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V poslednich letech se na celém svété vénuje velkad pozornost otazkam smysluplného zavadéni
digitalnich technologii do Skol. Diskutovanymi tématy soucasného Skolniho vzdélavani se
stavaji coding, computing, algoritmizace, programovdni, robotika, a stim i problematika
souvisejici s rozvojem informatického mysleni (angl. computational thinking). Tato témata
neodraZeji jen rostouci potiebu IT specialisti na trhu prace, ale predevsim reaguji na vysledky
prehodnoceni dosavadniho ptistupu k pocitacovym technologiim ve Skolnim vzdélavani, které
se dosud zamérovalo predevsim na osvojovani zdkladnich uZivatelskych dovednosti zaki
pouzivat pocitace a zdkladni softwarové aplikace a pracovat v pocitacovych sitich véetné
internetu. Skola by véak méla usilovat o to, aby Zaky ucila s poéitatovymi technologiemi
rozvijet jejich mysleni a kreativitu a aby jim nabidla prostor k hravym tvlréim a poznavacim
¢innostem.

Vracime se tak k myslenkam Seymoura Paperta a jeho zaka (U. Wilensky, M. Resnick, aj.), jeho
spolupracovnikli (A. Kay, W. Feurzeig, E. A. Ackermann, G. S. Stager, B. Harvey, aj.)
a pokracovatell na celém svété (G. Futschek, I. Kalas, M. Turcsanyi-Szabd, J. Sendova, M. M.
Syslo, A.Blaho, M. Tomcsanyiovd). Radi bychom pfispéli k naplfiovani Papertovych ideji
a predstav o tom, jak a k ¢emu mohou déti pouzivat pocitacové technologie, jak se mohou
s jejich pomoci ucit myslet, rozvijet své tviréi schopnosti a realizovat zajimavé origindlni
napady, ucit se ucit.

Informatické mysleni je proces mysleni, v némz se uplatiuji analytické a algoritmické pFistupy
k feSeni problém0. Na informatické mysleni Ize nahlizet jako na proces feSeni problému,
v némz hraji dileZitou ulohu myslenkové operace a schopnosti provadét nasledujici ¢innosti
(Futschek, 2017):
o definovat, formulovat problém tak, aby byl feSitelny pomoci pocitace, pfipadné
s pouzitim dalSich technologickych zafizeni (hardwarovych komponent, aj.),
e logicky uspofadat, organizovat a analyzovat data,
e (re)prezentovat data prostiednictvim abstraktnich postupl (modelovani, simulace),
e rozlozit problém na podproblémy a automatizovat postupy feSeni problému
s pouzitim algoritmického popisu (fady usporadanych krok),
e identifikovat, analyzovat a implementovat mozna reseni s cilem dosahnout co moznd
nejefektivnéjsi a nejucinnéjsi kombinace krokd, postup( a zdroj,
e zobecnit a zajistit transfer procesu reseni problému na dalsi problémy.

Metodicka pFiru¢ka PROGRAMOVANI VE SCRATCH Il (projekty pro 2. stupeii Z8), ktera se vdm
dostava do rukou, vznikla v ramci projektu CZ.02.3.68/0.0/0.0/16_036/0005322 OP VVV
Podpora rozvijeni informatického mysleni (PRIM) a je urCena vsem uciteldm, ktefi chtéji se
svymi zaky pokracovat v rozvijeni algoritmického a logického mysleni a jejich tvarcich aktivit



v prostredi Scratch. Metodicka prirucka je urcena tém uciteldm, ktefi chtéji, aby jejich Zaci
resili zajimava témata a problémy a pfitom objevovali, proc se pocita¢ chova tak, jak se chova,
nebo pro¢ naopak pocita¢ néco neprovede, nebo co se musi udélat, aby fungovala pocitacova
hra, kterou si vymysleli. Tato publikace je tedy uréena vSsem, kdo chtéji se svymi zaky ,ucit
pocitac realizovat jejich ndpady“’. K tomu, aby Zaci mohli pocita¢ ,naudit” néco provadét, se

museji sami (na)ucit pocitac programovat.

Metodicka pfirucka nabizi pro vyuku nebo zdjmové krouzky 11 rlzné obtiznych projekt(,
v nichz 7aci mohou objevovat programovaci moZnosti prostfedi SCRATCH verze 3.02.
Programovani téchto projektd volné navazuje na zkusenosti se Scratch, ziskané pfi praci podle
u¢ebnich materidld J. Vani¢ek et al. Programovani ve Scratch pro 2. stuped ZS

( )-

Pokud tato metodicka pfirucka prispéje k tomu, aby Zaci pfemysleli o tom, jak naprogramovat
svou vlastni hru nebo jak ptipravit softwarovy projekt na vlastni téma, a pokud Zaci pochopi
vyznam zakladnich konceptd jako cyklus, proménna, klonovani, seznam, logické operatory,
posilani zprav, podminky a dalsi a budou je pfi programovani svych projektd a her pouzivat,
splnil se zdmér autord. Projekty popsané v této metodické pfirucce pak mohou Z4aci doplhovat
dalSimi efekty, rozvinutim déje pribéhu, animovanim postav, kreslenim vlastnich scén,
tvorbou vlastnich zvukovych nahravek apod.

Snahou autor( je, aby projekty a hry ve Scratch nebyly jen zajimavou aktivitou pro vyuku
informaticky zamérenych predmétl nebo zajmovych krouzkd, ale aby byly rovnéz pfilezitosti
pro uplatnéni dovednosti a znalosti zakl z dalSich predmétl (z matematiky, ¢eského jazyka,
vytvarné vychovy, zemépisu, hudebni vychovy, aj.) véetné jejich dosavadnich dovednosti
pouzivat digitalni technologie (napf. dovednost zpracovavat digitalni fotografie, pracovat
s grafickymi editory, zaznamendvat a zpracovavat digitalné zvuk).

Co predpokladame, ze uz Zaci dovedou

Autofi predpokladaji, Ze zaci uz dokazi ve Scratch délat to, na co se zaméruiji jiz zminéné uéebni
materialy Vani¢ek et al. Programovani ve Scratch pro 2. stupeni ZS. Konkrétné to znamens, Ze

Zaci:

e uméji smazat nepotiebné postavy na scéné, zaradit do projektu novou postavu,

e uméji sestavovat sekvence blok( pro pohyb postavy a jeji premistovani na plose, pro
kresleni perem, pro zménu kostym( postavy, pro otisknuti postavy, pro opakovani
blokd (cykly),

LTAYLOR, R. (1980) The Computer in the School: Tutor, Tool, Tutee. Columbia University Teachers College,
1980. Dostupné na https://www.citejournal.org/volume-3/issue-2-03/seminal-articles/the-computer-in-school-
tutor-tool-tutee/

2 https://en.scratch-wiki.info/wiki/Scratch_Versions


http://www.imysleni.cz/

e dokazi scénar rozebrat, opravit, preusporadat, modifikovat,

e umeéji pracovat s pfedem pfipravenymi novymi bloky,

e uméji pouzivat cykly (opakuj) pfi kresleni, umistovat bloky do bloku opakovani.

e se uz seznamili s blokem pro opakovani s podminkou, tj. uméji rozpoznat, kdy je
podminka splnéna a kdy ne, uméji rozpoznat, kdy je podminka testovana, dokazou
sestavit opakovani s podminkou pro jeho ukonceni,

e se u? seznamili s pouZivanim nékterych podminek ze zélozky pro VNIMANI (napt.
ovérovani podminky, zda je stisknuta néjaka konkrétni kldvesa nebo zda se postava
dotyka stanovené barvy),

e uméji ménit pozadi (scénu),

® rozuméji principu posilani zprav,

e uméji pracovat se vzhledem postav (jejich velikosti, efekty, aj.),

e uméji pouzivat bloky pro uddlosti.

Autofi rovnéz predpokladaji, Ze Zaci umi otevfit uloZzeny projekt, Ze umi sv(ij projekt ulozit na
disk a Ze se uz seznamili s tim, jak se kopiruji scénare.

V projektech, zatazenych do této pfirucky, Zaci budou pracovat velice ¢asto s bloky pro:
e zménu kostym0 postav/ pozadi scény
e posilani zprav
e klonovani
® prdci se seznamy
e pracis proménnymi
e praci s logickymi operatory
e sestavovani novych sekvenci bloku
e prdci se zvuky a melodiemi
e pracis perem
e praci s udalostmi

Projekty v této pfirucce (Tabulka 1) jsou koncipovany jako rizné obtizné aktivity, v nichz se
objevuji rizné narocné postupy a koncepty. Projekty mohou byt zafazeny do vyuky naprosto
samostatné v rlizném poradi, obsahové na sebe nenavazuji. Autofi je pripravili na zakladé
svych zkudenosti s vyukou na ZS a s vyukou budoucich uciteld. N&které projekty jsou velmi
jednoduché, jiné jsou slozitéjSi na porozuméni, komplexnéjsi na programatorské cinnosti

a naro¢néjsi na cas.

Nez se Zaci pusti do reseni nékterych velkych sloZitéjsich projektll, autofi doporucuji, aby si
zaci nejprve vyzkouseli nékteré dil¢i postupy ve vybranych malych projektech, které zakim
usnadni Uvahy a postup pfi feSeni velkého projektu. V téchto dil¢ich postupech se Zaci pfipravi
na nékteré nové ¢innosti se Scratch a nauci se programovat dil¢i, nicméné velice dlleZitou ¢ast
velkého projektu. Malé projekty jsou tak stavebnimi kameny velkého projektu, pomoci nichz



se zaci seznami s dil¢im ,programatorskym” pristupem k reseni urcité ¢asti problému, ktery
pak vyuZziji v programovani velkého projektu.

Vsem projektlm je spolecné sestavovani scénara v prostredi SCRATCH. V praxi to znamena
ucit zaky premyslet o postupech, jejich poradi a vzdjemném propojeni, pficemz nékteré
postupy mohou byt efektivnéjsi a prehlednéjsi. DlleZité je, aby Zaci rozuméli, proc a jaké kroky
se maji pocitaCi zadat a aby neustdle kontrolovali, zda jejich program funguje. Co neni
v programu, to poéita¢ neprovede. Poéita¢ dokaze udélat jen to, co mu umime dat za ukol3.
Pokud pocitac vykondvd néco jiného, nez zak predpokladal, tak je to jen proto, Ze mu byl takto
zaddan program.

Co v metodické pfiru¢ce nenajdete

Do metodické pfirucky autofi nezaradili aktivity, v nichz by Zaci ovladali modely sestavené
pomoci stavebnice WeDo 2.0, LEGO Mindstorms EV3, LEGO Boost nebo aktivity s pouzitim
senzorll Vernier® pro pfirodovédné experimenty, s pouZitim prvkG Makey Makey> nebo
aktivity s pouzitim webkamery (tzv. video sensing).

Tato pfirucka predklada nékolik projektl pro praci Zak( s prostfedim Scratch. Jednd se
v podstaté o programatorské projekty, nikoliv o bézné Skolni ulohy ¢i o bézné aktivity pro
projektovou vyuku. Maji-li se zaci nééemu naucit, bylo by vhodné, kdyby Zaci na projektech
pracovali samostatné, aby se mohli na praci soustfedit, premyslet o postupech, aby sami
objevovali, jak v sestavovani programu pokracovat, jak funguji nékteré bloky. V fadé pripadu
Ize doporucit, aby Zaci naopak pracovali ve dvojicich; v takovém pripadé si zaci mohou
vzajemné postup na projektu kontrolovat, vysvétlovat, mohou spolecné diskutovat
o zvoleném postupu, mohou Cist scéndre, analyzovat a interpretovat sestavené sekvence

blokd, hledat chyby a zjistovat pficiny, pro¢ se po spusténi programu nedéje to, co ocekavali.

Poradi aktivit
Jak uz bylo uvedeno, autofi predkladaji metodiku k 11 samostatnym projektovym aktivitdm se
Scratch pro zaky 2. stupné ZS, resp. pro zaky niz&iho stupné viceletych gymnazii (Tabulka 1):
e Malé projekty: Souradnice, Kulicka, Nakupni seznam, Klavir
e Projekty: Svétadily, Ohnostroj, Interaktivni pohlednice, Hodiny, Ostrov pokladd,
Bludisté, Variace na Piano Tiles

3 KEEN, A. (2019) Jak opravit budoucnost. Argo : Praha, 2019.
4 https://www.vernier.cz/uvod/rozcestnik
5> https://makeymakey.com/



Jejich poradi a vybér pro zarazeni do vyuky zdleZi ryze na pedagogickém zvazeni ucitele.
Nékteré projekty jako napfiklad Nakupni seznam, Klavir, Kulicka, Souradnice jsou relativné
jednoduché a ¢asové nendrocné a mohou slouzit jako priprava na komplexnéjsi projekty, které
uZ jsou Casové i programatorsky narocnéjsi. Rozhoduijici je, aby se zaklm aktivity libily a aby
Zaci byli schopni projekty dokoncit tak, aby byly funkéni, to znamena, aby projekty byly funkéni
minimalné na nékteré z Urovni, které jsou v metodickych popisech projektl specifikovany.

Slozité projekty vyzaduji vice ¢asu na jejich reseni. K jejich dokonceni bude zapotrebi nékolik
vyucovacich jednotek. Bylo by dobré, kdyby Zaci nemuseli svou praci na projektu pferusovat
a mohli na feSeni projektu pracovat v delSich ¢asovych blocich nez 45 minut. Po delSim
pferuseni prace na projektu se mliZe stat, Ze se Zaci jen obtiZzné budou vracet k rozpracované
uloze a Ze jejich motivace dokoncit projekt vyprcha.

Kazda aktivita se svym zplsobem podili na rozvoji mentdlnich schopnosti Zak( (Tabulka 2)
a na osvojeni zékladnich konceptd (Tabulka 3). Re$eni projektl vr(izné mife pfispiva
k naplnéni ocekavanych vystupl uceni vymezenych pro vzdélavaci oblast Informatika a ICT
v revidovanych RVP pro 2. stupen ZS (Tabulka 4).

NezZ se Zaci pusti do prace, presvédcte se, Ze Zaci védi, jaky problém budou fesit. Nechte je
(ustné) zformulovat zadani ulohy, aby védéli, co budou délat, jaké uloze se budou vénovat,
méli by zadani projektu rozumét. Zaci b&hem préace ve Scratch budou objevovat moZnosti
Scratch, zkouset, ovérovat své postupy, takZze se velice snadno muzZe stat, Ze velice rychle
zapomenou puvodni zadani ulohy, Ze se odkloni od plvodniho zaméru nebo Ze budou chtit
Fesit nékolik véci najednou. Zaci mohou velice rychle zapomenout ptivodni zadani i proto, ze
béhem ,,experimentovani” objevi nové moznosti, které odvedou jejich pozornost od zadaného
problému.

Doporucujeme, aby se Zaci aktivné zapojili do formulovani a vymezeni problému a kdyby si
finadlni zadani vhodnym zpUsobem zaznamenali (zapsali, nakreslili jako schéma, aj.), a méli je

tak kdykoliv k dispozici a mohli se k nému z4aci po celou dobu prace na projektu vracet.

Naméty na projekty ve Scratch uz vyZaduji slozitéjsi myslenkové postupy. Bylo by dobré,
kdybyste dtive, neZ se Zaci pusti do prace, vénovali velkou pozornost tomu, aby zZaci zacali
nejprve premyslet o tom, jak zadany problém rozloZit na ,mensi“ ¢asti, s nimiz by si uz dokazali



poradit, které by na sebe mohly logicky navazovat nebo by se mohly postupné vétvit a které
by ,,do sebe zapadala jak ozubend kolecka”. Toto bude ten nejvétsi ,pedagogicky ofisek”.

PFi analyze problému na dil&i ¢asti mohou Z&ci pracovat ve skupindch (staéi ve dvojicich). Zaci
mohou svoji predstavu o strukture problému schematicky rozkreslit a predstavit ji ostatnim.
Je docela moZné, Ze navrhnou jinou strukturu etap, nez predkladaji autofi této prirucky. Bude
zaleZet jen a jen na vasem programatorském a pedagogickém umu a vaSich zkusSenostech
s prostfedim Scratch, zda Zakim dovolite, aby strukturovali praci na projektu podle svych
predstav a postupovali jinak, nez je uvedeno v této metodické pfirucce.

Pokud nebudou podminky vhodné na to, abyste nechali Zaky vymyslet jejich vlastni, zcela
origindlni ¢lenéni problému do dil¢ich ¢asti a poté je realizovat ve Scratch, tak pomocnymi
otazkami navadéjte zaky na dil¢i kroky feSeni (faze) tak, jak jsou navrieny autory pfirucky.
Fazemi zde rozumime ¢asové rozclenéni postupu prace (etapy) na projektu. Toto ,fazovani
prace“ by mélo prispét k dovednostem 7Zaka rozlozit problém na dil¢i ¢asti a k hlubSimu
porozuméni vybranych blokl a programatorskych postupl. RozloZeni problému do fazi by
rovnéz mohlo Zaklm pomoci kontrolovat funkénost feseni.

S rozloZzenim postupu feSeni problému na faze souvisi i to, Ze si Zaci museji rozmyslet, kolik
a jakych postav v projektu bude vystupovat, zda a kdy a které postavy budou viditelné, jak
spolu budou komunikovat, zda a jak se budou premistovat, kde budou umistény na zacatku
projektu, kolik scén bude potieba pro projekt pfipravit, co bude délat uzivatel (hrac), jak si
pfipravi potfebna data apod. Rozélenéni prace na projektu do jednotlivych fazi mohou Zaci
zaznamenat i pomoci tabulky nebo nakresu.

Je zapotrebi pocitat s tim, Ze ¢lenéni postupu feseni problému do diléich ¢asti se neobejde bez
problému, protoze zaci dosud nebyli zvykli timto zplsobem pfi feSeni problémi pracovat,

uvaZovat.

Vedte Zaky k tomu, aby volili vhodna oznadeni (ndzvy) postav, scén, proménnych, zprav,
seznamu ¢i novych blokd, s nimiz budou ve scénafich projekt(i pracovat. Dobre zvolené nazvy
jim mohou usnadnit orientaci ve scénafi, resp. v dalSim rozvijeni a modifikaci projektu.

K tomu, aby se Zakiim povedlo naprogramovat funkéni projekty ve Scratch, je zapotrebi, aby
méli po celou dobu prace na projektu Zaci chut pracovat, poznavat, ucit se, nevzdavat se.
Budete muset byt velice trpélivi a nékterym zakim i pomahat, aby je neuspéch neodradil.
Snazte se udrzet zajem zakl o reSeni projektu, a to jak z programatorského hlediska, tak z jeho
obsahového a grafického provedeni. Nékteri Zaci se budou vice zajimat o obsah, o éem projekt
je, jiné zaky bude spise lakat, jak se projekt naprogramuje. Néktefri Zaci se budou chtit radéji



vénovat grafické, resp. zvukové strance a vytvarnému provedeni projektu. Nékdy nebude
jednoduché udrzet po celou dobu pozornost a zdjem Zakd o praci na projektu nebo o
vyvazenost mezi grafickou, obsahovou a programatorskou slozkou. V kazdém pripadé se
snazte, aby zaci méli radost z toho, co délaji, aby je bavilo objevovat nové véci, aby jim podafilo
uskutecnit jejich zamér.

Nepospichejte se svymi Zaky s praci na projektech. Dopfejte jim dostatek ¢asu na to, aby mohli
objevovat, jak se bude program chovat, kdyz se zméni nékteré parametry (hodnoty) nebo kdyz
s parametry, ale také s jednotlivymi bloky, aby si uvédomili, jak bloky a jejich sekvence funguiji,
co se pripadné stane zménou nékterych hodnot ¢i bloku a proc.

Podporujte své Zaky v tom, aby sami navrhovali, jaky blok (pfikaz, podminky, cykly, proménné,
aj.) by bylo vhodné v programu vyuzit, jaky nikoliv.

Obcas se zakum stane, Ze se jejich program nebude chovat tak, jak chtéli, jak si predstavovali.
Bude potreba zjistit, proc se tak déje. Podporujte zaky v tom, aby pozorné napsany kéd prosli,
aby si jej (nejlépe nahlas) precetli a aby pfi jeho ¢teni vysvétlili, co se stane a proc. Pokud je to
mozné, nechte zaky, aby resili ulohy ve dvojicich a stfidavé béhem prace na projektu cetli
a interpretovali kdd, aby spolecné kontrolovali funkénost scénafe a vysvétlovali, co se bude
dit.

Cim méné zkudenosti 7aci se Scratch maji, tim spi$e bude stavat, 7e jim jejich program nebude
fungovat, takZze budou muset hledat chybu v programu. Vedte zaky k tomu, aby si kéd pozorné
Cetli a kontrolovali, zda program délad to, co ma. Dovednost hledat chyby v programu je
nesmirné dllezita nejen pro rozvijeni dovednosti algoritmicky uvazovat, ale i pro proces uceni
a pro rozvoj dovednosti ucit se.

Ve vétsiné projektd mohou vyuzivat Zaci hotové postavy, pozadi, melodie, zvukové nahravky,
které jsou soucdsti knihovny prostfedi SCRATCH. Tvorba vlastnich grafickych prvk( ci
zvukovych nahravek muize byt ¢asové narocna. Vyucujici necht zvazi (Casové, organizacni,
technologické, aj.) podminky a moznosti a poté rozhodne, zda budou Zaci pracovat s hotovymi
scénami, postavami, grafickymi ¢i zvukovymi efekty, nebo zda budou tvofit své vlastni. Pfesto
podporujte zaky v tvorbé Ci Upraveé scén, postav a zvukovych efekt(; vlastni tvorba obrazka,
postav, pozadi a zvukovych nahrdvek muzZe nékteré Zzaky nadchnout a vést k originalnim
vystuplim, mlze jim dodat motivaci pro prekonavani problematickych casti vytvareného
projektu.



Po skonceni kazdého projektu doporucujeme spolecné se zaky jednak provést shrnuti, cemu
se naucili, jednak hledat a navrhovat rlzné dalsi Upravy, rozsifeni, doplnéni, vylepseni
projektu. V kazdém pripadé povzbuzujte své zaky, aby pristupovali k feSenym projektim
tvuréim a pokud mozno originalnim zplsobem, pfitom dodrZovali urcitou kdzen, k niz vybizeji
pravidla a logika programovaciho prostrfedi. Snazte se, aby kazdy Zak byl pti feSeni projektu
uspésny minimalné tak, aby jim dosazené reSeni projektu bylo funkéni, tfebaze nedospél do
nejvyssi faze.

Pokud to bude vhodné, podporujte spolupraci zakl. Nechdavame na zvéaieni, v jakych
pfipadech ma spoluprace zaki béhem feSeni projektu vyznam a v jakych je zase naopak
dllezité, aby kazdy Zzak pracoval sam.

Podporujte zaky v tom, aby vzdjemné sdileli zajimava feseni a ndpady. Umoznéte Zak(m, aby
vysledky své prace predstavili ostatnim, aby se naucili hodnotit praci druhych.
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Ke kazdému projektu je pro zaky pfipraven material, ktery je provadi praci na projektu. Pomoci
navodnych otazek a napovédy by meél material Zaky dovést k sestaveni funkéniho programu.
Cilem neni, aby Zaci , opisovali“ hotova feseni a sestavovali program , podle ndvodu“, ale aby
sami premysleli, jak program navrhnout a sestavit, aby v prlbéhu sestavovani scénar
experimentovali a pritom objevovali, jak rizné bloky nebo jejich sekvence, parametry a dalsi
prvky prostredi Scratch funguji, jak se daji vyuzZit pfi feSeni zadaného problému.

Tyto materialy mlzZete zak(m promitat. Doporucujeme pfipravit si je pro vyuku také v tisténé
podobé. Vytisténé materidly pak mlzZete (po urcitych etapach) davat tém zaklm, ktefi uz maji
vSe hotové a chtéji pokracovat v praci na projektu, nebo naopak tém, ktefi potiebuji vice ¢asu

na praci a potrebuji pracovat svym tempem.

K nékterym velkym projektdm maiji Zaci k dispozici ke stazeni soubory vytvorené ve Scratch,
s nimiz mohou podle pokyn( dale pracovat (doplnovat je, opravovat je, zkouset s nimi rlizné
¢innosti, modifikovat je). To, éemu se pfi praci s nimi nauci, pak mohou zZ4aci vyuzit k dokonceni
projektu velkého. K nékterym projektim jsou pro Zaky pripraveny i postavy, které nenajdou
v nabidce Scratch; Zaci je tedy nemusi vytvaret, mohou si je stdhnout a vyuzit pfi své praci na
projektu, aniz by tak ztraceli ¢as jejich tvorbou.

Materidly pro ucitele k jednotlivym projektiim maji podobu komentard k u¢ebnim materidldm
pro Zaky. Vénujte pozornost otazkam a metodickym doporucenim k jednotlivym castem
ucebnich material( pro zaky. Autofi se pokusili upozornit na mozné zdroje problému, s nimiz
se ucitel mlzZe pfi praci se zaky setkat. Pro orientaci v pfibéhu nebo projektu je na konci
metodického materialu u nékterych projektd pfipraven pracovni list pro Zaky.

Hodné zdaru a zabavy pfi feseni projektd a programovani her se zaky ve Scratch!

Autofi:

Miroslava Cernochové
Jii Stipek

Petra Vankova
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TABULKA 1 CHARAKTERISTIKA PROJEKTU V UCEBNICI

Presah do dalsich

, . Zdkladni kategorie Casovd Ndrocnost . ‘.o ,
Malé projekty Konstrukty .y v ey predméti a oblasti
ze Scratch ndrocnost (hvézdicky) .,
ivramci ICT
SOURADNICE pozice, zmény pozice 30 min. e matematika
KULICKA nekoneény cyklus vniman (,klouzej, skoc), 1 vyué. hod. S -
zprdva, pero
NAKUPNi SEZNAM seznam promenna, sezham, 15 min. Dke .
bublina
seznam, proménna,
KLAVIR seznam, cyklus hudba (tén), blok, 1 vyuc. hod. i\( i\( hudebni vychova
kostym
o . Casova - Presah do dalsich
. Zdkladni kategorie ndrocnost Ndrocnost . .o ,
Projekty Konstrukty . , v ey predméti a oblasti
ze Scratch (vyucovaci (hvézdicky) .,
) ivramci ICT
hodiny)
SVETADILY nekoneény cyklus Zména kostymu, dotyk s 1 vyué. hodina 7//\3 71\*7 Zemepls
barvou biologie
cyklus, podminka, klonovani, grafické vytvarna vychova
OHNOSTRO) paralelni procesy, efekty, zprava, zména 1 vyuc. hod. i\( i\( (hudebni vychova)
spusténi udalosti scény ICT — bitmapova grafika
INTERAKTIVNI cyklus, podminka, dotyk s barvou, zprava, | 2 -3 vyuc. hod. vytvarna vychova
POHLEDNICE nekonecny cyklus, pero, dotyk s postavou, i\( i\( 7,"( (hudebni vychova)

spusténi udalosti

dotyk s postavou,
klonovani, proménna,
nahodné cislo, blok,
logické operatory,

ICT — bitmapova grafika
matematika
(biologie- zvuky)



HODINY
(+ Souradnice)

OSTROV POKLADU
(+ Kulicka)

BLUDISTE
(+ Nakupni seznam)

Variace na hru
PIANO TILES
(+ Klavir)
(+ Nakupni seznam)

nekonecny cyklus,
podminka, paralelni
procesy

cyklus,
nekonecny cyklus,
podminka

cyklus,
nekonecny cyklus,
podminka, paralelni
procesy, proménna
cyklus, nekoneény
cyklus, podminka,
paralelni procesy,
proménna

vnimani (stisk klavesy),
bublina, otazka,
souradnice
pero, zpravy,
matematické operace,
kostym, souradnice
udalost, proménns,
dotyk s barvou,
souradny systém,
bublina, proménnj,
zména scény, zprdva,
vnimani (ovladani mysi)
seznam, uddlost, dotyk s
barvou, dotyk s

, 4 vyuc. hod.
postavou, zpravy,
matematické operace
seznam, uddlost, dotyk
s barvou, klon, hudba Y
5 vyué. hod.

(tén), logické operatory,
zména scény, zprava

PARAGAS

2 vyuc. hod.

3 -5 vyuc. hod.

TR W

LAQARAGA

AQkoAQAQ e

matematika

ICT - Grafika (vektorova)
vytvarna vychova
(zemépis)

matematika

hudebni vychova
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TABULKA 2 MENTALNI AKTIVITY ZAKU — SLOZKY INFORMATICKEHO MYSLENI{

ABSTRAKCE

Zachyceni obecné struktury procesu, déje a struktury problému, odhlédnuti od
nepodstatnych a nepotifebnych detaill. Identifikace klicovych prvk( v problému.
Volba, vybér reprezentace systému.

ALGORITMICKE

Sestaveni algoritmd. Porovnani algoritm. Popis a vysvétleni, jak bude fungovat

MYSLENI{ jiz hotovy algoritmus. Pfedstava a ovéfeni, jak bude algoritmus fungovat.
Premysleni v pojmech, poradi a usporadani a pravidlech.

DEKOMPOZICE Rozlozeni problému na dil¢i podproblémy. Hledani struktury problému, jeho

PROBLEMU zacatku a diléich ¢asti a vztahl mezi nimi. Rozdéleni Uloh. Pfemysleni o problému
s ohledem a v kontextu jeho ¢asti, resp. poduloh. Rozhodovani o rozdéleni
problému na dil¢i podulohy v kontextu jejich integrace.

EVALUACE Nalezeni lepsiho feseni. Rozhodovani o vhodném pouZiti zdroj(i, resp. postupu.
Vhodnost feseni a zdrojl pro dany ucel.

GENERALIZACE Zobecnéni postupll a ¢innosti. Odhaleni, objeveni, identifikace vzorl, v ¢em se

podobaji a jak je propojit. Redeni novych problémi na zakladé jiz vyre$enych
problém. Pouziti zobecnéného reseni (napt. indukci).

LOGICKE MYSLENI,
LOGICKE
ZDUVODNEN/

Pochopeni a zdGvodnéni, proc se néco déje.
Vysvétleni, proc¢ néco nefunguje tak, jak by mélo. (Logika plni vyznamnou tlohu
v pocitacovych oborech.)

VZORY

Opakovani stejnych casti. Objevovani vyuziti jiz hotovych a znamych postup(.
Rozpoznani a opétovné pouZiti znamych postupd.

TABULKA 3 PRISTUPY K RESENi INFORMATICKYCH PROJEKTU (PREVZATO Z WWW.BAREFOOTCAS.ORG.UK)

VYMYSLENI,
EXPERIMENTOVAN{

Objevovani, navrhovani, zkoumani, navrhovani prvnich postupt. Nékdy to bude
vypadat jako hrani, ale i takto postupuji odbornici, Ze testuji, hledaji, zkouseji, a
pritom objevuiji, jak postupovat, jak problémy resit.

TVORBA,
NAVRHOVANI,
DELANI

Programovani je velice ¢asto tvlrci proces, mlze vést i k originalnimu postupu
reseni.

LADEN{ PROGRAMU

Psani kddu, programovani neni zas tak jednoducha zaleZitost, jak by se na prvni
pohled zdalo. DlleZitou soucasti této Cinnosti je kontrola spravnosti, zda
program funguje, zda déld to, co by mél. Autofi programu maji odpovédnost, aby
program byl napsdn spravné. A tak je zapotrebi kontrolovat, zda je program

v poradku, hledat v programu chyby, jejich priciny a chyby odstrafiovat. Hledani
chyb by mélo byt pro Zaky naprostou samoziejmosti i v ostatnich predmétech,
napft. kdyz se uci fyziku, déjepis, matematiku.

VYTRVALA, Sestavovat kody, programovat neni nic jednoduchého. Je zapotrebi se trpélivé
TRPELIVA A ucit, experimentovat, zkouset, pracovat, premyslet.

USILOVNA PRACE

SPOLUPRACE Spoluprace, nikoliv opisovani.




TABULKA 4 NAPLNENT RAMCE OCEKAVANYCH VYSTUPU Z INFORMATIKY PRO VZDELAVACI OBLAST INFORMATIKA A ICT v CINNOSTECH TETO UCEBNICE (

v

) PRO 2. STUPEN Z8

moznosti vhodny algoritmus pro feseny problém a sv(j vybér
zdlvodni.

napliovan soustavné ve viech projektech. Kazda faze
projektu predpoklada maly funkéni celek, kterého by
zak mél dosahnout pred tim, nez se dostane do dalsi
faze. Navrhuje algoritmy pro feseni konkrétnich
zadanych otazek v konkrétni fazi.

Doména Zdk 2. stupné 7§ Programovadni ve Scratch Il (projekty pro 2. stuperi Oznaceni
(http://www.nuv.cz/file/3361/) zdkladni skoly), zdkladni, 13 - 15 let, programovadni v textu prirucky
1 (1) vysvétli rozdil mezi daty a informacemi; vyhodnocuje data a projekt PIANO TILES 11
DATA, INFORMACE informace; odhaluje chyby v cizich interpretacich dat. projekt NAKUPNI SEZNAM
A MODELOVANI projekt INTERAKTIVNI KRAJINA
(2) pri digitalizaci zvoli format vhodny pro prenos a uchovani Projekt OHNOSTRO) 1-2
informaci a svou volbu zdlvodni; v pfipadé potfeby kombinuje Projekt OSTROV POKLADU
data rdzného typu.
(3) vymezi problém a urci, jaké informace bude potrebovat k Projekt OSTROV POKLADU, kde 74ci rozdéli hru na 1-3
jeho reSeni; k popisu pouziva grafy, pfipadné dalsi ikonické mensi ¢asti a urcuji propojeni mezi postavami,
modely. odesildm zprav aj. K tomu pouzivaji sice linearni, ale
prece jen drobné schéma.
Projekt BLUDISTE
(4) zhodnoti, zda jsou v modelu vSechna data potrebna k reseni Kazdy projekt si mGze Zak pripravit a modifikovat 1-4
problému; vyhleda chybu v modelu a ve vlastnim modelu chybu podle sebe. Pocita se i s tim, Ze Zaci budou vice
opravi; porovna svij navrzeny model s jinymi modely k feseni samostatni a kreativni v projektech. Navic kazdy
stejného problému a vybere vhodnéjsi, svou volbu zdGvodni. projekt se sklada z urcitych fazi, takze lze ocekavat
i porovnavani vytvorenych fazi.
2 (5) po precteni jednotlivych krokl algoritmu nebo programu K tomu pfispivaji priibézné vSechny projekty: zak musi 2-5
ALGORITMIZACE vysvétli cely postup; urci problém, ktery je danym algoritmem prokazat, Ze rozumi jednotlivym krok(m algoritmu,
A PROGRAMOVANI fesen. programu.
(6) rozdéli problém na jednotlivé resitelné ¢asti a navrhne a Toto je poZadovano u vsech projektl: rozdéleni 2-6
popise kroky k jejich reseni. projektl na mensi celky (tzv. faze).
(7) upravi dany algoritmus pro jiné problémy; ovéri spravnost Tento poZadavek je vyZzadovan soustavné a priibézné 2-7
postupu navrzeného i nékym jinym, najde a opravi v ném ve vSech aktivitach zaka.
pfipadnou chybu.
(8) navrhne rlzné algoritmy pro reseni problému; vybere z vice V idedlnim pripadé by mél byt tento pozadavek 2-8



http://www.nuv.cz/t/revize-rvp-ict
http://www.nuv.cz/t/revize-rvp-ict
http://www.nuv.cz/file/3361/

(9) v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi K tomu pftispivaji pribézné viechny projekty. 2-9
pfehledny program pro vyreSeni zadaného problému; program
otestuje a opravi v ném pfipadné chyby.
(10) pouziva opakovani, vétveni programu, proménné, K tomu pfispivaji pribézné vSechny projekty. 2-10
podprogramy s parametry; pouziva udalosti k paralelnimu
spousténi podprogramu.
3 (11) vysvétli Géel informacnich systémd, které pouziva, a 3-11
INFORMACNI SYSTEMY | identifikuje jejich jednotlivé systémové prvky a vztahy mezi nimi.
(12) vyhledava, vklada, upravuje data pres uzivatelské rozhrani; Projekt BLUDISTE 3-12
fadi a filtruje zaznamy v tabulce; vyuZiva pti praci s daty v tabulce
vzorce a funkce.
(13) vymezi problém a urci, zda pfti jeho feseni vyuZzije evidenci Projekt OSTROV POKLADU 3-13
dat. Projekt BLUDISTE
(14) nastavi pravidla pro praci se zaznamy v evidenci dat. Prace se zvuky, tony a seznamy v projektu PIANO TILES 3-14
Projekt BLUDISTE
(15) navrhne a vytvoti tabulku pro evidenci dat. Projekt: NAKUPNI SEZNAM 3-15
Projekt KLAVIR
Projekt BLUDISTE
(16) vede navrzenou evidenci dat, sleduje dodrZovani Projekt BLUDISTE 3-16

stanovenych pravidel a postup(, hodnoti fungovani evidence,
opravi chyby, pripadné navrhne vylepseni.
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Maly projekt: SOURADNICE

CASOVA NAROCNOST: 30 minut
VYSTUPY V RVP:

Data, informace a modelovani: 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-7

PREDSTAVENI PREDPROJEKTU

Pozorujeme-li nebo zkoumame-li pohyb néjakého objektu v prostoru, tak obvykle
potiebujeme néjakym zplsobem popsat jeho pohyb. Tohle si v ddvnych dobach uvédomovali
nasi predkové, kdyzZ napfiklad pozorovali no¢ni oblohu, Zivot v pfirodé, presun vojsk v dobach

valecnych apod.

Pfi programovani ve Scratch ¢asto potfebujeme umistit postavy do uréitého mista nebo
chceme, aby se postava na scéné premistila z jednoho mista do jiného nebo se pohybovala po
néjaké trajektorii 2-rozmérné scény.

Popis polohy objektu na 2-rozmérné plose mlizeme provést mnoha zplsoby. Tak napftiklad
Sachisti pouzivaji k popisu polohy figurek dvé souradnice (ve vodorovném sméru zleva
doprava hodnoty a, b, ¢, d, e, f, g, h; ve svislém sméru zdola nahoru hodnoty 1, 2, 3, 4,5, 6, 7
a 8). Lustitelé krizovek také pouzivaji systém souradnic s alfa-numerickymi soufadnicemi (A,
B, C, .., a1, 2, 3,..), aby mohli umistit znaky do kfizovky. S podobnym popisem se jiz zaci
mozna setkali pfi praci s tabulkovym procesorem, kdyz potiebovali k umisténi udaji do néjaké
bunky tabulky.

Ve Scratch se k popisu polohy postavy pouzivaji dvé soutfadnice: x a y pravouhlého systému

souradnic.

SOUVISLOSTI S JINYMI VYUCOVACIMI PREDMETY:
Matematika: geometrie

Fyzika: pohyb télesa, trajektorie

INSPIRACE — MOTIVACE PRO ZAKY:

Znalost polohy hraje v nasem Zivoté duleZitou roli.

CO BUDEME DELAT
- zjistovat aktualni souradnice postavy
- zjistovat, pomoci jakych blok( Ize ménit polohu postavy na scéné



- premistovat postavu po scéné, ménit jeji x-ovou a y-ovou soufadnici

CO SE ZAcI NAUCI:

- pracovat s pravouhlym soufadnicovym systémem (xy-grid)

- zjistovat, jaké mUZe mit postava hodnoty x-ové a y-ové souradnice
- pracovat s bloky pro zobrazeni aktudlni pozice postavy

- pracovat s bloky pro umisténi postavy na scéné

VYUZITi:

- v projektu HODINY, OHNOSTROJ, INTERAKTIVN{ POHLEDNICE, ...
PRACOVNI LIST PRO ZAKA - CASTI PROJEKTU

V téchto aktivitach se budeme vénovat x-ovy a y-ovym souradnicim
postav v pravouhlém souradnicovém systému xy.

Postupné budes$ délat tyto Cinnosti:

1. zkoumat, jakym zpUsobem lze zjistit souradnice postavy.
2. zjistit, jak mGzZeS ménit polohu (soufadnice) postavy.

3. fesit nékolik jednoduchych uloh.

METODICKE POZNAMKY:

Scratch nabizi nékolik scén se schématem soustavy soufadnic. Pro prdci zak( vyuZijeme scénu
xy-grid.

Nechame Zaky objevovat, jak ve Scratch mohou zjistovat, jaké ma postava soufadnice, jakym
zpUsobem mohou umistit postavu do néjakého pozadovaného mista, jak zadat postavé
soufadnice x ay.

Pfi praci se scénou xy-grid navedte zaky, aby si vSimli, Ze osy x a y rozdéli scénu na Ctyfi stejné
velké plochy. Zaci at zjisti, jaké jsou hodnoty x a y jsou typické pro jednotlivé ¢tyfi ¢asti plochy
(kvadranty).



At si Zaci vSimnou,

- jaké nejmensi hodnoty x muze poloha postavy dosahnout?

- jaké nejmensi hodnoty y mlze poloha postavy dosdhnout?

- jaké nejvétsi hodnoty x mlZe poloha postavy dosahnout?

- jaké nejvétsi hodnoty y mize poloha postavy dosahnout?

- zdajsou vzddlenosti na jedné a téZe ose mezi Useky, jejichz ¢iselny rozdil je
v absolutni hodnoté stejny, stejné velké (napf. zda je na ose x, resp. y vzdalenost mezi
10 a 20 stejné dlouhd jako mezi -35 a -25).

