V poslednich letech se na celém svété vénuje velkd pozornost otazkdm smysluplného zavadéni
digitdlnich technologii do $kol. 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 potfebu IT specialistd na trhu prace, ale predevsim reaguji na
pfehodnoceni dosavadniho ptistupu k pocitatovym technologiim ve Skolnim vzdélavani, které
se dosud zamérovalo hlavné na rozvoj zakladnich uZivatelskych dovednosti zak( pouzivat
pocitate a jejich zdkladni softwarové aplikace a pracovat v pocitacovych sitich véetné
internetu. Nové pristupy k praci s digitalnimi zafizenimi ve Skolach by se mély zaméfit na to,
aby Zaci poznavali, k ¢emu technologie mohou slouzit, jaké problémy pomahaiji lidem resit,
aby rozuméli tomu, jak technologie funguji, aby se ucili digitalni technologie pouzivat nejen
jako nastroje pro rozvijeni kreativity, ale predevsim pro poznavani, mysleni a uceni.

Jedna se tak o navrat k myslenkam Seymoura Paperta (1928-2016), jeho spolupracovnikd
(Alan Kay, Wally Feurzeig, Edith Ackermann, Gary Stager, Brian Harvey, aj.), jeho zakd (Uri
Wilensky, Mitchel Resnick, aj.) a jeho pokracovatell 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
intelektudlInich struktur, se déje prostrednictvim aktivni konstrukce néceho mimo néci hlavu, je
to tedy néco hmatatelné, néco, co je mozné sdilet, na rozdil od konstruktiVismu, jimzZ se rozumi
uceni jako budovdni znalostnich struktur uvnitf hlavy jedince.” (Stager, 2002).

V roce 1999 zaloZili D. Cavallo, S. Papert a G. Stager na MIT , Constructionist Learning
Laboratory” (CLL), ktera nabizela dospivajici mladezi model konstrukcionistického uceni jako
intervencni strategii pro vzdélavani opirajici se o osm Papertovych principt (Stager, 2002): (1)
ucime se délanim (¢innostmi), (2) technologie je pro uceni vlastné takovy ,stavebni material”,
(3) myslenka, ndpad by mély fungovat v nasem uceni jako velka zabava, (4) dllezité je udit se
ucit, (5) je zapotrebi vybrat si pro uceni ten spravny c¢as, (6) pro uc¢eni ma velky vyznam chyba,
protoze jedinym zplsobem, jak chybu napravit, je peclivé se podivat na to, co se stalo, kdyzZ se
néco pokazilo, (7) nejlepsi lekci, kterou mazeme my, ucitelé a dospéli, dat nasim zakim, je,
aby nas vidéli, jak se také ucime, (8) védéni o digitdlnich technologiich je stejné dulezité jako
Cteni a psani. Se Seymourem Papertem je spojovan i koncept informatického mysleni, ktery
predstavil ve své knizce Mindstorms z roku 1980 Papert jako ,mentdini dovednost déti
rozvijenou na zdkladé praktikovdni programovdni“. Papert byl presvédcen, Ze s pocitaci
mohou pracovat i déti a Ze prostfednictvim programovani se mlze rozvijet jejich proceduralni
mysleni. (Voogt et al., 2015). Papertovi hodné zdleZelo 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 nastroj pro
komunikaci, pomoci ného muze dité sdélovat pocitaci své predstavy, svlj 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 naplfiovani myslenek Seymoura Paperta, jeho zaku
a pokracovatel(l. Nabizime k tomu nékolik aktivit, projekt(i, pro praci 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.

Metodickd pfirucka PROGRAMOVANI VE SCRATCH PRO POKROCILE, projekty pro 2. stupen
zakladni Skoly, ktera se vam dostavd do rukou, wvznikla vramci projektu
CZ.02.3.68/0.0/0.0/16_036/0005322 OP VVV Podpora rozvijeni informatického mysleni
(PRIM) a je urCena vSem uciteldm, ktefi chtéji se svymizaky pokracovat v rozvijeni
algoritmického a logického mysleni a jejich tvlrcich aktivit v prostfedi Scratch. Metodicka
prirucka je urcena tém ucitellm, ktefi chtéji, aby jejich Zaci resili zajimava témata a problémy
a pritom objevovali, pro¢ se pocitac chova tak, jak se chovd, nebo pro¢ naopak pocitac 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 provadéet, 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 prirucka nabizi pro vyuku ve Skole nebo pro zajmové krouzky 10 r(izné 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 projektl volné navazuje na zkuSenosti se
Scratch, ziskané napfiklad pfti praci podle ucebnich materidld J. Vanicek et al. Programovani ve
Scratch pro 2. stupen zakladni skoly (www.imysleni.cz/).

