01011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011
10111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111
01110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110
11101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101
1101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101
11011010 011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101
11011010 @ @ @ i M VY 011101001010101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101010101101011101101011101
11011010 )11101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011111101010101101011101
11011010 w 011101100010101001001101101011101101011101101011101101011101101001101101011101101010101111010101101010001
1101101 ® @ @ S L E 011100001011101101011101101011101101011101101011101101011101101001101101110111101010101101011101101011101
[1101101¢ Y 011101100010101101011101101011101101011101101011101101011101101011100101111111101011011101011101101011101
(1101101 @ @ @ N 1 ! 010100100010101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011100101011101111011101101010101 1
[1101101¢ 011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101010101
111011010111011010111011010101011010111010010111011010111011010111011010111011010111 011101101011101101010101101010101101010101101011101
111011010111011010111011010111011010101011010111011010111011010111 111011010111 11101101011101101010001101011101111011101101000101
[11011010111011010111011010101011010111011010111011010111011010111 11011010111 1101101011101101011101101011101101011101101011101
111011010101011010111011010111011010100011010111011010111011010111 10110101110 1011101101011101101011101101000101101011101101011101
111011010111011010111011011011101101011101101011101101011101101011 01011101101011101101011101101011101101010101101011101101011101101011101
0111011010111011010111011010101011010011011010111011010111011010111 010 /11011010111011 1110110101110110101110110101000110101110110101110 1
01110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110 11 0110101117 10101 0101110110101110110101110110101110110101110]1
01110110101110110101110110101110010101110110101110110101110110101110110101 10111 011101101011101101011101101011101101011101
011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101 01 0111011010111011010111011010111011010111¢
10111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011 010 10111011010111011010111011010111011010111
01011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101 1010111011 110101110110101110110101110110101110110101
101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101 11 1010111011 10101110110101110110101110110101110110101
1010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011 11 1 110101110110101110110101110110101110110101
11010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011 11 011 1101101011101101011101101011101101011101101¢
011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011 1101 01101 1011101101011101101011101101011101101011101101
101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101 0101110 0110101110110101110110101110110101110110101110110
110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101 10111011010111011010111011010111011010111011010111011
111101101011101101011101101011101101011101 01110110101110110101110110101110110101110110101 1101101011101 101011101101011101101011101101011101
0111011010111011010111011010111011010111 01110110101110110101110110101110101110110101010101110110101110110101110110101110110101110110101
)1101011101101011101101011101101011101101 1010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010
10110101110110101110011101101011101011101 0111011101101011101 0110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110
(1101101011101101011101101011101101011101 11100110101 110110101 11 10110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110
)1011101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110 10101110110101110110101010111011010111011010111011010111011010111
101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011 1011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011
10101110110101110111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011
011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101
101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101101011101101011101101011101101
110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110
111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011
011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101
101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110
01011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011
11010111011010111011011011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101
110110101110110101110110101110110101110110101110110101211011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011
01110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110
01011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011
11010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010
10110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110
11101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101
10111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011011010111011010111011010111011010111011010
10110101110110101110110101110110101110110101110 11010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011
01110111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010101011101101011101101011101101011101101011101
)10111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111
10101110110101110111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011
01110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110
1010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011 01011101101011101101011010111011010111011010111

11010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011 0101110110101110110101110110101110110101
101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101 101011101101011101101011101101011
)110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110 1011101101011101101011101 11
10111011010111011010111011010111011010111011010111011010111 01101011101101011101
)10111011010111011010111011010111011010111011010111 0110101110110
)111011010111011010111011010111011010111011 010111¢(

11010111011010111011010111011010111
11010111011010111011010111

I PROGRAMOV\IE\N!
VE SCRATCH PRO POKROCILE
projekty pro 2. stupen zakladni skoly

Miroslava Cernochova
Petra Vankova
Jiri Stipek

EVROPSKA UNIE
Evropské strukturalni a investicni fondy

Operac¢ni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani MINISTERSTVO $KOLSTVI, 11101

10111011010111

11101101011101101011101

1110110101110110101110110101110

111011 0101110110101110110101110110101110110101
0101110110101 110110101110110101110110101110110101110110101110
1110110101110110101 110110101110110101110110101110110101110110101110110101110
11101101011101101011101101 011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011
101110110101110110101110110101110 11010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011
1011010111011010111011010111011010111011 0101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110

0110101110110101110110101110110101110110101110 1101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101
11011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011
10110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110
01101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101
11010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010
10101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101
01011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011
10111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111011010111
01110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110110101110
11101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101101011101
1101101011101 1O01T01T1T1IO0O1TI010T1TT1T1IO0OT1TIO0O1TO0OTT1IOTTIO1TO0OTT11IO0O1T1IO0O101TT11IO0O1T1I0101T1101T10101T1101T10101110110101T1101T10101TT1T1I01T1I0101TT1TI01TTI01I0TTIO0OTIOIT0TT1TIO0O1TTIOT01TTION 1)



Podékovani

Autofi dékuji viem ucitelim ZS a SS a jejich Zdkiim, ktefi se podileli na ovéfovdni
ucebnich materidalti a metodickych pokynt a kteri autoriim poskytovali cenné
pripominky, komentdre vcetné zpétné vazby a ndzory od Zak(. Podekovani patri
Jjmenovité: Bc. Ondrej Cerny (Gymndzium a Stfedni odbornd skola dr. V. Smejkala

v Usti nad Labem, p. 0.), Mgr. Monika Srémkovd (Gymndzium Karla Capka, Dobfs),
Mgr. Klimesova Zuzana (Zdkladni skola generdla Heliodora Piky a Materskad skola
Stitina, okres Opava), Mgr. Lenka PapezZovd, Ph.D. (ZS KFiznd, Valasské Mezirici),
Mgr. Sdrka BlaZickovd (Gymndzium Nad Kavalirkou, Praha 5), Mgr. Hana Sandovd
(Gymndzium Jana Keplera, Praha 6).

Schvalilo MSMT &. j.: MSMT-14105/2021-1 dne 24. 5. 2021 k zafazeni do
seznamu ucebnic pro zakladni vzdélavani jako soucast ucelené Fady uéebnic
pro vzdélavaci obor Informatika s dobou platnosti Sest let.

PROGRAMOVANI VE SCRATCH PRO POKROCILE
Projekty pro 2. stupen zakladni skoly

doc. RND[. Miroslava Cernochova, CSc.: PhDr. Petra Varkova, Ph.D.;
PhDr. Jifi Stipek, PhD.

Recenzent:
Mgr. Michala Podrazka Tomkova

Vydavatel:
Univerzita Karlova, Pedagogicka fakulta

Obalka:
Mgr. Pavel Pfauser

Rok vydani: 2020

ISBN 978-80-7603-085-5
Podléh4 licenci Creative Commons H“HH“H“ ‘ “HH‘H”
BY SA 9 "788076"030855"™>

Uvedte plvod - Zachovejte licenci 4.0


jirka
Razítko


Metodickad prirucka Kk Projektlm .........cceiiiiiieiee et 3
Co by uz zaci méli umét, nez se pusti do Ffeseni projektl........ccceeceeevieeiieecie e 4
LY AV L= o 1o T =Y U SR 5
Doporuceni, na co klast pfi praci Zak0 dUraz........cceeecveieiiiecieeccee et e 6
MaAtEIIAIY PrO ZAKY .oocceeeieee et re e e et e e e eba e e e e bt e e e e eree e e e earaeas 10
MaAteridly Pro UCIEEIE ..uviii e e e e e s bee e e e sree e e e nareeas 11
4o [ o) [T PSR ST 15
IMALE PROJEKTY ......ouviiieiecectete et te st s s esae sttt essasaes et et es s assssesesesesssassese st s s snassetesasasnanansens 16
Maly projekt: NAKUPNI SEZNAIM ........cccoueiererieeiieeessresssesssnesssesssnesssessssesssessssessssssssessones 16
Maly Projekt: KULICKA.......ccceicreiieeiireiierisresseeessessssesssessssesssessssesssessssessssssssessssssssessanas 22
PROJEKTY ...uviutiuerentssessesteessessessesssesssssssessensesessessensessssensensssensessassssessessesessentessssensessesessessanees 30
Projekt: CESTOVANI PO SVETE .....cccoueviiiereentnieneneetssssessesessessessesssessssesssssessessssessessensons 30
Projekt: OHNOSTROY .........oovivieiiieeeeeeeeeeeet ettt ettt s ettt et st et s st tese s ssetese s sssteneananas 43
Projekt: INTERAKTIVNI POHLEDNICE ........ccccueiiueieeeeieneseesssnesssesssnesssessssesssessssesssnssssessanes 55
Projekt: OSTROV POKLADU .........coueeueeuesereeeeiresessessessessessesssessessessessessessesssesssssessessessens 85
Projekt: HRA BLUDISTE ........cocevtieruereiesseneesessessestssessessessssessesssssssessessssessessenssssssessnsssens 100
Projekt: HODINY .....cccoeeeiieiereertiessesteessessestsessessesssessessessssessensesessensessssessensessssesssnsssans 121

Projekt: PIANO TILES .......ccuuuuueuuuemunenenenenenenenenesesesesesesesasssasssssssassss s s .. 154



V poslednich letech se na celém svété vénuje velkad pozornost otazkam smysluplného zavadéni
digitalnich technologii do skol. Diskutovanymi tématy vénovanymi obsahu Skolniho vzdélavani
se v soucasné dobé stavaji coding, computing, algoritmizace, programovdni, robotika, a s nimi
problematika rozvoje informatického mysleni (angl. computational thinking). Tato témata
neodrazZeji jen rostouci potrebu IT specialistd na trhu prace, ale predevsim reaguji na
prehodnoceni dosavadniho ptistupu k pocitacdovym technologiim ve Skolnim vzdélavani, které
se dosud zamérovalo hlavné na rozvoj zdkladnich uZivatelskych dovednosti Zakl pouZivat
pocitace a jejich zakladni softwarové aplikace a pracovat v pocitacovych sitich véetné
internetu. Nové pristupy k praci s digitalnimi zafizenimi ve Skoldch by se mély zaméfit na to,
aby Zaci poznavali, k ¢emu technologie mohou slouZit, jaké problémy pomdhaji lidem resit,
aby rozuméli tomu, jak technologie funguiji, aby se ucili digitalni technologie pouzivat nejen
jako nastroje pro rozvijeni kreativity, ale pfedevsim pro pozndavani, mysleni a uceni.

Jedna se tak o navrat k mySlenkdm Seymoura Paperta (1928-2016), jeho spolupracovnikt
(Alan Kay, Wally Feurzeig, Edith Ackermann, Gary Stager, Brian Harvey, aj.), jeho zak( (Uri
Wilensky, Mitchel Resnick, aj.) a jeho pokracovatel(l z celého svéta (Andrej Blaho, Valentina
Dagiené, Gerald Futschek, Celia Hoyles, Ivan Kalas, Richard Noss, Jenny Sendova, Maciej
Marek Syslo, Monika Tomcsanyiova, Marta Turcsanyi-Szabd, aj.). Seymour Papert je
zakladatelem konstrukcioNismu jako teorie uceni, , podle niZ nejlepsi zptsob, jak zajistit tvar
intelektudlnich struktur, se déje prostrednictvim aktivni konstrukce né¢eho mimo néci hlavu, je
to tedy néco hmatatelné, néco, co je mozné sdilet, na rozdil od konstruktiVismu, jimz se rozumi
uceni jako budovdni znalostnich struktur uvniti hlavy jedince.” (Stager, 2002).

V roce 1999 zalozZili D. Cavallo, S. Papert a G. Stager na MIT ,Constructionist Learning
Laboratory” (CLL), ktera nabizela dospivajici mladezi model konstrukcionistického uceni jako
intervenéni strategii pro vzdélavani opirajici se o osm Papertovych principl (Stager, 2002): (1)
ucime se délanim (¢innostmi), (2) technologie je pro uceni vlastné takovy ,stavebni material®,
(3) myslenka, napad by mély fungovat v nasem uceni jako velka zdbava, (4) dulezité je ucit se
ucit, (5) je zapotrebi vybrat si pro u€eni ten spravny cas, (6) pro u¢eni ma velky vyznam chyba,
protoze jedinym zplsobem, jak chybu napravit, je peclivé se podivat na to, co se stalo, kdyz se
néco pokazilo, (7) nejlepsi lekci, kterou mizeme my, ucitelé a dospéli, dat nasim zakam, je,
aby nas vidéli, jak se také ucime, (8) védéni o digitalnich technologiich je stejné dulezité jako
¢teni a psani. Se Seymourem Papertem je spojovan i koncept informatického mysleni, ktery
predstavil ve své kniZzce Mindstorms z roku 1980 Papert jako ,mentdini dovednost déti
rozvijenou na zdkladé praktikovani programovdni“. Papert byl presvédcen, Ze s pocitaci
mohou pracovat i déti a Ze prostfednictvim programovani se m{ze rozvijet jejich proceduraini
mysleni. (Voogt et al., 2015). Papertovi hodné zédleZelo na tom, aby déti samy se svou
pfirozenou zvidavosti a nadSenim objevovaly podstatu véci. V pouzivani jazyka spatfoval
Papert velky vyznam pro uceni: prdvé programovaci jazyk nabizi détem mocny ndstroj pro
komunikaci, pomoci ného muze dité sdélovat pocitaci své predstavy, svlij zamér, svij projekt.
, The transaction between the computer and the kid will be some kind of ,conversation” or
,questions and answers” in words and numbers.” (Papert & Solomon, 1972, s. 9)



Radi bychom spolecné s vami prispéli k napliiovani myslenek Seymoura Paperta, jeho zaku
a pokracovatell. Nabizime k tomu nékolik aktivit, projekt(, pro préci ve Scratch pro Zaky ve
véku 12 az 15 let, které predkladame spolecné s komentafi a postupy ve formé metodické
prirucky, kterd vyse uvedené principy a pfistupy respektuje.

Metodicka pFiru¢ka PROGRAMOVANI VE SCRATCH PRO POKROCILE, projekty pro 2. stupen
zakladni Skoly, kterd se vam dostavd do rukou, vznikla vrdmci projektu
CZ.02.3.68/0.0/0.0/16_036/0005322 OP VVV Podpora rozvijeni informatického mysleni
(PRIM) a je urcena vSem ucitelim, ktefi chtéji se svymizdky pokracovat v rozvijeni
algoritmického a logického mysleni a jejich tvarcich aktivit v prostfedi Scratch. Metodicka
pfirucka je urcena tém ucitellim, ktefi chtéji, aby jejich Zaci resili zajimava témata a problémy
a pfitom objevovali, proc se pocita¢ chova tak, jak se chova, nebo proc naopak pocita¢ néco
neprovede, kde se tedy stala chyba, nebo co se musi udélat, aby fungovala pocitacova hra,
kterou si zaci vymysleli. Tato publikace je tedy uréena vsem, kdo chtéji se svymi zaky ucit
pocitac realizovat jejich napady. K tomu, aby Zaci mohli pocitac¢ ,naucit” néco provadét, museji
s pocitatem komunikovat, museji se (na)ucit pocita¢ programovat. Scratch tak plini roli
instrumentu v procesu instrumentalni zkusenosti (ve smyslu Slavik et al., 2020), béhem niz si
osvojuji Zaci zakladni poznatky z informatiky.

Metodicka pfirucka nabizi pro vyuku ve skole nebo pro zajmové krouzky 10 rlizné obtiznych a
tematicky zamérenych projekt(, v pribéhu jejichz feseni Zaci objevuji programovaci moznosti
prostiedi SCRATCH verze 3.0!, udi se vyjadfovat vjazyce Scratch postupy feseni
komplexnéjsich problému. Programovani téchto projekti volné navazuje na zkuSenosti se
Scratch, ziskané napfiklad pfti praci podle ucebnich materiald J. Vanicek et al. Programovani ve
Scratch pro 2. stupen zakladni skoly (www.imysleni.cz/).

Pokud tato metodickd pfirucka prispéje k tomu, aby se Zzdaci ucili premyslet o tom, jak
naprogramovat svou vlastni hru, nebo jak realizovat sv(j vlastni napad, a pokud Zaci pochopi
vyznam zakladnich konceptd (cyklus, proménna, klonovani, seznam, logické operatory,
posilani zprav, podminky, moje bloky a dalsi) tak, aby je byli schopni pouzivat pfi programovani
svych ndamétq, splnil se zdmér autorl této prirucky. Projekty zafazené do této metodické
prirucky mohou Zaci doplhovat dalSimi efekty, rozvinutim déje pribéhu, animovanim postav,
nakreslenim vlastnich scén, tvorbou vlastnich zvukovych nahravek apod.

Snahou autorl je, aby predloZené projekty a hry nebyly jen zajimavou aktivitou pro vyuku
informaticky zaméreného pfedmétu nebo zajmového krouzku, ale aby byly rovnéz prilezZitosti
pro uplatnéni dovednosti a znalosti zak( z dalSich predmétl (z matematiky, ceského jazyka,
vytvarné vychovy, zemépisu, hudebni vychovy, aj.) véetné dovednosti pouZivat digitalni
technologie (napf. pti Upravé digitdlni fotografie, pfi praci s grafickymi editory, s digitalnim
zaznamem zvuku a jeho zpracovani).

1 https://en.scratch-wiki.info/wiki/Scratch Versions
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Autofi predpokladaji, Ze Zaci nejsou ve Scratch Uplni zacatecnici, Ze uz ziskali se Scratch urcité
zkuSenosti, Ze uZ si se Scratch vyzkouseli ¢innosti podobné tém, jimzZ se vénuje uc¢ebni material
Vanicek et al. Programovani ve Scratch pro 2. stupen zékladni Skoly. Ocekdvdme konkrétné, Ze
Zaci ui:

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

e umeéji sestavovat sekvence blokl pro pohyb postavy a jeji premistovani na plose;

e uméji sestavovat sekvence blok( pro kresleni perem, pro zménu kostymu postavy, pro
otisknuti postavy;

e dokdaZou scénar precist, rozebrat, opravit, pfeusporadat, modifikovat;

e sivyzkouseli praci s pfedem pfipravenymi vlastnimi bloky;

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

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

e se seznamili s pouZivdnim nékterych podminek ze zalozky pro VNIMANI (napt.
ovérovani podminky, zda je stisknuta néjaka konkrétni klavesa nebo zda se postava
dotyka konkrétni barvy);

e dovedou ménit pozadi (scénu);

e rozuméji principu posilani zprav;

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

e uméji pouzivat bloky pro udalosti.

Autofi rovnéz predpokladaji, ze Zaci umi otevfrit uloZzeny projekt, Ze umi svlij projekt ulozit na
disk a Ze uz se seznamili s tim, jak se kopiruji scénare.

S ¢im se Zaci p¥i FeSeni projektl pfi sestavovani scénari ve Scratch setkaji
V projektech, zarazenych do této pfirucky, budou Zaci pomérné casto ve Scratch pracovat
s bloky pro:

e zménu kostymU postav/ pozadi scény e pracis (logickymi) operatory

e posilani zprav e sestavovani novych sekvenci bloku
e klonovani e prdci se zvuky a melodiemi

e vnimani e pracis perem

e praci se seznamy e praci s udalostmi

e pracis proménnymi

Projekty (Tabulka 1) jsou koncipovany jako ucebni ulohy, v nichz se objevuji rizné narocné
postupy a koncepty. Nékteré projekty jsou velmi jednoduché (tzv. malé projekty), jiné jsou
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mohou byt zafazeny do vyuky naprosto samostatné vrizném poradi, obsahové na sebe
nenavazuji. Svyjimkou malych projektd vétSinou na sebe nenavazuji ani z hlediska
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osvojovanych dovednosti pouzivat Scratch. Projekty se liSi také ¢asovou narocnosti. Neni
nutné vyresit se Zaky vSechny projekty zatazené do ptirucky, zabralo by to cely Skolni rok. Bude
na vyucujicim, kterym projektim bude ve vyuce vénovdna pozornost.

Nez se z4ci pusti do feseni nékterych slozitéjsSich projektl, bylo by dobré, aby si nejprve
vyzkouseli nékteré dil¢i postupy ve vybranych malych projektech, které jim usnadni Uvahy
o tom, jak postupovat pfi feSeni projektu velkého. Konkrétné autoti doporucuji dfive, nez se
7aci pusti do fe$eni projektu BLUDISTE, resp. VARIACE NA HRU PIANO TILES, sezndmit se
s malym projektem NAKUPNI SEZNAM. Obdobné v pFipadé, Ze se budou #4ci vénovat projektu
OSTROV POKLADU, je dobré vyzkouset si maly projekt KULICKA. V téchto malych projektech
se Zaci pripravi na nékteré nové Cinnosti se Scratch a nauci programovat dilci, nicméné velice
dilezitou cast velkého projektu. Malé projekty jsou v podstaté takovymi ,stavebnimi
kaminky” velkého projektu, pomoci nichz se Zaci seznami s dil¢im ,programatorskym®
postupem, ktery pak nasledné vyuziji pti programovani velkého projektu.

Vsem projektdm je spolecné sestavovani scénart pomoci blok( prostfedi SCRATCH. V praxi to
znamena ucit zaky premyslet o postupech, jejich poradi a vzdjemném propojeni, pficemz
nékteré postupy mohou byt efektivnéjsi, prehlednéjsi, elegantnéjsi. Dulezité je, aby Zaci
vzdycky rozuméli, proc¢ a jaké , pokyny“ pocitaci zadat, a aby neustdle kontrolovali, zda jejich
program funguje. Co neni v programu, to pocita¢ neprovede. Pocita¢ dokaze udélat jen to, co
mu umime dat za Ukol (Keen, 2019). Pokud pocitac vykonava néco jiného, nez zak ocekaval,
tak je to jen proto, ze mu byl takto zaddn program.

Metodicka prirucka predstavuje deset projektl pro praci Zakl s prostiedim Scratch. Jedna se
o programatorské projekty, nikoliv o béZzné skolni ulohy ¢i o aktivity pro projektovou vyuku.
Maji-li se Zaci né¢emu naudit, bylo by vhodné, kdyby se Zaci mohli na praci na projektech
soustredit, méli dostatek ¢asu na premysleni o postupech a na to, aby sami zkoumali, jak
pokracovat v sestavovani programu nebo jak funguji nékteré bloky Scratch a jejich kombinace.
Nékdy je vhodnéjsi, aby Zaci pracovali samostatné, v jinych pripadech je vhodnéjsi, aby
pracovali ve dvojicich; pfi praci ve dvojicich (nebo malych skupinach) si mohou Zaci vzajemné
postup na projektu kontrolovat nebo vysvétlovat, mohou spoleé¢né diskutovat o zvoleném
postupu, mohou se inspirovat jeden od druhého, mohou si vzajemné Cist scénare, analyzovat
a interpretovat sestavené sekvence blok(, hledat chyby a zjistovat pficiny, proc se po spusténi
programu nedéje to, co oc¢ekavali.

Vybér a poradi projektt
Mezi deviti projektovymi aktivitami, uréenymi zakaim 2. stupné zS, resp. zakdim nizsiho stupné
viceletych gymnazii, jsou tfi malé projekty a sedm velkych projektl (Tabulka 1):
e Malé projekty: Nakupni seznam, Kulicka
e Projekty: Cestovani po svété, Ohnostroj, Interaktivni pohlednice, Ostrov pokladd,
Bludisté, Hodiny, Variace na Piano Tiles

Jejich vybér a poradi pro zarazeni do vyuky zaleZi ryze na pedagogickém zvazeni ucitele.
Nékteré projekty, tzv. malé projekty (Nakupni seznam, Kuli¢ka), jsou relativné jednoduché



a Casové nenarocné a mohou slouzZit jako ,rozcvicka” pro praci Zzaka se Scratch nebo jako

vaevys

uvedeno, ve kterych projektech lze vyuZit malé projekty).

Rozhodujici je, aby se aktivity Zakam libily a aby Zaci projekty dokoncili tak, aby byly funkéni
minimalné na nékteré z Urovni, které jsou specifikovany v metodickém postupu. Zaci by méli
proZivat radost, Ze program funguje a Ze se jim prace zdafila.

Reseni sloZitych projektd vyzaduje vice ¢asu, a to jak na za¢atku pfi rozmysleni a rozhodovani,
jak se do projektu pustit, kde zacit, jak problém strukturovat, jak se vlastné bude projekt fesit,
tak pfi jeho realizaci ve Scratch. K dokonceni projektl bude zapotrebi i nékolik vyucovacich
jednotek. Idealni by bylo, kdyby Zaci nemuseli svou praci na projektu prerusovat, kdyby mohli
na projektu pracovat v delSich ¢asovych blocich, neZ je béZzna vyucovaci hodina (45 minut). Po
delSim preruseni prace na projektu (napf. v dlsledku prazdnin, svatkd) se mlze stat, Ze se Z4ci
budou jen obtizné vracet k rozpracované aktivité a Ze jejich zajem o dokonceni projektu
vyprcha.

Redeni projektl v riizné miFe prispiva k naplnéni ocekdvanych vystupd uéeni vymezenych pro
vzdélavaci oblast Informatika a ICT v revidovanych RVP pro 2. stupeni ZS (Tabulka 2).

NezZ se zaci pusti do fesSeni projektu, presvédcte se, Ze Zaci védi, jaky problém budou resit.
Diskutujte s nimi o tom. Nechte je zformulovat zadani ulohy vlastnimi slovy, aby ukazali, Ze
védi, co budou délat, jakou Ulohu budou fesit. BEhem své prace na projektu budou objevovat
moznosti Scratch, zkouset nékteré bloky, ovérovat své postupy, takie se mlze stat, Ze
pomérné rychle zapomenou puvodni zadani Ulohy a Ze se odkloni od plvodniho zdméru.

Doporucujeme, aby si Zaci zadani feSeného problému vlastnimi slovy zaznamenali napf.
slovnim zapisem, schématem, tabulkou, mapou, méli je kdykoliv k dispozici, aby se k nému
mohli po celou dobu prace na projektu vracet.

Bylo by dobré, kdybyste dfive, nez se Zaci pusti do prace, vénovali velkou pozornost tomu, aby
Zaci zacali nejprve premyslet o tom, jak zadany problém rozlozZit na ,,mensi“ ¢asti, s nimiz by si
uz dokazali poradit, které by na sebe (logicky) navazovaly, postupné se vétvily a ,,zapadaly do
sebe jako ozubend kolecka”. Uc&it zaky rozkladat projekt na podulohy bude ten nejvétsi
»,pedagogicky ofisek”.

Uvahy o tom, jak rozloZit problém na dil¢i ¢asti, mGZete vést s celou tiidou najednou, nebo se
o tom mohou radit Zaci ve skupindch, resp. ve dvojicich, nebo rozklad problému na podcasti
maze kazdy 7ak provadét sdm. Zaci mohou svoji pfedstavu o struktufe rozlozeného problému
schematicky rozkreslit a predstavit ji ostatnim. Je docela mozné, Ze Zaci navrhnou jinou
strukturu, neZz predkladaji autofi této pfirucky. Bude zdleZet jen a jen na vasSem



programatorském a pedagogickém umeéni, na vasich zkusenostech s prostfedim Scratch, na
¢asovych moZnostech, zda zakim dovolite, aby strukturovali praci na projektu podle svych
pfedstav a postupovali jinak, neZ je uvedeno v této metodické pfirucce.

Pokud nebudou podminky vhodné na to, abyste nechali Zaky vymyslet jejich vlastni ¢lenéni
problému do dil¢ich ¢asti a poté realizovat ve Scratch, tak pomocnymi otazkami navadéjte
zaky na dil¢i kroky reSeni (faze) tak, jak jsou navrzeny autory pfirucky. Fazemi zde rozumime
roz€lenéni postupu prace (etapy) na projektu, jejichz vysledkem je funkéni program. Toto
,fazovani prace” by mélo prispét jednak k tomu, aby si zaci uvédomili, jak Ize rozlozit problém
na dil¢i ¢asti ajak tyto ¢asti budou na sebe navazovat nebo budou propojeny, ajednak
k hlubSimu porozuméni vybranym blokim a programatorskym postuplm. Rozlozeni
problému do fazi by mohlo Zzakim pomoci pfi kontrole funkénosti feseni.

S rozlozenim postupu reSeni problému na faze souvisi ito, aby si Zaci rozmysleli, kolik
(a jakych) postav v projektu bude vystupovat, zda a kdy a které postavy budou viditelné, kde
budou umistény na zacatku projektu, jak spolu budou komunikovat, resp. interagovat, zda
a jak se budou premistovat, kolik scén bude potreba pro projekt pripravit, jak a kdy se budou
ménit scény, co bude délat uzivatel (hrac), jak si ptipravi potfebna data apod. Vysledky téchto
uvah mohou Zaci zaznamenat pro jednotlivé faze pomoci tabulky nebo nakresu nebo jako text.

Je zapotfebi pocitat s tim, Ze ¢lenéni postupu feSeni problému do dil¢ich ¢asti se mozna
neobejde bez komplikaci zejména v pfipadech, pokud Zaci dosud nebyli zvykli timto zplisobem
pfi feseni problémU pracovat. Snazte se, aby kazdy zak byl pti feseni projektu Uspésny
minimalné tak, aby jim dosazené tesSeni projektu bylo funkéni, tfebaze nedospél do nejvyssi
faze.

Vedte zaky k tomu, aby volili vhodna oznaceni (jména) postav, scén, proménnych, zprav,
seznamu ¢i novych blokl, s nimiz budou ve scénafich projektli pracovat. Zejména v pripadé
zprav, proménnych, seznamu nebo vlastnich blok( by neméli Zaci volit ndzvy nahodile. Dobre
zvolené ndzvy mohou zak{m usnadnit orientaci ve scénafi, resp. praci pfi dalSim rozvijeni
pribéhu projektu nebo jeho modifikaci.

DuleZité je ziskat zajem Zak( o praci na projektu uz od samého zacatku. Motivace je klicovou
soucasti uceni, odviji se od zajm{ uciciho se. Nebojte se se Zaky resit projekt, ktery se jim
zpocatku muzZe zdat obtizny. Pokud se jim podafi projekt vyresit, budou mit radost, Ze se jim
to povedlo. Dejte jim Sanci, aby tuto radost zazili, aby se pristé nebdli resit jesté slozitéjsi
Ulohu. To je v souladu s myslenkou Seymoura Paperta o hravém uceni (angl. playful learning?)
a ndarocné zabavé (angl. hard fun) nebo také s vyjadienim Mitchela Resnicka (2004)
,Edutainment? No Thanks. | Prefer Playful Learning”. Prace na projektu by méla byt
dostateéné zdbavnd, ale i dostatecné obtizna, pficemz by méla udrZet Zakovu pozornost
a zadjem o pokracovani v feSeni projektu. Uceni zaka je zavislé na kontextu. BEéhem prace na

2 http://www.papert.org/articles/HardFun.html
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projektu se Zak neudi abstraktni izolované poznatky a dovednosti, ale poznava je
v souvislostech s pfibéhem projektu a s feSenim konkrétniho problému.

K tomu, aby se Zakim povedlo ve Scratch naprogramovat funkéni projekty, je zapotiebi, aby
méli po celou dobu préace na projektu chut pracovat, poznavat, ulit se, nevzdavat se. Budete
muset byt velice trpélivi a nékterym Zaklm i pomdhat, aby je dil¢i nezdary neodradily. Snazte
se udrZzet zajem Zak( o feSeni projektu, a to jak z programatorského hlediska, tak z jeho
obsahového a grafického provedeni. Nékteri zaci se budou vice zajimat o obsah, o ¢em projekt
je, jiné zaky bude spise ldkat, jak se projekt naprogramuje. Nékteri Zaci se budou chtit radéji
vénovat grafické, resp. zvukové strance projektu. Nékdy nebude jednoduché udrzet po celou
dobu pozornost zaki a jejich zdjem o vyvazenost mezi grafickou, obsahovou
a programatorskou slozkou. V kazdém pripadé se snazte, aby Zaci méli radost z toho, co délaji,
aby je bavilo objevovat nové véci, aby se jim podafilo uskutecnit jejich zamér.

Uceni je aktivni proces, ktery vyzaduje urcity ¢as, proto se svymi zaky nepospichejte s praci na
projektech. Doprejte jim dostatek casu na to, aby mohli objevovat, jak se bude program
blok() nebo kdyz zméni poradi blokd ve scénati apod. Vedte zaky k tomu, aby experimentovali
nejen s parametry, ale také s jednotlivymi bloky, aby si uvédomili, jak bloky a jejich sekvence
funguiji.

Podporujte své Zaky v tom, aby sami navrhovali, jaky blok (pfikaz, podminky, cykly, proménné,
aj.) v programu pouzit, jaky nikoliv, aby zkoumali, jak se zméni chovani postav nebo priibéh
déje v zavislosti na zméné rlznych hodnot nebo pti nastaveni nékterych efektd.

Obcas se zakim stane, Ze jejich program nebude vykondvat to, co chtéli, jak si predstavovali.
Bude potreba zjistit, proc se tak déje. Podporujte Zaky v tom, aby pozorné napsany kéd prosli,
aby si jej (nejlépe nahlas) precetli a aby pfi jeho ¢teni vysvétlili, co se stane a pro€. Pokud je to
mozné, nechte zaky béhem projektl v nékterych c¢astech pracovat ve dvojicich, at spolecné
¢tou a interpretuji kdd, at si vzajemné kontroluji funkénost scénare a vysvétluji, co se bude dit.
Jeden od druhého se Zaci mohou mnohému naucit.

Budte pfipraveni na to, Ze méné zkuSeni Zaci nebo Zaci, ktefi si vymysli komplikovany
netradicni postup reseni projektu, budou mit ¢asto problémy s tim, Ze jejich program nebude
fungovat, a budou muset hledat chybu v programu. Vedte Zaky k tomu, aby si kdd pozorné
Cetli a kontrolovali, zda program déla to, co ma. Dovednost hledat chyby v programu je
nesmirné dllezita nejen pro rozvijeni dovednosti algoritmicky uvaZzovat, ale i pro proces uceni
a pro rozvoj dovednosti ucit se.

Seymour Papert spatfoval v chybé velky vyznam pro proces uceni a mysleni. Dejte zakim
prileZitost délat chyby a poucit se z nich. Zaky povzbuzujte, aby se nebali délat chyby, aby se
nevzdavali, kdyZ program nebude fungovat tak, jak chtéji. At pak zkoumaji, pro¢ program



nefunguje a v éem muiZe spocivat chyba. Dejte zak(m Cas pro jejich vlastni postupy, pfi nichz
mohou chybovat.

Ve vétsiné projektd mohou Z4ci vyuzivat hotové postavy, pozadi, melodie, zvukové nahrdvky,
které jsou soucdsti knihovny prostfedi SCRATCH. Tvorba vlastnich grafickych prvk( ci
zvukovych nahravek muze byt Casové naro¢na. Zvazte (¢asové, organizacni, technologické, aj.)
podminky a moznosti a poté rozhodnéte, zda budou Zaci pracovat s hotovymi scénami,
postavami, grafickymi ¢i zvukovymi efekty, nebo zda budou tvofit své vlastni. Presto
podporujte Zaky v tvorbé ¢i Upravé scén, postav a zvukovych efektl; vlastni tvorba ¢i Uprava
hotovych grafickych ¢i zvukovych prvkd mlze nékteré Zaky nadchnout a vést k originalnim
vystuplim, mlzZe jim dodat motivaci pro prekondvani problematickych casti vytvareného
projektu. Urcité se mezi zaky objevi Zaci, ktefi se budou snaZit pfi feSeni projektu jit svou
vlastni cestou. A pravé tito Zaci velice ¢asto pfijdou s netradi¢nim reSenim. Mozna, Ze se
z téchto reSeni pouci nejen spoluzdci, ale i vy, ucitelé. Nebojte se riskovat a né¢emu novému
se naucit.

Po skonceni kazdého projektu doporucujeme provést spolecné se zaky shrnuti toho, ¢emu se
naucili, a navrhovat dalsi Upravy, rozsifeni, dopInéni, vylepSeni projektu.

’

Pokud to bude vhodné, podporujte spolupraci zak(i. Nechavame na zvéazieni, v jakych
pfipadech ma spoluprace zaki béhem feSeni projektu vyznam a v jakych je zase naopak
dilezité, aby kazdy Zzak pracoval sam, resp. ve dvojicich. Pfi spolupraci, pfi vysvétlovani, pro¢
postupovat zrovna timto zplsobem, pfi hledani chyb, pfi diskusi, jak postupovat, se Zaci
mohou fadé véci daleko Iépe naudit a proZivat radost, Ze se jim dafi problém resit.

Pokud Zaky prace na projektu zaujme a budou si s problémem ,hrat“ je to v poradku.
Podstatné vsak je klast také ddraz na to, aby se zaci né¢emu naucili, a to nejen v pouzivani
Scratch, ale predevsim vtom, jak problém fesit, jak k nému pfistoupit, jak o problému
uvazovat, jak postupovat. Bylo by dobré, aby sii Zaci uvédomili, Ze se nééemu naucili a Zze prace
na projektu nespocivala jen v sestavovani scénare z blokl Scratch, ale Ze museli premyslet,
hledat cestu ,jak na to“ jit.

Jednim z nastrojd, jak zdokumentovat to, Ze se 7zak néemu naucil, mGze byt ito, Ze zak
(v pripadé skupinové praci Zaci) po vyreseni projektu sepise/sepisi, emu konkrétné se pfi
reSeni projektu naucil (naucili), co pro néj (pro né) bylo uplné nové. Forma takového zaznamu,
c¢emu se zak, resp. zaci naucili, bude na vas. Mlze mit podobu textu (jakysi protokol o praci na
projektu) nebo komentar k néjaké cdasti scénare nebo pridani poznamky ve vysledném
souboru Scratch (sb3).



Podporujte zaky v tom, aby vzajemné sdileli zajimava feSeni a ndpady. Umoinéte jim, aby
vysledky své prdce prezentovali pfed ostatnimi, aby vysvétlili, jak postupovali, aby se
vyjadrovali k prdci ostatnich, aby se ucili hodnotit praci druhych. Sdilenim zkuSenosti se Zaci
mohou naucit novym vécem a jinym postupum.

Ke kazdému projektu je pro zaky pfipraven materidl, ktery zakim slouzi jako privodce pfi praci
na projektu. Pomoci ndvodnych otdzek a ndpovédy materidl Zaky vede k pfemysleni o postupu
a k sestaveni funkéniho programu. Cilem neni, aby Z4ci ,,opisovali“ hotova feseni a sestavovali
program ,podle hotového ndvodu®“, ale aby pfemysleli, jak program navrhnout a sestavit, aby
v pribéhu sestavovani scénarll experimentovali a pfitom objevovali, jak rlizné bloky nebo
jejich sekvence, parametry a dalsi prvky prostfedi Scratch funguji, jak se daji vyuzit k feSeni
zadaného problému.

Kazdy material je vlastné souborem snimkd. Material mizete zaklm:

e promitat. Promitani snimk( celé tfidé vSak mlZe narazit na to, Ze kazdy Zak pracuje
svym tempem, Ze kazdy Zak pro ,experimentovani“ a ,objevovani“ potfebuje jinou
dobu. Pokud budete jednotlivé snimky Zakim promitat, budete viem Zakim udavat
stejné tempo pro prdci na projektu. Néktefi zaci pak mohou byt netrpélivi, protoze uz
jsou hotovi a chtéji védét, jak maji pokracovat, pozaduiji, aby uz byl promitnut dalsi
snimek, jini Zaci budou nespokojeni, Ze jesté nejsou hotovi, Ze by potrebovali, aby se
jesté dany snimek promital.

e vytisknout a rozdat v tisténé podobé. Vytisténé materidly pak mlzete (po urcitych
etapdch) ddvat tém zakam, ktefi uz maji vSe hotové a chtéji pokracovat v praci na
projektu, nebo naopak tém, ktefi potrebuji vice Casu na praci a potrebuji pracovat
svym tempem. Tisk material(l na barevné tiskarné pro vétsi pocet zakl muze byt pro
nékteré skoly finanéné ndkladny (tiskarna, papir aj.).

K nékterym projektim jsou pfipraveny pracovni listy.

K nékterym projektiim jsou pro Zaky pripravené ke staZeni pracovni soubory vytvorené ve
Scratch, s nimiz mohou podle pokyn( déle pracovat (doplfiovat je, opravovat je, zkouset s nimi
razné ¢innosti, modifikovat je). To, ¢emu se pfi praci s pripravenymi soubory nauci, pak mohou
vyuzit k dokonceni velkého projektu.
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Hlavnim materidlem pro vas, ucitele, je tato pfirucka, v niz najdete komentare a metodicka
doporuceni k u¢ebnim materidldm pro zaky. U kazdého projektu se autofi pokusili upozornit
na mozné zdroje problémd, s nimiz se mUZete pfi praci na projektu se Zaky setkat.

Soucasti materidld jsou i soubory s ukdzkovymi feSenimi (jednotlivych fazi) projektd ve
Scratch. Tyto soubory mUiZzete Zakim predvést, aby si dokazali predstavit, jak by mohl vysledny
projekt fungovat.

K nékterym projektlim je pfipraven pracovni list pro zaky.

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

Autofi:

Miroslava Cernochova,
Petra Vankova

JiFi Stipek
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Tabulka 1 Zdkladni informace o projektech (V zdvorce jsou u nékterych projektu uvedeny malé projekty, které mohou Zdci vyuZit pfi prdci na projektu.)

zména scény, zprava

Malé proiekt Konstrukt Zdkladni prvky Casovd ndroc¢nost ObtiZnost Presah do dalsich predmétd
projexty 4 ze Scratch (vyucovaci hodiny) (hvézdicky) a oblasti i v ramci ICT
NAKUPNI SEZNAM seznam proménna, seznam 20-45 min. *
KULICKA nekonecny cyklus vnimani (klouzej, skoc), zprava, pero 1 7//‘(
Proiekt Konstrukt Zdkladni kategorie Casovd ndroc¢nost Obtiznost Presah do dalsich predmétd
Jexty 4 ze Scratch (vyucovaci hodiny) (hvézdicky) a oblasti i v ramci ICT
CESTOVANI PO SVETE nekoneény cyklus zména kostymu, dotyk s barvou 1-2 71\47 * Zbeig(e)g;:
, , L . . vytvarnd vychova
- ki k lel ki fické efek L
OHNOSTRO) cyklus, podmlvnva,/ par{a elni onovani, gravlc é e, ekty, zprava, 1.2 * * (hudebni vychova)
procesy, spusténi udélosti zména scény ICT (potitaova grafika)
cyklus, podminka dozykc?s?:\xiu;jjt)rivsal Elsetr;)\llc()jt?tyk vytvarnd vychova
INTERAKTIVNI YKUS, b oy pOstavou, Cotyks postavotl, ICT (potitatové grafika)
nekonelny cyklus, spusténi | klonovani, proménna, nahodné &islo, 2-3 )
POHLEDNICE O " . o matematika
udalosti blok, logické operatory, vnimani (stisk (hudebni vychova)
kldvesy), bublina, otazka, souradnice y
nekonecny cyklus, , . matematika
, , pero, zpravy, matematické operace, .
HODINY podm|;rl:;'ac,epsilralelm kostym, soufadnice 2 i% *7,/\( (hudebni vychova)
udalost, proménna, dotyk s barvou, v .
. ki ) . . ICT t fik
OSTROV POKLADU nekonceyéntfstlz Klus systém souradnic, bublina, 35 71\\7* ** V(Ptc\)/grs;’:?/v’acfgial 3)
(+ Kulicka) y YIS, promeénna, zména scény, zprava, Y . y.
podminka P S A (zemepis)
vnimani (ovladani mysi)
cyklus, .
v v seznam, udalost, dotyk s barvou
BLUDISTE nekonecny cyklus, ’ ’ , ’ i
(+ Ndkupni seznam) podminka, paralelni dotyk's pos.tavlou, Zpravy, 4 **** matematika
. matematické operace
procesy, proménna
VARIACE NA HRU cyklus, nekonecny cyklus, seznam, udalost, dotyk s barvou,
PIANO TILES podminka, paralelni klon, hudba (tén), logické operatory, 5
(+ Nakupni seznam) procesy, proménna

piakaAekeke

hudebni vychova




Tabulka 2 Naplnéni Rdmce Ocekdvanych Vystup( z Informatiky pro Vzdéldvaci Oblast INFORMATIKA A ICT v ¢innostech této ucebnice (http.//www.nuv.cz/file/4208/,
http://www.nuv.cz/file/3361/) pro 2. stuperi ZS

Z6k 2. stupné 7S

Programovani ve Scratch pro pokrocilé. Projekty pro 2.

