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UvoD

V nasledujlicej zbierke je pripravena séria 20 metodik, teda velmi podrobne
zapisanych postupov pre ucitela, ako viest vyucovaciu hodinu. Tieto metodiky su uréené
pre zakladny kurz programovania v prostredi Scratch, séria pokryva oblast Algoritmické
rieSenie problémov.

Metodiky su uréené pre 5. az 8. rocnik zakladnej Skoly, konkrétny rocnik je
uvedeny v kazdej metodike. Jednotlivé metodiky na seba nadvazuju. Je vhodné, ak ich
ucitel zaradi do jednotlivych ro¢nikov tak, Ze nasleduju za sebou v priebehu niekolkych
vyucovacich hodin. Zvysok Skolského roka sa potom ucitel méZze venovat inym oblastiam
informatiky, ktoré su uréené v SVP. Pokial to nie je uvedené priamo v niektorej metodike,
neodporiéame menit navrhnuté poradie metodik. Ucitel by si mal, pri rozhodnuti
nasadit tieto metodiky do vyucovania, prezriet dopredu vSetky metodiky. Tym ziska
prehlad o celkovej koncepcii celej série metodik.

Pri praci budeme pouZivat online prostredie Scratch dostupné na adrese
https://scratch.mit.edu/. Ak skola nema mozZnost zabezpedit pre Ziakov dostatocne rychly

pristup na internet, odporiéame stiahnut si a pouzivat offline verziu. V principe sa tieto
verzie nelisia.

Na kazdu, alebo takmer na kazdu, vyucovaciu hodinu maju Ziaci k dispozicii
pracovny list, ktory obsahuje zadania uloh a aj miesto pre zapisovanie Ziackeho rieSenia.
Odporuc¢ame, aby ucitel Ziakom pri kazdej faze vyucovacej hodiny uviedol zoznam uloh
z pracovného listu, ktoré maju vyriesit. Pracovny list moze uditel Ziakom vytladit a Ziaci si
mo&Zu svoje vypracované zadania vkladat do zoSitov a vytvarat si tak svoje portfélio
o prostredi Scratch. Ucitel mdze dat Ziakom k dispozicii aj priamo elektronicky dokument
(v tvare docx), do ktorého zapisuju svoje rieSenia. Vypracované dokumenty si potom Ziaci
ukladaju napr. do svojho elektronického portfélia (priecinka).

Sucastou metodiky na kazdu vyucovaciu hodinu su aj jednotlivé Glohy, ktoré Ziak
najde v pracovnom liste. Metodika potom obsahuje okrem zadani uloh vlozené aj
odpovede, o ktorych predpokladame, Ze sa budu objavovat v Ziackych rieSeniach
pracovného listu. Treba si vSak uvedomit, Ze postup na rieSenie jednotlivych uloh, hlavne
v zlozitejSich zadaniach, nie je jednoznacny a Ze skutocné Ziacke rieSenia sa mézu od
predpokladu odpovedi v metodike ¢asto (aj velmi podstatne) lisit a pritom Ziacke rieSenie
moze byt spravne. Pod zadanim jednotlivych Uloh z pracovného listu je v metodike
poznamka pre ucitela, ako ulohu v pracovnom liste uviest alebo ako pocas jej riesenia
usmernovat Ziakov a pomdhat im. Ulitel tak ziska jedinym nahladom do metodiky
prehlad o tom, aké ulohy st v pracovnom liste a aké problémy by mohli mat Ziaci pri ich

rieseni.


https://scratch.mit.edu/

VacsSina metodik obsahuje aj Scratch subory. Niektoré z nich su urcené iba pre
ucitela (ukazkové projekty, rieSené projekty) a iné su urcené na to, aby ich uditel nejakym
spésobom spristupnil pre Ziakov (rozpracované projekty, projekty na Ziacke skimanie).
Tieto subory s uloZzené vyhradne lokalne v prie¢inkoch zvlast pre uéitela a osobitne pre
Ziaka. Je na ucitelovi, ktoré z nich, kedy a akym sp6sobom da Ziakom k dispozicii. Ucitel
mbZe vytvorit napr. vo svojej pocitacove;j sieti priecinok, do ktorého bude vkladat Ziacke
subory. Pre svoje potreby ukazkovych projektov si méze ucitel vytvorit svoje vlastné
(verejne nepristupné) Scratch Studio. Do neho mdze vkladat projekty, tak to bude
potrebovat v priebehu skolského roka. Je potrebné uvedomit si, Ze Ziacke subory nie je
vhodné davat ako volne dostupné na internet. Ide ¢asto o projekty, ktoré su na zaciatku
vyuCovacej hodiny nefunkcné, pretoZe ulohou Ziaka je dokoncit ich vramci prace na
hodine a dotvorit ich podla pracovného listu, ktory ma k dispozicii, resp. dokoncit ich
podla pokynov ucitela z vyucovacej hodiny. Zverejnenia Ziackych projektov na internete
bez materidlov a pracovnych listov, sa obavame preto, Ze ak by si tieto subory Ziaci
otvorili z internetu a spustili ich bez toho, aby mali k dispozicii pracovny list, mohli by
nadobudnut dojem, Ze tieto projekty su ,,zlé“, Ze sa v nich nic ,,nedeje” a nevedeli by, ¢o
s nimi robit dalej. AZ pracovny list a invencia ucitela na vyucovani davaju projektom
zmysel. Preto by mal uditel projekty zverejriovat iba svojim Ziakom a aZ v ¢ase, ked'
s nimi budu Ziaci na hodine pracovat. Ziaci si rozpracovany projekt otvoria, dokonéia ho
podla pokynov v pracovnom liste a podla instrukcii ucitela a mézu si ho uloZit do pocitaca
alebo do studia vsetkych projektov danej skupiny Ziakov alebo, v pripade, ak si kazdy Ziak
vytvori svoje vlastné konto, priamo na web programu Scratch.

Kazda metodika obsahuje vsetky potrebné informdcie a materidly tak, aby sa ucitel
nahliadnutim do nej dozvedel postup, aky ma na vyucovani pouzit. Sicastou metodiky je
aj rieSenie pracovného listu (modrym pismom) a vacSinou aj rieSenie jednotlivych uloh
(vacsinou cely program, ak je program prili§ dlhy, musi si ho uditel pozriet priamo
otvorenim projektu v prostredi Scratch). Takto moze ucitel prehliadnutim metodiky lahko
vidiet, aké ulohy budu Ziaci na hodine riesit, docita sa, ako ma Ziakov pocas hodiny viest,
aké im davat otdzky a dozvie sa aj dalSie podrobnosti, ktoré suvisia s vyucovacou hodinou.
Ucitel v metodike vidi aj to, ako bude, resp. mdze, vyzerat hotovy program, ktory maju
Ziaci vytvorit, aké programatorské konstrukcie sa v programe vyskytnu, i je rieSenie ulohy
dlhé, nakolko su pouzité programatorské konstrukcie naroéné, atd.



V nasledujucej tabulke uvadzame nazvy metodik a nase odporucania pre ich nasadenie do
jednotlivych ro¢nikov na 2. stupni ZS.

zaradenie
metodika do roc¢nika
1 Preskimajme Scratch 5. roc¢nik
2 Animacie 5. roénik
3 Udalosti mysi a kldvesnice 5. ro¢nik
4 Zadavame vstupy, vytvarame premenné 5. roc¢nik
5 Posielame spravy 5. ro¢nik
6A Poutzitie kamery 6. rocnik
6B Pouzitie mikrofénu 6. ro¢nik
7 Nové bloky 6. rocnik
8 Nahoda: peciatkujeme a presivame 6. rocnik
9 Suradnice a vstupy 6. ro¢nik
10 Hra NIM 13 7. rocnik
11 Bludisko 7. rocnik
12 Stvoréekova siet 7. roénik
13 Preskakuj 7. rocnik
14 Posielanie sprav a reagovanie na ne 7. rocnik
15 Duplikovanie a klonovanie objektov 7. rocnik
16 Programujeme graficky editor 8. ro¢nik
17 Kreslime zvuk 8. rocnik
18 STE(A)M: Matematika 8. ro¢nik
19 STE(A)M: Animujeme chemické reakcie 8. rocnik
20 STE(A)M: Projekty 8. rocnik

Ak ucitel nestihne metodiku pouZit v uvedenom roc¢niku, moéze ju presunut a zaradit
ako prvu v nasledujucom roéniku na hodinach, ktoré planuje venovat programovaniu
v prostredi Scratch. Metodiky, ktoré st navrhované pre 8. rocnik nie je mozné zaradit do
nizSieho rocnika, pretoze Ziaci nemaju dostato¢né znalosti z predmetu, ktory sa v STE(A)M
projektoch pouziva ako predmet, pre ktory Ziaci vytvaraju program. Pre metodiky 18 az 20
ddvame na zvazanie uditela, ¢i ich zaradi pre vSetkych Ziakov alebo len pre tych, ktori maju

zvySeny zaujem o programovanie.



1 PRESKUMAJME SCRATCH

Tematicky celok / Téma Stupern skoly / Odporuéany roénik /

Algoritmické rieSenie problémov: ZS /5. - 6. roénik / 1 vyu€ovacia hodina
e analyza problému
e jazyk na zapis rieSenia
e pomocou postupnosti prikazov

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e RieSenie jednoduchych algoritmickych uloh bez pocitaca

Ciele
Ziakom osvojované vedomosti a Ziakom rozvijané spésobilosti
Prostredie Scratch Informatické myslenie

e orientovat sa v prostredi Scratch, e (ALGS) zapisat algoritmy v konkrétnom

e zmenit pozadie scény vyberom programovacom jazyku (pohyb postavy)
z knlzrlnce, . o e (DEK1) linedrna dekompozicia — linearne

® vybra’f postavu z kniZnice a pridat ju rozdelit problémy na mensie ¢asti tak, aby
do scen’y, ] sa dali vyuZzit pre dosiahnutie ciela

¢ \v/vaoritlpvohyb postavy s nastavenim (rozdelenie vysledného programu na
Stylu otacania. Ciastkové zlozky )

Moderné detské programovacie prostredia ako Scratch prinasaju do vyucby mnohé benefity, ako je
cloudové programovanie, blokové prostredie Blockly, socidlnu interakciu vramci komunity,
zdielanie a remixovanie projektov, ¢im vyznamne prispievaju k zmene doterajsSich didaktickych
pristupov vo vyucovani programovania. Ponukaju Ziakom mozZnost vytvarania komplexnych
multimedialnych projektov, ¢o si vyZaduje od Ziakov postupny systematicky navrh rieSenia. Nakolko
je to spravidla prvy kontakt Ziakov s takymto komplexnym programovacim prostredim, nemaju este
vytvorené a osvojené elementdrne zru¢nosti pre rieSenie problémov dekompoziciou na Ciastkové
podproblémy suvisiace s rieSenim scény, postavami, ako aj ndvrhom scendarov. Preto je nevyhnutné
zamerat sa na rozvoj tychto zru¢nosti hned od zadiatku prace v tomto novom prostredi, aby mohol
Ziak postupne samostatne zacat vytvarat vlastné programatorské projekty.

Dominantné vyucovacie metody a formy

Badatelska metéda (model 5E).
Frontalna forma.
Praca vo dvojiciach.

Priprava ucitela a pomdocky

e pristup na internet https://scratch.mit.edu/ alebo off-line praca v nainstalovanom
programe Scratch 3

e pracovny list pre Ziaka

e projekt pre ucitela akvarium a pre Ziaka pokus1

Diagnostika splnenia vzdeldvacich ciefov

Diagnostika pomocou sebahodnotiacej rubriky a na zdklade analyzy prace Ziakov.



https://scratch.mit.edu/

Uvob
Toto je prva metodika zo série 20 metodik, ktoré su uréené pre zakladny kurz

programovania v prostredi Scratch. Pri praci budeme vyuZivat online prostredie Scratch
dostupné na adrese https://scratch.mit.edu/ s editorom, ku ktorému sa dostaneme vyberom

Vytvor v hlavnej ponuke.

ZAPOJENIE — CCA 6 MIN.

Na uvod motivujeme Ziakov frontdlnou ukazkou projektu akvarium (vyuZitim
dataprojektora alebo interaktivnej tabule) a riadenou analyzou projektu, na ktorom budu pocas
hodiny pracovat. Vysledkom tejto analyzy bude zadkladna Specifikacia projektu akvarium
a formuldcia cielov tejto vyucovacej hodiny. Ziakov vyzveme, aby chvilu sledovali hotovy projekt
akvaria a nasledne sa pokusili vlastnymi slovami porozpravat, ¢o v nom vidia a ¢o sa v iom deje.

Hotovy projekt akvarium

Poznamka

Postupne oslovujeme Ziakov a nabddame ich, aby slovne vyjadrili svoje pozorovanie — najlepsie je, ak
jeden Ziak pridd len jeden prvok, aby sa v tejto fdze hodiny mohlo zapojit ¢o najviac Ziakov. Ziaka
neopravujeme, len sa ho pomocnymi otdzkami snaZime usmernit, pripadne oslovit dalSich Ziakov, ktori
méZu pozorovanie upresnit.

Ziaci by mali byt schopni spravne identifikovat:

- pozadie/scénu
- pohybujuci sa objekt (rybu) a dokazat popisat charakter jeho pohybu

a navrhnut tak specifikaciu vysledného softvérového projektu akvaria. Vysledkom
pozorovania moze byt schéma, pozri obrazok, alebo mdze vzniknit pojmova mapa a pod. Tu
mbze ucitel, spolu so Ziakmi, postupne zapisovat na tabulu, aby pocas celej hodiny bolo mozné
sledovat progres riesenia. Ziaci si schému zapisu aj do dopracovaného listu.



https://scratch.mit.edu/

akvarium |
n pozadie | ryba \
tvar | pohyb |

Dekompozicia projektu akvdria na mensie casti

Na zaklade navrhnutej dekompozicie predstavime Ziakom Specifické ciele hodiny:

e orientovat sa v prostredi Scratch

e zmenit pozadie scény vyberom z kniZnice pozadi
e vybrat postavu z kniZnice a pridat ju do scény

e vytvorit pohyb postavy s oSetrenim otacania

SKUMANIE — CCA 10 MIN.

Pre Uspesné vyrieSenie projektu je potrebné najprv sa zorientovat v prostredi Scratch.
V tejto faze hodiny Ziaci pracuju vo dvojiciach na pocitacoch s pouzitim pracovnych listov, do
ktorych si zaznacuju rieSenia jednotlivych uloh. Pri prdci pouZzivaju pripraveny projekt pokusl.
Na tomto mieste odporiéame upozornit Ziakov, Ze toto nie je test a ich odpovede nehodnotime
ako spravne, resp. nespravne (podobne to tak bude aj v nasledujidcich metodikach). V tejto faze
nam ide len o skimanie. K vysledkom Ziackeho skimania sa vratime v Casti Vysvetlenie. V tejto
etape zdznamy Ziakov nevyhodnocujme ani nekomentujme.

Pozndmka
Napriek tomu, Ze sa jednd o prdcu vo dvaojiciach, pracovné listy méZu dostat vsetci Ziaci a zapisovanim
rieseni si tvoria poznamky, ktoré si po skonceni hodiny zaloZia do svojich zoSitov.

Tuto ¢ast méZu Ziaci realizovat vo dvojiciach. Ziaci vo dvojiciach méZu vzdjomne komunikovat a lepsie
tak pochopit skumané javy. Aj diskusia medzi skupinami je vhodnd.
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Uloha 1 Klikajte a skimajte postupne jednotlivé oblasti podla &isiel na obrazku a priradte ¢isla
k spravnej funkcii skimanej oblasti podla tabulky:

;; om X
* . c

Scendre & Kostymy o Zvuky

(-]
> @

<
H

L‘Ga\nls
Y s

RSP siofna nshodnd pozicia - soenax € v €@

0 sotras @ v. @ e (e erme (e (e

Operdce | 54 sna nahodnd pozicia

Premenné | [A 3 B

®
Postava | Spaceshin ex w2 Ty o4

Nové bloky

Y A
R W
"1o@®]®
ol g
‘ x
E

aneixo @)
3 | okno beziaceho programu
7 | skupiny prikazov pre programovanie (pre pohyb postdv, ich vzhlad, zvuky
a pod...)
5 | praca s postavami (vyber, kreslenie a pod...)
1 | spustenie programu
4 | pracas pozadim scény (vyber, kreslenie a pod...)
6 | program, t.j. co ma robit zvolena postava (=scenar)
2 | zastavenie programu

Pozndmka
Uloha 1 sa zameriava na zdkladnu orientdciu v programovom prostredi Scratch. Na ulah&enie postupu su

jednotlivé oblasti Cislované tak, ako mad cez ne Ziak postupne prechddzat. V prvej casti riesenia ich skima
a pozoruje, v druhej Casti priraduje k jednotlivym oblastiam pripravené popisy ich ucelu. Modrou farbou
su pre ucitela zobrazené sprdvne riesenia. V Ziackom pracovnom liste rieSenia, samozrejme, uvedené nie

su.

Uloha 2 a) Preskumaj oblast pre pracu s pozadim scény a zisti
a zapis, akymi spésobmi sa da vytvorit nové pozadie.
SpoOsoby vytvorenia pozadia zistiS pomocou ndpovede —
staci priblizit mysku k ikonke a neklikat.
prezretim vSetkych pozadi Scratch, nakreslenim,
nahodne, zo suboru Vyber si pozadie

b) Preskimaj kniznicu s pozadiami a vyber si niektoré.
Doké&ze$ pridat nové pozadie? ANO NIE

11



Pozndamka
Uloha 2 sa zameriava na skimanie mozZnosti zmeny pozadia vyuZitim ndpovede. Do pracovného listu Ziak

zaznamendva svoje zistenia, na zdklade ktorych by mal byt schopny doplinit do skumaného programu

nové pozadie z kniZnice.

Uloha3 a) Preskimaj oblast pre pracu s postavami a zisti, akymi spdsobmi vie$

vytvorit novu postavu:
vyberom zo vsetkych postdv Scratch, nakreslenim, ndhodne zo G

suboru

b) Preskimaj kniZnicu s postavami a vyber si niektoru postavu. Postava sa objavi
na scéne aj v okne postdv. Dokazes ju na scéne presunut na iné miesto?
ANO NIE

c) Vyskusaj kliknut pravym tlac¢idlom mysi na zvolenu postavu v okne postav. Vies
juzmazat? ANO NIE

Poznamka

Uloha 3 sa zameriava na skiimanie moZnosti pridania novych postdv vyuZitim ndpovede. Do pracovného
listu Ziak zaznamendva svoje zistenia, na zdklade ktorych by mal byt schopny doplnit do skimaného
programu novu postavu z kniznice. Dalej Ziak experimentuje s postivanim postdv na scéne a s vyuZitim
kontextového menu (dostupného po kliknuti pravym tlacidlom mysi na postavu) s cielom mazania
postavy.

Uloha 4 Preskimajte blizSie skupiny prikazov — najdite, v ktorych skupinach sa nachadzaju

nasledujuce bloky:

b e
ak na okraji, odraz sa
Skupina blokov: Skupina blokov: Skupina blokov:
UDALOSTI

Pozndmka

Uloha 4 sa zameriava na skumanie skupin prikazov a hladanie potrebnych blokov. Ziaci doplnia do
pracovného listu ndzvy skupin blokov. Pri vyhladdvani blokov by si mali zdroven vsSimnut farebnu
prislusnost bloku k danej skupine blokov.
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VYSVETLENIE — CCA 12 MIN.

Na zdklade svojich poznamok v pracovnych listoch Ziaci vysvetlia, ¢o zistili. Ucivo
nevysvetfujeme, len usmerfiujeme Ziakov pri vysvetlovani. V pripade nesprdvnej alebo nie
Uplne jasnej formulacii, m6Zzu udlohu vysvetlit dalsi Ziaci. Do fazy vysvetlovania by sa malo
zapojit ¢o najviac Ziakov.

V druhej Casti vysvetlovania nadviaZzeme na prezentované Ziacke zistenia a spolocne budeme
tvorit vzorovy projekt akvarium. Postup je stanoveny navrhnutou schémou na obrazku vyssie.
Ziakov by sme mali vyzyvat, aby podla schémy a svojich doteraj$ich zisteni sami navrhovali
jednotlivé kroky riesSenia; v pripade niektorych postupov (napr. otdcanie postavy, vytvaranie
skriptu pre pohyb postavy) im méZeme ukazat Ciastkové riesenie, ktoré Ziaci spolocne dalej
rozSiruju a dolad'uju.

V nasledujucej casti metodiky uvadzame pre uditela navod, ako vytvorit projekt. Podla neho
mbZe postupovat v pripade, ak si zvoli frontalny spésob priebehu vyucovacej hodiny a projekt
bude vytvarat na uditelskom pocitaci, pricom bude vysvetlovat Ziakom jednotlivé kroky
a ukazovat im postupy pre vytvorenie projektu.

AKVARIUM — NAVOD

Krok 1

ZaCneme nastavenim pozadia scény, ktoré si vyberieme z kniznice — zvolime si napr.
pozadie UNDERWATER1, ktoré najdeme v téme POD VODOU:

& v

Krok 2

Po pridani pozadia pribudne novd karta Pozadia. POvodné biele pozadie z karty

vymazeme — najprv nan klikneme a potom ho mézeme vymazat krizikom v pravom hornom

= Scenare o Zvuky

i kostym pozadie1
pozadiel "
2x2 vyplit . M obrys u N 4 b ﬂ > >4

I
Underwater 1 k
480x 380

rohu:
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K pozadiu priddme prehravanie zvuku — najprv klikneme na kartu Zvuky. Tu moézeme
vybrat zvuk z kniZnice kliknutim na ikonku:

@ N Scenare <& Pozadia o Zvuky

Pre akvarium je vhodny zvuk BUBBLES (v kategorii VSetko su zvuky usporiadané
abecedne). Na prehrdvanie zvuku vytvorime scenar na karte Scendre — prehrdvanie sa ma
spustit po kliknuti na zelenu vlajku a je ho potrebné stile opakovat, preto potrebujeme vybrat
potrebné prikazy na vytvorenie vysledného programu:

zo skupiny prikazov zo skupiny prikazov zo skupiny prikazov Zvuk
Udalosti Riadenie

p zahrajzvuk pop + aZ do konca

Vysledny scenar:
pu

zahraj zvuk  Bubbles » aZ do konca

#

Krok 3

Projekt ma zatial len pévodnu postavu macky, ktord zmazeme % @
a miesto nej doplnime z kniZnice postdv novld postavu — vhodnu rybu '
nadjdeme v kategérii Zvierata.

Potrebujeme este doplnit vhodny scenar pre nasu rybu — po kliknuti na zelent vlajku ma
ryba stale opakovat posunutie, o napr. 10 krokov, a ak narazi na okraj, tak sa odrazi. Vietky
potrebné bloky vidime v nasledujucej tabulke:

zo skupiny prikazov zo skupiny prikazov zo skupiny prikazov Pohyb
Udalosti Riadenie

somets @)
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Vysledny scendr

opakuj stale

dopredu @

ak na okraji, odraz sa

Krok 4

Projekt otestujeme. Pohyb ryby ma dva problémy. Jednak ryba pri Qt'%

odraze od vnutorného okraja akvaria plava hlavou dole:

Tuto neprirodzend situaciu vyrieSime nastavenim Stylu otacania
postavy pri jej pohybe prikazom zo skupiny prikazov Pohyb:

Tento prikaz vloZime na uUplny zaciatok nasho programu,

teda eSte pred samotny blok opakovania pohybu:

nastav otacanie vfavo-vpravo =

opakuj stale

dopredu m

ak na okraji, odraz sa

Poznamka
Pokial’ ideme menit styl otdcania postavy a nasa postava je aktudlne v nesprdvnom natoceni (t.j. ryba
pldva hlavou dole), musime aj manudlne nastavit aktudlne natocenie postavy v policku Smer, ktoré

Postava = Fish - x AT 1+ =

Uiz @ @ Velkost 100 Smer 9“‘
.
-

ndjdeme pri vlastnostiach postadv:
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Daldim problémom je, Ze ryba plava prili rychlo — toto vyriedime
doplnenim “Cakacieho” bloku zo skupiny blokov Riadenie:

Tento prikaz vlozime pred alebo za pohyb ryby a nastavime
vhodny ¢as, napr. 0.1 sekundy — pouzivame desatinnu bodku (na r

rozdiel od matematiky, kde pouzivame desatinnu ciarku). SRS

Vysledny scenar pre rybu vnasom akvariu bude napokon
vyzerat takto:

ak na okraji, odraz sa

Poznamka

Vyssie vidime ndvod, ako vytvorit projekt akvdrium. Navod méZe sluzit pre ucitela ako tutoridl, podla
ktorého je vhodné rdmcovo postupovat, avsak jednotlivé kroky riesenia by mali zvlddnut navrhnut aj
samotni Ziaci, na zdklade svojich doterajsich poznatkov z fdzy Skumania. Pocas vyvoja projektu sa
snazime prenechat iniciativu na Ziakov, ktorych postupne vyzyvame, aby formulovali dalsie kroky
rieSenia, ktoré potom spolocne implementujeme — ucitel na svojom ucitelskom pocitaci frontdlne a Ziaci
na svojich pocitacoch (1 Ziak/1 pocitac).

ROZPRACOVANIE — CCA 8 MIN.

Po vytvoreni zakladného funkéného modelu akvaria vyzveme Ziakov, aby navrhli dalSie
vylepsenia/rozsirenia programu. Svoje navrhy zapisuju do pracovného listu.

Uloha 5 Do hotového projektu akvaria navrhni a doplfi vlastné vylep3enia alebo rozdirenie.

Svoje navrhy zapi$ sem:

Medzi ziackymi odpovedami by sa mohli objavit napr.

- pridat do akvaria viac rybiciek/Zivocichov,

- rybicky by sa pohybovali r6znou rychlostou,

- po nejakom Case sa moze pozadie zmenit na iné (der/noc),

- rybic¢ky by mohli reagovat na kliknutie mysou (napr. zmenou smeru plavania, vydanim
nejakého zvuku),

- rybicky by neplavali len systematicky sprava dolava, ale niekedy aj ndhodne,

- aplikovat scenar na iné pozadie a iné postavy (napr. lika a let motylov)...

Ziaci moéziu tiez zhodnotit, ktoré z rozsireni by uz boli schopni so svojimi doteraj$imi
vedomostami zrealizovat, ¢o mo6Zu aj samostatne prakticky vyskusat. Sledujeme individudlnu
pracu ziakov, podporujeme a povzbudzujeme ich.
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HODNOTENIE — CCA 4 MIN.

Na evalvéciu sluzi sebahodnotiaca rubrika, pomocou ktorej Ziaci zakruzkovanim sami
zhodnotia uroven osvojenia klfu¢ovych vedomosti a zruc¢nosti, ako aj splnenie cielov hodiny.
Zaroven rubrika slGZi na zhrnutie zdkladnych poznatkov a zru¢nosti, ktoré si mali Ziaci na hodine

osvojit.

€0 sOoM SA NAUCIL/NAUCILA...

Viem vysvetlit, na ¢o sliZia zdkladné &éasti

prostredia Scratch VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM

Viem vybrat pozadie z kniZnice
VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM

Viem vybrat postavu z kniznice
VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM

Viem vytvorit jednoduchy pohyb postavy
VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM

Na poslednej strane pracovného listu maju Ziaci pripravené zhrnutie vedomosti

Co SME SA NAUCILI

Postavy mOzeme menit alebo vytvarat kliknutim na ikonu 0 vpravom dolnom rohu prostredia
Scratch.

Pozadia scény m6zeme menit alebo vytvarat kliknutim na ikonu e

Pri programovani sme pouZzili nasledovné bloky:

]
nastavenie zaciatku programu (spustenie kliknutim na zelenu vlajku)

neustale opakovanie (blokov, ktoré s vo vnutri tohto bloku)

pozastavenie programu na urcity ¢as (napr. pre spomalenie postavy)

lhm!mo

pohyb postavy o 10 krokov dopredu

ak na okraji, odraz sa
odrazenie postavy od okraja okna scény

nastav otdcanie wvfavo-vpravo «

nastavenie sp6sobu otocenia postavy po odraze
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2 ANIMACIE

Tematicky celok / Téma Stupern skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov: Z5/5. - 6. roénik / 1 vyu¢ovacia hodina
e analyza problému
e jazyk na zapis rieSenia
e pomocou postupnosti prikazov

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e RieSenie jednoduchych algoritmickych uloh bez pocitaca
e Zaklady prdace v prostredi Scratch
e Principy tvorby jednoduchych animdcii

Ciele
Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti Ziakom rozvijané spésobilosti
Prostredie Scratch Informatické myslenie
e zmenit kostym postavy, e (LOG2) vyuzitim logickych zdévodneni
e vytvorit animaciu striedanim predpokladat spravanie sa jednoduchych
kostymov, programov (akcie, ktoré sa maju vykonat po
e vloZit prehravanie zvuku, konkrétnych udalostiach)
e vytvorit udalost riadend vstupmi e (ALGS) zapisat algoritmy v konkrétnom
z klavesnice, programovacom jazyku (vytvaranie
e zastavit vykondvanie scenara. interaktivnych multimedialnych animacii)

e (DEK2) hierarchickd dekompozicia —
hierarchicky rozdelit problémy na mensie ¢asti
tak, aby sa dali vyuzit pre dosiahnutie ciela
(rozdelenie vysledného programu na Ciastkové
zlozky )

Prostredie Scratch ponuka Ziakom mozZnost vytvarania komplexnych interaktivnych multimedialnych
projektov, ¢o si vyZaduje od Ziakov postupny systematicky navrh rie$enia. Ziaci nemaju este spravidla
vytvorené a osvojené elementdrne zrucnosti pre rieSenie problémov dekompoziciou na ciastkové
podproblémy suvisiace s rieSenim scény, postavami, ako aj ndvrhom scendrov. Pri praci s postavami je
mozné vyuzivat prvky interaktivity, ktoré ponuka prostredie Scratch, ktoré vSak vnasaju do vykondavania
algoritmu istd nelinearitu suvisiacu stzv. udalostami riadenym programovanim (angl. event driven
programming). Preto je potrebné zamerat sa na precvi¢ovanie detekcie a programatorského riesenia
stavov, ktoré vznikaju pri interaktivnych vstupoch od pouZivatela.