Prace v projektu je rozdélena do skupin uloh:

V ¢asti 1 Prace se systémem soufadnic se zaci seznamuji se systémem souradnic a procvicuji
si Cteni udajl (x; y) pfi praci s postavami. Zkoumaji meze systému souradnic ve Scratch. Zjistuji,
jak lze zobrazit Udaje o x-ové a y-ové soutadnici postavy. Pro Zaky je pfipravena uloha, v niz
zadavaji pomoci dialogu Udaje o x a y —ové souradnice micku.

V ¢asti 2 Ménime polohu postav Zaci zkoumaji, jakym zplUsobem je mozné ve Scratch ménit
pozici postavy. Pro 7aky jsou pripraveny dvé ulohy (Ulita. Zaba). V ukdzce Ulita se méni
soufadnice pomoci proménné, jejiz hodnota se neustale méni. V ukazce Zaba se pracuje s x-
ovou a y-ovou souradnici pocitacové mysi.

Soubory pro préci zaku:
SOURADNICE - 1b - prace se systemem - pro zaka.sb3
SOURADNICE - 1d - mic na palku.sb3

SOURADNICE — 3 — malovani jednim tahem.sb3



PRACOVNI LISTY PRO ZAKA

Cast 1: PRACE SE SYSTEMEM SOURADNIC

Zakladni informace:

Poloha kazdé postavy na scéné se popisuje pomoci dvou Cisel x a y.

Pro popis polohy postavy pouzivame dvé soufadnice: x vy

Polohu postavy mlzes zapsat také ve tvaru (x;y).

* Seznam se scénou xy-grid.

* Kde je stfed? Jaké soufadnice ma stfed systému souradnic?

Co musis vyresit:

« Zjistit soufadnice rdznych postav
« Zjistit, jak zobrazovat aktualni soufadnice postav na scéné

* VlyuzZij bloky:

°®

@

Uloha 1a: PRACE SE SYSTEMEM SOURADNIC

(%:0,¥:180)

(X:0,Y:0)
4

(%:0,Y:-180)

410,Y:0)
4

* Vyber scénu xy-grid.
* Vlyber si postavu Party Hats.
,Chytni“ mysi postavu:

Kam umisti$ postavu, aby méla souradnice

x= -100, y = 100?

Kam viude mulzZe$ umistit postavu, kdyz vis, ze
ma mit soufadniciy > 100?

Kam viude muze$ umistit postavu, kdyz vis, ze
ma mit souradnicix < 100?

Kam viude muzZes umistit postavu, kdyz vis, ze
ma mit

x >100 a y <-100?



Uloha 1b: PRACE SE SYSTEMEM SOURADNIC

* Nastav si pozadi xy-grid. .

* Vyber si postavu basketbalovy
mic.
,Chytni“ mi¢ mysi a pohybuj
(24040 Jwore czoxe | micem v levém hornim obdélniku.
g Kde mazes sledovat, jak se méni
X-0va soufadnice mice?
y-ova soufadnice mice?
Co jsi zjistil/a?

vy | (%:0,¥:180)

(%:0,Yi-180)

VyuZij soubor: SOURADNICE - 1b - prace se systemem - pro zaka.sb3

Uloha 1c: PRACE SE SYSTEMEM SOURADNIC

- = * \lyber scénu bez xy-grid.

Hrag na voziku: x (EEEN

Hrag na voziku: y EEN e V\/ber néko“k pOStaV
B ot a1y e * napf. mi¢, hra¢ na voziku

Basketbalovy mig: y o

¢ N Otazky:
Umistuj postavy do riznych mist

' plochy.
M Jak zjistis jejich soufadnice?

Kde najdes aktualni hodnoty (x;y)
jednotlivych postav?

METODICKE POZNAMKY:

Velkou pozornost v této ¢asti vénujeme tomu, aby se Zaci v soufadnicovém systému xy-grid

dovedli zorientovat, aby uméli s pomoci xy-grid ¢ist konkrétni souradnice postavy.

Dale bychom chtéli, aby se Zaci zorientovali v prostfedi Scratch, aby zjistili, kde mohou ve
Scratch sledovat (x, y)-ovou souradnici postavy a pomoci jakych blokd ji mohou zobrazit, tj.
zda, kde a jakym zplsobem Ize ve Scratch precist aktualni soufadnice postavy.



RESENI:
Zaci mohou pracovat se souborem SOURADNICE - 1b - prace se systemem - pro zaka.sb3.
K zobrazeni x-ové a y-ové souradnice postavy na scéné lze vyuzit zaskrtnuté bloky

nebo . Uchopenim postavy mysi pfesuneme postavu do rliznych mist scény.

Udaje Ize sledovat i pomoci vypisu Udajli pro jednotlivé postavy zobrazené pod scénou:

Postava Party Hats - X a7 I y 106 Postava Hraé na voziku - x 12 I Y 49
Ukdzat @ | & Velikost 100 Smér 120 Ukizat @ @ & WVelikost 100 Smér 90
Postava Basketbalovy mi¢ -+ x 85 I ¥ 7

Ukazat | @ | & Velikost 100 Smér 20

MOZNE PROBLEMY

Zaci budou chtit kontrolovat vysledky, pfitom kaZdy umistoval postavy na riiznd mista.

Doporucujeme, aby Zaci pracovali ve dvojicich a vzdjemné se kontrolovali.

PRACOVNI LIST PRO ZAKA

Uloha 1d: PRACE SE SYSTEMEM SOURADNIC

me

o Ee * Nacti ve Scratch soubor
0j! Hod mic na mou
patky; SOURADNICE - 1d - mic na palku - pro zaka.sb3
(®
o ’ weore|  * Zadavej hodnoty x a y pro micek,
aby se premistil na palku hrace
viz Sipka).
= (viz Sipka)
(x:0,¥:-180)

VyuZij soubor: SOURADNICE - 1d - mic na palku - pro zaka.sb3

METODICKE POZNAMKY:

Pro zaky je pfipraven soubor SOURADNICE - 1d - mic na palku.sb3 k procvicovani ¢teni
soufradnic s pouzitim xy-grid systému. Pomoci tohoto souboru si Zaci mohou procvicit ¢teni



souradnic v xy- systému, zadavaji postupné x-ovou a y-ovou souradnici pro umisténi micku

a jeho ndasledného odpaleni hracem.

Pozndmka: Ukdazka ve Scratch netestuje spravnost zakem vlozenych dat x ay.

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - CAST 2

Cast 2: MENIME POLOHU POSTAV

Vyuzij bloky:

m sko€ na néhodna pozice ¥
klouzej . sekund na x: . y: .

METODICKE POZNAMKY:

o @ @)

* Vlyber scénu xy-grid.
* Vlyber si néjakou postavu.

Zmén polohu postavy.

+ Jaké hodnoty x ma smysl postavé
zaddvat? Co se stane, kdyZ x = 5007

« Jaké hodnoty y ma smysl postavé
zadavat? Co se stane, kdyz y = -5007?

+ Projdi bloky Scratch a premyslej, které z
nich by se mohly vyuZit k pfemisténi
postavy, a tedy i ke zméné souradnic
(x;y) postavy.

V tomto cviceni Zaci pouziji nékteré z uvedenych blokt, dosadi do nich Ciselné nebo jiné Udaje

a vyzkousi si rlizné bloky, jak ménit souradnice (x; y) postavy.



PRACOVNI LIST PRO ZAKA

Uloha 2a: MENIME POLOHU POSTAV.

* Nacti ve Scratch soubour
SOURADNICE - 2a - ulita - pro zaka.sb3
* Vlyzkousej, co program déla.
* Sleduj, jak se méni x-ova a y-ova
soufadnice postavy.
« Cti postupné kdd a vysvétli, co se
podle kédu bude dit.

« Jakje v programu vyfeseno, Ze se méni
(x;y) postavy?

VyuZij soubor: SOURADNICE - 2a - ulita - pro zaka.sb3

METODICKE POZNAMKY:

V tomto cviceni Zaci pracuji se souborem SOURADNICE - 2a - ulita - pro zaka.sb3 jako s ukazkou

toho, jak Ize ménit hodnoty polohy postavy (kulicky) pomoci proménné M jejiz
hodnota se vklada do bloku[aleld:{= EFe N1 (;:{s) /(¥ . Pozornost v tomto cviceni je vénovana
také cteni kodu a vysvétleni, co program déla. Nechte Zaky Cist bloky a popisovat, co se bude

dit.

Uloha 2b: MENIME POLOHU POSTAV @ a@»

= * Nacti ve Scratch soubor
SOURADNICE - 2b - zaba - pro zaka.sb3

* Vyzkousej, jak program funguje.
Z4aba by méla skakat na tfi rlizné
kameny odislované 1, 2 a 3, na
které se klikne mysi.

* Program asi nefunguje.

* Kde je chyba?

* Chyby oprav, dej program do
pofadku.

VyuZij soubor: SOURADNICE - 2b - zaba - pro zaka.sb3



Uloha 2b: MENIME POLOHU POSTAV

Zaba skace z kamene na kdmen. JenZe kameny
se pri povodni dostaly mimo feku.

Poradné si precti scénare vsech postav: Zabya
tfi kamenuU. Oprav scénafe tak, aby se kameny
vratily na sva mista "domd" do reky. Kdmen Cislo
1 patii na A, kdmen Cislo 2 na B a kAmen 3 na C.

¢ Umisti postupné kameny (tahem mysi) na
plochy oznacené pismeny A, B, C. Jaké jsou
soufadnice kamen, kdyZ jsou zpdatky na svych
mistech v fece?

» 74ba by méla zaseskakat z kamene na ten
kamen, na ktery klikneme mysi. Uprav scénaf
Zaby.

VyuZij soubor: SOURADNICE - 2b - zaba - pro zaka.sb3

METODICKE POZNAMKY:

V tomto cviceni s pouZitim souboru SOURADNICE - 2b - zaba - pro zaka.sb3 Z4aci doplfuji do
scénare souradnice kamen( tak, aby Zaba po kliknuti skakala z kamene na kamen.

Zadani:
Zaba skace z kamene na kdmen, kam se klikne mysi. JenZze kameny se pfi povodni

dostaly mimo reku.

Poradné si precti scénare vsech postav: zaby a tfi kamenu. Oprav scénare tak, aby se
kameny vratily na sva mista "domU" do reky. Kdmen Cislo 1 patfi na A, kdmen Ccislo 2
na B a kamen 3 na C.

Umisti postupné kameny mysi na plochy oznacené pismeny A, B, C. Jaké jsou
souradnice kamenl, kdyZ jsou zpatky na svych mistech v fece?

Zaba by méla zase skakat z kamene na ten kdmen, na ktery klikneme mysi. Uprav

sV v

SCénar zaby.

Aby program fungoval, musi Zaci doplnit pro postavy vhodné x-ové a y-ové souradnice. Na

hodnoty Zaci museji pfijit sami.



PRACOVNI LIST PRO ZAKA

Uloha 3: MALOVANI JEDNIM TAHEM

| (XELR0) Namaluj jednim tahem hvézdu. Obrazec zaéni

vytvaret v bodé (0; 0).

Vyuzij bloky:
————————— —————————¢
é ®

dopredu o . kroki Il Kouzej . sekund na x: . y: .

V4 pero zapni /| |pEo e

VyuZij soubor: SOURADNICE - 3 - malovani jednim tahem - pro zaka.sb3

METODICKE POZNAMKY:

V tomto cviceni Zaci s pouzitim systému souradnic xy-grid maluji pomoci zdkladnich blokd
a s pouzitim souboru SOURADNICE — 3 — malovani jednim tahem.sb3 péticipou hvézdu. Pero
je umisténo v (0;0), v tomto misté se ma zacit hvézda kreslit.

Doporucujeme, aby Zaci pracovali s blokem [{Eelbr4= FRRRS 10 DR\ TLS GEEA £00, takZe budou
moci sledovat vykresleni obrazce.

scénar pro  hvezda

7/ pero zapni

nastav velikost na @ L /  hastavbarvu perana .
skot na x: o Y- o o/  nastavtiouStku pera na o

klouzej o sekund na x: @ y: o
klouzej o sekund na x: m y: m
klouzej o sekund na x: o y: @
klouzej o sekund na x: @ y: @
klouzej o sekund na x: @ y: o
klouzej ° sekund na x: o y: o




Maly projekt: KULICKA

CASOVA DOTACE:

1 az 2 vyucovani hodiny; zdlezi na uditeli, kolik da prostoru zakim k experimentovani
VYSTUPY V RVP:

Data, informace a modelovani: 1-4

Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-7, 2-8, 2-9, 2-10
PREDSTAVENI MALEHO PROJEKTU:
Standardni soucasti fady pocitaCovych her je ovladani pohybu rliznych postav ¢i objekt(.
Ktomu je vedle externich zafizeni nejc¢astéji vyuZzivdno kldvesnice a mysi. A prdvé na
pocitatovou mys a moznosti jejiho vyuziti k ovlddani postav ve Scratch se zaméfuje tento
projekt.

Projekt je rozdélen do Ctyr kratSich ¢asti. Prvni dvé Casti jsou pro Zaky jiz pfipraveny (viz
materidly pro Zaka) a slouzi ktomu, aby se s problematikou seznamili. Dalsi dvé ¢asti
pfedstavuji ulohy, které by meéli vypracovat dle pokyn(. Pfi tom jsou Zaci vedeni k
experimentovani s rllznym usporadanim blok(, resp. jejich sekvenci tak, aby odhalili a
uvédomili si, Ze i drobné zmény mohou vést k vyrazné jinému fungovani programu.

Maly projekt Kulicka je soucasné propedeutikou k projektu Ostrov pokladi, kde ovladani
postavy mysi hraje dalezitou roli.

CO BUDEME DELAT:
- ovladat pohyb kuli¢cky pomoci mysi
- rlznym zpUsobem ovladat kresleni ¢ary pohybem nebo kliknutim mysi

CO SE ZACI NAUCI A PROCVICi:
- rozesilat zpravy
- oSetfovat udalosti
- vyuZit nekoneény cyklus
- pracovat s vybranymi bloky se sekce Pero

POUZITY PROJEKT:
- kulicka (pro Zaka).sb3
- kulicka (pro ucitele).sb3



PRACOVNI LIST PRO ZAKA - SNIMEK 3

1. Klouzej

* Podivej se nejdrive do scénare postavy ,Kulicka".

* K udalosti pripoj
nejdrive prvni sled prikazl (oznacen cislem 1).
Posun kamkoliv Kulicku a klikni na scénu.

* Kulicka by se méla posunovat smérem ke stfedu
na soufadnicich [0,0] diky pikazu [

Vyzkousej, jak prikaz funguje a zkus si
vytvorit vlastni postavy, které budou klouzat na
jiné souradnice (napf. rlzné mice):

+ Jaké nejvétsi{nejmensi) ¢islo soufadnice mizes

zadat, aby byla postava celd vidét?
* Na c¢em zavisi rychlost pohybu postavy?

METODICKE POZNAMKY:
Kdyz se 7ak podiva do konkrétniho souboru uvidi ¢tyfi komentare, pod prvnimi dvéma je ¢ast

blok(, které po pfipojeni k

/7 pero zapni

klouzej o sekund na x: ’ y: .

jakdlouho

i

na jaké misto
(v sekundach) (soufadnice)

€

zacnou fungovat. Nicméné nechte zaky,

aby se podivali i do samotné scény, kde se odehrava rozesilani zpravy (tato ¢ast bude hrat roli
ve Ctvrté ¢asti projektu). Nechte Zaky chvili vyzkouset, jak funguje blok

Nasledné je mUzZete navést k drobnym zménam, jako napr. dobu kluzu ¢i souradnice, kam ma

postava v podobé kulicky doklouzat. V samotné scéné se nachazi i sekvence bloku, ktera

zajistuje smazani celé scény po stisknuti mezerniku.

RESENI ULOHY:
Ukolem 7éka je pouze sledovat, jak funguje

scénar a blok[{[e1tF4=1] Priklad vidite vpravo.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU: —

Jak zajistis, aby Kulick klouzala do

nékterého z rohd? / '

Klouzani k uréenému bodu je velmi S
dlouhé, zkrat dobu kluzu na polovinu. v
Jaké nejvétsi nebo nejmensi dislo

muzes zadat do souradnic, aby byla postava jesté vidét na scéné? Na ¢em to zavisi?

MOZNE POTIZE:

Potize zde nejsou ocekavany, jediné, na co by Zaci mohli zapomenout je pfipojeni bloku



ZAVER:

Zaci by se méli vysledovat, jak bIokfunguje. Nasledné bude vyuzit v kombinaci s dalSimi
bloky. V zavislosti na dalSich podnétech v prezentaci mohou experimentovat s dalSimi
postavami, napf. mici, které si vloZzi do samotné scény. Pfed pInénim dalSich ¢asti (Ukol() vsak
doporucujeme pridané postavy odstranit nebo zacit znovu s plvodnim souborem, aby nebyla
scéna neprehledna.

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - SNIMEK 4

2. Klouzej doprostred na kliknuti mysi
* Vymaz si vsechny ¢ary pomoci mezerniku.

* Ve druhém pripadé (oznacen cislem 2) nemusis
Kuli¢cku presunovat.

v | . . w v pero zapni
* Po kazdém kliknuti se Kulicka pfesune za /
ukazatelem mysia pak rovnou zacne klouzat ke [ EmiEsEs
stfedu.

* Zkus klikat my3i na rGzna mista scény i béhem [ @ rin- @ @
pohybu Kulicky.

* VSimni si, Ze cela udalosti funguje pomoci zpravy , klik”. Odkud se ta zprava
vlastné bere? Proc tam je?

* Jak se od sebe lisi tato uloha a predchozi?

* Jestli chces, zmén barvu ¢ary.

METODICKE POZNAMKY:

Druha cast ukazuje, Ze na kliknuti na konkrétni misto Kuli¢ka zméni polohu a nasledné klouze
smérem ke stfedu. Nechte Zaky, aby si vyzkouseli chovani scénare. Nasledné je nechte Ustné
popsat, jak scénar funguje. Vyzkousejte, jestli Zaci rozumi kombinaci bIokl‘Ja
V tomto pfipadé neni tfeba aktivitu prodluzovat, Zak by si mél uvédomit funkci obou blokd
dohromady. Nechte zaky vymeénit bloky a - sls mezi sebou a sledovat, jakym zptisobem
se méni funkcionalita kombinace blokil. Zak je tim upozornén na ddleZitost sledu blok.
V tomto ptipadé totiz po kliknuti mysi do prostoru scény kulicka nejdrive doklouze do stfedu
a pak nasledné skoci na pozici mysi.

Nezapomerite zaky upozorfiovat na to, Ze je mozné si scénu vymazat
pomoci mezerniku.

RESENI ULOHY: Ukolem Z4ka je nejprve vyzkouset, jak funguje prisluind \
sekvence blok( a po experimentech se zménami jejich poradi pochopit ) AN

jak bIokyafungujl'v riznych kombinacich. /\



OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jak se zméni pohyb kulicky pfi vyméné blok klouzej a skoc?
- Jak zménis barvu cary?
MOZNE POTIZE:
- PotiZe zde nejsou ocekavany, jediné, na co by Zaci mohli zapomenout je pfipojeni bloku
po obdrzeni zpravy.
ZAVER:
Zaci by si méli uvédomit, 7e sestavené bloky za sebou maji konkrétni smysl a na poradi ve

vétsiné pripadu zaleZi.

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - SNIMEK 5

3. Experimenty
* Ve scénafri uz by mély byt nasledujici 3 bloky pro pero a pohyb:

skotna ukazatel mysi « klouzej o sekund na x: o y: o

* Pfidej do néj i tyto:

skoé na x: o y: o klouzej o sekund na ukazatel my3i »

* \lyzkousej bloky rizné kombinovat. ‘ o)
Podobné jako na obrdzku vpravo:

* Vyzkous$ej i nové pridané bloky.

* Zkus také klikani mysi béhem pohybu Kuli¢ky.

* Uprav scénar tak, aby se Kulicka pohybovala vidy k
mistu, kde bylo naposledy kliknuto mysi a béhem
pohybu kulicka kreslila ¢aru. T Qi

METODICKE POZNAMKY:

Treti ¢ast je prevazné experimentdlni, i kdyZ na zavér obsahuje jeden drobny tkol. Zaci by méli
kombinovat uvedené bloky — skladat je do sekvenci v rllzném poradi a sledovat, jak se méni
chovani programu. V souboru maly projekt - KULICKA (pro ucitele).sb3 a nize v sekci feSeni
jsou uvedeny 4 ukazky kombinaci blok( (teoreticky je jich samozrejmé mnohem vice).
Doporucujeme Vam si ukazky pred vyukou vyzkouset. Behem vyuky pak Ize podle potieby Zaky
aktivizovat tak, Ze nékterou z nich spustite a vyzvete je, aby se pokusili samostatné sestavit
scénar (sekvenci blokl), ktery bude fungovat stejné. Jinou moznosti je prabéiné sledovat
vytvory 7akd a vyzvat autory zajimavych reseni k tomu, aby je predvedli spoluzakiim. Ostatni
zaky pak opét vyzveme sestaveni sekvence blokd, ktera funguje stejné.



Zaky, ktefi neprojevuji odpovidajici aktivitu, mGZete pobidnout jednoduchymi vyzvami, jako

jsou naptiklad:

e Zkus vymeénit blok za blok (¢i naopak).
e Zkus vymeénit blok za blok (Ci naopaky).
e Zkus vymeénit blok za blok (¢i naopak).

Dbejte na to, aby Zaci nesklouzli ke schematizmu a nezUstali jen u zmény poradi blok( z ukdzky
v pracovnim listu nebo se snazili ve vSech svych experimentech vidy vyuzit vSechny z blokU
sko¢, klouzej, pero zapni a pero vypni. Zajimavych vysledkl Ize dosahnout i s mensim poctem
blokd. Z toho dlivodu je zafazena i zavérecnad uloha.

Posledni poznamka se tyka vyzvy Zzakam, ktera je uvedena v pracovnim listu a zni: ,Zkus také
klikani mysi béhem pohybu Kulicky*. Vzhledem k tomu, Ze Zaci mohou mit ve scénéfi nékolik
experimentalnich sekvenci blokd, mizZe pro né byt nepohodiné je pfi zkouSeni neustdle
pfipojovat pod blok a vyuZiji proto uddlosti klavesnice

(viz ilustrativni obr.). V takovém pftipadé, bohuzel, nebude mit opakované

stisknuti klavesy Zadny efekt.

/ pero zapni Vs pero vypni

sko€ na ukazatel mysi v

klouzej o sekund na x: o y: e

/ pero vypni / pero zapni

klouzej e sekund na x: o y: o

sko€ na ukazatel mysi »

Uddlost klavesnice ovsem ve Scratch funguje jinak nez reakce na obdrzeni zpravy:

° — se zacne vykonavat pfipojena sekvence blok(. Pokud béhem toho
dojde k pfijeti stejné zpravy (jesté béhem vykonavani pripojené sekvence), spusti se
sekvence znovu.

° —se zacne vykonavat pfipojend sekvence blokl. Pokud béhem toho
dojde k prijeti stejné zpravy (jesté béhem vykondvani pripojené sekvence), je

ignorovana.



RESENI ULOHY:

Experimenty mohou vést k mnoha desitkdm rdzné dlouhych sekvenci blok( s rdznymi
variantami jeich poradi. Na ukazku je zde uvedena ctvefice sekvenci (viz téZz soubor
maly projekt — KULICKA (pro ucitele).sb3 — pod oznacenim 3 A):

/7 pero zapni /7 pero vypni

klouzej o sekund na x: o y: o skoéna ukazatel mysi =

S Pperovypni S, peo zapni

skot na ukazatel mySi = klouzej ° sekund na x: o y: o

pero vypni pero vypni
/7 7

skoé na x: o y: o klouzej o sekundna ukazatel mySi v opakované stisknuti
klavesy béhem pohybu
Kulicky nema zadny efekt
kouzej () sekundna ukazatel mysi + skoznax: @) v: @) (podrobnéji viz metodika)

7/ pero zapni 7/ pero zapni

Spravné feseni pro ukol je zobrazeno nize, stejné jako priklad kresby, ktera by mohla
vzniknout.

blok sko¢ na mliZze byt nahrazen
blokem klouzej:

7/ pero zapni klouzej o sekund na ukazatel mysi »

sko na ukazatel my3i v otevre se tak moznost klikani
béhem pohybu

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jak se zméni kresba, kdyz na konci pfipoji$ blok pero vypni?
MOZNE POTIZE:
- Potize zde nejsou ocekavany.
ZAVER:
Zaci by si méli uvédomit, e i drobna zména v poradi blokd nebo napF. vyfazeni jednoho blok
z hotové sekvence, mlZe vést k podstatnym zménam ve fungovani programu. Zak by si mél

také uvédomit, Ze neni nutné vytvéret slozity (dlouhy) algoritmus (sekvenci blok(), aby bylo
dosaZzeno zajimavého vysledku.
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4. Volné kresleni za ukazatelem mysi
* Pokud se Kulicka bude drzet jako pfilepena ukazatele
mysi, muzes vlastné mysi kreslit ¢aru od ruky (viz obr.)
* Jaké musis pouzit bloky a jak je sestavis, aby se kulicka
pohybovala spolu s ukazatelem mysi?
(a nebyla zdvisld, ani na soufadnicich, ani na konkrétnim case)

Co si musis uvédomit?
* Kresleni musi zacit bud’ po klinuti mysi nebo po
stisknuti nejakeé klavesy.

* Aby se mohla kulicka plynule pohybovat, musi se
pohyb k ukazateli mysi rychle opakovat porad dokola a
dokola.

METODICKE POZNAMKY:

Posledni ukol je sice také jednoduchy, ale je zde tfeba pouzit nekoneény cyklus, tedy pridat
blok, ktery Zaci v pfedchozich ulohach pravdépodobné nevyuZili. Néktefi Zaci tak mohou
zpocatku pokracCovat v ,zajetych kolejich“ a hledat rfeSeni s pomoci blokd, které uz maiji ve

scénari.

Zakovi musi byt vysvétleno, Ze proces kresleni byl doposud orientovan pouze na kliknuti mysi,
ale pfi ,volném” kresleni je potifeba mysi pouze pohybovat a bez klikani kreslit. To vyZzaduje
neustdlé nekonecné opakovani — aktualizaci pozice Kulicky.

RESENI ULOHY:

Nejjednodussi fesSeni, které se u zak( v néjaké obdobé pravdépodobné objevi, ilustruje
nasledujici obrazek. Uvedené feSeni ale zpusobuje, Ze po kliknuti Kuli¢cka priskoci k ukazateli
mysi a zanechd pritom stopu — Usecku (viz obr.).

pred kliknutim po kliknuti pti kresleni

ero zapni
\

R R

sko€ na ukazatel mysi » R\

>
~




Popsany jev puUsobi jako jistda nedokonalost a Ize jej proto chapat jako neZadouci. MoZna
Uprava scénare, kterd tento jev odstranuje, je nasledujici:

zajisti, Ze po kliknuti se Kulicka
neprve premisti k ukazateli mysi
a nezanecha pfi tom caru

/ pero vypni

sko€ na ukazatel mysi »

y  perozapni « —— teprve pak se pero zapne
/a probiha nekonecny cyklus
(aktualizace pozice Kulicky)

sko€ na ukazatel my3i -

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

Pokud Zakovo reSeni trpi nedostatkem uvedenym v predchozi sekci RESENi ULOHY (otdzky Ci
podnéty jsou uvedeny od obecnych az po v podstaté konkrétni rady):

- Zkus to vyresit tak, aby se zacalo kreslit, az se Kulicka presune k ukazateli mysi.
- Co musi$ udélat, aby Kulicka pfi presunu k ukazateli mysi nekreslila ¢aru?
= pfip. doplnit: Pak ho zase budes muset nékde zapnout.
- Co po kliknuti vypnout pero, presunout kuli¢cku k ukazateli a pak pero zase zapnout?

Dalsi otazky a podnéty (mozné feSeni na obr. vpravo):

- Uprav scénar tak, aby se zacalo kreslit
po stisknuti kldvesy mezernik a [:H
mazani scény probéhlo po stisknuti

klavesy s.

- Zkus upravit scénar tak, aby se dalo
kresleni vypnout a pak zase zapnout.
» bude-li tfeba, konkretizujte: ...
aby se po stisknuti klavesy 4
pero vypnulo a po stisku

sko€ na ukazatel mysi »
zapnulo.

/ pero zapni

ero ni
/ pero vyp

pa—

skoc na ukazatel mysi =

, pero zapni

pero vypni

/

—

MOZNE POTIZE:
- Zdk md ve scéndri pfipojenych vice sekvenci bloki k uddlosti
Zak od sebe oddéli bloky. Je nutné, aby jedné scéné byl pouze jeden pfipojeny blok

ZAVER:

Posledni Uloha, pokud Zaci zpracuji i Upravy zminéné v sekci OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU,
predstavuje velmi primitivni, avSak jiz smysluplnou aplikaci — jednoduchy graficky editor.
S vyuzitim dalSich udalosti kldvesnice, pak mohou Zaci ménit barvu pera, tloustku ¢ary apod.



Maly projekt: NAKUPNI SEZNAM

CASOVA DOTACE: 15-30 min.
VYSTUPY V RVP:
Data, informace a modelovani: 1-1, 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-7, 2-8, 2-9, 2-10
Informacni systémy: 3-15
PREDSTAVENI MALEHO PROJEKTU:
Cilem projektu je seznamit Zaky se zdklady prace se seznamy. Pfibéh projektu spocivd na
dialogu mezi dvéma postavami, které se domlouvaji na tom, co je zapotrebi nakoupit.

Zaci pripravi dva seznamy. Jeden seznam bude obsahovat (aspori deset) véci, které ma jedna
z postav nakoupit. Druhy seznam bude obsahovat polozky, které oznacuji mnoZzstvi (10 kus,
5 kg, 2 litry apod.).

Ze seznamu se pak ndhodné vybiraji Udaje pro rozhovor mezi obéma postavami o tom, co
jedna z postav koupi a v jakém mnozZstvi. V dialogu se budou prvky z obou seznam( vybirat
nahodné, takie muze dochazet i k nékterym , vtipnym*“ situacim: Co mam koupit? Jahody? A
kolik? 3 litry). To miZe vést k pobaveni i pouceni Zaka, aby vice premyslel nad tim, co se do

seznamu zapisuje za prvky.
Ziskané dovednosti pfi praci se seznamy mohou Zaci vyuzit v projektu Piano Tiles.

CO BUDEME DELAT:
- pripravovat obsah pro dialog mezi dvéma postavami
- uCit postavu nahodné vybirat z vice moznosti
- posilat zpravy mezi dvéma postavami

CO SE ZAcI NAUCi:
- rozesilat zpravy
- pracovat s proménnymi
- poutzivat blok seznam
- pridavat prvky do seznamu (tvofit seznam)
- meénit obsah seznamu (pfidavat a odebirat prvky ze seznamu)
- vybirat nahodny prvek ze seznamu
- vyuZit prvky seznamu v dialogu postav

BLOKY K VYUZITi:
- bloky seznamu

POUZITY PROJEKT:
- nakupni seznam (pro Z4ka).sb3
- nakupni seznam (pro ucitele).sb3
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Ve
Jak vytvofit seznam?
* Otevfi si projekt Ndkupni seznam. o
* Zjisti, 0 ¢ i ji dvé +
Zjisti, o Cem dlslfu't_up dvé postavy. 2
* Zkusme, aby se jejich rozhovor : T
zaméfil i na jiné produkty, které ma o oniky |
jedna z postav koupit. |
e = - (O
* K tomu pouZij seznam s nazvem '
a vytvoF seznam véci, g ]
ktere by mohla zluta postava koupit. u_m

Vymysli deset poloZek.

* V3imni si, Ze v seznamu jsou
jednotlivé prvky sefazeny pod Cisly,
napf. 1 = citrény.

* Seznam pouzij v rozhovoru postav.

METODICKE POZNAMKY:
Pokliknutim na Zlutou postavu se Zaci nejprve sezndmi s dialogem, ktery se odehrdvd mezi

ob&ma postavami. Z4ci zjisti, co je pfedmétem rozhovoru obou postav.

Ukolem 74k je, aby s pouZitim seznamu zménili rozhovor mezi obéma postavami. DlleZité je,
aby se Zaci seznamili se scénarem a aby vénovali pozornost praci se zalozkou aby
mohli vytvofit seznam s ndzvem a ten doplnit (aspori 10) prvky. Zaci by si méli
také povSimnout, Ze kazdy prvek ma své oznaceni, resp. misto, kde se v seznamu nachazi, dané

poradim.

RESENI ULOHY:
Kazdy 74k mlzZe sestavit sv{j vlastni seznam. Zaci tak mohou pracovat s riznymi seznamy.
Bude zaleZet na Zacich, jaké prvky do seznamu zafadi. Motivujte Zaky k tomu, aby zaradili do

seznamu pro nakup nejen polozky z oblasti jidla a piti, ale i jiné pro né zajimavé polozky.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jaky prvek mas na sedmém misté?
- Kolik prvk( ma tvlij seznam?

MOZNE POTIZE:
- Zdci nemohou vklddat prvky do seznamu — postadi upozornéni na stisknuti klavesy
ENTER pro zéapis dalSiho prvku v seznamu.
- Zdci se nebudou moci zorientovat v seznamu a jednotlivych prvcich seznamu — postaci
priklad na tabuli, podobné jako u prvk( z mnoziny.



ZAVER:

Zaci si osvoji novy poznatek — dovédi se o seznamu jako o uspofddaném soupisu polozek
(prvkl). Ziskaji novou dovednost, jak vytvaret seznamy. Méli by dokdzat seznam nejen vytvorit
a naplnit, i mazat a ménit jeho prvky. Zaci se sezndmili stim, Ze prvky seznamu jsou
usporadané, Zze hovofime o poradi prvkll v seznamu. Tyto znalosti a zkusenosti Zakii mohou
byt vyuZity pfi prace s polem, ¢i databazi.

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - SNIMEK 2

Jak funguje seznam?

* Kazdému prvku ze seznamu je pfifazeno jedno cCislo (napf. 10 - svicky).

* Aby rozhovor mezi postavami byl pokaZzdé jiny, je potfeba nahradit
tak, aby data postava vybirala uz ze seznamu.

* Zkombinuj a tak, aby modra

postavicka pozadala o nakup patého prvku ze seznamu.

* Sestav scénar tak, aby modra postava vybirala v rozhovoru prvky ze
seznamu nahodné.

METODICKE POZNAMKY:

73k si nejprve musi uvédomit, Ze kazdému prvku je pfifazeno &islo, které identifikuje pozici
prvku v seznamu. Poté zak musi objevit (nebo védét), Ze text v bloku m je mozné ménit.
Poté zak musi pfijit na to, jak kombinovat oba prvky dohromady: text v bubliné a Udaj ze
seznamu. Nasledné Zak musi pfrijit na to, jak Cislo prvku nahradit nahodnym cislem (tzv.

nahodné Cislg}

Nechte zaky nékolikrat vyzkouset, Ze se béhem rozhovoru opravdu nahodnym zplsobem
vybiraji produkty ze seznamu. At si Zaci uZiji i takové situace, Ze modra postava na pocet kus(
produktu odpovi néjakou hloupost. To je dulezité k nasledujicimu vytvoreni nového seznamu

v nasledujicim ukolu.

RESENi ULOHY:

bublina prvek = nahodné Cislo od o [+ [+] m Z nakupni seznam v o sekund



OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Ktera postava bude vyuzivat ndkupni seznam?
MOZNE POTIZE:

- Zdk nemuze kombinovat bloky do sebe — postaci mysi najet s blokem na misto, kde se
ma uchytit, vydrZet nad mistem, kde se maji do sebe dva bloky kombinovat, misto se
zvyrazni a pak staci spustit blok na konkrétni misto.

ZAVER:
Zaci si zkouSeji praci se seznamem, nejdfive konkrétnim prvkem a nésledné s vybérem
nahodného prvku ze seznamu. Zaci zaroveri vyzkousi vnofit jeden blok do druhého bloku.

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - SNIMEK 3

Jak funguje seznam?
Jak doplnis rozhovor mezi postavami o ;
dal3i seznam tak, aby se ndhodné j
vybiralo i mnoZstvi nakoupenych véci? m—) ==
o ’ . - N
(v pvodnim rozhovoru je nastaveno ' CTI
,deset”) et _=

METODICKE POZNAMKY:

V této uloze si ovéfite, zda Zaci predchozim krokim rozuméli, zda dokazi sami vytvorit druhy
nazvany ve kterém modrd postava uréi, jaké mnoizstvi (kolik
kusl/litrd/kilograma aj.) se ma koupit. Motivujte Zaky k tomu, aby volili rizné mozZnosti, jak je
uvedeno na pfikladu vpravo, aby mohly nastavat rlizné zvlastni situace v nakupu, napt. 20 kust
jahod, plilka mobilniho telefonu aj.

RESENi ULOHY:

bublina ( prvek (GEAEREE o do @ S| i o e



OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Kolik prvk( ma tvlj novy seznam?
-V jaké &asti kédu bude potieba provést zménu a pouzit novy seznam?
MOZNE POTIZE:
- Zdk nedokdZe napodobit predchozi aktivitu — nechte ho znovu opakovat aktivitu
z pfedchoziho snimku.

ZAVER:
Nechte zaky nékolikrat ovérovat, zda se béhem rozhovoru mezi postavami skutecné nahodné

cer

vybiraji prvky. At si uziji situace, kdy modra postava na pocet kusl odpovi néjakou hloupost.



Maly projekt: KLAVIR

CASOVA DOTACE: 2-3 vyukové hodiny
VYSTUPY V RVP:

Data, informace a modelovani: 1-4,

Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-6, 2-7, 2-8, 2-9, 2-10

Informacni systémy: 3-14, 3-15
PREDSTAVENI PREDPROJEKTU:
Na této uUloze se snazime ukdzat, jak lze vyuil't ve Scratch pfi praci s notami,
melodiemi, pisnickami. Prace na projekt je pfipravou na feseni projektu Piano Tiles. V projektu
se Zaci seznami s tim, jak se s pouzitim HZAET zapisuji ve Scratch zapisuji noty a jakym
zpusobem se ve Scratch zahraje melodie.

Redeni projektu mQZe slouZit i jako ukdzka hledani Uspornéji a prehledné&ji zapsaného
algoritmu, tedy hledani stru¢néjsiho zapisu. Zaci by si méli sami postupné viimat rozdilé mezi
rdznymi zdpisy algoritmu. Algoritmy, které Zaci v této uUloze budou sestavovat, nejsou
z programatorského hlediska sloZité, nicméné by bylo dobré, aby scénare sestavovali tak, aby

byly prehledné a rychle se v nich zorientovali.

Na zacatku si Zaci spusti predem pro né pripraveny soubor klavir (pro Zdky).sb3, ktery vyuZiji
pti pInéni tfi ukold.

NezZ se Zaci pusti do plnéni ukolQ, je zapotrebi, aby se seznamili s tim, jak se se zvuky ve Scratch
pracuje, jak se jednotlivé tony koduji. K tomu zakim poslouzi klavir, na némz uz jsou nékteré
klavesy funkéni, takie si je Zaci mohou vyzkouset. Podle instrukci Zaci doplni klaviaturu.
Funkcnost klaviru si pak mohou vyzkouset na konkrétni pisnicce.

V prvnim Ukolu Zaci maji za ukol pfFijit na to, jak se ve Scratch vytvareji jednotlivé
tény (s konkrétni vyskou a délkou). K dispozici maji prevodni tabulku kodl pro
" vybranou skupinu not (v prezentaci na snimku ¢&. 4 a 6).

V druhém ukolu budou Zaci zjednodusovat zdapis algoritmu, nejdfive pomoci
a nasledné pomoci sestaveni viastnich [:]£e][{V).

V tfetim ukolu se hrani melodie doplni zvyraznénim pouzité klavesy za pouziti
prace s bloky (prace se zpravami).



Ucitel ma k dispozici funkcni vysledné soubory vsech ukold, k nimz by v idealnim pripadé méli

dospét také Zaci. Soubor klavir (pro ucitele).sb3 mize ucitel vyuZzit jako ukazku pro Zaky napf.

nez se zaci pusti do reseni projektu, aby vidéli, k jakému vysledku maji dospét.

CO BUDEME DELAT:

hrat noty pomoci klaviatury

zapisovat a hrat noty, melodie a pisnicky s vyuZzitim seznamu
posilat zpravy po stisknuti kldvesy

zapisovat tony ke h¥e pisni¢ky rdznymi zptsoby

CO SE ZAcI NAUCI:

rozesilat zpravy

pracovat s proménnymi

pracovat se seznamy

vybirat konkrétni prvek ze seznamu a déale ho kombinovat s dalsimi typy bloku
premyslet o Uspornéji a prehlednéji zapsaném scénafi s vyuzitim cyklu opakovani, ¢i
samostatnych blok

BLOKY K VYUZITi:

seznam a bloky s nim souvisejici
opakovani

rozesilani zprav

udalosti

POUZITY PROJEKT:

klavir (pro Zaka).sb3
klavir (pro ucitele).sb3
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Seznam a hudba

* Otevii si projekt klavir(pro Zdky).sb3.
* Pro praci s hudbou budes potrebovat blokym i

* Zjisti, jak jsou nastavene klavesy HO-GIS, a dopln na klaviaturu klavesy
A, AlS, Ha C2.