Pokud tato metodickd pfirucka prispéje ktomu, aby se Zaci ucili pfemyslet o tom, jak
naprogramovat svou vlastni hru, nebo jak realizovat sv(j vlastni napad, a pokud Zaci pochopi
vyznam zakladnich konceptd (cyklus, proménnd, klonovani, seznam, logické operatory,
posilani zprav, podminky, moje bloky a dalsi) tak, aby je byli schopni pouzivat pfi programovani
svych namétq, splnil se zamér autord této prirucky. Projekty zafazené do této metodické
prirucky mohou Zaci doplnovat dalsimi efekty, rozvinutim déje pribéhu, animovanim postav,
nakreslenim vlastnich scén, tvorbou vlastnich zvukovych nahravek apod.

Snahou autoru je, aby predlozené projekty a hry nebyly jen zajimavou aktivitou pro vyuku
informaticky zaméreného predmétu nebo zajmového krouzku, ale aby byly rovnéz pfilezitosti
pro uplatnéni dovednosti a znalosti zak( z dalSich predmétl (z matematiky, ceského jazyka,
vytvarné vychovy, zemépisu, hudebni vychovy, aj.) véetné dovednosti pouzivat digitalni
technologie (napt. pti Upravé digitalni fotografie, pfi praci s grafickymi editory, s digitdlnim
zdznamem zvuku a jeho zpracovani).

L https://en.scratch-wiki.info/wiki/Scratch Versions




Autofi predpokladaji, Ze Zaci nejsou ve Scratch Uplni zacatecnici, Ze uz ziskali se Scratch urcité
zkuSenosti, Ze uzZ si se Scratch vyzkouseli ¢innosti podobné tém, jimzZ se vénuje uéebni material
Vanicek et al. Programovani ve Scratch pro 2. stupen zakladni Skoly. Oc¢ekdvame konkrétné, ze
zaci uz:

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

e uméji 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;

o dokdZou scéndr precist, rozebrat, opravit, preusporadat, modifikovat;

e sivyzkouSeli praci s predem 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 ukonéeni;

e se seznamili s pouzivdnim nékterych podminek ze zaloiky pro VNIMANI (napf.
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 otevfit uloZzeny projekt, Ze umi sv{j projekt uloZit na
disk a Ze uZ se seznamili s tim, jak se kopiruji scénare.

S ¢im se Zaci pri fesSeni projektll pfi sestavovani scénaru ve Scratch setkaji
V projektech, zarazenych do této prirucky, 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 praci se zvuky a melodiemi

e vnimani e pracis perem

e praci se seznamy e pracis udalostmi

e praci s 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
sloZitéjsi na porozuméni nékterym pojmuim, resp. na programatorské cinnosti. Projekty
mohou byt zafazeny do vyuky naprosto samostatné v rizném 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 zafazené do pfirucky, zabralo by to cely Skolni rok. Bude
na vyucujicim, kterym projektim bude ve vyuce vénovana pozornost.

vvvvvv

vyzkouseli nékteré dil¢i postupy ve vybranych malych projektech, které jim usnadni dvahy
o tom, jak postupovat pfi resSeni projektu velkého. Konkrétné autoti doporucuji dfive, nez se
7aci pusti do fedeni projektu BLUDISTE, resp. VARIACE NA HRU PIANO TILES, seznamit se
s malym projektem NAKUPNI SEZNAM. Obdobné v ptipadé, Ze se budou Zaci 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 dil¢i, 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 pfi programovani velkého projektu.

Vsem projektim je spolecné sestavovani scénarli pomoci blok( prostredi SCRATCH. V praxi to
znamena ucit Zaky premyslet o postupech, jejich poradi a vzajemném propojeni, pficemz
nékteré postupy mohou byt efektivnéjsi, prehlednéjsi, elegantnéjsi. Dllezité je, aby Zz4ci
vidycky 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 ocekdval,
tak je to jen proto, Ze mu byl takto zaddn program.

