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V poslednich letech se na celém svété vénuje velkad pozornost otazkam smysluplného zavadéni
digitalnich technologii do Skol. Velkymi tématy 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 soucasnou potifebu IT specialistd na trhu prace?, ale pfedevsim reaguji na vysledky
pfehodnoceni dosavadniho pfistupu k pocitacovym technologiim ve skolnim vzdélavani, které
se dosud zamérovalo hlavné na osvojeni zdkladnich uZivatelskych dovednosti zak( pouzivat
pocitace a zakladni softwarové aplikace a pracovat v pocitaovych sitich véetné Internetu.
Skola by viak méla usilovat o to, aby s pocitatovymi technologiemi predeviim pfispivala
k rozvoji mysleni Zdki a aby svym Zakim nabidla prostor k hravym tvlréim a poznavacim
¢innostem.

Vracime se tak k myslenkam Seymoura Paperta a jeho zakd (U. Wilensky, M. Resnick aj.), jeho
spolupracovnikli (A. Kay, W. Feurzeig, E. A. Ackermann, G. S. Stager, B. Harvey, aj.)
a pokracovatell (G. Futschek, I. Kalas, M. Turcsanyi-Szabd, J. Sendova, M. M. Syslo, A. Blaho,
aj.). Citime odpovédnost prispét k naplfiovani ideji a predstav S. Paperta o tom, jak a k ¢emu
mohou déti pouZivat pocitacové technologie, jak se miZe clovék pomoci pocitacovych
technologii ucit myslet, ucit se ucit, rozvijet své tvlrci aktivity a realizovat své napady.

Informatické mysleni je proces mysleni, v némz se uplatiuji analytické a algoritmické pristupy
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):
e definovat, formulovat problém takovym zplsobem, aby byl fesSitelny pomoci pocitace,
pfipadné s pouzitim dalSich technologickych zafizeni (hardwarovych komponent, aj.),
¢ logicky uspofradat, 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),
¢ identifikovat, analyzovat a implementovat mozZna reseni s cilem dosahnout co mozna
nejefektivnéjsi a nejucinnéjsi kombinace krokd, postup( a zdroju,
e zobecnit a zajistit transfer procesu reSeni problému na dalsi problémy.

LKRIZ, L. Programétor neni ziv jen kédovanim. Utery, 3. dubna 2018. Dostupné na
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Metodickd pfirutcka PROGRAMOVANI VE SCRATCH Il (projekty pro 2. stupen ZS), kterou
autofi predkladaji, vznikla v rdmci projektu OP VVV PRIM? (Podpora rozvoje informatického
mysleni) a je urcena vSsem ucitellim, ktefi chtéji zacit se svymizaky objevovat svét
algoritmického a logického mysleni a chtéji podporovat jejich tvrci aktivity v digitdlnim
prostfedi Scratch. Metodicka pfirucka je uréena viem, kdo chtéji ve Skolni vyuce se svymi zaky
uchopit aktivnim zplisobem digitalni technologie tak, aby jejich Zaci resili zajimava témata
a problémy a objevovali pfitom, jak pocita¢ funguje, proc¢ se pocita¢ chova tak, jak se chova,
pro¢ naopak néco neprovede, co se musi udélat, aby fungovala pocitaova hra, kterou si Zaci
vymysleli. Tato publikace je tedy uréena viem, kdo chtéji se svymi Zaky ucit pocitac realizovat
jejich napady.

Metodicka prirucka nabizi pro vyuku nebo zdjmové krouzky Sesti rlizné narocnych projektq,
v nich? Zaci mohou objevovat programovaci mozZnosti prostiedi SCRATCH 3 4 2.0° .
Programovani téchto projektd volné navazuje na zdkladni dovednosti a prvni zkuSenosti se
Scratch ziskané podle vyukovych a uéebnich materialQl J. Vanicek a spol. Programovani ve
Scratch | (pro 2. stupefi ZS). PdF JCU, Ceské Budé&jovice, 2018 ( ).

Pokud tato metodicka prirucka prispéje k tomu, aby vasi Zaci premysleli o tom, jak
naprogramovat svou vlastni hru nebo jak pfipravit pocitacovy projekt na vlastni téma, pokud
Zaci pochopi vyznam zakladnich konceptd jako podprogram, proménnad, klonovani, seznam,
logické operatory, podminky a dalSi a budou je pfi programovani svych projektl a her
pouzivat, splnil se zdmér autor(. Projekty a hry popsané v této metodické ptirucce pak mohou
zaci doplnovat rlznymi dalSimi efekty, rozvinutim déje pfibéhu, animovanim postav,
kreslenim vlastnich scén, tvorbou vlastnich zvukovych nahravek apod., které uz jsou nad
ramec této ucebnice.

Pokud jako ucitelé teprve se Scratch zacinate, doporucujeme vam seznamit se se zakladnimi
moznostmi SCRATCH v tutoridlu, ktery je prfimo soucasti aplikace Scratch
( ). Jednd se o stru¢né navody pro
praci se Scratch Krok za krokem, resp. Jak udélat, resp. Bloky (viz Tabulka 1).

Snahou autord je, aby projekty nebo hry ve Scratch nebyly jen zajimavou aktivitou pro vyuku
informaticky zamérenych predmétli nebo zajmovych krouzk(, ale aby byly i pfilezitosti pro
uplatnéni dovednosti a znalosti zaka z dalSich predmétld (z matematiky, ¢eského jazyka,
hudebni vychovy, aj.) véetné jejich dosavadnich dovednosti pouZivat digitalni technologie
(napt. dovednost zpracovavat digitalni fotografie, zaznamendvat a zpracovavat digitdlné
zvuk). Do ucebnice vsak autofi nezaradili aktivity, v nichz by Zaci programovali modely
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sestavené ze stavebnice WeDo nebo PicoBoard, nebo aktivity, v nichZ by Zaci vyuzivali prikazy
pro kameru / video (tzv. video sensing).

Autofi predpokladaji, ze zaci uz dokdzi sestavit jednoduché programy pro povidani mezi
postavami (pouZivani bublin [EIEEE Jacse s> L2 BEAIET  nebo WJa“easimeﬂvfdekmzhodﬂé?[@
myslenek), rozuméji principu posilani zprav ( ) mezi
postavami, dokdZi ménit pozadi, ovladat pohyb postav pomoci pfikaz(li ze sady prikazi POHYB
a VZHLED.

Projekty v této pfirucce jsou zaméreny predevsim na tyto Scratch aktivity:
e Zména kostymU / zména pozadi
e Posilani zprav
e Klonovani
e Seznamy
e Prace s proménnymi
e Prace s logickymi operatory
e Sestavovani novych ptikaz(i pomoci novych bloku

Projekty v této prirucce (Tabulka 2) jsou koncipovany jako rtzné obtizné komplexni aktivity,
Htriky“. Projekty nebo hry mohou byt zafazeny do vyuky naprosto samostatné, nenavazuji na
sebe ani obsahové, ani Scratch aktivitami. Autofi je vybrali na zakladé svych zkuSenosti
s vyukou na ZS. Nékteré projekty jsou jednoduché, nékteré jsou sloZitéjsi na porozuméni,
komplexnéjsi na programatorské Cinnosti a naro¢néjsi na cas. K jejich snazSimu pochopeni
a vyfe$eni autofi pfipravili aktivity tzv. PREDPROJEKTY, v nich? se #aci pfipravi na nékteré nové
¢innosti ve Scratch a nauci se programovat dil¢i, nicméné velice dUleZitou ¢ast projektu. Tuto
znalost pak Zaci vyuziji pfi feSeni projektu. Predprojekty jsou takovymi stavebnimi kameny
projektu, pomoci nichz se Zaci seznami s dil¢im ,,programatorskym” pristupem k reseni dil¢iho

problému ve Scratch, ktery pak vyuziji v programovani projektu.



Jak uz bylo uvedeno, autofi predkladaji metodiku k Sesti samostatnym projektovym aktivitam
se Scratch pro zaky 2. stupné ZS, resp. pro zaky nizsiho stupné viceletych gymnazii:

e Jednoaktovky: Ohfostroj, Zasnézena krajina

e Projekty: Hodiny

e Hry: Bludisté, Variace na hru PIANO TILES

e Pribéh: Ostrov pokladu

Poradi a vybér zalezi ryze na pedagogickém rozhodnuti uditele. Dvé jednoaktovky jsou
relativné jednoduché a ¢asové nenaro¢né. Mohou slouzit jako pfiprava na dalsi projekty nebo
aktivity libily a aby je byli Zaci schopni dokoncit tak, aby projekty a hry byly funkéni (to znamena
funkéni minimalné na nékteré z dosazenych fazi projektu).

Kazdy projekt vrizné mirte pfispiva k rozvoji rGznych mentdlnich aktivit zak( (Tabulka 3)
a k osvojeni zakladnich pristupl a strategii k feSeni informatickych projektd (Tabulka 4).
V kazdém projektu je dilezité promyslet, kde zacit (pocatecni stav) a k cemu je zapotrebi
dospét (cilovy stav).

Prace na projektu je roz¢lenéna do nékolika FAZI, tj. dil¢ich krok(. Toto fazovani prace by mélo
prispét k dovednostem zakl rozloZit problém na dil¢i podproblémy a k pochopeni vybranych
pfikaz( a programatorskych postupi. V nékterych pripadech pomuze, kdyzZ si Zaci rozkresli
strukturu problému nebo nékolika souvislymi (maximalné 10 az 15) vétami popisi (Ustné nebo
nejlépe pisemné) zamér projektu, co se v projektu bude délat, a poté barevnymi popisovaci
vyznaci samostatné ¢asti (faze), tj. rozlozi projekt na nékolik ¢asti. S dekompozici problému
souvisi i to, Ze si Zaci museji rozmyslet, kolik a jakych postav v projektu bude vystupovat, zda
a které postavy budou viditelné, jak spolu budou komunikovat, zda a jak se budou
premistovat, kde budou umistény na zacatku projektu apod.

Vsem projektim je spolecné sestavovani algoritm( v prostiedi SCRATCH, coZz znamena ucit
zaky premyslet o krocich pocitate, které ma provadét a v jakém poradi, pficemz nékteré
postupy mohou byt efektivnéjsi. Dllezité je, aby Zaci rozuméli, pro¢ a jaké kroky v podobé
pfikaz pro pocita¢ ma pocitac provadét. Pocitate se fidi programy s pouzitim udajq,
parametrd a vstupnich udajd. Pokud Zak bude témto algoritmim rozumét, bude schopen fici,
co se bude dit, co pocita¢ udéla, co nemuze provést.



K tomu, aby se zaklm povedlo naprogramovat funkcni projekty nebo hry ve Scratch, je
zapotrebi, aby po celou dobu prace méli Zaci chut pracovat, ucit se, poznavat, nevzdavat se.
Budete muset byt velice trpélivi a nékterym zakim i pomahat, aby je neuspéch neodradil.

Klicovym faktorem pro programovani ve Scratch je motivace Zak(. NeZ se se svymi Zaky pustite
do projektl, doporucujeme nechat Zaky hledat a zkouSet nékteré hotové projekty na portale
Scratch®, mezi nimiz asi nejvic zaujmou Zaky hry, rizné animace nebo pfibéhy. Potom Zaky

vyzvéte, aby se podivali, jak takovy program vypada (Ex8EEEEEE) | kolik postav a scén musel
autor programu pfipravit, jakymi prikazy a procedurami se fidi jednotlivé postavy, aby hrac
mohl hrat hru, ovladat projekt.

Kazdy projekt nebo hra zarazenda do metodické prirucky zacind motivaci. Vénujte velkou
pozornost motivaci zak( pro prdci na projektu, a to jak z programatorského hlediska, grafické,
tak z obsahového hlediska. Motivacni ¢ast prace na projektu je vyznamna i proto, aby kazdy
zak védél, co se vlastné bude délat, jaké postavy budou hrat v projektu roli, co budou postavy
délat, jaky je scénar projektu. Néktefi Zaci se budou vice zajimat o obsah, o ¢em projekt je, jiné
zaky bude spiSe lakat, jak se projekt naprogramuje. Néktefi zaci budou klast velky dlraz na
pohlednost projektu. Nékdy nebude jednoduché udrzet po celou dobu pozornost a zajem zaku
o praci na projektu nebo vyvazenost mezi grafickou, obsahovou a programatorskou slozkou.
V kazdém pripadé se snazte, aby Zaci méli radost z toho, Ze délaji néco, co je bavi, Ze objevuji
nové véci a Ze se jim dafi uskutecnit jejich zamér.



https://scratch.mit.edu/explore/projects/all

NeZ se Z4aci pusti do prace, nechte je nékolikrat za sebou Ustné zformulovat zadani ulohy, co
budou délat. Zaci b&hem prace ve Scratch budou experimentovat, objevovat, takze se velice
snadno muZze stat, Ze velice rychle zapomenou na plivodni zadani ulohy a budou chtit fesit
nékolik véci najednou. Pokud budete se Zaky zadani projektu formulovat spolecné,
doporucujeme findlni zadani zapsat a zpfistupnit Zakam tak, aby se k nému Zaci mohli po celou
dobu prace na projektu nebo hte vracet.

NezZ zaCnete se zaky fesit problém, vénujte velkou pozornost tomu, aby Zaci sami navrhli, jak
problém rozloZzi do dil¢ich podproblém(. Zkuste se Zaky strukturu problému schematicky
rozkreslit. Je docela mozné, Ze Zaci navrhnou jinou strukturu, nez je navrzena autory (v podobé
FAZI). Bude zéleZet na vasem programatorském a pedagogickém umu a znalostech Scratch,
zda dovolite zakam, aby strukturovali program jinak, neZ navrhli autofi této metodické
prirucky.

Pokud nebudou podminky vhodné na to, abyste nechali Zaky vymyslet zcela origindlni vlastni
¢lenéni problému do podproblém(, tak pomocnymi otazkami navadéjte Zaky na faze
problému.

Nepospichejte se svymi zaky s praci na projektech a hrach. Doprejte Zakim dostatek ¢asu na
to, aby mohli objevovat, jak se bude program chovat, kdyZz se zméni nékteré parametry
(hodnoty). Dbejte na to, aby Zaci experimentovali nejen s parametry, ale také s prikazy, aby si
uvédomili, jak funguiji, co se stane pfipadné a pro¢ apod.

Podporujte zaky v tom, aby sami navrhovali, jaky prvek (pfikaz, podminky, cykly, proménné,
aj.) by bylo vhodné v programu vyuzit.

Obcas se zakim stane, Ze se jejich program nebude chovat tak, jak chtéli, jak si pfedstavovali.
Bude potreba zjistit, pro¢ se tak déje. Vyzvéte zaky, aby pozorné prosli a precetli (nejlépe
nahlas) napsany kéd a aby pti ¢teni vysvétlili, co se stane a pro¢. Doporucujeme ulohy resit ve
dvojicich.”

7 Poznamka: Pokud Zaci budou na projektech pracovat ve dvojici, miZe toto ¢teni kddu probihat tak, Ze jeden 74k
kod nahlas Cte, druhy Zak interpretuje, co se stane; tim oba Zaci kontroluji, jak a zda je kéd napsan spravné.



Cim méné zku$enosti Zaci se Scratch maji, tim ¢astéji se bude stavat, e jim jejich program
nebude fungovat, takZze budou muset najit chybu v programu. Proto vedte Zaky k tomu, aby si
kdd pozorné Cetli a kontrolovali, zda program déld to, co md, popfipadé je nechte rozkreslit
detailnéji konkrétni ¢ast zdpisu a naucte je trasovat algoritmus. Dovednost hledat chyby
v programu je nesmirné dulezZitd nejen pro rozvijeni dovednosti algoritmicky uvaZovat, ale
i pro proces uceni a pro rozvoj dovednosti se ucit.

Ve vétsiné projektd mohou vyuzivat Zaci hotové postavy, pozadi, melodie, zvukové nahravky,
které jsou soucasti knihovny prostfedi SCRATCH. Tvorba vlastnich grafickych prvkd Cci
zvukovych nahravek muzZe byt casové narocnd, takie nechdavame na zvaZzeni (Casovych,
organizacnich, technologickych, aj.) podminek, zda budou Zaci pracovat s hotovymi prvky,
nebo zda budou tvofit své vlastni grafické a zvukové prvky. Presto se této ¢asti nevyhybejte,
vlastni tvorba obrazk(, postav, pozadi a zvukovych nahrdvek mlze nékteré zaky nadchnout
a vést k origindlnim vystuplm, muZe jim dodat motivaci pro prekonavani problematickych
Casti vytvareného projektu.

Po skonceni kazdého projektu doporucujeme spolecné se zaky jednak provést shrnuti, ¢emu
se Zaci naucili, jednak hledat a navrhovat modifikace, rozsifeni, doplnéni, vylepseni projektu.
V kazdém pripadé povzbuzujte své zaky, aby pristupovali k problémim tviréim zplsobem,
pfitom dodrzovali urcitou kazen, k niz vybizeji pravidla a logika jazykového vyjadfovani
zvoleného programovaciho prostifedi. Dbejte na to, aby kazdy zak byl pfi vytvareni projektQ

uspésny alespon minimalné v dokonceni konkrétni funkéni faze projektu.

Pokud to bude mozné, podporujte své zZaky v praci ve skupiné, minimalné ve dvojici. Autofi si
jsou védomi, Ze socidlni vztahy mezi zaky jsou nékdy velice kifehké, Ze spolu nékdy Zaci
prestanou kamaradit, coZz se mize promitnout i do pripadné (ne)ochoty dale spolu pracovat
na projektu. V takovém pripadé doporucujeme, aby kazdy zak pracoval na projektu sam.



Ke kazdému projektu ¢i hre je pfipraven material pro zaky, ktery ma charakter privodce
aktivitou. Pomoci ndvodnych otdzek a ndpovédy by mél materidl dovést Zaky k sestaveni
programu. Cilem neni, aby Zaci ,opisovali“ a sestavovali program ,podle navodu®, ale aby sami
objevovali, jak program navrhnout a sestavit, aby experimentovali a pfitom zjistili, jak prikazy
a razné prvky prostredi funguiji, jak se daji vyuzit v jejich praci. Tyto materidly mGzete zakim
promitat. Doporucujeme mit je do vyuky pfipravené také ve vytisténé podobé. Vytisténé
materidly pak miZete postupné davat Sikovnym Zakam, ktefi uz maji vSe hotové a chtéji
pokracovat v praci na projektu, nebo naopak zakim, ktefi potrebuji vice ¢asu na préci
a potrebuji pracovat svym tempem. Materialy pro Zaky jsou dostupné na google disku.

K nékterym predprojektiim jsou pro Zaky ke stazeni soubory vytvorené ve Scratch, s nimiz Zaci
podle pokyn( dale pracuji (doplfiuji je, opravuji je, experimentuji s nimi). Zaci je mohou vyufzit,
aby doplnénim i postupnym zpracovanim projekt dokoncili. Materidly k predprojektim pro
zaky jsou dostupné na google disku a online na scratch.mit.edu.

Odkazy na konkrétni projekty pro zaky jsou k dispozici vidy u kazdého projektu.

PRIM - PROJEKTY - pro #aky:

zkrdceno na:
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https://drive.google.com/drive/folders/1ntdBHurAHN0u0j0y_3UfcI8SXqfN8ZnF?usp=sharing
https://goo.gl/t5QQcj

Materidly pro ucitele maji podobu komentari k u¢ebnim materidldm pro zaky. Vénujte
pozornost otdzkam a metodickym doporuéenim k jednotlivym ¢astem uéebnich materiald pro
zaky. Autofi se pokusili upozornit na mozné zdroje problém, s nimiz se ucitel m0ze pfi praci
se zaky setkat.

Vysledné ukazky program( ve Scratch ucitelé najdou na webu (uvedené u kazdého projektu)
nebo ke stazeni na google disku. Jednotlivé faze projektl a predprojektl jsou k dispozici i on-
line na webu SCRATCH ( ).

PRIM - PROJEKTY - pro ucitele:

zkrdceno na:

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

Autofi:

Miroslava Cernochova
Jii Stipek

Petra Vankova
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https://scratch.mit.edu/users/prim_projekty/
https://drive.google.com/drive/folders/1DSp5CUi8CkbCicJguffeT-bXyfJ7jO9v?usp=sharing
https://goo.gl/8c63wd

TABULKA 1 PREHLED JEDNODUCHYCH TUTORIALU A NAVODU PRO UZIVATELE SCRATCH 2.08

® ﬁ Viechny @ ﬂ- Viechny @ A Viechny
A Krok za Jak Bloky ™
Krok za Jak e Krok za Jak Bloky krokem udélat Ky
krokem udélat ¥ krokem udélat
Prohledej to tu a zjisti vice o kaZdém bloku,
Abys mohl zacit, podivej se na tyto navody. Maut se vice o tom jak udélat specifické véci nebo poudij *?" v editoru, abys si se o bloku
na tvém projekiu. dozvédél vice.

#% Efekty Pohyb +

Vzhled

+
+

w
I

a' Animace

Prepinac ze 3tastny na smutny
Donutit postavu miuvit

ViytvoF hudbu ;' )
Yh’ . Plinutit postavu chodit

Naug |état > ofa Hry

I

M Piibéhy + Udalosti +

R
Zavod azdo k
+

Operatory

Viytvofeni hry Pong >

I

Hra na schovavanou >

Vytvor pibéh >

12




TABULKA 2 CHARAKTERISTIKA PROJEKTU V UCEBNICI

Predprojekty
a projekty

Algoritmické konstrukty

Zdkladni kategorie
ze Scratch

Casovd
ndrocnost
(vyucovaci

hodiny)

Ndrocnost
(hvézdicky)

Presah do dalsich
predméti a oblasti
ivramciICT

Predprojekt:
Nakupni seznam

Pfedprojekt:
Klavir

Pfedprojekt:
Kulicka

Predprojekt:
Souradny systém

Jednoaktovka:
Ohnostroj

Jednoaktovka:
Zasnézena krajina

posloupnost

posloupnost, cyklus

nekonecny cyklus,
posloupnost

cyklus

posloupnost, nekoneény
cyklus, paralelni procesy,
spusténi udalosti,
podminka
posloupnost, cyklus,
spusténi udalosti,
nekonecny cyklus,
podminka

8 pfevzato z

proménna, seznam,
bublina
seznam, proménna,
hudba (tén), blok,
kostym
vnimani (klouzej,
skoc), zprdva, pero
cyklus (opakovani),
pozice, zmény
pozice
klon, animace,
zpravy, zmény
pozice, pohyb mysi,
prechody scény
klon, animace,
dotyk s barvou,
dotyk s postavou,
logické operatory

15 min.

1 vyuc. hod.

30 min.

10 min.

1 vyuc. hod.

1 vyuc. hod.

W
YO
W
ke

A

ke

hudebni vychova

matematika

vytvarna vychova
(hudebni vychova)

ICT — bitmapova grafika

vytvarna vychova
(hudebni vychova)

ICT — bitmapova grafika
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https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=home

Projekt:
Hodiny

(+ PREDPROJEKT:
Souradny systém)

Blok, cyklus, podminka,

paralelni procesy

(klon), pero, zpravy,
matematické
vypocty, kostym,
(bublina)

2 vyuc. hod.

PigAgke

matematika

Pfibéh:
Ostrov pokladu

(+ PREDPROJEKT:
Kulicka)

Projekt:
Variace na hru
PIANO TILES

(+ PREDPROJEKT:
klavir)

(+ PREDPROJEKT:

Nakupni seznam)

Projekt:
Bludisté

(+ PREDPROJEKT:
Nakupni seznam)

posloupnost, cyklus,
nekonecny cyklus,
podminka

posloupnost, cyklus,
nekonecny cyklus,

podminka, paralelni
procesy, proménna

posloupnost, cyklus,
nekonecny cyklus,

podminka, paralelni
procesy, proménna

udalost, proménns,
dotyk s barvou,
souradny systém,
bublina, proménnj,
zména scény,
zprava, vnimani
(ovladani mysi)

seznam, udalost,
dotyk s barvou,
klon, hudba (tén),
logické operatory,
zména scény, zprava

seznam, udalost,
dotyk s barvou,
dotyk s postavou,
zpravy,
matematické
operace

3 vyuc. hod.

5 vyuc. hod.

4 vyuc. hod.

ICT - Grafika (vektorova)
vytvarnd vychova
(zemépis)

TR W

PAQAQk@AQAS

hudebni vychova

LAQAG @A

matematika

14



TABULKA 3 MENTALNI AKTIVITY ZAKU

ABSTRAKCE Zachyceni obecné struktury procesu, déje a struktury problému,
odhlédnuti od nepodstatnych a nepotfebnych detaill. Vyhledani
klicovych prvkid v problému. Volba, vybér reprezentace systému.

ALGORITMICKE Sestaveni algoritmU. Porovnani algoritmU. Popis a vysvétleni, jak bude
MYSLEN{ fungovat jiz hotovy algoritmus. Predstava a ovéreni, jak bude algoritmus
fungovat. Pfemysleni v pojmech, poradi a usporadani a pravidlech.
Sestaveni algoritmu.

DEKOMPOZICE RozloZeni problému na dil¢i podproblémy. Hledani struktury problému,
jeho zacatku a dil¢ich ¢asti a vztahl mezi nimi. Rozdéleni dloh.
Premysleni o problémech s ohledem a v kontextu jeho ¢asti.
Rozhodovani o rozdéleni problému na dil¢i podulohy v kontextu jejich
integrace.

EVALUACE Nalezeni nejlepsiho feseni. Rozhodovani o vhodném pouZiti zdroju.
Vhodnost feseni a zdrojl pro dany ucel

GENERALIZACE Zobecnéni postupt a ¢innosti. Odhaleni, objeveni, identifikace vzor(, v
¢em se podobaji a jak je propojit. Re$eni novych problémi na zakladé jiz
vyfesenych problémdi. Pouziti zobecnéného reseni (napf. indukci).

LOGICKE MYSLENI, Pochopeni a zdlivodnéni, pro€ se néco déje.

LOGICKE ZDUVODNEN(
Vysvétleni, pro¢ néco nefunguje tak, jak by mélo. (Logika plni

vyznamnou ulohu v pocitacovych oborech.)

VZORY Opakovani stejnych ¢asti. Objevovani vyuziti jiz hotovych a znamych
postupl. Rozpoznani a opétovné pouziti znamych postupd.

TABULKA 4 PRIiSTUPY K RESENI INFORMATICKYCH PROJEKTU (PREVZATOZ WWW.BAREFOOTCAS.ORG.UK)

VYMYSLENI, Objevovani, navrhovani, zkoumani, navrhovani prvnich postupd.

EXPERIMENTOVANI Nékdy to bude vypadat jako hrani, ale i takto postupuji odbornici,
Ze testuji, hledaji, zkouseji, a pfitom objevuiji, jak postupovat, jak

problémy resit.

TVORBA, NAVRHOVANI, Programovani je velice Casto tvirci proces, mlze vést i
DELANI k originalnimu postupu Feseni.
LADEN{ PROGRAMU Psani kédu, programovdni neni zas tak jednoducha zalezitost, jak by

se na prvni pohled zdalo. DlleZitou soucasti této cinnosti je
kontrola spravnosti, zda program funguje, zda déla to, co by mél.
Autofi programu maji odpovédnost, aby program byl napsan
spravné. A tak je zapotrebi kontrolovat, zda je program v poradku,
hledat chyby a jejich pficiny a chyby odstranovat. Hledani chyb by
mélo byt pro zZaky naprostou samoziejmosti i v ostatnich
predmétech, napt. kdyzZ se uci fyziku, déjepis, matematiku.

VYTRVALA, TRPELIVA A Sestavovat kédy, programovat neni nic jednoduchého. Je zapotiebi
USILOVNA PRACE se trpélivé ucit, experimentovat, zkouset, pracovat
SPOLUPRACE Spoluprace, nikoliv opisovani.
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http://www.scratchcup.cz/wp-content/uploads/Sbirka-uloh-pro-Scratch-CUP-2017.pdf

JEDNOAKTOVKY, PROJEKTY A HRY

Jednoaktovka: OHNOSTRO]

CASOVA NAROCNOST: 1 vyu&ovaci hodina

PREDSTAVENI PROJEKTU:

V tomto projektu vznikne interaktivni pohlednice s pohledem na mésto, které ohriostrojem
slavi svatek. Nad méstem |étaji rachejtle a vznika barevny ohfiostroj. Inspiraci k této uloze byl
projekt popsany v knize Woodcock, J. (2016) Computer Coding. Projects for Kids, kterou
vydalo Dorling Kindersley s predmluvou pani Carol Vorderman.

Rachejtle vylétne pfimocare od zemé vzh(iru do mista, kde se klikne kurzorem mysi. Z rachejtle
pak vylétne gejzir rllznobarevnych svételnych hvézd. Rachejtle vylétavaji na pozadi mésta do
vzduchu a pfitom se rozzati obloha.

Redeni jednotlivych fazi k projektu je k dispozici pro ucitele a ke stazeni nebo ke spusténi
v online prostredi Scratch pod ndzvem JEDNOAKTOVKA: Ohriostroj.

INSPIRACE — MOTIVACE PRO ZAKY
Na webu Scratch se muZete podivat na nékteré ukazky projektl, v nich se zobrazuje
ohnostroj.

