. Nechte zaky,
at’ prozkoumaji scénafe vSech postav. Zjisti, ze projekt neni hotovy a bude tfeba ho
dokoncit. V postavé Jablko se nachazi zadani, které je napsané v poznamce ve

scénati postavy. Cilem je vytvorit projekt, ktery si zapisuje, na jaké ovoce hrac¢ klikl.
V piipadé, Ze hrac klikne na ovoce v pofadi Jablko-Banany-Jahoda, zobrazi se
napis ,,Spravné!“ (tzn. zobrazi se postava Vyhra). Ukazte zakim, jak by mél vypadat
vysledek, viz projekt BIT Aktivita Seznam.
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Diskutujte s zdky nad moznym postupem k vytvoreni cilového projektu. Moznosti je
vytvorit si tii proménné, ptiradit kazdou k jedné postavé a nastavit, ze po kliknuti na
postavu se dand proménna zobrazi, jinak bude skryta. Posléze by bylo nutné hlidat
poradi, v jakém bylo na postavy kliknuto, coz by bylo mozné fesit dalsi proménnou a
bloky celej dolud nenastane . Takovéto feSeni je ale ptili§ komplikované a

zdlouhavé, proto zakiim predstavte seznamy.

Seznam je vhodné pouzit, pokud potiebujeme uchovavat vétsi mnozstvi hodnot. Délka
seznamu je proménlivd, mizeme hodnoty do seznamu pfidavat i je odebirat. Pokud
bychom naptiklad chtéli pracovat se jmény zakul, misto toho abychom vytvareli napft.
15 proménnych pro kazdého zaka (Zak1, 2&4k2, Zak3...), stali vytvofit jeden
seznam, do kterého mizeme pridat prakticky nekone¢no hodnot (ve Scratchi 3.0 je
délka seznamu omezena na 200 000).

Poznamka: Béhem ovéfovani ve vyuce se ukazalo jako velmi vhodné vysvétlovat funkcionality seznamu na

prikladech z realného Zivota, napt. na tfid¢. Pokladejte zakim otazky typu ,,Jaka by byla délka seznamu T¥ida,

ktery by obsahoval vSechny lidi v této tfidé?*, ,,Obsahuje seznam T¥ida prvek Matéj?* atp.

Pohyb

Vzhled

Zvuk

Udalosti

[ ]
L

Ovladani

Vnimani

Operatory

Proménné

Moje bloky

Seznam vytvotite kliknutim na Vyrvor seznam v kategorii Promeénné. Objevi se okno,
do kterého zadejte nazev seznamu (kuptikladu Ovoce) a potvrd'te stisknutim tlacitka
OK.

Proménné

Vytvol proménnou

nastav moje promé&nna * nao

Novy nazev seznamu:
zm&i moje prom&nna v © o
Ovoce
Pro viechny
skryj proménnou  moje proménna v postavy

Vytvorl seznam
Moje bloky
Vytvofit blok

Seznam se po vytvoreni standardné zobrazi ve scéné, avSak nyni neobsahuje zadné
prvky, ma tudiz délku 0. Seznamy lze ukazovat a skryvat podobné jako proménné,
tedy bud’ prostrednictvim checkboxu vedle nazvu seznamu v kategorii Promenné,
popt. je mozné vyuzit blokll ukaz seznam _ a skryj seznam .

Zrusit

Obrazek 154 - Navod
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ZOBRAZENI/SKRYTI SEZNAMU

NAZEV SEZNAMU PROSTOR PRO
w
\ O0BSAH SEZNAMU, Pohyb VytvoF seznam
Ovoce VYPIS PRVKU . v, 9
(prazdny) Vzhled

ukaz seznam Ovoce »
+ délka0 éﬂ

POCET PRVKU V
SEZNAMU

skryj seznam Ovoce »

Obrazek 155 - Navod

e Pro pridani prvku do seznamu pouzijte blok pridej k& . Vlozte ho do scénaie
Jablka a pfipojte k . Napiste misto ,,véc* slovo ,,Jablko* a vyberte
seznam, do které¢ho se ma prvek ,,Jablko* pfidat, tedy napt. pridej Jablko k Ovoce. Po
kliknuti na Jablko se nyni seznam rozsifi o novy prvek ,,Jablko*. Pokud klikneme
na postavu Jablko vicekrat, budeme mit v seznamu vicekrat stejny prvek. VSimnéte
si, ze kazdy prvek v seznamu ma své poradové Cislo, tzv. index. Na zaklad¢ ziskanych
znalosti nechte zaky ptidat bloky pridej k& i do postav Banany a Jahoda tak, aby
se po kliknuti na Banany pfidal do seznamu Ovoce prvek ,,Banany* a po kliknuti na
Jahodu zase prvek ,,Jahoda®.

SCENAR V POSTAVE “JABLKO™

oJis[TM Jablko M GENOIele=3 4

VYBRANY SEZNAM

PRVEK, KTERY SE
PRIDA DO SEZNAMU

Obrazek 156 - Princip fungovani bloku
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PRVEK 1 ZE
SEZNAMU OVOCE
JE “JABLKO”

PRVEK 2 ZE
SEZNAMU OVOCE
JSOU “BANANY”

PRVEK 3 ZE
SEZNAMU OVOCE
JE “JAHODA”

