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Blokové programovani

Blokové programovani (téZ grafické programovani) je dnes standardni pfistup k vy-
uce algoritmického mysleni a zdkladi programovéni. PouZzivé se jako pfedstuperi pred
programovanim v béznych textovych programovacich jazycich (napf. Python). Miize
byt pouZito také jako nastroj pro procviceni algoritmického mysleni bez toho, aby na-
sledné navazoval pfechod na textovy programovaci jazyk.

Blokové programovani se vyuziva pfedevsim ve spojeni s mikrosvéty: jednodu-
ché prosttedi (pravidelnd miiZzka, 2D platno), ve kterém se pohybuje agent ovladany
programem (robot, Zelva, mali¥).

Blokové programovani v Umime informatiku

Umime informatiku vyuZzivd standardni postupy pro zndzornéni a ovladani blokového
programovani. Dostupnd cviceni tak 1ze snadno kombinovat s aktivitami v jinych pro-
stfedich. Blokové programovéani v Umime informatiku mé nasledujici specifika a silné
stranky:

* tlohy s jednoznaénym zadanim, které jsou automaticky opravované — zaci tak
maji konkrétni cil a jasnou zpétnou vazbu, zda cile dosahli,

¢ nékolik vzajemné se dopliujicich forem procvi¢ovani a mikrosvéti, diky cemuz
si Zaci mohou kazdé téma procvicit riznymi zptsoby,

* velmi rozsdhla sbirka pfikladi (stovky zadani),

* duraz na praci s obtiZnosti, systematicky pfistup ke stupfiovani obtiZnosti po-
moci postupného odebirdni ndpovédnych prvka — Z4ci prechdzi od jednodu-
chého vybéru ze dvou mozZnosti, pres drobné tpravy programt az ke zcela sa-
mostatné tvorbé.
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Vnorené opakovani: ukazka

Blok opakovani muze v sobé obsahovat dalsi opakovani. To zelvé umoziuje snadno vykreslovat pékné vzory. Uvedeny program je skoro v poradku, je
jen potieba doladit nékteréd ¢isla.
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Formy procvicovani

Umime informatiku nabizi nékolik forem procvicovani, které se vzdjemné dopliuji.
Tyto formy procvic¢ovani jsou do velké miry nezdvislé na konkrétnich algoritmickych
konceptech (posloupnosti pfikazii, cykly, podminky, proménné); vSechny lze vyuzit
pfi procvicovani nékolika koncepti.

Nésledujici tabulka nabizi zdkladni pfehled cviceni s jejich stru¢nym popisem a
prehled béZznych piipada uziti. Kolonka ,typicky ¢as” udava cas feSeni jednoho za-
dani. U cviceni Rozhodovacka a Pfesouvani zaci fesi vZdy celou sadu tiloh podobného
typu, splnéni celé sady vétSinou trva alesporn 3 minuty. U kazdého typu cviceni jsou k
dispozici desitky nebo i stovky zadani.
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% Rozhodovacka 3-15s vybér z moznosti v v
¥ Presouvani 20-60s dopliovani chybéjicich ¢asti v v
#f Zelvi grafika v 1-7min kresleni obrazku v Vv
¢ ProgMalovani ~  1-7min  kresleni obrazkd v
£% PloSinovka v 1-7 min ovladani postavy ve hie V|
r? Stavitel v 2-8min ovladani postavy ve hie v v
¢a RoboAréna «  5-10min  souboj robot v v
¢e Robotanik +  5-10min zjednodu$ené programy v v
§ Sipkovana ~ 0,5-5min logicka Gloha na mfizce v v

Rozhodovacka a Presouvani

V téchto cvicenich maji zadani podobu statickych obrazk, zaci vybiraji odpovéd’ z pii-
pravenych moZnosti (kliknutim nebo pfesouvdnim). Otazky maji typicky formu ,Co
udeéld program? “ nebo , Jaky prikaz musime doplnit do programu?“. Pokro¢ilejsi otdzky se
pak ptaji na apravy ¢i shodnost programfi.
Tato cvi¢eni maji dva zakladni zptisoby vyuZiti:
* rozcvicka pfed vlastni tvorbou programt,
* kontrola znalosti, ujasnéni miskoncepci — identifikace konceptt, které Zaktm
stale délaji problémy a které pottebuji ujasnit (bud” dalsim procvi¢ovanim v sys-
tému nebo diskuzi s ucitelem).