Metodicka prirucka predstavuje deset projektl pro prdaci Zzaka s prostfedim Scratch. Jedna se
o programatorské projekty, nikoliv o bézné Skolni ulohy ¢i o aktivity pro projektovou vyuku.
Maji-li se Zaci né¢emu naucit, bylo by vhodné, kdyby se Zaci mohli na préci na projektech
soustredit, méli dostatek casu na prfemysleni 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 skupindch) si mohou Zaci vzajemné
postup na projektu kontrolovat nebo vysvétlovat, mohou spolec¢né diskutovat o zvoleném
postupu, mohou se inspirovat jeden od druhého, mohou si vzajemné Cist scénare, analyzovat
a interpretovat sestavené sekvence blokd, hledat chyby a zjistovat priciny, proc se po spusténi
programu nedéje to, co ocekavali.

Vybér a poradi projektt
Mezi deviti projektovymi aktivitami, uréenymi zakaim 2. stupné ZS, resp. zak@im nizsiho stupné
viceletych gymnazii, jsou tfi malé projekty a sedm velkych projektd (Tabulka 1):
o Malé projekty: Nakupni seznam, Kulicka
e Projekty: Cestovani po svété, Ohnostroj, Interaktivni pohlednice, Ostrov pokladQ,
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 nendrocné a mohou slouZit jako ,rozcvicka” pro praci zaka se Scratch nebo jako

vevys

uvedeno, ve kterych projektech Ize vyuzit malé projekty).

Rozhodujici je, aby se aktivity Zzakam libily a aby Z4aci projekty dokondili tak, aby byly funkéni
minimalné na nékteré z Grovni, které jsou specifikovany v metodickém postupu. Zaci by méli
prozivat radost, Ze program funguje a Ze se jim prace zdafrila.

Redeni slozitych projekt(i vyzaduje vice ¢asu, a to jak na zacatku pfi rozmysleni a rozhodovani,
jak se do projektu pustit, kde zacit, jak problém strukturovat, jak se vlastné bude projekt resit,
tak pfi jeho realizaci ve Scratch. K dokonceni projektd bude zapotrebi i nékolik vyu€ovacich
jednotek. Idealni by bylo, kdyby Zaci nemuseli svou praci na projektu prerusovat, kdyby mohli
na projektu pracovat v delSich ¢asovych blocich, nez je béZna vyucovaci hodina (45 minut). Po
delSim preruseni prace na projektu (napf. v disledku prazdnin, svatk() se muze stat, Ze se Zaci
budou jen obtizné vracet k rozpracované aktivité aZe jejich zajem o dokonceni projektu
vyprcha.

Redeni projektl v riizné mite pfispiva k naplnéni oéekdvanych vystup(i uéeni vymezenych pro
vzdélavaci oblast Informatika a ICT v revidovanych RVP pro 2. stupefi ZS (Tabulka 2).

NezZ se z4aci pusti do rfeSeni projektu, presvédcte se, Ze Zaci védi, jaky problém budou fesit.
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, ovéfovat své postupy, takie se muze stat, Ze
pomérné rychle zapomenou plvodni zadani ulohy a Ze se odkloni od plvodniho zaméru.

Doporucujeme, aby si Zaci zadani feSeného problému vlastnimi slovy zaznamenali napft.
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 pfremyslet o tom, jak zadany problém rozloZit 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 kolec¢ka”. Ucit Zaky rozkladat projekt na podulohy bude ten nejvétsi
,pedagogicky orisek”.

Uvahy o tom, jak rozloZit problém na dil&i ¢asti, miiZete 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 sam. Zaci mohou svoji predstavu o struktufe rozlozeného problému
schematicky rozkreslit a predstavit ji ostatnim. Je docela moziné, Ze Zaci navrhnou jinou
strukturu, nez predkladaji autofi této pfirucky. Bude zdleZzet jen a jen na vasSem



programatorském a pedagogickém uméni, na vasich zkuSenostech s prostfedim Scratch, na
casovych moznostech, zda zakiim dovolite, aby strukturovali praci na projektu podle svych
predstav a postupovali jinak, nez je uvedeno v této metodické prirucce.

