Metodika vyuky

Na zaklad¢ prostudovanych zdrojti a analyzy vyukovych materiali jsem sestavil
vlastni metodiku vyuky v prostiedi programu Scratch. Navrhl jsem vlastni postup, ktery
je prehledné shrnut v osnové vyuky. Pripravil jsem rizné ulohy, které slouzi k vyuce a
procvicovani jednotlivych témat. K témto ulohdm jsou pfipravené metodické listy a
zakovskeé listy. Metodicky list obsahuje zadani pro zaky, obrazek projektu a metodické
poznamky pro uéitele. Zakovsky list obsahuje zadani ulohy, obrazek vysledného

projektu a v n¢kterych piipadech také rozpracovany projekt.

Osnova vyuky
1. Predstaveni programu Scratch a seznami s jeho prostiedim

2. Posloupnost piikazt, cyklus s danym poétem opakovani

w

. Objekty (postavy a pozadi scény)

4. Vice objektd (postav), postupny vyvoj a testovani

5. Paralelizace, udalosti, nekone¢ny cyklus

6. Udalosti, posilani zprav mezi objekty

7. Testovani a ladéni

8. Klonovani

9. Podminény piikaz a operatory

10. Proménné, procvic¢eni podminéného ptikazu a operatort
11. Bloky (Procedury)

12. Zavérecny projekt

Odtivodnéni zvoleného postupu vyuky
Predstaveni programu Scratch a seznami s jeho prostiedim

Prvnim tématem je Uplny Gvod a seznameni s prostfedim Scratch. Téma jsem
zafadil na Gplny zacatek znékolika diivodt. Zaci 1épe poznaji neznamy program a
udélaji si predstavu o jeho moznostech. Na zacatku se Zaci zaregistruji na portalu

scratch.mit.edu.

Posloupnost pfikazt, cyklus s danym poétem opakovani
Zatazeni posloupnosti ptikazii je nezbytné v samém zacatku. Pfi sestavovani

scénaft velmi brzy piijde potfeba opakovat ptikazy. Proto je do druhého tématu zarazen
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také piikaz opakovani. Na rozdil od béznych programovacich jazykt, kde se cykly
zavadi do vyuky pozdé&ji, je v programu Scratch pouziti cykld jednoduché, intuitivni a

velmi nazorné. Proto je mozné zatadit toto téma na zacatek vyuky.

Objekty (postavy a pozadi scény)

Tteti téma se zabyva objekty, jejich zménou a vlastnostmi. Divodem zatazeni na
zaCatek vyuky je jednoduchost probiraného tématu a potieba vyuzivat pozdéji zménu

pozadi, kostym, nastavovani vlastnosti objektim.

Vice objektl (postav), postupny vyvoj a testovani

Jako jedna z dilezitych dovednosti u programovani je postupny vyvoj. Proto je
toto téma zafazeno jako jedno z prvnich témat. Scratch k tomuto pfimo vybizi. Zaci
naprogramuji ¢ast scénafe a mohou ihned otestovat, jestli postava pracuje podle jejich
predstav. V ramci tohoto tématu se Zaci nauci dal$i dovednosti. Pro usnadnéni pozd¢jsi

préace potfebuji umét kopirovat scénéie nebo ptikazy a pracovat s vice postavami.

Paralelizace, udalosti, nekone¢ny cyklus

Dal8im nezbytnym prvkem programu Scratch jsou udalosti, které Zaci potiebuji
napiiklad ke spusténi naprogramovaného projektu. S tim také souviseji paralelni
¢innosti postav. Témata jsou jednoduchd na pochopeni a budou pozdéji bézné
vyuzivana, proto jsou zafazena do této ¢asti osnovy.

Udalosti, posilani zprav mezi objekty

Sesté téma je zaméfeno také na udalosti, proto navazuje na predchozi &ast.

V ramci tématu jsou také probirany zpravy. Jedna se o udalost, diky které spolu objekty

mohou komunikovat.

Testovani a ladéni

Testovani a ladéné je v programovani diileZitou ¢innosti, proto jsem je zatadil do
osnovy pred obtizné;si témata. Pro zaky bude také velice piinosné, procvicit si orientaci
ve zdrojovém kodu, ktery sami nevytvotili.

Klonovani

Klonovani je zafazeno jako osmé téma. Z hlediska naro¢nosti vytvofeni scénaie
pro klonovanou postavu se jedna o obtizn¢jsi téma, nez kterd byla doposud probirana.
Podminény prikaz a operatory

Podminény piikaz je jeden z nejnarocnéjSich v prostiedi Scratch a proto je zarazen

az ke konci vyuky, kdy Zaci uz uméji v prostiedi velmi dobie pracovat. S nim souviseji



také piikazy vnimani. Opét je tady rozdil oproti klasickému programovani, kde se
podminéné piikazy zatazuji o mnoho drive.
Proménné, procviéeni podminéného pfikazu a operatort

Proménné jsou v prostfedi Scratch pokro€ilym tématem. Z pocatku vyuky Zzaci
nepottebuji ve svych scénafich pouzivat proménné. Naproti tomu jsou v klasickém
programovani proménné zafazovany na zacatek vyuky, jesté pfed podminéné prikazy.
Bloky (Procedury)

Bloky (procedury a funkce) jsou novinkou v prostedi Scratch 2.0. Zamérné jsem
je zatadil az na konec vyuky. Jednéd se opét o pokrocilé téma, které pii nedostatecné
asové dotaci miize byt uciteli vynechano. Zaci zvladnou naprogramovat libovolné
projekty i bez pomoci blokli. Nicméné bloky maji vyznam z hlediska piehlednosti

zdrojového kodu a opakovaného pouziti. Neméli by proto byt zamérné opomijené.



Postup vyuky

Tato kapitola je pomtckou pro ucitele pii vyuce zakladd programovani v prostiedi
Scratch. Obsahuje cile vyuky, piehled aktivit a metodické poznamky. Jednotlivé téma
pfipravené osnovy predstavuje vzdy jednu podkapitolu postupu vyuky. Ke kazdému
tématu je také pfipraven jeden pracovni list pro zéky, ktery je piilozen jako pfiloha.
Cislo a téma podkapitoly vzdy koresponduje s piipravenym pracovnim listem a
projektem ve studiu. VSechny programy, které zde jsou zminéné, naleznete ve studiu
snazvem ,Vyuka ziakladi programovani - wuditel“ dostupny na adrese

http://scratch.mit.edu/studios/202382/. Podobné studio je dostupné pro zaky, ale

obsahuje pouze piipravené projekty, které maji za ukol upravovat. Zakovské studio

naleznete na adrese http://scratch.mit.edu/studios/408206/. Z divodu, abychom Zzakiim

znesnadnili pfistup k vyslednym projektiim, jsou pfipravené (rozpracované) projekty
pouze v zakovském studiu a nejsou k dispozici v ucitelové studiu.

Projekty umisténé ve studiu jsou pojmenované ¢islem (urcuje téma, ke kterému
projekt patii) a ndzvem ulohy. Naptiklad kapitola 5 obsahuje tlohu Kouzelna hulka,
proto vysledny projekt pro ucitele se jmenuje: 5 — Kouzelna htilka vysledny.

