PROGRAMOVANI NA ZAKLADCE

METODICKA PRIRUCKA

Tato metodicka prirucka slouzi jako navod, jak s Zaky postupovat pfi prichodu navrzenym
modelem (online vyukovymi materialy). Podrobnéji popisuje navrhované postupy pro ucitele,
pozadavky nanutné vybaveni, zplsoby ovéreni vystupl jednotlivych ¢asti, mozna reSeni
i navrh pridélovani odmeén.

Navrh modelu véetné poradi aktivit svou strukturou reflektuje kurikula organizace Code.org
(CS Principles Curriculum Guide) a publikace Computing At School (Computing in the national
curriculum: A guide for primary teachers).

PRISTUPY K MATERIALUM PRO ZAKY A UCITELE
Pristup k online materialu pro zZaky a ucitele na: <https://www.3zskadan.cz/prgm/>

VSechny hotové Scratch projekty pro ucitele jsou dostupné vestudiu ,PRGM - U“
na <https://scratch.mit.edu/studios /4953534 />.

VSechny Scratch projekty pro Zzaky jsou dostupné vestudiu ,PRGM - pro Zdky“
na <https://scratch.mit.edu/studios/4927549/>.

OBECNY CiL

74k si osvoji elementdrni znalosti a dovednosti zoblasti algoritmizace a programovani
s vyuzitim vizualnich programovacich jazyki Scratch a Blockly, hernich aplikaci a nastroje pro
vytvareni vyvojovych diagrami PS Diagram.

PLAN NASAZENI

Navrh je vytvoren vobecné roving, jako uvod do algoritmizace aprogramovani pro
zaCatecniky, bez vymezeni konkrétniho ro¢niku. Jeho obsah je upraven pro vékovou skupinu
11 az 13 let.


https://www.3zskadan.cz/prgm/
https://scratch.mit.edu/studios/4953534/
https://scratch.mit.edu/studios/4927549/

Moznosti nasazeni jednotlivych vyukovych blokil do ro¢niku jsou zobrazeny ve schématu nize
(Obrazek 1).
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Obrazek 1: Navrhované moznosti nasazeni blokit do roc¢nikii
OCEKAVANE VYSTUPY

Ocekavané vystupy, ucivo a hodinova dotace modelu (kurzu) jsou k dispozici v podobé casoveé-
tematického planu na <https://www.3zskadan.cz/prgm/gamifikace/vystupy.pdf>.

BLOKY A AKTIVITY

V tvodu kazdého bloku je na webu pro zaky popsan cil, kterého by méli dosahnout. V ivodu
kazdé aktivity je na webu rovnéZ popsan:

e konkrétni cil,

e potiebné nastroje,

e ndarocnost aktivity v podobé hvézdicek,

e vymezeny (as,

¢ informace o maximalnim poctu ziskanych puzzle bloki (viz Gamifikace),

e startovac, ktery by mél zaky aktivovat,

e postup - konkrétni popis ¢innosti.
VSichni zaci musi mit jasnou predstavu, co je cilem aktivit, co piesné se od nich v pribéhu
aktivit ocekava, co konkrétné maji udélat.

Zakim dejte dostateény prostor Kktestovani svych programf, ato piedeviim ve Scratchi.
Peclivym testovanim mohou Zaci ptijit na chyby, které nejsou na prvni pohled patrné.

Do tvodu kazdé aktivity jsou zarazeny vstupni pozadavky na zaka. Obtiznost aktivit postupné
roste, proto by bylo vhodné se vstupnich pozadavki drzet. Zaci, ktefi nezvladli predchozi
aktivitu, budou mit zfejmé problémy zvladnout také aktivitu nasledujici. Je vSak jen na uciteli,
zda bude vstupni poZzadavky na zaka brat v ivahu (nebezpeci demotivace zaki).

V uvodu kazdé aktivity je pripraven tzv. ,startovac”, ktery by mél zaky aktivovat a pribliZit jim
problém, na néjz je cela cast (nebo projekt) zamérena. V ivodu zaky seznamte s podminkami

pro zisk puzzle dilk(i - navrhy jsou piedlozZeny v zavérecné tabulce kazdé ¢asti.

V zavéru kazdé aktivity shriite nové ziskané poznatky, porovnejte jednotlivé projekty (pokud
byly tvoreny), udélte puzzle dilky, odznaky ¢i karty.


https://www.3zskadan.cz/prgm/gamifikace/vystupy.pdf

VétSina aktivit umoznuje zakim pracovat ve dvojicich. Pokud to bude mozné, nechte zaky resit
problémy pravé ve dvojicich, ato predevsim zdlvodu osvojovani komunikativnich
a socialnich kompetenci.

Vétsina aktivit se vaze na tvorbu kédu, kterym je reSen urcity problém. Jeden z dvojice kod
tvori, druhy kéd nahlas ¢te. Oba musi rozumét tomu, proc¢ se program chova tak, jak se chova,
oba z dvojice musi byt aktivni.

Zaci vsak v pripadé vzajemnych neshod mohou pracovat samostatné.

Zaci v ramci tvorby algoritmi@ a programi (pfedevsim blok zaméieny na Scratch a Code.org)
vyuzivaji pouze znamého matematického aparatu - porovnavani celych Cisel, s¢itani, odcitani,
nasobeni a déleni (zbytek po déleni) celych Cisel. Napriklad aplikace goniometrickych funkci
neni pripustna.

GAMIFIKACE

Zaci jsou odmérniovani za ispésné splnéni jednotlivych aktivit virtudlnimi puzzle dilky. V zavéru
kazdé Casti jednoho ze ¢tyr blokl pak maji moznost obdrzet odznak zvany ,stickerka“. Ten je
vSak podminén poctem nasbiranych puzzle dilkd. V zavéru druhého, tretiho a ¢tvrtého bloku
maji mozZnost ziskat sbératelskou kartu, jejiz ziskani je podminéno urcitym poctem puzzle
dilkt. Pokud je pocet nasbiranych puzzle dilki mensi, Zaci ziskavaji odznak nazvany ,Code
Fighter”. Také v pribéhu jednotlivych aktivit sbiraji celkem tfi odznaky nazvané ,Debugger”,
a to nezavisle na poctu puzzle. Kjejich zisku je zapotirebi pouze projevovat aktivitu a snahu
tvorit. Soucasti jednotlivych casti jsou tézsi aktivity nazvané ,Hard Core mdéd”“, které cili
predevSim nanadané Zaky. Za splnéni téchto aktivit Zaci ziskaji jednu ze tri ,top
programdtorskych” karet. Na zavér kurzu vSichni ucastnici ziskaji finalni kartu ,PRGM*, a to

bezpodminecné.

V3e je patrné pti prichodu webovou strankou, ale kompletni gamifika¢ni plan v podobé
jednoduché infografiky je navic k dispozici na:
<https://www.3zskadan.cz/prgm/gamifikace/gamifikace.pdf>.

Vsechny potiebné odznaky a karty jsou v tisknutelné podobé k dispozici na:
<https://www.3zskadan.cz/prgm/gamifikace/odmeny.pdf>.

ZPUSOBY RESENi ULOH

Navrhovana teseni jednotlivych uikold (predevsim ve 3. bloku) nejsou jedinou variantou, jak
problém vyresSit. Nebazirujte na presné stejnych postupech, natotoznych programech.
Naopak, nechte déti tvorit a hledat vlastni zpisoby, kterymi docili spravného vysledku.
Piipadné je upozornéte na redundantni ¢asti vytvoreného programu.


https://www.3zskadan.cz/prgm/gamifikace/gamifikace.pdf
https://www.3zskadan.cz/prgm/gamifikace/odmeny.pdf
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1. BLOK

Dilezité pojmy ze svéta algoritmii

a programovani

¢as: 60 minut

-

CIL

Zak rozumi pojmim algoritmus, program, programovani, programovaci jazyk azna
vzajemné souvislosti mezi nimi.

VSTUPNI POZADAVKY NA ZAKA

Nejsou vyZadovany.

OCEKAVANE VYSTUPY

Zak pochopi, co jsou to algoritmy; zna souvislost mezi algoritmem a programem.
PREHLED

Zaktim jsou vysvétleny pojmy:

e algoritmus
o zakladni vlastnostmi algoritmu, které je tieba dodrZovat
o zpUsoby zapisu
= chovani stroje (Sheldona) ridiciho se ,algoritmem prdtelstvi”

program
e programovani
o cyklus tvorby programu
e programovaci jazyk
e vyvojovy diagram
POZADAVKY NA HARDWAROVE A SOFTWAROVE VYBAVENI

Pocitac s pripojenim k Internetu, mobilni telefon s nainstalovanou aplikaci Plickers.
POSTUP

Zakim vuvodu poloZte otazku, zda dokdz  vysvétlit néktery  zpojmi.
Nechte Zaky nad vybranymi pojmy a souvislostmi mezi pojmy diskutovat. Uc¢itel ma pozici
moderatora. S Zaky nasledné pojmy shriite a pfipadné nejasnosti vysvétlete.

Je duilezité, aby zaci pochopili vyznam pojmi a vzijemné vztahy mezi nimi, predevsim pak
vztah: algoritmus - programovaci jazyk - program.



OVERENI
Probiha formou tvorby pojmové mapy (ve dvojicich, na papir nebo nékteré z dostupnych
online aplikaci), pripadné formou otevienych nebo uzavienych otazek prostiednictvim

mobilni aplikace Plickers <https://get.plickers.com/>.

Navrh moznych otazek a spravnych odpovédi:

Algoritmus je... A) postup, ktery tesi jen jednu konkrétni situaci.
B) postup, ktery resi urcity druh problému.
C) programovaci jazyk.
D) Nevim.

Které z nasledujicich A) program je algoritmus zapsany v prog. jazyce

tvrzeni neni pravdivé? L .
B) program vytvari programator.

C) pocitacova hra neni program.

D) program je sada ptikazi, kterou se pocitac ridi, a tyto prikazy
vykonava.

Mezi hlavni vlastnosti A) po kazdém kroku musi byt jasné, co bude nasledovat
algoritmu nepatfi... B) lze pouZit na celou skupinu problémi
C) nemusi nikdy skoncit

D) musi vyjit vysledek v souladu se zadanim

Programovaci jazyk je..  A) algoritmus, zapsany ve vyvojovém diagramu.
B) operacni systém.
C) prostiedek, kterym programator vytvaii program.
D) Nevim.

JINE UCEBNI TEXTY

PDF dokument shrnujici pojmy 1. bloku je k dispozici
na <https: //www.3zskadan.cz/prgm/doc/Pojmy.pdf>.

Navrh odmény

za 70% uspésnost v testu nebo
za kvalitné vytvoiené pojmové mapy je udélen odznak ,, New*



https://get.plickers.com/
https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/Pojmy.pdf

1. BLOK
Unplugged (vyuka bez pocitace)

#1 - Origami
cas: 30 minut ndrocnost: * * *

CiL

74k formuluje instrukce pifesné a jednoznaéné.

VSTUPNIi POZADAVKY NA ZAKA

Zak zna vlastnosti algoritmu, chape souvislosti mezi algoritmem, programovacim jazykem

a programem.
OCEKAVANE VYSTUPY

Zak pochopi dileZitost presnych a jednoznaénych pokyni v programu.

Zak vyuziva informatického mysleni v aktivitach bez poéitace.

PREHLED

Zaci se v této Casti zabyvaiji popisem, ktery vede k vytvoreni jednoduché skladacky.

Zaci by méli vyiesit problém rozkladem na nejjednodussi kroky a soustiedit se na dileZité
casti problému.

POZADAVKY NA VYBAVENI
Papir (origami papir), psaci potteby.
POSTUP

vives

Proc¢?” V souvislosti s odpovédi je vhodné pripomenout vlastnosti algoritmi, predevsim
jednoduchost a determinovanost. Soucasti startovace je uloha vybrana ze soutéze Bobrik
informatiky, ktera je s aktivitou totozna.

Dale Zaci skladaji jednoduché origami z papiru a zapisuji slovné pracovni postup. Postup
nesmi Kreslit! Proto je dilezité, aby zvolili opravdu jednoduchou skladacku, jejiz stavbu
budou schopni popsat (vlastovka, cepice atp.). K popisu mohou vyuzit prikladu ze startovace,
vymyslet vlastni funkcni zpisob nebo stavbu popisovat vétami. Nasledné si své postupy
vymeéni se spoluzaky. Ti podle obdrzenych postupti zkousi origami slozit.

Origami predstavuje aktivitu, ve které se Zak soustiedi nato, co je opravdu dtlezité
(abstrakce).