Oznaceni

Doména ) stuperi zakladni Skoly.
http: .nuv.cz/file/3361 textu priruck
L e /) (pro Zdky ve véku 13 - 15 let), programovadni v EeXtU prirucky
1 "y . . . . . projekt VARIACE NA PIANO TILES
(1) vysvétli rozdil mezi daty a informacemi; vyhodnocuje data a , ) ) .
DATA, INFORMACE informace; odhaluje chyby v cizich interpretacich dat maly projekt NAKUPNI SEZNAM o
A MODELOVAN( ’ J€ chyby P ‘ projekt INTERAKTIVNI POHLEDNICE
ot s ool sdivatn v o oacl poaby Kb oo projet OHNOSTRO) 12
oant; v pripade potreby J orojekt OSTROV POKLADU
rdzného typu.
(3) vymezi problém a urci, jaké informace bude potrebovat k jeho projekt OSTROV POKLADU 1.3
Fedeni; k popisu pouZiva grafy, pfipadné dalsi ikonické modely. projekt BLUDISTE
Vsechny projekty
(4) zhodnoti, zda jsou v modelu vSechna data potfebna k reseni Projekt HODINY (model otacivého pohybu
problému; vyhleda chybu v modelu a ve vlastnim modelu chybu hodinovych rucicek) 14
opravi; porovna svlj navrzeny model s jinymi modely k feseni Projekt OHNOSTROJ (model vystFelovani hvézdicek)
stejného problému a vybere vhodnéjsi, svou volbu zdlvodni. Projekt interaktivni pohlednice (MODEL PADAJICICH
VLOCEK)
2 (5) po precteni jednotlivych krok( algoritmu nebo programu Vsechny projekty
ALGORITMIZACE vysvétli cely postup; urci problém, ktery je danym algoritmem Béhem reseni kazdého projektu Zak musi prokazat, ze 2-5
A PROGRAMOVANI{ fesen. rozumi jednotlivym kroklm algoritmu, programu.
Vsech jekt
(6) rozdéli problém na jednotlivé fesitelné ¢asti a navrhne a popise L . >ec ?y |.orOJel y., L .
Y, U kazdého projektu se Zaci zabyvaji tim, jak rozdélit 2-6
kroky k jejich reseni. . ., i
projekt na mensi celky (tzv. faze).
(7) upravi dany algoritmus pro jiné problémy; ovéri spravnost
postupu navrzeného i nékym jinym, najde a opravi v ném Vsechny projekty 2-7
pfipadnou chybu.
. . ., i , Vsechny projekty
(8) navrhne rizné algoritmy pro feseni problému; vybere z vice . . . o , L,
. ) ] . L, , . Kazda faze projektu pfedpoklada maly funkéni celek,
moznosti vhodny algoritmus pro rfeSeny problém a svij vybér 2-8

zdavodni.

na ktery navazuje v dalsi fazi. Navrhuje algoritmy pro
feSeni konkrétnich zadanych otazek v konkrétni fazi.



http://www.nuv.cz/file/4208/
http://www.nuv.cz/file/3361/

(9) v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi

prehledny program pro vyreseni zadaného problému; program Vsechny projekty. 2-9
otestuje a opravi v ném pripadné chyby.
(10) pouZiva opakovani, vétveni programu, proménné,
podprogramy s parametry; pouziva udalosti k paralelnimu Vechny projekty 2-10
spousténi podprogramd.
3 (11) vysvétli ucel informacnich systémf, které pouZiva, a 311
INFORMACNI SYSTEMY identifikuje jejich jednotlivé systémové prvky a vztahy mezi nimi.

(12) vyhledava, vklada, upravuje data pres uZivatelské rozhrani; radi roiekt BLUDISTE

a filtruje zaznamy v tabulce; vyuziva pfi praci s daty v tabulce vzorce pro] 3-12
a funkce.
jekt OSTROV POKLADU

(13) vymezi problém a urci, zda pfi jeho reseni vyuZije evidenci dat. proje ) v~ 3-13

projekt BLUDISTE

jekt PIANO TILES (pra ky, té

(14) nastavi pravidla pro praci se zdznamy v evidenci dat. proje (Prace € ZVVU vy’ ony a seznamy) 3-14

projekt BLUDISTE

maly projekt NAKUPNI SEZNAM
(15) navrhne a vytvofi tabulku pro evidenci dat. yP p:ojekt BLUDISTE 3-15
(16) vede navrzenou evidenci dat, sleduje dodrZzovani stanovenych

pravidel a postupt, hodnoti fungovani evidence, opravi chyby, projekt BLUDISTE 3-16

pfipadné navrhne vylepseni.
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MALE PROJEKTY

Maly projekt: NAKUPNI SEZNAM Y

CASOVA DOTACE: 20-45 min.

VYSTUPY V RVP:
Data, informace a modelovani: 1-1, 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-7, 2-8, 2-9, 2-10
Informacni systémy: 3-15

PREDSTAVENI MALEHO PROJEKTU:

Cilem projektu je sezndamit zaky se zaklady prace se seznamy. Projekt se seznamy muze byt
pFipravou na praci s databazemi, na uspofadani dat, na relace mezi nimi apod. V. malém projektu je
zakladem dialog mezi dvéma postavami, které se domlouvaji na tom, co je zapotiebi nakoupit.
Jednotlivé prvky dvou seznami pak predstavuji slova nebo souslovi, kterd se (nahodné)
dopliuji do dialogu postav.

Obrdzek 1: Ukdzka z projektu

Zaci maji za ukol pripravit dva seznamy. Jeden seznam bude obsahovat véci, které ma jedna
z postav nakoupit (napf. svicky, jahody). Druhy seznam bude obsahovat polozky, které
oznacuji mnozstvi (10 kusu, 5 kg, 2 litry apod.).

Ze seznamu se pak nadhodné vybiraji prvky pro rozhovor mezi obéma postavami o tom, co
jedna z postav koupi a v jakém mnoZstvi. V dialogu se budou prvky z obou seznam( vybirat
nahodné, takZze mlze dochazet i k nékterym , vtipnym* situacim: Co mam koupit? Rohliky. A
kolik? 3 litry). To mlzZe vést k pobaveni i pouceni Zaka, aby vice premyslel nad tim, co se do
seznamu dd, nebo jak ma zapsat jednotlivé prvky.

Vhodné je zakim predstavit, jak celd aktivita bude fungovat. K tomu je mozné vyuZit soubor
pro uclitele: nakupni seznam (pro ucitele).sb3. Dialog se spusti po kliknuti na Zlutou postavu
(Gobo).

Ziskané dovednosti pfi praci se seznamy mohou Zaci vyuZit v projektu Variace na Piano Tiles
nebo v projektu Bludisté.
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CO BUDEME DELAT:
- pfipravovat obsah pro dialog mezi dvéma postavami,
- ucit postavu ndhodné vybirat z vice moZnosti,
- posilat zpravy mezi dvéma postavami.

CO SE ZACI NAUCI NEBO CO SI PROCVICi:
- pracovat se zpravami,
- pracovat s proménnymi,
- pouZivat blok seznam, pfidavat prvky do seznamu (tvofit seznam), ménit obsah
seznamu (pridavat a odebirat prvky ze seznamu), vybirat ndhodny prvek ze seznamu,
vyuzit prvky seznamu v dialogu postav.

BLOKY K VYUZITI:
- bloky seznamu, proménna, nahodné Cislo

POUZITY PROJEKT:
- nakupni seznam (pro Zaka).sb3 — obsahuje zakladni rozhovor bez seznamu
- ndakupni seznam (pro ucitele).sb3 — ucitel ma k dispozici celé FfeSeni v tomto souboru

Ve
Jak vytvorit seznam?
* Otevfi si projekt Ndkupni seznam. B
* Zjisti, o ¢ i if dvé |
Zjisti, o cem dlslfu_t.un dvé postavy. '
* Zkusme, aby se jejich rozhovor s I
zaméfil i na jiné produkty, které ma G roniy |
H 1 [} marmeladu
jedna z postav koupit. 5_
* K tomu pouzij seznam s nazvem 7 O
a vytvor seznam véci, « R
ktere by mohla zluta postava koupit. jo

Vymysli deset polozek.

+

délka 10

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

* Seznam pouzij v rozhovoru postav.

METODICKE POZNAMKY:

Po kliknuti na Zlutou postavu Gobo se Zaci nejprve seznami s dialogem, ktery se odehrava mezi
ob&ma postavami. Zaci zjisti, co je pfedmétem rozhovoru obou postav. Pro zaky je daleZitéjsi
modra postava Gobo2, ktera odpovida, co a jakém mnozstvi koupit. Dvé bubliny, které
v dialogu predstavuji typ produktu a mnozZstvi, jsou prioritni a je tfeba Zaky upozornit, co maji
v rozhovoru sledovat a u jakych bublin je vhodné ménit hodnoty. Tyto bubliny hraji dalezZitou
roli v nasledujicim 2. snimku.



bublina o sekund

KdyzZ se Zaci sezndmi se scénafem, méli by vénovat pozornost praci se zalozkou ,
kde vytvori seznam s ndzvem a ten doplni (aspofi 10) prvky. Zaci by si méli
také povSimnout, Ze kazdy prvek ma své oznaceni, resp. misto, kde se v seznamu nachazi, dané
poradim. Tim Zdaci vytvori prvni seznam obsahujici prvky, co je tfeba koupit.

Zde se da s zaky diskutovat o dulezitosti poradi, predstavit jim pojem databaze, ¢i pole a pridat
konkrétni priklady.

RESENI ULOHY:

Kazdy zak mUizZe sestavit svUj vlastni seznam. Bude zaleZet na Zacich, jaké prvky do seznamu
zaradi. Motivujte zaky k tomu, aby zaradili do seznamu pro ndkup nejen polozky z oblasti jidla
a piti, ale i jiné pro né zajimavé polozky. V poslednim bodu na 2. snimku by pak Zaci méli
vyzkousSet pridavat konkrétni polozky seznamu do bubliny.

bublina prvek o Z nakupni seznam v o sekund

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jaky prvek mas na sedmém misté?
- Kolik prvk(i ma tvlij seznam?

MOZNE POTIZE:

- Zdci nemohou vklddat prvky do seznamu — postaéi upozornéni na stisknuti klavesy
ENTER pro zapis dalSiho prvku v seznamu.

- Zdci se nebudou moci zorientovat v seznamu, resp. jeho strukture — ucitel mGze
vysvétlit na konkrétnim prikladu (napft. ¢isla padl a slovni vyjadieni padd — 1. pdd kdo,
co; ocislovani slovnich druh a jejich vycet - 5. slovesa)

ZAVER:

Zaci vyzkousi praci se seznamem a jeho jednotlivymi prvky. Méli by dokdzat seznam nejen
vytvofit a naplnit, ale i mazat a ménit prvky v ném. Zaci se seznami s tim, Ze prvky seznamu
jsou usporadané, tj. maji své poradi. Tyto znalosti a zkuSenosti zakli mohou byt vyuzZity pfi
prace s databazi, popf. polem.



Jak funguje seznam?

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

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

* Zkombinuj a oo X R tak, aby modra

postavicka pozadala o nakup patého prvku ze seznamu.

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

METODICKE POZNAMKY:

Zak si nejprve musi uvédomit, e kazdému prvku je pfifazeno &islo, které identifikuje pozici
prvku v seznamu. Poté zak musi objevit (nebo védét), Ze text v bloku mje mozné ménit.
To vse si vyzkousel na predchozim Snimku 2. Upozornéte zaky, Ze se vyplati pInit krok po kroku
na snimku. Nyni Zak musi zajistit kombinaci obou prvk( dohromady: text v bubliné a udaj ze
seznamu. Poté navedte Zaka na to, jak Cislo prvku nahradit nahodnym cislem a v jakém
rozmezi bude ndhodné Cislo (tzv.. Diskutujte s Zaky, jaké rozmezi je vhodné pro
nahodné dislo, tj. pocet prvkl v seznamu je roven maximu nahodného ¢isla (minimum je pak
¢islo 1).

Nechte zaky nékolikrat vyzkouset, Ze se béhem rozhovoru opravdu ndhodnym zplsobem
vybiraji produkty ze seznamu. At si Zaci uziji i takové situace, Ze modra postava Gobo2 na pocet
kusi produktu odpovi néjakou hloupost. To se zuroéi pfi vytvareni dalSiho seznamu
v nasledujicim ukolu.

RESENi ULOHY:

bublina prvek  nahodné cisiood @) do @) z nakupni seznam + @) sekund

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Ktera postava bude vyuzivat nakupni seznam?
- Jakou hodnotu bude mit maximum ndhodného cisla?
- Co se stane, kdyz pocet polozek v seznamu neodpovidd maximu vybéru ndhodného
Cisla? Tj. Co se stane, kdyzZ neni stejny pocet prvkl v seznami a maximum nahodného
Cisla?



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

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

Dalsim krokem je vytvofit druhy seznam zaméreny na mnozstvi kupovanych véci.

SNIMEK 5 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKY

Jak funguje seznam?
Jak doplni$ rozhovor mezi postavami o ;E
dalsi seznam tak, aby se nahodné :
1 : % ctirt . x> eeeeeeeesn) ¢ TN
vybiralo i mnozstvi nakoupenych véci? s T
(v pavodnim rozhovoru je nastaveno ' CT I
»deset”) ‘ dikar =

METODICKE POZNAMKY:

V této Uloze si ovérite, zda Zaci predchozim kroklim rozuméli a zda dokazi sami vytvofit druhy
nazvany ve kterém modrd postava Gobo2 urci, jaké mnoizstvi (kolik
kusG/litrd/kilograma aj.) se ma koupit. Motivujte Zaky k tomu, aby volili rizné mozZnosti, jak je
uvedeno na pfikladu vpravo, aby mohly nastavat rlizné zvlastni situace v nakupu, napt. 20 kust
jahod, pllka mobilniho telefonu aj.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Kolik prvk( ma tvlij novy seznam? Jak se lisSi maximum nahodného ¢isla a pocet prvki
v seznamu’?
-V jaké ¢asti kédu bude potreba provést zménu a pouzit novy seznam?
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MOZNE POTIZE:
- Zdk nedokdZe napodobit predchozi aktivitu — nechte ho znovu opakovat aktivitu
z predchoziho snimku.

ZAVER:
Zaci opakované nékolikrat ovétuji, zda se béhem rozhovoru mezi postavami skute¢né nahodné

vybiraji prvky. Maji mozZnost si zkouset, kdy modra postava Gogo2 na dotaz tykajici mnozstvi
nakoupeného zboZi odpovi néjakou hloupost.



Maly projekt: KULICKA

CASOVA DOTACE:
1 az 2 wvyucovaci hodiny (zalezi na tom, kolik ¢asu vycleni ucitel Zakim
k experimentovani)

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

PREDSTAVENI MALEHO PROJEKTU:

V pocita¢ovych hrach hraje dileZitou roli to, jakym zplsobem mohou hraci ovladat postavy,
objekty, které ve hre vystupuji. BéZné se k jejich ovladani kromé externich zatizeni vyuziva
kldvesnice a mys. A pravé tento maly projekt KULICKA se zaméfuje na to, jak vyuZit
pocitacovou mys k ovladani postav ve Scratch.

Projekt je rozdélen do ¢tyr kratSich ¢asti. Prvni dvé Casti jsou pro Zaky jiz pripraveny (viz
materidly pro Zaka) a slouZi ktomu, aby se s problematikou sezndmili. Dalsi dvé casti
predstavuji ulohy, které by méli vypracovat dle pokynl. Pfi tom jsou Zaci vedeni
k experimentovani s rGznym usporadanim blokd, resp. jejich sekvenci tak, aby odhalili
a uvédomili si, Ze i drobné zmény mohou vést k vyrazné jinému fungovani programu.

Projekt nemusi byt na prvni pohled pro zaky atraktivni, hlavné prvni ¢ast, nicméné ukazuje
rdzné moznosti pohybu postavy a usporadani jednotlivych blokd, kdy se zménou poradi blokl
se zméni vyznam celého sdéleni. Navic maly projekt Kulicka je soucasné propedeutikou
k projektu Ostrov pokladt, kde ovladani postavy mysi hraje dllezitou roli.

CO BUDEME DELAT:
- ovladat pohyb Kulicky pomoci mysi,
- ruznym zplUsobem ovladat kresleni ¢ary pohybem nebo kliknutim mysi,
- Ttesit usporadani blokl v rdzném poradi.

CO SE ZACI NAUCI NEBO CO SI PROCVICI:
- rozesilat zpravy,
- pracovat s udalostmi,
- vyuZit nekoneény cyklus,
- pracovat s vybranymi bloky ze sekce Pero.

POUZITY PROJEKT:
- kulicka (pro zaka).sb3 — Zaci si tento soubor spusti na zac¢atku prace
- kuli¢ka (pro ucitele).sb3 — ucitel ma k dispozici celé feseni v tomto souboru



2. Klouzej doprostred na kliknuti mysi

* VVymaz si vSechny ¢ary pomoci mezerniku.

* Ve druhém pfipadé (oznacen Cislem 2) nemusis
Kulicku pfesunovat.

* Po kazdém kliknuti se Kulicka presune za
ukazatelem mysia pak rovnou zacne klouzat ke [ Ee
stredu.

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

ero zapni
ZolE pi

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

* Jak se od sebe lisi tato Uloha a predchozi?

* Jestli chces, zmén barvu Cary.

METODICKE POZNAMKY:

Kdyz se zak podiva do konkrétniho souboru (kulicka (pro Zdka).sb3) uvidi ctyfi komentare, pod
prvnimi dvéma je ¢ast blokd, které po pripojeni k zacnou fungovat.
Nicméné nechte zaky, aby se podivali i do samotné scény, kde se odehrdva rozesilani zpravy
(tato cast bude hrat roli ve Ctvrté Casti projektu). Nechte zaky chvili vyzkouset, jak funguje blok
Pro Zaky mulzZe byt matouci vyuZivani pozndmek v souboru. Vysvétlete zaklm, Ze
pozndmky jim umoZnuji orientovat se na scéné a v konkrétnich blocich, jak jdou po sobé.

Nasledné je mlzete navést k drobnym zménam jako napf. dobu kluzu ¢i souradnice, kam ma
postava v podobé kulicky doklouzat. V samotné scéné se nachazi i sekvence blokd, kterd
zajistuje smazani celé scény po stisknuti

mezerniku. \

Pro oZiveni aktivity mohou Zdci vyuZit zmény
vlastnosti ¢dry (napr. barva, tloustka).

RESENI ULOHY: T
Ukolem #aka je pouze sledovat, jak funguje -
scénar a bIok Priklad vidite vpravo. /

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU: e
- Jak zajistis, aby Kulicka klouzala do g
nékterého z roh?
- Klouzani k uréenému bodu je velmi dlouhé, zkrat dobu skluzu na polovinu.
- Jaké nejvétsi nebo nejmensi Cislo mizes zadat do souradnic, aby byla postava jesté
vidét na scéné? Na Cem to zavisi?



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

ZAVER:

Zaci by méli pfijit na to, jak blok funguje. Nasledné bude vyuZit v kombinaci s dalSimi
bloky. V zavislosti na dalSich podnétech v prezentaci mohou experimentovat s dalSimi
postavami, napf. mici, které si vloZi do samotné scény. Zaroven je mozné pracovat i s riznymi
vlastnostmi ¢ary. Pred plnénim dalSich casti (ukoll) vsak doporudujeme pridané postavy
odstranit nebo zadit znovu s plivodnim souborem, aby nebyla scéna neprehledna.

2. Klouzej doprostred na kliknuti mysi

* Vymaz si vSechny ¢ary pomoci mezerniku.

* Ve druhém pripadé (oznacen cislem 2) nemusis
Kulicku presunovat.

* Po kazdém kliknuti se Kuli¢cka presune za
ukazatelem mysia pak rovnou zaéne klouzat ke
stfedu.

* Zkus klikat my3i na rdzna mista scény i béhem [ @ v @ - @
pohybu Kulicky.

S pero zapni

skoé na ukazatel mysi »

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

* Jak se od sebe liSi tato uloha a predchozi?

* Jestlichces, zmén barvu &ary.

METODICKE POZNAMKY:

Druha cast ukazuje, Ze po kliknuti na konkrétni misto Kulicka zméni polohu a pak klouze
smérem ke stfedu. Nechte zaky, aby si vyzkouseli chovani scénare. Nasledné je nechte strucné
popsat (nejlépe slovné a nahlas), jak scénar funguje. Vyzkousejte, jestli zaci rozumi kombinaci
blokd a . V tomto pfipadé neni tfeba aktivitu prodluzovat, zak by si mél uvédomit
funkci obou blokli dohromady. Nechte Zaky vymeénit bloky a mezi sebou
a sledovat, jakym zpUsobem se méni funkcionalita kombinace blokd. Zak by na zékladé toho
mél dojit k poznatku, jak dilezité je poradi blokl. V tomto pfipadé totiz po kliknuti mysi do
prostoru scény Kulicka nejdrive doklouzZe do stfedu a pak nasledné skoci na pozici mysi.

Nezapomenite Zaky upozorfiovat na to, Ze je mozné si scénu vymazat pomoci mezerniku.



RESENI ULOHY:
Ukolem 74ka je nejprve vyzkouset, jak funguje pFisluind sekvence blokd,
a po experimentech se zménami jejich poradi pochopit, jak bloky

a funguji v rznych kombinacich.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jak se zméni pohyb Kulicky pfi vyméné blokl klouzej a skoc?
- Jak zménis barvu cary?

MOZNE POTIZE:
- Potize zde nejsou oCekavany.

ZAVER:
Zaci by si méli uvédomit, 7e sestavené bloky za sebou maji konkrétni smysl a na poradi ve
vétsiné pripadu zalezi.

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

skof na ukazatel mySi = klouzej o sekund na x: o y: o

* Pfidej do néj i tyto:

skoé na x: o y: o klouzej o sekund na ukazatel mysi v

* Vyzkousej bloky rizné kombinovat. ‘ :]
Podobné jako na obrdzku vpravo:

* Vyzkousej i nové pridané bloky.

* Zkus také klikani mysi béhem pohybu Kulicky.

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

METODICKE POZNAMKY:

Treti ¢ast je prevazné experimentdlni, i kdyZ na zavér obsahuje jeden drobny tkol. Zaci by méli
kombinovat uvedené bloky — skladat je do sekvenci v rlizném poradi a sledovat, jak se méni
chovani Kulicky. V souboru maly projekt - KULICKA (pro ucitele).sb3 a nize v sekci feseni jsou
uvedeny Cctyfi ukazky kombinaci blokl (teoreticky je jich samozifejmé mnohem vice).
Doporucujeme vam si ukdzky pred vyukou vyzkouset. BEhem vyuky pak Ize podle potreby
aktivizovat zaky tak, Ze nékterou z nich spustite a vyzvete je, aby se pokusili samostatné
sestavit scénar (sekvenci bloku), ktery bude fungovat stejné. Jinou mozZnosti je prlbéziné
sledovat vytvory Zak( a vyzvat autory zajimavych reseni k tomu, aby je predvedli spoluzakim.
Ostatni zaky pak opét vyzvéte k sestaveni sekvence blokd, ktera funguje stejné.



Zaky, ktefi neprojevuji odpovidajici aktivitu, miZete pobidnout jednoduchymi instrukcemi,
jako jsou napfiklad:

(¢i naopaky).

e Zkus vymeénit blok za blok

(Ci naopaky).

e Zkus vyménit blok za blok (¢i naopak).

Dbejte na to, aby Zaci nesklouzli pouze k formalnim zménam a nezdstali jen u vymény poradi
blokl z ukazky v pracovnim listu, nebo se snaZili ve vSech svych experimentech vidy vyuZzit

vsechny z blokd 5<ele, [<eIEFAS, [sl=ldel£ s]all a [sl=den A elath Zajimavych vysledku Ize dosdhnout i
s mensim poctem blokd. Z toho dlivodu je zarazena i zavérecna uloha.

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

(viz ilustrativni obr.). V takovém pfripadé, bohuzel, nebude mit opakované
stisknuti klavesy zadny efekt.

/7 pero zapni /7 pero vypni

klouzej a sekund na x: o y: o

/ pero vypni

sko€ na ukazatel mysi

/ pero zapni
klouzej o sekund na x: o y: o

Udalost kldavesnice ovsem ve Scratch funguje jinak nez reakce na obdrzeni zpravy:

sko€ na ukazatel mysi -

° — bude vykonana pfipojena sekvence blokl. Pokud béhem toho
dojde k pfijeti stejné zpravy (jesté béhem vykonavani pfipojené sekvence), spusti se
sekvence znovu.

° — bude vykondna pfipojend sekvence blok(. Pokud béhem toho
dojde k pfrijeti stejné zpravy (jeSté béhem vykondvani pfipojené sekvence), je
ignorovana.
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RESENI ULOHY:

Experimenty mohou vést k mnoha desitkdm rdzné dlouhych sekvenci blok({ s rdznymi
variantami jejich poradi. Pro ilustraci je zde uvedena cCtvefice sekvenci (viz téZ soubor
maly projekt — KULICKA (pro ucitele).sb3 — pod oznacenim 3 A):

7/ pero zapni / pero vypni
klouzej o sekund na x: o y: o sko&na ukazatel mysi

/7 pero vypni 7 pero zapni

skona  ukazatel mysi v klouzej a sekund na x: o y: o

S Perovypni S, pero vypni

sko& na x: o y: o klouzej e sekund na ukazatel mysi » opa kované stisknuti
klavesy béhem pohybu
Kulicky nema zadny
klouzej e sekund na  ukazatel mysi v efekt (podr Obnéjl viz
metodika)

/7 pero zapni 7 pero zapni

Spravné reseni pro ukolu je uvedeno nize, stejné jako priklad kresby, kterd by mohla vzniknout.

blok sko¢ na miize byt
nahrazen blokem klouzej:

/ pero zapni klouzej o sekund na ukazatel mysi

skotna ukazatel mysi v otevie se tak mozZnost klikani
béhem pohybu

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jak se zméni kresba, kdyZ na konci pfipojis blok ?
MOZNE POTIZE:
- Potize zde nejsou ocekavany.
ZAVER:
Zaci by si méli uvédomit, 7e i drobnd zména v poradi blok(i nebo nap¥. vyfazeni jednoho bloku
z hotové sekvence mlze vést k podstatnym zménam ve fungovani programu. Zak by si mél

také uvédomit, Ze neni nutné vytvéret slozity (dlouhy) algoritmus (sekvenci blok(), aby bylo
dosaZeno zajimavého vysledku.
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4. Volné kresleni za ukazatelem mysi

* Pokud se Kulicka bude drzet jako ,pfilepend” ukazatele
mysi, muzes vlastné mysi kreslit ¢aru od ruky (viz obr.)

* Jaké musi$ pouzit bloky a jak je sestavis, aby se kulicka
pohybovala spolu s ukazatelem mysi?
(a nebyla zavisld, ani na soufadnicich, ani na konkrétnim case)

Co si musis uvédomit?

* Kresleni musi zacit bud’ po klinuti mysi nebo po
stisknuti néjaké klavesy.

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

METODICKE POZNAMKY:

Posledni ukol je sice také jednoduchy, ale je zde tfeba pouzit , tedy pridat
blok, ktery Zaci v pfedchozich ulohach pravdépodobné nevyuzili. Néktefi Zaci tak mohou
z pocatku pokracovat v ,zajetych kolejich“ a hledat reseni s pomoci blokd, které uz maji ve
Scénafri.

Zakdm je tfeba objasnit, Ze proces kresleni byl doposud fizen pouze klikdnim mysi, ale pfi
,volném*“ kresleni je potifeba mysi pouze pohybovat a (bez klikani) kreslit. To vyzaduje
neustdlé, nekonecné opakovani — aktualizaci pozice Kulicky.

RESENI ULOHY:

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

pred po kliknuti pfi kresleni

\
sko€ na ukazatel mysi »

-»>
I




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

s perovypni zajisti, Ze po kliknuti se Kulicka
‘7 nejprve premisti k ukazateli
sko&na ukazatel mysi v mysi a nezanecha pti tom ¢aru
,  perozapni - teprve pak se pero zapne
/a probiha nekonecny cyklus
(aktualizace pozice Kulicky)

sko¢ na ukazatel mysi »

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
Pokud Zakovo feseni obsahuje nedostatky uvedené v predchozi sekci RESENi ULOHY, Ize ho
navést nasledujicimi otazkami a podnéty (v pofadi od méné navodnych az po konkrétni rady):

- Zkus to vyresit tak, aby se zacalo kreslit, az se Kulicka ptesune k ukazateli mysi.
- Co musis$ udélat, aby Kuli¢ka pti presunu k ukazateli mysi nekreslila ¢aru?
= prip. doplnit: Pak ho (pero) zase budes muset nékde zapnout.
- Co po kliknuti vypnout pero, pfesunout Kulicku k ukazateli a pak pero zase zapnout?

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

- Uprav scénar tak, aby se zacalo kreslit
po stisknuti kldvesy mezernik D
a mazani scény probéhlo po stisknuti
kldvesy s.
- Zkus upravit scénar tak, aby se dalo
kresleni vypnout a pak zase zapnout.
» bude-li tfeba, konkretizujte: ...
aby se po stisknuti klavesy
pero vypnulo a po stisku
zapnulo.

/ pero vypni

skoé na ukazatel mysi »

/ pero zapni

pero vypni
/

skoc na ukazatel mysi =

pero zapni

L . V4
MOZNE POTIZE:
- Zdk md ve scéndri pfipojenych vice sekvenci bloki k uddlosti

Zak od sebe oddéli bloky. Je nutné, aby k jedné scéné byl pouze jeden pfipojeny blok

ZAVER:

Posledni uloha, pokud Zaci zpracuji i Gpravy zminéné v sekci OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU,
predstavuje velmi primitivni, avsak jiz smysluplnou aplikaci — jednoduchy graficky editor.
S vyuzitim dalSich udalosti kldvesnice, pak mohou Zaci ménit barvu pera, tloustku ¢ary apod.
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Projekt: CESTOVAN( PO SVETE

CASOVA NAROCNOST:
1 nebo 2 vyucovaci hodiny (zdleZzi na tom, kolik ¢asu vycleni ucitel zakim k praci
s grafickym editorem ve Scratch)

VYSTUPY NA RVP:
Data, informace a modelovani: 1-2, 1-3, 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-7, 2-8, 2-9, 2-10
Informacni systémy: 3-15

PREDSTAVENI PROJEKTU:

Tento projekt si klade za cil ukdzat zakim moznosti prace s jednoduchym integrovanym
grafickym editorem a vyzkouset si vtomto editoru prdaci s postavami (zménit jejich barvu,
kostym &i velikosti, nakreslit postavy a ménit pozadi scény). Zaci si mohou vyzkouset, jak by
probihala grafickd pfiprava hry, a zaroven vyzkousi i zménu kostymu postavy po jejim dotyku
s konkrétni barvou. Nakonec Ize zaradit i volitelnou ¢ast, kterd slouzi k sezndmeni zak( s pojmy
efektivita a optimalizace scénare (algoritmu).

Samotny projekt je koncipovdn jako cestovani po svété, ve kterém jedna postava méni své
kostymy dle barvy kontinentl, ostrovi a ocedn(, které navstivi. Pohyb postavy se ovlada
pomoci Sipek a jediné, co je nutné k feSeni projektu, je pravé zména kostym pfi dotyku

s konkrétni barvou.
Sl :

Na uciteli a ¢asovych moznostech vsak zavisi, kolik ¢asu bude vénovat praveé praci s grafickym
editorem, zda da prostor zakim kostymy nakreslit, popf. importovat z vlastni galerie nebo
z internetu ¢&i vyuZit postav z galerie Scratch a pfipravenou mapu svéta (viz nize v ¢asti POUZITY
PROJEKT). V pripadé, Ze projektu je mozné se vénovat pouze jednu vyucovaci hodinu, jsou
v materialech pro utitele pfipraveny uz vybarvené mapy pro 7aky (viz POUZITY PROJEKT).



Stejné jako ostatni projekty i tento je rozdélen na jednotlivé faze, které umoznuji zaklm
rozvrhnout si praci na mensi ¢asti. Specifikem projektu vsak je, Ze pfevazina cast tvlrci Cinnosti
zaku souvisi s grafickou, nikoliv algoritmickou strankou véci.

POUZITY PROJEKT:
- Jednotlivé faze projektu jsou pro ucitele ke stazeni v materidlech pro tento projekt.
- Pro zaky neni pfipraven Zadny vychozi scénaf, tvofi cely projekt od zac¢atku sami.
- Jako grafické podklady pro zaky lze vyuzit:
o Mapa svéta vybarvena a nevybarvena (a obrazky zvifat z galerie Scratch)
(sloZka: grafika/mapa).
o Mapa svéta s vyznacenymi oblastmi vyskytu ohrozenych druhd (vybarvena a
nevybarvend) a sada obrazk( vybranych ohroZenych zvirat
(sloZka: grafika/mapa_a_ohrozene_druhy).

CO BUDEME DELAT:
Postupnymi kroky budeme vytvaret projekt Cestovani po svété, tj.:
- grafickou ptipravu hry,
- ovladani pohybu postavy,
- zménu kostymu postavy (véetné vlastni prace s integrovanym grafickym editorem ve
Scratch).

CO SE ZAcI NAUCi NEBO €O SI PROCVICi:
- rozloZit hru na mensi funkéni celky — faze projektu

- pracovat s [ale)[=he] 6147 , bloky ze zalozky\NF4z8=b;

- poutzit integrované grafické prostredi

BLOKY K VYUZITI:
- pouzité bloky jsou vidy k dispozici v pracovnich listech zdka a podrobnéji jsou
rozebrany v ramci metodiky feSeni jednotlivych fazi projektu

PREHLED ZAKLADNICH VYUZITYCH BLOKU:
e vzhled: skryj se, ukaz se, zmén kostym na ...
e pohyb:zménxo .., zményo..
e udalosti: po stisku klavesy ...
e ovladani: opakuj stale, kdyz ... tak ...
e vnimani: dotykas se barvy ...



Zamysli se nad projektem

* Cilem tvé prace je vytvofit interaktivni mapu svéta, kde se postava
pohybuje po mapé a zaroven méni kostym, podle toho, na jakém
kontinentu se vyskytuje.

» Zamysli se (a sepi$ si poznamky, at se ti lépe tvofi):

* Kolik postav budes potiebovat?
* Kolik kostymu budes potfebovat?
¢ Jaké kostymy vyberes?

* Dllezitou roli zde hraji barvy.

* Do scény si vloz obrazek mapy svéta.

METODICKE POZNAMKY:
Doporucujeme, aby ucitel v uvodu alespon kratce ukdazal zakim, jak funguje hotova hra
(soubor: CESTOVANI - 4F2 - nove bloky.sb3).

Nez zacnou Zaci pracovat, je dulezité, aby dobre rozuméli vSemu, co budou nasledné
potfebovat pro tvorbu hry. Méli by pochopit, Ze na jedné rlznobarevné scéné se bude
pohybovat jedna postava, kterd ma vice kostymt, a to konkrétné tolik, kolik bude barev na
samotné mapé. Vzhledem k tomu, Ze mapa muize obsahovat mnoho rGzné barevnych ¢asti, je
vhodné, aby si Zaci vytvotili prehled (viz. pracovni list na posledni strané) a zapsali si jednotlivé
kostymy a barvy do tabulky.

Ucitel mlze Zakovi také doporudit, aby vyuZival galerii Scratch. Zaroven si musi ucitel
rozmyslet, jestli necha zaky tvofit vlastni obrazky, nebo budou vyuzivat pravé galerii Scratch ¢i
pripravené materialy a zda se budou drzet tématu zvirat.

Materidl pro Zaky obsahuje i jedno mozné feseni pracovniho listu (téZ viz nize). Nicméné je
doporucéeno nechat zaky vymyslet si vlastni kostymy, budou tak vice motivovani do dalsi prace.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jaky je rozdil mezi postavou a kostymem?

MOZNE POTIZE:
- Zdk nepochopi rozdil mezi kostymem a postavou. — vhodné vysvétlit na konkrétnim
prikladu, napft. Zak je postava a jeho obleceni jsou kostymy (mUze se prevléknout).



ZAVER:

Na dal$im snimku se nachazi mozné feseni. Zak by se na dany projekt mél podivat z nadhledu
a dobfe promyslet, jaké kostymy a barvy scény bude potifebovat. Rozmysleni jednotlivych ¢asti
pomuze zakovi v dalsi praci na projektu a v samotné orientaci v ném.

SNIMEK 4 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKY — MOZNE RESENI

mre  \VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

Jak by to mohlo vypadat?

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVA

SNIMEK 5 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKY — 1. FAZE

ocean ryba sl svétle modra
Severni Amerika medveéd g svétle zelena
Jizni Amerika lama # tmave zelena
Gronsko ledni medvéd %\;3 Sediva
Evropa jezek & cervena
Asie papousek oranzova
Australie had razova
Antarktida tucnak tmavé modra
Afrika zirafa Zluta

VAVAY

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

1. Barvy na mapeé a kostymy postavy

* Pro praci vyuzij grafického editoru v prostfedi Scratch:
* vybarvi svétadily a dal3i ¢asti mapy,
* vytvorf postavu a vyber jeji kostymy.
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METODICKE POZNAMKY:

V této prvni fazi si Zaci vyzkousi prdci s grafickym prostfedim Scratch. Podle ¢asové dotace se
mohou sezndmit s moznostmi tohoto prostredi: vyplnit barvou kostym, pridat barvu a nastavit
tloustku obrysu kostymu, vyuZit nastroje Stétce, usecky, Ctverce, kruhu, dopsat text Ci
deformovat tvary pomoci nastroje zména tvaru, naucit se seskupit objekty nebo zménit pozici
smérem dopredu, dozadu vzhledem k ostatnim objektim a samoziejmé vymazat ¢i naopak
pridat postavé dalsi kostym.

Cilem této faze je tedy pfipravit kostymy jedné postavy a vybarvit barvou jednotlivé svétadily,
ostrovy a oceany. To vSe bude nasledné vyuzito k tomu, aby postava béhem pohybu po svété
ménila kostymy podle barvy, kterou je vybarvena dana oblast (nedoporucuje se vybarvovat
cerné a bile, protoze bila barva tvoti podklad mapy a ¢ernd obrysy pevniny).

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jaké téma zvolis, abys dokazal/a vidy ke konkrétnimu svétadilu pfiradit jeden kostym,
ktery ho charakterizuje?
- Co znamenaji bilé a Sedé ¢tverecky v grafickém editoru na pozadi kostyma?
MOZNE POTIZE:
- Zdkovi nevyhovuje grafické prostredi ve Scratch — 74k mGze vlastni postavy pfipravit
v jiném grafickém prostfedi, popt. stdhnout z internetu a ndsledné nahrat do kostymu.
MozZnosti prace s grafikou a kostymy ve Scratch ilustruje obrazek nize.

nahraje soubor obrdzku vyuziti (vnitfni) kamery zafizeni

konkrétniho formatu: .svg,
.png, .jpg, .jpeg, .gif
vybere nahodny kostym z galerie

vytvofi prazdny kostym pro

vyuzije galerii k vybéru kostymu

ZAVER:
Zak pripravi dle vytvorené tabulky potfebné kostymy a scénu.



SNIMEK 6 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKY — 2. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

2. Pohyb postavy

« Zakladni informace:
* Postava ma nyni své kostymy, ale je nutné ji naucit pohybovat se po celé scéné.

* Co musis vyresit:
* Jak se bude postava pohybovat po scéné?

* Vyuzij bloky: X

- © B - @

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Pohyb postavy Ize realizovat rlznymi zpUsoby, zde je zvolen pohyb pomoci zmény soutadnic,
a nezohlednuje se ani otoeni postavy za Sipkou. Pro lepsi orientaci Zaka vzhledem k osam je
na snimku ptipraveny obrazek kartézské soustavy soufadnic. Nicméné je jesté vhodné zakim
pfipomenout, Ze je nutné vyuZivat i zaporné hodnoty (u zmény x pfi pohybu vlevo a u y dolt).

Zak pfipravi pohyb postavy véemi sméry, nejlépe po stisku jednotlivych kurzorovych Sipek. To,
co musi zak vyzkouset, je pocet jednotek souradného systému, o které se postava posune
(doporucuje se volit 3 az5). V pripadé, Ze je néktery z zakl rychlejsi, maze resit i otoceni
postavy smérem za Sipkou.

RESENI ULOHY: (pro $ipku vpravo, fedeni pro ostatni Sipky je nazna¢eno v materidlech pro
ucitele; soubor: CESTOVANI - 2F - pohyb postavy.sb3)

V nékterych pfipadech [ ]J

sipkaveravo + mohou Zici pFijt

s feSenim vpravo.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jak se zméni souradnice x a soufadnice y pti pohybu smérem doll (nahoru, vlevo,

vpravo)?

35



MOZNE POTIZE:
- Zdk nerozumi pohybu postavy s vyuZitim soufadného systému — nakreslete s zakem osu
X a osu y a demonstrujte pohyb néjakym redlnym objektem tak, aby Zak pochopil, jak
se budou soufadnice ménit.

ZAVER:

V této fazi si Zaci pripomnéli, jak se miZe postava po scéné pohybovat a jak pohyb postavy
navaze na konkrétni kldvesy. Pro Zdka by tato ¢ast neméla byt nikterak obtizna, naopak je
mozné ulohu doplnit tim, Ze se s Sipkou otodi i postava, a tedy napft. v pfipadé cesty postavy
doleva to nebude vypadat, Ze couva.

3. Pohyb po celem svete

« Zakladni informace:

* Postava ma pro kazdy svétadil pfipraveny kostym. Ted' je potifeba naucit ji
kostymy ménit.

* Co musis vyresit:
* Jak zméni postava kostym v zavislosti na barvé na scéné?

« Jak zajistit, aby se kostym zménil pokaZdé, kdyz se postava dostane na novy
svétadil nebo ze svétadilu do more? .

* Vyuzij bloky:

pozn.: jen tyto bloky ale nestaci

METODICKE POZNAMKY:

Kromé samotného kostymu je v této fazi dalezity dotyk s konkrétni barvou ( ).
Pro zaky je vyhodné mit spravné pojmenované kostymy, aby se neustale nemuseli vracet
k zdloZzce kostymy a zjistovat, jaky ma vlastné potrebny kostym ndazev. Do tabulky, kde
pfifazovali kostymy postav a barvu, si nyni mohou zapsat i jména kostymQ, a tim si usnadni
orientaci. UcCitel tak mUZe snadno demonstrovat vhodnost oznaceni kostymu v souvislosti
projektech i v dalSich programovacich jazycich nejen ve Scratch (napf. pojmenovani kostyma
dle mista pohybu, konkrétni pojmenovani proménné).