Dominantné vyucovacie metody a formy

Badatelska metdda (model 5E). Frontdlna forma. Praca vo dvojiciach.

Priprava ucitela a pomécky

e |okdlna verzia Scratch 3 alebo pristup na internet s online editorom
e pracovny list pre Ziaka
e pracovné projekty online pre ucitela interaktivna postava a pre Ziaka pokus2

Diagnostika splnenia vzdeldvacich ciefov

Diagnostika pomocou sebahodnotiacej rubriky a na zaklade analyzy prace Ziakov.
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Uvop

Metodika je zamerand na Zivé experimentovanie a objavovanie prostredia Scratch ako
nastroja pre tvorbu interaktivnych multimedidlnych animacii. Je pravdepodobné, Ze Ziaci sa uz
stvorbou jednoduchych animdcii stretli — jednak v podobe kreslenych animacii (napr.
v programe Logo Motion), alebo v podobe udalostami riadenych animacii v niektorom
z prezentacnych softvérov, alebo aj pri programovani v niektorom z detskych programovacich
prostredi (napr. Baltik alebo Scratchlr). Interaktivita programu bude realizovana stlacenim
réznych klavesov na klavesnici, ktoré mozu Ziaci tvorivo vyuzivat vo svojich programoch.

ZAPOJENIE — CCA 5 MIN.

Na uUvod motivujeme Ziakov frontalnou ukazkou (vyuzitim dataprojektora alebo
interaktivnej tabule) a riadenou analyzou projektu, na ktorom budu pracovat, vystupom ¢oho
bude zakladna Specifikdcia softvérového projektu interaktivnej postavy a formuldcia cielov
hodiny. Ziakov vyzveme, aby chvilu sledovali hotovy projekt interaktivna postava a nasledne sa
pokdusili viastnymi slovami opisat, ¢o v iom vidia a ¢o sa v nom deje.

8 Kiikni na mia, ak chces |
R vidiet, Co uz viem!

Hotovy projekt Interaktivna postava

Pozndmka:

Postupne oslovujeme Ziakov a nabddame ich, aby slovne vyjadrili svoje pozorovanie — najlepsie je, ak
jeden Ziak pridd len jeden prvok, aby sa v tejto fdze hodiny mohlo zapojit ¢o najviac Ziakov. Ziaka
neopravujeme, len pomocnymi otdzkami sa ho snaZime usmernit, pripadne oslovit dalSich Ziakov, ktori
mdoZu pozorovanie upresnit.

Ziaci by mali byt schopni spravne identifikovat:

- pozadie/scénu,
- sprievodny zvuk,
- postavu a charakter jej spravania
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anavrhnut tak Specifikaciu vysledného softvérového projektu. Vysledkom pozorovania
moZze byt schéma, pozri obrazok, alebo moze vzniknut pojmova mapu a pod. T4 moze ucitel,
spolu so Ziakmi zapisat na tabulu, aby pocas celej hodiny bolo moiné sledovat progres
riedenia. Ziaci si schému zapi$u aj do dopracovaného listu.

projekt:
interaktivna
postava

T -

[

pozadie zvuky [ postava

» a

tvar spravanie

J

]

po kliknuti na po stlaceni po stlaeni po stlaceni
postavu klavesu a klavesu b medzernika
7 ) — J

Dekompozicia projektu interaktivnej postavy na mensie Casti

[

zelend vlajku

[po kliknuti na

Na zadklade navrhnutej dekompozicie sa spytame Ziakov, ktoré casti projektu by uz teraz
vedeli samostatne vyriesit. Ziaci by mali byt schopni identifikovat novy problém — animaciu
postavy. PoloZme im otdzku, ¢i sa uZ niekde s tvorbou animacie stretli a ako by sme podla
podobnych principov boli schopni realizovat animaciu nasej postavy. Nasledne predstavime
Ziakom ciele hodiny:

- zmenit kostym postavy,

- vytvorit animaciu striedanim kostymov,

- vlozit prehravanie zvuku,

- vytvorit udalost riadenu vstupmi z klavesnice,

- zastavit vykondvanie scenara.

SKUMANIE — CCA 10 MIN.

V tejto faze hodiny Ziaci pracuju vo dvojiciach na pocitaéoch s pouzitim pracovnych
listov, do ktorych si zaznacuju rieSenia jednotlivych uloh. Pri praci pouzivaju pripraveny projekt
pokus2. Na tomto mieste odporticame upozornit Ziakov, Ze toto nie je test a ich predpovede
nehodnotime ako sprdvne, resp. nespravne (podobne aj v nasledujucich metodikach). V tejto
faze nam ide len o skimanie. K vysledkom Ziackeho skimania sa vratime v Casti Vysvetlenie.
V tejto etape zaznamy Ziakov nevyhodnocujme ani nekomentujme.
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Uloha 1 Kliknutim na zelenu vlajku spustite program, otestujte ho a doplite tabulku:

Udalost Akcia (€o sa deje?)
o 0 Po kliknuti na | Pozdravi sa a povie, aby sme nariho klikli alebo stlacili medzernik
\ / f\j zelend vlajku
VJ,;," Po kliknuti na | Zmeni sa na prekvapeného
smajlika
Po stlaceni Zmurkne, postupne zmeni vyraz na smutny a potom naspdt na vesely

medzernika

Uloha 2 Sledujte bliz3ie spravanie sa smajlika po stlateni medzernika a usporiadajte spravne jednotlivé fazy

animdacie — doplite poradové Cisla:

L LI L " " " ~.0
= 4 4 — > >V =¥
1, 3. 7. 4. 6. 5. 2.

Uloha 3 Kliknite na zalozku KOSTYMY:

w= Scendre &f Kostymy &) ZVuky

Preskimajte v programe kostymy smajlika a dokreslite ich podla nazvov:

smajlik1 smajlik2 smajlik3 smajlik4 smajlik5

RieSenie ulohy 3 vidime na obrazku. Samozrejme Ziaci budd smajika kreslit do pracovného

zosita rukou.

| smajlik1 | smajlik2 |  smajlik3 |  smajlik4 |  smajlik5 |
L ~ 0 ) 00 0 ‘ 0
\‘\./ 3 vz — 4 ®" J ® o
" 4 - _d >
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Uloha 4 Preskimajte bliz$ie skupiny prikazov — najdite, v ktorych skupinach sa nachadzaju nasledujuce bloky:

— bublina ©:
Skupina prikazov: Skupina prikazov: Skupina prikazov:
Udalosti Riadenie Vzhlad
Skupina prikazov: Skupina prikazov: Skupina prikazov:
Riradenie Vzhlad Udalosti

Uloha 5 Porovnajte v programe prikazy, ktoré sa vykonaju po kliknuti na zelent vlajku, po kliknuti na smajlika
a po stlaceni medzernika a pokuste sa pridat nové spravanie smajlika tak, aby

- po stlaceni klavesu a smajlik kratko Zmurkol a chvilu hovoril ,,Ahoj!“
- po stlaceni kldvesu b smajlik najprv povedal ,Skoda, e u? bude koniec...“ a potom postupne
zosmutnel

Podarilo saVamto? ANO - NIE

VYSVETLENIE — CCA 10 MIN.

Na zaklade svojich poznamok v pracovnych listoch Ziaci vysvetlia, €o zistili. Ucivo
nevysvetlujeme, len usmerfiujeme Ziakov pri ich vysvetlovani. V pripade nespravnej, alebo nie
Uplne jasnej formulacie, moézu ulohu vysvetlit dalsi Ziaci. Do fazy vysvetlovania by sa malo

zapojit ¢o najviac Ziakov.

V druhej casti vysvetlovania nadviazeme na prezentované Ziacke zistenia a spoloéne
budeme tvorit vzorovy projekt interaktivnej postavy. Postup je stanoveny navrhnutou schémou.
Ziakov by sme mali vyzyvat, aby podla schémy a svojich doterajsich zisteni sami navrhovali
jednotlivé kroky rieSenia.

S prehravanim zvukov sa Ziaci stretli uz v ramci predoslej hodiny/témy, kde sa poufil
zvuk len na vylepsenie pozadia akvaria. Ziakom pripomenieme poufitie karty Zvuky:

Tu mbézeme vybrat zvuk z kniznice kliknutim na ikonku: 0

Na prehravanie zvuku mame v skupine prikazov Zvuk k dispozicii dva podobné bloky:

Prikaz zahraj zvuk spusti [ L SRUETRS zahraj zvuk Miiau ~ aZ do konca

prehravanie, a pokracuje sa vo vykonavani

22




dalSich prikazov. Prikaz zahraj zvuk...az do konca najprv prehra celt zvukovu nahravku a az
potom sa pokracuje dalSim prikazom podla scendra (toto vsak mozZe sp6sobit komplikacie pri
dlhych zvukovych suboroch).

V projekte interaktivna postava je potrebné Ziakov upozornit, aby pri prehravani
rozliSovali, ¢i zvuk reprezentuje zvuk postavy (napriklad nejaky ndraz alebo jej smiech) a vtedy
ho pouZijeme ako stéast scenaru postavy. Ak budeme pouzivat zvuk len ako sprievodny prvok
v programe (podobne ako to bolo v projekte akvarium alebo aj pri postave je zvuk len na
doplnenie atmosféry potrebnej k tancu alebo cvi¢eniu), potom je siiéastou scendra pre pozadie

nasej scény.

Pri navrhovani scendra postavy si méZzeme poméct vytvorenim tabulky udalosti a akcii,
pozri tab. 1, v ktorej s pomocou Ziakov Specifikujeme akcie, ktoré je potrebné zahrnit do
jednotlivych blokov.

Tab.1 Tabulka udalosti a akcii (priklad)

Udalost Akcia

zobrazi na 2 sekundy bublinu ,,Ahoj, voldm sa Anina. Klikni na mna,

Po kliknuti na zelenu viajku . N
J ak chces vediet, ¢o uZ viem!”

zobrazi na 2 sekundy bublinu ,,UkdZem Ti, ako tancujem! Stla¢ kldves

Po kliknuti na postavu (t.j. na ,,mna“, o . ,
p (t] ” ) a alebo b! Zastavit ma mézes medzernikom!”

Po stlaceni klavesu a stdle opakuje zmenu kostymu (verzia 1) a kratke cakanie
Po stlaceni kidvesu b stdle opakuje zmenu kostymu (verzia 2) a kratke cakanie
Po stlaceni medzernika zastavi vsetko

Poznamka

NiZsie vidime ndvod pre ucitela ako postupovat pri vytvoreni projektu animdcia. Tento ndvod méZe ucitel
poulit ako tutoridl, podla ktorého bude ramcovo postupovat pocas frontdlneho vyvoja projektu spolu so
Ziakmi. Avsak jednotlivé kroky riesenia by mali zvladnut navrhnut aj samotni Ziaci, na zdklade svojich
doterajsich poznatkov z fadzy SKUMANIE. Pocas vyvoja projektu sa snaZime prenechat iniciativu na Ziakov,
ktorych postupne vyzyvame, aby formulovali dalsie kroky riesenia, ktoré potom spoloche
implementujeme — ucitel na svojom ucitelskom pocitali frontdlne a Ziaci na svojich pocitacoch (1 Ziak/1

pocitac).
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INTERAKTIVNA POSTAVA — NAVOD

Krok 1

ZaCneme nastavenim pozadia scény, ktoré si vyberieme z kniznice — zvolime si napr.
pozadie WALL 2, ktoré najdeme v téme VONKU:

Krok 2

Po pridani pozadia pribudne v asti Pozadia nové pozadie. Pvodné biele pozadie z karty
vymazeme — najprv nan klikneme a potom ho moéZeme vymazat krizikom v pravom hornom
rohu:

kostym pozadie

- C v
e . ’ e n ’ 4 ﬁ ’
o
Undenerater 1 k
480 x 360

K pozadiu priddme prehravanie zvuku — najprv klikneme na kartu Zvuky, kde mézeme

vybrat zvuk z kniznice kliknutim na ikonku:

$

= Scenare <! Pozadia n Zvuky

Pre tanec¢nu zostavu su vhodné napr. zvuky DANCE ENERGETIC a DANCE CELEBRATE
(v kategorii VSetko su zvuky usporiadané abecedne). Na prehrdvanie zvukov vytvorime dva
scendre na karte Scendre — prehravanie jedného zvuku sa ma spustit po stlaceni klavesu
a prehravanie druhého zvuku po stlaceni klavesu b, ¢o zabezpelime prikazom zo skupiny
prikazov Udalosti, v ktorej stlacenim Sipky dolu vyberieme namiesto medzernika prislusné

pismeno:

24



Prehrdvanie je potrebné stale opakovat, preto potrebujeme vybrat potrebné prikazy na
vytvorenie vyslednych dvoch scenarov:

J—

—

| |
zahraj zvuk Dance Energetic + a7 do konca zahraj zvuk Dance Celebrate » a7 do konca

Ktorykolvek zvuk je potrebné vediet kedykolvek zastavit po stlaceni medzernika, o
zabezpeclime prikazom na zastavenie vSetkych scenarov (ndjdeme ho v skupine Riadenie)
a potrebny scenar bude potom vyzerat nasledovne:

|. -‘
L J

[

et -

Krok 3

Projekt ma zatial len pévodnu postavu macky, ktord zmazeme a miesto nej doplnime
z kniZnice postdv novu postavu — vhodnu lfudskd postavu (napr. Aninu) najdeme v kategérii
Tanec:

S

i *@

Po vloZeni postavy si moZzeme prezriet jej kostymy kliknutim na kartu Kostymy, kde
zistime, Ze tato postava ma 13 r6znych kostymov, ktoré pouzijeme na vytvorenie jej cvicebnych
zostav. Potrebujeme este doplnit vhodny scendr pre nasu Aninu — pomdzZeme si tabulkou
udalosti:

Udalost ~ Akcie

Po kliknuti na zelenu vlajku -zobrazi na 2 sekundy bublinu ,,Ahoj, voldm sa Anina. Klikni
na mna, ak chces vediet, ¢o uz viem!”

Po kliknuti na postavu (t.j.na - zobrazi na 2 sekundy bublinu ,,Ukazem Ti, ako tancujem!
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4 “"
,mna

Stla¢ kldves a alebo b! Zastavit ma moze$ medzernikom!“

Po stlaceni klavesu a

- stéle opakuje zmenu kostymu (verzia 1) a kratke ¢akanie

Po stlaceni klavesu b

- stéle opakuje zmenu kostymu (verzia 2) a kratke ¢akanie

Po stlaceni kldvesu medzernik

zastavi vsetko

Vsetky potrebné bloky si méZzeme pripravit:

zo skupiny prikazov
Udalosti

zo skupiny prikazov zo skupiny prikazov Vzhlad
Riadenie

opakuj stale bublina (> B

zmefi kostymna kostym1 =

zastav vietko -

Vysledné scendre pre nami zvolené udalosti mozu vyzerat napriklad takto:

pristlateni medzemik -

W EN Ahoj, volam sa Anina. Klikni na mia, ak chees vediet, Eo uZ viem!

zmen kostymna anina top R step

pri Kliknuti na mfa

zmen kostymna anina pop left «

W EN Ukazem Ti, ako tancujem! Stlag klaves a alebo bl Zastavit ma mézes medzernikom!
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ROZPRACOVANIE — CCA 10 MIN.
Po vytvoreni funkéného modelu interaktivnej postavy vyzveme Ziakov, aby navrhli dalSie
vylepsenia/rozsirenia programu. MoOzZu uvadzat napr. vylepsenia, ktoré uvadzame v rieseni

ulohy 6.

Uloha 6 Do hotového projektu Interaktivna postava navrhnite a doplfite vlastné vylep3enia alebo
rozsSirenie!

- rozsirit postave existujlce cvicebné zostavy o dalsie cviky,

- zmenit rychlost vykonavania cvi¢ebnych zostav,

- doplnit dalsie texty postave,

- pridat postave dalSie cvicebné zostavy po stlaceni dalsich klavesov,

- pridat do projektu dalSiu postavu s inymi zostavami,

- aplikovat scenar na iné pozadie ainé postavy (napr. lUka alet motylov, akvarium,
ulica...)

Ziaci slovne zhodnotia, ktoré z navrhnutych roziireni by ui boli schopni so svojimi
doterajsimi vedomostami zrealizovat, o m6Zu aj samostatne prakticky vyskusat. Cielom tejto
Casti hodiny je vytvorit vlastny interaktivny multimedialny program s vyuZitim zvukov, animdcii,
textu aovladania kliknutim mySou a klavesnicou. Sledujeme individudlnu prdcu Ziakov,
podporujeme a povzbudzujeme ich.

HODNOTENIE —CCA 5 MIN.

Na evalvdciu sluzi sebahodnotiaca rubrika, pomocou ktorej Ziaci zaSkrtnutim sami
zhodnotia Uroven osvojenia klfu¢ovych vedomosti a zru€nosti, ako aj splnenie cielov hodiny.
Zaroven rubrika slUZi na zhrnutie zakladnych poznatkov a zruénosti, ktoré si Ziaci na hodine mali

osvojit.

€0 sOM SA NAUCIL/NAUCILA...

Viem zmenit postave kostym VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM

Viem vytvorit animaciu striedanim niekolkych VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM

kostymov
Viem pridat do programu zvuk VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM
Viem zobrazit postave bublinu na rozpravanie VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM

Viem nastavit, aby postava reagovala na stlaéenie

niektorého klavesu na klavesnici VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM

Viem zastavit vykondvanie scendra (napr. ¢innost

< P VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM
postav, prehravanie zvukov...)
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3 UDALOSTI MYSI A KLAVESNICE

Tematicky celok / Téma ISCED / Odporucany roc¢nik

Algoritmické rieSenie problémov: Z5/5. - 6. roénik / 1 vyucovacia hodina
e analyza problému,
e jazyk na zapis riesSenia,
e pomocou postupnosti prikazov,
e pomocou cyklu
e pomocou vetvenia
Reprezentdcie a nastroje:
e praca s grafikou.

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e zaklady prace v prostredi SCRATCH
e rieSenie jednoduchych algoritmickych uloh bez pocitaca

Ciele
Ziakom osvojované vedomosti Ziakom rozvijané zruénosti a spésobilosti
Prostredie Scratch Informatické myslenie
e ovladat pohyb postavy pomocou mysi, e (LOG1) vyuZitim logickych zd6évodneni
e pomocou tahania postavy vykreslovat ¢iaru, predpokladat spravanie sa algoritmov
e vytvorit udalost riadenu vstupmi e (LOG6) logicky zdévodnit zmenu
z klavesnice, algoritmu/programu
* zastavit vykondvanie scendra, e (ALGB6) dotvarat nekompletné algoritmy
e nastavovat zmenu farby a hrabky pera. (dopl kéd, dokonéi program)

Ovladanie projektu mysou alebo kldvesnicou je jednou zo zdkladnych vlastnosti interaktivity projektu,
zvySuje zaujem Ziakov o programovanie a o tvorbu programov, ktoré budu atraktivne pre spoluziakov
a kamaratov. Ucitel musi zvolit takd ulohu, ktord je dostatocne a primerane narocnd pre Ziakov.
Prostredie Scratch mozZe byt stéle pre Ziakov matuce, ucitel musi dbat na déslednu dekompoziciu tlohy
na Ciastkové problémy, ktoré rieSia scenare jednotlivych postav na scéne.

Dominantné vyucovacie metody a formy Priprava ucitela a pomécky

Badatelska metdda (5E). e |okdlna instalacia prostredia Scratch
Frontdlna forma. alebo pristup na internet s online
Praca vo dvojiciach. editorom

e pracovny list
e pracovné subory chyt mysicku, kreslenie,
mapa

Diagnostika splnenia vzdelavacich cielov

Diagnostika pomocou sebahodnotiaceho testu.
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Uvob
Ziaci vacsinou bez problémov ovladaju pocitacové hry, v ktorych sa na riadenie pouZiva

mys$ alebo klavesy. Na tejto vyucovacej hodine sa rovnakym sp6sobom naucia programovat
postavy v Scratch, ktoré budu reagovat na stlacenie klavesu alebo tlacidla mysi.

ZAPOJENIE — CCA 15 MIN.

Ucitel vedie so Ziakmi motivaény rozhovor o pocitacovych hrach. Kladie im nasledujice alebo
podobné otdzky, nabada ich, aby povedali, aké hry hraju a ako sa tieto hry ovladaju.

e Aké hry su pre teba najzaujimavejsie? — predpokladané odpovede Ziakov: Sportové,
strategické, akéné, pretekdrske a pod.

e Ako sa ovladaju pocitacové hry, ktoré hravas? — predpokladané odpovede Ziakov: mysou,
stlacanim kldves, Sipkami, medzernikom a pod.

Ukazeme na dataprojektore projekt chyt mysi¢ku. Jeden Ziak hru mdze demonstrovat aj na
ucitel'skom pocitaci, pricom spolu diskutujeme o jej ovladani.

Projekt je potrebné spustit zelenou zastavkou, potom sa postava, ktora ma obrazok mysi
pohybuje spolu s kurzorom. Macka sa k nej nataca a pohybuje sa smerom k nej.

Uloha1l Otvorte projekt chyt mysicku a zahrajte sa hru na zaklade intrukcii v pozadi.

55 D | ¥

4

Pohybuj kurzorom my3i. Macka neustale sleduje
mysicku. Chytila ju?
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Ziaci by mali identifikovat:

- pozadie/scénu,

- ovladanie hry klavesmi a kurzorom mysi,

- neustdly pohyb macky k postave - mysicke.

Nasledne by mali vediet rozdelit Ulohu na mensie casti — urobit dekompoziciu ulohy.

Dekompoziciu ulohy robime spoloc¢ne, kreslime navrhy Ziakov na tabulu alebo Ziaci svoje navrhy

nakreslia na tabulu sami. Ukdzka dekompozicie je na schéme. So Ziakmi diskutujeme, ktoré Casti

by uZ boli schopni naprogramovat sami.

Hra Chyt mysicku!

pohybuje sa k
smerom mysicke

raeguje na
stlacenie klavesov

reaguje na dotyk
s mysickou - STOP

Mysicka

tahame mysou

Obsahuje
Pozadie InStrukcie -
textovy editor

Sformulujeme ciele hodiny — programovanie udalosti: ovladanie postavy mysSou, ovlddanie

programu kldvesmi, nastavenie zmien v prikazoch.

Poznamka

Pocas skusania hry méZete diskutovat aj o tom, ako by sa dala macka zrychlit, ako by bolo mozné stazit nahdrianie

pre macku (napr. zmensenim mysicky a pod.)
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SKUMANIE - CCA 10 MIN.

V tejto casti hodiny si Ziaci otvoria projekt kreslenie. V projekte sa kresli tahanim postavy —

A v

gulocky. Po stlaceni medzernika sa kreslenie ukondéi. Graficka plocha sa zmaze stlaéenim
tlacidla.

Uloha2 Skimajte program kreslenie. Objavte na ¢o sliZia nasledujice prikazy a spojte ich
S popismi:

. Spusti program

1 Zmeni hribku perao 1

__LOpakuje prikazy, ktoré su vo vnutri bloku

’Zmeni farbu perao 5

| Skoci/prilepi sa na mys

[ \: :] N\ Zapne funkciu pera - kreslenie

. . ; . .
Ak je podmienka splnena, zastavi kreslenie

Doplrite do projektu zmenu hrabky pera ovldadanim pomocou kldvesov:

)
e

)

- /7 zmen hrabku pera o o
Zmefi hnibku pera o o
/ _ 7 |

Zistite rozdiel medzi oboma sp6sobmi.

Pridajte dalSie ovladanie kreslenia pomocou klavesnice.

Ziaci maju v tejto tlohe skimat a objavovat fungovanie jednotlivych prikazov, ktoré obsahuje
dany projekt. Mali by viom rozpoznat prikaz, ktory zabezpeci skok postavy na miesto, na
ktorom sa nachadza kurzor mysi, mali by odhalit, pre¢o gul6cka kresli Ciary a tieZ zistit, aky
kldves v programe funguje a o urobi. V pracovnom liste Ziaci pocas pozorovania spoja prikazy
s ich popismi. Pracuju bud samostatne alebo vo dvojiciach. Spolupraca Ziakov je vitana.

31




Nasledne Ziaci pokracuju v rieSeni pracovného listu a doplnia prikazy na zmenu hrubky pera,
pricom maju zistit rozdiel medzi dvomi navrhnutymi sposobmi. V dalsej faze Vysvetlenie by

.....

navrhnu aj dalSie doplnenia alebo nastavenia pre tento projekt.

VYSVETLENIE — CCA 5 MIN.

Na zdaklade svojich poznamok v pracovnych listoch Ziaci vysvetlia, ¢o zistili a ako fungovali
jednotlivé bloky. Ucivo nevysvetlujeme, len usmerfiujeme Ziakov pri vysvetlovani. V pripade
nespravnej alebo nie Uplne jasnej formulacie moézu ulohu vysvetlit dalsi Ziaci. Do fazy
vysvetlovania by sa malo zapojit ¢o najviac Ziakov.

Ziaci by mali byt schopni zistit funkénost dvoch blokov: smerom k mysi a sko€ na mys. Obidva
bloky musia byt vcykloch, aby sa vykonavali neustédle, alebo dlhodobo. Predpokladdme
nasledujuce formulacie Ziakov pri popisovani rozdielov

e blok sko¢ na mys sp6sobuje okamzity presun postavy na kurzor mysi.
e blok smerom k mysi iba natoci postavu k ukazovatelu mysi a az dalSimi blokmi ju
pohybujeme.

Ulohy st zamerané na rozsirenie pochopenia ovladania mysou. Ziaci by si mali spomenut na
nekonecny cyklus — opakuj stale, s ktorym sa uz stretli.
V druhej ulohe mali Ziaci doprogramovat pre kresliacu postavu (gul6c¢ku) dalsie funkcie, alebo
nastavenia. Vyzveme Ziakov, aby slovne sformulovali svoje ndpady a riesenia.
ROZPRACOVANIE — CCA 10 MIN.

Nechdme Ziakov, aby sami naprogramovali projekt mapa. V pracovhom liste im ponidkame
zakladné programové bloky, podla ktorych by, aj na zdklade vedomosti z dnesnej hodiny, mali
byt schopni viac-menej samostatne programovat. UCitel pozoruje Ziakov a pomaha im.

Uloha 3 Vytvorte vlastny projekt — mapa
Vytvorte projekt na kreslenie mapy ulic mesta, kde vsetky ulice su na seba kolmé.
Bloky na ovladanie pera pridate vyberom rozsirenia v lavom dolnom rohu — RozSirenie
Pero.

1. Zvolte postavicku na kreslenie.

2. Vytvorte program, kde po kliknuti na zelenu zastavu sa bude postava neustéle

pohybovat, tahat za sebou ¢iaru a menit smer podla stlacenych Sipok na

kladvesnici. Pouzite nasledovné bloky:
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Smerovanie postavy modzZete menit
napriklad takto:

g Perozapni

pristlateni Sipka viavo =

SMerom @

g Nastav hribku pera na o

e

g Nastavfarbu perana (

opakuj stale

dopredu e

3. Doprogramujte projekt tak, aby sa postava pohybovala v smere stlacenych
Sipok HORE, DOLE, VPRAVO a VLAVO.

4. Skuste zmenit farbu, hribku pera, rychlost postavy.

5. Navrhnite vhodné zastavenie kreslenia.

MozZné rieSenie ulohy:

- x

chrobacik zmeni smer
podfa stlacenej Sipky

nastav hribku pera na o

nastav farbu pera na

pero zapni

opakuj stale

ak stlaené medzemik v ?
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Uloha je zamerand na naprogramovanie nového projektu tak, aby sa postava z projektu
pohybovala neustédle primeranou rychlostou a aby menila smer podla toho, ktora sipka bola
stlacena. Je to rozsirenie predchadzajucich ulohy o ovladanie postavy Sipkami na klavesnici.

Ak je eSte zostdvajlci Cas, Ziaci mozu niektoré navrhnuté zlepsenia realizovat, hladaju riesenia
v zoznamoch blokov. Cielom je vytvorit samostatne, bez pomoci uditela vlastnd aplikaciu
s vyuZitim ovladania kldvesnicou a my3$ou. Dalsie riedenie je uvedené aj v projekte mapaz2.

HODNOTENIE — CCA 5 MIN.

Ziaci vyplnia sebahodnotiaci test, ktory slGZi aj na zhrnutie novych poznatkov. Ak si Ziaci

z pracovnych listov vytvoria portféliovu zbierku napr. v rychloviazadi, tieto poznamky im mézu
sluzit ako zhrnutie vedomosti z kazdej vyucovacej hodiny. Je na rozhodnuti uditela, ¢i test, alebo
najlepsie projekty ohodnoti aj klasifikacnou znamkou.

Spojte Ciarami jednotlivé popisy ovladania s prisluSnym blokom prikazu.