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 otdzkami 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 funkcni program. Toto
yfazovani prace” by mélo pfispét 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 blokdim a programatorskym postuplm. RozloZeni
problému do fazi by mohlo zakiim pomoci pfi kontrole funkénosti reseni.

S rozloZenim postupu fesSeni 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 potfeba pro projekt pfipravit, jak a kdy se budou
ménit scény, co bude délat uzivatel (hrac), jak si pfipravi potifebna data apod. Vysledky téchto
Uvah mohou Zaci zaznamenat pro jednotlivé faze pomoci tabulky nebo ndkresu nebo jako text.

Je zapotfebi pocitat s tim, Ze Clenéni postupu rfeseni problému do dil¢ich ¢asti se mozina
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 rfeseni projektu bylo funkéni, tfebaze nedospél do nejvyssi
faze.

Vedte Zaky k tomu, aby volili vhodna oznacdeni (jména) postav, scén, proménnych, zprav,
seznamu ¢i novych blok(, s nimiz budou ve scénafich projekt(i pracovat. Zejména v pripadé
zprav, proménnych, seznamu nebo vlastnich blokd by neméli Zaci volit nazvy nahodile. Dobre
zvolené nazvy mohou zakim usnadnit orientaci ve scénafi, resp. praci pri dalSim rozvijeni
pribéhu projektu nebo jeho modifikaci.

Dulezité je ziskat zajem zakl o prdci na projektu uz od samého zacatku. Motivace je kli¢ovou
soucasti uceni, odviji se od zajmua uciciho se. Nebojte se se zZaky resit projekt, ktery se jim
zpocatku muze 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 nebadli fesit jesté slozitéjsi
Ulohu. To je v souladu s my3lenkou Seymoura Paperta o hravém uéeni (angl. playful learning?)
a naroc¢né zabavé (angl. hard fun) nebo také s vyjadirenim Mitchela Resnicka (2004)
,Edutainment? No Thanks. | Prefer Playful Learning”. Prace na projektu by méla byt
dostatecné zdbavni, ale i dostatecné obtizna, pricemz by méla udrzet zdkovu pozornost
a zajem o pokracovani v feSeni projektu. Uceni Zaka je zavislé na kontextu. BEhem prace na

2 http://www.papert.org/articles/HardFun.html




projektu se Zak neuci abstraktni izolované poznatky a dovednosti, ale poznavad je
v souvislostech s pribéhem projektu a s freSenim konkrétniho problému.

K tomu, aby se zakim povedlo ve Scratch naprogramovat funkéni projekty, je zapotrebi, aby
méli po celou dobu préace na projektu chut pracovat, poznavat, ucit se, nevzdavat se. Budete
muset byt velice trpélivi a nékterym zakam i pomahat, aby je dil¢i nezdary neodradily. Snazte
se udrZet zajem Zakl o reSeni projektu, a to jak z programatorského hlediska, tak z jeho
obsahového a grafického provedeni. Nékteti Zaci se budou vice zajimat o obsah, o ¢em projekt
je, jiné zaky bude spise lakat, jak se projekt naprogramuje. Néktefi Zaci se budou chtit radéji
vénovat grafické, resp. zvukové strance projektu. Nékdy nebude jednoduché udrzet po celou
dobu pozornost Zzdkl a jejich zdjem o vyvdZenost mezi grafickou, obsahovou
a programatorskou slozkou. V kazdém pfipadé se snazte, aby Zaci méli radost z toho, co délaji,
aby je bavilo objevovat nové véci, aby se jim podafilo uskutecnit jejich zdmér.

Uceni je aktivni proces, ktery vyZzaduje urcity ¢as, proto se svymi Zaky nepospichejte s praci na
projektech. Dopfrejte jim dostatek ¢asu na to, aby mohli objevovat, jak se bude program
blokd) nebo kdyz zméni poradi blokt ve scénafi 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 priabéh
déje v zavislosti na zméné rliznych hodnot nebo pfi nastaveni nékterych efekt(.

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

Budte pfipraveni na to, Ze méné zkuSeni Zaci nebo Zaci, ktefi si vymysli komplikovany
netradiéni 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 kéd pozorné
Cetli a kontrolovali, zda program déla to, co ma. Dovednost hledat chyby v programu je
nesmirné dllezita nejen pro rozvijeni dovednosti algoritmicky uvaZovat, ale i pro proces uceni
a pro rozvoj dovednosti ucit se.

