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CO NAJDETE VTOMTO DOKUMENTU

e zakladni informace o ucebnici
e obsah a harmonogram vyuky
e popis navigace v ucebnici

e jak ucit podle téchto materidlt
e jak se na vyuku pfipravit

UVODNI INFORMACE

Ucitelé, proctéte si prosim tento dokument peclivé. Usnadni Vam orientaci v ucebnici,
dostanete navod, jak instalovat software, jak ucebnici pouzivat, jak vést vyuku.

ZAKLADNIi INFORMACE O VZDELAVACIiM OBSAHU

e Ucebnice je pFipravena pro vék 7aka 7. roéniku ZS (sekunda osmiletého gymnazia). Je
mozné je pouzit i v sousednich rocnicich nebo latku do dvou ro¢nik( rozdélit.
e Ucebnice se sklada z materidlt pro zdka a z material(i pro ucitele:
o zakovskeé listy (zadani uloh k promitnuti na projekci),
o pracovni soubory s projekty (Zaci si je spousti v pocitaci a pracuji s nimi),
o metodicka pfirucka pro ucitele.
e Rozsah ucebnice je 32 vyucovacich hodin. Zaplni tedy cely rok (nebo dvé pololeti
nasledujicich ro¢nik(). S rozsSifujicimi aktivitami a rozvolnénim tempa muze pokryt

i vice nez 40 vyucovacich hodin.

e Materidly jsou ¢lenény na kapitoly. Vyuka je rozlozena do deseti tematickych celkd.
Kazdy tematicky celek je vénovan jednomu zédkladnimu konceptu (viz ndzvy kapitol na

stranach 3 —4).

e KaZda kapitola ma zakladni a rozSifujici ucivo.
e K ucebnici jsou pridany vzorové ukazky testli programatorskych dovednosti.

Poznamka: Mate-li moznost vyuky informatiky ve dvou hodinach tydné, nedoporucujeme
tzv. ,dvouhodinovky”. Programovani je narocna cinnost a déti se po jedné hodiné unavi.
Fyziku také neucime ve dvouhodinovkach. Jinou moZnosti je jednu hodinu programovat a

ve druhé hodiné se vénovat jiné ¢innosti.

ZAKOVSKE LISTY

E Barvy vagoénu

S
1 1. Sestav scénar pro vlak, v némz bude lokomotiva

| zelena a vagony oranZove.

ii 2. Sestav scénaf pro viak, v némz kazdy vagén
| bude mit jinou barvu.

[ P It

1 nakresli svijj viastni

| 3. Smaz scénu a rychle vykresli pét tpiné stejnych
. barevnych vlakl z pfedchozi tlohy.

Snimky prezentace se zaddnimi Uloh pro Zaky.
Jeden list obsahuje dvé az tfi Ulohy pro praci
zhruba na 3 — 8 minut.

Zakovské listy jsou uréeny k projekci pred tfidou.
Ucitel muaze rychlejsSim zakim tyto listy
zpfistupnit, Zak si potom zaddni promitd na svém
monitoru. Listy neni tfeba tisknout.

Ikony v zahlavi snimk( vysvétlime na str. 8 - 10.
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METODICKA PRIRUCKA

Ke kazdému snimku Zakovskych list(
existuje jedna nebo dvé stranky

snimek 7 V metOdiCE.
[£ Kreslime podle scénafe () / Na zacatku takové stranky (viz obr.) je
o e om0 zobrazen snimek zakovského listu —
papir, jak bude viak vypadat, a o .. 1. . . ., .
pak ovar. == uciteli tak k pripravé staci otevfrit pouze
it i e i ol metodiku,  nepotfebuje  otevirat
spriung. Pkt sa noshodnte,  [lfunts zakovské listy.
scénar sestavte a v potitadi
OVéﬁE‘ 7 .7 . Ve 4
I-_ ------------------- Nasleduji metodické poznamky ke

\

MIETOD CHEPOZNAMEY kazdé uloze: co je cilem, na co uditel

(B 74ci se udi Eist scénaf, porozumét tomu, co scénaf vykond. Trénuji si schopnost predvidat

il 7 7 o . s .
ginnost potitate. Cteni scénafe je jedna z klitovych dovednosti programovani. ma dat dura Z' Jak kO ntrolovat pracl
Jde o aktivitu bez potitate — Zaci pracuji s promitanym zadanim dlehy a s papirem. v s . . ’ . e
Ovéfovani miize probihat spoleéné u projekce. Za ka, Ja k (0] rga n |Zovat VyU kU, Ja ke
Zacimusi pfijmout, Zev informatice nestravi celou dobu wjuky pfimou praci s potitatem. 3 s v .

vI| Aktivita pro dvojice Zaki, kdy si Zaci sva zadani vyméni a na konci dlohy také navzajem OtaZky pOkIadat Nekdy Jsou
zkontrolujf.

vysvétlovany nové pojmy.

Ke kazdé uloze se zobrazuje spravné

Spravné feSeni: Zde neni ,spravné fedeni®. Dvojice, kterd Fegenl’ (Spralvnv SCénéF, VytVOFeny,
% *\:; o P Iy e  mite e e obrazek, spravna odpovéd na otazky).
& —- Loe
MOZNE POTIZE A JEIICH RESEN / Pokud je to pOtFeba, je stranka
* Pokud utitel povoli Z&kim, aby si sami ovéiovali ve svém potitadi, hrozi rizko, Ze ~ 1 H N\
;écw sk\ou;nci k hrani si bezl?r:'em‘ﬁlem’. V1. dloze je tr“'elga d‘ﬂsledné vyZadovat, za kon cena I nfo rmacemi o moznVCh

aby Zaci v Uloze potital nepouZivali.