Dalezitym algoritmickym konstruktem je zde nelplnd podminka (if - then), kterou by mél zak
sloZit z blok{. Pro tuto ulohu neni nutné vyuZit Gplné podminky (if-then-else). Nicméné pokud
ji Zaci vyuziji, budou mit ztiZenou orientaci v sekvenci blokd, vzhledem k nékolikanasobnému
vnorovani podminek (viz ukazka na obrazku nize; obé varianty v kompletni podobé jsou pro
ucitele v souboru CESTOVANI - priloha (moznosti reseni).sb3).



kdyZz  dotykas se barvy O ? tak kdyZz . dotykas se barvy O ? tak

zmén kostym na mofe v zmén kostymna mofe
jinak
kdyz  dotykas se barvy (3 ? tak
zméii kostym na sevemi amerika » zmén kostym na  afrika »
jinak
kiyz  dotykes e bervy (@) 2 tak kdyz  dotykas se barvy [
zmé kostym na gronsko v zmén kostym na  jizni amerika »

jinak

Zaci tedy nejdiive sestavi sekvenci blokd pro jednu barvu a tuto sekvenci mohou kopirovat
tolikrat, kolik maji pro postavu pripravenych kostymd, resp. oblasti na mapé. Podminky pak
slo#i jednu za druhou. Zaci by méli byt vedeni k tomu, Ze dotyk postavy s barvou je nutno
kontrolovat opakované, respektive kontrolovat je porad dokola, a vyuzit blok

nebo navazat kontrolu na udalost [¢1c =0 e e

RESENI ULOHY (ukazka s netiplnou podminkou):

prvni verze druha verze

Pocet podminek

zaleZi na poctu
po stisku klavesy libovolna = / vyuZitych barev na

scéné, resp. poctu
vyuZitych kostym.

po kliknuti na
opakuj stale
kdyz = dotykas se barvy . ? . tak

zmén kostym na afrika = zmén kostym na afrika =

zmén kostymna more zmén kostym na mofe

vs vs

Prvni verze predstavuje feSeni, se kterym néktefi Zaci pfijdou. Neni ale optimalni, protoze
kontrola se opakuje neustale, i kdyZ hrac¢ postavou zrovna nepohybuje. Druha verze naopak
provadi kontrolu pouze tehdy, kdy mlzZe dojit ke zméné barvy — tedy pfi zméné pozice (stisku
Sipky).
OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jakym zplsobem pojmenujes jednotlivé kostymy postavy, aby ses vyznal/a v tom, ke
které barvé (C4asti svéta) patfi?
- Zajakych podminek se ma zménit kostym?
o Jak zjistis, Ze se zménila barva, které se postava dotyka?
o Kdy nebo jak ¢asto musi$ kontrolovat zménu barvy?
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MOZNE POTIZE:

- délka sekvence blok( se vSemi podminkami — vytvofend sekvence bude pomérné
dlouhd kvali poétu podminek, které Zaci potiebuji ke kostymim a barvam. Zak musi
byt dlsledny, aby nezapomnél na nékterou barvu nebo kostym, ktery chtél vyuzit.
V ptipadé, Ze si Zaci Spatné oznaci kostymy, mize dojit i k zdméné. Nechte Zaky znovu
pracovat s tabulkou a postupné odskrtat, co je sprdvné a co je potieba jesté nastavit.

ZAVER:

Zaci pracuji sice s jednoduchymi algoritmickymi konstrukty, ale koneéna sekvence bloki je
relativné dlouhd a mGzZe se zdat i neprehlednd. Zaci musi byt peclivi a na nic nezapomenout.
Nicméné v pfipadé, Ze opomenou nékterou z barev nebo kostym(, hledaji v samotném

algoritmu chybu, a tim se zdokonaluji i v jiné dovednosti neZ sestavovat napoprvé spravny
postup.

Po tieti fazi mlze projekt koncit. Nasledujici ¢tvrta faze je nepovinna a je pfileZitosti pro
seznameni zaku s koncepty efektivity a optimalizace scénare (algoritmu).

4. Vyuziti:faglel[=ele] 47

* Zakladni informace:

* Kontrolu zmény barvy je vhodné provadét jen tehdy, kdyzZ stiskneme jednu z
Sipek, které ovladaji pohyb postavy. linak je kontrola zbyte¢na.

* Neni ale vhodné kopirovat dlouhé sekvence blok( s kontrolou ke kazdé Sipce,
protoZe kdybys pak chtéltfeba zménit jeden kostym, musel bys to udélat u
kazdé Sipky.

* Co musis vyresit:

¢ Jak to tedy udélat, abys nemusel ke kazdé Sipce zkopirovat a pfipojit celou

sekvenci blokd pro kontrolu barvy

* Zkus vyuzit [ 1[5 18

METODICKE POZNAMKY:

Tato faze je jiz nadstavbova a formou diskuze (fizené ucitelem) seznamuje zaky s pojmy
optimalizace a efektivity, zabyva se prehlednosti scénarli a vtéchto souvislostech
s moznostmi vyuZiti [IISEIAA NepFedstavuje tedy nové postavy, kostymy &i funkce, které
by se do projektu pridavaly.

Neni, samozfejmé, ambici této faze seznamit Zaky s uvedenymi pojmy precizné a komplexné.
Jde hlavné o pfiblizeni jejich vyznamu a nastoleni obecnéjSich otdzek, které s algoritmizaci
souviseji. Pro pochopeni podstaty lze pojmy zavést ve zjednodusené a zakiim blizsi podobé,
napfr. takto:



Efektivnost scénare (algoritmu) znamena3, Ze scénar (algoritmus) provadi ¢innost co nejrychleji
nebo s co nejmensim zatizenim pocitace.

Optimalizace scénare (algoritmu) znamend Upravu scénarfe tak, aby byl efektivnéjsi.
Cilem tedy neni napf. priddni dalsich funkci nebo oprava chyb, ale pouze zvyseni efektivity.

Celd faze by méla byt zahdjena diskuzi o rGznych reSenich, ktera Zaci navrhli v souvislosti
s detekci barvy na mapé a z ni plynouci zménou kostym0. Na zakladé zkusenosti autorl se
v Zakovskych feSenich nejcastéji mohou objevit nasledujici 3 pfistupy (z nichz 2 byly jiz
zminény vyse):

treti pFistup
prvni pristup druhy pfistup (obdobné pro Sipku nahoru a vlevo)
a | ot - |
m—

|

zméf kostym na  afrika »

dol&"kﬁsebawy. ?
zméfi kostymna  afrika «
?

mmssehawyO?

Zmén kostym na  evropa v

zméf kostym na mofe »

zméh kostymna mofe v

zméfi kostym na  antarktida +

| . =
_
| | [ —

T . Zmén kostym na  antarkiida v
—
s o Rl e
s AT W

Prvni pfistup je nejméné efektivni:

o efektivita: kontrola probiha v nekonecném cyklu, tedy i v pfipadé, kdy se postava
nepohybuje (zatiZeni pocitace)

e dalsi nevyhoda: na zac¢atku hry je tfeba kliknout na praporek
Druhy pfistup je vyrazné efektivnéjsi, ale:

e efektivita: kontrola probiha po stisku libovolné kldvesy, tedy nejen Sipek (pokud Zdci
napfr. pro kldvesu ,mezernik” pridaji zvukovy efekt, provede se kontrola dotyku i po
stisku mezerniku; zatiZeni pocitace)

e dalsi nevyhoda: neni spolehlivy — nelze zarudit, Ze po stisku Sipky se nejprve provede
posun a pak teprve kontrola barvy (jde o paralelni procesy a nejprve mizZe dojit ke
kontrole barvy — ,po stisku kldvesy libovolnd“, a aZ ndsledné k posunu — , po stisku
klavesy Sipka ...“)

Treti pfistup je nejefektivnejsi (kontrola se provede pouze tehdy, kdy muzZe dojit ke zméné
barvy — tedy po pohybu, resp. stisknuti nékteré z Sipek), ale:

e hlavni nevyhoda: znesnadnuje budouci Upravy (napr. pokud se Zdk rozhodne prebarvit
urcitou c¢dst sveta, musi upravit sekvence bloku pod kaZdou sipkou, tj. celkem na 4
mistech)



e dalsi nevyhoda: vede ke zbytnéni kédu (4 identické sekvence bloku pro detekci barvy u
kaZdé Sipky)

Z diskuze s zaky pravdépodobné vyplyne, Ze prvni pfistup je nejméné vhodny a nema smysl o
ném dale diskutovat. U druhého pfistupu je ale situace jina. Z hlediska tvorby scénare je velmi
usporny (zejm. ve srovnani s tietim) a pfrijatelné efektivni. AvSak pravé uspornost druhého
pristupu by méla vyvolat otdzku, zda nelze podobné Usporné prepracovat i treti pristup, ktery
je z hlediska efektivity idealni. To je mozné pomoci(odstranise tak obé nevyhody).
ZaleZi véak na predchozich zku$enostech 74ka, zda uz spracovali, nebo ne. Pokud
je jiz znaji, méli by byt schopni bez potizi scénar modifikovat na zakladé zadani na pracovnim
listu.

SNIMEK 8 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKY - 4. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

ISAVVITY AR moje bloky.

» Zakladni informace:

* Kontrolu zmény barvy je vhodné provadét jen tehdy, kdyz stiskneme jednu z
Sipek, které ovladaji pohyb postavy. linak je kontrola zbyteéna.

* Neni ale vhodné kopirovat dlouhé sekvence blok( s kontrolou ke kaZdé Sipce,
protoie kdybys pak chtél tfeba zménit jeden kostym, musel bys to udélat u
kazdé Sipky.

* Co musis$ vyresit:

+ Jak to tedy udélat, abys nemusel ke kazdé Sipce zkopirovat a pfipojit celou

sekvenci blok(i pro kontrolu barvy

* Zkus vyuzit ;[ =6

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

Pokud se Zaci dosud s[galel[=Hs1l6147% nesetkali, je tento projekt vhodnou pfilezitosti. Nema vsak
smysl nechat Zaky gilel[=ls1l61 4 samostatné objevovat. PfestoZe objevovani je dulezZitou soucasti
rozvoje algoritmického mysleni, nema v tomto pfipadé vyznamnéjsi pfidanou hodnotu.

Ucitel by mél zakam [galel=hs) el $pFedstavit, vysvétlit jejich podstatu a ukazat, jak se pouzivaji.
To mlZe napf. udélat pravé na prikladu 4. faze.
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RESENi ULOHY:

po stisku klavesy ~ Sipka nahoru v scenar pro  kontrola barvy
ZmMEn X o o
Zmény o °

kontrola barvy

kdyz dotykadsebarvy ( ) ? _fak

zmén kostymna evropa v

kdyZ  dotykas se barvy (J ?  tak
po stisku klavesy Sipka vievo po stisku klavesy Sipka vpravo v zmén kostymna antarktida

Zmén x o e Zmén x o o

kdyz dotykassebarvyy ( )7 _ ftak
Zmén y o o Zmén y o o =

Zmeérn kostym na  jizni amerika »

kontrola barvy kontrola barvy

kdyz dotykassebarvy ( ) ? _ tak
po stisku klavesy Sipka dola » -

n zmén kostym na australie =
ZMEN X o o

ZMENy o o

kontrola barvy

—
kdyZ dotykasebarvy ( ) ? _tak

zmén kostymna severni amerika v

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Kdy je vhodné/vyhodné vyuZit [ggle)i=Rel (6144 ?

MOZNE POTIZE:

- U této faze zadné potize, které lIze predvidat, neocekavame.
ZAVER:
74k vyuiije pro zkraceni sekvence blokl, nicméné vice kratsich sekvenci blokl
nemusi byt pro Zaka prehlednéjsi. Zakim by mélo byt viak jasné, Ze takto pFipravené
je vhodné vyuzit na vice mistech v sekvenci blok(l nebo scénafi postavy.
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Pracovni list: Tabulka k doplnéni:

casti mapy

kostym pro ¢ast mapy

barva pro ¢ast mapy

ocean

Severni Amerika

Jizni Amerika

Gronsko

Evropa

Asie

Austrélie

Antarktida

Afrika

42




Projekt: OHNOSTROJ?

CASOVA NAROCNOST: 1 vyucovaci hodina

VYSTUPY V RVP:
Data, informace a modelovani: 1-2, 1-3, 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-6, 2-7, 2-8, 2-9, 2-10

PREDSTAVENI PROJEKTU:

V tomto projektu vznikne velmi jednoducha interaktivni pohlednice s pohledem na nocni
mésto, nad nimz vyletuji vzhlru rachejte. Z rachejtle vylétne gejzir riznobarevnych svétel,
a pfitom se obloha rozzafi. Pfi praci na projektu se uplatni kreativita ZakQ, jejich fantazie
a vytvarné dovednosti. Ocekavame, Ze vétsina zakl uz vidéla ohnostroj na vlastni o¢i nebo ho
sledovala v televizi na Novy rok. Predstava ohnostroje nad méstem by neméla zak{im Ccinit
problémy.

Bude zaleZet na casovych mozZnostech a zajmu zakl, kolik ¢asu bude praci na projektu
vénovano, do jaké miry bude dan zaklm prostor pro animace a grafické ¢innosti, pfipadné pro
dalsi rozvijeni pfibéhu s ohnostrojem.

Specifikem projektu je, Ze kromé tvaréi Cinnosti vyuzivd bloku s klonovanim postavy. Je
zapotrebi, aby Zaci premysleli o tom, jaké bloky vyuziji, a aby kontrolovali, zda program funguje
podle jejich predstav, napriklad tak, Ze zpomali procesy pomoci , nebo zZe
postupné budou ménit nékteré parametry pro opakovani od malych hodnot k vy$sim.

Prace na projektu je rozdélena do nékolika fazi, v nichz se resi dil¢i problémy. Dllezité je, aby
si Zaci svlj postup nejprve rozmysleli, rozplanovali a poté vidy pribézné zjistovali, zda jejich
program funguje tak, jak si predstavovali.

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



POUZITY PROJEKT:

Jednotlivé faze projektu jsou pro ucitele ke staZeni v materidlech pro tento projekt.
Jednd se o 3 soubory:

o OHNOSTROJ-F1-Mesto.sb3

o OHNOSTROJ-F2-Rachejtle.sb3

o OHNOSTROJ-F3-Ohnostroj nad mestem-sezvukem.sb3
Pro Zaky neni pfipraven zadny vychozi scénar, Zaci tvofi cely projekt od zacatku. Ndvrh
postupu rfeSeni mohou popsat pomoci pracovniho listu:

CO BUDEME DELAT:

V projektu OHNOSTRO!J se bude navrhovat a vytvaret interaktivni scéna noéniho mésta, v niz
bude vyletovat vzh(iru rachejtle do mista, kam se klikne mysi a kde nasledné vznikne (barevny)
prstenec ohnostrojovych svétel. Konkrétné to znamena, Ze bude zapotrebi:

pofidit, vloZit a upravit digitdlni fotografii no¢niho mésta jako scénu (nafotit digitalnim
fotoaparatem aj.)

vytvorit nékolik postav (rachejtle, svétélko)

vyresit ovladani pohybu rachejte vzhiru (kliknutim mysi)

resit svételné efekty rozzareni oblohy po vystreleni rachejtle

navrhnout vznik gejziru barevnych svétélek vylétavajicich z rachejtle

CO SE ZAcI NAUCIi NEBO €O SI PROCVICi:

praci na projektu rozdélit do mensich funkénich celkt (faze projektu)

pouzivat rGzné efekty (barevné, svételné) pro zménu jasu a barvy nocni oblohy pfi
vystrelovani rachejtli nad méstem

pouzivat klonovani pro generovani vylétavajicich svétélek pfi vystielovani rachejtli
pouzivat rlizné efekty (barevné, svételné) na vytvoreni gejziru vylétavajicich svétel
raznych barev

vysilat zpravy

animovat pohyb svétélek vylétavajicich z rachejtle (napf. ménit (ndhodné) jejich
rychlost)

pouzivat soufadnice mysi

BLOKY K VYUZITi:

Pouzité bloky kdispozici v materidlech pro Zaky a podrobnéji jsou rozebrany
v metodickych pokynech pro feseni jednotlivych fazi projektu

PREHLED ZAKLADNICH VYUZITYCH BLOKU:

pohyb: sko¢ na x:... y:...; klouzej ... sekund na x: ... y: ....; dopfedu o ... krokU; skoc na....;
nastav smér ...;

vzhled: skryj se; ukazZ se; nastav efekt ... na ...; zmén efekt ... 0 ...; nastav velikost na ...
%; prepni pozadi na ...; zrus grafické efekty;

zvuk: prehraj zvuk ... az do konce;

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

ovladani: opakuj stale; opakuj ... krat; éekej ... sekund; ¢ekej dokud nenastane ... ; klonu;j
...; Zrus tento klon; ¢ekej dokud nenastane ...;



e vnimani: mys stisknuta?; x mysi; y mysi;
e operatory: nahodné ¢islo od ... do ...;

e proménné: proménnd rychlost.

DOPORUCENE VYBAVENI:
- Sluchatka a mikrofon (pro zarazeni zvukovych efekt)

SNIMEK 2 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKY — FAZE PROJEKTU

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

Zamysli se nad projektem

V tomto projektu budes navrhovat a vytvaret scénu no¢niho mésta, nad kterym
vylétavaji rachejtle ohnostroje a pfitom se rozzari no¢ni obloha.
* Jak zafidit, aby vylétla rachejtle a z ni se rozlétla barevna svétla na vsechny strany?

Zamysli se nad tim:

« Jak pripravis fotografii no¢niho méstaa upravis ji tak, aby se no¢ni obloha zafila.
« Jak vytvofi$ postavu rachejtle a naucis ji létat tam, kam kliknes mysi.

« Jak vyresis, aby z rachejtle vylétl gejzir svétel.

* Jakymi zvukovymi efekty ohriostroj doplinis.

+ Cim je$té mazes situaci doplnit.

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
SNIMEK 3 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKY — FAZE PROJEKTU

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

Zamysli se nad projektem

Dilé&i problémy k Feseni Co se v této fazi Postavy Pozndmka

déje? (ndzev) (jaké bloky ve Scratch
pouziju)
FAZE 1
FAZE 2
FAZE3
FAZE 4
7?7

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
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METODICKE POZNAMKY:
Zaci by méli navrhnout, ¢im zaénou, jak budou postupovat, jak si rozdéli praci do dil¢ich etap.

Doporucujeme predstavit zaklim jako ukazku hotovou pohlednici s ohnostrojem, lze k tomu
vyuZzit i odkazy na ukazky na webu Scratch, uvedené v tabulce na konci tohoto metodického
materialu k projektu OHNOSTROJ. Zaci se mohou ukdzkami inspirovat, mohou zadit premyslet,
jak by néco podobného mohli vytvorit.

Diskutujte s Zaky, jak praci na projektu, ktery je pomérné jednoduchy, roz€lenit do nékolika
etap, zda bude zapotrebi pracovat s néjakymi Ciselnymi hodnotami pro nékteré parametry
(napf. smér vylétdvajicich zableskud svétel, jejich rychlost, jas, barvu).

Projekt je relativné jednoduchy, mGze byt pro 7aky zabavny. Zaci si budou muset pFipravit
digitalni fotografii no¢niho mésta jako scénu, upravit ji, zafidit, aby se noc¢ni obloha nad
méstem v urcitych momentech rozzafila. Budou muset vyresit vylétavani rachejtli a svételnych
zableskd.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Cim zaéit? Odkud a kam by mély rachejtle vylétavat? Co bude uréovat, kam rachejtle

vyleti?

- Jak resit vylétavani svétel z rachejtle? Jaké k tomu ve Scratch hledat ndstroje?

- Jak resit svételné efekty na noc¢ni obloze?
MOZNE POTIZE:
Problémy Ize oCekavat pti rozhodovani zak, jak zacit, jak ovladat scénu (napfiklad klikdnim
mysi), jak pfemyslet o tom, jak by se mohly generovat z rachejtle gejziry svétel, jak vyresit
svételné efekty na obloze mésta.
ZAVER:
Zaci védi, na jaké téma budou postupovat, &im zaénou a co si budou potiebovat pfipravit.
Nabizime nasledujici metodicky postup rozdéleny do tfi na sebe navazujicich fazi:

Otdzky Co se v té fazi déje Interakce
FAZE 1 Jak wiegit svételné zablesk Na scéné se stridavé Obdrzeni zpravy
SCENA NOCNiHO ¥ 3 obloze? ¥ rozjasni a zase ztmavne st¥idani pozadi
MESTA ’ obloha. grafické efekty
Po kliknuti na zeleny
FAZE 2 Po ikt i 0
VYSTRELOVANI Jak ovladat pohyb rachejtle? e, - mys? Kliknuti mys3i
néjakého mista scény se
RACHEJTLE L . ,
objevi rachejtle a vyleti
do mista kliknuti mysi.
Klikne se mysi na scénu,
FAZE 3 Jak vypoustét z rachejtle Vyl:r:irz?c\l;erjr::se’ééralf:::tle Vyslani zpravy
OHNOSTROJ NAD roudZSételn ych zéblejskl‘]? rache";Ie vzlétlé se na Obdrzeni zpravy
MESTEM P y ’ ache) , Klonovani
vSechny strany rozleti
barevna svétélka.




Pozndmka: Ndami navrieny postup lze fesit i v jiném poradi: nejprve pracovat s rachejtli, naucit
ji létat (2. faze), potom vytvorit scénu mésta (1. faze) a nakonec resit ohnostroj.

1. SCENA NOCNIHO MESTA

Zakladni informace: maneikt s> o @)
Nad méstem se rozzafi nocni obloha.
* Porid digitaIni fotografii no¢niho mésta.
* VlyuZij bloky pro svételné efekty. meiefekt bava v o
Co musis vyresit:
* VyuZit svételné efekty na nocni obloze (zablesky) ;
: 5
Otazky: ‘
* Poridit a upravit digitalni fotografii mésta a pouZit ji jako pozadi
* Vyresit, jak rozzafit nocni oblohu (pokazdé jinak)

Zij :
RIS
Nezapominej pribéiné svij projekt ukladat!

do

fil
{ &
ol I®
(J U

METODICKE POZNAMKY:

Svételné efekty vyvolané ohriostrojem nad méstem lze fesit vyménou nékolika pozadi s rlizné
barevnou oblohou (napf. Praha zdri, Praha ve tmé). Svételné efekty se v obrazcich mésta
mohou doplnit v grafickém editoru rliznymi barevnymi prvky (pdasy, aj.). Svételné efekty
(barva, jas) tak mGzeme vyresit jednak pomoci stfidani scén (pozadi) po rlznych ¢asovych
intervalech, jednak pomoci efektu pro pozadi ze slozky (napF. .
Nechte Zaky zkouSet rizné efekty. Pokud se jim néjaky efekt nebude zamlouvat a plvodni
obrdzek se viemi zdsahy velice zdeformoval, mohou Zaci vratit obrazek do plivodniho stavu

[oTelnaleleillzrus graficke efektyh

V této fazi zatim nepotiebujeme Zadnou postavu. (MoZna néktefi zZaci vytvori néjaké postavy
- mraky, mlhu aj. - a zkombinuiji jejich podobu s rlznymi grafickymi efekty.)
RESENI ULOHY:

J— Na zacatku je mésto zahaleno do tmy.

prepni pozadina Praha ve tme =



opakuj 0 krat K dosaZeni nahodilych nepravidelnych
zmén zare na obloze.

prepni pozadi na Praha zari =

opaku] nahodné ¢islo od o do o krat

zmén efekt barva *+ o @

ceke) @ sekund , . v v s
K nastaveni scény do pocatecni
situace: mésto je ve tmé.

zrus grafické efekty

prepni pozadina Praha ve tme *

2

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

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
e Jak vlozis fotografii pozadi do programu?
e Jak vyresis, aby se no¢ni obloha rozzafila? Jak zafidit, aby se obloha rozzafrila pokazdé
pokud mozno jinak?

ZAVER:
74k ma pripravenou scénu no¢niho mésta s efekty, které zplisobi rozzareni oblohy.

SNIMEK 5 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKY — 2. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

2. VYSTRELOVAN[ RACHEJTLE

Zakladni informace:
Nad mésto vzIéta rachejtle.
* Vytvor postavu rachejtle.
* VWyuzij bloky pro ovladani pohybu rachejtle kliknutim mysi.
Co musis vyresit:
* Velikost rachejtle
* Pfesun rachejtle na scéné do mista kliknuti mysi
otézky: " e e
« Jak zafidit, aby rachejtle vylétla do mista, kam se klikne mysi? -~
* Jak zjistit pozici kurzoru mysi, jeji souradnice? @
Vyuzij bloky: Nezapominej pritb&%n& sviij projekt ukladat! M
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
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METODICKE POZNAMKY:
ZAci si pripravi postavu rachejtle. V nejjednodussim p¥ipadé bude rachejtle Iétat vzhiiru do
mista, kam se klikne mysi.

RESENI PROBLEMU:
Scénar pro ovladani pohybu rachejtle:

Rachejtle je na zacatku skryta, neni
vidét. Objevi se na obloze aZ po

nastav velikost na @ % kliknuti mysi na scéné.

po kliknuti na

Objevi se na obloze az po kliknuti
mysi na scéné. Rachejtle ma

vyletét odspoda vzhidru [xmysi; -
180] do mista, kam se kliklo mysi

| - o [xmysi; ymysi].
skot na x:  xmysi y: @

ukaZ se

klouzej @ sekund na x:  xmysi y:

opakuj stale

&ekej dokud nenastane my3 stisknuta?

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jak nastavit optimalni velikost rachejtle? Jak ji zmensit?
- Jak vyresit pohyb rachejtle?
- Jak zafidit, aby rachejtle vylétla do mista, kam se klikne mysi?
- Jak zjistit pozici kurzoru mysi, jeji souradnice?
- Porovnej, v jaké poloze se nachazi ukazatel mysi a Spicka rachejtle. V jakém misté
vystrelené rachejtle se nachazi ukazatel mysi?
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2. VYSTRELOVANI RACHEJTLE

Precti scénare a porovnej, co se v jednotlivych ptipadech s postavou
bude dit:

MOZNE POTIZE:

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

Zdk se neorientuje v soufadném systému [x, y]: Kazda postava ma svou pozici [x, y].
Nechte zaky pohybovat postavou rachejtle po plose, at sleduji, jak se méni jeji x-ova
a y-ova souradnice, a at si vSimaji, v kterych mistech scény je x-ova, resp. y-ova
soufadnice nejmensi a v kterych naopak nejvétsi. Kde lezi [0; 0]? Pokud to bude
potreba, nechte Zaka pracovat se scénou systému souradnic xy-grid.

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

Zdk nerozumi pouZiti podminky a podminky : Nechte
zaky uvadét radu prikladi z bézného Zivota, v nichZz se takové podminky uplatriuji.
Pomoci téchto situaci at prijdou na to, v éem se odlisuji tyto zplsoby formulovani
podminek.



3. OHNOSTROJ NAD MESTEM

Zakladni informace:

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

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

* Vznik barevného ohnostroje v misté, kam se klikne mysi

« Siteni barevnych svétélek ohriostroje viemi sméry

* Rozzéreni oblohy (popf. zafazeni zvukového efektu)

Pouzij bloky:

=

Nezapominej priibé&Zné svij projekt ukladat!

3. OHNOSTROJ NAD MESTEM

Otdazky k reseni:

* Jak zafidit, aby se v misté, kam doletéla rachejtle, generovala ohnostrojova
svétélka?

* Jak zafidit, aby se jednotliva svétélka ohrostroje Sifila vSemi sméry (na rGizné
strany)?

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

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

Pouzij bloky:

=

Nezapominejpribéiné svij projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:

Zavedeme postavu svétélko (napf. v podobé kulicky, hvézdicky), kterd se objevi na scéné
v misté, kam vyleti rachejtle, a bude se klonovat ( ). Pomoci se
iniciuje klonovani této postavy a vytvori se ohnfostrojovy gejzir, ktery doprovodi rozzareni
oblohy. Nechte Zaky experimentovat, aby pozorovali, kolik klon( svétélek z rachejtle vyleti.



Ve scénati pro rachejtli mizeme pouzit cyklus

, aby vylétla rachejtle kdykoliv, kdyz se
do scény klikne mysi. Do scénarte pro rachejtli
zaradime

Kliknutim na | Kdo vysle a co vysle Kdo reaguje Co udéla
rachejtle Postava diim vysle postava svétélko Postava svétélko ,,skoci” na rachejtli, zacnou se
zpravu ,tresk”. vytvaret klony postavy, které se rozlétavaji vSemi

sméry a s riznym jasem od rachejtle.
pozadi Méni se podoba obou scén, méni se jas a
barevnost rozzarené scény.

Zazni i zvukovy efekt.

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

Velikost svételného gejziru Ize ovlivnit poctem klon(. Doporudujeme
pouzit mala cisla (napt. 5 aZ 20) a sledovat pocet svétélek vyletujicich
B cholte ¥ z rachejtle.

RovnézZ doporucujeme pozorovat klony s pouzitim rliznych kostyma
postavy svétélko.

Po obdrieni zpravy TRESK se klony svétélka "vynesené rachejtli budou $ifit viemi sméry
a rlznymi rychlostmi. Néktera vyletujici svétélka budou pomalejsi, jina rychlejsi, coz lze resit
napfiklad zavedenim proménné [g7ehlleid Lze ménit jas, barvu a pruhlednost vyletujicich
svétélek (napf. AN EEE R EIRERT) . Zajimavych svételnych efektd docilime pouZitim
raznych parametr( prihlednosti svétélka. Pozor na to, Ze v ptipadé prihlednosti se pracuje




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

Klony svétélka se Sifi vsemi
nastav smér  nahodné isio od (EE) ¢ €Y R sméry. At Zaci objevi sami tyto

i @ 7E hodnoty.

nastav efekt jas v+ na nahodneé &islo od “ do @

zméiefeki barva » o | nahodné tislo od o do @

Nastaveni efektl jasu, barvy nebo
prahlednosti klon(, které mohou

nastav rychlost ¥ na nahodné Eislo od ° do @ «— pFiSpét k vytvoFenl' iluze o
vylétavani svétélek do prostoru.

ukaz se

dopieduo rychlost kroku

zrus tento klon

Pti feSeni lze zavést pro vylétavajici svétélka se

R VYietuji svetelka svételnymi efekty novy bIok_
opakuj @ krat

nastavefekt jas * na nahodné Cislo od ° do @

zmén efekt barva v o nahodné ¢islo od o do @

nastav rychlost ¥ na nahodné Cislo od 0 do @

ukazZ se

dopfedu o  rychlost  krokd

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jak zafidit, aby se v misté, kam doletéla rachejtle, generovala ohnostrojova svétélka?
- Jak zafidit, aby se jednotliva svétélka ohnostroje Sifila vSéemi sméry (na rdzné strany)?
- Jak ovlivnit rychlost vyletujicich svétélek? Jakd by méla byt rychlost svétélek?
- Zjisti a ovér, kolik svétélek vyletélo z rachejtle?
- Pripravte zvukovy efekt doprovazejici vystrel rachejtle (napt. Spiral, Rip). Kam umistite
blok pro jeho spusténi?

MOZNE POTIZE:
- Zdk si nebude védét rady s klonovdnim postavy: V tomto p¥ipadé bude potfeba 7akovi
pomoci s vysvétlenim klonovani postavy a nechat ho vyzkouSet si klonovani

a experimentovat s klony samostatné mimo projekt.
- Zdk nebude védét, jak zafidit, aby se klony nepohybovaly stejnou rychlosti: Hodnotu Ize
fesit pomoci ndhodnych Cisel [Elalelela=Re i eels BN [eF Zvazte, zda Zakam poradite,
aby zavedli pro tyto ucely proménnou
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- Zdk bude pouzivat pro prihlednost hodnoty mimo interval <0;100>, takZe se miiZe stat,

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

ZAVER:
Z4aci vytvofi interaktivni pohlednici s ohfiostrojem. Po kliknuti do scény zaénou vylétavat viemi
sméry svétélka ohnostroje; ukazka muze byt doplnéna zvukovym efektem.

UKAZKY PROJEKTU — INSPIRACE:

Ndzev proiektu Zdkladni udaje
proj URL o0 projektu

Firework Engine

17 scénari
https://scratch.mit.edu/projects/41538848/ 14 postav

13 proménnych
1 seznam
3 nové bloky
Velmi obtizny:
3k sk 3k %k k

Ndhodné generovani barevnych svétel ohfiostroje
pomoci klond. Generovani ohrfiostroje reaguje na
kliknuti mysi.

Firework Creator 36 scénati
https://scratch.mit.edu/projects/10070574/

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

%k 3k %k %k %



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

Projekt: INTERAKTIVNI POHLEDNICE

CASOVA NAROCNOST: 3 - 4 vyucovaci hodiny

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

PREDSTAVENI PROJEKTU:

V tomto projektu se vytvafi interaktivni animovana pohlednice, na které se odehrava pribéh.
PFi praci na projektu se uplatni kreativita Zak(, jejich fantazie, vytvarné dovednosti, schopnosti
vymyslet déj a vypravét pribéh. Postup prace a jeji vysledek velice zavisi na pfibéhu. Tou
rozhodujici ¢asti projektu je tedy sestaveni pribéhu a poté jeho realizace ve Scratch.

Dllezity je vybér tématu pro zaméreni pribéhu na pohlednici: mize to byt pozdrav z prazdnin
u babicky, pozdrav z tabora nebo z pobytu u mofe, pozdrav z ndvstévy ZOO, m(iZe to byt prani
k narozenindm nebo ke slavnostnim prilezitostem (Velikonoce, Vanoce, aj.).

Zaky kpraci na interaktivni pohlednici miZeme motivovat tim, e budou pohlednici
pfipravovat pro malé déti nebo kamarady. Podporujte zaky v tom, aby se snazili vymyslet
a zaradit do scény rozumny pocet zajimavych a vtipnych interaktivnich prvk( (postav) s fadou
prekvapeni. Snazte se, aby interaktivitu fesili riznymi zptsoby (kliknutim na postavu, vyslanim
zprav, spinénim podminek aj.). Zaci mohou piib&h scény doplnit i rliznymi zvukovymi
nahrdvkami (Stékot psa pfi vybihani z boudy, vrzdni dvefi domu pfi jejich otevirani, sovi
houkani, mioukani kocky aj.).

Namét, ktery predkladame, muze slouzit jako novorocni prani. Na pohlednici se postupné
pripravi jednoducha scéna (s domkem se zahradkou, stromeckem, psi boudou, snéhuldkem
aj.). Nad krajinou se stmiva. Nékteré postavy pribéhu (divka, sova aj.) jsou vidét, jiné zlstavaji
zatim skryté a objevi se pozdéji (Sténé, vlocky, aj.). Prvky (postavy) umisténé na scéné reaguji
na kliknuti mysi nebo na stisk kldves a nasledné se néco stane: kliknutim na okno se vdomé
rozsviti, po kliknuti na psi boudu vybéhne z boudy sténé, aj. Kliknutim mysi se oteviraji dvere



domu, rozsviti se v okné, spadnou rampouchy, vzlétne sova, divka se da do pohybu aj. Po
kliknuti na snéhuldka se za¢nou na krajinu snaset bilé snéhové vlocky, které se za¢nou na zemi
a na nékterych objektech vrstvit. Po kliknuti na velkou hvézdu na obloze se vykresli nékolik
desitek malych hvézdicek. Kliknutim na ddm se na pohlednici napiSe napis PF.

Bude zaleZet na casovych moZnostech a zdjmu Zaku, kolik ¢asu bude praci na projektu
vénovano, do jaké miry dat Zakim prostor pro animace a rozvijeni pfibéhu.

| vtomto pfipadé prace na projektu je rozdélena na jednotlivé faze, v nichz se resi dil¢i
problémy. Specifikem projektu je, Ze kromé tvirci Cinnosti vyZzaduje peclivou pfipravu pribéhu
a pri fedeni velkou trpélivost. Zaci se snaZi realizovat své napady a je zapotrebi, aby kazdou
chvili kontrolovali, zda program funguje podle jejich predstav.

POUZITY PROJEKT:
- Jednotlivé faze projektu jsou pro ucitele ke stazeni v materidlech pro tento projekt.
Jednd se o0 4 soubory:
o POHLEDNICE-F1-Krajina.sb3

o POHLEDNICE-F2-Snezi.sb3

o POHLEDNICE-F3-Zaveje_na okraji.sb3

o POHLEDNICE-F3-Zaveje_na strese a na strome.sb3
o POHLEDNICE-F4-PF-ROK-jednoducha varianta.sb3
o POHLEDNICE-F4-PF-ROK-slozitejsi varianta.sb3

- Pro zaky neni pfipraven zadny vychozi scéndr, Zaci tvori cely projekt od zacatku. Navrh
postupu feSeni mohou popsat pomoci pracovniho listu:
o POHLEDNICE-pracovni list.docx

CO BUDEME DELAT:
Postupnymi kroky budeme vytvaret interaktivni pohlednici zasnézené krajiny, ktera muze
slouzit jako novoroc¢ni blahopFani. Konkrétné to znamen3, Zze budeme:

- Tvofit navrh zimni scény.

- Navrhovat a vytvaret postavy pro zimni krajinu.

- Resdit interakci uZivatele s postavami, v pfipadé potieby interakce mezi postavami.

- Generovat vlocky, které budou poletovat od shora dold a po dopadu na zem nebo na

stfechu domu se budou vrstvit.
- Umistovat na pohlednici z kldvesnice text PF a pfislusny rok.

CO SE ZACI NAUCI NEBO CO SI PROCVICI:
- praci na projektu rozdélit do mensich funkénich celkl (faze projektu)
- poutzivat klonovani pro generovani padajicich vlocek
- animovat pohyb vlocek padajicich k zemi
- vyuZivat bloky k vyfeSeni interakce s postavami
- vyuzivat blok [
- vyuzivat bloky k testovani dotyku postavy s barvou (dotykas se barvy )
- testovat poutziti klaves P a F pti vkladani napisu PF
- testovat podminky pro hodnoty souradnic
- formulovat podminky s pouzitim logickych spojekam



- zobrazovat Cislo za napisem PF, které bylo vloZzeno na zakladé dialogu (

)
PREHLED ZAKLADNICH VYUZITYCH BLOKU:

na

e pohyb:sko¢ na x:... y:...; klouzej ... sekund na x: ... y: ....; dopfedu o ... krok(; nastav smér

.; nastav smérk ...; oto€ se o ... stupil; zmén x: o0 ...; zmény: o ...; y; x;

e vzhled: skryj se; ukaz se; zmén kostym na ...; dalSi kostym; nastav velikost na ... %; prejdi

na vrstvu ...; bublina ... ... ;

e zvuk: prehraj zvuk ... az do konce; zacni hrat zvuk ...;

e udalosti: po kliknuti na mé; vysli zpravu ....; po obdrzeni zpravy ...; po stisknuti klavesy

eey

e ovladani: opakuj stale; opakuj ... krat; cekej ... sekund; kdyz ... tak ...; opakuj dokud

nenastane ... ; klonuj ...; zrus tento klon;
e vnimani: dotykas se ...; dotykas se barvy ...; kldvesa ... stisknuta?; otazka ...;
e operatory: ndhodné ¢islo od ... do ...; nebo; a; +; *; <; >; =
e proménné: proménnd; nastav ... na ....;

e moje bloky: vytvofit bloky;

e pero: pero vypni; pero zapni; smaz; nastav barvu pera na ...; nastav tloustku pera na ...;

otiskni.

DOPORUCENE VYBAVENI:
- sluchatka a mikrofon (pro zafazeni zvukovych efekti)

Zamysli se nad projektem

V tomto projektu budes$ vytvaret interaktivni pohlednici, kterou bys réd/a nékomu vénovala
k néjaké prilezitosti (narozeninam, k Novému roku, k Vanociim, Velikonoclim j.).

Téma pohlednice uZ je jasné. Zamysli se nad tim

1. Jaky pfibéh se bude na dané téma na pohlednici rozvijet, vypravét, jaké postavy v
tomto pfibéhu budou vystupovat, co budou délat.

2. Jak bude vypadat graficky design pohlednice (scéna).

3. Jak budou [i:ostavy vypadat, kde je budes$ hledat, podle ceho je budes vybirat, jak je
vytvoris. Jakym zplUsobem bude mozné postavy "animovat?

4. Jak Ize ve Scratch fesit interaktivitu? Které postavy a jakym zptUsobem budou na
pohlednici interaktivni?

5. Zdabude$ potfebovat do pohlednice zafadit déje jako snéZeni, dést, padani listi ze
stromu, aj.

6. Jak do pohlednice vlozZit néjaky napis (k narozeninam, k svatku, k Novému roku apod.)



Zamysli se nad projektem

Otazky, problémy  Co se v této fazi Postavy Interakce Pozndmka
k reseni deje? (ndzev) (jaké bloky ve
Scratch pouZiju)

FAZE 1
FAZE 2
FAZE 3

FAZE 4

???

METODICKE POZNAMKY:

Doporucujeme zakim predstavit ukazku pohlednice, Zaci se mohou ukazkou inspirovat nebo
naopak aktivovat k tomu, aby vymysleli a navrhli zcela jiné feSeni pro interakce na scéné
a poté spolecné se zaky vybrali téma.

Nechdme zaky vymyslet pro vybrané téma jednoduchy pfibéh, navrhovat postavy
a interaktivni prvky. Dllezité je, aby vymysleli a do pohlednice zaradili napadité interakce
s postavami, aby néco ,padalo” (listi, dést aj.) a aby se na pohlednici odehraval néjaky ptibéh.
Zaci navrhnou postup; mohou k tomu pouZit pracovni list (viz POHLEDNICE-pracovni list.docx).

Nasledujici metodicky postup se tyka tvorby interaktivni pohlednice s novorocni tématikou. Je
rozdélena do ¢tyr fazi, které na sebe navazuji. Nicméné lze se zaméfit jen na prvni dvé nebo
tfi faze. V posledni fazi se na pohlednici vlozi ndpis PF a je jen dopliikem. Nabizime jednak
velice jednoduchou verzi, kdy se na pohlednici ,otiskne” napis PF a pfislusny rok, jednak

vvvvvv



FAZE PROJEKTU — novoro&ni pohlednice

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

1. Provybrané téma vymyslis pfibéh. Rozmyslis si pro pohlednici grafickou podobu a
postavy, které by se mély v pribéhu objevit.

2. Pripravi$ si scénu krajiny (napf. domek se zahradkou) a pro pfibéh postavy (divka, pes,
kocka, dvere, komin, strom, aj.). Navrhnes, jak vybrané postavy zanimovat. Navrhnes,
které postavy a jakym zptsobem budou v pfibéhu interaktivni.

Vytvofris postavu snéhové vlocky. Vyresis, aby nad krajinou zacal padat snih.
4. Vyresis vrstveni vloéek dopadajicich na zemi, popf. na nékteré objekty (dim, strom).

Doplnis pohlednici novoroénim napisem PF doplnénym pfislusnym rokem. (MUzes
pridat zvukové efekty, pfipadné melodii).

Prvni dvé faze projektu jsou jednoduché a mohou byt pro Zaky i zabavné. Zaci si nejprve
pfipravi jednoduchou scénu zimni krajiny, do nizZ postupné umisti nékolik postav (snéhuldka,
dum, aj.). Bude zalezet na jejich tvlrcich dovednostech a predstavivosti, jaké postavy do scény
zaradi (napf. padajici rampouch) a jaké scénare pro interakci s nimi vymysli (po kliknuti na sovu
sova odleti). Zaci uz by mohli mit zkuenosti s animaci postav ve Scratch (napf. uz z 1. st. ZS
diky uéebnici Kalad & Mayerova, 2020%). Mozna do pohlednice umisti i néjaké vtipné prvky
s pfekvapenim. Zaci si vyzkousi praci s klonovanim postav a pfipravi scénaf pro animaci
padajicich vlio¢ek.