Vyuka zakladd programovani - uditel

Projekty (30) Komentare (0) Spravci (1) Aktivita [ 0 Nasledovniks ]

‘ Pridat projekty ‘ [ Allow anyone to add projects ‘ Tidéni podle » |

o
e

9 - Arkanoid vysledny 2 - Tanec postavy vysl_ 8 - Chytani Svestek vy_ 6 - hudebni nastroj vy_
od asjerk od asjerk od asjerk od asjerk

6 - Bludisté vysledné b - Vypinac vysledny 4 - Tanecni party - vy_ 3 - Kosmonaut na mé_
od asjerk od asjerk od asjerk od asjerk

s

3 - Misny kocour 2 vy_ 7 - Fotbal - chyby - vy_ 7 - Akvarium - chyby -_ 7 - Tanecni party - ch_
od asjerk od asjerk od asjerk od asjerk

Obrazek 1: Studio ptipravené pro ucitele
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1 Seznameni s prostredim Scratch
Cil vyuky
e Zik aktivn& pracuje swebem programu Scratch, prochazi sdilené projekty
a spousti je,
e dokéze se zaregistrovat na portalu a chape dulezitost vlastniho uctu,

e spusti program Scratch 2.0, orientuje se v programu, dokaze vytvofit, ulozit

a sdilet svij projekt,

e naprogramuje jednoduchy scénai objektu — postavy.
Aktivity

e Seznameni s webem http://scratch.mit.edu/

e Prochazeni dostupnych projektii

e Registrace na portalu

e Seznameni s prostfedim Scratch 2.0

e Programovani neobycejné postavy

Seznameni s webem Scratch
Vyuku zacneme tim, Ze zakim predstavime webové stranky programu Scratch

http://scratch.mit.edu/. Ukazeme nékteré vzorové projekty dostupné z tohoto portalu.

Jako kontrolu Zakim polozime otazku: ,,Kolik je aktudlné sdilenych projektl na

strankach Scratch?*.

Prochazeni dostupnych projektt
Z4ky nechame prozkoumévat web a projit nékolik projekti. Dame jim dostatek
prostoru k tomu, aby si projekty spustili a pokud narazi na néjaké hry, mohou si je
klidné zahrat. Tim ziskaji motivaci pro vlastni praci se Scratchem. Dilezité je také

ukézat, jakym zpiisobem mohou pohlédnout dovniti projekti.

Registrace na portalu
Seznamime Zaky s vyhodami, které ndm piindsi registrace na portalu scratch.mit.edu

a ukazeme jak registraci provést. Dame zakam prostor, aby se zaregistrovali.

Seznameni s prostiedim Scratch 2.0
Ukazeme zakum, jak lze spustit prostiedi Scratch 2.0. V kratkosti je seznamime

s jeho uspofadanim. Upozornime zaky na cloudové feSeni prostiedi a s tim


http://scratch.mit.edu/
http://scratch.mit.edu/

souvisejici moznosti, pfedev§im na moznost spustit si Scratch 2.0 odkudkoliv kde
mame pristup k internetu a zdroven mit k dispozici své projekty.

Programovani neobyéejné postavy

Zadani pro zaky:
Nejprve si oteviete projekt sndzvem 1 — Prvni program, ktery naleznete

Vv ptipraveném studiu na adrese http://scratch.mit.edu/studios/408206/. Poté musite

stisknout tlacitko vpravo nahoie — Pohlédni dovnit¥.

Tento program muzete oteviit také pomoci odkazu

http://scratch.mit.edu/projects/21230742/#editor.

Pouzijte piikazy, které lezi na ploSe, na niz se programuje. Ptikaz spustite tak, ze na
n¢j kliknete levym tlacitkem mys$i. Klikejte na jednotlivé ptikazy a pozorujte nebo
poslouchejte postavu v levé horni ¢asti okna.

Meéiite Ciselné hodnoty u piikazl a pozorujte reakce postavy, kdyz ptikaz spustite.

Na plochu muzete pretahovat dalsi piikazy a vyzkouset si je.

Piikazy muizete skladat do sebe podobné jako puzzle a vytvaret tak scénaf. Takto
sloZeny scénai muzete spustit kliknutim, stejné jako jednotlivé piikazy.
O nové poznatky a ptikazy se podélte s ostatnimi spoluzaky.
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Obrazek 2: Projekt 1 — Prvni program

Poznédmky pro ucitele:

Kdyz Zaky seznadmime s prostiedi editoru Scratch 2.0, nechdme je otevfit pfipraveny
projekt 1 — Prvni program. Na ploSe, na které se programuje, jsou pfipraveny
né&které prikazy. Zaci si je maji moznost spoustét kliknutim na n& a pozorovat reakce
postavy. Zaci po otestovani ptikazd z plochy, budou pietahovat dalsi piikazy na

plochu a také skladat a spoustét sviij jednoduchy scénaf.
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2 Posloupnost prikazl a cyklus
Cil vyuky
e 74k popise presny postup libovolné ¢innosti (algoritmus),
e vytvoii scénat postavy, kde budou za sebou uspofadané jednotlivé pitikazy
(posloupnost ptikazi),
e pouzije prikaz opakuj pro opakovani piikaz,
e chape vyznam cykla ve svém scénafi.
Aktivity
e Diskuze s zaky — pfesny postup
e Tanec bez PC
e Tanec postavy
e Misny kocour
Diskuze s zaky
Zadani pro Zaky:
Promyslete a nasledné vyjmenujte 5 situaci ze zivota, ve kterych budete postupovat
podle ptesné definovanych krokt (instrukci, pokynil nebo ptikazl).
Poznamky pro ucitele:

Vyukou chceme docilit toho, aby se zaci zamysleli a uvédomili si, ze pfesny postup
¢innosti se vyskytuje v bézném zivoté vSude kolem nas. Proto vyvolame diskuzi
(nebo brainstorming), do které bychom chtéli, aby se zapojili vSichni Zaci a sdélovali
své napady. Budeme chtit od nich jmenovat rtizné navody a postupy, napiiklad
kuchyinisky recept, postup vyroby, matematicky postup a dals§i). Tuto myslenku
potom musime spojit s programovanim.

Tanec bez PC

Zadani pro Zaky:
Vytvoite dvojice. Jeden ze dvojice bude davat instrukce druhému a ten je bude
provadeét. Jedné se o jednoduchy tanec a pokyny znéji nasledovne:
,Doprava - krok, krok, tleskni, doleva — krok, krok, tleskni.
Tyto instrukce opakujte a kamarad bude tancovat.

Instrukce, které udilite kamaradovi, libovolné pozmeéiite a pridejte dalsi.



Poznamky pro ucitele:

Cviceni ,,Tanec* je zaméfeno na pochopeni posloupnosti piikazi a jejich opakovani.
Ze tiidy vybereme nékolik dvojic, které postupné téidé predvedou tanec. Zakiim
rozdélime ulohy, jeden Zak bude udilet ptikazy a druhy je bude provadét. Diraz
musime klast na to, aby zak délal jen povely, které mu kamarad fika. Zaci si tim
uvédomi, ze program provede pouze ty piikazy, které mu napiSeme a to v pfesném
potadi za sebou. Z této situace musi také vyplynout, Zze dané posloupnosti piikazl se
opakuji.

Tato aktivita vychazi z materialu Scratch curriculum guide od Karen Brennan [15].

Tanec postavy

Zadani pro zéky:
Nejprve si oteviete projekt Tanec postavy, ktery naleznete v pfipraveném studiu na
adrese http://scratch.mit.edu/studios/408206/.

Na zéaklad¢ ptedchoziho tkolu (Tanec bez PC) nyni naucte stejny tanec postavu ve
Scratchi. Postavé koCky nebo jiné udilejte povely tak, aby postava tancila ve vasi
scéné. K tomu pouzijte ptikazy, které lezi na ploSe, na niz se programuje.