opakuj F‘ F opakuj 3x
nakresli & ~ X béz k neﬂ"xhzm vlajce
= o seber vlajku
nakresli & }»
2x 3x

@ sebere postupné:

PP



Zelvi grafika

Zelvi grafika umoZiiuje vykreslovat elegantni obrazky pomoci virtudlni Zelvy ovla-
dané jednoduchymi p¥ikazy pro pohyb (posun vpied, ototeni). Zelvi grafika je jed-
nim z nejtypictéjsich pristupti k vyuce zakladd programovani a jeji zdklady jdou velmi
dobie zpracovat pomoci blokového programovéni. Cilem tdlohy je napsat program,
ktery vykresli zadany obrazek. Tvorba programu je interaktivni, Zaci si mohou svoje
programy prubézné zkouset a ladit.

Zelvi grafika mé pfirozeny p¥esah do geometrie, pfedevsim do prace s thly. Z4-
kladni princip Zelvi grafiky je velmi intuitivni a ndzorny. Cviceni tak mtiZe poslouZit
jako dobra pomficka i pro zaky, ktefi tihly jesté dikladné neovladaji— v Zelvi grafice 1ze
do velké miry pouZit k préci s thly pfistup ,pokus & omyl”, kterym si Zaci postupné
buduji intuici.
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ProgMalovani

ProgMalovani je podobny typ tlohy jako Zelvi grafika. Jde o variaci méné zndmou a
pouZzivanou nez Zelvi grafika. V této tiloze mame malife, ktery se pohybuje po platné
a déla ,razitka” (zdkladni tvary jako ¢tverec, kruh, obdélnik a nékolik obrazka po-
stav). Pohyb je oproti zelvi grafice zjednoduseny, malif se pohybuje pouze ve ¢tyfech
smérech, bez pouziti thla. Diiraz dlohy je na spravné pofadi akci — diky pfekryvani
utvarti Ize ze zdkladnich tvart vytvéret sloZitéjsi obrazce.

I u této tlohy je pfirozeny piesah do geometrie, tentokrat pfedevsim k tématu sou-

fadnic a vlastnosti zdkladnich ttvart.
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Plosinovka

Uloha Ploginovka vychézi ze stejnojmenného klasického Zanru potitatovych her, ve
kterém se postava pohybuje pomoci skokti ve svété vertikdlné uspofddanych plosin,
pfi¢emz md za tkol vyhybat se pfekdZkam, sbirat mince a dojit k vychodu. V nasi vari-
anté je postava ovladand programem. Postava se automaticky posunuje vpted, diraz
tlohy je na podminky.
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Stavitel

Zaklad této ulohy tvoii ,postava na miiZce”, cozZ je jedno z ¢asto vyuZzivanych témat
pro procvi¢ovéani blokového programovani. Ukolem je napsat program pro stavitele,
ktery se pohybuje po lese, sbird material a stavi stavby. Uloha je zaméfena predevsim
na procviceni opakovani, podminek a jejich vzajemné kombinovéni (cyklus , opaku;
dokud”, pouZiti podminek v rdmci cyklu).
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RoboAréna

v

V této tloze jde také o ovlddani postavy na m¥iZce. Uloha je netypickd v tom, Ze nejde o
splnéni zadaného tikolu, ale o poraZeni soupeficich robotti. RoboAréna je tedy vhodna
piedevsim jako hra vice hract pfimo v hodiné. Lze ji nicméné pouZit i pro individu-
alni feSeni, kdy hra¢ hraje proti ,, umélé inteligenci” (tu pfedstavuji predpfipravené
strategie, které jsou pfiméfené inteligentni, aby bylo redlné je porazit).
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Robotanik

Robotanik nepouzivd standardni blokové programovéni, ale zjednoduSenou verzi, ve
které se program tvofi jako sekvence Sipek, pficemz pomoci podbarveni Ize vyjad-
fit podminky. Hlavni diiraz je u této tlohy na dekompozici programu na dil¢i funkce.
Funkce se mohou vzdjemné volat, ¢imz Ize simulovat cykly a realizovat i sloZitou funk-
cionalitu pomoci rekurze.

