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Inovace

Za novy pristup ve vyuce lze v kazdém piipadé povazovat program Scratch.
Jedna se o nové programovaci prostiedi vhodné pro vyuku algoritmi. Program je
voln¢ stazitelny (domovské stranky http://scratch.mit.edu/). Velkou vyhodou je jeho
jednoduchost a intuitivni ovladani. Praci v ném zvladnou 1 zacate€nici, takze je velmi
vhodny pro vyuku na zékladnich Skolach.

'—
Sotrrdrl ¢ @ ) soubor upravit sdilet Népouédam LH LR

Pohyb Ovladani
— X ACA Postaval

¥zhled ¥nimani

Zwule |:|I:":_.|_‘;:'.t':"_h|l Prugramy h h

Pero Proménné

posuii se o kerolad

otof se o (G stupid

otof se o t) stupnd

zamii smérem Elld

zamii k

jdi na pozici =: [ v:
jdi na

klouzej vteiin na pozici x: [

Zmen x o

Ja jsem tuto vyuku absolvovala bdhem praxe. Vyuéovani probihalo na ZS a MS
Nerudova 9, Ceské Bud&jovice pod vedenim Mgr. Radovana Mikese a doc. PaedDr.
Jifitho Vanicka, Ph.D.

Pti zapoceti vyuky v prostiedi Scratch jsme jiz méli k dispozici Ceskou verzi,
ale v pribéhu praxe a i nyni se stale pracuje na dal§im zdokonaleni ptekladu. K
programu neexistuje ¢esky manudl. Proto bylo nutné vymyslet veskeré podklady pro
vyuku objektového programovani, kterd se musela ptizpiisobit moznostem tohoto
prostiedi. Zahrnovalo to nejen vytvoreni ptikladl projektt, ale i postupii co a jak ucit.


http://scratch.mit.edu/
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Jak viastné program funguje?

Vsechny zékladni piikazy, které jsou k programovani potieba, najdeme v levé
casti pracovniho okna. VSe je jednoduse a srozumitelné¢ slovné popsano. Prace
Vv programu spoé¢iva v jednoduchém pietahovani pifkazfi mysi. Zaci proto nemusi
slozité psat ptislusny kod pro danou operaci a danou postavu, kterou praveé vidi vpravo
na obrazovce.

V levé casti vyberou zaci spravny ptikaz, pretahnou jej do programu
atim daji pokyn postave, jak se ma chovat po spuSténi programu. Piedejdou tak
| pfipadnym chybam, které by vznikly, pokud by nenapsali spravné ptislusny kod,
vyjadriujici totéZz zadani tikolu.
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Ukazka naprogramovaného projektu

Ukazka jednoho z programu, které jsme béhem nasi praxe vytvareli
s détmi. Zde se naprogramovala kocka, kterd se pomoci Sipek posunovala
nahoru doli. Jejim tukolem bylo ,snist“ co nejvice jidla. Pokud pocet
nesnézeného jidla dosahl deseti, hra skoncila.

Zprava doleva Iétalo jidlo. To se skrylo, pokud ho kocka ,,snédla“ nebo
pokud narazilo do levého okraje. Jidlo se znovu zobrazilo na pravé strané
Vv ndhodné vysce. To bylo zptisobeno nahodnym urcenim Y-nové pozice. Timto
zpusobem bylo naprogramovano ptivodné jen jedno z jidel. Dalsi tii vznikla jen
jeho rozkopirovanim a zménou kostymu.
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Priibéh praxe
Tématem bylo naprogramovani hry Nim (odebirani sirek).
Pravidla hry Nim: Hra je urcena pro dva hrdace nebo pro jednoho hrdce proti

pocitaci. Zacina se s 13 sirkami, hraci se stridaji v odebirani sirek. Pri jednom tahu
hrac odebere 1, 2 nebo 3 sirky. Kdo odebere posledni sirku, prohral.

Pritbéh vyuky byl rozdélen na dvé €asti. V prvni ¢asti bylo tfeba naprogramovat
hru pro dva hrace. Nasledné Zaci vyuzili nabytych zkuSenosti a poznatkl k vytvoteni
hry pro jednoho hrace proti pocitaci.



Hana Bradacova

1. hodina - hra pro dva hrace

Na zacatku vyuky je dilezitd vhodna motivace. Tou byla
ukazka hotové prace. Pak nasledovalo vysvétleni postupu
vypracovani hry pro dva hrace. Ptikazy, které byly pro tvorbu hry
potieba, jiz zaci znali z minulych hodin. Ucitel zadaval jednotlivé dil¢i ukoly a Zaci
na nich pracovali sami. To bylo vyhodné, nebot’ u nékterych uloh bylo vice moznosti,
jak je naprogramovat.