Postava sa stdle otdca / ‘

k postave s menom mysicka. p '
dopredu o

Postava kresli ¢iaru. w

Hra sa zastavi stla¢enim | ,

klavesu medzernik. -

Postava sa pohybuje spolu

Zmeni smer postavy po stlaceni —  »
klavesu.
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4 ZADAVAME VSTUPY, VYTVARAME PREMENNE

Tematicky celok / Téma

ISCED / Odporuéany roénik

Algoritmické rieSenie problémov:
analyza problému,
jazyk na zépis riesenia,
postupnost prikazov
Reprezentdcie a nastroje:

e prdca s grafikou

Z5/ 5. - 6. roénik / 1 vyucovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

zaklady prdce v prostredi Scratch
rieSenie algoritmickych uloh bez poditaca

ovladanie prostredia Scratch, orientacia v skupinach prikazov

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti

Ziakom rozvijané zruénosti a spésobilosti

Prostredie Scratch

pochopit, ¢o je to premenna,

na Scéne zobrazit premennd réznymi
sp6sobmi,

je schopny vytvarat bubliny, v ktorych je
potrebné spojit hodnoty premennych,
vyuzit bloky zo skupiny Operacie na vypocet
hodnoty premennej,

navrhnut bloky, ktoré umoznia
pouzivatelovi zadat vstupy programu.

Informatické myslenie

(LOG1) vyuzitim logickych zdévodneni
predpokladat spravanie sa algoritmov
(ALG6) dotvarat nekompletné algoritmy
(dopln kod, dokonci program)

(ALG7) vylepSovat existujtice algoritmy
(zlepsenie efektivnosti, rozsirenie algoritmu
na vacsiu mnoZzinu vstupov, rozsirenie
funkcionality)

(DEK1) linearna dekompozicia — linearne
rozdelit problémy/procesy na mensie ¢asti
tak, aby sa dali vyuzit pre dosiahnutie ciela
(uréenie objektov/spravania sa v nejakej hre
— pozadie/postava/udalosti)

Podobne, ako v zlozitejsich programovacich prostrediach, aj prostredie Scratch umoziiuje pouzivat
premenné a pocitat z nich rozne hodnoty. Uz v jednoduchych poditacovych hrach sa pripocitavaju body,
meni sa smer pohybu, alebo sa spocitavaju hodnoty premennych. V tejto metodike ponidkame Ziakom
projekty, ktoré vyuzivaju zobrazovanie premennych, vypis spajanych hodnét, resp. matematickych
operacii s premennymi. Upozorfiujeme na dovod, preco je potrebné vstupné hodnoty uloZit do

premennej.

Dominantné vyucovacie metody a formy

Badatelska metdda (5E)
Frontalna forma, praca vo dvojiciach

Priprava ucitela a pomécky

pracovny list pre Ziaka

lokalna inStaldcia prostredia Scratch alebo pristup na internet

pracovné subory pre ucitela a Ziaka chyt lopticku, nasobime, nakup

Diagnostika splnenia vzdeldvacich ciefov

Diagnostika pomocou sebahodnotiaceho testu a na zaklade analyzy prace Ziakov.
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Uvob
Hlavnym cielom hodiny je ukdzat Ziakom vytvdaranie a pouZivanie premennych. VyuZijeme na

to projekty na vypocet nasobku ¢isla a vypocet ceny nakupu.

Premennu priddvame v skupine prikazov Premenné, vyberom Nova S
premennda. Zmenu zobrazenia premennej menime kliknutim pravym

poéet Chyt'|¢
tla¢idlom mysi. éas normalne ni
Scratch ponuka Styri typy zobrazenia: normalne, iba hodnota alebo iba hodnota Kol
posuvac. Ak mame premennu zobrazenu ako posuva¢, potom opat ako posuvat

kliknutim pravym tlacidlo mySi nastavime minimum a maximum
hodnot posuvaca.

Ziaci pracuju na zaklade pracovnych listov, blokové prikazy su uvedené farebne. Ak nemate
moznost Ziakom vytlacit pracovné listy farebne, odporiéame pracovné listy premietat
projektorom, aby Ziaci sa mohli lepsie zorientovat medzi skupinami prikazov.

ZAPOJENIE — CCA 5 MIN.
Hodinu za¢éneme motivacnym rozhovorom o pocitacovych hrach.
Z ¢oho sa skladaju bezne pocitacové hry? — oakdvame napriklad takéto odpovede Ziakov:

V hrach sa zbieraju body a zistuje sa skdre hracov. Pomocou mysi alebo klavesov
ovladame postavy/objekty.

Vyzveme Ziakov, aby si zahrali hru, ktora je v projekte chyt lopticku Ich Ulohou je pocas 20
sekund klikat na pohybujucu sa lopticku a ziskat ¢o najlepsie skore.

Uloha1 Otvorte si projekt chyt lopticku a zahrajte sa hru.
Zakruzkujte udalosti, ktoré uz by ste vedeli naprogramovat.
Chyt
lopticku
= - ' -
Postava zmen
lopticka y
1 - 1
pri Starte sa M . oy
L ocCet - skére uplynuty ¢as
objavi P plynuty
pri kliknuti na vynuluje sa zaCina s
[ "y sazmen pri Starte —|nastavenym
skére ¢asom
- pri kliknuti avidelne
= .p(.) casovom. sa zmeni | P )
limite sa skryje sa zmeni
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Ak sa Ziaci zatial nestretli s prikazmi ukdz a skry, ktoré slGZia na objavenie a zmiznutie postavy,
ukdzeme tieto prikazy. Sformulujeme ciel hodiny: naudit sa ovladat meniace sa (daje pocas
behu programu, zavadzame premenné.

SKUMANIE — CCA 15 MIN.

V tejto faze vyucCovacej hodiny nechame Ziakov pracovat s pracovnymi listami. V projekte
nasobime, sU pouZité vstupy a vystupy programu z kategorii Zistovanie a Vzhlad. V projekte je
postava dievcatka, ktord vyzve Ziaka, aby zadal nejaké Cislo a dievéatko mu povie ndsobok 10.
Ulohou Ziakov je pochopit, ako program funguje, ¢o znamenaju jednotlivé prikazy.

Ziaci pracuju sami alebo vo dvoijiciach, ale pracovny list ma kaidy Ziak vlastny. Svoje riesenia
budu Ziaci kontrolovat spoloc¢ne vo faze Vysvetlenie.

Uloha2 Preskumajte projekt Nasobime a ¢iarami spojte jednotlivé prikazy a popisy.

: - Spojenie 2 textov (naraz sa
otazka N vypide text a hodnota

odpovede na otazku).

\ Blok otazka, teda vyzva na
zadanie odpovede a jej
uloZenie.

odpoved

UloZena odpoved.
Spoj @ odpoved /

Postava si mysli text pocas
bublina . o S sekundy.

Zadané cislo sa vyndasobi
VAIEhEM Hmm... hned to vypoéitam! o

¢islom 10.

Postava hovori text pocas 2
sekund.

odpoved *
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Uloha 3 je zamerand na dosledné pochopenie vstupnej hodnoty. Nabadajte Ziakov ku

opatovnému spustaniu programu nasobime azadavaniu

Cisel

kladnych, zapornych,

desatinnych, réznych mien. Ziaci by si tu mohli uvedomit, e hodnota odpovede z 1 polohy je

v druhej polohe uz zabudnuta.

Uloha 3 Ak4 je hodnota vjednotliv{/ch fazach vykondvania programu?

o)
bublina spoj odpoved os

1.

Hodnota Hodnota

r

odpoved odpoved
na mieste | na mieste
oznacenom | oznacenom

2

ek el Myslisi €islo a ja ho vynasobim 10!

1. pokus

-
2. pokus
wuina 570 QD oo - D S

3. pokus

Upravte program tak, aby zadané cislo vyndsobil inym, napriklad dvojcifernym.

Program otestujte.

Nechdame Ziakov experimentovat, aby upravili program na nasobenie dvojmiestnym, alebo
vacsim cCislom. Svoje rieSenia si mozu vyskusat aj vo dvojiciach. Pri zmene Cinitela v nasobeni by

mali zmenit aj vyzvu na odpoved: Mysli si Cislo....

VYSVETLENIE — CCA 5 MIN.

Na zaklade svojich pozndmok v pracovnych listoch Ziaci vysvetlia,
¢o zistili, ako fungovali jednotlivé bloky. Ucivo nevysvetlujeme,
len usmerfiujeme Ziakov pri vysvetlovani. V pripade nespravnej
alebo nie Uplne jasnej formulacie moézu ulohu vysvetlit dalsi Ziaci.
Do fazy vysvetlovania by sa malo zapojit ¢o najviac Ziakov.

Zhrnutie: Ak chceme zadané odpovede uchovat, musime pre
nich vytvorit GloZisko — premennd.

Frontalnym spésobom na dataprojektore ukdzeme Ziakom
spOsob vytvorenia premennej. Pri vytvoreni novej premennej sa
objavia 4 dalSie programové bloky, ktoré umoZnia nastavit,
zmenit, ukazat a skryt prislusnd premennd.

To, ¢o chceme nastavit alebo zmenit sa nastavi pomocou vyberu
v bloku.
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Udalosti

@

Riadenie

Zistovanie

Operacie

Premenné

¥ Scenare &7 Kostymy q
. Nova premenna

Pohyb

Vzhlad

pocet

nastav cena * na o
zZmeri cena * o© o

ukaz premenni cena v

skry premennt cena v

Novy zoznam




ROZPRACOVANIE

V tejto faze zZiaci vytvoria svoj vlastny projekt na zaklade predchadzajucich skisenosti.

Uloha 4 Navrhnite projekt s ndzvom nakup, v ktorom sa preddvajuci opyta Ako sa volas?

Potom sa program opyta, za aku cenu si chcem kupit kolacik a kolko kusov kolac

chcem kupit.

Program potom vypocita kolko mam zaplatit.

Vytvorte nové premenné:@ @ @

Po vyzve na odpoved ulozte odpoved do prislusnej premenne;j:

oirzvd, =M Ako sa volas?

nastav meno =

odpoved

ikov

Ziaci maju pochopit dévod pre pouzivanie premennych.

Ak je to potrebné, mbieme nakreslit na tabulu krabicky odpoved, cena, pocet a vysvetlit

Ziakom, ako sa pocas behu programu prepisuje hodnota odpovedi.

Mozné rieSenie Ulohy tu uvddzame ako obrazok, ucitel' ho najde v projekte nakup.

nastavn. meno v+ na odpoved

bublina  spoj @aul] meno o S

LlEv <l Kolko chces kolacikov?

nastav pofet *+ na odpoved

[ <l Aka je cena za 1 kolacik?

nastav cena v na odpoved

LISl Cena za nakup je

zahraj zvuk clapping *

WAEIEHLEN Hmm .. musim si to vypocitat! e S

bublina spoj meno , vynasobim tieto Cisla a poviem ti vysledok
potet * cena o s
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Ziaci cely ¢as pracuju vo dvojiciach, podla moinosti vedla seba a kazdy na vlastnom poéitaci,
aby ziskali zruénosti v prostredi Scratch a aby sa naudili pracovat s blokmi prostredia Scratch.

Pozndmka

Ak su niektori Ziaci skér hotovi, m6Zeme im navrhnut, aby vylepsili prvu ulohu chyt lopticku.

Ziaci mézu navrhnut napr. Ze si hra¢ zvoli, ako dlho chce hrat. Alebo, Ze hru zrychlia. Ucitel ndjde takéto
riesenie v projekte chyt lopticku2.

HODNOTENIE — CCA 3 MIN.

Ziaci vyplnia sebahodnotiaci test, ktory zaroven sltZi aj na zhrnutie novych poznatkov. Ak si Ziaci
z pracovnych listov vytvoria portféliovd zbierku napr. v rychloviazaci, tieto pozndmky im mozu
sluzit ako zhrnutie vedomosti z kazdej vyucovacej hodiny. Je na rozhodnuti ucitela, ¢i test, alebo
najlepsie projekty ohodnoti aj klasifikacnou znamkou.

Spojte Ciarami jednotlivé popisy ovladania s prisluSnym blokom prikazu.

Odpoved’ na otdzku sa uloZi do
premenne;j. eji-kd M Kolko chce$ kolagikov?

A~ *
Postava zadad otdzku.

Matematickd operdcia, ktora
vyndsobi hodnotu dvoch /
premennych.

nastav poéet * na odpoved

i . sko€ na nahodna pozicia *
Zmeni sa hodnota premennejo 1. N

Postava skoci na ndhodnu ‘ zmefi podet + o o
poziciu.
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5 POSIELAME SPRAVY

Tematicky celok / Téma

ISCED / Odporuéany roénik

Algoritmické rieSenie problémov:
analyza problému,
jazyk na zépis riesenia,
postupnost prikazov
Reprezentdcie a nastroje:

e prdca s grafikou

Z5/ 5. - 6. roénik / 1 vyucovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

zaklady préce v prostredi Scratch
rieSenie algoritmickych uloh bez poditaca

ovladanie prostredia Scratch, orientacia v skupinach prikazov

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti

Ziakom rozvijané zruénosti a spésobilosti

Prostredie Scratch

pochopit, akym sp6sobom sa vytvara
sprava, ako sa spravy posielaju a ako
postavy reaguju na spravy,

dokaze navrhnut scenar, ktory prehra zvuky
z kniZnice,

vybrat si alebo nakreslit a zmenit pozadie
pre Scénu,

vybrat pre postavu viac kostymov

a v scenari menit postave kostymy.

Informatické myslenie

(LOG1) vyuZitim logickych zdévodneni
predpokladat spravanie sa algoritmov
(ALG3) vytvarat vlastné algoritmy
rieSiace problém/casti problému
(DEK1) linearna dekompozicia — linedrne
rozdelit objekty/problémy/procesy na
mensie Casti tak, aby sa dali vyuzit pre
dosiahnutie ciela

(VZO1) rozpoznat &asti problému, ktoré
maju podobné vlastnosti

Dominantné vyucovacie metody a formy

Badatelska metdda (5E)
Frontalna forma.
Praca vo dvojiciach.

Priprava ucitela a pomécky

pracovny list pre Ziaka

slichadla alebo reproduktor

lokalna insStalacia prostredia Scratch3 alebo pristup na internet s online editorom

projekty pre ucitela a Ziaka: rozhovor, rozhovor2, tanec, tanec2, klavir

Diagnostika splnenia vzdeldvacich ciefov

Diagnostika pomocou sebahodnotiacej rubriky a na zaklade analyzy prace Ziakov.
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UvobD
V tejto metodike chceme predstavit Scratch ako nastroj na efektné a uZitocné
programy, ktorymi sa moZu Ziaci prezentovat pred spoluZiakmi a ktoré podporuju ich

kreativitu a su zaujimavé.

ZAPOJENIE — CCA 5 MIN.

Aj tuto hodinu za¢nime motivaénym rozhovorom a otdzkami typu: ¢o je na pocitacovych
hrach najzaujimavejSie, ¢o Ziakov najviac bavi pri hrani. Predpokladdme, Ze medzi

odpovedami sa vyskytnu aj tieto:
e pohyb postav, zmena pozadia, udalosti, prechod do inych levelov, pribeh v hre

e ak Ziaci povedia aj iné vlastnosti hier, tak ich informujeme, Ze tieto dalSie vlastnosti budu
obsahom dalSich hodin

Vyzveme Zziakov, aby sa pozreli na projekt rozhovor, v ktorom najdu jednoduchy rozhovor

dievéata s chlapcom. Jednotlivé akcie su riadené spravami. Ked chlapec dohovori, vysle

spravu. Ked dievca prijme spravu, zacina hovorit.

Ziaci by mali byt schopni v&imnut si, 7e projekt je riadeny — pomocou sprav.
Z predchadzajucich hodin by uz mali vediet dekompoziciu Ulohy. Kreslenie schémy robime
spolo¢ne, tak Ze uditel, alebo Ziaci sami zakresluju casti schémy na tabulu. Upozorfiujeme
Ziakov, aby si vSimali udalosti, ktoré riadia vykondvanie programu.

Start — kliknutim

na zelend viajku

" Chla pec Odoéle spravu
‘ \
| |

\_ rozpréava

Prijatie spravy —

spustenie reakcie

I Dievta

\ rozprava
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SKUMANIE — CCA 20 MIN.

V ulohe 1 Ziaci vyplnia samostatne tabulku. Modrou farbou uvadzame rieSenie pre ucitela.
V Ziackych pracovnych listoch samozrejme toto rieSenie nie je uvedené.

Uloha 1 Preskumajte projekt rozhovor. Prezrite si vietky postavy, scénu a odpovedzte:

Otazka Odpoved

Kolko pozadi je pouzitych v projekte | 2: stena, diskotéka
a ako sa volaju?

Kolko kostymov ma chlapec? 6

Kolko kostymov ma dievca? 6

Kto posiela spravu , otazka” ? chlapec
Kto na spravu reaguje? dievéa

Uloha 1 je zamerana na preskiimanie posielania sprav medzi postavami a poétu kostymov
pozadia a postdv. Ziaci by si mali uvedomit, e medzi postavami sa posiela iba jedna sprava,
ktord ma svoje meno ,,otazka“. Cely program spusta zelena zastavka, po nej chlapec oslovi
dievca a to, ked dostane spravu, zamysli sa, zasmeje sa (spusti sa zvuk) a odpovie chlapcovi.
Tym sa projekt kon¢i.

V ulohe 2 Ziaci samostatne doprogramuju projekt podla zadania. Na obrazku vidime, ako by
mali Ziaci nakreslit ¢iary medzi postavami. Hotovy program najde uditel v projekte
rozhovor2.

Uloha 2 Doprogramujte projekt rozhovor tak, aby sa po skonéeni rozpravania dievéatka
preplo pozadie scény na diskoteka a aby sa potom spustila hudba.

Spojte ciarami bloky, ktoré ste doprogramovali s postavami, ku ktorym ste bloky
pridali.

43



zahraj zvuk bubny = aZ do konca
¢

zmefi pozadie na diskoleka = a podkaj m ‘
2 /—
‘i

V tlohe 3 je rozhovor medzi dvoma chlapcami, ktori sa predvadzaju pri tancovani. Je to
Adam a lvan. Projekt sa spusta zelenou zastavkou a riadi sa posielanim sprav.

Uloha 3 Preskimajte scenare postaviciek a pozadia v projekte tanec.

Ktora postava alebo pozadie vykonava tieto prikazy?

vykonava prikaz?

Prika Ktora postava/pozadie

Adam
=5

r;‘ Ivan, Scéna
Scéna
zmen pozadie na chodnik =

Scéna

zahraj zvuk  drum machine » aZ do konca

Adam, Ivan

dalsi kostym

V akom poradi vykondvaju prikazy jednotlivé postavy a Scéna?

1. Adam, Scéna
2. Ivan, Scéna
3.

V ulohe 3 Ziaci pravdepodobne pridu na to, ktora postava zacina vykonavat svoj program po
stlaceni zelenej zastavky. Hoci tabulka obsahuje tri riadky, budd ndm stacit dva. Pri spusteni
programu totiZ st¢asne spustime aj Adama aj Scénu, a potom, po odoslani spravy, opat
zareaguje na spravu aj lvan aj Scéna zmenou svojho pozadia.
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Uloha 4 je samostatné programovanie s pridanim dalej postavy.

Uloha 4 Do projektu tanec vloite postavicku kracajuceho dievéata Avery
Walking.

Jej pohyb naprogramujte tak, aby sa zacala askoncila animovat _
sucasne s lvanom. Animacia postavy je postupna zmena kostymu. Avery Walk...

Pri rieSeni tejto ulohy by mali Ziaci dokazat pridat dalSiu postavu. Ak je to potrebné, Ziakov
privedieme k rieSeniu Ulohy diskusiou, pocas ktorej vedieme Ziakov k tomu, aby si uvedomili,
aky scenar, resp. scenare, by mala postava vykonavat:

e Prispusteni projektu zelenou vlajkou postava Avery este nema byt na scéne, preto je
vhodné skryt ju.

e Postavu Avery je vhodné umiestnit na konkrétnu poziciu a po prijati spravy ju ukazat.

e Pohyb Avery zabezpecime zmenami jej kostymu a vhodnou rychlostou bloku
dopredu.

RieSenie Ulohy najde uditel v projekte tanec2.

VYSVETLENIE — CCA 5 MIN.

Vyzveme Ziakov, aby ndm predviedli svoje riesenia. Ci ui na dataprojektore alebo tym, Ze
ostatni ziaci pridu k ich monitoru.
ROZPRACOVANIE — CCA 10 MIN.

Teraz by mali Ziaci pracovat samostatne, kazdy z nich by mali byt sustredeny. Pripadny
rozhovor medzi Ziakmi o projekte alebo problémoch, na ktoré narazia, im vSak povolime.

Uloha 5 Preskimajte projekt klavir.
Ako by sa na klaviri dalo hrat? Poskladajte jednotlivé bloky tak, aby sa pri kliknuti
mysSou na klaves na obrazku zahral prislusny zvuk. Naprogramujte aj zmenu
kostymu pocas hrania tonu, napr. klaves na chvilu zafarbite.

V dlohe 5 maju Ziaci
naprogramovat kazdu

postavu — jednotlivé
kldvesy klavira. Uloha

je zamerana na ‘

ol

stlacani klavesov. Aby hra na klaviri bola ¢o najrealistickejsia, budeme menit aj kostymy

prehravanie ténov pri

jednotlivych klavesov na obrazku klavira.
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Ziaci maju v projekte u? pripravené postavy, ich tGlohou je naprogramovat spravanie, teda
program pre jeden klaves a potom len skupinu blokov prekopirovat pre druhy klaves.

Kopirovanie sa robi presunutim skupiny blokov na ikonu postavy v zozname postav. Tento
postup je vhodné Ziakom ukazat a potom ich nechat zrealizovat ho pre dalSie postavy.

Po skopirovani prikazov pre novy klaves, treba kazdému z nich nastavit spravny ton. Ziaci by
mohli poznat tény stupnice z hudobnej vychovy, ale aj v pripade, Ze nepoznajui, mbzu tén
spravne nastavit, pretoze pri kliknuti do policka pre zmenu ténu sa objavi meno ténu a do
policka sa nasledne vpiSe pre vybrany ton spravne Cislo.

Uloha je uréend na samostatnu pracu Ziakov, na rozvoj ich tvorivosti a na podporu
spoluprace medzi nimi. Sucasne podporuje zapojenie umeleckych predpokladov, Specidlne
hudobné nadanie Ziakov. Riesenie Ulohy ndjde ucitel v projekte klavir2.

Uloha 6 je uréend na samostatnu pracu Ziakov, zrejme ju vyriesia len ti rychlejsi. Ziaci by mali

vediet navrhnut dalsie vylepSenia programu klavir, svoje napady pripadne zaznamenat a aj
zrealizovat. Cielom je vytvorit samostatne, bez pomoci ucitela, vlastna aplikaciu.

Uloha 6 Nepovinna tloha.
Pridajte do projektu klavir iné funkcionality, napr. pri stlaceni niektorého tlacidla
na klavesnici nech sa zahrd celd meldédia. Vymyslite a nizSie zapiSte aj dalSie
vylepsenia projektu klavir. Svoje napady zrealizujte.

HODNOTENIE —CCA 5 MIN.

Na evalvaciu slizi sebahodnotiaca rubrika, pomocou ktorej Ziaci zasSkrtnutim sami zhodnotia

uroven osvojenia klu€ovych vedomosti a zruc¢nosti, ako aj splnenie ciefov hodiny.

? Viem? M
Posielat spravy. O
Spustat animaciu postav po prijati spravy. O
Opakovane animovat postavu. O
Menit pozadie projektu po prijati spravy. O
Prehravat hudbu a spustat ju udalostou. O
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6A POUZITIE KAMERY

Tematicky celok / Téma ISCED / Odporucany roénik

Algoritmické rieSenie problémov: ISCED 2 / 5. - 6. ro¢nik
e analyza problému,
e jazyk na zapis riesSenia,
e postupnost prikazov
Reprezentdcie a nastroje:
e prdca s grafikou

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

o zaklady prace v prostredi Scratch

e rieSenie algoritmickych uloh bez poditaca

e ovlddanie prostredia Scratch, orientacia v skupinach prikazov,
e pohyb postdv, zmena kostymov a pozadia

Ciele
Ziakom osvojované vedomosti Ziakom rozvijané zruénosti a spésobilosti
Prostredie Scratch Informatické myslenie
e pracovat s kamerou — ovladanie e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesiace
snimania, problém/casti problému (postupnosti krokov na
e dokaze vyuzit nastavenia a hodnoty realizaciu nejakej Cinnosti veducej k cielu)
zo skupiny Zistovanie, e (DEK1) linedrna dekompozicia — linearne rozdelit
e je schopny pripravit scendr na objekty/problémy/procesy na mensie Casti tak,
ovladanie postav pomocou snimania aby sa dali vyuZit pre dosiahnutie ciela (detekcia
kamerou. prvkov/urcenie objektov/spravania sa v nejakej
hre — pozadie/postava/udalosti)

e (VZO1) rozpoznat €asti objektu/problému, ktoré
maju rovnaké/podobné vlastnosti/pravidla
spravania sa

e (VZO5) preniest/pouzit vzory/myslienky/rie$enia
z jedného problému na druhy problém

Metodika rieSi problém pouZivania externych vstupov pocitaca na ovladanie programu. Scratch
umoznuje fyzické ovladanie programu, ktoré nie je bezné v klasickych programovacich prostrediach
pre Ziakov tejto vekovej skupiny. Kamera je nastroj na fyzické programovanie, ide o rozsirenu realitu,
ktora riadi prepinanie pozadi a spustanie animacii a pohybu postav, prehravanie zvukov a pod.

Ak pouZivate online prostredie, v prehliadadi je potrebné povolit pouzivanie kamery.

Dominantné vyucovacie metody a formy

Badatelska metdda (5E). Frontélna forma. Praca vo dvojiciach.

Priprava ucitela a pomécky

e |okdlna instaldcia prostredia Scratch alebo pristup na internet s online editorom
e internd alebo externd kamera pocitaca

e pracovny list pre kazdého Ziaka

e subory pre ucitela a Ziaka: futbal, klavir, fotoaparat, odbijanie, orchester

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Diagnostika pomocou sebahodnotiacej rubriky a na zdklade analyzy prace Ziakov.
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Uvop

Pocas tejto vyucovacej hodiny chceme Ziakom predstavit Scratch ako nastroj na fyzické
programovanie. UkidZeme im, Ze vstupmi zkamery vieme riadit beh programu. Takto
koncipované programy su nastrojom na uvedenie Ziakov do ovlddania programu realnymi
senzormi a podporuju aj ich kreativitu. V Uvode hodiny Ziaci pracuju s programami, ktoré ich
maju zaujat a vtiahnut do programovania projektov ovladanych kamerou. Metodika s pouZitim
kamery je alternativou metodiky 6B Pouzitie mikrofénu. Ucitel si vyberie jednu z tychto dvoch
metodik podla technického vybavenia ucebne. Ak ma ucitel k dispozicii aj kamery aj mikrofény,

mbZe pouzit obe alternativy na dvoch samostatnych vyucovacich hodinach.

ZAPOJENIE — CCA 10 MIN.

Hodinu zadiname diskusiou, v ktorej moéZeme vyuzit nasledujice otazky: Ma niekto doma
poplainé zariadenie? Viete popisat jeho funkciu? Ako sa spusta domaci alarm? Co musi byt

v dome namontované, aby sa alarm spustil?

MozZné odpovede: Alarm sa spusta pohybom osoby alebo zvierata pred senzorom. Ked senzor
zaregistruje pohyb, tak spusti sirénu — zvuk.

Ziakom predstavime ciele hodiny — snimanie kamerou, riadenie programu pomocou snimania -

pohyb postdv, prehrdvanie zvukov a zmena pozadi.

Uloha 1 Vyskusajte projekty Futbal ovladany kamerou a klavir.
Zahrajte si na klaviri, ktory sa d4 ovladat tromi sp6sobmi:
e Kliknutim na klavesy mysou.
e Pomocou tlacidiel na klavesnici A, S, D, F, G, H, J.

e Ukazovanim na kldvesy na obrazovke pomocou kamery. Nezabudnite si zapnut

kameru!
| Futbal ovladany kamerou webcam_piano
by spisakov by SLubo -
R ¥ me %
score EED Piano with 3 way of control
Play Soccer/! Cdef g a h c1

3 way of piano control:
1.Pressakeyonakeyboard-A SDF GH JK
2. Mouse click on a note on the screen -cdefgahel
3. Point a note on the screen vsing webcam -
wehc.am sensitivity ebymimgeat T
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SKUMANIE — CCA 20 MIN.

Uloha 2 Preskimajte projekt fotoaparat.
Experimentujte s nastaveniami pre snimanie a odpovedajte na otazky v tabulke:

Otazka Odpoved’
Akym prikazom sa zapina zobrazovanie na Zapni snimanie (Video snimanie)
scéne?

€ zapni * snimanie

Co znamen4 prikaz nastav snimanie na 100 %? Zobrazenie nepriehlfadného

pozadia.

Co znamend prikaz nastav snimanie na 0 %? Zobrazenie pozadia s najvacsou

priehladnostou.

Akym prikazom sa vypina zobrazovanie na Vypni snimanie (Video snimanie)
scéne?

€ vypni ¥ snimanie

Ziacke odpovede sme do metodiky zapisali modrym pismom. Ziaci by mali experimentovat
s nastavenim parametrov pre priehladnost, ¢asovy interval, a pod.

Samozrejme tento fotoaparat neurobi fotografiu, len imituje fotografovanie so zvukovym
signdlom, aj zapnutie a vypnutie.

Uloha 3 Preskimajte projekt odbijanie_dribling.
Experimentujte s pouzitymi prikazmi a mente jednotlivé parametre, aby ste pochopili,
ako prikazy funguju. Na zaklade svojich pozorovani popiste prikazy.