* Ovéfovéni na potitadi ve 2. dloze by mél utitel vyslovné povolit pouze na Zadost pOtl'il'Chl kte ré se mOhou Znenada’ nl’
jednotlivych dvojic Zaka (pokud se spolu na spravné odpovédi neshodnou). . . s
IRETCTInER Choje s petud sespelune sprave e vyskytnout, a radami, jak v nastalé

situaci reagovat a potize odstranit.

PROGRAMOVACI PROJEKTY

Pod slovem projekty jsou ve ...
Scratchi chdpana rlizna prostredi, i i
v nichZ jsou predem pfipravené
postavy a bloky. Zaci si je spusti a
mohou hned zaéit programovat.

3

s

&

o

i
€ € €

Na obrdazku vidite otevren

projekt. Na scéné—Je postava

tuzka, ktera se bude pohybovat o w—

na pozadi hraci kostky. Uprostred (et e~ | (@)@ (=) =

plochy jsou p 27
va OO0

vybrané bloky pro praci Zzaka.

Projekty si zaci spousti na internetu ze studia iMysleni. (viz str. 5). Upravené projekty se
prihlasenému Zzakovi budou automaticky uklddat do cloudu, podobné jako napf. Google
dokumenty. Zak je bude moci opétovné spoustét napf. i z domaciho pocitace.

Pri offline pouZiti Scratche budou Zaci projekty otevirat jako pracovni soubory ze skolniho
sitového disku (viz str. 5) a upravené budou ukladat do souboru, podobné jako napf. obrazky.

PFi online pouZiti se stazend slozka s pracovnimi soubory nevyufzije.
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CASOVY PLAN A SLED AKTIVIT

UVODNI INFORMACE

Kazda kapitola je sledem nékolika aktivit na jedno téma. Kazdou aktivitu predstavuje v asovém
planu jedna karticka.

Celd aktivita probiha v jednom tzv. projektu (pracovnim souboru), ktery Zaci oteviou a v némz
pracuji. lkona pod nazvem aktivity na karti¢ce symbolizuje pouzity projekt ze studia iMysleni.
Ikona kocicky znamena zacit novy, prazdny projekt (Soubor/Novy).

Kazda aktivita se sklada z nékolika uloh. Zadani téchto uloh najdete v Zakovskych listech na
snimcich uvedenych pod ikonou projektu (nebo téz v metodice).

Celd ucebnice predstavuje 32 hodin vyuky.

Doporucujeme dodrzet predpokladanou dobu trvani kapitol predevsim na zac¢atku ucebnice.

1 - UVOD DO PROGRAMOVANI, SESTAVENI SCENARE 3 HODINY
Stavime vlak Kreslime cislice Scratch - registrace | | Tiskneme pismena
[ )
o 4 [eszmi] ABC
snimky 4 — 14 snimky 15 — 20 snimek 21 snimky 22 — 27
45 minut 25 minut 20 minut 45 minut
2 — OPAKOVANI BLOKU 3 HODINY
Stejné vagony Kreslime obrazce Pismena a slova
snimky 4 — 9 snimky 10 — 14 snimky 15 — 20
45 minut 45 minut 45 minut
3 — VLASTNI{ BLOKY 5 HODIN
Navigujeme cestu Kreslime ornament Vlastni vagony Kreslime slunicko Domek
i = >
i 4] 4 4
snimky 3 —7 snimky 8 — 11 snimky 12 — 14 snimky 15 — 21 snimky 22 — 27
45 minut 45 minut 45 minut 45 minut 45 minut
4 — OPAKOVANI S PODMINKOU 2 HODINY
Chytame pismenka Tancujeme Stavime mosty Balének na pousti
ABC ¥ B g o
snimky 3 -6 snimky 7 — 10 snimky 11 - 12 sm’mkyu13—19
20 minut 25 minut 15 minut 30 minut
5 — MYS A KLAVESNICE 3 HODINY
Kocici prochazka Dva tanecnici Otazky a odpovédi Akvarium
X, J W
& 4 -
snimky 3 -6 snimky 7 — 11 snimky 12 - 14 snimky 15— 19
25 minut 35 minut 30 minut 45 minut
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6 — POSILANI ZPRAV 3 HODINY
Zadost o tanec Carujeme Oblékame Edu Bryle a cepice Kresleny vtip
snimky 3 —7 snimky 8 — 9 snimky 10 - 12 snimky 13 - 16 snimky 17 — 20
20 minut 25 minut 25 minut (rozsifujici aktivita) 45 minut
Setkani
snimky 21 —22
20 minut
7 — ROZHODOVANI 3 HODINY
V bludisti Pristani na Marsu Moucha v lahvi Kvizova otazka
- o
. 2 i
snimky 3 -5 snimky 6 - 10 snimky 11 - 14 snimky 15 - 19
20 minut 45 minut 25 minut 45 minut
8 — SOURADNICE 2 HODINY
Chytame balonek Kreslici aplikace Diskutujeme Na’hodnév procha’zka Dvé podminky
4), o soufadnicich éﬁ é{‘ ;
snimky 3 —4 snimky 5 - 7 snimky 8 — 11 snimky 12 - 17 snimky 18 — 21
20 minut 25 minut 15 minut 30 minut (rozsifujici aktivita)
9 — PARAMETRY 4 HODINY
Animace Obrazce, parametry| | Slova z klavesnice Zuby na pile Domek s parametry
snimky 3 -4 snimky 5 - 14 snimky 15 - 21 snimek 22 snimky 23 - 27
20 minut 60 minut 30 minut 25 minut 45 minut
Védomostni kviz
o
snimek 28
(rozsitujici aktivita)
10 - PROMENNE 4 HODINY
Chytame jablka Pocitame do 100 Ménime rychlost Myslim si cCislo Hra v kostky
& & & ) |
=3 £ 7 & 5
snimky 3 - 4 snimky 5 - 8 snimky 9 - 10 snimky 11 - 13 snimky 14 - 16
20 minut 25 minut 20 minut 25 minut 30 minut
Hra Zralok Autodraha
o
snimky 17 - 23 snimky 24 - 27
60 minut (rozsitujici aktivita)
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VZDELAVACI CiLE A RVP

