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1 Anotace

Sada materidld uréenych pro vyuku programovani na 2. stupni ZS v blokové
orientovaném programovacim prostfedi Scratch, se zamérfenim zejména na prlpravna
cviceni, kterd by mohla slouzit jako Uvod do programovani s hudbou a pomohla by

zakim probdadat zdkladni moZnosti prace se zvukem.

S tim souvisi zaloZeni Scratch studia Tvor s hudbou a zvukem, kde jsou spolu se zadanim

Uloh umistény projekty uréené k dotvareni zaky.

Dale jsou pro ucitele vytvoreny vzorové projekty s popisem ovladani programu,

sdruzené ve studiu S hudbou a zvukem.

Jako doprovodny material je k dispozici nékolik Zakovskych listl, slouzicich k lepsi

orientaci v prostiedi Scratch.


https://scratch.mit.edu/studios/33523107
https://scratch.mit.edu/studios/33585479

2 Prehled odkazli na online studia a soubory

Vsechny elektronické prilohy jsou dosaZitelné z tohoto odkazu:
https://drive.google.com/drive/folders/1CQxh22hXHa2560dCCFLbuYkHqVB77NNO

Studio Tvof s hudbou a zvukem (https://scratch.mit.edu/studios/33523107):

01/tvor Jaky hudebni nastroj hraje? (https://scratch.mit.edu/projects/866750669)

02/tvor Jaky hudebni nastroj hraje? (https://scratch.mit.edu/projects/857224644)

03/tvor Jaky hudebni ndstroj hraje? (https://scratch.mit.edu/projects/863330485)

01/tvor Ktery tén hraje driv? (https://scratch.mit.edu/projects/857730296)

02/tvor Ktery tén hraje driv? (https://scratch.mit.edu/projects/857731189)

03/tvor Ktery tén hraje driv? (https://scratch.mit.edu/projects/864455808)

04/tvor Ktery ton hraje driv? (https://scratch.mit.edu/projects/866810545)

01/tvor Morseovka (https://scratch.mit.edu/projects/871602936)

02/tvor Morseovka (https://scratch.mit.edu/projects/871823124)

tvor/ Kolik piska pistalek? (https://scratch.mit.edu/projects/871673444)

tvor/ Zesilovani, nebo zeslabovani? (https://scratch.mit.edu/projects/871663588)

tvof/ Tény na pismenech (https://scratch.mit.edu/projects/871591144)

tvof/ Tény na Cislech (https://scratch.mit.edu/projects/871574982)

Studio S hudbou a zvukem (https://scratch.mit.edu/studios/33585479):

01 Jaky hudebni nastroj hraje? (https://scratch.mit.edu/projects/866750386)

02 Jaky hudebni nastroj hraje? (https://scratch.mit.edu/projects/866725993)

03 Jaky hudebni nastroj hraje? (https://scratch.mit.edu/projects/866719507)

01 Ktery ton hraje driv? (https://scratch.mit.edu/projects/866804651)

02 Ktery ton hraje driv? (https://scratch.mit.edu/projects/866805048)

03 Ktery ton hraje driv? (https://scratch.mit.edu/projects/866805734)



https://drive.google.com/drive/folders/1CQxh22hXHa2560dCCFLbuYkHqVB77NN0
https://scratch.mit.edu/studios/33523107
https://scratch.mit.edu/projects/866750669
https://scratch.mit.edu/projects/857224644
https://scratch.mit.edu/projects/863330485
https://scratch.mit.edu/projects/857730296
https://scratch.mit.edu/projects/857731189
https://scratch.mit.edu/projects/864455808
https://scratch.mit.edu/projects/866810545
https://scratch.mit.edu/projects/871602936
https://scratch.mit.edu/projects/871823124
https://scratch.mit.edu/projects/871673444
https://scratch.mit.edu/projects/871663588
https://scratch.mit.edu/projects/871591144
https://scratch.mit.edu/projects/871574982
https://scratch.mit.edu/studios/33585479
https://scratch.mit.edu/projects/866750386
https://scratch.mit.edu/projects/866725993
https://scratch.mit.edu/projects/866719507
https://scratch.mit.edu/projects/866804651
https://scratch.mit.edu/projects/866805048
https://scratch.mit.edu/projects/866805734

04 Ktery ton hraje driv? (https://scratch.mit.edu/projects/866806498)

Zasifruj slovo do melodie (A-Z) (https://scratch.mit.edu/projects/798306518)

Zasifruj slovo do melodie (Z-A) (https://scratch.mit.edu/projects/798378145)

Tony na Cislech (https://scratch.mit.edu/projects/798279802)

Tony na pismenech (https://scratch.mit.edu/projects/798280988)

01 Morseovka (https://scratch.mit.edu/projects/867591825)
02 Morseovka (https://scratch.mit.edu/projects/867592860)

Zesilovani, nebo zeslabovani? (https://scratch.mit.edu/projects/867593752)

Kolik piskd pistalek? (https://scratch.mit.edu/projects/867595696)

Neni nutno (https://scratch.mit.edu/projects/867598310)
Tony more (https://scratch.mit.edu/projects/798121555)

Stupnice C dur (https://scratch.mit.edu/projects/867605844)


https://scratch.mit.edu/projects/866806498
https://scratch.mit.edu/projects/798306518
https://scratch.mit.edu/projects/798378145
https://scratch.mit.edu/projects/798279802
https://scratch.mit.edu/projects/798280988
https://scratch.mit.edu/projects/867591825
https://scratch.mit.edu/projects/867592860
https://scratch.mit.edu/projects/867593752
https://scratch.mit.edu/projects/867595696
https://scratch.mit.edu/projects/867598310
https://scratch.mit.edu/projects/798121555
https://scratch.mit.edu/projects/867605844

3 Seznam priloh

Elektronické pfilohy jsou dosaZitelné z odkazu:

https://drive.google.com/drive/folders/1CQxh22hXHa2560dCCFLbuYkHqVB77NNO

Pfiloha €. 1: 01 RozSifujeme Scratch o hudbu — Zakovsky list

Pfiloha €. 2: 02 Tony a zvuky postav — Zakovsky list

Priloha €. 3: 03 Pfipojujeme se ke Scratchi — zadkovsky list

Pfiloha €. 4 : 04 RozSifujeme Scratch o pero — zakovsky list

Elektronické prilohy:

01 Rozsifujeme Scratch o hudbu.pptx
01 RozSifujeme Scratch o hudbu.pdf
02 Tény_zvuky postav.pptx

02 Tény_zvuky postav.pdf

03 Pripojujeme se ke Scratchi.pptx

03 Pripojujeme se ke Scratchi.pdf

04 Rozsifujeme Scratch o pero.pptx
04 Rozsitfujeme Scratch o pero.pdf

01 Jaky hudebni nastroj hraje.sb3

01 Ktery ton hraje dfiv.sb3

01 Morseovka.sb3

01_tvor Jaky hudebni néstroj hraje.sb3
01_tvor Ktery tén hraje driv.sb3
01_tvof Morseovka.sb3

