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Predmluva

Tato skripta jsou urCena studentim, ktefi se pfipravuji na povolani ucitele informatiky
a v pfedchozim studiu jiz absolvovali nékolik predmétd tykajicich se algoritmizace
a programovani. Skripta by méla pomoci studentim v posileni schopnosti pfedavat své
znalosti zakiim. Skripta obsahuji uvod do pfedmétu Didaktika programovani a jedenact témat.
U kazdého tématu je uveden cil a pozadavky, dale je vysvétlen odborny pojem, podrobné
rozebran prubéh vyucovaci jednotky a na zavér jsou uvedeny otazky k tématu a ptikladim do
pripadné diskuse. Soucasti vSech témat jsou ukazkové priklady, na kterych jsou vysvétleny
jednotlivé programové (fidici) struktury. Piiklady jsou voleny tak, aby na nich bylo uk4zano
postupné nabalovani problémti. Pro jednoduchost je pouzit jazyk Scratch, ktery je podle
naSeho nazoru pro zaky zakladnich Skol nejvhodnéjsi. Scratch je pouzit ve vyuce jen jako
prostiedek, je mozné pouZit jakykoli jiny programovaci jazyk s tim, Ze je potieba nékteré
piiklady pfizptsobit danému programovacimu jazyku. Programovaci jazyk Scratch je
k dispozici online stejné jako vSechny programy uvedené v téchto skriptech!. V posledni
kapitole jsou pro inspiraci dalsi ptiklady a ¢asté chyby zakda.

Pii vyuce programovani jsou v naSem piipadé nejcastéji pouzity dvé metody: metoda
problémového vykladu a vyzkumnéa metoda. U metody problémového vykladu je vhodné na
zacatku definovat spole¢né s zaky problém a pak ho spole¢né fesit. Je dobré s zaky diskutovat
o moznych feSenich, o jejich vhodnosti, ovéfit jednotliva feSeni, popt. je upravit. U vyzkumné
metody Zaci samostatné hledaji feSeni, soucasti metody je zkoumani. U této metody zalezi na
intelektu zaka a je potieba ji pouzivat pfimefené v zavislosti na intelektualnim rozlozeni zaku
ve tfid¢. Pii vyuce je vhodné pouzit dialog mezi zaky a ucitelem nebo mezi zaky navzdjem ve
formé burzy dobrych népadii (brainstormingova metoda). Timto zpisobem je moZzné hledat
nejvhodné;si (optimalni) feSeni daného problému.

Véiim, ze se skripta stanou dobrou pomickou nejen pro vyuku predmétu Didaktika
programovani, ale i pro samotnou vyuku programovani na zakladni $kole.

Jindra Drabkova

! Scratch je dostupny na strankéach https://scratch.mit.edu. Programy jsou ke stazeni v e-learningovém kurzu
Didaktika programovani, ktery je umistén na strankach https://elearning.fp.tul.cz/course/view.php?id=2506.
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Uvod do pFedmétu Didaktika programovani

Cilem predmétu Didaktika programovani neni naucit studenty programovat na profesionalni
urovni nebo je naucit v Sirokém rozsahu urCity programovaci jazyk (v naSem piipadé
Scratch). Cilem je seznamit je se zdkladnimi programovymi konstrukcemi v urcitém
programovacim jazyce tak, aby byli schopni v budoucnu programovani vyucovat, a to
nezavisle na programovacim jazyku. Dale je dilezité, aby (jako ucitelé informatiky) uméli
vysvétlit zaklady programovani tak, aby zaci mohli na téchto zdkladech stavét a dale je
rozvijet (napf. pii odborném studiu).

V prvnim bloku si studenti zopakuji pojmy, se kterymi se jiz setkali v predmétech tykajicich
se algoritmizace a programovani. Cilem téchto skript neni tyto zékladni pojmy podrobné
vysvétlovat, studenti by je méli znat z predchoziho studia. Na zacatku kazdého tématu je

struény popis (definice) pojm, které s danym tématem souvisi.

Algoritmus
Zakladni pojmy: identifikator, proménnd, konstanta
Datové typy
o jednoduché (cela ¢isla, logické hodnoty, znaky, redlna ¢isla)

o

strukturované (pole, fetézec)

e (Operace, operatory, priorita operatora

o
(©]
o

aritmetické
relaéni
logické

e Zakladni ptikazy

O
o
o

ptikaz vstupu
piikaz vystupu
pfifazovaci ptikaz

e Programové konstrukce

o

o
O
o

slozeny ptikaz

podminény ptikaz (uplny, netplny)

ptfepinac (switch)

cyklus (se zndmym poctem krokili, s podminkou na zacatku, s podminkou na
konci)

e Podprogramy

o

o

proménné lokalni a globalni
parametry

e Zékladni pojmy objektové-orientovaného programovani (tfida, objekt, vlastnosti OOP)

Ve vyuce programovani je mozné postupovat riznymi zpisoby:

e ZAci pracuji prevazn& podle pracovnich listi, ugitel zasahuje do vyuky velmi malo;
kdyZz maji zaci problém, ktery nedokézou vyftesit, tak jim ucitel pomtiZe.

e Ucitel sezndmi zaky s prostfedim programovaciho jazyka a postupné s jednotlivymi
piikazy, které zaci nasledné pouziji pfi vytvareni programi; programy vytvaieji zaci



samostatné, popf. s ucitelovou pomoci, na zavér probiha diskuse o moznych
postupech.

Z4ci se seznamuji s prostfedim programovaciho jazyka a vytvéieji programy s pomoci
napoveédy, popt. navodu, které jsou u daného programovaciho jazyka k dispozici.



Sekvence prikazi

Cil, pozadavky

Cil: ukazat zakiim sekvenci ptikazli na piikladech vykreslovani jednoduchych geometrickych
tvari. Zaci se seznami se zakladnim prostfedim détského programovaciho jazyka Scratch.

Vstupni pozadavky: zdkladni znalosti z oblasti geometrie (zdkladni geometrické tvary, tihly).

Vymezeni pojmu

Algoritmus je postup, navod, jak danou ulohu feSit. Je to popis feSeni sestavajici
z elementarnich krokii. Nejjednodussi struktura, kterd se pii vytvareni algoritmu (programu)
pouziva, je sekvence piikazii. Sekvence ptikazl je posloupnost jednotlivych krokl (ptikazii)
v algoritmu (programu), ve kterém nedochézi k vétveni programu nebo k opakovani néjaké
¢asti programu.

Struktura vyucovaci jednotky

Na za&atku uditel diskutuje s zaky o algoritmech (postupech) v redlném Zivots. Zaci by méli
vymyslet piiklady, ucitel by je mél korigovat v tom, aby uvadéli ptiklady jen za sebou
jdoucich ptikazi (bez rozhodovani, opakovani). Piiklady: ndvody na sestavovani modelt,
navod pro placeni parkovného, jizdenek, automatu na kavu, cokoladdu apod. Je dobré s Zaky
probrat, co rozumi pod pojmem elementarni kroky.

V dalsi ¢asti budou Zaci pracovat v détském programovacim jazyce Scratch. Seznami se s
principem vkladani jednotlivych ptikazi pomoci pfetahovani, konkrétné¢ s nekterymi ptikazy
v nabidce POHYB (DOPREDU, OTOC SE), v nabidce VZHLED (UKAZ SE, SKRYJ SE) a s
nékterymi piikazy v nabidce PERO (SMAZ, PERO ZAPNI, PERO VYPNI)*. Rychlejsi Zaci
mohou zmeénit postavé kostym, ktery ukazuje smér, jak je postava natocena (napfi. Sipku).
Kostym se méni v zalozce KOSTYMY, po kliknuti na ikonu Vyber kostym, ktera je umisténa
vlevo dole (Sipka je kostym nazvany Arrow). Ostatni kostymy je mozné odstranit ze seznamu
kostymu kliknutim na kostym a na kiizek vpravo nahote.

Pted samotnym kreslenim je vhodné zaky seznamit s rozméry platna a s tim, kde je pocatek
(soutadnice 0, 0). Zaci mohou rozméry i poéatek zjistit sami, a to pohybem mysi po platné
(pocatek je uprostfed platna, pr. hor. roh: 240, 180, pr. dol. roh 240, —180, levy dol. roh —240,
—180, levy hor. roh —240, 180).

Nejdiive zaci mohou experimentovat (klikat na ptikazy, a tak zjistit, co ktery piikaz
vykonava). Posléze by méli vytvaret posloupnosti piikazli (vykresleni ¢tverce, trojuhelniku,
popft. Sestithelniku, osmithelniku). Je dobré naucit zéky, ze po kliknuti na zeleny praporek je

% Ve verzi Scratch 3.0 je potieba vybrat nabidku PERO v rozsifeni (vlevo dole klik na ikonu Pfidej rozsifeni).



mozné cely program spustit. V tomto ptipad¢ se na zacatek posloupnosti piikazi vklada

ptikaz PO KLIKNUTI NA ™ | ktery je umistén v nabidce UDALOSTI.