Vzdélavaci cile, stanovené pro tuto ucebnici, vychazeji z revidovaného RVP pro vzdélavaci
oblast informatika a ICT podle jejich verze zr. 2020. Tato verze RVP je zvefejnéna na webu
Narodniho Ustavu pro vzdéldvani na http://www.nuv.cz/t/revize-rvp-ict pod odkazem
Informatika — ramec ocekdvanych vystupd.

Pokud zak zvladne zakladni ucivo, ziska nize vyjmenované kompetence z revidovaného RVP
pro informatiku na 2. stupni ZS. V tabulce uvadime, které vystupy u¢ebnice naplfiuje.

Tematicky okruh Algoritmizace a programovani

Ocekdavany vystup

po precteni jednotlivych krok( algoritmu nebo programu vysvétli cely postup; urci
problém, ktery je danym algoritmem fesSen

v v ve

rozdéli problém na jednotlivé fesitelné ¢asti a navrhne a popiSe kroky k jejich reseni

upravi dany algoritmus pro jiné problémy, ovéfi spravnost postupu navrzeného i nékym
jinym, najde a opravi v ném pfipadnou chybu

navrhne rGzné algoritmy pro fesSeni problému; vybere z vice mozZnosti vhodny algoritmus
pro feSeny problém a svij vybér zdlvodni *)

v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi prehledny program pro vyresSeni
zadaného problému; program otestuje a opravi v ném pripadné béhové a logické chyby

pouziva opakovani, vétveni programu, proménné, podprogramy s parametry; pouziva
udalosti k paralelnimu spousténi podprograma

*) K naplnéni tohoto vystupu musi prispét jesté jiné ulohy, nez pouze programovaci (napf.
algoritmické ulohy ze soutéZe Bobfrik informatiky http://www.ibobr.cz), jinak hrozi riziko, Ze
bude algoritmizace redukovdna pouze na programovani.

NAVAZNOST NA DALSi UCEBNICE PROGRAMOVANI PRO z§

Ucebnice je pfipravena tak, aby se s ni programovani ucilo od uplného zacatku. Pokud trida
absolvuje v 5. ro¢niku ucebnici Kalas, Mikova: Zaklady programovani ve Scratch, Ize prvni tfi
kapitoly vyuzit k opakovani. Potom lze vypustit nékteré z aktivit, které ukazuji novy koncept
v dalSim prostiedi, napf. v kap. 1 Tiskneme pismenka, v kap. 2 Pismena a slova, v kap. 3
Navigujeme cestu, Kreslime slunicko, v kap. 4 Chytame pismenka.

Na tuto ucebnici navazuje ué¢ebnice Cernochova, Varikova, Stipek: Programovani ve Scratch pro
pokrocilé pro 8. & 9. roénik ZS. Podle ni 7aci vytvaFi celé programovaci projekty na zakladé
dovednosti ziskanych v této ucebnici.



http://www.nuv.cz/t/revize-rvp-ict
http://www.ibobr.cz/
https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-programovani-ve-scratchi-pro-5-rocnik-zakladni-skoly
https://imysleni.cz/ucebnice/programovani-ve-scratchi-ii-projekty-pro-2-stupen-zakladni-skoly
https://imysleni.cz/ucebnice/programovani-ve-scratchi-ii-projekty-pro-2-stupen-zakladni-skoly
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ZAKLADNIi INFORMACE O POUZITEM SOFTWARE

V ucebnici pouzivame verzi Scratch 3.0 (platnou od ledna 2019). Tato verze je k dispozici online
(s internetovym pfipojenim) i offline (pro praci bez pfipojeni nebo se Spatnym pfipojenim
k internetu).

PRACE S ONLINE VERZI SCRATCH

Scratch spustite na adrese https://scratch.mit.edu). Potfebujete webovy prohlizec (z béznych
prohlizecli Scratch nefunguje v Internet Exploreru, funguje v. Chrome, Firefoxu, Edge). Pokud
zde Scratch nefunguje, zkontrolujte, jestli nemate starou verzi prohlizece.

ZAci pracuji s pracovnimi soubory (programovacimi projekty) umisténymi na internetu v tzv.
studiu iMysleni (https://scratch.mit.edu/studios/5715013/). Adresu studia si Zaci uloZi do
oblibenych.