TABULKA: UKAZKY OHNOSTROJE VYTVORENE VE SCRATCH

Ndzev Zdkladni udaje

projektu URL o strukture projektu

17 scénaru
14 postav

13 proménnych

Firework 1 seznam

Engine 3 nové bloky

Ndhodné generovani barevnych svétel ohfiostroje Velmi obtizny:
pomoci klond. Generovani ohnostroje reaguje na ook ok ok K
kliknuti mysi.
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https://scratch.mit.edu/projects/41538848/

Firework
Creator

36 scénari
15 postav
3 proménné
9 seznaml

0 novy blok
Vystreluji se rachejtle, které se rozleti v barevny L
Velmi obtizny:

svételny gejzir. Ohrfiostroj doprovazeji zvuky e

rachejtli. Ovlada se mezernikem. Lze ménit napfr.
barvy.

CO BUDEME DELAT:
Postupnymi kroky budeme vytvaret interaktivni pohlednici mésta, v niz budou létat do

vzduchu vzhiru rachejtle a v misté, kam ukaZe kurzor, se vyvali barevny ohriostrojovy gejzir.

grafickd priprava: nakresleni rachejtle, vybér pozadi v podobé nocniho mésta
navrzeni vybuchu rachejtle v podobé barevnych jiskficek a hvézdicek

CO SE ZACI NAUCi:

rozlozi projekt na mensi funkéni celky - faze projektu

budou pouZivat klonovani pro vylétavajici hvézdicky z rachejtle

pouziji rizné efekty (barevné, svételné) na vytvoreni svételnych efektl pfi vypousténi
rachejtli nad méstem

poutziji pfikazy pro posilani zprav

BLOKY K VYUZITi:

TRIK:

vzhled: zmén pozadi na

pohyb: sko¢ na pozici ..., klouzej, sko¢ na, nastav smér ..., dopredu o ...
vzhled: zmén efekt na ..., skryj se, ukaz se,

data: nastav...na ...

udalosti: po obdrzeni zprava, rozesli vsem ...

ovladani: ¢ekej ..., cekej dokud nenastane ..., opakuj stale

operatory: nahodné Cislo od ... do ...

postava (koule) se bude ,vozit” po jiné postavé (rachejtle).

POUZITY PROJEKT:

JEDNOAKTOVKA: Ohnostroj (ke stazeni pro ucitele: )
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https://scratch.mit.edu/projects/10070574/
https://goo.gl/CfC5gq

FAZE PROJEKTU

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

Faze projektu

Postupné budes délat tyto Cinnosti:

1. Pripravis si obrazek no¢niho mésta, kde se uskutecni
ohnostroj. Upravis obrazek mésta s osvétlenou
oblohou.

2. Pripravis pro ohnostrojrachejtle. Naucis rachejtli
|état. Vytvoris svételné efekty vystrelovanych
racheijtli.

3. Nechas nad méstem létat zarivé gejziry ohniostroje.

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Projekt je relativné jednoduchy, mdze byt pro z4ky zabavny. Zaci si nejprve pfipravi no¢ni
fotografii mésta, v niz doplni svételné efekty na nocni obloze, a poté postavu (rachejtli).
Vyzkousi si, jak zafidit, aby do vzduchu vyletovaly rachejtle a aby z nich létaly svételné gejziry
a hvézdicky.

RESENI ULOHY:

- Vyzvéte zaky, aby navrhli, jak zajistit svételnou proménu oblohy nad méstem, kdyz se
vystreluji rachejtle ohnostroje.

- Pfivybéru obrazku mésta mohou zZaci vyfotit zabéry na svého mésta nebo obce s nocni
oblohou, nebo mohou nafotit no¢ni Prahu a projekt s ohfostrojem zasadit do
novorocni Prahy, nad niz létaji rachejtle novoro¢niho ohnostroje. Nebo se téZ mohou
inspirovat podzimnim ohnostrojem v Ji¢iné pfi pfilezitosti ukonceni festivalu ,Ji¢in —
mésto pohadky*“.

- Vyzvéte Zaky, aby premysleli, jak by mohli vytvorit svételny efekt létajicich svétel,
hvézdiéek, které vyleti z rachejtle.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jak pomoci Zakdm navrhnout program pro vznik a ovladani svételného gejziru po
vybuchu rachejtle?

MOZNE POTIZE:
Nejvétsi problém bude zfejmé souviset s navrhovanim skriptd pro vznik barevného svételného

gejziru ohnostroje.
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ZAVER:
Dali doplnéni: Zaci mohou doplnit vylétavajici rachejtle riznymi zvukovymi efekty. Rovné? Ize

gejziry vyletujicich svétel zménit dalsSimi svételnymi tvary a efekty.

ZAKLADNI NASTAVEN{ PROJEKTU

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

Zakladni nastaveni projektu

1. Spust novy projekt v aplikaci Scratch.

Nezapomen prib&zné svlj projekt ukladat.

3. PostaviCku koCky (Sprite 1), ktera se automaticky
objevi pfi spuSténi nového projektu, smaz.

Pl

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Pri feSeni projektu je soustfedéna pozornost na svételné efekty, které doprovazeji kazdy
ohriostroj. Zaci budou pracovat s nastroji pro editovani scény nebo s pouZitim p¥ikazu pro
barevné efekty.

MOZNE POTIZE:
- Zdk nedokdZe vymazat postavu kocky (Sprite 1) — upozornéte zdka na moznost kliknuti
pravym tlacitkem mysi na Sprite 1.
- Zdk nebude umét nastavit jazyk, v ném# by sestavoval program (napf. v cestiné) —
upozornéte zaky na moznost vybéru jazykové verze pod ikonou globusu na horni listé

menu ().
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1. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

Faze 1: OHNOSTROJ - PRIPRAVA OHNOSTROJE

Zakladniinformace:
e Program Scratch umozZnuje provadét rlizné svételné
efekty.

Co musis vyresit:
e Jak vytvoritiluzi svételnych efektd nad méstem?
(Znamé jsou ohnostroje novorocni v Praze, v Brné,
v Sydney nebo v Ji¢iné na zavér akce ,Ji¢in-mésto
pohadky“).

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Svételné efekty vyvolané ohnostrojem nad méstem lze teSit nékolika scénami (pozadim)
s rlzné barevnou oblohou (napt. Praha zadri, Praha ve tmé). Barevné efekty se v obrazcich
dokresli rznymi barvami. V programu pak svételné efekty mlzZeme vyresit jednak pomoci
stfidani scén (pozadi) v rliznych ¢asovych intervalech, jednak pomoci efektu pro pozadi, ktery

Ize najit v bloku pfikazd Vzhled.
MOZNE POTIZE:
- Zdk nebude védét, jak upravit nocni oblohu, jak ji dopinit svételnymi efekty — Nechte
zaky, at si vyzkouseji editovani grafickych prvka (vyplriovani plochy nastrojem kyblicek
s pouzitim rliznych odstinG v prostfedi Scratch).
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2. FAZE

VAV AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Faze 2: OHNOSTROJ — VYBUCHY RACHEJTLI

Zakladniinformace:
e Rachejtle Ize vystrelovat vzhiru.

Co musis vyresit:
e Jak zaridit, aby rachejtle vylétla a rozlétla se ve vzduchu

na vSechny strany na tisice (rlizno) barevnych
hvézdicek?

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

Faze 2: OHNOSTROJ - VYBUCHY RACHEJTLI

Vyuzij prikazy:

e Pohyb: Sko¢ na pozici; Klouzej ...nax ...nay

e Vzhled: Ukaz se /Skryj se; Zmén pozadi

e Udalosti: Rozesli vSem; ObdrZeni zpravy

e Ovladani: Opakuj stale; Cekej ... sekund; Cekej dokud
nenastane ...

e Vnimani: mys stisknuta; souradnice mysi x; souradnice
mysiy

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:
ZAci si pFipravi postavu rachejtle. Rachejtle v nejjednodus$im pFipadé bude létat vzhiru do
mista, kde se kline mysi.
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RESENi PROBLEMU:

Z4aci moZna nebudou mit zkugenosti s tim, jak popsat polohu kurzoru mysi (pomoci soufadnice

xay a ) a kde hledat mezi nabidkou piikaz

potfebné skripty. Zde jsou skripty pro racheijtli, kterd jakmile dorazi do mista kurzoru mysi, tak
rachejtle zmizi a rozesle se zprdva , tfesk”:

po kliknuti na

opakuj stale
—
cekej dokud nenastane mys stisknuta?
»
skoc na x: x mysi y: @E[WY
3
ukaz se
>
klouzej o sekund na x:| x mysi y: | y mysi
13

po obdrZeni zpravy tresk

zmeén pozadi na Praha zari

cekej m sekund

zmeén pozadi na Praha ve tme

vysli zpravu tresk

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jak lze ve Scratch délat nejriznéjsi barevné a svételné efekty?

- Jak popsat pozici kurzoru mysi? Co to znamena , resp.

MOZNE POTIZE:
- Zdk nebude umét namalovat rachejtli o potiebné velikosti (20x90) - Nechte zaky, at si
vyzkouseji editovani grafickych prvk( v prostredi Scratch.

- Zdk nerozumi pouZiti podminky — Nechte zdky uvadét

radu prikladl z béZného Zivota, v nichZ se tato podminka se vyskytuje.

- Zdk se neorientuje v soufadném systému (x, y) — Nechte zaky navrhovat, jak popisovat
polohu kurzoru mysi na scéné. Lze oc¢ekdvat, Ze Zaci budou vychazet z bézné zkusenosti
se Scratch, Ze kazdd postava ve Scratch ma svou pozici (x, y).
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3. FAZE

AV AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Faze 3: OHNOSTROJ— NAD MESTEM

Zakladni informace:

Z rachejtle se rozleti barevny svételny gejzir hvézdicek.

Co musis vyresit:

Jak zaridit, aby se z rachejtle rozlétl ve vzduchu na
vSechny strany proud tisice (rizno) barevnych
hvézdicek?

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

Faze 3: OHNOSTROJ— NAD MESTEM

Vyuzij prikazy:

e Pohyb: Sko¢ na pozici; Klouzej ... na x ... na y; nastav
smér; sko¢ na rachejtle;

e Vzhled: Ukaz se /Skryj se; Zmén pozadi; Nastav efekt
prihlednost o ...; zmén efekt barva o ...; dalsi kostym

e Data: rychlost; nastav rychlost na ...

e Udalosti: Rozesli vSem; Po obdrzeni zpravy

e Ovladani: Opakuj stéle; Cekej ... sekund; Cekej dokud
nenastane ...; opakuj ...; klonuj sebe

e Vnimani: mys stisknuta; souradnice mysi x; souradnice

AVAVAVIY AV AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:
Jednoduchy TRIK: Zavedeme postavu koule (o velikosti cca 10x10), kterad bude chrlit své klony
(napfiklad 500 klont).
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po kliknuti na

opakuj @) krat
klonuj sebe

‘ 4

Kostym koule mUze byt doplnén dalsimi tvary, napt. hvézdickou (také o velikosti cca 10x10).

RESENI ULOHY:
Klony koule se budou z rachejtle Sifit nahodilou rychlosti, k tomu zavedeme proménnou
rychlost a budeme generovat jeji velikost cca od 0,1 do 3.

Postavu koule a hvézdicky bude chrlit rachejtle, takze na rachejtli ,,nalepime” tyto postavy

skot na rachejie N P .
(klony) ( ). Koule a hvézdicky se budou Sifit vSemi sméry rdznymi rychlostmi a

budou ménit barvy (zmén efekt barva o ...). Nékteré vyletujici koule a hvézdicky budou
pomalejsi, nékteré rychlejsi; k tomu vyuzijeme matematicky zapis:

rychlost * nahodnééislo od € do @)

Zajimavé svételné efekty docilime pouZitim rliznych parametr( pridhlednosti postav (koule,
hvézdicek). Doporucujeme, aby si Zaci vyzkouseli zvlast mimo projekt.

po obdrzZenizpravy tresk

nastav rychiost na nahodnééisio od (&) do @

nastav efekt prihlednost npa o Svételné koule a hvézdicky se
zmén efekt barva o@ $ifi vdemi sméry

skoC na rachejtie

nastav smér | nahodné &islo od do

ukaz se

opakuj @) krat

nastav rychiost npa rychlost * @ postav vytvofi iluzi prostorového
’ Siteni kouli a hvézdicek.
dopfeduo ' rychlost * nahodnééisio od @) do@® kroku

>

zmé efekt prunlednost o nahodné Eislo od @) do @
=)

Svételné efekty prihlednosti
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OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jak budou vypadat gejziry hvézdicek, kdyz budeme ménit jejich rychlost? At si Zaci
vyzkouseji riznymi (i matematickymi zplsoby) ménit rychlost z rachejtle vyletujicich
svétel.

MOZNE POTIZE:

- Zdk nedokdZe nastavit klonovdni postavy — doporuéte Zakovi, at si klonovéni postav

vyzkousi samostatné mimo projekt a experimentuje s klony.

- Zdk nebude umét generovat rizné velikosti rychlosti (zejména pak v podobé
ndhodného desetinného Cisla) — bude zapotiebi pomoci Zakovi porozumét prikazu

"

,nahodné Cislo od ... do ...”“.
ZAVER:
Z4ci si vyzkousi jednoduchou animaci s vyuZitim klonu. Tento efekt pak mohou vyuZit i v jinych
projektech (napf. v pohadkovych ptibézich nebo hrach).

Z4ci si vyzkousi jednoduchou animaci s vyuZitim klonu. Tento efekt pak mohou vyuZit i v jinych
projektech (napf. v pohadkovych pftibézich nebo hrach).

Mentalni aktivity zaka (viz Tabulka 3):
Vzory: Generovani vyletujicich jisker, hvézdicek
Abstrakce: Z racheijtli vyletuji hvézdicky
Pristupy k reseni projektd (viz Tabulka 4):

Vymysleni, Experimentovani s tim, jak vygenerovat hodnoty rlznych
experimentovdni: velikosti rychlosti
Experimentovani s tim, aby se obloha diky ohfostroji rozzafila

Navrhovani, tvorba: Navrh, aby se temna obloha rozzafila svétly ohnostroje
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Jednoaktovka: ZASNEZENA KRAJINA

CASOVA NAROCNOST: 1 vyu&ovaci hodina

PREDSTAVENI PROJEKTU:

V tomto projektu budou Zaci tvofit interaktivni animovanou pohlednici s pohledem na
zasnézenou krajinu a padajici snih. Nad krajinou se snaseji tiSe bilé snéhové vlocky a vznikaji
zavéje. Inspiraci k této uloze byl projekt popsany v knize Woodcock, J. (2016) Computer
Coding. Projects for Kids, kterou vydalo Dorling Kindersley s predmluvou pani Carol
Vorderman.

Redeni jednotlivych fazi k projektu je k dispozici pro uéitele a ke stazeni nebo ke spusténi
v online prostredi Scratch pod nazvem JEDNOAKTOVKA: ZasnéZena krajina.

INSPIRACE — MOTIVACE PRO ZAKY

Na webu Scratch se se Zaky mlzZete podivat na nékteré ukazky projektl, v nichZ se zobrazuje
snih, snéhové vlocky, zimni krajina. Nékteré z téchto projektl jsou soucdsti predvanocnich
prani. Nas projekt si vSak neklade za cil slouzit jako vdnocni interaktivni pohlednice s vdnocnim
stromeckem a Santa Clausem.

Namét projektu ,ZasnéZzena krajina“ muZete se Zzaky rozvijet jako téma souvisejici
s radovankami a zdbavou déti v zimnim obdobi (safikovani, lyZzovani, snéhuldk aj.), Zaci je
mohou doplnit nékterymi prvky, které jsou vyuzity v nasledujicich projektech:

TABULKA UKAZKY ANIMACI ZASNEZENE ZIMNi KRAJINY VYTVORENYCH VE SCRATCH

Ndzev Zdkladni udaje
projektu URL o struktufe projektu
7 scénarll
\ 5 postav
ﬁl 0 proménnych
Snow! 0 seznamy
0 nové bloky
Jedna se vlastné o animovany pfibéh podbarveny
hudbou, v némz pada snih na domy a vanocni Obti3nost:
stromecek a déti se jdou sankovat. Ze stfech dom( %

visi rampouchy.
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https://scratch.mit.edu/projects/193492813/

12 scénaru

5 postav
6 proménnych
0 seznamy
now Pasobivy umélecky pohled na zasnéZenou krajinu 0 nové bloky
s pozadim v Sedo-Cerno-bilém ténu.
Pomoci mezerniku Ize sledovat, jak byly postupné Obti¥nost:
poskladany obrazky. Proces snézeni je zaloZen na ok sk
praci s velice detailné rozkreslenou snéhovou
vlockou.
v SN .
g ’ 2 163 scénaf
%" B 22 postav
; y § 46 proménnych
Snow roll ¥ ,‘ 6 seznamU
(hra) L 1 novy blok
Hra v zasnéZzené krajiné. Zajimavé je feseni, jak
vytvofit iluzi pohybu v krajiné (mijeni strom( po N
Y ) P 'y y Jin€ (mij o P ObtiZnost:
levé a prave strané). Postava se ovlada .
kurzorovymi tlacitky /kurzorovou Sipkou, postava
se musi vyhybat prekazkam.
7 scénarl
5 postav
3 proménné
0 seznam
Snow Globe .
- 0 novy blok
Jednoduché poletovani snéhovych viocek v kouli,
pohyb vlocek je naprogramovan tak, aby vznikl Obtiznost:
k%

prostorovy dojem.
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https://scratch.mit.edu/projects/135372457/
https://scratch.mit.edu/projects/195196538/
https://scratch.mit.edu/projects/192728677/

https://scratch.mit.edu/projects/29582714/

8 scénar

3 postavy
1 proménnd
0 seznam
Snow ,
1 novy blok
Velice jednoducha ukdazka padajicich vlozek
s vyuzitim klonovani — snéhové vlo¢ky v podobé Obtiznost:
kulic¢ek, zavéje se netvofi. *
https://scratch.mit.edu/projects/37286694/
oenen 7 scénarl
/} 2 postavy
- .
1 proménna
Flurries i 0 seznamy
Simulator! 0 nové bloky

Interaktivni velice jednoducha vanocni pohlednice.
Snéhové vlocky Ize ménit posuvnikem na rizné
tvary (kulicky, hvézdicky, srdicka aj.)

Obtiznost:
£ 3

Black Earth,
White Snow

https://scratch.mit.edu/projects/81946828/

Hra, ktera se odehrava v krajiné, kde snézi. Mala
postava se ovlada kurzorovymi Sipkami.

37 scénafl
11 postav
4 proménné
0 seznamy
0 novy blok

Obtiznost:

%k ok %k %k %k

Show

https://scratch.mit.edu/projects/36391430/

Velice jednoducha animace padajiciho snéhu
v zasnézené krajiné.

17 scénari
9 postav
0 proménné
0 seznamy
0 nové bloky

Obtiznost:
£ 3
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https://scratch.mit.edu/projects/29582714/
https://scratch.mit.edu/projects/37286694/
https://scratch.mit.edu/projects/81946828/
https://scratch.mit.edu/projects/81946828/
https://scratch.mit.edu/projects/36391430/

Show https://scratch.mit.edu/projects/23914866/ 28 scénarl
8 postav

4 proménné

0 seznamy
0 nové bloky

[0 0 S0 D (0 A )
o o Lo . Obtiznost:
Jednoducha animace snézeni (v podobé bilych kulicek). rx
Smér a pohyb vlocek se ovlada ¢tyri klavesami
z klavesnice (vitr, rychlost, aj.).
Winter https://scratch.mit.edu/projects/38074086/ 17 scénard

Animovany pohled na sad v zasnéZené krajiné, kde je
snéhuldk a obcas se objevi vrana. Zajimava je ,iluze”
pohybu v sadu (pomoci kurzoru mysi) a animace koure
z kominu domu.

13 postav
2 proménné
0 seznam
0 nové bloky

Obtiznost:

%k %k %k

Winter is here

https://scratch.mit.edu/projects/134333442/

Pohled z okna, jak venku za oknem snézi. Pohyb viocek je

programovan slozitym zplsobem s pouZitim
matematickych funkeci.

9 scénarl
2 postavy
4 proménnych
0 seznam
1 novy blok

Obtiznost:
5k 3k %k %k

CO BUDEME DELAT:

Postupnymi kroky budeme vytvaret interaktivni pohlednici na krajinu, v niz snézi, snih se kupi

do vrstev a vznikaji zavéje snéhu:

- grafickd priprava: priprava postav (vlocka), jednoducha zimni scéna

- navrzeni modelu generovani vlocek, které se pohybuji odshora dol(i k zemi, po dopadu

na zem nebo na stromy, snéhuldky, stfrechy dom( apod. vznikaji vrstvy snéhu



https://scratch.mit.edu/projects/23914866/
https://scratch.mit.edu/projects/38074086/
https://scratch.mit.edu/projects/134333442/

CO SE ZAcI NAUCI:
- rozloZi projekt na mensi funkéni celky - faze projektu
- budou pouzivat klonovani pro generovani padajicich viocek
- budou umét generovat rizné veliké vlocky a animovat jejich pohyb vzduchem

- budou umét vyuzit prikazu m (na zpUsob razitka)
- nauci vliocky testovat, zda se dotykaiji jinych vlo¢ek pomoci

BLOKY K VYUZITi:

e vzhled: zmén kostym na, skryj se, nastav velikost na %, ukaz se, zmén velikost o ...

e pohyb: sko€nax:...y:...,zménxo ..., zményo ...

e pero: smaz, otiskni se

e ovladani: opakuj stdle ..., klonuj sebe, ¢ekej ... sekund, zrus tento klon, kdyz ... tak ...,
kdyz startuje muj klon

e vnimani: dotykas se barvy

e operatory: ndhodné &islo od ... do ..., logicka spojka A

POUZITY PROJEKT:
- JEDNOAKTOVKA: Zasnézenad krajina (ke stazeni pro uditele: hitps://goo.ql/vATi28)

FAZE PROJEKTU

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

Faze projektu

Postupné budes délat tyto Cinnosti:

1. Animovat pohyb vlocek padajicich k zemi. Pripravis$
jednoduchou krajinu, ve které padaji kulaté vliocky
odshora doll k zemi.

2. Vznik zavéji, vrstev snéhu. Zajistis, aby se vlocky zacaly
vrstvit po dopadu na zem.

3. Animovana pohlednice zasnéZené krajiny. DoplInis do
scény krajiny stromy, snéhuldka, domecek apod.,
pripadné néjaké animované postavicky (sankujici déti,
aj.).

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
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https://goo.gl/vAff28

METODICKE POZNAMKY:

Projekt je relativné jednoduchy, m(Ze byt pro ?aky zadbavny. Zaci si nejprve pfipravi
jednoduchou scenérii typické zimni krajiny, do niZ postupné doplini dalsi prvky (snéhulaka,
domecky, sanky, rampouchy, aj.). Vyzkousi si, jak animovat padajici vlocky, z nichZ postupné
vzniknou zavéje. Lze se inspirovat klasickymi ilustracemi Josefa Lady, pfipadné naméty
z pohadek pro déti. Vyuzit Ize rovnéz fotografie z navstévy hor.

RESENI ULOHY:
- Vyzvéte zaky, aby premysleli o tom, jak animovat pohyb padajici viocky, aby si pfi tom
vybavili zasnéZenou krajinu s padajicimi vlo¢kami snéhu. Jak se lisi pohyb vlocky od
pohybu destové kapky?

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jak pomoci zakiim navrhnout program pro animaci pohybu padajici vlioc¢ky?
- Jak pomoci zakiim, aby sestavili algoritmus pro vznik snéhovych vrstev po dopadu
vlocky na zem, na objekt (strom, aj.)?
- Jak maji Zaci pfemyslet o tom, jak ovlivnit vysku zavéji snéhu?
MOZNE POTIZE:
Nejvétsi problém bude zifejmé souviset s navrhovanim skriptl pro animované situace, které
ozivi pohlednici. Inspiraci Ize hledat ve vySe zminénych ukazkach.

ZAVER:

Dal$i doplnéni: Zaci mohou zanimované pohlednice zasnéiené krajiny naprogramovat
interaktivni hru, kdy hrac pojede na sarikach / bobech / lyZich zimni krajinou a bude se vyhybat
rdznym prekazkam. ZaleZzi jen na fantazii déti a na jejich dosavadnich zkuSenostech
s programovanim ve Scratch.
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ZAKLADNI NASTAVENI PROJEKTU

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

Zakladni nastaveni projektu

1. Spust novy projekt v aplikaci Scratch.

Nezapomeni prib&zné svlj projekt ukladat.

3. PostaviCku koCky (Sprite 1), ktera se automaticky
objevi pfi spuSténi nového projektu, smaz.

g

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
MOZNE POTIZE:
Zdk nedokdze vymazat postavu kocky (Sprite 1) — upozornéte zdka na moznost kliknuti
pravym tlacitkem mysi na Sprite 1.
Zdk nebude umét nastavit jazyk, v némz by sestavoval program (napf. v éestiné) —
upozornéte zaky na moznost vybéru jazykové verze pod ikonou globusu vlevo na horni

listé menu ().

1. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

Faze 1: ZASNEZENA KRAJINA — PADANI VLOCEK
K ZEMI

Zakladniinformace:
e Program Scratch umoznuje vytvaret kopie postav (tzv.
klony).

Co musis vyresit:
e Jak vytvorit animaci padajicich vliocek od shora doll k
zemi?

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
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METODICKE POZNAMKY:

Animovani pohybu vlocky Ize fesit pomoci klonovani. Vlocka mize mit tvar Sesticipé vlocky
nebo i puntiku. Padajici vlocky by mély byt rlizné velikosti, mély by se pomalu snaset z oblohy
k zemi.

MOZNE POTIZE:
Zdk nebude védét, jak vyresit pomaly pohyb viocky - Nechte 74ky, at si vyzkouseji riizné
postupy, jak ovlivnit trajektorii a rychlost padajici viocky.

2. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Faze 2: ZASNEZENA KRAJINA — VZNIK ZAVEJI

Zakladni informace:
e Program umi obtisknout (podobné jako razitko) postavu
na plochu.

Co musis vyresit:
e Jakym zplsobem bude moZné po dopadu vlocek vrstvit
na sebe na zemi vlocky?

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

Faze 2: ZASNEZENA KRAJINA — VZNIK ZAVEJI

Vyuzij prikazy:
e Pohyb:sko¢nax: y: ;zménxo..yo..
e Vzhled: zmén velikost o ..., resp. na ... %; ukaz se / skryj
se; zmén kostym na ...
Pero: otiskni se
Ovladani: opakuj stale; klonuj sebe / zrus tento klon;
Cekej ... sekund; kdyz ... tak
Vnimani: dotykas se ...
Operatory: ndhodné Cislo od ... do ...; logickd spojka A

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
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AV AV AV AV AV AV AV AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Faze 2: ZASNEZENA KRAJINA — VZNIK ZAVEJI

Co musis vyresit:
e Jakym zplsobem bude moZné po dopadu vlocek na zemi
/ prekdzku vrstvit na vlocky na sebe?

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Bohuzel, v nékterych pfipadech se poletujici viocky budou dotykat uz béhem svého letu na
zem a v nékterych mistech se za¢nou uz ve vzduchu vytvaret malé skupiny vlocek. Mozn3, ze
néktefi Sikovni Zaci si poradi, jak tento problém odstranit.

RESENI PROBLEMU:
Klonovani je zakladem feSeni problému, pfikazem klon lIze vygenerovat poletujici vliocky.
Dopad vlocek je feSen pomoci otiskovani vlocky a zruseni klonu.

Zaci by si méli vyzkouset, jak by zafidili, aby zavéje dosahovaly jen do ur¢ité vysky. Pokud
budou mit v krajiné nékolik objektd (postav aj.), tak by neméli zapomenout na to, aby
postupné vznikaly vrstvy snéhu na vSech objektech vystavenych padajicim vio¢kam.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jak odstranit nezadouci skupiny vlocek tvofici se jiz béhem letu vio¢ek nad zemi?

MOZNE POTIZE:

-

- Zdk nerozumi pouZiti podminky —'_J_J — Nechte Zaky uvadét radu pfrikladl
z bézného Zivota, v nichz se tato podminka se vyskytuje.

- Zdk nerozumi pouZiti logické spojky (operdtoru) -— Nechte zaky uvadét
radu prikladi z béZzného Zivota. Diskutujte, jak je to s pravdivosti vyrokd, v nichz je
pouZit tento operator.
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3. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

Faze 3: ZASNEZENA KRAJINA — ANIMOVANA
POHLEDNICE

Zakladni informace:
e Scratch nabizi knihovnu postav se zimni tématikou
(zasnézené stromy, snéhuldka)
e Ve Scratchi lze navrhnout dalsi postavy (sankyj, ...)

Co musis vyresit:
e Jakym zplsobem animovat postavicky?
e Jakym zplsobem se bude usazovat snih i na postavach?

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Posledni faze dava prostor fantazii a kreativnim napaddm zakd. Davejte jen pozor, aby si Z4ci
nevymyslili néco, co bude nad jejich sily a ¢asové moznosti. Pokud budete Fesit tuto aktivitu
pred Vanoci, Ize koncipovat tuto uUlohu i jako interaktivni animovanou vanocni / novorocni
pohlednici, doplfienou zvukovymi nahrdavkami koled. Inspiraci pro prdaci déti mizete hledat
i mezi podobnymi projekty publikovanymi na webu SCRATCH.