Prikaz Vysvetlenie prikazu

Postava bude reagovat na pohyb
® snimany pohyb v na postava v zachyteny kamerou, ak sa bude objekt
pred kamerou dotykat postavy

Urcenie citlivosti snimania (senzibility),
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kedy za¢ne postava reagovat na pohyb.

Rozhodovanie, ak postava zaregistruje

pohyb, tak sa bude kizat smerom k bodu
so suradnicami 0 a -180

Ako je zabezpecené neustdle opakovanie
pohybu lopty.

Ako je zabezpelené odrazanie lopty.

z
ak na okraji, odraz sa

Na zdklade experimentovania s pouzitymi prikazmi a zmenou jednotlivych parametrov, by Ziaci
pri rieseni ulohy 3 mali pochopit, ako prikazy funguju. Na zaklade svojich pozorovani maju
popisat pouZité prikazy v projekte. Riesenie, ktoré by mohli zapisat Ziaci do pracovného zosita,
sme do metodiky zapisali modrym pismom. Ulohu skontrolujeme v nasledujtcej faze hodiny.

Uloha 4 Do projektu odbijanie_dribling doplfite inG loptu a naprogramujte ju tak, aby sa
pohybom ruky odrazala od horného okraja plochy.

Pridajte prehratie zvuku a pocitanie skére — pocet odbiti rukou. Skére sa vidy pri
spusteni programu musi vynulovat!

Mozné rieSenie ulohy najde ucitel v projekte

odbijanie_dribling_riesenie. e
J - g_ nastav skore = nao *RR

Ziaci mozu projekt vylepsit aj podla svojich dal3ich scznax @) v C
wos QEIETEETIREETD @ -
bublina@s

] zapni * snimanie

navrhov.

dopredu o

ak na okraji, odraz sa
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VYSVETLENIE — CCA 5 MIN.

Na zdklade svojich pozndmok v pracovnych listoch Ziaci vysvetlia, ¢o zistili, ako fungovali
jednotlivé bloky. U¢ivo nevysvetlujeme, len usmeriiujeme Zziakov pri vysvetlovani. V pripade
nespravnej alebo nie Uplne jasnej formuldcii mozu dlohu vysvetlit dalsi Ziaci. Do fazy

vysvetlovania by sa malo zapojit ¢o najviac Ziakov.
Ziakom na usmernenie vysvetlovania mdzeme ziakom klast napr. aj takéto otazky:

e Kedy sa spusta snimanie kamerou a ktorym objektom? (Odpoved: Na zaciatku programu,
vacsinou ako program pre Scénu.)

e Aky dovod ma nastavenie priehladnosti snimania? (Odpoved: Aby sme videli na scéne
seba aj loptu, resp. klavesy.)

e Vedeli by ste inym sp6sobom naprogramovat pohyb lopty smerom nadol? (Odpoved:
Kizanim k uréitému bodu na podlahe.)

Pocas tejto fazy ucitel méze nadrtnut aj dekompoziciu tloh a zhrnut jednotlivé polozky projektov.

ROZPRACOVANIE — CCA 10 MIN.

Uloha 5 Preskimajte projekt orchester-doplnit.

Doprogramujte ho tak, aby ste mohli snimanim
pohybu ruk zahrat pripravené melddie pre

saxofdn a bicie.

Navrhnite aj dalSie vylepSenia, napr. aby sa
nastroje zvacsili a nasledne zmensili a pod.

Mozné rieSenie ulohy vidime na obrdzku aje uvedené aj .
v projekte orchester_riesenie. xf—r.
Ak ostava Casovy priestor, nabadajte Ziakov, aby vylepsili
projekt dalsSimi doplneniami, napr. aby sa nastroje zvacsili
a nasledne zmensili, pridanim dalsich postav, mézu pridat
tanecnikov, alebo hudobnikov a pod.
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HODNOTENIE —CCA 5 MIN.

. , , . . . S pomocou .
Zaskrtnutim zhodnotte svoje vedomosti. Viem Neviem

viem

Zapnut snimanie, zastavit snimanie.

Nastavit priehladnost snimania.

Ovlddat pohyb postavy pomocou pohybu pred

Nastavit citlivost (senzitivitu) snimania.

Menit kostym postave pomocou pohybu pred

Na evalvdciu sluzi rubrika, pomocou ktorej Ziaci zasSkrtnutim sami zhodnotia Uroven osvojenia si
kldcovych vedomosti a zruénosti, ako aj splnenie cielov hodiny.
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6B POUZITIE MIKROFONU

Tematicky celok / Téma ISCED / Odporucany roénik

Algoritmické rieSenie problémov: ISCED 2 / 5. - 6. ro¢nik

Reprezentdcie a nastroje:

analyza problému,
jazyk na zépis riesenia,
postupnost prikazov

praca s grafikou

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

zdklady prdace v prostredi Scratch
rieSenie algoritmickych uloh bez poditaca
ovladanie prostredia Scratch, orientacia v skupinach prikazov, ovlddanie grafickych efektov

Ciele
Ziakom osvojované vedomosti Ziakom rozvijané zruénosti a spésobilosti
Prostredie Scratch Informatické myslenie

e pracovat s mikrofénom, e ALG3) vytvarat vlastné algoritmy rieSiace

e dokazZe vyuZit nastavenia zo skupiny problém/casti problému (postupnosti krokov na
Zistovanie, realizaciu nejakej ¢innosti veducej k cielu)

e v programe vyuzit ovladanie postav e (DEK1) linedrna dekompozicia — linearne rozdelit
pomocou hlasitosti snimania objekty/problémy/procesy na mensie Casti tak, aby
mikrofénom. sa dali vyuzit pre dosiahnutie ciela (detekcia

prvkov/uréenie objektov/spravania sa v nejakej hre —
pozadie/postava/udalosti)

e (VZO1) rozpoznat €asti objektu/problému, ktoré
maju rovnaké/podobné vlastnosti/pravidla spravania
sa

e (VZO5) preniest/pouzit vzory/myslienky/riesenia z
jedného problému na druhy problému

Metodika riesi problém pouZivania externych vstupov pocitaca na ovladanie programu. Prostredie Scratch

umoznuje fyzické ovladanie programu, ktoré nie je bezné v klasickych programovacich prostrediach.
Mikrofdn je nastroj na spustanie akcie v programe, sluzi ako senzor na ovladanie programov.
Ak pouzivate online prostredie, v prehliadaci je potrebné povolit pouzivanie mikrofénu.

Dominantné vyucovacie metody a formy

Badatelska metdda (5E)
Frontalna forma, praca vo dvojiciach

Priprava ucitela a pomécky

o mikrofén

e |okalna instaldcia prostredia Scratch3 alebo pristup na internet s online editorom
e pracovny list pre kazdého Ziaka

e pracovné subory pre Ziakov a pre ucitela: sviecky, stromy, balony, farebna hudba

Diagnostika splnenia vzdeldvacich ciefov

Diagnostika pomocou sebahodnotiacej rubriky a na zaklade analyzy prace Ziakov.
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UvoD
Pocas tejto vyucovacej hodiny chceme Ziakom predstavit prostredie Scratch ako nastroj na
fyzické programovanie, t.j. ukdzeme, Ze externymi vstupmi z mikrofénu vieme riadit program.

Takto koncipované programy su nastrojom na uvedenie Ziakov do ovladania programu redlnymi
senzormi a podporuju ich kreativitu. V ivode hodiny Ziaci pracuju s programom, ktory ich ma
zaujat avtiahnut do programovania projektov ovladanych zvukom. Metodika s pouZitim
mikrofdnu je alternativou metodiky 6A Pouzitie kamery. UcCitel si vyberie jednu z tychto dvoch
metodik podla technického vybavenia ucebne. Ak ma ucitel k dispozicii aj kamery aj mikrofdny,
mbZe zrealizovat obe vyucovacie hodiny, pretoze metodiky obsahuju r6zne ulohy.

ZAPOJENIE — CCA 10 MIN.

Vyucovaciu hodinu zac¢nime motivaénym rozhovorom sotazkami ako: ,Viete, Ze
mikrofon moze sluzZit aj ako senzor na spustanie nejakych dejov? Napriklad pri odpocuvani oséb
(policiou, alebo tajnou sluzbou), sa nahrdvanie za¢ne az vtedy, ked zazvoni telefén. Povedzte
daldie priklady!“ Ziaci by mali spomenut viacero moZnosti, kedy sa mikrofén pouZiva ako
senzor.

V prvej tlohe maju Ziaci preskiumat hotovy projekt so svieckami.

Uloha 1 Preskumajte projekt sviecky.

Experimentujte s pouzitymi prikazmi a merite jednotlivé parametre, aby ste pochopili,
ako funguju jednotlivé prikazy.

hiasitost’

Uloha je zamerand na preskimanie prikazov, ktorymi sa ovladaju svie¢ky. Ako sa menia
kostymy sviecok pri zmene hlasitosti? Ziaci maju skusat intenzitu svojho hlasu. Ak budi dobré
zvukové podmienky, tak sviecky budu pokojne ,horiet”, ak budud Ziaci kricat, alebo fukat do
mikrofonu poditaca, sviecky budu ,horiet” silnym plameriom. Tato Uloha ukazuje Ziakom

ovladanie programu pomocou mikrofénu.

Mikrofén (aj kamera) su Standardnymi zariadeniami a su beZzne vstavané do notebookov. Ak
vsak pouzivate stolné pocitace, je potrebné vyuZit externé zariadenia. VyuZitie tychto zariadeni
priamo v programovani rozsiruje Ziakom obzor a pripravuje ich na pochopenie programovania
pOMOCOU Ssenzorov.
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SKUMANIE — CCA 20 MIN.

Uloha 2 Otvorte si projekt stromy.

Z ponuknutych blokov zostavte program tak, aby sa na urcitu hlasitost stromy kyvali.

Podla toho, ako hlasno zafukate, by sa stromy mali ohybat. VyuZite zmenu kostymov
pre postavu stromu.

gakaj ((F) s [ cassi kostym pri hiasitost = > (@)

Mozné rieSenia ulohy su pre uditela uvedené aj v projekte stromy_riesenie:

pri kliknuti na
pri  hlasitost v > o pri  hlasitost » > o opakuyj stale
opakuj o opakuij o ak hlasitost > e
dalsi kostym dalsi kostym | dalSi kostym
\ - @ : Aéakaj m ) cakaj @ S
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Ziaci by mali experimentovat s nastavenim parametrov pre hlasitost, ¢asovy interval medzi
zmenou kostymu, a pod.

Uloha 3 Otvorte projekt balony.

Doprogramujte pohyb balénov tak, aby sa pri zmene hlasitosti pohybovali smerom
nahor. Napr. ak zafukate, alebo zatlieskate.

Mozete ovladat baldny aj tak, ze ¢im vacsi zvuk vydate, tym budu stdpat rychlejsie.
Napr. takto.

kiz sa n snax: poziciax y: poziciay + @ hlasitost * o

Doprogramujte aj to, aby sa pocas letu balény sicasne aj zmensovali, ako keby sa
vzdalovali.
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Jedno z moZnych riesSeni vidime na obrazku a je uvedené v projekte
balony_riesenie.

sko€ na x: @ y: m
nastav velkost na @ %

KiZ sa ° snax: poziciax y: poziciay + hlasitost * o

zmen vefkost o o %

dalsi kostym

Projekt je uréeny na opakovanie poznatkov zo zostavovania matematickych vyrazov s pouZzitim
aritmetickych operacii. Ziaci maju skui$anim a experimentovanim zostavit postupnost prikazov
tak, aby balény stupali smerom hore asucasne sa aj zmenSovali. Podla mozZnosti nechajte
Ziakov pracovat s projektom dlhsie, aby mali Sancu najst rieSenie, resp. vstupy tak, aby boli
s vysledkom stupania a zmensovania spokojni. Podla vlastnych ndavrhov mézu vylepsit projekt
este aj dalsSimi doplneniami.

VYSVETLENIE — CCA 5 MIN.

Tato faza je doélezita, aby sme zistili, ¢i kazdy Ziak spravne pochopil ulohy a ¢i ich vedel vyriesit.
Na zaklade svojich poznamok v pracovnych listoch si Ziaci vysvetlia, aké premenné pouzivali —
hlasitost v skupine prikazov Zistovanie (svetlomodré).

Je dolezité zdoraznit, Ze existuje aj premenna hlasitost v skupine Zvuk (fialové), ktora obsahuje
hodnotu hlasitosti prehravaného zvuku danou postavou. Uc¢itel by mal diskusiu iba moderovat
tym spO6sobom, Ze do nej nezasahuje, ale dba na to, aby Ziaci, ktori maju program vyrieSeny,
spravne vysvetlili ostatnym, ako postupovali.

ROZPRACOVANIE — CCA 10 MIN.

Uloha 4 Otvorte projekt farebna_hudba.
Doprogramujte ho tak, aby sa podla hlasitosti
prehravanej hudby menili na postavach
svetiel farebné efekty.

Vyberte, kde je intenzita hlasitosti hudby
nastavena:

a. priPostavel

b. pri kazdej postave

c. priScéne
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zmern efekt farba *+ o °

Mozné rieSenie mozZete vyskladat aj pomocou takych blokov:

hlasitost > o nastav efekt farba + na @ hlasitost * e

Ziaci si maju zistit, Ze intenzita hlasitosti nastavenej hudby sa nastavuje pre Scénu. Dalsia
senzorova hlasitost, na ktoru sa svetelné efekty maju spustat, sa zistuje pri postavach pomocou
svetlomodrych blokov Zistovanie. Mozné rieSenie ulohy vidime na obrazku, ucitel ho néjde

v projekte farebna_hudba_riesenie.

nastav efekt farba + na hlasitost  / e

nastav efekt farba v na | hiasiost * (@)

zmen efekt farba *+ o o

=)

= |

Ak ostava Casovy priestor, nabadajte Ziakov, aby vylepsili projekt napr. dalsSimi postavami, moézu

pridat tanec¢nikov, alebo hudobnikov a pod.

VYHODNOTENIE — CCA 5 MIN.

Zaskrtnutim zhodnotte svoje vedomosti.

Viem

S pomocou
viem

Neviem

Spustat scenare pomocou zvukov.

Zistit hlasitost snimaného zvuku.

Poznam rozdiel medzi hlasitostou prehravaného zvuku a
hlasitostou zvuku snimaného mikrofénom.

Zmenit poziciu (suradnice) postavy v zavislosti od

Menit farebné efekty v zavislosti od hlasitosti.

Na evalvaciu sluzi rubrika, v ktorej Ziaci zaskrtnutim sami zhodnotia Uroven osvojenia klicovych

vedomosti a zrucnosti, ako aj splnenie cielov hodiny.

57




7 NOVE BLOKY

Tematicky celok / Téma Odporucany rocnik

Algoritmické rieSenie problémov: ZS /5. - 6. roénik / 1 vyucovacia hodina

Reprezentdcie a nastroje:

analyza problému,
jazyk na zépis riesenia,
postupnost prikazov

praca s grafikou

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

zdklady prdace v prostredi Scratch

rieSenie algoritmickych uloh bez poditaca

ovladanie prostredia Scratch, orientacia v skupinach prikazov, ovladanie grafickych efektov,
ovladanie klavesnicou

Ciele
Ziakom osvojované vedomosti Ziakom rozvijané zruénosti a spésobilosti
Prostredie Scratch Informatické myslenie

e pochopi vytvaranie novych blokov e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesiace
a ich pouzivanie pri zostavovani problém/casti problému (postupnosti krokov na
scenara, realizdciu nejakej ¢innosti veducej k cielu,

o dokaze zmenit farbu kostymu e (DEK1) linedrna dekompozicia — linedrne rozdelit
postavy pomocou blokov zo objekty/problémy/procesy na mensie Casti tak,
skupiny Vzhlad, aby sa dali vyuzit pre dosiahnutie ciela

e je schopny pridat rozsirenie Pero e (VZO1) rozpoznat ¢asti
a vyuzit z neho blok opeciatkuj, objektu/problému/procesu, ktoré maju

e privytvarani programu vyuZziva rovnaké/podobné vlastnosti/pravidla spravania
cyklus. sa

e (VZ02) uréit rovnaké/podobné
vlastnosti/pravidla sprivania sa ¢asti objektu

Dekompozicia a rozdelenie Ulohy na mensie ulohy je ndrocna téma pre Ziakov zdkladnej skoly.

V metodike pouZité Ulohy umozZnia lepsie pochopit a precvicit rozpoznanie ¢asti programu, ktoré maju
rovnaké vlastnosti a pravidelne sa opakuju. Mensie podulohy je vhodné riesit pomocou vlastnych
prikazov — v Scratch sa daju vytvarat v skupine Nové bloky.

Dominantné vyucovacie metody a formy

Badatelska metdda (5E). Frontadlna forma. Praca vo dvojiciach.

Priprava ucitela a pomécky

lokalna inStaldcia prostredia Scratch3 alebo pristup na internet s online editorom
pracovny list pre kazdého Ziaka
projekty pre ucitela a Ziaka: veternik, mozaika, naramok, naramok2, dlazba

Diagnostika splnenia vzdeldvacich ciefov

Diagnostika pomocou sebahodnotiaceho testu a na zaklade analyzy prace Ziakov.
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UvoD
Metodika sa venuje cyklom a vytvédraniu a pouzivaniu vlastnych blokov. V ¢asti SKUMANIE Ziaci
pracuju s hotovym projektom veternik, v ktorom su zac¢lenené vsetky programatorské javy, ktoré

budu Ziaci na tejto vyucovacej hodine objavovat.
ZAPOJENIE - CCA 15 MIN.
Hodinu zaéneme motivacnym rozhovorom, Ziakom kladieme napr. nasledujlice otazky:

e Co je podla vds mozaika? Mo?né odpovede: Obrazy, motivy vyskladané z malych
kamienkov, sklicok, niekedy opakované geometrické tvary, kvietky a pod.

e Kde sa vSade ste sa stretli s mozaikami? Predpokladané odpovede: na budovach, na

stendch alebo podlahach.

e Ukazeme ziakom rozne redlne mozaiky. Pre ucitela ich uvddzame v prezentacii mozaiky.

Mozaika v mausoleu Galla Placidia Ravenna, ltaky, r. 425,

Poznamka
Mozaika (tal. Mosaico) je plosnd vyzdoba, ornamentdina alebo figurdlna, zostavend z drobnych kociek,

hranoléekov alebo kolickov, kamennych, neskér sklenenych, upeviiovanych do mdkkej malty alebo tmelu.
Mozaika je dvojdimenziondiny obraz, kde ukladanim kuskov ku sebe, sa md vyplnit ¢o najvdcsia plocha bez
medzier. Holandsky umelec M.C. Escher v roku 1922 navstivil paldc Alhambra v Spanielskej Granade.
Maurské ornamenty tvoriace mozaiky na stendch a dlaZbe ho nadchli natolko, Ze sa zacal zaujimat o to,

ako pravidelne rozdelit rovinu, pozri https.//sk.wikipedia.org/wiki/Mozaika

e MobZeme pouZit programovanie na vykresfovanie pravidelnych vzorov? Napriklad na
mozaiku v kupelni alebo na podlahe.
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https://sk.wikipedia.org/wiki/Mozaika

Ulohal Pozorujte jednotlivé mozaiky a vyznacte v nich opakujce sa vzory.
OO P
AVYAVYAVYATYAYA
Fogatogesas
SO

OO
g&*%ﬁ{
CIRTATHADADK

e VA A' asga | |
o

Ziaci by mali byt schopni najst opakujice sa vzory na obrazkoch. Ulohu mézu Ziaci riesit aj

spolo¢ne tak, Ze ucitel premietne obrazky cez dataprojektor. Ziakov povzbudzujeme otdzkami Co

sa opakuje? Biele, alebo farebné vzory? Zaroven sa ich snaZime viest k tomu, aby nasli ¢o

najmensiu Cast, napr. trojuholnik, z ktorého sa vysklada veternik a pod. Je viac dobrych rieseni,

staci, ak Ziaci naznacia svoje napady. MOZu si vSimnut, Ze treti a Stvrty obrazok je ten isty vzor,

len otoceny.

Tato uloha rozvija informatické myslenie, konkrétne hladanie vzorov a pripravuje Ziaka na

nakreslenie, resp. pouzitie, takej postavy, aby pomocou jej peciatkovania vznikla podobna

mozaika.
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SKUMANIE — CCA 10 MIN.

V tejto faze uvedieme Ziakom ciel hodiny: vytvarat vlastné bloky a pouzivat cyklus na opakovanie
rovnakej ¢innosti.

Uloha 2 Preskimajte projekt veternik, vyhladajte vietky programové bloky, s ktorymi ste sa
doteraz este nestretli.

ZapiSte nazvy blokov a aj to, v ktorej kategdrii blokov ste ich nasli:

Kategoria Blok

zmai

Nové bloky

Uloha 3 Otvorte projekt mozaika, vyskusajte prikazy, ktoré s naprogramované pre jednotlivé
postavy. Prejdite do zdlozky Kostymy a zistite a do pracovného listu zakreslite bod,
okolo ktorého sa otaca kazdy zo Sestuholnikov.

Ziaci zakreslia kriZik do
@ . obrazkov tak, ako
vidime na obrazku.

Pozrite si obrazky a ku nim prislichajuce programy. UvaZzujte o tom, pre ktoru z dvoch

postav v projekte su nasledujuce skupiny blokov. Dopliite chybajuce Udaje do blokov.
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V projekte mozaika su pripravené dve rovnaké postavy — Sestuholniky, ktoré maju pripravené aj
podobné scenare. Ich obrazky sa liSia v tom, kde maju stred, teda bod, okolo ktorého sa obrazok
otaca pri vyuzivani zakladného bloku vlavo alebo vpravo. Na obrazku v rieSeni pre ucitela sme
chybajuce cisla doplnili a zakrdzkovali.

Ziaci by si mali prezriet program a zistit, ako sa spustaju bloky pre kaidy Sestuholnik. Zrejme
uvidia, Ze zeleny Sestuholnik reaguje na stlacenie Cislice 1, ruZovy reaguje na stlacenie cislice 2.
Ak si pozru kostymy zistia, Ze bod, okolo ktorého sa bude obrazok
otacat je vstrede zeleného Sestuholnika, ale vlavom rohu
ruzového. Takze hoci su programy rovnaké, zeleny peciatkovanim

vytvdra obrazok, v ktorom vidime len obrysy sSestuholnika, ale

ruzovy vytvori kvet, pozri obrazok:

Ucitel si mozZe pripravit aj na papieri nakresleny a vystrihnuty Sestuholnik a priamo demonstrovat
otocenie Sestuholnika okolo stredu a okolo jedného rohu, aby Ziaci lepSie pochopili rozdiely.

Uloha4 Doprogramujte projekt naramok tak, aby ste nakreslili ndramok, ktory sa sklada
z retaze farebnych koralikov a z ozdobného kvetu tak, ako vidite na obrazku.
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Vytvorte vlastné bloky retaz a kvet.

MoézZete si nakreslit aj vlastné kordliky. Pri ich kresleni vidy uvazujte, okolo ktorého
bodu obréazka sa ma kordlik otacat.

Uloha 4 je zamerana na vlastnu tvorbu, pricom Ziaci vyuZivaju poznatky z predchadzajicich uloh.
MozZné rieSenie Ulohy najde ucitel v projekte naramok2.

Ziaci mozu nakreslit aj vlastné koraliky, z ktorych si vytvoria zazraény naramok.

VYSVETLENIE — CCA 5 MIN.

V tejto faze vyucovacej hodiny si spolocne skontrolujeme rieSenie tlohy 2 formou riadeného
rozhovoru. Ziaci sa prvykrat stretli s prikazom opeéiatkuj. Mali by vediet sformulovat, 7e to je
prikaz, pomocou ktorého postava zanecha svoju kdpiu na mieste, na ktorom sa prave nachadza.
Aby boli obrazky graficky putavejsie, v programe sme vyuZili zakladny blok zmen efekt farba.
Tento blok zabezpedi, Ze postava si zmeni farbu, farba sa vybera v poradi farieb ddhy (oranzov3,
ZIta, zelend, modra, fialova, cervend), pricom celd Skdla je rozdelend do 200 odtiefiov. Ak
dosiahneme 200, pokracuje opéat od 0. Teda, ak by sme dali zmenu o 200, stéle by sme dostali tu

istd farbu. Cim mensiu hodnotu zmeny déme, tym bude zmena odtiefia mensia.

Dalej by sme mali umoznit Ziakom ukdzat svoje vlastné zazracné naramky. Komentujte

a vyzadujte, aby aj ich programy obsahovali nové bloky.

ROZPRACOVANIE — CCA 10 MIN.

Uloha 5 je zamerana na samostatnu tvorbu vlastného programu. Postava je dand v projekte, ale
Ziaci si m6zu navrhnut aj iny motiv.

Mozné rieSenia ulohy najde uditel v projektoch dlazba2 a dlazba3.

Uloha 5 Naprogramujte ndvrh farebnej dlazby do svojej kipelne pomocou 3estuholnikovych
dlaZdic. Dlazdicu mate pripravenu v projekte dlazba. Vydlazdenie mdZze vyzerat napr.
takto:
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Navrhnite vlastny blok riadok.

s

HODNOTENIE —CCA 5 MIN.

Sebahodnotiaci test slizZi na zopakovanie, ale aj zhrnutie ziskanych novych poznatkov.

Spojte ¢iarami jednotlivé popisy ovladania s prisluSnym blokom prikazu.

blok okolo

opakui ()

opeciatkuj

V4

vpravo (% e
2

N

skotna nahodna pozicia «

kvet

blok riadok

opakui ()

opeciatkuj

V4

N

/

Skupina  blokov, vktorej je

volanie nového bloku.

/ T~

Vlastny blok, ktory opeciatkuje
postavu pootocenu okolo
bodu, ktory je stredom
obrazka.

Vlastny blok, ktory vedla seba
10-krat opeciatkuje postavu.
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8 NAHODA: PECIATKUJEME A PRESUVAME

Tematicky celok / Téma

ISCED / Odporduéany roénik

Algoritmické rieSenie problémov:

analyza problému
jazyk na zapis rieSenia
postupnost prikazov

ISCED 2 /5. - 6. rocnik

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

zdklady prdace v prostredi Scratch

ovladanie prostredia Scratch, orientdcia v skupinach prikazov, ovladanie grafickych efektov,

ovladanie klavesnicou

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti

Ziakom rozvijané zruénosti a spésobilosti

Prostredie Scratch:

pripravi scenar, ktory generuje
nahodné cisla z nejakého intervalu,
navrhne scendr, ktory presuva
postavu na nahodné suradnice,
vytvori vlastny program, v ktorom
vyuzije peciatkovanie kostymu
postavy,

navrhuje a pouZiva vlastné bloky.

Informatické myslenie

(LOG2) vyuiitim logickych zdévodneni predpokladat
spravanie sa jednoduchych programov

(ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesiace
problém/casti problému (postupnosti krokov na
realizaciu nejakej ¢innosti veducej k cielu)

(VZO1) rozpoznat &asti procesu, ktoré maji podobné
vlastnosti/pravidla spravania sa (premenna v cykle, ¢len
postupnosti)

(VZO5) pouiit vzory z jedného problému na druhy
(analdgia, pouzitie cyklov, podprogramov, modulov,
skratenie zapisu dat obsahujlcich vzory, nastavit
Startovaci stav, nechat bezat podla pravidiel)

Metodika riesi problém, ako sa v prostredi generuju ndhodné Cisla a ako sa pouzivaju napr. na ndhodné
umiestnenie postavy na scéne. Spravne sa orientovat v dvojrozmernom priestore — sdradniciach scény,
v ktorych sa pouZivaju aj kladné a aj zaporné sturadnice mozZe predstavovat pre Ziakov problém.

V metodike uvedené projekty a Glohy im pom6zu pochopit a precvicit vyuzivanie stradnic. Sucastou
vyucovacej hodiny je aj precviovanie vytvarania a pouZivania novych blokov.

Dominantné vyucovacie metody a formy

Projektovd metdda. Frontdlna forma. Praca vo dvojiciach.

Priprava ucitela a pomécky

lokalna inStaldcia prostredia Scratch3 alebo pristup na internet s online editorom

pracovny list pre kazdého Ziaka

pracovné subory pre ucitela a Ziaka: hviezdy, kvety, kacicky, kacka a pes

Diagnostika splnenia vzdeldvacich ciefov

Diagnostika pomocou sebahodnotiaceho testu vo faze hodnotenia a na zaklade analyzy prace Ziakov.
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Uvop
Tato vyucovacia hodina sa venuje cyklom anahodnym ¢&islam, rozpraciva aj
problematiku novych blokov.

ZAPOJENIE — CCA 15 MIN.

Hodinu za¢neme motivatlnym rozhovorom, uvedieme ciel hodiny: pouZivanie ndhody
v programoch.

Otazky pre Ziakov:
e V prirode su ¢asto predmety umiestnené nepravidelne — porozhadzovane. Poznate
nejaké?
Mozné odpovede Ziakov: kvety na luke, kamene na poli, hviezdy na oblohe, vysypané
kocky z krabice a pod.
e Ako je v programovani takéto nepravidelné umiestnenie urobené?
Ocakavame odpoved, ktoru by mohli niektori Ziaci poznat: Pomocou ndhodného dCisla.

Uloha 1 Preskimajte projekt hviezdy.

Otvorte na ucitelskom pocitaéi projekt hviezdy, spustite ho. Cielom hry je ndjst postavu —
hviezdu.