02 Jaky hudebni nastroj hraje.sb3

02 Ktery ton hraje dfiv.sb3

02 Morseovka.sb3

02_tvor Jaky hudebni nastroj hraje.sb3
02_tvor Ktery tén hraje driv.sb3

02_tvor Morseovka.sb3

03 Jaky hudebni nastroj hraje.sb3

03 Ktery tén hraje dfiv.sb3

03_tvor Jaky hudebni nastroj hraje.sb3
03_tvor Ktery tén hraje dfiv.sb3

04 Ktery tén hraje dfiv.sb3

04_tvor Ktery tén hraje dfiv.sb3

Kolik piska pistalek.sb3

Neni nutno.sb3

Stupnice C dur.sb3

Tény more.sb3

Tény na Cislech.sb3

Tény na pismenech.sb3

tvor_ Kolik piska pistalek.sb3

tvor_ Tény na Cislech.sb3

tvor_ Tény na pismenech.sb3

tvor_ Zesilovani, nebo zeslabovani.sb3
Zasifruj slovo do melodie (A-Z).sb3
Zasifruj slovo do melodie (Z-A).sb3

Zesilovani, nebo zeslabovani.sb3


https://drive.google.com/drive/folders/1CQxh22hXHa2560dCCFLbuYkHqVB77NN0

4 Zvuk a hudba ve Scratchi

V ear training neboli sluchovych cvicenich ,,...se hudebnici uci identifikovat... zakladni
prvky hudby pouze sluchem.” (Wikipedia: Ear training, 2016) V dnesSni nabidce pro
notebooky, tablety ¢i mobilni telefony existuji aplikace uréené pravé k rozvoji hudebnich

sluchovych dovednosti, napf. aplikace EarMaster a dalsi.

pracovat se zakladnimi vlastnostmi tonu, tedy s barvou, vyskou, délkou a silou, pomoci

Ciselného vyjadreni. Obé varianty lze pfi programovani kombinovat.

Barva zvuku

Jednou ze zakladnich vlastnosti zvuku je jeho barva. Podle barvy zvuku jsme schopni
rozlisit, kdo mluvi, jaké zvite se k ndm blizi, zda praska oher nebo himi pfi boufce. Podle
barvy tonu mazeme urdit, jaky hraje hudebni nastroj, a to i v pfipadé, Ze tény hraji ve
stejné vysce. Ve Scratchi nastavujeme barvu zvuku vybérem hudebniho nastroje nebo
pfikazem nastav ndstroj na (vice v nasledujicich kapitoldch ,Karta Zvuky“ a ,,RozSifeni o

hudbu®).

Vyska ténu

Jednim z hlavnich atributl tonu je jeho vyska. Vysku tonu jsme schopni rozliSovat.
MuUzZeme urcovat, zda je praveé znéjici ton vyssi nebo nizsi nez predchazejici ¢i nasleduijici.
Mlzeme uréovat klesavou/stoupavou tendenci melodie. RozliSovani vysky ténu
mulzZeme cvicit a zdokonalovat. Tato schopnost je zavisla na relativnim sluchu, béziné
oznacovaném jako sluch hudebni. Pomoci relativniho sluchu rozpoznavame vztahy mezi
tény a pamatujeme si melodii. V programovacim prostredi Scratch mulzZeme vyuZivat
oznaceni jednotlivych ténu Cisly a dale s timto Cislem pracovat jako s proménnou. Vysku

ténu tedy vyjadiime prvnim Ciselnym parametrem v bloku hraj notu... pristich... taktd a

viem zakim, i tém s méné rozvinutym hudebnim sluchem, zprostfedkujeme hru s tény

na zakladé porovnavani ¢isel a dalSich matematickych operaci.

Délka tonu



Dalsi ze ¢tyr zakladnich vlastnosti ténu je jeho délka. Délka je nezavisla na sile, barvé i
vySce ténu. Kvalita tédnu zvana délka vyjadfuje trvani tonu v ¢ase. Pomoci sluchu potom
uréujeme, zda tén byl ,dlouhy” nebo ,kratky”, v pripadé vztah( dvou ténd poznavame,
ktery byl delsi ¢i kratSi. Ve Scratchi pracujeme s délkou ténu pomoci druhého Ciselného

Vv

parametru v prikazu hraj notu... pristich... taktu a také nastavenim hodnoty v bloku

nastav tempo na....

Sila tonu

Posledni ze ¢tyf zakladnich vlastnosti ténu je jeho sila. Silu ténu bézné oznacujeme jako
hlasitost. Silu tonu mdzZeme urcovat v pribéhu jeho znéni, to znamena, Ze na jednom
ténu mlZou nastat dynamické zmény, aniz by byl tento ton prerusen. Silu tonu mizeme
také porovndvat vzhledem k téonu predchozimu nebo ndsledujicimu. Sledujeme pak
zesilujici ¢i zeslabujici tendenci po sobé jdoucich tonl (nebo zvukd), v hudebni

terminologii ozna¢ovanou jako crescendo i decrescendo. Ve Scratchi nastavujeme silu

zvuku Ciselnym parametrem v blocich nastav hlasitost na... % a zmén hlasitost o....

4.1 Karta,Zvuky’

Zvuky pfifazené dané postavé se nachazeji v projektu na

e 0 2ty karté ,Zvuky’, vedle karet ,Scénare’ a ,Kostymy’. VétsSina

g

z nabidky postav ve Scratchi ma na své karté jeden

: pfipraveny zvuk, nékdy odpovidajici charakteru postavy

dn
(napt. ko¢ka — mriouknuti, jablko - chroupnuti), v mnoha
v " pripadech vsak je pfifazen zvuk neodpovidajici, ¢asto obecné
" ,pop‘, nastavené napf. u postavy Convertible (automobil)
nebo u Satli ,Dress’. Pokud si pfi tvorbé scénare pfi vybirani
‘. postav zvolime filtr ,Hudba’, budou nam nabidnuty nékteré
- hudebni nastroje (napf. kytara, trumpeta, saxofon), k nimz
= jsou jiz pfifazeny zvuky v barvé odpovidajici danému
"" hudebnimu nastroji — zpravidla tény v rozmezi jedné oktavy.
" ° Pomoci ikony ,vyber zvuk’, kterou najdeme v karté ,zvuky’

Obrdzek 1: Karta 'Zvuky' ve

, vlevo dole, mizeme
Scratchi



zvuky lze ddle upravovat: zrychlit, zpomalit, zesilit, zeslabit, Uplné ztisit, postupné
zesilovat, postupné ztiSovat, prehrat pozpatku nebo upravit do robotické

podoby. Zvuky mGzZeme pfimo v prostfedi Scratch stfihat, kopirovat a mnozit

VSechny moznosti jde dale kombinovat. Jedna postava tak miZe mit ve svém scénafi

pisné, nahravky vlastniho hlasu nebo rizné upravené zvuky.