Ptijdete na to, jak tanec¢ni pohyb postavy 10krat zopakovat?

Az budete mit projekt hotov, mizete se s nim pochlubit ostatnim naptiklad tak, ze jej
budete sdilet. Ostatni lidé jej budou moci prohlizet pfes webové stranky
scratch.mit.edu.

Poznamky pro ucitele:
Z4ky nyni pobidneme k naprogramovéani tance kocky (nebo libovolné postavy)
v programu Scratch. Zaci vyuziji piikazy lezici na plose a sestavi je do sebe. Tim
vznikne urcita posloupnost piikazli — blok ptikazii, na ktery kdyz Zaci kliknou, uvidi
ve scéné vysledek své prace — pohyb postavy.
Opakovanym klikanim docili toho, ze bude kocka tancit. Nechame zaky, jestli
pfijdou na to jak ptikazy opakovat. Piipadné je zkusime pobidnout otdzkou, jestli
takovy ptikaz naleznou.
Jako ukazku a predstavu rozsahu programu si zobrazte projekt Tanec postavy
vysledny z ptipraveného studia pro ucitele.

Tato aktivita vychazi z materialu Scratch curriculum guide od Karen Brennan [15].


http://scratch.mit.edu/studios/408206/

Misny kocour

Zadani pro zaky:

Vyuzijte ptipraven¢ho projektu ,,Mlsny kocour” k naprogramovani kocoura, ktery

hladové obchézi okolo stolu s pecinkou. Projekt je dostupny z pfipraveného studia

http://scratch.mit.edu/studios/408206/. Projekt pievezméte a podle svého upravte.

Proto, aby bylo mozné projekt upravovat, nejprve musite pohlédnout dovnitt a

stisknout oranzové tlacitko umisténé vpravo nahote ,,Odvozené”. Tim si projekt

zkopirujete a ulozite k sobé do svych véci a miizete na ném zacit pracovat.

K ~e

Obrizek 3: Mlsny kocour

Poznamky pro ucitele:

Zaci oteviou pfipraveny projekt s nazvem Mlsny kocour. Chtéli bychom, aby si

projekt ptevzali (odvodili). Je pravdépodobné, ze zaci naprogramuji pohyb kolem

stolu pomoci vicendsobného klouzani, nebo vicendsobného pouziti ptikazu posui se.

Nasim cilem je, aby o tom pfemysleli a zkusili vymyslet co moZna nejjednodussi

feSeni — vyuzili opakovani.

| posun se o ﬂ Lrolad
12
otof se o (A ﬂ stupnd

o

Obrazek 4: Mlsny kocour — piiklad mozného feseni

Jako ukazku vhodného fesSeni si prosim zobrazte projekt ,,Mlsny kocour vysledny*,

ktery je dostupny z ptipraveného studia pro ucitele.


http://scratch.mit.edu/studios/408206/

3 Postavy a pozadi

Cil vyuky

74k dokaze vytvofit postavu nebo pozadi (z knihovny, kreslenim, importem,

nactenim z kamery),
graficky upravi vzhled postavy nebo scény,
upravi vlastnosti postavy nebo scény,

umisti objekt na pozadované misto scény, orientuje se V soufadnicovém systému

scény,

dokaze meénit vzhled postavy — napiiklad skryt postavu nebo zménit efekt
postavy.

Aktivity

Ukéazka moznosti zmén postav a scény
Kosmonaut na meésici

Pavouk

Kosmonaut na mésici 2

Mlsny kocour 2

Ukazka moznosti zmén postav a scény

Nejprve bychom zakim ukézali, jakymi zplisoby mohou zménit obrazek postavy a

vytvofit novou postavu. Také bychom jim ukézali, Ze stejnym zpisobem to lze

provést u pozadi. Ukazeme také, jak 1ze ménit vlastnosti postavy (obrazek 6.5), nebo

jak to samé provést pomoci ptikazi.

Postavy Nova postava: @ / &b
o

Obrazek 5: Vlastnosti postavy
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Kosmonaut na mésici
Zadani pro zaky:
Oteviete si Scratch a pojmenujte prazdny projekt.

Pokuste se zménit pozadi tak, aby scéna pfipominala prostfedi na Mésici nebo ve

Vesmiru podobné jako ukazuje obrazek vpravo.

Dokazete postavu kocky zménit na jinou postavu (kosmonauta)? Najdéte (napiiklad

na internetu) vhodny obrazek, ktery vyuzijete pro zméenu.
Postavu pak naprogramujte, at’ se vznasi ve Vesmiru.

Pokuste se ptidat do vesmirného prostoru jesté dalsi objekt, ktery by tam mohl Iétat.

Obrazek 6: Kosmonaut na mésici

Pozndmky pro ucitele:

Uloha je zaméfena na zménu pozadi z knihovny obrazkd a zménu postavy importem
obrazku nalezeného na internetu. Zaci by v priibéhu vypracovani ulohy méli piijit na
to, jak ménit vlastnosti postavy (obr. 6.5). Také si vyzkouseji vlozeni dalsi postavy.
Seznamte zaky s udalosti po kliknuti na mé. Tuto udalost nyni mohou Zéci vyuzit,
aby po kliknuti postava zacala plnit povely ze svého scénafe. Dale je tato uloha
zaméifena na procviceni posloupnosti prikazii a jednoduché smycky. Jako ukazku a
pfedstavu rozsahu programu lze vyuzit projekt Kosmonaut na mésici vysledny ze

studia pfipraveného pro ucitele.

Kosmonaut na mésici 2

Zadani pro zaky:
Vyuzijte jiz vytvofeny projekt s kosmonautem, uloZte si jej jako kopii a upravte je;j.
Vlozte do scény postavu, ktera bude predstavovat raketu.

Scénar vytvoreny pro kosmonauta upravte tak, aby doskakal k raketé¢ a nastoupil do

ni. Raketa s nim nakonec odleti.
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Obrazky 7 a 8: Upraveny projekt s kosmonautem a raketou
Poznamky pro ucitele:
Zaci by viloze mé&li pouzit piikaz pro skryti postavy z kategorie vzhled. Mgli
bychom je sméfovat na to, aby vyuzili u postav vhodné ¢asovani a prozatim
nepouzivali podminky a vnimani. Déale bychom chtéli procvi€it pouziti cykla. Ucitel
zde muze zaky navést k pouziti vnofeného cyklu (obr. 6.9). Ptikladem mozného

feSeni této ulohy je projekt Kosmonaut na mésici 2 vysledny, dostupny ve studiu

==
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Obriazek 9: Priklad spravného (vlevo) a Spatného feseni

otoé se o (A m stupid

Pavouk
Zadani pro zaky:
Vasim ukolem v této iloze je postavit S pavoukem pavucinu.

Z ptipraveného studia si mizete odvodit projekt s nazvem Pavouk (pavouka muizete

také namalovat, nebo importovat obrazek).

V pfipraveném projektu je pouze postava pavouka bez scéndie. Projekt prozatim

neobsahuje ani pozadi.
Nejprve zménte pozadi, vyberte pro scénu vhodny obrazek.
Postavu pavouka naprogramujte tak, aby pii svém pohybu stavél pavucinu.

