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ABSTRAKT

Teoreticka ¢ast diplomové prace hodnoti soucasnou kvalitu vyuky programovani na stfednich
Skolach. Déle zpracovava porovnani algoritmickych nastrojii a nésledné dle kritérii vybira
Z nich nejvhodnéjsiho adepta pro zékladni vyuku algoritmizace studentt stfednich $kol. Prak-
tické ¢ast obsahuje mnou vypracované metodické listy, které mohou poslouzit jako opora fadé
uciteliim, ktefi budou mit zajem tuto oblast realizovat ve své vyuce. Metodické listy maji stou-
pajici obtiznost a logicky na sebe navazuji. Zavérecna ¢ast diplomové prace se vénuje realizaci

metodickych listl ve vyuce a s tim souvisejicim zhodnocenim.

Kli¢ova slova:

Algoritmické mysleni, metodické listy, programovani, Scratch, stfedni Skola

ABSTRACT

The theoretical part of the thesis evaluates the current quality of teaching programming in high
schools. Further processing algorithmic comparison tools, and subsequently by criteria selects
the most appropriate of these aspirant for basic training algorithmisation high school students.
The practical part includes methodology sheets developer by me that can serve as support for a
number of teachers who will be interested in this area to implement in their teaching. Metho-
dological sheets have difficulty rising and logically connected to each other. The final part of
the thesis deals with the realization of methodological papers in the classroom and the related

evaluation.
Keywords:

Algorithmic thinking, methodological sheets, programming, Scratch, high school



Chtéla bych pod¢kovat vSem, kteii jakkoliv pfispéli ke zpracovani mé diplomové prace. Piede-
v§im vedoucimu prace panu doc. RNDr. Zdeniku Botkovi, CSc. za odborné naméty, piipominky

a konzultace, které mi béhem zpracovani diplomové prace poskytl.

Prohlasuji, Ze odevzdana verze diplomové prace a verze elektronickd nahrana do IS/STAG jsou

totozné.



L 0 V20 ) ) USSR 8
I. TEORETICKA CAST ....cooooiiiiriiiiiieiecesies sttt 9
1 SEZNAMENI S PROBLEMATIKOU ........cooosiiiiiiiniinnisisnsissssnssssesesessssssssnsens 10
1.1  Algoritmizace a ProgramOVANT.......cicuuieruieeiiieeiieeesieessreessreessiresssieeesbreesbeeesnseeeanes 10
1.2 Kvalita vyuky programovani na sttednich Skolach...........ccccccvviiiiiiiiiiii, 10
2 POROVNANIi ALGORITMICKYCH NASTROJU .........coooomrriirirnniinniinsieniiensinnn, 14
20 A [ T Vo T 1 TN I o T TSR PP PSSR 14
A G- (-] SR PSSR 17
2.3 LegO MINGASTOIMS ...ttt bbbt 18
A 5 7 U5 1< PRSP 19
2.5 SCIACN .ttt nres 21
2.6 Kritéria hodnoceni @ VYDET ........ccocviiiiiiiiiiesieie e 22
1. PRAKTICKA CAST ....coooiiiiiiiiiiieeisce ettt 26
3  METODICKE LISTY PRO VYUKU PROGRAMOVANI ..........cccocovvririrnrrrrnnnn, 27
3.1 Metodicky LISt Lo 27
3.2 MetodiCKy LISt 2...iiiiiiiiiicii s 31
3.3 MEtOdIiCKY LISt 3. e 34
3.4 MetodiCky LISt 4. 39
3.5 MetodiCKy LISt 5. 43
3.6 MetodiCKY LISt 6...vveiiiiiiiiiiiicc e 48
3.7 MEOAICKY LISt 7. 54
3.8 MEtOdIiCKY LISt 8. e 57
4 REALIZACE A VYHODNOCENT........coiiiooeioeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee oo 62
4.1 Realizace metodick€ho LISt €. 1....oiiiiiiiiiiiiiie e 62

4.2 Realizace MetOdiCKERO ISTU €. 2 ..iiiiiieeeee ettt e e e e e e e e e e e eeeaeeeeaeeennnnes 63



Y774 ) L TP 64
SEZNAM POUZITE LITERATURY .........oviviiiiiieoieseeeeeo e ese e 66
SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK .........c..cocooviiiiiieseseseeer oo, 68
SEZNAM OBRAZKU .........ooovoivieieeeeeieeeeeeee sttt 69
SEZNAM GRAFU ....c..ooviiiieieeeeee sttt 71



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 8

UVvOoD

Lidska historie popisuje sva obdobi podle dominantniho vyuziti nastrojii a fadou tisict let do-
spéla od doby kamenné do soucasné doby, kterd se da s lehkou nadsdzkou oznacovat jako doba
pocitacova. Bezpochyby totiz dneSnimu svétu vladnou riizné moderni informacni a komuni-
kac¢ni technologie a zda se, Ze tento trend je nezastavitelny a neustale zvySujicim se tempem se
hrne kuptedu. Dilezity aspekt soucasného vzdélavani by tedy mél byt kladen predevSim na
podporu dostate¢ného seznameni studenti s modernimi technologie a schopnosti efektivni

prace s pocitacem.

Stfedni Skola je misto, které ze znaéné ¢asti ovliviluje vybér budouciho povolani a tudiz je zcela
na misté se zamyslet, zda pravé vyuka algoritmizace by neméla mit v Skolnim vzdélavacim
programu vice mista. Jelikoz existuje stale velké mnozstvi zékladnich skol, kde se objevuje
jakakoliv absence vyuky zakladl algoritmického mysleni a tudiZ mnohdy az na stfedni Skole
se s timto oborem studenti seznamuji. Negativum tohoto postupu je zcela jist¢ v tom, Ze studenti
postradaji zaklady algoritmického mysleni a pieskoci ithned na nésledujici krok, ktery s témito
znalosti pocita a to je zapis algoritml ve vybraném programovacim jazyce. Strohy zapis v pro-
gramovacim jazyce bez hlubsiho vysvétleni mize byt tedy pro fadu zakd zna¢né€ demotivujici.
Vyjimku budou pravdépodobné tvofit pouze ti studenti, ktefi sami od sebe prostoupili do taji

programovani a vytvofili z nich sviij vlastni konicek.

Ovladani problematiky algoritmt je nejen diilezité pro budouci programatory a IT specialisty,
ale 1 pro ostatni studenty, jimz jeji zvladnuti zajisti rozvoj logického, abstraktniho mysleni a
donuti je zpracovavat problémy pomoci dil¢ich krokt, které si pfi obdrzeni problému pfedem

nastini a tim efektivnéji dosdhnou tiZeného vysledku.

Jednim z cili mé diplomové prace je zhodnotit sou¢asnou kvalitu vyuky programovéni na stied-
nich $kolach. Dal§im dil¢im cilem je pak zpracovani porovnani algoritmickych nastroji - dle
kritérii nasleduje vybér nejvhodnéjsiho z nich a nasledné ovéteni jeho atraktivity ve vyuce po-
moci vypracovanych metodickych listl, které¢ budou obsahovat zadani illoh se stoupajici obtiz-
nost. Zadani bude tvofeno tak, aby jednodussi tlohy bylo moZno naprogramovat za jednu vyu-
covaci hodinu. Zavérecné metodické listy budou obsahovat i slozitéjsi ulohy, které se budu
snazit rozlozit do jednotlivych ¢asti, jejichz funkci bude mozné samostatné¢ otestovat. Mezi dalsi
dil¢i cile patii ovéfeni, zdali pouziti metodickych listii vypracovanych v ramci této préace, po-

vede ve vyuce k lepSimu pochopeni dané problematiky zaky a tim ke zlepSeni celé vyuky.
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1 SEZNAMENI S PROBLEMATIKOU

Prvni podkapitola ptedstavuje zékladni pojmy v obecné roving, pfi¢emz dalsi podkapitola pied-
klada vysledky vypracovaného dotazniku a tim davé ctenafi povédomi o mife kvality vyuky

algoritmizace a programovani na stfednich skolach.

1.1 Algoritmizace a programovani
Algoritmizaci 1ze oznacit jako zcela tvir¢i ¢innost, jejimz cilem neni pouze najit postup, ktery
povede k feSeni daného problému, ale také postup, ktery bude relativné kratky a piedevsim
rychly. Jak uvadi na portalu Ceska $kola docent Jifi Vani¢ek, vedouci katedry informatiky Pe-
dagogické fakulty Jihogeské univerzity v Ceskych Budé&jovicich, cilem vyuky algoritmizace a
programovani na stiedni skole bez rozsiteného technického zaméfeni neni zcela jisté vychovat
uspésné programatory (stejné jako cilem vyuky matematiky neni vychovat budouci matema-
tiky), ale spiSe je cilem trénovat fadu kompetenci z oblasti algoritmizace jako je oddéleni vy-
konani prikazu, nasledné ladéni programu, dekompozice problému apod. Student tim ziska in-
formaticky pohled na pocitac, rozviji svou tvorivost a také si vyzkousi projektovy zptsob prace

[1].

1.2 Kvalita vyuky programovani na stiednich §kolich
Pro objektivni zhodnoceni situace jsem vyhotovila dotaznik pomoci sluzby Google formulate,
nasledné jsem vyuzila socialnich siti a tento dotaznik vyvésila na dostupnych strankach peda-
gogickych fakult, kde se vyskytuje nejvice lidi ze Skolni praxe. Vyhodou tohoto zptsobu roz-
Sifeni dotazniku je ten fakt, ze uZivatelé socialnich siti jsou vétSinou siln€ naklonéni ke sdileni
a také k zpracovani informaci. Dotaznik za¢ind otdzkou, kde pedagog vyucuje a dale pokracuje
navazujicimi, vice specifickymi otdzkami — kompletni dotaznik je k nahlédnuti v pfiloze této
diplomové prace. Dotaznik vyplnilo 58 respondenti, coz na tak uzce specializovanou oblast Ize
jisté pozadovat za uspokojivy vysledek. Vysledky tohoto Setfeni ukazuji, ze 38 % respondenti
vyucuje na stfedni odborné Skole s netechnickym zamétenim, kam miiZeme zatadit Skoly za-
métené na zdravotnictvi, hotelnictvi apod. Déle 26 % vyucuje na gymnaziu a jen o 2 % méné
respondentll vyucuje na stfedni odborné Skoly s technickym zamétenim. Zbyvajici procenta
zabrali ucitelé, ktefi vyucuji na stfednich odbornych ucilistich nebo na jinym bliZe nespecifiko-

vatelnych typech Skol.
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Vyucuji na
= stfedni odborné Skole s jinym zaméfenim (zdravotnictvi, hotelnictvi apod.)
gymnaziu
= sttedni odborné Skole s technickym zamétrenim
= sttednim odborném ucilisti

= jind moznost

Graf 1 — Typ stredni Skoly
Dale z vyzkumného Setfeni vyplynulo, Ze nejvice ucitelti pro poc¢atecni vyuku algoritmizace
preferuje vyukovy programovaci jazyk a az v dalekém zavésu za timto nadzorem Se objevuje
skupina ucitelt domnivajicich se, ze je v tomto ptipadé vhodné&jsi vyuzit objektovy ¢i struktu-

rovany programovaci jazyk.
Pro pocatec¢ni vyuku algoritmizace je
lepSi vyuzit

9

14

y

Graf 2 - Pocatecni vyuka algoritmizace

= strukturovany programovaci jazyk

objektovy programovaci jazyk

Po povinnych otazkéach nasledovaly dvé spolu spjaté, jejiz odpovédi nebyly ptimo vyZzadovany,
a to Ktery programovaci jazyk ve vyuce pouZivate prevazne? a A z jakého ditvodu? Odpovedi
byly velmi rozmanité, od velmi popularnich programovacich jazykt jako je Java, PHP, C, C#
az po ty méné znamé jako je napiiklad Ruby. Za zminku zcela jisté stoji, Ze programovaci jazyk

Ruby letos oslavil dvacet let od svého vzniku a stale se vyviji a pravdépodobné i z toho divodu
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se objevil v odpovédich dokonce pétkrat. Je to pIn¢ objektoveé orientovany jazyk, ktery je diky
jednoduché syntaxi pomérn¢ snadny k nauceni, presto vSak neztraci na svém vykonu a tak miize
konkurovat znamé&j$im jazykiam (Python, Perl a jiné) [2]. Pokud by se ma diplomova prace
nezaobirala vyukovymi programovacimi jazyky, zcela jisté pfi tvorbé metodickych listi by ma
volba padla na tento perspektivni programovaci jazyk. Mezi nejcastéjsi divod volby vybraného
programovaciho jazyku patiil ten fakt, ze ucitelé s nim maji jiz predchozi znalosti a prave proto
jej pouzivaji i ve vyuce. Dalsi otdzky byly jiz vice zaméfené na problematiku ohledné vyuko-

vych programovacich jazyk.