Mozna posloupnost piikazi pro vykresleni ¢tverce:

skod na x: o v o
nastay smér o

dopredu o (@UDE kroki

otocse C* o @ stupfil
dopfedu o @ kroki
otocse (* o @ stupfili
dopfedu o @ kroki
otofze ™ o @ stupiil
dopfedu o @ kroki
otofze O o @ stupfil

MoZna posloupnost pro vykresleni trojuhelniku:

Vi pero zapni

skof na x; o ¥ o
nastav smer o

dopfedu o @ kroki
otoése (™ o @ stupfid
dopfedu o @ kroki
otodse (™ o @ stupfid
dopfedu o @ kroki




Rychlejsi zaky je mozné nechat experimentovat i s dalS$imi piikazy z nabidky POHYB,
VZHLED, OVLADANI.

Diskuse k tématu a prikladim

1. Je nutné posledni otoceni u ctverce? Pro¢ neni u trojahelniku?

2. Co se stane, kdyZ na zacatku nebude piikaz smaz, natoeni smérem nahoru nebo skok
na pozici [0, 0]?

3. Je mozné programy zjednodusit? Jak?

4. Diskuse nad pfidanim ptikazu pro opakovani.



Cyklus se znamym poctem kroki

Cil, pozadavky

Cil: pouziti cyklu se zndmym poctem krokii (opakovani) pii vykreslovani zdkladnich
geometrickych tvart.

Vstupni pozadavky: zdkladni prace v prostiedi détského programovaciho jazyka Scratch.

Vymezeni pojmu

Cyklus se zndmym poctem krokl (opakovani) se pouziva v ptipadé, kdyz je potieba néjakou
¢ast programu opakovat, pfiCemz se zadava pocet opakovani. Tento cyklus se ¢asto nazyva
FOR cyklus. Ve vétsingé programovacich jazykd se v cyklu tohoto typu pouziva fidici
proménna cyklu, jejiz hodnota se méni v zavislosti na tom, po kolikaté cyklus probiha.
V programovacim jazyce Scratch fidici proménna v cyklu tohoto typu neni.

Struktura vyucovaci jednotky

Na zacatku ucitel s Zaky probird mozné algoritmy (postupy), kde dochéazi k opakovani
(opakovani cvikli pii tréninku, repetice v notovém zapise, opakovani ¢innosti na vyrobni
lince).

Zaci si oteviou program na vykresleni étverce a uéitel vede diskusi o tom, jak je mozné pouzit
v tomto piipadé cyklus. Diskusi se dojde k zavéru, Ze v ptipadé, Ze se néjaka €ast programu
opakuje nékolikrat, je vhodné pouzit cyklus. Z nabidky OVLADANI Zaci pouziji ptikaz
OPAKUJ (4krat). Dale zaci zkusi nakreslit trojuhelnik, rychlejsi zaci mohou nakreslit
viceuhelnik (vzdy s vyuZzitim cyklu).

Mozné reSeni:




Dalsi ptiklad na pouziti cyklu s pfedem danym poctem opakovani mize byt vykresleni hvézd
do tadku. Vysledek miiZze vypadat takto:

phakekakakakakakarky

V tomto ptipad¢ je tfeba seznamit Zaky s ptikazem OTISKNI SE (nabidka PERO) a ptikazem
SKOC NA POZICI (nabidka POHYB). Je mozné nakreslit i $ikmou fadu hvézd. V tomto
pfipadé se pouziva piikaz NASTAV SMER z nabidky POHYB. Rychlejsi Zici mohou pfi
vykreslovani hvézd pouzit ¢ekéni (nabidka OVLADANI) nebo zvukovy signal (nabidka
ZVUK). Je dobré zakiim nechat prostor, aby prozkoumali, jak se jednotlivé ptikazy chovaji,
zda je nutné zachovat poradi ptikazi, co se stane pti prohozeni piikazii v cyklu apod.

Jedno z moznych feSeni pro Sikmou Fadu:

nastav smer @

skod na x
a9 ]
dopfedu o a krokd

’ otiskni 52

V ptipadé, Ze se prohodi v cyklu pitkazy DOPREDU a OTISKNI SE, dojde k tomu, Ze se
vykresli o jednu hvézdu vice.

V dalSim kroku mohou Zaci vytvofit n¢kolik fad nad sebou, pocet v lichych fadach miize byt
jiny nez v sudych, fady mohou byt posunuté, v fadach se mohou postupné snizovat pocty
hvézd, zaci mohou vykreslit pyramidu apod. Je dobré nechat zakiim prostor, kazdy muze
pouzit jiny postup, ptipadné zaktim rozdat obrazky, co by mohli udélat.
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Rady hvézd s jinym poétem v sudych a lichych fadcich mohou vypadat takto:

nastav smer @
skot na x @ y: @ skoé na x: @ ¥ @ gkod na x: @ y: @
opakui o krét opakuj e krét opakuj o ket

dopfedu o e kroki dopfedu o @ krok( dopfedu o @ kroki

otizkni e otiskni =& otizkni ze
Fd 7 /

= ¢ = =
gkot na x: @ y: a skot na x: @ ¥ G gkoé na x: @ ¥: @
opakuj a rét opakuj a krét opakuj e krat
dopfedu o 9 kroki dopfedu o @ kroki dopiedu o @ kroki

7 otiskni & 7 otiskni 22 V4 otiskni s&

= = =g
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Pyramida se ¢tyfmi patry mize vypadat takto:

Jedno z mozZnych FeSeni, na kterém jsou vidét opakujici se ¢asti:

Fd otiskni se otiskni = otiskni se otiskni se

Ve vSech vySe uvedenych ptipadech by zaci méli piijit na to, ze pokud budou vkladat cykly
pro vykresleni jednotlivych fad za sebou, program bude dlouhy a ¢asti programu se budou
opakovat (jen napf. s jinym posunutim). Diskusi by je ucitel mél navést na pouziti cyklu
v cyklu a pouziti proménnych x, y, ve kterych jsou ulozeny informace o poloze a které je
mozné ménit pomoci pitkazii ZMEN X O, ZMEN Y O, NASTAV X NA, NASTAV Y NA
(nabidka POHYB).

Diskuse k tématu a prikladiim

Co je tieba upravit, kdyZ chceme nakreslit ¢tverec s jinou velikosti strany?

Co je tfeba upravit, kdyz chceme natocit trojuhelnik jinym smérem?

Jak program upravit, kdybychom chtéli nakreslit objekti (Ctverct, trojihelnikd) vice.
Diskuse nad riiznymi feSenimi vykresleni fady hvézd, popt. pyramidy.

Bylo by mozZné pouzit cyklus v cyklu? Jak? Co by bylo potieba?

kL=
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Pouziti proménnych

Cil, pozadavky

Cil: pouziti proménnych a ndhodnych ¢isel, zadavani hodnot z klavesnice, pouziti cyklu
v cyklu v ptikladech fady hvézd a pyramida.

Vstupni pozadavky: pouzivani zdkladnich piikazli a piikazu cyklu s pevhym poctem
opakovani v prostfedi Scratch.

Vymezeni pojmu

Proménnd oznacuje misto v paméti, pii béhu programu meéni svoji hodnotu. K oznaceni
proménné se pouziva identifikator, coz je ndzev proménné, a je dobré ho volit tak, aby co
zadat, jakého typu proménna je. Datové typy mohou byt jednoduché nebo strukturované.
Jednoduché datové typy jsou ordindlni (pozici lze ocislovat, maji pfedchiidce a naslednika)
nebo neordinalni. Mezi ordindlni typy patii cela ¢isla, znaky, logické proménné true a false.
Neordinalni datovy typ jsou napft. realna ¢isla. Do strukturovanych datovych typt se fadi pole
a fetézec. Pokud je proménnd pouzita v celém programu, nazyva se globalni, pokud je pouzita
jen v podprogramu, jde o lokalni proménnou.

Existuji proménné, které jsou v danych programovacich jazycich pfedptipravené a které je
mozné v prubéhu programu meénit (tzv. systémové proménné). V programovacim jazyce
Scratch k takovym proménnym patii jiz zmifiované proménné X a Y, ve kterych jsou hodnoty
soufadnic, dale proménna smér, ve které je uloZzen smér natoc¢eni. Tyto proménné se nachéazeji
v nabidce POHYB.

Je mozné zadat svou vlastni proménnou. V programovacim jazyce Scratch se datovy typ
proménné nezadava. Zadava se jen jednoducha proménna (VYTVOR PROMENNOU) nebo
strukturovand proménna (VYTVOR SEZNAM) v nabidce PROMENNE. Dile se zadava, jestli
se ma vytvorit proménna pro vSechny postavy (globalni proménnd), nebo jen pro tuto postavu
(lokalni proménna).

Struktura vyucovaci jednotky

Na zacatku je mozné navazat na diskusi a piiklady z vyu€ovaci jednotky Cyklus se znamym
poctem krokli a vysvétlit pojem proménnd, ato konkrétné na proménnych X a Y, které
v programovacim jazyce Scratch nesou hodnoty soufadnic.