Miize pavouk za sebou zanechavat stopu (pavouci vlakno)?
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Obrazek 10: Pavouk

Poznamky pro ucitele:

Uloha je zaméfena na procvideni vlastnosti postavy a pozadi, procviéeni
posloupnosti piikazi a opakovani. Zaci se také seznami s pouzitim soufadnic ve
scéné. V uloze zaci objevi nastroj pero a ptijdou na to, Ze pomoci ného mize pavouk
tvofit své vldkno. Jako ukdzku a pfedstavu rozsahu programu lze vyuZzit projekty

Pavouk vysledny verze 1, nebo jednodussi Pavouk vysledny verze 2.

Misny kocour 2

Zadani pro zaky:
Ulohu ,Mlsny kocour® se pokuste upravit tak, aby kocour skoéil na stil a snédl
pecinku.
Bude to i na né¢ho dost velka porce a zatne mu z toho byt Spatné. Dokézete ukazat,
jak je z mastné pecinky kocourovi $patn¢?
Upravy proved’te ve svém upraveném projektu nebo v pfipraveném projektu Mlsny

kocour.

r

D i

Obrazky 11 a 12: Upraveny projekt Mlsny kocour 2
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Poznamky pro ucitele:
Zaci by v uloze méli pouzit ptikazy z kategorie vzhled — riizné efekty. Méli bychom
je sméfovat na to, aby vyuzili u postav vhodné Casovani a prozatim nepouzivali
podminky a vnimani. Pfikladem mozného feSeni této tilohy je projekt Mlsny kocour

2 vysledny, dostupny ve studiu pro ucitele.

opakuj @ krat
I posuil 52 o 'ﬂ krold
b

po kliknuti na

otof ze o (A @) stupind nastav velikost na ) oo

ukazat

tekej m selund cekej m sekund

klouzej m sekund na x: m ¥: 'm
cekej B sekund
opakuj m krat

zmen efekt barva a m

:Eekej m sekund

opakuj m krat
zmen welikost o m
"
cekej m sekund

Obrazek 13: Mlsny kocour 2 — mozné feSeni scénafii postav
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4 Vice postav a postupny vyvoj
Cil vyuky
e Z&k chape a pouziva pfi programovani postupny (inkrementalni) vyvoj,
e vlozi do scény vice postav,
e kazdé postavé dokdze naprogramovat vlastni scénar,
e kopiruje scénafe mezi postavami,
e kopiruje postavy,
e vytvoii postave vice kostymul a naprogramuje jejich zménu.
Aktivity
e Kontrola porozuméni pojmim
e TaneCni party
Kontrola porozuméni pojmim
Zeptejte se zaku:
e Jaky je rozdil mezi postavou a kostymem postavy?
e Kdy pouzijete postavu?
e Kdy pouzijete kostym?
Nasim cilem je, aby Zaci porozuméli pojmu postava a kostym, chapali rozdil mezi
nimi. Méli by umét pouzit novou postavu, kdyz potiebuji ve scéné dalsi objekt.
Naopak zménu kostyma pouzivat v ptipadé, kdyz potiebuji ménit vzhled jedné
postavy (naptiklad tane¢ni pozy v tloze Tanecni party).
Taneéni party
Zadani pro zaky:
Otevfete si program Scratch a v ném novy projekt.
Upravte pozadi scény, pouzijte vhodny obrazek z knihovny, nebo néjaky vlastni.
Do scény také ptidejte libovolné postavy.
Postavy naprogramujte tak, aby reagovaly na kliknuti tancem.

Dokazete na party piehravat svou oblibenou pisen? Pokuste se vlozit a piehravat ve

scéné vlastni oblibenou pisei.
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Pracujte postupné po malych castech, vytvofenou c¢ast programu vzdy otestujte.
Pokud bude vSe procovat spravné, podle vasich predstav, pokracujte dal ve vytvareni
scénare.

Pokud je to mozné, nafot'te se v riiznych tanecnich pozach. Fotografie pouzijte ve

svém projektu tak, ze budete tancit na tane¢nim parketu.

Své prace mizete na zavér sdilet s ostatnimi.

Obriazek 14: Tanecni party

Poznamky pro ucitele:

Zaci vlozi do scény vice postav. Tanec by méli naprogramovat pomoci zmény
kostymil. Zaky navedeme na pouziti udalosti po kliknutd na mé, kterou pouZiji pro
spusténi scénafe postavy. Béhem prace budeme Zzaky nabadat, aby pracovali
postupné — vzdy vytvoftili malou ¢ast kodu a otestovali.

Jako ukazku pro Zaky nebo jen pro ptfedstavu o rozsahu programu lze vyuZit projekt
4 — Tane¢ni party vysledny z pfipraven¢ho studia pro ucitele.

Na zévér vyberte nékteré pekné prace a pozadejte jejich autory, aby se podélili
s ostatnimi 0 nové poznatky, piipadné ukazali zajimavou ¢ast programil. Zaci také

mohou své projekty sdilet a tim je ukézat ostatnim.

Tato aktivita vychazi z materialu Scratch curriculum guide od Karen Brennan [15].
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5 Paralelizace a udalosti
Cil vyuky
e 74k naprogramuje postavu pro vykonavani vice scénaiti v jeden okamzik,
e naprogramuje postavy tak, ze pracuji vSechny soucasné,
e pouziva ve svych scénafich nekonecny cyklus,
o dokaze pouzit udalost po kliknuti na zelenou viajku jako centralni spoustéci
udalost pro vSechny objekty.
Aktivity
e Animace akvaria

e Kouzelna hulka

Animace akvaria
Zadani pro zaky:
Otevfete si program Scratch a v ném novy projekt.
Upravte pozadi scény, pouzijte vhodny obrazek z knihovny, nebo n¢jaky vlastni.
Do scény také ptidejte libovolné postavy (vodni zivoc€ichy).
Postavy naprogramujte tak, aby samy plavaly v akvéariu.
Ptijdete na to, jak projekt naprogramovat, aby se vSechny postavy zacaly pohybovat
na jediny povel — napftiklad pfti kliknuti na zelenou vlajku?
Mize se postava pohybovat neustale?
Co se stane, kdyz narazi na okraj?

Lze zajistit, aby se postava pii zméné¢ sméru pohybu neotacela (mysleno hlavou
doli)?

- ~ e

i

Obrazek 15: Akvarium
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Poznamky pro ucitele:
Zaci v této wiloze naprogramuji kazdé postavé nekoneény pohyb pomoci ptikazu
opakuj dokola, ktery bude spustén kliknutim na zelenou vlajku. Mohou si pomahat
tim, Ze budou kopirovat scénafe mezi postavami. Dale by méli byt schopni pouzit
ptikaz na odrazeni od okraje scény a upravit vlastnosti postavam (naptiklad styl
otaceni). V této tiloze mohou byt zaci kreativni. Jako ukazku pro zaky nebo jen pro
predstavu 0 rozsahu programu lze vyuzit projekt 5 — Animace akvaria vysledny

Z ptipraveného studia pro ucitele.

| posun se o 'B krold | posun 52 o 'B krokd
13

kdyz naraziz na okraj, odraZ se ——’j

12
nastav zpldsob oticeni na jen vlevo-vprava

T

Obrazek 16: Akvarium — piiklad spravného feseni (vlevo), typické chyby (vpravo)

Kouzelna hulka
Zadani pro zaky:
Zahrajeme si na kouzelnika. VyuZijte pfipraveny projekt s ndzvem Kouzelna hulka,

ktery naleznete v ptipraveném studiu http://scratch.mit.edu/studios/408206/.