@FPRIE Tvort  Prozkoumat Napady Oapikaci  (EEINEENMMMMMMMD Fricciit s ke Scratchi  Prihlaseni

iMYSLENI (8 néstedovniki )

Projekty (18 Komentare ( 0) Spravel Aktivita

=B| ¢ i
& i i : ' A

Zménéné 8 Srp 2019

obr. — Studio iMysleni

Studio iMysleni Ize ve Scratchi vyhledat - v nabidce do pole Hledani vliozime text imysleni
(s diakritikou) a mezi vyhledanymi prepneme na Studia.

PRACE S OFFLINE VERZi SCRATCH

Tato verze se musi stdhnout a nainstalovat na Zdkovskych pocitacich z adresy
https://scratch.mit.edu/download. V pocitacové uéebné svéfte tuto ¢innost jejimu spravci.

Pracovni soubory studia iMysleni najdete ve stazeném kompletu ucebnice ve slozce Pracovni
soubory. Slozku jednoduse zkopirujte do umisténi, odkud budou Zaci soubory otevirat, ale do
niz nemaji pravo soubory ukladat, protoze by plivodni zadani prepisovali. Zaci budou projekty
otvirat v menu Soubor / Nacti z tvého pocitace.

| » Tento pocita¢ » Dokumenty » Studio iMysleni

“ Akvarium © Autodréha # Balanek na pousti & Bludisté

“ Cepice = Digitalni &islice # Kouzelnik & Kresleni

# Navigace = Pismena a slova # Rozhovor « Soufadnice
“ Tanec = Vesmir = Vlak

obr. —slozka Studio iMysleni pro prdci bez pripojeni na internet
NASTAVENI CESKEHO JAZYKA

Pokud se Scratch sam nespusti v ¢estiné, kliknéte v nabidce na prvni polozku zleva (Create,

Entwickeln apod.) a na dalsi strance kliknéte v nabidce na ikonu globusu . Vyberte si pak
jazyk, ve kterém chcete pracovat.


https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/studios/5715013/
https://scratch.mit.edu/download
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TERMINOLOGIE

Ve Scratch pouzivame odliSnou terminologii, nez v profesionalnich programovacich
prostiedich. ProtoZe Zaci snadno pochopi programovani jako ovladani postav, zamérné
pfipodobnuje programovani k rezirovani divadelni hry. Scéna ma pozadi, tedy jakési kulisy,
postavy maji kostymy. Zak — programator je reZisérem, p¥idéluje jednotlivym postavdm
scénare, které budou postavy na scéné realizovat.

Tuto terminologii zavadime proto, Ze dalsi nové pojmy (program, objekt, prikaz atd.), pod
nimiz zak nemad konkrétni predstavu, by jej v Uvodu do programovani zbyteéné zatézovaly
(stejné jako tfeba syntaxe v textové orientovanych jazycich, kterou Scratch svym blokovym
usporadanim marginalizuje).

Tuto terminologii také lépe ptijimaji divky.

Pripojit se ke Scratchi  PfihlaSeni

| el = NO om ® H
(ST
| p’w — : "
| o e postava I
[ "
e » |
=7 I
I‘ ud\s:\;sh nastav otaeni  vievo-vpravo « dwlmommm \ét "
|

I‘ Oviadani

Il operiton

I‘ Proménné

@
s () @ oun plocha pro scenare el

nabidka blokd I

Zakladem prostredi Scratch je scéna, na které se nachdzi postava (pozdéji i vice postav).
Cinnost postavy se Fidi scénarem, ktery se sklada z blok.

Scénare se skladaji z blokud rliznych barev, bloky podobné povahy maji stejnou barvu. Bloky
nachazi v prostfednim sloupci a jsou usporddany pod barevnymi zalozkami — barva blo...
odpovida barvé zalozky. Bloky Ize pfetahovat do plochy pro scénare a tam scénare sestavovat.

Porovnani terminologie Scratch se standardnimi programovacimi prostfedimi:

Priklady scénara:
po kliknuti na

bublina @ a sekund bIOk = prlkaz

opakuj stale scénar = program, skript

/ pero zapni

,  hastav barvu pera na Q

lokomotiva

dopiedu o o krokd postava = Ob_iEkt

vagoén nakladni

kdyZ narazis na okraj, odraz se vlastni blok = procedura
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METODY PRACE - DRUHY ZAKOVSKYCH AKTIVIT

Zakovské aktivity jsme rozdélili do étyr druh(. V Zakovskych listech jsme kazdy snimek oznacili
ikonou, na jednom snimku jsou vesmés ulohy stejného druhu. Nyni je vysvétlime.

Doporucujeme, abyste si soucasné pri cteni ndsledujici dvojstranky otevreli Zdkovské listy pro
kapitolu 1 a pro lepsi ndzornost si vybrali konkrétni ulohu, oznacenou takovou ikonou.

SAMOSTATNA PRACE - PROGRAMOVANI

V téchto ulohach maji Zaci néco naprogramovat, vytvaret scénare. Pracuji ve dvojici nebo sami
individualng, svym tempem. Ctou zadani z zakovskych listl a snaZi se je splnit. Ulohy na sebe
¢asto navazuji, zaci by méli predchozi ulohu vidy dodélat, aby mohli pokracovat.

