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Program Scratch
Anotace: 

Materiál je zaměřen na seznámením žáků s programem Scratch. Žák je postupně 
seznamován s jeho instalací a funkcemi. Získané znalosti může žák uplatnit ve 
vytvoření vlastní animace. Součástí prezentace je krátká video-ukázka na internetu.

Očekávaný výstup: 
Žák získá informace o programu Scratch. Osvojí si základy programování a 
posloupnost příkazů. Získané informace dokáže uplatnit při tvoření vlastní 
prezentace. 

Věková skupina, ročník: 
ZŠ, 8. ročník

Metodické pokyny:
Žák poslouchá učitelův výklad doprovázený prezentací. Zapisuje si veškeré 
potřebné informace a detailněji se seznámí s programem Scratch. Žák si vyzkouší 
ovládání programu a na konci prezentace vytvoří vlastní animaci pomocí programu. 
Je vhodné mít na učitelském i žákovských PC nainstalovaný program pro názorné 
ukázky a úkoly. Funkce programu lze vyzkoušet i online na internetu – odkaz je 
součástí prezentace.

Pomůcky: 
Sešit, psací potřeby, počítač, program Scratch, internet, projektor

Časový harmonogram: 
40 – 45 minut



 Scratch je výukový programovací jazyk vyvinutý 
na Massachusetts Institute of Technology MIT v roce 
2007
 umožňuje lidem (s jakýmikoliv programovacími 
zkušenostmi a věkem) experimentovat s koncepty 
plně univerzálního programování
 používá spojování grafických programovacích 
bloků ke kontrole obrázků, hudby a zvuků
 Scratch může být zdarma instalován 
a volně redistribuován na počítače s 
platformou Windows, Mac OS X nebo Linux.



P r o g r a m  j e  v o l n ě  s t a ž i t e l n ý  n a  i n t e r n e t u .  P r o g r a m  j e  v o l n ě  s t a ž i t e l n ý  n a  i n t e r n e t u .  
I n s t a l a c e  j e  s i c e  v  a n g l i č t i n ě ,  a l e  p r o g r a m  I n s t a l a c e  j e  s i c e  v  a n g l i č t i n ě ,  a l e  p r o g r a m  
p r a c u j e  v  č e s k é m  j a z yc e .  p r a c u j e  v  č e s k é m  j a z yc e .  

I n s t a l a č n í  s o u b o r  k e  s t a ž e n í  z d e :  I n s t a l a č n í  s o u b o r  k e  s t a ž e n í  z d e :  
http://scratch.mit.edu/scratch_1.4/



Scratch rozděluje obrazovku na několik panelů. Na levé straně jsou bloky nástrojů, 
uprostřed jsou informace o aktuálním spritu, (po instalaci je to obrázek zvířete, ale dá se 
importovat nebo přímo ve vývojovém prostředí namalovat jiný. Další možností je 
vyfocení webkamerou.), a panel oblasti skriptů. V pravé části prostředí se nachází 
seznam spritů a scéna, kde sprite realizuje naše příkazy.
Bloky nástrojůBloky nástrojů

Panel oblasti skriptůPanel oblasti skriptů

Seznam spritů a Seznam spritů a 
scénascéna

Informace o sprituInformace o spritu



Pohyb: příkazy umožňují posouvat, otáčet nebo plachtit x 
sekund na nějakou pozici. Pozice se nastavují dvěma 
parametry (osy x a y) nebo je možné souřadnice určit přímo 
v příkazu k přesunu. Zajímavou funkcí je „pokud narazíš na 
okraj, odskoč“, která otočí o 90° azimut spritu při kontaktu s 
okrajem scény.

Vzhled: umožňuje měnit vzhled spritu, vypisovat zprávy 
(bublina u spritu), nastavovat grafické efekty, schovávat a 
zobrazovat sprite a měnit jeho hodnotu na z ose (při 
překrývání více spritů).

Zvuk: umožňuje přehrávat zvuky (v základu „mňau“), dále 
bubnovat a používat rozsah dvou oktáv asi 120 různých 
hudebních i nehudebních nástrojů.



Pero: sprite bude zanechávat stopu podle nastavení 
(tloušťka, barva, zapnuté/vypnuté kreslení).

Ovládání: obsahuje příkazy řízení běhu programu. Můžeme 
zde najít různé způsoby spuštění sekvence příkazů 
(stisknutím klávesy, myši, spuštěním projektu, obdržením 
zprávy), smyčky (while, for), podmínky (if, if-else), ale také 
jednoduchou práci s vlákny (posílání zpráv a akce po 
obdržení zprávy).

Vnímání: obsluhuje situace, kdy sprite položí otázku a čeká 
na vstup, nastavuje true-false při dotyku dvou spritů nebo 
když je stisknuta klávesa či myš. Dokáže vracet souřadnice 
myši nebo spritu, stopovat čas, zjišťovat hlasitost výstupu.



Operátory: sekce obsahuje základní matematické funkce, 
generuje náhodná čísla, porovnává větší-menší. Obsahuje 
také výrokovou logiku (and, or, not) a dokáže pracovat s 
textovými řetězci (spojovat, vracet délku a vracet písmeno 
na určité pozici)

Vnímání: obsluhuje situace, kdy sprite položí otázku a čeká 
na vstup, nastavuje true-false při dotyku dvou spritů nebo 
když je stisknuta klávesa či myš. Dokáže vracet souřadnice 
myši nebo spritu, stopovat čas, zjišťovat hlasitost výstupu.



Přehraj video z YOUTUBE

Podívejte se, jak se s programem pracuje a co vše lze vytvářet!



http://scratch.mit.edu/







Líbila se vám dnešní hodina?



Zdroje, citace
Použitý software: 

Windows 7, PowerPoint 2007, Scratch 1,4
Citace:

- Přispěvatelé Wikipedie, Scratch [online], Wikipedie: Otevřená encyklopedie, c2013, Datum poslední revize 6. 02. 2013, 09:54 UTC, 
[citováno 16. 03. 2013] <http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Scratch&oldid=10290432>

Použité obrázky:
- Autorem obrázků, není-li uvedeno jinak, je autor prezentace.
- Galerie MS Office, www.office.microsoft.com
- Náhledy tutoriálů, http://gimp.4fan.cz
- „AUTOR NEUVEDEN“. cursobloggers.com [online]. [cit. 16.3.2013]. Dostupný na WWW: http://www.cursobloggers.com/wp-
content/uploads/cursopublicidad-940x450.png