Projekt obsahuje pozadi a n€kolik rliznych postav.
Naprogramujte postavam pohyb, pfipadné dalsi efekty.
Piipravenou kouzelnou htlku naprogramujte tak, aby se pohybovala spolu

s kurzorem mysi. Kliknutim na postavy budete kouzlit a postavy ménit v né€co tuplné

jiného, nebo je nechate zmizet.

Obrazek 17: Kouzelna hulka
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Poznamky pro ucitele:

Z4ci by méli naprogramovat pohyb u nékterych postav — vyuZiji opét piikaz opakuj
dokola. Postavy mohou mit vice scénait. Zaci by méli pfijit na to, jak pfichytit hiilku
ke kurzoru mys$i (opakovani + skok na kurzor mysi). Také pouziji udélosti ke
spusténi celé scény a ke zméné kostymu jednotlivych postav (kouzleni).

Na ukazku pro zaky nebo pro ptredstavu si zobrazte projekt 5 - Kouzelna hiilka —

vysledna z ptipraveného studia pro ucitele.

po kliknut na po kliknut na mé

po kliknut na

ukizat

_—
opakuj dokola

cekej G sekund

opakuj dokola

' daldi kostym ukazat

Eekei m sekund

skof na mouse-painter

Obrazek 18: Postava kouzelna_hulka Obrazek 19: Paralelni scénafe
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6 Udalosti a zpravy

Cil vyuky
e Zik dokaze pouzit ve svych scénafich udalost ,,po kliknuti na m&“ a udalost ,,po

stisku klavesy*,
e naprogramuje objekt tak, aby rozeslal vS§em objektim zpravu,
e naprogramuje objekt tak, aby reagoval na pfijatou zpravu vhodnym scénarem.
Aktivity
e Hudebni néstroj
e Bludisté
e Vypinac
e Rarzitka

Hudebni nastroj
Zadani pro zaky:
Otevfete si editor Scratch a v ném novy projekt.
Vytvoite a naprogramujte hudebni nastroj (naptiklad klavir), na ktery bude mozné
interaktivng hrat (klikanim mysi).
Na internetu, nebo v hodiné hudebni vychovy najdéte jednoduchou pisent a pokuste

se ji prehrat na vaSem nové¢ vytvoieném ndstroji.

L} ~e

Obrazek 20: Hudebni néstroj
Poznamky pro ucitele:

Uloha je zaméfena piedev§im na udalost po kliknuti na mé. Kliknutim na

ptipravenou klavesu bude ptehran zvuk.
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Uloha také piedpoklada mezipfedmétovy vztah s hudebni vychovou. Chtéli bychom,
aby Zaci nasli néjakou jednoduchou piseii a tu zahrali na svém vytvofeném nastroji.
Na ukazku pro zaky nebo pro piedstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt
6 — Hudebni nastroj — vysledny z pfipraveného studia pro ucitele.

Bludisté

Zadani pro zaky:
Oteviete si projekt Bludisté z pfipraveného studia.
Ukolem je vyuzit udalosti k dokonéeni rozpracovaného projektu.
V projektu je ptipravené pozadi (bludisté) a postava, kterd musi bludistém projit.

Naprogramujte postavu tak, aby jeji pohyb byl mozny ovladat pomoci Sipek na

klavesnici.

Obrazek 21: Bludisté

Poznadmky pro ucitele:

Uloha je zaméfena piedeviim na udalost po stisku kldvesy. Stisknutim piisluiné

klavesy musi byt postava posunovana bludistém.
Na ukazku pro zaky nebo pro piedstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt
6 — Bludisté — vysledné z piipraveného studia pro ucitele.
Vypinac¢
Zadani pro zaky:
Otevfete si projekt Vypinac z ptipraveného studia.
Ukolem je vyuzit udalosti — zpravy k dokonéeni rozpracovaného projektu.

V projektu mate ptipravené pozadi, tlacitka i automobil.
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Pti spusténi projektu chceme, aby byla tma a bylo viditelné pouze tlacitko s napisem
Light. Po stisku tohoto tlacitka se nam rozsviti svétlo a ukédze se ndm pozadi drahy,
automobil a tlacitko Start. Stiskem stejného tlac¢itka bychom méli mit moznost
kdykoliv zhasnout svétlo.

Stiskem tlacitka Start dostane automobil povel a zacne se pohybovat po draze.

K naprogramovani komunikace mezi postavami navzajem a scénou vyuZzijte zZpravy.

Kazda postava ma vice kostymd, které vyuzijte pro dosazeni nejlepsiho vysledku.

Obrazky 22 a 23: Projekt Vypina¢

Poznamky pro ucitele:

Uloha je zaméfena piedev§im na udalosti posilani zprav. Tlagitko odesle zpravu a
ostatni objekty (scéna i postavy) museji reagovat. Naptiklad kdyz stiskneme tlacitko
Light, rozesle vSem zpravu. Scéna reaguje na zaklad¢ ptijaté zpravy zménou pozadi.

Postavy auto a tlacitko Start zase reaguji na pfijatou zpravu zménou kostymu.

po obdrieni zprawy svetlo Start

po obdrZeni zpravy svetlo

po kliknuti na me Might)

dalsi kostym dalsi kostym

rozesli wSem svetlo

dalsi kostym

Obrazek 24: Zprava ,,svetlo” u vSech tii postav

po Lliknut na mé Start po obdrieni zpravy start

rozesli vSem start

3

pnr:uﬁ sa o o krolkd
3
otof se o F) astupﬁﬁ

Obrazek 25: Zprava ,start™ u postav ,, Tlacitko_start™ a ,,auto*
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Na ukazku pro zaky nebo pro predstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt
6 — Vypina¢ — vysledny z ptipraveného studia pro ucitele.

Razitka

Zadani pro zaky:
Oteviete si editor Scratch a v ném novy projekt.

Vasim ukolem je nakreslit jednoduchou postavu (razitko). Pro razitko vytvoite vice

tvarti (kostymt), které bude mozné ptepinat naptiklad stisknutim klavesy mezernik.
Razitko bude ptichycené k mysi a na kliknuti se otiskne do scény.
Vytvotte tlacitko, pomoci kterého bude mozné ménit barvy razitka.

Vytvorte jeste jedno tlacitko, které bude moci vymazat plochu.

-

.
) ®

Smazat

-

Barva

o ©O
A ¥
e m e
) OA{;?I:I
2 e

Obrazek 26: Razitka

Poznamky pro ucitele:

V této tloze mlzeme nechat zaky tvofit libovolné tvary razitek (kostymy). Pro
spusténi scénartt by méli pouzit udalosti (pfedev§$im po kliknuti na mé, po stisku
klavesy) a posilani zprav (u tlacitek).

Na ukazku pro zaky nebo pro predstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt

6 — Razitka — vysledny z pripraveného studia pro ucitele.
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7 Testovani a ladéni
Cil vyuky
e Zak nalezne chyby v programu,
e opravi nalezené chyby v programu,
e testuje a ladi své programy,
e orientuje se v pfevzatém zdrojovém kodu.
Aktivity
e TanecCni party — chyby
e Akvarium — chyby
e Fotbal — chyby
Taneéni party - chyby
Zadani pro zéky:
Oteviete si projekt Tane¢ni party — chyby z ptipraveného studia.
Uloha obsahuje &tyfi postavy.
Programator v projektu ude€lal chyby nebo nespravné pouzil nekteré piikazy.

Chyby naleznéte a opravte.