V treti fazi se maji padajici vlo¢ky postupné vrstvit po dopadu na zem, popf. na stfechu domu
¢i na strom. Ve scénafi pro padani viocek budou Zaci vytvaret klony viocek a budou se zabyvat
otdzkou, jak proces snézeni zastavit. Treti fazi mlze prace na projektu skoncit.

Ve fazi Ctvrté se na pohlednici vytiskne napis PF 20XX, kde XX je dvouciferné Cislo od 21 do 99
tak, aby spojenim s 20 vznikl rok, ktery patfi do 21. stoleti (nap¥. 2021).

4 Kalas, I., Mayerova, K. (2020) zaklady programovani ve Scratch pro 5. roénik zakladni $koly. Dostupné na
imysleni.cz.



Otdzky Co se v této fdzi déje? Interakce
FAZE 1 Jaky pfibéh se na Klikdnim na postavy se Kliknuti mysi na postavu
KRAJINA pohlednici bude odvijet? uvedou do Cinnosti Vyslani zprav
(postavy, | Jaké postavy bude potieba | (pohyb, rozsviceni, Klonovani
interakce, | pfipravit? padani, aj.)
animace) | Jak vyresit interakce Interakce mezi
v pohlednici? postavami
Jak vyfesit poletovani
popilku z komina?
FAZE 2 Jak vyresit padani SnéZi (padani vlocek) Kliknuti na snéhulaka
SNEZI snéhovych vlocek? Stisk klavesy (zastavi se snézeni)
Jak zobrazit proces
snézeni generovanim
vlocek?
FAZE 3 Jak vyresit vrstveni Vznika vrstva snéhu na Kliknuti na snéhulaka:
ZAVEIJE sn&hovych viocek na okraji pohlednice Zavedenim podminek na hodnoty y-
(spodni spodnim okraji souradnice klon0 a na dotyk snéhové
okraj) pohlednice? vlocky s bilou barvou.
Stisk klavesy zastavi snézeni.
FAZE 3 Jak vyresit vrstveni Vznika vrstva snéhu na Kliknuti na snéhulaka:
ZAVEIJE snéhovych vlocek na stfe$e domu nebo na
(strecha stfeSe domu nebo na koruné stromu Zavedenim podminek na hodnoty y-
domu, stromé? ové soufadnice a na dotyk snéhové
strom) vlocky s domem nebo stromem
Stisk klavesy zastavi snézeni.
FAZE 4 Jak vyresit vioZeni napisu VloZi se text PF s Cislem Kliknuti na dim:
PF 20XX PF a nasledujici rok? pfislusného roku Otiskne se napis PF 20XX, kde se
nahradi XX pfirozenym Cislem XX, pro
které plati 20 < XX < 99.

Nechdvame na zvazeni, zda Zaci budou pfi feSeni projektu sestavovat scénare s vyuzitim bloku
. Prace s novymi bloky usnadni zak(im orientaci ve scénafich. Prace s novymi
bloky rovnéz mize zakim pomoci pfi rozkladu procest a riznych akci s postavami.
Doporucujeme, aby si Zaci pro kazdou postavu zavedli blokm ktery vrati postavy do pozic
na zacatku projektu (pred spusténim zeleného praporku).

Nechte Zaky premyslet, jaké maji ve Scratch moznosti pro vkladani interakci (kliknutim na
postavu, stisknutim néjaké kldvesy, posilanim zprdv, dotykem s jinou postavou, aj.). Pro
interakci doporucujeme volit rizné prostredky. V nasi ukazce se zimni krajinou jsou interakce
zaloZzeny hlavné na kliknuti mysi na postavy ( ) a . Udalost
spojena se stiskem klavesy ( ) je vyuZzita pro vloZeni napisu PF 20XX, kde XX
je dvouciferné cislo 20 < XX < 99. Stiskem libovolné klavesy (klavesa libovolnd stisknuta) se
prerusi padani snéhovych viocek.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jaké jsou ve Scratch mozZnosti pro interakci s postavami?
- Jak mGzeme ve Scratch animovat postavy?



MOZNE POTIZE:

- Pokud Zdci zavedou ve svém pribéhu hodné postav, miZe nastat zmatek a situace ve
scéndrich se miZe stdt neprehlednou. Doporucujeme vkladat komentare ke scénarim,
pfipadné si rozkreslit v podobé tabulky vSechny postavy, vztahy a souvislosti mezi nimi,
zakladni vychodiska pro sestaveni scénarll. Doporucujeme rovnéz, aby zdci ,,naucili”
postavy vracet se do plivodnich poloh (napt. zavedenim nového bloku DOMU).

- Zdci ztrati motivaci sviij projekt dokoncit, méli velké pldny, které pferostly jejich asové
moznosti nebo programdtorské zkusenosti, neprojevili dostatek trpélivosti a
soustredéni pro dokonceni svého ndpadu. Doporucujeme soustavné zaky podporovat,
poskytovat pozitivné zamérenou zpétnou vazbu, upozoriovat je, aby se soustfedili na
malé ¢asti tak, aby fungovaly.

ZAVER:
Zaci védi, na jaké téma budou vytvéret interaktivni pohlednici, a maji rozmysleny p¥ibéh,
postavy, jejich animace a interakce v pohlednici.

1. KRAJINA - postavy

Zakladni informace:

Na pohlednici je krajina s no¢ni oblohou. V popredi stoji dim (md okno,
dvere, komin) se zahradkou a psi boudou. V zahradce stoji strom, na
ném sedi sova. Nedaleko stoji snéhulak. K domu pfichazi divka se salou.
* Navrhni scénu krajiny (tmavomodré pozadi s hvézdickami na nebi).
* Vytvor postavy domu, okna, dvere, komin, kouf, rampouchy, ...
* Vyuzij nékteré postavy z nabidky (Snowman, Owl, Avery walking, Treel, aj.),
podle potfeby je uprav a pojmenuj (snéhuldk, sova, divka, strom, aj.).
Co musis vyresit:
+ Upravu postav v editoru (zimni oble¢eni divky, natoéeni sovy a snéhuldka)

R gs w5 o s
Rozmisteni postav nﬁgaoplllrglcrl*ngjjgrlﬂbéiné svij projekt ukladat!



SNIMEK 6 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKY — 1. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

1. KRAJINA — interakce, animace

Otazky: M

* Co by mohla na pohlednici provadét sova, dvere, okno? Co by se
mohlo dit pfi kliknuti na komin? Co by v pohlednici mohla délat divka?
Co by se mohlo dit s rampouchy?

* Jak zaridis néjakou interakci s postavami?

Co musis vyresit: m

po kliknuti na mé

e Ovladani postav

» Animaci vybranych postav S|
Vs
Vyuz” blOky' nastav velikost na . % zmén kostym na  dvere-zavrene ¥

Nezapominej priibéZné svij projekt ukladat!

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

SNIMEK 7 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKY — 1. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

1. KRAJINA — interakce, animace

" 7 s vysli zpravu Uz jsme doma ¥ po obdrZeni zpravy At kouri ¥ AtKouriZKomina
Zakladni informace:

V okné se rozsviti svétlo. Z komina se zacne kourit. Sova vzlétne. Divka

kraéi k domu. Sténé vyleze z boudy a bé%i k divce. Rampouchy padaji ze

stfechy. Na stromecku se rozzafi vanocni svétla. ... [+ x
* Pi§ si komentare k jednotlivym postavam, jak se budou chovat e sroen v boue
. v v . . Klikneme na divku. kterd zacne
* Navrhni a vyi'es interakce s postavami: kracet smérem k domu. Pejsek
. . —— vs i vybéhne z boudy, bézi za
rozsviceni okna otevieni dvefi i Sl divkou, mé radost, od divky bézi
. . o . s b i
divce, nas| i
kour z komina kracejici divka smérem k domu S ok o
letici sova z domu vybihajici kocka PojBak vilie 2ol ey byt
. oteviené dvefe a mohl vejit do
padajici rampouch domu_ Dvefe se za nim zaviou.

zmeén kostym na dvere-zavrene ¥

2

z boudy vybihajici sténé

Neza;.)éminej priibezne svuj projekt ukiaaat!

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Zaci by se méli nejprve zabyvat tim, co mohou ve Scratch vyuZit k tomu, aby do scény mohli
zaradit interaktivni prvky vcéetné vloZeni néjakych udaji pro dalsi vyvoj scény. Nechte zaky
premyslet o riznych moZnostech interakci, nechte je objevovat a zkouset rizné interakce. Na
zakladé téchto zkusenosti by si Zaci méli rozmyslet, jaké postavy do svého projektu zaradi, jak

62




se s nimi bude interagovat, k ¢emu budou vyuzity. Pochopitelné, Zze béhem prace na projektu
budou Z4ci chtit scénu doplfovat dalSimi postavami.

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

svétla)

postava Interakce Co se stane Jak Ize ve Scratch vyresit
hvézdicka Klikni na hvézdicku | Sviti na nebi. Nakresli jednim tahem nékolik Malovani pomoci blok
desitek péticipych hvézdicek na obloze (v PERO
horni ¢asti).
divka Klikni na divku Divka se vydd smérem k domu. Vysle zpravu PFi vstupu do dvefi je
"Jdu domu", na kterou zareaguje $téné, které | vyslana zprava UZ JSME
vyleze z boudy. DOMA.
Divka pak vejde do domu se Sténétem.
psi bouda Klikni na boudu Kdyz se klikne na boudu, vyleze sténé,
(+ Sténé) zaStéka a zase se vrati do boudy.
sténé Klikni na divku Sténé vybéhne z boudy, bé?i k divce, od divky
ke dvefim a zase zpét k divce a spole¢né s ni
Klikni na boudu vejde do domu. Sténé pritom $téka.
Sténé vybéhne z boudy, zastéka a zase zaleze
do boudy.
snéhuldk Klikni na snéhuldka | Zaéne snézit Po kliknuti na snéhuldka
(+ vlocka) je vysldna zprava AT
SNEZI.
dum Klikni na dim Zobrazi se pokyny pro vlozeni PF 20XX ---
vlocka Klikni na snéhuldka | Za¢nou padat k zemi vlocky
Stiskni libovolnou | PFestane snézit
kldvesu
sova Klikni na sovu Sova sedi na stromé. Zahoukd. Roztdhne Blok ZMENA KOSTYMU
kridla. Usedne na stfechu domu a pak se vrati
zpét na strom.
dvefe Klikni na dvefe Dvefe se oteviou a zase se zavFou. Blok ZMENA KOSTYMU
Kdyz se klikne na dvere, tak se oteviou a za
chvili zase zavrou.
Dvere se otevrou, kdyz chce divka a sténé
vejit do domu. Za nimi se dvere zavrou.
okno Klikni na okno Okno se rozsviti a po chvili zase zhasne. Blok ZMENA KOSTYMU
komin Klikni na komin Z komina se zacne koufit, vyletuje i popel. Po kliknuti na komin je
(+ popel) KouFit z komina se za¢ne i po vstupu divky do | vysldna zprava AT LITA |
domu. POPEL
Blok ZMENA KOSTYMU
popel Klikni na komin Postava popela zGstava skryta. Objevi se azZ Postava se objevi az po
spole¢né s koutfem z komina. obdrzeni zpravy " AT LITA
| POPEL ", kterou vysle
postava komin.
Vyletovani popela se
uskutecnuje pomoci
klonovani.
strom Klikni na strom Po kliknuti na strom se rozzafi svétla na
(+ Vanocni stromecku. Zazni melodie.




vano¢ni Klikni na Rozsviti se véechna svétla na stromecku.
svétla kteroukoliv ¢ast

svétel

rampouch | Klikni na rampouch | Rampouch visici ze stfechy spadne doll

PF Stiskni klavesu p, f | Na pohlednici se otiskne postava ve tvaru V jednoduché varianté se
pismene P, resp. F. OTISKNE napis.

Ve slozitéjsi varianté se
pomoci otazky zadaji
pokyny pro vkladani

Udaje PF.
Cislice Stiskni kldvesy Cislic | Na pohlednici se otisknou Cislice roku. V jednoduché varianté se
a vlo?Z ¢islo OTISKNE napis. Ve

pomoci otazky a
odpovédi zadavany
instrukce pro vkladani
Udaje roku.

Tabulka 4: souhrn viastni postavy v interaktivni pohlednici

RESENI ULOHY:

Regeni zavisi na tom, jak bude vypadat pohlednice se zimni tématikou a jakou budou mit Z4ci
predstavu o déji na pohlednici. Na zakladé toho pak pfipravi pro svij pfibéh pozadi. V nasi
ukdzce na tmavo-modrém pozadi pro novoroc¢ni pfani umistujeme tyto postavy:

Postava diim: Jednoduchy dim se stfechou a malou zahradkou. Po kliknuti na dim se umisti
na pohlednici PF.

Postava okno: Postava je umisténa na domé pomoci [JiEEIRERVESITIReleli=lell Ma dva

kostymy, jeden kostym zobrazuje tmavé okno, druhy kostym vyjadiuje, Ze se v okné sviti. Po
kliknuti na okno se zménou kostymu v okné rozsuviti.

Postava hvézdicka: Je umisténa v pravém hornim rohu ([185; 120]). KdyZ se na hvézdicku
klikne, namaluje v horni ¢asti oblohy jednim tahem nékolik desitek malych Zlutobilych
Sticipych hvézdicek rlizného jasu. Jakmile dokonci svou préci, vrati se do horniho pravého
rohu.

Postava komin: Postava komin ma dva kostymy (komin-koufi, komin-nekoufi). Kliknutim na
komin se vyvolaji nékolikrat zmény kostym( k dosazeni efektu vylétavani koure. Z kominu také
vyletuje popel (po vyslani zpravy At lita i popel).



scenar pro.  AtKouriZKomina po kiiknuti na mé

vyshizpravu At lita i popel »
opakuj 0 krat Y=y EYE

—o - = AtKounZKomina
zmeén kostymna komin-Kouri «

cekej @ sekund

zmén kostymna  komin-nekouri v

cekej m sekund

Postava popel: Proces vylétdvajiciho koure je doplnén vylétavanim postavy popel z komina,
ktera reaguje na klonovanim. Kaid\'/popela se pak pohybuje
rdzné velikou rychlosti ve sméru od <50°;80°>, aby pak po néjaké dobé zmizel.

Smér Siteni postav popela
kdyZ startuje mij kion (ien v Gzkém ahlu).

nastav smér nahodné cislo od @ do @
nastav velikost na nahodné ¢islo od @ do @ %

scénaf pro  VyletujePopel

ukaZ se

opakuj 0 krat
klonuj sebe w

dopfedu o nahodné ¢islo od m do o kroku
\ Rychlost vyletujiciho

popela z komina.

S

zrus tento klon

pe obdrZeni zpravy  Atlitai popel «

VWletujePopel

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

po Kiknuti na mé

zmeén kostym na dvere-otevrene-tma

cekej o sekund

zmeén kostym na dvere-zavrene v

Postava okno: Pomoci dvou kostymU mUZeme nastavovat dvé situace: v okné se sviti, v okné
se nesviti. V okné se bude chuvili svitit, kdyZz na okno klikneme, nebo kdyz vejde divka do domu

Po obdrzeni zpravy UZ jsme doma. R
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; po kiinuti na mé
scenar pro Rozsviti se v okne

Rozsviti se v okne

okno-sviti =

cekej o sekund

zmeén kostym na

zmen kostym na

po obdrZzeni zpravy Uz jsme doma ¥

okno-nesviti » -
Rozsviti se v okne

Postavy rampouch, rampouch2: Po kliknuti na rampouch, rampouch spadne ze stfechy na
zem.

Postava bouda: Po kliknuti na postavu se vysle zprdva , Pejsku, vybéhni z boudy” a z boudy
vybéhne Sténé a zase se vrati do boudy.

Postava $téné: Sténé je schované v boudé. Objevi se na scéné a7 poté, kdy? klikneme na boudu
nebo na divku kraéejici k domu. Sté&né vybéhne z boudy, zastékd, béZi za divkou, ma radost, od
divky bézi k domu a od domu béZi zpét k divce, nasleduje divku a s divkou vejde do domu.
Postava Sténé vysle zprdvu, aby se dvere oteviely a mohlo vejit do domu. Dvere se za Sténétem
zaviou. K animaci pohybu sténéte vyuzivdame zmény kostymu.

Pro popis chovani pejska zavedeme nékolik blokd, z nichZ pak poskladame popis pro jeho

[oJe] U ETIN OB - EL G El I Vybehni 2 boudy §Zalez do boudyAUtikej k divcesUtikej k domuf
Vbéhni do domufiNasleduj divku az k domuf

po obdrZeni zpravy  Pejsku, vybehni z boudy w.

scenar pro  Vybehni z boudy

nastav otaCeni vievo-vpravo =

nastav smer @

ukaz se

dalsi kostym

scendf pro.  Zalez do boudy

nastav otaceni vievo-vpravo

Vybehni z boudy

ukaz se

nastav smer @
opakuj o krat
dopredu o o kroku

Zalez do boudy

cekej m sekund

prehraj zvuk

Dog2 =+ az do konce

dalsi kostym
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ViV v

Postava divka: Po kliknuti na divku se divka vyda smérem k domu, kolem ni pobiha sténé,
které s ni vbéhne do domu. Jeji chlzi animujeme pomoci zmén kostymd.

Postava strom: Po kliknuti na strom se rozblika celd fada svétel a zazni melodie.

Postava sova: Sova sedi na stromé. KdyzZ na ni klikneme, vyleti vzhiiru nad stfechu, usedne na
stfechu, pak se otoci a odleti zpét na strom. Pohyb sovy animujeme pomoci zmén kostym(
sovy.

Postava vdnocni svétla (dolni, prostfedni a horni): Kazdd rada svétel (dolni, prostfedni
a horni) ma 8 rtiznobarevnych kostyma. Nahodnou zménou kostym( vznikne dojem blikani
svétylek vanocnich ozdob na stromku.

Postavy snéhuldka a viocky jsou upiesnény a7 ve FAZI 2. Neni nezbytné nutné, aby viechny
postavy ve FAZI 1 byly interaktivni. V nasi ukdzce bude scénaf postavy snéhuldka doplnén
interaktivitou aZ v nasledujici FAZI 2 tak, aby po kliknuti my3i na snéhuldka zacaly padat
z oblohy vlocky. V ukdzce projektu je fada interakci zaloZzend na posilani zprav jako napf.:

Postava vysild divka divka komin Sténé Sténé
zZpravu: (kraci smérem (vchazi do (bézi ke (Sténé vybiha ze
k domu) otevirenych dveri) dveiim) dvefi nebo uz
zmizelo v domé)
Ndzev zprdvy: | Jdu domu Uz jsme doma At litda i popel | Otevfidvere | Zavfi dvere
Reakce postav | reaguji Sténé, dvere | reaguji dvere, reaguji reaguji reaguji dvere
po obdrZeni komin, popel komin a dvere
zZprav: popel

Sténé | Vybiha ze dvefi a
bézi k divce a zpét k
domu. Pak zase

k divce, jde pomalu
za ni a spolecné s ni
vejde do domu.

dvere | Dvere se oteviou. Dvere se oteviou, Dvere se na Dvere se
za dvermi se chvili zaviou.
rozsviti, dvere se otevrou.
zaviou.
komin Zacne se kourit Zacne se
z komina. koufrit
z komina.
popel Vylétava Vylétava

z komina. z komina.




MOZNE POTIZE:
Problémy mohou nastat pfi pouziti klonovani (s postavou popel) a pfi formulovani podminek
pro vznik snéhové vrstvy.

Rada problém@ mGze vzniknout diky tomu, Ze si zaci vymysli pro pohlednici ptili§ komplikovany
déj, Ze nebudou mit dostate¢né presné ujasnéno, co které postavy maji v pribéhu délat, jak
pfipadné budou propojeny interakce mezi jednotlivymi postavami, zda a jak budou po
provedeni akce postavy nastaveny do pocatecniho stavu. Doporuéujeme, aby si zaci udélali
prehledné schéma o postavach a jejich interakcich a aby si u scénard vedli komentare
s vysvétlenim toho, co ma postava délat.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jakym zplisobem mzes vyresit interaktivitu s postavami?
- Jak zafidit animaci nékterych postav?
- Jaké mas ve Scratch nastroje a moznosti pro realizaci svého ptibéhu?

ZAVER:
Zaci vytvofi scénu krajiny s postavami, pomoci nich? se oZivi piibéh na pohlednici.

2. SNEZI

Zakladni informace:

Kliknutim na snéhuldka zacne z oblohy snézit. Libovolnou klavesou se
snézeni zastavi.
* Vytvor postavu viocky.
* Vyres, aby po kliknuti na snéhuldka zacal z oblohy padat snih.
Co musis vyresit:
* Tvorbu snéhovych vlocek po kliknuti na snéhuldka
* Padani snéhovych vlocek
 Zastaveni procesu snézeni

Vyuzij bloky:

Nezapominejprabéiné svij projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:

Postavu viocky muZeme navrhnout jako maly bily puntik nebo Sesticipou hvézdicku.
Doporucujeme zvolit druhou variantu. V nasi ukazce vytvofime snéhové viocky jako bily 6ti-
cipy obrazec. Vlocky by mély plsobit lehce a mély by se odliSovat od péticipych nazloutlych
hvézdicek, které na obloze vykresli hvézda.

Pozndmbka: Scratch 3.0 nabizi svétlemodrou postavu Snowflake. Zaci ji mohou zafadit a vyuZit
jako jeden z dalSich kostymU vlocky, museji vSak pocitat pri jejim dalSim vyuZiti se zmensenim



jeji velikosti a rovnéz s jeji specifickou svétlemodrou barvou. V kazdém prfipadé vyvolava
krdsnou zimni atmosféru.

Vlocky budou mit riznou velikost. Mély by se pfi svém pohybu pomalu snaset z oblohy k zemi.
Ke snéZeni lze vyuzit klonovani vliocky. Klon viocky se zrusi, kdyz se blizi ke spodnimu okraji
scény.

V této fazi nefeSime zatim vrstveni vlocek po dopadu na zem, vlo¢ky se béhem svého letu
k zemi mijeji, nekumuluji se a nevytvareji vrstvicky.

RESENI PROBLEMU:
Pro feseni pouZijeme klonovani. Pomoci bIoku Ize vygenerovat viocky. Podnét ke
klonovani v této ukazce vznikne obdrzenim zpravy , kterou vysle snéhuldk, kdyz se na

néj klikne mysi.
Postava vlocky:

Nastaveni velikosti a tvaru
vlocky.

po obdrZeni zpravy. Atsnezi »

nastav velikost na o % Klonovani prestane po stisknuti
libovolné klavesy. (Snézeni se
opakuj dokud nenasiane - kldvesa libovolna v  slisknuta? prerusi libovolnou klavesou.)

klonuj sebe ., .
Klonovani vlocky. S hodnotou

teke @R ) sekund CEKEJ__SEKUND si 4ci
mohou hrat a zjistovat, jak
ovlivni proces padani vlocek.

69




Vlocka zacne padat z vysky

kdyZ startuje muj kion / (y=170), ale z rlznych mist

horni ¢asti pohlednice (x-ova

skoc na x: nahodné cislo od @ do @ y: @ soufadnice z <-220;220>).
zmeén velikost o nahodné Cislo od e do o

Padajici vlocky se lisi svou
velikosti.

opakuj dokud nenastane < m + npahodneé cislo od Q do m
zméfiyo nahodné &islo od e do e \ B&hem letu se prib&iné pro y-

ovou souradnici ovéruje podminka
zmén x o nahodné islo od o do “

(y mezi -180 a -160), klon viocky se
cekej @ sekund

zrusi a vlocka zmizi.
Kolisdnim hodnoty x-ové
zru$ tento klon soutadnice vlo¢ky béhem jejiho Vlotka pada volné k zemi
letu k zemi o hodnotu z intervalu <- (zmensuje se jeji y-ova
1; +1> vznikne dojem jejiho soufadnice).
poletovani ve vzduchu.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jak zatidit, aby snézilo, aby vznikaly nové vlocky?
- Jakym zplisobem pada vlocka z oblohy dolG?
- Jak nastavit malou/ vétsi hustotu snézeni?
- Jak ovlivnit rychlost padani vio¢ek k zemi?
- Jak zastavit snézeni?

MOZNE POTIZE:
Problémy mohou nastat pfi pouzivani bIoku pfi praci s viockou.

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

- Zdk nerozumi pouZiti podminky| -/ """ Nechte aky uvadét pfiklady z b&Zného
Zivota, v nichzZ se tato podminka vyskytuje. Pozornost vénujte tomu, co se stane, kdyz
podminka je splnéna, a co se stane, kdyZz podminka neni spinéna.

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

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

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

ZAVER:
Vznikne pohlednice s padajicimi snéhovymi vio¢kami. Vlocky se nikde nehromadi. Snézeni Ize
zastavit v naSem pfipadé libovolnou klavesou.



SNIMEK 9 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKY — 3. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

3. ZAVEJE — na zemi (spodni okraj)

Zakladni informace: -
3 . . o . zrus tento kion
Na spodnim okraji pohlednice vznikaji vrstvy snéhu.

* \lyfes, aby se na zemi (spodnim okraji) zacaly vrstvit snéhové viocky.
Co musis vyresit:

* Vlymezeni podminek pro vrstveni snéhovych vlocek padajicich k zemi

e Zamezeni tomu, aby vznikaly shluky vlo¢ek uz vysoko nad zemi

Vyuzij bloky: -

S oo e @ o @ E

Nezapominej priibéZné svij projekt ukladat!

dotykas se barvy }‘

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
SNIMEK 10 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKY — 3. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

3. ZAVEJE - stfecha domu, strom, bouda

Zakladni informace:
Vrstvy snéhu vznikaji také na dalSich objektech.

* \Wyies, aby se vlocky vrstvily na stfeSe domu, na stromé nebo na psi boudé.

Co musis vyresit:
* Vymezeni podminek pro vrstveni snéhovych vlocek na strese, na stromé, na
psi boudé.

Vyutij bloky: ‘D @D

Nezapominejprabéiné svij projekt ukladat!

dotykas se barvy ( )

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

V této fazi se fesi vrstveni dopadajicich vliocek. Vloc¢ky se mohou vrstvit po dopadu na zemi (na
spodnim okraji pohlednice) nebo na nékterych objektech (na stfeSe domu, v korunach stromf
¢i na psi boudé.

K vrstveni vlocek mlze dochdzet po dotyku padajici viocky s bilou barvou (s jinou vliockou).
Padajici vlocka se otiskne; bila vrstva se zvétsi, na vznikajici vrstvu se za¢nou nabalovat dalsi
padajici vlocky, snéhova vrstva se bude zvétSovat. Vrstveni tedy mlizZeme ve Scratch resit
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otiskem vlocky v daném misté; dalsi padajici vlocky se po dotyku s bilou barvou zacnou
otiskovat téz.

RESENi PROBLEMU:

Vznik vrstvy Podminka Bloky ve Scratch
snéhu

Na spodnim | Pfedpoklad:

okraji Uzky bily prouzek na spodnim okraji pohlednice. DOTYKAS SE BARVY_

pohlednice | Vlo¢ka se dotyké bilé barvy. DOTYKAS SE BARVY__

Logickd spojka A
Souradnice vlocky y < -170 (resp. od -180 do -160) y < -170+ nahodné Cislo (-10 aZ 10)

Na strese Predpoklad:
domu, na Strom, d&im, psi bouda jsou postavy. DOTYKAS SE___
stromé, na Vlocka se dotyka postavy dam. Logicka spojka NEBO
psi boudé Vlocka se dotyka postavy strom. Logicka spojka A
Vlocka se dotyka postavy psi bouda.
Vlo&ka se dotyka bilé barvy. DOTYKAS SE BARVY_
Logickd spojka A
Snih na stfese, na boudé nebo na stromé se vrstvi. -40<y<40

(soufadnice pasu, vnémZ se nachazi
stfecha domu)

Snéhové vlocky zacnou padat z oblohy po kliknuti na snéhuldka. Libovolnou kldvesou lze
snézeni zastavit.

Vznik vrstvy snéhu na spodnim okraji pohlednice:
KdyzZ se vlocka u zemé (v blizkosti okraje) dotkne jiné vlocky, tak se otiskne a jeji klon se zrusi.

Pomoci jednoduchého triku napom(zZzeme vrstveni vlo¢ek po dopadu na zem tim, Ze na
spodnim okraji pohlednice podél celého okraje umistime uzky vodorovny bily prouzek.

Pokud bychom pro vznik zavéji ponechali pouze podminku na dotyk bilé barvy, tak by uz
vysoko nad zemi vznikaly chuchvalce snéhu, coZ neodpovida realité. Proto pfidame pro vliocku
jesté dalsi podminku, a to pro jeji y-ovou souradnici. K podmince pridame
podminku pro y-ovou souradnici vlocky s pouZitim bloku . U spodniho okraje maji padajici
vlocky y-ovou souradnici cca -170 az -240. Soucasti podminky pro vznik vrstvy snéhu bude
pozadavek y < -170.

Na spodnim okraji se vrstva vlo¢ek bude vytvaret z vloéek blizko spodniho okraje; bude se
testovat podminka pro y-ovou soutradnici vliocky (y je néco kolem -170) soucasné s podminkou,
zda se vlocka dotykd bilé barvy (pfidaného Uzkého bilého prouzku nebo bilych vlocek
obtisknutych nebo dopadajicich podél bilého prouzku).

Pozndmka: Aby zavéj nebyla rovna jako podle pravitka, tak formulujeme pozadavek nay < (-
170) + ndhodné ¢islo (-10;10)., tj. cca y-ova soutadnice od -180 az -160.



Soucasné s podminkou pro y-ovou souradnici
kdy? startuje miij kion (horni mez pro y mezi -180 a -160) musi byt
splnéna jesté podminka pro pfipad, Ze se
sko¢ nax:  nahodné cisio od (@) o @) v @) vlotka dotkne bilé barvy (tizkého bilého

sméi velikost o nahadné &isio od o & o prouzku nebo néjaké bilé vlocky u zemé.
Vlocka se otiskne a klon se zrusi.

opakuj dokud nenastane < @ + nahodné cisiood @) do @) 2  dotykas se bary . 2

zméiy o nahodné éisio od () do @
zméiixo nahodné cisio od () do @)

S oisknise Vlo¢ky u spodniho okraje se po

z dotyku s bilou barvou otisknou.
zrus tento klon

Vznik vrstvy snéhu na stfeSe domu, na stromé nebo psi boudé:

Pro pfipad vzniku vrstvy snéhu na stfeSe domu, na stromé, na psi boudé pouzijeme podminku
pro dotyk s postavou dim nebo strom nebo psi boudu s pouzitim bloku
doplnénou logickou spojkou s podminkou na hodnotu y-ové souradnice vlocky -105 <y
(v tomto pasu se nachazi stftecha domu, bouda nebo strom).

kdy startuje mij kion

skoé nax: nahodné cislo od @ do @ y: @
zméf velikost o | nahodné Gislo od e do o

ukaZ se

opakuj stale
zményo nahodné Cislo od o do e
zméi x 0 nahodné cislo od o do o
ceke] @ sekund

kdyZ dotykas se stromw 2  nebo dotykaS§se dum e ? nebo  dotykdSse bouda w 2 a @ < ° a  dotykas se barvy . ? tak

/7 ofiskni se

2rus tento kion

kdyZ y < + nahodné Cislo od @ do o

7/ otiskni se

zrus tento kion

74




Zaci si vtéto fazi pfipomenou bIok vyzkousi si praci s logickymi spojkami

a Ma pouziji blok dotykas se barvy . Na zacatku paddni snéhu na stfeSe domu, resp. na
stromé neni Zadny snih, test na dotyk vlocky s bilou barvou tedy nemd smysl. Vznik vrstvy na
stfteSe domu nebo na stromé je zaloZen na dotyku vlocky s postavou dum, resp. strom a
soucasné na podmince y-ové souradnice padajici vliocky.

Po dotyku vlo¢ky s domem, resp. stromem, se vlocka otiskne, klon se nezrusi a vlocka
pokracuje v letu k zemi dal. Vrstva na stfeSe domu MStromé pak muze rast po dotyku
padajici vlocky s bilou barvou (vytvorené z jiz otisknutych vliocek). Obé podminky spojime
logickou spojkou.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jak zatidit, aby se vlocky zacaly vrstvit na sebe? Na co musi$ pamatovat?
- Cose stane, kdyZ ve scéndfi ponechame pouze podminku pro dotyk vlocky s jinou bilou
vlockou?
- Jak zatidit, aby vznikaly rGzné vysoké zavéje?
- Porovnejte a vysvétlete rozdil. Co se stane? Vyzkousejte.

MOZNE POTIZE:
Problémy Ize ocekavat pfi formulovani podminek pro danou situaci a pfi pouzivani logickych
podminek (operator).

- Zdk nebude schopen analyzovat situaci a zformulovat podminky pro riizné pfipady —na
okraji pohlednice, na stromé, na domé.

- Zdék nerozumi pouZiti logické spojky E: Nechte zaky uvadét priklady z béZzného Zivota.
Diskutujte, jak je to s pravdivosti vyrokl, v nichZ je pouzit tento logicky operator.
Dakladné analyzujte situaci v tomto projektu, aby zZak porozumél, pro¢ se poufZije
logicka spojka A. Co by se stalo, kdybychom pro tyz pfipad pouiili@

- Zdk nerozumi pouZiti logické spojky

Vrstvu snéhu Ize regulovat podminkou pro y-ovou soufadnici. Nechejte zaky, aby si vyzkouseli
vznik razné vysokych ,zavéji“.

ZAVER:

Zaci vytvoli interaktivni pohlednici, v niZ vznikaji vrstvy snéhu nejen na okraji pohlednice, ale
i na stfeSe domu a na stromé.



METODICKE POZNAMKY:

V této fazi se mda na novorocni pohlednici napsat text PF XXXX, kde XXXX je ¢islo nového roku
(napf. PF 2020). K tomu se zavedou dvé nové postavy: postava PF se dvéma kostymy (kostym
pro pismeno P a kostym pro pismeno F) a postava cislice s deseti kostymy (pro jednotlivé cifry
od 1 do 0). Pomoci kostym( téchto dvou postav se jejich otisknutim na pohlednici vytvoti cely
napis PF XXXX (napf. PF2020).

Ndpis PF mUZeme zobrazit riznymi zplsoby. Scénar pro jednoduchy zpUsob pridani napisu PF
20XX poutzitelného v 21. stoleti, kde XX je dvouciferné Cislo od 21 do 99, je zaloZen na tom, Ze
se otisknou pfedem pfipravené kostymy v poZzadovaném poradi.

Scénar pro napis PF s pfisluSnym rokem vSak mlze mit i obtiZznéjsi podobu. Bude se vkladat
pomoci dialogu a pomoci klaves ,p“, ,f“ a kldves numerické ¢asti klavesnice.

Jak uZ bylo feceno v zadani projektu, napis PF XXXX se na pohlednici za¢ne vytvaret na
pohlednici po kliknuti mysi na postavu dum ( ). Vlastni napis se sestavi
z kostymu dvou postav PF a Cislice.

Zaci sami rozhodnou, v jakém misté pohlednice se napis PF 2020 otiskne.

Jednoducha varianta pro vytvoreni napisu PF2020:

4. PF 20XX - jednoducha varianta

Zakladni informace:

Na pohlednici se objevi napis PF 20XX po kliknuti na dum.
* VWytvof postavu s kostymy pismen P a F.
* VWtvof postavu Cislice s kostymy 1, 2, ... 9, 0.
Co musis vyresit:
* Pomoci postavy s pismeny P, F zobrazit na pohlednici text PF
* Pomoci postavy s Cislicemi 1, 2, ..., 0 zobrazit na pohlednici ¢islo nového roku

S B R

Nezapominej pribéiné svij projekt ukladat!

Vyuzij bloky:

Ve scénafi pro dum se vyslou dvé zpravy. Na jednu zpravu bude reagovat postava PF, aby se
otiskl napis PF, a na druhou zpravu zareaguje postava Cislice, aby se otiskly nékteré jeji kostymy
pro zobrazeni potfebného roku (napr. 2021).



Tabulka 6: DGm a jeho vlastnosti (jednodussi reseni)

diim | Postava dim vysle Postava PF po Postava dim vysle Postava cislice po
zpravu ,,PF“ obdrZeni zpravy zpravu ,NOVY ROK*“ obdrZeni zpravy
otiskne ndpis PF otiskne rok
zprava zprava

RESENi PROBLEMU:
Zaci pFipravi k otisknuti postavu PF se dvéma kostymy P, F a s vybranymi kostymy postavy
Cislice pro vytvoreni spravného napisu PF 20XX. Kliknutim na diim se vyslou dvé zpravy.

Scénar (pro postavu dim):
Vyslani zpravy, po jejimzZ obdrzeni

postava PF otiskne napis PF.
po kliknuti na mé

Vyslani zpravy, po jejimzZ obdrzeni
postava Cislice otiskne uz predem

BRIz o . / sestaveny ndpis s &islem nového roku.
vysli zpravu  ROK NOVY =

Scénar adresovany postavé PF: Scénar adresovany postaveé Cislice:

vysli zpravu PF =

e | R o po obdrZeni zpravy NOVY ROK »

zmén kostymna 2 v

-1 )

Zméf kostymna P =

skoc na x: (QEEP v @

ukaz se
7/ otiskni se

, ofiskni se zmén kostymna 0 v

skocnax: @) v (D) Sestavovani

ukas se napisu 2021
z kostymu
Cislice

zméf kostymna F =

sko€ na x: y: @

ukaZ se

7/ otiskni se

zmén kostymna 2 v

ukaZ se

yd ofiskni se

skryj se

/ otiskni se

zmeén kostymna 1

/z otiskni se
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OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jak pomoci postav PF a Cislice otisknout na pohlednici napis PF 2021? Jakym zpUsobem
vyfesis, aby se na pohlednici objevil ndpis pro nasledujici rok (PF 2022), nebo pro jiny
rok?

- Jak se ndpis smaze?

- Jaké bloky ze Scratch bys pro vytvoreni ndpisu vyuzil/a?

MOZNE POTIZE:
Neocekavame 7adné problémy. Zaci nastavi ve scéndfi potfebné kostymy a vyzkoudeji si
umisténi napisu.

3 :\w

4. PF 20XX — slozitéjsi varianta

Zakladni informace:
Na pohlednici se objevi napis PF 20XX po kliknuti na dum.

* Vlytvor postavu s kostymy pismen P a F. b ° atand
* Vytvor postavu Cislice s kostymy 1, 2, ... 9, 0. 7
CO mu5i§ VyFe§it: o : gfnp\s jeste rok (ve tvaru RRRR)]

* Pomoci postavy s pismeny P, F zobrazit na pohlednici text PF
* Pomoci postavy s Cislicemi 1, 2, ..., 0 zobrazit na pohlednici ¢islo nového roku

Nezapominejpribéiné svij projekt ukladat!

Vyuzij bloky:

Napis PF Ize na pohlednici vytvofit i slozitéjSimi zplsoby vloZzenim napisu PF pfimo z kldvesnice
stisknutim klaves ,P“ a ,,F“ a pfislusného roku pomoci numerické klavesnice.

V nasi ukazce chceme, aby po kliknuti na postavu dim se napis PF vlozil z klavesnice a nasledné
i ¢islo roku ve tvaru RRRR tak, aby Cislo RRRR leZelo v intervalu <2021; 2099> (RRRR je rokem
v 21. stoleti). Vyuzivaji se tfi postavy: dam, PF a Cislice. Pracuje se s vysilanim zprav, bublinou

a otazkou:
Kliknutim na Kdo vysle a co Kdo reaguje a co udéla Kdo vysle a Kdo reaguje a co udéla
vysle co vysle
dim | DUm vysle | Postava PF po obdrzeni Postava PF Postava Cislice klade otazku:
zpravu ,,PF” zpravy a po splnéni testu vySle zpravu | ,Jesté pripis rok (ve tvaru
na klavesy otiskne napis PF | ,hotovo” RRRR)”
zprava zprava




e Test pro vloZeni PF pomoci klaves ,,p“ a ,,f“

Napis PF se vklada z klavesnice pomoci klaves ,p“ a ,f“. Souldsti scénare je test, jimz se
ovéruje, zda byly stisknuty klavesy ,p“ a ,f“. Zavedou se dvé proménné: - - “all o
jimzZ se ptiradi hodnoty 0. Po stisknuti kldvesy ,,p“ se hodnota proménné - -~ zméninal,

analogicky v ptipadé stisknuti kldvesy ,,f“.

scenarpro TESTnaP scenarpro TESTnaF

kdyz klavesa p v sfisknuta?  tak kdyZ = kldvesa f e slisknuta? ~fak

nastav kiavesaP * na o

nastav klavesaF + na o

Test pro stisknuti klavesy ,p“ Test pro stisknuti klavesy ,f“

Testy na stisknuté klavesy se délaji tak dlouho, dokud se skute¢né nepouzily klavesy ,p“a ,f“.

Teprve pak se na pohlednici zobrazi napis PF.

po obdrZzeni zpravy PF w»

nastav kiavesaP *+ na o
nastav klavesaF = na o

opakuj dokud nenastane kiavesaP * kiavesaF

TESTnaP

TESTnaF

PISEME P

PISEME F

vySh zpravu  PF hotovo v

Soucinem dvou
hodnot se testuje
splnéni obou
podminek: Ze byla
stisknuta klavesa ,,p“
a také klavesa ,,f“.
Pokud néktera

z téchto dvou klaves
nebyla stisknuta, tak
hodnota pfislusné
proménné je 0, takZe
soucin je 0 a napis PF
se na pohlednici
zatim neobjevi.
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scenar pro PISEME P scendr pro  PISEME F

zmén kostymna P » zmeénkostymna F

skoc na x: y¥: @ skot€ na x: @ y: @

ukaZ se

/7 otiskni se /7 otiskni se

e Test pro vloZeni roku ve tvaru ¢tyiciferného Cisla RRRR

Nasledné se v dialogu jako odpovéd na otazku [, ros este ok tve fvary . vklada

z numerické kldvesnice udaj roku v podobé ctyrciferného cisla ve tvaru RRRR. VloZeny udaj by
mél byt sestaven ze 4 znak(. Cislo RRRR by mélo byt &islem roku 21. stoleti. Soucdsti scénare
je test, ze prvni dva znaky vloZzeného udaje jsou cislice ,2“ a ,,0“ a Ze zbyvajici dvojice znakl
predstavuje dvouciferné ¢islo XX v intervalu <21; 99>.

Délku vlozeného udaje uloZeného v zkoumame  pomoci  bloku -
Zavedeme pét proménnych rl, r2, r3, r4 a XX. Na zacadtku maji vSechny tyto proménné
nastavenu hodnotu na 0.

Po vloZeni udaje z klavesnice do proménné rl pfifadime hodnotu 1. znaku
z vloZzeného udaje, proménné r2 hodnotu v poradi druhého znaku, proménné r3 tfetiho znaku
a promeénné r4 ¢tvrtého znaku. Hodnota proménné XX zavisi na r3 a r4; pfifazuje se ji hodnota
10*r3 + r4.

scénar pro VLOZ ROK

i=va W Pripis jeste rok (ve tvaru RRRR)

nastav ri *+ na pismeno o z odpoved

nastav 12 * na pismeno o z odpoved

nastav 13 *+ na pismeno o z odpoved

nastav 4 *+ na pismeno o z odpoved

nastav XX * na Q‘ 3
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po obdiZeni zpravy  PF hotovo
nastav

nastav

nastay

nastav

nastay XX ¥

opakuj stale

VLOZ ROK

kdyZ délka odpoved

kdyz
TISK 20
TISK XX

zastav tento scénar »

scenar pro TISK 20

zmen kostymna 1

/ otiskni se

zmén kostymna 12

skoc na x; m y: @

ukaZ se

/ otiskni se

DOMU

Scéndr pro otisknuti prvnich dvou cifer roku

scenar pro  TISK XX

zmén kostymna 13

ukaz se
/ otiskni se

zmén kostymna 4

skoc na x: 9 y: @

ukaz se
/7 ofiskni se

DOMU

Scéndr pro otisknuti poslednich dvou cifer

roku
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OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

Jak zafidit, aby pro vloZeni ndpisu PF byly pouzity klavesy ,p“ a ,,f“, a Zadné jiné?