Se zvuky pfifazenymi k dané postavé pak ve scéndfi pracujeme pomoci blok( ,Zvuk’,

které v projektu najdeme v nabidce bloku. Je zde celkem 9 blokovych prikaz(:

prehraj zvuk... aZ do konce / vybrany zvuk za¢ne hrat, teprve po jeho skonceni se

spusti nasledujici ptikaz

zacni hrdt zvuk... / vybrany zvuk se za¢ne prehravat a nasledujici pfikaz ve scénafri

necekd na jeho dokonceni. VloZime-li za tento ptikaz blok cekej... sekund,

zajistime tak délku zvuku/ténu s urcitou dobou trvani

zastav vSechny zvuky

zmén efekt... o... / efekt prelozeny do Cestiny jako ,poloha‘ znamena vysku téonu. Pomoci

efektu ,poloha’ mlzeme docilit zvySovani nebo sniZzovani vybranych ténl i celych

nahravek o uréené procentni body

nastav efekt... na...

zrus zvukové efekty

zméri hlasitost o... / pomoci procentnich bod( nastavujeme silu zvuku

nastav hlasitost na...

hlasitost (zaskrtnuti nebo odskrtnuti pro zobrazeni ukazatele hlasitosti na scéné)



4.2 Rozsifeni o hudbu
Hudba Projekty Scratch nemaji ve své zakladni verzi specialni

5 b () May bbinakurs « o vybaveni pro praci stény/hudbou. Chceme-li Scratch

:: pauza @ taktl

I3 trainow oo LGN 025 B 7y0lime ,Hudba’, a tim jsme ziskali dalSich 7 blokovych

rozsitit o hudbu, v levém dolnim rohu projektu najdeme
ikonu pro rozsifeni, po kliknuti na ni se rozbali moznosti,

:j' nastav nastrojna (1) Piano « prlkazu:

vrsv

- bubnuj... pfistich... taktd / za slovem ,bubnuj’

:j' nastav lempo na @

vybirdme z bicich nastrojl; slovem ,takt’ je zde minéna

:I Zmén tempo o a

doba — urcujeme délku znéni jednoho uderu

33 tempo pauza... taktd / jak dlouha ma byt pomlka

vsv

hraj notu... pfistich... takty / rozbali se miniaturni

Obrazek 2: Bloky v rozsireni o hudbu

piano-klavesy s ndzvy not a jejich Ciselnym oznacenim.
Vybirdme vysku ténu a také urcujeme délku znéni jednoho ténu

- nastav_ndstroj na... / vybirdme barvu syntetického melodického hudebniho

nastroje z dané nabidky

7 s

- nastav tempo na... / volime rychlost prehravani

- zmén tempo o... / ménime rychlost prehravani

- tempo / zaskrtnuti ukazatele tempa pro zobrazeni na scéné

Pro silu ténu zde neni specialni blok. Pro Upravu hlasitosti volime bloky z nabidky

,Zvuk’.



4.3 Technicka ptriprava

3 v 7

Pti prdci se zvukem v béZzné tfidé zakladni Skoly je predem nutné vyresit otazku, jakym

zpUsobem zajistime slysitelnost pousténych
zvukl a jakym zplsobem zaroven zajistime,
aby hlucnost prostfedi neprekracovala
Uunosnou mez. Osvédcilo se mi vyuZivat bézna
dratovd sluchdatka, pripojend k pocitadi,
notebooku nebo tabletu, podle toho, na
kterém zafizeni Zaci pracuji. Pro skupinové
¢innosti  vyuzivam kabelovou rozdvojku
(redukci), kterou je moiné jednoduchym
zpUsobem napojovat na tolik sluchatek, kolik
je uzivatell. V pripadé pripojeni na mobilni
telefon je pravdépodobné, 7Ze pfistroj

»,heutahne” viceclennou skupinu.

Obrdzek 3: Redukce 0,3 m, konektory 2x 3,5 mm
Female Jack a 3,5 mm Male Jack



5 Sada vytvorenych projektt

Nasledujici projekty oznacené pouze Cislem, bez pridaného /tvof, jsou uréeny
k pfedvedeni napf. na interaktivni tabuli. Zaci by neméli nahlizet do scénard téchto
vzorovych projektd, pfisli by tak o moznost 01 aky hudebni nastroj hraje?
pijit si na fungujici scénai sami. Projekty OPrdzek4: Oznaceni tvor'u projektd urcenych Zdkim
oznacené /tvor, jsou uréené k dopracovani zaky.

Metodické poznamky mohou slouzit jako podpora realizace aktivit ve vyuce.

Vzdélavaci cile ndsledujicich projekt, uloh a aktivit v oblasti algoritmizace a
programovani:
74k
- v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi program pro ovladani
postavy
- v programu najde a opravi chyby
- rozpozna opakujici se vzory, pouziva opakovani, stanovi, co se bude opakovat a
kolikrat

- upravi program pro obdobny problém

- rozpozna, jestli se pfikaz umisti dovnitf opakovani, pfed nebo za né;j
- cilené vyuziva nahodu pfi volbé vstupnich hodnot pfikazu

- ovlada vice postav pomoci zprav

- pouziva podminky, rozezna, kdy je podminka splnéna

- vytvofi proménnou, zméni jeji hodnotu, precte a pouzije jeji hodnotu

vytvofi a pouzije novy blok
Vzdélavaci cile aktivit v oblasti hudebni vychovy:
Zak
- urcuje, co je a co neni hudebni nastroj
- podle zvuku rozpoznava nékteré hudebni nastroje
- sluchem urci nizsi a vyssi ton
- rozliSuje délku ténu
- rozpozna, zda zvuk zesiluje nebo zeslabuje

- urcuje, zda zni jeden tén nebo jde o souzvuk



- pozna a graficky vyjadfi stoupavou a klesavou melodii

5.1 Barvazvuku

Jedinecnost frekvenéniho spektra urcuje specifické zabarveni kazdého ndstroje. Z této
vlastnosti vychazi i nasledujici uloha uréena k programovani v blokové orientovaném
jazyce Scratch. Ulohu &lenim do tFi Grovni, jednak z ddvodu postupného a pfehledného
tvoreni kodu, jednak tim jakoby simuluji pocitaCovou hru, ve které Zaci postupné
dosahuji daldich ,level(l’. Zaci, ktefi se teprve zacinaji orientovat v prostfedi Scratch, se
rovnou ,level’ 3 bez ndpovédy a vi, Ze v nékteré tfidé nebo s nékterymi Zaky musi
postupovat pomaleji. Stupnovitost Ukold mizeme také pouZzit k urcité motivaci, napfr.
projekt 01 je Uplné minimum, 02 je zaklad uréeny pro vSechny, 03 je vyzva pro zvidavé,
rychlejsi zaky. Zalezi na uciteli, jak nastavi pravidla a jak bude své zdky motivovat

k dosazeni jejich vlastniho maxima.

5.1.1 01 Jaky hudebni ndstroj hraje?
Vzdéldavaci cile v oblasti algoritmizace a programovani:
74k
- v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi program pro ovladani
postavy
- upravi program pro obdobny problém
- v programu najde a opravi chyby
Vzdélavaci cile aktivit v oblasti hudebni vychovy:
74k
- urcuje, co je a co neni hudebni nastroj

- podle zvuku rozpoznava nékteré hudebni nastroje

Vzorovy projekt 01 Jaky hudebni nastroj hraje? je prvnim ze tfi projektd sady pfipravené

pro ulitele. Projekty na sebe navzdjem navazuji, jakoby postupné - ;‘

</ K

nabaluji dalsi funkce, az v zavérecném, tretim projektu vznikne
T
scénar pro funkéni aplikaci obsahujici mimo jiné otazku a &&= ( ()

zhodnoceni od povedl' Obrdzek 5: 01 Jaky hudebni ndstroj

hraje? - stranka projektu


https://scratch.mit.edu/projects/866750386

Projekt 01/tvor Jaky hudebni néstroj hraje? je prvnim ze tfi Gkold zrcadlicich sadu pro

ucitele.