Instrukce pro Zaky

e Vyberte si velmi jednoduchou sklddacku z papiru. Na fotce je jiZ naro¢ny priklad.
e Zapisujte v krocich, jak se ma pri stavbé postupovat, aby ostatni byli schopni skladacku
spravné slozit. Nekreslete! Zkuste vymyslet vlastni zapis.
e Béhem popisu je dilezité, abyste postup skladani rozfazovali na velmi jednoduché
kroky. V popisu krokl bud'te opravdu presni.
OVERENI
Ovéreni probiha vramci skladani podle ciziho postupu. V pripadé nepresného i
nejednoznacného zapisu je vhodné, aby dvojice mezi sebou prodiskutovaly, v ¢em je zapis
problematicky, pripadné navrhly lepsi feSeni - presnéjsi formulaci.
V pripadé, Ze zaci nemohou nalézt spravné resSeni, je nutny zasah pedagoga.

JINE UCEBNI TEXTY

Nejsou k dispozici.

Navrh odmény

Za splnéni obou ¢asti ukolu zak ziska 3 puzzle dilky.
max. 3

Za splnéni jedné z ¢asti ukolu zak ziska 2 puzzle dilky. .
puzzle dilky

Za snahu (nesplni ani jednu ¢ast ukolu) zak ziska 1 puzzle dilek.

ZDROJE A INSPIRACE

Ve stratovaci je zakiim predloZena konkrétni tloha , Folding paper”z mezinarodni soutéze The
Beaver (v Cesku Bobiik informatiky) dostupnd nawebu Beaver Informatics Malaysia
[cit. 2018-11-08]. Prvni aktivita je inspirovana touto tlohou.



1. BLOK
Unplugged (vyuka bez pocitace)

#2 - Bitmapovy stroj
cas: 30 minut ndrocnost: * 7&( 7’5\7

CiL

74k formuluje instrukce piesné a jednoznaéné.

VSTUPNI POZADAVKY NA ZAKA

Zak chape nutnost presnych a jednoznac¢nych pokynii v programu.
OCEKAVANE VYSTUPY

Zak pochopi diileZitost presnych a jednozna¢nych pokynt v programu.
Zak vyuziva informatického mysleni v aktivitach bez pocitace.
PREHLED

ZAci se v této Casti zabyvaji tvorbou programu pomoci zadanych grafickych instrukci, jez vedou
k vytvoreni obrazku.

POZADAVKY NA VYBAVENI

Ctvereckované papiry nebo <https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/bitmapa bianko.pdf>,
psaci potieby.

POSTUP

Zaci nejdiive odpovidaji na otazky: Jak se v pocitacové grafice rikd jednotlivym ctereckiim? Jaké
maji vlastnosti?“V pripadé neznalosti by bylo vhodné alespon zbézné zakiim predstavit princip
tvorby rastrového obrazku - pojmy pixel a rastrova mrizka.

Soucasti startovace jsou dva obrazky Kk prostudovani. Dejte zakim cas (1-2 minuty)
na pochopeni smyslu zapisu.

V obrazcich se objevuje cyklus ,opakuj to, co je v zdvorkdch®. Pokud Zaci zcela nepochopi
princip na obrazku ve startovaci, je vhodné jej nahradit jednotlivymi opakujicimi se prikazy
nebo jinym zapisem.

S Zaky projdéte pripraveny priklad s moznym zapisem. Zaci pracuji podle postupu zadaného
na webu.

Nejprve vytvaieji vlastni obrazek, ktery vznika vybarvovanim jednotlivych pixell v rastrové
miizce 12x12 px. Poté zak sestavi instrukce, jez vedou k vytvoreni obrazku, a to s pomoci
predem urcenych piikazi. Sepsané instrukce si Zaci mezi sebou vyméni a podle novych

10


https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/bitmapa_bianko.pdf

instrukci zpétné tvoii obrazky svych spoluzaku. Na zavér je dlleZité porovnat ptivodni obrazek
s nové vzniklym. V pfipadé neshod Zaci zkontroluji instrukce a najdou chybu.

Zaci se nemusi drzet jen dvoubarevného obrazku. Mohou vyzkouset vice barev, ale budou
muset doplnit seznam instrukci o zménu barvy. Také navrhovany zapis sméru postupu nemusi
byt jedinou ani idedlni volbou. Je vhodné s zaky debatovat nad dalSimi moznostmi tvorby
zapisu, napriklad svisle, po fadcich zleva, ze stiredu, atp.

Alternativni postup

vvvvvv

sy 7

kterou prinasi Bell, Witten a Fellow (2015, s. 16-25) v predstaveni druhé unplugged aktivity
Color by numbers - Image representation. Zplisob zapisu je patrny na obrazku nize (Obrazek 2).

EEE 1,3,1
B 21
HEEN ¢4
[ B o131
[ B 01231
HEENE .4

Obrdzek 2: Reprezentace bitmapového obrdzku s pouZitim Ciselného
kédovani (Bell, Witten a Fellow, 2015)

Navrhovana alternativa mize byt Zakiim predstavena jako reakce na otazku: ,NavrZeny postup
vpravo neni jedinou moZnosti, kterd by se dala vyuZit. Napadne vds jiny zpitisob?“

Tato alternativa je vhodna pro nadané déti.
OVERENI
Ovéreni probiha v ramci tvorby obrazku podle cizich instrukci. V ptripadé chyby je vhodné, aby

dvojice mezi sebou probraly, v ¢em chyba tkvi a spole¢né ji opravily. V ptipadé, Ze se Zaci
nemohou shodnout, je nutny zasah pedagoga.

JINE UCEBNI TEXTY

Nejsou k dispozici.

Navrh odmény

Za splnéni obou casti ukolu zak ziska 2 puzzle dilky. max. 2

Za splnéni jedné z ¢asti ukolu Zak ziska 1 puzzle dilek. puzzle dilky

ZDROJE A INSPIRACE

Aktivita je inspirovdna prvni lekci kurzu D dostupnou na webu organizace Code.org
[cit. 2018-11-08].
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1. BLOK
Unplugged (vyuka bez pocitace)

#3 - LEGO algoritmus
cas: 30 minut ndrocnost: * 7&( *

CiL

74k formuluje instrukce pfesné a jednoznaéné.

VSTUPNI POZADAVKY NA ZAKA

Zak chape nutnost presnych a jednoznac¢nych pokynii v programu.
OCEKAVANE VYSTUPY

Zak pochopi diileZitost presnych a jednozna¢nych pokynt v programu.
Zak vyuziva informatického mysleni v aktivitach bez poéitace.
PREHLED

ZAci se v této ¢asti zabyvaji vytvarenim vhodného zpiisobu popisu, ktery vede k sestaveni
konstrukce z LEGO kostek.

Zaci by méli vyiesit problém rozkladem na nejjednodussi kroky a soustiedit se na dileZité
casti problému.

POZADAVKY NA VYBAVENI
LEGO, psaci potieby, papir.
POSTUP

Vramci startovace jsou zaci pobidnuti k zapisu postupu konkrétni konstrukce. Diskutujte
s zaky o vhodném a nevhodném principu zapisu, co vSechno by mélo byt jeho soucasti... barva,
popis tvaru, posun pozice aj.

POPIS BLOKU (BARVA, POSUN PO OSACH, OTOCENi)
Zacdtek

Prvni dva-c¢tyrka (Cervend, pozice volnd)

Na prvni druhd dva-ctyrka (Cervend, 2 vilevo, 0 vpred, 0°)

Na druhou treti dva-ctyrka (Cervend, 1 vpravo, 0 vpred, 0°)

Na treti ¢tvrtd dva-¢tyirka (modrd, 2 vpravo, 0 vpred, 0°)

Na modrou dva-dvojka (Zlutd, na str'ed (1 vpravo-1 vlevo volnd),
0 vpred, 0°)

Opakuj 3x Na zlutou dva-dvojka (Zlutd, 0 vpravo, 0 vpred, 0°)

Konec

Tabulka 1: MoZny zdpis
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Takovy zapis (Tabulka 1) by mél zarudit spravné sestaveni. Zaci by v§ak méli vymyslet vlastni.
Instrukce pro Zaky

Zaci pracuji podle zadaného postupu. Na webu je podminka pouZiti maximalné 10 kostek, ale
i tento pocet je vysoky. Je vhodnéjsi konstruovat s mensim poctem kostek (asi 5 kostek).

Zdtlraznéte zakim, Ze jednotlivé dilky konstrukce musi byt propojeny... bloky nesmi byt zcela
volné polozené. Plan konstrukce by nemél obsahovat obrazky postavené konstrukce.

OVERENI

Ovéreni probihd vramci stavby konstrukce z LEGO kostek podle ciziho zdpisu postupu.
V ptipadé nepresného ¢i nejednoznacného zapisu je vhodné, aby dvojice mezi sebou probraly,
v Cem je zapis problematicky a navrhly lepsi feseni - presnéjsi formulaci. V pripadé, Ze Zaci
nemohou nalézt spravné reseni, je nutnd podpora pedagoga.
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Obrdzek 3: Ukdzka dobrého zdpisu (vlevo) a Spatného zdpisu (vpravo)

Navrh odmény

Za splnéni obou c¢asti ukolu zak ziska 3 puzzle dilky.
max. 3

Za splnéni jedné z ¢asti ukolu Zak ziska 2 puzzle dilky. .
puzzle dilky

Za snahu (nesplni ani jednu ¢ast ukolu) zak ziska 1 puzzle dilek.

ZDROJE A INSPIRACE

Aktivita je inspirovana prvni kapitolou ze treti ¢asti ,,CS Principles 2018: Intro to Programming“
kurikularniho dokumentu Code.org [cit. 2018-11-08].
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1. BLOK
Unplugged (vyuka bez pocitace)

#4 - PriSerky
¢as: 15 minut ndrocnost: **7’5{

CiL

74k najde pravidlo, podle kterého jsou objekty roztiidény.

VSTUPNi POZADAVKY NA ZAKA

Nejsou vyzadovany.

OCEKAVANE VYSTUPY

Zak vyuziva informatického mysleni v aktivitach bez pocitace.
PREHLED

Zaci v této Casti hledaji pravidla, podle kterych je moZné t¥idit jednotlivé objekty. Hledaji
vlastnosti, podle kterych jsou objekty popsatelné. Zaci se soustfedi na to, co je dileZité
(abstrakce).

POZADAVKY NA VYBAVENI

Skupina obrazki jednotlivych postavicek je dostupna na:
<https://www.3zskadan.cz/prgm/img/HLAVNI/priserky nuzky.pdf>.

POSTUP

Zaci nejdtive odpovidaji na otazku: ,V ¢em se na prvni pohled mohou lisit dva lidé?“ Vy$kou,
hmotnosti, vékem, pohlavim aj.

Vv

Zaci odpovidaji na otazku: ,Podle jakého pravidla jsou roztridény priserky na obrdzku?” Déle
hledaji jina pravidla, podle kterych je mozné ptiSerky tridit. Vybrané pravidlo pouziji
na roztridéni nastiithanych piiSerek. Nasledné zjistuji pravidla vybrana spoluzaky.

OVERENI

Ovéteni probiha v ramci celé tfidy. Zak rozhodne, podle jakého pravidla roztiidil piierky jeho
spoluzak.

JINE UCEBNI TEXTY

Nejsou k dispozici.
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Navrh odmény

Za vytvoreni vlastniho pravidla tridéni a spravné aplikace zak ziska 1
puzzle dilek. max. 2

Zanalezeni pravidla pouZitého v prikladu spoluzaka Zak ziska 1 puzzle | puzzle dilky
dilek.

Celkem

max. 10
puzzle dilkt

Za 7 avice ziskanych puzzle dilki je udélen odznak
»Unplugged”

ZDROJE A INSPIRACE

Aktivita vychazi z tlohy Tomcsanyiové, kterd byla zatrazena do Bobrika informatiky 2012
a publikovand v BOBRIK INFORMATIKY: Vybér z tloh nérodnich kol soutéze 2010-2014.
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1. BLOK
Lightbot

Seznameni

celkovy ¢as: 180 minut

CiL

Zak vytvori a odladi program podle konkrétnich pozadavki.

VSTUPNI POZADAVKY NA ZAKA

Nejsou vyzadovany.

OCEKAVANE VYSTUPY

Zak rozpozna opakujici se vzory, pouziva opakovani a piipravené podprogramy.
Z4k navrhne, napise a odladi programy splitujici konkrétni poZadavky.
PREHLED

Aplikace Lightbot (edukacni hra) je herni bludisté, kterym je tfeba provést robota. Robot je
Fizen sekvencemi prikazi zadanymi zakem. Naro¢nost na vytvoreni funkéniho k6du postupem
mezi Urovnémi znatelné roste, a Zak je nucen vyuzivat napiiklad volani procedur nebo rekurze.
Hra navic nuti Zaky k efektivni tvorbé kédu, a to redukci mist pro vkladani prikaza.

Alternativa

Alternativou pro starSi nebo nadané ziaky miize byt aplikace CargoBot, dostupna

na <https: //www.microsoft.com/en-

us/p/cargobot/9nblggh4r05c?activetab=pivot:overviewtab>.