Zakladni princip tlohy je v riznych podobdach hojné vyuZivany. Znadma je napii-
klad hra LightBot, dalsi variace 1ze najit napf. v ramci Hour of Code. Zpracovani na
Umime informatiku klade dtiraz na dostate¢né bohatou sbirku pfikladd odstupriova-
nou podle obtiZnosti. V tivodni zadanich se tvofi jednoduché sekvence krokt, které
jsou zvladdnutelné i pro mladsi z&ky. Posledni tlohy pak predstavuji ndroény ofisek i
pro talentované programaétory.
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Sipkovana

Sipkovand je jednoducha logicka tloha, ktera vSak procvi¢uje programatorsky styl
mysleni a miize poslouZit jako dobra rozcvicka pied blokovym programovanim. Po-
dobné jako v Robotanikovi i zde se program tvoii pomoci Sipek, tentokrat se vsak
$ipky umist'uji pfimo do herniho pldnu. Diky tomu je vyznam pfikaz a tvorba pro-
gramu velmi intuitivni. Hra je pouZitelnd i pro déti, které jesté ani neumi ¢ist. Hra

Vv,

nicméné obsahuje i ndro¢néjsi prvky (soubéznost, zména stavové informace), takze
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nabizi zajimavé tlohy i pro starsi feSitele.
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Koncepty algoritmického mysleni

Zakladni pojeti vyuky je vhodné organizovat podle konceptti algoritmického mysleni
a k nim vybirat dil¢i cviceni. Z&dné cviceni neni uplné ,univerzalni”, rizné formy se
vzajemné doplnuji a je vyhodné je kombinovat. Nésledujici tabulky udava zjednodu-
Sené zdkladni pfehled, na co jsou jednotliva cviceni vhodna.
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Vyznam a poradi prikaz( v v v

Opakovani v Vv v

Podminky v v v

Proménné v v v

Funkce, rozklad na podproblémy v v v

Ladéni programi v v v/

Vyznam a poradi prikazu

Uplné zéklady tvorby programti piedstavuji elementarni p¥ikazy a jejich fazeni. Zde
dobie poslouZi jako rozcvi¢ka Sipkovana a Rozhodovacka. DiileZitym aspektem k pro-
cviceni je vyznam pofadi akci, ten pékné ilustruje zejména ProgMalovani.
https://www.umimeinformatiku.cz/cviceni-alg-mysleni-vyznam-prikazu

https://www.umimeinformatiku.cz/cviceni-posloupnost-akci

Opakovani, cykly

W v e

Opakovani a cykly tvofi téZisté procvicovani pomoci blokového programovdni.
Cykly 1ze pomoci bloki velmi snadno a pfirozené vyjadtit. Soucasné jde o téma, které
jiz neni tplné jednoduché a ma tedy smysl jej s Zdky dtikladné procvicovat. Typické
problematické partie:

* rozpoznani a zapis vzoru — abychom vyuZili cyklus, musime najit vzor, ktery se
pravidelné opakuje a umét jej zapsat,

* z4pis a interpretace opakovani — predevsim aspekt ,,co je soucast cyklu, co patfi
mimo cyklus”,

* vnorené cykly — zejména pomoci Zelvi grafiky 1ze pomoci vnofenych cykla vy-
tvaret elegantni obrazce, zakladni pouziti vnofenych cykli je zde intuitivni, ale
jejich dikladné ovladnuti vyzaduje trénink.