Poté ucitel s zaky diskutuje o tom, co je potieba v programu pro vykresleni ¢tverce upravit,
kdyz chceme, aby strana ¢tverce méla pii kazdém spusténi programu jinou (nahodnou) délku.



Pro generovani ndhodného Ccisla se pouzivd v programovacim jazyce Scratch ptikaz
NAHODNE CISLO OD ... DO ... z nabidky OPERATORY, pii¢em? je potieba zadat meze
nédhodného ¢&isla. Zaci program pro vykresleni Gtverce z vyuovaci jednotky Cyklus se
znamym poctem krokl upravi tak, aby velikost strany ¢tverce bylo ndhodné ¢islo mezi 100
a 200.

Nechte Zaky, aby sami pfisli na to, Ze je potfeba nahodné Cislo pfifadit do proménné, Ze neni
mozné vlozit nahodné ¢islo pfimo do cyklu, kde se ¢tverec kresli. Proberte s Zaky, co se stane
v nésledujicim programu, kdy se velikost strany ¢tverce méni v cyklu.

Na zéklad¢ vySe uvedeného piikladu s zdky rozebereme, Ze je potfeba vygenerované nahodné
¢islo nékam ulozit. Mistu v paméti, kde se uchovava uréita hodnota, se tikd proménna. Je
vhodné zakiim fici, Ze v n€kterych programovacich jazycich je potfeba zadat, jakého typu
dana proménna je. Obvykle se pouzivaji proménné typu celé Cislo, realné ¢islo, pismeno,
logicka proménnd (true, false). Témto typim proménnych se fikd jednoduché datové typy,
protoze v sob€ uchovévaji jednu hodnotu.

V pfipadé, Ze chceme pouzivat proménné v programovacim jazyce Scratch, pouZijeme
v nabidce PROMENNE tlagitko VYTVOR PROMENNOU. Zadava se jméno proménné a zda
chceme proménnou pouzivat pro vSechny postavy (globalni) nebo jen pro tuto postavu
(lokdlni proménnd). V této chvili je dobré s zaky rozebrat, Ze je vhodné pouzivat pro
proménné ndzvy, které né&jak souvisi s proménnou (strana, pocet apod.), nejlépe bez
diakritiky, popt. zkraceny nazev (str, poc). O lokalnich a globdlnich proménnych je v této
chvili pfed¢asné se zmiiiovat. Piifazeni do proménné se nachézi v nabidce PROMENNE,
piikaz NASTAV. Scratch umoziiuje po celou dobu béhu programu zobrazit hodnotu
proménnych. Z pocatku je dobré nechat proménné zobrazené, aby bylo vidét, jak a kdy se
proménné¢ méni. Proménné stejné jako Cisla je mozné vlozit na ta mista v ptikazech, kterd
maji kruhovy tvar.

14



MoZzné FeSeni vykresleni ¢tverce s nahodnou velikosti:

nastay strana » na  nahodné Gslo od @ do @

Fd pero Zapni

nactav srmsr o
dopledu o | strana okl

otof =2 (% o @- stupiid

Rychlejsi Zaci mohou program upravit tak, aby se ¢tverec kreslil s ndhodnou délkou strany na
nahodné mista, piipadné aby se ¢tvercii nakreslilo vice. Nahodna ¢isla pro pozice x a y neni
potieba ukladat do proménnych, protoZe se nikde jinde v programu nepouzivaji.

Mozné feSeni vykresleni ¢tverce s nahodnou délkou na nahodnou pozici:

. pero Zapni

nastav smer o
opakuj o krit

dopledu o

otod e (™ o @ Stupfil

Velikost strany étverce je mozné zadavat také z klavesnice, a to v nabidce VNIMANI, piikaz
OTAZKA. To, co zada uzivatel na klavesnici, se ulozi do ODPOVED.

15



Mozné FeSeni:

& peEmv Wpni
skof na x: o ¥ o
nastav smer o

” pEro Zapni

opaisj ) kst

dopfedu o odpoved krokd

otof se (™ o '@ stupfil
=

Rychlejsi Zaci mohou upravit (zjednodusit) program pro vykresleni hvézd v fadach, kde 1ze
pouzit systémovou proménnou y a cyklus v cyklu. Mozné feseni:

rastay y = ()
Zméfi y o @
kot nax: (R v v
ooaku (@) wt

-f{lFIFE::L- o B kroki

p otisknise
=z
zméi y o ()
skoinax (P v v
opakyj e krat

otiskni se

b g

16



Mozné feSeni pyramidy s pouzitim cyklu v cyklu a tfemi proménnymi (pozice X, pozice y a
pocet hvézd v zdkladné pyramidy) vcetné nakreslené pyramidy:

Diskuse k tématu a prikladum

1. Jak upravit program pro zobrazeni ¢tverce o ndhodné velikosti tak, aby se zobrazovalo
n€kolik ¢tverct (s riiznymi ndhodnymi velikostmi) najednou?

2. Je mozZné v piikladu vykresleni Ctverce se zadanim strany z klavesnice pouzit
proménnou? Jak by program vypadal?

3. Diskuse o pouziti podprogramu (v jazyce Scratch se pouziva pojem blok).
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Ridici proménna cyklu v cyklu se znamym
poctem Kkrokii

Cil, pozadavky
Cil: pouziti fidici proménné cyklu v cyklu se zndmym poctem kroki.

Vstupni pozadavky: pouziti zadkladnich ptikazi, pfikazu cyklu a proménnych
v programovacim jazyce Scratch.

Vymezeni pojmu

Jak jiz bylo uvedeno v kapitole Cyklus se zndAmym poctem krokd, ve vétSin¢ programovacich
jazykt se v cyklu tohoto typu pouziva fidici proménnd cyklu, jejiz hodnota se méni
v zévislosti na tom, po kolikaté cyklus probihd. V programovacim jazyce Scratch fidici
proménnd v cyklu tohoto typu neni.

Struktura vyucovaci jednotky

Na zacatku ucitel vysvétli zakiim pojem fidici proménna cyklu. Ve vétsSin€ programovacich
jazykl se fidici proménna cyklu pifi kazdém prichodu méni (zvétSuje nebo zmenSuje, je
mozné zadat 1 krok o kolik). V programovacim jazyce Scratch je potfeba proménnou zavést a
v cyklu ménit (obvykle zvétsovat o jednitku). Ridici proménna cyklu je pouzita v piikladu
pyramida (vyudovaci jednotka PouZiti proménnych, proménni nazvana POCET), kdy se
proménna v cyklu zmensovala o 2.

S Z4ky se snazime na zacatku vymyslet ptiklady, ve kterych by se fidici proménna cyklu
mohla vyuZzit, napft.:

tisk ¢isel od jednicky do desitky

vypsani ndsobilky zadaného ¢isla

zabubnovani jednou, dvakrat, tfikrat, ..., n-krat
zablikani jednou, dvakrat, tiikrat, ...
vykresleni jedné, dvou, tfi, ... teCek

Je mozné nechat zaky naprogramovat piiklady samostatn¢ a pak s nimi diskutovat o jejich
feSenich nebo jim nastinit postup a programy délat spole¢né.

U vsech vyse uvedenych prikladi je potieba zavést fidici proménnou cyklu, kterou v cyklu
zvétSujeme o jedniCku. Podstatné je, Ze je potifeba fidici proménné cyklu pied samotnym
cyklem pfifadit jedni¢ku, pfipadné nulu. S zadky mulze probéhnout diskuse o tom, jaky je
rozdil mezi tim, kdyZ se proménné pfifadi nula, nebo jednicka. Dalsi téma do diskusi mlze
byt o poctu proménnych, které je v programu potieba pouzit.
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Tisk ¢isel od jednicky do desitky — moZné FeSeni:

po kiknutina

ik M Kolik Gi2el choes zobrazit?

nastay RPC = na o

opakuj odpoved krat

men RPC = no

bublina  RPC e sekund
iF

Vypsani nasobilky — postup:

1. Dotaz na ¢islo, jehoz nasobilku chceme zobrazit.

roMr

2. Nastaveni fidici proménné cyklu na jednicku (ptipadné nulu).
3. Cyklus se zndmym poctem krokt se provede desetkrat (tiskne se mala nasobilka).

a.
b.

C.

MozZné reSeni:

po kiknuti na

e Masobilku jakého cizla choes zobrazit?

UloZeni nasobku do proménné.

Tisk nasobku, ptipadné tisk celého ptikladu s vyuzitim ptikazu SPOJ
z nabidky OPERATORY.