Jsou-li Zaci trvale Uspésni, mohou po dohodé s ucitele pfechazet na dalsi snimky samostatné,
pracovat tfeba o dva snimky napfed pred ostatnimi. K tomu slouZi ulohy pro pokrocilé (viz
dale). Neni Zadny davod, aby bystfi Zaci museli pracovat stejnym tempem jako ti
nejpomalejsi.

Ucitel by mél béhem samostatné prace prochazet tfidu a predevsim kontrolovat, jestli Zaci
ukoly plni. MUZe si nechat néktery scénar (programovy kdd) spustit znovu, nechat si vysvétlit,
jak Zaci k feseni dosli. Toto fesi individudlné s danou skupinou nebo Zakem, nikoliv pfed celou
tfidou. Ucitel také pomaha a radi zakam, ktefi se ocitli v nesndzich (podle nasi zkuSenosti ¢asto
staci, aby si znovu precetli zaddni, tieba vicekrat nebo pod dohledem).

Ucitel by mél pozadovat, aby kazdy vytvoreny scénar Zaci ponechali na plose, aby si jej mohl
kdykoliv pozdéji prohlédnout.

OBJEVOVANI — ZKOUMANI

Aktivity pro celou tfidu, pracuje se spoleéné. Zaci napf. u svych pocitaél néco zkouseji,
experimentuji, pak o tom referuji, povidaji si pred celou tfidou. VSichni pak poslouchaji, co
kdo fikd, na co pfisel, pfidavaji své zkusenosti.

Odpovédi v téchto aktivitdch jsou vesmés jednoduché (co kdo vidi, jak mu to funguje) a je
vhodné dotazovat se slabsich zakau.

Tyto aktivity se pouZzivaji v ivodu tématu, pfi otevieni nového projektu nebo pfi zavadéni
nového pojmu ¢i terminu. Oproti samostatné praci zde naopak nesmi zaci pracovat napred.
Uditel celé zkoumani fidi — udéluje pokyny, kdy a co se ma vyzkouset, kdy si o tom spolu
popovidaji. Mél by dat k téZe otazce prostor k vyjadreni vice zakam.
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CTENI SCENARU

V téchto ulohach maji Zaci dan programovy kod (scénafr) a maji sami, bez pouziti pocitace, pfijit
na to, ,co program déla“. Mohou takovy obrazek nakreslit na papir, zapsat, mohou fici slovy,
co postava bude délat. Mohou také pfifazovat jednotlivé scénare k nakreslenym obrazk(m

apod. Cilem je, aby se Zaci naucili nejen scénare sestavovat, ale téz Cist, tedy predstavit si, co
se bude podle takového kédu dit.

Jde opét o spolecnou aktivitu celé tridy. V prvni ¢asti Zaci pracuji sami nebo ve skupinkach,
odpovidaji pak pred celou tfidou. Vzdy by mél odpovidat vice nez jeden Zak, vice nez jedna
skupina, aby zaznélo vice (tfeba i vice spravnych) feseni.

DISKUSE

Opét jde o hromadnou aktivitu pro celou tfidu. Casto jde o modelovou Ulohu, v niz Zaci
premysli nad konkrétni situaci a maji ji vysvétlit (napf. pro¢ nékdo v programu udélal chybu).

Zde je opét vyhodné, kdyZ jsou Zaci organizovani ve skupinach. Pokud totiz diskutuji jen za
sebe, ¢asto nenajdou odvahu a fikaji pouze odpovédi, které se naucili nebo kterymi jsou si jisti.
Pak se aktivita degraduje na otdzky ucitele s vyvolavanim. Diskuse by méla byt spontanni, Zaci
by se méli pfit, navzdjem vysvétlovat. UCitel by mél diskusi moderovat, nikoliv stat na jedné
strané, zastavat néjaky nazor.

Je hodné tézké diskusi vést, zvlasté tehdy, kdyz nevede k vysledku, ktery si ucitel preje. Nikdy
by ale nemél diskusi tlacit do néjakého (spravného) vysledku. Spise pouziva véty jako ,A co si
myslis ty? Souhlasite s timto ndzorem nebo vypovédi? Jak bychom si to ovéfrili?“

Casem ucitel zjisti, e daleZitéjsi nez vysledek diskuse je diskuse jako takovd, moZnost
argumentovat. Pro nejlepsi zaky je prilezitosti vysvétlit néco slabym zak({m (coZ pro né nebude
snadné, protoZe slaby Zak to od nich musi pochopit). Pro vSechny je pak pftilezitosti k rozvijeni
svého premysleni a to je dllezitéjSim cilem nez naucit se programovat.

Pokud se v diskusi tfida nad néjakym feSenim neshodne, Ize pred celou tfidou pfislusny scénar
ve Scratchi sestavit a ovéfit. Pak ale znovu musi pfijit diskuse s vysvétlovanim, pro¢ pocitac
udélal to, co udélal. Ovéreni ,,na vlastni oi” nezajisti porozuméni.
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NAVIGACE V UCEBNICI

 ZACATEK KAPITOL

Kazda kapitola ma své cile, svij hlavni koncept, ktery uci a k jehoz pochopeni smétuji aktivity,
sefazené jako koralky na niti.

V zakovském listu je na zacatku kazdé kapitoly uvedeno, jaké nové dovednosti z programovani
Zaci v kapitole zvladnou a také na jakych projektech budou pracovat, jaké cinnosti budou
postavy vykondvat. SlouZi k motivaci Zakt nebo jako pomucka ucitele pro vytvoreni motivace.