Rozhodovacka se zaméfuje cilené na ujasnéni ¢astych miskoncepci, napi. ohledné
urovni zanofeni.

https://www.umimeinformatiku.cz/cviceni-algoritmicke-mysleni-opakovani
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Podminky

Na podminky je specidlné orientované cviceni Plosinovka. Z dalSich interaktivnich
tloh se podminky vyskytuji v RoboAréné, Robotanikovi a Sipkované. Zakladni pro-
cvi¢eni pak nabizi Rozhodovacka a Pfesouvani.

https://www.umimeinformatiku.cz/cviceni-algoritmicke-mysleni-podminky

Proménné

Pomoci zdkladnich cviceni s vybérem moZnosti je k dispozici procvicovani slouZici
k ujasnéni zdkladniho mentdlnitho modelu proménné. U interaktivnich tloh se pou-
ziti proménnych nachédzi na hrané toho, co je rozumné zpracovavat formou blokového
programovani — sloZzitéjsi manipulace s proménnymi je formou blok&i mirné neprak-
ticka. V nasich ptikladech se soustfedime na zakladni pouziti proménnych pomoci
nékolik elementarnich pfikazii (nastavit hodnotu, zvy$it hodnotu). Ve spojeni
s kreslenim se i pomoci téchto zakladnich pfikazii daji tvofit zajimavé obrazky.

https://www.umimeinformatiku.cz/cviceni-algoritmicke-mysleni-promenne

Funkce, rozklad na podproblémy

Podobné jako u proménnych i u tématu funkci neni blokové programovani pro zpra-
covani tplné idedlni — tvorba a editace programt s funkcemi pomoci bloki je obcas
nepfehlednd. Proto se u tohoto tématu soustfedime pfedevsim na to, aby Zaci praco-
vali s pfedpfipravenymi materialy.

7 ¥ 2z

* Rozhodovacka —uvazovani o pfipravenych funkcich, dopliiovani ¢asti kédu.

¢ ProgMalovani — pfedptipravené funkce z blok, které Z4ci ddle upravuji ¢i vyuzi-
vaji ve svych programech (nemusi fesit samotnou definici funkce pomoci blokt).

e Zelvi grafika — silny aspekt ,rozklad na podproblémy”, ktery je vsak typicky
zapisovan pomoci vnofenych cyklt (bez funkci).

* Robotanik — cviceni je zaloZeno na vyuZiti funkci; ty jsou sice hodné jednoduché,
cviceni v8ak dobfe procvicuje princip ,rozklad na podproblémy”.

https://www.umimeinformatiku.cz/cviceni-algoritmicke-mysleni-funkce

https://www.umimeinformatiku.cz/cviceni-rozklad-programu

Ladéni programti

Ladéni programil a testovani jsou procvi¢ovdna samovolné pii pouZiti libovolného
z interaktivnich cviceni: Zaci pfi tvorbé programt témét vZdy potiebuji hledat dilci
chyby a opravovat je. Pro cilenéjsi procviceni téchto dovednosti madme pripravené sady
zadani, které jsou specificky cilené na ladéni. V téchto tlohach dostanou zaci jako sou-
¢ast zadani i program, ktery zadanou tlohu téméf fesi. V programu jsou vsak dil¢i
drobné chyby, které je nutno nalézt a opravit.

Mnoho zdkt k ladéni pfistupuje metodou , pokus-omyl” (to se ostatné tyka nejen
zakt, v programatorské hantyrce se toto chovani oznacuje jako shotgun debugging). Je
tedy vhodné aktivné vést zaky k alespori trochu systematickému postupu, napft. k vy-
uziti krokovani a k explicitnimu pojmenovani zdrojt chyb.

https://www.umimeinformatiku.cz/cviceni-algoritmicke-mysleni-hledani-chyb
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Doporuceni podle véku

Nasledujici tabulka udava orienta¢ni pfehled vhodnosti jednotlivych cviceni podle
ro¢nikti studia. Blokové programovani je idealni pfedevsim pro 2. stupeit ZS. Pro zaky
na 1. stupni lze doporutit predeviim cviteni Sipkovana; i u dalgich cvieni jsou vak
tvodni sady pro mladsi Zdky vétSinou dobfe fesitelné.