Zvétseni tidici proménné cyklu o jednicku.

nastay pocet = na odpoved

pastay RPC = na °
opaki m kréit

nastay nasobek » na pocet *

bublina spoj =poj RPC ° spoj pocet spnj-o nasobek

a sekund

rménl RPC + o o
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Zabubnovani — postup:

1. Dotaz na kone¢ny pocet zabubnovani.
2. Nastaveni fidici proménné cyklu na jednicku (pfipadné nulu).
3. V tomto ptikladu je potieba pouzit cyklus v cyklu podobné¢ jako u pyramidy.
a. Ve vnitinim cyklu se provadi piikaz BUBNUJ z nabidky HUDBA?. Cyklus se
opakuje tolikrat, jak je velka fidici promé&nna vnéjsiho cyklu.
b. Ve vnéjsim cyklu se zvétSuje hodnota fidici proménné o jednicku a jesté je
vhodné sem umistit ptikaz pro pauzu (PAUZA v nabidce HUDBA) nebo ptikaz
ekani (CEKEJ v nabidce OVLADANI).

Diskuse k tématu a prikladiim
1. Jakou hodnotu m4 fidici proménné cyklu na konci cyklu v pfipadé, Ze je na zacatku
prifazena jednicka, a jakou, kdyz je pfifazena nula.
2. Je tieba pouzit proménnou POCET v ptikladu vypsani nasobilky?

? Tato nabidka neni ve verzi Scratch 3.0 v zakladni sadg, je potieba ji stejné jako nabidku PERO ptidat (na
obrazovce vlevo dole klik na ikonu Pfidej rozsifeni a vybrat HUDBA).
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Podprogram, podprogram s parametry

Cil, pozadavky

Cil: pochopit pouzivani podprogrami a situaci, kdy je vhodné podprogram pouzit; vytvofit
program s pouzitim podprogramu (bloku).

Vstupni pozadavky: pouzivani zakladnich ptikazii, znalost cyklu s pevnym poctem krokd,
znalost pojmu proménna a jejich pouzivani, v§e v programovacim jazyce Scratch.

Vymezeni pojmu

Podprogramy se pouzivaji pti opakovani posloupnosti piikazi v programu a pro zjednodusSeni
Citelnosti slozitého a rozsahlého programu, kdy se program rozdéluje na dil¢i celky. Pro
jednoduché ulohy je podprogramy zbyte¢né pouzivat. Proménné, které se pouzivaji pouze v
podprogramu, se nazyvaji lokalni. Proménné, které se pouzivaji v celém programu, se
nazyvaji globalni. Cinnost podprogrami je mozné ovlivnit parametry.

Podprogramy (procedury, funkce, metody) mohou byt bez parametrii nebo s parametry. Je
tteba rozlisit formalni a skute¢né parametry. Formalni parametry jsou pouZzité v podprogramu,
skute€né parametry se za formalni dosadi ve chvili volani podprogramu. Existuji dva druhy
parametrii: parametry volané hodnotou a parametry volané odkazem. Pomoci parametrt
volanych hodnotou reprezentujeme vstupni hodnoty, ptedavaji formalnim parametrim svoji
hodnotu. Jako skute¢ny parametr miize byt pouzita konkrétni hodnota nebo proménna, jejiz
hodnota zistdva po ukonceni podprogramu stejna. Pomoci parametri volanych odkazem
reprezentujeme vystupni hodnoty. Skutecné parametry vSak mohou byt jenom proménné,
které¢ se zméni podle zmén provedenych v podprogramu. Stejné jako parametry volané
hodnotou pfedavaji formalnim parametriim svoji hodnotu.

V programovacim jazyce Scratch je mozné vytvaret podprogramy (bloky) bez parametrt a
s parametry volanymi hodnotou.

Struktura vyucovaci jednotky

Na zacatku zéci vytvoii program, ktery vykresli domek (Ctverec se stfechou a dvéma az tiremi
¢tvercovymi okénky).

[]

] O
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MoZné FeSeni je na obrazku:

S perovypni

P pero zapni

7’ pEro Zapni 7’ pero zapni
nastaw smér @ ; z nastaw smér @ nastay smér @
opaiui () it

oo se (™ o @ﬁupﬁﬁ

dopiedu o @ horodat

Otazka: Vidite v programu cast, kterd se tam n¢kolikrat opakuje?

Odpovéd’: Jde o cast programu, kde se dava pero dold a kresli se Ctverec. V piipadée, ze
pouzivame v programu na nékolika mistech uplné stejnou posloupnost ptikazti, mizeme ji
nahradit podprogramem (blokem), ktery v programu volame na mistech, kde se dana
posloupnost vyskytuje. Podprogramy jsou v jazyce Scratch nazvany bloky a vytvareji se
v nabidce MOJE BLOKY. Pii vytvareni bloki je potfeba zadat jméno bloku. Ve volbach se
pridavaji parametry, ke kterym se dostaneme pozd¢ji. Pfi vytvoreni bloku se mimo hlavni
program vytvoii blok, do kterého je mozné pietahnout ¢ast programu, kterd se opakuje:

Scerar pro. okno

=ro Zapni
7 pe pn
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Ze samotného programu se tyto Casti vymazou a nahradi se volanim bloku. Tak se stane
program prehledné;si.

Mozné reSeni:

7 pErD ¥Yypni

sko na x; @ ¥ @

/ pero zapni

nastav smer @

sCenar pro. okno

pero zapni
/7 PEr vypni 4

nastay smer @
skoé na x; @ ¥ @
opaiui () wat

upﬂhqo krét
dopfedu o @ kroki
otocse (™ o @ stupfid

otese M) o @ stupfid
dopFedu o m kroki

otocé se (™ o stupfit
dopfedu o m kroki

dopfedu o @ kroki

7 pErD ¥ypni

skot na x; m y: @

otofze (™ o @ stupfil
"

7 pErD vypni

skod na x; @ ¥ m

Otazka: Je mozné program jesté vice zjednodusit a zptehlednit? Najdete ¢ast programu, ktera
je podobna té ¢asti pouzité v podprogramu?

Odpovéd’: Jde o cast programu, kde se vykresluje samotny domek (v€etné piesunu). V téchto
¢astech se ale pouzivaji u pfesunu i1 u délky strany ctverce rizné hodnoty. V tomto ptipad¢ je
vhodné pouzit podprogram s parametry. Pfi vytvareni bloku v programovacim jazyce Scratch
se objevi moznost Pridej parametr (Cislo nebo text). V jiz vytvoreném bloku se ptidaji
parametry po kliknuti na blok pravym tlacitkem a vybéru moznosti Upravit. V naSem piipade
pridame tfi ¢iselné parametry: pozx, pozy a delka. Pfi volani podprogramu se tyto parametry
(formalni) nahradi konkrétnimi hodnotami (skuteCnymi parametry), které se zadavaji
v hlavnim programu pfti volani samotného podprogramu.
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Mozné FeSeni:

scendar pro okno pozx  pozy  delka

/ pPErD VyprH

skot nax:  pOEZX Y. pOZY

otocse ) o @ stupfil
dopfedu o @ kroki

’ pero zapni

otocse (™ o @ stupfid
dopfedu o @ kroki
okno @ @ @
okno m @ @

nastav smer @
opakij o ket

dopfeduo delka krokd

otoé se C* o stupfil

o g

Diskuse k tématu a prikladiim

1. Kdy je vhodné pouzit podprogram?

2. Jaky je rozdil mezi proménnou a parametrem?

3. Je mozné pouzit pfi volani podprogramu s parametrem jako skutecny parametr
proménnou misto konkrétni hodnoty (¢isla)?
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Podminény prikaz neuplny,
relacni a logické operatory

Cil, pozadavky

Cil: pouziti neuplného podminéného piikazu, porozuméni pouziti relacnich a logickych
operatoru.

Vstupni pozadavky: pouziti zdkladnich ptikazti a piikazu cyklu, poptf. podprogramu
v programovacim jazyce Scratch.

Vymezeni pojmu

Podminény piikaz se pouziva v piipadé, kdy je potfeba program rozvétvit. Zakladnim prvkem
podminéného piikazu je podminka. Vysledkem podminky je pravda nebo nepravda; to
znamena, ze podminka musi obsahovat rela¢ni nebo logickou operaci.

Mezi relaéni operatory patii: =, >, <, #, =, 2. V riznych programovacich jazycich se pro
posledni tfi uvedené operatory pouzivaji rizné symboly, resp. dva symboly za sebou (napf.
<=). Mezi logické operatory patii logicky soucin, logicky soucet a negace. U logického
soucinu je logicky vyraz pravdivy v pfipadé, Ze jsou oba (vSechny) operandy pravdivé.
U logického souctu je logicky vyraz pravdivy, kdyzZ alespon jeden z operandil je pravdivy.
Negace je pravdiva, kdyz operand je nepravdivy.

Neuplny podminény ptikaz se pouziva v piipad¢, kdy je tfeba vykonat néjaky ptikaz (piikazy)
jen v tom ptipadé, kdyz je splnéna ur€itd podminka. V ptipadé, Ze podminka splnéna neni,
program pokracuje dalSim piikazem.

V programovacim jazyce Scratch jsou k dispozici jen nékteré z relacnich operatort (<, >, =),
logické operatory jsou nazvany a (logicky soucin), nebo (logicky soucet), ne (negace).