POZADAVKY NA HARDWAROVE VYBAVENI

Zak: Osobni podita¢ nebo tablet s nainstalovanou aplikaci Lightbot (CargoBot).
POSTUP

Zaky je vhodné v prvni fadé seznamit s pojmem procedura, respektive podprogram, nebot
volani procedur budou v ramci hry ve velké mire vyuzivat. K tomu miiZze poslouzit na webu
pripraveny ukol o pohybu robot.

OVERENI
Zaci spravné odpovi na otazku: Kolik metrii robot celkem urazi? Spravna odpovéd’ je 60 metrd.
ODKAZY

<http://lightbot.com /hour-of-code.html>, <http://ligshtbot.com /hoclearn.html>
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1. BLOK
Lightbot

ukol 1
cas: 60 minut ndroc¢nost: * * 7&(

CiL

74k vytvoii a odladi program podle konkrétnich pozadavkd.

VSTUPNI POZADAVKY NA ZAKA

Byl sezndmen s pojmem procedura.

OCEKAVANE VYSTUPY

Zak navrhne, napise a odladi programy splitujici konkrétni poZadavky.
Zak rozpozna opakujici se vzory, pouziva opakovani a ptipravené podprogramy.
PREHLED

Zaci hledaji sekvence prikazii, které provedou robota bludistém.
POZADAVKY NA HARDWAROVE VYBAVENI

Osobni pocitac nebo tablet.

POSTUP

KaZdy Zak spusti edukacni hru Lightbot na svém pocitaci nebo tabletu.
K priichodu vSemi 20 trovnémi mé k dispozici 1 hodinu.

Je dilezité, aby pro kazdou ze tfi finalnich drovni zhotovil PrintScreen obrazovky skytajici
nahled na spravné sestavené sekvence kédu.

Tyto funkcni sekvence prepiSe do slovni formy. Priklad je predstaven na obrazku nize
(Obrazek 4).

Example
MAIN main:
f d
OEIE i
becomes prOC1 ()
proci:
Pl jump()

EEe) e
light()
Obrdzek 4: Priklad prepisu do textové formy (PrintScreen z <http://lightbot.com/hoclearn.html>

Alternativy

e Priichod hrou ve spolupracujici dvojici,
e hra CargoBot jako nahrada za hru Lightbot.
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OVERENI

Zak zvladne projit v§echny tirovné bez pomoci nebo s minimalni pomoci ucitele.
ODKAZY

Video priavodce vSemi trovnémi: <https://www.youtube.com/watch?v=R il[EX4845c>.
JINE UCEBNI TEXTY

<https: //www.3zskadan.cz/prgm/doc/lightbot.pdf>,
<http://lightbot.com/hoclearn.html>

Navrh odmény

Za pruchod vSemi urovnémi bez napovédy zak ziska 3 puzzle dilky.

Za priichod vSemi drovnémi s drobnou napovédou zak ziska 2 puzzle
dilky.

Za prichod vsemi tirovnémi s castou napovédou zak ziska 1 puzzle dilek.
max. 4

Za splnéni ukolu prepis prikazli ze zavérec¢nych drovni do textové | puzzle dilky
podoby ziska zak dalsi 1 puzzle dilek.

Za testovani a hledani chyb ve svych programech je vSem zZakiim udélen
odznak , Debugger I. irovné“
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1. BLOK
Lightbot

ukol 2
cas: 60 minut ndrocnost: * * 7,'5\7

CiL

74k vytvoii a odladi program podle konkrétnich pozadavkd.

VSTUPNI POZADAVKY NA ZAKA

Zak prosel v§emi tirovnémi eduka¢ni hry Lighbot.

OCEKAVANE VYSTUPY

Zak navrhne, napise a odladi programy splitujici konkrétni poZadavky.

Zak rozpozna opakujici se vzory, pouziva opakovani a pripravené podprogramy.
PREHLED

Zaci hledaji sekvence piikazfi, které provedou robota bludi§tém. Kromé volani procedur
a vyuzivani rekurze se ve hi'e objevuji také podminky, které se vykonaji v pripadé shodnosti
barev dlazdice a robota.

POZADAVKY NA VYBAVENi
Osobni pocitac s povolenym Flash player.
POSTUP

Zaci spusti edukaéni hru Lightbot 2.0. Hra je k dispozici naptiklad

na <https://armorgames.com/play/6061 /light-bot-20> nebo

<http://www.superhry.cz/games/1734/>.

K prichodu nejméné c¢tyimi drovnémi Conditionals a ¢tyfmi trovnémi Expert maji Zaci
vyhrazeny cas (1 h).

Alternativy

e Priichod hrou ve spolupracujici dvojici,
e hra CargoBot jako ndhrada za hru Lightbot 2.0.

OVERENI
74k zvladne projit vSemi Sesti irovnémi v sekci ,Conditionals“ bez pomoci nebo s minimalni
pomoci ucitele ¢i spoluzaka.

234k zvladne projit nejméné Ctyimi trovnémi v sekci , Expert” bez pomoci nebo s minimalni
pomoci ucitele ¢i spoluzaka.
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ODKAZY

Video privodce urovnémi: <http: //armorgames.com/guide/lightbot-2-video-walkthrough>.

Preklad navod do Cestiny: <https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/Ligtbot2-0 navod.pdf>.

JINE UCEBNI TEXTY

COMMANDS PRIKAZY TILES DLAZDICE

ﬁ) Jdi dopFedu ’ Pouzij pikaz JUMP
dlazdice.

Vyskot na 1 dlazdici.
Seskoc z libovolné vysky.

Zistan, pokud neni zména urovné.

Rozsvicena dlaZdice. Miize byt
zhasnuta prikazem LIGHT.

Rozvit plnou dlazdici.
S prazdnou nic nedéla.

Poutij LIGHT k teleportaci
mezi zelenymi dlazdicemi.

Spousti vsechny prikazy
ve slotech funkci 1 nebo 2.

Pougij LIGHT k zméné barvy
robota.

Zastavuije béh funkce.

Zména barvy pfikazu
pri definici.

f < Barevné prikazy plni jen robot
f;‘ -— stejné barvy, jinak je ignoruje.
——

Obrdzek 5: Ndvod ze hry

Navrh odmény

Za pruchod vsemi udrovnémi bez napovédy nebo sdrobnou
napovédou zak ziska 3 puzzle dilky.
max. 3

Za prichod vSemi Urovnémi s ¢castou napoveédou zak ziska 2 puzzle .
dilky. puzzle dilky

Za prichod nékolika irovnémi zak ziska 1 puzzle dilek.
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1. BLOK
Lightbot

ukol 3
cas: 60 minut ndroc¢nost: * * *

CiL

74k vytvori a odladi program.

VSTUPNIi POZADAVKY NA ZAKA

Zak prosel pozadované urovné eduka¢ni hry Lighbot 2.0 nebo se oto alesponi pokusil
a v nékterych drovnich uspél.

OCEKAVANE VYSTUPY

Z4k navrhne, napise a odladi programy splitujici konkrétni poZadavky.

Zak rozpozna opakujici se vzory, pouziva opakovani a piipravené podprogramy.
PREHLED

Zak navrhne vlastni trovei bludi§té. P¥i tvorbé vyuziva azdokonaluje tvorivé, ale také
algoritmické mysleni. Zaci mohou pracovat samostatné, ale je efektivngjsi, aby Zaci pracovali
ve dvojicich.

POZADAVKY NA HARDWAROVE VYBAVENI
Osobni pocitac.
POSTUP

KaZdy Zak spusti edukacni hru Lightbot 2.0 na svém pocitaci nebo tabletu. Hra je k dispozici

napriklad na <https://armorgames.com/play/6061/light-bot-20> nebo

<http://www.superhry.cz/games/1734/>.
K navrhu vlastni tirovné a jejimu ovéreni v podobé priichodu ma Zak vymezeny cas (1 h).
Alternativa

e Priichod hrou ve spolupracujici dvojici.
OVERENI
Zak dokaze vytvorit zajimavé bludisté. Navrzené bludisté musi otestovat (sam bude schopen
bludistém projit, a tim ovéri funkcnost urovne).

Kazdy navrh musi obsahovat min. 1 podminku (libovolné barvy), min. 1 volani procedury,
piesny pocet mist na kod potirebnych k prichodu bludisté.
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ODKAZY

Odkaz ,User levels” v hlavnim menu hry Lightbot 2.0 otevie nové okno, ve kterém jsou
k dispozici irovné vytvorené dalsimi hraci.
JINE UCEBNI TEXTY

” L] CLEAR SAVE LOAD SR A QATEEIA @l
I ; @ [] [ BT ST I | & []
5 L R

otoé robota zvedhni/sniz Zmén typ n m ﬁ e-

Otestuj urover.

FEIZiEE robota dlazdice dlaidice Funkeni tirover ) nastav ’ e e ' '
predefinované ] O ] ]

barva robota / muzes sdilet,

fik
uloz/nahraj A m m ﬁ m
T = lrovné do/ze svéh
V o I:III'UVHE OZE sveno n m ﬁ ﬁ

[ e < o Lol o ol ¢
<MENU. | [nowjio) [@][2] 5559

Obrdzek 6: Ndstroje

Navrh odmény

Za vytvoreni, otestovani funkc¢nosti svého navrhu a navrhu spoluzaka
zak ziska 3 puzzle dilky.

Za vytvoreni a otestovani funk¢nosti svého navrhu zak ziska 2 puzzle max. 3
dilky. puzzle dilky

Za vytvoreni svého nebo za otestovani funkc¢nosti spoluzakovy urovné
zak ziska 1 puzzle dilek.

celkove

max. 10
puzzle dilkt

Za zisk 7 a vice puzzle dilki je udélen odznak , Lightbot*
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L. BLOK

Code.org kurz

cas: 360 minut (45-60 minut na lekci) ndrocnost: * * *

CiL

Zak vytvori a odladi program podle konkrétnich pozadavki.

VSTUPNI POZADAVKY NA ZAKA

Zak chape nutnost presnych a jednoznac¢nych pokynii v programu.

Z4k zna pojem podprogram a chape, k ¢emu se v programovani vyuziva.
OCEKAVANE VYSTUPY

Zak navrhne, napi$e a odladi programy splitujici konkrétni poZadavky.

Z4k rozpozna opakujici se vzory, pouziva opakovani a piipravené podprogramy.

Zak v blokové orientovaném jazyce sestavi program, ve kterém vyuziva sekvence, funkce
(procedury) a vlastni funkce v¢etné parametra funkci a cykli.

Zak upravi pripraveny postup pro obdobny problém; ovéti spravnost jim navrzeného postupu,
najde a opravi v ném pripadnou chybu.

PREHLED

Zak se v prostfedi studia Code.org pokusi o priichod vybranymi lekcemi kurzu. Program
vytvari v block-based jazyce. Vybrané lekce jsou orientovany na zelvi grafiku.

POZADAVKY NA HARDWAROVE VYBAVENI
Osobni pocitac nebo tablet.

POSTUP

Teoreticka c¢ast

V ramci startovace si s Zaky pripomeiite, k Cemu se v programovani vyuZivaji podprogramy
(funkce/procedury).

Piredstavte Zaklim pojmy proménna a parametry funkce.

Zakiim by poté mélo byt jasné vyuziti proménné a parametri funkce v programovani, nebot’ je
budou vyuzivat v ramci lekci kurzu.

Pti predstaveni proménné by bylo vhodné, aby byli Zaci hned v tvodu sezndmeni s nékterymi
restrikcemi spojenymi se jménem proménné v ramci deklarace:

e nazev nesmi mit v prvnim znaku nic jiného neZ pismena anglické abecedy (3prem),
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e nazev nema obsahovat mezery (tretiprom),
e nazev nesmi byt stejny jako slova vyhrazena samotnému jazyku (main).
V ramci stratovace jsou piredstaveny tri moznosti jednoduchého vyuziti parametr.

7 vz

Prakticka cast

Na webu https: //studio.code.org/courses je umoznén pristup do jednotlivych kurzi. Vyberte

kurz ¢islo 4 (vék: 10-13 let). Existuji dvé moznosti, jak s zaky kurzem projit.

Prvni moznosti je vybér kurzu bez ucitelského uctu, kdy zaci prochazi kurzem podle pokynt
ucitele, pripadné absolvuji cely kurz. Vyhodou je, Ze se nebudete zdrzovat s administraci kurzu.
Ptijdete ale o vSechny vyhody popsané niZe.

Druhou moznosti je vytvoreni ucitelského tictu na Code.org a administrace kurzu. Administraci
je mySlena moZnost vytvoreni vlastnich sekci (personalizace kurzu). Ta uciteli umoziuje
vytvareni vlastnich tiid, prirazeni zakl do trid, povoleni programovani ve dvojicich. Dale
umoziuje zneviditelnit lekce, které nechcete do sekce zaradit. Velkou vyhodou je moznost
sledovat progres zaki v prichodu kurzem z jednoho mista.