Na konci kapitoly je pak shrnuti dovednosti, které se Zaci v kapitole naucili. Ucitel mize s zaky
jednotlivé vypsané dovednosti prochazet a hledat, pfi kterych Ulohach se danou véc naucili.

V metodické pftirucce jsou na zacatku kazdé kapitoly kromé vySe uvedeného vyjmenovany
projekty, se kterymi se zaci setkaji, a také nové bloky, které Zaci budou pouzivat.

oros (el £ ¥ nec 0

Na kazdém snimku Zakovskych listQ je v pravém hornim rohu ikona projektu, ktery ma zak
otevien a na némZ pracuje. lkona dava prehled, ke kterému projektu se ¢innost vztahuje.

Ikona koci¢ky znamena, Ze se zacind s prazdnou scénou (nabidka Soubor/Novy).

. STARTOVN/ IKONA

Tato ikona v levém hornim rohu snimku znamen3, Ze v tomto misté se ma celd tfida sejit a
pracovat spolu, od zacatku. Ikona odstartuje hromadnou ¢innost celé tfidy.

Tato ikona pomahd uciteli, aby mél situaci stidle pod kontrolou i tehdy, kdy Zaci pracuji
individualné a néktefi jsou o nékolik snimka napted. Zakim, ktefi pracuji rychle, stadi fici, aby
dosli az k této ikoné, nikoliv dale. Mezitim slabsi Zaci splni zakladni uivo a na pokyn ucitele pak
preskoci ulohy pro pokrocilé az k této ikoné. Trida bude opét pracovat spole¢né.

Tato ikona se Casto vyskytuje u diskuse nebo u ¢teni scénare, kdy je tieba, aby tfida pracovala
spolu.

10
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ZAKLADNI A ROZSIRUJICI UCIVO
V zakovskych listech je rozliSeno zakladni a rozSitujici u¢ivo podbarvenim snimku.

E Kreslime éislice 4 E Kreslime pismena 4

1. Sestav z blokil scénaf, ktery na jedno kliknuti
nakresli néjakou digitalni &islici.

= R X

2. Oveér si, jestli Tvlj scénar pracuje pokazdé stejné. 2. Sestav scénaf pro pismeno X.

Po nakresleni gislice £ scénu, pfesuri kogitku
my$i na jiné misto a scénar spust znovu. 3. Vymysli a nakresli si nové pismeno podle sebe.

Nakreslil se stejny obrazek? Jestlize ne, uprav j
scénaf, aby vidy nakreslil stejny obrazek.
zakladni: L‘ ”””””””””””””” 1 rozsirujici: 18

Pokud 74k zvladne zakladni uéivo, ma predpoklad ziskat vSechny vyjmenované kompetence
a vystupy z RVP pro informatiku na 2. stupni ZS.

Pfedpokladame, Ze na viceletém gymnaziu projdou vsichni Zaci prakticky vSechny ulohy.

V zakovskych listech jsme k vyznaceni obtiznéjsi ulohy zdmérné nepouZili nazev ,uloha pro

pokrocCilé” nebo standardni hvézdic¢ku, protoze podle zkuSenosti uciteld Zaci nechtéli takové
ulohy resit; méli obavy, Ze pro né budou tézké.

SBIRKA ULOH

Pro procvi¢ovani je k u¢ebnici pridana sbirka uloh jako zvlastni necislovana kapitola. Jde o sadu
zakovskych list( napfic kapitolami, které obsahuji tlohy podobné uloham z ucebnice nebo jejich
varianty. K uloham ve shirce nejsou vytvoreny metodické poznamky, pro nékteré z uloh
poskytujeme vzorova feseni.

11
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JAK UCIT PROGRAMOVANI

Programovani je praktickd ¢innost, jejiz vysledek je na pocitaci ihned po spusténi programu
(scénare) vidét. Pocitac zakovi poskytuje zpétnou vazbu, tedy zda programoval sprdvné nebo
s chybou. Ucitel se musi naucit této vyhody vyuzit.

Zde uvadime zakladni doporuceni, jak udit, aby se Zak ucil aktivné si vytvaret své znalosti.
V dalSim textu je vysvétlime.

1. Nesdélujme zaklm spravna reseni.

2. Neucme definice a pamétni poznatky.

3. ObrnAme se trpélivosti.

4. Ocekavejme Zivé a rusné prostiedi (a podporujme jej).
5. Nechejme Zaky pracovat ve dvojicich.

6. Hodnotme praktické dovednosti.

1. Ucitel by nemél délat tu chybu, Ze on sam ¥ika spravné reseni nebo fika, Ze je program
napsan spravné. Mél by ponechat na pocitaci, aby to Zakovi ukdzal. Pokud ucitel prochazi
lavicemi a narazi na chybny programovy kéd, Iépe neZ , Toto mas spatné“ je fici ,,Spust mi tento
scénar”. Pristé si zak scénar zkontroluje sdm a nauci se samostatnosti.

Vétsinou neexistuje jedno spravné reseni. Ucitel by nemél bazirovat na tom, Ze jeho reSeni
nebo reseni z uebnice je jediné spravné. Naopak ocenujme zaky, ktefi prichazeji s novymi,
netradi¢nimi feSenimi (i kdyz vidy spravna nebudou). Pokud je Zakovo feSeni malo obecné,
nastavme situaci, v niz nebude fungovat, a zadejme zdkovi, aby své reSeni predvedl.