Struktura vyucovaci jednotky

Na zacatku ucitel s zaky diskutuje o tom, co si predstavuji pod pojmem podminény piikaz.
Podminény piikaz obsahuje podminku (dotaz), na kterou je mozno odpovédét ano nebo ne
(napt. Je ¢islo kladné? Je stisknuta klévesa Sipka vpravo? Rovnaji se dvé ¢isla?). U neuplného
podminéného piikazu se provede piikaz (ptikazy) v ptipadé, ze je podminka splnéna;
v piipad¢é, Ze podminka splnéna neni, neprovede se nic. Podminka nemize byt typu:
U maturity jsi prospél, nebo ne? Daéle zaci vymysleji readlné situace v Zivoté, ve kterych se
podminény ptikaz da pouzit. Pfikladem podminky miiZze byt napft.:

e Mam dost penéz na zmrzlinu? V ptipadé, Ze je podminka splnéna, koupim si zmrzlinu.
e Mam hlad? V ptipadé, Ze je podminka splnéna, najim se.
e Uplaval jsi 100 metrti? V ptipad¢, Ze ano, ziskal jsi bobiika plavce.
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V dalsi c¢asti ucitel s zaky pracuje v programovacim jazyce Scratch. Neuplny podminény
piikaz pouZijeme pro pohyb postavy doprava a doleva vcetné otdceni postavy. Je vhodné
pouzit jeden kostym, jehoz postava je nato¢ena vpravo (muze se pouzit vychozi Cat-a).
Vyhodou programovaciho jazyka Scratch je, ze mista, kam se vkladaji podminky, proménné,
¢iselné nebo textové hodnoty, maji urcity tvar. Pro podminky to jsou Sestitthelniky. To
znamend, ze do podminky mohu vlozit jen nékteré prvky z nabidky OPERATORY (relaéni a
logické vyrazy) a nékteré prvky z nabidky VNIMANI.
Postup:

Vytvoiime nekoneény cyklus: nabidka OVLADANI, piikaz OPAKUJ DOKOLA.

Do cyklu vlozime dva podminéné piikazy (piikaz KDYZ .. TAK z nabidky

OVLADANI).

e Do prazdného Sestithelniku se vlozi podminka KLAVESA SIPKA VPRAVO/VLEVO
STISKNUTA? z nabidky VNIMANI.

Program muze vypadat takto:

kdyZ  klavesa Sipka vpravo =  stisknuta?  fak

dopfedu o @ krokd

kdyZ = kKavesa Zipkavlevo »  stisknuta? ek

dopfedu o m kroki

V tomto piipad¢ je postava nato¢ena porad jednim smérem. Bylo by dobré, kdyby se po stisku
klavesy Sipka vlevo postava otocila vlevo a po stisku klavesy Sipka vpravo zase doprava.
V tomto ptipadé je potieba nastavil pfi pohybu i smér natoceni.

26



Program pak miiZe vypadat takto:
o

Rychlejsi zaci mohou piidat dva podminéné piikazy pro pohyb nahoru a dolt. U postavy je
v tomto piipadé nutné zmeénit styl otaceni ve vlastnostech postavy (klik na smér pod oknem
s postavou a u stylu otaceni nastavit Sipku dokola).

Do programu je mozné pridat jesté dalsi podminéné prikazy, které zptisobi, Ze se po dosazeni
okraje postava piesune do pocatku (popt. zleva doprava, zprava doleva, shora dolii, zdola
nahoru).

Pted tim, neZ zaci za¢nou fesit vySe uvedenou ulohu, je vhodné jim ukézat a vysvétlit pouziti
relacnich (>, =, <) a logickych (a, nebo a ne) operatori. Tyto operdtory jsou umistény
v nabidce OPERATORY. Je dilezité si zopakovat pojmy, co je to operator a operand (napf.
v podmince: pozicex > 0; operandy jsou: pozicex, 0; operator je: >).

Rela¢ni operatory by zaci méli znat z matematiky. Je dilezité zdky upozornit na to, ze
pro porovnani, zda se néjaka hodnota rovné jiné hodnoté. Vysledkem relacniho vyrazu je
pravda nebo nepravda. Relacni vyrazy se nejcastéji pouzivaji v podminkach.

Logické vyrazy se také nejCastéji pouzivaji v podminkéch. Logicky operator a se nazyva
logicky soucin, nabyva pravdivé hodnoty v ptipad¢, ze jsou oba (vSechny) operandy pravdivé.
Logicky operator nebo se nazyva logicky soucet a nabyva pravdivé hodnoty v pfipadé, Ze
aspon jeden z operandll je pravdivy. Logicky operator ne je negace a ma jen jeden operand.
V ptipadé¢, Ze operand je pravda, negace je nepravda a naopak.
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S Zaky je dobré vyzkouset relacni a logické operatory ptimo na konkrétnich ptikladech.

e Postavou je mozné pohybovat jen v pravé ¢asti kreslici plochy:

po kdiknuti na

opakuj stale

kdyZ  klavesa Sipka vpravo =  stisknuta?  tak

nastav smer @
dopfedu o m kroki

kdyz  klavesa Sipka vievo »  stisknuta?  tak

nastav smer @
dopfedu o m kroki

kdyZ

nastav x na o

e Postavou je mozné pohybovat jen v horni ¢asti kreslici plochy:

kv, vy < o tak

nastav y na o

e Postavou je mozné pohybovat jen v pravé horni ¢asti kreslici plochy.
o Vyse uvedené dva podminéné piikazy se vlozi do programu za sebe.
o Je mozné pouzit jednu podminku? Jak by potom vypadala? Co bude v téle
podminky?
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o Co se stane po provedeni nésledujici podminky?

hdy2

nastav x na o

nastav y na o

Nechte zéky ptidat do programu dals$i podminéné ptikazy, které zplisobi, ze se po dosazeni
okraje postava piesune do pocatku (popt. zleva doprava, zprava doleva, shora doli, zdola
nahoru).

Program, u kterého se po dosazeni jakéhokoli okraje postava piesune do pocatku (do stifedu
platna), mize vypadat takto:

L1 Kivesa Sphawvprmo = slishnuta? Rk

naskEr s @

kiyE kidvesa  Siphavievo = sfisknuia? ek

st s @
dophedu o m ko)

kihd Wivesa Spladdt ¢ oslisowda? ek

naste s
dopledu o m ki

kihd kEvesa  Sipka rmhore * shskouba? ek
nasla smr ﬂ
daphedy o m ko

k& na K o ¥ o
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Diskuse k tématu a prikladiim

1. Kolik podminénych ptikazi zaci pouzili v ptikladu, kdy se postava z okraje presune
do pocatku (na soufadnice 0, 0)? Pokud nékdo fesil piesun zleva doprava a naopak
a shora doll a naopak, kolik podminénych ptikazii pouZzil?

2. Proc jsou v podmince pro dosazeni okraji uvedeny relacni operatory je vétsi (>) a je
mensi (<) a neni tam uveden operator rovna se (=)?

3. Je mozné v tomto piikladu pouZzit podprogram?
Jak je mozné udélat zrychleni (zpomaleni) pohybu?
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Podminény prikaz uplny

Cil, pozadavky
Cil: pouziti iplného podminéného piikazu.

Vstupni poZadavky: pouziti zédkladnich ptikazli, netplného podminéného piikazu a ptikazu
cyklu, popt. podprogramil v programovacim jazyce Scratch.

Vymezeni pojmu

Uplny podminény piikaz se pouzivd v piipadé, kdyZz je tieba vykonat n&jaky piikaz
(posloupnost piikazll) v pripade, kdyz je splnéna uréita podminka, a jiny ptikaz (posloupnost
ptikazi), kdyz tato podminka splnénd neni.

Struktura vyucovaci jednotky

Na zacatku ucitel s zaky diskutuje o tom, co si predstavuji pod pojmem uplny podminény
prikaz. Je vhodné navazat na diskusi a ptiklady z vyucovaci jednotky Podminény ptikaz
neuplny. Ptiklady ze Zivota:

e Uplaval jsi 100 m? V ptipad¢, ze ano, ziskal jsi bobiika plavce, v pfipad¢, Ze ne,
navstiv kurz plavani.
e Je vice nez 25 °C? V ptipadé, Ze ano, jdu se koupat, v ptipad¢, ze ne, jdu domd.

Je dulezité, aby zaci pochopili, jak uplny podminény piikaz funguje. Na jednoduchych
piikladech ukaZeme rozdil mezi Gplnym a netiplnym podminénym piikazem. Je dobré Zakim
ukazat, jak udélat rozdéleni do tii a vice moznosti.

Jaky je rozdil mezi nasledujicimi dvéma ¢astmi programu?

nastav smér @ nastav smér @
—__ _ 1
SMEr -='@ tav smer @

nastav smer @ —

V t&chto dvou piikladech je pouZit novy piikaz NASTAV SMER, ktery nastavuje smér postavy
a v podmince je pouzita dalsi ze systémovych proménnych SMER, ktera vraci aktualni smér



natoCeni postavy. Pro tyto piiklady je vhodné pouzit jako postavu napt. Sipku (Arrow). S Zaky
je dobré rozebrat, co ktera ¢ast programu d¢la.