Yo an

- Zadani ulohy: Vytvor scénat, ktery bude
fungovat takto: Jsou zde vice nezZ dva
hudebni nastroje. Kazidy z hudebnich
piehraj zvuk  C2 Sax =  aZ do konce
nastroju po kliknuti na néj pfehraje svij
zvuk. Obrdzek 6: 01/tvor Jaky hudebni ndstroj hraje? -
vzorové reseni

Metodickd poznamka: Ze zadani vyplyvd, Ze hudebnich nastroji ma byt vice, nez je

v predlozeném projektu.

5.1.2 02 Jaky hudebni ndstroj hraje?
Vzdélavaci cile v oblasti algoritmizace a programovani:
Zak
- ovlada vice postav pomoci zprav
- vytvofi proménnou, zméni jeji hodnotu, pfecte a pouzije jeji hodnotu

- cilené vyuziva nahodu pfi volbé vstupnich hodnot pfikazu

Vzdélavaci cile aktivit v oblasti hudebni vychovy:
74k
- urcuje, co je a co neni hudebni nastroj

- podle zvuku rozpozndava nékteré hudebni nastroje

Vzorovy projekt 02 Jaky hudebni ndstroj hraje? se scénarem uréenym pro ucitele, ne pro

zaky, vykondva pfikazy podle ndavodu ,Klikej na hudebni
nastroje, kazdy z nich ti prehraje svij zvuk. KdyzZ kliknes na % q
ucho, sv(j ton zahraje vidy jeden ndstroj podle ndhodného Q
vybéru.”

4
&y

Metodicka poznamka: Pro ucitele bude podstatné vést zaky Obrézek 7 02 Jaky hudebni

ndstroj hraje? — strdnka

k tomu, aby kazdy z nastroja skute¢né reagoval na oba prikazy projektu

— jak na kliknuti pfimo na nastroj, tak na prikaz vyslany pomoci postavy ucha.


https://scratch.mit.edu/projects/866750669
https://scratch.mit.edu/projects/866725993

Projekt 02/tvor Jaky hudebni nastroj hraje?

s s

- Zadani ulohy: Vytvor scénar, ktery bude fungovat takto: Kaidy z hudebnich

nastroja po kliknuti na néj prehraje svij zvuk. Projekt bude obsahovat vice nez

PO Kknut ne mib

kayZ

Wil Zprav.  sprdval - po obdt2enl zptdvy  Iprdval v

plehia) zvuk C2 Sax aZz do konce

ky? mose proméanngd

Vil 2piavy  rprdva 2 -
po kKknuti na mé

O promanna - piehral zvuk C2 Sax »

dval -

5 DromBnna poobdrzeni zprdvy  Zpvava 2 v

| pfehral zvuk  C2 guitar = a2 do konce

pa kiiknull na mé

po obdr2oni 206dvy  2prAv 3 - plfetwaj zvuk C2 guilar » a2 do konce

platway zvuk 2 Elec Pvano « a2 do konce

po obdrZont vy  pEAvOd -
PO KAkl na mo

plehray zvuk 0 Gkss Tabla aZ 00 kKonco
prehray zZvuk . Pano &2 do konce

PO Kknutl na mé

pfehrag zvuk Lo Gliss Tabla a2 00 kKonce

Obrdzek 8: 02/tvor Jaky hudebni ndstroj hraje? - vzorové feseni

dva hudebni nastroje. Kdyz klikne$ na ucho, svij tén zahraje vzdy jeden nastroj

podle nahodného vybéru ze vsech.


https://scratch.mit.edu/projects/857224644

5.1.3 03 Jaky hudebni ndstroj hraje?
Vzdélavaci cile v oblasti algoritmizace a programovani:

24k

ovlada vice postav pomoci zprav

vytvofi proménnou, zméni jeji hodnotu, pfecte a pouzije jeji hodnotu

cilené vyuziva nahodu pfi volbé vstupnich hodnot pfikazu

pouziva podminky, rozeznd, kdy je podminka spinéna

Vzdélavaci cile aktivit v oblasti hudebni vychovy:
74k
- urcuje, co je a co neni hudebni ndstroj

- podle zvuku rozpoznava nékteré hudebni nastroje

Projekt ma v zavéru fungovat jako aplikace na rozpoznavani zvuk( riznych hudebnich
nastroju. Aplikace vyhodnocuje, zda odpovéd byla spravna, nebo ne. Pfi rozsifeném
kreativnim zpracovani by mohly byt do aplikace zaclenény napf. i zvuky zvifat nebo
pfirodnich jevu, ale pro prehlednost ukolu jsem zadala vyhradné hudebni nastroje.
V zadani se také zdmérné objevuje barva zvuku, nikoliv tdnu, protoze pfi vybéru napt.

nékterych bicich nastroja by bylo nepresné mluvit o barvé ténu.

V navodu na strance vzorového projektu 03 Jaky hudebni ndstroj hraje?, jehoz scénar

neni urceny k zverejnéni zaklim, je tento popis: ,Po
kliknuti na ucho se ozve zvuk. Cislem odpovéz,

kterému hudebnimu nastroji patfil. Klikdnim na

nastroje si mGze$ prehrat jejich zvuky.” Redeni je
pfizplisobeno Ciselné proménné.

Metodickd poznamka: Pro uditele to bude
Obrdzek 9: 03 Jaky hudebni ndstroj hraje?
pravdépodobné znamenat, Ze bude muset Zaky -strdnka projektu

upozornit a pripadné naucit dokreslit postavé cislo.

Projekt 03/tvor Jaky hudebni nastroj hraje?

- Zadani ulohy: Vytvor scénar, ktery bude fungovat takto: Kazidy z hudebnich

nastroja po kliknuti na néj prehraje svij zvuk. Projekt bude obsahovat vice nez


https://scratch.mit.edu/projects/866719507
https://scratch.mit.edu/projects/863330485

dva hudebni nastroje oznacené cislem. Kdyz kliknes na ucho, svij ton zahraje
vidy jeden nastroj podle ndhodného vybéru ze viech a zobrazi se otazka. Cislem
odpovéz, kterému nastroji zvuk patfil. Program vyhodnoti, jestli odpovéd byla

spravna nebo ne.



5.2 Vyska ténu
5.2.1 01 Ktery ton hraje driv?
Vzdélavaci cile v oblasti algoritmizace a programovani:
74k
- v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi program pro ovladani
postavy
- upravi program pro obdobny problém

- v programu najde a opravi chyby

Vzdélavaci cile aktivit v oblasti hudebni vychovy:
73k
- sluchem urdi nizsi a vyssi tén

Projekt 01 Ktery tén hraje dfiv?, uvodni ze ¢ty na sebe

navazujicich projektl, je uveden navodem ,Klikni na rddio nebo

reproduktor. Pfehraji ti svaj ton.”
Obrdzek 10: 01 Ktery ton

Metodicka poznamka: Projekty na sebe navazuji tak, aby Zaka h’a{ekt drive - strdnka
projektu

postupné vedly k vytvoreni aplikace na porovnavani vysky dvou

ton(.