Co pro scénar budes potfebovat, abys otestoval/a pouZiti klaves ,p“ a ,,f“ pro vytvoreni
napisu PF?

Jak pomoci postavy ¢islice otisknout na pohlednici rok, ktery splfiuje podminku, Ze se
jedna o ¢tyrciferné Cislo, pro které plati, Ze je vétsi nez 2020 a jesté stale je to rok 21.
stoleti?

Pfremyslej, jak bys ve scénari mohl/a vyuzit proménnou?

Jak se napis smaze?

Jaké bloky ze Scratch bys pro vytvoreni ndpisu vyuzil/a?

MOZNE POTIZE:

PFi reSeni této varianty je nutno pocitat s riznymi typy probléma. Hodné bude zéleZzet
na zkuSenostech zaku, na jejich logickém mysleni a propojeni s matematikou (logikou).
S podobnym pfistupem k sestavovani scéndre se pracuje také v projektu HODINY pfi
sestavovani scénare pro funkci budiku. Doporucujeme, aby tuto ¢ast — slozitéjsi
variantu vkladani napisu PF 20XX — teSili Zaci zkuSenéjsi, svétSim zajmem o
programovani.

ZAVER:
Na pohlednici se otiskne ndpis PF 20XX, kde XX je Cislo od 21 do 99.

UKAZKY PROJEKTU — INSPIRACE:
Na webu Scratch se miZete se Zaky podivat na nékteré ukazky projektu, v nichZ se zobrazuje

snih, snéhové vloc¢ky, zimni krajina.

Ndzev URL Zdkladni udaje
projektu o strukture projektu

7 scénarl
https://scratch.mit.edu/projects/193492813/ 5 postav

Snow! Jedna se vlastné o animovany pfibéh podbarveny 0 proménnych
hudbou, v némz pada snih na domy a vanocni 0 seznamy

stromecek a déti se jdou sarkovat. Ze stfech domu 0 nové bloky
visi rampouchy. Obtiznost:
* %k

163 scénard
https://scratch.mit.edu/projects/195196538/ scenaru

v i % o R 22 postav
Hra v zasnéZené krajiné. Zajimavé je reseni, jak .
Snow roll ey g S, . 46 proménnych
vytvorit iluzi pohybu v krajiné (mijeni stromu po .
(hra) , , . L s 6 seznaml
levé a pravé strané). Postava se ovlada .
R .. 1 novy blok
kurzorovymi tlacitky /kurzorovou Sipkou, postava o
, , Y 1 osvr s Obtiznost:
se musi vyhybat pfekazkam. o
: : 17 scénara
https://scratch.mit.edu/projects/36391430/
- . o - 9 postav
Snow Velice jednoducha animace padajiciho snéhu “
0 proménné

v zasnézené krajiné.

0 seznamy



https://scratch.mit.edu/projects/193492813/
https://scratch.mit.edu/projects/195196538/
https://scratch.mit.edu/projects/36391430/

0 nové bloky

Obtiznost:
£ 3

Winter

https://scratch.mit.edu/projects/38074086/
Animovany pohled na sad v zasnézené krajiné, kde
je snéhulak, a obcas se objevi vrana. Zajimava je
»iluze” pohybu v sadu (pomoci kurzoru mysi) a
animace koure z komina domu.

17 scénara
13 postav
2 proménné
0 seznam
0 nové bloky

Obtiznost:
EX 33
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https://scratch.mit.edu/projects/38074086/

PRACOVNI LIST — K ANALYZE PROBLEMU (Ize doplfiovat v prib&hu prace na projektu)

Otdzky Co se v této fazi deje? Postavy Interakce Pozndmka
Dil¢i problémy k (ndzev) (s ¢im budu pracovat)
reseni
FAZE 1
FAZE 2
FAZE 3
FAZE 4
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Projekt: OSTROV POKLADU % Y % %

CASOVA DOTACE:
3-5 vyucovacich hodin (zalezi na tom, kolik casu wvycleni uditel Zakdm
k experimentovani)

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

PREDSTAVENI PROJEKTU:

Projekt Ostrov poklad( je zaloZen na pfibéhu a na tvarci grafické praci Zzaka. Hlavni déjovou
osou je pribéh, kde se prostiednictvim mapy hleda poklad. A pravé koncept pribéhu by mohl
byt pro zaky silnym motivaénim prvkem.

Jako kazdy projekt této ucebnice i tento je rozdéleny do fazi, a to hlavné podle postav a scén.
V kazdé fazi je sice tvoren samostatny funkéni celek, ale jednotlivé faze a jejich poradi jsou na
sobé primo zavislé, protoze sleduji déjovou linii pribéhu. Jednim z hlavnich cill projektu je dat
dostatecny prostor pro kreativitu zak( pfi kresleni ostrovu, ¢i pokladd.

Obrdzek 5: Ukdzka z pripraveného projektu

S pfibéhem jsou Zaci sezndmeni na druhém snimku ,,Popis hry“. Pfibéh je koncipovan jako
hledani pokladu réiznymi postavami nejdiive po vodé, nasledné sousi. Zaci si maji predstavit,
Ze lodi dopluji na konkrétni misto, kde se vylodi a postupuji po sousi, az k mistu, kde by se mél
nachazet poklad. Ovladani postavy lodi na mofi i postavy na ostrové se realizuje pohybem za
mysi. V pfibéhu se stfidaji scény i hlavni postavy, ale Ize do néj integrovat i dalsi postavy,
rozhovory mezi nimi, prekazky apod. VSe zdavisi na Casové dotaci, schopnostech zaku a jejich
fantazii.
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DuleZitou soucasti projektu je prace se , které umoznuji posun v pribéhu (tj. po

7 )'

Pti seznamovani zakd s pribéhem, ktery je popsan na druhém snimku pracovnich listl, je
vhodné Zakim ukazat konecné fesSeni (pro ucitele se jednd o soubor: OSTROV — 4F — zdkladni
hra.sb3). UCitel ma stejné tak ke staZeni i dalsi faze projektu ve sloZzce Materidly pro ucitele.
Pro objasnéni pohybu postavy za pocitacovou mysi lze vyuZit Maly projekt Kulicka.

CO BUDEME DELAT:
Postupnymi kroky budeme vytvaret pribéh, tj.:
- prubéiné pripravit grafiku hru,
- vytvofit scénar postavy, kterd na zacatku hru predstavi
v ukdzce konkrétné Parrot - Papousek,
- sestavit scénare pro pohyb postav za mySi na raznych scénach
v ukdzce konkrétné Sailboat — Lod’a Nano — Postava.

CO SE ZACI NAUCI NEBO SI PROCVICI:
- rozloZit hru na mensi funkéni celky, které na sebe navazuji (v tomto pfipadé se jedna
0 navaznost jednotlivych scén),
- rozesilat zprdvy pro zménu scény a postup ve hre,
- pracovat s proménnymi,
- pracovat se scénami a postavami,
- vyuzit podminky a nekonecného cyklu,
- graficky doplnit hru vlastnimi kresbami, ¢i importem obrazka.

BLOKY K VYUZITI:

- Vzhledem ke komplexnosti celého pfibéhu nemd smysl zde vSechny bloky zminovat,
jednotlivé bloky jsou proto vzdy k dispozici az v pracovnich listech zaka a komentovany
vieseni pro ucitele vtomto materidlu. Zakladem jsou bloky z Pohybu, Vzhledu a
Vnimani.

POUZITY PROJEKT:

- Jednotlivé faze hry, resp. pfibéhu jsou pro ucitele ke stazeni v materidlech pro tento
projekt.

- Pro zaky neni pfipraven Zadny vychozi scénar, tvori cely projekt od zacatku.



AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Popis hry

Urcité uz si nékdy vidél/a ve filmu, jak nékdo hledal poklad na ostrové. Tady si
takovy ostrov pokladi a hledani pokladu vyzkousis. Mzes si treba myslet, ze
pirati hledaji poklad, ktery ukryli kdysi ddvno na tajuplny ostrov.

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

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

Otazky:
* Kolik scén budes potfebovat a jaké?

* Kolik postav budes potfebovat a jaké?
* Jak bude v zavislosti na scénach a postavach vypadat pribéh pfibéhu?
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Dejte zakim prostor, aby se blize seznamili s pribéhem hry a zformulovali déj ptibéhu.
Diskutujte s Zaky o tom, jak by mohla hra vypadat. Pokud to ¢as dovoli, Zaci mohou navrhnout
i vlastni pfibéhy postav. Nechte Zaky navrhnout, jak bude hra probihat, a nechte je vybrat si
postavy, které budou predstavovat dlleZitou soucast dalSiho pribéhu hry.

Vysvétlete Zaklim, Ze pravé zde se mohou graficky i vytvarné projevit a kreslit vlastni ostrov
i poklad. V tomto ohledu je pak kladen ddraz na zplsob rozvrieni celého pfibéhu. Pro ilustraci
pribéhu zakam ukazte vytvoreny podklad: OSTROV —4F — zdkladni hra.sb3. Zaci si pak mnohem
jednoduseji dokazi predstavit, kolik scén a postav budou potrebovat a jak na sebe jednotlivé
scény budou navazovat.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Diskutujte se zaky nad moznymi pribéhy hry.
- Naformulujte kone¢nou podobu pfibéhu (napf. sepiste na tabuli nebo na papir stru¢né
v bodech podobu ptibéhu).

ZAVER:

Zaci se seznami s ndmétem hry, navrhnou pro ni pfibéh, rozmysli si, jak bude hra probihat.
Pfipravi se na to, Ze pro reSeni bude zapotrebi premyslet o jednotlivych fazich postupu, o tom,
které postavy budou v jednotlivych scéndch vystupovat a jak budou scény propojeny.



AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Co je nutné promyslet?

* Postupné vytvareni pribéhu:
* scénaf, jak bude hra vypadat (postavy, scény, pribéh hry),
* kresba ostrova poklad( (popft. postav, které predstavuji hru),
* pohyb lodi smérem k zatoce s pokladem,
* pohyb postavy po ostrové k pokladu.

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

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Tato hra, resp. jeji pribéh je zaloZzen na prechodech mezi scénami. Faze projektu tomu
odpovidaji, ale je mozné pfislusné scény doplnit dalSimi prvky, které si zak vymysli. Pokud
uzndte za vhodné, nechte Zaky pracovat samostatné nebo ve skupinach. Je ale vhodné alespon
rdmcové predstavit zakim konkrétni faze, avsak hlubsi rozbor hry je lepsi odsunout az do
chvile, kdy budou konkrétni faze feseny (viz dalsi ¢asti tohoto materialu).

Zaci by méli postupné premyslet, kolik bude scén, jaké postavy budou potiebovat a jak na sebe
budou navazany scény a postavy. Nechte je nakreslit drobné nakresy, popt. jim dejte
k dispozici tabulku, viz pracovni list (PracovnilList-tabulka.docx).

RESENI ULOHY:

Tabulka 1 reprezentuje jedno z mozinych teSeni, které je zdkladem pro samotny projekt.
Predstavuje se zde pohled do jednotlivych fazi, které jsou propojeny zpravami tak, jak je
koncipovan samotny pribéh. Nazev zprav je pro lepsi orientaci stejny v tabulce nize i v feSeni
pro ucitele (OSTROV — 4F — zdkladni hra.sb3).

Zprava (pfesun do papousek objev lod’ na ostrové -
dané fdaze/scény) povida
Postava Papousek Lod’ Hrdina -
Déj Predstavuje Cestuje k mistu, kde Pohybuje se Konec
cely projekt. ma byt poklad. k pokladu na sousi. = pfibéhu.
Scéna Uvodni scéna Scéna s ostrovem a Scéna ostrovu Nakres

krizkem, kde je poklad. s kfizkem, kde je pokladu.
poklad.



Ndazornéji na nakresu vidét, jak jednotlivé postavy souvisi se scénami:

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

MOZNE POTIZE:

- Zdk nedokdZe rozdélit hru na mensi funkéni celky — dejte Zakovi k dispozici jednotlivé
postavy a scény projektu, at se pokusi urcit poradi (Zdk je ndsledné sestavi do tabulky
PracovnilList-tabulka.docx, kterd je pfipravend ve sloZzce materidly pro Zdky, a zakresli
zdvislosti postav a scén).

ZAVER:
Zak ma predstavu o prichodu hrou a vi, jak na sebe budou logicky navazovat postavy a scény.
Zak by mél pochopit, Ze hra probiha nasledujicim zplsobem:

- pocatecni scéna celého ostrova,

- scéna celého ostrova s papouskem,

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

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

- konecnd scéna s pokladem.



AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Zakladni nastaveni hry

* Spust novy projekt v aplikaci Scratch, popf. online na scratch.mit.edu

* Budes pracovat s postavami z knihovny Scratch, ale také budes kreslit
vlastni scénu a kdyZ bude$ mit cas, tak i vlastni postavy.

* Priprav si prazdnou pracovni plochu (bez scén, postav nebo bloku).
* Nezapomen pribéiné ukladat.

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:
Pti reSeni projektu je kladen dlraz nejen na funkcénost celku, ale také na kreativitu Zaka
a grafickou uroven samotné hry.

Zaci budou mit snahu vyzkouset rdizné typy scén. Upozornéte je viak, Ze pfi sestavovani
scéndre ve Scratch budou dlleZitou roli hrat barvy, Ze se bude vyuZivat dotyku postavy
s barvou (v ukazce cernd a cervenad) a Ze hlavni postavy a scény by mély byt proti pozadi
kontrastni, aby byly dobre vidét. Jako pozadi pro prvni scénu/fazi hry by méli Zaci navrhovat
ostrov, kolem kterého je dostatek mista pro pohyb lodi. Z tohoto dlivodu je i nevhodné volit
pozadi scény z pripravenych pozadi v galerii.

MOZNE POTIZE:

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

- Zdk neumi pracovat s grafickym prostfedim Scratch — dejte zakdm ¢&as, aby se
zorientovali v prostiedi, popf. struéné vysvétlete zakladni vlastnosti tohoto prostredi,
upozornéte zaky i na moznost zvétSovani a zmensovani scény, aby se jim Iépe kreslilo.
Vysvétlete zaklim, Ze v pfipadé, Ze se kolem postavy nachazeji ,Ctverecky”, znamend
to prlhlednost. V pfipadé, Zze by vznikaly velké komplikace pti praci s grafickym
rozhranim Scratch, nechte zaky nahrat obrazek napt. vybrany z internetu.

ZAVER:
Zak ma vytvoreny sv(j vlastni projekt a vytvofi vlastni pozadi scény, tj. ostrov, coz by mohlo
prispét k motivaci Zaka pokracovat v tvorbé scénare a vytvoreni samotné hry.



AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
1. Ostrov a upovidany papousek

e Zakladni informace:

* vyber postavu, kterd bude slouZit jako vypravéc,
* v ukézkach bude celou dobu vyuZita postava Papousek,

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

* Co musis vyresit:
* Jak nakreslit ostrov a jak do né&j zanést jinou barvou znacku, kde se maji pirati
vylodit?

* Jak zajistit, aby se scény v spravné ménily a postavy ve spravnou chuvili
objevovaly a po splnéni své role zase mizely?
* Jak rozmluvit papouska po kliknuti na scénu ostrova?

* Vyuzij bloky: M

rop——
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Vzhledem k tomu, Ze se jedna o p¥ibéh, rozehrajte to timto zplsobem i s zaky. Zaci maji
nakresleny ostrov, ale potiebuji vypravéce, ktery by predstavil celou hru. V ukdzce hraje roli
vypravéce Papousek (Parrot), ten se viak objevi, az po kliknuti na prvni — zahajovaci scénu. Ve
scéné, kde se nachazi Papousek, nezapomernte zakim pripomenout, Ze musi byt dobfe patrné
hranice ostrova (napf. cernou barvou) a misto, kam ma nasledné lod  dorazit (napf. cervenym
krizkem, jak je uvedeno v prikladu).

DaleZitymi spojniky mezi jednotlivymi postavami a scénami jsou , jejichz zasilani
umoznuje plynuly pribéh celého déje. Doporucte zakim, aby tabulku pribéhu déje
s postavami a scénami méli k dispozici po celou dobu a zapisovali si do ni poznamky
k prechodiim mezi scénami.



e

dyz se spusti cela
4/;ra, objevi se
scéna s pozadim
ostrova a napisem.

piepni pozadi na s napisem

Kdyz se klikne na samotnou scénu, méla by se
odeslat zprava, po které se objevi Papousek,

po kliknuti na scénu ktery ptredstavi hru; zarover se zméni pozadi
scény, ve kterém je jiz zvyraznéno, kam bude
piepni pozadina se znackou * doplouvat lod.

vysli Zzpravu  papousek povida -

Papousek

po obdrZeni zpravy papousek povida e

ukaz se Po kliknuti na scénu, resp.

pfijeti zpravy , papousek
LIV =N Vitej na ostrové pokladd. ° sekund povida“ se objevi papousek,
ktery sezndmi hrace se
I[N Poklad je ukryty v zatoce pokladu o sekund
L=l Pouzij svou piratskou lod' o sekund

samotnou hrou.
vysli zpravu  objev lod »

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Kdy zacne hrace vitat Papousek (nebo jina postava, kterou si Zaci vybrali)?
- Premyslej nad tim, kdy se ma postava Papouska objevit, nebo skryt na scéné?
- Ve kterych scénarich (u scény nebo u postav) bude probihat sestavovani blokd?
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MOZNE POTIZE:
- Zdk md obtiZe s praci se zprdvami— pomozte z4kovi prostfednictvim jeho tabulky (jeho
nacrtu prabéhu hry) a ukazte mu, jak zpravy funguji ve scénafich postav a scén.
- Zdk nedokdze zajistit, aby se postava papouska (nebo jind postava) ve sprdvnou chvili
objevovala a mizela — pomozte zakovi opét prostrednictvim tabulky (jeho nacrtu
prabéhu hry) a ukazte mu, v jaké chvili se postava objevuje, nebo mizi.

ZAVER:
Zaci vytvofi tvodni fazi hry, obdobné pak budou postupovat déle. Jde predeviim o uvedeni do
problematiky, ale zdroven by se Zak mél naucit orientovat v postavach a scéndch, a tedy

rozfazovat sv(ij pfibéh, tj. rozloZit celou hru na mensi &asti. Zaci by méli védét, jak hra bude
dale pokracovat.

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
2. Lod plujici k zatoce s pokladem

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

* Co musis vyresit:
* Kdy se ma objevit lod?
* Jak se bude pohybovat lod' za ukazatelem mysi?
* Jak zjistit, Ze lod' uz doplula na misto vylodéni?
* Jak zafidit, aby se lod' vratila na plvodni misto, odkud vyplouvala, kdyz narazi
na pevninu?

* Vlyuzij bloky:

socnax @) v @ ukaz se w :
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

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

Vysvétlete zakiim, Ze soucasné musi probihat natoceni lodi k ukazateli mysi, a zaroven pohyb
dopredu (a zalezi na rychlosti — poctu krokd vpred). Pro tyto ucely je mozné vyuzit Maly
projekt — Kulicka, ve kterém je objekt ovladan pocitacovou mysi.

Zaci nasledné tesi dotyk lodi s ostrovem a ¢ervenym kfizkem. Diskutujte s zaky, jak bude
vypadat podminka pro dotyk a jaké bloky k tomu budou potiebovat. Upozornéte zaky, ze se
jedna o dotyk s konkrétni barvou, aby zkontrolovali v tomto ohledu svou scénu. Je tfeba, aby



barva okraje ostrova a barva kfizku nebyla pouZita v jiné ¢asti scény. Nakonec s Zaky vyreste
otdzku, kdy ma lod zmizet.

RESENi ULOHY:

po kliknuti na

4_/ Pfi zahdjeni hry nema byt objekt lodi viditelny.

Lod’ se ma objevit vidy na vychozi pozici

po obdrZeni zpravy objev lod v . . i
/ a ukazat se, az ve chvili zaslani zpravy

V nekoneéném cyklu se bude Lod'
/ neustale natacet za kurzorem mysi a
opakuj stale pohybovat se vpfed — |ze poufZit i blok

opakuj dokud nenastane.

nastavsmerk ukazateli mysi v Utitel mGze diskutovat s zaky o tom,
jaky je mezi témito dvéma pojetimi
dopfedu o o krokii rozdil.

kdyz  dotykas sebarvy [ ) 3 \
Nl Ztroskotal [si... osekund

skocC na x: y: @

B dotykassebarvy | ) 7 Juuy \ Kdy? se lod’ dotkne kFizku,
objevi se hlaska a lod zmizi
WAl zviadi jsito. najdi poklad a sekund (do této podminky

v nasledujici fazi pfibude
jesté hlaska o zmény
scény).

Kdyz se lod dotkne
ostrova, objevi se
hlaska a lod’
automaticky skoci na
vychozi pozici.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Premyslej, kdy a hlavné kde se bude objevovat lod? Pozice je dulezita kvali narazu lodi
na ostrov, nebo do vyznaceného mista, kde se ma vylodit (Cerveny kfizek).
- Ve kterém scénafi (u scény nebo u postavy) bude probihat sestavovani blok(?
- Jak zajistis, aby se lod pohybovala smérem k ukazateli mysi?
- Co se ma stat, kdyzZ se lod dotkne ostrova?
- Co se ma stat, kdyzZ se lod dotkne cerveného krizku?
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MOZNE POTIZE:

- Zdk nenakreslil ostrov s jednobarevnym obrysem — doporucte Zakovi, aby tak ucinil, a

vysvétlete mu dlvody.

ZAVER:
Zak zac¢ina vytvaret vlastni ,graficky” ptibéh, ktery je doplnény pohybem objektu lodi za
kurzorem mysi. DUleZité je pro Zaka pochopeni stfidani objektl a scén pfi posilani zprav,
podminek a nekone¢ného cyklu. Pro dalsi praci na ptibéhu, musi byt tato faze dokoncena.
Nasledna faze by totiz méla ukazat, zda Zak pochopil principy druhé faze.

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
3. Postava hledajici na pevniné poklad

* Zakladni informace:
* vytvof scénu, kterd vypada jako €ast ostrova s vyznaéenym mistem pokladu,
Q * vyber postavu, ktera se bude pohybovat po ostrové smérem k pokladu,
* zajisti pohyb postavy za my3i smérem k mistu, kde je ukryt na pevniné poklad.
* Co musis vyresit:
* Jak se ma objevit scéna ostrova a postava poté, co dosahne lod mistas
pokladem?

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

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

* Vyuzij bloky:
* podivej se na bloky, které byly vyuZity v predchozi ¢asti.

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Hlavnim cilem této faze je samozfejmé vytvofit dalsSi ¢ast pfibéhu. Je vSak zamérné
koncipovana tak, Ze vyuzivd v podstaté stejné scéndare jako u postav predchozi faze.
To umoznuje ovérit, do jaké miry Zaci pochopili pfistupy a postupy feseni dil¢ich ukold
predchozi faze a zaroven i upevnéni toho, co se naudili. Proto nechte Zaky pracovat
samostatné — nemélo by byt tfeba s nimi tuto fazi ani podrobnéji rozebirat.

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



RESENi ULOHY:

ol i iay ] o Eied) O Postava se ma objevit vidy na

’ - konkrétni (vychozi) pozici, a to ve
sko€ na x: . y: .

chvili, kdy je pfijata zprava na ostrové.

- V nekonecném cyklu se bude neustdle
opakyj stale natacet objekt za kurzorem mysi a

pohybovat se neustdle vpred.
nastav smérk ukazateli mySi «

Lze pouzit i blok opakuj dokud nenastane
dopredu o o kroki (podobné jako v predchozi fazi).

kdyz  dotykas se barvy 'I:_ )
_ \ KdyZ se postava dotkne
bublina o sekund

pobreZi, objevi se bublina a
postava automaticky skoci na

skot na x: . y: . vychozi pozici.

Kdyz se postava dotkne kfizku,
objevi se hlaska a postava

kdyz  dotykas se barvy

izi (do této podmink
STl zviadijsito . nasel jsi poklad e sekund zmizi (do této podminky
| v ndsledujici fazi pribude jeste

odesldani zprdvy, kterd povede
ke zméné na scénu s
pokladem).

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

Vzhledem k podobnosti s pfedchozi fazi a zaméru formulovanému vySe (viz METODICKE
POZNAMKY), nejsou navrzené Zadné otdzky ani podnéty.

MOZNE POTIZE:

- Zdék neporozumél dobre predchozi fézi a neni schopen samostatné pokracovat v této
fdzi — vratte se s zakem do predchozi faze a nechte ho prevypravét hru dle blokd,
zdroven nechte zdka, aby si délal poznamky, vyuzijte také plvodni tabulku/nacrt
prabéhu hry.

ZAVER:
Zaci voli podobny postup s minimdlnimi zménami jako v predchozi fazi. Tak ucitel mGze
zkontrolovat, zda Zaci pochopili praci s bloky a scénami.
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AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
4. Dokonceni hry — nalezeni pokladu

» Zakladni informace:

* ukoncéeni hry — nalezeni pokladu
* Co musis vyresit: %

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

* Vlyuzij bloky:

* Pokud ti zbyl jesté cas, muZes$ postavit lodi na mofi, nebo postavé na
ostrové do cesty prekdzky
* boj s nepfitelem
* rozlusténi hadanky

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Tato faze by jiz neméla byt pro Zaka slozita, Zaci doplni zménu pozadi s pokladem. Samoziejmé
je nutné grafické zpracovani scény s pokladem. Ndsledné Z4ci zkontroluji svou hru vzhledem
k ndvrhu hry, ktery si vytvofili na papife. Tato faze nabizi i dals$i moZnosti. NejdulezZitéjsi je dat
7akam prostor k vlastni kreativité. Zaci mohou rozvijet hru dal$im pfibéhem.

RESENI ULOHY:
Zde neni mozné vytvofit vzorové feseni, protoze fantazie a kreativita zak( povede k riznym
vysledklim. Pokud by vSak Zaci neméli vlastni napady, doporucte jim s ohledem na jejich
dovednosti konkrétni nadstavbové reseni:

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

kde je ukryty poklad, resp. kde se maji vylodit,

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

- chlapcim by se mohl libit boj s néjakym nepfitelem,

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

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

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Kazdda hra ma byt jedineénd. Jakymi prvky doplni$ svou hru?
- Vyzvéte zaky k publikaci vlastni hry prostrfednictvim http://scratch.mit.edu.

MOZNE POTIZE:

Neexistuje jedno jediné spravné reseni. Kazda funkcni hra, ktera splfiuje zadani, je spravnym
reSenim. MUlZe vzniknout tolik variant reseni, kolik je Zaka ve tridé. MoZné potize budou
individualni, a proto nelze konkrétni problémy predvidat.


http://scratch.mit.edu/

ZAVER:

Ucitel se dostdva do role konzultanta, ktery pouze asistuje a poskytuje individualni zpétnou
vazbu zaklm. DulezZity je kreativni pohled Zaka na vlastni hru. DlleZité je podporovat kreativitu
a zajimavé napady zaku.

UKAZKY PROJEKTU — INSPIRACE:

Zdkladni udaje

N , . k RL v .
azev projektu u o strukture projektu

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

You Crashed!

&y

2 scénare
3 postavy (pouze
lod' se scénafi

%) 0 proménnych
Treasure Island (@] 0 seznamd
‘ 0 novych bloka
e B 5
- - .. Lehky:
Jednoducha ukazka pohybu lodi za ukazatelem mysi, "k

kde se vyuziva blok Reset (vrati lod na zacatek). Autor
hry vyuzivd komunikace prostfednictvim bublin a
dotyku konkrétni barvy.

scratch.mit.edu/projects/145973836

https:

14 scéndra
7 postav
(nejdllezitéjsi:
Sprite 1)
2 proménné
0 seznam{

Hra na motivy hledani pokladu v konkrétnim 0 novych blokd
prostredi. Autor vytvofil hru pro pohyb Sipkami

v krajiné (pfi konkrétnim poc¢tu bodi se zméni krajina) Stredné obtizny:

a sbirdni ndhodné se objevujicich truhel. Tato hra oo
mUZe byt inspiraci pro pohyb po ostrové ve
vytvareném projektu. Je zde moc pékné vidét
rozkresleni postavy v jednotlivych otoceni (tj.
kostymy postavy Sprite 1).

Find the
treasure



https://scratch.mit.edu/projects/175442293
https://scratch.mit.edu/projects/145973836/

Pracovni list pro zaky

Zprava

Postava

D&j

Scéna
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Projekt: HRA BLUDISTE

CASOVA NAROCNOST: 3 a7 4 vyucéovaci hodiny

VYSTUPY V RVP:
Data, informace a modelovani: 1-3, 1-4

Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-6, 2-7, 2-8, 2-9, 2-10
Informacni systémy: 3-12, 3-13, 3-14, 3-15, 3-16

PREDSTAVENI PROJEKTU:

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

| | | Hlavni postavou hry je Brouk, ktery se po

| I |_ I_ —1 spusténi hry objevuje ve vchodu do bludisté.
- I I Ukolem hrace je Brouka dostat ven. Bludisté
I |—| I — I I ale nemd klasicky vychod, jen je vném

2+3 I_ I umisténo nékolik Cislic. Za jednou z nich je vsak

:

| ukryt vychod z bludisté. Jedinou informaci,

! kterou ma Brouk k dispozici, je jednoduchy
matematicky priklad (vyraz), jehoz feSeni

I
_
I J (vyslednd hodnota) odpovida Cislici v bludisti,
I II ktera vychod skryva. Hra¢ tak musi vypocitat
pfiklad (urcit hodnotu vyrazu) a dovést Brouka
k dané Cislici. Pokud se hraé¢ zmyli, a dojde
k nespravné Cislici, odec¢te se mu 1 bod. Kdyz
hrac¢ dojde ke spravné Cislici, obdrzi 2 body a pokracuje do dalsi drovné hry (levelu) s novym
bludistém, novymi Glohami a jinymi Cislicemi umisténymi v bludisti. Po Uspésném zvladnuti
druhého levelu hra konéi a objevuje se obrazovka s ndpisem ,Victory” a vyslednym poctem
bodu, které hrac ziskal.

R
i

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

Projekt je opét rozdélen do nékolika fazi. Uz druhd faze projektu predstavuje funkéni verzi
jednoduché hry. Faze nésledujici pak postupné prindaseji (,nabaluji“) rlizna rozsiteni, ale tak,
Ze na konci kazdé faze je vidy plné funkéni hra. Tato koncepce dovoluje pouziti 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.

V nize uvedeném seznamu fazi je rfada konkrétnich Udaju. Ty zde slouzi jen jako ptiklad
a nemusi byt béhem realizace projektu s zaky respektovany. Texty, pocty Cislic, pfidélované
body a dalsi parametry si mohou Zaci urcit sami.



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

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

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

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

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

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

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

Posledni faze — Body mUiZze byt zlogiky véci zarazena v podstaté kamkoli za fazi 2 —
Matematicky priklad. Posledni faze ale k zaméru projektu (viz nize Co se Zdci nauci nebo
procvici) ptispiva jen okrajové. Jde vlastné jen o jednoduchou préaci s proménnou. Proto byla
po Uvaze zarazena na zavér jako ,rozsirujici®.

Redeni jednotlivych fazi je k dispozici pro ucitele ke stazeni nebo ke spusténi v online prostiedi
Scratch pod ndazvem PROJEKT: Bludisté. Materiadl pro Zaky neni ¢lenén podle jednotlivych
snimka, jako je tomu u malych projekt(, ale je rozdélen pravé podle fazi.

CO BUDEME DELAT:
- ovladat Brouka a omezovat jeho pohyb na cestu danou bludistém (nesmi projit sténou)
- vytvaret scénare pro chovani dalSich postav pfi interakci s Broukem
- vybirat nahodné priklady z pfipravené sady (seznamu)
- vytvaret dalsi level hry
- dopliovat bodovani
- vytvofit obrazovku ,Vitézstvi“ s informaci o ziskanych bodech

CO SE ZACI NAUCI NEBO CO SI PROCVICi:
- rozloZit hru na mensi funkéni celky
- pracovat s vice seznamy
- vyuZivat seznamy, mezi kterymi je vztah (relace)
- rozesilat zpravy v klicovych momentech hry (pfechod do dalsiho levelu, konec hry)



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

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

POUZITY PROJEKT:
Viechny podklady (soubory) jsou ve sloZce projekt — BLUDISTE.
- Ve ssloZce pro ucitele jsou soubory pro jednotlivé faze projektu a metodika.
- VesloZce pro zaky je k dispozici vychozi projekt se tfemi pripravenymi bludisti
(3 pozadi scény) a pracovni listy ve formé prezentace.

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Hra Bludisteé

VytvoFfime jednoduchou hru pro déti:
bludisté, ve kterém brouk hleda cestu ven

L
M
s

=

* ven se dostane, pokud v bludisti najde spravny I
ciselny kod

£

G

h
T —
- -

* v bludisti bude rozmisténo nékolik Cisel — kod,
ale jen jeden spravny

AT
I Ill
7 _ II:E@

* (kolem brouka bude dojit ke spravnému kodu
(k tomu dostane ndapovédu — zadany pfiklad,
ktery musi vyfesit, aby urcil spravny kod)

Potom budeme hru postupné vylepovat Vicm

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY a RESENI ULOHY:

Nejprve zakim promitneme uvodni snimek, velmi stru¢né predstavime projekt a nasledné
ukazeme hotovou hru. Aby bylo zfejmé, Ze pfiklady jsou vybirany ndhodné, je tfeba hru pred
zaky zahrat aspon dvakrat, popf. pfi druhé hre staci jen zacatek, aby bylo vidét, Ze byl zadan
jiny priklad (bude-li ndhodné vybran stejny, spustte hru znovu praporkem). Nasledné s zaky
ucitel rozebere prvky a situace, které ve hfe nastavaji. Vhodné je zacit s viditelnymi prvky
(Brouk, Cislice, Bludisté). Prodiskutujeme s zaky, jak hra probiha, co postavy délaji a jak to
muUZeme naprogramovat.

Nasledné probereme s zdky moiny postup (faze), jak hru postupné vytvaret. Ktomu lze
pristoupit v zasadé tremi zpUsoby:

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



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

c) Po diskuzi o jednotlivych prvcich hry ddme Zak(m k dispozici hotovy seznam fazi
projektu a diskutujeme s nimi nad jejich feSenim a dalSimi mozZnostmi zpracovani hry.

Na zvoleném pfistupu pak zavisi, do jaké miry bude pfipraveny Materidl pro Zaky relevantni
(projekt — BLUDISTE (pro zaky).pptx). Pokud bude zvolen prvni pfistup (a), bude ziejmé
vhodnéjsi, aby si zZaci samostatné, ¢i spolecné ve spolupraci s ucitelem vytvofili vlastni plan —
postup, ktery pak budou mit béhem tvorby projektu k dispozici (misto Materialu pro zaky).

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Kazda hra se da rozdélit na mensi ¢asti, které spolecné zajistuji vSechny funkce ve hre.
o Jaka je funkce jednotlivych postav hry a jak ji naprogramujeme?
o Kde za¢neme u této hry?
o Jaké informace budou postavy sdilet a jaké si budou preddvat?

- MuUZeme hru néjak zjednodusit? Které faze mizeme vynechat, aniz by se to promitlo

do jinych?
- Jak mGzeme hru naopak doplnit nebo rozsifit?

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

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

ZAVER:

Zak by si mél v zavislosti na rozboru hry uvédomit nutnost déleni celé hry na mensi funkéni
celky, které mlze vidy otestovat pred postupem do dalsi faze (to mj. zavisi téz na jeho
pfedchozich zkuSenostech; u méné zkuSenych k uvédoméni dojde postupné az pfi samotné
realizaci projektd, resp. jeho fazi). Soucasné by mél zak chapat, Zze nékteré faze hry jsou klicové
a nelze bez nich smysluplné pokracovat dale.



SNIMEK 3 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKA — FAZE 1

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
1 —Jednoducha hra

Zakladni informace:

* Stahni si a otevfi projekt Bludisté.

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

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

* QOvlddani Brouka klavesami (3ipky nebo WSAD).

* Brouk nesmi projit sténou bludisté!

*+ Pfi zagatku dalii hry se Brouk musi vratit na start.

Vyui boky: E o @ @ @)

dotykas se barvy
Nezapomen prubéiné ukladat !

VAV AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
RESENi ULOHY - varianta 1:

Brouk

/ po stisku Sipky
po stisku klavesy Sipka vpravo =

- natocit se vpravo
nastav smér @

/jdi 3 kroky v daném
dopiedu o o kroku smeru

po kliknuti na praporek
po kliknuti na 4//

sko¢ na x: y: @ pfesun na startovni pozici a
/ natoceni vychozim smérem
nastav smeér @

opakuj stale neustale opakujeme

/ test na dotyk s ¢ernou barvou

(barva stény bludisté)

4

kdyz dotjkéssebarvy ( )7 _ tak

dopredu o e krok pokud doslo kdotyku, jde
' Brouk zpét o 3 kroky

zacni hrat zvuk pop »
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RESENI ULOHY - varianta 2:

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

Brouk

4// po kliknuti na praporek
po Kkliknuti na

sko€ na x: y: @
nastav smér @ 4//'

pfesun na startovni pozici a
natoceni vychozim smérem

po stisku Sipky
po stisku klavesy Sipka vpravo »

nastav smér @ / na.tOCIt Se vpravo

jdi 3 kroky vdaném
dopfedu o e krokil / sméru

osSetfeni kontaktu se
sténou bludisté

odraz od stény

Py = «— sy P
sceénai pro  odraz od stény scénar pro osetfeni kontaktu Brouka
se sténou bludisté

kd dotyk: o] ? K
Z otykas se ba ? _fal \ .
e o e U test na dotyk s ¢ernou barvou

(barva stény bludisté)

dopfedu o o krokd \
' pokud doslo k dotyku, jde

zacni hrat zvuk pop =
Pop Brouk zpét o 3 kroky

METODICKE POZNAMKY:

Pdvodnim zdmérem autora projektu bylo, Ze si Zaci nakresli vlastni bludisté. Nicméné
dosavadni zkuSenosti ukazuji, Ze to mUZe zpuUsobit fadu problémd. VétSinou se v Zzakem
vytvorenych bludistich objevuji Uzké cesty, kterymi postava neprojde. Dalsi mozné problémy
souviseji s tim, Ze Brouk je v této hife ovladan kldvesami, a pohybuje se tedy ve Ctyrech
zakladnich smérech (0°, 90°, 180°, 270°). Je proto Zadouci, aby i stény bludisté byly stejné
orientovany. To vétsina Zakovskych navrha také nesplnuje.

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

Pro tvorbu bludisté Ize vyuZzit i specializované online nastroje (napf.: www.mazegenerator.net), které
po zadani nékolika parametri vygeneruji bludisté, které netrpi problémy zminénymi vyse v souvislosti
s volnou Zakovskou tvorbou. Pokud se pro tuto variantu rozhodnete, doporucujeme si proces tvorby
bludisté a zejm. jeho importu do Scratch vyzkouset pfed tim, nez se rozhodnete tuto moznost zaradit
do vyuky.



http://www.mazegenerator.net/

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 jeji tvar je vhodny pro predpokladany
pohyb v bludisti. Po naprogramovani pohybu vlastni postavy Zaci béhem testovani sami velice
rychle zjisti, zda je vhodnd, ¢i nikoli, resp. které tvarové aspekty jejich postavy jsou pficinou
problému pfi pohybu bludistém.
Jako vhodné se jevi postavy, které jsou symetrické podle podélné osy a soucasné je jejich Sirka
srovnatelnd s délkou. U postavy splnujici tyto podminky pak pfi pohybu bludistém dochazi ke kontaktu

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

Pokud budete mit pro vyuku omezeny cas, mlzZete, kromé Brouka, doporucit Zakdim vybér napf.
z ndsledujicich postav:

W i

Vyse uvedené vlastnosti spliuji napf. i postavy Kocky a Mysi, ale ukazuje se, Ze nejsou vhodné z jinych
dlvodu. PrestoZe jejich proporce do jisté miry vyhovuji doporuéeni, mlze pfi otdceni dochazet ke
kontaktu ocdsku se sténou bludisté. Tim se spIni podminka testujici dotyk se sténou a aktivuje se prikaz
dopredu o -3 krok( (couvani o 3 kroky zpét), ale protoZze ocasek je v zadni ¢asti postavy, dojde k tomu,
Ze u prvniho feseni (s nekone¢nym cyklem) se postava ,,procouva” sténou bludisté a u druhého (s novym
blokem) zGstane ,zasekld” ve sténé bludisté.

S0 %

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

Specifickym problémem, ktery pravdépodobné nevyresi zaci sami, mlze byt navrat postavy na
startovni pozici po opétovném spusténi hry praporkem. Pokud Zaci nemaji s podobnym
problémem zkusenosti, umisti nejprve Brouka pomoci mysi na startovni pozici a nasledné je
seznamime s tim, kde zjisti souradnice, na kterych se Brouk nachazi, a smér, kterym je natocen
(viz RESEN{ ULOHY).

OTAZKY 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 ulozZil hru — predchazejte tomuto problému jiz na zacatku
upozornénim na konkrétni prostor, kam Zaci své projekty ukladaji; pokud jiz obtize
nastanou, hledejte v poslednich spusténych dokumentech Scratch.

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



- Zdk nerozumi pozici — umisténi objektu — pomozte Zakovi pomoci ¢tvereckovaného
papiru a polohy bodu v kartézské soustavé souradnic; vyuZijte pozadi Scratch se
soufadnicemi.

ZAVER:
Zak ma vytvoreny sv(j vlastni projekt s Broukem (&i vlastni postavou), kterého ovlada pomoci
kldves a ktery se pohybuje bludistém. Pohyb Brouka je omezen sténami bludisté.

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV
2 — Matematicky pfiklad

Zakladni informace:

©

* Brouk si na zadatku mysli pfiklad.

i

L

* Hrac musi Brouka dovést ke spravnému
vysledku.

I
u
|

L
_4 |

L
+
(2]

* Pokud hra dovede brouka ke spravnému
vysledku, Cislice fekne: Spravné!

* Pokud hrac dovede Brouka k nespravnému
vysledku, Cislice fekne: $patné!

‘ I
L
I

Co musis vyresit:

* KdyZ Brouk dojde k €islici, dostane odpovéd.

Vyuzij bloky:

- [ |
Slenka sekund I _I
S wxrm| U T

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Tato faze je velmi jednoduchad a je pripravou pro nasledujici 3. fazi. Zaci zde umisti 3 Cislice
(jde o objekty, resp. postavy z nabidky Scratch) a vymysli si ptiklad, ktery si Brouk na zacatku
hry mysli (pfikaz myslenka) nebo tfekne (prikaz bublina). Je samoziejmé, Ze alespon jedna
z Cislic musi souc¢asné predstavovat feseni p¥ikladu.

| L]

Problémy, které by Zaci nezvladli identifikovat a vyfesit samostatné, by se nemély v této fazi
objevit.