RESENi PROBLEMU:
Postup feSeni bude zaviset na konkrétni podobé napadu.

ZAVER:
Zaci si vyzkousi jednoduchou animaci s vyuzitim klonu, nauéi se razitkovat tvary postav,
vyzkousi si praci s logickymi operatory, s dotykanim postav nebo mist urcité barvy.

Mentalni aktivity Zzaka (Tabulka 3)
Vzory: Inspiraci mlZe byt jednoaktovka Ohnostroj
Abstrakce: modelovani pohybu poletujici viocky
Dekompozice: rozlozeni problému na podproblémy
Logické mysleni: Vyuziti podminky KDYZ, vyuZiti logické spojky A
Evaluace: hledani nejlepsiho reseni
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Vymysleni, Jak vrstvit vlocky
experimentovdni: Jak odstranit vlocky shlukujici se ve vzduchu, Jak ovlivnit
vySku zaveéji
Navrhovdni, Animovani pribéhd typickych pro zimu, Zvukovy zdznam
tvorba: vanocnich koled
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Projekt: HODINY

CASOVA NAROCNOST: 2 vyu&ovaci hodina

V tomto projektu budou Zaci vytvaret funkéni model rucickovych hodin. Mozna Zaci namitnou,
Ze je to zbyteéné programovat hodiny, Ze na pocitaci nebo na mobilu se mohou kdykoliv
a rychle podivat, kolik je hodin, Ze Gdaje o aktualnim ¢ase mohou sledovat jak v analogové, tak
digitalni podobé.

V tomto projektu budou mit Zaci moznost ,,navrhnout” si své vlastni rucickové hodiny a zjistit,
jak ,fidit“ (automatizovat) pohyb malé a velké rucicky. A protoze z vlastni praxe urcité maji
s hodinami / hodinkami zkusenosti, nic jim tedy nebrani pustit se do prace. V projektu se bude
vyuZivat toho, Ze v programu Scratch lze pracovat a pocitat s asovymi Udaji (hodina, minuta,
vtefiny).

Redeni jednotlivych fazi k projektu je k dispozici pro ucitele ke staieni nebo ke spusténi
v online prostfedi Scratch pod ndzvem PROJEKT: Hodiny.

INSPIRACE — MOTIVACE PRO ZAKY

Na webu Scratch je zvefejnéna Fada velice zajimavych a? neobvyklych modelil hodin. Zaci
mohou byt prekvapeni, co vSe se da ve Scratch naprogramovat, jakou podobu mohou hodiny
ve Scratchi mit. MuUZete Zakim nékteré modely hodin ukazat; jejich autofi pfisli ¢asto
s naprosto origindlnim pojetim, jak zobrazovat ¢as. Programovani vétsiny ukazek je velice
sloZité, v mnohych pfipadech i nad rémec moznosti Zakl 7. az 9. ro¢nikl. Nicméné tyto ukazky
mohou Zaky zaujmout svou nebvyklosti, inspirovat vynalézavosti programator( a prekvapit
zplUsobem, jak zobrazovat béh ¢asu. Ukazky mohou byt podnétem k diskusi, jak by se vybrany
model hodin mohl pfi jeho programovani rozlozit na dil¢i podprojekty.

TABULKA UKAZKY VELMI NETRADIENICH HODIN NAPROGRAMOVANYCH VE SCRATCH

— — 12 scénaru

AAa A A ArA—A— i4
DIDDDIDESID L postava
W VDDDDDID I 20 proménnych
w9V IVIC I 5

300 Clocks SNSSDVISINT sezhamy
L o ) H A H H ) 4 nové bloky
= )= Ja S X H K FEE H 5

) 4 4) 4 & A 4]
a’aa - 7", ] ObtiZnost:
Program umoznuje sledovat ¢as na 300 hodinach. K ovladani Ize -
pouzit kldvesy A, Z, S, M, B, Crtl + M
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https://scratch.mit.edu/projects/195579746/

Clock

Zajimavy je design hodinovych rucicek, rucicky maji tvar oblouk.

6 scénar
2 postavy
3 proménné
1 seznam
4 nové bloky

ObtizZnost:

%k %k %k %k k

Sweet Clock

Tyto hodiny se podobaji tém vyse zminénym jen s tim, Ze rizZova
barva oznacuje den v mésici.

6 scénard
3 postavy
7 proménnych
0 seznamy
2 nové bloky

ObtizZnost:

% % %k %k k

Clock

/-

Zcela prekvapivé vypadajici hodiny, hodnoty vtefinové, minutové
a hodinové rucicky se ¢tou a zobrazuji pomoci kruhového
oblouku. K jejich naprogramovani je pouzita fada matematickych
funkci, jejich? znalost pFevysuje znalosti ZS a SS.

10 scénaru
1 postava
23 proménnych
0 seznamy
4 nové bloky

ObtiZnost:

%k % %k %k k k

Magic-Clock

Casové udaje se zobrazuji pomoci barevnych oéislovanych ping-
pongovych mickl nahodile se pohybujicich v 6 lahvich.

27 scénarl
14 postav
19 proménnych
0 seznam
0 nové bloky

ObtiZnost:

%k % % %k %



https://scratch.mit.edu/projects/27097938/
https://scratch.mit.edu/projects/22771864/
https://scratch.mit.edu/projects/21560318/
https://scratch.mit.edu/projects/48404958/

Ultra clock

Today is
Sunday

06:45/PM

Seconds28

4 /22 /2018

month day year

22/ 4/2018 wemp

day month year

Tento projekt mdze byt inspiraci, jak naprogramovat se zaky
alespon digitalni cifernik.

125 scénar
34 postav
7 proménnych
0 seznamy
0 nové bloky

ObtizZnost:

%k %k %k %k k

3D Scrolling
Dot Matrix
Clock!

Tyhle hodiny, jejichZ otaceni a pohyb je podbarven hudbou,
zaujmou zejména z grafického hlediska.

30 scénar
1 postava
8 blokl novych
prikaz(
2 seznamy
20 proménnych

ObtizZnost:

%k % % %k k k

Ultimate
Marble Clock

Velmi komplikovany systém hodin, ale velice vtipny a dimysiny,
s ozubenymi kole¢ky. Hodiny zaujmou vSechny ty, kdo maji
zajem o technické problémy. V celou hodinu hodiny odbijeji.

22 scénarl
20 postav

7 proménnych
4 seznamy
1 novy blok

ObtiZnost:

% %k k ko

Wordsearch
Clock

Udaj o aktudlnim &ase se vypide slovné anglicky v podobé, kolik
je hodin a kolik minut:
Napf: four minutes past eight = 4:08
V programu je poufZita jedina postava s kostymy v podobé
pismen.

7 scénarl
1 postava
11 proménnych
1 seznam
5 novych blok{

ObtiZnost:
k% % ok ok k %



https://scratch.mit.edu/projects/103004641/
https://scratch.mit.edu/projects/99670195/
https://scratch.mit.edu/projects/23645294/
https://scratch.mit.edu/projects/23055334/

17 scénart

3 postavy
6 proménnych
Clock P y
. 1 seznam
Simulator .
o e, 2 nove bloky
2015 Jsou poutzity razné efekty na zobrazeni ciferniku (vypln ciferniku).
PouZiva se RGB barevny model, zapis Udajd v 16-tkové soustaveé. .
, , . e . . ObtiZnost:
Pomoci mezerniku lze prepinat mezi ru¢ickovymi hodinami a e nn
digitalnim displejem.
14 scénar
1 postava
35 proménnych
Rainy Clock 2 seznamy
Tower 10 novych blok{
Obtiz t:
Netradi¢ni umisténi 3D-ruci¢kovych hodin ve tvaru vézi, na **I::::
kterou padaji barevné kapky desté. V uvahu se bere fyzikalni vliv
gravitac¢niho pole, mraky, z nichz prsi, vitr apod.
Today 1s Sunday 43 scénatil
I-'Ipr'il m 13 postav
- 11 proménnych
PeanutPi PeanutPig
g 0 seznamy
Clock ’
m 0 nové bloky
= ObtiZnost:
Hodiny v podstaté maji charakter ndsténné tabule s kalendarem, -
kde jsou zobrazeny zakladni ¢asové udaje (v anglic¢tiné nebo
Spanélstiné).
. () 206 scénaru
. ‘ . ‘ 20 postav
9 proménnych
0 seznam
Binary clock Kuridézné vypadajici hodiny v podobé puntik: y

Vyzkousejte se zaky Cist udaje na téchto hodinach:
Prvni dva sloupce vlevo zobrazuji hodnotu hodin ve 2-ové
soustaveé.
Prostiedni dva sloupce vyjadfuji minuty ve 2-ové soustave.
Posledni dva sloupce vyjadtuji vtefiny ve Prvni dva sloupce vlievo
zobrazuji hodiny ve 2-ové soustavé.

0 nové bloky

ObtiZnost:
* % % %k



https://scratch.mit.edu/projects/88753616/
https://scratch.mit.edu/projects/94427517/
https://scratch.mit.edu/projects/95856865/
https://scratch.mit.edu/projects/23038417/

2 scénare
1 postava
5 proménnych
0 seznam
Clock ’
0 nové bloky
Naprosto netradi¢ni zobrazeni hodin pomoci tti puntikd na
. , Yy , . _— . Obtiznost:
ciferniku, na némz jsou misto cifer rozmistény puntiky. Zkuste se i
Zaky na hodindch Cist ¢asové udaje:
Azurovy puntik: zobrazuje sekundy
Svétle modry puntik: zobrazuje minuty
Tmavé modry: zobrazuje hodiny
54 scénar
24 postav
2 proménné
[Featured] 0 seznamy
HexaClock 0 nové bloky
4 DIGITAL »
Hodiny ve tvaru Sestiuhelniku s digitalnim cifernikem, lze ménit Obtisnost:
jejich barvu, zobrazovat ¢as jak v digitdIni formé, tak pomoci Kok
ruci¢kovych hodin.

v

Cas hraje v nasem Zzivoté dlleZitou roli. Zaci mohou navrhovat animované pfibéhy, které se

fidi casem (hodinami).

TABULKA NAMETY PRO DALSi PRACI S HODINAMI

101 scénaru

31 postav
0 proménnych

Alarm clock i 0 seznamy
= 0 nové bloky

Animovany pribéh clovicka, kterého vzbudi budik a musi se Obtiznost:

obléknout, umyt si zuby, najist a jit do prace. Animace je o

doprovozena zvukovymi efekty.
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https://scratch.mit.edu/projects/105012226/
https://scratch.mit.edu/projects/147201411/
https://scratch.mit.edu/projects/195729879/

V praci se Zaky se mUzZete inspirovat relativné jednoduchym designem hodin:

TABULKA JEDNODUCHE UKAZKY HODIN VE SCRATCH

6 scénari
5 postav
Clock
Obtiznost:
E [ 19 ] 4] 5 | * %k %k
Tikajici hodiny maji tvar 12-uhelniku, pozice minut a umisténi Cislic
na ciferniku jsou vykresleny programem.
6 scénard
1 postava
10 proménnych
Clock 5 novych blok{
Hodiny vypadaji jednoduse, ale pouzivaji se k jejich
naprogramovani matematické funkce jako sinus, cosinus. Pomoci Obti¥nost:
klavesy d se muze cifernikem otacet kolem svislé osy. Pomoci sk ok sk o
kurzorovych Sipek se s cifernikem mUze otacet kolem dokola vlevo
nebo vpravo kolem stfedu ciferniku [0, 0]. Zajimavé je, jakym
zpUsobem se hodiny po spusténi programu nakresli.
5 scénarud
5 postav
0 proménnych
0 seznamy
Clock ’
0 nové bloky
ObtiZnost:
Jednoduché hodiny bez cifer na ciferniku. o
15 scénar
6 postav
3 proménné
0 seznam
Clock ]
0 nové bloky
Velice jednoduché rucickové hodiny, k vykresleni ciferniku je pouZit
. < . g eal oy - Obtiznost:
kostym postavy. Cas se zobrazuje také digitdlné. Chod hodin je x
podbarven hudbou.



https://scratch.mit.edu/projects/23492058/
https://scratch.mit.edu/projects/10873835/
https://scratch.mit.edu/projects/167879151/
https://scratch.mit.edu/projects/14732436/

https://scratch.mit.edu/projects/153796214/

5 scénarl
3 proménné
1 proménna

0 seznamy
Clock i
0 nové bloky
ObtiZnost:
* %k
Velice trividlni rucickové hodiny bez cifer na ciferniku doplnéné
tikotem vtefinové rucicky.
https://scratch.mit.edu/projects/102726455/
21 scénara
5 postav
3 proménné
Clock 1 seznam
Tutorial 0 novy blok
Obtiznost:
Cifernik je nakreslen jako pozadi, v némz se pohybuiji 3 rucicky. *k
Pomoci mezerniku Ize postupné nechat zobrazovat navod, jak
takové hodiny sestavit.
https://scratch.mit.edu/projects/23694735/
8 scénari
6 postav
. 2 proménné
Datejust .
0 seznamu
Rolex Clock
Obtiznost:
*
Velmi jednoduché funkéni klasické rucickové hodiny.
https://scratch.mit.edu/projects/153448849/ 1 scenaf
1 postava
1 proménna
crock 2018 7 11 13 19 40 0 seznamd
0 novy blok
ObtiZnost:
Jednoduché hodiny v ¢iselné podobé sdélujici datum a cas. o
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https://scratch.mit.edu/projects/153796214/
https://scratch.mit.edu/projects/102726455/
https://scratch.mit.edu/projects/23694735/
https://scratch.mit.edu/projects/153448849/

Zaci mohou doplnit hodiny alarmem nebo dal$imi méFicimi prvky. Ukazek takovych alarmd je

na webu Scratch rada.

TABULKA UKAZKY HODIN S ALARMEM

s 46 scénarl
.‘;"‘!—.E." Set 13 postav
Real Alarm o
) 15 promeénneé
Working
0 seznam
Watch i
ith 0 novy blok
wit ©
Alarm! b, -
%g Scratch Cat == Obtiznost:
den tjane [Em = ok K K K
Hodiny s kalendafem, u nichZ Ize nastavit alarm.
400scénari
e M P 13 postav
11 proménnych
Datejust 0 seznam
Rolex Clock 3 nové bloky
Obtiznost:
Hodiny, jejichZ chod (rychlost) mizZeme ovlivnit. Aok ok ok

CO BUDEME DELAT:

Postupnymi kroky budeme sestavovat rucickové hodiny a ovladat jejich chod (pohyb malé

a velké rucicky):

grafickd pfiprava: chceme nakreslit hodiny ve tvaru kruhu, po jehoZz obvodé jsou
rozmisténa Cisla

chceme zajistit samostatny otacivy pohyb rucicek

chceme nastavit spravny ¢as na hodindach

CO SE ZAcI NAUCI:

rozlozi projekt na mensi funkéni celky (na podproblémy) — faze projektu
definuji nové ptikazy (skripty pomoci tzv. Nového bloku) — napfiklad pro kresleni
kruZnice, pro umistovani ¢isel na ciferniku
pouziji rdzné kostymy pro postavu, pomoci které se umisti ¢isla 1 az 12. Tato postava
bude mit 12 kostymQ
pouziji pfikazl pro posilani zprav

, Vytvorit blok B
k nakresleni hodin s Cisly od 1 do 12 sestavime pomoci v kategorii Nové
bloky novy dosud neexistujici prikaz, pomoci kterého se nakresli kruznice
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https://scratch.mit.edu/projects/76474128/
https://scratch.mit.edu/projects/167157670/#editor

BLOKY K VYUZITi:

vzhled: Bublina, zmén kostym, skryj se

pohyb:Dopredu, otoc se 0 ..., sko€ na x ... y ..., nastav smér
pero: Pero vypni, pero zapni, nastav barvu, Otiskni se
ovladéni: Opakuj ... krat, Kdy? - tak, Cekej, KdyZ — tak - jinak
vnimani: Stopky, vynuluj stopky

operatory: Matematické operace

udalosti: Po obdrZeni zpravy

nové bloky: Vytvofit blok

TRIK
- Zavede se postava (nazvéme ji Hodindr), kterd bude po celou dobu neviditeln3, takze
ani neni zapotrebi, aby méla néjakou konkrétni podobu.
- Vyuzije se toho, ze Scratch nabizi Udaje o aktudlnim case ( ,
v
POUZITY PROJEKT:

PROJEKT: Hodiny (ke staZeni pro ucitele: )

FAZE PROJEKTU

Faze projektu

Postupné budes provadeét tyto Cinnosti:

1. Namalujes cifernik hodin.

2. Vytvoris malou a velkou ruci¢ku a umistis je do ciferniku.
3. Uvedes do otacivého pohybu velkou rucicku.

4. Uvedes do otacivého pohybu malou rucicku.

5. Spustis hodiny.
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https://goo.gl/aDMJxD

METODICKE POZNAMKY:
Projekt je jednoduchy. Zaci nejprve vytvoii grafickou podobu hodin. Pro jednoduchost
doporucujeme zvolit kruhovou podobu ciferniku.

Mala a velka ruci¢ka bude navrzena jako dvé samostatné postavy (sprity), které se pak budou
otacet kolem dokola. Tvar ciferniku s umisténim cisel muize byt vytvoren vjednoduché
varianté grafickou cestou (otiskovanim cisel po obvodé ciferniku), ve sloZitéjsi varianté

klonovanim.

Pro usnadnéni umistovani postav (Cisel na ciferniku, konct rucicek) poradte zakim, aby pouZili
docasné pozadi xy-grid, které najdou v knihovné programu Scratch.

RESENI ULOHY:
- Vyzvéte zaky, aby premysleli, jak postupovat.
- At Zaci sami navrhuiji, jak by nakreslili tvar hodin s Cisly 1 az 12.
- At Zaci sami prijdou na to, jaké postavy (sprity) budou potfebovat.
- At Zaci navrhnou, jak umistit ¢isla 1 aZz 12 na po obvodu ciferniku.
- Jakym zpusobem lze uvést do pohybu rucicky?
- Jak nastavit realny ¢as na hodinach, které vytvorime?

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jak pomoci Zakiim, aby matematicky popsali otacivy pohyb jednotlivych hodinovych
rucicek?
- Jak pomoci zakim vypocitat aktualni polohu jednotlivych rucic¢ek?
MOZNE POTIZE:
Nejvétsi problém ziejmé nastane pfi matematizaci pohybu rudicek s vypoctem rychlosti pro
malou a velkou rudi¢ku a pfi nastavovani rucicek tak, aby ukazovaly spravny ¢as. Nicméné

vypotty vyzaduji jednoduché matematické vypocty (L5 ), LAA ) QD))

ZAVER:
Zaci mohou doplnit chod hodin zvukovymi efekty (odbijeni hodin, alarm).

Mentalni aktivity zaka (Tabulka 3)

Vzory: Pro nékteré Zaky se mUzZe stat vzorem néktera z jiz existujicich ukazek
hodin na webu Scratch.
Abstrakce: Matematicky model
Logické mysleni: Matematicky model pro popis pohybu hodinovych rucic¢ek
Evaluace: Centralizace pozice rucicek
Pristupy k reseni projektu (Tabulka 4)
Vymysleni, Jak zaridit, aby se cifernik vykreslil pomoci pfikaz( Scratch?
experimentovadni:
Navrhovdni, tvorba: Jaky design hodin zvolit?
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ZAKLADNI NASTAVEN{ PROJEKTU

Zakladni nastaveni projektu

1. Spust novy projekt v aplikaci Scratch.

Nezapomen prib&zné svou praci ukladat.

3. Postavu koCky (Sprite 1), kterd se objevuje automaticky pfi
spuSténi nového projektu, vymaz.

4. Priprav si scénu (pozadi) xy-grid z knihovny postav.

g

METODICKE POZNAMKY:
Pti feSeni projektu je velky dlraz kladen na to, aby hodiny byly funkéni, aby hodiny ukazovaly,

kolik je hodin a rucicky se otacely.

Lze zacit rozborem Uulohy i z pohledu, jaké postavy budou v projektu zapotrebi, a hned na

zacatku je vSechny pfripravit. V pfipadé, Zze nékterd z postav jeSté nema na scéné vystupovat,

tak ji na zacatku nastavime jako neviditelnou (pomoci prikazu m).

MOZNE POTIZE:

Zdk nedokdZe vymazat postavu kocky (Sprite 1) — upozornéte zaka na moznost kliknuti
pravym tla¢itkem mysi na Sprite 1.

Zdk nebude umét nastavit jazyk, v némz by sestavoval program (napf. v &estiné) —
upozornéte zaky na moznost vybéru jazykové verze pod ikonou globusu vlevo na horni

listé menu ( ).

Zdk nebude umét umistovat postavu na konkrétni misto scény, nebude umét pouZivat
soufadny systém a popisovat polohu postavy pomoci soufadnic (x,y). Praci se
soufadnym systémem si mohou Zaci procvicovat v predprojektu Souradny systém.
Zdk nebude umét vrdtit postavu zpét do néjakého mista (couvat) — K couvani postav se
pouZzivaji zaporna Cisla.

Zdk bude kreslit pozadi (scénu) s hodinami (napf. nascenuje obrdzek s hodinami), bude
mit problém umistit postavu do stfedu hodin. — Je zapotfebi vycentrovat obrdazek
pomoci nastroje pro editovani kreslenych scén. Doporuéujeme proto vykreslit hodiny
pfimo do scény pomoci postavy.
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ZAVER:

V projektu HODINY Zaci maji jednak relativni volnost v navrhu designu hodin, na druhou stranu

se museji soustfedit na to, aby vymysleli matematicky model popis pohybu velké a malé

rucicky.

1. FAZE

Faze 1: NAKRESLENI CIFERNIKU HODIN

Zakladni informace:

Zaved novou postavu (neviditelného Hodinare).

e Vytvof novou postavu (Cisla) se 12 rliznymi kostymy ve

tvaru Cisel 1 az 12.

Co musis$ vyreSit:

Jak nakreslit kostymy s Cisly?

Jaky kostym bude mit neviditelny Hodinar?
Jak se nakresli kruznice?

Jak se umisti Cisla na obvod ciferniku?

Faze 1: NAKRESLENI CIFERNIKU HODIN

Vyuzij prikazy:

Pohyb: SkoC na pozici x,y; Dopfedu; OtoC se

Vzhled: Zmén kostym; DalSi kostym; Skryj se; UkaZz se
Pero: Otiskni se; Pero vypni; Smaz se; Pero zapni
Ovladani: Opakuj

Udalosti: RozeSli vSem

Definovani novych pfikazt: Obvod; Hodiny
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METODICKE POZNAMKY:

RESENI FAZE 1: (s vyuZitim otiskovani kostymii)

Jednodussi postup je zaloZen na tom, 7e pomoci 12 kostymd jedné postavy (nazvéme ji Cislo)

se po obvodu kruZnice otiskuji postupné kostymy postavy.

Pro postavu Cisla, kterd ma ve své vybavé 12 kostym(i, sestavime skripty:

po kliknuti na

pero vypni

zmén kostym na

Postava Hodindr ,vy€aruje” hodiny takto:

scénar pro obvod

pero vypni

nastav smér @

sko€¢ na pozici x: m y:
nastav barvu pera na JJj
nastav tloustku pera na @

pero zapni

dopredu o m kroku
»

otoé se o (4 O stupiii

pero vypni

po obdrieni zpravy cisla na cifernik
opaimj @ krat

/skof: na pozici x: 0 y: 0
»

dopfedu o m krokd

’ukai se

’otiskni se

bskryrj se

’dopfedu o @Y kroka

»
oto¢ se o (A @ stupnu
>

dalsi kostym

'Y

scénaf pro  cifernik

pero vypni
sko¢ na pozici x: Oy: 0
opakuj @B krat

{ pero vypni

. dopredu o @RI) kroku

»

pero zapni

>
dopredu o @) kroku
»

pero vypni
»
dopredu o @l kroku

»
otoé se o (A €D stupic
ey
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po kliknuti na

scénaf pro  hodiny
perc vypni

cifernik

rozesli véem cisla na cifernik

éekej @ sekund

RESENI FAZE 1: (s vyuzitim klonovani)
Druhou moznosti je vyuzit piikazu Klonuj a naklonovat postavu Cislo. Na zacatku se Cislo
skryje:

po obdrZeni zpravy cisla na cifernik kdyZ startuje muj kion

opﬂkuj mw dopiedu o @ilY krokd

| sko€ na pozici x: @ y: o

»

daldi kostym
13

oteé se o (A € stupha

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jak usporadat Cisla na ciferniku?
- Jak zafidit, aby postava nebyla vidét?
MOZNE POTIZE:
- Zdk nerozumi prdci s klonem — Zadejte 74k0m ukazkovou Ulohu na préci s klonem.
- Zdk nerozumi pozici — umisténi objektu — Vénujte pozornost praci se soufadnym
systémem xy-grid (viz Predprojekt Souradny systém).
ZAVER:
Faze 1 je dllezitd k nastaveni pocatecnich podminek a stavu pro dalsi postup.

51



2. FAZE

Faze 2: VYTVORENI RUCICEK A JEJICH UMISTENI

Zakladni informace:

e \ytvorf novou postavu velkou ru€iCku (Rucka).

e \ytvor novou postaviCku malou ru€iCku (Rucicka).
Co musi$ vyreSit:

e Jak vycentrovat postaviCku?

e Jak se umisti ruCiCky do plochy hodin?

Faze 2: VYTVORENI RUCICEK A JEJICH UMISTENI

Vyuzij prikazy:

e Pohyb: Sko€ na pozici x,y; Nastav smér

e Vzhled: Jdi do popredi; Jdi do pozadi; Skryj se; Ukaz se;
Bublina

® Pero: Pero vypni; Pero zapni
e Udalosti: RozeSli vSem

METODICKE POZNAMKY:

Faze 2 je dualezitd pro nalezeni zplsobu, jak zkompletovat hodiny a jak je nastavit.
Doporucujeme, aby obé ruci¢ky po umisténi do hodin sméFovaly k &islu 12. Rada 74ka zfejmé
bude potrfebovat pomoci pfi matematizaci problému.
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RESENI ULOHY:
Skripty pro rucku a rucic¢ku jsou v podstaté stejné, lisi se jen oslovenim postav (rucka, rucicka)
v ndzvech proménné a ndzvem zpravy:

po kliknuti na po kliknuti na

bl pero vypni

po obdrzeni zpravy rucko na cifernik
po obdrzeni zpravy rucicko na cifernik

pero vypni
sko¢ na pozici x: Q y: 0
nastav smeér @

ukaz se

pero vypni
sko¢ na pozici x: Oy: 0
nastav smeér @

ukaz se

Postava Hodindre je takovy dirigent, ktery fidi chovani rucicek:

po kliknuti na

pero vypni

rozesli vSem cisla na cifernik
t‘.el{ej o sekund

rozesli vSem rucko na cifernik

rozesli vSem rucicko na cifernik

NN Serid hodiny a spust je! [ 5 RS

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jak umistit jeden z koncU rucicky/ ruc¢ky do stfedu hodin napf. do mista (0,0)?
- Jak zajistit, aby obé rucicky smérovaly na zacatku k Cislu 127?
MOZNE POTIZE:
- Zdk nedokdZe nastavit smér postavy — doporudte zakovi, at si nastavovani sméru
vyzkousi s pomoci samostatného pfikazu ,nastav smér“, at experimentuje (kliknutim

na prikaz) s rznymi hodnotami. UkaZte mu, Ze kromé prednastavenych hodnot (vlevo,
vpravo, nahoru, doll) Ize zadavat i presny Uhel.
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ZAVER:
Tuto Cast Ize ukondit tim, Ze se objevi v ploSe ,,bublina“ jako podnét, vyzva zaklim, aby zacali
premyslet, jak nastavit ¢as na hodinach a jak uvést do pohybu rucic¢ky hodin. (V nasi ukazce je

bublina s textem . FEHRIRRF Serd hodiny a spust 1 s JORE

3. FAZE

Faze 3: OTACENI VELKE RUCICKY

Zakladni informace:

e Podivej se na ruCiCkové hodiny, porovnej rychlosti
pohybu malé a velké ruCicCky

Co musiS$ vyreSit:

e Jak dlouho trva velké ruCiCce, nez se otoCi kolem
dokola?

e Jak velky je uhel (ve stupnich), o ktery se otoCi velka
ruCiCka za 1 hodinu? Za 1 sekundu?

e Jak souvisi poloha velké ru€iCky s idajem okamzitého
Casu?

Faze 3: OTACENI VELKE RUCICKY

Vyuzij prikazy:

e Pohyb: Oto€se o ... stupfiu

e Ovladani: Cekej ... sekund; Opakuj stale
e Udalosti: RozeSli vSem; Obdrzeni zpravy
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METODICKE POZNAMKY:

Je zapotrebi dat zaklim cas, aby sami zacali objevovat vztah mezi ¢asem a polohou rucicek, za
jakou dobu se otocdi velkd rucka kolem dokola, jak souvisi jeji aktudlni poloha s aktualnim
¢asovym udajem, co by Zakiim pomohlo, aby mohli provadét vypocty.

v el s v . . vey . opakujstale
Pro nepretrzité otaceni hodinovych ruci¢ek se pouZije cyklus
=

RESENi ULOHY:

po kliknuti na po obdrieni zpravy rucko otacejse

opakuj stale

otot se o (W @) ! € stupiii

pero vypni

»
éekej @ sekund

rozesli vSem cisla na cifernik
cekej 0 sekund

rozesli vSem rucko na cifernik

rozesli vSem rucicko na cifernik

NN Serid hodiny a spust je! [ 5 BYOLL

rozesli vSem rucko nastav se

rozesli vsem rucicko nastav se

rozesli vSem rucko otacejse
— -~
rozesli vSem rucicko otacej se

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Ojak velky uhel se otoci velkd rucka za 1 sekundu?
- Jak zatidit, aby se rucka otocila za 1 sekundu?