V prvnim piikladu, kde jsou dva za sebou jdouci neuplné podminéné piikazy se stejnou
podminkou, se pfi prachodu prvni podminkou (je-1i na zac¢atku postava natocena vpravo, tedy
smér = 90) postava oto¢i na druhou stranu (smér = —90), druhd podminka tedy splnéna neni a
nic se nestane. V piipad¢, ze je na zacatku postava natocena vlevo (smér = —90), prvni
podminka splnéna neni, takze se nic nestane, druhd podminka také splnéna neni, takze se také
nic nestane.

V druhém piikladu, kdy je pouzit Gplny podminény piikaz, se postava (je-li na zacatku
natocena vpravo, smeér = 90) po provedeni podminéného piikazu otoci (smér = —90) a po
dalSim provedeni podminéného piikazu se otoci zpét (smér = 90). Takze ve druhém piipadé
dochazi pti opakovani podminéného ptikazu k otaceni z jedné strany na druhou.

Co se stane po provedeni této ¢asti programu?

V piipadé, Ze Zaci nepiijdou na to, co ¢ast programu déla, je mozné vlozit mezi podminéné
ptikazy piikaz CEKEJ z nabidky OVLADANI. V piipadé, Ze Zaci vlozi mezi nelplné
podminéné piikazy ¢ekani, dojde k tomu, Ze se postava (je-li natoCena vpravo, tedy smér =
90) otoci, otocend pocka a pii provedeni druhého podminéného piikazu se otoci zpét. S Zaky
je mozné projit 1 piipad, kdy na zac¢atku bude postava otocena vlevo (smér = —90).

Sestavte jednoduchy program, ve kterém se po kliknuti na postavu postava oto¢i opacnym
smérem. Pro tuto tlohu je vhodné pouzit postavu, u které je vidét, kdyz meéni smér.
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Mozné FeSeni:

nastay smer @

jinak

nastay smer @

Z4ci mohou vymyslet aplikace (hry), ve kterych by se dal tento jednoduchy piikaz pouZit.
Diskuse k tématu a prikladim

1. Diskutujte s zdky o moznych ptikladech rozdéleni do tii nebo vice vétvi.
2. Jakym zplsobem by se feSilo rozdéleni programu na tfi vétve?
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Rozpracovani dvou komplexnich aplikaci

Cil, pozadavky

Cil: rozpracovani dvou aplikaci: zkouSeni malé nésobilky, hra hadani ¢isla z urcitého
intervalu.

Vstupni pozadavky: pouziti zakladnich ptikazii, netiplného a Gplného podminéného piikazu a
ptikazu cyklu, popt. podprogramil v programovacim jazyce Scratch.

Struktura vyucovaci jednotky

S zaky rozpracujeme dvé aplikace, na kterych budou pracovat vice vyucovacich jednotek.
Jedna z aplikaci bude zkouseni malé nésobilky, druha hadani ¢isla. U obou aplikaci se budou
postupn¢ nabalovat dalsi problémy a aplikace se tak budou vylepSovat.

Postup u prikladu zkouSeni nasobilky:

1. Generovani dvou ndhodnych ¢isel v rozmezi od 1 do 10 a jejich pfifazeni do dvou
proménnych:

oV nabidce PROMENNE vytvoiime dvé proménné (cislol, cislo2).

o Do programu piidame pfifazeni ndhodnych cisel do proménnych (nastaveni
gisel je v nabidce PROMENNE, generovani nahodného &isla je v nabidce
OPERATORY).

2. Zobrazeni ptikladu:

o Pro zobrazeni textu a ¢ekani na zadani se pouzZije v nabidce VNIMANI piikaz
OTAZKA. Pro zobrazeni celého piikladu je potieba spojit nékolik fetdzct
(¢isel, symboll), k tomu slouzi ptikaz SPOJ, ktery je umistén v nabidce
OPERATORY. Pro zobrazeni ptikladu je potieba pouzit nékolik vnofenych
piikazi.

3. Zadani vysledku ptikladu uzivatelem.
o Cislo zadané uzivatelem se ulozi do systémové proménné ODPOVED.
4. Vlozeni tplného podminéného piikazu:

oV nabidce OVLADANI vybrat piikaz KDYZ TAK JINAK.

o Do podminky vlozit relaéni operator = (nabidka OPERATORY) a vlozit jeden
operand ODPOVED (nabidka VNIMANI) a druhy operand souéin
vygenerovanych ndhodnych ¢isel.

o Kdyz je podminka splnéna (¢isla jsou stejnd), pak se zobrazi text spravné, jinak
se zobrazi text Spatn¢ (nabidka VZHLED, ptikaz BUBLINA).

5. V piipadé¢ zkouSeni 10 piikladid cely program vlozime do cyklu (nabidka
OVLADANI, piikaz OPAKUJ).
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6. Po vyzkouseni programu je dobré ptidat po zobrazeni textu piikaz pro c¢ekani (nabidka
OVLADANI), upravit meze generovani ndhodného ¢&isla (aby tam nebylo nésobeni 1
a 10), skryt proménné (nabidka PROMENNE) apod.

Program miZe vypadat takto:

nastay cislol * na nahodné Cislo od 0 do @
nastay cisloZ = na nahodné Cislo od o do m

otdzka spoj spoj spoj  cislod ° cisio2 °

kdyZ odpovéd = cisiol * cislo2

FREEN SPRAVNE
jmak

bubling (§SEE]3
Eekej e sekund

Rychlejsi zaci mohou do programu piidat pocitani spravnych pokusii. V tomto piipade je
potieba zavést dalsi proménnou, kterou je nutné na zaCatku vynulovat a potom k ni pficitat
jednicku v piipad€, ze je odpovéd spravnd. S zaky je vhodné rozebrat, pro¢ je potieba
proménnou, kterd pocita spravné odpovédi, na zacatku vynulovat (nastavit ji na nulu).
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Mozné FeSeni:

po Kiknuti na
nastaw pocet » na o
opakuj @ krét
nastav ciglol = na nahodne Cislo od o do m

nastay cisloZ * na nahodné cislo od o do m
otdzka spoj spoj spoj  cisiod ° cislp2 e
kdyZ odpovéd. = cislol *  cisi?

Zzmen pocet > o n

Il SPRAWVNE

jinak

CIEN SPATNE
Eokei e sekund
IRl Pocet spravnych odpovedi je spoj pocet . e sekund

Postup u prikladu hadani ¢isla:

1. Vygenerovani ndhodného ¢isla v uréitém rozmezi (rozmezi je mozné i zadat), nahodné

¢islo ulozime do proménné.
2. Zadani tipu uzivatelem.

3. VlozZeni Uplného podminéného piikazu, v podmince je porovnani zadané¢ho a
vygenerovan¢ho ¢isla; kdyZ je podminka splnéna (Cisla jsou stejnd), zobrazi se text

dobry tip; v ptipadé, Ze ne, zobrazi se Spatny tip.
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Mozné FeSeni:

nastav cislo * na nahodné cislo od o do @
bW Jake si myslim Cislo?

kdyZ cisln = odpoved tak

I EW dobry tip e sekund

Jinak

N Spatny tip e sekund

Diskuse k tématu a prikladiim

1. Jak pifiklad Hadani &isla upravit tak, aby uZivatel mohl hadat tak dlouho, az
vygenerované ¢islo uhodne. Je mozné pouzit piikaz cyklu OPAKUJ?

2. Nechte zaky napsat jednotlivé kroky za sebou a diskutujte o moznych feSenich. Jaké
vSechny cykly Scratch nabizi?

3. Diskusi by se mélo dojit k pouziti jiného typu cyklu, a to cyklu s podminkou na
zacatku, v programovacim jazyku Scratch OPAKUJ DOKUD NENASTANE.
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Cyklus s podminkou

Cil, pozadavky
Cil: pouziti cyklu s podminkou a jeho aplikace v ptikladech Hadani ¢isla a ZkouSeni malé
nasobilky.

Vstupni poZzadavky: pouziti zakladnich ptikazli, podminénych ptikazh a ptikazu cyklu, popft.
podprogramil v programovacim jazyce Scratch.

Vymezeni pojmu

Kromé cyklu s pevnym poctem opakovani se v programovani pouziva cyklus s podminkou, a
to s podminkou na zacatku nebo na konci.

Cyklus s podminkou na zacatku (nazyvany téz cyklus WHILE) funguje tak, ze se nejdiiv
vyhodnoti podminka. V ptipadé, Ze je podminka splnéna, dojde k provedeni cyklu. V ptipade,
7e podminka splnénd neni, ptikazy, které jsou v cyklu, se neprovedou. To znamena, Ze je
mozné, ze se ptrikazy v cyklu viilbec neprovedou (v piipadé nesplnéni podminky).