Obrazek 27: Tane¢ni party — chyby

Poznamky pro ucitele:
Uloha obsahuje &tyfi postavy.
Chlapec Boy4 se pohybuje pomoci Sipek na klavesnici. U této postavy by méli zaci
odhalit chybu, ktera byla zptsobena kopirovanim jednotlivych udalosti a nasledné

byla opomenuta zména v piikazu zamii smerem.
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Dalsi chyba je u postavy Bearl, kterda by méla ménit své kostymy podobné jako
postava Cassy Dance. Zde by zaci méli pfijit na chybné pouziti ptikazu ,.kdyz* na
misto piikazu ,,opakuj*.
Na ukéazku pro zéky nebo pro piedstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt
7 — Taneéni party — chyby — vysledny z pfipraveného studia pro uditele.

Akvarium - chyby

Zadani pro zaky:
Oteviete si projekt Akvarium — chyby z pfipraveného studia.
Tento projekt obsahuje pét postav — vodnich zZivocichli a pozadi s mofskym dnem.
Pti spusténi projektu miizete na prvni pohled zjistit, ze Ctyfi ryby nefunguji spravng.
Program obsahuje chyby a nefunguje tak, jak si autor ptedstavoval. Projekt

prekontrolujte a opravte ptipadné nedostatky.

Obrazek 28: Akvarium — chyby

Poznamky pro ucitele:
U postavy Fish2 jsou chybné piikazy mimo piikaz cyklu. Tady ovéfime, jestli Zaci
chapou, ze prikazy se opakuji jen tehdy, pokud jsou uvnitf téla cyklu. Také mohou

zaménit cyklus ,,opakuj dokola“ za cyklus s pfesnym poctem opakovani.

U postavy Fish3 chybi piikaz ,,kdyz narazi$ na okraj, odraz se“. To samoziejme neni

chyba, ale postava nebude délat to, co bychom ocekavali.
U postavy Shark chybi udalost, ktera by ptipraveny scénar spoustéla.
Postava Starfish ma scénat, kde se prekryvaji ptikazy a nenavazuji na sebe (nejsou

do sebe zapasovany), proto jeji scénaf neni funkcni. Touto chybou jsem chtél
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upozornit na nutnost dbat na Cistotu zdrojového kodu, aby se scénaie neprekryvali a

ptikazy na sebe spravné navazovaly.
Na ukazku pro zaky nebo pro predstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt
7 — Akvarium - chyby — vysledny z pfipraveného studia pro uditele.
Fotbal — chyby
Zadani pro zaky:
Oteviete si projekt Fotbal — chyby z piipraveného studia.
Tento projekt obsahuje postavu divky, mi¢ a pozadi s fotbalovou brankou.

Divka by méla pfibéhnout k mici, poté uzivatel stiskne klavesu mezernik a v ten

okamzik by mél mi¢ letét do branky. Nasledné by méla divka jasat.
Program ovsem tak nefunguje.

Vasim ukolem je chybu najit a opravit.

L ~ e

w407

Obrazek 29: Fotbal — chyby

Poznamky pro ucitele:

Divka by méla ptfibéhnout k mici, poté uZzivatel stiskne kldvesu mezernik a v ten

okamzik by mél mi¢ letét do branky. Nasledn¢ by méla divka jasat.

Chyby jsou v této uloze dv¢ a tykaji se posilani zprav mezi postavami.

Obé chyby jsou u postavy Soccer Ball. V ptikazu po obdrzeni zprdavy je chybné
vybrana zprava gol (mé byt vybrana zprava kopni) a na konci toho samého scénare

chybi odeslani zpravy gol.
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po obdrzeni zprawy kopni

klouzej m sekund na x=: m ¥: m

klouzej m sekund na x=: m ¥: m

rozesli wSem qgol

tento scenaf J

Obriazek 30: Fotbal — chyby — obé& chyby jsou ve scénéfi postavy ,,Soccer Ball“
Pokud by mnou vytvofené ulohy vyucujicimu nestacily, pak je mozné vyuzit
ulohy pfipravené tymem ScratchEdTeam, které jsou dostupné na nasledujicich

odkazech:

http://scratch.mit.edu/projects/2042697/,

http://scratch.mit.edu/projects/2042703/,

http://scratch.mit.edu/projects/2042706/,

http://scratch.mit.edu/projects/2042712/

http://scratch.mit.edu/projects/2042724/,

nebo novejsi verze piipravenych projekti ,,Debug-1t

http://scratch.mit.edu/projects/10437040/,

http://scratch.mit.edu/projects/10437249/

http://scratch.mit.edu/projects/10437366/,

http://scratch.mit.edu/projects/10437439/

http://scratch.mit.edu/projects/10437476/
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8 Klonovani
Cil vyuky
e Z&k vytvoii postavu, kterou pozdé&ji pouzije pro klonovani,
e naprogramuje scénaf, ktery bude provadét postava po startu jako klon,
e Ve scénafi opakované klonuje pfipravenou postavu
e dokaze zrusit klon.
Aktivity
e Mysi
e Arkanoid — ptiprava hry
e Chytani Svestek — pfiprava hry
Mysi
Zadani pro Zaky:
Otevrete si editor Scratch a v ném novy projekt.
Vasim tkolem je vytvofit program, kde se budou mnozit mysi.
Mysi se budou ndhodné objevovat a budou be&hat po scéng.

Nejprve vlozte do scény postavu (myS). Tuto postavu budete klonovat. Vznikajici
klony se budou chaoticky pohybovat po scéné.

.
- ®

Obrazek 31: Mysi
Poznédmky pro ucitele:

Uloha si klade za cil na jednoduchém piikladu seznamit zaky s klonovanim. Tento

program by pak mohli déle rozsifovat. Podstatné je, aby si zaci uvédomili, ze klon
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postavy ma svij scéndf, ktery se zane provadét ihned po startu klonu. Také museji
umét pouzit ptikaz pro vytvoreni klonu (ptikaz klonuj). Mizeme udélat prakticky
neomezené mnozstvi klontl a lze je také zrusit.
Na ukazku pro zaky nebo pro predstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt
8 — Mysi — vysledny z ptipraveného studia pro ucitele.

Arkanoid - pfiprava hry

Zadani pro Zaky:
Oteviete si editor Scratch a v ném novy projekt.
Vasim ukolem je vytvofit zéklad pro hru Arkanoid.
Do scény nejprve vlozte vhodné pozadi.
Ptipravte si jednu cihlicku (postavu) a tu posléze naklonujte na vhodné pozice ve
scéné.
Udélejte nejméné pét fad a kazdou fadu jinou barvou podobné, jak ukazuje obrazek.

V nasledujicich tématech budeme projekt dale rozvijet.

Obrazek 32: Arkanoid

Poznamky pro ucitele:
Uloha je ptipravou pro hru Arkanoid. Zaci by méli byt schopni naklonovat jednu
postavu (cihlicku) na patfi¢na mista ve scéné.
Zaky bychom méli vést k tomu, aby pro klonovani vyuzili dva cykly. Prvni se bude
starat 0o zménu kostymu a posun vose y, druhy cyklus (vnofeny) o samotné

klonovani a posun v 0se X.
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Na ukazku pro zadky nebo pro predstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt
8 — Arkanoid - vysledny z pfipraveného studia pro uditele.