+
Qo
1
=
]
o
n

Obrazek 157 - Princip fungovani seznamu

eV této chvili pravdépodobné Zaci maji velmi dlouhy seznam plny prvki. Pro odebrani
prvki mizete pouzit smaz prvek z , ktery smaze jeden prvek nachéazejici se na
daném indexu, napf. smaz 3 prvek z Ovoce by smazal v potadi tfeti prvek v seznamu
Ovoce (prvek s indexem 3) a vSechny prvky s vy$§im indexem by posunul o jednu
pozici nize (prvek s indexem 4 klesne na index 3, paty klesne na ¢tvrty atd.). Pro
kompletni ,,vy¢isténi seznamu a odebrani v§ech prvki je vhodnéjsi pouzit blok smaz
vsechno z , ktery smaze vSechny prvky z vybraného seznamu, jehoz délka tedy
posléze bude 0. Ptipojte tento blok k a celou sekvenci
vlozte napt. do scénate scény (pozadi).
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MOZNOSTI ODEBRANI . ovoce
PRVKU ZE SEZNAMU: SMAZE PRVEK 2 ZE
SEZNAMU OVOCE

1
2
s
.

smaz o z Ovoce =

+ délka4

Ovoce

o (prazdny)
smaz véechnoz Ovoce =
]

. . I
SMAZE VSECHNY PRVKY
ZE SEZNAMU COVOCE

+ délka5s

+ délka0 =

Obrazek 158 - Navod

smaz vSechnoz Ovoce »

Obrazek 159 - Ukazka kédu

e Seznam je nyni po zapnuti hry vzdy prazdny, klikanim na postavy do néj pridate
prislusné prvky. Je tfeba naprogramovat, aby si hra hlidala, zda byl zadan spravny
,,k0d*“ (tzn. zda bylo kliknuto na postavy ve spravném potadi, v tomto ptipade
Jablko-Banany-Jahoda), ktery povede k zobrazeni napisu ,,Spravné!* (¢ili
zobrazeni postavy Vyhra). Nejvhodnéjsi feSeni je pouzit ve scénafi scény (pozadi)
blok prvek z , ktery v sobé obsahuje hodnotu prvku nachazejiciho se na zadané
pozici ve vybraném seznamu. Pomoci tohoto bloku a operatoru =  vytvoite
podminku, ktera se splni, pokud bude na zadané pozici pozadovany prvek. Ukazte
zaktm, kdy bude podminka spInéna a kdy ne (viz obrazek nize).
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prvek ° z Ovoce » = Jablko

PRVNi PRVEK ZE SEZNAMU OVOCE = “JABI.IV

prvek o z Ovoce = = Jablko

DRUHY PRVEK ZE SEZNAMU OVOCE = “JABLKO”

X

e Vlozte operator prvek 1 z Ovoce = Jablko jako podminku do bloku cele) dokud
nenastane . Postupujte obdobné pro zbytek spravného ,,.kodu”, tedy pridejte dalsi
blok celkej dokud nenastane , tentokrat vSak s podminkou prvek 2 z Ovoce = Bandny
a pro tteti blok vytvoite podminku prvek 3 z Ovoce = Jahoda. Vytvotrena sekvence se
tak sklada ze tii blokt celej dokud nenastane , které se budou v piipadé spravného
postupu postupné vypliovat. Predstavit si to mizete jako zapady v zamku, které se
postupné oteviraji. Zde se postupné plni dilci podminky, az se dojde na konec, kde
vysleme zpravu ,,vyhra“ prostfednictvim , po jejimz obdrZeni se
zobrazi postava Vyhra, viz scénaf postavy Vyhra. ReSeni ve scénafi scény (pozadi)
by vypadalo nasledovng:

+ délkab

Obrazek 160 - Princip fungovani blokii

po kliknuti na

smaZz vSechnoz Ovoce »

¢ekej dokud nenastane prvek a z Ovoce = = Jablko

¢ekej dokud nenastane prvek o z Ovoce = =

¢ekej dokud nenastane prvek o z Ovoce = = Jahoda

vysSli zpravu  vyhra =

Obrazek 161 - Ukazka kédu
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Poznamka: VySe uvedené feseni neni z hlediska efektivity kodu pfilis vhodné v ptipadé, ze hra¢ naklika Spatné
poradi. Sekvence totiz stale bézi, respektive stale ceka na spravné poradi v seznamu, piestoze uz seznam obsahuje
kupftikladu 10 prvki a k ,,vitézstvi* tak uz dojit logicky nemtze. Vhodnéjsi by bylo proto uréit moment, ve kterém
se seznam zkontroluje a pokud obsahuje spravnou kombinaci, vysle zpravu ,,vyhra®“. V opacném piipadé by
sekvence skoncila bez vyslani zpravy. Onen moment vhodny ke zkontrolovani by mohl nastat, kdyz seznam
obsahuje 3 prvky. K takovému feSeni pouzijte blok délka , ktery v sobé uchovava hodnotu délky vybraného
seznamu. Sekvence by tak ¢ekala, dokud délka seznamu neni 3, posléze by se zkontrolovala, zda je zadan spravny
,kod* a podle toho by sekvence skonéila bud’ s vyslanim, &i bez vyslani zpravy ,,vyhra®. Reseni by mohlo vypadat
takto:

po kliknuti na

smazZ vSechnoz ovoce w

cekej dokud nenastane délka ovoce w = o

kdyz prvek o Z ovoce w = Jablko tak
prvek o Z ovoce w = tak
kdyz prvek o Z ovoce w = tak

vysli zpravu vyhra =

Obrazek 162 - Ukazka kédu

Moznosti je samoziejme misto tfi podminek utvofit jednu slozenou pomoci operatortc  a .

2. Uvodni diskuze:

e Piedstavte zakiim zamysleny projekt a ukazte jim, jak by mél vysledek vypadat, viz
BIT_10_Nakupovani.

e Diskutujte s zaky o tom, s ¢im uz si jsou schopny poradit diky svym znalostem
z predchozich lekci ¢i aktivity a s ¢im si rady nevi, co je tedy naopak nové.