* VlyuZij k tomu udalost ‘ : & ATEETE

METODICKE POZNAMKY:
Nejdfive nechte zaky prohlédnout spustény soubor. Nechte je vyzkouset,
co v souboru funguje a co se bude muset doplnit. Pozornost vénujte praci

ik

ve scénafi s bloky [FlEIBIEJAY pomoci kterého je zapotrebi doplnit funkce

kldves. Zak by mél pfijit na to, jak funguji kldvesy a analogicky zajistit funkci

Hudba
Hranl na nastroje a bici

dalSich klaves. Tim objevi, jakym zpUsobem je moziné zahrat tény a
seznami se s kédy konkrétnich téona.

Tény jdou sice za sebou jako na klaviatufe, ale to i s cernymi klavesami, tedy zvySenymi
(snizenymi) tony. V pfipadé, Ze si zak nevi s klaviaturou rady, je vhodné ukazat, jak klavir
funguje a jak ma klaviatura reagovat (napft. virtualpiano.net). Ddle se zak sezndmi se zménou
kostymu u klavesy. Aktivita je vhodna i pro mensi skupiny, napf. dvojice, kdy alespon jeden
z zaka zna noty a praci s klaviaturou. Nechte Zaky s klaviaturou experimentovat.

RESENI ULOHY:
Priklad feSeni pro tén A:

zmén kostym na  stisknuta

II hraj notu @ pristich @ taktd

zmén kostym na nestisknuta =




OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

Jakym zplsobem se nastavi kostym u klavesy, aby se klavesa po stisku zobrazovala
zelené?

Jakym zplsobem ,,poznd“ blok m, jaky ton ma zahrat?

Nezd3d se ti, Ze tony znéji moc kratkou dobu? Jak je mozné prodlouzit délku hraného
ténu?

Jaky kéd tonu/cislo by méla klavesa E2 nebo C0?

MOZNE POTIZE:

Zdci se neorientuji na klaviatufe, neznaji noty — vhodné je poskytnout 7akim dalsi
doprovodny materidlu, odkazy na webové stranky, vhodnou ukazku. Lze vyuZit
i spoluprace zaka (ve dvojici, ¢i mensi skupiné). Lze v rdmci mezipfedmétovych vztah(
zapojit vyucujici hudebni vychovy. V pfipadé, Ze ani drobna dopomoc neumozni zakiim
dokoncit ukol, vyuZijte snimku Klaviatura, na kterém je detailné popsano fungovani
klaviatury klaviru, a to véetné nazvl tdnu na klavesach. Tento snimek je mozné zakiim
poskytnout vytistény jako podklad pro cely projekt.

Pii ndhodném neopatrném pohybu s kldvesou se kldvesy zacnou prekryvat (napfr. A se
bude pfi dotyku prekryvat GIS a AIS) — pohyb s klavesou zpUsobil presunuti klavesy nad
ostatni kldvesy (zmény poradi klaves). Staci dat klavesu na své misto a mirné pohnout
s klavesami, které byly prekryvdny (nebo zménit poradi kldves smérem dopredu).

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - SNIMEK 2

Klaviatura

* Stupnice se sklada z 8 zakladnich tond (C, D, E, F, G, A, IECHIESN
H, C), zde oznacenych C1,D, E, F, G, A, H, C2. 60 el

* Pro zjednoduseni budeme uvaZovat pouze o gl Ek

zvysenych ténech. g2 D
63 DIS

* V tabulce jsou uvedeny kody pro jednotlivé noty 4 .
(tony). 65 F
66 FIS

67 G

68 GIS

69 A

70 AlS

71 H

72 2

ZAVER:

Zaci se béiné stakovym typem Ukolu nesetkavaji, proto pro né maze byt komplikovany.

Podporujte zaky tim, aby si vyzkouseli zahrat konkrétni melodii. Zaci by méli pfijit na to, Ze na

klaviatufe v prezentaci je méné klaves nez v souboru .sb3. Chybi zde klavesa HO, tim je mozné



demonstrovat opakovani oktav. Funkce klavesy je vSak popsana kédem 59. MizZete s zaky
zavést diskuzi, jak by vypadaly kédy pro napf. A0 nebo C3 (viz otdzka pro Zaky).

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - SNIMEK 3

Zahraj pisnicku HOLKA MODROOKA

* Vyzkousej, zda jiz /;U:JJJJJJUJJJJJDHJ ==

vSechny klavesy
funguji. Zkus zahrat 2

pisnicku (a pripadné 6 4 = SESS=EEESESEEEFEESEE S

nahrat).
=)
- Jestli t& 7adna X EgsSssess
nenapada, muzes
zkusit tfeba Holka Holka modrooka, nesedéavej u potoka,
modrooka. holka modrooka, nesedavej tam.

V potoce je velkd voda, vezme-li t&, bude 3koda,
holka modrooka, nesedavej tam.

METODICKE POZNAMKY:

Jakmile 4ci sestavi funkéni klaviaturu, bylo by dobré ji vyzkouset na konkrétni pisnicce. Zaci si
funkénost klaviatury mohou vyzkouset na pisni¢ce, na kterou si vzpomenou. V pfipadé, zZe si
Zzadnou pisnicku nevybavi nebo Zadnou pisnicku neznaji, nechte je zahrat néjakou
z jednoduchych melodii v jedné oktavé. Nechte Zaky experimentovat s kldvesami a kldvesnici.
Z4ci by méli zkouset vysku a délku ténu.

RESENI ULOHY:
Tato uloha nema konkrétni feseni, zalezi na tom, kolik prostoru a ¢asu zakim k samotnému
testovani klaviatury date. Uéelem neni naucit zaky hrat na klavir, ale nauéit je zaznamenavat
kody melodie, poslouchat tony a ovéfrit, jestli vSechny tény jsou spravné nastaveny, i se
stejnou délkou.

MOZNE POTIZE:
- Pfedpokladané potize jsou obdobné jako ve snimku €. 1, tedy Zdci se neorientuji na
klaviature, neznaji noty nebo Pri ndhodném pohybu s kldvesou se klavesy po dotyku
zacnou Spatné prekryvat.

ZAVER:

V této Uloze sice Zaci neuplatfiuji a nerozviji zjevné algoritmické mysleni, nicméné jejich
seznameni s touto problematikou je dlleZité pro pochopeni dalSich uloh pfi praci s hudbou,
melodiemi, pro zvucenim her a vlastnich projekt.



PRACOVNI LIST PRO ZAKA - SNIMEK 4

Zapis not |_Ked | Nota |

60 Cc1

61 CIS

* Pod tlacitkem je nahrana cast pisnicky TFi kFize. 62 D
Dle hranych not vytvof notovy zaznam (alespon nazvy 63 DIS
not dle tabulky). 64 E

» Zaznamenej noty hrané deléi dobu a krat3i dobu. 63 :
66 FIS

* Zjisti, kde se nachazi pomlka nebo kde se ton bude - %
hrat delsi dobu. - =
69 A

70 AlS

71 H

72 c2

METODICKE POZNAMKY:

Tato aktivita je opa¢nou aktivitou k pfedchozi Uloze. Zaci maji zaznamenat notami nebo
notovym zapisem konkrétni pisnicku. K tomu mohou vyuzit zapisu algoritmu a tabulku kod,
kterou maji pred sebou. Zapis tonU se uskutecnuje prostFednictvimm. Zak se tak

soustfedi na hlavni algoritmus am Tény jsou hrany za sebou dle EZAERIT.
RESENI ULOHY:

- zapis pomocinazvinot: DDAAGAGECIEFFEDEC1ID

- zapis pomoci not:

| A
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L d

I
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L THEN
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[ANNE
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I I
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1 1
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OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

Jakym zplsobem je tvofen seznam?

Jak se lze vyporadat s délkami ton(, které v tomto ukolu nejsou reseny?
Jak se v Scratch zapisuji pomlky?

Dopliujici uloha: vytvor si dalsSi seznam a vloz do néj svou vlastni pisnicku.

MOZNE POTIZE:
- Zdci nedokdZi zobrazit seznam — staéi nalezeni seznamu v PROMENNE a zaskrtnuti
seznamu s nhazvem Tri kfiZe.



- Seznam tonu je moc dlouhy a Zdci nevidi cely zdpis (sekvenci blokii) — vpravo v dolni
¢asti pracovni plochy s nachdzi + a -, kterym se ovlada zvétSeni a zmenseni plochy
s bloky, tim je moZné regulovat velikost pracovni plochy.

ZAVER:
V této Uloze se kombinuje prace se seznamem a zapisem algoritmu v blocich. Zaci by méli
rozumét usporadani jednotlivych blokd, méli by umét Cist zapisy ton(, popf. tén a jeho délku

opravit nebo pfidat pomlku.

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - SNIMEK 5

Seznam k pisnicce a jeji zjednoduseny zapis

* Pod tlacitkem je na v blocich nastavena ¢ast pisnicky Slavici z
Madridu. Pro tuto pisnicku vytvor seznam obsahuijici ¢iselné
kody not HO-C2. Vyzkousej, jestli je pisni¢ka v pofadku.

* Podivej se na zapis pisnicky. Urcité by se dal zjednodusit. VyuzZij blok(
v sekci

10

* Znovu se podivej na zjednoduseny zapis a zjistis, Ze se da jesté
zestrucnit, vyuZij vytvoreni el =R o161 9

_-  —

METODICKE POZNAMKY:

Tato uloha se zaméruje mimo jiné na to, aby se Zaci udili sestavovat prehledné a struéné zapisy
scénarl. PlUvodni zapis scéndre je dlouhy, opakuji se v ném nékteré bloky, takze by bylo
vhodné zapis zkratit s vyuzitim opakovani nebo zavedenim novych blok(. V ukazce pro ucitele
jsou dvé alternativy zkraceného zapisu scénare: jeden pomoci opakovani a druhy s vyuzitim

novych blok( a opakovani.

Zaci maji k dispozici s ndazvem stupnice, ktery reprezentuje stupnici. Motivujte Zaky
tim, Ze zapis je velmi dlouhy a Ze by bylo vhodné jej zkratit, aniz se porusi usporadani ténu
jdoucich za sebou. Zaci by méli tvofit sekvence blok( vedle sebe, aby vidéli rozdil mezi zapisy,
aby si uvédomili Uspornost jednotlivych zapisQ. Pozor, aby Zaci nezapomnéli na to, Ze pokud
chtéji vyzkouset vlastni zapis, je nutné na zacatek pripojit blok



RESENI ULOHY:
Priklady obou teseni jsou k dispozici v souboru pro ucitele s ndzvem klavir (pro ucitele).sb3.
Vzhledem k jejich délce nejsou zarazeny do tohoto textu.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jak zjistiS opakujici se ¢asti postupu?
- Diskutujte se zaky o tom, jakym zplsobem zapis zkratili, a spole¢né hledejte stru¢néjsi
uspornéjsi zapis reseni.
MOZNE POTIZE:
- Zdci porusi kontinuitu pisnicky a poté, co se snaZili o Uspornéjsi zdpis algoritmu, se
v programu projevuji chybéjici tony, nebo celé sekvence — hledani chyby v algoritmu je
vzdy komplikované, doporucte Zzakiim jejich postup opét rozkladat, tedy volit opacny
postup a tim nalézt chybu.
- Pro Zdky je tato uloha jiz hodné komplikovand — misto samotného zapisu not vyuzijte

pro zaky zapis rytmu pomoci bIoku, kde také mohou vyuzit [gle)a7sbe)(s] 40
a opakovani .

II bubnuj (1) Maly bubinek virbl »  pfigtich (R taktd

(1) Maly bubinek virbl
(2) Velky buben

(3) Okraj bubinku

(4) Crash Einel

{5) OtevFeny hi-hat
{6) Uzavfeny hi-hat
{7) Tamburina

(8) Tlesknuti

(9) Claves

TN Nifmaedrms ek

ZAVER:

V této a v nasledujici uloze je velka pozornost vénovdna tomu, aby se Zaci snazili sestavovat
scénare prehledné a struéné. Zaci by se méli snazit pochopit, Ze ne vidy prvni algoritmus mze
byt prehledny a strucny.



PRACOVNI LIST PRO ZAKA - SNIMEK 6

Hra pomoci rozesilani zprav

* KdyZz mame na pracovni plose pfipravené klavesy HO-C2, je mozné s
nimi také pracovat pro vytvoreni pisnicky a to pomoci

* Pod tladitko @ vytvor pomoci rozesilani zprav prehrani pisni¢ky
Prsi, prsi, jen se leje.

* Bloky, které by ti mohli pomoci k pfemysleni:

zmén kostymna  stisknuta «

METODICKE POZNAMKY:
V predchozich ukolech Zaci pracovali pouze se seznamy a ténovou predlohou.

V tomto ukolu se vénuje pozornost grafickému designu — na klaviature se graficky zvyrazni
stisknuta klavesa. Zaci budou pracovat s bloky pro

Zak ma k dispozici napovédu: ukazkovy blok reakce jedné klavesy (c1) a zplisoby rozesilani
zprdv. V pracovnim souboru je jeSté pripraveny glela% oi[¢]¢

S jednotlivymi kostymy klaves si Zaci nemusi délat starosti, jsou nastaveny.

Zaci nejprve provedou analyzu notového zapisu pisni¢ky. Notovy z4pis mdzete zakiim dat jako
predlohu (napf. https://supernoty.cz/img/skladby/126.png), nebo jej Zaci mohou sestavit
sami. Zaci by si pak méli jednotlivé segmenty pisnicky rozdélit do Usekd, které se opakuji

(rozdéleni je k dispozici na nasledujicim snimku €. 9 - pro zZaky pouze naznaceno nékteré

opakovani; na obrdzku nize pak vSechny moznosti).
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S s o ® Sl e — o | - —
1.Pr - 8, pr- & jen  se le - je, kam ko - ni¢ - ky po - je - de - me?
s F 4x C G’ C
: 3X
] i i i ] i ] i i I B | 2X
e e e i g o i) e e | —
Po - je - de - me na Iu - ka, az ku - ka¢ - ka 7a - K0 - K4



https://supernoty.cz/img/skladby/126.png

RESENi ULOHY:

Jako ndpovéda jim muze slouZit klavesa HO a jeji scénar pro blok . Dalsi
napovédu naleznou Zaci i vsamotném listu pro zaky (kldvesa C1). Celé reseni je pfipojeno
v souboru pro ucitele s ndzvem klavir (pro ucitele).sb3. Vzhledem k jejich délce nejsou
zafazeny do tohoto textu.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Diskutujte se Zaky o tom, jaké zkraceni algoritmu Zaci nalezli a spolec¢né hledejte co
mozna nejuspornéjsi a nejstruc¢néjsi reseni.
- Jak dlouhé ¢&3sti pisni¢ky budes$ povaZzovat za dostatecné, aby je bylo vhodné pouzit
blok ?
- Jak dlouho bude trvat zména kostymu pfi stisknuté klavese?

- Procjevtvém sesitu nastaveny
MOZNE POTIZE:

- Zdci nedokdZi najednou vytvofit posloupnost krokii v pisnicce — doporucte jim rozdélit
si tento problém na mensi podproblémy, kazdou sekvenci blokd udélat samostatné
a az nasledné, kdyz budou védét, Ze sekvence funguje, sekvence spoji dohromady.

-V pfipadé, Ze zaci maji potize s rozdélenim pisnicky, je pro né ptipraveny nasledujici
snimek.

- Pro Zdky je tato uloha jiz hodné komplikovand — misto samotného zapisu not vyuZijte
pro zaky zapis rytmu pomoci bloku , kde také mohou vyu2|’t
a opakovani . (viz pfedchozi mozné potize pro snimek 5).

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - SNIMEK 7

Vytvoreni Uspornéjsiho algoritmu

* Najdi v notovém zapisu pisnicky opakujici se ¢asti a zapis pisnicku ve
Scratch (co nejkratsi sekvenci blok).
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ZAVER:
Prace s grafickym designem pro stisknuti kldves ukazuje dalSi moznosti kombinaci scénaru
rGiznych postav. Zak by se mél dokdzat orientovat, pro jakou postavu postupy zapisuje.

Tento projekt mlze byt pro zaky komplikovany, vyzaduje védomosti a dovednosti, které uz
pfimo nesouvisi s informacnimi a komunikacnimi technologiemi a algoritmickym myslenim.
V pfipadé, Ze ucitel zjisti, Ze by Zaci pfi praci se snimky 5-7 uz ztratili motivaci pro feseni
projektu, muzZe tyto aktivity vypustit a nahradit napf. vlastni kreativni aktivitou bubnovani,
resp. vytvoreni rytmu (viz. Mozné potize u snimku 5).



Projekt: HRA BLUDISTE

CASOVA NAROCNOST: 3 a7 4 vyucéovaci hodiny
VYSTUPY V RVP:
Data, informace a modelovani: 1-3, 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-6, 2-7, 2-8, 2-9, 2-10
Informacni systémy: 3-12, 3-13, 3-14, 3-15, 3-16
PREDSTAVENI PROJEKTU:

Tento projekt vychazi z klasické hry ,Bludisté” a soucasné ji kombinuje s jednoduchymi
matematickymi Glohami, které svou obtiZnosti spadaji do naplné matematiky 1. a 2. tiidy ZS.
Zaci druhého stupné tedy budou vlastné vytvaret , vyukovou hru“ pro mladsi déti.

| | | Hlavni postavou hry je Brouk, ktery se po
| I I_ I_ —] spusténi hry objevuje ve vchodu do bludisté.
— | I I | | I Ukolem hréée je Brouka dostat ven. Bludi§té
[] T ale nema klasicky vychod, jen je v ném
Ak I_ | umisténo nékolik ¢islic. Za jednou z nich je

I I_ ‘
2 | I I_E I | vSak vychod z bludisté ukryt. Jedinou
I_ | informaci, kterou ma Brouk k dispozici je
jednoduchy matematicky priklad (vyraz),

I II jehoz feseni (vysledna hodnota) odpovida
Cislici v bludisti, ktera vychod skryva. Hrac tak

musi vypocitat priklad (urcit hodnotu vyrazu) a dovést Brouka k dané Cislici. Pokud se hrac

zmyli a dojde k nespravné dislici, odeéte se mu 1 bod. Kdyz hrac dojde ke spravné Cislici,
obdrzi 2 body a pokracuje do dalsiho levelu hry (nové bludisté, priklady i Cislice). Po
uspésném zvladnuti druhého levelu hra konci a objevuje se obrazovka s napisem ,Victory”

a vyslednym poctem bodu, které hrac ziskal.

Kompletni verze hry je v souboru BLUDISTE-FO6-Body.sb3. Hra se spousti praporkem a pohyb
Brouka se ovlada Sipkami.

STRUCNA CHARAKTERISTIKA FAZi PROJEKTU:

Projekt je opét rozdélen do nékolika fazi. Uz druha faze projektu predstavuje funkéni verzi
jednoduché hry. Faze nasledujici pak postupné prinaseji (,,nabaluji“) rizna rozsiteni, ale tak,
Ze na konci kazdé faze je vidy plné funkéni hra. Tato koncepce dovoluje pouZiti jen ¢asti



projektu (napt. v pripadé mensi casové dotace) a soucasné podporuje i individualizaci vyuky,
resp. umoznuje, aby kazdy zak postupoval vlastnim tempem a ukoncil vyvoj hry ve fazi,
kterou stihne nebo zvladne.

V nize uvedeném seznamu fazi je fada konkrétnich udajl (pocty, hodnoty apod.). Ty zde
slouzi jen jako priklad a nemusi byt béhem realizace projektu s Zaky respektovany. Texty,
pocty Cislic, pridélované body a dalsi parametry si mohou Zaci urcit sami.

1. Pohyb v bludisti — Brouk (postava) prochazi bludistém a nesmi projit sténou.

2. Matematicky ptiklad — V bludisti jsou umistény 3 Cislice (postavy). Brouk si na za¢atku
hry mysli jednoduchy matematicky priklad. Hra¢ musi dovést Brouka bludistém ke
spravnému &islu — vysledku pfikladu. Kazda Cislice reaguje na dotyk Brouka. Pokud
Brouk dorazi k Cislici, ktera je spravnym fe$enim ptikladu, fekne Cislice Sprdvné, jinak
Fekne Spatné.

3. Seznam pfikladti — Brouk na zacatku vybere z pfipraveného seznamu 3 pfriklad(
nahodné jeden z nich. Pfi dotyku Brouka s Cislici musi Cislice nejprve vyhodnotit, zda
vysledek zadaného pfikladu odpovida hodnoté, kterou Cislice predstavuje a podle toho
Fekne Sprdvné nebo Spatné.

4. Druhy level — Kdy? se Brouk dostane k Cislici predstavuijici spravny vysledek prikladu,
postoupi do dalSiho levelu. Zméni se bludisté, startovni pozice Brouka, priklady i Cislice.

5. Vitézstvi — Kdyz Brouk ve druhém levelu dojde k Cislici, ktera je feSenim prikladu, hra
kong&i. Bludisté i Cislice zmizi a objevi se napis Victory.

6. Body — Pokud hra¢ dovede Brouka ke sprdvné Cislici, obdrzi 2 body. Pokud Brouka
dovede k Cislici, ktera nepredstavuje vysledek zadaného pfrikladu, je hraci odecten 1
bod. Kone¢ny bodovy stav se pak zobrazi na konci hry (u napisu Victory;, faze
5. Vitezstvi).

Nékteré z fazi projektu jsou navrzeny tak, Ze je Ize preskodit. Nejsou na nich tedy zavislé faze
nasledujici. Neni napf. neni nutné vytvaret dva levely hry, pocitat body, ¢i na konci hry
zobrazovat napis Victory. Na druhou stranu, nic nebrani tomu, aby Zaci vytvofili napfr. vice
nez 2 levely, rozsitili hru o dalsi prvky, postavy apod.

Posledni faze — Body muze byt z logiky véci zafazena v podstaté kamkoli za fazi 2 —
Matematicky priklad. Posledni faze ale k zaméru projektu (viz nize Co se Zdci nauci nebo
procvici) pfispiva jen okrajové. Jde vlastné jen o jednoduchou praci s proménnou. Proto byla

po Uvaze zarazena na zavér jako ,bonusova” pro rychlejsi zaky.

Redeni jednotlivych fazi je k dispozici pro utitele ke staZeni nebo ke spusténi v online
prostredi Scratch pod ndazvem PROJEKT: BludiSté. Materidl po Zaky neni ¢lenén podle
jednotlivych snimkd, jako je tomu u predprojektd, ale je rozdélen na popis fazi projektu,
zakladni nastaveni hry a rozbor jednotlivych fazi.

CO BUDEME DELAT:



- ovladani Brouka s omezenim na cestu danou bludistém (nesmi projit sténou bludisté)
- chovani dalSich postav pfi interakci s Broukem

- vybirat ndhodné z pfipravené sady prikladd

- vytvorit dalsi level hry

- vytvorfime bodovani

- vytvofime obrazovku , Vitézstvi“ s informaci o ziskanych bodech

CO SE ZACI NAUCIi NEBO PROCVICi:

- rozloZit hru na mensi funkéni celky

- pracovat s vice seznamy

- vyuzivat seznamy, mezi kterymi je vztah (relace)

- rozesilat zpravy v klicovych momentech hry (pfechod do dalsiho levelu, konec hry)

- ve vyssich fazich: modifikovat stavajici program (uvédomit si, kde vSude se zmény
promitnou)

- Ttesit projekt po etapach (fazich), které umozniuji kontrolu funkcénosti a teprve pak
postoupit do dalsi etapy (faze projektu)

POUZITY PROJEKT:

V$echny podklady (soubory) jsou ve sloice projekt — BLUDISTE.

- Ve sloZce pro ucitele jsou soubory pro jednotlivé faze projektu a metodika.
- VessloZce pro zaky je k dispozici vychozi projekt se tfemi pripravenymi bludisti
(3 pozadi scény) a pracovni listy ve formé prezentace.

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - HRA BLUDISTE

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Hra Bludisteé

Vytvoiime jednoduchou hru pro déti:
bludisté, ve kterém brouk hleda cestu ven
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* ven se dostane, pokud v bludisti najde spravny
Ciselny kod

!
C
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* v bludisti bude rozmisténo nékolik &isel — kod,
ale jen jeden spravny

* Ukolem brouka bude dojit ke spravnému kédu
(k tomu dostane napovédu — zadany pfiklad,
ktery musi vyfesit, aby urcil spravny kod)

Potom budeme hru postupné vylepSovat Vicm'

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
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METODICKE POZNAMKY a RESENi ULOHY:

Nejprve Zakim promitneme Uvodni slide, velmi stru¢né predstavime projekt a nasledné
ukazeme hotovou hru. Aby bylo zfejmé, Ze priklady jsou vybirdny ndhodné, je tfeba hru pfed
Zaky zahrat aspon dvakrat, popft. pfi druhé hre staci jen zacatek, aby bylo vidét, Ze byl zadan
jiny priklad (bude-li nahodné vybran stejny, spuste hru znovu praporkem). Nasledné s Zaky
rozebere prvky a situace, které ve hie nastavaji. Vhodné je zacit s viditelnymi prvky (Brouk,
Cislice, Bludist&). Prodiskutujeme s 7aky, jak hra probiha, co postavy délaji a jak to miizeme
naprogramovat.

Nasledné probereme s Zzaky mozny postup (faze), jak hru postupné vytvaret. K tomu lze
pfistoupit v zadsadé tremi zpUsoby:

a) Béhem diskuze o fazich projektu je moiné zaznamendvat Zaky navrhované faze
(postup tvorby) a nasledné je spolecné zpfesniovat a upravovat jejich poradi.

b) Predlozime zakim prehazeny seznam fazi a nechame je rozmyslet, jak nejlépe pljdou
faze postupné za sebou, které faze na sobé zdviseji a zda jedna nepredbiha jinou
(funkénimi prvky)

c) Po diskuzi o jednotlivych prvcich hry zZakiim dame k dispozici hotovy seznam fazi
projektu a diskutujeme s nimi nad jejich FeSenim a dalSimi moznostmi zpracovani hry.

V pfipadé, Ze uznate za vhodné, nechte kazdého Zaka postupovat vlastnim zplisobem.
OTAZKY UCITELE:

- KaZda hra se da rozdélit na mensi ¢asti, které spolecné zajistuji vSechny funkce ve hre.
o Jaka je funkce jednotlivych postav hry a jak ji naprogramujeme?
o Kde zaéneme u této hry?
o Jaké informace budou postavy sdilet a jaké si budou preddvat?
- MuUzZeme hru néjak zjednodusit? Které faze mizeme vynechat, aniz by se to promitlo
do jinych?
- Jak mazeme hru naopak doplnit nebo rozsifit?

MOZNE POTIZE:
Zvolime-li v metodice postup dle bodu a), mliZe u nékterych zakd nastat situace:

- Zdk nedokdZe rozdélit hru na mensi funkéni celky — Dejte Zakovi k dispozici jednotlivé
faze projektu v prehazeném poradi, at se pokusi poradi urcit.

ZAVER:
Zak by si mél v zavislosti na rozboru hry uvédomit nutnost déleni celé hry na mensi funkéni

celky, které mlze vidy otestovat pred postupem do dalsi faze (to mj. zavisi téz na jeho
predchozich zkusenostech; u méné zkusenych k uvédomeéni dojde postupné az pfi samotné



realizaci projekt(, resp. jeho fazi). Soucasné by mél zak chapat, Ze nékteré faze hry jsou

klicové a nelze bez nich smysluplné pokracovat dale.

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - FAZE 1

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Faze 1 — Jednoducha hra

Zakladni informace:

* Stahni si a otevfi projekt Bludiste (link).

* Vyber si bludisté (pozadi) a pridej postavu brouka.

* Uprav velikost postavy, aby se vesly do bludisté,
Co musig vyfesit:

* QOvladani brouka klavesami (Sipky nebo WSAD).

* Brouk nesmi projit sténou bludisté!

* Pri zacatku dalsi hry se brouk musi vratit na start.

Vyu?ij bloky: (e E opat st oY)

g dopFedo o . lerukefh
dotykas sc barvy 7
skt na pozid x:.y: .

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

RESENi ULOHY - varianta 1:

Brouk

/ po stisku Sipky
po stisku klavesy Sipka vpravo »

- natoCit se vpravo
nastav smér @

/jdi 3 kroky v daném
dopfedu o e kroku smeru



po kliknuti na praporek
po kliknuti na 4//

ko& = - <— v . ..
SKoc na x: y: pfesun na startovni pozici a

/ natoceni vychozim smérem
nastav smeér @

neustale opakujeme
/ test na dotyk s ¢ernou barvou
(barva stény bludisté)

pokud doslo k dotyku jde
Brouk zpét o 3 kroky

zacni hrat zvuk pop +

RESENi ULOHY - varianta 2:

Ve druhé varianté feseni je situace kontaktu Brouka se sténou bludisté feSena s pomoci vytvoreného
bloku ,,odraz od stény“. V ném opét probiha detekce barvy (Cerné stény bludisté), ale neopakuje se
v nekonec¢ném cyklu (,,opakuj stale”). Blok ,,odraz od stény“ je totiz provadén po kazdém stisku ovladacich

klaves (Sipky).

Brouk

4// po kliknuti na praporek
po kliknuti na

skoé na x: y: @ < pfesun na startovni pozici a
// natoceni vychozim smérem
nastav smér @

po stisku Sipky
po stisku klavesy Sipka vpravo v 4-—————//
nastav smér @ / natocit se vpravo

jdi 3 kroky v daném
dopfedu o o krok /sméru
4

osetreni kontaktu se
sténou bludisté

odraz od stény

scénaf pro odraz od stény scéndr pro osetfeni kontaktu Brouka
se sténou bludisté

k2. dotyksssebarvy ( )7 Stk
Z otykas se ba ? a 4\ .
. 4 e QJ test na dotyk s ¢ernou barvou

(barva stény bludisté)

dopiedu o o kroku \
, pokud doslo k dotyku jde

zacni hrat zvuk pop » v
Brouk zpét o 3 kroky



METODICKE POZNAMKY:

Pti pripravé projektu bylo uvazovdno o tom, Ze si zaci nakresli vlastni bludisté. Nicméné
dosavadni zkusenosti ukazuji, Ze to mUze zpUsobit fadu probléma. Vétsinou se v Zakem
vytvorenych bludistich objevuji Uzké cesty, kterymi postava neprojde. Dalsi mozné problémy
souviseji s tim, Ze Brouk je v této hie ovladan kldvesami a pohybuje se tedy ve Ctyfech
zakladnich smérech (0°, 90°, 180°, 270°), je tedy Zadouci, aby i stény bludisté byly stejné
orientovany. To vétsina Zakovskych vytvor( také nesplniuje.

Proto byl pfipraven vychozi projekt, ktery obsahuje 3 pfedem pfipravena bludisté. Tento
projekt si zaci stahnou a na ném mohou zacit pracovat.

Pro tvorbu bludisté Ize ale vyuZit i specializované online nastroje (napft.: ),
které po zadani nékolika parametrl vygeneruji bludisté, které netrpi problémy jako v pfipadé volné
zakovskeé tvorby. Pokud se pro tuto variantu rozhodnete, je doporuceno si proces tvorby blusisté a zejm.
jeho importu do Scratch vyzkouset pred tim, neZ se rozhodnete tuto mozZnost zaradit do vyuky.
Pokud jde o postavu Brouka, Ize Zaklim dovolit, aby si zvolili vlastni postavu, ktera se jim vice
libi. Nicméné i vybér postavy nezfidka vyvold otazky, zda jeji tvar je vhodny pro
predpokladany pohyb v bludisti. Po naprogramovani pohybu vlastni postavy Zaci béhem
testovani sami odhali, zda je vhodn3, ¢i nikoli, resp. které tvarové aspekty jejich postavy jsou
pri¢inou problému pfi pohybu bludistém.
Jako vhodné se jevi postavy, které jsou symetrické podle podélné osy a soucasné je jejich Sitka
srovnatelna s délkou. U postavy splfiujici tyto podminky pak pfi pohybu bludistém, dochazi ke kontaktu

se sténou bludisté pouze pfi, Celnim narazu”, a nikoli za jinych okolnosti, napf. pfi otoceni béhem zmény
sméru pohybu. Vhodné je také, aby vybrané postavy byly v pohledu shora.

Pokud budete mit pro vyuku omezeny cas, mizZete, kromé Brouka doporucit Zakiim vybér napft.
z nasledujicich postav:

PFi pilotnim ovérovani byly do vybéru zarazeny i postavy Kocka a Mys. PrestoZe jejich proporce do jisté
miry vyhovuji doporuceni, dochdazelo pti otaceni ke kontaktu ocasku se sténou bludisté. Tim se splnila
podminka testujici dotyk se sténou a aktivoval se ptikaz dopredu o -3 kroki (couvani o 3 kroky zpét) a
protoZe ocasek je v zadni ¢asti postavy, doslo k tomu, Ze u prvniho feseni (s nekone¢nym cyklem) se
postava ,procouvala” sténou bludisté a u druhého (s novym blokem) zistala zasekla ve sténé bludisté.

s N

Zaci narazi na fadu mensich problémd. U vétsinu z nich by véak méli byt schopni v rdmci
testovani nalézt pficiny a oSetfit je.


http://www.mazegenerator.net/

Specifickym problémem, ktery pravdépodobné nevyresi Zaci sami, mQze byt navrat postavy

na startovni pozici po opétovném spusténi hry praporkem. Pokud Zaci nemaji s podobnym

problémem zkuSenosti, umisti nejprve Brouka pomoci mysi na startovni pozici a nasledné je

seznamime s tim, kde zjisti souradnice, na kterych se Brouk nachazi a smér, kterym je
natocen (viz RESEN{ ULOHY).

OTAZKY UCITELE:

- Jakou velikost kroku nastavi$ pro Brouka?
- Jak vyresis, aby brouk neprosel sténou bludisté?

MOZNE POTIZE:

- Zdk nebude védét, kam si uloZil hru — predchazejte tomuto problém jiz na zacatku
upozornénim na konkrétni prostor, kam Zaci své projekty ukladaji; pokud jiz obtize
nastanou, hledejte v poslednich spusténych dokumentech Scratch.

- Zdk nerozumi nekonecnému cyklu — na konkrétnim pfrikladu ze Zivota ukazte Zakovi
nekonecny cyklu (napf. stfidani ro¢nich obdobi, pohyb sekundové ruci¢ky u hodin)

- Zdk nerozumi pozici — umisténi objektu — pomozte zakovi pomoci ¢tvereckovaného
papiru a poloze bodu v kartézské soustavé souradnic

ZAVER:

Zak ma vytvoreny svij vlastni projekt s Broukem (¢&i vlastni postavou), kterého ovlada pomoci

kldves a ktery se pohybuje bludistém. Pohyb Brouka je omezen sténami bludisté.

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - FAZE 2

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV
Faze 2 — Matematicky priklad

Zakladni informace:

* Brouk si na zagatku mysli pfiklad.

* Hrat musi brouka dovést ke spravnému

vysledku.

* Pokud hra¢ dovede brouka ke spravnému
vysledku, €islice Fekne: Spravné!

* Pokud hrac dovede brouka k nespravnému
vysledku, éislice fekne: Spatné!

Co musis vyresit:

* Kdyi brouk dojde k Eislici, dostane odpovéd.

Vyuzij bloky:
dotykds se  Bestle = 7

e
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VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY



METODICKE POZNAMKY:

Tato faze je velmi jednoducha a je pipravou pro nésledujici 3. fazi. Zaci zde umisti 3 Cislice
(jde o objekty, resp. postavy z nabidky Scratch) a vymysli si priklad, ktery si Brouk na zacatku
hry mysli (ptikaz mysli si) nebo Fekne (pfikaz fikej). Je samoziejmé, Ze alespof jedna z Cislic

musi byt soucasné fesenim prikladu.

Problémy, které by Zaci nezvladli identifikovat a vyresit samostatné, by se nemély v této fazi

objevit.
RESENi ULOHY (pro matamaticky ptiklad 2 + 3):

Brouk (doplnéni):

po startu hry Brouk rekne
priklad

po kliknuti na

myslenka e sekund

Cislice:

V souboru BLUDISTE-F02-Priklady.sb3 je u kazdé Cislice jiné feSeni (viz nize).

po kliknuti na prvni feseni
neustale opakujeme
opakuj stale test na dotyk s Broukem

ey Y (ndzev postavy: Beetle)

bublina o sekund pokud doslo k dotyku Cislice

fekne Spatné nebo Sprdvné

druhé feseni

Cislice ale zareaguje pouze
/ na prvni kontakt

po kliknuti na

cekej dokud nenastane . dotykaS se Beetle »

bublina o sekund




po kliknuti na tieti feSeni

L optimalni reseni
opakuj stale

cekej dokud nenastane = dotykas se Beetle v ?

' " u Cislice 7 a 9 (viz slide vyse) je text
bublina o sekund [ Eu
</

\ Spatné!

u Cislice 5 je text
Spravné! (zadany priklad je 2+3)

ZAVER:

73k ma vytvoreny svij vlastni projekt, s Broukem (&i vlastni postavou), kterého ovlada
pomoci klaves a ktery se pohybuje bludistém. Pohyb Brouka je omezen sténami bludisté. Na
zacatku hry Brouk fekne zadéni matematického ptikladu. Cislice reaguji na kontakt

s Broukem. Pokud Cislice, které se Brouk dotkne, predstavuje spravné feeni piikladu, fekne
Sprdvné!, jinak Fekne Spatné!.

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - FAZE 3

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

Faze 3 — Seznam priklad(  rasssy oo

Zakladni informace:

& diks 3
* Brouk si mysli piiklad, ktery ndhodné vybere ze
seznamu 3 prikladu. R
» Pied spusténim hry proto nevime, co si brouk . CERRERRERRE m

vybere a jaké Cislo bude spravnym vysledkem.

P v wel drufid bra
Co musis vyresit: CistoPrikadu jo 3
* Vytvofit seznam s pfiklady a seznam s vysledky. * G w
» Brouk vybere ndhodné &islomezi 1a3aulofidoX.  Vyuiij bloky:

* Brouk si mysli pfiklad ¢. X ze seznamu prikladi.

* AZ brouk dojde k Eislici, musi Eislice ze seznamu
vysledkd zjistit, jestli je spravnym wysledkem.

prvek . Z tady vyberes seznam

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Treti faze hry je nejobtiznéjsi, protoze pfichazi s nahodnym vybérem ulohy ze seznamu
pfikladG. K seznamu pfiklad( je pak navézan dalsi seznam — seznam vysledk(. Zak tedy musi
pochopit vazbu mezi seznamy (viz nize).



Zasadni otazkou této faze je, jak s zZaky vlastné dojit k feSeni s pomoci seznama. Pokud
ponechame diskuzi o fesSeni nahodného zaddavani prikladli zcela bez omezeni, mizeme se
dockat rady pokust zaka vyuzivajicich napf. ndhodnych Cisel, které v dusledku vyzaduji velmi
promyslené a komplikované feseni, popt. jsou ve Scratchi nefesitelné (viz nasledujici
pozndmka z ovérovani projektu).

Pozn.: V prvnich verzich tohoto projektu byly zadavané priklady koncipovany tak, aby hru mohli hrat i
déti z prvni tfidy. Slo tedy o p¥iklady na séitani s jednocifernym vysledkem. Pfi ov&fovani 7aci typicky
nejprve nabidli nahodné priklady na sc¢itani s ndhodnym vybérem dvou scitancl. Sami pak pfisli na to,
7e ndhodny vybér s¢itanci maze dat vysledek, ktery neodpovida zadné z Cislic v bludisti. Jinym Fesenim,
se kterym Zzaci nasledné pfisli, byl nahodny vybér jednoho ze scitancli a dopocitani druhého tak, aby
vysel predem uréeny vysledek (Cislo je v bludisti). V takovém pripadé byl pfi kazdém spusténi hry sice
jiny pfiklad, ale vidy stejny vysledek. Objevili se i slozZit&jsi navrhy — do bludisté umistime napf. devét
Cislic (0 — 8) a nasledné budeme nahodné vybirat dva séitance z rozsahu 0 — 4.

Po zkuSenostech z ovéfovani byl projekt upraven tak, Ze pfedpokladany hrac jiz nebude prviacek, ale

zak 1. az 2. tridy (tim byly pripustény dalsi matematické operace) a upravena metodika (viz nize).
Vhodnym zplsobem, jak nasmérovat zaky k seznamUm, je nejprve je nechat vypracovat
alespori deset piikladd vhodnych pro déti z 1. a 2. tfidy ZS (napf. na séitani, od&itani,
jednoduché nasobeni a celociselné déleni) s tim, Ze vysledky by mély odpovidat Cislicim,
které si v pfedchozi fazi vybrali do svého bludisté. Lze predpokladat, Ze v navrZenych
prikladech budou zastoupeny riizné matematické operace i pocet Cinitelli (3+2, 2*3-1, ...).
Priklady je pak tfeba prodiskutovat zejména s ohledem na schopnosti détia v 1. a 2. tfidé,
zkorigovat extenzivni ndvrhy a zkontrolovat. Nasledné s Zaky diskutujeme, jak jimi navrzené
pfiklady implementovat. Védomi rliznorodosti prikladd povede zaky k ivaham o jinych
Fedenich, ne? je vyse zminéné nahodné generovani s¢itancl apod. Zaci by navic méli mit
vyfeSen i pfedporojekt se seznamy a podle zkuSenosti z ovéfovani sami s feSenim pomoci
seznamu prijdou. Pokud se tak nestane, je na uciteli, aby je inspiroval (¢asto staci jen zminit

slovo ,,seznam*).