Projekt 01/tvor Ktery tén hraje dfiv?

- Zadani tlohy: Po kliknuti na reproduktor se ozve tén. Vytvor jesté jednu postavu,

ktera po kliknuti na ni zahraje jinak vysoky ton.

:: nastav nasiroj na  (21) Syntetizator pozadi « :: nastav nastroj na  (21) Syntetizator pozadi »

:: hraj notu @ plistich @ takt :: hraj notu @ pristich @ taktd

Obrdzek 11: 01/tvor Ktery ton hraje driv? - vzorové reseni

Metodicka poznamka: Tento projekt obsahuje tedy jen postavu reproduktoru a Zaci maji

za ukol doplnit druhou.


https://scratch.mit.edu/projects/866804651
https://scratch.mit.edu/projects/857730296

5.2.2 02 Ktery ton hraje driv?
Vzdélavaci cile v oblasti algoritmizace a programovani:
74k
- v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi program pro ovladani
postavy

- upravi program pro obdobny problém

Vzdélavaci cile aktivit v oblasti hudebni vychovy:
74k
- sluchem urdi nizsi a vyssi tén

Projekt 02 Ktery tdn hraje dfiv? je oproti predchozimu projektu doplnén o postavu

=

oBo

Zebtiku. Navod na strance projektu popisuje, jakym zplsobem lze
postavy ovladat: ,Klikni na radio nebo reproduktor. Pfehraji ti sv{j ton. E
Kdyz klikne$ na Zeb¥ik, sviij ton ti zahraje jeden z nich podle ndhodného Obrdzek 12:02 Ktery

ton hraje driv? -

vybéru.”“ Metodicka poznamka: Z ndvodu je patrné, 7e postava zebiiku strdnka projektu

ma funkci jakéhosi ovladace zbylych dvou postav.

Projekt 02/tvor Ktery tén hraje dfiv?

- Zadani ulohy: Vytvor program, ktery bude fungovat takto: Kdyz kliknes na radio,
ozve se téon. Po kliknuti na
reproduktor se ozve jinak vysoky

ton. Kdyz kliknes na Zebfrik, sv(j

C - — j ton podle nahodného vybéru
wahodné tisto od (gl do (&
P zahraje bud  radio, nebo
< W

reproduktor.

Obrdzek 13: 02/tvor Ktery ton hraje driv? - vzorové reseni, 1. ¢dst


https://scratch.mit.edu/projects/866805048
https://scratch.mit.edu/projects/857731189

I: naslav nastroj na  (21) Syntetizétor pozadi » :I nasiav nastroj na (21) Syntetizator pozadi «

:: hraj notu @ pfistich @ takil :: hraj notu @ pftistich @ takti

Obrdzek 14: 02/tvor Ktery ton hraje driv? - vzorové feseni, 2. &dst

5.2.3 03 Ktery ton hraje driv?

Vzdélavaci cile v oblasti algoritmizace a programovani:

74k
- cilené vyuziva nahodu pfi volbé vstupnich hodnot pfikazd
- ovlada vice postav pomoci zprav

- vytvofi proménnou, zméni jeji hodnotu, pfecte a pouzije jeji hodnotu

Vzdéldavaci cile aktivit v oblasti hudebni vychovy:
74k

- sluchem urci nizsi a vyssi ton

Projekt 03 Ktery tén hraje driv? - vnavodu na strance projektu je popsano, jakym

zpUsobem se postavy ovladaji: ,Klikni na radio nebo

reproduktor. Pfehraji ti svij ton. Kdyz kliknes na Zebfik, oba

. " . . v i
tény se zahraji postupné v ndhodném poradi. Obrézek 15: 03 Ktery ton hraje

driv? - stranka projektu
Metodicka poznamka: Neni od véci pfipomenout zak{im

predem, co to znamena, Ze se tony zahraji postupné. Tény nehraji soucasné, ale jeden


https://scratch.mit.edu/projects/866805734

po druhém. Pti pouzivani zvukd postavy ze zdlozky ,.zvuky“, je mozné pouzit blok prehraj

zvuk... aZ do konce. V rozsifeni o hudbu je potfeba postupné znéni tonl fesit jinym

zplsobem.

Projekt 03/tvor Ktery
tén hraje driv?

Zadani ulohy:
Dotvor
projekt, aby
fungoval
takto: Kdyz
kliknes$ na
radio, ozve se
ton. Po kliknuti
na
reproduktor se
ozve jinak
vysoky  toén.
Kdyz kliknes na

zebrik, oba

tény se zahraji

po kiiknull na mé

nastav. moje proménnd + na  nahodné cislo od o do o

kdy?Z moje promenna

vwill Zprdva  zpraval -

vysli Zpravl  zpraval v

Obrdzek 16: 03/tvor Ktery ton hraje driv? - vzorové rfeseni, 1. ¢dst

postupné v ndhodném poradi.


https://scratch.mit.edu/projects/864455808
https://scratch.mit.edu/projects/864455808

00

:: nastav ndstroj na  (21) Syntetizator pozadi » : naslav nastroj na (21) Syntetizator pozadi »

:j’ traj notu () pristicn ) taxti :: hraj notu @ piistich @ taktd

Obrdzek 17: 03/tvor Ktery ton hraje driv? - vzorové feseni, 2. édst

5.2.4 04 Ktery ton hraje driv?
Vzdélavaci cile v oblasti algoritmizace a programovani:
73k
- cilené vyuziva nahodu pfi volbé vstupnich hodnot pfikazu
- ovlada vice postav pomoci zprav
- pouziva podminky, rozezna, kdy je podminka spinéna
- vytvofi proménnou, zméni jeji hodnotu, pfecte a pouzije jeji hodnotu
Vzdélavaci cile aktivit v oblasti hudebni vychovy:
74k
- sluchem urci nizsi a vyssi ton

Projekt 04 Ktery ton hraje driv? je zavérecnou aplikaci této sady. V ndvodu je popsano

ovladani: ,Klikni na radio nebo reproduktor. Pfehraji ti sv{j ton.

Kdyz klikneS na Zebfik, oba tény se zahraji postupné v

Obrdzek 18: 04 Ktery ton hraje
driv? - stranka projektu


https://scratch.mit.edu/projects/866806498

nahodném poradi a zobrazi se otazka. Az odpovis, tvoje odpovéd bude vyhodnocena.

Potom muzes$ hrat znovu.”

Projekt 04/tvor Ktery tén hraje dfiv?