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 ¢em mUZe spocivat chyba. Dejte Zakim cas pro jejich vlastni postupy, pfi nichz
mohou chybovat.

Ve vétsiné projektl mohou Zaci vyuZivat hotové postavy, pozadi, melodie, zvukové nahravky,
které jsou soucasti knihovny prostfedi SCRATCH. Tvorba vlastnich grafickych prvk( Cci
zvukovych nahravek muze byt ¢asové narocnad. Zvazte (Casové, 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 efekt(; vlastni tvorba ¢i Uprava
hotovych grafickych ¢i zvukovych prvkl muaze nékteré Zaky nadchnout a vést k origindlnim
vystupdm, muZe jim dodat motivaci pro prekonavani problematickych ¢asti vytvareného
projektu. Urcité se mezi zaky objevi Zaci, ktefi se budou snazit pfi fesSeni projektu jit svou
vlastni cestou. A pravé tito Zaci velice ¢asto pfijdou s netradi¢nim feSenim. Mozn4, Ze se
z téchto resSeni pouci nejen spoluzaci, ale i vy, ucitelé. Nebojte se riskovat a né¢emu novému
se naucit.

Po skonceni kazdého projektu doporucujeme provést spolecné se zaky shrnuti toho, cemu se
naucili, a navrhovat dalsi Upravy, rozsireni, doplnéni, vylepseni projektu.

Pokud to bude vhodné, podporujte spolupraci zak(. Nechavame na zvazeni, v jakych
pripadech ma spoluprace zakd béhem reSeni projektu vyznam a v jakych je zase naopak
dilezité, aby kazdy Zak pracoval sam, resp. ve dvojicich. Pfi spolupraci, pfi vysvétlovani, pro¢
postupovat zrovna timto zplsobem, pfi hledani chyb, pfi diskusi, jak postupovat, se Z4ci
mohou radé véci daleko Iépe naucit 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 dliraz 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
na projektu nespocivala jen v sestavovani scénare z blokl Scratch, ale Ze museli premyslet,
hledat cestu ,jak na to“ jit.

Jednim z nastroju, jak zdokumentovat to, Ze se zak nécemu naucil, maze byt ito, ze zak
(v pripadé skupinové praci Zaci) po vyreseni projektu sepise/sepisi, cemu konkrétné se pfi
reSeni projektu naucil (naucili), co pro néj (pro né) bylo Uplné nové. Forma takového zaznamu,
c¢emu se 7ak, resp. Zaci naucili, bude na vas. MlzZe mit podobu textu (jakysi protokol o praci na
projektu) nebo komentar k néjaké casti scénafe nebo pfidani poznamky ve vysledném
souboru Scratch (sb3).



Podporujte zaky v tom, aby vzdjemné sdileli zajimava reSeni a ndpady. UmozZnéte jim, aby
vysledky své prace prezentovali pred ostatnimi, aby vysvétlili, jak postupovali, aby se
vyjadrovali k prdaci 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 material, ktery Zak{m slouzi jako privodce pfi praci
na projektu. Pomoci ndvodnych otdzek a ndpovédy materidl Zaky vede k premysleni o postupu
a k sestaveni funkéniho programu. Cilem neni, aby Zaci ,,opisovali“ hotova feseni a sestavovali
program ,podle hotového navodu“, ale aby pfemysleli, jak program navrhnout a sestavit, aby
v pribéhu sestavovani scénard experimentovali a pfitom objevovali, jak razné bloky nebo
jejich sekvence, parametry a dalsi prvky prostredi Scratch funguji, jak se daji vyuzit k feseni
zadaného problému.