Z vyukovych programovacich jazykt m¢
nejvice oslovil

Ostatni |00
Kodu Game Lab [
Scratch I
Imagine Logo I
Karel I
Baltik [ i

0 5 10 15 20 25

Pocet odpovedi

Graf 3 - Wyukové programovaci jazyky
Dle dotazniki mezi vyhody vyukovych programovacich jazyki patii jejich vizudlni odezva a
pochopeni zakladnich principti algoritmii. Dalsi otazka se zamétovala na specifickou vyuku
algoritmizace pomoci programovatelné robotické stavebnice Lego Mindstorms, kde vice nez
polovina ucitelt uvedla, Ze ji nevyuZziva zejména z diivodu velké pocate¢ni investice. Dale re-
spondenti uvadeéli, ze vétsinu zacatenikl od programovani odradi nejcastéji slozitost pocho-
peni struktury koédu, nutnost dodrzovani piisné syntaxe a v neposledni fad¢ slozitost vyvojo-
vého prostredi. Zavérecnd otazka se ptala, zdali je zékladni vyuka algoritmizace diileZita pro

vSechny studenty?
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Je zdkladni vyuka algoritmizace dulezita
pro vSechny studenty?

®ano =ne

Graf 4 Algoritmizace pro vsechny studenty
Mezi nejcastéjsi uvadéné diivody proc¢ ucit algoritmizaci vSechny studenty patii tyto odpovédi:
algoritmizace rozviji logické mysleni, nauci studenty 1épe chépat, jak funguje pocita¢ a umozni
lepsi pohled na feSeni problémi. Nejvice mne zaujala odpoveéd’, Ze algoritmizace a S tim souvi-
sejici programovani je vlastné dalsi zptisob mysleni a pokud ma smysl vyucovat na vSech ty-
pech §kol matematiku na zakladni trovni, tak ma stejny smysl takto vyucovat algoritmizaci.
Z dotaznikového prizkumu tedy vyplyva, Ze respondenti jsou pro to, aby se zéklady algoritmi-
zace naucil kazdy student napiiklad bez ohledu na jeho budouci pracovni cile. Déle skoro dvé
tietiny dotazanych si mysli, Ze pro zékladni vyuku algoritmizace je nejvhodnéjsi volit néktery
z vyukovych programovacich jazyki, coz lze brat jako motivaci pro vytvoteni odpovidajicich

metodickych listt.
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2 POROVNANI ALGORITMICKYCH NASTROJU

Nasledujici podkapitoly popisuji nastroje, které spadaji do kategorie pro vyuku algoritmizace.
Nastroje jsou nejprve obecné popsany a poté V posledni podkapitole zhodnoceny dle kritérii,
které usnadni nésledny vybér toho nejvhodnéjsi z nich, ktery bude vybran k nasledné tvorbé

metodickych listt.

2.1 Imagine Logo
Prostfedi Imagine Logo je moderni didakticky nastroj pro vyuku programovani na ZS i SS,
které Cerpa ze svého povéstného predchtdce, jenz fada Skol hojné v pocatku 90. let pouzivala,
a to je Comenius Logo. Nastroj Imagine Logo se opira o ovétenou generaci svych predchudct,
postavenych na programovacim jazyku Logo a podporuje konstruktivistickou teorii uceni J.
Piageta, ktera vychazi z toho, ze kdyz se ¢lovek uéi, nevstiebava a neosvojuje si nové porozu-
méni pouze pasivné. Naopak, nové informace se aktivné integruji do dosavadni zndmych struk-
tur a jsou pochopeny prostfednictvim téchto schémat, které ¢lovék ma, ale soucasné je mize
také pretvaret. Proto je vSe, co se ¢loveék u¢i zasazeno do kontextu toho, co uz predem vi. Tim
padem si kazdy z nds si prostfednictvim interakei vytvaii vlastni zpisoby, struktury porozuméni
sv€tu [3]. Technicka stranka prostiedi je postavena na objektové orientované struktuie — pod-
poruje tedy hierarchii objektd, déditelnost vlastnosti a také objektové proménné [4]. Metodika
vyuky algoritmizace spojena s predstavivosti pii feSeni problémi pomoci kresleni v tzv. zelvi
geometrii je navic ve svété dostatecné otestovana [1]. Uzivatel pti programovani ovlada tedy
graficky kreslici objekt — Zelvu, kterd je vytvofena pfimo pro Ceské prostiedi a reaguje na za-
kladni ptikazy vlevo, vpravo, doptfedu, smaz. Umoznuje také vyuziti cykli a podminek, a to
prosttednictvim ptikazt opakuj a kdyz. Pomoci piikazi psanych do piikazového fadku lze
zelvu tedy ovladat a ihned vidét jeji kroky, prostfednictvim nakreslenych ¢ar na obrazovce.
Prostiedi umoznuje i psani jednoduchych procedur do tzv. paméti zelvy. Studentlim, tak umozni
pfirozenym zpisobem a pomérné rychle se seznamit i s tvorbu jednoduchych her, coz zcela
Jisté tomuto ndastroji piida na atraktivité. Obzvlast’ ta skuteCnost, Ze prostfedi Imagine Logo
umoziuje vytvaret programy, které pracuji sitové — bézi soucasné na vice pocitacich v siti a
komunikuji spolu, coZ umoznuji studentiim vytvaret vlastni internetové chaty ¢i lakavé sitové
hry. Vyhodou programovaciho jazyku Logo je také podpora dulezité programatorské techniky
a to rekurze, coz neni povazovano zcela za samoziejmost. Piikladem absence rekurze muze byt
naptiklad prvni Siroce pouzivany programovaci jazyk Fortran [5]. Rekurze je metoda zapisu

algoritmu, ktera vola sama sebe, pfi¢emz mezi jeji vyhody patii predevsim kratsi zapis kodu a
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vyznam ma hlavné rekurze s navratem — metoda pokust, v pfipadé omylu se vratime vzdy 0
krok zpét [6].

Ukazky tloh:

Matematické operace

Napiste ptikaz, kterym vypiSe Imagine Logo fadu nésledujicich ¢isel: 36 49 64 81 100

& Imagine = =2

Soubor Upravy Zobrazit Mastaveni Stranka Napovéda

aHl® 2 a0mdd-o-8- & nse

&

? opakuj 5 [zobraz (pofitadlo+5) * (pocitadlo+5)
pakuj p p

Obrdzek 1 Imagine Logo - Rada cisel

Jednoduché grafické ulohy

Pouzijte piikaz cyklu pro nakresleni ¢tverce.
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Soubor l:!pla\.r_',' Zobrazit i Strénka Mapoved

aH® ¢ | G0Oma-e-#

€ | 1w

=]

? opakuj 4 [dopFedu 188 vpravo 98
paku] P P

Obrazek 2 Imagine Logo - Prikaz cyklu

Slozité grafické Gllohy

Sestavte rekurzivni proceduru pro nakresleni spiraly.

& Imagine = B

Soubor Upravy Zobrazit Nastaveni Stranka MNépovéda

aH® ¢ | §Oma-8- %

¢lnup 3=

Prvek. Upravy  Zobrazit

=i Hlavnitkno
[ Strankal
=~ Procedury

L spiela

Zékladni | Vztled | Uddlnsti | Proménne | Procedury |

piikaz spirala :1
kdy2 :1 < 300 [
dopiedu :1
vpravo 94

spirala (:1 + 5)
E ]
konec|

Pfidej Zrug

? spirala 1

prikaz spirala:l

Obrdazek 3 Imagine Logo - Rekurzivnost procedur
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2.2Karel
Richard E. Pattis, profesor ze Stanfordské univerzity ve Spojenych statech, ptisel poc¢atkem 70.
let 20. stoleti na myslenku vytvofit programovaci jazyk uréeny pro vyuku programovani abso-
lutnich zacate¢niku. Nasledné tuto myslenku realizoval, publikoval knihu Karel the Robot: A
gentle introduction to the art of programming a s tim je spojen vznik programovaciho jazyku
Karel, ¢imZ autor vzdal tak hold Karlu Capkovi, tviirci slova robot, jenz je hlavni postavou
tohoto programovaciho jazyku [7]. Pavodni Karel se neustale vyviji a tim nejzasadnéjSim zvra-
tem je zcela jisté rok 2005, kdy se Karel objevil v nové implementaci v programovacim jazyce
Java spolu s open source vyvojovou platformou Eclipse. Dle publikace Stranforské univerzity
studenti, jenz zacinaji v programovacim jazyku Karel, poté plynule navazuji v pribéhu né¢kolika
tydnil na vys§i programovaci jazyk Java, coz v dnes$ni dobé nesporné patii mezi zna¢nou vy-

hodu [8].

Robot Karel existuje v souc¢asné dobé bud’ v atraktivni a hlavné zcela intuitivni on-line verzi
http://karel.oldium.net/ nebo v off-line verzi 4.2, ktera umoznuje navic pfi programovani pou-
zivat celoCiselné proménné, vicerozmérna pole, procedury a funkce s parametry a v neposledni
radé zakladni aritmetické a logické operace. Tviirce ptilozenou dokumentaci udava, ze verze je
vhodna hlavné k procvic¢eni pouzivani procedur a rekurzivnich algoritmi [9].

& Karel = =

Soubor l:lpra\l}r Hledat Spustit Ladéni Karel Plocha MNapovéda
(]93] ||| 5[] po| > [30]m | &[]

5| «| 2|

prikaz CTYEREC o
maluj ' : krok
opakuj 3
maluj "—"; krok
konec
maluj "*':; vlevo:; krok
maluj "|':; krok
maluj "7'; wvlewo: krok
opakuj 3
maluj —"; krok
konec
maluy "1':; wvlewo: krok
maluj ’[’ krok: wlevo
konec_
= 14:6

Obrazek 4 Karel — Piitkaz ctverec
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On-line verze z hlediska algoritmickych vlastnosti umoziuje jak zacate¢nické skladani piikazu,

vvvvvv

Népovida Pikiady Copyrignt & 2008-2013 Oidich Jedidka \Viechna préivs wyhrazena. Pravidis kopimvini Zdriow kad ‘ T E——
b KROK
F  VLEVO-VBOK
)} POLOZ
¥ ZVEDNI
b OTACENI
Vybrany piikaz: (Zadny) RO <]|SHIES
7
— - : vxe BaBE e (R E]S
Zobrazeny prikaz: OTACENI Y| % Ladici korzola i 1]
oTACENT Styl zobrazeni
i HKlasika
e s * 83 Kulicky
Rychlost vykonavani prikazu
| .
Pomaiy Stfednd ychie Rychie

Obrdzek 5 Karel - Jednoduchd rekurze
2.3 Lego Mindstorms
Stavebnice Mindstorms vyrabéna firmou Lego, se fadi k programovatelnym robotickym sta-
vebnim sadam, které zabavnou formou umoziuji studentiim ovladat své vlastni roboty pomoci
naprosto intuitivniho softwarového programu, véetné nejnovejsi verze EV3, ktera dokonce pod-
poruje ovladani prostfednictvim smartphonu. Software obsahuje Siroké mnozstvi prostiedkt
pro snadno pochopitelnou zakladni vyuku algoritmizace, kde sestavovani algoritmt je tvofeno
spojenim jednotlivych grafickych ¢asti, které znazornuji piikazy, podminky a nasledné i cykly.
Tudiz odpada nutnost znalosti jakékoliv syntaxe, coz podporuje pfedevsim lepsi soustfedénost

studentli na princip feSeni dané¢ho problému a ne na formu zépisu. K dispozici jsou nasledujici

bloky:

Akeni bloky - ovladaji otocky motoru, zvuk, svétlo

Funkéni bloky — obsahuji jednotlivé funkce programu — cyklus, preruseni cyklu
Senzorové bloky - umoziuji programiim ¢ist informace ptichazejici ze senzorii
Operacni bloky — slouZi k psani, ¢teni proménnych a porovnavani jejich hodnot

Pokrocilé operace — spravuji soubory, posilaji zpravy a slouzi k pfipojeni ptes bluetooth

o g~ whE

Vlastni operace — vlastnoru¢né vytvorené bloky
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ADV Advanced

Obrazek 6 Lego Mindstorms - Bloky akci

Programovani robotli neni omezeno piimo na software EV3 od firmy Lego, ale Ize vyuzit také
1éty osvédcenou klasiku v oblasti grafickych programovacich jazyki a to LabVIEW [10]. Dalsi
software Robotc, zalozeny na programovacim jazyku C, pouzivany na programovani fyzickych
nebo simulaci virtualnich robotu, 1ze také vyuzit [ 11]. Mezi nejvétsi vyhody vyuziti Lego Mind-
storms ve vyuce zaklada algoritmizace bezpochyby patii prave atraktivni interaktivnost uéeb-
niho procesu, kdy studenti okamzité po navrhu algoritmu vidi vyslednou reakci robota a pokud
jejich algoritmus nebyl zcela dokonaly, vidi i tim zpisobené nasledné chyby, coz piispiva
k lepsi efektivité pii zavéreéném ladéni algoritmu [12]. Popularita Lego Mindstorms je podpo-
fena také nejriiznéjSimi soutézemi, z nich neznamé;jsi je FIRST LEGO League, ktera je doto-
vana piimo Ministerstvem skolstvi, mladeze a télovychovy a to pravé i proto, Ze soutéz ma
kazdy rok unikétni téma. Kuptikladu v roce 2012 soutéZ nesla nazev ,,Senior Solutions* a byla
zaméfena na pomoc senioriim a tim padem ukol soutézicich bylo navrhnout efektivni feSeni

daného problému, ktery by starym lidem usnadnil Zivot [13].