Ovsem pozor! Pfedevsim na zac¢atku nepodporujme, aby zak resil dlohu tim, Ze najde néjaky
novy blok, ktery mu feseni usnadni. VétSinou se hned v nasledujici uloze dostane do potizi,
protoze jeho objeveny blok najednou nebude fungovat, jak Zak potirebuje (prikladem je Nastav
smér namisto Otoc se o). K feseni vSech uloh staci znalost blok(, které jiz zak znda z drivé;si
vyuky; ulohy jsou tak zdmérné vytvareny. Nahrazovani premysleni hledanim nastrojl, kterymi
pocita¢ ukol vyresi za Zaka, nerozviji informatické mysleni.

2. Nema valného smyslu ucit déti definice, aby umély pékné odpovidat na otazky. To z nich
mladé programatory neudéla a jejich mysleni to nijak nerozvine. Je také zbytecné na zacatku
hodiny vSe znovu vysvétlovat, opakovat, Zaky vyvoldvat. Oni chtéji pracovat ve Scratchi,
programovat, tvofit, tak je nechejme. Praktickou Cinnosti si latku zopakuji rychleji.

3. Obriime se trpélivosti. Trva to tfeba dva aZ tfi mésice, nez se zaci dokazou v prostredi
Scratche dobre orientovat a vyuzZivat jej. Pak ale jakoby najednou cely ten systém pochopi a
zagnou pracovat vice automaticky, efektivn&ji a samostatnéji. Zaci nemusi véci ihned peélivé
zvladnout. Neni tfeba byt v tomto sméru uzkostlivy; Zaci pochopi véci postupné.

4. Ocekavejme zivé a rusné prostredi. Pfi programovani a pfi praci ve skupiné je to pfirozené.
Pokud je ucitel zvykly, Ze pfi psani a kresleni na pocitaci je ve tfidé ticho, pak muize byt
prekvapen, Ze Zaci si chtéji a potrfebuji néco vysvétlovat, ukazovat, projevuji nahlas emoce.
Ucitel by mél védét, Ze tyto projevy jsou znakem kvalitni vyuky. Je na uciteli, aby si ohlidal, aby
Zaci nediskutovali mimo téma vyuky nebo zadané ulohy.

12
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VE SKUPINACH, ANEBO 1 ZAK NA 1 POCITAC?

Programovani je velmi vhodné téma pro praci v tymech, ve dvojicich. Zaci se mohou navzijem
radit, argumentovat, spolupracovat a tim se ucit komplexnéji. Dovolme Zakam, aby ve
skupinach programovali. Mimo jiné, v jejich budoucim zaméstnani tomu tak vétSinou bude,
Ze budou kooperovat.

Ucitelé maji obavy, Ze slaby zak se ve skupiné jen ,poveze”. Je ovSem otazkou, zda se sdm
namisto v tymu opravdu naudi vice, nebo se bude pouze vice trapit. Ve skupiné bude moci
alespon néco odkoukat, bude moci spolupracovat. | kdyz se programovat nenauci, tak poznava
socidlni interakce v pracovni skupiné, a to neni malo.

Zaky, ktefi cht&ji pracovat sami, nechejte po néjakou dobu pracovat individudlné. Sami ¢asto
pfijdou na vyhodnou moznost s nékym své napady konzultovat. Az i ti nejlepsi narazi na pro né
obtizny ukol, budou radi spolupracovat s nékym, s kym se poradi.

Vyzkousejte, je-li vyhodnéjsi dat k sobé intelektové podobné Zaky, aby si [épe porozuméli.

JAK HODNOTIT, ZNAMKOVAT ZAKY

Vidy hodnotme praktické dovednosti: Zzak umi sestavit spravny program, umi jej precist
a vysvétlit, co program déla, umi najit v programu chybu a opravit ji. Kromé tradi¢nich metod
(samostatnd prace na naprogramovani néjaké ulohy nebo test z Ulohy na ¢teni programu) se
nabizi objektivnéjsi metody. Velmi vhodné je pozorovani Zdka pfi praci ve skupiné i
individualni konzultovani jeho rozpracované prdace. Klasifikace je pak snadnd, protoze je
podobna slovnimu hodnoceni.

Priklad takového hodnoceni Zaka, které udlitel provede individualné (zatimco ostatni Zaci
pracuji):“ Tomasi, vidim, Ze se snaziS, mam radost z toho, jak znovu a znovu zkousis ulohu
opravit. Postavit domek se ti opravdu povedlo. Jesté ti nejde dobre poznat, jak maji byt bloky
ve scénafi usporadany, nevis, jak pfrijit na chybu ve scénafi. Tady se potfebujes zlepsit. Za
dosavadni praci ti davam dvojku (do Zakovské knizky).“

Dalsi moznosti je analyzovat praci Zzaka (nechat si soubor na konci aktivity uloZit a prohlédnout
si, jak Zak sestavil scénare, jestli pouziva néjaké pokrocilejsi pfikazy jako opakovani, podminky
atd.).

Nikomu tento zplsob hodnoceni nevnucujeme. Co bychom ovSem neradi, aby ucitelé ze
zkouseni délali nastroj k udrZzeni své autority, aby zkouseli, jestli Zaci rychle odpovidaji na
jednoduché otazky nebo jestli néco umi zpaméti — tim jisté schopnost programovat neovéfi.