V projekte sa hviezda 10 krat presunie na ndhodné miesto a urobi peciatku. Ulohou hraéa je
kliknat na hviezdu, teda ju najst medzi ostatnymi opeciatkovanymi képiami. Ak hrac trafi postavu
hviezdy, tak sa zmaZe celd plocha. Vyzvite Ziakov, aby sa s projektom zahrali na svojich
pocitacoch.

SKUMANIE — CCA 20 MIN.

Nechajte Ziakov, aby preskimali projekt hviezdy a vypracovali tlohy 2 aZ 5. V projekte nie je
naprogramované spustanie pohybu hviezdy pomocou premennej pohyb. Je vytvorena premenna,
v scenari su prislusné bloky, ale Ziaci maju v ilohe 4 sami urcit poradie blokov tak, aby sa hviezda
pohybovala o tolko krokov dopredu, aku hodnotu ma premenna pohyb. Udéitel ma k dispozicii
vyrieSeny program v projekte hviezda_riesenie.

Ziaci mdzu pracovat vo dvojiciach, aviak pracovny list by mal mat kazdy Ziak vlastny.

Udalosti, ktoré by mali Ziaci zakrizkovat vidime na obrazku.
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Uloha2  zakruzkujte, ktoré udalosti sa pouZivaju v projekte.

Uloha3 Preskimajte blok nahodne. Navrhnite, aké hodnoty ma blok ndhodne generovat, pre
blok stradnice x, y ale tak, aby sa generovali hviezdy len v hornej pravej ¢asti scény.

Dopiste do obrazka!

sko€ na x: nﬂ‘mdnnn:iom@ y: nahodne od 'o dn@

Oznacte Cast scény, na ktorej sa objavili hviezdy.

-200 -150 -100 -50 0 50 100 150 200 24p

<A

-24

-50

-100

-150

-180

Na obrazku vidime rieSenie Ulohy, ked maju Ziaci oznadit pravd hornu stvrtinu Scény.

Uloha4 Doprogramujte projekt tak, aby sa pri zmene hodnoty premennej pohyb postava
hviezdy pohybovala dopredu o prislusny pocet krokov. Usporiadajte prislusné bloky.
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s @ L

RieSenie ulohy vidime na obrazku:

dopredu | pohyb

Ziaci v tejto Ulohe objavuju, aky méa byt krok hviezdy v bloku dopredu, aby sa hviezda pohybovala
podla hodnoty premennej pohyb, ktora je zobrazena ako posuvac.

Uloha5 Otvorte si projekt kvety.
Nachadzaju sa v iom 3 postavy — 2 lupene a 1 lUc.

e Pre postavu lupenil je vytvoreny novy blok kvet. Doprogramujte projekt tak,
aby sa vykresloval kvet z lupernov pomocou bloku kvet na 10 ndhodnych
miestach v dolnej ¢asti scény.

e Pre postavu lupen2 doprogramujte novy blok kvet2. Tento novy blok pouZite
v programe, ktory bude vykreslovat na ndhodnych miestach 3-krat kvet, ale
iba v dolnej Casti scény.

e Pre postavu luc vytvorte novy blok sinko a pouzite ho v programe tak, aby sa
vykreslilo sInko na ndhodnom mieste v hornej ¢asti scény.

¢**

Mozete do svojho projektu pridat aj pozadie, alebo si nakreslit vlastné pozadie.
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Riesenie

blok kvet
. pri kliknuti na
opakuj o
= opakuj ‘I:'
lupen -
opeliatiu) sko& nax: nahodne od (@ZI)) do - nahodne od LN -180
y
vpravo C* @
J
# blok kvet2
e

pri kliknuti na

. |2
luperi2 -

7/ opeciatkuj

kvl‘avo ) @
2

oras €
sko€ na x: nahodne od do @ y: nahodne od o do

blok sInko

oo @

pri kliknuti na
V4 zmaz

sko€ na x: nahodne od do @ y: nahodne od @ do @

opeciatkuj

VYSVETLENIE — CCA 5 MIN.

Na zdklade svojich poznamok v pracovnych listoch si Ziaci po€as nasledujucej diskusie vysvetlia,
¢o zistili vo dvojiciach o tom, ako fungovali jednotlivé bloky. Tu je vhodné, aby ucitel zobrazil na
tabuli suradnicovu sustavu s hodnotami x ay (dalSie pozadie scény v projekte kvety) a aby Ziaci
vysvetlovali a vykreslovali, aké maju byt parametre pre blok nahodne, ktory generuje pozicie x
ay. UCivo nevysvetlujeme, len usmerfiujeme Ziakov pri ich vysvetlovani. V pripade nespravnej,
alebo nie Uplne jasnej formulacii niektorého Ziaka, moézu uUlohu vysvetlit dalsi Ziaci. Do fazy
vysvetlovania by sa malo zapojit ¢o najviac Ziakov.

Ucitel by mal dbat na to, aby sa pocas vysvetlovania objavili nasledujice informacie a aby vacésina

Ziakov pochopila hodnoty pre x-ovu a y-ové suradnice v réznych ¢astiach scény:
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e ak chceme, aby sa bola suradnica v lavej ¢asti scény, tak hodnoty pre blok nahodne v Casti
pre generovanie x-ovej suradnice maju byt z intervalu od -220 do 0. Ak berieme do Uvahy
Sirku objektu, tak pravi hodnotu treba zmensit o Sirku obrazka objektu. Ak Ziaci velkost
obrazka nevedia presne, staci tuto velkost odhadnut.

e ak chceme, aby sa bola suradnica v pravej €asti scény, tak hodnoty pre blok nahodne maju
byt pre x-ovu suradnicu z intervalu 0+Sirka postavy do 220

e ak chceme, aby bola suradnica v hornej polovici scény, tak hodnoty pre blok ndhodne pre y-
ovu stradnicu maju byt z intervalu od 0 + vyska postavy do 180

e aak sa ma blok nahodne vygenerovat suradnicu v dolnej ¢asti scény, tak hodnoty pre y-ovu
suradnicu maju byt od -180 do 0-vyska postavy

Sp6sob volania novych blokov Ziaci uz videli na predchadzajucej hodine, ale pravdepodobne
bude potrebné zopakovat, ¢o znamend volanie bloky vinom bloku. M6Zeme to urobit tym, Ze
vysvetlovat bude Ziak, o ktorom vieme, Ze ma spravne vyriesenu ulohu 5, v ktorej vytvoril nové
bloky a aj ich vhodne pomenoval.

Poznamka

Vieme, Ze je pomerne ndrocné systematicky viest Ziakov k tomu, aby si bloky pomenovali vhodnymi
menami. Je vsak velmi délezité, aby ich k tomu ucitel viedol a upozorrioval ich, ak maju ndzov bloku, ktory
nenesie Ziadnu informdciu o tom, co blok robi, napr. DDD, NIECO... Treba si uvedomit, Ze Ziakom sprdvne
pomenovdvanie vlastnych blokov vyrazne pomézZe pri vyvoji ndrocnejsich projektov.

ROZPRACOVANIE — CCA 10 MIN.

V tejto Casti vyucovacej hodiny Ziaci pracuju s dvoma programami — kacicky a kacka_a_pes. Pre
uCitela sme pripravili rieSenia oboch programov, ktoré najde vrovnako pomenovanych
projektoch v ucitelskom priecinku. Ucitel si mbéZe pred hodinou tieto vzorové rieenia pozriet. Ak
je to potrebné, mozZe ich pocas tejto casti hodiny ukazat Ziakom, ale len v celostrankovom
rezime, aby Ziaci nevideli bloky, ktoré maju sami vytvorit.

Uloha g Otvorte si pripraveny projekt kacicky.

Naprogramujte pohyb postav podla nasledujuceho

scenadra:
¢ na nahodnych miestach v dolnej ¢asti scény (na vode)
opecdiatkujte 5-krat kacku

e nech sa postava pes objavi 2 sekundy po zaciatku

programu a zabrese -
e po zabrechani psa kacka odleti na ndhodné miesto na oblohe
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Mozné riesSenie:

t pri kliknuti na

kacka zmen kostym na kacka_plava «

/ zmaz

opakuj o
sko¢ nax: nahodne od @ do @ y: m

/ opeciatkuj

J

pri prijati spravy pes
zmen kostym na  kacka_leti =

ki sa o snax poziciay y: nahodne od @ do @

‘H pri Kliknuti na

nastav velkost na @ %

ukaz sa
vysli spravu  pes v

opakuj o

zahraj zvuk dog1 » az do konca

Uloha 7 Otvorte si pripraveny projekt kacicky_a_pes.

Doprogramujte ho tak, aby nahodne po jazierku plavala len 1 kacicka. Ked' sa zjavi pes,
vyleti hore nad jazierko.
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Mozné riesSenie:

T pri kliknuti na

zmen kostym na kacka_plava »

skoc€ na x: @ y: m

kacka

opakuj o
kiZ sa o snax: nahodne od do @ y: poziciay

pri prijati spravy spraval =

zmen kostym na kacka_leti »

kiz sa ° snax: poziciax y: nahodneod @ do @

zastav vSetko

Hﬁ pri Kliknuti na

zahrajzvuk dog1 » az do konca

vysli spravu = spraval «

Odporiucame, aby vytvorené projekty Ziaci odovzdali ucitelovi. Niektoré z nich méze ucitel ukazat
ostatnym Ziakom a ohodnotit znamkou. Projekty je tieZ mozné zverejnit v Scratch studiu, ktoré
ucitel vytvori pre svojich Ziakov.
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HODNOTENIE —CCA 5 MIN.

Na evalvaciu sluzi kratky test, v ktorom Ziaci odpovedaju na pripravené otazky.

Vyberte spravny popis ovladania pre prislusné bloky prikazu.

sko€ na x: nahodne od o do @ y: nahodne od do @

Postava skoci ndhodne do
e [avej Casti scény
e pravej Casti scény
e hornej Casti scény

zmenf kostym na kacka_leti =

hlzﬁa°5nax: pozicia x  y: nahodne od @m@

Postava, ktora vykonava tieto bloky a prijme spravu:

e zmeni svoju farbu a premiestni sa na ndhodnu poziciu
e zmeni svoj kostym a bude kizat na ndhodnu poziciu
e zmeni svoj kostym a bude klzat na poziciu v hornej ¢asti scény

- Vytvorili sme novy blok kvet.

Co robi?

opakuj e , v v, . L.
- e pomocou postavy nakresli kvet tak, Ze sko¢i na ndhodné miesto
a opeciatkuje sa

/ opeciatkuj

- e niekde na scéne opeciatkuje 6 kvetov
vpravo C* @ e pomocou postavy nakresli kvet tak, Ze sa 6-krat opakovane
2 opeciatkuje a otoci sa nejaky uhol
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9 SURADNICE A VSTUPY

Tematicky celok / Téma

ISCED / Odporduéany roénik

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému,
e jazyk na zapis riesSenia,
e postupnost prikazov
Reprezentdcie a nastroje:
e prdca s grafikou

ISCED 2 /5. - 6. rocnik

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e zdaklady prace v prostredi Scratch

e rieSenie algoritmickych uloh bez poditaca
e ovlddanie prostredia Scratch, orientacia v skupinach prikazov, ovladanie grafickych efektov,

ovladanie klavesnicou

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti

Ziakom rozvijané zruénosti a spésobilosti

Prostredie Scratch:

e pochopi, ako je navrhnuta
suradnicova sustava v prostredi,

e vyuZiva premenné — zobrazuje
premenné na scéne, meni hodnotu
premennej,

e pripravi scenar, ktory zabezpeci
ovladanie postavy klavesmi -
Sipkami.

Informatické myslenie

(ALG3) vytvarat vlastné algoritmy rieSiace problém
(postupnosti krokov na realizaciu nejakej ¢innosti
veducej k cielu, vytvarat scenare a storyboardy)
(DEK2) hierarchicka dekompozicia — hierarchicky
rozdelit objekty /procesy na mensie &asti tak, aby sa
dali vyuZit pre dosiahnutie ciela (podproblémy
rozdelit na mensie podproblémy)

(VZO1) rozpoznat &asti procesu, ktoré maju
podobné vlastnosti (¢len postupnosti, ¢asti
programu)

(ALG3) vytvarat vlastné algoritmy rieSiace problém
(postupnosti krokov na realizaciu nejakej ¢innosti
veducej k cielu, vytvérat scenare)

Programovanie vacsich projektov si okrem dekompozicie vyzaduje aj naslednu syntézu a schopnost Ziakov
pochopit spolupracu a sucinnost jednotlivych ¢asti programu. Postupom, ktory maju zobrazeny
v pracovnom liste, a ktory budu podla tohto pracovného listu realizovat, privedie Ziakov

k naprogramovaniu svojej vlastnej hry.

Dominantné vyucovacie metody a formy

Frontdlna forma, praca vo dvojiciach.

Priprava ucitela a pomécky

e |okdlna instalacia prostredia Scratch3 alebo pristup na internet s online editorom

e pracovny list pre kazdého Ziaka

e pracovné subory: Choppy Knight (https://scratch.mit.edu/projects/353873212/), Lov na syr

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Preskusanie vytvorenych projektov, Ziaci si zahraju svoje hry.
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Uvob
Metodika sa venuje suradniciam a ovladaniu postavy pomocou tlacidiel. V Uvode Ziaci
pracuju s hotovym projektom, hrou Choppy Knight. V tejto hre sa pohybuje postava, ktora

zbiera mince (poklad) a ma sa pritom vyhybat prekazkam. Nasledne maju Ziaci napldnovat

svoju vlastnu hru a na zaklade dloh v pracovnom liste vytvoria svoj vlastny projekt.

SKUMANIE — CCA 10 MIN.

V Uvode hodiny vyzveme Ziakov, aby si zahrali pocitacovi hru Choppy Knight, ktora je
vytvorena v prostredi Scratch, pozri https://scratch.mit.edu/projects/353873212/

Uloha1 Zahrajte hru Choppy Knight.
Zapiste, kolko postdv je v projekte.

Kde je definované pozadie jednotlivych

arovni hry?
Ktora postava reaguje na zelenu zastavku?

14 postav

postava LEVEL obsahuje 12 kostymov

po stlac¢eni zelenej zastavky sa ukaze postava TB

V hre sa pohybuje postava, ktora ma zbierat mince (poklad a vyhybat sa prekazkam, ktoré
su zobrazené ako ostré hroty. Ak postava spadne na prekazku, vrati sa na zaciatok aktualnej
Urovne. Pomocou stlaéenia medzery vie odhodit zbran, aby zneskodnil straZzcov. Postavicka
sa ovlada Sipkami hore, vpravo, vlavo (alebo aj klavesmi a, d, w). Ked' sa Ziaci zozndmia
s hrou, spoloéne urobte rozbor projektu podla otazok v pracovnom liste.

Zistenia, ktoré by mali urobit Ziaci vidime zapisané modrou farbou. Pri skimani projektu by
si mali Ziaci vSimnut, ako su realizované jednotlivé drovne. Mohli by sa tieZz zaujimat o to,

akym sp6sobom postava ,,pada“, aby bol jej pohyb realisticky.



https://scratch.mit.edu/projects/353873212/

REALIZACIA - CCA 30 MIN.

Vyzvite Ziakov, aby naplanovali a vytvorili svoju vlastnid hru s témou Lov na syr.

Ziaci moézu pracovat aj vo dvojiciach a spolo¢ne tak vytvérat svoj projekt. Tato metodika je
odli$na od predchdadzajucich a nie je navrhnuta formou SE. Ziaci v nej budu na celej hodine
vytvarat jeden dlhsi projekt. V pracovnom liste uvadzame navod na rieSenie jednotlivych
¢asti projektu. Ulohou Ziakov je tieto kroky zreplikovat, pripadne v niektorych &astiach
pracovného listu ich dotvorit podla vlastného nametu.

Uloha 2 Vytvorte svoju vlastnd hru s témou Lov na syr, v ktorom sa nachadza:

e myska, ktord ma hrac¢ ovladat pomocou Sipok a doviest ju k syru, ktory sa
objavi na ndhodnom mieste

e v labyrinte sa budu pohybovat aj chrobaciky, ked sa s nimi myska stretne,
hra sa ukoni.

V pracovnom liste je navrhnuté, ako si postupne rozvrhnit programovanie projektu a tiez
jeden z mozZnych postupov rieSenia. Ak maju Ziaci iné ndpady, nechajte ich pracovat podla

vlastného planu.

Na zaciatku programovania projektu je vhodné zaradit diskusiu o tom, ako si vlastny projekt
rozvrhnut, aké postavy bude obsahovat atiez aké bloky zrejme pouZijeme pri jeho
realizacii.

e Postavy: myska, labyrint, syr, chrobaciky.

e Scendre: myska ovladana z klavesnice, ndhodné objavenie sa syra, nahodny pohyb

chrobakov na scéne.
Navrhnuty postup rieSenia:
1. Ovladanie postavy mysky pomocou Sipok.
2. Priprava hracej plochy — labyrintu.
3. Pohyb mysky medzi stenami labyrintu.
4. Syr ajeho ndhodné objavenie sa.

5. Vytvorenie chrobdkov a ich pohyb.



Vytvorte hru Lov na syr, v ktore;j:

e bude postava mysky, ktori budeme ovladat pomocou klavesov — Sipok
bude labyrint, myska neméze prejst cez stenu

e na ndhodnom mieste scény sa objavi syr

e hra skondi, ked sa myska dostane k syru

1. Ovladanie postavy mySky pomocou Sipok

Vytvorte novy projekt, zruste postavu macky a vytvorte novu postavu Mousel vyberom
z ponuky postav Scratch

Pri Starte programu mézete zmensit velkost mysky:

P

nastav velkost na @ %

Najprv Ziaci maju vybrat postavu, ktord bude hra¢ ovladat pomocou Sipok. Mozno si
vSimnu, Ze myska z galérie ma dlhsi chvost, ktory by mohol prekazat pri pohybe mysky
v labyrinte. Je dobré potom ho v editore skratit.

Pomocou zndmeho rozhodovacieho bloku vieme naprogramovat ovladanie Sipkami. Smer
natodenia postavy sa nastavi pomocou grafického uhlomeru.



Pre kazdy smer pohybu postupne naprogramujte ovladanie mysky pomocou klavesov —
Sipok. Vytvorte novy blok posun, v ktorom sa bude myska posuvat o nejaky krok. Na
obrazku vidite, bloky, ktoré zabezpecia pohyb mysky smerom dolu (smerom 180).

blok posun

-

Podobne doprogramujte aj pohyb pre ostatné klavesy — Sipky hore, vpravo a vlavo.

Nezabudnite pri stlaceni dalSich $ipok vyuZit uz hotovy blok posun.

V navode je postup pre naprogramovanie $ipky dolu. Ziaci maju doprogramovat ovlddanie pre
dalsie Sipky. Zrejme zmenia udalost pri stlaceni, v ktorej vyberd ind Sipku a nasledne zmenia
smer, ktorym sa ma myska natocit.

Ziaci by mali pripravit takéto udalosti:

pristiageni  Sipka viavo = pristlaéeni  Sipka vpravo =




2. Priprava hracej plochy: nakreslite postavu, ktora bude mat obrazok labyrintu. Otvorte
kresliaci editor:

Postava | Mousel - x 206 Ty =

W | @ | B Vefkost 50 Smer 180

Pozadia
1

Nakreslite modré ciary labyrintu:

= Scenare &f Kostymy o Zvuky
1
=] kostym  kostym1 -~
ym1
S obrys u - 20
[ IS
s & '
ak kreslite so
“ T stlatenym
© klavesom

O Shift, budu sa
kreslit rovné
Ciary

Labyrint navrhujeme nakreslit ako novu postavu. Na kreslenie vyuZijeme kresliaci editor, ktory
je sucastou prostredia Scratch. Takyto postup je vyhodny aj preto, Ze ak budu chciet Ziaci
vytvarat dalsie Urovne hry, staci ak nakreslia postave novy kostym.



3. Dopliite podmienku pre pohyb mysky tak, aby myska nepresla cez stenu labyrintu:

Vsimnite si, Ze podmienku sme doplnili do bloku posun. KedZe sa tento blok vyuziva pri
pohybe pre vsetky Sipky, myska reaguje na stenu vidy.

V tejto Casti doprogramuju Ziaci pohyb mysky tak, aby pri ndraze na stenu labyrintu zacuvala, ¢o
zabezpedi, Ze myska neprechadza cez stenu labyrintu.

NajcastejSia chyba, ktora sa ziakom stava je, Ze ak sa myska otodi prili$ blizko pri stene jej chvost
sa bude dotykat steny, a tak myska zostane stat. Ak sa to Ziakom stane, navrhneme im, aby
myske skratili chvost.

4. Syr, jeho nahodné objavenie sa, presun pri dotyku s myskou a zmena skére.

Vytvorte novu postavu, nakreslite jej obrazok — syr. Pri kresleni davajte pozor, aby ste jej
stred umiestnili do stredu kresliacej plochy. V kresliacom editore si vSimni tercik a umiestni
syr tak, aby bol v strede syra.

C

@

O

Naprogramuj, aby sa postava syr ndhodne objavila na scéne.

Poloha postavy na scéne je uréend pomocou suradnic. Aktualnu polohu postavy vidime
v informacidch o postave. Preneste syr na lavy okraj a pozrite si hodnoty pre xa y.

Postava | syr e x 128 1y
Uiz @ & Velkost 100 Smer 90

w (| 4Y &

Mouse1 labyrint sy chrobak1

Nahodné umiestnenie syra naprogramujeme pri stlaceni zelenej zastavky a cakanie na to,
kym sa ho dotkne myska. Aby sme mohli pocitat skore, vytvorte premennt skore
a doprogramujte jej zmenu pri stretnuti mysky a syra.




Cely program pre syr moze vyzerat napriklad takto:

nastav skore *+ na o

skoé nax: nahodne od @ do @ y. ndhodne od m do @

cakaj aZ kym = dotjkassa Mousel » 7

zmeni  skore - n@

Syr si Ziaci nakreslia v kresliacom editore prostredia Scratch. Treba ich upozornit, aby jeho
velkost zmenili tak, aby sa syr zmestil medzi steny labyrintu.

5. Invazia chrobakov
Vyberte postavu chrobacika a umiestnite ho na konkrétne miesto scény.

Naprogramujte jeho spravanie napr. tak, aby sa pohyboval a po narazeni na stenu aby sa
nahodne otocil, bud doprava alebo dolava. Ak sa dotkne s mysky, hra sa skonci.

Program pre jedného chrobacika moze vyzerat aj takto:

blok posun

dopredu o

ak  dotjkassa| | ?

nastav velkost na @ %

skot na x @ ¥ m

Dal3ich chrobacikov vytvorte kopirovanim postavy chrobaka. Nezabudnite ich pri $tarte
programu umiestnit na iné miesta scény.




Napiste, aké vylepsenia by ste chceli do svojej hry naprogramovat:

Ziak vloZi na scénu postavu jedného chrobaka a naprogramuje tak, ako vidi v pracovnom liste.

KedZe bude zaujimavejSie, aby sa v labyrinte pohybovalo viac chrobadikov, tychto ziska
kopirovanim uz vytvoreného chrobacika.

Ziak by nemal zabudnut presunuft novych chrobacikov na iné miesto scény.

Na konci pracovného listu maju Ziaci moznost zapisat svoje napady na vylepsenie hry. M6zZu sa
objavit napriklad nasledujice navrhy:

e Pridat postavu, ktora dobije mysku energiou tak, Ze pri kolizii posle spravu pre vsetkych
chrobdakov, aby sa na urcity ¢as skryli, takze sa myska bude méct volne pohybovat.

e Pridat postavu, napriklad ducha, ktory méze prechadzat aj cez steny a tieZ zastavi celu hru.

e Doplnit do labyrintu ,skratky”, teda miesta, do ktorych ked sa myska dostane preskoci na
iné miesto v labyrinte.

PREZENTACIA — CCA 10 MIN.

Ziaci by si mali zahrat vytvorené hry, vzdjomne preskisat a otestovat svoje projekty. Na
zaklade testovania by mali navrhnut dalSie vylepsenia a doplnenia do projektov.




10 HRA NIM 13

Oblast informatiky / Téma

ISCED / Odporduéany roénik

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému,
e jazyk na zapis riesSenia,
e postupnost prikazov
IReprezentacie a néstroje:
praca s grafikou

ISCED 2 / 7. - 8. ro¢nik

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e podmieneny prikaz ak
e vytvaranie vlastnych blokov
e posielanie sprav

e prikaz bublina, spdjanie slov pomocou bloku spoj

e premenné, kostymy a zmena kostymu pomocou hodnoty premennej

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

|Hra NIM

e skdmat a analyzovat hru NIM 13

e objavit stratégiu hry NIM 13 pre hraca,
ktory taha ako prvy, resp. ako druhy
v poradi

e rozhodnlt sa, ¢i je hra vhodnd na
naprogramovanie v prostredi Scratch

IProstredie Scratch

e definovat vlastnosti hry a to, ako ich
realizovat v scendri

e zistit, ktoré programatorské koncepty sa
v programe vyskytnu

e naplanovat postup riesenia (identifikovat
a definovat Udaje, ich inicializaciu, zmeny,
ich vzajomny vztah)

Informatické myslenie
e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy na
rieSenie problému
e (ALGS6) vyuzivat existujuce algoritmy
v ndvrhu vlastnych algoritmov
e (ALGS) zapisat algoritmy
v konkrétnom programovacom
jazyku
Badatelské sposobilosti:
e zaznamenavat vysledky pozorovania
e konstruovat model a manipulovat
s nim pomocou softvéru
e zdielat a prezentovat vysledky pred
spoluziakmi

Dominantné vyucovacie metddy a formy

Badatelska metdda (5E). Frontadlna forma.

Priprava ucitela a pomécky

e pracovny list 10_Hra_NIM13_PL

10_Hra_NIM13_jednoducha

e dokument — ¢lanok: Badatelsky orientovany pristup ve vyuce programovdni na 2. stupni
ZS (str. 41) v publikdcii: Pech: Badatelsky orientovand vyuka matematiky a informatiky
s podporou technologii (bovmi.pdf), o pravidlach a objavovani vyhernej stratégie hry NIM
e prazdny projekt pre Ziakov s jednou postavou s obrazkom zapaliek 10_Hra_NIM13
e rieSené projekty pre ucitela 10_Hra_NIM13_bez_obrazku, 10_Hra_NIM13_s_obrazkom,

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Ziacke odpovede vo faze Vysvetlenie. Pozorovanie ¢innosti ziakov vo faze Skiimanie
a Rozpracovanie. Spolo¢né hodnotenie vytvoreného projektu spoluziakmi.




Uvob

Prostredie Scratch sa da pouZit aj na tvorbu a vyvoj malych hier, v ktorych je pocitac
superom hraéa. Pre pocita¢ je potrebné navrhndat algoritmus anasledne ho
naprogramovat tak, aby dokazal byt v hre protihra¢om s rozumnou stratégiou. Niekedy je
vhodné upravit stratégiu, v ktorej pocitaC vidy vyhra tak, aby mal aj hra¢ Sancu na
vitazstvo.

Pri takto koncipovanych hodinach informatiky musia Ziaci teda nielen dokazat
navrhnut, ako preniest samotnu hru do poditaca, pripravit jej dizajn a ovladanie, ale aj
objavit vitaznu stratégiu hry, navrhnit algoritmus vitaznej stratégie anasledne ho
naprogramovat.

Strategicka hra NIM ma vela variacii, my budeme hrat s 13 zdpalkami. Hra NIM 13
ma pomerne jednoduché pravidla a podla dostupnych vyskumov a ¢lanku Badatelsky
orientovany pfistup ve vyuce programovdni na 2. stupni ZS (Pech: Badatelsky orientovand
vyuka matematiky a informatiky s podporou technologii, str. 41-50, ) vieme, Ze Ziaci dokazu
objavit stratégiu hry NIM 13 priblizne za desat minut. Pravidld hry si jednoduché: dvaja
hraci striedavo odoberaju 1, 2 alebo 3 zapalky z kopy 13 zapaliek. Ten, kto odoberie
poslednu zapalku, prehrdva.

Metodika tejto vyucovacej hodiny ma charakteristiku badatel'ského vyucovania.
Ziaci najprv preskimaju hru NIM 13 tym, Ze budu vidiet jednu alebo niekolko verejnych
partii ucitela s niektorym Ziakom alebo nejaku verziu hry na pocitaci, a nasledne budud hru
hrat vo dvojiciach. V ramci niekolkych partii by mali dokazat sformulovat vitaznu stratégiu
hry NIM 13. Potom budu samostatne alebo spolu s ucitefom rozhodovat, ¢i je hra vhodna
na naprogramovanie v prostredi Scratch, ktoré poznaju a v ktorom programovali. Dalej
budu analyzovat, aké programatorské konstrukcie budu potrebné pri realizécii tejto hry do
pocitacovej podoby a akd bude programatorska naroénost ich programu. Nakoniec kazdy
z nich pripravi svoj vlastny projekt, v ktorom bude pocitaé protihra€om. Niektorym Ziakom
mobzeme navrhnut, aby pripravili menej narocnu hru bez stratégie pre pocitac, viac pozri
v Casti Rozpracovanie.

V ramci programovania strategickej hry moézeme pre nasich Ziakov vyhladat aj inu
strategicku hru. Musime si vSak uvedomit, aké schopnosti Ziakov su potrebné na objavenie

vitaznej stratégie hry a tiez to, aké zruc¢nosti a programatorské skisenosti musia mat Ziaci,

aby hru a jej stratégiu dokazali implementovat v prostredi Scratch.

ZAPOJENIE — CCA 8 MIN.