Kazdy material je vlastné souborem snimkd. Material mzete zakam:

e promitat. Promitani snimkd celé tfidé vSak mlze narazit na to, Ze kazdy Zak pracuje
svym tempem, Ze kaidy zak pro ,experimentovani“ a ,objevovani“ potrebuje jinou
dobu. Pokud budete jednotlivé snimky Zzakim promitat, budete vSem Zakim uddvat
stejné tempo pro praci na projektu. Nékteri zZaci 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 potiebovali, aby se
jesté dany snimek promital.

e vytisknout a rozdat v tiSténé podobé. VytiSténé materidly pak muizete (po urcitych
etapach) davat tém zakim, ktefi uz maji vSe hotové a chtéji pokracovat v praci na
projektu, nebo naopak tém, ktefi potrebuji vice ¢asu na praci a potrebuji pracovat
svym tempem. Tisk material(i na barevné tiskarné pro vétsi pocet zakl muze byt pro
nékteré skoly finan¢né nakladny (tiskarna, papir aj.).

K nékterym projektim jsou pfipraveny pracovni listy.

K nékterym projektiim jsou pro Zaky pfipravené ke stazeni pracovni soubory vytvorené ve
Scratch, s nimiz mohou podle pokyn( dale pracovat (doplfiovat je, opravovat je, zkouset s nimi
rdzné ¢innosti, modifikovat je). To, ¢emu se pfi prdci s pfipravenymisoubory nauci, pak mohou
vyuzit k dokonéeni velkého projektu.
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Materidly pro ucitele

Hlavnim materidlem pro vas, ucitele, je tato pfirucka, v niZ najdete komentare a metodicka
doporuceni k u¢ebnim materialdm pro zaky. U kazdého projektu se autofi pokusili upozornit
na mozné zdroje problémda, s nimiz se mUZete pfi praci na projektu se zaky setkat.

Soucasti materidld jsou i soubory s ukazkovymi fesenimi (jednotlivych fazi) projektd ve
Scratch. Tyto soubory mizZete Zzakim predvést, aby si dokazali predstavit, jak by mohl vysledny
projekt fungovat.

K nékterym projektlim je pripraven pracovni list pro zaky.

Hodné zdaru a zabavy pfi feSeni projektl a programovani her se zaky ve Scratch!

Autofi:

Miroslava Cernochova,
Petra Vankova

JiFi Stipek

11




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

Malé proiekt Konstrukt Zdkladni prvky Casovd ndro¢nost Obtiznost Presah do dalsich predmétu
projexty y ze Scratch (vyucovaci hodiny) (hvézdicky) a oblasti i v rdmci ICT
NAKUPN{ SEZNAM sezham proménnad, seznam 20-45 min. *
KULICKA nekonecny cyklus vnimani (klouzej, skoc), zprava, pero 1 7//‘(
Projekt Konstrukt Zdkladni kategorie Casovd ndrocnost Obtiznost Presah do dalsich predmétu
Jexty y ze Scratch (vyucovaci hodiny) (hvézdicky) a oblasti i v rdmci ICT
CESTOVANI PO SVETE nekoneény cyklus zména kostymu, dotyk s barvou 1-2 71\*7 7//\*7 zbeigggil:,
. ) - . . vytvarna vychova
Yo | oo
P ¥, 5P Y ICT (pocitacova grafika)
dotyk s barvou, zprava, pero, dotyk witvarna vchova
INTERAKTIVNT cvklus, podminka, s postavou, dotyk s postavou, ICT (potitatové grafika)
nekonecny cyklus, spusténi | klonovani, proménna, ndhodné Cislo, 2-3 .
POHLEDNICE O _ . R matematika
udalosti blok, logické operatory, vnimani (stisk .
, . , . (hudebni vychova)
kldvesy), bublina, otdzka, souradnice
nekonecny cyklus, , . matematika
, , pero, zpravy, matematické operace, .
HODINY podminka, paralelni . u 2 * *7,/\( (hudebni vychova)
orocesy kostym, souradnice
udalost, proménna, dotyk s barvou, v )
. ki ) . i ICT t fik
OSTROV POKLADU nekoncgénqsé Klus systém souradnic, bublina, 35 71\\7* ** V(Pt?/:lrr?;c\)/v'ifcr)?/a: 2)
(+ Kulicka) y YIS, proménna, zména scény, zprava, ¥ . y.
podminka B S (zemépis)
vnimani (ovladani mysi)
cyklus, .
‘v . . seznam, udalost, dotyk s barvou
BLUDISTE nekonecny cyklus, ’ ’ , ’ .
(+ Nakupni seznam) podminka, paralelni dotykss pos.tav,ou, Fpravy, 4 **** matematika
orocesy, promanni matematické operace
VARIACE NA HRU cyklus, nekonecny cyklus, seznam, udalost, dotyk s barvou,
PIANO TILES podminka, paralelni klon, hudba (ton), logické operatory, 5 *%i\(*i\( hudebni vychova

(+ Nakupni seznam)

procesy, proménna

zména scény, zprava




Tabulka 2 Naplnéni Rdmce Oc¢ekdvanych Vystupl 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. stupefi Z$

Zdk 2. stupné Z8

Programovdni ve Scratch pro pokrocilé. Projekty pro 2.