Pti diskuzi implementace ndhodnych pfiklad(i s pomoci seznam je vhodné probrat vSechny
aspekty — dil¢i kroky, které jsou k realizaci potfeba. MUzZeme nejprve nechat Zaky samostatné
nebo v mensich skupinkach analyzovat cely zdmér, pak sepsat na tabuli vysledky a ndpady
viech skupin a nasledné v diskuzi pomoci otdzek ucitele doplnit chybéjici kroky a jejich
feSeni. Jinym pristupem muze byt rovnou fizend diskuze a kladeni otdzek ucitelem.

OTAZKY UCITELE:
Otazky, které musi byt v kazdém pripadé nakonec zodpovézeny jsou v nasledujicim prehledu:

1. Jak bude vybran nahodny priklad se seznamu? Co budeme muset udélat?
PouZijeme nahodné Cislo v rozsahu odpovidajicimu délce seznamu (napr. pro 10 prikladi
— ndhodné ¢islo z rozsahu 1 — 10). Ndsledné vybereme poloZzku seznamu — pfiklad na
odpovidajici pozici (seznamy maji ¢islované poloZky — viz obr. nize)



1.1. Kde vybér prikladu ze seznamu naprogramujeme?

v bubliné.
2. Jak rozhodneme, zda Brouk dorazil ke spravné Cislici?

Musime zkontrolovat, zda md Cislice hodnotu odpovidajici vysledku pfikladu. Cislice

samoziejmé znd svou hodnotu.

2.1. Jak zjistime vysledek prikladu?
Scratch nedokdze priklad zapsany v seznamu spocitat. Musime proto mit vysledky
nékde predem uloZeny. Resenim je seznam vysledk(. Budeme tedy mit dva seznamy,
jeden se zaddnim priklad( a jeden s vysledky, které budou spdrované.

2.2. Budeme programovat u Brouka nebo u Cislice?
Programovadni u Brouka je problematické, brouk totiz mizZe narazit do kterékoli
Cislice v bludisti a bylo by tak nutné osetfit véechny Cislice. Pfi zméné Cislic nebo
doplnéni dalsi do bludisté, by Zdci museli upravovat i program Brouka. Naproti tomu
programovdni u Cislice fesi jen kontakt s Broukem. Pokud Brouk do Cislice narazi Ize
rovnou vyhodnotit, zda je Cislice sprdvnym vysledkem.

2.3. Jak Cislice ,,najde“ odpovidajici vysledek zadaného ptikladu v seznamu vysledkd?
Ndhodné Cislo, které bylo pouZito pro ndhodny vybér pfikladu ze seznamu, si musime
uloZit do proménné. Tu pak pouZijeme pro vybér Cisla ze seznamu vysledkd.

priklady

2 adl

délka: 3

3+4 prvni hra spravné
CisloPrikladu je 1

3+2 druha hra §patné
CisloPrikladu je 3

Obr. 1. V horni ¢asti je ilustrovdna vazba mezi sparovanymi seznamy. Nahodné Cislo X pak slouZi k vybéru
poloZek ze seznamu prikladd (ktery Brouk na zacdtku zobrazi v bubliné) a ndsledné ze seznamu vysledki
(kdyZ Brouk narazi na Cislici a ta porovnd vysledek s viastni hodnotou). Spodni ¢dst zobrazuje dva priklady.
Jeden pro ndhodné Cislo 3 (uloZené v X) a druhy pro ndhodné Cislo 1 (uloZené v X).



RESENi ULOHY:

Brouk (pfepracovani ¢asti se zadanim pftikladu):

vybereme ndhodné ¢islo v rozsahu dle
po Kliknuti na / poctu prikladd a uloZime do
CisloPrikladu
nastav CisloPrikladu + na nahodné é&islo od o do o

my3Slenka prvek CisloPrikladu z zadani » e sekund

proménnou CisloPrikladu je tfeba
nejprve vytvofit na zdloZce Data

\text, ktery si Brouk mysli vybereme
pomoci CisloPrikladu ze seznamu
Cislice (pfepracovani ¢asti s kontrolou): pfikladd

Ukéazka pro Cislici 7

po kliknuti na

o e ¢ekdme, dokud nenastane kontakt
cekej dokud nenastane = dotykas se Beetle =

Brouka s Cislici

kdyz prvek = CisloPrikladu z vysledky

LLibie e sekund ze seznamu vysledkd vybereme
jinak vysledek - prvek CisloPrikladu a

A o I porovname ho s hodnotou cislice

Celou sekvenci od detekce dotyku po
Kkliknuti
S porovnani vysledku s hodnotou cislice

kuj stal o v v, . .
S mUiZeme vloZit do bloku opakuj stdle.

¢ekej dokud nenastane = dotykas se Beetle = CI’S“CG pak bUdOU reagovat na

kdy2 prvek | CisloPrikladu  z vysledky = opakovany kontakt s Broukem.

bublina o sekund

jinak

bublina (gLl osekund

MOZNE POTIZE:

- ZGk nerozumi potrebé dvou seznamii — Zak navrhuje vyuzit jen jeden seznam, kde bude
priklad i s feSenim (2 + 3 = 5). Nechte Zdka zkusit nebo s nim proberte, jak potom bude
vypadat zadani na zacatku hry (pfiklad ma zobrazit Brouk v bubliné).

- Zdk nerozumi vazbé mezi seznamy — Ukazte zakovi ilustraci s vazbou mezi seznamy (viz
obr. 1) nebo ji nakreslete na tabuli (kresleni na tabuli ucitelem se zda byt vhodnéjsi —
zak muze sledovat proces a sled tvah).



ZAVER:

Zak ma vytvoreny svij vlastni projekt, s Broukem (&i vlastni postavou), kterého ovlada
pomoci klaves a ktery se pohybuje bludistém. Pohyb Brouka je omezen sténami bludisté. Na
zacatku hry je ze seznamu prikladd vybran jeden priklad nahodné, ktery pak Brouk zobrazi

v bubliné. Cislo vybraného ptikladu se uloZi do proménné X. Cislice, které se Brouk dotkne,
porovna svou hodnotu s X-tym vysledkem se seznamu vysledkl a na zakladé srovnani, fekne
Sprdvné!, nebo Spatné!.

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - FAZE 4

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Faze 4 — Druhy level

Zakladni informace:

» KdyZ Brouk dojde ke spravné Cislici, dostane se do dalsiho levelu.

» Dal3i level bude mit nové bludisté, nové piiklady a nové Cislice.
Co musis vytresit:

* Vyménit pozadi se starym bludistém za nové.

» Skryt staré Cislice a ukazat nové.

* Presunout Brouka na start v novém bludisti.

+ Pfidat nové pfiklady a vysledky do seznamu.

* Brouk musi vybirat ze seznamu jen nove piiklady.

=D -
5 postsDotevz - &3
VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

r

ViyuZij bloky: [

Ptidani druhého levelu lze v zdsadé rozdélit do dvou etap. Prvni souvisi se skrytim prvk( prvniho levelu
(Cislice), druha s umisténim prvk( nového levelu (nové Cislice, nové bludi$té, nova startovni pozice
Brouka). PfestoZe Ize fesit obé etapy zaroven, doporucujeme, aby je Zaci reSily oddélené. Postup ve dvou
etapach umozni zaklm spolehlivéji resit vdechny aspekty prechodu do dalsiho levelu a uvédomit si pro
7aky necekané disledky, které se projevi pfi znovuspusténi hry (napf. skryté Cislice se po spusténi
neobjevi).

V prvni etapé — skryti Cislic by se zaci méli zorientovat zcela samostatné. Pokud to bude pro nékteré
problém, Ize s nimi individualné prodiskutovat hlavni kroky feseni. K tomu se opét hodi otazky ucitele:

e Za jakych podminek ma nastat prechod do nového levelu?
KdyZ Brouk dojde ke sprdavné Cislici.

o Jak zaridit schovani viech starych Cislic? Kde se to naprogramuje?
Skryti objektu Ize naprogramovat prdvé jen u daného objektu — objekt tedy mizZe schovat sam
sebe.



o Jak se Cislice ,,dozvédi“, Ze nastal prechod do vyssiho levelu a e se maji schovat?
Sprdvnd Cislice po ozndmeni ,,Sprévné!“
,postupDolLevel2”).

rozesle zprdvu (v feseni niZe jde o zprdvu

Zaci si obvykle neuvédomi, ze Cislice z(istanou skryté i po opétovném spusténi hry. Proto je vhodné, aby si
po dofedeni prvni etapy a otestovéni, Ze Cislice zmizi, spustili hru znovu (neZ pFistoupi k fedeni druhé
etapy). Pokud si neuvédomili, Ze Cislice zlstanou skryté, uvidi to po spusténi hry.

Ve druhé etapé — (nové Cislice, nové Bludisté, nova pozice Brouka) jde o fe$eni podobnych tkold jako

v prvni etapé. Po zvladnuti prvni etapy by tak ani s druhou neméli mit Zaci problém. Hlavnim rozdilem je,
7e Cislice druhé etapy jsou na po&atku hry skryté a objevuji se a? po pfijeti zpravy. Podobné je to i se
zménou bluditg, kterd je realizovana zménou pozadi. Nakonec je tfeba o3et¥it skryti Cislic druhého levelu
pfi opétovném spusténi hry.

Nové priklady pro druhy level mohou Zaci fesit dvéma zpuUsoby. Pravdépodobné ptijdou s navrhem
vytvoFit novy seznam prikladd a novy seznam vysledk(l. Re$eni je pak analogické jako v predchozi fazi
projektu. Dalsim zpUsobem je rozsifeni seznam o nové polozky (napt. doplnéni 5 prikladd a 5 vysledka).
Nahodné Cislo (ukladané do proménné X) je pak tieba vybirat z intervalu, ktery odpovida Cislim (indexdim)
nové pridanych polozek.

RESENi ULOHY:

Cislice prvniho levelu (Uprava pro prechod do druhého levelu)

po kliknuti na

ceke] o sekund po skryti Cislice pi pfechodu do

i y: @ druhého levelu, je tfeba ji pfi dalSim
spusténi hry znovu ukazat

ukaz se

navrat na vychozi pozici po dalsim

c¢ekej dokud nenastane = dotykas se Beetle = spuéténi hry (dL‘]vod viz daléi b|0k)

kdyz prvek = CisloPrikladu z vysledky «

bublina o sekund

vysli zpravu | postupDolevel2 » V pfipadé, Ze Cislice je feSenim

jinak zadaného prikladu, rozesle zpravu

ostupDolevel2
bublina o sekund P P




po obdrzeni zpravy postupDolevel2 se

po obdrZeni zpravy postupDolevel2 «

Cislice skryje

klouzej ° sekund na x: o y: o

pred skrytim Ize pouzit efekt, zde napf.
klouzani cislic na stfed bludisté (souvisi
s predchozim blokem, kde musime

o o ) vratit Cislici na pavodni pozici pri
Seznamy (rozsifeni o dalsi pfiklady a vysledky):

zadani ] vysledky
N 3+4

A 2+7

ukazka rozsitreni seznamu o trojici
prikladd a vysledk

5]
4
6

o2 T ) B O B

6
Lt délka: 8 4 delka: 6 Y




Brouk (doplnéni pro druhy level)

po obdrzeni zpravy postupDolevel2 se

po obdrZeni zpravy postupDolevel2 =

Brouk musi presunout na novou pozici

dekej ° sekund — startovni pozici v novém bludisti (viz

nize resSeni Bludisté) a natocit se
sko€ na x: @ : @ . . v
v vychozim smérem

nastav smér @ 4  , oL )
nahodny vybér prikladu pro druhy

nastav CisloPrikladu ¥ na n&hodné &islo od ° do e level (vybirame jen nové priklady, tedy
v rozsahu 4 aZ 6)

myslenka prvek = CisloPrikladu z zadani » o sekund

nové Cislice (¢islice pro druhy level)

po obdrzeni zpravy

po obdrZeni zpravy postupDolevel2 =

postupDolevel2 se nova Cislice
gekej o sekund poprvé objevi

cekej dokud nenastane = dotykas se Beetle v 7 ostatni pFl’kazy jsou analogické

jako u Cislic prvniho levelu
kdyz prvek = CisloPrikladu z vysledky =

bublina o sekund

jinak

bublina o sekund

po kliknuti na pti spusténi hry se musi
_ " ’ Cislice druhého levelu skryt
skryj se

Pozadi

zména pozadi pfi prechodu do
po obdrzeni zpravy postupDolevel2 » druhého levelu
prepni pozadina b02 -

pfi (dalsim) spusténi hry se
po kliknuti na nastavi znovu prvni bludisté

pfepni pozadina bl01 »




MOZNE POTIZE:

- Zdk mad problémy s oSetfenim vsech situaci, které souviseji se skryvanim a objevovdnim
objekt(i — Probereme s Zakem jednotlivé faze hry — a) zacatek hry, b) prvni level, c)
pfechod do druhého levelu, d) druhy level a sepiSeme, kdy je ktery objekt vidét, resp.
kdy se ma objevit a kdy (pfi jaké udalosti) se ma skryt.

ZAVER:

Zak ma vytvoreny projekt s Broukem (&i vlastni postavou), kterého ovlada pomoci klaves a
ktery se pohybuje bludistém. Pohyb Brouka je omezen sténami bludisté. Na zacatku hry je ze
seznamu piiklad@l vybran jeden ptiklad ndhodné, ktery pak Brouk zobrazi v bubliné. Cislo
vybraného pfikladu se uloZi do proménné X. Cislice, které se Brouk dotkne, porovna svou
hodnotu s X-tym vysledkem se seznamu vysledk( a na zakladé srovnani, fekne Sprdvné!,
nebo Spatné!. Pokud Brouk dorazi ke spravné Cislici (Fekne Sprdvné!), dojde k postupu do
dalsiho levelu s novym bludistém, novymi Cislicemi a novou sadou pfikladd, z nichZ se bude
vybirat opét ndhodné.

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - FAZE 5

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Faze 5 — Vitézstvi

Zakladni informace:

* Pro zapomnétlivé hrace je tfeba pfidat moiZnost
znovu zobrazit priklad (jen ve druhém levelu).

* AZ brouk dorazi v poslednim levelu ke spravné

gislici, hra se ukonci oznamenim Victory.
Co musis vyresit:

* Wymyslet zplsob, jak znovu zobrazit zadany
priklad, napf. po stisku mezerniku.

* Skryt Cislice, vyménit pozadi.

+ 7vétiit a pfesunout brouka nad napis Victory. Vyuiij bloky;

* Co se stane, kdyZ hru po skonéeni znovu spustis?

. Jak to WFEEIt? nastav velikost na . %

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Pata faze by neméla byt obtizna. K feseni se pouZivaji typové stejné konstrukce — rozeslani zpravy (v
ukazce feseni zprava , konec”), skryti objektll a zména pozadi. Jak bude zavéreéna obrazovka vypadat,
muazeme ponechat zcela v rezii zak(. Zaci mohou zaradit zvukové efekty, jednoduché animace apod.
Pokud jde o napisy, mohou se objevit problémy s ¢estinou, proto byl v ukazce zvolen text v anglictiné.



RESENi ULOHY:

V ukazkovém teseni je vedle napisu Victory umisténa postava Brouka, ktery se na danou pozici presunul a
zvétsil na 100 %.

Cislice (dopInéni konce hry)

po obdrZzeni zpravy postupDolevel2 -

Cekej o sekund
sko€ na x: @ y: @

¢ekej dokud nenastane = dotykas se Beetle =

kdyz prvek = CisloPrikladu z vysledky =

bublina o sekund

vySli zpravu = konec -

rozeslani zpravy konec

jinak

bublina e sekund

po obdrzeni zpravy konec se Cislice skryje
po obdrzeni zpravy konec =

’
klouzej o sekund na x: @ ¥: o \
pred skrytim Ize pouzit efekt, zde napt. klouzani Cislic

na stred bludisté (v pfedchozim bloku, je ale pak tfeba

vratit Cislici na pavodni pozici pfi novém spusténi hry)
Brouk (doplnéni konce hry)

presun brouka na pozici nad textem
po obdrZeni zpravy konec w

Cekej o sekund
skoé€ na x: @ y: @

nastav smér @ /
nastav velikost na @ %

Victory! a nato¢eni do Uhlu 70 stupnil

zvetseni



nastaveni plvodni velikosti Brouka

po kliknuti na

nastav velikost na @ %
: 4_/’ presun brouka na vychozi pozici pfi
sce @) » €D

spusténi hry a
nastav smér @ <+ natoceni do vychoziho Uhlu

cekej o sekund zbytek ziistdvd beze zmén

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

myslenka prvek CisloPrikladu z zadani » o sekund

Scéna (doplnéni na konci hry)

pfi obdrzeni zpravy konec
po obdrzeni zpravy konec
zména pozadi na obrazek

e ° g s napisem Victory!

pfepni pozadi na victory =

ZAVER:

Zak ma vytvoreny projekt s Broukem (&i vlastni postavou), kterého ovlada pomoci kldves a
ktery se pohybuje bludistém (je omezen sténami bludisté). Na zacatku hry je ze seznamu
priklad@ vybran jeden pfiklad ndhodné, ktery pak Brouk zobrazi v bubliné. Cislo vybraného
prikladu se ulozi do proménné X. Cislice, které se Brouk dotkne, porovna svou hodnotu s X-
tym vysledkem se seznamu vysledkdl a na zakladé srovnani, fekne Sprdvné!, nebo Spatné!.
Pokud Brouk dorazi ke spravné Cislici (fekne Sprdvné!), dojde k postupu do dalsiho levelu

s novym bludistém, novymi Cislicemi a novou sadou ptiklad(, z nich? se bude vybirat opét
nahodné. Kdy? hra¢ dovede ve druhém levelu Brouka ke spravné Cislici, zobrazi se obrazovka
s ndpisem Victory!



PRACOVNI LIST PRO ZAKA - FAZE 6

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Faze 6 — Body

Zakladni mfcl:urrr)fce: o B —r————y)
* Aby mohli hraéi soutézit, pfidame bodovani

Kdyz brouk dojde ke spravné &islici, dostane
2 body

Kdyi dojde ke $patné, odette se mu 1 bod
¢ Wysledek oznami brouk na konci hry vétou
Ziskal si ... bodu.
* Co musis vyresit:
+ Jak doplnit program, aby se body:
= spravné pficitaly
+ spravné odéitaly
Kde viude bude potfeba program upravit?
Jak sestavit vétu Ziskdno bodd: ... ?

Co se stane s body, kdyZ hru po skonéeni
znovu spustig?

* Jak to vyfesit?

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Sestd faze predstavuje doplnéni typické soucdasti her — skére. Jde v podstaté o zakladni praci
s proménnou a o rozhodnuti, kde a kolik bod(i se bude pricitat ¢ od¢itat. Zaci by méli mit
moznost si konkrétni hodnoty pridélovanych bod( urcit sami. Mohou pfidélovat vice bod( za
spravnou odpovéd, nemuseji body odcitat pri Spatné odpovédi a mohou zvazit i bodovani
jinych situaci, nez je kontakt Brouka s Cislici.

Béhem ovérovani se objevila i feseni, kdy za spravnou odpovéd bylo pfidéleno 50 bodd, za Spatnou
odecteno 25 bodU a za kontakt Brouka se sténou bludisté byl odeéten 1 bod.
Zaci si opét musi promyslet, pfi jakych udalostech chté&ji pracovat s body a kde (u jaké
postavy) je nutné prislusnou implementaci provést. Po zkusenostech z predchozich fazi
projektu by to pro Zaky nemél byt problém. Pokud se pfesto objevi potize, Ize Zakim pomoci
ujasnit si problém a jeho feSeni pomoci otazek (viz sekce Otazky ucitele).

OTAZKY UCITELE:

1. Za co chceme body pFidélovat a za co strhavat?
Je vhodné, aby si kaZdy Zdk nebo dvojice pFipravili soupis uddlosti napr. na papir.
V pravé cdsti papiru by si méli nechat prostor (viz dalsi otdzky)

2. Kde budeme pridélovani a strhavani bodd programovat?
Proménnd Body musi byt globdini (volba pri vytvdreni proménné: pro vsechny
postavy). Body typicky pridélujeme tam, kde je osetfovdna pfislusna uddlost (typicky u
Cislic, kde pri¢itdme body za sprdvnou odpovéd a od&itéme za nesprdvnou).



ESENi ULOHY:

X<

Cislice (dopInéni bodti — ukazka pro Cislici druhého levelu)

kdy2 prvek | CisloPrikiadu  z vysledky v = o tak

bublina o sekund
zmén Body v o e

vysli zpravu  konec *
jinak

bublina e sekund
zmén Body *+ o °

pricitani a odecitani bodl

Brouk (doplnéni bodt na konci hry)

po obdrzZeni zpravy konec =

Eekej o sekund

skoé na x: @ y: @
nastav smér @

nastav velikost na @ % . . 3
informace o dosazeném bodovém

BB sl Ziskano bodil: Body °sekund «—  zisku

vynulovani bodl na zac¢atku kazdé hry

po kliknuti na L. ,
(Ize provést i u scény)

nastav Body * na o

ZAVER:

Z4ak ma vytvoreny projekt s Broukem (&i vlastni postavou), kterého ovlada pomoci kléves a
ktery se pohybuje bludistém (je omezen sténami bludisté). Na zacatku hry je ze seznamu
pfikladG vybran jeden pfiklad ndhodné, ktery pak Brouk zobrazi v bubliné. Cislo vybraného
prikladu se ulozi do proménné X. Cislice, které se Brouk dotkne, porovna svou hodnotu s X-
tym vysledkem se seznamu vysledkl a na zakladé srovnani, fekne Sprdvné!, nebo Spatné!.
Pokud Brouk dorazi ke spravné Cislici (Fekne Sprdvné!), dojde k postupu do daliho levelu

s novym bludistém, novymi Cislicemi a novou sadou ptiklad(, z nich? se bude vybirat opét



nahodné. Kdy? hra¢ dovede ve druhém levelu Brouka ke spravné Cislici, zobrazi se obrazovka

s napisem Victory! a po¢tem ziskanych bod.

Mentalni aktivity Zzaka (Tabulka 3)

Vzory: predprojekt Nakupni seznam
Abstrakce: nahodny vybér ptikladd a vyhodnocovani vysledka
Dekompozice: rozloZeni hry do fazi, oSetfeni pfechodl mezi levely

Logické mysleni:

prace s dvéma seznamy (vyuZziti proménné, ktera je indexem)
a jejich vyuziti ve vice levelech hry

Evaluace:

nalezeni funkéniho feseni zadavani prikladd

Ptistupy k feseni projektu (Tabulka 4)

Vymysleni, jak,vyladit”“ parametry pohybu postavy, aby bezproblémové
experimentovdni: prochdzel bludistém (volba postavy, krok, velikost postavy,
pohyb zpét)
Navrhovdni, navrhy prikladli (nebo jinych otazek), navrh systému
tvorba: bodovani, navrh vlastniho bludisté
Ladéni programu: pfi prechodu mezi levely a pfi znovuspusténi hry osetfit stavy

vSech postav, pozadi a proménnych (viditelnost, pozice,
velikost, hodnota)




Projekt: OSTROV POKLADU

CASOVA DOTACE: 3-5 vyucéovacich hodin, zéle#i na uiteli, kolik da prostoru zakdm k vlastni
grafické realizaci projektu

VYSTUPY NA RVP:
Data, informace a modelovéni: 1-2, 1-3, 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-6, 2-7, 2-8, 2-9, 2-10
Informacni systémy: 3-13

PREDSTAVENI PROJEKTU:

Ostrov pokladll je komplexné zaloZeny projekt, neni v ném tolik programovani, ale prinasi
prostor pro graficky projev zak(. Jedna se o projekt, ktery obsahuje nékolik scén tvoficich
déjovou linii pfibéhu hledani pokladu na ostrové. A pravé koncept pfibéhu by mohl byt silnym
motivacnim prvkem pro Zaky. Jako kazdy projekt této ucebnice, i tento je rozdéleny do fazi, a
to hlavné podle postav a scén. V kazdé fazi je sice tvoren samostatny funkéni celek, ale
jednotlivé faze a jejich poradi jsou na sobé primo zavislé, protoze sleduji déjovou linii pfibéhu.
Jednim z hlavnich cil( projektu je dat dostatecny prostor pro kreativitu zakd pfi kresleni
ostrovu, ¢i poklad(.

S pfibéhem jsou Zaci seznameni na druhém snimku ,,Popis hry“. Maji si predstavit, Ze lodi
dopluji k mistu, kde se vylodi a nasledné se pésky dostanou pres ostrov k pokladu. Ovladani
lodi na mofi i postavy na ostrové se realizuje pohybem za mysi. V pfibéhu se stridaji scény i
hlavni postavy, ale do néj integrovat i dalsi postavy, rozhovory mézi nimi, prekazky apod. Vse
zavisi na ¢asové dotaci, schopnostech zaku a jejich fantazii.

Redeni jednotlivych fazi pro ucitele je soulasti staienych soubord. Pro objasnéni pohybu
postavy za pocitaCovou mysi lze vyuzit Maly projekt Kuliéka.

CO BUDEME DELAT:
Postupnymi kroky budeme vytvaret pribéh, tj.:
- prUbézné pripravime grafiku hru,
- vytvorime scéndr postavy, kterd na zac¢atku hru predstavi
v ukdzce konkrétné Parrot - Papousek,
- sestavimé scéndfe pro pohyb postav za mysi na rlznych scéndach
v ukdzce konkrétné Sailboat — lod a Nano - postava,

CO SE ZACI NAUCI NEBO PROCVICi:
- rozlozit hru na mensi funkéni celky, které na sebe linearné navazuji
zde jde v podstaté o jednoduchou ndvaznost jednotlivych scén,
- rozesilat zpravy pro zménu scény a postup ve hre,
- pracovat s proménnymi pfi vytvareni celku hry,
- pracovat se scénami a postavami,



- vyuZit podminky a nekonecného cyklu,
- graficky doplnit hru vlastnimi kresbami, ¢i importem obrazka.

BLOKY K VYUZITI:
- Vzhledem ke komplexnosti celku se nemd smysl zde vSechny bloky zmirfovat,
jednotlivé bloky jsou proto vzdy k dispozici az v pracovnich listech Zaka a komentovany
v feSeni pro ucitele vtomto materidlu. Zakladem jsou bloky z Pohybu, Vzhledu a
Vnimani.
POUZITY PROJEKT:
- Ucitel ma k dispozici rozpracované jednotlivé faze projektu.

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - POPIS HRY

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Popis hry

Urcité jsi uz nékdy vidél/a ve filmu, jak nékdo hledal poklad. Tady si takovy
ostrov poklad( a hledani pokladu vyzkousis. MUzes si tfeba myslet, ze pirati
hledaji poklad, ktery ukryli kdysi davno na tajuplny ostrov.

Takze nejdrive je potfeba rozmyslet, jak bude ostrov, na kterém je ukryt
poklad, vypadat. MoZna by tam mohla byt i zatoka, kde by mohla lod zakotvit
a dal uz by pirati museli pésky az k pokladu.

A kdyZ budes mit ¢as, muzes jim postavit do cesty i néjaké zkousky a prekazky.
Otazky:

* Kolik scén budes potrebovat a jake?

* Kolik postav budes potrebovat a jaké?

+ Jak bude v zavislosti na scénach a postavach vypadat pribéh piibéhu?

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:
Dejte zakim prostor, aby se blize seznamili s pribéhem hry a zformulovali déj ptibéhu.
Diskutujte sZaky o tom, jak by mohla hra vypadat. Pokud budete mit ¢as, Zaci mohou
navrhnout i vlastni pribéhy postav. Nechte je predstavit si, jak bude hra probihat, a vybrat si
postavy, které budou predstavovat dlleZitou soucast dalSiho prlibéhu hry, pripadné dalsi
postavy a situace doplnit.

Vysvétlete Zaklm, Ze pravé zde se mohou graficky i vytvarné projevit a kreslit vlastni ostrov
i poklad. V tomto ohledu je pak kladen dlraz na zpUsob rozvrzeni celého grafického pribéhu.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Diskutujte se zaky nad moznymi prabéhy hry.
- Naformulujte koneénou podobu ptibéhu.



ZAVER:

73k ma za ukol sezndmit se samotnou hrou a ¢aste¢né si vymyslet, jak bude hra probihat.

V dalsim postupu rozfazuji hru, rozmysli jednotlivé a scény.

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - FAZE PROJEKTU

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Faze projektu

* Postupné budes hru vytvaret:
* scénaf, jak bude hra vypadat (postavy, scény, priibéh hry),
* kresba ostrova poklad(l (popf. postav, které predstavuji hru),
« pohyb lodi smérem k zatoce s pokladem,
* pohyb postavy po ostrové k pokladu.

* KdyZ bude hra fungovat, muzes ji doplnit i o dalsi prvky i postavy.

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:
Tato hra, resp. jeji pribéh je zaloZzen na prechodech mezi scénami. Faze projektu tomu

odpovidaji, ale je mozné pfrislusné scény doplnit dalSimi prvky, které si zak vymysli. Pokud

uznate za vhodné, nechte Zaky postupovat samostatné nebo ve skupinach. Je ale vhodné

alespon ramcové predstavit Zaklm konkrétni faze, avsak hlubsi rozbor hry je lepsi odsunout

az do chvile, kdy budou konkrétni faze feseny (viz dalsi ¢asti tohoto materialu).

Zaci by méli postupné premyslet, kolik bude scén, jaké postavy budou potiebovat a jak na sebe

budou navazany scény a postavy. Nechte je nakreslit drobné nakresy, popt. jim dejte

k dispozici tabulku, viz. pracovni list (PracovniList-tabulka.docx).

RESENI ULOHY:
Zprava (presun do papousek objev lod' na ostrové -
dané faze/scény) povida
Postava Papousek Lod' Hrdina -
Déj Pfedstavuje Cestuje k mistu, kde Pohybuje se Konec
cely projekt. mam byt poklad. k pokladu na sousi. | pribéhu.




Scéna Uvodni scéna Scéna s ostrovem a Scéna ostrovu Nakres
krizkem, kde je poklad. | s kfizkem, kde je pokladu.
poklad.

Nakres s postavami a scénami:

OTAZKY UCITELE:
- Proc¢ je nutné hru rozdélit na mensi ¢asti, které na sebe logicky navazuji?
- Kde (postavy, scény) bude probihat hlavni sestaveni blok( do scénare?
- Jaké typy blokl budou zajistovat prechod mezi scénami?

MOZNE POTIZE:
- Zdk nedokdZe rozdélit hru na mensi funkéni celky — dejte Zakovi k dispozici jednotlivé
postavy a scény projektu, at se pokusi urcit poradi (Zdk je ndsledné sestavi do tabulky

PracovnilList-tabulka.docx, kterd je pfipravend ve sloZzce materidly pro Zdky, a zakresli
zdvislosti postav a scén).

ZAVER:
74k ma predstavu o linearnim préchodu hrou a vi, jak na sebe budou logicky navazovat postavy
a scény. Zak by mél védét, 7e hra probiha nésledujicim zptsobem:

- pocatecni scéna celého ostrova,

- scéna celého ostrova a papouskem,

- scéna celého ostrova (s viditelnou znackou u mista, kam ma lod doplout) a lodi,

- scéna cCasti ostrova (s viditelnou znackou, kde je ukryt poklad) a postavou,
- konecnd scéna s pokladem



PRACOVNI LIST PRO ZAKA - ZAKLADNi NASTAVENI HRY

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Zakladni nastaveni hry

* Spust novy projekt v aplikaci Scratch.

* Budes pracovat s postavami z knihovny Scratch, ale také budes kreslit
vlastni scénu a kdyz budes mit Cas, tak i vlastni postavy.

* Postavu kocky, ktera je pfednastavena pfi spusténi nového projektu,
vymaz.

* Nezapomen prabézné ukladat.

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Pfi fesSeni projektu je kladen dliraz nejen na funkénost celku, ale také na kreativitu zadka
a grafickou Uroven samotné hry. V této chvili je nutné rozmyslet si, v jakém prostredi bude hra
tvorena (online v scratch.mit.edu nebo v offline desktopové verzi Scratch).

Zaci budou mit jisté snahu vyzkouset riizné typy scén. Upozornéte je viak, e hra bude zavisla
na barvach, resp. dotyku s barvou (v ukadzce €erna a cervend) a ze hlavni postavy a scény by
mély byt na hraci plo$e/scéné vidét. Zaci budou navrhovat prvni pozadi scény jako obrazek
ostrova, kolem kterého je dostatek mista pro pohyb lodi.

MOZNE POTIZE:

- Zdk nebude védét, kam si uloZil hru — piedchdazejte tomuto problém jiz pfi samotném
vytvoreni scény upozornénim na konkrétni prostor, kam Zaci své projekty ukladaji.

- Zdk neumi pracovat s grafickym prostfedim Scratch —nechte zakovi chvilku na orientaci
v prostiedi (obzvlasté, kdyz pracujete s novou verzi aplikace), popf. struéné vysvétlete
zakladni vlastnosti tohoto prostfedi, upozornéte zaky i na moznost zvétSovani a
zmensovani scény, aby se mu lépe kreslilo. Vysvétlete zakiim, Ze v pfipadé, Ze se kolem
postavy nachdzeji kosticky, znamenad to pruhlednost. V ptipadé, Ze by vznikaly velké
komplikace pfi praci s grafickym rozhranim Scratch, nechte zZaky nahrat obrazek.

ZAVER:
Zak ma vytvoreny svdj vlastni projekt a vytvori vlastni pozadi scény - ostrov, co? by mélo
umocnit motivaci Zaka k vytvoreni samotné hry.



PRACOVNI LIST PRO ZAKA - 1. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Faze 1: Ostrov a upovidany papousek

» Zakladni informace:

* vyber postavu, ktera bude slouzit jako vypravég,

« v ukédzkach bude celou dobu vyuZita postava Parrot — Papousek,

* nakresli ostrov, ale pamatuj, Ze kolem né&j musi byt dostatek mist, aby kolem
né&j mohla projet lod aniz by se dotkla ostrova.

* Co musis vyresit:

* Jak nakreslit ostrov a jak do néj zanést jinou barvou znacku, kde se maji pirati
vylodit?

* Jak zajistit, aby se scény v sprdvn& ménily a postavy ve spravnou chvili
objevovaly a po splnéni své role zase mizely?

* Jak rozmluvit papouska po kliknuti na scénu ostrova?

* Vyuzij bloky: '

o [ , Vitej na ostrové pokladi
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Vzhledem k tomu, e se jednd o pfibéh, rozehrajte to timto zplsobem i s Zaky. Zaci maiji
nakresleny ostrov, ale potiebuji vypravéce, ktery by predstavil celou hru. V ukdzce hraje roli
vypravéce Papousek (Parrot), ten se viak objevi az po kliknuti na prvni —zahajovaci scénu. Ve
scéné, kde se nachazi Papousek, nezapomente zakim pripomenout, Ze musi byt dobre patrné
hranice ostrova (napf. cernou barvou) a misto, kam ma nasledné lod dorazit (napf. cervenym
kfizkem). Nakresleny ostrov by tedy mél mit podobu mapy.

Dalezitymi spojniky mezi jednotlivymi postavami a scénami jsou zpravy, jejichz zasilani
umoznuje plynuly pribéh celého déje. Doporucte zakim, aby tabulku pribéhu déje
s postavami a scénami méli k dispozici po celou dobu a zapisovali si k prechodidm mezi
scénami.



KdyzZ se spusti celd
hra, objevi se scéna
s pozadim ostrova a

napisem.

piepni pozadi na s napisem v

Kdyz se klikne na samotnou scénu, méla by se
~ odeslat zprdva, po které se objevi Papousek a

predstavi hru; zaroven se zméni pozadi scény, ve

w . kterém je jiz zvyraznéno, kam bude doplouvat lod.
piepni pozadina se znackou «

ukaz se Po kliknuti na scénu, resp.

bublina o sekund
@ -
bublina o sekund

pfijeti zpravy ,papousek

povida“ se objevi papousek,

ktery seznami hrace se
samotnou hrou.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Kdy zaéne hrace vitat papousek (nebo jina postava, kterou si Zaci vybrali)?
- Premyslej nad tim, kdy se ma postava objevit nebo skryt na scéné?
- Ve kterych scénafich (u scény nebo u postav) bude probihat sestavovani blokd?



MOZNE POTIZE:
- Zdk md obtiZe s praci se zprdvami — pomozte zakovi prostiednictvim jeho tabulky (jeho
nacrtu prabéhu hry) a ukazte mu, jak zpravy funguji ve scénafich postav a scén.
- Zdk nedokdze zajistit, aby se postava papouska (nebo jind postava) ve sprdvnou chvili
objevovala a mizela — pomozte Zakovi opét prostfednictvim tabulky (jeho nacrtu
prabéhu hry) a ukazte mu, v jaké chvili se postava objevuje nebo mizi.

ZAVER:
Zaci zde vytvofi vodni fazi hry, obdobné pak budou postupovat déle. Jde predeviim o uvedeni
do problematiky a zaroven by se zdk mél naucit orientovat v postavach a scéndch, a tedy

rozfazovat sv(j pribéh, tj. rozloZit celou hru na mensi ¢asti. Zaci by méli védét, jak hra bude
dale pokracovat.

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - 2. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV
Faze 2: Lod plujici k zatoce s pokladem

« Zakladni informace:
* vyber postavu, kterad bude slouZit jako lod k dopravé na ostrov,
+ zajisti pohyb lodi za my3i smérem k mistu, kde ma dojit k vylodéni.

* Co musis vyresit:
* Kdy se ma objevit lod?
* Jak se bude pohybovat lod' za ukazatelem mysi?
+ Jak zjistit, ze lod uz doplula na misto vylodéni?

+ Jak zafidit, aby se lod vratila na plvodni misto, odkud vyplouvala, kdyz narazi
na pevninu? e

« Vyutij bloky:
nastav smérk  ukazateli myi v

S I~
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Vzhledem k instrukcim v pracovnim listu a uvedenym blokiim by Zaci neméli mit problém pfijit
nato, Ze je tfeba rozeslat zpravu o objeveni lodi (v ukazce je zprava nazvana ,objev lod™). Dalsi
bloky se budou sestavovat pfimo na vybrané postavé lodi. Nejprve by mél zak zajistit, aby se
lod objevila ve spravnou chvili a ve spravnou chvili zmizel i papousek. Nasledné bude Zak fesit
to, aby lod sledovala pohyb kurzoru mysi po scéné.

Vysvétlete Zzakam, Ze soucasné musi probihat natoceni lodi k ukazateli mysi a zaroven pohyb
dopredu (a zaleZi na rychlosti — velikosti krok( vpred). Pro tyto ucely je mozné vyuzit Maly
projekt — Kulicka, ktery resi pohyb postavy vzhledem k soufadnicim a pohybu za ukazatelem
pocitacové mysi.



74k by néasledné mél Fesit dotyk s ostrovem a ervenym kFizkem. Diskutujte s 7aky, jak bude
vypadat podminka pro dotyk a jaké bloky k tomu budou potfebovat. Upozornéte zaky, ze se
jedna o dotyk s konkrétni barvou, aby zkontrolovali v tomto ohled svou scénu. Nakonec s zaky
vyfeste otdzku, kdy ma lod zmizet.

RESENi ULOHY:

Pfi zahajeni hry nema byt objekt lodi viditelny.

po obdrZeni zpravy objev lod =

ve chvili zaslani zpravy objev lod.

kuj stale V nekonecném cyklu se bude Lod neustale

natacet za kurzorem mysi a pohybovat se

nastav smérk ukazateli mysi « vpfed — Ize pouZit i blok
i opakuj dokud nenastane.
dopfedu o o krok

kiyz  dotykas se barvy | , Vo tak mezi témito dvéma pojetimi rozdil.

WIMEN ztroskotal jsi .. o sekund Kdyz se lod' dotkne ostrova, objevi

se hlaska a lod automaticky skoci
skoC na x: @ na vychozi pozici.

kdyZ  dotykas se barvy (

W GEN Zviadl jsito... najdi poklad osekund

Ucitel mdzZe diskutovat s Zaky o tom, jaky je

Kdyz se lod dotkne kfizku,
objevi se hlaska a lod zmizi
(do této podminky
v nasledujici fazi pribude
jesté hlaska o zmény scény).

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Premyslej, kdy a hlavné kde se bude objevovat lod? Pozice je dulezita kvali narazu lodi
na ostrov nebo do vyznaceného mista, kde se ma vylodit (Cerveny kfizek).
- Ve kterém scénati (u scény nebo u postavy) bude probihat sestavovani blok(?

Lod' se ma objevit vZdy na vychozi pozici a ukazat se az



- Kolikrat se musi opakovat blok natoc k ukazateli mysi a posunuti o jeden krok, resp.
pohyb postavy za mysi?
- Co se ma stat, kdyZ se lod dotkne ostrova nebo ¢erveného kfizku?
MOZNE POTIZE:
- Zdk nenakreslil ostrov s jednobarevnym obrysem — doporucte 7dkovi, aby tak u¢inil a
vysvétlete mu divody.