MOZNE POTIZE:
- Zdk nedokdZe sestavit matematické vztahy pro vypocet uhlu, o ktery se otoci velkd
rucka za 1 sekundu

- Zdk nebude védeét, Ze Ize a jak umistit do udaje pro velikost uhlu matematicky vztah pro
vypocet — Seznamte zaky se sadou Operatory.

ZAVER:
Pokud Zak porozumél, jak matematicky popsat otaceni velké rucicky, tak uz pro néj nebude

obtiZzné napsat navrhnout matematicky popis a ve Scratch sestavit skript pro pohyb malé
rucicky.
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4. FAZE

Faze 4: OTACENI MALE RUCICKY
Zakladni informace:
e Podivej se na ruCiCkové hodiny, porovnej rychlosti
pohybu malé a velké ruCicky.
Co musi$ vyreSit:
e Jak dlouho trva malé ruCiCce, nez se otoCi kolem
dokola?
e Jak velky je Uhel (ve stupnich), o ktery se otoCi mala
ruCiCka za 1 hodinu? Za 1 sekundu?
e Jak souvisi poloha malé rucCiCky s idajem okamzitého
Casu?

Faze 4: OTACENI MALE RUCICKY
Vyuzij prikazy:

e Pohyb: OtoCse o ... stupnu

e Ovladani: Cekej ... sekund; Opakuj stale
e Udalosti: RozeSli vSem; Obdrzeni zpravy

METODICKE POZNAMKY:

Plati v podstaté totéz co v predchozi Fazi 3 jen s tim, Ze se jednd o malou rucic¢ku. Je zapotiebi
dat zakam cas, aby sami zacali objevovat vztah mezi casem a polohou rucicek, za jakou dobu
se otoCi mald rucicka kolem dokola, jak souvisi jeji aktualni poloha s aktualnim ¢asovym
udajem, co by zakiim pomohlo, aby mohli provadét vypocty.

Skript pro otaceni malé rucicky mohou Zaci ziskat kopirovanim prislusného skriptu pro velkou
rucicku, pricemz zméni vyraz (zlomek) pro vypocet uhlu.
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RESENi ULOHY:

po obdrZeni zpravy rucicko otacej se

otoé se o('l‘IOI@ stup

1

.
u

—

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- 0O jak velky uhel se otoc¢i mala rucicka za 1 sekundu?
- Jak zafidit, aby se mala rucicka otocila za 1 sekundu?

MOZNE POTIZE:
- Zdk nedokdZe sestavit matematické vztahy pro vypocet uhlu, o ktery se oto&i mald
rucicka za 1 sekundu.

- Zdék nebude védét, Ze Ize a jak umistit do tdaje pro velikost uhlu matematicky vztah pro
vypocet uhlu — Seznamte zaky se sadou Operatory.

ZAVER:
Matematicky model popisujici otaceni hodinovych ruci¢ek mlze zaky presvédcit o tom, ze ma

vyznam ucit se matematiku a Ze pocitacové programy velice ¢asto funguji pravé na
matematickém modelu.

5. FAZE

Faze 5: HODINY - NASTAVEN{ CASU

Zakladni informace:

e Program Scratch umozZiuje zobrazit a pouzivat hodnotu
aktudlniho Casu.

Co musi$ vyreSit:

e Jak souvisi poloha velké ruCiCky s idajem okamzitého
Casu? Jak je to v pfipadé, Ze bude na Tvych hodinkach
vice nez 12:00?

e Jak souvisi poloha malé ruCiCky s tdajem okamZitého
Casu? Jak je to v pfipadé&, Ze bude na Tvych hodinkach
vice nez 12:00?

57



AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Faze 5: HODINY - NASTAVEN{ CASU

Vyuzij prikazy:
e Pohyb: OtoC se o ... stupnil

e Udalosti: RozeSli vSem; ObdrzZeni zpravy
e Vnimani: Aktualni hodina; Aktudlni minuta
e Operatory: pro zapis sou€inu, souCtu, podilu

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

V této zavérecné Casti je zapotiebi naformulovat matematické vztahy pro popis polohy (uhlu)

malé rucicky, resp. velké rucky pfi nastavovani aktudlniho ¢asu na hodinach. Pro vypocet Ize

vyuzit aktudlni hodnoty o hodindch, minutdch. Poloha velké rucicky zavisi na hodnoté minut.

Poloha malé rucicky zavisi jak na hodnoté hodin, tak i minut. A to jesté je zapotfebi rozlisit,

zda jde o dopoledne, nebo o odpoledne (tj. po 12:00).

RESENi ULOHY:

Pro velkou rucicku:

po obdrieni zpravy rucko nastav se

oto¢ se o (A © * aktuaini minuta stupiii

Pro malou rucicku:

po obdrZeni zpravy rucicko nastav se

< 4 tak

kdyZ aktuaini hodin

otof se o (4 aktualni hodin +  aktualni minuta

jinak

otof se o (4 aktualni  hodin

D -

aktualni minuta

1@ * € stupiu
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OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jak vypocitat uhel pro popis polohy malé rucicky do 12:00? Jak po 12:007?

- Jak vypocitat uhel pro popis polohy velké rucky?

- Jak a kde hledat udaje o aktualnim ¢ase (hodinach, minutach)?

- Jak vyresit prechod na letni / zimni ¢as? Musime to v projektu resit?
MOZNE POTIZE:

- Zdk neumi pracovat s aktudinimi hodnotami éasu — umoZnit zékovi vyzkouset.
ZAVER:

K hotové ukdzce hodin Ize vybrat tony (pro odbijeni ¢asu) na hodinach.
Dalsim dopliikem hotové ukdazky mlze byt vloZeni vtefinové rucicky do hodin.

Zaci mohou rovné? doplnit své hotové hodiny aktudlnim datem (viz projekt Clock

nebo projekt Ultra clock

).

Bude jen zaleZet na vynalézavosti ucitele, aby se tento zdanlivé nudny projekt stal pro zaky
zajimavy. MoZna néktefi Zaci budou uvazovat o tom, jak navrhnout hodiny s kukackou.
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https://scratch.mit.edu/projects/103004641/

Variace na hru: PIANO TILES

CASOVA NAROCNOST: 5 vyucovaci hodina

PREDSTAVENI PROJEKTU:

Tento projekt ma za uUkol Zakim ukdzat moznosti vytvareni vlastni hry ve spojeni s hudebni
slozkou. Jedna se o variaci na hru Piano Tiles?, kterou Z4ci jisté znaji. A pravé to by mohlo byt
motivacnim prvkem pro Zaky. Jako kazdy projekt je i tento rozdéleny do jednotlivych fazi tak,
aby Zaci mohli postupovat dle svych moZnosti, zkuSenosti a individualnich kritérii nastavenych
ucCitelem. V kazdé fazi tak vytvareji samostatny funkcni celek, kdy nabalenim dalSi ¢asti
postupné vznika celistva hra.

Reeni jednotlivych fazi je k dispozici pro ucitele ke stazeni nebo ke spusténi v online prosttedi
Scratch pod nazvem PROIJEKT: Piano Tiles. Material po Zaky neni ¢lenén podle jednotlivych
snimka, jako je tomu u predprojektd, ale je rozdélen na popis fazi projektu, zakladni nastaveni
hry a rozbor jednotlivych fazi.

INSPIRACE — MOTIVACE PRO ZAKY

) ) Zdkladni udaje o
Nazev projektu URL . )
strukture projektu

max. 4 jednoduché

mm . scénare na postavé
—— l 15 postav (4x stejna
postava padajiciho
obdélnikl
Piano Tiles v1.6 s obdobnymi scénafi)
. 6 proménnych
2 sezhamy
0 novych blok(
Koncepce hry odpovida standardné hfe Piano
Tiles. Hru tvofi 4 padajici cerné obdélniky na St¥edné obtizny:
konkrétni pisnicku. Pocita se skdre pfi kliku ok %
mysi na objekt. Zaroven si hra pamatuje
nejvyssi skore odehranych her.
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https://scratch.mit.edu/projects/142674806/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cmplay.tiles2

max. 6 jednoduchych

ﬁm‘o scénarl na postavé

13 postav (7x stejna
postava padajiciho

\ obdélniku
Piano Tiles s obdobnymi scénafi)
@ 1 proménna
(@@
0 seznam(

Koncepce hry odpovida standardné hte, na 0 nowych bloki

zacatku je vytvorena jednoducha grafika pred
vstupem hry. V samotné hte viak neni Stfedné obtizny:

doprovodna hudba. Nefesi se rychlost ok %

padajicich objekt( ani globalni skoére.

CO BUDEME DELAT:
Postupnymi kroky budeme vytvaret hru na motivy Piano Tiles:

graficka priprava hry

samostatny pohyb objektu (v ukazce konkrétné BALL — kulicka)/ nasledné vice objekt(
zapisovani skére a vytvareni sloZitosti hry

pfi kliknuti na kulicku se pfehraje zvuk

CO SE ZACI NAUCi:

rozlozi hru na mensi funkéni celky (rozloZit problém na podproblémy) — faze projektu
procvici si rozesilani zprav pro reakce na hru (uvod hry, konec hry)

budou pracovat s proménnymi a seznamy (zaznamenani pisnic¢ky) pfi vytvareni celku
hry

seznami se s blokem seznam a vyzkousi si praci s prvky seznamu

BLOKY K VYUZITi:

pouzité bloky jsou vidy kdispozici v pracovnich listech Zaka a podrobnéji jsou
rozebrany v ramci metodiky feSeni jednotlivych fazi projektu

Prehled zakladnich vyuzZitych bloku:

vzhled: skryj se, ukaz se, zmén kostym na ...

pohyb:sko¢ nax: ... y: ..., zményo ...

data: nastav ... na ...

udalosti: po obdrzeni zpravy ..., vysli zpravu ...

ovladani: nastav ... na ..., zastav ..., ¢ekej ... sekund, klonuj ..., opakuj ..., kdyz ... tak ...,
ukaz proménnou ...

operatory: dotykas se ..., dotykas se barvy ..., mys stisknuta?
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https://scratch.mit.edu/projects/107580665/

POUZITY PROJEKT:

- PROIJEKT: Piano Tiles (ke stazeni pro ucitele: )
- Uvod do projektu nenf k dispozici pro zaky. Zak tvofi samostatné celou hru.

FAZE PROJEKTU

Faze projektu

Postupné budes hru vytvaret:
1. wvytvofis padajici objekt,
vytvofris zacatek a konec hry,
vytvofis dalsi padajici objekty,
zatne$ pocitat skore a padajici objekt zahraje tén,
hra zacne fungovat na kliknuti mysi,
u hry nastavis zvySovani obtiZznostia ndhodné padani objektd,
u hry nastavis konkrétni melodii,
pfizpUsobis hru dle své predstavivostia fantazie.

© N wN

METODICKE POZNAMKY:

Vzhledem k ptedchozim zkusenostem zak( se samotnou hrou, budou mit jiz Zaci predstavu
o jejim fungovani a méli by nejdfive samostatné popsat zpusob vytvareni hry, tj. rozlozit celou
hru na jednotlivé mensi funkéni ¢asti, které postupné budou vytvareny (ve smyslu snéhové
koule, kdy se k funkénimu celku pfidava a nabaluje dalsi). Dlrraz je tedy kladen na rozbor a
nasledné kroky pro zpracovani hry.

AZ nasledné dejte zakim k dispozici jednotlivé faze projektu dle snimku vyse a diskutujte
s nimi nad jejich feSenim a dalSimi moznostmi zpracovani hry. V pfipadé, Ze uznate za vhodné,
nechte Zaky postupovat svym vlastnim zptsobem.

RESENI ULOHY:
Moznosti pro zavedeni hry:

- nechat zaky samostatné premyslet nad rozborem hry, kterou znaji (popf. je jim rozbor
predstaven), predstavit jim napf. moZnost pracovat stabulkou, do které si
zaznamendvaji fazi hry, jaké grafické komponenty budou potiebovat a co za
programované bloky budou muset vyuziti, popf. jaky problém budou muset v dané fazi
resit

- predlozit Zakim seznam fazi a nechat je rozmyslet, jak nejlépe pljdou faze postupné
za sebou a zda jedna nepredbiha jinou s funkénimi prvky
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OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Proc je nutné hru rozdélit na mensi ¢asti, které se postupné zpracovavaji?
- Kazda hra se da rozdélit na mensi ¢asti, které zajistuji vSechny funkce ve hre. Kde
zaneme u této hry? Jak se bude dale vyvijet hra?
- MuUZe nastat situace, Ze mlZeme postupovat i v jiném sledu? Kdy a proc?
- MdzZe nastat situace, Ze nelze postupovat jinak, nez v presné daném poradi krokd/ fazi?
MOZNE POTIZE:
- Zdk hru neznd — seznamte 7dka s hrou bud’ prostfednictvim videa nebo aplikace
v mobilnim dotykovém zafizeni.
- Zdék nedokdZe rozdélit hru na mensi funkéni celky — dejte zakovi k dispozici jednotlivé
faze projektu v prehazeném poradi, at se pokusi urcit poradi.
ZAVER:
Zaci by méli v zavislosti na rozboru hry zjistit nutnost déleni celé hry na mensi funkéni celky
a ddle premyslet nad tim, Ze bez nékterych stavebnich kamen( hry nelze vytvaret dalsi faze,
tj. Ze existuje logika postupu pfi vytvareni projektu ¢i hry z hlediska algoritmickych postupt
a konstrukci. Z hlediska pochopeni funkénosti hry je tato cast projektu zcela zasadni
a neopominutelna.

ZAKLADNI NASTAVENI HRY

Zakladni nastaveni hry

* Spust novy projekt v aplikaci Scratch.
* Nezapomen prabézné ukladat.
* Budes pracovat s pfednastavenymi objekty (postavami) v knihovné.

* Postavu kocky (Sprite 1), ktera je pfednastavena pfi spusténi nového
projektu, vymaz.

* Muzes si zvolit libovolhou scénu.
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METODICKE POZNAMKY:

Pti realizaci projektu je kladen diraz nejen na funkénost, ale také na kreativitu Zaka a grafickou
Upravu samotné hry, tj. zakladni nastaveni hry. V této chvili je nutné rozmyslet si, v jakém
prostfedi bude hra tvorena (online v scratch.mit.edu nebo ve verzi desktopové v pc Scratch).
Zakladni nastaveni hry predpokladd verzi instalovanou v pocitaci, tudiz se Zdk nabada
i k samotnému ukladani hry. V pfipadé, Ze budou Zaci pracovat s on-line verzi, upozornéte je,
Ze proces ukladani hry je automaticky.

Zaci budou mit jisté tendenci vyzkoudet rGzné typy scén. Upozornéte je viak, 7e padajici
pfedméty (kulicky) by mély byt na hraci ploSe vidét a zkuste je vést k tomu, aby Zaci volili
objekty s vice kostymy, popf. objekty, kde se snadno daji dalsi kostymy vytvofit.

MOZNE POTIZE:

- Zdk nedokdZe vymazat postavu kocky (Sprite 1) — upozornéte zdka na moznost kliknuti
pravym tlacitkem mysi na Sprite 1.

- Zdk nebude védét, kam si uloZil hru — piedchdazejte tomuto problém jiz pfi samotném
vytvoreni scény upozornénim na konkrétni prostor, kam Zaci své projekty ukladaji;
pokud jiz obtize nastanou, hledejte bud v poslednich spusténych dokumentech
Scratch, nebo prostfednictvim funkce Windows.

ZAVER:
Zak ma vytvoreny svij vlastni projekt se svou vlastni vybranou scénou. Vybér vlastni scény by

mél umocnit motivaci zaka k vytvoreni samotné hry.

1. FAZE

1.) Padajici objekt

» Zakladni informace:
* vyber objekt/postavu, ktery bude slouZit jako padajici objekt
* nejlépe objekt se Ctyfmi s vice kostymy
* v ukazkach bude celou dobu vyuzit objekt BALL

* Co musis vyresit:
* Jak nastavit, aby objekt zacal padat vidy z konkrétniho mista?
* Jak zajistit, kdyZ se objektu dotknes mysi, zmizi?
* Nastavit, jak ¢asto ma objekt padat.

* VlyuZij bloky:

T e R o v o< @ v-@
sk =
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METODICKE POZNAMKY:
Kazda faze vidy obsahuje zakladni informace, co musi vyresit zak a jaké by mohl vyuzit bloky

(v ukdzkovém materidlu se pracuje s objektem kulicka BALL — tento objekt je zvoleny i kvali

rdznym typlm kostymd, je vhodné doporucit Zaklm praveé takovy objekt, aby mohli fesit napft.

paddani rliznych barev objektt) vidy v zavislosti na konkrétni fazi.

Prvni fazi je zapotfebi naucit padat objekt a Zak tedy musi vyresit, k ¢emuz ho navadéji otazky:

umisténi objektu do pozice v horni ¢asti scény
prace s klonem a padani objektu

zmizeni objektu po kliknuti

frekvence padu objektu

Pomoci vlastnosti umisténi objektl by si mél Zzak uvédomit postaveni (polohu) objektu, tedy

misto, odkud zacind objekt padat. Po klinuti na zelenou vlajku, tedy zahajeni je pak nutné jesté

vyresit stalé objevovani nového objektu. Zak by mél premyslet na tim, Ze je zapotiebi donutit

objekt, aby se objevoval mnohokrat, tedy nekonecné mnohokrat, coz Zaka vede k vyuZziti

nekonecného cyklu.

A jesté padani objektu. Pokud Zaci tusi, Ze kazdd animace Ci film je jen sled obrazk( za sebou,

dokazi si i predstavit, Ze posunujici se objekt musi vidy posunout o soufadnici y a pGvodni

objekt musi zmizet.

RESENI ULOHY: / co se stane, po spusténi

po kliknuti na

skoc na pozici x: (@) y:

S kde ma byt umistén objekt na za¢atku hry

o;;\kuj stale __—"_  opakovani objevovani objektu po konkrétnim asu

Eeiej ® sekund

kI;nuj sebe
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/ kazdy dalsi klon funguje podle téchto bloku

prvni pozice pfi padani objektu

zmen kostym na balon 1 jak pada objekt, dokud ho
sko& na pozici x: 3D y: nezastavi kliknuti mysi

opakuj dokud nenastane dotykas se ukazatel mysi

kdyz startuje midj klon

zrus tento klon

zmizi objekt po dotknuti se mysi

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jaky Casovy interval nastavis pro obnoveni padani objektu? A proc?

- Kolikrat bude padat objekt? Jak zafidit, aby padal porad?

- Po jaké aktivité (pocitacové mysi) ma zmizet objekt?

MOZNE POTIZE:

- Zdk nerozumi prdci s klonem — pomozte zakovi vysvétlit na prikladu vytvareni animace
posun objektu a zkuste s Zdkem najit postup: objekt se objevi — objekt zmizi — objekt
se objevi o kousek nize.

- Zdk nerozumi nekone¢nému cyklu — na konkrétnim prikladu ze Zivota ukaZte zdkovi
nekonecny cyklu (napf. stfidani ro¢nich obdobi, pohyb sekundové rucic¢ky u hodin).

- Zék nerozumi pozici (umisténi objektu) pomozte 7akovi pomoci Etvereckovaného

papiru a poloze bodu v kartézské soustavé souradnic nebo s pomoci pozadi z knihovny
Scratche, kde je zobrazen osovy kfiz.

ZAVER:

74k se vidy musi dostat do konce konkrétni faze, aby mohl prejit na dalsi fazi a dali ukoly.
Tedy v této prvni fazi ma za ukol zak vytvorit padajici objekt, ktery zmizi, kdyz na néj klikne
mysi. Tato aktivita padajiciho objektu funguje neustdle dokola.
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2. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

2.) Zacatek a konec hry

» Zakladni informace:

* vytvoteni ,nové postavy” — zacatek hry (1. kostym), konec hry (2. kostym)
* Co musi$ vyresit:

+ Jak posilat zprévy, aby hra zacala?

* Jak ukondit hru, kdyZ spadne objekt na spodni ¢ast hraciho pole?

- E

rozesli véem konec hry dotykas se barvy ?

* Viyuzij bloky:

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Ve druhé fazi je vhodné nastavit, kdy hra kon&i. Zak tedy fesi problém, jak poznat, Ze objekt
dopadl na okraj scény. Zde je mozné postupovat riznymi zptsoby (napft. zjistovani soufadnic
objektu a pti konkrétnim &isle u soutadnice y ukoncit hru), v ukdzce je popsdna moznost
pridani cerné ¢ary (konkrétné nizkého ¢erného obdélniku) na spodni ¢ast scény a pfi dotyku
s touto ¢ernou plochou se hra ukondi.

Zak pracuje se zpravami: hra a konec hry. Doporucte 7akiim, aby ptidali scénu, kterd ponese
znaky zacatku hry a konce hry (pro zjednoduseni se muze jednat o jednu scénu, jak je uvedeno
v ukazce). Scéna tak dostane jiny kostym nez kostym, ktery si pfipravili Zaci pro samotnou hru.

RESENi ULOHY:

/’d_o cyklu opakuj dokud nenastane dotyk s ukazatelem

mysi se prida podminka se zpravou o ukonceni hry
kdyz dotykas se barvy ?

-

rozesli vSem konec hry
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vsechny aktivity zacinaji po kliknuti na hraci plochu a
/__ zménou kostymu scény na nova hra (vlastni

pojmenovani kostymu scény) — tj. scéna ve které se
skoé& na pozici x: @ y: @ objevi padajici objekt

po kliknuti na

zmeén kostym na nova hra

ukaz se

kdyz se klikne na scénu rozesle se vSsem poZadavek na
~ zahajeni hry

po kliknuti na mé

rozesli vSem hra

kontrola, zda jiz hra neskoncila tim, Ze se objekt dotkl
/ cerné Cary, poté se ma vSechny aktivity zastavit a
zménit se kostym scény, v ukdzce je pojmenovany

po obdrZeni zpravy konec hry konec hry

zmén kostym na konec hry

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

Kde vSude se musi objevit rozesilani zprdv, zZe hra zacala nebo hra skon¢ila? Kde vSude
bude potreba tyto zpravy zachytit a zpracovat (osetfrit)?

Jak nejlépe presné védét, o jakou scénu se jedna? — pojmenovani kostymu scény

Co se musi stat, aby hra skoncila?

Musi se na jiné scéné po skonceni hry pordd objekt objevovat a stile pohybovat
smérem dol(i? — zastaveni vSech aktivit na viech scéndch

MOZNE POTIZE:

Zdk nedokdze pracovat s kostymy — ukazte zakovi, kde se nachdzi kostymy a 7e je mlze
libovolné modifikovat, navedte Zaka k pohledu do konkrétnich blok(, které ukazuji
moznosti prace s kostymy (ve Scratch jsou oznaceny fialovou barvou).

Zdk nerozumi prdci 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 musi dozvédét informaci; zde vSechny scény a objekty se
musi dozvédét, Ze hra zacala nebo skoncila).
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ZAVER:
Zak by mél mit nyni sestavenou zakladni funkéni hru: hra ma konkrétni velmi elementdrni
pravidla, tj. Zak vi, kdy hra za¢ina a kdy hra kon&i. Zak by si mél uvédomit praci se scénami

a s vlastnostmi posilanim zprav.

3. FAZE

3.) Nastaveni dalsich padajicich postav

* Zakladni informace:
* Na hraci plose budou ¢tyri padajici objekty.
* Co musis$ vyresit:
* Jak vyuzit stejny objekt, ale v jiném kostymu?
* Jak nastavit, aby kazdy objekt padal z jiného mista?
« Jak zajistit, aby objekty padaly rizné, ne najednou?

* Rada: Vyuzij kopirovani objektt s jejich pfednastavenymi vlastnostmi

METODICKE POZNAMKY:

Nyni, kdyz uz hra funguje ve svych zdakladnich parametrech, pfichazi vylepSovani hry
a pridavani dalSich parametr( hry, které hru komplikuji a délaji hru zajimavou. Ve tfeti fazi hry
se na scéné hra objevuje vice padajicich objekt(, které by nemély vSechny zacdit padat ve stejny
moment. Nechte Zaky duplikovat objekt a zjistovat, zda se s jeho kopirovanim duplikuji také
jeho vlastnosti. Vedte Zaky k tomu, Ze kdyby byly vSechny padajici objekty stejné, byla by hra
ochuzena a ukaZzte jim v pripadé kuli¢cky v uvedené ukdazce, Zze ma vice kostymu a Ze zaleZi na
tom, jaky kostym ji pfi spusténi hry prisoudi. Ukdzka je presné na tom zaloZena. VSechny

ostatni vlastnosti objektu se neméni.
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RESENi ULOHY: oL ) o
/—spustem hry bude probihat po obdrzeni zpravy o
zacdtku hre: hra

po obdrzeni zpravy hra

skoc na pozici x: VAL 150

¥u jednotlivych objektl se kromé kostymu bude ménit

i pocatecni pozice, odkud objekt pada (tj. souradnice

éekej @) sekund x)

S
klonuj sebe x
b nastaveni rlznych délek vytvareni klon(

zajisti, Ze nepadaji objekty ve stejnou dobu

opakuj stale

(nevolte nasobky)

jedind zména, ktera se projevi u kopirovanych
kdyz startuje méj klon objektd, je v kostymu, napr. objekt kulicka v ukdzce
= ma vice predem nastavenych kostyma. Pokud si Zak
ukaz se — , T SV,
zvoli objekt, ktery nema tolik kostym(, muze si je

zmeén kostym na balon 1 dokreslit

skoé na pozici x: (i) v: @D z4le¥i na objektu

opakuj dokud nenastane dotykas se ukazatel mysi

zméii y o @
> \
kdyz dotykas se barvy ] ? . tak uréuje rychlost, s kterou se objekt pohybuje

[ o = smérem doll
rozesli vsem konec hry

N

zrus tento klon

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Kterd souradnice se musi ménit u pocatecniho umisténi objekt?
- Jak zajistis, aby kazdy z objektd padal jinou rychlosti?
- Vyzkousej, zda se da zajistit, aby nikdy nepadaly dva objekty ve stejnou chvili.
MOZNE POTIZE:
- Zék nedokdZe vytvofit rizné kostymy pro jeden objekt — vedte 7dka k vytvoreni nového
objektu grafického, nechte Zaky vyzkouset, kde se objekt umistuje.

- Zdk nechdpe prdci se souradnicemi x, y — ukazte 7akim fungovani kartézské soustavy
souradnic na papiru nebo v softwaru k tomu uréenému.
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ZAVER:

Zaci by si méli uvédomit, Ze pfi kopirovani objektu se kopiruji i parametry, bloky a scénére, ale
pro zaruceni fungovani kazdého objektu individudiné je nutné nékteré bloky pozménit, tj.
kostym, pocdatecni pozice objektu, ¢i rychlost padani objektu.

4. FAZE — prvni €ast

4.) Nastaveni skore

* Zakladni informace:

* U hry se pocita pocet zachycenych mickl pred tim, nez spadnou dold.
* Co musis$ vyresit:

« Jak vytvofit proménnou skore a zobrazit ji na plose hry?

* Jak pficitat bod za kazdy objekt, ktery je chyceny mysi?

* Nezapomenout vynulovat skoére, kdyz ma nova hra zacit.

* Vyusi bloky Loors

METODICKE POZNAMKY:

Cim vice bude tento projekt vypadat jako hra, bude za potiebi hodnoceni, jak dlouho kdo bude
hru hrat. MlZzeme samoziejmé stopovat cas, ale efektivnéjsi se zdd byt secteni poctu objekt(,
které hrac necha mizet. Pro tyto potreby se vytvari proménna score.

Diskutujte s zaky, kdy a jak ma byt score nastaveno: jak to bude vypadat na zacatku hry
(nastaveni score na nulu), co se s touto proménnou déje v pribéhu hry (pri¢itani o konkrétni
pocet bodll) a na konci hry.

RESENi ULOHY:

po obdrzeni zpravy hra

> > kdyz zane hra, musi se score objevit a
ukaz promennou score , .. , .
e — zaroven jeho hodnota se musi nastavit na
nastav score na nulu, jinak se score bude pricitat z predchozi

hry
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po obdrZeni zpravy bod pficitani bodl zavisi na rozesilani zpravy
dv o bod, kdy se k pfedchozi hodnoté pficte
Zmen score o

hodnota 1

kdyz startuje mij klon

ukaz se

zmeén kostym na balon 1
sko€ na pozici x: - y: -

opakuj dokud nenastane dotykas se ukazatel mysi

Zmén y o .
>

kdyz dotykas se barvy

rozesli vsem konec hry

N

rozesli vsem bod

/— kdyZ se objektu dotkne hraé mysi, objekt
zrus tento klon

zmizi a hned poté se pficte ke score bod

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

Rozhodni, kolik bod( das za zachyceny objekt.

Na jakém misté kddu, scéné je potreba pfricitat body?