3. Stahnéte si pocatecni projekt

e Pouzijte pripraveny projekt BIT 10 Nakupovani_Start, ktery obsahuje vSechny
postavy a pozadi potfebné pro hru. Zakim na zagatku hodiny projekt nasdilejte, pop.
dejte ke stazeni.
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e Kromé postavy Start jsou vSechny ostatni postavy skryté. Ve scénati scény (pozadi)
se nachazi ptripravena sekvence spoustéjici se po zapnuti hry.

4. Vymysleni koncepce feSeni

e Na zéklad¢ ukazky vysledné hry diskutujte s zaky nad moznym postupem feSeni. Hra
se sklada v podstate ze dvou stavil. Prvnim je stav, ve kterém vSechny potraviny
zmizi, pozadi ztmavne a zobrazi se nakupni seznam spolu s tlacitkem Start. Po
kliknuti na Start se hra ptepne do druhého stavu — tlacitko spolu s nakupnim se
seznamem skryje, zméni se pozadi na svétlejsi, ukazou se vSechny potraviny a zacne
bézet cas. Zakladnim stavebnim kamenem hry budou zpravy, jejichz prostfednictvim
budeme rozliSovat dva stavy hry, nazvéme je naptiklad ,,pauza“ a ,,hra“.

STAV HRY PO VYSLANi STAV HRY PO VYSLANi
ZPRAVY “PAUZA” ' ZPRAVY “HRA”

Nakupni seznam

Ll Jablko

VO

délka 1

“PAUZA” SE VYSLE PO i “HRA” SE VYSLE PO KLIKNUTi
ZAPNUTI HRY, €1 PO KAZDEM | NA TLACITKO START
USPESNEM SPLNENI LEVELU '

Obrazek 163 - Ukazka rozdeleni hry na dva stavy

e Pro odliSeni téchto dvou stavli budeme proto v kazdé postavé sestavovat dveé sekvence
— jednu, ktera se spusti po , druhou po

Poznamka: Je doporuceno se zaky o dvou stavech hry Siroce diskutovat a nechat je sepsat kuptikladu na tabuli, jak
se budou postavy chovat v odlisnych stavech. Je dllezité, aby si zaci uvédomili, jak postavy na zménu stavu reaguji
a co je tedy vlastné cilem pii tvorbé jednotlivych scénart.
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STAV HRY PO VYSLANi

POZADI:

POTRAVINY:

NAKUPNi
SEZNAM:

TLACITKO
START:

ZPRAVY “PAUZA”

ZHASLY OBCHOD

SKRYTE

ZOBRAZENY

ZOBRAZENE

STAV HRY PO VYSLANi
ZPRAVY “HRA”

ROZSVICENY OBCHOD

ZOBRAZENE

SKRYTY

SKRYTE
é

Obrazek 164 - Model Skolni tabule s moznym vykladem

5. Vytvofeni stavu ,,pauza‘

e Pfipomerite zakiim, Ze ve scénafi scény (pozadi) se nachazi pfipravena sekvence, ktera
vytvaii pomocny seznam Obchod, jenz obsahuje ndzvy vSech potravin. Obchod je
skryty, nechte zaky, at’ si ho zobrazi a podivaji se na jeho obsah (bud’ zaskrtnutim
checkboxu v kategorii Proménné, ¢i pomoci bloku ukaz seznam ). Po prozkoumani
nezapomente Obchod zase skryt, jedna se pouze o pomocny seznam, ktery vyuzijeme

k sestaveni seznamu nakupniho.

Obchod

-

2
3
4

Jablko
Banany

Marmelada

(‘@ Pomeranc

~J

o

=]

N Hoveézi
L'l Vejce

+ délka 10

Obrazek 165 - Ukazka seznamu Obchod
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Z tohoto seznamu tak mizeme jednoduse sestavit nakupni seznam tim, ze budeme
nahodné vybirat dany pocet prvkil ze seznamu Obchod do nového seznamu. Vytvoite
novy seznam a nazvéte ho napt. NAkupni seznam.

VELIKOST ZOBRAZENi SEZNAMU LZE
MENIT TAZENIM ZA PRAVY DOLNI OKRAJ

Nakupni seznam

(prazdny)

Obrazek 166 - Navod

Do Nakupniho seznamu budeme chtit pridavat urcity pocet prvkli z Obchodu.
Nejprve musime nahodné vybrat jeden z prvkl seznamu Obchod, zeptejte se zaki,
jaky blok vyuzijeme (pouzijte k tomu blok prvek z Obchod). Misto toho, abychom
zadavali pevné index, vlozte dovniti bloku ndhodné cislo od I do 10 (Obchod ma
délku 10, obsahuje tedy deset prvkl s indexy 1-10). Spravnost sestaveného bloku
muzete overit opakovanym kliknutim na néj, vybrané prvky by se mély ménit. Prvky
chceme piidat do Nakupniho seznamu, nechte Zaky dokoncit ptidani (tzn.
sestaveny blok vlozime do pridej  k Ndakupni seznam).
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NAHODNE VYBERE JEDEN
PRVEK ZE SEZNAMU 0BCHOD

prvek nahodné &islo od o do @ Z Obchod =

VLOZTE DO BLOKU “PRIDEJ _
K NAKUPNI SEZNAM”
pridej " k  Nakupni seznam = -

prvek nahodné cislo od o do @ z Obchod »

Yl

NAHODNE VYBERE JEDEN PRVEK Z 0BCHODU
A PRIDA HO DO NAKUPNIHO SEZNAMU

pridej prvek nahodné éislo od 0 do o z Obchod k Nakupni seznam »