ZAVER:

73k za&ina vytvaret vlastni graficky pFib&h, ktery je doplnény pohybem objektu za kurzorem
mysi. DulezZité je pro Zaka pochopeni stfidani objektl a scén pfi posilani zprav, podminek
a nekonecného cyklu. Pro dalsi préaci na pfibéhu, musi byt tato faze dokonéena. Nasledna faze
by totiz méla ukazat, zda zak pochopil principy druhé faze.

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - 3. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV
Faze 3: Postava hledajici na pevnine poklad

+ Zakladni informace:
* vytvof scénu, kterd vypada jako ¢éast ostrova s vyznacenym mistem pokladu,
Q * vyber postavu, ktera se bude pohybovat po ostrové smérem k pokladu,
« zajisti pohyb postavy za mysi smérem k mistu, kde je ukryt na pevniné poklad.

* Co musis vyresit:
* Jak se ma objevit scéna ostrova a postava poté, co dosahne lod mistas
pokladem?

+ Jak se bude pohybovat postava smérem za ukazatelem, nez dojde k mistu, kde
je ukryt poklad?

+ Jak vyresit, aby se postava vratila na plvodni misto, odkud vstoupila na ostrov,
kdyZ narazi na mofe?

* Vyuzij bloky:
« podivej se na bloky, které byly vyuzity v pfedchoziéasti.

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Hlavnim cilem této faze je samozifejmé vytvofit dalsSi ¢ast pfibéhu. Je vSak zdamérné
koncipovana tak, Ze vyuZivd v podstaté stejné scéndre jako u postav predchozi faze.
To umoznuje ovéreni, jak Zaci pochopili pfistupy a postupy reseni dilcich ukoll predchozi faze
a zaroven i upevnéni toho, co se naudili. Proto nechte zaky pracovat samostatné — nemélo by
byt tfeba s nimi tuto fazi ani podrobnéji rozebirat.

Zaci by neméli zapomenout na zaslani zpravy do predchozi scény (v ukazce je zprava nazvana
,nha ostrové”) a zaroven by se méla postava ve spravnou dobu objevit (jinak by méla byt
postava skryta).



RESENi ULOHY:

e Postava se ma objevit vidy na konkrétni (vychozi)

. _f/ pozici, a to ve chvili, kdy je pfijata zprava na ostrové.
—

V nekone¢ném cyklu se bude neustale
opakuj stale natacet objekt za kurzorem mysi a

pohybovat se neustale vpred.
nastav smér k ukazateli mySi =
Lze poutzit i blok opakuj dokud nenastane.

dopiedu o o kroki (podobné jako v predchozi fazi)

kdyZ  dotyks se barvy (

KdyzZ se postava dotkne pobrezi, objevi

bublina o sekund se bublina a postava automaticky
- skoCi na vychozi pozici.
saerex @) v @D

kdyz dotjkaSsebarvy ( ) ? tak

LWITWITEW zvladl jsi to. . naSel jsi poklad osekund

Kdyz se postava dotkne k¥izku,
objevi se hlaska a postava zmizi
(do této podminky v ndsledujici
fazi pribude jesté odeslani
zprdvy, kterd povede ke zméné
na scénu s pokladem).

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
Vzhledem k podobnosti s predchozi fazi a zaméru formulovanému vyse (viz METODICKE
POZNAMKY), nejsou navrzeny zadné otazky ani podnéty.

MOZNE POTIZE:

- Zék neporozumél dobre predchozi fézi a neni schopen samostatné pokracovat v této
fdzi — vratte se s Zakem do predchozi faze a nechte ho prevypravét hru dle blokd,
zédroven nechte zdka, aby si délal pozndamky, vyuZijte také plvodni tabulku/nacrt
prabéhu hry.

ZAVER:
Zaci voli podobny postup s minimalnimi zmé&nami jako v predchozi fazi. Tak ucitel maze
zkontrolovat, zda Zaci pochopili praci s bloky a scénami.



PRACOVNI LIST PRO ZAKA - 4. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Faze 4: dokonCeni hry — nalezeni pokladu

» Zakladni informace:

* ukonceni hry — nalezeni pokladu
» Co musi§ vyfesit: %

* jak zménit pozadi pfi nalezeni pokladu a zaroven ukoncit hru?
* jak nastavit, aby mohla hra zaéit znovu?

* VyuZij bloky:

* Pokud ti zbyl jesté as, muZes postavit lodi na mofi, nebo postavé na
ostrové do cesty pfekazky
* boj s nepritelem
* rozlusténi hadanky

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Tato faze by jiz neméla byt pro Zaka slozita, Zaci dopIni zménu pozadi s pokladem. Samoziejmé
je nutné grafické zpracovani scény s pokladem. Ndsledné Z4ci zkontroluji svou hru vzhledem
ke scénafi, ktery si vytvofili na papir. Tato faze nabizi i dalsi moznosti. Nejdllezitéjsi je dat
74kam prostor k vlastni kreativité. Zaci mohou rozvijet hru daldim p¥ib&hem.

RESENI ULOHY:

Zde neni mozné vytvofit vzorové feseni, protoze fantazie a kreativita zZak( povede k riznym
vysledklm. Pokud by vsak Zaci méli potize s dalSimi napady. Doporucte jim v ramci jejich
moznosti konkrétni nadstavbové feseni:

- doplnit skére k poctu pokusu, které musi hrac¢ absolvovat, aby se dostal lodi na misto,
kde je ukryty ostrov,

- pridat néjaky typ hadanky/ukol pfed samotnym nalezenim pokladu,

- chlapcim by se mohl libit boj s néjakou obludou,

- divkdm by se mohlo libit pfipojeni néjakého zvifete k hlavni postavé,

- doplnéni dalsi scény, napf. prichod jeskyni k pokladu, vybuch sopky.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Kazda hra ma byt jedinecnd. Jakymi prvky doplInis svou hru?
- Vyzvéte zaky k publikaci vlastni hry prostrednictvim hitp://scratch.mit.edu.

MOZNE POTIZE:
Neexistuje jedno jediné spravné feseni. Kazda funkéni hra, kterd splfiuje zadani, je spravnym
reSenim. Muze vzniknout tolik podob variant feseni, kolik je Zak( ve tfidé. Mozné potize budou


http://scratch.mit.edu/

individudlni a fesSte je pfimo s konkrétnim Zakem. Nezapominejte Zakim poskytovat

individudlni zpétnou vazbu.

ZAVER:

Ucitel se dostdvd do role konzultanta, ktery pouze asistuje a ddva zpétnou vazbu
u jednotlivych pfipad(. Dulezity je kreativni pohled Zaka na vlastni hru. DlleZité je podporovat
kreativitu a zajimavé napady 7ak(. Zak by mél mit moZnost predstavit vlastni vizi hry napt.
pred tfidnim kolektivem, popf. zverejnit svou hru online na vySe zminénych oficidlnich
strankach Scratch MIT EDU.

INSPIRACE — MOTIVACE PRO ZAKY:

Zdkladni udaje

Nazev projektu URL o strukture projektu

https://scratch.mit.edu/projects/175442293

You Crashed!

2 scénare
3 postavy (pouze
lod' se scénafi
0 proménnych
Tresure Island 0 se,znamu o
0 novych blokd

Lehky:

* *

[

Jednoducha ukazka pohybu lodi za ukazatelem mysi, kde
se vyuziva blok Reset (vrati lod na zacatek). Autor hry
vyuziva komunikace prostfednictvim bublin a dotyku

konkrétni barvy.



https://scratch.mit.edu/projects/175442293

Find the
treasuse

https://scratch.mit.edu/projects/145973836/

Hra na motivy hledani pokladu v konkrétnim prostiedi.

Autor vytvofil hru pro pohyb Sipkami v krajiné (pfi
konkrétnim poctu bodi se zméni krajina) a sbirani
nahodné se objevujicich truhel. Tato hra mize byt

inspiraci pro pohyb po ostrové ve vytvareném projektu.

Je zde moc pékné vidét rozkresleni postavy
v jednotlivych otoceni (tj. kostymy postavy Sprite 1).

14 scénaru
7 postav
(nejdllezitéjsi:
Sprite 1)
2 proménné
0 seznam{
0 novych bloki

Stfedné obtizny:
%k k

Pracovni list pro Zaky (soubor: projekt - OSTROV POKLADU Pracovni list (tabulka).docx)

Zprava

Postava

D&j

Scéna



https://scratch.mit.edu/projects/145973836/

Projekt: OHNOSTRO]

CASOVA NAROCNOST: 1 vyucovaci hodina
VYSTUPY V RVP:

Data, informace a modelovéni: 1-2, 1-3, 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-6, 2-7, 2-8, 2-9, 2-10

PREDSTAVENIi PROJEKTU:

V tomto projektu vznikne velmi jednoducha interaktivni pohlednice s pohledem na nocni
mésto, nad nimz vyletuji vzhlru rachejte. Z rachejtle vylétne gejzir rliznobarevnych svétélek
a pfitom se obloha rozzati.

Prace na projektu je rozdélena do tfi na sebe navazujicich fazi:

Ve fazi 1 Scéna nocéniho mésta si Zaci pripravi fotografii no¢niho mésta a budou navrhovat,
jakym zplGsobem zafidit, aby se no¢ni obloha rozzafila. Ve druhé fazi Vystielovani rachejtle
budou do scény nocniho mésta umistovat létajici rachejtli. Ve treti fazi Ohnostroj nad méstem
se pak budou zabyvat tim, jak by z rachejtle mohly vylétavat riznobarevna barevna svétélka.

Reeni jednotlivych fazi je pro ucitele k dispozici pod ndzvem PROJEKT Ohfiostroj. Materil pro
Zaky je roz€lenén do popisu jednotlivych fazi.

Pozndmka: Projekt lze zalit reSit i tak, Ze nejprve se vyfeSi pohyb rachejtle a vznik

ohnostrojového gejziru svétel, a potom se pripravi scéna no¢niho mésta.

SOUVISLOSTI S JINYMI VYUCOVACIMI PREDMETY:

Vytvarnd vychova: tvorba grafického designu (postavy, scéna)

ICT: zpracovani digitalni fotografie no¢niho mésta (prace s mobilem, digitalnim fotoaparatem)
INSPIRACE — MOTIVACE PRO ZAKY

Urcité rada Zakd vidéla ohnostroj na vlastni o¢i nebo ho sledovala v televizi na Novy rok.
Predstava ohnostroje nad méstem by neméla zakiim Cinit problémy.

¢ Inspiraci k této uloze byl projekt popsany v knize WOODCOCK, J., VORDERMAN, C. (2016)
Computer Coding. Projects for Kids. Dorling Kindersley, 2016.



CO BUDEME DELAT:

Postupnymi kroky budeme vytvaret interaktivni pohlednici no¢niho mésta, v niz bude

vyletovat vzhiru rachejtle do mista, kam se klikne mysi a kde ndsledné vznikne (barevny)

prstenec ohnostrojovych svétel. Konkrétné to znamena:

Vlozit digitalni fotografii no¢niho mésta jako scénu (nafotit digitalnim fotoaparatem)
Vytvofit nékolik postav (rachejtle, svétélko)

Ovladat pohyb rachejte vzhlru (kliknutim mysi)

Resit efekt rozzaFeni oblohy po vystfeleni rachejtle

Navrhnout vznik gejziru barevnych svétélek vylétavajicich z rachejtle

CO SE ZAcI NAUCI:

Rozlozit projekt na dilci etapy (faze projektu)

Pouzivat rizné grafické (barevné, svételné) efekty na vytvoreni svételnych efektl na
nocni obloze nad méstem

Pouzivat klony pro vylétavajici svétélka z rachejtle

PouZivat rizné (barevné, svételné) efekty na vytvoreni barevného gejziru vylétavajicich
svétel

Vysilat zpravy

Ménit (nahodné) rychlosti vylétavajicich svétel z rachejtle

PouZzivat soufadnice mysi

POUZITY PROJEKT:

OHNOSTROJ-F3-0Ohnostroj nad mestem.sb3
OHNOSTROJ-F3-0Ohnostroj nad mestem-sezvukem.sb3
OHNOSTROJ-F2-Rachejtle.sb3
OHNOSTROJ-F1-Mesto.sb3

Postavy pro Zaka

Postavy pro ucitele




PRACOVNI LIST PRO ZAKA - FAZE PROJEKTU

FAZE PROJEKTU

Navrhni a vytvor pohlednici noéniho mésta, nad kterym budou vylétavat svétla
ohnostroje.

Postupné budes délat tyto €innosti:

1. Pripravis si fotografii no€niho mésta. Upravi§ pozadi mésta tak, aby se nocni
obloha rozzafila.

2. Navrhne$ pro ohriostroj postavu rachejtle. Naucis racheijtli Iétat
(do mista, kam se klikne mysi).

3. Vytvofis gejzir vyletujicich svétélek z rachejtle.
Ohnostroj nad méstem muzes doplnit jesté zvukovymi efekty.

METODICKE POZNAMKY:

Projekt je relativné jednoduchy, miZe byt pro zaky zabavny. Z&ci si nejprve ptipravi digitalni
fotografii noéniho mésta jako scénu a upravi ji tak, aby se no¢ni obloha nad méstem rozzarila
v dalSich fazich v okamziku, kdy vyleti rachejtle vzhlru a z ni ohfostrojova svétla. Potom
vytvofi postavu rachejtle, kterou naudi létat vzhiru (do mista kliknuti mysi). Vytvori postavu
svétélko. Potom navrhnou, jak to zafidit, aby z rachejtle vylétavala ohnostrojova svétélka.

Pokud budou chtit, mohou doplInit ohfiostroj zvukovymi efekty.

Diskutujte s zaky, jak projekt zacit, jak ho ukondit. To, zda bude projekt fungovat, jak bude
vypadat svételny efekt ohnostroje a jak budou z rachejtle vylétavat ohnostrojova svétélka,
bude zdleZzet na nastaveni Ciselnych parametrd (napf. sméry vyletujicich svétélek, jejich
rychlost, jas, barva). Nechte zaky hrat si s nastavenim rdznych parametrU. Pro vylétavani svétel

Ize vyuzit bloku pro klonovani. Doporucujeme pouzit malé hodnoty (maximalné do 15 az 20).

Otdzky Propojeni
FAZE 1 Jak vyresit svételné stfidani pozadi obdrzeni zpravy
SCENA NOCNIHO | zéblesky na obloze? grafické efekty
MESTA
FAZE 2 Jak ovladat pohyb kliknuti mysi vyslani zpravy
VYSTRELOVANI rachejtle?
RACHEJTLE
FAZE 3 Jak vypoustét klonovani obdrzeni zpravy
OHNOSTROJ NAD | z rachejtle proud
MESTEM svételnych zableskd?




Vyleti
rachejtle

Vyslani zpravy TRESK | Rozzafi se obloha
% Vyslani zpravy TRESK | Vyleti svétélka ohfiostroje

Pti reSeni projektu je soustfedéna pozornost na svételné efekty, které doprovazeji kazdy
ohfostroj. Zaci budou pracovat s ndstroji pro editovani scény nebo s pouzitim pFikazu pro
barevné efekty, pro klonovani a pro ovladani pohybu klont. Nechdvdme na zvazeni, zda z4ci
budou pfi prdci pracovat i s vlastnimi bloky nebo zda zavedou proménnou rychlost. Nékteré
parametry (pocty krok(, opakovani, pocty klonl, zmény grafickych efektd, aj.) bude zapotiebi
nastavit na zakladé vyzkouseni.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jakym zplsobem zafidit vystfelovani rachejtle nad mésto?
- Jakym zplsobem vyresit vylétdvani svétel z rachejtle?
- Jak resit svételné efekty na noc¢ni obloze?

MOZNE POTIZE:

Problémy lze o¢ekavat pfi rozhodovani, jak ovladat scénu (napfiklad klikdnim mysi), jak zrusit
svételné efekty na obloze mésta. Problémy lze ocekdvat s navrhovanim scénare pro vznik
(barevného) ohnostroje.

ZAVER:
Zaci vytvori interaktivni pohlednici noéniho mésta, na jejiz obloze se po vystielu rachejtle
objevi (barevny) ohnostroj. Projekt se spousti o a zastavi

Dalsi doplnéni: Zaci mohou doplnit vylétdvajici rachejtle riznymi zvukovymi efekty, mohou pro
vylétavajici ohnostrojova svétélka pouiit jiné tvary a doplnit je dalSimi svételnymi efekty.



PRACOVNI LIST PRO ZAKA - 1. FAZE

Faze 1: SCENA NOCNIHO MESTA

Zakladni informace:

Nad méstem se rozzafi nocni obloha.

* Pofid digitalni fotografii no¢niho mésta.

Co musis vyresit:
» Svételné efekty na noéni obloze (zablesky) trvajici po uréitou dobu

\_/ﬁ=
Otazky: e
« Jak vloZis fotografii pozadi do programu?

« Jak vyresis, aby se nocni obloha rozzafila? Jak zafidit, aby se obloha pokaidé
rozzafila pokud mozno jinak?

Ve . prepni pozadina Praha ve tme =
Vyuzij bloky: Nezapominej priib&in& sviij projekt uklédat!

* Vyuiij bloky pro svételné efekty. mencfokt bava = o @)

E\

METODICKE POZNAMKY:

Svételné efekty vyvolané ohriostrojem nad méstem lze fesit vyménou nékolika pozadi s rizné
barevnou oblohou (napf. Praha zdri, Praha ve tmé). Svételné efekty se v obrazcich mésta
mohou dokreslit barevné. Svételné efekty tak mUzeme vyresit jednak pomoci stfidani scén

(pozadi) po raznych casovych intervalech, jednak pomoci efektu pro pozadi ze slozky VZHLED
(napf. ).

Na zacatku je mésto zahaleno do tmy.

prepni pozadi na Praha ve tme =

K dosazeni nahodilych nepravidelnych

zmén zafe na obloze
pfepni pozadina Praha zan «

nahodné &islo od ° do o
zmén efekt barva v o @

K nastaveni scény do pocatecni situace:

zru3 grafické efekty mesto je ve tme

prepni pozadi na Praha ve tme *




MOZNE POTIZE:

e Zdk nebude védét, jak upravit nocni oblohu, jak ji doplinit svételnymi efekty: Nechte
zaky upravovat obrazek mésta pomoci ndstrojli editoru ve Scratch nebo jinych
grafickych editora.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

e Jak vlozis fotografii pozadi do programu?
e Jak vyresis, aby se no¢ni obloha rozzafila? Jak zafidit, aby se obloha rozzatila pokazdé
pokud mozno jinak?

ZAVER:

Zak ma pripravenou scénu no¢niho mésta s efekty, které zplsobi rozzareni oblohy.

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - 2. FAZE

Faze 2: VYSTRELOVANI RACHEJTLE

Zakladni informace:
Nad mésto vzléta rachejtle.
* Vytvof postavu rachejtle.
* VWyuiZij bloky pro ovladani pohybu rachejtle kliknutim mysi.
Co musis vyresit:
* Velikost rachejtle
* Pfesun rachejtle na scéné do mista kliknuti mysi
Otazky:
* Jak zaridit, aby rachejtle vylétla do mista, kam se klikne mysi?
= Jak zjistit pozici kurzoru mysi, jeji souradnice?

Vyuzij bloky: Nezapominej priib&Zné sviij projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:

Zaci si pFipravi postavu rachejtle. V nejjednodus$im pripadé bude rachejtle létat vzhiru do

mista, kam se klikne mysi.



RESENi PROBLEMU:

Scénar pro ovladani pohybu rachejtle:

po kliknuti na

Rachejtle se na obloze objevi a vyleti do

nastav velikost na @ % mista kliknuti mysi.

opakuj stale

¢ekej] dokud nenastane mys stisknuta?

sko na x:  Xxmysi  y:

ukaz se

klouzej @ sekund na x: xmysi y. ymysi

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

Jak nastavit optimalni velikost rachejtle? Jak ji zmensit?

Jak vyresit pohyb rachejtle?

Jak zaftidit, aby rachejtle vylétla do mista, kam se klikne mysi?
Jak zjistit pozici kurzoru mysi, jeji soufadnice?

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - 2. Faze - Cteni a interpretace scénari:
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

Faze 2: VYSTRELOVANI RACHEJTLE

PFecti scénare a porovnej, co se v jednotlivych pfipadech s postavou
bude dit:

kdyz . mys3 stisknuta? fak Cekej dokud nenastane . mys stisknuta?

sko€ nax:  xmysi y: @ skotnax:  xmysi y @
aZ se

klouzej @ sekund nax:  xmysi y:  ymySi

klouzej @ sekund nax:  xmy3i y.  ymySi

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY



MOZNE POTIZE:

- Zdk nebude umét nastavit rachejtli o potfebné velikosti: Nechte 74ky zkoumat, pomoci
kterych blokd mohou nastavovat velikost postav.

- Zdk se neorientuje v soufadném systému (x, y): Kazda postava ma svou pozici (x, y).
Nechte Zaky pohybovat postavou rachejtle po plose, at sleduji, jak se méni jeji x-ova
a y-ova souradnice, a at si vS§imaji, v kterych mistech scény je x-ova, resp. y-ova
soufadnice nejmensi a v kterych naopak nejvétsi. Kde lezi (0;0)? Pokud to bude
potfeba, nechte 7aka pracovat s materidly k projektu SOURADNICE a se scénou
systému souradnic xy-grid.

- Zdk nebude védeét, jak zjistit polohu kurzoru mysi: Nechte #aky zkoumat v nabidce
sloZek s bloky, které bloky by mohly poskytnout Udaje o poloze kurzoru mysi (jeji x-ové
a y-ové souradnici). At Zaci navrhnou, jak tyto Udaje vyuZit dosadit Udaje o kurzoru
mysi.

- Zdk nerozumi pouZiti podminky a podminky
Nechte Zaky uvadét fadu prikladd z béZzného Zivota, v nichz se takové podminky
uplatiuji. Pomoci téchto situaci at pfijdou na to, v éem se odlisuji tyto zpUsoby
formulovani podminek.

PRACOVNI LISTY PRO ZAKA - 3. FAZE

Faze 3: OHNOSTROJ NAD MESTEM

Zakladni informace:

Z mista, kam doleti rachejtle, vylétavaji rGznymi sméry a rychlostmi barevna
svétélka.

Béhem ohnostroje se rozzafi obloha. (Ohnostroj doprovazeji zvukové efekty).
Co musis vyresit:

* Vznik barevného ohnostroje v misté, kam se klikne mysi

« Siteni barevnych svétélek ohfiostroje véemi sméry

* Rozzafeni oblohy (popf. zafazeni zvukového efektu)

Pouzij bloky:

Nezapominej priib&Zné sviij projekt ukladat!




Faze 3: OHNOSTROJ NAD MESTEM

Otazky k feseni:

« Jak zaridit, aby se v misté, kam doletéla rachejtle, generovala ohriostrojova
svétélka?

« Jak zaridit, aby se jednotliva svétélka ohnostroje sifila véemi sméry (na riizné
strany)?

* Jak ovlivnit rychlost vyletujicich svétélek? Jaka by méla byt rychlost svétélek?

* Priprav zvukovy efekt doprovazejici vystfel rachejtle (napfr. Fairydust). Kam
umistis blok pro jeho spusténi?

Pouzij bloky:

| * || zméi efekt barva v o. ”“\

Nezapominejpribéiné s:vﬁj projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:

Zavedeme postavu svétélko (napf. v podobé kulicky, hvézdicky), ktera se objevi na scéné
v misté, kam vyleti rachejtle, a bude se klonovat ( ). Pomoci

se iniciuje klonovani této postavy a vytvofri se ohfostrojovy gejzir, ktery doprovodi rozzareni
oblohy. Nechte Zaky experimentovat, kolik klon(i svétélek z rachejtle vyleti.

RESENi ULOHY:

Ve scénafi pro rachejtli mizeme pouzit cyklus , aby vylétla rachejtle kdykoliv,
kdyz se do scény klikne mysi. Do scénare pro rachejtli zafradime

Ve scénafi pro postavu svétélko se bude vytvaret proud svétélek pomoci klonovani. Klony
spojime s rachejtli (). Dosazovanim hodnoty do cyklu s opakovanim
nastavujeme pocet klond (zaéneme napf. s hodnotou 5). Zaci tak mohou pozorovat jednotlivé
svételné zablesky ohnostroje.

Velikost svételného gejziru Ize ovlivnit
poctem klond. Doporucujeme pouZzit mala

et T [ @ = Cisla (napf 5 az 15) a sledovat pocet
svétélek vyletujicich z rachejtle.

RovnéZ doporucujeme pozorovat klony
s pouzitim rlznych kostymu postavy
svétélko.




Po obdrZeni zpravy TRESK se klony svétélka "vynesené rachejtli“ budou $ifit véemi sméry
a rlznymi rychlostmi. Nékterd vyletujici svétélka budou pomalejsi, jina rychlejsi, coz lze fesit

napriklad zavedenim proménné [;d{e |1e}]]. Lze ménit jas, barvu a prihlednost vyletujicich
S SGEA ZMEN EFEKT _ BARVA O

raznych parametrl prihlednosti svétélka. Pozor na to, Ze v pfipadé prihlednosti se pracuje

). Zajimavé svételné efekty docilime pouzitim

s hodnotami v intervalu <0;100>. Zaci mohou zkou$et ménit kostymy postavy svétélko,
pouzivat rizné grafické efekty a Ciselné hodnoty (napf. pro rychlosti, pocet klon(, velikost).

vrvs

po obdrZeni zpra tresk Klony svétélka se Siti viemi
sméry. At Zaci objevi sami tyto

skof na rachejtlel « hodnoty.

nastav smér nahodné cislo od @ do @

nastavefekt jas *+ na nahodné Cislo od o do @

o Nastaveni efektl jasu, barvy nebo
zménefekt barva * o
prahlednosti klond, které mohou
nastav rychlost * na nahodné Gislo od o do @ prispét k vytvoreni iluze o vylétavani

svétélek do prostoru.
dopfedu o rychlost kroki

Pozndmka: Pti feSeni Ize zavést pro vylétdvajici svétélka se svételnymi efekty novy blok:

scenar pro  vyletuji-hvezdicky

opakuj @ krat
nastav efekt jas * na nahodné Cislo od o do o

zmén efekt barva * o @

nastav efekt prihlednost * na nahodné &islo od @ do @

dopredu o nahodné €islo od @ do 9 krokd




OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jak zatidit, aby se v misté, kam doletéla rachejtle, generovala ohrfiostrojova svétélka?

- Jak zafidit, aby se jednotliva svétélka ohniostroje Sifila vSéemi sméry (na rlizné strany)?

- Jak ovlivnit rychlost vyletujicich svétélek? Jaka by méla byt rychlost svétélek?

- Pripravte zvukovy efekt doprovazejici vystrel rachejtle (napf. Spiral, Rip). Kam umistite
blok pro jeho spusténi?

MOZNE POTIZE:

- Zdk si nebude védét rady s klonovdnim postavy: V tomto pripadé bude potfeba zdkovi
pomoci s vysvétlenim klonovani postavy a nechat ho vyzkouSet si klonovani
a experimentovat s klony samostatné mimo projekt.

- Zdk nebude védét, jak zafidit, aby se klony nepohybovaly stejnou rychlosti: Hodnotu Ize
fesSit pomoci nahodnych Cisel . Zvaite, zda zakim
poradite, aby zaved|i pro tyto Ucely proménnou [;44e Kok

- Zdk bude pouZivat pro priihlednost hodnoty mimo interval <0;100>, takZe se mize stat,

Ze se ohnostroj nezobrazi. Nechte Zaka zkoumat, jak se projevi nékolik vybranych
hodnot 0, 50, 100, 150.

ZAVER:
Z4ci vytvofi interaktivni pohlednici s ohfostrojem. Po kliknuti do scény zaénou vylétavat viemi

sméry svétélka ohnostroje.

UKAZKY PROJEKTU NA TEMA OHNOSTROJ — INSPIRACE:

Zdkladni udaje

Nd jekt
azev projektu URL o projektu

Firework Engine

17 scénard
14 postav
. . -~ , Y 13 proménnych
Nahodné generovani barevnych svétel P y

. . , . - 1 seznam
ohnostroje pomoci klonl. Generovani

3 s blok
ohriostroje reaguje na kliknuti mysi. nove bloky

Velmi obtizny:
3k %k %k %k %k

Firework Creator 36 scénari

15 postav
Vystreluji se rachejtle, které se rozleti 3 proménné
v barevny svételny gejzir. Ohfostroj 9 seznaml
doprovazeji zvuky rachejtli. Ovlada se 0 novy blok
mezernikem. Lze ménit napt. barvy. Velmi obtizny:

3k 3k %k %k %



https://scratch.mit.edu/projects/41538848/
https://scratch.mit.edu/projects/10070574/

Projekt: INTERAKTIVNI POHLEDNICE

CASOVA NAROCNOST: 2 - 3 vyu&ovaci hodiny
VYSTUPY V RVP:

Data, informace a modelovani: 1-1, 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-6, 2-7, 2-8, 2-9, 2-10

PREDSTAVENIi PROJEKTU:

V tomto projektu se vytvari interaktivni animovana pohlednice zasnézené krajiny, na kterou
se snaseji bilé snéhové vlocky a vznikaji zavéje. Pohlednice mliZze byt dopracovana az do
podoby novoro¢niho prani. Hlavni pozornost je vénovana zaclenéni interaktivnich
a animovanych prvkl do pohlednice (otevirani dvefi vdomé, rozsvéceni svétel v okné, kout
vychazejici z komina aj.) a umisténi PF na pohlednici.

Prace na projektu je rozdélena do Ctyr fazi, které na sebe navazuji. Nicméné Ize se zaméfit jen
na prvni dvé nebo tfi faze. Faze posledni je obtiznéjsi, testuji se v ném podminky pouziti klaves,
aby byl na pohlednici umistén smysluplny ndpis PF a pfislusny rok.

Namét, ktery predklddame, je zalozen na jednoduché scéné krajiny (s domem se zahradkou
a stromem). Do pohlednice je zafazena rfada postavy, které interaguji na stisk klaves, kliknuti
mysi apod. Vétsina postav na pohlednici se ovlada mysi (otevieni dveti domu, rozsviceni svétla
v okné, padajici rampouchy, pohyb sovy, pohyb divky aj.). Snézeni se vyvold kliknutim na
snéhuldka. Vkladani Gdaju pro napis PF se resi kliknutim na strom a naslednym dialogem pro
vloZeni potiebnych Gdaju z klavesnice.

Ve fazi 1 Krajina (postavy, interakce) se navrhuji postavy a interakce s nimi. ZaleZzi na tvorivosti
zaku, jaké a kolik postav do scény zaradi, jak budou postavy aktivovat, co budou jednotlivé
postavy provadét. V této fazi se jesté s postavou viocky a dalSimi postavami, pomoci nichz se
na pohlednici zobrazi novoroc¢ni ndpis PF 2020, jesté nepracuje.

Ve fazi 2 Snéizi se uz pracuje s postavou vlocky, jejimz klonovanim se po kliknuti na snéhuldka
spusti snézeni.

Ve fazi 3 Zavéje (spodni okraj, stftecha domu, strom) se rozpracovava scéna snézeni tak, aby
se na spodnim okraji pohlednice zacaly vloc¢ky vrstvit. Tato scéna mUzZe byt jesté doplnéna
vznikem vrstvy snéhu na stfeSe domu a na stromé.

Ve fazi 4 PF2020 se do scény umisti napis PF, popfipadé vlozi Cislo roku, pro ktery je novorocni
pohlednice uréena.



SOUVISLOSTI S JINYMI VYUCOVACIMI PREDMETY:

Vytvarna vychova: tvorba grafického designu (postav, scéna)

Matematika: prace s logickymi spojkami a operatory, relace mezi Cisly (<, >)

(Hudebni vychova: novoroc¢ni melodie)

(Biologie: zvuky v krajiné)

INSPIRACE — MOTIVACE PRO ZAKY

Zaky kpraci na interaktivni pohlednici mGZeme motivovat tim, 7e budou pohlednici

pfipravovat pro malé déti. Podporujte zZaky v tom, aby se snaZili vymyslet a zaradit do scény

(rozumny pocet) zajimavych a vtipnych interaktivnich prvkd (postav) s fadou prekvapeni.

Snazte se, aby interaktivitu resili riznymi zpGsoby (kliknutim mysi na postavu, vyslanim zprav,

splnénim podminek aj.). Zaci mohou p¥ibéh scény doplnit i riznymi zvukovymi nahravkami

(Stékot psa pfi otevirani dvefi domu, sovi houkdni, otevirani dvefi aj.).

Ke zvySeni zajmu Zakl o praci na tomto projektu mlze vést to, Ze budou tvofit novorocni

pohlednici (tfeba pro rodice nebo prarodice, kamarady).

CO BUDEME DELAT:

Postupnymi kroky budeme vytvaret interaktivni pohlednici zasnéZené krajiny jako novoro¢ni

blahoprani. Konkrétné to znamena, Zze budeme:

Tvofit navrh zimni scény

Navrhovat a vytvaret postavy pro zimni krajinu.

Resit interakci uZivatele s postavami, v pfipadé potieby interakce mezi postavami.
Generovat vlocky, které budou poletovat od shora doll k zemi, po dopadu na zem se
budou vrstvit.

Umistovat na pohlednici z klavesnice text PF2020 (ptipadné jiny rok).

CO SE ZACI NAUCi:

praci na projektu rozdélit do mensich funkénich celkl (faze projektu)
pouzivat klonovani pro generovani padajicich vlocek

animovat pohyb vloc¢ek padajicich k zemi

vyuzivat bloky k vyfeseni interakce s postavami

vyuzivat blok

vyuzivat bloky k testovani dotyku postavy s barvou ( )
testovat pouziti klaves P a F pfi vkladani napisu PF

testovat podminky pro hodnoty souradnic

formulovat podminky s pouzitim logickych spojek A, NEBO

zobrazovat Cislo za ndpisem PF, které bylo vloZzeno jako na



POUZITY PROJEKT:

- POHLEDNICE-F1-Krajina.sh3

- POHLEDNICE-F2-Snezi.sb3

- POHLEDNICE-F3-Zaveje_na okraji.sb3

- POHLEDNICE-F3-Zaveje_na strese a na strome.sb3
- POHLEDNICE-F4-PF-ROK-jednoducha varianta.sb3
- Postavy pro zaky

- Postavy pro ucitele

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - FAZE PROJEKTU

FAZE PROJEKTU

Navrhni a vytvor interaktivni pohlednici zimni krajiny.
Postupné budes délat tyto ¢innosti:

1. Pfipravis si pro pohlednici se scénou krajiny (domek se zahradkou). Pfipravis
nékolik postav (okno, dvefe, komin, strom, divka aj.). Navrhnes, které postavy a
jakym zpUsobem budou interaktivni.

Pfipravis postavu snéhové vliocky. Vyresis, aby nad krajinou zacal padat snih.

Vyresis vrstveni vioéek dopadajicich na zemi, popf. na nékteré objekty (dim,
strom).

4. Doplnis pohlednici novoro¢nim napisem PF doplnénym pfislusnym rokem.
(MUGzes pridat zvukové efekty, pfipadné melodii).

METODICKE POZNAMKY:

Prvni dvé faze projektu jsou jednoduché a mohou byt pro 7aky i zabavné. Zaci si nejprve
pfipravi jednoduchou scénu zimni krajiny, do niz postupné umisti nékolik postav (snéhuldka,
dum, aj.). Bude zaleZet na tvurcich dovednostech a predstavivosti Zak(, jaké postavy do scény
zaradi (napt. padajici rampouch) a jaké scénare pro interakci s nimi vymysli (vzlétne sova). Z4ci
si vyzkousi, jak animovat pohyb padajicich vlocek.

Ve fazi treti maji z vloCek postupné vznikat vrstvy snéhu na zemi, popfipadé na stieSe domu ¢i
na stromé. Vzhledem ktomu, Ze se pti padani snéhu pouzivd klonovani, doporucujeme
zabyvat se otdzkou, jak zastavit proces snézeni. Treti fazi mUze prace na projektu skoncit.

Ve fazi ¢tvrté se na pohlednici vytiskne ndpis PF XXXX, kde XXXX je nasledujici rok (napt. 2020).



Otazky Co se v této fazi déje? Interakce
FAZE 1 Jak vyresit interakce Klikdnim na postavy se Kliknuti mysi na postavu
KRAJINA | v pohlednici? uvedou do Cinnosti Vyslani zprav
Jak vyresit poletovani (pohyb, rozsviceni, Klonovani
popilku z komina? padani, aj.)
FAZE 2 Jak vyresit padani Snézi (padani vlocek) Kliknuti na snéhulaka
SNEZI snéhovych vlocek? Stisk klavesy (zastavi se snézeni)
Jak zobrazit proces snézeni
generovanim vlocek?
FAZE 3 Jak vyfresit vrstveni Vznika vrstva snéhu na Kliknuti na snéhuldka:
ZAVEIE snéhovych vlocek na okraji pohlednice Zavedenim podminek na hodnoty y-
(okraj) spodnim okraji ové souradnice klonU a na dotyk
pohlednice? snéhové vlocky s bilou barvou.
Stisk klavesy zastavi snézeni.
FAZE 3 Jak vyresit vrstveni Vznika vrstva snéhu na Kliknuti na snéhulaka:
ZAVEIJE snéhovych vlocek na stfe$e domu nebo na
(stfrecha | stfese domu nebo na koruné stromu. Zavedenim podminek na hodnoty y-
domu, stromé? ové souradnice a na dotyk snéhové
strom) vlocky s domem nebo stromem
Stisk klavesy zastavi snézeni.
FAZE 4 Jak vyresit vloZeni napisu VloZi se text PF s Cislem Kliknuti na strom:
PF 2020 PF a rok? prislusného roku Otiskne se napis PF 2020.

Nechavame na zvaZeni, zda zaci budou pfi feseni projektu sestavovat (10531, 11061147, Prace

s novymi bloky usnadni Zzak(im orientaci ve scénafrich. Pro kazdou postavu mohou Zaci zavést
blok m ktery vrati postavy do pozic na zacatku projektu.

Pro interakci doporucujeme volit rlizné prostiedky. Autoti v ukdzce interakci fesili predevsim
pomoci kliknuti mysi na postavy ( ) a vysilani zprdv. Udalost spojena se
stiskem klavesy ( ) byla vyuzita pro vloZeni napisu PF 2020. Stiskem

libovolné klavesy ( ) se prerusi padani snéhovych vlocek.

Pozndmka: Doporucujeme predvést zakim hotovy projekt, aby zacali premyslet o interakcich

ve scéné s postavami.
Pozndmka: Zaci mohou rozvinout p¥ibéh scény zafazenim dalsich interaktivnich postav.

Pozndmka: Pokud jsou Zaci uz dostatecné zbéhli ve Scratch a téma zimni krajiny pro né nebude
atraktivni, nechte zaky vytvaret interaktivni pohlednici na jiné pro né zajimavéjsi a jim blizsi
téma. Dulezité je, aby vymysleli a do pohlednice zafadili napadité interakce s postavami, aby
néco padalo (listi, dést aj.) a aby pohlednice vyjadfovala néjaky pfibéh.

Pozndmka: Napis PF mGzeme zobrazit rznymi zplsoby. V naSem projektu se zamérime na
velice jednoduchy zpUsob vytisknuti napisu PF 2020. Scénar pro napis PF s prislusnym rokem
vsak muUzZe mit i obtiZznéjsi podobu, v niZ se napis PF vklada pomoci klaves ,p“ a ,f“ pficemz se
ovéfuje, zda ndpis PF vznikl stisknutim klaves ,p“ a ,f“. Udaj roku se vklada z numerické



klavesnice jako Ctyrciferné Cislo, pricemz se testuji se znaky pouzitych Cislic. Tyto varianty vSak
predpokladaji hlubsi znalosti, jejich feseni by mohla zajimat vazné zdjemce o informatiku (ve
vybérovych seminafich aj.).

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jaké jsou moznosti pro interakci s postavami?

- Jak resit padani vlocek, jakymi parametry ovlivnit jejich pohyb?
- Jak vyresit, aby se snéhové vlocky vrstvily po dopadu na zem?
- JakvloZit napis PF 2020 do scény?

MOZNE POTIZE

Problémy lze ocekavat pti pouzivani logickych podminek (operatora).
Problémy mohou nastat pfi pouZivani bloku pfi praci s viockou.
ZAVER:

Zaci vytvofi interaktivni pohlednici s riznymi pohyblivymi prvky véetné padani snéhovych
vlocek. Nauci se pouZivat klonovani postav a sezndmi se s moznosti Scratch pro interakci

s postavami.

Projekt se spousti o a zastavi . SnéZeni na pohlednici se ukonci stisknutim libovolné
klavesy.



postava Co se stane
divka klikni Divka kraci ke dveiim domu a Pti vstupu do dvefi je vyslana zprava
=P | vstoupi do domu. UZ JSME DOMA.
Z komina se zacne koufrit.
snéhulak klikni ZacCne snézit. Po kliknuti na snéhuléka je vyslana
<) . : —> zprava AT SNEZI.
A = J 3" vlocka klikni (klonovani vlocek)
P¥ 2020 —
P i - . sova klikni Sova vzlétne a zase usedne na strom. | Blok ZMENA KOSTYMU
e s = —
. - ) A 3 dvere klikni Dvefie se oteviou a zase zaviou. Blok ZMENA KOSTYMU
5 : —
okno klikni Okno se rozsviti a zase zhasne. Blok ZMENA KOSTYMU
— -
komin klikni Z komina se zacne koufit. Po kliknggi na komin je vyslana zprava
AT KOURI
—> Blok ZMENA KOSTYMU
popel Objevi se spole¢né s kouiem Po obdrZeni zpravy AT KOURI
z komina.
strom klikni Zobrazi se instrukce pro vloZeni Po kliknuti na strom je vyslana zprava
== | nipisu PF 2020. PF a zprava ROK NOVY
rampouchy klikni Rampouchy spadnou ze stiechy a
—> | 7mizi
pes Klikni na Po kliknuti na divku vybéhne ze Po obdrzeni zpravy Jdu domu
postavu divky dveri pes a utika k divce. Tam se
otoci a bézi ke dveiim, v nichZ zmizi.
Nez divka zmizi ve dveftich, po
kliknuti na ni pes zase vybéhne.
PF Stiskni klavesu p, | Na pohlednici se otiskne postava ve V jednoduché varianté se OTISKNE
f tvaru pismene P, resp. F. napis.