2.4 Baltik
Carodgj Baltik elegantné spojuje klasické programovani s modernim grafickym vzhledem a tim
padem nenaro¢nou formou zasvécuje déti i dospélé do svéta programovani a rozviji jejich lo-

gické mysleni a tvofivost. Vyukovy programovaci jazyk Baltik vychazi z programovaciho na-
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stroje Baltazar, ktery vznikl roku 1993. Pracoval na bazi programovaciho jazyka C a byl vyvi-
nut ¢eskou spolecnosti SGP Systems [14]. Baltik je zalozen na programovani piikazi pomoci
ikonek, ¢imz zacateCnikim odpada nutnost naucit se slozitou textovou syntaxi. Pomoci ikon
piikaz( ptikazujeme zakladni ovladani Baltika (popojdi, doprava, ¢ekej), zakladni programo-
vaci struktury (podminka, cyklus) a ptikazy pro praci s proménnymi. Existuje také moznost
vytvaret procedury, které nalezneme pod piikazem s ndzvem pomocnik, ale vytvaret pokrocilé

procedury s navratovou hodnotou zde nelze.

Ukézka pokrocilych uloh:

Naprogramujte program KOLONA AUT, ktery bude ve vysledku odpovidat nize uvedenému
obrazku [15].

Obrazek 7 Baltik - Program KOLONA AUT

Pti feSeni je pro prehlednost a zna¢nou ¢asovou Usporu vyuzit vnofeny cyklus.

Obrazek 8 Baltik — ReSeni KOLONA AUT

Po ziskani patfi¢nych znalosti principti algoritmizace, lze navazat na verzi Baltie 4 C# Pro,
ktera obsahuje plnohodnotny textovy editor C#, pro lepsi orientaci zde funguje zvyraznéni syn-

taxe a obsazeny jsou také navrhy na dopliovani kodu [16].
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(& RER)

using SJystem;
=l namespace Untitled {
= class Untitled {
= public static wvoid Main(string[] args) {
I
#4 idd your code here...
i

Conzole WritelLine ("Welcome to Baltis 4 C#™);
Console.ReadLine ()

H =

Helcome to Baltie 4 CH

Line 13 Char 26

Obrazek 9 Prostiedi SGP Baltie 4 C# PRO [17]

2.5Scrach
Vyukovy programovaci jazyk Scratch byl vyvinut skupinou pojmenovanou LifeLong Kinder-
garten, coz ve volném piekladu znamena cely Zivot ve skolce, a to konkrétné v Mediélni labo-
ratofi Massachusettského Institutu Technologii v roce 2007. Programovaci jazyk Scratch a jeho
vyvojové prostiedi je zcela intuitivni pro studenty, ktefi nemaji predchéazejici zkusenost s pro-
gramovanim, a to pfedev§im prehlednym uZzivatelskym rozhranim. Nalezneme zde panel s na-
stroji, panel skriptl a scénu, kde 1ze ndzorné vidét plnéni ptikazl fizenym objektem zvanym
sprite — skfitek. Panel nastroji je rozdélen na osm skupin, které prosly empirickym testovanim
[18]. Vysledek testu ukazal, ze usnadfuji zacateCnikim poznavani programovani, pricemz
prvni skupina obsahuje pfikazy k ovlivnéni pohybu — posun, ota€eni. Nasledujici tfi skupiny
umoziuji nastaveni vzhledu sprita, pfehravani zvuki nebo zanechavani nazornych stop pohybu.
Pata skupina obsahuje piikazy pro fizeni chodu programu — sekvence ptikazi, podminky (if, if-
else) a cykly (while, for). Dalsi slouzi k vraceni hodnot — aktudlni ¢as, velikost hlasitosti apod.
Posledni dvé sekce obsahuji zakladni matematické funkce (s€itani, odc¢itani, porovnavani),
moznost ndhodné generovat Cisla, praci s textovymi fetézci a vV neposledni fadé také vytvareni

seznamu a také jak globalni, tak pfimo lokalni proménné pro urc¢itého sprita [18].
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Ukazka uloh:

Pouzijte ptikaz cyklu pro nakresleni ¢tverce.

L)

EEERIE © sowborv uprvit Tipy About K N

:.] Untitied F . Scénafe Kostymy 2vuky

o J Fotyb J udatosti
IVthed po kiiknuti na
IZvuk IVnimém’
IF’ero IUperétory
Jpata B0y

E3
-~
X 240 Y. B4 4
Postavy Nova postava: & / & 3

i . P ——
BIe
o =3 opakuj dokud nenastane
Soéna Sprite =3 Q=Q
pozadi |

Obrdzek 10 Scratch - nakresleni ctverce

Vyhodou je existence jak off-line editoru, ktery je v dispozici pro vSechny platformy od Win-

dows, Mac OS X pies Linux, tak také moznost vyuziti on-line verze.

2.6 Kritéria hodnoceni a vybér
Mezi hodnotici kritéria patii ptivétivost prostedi, ndvaznost na vyssi programovaci jazyk, typ
licence, druh verze (on - line, off - line), algoritmické vlastnosti a v neposledni fadé také jazy-
kova mutace — slozitost jazykovych znalosti.

Imagine Logo

Privétivost prostiedi: vizualné povedeny objektovy programovaci jazyk

Navaznost na vyssi programovaci jazyk: je mozné pokracovat s jakymkoliv objektové oriento-

vanym jazykem kuptikladu Java ¢i Visual Basic

Licence: neomezena $kolni licence stoji 9 520 K¢, ale poté plnou verzi mohou studenti i uéitelé

bezplatn¢ vyuzivat z pohodli domova

Druh verze: off - line
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Algoritmické vlastnosti: zakladni matematické funkce, podminka, cyklus, rekurze

Jazyk: ¢eska lokalizace
Karel

Privétivost prostiedi: graficky zastaralé prostiedi

Navaznost na vy$$i programovaci jazyk: Java

Licence: zdarma
Druh verze: off —line i on - line

Algoritmické vlastnosti: podminka, cyklus, rekurze, celo¢iselné proménné, vicerozmérna pole

Jazyk: ¢eska lokalizace
Lego Mindstorms

Piivétivost prostiedi: vynikajici programovatelna roboticka stavebnice

Navaznost na vys$i programovaci jazyk: C

Licence: vyvojové prostiedi zdarma, ale je nutno zakoupit stavebnici LEGO Mindstorms EV3
(9300 K¢)

Druh verze: off - line

Algoritmické vlastnosti: matematické operace, piikazy, podminky a cykly

Jazyk: ¢eska lokalizace
Baltik

Piivétivost prostiedi: vzor pro celou fadu dalsich vyukovych programovacich nastroji [16]

Navaznost na vy$$i programovaci jazyk: C#

Licence: pro celou skolu: roéni licence — 3500 K¢, ¢asoveé neomezena licence 25 000 K¢
Druh verze: CD s off — line verzi

Algoritmické vlastnosti: podminky, cykly, zdkladni matematické funkce, ptikazy pro praci

S proménnyma, soubory, adresafi, pouze procedury

Jazyk: ¢eska lokalizace



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 24

Scratch

Privétivost prostiedi: intuitivni ovladani a piehledné uzivatelské prostiedi

Névaznost na vyss$i programovaci jazyk: zadnou piimou ndvaznost nema, ale dokaze polozit

skvély zaklad, na kterém se da stavét
Licence: zdarma
Druh verze: off — line i on — line

Algoritmické vlastnosti: posloupnost ptikazi, cykly, podminky, proménné a seznamy, proce-

dury a funkce (novinka v on — line prostredi)
Jazyk: ¢eska lokalizace

Vybér algoritmického néstroje pro tvorbu metodickych listi byl ovlivnén vyse uvedenymi kri-
térii a také nainstalovdnim a poté otestovanim pomoci zakladnich algoritmickych uloh viz pte-
deslé kapitoly pojednévajici o jednotlivych algoritmickych nastrojich. Nejvice kladnéji ptisobil
vyukovy programovaci jazyk Scratch, ktery byl nasledné pro tvorbu metodickych listi vybran.
Na rozdil od dal$ich algoritmickych nastroji se u n¢j skvéle kombinuje jeho velmi privétivé
Ceské vyvojové prostiedi, které je soucasné on — line (formou SaaS) zdarma k dispozici a sou-
Casn¢ obsahuje nastroje vhodné k zakladni vyuce algoritmizace, a to jak jednoduché piikazy,
tak 1 pokrocilé cykly while, for, také podminky if, if — else a v neposledni fadé procedury a

funkce.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 METODICKE LISTY PRO VYUKU PROGRAMOVANI

Vypracované metodické listy pro vyuku programovani spadaji dle R&mcového vzdélavaciho
programu do vzdélavaci oblasti Informacni a komunikacni technologie. Tvorba metodickych
listti byla ovlivnéna informacemi ziskanymi béhem studia didaktickych pfedméti, a to jak na
Fakult¢ aplikované informatiky na Univerzit¢ Tomase Bati ve Zliné - zejména z pfedméti Di-
daktika informatiky a dale Uceni a vyuCovani [19], tak také znalostmi a dovednostmi z pied-
choziho bakalafského studia na Pedagogické fakulté na Univerzité Palackého v Olomouci. Na-
sledné byly tyto informace pteménény Vv zacate¢nické zkusSenosti prosttednictvim nasledné pe-

dagogické praxe na Purkynové gymnaziu ve Straznice.

3.1 Metodicky list 1

Nazev
Vyvojového prostredi Scratch

Stru¢na anotace

Studenti se seznami s vizualnim, vyukovym programovacim jazykem Scratch a jeho online
vyvojovym prostiedi, ¢imz ziskaji orientaci ohledné moznosti vyuziti dostupnych programova-

cich nastroji.
Casové dotace
45 minut

Vstupni znalosti

e zakladni znalost prace s pocitatem
Pomicky
e pocitac s internetovym piipojenim a aktualizovanym internetovym prohlizecem

Kognitivni cile

e student si osvoji pojem algoritmus
e student ma poznat vyvojové prostiedi Scratch
e student se orientuje a nasledné vyuziva dostupné nastroje vyvojového prostredi Scratch

e student je schopen vytvofit prvni funkéni program pomoci posloupnosti piikazii
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Kli¢ové slova
algoritmus, vyvojové prostiedi Scratch, panel nastrojt, posloupnost piikazi

Rozpracované téma

Vyuku zaénete tim, Ze studentim objasnite pojem algoritmus. Algoritmus je jednoznac¢ny a
piesny popis feSeni problému, ktery stanovuje po sob¢ jdouci kroky nutné pro realizaci poza-
dované akce, pomoci kterych mize i laik kuptikladu vyZzehlit kosili [20]. Zeptejte se studentd,
zda n€kdy zehlili kosili. Pokracujte dotazem, zda by dokazali vytvofit slovni zapis algoritmu
(postupu) pro vyzehleni koSile. Navrhy zaznamenejte na tabuli a poté je upravte do nasledné

podoby.
Slovni zapis algoritmu — zehleni kosile:

Formulace problému

Vyzehli kosili.

Analyza tlohy

Vstupni udaje — zehlicka, Zehlici prkno, kosile
Vystupni udaje — vyzehlena kosile

Analyza — zehlete, dokud je kosile zmackana

Sestaveni algoritmu — slovni popis

1. Vezméte si zehlici prkno, zehli¢ku a kosili
2. Poté si polozte kosili na zehlici prkno.
3. Zehli¢ku prilozte na kosili a pohybuijte ji.
4. Je kosile zmackana?

ANO — zopakujte bod ¢islo 3

NE — pokracujte bodem ¢islo 5

5. Povéste kosili na raminko
Domaci ukol

Zadejte studentiim doméci ukol, aby sestavili vlastni slovni zapis algoritmu. Dodejte, ze algo-

ritmus by mél fesit problém z kazdodenniho Zivota.
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Poté studentim piedstavte programovaci jazyk Scratch a nim spjaté zcela intuitivni on — line

vyvojové prostiedi (http://scratch.mit.edu/), kde navrh algoritmii probiha.

[-] [de F () Scénafe | Kostimy | Zwuky
START / STOP PROCRAMU T =P|I| |.,.‘-:.3-|.;=gf g n
SCENA PANEL NASTROJU — i i
Sabie)
ok €0
]
ey dota
T
a:
P _, |-
RSy DOSTUPNE PRIKAZY - S
1 Postavy Nova postava ;'7 yu'u;ﬂ —':—J OBLAST pRIKAZU
) i —
GE | — VYBER SPRITA e
Scéna Sprite - = Q=Q

Obrdazek 11 Popis prostredi Scratch 2.0
Za zminku zcela jisté stoji moznost registrace a s tim spjaty ptistup ke svym projektim z jaké-
hokoliv mista (moznost pro tvorbu zavére¢nych domécich praci). Dejte Casovy prostor pro tuto
registraci. Nasledn¢ studentim ukazte jiz existujici poutavé projekty, které jsou dostupné na

vySe uvedeném serveru.

