Zprava o €innosti zajmového krouzku Zaklady programovani ve skolnim roce 2017/2018

Krouzek probihal jednu vyucovaci hodinu tydné (v patek po vyucovani). V prvnim pololeti jej
navstévovalo 15 déti, v druhém pololeti 12 déti ze 4. a 5. tfidy.

Naplni krouzku bylo programovani v jazyce Scratch.
Scratch

e Rouzviji schopnost logického uvazovani, rozviji kreativitu.

e Rozviji programatorské mysleni, umoznuje zaklim seznamit se se vSemi zakladnimi prvky
programovani, jako jsou cykly, podminky, proménné, operatory, udalosti — napf. reakce
na stisk klavesy apod.

e Postupy osvojené v jazyce Scratch poskytuji zaklad pro prechod k dalSim programovacim
jazykam.

e Vyhodou je privétivé prostfedi - program se tvofi pretahovdnim a spojovanim jednotlivych
barevnych dilk( s ptikazy, které do sebe zapadaji podobné jako puzzle, pfipadné se do sebe
vnoruji.

e Nejsou potieba zavorky, stfedniky apod., ale Zaci se mohou soutfedit pfimo na princip
programovani a na feseni problému — diky tomu je vhodny jiz pro mladsi zaky.

e Program je dostupny v cloudové verzi ptes webovy prohlizec.

Na krouzku jsme vyuzili cloudovou verzi

s moznosti registrace (uditel zaregistruje svij
ucitelsky ucet, pak muizZe v souvislosti s timto Uctem
zaregistrovat celou skupinu zaka). Vzhledem

k tomu, Ze je vSe online, kazdy vystupuje pod
prezdivkou — neuvadi své skutecné jméno.

Ve skolnim roce 2017/2018 Zaci 4. a 5. roéniku
vytvareli vlastni jednoduché hry. Naprogramovali
postupné tfi hry: Koc¢ka a mys, Nasobilka, Bludisté.

1) Kocka a mys
Tvofit Prozkoumsat Rady O apliac '

PFi tvorbé prvni hry Koc¢ka a mys se Z4ci Kocka a mys
zorientovali v programovacim prostiedi Scratch. - ~®

Ucili se pouzivat zakladni prikazy a bloky prikaza -
pracovat s cykly, podminkami, Zaci zvladli ovladani
pohybu postavy Sipkami z klavesnice.

Pazndmiy a piispivky

Z pohledu uZivatele se jednalo o hru na postreh.
Dojde mys k syru, koblizku nebo k jinému jidlu tak,
aby ji kocour nechytil?



2) Nasobilka

Zaci vytvofili svoji hru na procvi¢ovani malé nasobilky. Rozhodujici je spravnost i rychlost odpovédi
na nahodné zadavané priklady. Tuto hru mohou déti vyuzit jak k procvicovani do skoly, tak
v hodinach matematiky.

Vytvofit program k této hre jiz bylo obtiznéjsi. Kromé predchozich znalosti bylo potfeba pochopit
princip prace s proménnymi a operatory, s nahodnym ¢islem, se zpravou a reakci na ni.

Potésilo mé, Ze tato hra opravdu nakonec své vyuziti pfi matematice nasla.

3) Bludisté

.. . . . . BLUDISTE
Zaci dostali za ukol vytvotit bludisté, v ném pak S —
naprogramovat pohyb postavy tak, aby chodila (L ~e P2 s bt

usis d viTdtis Wert
nachyth obkudy Na koncl hry |

cestickami podle stisku klaves (nahoru, dold,
doleva, doprava). Nesmi prochazet zdi — pokud se
dotkne zdi, tak se bud'vrati o krok zpét, nebo na

Pozndmky a piispéviy

zacatek hry.

Po zvladnuti pohybu postavy jsme ztiZili obtiZznost.
Nékteti zaci z4ci navic pridali podle své fantazie

dalsi objekty, které ma postava cestou sbirat.
Pokud je sebrala, pficitaly se body. Vkladali také dalsi nastrahy — rlizné priserky, kterych se postava
nesmi dotknout, jinak se odecetly body.

Zaci programovali kazdy svym tempem, kazdy
mohl postupovat jinak.

Z programovani si procvicili pouziti podminek,
cykll, proménnych, operatord. Vénovali se také
zjednoduseni zapisu programu napf. pomoci
proménnych. Pfemysleli o riznych moZnostech,
vytvéreli dalsi Urovné (levely) hry, vymysleli, jak to

udélat, aby se nékteré postavy a predméty

ukazaly jen v urcitych arovnich hry apod.



Bylo uzasné sledovat, jak Zaci se zajmem vymysleji, co dalSiho by postava mohla délat, zapojuji svoji
fantazii, premysleji, jak postavu naprogramovat tak, aby je ,poslouchala”. Kdyz nedélala presné to,

co oni sami chtéli, tak uvaZovali, ¢im to je, co musi naprogramovat jinak — a o tom programovani je.
Pokud program nefunguje tak, jak by mél, znovu premyslet, proc, upravit, znovu program odladit...
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Programovani neni jednoduché, vyzaduje kromé pfemysleni také trpélivost, vytrvalost, nevzdavat
se pti zdanlivém neulspéchu. O to vétsi je pak radost z tspéchu, z funkéniho programu, ze hry.

Déti mély i pfi posledni schiizce stdle plno ndpad(, jak dale hry vylepSovat. Néktefi jiz nestihli do
konce Skolniho roku své napady realizovat.
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Ukazky praci Zakl jsou pFistupné online a je mozné si je zahrat po kliknuti na odkazy na nasich
Skolnich webovych strankach.

http://www.zsprosec.cz/zaci/nase-prace/zaklady-programovani
Z ¢innosti déti na krouzku mam velikou radost.

Mgr. Marie Sebkovd, vedouci krouzku