Oznaceni

Doména i stuperi zdakladni Skoly.
http://www.nuv.cz/file/3361 v textu priruck
(http:// /file/ /) (pro Zaky ve véku 13 - 15 let), programovdni 2 4
1 jekt VARIACE NA PIANO TILES
(1) vysvétli rozdil mezi daty a informacemi; vyhodnocuje data a pI’OJe, ) . .
DATA, INFORMACE informace; odhaluje chyby v cizich interpretacich dat maly projekt NAKUPNI SEZNAM o
A MODELOVANI / 1€ CNYDY P ' projekt INTERAKTIVN{ POHLEDNICE
2) pfi digitalizaci zvoli format vhodny pro pfenos a uchovani .
. 2)p , gitalizact 2 . , o va) pv o projekt OHNOSTROJ
informaci a svou volbu zdGvodni; v pfipadé potreby kombinuje data ) . 1-2
o projekt OSTROV POKLADU
rdzného typu.
(3) vymezi problém a urci, jaké informace bude potrebovat k jeho projekt OSTROV POKLADU 13
reseni; k popisu pouziva grafy, pripadné dalsi ikonické modely. projekt BLUDISTE
Vsechny projekty
(4) zhodnoti, zda jsou v modelu viechna data potfebna k reseni Projekt HODINY (model otacivého pohybu
problému; vyhleda chybu v modelu a ve vlastnim modelu chybu hodinovych rucicek) 14
opravi; porovna svlij navrzeny model s jinymi modely k resent Projekt OHNOSTROJ (model vystFelovani hvézdicek)
stejného problému a vybere vhodnéjsi, svou volbu zdGvodni. Projekt interaktivni pohlednice (MODEL PADAJICICH
VLOCEK)
2 (5) po precteni jednotlivych krokd algoritmu nebo programu Vsechny projekty
ALGORITMIZACE vysvétli cely postup; urci problém, ktery je danym algoritmem Béhem reseni kazdého projektu Zzak musi prokazat, ze 2-5
A PROGRAMOVAN{ fesen. rozumi jednotlivym krok(m algoritmu, programu.
Vsech jekt
(6) rozdéli problém na jednotlivé fesitelné casti a navrhne a popise - i sec ?y |.orOJel y” L .
Y, U kazdého projektu se Zaci zabyvaji tim, jak rozdélit 2-6
kroky k jejich feseni. : ” .
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
pripadnou chybu.
. ) S . , VSechny projekty
(8) navrhne rdzné algoritmy pro feSeni problému; vybere z vice v it e ) y i , -~
. , , ) Y ) e Kazda faze projektu predpoklada maly funkéni celek,
moznosti vhodny algoritmus pro rfeSeny problém a svij vybér 2-8

zdGvodni.

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




(9) v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi

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

(12) vyhledava, vklada, upravuje data pres uzivatelské rozhrani; radi roiekt BLUDIETE

a filtruje zaznamy v tabulce; vyuziva pfi praci s daty v tabulce vzorce prol 3-12
a funkce.
rojekt OSTROV POKLADU

(13) vymezi problém a urci, zda pfi jeho reseni vyuzZije evidenci dat. prol ) . 3-13

projekt BLUDISTE

rojekt PIANO TILES (prace se zvuky, tony a seznam

(14) nastavi pravidla pro préci se zaznamy v evidenci dat. proJ (P v vy y V) 3-14

projekt BLUDISTE

o . . maly projekt NAKUPNI SEZNAM

15 h tvofi tabulk d dat. v~ 3-15

(15) navrhne a vytvori tabulku pro evidenci da orojekt BLUDISTE

(16) vede navrzenou evidenci dat, sleduje dodrZzovani stanovenych

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

pfipadné navrhne vylepseni.