Obrazek 167 - Ukdzka kédu s navodem

e Nyni uZ jen zbyva ur€it, kolik prvkii ma Nakupni seznam mit. Hra funguje na
principu leveldl, tzn. s kazdym levelem se obtiznost ztizi v podobé rozsiteni
Nakupniho seznamu o jeden prvek. Po zapnuti hry se proménna Level nastavi
na 1. PouZzijeme hodnotu proménné Level k urCeni toho, kolik prvkii se ma ptidat do
Nakupniho seznamu. Nechte zaky, at’ podle toho uréi, kolik prvkd ma byt
v jakém levelu. V prvnim levelu bude mit Nakupni seznam jednu polozku,

v druhém dvé¢, ve tfetim tfi atd. Pridani prvku budeme opakovat tolikrat, kolik je
zrovna hodnota Levelu. K tomu pouZzijte cyklus opaliy  krdar. Vysvétlete zaktim, ze
na rozdil od opalkuj stile zopakuje tento cyklus kod do néj vlozeny pouze tolikrat,
kolik mu zadame. V nasem piipadé ma pridani prvku do Nadkupniho seznamu
zopakovat Level-krat (kdyz bude Level 1, cyklus se provede jednou a prida tak
pouze jeden prvek, kdyz bude Level 5, v seznamu poté nalezneme pé€t prvkit).
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Promenné PRESUNTE PROMENNOU LEVEL
Vytver promé&nnou Do CYKLU OPAKUJ — KRAT

zméi Level » o o

ukaZ proménnou  Level -
skryj proménnou Level =

PRIDANi PRVKU DO SEZNAMU SE PROVEDE
' TOLIKRAT, KOLIK JE HODNOTA PROMENNE LEVEL

pridej prvek nahodné cislo od ° do o z Obchod » k Nakupni seznam =

Obrazek 168 - Ukazka kodu s navodem

e Ptipojte cyklus k jiz predpiipravené sekvenci . Vysvétlete
zakam, ze jelikoZ se po dokonceni kazdého levelu opét vysle zprava ,,pauza‘, mél by
se Nakupni seznam s kazdym obdrzenim této zpravy jeste resetovat, aby byl
pokazdé pted sestavenim prazdny. Podobné ve stavu ,.hra* bude Nakupni seznam
skryty, je proto nutné ho béhem ,,pauzy“ po sestaveni zase ukazat, aby hra¢ mél Sanci
zjistit, jaké potraviny ma nakoupit. Cela sekvence spoustéjici se po

by mohla vypadat nasledovne:
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€0 VSECHNO SE STANE PO
OBDRZENI ZPRAVY “PAUZA™;

=)

pfepni pozadi na obchod pauza + POZADi ZT"AVNE
0 NAKUPNI SEZNAM SE RESETUJE, BUDE PRAZDNY
PRIDA TOLIK PRVKD PODLE TOHO, KOLIKATY JE ZROVNA LEVEL

piidej prvek nahodné Cislo od o do o z Obchod = k Nakupni seznam =

| NAHODNE SE VYBERE PRVEK Z OBCHODU A
ukaZ seznam  Nakupni seznam v PRIDA SE DO NAKUPNIHO SEZNAMU

PO SESTAVENI NAKUPNIHO SEZNAMU PRO
DALSI LEVEL SE NAKUPNI SEZNAM UKAZE
HRACI, TEN SE SNAZI SI HO ZAPAMATOVAT

Obrazek 169 - Ukazka kodu

e Zeptejte se zaku, jaké vSechny postavy maji reagovat na zpravu ,,pauza“. Na ,,pauzu‘
reaguji také vSechny postavy potravin. Po jejim obdrzeni se skryji, aby uvolnili
prostor na scéné pro tlacitko Start a Nakupni seznam. Nechte zaky vyuzit
znalosti o kopirovani kodu a ptidejte do scénare kazdé potraviny nasledujici kod:

pazs <

Obrazek 170 - Ukazka kodu

e Stejny kod vlozte i do tlacitka Start, které se musi po kazdém dokonceném levelu
zobrazit spolu s Nakupnim seznamem.

6. Vytvofeni stavu ,,hra*

e Diskutujte s zaky o stavu ,,hra®. Pfipomeiite, ze k vyslani zpravy ,,hra“ a tim 1
k pfepnuti celé hry do tohoto stavu dojde po kliknuti na tlac¢itko Start. Ve scénati
tlacitka proto pridejte . Po stisknuti se Start skryje, skryje se i
Nakupni seznam a vysle se zprava ,hra®“, kterou je tieba vytvorit pomoci nastroje
»Nova zprava“ v bloku . Po vyslani ,,hry* se m4 zménit pozadi, ma zacit
béZet ¢as a maji se zobrazit vechny postavy potravin. Reknéte zakiim, Ze je vhodné,
aby mél hra¢ po kliknuti na tlacitko Start malou chvili na pfipravu a nezac¢al mu
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hned bézet Cas, feSenim muze byt do sekvence spoustéjici se po kliknuti na Start
pridat pted vyslani zpravy blok celkej [ sekund. Cely scénart tlacitka Start:

Obrazek 171 - Ukazka kédu

e Ve scénafi scény (pozadi) ptidejte blok , na ktery navazeme
bloky souvisejici se zménou stavu. Zeptejte se zakd, jak reaguje pozadi na stav ,hra“.
Po obdrZeni této zpravy se ma pozadi pfepnout na svétlé pozadi (obchod hra).