Chytani Svestek — priprava hry

Zadani pro zaky:
Otevtete si projekt Chytani Svestek z ptipraveného studia.
Projekt obsahuje pozadi a tfi postavy — rytife, kosik a Svestku.
Vasim tkolem je upravit tento ptipraveny projekt tak, aby se v horni ¢asti scény
nahodné objevovaly Svestky a po néjaké dob& padaly dold na zem. VyuZzijte postavu

Svestka, pro kterou vytvofite vhodny scénaf.
Postavy v dolni ¢asti scény zatim nijak neupravujte, pozdé€ji je naprogramujete k

chytani Svestek do kosiku.

= ~ e
LTI
LT,

Obrazek 33: Chytani Svestek

Poznamky pro ucitele:
Opét se jedna o ptipravu jednoduché hry, ktera zarovenn poslouzi k procviceni
klonovéani.
Z4ci mohou vyuzit piipravené scény a jen naprogramovat klonovani §vestek.

Na ukazku pro zaky nebo pro piedstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt

8 — Chytani Svestek — vysledny z piipravené¢ho studia pro ucitele.

skoé na pozici x: | nahodné Eislo od @do @ y: nahodné éislo od @do

zamiF smérem m

& ¢islo od €9 do

posuin se o m krokd

B

Obrazek 34: Klonovani postavy ,,svestka“
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9 Podminény pfikaz a operatory

Cil vyuky
e Zak chape vétveni programu,
e vlozi do scénafe podminény piikaz — vhodnou variantu piikazu ,.kdyz*,
e upiikazu ,.kdyz“ nastavi podminku s pomoci vnimani a operatort,

A1

e ve svych projektech vyuziva piikaz ,.kdyz “ a jeho variantu ,,kdyz - jinak*.
Aktivity
e Chytani Svestek
e Arkanoid
Chytani Svestek
Zadani pro zaky:
Otevfete si rozpracovany projekt z predchoziho tématu.
Padajici Svestky bychom nyni potiebovali chytat do koSiku.
Pokud se padajici Svestka dotkne kosiku, kosik ji do sebe pojme a Svestka zmizi.
Vyuzijte podminény piikaz ,.kdyz* a ptikazy vnimani k dopracovani tohoto efektu.

Pozdéji k projektu pridame pocitani chycenych Svestek.

Obrazek.35: Chytani Svestek

Poznamky pro ucitele:
Zaci by v této tiloze méli vyuzit piikaz kdyZ a vniméani k ovéfeni, jestli se $vestka
dotyka koSiku. Toto ovéfeni bude provadéno ve scénaii klonl. Na zakladé

vyhodnoceni této podminky dojde ke zruseni klonu (obrazek 6.36). Zaci mohou délat
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chyby v tom, Ze neumisti podminény piikaz do téla cyklu, ale napiiklad pted cyklus
nebo za n¢j. Dalsi chyba by mohla byt kontrola dotyku se Svestkou u jiné postavy.
Potom by byl problém klon §vestky zrusSit. Pozdéji s pomoci proménnych doplnime
pocitani bodu.

Na ukéazku pro zéky nebo pro predstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt

9 — Chytani Svestek — vysledny z piipraveného studia pro ucitele.

skof na porzici x: | nahodné &islo od g

zamiF sméren m

?

J

pos..ui:i 58 o m krokd

-
Obrazek 36: Podminény piikaz ve scénafi klonu postavy ,,svestka“
Arkanoid
Zadani pro Zaky:
Otevtete si projekt Arkanoid, ktery mate rozpracovany z piedchoziho tématu.
Mame pfipravené pouze naklonované cihlicky v horni ¢4sti scény.
Vasim tkolem je ptidat do scény kulicku spolu s ty¢kou a naprogramovat jejich
scénare.
Kulicka se bude odrazet od tycky, okraji scény a také od barevnych cihlic¢ek, které

bude zaroven boftit (cihlicky budou mizet).

Obrazek 37: Hra Arkanoid
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Poznamky pro ucitele:
Zéci by v této tloze méli piidat dvé postavy — kuli¢ku a ty¢ku. Pro ty&ku budou
muset naprogramovat pohyb doleva a doprava. Kulicka by se méla pohybovat
neustale a odrazet se od ty€ky, od cihlicek a od okrajl scény.
Zéci budou muset vyuzit piikaz kdyz a ptikaz dotykd se pro odraz kuli¢ky od tycky.
Podobné cihli¢cka musi odrazit kuli¢ku a zmizet (klon bude zrusen).
Nespravnym feseni mtize byt napiiklad chybné testovani dotyku kuli¢ky s cihlickou.
V piipadé¢ testovani u postavy kulicky by nasledné nedochazelo k odrazim kulicky
od cihlicek. Chyb ve scénafich tohoto programu muze byt celd fada, proto na
obrazcich 6.38 a 6.39 ukazuji nejdulezitéjsi Casti scénarii.
Na ukazku pro zaky nebo pro pfedstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt

9 — Arkanoid — vysledny z pfipraveného studia pro ucitele.

kdyi startuji jako klon
ukazat

upa...kui dokola

[ r
kedys dotyka se kulicka

rozesli wiem odraz
| 3
zruis tento klon

Obrazek 38: Hra Arkanoid — podminény piikaz ve scénafi klonu cihlicky

po stsku klavesy mezernik po obdrFeni zpravy odraz
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¥
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Obrazek 39: Hra Arkanoid — podminény piikaz ve scénafti kuli¢ky
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10 Proménné

Cil vyuky

Zak vytvoii promé&nné a globalni proménné,
pritadi hodnotu do proménné,

méni hodnotu proménné,

vytvoii seznam a pracuje s nim,

aktivné pouziva proménné ve svych projektech.

Aktivity

Chytani $vestek — skore a zivoty
Arkanoid — skore a zivoty

Kalkulacka

Chytani Svestek — skére a zivoty

Zadani pro zaky:

Oteviete si projekt Chytani Svestek, ktery mate rozpracovany z predchoziho tématu.

Nyni roz§ifime tento projekt o po€itani chycenych Svestek do kosSiku a také omezime

zivoty (kolik Svestek nam muze spadnout na zem). V piipadé¢ ze hra¢ vycerpa

vSechny Zivoty, hra bude ukoncena.

Skore i Zivoty se pokuste naprogramovat pomoci proménnych.

) ~ o
‘_'ﬁ" wr #‘
& ok BT

svestek 700 | zivotu 00T

Obrazek 40: Chytani Svestek

Poznamky pro ucitele:

Zaky seznamime s vytvorenim a pouzivanim proménnych.
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Déle ukazeme, jaky je rozdil mezi ,,obyCejnou* proménnou a proménnou ulozenou
na serveru (cloud proménna). Pravé pomoci této proménné 1ze uchovavat rekord hry.
Pomoci proménnych by zaci méli doplnit do hry skoére a také pocet zivott.
V ptipadé, Ze se Svestka dotkne kosiku, pfipocitd se jeden bod do proménné a zrusi
se klon svestky. Kdyz Svestka spadne na zem, je potieba odecist jeden Zivot.

Na ukazku pro zaky nebo pro pfedstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt

10 — Chytani Svestek — vysledny z pfipraveného studia pro ucitele.

40

[;r-éﬁ swestek o n

posuil se nw kroki

N zivotu

Obriazek 41: Chytani Svestek — ¢ast scénaie klonu Svestky s proménnymi
Arkanoid — skére a zivoty
Zadani pro zaky:
Oteviete si projekt Arkanoid, ktery mate rozpracovany z piedchoziho tématu.

Tuto hru také vylepSete s pomoci proménnych o skoére (pocitani zasazenych cihlic¢ek)

a omezte pocet zivotl.