Pfed zahajenim kurzu mohou Zaci vyuzit kratké cviCeni, které je do startovace zarazeno
z dGvodu snazsiho prechodu zprostredi Lightbot do prostredi vyuZivajici block-based
programovaciho jazyku vyuzivajiciho Blockly.

Plan kurzu

Kazda lekce obsahuje video, které by mélo Zaky seznamit s novym pojmem, jako prostiredkem
vyuzivanym ve skute¢ném programovani. Bohuzel, videa nejsou prelozena do cestiny.

V ramci nékolika jednotlivych cvic¢eni ve vSech lekcich jsou zakim predloZeny jiz hotové, ale
$patné fungujici programy. Ukolem 74ki je tyto programy opravit.

Zavérecna cviceni (tzv.,volné hry“) jsou vZdy vénovana volné tvorbé a zkouseni vlastnich kodu.
Predstavte zakiim mozZnost zmény rychlosti probihajictho programu. Diky niz$i rychlosti
mohou lépe identifikovat pripadnou chybu ve svém kddu.

Lekce 3: Umélec se sklada z 14 cviceni, kjejichz dokonceni Zaci musi v kédech vyuzivat
piedevsim sekvenci a cykli.

Lekce 6: Umélec: proménné se sklada z 16 cviceni, v nichZ jsou zaci od 2. cviceni vedeni
k vyuzivani proménnych a binarnich operatort (pro vypocet velikosti thlu nebo vypocet délky
strany). V 6. lekci zacinaji Zaci vyuZivat vnorené cykly.
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Jsou oCekavané problémy s vnoienymi cykly. Zakiim je mozné piedstavit princip vnorenych

cykli pomoci animace vytvorené ve Scratchi, kterou predklada Marji (2014, s. 167).

<
say jon] join P join [l S5  for @ secs a

Obrdzek 7: Vnoreny cyklus ve Scratchi - PrintScreen (Marji, 2014, s. 167)

Zajimavy zpisob seznamit zaky svnorenymi cykly ptinasi také Bagge:<http://code-
it.co.uk/wp-content/uploads/2018/03 /Nested-loops-school-year.pdf>.

Lekce 10: Umélec: for cykly se sklada z 12 cviceni, ve kterych zaci zacinaji vyuzivat for cykly.
0d 4. cviceni maji Zaci k dispozici vSechny bloky (jiz nejsou k dispozici vybrané bloky, které by
mély byt vyuzity k sestaveni programu). Je vhodné Zaky na tuto zménu upozornit.

Lekce 12: Malii: funkce se sklada z 13 cviceni. Pripomente zakim tvorbu programi
v Lightbotovi (volani procedur). Od 3. cviceni Zaci vyuzivaji zeleny blok funkce. Pokud Zaci
chtéji funkci definovat nebo upravit, je nutné kliknout na tlacitko upravy, které jim umozni
zménu jména funkce, komentar a dale zpristupni télo funkce. Od 11. cviceni maji zaci ptistup
ke vSem blokim, coZ miizZe byt pro nékteré z nich matouci.

Lekce 14: Umélec: funkce s parametry se sklada ze 17 cviceni, ve kterych Zaci opét vyuzivaji
a definuji funkce, a to véetné parametrt funkci. Parametry se tykaji predevsim vlastnosti stran.

OVERENI
Pochopeni a vhodné vyuZivani programovacich konstrukci lze vredlném case vysledovat
z progresu zaki pti priichodu kurzem.

Stav lekce Stav dokonceni
Nezahajeno Rozpracovano Dokonceno Dokonceno
(perfektni) (too many blocks)

Obrdzek 8: Vizualizace progresu Zdkii v jednotlivych cvicenich (PrintScreen z webu Code.org)

MOZNA RESENI - PROCHOD KURZEM

Mozna teSeni vSech cviCeni, které jsou obsahem kurzu, jsou k dispozici ve formé videi
na kandlu uzivatele iLearn Code [cit. 2018-11-08] na <youtube.com>.

Lekce 3: Umélec: https://www.youtube.com/watch?v=j2PC-xtnmRk

Lekce 6: Umélec: proménné: https://www.youtube.com/watch?v=r0doePu5fXs
Lekce 10: Umélec: for cykly: https://www.youtube.com/watch?v=XG935eS99UQ
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Lekce 12: Malir: funkce: https://www.youtube.com/watch?v=so0 CHttKR

Lekce 14: Umélec: funkce s parametry: https://www.youtube.com/watch?v=gbMw8x070RU

JINE UCEBNI TEXTY

PDF dokument shrnujici pojmy proménng, funkce a parametry funkce je k dispozici na adrese
<https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/Code org.pdf>.

Navrh odmény

Za (perfektni) dokonceni alespoini poloviny cviceni kazdé lekce zak max. 2
ziska 2 puzzle dilky. puzzle dilky

Za dokonceni alespon ctvrtiny cviceni kazdé lekce zak ziska 1 puzzle | za priichod
dilek. lekci

celkové
Za zisk 7 a vice puzzle dilkt je udélen odznak ,,Code.org” max. 10
puzzle dilka

SHRNUTI

Zaci by po absolvovani druhého bloku méli chapat dileZitost pfesnych ajednoznaénych
pokynii v programech a také se timto poznatkem méli fidit. Jak moc je to dilezité, poznali pri
aktivitdch bez pocitace. V hernim prostiedi Lightbot a Lightbot 2.0 (CargoBot) se naucili
rozpoznavat opakujici se vzory a s vyuzitim opakovani a procedur se naucili fesit predlozeny
problém. V priibéhu tvorby spravnych sekvenci museli neustale program testovat a opravovat
chyby. Pti prichodu ¢asti kurzu na Code.org se naucili tvorit a odladit program tak, aby splnil
pozadovany ucel. Programy byly tvorené jiz v blokové orientovaném jazyce a kjejich
konstrukci zaci vyuzivali také proménné, vnorené cykly ¢i funkce s parametry, tedy realné

vyuzivané programové konstrukty a elementy.

Navrh odmény

Za nasbiranych 26 avice puzzle dilki je udélena oboustranna

sbératelska Karta ,,Ash“ v
celkové

max. 30
puzzle dilki

Za méné nez 26 puzzle dilkl je udélen

odznak, Code Fighter 1
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3. BLOK

Scratch

#0 - avod
¢as: 100 minut ndroc¢nost: * * 7,'5\7

CiL

74k se orientuje v prostredi Scratch.

VSTUPNI POZADAVKY NA ZAKA

Nejsou vyzadovany.

OCEKAVANE VYSTUPY

74k se orientuje v prostiedi Scratch.

Zak v blokové orientovaném jazyce sestavi program.

Zak chape zaklady Booleovy logiky - chape vyznam AND, OR, NOT ajejich vyuziti
v programovani.

PREHLED

Zaci maji za sebou jiz nejméné $est hodin tvorby kédu v blokové orientovaném jazyce, coz by
jim mélo do zna¢né miry usnadnit pfechod do edukacniho prostredi Scratch.

Zaci se vuvodni lekci bliZze seznami s prostiedim Scratche a vytvoii si ucet. Tento krok je
dtlezity, nebot’ v prostiedi budou Zaci tvorit nejméné 20 hodin.

POZADAVKY NA HARDWAROVE VYBAVENI

Osobni pocitac, sluchatka.

POSTUP

V ramci startovace nechte zaky odpovédét na otazku: Co se skryvd pod zkratkou UI? Pripadné
zaky nechte vyznam zkratky najit na Internetu. Mizete také s zaky debatovat nad otazkou: Jaké
jsou podle vds nejduileZitéjsi viastnosti UI?

Zaci si vytvoli Gcet, pii kterém se sezndmi s pravidly Scratch spoleéenstvi - dostupna také
na <https://scratch.mit.edu/community guidelines>.

Nasledné ve dvojicich prostuduji prostiredi Scratch online na adrese <https://scratch.mit.edu>
s podporou stazeného nebo vytiSténého dvojlistu  UlScratche.pdf dostupného
na <https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/UlScratche.pdf>.

Predstavte Zaklim zajimavé projekty, aby ziskali predstavu o tom, co je mozZné v prostiredi
Scratch dokazat. Déti asi nejvice oceni hry, napiiklad:
https://scratch.mit.edu/projects/178966496/,
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https://scratch.mit.edu/projects/155128646/,
https://scratch.mit.edu/projects/74181438/.

Spolec¢né nahlédnéte, z jakych objekti jsou hry poskladany, jak vypadaji jednotlivé kody,
kterymi jsou objekty rizeny.

Pripomeiite si s Zdky pojmy proménna a cyklus.

Seznamte Zaky s novym pojmem rozhodovani (podminka). K vysvétleni pojmu je moZné vyuZit
nasledujici ilustrace (Obrazek 9).

Rozhodovani
Veétveni
(Podminka)

Je splnéna?
(Je to pravda?)

- +

ANO

Podmika neni splnéna  Podmika je splnéna

Jdi touto vétvi Jdi touto vétvi

Obrazek 9: Zndzorneni rozhodovdni,

K blizS§imu seznameni avyuZziti proménnych, cykli apodminek ve Scratchi nechte zaky
prostudovat pripravené aktivity:

e Proménna: <https://scratch.mit.edu/projects/213704498/>

vvvvv

"

Poté sleduji, jak reaguji proménné ,promenna®, ,a“ a ,b“ na stisknuti jednotlivych blokt. Do
aktivity jsou vybrany vSechny piikazy, které jsou ve Scratchi pro praci s proménnou
k dispozici.

e CyKlus: <https://scratch.mit.edu/projects/213716175/>
Zaci sleduji, jak budou ptehrany jednotlivé skupiny blokii pfedstavujici hudebni stupnici. Na
prvni pohled by mélo byt ziejmé, Ze prvni feSeni je aZ nesmyslné dlouhé a mohlo by jit vytesit
jinym zptsobem. Nechte zaky najit mezi ¢tyimi skupinami bloki tu, ktera povede ke stejnému
vysledku, aniZ by je kliknutim spoustéli. Nemél by to jiZ pro Zaky (absolvovali kurz na Code.org)
byt problém.

Stejny vysledek jako prvni sekvence ma cyklus ,opakuj 4 krdt”.

e Rozhodovani: <https://scratch.mit.edu/projects/213671545/>
Opét nechte zaky nejprve precist si prvni Ctyri skupiny blokd a rozhodnout, zda bude zvuk

prehran, aniz by na bloky kliknuli. AZ poté zkusi, zda méli pravdu nebo ne.

Nechte zaky upravit operandy prvnich ¢tyr blokd (pokud je tieba) tak, aby byl zvuk prehran.
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Nasledné nechte zaky projit stejnym zptisobem zbylé tii bloky s logickymi operatory NOT
(negace), AND (logicky soucin) a OR (logicky soucet). Nechte Zaky zkouSet ménit hodnoty
operandt do té doby, nez pochopi princip. Zkuseni Zaci mohou problematiku vysvétlovat svym
spoluzakim.

e Spojovani textu - tvoreni retézci: <https://scratch.mit.edu/projects/213718066/>

Vsazovani blokli do sebe je jednim ze zakladnich zpiisobd tvorby programu, respektive
piikazu. Na tento zptisob vytvoieni bloki se aktivita zamétuje. Zaci se pokusi vsadit bloky tak,
aby byl vysledek totozny s piedlohou. Soucasti aktivity je vyuziti proménné.

Dalsi aktivita je nazvana ,Najdéte bloky“. Cili na praci sjednim velmi uzitecnym prvkem,
ve Scratchi nazyvanym ,blok pomoci*“. Aktivita by méla také podpofit lepsi orientaci mezi bloky

a multibloky. Ved'te zaky k samostatnosti.

Posledni aktivita nazvana ,Vyzva Sesti blokii” je zamérena spiSe na experimentovani s bloky.
Cilem neni ani tak vytvoreni funkéniho programu, ale spiSe na hru s bloky. Funk¢ni program je
vSak vitany.

MozZné reSeni:

kdyZ naraziE na okraj, odraz se

Obrdzek 10: Program sestaveny Zdkem (PrintScreen scratch.mit.edu)
OVERENI
Ovéreni ziskanych poznatki probiha testovanim pomoci aplikace Plickers.