RESENi ULOHY (pro pfiklad: 2 + 3):

Brouk (doplnéni):
po startu si Brouk
/ mysli/fekne piiklad

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

myslenka e sekund

Cislice:



po kliknuti na prvni feseni

neustale opakujeme
test na dotyk s Broukem
(ndzev postavy: Beetle)

opakuj stale

kdyz = dotykas se Beetle v ?

bublina e 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 .= dotyka3se Beetle v ?
bublina o sekund

po kliknuti na tieti FeSeni

opakuj stale optlmalnl reseni

cekej dokud nenastane = dotykas se Beetle »

' - u ¢islice 7 a 9 (viz slide vyse) je text
bublina e sekund | S ( yse)
<

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

ZAVER:
74k 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 Brouk fekne zadani matematického pfikladu. Cislice reaguji na kontakt s Broukem. Pokud

Cislice, které se Brouk dotkne, pfedstavuje spravné teseni ptikladu, fekne Sprdvné!, jinak
fekne Spatné!.
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lClsIoFrlkIadu b

3 —Seznam prikladd { e
P o N “l—
: . ) s ECI . —
Zakladni informace: ey - cons
« Brouk si mysli pfiklad, ktery ndhodné vybere ze . _
seznamu 3 pFiklad(. o) pnitra g
* Pfed spusténim hry proto nevime, co si Brouk m IR m
vybere a jaké Cislo bude spravnym vysledkem.
Co musi$ vyfesit: S B )
* Vytvofit seznam s pfiklady a seznam s vysledky. m G
» Brouk vybere nahodné Eislo mezi 1a 3 a ulofi do Vyuzij bloky:

Cislopridadu. s cseeoss = o @)
* Brouk si mysli pfiklad €. CisloPrikladu ze seznamu
e
o

prikladd.
[_\_/—'

o 4D GO

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Treti faze hry je nejobtiznéjsi, protoZe ptichdzi s ndhodnym vybérem ulohy ze seznamu
prikladG. Se seznamem priklad( pak souvisi dal3i seznam — seznam vysledkgl. Zak tedy musi
pochopit vazbu mezi seznamy (viz nize).

* AZ Brouk dojde k ¢islici, musi Cislice ze seznamu
vysledkd zjistit, jestli je spravnym wvysledkem.

Zasadni otdzkou této faze je, jak s Zzaky vlastné dojit k FeSeni s pomoci seznami. Pokud
ponechdame diskuzi o feSeni nahodného zadavani ptikladl zcela bez omezeni, mizeme se
dockat rady pokust zaka vyuzivajicich napf. ndhodnych cisel, které v disledku vyZzaduji velmi
promyslené a komplikované fesSeni, popf. jsou ve Scratchi nefesitelné (viz ndsledujici
poznamka z ovérovani projektu).

Pozn.: V prvnich verzich tohoto projektu byly zadavané priklady koncipovany tak, aby hru mohly hrat i
déti z prvni t¥idy. Slo tedy o p¥iklady na séitani s jednocifernym vysledkem. Zaci pak neziidka nejprve
nabidli ndhodné priklady na scitani s ndhodnym vybérem dvou scitancl. Sami pak pfisli na to, Ze
nahodny vybér s¢itanc maze dat vysledek, ktery neodpovida 7adné z Cislic v bludisti. Jinym fe$enim,
se kterym Zaci nasledné pfisli, byl ndhodny vybér jednoho ze scitancli a dopoditani druhého tak, aby
vysel predem uréeny vysledek (Cislo je v bludisti). V takovém piipadé byl pii kazdém spusténi hry sice
jiny pfiklad, ale vidy stejny vysledek. Objevily se i slozZitéjsi navrhy — do bludisté umistime napf. devét
Cislic (0 — 8) a nasledné budeme nahodné vybirat dva s¢itance z rozsahu 0 — 4.

Proto byl projekt upraven tak, Ze predpokladany hrac jiz nebude prviacek, ale zak 1. az 2. tridy (tim byly

pripustény dalsi matematické operace) a upravena metodika (viz nize).
Vhodnym zpuUsobem, jak nasmérovat zdky k seznamUim, je nejprve je nechat vypracovat
alespori deset piikladd vhodnych pro déti z 1. a 2. t¥idy ZS (napf. na s&itani, od¢itani,
jednoduché nasobeni a celotiselné déleni) s tim, Ze vysledky by mély odpovidat Cislicim, které
si v predchozi fazi vybrali do svého bludisté. Lze predpokladat, Ze v navrzenych pftikladech
budou zastoupeny rizné matematické operace i pocet Cinitell (3+2, 2*3-1, ...). Priklady je pak
treba prodiskutovat zejména s ohledem na schopnosti détiv 1. a 2. tfidé, zkorigovat extenzivni
navrhy a zkontrolovat. Nasledné sziky diskutujeme, jak jimi navriené pfriklady



implementovat. Védomi rdznorodosti prikladl povede Zaky k dvaham o jinych resenich, nez
je vySe zminéné nahodné generovani s¢itancl apod. Zkusenosti se seznamy, které Zaci mohli
ziskat napf. v malém projektu Ndkupni seznam, jsou vyhodou. Pokud s feSenim pomoci
seznamu nebo s jinym vhodnym pfistupem Zaci sami nepfijdou, je na uciteli, aby je inspiroval,
nebo pfimo naved| (¢asto staci jen zminit slovo ,seznam®).

Pti diskuzi implementace ndhodnych pfiklad( s pomoci seznamu je vhodné probrat vSechny
aspekty — dilci kroky, které jsou k realizaci potfeba. MZeme nejprve nechat zaky samostatné
nebo v mensich skupinkdch analyzovat cely zamér, pak sepsat na tabuli vysledky a napady
viech skupin a nasledné v diskuzi pomoci otazek ucitele doplnit chybéjici kroky a jejich rfeseni.
Jinym ptistupem muiZe byt rovnou fizend diskuze a kladeni otazek ucitelem.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
Otdzky, které musi byt v kazdém ptipadé nakonec zodpovézeny, jsou v nasledujicim
prehledu:

1. Jak bude vybran nahodny ptiklad se seznamu? Co budeme muset udélat?

Pouzijeme ndahodné Cislo v rozsahu odpovidajicim délce seznamu (napr. pro 5 prikladi —

ndhodné Cislo z rozsahu 1 —5). Ndsledné vybereme polozku seznamu s danym cislem

(seznamy maiji Cislované polozky — viz obr. niZe)

1.1. Kde vybér ptikladu 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. Proto musime mit vysledky
nékde pfedem uloZeny. Resenim je seznam vysledki. Budeme tedy mit dva seznamy
(jeden se zaddnim prikladu a jeden s vysledky), které budou spdrované.

2.2. Budeme programovat u Brouka nebo u Cislice?
Programovadni u Brouka je problematické, Brouk totiZ mizZe narazit do kterékoli
Cislice v bludisti a bylo by tak nutné osetfit véechny Cislice. P¥i zméné Cislic nebo
doplnéni dalsi do bludisté by Zaci 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 sprédvnym vysledkem.

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



priklady

S5 délka: 3 y délka: 3

CisloPrikladu je 1

3+2 druha hra w
&5 CisloPrikladu je 3

Obr. 1. V horni &dsti je ilustrovdna vazba mezi spdrovanymi seznamy. Nahodné Cislo CisloPrikladu 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 1 (uloZené v CisloPrikladu) a druhy pro ndhodné cislo
3 (uloZené v CisloPrikladu).

>1
2
3

RESENi ULOHY:

Brouk (pfepracovani ¢asti se zadanim pfikladu):

vybereme nahodné Cislo v rozsahu
po kliknuti na / dle poctu priklad( a uloZzime do

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

proménnou CisloPrikladu je tfeba
myslenka prvek | CisloPrikladu z zadani v e sekund nejprve vytvofit na zdloZce Data

'\text, ktery si Brouk mysli, vybereme
pomoci CisloPrikladu ze seznamu

priklad(
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Cislice (pfepracovani &asti s kontrolou):

Ukazka pro Cislici 7
po kliknuti na
¢ekame, dokud nenastane kontakt

Brouka s Cislici

cekej dokud nenastane . dotykas se Beetle v ?

kdyz prvek ' CisloPrikladu z vysledky »

bublina e sekund ze seznamu vysledk( vybereme
vysledek - prvek CisloPrikladu a

jinak

porovname ho s hodnotou Cislice
bublina @ o sekund

Celou sekvenci od detekce dotyku po

porovnani vysledku s hodnotou Cislice
muZeme vlozit do bloku opakuj stdle.

Cislice pak budou reagovat na

Kdyz  pek CisloPrikladu z vysiedky v = () ek opakovany kontakt s Broukem.

po kliknuti na
opakuj stéle

Cekej dokud nenastane = dotykdS se Beetle + ?

bublina e sekund

jinak

bublina o sekund

MOZNE POTIZE:

- Zdk nerozumi tomu, pro¢ jsou potfeba dva seznamy — Zak navrhuje vyuZit jen jeden
seznam, kde bude pfriklad i s feSenim (2 + 3 = 5). Nechte Zaka zkusit feseni s jednim
seznamem nebo s nim proberte, jak potom bude vypadat zadani na zacatku hry
(pfiklad ma zobrazit Brouk v bubliné).

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

ZAVER:

Zak ma vytvoreny svij vlastni projekt s Broukem (&i vlastni postavou), kterého ovlada pomoci
kldves a ktery se pohybuje bludistém. Pohyb Brouka je omezen sténami bludisté. Na zacatku
hry je ze seznamu priklad( vybran jeden priklad ndhodné, ktery pak Brouk zobrazi v bubliné.
Cislo vybraného pfikladu se uloZi do proménné CisloPrikladu. Cislice, které se Brouk dotkne,
porovna svou hodnotu s vysledkem v seznamu vysledk( (na pozici CisloPrikladu) a na zakladé
srovnani, Fekne Sprdvné!, nebo Spatné!.
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VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV
4 — Druhy level

Zakladni informace:

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

* Dal3i level bude mit nové bludisté, nové piiklady a nové Cislice.
Co musis vyresit:

* Vyménit pozadi se starym bludistém za nové.

» Skryt staré Cislice a ukdzat nové.

* Presunout Brouka na start v novém bludisti.

* Pfidat nové pfiklady a vysledky do seznamu.

* Brouk musi vybirat ze seznamu jen noveé priklady.

uti loky: ) &
postspolon

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

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

V prvni etapé: skryti Cislic by se 7aci méli zorientovat zcela samostatné. Pokud to bude pro nékteré
problém, Ize s nimi individudIné prodiskutovat hlavni kroky feseni. K tomu se opét hodi otdzky ucitele:

e Zajakych podminek ma nastat prechod do nového levelu?
Kdy? Brouk dojde ke spravné Cislici.

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

o Jak se Cislice ,dozvédi“, 7e nastal prechod do vyssiho levelu a e se maji schovat?
Sprdvnd Cislice po ozndmeni ,,Sprdvné!“ rozesle zprdvu (v feseni niZe jde o zprdvu
,postupDolLevel2”).

ZAci si obvykle neuvédomi, 7e Cislice zGstanou skryté i po opétovném spusténi hry. Proto je vhodné,
aby si po dofeseni prvni etapy a otestovani, e Cislice zmizi, spustili hru znovu (ne? pfistoupi k Feseni
druhé etapy). Pokud si neuvédomili, Ze Cislice zlistanou skryté, uvidi to po spusténi hry.

Ve druhé etapé: nové Cislice, nové Bludisté, 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, e Cislice druhé etapy jsou na pocatku hry skryté a objevuiji se aZ po pfijeti zpravy. Podobné je to i
se zménou Bludisté, kterd je realizovdna zménou pozadi. Nakonec je tfeba osetfit skryti Cislic druhého
levelu pti opétovném spusténi hry.



Nové priklady pro druhy level mohou Zaci fesit dvéma zplsoby. Pravdépodobné pfijdou s navrhem
vytvofit novy seznam ptiklad( a novy seznam vysledkil. Reseni je pak analogické jako v predchozi fazi
projektu. Dals$im zpUsobem je rozSifeni seznaml o nové polozky (napf. doplnéni 3 prikladi
a 3 vysledky). Nahodné cislo (ukladané do proménné CisloPrikladu) je pak tfeba vybirat z intervalu,
ktery odpovida Cisliim (indexim) nové pridanych polozZek (viz feseni nize).

RESENi ULOHY:
Cislice prvniho levelu (Gprava pro prechod do druhého levelu)

po kliknuti na

Eekej o sekund Po skryti Cislice pfi pfechodu do

. v @ druhého levelu, je tfeba ji pti dalSim
spusténi hry znovu ukdzat

ukaZ se . , , .. "y
Navrat na vychozi pozici po dalSim

cekej dokud nenastane . dotykas se Beetle ¢ 7 spusténi hry (dlivod viz dalsi blok)

kdyz prvek | CisloPrikladu z vysledky = = o tak

bublina o sekund
‘ V ptipadé, Ze Cislice je feSenim
vysli zpravu | postupDolevel2 ~ zadaného pfikladu, rozesle zpravu

postupDolevel2

jinak

bublina @ o sekund

Po obdrzeni zpravy postupDolLevel2
po obdrzeni zpravy postupDolevel2 » se (vil'slice skryje

klouzej o sekund na x: o y: o

Pfed skrytim lIze pouZit efekt, zde
napft. klouzani Cislic na stfed bludisté
(souvisi s pfredchozim blokem, kde
musime vratit Cislici na plvodni
pozici pfi novém spusténi hry)

Seznamy (rozsifeni o dalsi priklady a vysledky):

i ) ( ) o .. .
zadani vysledky Ukdazka rozsifeni seznama o trojici

N 3+4 v o ’ o
prikladl a vysledk
247

2
3
4
5)

6
& dekaiE 4 |+ dékab g
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Brouk (doplnéni pro druhy level)

Po obdrzeni zpravy postupDolevel2
se Brouk musi pfesunout na novou
Eekej o e pozici — startovni pozici v novém
bludisti (viz nize feseni Bludisté) a
skoC na x: @ y: @ nato¢it se vychozim smérem

nastav smér @ // N&hodny vybér ptikladu pro druhy

level (vybirdame jen nové priklady,
tedy v rozsahu 4 az 6)

po obdrzeni zpravy postupDolevel2

nastav CisloPrikladu * na nahodné cCislo od o do e

mySlenka prvek = CisloPrikladu 2z zadani = osekund

nové Cislice (&islice pro druhy level)

Po obdrzeni zpravy
postupDolevel2 se nova Cislice
poprvé objevi

po obdrZeni zpravy postupDolevel2 «

ukaz se

Ostatni prikazy jsou analogické

cekej dokud nenastane . dotykas se Beetle » ) .
jako u Cislic prvniho levelu

kdyz prvek | CisloPrikladu z vysledky =

bublina o sekund

jinak

bublina o sekund

po kliknuti na PFi spusténi hry se musi
o Cislice druhého levelu
skryj se .

skryt

Pozadi

Zména pozadi pfi pfechodu do

po obdrZeni zpravy postupDolevel2 » druhého levelu
pfepni pozadi na b02 = 4/

Pti (dalsim) spusténi hry se
nastavi znovu prvni bludisté

po kliknuti na

pfepni pozadina bl01 =
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MOZNE POTIZE:

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

ZAVER:

Zak ma vytvoreny projekt s Broukem (i vlastni postavou), kterého ovlada pomoci klaves
a ktery se pohybuje bludistém. Pohyb Brouka je omezen sténami bludisté. Na zacatku hry je
ze seznamu pfiikladd vybran jeden pfiklad ndhodné, ktery pak Brouk zobrazi v bubliné. Cislo
vybraného ptikladu se uloZi do proménné CisloPrikladu. Cislice, které se Brouk dotkne,
porovna svou hodnotu s vysledkem v seznamu vysledkU (na pozici CisloPrikladu) a na zakladé
srovnani fekne Sprdvné!, nebo Spatné!. Pokud Brouk dorazi ke spravné Cislici (Fekne Sprdvné!),
dojde k postupu do dal$iho levelu s novym bludistém, novymi Cislicemi a novou sadou
prikladd, z nichZ se bude vybirat opét ndhodné.

SNIMEK 7 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKA - FAZE 5

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
5 — Vitézstvi

Zakladni informace:

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

* AZ Brouk dorazi v poslednim levelu ke spravné
Cislici, hra se ukonéi oznamenim Victory.

Co musis vytresit:

* Wymyslet zplsob, jak znovu zobrazit zadany
pfiklad, napf. po stisku mezerniku.
Skryt Cislice, vyménit pozadi.
+ Zvétiit a pfesunout Brouka nad ndpis Victory. Vyuiij bloky;
* Co se stane, kdyZ hru po skonéeni znovu spustis?
. Jak to WFEEIt? nastav velikost na . %

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Pata faze by neméla byt obtiznda. K feSeni se pouZivaji typové stejné konstrukce — rozeslani zpravy
(v ukadzce reseni zprava ,konec”), skryti objektll a zména pozadi. Jak bude zavérecnd obrazovka
vypadat, mGZeme ponechat zcela v reZii 7ak(1. Zaci mohou zatadit zvukové efekty, jednoduché animace
apod. Pokud jde o napisy, mohou se objevit problémy s ceStinou, proto byl v ukdzce zvolen text
v anglictiné.

RESENI ULOHY:
V ukdzkovém teseni je vedle napisu Victory umisténa postava Brouka, ktery se na danou pozici
presunul a zvétsil na 100 %.
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Cislice (doplnéni konce hry)

po obdrZeni zpravy postupDolLevel2 -

cekej o sekund
sko€ na x: @ y: @

ukaz se

cekej dokud nenastane = dotyka3 se Beetle v ?

kdyz prvek CisloPrikladu z vysledky » =° rozeslénizprévy

konec
bublina e sekund

vysli zpravu konec
jinak

bublina e sekund

Y po obdrieni zpravy konec se Cislice skryje
po obdrZeni zpravy konec w

klouzej o sekund na x: g

pred skrytim lze pouzZit efekt, zde napf. klouzani
Cislic na stfed bludisté (v pfedchozim bloku, je ale
pak treba vratit Cislici na plvodni pozici pfi novém
spusténi hry)

Brouk (doplnéni konce hry)

pfesun brouka na pozici nad textem
Victory! a natoceni do Uhlu

ekej o sekund 70 stupnd

po obdrZeni zpravy konec =

sko€ na x: @ y: @

. @ zvétseni
nastav smér

nastav velikost na %
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nastaveni plvodni velikosti Brouka

po kliknuti na

nastav velikost na @ %
presun Brouka na vychozi pozici pfi

sko¢ na x: @ y: e 4/é spusténi hry a

, natoceni do vychoziho Uhlu
nastav smér @

zbytek zlstdvd beze zmén
cekej ° sekund

nastav CisloPrikladu + na nahodné ¢éislo od o do o

my3Slenka prvek CisloPrikladu z zadani » e sekund

Scéna (doplnéni na konci hry)

pfi obdrZeni zpravy konec
po obdrZeni zpravy konec w
zména pozadi na obrdzek

ekej ° sekund s napisem Victory!

prepni pozadi na victory =

ZAVER:

Zak ma vytvoreny projekt s Broukem (& vlastni postavou), kterého ovldadd pomoci klaves
a ktery se pohybuje bludistém (je omezen sténami bludisté). Na zacatku hry je ze seznamu
prikladG vybran jeden piiklad ndhodné, ktery pak Brouk zobrazi v bubliné. Cislo vybraného
prikladu se uloZi do proménné CisloPrikladu. Cislice, které se Brouk dotkne, porovna svou
hodnotu s vysledkem ze seznamu vysledkl (na pozici CisloPrikladu) a na zékladé srovnani
fekne Sprdvné!, nebo Spatné!. Pokud Brouk dorazi ke spravné Cislici (fekne Sprdvné!), dojde
k postupu do daliho levelu s novym Bludi§tém, novymi Cislicemi a novou sadou pfiikladd,
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z nichz se bude vybirat opét ndhodné. KdyZ hra¢ dovede ve druhém levelu Brouka ke spravné
Cislici, zobrazi se obrazovka s napisem Victory!

SNIMEK 8 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKA - FAZE 6

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
6 — Body

» Zakladni informace:
* Aby mohli hraci soutézit, pfiddme bodovani

* KdyZ Brouk dojde ke spravné Cislici, dostane
2 body

* Kdyz dojde ke Spatné, odecte se mu 1 bod
* Vysledek ozndmi Brouk na konci hry vétou
Ziskal jsi ... bodd.
* Co musis vyresit:
* Jakdoplnit program, aby se body:
* spravné pficitaly

Ziskano bodil: 4

* spravné odditaly VVLIiij bIoky'
* Kde vSude bude potreba program upravit? ' @
*+ Jak sestavit vétu Ziskdno bodii: ... ?

* Co se stane s body, kdyZ hru po skonceni zmen Body + o ()
Znovu spustis?
* Jakto vyfesit?

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Sesta faze predstavuje doplnéni typické soucdsti her — skére. Jde v podstaté o zakladni praci
s promé&nnou a o rozhodnuti, kde a kolik bodd se bude pFi¢itat & od¢itat. Zaci by méli mit
moznost si konkrétni hodnoty pridélovanych bod0 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.

Mohou se objevit i fesSeni, kdy za spravnou odpovéd bude pridéleno 50 bodd, za Spatnou odecteno 25
bodU a za kontakt Brouka se sténou Bludisté bude odecten 1 bod.

Zaci si opét musi promyslet, pfi jakych uddlostech chté&ji pracovat s body a kde (u jaké postavy)
je nutné prislusnou implementaci provést. Po zkusenostech z predchozich fazi projektu by to
pro zaky nemél byt problém. Pokud se presto objevi potize, Ize Zakim pomoci ujasnit si
problém a jeho feseni pomoci otdzek (viz nasledujici sekce).

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

1. Za co chceme body pridélovat a za co strhavat?
Je vhodné, aby si kaZdy Zdk nebo dvojice pripravili soupis uddlosti (napf. na papir),
za které budou pridélovat, nebo naopak strhdvat body. V pravé casti papiru by si méli
nechat prostor (viz dalsi otdzky).

2. Kde budeme pfidélovani a strhavani bodi programovat?
Proménnd Body musi byt globdini (volba pri vytvdreni proménné: pro vsechny
postavy). Body typicky pridélujeme tam, kde je osetfovdna pfislusna uddlost (typicky u
Cislic, kde pri¢itdme body za sprdvnou odpovéd a od&itéme za nesprdvnou).
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RESENI ULOHY:
Cislice (doplnéni bodt — ukazka pro Cislici druhého levelu)

kdyz prvek = CisloPrikladu z vysledky =

bublina o sekund

vySli zpravu  konec
JILELS

bublina ° sekund
zmén Body v o o

Brouk (doplnéni bodi na konci hry)

po obdrzeni zpravy konec «

cekej o sekund

sko€ na x: @ y: @
nastav smér @

nastav velikost na @ % . L, B
informace o dosazeném bodovém

G EMES YT Ziskano bodi: Body °sekund <« 1zisku

vynulovani bodll na zac¢atku kazdé

po kliknuti na hry (Ize provést i u scény)

nastav Body v na o

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@ ndhodné vybran jeden pfiklad, ktery pak Brouk zobrazi v bubliné. Cislo vybraného
prikladu se uloZi do proménné CisloPrikladu. Cislice, které se Brouk dotkne, porovna svou
hodnotu s vysledkem (na pozici CisloPrikladu) ze seznamu vysledkd a na zakladé srovnani
fekne Sprdvné!, nebo Spatné!. Pokud Brouk dorazi ke spravné Cislici (fekne Sprdvné!), dojde
k postupu do dal$iho levelu s novym bludi$tém, novymi Cislicemi a novou sadou pfikladd,
z nichz se bude opét nahodné vybirat. Kdyz hra¢ dovede ve druhém levelu Brouka ke spravné
Cislici, zobrazi se obrazovka s napisem Victory! a po¢tem ziskanych bodd.
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Projekt: HODINY

CASOVA NAROCNOST: 3 a7 4 vyucéovaci hodiny

VYSTUPY V RVP:
Data, informace a modelovani: 1-3, 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-6, 2-7, 2-8, 2-9

PREDSTAVENI PROJEKTU:
V tomto projektu Zaci navrhnou a vytvofi funkéni model klasickych hodin s hodinovou,
minutovou a vtefinovou ruci¢kou, pfipadné doplni funkci budiku.

Cas hraje vnasem Zivoté dlleZitou roli. Rada lidi uZ klasické ruci¢kové hodinky nenosi,
v modernich domdcnostech se s klasickymi budiky ¢i nasténnymi hodinami tak casto jako
v minulosti nesetkdvame. Rucickové hodiny mlzeme najit kuprikladu na kostelnich vézich, na
nadrazich nebo v ulicich ve velkych méstech. Lidem ke zjistovani ¢asu dnes slouzi mobilni
telefon. Médnim hitem jsou chytré hodinky s digitdlnim displejem a spoustou senzor.

V metru, na letisti, na pocitaci, v televizi aj. se zobrazuji Casové udaje v digitalni podobé. Mnozi
zaci se tedy mozna projektem HODINY budou citit zaskoceni, budou se ptat, pro¢ by méli
navrhovat rucickové hodiny, a mozna si nebudou védét rady, jak se na takovych hodinach
zobrazuje cas.

hodina

minuta
sekunda -

Bude zaleZet na casovych moZnostech a zajmu zakl, kolik ¢asu bude praci na projektu
vénovano, do jaké miry bude dan zakim prostor sestavit cifernik na zakladé scénare
sestaveného z blokd Scratch nebo importovat z internetu s vyuzZitim obrazku ciferniku.
Nechdvame na zvazeni ucitele, zda budou Zaci navrzené hodiny upravovat tak, aby slouzily
i jako budik.

Prace na projektu je rozdélena do jednotlivych etap (fazi), v nichz Zaci resi dil¢i problémy.
Specifikem projektu je, Ze kromé tvirci ¢innosti vyZaduje i nékteré matematické postupy pro
popis otacivého pohybu ruci¢ek a sefizeni hodin. V pfipadé, Ze se budou Zaci zabyvat
i pfidanim funkce budiku, vyzkouseji si praci s retézci, sjejich analyzou a ovérovanim,
s logickymi spojkami a proménnymi.



POUZITY PROJEKT:

Jednotlivé faze projektu jsou pro ucitele ke stazeni v materidlech pro tento projekt.
Jednd se 0 4 soubory:
o HODINY-F1-cifernik.sb3

o HODINY-F2-rucicky.sb3

o HODINY-F3-serizeni casu.sb3

o HODINY-F4-zvuky a budik-resenil.sb3
o HODINY-F4-zvuky a budik-reseni2.sb3

Pro zaky neni pfipraven zadny vychozi scénar, zaci tvofi cely projekt od zacatku. Navrh
postupu rfeSeni mohou popsat pomoci pracovniho listu:

o HODINY-pracovni list.docx
Pro Zaky jsou pfipraveny dvé cvicné ukdzky, které jim maji pomoci pfi pfemysleni
o tom, jak umistit konec ruci¢ky do grafického ndavrhu ciferniku tak, aby se otacela
kolem jeho stfedu:

o HODINY_pastelky-problem.sb3

o HODINY_otaceni-sipek-ukazka.sb3

CO BUDEME DELAT:

V projektu HODINY budeme postupné sestavovat rucickové hodiny a ovladat jejich chod tak,
aby otdcejici se vtefinovd, mala a velka rucic¢ka ukazovaly spravny ¢as. Konkrétné to znamena,
Ze budeme:

tvofit graficky ndvrh hodin ve tvaru kruhu, po jehoz obvodé umistime ¢isla od 1 do 12
feSit umisténi rucicek do hodin

resit otacivy pohyb vtefinové, malé a velké rucicky

fesit nastaveni spravného €asu na hodinach

resit, jak do hodin zabudovat funkci budiku

CO SE ZAcI NAUCI NEBO SI PROCVICi:

rozdélit praci na projektu do mensich funkénich celkl (faze projektu)

vyuzivat systém souradnic

pouzivat a definovat moje bloky (napf. pro kresleni kruznice, pro umistovani Cisel na
ciferniku)

pracovat s rliznymi kostymy postavy (napf. pracovat se 12 kostymy pfi umistovani Cisel
1 az 12 na ciferniku)

nastavovat polohu postavy (rucicky) v grafickém editoru tak, aby se postava otdcela
kolem pevného bodu (stfedu ciferniku)

pracovat s ¢asovymi udaji

BLOKY K VYUZITi:

pouzité bloky jsou k dispozici v materidlech pro Zaka a podrobnéji jsou rozebrany
v metodickych pokynech pro feseni jednotlivych fazi projektu

PREHLED ZAKLADNICH VYUZITYCH BLOKU:

pohyb: nastav smér ...; sko¢ na x:... y:...; dopredu o ... krok
vzhled: skryj se; ukaz se; zmén kostym na ...; dalsi kostym; nastav velikost na ... %

zvuk: prehraj zvuk ...



e udalosti: po kliknuti na mé; vysli zpravu ....; po obdrZeni zpravy ...

e ovladani: opakuj stdle; opakuj ... krat; ¢ekej ...; kdyz ... tak ...; ¢ekej dokud nenastane ...
e vnimani: otazka .... ?; odpovéd; aktudlni ...

e operatory: +; *; /; =;spoj ... ... ; pismeno ... Z ... ; délka ....

e proménné

e moje bloky: vytvofit bloky

e pero: pero zapni; pero vypni; nastav barvu / tloustku pera ...; smaz

DOPORUCENE VYBAVENI:
- Sluchdtka a mikrofon (pro feSeni ulohy s budikem)

Zamysli se nad projektem

V tomto projektu bude$ navrhovat a vytvaret funkcni klasické hodiny s velkou,
Lnacllgku) a vterinovou rucickou tak, aby ukazovaly spravny c¢as (a mohl slouzit i jako
udik).
* Jak se zobrazuje ¢as pomoci ruci¢kovych hodin?
* Jak se pohybuji rucicky na hodinach?

Zamysli se nad tim:

* Jak vytvoris graficky navrh rucickovych hodin s kruhovym cifernikem.
* Jak rucicky uvedes do otacivého pohybu kolem stredu ciferniku.

* Jak vyresis, aby hodiny ukazovaly spravny cas.

* Jak zafidis, aby hodiny slouzily i jako budik.

* Kolik budes potfebovat postav?

Zamysli se nad projektem

Diléi problémy k Feseni Co se v této fazi Postavy Pozndmka
deje? (ndzev) (jakeé bloky ve Scratch
pouziju)
FAZE 1
FAZE 2
FAZE 3

FAZE 4

???



METODICKE POZNAMKY:

Doporucujeme zaklm predstavit nékolik rdznych ukazek hodin vytvorfenych ve Scratch, a to
nejen rucickovych hodin (viz dvé tabulky na konci textu k projektu HODINY), ale i zcela
netradi¢né reSenych.

Z4ci si promysli postup. Mohou pfitom vyuZit pracovni list (viz HODINY-pracovni list.docx).

Zaci nejprve vytvoti grafickou podobu hodin. Pro jednoduchost doporucujeme zvolit cifernik
ve tvaru kruhu, jehoZ stfed bude leZet ve stfedu [0; 0]° systému soufadnic. K nakresleni
kruhového obvodu ciferniku (pomoci postavy) vyuziji bloky zéloikym po jehoZ obvodu
umisti dvanact Cisel od 1 do 12. Jednodussi postup, jak vytvofit design ciferniku, je zaloZen na
tom, Ze si Zaci stdhnou obrazek ciferniku z internetu, resp. vyfocenim ciferniku pomoci mobilu,
a umisti jeho stfed do stfedu systém soutadnic [0; 0].

Vtefinovou, malou a velkou ruci¢ku Zaci zavedou jako tfi samostatné postavy. Jejich konce
umisti do stfedu kruhového ciferniku.

Zaci uvedou rucicky do otacivého pohybu. V matematickém modelu pro otacivy pohyb rucicek
budou muset pfijit na to, jakymi rychlostmi se jednotlivé rucicky otaceji, tj. o jaky uhel se kazda
rucicka otoci za jednotku ¢asu (za sekundu).

Jakmile jsou ruci¢ky pohyblivé, staci uz jen hodiny setidit, aby ukazovaly spravné cas, to se
neobejde bez provedeni urcitych matematickych vypocta. Pfi sefizovani hodin mohou Zaci
vyuzit bloky s Uudaji o aktualnim case.

Hodiny maji slouzit i jako budik; po vloZeni ¢asového uUdaje ve stanovenou dobu se ozve
zvukové znameni.

Navrzené hodiny by mély byt funkcni, mély by ukazovat spravny ¢as a mély by mit i funkci
budiku.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jak se zobrazuje ¢as pomoci rucickovych hodin?
- Jak se pohybuiji rucicky na hodinach?
- Kjakému ¢asovému udaji se poji poloha jednotlivych ruéicek?
MOZNE POTIZE:
Zaci nebudou védét, jak iniciovat procesy umisténi nebo otaceni rucicek.
Zaci nebudou védét, 7e bude zapotfebi matematicky popsat otacivy pohyb rucicek, jakym
zplUsobem vyjadrit rychlosti otaceni jednotlivych rucicek.

Problémy lze ocekavat pfi sefizovani spravného ¢asu pro malou a velkou rucicku.

Problémy Ize ocekavat i pti sestavovani podminek pro vkladani vhodného ¢asového Udaje, aby
z hodin zaznél zvukovy signal (k buzeni apod.).

5 Ve Scratch se miiZzeme setkat se zapisem soufadnic bodu v podobé (X: 0, Y: 0)



ZAVER:
Zaci maji rozmysleny postup (s vyuZitim pracovniho listu), ktery rozélenili do nékolika fazi tak,
aby vznikl funkéni model hodin se tfemi rucickami, které ukazuji spravny ¢as a pfipadné mohou

slouzit i jako budik.

Dil¢i problémy k Co se v této fazi déje? Postavy Poznamka
reseni (ndzev) (s ¢im budu pracovat)
FAZE 1 Jak nakreslit Namaluje se kruhovy Cisla Bloky pro pero
GRAFICKY kruhovy cifernik cifernik, po jehoz obvodu se Prace s grafickym editorem
NAVRH s Cisly? umisti ¢isla od 1 aZ 12. Prace s kostymy
CIFERNIKU
FAZE 2 Jak umistit Na hodinach se objevi tfi Velka Stied otdaceni grafického
UMISTENI vtefinovou, ruci¢ky orientované smérem | mala designu postavy
RUCICEK DO | malou a velkou k ¢islu 12 na ciferniku. vterinova | Umisténi konce rucicky do
CIFERNIKU rucicku do hodin? | Kazda rucicka se zacne stfedu ciferniku.
Jak zajistit otaceni | otacet kolem stfedu Matematicky vypocet
vtefinové rucicky? | kruhového ciferniku. rychlosti otaceni
Jak zajistit otdceni | Kazdd rucicka se otadi jinou jednotlivych rucic¢ek
malé rucicky? rychlosti.
Jak zajistit otaceni
velké rucicky?
FAZE 3 Jak zaridit, aby Velka rucicka ukazuje Blok Aktualni Hodina
SERIZENI rucickové hodiny | spravnou hodnotu a otadi Blok Aktudlni Minuta
HODIN ukazovaly spravny | se. Blok Aktualni Sekunda
cas? Mal3 rucicka ukazuje Operatory pro sestaveni
spravnou hodnotu a otaci matematickych vzorcu
se.
Vtefinova rucicka ukazuje
spravnou hodnotu a otaci
se.
FAZE 4 Jaké vybrat zvuky Operatory pro logické
ZVUKOVE doprovazejici vztahy
EFEKTY chod hodin? Bloky pro zvuk
Bloky pro operatory (prace
s fetézci znaka)
Cykly
FAZE 4 Jakym zplisobem | Z klavesnice se vloZi ¢asovy Budik Bloky pro podminky
BUDIK vloZit ¢asovy udaj, | udaj pro nastaveni buzeni. Bloky pro praci s operatory
aby hodiny V okamziku, kdy se tento Blok pro viloZeni otazky
slouzily i jako udaj shoduje se skute¢nym Moje bloky
budik? ¢asem na hodinach, zazni (Proménna)
zvukovy signal.




1. GRAFICKY NAVRH CIFERNIKU

Zakladni informace:

Cifernik ma tvar kruhu, na jehoZ obvodé jsou rozmisténa Cisla 1 az 12.
* Navrhni a vytvor design kruhového ciferniku.

* Vytvor postavu s kostymy Cisel od 1 do 12, které rozmisti$ na po obvodu
ciferniku.

., v v mm UMISTENI CISEL
Co musis vyresit: I -
* Nakreslit kruznici se stredem umisténym ve stredu systému souradnic
* Vytvofit postavu s kostymy v podobé Cisel od 1 do 12
* Rozmistit Cisla 1 az 12 po obvodu kruhového ciferniku
Vyuzij bloky: zméi kostym na kostym7 »

Nezapominej pribéiné svij projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:

Pro jednoduchost doporucujeme zvolit cifernik ve tvaru kruhu, jehoZ stfed se nachazi ve
stfedu systému souradnic [0; 0]. Nechte Zaky navrhovat, jak pfipravit design rucickovych
hodin. Prvni, co moznd zdky napadne, najit na internetu obrazek ciferniku, nebo cifernik
vytvofit v néjakém grafickém editoru jako obrazek a ve Scratch ho pouzit jako pozadi; pokud
Zaci budou s cifernikem pracovat jako s pozadim, pak je zapotrebi, aby stfed ciferniku byl
umistén do bodu o souradnicich [0; 0]. Nabizi se vSak i jiny zplsob a pro vytvoreni designu
ciferniku sestavit ve Scratch scéndf; pfi tomto postupu si Zaci zopakuji praci s bIoky
a pfipomenou si napf. funkci bIokL"Ja a jejich vliv na chovani
postavy. Podporujte své zaky ve vytvoreni ciferniku pomoci blokl ve Scratch, které sice bude
naskenovaného z néjaké predlohy ¢i vyfoceného pomoci mobilu jako pozadi, ale pfispéje
k procviéeni ¢innosti ve Scratch.

RESENi ULOHY:

Jednoduchy postup pro vytvoreni grafického designu hodin pomoci blokd ve Scratch muze
vychazet z predstavy kruhového tvaru ciferniku, ktery se nakresli pomoci blokﬁm po jehoz
obvodu se rozmisti &isla 1 aZ 12. Pro jejich umisténi zavedeme postavu Cisla, ktera bude mit
dvanact kostym{ ve tvaru Cisel od 1 do 12, jejichZ kostym se otiskne.

Postava Cisla

Vytvoii se postava Cisla s 12 kostymy, kazdy ve tvaru &isla, jejich pofadi koresponduije s ¢isly
1 az 12. Jednotlivé kostymy 1 aZz 12 mohou Zaci vytvorit v grafickém editoru Scratch, resp.
nacist z knihovny Scratch.



Pokud Zaci poufZiji k vytvoreni kostymU 1 az 12 v grafickém editoru Scratch nastroj pro
psani textu, je zapotfebi kazdy kostym vycentrovat.

Kostymy pro postavu mohou Zaci vytvorit také tak, Zze vyberou v knihovné Scratch
postavy ve tvaru Cislic od 1 do 9, pficemzi Cisla 10 az 12 pak sestavi z téchto tvar(
pomoci grafického editoru.
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Nebo si kostymy od 1 do 12 nakresli Zaci sami podle svych predstav.

Postavu Cisla vyuZijeme k vykresleni kruhového tvaru ciferniku a pozdé&ji také ke spusténi
a sefizeni hodin. Rozmér hodin bude zalezet na nastaveni poloméru kruhu. (V ukazce je pro
polomér kruhu zvoleno 150 krokd.)

Postup nakresleni hodin Ize rozdélit do dvou ¢asti: nakresleni kruhového ciferniku a umisténi
¢isel 1 az 12 na jeho obvodu.

a) Nakresleni kruhového tvaru ciferniku: Zavedeme blok pro vykresleni
kruhového obvodu ciferniku. Polomér kruhového ciferniku jsme nastavili na 150 krokd.
Kruhovy tvar hodin nakreslime jako pravidelny n-uhelnik. Malovani pravidelnych n-
Uhelnikd si Zaci mohli vyzkouset napf. v tlohach v uéebnici Kala$ & Mayerova (2020)°,

v nichZ zkoumali vztah mezi poétem otoceni a Uhlem otoceni (jejich soucin je roven
360).

6 Kalas, I., Mayerov4, K. (2020) zaklady programovani ve Scratch pro 5. roénik zakladni $koly. Dostupné na
imysleni.cz.



scenar pro  OBVOD

/  Perovypni

nastav smér @
sko€ na x: o y: @
/ nastav barvu pera na Q

/ nastav tloustku pera na @

/ pero zapni
opakuj (@ wat
dopredu o @ kroku

7/ pero vypni

v s vrs

Postava Cisla vykresluje kruhovy obvod
ciferniku (o poloméru 150 kroku), i kdyz
je skryta. DUlezZité je, Ze pero je zapnuté.

V nasem pfipadé ma kruhovy obvod
ciferniku tvar pravidelného n-uhelniku,
kde n = 60, coz uz by ve vysledku pfi
tloustce pera 20 mohlo vypadat jako
kruh, takze 60x se opakuje krok vpred o
15 krokll a nasledné otoceni vpravo
0 6 stupna).

Jakmile je tvar kruhu ciferniku
nakreslen, pero vypneme.

b) Umisténi Cisel 1 az 12 po kruhovém obvodu: Vychodiskem je myslenka, Ze kostymy
1 a7 12 postavy Cisla se otisknou na obvodu ciferniku v mistech, ktera odpovidaji jejich

poloze na klasickém ciferniku. Soucasné chceme, aby Cisla byla zobrazena s orientaci

,na sever” (nahoru), nikoliv smérem od stredu ciferniku (viz obrazek).

Nechte zaky pfemyslet a navrhnout, jak ¢isla 1 az 12 po kruhovém obvodu umistovat.

3.
o ~

Orientace ¢isel smérem ,od stredu”
ciferniku (&islo 9 v obrazku vypadd jako 6).

12
11 1

10

3]

Orientace cisel ,na sever”,

128




Nage fedeni je zaloZeno na tom, Ze postava Cisla se premisti do [0; 150] a otiskne
kostym 12, a odtud se pohybuje po obvodu kruhu (vpravo) a postupné otiskuje své
kostymy. Pred otisknutim kostymu se nastavi ,,na sever” (smér 0).

Nechte 7aky analyzovat nasledujici scénaf. Zaci by méli pfijit na to, co se stane, kdy? se klikne
na zeleny praporek, jakym zplsobem se budou tisknout Cisla postavy, kterd ma k dispozici 12
kostym0 (kostym1 ma tvar ,1“, kostym2 ma tvar,, 2, ...). Jaké Cislo se otiskne jako prvni? Jakym
zpUsobem se zajistuje ve scénafi kruhovy tvar rozmisténi Cisel? Jaka vzdalenost je mezi Cisly
12 a 6? Co urcuje polohu kazdého ¢&isla? V jakém misté se zobrazi 3? Jak budou orientovana
Cisla? A proc¢? Co by bylo potifeba ve scénafi zménit, aby se Cisla zobrazovala spravné (,,na
sever”)?

‘ ? Vis, Ze postava ma 12 kostymu ve tvaru
bj Cisel od 1 do 12 (viz vlevo).

Seznam se se scéndrem vpravo.

1. GRAFICKY NAVRH CIFERNIKU

Co se stane, kdyz klikneme na zeleny
praporek? Co bude vysledkem?

Své reseni diskutuj se spoluzakem.

Nezapominej pribéziné svij projekt ukladat!