7 7

- Zadani ulohy: Dotvor program, aby fungoval takto: Kliknes-li na rddio nebo

reproduktor, prehraji ti svlij tén. Kdyz klikneS na Zebfik, oba tony se zahraji

postupné v ndhodném poradi a zobrazi se otdzka. AZ odpovis, tvoje odpovéd

PO kitknutl na mé E

nasiav moje proménna -

.
o
p—

po kiiknutf na mé-

:: nastav nastroj na  (21) Syntetizator pozadi »

:: hraj notu @ plistich @ taktu

po obdrZent zprévy  Zprava2 v
vySii zpréve zprava 2 v
jinak
s zpibvu zpréva2 v |
ceker @) seruna

vyShizprdvu zprdval

:: nastav nastroj na (21) Syntetizator pozadi «

I: hraj notu @ pfistich @ takid

:: nastav nastroj na (21) Syntetizator pozadi »

LIV EN Ktery ton hraje dfiv? (1 = m2si, 2 = vyssi)
:I hraj notu @ pfistich @ taktd

kdy2 odpovdd = moje proménnd tak

s Q) @

jmak

WNOLEN Spatné ° sekund

:: naslav nastrojna (21) Syntetizator pozadi «

:: hraj notu @ pfistich @ taktd

Obrdzek 19: 04/tvor Ktery ton hraje driv? - vzorové reseni

bude vyhodnocena. Potom muizZes hrat znovu.

Metodicka poznamka: Podle zkuSenosti zakl jednak s prostfedim Scratch, jednak
s vnimanim ténd je zadouci ujasnit si predem, co je to ,zahrat postupné“. Prikaz
znamena nechat tén dohrat, a teprve potom spustit dalsi. Pokud maji postavy své
vlastni zvuky, je v nabidce mozZnost prehrat zvuk az do konce. Tento zplsob vsak
neplati v blocich z rozsifeni o hudbu. Zde je zapotiebi jinym zplsobem vyresit, aby

tény neznély soucasné.


https://scratch.mit.edu/projects/866810545

5.2.5 Tony na cislech
Vzdéldavaci cile v oblasti algoritmizace a programovani:
74k
- vytvofi proménnou, zméni jeji hodnotu, pfe€te a pouzije jeji hodnotu
Vzdéldavaci cile aktivit v oblasti hudebni vychovy:
74k

- pozna a graficky vyjadfi stoupavou a klesavou melodii

Projekt Tény na Cislech md na své strance popis, jak ovladat postavu: ,Kldvesy 1 - 8 hraji

stupnici C dur. Postava melounu znazorfiuje vysku ténu.”

po Kliknuti na

po stisku klavesy 1 = > 5 -
nastav zakladni pozice v+ na @

sko€ na x: o y:  zakladni pozice + 0 *  posun nastav posun ¥ na @ S o ¥ (e
:: nastav nastroj na  (16) Vibrafon »
:I hraj notu @ pristich @ taktu

zmén kostym na watermelon-a »

scénar pro  Start

po stisku klavesy 3 w

skoG na x: o y:  zékladni pozice + o *  posun
Ij' hraj notu @ piistich taktd

po stisku klavesy 2 »

sko€ na x: o y:  zakladni pozice + ° *  posun
:: hraj notu @ pristich @ takti

Obrdzek 20: tvof/ Tény na Cislech - vzorové reseni, 1. &dst

sosnax @) v (zakladniporice + @)+ posn [l oirax @) v (zakainipodc « @) pomn Woerss @)y csiatnipoics + @@ posn
:I teaj notu () pristich (EEEY takn I rotu (@) prsticn @R o ‘x-j' heai not (Y pristich (EFY taki

skoé na x o - zakladni pozice + o posun
:j' hraj notu o pfistich taktd

skoé na x: o y:  zdkladni pozice + o *  posun

:: hra]naluepﬁéli:h 025 Ko

Obrdzek 21: tvof/ Tény na Cislech - vzorové reseni, 2. édst

Projekt tvof/ Tény na Cislech

- Zadani ulohy: Vytvor takovy scénar, aby klavesy 1 - 8 hraly stupnici C dur. Postava

melounu at znazornuje vysku ténu.


https://scratch.mit.edu/projects/798279802
https://scratch.mit.edu/projects/871574982

Metodicka poznamka: Neni ucelem této aplikace zasadit pohyb melounu do presnych
souradnic, jakoby hral noty, jde o naznaceni stoupavosti ¢i klesavosti melodie. Z hlediska
programovani nejde o sloZity scénar, spiSe zde maji Zzaci moznost disledné nastavovat

zmény v bloku po stisku kldvesy... a uvédomovat si souvislost mezi vySkou ténu a

pohybem postavy po ose y. Ucitel mlze zZaky vyzvat, aby vytvorili a pouzivali proménné.

5.2.6 Tony na pismenech
Vzdélavaci cile v oblasti algoritmizace a programovani:
Zak
- vytvofi proménnou, zmeéni jeji hodnotu, pfecte a pouzije jeji hodnotu
Vzdélavaci cile aktivit v oblasti hudebni vychovy:
Zak
- pozna a graficky vyjadfi stoupavou a klesavou melodii

Projekt Tony na pismenech, uréeny ucitelim, je obdobou predchazejiciho projektu ,Tény

na Cislech’, s tim rozdilem, Ze ovladani postavy melounu (zde vykrojené ¢asti) se nedéje
pomoci Cisel, ale pismen na kldvesnici, podle téchto pokyn( na strance projektu: , Kdyz
stiskne$ pismeno na klavesnici, ozve se tén a meloun se pfemisti podle jeho vysky: c =
nota C1, d = nota D1, e =nota E1, f = nota F1, g = nota G1, a = nota Al, h = nota H1, Sipka
nahoru = nota C2. ,,

Projekt tvof/ Tény na pismenech

- Zadani ulohy: Po stisknuti pismena na klavesnici se ozve tén. Meloun se bude
premistovat nahoru a dold, podle vysky hraného ténu: ¢ = nota C1, d = nota D1,
e = nota E1, f = nota F1, g = nota G1, a = nota Al, h = nota H1, Sipka nahoru =

nota C2.


https://scratch.mit.edu/projects/798280988
https://scratch.mit.edu/projects/871591144

po stisku klavesy c »

sko¢ na x: o y: zakladni pozice + o *  postup scéndf pro  Start

:I hraj notu @ pritich @ fakte nastav zakladni pozice * na @

po kliknuti na

nastav postup * na @

FOSEELTLEREST | & © sko€ na x: o y:  zakladni pozice

sko& na x: o y: | zakladni pozice + o *  postup I: nastav nastrojna (16) Vibrafon «

:: hraj notu @pfiétich 0.25 Reld]

Obrdzek 22: tvof/ Tény na pismenech - vzorové feseni, 1. édst

o Ve

Metodicka poznamka: Opét je vhodné zakim pfipomenout vyuZivani proménnych, ale
neni to nutnosti. Program bude dobre fungovat i s pevné nastavenymi Cisly.

po atisku kidveay o = po stisku kldvesy §w po stisku klavesy g -

skoé na x: o v: | z&kladn pozice  + o postup skotnax @) v zaMacnipozica + @)+ postup
II fwaj nofu @ h @ takii ;I hraj notu @ h @ takta

o stisku kidvesy a w po stisky kigvesy h v po atisku klsvesy  Sipka nahoru =
o y:  zakladni pozice + o * poslup " v | zdkladni pazice " mas . v ~dld3dni pozk: . _—
L na X v zakladni pozice + postup 5 na v zdldadni pezice  + postup
- - - 2
~ hiraj ntu G 025 RETW i Rt il 3 e -
- @ R hraj notu prigtich (R takid ™1 hrajnotu SENGON 025 JEVH
J D I3 eiron @ oo @D

Obradzek 23: tvor/ Tény na pismenech - vzorové rfesenti, 2. ¢dst



5.3 Délka tonu
S ur¢ovanim vztahovosti dvou ténd (nebo jen zvukl) pocita i Morseova abeceda, na
jejimz principu jsou zaloZzeny ndsledujici dva projekty v blokové orientovaném programu

Scratch: 01 Morseovka a 02 Morseovka (plus od nich odvozené Zakovské varianty).