U cyklu s podminkou na konci (nazyvany cyklus DO-WHILE nebo REPEAT-UNTIL) se
ptikazy umisténé v cyklu provedou minimalné€ jednou. Podminka se vyhodnocuje na konci
cyklu. V ptipadé, Zze podminka je splnéna, dochazi k opakovani ptikazi v cyklu; v ptipadé, ze
splnéna neni, dojde k ukonceni cyklu.

V programovacim jazyce Sratch existuje cyklus s podminkou nazvany OPAKUJ DOKUD
NENASTANE.

Struktura vyucovaci jednotky

Na zacatku zakiim vysvétlime, jak si maji predstavit cyklus s podminkou v redlném svéteé na
konkrétnim piikladu. Zaci se snazi vymyslet také n&jaké piiklady z realného svéta.

Ptiklady:

e opakovani n¢jakého cviku az do té doby, nez se povede,
e vybirani kulicek z pytliku s riznobarevnymi kulickami az do té doby, nez se vytdhne
urcitd barva (napf. zlutd).

Je dobré s Zaky probrat ptiklady jednotlivych cyklil v redlném Zivoté.

e Priklady na cyklus FOR: Jdu na tfi zmrzliny. Cvik opakuji desetkrat.

e Priklady na cyklus DO-WHILE: Opakuji cvik, dokud ho neud€ldm spravné. Plavu
100 m, dokud ¢as nebude pod dvé minuty.

e Priklad na cyklus WHILE: Dokud mam penize, kupuji si zmrzlinu.
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Poté s zdky navazeme na diskusi tykajici se Upravy programu pro hadani ¢isla. Program
upravime tak, aby uzivatel hadal tak dlouho, aZ ¢islo uhodne. Na misto podminéného ptikazu
se vlozi cyklus spodminkou (nabidka OVLADANI, piikaz OPAKUJ DOKUD
NENASTANE). Do téla cyklu se vlozi zobrazeni textu Spatny tip a zadadni nového Cisla. Za
cyklus je vhodné vlozit text uhodl jsi (nebo néco podobného).

Program miuZe vypadat takto:

nastay cislo * na nahodné cislo od 0 do @
vk konl Jake Cizlo simysim?

opakuj dokud nenastane

I EW Spatny tip e sekund
ke Jake cislo si myslim?

bubling @ TIT EEE}::IJHI:I'

Casta chyba, kterou Zaci ¢asto dé€laji, je umisténi podminéného piikazu za cyklus:

po Kiknutina

nastay «cislo * na nahodné cislo od o do @
ikl Jaké Sizlo =i myslim?

opakuj dokud nenastane cisio = odpoved

W= Spatny tip a sekund

bW Jake Cislo si myslim?

kdyz cislo = odpoved tak

bublina WERLLEIRET e sekund

Rychlejsi zaci mohou program zdokonalit:

e Pii zadani Cisla z klavesnice se kromé Spatny tip zobrazi, zda je ¢islo mensi, nebo vétsi
nez vygenerované nahodné ¢islo.
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e Pocita se pocet pokusti.

e Na zacatku je moZzné zadat hranice generovani nahodného ¢isla.

e Hadani ¢isla je mozné opakovat az do stisknuti konkrétni klavesy: v tomto ptipadé se
pouzije cyklus v cyklu a do podminky vnéjsiho cyklu se mize vlozit napt. porovnani
proménné konec (do které se vlozi uzivatelova odpovéd) s fetézcem ,,ano* (proménna
muze obsahovat kromé cisel také napf. pismena nebo fetézce, které je mozné také
porovnavat).

Program miZe vypadat takto:

puzri=ll  Zxle] omirantl

Pashn  MeEE * N3 OpOMET
naday lomec e+ ma a
- opEias dokuc Rerpstare we: - )
poRE = na n
me e 2 naoxecsood @ ) o penee
w - @

miciHD ¢ T2 odmNed

e poNE - l:ln

opalty oo renzsane mell -

(7 mel < 3Tl i~

wax: DD

[k

s €D

Maday Al + MR aipled

Imel s v ':'n

LT Ll ! Podet ol

3d  [olE . e =

fucr =l Chcet adan  uonst?

mel  Korec * pE dpolsd

Podobné mohou rychlejsi Zaci upravit i program pro zkouseni z nasobilky.

Diskuse k tématu a prikladiim

1. Kolik proménnych zaci pottebovali v ptikladu hadani ¢isla? Je mozné v programu
pouzit méné proménnych?

2. Je moZné a vhodné v piikladech hadani cisla nebo zkouSeni ndsobilky pouzit
podprogram (blok)?
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Seznamy

Cil, pozadavky
Cil: pouziti seznamil (promennych typu pole).

Vstupni pozadavky: pouziti zékladnich piikazii, podminénych ptikazi, ptikazi cykld a
podprogramt v programovacim jazyce Scratch.

Vymezeni pojmu

V programovacich jazycich se ¢asto pouzivaji strukturované datové typy. Mezi nejznadméjsi
strukturované datové typy patii pole a fetézec. Do proménné strukturovaného datového typu
je mozné ulozit vice hodnot nez jednu. Tyto hodnoty jsou u typu pole a fetézec stejného
datového typu a k jednotlivym hodnotadm se pfistupuje pomoci indexti (vétSinou Ciselnych).
Jednotlivé prvky (hodnoty) proménné typu pole mohou obsahovat proménnou jednoduchého i
strukturovaného datového typu. Retézec je specialni typ pole, jehoz prvky jsou proménné
typu char (znak). Pro proménné typu fetézec jsou obvykle definovany specidlni funkce (napf.
délka, vybér podietézce z fetézce).

V programovacim jazyce Scratch je mozné pouzit jen strukturovany datovy typ pole
(SEZNAM) a nekteré funkce pro préci s fetézci (spojeni fetézcl,, vyber pismena na urcité
pozici v fetézci, délka fetézce).

Struktura vyucovaci jednotky
Na zacatku diskutujeme s zaky o tom, jak naprogramovat aplikaci pro zkouSeni slovicek.

e Jakym zplisobem zadavat slovicka, ze kterych se bude zkouset?
e Jakym zplisobem vybirat jednotliva slovi¢ka ze seznamu?
e Jak zjistit, zda odpovézené slovicko odpovida ceskému/cizojazyénému protéjsku?

Z diskuse by mélo vyplynout, Ze nejlepSi pro uloZeni sloviek je proménna typu pole
(v programovacim jazyce Scratch nazvana SEZNAM). Pro Ceska slovicka pouzijeme jeden
seznam, pro cizojazyéna druhy seznam. Ceské slovicko a k tomu cizojazyény protéjsek jsou
umistény v polich na stejné pozici. V tomto pfipad¢ také ukazeme Zakim, ze je mozné do
proménnych kromé ¢isel ukladat také slova (fetézec znaki).

V néekterych programovacich jazycich (npatf. Java, Python) je pfimo strukturovany datovy typ
slovnik (dictionary), kam se ukladaji dvojice prvki, kde jeden je oznacen jako kli¢ a druhy
jako hodnota.
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Postup:

1. Cyklus pro zadavani slovicek. V piipad¢, ze po kazdém spusténi chceme zadavat nova
slovicka, je potieba seznamy (pole) vyprazdnit.

po iknuti na

opakuj délka slovickaC = krat

v ksl Fade] pocet slovicek pro zadavani.

nastay pocet* na  odpoved

opakuj pocet | krat

VEwcel Fadej Ceské slovicko.

pridej odpoved k slovickal -

Gcell Zadej anglicke slovicko.

pridej  odpoved &k slovickah =

4

2. Cyklus pro zkouseni slovicek deseti slovicek:

o vybér nahodného slovicka v ¢eském/cizim jazyce a jeho zobrazeni,

o zadani odpovidajiciho slovicka v cizim/Ceském jazyce,

o porovnani odpovédi se slovickem umisténym na stejné pozici v poli
s cizimi/Ceskymi slovicky,
zapocitani spravnych odpovédi.

o

42



nastay pocet » na o
opakuj m krat
nastay slovo * na nahodné cislo od o do deéka slovickaC =

otazka prvek slovo

kdyZ odpoved = prvek 7 shovickahd -

bublina e sekund
7méfl pocet = O n

jinak

bublina EEEES e sekund

B 2
L ERET Tl pocet spravnych odpoveédi pocet e sekund

Cely program je mozZné vylepSovat podle urovné jednotlivych zaka:

e zadava se pocet zkouSenych slovicek,
e celé zkouSeni se ukonci podle odpovédi ano/ne: pouziti cyklu s urcitym poctem krokt
v cyklu s podminkou na zacatku.

Pti tvorbé programu je dobré mit proménné zobrazené a postupné je skryvat.

Diskuse k tématu a prikladiim

1. Vymyslete dalsi priklady, kde je vhodné pouzit proménné typu seznam.

2. Vymaze se po ukonCeni programu Vv programovacim jazyce Sratch obsah
proménnych?

3. Jak je to s obsahem proménnych v jinych programovacich jazycich?
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Rekurze

Cil, pozadavky
Cil: pouziti rekurzivnich podprogramii.