Zavedeme scénar pro umisténi Cisel 1 az 12 po obvodu. Jak uz jsme
naznacili, zdci mohou narazit na problémy, jak zorientovat Cislo ,na sever”, protoze
dochdzi k otaceni postavy a ke zméné jejiho sméru. Zaky nechte vyzkouset, co nakonec
rozhoduje o tom, aby bylo ¢&islo spravné zorientované. Zaci zjisti, e smér postavy musi
byt 90 stupnd.

Existuji rizné postupy, jak tento problém s umisténim cisel 1 az 12 na hodinach vyresit.
Zavedeme pomoci které budeme regulovat smér otoceni postavy pfti
jejim pohybu po kruhové trajektorii. V nasem pripadé zacneme s umistovanim Ccisla
»,12“ (kostym12), protoze se jednd o jednoduchou situaci: postavu pfemistime z pozice
[0; 0] ve sméru 0 o 150 krok( a tam ji otiskneme, pred vlastnim otiskem postavy
nastavime smér postavy na 90. Jakmile se kostym postavy otiskne, vratime postavu do



[0; 0] a hodnotu proménné n zvySime o 1. Pfipravime kostym dalSiho Cisla. A potom uz
postupujeme po kruhové trajektorii smérem vpravo.

Postava, jejiz kostym nasleduje po 12, se ve sméru 1*30 stupnli premisti do vzdalenosti
0 150 krokl od [0; 0]; tam se nasméruje na 90 stupnd a otiskne se. Proménna n se zase
zvysi o 1. Pripravi se dalsi kostym. V pripadé kostymu ,,2“ se postava vyda 150 kroki

smérem 2*30 stupnu atd.

opaij (@ weat
dopiedu o @ krokd
nastav smér @

/  Perovypn ukaZ se

seenal pro  UMISTENI CISEL

Vs ofiskni se

skryj se

skot na x: o y: o

nastav smér o
opakuj e krat

Z blokuerzvielnta LI IENRe28se pak nakresli hodiny.

OBVOD

UMISTENI CISEL

POZNAMKA:

Neustdle zaky podporujte v tom, aby ovérovali sprdvnost svého postupu, aby zkoumali, proc
jim program nefunguje, co se stane po spusténi scénare, aby premysleli o poradi jednotlivych
blokl aj. Pfi kontrole postupu mohou Zaci pouZit systém souradnic a zobrazovani hodnot
vybranych velicin:
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Obrazek 9 Zobrazeni systému souradnic s vyuZitim pozadi Xy-grid

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jak zafidit, aby postava nebyla vidét (napf. ptivykreslovani obvodu ciferniku)?

- Jak ve Scratch pomoci blok( nakreslit kruhovy tvar?

- Jak vytvorit sadu kostym( ve tvaru Cisel v grafickém editoru Scratch tak, aby cisla
vypadala pékné?

- Jak usporadat Cisla na ciferniku?

- Jak zaridit, aby se Cisla pfi otacivém pohybu postavy otiskla tak, aby byla orientovana
,na sever” (ve sméru osy y)?

MOZNE POTIZE:
- Zdk si nebude védét rady, jak centrovat kostymy s Cisly v grafickém editoru. U kazdého
kostymu je zapotrebi v grafickém editoru rozhodnout, kde bude lezet stfed otaceni.

’

= < Ll

m  kostym12

[ B4t B o Me ¥
R
I o
& T
m]
==

- Zdk bude mit problémy s nakreslenim n-uhelnika jako obvodu ciferniku. Kruhovy tvar
se nakresli jako pravidelny n-uhelnik. VyuzZije se k tomu cyklus eSELEITREES pricemz

uvnit¥ cyklu jsou bloky [sle]el =l 461 4 a ehielas= el ia =it olald . Zaci u? by méli védét,

Ze pro vznik uzavieného kruhu musi byt soucin n * Ghel roven 360.



- Zdkovi se nebudou umistovat ¢isla po kruhu se stfedem [0; 0] s orientaci ,,na sever”.
Vysvétleni je uvedeno vyse.

ZAVER:
Zak vytvori cifernik hodin ve tvaru kruhu, na jehoZ obvodé jsou umisténa &isla od 1 do 12.

SNIMEK 6-7 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKA — 2. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

2. UMISTEN{ RUCICEK DO CIFERNIKU

Zakladni informace:

Rucicky v hodinach se otaceji kolem stfedu kruhu ciferniku.
* Navrhni a vytvor postupné postavy vtefinové, malé a velké rucicky.
* Umisti je do hodin.
* Uved rucicky do otacivého pohybu.
Co budes délat:
* Vlytvéret a umistovat jednotlivé rucicky do hodin.
* Ovérovat, jak se rucicky otaceji, zda se otaceji kolem stredu ciferniku.

Vyuiij blOky: w m opakuj stale
5

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

2. UMISTENI RUCICEK DO CIFERNIKU

po obdrzeni zpravy Rucicky, zacnéte se otacet! »

Nezapominej priibéZné svij projekt ukladat!

Otazky:
« Jak umistit konec rucicky do stfedu hodin o souradnicich [0,0]?

* Jak zajistit, aby vSechny rucicky smérovaly pred spusténim hodin k ¢islu 12 na
ciferniku?

* Jak uvést rucicky do otacivého pohybu?
« Jak zjistit a zapsat rychlost otaceni jednotlivych rucicek

(ahel, o ktery se rucka otoci za sekundu)?

Vyuzij bloky:
9

Nezapominej pribéiné svij projekt ukladat!

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
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METODICKE POZNAMKY:

V hodindch zatim chybéji rucicky. Postavy rucicek mohou Zaci vytvaret pomoci grafického
editoru pfimo ve Scratch nebo si mohou vybrat z nabidky knihovny Scratch néjaké postavy
tvarem podobné tyckam, hllkam, aj. Pozornost je zapottebi vénovat tomu, aby rucicky mély
v grafickém editoru stfed otaceni na svém konci a aby v ciferniku smérovaly nahoru k Cislu 12.

Aby se rucicky kolem stfedu ciferniku mohly otacek dokola, je dulezité, aby konec jejich
grafického designu byl umistén v grafickém editoru Scratch do stfedu otdceni. Konce rucicek
se pak umisti do stfedu kruhového ciferniku [0; 0]. Pokud postava ruci¢ky nebude umisténa
svym spodnim koncem ve stfedu otadceni, tak se nebude rucicka otacet v ciferniku spravné.

Pro pochopeni tohoto problému je pro zaky pripravena ukazka se dvéma Sipkami (viz
soubor HODINY_otaceni-sipek-ukazka.sb3), pomoci nizZ lze predvést rozdily mezi
otacenim téchto Sipek s rozdilnym stfedem otaceni.

Zaci si mohou otaceni kolem bodu T vyzkouset také pomoci cviéeni se dvéma tuzkami,
které se lii sttedem otaceni (viz soubor HODINY _pastelky-problem.sb3). Zaci si mohou
zkouset (klikanim na blok ), ¢im se lisi otaceni dvou pastelek po
umisténi jejich $picek do bodu T. Zaci maji pfijit na to, jak docilit, aby se ¢ervena
pastelka otdcela stejné jako pastelka Zluta Spickou kolem bodu T.

2. UMISTEN{ RUCICEK DO CIFERNIKU

Otaceji se rucicky na Tvych hodinach kolem stfedu kruhového ciferniku
v [0; 0]?

Pokud si nevis rady, tak si vyzkousej cviceni s pastelkami

(se souborem HODINY_pastelky-problem.sb3):
Umisti Zlutou pastelku tak, aby jeji Spicka byla v bodé T.
Otacej pastelkou. @%’T(

Popis, co se s pastelkou déje.
Umisti Cervenou pastelku tak, aby jeji Spicka byla v bodé T.
Otéacej pastelkou.

Popis, co se déje. Vysvétli, pro¢ se ¢ervena pastelka neotadistejné jako pastelka zluta.
Zarid, aby se Cervena pastelka otacela také kolem své Spicky.

Nezapominej pribéiné svij projekt ukladat!

RESENI ULOHY:

Pomoci grafického editoru vytvorime tfi rlizné velké (pfipadné i barevné) postavy: Velka, mala
a vterinova. DulezZité je, aby konce rucicek byly umistény ve stfedu otaceni. (V pripadé
vtefinové rucicky byva napf. u nasténnych hodin stfed otdceni umistén kousek vys nad
koncem rucicky).



Pokud budou Zaci pouZivat graficky editor pro kresleni hodinovych rucicek, staci vytvofit jen
jednu postavu rucicky a pak udélat dvé jeji kopie a podle potieby rucicky upravit (barvu,
velikost, umisténi do stfedu otaceni) a pfejmenovat:

{ N a
| 11 I J 1 Postava vterinova - x 0 I y 0

Velkf Ukizat @ @ Jikost 100 Smér 90

export ( i )

| ‘ 11 ’ 12
smazat Cisla Sl Numbers | | | Velka
S J\ "

kopirovadni postavy prejmenovdni postavy

Misto, kde Ize zménit nazev kostymu
postavy.

V ukazce je detail grafického navrhu postavy Velka (velké rucicky) viéi stfedu otaceni:

@~ souvor upravit @ Navoay

o= Scénfle | of Kostymy o zany |

Poloha stfedu otaceni grafického
navrhu Velké rucicky je vtomto
pripadé na jejim konci. Kolem tohoto
bodu se pak bude ruci¢ka po zadani
bloku SIS otscet.

Pro nasi ulohu potfebujeme umistit
konec Velké rucicky do stfedu otaceni.
Podobné i v pfipadé malé rucicky.

Q - Q
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V ukazce je detail grafického ndvrhu postavy vtefinové rucicky vici stiedu otaceni:

@ suwor g 9 Nivosy

{ V-Wer o Kostymy 4 Zvuiy

. 5 + + |+ @ Poloha stfedu otaceni grafického
"R | o i navrhu vtefinové rucicky je v tomto
pfipadé kousek nad koncem rucicky.

[ » Y Kolem tohoto bodu se pak bude
R S vtetinova rucicka po zadani bloku
«

Z 6

mi

Doporucujeme, aby Zaci u kazdého grafického ndvrhu jednotlivych rucicek vzdy zkontrolovali,
zda jeji spodni konec umistili do stfedu otaceni.

Po spusténi programu se rucicky umisti do stfedu ciferniku pomoci ptikazu[S'Gle iERHINEN a
zGstanou skryté, dokud neobdrzi zpravu , kterou vyslala postava
Cisla.

Postava Cisla po vykresleni hodin
vyslala zpravu.

UMISTENI CISEL

vysh zpravu  Rucicky, zacnéte se otacet! »

Ruci¢ky se zobrazi a mély by se zadit otacet kolem stfedu hodin [0; 0]. Pro kazdou rucic¢ku
museji Zaci matematicky popsat jeji otacivy pohyb kolem stfedu hodin.
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SNIMEK 9 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKA — 2. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

2. UMISTENI RUCICEK DO CIFERNIKU

Zakladni informace:
Rucicky se otaceji rGznymi rychlostmi.
* Uved do otacivého pohybu jednotlivé rucicky rychlosti, jakou se pohybuji na
redlnych hodinach.
Co budes délat:
* Matematicky popisovat otaceni vtefinové rucicky.
(O jaky Uhel se na hodinach otoci vtefinova rucicky za vtefinu?)
* Matematicky popisovat otaceni malé rucicky.

(O jaky uhel se na hodinach otoéi mala ruci¢ka za vtefinu?) m
* Matematicky popisovat otaceni velké rucicky.
(O jaky uhel se na hodinach otoci velka rucicka za vtefinu?) ® 0

Nezapominej priibéZné svij projekt ukladat!

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Kazda rucicka se otdaci jinou Uhlovou rychlosti:

Tabulka 10: Rucicky

Velkd Otodi se za hodinu (tj. 3600 sekund) o celé kolo | =360 stupriti/(3600 sekund)
(Uhel 360 stupnid) =(1/10) stupnd/sekunda
mald Otodi se za hodinu (tj. 3600 sekund) o Ghel (360 | =30 stupri(i/(3600 sekund)
stuprii/12) 30 stupnid =(1/120) stupriti/sekunda
vterinovd Otoci se o0 360 stuprit za 60 sekund =360 stupril/(60 sekund)
= 6 stupnli/sekunda

Hodnoty 1/10, 1/120 a 6 postupné pouzijeme ve scénafich pro rucicky.

Otaceni velké rucicky:

po obdrzeni zpravy  Rucicko, zacni se otacet =

Po obdrzeni zpravy ,,Rucicky,

socax @) v €9 _— zacnéte se otacet” se velkd
nastav smér @ opakuj stale rucicka uvede do otacivého
pohybu rychlosti 1/10 stuperi
ototse (o ° / o stupnid 7a 1 sekundu
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Otaceni malé rucicky:

= Po obdrzeni zpravy ,,Rucicky,
za€néte se otacet” se mala
rucicka uvede do otacivého
pohybu rychlosti 1/120
stupnili za 1 sekundu.

Otaceni vtefinové rucicky:

sko€ na x: o y: o

_a

Po obdrzeni zpravy ,Rucicky,
zacnéte se otacet” se vtefinova
rucicka uvede do otacivého

g

eyl R @ g —‘ pohybu rychlosti 6 stupnl za 1

skryj se

sekundu.

otocse ™ o e stupid
o @
Lt

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

Jak pfipravit graficky ndvrh postavy (rucicky), aby se otacela kolem svého konce?

Jak umistit konec ruci¢ky do stfedu hodin o souradnicich [0; 0]?

Jak zajistit, aby vSechny ruci¢ky smérovaly pred spusténim hodin k ¢islu 12 (,,na sever”)
na ciferniku?

Jak uvést rucicky do otadcivého pohybu? Ktera rucicka se otaci nejpomaleji? Ktera
nejrychleji?

Jak zjistit rychlost otaceni ruci¢ky na hodinach (uhel, o ktery se rucicka otoci za
sekundu)?

MOZNE POTIZE:

Doporucte zakiim, aby dfive, nez zacnou experimentovat se Sipkami a pastelkami, si
ulozili svou rozdélanou praci.

Zdci nebudou védét, jak iniciovat otdceni rucicek, jak rozpohybovat rucicky. Uréitym
voditkem by jim vtom mohlo byt pravé experimentovani s ukdzkami se Sipkami
a pastelkami.

Zdk nedokdze pfipravit graficky ndvrh rucicky, aby se rucicka po umisténi svym koncem
do stredu hodin [0; 0] otdcela kolem tohoto stfedu: Nechte Zaka experimentovat
s otaenim postav pomoci bloku Zak muGZe experimentovat
sotatenim  postavy s pouzZitim souborl  HODINY_otaceni-sipek-ukazka.sb3
a HODINY_pastelky-problem.sb3.



otocse (o G stupna

HODINY _otaceni-sipek-ukazka.sb3 HODINY _pastelky-problem.sb3

- Zdk nebude umét vypocitat rychlosti otdceni jednotlivych rucicek: Zak by mél pro
kazdou rucic¢ku provést rozbor, o jaky Uhel a za jakou dobu se rucicka otoci. Za jakou
dobu se otoci velkd rucicka o 360 stupni? Za jakou dobu se otoci mala rucicka o 360
stupnl? Za jakou dobu se o 360 stupnt otoci vtefinova rucicka? A z toho Zak vypocita,
o jaky uhel se kazda rucicka otoci za 1 sekundu.

- Zdk nebude védét, jak iniciovat (spustit) otdceni rucicky: S posilanim zprav se zaci mohli
setkat uz dfive (viz nap¥. Kalas & Mayerova, 20207), jen si tfeba neuvédomili, Ze na
jeden ,signal“ (zprdvu) mlzZe soucasné reagovat nékolik postav, v naSem pfripadé
viechny tfi rucicky.

- Zdk nebude umét zapsat hodnotu 1/10, resp. 1/120: Zaméite pozornost zak(l na bloky
operatory.

ZAVER:
Na ciferniku hodin jsou umistény tfi funkéni rucicky, které se otdceji rGznymi rychlostmi jako
realné ruci¢ckové hodiny kolem stfedu ciferniku.

7 Kalas, I., Mayerovd, K. (2020) Zaklady programovani ve Scratch pro 5. roénik zakladni $koly. Dostupné na
imysleni.cz.



SNIMEK 10 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKA — 3. FAZE
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

3. SERIZEN| HODIN — vtefinova rudicka
Zakladni informace:

* Informace o aktualnim Case Ize ziskat pomoci
Co musis vyresit:
* Co to znamena sefidit vtefinovou rucicku? Jak ji nastavit na spravny cas?
* Které aktualni udaje budes potrebovat pro nastaveni vterinové rucicky?
* O jaky uhel se vterinové rucicka otoci za 1 hodinu, resp. za 1 minutu, resp. za 1 sekundu?
* Kde se nachazi vtefinova rucicka, kdyzZ je napr. 10:38:04?
* Jak sestavit matematicky vztah popisujici aktudlni polohu vtefinové rucicky?

* Jak ovéris, ze hodiny jdou dobre? :
opakuj stale
Vp2] ok Jo @

Nezapominej priibéZné svij projekt ukladat!

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
SNIMEK 11 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKA — 3. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
3. SERIZENI HODIN — mala rucicka
Zakladni informace:

* Informace o aktualnim Case Ize ziskat pomoci
Co musis vyresit:
* Co to znamena sefidit malou ruci¢ku? Jak ji nastavit na spravny cas?
* Které aktualni udaje budes potfebovat pro nastaveni malé rucicky?

* O jaky uhel se malé rucicka otoci za 1 hodinu, resp. za 1 minutu, resp. za 1 sekundu?
¢ Kde se nachdzi mald rucicka, kdyzZ je napf. 10:38:04?

opakuj stale
* Jak sestavit matematicky vztah popisujici aktudlni polohu malé rucicky?
* Jak ovéris, ze hodiny jdou dobre? 2

Vyl"iij blOky: ototse C* o stupna m m

Nezapominej priibéZné svij projekt ukladat!

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
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3. SERIZENI HODIN — velka rucicka
Zakladni informace: ( hodina + ] < ini i ])( sekunda v ]

* Informace o aktudlnim case lze ziskat pomoci

Co musis vyresit:
* Co to znamena sefidit velkou rucicku? Jak ji nastavit na spravny cas?
* Které aktualni Udaje budes potrebovat pro nastaveni velké rucicky?
* O jaky uhel se velka rucicka otoci za 1 hodinu, resp. za 1 minutu, resp. za 1 sekundu?
* Kde se nachazi velka rucicka, kdyZ je napt. 10:38:04?
* Jak sestavit matematicky vztah popisujici aktudlni polohu velké rucicky?
* Jak ovéris, ze hodiny jdou dobre? ‘

Vyuiij bloky: eSSy

Nezapominej pribéZné svij projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:

Matematicky model otaceni hodinovych ruci¢ek maze zaklm cinit problémy. Je zapottebi dat
zakum cas, aby zacali sami objevovat vztah mezi ¢asem a polohou rucicek, za jakou dobu se
otodi velkda/mald/vtefinova rucicka kolem dokola, jak souvisi jeji aktudini poloha s aktudlnim
casovym udajem, jaké bloky ve Scratch by Zaci mohli pro zapis matematickych vztahl pouzit.
Zaci by se méli snaZit o co ,,nejpresnéjsi“ zapis (tj. uvédomit si, ze i béhem €asového intervalu
1 vtefina se rucicka maze pootocit o néjaky, i kdyz velmi maly, dhel).

Za¢neme nejdriv sefizenim vterinové rucicky, potom velké a nakonec malé rucicky.

RESENI ULOHY:

Postava Cisla rozeslanim zpravy dava pokyn rucickam, aby se
nastavily v hodinach tak, aby hodiny ukazovaly spravny Cas. K sefizeni hodin mohou Zaci vyuzit
bloku




Nasledujici vypocty provedeme pro ptipad, Ze hodiny ukazuji 10:38:04:

| hodina @I |
 minuta @S |
| sekunda |

Pro kontrolu spravnosti vypoctl, jimiz se fidi navrzeny model ruci¢ckovych hodin, zda rucicky
podle tohoto modelu zobrazuji spravny ¢as, nechame zobrazit u hodin tyto Udaje pomoci

bloku . , & a . ve sloZce
VNIMANI
Nastaveni spravného casu pro vtefinovou rucicku (postava vterinova):

Pro sefizeni polohy vtefinové rucicky potfebujeme Udaj -1 o= f o= el Vtefinova rucicka
se za 1 sekundu otoci o 6 stupnu:

po obdrzeni zpravy = Hodiny, nastavte si spravny cas ¥

oto€ se C" o aktuaini sekunda w = ° stupit

Nastaveni spravného casu pro velkou rucicku (postava Velka):

Chceme-li sefidit polohu velké rucicky, aby co nejpresnéji ukazovala spravny ¢as, musime vzit
v Uvahu aktualni udaje o minutach a vtefinach. Poloha velké ruci¢ky souvisi s hodnotami

aktudlni minuta edaktudlni sekunda

po obdiZeni zpravy Hodiny, nastavte si spravny cas v

oto€ se C‘ 0 @ * aktualni minuta ¥ + aktualni sekunda ¥ /@ stupnia

Vypocet:
Za 1 hodinu = 3600 S ...ccovueveereririrenireiee s s se Velka rucicka otoci o 360°
Za ((aktualni sekundy) + 60*(aktudini minuty)) .......... se Velka rucicka otoci o uhel x

Trojclenkou Ize pak vypocitat uhel x
x =360/3600 * (60*(aktualni idaj o pottu minut) + (aktualni idaj o poctu vtefin))
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Spustit

T

| hodina I
minuta EECHD Sl
sekunda (NN

x=1/10 * (60 * 38 + 4 ) = 228,4

Obrdzek 10: hodiny - thel

Nastaveni spravného casu pro malou rucicku (postava mala):

Pro sefizeni polohy malé rucicky je zapotfebi zkombinovat Gdaje o =1 «i = i el
a St taaiele, Za 1 hodinu se mala rucicka otoci pouze o 30 stupnill. Vypocet pro

malou rucicku je zaloZzen na tom, Zze musime k Uhlu, ktery odpovida aktudlni celé hodinég, pricist
jesté uhel, ktery je umérny tomu, jaky ¢as uz ubéhl od aktualni celé hodiny, coz souvisi s
poctem minut a vtefin:

po obdrzeni zpravy  Hodiny, nastavte si spravny cas v

otoése C o @ * aktudini hodina = + akiuadlni minuta » * @ I @ +  akiudlni sekunda * @ I stupfit

Vypocet:

Za 1 hodinu=3600S ...ccceuereveereereereerieree e e mala rucicka se otoci o 30°

Polohy, ve které se mala rucicka bude nachazet v aktualnim ¢ase, sestava ze tfi uhli:
Uhel souvisejici s tim, jaky je aktualni idaj celé hodiny, tj. .....(aktualni hodina) * 30
Uhel, souvisejici s tim, kolik ub&hlo minut, tj. ...c.cccceeeeevrrenenne. (aktudlni minuta)* 30/60
Uhel, kolik ubéhlo sekund, tj. (aktualni sekunda) * 30/3600

Jiny vypocet:
Za 1 Hh=3600S .ot st mala rucicka se otoci o 30°
Za (aktualni minuta * 60) + (aktudlni sekunda) ......cccoeeeveeeieeiecerieiee e, o uhely
(v nasem ptipadé y je ostry uhel ,BO10“
mezi 10. a 11. hodinou, viz obrazek)
y = (((aktualni minuta * 60) + (aktualni sekunda)) * 30)/3600
Malou rucicku pak nastavime na uhel:
y + (pocet hodin) * 30 stupnid
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Spustit lb
1

o)

hodina

5

minuta

sekunda

Uhel x = ihel AOB je roven souctu tri uhlu:
10 * 30

38 * 30/60

4 * 30/3600

X =319, 033 stupnu

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

O jaky uhel se otoci velka rucicka za 1 sekundu?

Jak zafridit, aby se rucicka otocila o potfebny Uhel za 1 sekundu?

Jak nastavis polohu velké rucicky, aby ukazovala spravné ¢as?

Jak nastavi$ polohu malé rucicky, aby ukazovala spravné?

Jak nastavis$ polohu vtefinové rucicky, aby ukazovala spravné ¢as?

Nechte hodiny béZet nékolik hodin a sledujte, zda skuteéné ukazuji spravny cas. Co

jste zjistili?

MOZNE POTIZE:

Zdk nevi, Ze by mohl vyuZit udaje o aktudinim case ve sloice

Zdk nedokdZe sestavit matematické vztahy pro vypocet uhlu, o ktery se otoci velka
rucicka za 1 sekundu. Viz postup vyse uvedeny a tabulka.

Zdk nevi, Ze Ize a jakym zpiisobem umistit do tUdaje pro velikost tuhlu matematicky vztah
pro vypocet: Seznamte zaky se sadou

ZAVER:
Zaci vytvorili funkéni rucickové hodiny se tfemi ruci¢kami ukazujicimi spravny ¢as.

Pozndmka: Zaci mohou rovné? doplnit své hotové hodiny aktualnim datem (viz projekty
https://scratch.mit.edu/projects/23492058/, https://scratch.mit.edu/projects/103004641/).



https://scratch.mit.edu/projects/23492058/
https://scratch.mit.edu/projects/103004641/

SNIMEK 13-14 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKA — 4. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

4. 7VUKOVE EFEKTY — tikani hodin

Zakladni informace:

* Hodiny potichu tikaji.
Co musis$ vyresit:
* Jak vlozit zvukové pozadi? :
opakuj stale
* Kde se vybiraji zvukové efekty?
* Jaké bloky slouZi pro praci se zvukovymi efekty? 7

¢ Jak nastavit intenzitu zvuku?
* Jak pfidat vlastni zvukové efekty? zagni hratzvuk | pop *

Vyuzij bloky:

prehraj zvuk Clock Ticking ¥ aZ do konce

Nezapominej priibéZné svij projekt ukladat!

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

4. ZVUKOVE EFEKTY - budik

Zakladni informace:

* Hodiny maji slouZit i jako budik: v poZadovanou dobu zazni zvukovy signal.

Co musis vyresit:

* Jak vkladat ¢asovy udaj pro budik?
* Vjakém tvaru by se mél ¢asovy udaj pro budik vkladat?
« Jak ovérit, Ze vloZeny Udaj je skutecné ¢asovy udaj?

« Jak zaridit, aby ve stanovenou dobu zaznél zvukovy signal?

Werel V kolik ma zazvonit budik?| prehraj zvuk Win v az do konce
. obsahuje ” ? délka . Spoj ‘ -

Nezapominej priibéiné svij projekt ukladat!

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Matematicky model otdéeni hodinovych ruci¢ek maze byt doplnén zvukovymi efekty. Z4ci si
mohou vyzkouset hotové ukazky zvukovych efekt(, které nabizi Scratch, nebo si mohou nahrat
své vlastni. K témto ¢innostem budou Z4ci potiebovat sluchdatka, pfipadné i mikrofon.

Vyuzij bloky: |

Zaci dale budou ptidavat k hodinam funkci budiku. Po vloZeni ¢asového Gdaje se natidi hodiny
na budik a v poZadovany ¢as zazni zvukovy signal.
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Pti praci na budiku podporujte zZaky v tom, aby si nejprve své postupy dikladné rozmysleli, aby
vSechny scénare neustale opakované testovali a ovérovali, zda se vSe déje tak, jak ma, aby
zkouseli i jiné postupy.

RESENI ULOHY:

Tikani hodin:

Pro zajiSténi nepretrzitého tikotu hodin jako zvukové kulisy se pouzije nekonecny cyklus, do
néhoz je vloZen blok s vybranym zvukovym efektem:

nastav hlasitost na @ %

prehraj zvuk Clock Ticking ¥ az do konce

Budik:

Nabizi se fada fedeni. Zaci urcité projevi velkou kreativitu a navrhnou nékolik réiznych zpGsob(i,
jak zafidit, aby hodiny v poZzadovanou dobu fungovaly jako budik.

Nase reseni je zaloZzeno na predstavé, Ze k hodinam priddame tlacitko Budik, pomoci kterého
se vyvola pozadavek na vloZeni ¢asového udaje, v kolik hodin md zaznit zvukovy signdl. Casovy
udaj se vklada ve tvaru hh:mm, tedy pomoci péti znakl (treti znak je ,:“). Do formatu
vkldadaného casového udaje jsme nezahrnuli vtefiny (béZzné se budik nafizuje na hodiny
a minuty).

12 12
11 l 11 1
10 2 10 2
") 3 9 3
V kolik hodin mam
g 4 h zazvonit? (Uved ve
S 8 formatu hh:mm, napi.: |4
hodina EEID e
7 5 . .
minuta @ / = Rudi { { \!
sekunda EID 6 D Qz
Obrdzek 12: hodiny Obrdzek 13: nastaveni budiku

Postava Budik ma tvar tlacitka. Po stisknuti tohoto tlacitka se objevi dialogové okno s dotazem
a s upozornénim, v jakém formatu se ma vloZzit udaj:
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v o s v odpovéd
VloZeny udaj se uloZi do .

Zformuluji se podminky pro budik, aby v poZzadovanou chvili zaznél kratky zvukovy signal.

Nastaveni ¢asu pro budik:

e Reseni 1 (HODINY — F4 — zvuky a budik — reseni 1.sb3)

Toto feSeni je zaloZzeno na tom, Ze zavedeme Sest proménnych: h1l, h2, m1, m2, hodin a minut,

jejichz hodnoty budou vypocteny na zdkladé udaje v . Predpokladame, Ze vlozeny
udaj je vloZen spravné jako retézec o délce 5 znakd ve formé hh:mm, v némz prvni dva Ciselné
znaky udavaji hodinu, posledni dva udavaji minuty. Proménné h1 pfifadime hodnotu 1. znaku

dpoved v . vev_ q7 odpovéd v ,
z, proménné h2 pfifadime hodnotu 2. znaku z . Hodnotu proménné m1l

. odpovéd v .
nastavime na hodnotu 4. znaku z , proménné m2 na hodnotu 5. znaku.

nastav ht ¥ npa pismeno “ z odpoved

nastav h2 + npa pismeno 02 odpoved

nastav. m1 * na pismeno o z odpoved

pastav’ m2 + na pismeno o Zz odpoved

Hodnotu proménné hodin vypocitame na zakladé hodnot h1 a h2, analogicky pro proménnou
minut na zakladé hodnot m1 a m2:

nastav hodin + na 0* h1 + 2

pastav minut *+ na m* m1 + m2

Budik zazvoni v okamziku, kdy skute¢ny aktudini ¢as bude roven ¢asu, na ktery je budik
nastaven:

= aktuaini hodina = minut = akiualni minuta »
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Scénar pro budik tedy miZe vypadat naptiklad takto:

scenar pro At budik zazvoni

eva =8 V kolik hodin mam zazvonit? (Uved ve formatu hh:mm napf. 08:05)

nastay h1 v na pismeno ° z odpoved
nastav h2 * na pismeno o z odpoved
nastav mi * na pismeno o z odpoved

nastav m2 * na pismeno oz odpovéd

nastav hodin ¥ na m" hi + h2

nastav minut * na m" mi + m2

opakuj stale

aktudini hodina « minut = akludlni minuta =

pfehraj zvuk Win = aZ do konce

zastav tento scenar -

e Redeni 2: (HODINY — F4 — zvuky a budik — reseni 2.sb3)

Toto feSeni je zaloZzeno na tom, Ze se ovéfuje, zda byl do spravneé vlozen Casovy udaj
ve tvaru hh:mm. Zadnd proménna se nezavadi.

Pozadavek na vloZeni ¢asového Udaje ve tvaru hh:mm se uzivateli bude objevovat tak dlouho,
dokud nebude vloZen spravné. Pokud by nékdo vloZil idaj nespravné (napf.: c4:67; 8:67; Svvv;
27:88; 333336), pak bude znovu vyzvan k vloZeni idaje.

Spravnym udajem se rozumi fetézec s péti znaky, tfeti v poradi je ,,:“ a zbyvajici Ctyfi znaky
jsou cifry. Prvni dva ciselné znaky predstavuji dvouciferné cislo v intervalu mezi <0; 24) a
posledni dva Ciselné znaky dvouciferné Cislo v intervalu <0; 60).

147




odpovéd

Nejprve otestujeme, zda vloZzeny udaj ( ) sestava z péti znak(l a soucasné, zda tretim

znakem je ,:“.

Potom otestujeme, zda fetézec, ktery vznikne spojenim 1. a 2. znaku, je dvouciferné Cislo
z intervalu <0; 24).

Potom otestujeme, zda fetézec, ktery vznikne spojenim 4. a 5. znaku, je Cislo z intervalu <0;
60).

scenar pro  Nastav Cas Na Budiku

el V kolik hodin mam zazvonit? (Uved ve formatu hh:mm, napf.: 08:05)

opakuj stale

kdyz odpovéd obsahuje . ? a délka odpoved

kdyz spoj pismeno o z odpoved pismeno o z ' odpoveéd < e tak
kdyZ ° < spoj pismeno o z odpoved pismeno o z odpoved
kdyZ spoj pismeno o z odpoved pismeno o z odpoved < @ fak
kdyZ o < gpoj pismeno ° Z odpovéd pismeno o z odpovéd

Zapni Budik

zastav 1iento scenar =

el V kolik hodin mam zazvonit? (Uved ve formatu hh:mm, napf.: 08:05)

vV kolik hodin mam zazvonit? (Uved ve formatu hh:mm, napf.: 08:05)

a8V kolik hodin mam zazvonit? (Uved ve formatu hh:mm, napf.: 08:05)

V kolik hodin mém zazvonit? (Uved ve formatu hh:mm, napf.: 08:05)

vd 8 V kolik hodin mam zazvonit? (Uved ve formatu hh:mm, napf.: 08:05)

Pokud vloZeny udaj spliiuje tyto podminky, zapne se budik — zavedeme bIok
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scenaf pro  ZapniBudik

spoj  pismeno o z  odpovéd pismeno o z odpovéd aktudini hodina ¥

spoj  pismeno ° z  odpoved

prehraj zvuk  Win » aZ do konce

Udaj o nastaveni hodiny na budiku vytvofime spojenim prvnich dvou é&iselnych znaki
v (bez zavedeni proménnych h1, h2, hodin).

Udaj o nastaveni minut na budiku vytvofime spojenim poslednich dvou &iselnych znaki

S (bez zavedeni proménnych m1, m2, minut).

Zvukovy signal zazni teprve tehdy, kdyz pozadovany hodinovy udaj (prvni dvé cifry vlozeného
udaje v odpovédi) se shoduje s aktualni hodinou a poZzadovany minutovy udaj (posledni dvé
cifry vloZzeného udaje v odpovédi) se shoduje s aktualni hodnotou minut.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jak regulovat hlasitost tikotu hodin, zvukového signdlu?

- Porovnejte, co se stane, kdyz se do cyklu zaradi bIok nebo
blok pEIS R IFAT @ Cim se tyto situace lisi?

- Jak hodindm pridat funkci budiku?

- Jak zafidit, abychom mohli vkladat ¢asovy udaj pro buzeni?

- Jak ovéfit, Ze byl skutecné vloZzen ,rozumny” ¢asovy udaj v poZzadovaném formatu?

- Uvedte nékolik pripad(i udajd, které nesplniuji podminku hh:mm pro vloZeni Udaje pro
budik. Ovérte to.

- Jak zajistit, aby v poZzadovaném case zaznél zvukovy signal?

MOZNE POTIZE:
Neocekdvame v podstaté zadné potize. Jen je zapotiebi pamatovat na to, aby Zaci méli
k dispozici funkéni sluchatka, pripadné i mikrofon.

- Zék nebude védét, jak iniciovat situaci, aby se mohl vklddat ¢asovy udaj, a jak
s vloZzenym udajem pak pracovat (tj. aby bylo mozné vloZeny udaj uloZit, pfipadné pro
kontrolu i zobrazit). K dialogu je ve Scratch nékolik blokd, Zak by mél zjistit, jaké jsou
mezi nimi rozdily, a nakonec vyuzit ve blok a s nim spojenou i

- Zdci nebudou védét, jak zformulovat podminku pro ¢asovy okamZik, v némz md zaznit
zvukovy signdl.
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ZAVER:
Zaci doplnili funkéni rucickové hodiny se tifemi rucickami ukazujicimi spravny ¢as zvukovymi
efekty a moznosti vyuzit hodiny jako budik.

Pozndmka: Zaci mohou rovné? doplnit hotové hodiny aktudlnim datem (viz projekty
https://scratch.mit.edu/projects/23492058/, https://scratch.mit.edu/projects/103004641/).

UKAZKY PROJEKTU — INSPIRACE:

Na webu Scratch je zvefejnéna fada velice zajimavych aZ neobvyklych modell hodin, ne vidy
se jedna o rucickové hodiny. Zaci mohou byt piekvapeni, co vie se da ve Scratch
naprogramovat, jakou podobu mohou hodiny mit. MlzZete Zakim nékteré modely hodin
ukazat; jejich autofi pfrisli ¢asto s naprosto origindlnim pojetim, jak zobrazovat Ccas.
Programovani vétSiny ukdazek je velice slozité nad ramec moznosti zak( 7. az 9. rocnika.
Nicméné tyto ukdzky mohou Zaky zaujmout svou originalitou, inspirovat vynalézavosti
programatoru a prekvapit zplsobem, jak zobrazovat béh casu.

V praci se zaky se mUzete inspirovat relativné jednoduchym designem hodin:

Clock
6 scénaru
https://scratch.mit.edu/projects/23492058/
. . . ., , . . 5 postav
Tikajici hodiny maji tvar 12-thelniku, pozice minut ObtiZnost:
a umisténi Cislic na ciferniku jsou vykresleny programem. - '
15 scénard
6 postav
https://scratch.mit.edu/projects/14732436/ P .
.. . . . , 3 proménné
Velice jednoduché rucickové hodiny, k vykresleni 0 seznam
ciferniku je pouzit kostym postavy. Cas se zobrazuje také ,
o o 0 nové bloky
digitalné. Chod hodin je podbarven hudbou. "
I ObtiZnost:
Tive (D : D : D %k %k
https://scratch.mit.edu/projects/153448849/
1 scénar
1 postava
| 1 proménna
crock 0 seznam(
0 novy blok
ObtiZnost:
Jednoduché hodiny v Ciselné podobé sdélujici datum a *k
cas.



https://scratch.mit.edu/projects/23492058/
https://scratch.mit.edu/projects/103004641/
https://scratch.mit.edu/projects/23492058/
https://scratch.mit.edu/projects/14732436/
https://scratch.mit.edu/projects/153448849/

300 Clocks
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https://scratch.mit.edu/projects/195579746/
Program umozZnuje sledovat ¢as na 300 hodinach.
K ovladani Ize pouzit kldvesy A, Z, S, M, B, Crtl + M

12 scénarud
1 postava
20
proménnych
2 seznamy
4 nové bloky

ObtizZnost:
%k %k %k %k %k k

Clock

https://scratch.mit.edu/projects/27097938/
Zajimavy je design hodinovych rucicek, rucicky maji tvar
obloukd.

6 scénar
2 postavy
3 proménné
1 seznam
4 nové bloky

ObtiZnost:
% %k %k %k k

Sweet Clock

https://scratch.mit.edu/projects/22771864/

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

6 scénarl
3 postavy

7 proménnych
0 seznamy

2 nové bloky
ObtiZnost:

%k k k kk

Magic-Clock

https://scratch.mit.edu/projects/48404958/

S o T
o @ o) 0

Casové Udaje se zobrazuji pomoci barevnych
ocislovanych ping-pongovych mickd nahodile se
pohybujicich v 6 lahvich.

27 scénarll
14 postav
19
proménnych
0 seznam
0 nové bloky
ObtiZnost:

%k k kk

Wordsearch Clock

https://scratch.mit.edu/projects/23055334/

Udaj o aktudlnim ¢ase se vypise slovné anglicky
v podobé, kolik je hodin a kolik minut:
Napft: four minutes past eight = 8:04
V programu je pouZita jedina postava s kostymy
v podobé pismen.

7 scénar
1 postava
11
proménnych
1 seznam
5 novych bloki

Obtiznost:
% sk %k %k k %k k
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https://scratch.mit.edu/projects/27097938/
https://scratch.mit.edu/projects/22771864/
https://scratch.mit.edu/projects/48404958/
https://scratch.mit.edu/projects/23055334/

Binary clock

https://scratch.mit.edu/projects/23038417/
Kuriézné vypadajici hodiny v podobé puntikd:
Vyzkousejte se zaky Cist udaje na téchto hodinach:
Prvni dva sloupce vlevo zobrazuji hodnotu hodin ve
dvojkové soustavé.
Prostfedni dva sloupce vyjadfuji minuty ve dvojkové
soustavé.
Posledni dva sloupce vyjadfuji sekundy. Prvni dva
sloupce vlevo zobrazuji hodiny ve dvojkové soustavé.

206 scénaru
20 postav
9 proménnych
0 seznamy
0 nové bloky
Obtiznost:

* ok ok %

https://scratch.mit.edu/projects/105012226/
Naprosto netradi¢ni zobrazeni hodin pomoci tfi puntik
na ciferniku, na némz jsou misto cifer rozmistény
puntiky. Zkuste se Zaky na hodinach cist casové lUdaje:
Azurovy puntik: zobrazuje sekundy
Svétle modry puntik: zobrazuje minuty
Tmavé modry: zobrazuje hodiny

2 scénare
1 postava

5 proménnych
0 seznam

0 nové bloky

ObtiZnost:
%k %k %k k



https://scratch.mit.edu/projects/23038417/
https://scratch.mit.edu/projects/105012226/

Pracovni list — k analyze problém{ (lze doplfiovat v priibéhu prace na projektu)

Dilc¢i problémy k Feseni Co se v této fazi déje? Postavy Pozndmka
(ndzev) (s ¢im budu pracovat)

FAZE 1

GRAFICKY NAVRH
CIFERNIKU

FAZE 2

UMISTENT RUCICEK
DO CIFERNIKU
FAZE 3

FAZE 4
BUDIK
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Projekt: PIANO TILES

CASOVA NAROCNOST: 5 vyu&ovacich hodin

VAZBA NA RVP:
Data, informace a modelovani: 1-1, 1-3, 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-6, 2-7, 2-8, 2-9, 2-20
Informacni systémy: 3-12, 3-13, 3-14, 3-15

PREDSTAVENI PROJEKTU:

Cilem projektu je umoznit zZak{m vytvofit vlastni hru s vyuZitim melodie. Jedna se o variaci na
interaktivni hudebni hru Piano Tiles®. V pfipadé, Ze Zaci hru znaji, nebo si ji zahraji, mohou mit
vétsi motivaci si podobnou hru vytvofit v prostiedi Scratch.

Hra, pfi niz se klika vétSinou na cerné klavesy, a diky tomu jsou prehrdvany toény, si hraci
mohou stahnout jako aplikaci na mobilnim zafizeni i zahrat online. Cilem hry je stisknout
vSechny cerné, ¢i jinak barevné klavesy v konkrétnim poradi, aby se zahrala (vétSinou velmi
dobfe znama) melodie. Kdyz hra¢ nestihne v daném poradi kliknout na potfebnou klavesu, hra
konci.

Ve hie, kterou budou Zaci vyvijet ve Scratch jako variaci na vySe zminénou hru, budou z horni
¢asti scény padat kulicky, na které, kdyz se klikne, zazni tén a zmizi.

-

rychlost padani

score

Podobné jako ostatni projekty je i tento rozdéleny do jednotlivych fazi. V kazdé fazi vznikne
funkéni celek, na ktery se postupné navazuji dalsi ¢asti, az vznika celd hra. Ucitelé maji
k dispozici feseni jednotlivych fazi. Material s pokyny pro praci zakl je roz¢lenén podle fazi

8 pFiklad hry: https://play.google.com/store/apps/details?id=game.piano.black.tiles.music



https://play.google.com/store/apps/details?id=game.piano.black.tiles.music

projektu. V projektu budou Zaci pouzivat seznamy; pokud se seznamy dosud Zaci nepracovali,
tak se s jejich principem mohou sezndmit pomoci malého projektu Ndkupni seznam nebo
projektu Bludisté.