Cvicny ptiklad

Oteviete novy soubor, poté v panelu nastroji vyberte scénai — udalosti, ktery Vam nabidne
dostupné prikazy. Piikazy se jednoduse skladaji do sebe. Tvorbu prvniho programu zactete pie-
tazenim ptikazu po stisku klavesy mezernik do oblasti piikazii. Dale vyuZzijte scénat pohybu,
ktery Vam nabidne ptikaz posuii se o 5 kroki. Aby se sprite pouze nepohyboval, doplnime

program o kone¢ny piikaz ze scénare vzhledl a to zmén efekt prihlednosti o 5.

zmén efekt prihlednost o 9

Obrazek 12 Prvni program
Spusténi programu dojde pomoci klavesy mezernik, poté se tedy sprite posune o pet krokii a
jeho prtihlednost vzhledu se snizi o hodnotu pét. Po opakovaném spusténi se hodnota prithled-

nosti neustale snizuje, az sprite zcela zmizi.
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Samostatna prace

Samostatné prace obecné slouzi k upevnéni uciva a prostiednictvim praktické prace vedou k
lepSimu zapamatovani ziskanych poznatkli. Dilezitym prvkem je jasné a srozumitelné zadani
pokynil. Nezapomeiite prochdzet mezi pocitaci a kontrolujte, jak studenti samostatnou praci
vzdy zvladaji [21]. Nasledujici samostatna prace ovéfuje orientaci studentd ve vyvojovém pro-

sttedi Scratch a také schopnost vyuzivat dostupné nastroje pro naslednou tvorbu programu.
Zadani

Vytvoite sled ptikazii pomoci, kterych sprite nakresli ¢erveny Etverec. Pro moznost pozd¢jsi

dostupnosti, nezapomeiite projekt ulozit.

ReSeni

Program za¢nete nékterym ze zahajovacich ptikazt (program lze také spustit pouhym kliknutim
levym tlac¢itkem mysi na vytvofeny sled piikazl), poté nastavte smér kresleni pera a zvolte
pfikaz na zménu jeho barvy. Déle zvolte ptikaz pro posun o vybrany pocet krokl (tim dojde

k nakresleni Gsecky) a nasledujte ho ptikazem oto¢ se o 90 stupiii. Po n¢kolika opakovanich

dojde k tizenému vysledku viz obrazek 13.

Obrazek 13 Samostatna pracel

otnc"sen(‘m stupnid
otof se o (W ED stupid

otof se o (W ED stupid

oto se o (W D stupid

Obrazek 14 Reseni samostatné prace 1
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3.2 Metodicky list 2

Nazev
Cykly

Stru¢na anotace

Studenti plynule navazou na ziskané zkuSenosti z pfedchoziho metodického listu a dale je zdo-

konali o opakované provadéné posloupnosti ptikazi — cykly.
Casova dotace
45 minut

Vstupni znalosti

e zakladni znalost prace s pocCitaCem
e orientace ve vyvojovém prostiedi Scratch
e znalosti posloupnosti ptikazt
Pomiicky
e pocitac s internetovym pfipojenim a aktualizovanym internetovym prohlizecem

Kognitivni cile

e student chape princip cyklu a efektivnost jeho vyuziti
Klicové slova

cyklus s ur¢itym poc¢tem opakovani (REPEAT), cyklus s podminkou (REPEAT — UNTIL), vy-

vojové prostiedi Scratch

Rozpracované téma

Vénujte patficny ¢as na kontrolu domaciho tkolu spjatého se slovnim zapisem algoritmu. Po-
kracujte tim, Ze pfipomenete studentiim predchozi samostatnou praci, ktera poZadovala vytvo-
feni algoritmu, s jehoz pomoci sprite nakresli ¢tverec. Oteviete si tuto praci a chtéjte, aby stu-
denti analogicky vytvofili algoritmus na nakresleni dalSich geometrickych ttvarti (obdélnik,

trojuhelnik a jiné).
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ntni:"sen(‘@shq)ﬁﬁ - I|I

ntni:"senf‘ stupnd

Obrdazek 15 Trojuhelnik

Cviény priklad 1

Poté se opétovné vrat'te k ulozené ptivodni verzi samostatné prace, kde naleznete posloupnost
ptikazl pro nakresleni Ctverce. Zeptejte se studentli, zda nékoho napada, zda by Sel tento pro-

gram 1épe zefektivnit. Posléze jim vysvétlete, Ze to 1ze a to pouzitim cyklu.

o .
b ..pnﬂ-'lsen@hukﬁ
Pnl:n-l:"sen("m stupnd

=

—

Obrdazek 16 Cyklus

Domaéci ukol

Ukazte studentiim kresbu rozmanitych obrazci pomoci cyklu a zadejte jim na pfisti setkani
ukol, aby zapifemysleli nad jednoduchym cyklem s opakovanim zakladnich ptikazi a poté ex-
perimentovali jeho hodnotami a tim vytvofili zajimavé kresby, které predvedou posléze svym

spoluzakiim.

Obrazek 17 Cyklus obrazec

Studenti se tedy sezndmili s cyklem REPEAT, ktery se po daném poctu opakovani ukonci. Nyni
je uved’te do problematiky ohledné cyklu REPEAT — UNTIL. Cyklus pracuje na principu, Ze

vse, co je mezi prikazy repeat a until se opakuje do té doby, dokud neni splnéna zadana pod-

minka.
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—>(repeatJ—> Pfikai—‘l—’( until }’Logickjr vyraz[*

Obrazek 18 Syntaxe cyklu REPEAT — UNTIL [20]

Cvi¢ny priklad 2

Pro ukazku cyklu REPEAT — UNTIL, zvolte opét ptiklad pro nakresleni ¢tverce, jehoz zadéani
upravte do podoby: Vytvoite sled piikazt pomoci, kterych sprite bude kreslit ¢erveny ¢tverec

do doby, nez stisknete kldvesu s na znameni stopnuti programu.

'nim':sen(‘m stupiid

Obrdazek 19 Cyklus REPEAT — UNTIL

Samostatna prace

Samostatna prace slouzi k ovéfeni, zda studenti chapou pojem cyklus a dovedou tyto teoretické
poznatky vyuZit v praxi pfi feSeni algoritmickych uloh. Studenti tak své pomoci pfijdou na

princip vnotenych cykli.
Zadani

Vymyslete algoritmus, ktery nakresli pét ¢tvercii vedle sebe s vyuZitim znalosti cykli. Poté jej

zapiSte ve vyvojovém prostredi Scratch.

Reseni

Doporucte studentim vyuzit cvi¢ny piiklad 1, kde sprite pomoci cyklu REPEAT nakreslil ¢tve-
rec. Tento koéd vlozte do noveé vytvoreného cyklu, ktery se bude pétkrat opakovat. Vse se ale

musi doplnit o dalsi pfikaz, aby doslo opravdu k nakresleni ¢tvercli vedle sebe, musi se sprite

po nakresleni kazdého ¢tverce posunout o 50 krokt (délka strany Ctverce).
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Obrazek 20 Samostatna prace - vnoreny cyklus

3.3 Metodicky list 3

Nazev
Pokrocilejsi cykly a proménné

Struéna anotace

Studenti budou schopni pracovat s proménnymi a i nadale budou prohlubovat pfedchozi nabyté
znalosti o cyklech, jelikoz je to jedna nékolika nejpodstatnéjSich struktur, které je nutno pro-

cvicovat.
Casové dotace
2X 45 minut

Vstupni znalosti

e zakladni znalost prace s pocCitacem
e schopnost prace s posloupnosti ptikazl a cykly
Pomiicky
e pocitac s internetovym ptipojenim a aktualizovanym internetovym prohlizecem

Kognitivni cile

e student chape pojem proménna a aktivné jej vyuZziva
e student je schopen vytvotit algoritmus s vyuzitim cyklt a proménnych
Klicové slova

vyvojové prostiedi Scratch, algoritmus, cyklus REPEAT, cyklus REPEAT — UNTIL, proménna
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Rozpracované téma

Vyvojové prostiedi Scratch umoznuje vyuzit nejen cyklus REPEAT s urcitym poctem opako-
vani anebo cyklus s podminkou REPEAT — UNTIL, ale také tzv. nekone¢ny cyklus — oznaco-
vany jako FOREVER, v ¢eské lokalizaci Scratch jej naleznete pod ptikazem porad dokola.
Vysvétlete studentlim, Zze nekonecny cyklus nema ani vstupni ani vystupni podminku a proto
jej nelze opustit [22].

Cviény priklad 1

Predstavte studentiim nekonecny cyklus, ktery bude obsahovat dva vnotené cykly, pficemz je-

den bude sprita zmenSovat a dalsi cyklus ho opét o stejnou hodnotu zvetsi.

(15
lZII'H'!I?I wvelikost o
(15
&
%
=

— ————

=

Obrdazek 21 Nekonecny cyklus

Cviény priklad 2

Pripomente studentlim cvi¢ny ptiklad z ptedchoziho metodického listu, ktery ukazuje, jak vy-
uzit cyklus REPEAT pii pozadavku nakresleni ¢tverce. Pokuste se vytvofit program, ve kterém
bude sprite v nekonecném cyklu kreslit ¢tverec. Piiklad doplite o vzhledové a zvukové prvky

a vhodné zapojte piikaz cekej.

>
( ' 'ntu“senamm

Fikej [EEFTERTN prctich ) selund

Obrazek 22 Nekonecny cyklus 2
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Nyni je nacase studentim vysvétlit, CO jsou to proménné, jak se vytvaieji, kK ¢emu slouzi, a jak
je pouzivat v projektech. Proménna muze byt globalni tzv. pouzitelna cely projekt nebo lokalni
- Ize ji vyuzit pouze pro urcity sprite. Nejcastéji se proménné vyuzivaji k ukladani hodnot. Na
rozdil od algebraické proménné (které jsou obvykle neznamé), proménné v Scratch obsahuji
vzdy znamé hodnoty. Proménné mohou obsahovat textové fetézce, ¢isla nebo logické hodnoty

- booleans (ano / ne). Priklady proménnych:

e obsahuje text

o 321

e 256

e O

e -256
e pravda

e {Nic - prazdny fetézec}

Proménnou vytvoite pomoci scénafe data, kde naleznete tlacitko vytvorit proménnou. Zadejte

nazev proménné, kterou chcete vytvofit a zvolte, zda bude globalni nebo lokalni.

Cviény priklad 3

Nasledujici ptiklad slouzi k pocatecni praci s proménnymi. Zadejte kuptikladu, Ze chcete, aby
sprite dokazal vyjmenovat prvnich deset nasobki zvoleného ¢isla. Algoritmus bude nasledujici:
Nejprve vytvoite proménnou s nazev ¢islo, jelikoZ to nebude Zadny rozsahly projekt, je jen na
Vas, zdali zvolite jeji rozsah globalné ¢i lokaln€. Program zacnete tim, ze ze scénafe zvolite
nastroj vnimani a poté piikaz ptej se a ¢ekej, ktery bude slouzit k zvoleni ¢isla, jehoz nasobky
si pfejete znat. Nasleduje vybér ptikaz, ktery proménnou ¢islo nastavi na vychozi hodnotu 0.
Nejdulezitéjsi je vytvofit poté cyklus deseti opakovani, ktery ve svém téle obsahuje piikaz,

kterym proménnd nabyva na své hodnot¢.

Zadej éislo

ptej se EETEREAN a Gekei

Obrazek 23 Prdce s proménnou
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Cviény priklad 4

V potadi ¢tvrty cvicny piiklad predstavuje moznost dal$iho vyuziti proménné. Princip pro-
gramu spociva v tom, Ze do proménné se bude ukladat pocet jiz provedenych opakovani, jedna
se o tzv. pocitadlo. Na zac¢atku jej standardné nastavte na hodnotu 1 a pii kazdém zopakovani
cyklu se hodnota této proménné navysi pravé o 1, to znamena, ze pii druhém opakovani bude
mit hodnotu 2, pfi tfetim hodnotu 3 apod. Je nutno pracovat i s jednoduchym operatorem, ktery

ptifadi koncovou hodnotu, kterou mé pocitadlo nabyt a tim ukonc¢i cyklus REPEAT — UNTIL.

; nastav pocitadlo

fikej | poditadio  pristich & sekund

[ 3

zmen pocitadle o o

Obrazek 24 Pocitadlo
Domaci ukol

Zadejte studentiim za ukol vytvofit program, ktery bude pracovat s pocitadlem. Pii spusténi se

roro~r

sprite dotdze na pocet opakovani a po zadani ¢isla provede patfiény pocet opakovani cyklu. Ve

ostatni ponechejte na kreativité studentt.

Jsem chameleon! oS T Kolikrat to mam zopakowvat? ER=2

[ zmen efekt barva
3

fike; EECEYEIEITIN] pristich @ =ekund

-
Eelejsehnd

Obrdazek 25 Pocitadlo — domaci kol

Samostatna prace

Nahrajte nového sprita — dopravni prostiedek. Poté pomoci jednoduché prace s proménnou vy-
tvofte program, ktery bude slouzit k ovladani sméru a rychlosti pohybu zvoleného dopravniho

prostiedku.
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Obrazek 26 Samostatnd prace — promeénna

Dopliujici piiklad

Ptiklad zatad’te v ptipad¢ dostatecné Casové rezervy, jelikoz nerozsifuje algoritmické znalosti,

ale pouze ptedstavuje Sir$i vyuZiti proménnych specifické pro prostiedi Scratch.

Vyvojové prostiedi Scratch, piesnéji jeho scénaf vnimani, obsahuje ptikaz aktualni, jenz vraci
aktualni hodnotu Casu. Z nabidky lze vybrat polozku rok, mésic, den, den v tydnu, hodinu,
minutu a v neposledni fadé také sekundu. Chcete-li zobrazit hodnotu aktualniho ¢asu, klepnéte
na zaSkrtavaci poli¢ko vedle pfikazu. VaSim cilem je vytvofit scénu, kterd bude zobrazovat

vSechny aktudlni ¢asové polozky.