5.3.1 01 Morseovka
Vzdélavaci cile v oblasti algoritmizace a programovani:
74k
- rozpozna opakujici se vzory, pouziva opakovani, stanovi, co se bude opakovat a
kolikrat
- rozpozna, jestli se pfikaz umisti dovnitf opakovani, pfed nebo za néj
- ovlada vice postav pomoci zprav

- vytvofi a pouZije novy blok

Vzdélavaci cile aktivit v oblasti hudebni vychovy:
74k
- rozlisuje délku ténu
Projekt 01 Morseovka urceny k nahledu pro uditele, je opét uveden navodem, jak jej

ovladat: ,Stiskni klavesu a, b nebo c. Dané pismeno zazni a zablika podle morseovky.”

Projekt 01/tvor Morseovka

- Zadani ulohy: Dotvor projekt, aby fungoval takto: Stiskni kldvesu a, b nebo c.
Dané pismeno zazni a zablika podle morseovky. Podafi se ti takto ozZivit vice
pismen?

Metodicka poznamka: V tomto Zzakovském projektu je jiz pfipraven scénar pro pismeno

b. Zalezi na uciteli, zda chce zakim prozradit tuto ¢ast scénare, nebo je nechat stavét

w
[ILIEN Stiskni A, B nebo C ° sekund

Obrdzek 24: 01/tvof Morseovka - vzorové reseni, 1. ¢dst


https://scratch.mit.edu/projects/867591825
https://scratch.mit.edu/projects/871602936
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Obrdzek 25: 01/tvor Morseovka - vzorové reseni, 2. ¢dst

kdd ,,na zelené louce”. Vidy je na posouzeni ucitele, jak
zkusené a tvlréi ma zaky. Podle toho si pfipadné upravi
pomocny program a bude ho sdilet z jiného odkazu nez
ze zde poskytnutého. Pokud ma pokrocilejsi zZaky, ktefi
jiz nepotrebuji napovédu v podobé pfipravenych casti
scénare nebo vytaZenych blokl, nemusi sdilet zadny
,startovaci” projekt, zaci si jej jisté umi vytvorit a sestavit

sami.

Obrdzek 26: 01/tvof Morseovka - vzorové feseni, 3. édst

5.3.2 02 Morseovka
Vzdélavaci cile v oblasti algoritmizace a programovani:
74k
- rozpozna opakujici se vzory, pouziva opakovani, stanovi, co se bude opakovat a
kolikrat
- rozpozna, jestli se pfikaz umisti dovnitf opakovani, pfed nebo za néj
- ovlada vice postav pomoci zprav
- vytvofi a pouzije novy blok
- vytvofi proménnou, zméni jeji hodnotu, pfecte a pouzije jeji hodnotu

Vzdélavaci cile aktivit v oblasti hudebni vychovy:



- rozlisuje délku téna

Projekt 02 Morseovka je v ndvodu popsan: ,Stiskni mezernik a zaposlouchej se. Jaké

pismeno morseovky zaznélo? A, b, nebo c? Odpovis-li spravnym pismenem na kldvesnici,

dostanes souhlasnou odpoveéd, jinak ti program odpovi, Zze tva odpovéd byla chybna.”

Tento projekt navazuje na ,01 Morseovka’, ale nevyuZziva grafické vyjadreni délky ténu a

navic je interaktivni diky otazce a formulafi pro odpovéd. Pouze sluchem mame urcovat

pismena Morseovy abecedy, na otdzku odpovidame pisemné.

Projekt 02/tvor Morseovka

idno

LERN Jaks pismeno zazndlo? A, b, nebo c?
kdy2 Cislo pismena = o a  odpoved = o

nebo

bubina [

Obrdzek 27: 02/tvof Morseovka - vzorové reseni

ras

(PN

nastay velikost na
sko na x 0 ¥ o
bubling @ =
bublina € soiuna

:: nm.umu@pn-;mh 1 takti

tislo pismena =° a  odpovid =° neto

- Zadani ulohy: Dokazes vytvorit tento scénar? - Kdyz zmacknes mezernik, ozve se

jedno z alespon tfi pismen Morseovy abecedy. Objevi se otazka, jaké pismeno

zaznélo. Odpovis-li spravnym pismenem na klavesnici, dostane$ souhlasnou

odpovéd, jinak ti program odpovi, Ze tva odpovéd byla chybna.


https://scratch.mit.edu/projects/867592860
https://scratch.mit.edu/projects/871823124

5.4 Sila zvuku
Na principu crescenda a decrescenda je postaven ndsledujici projekt ,Zesilovani, nebo

zeslabovani?’.

5.4.1 Zesilovdni, nebo zeslabovdni?
Vzdélavaci cile v oblasti algoritmizace a programovani:
73k
- rozpozna opakujici se vzory, pouzivd opakovani, stanovi, co se bude opakovat a
kolikrat
- rozpozna, jestli se pfikaz umisti dovnitf opakovani, pfed nebo za néj
- cilené vyuziva nahodu pfi volbé vstupnich hodnot pfikazu
- ovlada vice postav pomoci zprav

- pouziva podminky, rozeznd, kdy je podminka splnéna

vytvofi proménnou, zméni jeji hodnotu, precte a pouzije jeji hodnotu

Vzdélavaci cile aktivit v oblasti hudebni vychovy:
74k
- rozpozna, zda zvuk zesiluje nebo zeslabuje

Projekt Zesilovani, nebo zeslabovani? urceny uciteldm k predvedeni zakim napf. na

g

interaktivni tabuli, je uveden slovy: ,,Po kliknuti na praporek zazni zvuk, ktery bude bud
zeslabovat, nebo zesilovat. Na otdzku odpovéz slovem. Program vyhodnoti, jestli tva
odpovéd byla spravna.” Projekt obsahuje tfi postavy. Postaval znazorfiuje znacku pro
crescendo, postava2 znaci decrescendo. Mezi nimi je umistén krystal, ktery hodnoti

odpovédi.

Projekt tvor/ Zesilovani, nebo zeslabovani?