Blokové programovani je vhodné i pro Zéky stfednich skol, poslouZi naptiklad jako
dobrd rozcvicka pfed programovani v Pythonu nebo pfed feSenim otevienych tloh s
roboty. VSechna cviceni navic obsahuji i téZsi zadédni, u kterych se i zkuSeny programa-
tor musi zamyslet. TakZe i stfedoskolsti Zaci se rozhodné pfi feSeni nudit nebudou.
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% Presouvani typické pouziti
# Zelvi grafika ddraz na tézsi sady
& ProgMalovani
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Navaznosti

Systém Umime informatiku je vhodny pro tvodni sezndmeni s algoritmickym mysle-
nim a blokovym programovanim. K dispozici je dostatek velmi jednoduchych tloh,
které jsou urceny uplnym zacate¢niktim. I u slozitéjsich konceptti jsou k dispozici
tkoly s jasnym cilem, ktery je soucasné pro Zdky dosaZitelny. Takto si mohou Z&ci
vybudovat dobré zdklady, na které je pak moZzné nasledné navazat dalsimi aktivitami,
které daji zak{im prostor feSit vice oteviené a kreativni projekty.

MozZnost, aby si Z4ci sami vymysleli zadani je zajimavd a uZite¢nd: vlastni projekty
mohou byt motivujici, Zaci p¥i nich trénuji dalsi uzite¢né dovednosti (nap¥. formulo-
vani zadéni, organizovani prace, vyhodnocovani postupu). Vlastni oteviend zadani
ale pfinasi i rizika: u programatorskych tloh neni snadné najit zadani adekvéatni ob-
tiZnosti. Pokud si Z4ci sami vymysli tikol, snadno se stane, Ze bude p#ilis ambiciézni
a nepodaii se jim naplnit, coZ mtZe vést k demotivaci. Pfechod k otevienym projek-
tam je tedy dobré neuspéchat. Priiprava na zaddni s jasnym zadanim Zaktim pomtize
ziskat odhad toho, co je v dosahu jejich schopnosti.



Scratch

Mezi nejzndméjsi prostfedi pro blokové programovani patii Scratch (a jeho zjednodu-
Send verze Scratch]r pouzitelna i s malymi détmi). Scratch nabizi velmi Sirokou skalu
pfikazti a prostiedi. Jeho silnou strankou je pfedevsim tvorba interaktivnich animaci,
pfibéhti a jednoduchych her.
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https://scratch.mit.edu/

Robotika

Blokové programovani lze vyuZit i k programovani fyzickych robott. Po koncep¢ni
strance je programovani velmi podobné programovani virtudlnich agenttt v mikro-
svétech (jak je pouZzito ve cvi¢enich v Umime informatiku) a nep¥inasi Zddné zasadni
nové prvky. Interakce s fyzickymi roboty je vSak pro mnoho z&k motivujici a slouZi
jako dobry doplnék cviceni s virtualnimi roboty.
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Umime informatiku
https://www.umimeinformatiku.cz/

Autorsky kolektiv:
* Metodika a tvorba zadani pfiklad®i na blokové programovéni: doc. Mgr. Radek
Pelanek, Ph.D.; RNDr. Tomas Effenberger, Ph.D.
* Navrh a realizace cvic¢eni: Mgr. Petr Jarusek, Ph.D.; Mgr. Tomas Vejpustek

Metodické postupy pouZité pti pfipravé zadani na blokové programovani jsou zdoku-
mentované v nasledujicich odbornych publikacich:
¢ Peldnek, Radek, and Tomas Effenberger. Design and analysis of microworlds and
puzzles for block-based programming. Computer Science Education (2022).
e Effenberger, Tomas, Jaroslav Cechédk, and Radek Pelanek. Measuring difficulty
of introductory programming tasks. Proceedings of ACM Conference on Lear-
ning@Scale (2019).
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