ROK =m
MESIC ==
DEN ==
HODINA w=m
MINUTA ==
SEKUNDA =

Obrazek 27Kalendar

Algoritmus bude vyuzivat nekone¢ného cyklu, ktery bude obsahovat proménou, ktera se bude
nastavovat pomoci pfikazu aktudlni ¢as. Po kazdou ¢asovou poloZku je nutné vytvofit nového

sprita a také novou proménnou.
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rok  na akiuslni rok

Obrdazek 28 Zdrojovy kod - kalendar
3.4 Metodicky list 4

Nazev
Operatory

Struénd anotace

Studenti budou schopni pracovat se zakladnimi matematickymi funkcemi.
Casova dotace
45 minut

Vstupni znalosti

e zakladni znalost prace s pocitacem
e schopnost prace s posloupnosti ptikazl a cykly
e dovednosti feSeni algoritmi
Pomitcky
e pocitac s internetovym piipojenim a aktualizovanym internetovym prohliZzecem

Kognitivni cile

e ziskani schopnosti spravné se orientovat V moznostech vyuziti operatort
e osvojeni pokroc€ilych znalosti proménnych

e student je schopen vytvofit algoritmus s vyuZitim operatort

Kli¢ové slova

vyvojove prostiedi Scratch, algoritmus, proménna, operatory, vyrokova logika
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Rozpracované téma

Operatory jsou prvky, které slouzi k praci se zakladnimi matematickymi funkcemi (s¢itani, od-
Citani a jiné), mohou generovat nahodna ¢isla, porovnavaji vétsi — mensi atd. Obsahuji také
vyrokovou logiku (and, or, not) a dokazi pracovat s textovymi fetézci - Spojovat je, vracet jejich
délku [23].

Vyvojové prostfedi momentalné nabizi kromé jedenacti zékladnich operatorti, také moznost

vyuzit Sest logickych operatorti.

Zakladni operatory

EEBBE

spoj

=2

Hle
N
Q
a
=l

i
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g
o

@ cislem @
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g
:

Obrazek 29 Zakladni operatory

=

Blok scita dvé zadané hodnoty a vraci vysledek.
Blok odecita druhou hodnotu od prvni a vraci vysledek.

Blok nasobi dvé hodnoty a vraci vysledek.

M

Blok déli prvni hodnotu, druhou a vraci vysledek. Je-1i prvni hodnota nedélitelna dru-

hou, vysledek bude obsahovat desetinna mista.

o1

Blok vybere nahodné ¢islo v rozmezi od prvni zadané hodnoty po druhou, v¢etné obou
koncovych hodnot. Pokud se obé hodnoty neobsahuji desetinna mista, vysledek bude
také celé ¢islo. Kuptikladu, pokud zadame do prvni hodnoty 1 a druhou hodnotou zvo-
lime 3, blok vrati vysledek 1, 2 nebo 3. Pokud jedna ze zadanych hodnot obsahuje de-
setinnou ¢arku, vraci se hodnota také s desetinnym ¢islem. Napiiklad, pokud jsou Kk dis-
pozici hodnoty 0,1 a 0,14, vystup bude 0,1, 0,11, 0,12, 0,13 nebo 0,14.

6. Blok slouzi ke spojovani ¢isel, slov, vét do jedné vystupni hodnoty viz obrazek 30.
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Obrazek 30 Blok spoj (join)

7. Pouziva se zejména v piipadech, kdy chcete najit pismeno uprostied fetézce textu anebo
chcete-li zjistit, zda dané pismeno v fetézci rovna uréité hodnoté.

8. Blok vraci ve vysledku délku zadané hodnoty.

9. Vyuziva se pti déleni hodnot, pficemz pracuje se zbytek po déleni.

10. Blok zaokrouhli zadanou hodnotu na nejblizsi celé ¢islo. Plati zde standardni pravidla
pro zaokrouhlovani; desetinnd cisla, které jsou 0,5 nebo vyssi se zaokrouhli nahoru,
zatimco desetinnych ¢isla pod 0,5 se zaokrouhli doli.

11. Aplikuje zvolenou funkci na zadanou hodnotu a vraci vysledek. Dovede pracovat s ab-
solutni hodnotou, druhou mocninou a odmocninou, goniometrickymi funkcemi, expo-

nencialni funkcemi, Eulerovym ¢islem a dalSimi.

Logické operatory

Patii k dilezitym prvkiim, které se pouZzivaji v podminkach ke spojeni n¢kolika ¢asti podminky.
Slouzi kuptikladu k zjisténi, zda je proménna P v rozmezi od 1 do 10. K dosazeni vysledku

pouzijte dvé porovnani a mezi n¢ dejte logicky operator A.

Obrdzek 31 Logické operdtory
1. Operator kontroluje, zda prvni hodnota je mensi nez druha hodnota. Je-1i mensi, vraci
hodnotu pravda (true); pokud ne, vrati nepravdu (false).
2. Srovnava, zda je prvni hodnota rovna jiné hodnoté. Pokud hodnoty jsou stejné, vrati

blok pravdu (true); pokud ne, vrati nepravdu (false).
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3. Porovnava, zda prvni hodnota je vétsi nez druha. Je-li mensi, vraci blok pravdu (true);
pokud ne, vrati nepravdu (false).

4. Spojuje dva logické bloky. Jestlize jsou obé dvé hodnoty pravdivé, vraci hodnotu pravda
(true). Pokud neni pravdiva jedna hodnota nebo zaroven obé dvé€, vraci hodnotu ne-
pravda (false).

5. Blok spojuje dva logické bloky, takze pokud alesponi jeden z nich je pravdivy, vraci
blok hodnotu pravda (true). Pokud ani jedna hodnota neni pravdiva, vrati hodnotu ne-
pravda (false).

6. Logicky operator, ktery slouzi k negaci. Kuptikladu pouzijete-li logicky operator neni
pred podminkou, vysledna podminka bude splnéna pouze v tom ptipad¢, kdyz ptivodni

podminka splnéna nebude.
Cvicny ptiklad

S vyuzitim zakladnich operatori vytvoite program, jehoz pomoci bude sprite nahodné kreslit.

Generovani ¢isel vyuzijte, jak pro délku piimky, tak pro jeji sklon a také pro zménu barvy pera.

zméfi barvu pera o | nihodné Sslo od §9 do §1D)

Obrdzek 32 Generovani cisel

Samostatna prace

Sdélte studentiim, aby opétovné otevieli cvicny piiklad 3 z pfedchozi hodiny a poptemysleli,
jak vylepsit kod tak, aby sprite po vyjmenovani celé nasobilky daného ¢isla, jesté pro prehled-

nost celou nasobilku vypsal. Tip na zavér: Je nutno pouzit dal$i proménnou!

ptej se EELERIAN a fekej

0,10,20,30,40,50,60 nastav &islo  mna [
.70,80,90,100 nastav nasobilka naﬂ
opalasj € lorst

@ zmaA cislo o

= .
\‘t Fikej (Eislo pristich € sekund
&

nastav nascbilka mna spoj nasobilka spnj. cislo

Obrazek 33 Samostatnd prace - nasobilka



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 43

3.5 Metodicky list 5

Nazev
Prvni hra — Stfileni slepic

Stru¢na anotace

Studenti budou schopni naprogramovat svou prvni hru, ktera jisté v jejich ocich jesté zatraktivni
programovaci jazyk Scratch. Hra Stfileni slepic vytvofena na naméty oblibené kultovni stii-
lecky Moorhunh pracuje s nekone¢nym cyklem, cyklem REPEAT — UNTIL, vyuziva také na-

hodného generovani ¢isel a v neposledni fad¢é dochazi k aplikaci proménnych (skore, Cas).
Casova dotace

2 X 45 minut

Vstupni znalosti

e zakladni znalost prace s pocitacem
e schopnost prace s posloupnosti ptikazl a cykly
e aplikace operatorli a proménnych
Pomicky
e pocitac s internetovym piipojenim a aktualizovanym internetovym prohlize¢em

Kognitivni cile

e student aktivné aplikuje dosud ziskané poznatky pfii tvorbé hry
o efektivni prace s proménnyma, ndhodnym generovanim c¢isel
e osvojeni principu klonovéni objektil
e premysleni nad dalSimi moznostmi roz§iteni hry
Klicové slova

vyvojové prostiedi Scratch, algoritmus, cyklus REPEAT, cyklus REPEAT — UNTIL, pro-

ménnd, generovani Cisel
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Rozpracované téma

Zpracovani jednoduché hry testuje miru nabytych znalosti ziskanych z ptfedchéazejicich meto-
dickych listh, které méli studenty naucit ovladat problematiku zakladnich algoritmickych prvkl

— cykld, proménnych a operatora.

Zagnete tim, Ze si zalozite novy projekt a poté odstrante dosavadniho sktitka. Jelikoz je Vasim
cilem vytvofit hru na naméty kultovni stéilecky Moorhunh, je zcela na misté pouzit pro nového
sprita vzhled této legendarni slepice. Pokud chcete studenty zapojit i po grafické strance a mate
dostupny vhodny software, nechejte stazeni obrazku a naslednou upravu (ofez) vyhradné na
nich. Upozornéte je na vysledny graficky format souboru. Prostiedi Scratch totiZ pracuje s vice
grafickymi formaty, ale pouze u obrazku uloZzeném v grafickém formatu PNG, ktery na rozdil
od jinych formati podporuje prihlednost, docilite toho, ze sprite bude obsahovat pouze ofez

bez jakychkoliv bilych okraji [24]. Nasledné zvolte adekvatni pozadi.

Obrazek 34 Moorhunh ve Scratch

1) Nyni promyslete algoritmus, ktery po spusténi spritu ptikaze nekone¢ny pohyb a na-

sledn¢ oSetfi to, aby se sprite nedostal mimo okraj scény.

Reseni: Nastavte poéateéni soutadnice, kde se sprite objevi. Dale vytvoite nekoneény cyklus,
ktery bude obsahovat piikaz posun se 0 5 kroku (ovliviiuje rychlost pohybu, pokud tedy chce
ztizit obtiznost, nastavte vétsi pocet krokl) a také dalsi pohybovy piikaz kdyZ narazi§ na
okraj, odraz se. Tip: Zastavte neustale rotovani sprita. Kliknéte na informacni ikonu a poté na

teCku, ktera tento pohyb zastavi.
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[ posull se ng kerolod
3

kdy#? narazi€ na okraj, odraZ se

Obrazek 35 ScratchMoorhunh - prvni édst
2) Kod pro neustaly pohyb sprita mate. Zvyste obtiznost hry - sprite se objevi pokazdé na
jiném miste.
Reseni: Sta¢i, aby v dosavadnim algoritmu piidali do piikazu (sko€ na pozici x: 0 y:0) operator,

ktery nahodné generuje &isla. Cim vétsi rozpéti hodnot, tim vétsi nahodnost pohybu.

[ posun se ng krokd
3

kdyZ naraziz na okraj, odraZ se

Obrazek 36 ScratchMoorhunh - druha cast
Opétovné je potieba nahrat dalsi vzhled sprita, ktery se objevi pii kliknuti (stfelb&) na slepici.
Postupujte podle ptfedchoziho ndvodu pro vytvoreni sprita. Poté doplite kod, hned za piikaz
spusténi, o piikaz zmén kostym na prvni obrazek, ¢imz docilite toho, ze se po spusténi hry
nacte plivodni sprite a ne obrazek stielené slepice. Dalsi sled ptikazli bude mit za kol pii klik-
nuti na slepici nasledné zobrazit obrazek stfelené slepice. VSe dopliite vhodnym zvukem a pii-
kazem cekej. V neposledni fadé€ je dulezité doplnit dva piikazy a to piikaz skryj se, ktery sprita
po uspésné stielbé skryje a také prikaz ukaz se, ktery sprita pii opétovném spusténi hry zobrazi

a ten doplnte ihned za pocatecni piikaz pro spusténi hry.

zmen kostym na slepice3

prehraj zvuk goose

Obrazek 37 ScratchMoorhunh — algorimus strelby
3) Na fadu pfichazi ztizeni obtiznosti hry a to zpuisobem, ktery je zcela specificky pro vy-

vojové prostiedi Scratch — klonovanim. Kazda naklonovana slepice se tak stane instanci
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puvodniho objektu slepice, to znamen4, ze ma stejné vlastnosti, ale kazda funguje zcela

nezavisle na ostatnich.

Reseni: Vyuzijte klonovaci ptikaz kdyZ startuji jako klon, ktery zaméite za piikaz po Klik-
nuti na vlajku (spoustéci ptikaz). Tato ¢ast ptikdze kazdé nové vytvorené instanci slepice jeji
ndhodné generovany smér pohybu. Poté za spoustéci piikaz pfipojte kod, ktery pomoci cyklu

REPEAT vytvaii dany pocet klonti. Vas§ dosavadni kod by mél vypadat nasledovné:

zmén kostym na slepice2

skoi na pozici x: nahodné Zislo od N do €D yv: nihodné Gsle od NN do ERD

..ms-'lsenghnkﬁ
3
kdyZ narazi na okraj, odraZ se

=1

Obrazelk 38 ScratchMoorhunh - klonovdni
Otestujte dosavadni ¢ast hry! Pii spusténi hry se hlavni sprite schova a zobrazi se pouze jeho
klony (instance). Jednotlivé klony se samostatné spusti a kazdy z nich se bude nadhodn¢ odrazet
po hraci plose.
4) Udg¢lejte hru jesté zajimavéjsi — pridejte skore a odpocitavani Casu.