HRA 0BSAHUJE DVE POZADI:

= Scénafe &7 Pozadi o) Zvuky

P

SVETLE POZADI (“ROZSVICENY
0BCHOD”) PRO STAV “HRA”

Kostym  obchod_hra

Vyplnit . o b
Zkopirovat

2
OBCHOD™) PRO STAV “PAUZA” J)bchod_pauza & -

480 x 360

TMAVE POZADI (“ZHASLY

Obrazek 172 - Ukazka obsahu zaloZky Pozadi

e Piipomeite zakim, Ze se dale ma s kazdym vyslanim ,.hry* také spustit odpocet casu.
Vytvoite novou proménnou Cas a nastavte ji napt. na 10 (zaleZi na zamyslené
obtiznosti hry, tedy kolik chceme dat hrac¢i ¢asu na nakoupeni vSech polozek). Nechte
Zaky naprogramovat cyklus, ktery za kazdou sekundu snizi Cas o 1. Vhodny je
k tomu cyklus opakiy dokud nenastane , ovsem tentokrat budeme chtit, aby odpocet
Casu prestal, kdyz hra¢ stihne nakoupit v§echny pozadované polozky, nebo kdyz
bude Cas 0. Zeptejte se zaki, jak se zméni proménna Level v prvnim piipadé
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(zménime Level o 1 pro signalizaci toho, ze hra¢ postoupil do dalsi urovng, coz se
odrazi i v poc¢tu vylosovanych polozek na Nakupnim seznamu). Po dokonceni
levelu nastava stav ,,pauza“. V pfipadé, ze Cas vyprsi a dosahne hodnoty 0, je tfeba

zastavit odpocet a i celou hru (doslo k porazce) pomoci . MozZné feseni
celé situace:

CAS SE BUDE ODCIiTAT, DOKUD HRAG NENAKOUPI
VSECHNY POLOZKY Z NAKUPNIHO SEZNAMU (PO
NAKUPU SE ZE SEZNAMU POLOZKA ODSTRANi,

CiLEM TEDY JE DOSAHNOUT DEI.EY 0)

. - [ 10-'_

}ODECET CAsu \
1

\

\

1

- |
’l

KDYZ VYPRSI CAS, HRA SE ZASTAVI /

I K
1) POKUD HRAC STACIL NAKOUPIT VSE BEHEM CASOVEHO

LIMITU, ODECET SE ZASTAVI.
HRAC POSTOUPI DO DALSIHO LEVELU A NASTAVA “PAUZA".

i

Obrazek 173 - Ukazka kodu

Poznamka: V pripadé pouziti tohoto fesenti je tieba s zaky pfedem prodiskutovat, na jakém principu bude fungovat
,.hakup® potravin. Zde se vychazi z konceptu, ze pfi nakupu spravné potraviny (kliknuti na postavu potraviny,
ktera se nachazi na NAkupnim seznamu) se ptislusna polozka z Nakupniho seznamu odstrani. Proto odecet
Casu opakujeme, dokud neni v8e nakoupeno (délka Nakupniho seznamu je 0). Kdyz vyprsi Cas (hodnota
Casu 0), vySle se nova zprava ,,porazka“. V§imnéte si, Ze blok se nachazi mimo sekvenci a spousti
se vyslanim zpravy ,,porazka“. Kdyz vyjdeme z poznatku, Ze hru budeme chtit ukoncit hned v nékolika situacich
(kdyz vyprsi Cas, kdyz hrag klikne na potravinu, ktera se nenachézi na Nakupnim seznamu), je vhodn&jsi mit

navazany na obdrzeni zpravy, protoze tak tento blok miizeme spoustét i z jinych scénaiti (napf.
vyslanim zpravy ,,porazka“ po kliknuti na postavu potraviny, jez se nenachazi na Nakupnim seznamu) a

nemusime mit ve scénarich hned nékolika postav.

Poznamka: Pokud by doslo v prubéhu lekce ke zdrzeni, je mozné z Casovych diivodi odpocet ¢asu ve hie vynechat
a vytvorit jednodussi verzi bez ¢asového limitu. Pfiddni mechaniky cCasu lze pak nechat na Zzacich jako volitelné

rozsifeni hry. ZjednoduSeny kod bez odpoctu ¢asu by mohl vypadat takto:
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nastav Cas v na @

piepni pozadi na obchod_hra

skryj seznam Nakupni seznam =

Eekej dokud nenastane délka Nakupni seznam =

Zmén Level v o o

Obrazek 174 - Ukazka kédu

Béhem stavu ,,hra® se maji zobrazit vSechny postavy potravin. Vlozte proto ptislusnou
sekvenci do kazdé z nich. Nechte Zéky pracovat samostatné.

Obrazek 175 - Ukazka kodu

7. Nakup potravin a ovéfeni spravnosti

Zeptejte se zakl, co zbyva naprogramovat ohledné potravin (v postavach potravin
zbyva naprogramovat jejich reakce na kliknuti mysi). Po kliknuti na potravinu se musi
zkontrolovat, zda se dana potravina nachazi na Nakupnim seznamu. Pokud ano,
tato polozka se z Nakupniho seznamu smaze, v opacném piipadé dojde k porazce
(tzn. po kliknuti na potravinu, kterd se nenachazi na Ndkupnim seznamu, se vySle
zprava ,,porazka“, po jejimz obdrzeni se hra zastavi prostfednictvim bloku zas7av
vsechno, jenz se v pripadé pouziti vyse ukazaného feSeni v kroku 6 nachazi ve scénari
scény). Pripomente zaktim, ze blok smaz z pracuje pouze s indexem (nelze napsat
smaz Donut z Nakupni seznam), je proto nutné do néj napsat ¢islo indexu, na kterém
se nachazi postava, kterou chceme smazat z Nakupniho seznamu. Ke zjisténi
indexu podle polozky vyuzijte blok poradi ve . Vysvétlete, ze pokud by se napf.
Donut nachazel v Nakupnim seznamu na prvnim misté, blok poradi Donut ve
Nakupni seznam by vratil hodnotu 1. Pro postavu Donut by koéd mohl vypadat takto:
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po Kliknuti na mé