Na hodinu prinesieme redlne zapalky alebo Sparadla a na zaciatku hodiny ukazeme
vzorovu partiu hry NIM 13. MdézZeme hrat s niektorym Ziakom alebo aj s celou skupinou



Ziakov. PocCas hrania ukazkovej partie hry vysvetlujeme pravidlda hry tak, aby ich Ziaci
pochopili. Na papier, na tabulu (alebo v tabulkovom editore alebo v textovom editore,
ktory premietame pomocou dataprojektora) zapisujeme priebeh hry. Mo6Zeme sa
rozhodnut, ¢i pri tejto vzorovej hre budeme vidy vyuZivat vitaznid stratégiu pre druhého
hraca (pocet odobratych zapaliek je potrebné doplfiat tak, aby prvy hra¢ a druhy hraé
odobrali v jednom tahu spolu 4 zapalky). Tuto vitazna stratégiu by mali Ziaci postupne
odhalit. Ucitel sa m6ze rozhodnut aj tak, Ze v niektorej zo vzorovych partii necha vyhrat
Ziaka, ktory taha ako prvy.

Zapis hry moézeme robit ,do stfpca” alebo ,do riadku” tak, ako na su na obrazku
ukdzané dve vzorové hry. MbéZeme sa tiez rozhodnut, ¢i budeme k odobratym zapalkam
pisat znamienko ,,-“ (minus):

vzorova hra podet Ziaci ufitel podet Ziaci ulitel poéet Ziaci ulitel pofet Ziaci  ulitel podet
lveorovdhra | 13] 2] 2] o 1] 3] 5| 2] 2] 1] 1] whra] o]

w

potet zapaliek 1

Ziaci

ucitel

pocet zapaliek

Ziaci

ucitel
poéet zépaliek
Ziaci

ucitel

poéet zapaliek
Ziaci

ucitel vyhral
poéet zapaliek 0

kS e |w|s oo

Ak chceme vyuZivat iba vitaznu stratégiu, nemali by sme hrat prili$ vela vzorovych
stratégiu (predovsetkym v pripade, ak je pocet zostavajucich zapaliek vyznaceny a tak je na
prvy pohlad vidiet, aké zostavajuce pocty zapaliek si vyznamné).

Potom nechame Ziakov hrat redlnu hru NIM 13 vo dvojiciach alebo v skupinach.
Nabadame ich ktomu, aby si priebeh partii zapisovali. Poc¢as niekolkych redlnych partii
medzi sebou sa Ziaci snazia objavit vitaznu stratégiu tejto hry.

Dal3im, resp. inym, spésobom priebehu fazy Zapojenie méoze byt to, e pouZijeme
hotovi hry v Scratch 10_Hra_NIM13_bez_obrazka, ktord ddvame ucitelovi k dispozicii
v tejto metodike. Hru ukazujeme vo forme Na celti obrazovku (ikona v Scratch vpravo hore

LY
‘u . - .. e e Wps . vy
). Pomocou dataprojektora hru ukdzeme Ziakom tym, Ze ucitel hrd partiu s pocitacom,

ktoru premieta cez dataprojektor a pocas nej objasnuje pravidla hry. Po tejto Casti hodiny
by mali byt Ziaci motivovani nielen k hraniu hry, ale aj ktomu, aby zacali uvaZovat
o vitaznej stratégii pre niektorého hraca aj k jej naprogramovaniu.



ICA2 - Nim
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Current Total: 21
Press start to play.

Rézne varianty hry NIM, zdroj internet

SKUMANIE — CCA 10 MIN.

Ziaci pocas tejto ¢asti hodiny hraju hru NIM vo dvojiciach, priéom si robia zaznam
otom, ako kto tahal akto vyhral. Ziaci si méiu tahy hry zaznamendavat do tabulky
pripravenej v pracovnom liste alebo sp&sob zaznamendvania tahov méZeme nechat na
Ziakoch samotnych. Ti maju z predchadzajucich hodin, ktoré boli vedené badatelskym
pristupom, uz pomerne vela skdsenosti so zapisovanim vysledkov badania a preto verime,
Ze si sami dokazu zvolit spravnu metddu zépisu priebehu jednotlivych partii hry NIM.

Tu uvadzame &ast pracovného listu. Riesenia pre Glohu 1 neuvadzame — kazdy Ziak
bude mat svoje vlastné zapisky z hier. Vitaznu stratégiu sme zapisali jednoducho, ovladanie
sme zvolili podla toho, ako sme navrhovali v diskusii so Ziakmi.

1. Do pripravenej tabulky zapi$ mena hracov a pocty zapaliek, ktoré v kazdom tahu
odobrali:

hral | hra2 | hra3 | hra4d

pocet zapaliek | 13

2. AKa je vitazna stratégia hry NIM 13 pre hraca, ktory taha ako druhy v poradi?

ak hrac, ktory tahal zoberie 1 zapalku, druhy hracé zoberie 3 zapalky
ak hrac, ktory tahal zoberie 2 zapalky, druhy hrac zoberie 2 zapalky
ak hrac, ktory tahal zoberie 3 zapalky, druhy hrac zoberie 1 zapalku

vSeobecne: ak hrac zobral K zapaliek, druhy hrac¢ zoberie 4 - K zapaliek

3. Ako sa bude dat ovladat Tvoja hra?

hrac zada ¢islo 1, 2 alebo 3




potom zobrazim o tolko menej zapaliek

pocitac bude tahat tak, aby vidy vyhral

4. Naprogramuj hru NIM 13 s vitaznou stratégiou pre pocitac.

VYSVETLENIE — CCA 5 MIN.

V tejto faze vyucovacej hodiny by mali byt Ziaci schopni, podla svojich konkrétnych
hernych situacii a toho, ktory hra¢ vyhral, vlastnymi slovami sformulovat hypotézu o tom,
¢i existuje spdsob a situacia, v ktorej niektory z hrdov hru vidy vyhrd. Nechame Ziakov,
aby uviedli svoje hypotézy a vysvetlili ich svojim spoluziakom. Kladenim otdazok moézeme
Ziakom pomact precizovat formulaciu vyhernej stratégie tak, aby ju pochopili vSetci Ziaci.

Dal3ia ¢ast tejto fazy hodiny je venovand tomu, ako hru naprogramovat v prostredi
Scratch. Zaciname spolo¢nou diskusiou k implementacii projektu do pocitaCovej podoby.
Vedieme Ziakov ktomu, aby navrhli ovladanie ich buduicej hry NIM a objasnili, aké
programatorské konstrukcie budu pri jej programovani potrebovat.

Na zaciatku ich vedieme k tomu, aby sa rozhodli, ¢i budu v hre zobrazené obrazky
zapaliek alebo nie. Vacsina Ziakov bude zrejme chciet zobrazovat zapalky tak, ako to bolo
v redlnej hre. Preto mbézeme dat Ziakom k dispozicii obrazok zapalky.sprite3, v ktorom je
pripraveny obrazok zapaliek.

Kolko zapaliek chces odobrat?

pocet [EET
Stlac 1, 2 alebo 3. Mas 13 zapaliek.
Korko zapaliek
chces odobrat?

Dva rézne dizajny hry NIM v prostredi Scratch. Vlavo projekt s obrazkami zapaliek. Vpravo bez obrdzkov.
Ziaci by mali byt schopni navrhnut do projektu:

Obrazok zapaliek: Ziaci mézu navrhnit, Ze budd vyuZivat jednu postavu s 13
kostymami alebo 13 postav, kostym kazdej z nich tvori jedna zapalka. V dalSej diskusii
vedieme Ziakov k tomu, aby dokazali sformulovat, aké akcie budul postavy-zapalky robit
(zobrazovat sa a skryvat sa) a aj k tomu, aby si uvedomili, ako programatorsky naro¢né by
bolo posielanie sprav v pripade, Ze by sa postava mala ukazat alebo skryt, ak by na kazdej
z nich bola len jedna zapalka. Tato diskusia by mala viest k tomu, Ze bude zrejme ovela
jednoduchsie mat len jednu postavu, ktorej budeme menit kostym podla toho, kolko



zapaliek je este v hre. Niektorym Ziakom moZe napadnut, Ze nie je potrebné zobrazovat
obrazok, staci vediet pocet zapaliek, ktoré ostali v hre a tento pocet méze byt vypisany ako
hodnota premennej alebo ho mdZe povedat napr. nejaka postava, ktora bude v hre.

Ovladanie hry: Navrhnut jednoduché ovladanie hry nemusi byt pre Ziakov intuitivne
a moOzZu mat tendenciu napr. vkladat do hry dalSie postavy, ktoré budu zobrazovat Cislice 1,
2, 3, podla toho, kolko zapaliek chce hra¢ odobrat. Niektori Ziaci zrejme toto ovladanie
dokazu bez problémov naprogramovat, takZe spolu s nimi rozoberieme aj tuto moznost
ovladania hry. Diskusiu moZeme viest aj tak, aby Ziaci pochopili, Ze pre jednoduchost staci
(skryte, bez zobrazenia na scéne) reagovat na tri klavesy — ¢isla 1, 2, 3 a podla nich zmenit
postave kostym. Podobnym sp6sobom potom zabezpecime tah pocitaca.

ROZPRACOVANIE — CCA 20 MIN.

KedZe tdto metodika priamo nadvazuje na sériu 9 predchdadzajucich metodik pre
prostredie Scratch a programovanie v iom, verime, Ze Ziaci uZ na tejto vyucovacej hodine
maju dostatok vedomosti a aj programatorskych sklisenosti a zruénosti, ktoré potrebuju
pri programovani tejto hry.

V tejto casti hodiny udlitel konzultuje individualne s jednotlivymi Ziakmi pri ich
programovani, radi apomaha im, napr. pri definovani premennych arozdelenia
kompetencii pre jednotlivé postavy. Ziaci pracuji samostatne na rieeniach svojich
projektov, mali by dokazat tvorivo riesit problémy, ktoré sa objavia pocCas programovania.

Dolezité Ziaci, ktori nemaji zdujem o programovanie mdiu mat problémy
s implementaciou takejto komplexnej hry. Uditel sa v takom pripade moze rozhodnut, aby
naprogramovali jej zjednodusenu verziu. V nej nebudi programovat stratégiu pre pocitac,
ale namiesto toho vytvoria hru pre dvoch hracov. Ovladanie hry bude spocivat iba v klikani
na postavu zdpaliek, ktora si pri kliknuti zmeni kostym o 1. Celu logiku hry, teda striedanie
hracov pri tahani a zabezpecenie toho, aby Ziadny hra¢ neodobral viac zapaliek, ako je
v pravidlach dovolené, si budd ,strazit“ samotni hraci pri klikani na zapalky. Takto
navrhnutd hra je programatorsky ovela jednoduchSia, pozri obrdzok srieSenim
jednoduchého variantu hry NIM13:

Ju

- -0l o

-

I8!
@.

Beries posledna zapalku, prehral si.J




Riesenie s vyhernou stratégiou s vyuzitim jednej postavy s kostymami zapaliek od 1 do 13:

pri iiknuti na
blok odober pocet

nastav kostym = na e

= . k
zmen kostym na  koshym -

opaku] pocet

zme kostymna  kostym

nastav odobraf + na o

vysli sprave messagel +  a pockaj

pri prijati spravy  messagel -

nastav odobrat *+ na a myslienka o e
gl spravu  messagel *  a pockaj
- = - T Co Ml pocitad odobera o - odobrat o 5
odober o - odobrat

TSN ostala posledna zapalka, prehral @
nastav odobrat + na a

vysli spravu messagel *  a pocka)




Riesenie s vyhernou stratégiou s postavou hraca, ktory hovori, kolko zapaliek eSte mame:

pri kdiknuti na

nazfav pocet » na G

blok odober pocet

bublinga spoj @ spoj  pocet zapaliek. Kolko zapaliek chees odobrat?

opakuj pocet

naztav kostym * na kostym -o

zmen kostym na | kostym

nasiav odobrat + na o

vysli spravu  messagel «  a pockaj
pri prijati spravy messagel -

myzlienka o g

naslav pocei * na pocet -

bublina  spoj o - odobrat
odober o - odobrat

naslay pocet = na pocet -o- odobrat

nasiav odobraf « nae

vyil spravu messagel v a pockaj

T STl ostala poslednd zapalka, prehral @
nastav odobrat « nae

vysli spravu  messagel ~  a pockaj

bublina spoj (EeEEILEI spoj pocet zapaliek. Kolko zapaliek chees odobrat?

Obe rieSenie najde ucitel aj v prislusnych projektoch.

HODNOTENIE — CCA 2 MIN.

Mozeme oslovit niektorého Ziaka, aby prezentoval svoj projekt pred spoluZiakmi.
Hodnotenie m6zeme urobit komentovanim jeho projektu ostatnymi Ziakmi. Hodnotenie
véetkych projektov urobi ucitel po ukonceni hodiny, resp. neskor v pripade, ak Ziaci
dokoncovali svoje projekty doma.



11 BLUDISKO

Oblast informatiky / Téma ISCED / Odporduéany roénik

Algoritmické riesenie problémov ISCED 2/ 7. - 8. ro¢nik

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

postava, kostymy

scéna, pozadie

vetvenie

premenné

posielanie sprav

praca s kldvesmi, riadenie postavy pomocou Sipok

Ciele
Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti Ziakom rozvijané spésobilosti
|Prostredie Scratch Informatické myslenie
e v ramci tejto aktivity Ziaci neziskavaju e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy na
nové vedomosti a zruc¢nosti, ale ucia sa rieSenie problému
vhodne vyuZivat tie, ktoré nadobudli na e (ALGS6) vyuZivat existujuce algoritmy
predchddzajucich hodinach. v ndvrhu vlastnych algoritmov

e (ALGS) zapisat algoritmy v konkrétnom

programovacom jazyku
Badatel'ské spbsobilosti:

e zaznamenavat vysledky pozorovania

e konstruovat model a manipulovat
s nim pomocou softvéru

e zdielat a prezentovat vysledky pred
spoluZiakmi

Dominantné vyucovacie metody a formy

Badatelska metdda (5E).
Frontalna forma.

Priprava ucitela a pomécky

pracovny list pre Ziaka 11_Bludisko_PL
projekt pre ucitela 11_Bludisko_final (hotovy projekt)
projekt pre ucitela 11_Bludisko_ukazka

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Ziacke

odpovede vo faze vysvetlenia. Pozorovanie Cinnosti Ziakov vo faze skumania

a rozpracovania. Spolo¢né hodnotenie spoluZiakmi, posudenie spravnosti navrhnutych postupov
a programatorskych rieseni.




Uvob
Pojem bludisko (alebo labyrint) by mohol byt pre Ziakov pomerne znamy. Bludiska by mohli
poznat z gréckych baji, napr. o Ariadne a Théseovi, ktory hladal v labyrinte Minotaura, ale
aj z rozpravok, ¢i z detskych ¢asopisov, v ktorych sa ¢asto nachddzaju ulohy o hladani cesty
v bludisku ¢i labyrinte. Pre starSich Ziakov existuje pomerne vela uloh, v ktorych sa casto
rieSi problém ndjdenia najkratsej cesty v labyrinte.

V nasej aktivite budeme uvaZovat o jednoduchych labyrintoch a bludiskach,
v ktorych sa bude dat pomocou $ipok pohybovat postava (napr. gulécka, lopta). Dalej
budeme spominat pojem stena (postava nedokaze prechadzat cez stenu) a pojem volné
policko (postava sa pohybuje po volnych poli¢kach).

Nasledujuca metodika obsahuje sériu otazok, ktoré vedu Ziakov od preskimania,
ako nakreslit svoje vlastné bludisko aako ho zobrazit vpozadi Scény aZz po
naprogramovanie prechddzania postavy bludiskom pomocou Sipok.

ZAPOJENIE — CCA 5 MINUT

V Uvode vyucovacej hodiny ukazujeme Ziakom pomocou frontalnej ukazky (vyuzitim
dataprojektora alebo interaktivnej tabule) hotovy projekt 11_Bludisko ukazka. Délezitou
sucastou tejto casti hodiny je spoloéna diskusia ucitela a Ziakov a nasledna doésledna
analyza ukazkového projektu.

Aktivita 1

Otvorime projekt 11_Bludisko_ukazka. Projekt ukazujeme v celostrankovom reZzime, do
ktorého sa prepneme stlacenim tlacidla v pravej hornej ¢asti webovej stranky projektu:

u ez

ke

Ea celd obrazovku i

Ziaci by mali byt schopni v projekte identifikovat niekolko zakladnych €asti:

e Nakreslené bludisko ako sucast Pozadia Scény.

e Zelené Casti rozpoznat a pomenovat ako steny, biele Casti ako tie, po ktorych sa
mozZe postava pohybovat.

e Pohyb postavy s obrazkom lopty pomocou Sipok.

e Niekolko statickych postav, okuliare.

e Zobrazenu hodnotu premennej v pravom hornom rohu.

e Pocas ukazky si maju Ziaci vSimnut, Ze pri prechadzani postavy okuliare zmiznu
a pripoéita sa pocet predmetov, ktoré postava pozbierala. Ziaci by si tiez mohli
uvedomit, aka programatorska konstrukcia je spojena s touto akciou — zrejme
Cakanie postavy s obrazkom okuliarov na to, kym sa stretne s loptou.




Projekt 11_Bludisko_ukazka

Ucitel pocas demonstracie prechddza postavou, upozoriiuje na to, ako sa postava
sprava pri stene, pri prekdzke, ako reaguje na stretnutie s okuliarmi. Po ukonéeni ukazky by
mali byt Ziaci schopni identifikovat jednotlivé Easti projektu a slovne vyjadrit zakladné
informacie o Struktire projektu. Okrem postdv, ktoré sa nachadzaju na scéne by mali
identifikovat premennd, ktora je zobrazena v pravom hornom rohu scény. Ziaci by mali
dokazat zistit, Co premenna zobrazuje, kedy sa vynuluje a kedy sa zvysi jej hodnota. Pro
programovani by potom mali vhodne zvolit jej meno, napr. pocetVeci, pocetNajdenych,
pocetNajdenychVeci.

Ziaci by mali prejavit zaujem preskiimat zalozku Pozadie pre Scénu. Ziaci by si mali
dokazat spomenut na viacero projektov, v ktorych sa vyskytoval pohyb postavy pomocou
$ipok a mali by chapat analégiu s prezeranym projektom. Ziaci by mali poznat dva spésoby,
ktorymi sa pohyb pomocou klavesov Sipok da v prostredi Scratch naprogramovat (relativne
otacanie vlavo, vpravo apohyb postavy aabsolitny pohyb zmenou suradnic x avy)
a rozhodnut sa, ktory z nich pouZiju (zrejme ten, s ktorym maju viac skdsenosti, resp. ktory
pouzivali v doterajsich projektoch).

SKUMANIE —CCA 15 MINUT

Ziaci riesia ulohu 1 z pracovného listu. Pracovny list, ktory je pripraveny ako sada
otazok, ktoré maju pomoct Ziakom lepsie identifikovat programatorské podproblémy pri
programovani projektu bludisko a hladat a navrhovat rieSenia pre ne.

Niektoré programatorské postupy by mali Ziaci poznat z predchadzajicich
projektov, napr. Ze ak chceme, aby postava nedokazala prechadzat cez nejaku farbu,



navrhneme také rieSenie, Ze postava sa pri svojom pohybe posunie do vnutra tejto farby

(steny), ale hned' sa vrati spat.

Ak su Ziaci Sikovni, pracovny list s otdzkami vlastne nepotrebuji a mézeme s nimi

hned prejst k Casti Vysvetlenie.

Uloha 1

Podla ukdzky a diskusie so spoluZiakmi k projektu 11_Bludisko_ukazka odpovedz na otdzky:

otazka

odpoved’

Kde je nakreslené bludisko?

bludisko je Pozadie, ktoré sme vytvorili pre
Scénu

Aky kostym ma postava, ktora sa v bludisku
pohybuje?

lopta

Po stlaceni ktorych klavesov sa postava
pohybuje?

po stlaceni Sipok

Cez aku farbu lopta nedokaze prejst?

cez zelenu

Na obrazku je ¢ast
programu, ktora
zabezpedi, ze pri
stlaceni Sipky vpravo
postava nedokaze

prejst cez zelenu
farbu. Napis, ¢o sa
vV programe deje.

Postava sa najprv posunie v smere x o 10

krokov.

Potom pomocou prikazu ak zistujeme, ¢i sa
dotyka zelenej farby.

Ak sa dotyka zelenej, postava sa posunie
v smere x 0 -10 krokov.

Aky tvar maju postavy, ktoré po stretnuti
s loptou zmiznu?

okuliare

Aka hodnota sa zobrazuje vpravo hore?

kolko okuliarov uz lopta pozbierala




Kedy hra skon¢i? ked postava - lopta pride na ZIté policko
vpravo dolu

VYSVETLENIE — CCA 10 MINUT

Po ukonceni fazy Skamanie, resp. odpovedani na otazky spojené so spravanim sa
jednotlivych postdv, vyvolame niektorého Ziaka, ktory ostatnym vysvetli, ako pripravit
bludisko, ako navrhnut pohyb lopty pomocou Sipok a neprechadzanie postavy stenami
a tieZ to, ako zistit, ¢i je postava v cieli. Ostatni Ziaci sa vyvolaného Ziaka pytaju, vyjadruju
svoje napady na rieSenie predostretého problému, zapdjaju sa do diskusie a snazia sa
pochopit navrhované postupy.

V tejto faze vysvetlovania, a vlastne aj tvorby ndvrhu rieSenia programu bludiska,
riadime diskusiu tak, aby vSetci Ziaci chapali, ¢o a akym spésobom je potrebné v bludisku
naprogramovat. Snazime sa docielit, aby Ziaci dokazali slovami sformulovat podmienku
pre obrazok labyrintu a pohyb postavy tak, aby sa postava pred stenou labyrintu
"zastavila". Ak sa Ziaci s takymto postupom doteraz nestretli, musime viest diskusiu velmi
starostlivo, aby vsetci Ziaci pochopili "navrat" postavy pri dotyku s rovnakou farbou, aki ma
stena labyrintu a aj to, Ze iné postavy, cez ktoré bude lopta prechadzat neméiu mat
rovnaku farbu vo svojom obrazku.

ROZPRACOVANIE — CCA 10 MINUT

V tejto Casti hodiny Ziaci rieSia ulohy 2 aZ 4, v ktorych maju naprogramovat svoje
vlastné bludisko, navrhnut kostym postavy, pripravit jej pohyb pomocou Sipok.

Vyzveme Ziakov, aby si kazdy nakreslil velmi jednoduché vlastné bludisko (napr.
len niekol'ko obdiznikov) ako pozadie scény, a aby naprogramovali riedenia tloh 2 az 4.

Uloha 2

Priprav svoj projekt, nakreslili si vlastné bludisko, navrhni svoju vlastnu postavu
a naprogramuj jej pohyb tak, aby neprechddzala stenami. Naprogramuj aj to, aby postava
povedala, Ze nasla vychod z bludiska.

RieSenie ulohy 2, ktoré vyuziva pohyb postavy Lopta pomocou zmeny suradnic mézeme
vidiet na nasledujicom obrazku:




pri kliknuti na

sko€ na x: @
skot na y: @

ak dotykas sa

o @)

pri stlaceni  Sipka Wavo +

Zmen X o m

ak

-
Zmen X o m

Uloha 3
Doplr do bludiska dalSie postavy, ktoré musi pohybliva postava "pozbierat". Vpravo hore
zobrazuj Cislo, ktoré urcuje, kolko predmetov uz postava pozbierala.

Pre rieSenie ulohy 3 potrebujeme najprv zabezpecit, aby sme mali premennu, do ktorej
budeme pocitat pocet najdenych veci na ceste lopty bludiskom. Vytvorime premennu

el — vcasti (s stlacime Nova premennd, premennd vhodne

pomenujeme a nechame si ju zobrazit:
Premenné

Mova premenna
phajdenychVeci

Pre postavu Lopta eSte upravime Cast programu pri kliknuti na zelend zastavku, v ktorej
premennu vynulujeme. Vynulovanie premennej by sme mohli
naprogramovat aj v scenari inej postavy, ale je lepsie, ak je inicializacia hodn6t na jednom
mieste programu, t.j. v scenari jednej postavy.

pri kliknuti na

skot na x: m

skot na y: m

Teraz moOZeme vytvorit novld postavu, nazvime ju Okuliarel avyberme jej kostym
z kostymov Scratch. Postava sa ma skryt pri stretnuti s pohybujlicou sa postavou s menom
Lopta — postava bude po Starte programu stale zistovat, ¢i sa dotyka postavy s menom




Lopta. V pripade ak ano, skryje sa a zvySime o 1 premennu . Pri kliknuti na
zeleny zéstavku sa postava ukaze. Ziakom treba pri vytvarani a programovani scendrov pre
postavu okuliare zd6raznovat, aby do vsimali, ¢i naozaj pripravuju scenar tej postave, ktorej
chcu (vidiet to v pravom hornom rohu plochy scenarov)

-
Lopta + F

ES

Lo O
Rovnaky program ako sme prave pripravili pre postavu Okuliarel, )
ktora ma reagovat na stretnutie s postavou Lopta, budd mat aj >e
ostatné postavy, ktoré sa maju pri stretnuti s postavou Lopta dupiikui
ukryt. Preto mdézZeme tieto dalSie postavy — spolu so scenarom, 3
ktory sme prave pripravili — ziskat duplikovanim postavy s menom uloZ
Okuliarel. Novym postavam, ktoré vytvorime duplikovanim ZIus

vhodne zmenime tvar atahanim ju umiestnime na niektoré

miesto v bludisku. Duplikovanie postav by si mali Ziaci vysku$at viackrat, je to jedna
z metdd, ako lahko ziskat postavy srovnakym spravanim. V buducnosti budeme tento
pristup pouzivat aj pri generovani postav.

Uloha 4
Uprav sprdvu na konci hry tak, aby postava povedala, ¢i pozbierala vsetky predmety.

Najprv si potrebujeme uvedomit, do ktorej casti programu vloZime sprdvu o pocte
predmetov. Koniec hry zistuje postava Lopta v pripade, ak sa dotyka Zltej farby. Ak chceme
zistit, ¢i ma vsetky predmety, do scendra pre postavu Lopta doplnime testovanie a reakciu
na pripad, ak je hodnota premennej rovna 5 alebo nie je:




Rozsirujuce ulohy
5. Dopln do bludiska postavy — tenké zelené steny, ktoré sa budu v nejakom case
zobrazovat a skryvat.

6. Dopli na vhodné miesta bludiska postavy, pri stretnuti s ktorymi sa presunie lopta znovu
na zaciatok.

7. Ked'sa lopta dostane do ciela a pozbiera vSetky predmety, zobraz dalsi labyrint. Obrazok
vytvor ako dalSie pozadie scény.

RieSenia rozsirujucich uloh neuvddzame v tejto metodike v textovej podobe. Ucitel ich
najde v subore 11_Bludisko_final.

RozSirujuce ulohy su urcené pre Ziakov, ktori maju zdujem o programovanie a ktori ich
rieSia bud na hodine, ak im ostal ¢as, alebo si ich vyrieSia v rdmci domacej pripravy.

Pri ich rieseni by Ziaci mali prist na to, Ze hoci navrhnl nové pozadie, je doleZité dodrzat
farbu stien. Postavy, ktoré sa v bludisku nachadzaju treba pri zobrazeni dalSieho pozadia
tiez zobrazit (pretozZe pri prechadzani bludiskom sa skryvali), pripadne ich presunut na iné
miesta (toto je vSak naro¢né na preciznost a pracnost riesenia).

HODNOTENIE —CCA 5 MINUT

KedZe kazdy Ziak bude mat svoje vlastné bludisko, svoje riesenia mézu prezentovat
viaceri Ziaci, resp. ucitel moéze vytvorit Scratch Stidio, v ktorom zverejni Ziacke riedenia.
V Scratch Studiu budd moct vietci Ziaci komentovat rie$enia spoluZiakov. Takyto spdsob
vzajomného hodnotenia moze byt pre Ziakov atraktivny a mdze ich motivovat dokoncit
svoj projekt aj doma.

Ucitel hodnoti Ziakov podla funkénosti projektu a spravnosti rieSenia jednotlivych
jeho casti. Je potrebné uvedomit si, Ze v takto koncipovanych projektoch je spravnych
rieSeni viacero. Pri hodnoteni mdze uditel brat ohlad nielen na funkénost rieSenia, ale napr.
aj efektivitu, ¢i kreativitu Ziaka pri navrhovani réznych komponentov labyrintu.




12 STVORCEKOVA SIET

Oblast informatiky / Téma

ISCED / Odporduéany roénik

Algoritmickeé rieSenie problémov ISCED 2 / 7. - 8. ro¢nik

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e Vedomosti a zrucnosti zo vSetkych predchadzajucich aktivit tejto zbierky.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

predchdadzajucich hodinach.

|Prostredie Scratch Informatické myslenie
e v ramcitejto aktivity Ziaci neziskavaju e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy na
nové vedomosti a zrucnosti, ale ucia sa rieSenie problému
vhodne vyuZivat tie, ktoré nadobudli na e (ALGS6) vyuzivat existujuce algoritmy

v ndvrhu vlastnych algoritmov
(ALGS) zapisat algoritmy v konkrétnom
programovacom jazyku

Badatel'ské spbsobilosti:

zaznamenavat vysledky pozorovania
konstruovat model a manipulovat

s nim pomocou softvéru

zdielat a prezentovat vysledky pred
spoluziakmi

Dominantné vyucovacie metody a formy

Badatelska metdda (5E).
Frontdlna forma.

Priprava ucitela a pomécky

e pracovny list 12_Stvorcekova_siet_PL
e Scratch projekt pre Ziakov 12_Stvorcekova_siet

e Scratch projekt 12_Stvorcekova_siet_ukazka s ukazkou pre Ziakov a zaroven s rieSeniami
uloh 1 az 6, projekt 12_Stvorcekova_siet_rovnaky_pocet s rieSeniami Rozsirujucich uloh

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

a programatorskych rieseni.