Na jakém misté, scéné se bude zachytavat informace-zprava, Ze se score zvysilo o bod?
Staci nastavit pficitani bod(i jen u jednoho objektu? Budou se i nyni bloky kopirovat
samy?

MOZNE POTIZE:

Zdk nerozumi, na jaké misto md umistit pocitdni score — nechte 7aka vysvétlit, jak se
presné bude postupovat, krok za krokem.

Zdk nerozumi prdci s proménnou a jakych hodnot nabyvd — ukazte zakovi priibéh score
krok po kroku v konkrétni situaci.

ZAVER:
Zak vytvori hru, ktera dokdze poéitat score, tedy vyuZije jednu proménnou u vice objektd.
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4. FAZE — druhd ¢ast

4.) Hrani ténu

» Zakladni informace:
* Pfi dotyku na objekt ma tento objekt zahrat libovolnou notu a teprve
pak zmizet.
* Co musi$ vyresit:
* VWytvofit seznamu, kde jsou nékteré vybrané noty.
* Seznam not nema byt viditelny.
= Jak zajistit, aby po dotyku na objekt, objekt zahral néjakou pokazdé jinou

notu ze seznamu?

* Vyuzij bloky: @ GEl:==

METODICKE POZNAMKY:

Ve chvili, kdy se hfe pocitaji body, mélo by se feseni projektu zamérit na trefovani /zasazeni
padajiciho objektu. K tomu mize napomoci zvukovy poklad. Jednotlivé tony se daji v prostredi
Scratch zadavat a prehravat diky seznam@m (viz. predprojekt Klavir). Zaci si tedy vytvori
seznam s tony (tj. seznam s Cisly, napf. 60-70) a prozatim budou nahodné vybirat z tohoto
seznamu (v ukazce nazvany noty) ton, ktery se ozve po zachyceni objektu.

RESENi ULOHY:

po obdrzeni zpravy bod

hraj notu prvek z noty pristich (@ takta

zméh score o @ ~o
kdyzZ se prejede mysi pres objekt, zahraje se

nahodny prvek ze seznamu noty, lze
nastavit i délku tonu
OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Kolik a jaké tény je mozné do seznamu umistit?
- Jak vyzkousis, jaké tony jsi do not pridal/a?
- Kde (vSude) ma byt pfidan blok hraj notu?

73



MOZNE POTIZE:
- Zdk neumi pracovat se seznamem — umozni zakovi projit nékterym z predprojektd,
napf. ndkupni vozik.
ZAVER:
Zak ptida zddraznéni mizeni objektu o tény. Zarover pracuje se seznamem tén(, resp. velmi
jednoduse usporadanou databazi. Prozatim se tény vybiraji ndhodné z uvedeného seznamu.

5. FAZE

5.) Kliknuti na objekty

» Zakladni informace:
* Podobné hry v3ak nejsou vytvofeny najetim mysi na objekt, ale kliknutim mysi
na objekt.

* Co musis$ vyresit:
« Jak hru pfizplsobit tak, Ze po najeti na objekt se nic nestalo, ale az po najeti
mysi na objekt a zaroven stisknuti mysi objekt zmizel?

» Viyutij bloky:

METODICKE POZNAMKY:

Hra, kterou Zaci znaji, vSak neprobihd pomoci prejeti mysi po objektu, ale kliknutim na
konkrétni objekt. To je samoziejmé dusledek toho, Ze Zak vétsinou pfi této hie vyuziva mobilni
dotykové zafizeni typu tablet nebo mobilni telefon. Pokud se vSak ma kliknout na objekt,
vyZzaduje to vice soustrfedéni a vétsi presnost. V prostredi Scratch musi dojit zaroven k dotyku

objektu a kliknuti mysi, coZ vyZzaduje vnoreni blok( do sebe.

74



RESENi ULOHY:

kdy? startuje mij kion kdyz se objektu nedotykas ukazatelem mysi

. a zaroven neni mys stisknuta, objekt
ukaz se

zméh kostym na balon 1 neustdle pada, nez se dotkne ¢erného pole,

sko¢ na pozici x: (il v: @D kdy hra skondi.
opakuj dokud nenastane dotykas se ukazatelmysi ? a  myS stisknuta?
== yol@®
b kdyz dotykas se barvy ?

rozesli vSéem konec hry
3

rozesli vSéem bod

zrus tento klon

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Pro¢ musi obé dvé akce probéhnout najednou: dotykads se ukazatele mysSi a mys
stisknuta?

MOZNE POTIZE:
- Zdk nedokdZe kombinovat vice blokii do sebe — ukaite idkovi moiné zpisoby
kombinace blok( a misto, kde se kombinace blok( v prostfedi Scratch vyskytuje.

ZAVER:
Zak dokaze zkombinovat vice blokd do sebe a rozumi tomu, pro¢ je v nékterych p¥ipadech
nutné vyuzit podminku slozenou z vice blok(. Tim také dokaze znovu upravit konkrétni misto

v kédu a ve vlastnim kodu hleda chyby, tj. orientuje se ve vlastnim sledu blok( na riznych
scéndch.
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6. FAZE

6.) Obtiznost a nahodné padani objektud

» Zakladni informace:

* Se zvySujicim se skore se hra bude hra ztéZovat - padajici objekty se pfi
padani zrychluiji.

* Objekty by mély padat ndhodné, ne podle v pfedem nastavenych ¢asovych
intervalech.

* Co musi$ vyresit:
« Jak vyuZit skore k tomu, aby se se zvy3ujicim se skérem zvySovala obtiznost?
Tedy napf. kdyz je skdre vétsi nez 10, tak se zvysi rychlost 2krat.
* Jak zajistit, aby objekty padaly po ndhodném ¢asovém useku? Mozina by
pomohl seznam cCisel, které budou symbolizovat nahodné sekundy, kdy
budou objekty padat.

* VlyuZij bloky: kdy pada
- -

aGD
| nastav rychlost padani  na [ CD

METODICKE POZNAMKY:

Uz tedy pada vice objektd, po kliknuti mysi se pricita score a objekty mizi. Avsak hra je stale
stejnd, nijak se nevyviji se zvysujicim se score. Navic objekty padaji s presnou pravidelnosti,
coz je ¢asem nudné. Z tohoto dlvodu se v této fazi Zak orientuje na obtiZznost hry a ndhodné
paddani objekta.

Zak bude pracovat opét se seznamy. Seznam v ukdzce nazvany kdy padd bude zajistovat
nahodné padani objektl a je slozeny z Cisel, napt. 1-7, {1,5; 2,3; 3,2; 4,1; 5,6, 6,7}. Diskutujte
s zaky, jestli je lepsi mit celociselné hodnoty, nebo hodnoty s desetinnymi Cisly.

Dale 7k pracuje se dvéma proménnymi v ukazce nazvanych rychlost paddni a rychlost tvorby
klonu. Diskutujte s zZaky, na jakou hodnotu maji byt nastavené na zacatku hry, proc se viibec
maji nastavovat a jak a kde zménit kéd s témito proménnymi. Dejte Zakim dostatek prostoru
pro vyzkousSeni a provérenim prace s proménnymi a seznamem.

RESENi ULOHY:

po obdrZenizpravy hra

skoé na pozid x: 38 v: €D

. |
(Ko scbe |
zajistuje nahodné padani objektd, kdy se
vybiraji Cisla ze seznamu kdy padd
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kdyZ startuje mij klon
ukaZ? se

zmén kostym na balon 1
skoé na pozici x: &35 v: €ED

opakuj dokud nenastane dolykas se ukazatelmyii 2 a myS stisknuta?

zmén y o @ *  rychlost padani \ o o .
proménna rychlost paddni (na zac¢atku hry

kdyZz dotykas se barvy ? _tak

»
nastavena na hodnotu 1) se snizuje rychleji
rozesli vSem konec hry pfi ndsobeni zdpornou hodnotou

rozesli véem bod
kdyZz ' score >  tak

nastav rychlost padani nalEj promeénna score (na zacatku hry nastavena
na hodnotu 0) se navysuje pfi kliknuti na

kdyZz score > tak objekt, kdyz se zvysi o pét bodd navysi se

"nastav rychiost padéni  nalfE] rychlost paddni na hodnotu 2. Tak to

kdyz score > HY  tak

nastav rychlost padini na|[fj

kdyz 'score >l  tak

nastav rychlost padani na

zrus tento kion

po kliknuti na me

skryj se R , Y v s
zajistuje nastaveni proménnych na zac¢atku

rozesli vSem hra hry na hodnotu 1

nastav rychlost tvorby klonu na “

nastav rychlost padani na

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Proc se nasobi pfi zrychlovani padu objektu zdpornym cislem?

- Vyzkousej rizné zplsoby vytvareni seznamu kdy padd. Jak se od sebe lisi v pripadé, ze
jsou tam celé hodnoty a v pripadé volenych desetinnych &isel? Jaky rozptyl sekund je
vhodné volit?

- Mdze byt hodnota proménnych na zac¢atku nastavena na jinou hodnotu, nez je ¢islo 1?
Co by se délo, kdyby byla hodnota nastavena na hodnotu 0 nebo 10?
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MOZNE POTIZE:

vvvs

S proménnymi a seznamem.

- Zdk nechdpe prdci s proménnymi— projdéte s 7dkem postupné jednotlivé kroky, ukazte
na konkrétnich prikladech hodnoty proménnych {-5, -1, 0, 1, 5, 10} a ukazte Zakovi
pfifazeni v konkrétnich scénarich ve hre

ZAVER:
Zak vytvoril zcela funkéni hru, kterd ma nese i vyvojové znaky v priibéhu hry, tj. zvy$ovani
obtiZnosti hry. Zaci v této fazi do stavajici verze zafazuji dal$i proménné, které uréuji fungovani

hry.

7. FAZE

7.) Nastaveni konkrétni melodie

* Zakladni informace:
* Hra je jiz témér hotova. Staci nastavit konkrétni melodii pisnicky na mizejici
objekty.

* Co musi$ vyresit:
* Jak vyuzit seznam a skoére k vytvoreni melodie, ktera se vytvari po kliknuti na
padajici objekty?

* VyuZij bloky: @EEET PR

METODICKE POZNAMKY:
Tato konecna faze uz je spiSe nadstavbova. Uzavird praci se seznamy, a to formou konkrétni

melodie prehravané pfi kliknuti na objekt. Tento problém je feSen v predprojektu Klavir.

Zak na zakladé znalosti postaveni ténu v &iselnych kddech vytvofi seznam po sobé jdoucich
tond konkrétni melodie (v ukazce je volena pisnicka Holka modrookd, nicméné zak muze
volit/vytvorit svou vlastni melodii). Pro Zaka je daleZité si uvédomit, Ze v tuto chvili se bude
jednat o linedrni priibéh seznamem, nikoliv ndhodny vybér, ktery byl volen v seznamu noty.
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Nechte Zaka vybrat vlastni melodii a zapsat ji do seznamu ve formé ciselnych hodnot
a nasledné pouze vyménit na konkrétnim misté typ seznamu (z seznamu noty na seznam dle
pisnicky).

RESENI ULOHY:
podle hodnoty score vybira konkrétni pozici

A r—— ze seznamu holka modrookd
po obdrzeni zpravy

zméi score o @)

hraj notu prvek lcoré z holka modrooka pristich @ taktd

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jakou pisnicku si vyberes? Jak zajisti$ noty pisnicky, kterou sis vybral/a?

- Jakym zpUsobem zajistis, aby se nevybiral ndhodny tén, ale jednotlivé tény za sebou?
MOZNE POTIZE:

- Zdék nedokdze vytvofit zéznam pro pisnicku do seznamu — doporucte zdkovi, aby se
podival do predprojektu klavir a zjistil, jak funguji tony na klaviature, popt. zdkovi
pomozte prostfednictvim pfedepsané.

- Zdci neumi Cist noty v pfedloze pisnicky — navrhnéte kolegovi/kolegyni vyudujici
hudebni vychovu, aby na této fazi participoval a pomohl zaklim zapsat melodii vybrané
pisnicky.

ZAVER:

Hra je nyni hotova a Zaci by méli své hry prezentovat a se svymi spoluzaky vyzkouset navzajem.
To posiluje nejen socidlni interakce ve tfidé, ale také moznost vidét rlizné pristupy vytvareni
postupll v jednom konkrétnim piikladu. Zaci by méli nyni dostat prostor, aby mohli svou hru
vylepsit dle svych predstav.
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8. FAZE

8.) PrizpUsobeni hry dle vlastni fantazie

» Zakladni informace:
* Hra je nyni hotova, pfizplsob si ji dle svych pfedstav.
* Co musi$ vyresit: ted uz je to na tobé, mizes treba:
* dodat dalsi padajici objekty,
* prizplsobit hru tak, aby hned po prvnim padu objektu na zem neskonila,
* zménit hru tak, aby se ménili barvy padajicich objektd,

METODICKE POZNAMKY:

Zakladni funkcénost hry byla zajisténa predchozimi fazemi, ale kazdy zak bude mit jisté své
predstavy o hie a o jejim vylepseni. Dejte tedy zakim prostor pro vlastni invenci, fantazii
a kreativitu. Tato Uloha nema konkrétni feSeni, ale prindsi urcity stupen volnosti.

RESENI ULOHY: Neexistuje konkrétni spravné feseni. Mohou se vyskytovat riizné varianty.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jak by bylo moZné hru dale dopracovat? napf. na za¢atek a konec hry, ndhodna zména
barvy objekty, ndhodna zména mista padani objektu.

- Diskutujte s Zaky o dalSich moznostech hry, napf. grafickych.

- Vyzvéte zaky ke zverejnéni vlastni hry prostfednictvim

MOZNE POTIZE:
Zde neni mozné identifikovat konkrétni obtize, které mohou nastavat u jednotlivych projektd,
vzhledem k tomu, Ze zmény a inovace hry bude rozdilnd u kazdého konkrétniho vzniklého

projektu. Pokud zdk jiz nemda snahu ani motivaci svou hru vylepsit, nechte ho inspirovat
v ostatnich online projektech a motivujte ho v prezentaci svého dila.

ZAVER:
Kreativita, vlastni graficky pohled, vlastnosti hry jsou dulezitou soucasti motivace pro rozvoj

7aka v oblasti algoritmického mysleni. Zdk musi mit moZnost pfedstavit vlastni vizi hry. U¢itel

se tak vice dostava do role konzultanta.
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http://scratch.mit.edu/

P¥ib&h: OSTROV POKLADU

CASOVA DOTACE: 3 vyucéovaci hodiny

PREDSTAVENI PROJEKTU:
Ostrov pokladl je komplexné zaloZeny projekt, neni v ném tolik programovani, ale moznost

nabizi i moznost grafického projevu zaku. Jedna se o graficky pribéh, a pravé to by mohlo byt

motivacnim prvkem pro Zaky. Jako kazdy projekt, i tento je rozdéleny do fazi, a to hlavné podle

postav a scén. V kazdé fazi je sice tvofen samostatny funkcni celek, ale jednotlivé faze a jejich

poradi jsou na sobé primo. Jednim z hlavnich cill projektu je dat dostate¢ny prostor pro

kreativitu zaka.

Redeni jednotlivych fazi je k dispozici pro ucitele ke stazeni nebo ke spusténi v online prosttedi
Scratch pod nazvem PROJEKT: Ostrov pokladd. Materidl po Zaky neni c¢lenén podle
jednotlivych snimkd, jako je tomu u predprojekt(, ale je rozdélen na popis fazi projektu,

zakladni nastaveni hry a rozborem jednotlivych fazi.

INSPIRACE — MOTIVACE PRO ZAKY:

Ndzev projektu

URL

Zdkladni udaje
o strukture projektu

Tresure Island

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

You Crashed!

a

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

g

konkrétni barvy.

2 scénare
3 postavy (pouze
lod' se scénafri
0 proménnych
0 seznaml
0 novych bloki

Lehky:

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

Find the
treasuse

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

Hra na motivy hledani pokladu v konkrétnim prostredi.
Autor vytvofil hru pro pohyb Sipkami v krajiné (pfi
konkrétnim poctu bodl 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
(nejdulezitéjsi:
Sprite 1)
2 proménné
0 seznamu
0 novych blok{

Stfedné obtizny:

* %k %k

CO BUDEME DELAT:

Postupnymi kroky budeme vytvaret graficky pfibéh:

CO SE ZACI NAUCi:

BLOKY K VYUZITi:

prabézna graficka priprava hry
uvodni predstaveni rozhovorem (v ukdzce konkrétné Parrot - papousek)
pohyb objektu za mysi na rdznych scéndch (v ukdzce konkrétné Sailboat — lod" a Nano

- postavicka)

nalezeni pokladu

rozlozit hru na mensi funkéni celky, které na sebe linearné navazuji (tj. je nutnd
posloupnost)

rozesilat zpravy pro zménu scény a posun ve hie

pracovat s proménnymi pfi vytvareni celku hry

pracovat se scénami a postavami

vyuzit podminky a nekonecného cyklu)

graficky doplnit hru vlastnimi kresbami, ¢i importem obrazku

vzhledem ke sloZitosti celku se nedaji vSechny bloky dostate¢né zvyraznit, jednotlivé
bloky jsou vzdy k dispozici v pracovnich listech Zdka a komentovany v feseni pro ucitele
v tomto materidlu. Zakladem jsou bloky z Pohybu, Vzhledu a Vnimani.
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POUZITY PROJEKT:

- PROIJEKT: Ostrov pokladl (ke stazeni pro uditele: hitps:/goo.0l/vM8yiF)
- Uvod do projektu nenf k dispozici pro zaky. Zak tvofi samostatné celou hru.

FAZE PROJEKTU

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Faze projektu

* Nejdfive si precti popis hry a stanov, co bude$ potifebovat.

* Postupné budes hru vytvaret:
* scénadf, jak bude hra vypadat (postavy, scény, pribéh hry)
 vytvofeni ostrova poklad(l a postavy, ktera pfedstavi hru
* pohyb lodi smérem k zatoce s pokladem
* pohyb postavy po ostrové k pokladu

* KdyZ hra funguje, muzes ji doplnit o dalsi prvky a tkoly, nez se postava
dostane k pokladu.

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Tato hra neni Uplné akéni, nicméné predstavuje rlzné typy prechodd mezi scénami. Vysvétlete
zakim, Ze pravé zde se mohou graficky i vytvarné projevit a kreslit vlastni ostrov i poklad,
a pokud budete mit prostor i ¢as i vlastni ztvarnéni postav. V tomto ohledu je pak kladen dliraz
na zpUsob rozvrzeni celého grafického pribéhu. Navic faze na ostrové je mozna doplnit dalSimi
ukoly, které zak vymysli. Diskutujte s zadky o tom, jak by mohla hra vypadat. Pokud uznate za
vhodné, nechte Zaky postupovat vlastnim zplsobem. Predstavte zakim jednotlivé faze,
nicméné hlubsi rozbor hry bude nasledovat v dalSich ¢astech. Dllezité je, aby si Zak pozorné

precetl popis hry v nasledujicim ptibéhu

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Proc je nutné hru rozdélit na mensi ¢asti, které se na sebe logicky navazuji?
- Diskutujte s Zzaky nad moznymi pribéhu hry.

ZAVER:
73k ma za Ukol seznamit se s priib&hem hry a mél by se nad nim zamyslet.
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POPIS HRY

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Popis hry

Urcité jsi uz nékdy vidél ve filmu, jak nékdo hledal poklad. Tady si takovy
ostrov pokladl a hledani pokladu vyzkousis. M(zes si tfeba myslet, Ze pirati
hledaji poklad, ktery ukryli. Takze nejdfive 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 pirdti museli pésky. Lodi by se pak tedy
pirati dostali do zatoky. A po ¢asti ostrovu by museli prejit az za pokladem.

A kdyz bude$ mit ¢as, muzZes jim postavit do cesty i néjaké zkousky...
Otazky:

* Kolik scén budes potfebovat a jaké?

* Kolik postav bude$ potfebovat a jaké?

* Jak bude v zavislosti na scénach a postavach vypadat priibéh pribéhu?

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Dejte zak(im prostor, aby se blize seznamili s prilbéhem projektu. Nechte je predstavit si, jak
bude hra probihat, a vybrat si postavy, které budou predstavovat dllezitou soucast dalSiho
prabéhu hry.

Zaci by méli postupné premyslet, kolik bude scén, jaké postavy/objekty budou potiebovat
a jak na sebe budou navazané scény a postavy. Nechte je nakreslit drobné nakresy, popf. jim
dejte k dispozici tabulku 2x4 (dva radky a ¢tyti sloupce).

RESENi ULOHY:

kS
|
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OTAZKY UCITELE:
- Kde (postavy, scény) bude probihat hlavni sestaveni blokd do scénare?
- MuzZe nastat situace, Ze mlZzeme postupovat i v jiném sledu, nez je navrzeno? Pokud
ano, kdy a proc?
- MdzZe nastat situace, Ze nelze postupovat jinak nez v pfesné daném poradi krokt/ fazi?
- Jaké typy blokd budou zajistovat prechod scén?

MOZNE POTIZE:

- Zdk nedokdZe rozdélit hru na mensi funkéni celky — dejte Zakovi k dispozici jednotlivé
objekty/postavy a scény projektu, at se pokusi urcit poradi (Zak je nasledné sestavi do
tabulky a zakresli zavislosti postav/objekt( a scén).

ZAVER:
Zak vytvoti linedrni prachod hrou a vi, jak na sebe budou logicky navazovat postavy/objekty
a scény. Zak by mél védét, 7e hra probiha nasledujicim zptisobem:

- pocatecni scéna celého ostrova

- scéna celého ostrova a papouskem

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

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

ZAKLADNI NASTAVENI HRY

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Zakladni nastaveni hry

* Spust novy projekt v aplikaci Scratch.
* Nezapomen pribézné ukladat.

* Budes pracovat s prednastavenymi objekty (postavami) v knihovné,
ale také budes kreslit vlastni scénu a kdyz bude$ mit Cas, tak i vlastni
postavy.

* Postavu kocky, ktera je prednastavena pfi spusténi nového projektu,
vymasz.

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
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METODICKE POZNAMKY:

Pti samotném projektu je kladen dlraz nejen na funkénost celku, ale také na kreativitu zaka
a grafickou Uroven samotné hry, tj. zakladni nastaveni hry. V této chvili je nutné rozmyslet si,
v jakém prostfedi bude hra tvorfena (online v scratch.mit.edu nebo ve verzi desktopové
v pocitaci: Scratch). Zakladni nastaveni hry pfedpoklada verzi instalovanou v pocitaci, tudiz se
Zak nabada i k samotnému ukladani hry. V pfipadé, Zze budou Zdaci pracovat s on-line verzi,
upozornéte je, ze proces ukladdani hry je automaticky.

Zaci budou mit jisté tendenci vyzkoudet rGizné typy scén. Upozornéte je viak, Ze hra bude
zavisla na barvach, resp. dotyku sbarvou (v ukdzce cernda a cervend) a Ze hlavni
postavy/objekty a scény by mély byt na hraci ploSe/scéné vidét. Zkuste Zaky vést k tomu, aby
navrhli prvni kostym scény jako ostrov, kolem kterého je dostatek mista pro pohyb lodi.

MOZNE POTIZE:

- Zdk nedokdZe vymazat postavu kocky (Sprite 1) — upozornéte zaka na moznost kliknuti
pravym tlacitkem mysi na Sprite 1.

- Zdk nebude védét, kam si uloZil hru — piedchdazejte tomuto problém jiz pfi samotném
vytvoreni scény upozornénim na konkrétni prostor, kam Zaci své projekty ukladaji;
pokud jiz obtize nastanou, hledejte bud v poslednich spusténych dokumentech
Scratch, nebo prostrednictvim funkce Windows.

- Zdk neumi pracovat s grafickym prostfedim Scratch —nechte zakovi chvilku na orientaci
v prostiedi, popf. velmi rychle vysvétlete zakladni vlastnosti tohoto prostredi,
upozornéte Zzaky i na moznost zvétSovani a zmensovani scény, aby se mu Iépe kreslilo.
Vysvétlete zakaim, Ze v pfipadé, Ze se objektem/postavou nachazi kosticky, znamena
to prlhlednost. V pfipadé, Ze by vznikaly velké komplikace pfi praci s grafickym
rozhranim Scratch, nechte zaky importovat obrdzek (v pfipadé stahovani z internetu
dodrzujte Autorsky zakon a licencni pravidla).

ZAVER:
Zak ma vytvoreny sv(j vlastni projekt, se svou vlastni nakreslenou scénou. Kresleni vlastni

scény by mél umocnit motivaci zaka k vytvoreni samotné hry.
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1. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
1.) Ostrov a ukecany papousek

« Zakladni informace:
* vyber objekt/postavu, kterd bude slouzit jako vypravéd
w * v ukdzkach bude celou dobu vyuiit objekt parrot — papousek
* nakresli ostrov, ale pamatuj, musi kolem néj minimalné z jedné stran do
konkrétniho mista projet lod’

* Co musi$ vyresit:

* Jak nakreslit ostrov a jak do néj zanést jinou barvou znacku, kde se nachazi
poklad?

* Jak rozmluvit papouska, aby se objevil po kliknuti na scénu ostrova?

* Nastavit, jak ¢asto ma objekt padat.

" Vyuzi bloky: oD

[TILYY Vitej na ostrové pokladu. [ 2 FETHOE]
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Vzhledem k tomu, Ze se jedna o graficky p¥ibéh, rozehrajte to timto zplsobem i s Zaky. Z4ci
maji nakresleny ostrov, ale potfebuji vypravéce, ktery by predstavil celou hru. V ukazce hraje
roli papousek (Parrot), ten se vSak objevi az po kliknuti na hlavni zahajovaci scénu. Ve scéné,
kde se nachazi papousek nezapomerite zakiim pfipomenout, Ze musi byt dobre patrné hranice
ostrova (napf. ¢ernou barvou) a misto, kam ma nasledné lod dorazit (napf. cervenou barvou).
Nakresleny ostrov by tedy mél mit podobu mapy.

Dulezitymi spojniky mezi jednotlivymi postavami/objekty a scénami jsou zpravy, jejichz
zasilani umoznuje plynuly pribéh celého déje. Doporucte zakiim, aby tabulku pribéhu déje
s postavami/osobami a scénami méli k dispozici po celou dobu a zapisovali si k prechod{im

mezi scénami.
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kdyzZ se spusti celd
po kliknuti na hra, objevi se scéna

s pozadim ostrova a

zmeén pozadi na s hapisem

napisem

po kliknuti na Scénu B —_—.
kdyZ se klikne na samotnou scénu, méla by se
zmeén pozadi na se znackou

odeslat zprava, ktera objevi papouska a nechd ho
N o>esli vSem papousek povida predstavit hru; zaroven se zméni kostym scény, ve

kterém je jiz zvyraznéno, kam bude doplouvat lod’

souvisi se samotnym

po zméné pozadi na se znackou / papouskem a kdy se ma
objevit, tj. po zméné pozadi

el d po obdrZeni zpravy papousek povida po kliknuti na scénu se objevi

. apousek, ktery seznamuje se
CYITTY Vitej na ostrové pokladu. [ 2 Q0L Pap Y J
T 1§ Poklad je ukryty v zatoce pokladu e sekund
UITL G W Pouzij svou pirdtskou lod e sekund

rozesli vSéem objev lod tento blok je zde uveden pouze
informativné, je pfipravou na

samotnou hrou

dalsi scénu s lodi

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Kolik scén budes potiebovat v této fazi?
- Kdy zaéne hrace vitat papousek (nebo jiny objekt, ktery si zaci vybrali)?
- Prfemyslejte nad tim, kdy se ma papousek/objekt objevit nebo skryt na scéné?
- Na které pracovni plose/ve kterém scénafi (u scény nebo u postavy) bude probihat
hlavni sestavovani blok(?
- Jak dlouho bude probihat seznamovani se hrou (rozmluva papouska)?
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MOZNE POTIZE:
- Zdk md obtiZe s praci se zprdvami — pomozte zakovi prostiednictvim jeho tabulky (jeho
nacrtu pribéhu hry) a ukazte mu, jak se zpravy posunuji ve scénafich postav/objektd
a scén.
- Zdk nedokdZe zajistit, aby se postava papouska (nebo jiného objektu) ve sprdvnou chvili
objevovala a mizela — pomozte Zakovi opét prostiednictvim tabulky (jeho nacrtu
prabéhu hry) a ukazte mu, v jaké chvili se postava/objekt objevuje nebo mizi.

ZAVER:
Zaci zde vytvofi zékladni charakter hry, obdobné pak budou postupovat déle. Jednd se zde

o uvedeni do problematiky a zaroven by se zak mél naudit orientovat v postavach a scéndch.

2. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
2.) Lod plujici k zatoce s pokladem

» Zakladni informace:
* vyber objekt/postavu, ktera bude slouZit jako lod' k dopravé na ostrov
* zajisti pohyb lodi za my3i smérem k mistu, kde je ukryt na pevniné poklad
* Co musis vyresit:
* Jak se ma objevit lod' po zpravé papouska?
* Jak se bude pohybovat lod smérem za ukazatelem, nez narazi na misto, kde je
ukryt poklad?