Objektem, kterym se zacinalo, byly sirky. Ty byly vytvofeny jako jednotlivé
kostymy objektu na plose. KdyZz hra¢ odebral sirku, vlastné pouze zménil kostym
objektu tak, Ze misto aktudlniho stavu zobrazoval pocet sirek o 1 mensi. Tyto kostymy
byly jiZ soucasti zadani, které kazdy zak dostal.

sirky13

- 3105 y:-398
=0 =0 @ [ e poseove: 97 (28 (2%

Zmeéna kostymi reagovala na stisk klavesy 1, 2 nebo 3. Po jejim stisku program
klavesu identifikoval a zménil kostym piesné podle zadani (tolikrat ubral sirku).
Pfitom zkontroloval, jestli neni zobrazen kostym s jedinou sirkou, aby hru ukoncil a
rozhodl o vitézi.
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Dalsi ¢asti byly objekty postav a rozhod¢iho. Jako postavy si zaci mohli vybrat
jakékoliv obrazky z dostupnych postav programu Scratch. Dvé z nich se jen umistily
na scénu, neobsahovaly zadny program. Jako rozliSeni toho, kdo je na tahu, slouzil
rozhod¢i. Objekt rozhodc¢iho fungoval podobné jako sirky, mél dva kostymy.
Po kazdém zmacknuti klavesy obdrzel zpravu ,,vzal jsem sirky*, na zaklad¢ které
jednou zménil kostym. To zptsobovalo jeho rotaci. Pokud obdrzel navic jesté zpravu
,prohral jsi, zménil kostym jesté jednou a fekl:* PROHRAL JSI!!«,

(o ottt ey v 2 |

dalsi kostim

PROHRAL JSI!!
-ﬁ o ._ _:I 3

dalsi ku5t1_,rn1

reknl PROHRAL JST!!

:Hékni lostym  wizardl

Pro rychlejsi zaky byl ptfipraven ukol navic. Tim byla pfeména kouzelnika,
Vv ptipad¢, ze se nektery z hrach pokusil odebrat vice sirek, nez byl jejich zbytek.
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Po dokondeni bylo nutné hru vyzkouset. Zaci tedy dostali ¢as na to,
aby si navzajem hru nékolikrat zahrali. Tato ¢ast hodiny nebyla jen odpocinkova,
protoze Zaci se samoziejm¢ snazili najit nejlepSi cestu k vitézstvi, méli piijit
na spravnou strategii hry. Postupem casu nékteti zaci zjistili, Ze pata a devata sirka
od konce jsou pro vitézstvi rozhodujici.



2. hodina - hra pro jednoho hrdce

Na zacatku druhé hodiny dostal jeden zak moZnost porazit ve
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hie ucitele. Hréli pted celou tfidou, kterd zapas sledovala na projekci. -
Motivaci byla vyhra bonbonti. Ucitel si pfitom ovéfil, zda zaci doma

hru hrali, ptemysleli o ni a zda pfisli na strategii, ktera vede k vitézstvi. Po nazorné
ukazce si vSichni spolecné objasnili zplisob spravného postupu k vitézstvi.

Vsech 13 sirek rozdélilo na tfi
skupiny po ¢tyfech kusech a jednu
posledni “prohravajici” sirku. Zék,
ktery hral jako druhy, vzdy odebral
pocet sirek tak, aby spolecné se
sirkami odebranymi protihracem v
poslednim tahu byl jejich soucet 4.
Naptiklad, kdyz prvni zak vzal jednu
sirku, tak druhy musel vzit tfi. Pokud
zéak tento postup dodrzel, vyhral.

Nasledovala uprava programu
pro hru hrace proti pocitaci. Misto
tahu  jednoho z  hracli  se
naprogramoval tah pocitate. Po
dokonceni tohoto programu uz
zbyvalo jen doladit kone¢ny graficky
vzhled hry. Tim, ze si kazdy zak
zahral s pocitacem, si nakonec ovéfil,
zda spravné vSe naprogramoval.
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Zaver

Diky této praci se zaci dozvédeli mimo jiné, jak se také vytvaii pocitaCové hry
a nakoukli do oblasti zvané um¢la inteligence. Programovani mélo tedy svétonazorovy
dopad. Zaci zjistili, Ze néco nového musi &lovek nejprve objevit a poté vymyslet, jak
to predat pocitaci, jak to naprogramovat.

Z4ci také méli moZnost publikovat svoji hru na webu, aby si ji mohli spustit i
doma a zahrat si ji s rodi¢i nebo sourozenci. Né&kteti Zaci timto zpiisobem mohli
nahlédnout 1 do prace, ktera by je jednou mohla motivovat a pfitom také mozna 1 zivit.
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Prilohy

zadani pro zéky:
e http://scratch.mit.edu/projects/Hanulus/2575481 - sirky zadani

ukazky hotovych praci:
e http://scratch.mit.edu/projects/Hanulus/2575489 - dva hraci vzor
e http://scratch.mit.edu/projects/Hanulus/2575490 - jeden hra¢ vzor

hotové prace zaki:

http://scratch.mit.edu/projects/Hanulus/2575473 - jeden hra¢ (Marie)
http://scratch.mit.edu/projects/Hanulus/2575471 - jeden hra¢ (Fanda)
http://scratch.mit.edu/projects/Hanulus/2575463 - dva hraci (David)
http://scratch.mit.edu/projects/Hanulus/2575460 - dva hraci (Daniela)
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