Reseni: Nyni je zcela na misté vytvofit proménnou, ktera bude slouzit ukladani dat ze skore.
Vytvoite tedy proménnou s ndzvem skore a jeji plisobnost zvolte globélni, jelikoz bude zazna-
menavat hodnoty skore vSech spritd. Pii spusténi hry pridejte prikaz, ktery nastavi hodnotu
proménné skore na 0. Do druhé ¢asti piikazl, ktera ovliviiuje chovani pti kliknuti na sprita,
vlozte ptikaz, jenz méni hodnotu proménné o hodnotu 1. Otestujte funkénost tim, Ze hru spustite

a pii kliknuti (stfelb€) na sprita se skore navysi o hodnotu 1.

Pouzijte dalsi proménnou pro ukladani zbyvajiciho ¢asu. Pro piehlednost dejte nové proménné

nazev Cas. Algoritmus odpocitdvani casu by m¢l byt nasledovny:

e odpocitavani zacne na deseti sekundach
e (as se bude odpocitavat po jedné sekundé

e hra skonci, kdyz se ¢as dostane na nulu
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Otestujte svou prvni hru. Pokud je pfilis lehkd, miizete ptidat vice slepic, zrychlit jejich pohyb,

anebo snizit odpocitavani casu.

zmen kostym na slepice3

prehraj zvuk goose

zmen skire nG

I posufi se o 9 kroki
13

kdyZ narazit na okraj, odraZ se

Obrazek 39 ScratchMoorhunh
Tip: Pokud mate zbyvajici Cas, zkuste hru néjakym zajimavym zplisobem vylepsit. Kuptikladu
jedna z fady moznosti je vytvoreni dalSich objekti (spritd), které neni vhodné stiilet a proto pii
kazdém zasahu tohoto objektu se hodnota skore snizi, anebo objektl za jejich sestieleni hrac¢

obdrzi dvojnéasobek bodd.

Obrazek 40 ScratchMoorhunh - rozsirent vysledné hry
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3.6 Metodicky list 6

Nazev
Podminky

Stru¢na anotace

Studenti budou schopni vytvofit vétveni programu na zakladé vyhodnoceni zadané podminky.
Casova dotace
2 X 45 minut

Vstupni znalosti

e zakladni znalost prace s pocitacem
e schopnost prace s posloupnosti ptikazl a cykly
e ovladani operatorti a proménnych
Pomicky
e pocitac s internetovym piipojenim a aktualizovanym internetovym prohliZzecem

Kognitivni cile

e student chape pojem podminka a aktivné jej vyuziva

e student je schopen vytvofit algoritmus, jak S vyuzitim netplného, tak s iplného podmi-

néného piikazu
e student ovlada podminky ve spojeni s logickymi operatory
Klicové slova

vyvojové prostiedi Scratch, algoritmus, podminka, netiplny podminény ptikaz, uplny podmi-

nény piikaz

Rozpracované téma

Vyvojové prostiedi Scratch nabizi dva druhy ptikazovych bloki, které 1ze vyuZzit pfi vétveni

programu na zakladé vyhodnoceni zadané podminky. Prvni z nich lze zatadit mezi netplné
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podminéné piikazy a je analogii klasického ptikazu IF-THEN. Princip spociva v tom, ze pii-
kazy umisténé uvnitt toho ptikazového bloku se uskutecni jen za predpokladu, Ze je zadana

podminka pravdiva.

Cvi¢ny priklad 1

Pomoci podminéného ptikazu kdyz tak, zpracujte algoritmus, ktery bude cyklicky sprita posu-
novat az do té doby, kdy se dotkne okraje scény a poté az se tato podminka splni, sprite fekne,

ze uz nemuze dale a cely program se zastavi.

Obrazek 41 Podminka IF-ELSE
Takové vyuziti vySe uvedeného netplného podminéného piikazu je specifické pravé pro vyvo-
jové prostiedi Scratch. Zdiiraznéte proto, Ze nejcastéji se neuplny podminény piikaz vyuziva ve

spojeni s logickymi operatory, a to k tvorbé kontrolnich podminek. Potiebujeme-li podminku

vvvvvv

AND, OR ¢i NOT.

e Neuplny podminény piikaz a logicky operator AND (a)

ptej se PCINICRANET] a cekej

Obrdzek 42 \F-ELSE a logicky operdtor AND
Pokud spojime podminky operatorem AND (a), pak je vysledna podminka platna pouze v pfi-
pad¢, Ze plati prvni 1 druha ¢ést. Na piikladu se tedy vysledek ,.Jsi Zak zékladni Skoly!* se
vypise pouze v ptipad¢, ze zadany vek spliiuje prvni ¢ast podminky (vek je vyssi nez Sest let) a

zéarovei spliiuje 1 druhou ¢ast podminky (vek je nizsi nez patnact let).

e Netplny podminény ptikaz a logicky operator OR (nebo)
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PO Jaky je kalendarni mésic? ERE=

Obrdzek 43 \F-ELSE a logicky operdtor OR
V piipadé, ze spojime dvé podminky logickym operatorem OR (nebo), pak je vysledna pod-
minka platna, pokud alespon jedna z podminek je pravdiva tzv. neni platna v ptipad¢, Ze neplati
74dna ze zadanych podminek. Vysledek ,,Super! Uzivej si letni prazdniny.“ se vypiSe, pokud

pti dotazu na kalendaini mésic zadate jeden nebo druhy z prazdninovych mésicti.

e Neuplny podminény piikaz a logicky operator NOT (neni)

T Jakoy je kalendarni mésic? ENES

(=5 T Ted nejsou Vénoce!

Obrazek 44 \F-ELSE a logicky operdtor NOT
Vysledek je pravdivy, pokud podminka neni splnéna (je nepravdiva). Vypis vysledku probéhne
pouze V situaci, kdyz zadate jakoukoliv odpovéd’ kromé prosince.

Domaci ukol

Pozadujte po studentech vytvoteni dalSich tfi algoritmt, které budou analogii vyse uvedenych
ptikladd. Pracuji s netiplnym podminénym piikazem IF-THEN a zaroven vyuzivaji logickych

operatorti k porovnavani hodnot.

Cviény priklad 2

Druhy typ podminky, Giplny podminény piikaz, umoziuje specifikovat ob& vétve programu, a
to jak vétev, ktera se provede pti splnéni podminky, tak také tu ¢ast, jejiz obsah je proveden pfi
nesplnéni podminky. Analogicky odpovida ptikazu IF-THEN-ELSE, ktery miiZete nalézt u

vyS$ich programovacich jazyka.

o I
wv Logicky v?raz*&@" Pfikaz1 @» Pfikaz2 —l—>

Obrizek 45 Uplny podminény prikaz — syntaxe [20]

Vhodn¢ upravte piiklad, ktery se zabyva netiplnym podminénym piikazem s logickym opera-

torem OR (nebo) tak, aby nyni vyuzival Gplného podminéného piikazu. To znamena, Ze staci
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tento priklad doplnit o skutecnost, ktera se stane, pokud alespon jedna z podminek nebude spl-

néna.

I Jaky je kalendarni mésic? ERLS ]

kdyz  odpovid = [EINNIH nche  odpovid = EEFN ik

Sl Super! Mas letni prazdniny!

ji ~
(=l BEchuZel nemas prazdniny, musis do Skoly!

Obrazek 46 |F-THEN-ELSE

Cvicny priklad 3

Napiste program, ktery pozaduje zadani vstupni hodnoty kupiikladu ¢islo od 1 do 5, a poté

s vyuzitim aplného podminéného piikazu urci, zdali jste zadali liché ¢i suché Cislo.

(e -l Fadej Sislo mezi 1 a 5 EWES

kdyz dislo =l nebo Eslo = nebo &sko = H tak

PO ol si liche Eislo!
Finak
L V) Fadal si sudé Eisle!

Obrazek 47 Lichost a sudost cisel

Tip: Upravte tento algoritmus tak, aby sprite zobrazil nize uvedeny vysledek. Je nutno pouzit

%

/

vhodny operator.

0

Obrazek 48 Lichost, sudost cisel a operator JOIN

Cviény priklad 4

Vytvoite program, ktery bude slouzit jako jednoduché malovani. Dle ¢asové rezervy stanovte

podminky, které by mél dany program spliiovat.

e Vytvofeni kreslici tuzky (15 minut)

e Pfidani moznosti zmény tloustky tuzky (10 minut)
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e Moznost volby barevnosti tuzky ovladany stiskem vybrané klavesy (30 minut)

Vytvoreni kreslici tuzky

Po spusténi nového projektu odstraiite ptivodniho sprita a nasledné nahrajte nového se vzhle-
dem Zluté tuzky, jenz je dostupny vV knihovné prostfedi Scratch. Zakladni algoritmus vyuziva
ke kresleni pohyb mysi, ktery bude nasledovan kreslicim piikazem pero. Je nutné zde vytvorit
nekonecny cyklus, ktery bude tyto piikazy, v€etné ptikazu sko¢ na ukazatel mysi, neustale
opakovat. Vse bude kontrolovat podminka, ktera bude obsahovat piikaz mys stisknuta a pokud
bude splnéna, dojde provadéni piikazu pero doli, tedy ke kresleni na scéné. Pokud podminka
nebude splnéna, provede se piikaz pero nahoru tzv. pero se zvedne ze scény a nebude dochazet
ke kresbé. Vyzkousejte tuto ¢ast kodu kliknutim na spoustéci vlajku a pak pohybem mysi po

scéné. Funguje to dle o¢ekavani?

Tip: K nedokonalosti pfispiva zcela jist¢ fakt, ze ukazatel mysi miti vzdy do stfedu sprita
(tuzky) a tim padem tuzka nekresli svym hrotem, ale od svého stiedu. Pfenastavte proto tzv.

stied kostymu, ktery nalezte ve stejnojmenné zaloZce.

ofa) &

Obrazek 49 Nastavent stiedu tuzky
Podle dostupné ¢asové rezervy postupujte dale anebo piejdéte na vyuku dalsiho metodického

listu.

Zména tloustky tuzky

Za prvé, piidejte novou proménnou s nazvem "tloustka cary". Pokud si nejste jisti, jak ji vy-
tvofit, vrat'te se k metodickému listu €islo tfi, ktery se zabyva proménnymi. Poté vlozte piikaz,
ktery po spusténi programu vzdy nastavi tloustku na vychozi hodnotu 1. Do nekone¢ného cyklu
zatad'te piikaz nastav tlouSt’ku pera na a na misto pfedem ur¢ené¢ hodnoty dosad’te nazev

proménné tzv. tloustka ¢ary tuzky se poté bude dle Vaseho vlastniho nastaveni. Pii vytvofeni
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proménné se jeji hodnota zobrazuje na scéné, pro tento program bude zcela jisté nejlepsi nasta-
vit toto zobrazeni na posuvnik, kterym jde jednoduse ménit hodnota proménné, tedy tloustka
tuzky. Vyuzijte vyhodu posuvniku a to tak, ze nastavite minimalni i maximalni hodnotu pro-
ménné — tloustku pera poté nelze nastavit kuptikladu na hodnotu 90, ktera je pfili§ Siroké na
kresleni obrazct. Nyni je ¢as pro ladéni programu! Jisté jste si vSimli, Ze tuzka muze Kreslit
kdekoliv na scéné, veetné posuvniku pro volbu proménné. Zjistéte, na jakych souradnicich tento

posuvnik nachazi, a poté pfidanim operatortt do podminky tento problém vyfteste.

| tloustka cary ED

Obrazek 50 Tloustka tuzky s vyuziti proménné

Barevnost tuzek

Ptidejte dalsiho sprita, vyuzijte opét zlutou tuzku a tu néasledné obarvéte nazeleno. Nezapo-
meiite nastavit stted opét na hrot tuzky. Také je nutné nahrat dalsi dva sprity (kanky), které
budou slouzit k vybéru barvy. Zvolte dostupné obrazky a opétovné je prebarvete. Nyni pied-
ved’te studentim specificky prvek, a to moznost zasilani zprav ve spojeni s naslednou reakci
objektt. Po kliknuti na ikonu zelené barvy, je nutné vysilat zpravu pro zelenou tuzku, ktera ji
fika, aby zménila svij kostym (pfeménila se na zelenou tuzku) a zvolila odpovidajici barvu
pera. Zacnete tedy tim, Ze pfidejte zelené kanice piikazy po kliknuti na mé, rozesli vSem
zpravu zelena. Poté kliknéte na zelenou tuzku a ptidejte piikazy, které ho budou informovat,

co ma délat, kdyz obdrzi zpravu zelena.

zmén kostim na zelend_tuzka

Obrazek 51 Reakce na obdrzenou zpravu
Tip: Upravte kod tak, aby se kazda barva piepnula pouze po stisku klavesy s jejim po¢ate¢nim

pismenem.
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Domaci ukol

N¢kdy se stane, Ze nakreslite néco, co zcela neodpovida Vasim predstavam, proto do svého
programu piidejte mazaci gumu! Popf. také vice barevnych tuzek. Postupujte obdobn¢ jako pii

vytvareni zelené tuzky tzv. je nutno vyuzit posilani zprav mezi jednotlivymi objekty.