—> (ve slozitéjsi mohou byt pomoci
bubliny zadavany instrukce pro
vkladani idaje).

Cislice Stiskni klavesy | Na pohlednici se otisknou ¢islice Vjednoduché varianté se OTISKNE

¢islic a vloz ¢islo

roku.

napis.
bubliny zadavany instrukce pro
vkladani tidaje).




PRACOVNI LISTY PRO ZAKA - 1. FAZE

Faze 1: KRAJINA (postavy)

Zakladni informace:
Na pohlednici je zobrazena krajina ponofena do tmy. V popredi stoji
diim (ma okno, dvere, komin) se zahradkou. V zahradce stoji strom a na
ném sedi sova. U domu stoji snéhulak. K domu pfichazi divka se salou.
* Navrhni scénu krajiny (tmavomodré pozadi).
* Vytvor postavy domu, okna, dvefe, komin, kouf, rampouchy.
* VWyuZij nékteré postavy z nabidky (Showman, Owl, Avery walking, Treel, aj.),
podle potfeby je uprav a pojmenuj (snéhulak, sova, divka, strom, aj.).
Co musis vyresit:
« Upravu postav v editoru (zimni obleéeni divky, natoéeni sovy a snéhuldka)

Rozmisténi postav ng pohlednici., .. . (i projekt ukisdat!

Faze 1: KRAJINA (interakce)

Otazky:
* Co by mohla na pohlednici provadét sova, dvere, okno? Co by se

mohlo dit pfi kliknuti na komin? Co by v pohlednici mohla délat divka?
Co by se mohlo dit s rampouchy?

* Jak zafidis néjakou interakci s postavami? . M

Co musis vyresit: ‘

* Ovladani postav =
* Animaci vybranych postav

—__ S

N a =
VyUZIJ bIOky nastav velikost na . % . dotykas se dvere ¥ 2

Nezapominejprabéiné svij projekt ukladat!




Faze 1: KRAJINA (interakce)

Zakladni informace:

Okno se mUze rozsvitit. Z komina se mUze koufrit. Sova muze vzlétnout.
Divka muze vejit do domu. Rampouchy mohou padat ze stfechy.
* Navrhni a vyres interakce s postavami:

rozsviceni okna otevreni dvefi
kouf z komina kracejici divka smérem k domu

letici sova z domu vybihajici pes
padajici rampouch '
snéhulak (spustisnézeni) ...

zméi kostym na dvere-zavrene *

Nezapominejpribéiné svij projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:

Zaci by se méli nejprve zabyvat tim, co mohou ve Scratch vyuzit k tomu, aby do scény mohli
zaradit interaktivni prvky vcetné vloZeni néjakych udaji pro dalsi vyvoj scény. Nechte zaky
pfemyslet o riznych moZnostech interakci, nechte je objevovat a zkouset rlizné interakce. Na
zakladé téchto zkusenosti by si Zaci méli rozmyslet, jaké postavy do svého projektu zaradi, jak
se s nimi bude interagovat, k ¢emu budou vyuzity. Pochopitelné, ze béhem prace na projektu
budou Zaci chtit scénu doplfiovat dalSimi postavami.

V této fazi zakiim nemusi nabidka postav ve Scratch 3.0 vyhovovat, takZze si budou muset fadu
postav navrhnout sami nebo budou muset provést Upravy nékterych jiz existujicich postav
(v nasi ukazce jsme doplnili obleceni divky $alou a klapkami na usi).

RESENI ULOHY:

Reseni zavisi na tom, jak bude vypadat pohlednice a jakou budou mit pfedstavu 7aci o déji na
pohlednici. Uvedme nékolik priklad(:



Postava Dvere

Postava dvere ma tfi kostymy (zaviené, oteviené-tma, oteviené-svétlo). Kliknutim mysi na
dvere se dvere na chvili oteviou a pak se zavrou.

po kliknuti na mé

zmeén kostym na  dvere-otevrene-tma

cekej o sekund

zmén kostym na  dvere-zavrene v

Postava Komin

Postava komin md dva kostymy (komin-koufi, komin nekoufi). Kliknutim mysi na komin se

’

vyvolaji nékolikrat zmény kostymu k dosazeni efektu vylétavani koure.

vysli zpravu = At kouri »

Postava Popel

Proces vylétavajiciho koure je doplnén vylétavanim postavy popel z komina, ktera reaguje na
klonovanim. Kaidy’/m popela se pak pohybuje riizné veliky
rdznou rychlosti ve sméru od <50°;80°>, aby pak po néjaké dobé zmizel.

Smér Siteni postav popela

kdyZ startuje mdij klon (jen v uzkém uhlu).

nastav smér nahodné €islo od @ do @
nastav velikost na  nahodné Cislo od @ do @ %

po obdrZeni zpravy At kouri »

opakuj m krat

klonuj sebe *

. 4

dopfedu 0 nahodné €islo od m [+] o kroki

Rychlost vyletujiciho popela

zrué tento kion z komina



V ukdzce projektu je rada interakci zaloZzena na posilani zprav:

Postava vysild divka divka komin Pes Pes
zpravu: (kraci smérem (vchazi do (bézi ke (pes vybiha ze
k domu) otevienych dveéri) dvefim) dvefi nebo uz
zmizel
v domé)
Ndzev zpravy: Jdu domu UZ jsme doma At kouri Otevri dvere | Zavridvere

Reakce postav
po obdrZeni
zprav:

pes | Vybiha ze dvefi a
bézi k divce a zpét
domu.

Kdykoliv se klikne na
divku, tak vybéhne
pes z domu.

dvere | Dvere se oteviou. Dvere se otevriou, Dvere se na Dvere se
rozsviti se za chvili zaviou.
dvermi, dvere se oteviou.
zaviou.

komin Zacne se z komina
koufrit.

popel Vylétava z komina. | Vylétava
z komina.

Neni nezbytné nutné, aby vSechny postavy v této fazi byly interaktivni. V ukdzce autord bude
scéndrf postavy snéhuldka doplnén interaktivitou a? v nasledujici FAZI 2 tak, aby po kliknuti
my$i na snéhuldka za€aly padat vlo¢ky. Rovné? postava stromu zatim ve FAZI 1 na nic
nereaguje; strom bude vyuZit pro interakci s uzivatelem pro umisténi textu PF 2020 na
pohlednici.

MOZNE POTIZE:
Neocekdavame zadné velké problémy, snad jen v ptipadé klonovani (s postavou popel).
OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jakym zpisobem mzes vyresit interaktivitu s postavami?
- Jak zafidit animaci nékterych postav?

ZAVER:

Zaci vytvofi scénu krajiny a postavy, pomoci nich? se oZivi pfibéh na pohlednici.



PRACOVNI LIST PRO ZAKA - 2. FAZE

Faze 2: SNEZI

Zakladni informace:

Kliknutim na snéhulaka zac¢ne na pohlednici padat snih. Libovolnou
klavesou se snézeni zastavi.
* Vytvor postavu viocky.
* VWyuiZij postavy snéhuldka k tomu, aby v pohlednici zacal padat snih.
Co musis vyresit:
* Tvorbu snéhovych vliocek po kliknuti na snéhulaka.
» Padani snéhovych vlocek
= Zastaveni procesu snézeni

VyuZij bloky: P’W

W Nezapominej prib&iné sviij projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:

Postavu vlocky mizeme navrhnout jako bily puntik nebo Sesticipou hvézdicku. Vlocky mohou
mit rznou velikost. Mély by se pfi svém pohybu pomalu snaset z oblohy k zemi.

Pozndmka: Scratch 3.0 nabizi svétlemodrou postavu Snowflake. Zaci ji mohou zafadit vyuZit
jako jeden z dalSich kostymU vlocky, museji vSak pocitat pri jejim dalSim vyuziti se zmensenim
jeji velikosti a rovnéz s jeji specifickou barvou.

Ke snézZeni lze vyuzit klonovani vliocky. Klon viocky se zrusi, kdyzZ se blizi ke spodnimu okraji
scény.

V této fazi nereSime zatim vrstveni vlo¢ek po dopadu k zemi, vlocky se béhem svého letu
k zemi mijeji, nekumuluji se a nevytvareji zavéje.

RESENi PROBLEMU:

Klonovani je zdkladem feSeni problému; pomoci bloku Ize vygenerovat viocky.

Podnét ke klonovani v této ukazce vznikne OBDRZENIM ZPRAVY AT SNEZI, kterou vysle
snéhuldk, kdyz se na néj klikne mysi.



Postava viocky:

Nastaveni velikosti a tvaru

vlocky.
po obdrZeni zpravy Atsnezi v
nastav velikost na o % Ly . .
Klonovani prestane po stisknuti
zméni kostym na  vlocka2 = libovolné klévesy. (Snéienl’ se

prerusi libovolnou klavesou.)
opakuj dokud nenastane klavesa libovolna *  stisknuta?

kionuj sebe Klonovani vlocky. S hodnotou
' CEKEJ__SEKUND si zaci mohou
hrat a zjistovat, jak ovlivni

Ceke] QLI sekund

proces padani vliocek.

kdy? startuje mij klon Vlocka zacne padat od shora
(y=170) z rGznych mist horni

SKot Na X @ o @ y: @ &asti pohlednice (x-ova

zmén velikosto  nahodné ¢islo od o do o soufadnice z <'220;220>)'

Ukai Se s 7 v v
Padajici vliocky se lisi

opakuj stale svou velikosti.

Zmény o e Vlocka pada volné k zemi
' (méni se jeji y-ova souradnice).
Zméfi x o nahodné &islo od o do °

cekej @XAN sekund Kolisanim x-ové souradnice
' vlocky béhem jejiho letu o

kdyz 5 m * nahodné Eislo od @ i @ hodnotu z intervalu <-1;+1>

vznikne dojem jejiho
poletovani ve vzduchu.

Béhem letu se pribézné pro y-
ovou souradnici ovétuje

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKO: podminka (y mezi -180 a -160),
klon vlocky se zrusi a vliocka

Jak zafidit, aby snézilo, aby vznikaly nové vioc¢ky? zmizi.
Jak nastavit malou/ vétsi hustotu snézeni?

Jak ovlivnit rychlost padani vlocek k zemi?

Jak zastavit snézeni?

MOZNE POTIZE:

- Zdék nebude védét, jak vyvolat paddni vlocek (napr. pomoci postavy snéhuldk): Bude
potfeba, aby se Zak znovu zabyval moznostmi pro spusténi udalosti.



- Zdk nerozumi pouZiti podminky : Nechte zaky uvadét priklady z béZzného
Zivota, v nichZ se tato podminka se vyskytuje. Pozornost vénujte tomu, co se stane,
kdyZ podminka je splnéna, a co se stane, kdyZ podminka neni splnéna.

- Zdk si nebude védét rady, jak vyresit, aby viocka poletovala, aby nepadala pfimo doldi
na zem: Navedte zaky, aby si predstavili trajektorii vlocky ve tvaru podobném ,,zig-zag”
vertikdlné orientované. Jak se vtakovém pripadé méni x-ova souradnice vlocky?
Nechte Zaky, at si vyzkouseji rlizné postupy, jak modelovat trajektorii a ménit rychlosti
padajici vlocky.

- Zdk nebude rozumét pouZiti bloku : Nechte Zzaky
uvadét priklady z béZného Zivota, v nichZ se tato podminka se vyskytuje. Pozornost
vénujte tomu, co se stane, kdyZ podminka je splnéna, a co se stane, kdyZz podminka
neni splnéna.

- Zdk nebude védét, jak zastavit snéZeni: Nechte Zaka, aby navrhl, jakymi zpGsoby by se
proces snézeni mohl zastavit. O moznostech diskutujte. Potom at navrhne a vyzkousi
svlj ndpad (napf. pomoci mezerniku).

ZAVER:

Vznikne pohlednice s padajicimi snéhovymi vio¢kami. Vlocky se nikde nehromadi. Snézeni lze
zastavit (v nasem pftipadé libovolnou klavesou, nebo Ize jen mezernikem, aj.).

PRACOVNI LISTY PRO ZAKA - 3. FAZE

Faze 3: ZAVEJE (spodni okraj)

Zakladni informace:

Na spodnim okraji pohlednice vznikaji vrstvy snéhu.
* Vlyres, aby se na spodnim okraji zacaly vrstvit snéhové vlocky.

Co musis vyresit:
* Vymezeni podminek pro vrstveni snéhovych vlo¢ek padajicich k zemi
« Zamezeni tomu, aby vznikaly shluky vliocek uz vysoko nad zemi

Vyuzij bloky: s v (7
( O *Q

Nezapominej pribéiné sviij projekt ukladat!




Faze 3: ZAVEJE (stfecha domu, strom)

Zakladni informace:

Vrstvy snéhu vznikaji také na stfeSe domu a na stromé.
* Vyies, aby se vlocCky vrstvily na stfeSe domu a na stromé.

Co musis vyresit:
* V\ymezeni podminek pro vrstveni snéhovych vlo¢ek na stfeSe a na stromé

Vytii oty (D @D CIEIGD
dotykéas se barvy O ? _ .
P ao

Nezapominejpribéiné sviij projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:
V této fazi se fesi vznik vrstvy viocek.

K vrstveni vio¢ek mlze dochdazet po dotyku padajici viocky po dotyku s bilou barvou (s jinou
vlockou). Padajici vlocka se otiskne; bild vrstva se zvétsi, na vznikajici vrstvu se zacnou
nabalovat dalsi padajici vlocky, snéhova vrstva poroste. Vrstveni tedy mizeme resit otiskem
vlocky v daném misté; dalsi padajici vlo¢ky se po dotyku s bilou barvou zaénou otiskovat téz.

Vrstvy vlo€ek maji vznikat na spodnim okraji pohlednice, resp. na stfeSe domu a stromu.
Vznik vrstvy snéhu na spodnim okraji pohlednice:

Pokud bychom pro vznik zavéji ponechali pouze podminku na dotyk bilé barvy, tak by
uz vysoko nad zemi vznikaly chuchvalce snéhu, coZz neni Zadouci a neodpovida to
realité. Proto nezlstane jen u jedné podminky, doplnime jesté dalsi podminku pro

viocéku.

Pro pfipad vzniku vrstvy snéhu na spodnim okraji pohlednice pfiddme k podmince

podminku pro y-ovou souradnici vloc¢ky s pouzitim bloku .
U spodniho okraje maji padajici vlo¢ky y-ovou soufadnici cca -170 aZz -240. Soucasti
podminky pro vznik vrstvy snéhu bude pozadavek y < -170.

Pozndmka: Aby zavéj nebyla rovna podle pravitka, tak formulujeme pozadavek nay <
(-170) + nahodné ¢islo (-10;10)., tj. cca y-ova souradnice od -180 az -160.

y <m+ néhodnééisloodmdom E ddikéésebarw.?




Vznik vrstvy snéhu na stfeSe domu nebo stromé:

Pro pripad vzniku vrstvy snéhu na stfeSe domu, resp. na stromé pouZijeme podminku
pro dotyk s postavou dum, resp. strom s pouZzitim bloku doplnénou
logickou spojkoun s podminkou na hodnotu y-ové souradnice vlocky -40 <y < 40
(v tomto pasu se nachazi stfecha domu).

dotykdSse dum <« ? nebo dotykdS se strom « 7 @ﬂ y

Zamérné jsme nezaradili podminku pro dotyk s bilou barvou: na zacatku snézeni
stfecha neni bila, vlo¢ky by se na stfeSe domu neusazovaly, mohly by vznikat shluky
vlo¢ek mimo stfechu domu nebo strom. Zaci si to mohou vyzkouset.

Zaci si v této fazi pripomenou blok SXIFGIBIS vyzkousi si praci s logickymi spojkamiE

a a poutiji blok
Vznik vrstvy Podminka Bloky ve Scratch
snéhu
Na spodnim | Predpoklad:
okraji Uzky bily prouzek na spodnim okraji pohlednice. DOTYKAS SE BARVY _
pohlednice | Vlocka se dotyka bilé barvy. DOTYKAS SE BARVY__
Logicka spojka A
Souradnice vlocky y < -170 (resp. od -180 do -160) y < -170+ ndhodné cislo (-10 aZ 10)
Na stfese Predpoklad:
domu, na Strom a dim jsou postavy. DOTYKAS SE___
stromé Vlocka se dotyka postavy diim. Logicka spojka NEBO
Vlocka se dotyka postavy strom. Logickd spojka A
Snih na stfeSe nebo na stromé se vrstvi. -40<y<40
(souradnice pasu, vnémz se nachazi
strecha domu)

Schématické znazornéni rozboru ulohy:

S




RESENI PROBLEMU:
Vznik vrstev vlocek na spodnim okraji

Na spodnim okraji pohlednice podél celého okraje umistime uzky bily prouzek. Na spodnim
okraji se vrstva vlocek bude vytvéaret z vlocek blizko spodniho okraje; bude se tedy testovat
podminka pro y-ovou souradnici vlocky (y je néco kolem -170) soucasné s podminkou, zda se
vlocka dotyka bilé barvy (Uzkého bilého prouzku nebo bilych viocek obtisknutych nebo
dopadajicich podél bilého prouzku).

Soucasné s podminkou pro y-ovou souradnici

(horni mez pro y mezi -180 a -160) musi byt
splnéna jesté podminka pro ptipad, Ze se vlocka
dotkne bilé barvy (Uzkého bilého prouzku nebo
néjaké bilé vlio¢ky u zemé. Vlocka se otiskne

e ol e e ] o do o

a klon se zrusi.

y < @)+ nahodne cisio od @) a0 @)

a dotfrkﬁsebarw. ?

Vlocky u spodniho okraje se po

dotyku s bilou barvou otisknou.

l

Vznik vrstev vlo¢ek na stfeSe domu, resp. na stromé:

Na zac¢atku padani snéhu na stfeSe domu, resp. na stromé neni Zadny snih, test na dotyk viocky
s bilou barvou tedy nemd smysl. Vznik vrstvy na stfeSe domu nebo na stromé je zaloZen na
dotyku vloc¢ky s postavou dum, resp. strom a soucasné na podmince y-ové souradnice letici
vlocky.

dotykds se dum + ? nebo  dotykd5 se strom + 2 El @< y a @> y

Po dotyku vloc¢ky s domem, resp. stromem se vlocky otiskne, klon se nezrusi a vloc¢ka pokracuje
vletu k zemi dal. Vrstva na strese domu@stromé pak muze rlst po dotyku padajici viocky
s bilou barvou (vytvorené z jiz otisknutych vlioc¢ek). Obé podminky spojime logickou spojkou.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Cose stane, kdyZ ve scénati ponechame pouze podminku pro dotyk vlocky s jinou bilou
vlockou?

- Jak zafidit, aby vznikaly rGzné vysoké zavéje?

- Proc¢ v podmince pro vznik vrstvy snéhu na stfeSe nebo na stromé neni podminka i pro
dotyk vlocky s bilou barvou?



dotykdS se dum = ? nebo  dotykds se strom w  ? a @ﬁ y

- Porovnejte a vysvétlete rozdil. Co se stane? Vyzkousejte.

dotykdSse dum~ 2 nebo dotykdS se strom - ? a @c: y a @: ¥

dotykdSse dum - ? nebo dotykaSse strom - ? a  dotykas se barvy .?
MOZNE POTIZE:

- Zdk nebude schopen nalyZovat situaci a zformulovat podminky pro rizné pfipady — na
okraji pohlednice, na stromé, na domé.

- Zdék nerozumi pouZiti logické spojkyﬂ' Nechte Zaky uvadét priklady z béZzného Zivota.
Diskutujte, jak je to s pravdivosti vyrokl, v nichZ je pouZit tento logicky operator.
Dakladné analyzujte situaci v tomto projektu, aby Zak porozumél, pro¢ se poufZije
logicka spojka A. Co by se stalo, kdybychom pro tyz pfipad pouiil@?

- Zdk nerozumi pouZiti logické spojky m :

Vrstvu snéhu lze regulovat podminkou pro y-ovou soufadnici. Nechejte zaky, aby si vyzkouseli
vznik razné vysokych ,zavéji“.

ZAVER:

Zaci vytvoii interaktivni pohlednici, v niZ vznikaji vrstvy snéhu nejen na okraji pohlednice, ale
i na stfeSe domu a stromé.

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - 4. FAZE

Faze 4: PF 2020 (jednoducha varianta)

Zakladni informace:

Na pohlednici se objevi napis PF 2020 po kliknuti na strom.
* Vytvof postavu s kostymy pismen P a F.
* Vytvor postavu Cislice s kostymy 1, 2, ... 9, 0.
Co musis vyresit:
* Pomoci postavy s pismeny P, F zobraz na pohlednici text PF
* Pomoci postavy s islicemi 1, 2, ..., 0 zobraz na pohlednici ¢islo nového roku

Vyuzij bloky:

bl o of o - W e

Nezapominej pribéiné svij projekt ukladat!



METODICKE POZNAMKY:

V této fazi se ma na novorocni pohlednici napsat text PF XXXX, kde XXXX je ¢islo nového roku
(napf. PF 2020). K tomu se zavedou dvé nové postavy: postava PF se dvéma kostymy (kostym
pro pismeno P a kostym pro pismeno F) a postava cislice s deseti kostymy (pro jednotlivé cifry
od 1 do 0). Pomoci kostym( téchto dvou postav se jejich otisknutim na pohlednici vytvoti cely
napis PF XXXX (napf. PF2020).

Jak uZ bylo feceno v zadani projektu, napis PF XXXX se na pohlednici za¢ne vytvaret na
pohlednici po kliknuti mysi na postavu strom (kliknutim na strom).

Jednoducha varianta pro vytvoreni napisu PF2020:

Zaci otisknou ndpis PF 2020 na pohlednici v misté, kde by se jim jeho umisténi zamlouvalo.
Napis sestavi z kostymU obou postav PF a Cislice. Ve scénafi pro strom se vyslou dvé zpravy.
Na jednu zprdvu bude reagovat postava PF, aby se otiskl napis PF, a na druhou zpravu
zareaguje postava Cislice, aby se otiskly nékteré jeji kostymy pro zobrazeni potifebného roku
(napf. 2020).

RESENi PROBLEMU:

Zaci pFipravi k obtisknuti postavu PF se dvéma kostymy P, F a postavu &islice se znaky 2 a 0 pro
vytvoreni napisu PF 2020. (Pokud budou Zaci chtit, mohou postavé cislice pfipravit vSech deset
kostym( 1, 2, ..,9a0.)

Scénar pro postavu PF:
Vyslani zprdvy, po jejimz obdrzeni
postavou PF se otiskne ndpis PF.

Vyslani zpravy, po jejimz obdrzeni
postavou cislice se sestavi a otiskne
napis s ¢islem nového roku.



Scénar pro postavu PF:

skryj se

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAK

Scénar pro postavu cislice:

zmén kostymna 2 -

— YK

/7 ofiskni se

zmén kostymna O«

skot na x: @ ¥ @

/7 otiskni se

zmén kostymna 2w

sko€ na x: @ y: @

V4 otiskni se

zmén kostymna O w

sko€ na x: m y: @

/7 ofiskni se

U:

Sestavovani napisu 2020 z kostym{ Cislice

- Jak pomoci postav PF a Cislice otisknout na pohlednici napis PF 20207?
- Jak se ndpis smaze?

MOZNE POTIZE:

Neocekdvame 74dné problémy. Zaci nastavi ve scénafi potiebné kostymy a vyzkouseji si

umisténi napisu.

ZAVER:

Na pohlednici se otiskne ndpis PF 2020.

Pozndmka: Napis PF lze vytvofit i sloZitéjSimi zpUsoby, v nichz se napis PF vklada pfimo

z klavesnice stisknutim klaves P a F a rok se zaddva pomoci numerické klavesnice.

Kliknutim na Bublina/ Vyslani Postava Vyslani Vysledek
postavu: Otdzka zpravy zpravy
Strom Bublina: Napis Postava PF po obdrzeni Postava Na pohlednici vznikl

,Pomoci PF zpravy otiskne napis PF PF vysle napis PF
klavesnice Zpravu:
napis na Ostatni postavy (véetné PF :EF
pohlednici Cislice) na zpravu hotovo
text PF1“ nereaguji.
Bublina:




Otazka:

ma na

,Ted napis
Cislicemi rok.”
»Jaky rok se

pohlednici
zobrazit?“

Napis
ROK

Postava Cislice po
obdrzeni zpravy
analyzuje odpovéd’

s vlozenym cislem roku a
poté pomoci bloku
PISEME ROK postupné
otiskne jednotlivé cifry
Cisla.

Ostatni postavy (vCetné
postavy PF) na zpravu
nereaguji.

Na pohlednici
vznikne napis roku.

2020

UKAZKY PROJEKTU NA TEMA ZASNEZENA KRAJINA — INSPIRACE

Na webu Scratch se se Zaky mlzZete podivat na nékteré ukazky projektl, v nichZ se zobrazuje

snih, snéhové vlocky, zimni krajina.

Zdkladni udaje
Ndzev projektu URL o strukture
projektu
Snow! 7 scénarl
5 postav
Jedna se vlastné o animovany pfibéh 0 proménnych
podbarveny hudbou, v némz pada snih na 0 seznamy
A\ domy a vanocni stromecek a déti se jdou 0 nové bloky
il sankovat. Ze stfech domu visi rampouchy. Obtiznost:
k%
Snow roll 163 scénaru
(hra) 22 postav
g, @ o 5 Hra v zasnéZené krajiné. Zajimavé je feseni, jak 46
g . ﬁ vytvofit iluzi pohybu v krajiné (mijeni strom0 proménnych
P 11 ] po levé a pravé strané). Postava se ovlada 6 seznaml
; o kurzorovymi tlacitky /kurzorovou Sipkou, 1 novy blok
oy 1 g postava se musi vyhybat prekdzkam. Obtiznost:
Snow

Velice jednoduchd animace padajiciho snéhu
v zasnézené krajiné.

17 scénard
9 postav
0 proménné
0 seznamy
0 nové bloky
Obtiznost:

%k %k

Winter

Animovany pohled na sad v zasnézené krajing,
kde je snéhulak a obcas se objevi vrana.

17 scénara
13 postav
2 proménné



https://scratch.mit.edu/projects/193492813/
https://scratch.mit.edu/projects/195196538/
https://scratch.mit.edu/projects/36391430/
https://scratch.mit.edu/projects/38074086/

Zajimava je ,iluze” pohybu v sadu (pomoci
kurzoru mysi) a animace koure z komina domu.

0 seznam
0 nové bloky

Obtiznost:
EX X 3




Projekt: HODINY

CASOVA NAROCNOST: 2 vyudovaci hodiny
VYSTUPY V RVP:

Data, informace a modelovani: 1-3, 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-6, 2-7, 2-8, 2-9

PREDSTAVENIi PROJEKTU:

V tomto projektu se navrhne a vytvofi funkéni model klasickych hodin s hodinovou, minutovou
a vtefinovou rucic¢kou. Prace na projektu je rozdélena do tfi fazi.

Ve fazi 1 Design ciferniku hodin se vykresli cifernik ve tvaru kruhu, po jehoZz obvodé se umisti
Cislaod 1 do 12.

Ve fazi 2 Pohyb rucicek se vytvofi tfi rzné velké hodinové rucicky (velkd, mald a vtefinova),
umisti se do stfedu ciferniku. Kazda rucicka se uvede do otacivého pohybu kolem stfedu kruhu
ciferniku rychlosti, ktera odpovida otdceni jednotlivych hodinovych rucicek.

Ve fazi 3 Sefizeni hodin se chod hodin sefidi tak, aby hodiny ukazovaly spravny ¢as.
SOUVISLOSTI S JINYMI VYUCOVACIMI PREDMETY:

Vytvarna vychova: tvorba grafického designu ruci¢ckovych hodin (ciferniku)
Matematika: prace s matematickymi vyrazy, matematicky model chodu rucek
Hudebni vychova: zvukovy efekt (tikot, odbijeni celé)

INSPIRACE — MOTIVACE PRO ZAKY:

Cas hraje v na$em Zivoté dleZitou roli. Rada lidi uz na ruce hodinky nenosi, protoze jim jako
hodinky slouzi obvykle mobilni telefon. Ruci¢kové hodiny najdeme spiSe na chalupach nebo
na starSich nadrazich. V soucasné dobé se setkavame se zobrazovanim ¢asového udaje hlavné
v digitalni podobé (v metru, na letisti, na nadrazi, na pocitaci, v televizi aj.). Mnozi Zaci mozna
budou projektem HODINY zaskoceni, protoZe si nebudou védét rady, jak se ¢as pomoci
rucickovych hodin zobrazuje.

CO BUDEME DELAT:

V projektu HODINY budeme postupné sestavovat rucickové hodiny a ovladat jejich chod tak,
aby otacejici se vtefinova, mald a velka rucicka ukazovaly spravny ¢as. Konkrétné to znamen3,
Ze budeme:

- Tvofit graficky navrh hodin ve tvaru kruhu, po jehoz obvodé umistime ¢isla od 1 do 12
- Resit umisténi ruci¢ek do hodin



Sit otacivy pohyb vtefinové, malé a velké rucicky

Re
Resit nastaveni spravného ¢asu na hodinach

CO SE ZACI NAUCi:

rozdélit praci na projektu do mensich funkénich celkl (faze projektu)

- definovat vlastni bloky (napf. pro kresleni kruznice, pro umistovani Cisel na ciferniku)

- vyuzivat rizné kostymy postavy (napf. 12 kostymuU postavy Cisla pro umisténi Cisel 1 az
12 na ciferniku)

- pracovat s grafickym editorem s cilem nastavit polohu postavy tak, aby se postava
(rucicka) otacela dokola kolem pevného bodu (stfedu ciferniku)

- pracovat s ¢asovymi udaji

- vyuzivat souradny systém

POUZITY PROJEKT:

- HODINY-F1-Cifernik.sb3

- HODINY-F2-Rucicky.sb3

- HODINY-F3-Serizeni hodin.sb3

- HODINY-F3-Serizeni hodin-zastaveni hodin.sb3
- HODINY_pastelky-problem.sb3

- HODINY_otaceni tuzky-cviceni.sb3

- HODINY_otaceni sipek-ukazka.sb3

- Postavy pro zdka

- Postavy pro ucitele

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - FAZE PROJEKTU

FAZE PROJEKTU

Navrhni a vytvor funkéni klasické hodiny s velkou, malou a vtefinovou
rucickou.

Postupné budes$ délat tyto ¢innosti:
1. Vytvoris graficky navrh kruhového ciferniku.

2. Rozmistis po obvodu ciferniku ¢isla 1 az 12
(pomoci postavy se dvanacti kostymy od 1 do 12).

3. Vytvofis postavy tfi ruci¢ek a umistis je do ciferniku.
4. \Vyresis otacivy pohyb vtefinové, malé a velké rucicky.
5. Sefidi$ hodiny, aby ukazovaly spravny Cas.



METODICKE POZNAMKY:

Projekt je jednoduchy. PFi sestavovani modelu hodin se Zzakim bude hodit pozadi se
soufadnicovym systémem xy-grid, ktery je soucasti nabidky Scratch. Souradnicovy systém
vyuziji k umisténi postav (ruci¢ek) a k namalovani ciferniku.

Z4ci nejprve vytvofi grafickou podobu hodin. Pro jednoduchost doporuéujeme zvolit kruhovou
podobu ciferniku, jehoz stfed bude leZet ve stfedu (0; 0) souradnicového systému.
K nakresleni kruhového obvodu ciferniku vyuZziji blok( zdlozky PERO. Po obvodu ciferniku pak
postupné otisknou dvandact kostyma postavy ¢islo od 1 do 12.

Vtefinovou, malou a velkou rucicku zavedou jako tfi samostatné postavy. Pro jejich umisténi
v hodinach opét vyuziji pozadi se souradnicovym systémem xy-grid.

Matematicky popis otacivého pohybu rucic¢ek je zalozen na vypoctu uhlu, o ktery se otodi
rucicka za sekundu.

Jakmile jsou rucicky pohyblivé, staci uz jen hodiny setidit, aby ukazovaly spravné cas. Pfi
sefizovani hodin Ize vyuzit blok( s udaji o aktualnim case.

Pfi feSeni projektu pozadujeme, aby navrzené hodiny byly funkéni a aby hodiny ukazovaly
spravny cas.

Otazky Co se v této fazi deje? Postavy Poznamka
FAZE 1 Jak nakreslit Namaluje se kruhovy Hodiny Bloky pro pero
DESIGN kruhovy cifernik cifernik, po jeho obvodu | Cisla Bloky pro vysilani
HODIN s Cisly? se umisti Cisla od 1 az 12. a pfijeti zprav
FAZE 2 Jak umistit Na hodinach se objevi tfi | Velka rucicka Stied otaceni
RUCICKY vtefinovou, malou a | rucicky orientované Mala rucicka grafického designu
velkou rucicku do smérem k Cislu 12 Vtefinovka postavy
hodin? ciferniku. Umisténi konce rucicky
Jak zajistit otaceni Kazda rucicka se zacne do stredu ciferniku.
vtefinové rucicky? otacet kolem stredu Matematicky vypocet
Jak zajistit otaceni kruhového ciferniku. pro rychlosti otaceni
malé rucicky? jednotlivych rucicek

Jak zajistit otaceni
velké rucicky?

FAZE 3 Jak zafidit, aby Velka rucic¢ka ukazuje Blok Aktualni Hodina
SERIZENI | ruci¢kové hodiny spravnou hodnotu Blok Aktualni Minuta
HODIN ukazovaly spravny a otadi se. Blok Aktualni Sekunda
cas? Mala rucicka ukazuje
spravnou hodnotu
a otadi se.

Vtefinova rucicka
ukazuje spravnou
hodnotu a otaci se.




OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jak vytvorite kruhovy cifernik? Jak v ném umistite Cisla od 1 do 12°?
- Jak umistite rucicky do hodin, aby se otdcely kolem stfedu kruhu?
- Jak nastavite rychlost otdceni jednotlivych ruci¢ek?

- Jakym zpisobem uvedete ruci¢ky do pohybu?

- Jak nastavite spravny ¢as na hodinach, které vytvotite?

MOZNE POTIZE:

Zaci nebudou védét, jak iniciovat procesy umisténi, otaceni ruci¢ek, nenapadne je vyuZit
moznosti rozesilani zprav, nebudou mit s rozesilanim zprav dostatek zkusenosti.

Problémy muiZeme olekdvat pfi umistovani rucicek, aby se pak mohly otacet kolem stredu
hodin. Zaci postupnym zkou$enim pfijdou na to, 7e je vhodné umistit konec rucicky
v grafickém navrhu do stfedu grafické plochy.

Problém muZe nastat s matematickym popisem pohybu rucicek, zalozeném na vypoctu
rychlosti otaceni jednotlivych rucicek.

Problémy Ize ocekdvat také v okamziku, kdy Zaci za¢nou fesit nastaveni spravného ¢asu pro
malou a velkou rucicku.

ZAVER:

Zaci vytvofi funkéni model hodin se tfemi ru¢i¢kami, které ukazuji spravny &as.

Projekt se spousti o a zastavi

Pozndmka: V ukdzce projektu se hodiny zastavi kliknutim na rybu umisténou v ciferniku.



PRACOVNI LIST PRO ZAKA - 1. FAZE

F4aze 1: DESIGN CIFERNIKU HODIN

Zakladni informace:

Cifernik ma tvar kruhu, na jehoz obvodé jsou rozmisténa cisla 1 az 12.
* Navrhni a vytvor design kruhového ciferniku.
* Vytvof postavu s kostymy Cisel od 1 do 12, které rozmisti$ na po obvodu

ciferniku.

Co musis vyresit:
* Vyuzit pozadi se soufadnym systémem xy-grid
* Nakreslit kruZnici se stfedem umisténym ve stfedu souradného systému
* Vytvofit postavu se dvanacti kostymy (v podobé Ciselod 1do 1 [ 7
* Rozmistit ¢isla 1 aZz 12 po obvodu kruhového ciferniku

Vyuzij bloky: Nezapominej priib&Zné sviij projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:

Pfi vytvareni modelu hodin (k umisténi rucicek a k namalovani ciferniku) doporucujeme vyuzit
pozadi se soufadnym systémem xy-grid, ktery je kdispozici v nabidce Scratch. Pro
jednoduchost doporucujeme zvolit kruhovou podobu ciferniku, jehoZ stfed se bude nachazet
ve stfedu (0; 0) soufadného systému. K nakresleni kruhového obvodu ciferniku vyuzijeme

blokd

vy | (%:0,¥:180)

(X:-240,Y:0) {(¥:0,Y:0) (X:240,Y:0)

(%:0,Y:-180)

ry




Po obvodu ciferniku rozmistime ¢&isla od 1 do 12. Cisla 1-12 tvofi dvanact kostym( postavy

Cislo.

RESENI ULOHY:

Doporucujeme jednoduchy postup zaloZzeny na tom, Ze pomoci 12 kostym( jedné postavy
(Cislo) se postupné po obvodu kruZnice otiskuji jeji kostymy.

Postava Hodiny

Postava hodiny nemusi mit zadny konkrétni kostym’. Pokud Zaci né&jaky kostym zvoli, nic se
nedéje. Tato postava vykresluje s pouzitim blokd pro @ model hodin, Fidi spusténi
a sefizeni hodin.

Postup na vytvoreni designu hodin Ize rozdélit do dvou ¢asti: nakresleni hodin a umisténi Cisel
na ciferniku. Blok HODINY pro nakresleni hodin je sestaven ze dvou blok(i: OBVOD a CIFERNIK:

scénar pro  hodiny

obvod

cifernik

, kde

blok (e):A7/e]»lvykresli obvod ciferniku: blok m nakresli znacky pro umisténi

¢isel na obvodu ciferniku:

7V nasi ukazce jsme pro postavu hodiny pouZili kostym ryby a umistili jsme ji do ciferniku tak, aby se jeji oko
nachazelo v (0;0). Do jejiho oka jsme umistili konce ruci¢ek. Ryba slouZi i jako vypinac¢ chodu hodin.



scénari pro obvod scénar pro  cifernik

/7 pero vypni

skot na x: o y: o
opakuj @ krat
dopiedu o @ kroki

/ pero vypni

nastav smér @
wcersx @

—

/7 pero zapni

dopfedu o @ krokd

7/ pero vypni

dopfedu o @ krok

otocse C* o @ stupfid

P nastav barvu pera na t':; /\]

—

7/ nastav tloustku pera na @
/7 pero zapni
opakuyj @ krat
dopfedu o @ kroki

ototse (™ o e stupfiti
2z

/ pero vypni

Cisla se za¢nou na vyznadenych znackdch ciferniku rozmistovat po vyslani zpravy

po kliknuti na

/ pero vypni

/ smaz

vysh zpravu cisla na cifernik +

cekej o sekund

Postava éisla:

Postava Cisla ma ve své vybavé 12 kostym( s &isly od 1 do 12, které se za¢nou na ciferniku
otiskovat po obdrzeni zpravy . Zaci si musi ddvat pozor, aby se &isla umistila
spravné (12 nejvyse).



sko€ na x: o y: o
| dopiedu o @ ]
-ukaise

7/ otiskni se
skryj se

dopiedu o (EPAR krok

dalsi kostym

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jak nakreslit kruhovy cifernik se znackami v mistech, kam se budou umistovat ¢isla 1
az 12?

- Jak usporadat Cisla na ciferniku?

- Jak zatidit, aby postava nebyla vidét?

MOZNE POTIZE:
- Zdk neumi pracovat se soufadnicemi postavy: Vénujte pozornost praci se souradnym
systémem xy-grid. K procviceni této problematiky vyuzijte maly projekt Souradny
systém.

- Zdk nebude umét pfi kresleni hodin vrdtit postavu zpét do néjakého mista (couvat: Aby
se postava vracela (couvala)je zapotfebi v bloku [pJel:{ZpIERe I pouZit zaporné &islo.

ZAVER:

Zak vytvori cifernik hodin ve tvaru kruhu, na jeho? obvodé jsou umisténa ¢&isla od 1 do 12.



PRACOVNI LISTY PRO ZAKA - 2. FAZE

F4aze 2: POHYB RUCICEK

Zakladni informace:
Rucicky v hodinach se otaceji kolem stfedu kruhu ciferniku.
* Navrhni a vytvof postupné postavy vtefinové, malé a velkou rucicky.
* Umisti je do hodin.
Co budes délat:
* Vytvafet a umistovat jednotlivé ruci¢ky do hodin.
= QOvéfovat, jak se rucicky otaceji, zda se otaceji kolem stiedu ciferniku.