Pokuste se hru rozsifit naptiklad o fizeni rychlosti kuli€ky. Kulicka by mohla

Vv zavislosti na skore zrychlovat.

V nasledujicim tématu naprogramujete postup do dalsiho levelu.
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Obrazek 42: Arkanoid

Poznamky pro ucitele:
Hra Arkanoid mtize poslouzit na procvic¢eni pouzivani proménnych.
V proménnych mohou Zaci uchovavat naptiklad pocet zbyvajicich zivott, skore,
rekord hry a také aktualni rychlost kulicky.

Pokud Zaci budou chtit fidit rychlost kuli¢ky, pouZziji proto také proménnou. Mohou
naptiklad pti kazdém odrazu kontrolovat skore, a kdyz dosahne urcité hodnoty, zvysi

hodnotu v proménné, ktera uchovava rychlost kulicky.
Na ukézku pro zaky nebo pro ptedstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt
10 — Arkanoid — vysledny z piipraveného studia pro ucitele.
Kalkulac¢ka
Zadani pro Zaky:
Otevrete si editor Scratch a v ném novy projekt.

S pomoci proménnych vytvoite program, ktery bude fungovat jako jednoducha

kalkulacka.
Kalkulacka bude umeét s¢itat, odecitat, nasobit a délit.

Vytvoite jednotliva tlacitka kalkulacky, na ktera bude mozné klikat mySi a tim

zadavat hodnoty, pfipadné¢ operace s Cisly.

Pro uchovani zadavanych ¢isel pouzijte seznam.
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Obrazek 43: Kalkulacka
Poznamky pro ucitele:
V této uloze si zaci procvici jak proménné, tak posilani zprav.
Tato ulohy by mohla také poslouzit, jako seznameni s proménnou ,,seznam® (jedna
se 0 pole).
Ulohu lIze fesit jednodu$$im zptsobem, kdyZ si Zaci nechaji &isla zadavat od
uzivatele pomoci piikazu ptej se.
Pokud Zaci budou chtit zadavat ¢isla klikanim na tlacitka kalkulacky, nevyhnou se
pouziti pravé seznamu.
Na ukazku pro zadky nebo pro ptredstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt

10 — Kalkulac¢ka — vysledny z pfipraveného studia pro ucitele.
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Obrazek 44: Seznam u kalkulacky
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11 Bloky (Procedury)
Cil vyuky
e Zak definuje procedury,
e pouziva procedury,
e vyhodnoti situaci v programu a urci, zda je vhodné pouzit proceduru nebo
nikoliv.
Aktivity
e Arkanoid — dalsi levely
e Zavod
Arkanoid — dalSi levely
Zadani pro Zaky:
Otevrete si projekt Arkanoid, ktery mate rozpracovany z ptedchoziho tématu.
Najdéte ve vytvotfené hie Cast piikazl, které se vyskytuji v programu opakovang,
nebo cast kterd provadi urCitou Cinnost, kterd by stdla za to pojmenovat a tim

zptehlednit zdrojovy kod. Z nalezené casti vytvoite proceduru a tu potom budete

volat v programu.

Ve hie miize byt také implementovana procedura, kterd bude zajisStovat postup do

vy$S§i urovné.

.
L} [ _

Obrazek 45: Arkanoid
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Poznamky pro ucitele:
Nechame zaky projit zdrojovy kod hry a nalézt ¢ast ptikazd, ze kterych by mohli
vytvorit proceduru. Aby mélo smysl proceduru vytvaret, mélo by se jednat o Cast
programu, kterd se nékde opakuje. Procedury také pftispéji k piehlednosti celého

programul.
Proceduru lze také velmi dobfe pouzit na ovefeni dosazenych bodl a zvyseni Grovné

hry (levelu).

Na ukazku pro zaky nebo pro pfedstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt
11 — Arkanoid - vysledny z piipraveného studia pro uditele. Podivejte se prosim na

scénafe scény, kde jsou provedeny nejveétsi zmeény.

po obdrieni zpravy odraz
blok funkce level numberl
zhytek déleni skore &islem @) = [

l.-funln:e level BERGEE nastav level na numberl [@
b
rozesh viem level zmé&f rychlost_kulicky o R

Obrazek 46: Arkanoid — kontrola a zvySeni levelu
Zavod
Zadani pro zaky:
Otevrete si editor Scratch a v ném novy projekt.
Vytvoite zadvodni hru, ve které vyuzijete procedury.
Trati zdvodu mtiZze byt napt. jednoduchy oval.
Uzivateli umoznéte ovladani zavodniho auta pomoci klavesnice, auto muze i
zrychlovat a zpomalovat.
Dokéazete zméfit Cas, po ktery bude zavodnik na trati?
Lze uchovavat rekordni cas?

Hru nasledné mliZete vylepSovat naptiklad o kontrolni prijezdni body, nebo zajistit

zpomaleni auta na ploSe mimo silnici.
Piikladem pouziti procedury miiZzete byt pravé zajiSténi této kontroly — prijjezdnich

bodti, auta mimo silnici, nebo dojezd do cile.
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Obrazek 47: Zavod

Poznamky pro ucitele:

V této uloze zéci pouziji vSechny doposud ziskané znalosti — procedury, proménné,
podminény piikaz, posilani zprav a dalS$i. Mohou také pouzit stopky ke zméfeni
doby, po kterou bude auto projizdét trati (obrazek 6.47).

Na ukazku pro zaky nebo pro predstavu rozsahu projektu si prosim zobrazte projekt

11 - Zavod - vysledny z ptipraveného studia pro ucitele.

po stisku kavesy mezernik

i

nastaw wvysledny_cas

jiné scénaie postavy

rozeth vEem konec
b

Obrazek 49: Zavod — ¢ast scénare auta — kontrola dojeti do cile
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12 Zavéreény projekt
Cil vyuky
e 7k pracuje na samostatném projektu,
e spolupracuje s zaky v tymu,
e vymysli originalni obsah projektu,
e vytvori osnovu projektu,
e vytvori grafiku do projektu,
e naprogramuje scénaie dle piipravené osnovy.
Zadani pro Zaky:
Vasim ukolem je zpracovat rozsahlejsi projekt, napiiklad vlastni hru.

Nejprve si rozmyslete, na jaké téma budete projekt zpracovavat a nasledné si
zpracujte scénaf projektu. Az budete mit vSe dobfe rozmyslené, mizete se pustit do
vytvareni grafiky a programovani.

Poznamky pro ucitele:

Nejprve rozdélime zéky do tymi. Nechame kazdému tymu prostor na brainstorming
napadl na téma projektu. Kazda skupina by méla mit nejprve jasnou predstavu o
tom, co chtéji délat. Potom zacnou planovat, udé€laji osnovu projektu. Dale zpracuyi

grafiku a budou programovat.

V tymu by méli vzniknout role, také si Clenové tymu museji mezi sebe rozdélit
ukoly. M¢li bychom na Zaky apelovat, aby pracovali postupné po malych castech
programu a vSechno testovali a ladili.

Se svym projektem pak mohou zici piedstoupit pied tfidu a ukdzat jej ostatnim.
Mohou sviij projekt také sdilet s ostatnimi pfimo na portalu Scratch.

Pokud bude ucitel chtit zobrazit zakiim vzorové projekty, piripravil jsem pro tuto

ptilezitost dvé hry, které jsou pfipravené ve studiu pro uditele:
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Obrazek 50: projekt 12 — had

Obrazek 51: projekt 12 — Jumping to star
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