3.7 Metodicky list 7

Nazev
Zaverecny projekt — Hra s Cisly

Struénd anotace

Zavérecny projekt ma za cil otestovat nabyté znalosti z pfedchozich metodickych listi (cykly,

proménné, operatory, podminky)
Casové dotace
45 minut

Vstupni znalosti

e zakladni znalost prace s pocitacem
e schopnost prace s posloupnosti ptikazl, cykly a podminkami
e efektivni vyuziti operatori a proménnych
Pomiucky
e pocita¢ s internetovym piipojenim a aktualizovanym internetovym prohliZze¢em

Kognitivni cile

e student pracuje samostatné na zavére¢ném projektu

e je schopen vymyslet algoritmus a poté jej naprogramovat

e dovede vytvaret kreativni grafické pozadi projektu
Klicové slova

vyvojové prostfedi Scratch, algoritmus, samostatna prace
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Rozpracované téma

Scratch kalkulacka

Jiz v ptedchozich metodickych listech méli studenti za kol vymyslet algoritmus programu,
ktery by pocital nasobky daného Cisla a ty nasledné vypsal. V té dobé studenti nebyli jesté

gramul. Nyni na to pfiSel spravny Cas. Zadani je nasledovné:

Studenti maji za tkol vytvofit samostatné zaveérecny projekt, ktery bude slouzit jako jednoducha
kalkulacka. Bude mozno provadét zakladni pocetni operace jako je sCitani, od¢itani, ndsobeni
a déleni. Samostatny projekt bude vyuzivat vSechny studentiim znamé algoritmizacéni struktury,
jako jsou proménné, podminky, operatory a v neposledni fad¢ také specifické prvky pro vyvo-
jové prostiedi Scratch — scénare vnimani, vzhledu apod. Kone¢né hodnoceni projektu bude po-

staveno na hodnoceni jak funk¢nosti projektu, tak také na jeho vizualni Gpravé.

Obrdazek 52 Ukazka kalkulacky

Algoritmus celého projektu mize byt nasledujici: Po spusténi programu je sprite se Vas dotaze
,,Jaké pocetni operace chces provadét?* a pro ndzornost zobrazi dostupna znaménka a poté vy
jedno zadate. Kazda pocetni operace bude obsahovat vlastni podminku, ktera se provede pouze
Vv ptipadé, Ze odpoveéd’ se bude rovnat zadanému znaménku. Pokud ne, zkontroluji se postupné
dalsi tfi podminky a pokud se narazi na tu pravdivou, tak se provede. Princip spoc¢iva dale v tom,
ze zadate prvni ¢islo, které se posléze nacte do promeénné a. Stejny postup se provede i zadani
druhé hodnoty, ktera se tedy opét nacte do proménné, v tomto piipadé¢ do proménné b. Dale

k samotnému vypoctu vyuZijte pocetni operatory. Pro lepsi vizualni efekt je nutno hodnoty
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spojit pomoci operatort spoj (JOIN). VSe obdobné aplikujte i u dalsi pocetnich operaci. Zkon-

trolujte s nize uvedenym kompletnim zdrojovym kodem.

LMY 1o ks pocetni operace choet provacet? g
ptej se a fekej
kdyz

N e

I fikej priztich € sekund

I ptaj se a Cekej

=P odpovad

' fikes priztich @9 selund

\

ptej se spoj a a Zekej
b na odpovid

fikei spoi a spoi [l spoi b [  piStich € sekund

fikej spoj spoj a spoi[f spoi b a + b pristich € sekund
\

nastav vysledek ma a + b

kdyz odpoved =l =k
(e P - |
'Fil(ej Zadej preni Sislo fraee R LS
I ptej se a fekej
\

nastav 3 na odpovid

!
Fikej EXEERLEETT] prictich €9 sclkund
{3

ptej se spoj a a Zekej
I

nastav b mna odpovéd

fikej spoi a spoj [l spoi b [  prstich @ sekund

b

fikej spoj spoj a spoill spoi b H a - b prstich © sekund
\

nastav vysledek na

ptej se a tekej
s

nastav 2  na odpovéd

ptej se spoj a a fekej
b na odpoved

fikei =poi a spojll spoi b B prEtich @ sekund

b

fikej spoi spoi'a spoiil spoi b B a * b pFtich € sekund
"

nastav vysledek ma a * b

kdyZ odpovéd : tak
| == = |
I Fikej priztich @) sekund
[ a Zekej
’nxl‘zv 2 na odpovad
' Fike; EFYESERTERAT prestich @ sekund
\
ptej se spoj a a Zekej
b  na odpoved

fikej spoi 'a  spoifll spoi b [ piEtich € sekund

\
fikej spoj spoi a spoilll spoi b H a /' b prctich @ sekund
b

nastav vysledek na

Obrazek 53 Kalkulacka - zdrojovy kod
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3.8 Metodicky list 8

Nazev
Skupinovy zavérecny projekt

Stru¢na anotace

Studenti se rozdéli do skupin a budou mit za ukol vytvofit zavérecny projekt. Projekt musi byt
na principu pocitacové hry, kdy hra¢ pomoci mysi ¢i klavesnice miize danym zptisobem ovliv-

novat jeji déni.
Casové dotace
2X 45 minut

Vstupni znalosti

e zékladni znalost prace s pocitacem
e pokrocilé prace se v§emi probranymi algoritmickymi prvky
Pomticky
e pocitac s internetovym pfipojenim a aktualizovanym internetovym prohlizecem

Kognitivni cile

e student se orientuje ve zdrojovém kodu Scratch

e student aktivné spolupracuje s ostatnimi v tymu

e aktivné se podili na praci projektu s originalnim obsahem
Klic¢ové slova
vyvojové prostiedi Scratch, algoritmus, pocitacova hra, skupinova prace

Rozpracované téma

Cil zavére¢ného metodického listu bude zaméfen na dalsi rozSifovani ziskanych poznatki, a to
piedevsim pomoci skupinového projektu. Studenti se tedy nejprve rozdé€li do skupin, pocet je
zéavisly na poctu zaki ve tfid€. Sd¢€lte jim, Ze jejich tkolem bude vytvoftit hru, ktera bude zalo-
Zena na motivech jiZ existujici hry, anebo mohou popiemyslet a vytvofit zcela vlastni pravidla

1 grafické zpracovani, coz zohlednéte v zavérecném hodnoceni!
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» Had - projekt inspirovany kultovni hrou z doby prvni digiher a mobilnich telefont

» Libovolny vybér — vhodné spiSe pro vice zkuSené studenty

Vzorovy projekt Had je inspirovany kultovni hrou Snake z doby prvnich mobilnich telefoni.
Po neznalé sdélte jednoduchy princip, na kterém hra funguje. Po spusténi hry se zacne had
pohybovat a jeho pohyb jiz nelze zastavit. Had sbira potravu a soucasné s tim roste 1 jeho délka.
Bé&hem sbéru nesmi narazit do zdi bludiste, v némz se pohybuje, pokud ano, tak v tom momentu

hra kon¢i.

Obrazek 54 Had - inspirativni vzhled herni scény

Algoritmus Hada si rozdélte do n€kolika ¢asti:

e tvorba ovladani
e pohyb hada (rychlost, zména délky)
e sbér potravy

e (Jame over
Tvorba ovladani

Algoritmus pro ovladani hada pomoci klavesovych Sipek je sloZen z ¢tyf podminek, pficemz
kazdéa z nich se zabyva pohybem, kterému odpovida stisk specifické kldvesy (Sipka nahoru,
dolu, vpravo, vlevo). Dale je nutno vytvofit hodnotu smér, ktera bude ve spojeni s dalsi ¢asti

programu nastavovat vysledny smér pohybu.
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Zipka nahoru  stishknuta? = tak

Sipka doli  stisknuta?  tak

na Pl

Eipka vprave  stishknuta?  tak

Zipka vlevo  stisknuta? = tak

Obrazek 55 Had - tvorba oviddani

Pohyb hada

Pro vytvofeni pohybu je nutno vytvofit dalsi tfi proménné, a to v prvni fadé proménnou, které
bude pracovat s délkou hada. Hodnotu proménné budete ovlivitovat az v dalsi ¢asti programu.
Druhda proménna, kterd bude ovliviiovat rychlost a dalsi bude mit na starosti proménu skore. Pri
spusténi je nastavte na vychozi hodnoty. Nezapomente, Zze hodnoty zdsadn¢ ovlivni obtiznost
hry, kupftikladu zvySenim rychlosti hada. Dopliite ptikaz, ktery zplsobi to, Ze had se zacne
pohybovat vzdy ze stfedu scény. Poté vlozte nekonecny cyklus, ktery bude ovliviiovat jak
zménu skore, které se bude ménit pii kazdém sbéru potravy. Pripomeiite studentim, Ze pro-
meénna skore je zavisla na proménné délka tzn. pokud had sebere potravu, zvysi hodnota skore
o hodnotu 1 a sou€asné se o stejnou hodnotu také zméni jeho délka. Poté dopliite vhodné klo-
novani téla a otestujte funkcnost dosavadnich ¢asti programu. Pro inspiraci pfi tvorbé programu

slouzi nize uvedeny zdrojovy kod.
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po kliknuti na

nastav délka na

nastav rychlost na il

zméfi kostym na hlava

skof na pozid x: G‘v: G

nastav skire na @ délka —9
v

natof se smérem | smér
»

posufi se o m kroki
5

zmén kostym na telo

kdyZ startuji jako klon
zmen kostym na telo
ctekej délka * rychlost sekund

zrus tento kdon

Obrazek 56 Had - pohyb

Sbér potravy

Nejprve si nahrajte nové sprita, ktery bude vypadat jako hadova potrava. Algoritmus toho sprita,
bude nejdiive ndhodné generovat soufadnice, kde se objevi. Poté bude obsahovat nekonec¢ny
cyklus, ktery bude obsahovat vnoieny cyklus s podminkou, ktera bude kontrolovat, zdali se
hlava hada nedotkla potravy. Dopliite cyklus o piikaz, ktery pii splnéni podminky, zahraje zvuk

a nasledné se hodnota proménné délka zméni o hodnotu 1.

nastav x na nshodné &islo od ) do D)
nastav y na  nahodné Zslo od EER) do EED
opakuj dokola

opakuj dokud nenastane mneni dotjka se hlava

nastav x na nShodné Eislo od 2N do &)

»

nastav y na  nahodné Zslo od EER do EED

13

hraj notu (iR pFstich takti
|2

zmén délka o 9

Obrazek 57 Had - shér potravy
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Game over

Vytvoite novou scénu, kterou opatiete riznymi vizualnimi prvky. Poté nastavte, aby pii spus-
téni hry se automaticky nacetla herni scéna. Dale vyuzZijte scénaie udalosti - konkrétné piikazi
pro zasilani zprav. Timto zplisobem oSetiete vSechny ¢asti programu — kuptikladu po obdrzeni
zpravy gameover se potrava skryje a vSechny probihajici ptikazy se zastavi. Zcela nutné je
doplnit prvni ¢ast programu (pohyb hada) podminkou, kterd provede piikaz rozesli vSiem ga-
meover a ¢ekej, pokud se had dotkne okraje scény. Obrazek 58 slouzi pro predstavu, jak gra-

ficky zatraktivnit vyslednou scénu.

skore 772

GAME
CUER

Obrazek 58 Had — scéna game over

Dal$i moZnosti rozsifeni spociva v tom, Ze se kuptikladu had nesmi také dotknout svého téla,
pokud se jej dotkne, hra ihned skon¢i. Déle Ize ptidat algoritmus, ktery pifi kazdém pticteném
bodu zvysi rychlost hada o urcitou hodnotu. V neposledni fadé¢ lze ptidat atraktivni Zebiicek

hract s nejvyssim skorem.
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4 REALIZACE A VYHODNOCENI

Metodické listy jsem realizovala béhem pedagogické praxe, vzhledem k nabytému tematic-
kému planu jsem méla bohuzel kK dispozici pouze dvé vyucovaci hodiny. Realizace se Gi¢astnilo
osmnact studentli prvniho ro¢niku oboru Hotelnictvi. Souc¢ésti vyuky byl obsah metodického
listu €. 1, ktery slouzi k seznameni s vyvojovym prostfedim Scratch a nasledoval metodicky list
¢. 2 pomoci kterého se studenttim piedstavi problematika cykli. Veskera vyuka probihala zcela
podle vypracovanych metodickych listii a k ovéfeni efektivity prace studentii jsem vyuzila jak
pozorovani pii samotné vyuce, tak také vyhodnoceni samostatnych praci a v neposledni fad¢,

také jednoduchy dotaznik, kterym jsem studenttim rozdala po skonceni vyuky.