Vyuzij bloky: o |
cver @)y @ e o @ o S | e

Nezapominej prib&iné sviij projekt ukladat!

Faze 2: POHYB RUCICEK

Otazky:
* Jak umistit konec rucic¢ky do stfedu hodin o soufadnicich (0,0)?
* Jak zajistit, aby viechny rucicky smérovaly pred spusténim hodin k cislu 12 na
ciferniku?
= Jak uvést rucicky do otacivého pohybu?
« Jak zjistit rychlost otacenijednotlivych rucicek
(dhel, o ktery se rucka otoci za sekundu)?

Vyuzij bloky: () p— S

otocse (™ o . stupfid { | |‘ - _5}]

- 4

Nezapominej pribé&iné svij projekt ukladat!



Faze 2: POHYB RUCICEK

Zakladni informace:
Rucicky se otaceji rGznymi rychlostmi.
* Uved do otacivého pohybu jednotlivé rucicky rychlosti, jakou se pohybuji na
realnych hodinach.

Co budes délat:
* Popisovat otaceni vtefinove rucicky.
(O jaky uhel se na hodinach otodi vtefinova rucicky za vtefinu?)
* Popisovat otaceni malé rucicky.
(O jaky uhel se na hodinach oto¢i mala rucicka za vtefinu?)
* Popisovat otaceni velké rucicky.
(O jaky uhel se na hodinach otodivelka rucicka za vtefinu?)
Nezapominejpribéiné svij projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:

Hodiny zatim nemaji ruci¢ky. Rucicky budou Zaci vytvaret pomoci grafického editoru. Velkou
pozornost je zapotiebi vénovat tomu, aby rucicky mély v grafickém editoru stfed otaceni na
svém konci a aby vSechny ruci¢ky smérovaly v ciferniku k ¢islu 12.

Aby se rucicky kolem stredu ciferniku mohly otacek kolem dokola, je duilezité, aby konec jejich
grafického designu byl umistén do jejich stfedu otaceni. Konce rucic¢ek se poté umisti do stfedu
kruhového ciferniku (0;0). Pokud postava ruci¢cky nebude umisténa svym spodnim koncem ve
stfedu otdceni, tak se nebude rucicka otacet v ciferniku spravné. Pro pochopeni tohoto
problému je pro Zaky pfipravena ukdzka se dvéma Sipkami (viz soubor HODINY_otaceni-sipek-
ukazka.sb3), pomoci niz Ize predvést rozdily mezi otaéenim téchto Sipek s rozdilnym stfedem
otaceni. Zaci si mohou otaéeni kolem bodu T vyzkouset také pomoci cvi€eni se dvéma tuzkami,
které se lisi sttedem otaceni (viz soubor HODINY _pastelky-problem.sb3).



Faze 2: POHYB RUCICEK

Otaceji se rucicky na Tvych hodinach kolem stfedu kruhového
ciferniku?

Pokud si nevis rady, tak si vyzkousej vyresit cviceni s pastelkami

(se souborem HODINY_pastelky-problem.sb3):
Umisti Zlutou pastelku tak, aby jeji Spicka byla v bodéT. \
Otacej pastelkou.

Popis, co se s pastelkou déje.
Umisti Cervenou pastelku tak, aby jeji $picka byla v bodéT. e e —
Otacej pastelkou.
Popis, co se déje. Vysvétli, proc se Cervena pastelka neotdacistejné jako pastelka Zluta.
Vyres, aby se ¢ervena pastelka otacela také kolem své Spicky.

Nezapominejpribéiné svij projekt ukladat!

Po otevieni souboru HODINY_pastelky-problem.sb3 si mohou Z4ci zkouset (klikdnim na blok

leppeled s i ST 1), jak se lisi otaceni dvou pastelek, jejichz $picku misti do bodu T. Zaci

maji pfijit na to, jak docilit toho, aby se ¢ervend pastelka otdcela stejné jako pastelka Zluta
Spi¢kou kolem bodu T.

RESENi ULOHY:

Pomoci grafického editoru vytvofime tti rzné velké (prfipadné i barvené) postavy: mald
rucicka, velkd rucicka, vtefinovka. Dulezité je, aby konce ruci¢ek byly umistény ve stfedu

otaceni.
V ukazce je detail grafického navrhu postavy halka vici stfedu otaceni.

Poloha stfedu otaceni grafického ndvrhu

/ . b‘ o » b4
o hulky je vtomto pfipadé mimo hualku.
& 7 ! Kolem tohoto bodu se pak bude hilka po
¢n - zadéni bloku OTOC SE O__ STUPNU
T & -
otacet.
+B

Doporucujeme, aby si Zaci zkontrolovali, zda maji vSechny rucicky stfed otaceni umistén ve

svém grafickém navrhu ve spodnim konci rucéicek:



Poloha stfedu otaceni grafického

Kostjm  mala rucka -

s B R ndvrhu postavy malé rucicky.
Rucicka se pak bude po zadani bloku

: : OTOC SE O__ STUPNU kolem tohoto

S otacet.

Y

Rozmisténi rucek na hodindch a jejich uvedeni do otacivého pohybu se provede po obdrzeni

zprav a , které vysle postava hodiny:

V4 pero vypni

4

=
ncoyrac - |
G

Na prikladu velké rucicky ukdieme postup umistovani a roztoceni rucicky. V pfipadé
zbyvajicich dvou rucicek se postupuje podobné, jen se rucicky otaceji jinou rychlosti:

Postava velka rucicka:

Velka rucicka se umisti spodnim

koncem do stfedu ciferniku (0;0)

nastav velikost na m %

sko€ na x: o v o

Uhel, o ktery se jednotlivé rucicky otoéi za sekundu, vyfedime nasledovné:



rucicka skutecnost Uhel za sekundu
Velka Otodi se za hodinu (tj. 3600 sekund) o celé kolo | =360 stupnt/(3600 sekund)
(Ghel 360 stupnit) = (1/10) stuprid/sekunda
Mala Otodi se za hodinu (tj. 3600 sekund) o Ghel (360 | =30 stupr/(3600 sekund)
stupn(i/12) 30 stupnd = (1/120) stupnli/sekunda
Vtefinova Otocdi se o0 360 stupnu za 60 sekund =360 stupri(l/(60 sekund)
= 6 stupnid/sekunda

Hodnoty 1/10, 1/120 a 6 postupné pouzijeme ve scénafich pro rucicky:

Velka rucicka se za 1 sekundu

otodi o Uhel 1/10 stupné.

Mala rucicka se za 1 sekundu
} ‘ otoci o Uhel 1/120 stupné.

Vtefinova rucicka se za 1 sekundu
otodi o Uhel 6 stupnd.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jak ptipravit graficky ndvrh postavy s poZzadovanym umisténim stfedu otaceni?

- Jak umistit konec rucic¢ky do stfedu hodin o souradnicich (0,0)? Jak zajistit, aby stred
otaceni rucicky byl na jejim konci?

- Jak zajistit, aby vSechny rucicky smérovaly pred spusténim hodin kcislu 12 na
ciferniku?

- Jak uvést rucicky do pohybu?

- Jak zjistit rychlosti otaceni rucicky na hodindch (Uhel, o ktery se ruci¢ka otoci za
sekundu)?



MOZNE POTIZE:

Zdk nedokdze pfipravit graficky ndvrh rucicky, aby se rucicka po umisténi svym koncem
do stfedu hodin (0;0) otdcela kolem tohoto stfedu: Nechte Zaka experimentovat
s otacenim postav pomoci bloku sxfeleia el g (l0 . 74k mGze experimentovat

s pouzitim  souborG  HODINY_otaceni-sipek-ukazka.sb3 a  HODINY_pastelky-
problem.sb3.

otocse o @ stupfili

HODINY_otaceni-sipek-ukazka.sb3 HODINY_pastelky-problem.sb3

ZAVER:

Zdk nebude umét vypocitat rychlosti otdceni rucicek: Zak by mél pro kazdou rucicku
provést rozbor, o jaky uhel a za jakou dobu se rucicka otodi. Za jakou dobu se otoci
velka rucic¢ka o 360 stupnd? Za jakou dobu se otoci mald rucicka o 360 stupna? Za jakou
dobu se o 360 stupnud otoci vtefinova rucicka? A z toho zak vypocita, o jaky uhel se
kazda rucicka otoci za 1 sekundu.

Zdk si nebude védét, jak iniciovat (spustit) otdceni rucicky.

Hodiny uz maji na ciferniku tfi funkéni rucicky, které se otaceji rychlostmi jako redlné rucickové

hodiny.



PRACOVNI LISTY PRO ZAKA - 3. FAZE

Faze 3: SERIZENI HODIN — velka rudicka

aktualni  hodina =
Zakladni informace:
* Informace o aktualnim case lze ziskat pomoci

aktualni  minuta *

aktudlni sekunda

Co musis vyresit:
* Co to znamena sefidit velkou rucicku? Jak ji nastavit na spravny cas?
+ Které aktualni udaje budes potfebovat pro nastaveni velké rucicky?
* O jaky uhel se velka rucicka otoci za 1 hodinu, resp. za 1 minutu?
* Kde se nachazi velka rucicka, kdyzZ je napt. 17:45:25?
« Jak sestavit matematicky vztah popisujici aktualini polohu velké rucicky?
* Jak ovéfis, ze hodiny jdou dobfe? 5

Vs ok aD

Nezapominej prib&Zné sviij projekt ukladat!

Faze 3: SERIZENI HODIN — mala rudicka

Zakladni informace:
s ; ) T e
* Informace o aktualnim &ase Ize ziskat pomoci

Co musis vyresit:

* Co toznamena sefidit malou rucicku? Jak ji nastavit na spravny cas?
* Které aktualni Udaje budes potfebovat pro nastaveni malé rucicky?
* O jaky uhel se malé ruci¢ka otoci za 1 hodinu, resp. za 1 minutu?
* Kde se nachazi mala rucicka, kdyz je napt. 17:45:25?
*+ Jak sestavit matematicky vztah popisujici aktudlni polohu malé rucicky?
+ Jak ovéfis, Zze hodiny jdou dobfe?

k- o [0 oYe o

Nezapominejprabéiné svij projekt ukladat!




F4ze 3: SERIZENI HODIN — vtefinova rucicka

Zakladni informace:
* Informace o aktudlnim case lze ziskat pomoci

aktualni minuta *

Co musis vyresit:
* Co to znamena sefidit vtefinovou rucicku? Jak ji nastavit na spravny cas?
« Které aktualni udaje budes potfebovat pro nastaveni vtefinové rucicky?
¢ O jaky uhel se vtefinové rucicka otoci za 1 hodinu, resp. za 1 minutu?
* Kde se nachazi vtefinova rucicka, kdyZ je napf. 17:45:25?
 Jak sestavit matematicky vztah popisujici aktudini polohu vterinové rucicky?

« Jak ovéris, Zze hodiny jdou dobfe? ol
Vyusi oky: e o] ~—

Nezapominejpribéiné sviij projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:

Je zapotrebi dat zaklm cas, aby sami zacali objevovat vztah mezi ¢asem a polohou rucicek, za
jakou dobu se otoci velka rucicka kolem dokola, jak souvisi jeji aktudlni poloha s aktudlnim

¢asovym udajem, co by Zak(im pomohlo, aby mohli provadét vypocty.
Pro kontrolu spravnosti sefizeni hodin lez vyuZit bloku

RESENI ULOHY:

Postava Velkd rucicka:

Pro nastaveni polohy velké rucic¢ky vyuzijeme hodnoty

otoése ™ o o * aktualni minuta » stupna

Postava mald rucicka:

Pro nastaveni polohy malé rudicky je zapotrfebi zkombinovat Udaje o

a . Vypocet pro uhel je zaloZzen na tom, Ze musime pfipocist k Uhlu, ktery
odpovida aktualni celé hodinég, pricemzZ uz vime, Ze za 1 hodinu se mala rucicka otoci o 30
stupndq, jesté uhel, ktery je mérny tomu, jaky ¢as uz ubéhl od aktudlni celé hodiny k nejblizsi
celé hodiné:



oto€ se C‘ o] aktualni hodina = = @ = @ / @ * aktualni minuta » stupna

Priklad:
Pfedstavme si, Ze je 17:45:25.

Aktuadlni celd hodina je 17; za 17 hodin se otoci ru€i¢ka o (17*30) stupi, tj. m

HODINAEM]

Z blizici se 18.hodiny uz uplynulo 45 minut, takze je zapotiebi jesté pripocitat Uhel, o
ktery uz se mala rucicka otocila, Umérny tomuto ¢asu: (45/60) *30 stupnd, tj. (30/60)

W AKTUALNI MINUTA

Postava vterinovka:

Pro nastaveni polohy vtefinové ruci¢ky vyuzijeme hodnoty - @ 0 Eaa i,

otog se c’ (1] o * aktudlni sekunda = stupfid

Pro kontrolu spravnosti vypoctll, podle nichz se fidi navrzeny model rucickovych hodin,

nechame zobrazit u hodin aktualni ¢ast: .

hodina
minuta
sekunda

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Ojak velky uhel se otoci velkd rucic¢ka za 1 sekundu?
- Jak zatidit, aby se rucicka otocila za 1 sekundu?

MOZNE POTIZE:
- Zdk nevi, Ze by mohl vyuZit udaje o aktudinim ¢ase ve slozce
- Zdk nedokdzZe sestavit matematické vztahy pro vypocet Uhlu, o ktery se oto&i velkd
rucicka za 1 sekundu.

- Zdk nevi, Ze Ize a jakym zplisobem umistit do tdaje pro velikost uhlu matematicky vztah
pro vypocet: Seznamte zaky se sadou 8Jd3:-900):3%.



ZAVER:
Zaci vytvofili funkéni rucickové hodiny se tfemi rucickami ukazujicimi spravny ¢as.

Pozndmka: Chod hodin muze byt doplnén zvukovymi efekty (odbijeni hodin, alarm, tikot
hodin).

Pozndmka: Zaci mohou rovné? doplnit své hotové hodiny aktualnim datem (viz projekty

).

UKAZKY PROJEKTU NA TEMA HODINY — INSPIRACE:

Na webu Scratch je zvefejnéna fada velice zajimavych aZ neobvyklych model( hodin. Zaci
mohou byt prekvapeni, co vSe se da ve Scratch naprogramovat, jakou podobu mohou hodiny
mit. MuUZete Zakim nékteré modely hodin ukazat; jejich autofi pfisli ¢asto s naprosto
originalnim pojetim, jak zobrazovat ¢as. Programovani vétsiny ukazek je velice slozité - nad
rdmec moznosti zakd 7. az 9. ro¢nik(. Nicméné tyto ukazky mohou Zaky zaujmout svou
originalitou, inspirovat vynalézavosti programatoru a prekvapit zplisobem, jak zobrazovat béh

casu.

V praci se zaky se mUZete inspirovat relativné jednoduchym designem hodin:

TABULKA UKAZKY JEDNODUCHEHO DESIGNU HODIN VE SCRATCH

Clock
[ 22 | 4 2018 s _svo
6 scénaru
G y o o > postav
Tikajici hodiny maji tvar 12-uhelniku, pozice minut a N
Obtiznost:

umisténi Cislic na ciferniku jsou vykresleny programem. xx

15 scénaru
6 postav

_ o el e 3 proménné
Velice jednoduché rucickové hodiny, k vykresleni ciferniku

~0 o - o g 0 seznam

je pouzit kostym postavy. Cas se zobrazuje také digitalné. .

. o 0 nové bloky

) i Chod hodin je podbarven hudbou. N

Eofs Obtiznost:

Time (D : BED: D * %

1 scéndr
1 postava
1 proménna

crock t 0 seznamd
0 novy blok
ObtiZnost:

* %k
Jednoduché hodiny v ¢iselné podobé sdélujici datum a cas.



https://scratch.mit.edu/projects/23492058/
https://scratch.mit.edu/projects/103004641/
https://scratch.mit.edu/projects/23492058/
https://scratch.mit.edu/projects/14732436/
https://scratch.mit.edu/projects/153448849/

TABULKA UKAZKY VELMI NETRADICNIHO DESIGNU HODIN NAPROGRAMOVANYCH VE SCRATCH

Program umoznuje sledovat ¢as na 300 hodinach.
K ovladani Ize pouZit klavesy A, Z, S, M, B, Crtl + M

12 scéndrua
1 postava
20 proménnych
2 seznamy
4 nové bloky

Obtiznost:

% %k %k %k %k k

Zajimavy je design hodinovych rucicek, rucicky maji tvar
obloukd.

6 scénarl
2 postavy
3 proménné
1 seznam
4 nové bloky
Obtiznost:

%k %k %k %k %

Sweet Clock

Tyto hodiny se podobaji tém vyse zminénym jen s tim, Ze
razova barva oznacuje den v mésici.

6 scénarl
3 postavy

7 proménnych
0 seznamy

2 nové bloky
Obtiznost:

%k %k %k %k %

Magic-Clock

P

Casové tdaje se zobrazuji pomoci barevnych o¢islovanych
ping-pongovych mic¢kd nahodile se pohybujicich v 6
lahvich.

27 scénari
14 postav
19 proménnych
0 seznam
0 nové bloky
Obtiznost:

%k %k %k %k %

Wordsearch Clock

Udaj o aktudlnim ¢ase se vypise slovné anglicky v podobé,
kolik je hodin a kolik minut:
Napf: four minutes past eight = 8:04
V programu je pouZita jedind postava s kostymy v podobé
pismen.

7 scénar
1 postava
11 proménnych
1 seznam
5 novych bloka
ObtiZnost:

3k 3k %k %k %k k *k



https://scratch.mit.edu/projects/195579746/
https://scratch.mit.edu/projects/27097938/
https://scratch.mit.edu/projects/22771864/
https://scratch.mit.edu/projects/48404958/
https://scratch.mit.edu/projects/23055334/

Binary clock

Kuridzné vypadajici hodiny v podobé puntik(:
Vyzkousejte se Zaky Cist idaje na téchto hodinach:
Prvni dva sloupce vlevo zobrazuji hodnotu hodin ve 2-ové

206 scénari
20 postav
9 proménnych

[ ) ® . 0 seznamy
soustave. )
o0 o0 —_ o . . | 0nové bloky
Prostfedni dva sloupce vyjadfuji minuty ve 2-ové soustavé. N
, o ) ObtiZnost:
Posledni dva sloupce vyjadtuji sekundy ve Prvni dva o
sloupce vlevo zobrazuji hodiny ve 2-ové soustavé.
Clock 2 scénafe

Naprosto netradi¢ni zobrazeni hodin pomoci tfi puntik( na
ciferniku, na némz jsou misto cifer rozmistény puntiky.
Zkuste se Zaky na hodinach cist ¢asové udaje:
Azurovy puntik: zobrazuje sekundy
Svétle modry puntik: zobrazuje minuty
Tmavé modry: zobrazuje hodiny

1 postava

5 proménnych
0 seznam

0 nové bloky
ObtiZnost:

%k k%



https://scratch.mit.edu/projects/23038417/
https://scratch.mit.edu/projects/105012226/

Projekt: PIANO TILES

CASOVA NAROCNOST: 5 vyu&ovacich hodin

VAZBA NA RVP:
Data, informace a modelovani: 1-1, 1-3, 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-6, 2-7, 2-8, 2-9, 2-20
Informacni systémy: 3-12, 3-13, 3-14, 3-15

PREDSTAVENI PROJEKTU:

Cilem projektu je umoznit zZak{m vytvofit vlastni hru s vyuZitim melodie. Jedna se o variaci na
interaktivni hudebni hru Piano Tiles?, kterou Zaci zFejmé znaji. Pokud Zaci hru znaji, Ize toho
vyuZzit k ziskani jejich zajmu takovou hru ve Scratch pripravit.

Hra, pfi niz se klikd vétSinou na ¢erné kldvesy a diky tomu jsou piehravany tény, si hra¢i mohou
stdhnout jako aplikaci na mobilnim zafizeni i zahrat online. Cilem hry je stisknout vSechny
cerné, Ci jinak barevné klavesy v konkrétnim poradi, aby se zahrala (vétSinou velmi dobfre
znama) melodie. Kdyz hrac nestihne v daném poradi kliknout na potfebnou kldvesu, hra konéi.

Ve hie, kterou budou Zaci vyvijet ve Scratch jako variaci na vySe zminénou hru, budou z horni
¢asti scény padat kulicky, na které kdyz se klikne, zahraji tén a zmizi.

Jako kazdy projekt je i tento rozdéleny do jednotlivych fazi. V kazdé fazi vznikne funkéni celek,
na ktery se postupné navazou dalsi ¢asti, az vznikd cela hra. Ucitelé maji k dispozici feseni
jednotlivych fazi. Material s pokyny pro praci Zaku je roz¢lenén podle fazi projektu. V pfipadé,
Ze je zaky zapotrebi blize seznamit s tim, jak funguje ve Scratch prehravani ton(, vyuzijte maly
projekt Klavir. V projektu budou Zaci pouzivat seznamy; pokud se seznamy dosud Zaci
nepracovali, tak se s jejich principem mohou sezndmit pomoci malého projektu Ndkupni

seznam.

CO BUDEME DELAT:
Postupnymi kroky budeme vytvaret hru na motivy Piano Tiles, coZ znamena, Ze bude
zapotrebi:

- Pripravit graficky design hry

- Vyresit pohyb postavy kulicka (v ukazce konkrétné BALL — Kulicka)

- Vyresit pohyb ostatnich postav

- Vyresit, jak zaznamendvat body a nastavovat vyssi Uroven hry



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cmplay.tiles2

Vyresit prehravani melodie pfi kliknuti na kulicku

CO SE ZAcI NAUCI:

rozlozit hru na mensi funkéni celky (rozlozZit problém na podproblémy) — faze projektu

rozesilat zpravy pro reakce na hru (Gvod hry, konec hry)
pracovat s blokem seznam a s prvky seznamu

pracovat s proménnymi a seznamy (zaznamenani pisnicky)
klonovat postavy a pracovat s klony postav

BLOKY K VYUZITi:

pouzité bloky jsou vidy k dispozici v pracovnich listech zdka a podrobnéji jsou

rozebrany v rdmci metodiky feSeni jednotlivych fazi projektu

PREHLED ZAKLADNICH VYUZITYCH BLOKU:

vzhled: skryj se, ukaz se, zmén kostym na ...
pohyb:sko¢ na x: ... y: ..., zménvyo ..
proménné: nastav ... na ...

udalosti: po obdrieni zpravy ..., vysli zpravu ...

ovladani: zastav .., Cekej ... sekund, klonuj ..., opakuj stdle, kdyz ...

proménnou ...
vnimani: dotykas se ..., dotykas se barvy ..., mys stisknuta?

POUZITY PROJEKT:

Pro ucitele jsou k dispozici tyto soubory
PIANO-F1-padani kulicky.sb3
PIANO-F2-zacatek a konec hry.sb3
PIANO-F3-padani dalSich postav.sb3
PIANO-F4-score a seznam.sb3
PIANO-F5-mys.sb3
PIANO-F6-obtiznost.sb3
PIANO-F7-pisnicka.sb3

tak ..., ukaz

Uvod do projektu (soubor Scratch) neni k dispozici pro zaky. Zak tvofi samostatné celou

hru.



PRACOVNI LIST PRO ZAKA -ZAMYSLI SE

Zamysli se:

* Pfipomen si, jak hra Piano Tiles funguje: hru si zahraj, ale divej se na
ni z pohledu struktury a vlastnosti.

* Sleduj, jak hra funguje:
« Jak hra postupuje (od zacatku aZ do konce)?
+ Jaké prvky/postavy se ve hie vyskytuji?
* Jak se hra ovlada? Jaké by bylo nejlepsi ovladani hry?
* Jak se hra nastavuje? Jaké by bylo nejvyhodnéjsi nastaveni hry?

* Své postrehy si zapisuj, mohly by se ti pfi tvorbé hry hodit.

» Zamysli se nad tim, jak funguje hra, kterou budes tvofrit. Pokus se na
ni podivat stejnym zplsobem jako na hru Piano Tiles, kterou jsi hral/a.

METODICKE POZNAMKY:

Predpokladame, Ze Zaci jiz maji zkuSenosti s hrou Piano Tiles, takZze uz budou mit predstavu o
tom, jak funguje. Zaci by tudiz méli byt schopni sami popsat zplisob, jak hru vytvofit, jak ji
rozlozit na mensi funkéni ¢asti, které by se mohly postupné vyvijet (podobné jako v pripadé
snéhové koule, kdy se k funkénimu celku pridava a nabaluje dalsi vrstva). Pozornost by méla

byt vénovana rozboru hry a naslednym krokim pro jeji zpracovani.

Dulezité je, aby zaci méli zkuSenost s touto hrou. Bylo by tudiz vhodné ji Zakim pfipomenout,
jak funguje, v éem spociva jeji princip. Nechte tedy Zdky si hru® zahrat, at pfi ni premysleji
o tom, jak funguje. Na zdkladé poznamek, které si Zaci pfi praci s aplikaci vytvori, diskutujte se
zaky, na jaké casti (faze) by se mohl postup vyvoje hry rozdélit. Vedte zaky k tomu, aby si
vsimali toho, jak hra plyne od zacatku aZz do samotného konce.

MozZnosti pro zahdjeni prace zakd na projektu hry:

1) Nechat Zaky premyslet nad rozborem hry, kterou znaji (popf. jim rozbor hry
predstavit). Navrhnout jim zaznamenadvat ¢asti (faze) hry do tabulky, do niz mohou
také uvést grafické komponenty, které budou potiebovat, nebo zminit problém, ktery
bude zapotiebi v dané fazi resit.

2) Predlozit zak(im seznam fazi a nechat je premyslet o tom, jak by mély byt faze postupné
sefazeny za sebou, zda nékterd z fazi nepredbihd jinou s funkénimi prvky. Seznam fazi,
jak by mély jit za sebou, maji Zaci ve svém materialu k dispozici dalSim snimku. U¢itel

9 Na internetu se nachazi velky vybér online aplikaci. Vyberte takovou hru, kterd vyhovuje nastaveni sité,
internetu a pluginim prohliZece.



mUzZe vyuzit pro praci zaka pracovni list s jednotlivymi fazemi, které Zaci sestavi se
zdGvodnénim jejich poradi.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

Proc¢ je nutné hru rozdélit na mensi ¢asti, které se pak budou postupné zpracovavat?
Kazda hra se dd rozdélit na mensi ¢asti, které dohromady zajistuji vsechny funkce ve
hie. Kde zaéneme u této hry? Jak se bude dale vyvijet hra?

MuUZe nastat situace, Ze mizeme postupovat dle jinych krok(/fazi? Kdy a proc¢?

MUZe nastat situace, Ze nelze postupovat jinak, nez v presné daném poradi krokl/ fazi?

MOZNE POTIZE:

ZAVER:

Zdk se zabere do hry a nevénuje pozornost struktufe a vlastnostem hry — omezte hrani
hry ¢asem a nasledné nechte zaky sepsat body, jak by postupovali pfi tvorbé hry.

Zdk neznd hru Piano Tiles — seznamte 7aka s hrou bud’ prostifednictvim videa nebo
aplikace v mobilnim dotykovém zafizeni, ¢i online, jak je doporuc¢eno na snimku
Zamysli se.

Zdk nedokdZe rozdélit hru na mensi funkéni celky — dejte zakovi k dispozici jednotlivé
faze projektu v prehazeném poradi, at se pokusi urcit poradi (viz. pracovni list). Nebo
nechte v nasledujicim snimku, na némz jsou uvedeny faze projektu, Zdka postup popsat
slovné, aby se zdk zorientoval vtom, co bude délat a jak bude pfi feSeni projektu
postupovat.

Zaci provedli rozbor hry. Dospéli k tomu, Ze je zapotfebi hru rozdélit na mensi &asti (celky,
faze). Zaci poznali, Ze bez nékterych ,stavebnich kamen(“ hry nelze vytvaret dalii faze, tj. ze
existuje logika postupu pfi vytvareni hry z hlediska algoritmickych postupUl. Tato ¢ast je klicova
pro dalsi praci Zzakd na projektu.



PRACOVNI LIST PRO ZAKA - FAZE PROJEKTU

Faze projektu

Postupné budes$ hru vytvaret:
1. wytvofi$ padajici objekt (postavu),
navrhnes a vytvofis zacatek a konec hry,
vytvofis nékolik dalsich padajicich objektl (postav),
vyresis, jak se budou pocitat body a jak padajici objekt zahraje ton,
vyfresis, aby hra zacala fungovat na kliknuti mysi,
u hry nastavi$ zvysovani obtiznosti a nahodné padani objektd,
u hry nastavis konkrétni melodii,
upravis hru podle svych predstav.

Sl I

METODICKE POZNAMKY:

Teprve ted maji Zaci k dispozici snimek s jednotlivymi fazemi projektu. Diskutujte se Zaky jejich
navrhy fesSeni a dalSi moznosti zpracovani hry. V pfipadé, Ze uzndte za vhodné, nechte
(nékteré) zaky postupovat podle jejich vlastniho navrhu.

Snimek s fazemi ukazuje, jakym zplsobem se bude odvijet pfipraveny projekt, jak je prace na
projektu rozélenéna do mensich usekd, které by mély byt funkcni. Ucitel mize nékteré faze
vypustit (napt. z asovych divodu).

Ucitel mUze zakim celou jiz hotovou hru predvést, aby Zaci védéli, k ¢emu se maji dopracovat,
jak budou na sebe jednotlivé faze navazovat.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Zdék vymysli iplné jiné fdze a déleni hry — je na uciteli, aby 7akovi umoznil postupovat
podle jeho navrhu. V takovém pfipadé je zapotrebi poditat s tim, Zze Zak bude mozna
potfebovat konzultovat s ulitelem zcela jiné problémy, neZ jsou uvedeny v tomto
metodickém materialu. Na druhou stranu zak muze pfijit s origindlnim feSenim a nauci
se dalsi algoritmické konstrukty; zak se bude muset spolehnout i sam na sebe, protoze
ne vzdy mu bude moci ucitel dat okamZitou zpétnou vazbu nebo radu.



PRACOVNI LIST PRO ZAKA - ZAKLADNi NASTAVENI HRY

Zakladni nastaveni hry

* Spust novy projekt.
* Nezapomen svou praci (projekt) pribéiné ukladat.
* Budes pracovat s prfednastavenymi postavami v knihovné.

* Mdzes si zvolit pro scénu libovolné pozadi. Nicméné bylo by dobré,
kdyby sis vybral/a jednoduché jednobarevné pozadi, na némz budou
dobre vidét vSechny postavy, které ve hre vystupuiji.

METODICKE POZNAMKY:

PFi praci na projektu mohou Zaci projevit své kreativni schopnosti, smysl pro kreativitu
a graficky design pro zakladni nastaveni hry. Zaci budou mit jisté tendenci vyzkouset rdizné
podoby scén. Upozornéte Zaky na to, Ze na hraci ploSe budou padat rliznobarevné objekty
(Kulicky), a ty by mély byt na hraci ploSe dobfe vidét. Doporucte Zzakiim, aby si vybraliv nabidce
postav takovou postavu, kterd ma nékolik kostymU nebo pro kterou se daji dalsi kostymy

snadno vytvofit.

ZAVER:

Zak ma uloZeny soubor se svym projektem, pro ktery si vybral pozadi scény hry.



PRACOVNI LIST PRO ZAKA - 1. FAZE

Faze 1: Padajici objekt

 Zakladni informace:
* vyber postavu, kterd bude slouzit jako padajici objekt
(nejlépe postavu s vice kostymy),
* v ukazkach bude celou dobu vyuZita postava BALL (Kulicka).

Ball

pfejmenovanona

* Co musis vyresit: Kulitka
« Jak nastavit, aby postava zacala padat vidy ze stejného mista?
« Jak zafidit, aby postava zmizela, jakmile se ji dotknes ukazatelem mysi?
» Jak nastavit, jak ¢asto ma postava padat?

* Vyuiij bloky:

METODICKE POZNAMKY:

V ukazkové hre se pracuje s postavou Kulicka — BALL. Tento objekt byl vybran zamérné,
protoze ma jednoduché barevné kostymy. Doporucte zakim, aby si vybrali tento objekt, lze
toho pak vyuzit napt. pfi padani postav raznych barev.

V této prvni fazi je zapotrebi naucit padat objekt seshora dol(. Navodnymi otazkami je zak
veden k tomu, aby promyslel a vyresil:
- umisténi postavy do horni ¢asti scény (odkud bude postava padat)

- klonovani postavu a jeho padani dol(
- zmizeni postavy po dotyku s mysi
- frekvence padajicich postav (jejich pocet za jednotku c¢asu)

Vedte Zaky ktomu, aby zkouseli, kam umistit Kulicku do horni ¢asti scény, jakou zadat
vhodnou pozici (soufadnice) postavy, tedy misto, odkud bude postava padat. Zaci by méli pfijit
na to, jaka souradnice se bude pti padu postavy smérem dolll ménit a jak zajistit padani dalsich
a dalich postav pomoci klonovani. Zak by mél pfijit na to, Ze je zapotiebi , donutit” postavu,
aby se objevovala mnohokrat, vlastné nekoneéné mnohokrat, takZe bude zapotrebi pouzit

blok pro nekonecny cyklus.



RESENi ULOHY:

Co se stane, po spusténi.

/ Kde ma byt umisténa postava na zacatku hry.

opakuj stale Vytvéreni padajicich postav v urcitych

casovych intervalech za sebou

Kazdy dalsi klon se chova podle této sekvence blokd.

kdyz startuje maj klon

/ Prvni pozice pti padani objektu.
skog& na x: @ y: @ Postava pada, dokud ji

nezastavi hra¢ dotykem

: s - - v_
opakuj dokud nenastane = dotykas se ukazatele mySi v 7 ukazatele mysi.

zru$ tento klon Jakmile se ukazatel mysi dotkne postavy, postava

zmizi.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jaky €asovy interval nastavi$ pro obnoveni padani postavy!°? A pro&?

- Kolikrat bude padat Kuli¢ka? Jak zaridit, aby padala porad?

-V jakém okamziku md postava zmizet? Jak to zafidit, aby postava zmizela?
- Co se stane, kdyz se ukazatel mysi postavy nedotkne?

MOZNE POTIZE:
- Zdk nerozumi prdci s klonem — pomozte zakovi vysvétlit na pfikladu vytvaFeni animace
posun objektu a zkuste s Zakem najit postup

- Zdk nerozumi nekonecnému cyklu — na konkrétnim pfikladu ze Zivota ukaite Zakovi
nekonecny cyklu (napf. stfidani ro¢nich obdobi, pohyb sekundové rucicky u hodin).

10 Samotnd postava se nepohybuje, z{stava skrytd na mist&. Pro Zaky je to pouze zjednoduseni situace.



- Zdk nerozumi pozici (umisténi objektu) - pomozte zakovi s pouZitim ¢tvereckovaného
papiru, jak lze popsat polohu bodu v systému soufadnic. M(zZete také vyuzit maly
projekt SOURADNICE. Nebo m(Zete 74kiim poradit, aby si vypomohli pozadim xy-grid,
které najdou v knihovné Scratch.

ZAVER:
Postavy dokazou padat seshora doll. Kdykoliv se hra¢ dotkne postavy ukazatelem mysi, tak

postava zmizi.

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - 2. FAZE

Faze 2: Zacatek a konec hry

» Zakladni informace:

» vytvofeni ,hové postavy” se dvéma kostymy:
zacatek hry (1. kostym),
konec hry (2. kostym)

* Co musis vyresit:
* Jak zacit hru (pomoci odesilani zpravy)?
* Jak ukondit hru, kdyZ spadne postava na spodni okraj hraciho pole?

* Vlyuzij bloky:

==
y L "

METODICKE POZNAMKY:

V této fazi se Zaci zabyvaji tim, jak nastavit zacatek hry (spusténi hry) a jak konec hry. Hra
skonéi, kdy? postava dopadne na okraj scény. Zak by mél navrhnout, jak poznat, Ze postava
dopadla na okraj scény. Zde je mozné postupovat nékolika zplsoby, napt. testovanim y-ové
souradnice padajici postavy a hru ukondit, jakmile y-ova soufadnice padajici postavy dosahne
urcité hodnoty. Nebo Ize na spodni okraj pozadi pridat uzky cerny obdélnik a testovat
podminku pro padajici postavu na dotyk s ernou barvou; hra skondéi pfi dotyku postavy
s ¢ernou barvou. Tato druhd mozZnost je pouZita v ukazce reseni tohoto projektu.

74k pracuje se dvéma a . Doporucte zakam, aby pfidali scénu, ktera se
bude vztahovat k zacatku hry a konci hry (pro zjednoduseni se muize jednat o jednu scénu, jak
je uvedeno v ukazce). Scéna tak na zacatku i na konci bude mit jiné - nez pozadi, které si
Zaci pripravili pro samotnou hru.

Zaci zavedou novou postavu (v nasem pripadé postavu hra) se dvéma kostymy: nova hra
a konec hry.



Do cyklu opakuj dokud nenastane

N dotykds se s ukazatelem mysi se ptida
kdyz  dotykas sebarvy ( ) ?

- podminka se zpravou o ukonceni hry.

vysli zpravu  konec hry «

Vsechny aktivity zacinaji po kliknuti na hraci

po kliknuti na / plochu a zménou kostymu postavy s ndzvem

Hra, kde se zméni kostym nazvany ,,nova hra“

sko€ na x: o y: o (vlastni pojmenovéni kostymu postavy) — na
scéné se objevi padajici postava.
zmén kostymna novahra «=

KdyzZ se klikne na postavu Hra rozesle se vsem zprava
po kliknuti na mé /— o zahéjeni hry.

po obdrZzeni zpravy konec hry =

zméi kostym na  konec hry v Kontrola, zda jiz hra neskoncila tim, Ze se postava
Kulicka dotkla cerné Cary, poté se vSechny aktivity
ukaz se zastavi a zméni se kostym postavy Hra na konec hry.

zastav vSechno =

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Kde vSude se musi objevit , ze hra zacala nebo hra skoncila? Kde vsude
bude potfeba tyto zprdvy pfijmout (obdrzet) a zpracovat (reagovat na né)?

- Jak vhodné pojmenovat kostymy postavy Hra, abychom se rychle zorientovali ve
scénafi hry?

- Co se musi stat, aby hra skoncila?

- Co se stane s nekonecnym objevovanim se postavy na scéné Kulicka v okamziku, kdy
hra konc¢i? — zastaveni vSech aktivit na viech scénach



MOZNE POTIZE:

- Zdk nedokdZe pracovat s kostymy — ukazte zakovi, kde se nachéz ajak je mlze
podle potfeby modifikovat. Sméfujte pozornost zaka, aby se zajimal o bloky pro praci
s kostymy (najde je v zalozce VZHLED a jsou oznaceny [i@lov@y barvou).

- Zdk si neumi poradit s posildnim zprdv hra, konec hry — vysvétlete zakovi na konkrétnim
prikladu, jak prace se zpravami funguje (napf. posilani hromadné zpravy do chatu mezi
vice osob — vSechny osoby se obdrZi zpravu; v pfipadé Zakova projektu se vSechny
scény a objekty dozvi, Ze hra zacala, resp. skoncila).

ZAVER:

Zak by mél mit nyni sestavenou zékladni funkéni hru: hra ma konkrétni velmi elementarni
pravidla, tj. 7k vi, jak hra za&ina a kdy hra kon&i. Zak rozumi préaci s a principu

zprav.

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - 3. FAZE

Faze 3: Zavedeni dalsich padajicich postav

« Zakladni informace:
* Na hraci plose budou celkem ¢Etyfi padajici postavy.
* Co musis vyresit:
* Jak vyuiit stejny objekt (postavu), ale s jinym kostymem?
« Jak nastavit, aby kaZzdy objekt (postava) padal seshora doll z jiného mista?
« Jak zajistit, aby objekty padaly v rGznych okamiZicich, nikoliv najednou?
* Rada: VyuzZij kopirovani postav s jejich prednastavenymi vlastnostmi a
scénari.

METODICKE POZNAMKY:
Hra uz méa zakladni parametry, funguje s jednou padajici postavou. Zaci za¢nou hru vylep3ovat,
zacnou do ni pridavat dalsi prvky, hra se stane obtiznéjsi, komplikovanéjsi, ale urcité pro zaky

zajimavéjsi a zabavnéjsi.

V této treti fazi hry za¢ne ve hie padat vice objekt(l, v naSem ptipadé pribydou dalsi tfi, celkem
ve hfe budou ctyfi padajici postavy. Postavy by nemély zadit padat ve stejny okamzik. Nechte
zaky kopirovat postavy a zjistovat, zda se s kopirovanim postavy zkopirovaly také jeji vlastnosti
a scénare. Bylo by dobré, kdyby se postavy lisily ve hie kostymem: v ukazkové hie se postavy
liSi barvou kostymu.



RESENI ULOHY:
Postava se zapoji do hry po obdrzeni zpravy

po obdrieni zpravy hra o zacatku hry: hra.

sko¢ na x: @ LA 1oL Soufadnice mista, do néhoZ se postava nastavi na zacatku
hry a z néhoZ pak budou padat jeji klony. Ostatni postavy
budou mit na zacdtku hry jiné soufadnice. Postavy se
kromé (barvy) kostymu lisi i umisténim na hraci plose na
zacatku hry, odkud pak budou padat jejich klony.