kdyz Nakupni seznam - obsahuje tak

smazZz poiadi @el)ifi@® ve Nakupni seznam = Z Nakupni seznam =

vysli zpravu  spravné =
jinak

vysli zpravu porazka =

Obrazek 176 - Ukazka kodu

Poznamka: V sekvenci se v pfipadé¢ kliknuti na spravnou potravinu krom¢ smazani pfislusné polozky
v Nakupnim seznamu vysle také zprava ,,spravné®. Je vhodné hrac¢i néjakym zptisobem dat veédeét, ze se ,,trefil
a klikl na spravnou potravinu. To je mozné fesit tim, Ze zobrazime napiiklad né&jakou postavu (jeji kostym mize
byt bud’ text, nebo teba fajtka). Tuto postavu budeme zobrazovat pravé tehdy, kdyz hra¢ klikne na spravnou
potravinu, tedy kdyz je vyslana zprava ,spravné“. V této sekvenci si tak ,,pfipravujeme pidu“ pro to, co je
detailnéji rozebirano a feseno v kroku 8. Pokud bychom vsak nyni do sekvence nevlozili a
sekvenci nasledné zkopirovali do vSech postav potravin, museli bychom pak pii kroku 8 pracné upravit i scénar
vsech téchto postav.

e Abychom nemuseli psat v sekvenci ruéné nazvy jednotlivych potravin, bylo by idedlni
vlozit misto nazvu jednu promennou, jez by v sobé obsahovala nazev postavy, na
kterou bylo kliknuto. Vysvétlete zakiim, ze ve Scratchi neexistuje zptisob, jak vzit
nazev postavy a vlozit ho do proménné. Lze se v§ak pomoci predpiipravené promeénné
kostym _ v kategorii Vzhled dostat alespon k nazvu aktudlniho kostymu pomoci
kostym ndzev.
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= Scénare o/ Kostymy &) Zvuky KOSTYMY POSTAV MAJI V

PROJEKTU STEJNE NAZVY
JAKO NAZVY POSTAV

-

Kostym Donut

oo (]

Obrys u

Postava -
== Scénafe & Kostymy o Zvuky
T oaa—— = Ukazat = Of @& Velikost
Jablko
64 x 65
Vyplnit . v Obrys u
Banany

Obrazek 177 - Navod

e Piipraveny projekt BIT 10 Nakupovani_Start byl navrzen tak, Ze se nazvy postav
shoduji s nazvy kostymi, coz celou situaci velmi uleh¢uje. Staci tak v sekvenci pouze
vlozit kostym ndzev na mista, kde se ruéné psal nadzev postavy.

po kliknuti na mé
kdyz Nakupni seznam * obsahuje kostym nazev =

smaz poradi kostym nazev w ve Nakupni seznam w z Nakupni seznam w

vySli zpravu  spravné =

jinak

vysli zpravu porazka =

Obrazek 178 - Ukazka kodu

e (Cela sekvence nyni funguje obecné, staci ji tedy vlozit do scénari vSech postav
potravin bez jakychkoliv uprav. Nechte zaky pracovat samostatn€. Scénar vSech
postav potravin by tedy mél vypadat identicky, kuptikladu nasledovné:
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po kliknuti na mé

kdyz Nakupni seznam = obsahuje kostym nazev =

smaz poradi kostym nazev v ve Nakupniseznam v z Nakupniseznam v

vysli zpravu  spravné

jinak

po obdrZeni zpravy hra =

vysli zpravu  porazka

po obdrZeni zpravy pauza v

Obrazek 179 - Ukazka kodu

8. Dokonceni hry — postavy Spravné a Prohra

V soucasném stavu by hra méla byt funk¢ni, zbyva uz pouze dodélat posledni detaily.

Postava Prohra by se méla zobrazit pouze az po obdrzena zpravy ,,porazka®, aby ale
nezUstal napis ,,GAME OVER® svitit i po restartu hry, je tieba ho s kazdym zapnutim

hry skryt. Nechte zaky pracovat samostatné. Scénaf postavy Prohra:

po kliknuti na po obdrZeni zpravy porazka =

ukaz se

Obrazek 180 - Ukazka kodu

Dalsi detail se tyka zvyraznéni spravné odpovédi. Pokud hra¢ nyni klikne na spravnou
potravinu nalézajici se na NAkupnim seznamu, nedostane od hry v ten moment
zadnou zpétnou vazbu. To mize u hrace vyvolat dojem, ze kuptikladu neklikl spravne,
coz muze vést k tomu, Ze kliknuti zopakuje a opakovany nakup jedné potraviny
povede k porazce. Bylo by proto vhodné dat hraci po kliknuti na spravnou polozku
signal, Ze jeho volba byla spravna, napt. pomoci malé zelené fajfky.

Ukazte zaktim, Ze k tomu vyuzijeme piedpiipravenou postavu Spravné, jejiz
kostym sestava prave ze zelené fajfky. Chceme, aby se fajfka kratce zobrazila na
kurzoru mysi, pokud doslo ke kliknuti na spravnou potravinu. To se hlida ve scénafi
vSech potravin, kdy se po kliknuti na spravnou postavu vysle zprava ,,spravné*, kterou
nyni vyuzijeme. Pokazdé, kdyZ postava Spravné obdrzi tuto zpravu, na chvili se
zobrazi a poté opét skryje. Tato problikavajici fajfka bude slouzit jako dobra zpétna
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vazba pro hrace, ktery nyni bude védét, Ze klikl spravné a hra jeho kliknuti zapocitala
(tzn. piislusna polozka byla odebrana z Nakupniho seznamu). Nechte zaky
pracovat samostatné. Cely scénaf postavy Start by mohl vypadat nasledovné:

Obrazek 181 - Ukazka kédu

Vyvoj: Pfi koncipovani této lekce se uvazovalo nad nékolika navrhy samotného projektu, mezi
moznostmi byla hra, ktera by po ,,naklikani* tajného kodu prostfednictvim barevnych tlacitek oteviela
dvete. Po konzultaci s kolegy byl nakonec zvolen navrh nakupovaci hry spocivajici v zapamatovani si
nakupniho seznamu. Puvodni navrh projektu byl pozménén a zjednoduSen a jeho upravena verze

poslouzila jako zéklad pro propedeutickou aktivitu.