Pro motivaci Zak(i kromé samotného hrani hry Piano Tiles je vhodné vyuzZit také pripravené
celkové rfeseni v souboru PIANO - F7 - pisnicka.sb3.

CO BUDEME DELAT:
Postupnymi kroky budeme vytvaret hru na motivy Piano Tiles, coZz znamend, Ze bude
zapotrebi:

- pfripravit graficky design hry,

- vyresit pohyb postavy Kulicka (v ukazce konkrétné BALL — Kuli¢ka),

- vyresit pohyb ostatnich postav,

- vyresit, jak zaznamenavat body a nastavovat vyssi Uroven hry,

- vyresit pfehravani melodie pfi kliknuti na Kulicku.

CO SE ZACI NAUCI NEBO CO SI PROCVICI:
- rozlozit hru na mensi funkéni celky (rozlozit problém na podproblémy) — faze projektu,
- rozesilat zprdvy pro reakce na hru (Uvod hry, konec hry),
- pracovat s blokem seznam a s prvky seznamu,
- pracovat s proménnymi a seznamy (zaznamenani pisnicky),
- klonovat postavy a pracovat s klony postav.

BLOKY K VYUZITI:
- pouzité bloky jsou vidy k dispozici v pracovnich listech zdka a podrobnéji jsou
rozebrany v ramci metodiky feSeni jednotlivych fazi projektu.

PREHLED ZAKLADNICH VYUZITYCH BLOKU:
e vzhled: skryj se, ukaz se, zmén kostym na ...
e pohyb:sko¢ nax:..y:.. zményo..
e proménné: nastav .. na...
e udalosti: po obdrzeni zpravy ..., vysli zpravu ...
e ovladani: zastav ..., Cekej ... sekund, klonuj ..., opakuj stdle, kdyz ... tak ..., ukaZz
proménnou ...
e vnimani: dotykas se ..., dotykas se barvy ..., mys stisknuta?

POUZITY PROJEKT:
Pro ucitele jsou k dispozici tyto soubory (rozdélené dle jednotlivych fazi projektu):
- PIANO-F1-padani kulicky.sb3
- PIANO-F2-zacatek a konec hry.sb3
- PIANO-F3-padani dalsich postav.sb3
- PIANO-F4-score a seznam.sb3
- PIANO-F5-mys.sb3
- PIANO-F6-obtiznost.sb3
- PIANO-F7-pisnicka.sb3 — doporucuje se pro ukazku celkové hry

Uvod do projektu neni k dispozici pro z4ky. Zak tvofi samostatné celou hru.



Zamysli se:

* Pfipomen si, jak hra Piano Tiles funguje: hru si zahraj, ale divej se na
ni z pohledu struktury a vlastnosti.

* Sleduj, jak hra funguje:
* Jak hra postupuje (od zac¢atku aZ do konce)?
* Jaké prvky/postavy se ve hre vyskytuji?
* Jak se hra ovlada? Jaké by bylo nejlepsi ovladani hry?
* Jak se hra nastavuje? Jaké by bylo nejvyhodnéjsi nastaveni hry?

* Své postrehy si zapisuj, mohly by se ti pfi tvorbé hry hodit.

» Zamysli se nad tim, jak funguje hra, kterou budes tvorit. Pokus se na
ni podivat stejnym zplsobem jako na hru Piano Tiles, kterou jsi hral/a.

METODICKE POZNAMKY:

Predpokladame, Ze 73ci jiz maji zkuSenosti s hrou Piano Tiles, takze uz budou mit predstavu o
tom, jak funguje. Zaci by tudi? méli byt schopni sami popsat zpGsob, jak hru vytvofit, jak ji
rozlozit na mensi funkéni ¢asti, které by se mohly postupné vyvijet (podobné jako v pripadé
snéhové koule, kdy se k funkénimu celku pfidava a nabaluje dalsi vrstva). Pozornost by méla
byt vénovana rozboru hry a naslednym krokim pro jeji zpracovani.

DuleZité je, aby zaci méli zkusenost s touto hrou. Bylo by tudiz vhodné ji zaklim pfipomenout,
jak funguje, v éem spodiva jeji princip. Nechte tedy Zaky si hru® zahrat, at pfi ni premysleji
o tom, jak funguje. Na zakladé poznamek, které si Zaci pfi praci s aplikaci vytvori, diskutujte se
zaky, na jaké casti (faze) by se mohl postup vyvoje hry rozdélit. Vedte zaky k tomu, aby si
vsimali toho, jak hra probihd od zacatku az do samotného konce.

MozZnosti pro zahajeni prace zakl na projektu hry:

1) Nechat zaky premyslet nad rozborem hry, kterou znaji (popf. jim rozbor hry
predstavit). Navrhnout jim zaznamenavat ¢asti (faze) hry do tabulky, do niz mohou
také uvést grafické komponenty, které budou potiebovat, nebo zminit problém, ktery
bude zapotiebi v dané fazi resit.

2) Predlozit zak(im seznam fazi a nechat je premyslet o tom, jak by mély byt faze postupné
sefazeny za sebou, zda néktera z fazi nepredbiha jinou. Seznam fazi, jak by mély jit za
sebou, maji zaci ve svém materialu k dispozici na dal$im snimku. U¢itel mUze vyuZit pro
praci zaka pracovni list s jednotlivymi fazemi, které Z4ci sestavi se zdivodnénim jejich
poradi.

9 Na internetu se nachézi velky vybér online aplikaci. Vyberte takovou hru, kterd vyhovuje nastaveni sité,
internetu a plugintim prohliZece.



OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

Proc je nutné hru rozdélit na mensi ¢asti, které se pak budou postupné zpracovdavat?
Kazda hra se da rozdélit na mensi ¢asti, které dohromady zajistuji vsechny funkce ve
hfe. Kde za¢neme u této hry? Jak se bude dale hra vyvijet?

M{Ze nastat situace, Ze miZeme postupovat dle jinych krok(/fazi? Kdy a proc?

MuZe nastat situace, Ze nelze postupovat jinak, nez v presné daném poradi krok/ fazi?

MOZNE POTIZE:

Zdk se zabere do hry a nevénuje pozornost struktufe a vlastnostem hry — omezte hrani
hry ¢asem a nasledné nechte zaky sepsat body, jak by postupovali pfi tvorbé hry.

Z6k neznd hru Piano Tiles — seznamte 7aka s hrou bud’ prostfednictvim videa nebo
aplikace v mobilnim dotykovém zafizeni, ¢i online, jak je doporuc¢eno na snimku
Zamysli se.

Zdk nedokdZe rozdélit hru na mensi funkéni celky — dejte zakovi k dispozici jednotlivé
faze projektu v prehazeném poradi, at se pokusi urcit poradi (viz. pracovni list). Nebo
Zaka nechte v nasledujicim snimku, na némz jsou uvedeny faze projektu, postup popsat
slovné, aby se zdk zorientoval vtom, co bude délat a jak bude pfi feSeni projektu
postupovat.

ZAVER:

Zaci provedli rozbor hry. Dospéli k tomu, Ze je zapotfebi hru rozdélit na mensi &asti (celky,
faze). Zaci poznali, Ze bez nékterych ,stavebnich kamen(“ hry nelze vytvéret daldi faze, tj. Ze
existuje logika postupu pfi vytvareni hry z hlediska algoritmickych postupl. Tato ¢ast je klicova
pro dalsi praci Zzakd na projektu.

Faze projektu

Postupné budes$ hru vytvaret:
1. vytvoriS padajici objekt (postavu),
navrhnes a vytvofiS zacatek a konec hry,
vytvoris nékolik dalsich padajicich objektl (postav),
vyresis, jak se budou pocitat body a jak padajici objekt zahraje tén,
vyresis, aby hra zacala fungovat na kliknuti mysi,
u hry nastavis zvySovani obtiZznostia ndhodné padani objektd,
u hry nastavis konkrétni melodii,
upravi$ hru podle svych predstav.

© NV EWN



METODICKE POZNAMKY:

Teprve ted maji Zaci k dispozici snimek s jednotlivymi fazemi projektu. Diskutujte se Zaky jejich
navrhy feSeni a dalSi moZnosti zpracovani hry. V pfipadé, Ze uznate za vhodné, nechte
(nékteré) zaky postupovat podle jejich vlastniho navrhu.

Snimek s fazemi ukazuje, jakym zplsobem se bude odvijet pfipraveny projekt, jak je prace na
projektu rozélenéna do mensich usek(, které by mély byt funkéni. Ucitel mGze nékteré faze
vypustit (napt. z asovych divodu).

Ucitel mUze zakim predvést celou jiz hotovou hru, aby Zaci védéli, k ¢emu se maji dopracovat,
jak budou na sebe jednotlivé faze navazovat.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Zdék vymysli iplné jiné fdze a déleni hry — je na uciteli, aby 7akovi umoznil postupovat
podle jeho navrhu. V takovém pfipadé je zapotrebi pocitat s tim, Ze zak bude moind
potfebovat konzultovat s uditelem zcela jiné problémy, nez jsou uvedeny v tomto
metodickém materialu. Na druhou stranu Zak m(ize pfijit s originalnim feSenim a nauci
se dalsi algoritmické konstrukty; zak se bude muset spolehnout i sdm na sebe, protoze
ne vzdy mu bude moci ucitel dat okamzitou zpétnou vazbu nebo radu.

Zakladni nastaveni hry

* Spust novy projekt v aplikaci Scratch, popf. online na scratch.mit.edu.

* Pfiprav si prazdnou pracovni plochu (bez scén, postav nebo bloku).
* Nezapomen svou praci (projekt) prabéziné ukladat.

* Budes pracovat s pfednastavenymi postavami v knihovné.

* Muzes si zvolit pro scénu libovolné pozadi. Nicméné bylo by dobré,

kdyby sis vybral/a jednoduché jednobarevné pozadi, na némz budou
dobre vidét vSechny postavy, které ve hre vystupuiji.

METODICKE POZNAMKY:

Pfi praci na projektu mohou Zaci projevit své kreativni schopnosti, smysl pro kreativitu
a graficky design pro zakladni nastaveni hry. Zaci budou mit jisté tendenci vyzkouset rGizné
podoby scén. Upozornéte zaky na to, Ze na hraci plose budou padat rliznobarevné objekty
(Kulicky), a ty by mély byt na hraci ploSe dobfe vidét. Doporucte Zzakim, aby si vybrali v nabidce
postav takovou postavu, kterd mda nékolik kostymU nebo pro kterou se daji dalsi kostymy
snadno vytvofit.



ZAVER:
Zak ma uloZeny soubor se svym projektem, pro ktery si vybral pozadi scény hry.

1. Padajici objekt

* Zakladni informace:
* vyber postavu, kterd bude slouZit jako padajici objekt
(nejlépe postavu s vice kostymy),
* v ukazkach bude celou dobu vyuZita postava BALL (Kulicka).

Ball
pfejmenovanona
* Co musis vyresit: Kulitka

« Jak nastavit, aby postava zacala padat vidy ze stejnéhomista?
« Jak zafidit, aby postava zmizela, jakmile se ji dotkne$ ukazatelem mysi?

* Jak nastavit, jak ¢asto ma postava padat?

* Vyuzij bloky:
( = y
—o o~ off~

METODICKE POZNAMKY:

V ukdzkové hre se pracuje s postavou Kulicka — BALL. Tento objekt byl vybrdn zamérné,
protoZe ma jednoduché barevné kostymy a tvar je v libovolné rotaci stdle stejny. Doporucte
zakum, aby si vybrali tento objekt, Ize toho pak vyuZit napt. pfi padani postav riznych barev.

V této prvni fazi je zapotrebi naucit padat objekt seshora dol(. Navodnymi otdzkami je zak

veden k tomu, aby promyslel a vyresil:
- umisténi postavy do horni ¢asti scény (odkud bude postava padat)
- klonovani postavy a padani klonu
- zmizeni postavy po dotyku s mysi
- frekvence padajicich postav (jejich pocet za jednotku ¢asu)

Vedte Zaky k tomu, aby zkouseli, kam umistit Kulicku do horni ¢asti scény, jakou zadat
vhodnou pozici (soufadnice) postavy, tedy misto, odkud bude postava padat. Zaci by méli pfijit
na to, ktera souradnice se bude pfi padu postavy smérem doll ménit a jak zajistit padani
dalsich a daldich postav pomoci klonovani. Zék by mél pfijit na to, Ze je zapotfebi ,donutit”
postavu, aby se objevovala mnohokrat, vlastné nekone¢né mnohokrat, takze bude zapotrebi

pouzit blok pro nekonecny cyklus.



RESENi ULOHY:

/ Co se stane po spusténi.
po kliknuti na L, . .,
Kde ma byt umisténa postava na zacatku hry.
sko& na x: @ y: @ /

Vytvéreni padajicich postav v urcitych
Casovych intervalech za sebou.

opakuj stale

cekej @ sekund

klonuj sebe w

>

/ Kazdy dalsi klon se chova podle této sekvence
kdyZ startuje maj kion blokd.

ukaZ se / Prvni pozice pfi paddni objektu.
skoé na x: @ y: @ / Postava pada, dokud ji

nezastavi hrac¢ dotykem
ukazatele mysi.

opakuj dokud nenastane = dotykas se ukazatele mysi v ?

el o« Jakmile se ukazatel mysi dotkne postavy, postava
zmizi.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jaky €asovy interval nastavi$ pro obnoveni padani postavy!°? A pro&?
- Kolikrat bude Kuli¢ka padat? Jak zafidit, aby padala porad?
- Vjakém okamZziku ma postava zmizet? Jak to zafidit, aby postava zmizela?
- Co se stane, kdyz se ukazatel mysi postavy nedotkne?

MOZNE POTIZE:
- Zdk nerozumi prdci s klonem — pomozte zakovi vysvétlit na prikladu vytvafeni animace
posun objektu a zkuste se Zakem najit postup.

- Zdk nerozumi nekonecnému cyklu — na konkrétnim pfikladu ze Zivota ukazte Z4kovi
nekonecny cyklus (napf. stfidani ro¢nich obdobi, pohyb sekundové rucicky u hodin).

10 samotnd postava se nepohybuje, z{stava skrytd na misté. Pro Zaky je to pouze zjednoduseni situace.
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- Zdk nerozumi pozici (umisténi objektu) - pomozte zakovi s pouZitim ¢tvereckovaného
papiru, jak Ize popsat polohu bodu v systému soutadnic. MlzZete Zakim poradit, aby si
vypomohli pozadim xy-grid, které najdou v knihovné Scratch.

ZAVER:
Postavy dokaZou padat seshora doll. Kdykoliv se hra¢ dotkne postavy ukazatelem mysi, tak
postava zmizi.

2. ZacCatek a konec hry

» Zakladni informace:

* vytvofeni ,nové postavy” se dvéma kostymy:
zacatek hry (1. kostym),
konec hry (2. kostym)

* Co musi$ vyresit:
* Jak zacit hru (pomoci odesilani zpravy)?
« Jak ukonéit hru, kdyZ spadne postava na spodni okraj hraciho pole?

* VyuZzij bloky:

e

METODICKE POZNAMKY:

V této fazi se Zaci zabyvaji tim, jak nastavit zacatek hry (spusténi hry) a jak hru ukoncit (konec
hry). Hra skoni, kdy? postava dopadne na okraj scény. Zak by mél navrhnout, jak poznat, ze
postava dopadla na okraj scény. Zde je mozné postupovat nékolika zplsoby, napf. testovdnim
y-ové soufadnice padajici postavy, a hru ukoncit, jakmile y-ové souradnice padajici postavy
dosahne urdité hodnoty. Dale Ize na spodni okraj pozadi pfidat Uzky jednobarevny (v ukazce
¢erny) obdélnik a testovat podminku pro padajici postavu na dotyk s vybranou barvou; hra
skondi pti dotyku postavy s vybranou barvou. Tato druhd moznost je pouzita v ukdzce reseni
tohoto projektu.

74k pracuje se dvéma a . Doporucte zakam, aby pridali scénu, ktera se
bude vztahovat k zacatku hry a konci hry (pro zjednoduseni se mize jednat o jednu scénu, jak
je uvedeno v ukazce). Scéna tak na zacatku i na konci bude mit jiné nei pozadi, které si
Zaci pfipravili pro samotnou hru.

Zaci zavedou novou postavu (v nasem pfipadé postavu hra) se dvéma kostymy: nova hra
a konec hry.



Do cyklu opakuj dokud nenastane
/ dotykds se s ukazatelem mysi se ptida

il podminka se zprdvou o ukonéeni hry.

kdyZ  dotykas se barvy (

vysli zpravu konec hry =

Vsechny aktivity zacinaji po kliknuti na hraci

po kliknuti na / plochu a zménou kostymu postavy s ndzvem

Hra, kde se zméni kostym nazvany ,nova

sko& na x: o y: o hra“ (vlastni pojmenovani kostymu postavy)
— na scéné se objevi padajici postava.

zmén kostym na nova hra =

ukaz se

/ Kdyz se klikne na postavu Hra, rozesle se viem
po kliknuti na mé zpréava o zahajeni hry.

vyslizpravu hra »

po obdrZzeni zpravy konec hry »

Kontrola, zda jiz hra neskondila tim, Ze se postava
Kulicka dotkla ¢erné ¢ary, poté se vsechny aktivity
zastavi a zméni se kostym postavy Hra na konec
hry.

zmén kostym na konec hry =

ukaz se

zastav vSechno =

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Kde vSude se musi objevit , 2e hra zacala nebo hra skoncila? Kde vSude
bude potreba tyto zpravy prijmout (obdrZet) a zpracovat (reagovat na né)?

- Jak vhodné pojmenovat kostymy postavy Hra, abychom se rychle zorientovali ve
scénafi hry?

- Co se musi stat, aby hra skoncila?

- Co se stane s nekone¢nym objevovanim se postavy na scéné Kulicka v okamziku, kdy
hra kon¢i? — zastaveni vSech aktivit na vSech scénach.
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MOZNE POTIZE:

- Zdk nedokdZe pracovat s kostymy — ukazte zakovi, kde se nachézia jak je muUze
podle potfeby modifikovat. Smérujte pozornost Zaka, aby se zajimal o bloky pro praci
s kostymy (najde je v zaloZce VZHLED).

- Zdk si neumi poradit s posildnim zprdv hra, konec hry — vysvétlete zakovi na konkrétnim
prikladu, jak prace se zpradvami funguje (napf. posilani hromadné zpravy do chatu mezi
vice osob — vSechny osoby obdrzi zpravu; v pfipadé zdkova projektu se vSechny scény
a objekty dozvi, Ze hra zacala, resp. skoncila).

ZAVER:

Zak by mél mit nyni sestavenou zakladni funkéni hru: hra ma konkrétni velmi elementérni
pravidla, tj. Zak vi, jak hra zacina a kdy hra kon¢i. Zak rozumi praci slerada] a principu

Zprav.

3. Zavedeni dalsich padajicich postav

* Zakladni informace:
* Na hraci plose budou celkem étyri padajici postavy.
* Co musis vyresit:
* Jak vyuZit stejny objekt (postavu), ale s jinym kostymem?
* Jak nastavit, aby kazdy objekt (postava) padal seshora dol z jiného mista?
« Jak zajistit, aby objekty padaly v riznych okamazicich, nikoliv najednou?
* Rada: VyuZij kopirovani postav s jejich pfednastavenymi vlastnostmi a
scénari.

METODICKE POZNAMKY:

Hra uz méa zakladni parametry, funguje s jednou padajici postavou. Zaci za¢nou hru vylep3ovat,
zacnou do ni pridavat dalsi prvky, hra se stane obtiznéjsi, komplikovanéjsi, ale urcité pro zaky
zajimavéjsi a zabavnéjsi.

V této fazi hry zacne ve hre padat vice objektll, v naSem pripadé pribudou dalsi tfi, celkem ve
hie budou ¢tyfi padajici postavy. Postavy by nemély zadit padat ve stejny okamzik. Nechte
zaky kopirovat postavy a zjistovat, zda se s kopirovanim postavy zkopirovaly také jeji vlastnosti
a scénare. Bylo by dobré, kdyby se postavy lisily ve hie kostymem: v ukazkové hre se postavy
liSi barvou kostymu.



RESENi ULOHY:

Postava se zapoji do hry po obdrzeni zpravy
po obdrZeni zpravy hra w o zacatku hry: hra.

sko€ na x: m s @ Souradnice mista, do néhoz se postava nastavi na

zacCatku hry a z néhoz pak budou padat jeji klony.
Ostatni postavy budou mit na zacatku hry jiné

soutadnice. Postavy se kromé (barvy) kostym lisi

i umisténim na hraci ploSe na zacatku hry, odkud pak
éekej o sekund budou padat jejich klony.

opakuj stale

Casovy interval, v nichi se vytvafi jednotlivé klony
postavy. Kazdé postavé nastavime jinou hodnotu

2 tohoto intervalu, klony postav nebudou padat po dobu
hry ve stejny okamzik. (Pozn. A co nejmensi spolecny
nasobek vsech 4 hodnot?).

klonuj sebe =

kdyz startuje maj klon

ukaz se

Nastaveni kostymu zkopirované postavé. V ukazce ma
/ Kuli¢ka Ctyfi kostymy (1-4): kazda ze Ctyr postav mize
mit jiny kostym.

zmeén kostymna Kulicka2 -

sko€ na x: y: @

opakuj dokud nenasiane = dotykas se ukazatele mysi v+ ? Klony vsech Ctyr postav padaji

ze stejné vysky (y-ova
Zmény o o souradnice), ale z rliznych mist,

—— liSi se tedy jen x-ovou.
kdyZ dotykaSsebarvy ( ) ? _ tak

Hodnota rozhoduje o rychlosti padani

vysli zpravu  konec hry ) .
klonu postavy ke spodnimu okraji.

zrus tento klon

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jakou souradnici (x; y) budou mit vSechny Ctyfi postavy na zacatku hry stejnou? Kterou
souradnici (x; y) budou mit naopak rozdilnou? A proc?
- Jak zajistis, aby kazdy z objektd padal jinou rychlosti?
- Vyzkousej, zda se da zajistit, aby nikdy nepadaly dva objekty ve stejnou chvili.
- Zamysli se nad tim, kdy m(iZe nastat situace, Ze vSechny ¢tyfi objekty zacnou padat ve
stejny okamzik?
MOZNE POTIZE:
- Zdk nedokdZe pro postavu vytvofit riizné kostymy — poradte 7akovi, jak kostym postavé
vytvofit.
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- Zdk nechdpe prdci se soufadnicemi x, y — pomozte zakovi s pouzitim ¢tvereckovaného
papiru, jak Ize popsat polohu bodu v systému soutadnic. M{Zete Zakim poradit, aby si
vypomohli pozadim xy-grid, které najdou v knihovné Scratch.

- Zdk nedokdZe pracovat s riiznymi kostymy jedné postavy — znovu ukaite 7akdm
rozdéleni pracovni plochy na scéndre, kostymy a zvuky.

- Zdk nebude umét odpovédét na otdzku, za jakych podminek by mohly zacit padat
vsechny objekty ve stejnou chvili.

ZAVER:
Zaci pozndvaji, Ze pfi kopirovani postavy se kopiruji i viechny parametry, bloky a scénate. Pro

hru je zapotiebi u kazdé kopie postavy provést Upravu parametrl rdznych blok( (napf.
pocatecni pozici postavy, rychlost padani klonu postavy).

4.1 Nastaveni bodU (skére)

» Zakladni informace:

* Hrac ziskava bod za zachyceni padajici postavy (kulicky) ukazatelem mysi, nez
postava spadne doll ke spodnimu okraji.

* Co musis vyresit:
* Jak vytvofit proménnou skore a zobrazit ji na plose hry?
* Jak pficitat bod za kaZdy objekt, ktery je chyceny mysi?
¢ Jak vynulovat skore na zacatku kazdé nové hry?

* Vyuzij bloky: @) P (1]

METODICKE POZNAMKY:

Ma-li mit tento projekt charakter hry, je zapotrebi do néj zaradit hodnoceni (bodovani, skére).
Nebo bychom mohli méfit ¢as hry, jaky ¢as hraci ubéhl od zacatku hry do jejiho ukonceni.
V nasi ukdzce se zamérujeme na ziskavani bod( za zachyceni kuli¢ek (postav) ukazatelem mysi.

K tomuto ucelu se zavede #igelpnl=lalaEN2ele)7

Diskutujte s zaky, kdy a jak ma byt|z{slsJ7 nastaveno: jakou hodnotu by méla proménné
mit na zacatku hry (nastaveni [:{zlel/Zna nulu), co se s touto proménnou déje v prubéhu hry
(pric¢itani bodu), a na konci hry.



RESENI ULOHY:
Scénar pro scénu: V nasi ukazce probiha scitani bodl ve scénafri pro scénu, scitaji se body od
vSech postav. S¢itani bod by mohlo byt zarazeno i do scénare postavy Hra.

po obdrZeni zpravy hra -

ukaz proménnou  Body v Na zacatku hry se Body musi zobrazit. Sou¢asné je tfeba
nastavit Body na nulu, jinak v ném zlstane hodnota
nastav Body * na o v p
z predchozi hry.

po obdrZeni zpravy bod =
D K pfi¢teni bodu dojde po obdrzeni zpravy bod,

hodnota proménné Body se zvétsi o 1.

Scénar pro postavu Kulicka 1:

kdyZ startuje maj klon
ukaZ se
Zmén kostymna balon1 »

skoc na x: @ y: @

opakuj dokud nenastane = dotykas se ukazatele mySi v ?

Zmény o e

kdyz dotykassebarvy () ?
S

KdyZ se hrac¢ dotkne mysi postavy
Kuli¢ky (1-4), objekt zmizi a Body se
vysli zpravu = konec hry = zvysio 1.

V pripadé, Ze se nedotkne hra¢ mysi
postavy Kulicky (1-4), hra skonéi.

vyslizpravu bod =

zrus tento klon

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Rozhodni, kolik bod( hrac ziska za zachyceny objekt.
- Do kterého scénare zaradit sekvenci blokl pro pfi¢itani bod(?
- Jakym zpUsobem lze zvySovat body?
- Do kterého scénare zaradit sekvenci blok(i pro navyseni o 1 bod?
- Staci nastavit pFiEitém’jen u jednoho objektu? Budou se i nyni bloky kopirovat
samy?
- Jakym zpUsobem vyresit, aby se body zobrazily pfimo na hraci plose?
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MOZNE POTIZE:
- Zdk nevi, do jakého scéndre umistit bloky pro pocitdni bodii — nechte Zaka vysvétlit, jak
se presné bude postupovat, krok za krokem.
- Zdk nerozumi prdci s proménnou, a jakych hodnot nabyvd — ukazte 7akovi pribéh bodl
krok po kroku v konkrétni situaci.
ZAVER:
Zak vytvori hru, ktera dokaze poél’tat pfitom vyuZije jednu proménnou, jejiz hodnota se
bude ménit diky interakci se vSéemi postavami.

4.2 Hrani tonu

 Zakladni informace:
* V okamZiku, kdy se ukazatel mysi dotkne padajici postavy, zahraje se
néjaky ton a postava zmizi.
* Co musis vyresit:
« Jak zajistit, aby po dotyku ukazatele mysi s postavou zahral pokazdé jiny
ton?
* Jak vybrat konkrétnirozsah ton(, které se budou hrat?

* Vyuzij bloky:

METODICKE POZNAMKY:
Ve hre uzZ se pocitaji body za zachycené kulicky.

Hru doplnime zvuky. Pfi dotyku ukazatele mysSi s postavou se zahraje tén. Kédy pro jednotlivé
tény se ve Scratch zadavaji pomoci blok( v zaloZce [ZIVIIET

V malém projektu KLAVIR se kédy melodie zadavaly pomocim.

V této Ctvrté fazi naseho projektu budeme mit jednoduchy pozadavek: budou se prehrdvat
tény, jejichz kod se ndhodné vybere z néjakého intervalu hodnot, napfiklad se budou nahodné
vybirat kddy pro tény stupnice C1-C2, tj. z intervalu 60-72 (véetné zvySenych ton(). Sekvenci
blokl pro generovani kéda tonl pridame ke scéndfi, kde se pricitaji body za zdsah kulicek.



Po dotyku padajici postavy

s ukazatelem mysi se zahraje
tén, jehoz kdd je ndhodné
vybran z intervalu <60; 72>.

Délka tonu je nastavena na
0.25 taktu (Etvrtovy).

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Kolik a jaké tédny je mozné umistit do hry?
- Jak vyzkousis, jaké tény jsi do hry zaradil/a?
- Coje tonahodné Cislo? Proc se vybira Cislo z konkrétniho intervalu?
- Kam (k jaké postavé, scéné, sekvenci blokl, scénafi) umistiS sekvenci blok(l, aby se
zahrdl ton?

MOZNE POTIZE:
- Zdk neumi pracovat s tény ve Scratch — 74k se s problematikou m@ze seznamit pomoci
malého projektu KLAVIR. Nechte Zaky hrat si s tony v zéloice
ZAVER:
Dotyk ukazatele mysi s postavou Kulicky a jeji zmizeni doprovazi ve hie nahodné vybrany tén,
jehoz koéd ve Scratch je z intervalu <60; 70>.

5. Kliknuti na objekty

« Zakladni informace:
* Na padajici kulicku se musi tentokrat také kliknout mysi, nestacise jijen
ukazatelem mysi dotknout.
* Co musis vyresit:
* Jak hru upravit tak, Ze je zapotrebi na padajici kulicku kliknout mysi, nikoliv se
ji jen dotknout ukazatelem mysi? Teprve po dotknuti se kulicky mysi a po
kliknuti mysi na kuli¢ku kuli¢ka zmizi.

* Vyuzij bloky:

oy .

METODICKE POZNAMKY:

Ve hie, kterou Zaci znaji z mobilnich dotykovych zafizeni (tablet, mobilni telefon), se padajici
objekty nechytaji prejetim ukazatele mysi, ale kliknutim na objekt. Kliknuti na postavu
vyZaduje vétsi soustiedéni a presnost hrace.



V nasi ukadzce budeme pozadovat, aby byly soucasné splnény dvé podminky, a to dotyk

postavy s ukazatelem mySi (co o So fa) @ e i e, coZz znamena vytvorit

sloZzenou podminku s logickou spojkou E vnorit oba poZadavky.

RESENi ULOHY:

Kdyz se postavy dotkne ukazatel mysi a
zaroven neni mys stisknuta, objekt

ukas se neustale pada. Jakmile se dotkne Cerné
barvy, hra skonci.

kdyZ startuje muj klon

zmén kostymna balon 1 =

sko€ na x: . y: .

opakuj dokud nenastane dotykas se ukazatelemysi *+ ? a  mys stisknuta?

Zmén y o .

kdyZ  dotykas se barvy |\ )7 tak

vysli zpravu konec hry »

vysli zpravu bod +

zrus tento klon

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Pro¢ musi obé kontroly probéhnout najednou: dotykds se ukazatele mysi a mys je
stisknuta?

MOZNE POTIZE:
- Zdk nedokdZe kombinovat vice blokii do sebe — ukaite idkovi moiné zplisoby
kombinace blok( a misto, kde se kombinace blok{ v prostfedi Scratch vyskytuje.
- Zdk neznd operdtory (logické vyrazy): .. a .., .. nebo .. — na piikladu zdkovi vysvétlete,
co znamenaji, nap¥. Chces k snidani chleba a/nebo rohlik? Zak by si mél vyzkouset i to,
jak ve Scratch u slozenych vyrokd mohou sledovat, zda jsou pravdivé, ¢i nepravdivé.

ZAVER:
74k dokaze zkombinovat né&kolik blok( do sebe pfi formulovéni podminky a rozumi tomu, pro¢

je v nékterych pripadech nutné vyuzit podminku slozenou z vice bloku a jakou logickou spojku
pouzit. Dokaze upravit konkrétni misto ve scénafi a umi hledat chyby ve scénafi.
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6. Obtiznost a nahodné padani objektU

» Zakladni informace:

* Se zvysujicim se poctem bodu se bude zvySovat obtiZznost hry — rychlost
padajici Kulicky (1-4) se bude zvétSovat.

* Kuli¢ky (1-4) budou padat v ndhodnych, nikoliv pravidelné a pevné danych
¢asovych intervalech.

* Co musis vyresit:

« Jak vyuzit Body k tomu, aby se se zvy3Sujicim se skdrem zvySovala obtiznost?
(napf. kdyZ hra¢ dosahne vice nez 10, tak se zdvojnasobi rychlost padani
kulicky).

« Jak zajistit, aby Kulicky (1-4) padaly nahodné, nikoliv v pravidelnych a pevné
danych ¢asovych intervalech?

* Vyuzij bloky: [T (EETE) 90
oje o

- { -

- )

~_

METODICKE POZNAMKY:

Ve hte jiz padd vice Kuli¢ek (1-4), po kliknuti mysi se pricitaji body a objekty mizi. Nicméné hra
je stale stejna, jeji dynamika se vzhledem ke zvysujicimu se poc¢tu bodd neméni. Navic objekty
padaji s presnou pravidelnosti, coz mize byt ¢asem nudné. V této fazi se Zak zaméri na zvyseni
obtiznosti hry, konkrétné na zrychleni pohybu padani Kuli¢ek (1-4) a nahodilost jejich padani.

Pro ndhodné padani Kuli¢ek (1-4) vyuiijemez intervalu (napfr. 1-7), které musi
byt zavedeno pro vSechny postavy.

Obtiznost spojend se zvySovanim rychlosti padajici postavy bude zak fesit zavedenim dalsi
proménné, v nasi ukdzce je nazvané. Diskutujte s Zaky, na jakou hodnotu by
méli nastavit rychlosti padani na zacatku hry, pro¢ se maji rychlosti padani na zacatku
nastavovat, kde ve scénafi zaradit bloky s novou proménnou. Dejte zakiim dostatek ¢asu, aby
si vSe mohli vyzkouset a ovérit.

Rychlost padanij¥£VINERE] hodnoté Se zvysujicim se poctem bodU se zvysSuje rychlost.
NejtéZsi je pro Zaky pochopeni nasobeni hodnoty /a8 e l1a1f se zménou soufadnice y.
Ucitel by mél ukazat, jak se rozdilné méni souradnice y, pokud se bude scitat, od¢itat, nasobit

nebo délit hodnota z[ylalesis aelelelalt a (popf. nechat Zzaky s {=lgalidel {e]el=I=Ris]aV

experimentovat dle ¢asovych moznosti).



RESENi ULOHY:

po obdrZeni zpravy hra «

sko€ na x: @ y: @

Zajistuje nahodny Casovy interval mezi dvéma
opakuj stale padanimi postavy ze zvoleného intervalu 1 az 7.

eke nahodns eisio od (@) do (@) sekuna Kulicky (1 aZ 4) padaji v nepravidelnych ¢asovych
intervalech.

klonu] sebe =

7

opakuj dokud nenastane doiykas se ukazatelemySi» ? a  mys stsknuta?

Zméiy o *  Rychlost padéni
© \ Proménna Rychlost paddni (na zacatku hry
)?

B, 171 se by | nastavena na hodnotu 1) se zvy$uje
R Qi i s rostoucim pocétem bodu.

nastavRychiostpacani + ra (€)) Hodnota proménné Body (na zacatku hry
nastavend na hodnotu 0) se zvétSuje

s poctem kliknuti na padajici postavy. Kdyz
nastav  Rychiostpadani ~ na (@) hodnota Body presahne hodnotu 5, tak se
nastavi rychlost paddni na hodnotu 2.
KdyZ hodnota Body presahne hodnotu 10,
tak se rychlost paddni nastavi na vyssi

nastav Rychiost padani ~ na ()
hodnotu, a to na hodnotu 3. atd.

nastav Rychlost padani + na °

po kliknuti na

sko€ na x: o y: o po kliknuti na mé

zméi kostymna novahra = skryj se

ukaz se vyslizpravu hra =

nastav Rychlost padani * na o nastav Rychlost padani *+ na o

Nastaveni rychlosti paddni na zacatku hry na hodnotu 1.
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OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Proc se nasobi pfi zrychlovani padu objektu zdpornym cislem?

- MuZe byt hodnota proménnych na za¢atku nastavena na jinou hodnotu, nez je €islo 1?
Co by se délo, kdyby byla hodnota nastavena na hodnotu 0 nebo 10?

MOZNE POTIZE:

- Zdk nechdpe prdci s proménnymi— projdéte s zakem postupné jednotlivé kroky, ukazte
na konkrétnich prikladech hodnoty proménnych {-5, -1, 0, 1, 5, 10}. Zamérte jeho
pozornost na pfifrazovani hodnot v konkrétnich scénatich hry.

ZAVER:
73k vytvofil zcela funkéni hru, v niz roste obtiznost hry se zvy$ujicim se poctem dosaZenych
bodd.

7. Nastaveni konkrétni melodie

» Zakladni informace:
* Hra je jiz témér hotova. Stadi nastavit konkrétni melodii pisni¢ky pro mizejici
Kulicku (1-4).
* Co musis vyresit:
* Jak vyuzit seznam a body, aby zaznéla po kliknuti na padajici Kulicku (1-4)
melodie zndamé pisnicky?
* Vyuzij bloky:

|\7/'w prvek o z Pisnicka »

METODICKE POZNAMKY:
Tato posledni faze uz je spiSe nadstavbova. K tomu, aby ve hie zaznély pfi kliknuti na Kulic¢ky
(1-4) postupné tény konkrétni znamé melodie pisnicky, se vyuziva prace se seznamy.

Zak na zékladé znalosti o &iselnych kodech t6nd vytvori ESAERN kodd tond konkrétni melodie
(v ukazce je volena pouze il/2illa4, nicméné Zak mlze pripravit seznam kodl tonl se svou
vlastni melodii).

Nechte Zaka vybrat vlastni melodii a zapsat kody jejich tond dofS=4iElilll s ndzvem samotné
melodie, poté staci pouze vymeénit na konkrétnim misté S4sk ()



Pti zméné hodnoty Body se zahraje ton
melodie, jehoZ pozice v seznamu kédu
B E————— Pisni¢ka odpovida hodnoté dosazenych
ERR bodo.
:j’ hrajnotu ~ prvek . Z Pisnicka v  pfistich @ takta

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jakou pisnicku si vyberes? Jak zapiSe$s melodii pisnicky, kterou sis vybral/a?
- Jakym zpUsobem zajistis, aby se nevybiral ndhodny tén, ale aby postupné zaznély tony
pisnicky?

MOZNE POTIZE:

- Zdék nedokdZe vytvofit zdznam pro pisnicku do seznamu — doporucte zakovi, aby si
vyzkousel vyresit maly projekt Klavir a pomoci tohoto malého projektu zjistil, jak
funguji tény na klaviature.

- Zdci neumi &st noty v predloze pisnicky — domluvte se s kolegou/kolegyni vyudujici
hudebni vychovu, aby se zapojil/a do této faze a pomohl/a zakim prepsat melodii
vybrané pisni¢ky pomoci kodu.

mm ’

60 C1 67 G
61 CIS 68 GIS
62 D 69 A
63 DIS 70 AlS
64 E 71 H
65 F 72 C2
66 FIS

ZAVER:

Hra je nyni hotovd a Zaci by méli své hry prezentovat a se svymi spoluzaky hry navzajem
vyzkouset. To pfispéje k utvareni sociadlnich vztah( ve tfidé. To také umozni Zaklim seznamit
se s rliznymi postupy vytvareni hry a pfemyslet o dalSich Upravach a vylepsenich hry.



8. Pfizpusobeni hry dle vlastni fantazie

* Zakladni informace:
* Hra je nyni hotova, pfizpUsob si ji dle svych predstav.
* Co musis vyresit: ted uzZ je to na tobé, mzes tfeba:
* pfidat dalsi padajici objekty,
* upravit hru tak, aby hra neskoncila hned po prvnim dopadu objektu na spodni
okraj,
* zménit hru tak, aby se ménily barvy padajicich objekt,

METODICKE POZNAMKY:

Zakladni funkénost hry byla zajisténa predchozimi fazemi. Zaky moZna napadne, jak hru
vylepsit. Dejte tedy zakim prostor pro vlastni invenci, fantazii a kreativitu. Tato Uloha nema
jedno jediné spravné feseni.

RESENI ULOHY:
Neexistuje jedno jediné sprdvné feseni. Mohou se vyskytovat rlizné varianty.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jak by bylo mozné hru dale doplnit? Napf. Uprava zacatku a konce hry, ndhodna zména
barvy objekty, ndhodna zména mista padani objektu.
- Diskutujte s Zaky o dalSich moznostech hry, napf. grafickych Gpravach.

MOZNE POTIZE:

Zde neni mozné identifikovat konkrétni obtize, které mohou nastavat u jednotlivych projektd,
vzhledem k tomu, Ze zmény a inovace hry budou rozdilné u kazdého konkrétniho vzniklého
projektu. Pokud Zak jiz nema snahu, napad ani motivaci svou hru vylepsit, nechte ho inspirovat
se v ostatnich online projektech a motivujte ho k prezentaci svého dila.

ZAVER:
Kreativita, vlastni graficky pohled, vlastnosti hry jsou dileZitou soucasti udrzeni motivace zaka

pfi rozvijeni jejich algoritmického mysleni. Zak musi mit moznost predstavit vlastni vizi hry.
Uditelova role se stale vice a vice stava roli konzultanta.



UKAZKY PROJEKTU — INSPIRACE:

Ndzev projektu

URL

Zdkladni udaje o strukture
projektu

Piano Tiles v1.6

https://scratch.mit.edu/projects/142674806/

score [
timer |
- World Best

Koncepce hry odpovida standardné hre Piano Tiles.
Hru tvofi 4 padajici cerné obdélniky na konkrétni
pisni¢ku. Pocita se skore pfi kliku mysi na objekt.

Zaroven si hra pamatuje nejvyssi skore odehranych

her.
Zde se vsak oproti pfipravenému projektu nevyuziva
klonovani postav.

max. 4 jednoduché
scénare na postavé
15 postav (4x stejnd
postava padajiciho
obdélnik s obdobnymi
scénari)
6 proménnych
2 seznamy
0 novych bloki

Obtizny:

% % %k k¥ k

Piano Tiles

Piano

Tiles
PLAT]

o

https://scratch.mit.edu/projects/107580665/

Koncepce hry odpovida standardné hre, na zac¢dtku je
vytvorena jednoducha grafika pred vstupem hry.
V samotné hre vsak neni doprovodna hudba. Nefesi se
rychlost padajicich objektd ani globalni skore.
Zde se vSak oproti pfipravenému projektu nevyuziva
klonovani postav.

max. 6 jednoduchych
scénarl na postavé
13 postav (7x stejna
postava padajiciho
obdélnikd s obdobnymi
scénari)
1 proménna
0 seznamu
0 novych bloki

Obtizny:

% %k %k %k ok



https://scratch.mit.edu/projects/142674806/
https://scratch.mit.edu/projects/107580665/

Pfiloha: Tabulka s fazemi k rozstifihani a naslednému sefazeni

vytvorit padajici objekt
(fungovat na prejeti
objektu)

Klonovani postavy
Kuli¢ka

Zména pohybu po ose y

vytvofit zac¢atek a konec
hry

vytvofit dalsi padajici
objekty

pocitat pocet ziskanych
bodl (skére)

zahrat tén u padajiciho
objektu

fungovat na kliknuti mysi

nastavit zvyseni
obtiznosti

nastavit nahodné padani
objektl

nastavit prehravani
konkrétni melodie
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