* Jak nastavit, aby se lod'vratila na plvodni misto, odkud vyplouvala, kdyz

narazi na pevninu?
S e CTITTED
Ehrrre oD s i

* Vyuzij bloky: )
s R

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

73k musi nejdfive pFistoupit k tomu, Ze rozesle zpravu o objeveni lodi (v ukazce je zprava
nazvana objev lod). Dalsi bloky se budou sestavovat pfimo na vybraném objektu/nakresleném
objektu lodi.Nejprve by mél Zak zajistit, aby se lod objevila ve spravnou chvili a ve spravnou
chvili zmizel i papousek. Nasledné se bude dulezZity pohyb kurzoru po scéné, ktery symbolizuje
pohyb lodé.

Vysvétlete Zakim, Ze soucasné musi probihat natoceni k ukazateli mysi a zaroven pohyb
dopredu (a zaleii na rychlosti, protoZe tak rychle se nasledné bude pohybovat lod). Zak by
nasledné mél resit dotyk s ostrovem a kfizkem, kde je poklad. Diskutujte s Zaky, 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
vyreste otazku, kdy ma lod zmizet.
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RESENi ULOHY:

po kliknuti na

pfi zahdjeni hry nema byt objekt lodi viditelny.

-

po obdrzeni zpravy cbjev lod

R Il rie et b ’/d' se ma objevit vidy na konkrétnim misté a ukdzat

se az ve chvili zaslani zpravy objev lod’

opakuj stale
[ diky nekonec¢nému cyklu se bude neustale

natoc se k ukazatel mysi —/
natacet objekt za kurzorem mysi a

.3
Pdo;tredu e o kroki pohybovat se neustale

kdyz dotykas se barvy ? _tak

- o kdyz se lod' dotkne ostrova, objevi

LI EY ztroskotal jsi... e sekund Y - ) v
b se hlaska a lod" automaticky skoci
\ skoc na pozici x: @EE) y: na paivodni pozici

- ;
kdyz dotykas se ba

v A kdyz se lod' dotkne kfizku,
objevi se hlaska a lod zmizi

(do této podminky
v nasleduijici fazi pribude
jesté hlaska o zmény scény)

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Kolik scén budes potfebovat v této fazi?

- Premyslej, kdy a hlavné kde se bude objevovat lod. Pozice je dalezita kvili srazce lodi
do ostrova nebo do vyznaceného mista, kde je ukryt poklad.

- Na které pracovni plose/ve kterém scénafi (u scény nebo u postavy) bude probihat
hlavni sestavovani blokl?

- Kolikrat se musi opakovat blok nato¢ k ukazateli mysSi a posunuti o jeden krok, resp.
pohyb objektu za mysi?

- Co ma nastat, kdyZ se lod dotkne ostrovu nebo mista s ozna¢enim pokladu?

MOZNE POTIZE:
- Zdk nenakreslil ostrov s jednobarevnym obrysem — doporucte Zakovi, aby tak ucinil,

pokud by to nedavalo smysl, doporucte mu dalsi podminku s dotykem se stejnymi
bloky.
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ZAVER:

73k za&ina vytvaret vlastni graficky pfib&h, ktery je doplnény pohybem objektu za kurzorem
mysi. Dulezité je pro zaka pochopeni stfidani objekt(i a scén pti posilani zprav, podminky nebo
nekonecny cyklus.

3. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
3.) Postava hledajici na pevniné poklad

+ Zakladni informace:
* vytvor scénu, ktera vypada jako Cast ostrova s vyznacenym mistem pokladu
@ * vyber objekt/postavu, které se bude pohybovat po ostrové smérem k poklad
* zajisti pohyb lodi 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 smé&rem za ukazatelem, neZ narazi na misto,
kde je ukryt poklad?

« Jak nastavit, aby se postava vratila na pdvodni misto, odkud vstoupila na
ostrov, kdyZ narazi na more?

* Vyuzij bloky:
* podivej se na bloky, které byly vyuZity v pfedchoziasti

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Tato faze si klade za cil zkontrolovat, zda predchozi fazi zak pochopil. Jedna se o praci s Uplné
stejnymi bloky. Nicméné nenechte Zaky bloky kopirovat, ale znovu je vytvofit, aby si upevnili
dovednosti prace s nekonecnym cyklem a podminkou.

Zaci by neméli zapomenout na zaslani zpravy do piedchozi faze (v ukdzce je zprava nazvana
na ostrové) a zaroven by se méla postava v konkrétnim momenté objevit (jinak by méla byt
postava skryta).
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RESENi ULOHY:

po obdrzeni zpravy na ostrové

skoc na pozici x: @G y: postava se mé objevit vidy na konkrétnim misté a

_ _,/ ukdzat se az ve chvili zaslani zpravy na ostrové
ukaz se

opakuj stale
diky nekone¢nému cyklu se bude neustale

natoc se k ukazatel mysi __/
natacet objekt za kurzorem mysi a

b
dopiedu o §) krokd pohybovat se neustale
b

kdyz dotykas se barvy

' BB e sakund kdyZ se postava dotkne pobfrezi, objevi
b : — se hlaska a lod postava automaticky
| skoc na pozici x: Y- @ sko¢i na ptivodni pozici

P kdy? se postava dotkne
ool R D T kitku, objevi se hladkaa
postava zmizi (do této
podminky v ndsledujici fazi
pribude jesté hldska o zmény
posledni scény s pokladem)

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jaka graficka pravidla bude nutné dodrzet, aby se mohlo vyuzit dotyku s barvami?
- Jakse od sebe bude lisit tato faze a faze predchozi? Premyslejte s Zzaky o pozici postavy,
o barvach dotyku.

MOZNE POTIZE:

- Zdk neporozumél dobre predchozi fézi a neni schopen samostatné pokracovat v této
fdzi — vratte se s Zzakem do predchozi faze a nechte ho prevypravét hru dle blokd,
zaroven nechte zaka, aby si délal poznamky, vyuzZijte také pUvodni tabulku/nacrt
prabéhu hry

ZAVER:
Zaci voli podobny postup s minimélnimi zménami jako v predchozi fazi. Tak ucitel mGze
zkontrolovat, zda Zaci pochopili praci s bloky a scénami.
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4. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
4.) dokonceni hry — nalezeni pokladu

» Zakladni informace:

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

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

" Vyuzij bloky:

* Pokud ti zbyl jesté Cas, miZes postavit lodi na mori, nebo postavé na
ostrové do cesty prekdzky
* boj s nepritelem
* rozlusténi hadanky

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Konecna faze jiz neni pro zZdka slozita, Zaci doplni zménu pozadi s pokladem. Samoziejmé, Ze
musi graficky poklad vyobrazit. A nasledné Zaci zkontroluji svou hru vzhledem ke scénéfri, ktery
si vytvorili na papir. Tato faze nabizi i dalsi mozZnosti. NejdUlezitéjsi je dat zakim prostor na
vlastni kreativitu. Zaci maji sami doplnit svou grafickou hru.

Inspirujte Zaky, aby zverejnili svou doplnénou hru v online prostfedi scratch.mit.edu, popf. se
Zaci mohou v tomto prostredi inspirovat doplnénim hry o dalsi prvky.

RESENI ULOHY:
Zde neni mozné vytvofit vzorové feseni, protoze kreativita Zzaka je velmi individualni. Pokud
by vSak Zaci méli potize s dalsSimi napady, doporucte jim v rdmci jejich moznosti konkrétni
nadstavbové reseni:

- doplnit skére k poctu pokusu, které musi hrac absolvovat, aby se dostal lodi na misto,

kde je ukryty ostrov

- pridat néjaky typ hadanky

- chlapcdm by se mohl libit boj s néjakym piratem

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

- dalSi doplInéni scény, napf. prichod jeskyni k pokladu

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Kazda hra ma byt jedinecnd, podle svého autora, jakymi prvky doplIni$ svou hru?
- Vyzvéte zaky k publikaci vlastni hry prostrednictvim hitp://scratch.mit.edu.
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MOZNE POTIZE:

Neexistuje jedno jediné spravné feSeni. Kazda funk¢ni hra, ktera spliiuje zadani, je spravnym
reSenim. Muze vzniknout tolik podob variant feseni, kolik je Zak( ve tfidé. Mozné potize budou
individudlni a reste je pfimo s konkrétnim zakem.

ZAVER:

Ucitel se dostava do role konzultanta, ktery pouze asistuje u jednotlivych pfipadd. DulezZity je

kreativni pohled 7&ka na vlastni hru. Zak musi mit moznost pFedstavit vlastni vizi hry napt. pred
tfidnim kolektivem.
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Hra: BLUDISTE

CASOVA DOTACE: 4 vyucéovaci hodiny

PREDSTAVENI PROJEKTU:

Tento projekt vychazi z klasické hry ,Bludisté” a soucasné ji kombinuje sjednoduchymi
matematickymi ulohami, které svou obtiZznosti spadaji do naplné matematiky 1. a 2. ro¢niku
ZS. Vtomto projektu budou Zaci vytvaret vyukovou hru na procviovani elementérni
matematiky pro malé zacky.

Projekt je 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 faze je vidy plné funkéni hra. Tato koncepce dovoluje poufZiti jen ¢asti projektu
(napf. v pfipadé mensi ¢asové 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.

STRUCNA CHARAKTERISTIKA FAZi PROJEKTU

V niZe uvedeném seznamu je fada konkrétnich udaju (pocty, hodnoty apod.). Ty zde slouzi
jen jako priklad a nemusi byt béhem realizace projektu s zaky respektovany. Texty, pocty
Cislic, pridélované body a dals$i parametry si mohou Zaci rozhodnout sami.

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

2. Matematicky ptiklad — V bludisti jsou umistény 3 Cislice (postavy). Brouk na za&atku
hry fekne jednoduchy matematicky pfiklad. Hra¢ musi dovést Brouka bludistém ke
spravnému &islu. Kazda Cislice reaguje na dotyk Brouka. Pokud Brouk dorazi k Cislici,
ktera je spravnym vysledkem pfikladu, fekne Cislice Sprdvné, jinak tekne Spatné.

3. Seznam pfikladli — Brouk na zacatku vybere z pripraveného seznamu 3 pfriklad(
nahodné jeden z nich. Pfi dotyku Brouka s Cislici musi Cislice nejprve vyhodnotit, zda
vysledek zadaného ptikladu odpovida hodnoté, kterou Cislice pfedstavuje 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 reSenim pfikladu, hra
koni. Bludisté i Cislice zmizi a objevi se napis Victory.

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

Nékteré z fazi projektu jsou navrzeny tak, Ze je Ize preskocit. Nejsou na nich tedy zavislé faze
nasledujici.
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Redeni jednotlivych fazi je k dispozici pro ucitele ke stazeni nebo ke spusténi v online prostiedi
Scratch pod ndzvem PROJEKT: Bludisté. Material po Zaky neni ¢lenén podle jednotlivych
snimkd, jako je tomu u predprojektd, ale je rozdélen na popis fazi projektu, zakladni nastaveni
hry a rozborem jednotlivych fazi.

CO BUDEME DELAT:

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

- vybirat ndhodné z pfipravené sady prikladd

- vytvéaret dalsi level hry

- meénit rychlost Brouka

- navrhovat a vytvaret bodovani hry

CO SE ZACI NAUCI:

- rozkladat hru na mensi funkéni celky (faze projektu)

- pracovat s vice seznamy

- vyuZivat seznamy mezi, kterymi je vztah (relace)

- rozesilat zpravy pro reakce na hru (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
umozni postoupit do dalsi etapy (faze projektu)

BLOKY K VYUZITi (podrobnéji u kazdé faze):
e vzhled: zmén pozadi na ..., nastav velikost na ..., ukaz se, skryj se, mysli si ..., fekni ...
e pohyb:sko¢ na pozici ..., klouzej ... sekund na ..., sko¢ na, nato¢ se smérem, dopfedu o
... krokU
e data: nastav..na..,zmén ... o .., skryj seznam ..., prvek ... ze seznamu
e udalosti: po obdrzeni zprava, rozesli vSem
e ovladani: ¢ekej ... sekund, ¢ekej dokud nenastane, opakuj stdle, kdyz ... tak(jinak)

e operatory: nahodné ¢islo od ... do ...

POUZITY PROJEKT:

- PROJEKT: Bludisté (ke stazeni pro uditele: )
- Pro zaky je k dispozici vychozi projekt se tfemi pfipravenymi bludisti.
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FAZE PROJEKTU

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Hra Bludisteé

Vytvofime jednoduchou hru pro déti: | [2 IJ
bludisté, ve kterém brouk hleda cestu ven | l | | L [
* ven se dostane, pokud v bludisti najde spravny | mny I - LH
ciselny kod s L |
* v bludisti bude rozmisténo nékolik ¢isel — kodd, e ‘|:|_|—E | 1::_
ale jen jeden spravny HJ: |
* (kolem brouka bude dojit ke spravnému kodu | | II
] P I w | ®

(k tomu dostane napovédu — zadany piiklad)

Potom budeme hru postupné vylepSovat:

L
* pfiddme nové levely a bodovani V].cm

* pfiddme pomacnika, ale i pfekazky

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY a RESENI ULOHY:

Nejprve Zaklm promitneme uUvodni snimek, velmi stru¢né predstavime projekt a nasledné
ukazeme hotovou hru. Aby bylo zfejmé, Ze priklady jsou vybirdny ndhodné, je tfeba ji pred
zaky zahrat aspon dvakrat, popf. pfi druhé hie staci jen zacatek hry, aby bylo vidét, ze byl
zadan novy priklad (bude-li ndhodné vybran stejny, spustte hru znovu praporkem). Nasledné
se 7aky rozebereme jednotlivé prvky hry. Vhodné je zacit s viditelnymi prvky (Brouk, Cislice,
Hvézdice, Bludisté). Prodiskutujeme s zaky, co jednotlivé postavy délaji a jak to mizeme

naprogramovat.

Nasledné probereme s zdky moiny postup (faze), jak hru postupné vytvaret. K tomu lze
pristoupit v zdsadé tfemi zpUsoby:

a) Béhem diskuze o fazich projektu je mozné zaznamenavat v textovém editoru zaky
navrhované faze a nasledné je spolecné zpresfiovat a upravovat jejich poradi.

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

c) Po diskuzi o jednotlivych prvcich hry zakim 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.
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OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jaka je funkce jednotlivych postav hry a jak ji naprogramujeme?
- Kaida hra se dd rozdélit na mensi ¢asti, které zajistuji vSechny funkce ve hre. Kde
zaneme u této hry? Jak se bude dale vyvijet hra?
- MuUZe nastat situace, Ze mlZeme postupovat i v jiném sledu? Kdy a proc?
- MdzZe nastat situace, Ze nelze postupovat jinak, nez v presné daném poradi krokd/ fazi?
- Které faze mizeme vynechat, aniz by se to promitlo do jinych?
MOZNE POTIZE:
Zvolime-li v metodice postup dle bodu a), miZe u nékterych Zakl 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
pfedchozich zkuSenostech; kintenzivnéjSimu uvédoméni dojde az pfi samotné realizaci
projektd, resp. jeho fazi). Soucasné by mél zak chdpat, Ze nékteré faze hry jsou nezavislé,
a naopak bez jinych nelze vytvaret faze dalsi.

1. FAZE

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 dal3i hry se brouk musi vratit na start.

Vyuzi bioky: (J e gD B
Wiverias = vorr— S e
D

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
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/ po stisku Sipky

natoC se smeérem @ natocit se vlevo

a jit 3 kroky vpred
dopiedu o @ krokd -

po stisku klavesy 3ipka vievo

4/// po kliknuti na praporek
po kliknuti na

skoc¢ na pozici x: y: m pFfesun na startovni pozici a

natoceni vychozim smérem
nato¢ se smérem @ /
d— s .
I - neustale opakujeme
oo test na dotyk s ¢ernou barvou
dotykas se ba ? «— . ey
| dotjkas se barvy 2 (barva stémy s

dopred krokii
> et 9 b - pokud doslo k dotyku jde
prehraj zvuk pop Brouk zpét o 3 kroky

4

3 |

METODICKE POZNAMKY:

Pfi pripravé projektu bylo uvazovdno o tom, Ze si Zaci nakresli vlastni bludisté. Nicméné
dosavadni zkuSenosti ukazuji, Ze to mUZe zpUsobit fadu problémd. 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 kurzorovymi kldvesami a pohybuje se tedy ve
¢tyrech zakladnich smérech (0°, 90°, 180°, 270°); je tedy Zadouci, aby i stény bludisté byly
stejné orientovany. To vétsina zakovskych vytvora také nespliuje.

Proto byl pro zaky pfipraven vychozi projekt, ktery obsahuje 3 predem pfipravena bludisté.
Tento projekt si Zaci stdhnou a na ném mohou zadit pracovat.

Pro tvorbu bludisté Ize ale vyuZit i specializované online nastroje (napf.: www.mazegenerator.net),
které po zadani nékolika parametr(i vygeneruji bludisté, které netrpi problémy jako v pripadé volné
zakovské tvorby. Pokud se pro tuto variantu rozhodnete, je doporuceno si proces tvorby bludisté
a zejména jeho import do Scratch vyzkouset pred tim, nez se rozhodnete tuto moznost 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 vyvola otazky, zda je jeji tvar vhodny pro
predpokladany pohyb v bludisti. Po naprogramovani pohybu vlastni postavy Zaci béhem
testovani sami odhali, zda je postava vhodna, i nikoli, resp. které tvarové aspekty jejich
postavy jsou pri¢inou probléma pri pohybu bludistém.
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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 , ¢elnim ndrazu”, 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 ¢as, mlzZete kromé Brouka doporucit Zaklm vybér napf.
z nasledujicich postav:

Pri pilotnim ovérovani byly do vybéru zarazeny i postavy Kocka a Mys. PfestoZe jejich proporce do jisté
miry vyhovuji doporuceni, dochazelo pti otaceni ke kontaktu ocdsku se sténou bludisté. Tim se splnila
podminka testujici dotyk se sténou a aktivoval se prikaz dopredu o -3 krok( (couvani o 3 kroky zpét)
a protoZe ocdsek je v zadni ¢asti postavy, ,,procouvala” se postava sténou bludisté.

S0 %

Zaci narazi na fadu mensich probléma. U vét$inu z nich by véak méli byt schopni v rdmci
testovani nalézt priciny a oSetfit je.

Specifickym problémem, ktery pravdépodobné nevyresi zaci sami, mlze byt ndvrat 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 nachdzi a smér, kterym je natocen
(viz RESEN{ ULOHY).

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

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

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

- Zdk nerozumi nekone¢nému cyklu — na konkrétnim prikladu ze Zivota ukazte zdkovi
nekonecny cyklu (napft. stfidani ro¢nich obdobi, pohyb vtefinové rucicky u hodin).

- Zdk nerozumi pozici — umisténi objektu — pomozte 7akovi pomoci Etvere¢kovaného
papiru a polohy bodu v soustavé souradnic.

ZAVER:
Zak ma vytvoreny svdj vlastni projekt, s Broukem (i vlastni postavou), kterého ovladd pomoci
klaves a ktery se pohybuje bludistém. Pohyb Brouka je omezen sténami bludisté.
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2. FAZE

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Faze 2 — Matematicky priklad

Zakladni informace:

* Brouk si na zadatku mysli pfiklad. | I I [_
|

i

* Hrac musi brouka dovést ke spravnému
vysledku.

* Pokud hrac dovede brouka ke spravnému
vysledku, €islice fekne: Spravné!
* Pokud hraé dovede brouka k nespravnému
vysledku, gislice fekne: Spatné! ;gl I

Co musis vyresit:

ne

L
- —

* Kdyi brouk dojde k Eislici, dostane odpovéd. _I I
Vyuiij bloky: _| _| F
o 4 O oo I |
I | 8

oo - Vi
VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:
Tato faze je velmi jednoduchd a je pripravou pro nasledujici 3. fazi. Zaci zde umisti 3 Cislice

=

(jde o objekty, resp. postavy z nabidky Scratch) a vymysli si pfiklad, ktery si Brouk na zacatku
hry mysli (pfikaz mysli si) nebo tekne (pfikaz Fikej). Je samoziejmé, e alespori 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 ptiklad 2 + 3):

Brouk (doplnéni):

po startu hry Brouk rekne
po kliknuti na / priklad
rikej © sekund
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Cislice:

po kliknuti na

prvni feseni
opakuj stale neustdle opakujeme
‘ - test na dotyk s Broukem
kdyz dotykas se Beetle 2 (ndzev postavy: Beetle)

rikej © sekund - — @

pokud doslo k dotyku Cislice
fekne Spatné nebo Sprdvné

druhé feseni

po kliknuti na <// Cislice ale zareaguje pouze

na prvni kontakt
cekej dokud nenastane @ dotykas se Beetle

rikej © sekund

po kliknuti na tireti feSeni

optimalni reseni
opakuj stale

s

cekej dokud nenastane = dotykas se Beetle ?
F = u Cislice 7 a 9 (viz slide vyse
fikej (o POl e—— e text yse)
= Spatné!

u Cislice 5 je text
Soravné!

ZAVER:

Zak ma vytvoreny svij vlastni projekt, s Broukem (&i vlastni postavou), kterého ovlada pomoci
(kurzorovych) klaves a ktery se pohybuje bludistém. Pohyb Brouka je omezen sténami
bludisté. Na zac¢atku hry Brouk Fekne zadani matematického piikladu. Cislice reaguji na

kontakt s Broukem. Pokud Cislice, které se Brouk dotkne, predstavuje spravné reseni prikladu,
Fekne Sprdvné!, jinak fekne Spatné!.
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3. FAZE

VAYAVAVAYAYAVAYAYAYAYAYAYAYATAYAYAYAYAYAYAYAY

Faze 3 — Seznam prikladd

Zakladni informace:

* Brouk si mysli pfiklad, ktery ndhodné vybere ze
seznamu 3 piikladd.

+ Pfed spusténim hry proto nevime, co si brouk
vybere a jaké ¢islo bude spravnym vysledkem.

L3 ) ounsnm | spravné

Co musis vyresit: a1

* Vytvofit seznam s pfiklady a seznam s vysledky. ﬁ:
* Brouk vybere nahodné cislo mezi 1 a3 a uloii do X. Vyuzij bloky:

* Brouk si mysli pfiklad €. X ze seznamu pfikladq. shodnt Gulo od @ do @
+ AZ brouk dojde k €islici, musi €islice ze seznamu

vysledkd zjistit, jestli je spravnym vysledkem. X

T CED
nak

L
VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

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

Zasadni otazkou této faze je, jak s zaky vlastné dojit k reseni s pomoci seznami. Pokud
ponechame diskuzi o feSeni ndhodného zadavani prikladd zcela bez omezeni, mizeme se
dockat rfady pokust zaka vyuzivajicich napf. ndhodnych cisel, které v disledku vyZzaduji velmi
promyslené a komplikované feSeni, popf. jsou ve Scratch nefeSitelné (viz nasledujici

poznamka z ovérovani projektu).

Pozn.: V prvnich verzich tohoto projektu byly zaddvané priklady koncipovany tak, aby hru mohli hrat
i d&ti 1. roéniku ZS. Slo tedy o priklady na s¢itani s jednocifernym vysledkem. P¥i ov&fovani #4ci typicky
nejprve nabidli ndhodné priklady na s¢itani s néahodnym vybérem dvou scitancl. Sami pak pfisli na to,
7e ndhodny vybér s¢itancl maze dat vysledek, ktery neodpovida zadné z Cislic v bludisti. Jinym Fesenim,
se kterym Zaci nasledné pfisli, byl nahodny vybér jednoho ze scitancli a dopocitani druhého tak, aby
vysel predem uréeny vysledek (Cislo je v bludisti). V takovém ptipadé byl pfi kazdém spusténi hry sice
zadan jiny priklad, ale vidy stejny vysledek. Objevily se i sloZitéjsi navrhy — do bludisté umistime napf.
devét Cislic (0 — 8) a nasledné budeme nahodné vybirat dva sé¢itance z rozsahu 0 — 4.

Po zkuSenostech z ovérovani byl projekt upraven tak, Ze predpokladany hrac jiz nebude Zacek 1. ro¢niku
Z5, ale 74k 1. a7 2. roénikd (tim byly pFipustény daldi matematické operace) a upravena metodika (viz
nize).
Vhodnym zplsobem, jak nasmérovat zaky k seznamUm, nechat je nejprve vypracovat alespon
deset pFiklad vhodnych pro déti z 1. a 2. roéniku ZS (napf. na s¢itani, odéitani, jednoduché
nasobeni a celo¢iselné déleni) stim, Ze vysledky by mély odpovidat Cislicim, které si
v predchozi fazi vybrali do svého bludisté. Lze predpokladat, Ze v navrzenych pfikladech budou
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zastoupeny rlizné matematické operace i pocet Cinitel(l (3+2, 2*3-1, ...). Priklady je pak nutno
prodiskutovat zejména s ohledem na schopnosti déti z 1. a 2. ro¢niku, zkorigovat extenzivni
navrhy a zkontrolovat. Nasledné szaky diskutujeme, jak jimi navriené pfiklady
implementovat. Védomi riznorodosti priklad(i povede Zaky k dvaham o jinych feSenich, nez
je vy$e zminéné nahodné generovani séitancd apod. Zaci by navic méli mit vyreden
i predprojekt se seznamy a podle zkuSenosti z ovéfovani sami s feSenim pomoci seznamu
prijdou. Pokud se tak nestane, je na uciteli, aby je inspiroval (Casto staci jen zminit slovo

,seznam®).

Pti diskuzi implementace ndhodnych pfikladi s pomoci seznamu je vhodné probrat vSechny
aspekty — dil¢i kroky, které jsou k realizaci potfeba. MZeme nejprve nechat zaky samostatné
nebo v mensich skupinkdch analyzovat cely zamér, pak sepsat na tabuli vysledky a ndpady
vSech skupin a nasledné v diskuzi pomoci otazek ucitele doplnit chybéjici kroky a jejich rfeseni.
Jinym pfistupem m{zZe byt rovnou fizena diskuze a kladeni otazek ucitelem.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
Otdzky, které musi byt v kazdém pripadé nakonec zodpovézeny jsou v nasledujicim prehledu:
1. Jak bude vybran nahodny pftiklad se seznamu? Co budeme muset udélat?
Pouzijeme ndhodné Cislo v rozsahu odpovidajicimu délce seznamu (napf. pro 10 pfikladi
—ndhodné Cislo z rozsahu 1 — 10). Ndsledné vybereme polozku 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 pfedem uloZeny. Resenim je seznam vysledki. 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?
Programovdni u Brouka je problematické, brouk totiZ muZe narazit do kterékoli
Cislice v bludisti a bylo by tak nutné osetfit viechny Cislice. Pfi zméné Cislic nebo
dopinéni 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 spravnym vysledkem.
2.3. Jak Cislice ,,najde” odpovidajici vysledek zadaného ptikladu v seznamu vysledk?
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.
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prvni hra @
Xje 3

druha hra
& Xje 1

K obrdzku: v horni dsti je ilustrovana vazba mezi spdrovanymi seznamy. Nahodné Cislo X pak slouZi k vybéru
poloZek ze seznamu prikladi (ktery Brouk na zacdtku zobrazi v bubliné) a ndsledné ze seznamu vysledkd
(kdyZ Brouk narazi na Cislici a ta porovnd vysledek s viastni hodnotou). Spodni ¢dst zobrazuje dva priklady.
Jeden pro ndhodné &islo 3 (ulozené v X) a druhy pro ndhodné Cislo 1 (uloZené v X).

RESENi ULOHY:

Brouk (pfepracovani casti se zadanim pfrikladu):

seznamy lze skryt a hru ulozit

pro jistotu lze skryti naprogramovat
po kliknuti na

vybereme nahodné Cislo v rozsahu dle
skryj seznam vysledky poctu priklad® a uloZzime do X

skryj seznam priklady

proménnou X je tfeba nejprve vytvorit
nastav X na nahodné cislo od o do 9 na zdlosce Data

mysli si prvek | Xz priklady © sekund text, ktery si Brouk mysli vybereme
\ pomoci X ze seznamu priklad
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Cislice (pfepracovani ¢asti s kontrolou):

Ukazka pro Cislici 7

po kliknuti na

«— Cekame, dokud nenastane kontakt

& i vkas Beetle v
cekej dokud nenastane = dotykas se Brouka s Cislici

kdyz prvek | X 2z vysledky =  tak

Fikej B © sekund ze seznamu vysledkd vybereme
jinak vysledek - prvek X a porovndme ho

rikej o S — s hodnotou Cislice

po kliknuti na celou sekvenci od detekce dotyku po
p et / porovnani vysledku s hodnotou &islice
c¢ekej dokud nenastane dotykas se Beetle ?

I muzeme vloZit do bloku opakuj stdle

kdyZ prvek (X z vysledy = Kl tak

Fikej e sekund ;

jinak opakovany kontakt s Broukem
: Fikej o sekund

Cislice pak budou reagovat na

MOZNE POTIZE:

- Zdk nerozumi potfebé dvou seznamii — 2k navrhuje vyuZit jen jeden seznam, kde bude
priklad i s feSenim (2 + 3 = 5). Nechte zZdka 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.) nebo ji nakreslete na tabuli (kresleni na tabuli ucitelem se zdd byt vhodné;si — zak
muUZe sledovat proces a sled Uvah).

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. Na zacatku
hry je ze seznamu ptiklad( vybran jeden pfiklad ndhodné, ktery pak Brouk zobrazi v bubliné.
Cislo vybraného ptikladu se ulozi do proménné X. Cislice, které se Brouk dotkne, porovnd svou
hodnotu s X-tym vysledkem se seznamu vysledk( a na zakladé srovnani, fekne Sprdvné!, nebo
Spatné!.
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4. FAZE

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 ukdzat nové.