Jako zvlastni kapitolu k metodice pridavame vzorové ukazky testl ¢i programovacich
»pisemek”, na nichZ ukazujeme, jaké znalosti povazujeme za dllezité zkouset. Tyto testy jsou
pripraveny k zarazeni po absolvovani 5. a 10. kapitoly. Jsou vytvoreny ve vice variantach, které
ovsem nejsou srovnatelné Urovné a nelze je pouzit jako ,skupina A, B“. Testovaci projekty jsou
umistény ve studiu Testy pro opakovdni, pro offline praci ve sloZzce Pracovni soubory, pro online
praci na adrese https://scratch.mit.edu/studios/7811069/.

Ucitel tyto testy vibec pouZit nemusi; radéji doporu¢ime jednu z vyse uvedenych metod
hodnoceni. Ukazky test( slouZi k ziskani predstavy, jaké dovednosti z oblasti sestaveni a ¢teni
scénare vidi autori jako dalezité.
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JAK VEST VYUKU

Kromé respektovani druhu Zzakovské aktivity (dané ikonou na Zakovském listu) je uzitec¢né
dodrZovat nékolik pravidel, ktera vam usnadni praci a pomohou zajistit, aby Zaci ,,uméli“.

Aby Zaci programovani zvladli:

Kazdy novy blok je tfeba nejprve spustit samostatné, spustit jej tfeba vicekrat
a zkoumat, co déla. Teprve pak je vhodné jej zafadit do scénare.

Nesestavujte dlouhé scénare. Kratsi jsou srozumitelnéjsi.

Pokud program nedéla to, co Zzak chce, neni dobrou cestou vSe smazat a zacit skladat
novy scénar od zacatku. Je vhodné s zakem projit Fadek po fadku, co program déla.
Nechvatejte. VSe chce cas. V prvnich deseti hodindch se Vam bude zdat, Ze tempo je
pomalé, Zaci si nic nepamatuji a nevédi, jak pracovat. Teprve ¢asem Zaci najednou
zaCnou sami opravovat, spoustét scénare, ménit bloky, experimentovat.

Situaci, v nichZ si nebudete védét rady, se hlavné na zacatku vyvarujete tim, Ze
nedovolite Zakiim délat si, co je napadne. Pokud se Zakovi ,,néco stalo“ s programem,
Casto je to proto, Ze se nedrzel pokyn( ulohy, zkousel néco jiného podle sebe.
V takovém pripadé je vhodné nechat Zaka pracovat od zacatku podle pokyna.

Nejen aktivity, v nichZ Zaci programuji samostatné, jsou dalezité. Nepreskakujte ulohy
na ¢teni programu, na diskusi, objevovdni. Zaci se tak u¢i divat se na problémy
komplexnéji, z vice Uhl(, a |épe rozumi programovému kdédu.

Je vhodné obcas pfiznat, Ze néco nevite, napt. Ze nevite, ¢im je chyba zpUsobena. Nic
se nedéje, zak aspon pfristé bude vice spoléhat na sebe, bude experimentovat rozumné.

JAK SE PRIPRAVOVAT NA VYUKU

Pokud uéite podle u€ebnice poprvé, je treba vyhradit si dostatek casu. Pocitejte s tim,
Ze Vam pfiprava vezme vice €asu, nez vyuka samotnd. Toto hrozi predevSim po
nékolika kapitolach, kdyz uz latce ,,v globdlu“ budete rozumét, ale bez precizni pfipravy
bude riziko, Ze pti vyuce budete délat chyby, kterych si ani nebudete védomi.

Nestaci, kdyz budete mit pred Zaky ,naskok” jednu kapitolu. Potfebujete védét,
k ¢emu zvladnuté dovednosti sméfuji a jak budou naucené pojmy a bloky pouZivany
v dalSich kapitolach.

Projdéte si Ulohy v Zakovskych listech a zkuste je nejprve vyresit sami, bez napovédy.
Teprve pak se podivejte do metodiky. Projdete si tak chybami, které vasi mohou Zaci
délat také. , Kouknuti se” na vysledky nikoho programovat nenaucilo.

Nékteré ulohy se zdaji na pohled snadné a ¢lovéka to svadi k tomu, Ze jejich vyzkouseni
pfi pripravé na hodinu preskoci. Tim si mlzZe zadélat na problém pfi samotné hoding,
protoZe se mu scénar muze chovat jinak, nez ocekaval.

Je dobré védét, jaké cile se vlastné vyukou sleduji. Jsou uvedeny v metodice u uloh
nebo na zacatku kapitol.

Zkusenému uciteli netfeba radit. AZ budete ucit druhym rokem, fadu problém nebudete jako
problém vibec vnimat. AZ budete ucit potreti, mozna ucebnici nebudete ani potfebovat.
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ZAVEREM

Hlavnim nasim cilem neni naucit déti programovat, ale pomoci programovani rozvijet jejich
schopnost premyslet, planovat ¢innosti a rozumét svétu pocitacli. Programovani je , hfisté“, na
kterém Zaci trénuji své mentdlni schopnosti. Je to dalsi zplsob, jak zZakim umoznit se
sebezdokonalovat a porozumét tomu, jak funguje dnesni svét.

Nechejte Zaky, aby se mohli uéit aktivné, prichazet na nové véci sami.
Budeme Vam drzet palce.

cerven 2020

autofi
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