4.1 Realizace metodického listu ¢. 1
Pocatkem vyucovaci hodiny jsem Se dotdzala, zdali n¢ktery ze studentii zna pojem algoritmus
a pokud ano, tak jestli dokaZe tento pojem ostatnim objasnit. Ze sedmnécti studentti se ptihlésili
dva studenti a trochu rozpacité také jedna studentka. Veskrze jejich odpovédi obsahovaly
spravny popis, ktery po mé vyzve doplnili o vhodny piiklad - algoritmus ¢isténi zubt, algorit-
mus vazani kravaty a ndvod na pleteni francouzského copu. Doplnila jsem uvedené piiklady o
ptiklad z metodického listu — algoritmus Zehleni koSile a zapsala jsem slovni zépis tohoto algo-
ritmu pfimo na tabuli. Nasledn¢ jsem vyzvala studenty, ktefi vyslovili své ptiklady algoritmii,
aby své napady zapsali pomoci slovniho zapisu algoritmu dle existujiciho vzoru na tabuli.
Ostatnim studentiim jsem mezitim zadala za domaci tikol, aby sestavili také vlastni slovni zapis
libovolného algoritmu. Poté jsem piedstavila on — line vyvojové prostiedi Scratch, a to ukazkou
jiz existujicich projektl. Nejvétsi ohlas méla hra Space Tunnel, kde pomoci klavesovych Sipek
se pilotuje vesmirna lod’, ktera se musi udrzet ve dlouhém a klikatém tunelu. ObtiZnost se neu-
stale zvysuje, pfi¢emz body jsou udélovany za ujetou vzdalenost (dostupné je 1 highscore). Hra
kon¢i v momentu, kdy se lod’ dostane mimo vyznacéeny tunel. Dale jsem pozadala studenty, aby
se na strankach (http://scratch.mit.edu/) zaregistrovali vlastni profil a mohli tak pracovat na
svym projektech i zdomu. Plynule jsme ptfesunuli na prvni cviény ptiklad a studenti ihned zcela
intuitivné skladali pfikazy do sebe a tim vytvofili prvni algoritmicky prvek, a to posloupnost
ptikazi. Nasledujici samostatna prace méla za cil vytvofit algoritmus pro nakresleni ctverce a
poté jej zapsat pomoci ptikazli Scratche. Studenti se nejprve chvili zamysleli, ale poté bez vétsi

obtizi vSichni vytvofili funkéni program pro zakresleni ¢tverce do scény.
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4.2 Realizace metodického listu €. 2
Pfi realizaci druhé metodického listu jsem stavéla na tom, Ze se studenti jiz orientuji ve vyvo-
jovém prostiedi Scratch, pri¢emz nékteii z nich mi sdélili, ze stravili odpoledne po prvni vyuce
na serveru, kde si prohlizeli a testovali jiz existujici projekty. Vyucovaci hodina zacala kontro-
lou doméciho tkolu (slovni zapis algoritmu) a nasledné zadani dalsiho domaciho ukolu, ve
kterém studenti méli za ukol vytvotit pomoci obdobného vyuziti ptikazii program, ktery bude
kreslit na scénu razné geometrické obrazce. Déle vyucovaci hodina pokracovala vysvétleni
cyklu s danym pocétem opakovani a také cyklu s podminkou — oznacovanym také jako cyklus
REPEAT — UNTIL. Studenti rozdil v pouziti riznych typt cyklt bez vétsi obtizi pochopili a
vzapéti az na malé vyjimky aktivné pracovali na cvicnych ptikladech. Nabyté znalosti ovéto-

vala samostatna prace, kterou studenti samostatné piisli na princip vnofovani cykli do sebe.

4.3 Vyhodnoceni realizace metodickych listi
Vyuka spjata s vyukovym programovacim jazykem Scratch se studentlim jevila jako velmi in-
tuitivni a zdbavna. V nésledném dotazniku velkd cast studentli uvedla, Ze se algoritmizaci a
programovani nikdy nevénovala, pouze dva studenti uvedli, ze se ve volném case vénuji tvorbé
webovych stranek a obcas vytvori jednoduché skripty pomoci programovaciho jazyka PHP.
Dale vsichni studenti, ale uvedli, Ze se s vyukovym programovacim jazykem Scratch setkali
poprvé. Je proto potésujici, Ze kazdy z nich byl schopen béhem 45 minut naprogramovat jed-
noduchy piiklad, tudiz se zcela naplnil kognitivni cil vyuky. V pribéhu metodického listu ¢.2
jsem dospéla k nazoru, ze dva cvicné piiklady, jsou pro nékteré studenty na jednu vyucovaci
hodinu pfili§ malo — zbyvajici ¢as jsem musela doplnit dal§imi ptiklady, které¢ jsem musela
pohotové analogicky odvodit od pfedchozich ptikladl, coZ mé vnuknulo mySlenku, Ze by bylo
vhodné kazdy metodicky list doplnit o ptiklady pro studenty, kteti rychleji pracuji. Tato uprava
by jisté ptisla 1 vhod, jelikoz 1 kazda z tfid pracuje v urCitém tempu a neni snadné urcit bez
provedeni v praxi, kolik ptikladd méa metodicky list obsahovat. Po tipravé by metodicky list
obsahoval vice ptikladl, které procvicuji podobné piikazy a ucitelé by si mohli sami zvolit,
které ptiklady vyuziji. BEhem vyuky inspirované metodickym listem €. 2 bylo zapotiebi chodit
mezi studenty a prilezitostné nékomu poradit. Naproti tomu, néktefi z nich se aktivné zapojili
do vyuku s nejrizn€j$imi dotazy ohledné¢ vyuziti dalSich ptikazii a nasledné tvoftili ve volnych
chvilich vlastni program tim, Ze obdobné vyuzivali piikazy z cviénych ptikladd. Studenti oce-
nili také prostor pro rozvoj vlastni kreativity, ke kterému jsem se vybidla prostfednictvim do-

maciho ukolu, kterymi nasledné zaslali pro kontrolu (k nahlédnuti v ptiloze této prace).
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ZAVER

Moderni pietechnizovany svét nabizi vedle fady vyhod a vymozenosti, soucasné také znacné
negativa. Jednim z nich je fakt, ze déti jsou jiz v pfedskolnim véku zahlcovany velkym mnoz-
stvim pravé technickych vymozenosti — mobilnimi telefony, pocitaci, tablety, hernimi konzo-
lemi a tim padem travi Vv jejich spole¢nosti n¢kolik desitek hodin denné. Takto straveny Cas ve
velké vétSing€ piipadt nedava détem nic piinosného, ackoliv existuje velka fada vyukovych
moznosti, jak kuptikladu ¢as spojeny s pocitatem efektivné vyuzit pravé pro rozvoj a dalsi
roz$itovani logickych hranic dané¢ho ditéte. Motivaci pro tvorbu této diplomové prace slouzil
piedevsim jiz vySe zminény fakt, ktery dle mého ndzoru lze vyuzit pravé ku prospéchu téchto

déti.

Diplomova prace zhodnotila kvalitu soucasné vyuky algoritmizace a programovani na sttednich
Skolach, a to formou vyhodnoceni dotazniku. Oslovenim nékolika desitek ucitelll ze Skolské
praxe, jsem ziskala detailnéj$i pohled na nazory, které mé jesté vice utvrdily v myslence, Ze je
nutné atraktivnim a soucasné¢ i efektivnim zptisobem seznamit v§echny studenty stiednich skol,
alesponi se zékladnimi algoritmickymi principy. Dle odpovédi respondentl je ziejmé, ze na
sttednich Skolach neni dostateCny prostor vénovany pravé vyuce algoritmizace a programo-

vand, a pokud ano, tak pouze pro vybranou skupinu student.

Prace se dale zabyvala dostupnymi algoritmickymi ndstroji, jenz jsou specialné vytvoreny,
praveé pro vyuku algoritmizace a programovani. Mezi tyto nastroje patfi Imagine Logo ve spo-
jeni s Zelvi grafikou, klasika vyukovych néstroji Karel, programovatelna roboticka stavebnice
Lego Mindstorms, zastupce ptedstavujici praci ¢eskych programatori — Baltik a v neposledni
fad¢ moderni Scratch. Poté byla zvolena hodnotici kritéria, a to piivétivost algoritmického na-
stroje, moZnost jeho navaznosti na vyssi programovaci jazyky, jazykova mutace, typ dostupné
licence, s tim spojena pofizovaci cena nutna pro nasledné vyuzivani a také zdali je druh verze
off — line nebo on — line, tedy dostupna jako cloudova aplikace (poskytovana jako sluzba).
Dilezitym aspektem byla, ale predevsim Sife nabizenych algoritmickych vlastnosti a obzvlast
jejich nazornost pro pochopeni. Nasledné dle téchto kritérii byl zvolen jeden z nich, a to vyu-
kovy programovaci jazyk Scratch — piedevsim pro své jednoduché, intuitivni ovladani a také
pro svou atraktivni on — line verzi, ktera je absolutn¢ zdarma. Scratch je primarné urcen stu-
dentiim od Sesti do Sestnacti let bez ptedchozich programovacich zkuSenosti, proto pti realizaci
ve vyuce doporucuji zvolit prvni az druhy ro¢nik stiedoskolského studia. Celkove jsem vypra-

covala osm metodickych listt vyuzivajicich praveé vyvojové prostiedi Scratch, jejichz slozitost
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ma logicky zvysujici se tendenci, coz studenty provede od tvorby zékladni posloupnosti ptikazi
az po tvorbu replik kultovnich pocitacovych her. Metodické listy maji slouzit jako voditko pro
ucitele, ktefi by chtéli zatadit moderni formu vyuky algoritmizace do tematického planu svého
piredmétu, jenz spadéd podle RVP do vzdélavaci oblasti Informacénich a komunikacnich techno-

logii.

Nasledovala realizace, kterou jsem provedla v ramci souvislé pedagogické praxe. Vzhledem
k nizké oborové ¢asové dotaci predmétu Informacni a komunikacni technologie, a tedy k naby-
tému tematickému planu vyuky jsem méla vyhrazeny pro vlastni libovolnou vyuku pouze dvé
vyucovaci hodiny v jedné tiid¢. Studenti po absolvovani vyuky pomoci dvou metodickych listt
byli schopni vyuzit pfi vytvareni projektd zakladni algoritmické struktury, a to posloupnost
ptikazl ¢i jednoduché cykly. Zavérem neni mozné s jistotou fici, zdali metodické listy ptispéli
k lepsimu pochopeni problematiky algoritml, coz by bylo mozné pouze v piipadé€, Zze by pro-
béehla realizace celého konceptu na sebe navazujicich metodickych listl a nejlépe ve vice tii-

dach, aby mohlo dojit ke srovnani a naslednému vyhodnoceni.

Pevné¢ doufam, Ze mnou vytvotrené metodické listy ovlivni a poslouzi fad¢ uciteltim, ktefi sbiraji
odvahu, aby zatadily vyuku algoritmizace a programovani do své vyuky. Vétim, ze se usili,
které jsem vynalozila pii tvorbé této diplomové prace, kvalitativné odrazi pti mé dalsi tvorbé

metodickych listd v ramci svého budouciho ucitelského povolani.
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Pfiloha 1 — Dotaznik

Vvuka algoritmizace na stfednich Skolach

Vyuéuji na
o % gymnaziu
o X sttedni odborné Skole s technickym zaméfenim
o B3 sttedni odborné skole s jinym zamétenim (zdravotnictvi, hotelnictvi apod.)
o X sttednim odborném ucilisti
o X Jiné:
Pro pocate¢ni vyuku algoritmizace je lepsi vyuzit
o % vyukovy programovaci jazyk
o X objektovy programovaci jazyk
o X strukturovany programovaci jazyk

Ktery programovaci jazyk ve vyuce pouZivate prevazné?
X

A z jakého duvodu?

X

Z vyukovych programovacich jazyki mé nejvice oslovil
o X Baltik
o % Karel
o B3 Imagine Logo
o B3 Scratch

o E Kodu Game Lab
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o X Jiné:
Jaké jsou vyhody vyukovych programovacich jazyka?
o X vizualni odezva
o B3 pochopeni principii algoritmti bez znalosti slozité syntaxe
o X Jine:

Jaky je Vas nazor na vyuziti programovatelné robotické stavebnice Lego Mindstorms ve

vyuce?
o X Aktivng ji vyuzivame
o X Nemam s ni zadné zkuSenosti
o B3 Jiné:
Dle mého nazoru, vétSinu zac¢ate¢niki od programovani odradi ....
o X nutnost dodrzovat pfisnou syntaxi
o B3 slozitost pochopeni struktury kodu
o X komplexnost vyvojového prostredi
o E Jiné:
Je zakladni vyuka algoritmizace dileZita pro vSechny studenty?
o ‘X Ano

o WNe

A z jakého duvodu ...
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Ptiloha 2 — Dotaznik pro studenty

EVALUACNI DOTAZNIK
pro studenty

1. Jok celkové hodnotite vyuku?

1 Vi 3 4 5
2. Splnila wuka Vase ocekavani?

1 ? 3 4 5
3. Ziskal(a) isi noveé znalosti a dovednosti?

ono MoZnd ano CosteCne  spisene ne
4. Byli jste spokojeni s ucitelem a jeho pristupem k vwuce?
ono  mozZnd ono CGsteCné  spisene ne

5. Co si pred touto vyukou védél(a) o dlgoritmizaci?

6. Setkali jste se jiz s diive s prog. jazykem Scratch?

ano ne
*"ﬂ{__d!-_]j; A rﬂﬂTT

imagine » program « share
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Ptiloha 3 — Doméci ukoly

od leresza ) KONCEPT posiav

= Navody
1 ~e
Pomamky a prispévky
® Sdiero Posledni zména: 20 Dub 2015

*o| @ o %

od frotto ] KONCEPT posiav

== Navody
) ~e
Pomamky a prispévky
® Sdiero Posledni zména: 20 Dub 2015

* 0 . 0 0 ; _.*{



