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PŘÍPRAVA NA VYUČOVACÍ HODINU
	Zkratka předmětu:
	KIK/7PRX3

	Jméno studenta, studijní číslo:
	Adam Hnida, D24153

	Název a adresa školy:
	ZŠ U Lesa 713/19, Karviná-Ráj, 734 01 

	Datum konání praxe:
	27. 1. 2026

	Jméno vedoucího praxe:
	Mgr. Pavel Konieczny



Vypracujte přípravu na vyučovací hodinu na zadané téma:
	ZÁKLADNÍ ÚDAJE

	Název:
	Scratch: tvorba programu s podmínkou

	Autor:
	Bc. Adam Hnida

	Téma:
	Tvorba komplexnějšího programu za použití podmínky

	Anotace:
	Tato vyučovací hodina je zaměřena na procvičování práce s podmínkami 
v programovacím prostředí Scratch. Učitel nejprve společně se žáky vytvoří základní program jednoduché hry, ve které postava sbírá objekty. Následně žáci samostatně upravují program pomocí podmínek, například omezují pohyb postavy nebo nastavují ukončení hry po dosažení určitého počtu bodů. Pokročilejší žáci mohou program rozšířit o další prvky. V závěru hodiny probíhá reflexe zaměřená na řešení problémů při tvorbě hry.



	ZAMĚŘENÍ

	Vzdělávací oblast RVP:
	Informatika

	Vzdělávací obor:
	Informatika

	Vzdělávací obsah:
	Algoritmizace a programování

	Předmět:
	Informatika

	Učivo:
	programování: nástroje programovacího prostředí, blokově orientovaný programovací jazyk, cykly, větvení, proměnné

	Časová dotace:
	1 až 2 vyučovací hodiny

	Věk žáků (ročník):
	11-12 let (6. ročník)

	Vstupní požadavky na žáka:
	Žáci dokážou ovládat počítač na základní (uživatelské) úrovní.
Žáci mají základní znalost práce v prostředí Scratch (znalost rozložení stránky, základní bloky – událost, pohyb, základní znalost cyklů).
Žáci umí spustit prohlížeč a přejít na odkaz.

	Mezipředmětové vztahy:
	Matematika
Žák provádí početní operace v oboru celých a racionálních čísel; užívá ve výpočtech druhou mocninu a odmocninu.
Žák určuje velikost úhlu měřením a výpočtem.
Výtvarná výchova
Žák vybírá, vytváří a pojmenovává prvky vizuálně obrazných vyjádření a jejich vztahů; uplatňuje je pro vyjádření vlastních zkušeností, vjemů, představ a poznatků; variuje různé prvky a jejich vztahy pro získání osobitých výsledků.
Žák zaznamenává vizuální zkušenost, i zkušenosti získané ostatními smysly, zaznamenává podněty z představ a fantazie.

	Průřezová témata:
	Osobnostní a sociální výchova: 
Rozvoj schopností poznávání – cvičení smyslového vnímání, pozornosti a soustředění; cvičení dovedností zapamatování, řešení problémů; dovednosti pro učení a studium.
Kreativita – cvičení pro rozvoj základních rysů kreativity (pružnosti nápadů, originality, schopnosti vidět věci jinak, citlivosti, schopnosti dotahovat nápady do reality), tvořivost v mezilidských vztazích.



	CÍLE A VÝSTUPY

	Cíle hodiny:
	Žák rozumí tomu, co je podmínka a chápe rozdíl mezi cyklem (opakování) a podmínkou (rozhodování).
Žák dokáže vytvořit jednoduchý program s podmínkou v prostředí Scratch.
Žák umí kombinovat cyklus a podmínku v jednom programu.
Žák samostatně procvičuje podmínky v online prostředí (Umíme informatiku).
Žák používá digitální nástroje k učení a rozvíjení informatického myšlení.

	Očekávané výstupy (dle RVP):
	I-9-2-03: vybere z více možností vhodný algoritmus pro řešený problém a svůj výběr zdůvodní; upraví daný algoritmus pro jiné problémy, navrhne různé algoritmy pro řešení problému.
I-9-2-05: v blokově orientovaném programovacím jazyce vytvoří přehledný program s ohledem na jeho možné důsledky a svou odpovědnost za ně; program vyzkouší a opraví v něm případné chyby; používá opakování, větvení programu, proměnné. 
I-9-2-06: ověří správnost postupu, najde a opraví v něm případnou chyb.

	Klíčové kompetence (obecně):
	Kompetence k učení
Kompetence k řešení problémů
Kompetence komunikativní
Kompetence sociální a personální
Kompetence občanské
Kompetence pracovní
Kompetence digitální

	Digitální kompetence (detailní rozřazení, viz digigram.cz):
	Informační a datová gramotnost
· správa dat, informací a obsahu
Komunikace a kolaborace
· interakce prostřednictvím digitálních technologií
Tvorba digitálního obsahu
· vytváření digitálního obsahu
· programování
Řešení problémů
· řešení technických problémů
· kreativní použití digitálních technologií
Technologické kompetence
· hardware a software počítače



	MATERIÁLNÍ A TECHNICKÉ ZABEZPEČENÍ

	Učební pomůcky, didaktická technika:
	Pro učitele: dataprojektor nebo velký monitor, počítač, internet

	
	Pro žáka: počítač, internet



	METODICKÉ POKYNY

	Organizační formy výuky:
	hromadná výuka (úvod, závěr, výklad, ukázka), samostatná (individuální) práce

	Výukové metody:
	interaktivní tutoriál, procvičování, otázky

	Průběh vyučovací hodiny:
	Úvod (organizace, opakování, zkoušení, motivace, seznámení s cílem hodiny apod.): 
· motivace a připomenutí z minulé hodiny, cíl hodiny 

	
	Scratch – učitel společně se žáky vytvoří jednoduchý program (kočka, která sbírá míčky). Nejprve žáci vytvoří základní program – pohyb hráče a klonování míčků. Samostatná práce žáků:
1) Povinné: Vytvořit podmínky pro omezení pohybu kočky (x menší než 170, ale větší než -170).
2) Povinné: Vytvořit podmínku pro ukončení hry, jakmile hráč dosáhne počtu 10.
3) Nepovinné: Míček začíná na náhodné pozici (x) a končí na stejné náhodné pozici (x).
4) Nepovinné: Míček má náhodnou rychlost pohybu.
Cvičení (https://www.umimeinformatiku.cz/plosinovka) – zbude-li čas, žáci pracují na cvičení „Podmínky: základy“. Začnou cvičením „Kaktusové skoky“.

	
	Závěr (zhodnocení hodiny – co nového jste se naučili? Na co navážeme příště? Prostor pro otázky žáků, rozloučení apod.):
· K čemu slouží podmínka? 
· Podařilo se někomu přidat náhodné pozice a rychlosti pohybu míčků? 
· Na čem jste se nejvíc zasekli?

	Očekávané problémy:
	Nefunkční dataprojektor nebo velký monitor. Nefunkční internet.
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