Navrh moznych otazek a odpovédi:

Co bude receno? A) promenna_1 promenna_1

nastav promenna_1

B) promenna_1 B promenna_1 A

bublina spoj promenna_1 spojE spoj promenna_1 n esekund C) AB AA
D) BA
Kolikrat se zamnouka? A) ani jednou
nastav promenna_l na B) jednou
 m— C) trikrat

pfehraj zvuk meow

D) neustale

Prehraje se zvuk mnoukani? A) ANO
B) NE
\pFehraj zvuk meow
Co se prehraje? A) minoukani (meow)
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B) cimbal (cymbal)

C) mnioukani i cimbal

kdy2 Bl <H nebo H>H  tak

prehraj zvuk meow

jinak
.piehra_i zvuk cymbal D) nic
promenna_2 bude na konci rovna... A) 11
nastav promenna_l na Q) B) 12

zmeén promenna_ 1 o o
nastav promenna 2 na promenna_1 C) 22
D) 33

zméh promenna 2 o promenna_1l + promenna_2

ukaZ proménnou promenna_2

JINE UCEBNI TEXTY
Podrobny popis Ul Scratche dostupné

na <https: //www.3zskadan.cz/prgm/doc/UlScratche.pdf>.

Navrh odmény (za aktivitu Najdéte bloky)

Za nalezeni vSech 5 bloki zak ziska 2 puzzle dilky.

Za nalezeni 3 bloki zak ziska 1 puzzle dilek.
max. 2

puzzle dilky

Za nejméné 80% uspésnost v testu Zaci obdrzi odznak , Hack”“

30


https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/UIScratche.pdf

3. BLOK

Scratch

#1 - sedm vyzev
cas: 40 minut ndroc¢nost: * * 7,'5\7

CiL

74k tvori jednoduché programy pomoci piredem piipravenych bloki.

VSTUPNI POZADAVKY NA ZAKA

Zak se orientuje v prostiedi Scratch. VyuZiva nastroje ,blok pomoci*.
OCEKAVANE VYSTUPY

Zak v blokové orientovaném jazyce sestavi program.

Zak navrhne, napi$e a odladi programy splitujici konkrétni poZadavky.
PREHLED

Zaci se v prvni lekci blize sezndmi s vybranymi bloky, které vyuziji pti tvorbé. V kazdé vyzvé
maji predpripravené bloky, pomoci kterych sestavi funk¢éni program podle pozadavkd.

Vyzvy se orientuji na souiadnicovy systém, smér, pohyb, random, vnimani (kolizi) a udalosti.
POZADAVKY NA HARDWAROVE VYBAVENI

Osobni pocitac.

POSTUP

Vramci startovaCe nechte zaky prozkoumat multibloky dostupné pod zalozkou Bloky
v napoveédé, viz obrazek nize (Obrazek 11).

®

A Vicchny
Krokzakrokem  Jakudslat  Bloky

Prohlede] in tu & zfist vice o ka3dém bioku, neba
pou3 2" v editaru. abys sl se o bloku dozvedal

Pohyb

‘Vzhied

[
g
E)
+

S|
3
+ +

Udalosti

Vnimeni

Opesatory

Bloky

Obrazek 11: PrintScreen scratch.mit.edu
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U vsech sedmi vyzev nechte zaky zkouset tvorit spravny kéd ve dvojicich (samostatné). Opét
je dilezité, aby Zaci experimentovali, Cetli vytvorené kody krok po kroku a opravovali je tak,
aby docilili pozadovaného chovani programu, ménili hodnoty a pozorovali, jak zména souvisi
s chovanim programu.

Alternativa pro slabsi zaky

Pokud mate pocit, Ze nékterym zakim délaji tato cviceni velky problém, je vhodné zahrat roli
dospélého zaka, ktery se pokousi o totéz, co déti. Sestavte nefunkéni program, prectéte ho,
opravte, ale opét Spatné. Nechte tentokrat precist program zaky. Spolecné dosdhnéte
postupnymi opravami chyb spravného vysledku. Spravné sestavené programy jsou k dispozici
na nasledujicich URL:

e vyzva: <https://scratch.mit.edu/projects/261511300/>

e vyzva: <https://scratch.mit.edu/projects/261512793/>
e vyzva: <https://scratch.mit.edu/projects/261513597/>

Pied ¢tvrtou vyzvou predved'te Zaklim, jak se bloky kopiruji (pravym tlac¢itkem mysi na bloku).
Ve Ctvrté vyzvé budou potirebovat tiikrat zkopirovat blok ndhodné ¢islo.

e 4.vyzva: <https://scratch.mit.edu/projects/211606856/>

e 5.vyzva: <https://scratch.mit.edu/projects/261518912/>
Zaci v 6. vyzvé budou programovat 2 objekty. Pred za¢atkem Sesté vyzvy je dileZité ukazat,
jakym zpilisobem se vybird urcity objekt. Poprvé se témér vzidy Zaci po vybéru druhého
objektu polekaji, Ze se jim program smazal. Kazdy objekt ma vlastni prostor pro tvorbu
koédu (scénare). Vyzvéte zaky, aby vybirali objekty na preskdcku nékolikrat za sebou
a pozorovali pti tom kdd.

e 6.vyzva: <https://scratch.mit.edu/projects/261519688/>
V 7. vyzvé je vhodné, aby si zaci nakopirovali blok ,cekej _“, pomoci kterého cely dialog 1épe
nacasuji. Zaci jiz maji ivodni ¢ast pripravenou. Viechny bloky jsou v prostoru pro prvni objekt.
Je tedy nutné nékteré bloky pretahnout do prostoru scénaie druhého objektu nebo vyuzit
moZnosti batohu.

e 7.vyzva: <https://scratch.mit.edu/projects/261530120/>
OVERENI

Spravné sestavené funkc¢ni programy, které se chovaji podle zadani.

Navrh odmény

Za nejméné 5 spravné sestavenych programi zak ziska 2 puzzle dilky. max. 2

Zanejméné 3 spravné sestavené programy zak ziska 1 puzzle dilek. puzzle dilky
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3. BLOK

Scratch

#2 - hra
cas: 80 minut ndroc¢nost: * * *

CiL

Z4ak tvori program podle zadani.

VSTUPNI POZADAVKY NA ZAKA

Zak dokazal vytvorit jednoduché programy obsaZené v predchozi lekci.
OCEKAVANE VYSTUPY

Zak v blokové orientovaném jazyce sestavi program.

Z4k navrhne, napise a odladi programy splitujici konkrétni poZadavky.
PREHLED

Zaci v druhé lekci absolvuji postupné 4 ¢asti, které na sebe navazuji. Na konci ¢tvrté ¢asti by
méli mit vytvorenou jednoduchou hru.

POZADAVKY NA HARDWAROVE VYBAVENI
Osobni pocitac.
POSTUP

V ramci startovace si Zaci mohou pripomenout, co vSechno jiz vytvorili a za pomoci jakych
blok? Kam zmizel kdd, kdyZ prepnuli mezi objekty? K ¢emu slouZzi batoh nebo jak se bloky
kopiruji? Pokud si Zaci nevzpomenou na bloky udalost a ndhodné Cislo, nevadi. Bude jim
pripomenuto v novych dovednostech.

Soucasti stratovace jsou jiz hotové projekty, které se zaméfuji na moznosti tvorby a vyuziti
nového bloku, vyuziti ndhody v nékolika konkrétnich situacich. Udalosti jsou zde vyuzity
k mozZnosti pohybu pomoci klaves.

e Novy blok (podprogram) na: <https://scratch.mit.edu/projects/213784038/>,

e udalosti (zamérené na pohyb pomoci stisknuti klavesy) na:
<https://scratch.mit.edu/projects/213786508>,
¢ nahoda (nahodné Cislo) a néktera nasazeni nahody v programech na:
<https://scratch.mit.edu/projects/213789097/>.
Opét nejprve nechte zaky uréit, jak se bude kocour chovat po stisknuti bloku. Zaci by se

nasledné méli stridat, a to tak, Ze 1. zZdk zméni hodnoty a 2. Zak se pokusi uhodnout, jak se
zména projevi v chovani programu. Poté si role vyméni. Tato aktivita se tyka predevsim
projektu ,novy blok“a,ndhoda“.
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Poté, co se zZaci diikladné seznami a pochopi stavbu novych blokl a moZnosti jejich vyuziti
v programu (zkuSenosti z predchozich bloki Lightbot, Code.org) prejdéte natvorbu
jednoduché hry. Hra se stavi postupné ve ctytrech fazich. Postup tvorby hry je navrZen tak, aby
se vramci jednotlivych presunt zjedné faze do druhé ménil Castecné také princip hry,
napriklad zménou zplsobu ovladani postavy. Zatimco v druhé fazi nasleduje kocour kurzor
mysi, v dalsi fazi je jiz kocour ovladan klavesami. Tyto zmény nuti Zaky neustale upravovat kéd
podle nového zadani.

Je vhodné, aby zaci pracovali vedvojicich avzijemné mezi sebou komunikovali
a spolupracovali. Pokuste se vytvorit homogenni dvojice, ve kterych budou Zaci s priblizné
stejnymi zkusenostmi a schopnostmi.

1. ¢ast - zaklad: jsou predpripravené vSechny potiebné objekty ibloky. Je potieba je jen
vhodné sestavit.

Mozné reSeni 1. Casti je dostupné na: <https://scratch.mit.edu/projects/212134436/>.

2. ¢ast - game over: bloky a kostymy objektl jsou predpripravené, ale nékteré bloky budou
muset Zaci rozkopirovat.

Mozné reSeni 2. casti je dostupné na: <https://scratch.mit.edu/projects/212129740/>.

vvvvv

e

hotové. Zaci zde vyuzivaji podprogram nazvany ,mizeni, zmén kostymu, efektu priihlednosti
a zmén velikosti.

4. cast - hudba na pozadi a pohyb kurzorovymi Sipkami: Zaci by méli vyuzit poznatky
ze startovace, piipadné mohou vyuZzit navrzenych blokt (obrazek na webu).

Mozné feSeni 3. a 4. ¢asti je dostupné na: <https://scratch.mit.edu/projects/212139317/>.
OVERENI

Kvalitné sestavena funkéni hra, ktera se chova podle zadani.

JINE UCEBNI TEXTY

Kéd v projektech jinych uZivateld Scratche.

Navrh odmény

Za funkéni hru zak ziska 2 puzzle dilky. max. 2

Za Castecné funkéni hru Zak ziska 1 puzzle dilek. puzzle dilky
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3. BLOK

Scratch

#3 - soutéze

cas: 90 minut ndroc¢nost: * * *

CiL

Zak upravi pripraveny postup pro obdobny problém.

VSTUPNI POZADAVKY NA ZAKA

Zak dokazal vytvorit jednoduché programy obsaZené v 1. lekci.

Zak dokazal vytvorit zcela nebo ¢asteéné funkéni hru v 2. lekci.
OCEKAVANE VYSTUPY

Zak fe$i problémy rozkladem do mensich ¢asti.

Zak vybere vhodny algoritmus z vice alternativ, které fe$i stejny problém.
Zak navrhne, napise a odladi program spliiujici konkrétni pozadavky.

Zak upravi pripraveny postup pro obdobny problém; ovéfi spravnost jim navrzeného postupu,
najde a opravi v ném pripadnou chybu.

PREHLED

Zaci ve tieti lekci vytvari funkéni soutéZe, zalozené na nahodé.
POZADAVKY NA HARDWAROVE VYBAVENI

Osobni pocitac.

POSTUP

e

Do lekce byly vybrany dvé soutéze/hry, které zavisi na ndhodé, a to hra ,,Hod minci“a ,Na jaké
cislo myslim?“

Vramci startovacd nechte zaky odpovédét na otazky: ,Kolik variant miiZe nastat pri hodu
minci? Jak by mohl probihat scéndr hry? Jak napldnovat strategii k uhodnuti mysleného Cisla?
Existuje néjaky algoritmus usnadriujici uhodnuti ¢isla?“

1. Hod minci

Zaci maji v projektu ,Hod minci“ jiz predp¥ipravené &asti blokd, které maji usporadat
do funk¢niho programu a nasledné pridat tlacitko pro novou hru.

Sikovné déti nechte oSetrit moznost jiného vstupu nez je ,panna nebo orel.“

Mozné reSeni: <https://scratch.mit.edu/projects/212358187/>.
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2. Na jaké cislo myslim

Zaci maji v projektu ,Na jaké ¢islo myslim“ predptipravenou ¢ast kédu. Kéd ale musi upravit
a dodélat podle zadani.

Ve vhodné, aby si jiZz hotovy kdd nejprve precetli a rozuméli, co konkrétné déla.

Sikovné déti vypracuji bonusovou &ast: ,Pridej kéd, ktery bude v zdvérecném vypisu informovat
o tom, na kolikdty pokus bylo cislo uhodnuto.”

Mozné feSeni: <https://scratch.mit.edu/projects/212336558/>.
OVERENI

Obé soutéze/hry jsou funkcni. Programy se chovaji podle pozadavkd.
JINE UCEBNI TEXTY

Kéd v projektech jinych uZivateld Scratche.