* Pfesunout Brouka na start v novém bludisti.

+ Pfidat nové pfiklady a vysledky do seznamu.

* Brouk musi vybirat ze seznamu jen nove piiklady.

Vyuiij bloky: C—
oo ozt iy oo

zmén pozadi na bo2

!I

uka

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:
Pridani druhého levelu lze v zdsadé rozdélit do dvou etap. Prvni souvisi se skrytim prvku

prvniho levelu (Cislice), druha s umist&nim prvkd nového levelu (nové Cislice, nové bludits,
nova startovni pozice Brouka). Pfestoze lze fesit obé etapy zaroven, doporucujeme, aby je Zaci
resili oddélené. Postup ve dvou etapach umozni zaklim spolehlivéji fesit vSechny aspekty
pfechodu do dalSiho levelu a uvédomit si pro zaky necekané dusledky, 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, lze s nimi individudlné prodiskutovat hlavni kroky rfeSeni. K tomu se opét
hodi otazky ucitele:
e Za jakych podminek ma nastat prechod do nového levelu?
KdyZ Brouk dojde ke sprdvné Cislici.
e Jak zafidit schovani viech starych Cislic? Kde se to naprogramuje?
Skryti objektu Ize naprogramovat prdvé jen u daného objektu — objekt tedy muze
schovat sdm sebe.
e Jak se Cislice ,,dozvédi“, ze nastal prechod do vyssiho levelu a Ze se maji schovat?
Sprdvnd Cislice po ozndmeni ,,Sprdvné!“ rozesle zprdvu (v Feseni niZe jde o zprdvu
»postupDolevel2“).

Zaci si obvykle neuvédomi, ze Cislice zGstanou skryté i po op&tovném spusténi hry. Proto je
vhodné, aby si 7aci po dofeseni prvni etapy a otestovani, ze Cislice zmizi, spustili hru znovu
(nezZ pristoupi k reseni druhé etapy). Pokud si neuvédomili, Ze Cislice zlistanou skryté, uvidi to
po spusténi hry.
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Ve druhé etapé — (nové Cislice, nové Bludi$té, nova pozice Brouka) jde o Fedeni podobnych
ukoll jako v prvni etapé. Po zvladnuti prvni etapy by tak ani s druhou neméli mit zaci problém.
Hlavnim rozdilem je, Ze Cislice druhé etapy jsou na po¢atku hry skryté a objevuji se aZ po pfijeti
zpravy. Podobné je to i se zménou bludisté, ktera je realizovdna zménou pozadi. Nakonec je
tfeba osetfit skryti Cislic druhého levelu p¥i opétovném spusténi hry.

Nové priklady pro druhy level mohou Z4ci fesit dvéma zplsoby. Pravdépodobné pfijdou
s ndvrhem vytvofit novy seznam pfikladé a novy seznam vysledk(l. Redeni je pak analogické
jako v predchozi fazi projektu. DalSim zpUsobem je rozsifeni seznam( o nové polozky (napf.
doplnéni 5 prikladd a 5 vysledk(). Nahodné Cislo (ukladané do proménné X) je pak treba
vybirat z intervalu, ktery odpovida Cislim (indextim) nové pridanych polozZek.

RESENi ULOHY:

Cislice prvniho levelu (Gprava pro prechod do druhého levelu)

po kliknuti na

cekej 0 | po skryti Cislice pf¥i pfechodu do
druhého levelu, je tfeba ji pfi dalSim

skoC na pozici x: @50 y: vy ,
spusténi hry znovu ukazat
ukaz se

ce 0! dotykas Beetl 2 ndvrat na vychozi pozici po dalSim
j vka eetie ? ] . -
kej dokud nenastane otykas se soustént hry (divodt v i bok)

kdyz prvek | X z vysledky = tak

s
rikej 9 sekund
»

rozesli vSem postupDolevel2 «—
o . V pripadé, ze Cislice je feSenim
ina . o . .
L g zadaného prikladu, rozesle zpravu
| rikej o sekund postupDolevel2

po obdrzeni zpravy postupDolevel2 se
po obdrzeni zpravy postupDolevel2 &islice skryje

klouzej o sekund na x: o y: o

pred skrytim Ize pouzit efekt, zde napf.
klouzani Cislic na stred bludisté (souvisi
s predchozim blokem, kde musime
vratit Cislici na plvodni pozici pfi
novém spusténi hry)
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Seznamy (rozsifeni o dalsi pfiklady):

ukazka rozsifeni seznam( o trojici
prikladd a vysledk

Brouk (doplnéni pro druhy level)

po obdrZeni zpravy postupDolLevel2 se
po obdrzeni zpravy postupDolevel2 Brouk musi pfesunout na novou pozici

cekej o sekund — startovni pozici v novém bludisti (viz
sko& na pozici x: y: nize fesSeni Bludisté) a natocit se

/ vychozim smérem
natoc se smerem @

nastay X na nahodné &islo od o do G 4« nahodny vybér ptikladu pro druhy
level (vybirame jen nové priklady, tedy

mysli si prvek | X 2z zadani e sekund v rozsahu 4 az 6)

nové Cislice (&islice pro druhy level)

po obdrzeni zpravy
po obdrZeni zpravy postupDolevel2 postupDolevel2 se nova Cislice

cekej o poprvé objevi
ukaz se

cekej dokud nenastane = dotykas se Beetle

ostatni prikazy jsou analogické

kdy prvek (| X z vysledky =B  tak jako u Cislic prvniho levelu

rikej o sekund

jinak

( rikej o sekund
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pfi spusténi hry se musi

po kliknuti na

Cislice druhého levelu skryt

Pozadi

zména pozadi pfi prechodu do
po obdrZeni zpravy postupDolevel2 druhého levelu
zmeén pozadi na b02

pfi (dalsim) spusténi hry se
nastavi znovu prvni bludisté

po kliknuti na /

zmeén pozadi na bl01

MOZNE POTIZE:
- Zdk md problémy s osetfenim viech situaci, které souviseji se skryvénim a objevovdnim
objektli — probereme s Zakem jednotlivé faze hry — a) zacatek hry, b) prvni level,
c) prechod 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:
73k ma vytvoreny projekt s Broukem (&i vlastni postavou), kterého ovladd pomoci klaves
a ktery se pohybuje bludistém. Pohyb Brouka je omezen sténami bludisté. Na zacatku hry je
ze seznamu pfiikladd vybran jeden pfiklad ndhodné, ktery pak Brouk zobrazi v bubliné. Cislo
vybraného pfiikladu se uloii do proménné X. Cislice, které se Brouk dotkne, porovnd svou
hodnotu s X-tym vysledkem ze seznamu vysledk(l 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 pfiklad(, z nich se bude vybirat
opét ndhodné.
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5. FAZE

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Faze 5 — Vitézstvi

Zéakladni informace:
* Pro zapomnétlivé hrace je tfeba pridat moZnost
znovu zobrazit pfiklad (jen ve druhém levelu).
* AZ brouk dorazi v poslednim levelu ke spravné
gislici, hra se ukonéi oznamenim Victory.
Co musis vytresit:
* Vymyslet zplsob, jak znovu zobrazit zadany
pfiklad, napf. po stisku mezerniku.
* Skryt Cislice, vyménit pozadi.

+ Z7vétiit a pfesunout brouka nad ndapis Victory. Vyuiij bloky;
* Co se stane, kdyZ hru po skonéeni znovu spustis?

+ Jokto wiesit?

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Pata faze by neméla byt obtizna. K feSeni se pouzivaji typové stejné konstrukce — rozeslani
zpravy (v ukazce reseni zprava ,konec”), skryti objektl a zména pozadi. Jak bude zavérecna
obrazovka vypadat, mGZeme ponechat zcela v reZii 74k(. Zaci mohou zafadit zvukové efekty,
jednoduché animace apod. Pokud jde o napisy, mohou se objevit problémy s ¢estinou, proto
byl v ukdzce zvolen text v anglictiné.

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

Brouk (doplnéni konce hry)

presun brouka na pozici nad textem

po obdrzeni zpravy konec

) Victory! a natoceni do Uhlu 70 stupnl
cekej o sekund
sko¢ na pozici x: @12 v: 9

natoc se smérem Wi zvetseni

nastav velikost na €I % /
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nastaveni plvodni velikosti Brouka
po kliknuti na /
nastav velikost na %

skoC na pozici x: y: m / pFesun brouka na VVChOZi pOZiCi pi‘I

spusténi hry a
natoCc se smerem @ -

natoceni do vychoziho Ghlu

Cislice (dopInéni konce hry)

po obdrZzeni zpravy postupDolevel2
cekej o sekund

ukaz se

cekej dokud nenastane @ dotykas se Beetle

kdyz prvek | cisloOtazky =z vysledky = H  tak

rikej © sekund
»

rozesli véem konec

rozeslani zpravy konec

jinak

rikej 9 sekund

po obdrzeni zpravy konec se Cislice skryje
po obdrzeni zpravy konec

klouzej © sekund na x: @ Y: ([0 )

pred skrytim Ize pouZit efekt, zde napft. klouzani Cislic

na stfed bludisté (v pfedchozim bloku, je ale pak tfeba
vratit Cislici na pavodni pozici pfi novém spusténi hry)

Brouk (doplInéni na konci hry)

4/— pfi obdrZzeni zpravy konec
po obdrzeni zpravy Kkonec
ekei o kund zména pozadi na obrazek
ceke sekun
: / s napisem Victory!
zmeén pozadi na victory

ZAVER:

Zak ma vytvoreny projekt s Broukem (i vlastni postavou), kterého ovlada pomoci klaves
a ktery se pohybuje bludistém (je omezen sténami bludisté). Na zacatku hry je ze seznamu
pfiklad vybran jeden ptiklad nahodné, ktery pak Brouk zobrazi v bubliné. Cislo vybraného
pfikladu se uloZi do proménné X. Cislice, které se Brouk dotkne, porovna svou hodnotu s X-
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tym vysledkem se seznamu vysledkd a na zakladé srovnani fekne Sprdvné!, nebo Spatné!.
Pokud Brouk dorazi ke spravné Cislici (fekne Sprdvné!), dojde k postupu do dalsiho levelu
s novym bludi$tém, novymi Cislicemi a novou sadou pfikladd, z nich se bude vybirat opét
nahodné. Kdy? hra¢ dovede ve druhém levelu Brouka ke spravné Cislici, zobrazi se obrazovka
s ndpisem Victory!

6. FAZE

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Faze 6 — Body

+ Zakladni informace: —r———
* Aby mohli hraci soutéiit, pfidame bodovani

* Kdyz brouk dojde ke spravné &islici, dostane
2 body

* Kdyz dojde ke Spatné, odette se mu 1 bod
* Wysledek oznami brouk na konci hry vétou
Ziskal si ... bodd.
* Co musis vyfesit:
* Jak doplnit program, aby se body:
* spravné pricitaly

* spravné odéitaly Vyuiij blc:-ky'
* Kde viude bude potieba program upravit? ’
* lak sestavit vétu Ziskdno bodd: ... ? m m
* Co se stane s body, kdyZ hru po skonéeni
Znovu spustig?

* Jak to vyfesit? nastav body na [

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Sesta faze predstavuje doplnéni typické soucdsti her — skére. Jde v podstaté o zékladni praci
s proménnou a o rozhodnuti, kde a kolik bodl se bude pfi¢itat ¢i od¢itat. Zaci by méli mit
moznost si konkrétni hodnoty pridélovanych bodu urcit sami. Mohou pridélovat vice bodu za
spravnou odpovéd, nemuseji body odcitat pfi 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 pridéleno 50 bod(, za Spatnou
odecteno 25 bodU a za kontakt Brouka se sténou bludisté byl odecéten 1 bod.

ZAci si opét musi promyslet, pfi jakych udalostech chtéji 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 presto objevi potize, lze Zakim pomoci ujasnit si
problém a jeho resSeni pomoci otazek (viz sekce Otazky ucitele).

113



OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
1. Za co chceme body pridélovat a za co strhavat?
Doporucujeme, aby si kazdy Zdk nebo dvojice Zaku pripravili soupis uddlosti napr. na
papir. V pravé ¢dsti papiru by si méli nechat prostor (viz dalsi otdzky)
2. Kde budeme pridélovani a strhavani bodi programovat?
Proménnd body musi byt globdlini (volba pfi vytvdreni proménné: pro vsechny
postavy). Body typicky pridélujeme tam, kde je oSetfovdna pfislusnd uddlost (typicky
u Cislic, kde pfi¢itéme body za sprdvnou odpovéd' a od&itdme za nesprdvnou).
RESENI ULOHY:

Cislice (dopInéni bodti — ukazka pro Cislici druhého levelu)

kdyz prvek ' cisloOtazky =z vysledky =B tak

p
rikej 9 sekund
»
zméh body o @)
»
rozesli véem konec v s i .
\ pficitani a odecitani bodl
jinak

rikej © sekund
»

zmen body o o

Brouk (doplnéni bodt na konci hry)

po obdrzeni zpravy konec
cekej o sekund
skoC na pozici x: y: &

natoc¢ se smérem Wi

nastav velikost na %

Fikej  spoj body 0 sekund informace o dosazeném bodovém
zisku

vynulovani bod( na zac¢atku kazdé hry

nastav body na [
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ZAVER:

Zak ma vytvorfeny projekt s Broukem (&i vlastni postavou), kterého ovldda pomoci klaves
a ktery se pohybuje bludistém (je omezen sténami bludisté). Na zacatku hry je ze seznamu
pfikladG vybran jeden piiklad 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(l a na zakladé srovndni fekne Sprdvné!, nebo Spatné!.

Pokud Brouk dorazi ke spravné Cislici (fekne Sprdvné!), dojde k postupu do dalsiho levelu

s novym bludi$tém, novymi Cislicemi a novou sadou pfiiklad(i, z nich? se bude vybirat opét

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

s napisem Victory! a poctem ziskanych bod.

Mentalni aktivity Zaka (Tabulka 3)

Vzory:
Abstrakce:
Dekompozice:
Logické mysileni:

Evaluace:

predprojekt Nakupni seznam

nahodny vybér prikladd a vyhodnocovani vysledka

rozloZeni hry do fazi, oSetfeni prechodl mezi levely

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

nalezeni funkéniho reseni zadavani prikladd

Pristupy k reseni projektu (Tabulka 4)

Vymysleni,
experimentovadni:

Navrhovdni,
tvorba:
Ladéni programu:

jak ,,vyladit” parametry pohybu postavy, aby bezproblémoveé
prohdzel bludistém (volba postavy, krok, velikost postavy,
pohyb zpét)

navrhy pfikladd (nebo jinych otazek), ndvrh systému
bodovani, navrh vlastniho bludisté

pfi pfechodu mezi levely a pfi znovuspusténi hry osetfit stavy
vSech postav, pozadi a proménnych (viditelnost, pozice,
velikost, hodnota)
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PREDPROJEKTY

Tato kapitola se orientuje na predstaveni novych modulll, pfikazi a vlastnosti prostredi
Scratch, které jsou vyuzivané v hlavnich projektech. V téchto mensich prikladech si Zak stahne
konkrétni materidl, popripadé spusti material z webové stranky a fesi konkrétni ukoly zadané
v pracovnich materidlech s pokyny (zde je zadani také k dispozici jako nahled).

Predprojekt Ize také vyhledat z titulni stranky Scratch (scratch.mit.edu) hledanim klicového
slova dle nazvu predprojektu. Pro staZeni offline souborl k praci zvolte staZeni z ulozisté
PREDPROJEKTY.

Kazdy predprojekt ma vzdy podklad pro Zaky a spravné feseni, Ci zpracovani pro ukazku uciteli.
Ve vétsiné pripadd se nejednou pouze o jedno mozné feseni, ale materidly pro ucitele slouzi
jako orientace v problematice.

Zaci by si méli prostfednictvim predprojektd osvojit bloky nebo p¥ikazy, popf. modely, se
kterymi pfi pfedchozim seznamovanim s prostfedim nesetkali. Jednd se prevainé o praci se
seznamy, proménnymi, kostymy a dal$imi prvky prostiedi. Zaci by si méli v prab&hu pinéni
predprojektll osvézit a pripomenout praci se samotnym prostfedim, bloky, scénafi
a postavami. Predprojekty jsou zafazeny do ucebnice pravé z toho divodu, aby preklenuly
pocatecni prlpravu pti praci s prostiedim, avSak nejsou nezbytné pro samotné projekty, ve
kterych se pouze konkrétni bloky, modely &i vlastnosti vyuZivaji.

Predprojekty a jejich hlavni napln z hlediska Scratch:
e souradny systém
e ndkupni seznam (seznam, proménna)
e klavir (seznam, prace s tény)
e kulicka (zplsoby pohyb objekty po plose mysi)

116



Piredprojekt: SOURADNY SYSTEM

PREDSTAVENI PREDPROJEKTU

Pokud se néjaky objekt pohybuje v prostoru, tak je zapotiebi néjakym zplsobem popsat jeho
pohyb. Tohle si v ddvnych dobach uvédomovali nasi predkové, kdyz napftiklad pozorovali, co
se déje na obloze, tedy v 3-rozmérném prostoru.

Pfi programovani ve Scratch budeme casto potrebovat umistovat postavy do urcitého mista,
budeme potfebovat, aby se postava pohybovala po scéné do pfesné danych mist a po zcela
jasné trajektorii 2-rozmeérné scény.

Popis na 2-rozmérné ploSe muzeme provést mnoha zpusoby. Tak naptiklad Sachisti pouZivaji
k popisu polohy figurek dvé soufadnice (ve vodorovném sméru zleva doprava hodnoty a, b, c,
d, e, f, g, h; ve svislém sméru zdola nahoru hodnoty 1, 2, 3,4, 5, 6, 7 a 8). Ostatné s podobnym
popisem se jiz Zaci mozna setkali pfi praci s tabulkovym procesorem, kdyz chtéli popsat polohu
néjaké bunky tabulky.

Ve Scratch se k popisu polohy postavy pouZivaji dvé souradnice: x a y.

CO BUDEME DELAT
- postavu premistovat po scéné, ménit jeji x a y soufadnice
- patrat ve Scratch po tom, jakym zplsobem (jakymi zakladnimi pfikazy) Ize ménit
polohu postavy na scéné
CO SE ZAcCI NAUCI:
- pracovat s pozadim, na némz jsou vyznaceny souradné osy
- jaké hodnoty mlze nabyvat sourfadnice x, popf. soufadnice y, aby se jesté mohla

postava na scéné zobrazit
- pracovat se zakladnimi ptikazy pro umisténi postavy na scénu

BLOKY K VYUZITI
- pohyb:Sko¢ nax: .. y:..;Zménxo..;Zménxna..;Zményo..; Zmény na..; Klouzej
..sekundnax:..y:..;x;y;

VYUZITi PREDPROJEKTU:
- v projektu HODINY
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PRACE SE SOURADNYM SYSTEMEM

L/de

METODICKE POZNAMKY:

Z knihovny si vyber ve Scratch pozadi
(scénu) s nazvem xy-grid.

Scénu, v niz se odehravaji Vase projekty a hry,
muze$ chapat jako hfisté, do néhoz umistujes
rdzné postavy.

Pro popis polohy postavy pouzivdme dvé
souradnice:

X y
Vyzkous$ej umistovat riizné postavy na rlizna
mista plochy. Jak zjistis jejich soutfadnice?

V knihovné pozadi (scén) je nékolik obrazkd / schémat souradného systému. Pro préci Zzaku se

hodi scéna xy-grid.

Nechte Zaky si hrat a objevovat, kam se umisti rizné postavy z knihovny postav ve Scratch.
Tyto postavy obvykle nejsou drobna , takfka bodova“ télesa. Jak zjistime soufadnice postavy?

O

V informacich o postavé ( ﬂ-) nebo pomoci zatrzeni polozek x a y v bloku Pohyb >0 .

1. HODNOTY SOURADNICE x, resp. y

Z knihovny si vyber ve Scratch pozadi
(scénu) s nazvem xy-grid.

Vsimni si, kde je stfed soufadného systému
(0,0).

Ukaz, ktera cast scény predstavuje vSechna
mista, kde jsou hodnoty x < 0 (zaporna).

Ukaz, kde vSude by se mohla postava

vyskytovat, jestlize by pro ni platilo, Ze jeji
soufadnicex>0ay<0.
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1. HODNOTY SOURADNICE x, resp. y

v [(0,x:100)

(4:0,¥:-180)

x s y
Postavy Nova postava: @ / & B

METODICKY POSTUP:

Z knihovny si vyber ve Scratch pozadi
(scénu) s nazvem xy-grid.

Jaké hodnoty mize nabyvat x? Jaké y?

Umisti do scény se soufadnym systémem
postavu basellového mice.

,Chytni“ mi¢ mysi a pohybuj micem v levém
hornim obdélniku. Divej se, jak se méni x-ova
a y-ova souradnice mice. Co jsi zjistil/a?

Doporucujeme navést zaky k tomu, aby si vSimli, Ze osy x a y rozdéli scénu na Ctyfi stejné velké
plochy. Zaci at zjisti, jaké jsou hodnoty x a y v jednotlivych obdélnicich. At 74ci zjisti,

jaké nejmensi hodnoty x mlze poloha postavy dosdahnout?

jaké nejmensi hodnota y muzZe poloha postavy dosahnout?

Jaké nejvétsi hodnoty x mlZe poloha postavy dosahnout?

Jaké nejvétsi hodnoty y muize poloha postavy dosahnout?

2. SKOC NA x: y:

v [(20,x:100)

Z knihovny si vyber ve Scratch pozadi
(scénu) s nazvem xy-grid.

Vyber si z knihovny néjakou postavu
(tfeba baseballovy mic).

Kam se umistil na scéné? Jaka je x-ova
souradnice jeho stfedu? Jaka je y-ova

souradnice? Jak tyto soutadnice zjistis?

Pfemisti mi¢ do mista o souradnicich (-50;120).
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METODICKE POKYNY:

K pfemisténi postavy lze pouZit pfikazu [asas il y: , takZze mic se umisti na scéné takto:

L A0 |

-

Baseball: x (00 v [(2:0,¥:180)
[, Baseball: y 100 |

(X:-240,Y:0) (X:0,Y:0)
b *

Jaké souradnice ma stred mice?

3.ZMENxna... ZMENyna....

! [Unttiea
-

~e Zknihovny si vyber ve Scratch pozadi
(scénu) s nazvem xy-grid.

v [(0,x:100)

Vyber si z knihovny postavu
(tfeba baseballovy mic).

Pfemisti mi¢ do mista o soufadnicich (-50;120).

(4:0,4:-180)

e R T Zmén x-ovou soufadnici na x = 120.

Soina
=

[r—
L/

Zmén y-ovou souradnici nay =-50
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METODICKE POKYNY:

e W rastav x na €D o . .
K premisténi postavy lze pouzit pfikazl . Baseballovy mi¢ se pak objevi na plose takto:

nastav y na @

‘Baseball: x (EF0 v | (x:0,¥:180)

 Baseball:y (0 |

(X:-240,¥:0) (%:0,Y:0) (X:240,Y:0)
4 & P

4. UMISTUJ PUNTIKY PO OBVODU KRUHU

() s ~e Zknihovny si vyber ve Scratch pozadi
(scénu) s nazvem xy-grid.

Vytvor postavu v podobé barevného
puntiku o velikosti cca 15x15.

Umisti puntik do mista (0, 100).

rr— T Y Naklonujte 11 dal3ich puntikd tak, aby
. vsech 12 puntikd bylo rozmisténo na
= kruznici. VSechny puntiky museji byt od
sebe stejné vzdalené.

METODICKE POKYNY:

Tento ukol potfebujeme umét vyresit pro projekt hodiny, abychom nakreslili cifernik ve tvaru
kruhu a na jeho obvodu rozmistili ¢isla od 1 do 12.

Nechte Zaky zkoumat, jak by se mohly barevné puntiky rozmistovat do kruhu, jak by napfiklad
mohl vzniknout kruhovy nahrdelnik rGznobarevnych puntikd.
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Vedte zaky k tomu, jak maji premyslet o kruznici, co plati pro body na kruznici. Jakymi zpUisoby
mobhli Zaci nakreslit kruznici na podlaze? PomuzZe jim nékteré z téchto feseni?

5. OTACEJ TYCINKOU KOLEM DOKOLA

- - Z knihovny si vyber ve Scratch pozadi

Vyber si z knihovny postav magickou
G L e, hdlku (Magic Wand).

Umisti jeden konec kouzelné hlky do
stfedu souradného systému (0,0).

m Uved kouzelnou hllku do otacivého
= pohybu kolem (0,0) proti sméru pohybu
hodinovych rucicek.

METODICKE POKYNY:
Tento ukol potfebujeme umét vyresit pro projekt hodiny, v némz by se mély otacet hodinové
rucicky.

Nechte zaky zkoumat, jak by mohli pfinutit kouzelnou h(lku, aby se otacela kolem stfedu (0;0).
V této uloze viibec nefeSime, jakou rychlosti se ma kouzelna hlilka pohybovat. Dilezité je, aby
Zaci uméli umistit jeden konec kouzelné hilky do stredu (0;0).
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Piredprojekt: KULICKA

PREDSTAVENI PREDPROJEKTU:

Jednou z dulezitych soucasti pohyb postavy po scéné. Tato Uloha ma dovést zaky k tomu, Ze
rozumi rdznym zplisobUm pohybu za mysi na scéné. Klavesnice neni jedinou moZnosti pohybu
postavy po scéné. Tento predprojekt ma primo predchazet projektu/prfibéhu Ostrov poklada,
kde pohyb za mysi hraji dllezitou roli.

Projekt je rozdélen do ¢ty kratSich ¢asti. Prvni dvé ¢asti pro Zaka doplnény a slouzi k tomu,
aby se Zak s problematikou seznamil a druhé dveé ¢asti jsou k doplnéni a rozmysleni.

Redeni samotné Ulohy 7aky vyuZije staZeni nebo online spusténi souboru kulicka. U¢itel ma
k dispozici ptipraveny priklad vyfeSeného predprojektu se stejnym nazvem.

CO BUDEME DELAT:
- pohybovat rliznymi zplsoby po scéné prostfednictvim pocitacové mysi
- kreslit ¢aru po kliknuti mysi nebo nasledujici pocitacovou mys

CO SE ZACI NAUCI:
- zopakujeme si rozesilani zprdv, praci s proménnymi
- vyuzijeme nekonecny cyklus vytvareni ¢ary za mysi
- pracovat s pohybem mysi a kliknutim mysi za predpokladu kresleni ¢ary

BLOKY K VYUZITI:
- rozesilani zprav
- udalosti
- kreslit ¢aru pomoci pera
- nekonecny cyklus
- pero

POUZITY PREDPROJEKT:
- kulicka (ke stazeni pro zaka: )
- kuli¢ka (ke stazeni pro ucitele: )
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SNIMEK 3

1. ,Klouzej” doprostred

* Podivej se nejdfive do scénare postavy "kulicka". A k Udalosti pfipoj
nejdrive prvni sled pfikazt. Posuni kamkoliv kulicku a klikni na scénu.

* Kulicka by se méla posunovat smérem ke stfedu oznaceny
souradnicemi [0,0]. A to diky prikazu "klouzej".

klouzej @) sekund na x: @ y: @

METODICKE POZNAMKY:

Kdyz se 7ak podiva do konkrétniho souboru uvidi ¢tyfi komentdare, pod prvnimi dvéma je ¢ast
blokd, které po pripojeni k obdrzeni zpravy za¢nou fungovat. Nechte Zaky, aby se podivalii do
samotné scény, kde se odehrdva rozesilani zpravy (tato ¢ast bude hrat roli ve ¢tvrté Casti
predprojektu). Nechte zaky chvili vyzkousSet, jak funguje funkce klouzej. Nasledné je muizete
navést k drobnym zménam, jako napt. dobu kluzu a soutadnice, kam ma postava v podobé
kulicky doklouzat.

RESENi ULOHY: \
Resenim pro 7dka je pouze sledovani, jak \
funguje blok klouzej. Priklad vidite vpravo. \

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU: —_— \
- Jak zajistis, aby klouzani mysi e
probihalo do rohu ne doprostred? e
- Klouzani kur¢enému bodu je velmi _//
dlouhé, zkrat dobu kluzu na polovinu. s

MOZNE POTIZE:
- potize zde nejsou ocekavany, jediné, na co by zaci mohli zapomenout je pfipojeni bloku
po obdrzeni zpravy.
ZAVER:
Zaci by se méli s vysledovat, jak blok klouzej funguje. Nasledné bude vyuzit v kombinaci
s dalSimi bloky.
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SNIMEK 4

2. Klouzej doprostred na kliknuti mysi

* V druhém pfipadu nemusis presunovat kulicku, aby se zacalo kreslit,
ale staci kliknout na scénu.

* Kulicka se presune za ukazatelem mysi a pak za¢ne svou drahu ke
stfedu.