Pribéh ovéfeni: Ob€ skupiny na lekci dorazily s vysokou mirou koncentrace, tudiz cely pocatecni
vyklad o seznamech probihal bez komplikaci a Zaci na vSechny dopliiujici dotazy spravné odpovidali.
Uvodni aktivita nedélala zakiim vétsi problémy, sami v nékterych ¢astech navrhovali feSeni (pouZit tii
podminky ) a riizna vylepSeni (,,tajny kod“ slozen ze Gty kliknuti na ovoce). Zaci béhem
diskuze nad postupem pfi tvorbé samotného projektu Nakupovani projevili dobré analytické schopnosti
a sami dokézali popsat, jak pfesné se bude ve hie vyuzivat seznam. Z toho lze usuzovat, ze uvodni
aktivita splnila svlj ucel a Zdkiim vhodné poslouZzila jako prvni seznameni se se seznamy, coz poté
ulehéilo praci pii tvorbé projektu. Obé skupiny dokazaly sepsat na tabuli vSe, co se ma stat ve stavu
,pauza“ a ,.hra®“. Samy navrhly pouziti cyklu pro pridavani prvkd na Nakupni seznam,
stejné tak zvladly vyuzit v ném proménnou Level. Tvorba scénafe ve vSech postavach byla
bezproblémova, zaci mi radili, jaky ma byt dalsi krok a pracovali tak po vétinu Gasu samostatng. Zaci
sami pozadovali riizna vylepSeni, s vétSinou se v lekci pocitalo (zobrazeni fajfky pii spravné odpovédi,
odpocet ¢asu), k realizaci nékterych z ¢asovych divodi nedoslo (nahodné umisténi potravin v obchodg).

Uvodni aktivita zabrala necelou ptilhodinu, ve zbyvajicim ¢ase se cely projekt podafilo dokonéit.
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Zaci dokéazali i pres komplexnost projektu samostatné provést rozbor problému a vypracovat navrh
feSeni. V pribéhu kurzu si postupné osvojili vSechny zékladni algoritmické koncepty, které byli schopni

nasledné vyuzit, z ¢ehoz lze usuzovat, Ze u zaka doslo k rozvoji algoritmického mysleni.

Upravy po ovéfeni ve vyuce: Na zékladé ovéfeni byla metodika podstatné rozsifena o komentate k tomu,
jak vést dany vyklad. Byly pfidany poznamky obsahujici doporuceni, o jaké ptiklady vyklad opfit, mimo
jiné 1 doplnéné o nové obrazky (tabule s rozdily postav podle stavil). Jelikoz propedeuticka aktivita
zabrala v obou skupinéach necelych tficet minut, je pravdépodobné, ze jakékoliv ptipadné zdrzeni by
zpusobilo, ze vytvoteni celého projektu v rdmci bloku 90 minut by bylo nemozné. Z tohoto ditvodu byla
pfidana poznamka navrhujici v pfipadé nedostatku casu upravu kédu pro vytvoteni jednodussi verze

projektu (vynechani mechanismu odpoctu casu).
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9.11 Souhrn vysledki ovérovani
Po ovéteni vSech lekei ve vyuce, konkrétné na dvou skupinach po deviti zacich s primérnym vékem 8-
9 let, se ptimo vybizi pokusit se zhodnotit vysledky a shrnout zkuSenosti ziskané z ovérovani deseti

lekei.

Obecné lze tici, ze lekce zaky bavily, z vyuky odchazeli vétSinou nadseni s tim, Ze je mrzi, Ze jiz lekce
skoncila. Rozhodnuti rozvijet algoritmické mysleni prostiednictvim tvorby her se ukazalo jako spravné,
pro zéky se jednalo o zabavnou a motivujici formu uceni se. Za velkou vyhodu lze povazovat i
diverzifikaci jednotlivych projektt, kdy se nejedna o stale stejné hry, ale pokazdé je hra v néCem jina,
ac obvykle obsahuje jisté podobnosti s hrou ptedchozi. To se d€je z prostého diivodu snahy o vytvoreni
navaznosti lekci v kurzu, tedy aby zak vyuzil nové ziskané znalosti nejlépe hned v dalsi lekei.
Riznorodosti her se tak snizuje riziko, ze by nékterého zdka nebavily vSechny hry, zjednodusené feceno
kazdého oslovila néktera hra vice a jind zase méné. U chlapct bylo mozné pozorovat zvySenou motivaci
a zapojeni pii tvorb¢ sttilecky ¢i her s automobilem, u divek zase u her s postavami zvifat ¢i her

logickych (Nakupovani).

Osvojovani algoritmickych koncepti probihalo u zakd az nad ocekavani rychle, Zaci az na vyjimky
neméli problém princip nove nauc¢enych blokt za kratkou dobu pochopit. Tyto ziskané zkusenosti byly
proto promitnuty i do struktury celého kurzu prostfednictvim uprav jednotlivych lekci po ovéieni.
Spolecné s Casovymi diivody se jednalo o nejCastéjsi pri¢inu zmeény struktury lekce. Pokud se pfi vyuce
ukazalo, ze tvorba projektu trva déle, nez bylo planovano, ptistoupilo se k redukci nékterych krokd
v lekei. V prubéhu lekci bylo mozné pii ovéfovani sledovat, jak se schopnosti zaki rozvijeji a jak si
postupné jednotlivé algoritmické koncepty osvojuji.

