Zprava o €innosti zajmového krouzku Zaklady programovani ve skolnim roce 2018/2019

Krouzek probihal jednu vyuéovaci hodinu tydné — v patek po vyuéovani. Navstévovali jej zaci 5. tfidy
a jeden zak Ctvrté tridy. V prvnim pololeti 12 déti, v druhém pololeti bylo pfihlaseno a chodilo 8 déti.
Nékteré déti chodily prvnim rokem, jiné jiz druhym rokem. Rozdilna vstupni Uroven znalosti nebyla
prekazkou, ale obohacenim. VSechny déti zaklady programovani zvladly.

evyvs

o tomto programovacim prostfedi jsem uvedla v lofiské zpravé o Cinnosti krouzku, jsou také
zveFejnény na $kolnim webu www.zsprosec.cz v sekci Zaci / Na$e prace / Zaklady programovani.

Béhem nasich schlzek méli Zaci moznost sezndmit se
se vsemi zdkladnimi prvky programovani, jako jsou
cykly, podminky, proménné, operatory, uddlosti
(napf. reakce na stisk klavesy), vénovali jsme se také
pouziti zvuku v programu apod.

Na krouzku jsme vyuzivali cloudovou verzi s moznosti
registrace, kdy ucitel zaregistruje svij ucitelsky ucet,
pak mUlze v souvislosti s timto Uctem zaregistrovat
celou skupinu zaku.

Uprostied Skolniho roku nds cekala zména - od ledna byla pfistupna nova verze Scratch 3.0.

Z pohledu nas, uZivatel( programu Scratch, se objevily nékteré zmény — napf. jinak rozvrzené
pracovni prostredi, novy kreslici editor a dal$i. Zmény ndm necinily potize, déti se v nové verzi rychle
zorientovaly.

Ve skolnim roce 2018/2019 Zaci 4. a 5. roéniku vytvareli dalsi vlastni hry.

Novi Zaci pochopili zakladni princip programovani, naucili se pouzivat zakladni prikazy k sestaveni
zakladniho programu. Prvni hrou, kterou jsme zacali programovat spoleéné, byla hra ,Chytej“. Zaci,
ktefi na krouzek chodili loni, velmi brzy zacali vytvaret svoje vlastni hry, podle svych namétl. Nékteri
tvofili hry jednodussi, jini hry obtiznéjsi, velmi dobfe promyslené, peclivé propracované, kazdy svym
tempem.

1) Chytej

Zakladni princip byl stejny pro vSechny Zaky.

Naprogramovat postavu — napf¥. misku tak, aby se wkore
pohybovala podle stisku Sipek na klavesnici. Pak jsme
pracovali s dalSimi objekty — v horni ¢asti obrazovky @
se nahodné objevuji jablka, ktera padaji dold. Ukolem C)

je chytat tato jablka do misky. Misto misky a jablek

Zaci mohli pouzit jiné objekty podle své fantazie.

Ucili se pouZivat zakladni ptikazy a bloky ptikaz( -
pracovat s cykly, podminkami, Zaci zvladli ovladani

pohybu postavy Sipkami z klavesnice, pracovali se
souradnicemi, s nahodnou pozici.



Pro rychlejsi Zzaky byly urceny dalsi varianty programu. Nap¥. vyuziti proménné na scitani bodu za
pochytanad jablka. Kromé jablek mohli pridat dalsi objekty, které mohly mit rizny pocet bod (vétsi,
mensi, tfeba i zaporny — u objektd, které se do misky chytat nemaji). Zaci mohli pouzit vice
proménnych k riiznym acellim, rozmylet si, v jaké situaci se program ukonci nebo zda prejde do dalsi
urovné, pouzit v programu zvuk...
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Z pohledu uZivatele se jednalo o hru na postfeh.

2) Vlastni hry

ZAaci dale tvorili hry podle vlastnich namét(. NapF. hru na hledani rozdil mezi obrazky. Hru, kterd ma
delsi déj, je tfeba plnit rGzné ukoly, fesit rozliéné situace. Hru na schovdvanou, bludisté se sbiranim
predmétd, v nékterych pracich vyuZili princip chytdni z prvni hry a dalsi.

Programovani téchto her jiz bylo obtiznéjsi. Kromé zakladnich bloki prikazl bylo potfeba pracovat
s proménnou, ¢asto s vice proménnymi, pouZivali jsme operatory, pracovali se zpravami a reakcemi
na né, s vice postavami... Kazdou postavu bylo tfeba naprogramovat pro jeji icel — jak se ma
pohybovat (zda se ma pohybovat po stisku kldves nebo pomoci zadanych souradnic nebo ndhodné),
zajistit, aby se zobrazila nebo skryla v urcitou chvili (po urcité udalosti nebo v urcitém levelu).
Soucasti také bylo vytvoreni vselijakych pozadi pro hry. Néktefi Zaci pozivali prednastavend pozadi,
jini tvofili vSe — pozadi i objekty — sami.

Kazdy zak mohl rozvijet své programatorské nadani svym tempem, kazdy mohl postupovat jinak.

Opakované jsme zakouseli, Ze programovani vyZzaduje kromé premysleni také trpélivost, vytrvalost,
nevzddvat se pfi zdanlivém neudspéchu. Vymyslet, jak program naprogramovat tak, aby délal to, co
jeho autor zamyslel. Upravit, odladit, znovu premyslet, jak postupovat jinak, jaké jsou moznosti pfi



reSeni problému, kterd z moznosti je v dané situaci
nejvyhodnéjsi a proc. Jak je mozné program
zefektivnit apod.

Bylo UZasné sledovat radost déti z uspéchu,

z funkéniho programu, ze hry. Hry, které Zaci vytvofili,
si sami zahrdli. S chuti si zahrali také hry svych
spoluzaka.

Ukazky praci postupné zverejnim na skolnim webu

a bude mozné si je zahrat.
http://www.zsprosec.cz/zaci/nase-prace/zaklady-programovani

Po cely skolni rok jsem méla radost z této prace s détmi, z jejich chuti, s jakou chodily na krouzek,
z jejich nadseni pro premysleni, z jejich snahy navzajem si pomahat, z jejich radosti z kazdého
diléiho uspéchu.
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,J0, uz to jde, uz to funguje!” Za chvili: ,,Ale proc€ tahle postava nechodi tak, jak chci, ale chodi tak

divné?“ ,Jak to mam udélat, aby...“ Vzapéti: ,J6, uz chodi... Ale nepocita spravné body...“ Po chvili

K

“J6, uz je pocita spravné!” Dalsi: ,Pani ucitelko, proc€...?“ , Tak jdeme pfemyslet spolu...”

Mgr. Marie Sebkovd, vedouci krouzku