Ziacke odpovede vo faze vysvetlenia. Pozorovanie €innosti ziakov vo faze skiimania
a rozpracovania. Spolo¢né hodnotenie spoluziakmi, posidenie spravnosti navrhnutych postupov




Uvob
Prostredie Scratch je pomerne silny nastroj aj na vyvoj hier. MézZe ist o komplexné

multimedialne projekty alebo aj o programovanie jednoduchsich hier, pomocou ktorych si
Ziaci osvoja, resp. rozvinu a hlbsie pochopia niektoré programatorské koncepty.

V oboch pripadoch si prdca na tychto projektoch vyzaduje od Ziakov systematicky pristup
k analyze problému a naslednému navrhu rieSenia. Z predchadzajucich aktivit by mali mat
Ziaci pomerne dobre osvojeni dekompoziciu na ciastkové podproblémy slvisiace
s rieSenim scény, postavami, ako aj navrhom scenarov, pozri aktivity 1 az 11.

Nasledujuca metodika hodiny obsahuje sériu gradovanych uloh, ktoré vedu Zziakov od
preskimania, akym sposobom sa vykresluju Stvorce do jedného riadku, k vygenerovaniu
Stvorcekovej siete (rozsirujuce ulohy pre Ziakov so zaujmom o programovanie). Nasledne
mo&Zu Ziaci naprogramovat hru, v ktorej postava prechadza po hracej ploche a zistuje farbu
Stvorceka, na ktory prisla.

Aktivita 1

V uvode vyucovacej hodiny ucitel ukazuje Ziakom pomocou frontdlnej ukdzky (vyuZitim
dataprojektora alebo interaktivnej tabule) hotovy projekt 12_Stvorcekova_siet_ukazka. DélezZitou
sucastou tejto Casti hodiny je spolocna diskusia ucitela a Ziakov a ndslednd désledna a podrobnd

analyza projektu.

Tlta cervena zelena modra

&

Projekt 12_Stvorcekova_siet_ukazka

Otvorime projekt a ukazujeme ho v celostrankovom reZime, aby Ziaci priamo
nevideli scendre s rieSeniami.




Projekt spustame viackrat a Sipkami pohybujeme lienkou po jednotlivych stvorcoch.

Ziakov upozorfiujeme na hodnoty premennych , , a ana to,

Ze hracia plocha z farebnych stvorcekov je vidy ina, teda Stvorcéeky maju rozne farby.

Ziaci by mali byt schopni v projekte identifikovat niekolko zakladnych ¢asti:

e vykreslenie riadku s roznofarebnymi Stvoréekmi
e pohyb lienky pomocou klavesov Sipok
e pocitanie poctu farebnych Stvorcov podla jednotlivych farieb

Ziaci by mali byt schopni povedat, 7e $tvorce vznikaju peciatkovanim skrytej

postavy.

Ziaci by mali prejavit zaujem o preskiimanie zalozky Kostymy tejto postavy, aby

videli, ako vyzerd a utvrdili sa v tom, kolko ma kostymov. Pocas ukdzky mézeme Ziakov

vyzvat k tomu, aby vysvetlili, aké kostymy musi mat skryta postava.

Pri analyze pohybu lienky by si mali Ziaci spomenut na viacero projektov, v ktorych

sa vyskytoval pohyb postavy pomocou Sipok a mali by chapat ich analdgiu s prezeranym

projektom — napr. na minulej hodine pohybovali postavou v projekte Bludisko.

SKUMANIE — CCA 15 MINUT

Ziaci dostanu pracovné listy apri ich vyplfiani skimaju rozpracovany projekt

12_Stvorcekova_siet, v ktorom su dve postavy (Stvoréek a lienka) aje v iom pripraveny

blok na vykreslenie jedného riadku Stvorcov.
Uloha 1
Otvor projekt 12_Stvorcekova_siet. Preskumaj v nom blok , ktory vykresli vedla seba

do jedného riadku 7 stvorcov. Odpovedz na otdzky.

otazka

odpoved

Aky kostym ma postava, ktora vytvdra
Stvorce? Kolko ma kostymov?

postava ma tvar farebného Stvorca, ma 4
kostymy

Ktory prikaz zabezpedi, Ze sa Stvorce
vykreslia?

JJgl’€v opeciatkuj

Na akom mieste Scény zacina postava pri
kresleni riadku?

za¢ina vlavom hornom rohu, na x: -210, y:
120

Aky smer ma postava? Je viditelna?

postava je natoCena doprava, nie je viditelna




Meni sa smer postavy pocas vykresfovania
riadku?

smer postavy sa nemeni

Kde skon¢i postava po vykresleni Stvorcov . L
bude na konci za poslednym Stvorcom, ale

. 5 .
v riadku’ nevidiet ju

Zapis prikaz, ktorym sa postava pohybuje po
opredu 50
opeciatkovani jedného Stvorca.

VYSVETLENIE — CCA 10 MINUT

Po ukonéeni skimania v ulohe 1 vyvoldme niektorého Ziaka, ktory vysvetli, akym
spbésobom postava kresli riadok Stvorcov. Ostatni Ziaci mu pomahaju, resp. zapdjaju sa do
diskusie a objasnfovania rieSenia, ktoré dostali pripravené v projekte.

V tejto faze rieSenia projektu je dolezité, aby vsetci ziaci chdpali postup, ktory je
v rieSeni navrhnuty pre vykreslenie jedného riadka Stvorcov.

V ramci spoloc¢nej diskusie nasledne nechame Ziakov vyriesit ulohu 2, v ktorej je
navrhnut pohyb lienky pomocou sipok

Uloha 2
Navrhni pohyb lienky pomocou kldvesov — Sipok. Na pohyb lienky dopredu navrhni vlastny

blok

&

Po stlaceni zelenej zastavky zobraz lienku 50 krokov pod riadkom stvorcekov.
Vyskusaj a pohybuj lienku po jednotlivych Stvorcoch alebo aj mimo nich.

Ziaci by si mali spomenut na riadenie postavy pomocou $ipok. Ak je to potrebné,
ucitel pripomenie, Ze stlacanie Sipok budeme hladat v Casti Udalosti, pricom primarne je

pripravena udalost:

v ktorej sa daju vybrat udalosti pri stlaceni jednotlivych Sipok:




Ziaci by si mali spomenut, 7e po stlaceni $ipky je potrebné nastavit postavu prislusnym
smerom a posunut ju o niekolko krokov, napr. 50.

Novy blok m obsahuje zatial iba jeden prikaz na pohyb postavy, Ziakov vSak vedieme
k tomu, aby tento novy blok vytvorili, pretoze ho budeme vyuzivat v dalSej ¢asti rieSenia:

Uloha 3

Doplri program tak, aby lienka do premennej 1i::1 spocitavala, kolkokrdt pri svojom pohybe
stupila na Zlty stvorcek.

Ak je to potrebné, ucitel Ziakom na dataprojektore pripomenie pracu s premennymi
— vytvorenie premennej, nastavenie jej hodnoty na 0. Spolu so Ziakmi potom vyhladdva
miesto v programe, kde je potrebné zvysit hodnotu premennej. Uéitel pripomenie zakladnu
konsStrukciu . Tiez upozorni Ziakov na to, Ze ak lienka stupi na ten isty zlty Stvorec
viackrat, do premennej m sa zakazdym pripocita 1.

Pri spoloénom rieseni tejto Ulohy by mal ucitel Ziakov vyzyvat, aby sami postupne
navrhovali jednotlivé kroky rieSenia a uvadzali, ktoré bloky budeme v rieseni potrebovat.
Ziaci by mali
e dokazat najst miesto, kde su zobrazené premenné, identifikovat premennu m a
spomenut si, aké operacie sa s premennou daju robit — nastavit jej hodnotu, zmenit
hodnotu

e urcit, na ktorom mieste programu je potrebné nastavit hodnotu premennej m na o,
zrejme pri spusteni projektu pomocou zelenej zastavky, a vlozit tam prislusny blok

e spravne urcit, kedy treba zvysit hodnotu premennej m o 1, zrejme vidy, ked sa
lienka posunie na nové miesto, zrejme v bloku m

e urcit podmienku, ktoru je potrebné zadat do prikazu

Ucitel sa pri vysvetlovani uisti, Ze Ziaci rozumeju vytvoreniu premennej, nastaveniu
jej hodnoty na 0 a zvySovaniu hodnoty v pripade, ked'lienka stupi na Zlty stvorcek.



i@ ]
zmen zia + un

‘_ blok posun
dopredu @

ROZPRACOVANIE — CCA 10 MINUT

Na zaklade spolo¢ného ¢iastocného riesenia tlohy 3 by mali byt Ziaci sami schopni
doplnit odpovede do pracovného listu.

otazka odpoved

Kde je potrebné nastavit hodnotu premennej na
0?

pri stlaceni zelenej zastavky

Kedy sa ma zvysit hodnota premennej M? ak postava stdpi na 3ty &tvoréek

Uloha 4

Doplri program tak, aby lienka do premennych , a spocitavala,
kolkokrat pri svojom pohybe stupila aj na Cerveny, zeleny a modry Stvorcek.

Na tejto ulohe si overujeme, Ci Ziaci pochopili vytvaranie a modifikaciu premennych
a ¢i dokazu sformulovat podmienky pre lienku a jednotlivé farby Stvoréekov a spravne ich
umiestnit do skupiny uz existujucich blokov. Ucitel Ziakov pozoruje pri rieSeni a v pripade
potreby pomaha tym Ziakom, ktori nevedia, ako postupovat dalej. Ziakov navadza k tomu,
aby vytvarali jednoduché podmienky pre kazdu farbu Stvoréeka. Ak je to potrebné
frontdlne zobrazi, ako vybrat farbu zo Scény pre podmienku . Ziakov tieZ
navadza k tomu, aby niektoré cCasti blokov kopirovali, ale aby pritom nezabudli upravit
meno premennej, ktorl treba zvySovat. Teda aby si jasne uvedomili, Ze pri dotyku
s Cervenou farbou je potrebné zvysit o1 hodnotu premennej m, pri dotyku
s modrou farbou hodnotu premennej m Ak ma ucitel pocit, Ze kopirovanie takychto
Casti robi Ziakom problémy, viackrat im to zopakuje a predvedie. V programovani je
kopirovanie pomerne dolezity postup, ktory by mali mat Ziaci ¢o najskor zvladnuty.




blok posun

dopredu @
ak dotykas sa . ?
zmei zita v o o

jpr kliknutl na

skoé na x: (@20l v @
SIMEToM o

nastav zita + na o
nastav cervena + na o

ak dotjkas sa . ?

Zmeil cevena v no

ak dotykas sa . ?
zmeii zelena * o o

ak dotjkas sa . ?
zmeiik modra » o o

nastav zelena * na o

nastav modra « nao

Uloha 5

Do pozadia Scény nakresli tmavosivu cielovu Ciaru. Dopln program tak, aby lienka povedala:
"som v cieli", ked'sa pri svojom pohybe dostane na tuto Ciaru.

Spustaj program niekolkokrdt a pohybuj lienkou tak, aby pri svojom pohybe chodila po
Stvorcekoch (a nie po bielej ploche), ale tak, aby pocet zelenych a modrych stvorcekov, na
ktoré stupi bol rovnaky.

Pohybuj lienkou tak, aby na Ziadny Stvorcek nestupila viackrdt.

o-

Uloha 6
Doplri program tak, aby postava vypisala sprévu "som v cieli", iba vtedy, ak sa rovnd pocet
zelenych a modrych poli¢ok, na ktoré sa pocas svojho pohybu dostala.




Ziaci by si mali uvedomit, 7e ak sa postava nachadza na sivom policku, musia este

skontrolovat dalSiu podmienku. Najjednoduchsie je vytvorit novi podmienku a vloZit ju do

podmienky, ak sa uz postava dotyka sivej farby:

< y
et mowa - o @)

@D -ED

bublina RELlRE=E °s

Teraz maju Ziaci naprogramovanu najjednoduchsiu hru, v ktorej sa mozu snazit pohybovat

lienku pomocou Sipok zo Startu do ciela tak, aby navstivila rovnaky pocet zelenych aj

modrych Stvoréekov. Zatial sa lienka mdze pohybovat aj mimo Stvorcéekov, na bielej ploche

alebo po Zltych a ¢ervenych $tvoréekoch, ale aj napriek tomu sa mézu snaZit hrat tato hru

tak, aby lienka vychadzala z hracej plochy farebnych stvoréekov ¢o najmene;j.

Rozsirujuce ulohy

7.
8.

9.

Doplri program tak, sa nakreslila hracia plocha s 5 riadkami.

Lienku zobraz na bielej ploche pod riadkami. Do bloku m doplri podmienku, aby
lienka pocas svojho pohybu nemohla vyjst do bielej plochy. VyuZi rieSenie, pri ktorom
sa lienka péjde najprv pozriet na miesto, na ktoré ma prejst a ak je tam biela plocha,
vrdti sa naspdt.

Zabezpec, aby lienka kreslila za sebou tmavomodru Ciaru. Dopln program, aby sa
lienka pri pohybe vZdy vrdtila, ak by sa mala dostat na policko, na ktorom uZ bola. Pri
rieseni vyuzi, Ze lienka pri pohybe najprv péjde , pozriet” na policko, na ktoré ma
prejst. Ak na tom policku modrd Ciara nie je (teda na tomto policku nikdy predtym
nebola), vrdti sa naspdt na svoje poévodné policko a na nové policko prejde znovu, ale
so zapnutym perom.




zlta cervena 7elena maodra

2

Riesenie rozsirujucich uloh v tejto metodike neuvadzame, ucitel si ich mozZe pozriet priamo

v sibore s rieSenim 12_Stvorcekova_siet_rovnaky_pocet.

Tymto vznikla kompletna hra na Stvorcekovej sieti, ktord méze byt vhodnym zakladom aj
pre dalsie hry, v ktorych je hracia plocha zobrazena ako Stvoréekova siet, napr. Piskvorky
alebo viaceré dalsie, ktoré mozete ndjst na internete.

HODNOTENIE — CCA 5 MINUT

Ziakov hodnotime podla naprogramovanych Uloh a spravnosti ich riedenia.

Na konci hodiny méZzeme vyvolat niektorého Ziaka, aby ukazal, kam sa v rieseni tloh
dostal. Je na zvaZeni ucitela, ¢i vyvola Ziaka, ktory dokoncil takmer vsetky zakladné ulohy
alebo takého, ktory vypracoval iba cast riesenia. Vyvolany Ziak by mal byt schopny aj

slovami popisat svoje rieSenia.



13 PRESKAKUJ

Oblast informatiky / Téma

ISCED / Odporduéany roénik

Algoritmické rieSenie problémov / Skakacia
lhra

ISCED 2/ 7. - 8. ro¢nik

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

tejto zbierky.

e Orientacia v prostredi Scratch, vedomosti a zru¢nosti zo vSetkych predchdadzajucich aktivit

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a
zrucnosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

IProstredie Scratch

e v ramcitejto aktivity Ziaci neziskavaju
nové vedomosti a zrucnosti, ale ucia sa
vhodne vyuZivat tie, ktoré nadobudli na
predchdadzajucich hodinach.

Informatické myslenie

(ALG3) vytvarat vlastné algoritmy na
rieSenie problému

(ALG6) vyuzivat existujlce algoritmy

v ndvrhu vlastnych algoritmov

(ALG8) zapisat algoritmy v konkrétnom
programovacom jazyku

Badatel'ské spbsobilosti:

zaznamenavat vysledky pozorovania
konstruovat model a manipulovat

s nim pomocou softvéru

zdielat a prezentovat vysledky pred
spoluziakmi

Dominantné vyucovacie metody a formy

Badatelskd metdda (5E).
Frontalna forma.

Priprava ucitela a pomécky

e pracovny list 13_Preskakuj_PL

e Scratch projekty 13_Preskakuj_ukazka, 13_Preskakuj_Uloha2

Diagnostika splnenia vzdelavacich cielov

a programatorskych rieseni.

Ziacke odpovede vo faze vysvetlenia. Pozorovanie &innosti Ziakov vo faze skiimania
a rozpracovania. Spolo¢né hodnotenie spoluziakmi, posidenie spravnosti navrhnutych postupov




Uvob

Pri programovani hier je zaujimavé, ak sa postavy dokazu pohybovat pomocou
kldvesov a teda ak dokazu reagovat na stlacanie klavesov. S pohybom postavy pomocou
kldvesov — Sipok hore, dolu, vpravo, vlavo — sme sa uz stretli v predchadzajicich aktivitach
11 Bludisko alebo 12 Stvoréekova siet.

Aktivita 1

Vyvoldme niektorého Ziaka anechdme ho skusat funkcnost pripraveného programu
13 Preskakuj_ukazka tak, aby ho videli vsetci Ziaci na dataprojektore alebo interaktivnej tabuli.
Sucastou tejto Casti hodiny je spolocénd diskusia ucitela so Ziakmi a ndslednd analyza ukdzkového
projektu.
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Obr. 1 Projekt 13_Preskakuj_ukazka

Ucitel prezentuje projekt v celostrdnkovom rezime, aby Ziaci priamo nevideli

jednotlivé bloky.

Ziak sa "hra" sprojektom, pricom mu povieme, e projekt reaguje na klaves
medzernik. Ostatni Ziaci vidia spravanie modrého Stvorceka, ktory po stlaceni medzernika
vyskoli a nasledne spadne na rovnaké miesto odkial vyskocil. VSimaju si tiez pohyb
oranzového Stvorceka. Program nekontroluje, ¢i modry Stvorcek narazil do oranzového.

Ziaci by mali byt schopni v projekte identifikovat niekolko zékladnych ¢asti:
e Pozadie Scény — bledomodré s tmavsim obdiZnikom v dolnej &asti.
e Postavy — modry a oranZovy Stvorcek.
e Pohyb modrého stvorceka — vyskocenie a spadnutie — pri stlaceni medzernika.

e Nekoneénost hry, Ziaci by mali uvazovat, kedy by mali hru zastavit.




SKUMANIE — CCA 15 MINUT

V ¢asti Skimanie riesia Ziaci z pracovného listu tlohy 1 aj 2. Uloha 1 im otazkami
pombze skumat a blizSie popisat pohyb modrého Stvorceka a uvedomit si, akymi prikazmi
sa da takyto pohyb naprogramovat. Preskimaju tieZz pohyb oranzového sStvorceka.

Uloha 1
Podla ukdZky a diskusie so spoluZiakmi k projektu 13_Preskakuj_ukazka odpovedz na otdzky
a vypracuj nasledujuce ulohy.

< . , . , bledomodré pozadie a tmavsia "zem" v
Co je nakreslené ako pozadie scény?

dolnej ¢asti

Aké postavy st v projekte? modry a oranzovy Stvorcéek

" . . .y M medzernik
Po stlaceni ktorého kldvesu modry Stvorcek

vyskoci?

e . vols Y. opakovanim zmeny y suradnice a otocenia
Akymi prikazmi sme zabezpecili vyskocenie P vy

a spadnutie modrého Stvorceka?

Ktory prikaz zabezpedi, Ze sa modry Stvoréek vpravo 15

pri vyskoceni otaca?

Ako sme zabezpedili, Ze modry Stvorcek stupa ked'ide hore menime y o 5 a ked' pada

pomalsie a pada rychlejsie? menime y o 10

. . _— . k lavému okraju obrazovky
Ktorym smerom je natoceny oranZovy

stvorcéek?

L vy < pride nalavo a potom skoci znovu na pravu
Ktory prikaz zabezpecuje, Ze sa oranzovy

o , } )
$tvoréek pohybuje donekoneéna? stranu obrazovky

Zapi$ podmienku, pri splneni ktorej sa pozicia <-220

oranzovy Stvoréek presunie znovu k pravému

okraju obrazovky?




Kedy hra skonci? nikdy

Uloha 2

Do tabulky niZsie napis, ako chces projekt dokoncit.

UvaZuj napr. o tom, kedy ma program skoncit, ¢o navrhnut do programu, aby bola hra pre
hrdca ndrocnejsia, ako by sa hra zmenila, keby sa modry stvoréek pohyboval pomocou
kldvesov doprava/dolava, ako vypisovat diZku trvania hry...

Zapis svoje navrhy na dokoncenie hry

Riesenie ulohy neuvadzame, ked?e kazdy Ziak pride zrejme s rdznymi napadmi. Uvodné
napady su uvedené priamo v zadani tlohy 2.

Uved, ¢o budes v programovani vyuZivat

RieSenie ulohy neuvadzame.

Tato aktivita vedie Ziakov k tomu, aby si dokazali predstavit, ¢o by sa este v projekte
mohlo nachdadzat. Je dobré, ak Ziaci v tejto faze — moéZeme ju nazvat priprava a navrh
budiceho projektu — eSte neuvaZuju o programatorskej ndroc€nosti, ktord bude
implementdcia v prostredi Scratch od nich vyiadovat. Ziaci by mohli prist na niekolko
zédkladnych rozsireni projektu, ktoré si naznacené v zadani ulohy 2, ale mézu uvadzat aj
svoje vlastné navrhy, na ktoré by mohli prist vdaka tomu, Ze sa s podobnym pohybom
postav zrejme stretli pri hrani hier na pocitaci, resp. mobilnych zariadeniach.

Po ukonceni fazy Skiimania, vyvolame niektorého Ziaka, ktory spoluziakom vysvetli,
k akym zadverom priSiel vo svojom skimani a aké namety na dokoncenie, resp. rozsirenie

projektu mu napad]i.

Riadime diskusiu tak, aby vsetci Ziaci chapali jednotlivé ¢asti Ulohy a nabadame aj
ostatnych ziakov, aby povedali svoje ndmety na dokoncenie ulohy, resp. spomenuli, s akymi
podobnymi hrami sa stretli.

Napr. prehliadac Chrome ma podobnu hru, ktord sa nam zobrazi v pripade, Ze
nemame internetové pripojenie:

There is no Internet connection




ROZPRACOVANIE — CCA 25 MINUT

Vyzveme Ziakov, aby kaidy naprogramoval niektoré zo svojich ndvrhov na
dokoncenie programu.

Tu uvadzame rieSenie niektorych ndmetov z ulohy 2, ktoré ndjdeme v projekte
13_Preskakuj_Uloha2.

Na obrazkoch su scendre pre jednotlivé postavy, obrazok postavy je v pravej hornej
Casti scenara. Okrem postdv vyuZivame Casovac, ktory sa vynuluje na zaciatku hry a potom
sa vkladd a zobrazuje pomocou premennej m

ak dotykas sa oranzowyl » ? alebo dobykas sa oranzowy2 = 7

zmen kostymna modry «
- - Zmefi kostfmna cerveny w
vynuluj €asovac

naslav cas v na zaokrihli casovad

nastav cas * na zaoknihi Easovad

Vsimnime si, Ze scendre pre pohybujluce sa oranzové Stvorceky sa liSia len vtom, Ze
oranzovy2 na zaciatku hry skoc¢i do stredu hracej plochy. Je to preto, aby oba oranzové
Stvoréeky nezacinali na rovnakom mieste. Miesto kam ma skocit treba zistit
experimentovanim tak, aby sa hra dala hrat a nebola prilis ndro¢na.

-- Y =l
oranzovy 1 & n - oranzovy2

ak poziciax <=
skot na x @ ¥




HODNOTENIE — CCA 5 MINUT

KedZe sa Ziaci mohli sami rozhodnut, akym sp6sobom budu program dokoncovat,
mobZieme vyzvat viacerych Ziakov, aby svoje programy prezentovali pomocou
dataprojektora. Mézeme tie? vytvorit Scratch Studio, v ktorom Ziaci zverejnia svoje rie$enia
a moOzZu komentovat riesenia spoluziakov. Takyto spésob vzajomného hodnotenia méze byt
pre Ziakov atraktivny a moze ich motivovat dokoncit projekt aj doma.

Ziakov hodnotime podla funkénosti ich projektu a spravnosti rie$enia jednotlivych
jeho Ccasti. Je potrebné uvedomit si, Ze v takto koncipovanych projektoch je spravnych
rieSeni viacero. Pri hodnoteni mozeme brat ohlad nielen na funkénost riesenia, ale aj na
kreativitu Ziaka pri navrhovani réznych rozsireni programu.



14 POSIELANIE SPRAV A REAGOVANIE NA NE

Oblast informatiky / Téma

ISCED / Odporuéany roénik

Algoritmické rieSenie problémov / Posielanie
sprav a reagovanie na ne

ISCED 2/ 7. - 8. ro¢nik

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e Orientacia v prostredi Scratch, vedomosti a zru¢nosti zo vSetkych predchadzajucich aktivit.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a
zrucnosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

|IProstredie Scratch

e v ramcitejto aktivity Ziaci neziskavaju
nové vedomosti a zrucnosti, ale ucia sa
vhodne vyuZivat tie, ktoré nadobudli na
predchadzajucich hodinach.

Informatické myslenie

(ALG3) vytvarat vlastné algoritmy na
rieSenie problému

(ALGB) vyuzivat existujuce algoritmy

v ndvrhu vlastnych algoritmov

(ALG8) zapisat algoritmy v konkrétnom
programovacom jazyku

Badatel'ské spbsobilosti:

zaznamenavat vysledky pozorovania
konstruovat model a manipulovat s nim
pomocou softvéru

zdielat a prezentovat vysledky pred
spoluziakmi

Dominantné vyucovacie metody a formy

Badatelskd metdda (5E).
Frontalna forma.

Priprava ucitela a pomécky

e pracovny list 14_Odomkni_PL

e Scratch projekty 14_Odomkni, 14_Preteky_riesenie

Diagnostika splnenia vzdelavacich cielov

a programatorskych rieseni.

Ziacke odpovede vo faze vysvetlenia. Pozorovanie ¢innosti Ziakov vo faze skimania
a rozpracovania. Spolocné hodnotenie spoluziakmi, postdenie spravnosti navrhnutych postupov




UvoD

Pri programovani hier ainych aktivit je ¢asto nevyhnutné, aby jedna z postav
reagovala na udalost, ktora sa stala inej postave. Napr. pri ak pri prechadzani labyrintom
najde postava klu¢, mozu sa jej ,odomknut” niektoré dvere (postava s kostymom dvier)
a tak si moze skratit cestu v labyrinte.

V tejto aktivite obozndmime Ziakov s principom posielania sprdv, reagovania na ne,
ale aj s problémami, s ktorymi sa m6Zeme pri tom stretnut.

ZAPOJENIE — CCA 5 MIN.

Aktivita 1
Hotovy projekt 14_Odomkni zobrazujeme v celostrdnkovom reZime na dataprojektore.

Vyvoldme niektorého Ziaka a nechdme ho skusat funkcnost pripraveného programu 14_Odomkni
tak, aby ho videli vsetci Ziaci. Sucastou tejto casti hodiny je spolocnd diskusia ucitela so Ziakmi
a ndslednd analyza ukdzkového projektu.

Projekt 14_Odomkni

Ziak pracuje s projektom v celostrankovom rezime. Povieme, e macka reaguje na
Sipky — hore, dolu, vpravo, vlavo. Pri pohybe macky sa zdanlivo ni¢ nedeje, az dovtedy, ked’
sa macka nepriblizi ku krabici s darekom. Vtedy sa zobrazi, ze darcek je ,zamknuty”
a macka sa presunie znovu do lavého horného rohu. Ziaci zrejme pochopia, 7e macka musi
ist najprv ku kluciku. Ked' macku dostanu ku kluciku, krabica zmizne a macka bude mat

volnu cestu k daréeku. Po dotyku s daréekom macka povie, Ze ma darcek.

Ziaci by mali byt schopni v projekte identifikovat niekolko zékladnych €asti:
e Postavy — macka, klucik, darcek, krabica.
e Pohyb — macky pomocou Sipok.
e Reagovanie postav na isté skutocnosti, ktoré nas zaujimaji — macka sa dotyka
krabice a reaguje macka aj krabica.




e Reagovanie macky, ked sa dotkne kl'ica — reaguje kl'i¢, ale reaguje aj krabica (ukryje
sa). Ziaci by si mohli uvedomit aj to, 7e tento typ reakcie sa neda naprogramovat
s tymi vedomostami, ktoré maju doteraz, ale je nevyhnutné, aby sa dozvedeli nie¢o

nove.

SKUMANIE — CCA 15 MINUT

V tejto &asti vyucovacej hodiny riedia Ziaci z pracovného listu tlohy 1 aj 2. Uloha 1

im otazkami pomozZe skumat a blizSie popisat, ¢o sa deje v projekte, ale ukazuje im aj

techniku posielania a reagovania postavy na spravy a nutnost pomenovat spravu, aby na fiu

mohla niektord postava reagovat.

Uloha 1

Podla ukdZky a diskusie so spoluZiakmi k projektu 14_Odomkni odpovedz na otdzky a vypracuj

nasledujuce ulohy.

Aké postavy su v projekte?

macka, darcek, klucik, krabica

Pomocou akych klavesov sa macka hybe?

pomocou Sipok

Co je ciefom hry?

aby sa macka dostala k darceku, ktory je na
zaciatku uzamknuty v krabici

Ako sa mdze macka dostat k daréeku?

iba tak, Ze predtym péjde ku kluciku a dotkne
sa ho

Kedy sa krabica skryje?

ked sa macka pri svojom pohybe dotkne
kl'ucika

Zapis prikaz, ktory umoziuje zistit, ¢i sa
macka dotyka klucika. Kedy by sa mal tento
prikaz vykonavat?

dotyka sa klucik
prikaz sa musi vykonavat stale

Ked' sa macka dotkne kltcika, posle spravu

S menom . Na tuto

spravu reaguje klicik a aj krabica.