Navrh odmény

Za oba funk¢ni programy zak ziska 2 puzzle dilky.
max. 2

Za jeden funk¢ni program nebo oba castecné funkéni programy zak puzzle dilky

ziska 1 puzzle dilek.
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3. BLOK

Scratch

#4 - kalkulacka
cas: 60 minut ndrocnost: * * *

CiL

Zak navrhne, napi$e a odladi programy spliujici konkrétni pozadavky.

VSTUPNIi POZADAVKY NA ZAKA

Zak dokazal vytvorit zcela nebo ¢astetné funkéni programy soutéZi zpiedchozi lekce,
ve kterych vyuzival proménné, rozhodovani a operatory.

OCEKAVANE VYSTUPY
Zak fe$i problémy rozkladem do mensich ¢asti.

74k rozpozna opakujici se vzory, pouzivad opakovani a pripravené podprogramy; pouziva
udalosti ke spousténi podprogramii.

Zak vybere vhodny algoritmus z vice alternativ, které fesi stejny problém.
PREHLED

Zaci ve ¢tvrté lekci navrhnou funkéni prvky kalkulagky, vytvorf a odladi funkéni program pro
kalkulacku. V zakladu dokaze kalkulacka scitat, odcitat, nasobit a délit dvé cisla, ktera zada
uzivatel kalkulacky.

POZADAVKY NA HARDWAROVE VYBAVENI
Osobni pocitac.
POSTUP

4

Vramci startovace debatujte szaky nad otazkou ,Jak funguje kalkulacka?”, ato co mozZna
nejdetailnéji. Nechte zaky ve skupinach (nejméné dvojicich) navrhnout na papir jednoduchy
princip, ktery odpovida zadani. MiiZete Zaky nechat prostudovat kédy ostatnich uZivateld.

Zaci ve dvojicich vytvor{ funkéni kalkulacku. Zaci maji nachazet opakujici se vzory
a v programu vyuZzivat blok ,Novy blok”, ktery budou v hlavnim programu volat.

Pozndmka: Scratch neobsahuje ,switch”. Ved'te Zdky jiZ pri ndvrhu funkcnosti kalkulacky spise
k podmince ,if-else” nebo k vyuZiti ,,uddlosti”.

Sikovni Zaci by méli o$etiit moZnosti nespravnych vstupt (véetné nuly v déliteli).

Mozné reSeni: <https://scratch.mit.edu/projects/261816085/>.
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OVERENI

NavrZeny program je funkcni - dokaze secist, odecist, vynasobit a vydélit 2 ¢isla.

JINE UCEBNI TEXTY

Kédy v projektech jinych uzivatelt Scratche.

Navrh odmény

Za plné funkéni kalkulacku Zak ziska 2 puzzle dilky.

Za castecné funkcni kalkulacku zak ziska 1 puzzle dilek.

Za testovani ahledani chyb vprogramu je vSem zakim udélen
odznak , Debugger II. tirovné*“

max. 2
puzzle dilky
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3. BLOK

Scratch

#5 - Math Masters
cas: 120 minut ndrocnost: * * *

CiL

Zak navrhne, napi$e a odladi programy spliujici konkrétni pozadavky.

VSTUPNI POZADAVKY NA ZAKA

Zak dokazal sam nebo s pomoci utitele vytvorit funkéni kalkulagku.
OCEKAVANE VYSTUPY

74k fesi problémy rozkladem do mensich ¢asti.

Z4k navrhne, napise a odladi programy splitujici konkrétni poZadavky.

74k v blokové orientovaném jazyce sestavi program, ve kterém vyuZziva sekvence, funkce
(procedury) a vlastni funkce vcetné parametri funkci, cykld a ndhodnych cisel.

PREHLED

Zaky ¢ekaji v paté lekci dva povinné a jeden dobrovolny projekt. Zci jiz nemaji predptipravené
Zadné casti programu ani vybrané bloky. VeSkery kod tvori od po¢atku sami. V projektech jsou
k dispozici jen objekty vyuzivané v ukazkovém prikladu.

POZADAVKY NA HARDWAROVE VYBAVENI
Osobni pocitac.

POSTUP

Odpocet

V aktivité , Odpocet” se Zaci zabyvaji tvorbou ¢asového limitu. V ramci startovace diskutujte
zpusoby, jak mize fungovat ¢asovy limit, k ¢emu se vyuziva, jak funguji kuchynské minutky.
Jaky je rozdil mezi minutkami (¢as je odpocitavan k nule) a béZicim ¢asem.

Ukolem 74kl je vytvorit program, ktery bude fungovat obéma zplisoby naraz, ato

od/k zadanému cislu.

Mozné reSeni: <https://scratch.mit.edu/projects/213073338/>

V tomto FeSeni neni oSetien neplatny vstup, naptiklad pismena. OSetreni by mohlo byt moznou
alternativou pro zaky, ktefi maji zadanou aktivitu hotovou.

7~z

Varianta pro slabsi Zaky:

Zaci vytvori program, ktery bude pouze odpoditavat ¢as, napiiklad od 20 k 0.
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Suda - licha

Aktivita ,Sudd - lichd“ do zna¢né miry zasahuje do u¢iva matematiky. Ukolem zakd je vytvorit

vy

program, ktery by naSel uplatnéni pravé vhodindch matematiky v nizSich roc¢nicich pfti
procvicovani sudych a lichych ¢isel.
Varianty:

Slabsi Zaci pracuji podle zadani 1. programu.

Mozné feSeni 1. programu: <https://scratch.mit.edu/projects/213654023/>.

Program vsak urci také zaporna cisla, neni odladén. Dals$im pocinem Zakl by mohlo byt
nastaveni podminky, ktera by eliminovala vstup pro jina nez prirozena cisla.

Ostatni pracuji na 2. programu podle zadani. Dllezitym elementem 2. programu je aplikace
znalosti vlastnosti sudych a lichych Cisel. Za¢néte tedy otazkou: , Jakou spole¢nou vlastnost maji
vechna sudd ¢isla?“ Zaci by méli prijit na to, Ze vSechna suda &isla jsou beze zbytku délitelna
Cislem 2.

Mozné feSen{ 2. programu: <https://scratch.mit.edu/projects/213090208/>.
VétSina kodu 2. programu je ve scénafi pro pozadi.

Posledni a dobrovolnou aktivitou v 5.lekci je ,,Math Master”. Jedna se o aktivitu ,HardCore mod“
urc¢enou piedevsim nadanym zZaklm. Naro¢nost takovych aktivit je nastavena na 4 hvézdy.

vv__ s

VSichni aspésni tvirci funkéniho programu jsou odménéni tzv. top kartou ,HardCore*.

Pokud Zaci bez vétSich problémi vytvorili v predchozi lekci funkéni kalkulacku, neméla by pro
né tvorba tohoto kédu neresitelna. Naopak, staci jen postupovat opa¢nym smérem.

Mozné FeSeni této aktivity je dostupné na: <https: //scratch.mit.edu/projects/213584605/>.

OVERENI
Navrzené programy jsou funk¢ni a podle pozadavkd.
JINE UCEBNI TEXTY

Kéd v projektech jinych uzivatelli Scratche. Je mozné, Ze Zaci narazi na feSeni rekurzi, ktera
bude probirana v nasledujici lekci.

Navrh odmény

Za oba plné funkéni programy (1. i 2.) Zak ziska 3 puzzle dilky.
Za plné funkeni program (1. nebo 2.) Zak ziska 2 puzzle dilky.

Za castecné funkcni program zak ziska 1 puzzle dilek. max. 3

puzzle dilky
Za plné funkéni HardCore méd - Math Master Z4k obdrzi top Kartu

»HardCore* podle vlastniho vybéru.
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3. BLOK

Scratch

#6 - podprogram s parametry

cas: 180 minut ndrocnost: * * *

CiL

Zak navrhne, napi$e a odladi programy spliujici konkrétni pozadavky.

VSTUPNI POZADAVKY NA ZAKA

Zak dokazal sam nebo s pomoci vytvorit funkéni program odpocet.
Zak absolvoval lekci ¢. 14 v kurzu Code.org.

OCEKAVANE VYSTUPY

Zak v blokové orientovaném jazyce sestavi program, ve kterém vyuziva sekvence, funkce
(procedury) a vlastni funkce vCetné parametra funkci a cykla.

PREHLED

Zaci vtéto lekci aplikuji zkuSenosti zoblasti podprogram@ a podprogramii s parametry
v tvorbé vlastniho programu.

POZADAVKY NA HARDWAROVE VYBAVENI

Osobni pocitac.

POSTUP

V uvodu si s zaky pripomenite, co jsou a k ¢emu jiz vyuzivali podprogramy/procedury/funkce.

1. loha - n-uhelniky je urcena vSem zakim. Cilem je vytvorit vlastni program, ktery bude
kreslit pravidelny n-thelnik. Program bude umoZziovat nastaveni poctu stran, délku stran
a tloust’ku pera. Zaci vyuziji ,Novy blok“ s parametry.

Napovéda pro zaky (pokud bude potieba):

1. Uhel roviny je 360°.

2. Jeden tihel rovnostranného trojiihelniku mad 60°, resp. vedlejsi tihel md velikost 120° (3 strany).
3. Jeden vnitini tihel ¢tverce md 90° (4 strany).

4. Jeden vnitrni tihel pravidelného Sestithelniku md 120°, resp. 60° (6 stran).

Mozné reSeni: <https://scratch.mit.edu/projects/194698897/>.

2. uloha - rekurze je urcena spiSe pro zdatné zaky. Spole¢né se zaméite na rekurzi - volani
funkce vtéle samotné funkce. Zaci by si mohli vzpomenout na Lightbota. Mohli by jiz
zaznamenat, Ze opakovani v Lightbotovi vlastné nebyly cykly (takové, jak je nyni znaji), ale

41


https://scratch.mit.edu/projects/194698897/

nekonecné rekurze v ramci jedné procedury, které ukoncil bud’ program pfti splnéni arovné,
nebo samotny hrac.

Ukolem 4Kk je detailnéji popsat jiz hotovy program.

Nadani Zaci by mohli vyuZit nové znalosti a program odpocet (z 5. lekce) pomoci rekurze
sestavit, ne jen okomentovat.

Mozné reSeni: <https://scratch.mit.edu/projects/213175381/>.

Posledni a dobrovolnou aktivitou v 6. lekci je ,vykresleni n-tihelnikii“ s vyuzitim rekurze. Jedna
se o aktivitu ,HardCore méd” urcenou predevsim nadanym zakdm. Narocnost aktivity je
nastavena na 4 hvézdy. VSichni tispésni tviirci funkéniho programu jsou odménéni top kartou
»+HardCore" podle vlastniho vybéru.

V tvodu s zaky proberte, kdy je vhodné rekurzi ukoncit, napt. otazkou: ,Kolik nejméné stran
miiZe mit n-thelnik, aby to byl n-uhelnik?“

Mozné feSeni: <https://scratch.mit.edu/projects/213466801>.

OVERENI

Prvni program je funk¢ni. Spravné reaguje na hodnoty zadavané uzivatelem.
JINE UCEBNI TEXTY

Kéd v projektech jinych uZivateld Scratche.

Navrh odmény

Za plné funkcni 1. program a spravné komentovany 2. program zak
ziska 3 puzzle dilky.

Za plné funkéni 1. program nebo spravné komentovany 2. program zak
ziska 2 puzzle dilky.
max. 3

Za castecné funkcni program zak ziska 1 puzzle dilek. puzze dilky

Za plné funkéni HardCore méd - vykresleni n-thelniki zak obdrzi
top kartu ,,HardCore“ podle vlastniho vybéru.
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3. BLOK

Scratch

#7 — herni prvky
cas: 180 minut ndrocnost: * * * *

CiL

Zak navrhne, napise a odladi programy.

VSTUPNIi POZADAVKY NA ZAKA

Zak dokaze spustit scénaf, vyuzivd vhodné udalosti, umi pracovat s proménnou a cykly,
v fidicich strukturach vyuzivaji logické operatory

OCEKAVANE VYSTUPY

Zak v blokové orientovaném jazyce sestavi program, ve kterém vyuziva sekvence, funkce
(procedury) a vlastni funkce vCetné parametrt funkci, cykli a ndhodnych ¢isel.

PREHLED

Zaci v této lekci aplikuji rtzné zku$enosti z predchozich lekci. V zavéru lekce by Zaci méli
dokazat napsat funk¢ni hru vyuZzivajici pohybu pozadi (paralax efekt), ovladani pohybu
postavy, kolizi s objekty, a dalsich element her.

POZADAVKY NA HARDWAROVE VYBAVENI

Osobni pocitac.

POSTUP

V tvodu si s zaky diskutujte nad tim, jaké herni elementy znaji.

V ramci modelu jsou nékteré z elementi uvedeny, ale nemusi to byt pravé ty, o které by Vasi
Zaci stali.

Do modelu byly zatazeny tyto konkrétni elementy: zména hrace, paralax, hudba v pozadji,

zvuky, skok, thybny manévr, nepratelé a prekazky, kolize s objekty, ,life bar*, pocitadlo Casu,
nova uroven, konec hry.