- Zadani ulohy: Vytvor program, ktery bude fungovat timto zpisobem: Po kliknuti
na praporek zazni zvuk, ktery bude bud zeslabovat, nebo zesilovat. Objevi se
otdzka: ,Zeslabuje zvuk, nebo zesiluje?’ Na otazku odpovéz slovem. Program

vyhodnoti, jestli tva odpovéd byla spravna.


https://scratch.mit.edu/projects/867593752
https://scratch.mit.edu/projects/871663588

Metodickd poznamka: Projekt je urcen zakam, ktefi jsou natolik pokrodili, ze jiz
nepotiebuji ndpovédu v podobé ¢astecnych scénarl. Zde maji jako napovédu jen nékolik

blok( vytazenych na plochu scénére.

po kliknuti na

nastav velikost na @

Zmén kostym na
nastav zvuk * na
kadyZ 2vuk

wysli zpravu  zprava 1
JIGELS
vysli Zpravu zprava 2 -

LIERLEN Zeslabuje zvuk, nebo zesiluje?
odpovéd = nebo Zvuk : odpoved = tak

ZMER i

Zmén kostym na

bublina a se

JGELS

zmen kostym na  crystal-b =

bublina (EhER e sekund

Obrdzek 29: tvor/ Zesilovdni, nebo zeslabovdni? - vzorové feseni, 1. ¢dst

=
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:: hraj notu @ pristich @ takta
:: hraj notu @ pristich @ taktil
Zmén hlasitost o @
zmeén hlasitost o @

Obrdzek 28: tvor/ Zesilovdni, nebo zeslabovdni? - vzorové rFeseni, 2. &dst



5.5 Souzvuk nebo jednotlivy ton
V této kapitole jiz nesouvisi programovani se zakladnimi vlastnostmi ténu. V poslednim
ze sady projekt(, z nichz vidy jeden je uréen jako vzorovy a druhy k dotvareni zaky,

pracuji s rozliSovanim mnoZstvi souc¢asné znéjicich tona (zvuk).

5.5.1 Kolik piska pistalek?
Vzdélavaci cile v oblasti algoritmizace a programovani:
73k
- rozpozna opakujici se vzory, pouziva opakovani, stanovi, co se bude opakovat a
kolikrat
- rozpozna, jestli se pfikaz umisti dovnitf opakovani, pfed nebo za né;
- cilené vyuziva nahodu pfi volbé vstupnich hodnot pfikazu
- ovlada vice postav pomoci zprav
- pouziva podminky, rozezna, kdy je podminka spinéna
- vytvofi proménnou, zméni jeji hodnotu, pfecte a pouzije jeji hodnotu
Vzdéldavaci cile aktivit v oblasti hudebni vychovy:
74k
- urcuje, zda zni jeden tén nebo jde o souzvuk

Navod na strance ,ucitelského” projektu Kolik piskd pistalek? vysvétluje postup, jak

projekt pouzivat: ,Kdyz kliknes na postavu Goba, zazni jedna, dvé nebo tfi pistalky. Gobo
se té zepta, kolik pistalek piska. Napis ¢islem svou odpovéd, Gobo ti da védét, jestli je
tvd odpovéd spravna nebo ne. Potom muzes hrat dal.”

Projekt tvor/ Kolik piska pistalek?



https://scratch.mit.edu/projects/867595696
https://scratch.mit.edu/projects/871673444

7 s

- Zadani ulohy: Vytvor scénar, ktery bude fungovat néasledujicim zplsobem: Kdyz

po Kliknuli na me

po Kliknuti na

TUGER Klikni na mé

Zman kostym na o0
nastay random = na nahod
wysli Zpravu  piske] «

el Kolik piska pistalek?

kidy# odpovéd = random fak

zmen kostymna gobo-b -

bublina sekund
jinak

zmén kostymna gobo-c -

bublina e sekund
Obrdzek 30: tvor/ Kolik piskd pistalek? - vzorové feseni, 1. &dst

Pistalka'l
nastav piskl » na nahodné Eislo od e do e

:: nastav nastrojna  (20) Synletizator sélo =

&

'y
Pistalka 2
nastav pisk2 » na nahodné Cislo od G do @

:I naslav nastroj na  (20) Syntetizétor s6lo »

‘r: hraj notu | piskt pwun@xakm
:I hraj nolu | pisk2 pilﬁlu’h@:akm

Obrdzek 31: tvor/ Kolik piskd pistalek? - vzorové feseni, 2. &dst

Pistalka 3 a

sl

nastay pisk3 = na nahodné Cislo od 0 do @

:: nastav nastroj na  (20) Syntetizator solo »

Ij hraj notu | piska m‘»sn.:n@mku‘.

klikne$ na postavu Goba, zazni jedna, dvé nebo tfi pistalky. Gobo se té zept3,

kolik pistalek piska. Napi$ Cislem svou odpovéd, Gobo ti da védét, jestli je tva

odpovéd spravna nebo ne. Potom muzes hrat dal.

Metodicka poznamka: Je dobré navést zaky na to, aby kazda pistalka méla svlj rozsah

pouzivanych vysek ténu, a to z divodu nahodného prekryti. Prestoze by byly slySet napf.

pistalky dvé, ve skutecnosti by mohly hrat tfi a odpovéd 2 by byla vyhodnocena jako

chybna.



5.6 Rlzné
V této kapitole predkladam dalsi projekty vyuZivajici praci se zvukem. Projekty mohou
slouzit ucitelim jako inspirace k vytvareni podobnych projekt( s Zaky pfi programovani

ve Scratchi.

5.6.1 Neni nutno
Cast znamé pisnicky Zderika Svéraka a Jaroslava Uhlife Neni nutno, naprogramovana
jako dirigentem Fizeny koncert zpévacky, v doprovodu klaviru. Zpévacka se rozezpiva a

sama sborové zazpiva.

5.6.2 Zasifruj slovo do melodie (A-2)

Navod k projektu Zasifruj slovo do melodie (A-Z): ,Kazdému pismenku na klavesnici (bez

diakritiky) je pfifazen jeden tén, abeceda ma vzestupnou melodii. Ndmét na hru ve
dvojici: Prvni hrac napiSe slovo a vyslovi ho, pak napiSe druhé a opét ho vyslovi. Potom

piSe vidy jedno z téchto slov a druhy hrac sluchem urcuje, které to bylo.”

5.6.3 Zasifruj slovo do melodie (Z-A)

Navod k projektu Zasifruj slovo do melodie (Z-A): ,,Kazdému pismenku na klavesnici (bez

diakritiky) je pfifazen jeden tén, abeceda ma sestupnou melodii. Ndamét na hru ve
dvojici: Prvni hrac napiSe slovo a vyslovi ho, pak napiSe druhé a opét ho vyslovi. Potom

piSe vidy jedno z téchto slov a druhy hrac sluchem urcuje, které to bylo.”

5.6.4 Tony more
Kazda rybka ma v projektu Tény more svij zvukovy doprovod, zavisly na jejim
vertikalnim pohybu. Ktomu je slySet Suméni vin. Dohromady zvuky vytvareji zvlastni

podmorskou atmosféru.


https://scratch.mit.edu/projects/867598310
https://scratch.mit.edu/projects/798306518
https://scratch.mit.edu/projects/798378145
https://scratch.mit.edu/projects/798121555

5.6.5 Triprasdatka — animace se zvukem
Vétsi prasdtko ma hlubsi hlas, prostfedni stfedni hlas a malé prasatko nejvyssi.

V projektu TFi prasatka — animace se zvukem zazni hlasy vSech tfi postav dohromady i

kazdé zvlast v doprovodu animace tak, aby bylo vidét, kterému prasatku patfi ktery hlas.

5.6.6 Stupnice C dur

V projektu Stupnice C dur se po kliknuti na praporek prehraje stupnice C dur. Ke

kazdému ténu se zobrazi jeho nazev.


https://scratch.mit.edu/projects/798277636
https://scratch.mit.edu/projects/867605844
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