Ovérovani ve vyuce prineslo i poznatky uziteéné pro vhodnou skladbu metodiky. Podle reakci zaka a
jejich naslednych dotazl bylo jasnéjsi, jak zaci premysleji a co tedy ve vykladu obsahnout a zdiraznit,
popiipad¢ jak danou problematiku zakim vysvétlit, aby to pro né bylo srozumitelné. Metodika byla

proto upravena tak, aby tyto nabyté poznatky z vyuky reflektovala.

Vyslednym stanoviskem ovéfovani je, ze soubor lekci jako celek obstal a spole¢né s provedenymi
upravami ma predpoklad k tomu byt pouzit jako material pro vyuku programovani na 1. stupni

zakladniho vzdélavani, konkrétné pro vékovou kategorii zakt 8-10 let.
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Zavér
Hlavnim cilem prace bylo vytvoreni souboru lekci (kurzu) pro rozvoj algoritmického mysleni zakd na

prvnim stupni zékladnich skol, konkrétné pro vékovou kategorii 8-10 let. Pro naplnéni tohoto cile bylo

nutné zpracovat i jednotlivé ukoly.

Nejprve byly prostudovany odborné zdroje k pochopeni toho, co vlastné algoritmické (resp.
informatické) mysleni je a jaké vSechny kompetence zahrnuje. Pro ucely prace byla nakonec vybrana
definice informatického mysleni jako zpisobu mysleni zaméfeného na popis problému, jeho analyzu a

hledani efektivnich feseni, z niz bylo v praci nadale vychazeno.

Dalsim krokem bylo nalezeni vhodnych typi programovacich aktivit k rozvoji algoritmického myslent,
pricemz se vyzkum soustfed’oval i na otazku motivace zakd, bez niz by nebylo mozné rozvijet u zakd

pozadované schopnosti.

Posléze byly prostudovany ptislusné pasaze v novém znéni RVP pro zékladni vzdélavani s cilem zjistit,
jak se k algoritmickému (resp. informatickému) mysleni a jeho rozvoji stavi tento dokument MSMT.
Pro inspiraci byly navic zanalyzovany i inkriminované ¢asti narodnich kurikul n€kolika evropskych
statli a pii porovndni téchto ¢asti s Ceskym RVP se dospélo k zaveéru, ze pojeti vyuky informatiky a
pristup k rozvoji algoritmického mysleni je ve vSech vzdélavacich planech prakticky stejny. Studium

zahrani¢nich kurikul tedy ziskdni informaci o ptipadnych jinych ¢i inovativnich pfistupech neptineslo.

Poslednim tikolem teoretické prace bylo zmapovat zdroje zaméfené na rozvoj algoritmického mysleni
a zjistit, v jakém potadi jsou obvykle algoritmické koncepty osvojovany. Vysledkem mapovani bylo, ze
ve vyukovych aplikacich a détskych programovacich jazycich se vyhradné pfistupuje k tomu, ze po
prikazech ovladajicich pohyb postavy se Zaci seznamuji nejdiive s cykly a az poté s podminénymi
prikazy. Divodem muze byt jak lepsi ndzornost fungovani cykll na ptikladu opakovani pohybu, tak i
nutnost pouziti dal$ich prvkl u podminénych piikazi, u kterych je pro zaky mj. novy i koncept toho, ze

se ptikaz nékdy vykona a jindy ne.

Na zakladé vysledku teoretické Casti bylo pfistoupeno k té praktické, jejiz hlavni naplni byla tvorba
samotného kurzu. Lekce byly strukturovany tak, aby se v kazdé z nich Zaci naucili néco nového, ale
zaroven aby na sebe jednotlivé lekce navazovaly a zZaci mohli vyuzit osvojené algoritmické koncepty
z predchozich lekci. Obtiznost a komplexnost lekci se v pribéhu kurzu postupné zvysuje takovym
zpusobem, aby se pro zaky vZdy jednalo o pfimétenou vyzvu, kterd v eduka¢nim procesu slouzi jako
vhodny motivétor. Také bylo rozhodnuto, Ze cilem kazdé lekce bude tvorba hry, ¢imz byla zajisténa
motivace zakli do budoucna pro dalsi aktivity. Vytvotfeny soubor lekci byl nasledné ovéfen v praxi
v hodinach krouzku programovani. Poznatky ziskané pii ovéfovani byly nasledné reflektovany
v metodice kurzu a vyuzity pro tpravu ¢i vylepseni lekci. Cely kurz byl nésledné zptistupnén ke stazeni

na strance https://kraken.pedf.cuni.cz/~benysekv/bit/. V pribéhu jednotlivych lekci bylo vidét, jak si

zaci dokazou poradit s dil¢imi problémy, s jejichz obdobami se jiz setkali, pficemz jejich schopnost
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samostatné pracovat se s kazdou lekci zlepSovala. Vysledkem ovétovani bylo, Ze Zaci dokazali vyuzivat
osvojené algoritmické koncepty z ptedchozich lekcich v téch nésledujicich, z ¢ehoz Ize usuzovat, ze u

nich doslo k pochopeni zékladnich algoritmickych konstrukei a k rozvoji algoritmického mysleni.
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Seznam priloh

Ptiloha ¢. 1 — Slozka Obrazky (k promitani ve vyuce)

Ptiloha ¢. 2 — Scratch soubory

Ptiloha ¢. 3 — Pracovni verze lekci (vyvoj lekci)

Ptiloha ¢. 4 — Tabulka potadi osvojovani algoritmickych koncepti
Piiloha &. 5 — Prezentace Uhly a stupné

Ptiloha ¢. 6 — Zmapované zdroje
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