Jednotlivé projekty mohou Zaci resSit postupné, nadani zaci podle vlastniho vybéru. Nechte
nadanym zakdm volnost ve vybéru, ale upozornéte je na postupnou navaznost a zvysujici se
obtiZnost jednotlivych projektt.

1. prvek - zména postavy: zména kostymu po stisknuti klavesy.

Velmi snadnd aktivita, vhodna pro slabsi Zaky.

Mozné feSeni: <https://scratch.mit.edu/projects/213501959/>.
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2. prvek - paralax: pozadi je sloZeno ze stromd, mrakl, kamentd a kopcd, z nichZ je kazdy
v urcité arovni (hloubce). Objevuji se v ndhodném ¢asovém intervalu, je vyuzivano klonovani
objektii. Samotna postava pouze méni kostym, coZ vyvolava dojem chiize. Zaci maji k dispozici
seznam blok pro 1 objekt pozadi.

Snadna aktivita, vhodna také pro slabsi Zaky.

Mozné teSeni: <https://scratch.mit.edu/projects/213493301/>.

3. prvek - skok a hudba: hudba je pridana ke scéné (pozadi). Skok je vytvoien jako opakovani
s fidici proménnou. Nechte Zaky prozkoumat projekty obsahujici skoky, a které ve svych
programech skoky vhodné resi (stisknutim klavesy, interaktivniho objektu, tlacitka mysi).
Slabsi Zaci mohou kéd prepsat.

Snadna aktivita, vhodna také pro slabsi Zaky.

MozZné reSeni: <https://scratch.mit.edu/projects/213507741/>.
4. prvek - ninja pohyb a zvuk: aplikujte stejny postup.

Snadna aktivita, vhodna také pro slabsi zaky.

MoZné reSeni: <https://scratch.mit.edu/projects/213530389/>.

5. prvek - enemaci, kolize a konec hry: aby hra méla smysl, je treba pridat prekazky. Jednou
z variant je pridat do scény dalsi objekt/objekty a jejich klony, kterym se musi postava vyhybat.

Kolize je feSena podminkou ,dotykds se objektul || objektu2“v podprogramu ,hit”. Je testovana
pti kazdé zméné kostymu hlavni postavy.

Ubyvajici life bar je feSen zménou kostymu. Poté, co dojde k posledni zméné (prazdny life bar),
je vyslana zprava, nadsledovana zménou pozadi a ukoncenim hry.

Obtizna aktivita (velmi obtizna pti zatazeni vice koliznich objektii), vhodna pro nadané.

Mozné reSeni: < https://scratch.mit.edu/projects/215134345/>.

6. prvek - dalsi level: do hry je ptridan ¢asovac/krokomér. Po 20 sekundach nebo metrech
vysle zpravu.

Snadna aktivita, vhodna také pro slabsi zaky.

Mozné FeSeni: <https://scratch.mit.edu/projects/213558416/>.

OVERENI

1. Navrzeny program je funk¢ni. Spravneé reaguje na stisk klaves.

2. Zak vytvori animaci piredstavujici pohyb postavy s ubihajicimi objekty v popiedi a pozadi.
3. a 4. Postava vhodné reaguje.

5. Do animace piidan alespon jeden dalsi kolizni objekt jako prekazka. Postava na kolizi vhodné
reaguje.

6. Po 20 sekundach vysila zpravu, kterd vyvolava zmény.
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JINE UCEBNI TEXTY

Kddy v projektech jinych uzivatelt Scratche.

Navrh odmény

Za 5 (navrhovanych/vlastnich) funkc¢nich hernich prvka zak ziska 4
puzzle dilky.

Za 4 (navrhované/vlastni) funkéni herni prvky zak ziska 3 puzzle

dilky. max. 4

Za 3 a 2 (navrhované/vlastni) funkéni herni prvky zak ziska 2 puzzle puzzle dilky
dilky.

Za 1 (navrhovany/vlastni) funkéni herni prvek zak ziska 1 puzzle
dilek.
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3. BLOK

Scratch

#8 - vlastni projekt
cas: 120 minut ndrocnost: * * * *

CiL

74k tvori projekt podle vlastniho uvazeni.

VSTUPNIi POZADAVKY NA ZAKA

Zak je schopny pracovat samostatné/ve skupiné v prostiedi Scratch. P¥i tvorbé vyuziva
sekvence, fidici struktury, proménné, procedury (s parametry), spojovani retézct, logickych
spojek, zastaveni programu, rizeni programu (paralelizace), ndhodné ¢islo.

OCEKAVANE VYSTUPY

74k v blokové orientovaném jazyce sestavi program, ve kterém vyuZziva sekvence, funkce
(procedury) a vlastni funkce vcetné parametri funkci, cykld a ndhodnych cisel.

PREHLED

Zaci v této lekci aplikuji viechny své zkusenosti z predchozich lekci. Pracuji ve dvojicich nebo
samostatné. Alternativou miiZe byt programovani ve vice lidech, kdy kazdy tvoii jen urcitou
¢ast programu.

POZADAVKY NA HARDWAROVE VYBAVENI
Osobni pocitac.
POSTUP

V ramci startovace si s détmi piipomerite, co vSechno jiz ve Scratchi udélali a co se naucili -
shrite.

Zaci si vyberou vlastni projekt: interaktivni piibéh, simulaci jevu (napi. fyzikalni pokus),
vlastni jednoduchou hru aj.

Napisi nebo nakresli na papir scénar, ato vcetné funkc¢nich prvki. Podle scénare vytvori
program. Hotové programy si vzajemné otestuji (beta testing). Pripadné chyby odladi. Program
nasledné zanalyzuji online softwarem Dr. Scratch <http://www.drscratch.org/>. V ptipadé

nespokojenosti s vysledkem analyzy znovu upravi a zanalyzuji.
Alternativa pro slabsi Zaky

ZAci si vyberou projekt jiného Scratchera, ktery remixuji podle vlastniho scénafre.
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OVERENI
V zavéru vytvorené prace predstavi ostatnim spoluzaki, ato vcetné vyuzitych struktury
programu.

JINE UCEBNI TEXTY

Kéd v projektech jinych uZzivateld Scratche.

Navrh odmény

Za vlastni/remixovany plné funk¢ni program s komentari zak ziska 4
puzzle dilky.

3 puzzle dilky.

Za castecné funkcni vlastni/remixovany program s/bez komentare

zak ziska 2 puzzle dilek. max. 4
puzzle dilky

Pokud se Zak snazil, ale program neni funk¢ni, Zak ziska 1 puzzle dilek.

Za plné funkcni program, ktery byl v Dr. Scratch ohodnocen jako

,Master!” zak obdrzi top kartu , HardCore“ podle vlastniho
vybéru.

SHRNUTI

Zaci by po absolvovani tfetiho bloku méli byt schopni tvotit programy v blokové orientovaném
jazyce. Méli by chapat, k ¢emu se vyuZzivaji zakladni programové konstrukty a elementy -
proménné, cykly, piikazy sloZzené zvice blokid, podprogramy s parametry, podminky
vyuzivajici operatory aj. Zaci by méli chapat dilezitost testovani i ladéni programu a vyuzivat

jich k ispésnému vytvoreni vlastnich funk¢nich projekta.

Zaci by méli pochopit, Ze Scratch mohou vyuZivat také v ramci jinych predmétt, naptiklad
v ramci matematiky, fyziky, ale i hudebni ¢i vytvarné vychovy. Zde vsak jiz zalezi na ucitelich
jednotlivych predmétu, zda zZaky v praci budou podporovat a umozni jim v prostredi Scratche

resit problémy spojené s konkrétnim predmétem.
Navrh odmény

Za nasbiranych 46 avice puzzle dilki je udélena oboustranna

sbératelska karta ,, Cat” v
celkove

max. 53
puzzle dilkt

Za méné nez 46 puzzle dilki je udélen

odznak ,Code Fighter 2“
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4. BLOK
Vyvojové diagramy

Pravidla a symboly

¢as: 30 minut

CiL

Z4ak se seznami s pravidly a symbolikou pouZivanou pri tvorbé vyvojovych diagrami.

VSTUPNIi POZADAVKY NA ZAKA

Zak zna vlastnosti algoritmu, chape souvislosti mezi algoritmem, programovacim jazykem

a programem.
PREHLED

Zaci se v této asti blize seznamuji s pravidly a symbolikou vyuzivanou p¥i tvorbé vyvojového
diagramu.

POZADAVKY NA VYBAVENi

Zadné (pripadné papiry, psaci potteby).

POSTUP

Zaci jsou bliZze sezndmeni s pojmem vyvojovy diagram, pravidly jeho tvorby.

Zaky nejdtive nechte odpovédét na otazky: ,Jaké znds zdkladni viastnosti algoritmii? K emu se
vyuzivaji vyvojové diagramy?“

Zaci by si méli ur¢ité vzpomenout na jednoduchost, determinovanost a kone¢nost. P¥ipomeiite
si jeSté zbyvajici dvé (vyslednost, univerzalnost). Pripadné prehrajte znovu video ,Algoritmus
prdtelstvi.”

Nechte Zaky prohlédnout obrazek diagramu piipravy michanych vajicek od Lessnera
a porovnat, zda jsou splnény v$echny vlastnosti algoritmu. Zaci mohou vyvojovy diagram
porovnat s animaci ,Predstava algoritmu - prdce s daty” a nalézt podobnosti, respektive urcit,
co by bylo konkrétné schovano ve stroji ,ALOGO R-T-M-S 01.“

OVERENI
Zaci naleznou shody v obrazcich, dokaZi ur¢it smér toku dat ve vyvojovém diagramu.
JINE UCEBNI TEXTY

Kazdy zak ma k dispozici (vytistény /v elektronické podobé) dokument
»~Diagramy_symboly.pdf” dostupny
na <https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/diagramy symboly.pdf>.
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Bez odmeén
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4. BLOK
Vyvojové diagramy

Cteme a tvorime diagramy

¢as: 20 minut ndrocnost: * 7’3\7 7&(

CiL

Zak vyuziva vyvojovy diagram.

VSTUPNI POZADAVKY NA ZAKA

Z4k byl seznamen s pravidly a symbolikou vyuZivanou p¥i tvorbé vyvojovych diagramd.
OCEKAVANE VYSTUPY

Zak vybere vhodny algoritmus z vice alternativ, které fe$i stejny problém.
Zak fe$i problémy rozkladem do mensich ¢asti.

PREHLED

Zaci budou &ist a vytvaret vyvojové diagramy.

POZADAVKY NA VYBAVENI

Papiry, psaci pottreby, dokument ,Diagramy_symboly.pdf”

POSTUP

Cteni

Zaci pracuji ve dvojicich (samostatné). Pokusi se slovné vyjadtit, co predstavuji vyvojové
diagramy -, Prvni vyvojovy diagram“a ,Druhy vyvojovy diagram“na webu a jaké jsou jednotlivé

kroky.

MozZné odpovédi: Prvni milize predstavovat algoritmus pro vypocet obsahu pravothlého
trojuhelniku, druhy pak prechod silnice pres pirechod pro chodce se semaforem.

Tvorba

Pred zacatkem znovu upozornéte na duilezitost rozkladu postupu na elementarni kroky.

Zaci pracuji ve dvojicich. Vyuzivaji dokument ,Diagramy_symboly.pdf".

1. vyvojovy diagram - ¢isténi zubii: zaci vytvori vyvojovy diagram, ktery povede k vycisténi
zub.

Jedna se o ukol nizsi narocnosti, ktery je vhodny pro slabsi zaky.

2.vyvojovy diagram - pokoj: zZaci vytvoii diagram, ktery povede k pirechodu z jednoho pokoje
do druhého. Mezi obéma pokoji jsou (zamcené) dvere. Prechazejici osoba ma u sebe svazek
KIi¢h.
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Vytvorené diagramy si zZaci ve skupinach vyméni a zkontroluji spravnost diagrami.

V zavéru spolecné se vSemi zaky najdéte (nebo navrhnéte) nejlepsi vyvojovy diagram pro
kazdy z obou problémi.

OVERENI

Zak je schopen preéist jednotlivé kroky popsané vyvojovym diagramem. Dokazal sledovat

smér toku dat v algoritmu. Zak dokazal spravné (s drobnymi nedostatky) navrhnout vyvojovy
diagram reSici konkrétni problém ze Zivota.

JINE UCEBNI TEXTY

Kazdy zak ma k dispozici vytistény (v elektronické podobé) dokument Diagramy_symboly.pdf,
ktery je dostupny na <https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/diagramy symboly.pdf>.