Vstupni pozadavky: pouziti zékladnich piikazii, podminénych ptikazi, ptikazi cykld a
podprogramt v programovacim jazyce Scratch.

Vymezeni pojmu

Rekurzivni podprogramy (procedury nebo funkce) vyuzivaji volani sebe sama. Pti pouzivani
rekurze je potieba dodrzet dvé pravidla: v kazdém kroku musi dojit ke zjednoduseni problému
a v podprogramu musi byt podminka pro ukonceni. Pokud tyto podminky dodrzeny nejsou,
dojde k zacykleni. Typickym piikladem pro pouziti rekurze je vypocet faktoridlu, jehoz
rekurzivni definice je:

e f(n)=n-f(n-1)pron>0
o f(0)=1

Struktura vyucovaci jednotky

Na za¢atku by méla probihat s zaky fizena diskuse o pojmu rekurze. Zaci mohou pojem
rekurze vyhledat na webovych strankach. Je vhodné zakiim ukdzat rekurzivni (vyuzivajici
volani procedury v proceduie samotné) a iterativni (vyuzivajici cyklus) definici napt. n-té
mocniny cisla x.

iterativni definice: X"=x- XX X ... " X

rekurzivni definice: x"=1pron=0
x"=x-x""'pron>0

Pravidla pro rekurzivni podprogramy

e Musi byt definovan konec, rekurze uz dal nepokracuje (napt. u mocniny pro x" = 1 pro
n =0).

e V kazdém kroku rekurze musi dojit ke zjednoduseni problému (vold se procedura
s parametrem n — 1).

e Jako prvni piikaz je podminka, jestli nastala koncové situace; kdyZ ne, provadi se
rekurzivni krok.

Rekurzivni algoritmy je mozné vyuzit i pti kresleni grafickych objektt (,,hranatd*™ spirdla,
trojuhelniky v trojuhelniku, Ctverce ve cCtverci, zvétSujici se Ctverce se spoleénym rohem
apod.).
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Je mozné spolecné nakreslit spirdlu pomoci rekurze, rychlej$i Zzaci ji mohou vykreslit i
pomoci cyklu nebo mohou vykreslit jiné obrazce pomoci rekurze.

Vykresleni ,hranaté spiraly“ pomoci rekurze:

sCEnar pro. spiralal  number

kdyZ numberl = @ tak
Vs PErs vypni
zkod na x; @ ¥ m
nastay smer @

skryj se

- Na X o ¥

V. pero Zapni

V. nastav barvu pera na o

nastay strana * na m

spiralaR  strana

bublina (g6 29 a sekund

finak

dopfedu o numberi  kroki
== (™o stupii
zastay wsechno w

nastay strana * na  number] +°

gspiralal  strana
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Vykresleni ,hranaté spiraly“ pomoci cyklu:

SCEnar pio

dopredu o strana | krokd

oot se (™ o @ stupfil

nastay sirana « na sSana + o

Diskuse k tématu a prikladiim
1. Co se stane, kdyz z podprogramu pro vykresleni ,hranaté spirdly* odstranime
podminku? Zaci to mohou vyzkouset pfimo v programu:
scéndl pro spiralal  number1

dopfeduo  number!  krokd

otocze (™ o @ stuphi

nastay strana = mna numbert +°

spiralall  strana

Zéci by méli dojit k zavéru, e se program zacykli.
2. Kdy je vhodné rekurzi pouzit a kdy ne?
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DalSsi inspirace

V této casti najdete dalsi priklady v programovacim jazyce Scratch, které by mély pomoci
k lepSimu pochopeni nékterych programovych konstrukci a problémii pii programovani

vvvvvv

obvykle vyskytuji.

Mozné priklady s pouzitim vice postav v jazyce Scratch

e Jedna postava: kocka, druhd postava: mys. Kocka se pohybuje doprava a doleva
pomoci klaves Sipka doprava a doleva, my$ se objevi na ndhodné pozici v Casti
obrazovky, kde se pohybuje kocka, kdyZ kocka myS$ chyti, my§ zmizi a po kratké
chvili se pfesune na jinou ndhodnou pozici.

o scéndf kocka:

kdyZz  klavesa Sipka vpravo =  stisknuta?  tak

nastav smér @
dopfedu o m kroki

kdyZ = kldveza Zipka vievo =  stisknuta?  fak

naztav smér @
dopiedu o m kroki
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O scénar mys:

po kiknuti na

nastav velikost na @ %

opakuj dokud nenastane stopky = @

kdyZ = dotykas se Postavat » 7 tak

skry] &

na x. nahodné cislo od do @ y. n&hodné Cislo od @ do @

ukaZ se

o Rychlejsi Zaci mohou zobrazit pocet chyceni (vytvofeni proménné) za urcity
as (zaky je tieba seznamit se stopkami v karté VNIMANI — &as se zadava
v sekundach, v tomto ptipad¢ se pouzije cyklus s podminkou na zac¢atku misto
nekonecného cyklu).
Jedna postava: hvézda, druhd postava: kocka. Hvézda padé shora dolti vzdy z ndhodné
pozice nahote, kocka se pohybuje pomoci Sipek doprava a doleva a padajici hvézdu
chytd, pocita se pocet chycenych hvézd.
o scénaf kocka:

skoc na x: o W m

opakuj stale

kdwz klavesa Sipka vpravo =  stisknuta? o tak

nastav smér @

dopfedu o o kroki

kdwz . klaveza Zipka vieve =  stisknuta? o tak

nastav smer @
dopfedu o o kroki
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o scénaf hvézda:

dopredu o m krokd

o Rychlejsi zaci mohou omezit pocet padajicich hvézd, nastavit ¢as chytani
hvézd, nastavit vice urovni hry (zrychlujici se pohyb hvézd i postavy
zvétsenim krokil) apod.

Zvife a potrava, ktera po snédeni zmizi a zviie fekne MNAM.

Jedna postava: palka, druhd: micek. Palka se pohybuje zleva doprava pii dolni stran¢ a
chytd micek, ktery se odrazi od vSech stén. Pii dopadu na dolni stranu (misto palky)
hra konc¢i.

Diskuse k prikladiim

1.

Diskuse o ukonéeni programu z hlediska uzivatele. Je vhodny nekonecny cyklus
(OPAKUJ STALE)? Jak byvaji ukon&eny aplikace? Jakym zptisobem by bylo dobré
vytvorené aplikace ukoncit?

Jak se chovaji proménné v cyklu, ktery je umistén uvnitf jiného cyklu? Je vynulovani
proménné POCET v ptikladu s padajici hvézdou umisténo na spravném misté?

Je tfeba si uvédomit, ze pouziti ¢asu neni pfesné, Ze muze dojit ke zpomalovani
v disledku toho, Ze samotny program se spousti v prostiedi programovaciho jazyku
Scratch, ktery bézi v prohlizeci, takze mize dochazet ke zpozdéni.

Problém synchronizace

Pfi programovani paralelnich procesi je tieba si uvédomit, ze ne jejich synchronizace neni
uplné presna. Nejlépe je tento jev slySet u jednoduché pisnicky naprogramované v jazyce
Scratch, ve které by soucasné mély hrat Ctyfi tony a buben (tfi tony v doprovodném akordu,
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jeden ton jako melodie a buben). Je dobré si pisnicku poslechnout nékolikrat a poslouchat, jak
jsou v riznych mistech neptesnosti v synchronizaci.

Melodie Akord (tFi tony)

:I hraj notu @ p
I‘r hraj notu @ p

¥
I‘r hrsj potu @ P
I‘r hrsj potu @ P
hraj potu @ phStich @ takti Iir hraj fotu @ F
hraj motu @ pristich @ taktl

hraj reotu @ pristich [y taktd

L oy ey
iy [ N [

-y
Ly

hraj reotu @ pristich (g taktd

-y
L |

-y
L |

II hiraj notw @l P

x
II heraj motu @ phis
II hraj motu @ P
II hraj motu @ P

bk

bk

bk

bt

x
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Tyto nepfesnosti jsou zplsobeny tim, Ze programovaci jazyk Scratch bézi v prohlizeci, takze
dochazi ke zpozdéni a tak i k Casovym posuntim.

Casté chyby zaku

Seznam cCastych chyb zdkid je mozné rozsifovat podle vlastnich zkuSenosti. Nékteré chyby
zpisobi nefunkénost programu nebo jeho nespravné fungovani. Neékteré chyby nejsou
chybami v pravém slova smyslu, protoze program funguje, jen nevyuziva vSech moznosti,
které programovaci jazyk nabizi (napt. pouzivani podprogrami).

e Nastaveni proménné (pfifazeni urcité¢ hodnoty) na nespravném misté v programu
e Pouziti podminky misto cyklu s podminkou
e Nepouziti podprogramu misto opakujicich se ¢asti v programu
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