* VSimni si, Ze celd udalosti funguje pomoci zpravy ,klik”. Odkud se ta
zprava vlastné bere?

sko& na ukazatel mysi
klouzej@ sekund na x: @ v: ©

METODICKE POZNAMKY:

Druhd cast ukazuje, Ze na kliknuti na konkrétni misto kulicka zméni polohu a ndsledné klouze
smérem ke stfedu. Nechte Zaky, aby si vyzkousSeli chovani kulicky po kliknuti. Nechte zaky
vyslovit fungovani kuli¢ky. Vyzkousejte, jestli Zaci rozumi kombinaci blokld sko¢ a klouzej.
V tomto pfipadé neni tfeba aktivitu prodluzovat, zak by si mél uvédomit kombinaci obou bloku
dohromady. Nechte Zaky vyménit bloky klouzej a sko¢ mezi sebou a sledovat, jakym zplsobem
se méni funkcionalita kombinace blok(l. Z4k je tim upozornén na ddleZitost sledu bloka.
V tomto pripadé totiZz po kliknuti mysi do prostoru scény kuli¢cka nejdfive doklouze do stfedu
a pak nasledné skoci na pozici mysi.

RESENI ULOHY:
Regenim pro 7éka je pouze sledovani, jak funguje blok klouzej v
kombinaci s blokem skoc. PFiklad vidite vpravo.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jak se zméni pohyb kulicky pfi vyméné blokl klouzej a

skoc? ,/////\

MOZNE POTIZE:
- Potize zde nejsou ocekdvany, jediné, na co by zaci mohli zapomenout je pfipojeni bloku

po obdrzeni zpravy.
ZAVER:
Zaci by si méli uvédomit, Ze sestavené bloky za sebou maji konkrétni smysl a na poradi ve

vétsiné pripadu zalezi.
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SNIMEK 5

3. Kresleni dle pohybu mysi

* Treti ¢ast je na tobé.
* Nastav, aby se kulicka pohybovala pouze za ukazatelem mysi a kreslila
¢aru toho, kde se klikne mysi a to z mista, kde byla naposledy.

4. Volné kresleni za ukazatelem mysi

* Jak musi$ opravit kéd, aby se kulicka doopravdy pohybovala jen za
ukazatelem mysi a nebyla zavisla, ani na

Co si musi$ uvédomit?
* Kresleni musi fungovat po stisknuti na zeleny praporek.

* Aby se mohla kulicka pohybovat za ukazatelem, musi se pohyb
opakovat porad dokola a dokola a dokola a porad...

METODICKE POZNAMKY:

Treti a Ctvrty ukol je propojeny, aby mohli Zaci postupovat dle vlastniho tempa. Stejné jako
v ostatnich tématech je nutné pocitat s tim, Ze kazdy zak ma své tempo i své limity. Nechte
tedy zaky postupovat dle svych moznosti a experimentovat s prostfedim.

Treti Ukol je jednodussi, pfedpoklada, Zze Zak v pfedchozim ukolu pochopil fungovani bloku
sko¢. Zak prichazi na to, e samotny blok sko¢ m@ze fungovat i samostatné.

Ctvrty Ukol je nejsloZitéj$i. Zakovi musi byt vysvétleno, Ze proces kresleni byl doposud
orientovan pouze na kliknuti mysi, ale pfi samotném kresleni je potfeba mysi pouze pohybovat
a bez kliknuti kreslit. To vyZzaduje neustalé nekonecné opakovani. Kromé toho zak mlze vyuzit
i udalosti po kliknuti na praporek. Takze se tak bude kreslit neustale.

RESENi ULOHY:

Spravné reseni pro ukol 3 je zobrazeno

po obdrZenizpravy klik

nize. Bloky funguji na kliknuti na scénu.

pero zapni

Priklad kresby vidite vpravo. ko na ukazatel mysi
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Spravné fedeni pro Ukol 4 obsahuje [t

nekonecény algoritmus a v tomto reSeni

pero zapni
3

vyuziti udalosti po kliknuti na zeleny
sko€ na ukazatel mysi

praporek, tedy spusténi hry.
Ptiklad kresby vidite vpravo.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- 4. zkus omezit kresleni tak, Ze po 50 krocich skoncilo?
- 4. nastav kresleni tak, aby se zacalo kreslit az po stisknuti klavesy mezernik.
- 4.Vyvolejte diskuzi o nekonecném cyklu, resp. bloku opakuj stdle. Napt. kde by se mohl
vyuZzit.
MOZNE POTIZE:
- Zdk u 4. ukolu neodpoji ze scéndre scény rozesldni zprdvy klik. — 7ak se pfepne do scény
a oddéli bloky od sebe.
ZAVER:
73k pochopi praci snekoneénym cyklem, ktery je dleZitou souéasti programovacich
algoritmd. Nicméné dlraz je zde kladen i na vlastni tempo Zaka a moZnosti pochopeni
problematiky. Zdk by mél experimentovat s bloky a tim pochopit, co je podstatou jejich
fungovani.
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Piredprojekt: NAKUPNI SEZNAM

PREDSTAVENI PREDPROJEKTU:

Tato uloha ma ukazat, jakym zplsobem funguji seznamy ve Scratch na dialogu dvou postav,
které se spole¢né domlouvaji, co maji koupit. Kdyz Zaci dojdou k tomu, Ze jim funguje dle
pokynU cely predprojekt a v dialogu se bude vybirat ze dvou seznami ndhodné, muze
dochazet i k vtipnym rozhovordm (napf. co mam koupit? Jahody? A kolik? 3 litry). To mGze
vést k pobaveni i pouceni Zaka, aby vice pfemyslel nad tim, co se do seznamu zapisuje za prvky.
Dovednosti ziskané se seznamy v tomto predprojektu Z4aci vyuZziji v projektu Piano Tiles.

Redeni samotné ulohy 7aky vyuZije staZeni nebo online spusténi souboru ndkupni seznam.
Ucitel ma k dispozici pfipraveny priklad vyfeSeného predprojektu.

CO BUDEME DELAT:
- tvofit vypravéni mezi dvéma postavami
- naucime postavu ndhodné vybirat z vice moZnosti
- posilat zpravy z jedné postavy na druhou

CO SE ZACI NAUCI:
- zopakujeme si rozesilani zprdv, praci s proménnymi
rozumét bloku seznam
- chdpat pridavanim prvkl do bloku seznam, tj. jak se seznam tvofri
- meénit obsah seznamu (pfidavat a odebirat prvky ze seznamu)
- vybirat nahodny prvek ze seznamu
- kombinovat prvky ze seznamu s dialogem postav

BLOKY K VYUZITI:
- seznam a bloky s nim souvisejici

POUZITY PREDPROJEKT:
- ndakupni vozik (ke staZzeni pro Zaka: )
- nadkupni vozik (ke staZzeni pro ucitele: )
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SNIMEK 1

Jak vytvorit seznam

* Otevti si projekt Ndkupni seznam. " nakupni seznam |

* V projektu zjistis, Ze se mezi sebou
bavi dvé postavy. Diskutuji o tom,
co ma jedna postava koupit. Ale
bohuzel je to porad stejné.

* Z tohoto divodu vyuZij seznam s
nazvem a vytvor
seznam véci, co by mohla zluta 10 B
postava koupit. Vymysli deset
takovych polozZek.

* VSimni si, Ze v seznamu jsou prvky
sefazeny pod Cisly, napf. 1 —
citrény.

@ N OO s W N -

o

Ak

délka: 10

METODICKE POZNAMKY:

Nejdfive nechte Zaky shlédnout cely rozhovor, ktery se spusti pokliknutim na Zlutou postavu.
Zak ziska zakladni povédomi o tom, jak probiha cely rozhovor a dostane zakladni pokyny se
spusténi konkrétniho ukolu a jeho ukolem je se s vytvorenym podkladem seznamit. Diraz je
kladen hlavné na praci ve scénafi s typem DATA, ve kterém ma zak vytvorit seznam s nazvem
ndkupni seznam a ten doplnit prvky. Zak by si mél také poviimnout, Ze kazdy prvkem ma své
oznaceni a usporadani v seznamu.

RESENI ULOHY:

Nutno podotknout, Ze seznamy mohou byt riizné a zalezi do jisté miry na fantazii zaka, jakymi
prvky nakupni seznam naplni. Motivujte Zaky k tomu, aby pro nakup volili nejen z oblasti jidla
a piti, ale zadavali i jiné pro né zajimavé prvky.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jaky prvek mas na sedmém misté?
- Kolik prvk(i ma tvlij seznam?
MOZNE POTIZE:
- Zdci nemohou naplnit seznam — postaéi upozornéni na stisknuti kldvesy ENTER pro
zapis dalSiho prvku v seznamu.

- Zdci se nebudou moci zorientovat v seznamu a jednotlivych prvcich seznamu - postaci
priklad na tabuli, podobné jako u prvk(i z mnoziny
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ZAVER:

Zaci by méli ziskat novou znalost vytvareni seznamd. Méli by umét seznam nejen vytvofit
a naplnit, ale chdpat také poradi jednotlivych prvkd, vyménu a mazani prvkd ze seznamu.
Jedna se o jednoduchy ndcvik pti prace s polem, ¢i databazi, kde kazdy prvek ma svou pozici.

SNIMEK 2

Jak funguje seznam

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

* Aby rozhovor byl pokazdé jiny, je potfeba nahradit S =R
tak, aby jiz vybirala postavicka ze seznamu.

* Zkombinuj a EIENSIEETD tak, aby modrd
postavicka pozadala o nakup patého prvku ze seznamu.

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

METODICKE POZNAMKY:

Kazdy bod oznacuje jeden logicky krok k ndhodnému vybirani ze seznamu. Nejprve si Zak musi
uvédomit, Ze kazdému prvku je pfifazeno Cislo, které identifikuje pozici prvku v seznamu.
Nasledné se Zakovi pripomene, Ze text vbloku Frikej je moiné libovolné meénit.
V predposlednim kroku si zak uvédomi, Ze Ize kombinovat oba prvky dohromady a v poslednim
kroku lze ¢islo prvku nahradit ndhodnym cislem.

bublina prvek z nakupni seznam @) sekund

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Ktera postava bude vyuZzivat ndkupni seznam?
- Kolik prvkli se mGze nahodné ménit v tvém nakupnim voziku?
MOZNE POTIZE:
- Zdk nemuize kombinovat bloky do sebe — postaéi 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.
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ZAVER:

Nechte zZaky nékolikrat vyzkouset, Ze se v rozhovoru jednd opravdu o nahodny vybér a nechte
je zazit také situaci, Ze modra postava na pocet kust odpovi néjakou hloupost. To je dllezité
k nasledujicimu vytvoreni nového seznamu v nasledujicim ukolu.

SNIMEK 3

Jak funguje seznam

Jak doplnis rozhovor o dalsi seznam
tak, aby se nahodné vybiral i pocet
nakoupenych véci? (v plvodnim
rozhovoru je nastaveno ,deset”)

S T I TR
2
5

METODICKE POZNAMKY:

Zde ovérite, jestli zaci predchozim krokdm rozuméli a dokazi vytvofit druhy
seznam nazvany pocet, ve kterém modrd postava urci, kolik
kus@/litra/kilogram ma koupit. Motivujte Zaky ktomu, aby volili r(izné [ds

pulka staci

moznosti, jak je uvedeno na prikladu vpravo, aby mohly nastavat rlizné zvlastni
situace v nakupu, napf. 20 litrQ jahod., ptlka mobilniho telefonu aj.

RESENi ULOHY: bublina prvek Z pocet e sekund

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Kolika prvkovy je tv(ij novy seznam?
- Na jakém misté v kéddu bude probihat zména a doplnéni seznamu?

MOZNE POTIZE:
- Zdk nedokdZe napodobit pfedchozi aktivitu — nechte ho znovu opakovat aktivitu ze
snimku €. 2
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ZAVER:

Nechte zZaky nékolikrat vyzkouset, Ze se v rozhovoru jednd opravdu o nahodny vybér a nechte
je zazit také situaci, Ze modra postava na pocet kus odpovi néjakou hloupost. To je dulezité
k nasledujicimu vytvoreni nového seznamu v nasledujicim ukolu.
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Piredprojekt: KLAVIR

PREDSTAVENI PREDPROJEKTU:

Na této uloze se snazime ukdzat, jak funguji seznamy ve Scratch v souvislosti s notami,
melodiemi a tedy pisni¢kami. Pfedprojekt pfimo predchazi projektu na motivy . Zde
by se mélo jednat o prvni sezndmeni Zak( s tim, jak se ve Scratch zapisuji noty do seznamu
a jakym zpUsobem se hraje melodie.

Jednou z dlleZitych soucasti této aktivity je ukdzka efektivnosti algoritmu, tedy hledani
strategie nejlepsiho a nejkratSiho zapisu. Na tuto strategii si Zaci musi v prabéhu aktivity
prichazet sami a zadroven to je moment v aktivité, kterd mlze byt nejvice ¢asové narocna.

Redeni samotné Ulohy Zaky vyuZije staieni nebo online spusténi souboru klavir. Uitel ma
k dispozici pfipraveny priklad vyfeSeného predprojektu se stejnym ndzvem.

CO BUDEME DELAT:
- hrdt noty pomoci klaviatury
- zapisovat a hrat noty, melodie a pisni¢ky s vyuZzitim seznamu
- posilat zpravy na stisk kldvesy
- zapisovat hru pisnicky riznymi zpGsoby

CO SE ZACI NAUCI:
- zopakujeme si rozesilani zprdv, praci s proménnymi, praci se seznamem
- chapat mozZnost zefektivnéni algoritmu prostfednictvim opakovani, ¢i samostatnych
blok
- vybirat konkrétni prvek ze seznamu a déale ho kombinovat s dalSimi typy blokd

BLOKY K VYUZITi:

- seznam a bloky s nim souvisejici
- opakovani

- rozesilani zprav

- udalosti

POUZITY PREDPROJEKT:
- klavir (ke stazeni pro zéka: )
- klavir (ke stazeni pro ucitele: )
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SNIMEK 1

Seznam a hudba

* Otevri si projekt Klavir.
* Pro praci s hudbou budes$ potrebovat bloky Zvuku.

* Zjisti, jak jsou nastavené klavesy HO-GIS, a dopln na klaviaturu klavesy
A, AlIS, H a C2. VyuZij k tomu udalost

KLAVIATURA

METODICKE POZNAMKY:

Nejdfive nechte zaky prohlédnout spustény soubor, nechte je vyzkouset, co v souboru funguje
a co se bude muset doplnit. Dlraz je zde kladen hlavné na praci ve scénafi s typem ZVUK, dle
kterého je tfeba doplnit funkce kldves dle pokyn(. Zak by mél pfijit na to, jak funguji klavesy
a napodobit funkci u dalSich kldves. Tim ziskd povédomi o tom, Ze je moziné hrat tony a je
nutné najit spravné pfirazené Cislo ke konkrétnimu ténu.

Tény jdou sice za sebou jako na klaviatufe, ale to i s cernymi klavesami, tedy zvySenymi
(snizenymi) tény. V pripadé, Ze si zak nevi rady, je vhodné ukazat, jak klavir funguje a jak ma
klaviatura reagovat (napf. virtualpiano.net). Dale se Zak sezndmi se zménou kostymu
u klavesy. Aktivita je vhodnd i pro mensi skupiny, napf. dvojice, kdy alespon jeden z zak(i znd
noty praci s klaviaturou.

Nechte zaky s klaviaturou experimentovat.
RESENI ULOHY:
po kliknuti na mé

Priklad feseni pro ton A: zméi kostym na stisknuta

hraj notu (@32 piistich @ taktd

zmén kostym na nestisknuta
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OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

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

Jakym zplsobem pozna blok hraj notu, jaky tdn ma zahrat?

Nezdd se ti, Ze noty hraji moc kratkou dobu? Jak je moZné prodlouzit délku hraného
ténu?

Jaky kéd by méla klavesa E2 nebo C0O?

MOZNE POTIZE:

Zdci se neorientuji na klaviatufe, neznaji noty — vhodné je poskytnuti daliho
doprovodného materidlu, webové stranky, ¢i jiné podpory ¢&i ukdzky; popfipadé
podpofit praci se dvojici, ¢i mensi skupiné; pak je také mozné vyuzit mezipredmétovych
vztahl a spolupracovat s vyucujicim hudebni vychovy. V pfipadé, Ze ani drobna
dopomoc neumozni zakim dokoncit ukol, vyuzijte nasledujiciho snimku, na kterém je
detailné popsano fungovani klaviatury klaviru, a to véetné ndzvl ténu na klavesach.
Tento snimek je mozné zaklim poskytnout vytistény jako podklad pro cely predprojekt.
Pii ndhodném pohybu s kldvesou se kldvesy po dotyku zacnou Spatné prekryvat (napft.
A bude pfi dotyku prekryvat GIS a AlS) — pohyb s klavesou zpUsobil presunuti kldvesy
nad ostatni kldvesy (zmény poradi klaves). Stac¢i dat kldvesu na své misto a mirné
pohnout s kldvesami, které byly prekryvdny (nebo zménit poradi klaves smérem
dopredu).

SNIMEK 2

Klaviatura

* Stupnice se sklada z 8 zakladnich tént (C, D, E, F, G, A, [ kéd | Nota |
H, C), zde oznacenych (C1, D, E, F, G, A, H, C2). 60 c1

* Pro zjednoduseni budeme uvaZzovat pouze o 61 cs

zvysenych tonech. 62 D
63 DIS

* Noty v Scratch jsou zaznamenany pod konkrétnimi 64 .
kody (v tabulce). 65 .
66 FIS

67 G

68 GIS

69 A

70 AlS

71 H

72 c2
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ZAVER:

Zaci se bé&iné stakovym typem Ukolu nesetkdvaji, proto pro né mlze byt komplikovany.
Podporujte z4ky tim, aby si vyzkouseli zahrat konkrétni melodii. Zaci by méli pfijit také na to,
Ze na klaviatufe v materialu je méné klaves nezZ pred nimi v dokumentu, chybi zde kldvesa HO,
tim je moiné demonstrovat opakovani oktdv. Funkce klavesy je vSak popsana kédem 59.
MuzZete s zaky zavést diskuzi, jak by vypadala napt. AO nebo C2 dle zakddovani tonu, jak je
doporuceno v otazkach.

SNIMEK 3

Nahraj pisnicku HOLKA MODROOKA

- Vyzkougej, jestli jiz SESSssesssssseesesesees

viechny klavesy

funguji, zkus nahrat 5

a nahrat pisnicku. S EESESSEEESEESESSEESEES
* Jestli té zadna -

nenapada, mazes 4‘: : . JJJJ UJJ.’J |||

zkusit tfeba Holka

modrooka. Holka modrooka, nesedavej u potoka,
holka modrooka, nesedavej tam.
V potoce je velka voda, vezme-li t&, bude Skoda,
holka modrooka, nesedavej tam.

METODICKE POZNAMKY:

Kdyz Z4ci sestavi funkéni klaviaturu je tfeba ji vyzkouset na konkrétni pisnicce. Nejdfive si Zaci
mohou zkusit zahrat pisni¢ku, na kterou si vzpomenou. V pfipadé, Ze si nevzpomenou, nebo
pisni¢ku neznaji, nechte je zahrat néjakou z jednoduchych melodii v jedné oktavé. Nechte zaky
experimentovat s klavesami a klavesnici. Zaci by méli zkouset vysku a délku ténu.

RESENi ULOHY:
Tato uloha nemad konkrétni feseni, zalezi na tom, kolik prostoru a ¢asu zakim k samotnému

testovani klaviatury date. U¢elem neni naugit zaky hrat na klavir, ale naucit je poslouchat tény
a ovérit, jestli vSechny tény jsou spravné nastaveny, i se stejnou délkou.
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MOZNE POTIZE:
- Pfedpokladané potize jsou obdobné jako ve snimku €. 1, tedy Zdci se neorientuji na
klaviature, neznaji noty nebo Pfi ndhodném pohybu s kldvesou se klavesy po dotyku
zacnou Spatné prekryvat.

ZAVER:

V této uloze sice Zaci neuplatiiuji a nerozviji zjevné algoritmické mysleni, nicméné jejich
seznameni s touto problematikou je dileZité pro pochopeni dalSich uloh pfi praci s hudbou,
toény, ¢i samotnym ozvuéenim her a vlastnich projekta.

SNIMEK 4

Notovy zaznam | _Kod | Nota |

60 Cc1

61 CIS

* Pod tlacitkem je nahrana ¢ast pisnicky Tri kfize. 62 D
Dle hranych not vytvor notovy zaznam (alespon nazvy 63 DIS
not dle tabulky). 64 E

» Zaznamenej noty hrané del3i dobu a kratsi dobu, 65 F
poznej, kde se nachazi pomlka. 66 FIS
67 G

68 GIS

69 A

70 AlS

71 H

72 C2

METODICKE POZNAMKY:

Tato aktivita je opacnou aktivitou k pfedchozi tloze. Zaci maji zaznamenat bud’ notami nebo
zapisem konkrétni pisni¢ku. Orientovat se mohou i prostfednictvim zapisu algoritmu a tabulky,
kterou maji pred sebou. Zapis algoritmu se uskute¢riuje prostiednictvim seznamu. Zak se tak

orientuje na hlavni algoritmus a seznam. Tdny jsou hrany za sebou dle seznamu.

RESENI ULOHY:
- zapis pomocinazvinot: DDAAGAGECIEFFEDEC1ID
- zapis pomoci not:

f} | | ) ] ,

T I ] ] | I I ] 1 | fl I I | 1 3 | 1 | ]
5 T T I N ] - | I g | | | 1 I I I | | [ T | | 1 | T - |
| I Wl W | | | _J L_J | " | » | | | | | | | il | " | | | | | | |
AN 1 | 1 | I i | | | | [_ | - _J | | | | | | | 1
3] = = bl = bl Lt =3 =

137



OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jakym zplsobem je tvofen seznam?

- Jak se lze vyporadat s délkami ténu, které v tomto ukolu nejsou feseny?
- Jak se v Scratch zapisuji pomlky?

- Dopliujici tloha: vytvor si dalsi seznam a nahraj svou vlastni pisnicku.

MOZNE POTIZE:

- Zdci nedokdzi zobrazit seznam — stadi nalezeni seznamu v DATA a zaskrtnuti seznamu

vvvvv

- Seznam téni je moc dlouhy a Zdci nevidi cely zdpis — 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:
Nejd@lezit&j$im prvkem této Ulohy je kombinace seznamu a zépisem algoritmu v blocich. Zaci
by méli pochopit sled jednotlivych krok( a Cist zapis.

SNIMEK 5

Seznam k pisniCce a jeji zjednoduseny zapis

* Pod tlacitkem je na v blocich nastavena ¢ast pisnicky Slavici z
Madridu. Pro tuto pisni¢ku vytvorte seznam obsahujici prvky
HO-C2 a vyzkousej, jestli je pisnicka v poradku.

* Podivej se na zapis pisnicky. Urcité by se dal zjednodusit. VyuzZij ¢asti
scénard v Ovladani. T
. -
* Znovu se podivej na zjednoduseny zapis a zjistis, Ze se da jesté
zefektivnit, vyuZij vytvoreni nového bloku.

scénaF pro Cast pisnicky

METODICKE POZNAMKY:

Uloha je koncipovana pro ziskani zkuenosti 74k( s efektivnosti algoritmu. PGvodni dany zapis
je dlouhy a vzhledem k opakovani urcitych sekvenci je moziné zapis zkratit prostfednictvim
opakovani nebo celych novych bloka.

Zaci maji k dispozici seznam, ktery reprezentuje stupnici (s ndzvem stupnice). Motivujte zaky
tim, Ze zapis je velmi velmi dlouhy a je potreba ho zkratit, prfitom neporusit sekvenci tonu
jdoucich za sebou. Zaci by méli tvofit zapisy vedle sebe pravé proto, aby
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vidéli efektivitu vytvarenych predpist a jejich zkracovani. Pozor, aby Zaci nezapomnéli na to,
Ze pokud chtéji vyzkouset vlastni zapis, je nutné na zacatek pripojit blok

RESENI ULOHY:
Priklady konkrétnich dvou feseni ukolll je pfipojeno v souboru pro uditele s nazvem klavir.
Vzhledem k jejich délce neni vhodné jejich umisténi v textové podobé.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jak hledas opakuijici se ¢asti postupu?

- Vyvolejte diskuzi o tom, jaké zkraceni algoritmu Zaci nalezli a spolecné hledejte
nejefektivnéjsi feseni.

MOZNE POTIZE:

- Zdci porusi kontinuitu pisnicky a po zefektivnéni algoritmu se projevuji chybéjici tony,
nebo celé sekvence — hledani chyby v algoritmu je vidy komplikované, doporucte
zakum jejich postup opét rozkladat, tedy volit opacny postup a tim nalézt chybu.

ZAVER:

Efektivita algoritmu je jednou z jeho zakladnich vlastnosti, a proto by této Uloze (a Uloze
nasledujic) mélo byt vénovano nejvice ¢asu. Zaci by se méli snazit pochopit, Ze ne vidy prvni
algoritmus mUzZe byt ten nejkvalitnéjsi a Ze prace s algoritmy vyZaduje i jistou miru trpélivosti
pfi hledani chyby.
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SNIMEK 6

Hra pomoci rozesilani zprav

* Kdyz mame na pracovni plose pripravené klavesy HO-C2, je moiné s
nimi také pracovat pro vytvoreni pisnicky a to pomoci zprav.

* Pod tlacitko @ vytvor pomoci rozesilani zprav prehrani pisnicky
Prsi, prsi, jen se leje.

* Bloky, které by ti mohli pomoci k premysleni:

METODICKE POZNAMKY:
V predchozich ukolech zZaci pracovali pouze se seznamy a ténovou predlohou, v tuto chvili se

po obdrZeni zpravy C1
Zmé&ii kostym na stisknuté
hraj notu @39 pistich@D taktd
zmé&i kostym na nestisknuta

do ukolu dostdva prostfednictvim posildni zprav i graficka podoba (zobrazeni stisknuté klavesy

na pfipravené klaviature). V ptedchozich ulohach byl Zak provazen linearné sledem krok(. Zde

jiz ma samostatné vyresit drobny problém, kdy napovédou jsou mu k dispozici bloky reakce

jedné klavesy a zpUsoby rozesilani zprav. V samotném souboru je jesté pripraveny novy blok.

S jednotlivymi kostymy si zaci nemusi délat starosti, jsou nastaveny. Avsak prvnim krokem je

nalezeni not, dle kterych se zapiSe pisnicka.

MuzZete dat zakam predlohu (napf.

https://supernoty.cz/img/skladby/126.png), nebo je nechat nalézt jiné Feseni. Zaci by si pak

méli jednotlivé segmenty pisnicky rozdélit do usekd, které se opakuji (rozdéleni je k dispozici

na nasledujicim snimku).

MQQJj!eeij!esde‘,-‘sij!ArX
.
1.Pr - &, pr - & jen  se le - je, kam ko - ni¢ - ky po - je - de - me?

3 F C G7 C
5 N 4x ] 3x
? I_ T T I 1 T T I _Il
G, « + 1. J 11— « « [— — J|2
. - - -

Po - je - de - me na lu - ka, az  ku - kac - ka 74 - R0 - Ka.
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RESENI ULOHY:
Napovédou muze byt kladvesa HO, kde je ukdzadno, jak maji byt pomoci odesilani zprav
nastaveny i dalsi kldvesy. DalSi ndpovéda je i v samotném listu pro zaky (klavesa C1). Celé

feSeni je pfipojeno v souboru pro ucitele s nazvem klavir. Vzhledem k jejich délce neni vhodné

jejich umisténi v textové podobé.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

Vyvolejte diskuzi o tom, jaké zkraceni algoritmu Zaci nalezli a spole¢né hledejte
nejefektivné;jsi feseni.

Jak dlouhé &asti pisnicky budes$ povaZovat za dostatecné, aby je bylo nutné zkracovat
pomoci bloku opakuj?

Jak dlouho bude trvat zména kostymu pfi stisknuté kldvese?

Proc je v tvé sesitu nastaveny novy blok?

MOZNE POTIZE:

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

Zdci neumi pracovat s kostymy — ukazte jim, Ze kostymy se vyskytuji vedle scénard a ze
je mozné je dle libosti doplfiovat.

V pripadé, Ze Zaci maji potize s rozdélenim pisnicky, je pro né pfipraveny nasledujici
snimek.

SNIMEK 7

Vytvoreni efektivniho algoritmu

* Rozdél si pisnicku na mensi Casti, aby se ti |épe vytvarel algoritmus a
zapis pisnicku.

C
ﬁ: T 1 | — T T | — T 1 1 T T T | E— |
1 1 I ] I 1 1 1 1 1 1 1 1
[
1.Pr - 8, pr - 8§ jen  se le - je, kam ko - ni¢ - ky po - je - de - me?
5 F C G7 C @
ﬁ ” ] ;i T n T 1 ' T T
0 I [ 1 1 1 Iy | 1 1 I 1 | -1
. o T e " —— i m—— i — ——— ! i =
Po - je - de - me na lu - ka, az ku - ka¢ - ka za - ku - ka.
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ZAVER:

Tento zpUsob zpracovani pisnicky pomoci stisknuti klaves, ukazuje dalsi moznosti kombinaci
scénarll ve vice postavdach. Orientace mezi vice postavami a posloupnosti prikazl je klicova
pro vytvoreni komplexni hry. Zak by se mél orientovat, pro jakou postavu postupy zapisuje.

Zaroven se u tohoto uUkolu ukaZe, zda Zak pochopil predchozim zadanim a je schopen je
modifikovat.
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