Navrh odmény

max. 1

Za splnéni obou casti ukolu zZak ziska 1 puzzle dilek. ,
puzzle dilek
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4. BLOK
Vyvojové diagramy

PS Diagram #1 - Uprava
cas: 45 minut ndrocnost: * * *

CiL

74k dokazZe upravit algoritmus prezentovany vyvojovym diagramem.

VSTUPNI POZADAVKY NA ZAKA

74k je schopen preéist jednotlivé kroky popsané vyvojovym diagramem. Zak dokaZe najit
chybu a upravit jiz hotovy vyvojovy diagram.

OCEKAVANE VYSTUPY

Zak upravi pripraveny postup pro obdobny problém; ovéfi spravnost jim navrZeného postupu,
najde a opravi v ném pripadnou chybu.

PREHLED

Zaci budou upravovat chybné vyvojové diagramy.

POZADAVKY NA HARDWARE, SOFTWARE A VYBAVENI

Osobni pocitac, nainstalovana aplikace PS Diagram, dokument ,Diagramy_symboly.pdf",
UL PS_Diagram.pdf” dostupny
na <https: //www.3zskadan.cz/prgm/doc/Ul PS Diagram.pdf>.

Aplikace PS Diagram je dostupna na webu autora <http://www.psdiagram.cz/> nebo je
k dispozici na <https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/PS Diagram 1.4.2.1.zip>.

StaZené diagramy s chybami: ,1PS.zip*“, ,2PS.zip“, ,,3PS.zip"“.
POSTUP

Nejprve szaky prozkoumejte prostredi aplikace PS Diagramu. Je intuitivni, user-friendly.
Ze zacatku by zakiim mohlo délat problém rozliSovat mezi dvéma rezZimy - editacni a animacni
rezim (prichod algoritmu). Pfepinacem mezi rezimy je kouzelna htilka. Pro bliz$i seznameni
a orientaci v prostiedi vyuzijte dokument, Ul_PS_Diagram.pdf‘nebo video autora, v némz praci
s PS Diagramem sam popisuje <https://www.youtube.com/watch?v=moGdMVwN9-Y>.

Zaci hledaji chyby ¢i nedostatky ve vyvojovych diagramech.

1. priklad: ukolem zaki v prvnim prikladu ,1PS.zip“ je opravit diagram tak, aby vypisoval
obsah obdélniku podle zadanych délek stran.

Dale by méli zaci diagram upravit tak, aby kromé obsahu spocital a vypsal také obvod.
Pozndmka: Desetinnd Cdrka se v PS Diagramu zapisujte jako desetinnd tecka: 1.2 (L2).

52


https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/UI_PS_Diagram.pdf
http://www.psdiagram.cz/
https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/PS_Diagram_1.4.2.1.zip
https://www.youtube.com/watch?v=moGdMVwN9-Y

Ukol je velmi snadny, vhodny pro slabsi zaky.

Navrhované reSeni: <https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/1PS r.zip>.

2. priklad: ukolem zaki ve druhém piikladu ,2PS.zip“je opravit diagram tak, aby seradil dvé
Cisla sestupné a pridat reseni pii rovnosti cisel.

Ukol je opét velmi snadny.
Navrhované reSeni: <https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/2PS r.zip>.
3. priklad: je sloZen ze dvou ¢asti zamérenych piedevsim na nadané Zaky.

Pokud se rozhodnete s zaky priklad absolvovat, je nutné jim pfedem predstavit odliSny zapis
reprezentovany v textové orientovanych programovacich jazycich rodiny C, napriklad:

o

jako (n<5)]||(n>10) jakoi=i+1

Navrhovana re$eni: <https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/3PS r.zip>,

<https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/4PS r.zip>.

Déle Zaci by zaci méli byt seznameni se zplisobem tvorby cyklu, pfinejmensim prostudovanim
obrazku piedstavujiciho cykly s podminkou na zacatku a na konci:

Cyklus s podminkou na zaédtku
1. nejprve se vyhodnocuje podminka
2. pokud je podminka splnéna, provadi se télo cyklu
- nemus( se vykonat nikdy (nesplnéni podminky pfi vstupu do cyklu) 3
- mGze se opakovat do nekonecna (podminka je stéle splnéna) = PROBLEM!

napf

@

pokracuje pokraéuje
po ukonceni po ukoncenf
cyklu cyklu

Cyklus s podminkou na konci
1. nejprve se provede prvni télo cyklu
2. potom se vyhodnocuje podminka
- vykona se nejméné 1(i kdyZ neni splnénd podminka) }
- mUZe se opakovat do nekonecna (podminka nenf stéle splnéna) = PROBLEM!

opakuj,

podminka pokud
plati neplati
:
i ~ tyto —
pfikazy
@ — = provedou — pfikaz
prikaz nejméné

podminka
a>b

pokracuje .
po ukonceni pokracuje
cyklu po ukonceni

cyklu

Obrdzek 12: Cyklus s podminkou na zacdtku a na konci
OVERENI

Zak dokaze ve vyvojovych diagramech najit chyby a opravit je.

53


https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/1PS_r.zip
https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/2PS_r.zip
https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/3PS_r.zip
https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/4PS_r.zip

JINE UCEBNI TEXTY

Kazdy zak ma k dispozici vytistény (v elektronické podobé) dokument
LDiagramy_symboly.pdf” dostupny

na <https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/diagramy symboly.pdf> a dokument

UL PS_Diagram.pdf” dostupny

na <https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/Ul PS Diagram.pdf>.

Navrh odmény

Za splnéni vSech tri ukolt zak ziska 3 puzzle dilky.
max. 3

Za splnéni dvou ukoli zak ziska 2 puzzle dilky. .
puzzle dilky

Za splnéni jednoho ukolu zak ziska 1 puzzle dilek.

54


https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/diagramy_symboly.pdf
https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/UI_PS_Diagram.pdf

4. BLOK
Vyvojové diagramy

PS Diagram #2 - tvorba
cas: 60 minut ndrocnost: * * *

CiL

Zak navrhuje vyvojovy diagram.

VSTUPNI POZADAVKY NA ZAKA

Zak dokézal upravit vyvojovy diagram.

OCEKAVANE VYSTUPY

Zak vybere vhodny algoritmus z vice alternativ, které fe$i stejny problém.

Zak fe$i problémy rozkladem do mensich ¢asti.

Zak popise jednoduchy problém, navrhne a popise jednotlivé kroky jeho esent.
PREHLED

Zaci budou vytvaret vyvojové diagramy.

POZADAVKY NA VYBAVENI

Papiry, psaci potieby, osobni pocitac s instalaci PS Diagram, dokument , Diagramy_symboly.pdf*
a dokument ,UI_PS_Diagram.pdf".

POSTUP

Vuvodu nechte zaky premyslet nad moznostmi, které mohou nastat pii porovnavani dvou
Cisel.

Poté spolecné diskutujte nad poctem moznosti, které mohou nastat pii porovnavani tii cisel.

1. priklad: Zaci vytvori vyvojovy diagram, ktery porovna dvé ¢isla zadana uzivatelem a vypise
vysledek.

Jedna se o ukol niZ8i naro¢nosti, ktery je vhodny pro slabsi Zaky.
Navrhované reSeni: <https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/5PS r.zip>.

2. priklad: Zaci vytvori vyvojovy diagram, ktery porovna tri ¢isla zadana uZzivatelem a vypise
vysledek.

vivs

Navrhované reSeni: <https://www.3zskadan.cz/prgm/doc/6PS r.zip>

Spravnost svych diagramd mohou Zaci ovérit ve Scratchi.
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V zavéru spolecné se vSemi zaky diskutujte nad algoritmem feSicim porovnavani vétsiho poctu
Cisel, napriklad 10 cisel. Cilem diskuze jsou pole a tiidici algoritmy, napriklad bubble sort,
merge sort aj.

Vizualizace bubble sort je dostupna napiiklad na:
<https://www.algoritmy.net/article/3 /Bubble-sort>.

Megre sort v podani lidového tance na:

<https://www.youtube.com/watch?v=XagR3G_NVoo>.

OVERENI

74k je schopen dokazal spravné (s drobnymi nedostatky) navrhnout vyvojovy diagram resici
tridéni/porovnavani.

JINE UCEBNI TEXTY

Dokumenty ,Diagramy_symboly.pdf”a ,Ul_PS_Diagram.pdf".

Navrh odmény

Za splnéni obou ukolt zak ziska 3 puzzle dilky.

Za splnéni jednoho z ukoll zak ziska 2 puzzle dilky.

Za castecné splnéni jednoho z tikoli zak ziska 1 puzzle dilek. max. 3

puzzle dilky
Za hledani chyb aoprav ve vyvojovych diagramech je vSem zakim
udélen odznak ,Debugger III. tirovné“
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4. BLOK
Vyvojové diagramy

PS Diagram #3 - Zelvicka a hvézda

cas: 60 minut ndrocnost: * * *

CiL

Zak navrhuje vyvojovy diagram.

VSTUPNI POZADAVKY NA ZAKA

Z4k je schopen navrhovat vyvojové diagramy v aplikaci PS Diagram nebo na papiru.
OCEKAVANE VYSTUPY

74k fesi problémy rozkladem do mensich ¢asti.

Zak popise jednoduchy problém, navrhne a popise jednotlivé kroky jeho e$eni.
PREHLED

Z4ci budou vytvaret vyvojovy diagram. Jeho funkénost ovéri v prostiedi Scratch nebo Code.org.
Aktivita je zaméfena na moZnost vyuZiti vyvojového diagramu pfi ndvrhu programu.

POZADAVKY NA HARDWARE, SOFTWARE A VYBAVENI

Psaci potreby, papir, osobni pocita¢, nainstalovana aplikace PS Diagram, dokument
»~Diagramy_symboly.pdf", ,Ul_PS_Diagram.pdf".

POSTUP

Posledni ukol opét vyuziva Zelvi grafiky. Pokud uznate za vhodné, pripomeiite si s Zaky na ivod
princip vypoctu uhli, podle kterych se ma Zelvicka ridit, aby vytvorila obrazec hvézdy.

Pozndmka: Je mozné vyuZit zcela jinych obrazcti.

Nasledné navrhnou v PS Diagramu nebo na papiru vyvojovy diagram, ktery bude resit problém
kresby hvézdy.

Spravnost svych diagramti Zaci ovéri ve Scratchi nebo na Code.org.

Prevod: 10 cm = 1 krok = 10 px.
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MozZné reSeni:

Zacatek

@

jdi 100

I

oto¢ se o 120°

L 1

otol se o 72°

L 1

Obrdzek 13: PrintScreen diagramu navrZeného v aplikaci PS Diagram

Sikovni zaci mohou funkénost dale modifikovat — uZivatelem zadavana délka strany, kazdy
trojuhelnik jinou barvou, vyuZziti celého programu jako funkce pro kresleni hvézdicek
(s vyuzitim ndhodného ¢isla pro velikost, barvu i pocet cipii) atd.

OVEREN{
Zak dokazal navrhnout vyvojovy diagram, prostfednictvim kterého je mozné nakreslit zadany
obrazec a svij navrh ovéril v block-based programovacim jazyku.

JINE UCEBNI TEXTY

Kazdy zak ma k dispozici dokumenty ,Diagramy_symboly.pdf”a ,UI_PS_Diagram.pdf".

Navrh odmény

Za splnéni obou ¢asti ukolu zak ziska 3 puzzle dilky.

Za spravny navrh vyvojového diagramu zZak ziska 2 puzzle dilky. max. 3
Za spravny navrh vyvojového diagramu (s pomoci utitele) zak ziska | Puzzle dilky

1 puzzle dilek.

celkové
Za zisk 7 a vice puzzle dilkt je udélen odznak , Flowchart“ max. 10
puzzle dilkt

SHRNUTI

Zaci by po absolvovani ¢tvrtého bloku méli byt schopni vytvaret vyvojové diagramy podle

pravidel. Méli by chapat a pii tvorbé uzivat spravnou symboliku. Zakéim by mélo byt jasné,
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k ¢emu se vyvojové diagramy vyuZzivaji a proc¢. Vyvojové diagramy by méli umét vytvorit jak

na papiru, tak v prostredi vybraného softwaru.

Navrh odmény

Za nasbiranych 53 avice puzzle dilki je udélena oboustranna

sbératelska karta ,,Dew*” "
celkoveé

max. 63

7a méné ne 53 puzzle dilki je udélen puzzle dilki

odznak ,Code Fighter 3“

V ramci poslednich hodin by Zaci mohli byt seznameni s alternativnimi zdroji, které mohou
vyuzivat pri sebevzdélavani doma. Za zminku rozhodné stoji Kodu arobotické stavebnice

LEGO.

Je velmi nepravdépodobné, ze kazdy Zak dosahl poctem puzzle dilkii na odménu v podobé
karty, proto na zavér udélte vSsem zakim finalni kartu ,PRGM“ bez zavislosti na nasbiranych

puzzle dilcich, jako odménu za snahu a praci v ramci svych moznosti.
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