Casovy interval, v nich? se vytvafi jednotlivé klony
postavy. Kazdé postavé nastavime jinou hodnotu tohoto
intervalu, klony postav nebudou padat po dobu hry ve
stejny okamzik. (Pozn. A co nejmensi spole¢ny nasobek
vsech 4 hodnot?).

kdyz startuje muj klon

Nastaveni kostymu zkopirované postavé. V ukazce ma
Kuli¢ka Ctyri kostymy (1-4): kazda ze ¢tyr postav mize mit
jiny kostym.

zmen kostym na Kulicka 2 =

scre . G - @D

opakuj dokud nenastane = dotykas se ukazatele mySi v ?

Klony vSech Ctyr postav padaji ze

stejné vysky (y-ova souradnice),
ale z rznych mist, lisi se tedy jen

- X-ovou soufadnici.
kdyz dotykaSsebarvy (  )?

Hodnota rozhoduje o rychlosti padani

vysli zpravu  konec hry =

klonu postavy ke spodnimu okraji.

zrus tento klon

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Kterou souradnici (x; y) budou mit vSechny ctyfi postavy na zacatku hry stejnou?
Kterou souradnici (x; y) budou naopak rozdilnou?
- Jak zajistis, aby kazdy z objektd padal jinou rychlosti?
- Vyzkousej, zda se da zajistit, aby nikdy nepadaly dva objekty ve stejnou chvili.
- Zamysli se nad tim, kdy mUZe nastat situace, Ze vSechny objekty za¢nou padat ve stejny
okamzik?

MOZNE POTIZE:
- Zdk nedokdZe pro postavu vytvofit riizné kostymy — poradte 7akovi, jak kostym postavé
vytvofit.



- Zdk nechdpe prdci se soufadnicemi x, y — pomozte zakovi s pouzitim &tvereckovaného
papiru, jak Ize popsat polohu bodu v systému souradnic. MUzZete k tomu také vyuzit
maly projekt SOURADNICE. Nebo mZete 7akiim poradit, aby si vypomohli pozadim xy-
grid, které najdou v knihovné Scratch.

- Zdk nedokdZe pracovat s riznymi kostymy jedné postavy — znovu ukaite zakdm
rozdéleni pracovni plochy na scéndre, kostymy a zvuky.

ZAVER:

Zaci poznavaji, e pti kopirovani postavy se kopiruji i viechny parametry, bloky a scénéare. Pro
hru je zapotrebi u kazdé kopie postavy provést Upravu parametr( rlznych blokl pozménit
(napf. [&e58%1], pocatecni pozici postavy, rychlost padani klonu postavy).

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - 4. FAZE - prvni ¢ast

Faze 4: Nastaveni bodu (skore)

« Zakladni informace:
* Hraé ziskava bod za zachyceni padajici postavy (kulicky) ukazatelem mysi, nez
postava spadne doll ke spodnimu okraji.
* Co musis vyresit:
= Jak vytvofit proménnou skore a zobrazit ji na plose hry?
« Jak pficitat bod za kazdy objekt, ktery je chyceny mysi?
* Jak vynulovat skdre na zacatku kazdé nové hry?

* vyuzij bloky: @) EIEERX )

METODICKE POZNAMKY:

Ma-li tento projekt vypadat jako hra, je zapotiebi do ni zaradit hodnoceni (bodovani, skére).
Nebo bychom mohli méfit ¢as hry, jaky ¢as hraci ubéhl od zacatku hry do jejiho ukonceni.
V nasi ukazce se zamérujeme na body — pocet mysi zachycenych kuli¢ek (postav). K tomuto

Ucelu se zavede [sigelngl=lalall el /]

Diskutujte s Zaky, kdy a jak ma byt [z{ele)7 nastaveno: jakou hodnotu by méla proménna body
mit na zacatku hry (nastaveni [:{zle//Zna nulu), co se s touto proménnou déje v prubéhu hry
(pricitani bodd) a na konci hry.



RESENi ULOHY:

Scénar pro scénu: V nasi ukazce probiha s¢itani bodd ve scénafi pro scénu, séitaji se body od viech

postav. S¢itani bodl by mohlo byt zafazeno i do scénare postavy Hra.

po obdrzeni zpravy hra -

ukaZ proménnou Body * Na zacatku hry se Body musi zobrazit. Soucasné je treba

nastavit Body na nulu, jinak v ném zlstane hodnota
(i | RS ] o z predchozi hry.

po obdrzeni zpravy bod » \
K pficteni bodu dojde po obdrzeni zpravy bod, hodnota

proménné Body se zvétsi o 1.

Scénar pro postavu Kulicka 1:

kdyz startuje muj klon
ukazZ se
zmén kostymna balon1 =

skoc na x: @ y: @

opakuj dokud nenastane . dotykas se ukazatele mysi » ?

Zményo e

kdyZz = dotykas se barvy Q ?

Kdyz se hrac¢ dotkne mysi postavy Kulicky
(1-4), objekt zmizi a Body se zvysi o 1.

vysli zpravu = konec hry w
V ptipadé, ze se nedotkne hraé¢ mysi

postavy Kulicky (1-4), hra skondi.

vysli zpravu  bod +

zru$ tento klon

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Rozhodni, kolik bod( das za zachyceny objekt.
- Do kterého scénare zaradit sekvenci blok( pro pfi
- Jakym zpUsobem lze zvySovat body?
- Do kterého scénare zaradit sekvenci blok( pro navyseni :elelilo 1 bod?

¢itani bod(?



- Stadi nastavit pricitani bodl jen u jednoho objektu? Budou se i nyni bloky kopirovat
samy?
- Jakym zpulsobem vyresit, aby se body zobrazily pfimo na hraci plose?
MOZNE POTIZE:
- Zdk nevi, do jakého scéndre umistit bloky pro pocitdni bod(i — nechte Zaka vysvétlit, jak
se presné bude postupovat, krok za krokem.
- Zdk nerozumi prdci s proménnou a jakych hodnot nabyvd — ukazte zakovi priibéh bodd
krok po kroku v konkrétni situaci.
ZAVER:
Zak vytvofi hru, kterd dokaze poél’tat pfitom vyuZije jednu proménnou, jejiz hodnota se
bude ménit diky interakci se vSéemi postavami.

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - 4. FAZE — druha ¢ast

Faze 4: Hrani tonu

* Zakladni informace:
* V okamziku, kdy se ukazatel mysi dotkne padajici postavy, zahraje se
néjaky ton a postava zmizi.
* Co musis vyresit:
* Jak zajistit, aby po dotyku ukazatele mysi s postavou zahral pokazdeé jiny
ton?
« Jak vybrat konkrétnirozsah tond, které se budou hrat?

* Vlyuzij bloky:

I3 weinots @) orsicn @) & (i = D)

METODICKE POZNAMKY:
Ve hfe uzZ se pocitaji body za zachycené kulicky.

Hru doplnime zvuky. Pfi dotyku ukazatele mysi s postavou se zahraje ton. Kédy pro jednotlivé
tony se ve Scratch zadavaji pomoci blok( v zaloZce [glSIpJ:7:

V malém projektu KLAVIR se kédy melodie zadavaly pomocim.

V této Ctvrté fazi naseho projektu budeme mit skromny pozadavek: budou se prehravat tény,
jejichz kod se ndhodné vybere z néjakého intervalu hodnot, napfiklad se budou ndhodné
vybirat kddy pro tény stupnice C1-C2, tj. z intervalu 60-72 (véetné zvySenych ton(). Sekvenci
blokl pro generovani kdéda tonl pridame ke scéndfi, kde se pricitaji body za zdsah kulicek.



RESENi ULOHY:

:j hraj notu | nahodné isio od () do @) pristicn (EFP takta
Zmén Body » o o

Po dotyku padajici postavy
s ukazatelem mysi se zahraje

tén, jehoZ kdéd je ndhodné
vybran z intervalu <60; 70>.

Délka ténu je nastavena na 0.25
taktu (Ctvrtovy).

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Kolik a jaké tény je mozné umistit do hry?
- Jak vyzkousis, jaké tény jsi do hry zaradil/a?
- Cojetondhodné Cislo?
- Kam (k jaké postavé, scéné, sekvenci blokd, scénafi) umistis sekvenci blok(, aby se
zahral ton?
MOZNE POTIZE:
- Zdk neumi pracovat s tény ve Scratch — 74k se s problematikou mGze sezndmit pomoci
malého projektu KLAVIR. Nechte zaky hrat si s tony ve zéloice .

ZAVER:
Dotyk ukazatele mysi s postavou kulicky a jeji zmizeni doprovazi ve hie nahodné vybrany tén,

jehoz koéd ve Scratch je z intervalu <60; 70>.

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - 5. FAZE

Faze 5: Kliknuti na objekty

» Zakladni informace:
* Na padajici kuli€ku se musi tentokrat také kliknout mysi, nestacise ji jen
ukazatelem mysi dotknout.
* Co musis vyresit:
« Jak hru upravit tak, Ze je zapotiebi na padajici kulicku kliknout mysi, nikoliv se
ji jen dotknout ukazatelem mysi? Teprve po dotknuti se kulicky mysi a po
kliknuti my3i na kulicku kuli¢ka zmizi.

* Vyuzij bloky:

dotykas se ukazatele mysi v 2 -



METODICKE POZNAMKY:

Ve hre, kterou Zaci znaji z mobilnich dotykovych zafizeni (tablet, mobilni telefon), se padajici
objekty nechytaji prejetim ukazatele mysi, ale kliknutim na objekt. Kliknuti na postavu
vyZaduje vétsi soustfedéni a pfesnost hrace.

V nasi ukdzce budeme poZzadovat, aby byly soucasné splnény dvé podminky, a to dotyk
postavy s ukazatelem mysi ( ) a , COZ znamena vytvofit sloZzenou
podminky s logickou spojkou ma vnofit oba pozadavky.

RESENi ULOHY:

Kdy?Z se postavy dotkne ukazatel mysi a
zaroven neni mys stisknuta, objekt neustale
pada. Jakmile se dotkne ¢erného barvy, hra

skondi.
zmén kostymna balon 1 +

sko€ na x: . y: .

dotykas se ukazatelemydi* ? a  mys stisknuta?

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Pro¢ musi obé akce probéhnout najednou: dotykas se ukazatele mysi a mys stisknuta?
MOZNE POTIZE:
- Zdk nedokdZe kombinovat vice blokii do sebe — ukaite idkovi moiné zplisoby
kombinace blokd a misto, kde se kombinace bloku v prostfedi Scratch vyskytuje.
- Zdk neznd operdtory (logické vyrazy): .. a .., .. nebo .. — na piikladu zakovi vysvétlete,
co znamenaji, napf. Chces k snidani chleba a/nebo rohlik?
ZAVER:
Zak dokdaze zkombinovat vice blok{i do sebe p¥i formulovani podminky a rozumi tomu, pro¢ je
v nékterych pripadech nutné vyuZit podminku sloZzenou z vice blokl a jakou logickou spojku
pouzit. Dokaze upravit konkrétni misto ve scénari, umi hledat chyby.



PRACOVNI LIST PRO ZAKA - 6. FAZE

Faze 6: Obtiznost a nahodné padani objektd

» Zakladni informace:

* Se zvySujicim se po¢tem bodU se bude zvySovat obtiznost hry — rychlost
padajici Kulicky (1-4) se bude zvét3ovat.
* Kulicky (1-4) budou padat v nahodnych, nikoliv pravidelné a pevné danych
casovych intervalech.
* Co musis vyresit:
+ Jak vyuiit Body k tomu, aby se se zvySujicim se skdrem zvySovala obtiZznost?

(napf. kdyz hrac dosahne vice neZ neZ 10, tak se zdvojnasobi rychlost padani
kulicky).

+ Jak zajistit, aby Kulicky (1-4) padaly ndhodné, nikoliv v pravidelnych a pevné

danych ¢asovych intervalech?
+ vy bloky: [ ¢ ao
-ofe®

| -

-_—

METODICKE POZNAMKY:

Ve hte jiz pada vice Kuli¢ek (1-4), po kliknuti mysi se pficitaji body a objekty mizi. Avsak hra je
stéle stejnd, jeji dynamika se vzhledem ke zvysujicimu se poctu bodl neméni. Navic objekty
padaji s presnou pravidelnosti, coz mize byt ¢asem nudné. V této fazi se zak zaméri na zvyseni
obtiZnosti hry, konkrétné na zrychleni pohybu padani Kuli¢ek (1-4) a nahodilost jejich padani.

Pro ndhodné padani Kuli¢ek (1-4) vyuiijemez intervalu (napfr. 1-7), které musi
byt zavedeno pro vSechny postavy.

ObtiZznost spojena se zvySovanim rychlosti padajici postavy bude Zak fesit zavedenim dalsi
proménné, v nasi ukazce je nazvané. Diskutujte s Zaky, na jakou hodnotu by
méli nastavit rychlosti padani na zacatku hry, proc se vibec maji rychlosti padani na zacatku
nastavovat, kde ve scénafi zaradit bloky s novou proménnou. Dejte zakiim dostatek ¢asu, aby
si vSe mohli vyzkouset a ovéfit.

(Sealexsaeelelelaltje zavisla na hodnoté Se zvysujicim se poctem bodU se zvysSuje rychlost.
Nejtézsi je pro zaky pochopeni ndasobeni hodnoty [/a 558 eel121] se zménou soufadnice y.
Ucitel by mél ukazat, jak se rozdilné méni soufadnice y, pokud se bude scitat, odéitat, nasobit

nebo délit hodnota z glaaleaaelelelall a Body (popf. nechat Zaky s

experimentovat dle ¢asovych moznosti).



RESENi ULOHY:

po obdrZeni zpravy hra =

sko€ na x @ y @

sk se Zajistuje nahodny casovy interval mezi

opakuj stale dvéma padani postavy ze zvoleného
ceke) nanodné eisio od () do @) sekuna intervalu 1 az 7. Kulicky (1 az 4) padaji
s (. v nepravidelnych ¢asovych intervalech.

5

opakuj dokud nenastane doiykaS se ukazatelemy3i» ? a  mysS stisknuta?

Zméfiy o *  Rychiost padani v , . vs
o Proménna Rychlost paddni (na za¢atku hry

- do P ’ < H
ekt nastavena na hodnotu 1) se zvysuje

Wslizpravu konec hry - s rostoucim poctem bodd.

nastav Rychlost padani »  na (@) Hodnota proménné Body (na zacatku hry
nastavena na hodnotu 0) se zvétSuje

s poc¢tem kliknuti na padajici postavy. Kdyz
nastav Rychiostpadni = na () je hodnota Body presahne hodnotu 5, tak se
nastavi rychlost paddni na hodnotu 2. Kdyz
hodnota Body ptresahne hodnotu 10, tak se

rychlost paddni nastavi na vyssi hodnotu, a
to na hodnotu 3. atd.

nastav Rychlostpadani + na o

nastav Rychlost padani + na ,a

po kliknuti na

sko€ na x: o y: o

zmén kostymna novahra

po kliknuti na mé

ukaZ se vysli zpravu  hra =

nastav Rychlost padani + na o

/

Nastaveni rychlosti paddni na za¢atku hry na hodnotu 1.

nastav Rychlost padani * na o




OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Proc se nasobi pfi zrychlovani padu objektu zapornym cislem?

- Muze byt hodnota proménnych na zacatku nastavena na jinou hodnotu, nez je Cislo 1?
Co by se délo, kdyby byla hodnota nastavena na hodnotu 0 nebo 10?

MOZNE POTIZE:

- Zdk nechdpe prdci s proménnymi— projdéte s 7dkem postupné jednotlivé kroky, ukazte
na konkrétnich prikladech hodnoty proménnych {-5, -1, 0, 1, 5, 10}. Zaméfte jeho
pozornost na pfirazovani hodnot v konkrétnich scénatich hry.

ZAVER:
Zak vytvofil zcela funkéni hru, v ni# roste obtiznost hry se zvy3ujicim se poétem dosaZenych
bodu.

PRACOVNI LIST PRO ZAKA - 7. FAZE

Faze 7: Nastaveni konkrétni melodie

» Zakladni informace:

* Hra je jiz téméf hotova. Staci nastavit konkrétni melodii pisnicky pro mizejici
Kulic¢ku (1-4).

* Co musis vyresit:

* Jak vyuzit seznam a body, aby zaznéla po kliknuti na padajici Kulicku (1-4)
melodie znamé pisnicky?

* Vyuzij bloky:

Q prvek ° z Pisnicka »

METODICKE POZNAMKY:
Tato konecna faze uz je spiSe nadstavbova. K tomu, aby ve hie zaznély pfi kliknuti na Kuli¢ky
(1-4) postupné tény konkrétni znamé melodie pisnicky, se vyuZiva prace se seznamy.

Tento problém se jiz Fesil v malém projektu Klavir. Zak na zakladé znalosti o &iselnych kédech
tonl vytvorils=rdiElintkdda téonl konkrétni melodie (v ukdzce je volena pouze Siljailla: , nicméné
zak muUze pripravit seznam se svou vlastni melodii).

Nechte Zaka vybrat vlastni melodii a zapsat kody jejich tond dofS=4iEliilll s ndzvem samotné
melodie, poté staci pouze vymeénit na konkrétnim misté 54k



RESENI ULOHY:
Pti zméné hodnoty Body se zahraje tén
melodie, jehoZ pozice v seznamu kédU Pisnicka
odpovida hodnoté dosazenych bodd.

:j’ hrajnotu  prvek . z Pisnicka v  pristich @ taktd

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jakou pisnicku si vyberes? Jak zapises melodii pisnicky, kterou sis vybral/a?

- Jakym zpUsobem zajistis, aby se nevybiral ndhodny tdn, ale aby postupné zaznély tony
pisnicky?

MOZNE POTIZE:

- Zdk nedokdZe vytvofit zdznam pro pisnicku do seznamu — doporucte zakovi, aby si
vyzkousel vyresit maly projekt Klavir a pomoci tohoto malého projektu zjistil, jak
funguji tény na klaviature.

- Zdci neumi &ist noty v pfedloze pisnicky — domluvte se s kolegou/kolegyni vyuujici
hudebni vychovu, aby se zapojil do této faze a pomohl zZakiim prepsat melodii vybrané
pisnicky pomoci kéda.

= e [

60 C1 67 G
61 CIS 68 GIS
62 D 69 A
63 DIS 70 AIS
64 E 71 H
65 F 72 C2
66 FIS

ZAVER:

Hra je nyni hotova a Zaci by méli své hry prezentovat a se svymi spoluzdky hry navzijem
vyzkouset. To prispéje k utvareni socialnich vztah( ve tfidé. To také umozni Zaklm seznamit
se s rliznymi postupy vytvareni hry a pfemyslet o dalSich Upravach a vylepsenich hry.



PRACOVNI LIST PRO ZAKA - 8. FAZE

Faze 8: PrizpUsobeni hry dle vlastni fantazie

 Zakladni informace:
* Hra je nyni hotova, pfizpUsob si ji dle svych pfedstav.
» Co musis vyresit: ted uZ je to na tobé, mlzes tfeba:
* pridat dalsi padajici objekty,
* upravit hru tak, aby hra neskoncila hned po prvnim dopadu objektu na spodni
okraj,
« zménit hru tak, aby se ménily barvy padajicich objekt(,

METODICKE POZNAMKY:

Zakladni funkénost hry byla zajiténa predchozimi fazemi. Zakz mozna napadne, jak hru
vylepsit. Dejte tedy zak(im prostor pro vlastni invenci, fantazii a kreativitu. Tato Uloha nema
jedno jediné spravné reseni.

RESENI ULOHY:
Neexistuje jedno jediné spravné reseni. Mohou se vyskytovat rlizné varianty.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jak by bylo mozné hru dale doplnit? Napt. Uprava zacatku a konce hry, ndhodna zména
barvy objekty, ndhodna zména mista padani objektu.
- Diskutujte s Zaky o dalSich moznostech hry, napf. grafickych Gpravach.

MOZNE POTIZE:
Zde neni mozné identifikovat konkrétni obtize, které mohou nastavat u jednotlivych projektt,
vzhledem k tomu, Ze zmény a inovace hry budou rozdilné u kazdého konkrétniho vzniklého

projektu. Pokud Z3ak jiz nema snahu, napad ani motivaci svou hru vylepsit, nechte ho inspirovat
se v ostatnich online projektech a motivujte ho k prezentaci svého dila.

ZAVER:

Kreativita, vlastni graficky pohled, vlastnosti hry jsou dileZitou soucasti udrzeni motivace zaka
pfi rozvijeni jejich algoritmického mysleni. Zak musi mit moznost predstavit vlastni vizi hry.
Ucitelova role se stale vice a vice stava roli konzultanta.



INSPIRACE — MOTIVACE PRO ZAKY

Ndzev projektu

URL

Zdkladni udaje o strukture
projektu

Piano Tiles v1.6

score

- 137 .
= World Best

Koncepce hry odpovida standardné hie Piano Tiles.
Hru tvofi 4 padajici ¢erné obdélniky na konkrétni
pisni¢ku. Pocita se skdre pfi kliku mysi na objekt.

Zaroven si hra pamatuje nejvyssi skdre odehranych

her.
Zde se vsak oproti pfipravenému projektu nevyuziva
klonovani postav.

max. 4 jednoduché
scénare na postavé
15 postav (4x stejna
postava padajiciho
obdélnik(l s obdobnymi
scénari)
6 proménnych
2 seznamy
0 novych blok

Obtizny:

% % %k %k k

Piano Tiles

Koncepce hry odpovida standardné hie, na zacatku je
vytvorena jednoducha grafika pred vstupem hry.
V samotné hre vsak neni doprovodna hudba. Neresi se
rychlost padajicich objektd ani globalni skére.
Zde se vsak oproti pfipravenému projektu nevyuziva
klonovani postav.

max. 6 jednoduchych
scénarl na postavé
13 postav (7x stejna
postava padajiciho
obdélnikli s obdobnymi
scénari)
1 proménna
0 seznamu
0 novych blokl

Obtizny:

% % %k k¥ k

Priloha: Tabulka s fazemi k rozstfihani a naslednému serazeni

vytvorit padajici objekt
(fungovat na prejeti
objektu)

Klonovani postavy
Kuli¢ka

Zména pohybu po ose y

vytvorit zacatek a konec
hry

vytvorit dalsi padajici
objekty

pocitat pocet ziskanych
bod( (skére)

zahrat tén u padajiciho
objektu

fungovat na kliknuti mysi



https://scratch.mit.edu/projects/142674806/
https://scratch.mit.edu/projects/107580665/

nastavit zvyseni
obtiZnosti

nastavit nahodné padani
objektl

nastavit prehravani
konkrétni melodii




Projekt: SVETADILY

CASOVA NAROCNOST: 1 vyucovaci hodina

VYSTUPY NA RVP:
Data, informace a modelovéni: 1-2, 1-3, 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-7, 2-8, 2-9, 2-10
Informacni systémy: 3-15

PREDSTAVENI PROJEKTU:

Tento projekt si klade za cil Zakim ukdzat moZnosti prace s jednoduchym integrovanym
grafickym editorem, praci s postavami se smyslu zmény barev, kostymu ¢i velikosti, vlastni
kresby postavy a zmény pozadi scény. Zaci si mohou vyzkouset, jak by probihala grafickd
pfiprava hry, a zaroven vyzkousi i zménu kostymu postavy po dotyku s konkrétni barvou.

Stejné jako ostatni projekty, i tento je rozdélen na jednotlivé faze, které umoziuji zakiim
rozvrhnout projekt na mensi ¢asti. Nicméné tento projekt je specificky tim, Ze je vétsi dlraz
kladen na grafickou, nikoliv algoritmickou stranku véci. Zaci by méli byt vedeni ke kreativnimu
zpracovani postav, popf. i scény.

Kostym  more [ o}

Obrys u v 4 n w » b4
Zkopirovat Z Odstranit

Vyplnit

.

OBRAZEK 1: GRAFICKE ROZHRANi PROGRAMU SCRATCH

Samotny projekt je koncipovan jako cestovani po svétadilech a oceanech, kdy jedna postava
méni kostymy dle barvy kontinentu, resp. ocednu. Postava se ovlada pomoci Sipek a jedina jeji
dalsi funkcionalita je zména kostymu pri dotyku s konkrétni barvou.



Na uciteli a ¢asovych moznostech pak zavisi, kolik ¢asu bude vénovat praci s grafickym
editorem, zda vyuZije pripravené postavy v galerii a mapu svétadill (obrys_svétadil(.png)
nebo da prostor zakim kostymy nakreslit, popf. importovat z vlastni galerie nebo z internetu.

CO BUDEME DELAT:
Postupnymi kroky budeme vytvaret projekt Svétadily, tj.:
- grafickou ptipravu hry,
- ovladani pohybu postavy,
- meénit kostymy postavy (véetné vlastni prace s integrovanym grafickym editorem ve
Scratch).

CO SE ZAcI NAUCI:
- rozloZit hru na mensi funkéni celky — faze projektu

- pracovat s|galel[Hel[6147, , bloky ze zalozky \/Z4z18=p)

- poutit integrované grafické prostredi
BLOKY K VYUZITI:

- pouzité bloky jsou vidy k dispozici v pracovnich listech zdka a podrobnéji jsou
rozebrany v rdmci metodiky reSeni jednotlivych fazi projektu

PREHLED ZAKLADNICH VYUZITYCH BLOKU:
e vzhled: skryj se, ukaz se, zmén kostym na ...
e pohyb:zménxo .., zményo ..
e uddlosti: po stisku kldvesy ..., po kliknuti na ...
e ovladani: opakuj stale, kdyz ... tak ...
e vnimani: dotykas se barvy ...

POUZITY PROJEKT:

- Jednotlivé faze a finalni verze hry pro ucitele ke stazeni v materidlech pro tento projekt
Svétadily.
- Pro zaky neni pfipraven zadny vychozi scénar, tvofi cely projekt od zacatku.



PRACOVNI LIST — ZAMYSLENi NAD PROJEKTEM

Zamysli se nad projektem

* Cilem tvé prace je vytvofit interaktivni mapu svéta, kde se postava
pohybuje po mapé a zaroven méni kostym, podle toho na jakém
kontinentu se vyskytuje.

* Zamysli se (a sepiS si poznamky, at se ti lépe tvori):

* Kolik postav budes potfebovat?
¢ Kolik kostym( budes potfebovat?
* Jaké kostymy vyberes?

* DuleZitou roli zde hraji barvy.
* Do vlastniho souboru si vloZ obrazek obrys_svétadill.png

METODICKE POZNAMKY:

V Uvodu préce je potreba, aby zdk dobre rozumél véemu, co bude nasledné potrebovat pro
tvorbu interaktivni mapy svéta. Mél by pochopit, Ze na jedné rlznobarevné scéné se bude
pohybovat jedna postava, kterd ma vice kostymu. A to konkrétné tolik, kolik bude barev na
samotné mapé. Vzhledem k tomu, Ze mapa mUzZe obsahovat i devét rlizné barevnych ¢asti, je
vhodné vyuzit zapisu jednotlivych kostymU a barev do tabulky (viz. pracovni list na posledni
strané), tak se i nasledné neztrati ve vybranych datech.

Ucitel mlze Zakovi také doporucit, aby vyuZival k inspiraci obrazovou galerii. Zaroven musi
ucitel rozmyslet, jestli necha Zaky tvofit vlastni obrazky nebo budou vyuzivat pravé galerii
Scratch, a zda se budou drzet tématu zvirat.

Materidl pro Zaky obsahuje na dalSim snimku i jedno mozné rfeSeni. Nicméné je doporuceno

nechat zaky vymyslet si vlastni kostymy, budou tak vice motivovani do dalsi prace.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jaky je rozdil mezi postavou a kostymem?

MOZNE POTIZE:
- Zdk nepochopi rozdil mezi kostymem a postavou? — vhodné vysvétlit na konkrétnim
prikladu, napft. Zak je postava a jeho obleceni jsou kostymy (mUze se prevléknout).



ZAVER:

Na daldim snimku se nachazi mozné feseni. Zak by se na dany projekt mél podivat z nadhledu
a dobre promyslet, jaké kostymy a barvy scény bude potiebovat, rozmysleni jednotlivych ¢asti
zakovi pomuZze v dalsi praci na projektu a v samotné orientaci v ném.

PRACOVNI LIST — MOZNE RESEN{

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

Jak by to mohlo vypadat?

‘ ocedn - ryba svétle modra
Severni Amerika medved #. r svétle zelend
Jizni Amerika  lama tmave zelena

Grénsko ledni medved 6?;3 Sediva
Evropa jezek ¢ cervenad

Asie papousek oranzova
Australie had rdzova
Antarktida tucnak tmavé modra
Afrika zZirafa Zluta

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

PRACOVNI LIST — 1. FAZE — POZADI A POSTAVY

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

1. Barvy svétadild a kostymy postave -
* Pro praci vyuzij grafického editoru v prostfredi Scratch: 1 "'

» vybarvi svétadily, e
 vytvor postavu a vyber jeji kostymy. (

oosHae @~

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY



METODICKE POZNAMKY:

V této prvni fazi si Zaci osvoji praci s grafickym prostifedim Scratch, které nalezne pod zdlozkou
Kostymy. Méli by se sezndmit s moznostmi tohoto prostredi: vyplnit barvou kostym, pfidat
barvu a tloustku obrysu kostymu, vyuZit nastroje Stétce, usecky, Ctverce, kruhu, dopsat text Ci
deformovat tvary pomoci nastroje zména tvaru, naucit se seskupit objekty nebo zménit pozici
smérem dopredu, dozadu vzhledem k ostatnim objektidm a samoziejmé pridat ¢i vymazat
postavé dalsi kostym.

Cilem této faze je tedy pfipravit kostymy jedné postavy a vybarvit barvou jednotlivé svétadily
a ocedny. To vSe bude ndsledné vyuZito k tomu, Ze se mohla postava pohybovat po svété
a ménit kostymy dle barvy, kterou je vybarvena dand oblast.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jaké téma zvolis, abys dokazal vidy ke konkrétnimu svétadilu ptifadit jeden kostym,
ktery ho charakterizuje?
- Co znamenaji bilé a Sedé ¢tverecky na pozadi kostym(?

MOZNE POTIZE:
- Zakovi nevyhovuje grafické prostfedi ve Scratch — 2ak m(Ze vlastni postavy pfipravit

v jiném grafickém prostredi, popf. stdhnout z internetu a nasledné nahrat do kostymu.
MozZnosti prace s grafikou a kostymi ve Scratch ilustruje obrdzek nize.

nahraje souboru obrazku vyuziti (vnitfni) kamery zafizeni
konkrétniho formatu: .svg, .png,
Jpg, .jpeg, .gif

vybere ndhodny kostym z galerie

vytvofi prazdny kostym pro kresleni

vyuZije galerii k vybéru kostymu

ZAVER:

Zak pripravi dle vytvorené tabulky potfebné kostymy a scénu.



PRACOVNI LIST — 2. FAZE — POHYB POSTAVY

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

2. Pohyb postavy

» Zakladni informace:
* Postava ma nyni své kostymy, ale je nutné ji naucit pohybovat se po celé scéné.

* Co musis vyresit:

« Jak se bude postava pohybovat po scéné?

* Vyuzij bloky:

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Pohyb postavy lze realizovat riznymi zpUsoby, zde je zvolen pohyb pomoci zmény souradnic
a nezohlednuje se ani otoceni postavy za Sipkou. Pro lepsi orientaci zdka vzhledem k osam je
na snimku ptipraveny obrazek kartézské soustavy soufadnic. Nicméné je jesté vhodné zakim

pfipomenout, Ze je nutné vyuzivat i zaporné hodnoty.

Zak ptipravi pohyb viemi sméry, nejlépe po stisku jednotlivych kurzorovych Sipek. To, co musi
zak vyzkouset je pocet jednotek, o kolik se posune postava (doporucuje se volit 3 az 5).
V pfipadé, Ze je néktery z zakl rychlejsi, mlze resit i otoceni postavy smérem za Sipkou.

RESENI ULOHY: (pro $ipku vpravo, fedeni pro ostatni sipky je nazna¢eno v materidlech pro

ucitele)

spavprmo -

V nékterych ptipadech
mohou Zaci pfijit i
s feSenim vpravo.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jak se budou ménit soutradnice x a y pfi pohybu postavy?
o Jak se zméni soutadnice x a souradnice y pti pohybu smérem dolG?

o obdobné pro dalsi sméry




MOZNE POTIZE:
- Zdk nerozumi pohybu postavy s vyuZitim soufadného systému — nakreslete s Zaky osu

x a osu y a demonstrujte pohyb néjakym redlnym objektem tak, aby zak pochopil, jak
se budou soufadnice ménit.

ZAVER:

V této fazi by si mél zak pripomenout, jak se mlze postava po scéné pohybovat a pohyb

postavy navdzat na konkrétni kldvesy. Pro Zaka by tato ¢ast neméla byt nikterak obtizna,

naopak je mozné ulohu doplnit tim, Ze se s Sipkou otodi i postava a tedy napft. v pfipadé cesty

postavy doleva to nebude vypadat, Ze couva.

PRACOVNI LIST — 3. FAZE — POHYB PO CELEM SVETE

3. Pohyb po celem svete

* Zakladni informace:
* Postava ma pro kazdy svétadil pfipraveny kostym. Ted je potfeba naudit ji
kostymy ménit.

* Co musis vyresit:
* Jak zméni postava kostym v zavislosti na barvé na scéné?

+ Jak zajistit, aby se kostym zménil pokaidé, kdyz se postava dostane na novy
svétadil nebo ze svétadilu do mofe? ®

* Vyuzij bloky:

pozn.: jen tyto bloky ale nestacy

METODICKE POZNAMKY:

Kromé samotného kostymu je v této fazi dulezity dotyk s konkrétni barvou ( ).
Pro zaky je vyhodné mit spravné pojmenované kostymy, aby se neustale nemuseli vracet
k zaloZce kostymy a zjistovat, jaky ma vlastné potrebny kostym ndazev. Do tabulky, kde
prifazovali kostymy postav a barvu si nyni mohou zapsat i jména kostyma a tim si usnadni
orientaci. UCitel tak mlzZe snadno demonstrovat vhodnost popisného oznaceni kostymu
a souvislost obecnym doporuéenim vystizné pojmenovavat proménné nebo metody

vvvvvv

Dulezitym algoritmickym konstruktem je zde nelplna podminka (if - then), kterou by mél zak
sloZit z blok{. Pro tuto ulohu neni nutné vyuZit Gplné podminky (if-then-else). Nicméné pokud
ji Zaci vyuziji, budou mit ztizenou orientaci v sekvenci blokd, vzhledem k nékolikanasobnému



vnorovani podminek (viz ukdzka na obrazku niZe; vSechny varianty v kompletni podobé jsou
pro ucitele v souboru SVETADILY — priloha (moznosti reseni).sb3).

kayz  dotykes se barvy (@) 7 tak kyz  dotykss se barvy () 7 tak

zméii kostymna mofe v Zméh kostym na mofe v
jinak
kdyZz = dotykas se barvy Q ? _tak
Zmén kostym na  severni amerika v zméh kostym na  afrika »
jinak
kdyz  dotykas se barvy . ? tak kdyz  dotykas se barvy O ? _tak
zmén kostym na  gronsko v zmén kostym na  jizni amerika »

jinak

Zaci tedy nejdiive sestavi sekvenci blok(l pro jednu barvu a tuto sekvenci mohou kopirovat
tolikrat, kolik maji kostymd, resp. svétadil(i (a more). Podminky pak sloZi jednu za druhou. Zaci
by pak méli byt vedeni k tomu, Ze k podminky je nutno kontrolovat opakované, respektive
kontrolovat je porad dokola, a vyuZit blok nebo navdazat kontrolu na udalost

po stisku klavesy , libovolnd“}

RESENI ULOHY (ukazka s netiplnou podminkou):

prvni verze druha verze

po kliknuti na . ,
Pocet podminek
opakuj stale po stisku klavesy  libovolna w zaleZi na poctu

vyuzitych barev na
kdyz = dotykas se barvy . ? kdyz = dotykas se barvy . ? tak L. .
scéné, resp. poctu

zmén kostym na  afrika zmén kostym na  afrika vyuzitych kostymd.

kdyz = dotykas se barvy . ? _tak

zmén kostym na more v

zmeén kostymna moie *

Prvni verze predstavuje feseni, se kterym nékteti zaci prijdou. Neni ale optimalni, protoze
kontrola se opakuje neustale, i kdyz hrac¢ postavou zrovna nepohybuje. Druha verze naopak
provadi kontrolu pouze tehdy, kdy mliZe dojit ke zméné barvy — tedy pfi zméné pozice (stisku
Sipky).



OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jakym zplsobem pojmenujes jednotlivé kostymy, aby se ti dobre pfifazovaly k barvé
na mapé?
- Zajakych podminek se ma zménit kostym?
o Jak zjistime, Ze se zménila barva, které se postava dotyka?
o Kdy nebo jak ¢asto musime kontrolovat zménu barvy?

MOZNE POTIZE:

- délka sekvence bloki s se vSsemi podminkami — vytvoreny postup se bude liSit svou
délkou kvili po¢tu podminek, které 7aci potfebuji ke kostymOm a barvam. Zak musi
byt precizni, aby nezapomnél na nékterou barvu nebo kostym, ktery chtél vyuZit.
V pripadé, Ze si zaci Spatné oznaci kostymy, muze dojit i k zdméné. Nechte Zaky znovu
pracovat s tabulkou a postupné odskrtat, co je spravné a co je potieba jesté nastavit.

ZAVER:

Zaci slozi dohromady sice jednoduché podminky, ale koneénd sekvence bloki je relativné
dlouhd. Zaci musi byt peclivi a na nic nezapomenout. Nicméné v pfipadé, e opomenou
nékterou z barev nebo kostymu, hledaji v samotném algoritmu chybu a tim se zdokonaluji
i v jiné dovednosti nez sestavovat napoprvé spravny postup.

PRACOVNI LIST — 4. FAZE — NOVE BLOKY

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

RAVVITbANH moje bloky

» Zakladni informace:

* Nenivhodné vytvafet dlouhé sekvence blokl. Pro pfehlednost je lepsi rozdélit
je na mensifunkéni sekvence. Proto predélej projekt pomocifulsi =14 .

* Co musis vyresit:
* Jak se rozdéli sekvence blokl do mensich Casti, tzv. [ {=sllel37?
* Vytvor bloky (ukazka):

pozn.: nezapomen na ostatni svétadily evropa
a na more

scénar pro  evropa

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Tato ¢ast je jiz nadstavbova a ukazuje konkrétni prepracovani projektu, nikoliv nové postavy,
bloky, ¢i kostymy, které by se do scény pridavaly. Pro Zzaky mZe byt jiz nezajimava a je na
rozhodnuti vyucujiciho, zda ji zaradi. Na druhou stranu ukazuje optimalizaci scénare z hlediska



prehlednosti zménou z dlouhé sekvence blokd na kratké logické jednotky, Ty maji
obecné hlavni vyznam v tom, Ze si zak mUze pfipravit konkrétni sekvenci blok{ a vyuzit ji na
vice Castech ve scéné. V tomto projektu nejsou nové bloky vyuzivany opakované, plni vsak
svou dalsi roli — pfinaseji vice prehlednosti do jinak dlouhych nepfehlednych sekvenci bloki
pfi programovani sloZitéjsiho projektu nebo hry.

Zak vytvofi tolik samostatnych novych blokd, kolik v predchozi fazi sestavil podminek. Pro

kazdy novy blok sestavilSe=iEld el eh(Er= 6161 ). MUzete doporucit Zakovi rozebrat pavodni
sekvenci podminek a jednotlivé podminky s detekci barvy pozadi pfesunout pod pfislusny

Sl oler GEFEAGI AN Misto plvodni sekvence podminek pak staci sestavit sekvenci
z novych blokd.

Nechte Zaky zaroven otestovat, jestli sekvence sestavena z[ulel[=s1l6147 funguje stejné jako
sekvence podminek.

Na ukdzce v reSeni Ulohy je nastinéna i rlznorodost zadavanych ndzvi: s diakritikou, bez
diakritiky, jedeno nebo dvé slova. Nicméné nazvy a kostymech jsou
stejné/podobné kvili nazornosti. V pfipadé, Ze se nazvy u zaku lisi, méli by si poznamenat do
tabulky nazvy blok( z a nazvy kostym, aby na nic nezapomnéli.

RESENi ULOHY:

opakuj stale

antarktida Scénar pro evropa

kdyz = dotykas se barvy O ? tak

jizni amerika
zmén kostym na evropa v

severni amerika

evropa

asie

australie

gronsko




OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Kdy je vhodné/vyhodné vyuzit [l S8
- Které ze dvou feSeni se lépe Upravuje v pfipadé, Ze je potfeba doplnit dalsi kostym a
pridat dalsi dotyk s barvou?

MOZNE POTIZE:
- Potize se nepredpokladaji vzhledem k tomu, Ze se jednd pouze o zménu fungujiciho
algoritmu z jednoho typu zapisu do jiného.
ZAVER:
Zak vyuzije moje bloky pro zkraceni sekvence blokd, nicméné vice krat$ich sekvenci blok(
nemusi byt pro Zaka prehlednéjsi. Zakim by mélo byt viak jasné, Ze takto pFipravené moje
bloky je vhodné vyuzit na vice mistech v sekvenci blok(i nebo scéndfi postavy.



Pracovni list: Tabulka k doplnéni:

casti mapy

kostym pro svétadil

barva pro svétadil

ocedn

Severni Amerika

Jizni Amerika

Gronsko

Evropa

Asie

Australie

Antarktida

Afrika