Napis, akym sp6sobom tieto postavy

kl'dcik sa skryje
krabica sa skryje




o £
5 . ukaZ =a skry sa

s €D €D -

Uloha 2
Naprogramuj podobny projekt ako 14_Odomkni.
Mobzes vymysliet aj iny scendr, napr. klucik méZze odomykat Cast steny labyrintu alebo dvere...

ROZPRACOVANIE — CCA 20 MIN.

Vyzveme Ziakov, aby kazdy naprogramoval hru alebo podobnu aktivitu, pri ktorej je
nevyhnutné posielat spravy, aby ind postava mohla na ne reagovat. Ziakom by mohol
napadnut napriklad projekt labyrint, do ktorého by mohli pridat kltce a dvere, ktoré by sa
odomkli, ak postava ndjde kluc.

Rozsirujuce ulohy
3. Naprogramuj hru Tréning, v ktorej dievcatko trénuje svojho psika:

e po stlaceni zelenej zdstavky dievéatko hodi psikovi loptu, ktord sa presunie na
ndhodné miesto v hornej casti scény

e po kliknuti na dievéatko, dievcatko povie ,,Prines!”, pozri obr. vlavo

o ked psik zacuje povel , Prines!”, natoc¢i sa k lopte a prejde ku nej, zoberie ju, vrdti sa
k dievcatku, ktoré ho pochvadli, pozri obr. vpravo
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4. Priprav projekt Preteky, v ktorom

e sa po stlaceni zelenej zdstavky prostredia Scratch vsetky chrobdciky presunu
k lavému okraju, teda sa pripravia na start

e po stlaceni ¢iernobielej Startovacej zdstavy (postavy s tvarom zdstavy) vsetky
chrobdciky naraz vyrazia smerom k cielu, t. j. v kaZdom kroku sa chrobdcikovi
vygeneruje ndhodnd dizka kroku, o ktort sa posunie

e ak sa hociktory chrobdcik dostane do ciela, povie sprdavu ,,Vyhral som!“ a on a aj
vsetky ostatné chrobdciky sa prestanu hybat

/@’ vyhral som!
-~
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RozSirujuce ulohy su uréené pre Ziakov so zaujmom o programovanie. Riesenia
rozsirujucich uloh uvadzame v samostatnych Scratch projektoch.

Pre velmi Sikovnych Ziakov je pripravené zadanie Ziarovky, ktoré najdu v ppsx
subore, ktory umoznuje vidiet animaciu. Uditel najde rieSenie v samostatnom projekte

14 _ziarovky.

HODNOTENIE — CCA 5 MINUT

KedZe sa Ziaci mohli sami rozhodnut, ako upravia program v prvej ulohe, mézeme
vyzvat viacerych Ziakov, aby svoje programy prezentovali pomocou dataprojektora.
MoZeme tie? vytvorit Scratch Studio, v ktorom Ziaci zverejnia svoje rie$enia a mozu
komentovat rieSenia spoluziakov. Takyto spdsob vzajomného hodnotenia mézZe byt pre
Ziakov atraktivny a méze ich motivovat dokoncit svoje projekty aj doma, resp. navrhndt iné,
podobné aktivity.

Ziakov hodnotime podla funkénosti ich projektov a spravnosti riedenia jednotlivych
jeho casti. Pri hodnoteni mdzeme brat ohlad nielen na funkénost riesenia, ale aj na
kreativitu Ziaka pri navrhovani r6znych rozsireni programu.




15 DUPLIKOVANIE A KLONOVANIE OBJEKTOV

Oblast informatiky / Téma

ISCED / Odporduéany roénik

|postav

Algoritmické rieSenie problémov / Klonovanie

aj s ich spravanim

ISCED 2 /7. - 8. ro¢nik

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

Orientacia v prostredi Scratch, vedomosti a zru¢nosti zo vSetkych predchadzajucich aktivit.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

|Prostredie Scratch

duplikovat postavu pomocou nastroja
duplikuj z ponuky prostredia Scratch,
vyuZivat viacnasobné duplikovanie

a ruSenie postav pri priprave réznych
scenarov,

pre pokrocilych: vyuzit blok naklonuj seba
Vv programovom rezime

Informatické myslenie

(ALG3) vytvarat vlastné algoritmy na
rieSenie problému

(ALG6) vyuzivat existujlce algoritmy
v ndvrhu vlastnych algoritmov
(ALG8) zapisat algoritmy

v konkrétnom programovacom
jazyku

Badatel'ské spbsobilosti:

zaznamenavat vysledky pozorovania
konstruovat model a manipulovat

s nim pomocou softvéru

zdielat a prezentovat vysledky pred
spoluziakmi

Dominantné vyucovacie metody a formy

Badatelska metdda (5E).
Frontdlna forma.

Priprava ucitela a pomécky

pracovny list 15_Duplikuj_PL

Scratch projekty pre ucitela 15_chytaj_muchy, 15_balony (ukazujeme ich

v celostrankovom rezime)

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Ziacke odpovede vo faze vysvetlenia. Pozorovanie ¢innosti ziakov vo faze skiimania
a rozpracovania. Spolo¢né hodnotenie spoluziakmi, postidenie spravnosti navrhnutych postupov
a programatorskych rieseni.

Uvob

Pri programovani hier sa pomerne ¢asto vyskytuje, Ze potrebujeme, aby na scéne
boli, resp. vznikali a zanikali objekty, ktoré maju rovnaké spravanie. Napr. po scéne plavaju
rybicky, pohybuju sa muchy a ulohou hraca je klikat na ne, padaju vlocky, alebo kvapky,
odlietaju baldny stastia...



ZAPOJENIE A SKUMANIE —CCA 5 MIN.

Aktivita 1

Ukdzeme projekty 15_chytaj_muchy a 15_balony.

Projekty s klonovanim postav

Oba projekty ukazujeme v celostrankovom rezime. Pre projekt 15_chytaj_muchy je
to doleZité aj preto, Ze vinom rezime sa Ziakom pri hre moze stat, Ze prostredie nerozozna
kliknutie na postavu, ale kliknutie rozpozna ako tahanie a potom maju Ziaci dojem, Ze
projekt nefunguje spravne. Projekty ukazujeme v celostrankovom rezime, aj preto, aby Ziaci
priamo nevideli bloky s rieSenim.

So ziakmi podrobne diskutujeme o projektoch. Ziaci by mali byt schopni v projektoch
identifikovat niekolko zakladnych ¢asti:

e Postavy — v projekte 15_chytaj_muchy maju postavy nielen rovnaké spravanie
ale aj tvar, vdruhom projekte 15_balony maju postavy ,podobné” obrazky
a maju rovnaké spravanie — putuju k oblohe.

e Pohyb — postav, bud ndhodny, alebo plynuly nejakym smerom.

V &asti SKUMANIE Ziaci vypracuju Glohu 1 a tlohu 2 z pracovného listu. Mali by pochopit,
Ze v pripade, ak sa v projekte nachadzaju postavy s rovnakym spravanim, je vhodné si toto
spravanie najprv pripravit pre jednu postavu, ktort potom duplikuju.




Uloha 1
Podla ukdzky a diskusie so spoluZiakmi k projektu 15_chytaj_muchy odpovedz na otdzky
a vypracuj nasledujuce ulohy.

Aké postavy st v projekte? v projekte je vela rovnakych postav — much

Aky maju postavy kostym? kostym muchy

Su vsetky postavy v projekte rovnaké? ano, postavy su rovnakeé, maju rovnaky

obrdazok aj scenar

Akym spdsobom sa pohybuje kazdd mucha? nahodne sa natoci a prejde o nahodny pocet

krokov, na okraji sa odrazi

Na aku udalost reaguje kazda mucha? na udalost pri kllknuti na mia

Ako na této udalost mucha reaguje? mucha sa skryje, pocka 1 sekundu, presunie

sa na ndhodnu poziciu a ukaze sa

Je spravanie vSetkych much rovnaké? ano, vsetky muchy sa spravaju rovnako

Kedy hra kon¢i? hra nikdy nekonci

Ako najrychlejgie pridéme do hry dalgiu klikneme pravym tlac¢idlom na postavu v

muchu s rovnakym obrazkom aj s rovnakym pravej dolnej Casti a vyberieme duplikuj

spravanim?

V pracovnom liste sme modry pismom zapisali, aké odpovede ocakdvame od Ziakov.
Pracovny list méZeme so ziakmi prejst hned po jeho vypracovani. Ziaci by mali byt schopni
vysvetlit svojimi slovami, ¢o sa deje v skimanom projekte a formulovat aj dalSie otazky,
ktoré im napadnu pri praci s projektom.



ROZPRACOVANIE — CCA 35 MIN.

V tejto Casti hodiny Ziaci rieSia dalSie ulohy z pracovného listu.

Uloha 2

Naprogramuj svoj vlastny projekt Chytaj muchy, v ktorom bude tulohou hrdca kliknutim na
muchu chytat muchy.

Uvedom si, Ze najrychlejsie takyto projekt vytvorit je navrhnut najprv jednu muchu, ktorej
pripravis kostym aj sprdvanie a potom ju pomocou duplikuj ,,rozmnoZit” tolkokrdt, kolko
much chceme mat'v hre.

Ak zistis, Ze si postave zabudol naprogramovat nejaké sprdvanie, pomocou opakovaného
mazania zrus okrem postavy muchal vsetky ostatné muchy, doprogramuj, ¢o potrebujes
a postavu znovu duplikuj.
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Ndstroje duplikuj a zrus.

RieSenie Ulohy najde ucitel v sibore 15_chybaj_muchy, ktory sluzil ako ukazkovy projekt
v Uvode hodiny.

Uloha 3
Navrhni projekt Balony stastia, v ktorom budu k oblohe letiet farebné balony tak, ako to
bolo v ukdzke.

Ucitelovi ddvame na zvaZenie, ¢i da Ziakom vyriesit dlohu 3 aj ulohu 4 alebo len jednu
z nich. Ulohy su si velmi podobné, niektori Ziaci viak méZu uvitat, 7e si duplikovanie
precvicia aj na inej motivacii.

Na obrdazku s rieSenim vidime kostymy a scenar jedného baldéna a tym, Ze ostatné baldny
sme vytvorili duplikovanim, tak vlastne aj vSetkych baldnov.

Aby boli balény pri spusteni letu rézne, v programe vidime, Ze balén si najprv vyberie
nahodny kostym a nastavi si ndahodnu velkost. Potom skoci na ndhodnu poziciu — x-ovu
suradnicu si vybera z celého rozsahu velkosti scény, ale y-ovu suradnicu si vyberie iba
v strede scény (aby neza¢inal vo vode). Potom baldn kize na y-ovu sturadnicu v hornej &asti
scény pri¢om si zachovava svoju x-ovu suradnicu. Tymto zabezpecime, Ze baldn leti kolmo
hore.

Ked budeme mat hotovy scenar pre jeden baldn, vyskisame ho a zistime, Ze funguje, tak
potom urobime duplikaty tohto baldna aj so spravanim — letenim k hornej Casti.
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Zin 28

Let balona smerom hore.

Uloha 4

Naprogramuj projekt DazZd, v ktorom bude ,prsat”, t.j. z hornej ¢asti scény budu padat
kvapky. Duplikovanim kvapky dosiahni, aby bol dazd' ¢o najprirodzenejsi.

Ak si Ziaci uvedomia, 7e daid je vlastne kizanie , obrazku kvapky“ do dolnej ¢asti scény,
moZu pracovat tak, Ze neza¢nu novy projekt, ale upravia predchadzajuci projekt Balony.

Vadésina Ziakov vsak zrejme vytvori novy projekt, pretoze im nenapadne, Ze staéi prekreslit
balén na kvapku, zmenit smer pohybu, skocit na ndhodnu poziciu v hornej casti scény
a kizat sa k dolnému okraju scény (véimnite si, 7e v naSom rie$eni sme postave nechali
povodny nazov balonl, hoci obrazok zobrazuje kvapku — poéitacu je to jedno, ¢lovek vsak
moéZe mat s takymto pristupom problém. Ak na to Ziaci nepridu sami, nehovorime im
o tejto moznosti.).

balon1

Padanie kvapky k dolnému okraju -y pozicia -180.



Pri rieSeni tohto projektu sa moéze ukazat, Ze ak chceme, aby dazd vyzeral prirodzene, je
potrebné urobit velmi vela duplikatov postavy.

Uloha 5
Navrhni vlastny projekt, v ktorom vyuZijes duplikovanie postdv. Do tabulky zapis, aky

projekt budes programovat a aku postavu budes duplikovat.

Riedenie tejto Ulohy neuvadzame. Ziakov by mohli napadnut aktivity ako snezenie, plavanie
ryb, lietanie lietadiel, lietanie viacerych rakiet vo vesmire, lietanie kozmonautov vo

vesmire, pohyb dut a ludi na ulici...

V niektorych navrhoch mézu mat postavy iba podobné (a nie Uplne rovnaké) spravanie
a budu mat rézne obrazky (rézne vyzerajuce ryby, rézne tvary viociek...).

Pocas individudlnej prace Ziakov by mal ucitel viest Ziakov k tomu, aby vZdy najprv vytvorili

jednu postavu, ktord budu potom duplikovat.

Z redlnych priebehov vyucovacich hodin vieme, Ze tento sposob uvaZovania nie je
jednoduchy. Treba si vSak uvedomit, Ze vytvdranie ,vzorov postav” je zakladom pre buduce
objektové programovanie a navrhovanie vlastnych tried v inych programovacich jazykoch,
ako napr. Python.

Rozsirujuca uloha
Uloha 6 (rieseny priklad)

V projekte Dazd’ vyuZijeme namiesto duplikovania postdv klonovanie jednej postavy:

e v projekte vytvor jednu postavu s tvarom kvapky, so spravnym natocenim smerom
nadol

e pri kliknuti na zelenu zdstavku sa postava stdle prestva na ndhodnu poziciu v hornej
casti scény a tam sa naklonuje

e potom vyvolaj udalost pri

e naprogramuj udalost , V ktorej si klon zmeni velkost a bude sa (tak ako
v projekte Ddzd) kizat k dolnej casti scény

e po skonéeni kizania sa klon zmaze (toto je déleZitd cast programu, pretoZe
v Scratch méZe existovat len 400 klonov)

e uvedom si, Ze jedind postava kvapky (ktord nie je klon) sa medzitym presunula niekolkokrdt
na iné miesta, kde vytvorila dalSie svoje klony

pu
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RieSeny priklad ukazuje Ziakom, ktori maju zdujem o programovanie, akym spdsobom
moéZeme programovo vytvarat klony a tak pripravit ,nekonecne” vela kvapiek bez toho,
aby sme ich manudlne duplikovali. Scratch v stcasnosti dovoluje vytvorit len cca 400
klonov, preto je potrebné kvapky ,zrudit“. Ziaci by mali experimentovat shodnotou
v prikaze ki, aby bol pohyb kvapiek realisticky. Ucitel moZe nechat Ziakov so zaujmom
o programovanie skumat hotové rieSenie a navrhnut, aby rovnakym spésobom upravili
projekt Baldny, resp. svoj vlastny projekt, ktory navrhli v tlohe 5.

V prezentdacii 15_jablka sme pripravili dalSie zadanie, ktoré mozZe dat ucitel Ziakom, ktori
javia vyrazny zaujem o programovanie. Obrazky najdu Ziaci v projekte 15_jablka_ziak.

HODNOTENIE — CCA 5 MIN.

Ziakov hodnotime podla funkénosti ich projektov a spravnosti riesenia, ale aj
doslednosti dodrziavania postupu, pri vytvarani ,vzoru“ postavy a jej duplikovani, ktory
ucitel pozoroval, ked Ziaci riesili svoje projekty na hodine.

Je potrebné uvedomit si, Ze v takto koncipovanych projektoch je spravnych rieseni
viacero. Pri hodnoteni m6Zeme brat ohlad nielen na funkc¢nost riesenia, ale aj na kreativitu
Ziaka pri navrhovani svojich vlastnych programov, v ktorych je vhodné poufZit duplikovanie

postav.



16 PROGRAMUJEME GRAFICKY EDITOR

Oblast informatiky / Téma

ISCED / Odporduéany roénik

editor

Algoritmické rieSenie problémov / Graficky

programujeme aplikaciu, ktoru

pozname

ISCED 2 /7. - 8. ro¢nik

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

Orientacia v prostredi Scratch, vedomosti a zru¢nosti zo vSetkych predchadzajucich aktivit

tohto kurzu.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

|Prostredie Scratch

v ramci tejto aktivity Ziaci neziskavaju nové
vedomosti a zrucnosti, ale ucia sa vhodne
vyuzivat  tie, ktoré nadobudli na
predchdadzajucich hodinach.

Informatické myslenie
e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy na
rieSenie problému
e (ALGS6) vyuzivat existujuce algoritmy
v ndvrhu vlastnych algoritmov
e (ALGS) zapisat algoritmy
v konkrétnom programovacom jazyku
Badatelské sposobilosti:
e zaznamenavat vysledky pozorovania
e konstruovat model a manipulovat
s nim pomocou softvéru
e zdielat a prezentovat vysledky pred
spoluziakmi

Dominantné vyucovacie metody a formy

Badatelska metdda (5E).
Frontalna forma.

Priprava ucitela a pomécky

projekt 16_graf_editor

Diagnostika splnenia vzdelavacich cielov

Ziacke odpovede vo faze vysvetlenia. Pozorovanie ¢innosti Ziakov vo faze skimania

a rozpracovania. Spolo¢né hodnotenie spoluziakmi, postdenie spravnosti navrhnutych postupov
a programatorskych rieSeni. Vrstovnicke hodnotenie na zdklade testovania. Odporucéania na
zlepSenie programu.




Uvob

Nasledujuca metodika hodiny s ndzvom Programujeme graficky editor poskytuje
ucitelovi moznost prebrat so Ziakmi tému grafika apraca sgrafickymi editormi
z programatorského hladiska. Ide o aktivitu, v ktorej mozu Ziaci nahliadnut a vyskusat si,
aké je to byt tvorcami svojho vlastného grafického editora.

ZAPOJENIE A SKUMANIE — CCA 15 MIN.

V Uvode vyucovacej hodiny ucitel necha Ziakov otvorit si a preskimat nejaky
graficky editor, v ktorom kreslili na inych hodinach informatiky alebo na hodinach vytvarnej
vychovy. Odporu¢ame RNA alebo Skicar, podla nainstalovaného operacného systému

a softvéru, ktory ma skola k dispozicii.

Ucitel poloZi Ziakom niekolko otdzok a nechad ich, nech, skimanim mozZnosti, ktoré

poskytuje graficky editor, na ne ziskaju odpovede.
Ziaci by mali byt schopni po preskimani grafického editora zodpovedat na otazky:

e Naco sluzi graficky editor?

e Aky je vSeobecny postup, ked chcem v grafickom editore nie¢o nakreslit?

o Aké su zdkladné vlastnosti, resp. funkcie, grafického editora? Vymenujte
niekolko a popiste ich vlastnymi slovami.

Ziaci pracuju vo dvojiciach, pricom kaZda dvojica vytvori svoj vlastny zoznam
zakladnych funkcii grafického editora, ktoré vyskimala. Nasledne ucitel postupne vyzve
Ziakov, aby prezentovali najdené funkcie pred triedou. Potom si spolocne (celd trieda)
vyspecifikuju svoj vlastny zoznam zakladnych funkcionalit, ktoré by mal mat graficky editor.
Délezitou sucastou tejto Casti hodiny je, aby Ziaci naozaj spolu diskutovali preco ano, preco
nie a ¢o zaradit do spolo¢ného zoznamu. Je to istd forma konfrontacie ich Usudku s nazormi

ostatnych rovesnikov.
Vysledky skimania

Ziaci by mali vytvorit zoznam zakladnych funkcii, ktoré ma mat graficky editor a ktory by
mal obsahovat tieto funkcionality:

e kreslit do plochy (r6zne tvary, Ciary, ...)

e menit farbu (pera, objektu / plochy)

e vystrihovat a presuvat zvolené Gtvary

e gumovat

e novy papier

Po vytvoreni tohto spolo¢ného zoznamu ucitel ukdze program 16_graficky_editor,
ktory je pripraveny v prostredi Scratch a ktory ma naprogramované len zakladné vlastnosti
beiného grafického editora. Program ucitel ukazuje vreZzime zobrazenia na celu
obrazovku, aby Ziaci priamo nevideli bloky s rieSenim. Ucitel motivuje Ziakov, Ze na konci



hodiny budi mat podobne funkény program. Pozor ukazkovy program funguje spravne iba
v rezime zobrazenia na celi obrazovku, inak sa daju po ploche presuvat aj tlacidla na
nastavenie farieb.

Pred zaliatkom programovania ucitel spolu so Ziakmi prejde jednotlivé
funkcionality, ktoré Ziaci navrhli asnazi sa ich priviest ktomu, aby rozpoznali, aké
programatorské konstrukcie budu pri ich realizacii potrebovat. Ucitel ich nedefinuje, skor
poukazuje na plusy a minusy Ziackych navrhov.
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Hotovy program s ndvrhom vsetkych postav



VYSVETLENIE — CCA 5 MINUT

Aktivita 1

Po ukonceni skimania vyvoldme postupne niekolko Ziakov za sebou. KaZdy z nich sa sustredi na
niektoru cCast predvddzaného programu a na to, ako je zrealizovand v prostredi Scratch. Urci objekt,
ktory je potrebné umiestnit do prostredia a uvedie, aké by mu navrhol sprdvanie, resp. udalosti.

Ziaci by mali v projekte rozpoznat postavy a premenné:

e 6 postav
o ceruzku, ktora kresli (je skrytd)
o nastavenia farby — modrq, ¢ervenu a zltu
o gumu, vlastne bielu farbu
o novu kresbu

e premennd , ktora urcuje hrubku pera, je zobrazena ako posuvac

a ktord je viditelna pre vSetky objekty

Ziaci by mali byt schopni popisat funkénost programu:

e farbu pera nastavujeme ceruzke, postavy (farbené kruhy), ktorymi menime
farbu musia poslat ceruzke spravu, aku farbu pera si ma nastavit

L @ @°

modra cervena zlta

s G0 €@ °
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Bloky pre postavy, ktoré nastavuju farbu pera.

e zmenou posuvaca menime hridbku pera ceruzky, pri kazdom kresleni si musi
ceruzka nastavit zvolend hribku pera

o ak je stlacené lavé tlacidlo mysi, ceruzka sa presuva na poziciu mysi a zapne si
pero



pri prijati spravy  modra =

Vs nastav farbu pera na |

pri prijati spravy  cervena =

rd nastav farbu pera na | o 7 nastav hribku pera na = hrubka da

7 nastav farbu pera na .

inak

2 perovypni
pri prijati spravy  guma v

V. nastav farbu pera na .

Bloky pre postavu, ktord kresli.

Riesenie ulohy najde ucitel v subore 16_graficky_editor.

e ‘....
v. , es e . ;' D) 3‘- ‘o. 5
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Priprav projekt, ktory bude kreslit na niektorom mieste scény pri stladeni tlacidla mysi
nahodné farebné bodky.

ROZPRACOVANIE — CCA 20 MIN.

Na zaklade skumania, spolo¢nej diskusie, nasledného vysvetlenia a na zdaklade
vedomosti, ktoré maju zZiaci z predoslych hodin, by mali byt schopni pre podobny program
navrhnlt postavy, ich tvar a naprogramovat ich spravanie.

HODNOTENIE —CCA 5 MIN.

Hodnotenie jednotlivych programov prebehne pomocou hodnotenia programu
spoluziakom. Realizaciu hodnotenia navrhujeme tak, aby si Ziaci par minat pred koncom
hodiny cyklicky presadli za pocita¢, na ktorom robil sused o dve miesta vpravo a budu
testovat tento jeho program. Pri kazdom pocitacdi bude pripraveny papier, na ktory tester
zapiSe programatorovi:

e pozitiva, ktoré su podla neho na programe spravené dobre



e navrh na vylepSenie jednej konkrétnej funkcie, ktord podla neho skimany
program nesplfia Gplne dobre a dala by sa este vylepsit

TABULKA NA ZIACKE HODNOTENIE SPOLUZIAKOVHO PROGRAMU

zapis, ktoré funkcie
grafického editora funguju
Vv programe spravne

napis$ navrh na vylepsenie
niektorej funkcie




17 KRESLIME ZVUK

Oblast informatiky / Téma ISCED / Odporduéany roénik

Algoritmické riesenie problémov / ISCED 2/ 8. - 9. ro¢nik
Programujeme kreslenie hlasitosti zvuku

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e Orientacia v prostredi Scratch, vedomosti a zru¢nosti zo vSetkych predchadzajucich aktivit.

Ciele
Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti Ziakom rozvijané spésobilosti
|Prostredie Scratch Informatické myslenie
e v ramcitejto aktivity Ziaci neziskavaju e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy na
nové vedomosti a zru¢nosti, ale ucia sa rieSenie problému
vhodne vyuZivat tie, ktoré nadobudli na e (ALGS6) vyuzivat existujuce algoritmy
predchddzajucich hodinach. v ndvrhu vlastnych algoritmov

e (ALGS) zapisat algoritmy v konkrétnom

programovacom jazyku
Badatel'ské spbsobilosti:

e zaznamenavat vysledky pozorovania

e konstruovat model a manipulovat
s nim pomocou softvéru

e zdielat a prezentovat vysledky pred
spoluziakmi

Dominantné vyucovacie metody a formy

Badatelska metdda (5E).
Motivacna hra.
Diskusia.

Frontalna forma.

Priprava ucitela a pomécky

e pracovny list 17_Kresli_zvuk_PL

e mikrofén na ucitelskom aj Ziackych pocitacoch

e projekty 17_Kresli_zvuk, 17_Kresli_zvuk_vyfarbi, 17_Kresli_zvuk_1_az_8,
17_Kresli_zvuk_9_a_10

e ak pouzivate online prostredie, v prehliadaci je potrebné povolit pouZivanie kamery

Diagnostika splnenia vzdelavacich cielov

Ziacke odpovede vo faze vysvetlenia. Pozorovanie &innosti Ziakov vo faze skimania
a rozpracovania. Spolo¢né hodnotenie spoluziakmi, posidenie spravnosti navrhnutych postupov
a programdtorskych rieseni.




Uvob
Nasledujuca metodika obsahuje aktivitu, ktord vedie Ziakov od uvaZovania

a skimania zvuku, k vytvoreniu animdcie, ktora vykresli hlasitost zvuku, ktory zaznamenal
mikrofdn v Ziackom pocitaci, resp. notebooku.

Ziaci zvuky poznaju zréznych aplikdcii, na informatike sa stretli srdznymi
prehrdvacmi zvuku, napr. Windows Media Player. Predkladana aktivita vyuZiva len
poznatky, ktoré maju Ziaci zbeiného Zivota, navrhuje, aby Zaci zvuk ajeho
zaznamendvanie skumali a pripravuje ich na lepSie na pochopenie témy o zvuku a jeho
vlastnostiach. Téma zvuk sa vo fyzike podrobne preberd v osnovach na strednych skolach.

ZAPOJENIE — CCA 5 MIN.

Aktivita 1 — Motivacna hra

V uvode vyucovacej hodiny si ucitel zahrd so Ziakmi motivaénu hru (netreba k tomu
Ziadne specidlne pomécky), bude stacit, ak Ziaci ostanu sediet na svojich miestach a ucitel
im ndsledne vysvetli pravidla: Vsetci si zavru oci a podla toho, ktory z nich bude vyvolany,
povie nahlas vetu: , Tichom sa Siril zvuk, ktory zaplavoval mysle posluchdcov.” (Alebo si
ucitel’ zvoli podla vlastného uvdZenia nejaku inu vetu.) Ndsledne bude ucitel vyvoldvat
Ziakov a ostatni budu potichu sediet avnimat, kto ako vetu povedal. Ni¢ sa nemd
komentovat. Potom Ziaci méZu oci otvorit a ucitel zacne diskusiu:

e Opiste ako spoluZiak vyslovil vetu.
o Vdiskusii by mali Ziaci dospiet k tomu, Ze niekto hovoril potichu, niekto nahlas,
niekto (ne)jasne artikuloval. Niekto menil intondciu, ¢i mal r6znu farbu hlasu
a pod.
o Aké formy méZe mat zvuk?
o Ziaci mézu zacat rozprdvat o formdtoch (mp3, avi, ...) Ale ucitel’ by mal
nasmerovat diskusiu k zdZitkovej skusenosti.
e Ako vieme vnimat zvuk?
o Napr. ked'je hlasitost zvuku velmi vysokd, tak zvuk vie rozvibrovat okolité
predmety, napr. reproduktory. Teda ho méZzeme citit. Zvuk zvycajne vnimame
sluchom, lebo ho pocujeme. Okrem toho méZe mat zvuk aj vizudlnu podobu.

Délezitou sucastou tejto casti hodiny je spoloéna diskusia ucitela a Ziakov pri ktorej
bude ucitel stavat na skusenostiach, ktoré maju Ziaci so zvukom a s hudbou. Ndsledne zacne
spolu s nimi postupne budovat projekt kreslenia hlasitosti zvuku.




SKUMANIE A ROZPRACOVANIE — CCA 35 MIN.

Pre tuto aktivitu je potrebné mat mikrofén, ktory je pripojeny k pocitacu, alebo
ktory je zabudovany v notebooku. Potom, ¢o Ziaci diskutovali o zvuku, a o tom, ako ho
poculi, im predstavime plan dnesnej hodiny: budeme sa hrat so zvukom tak, Zze budeme
kreslit hlasitost zvuku.

Predvedieme na projektore hotovy projekt 17_Kresli_zvuk. Ziaci mézu spolo¢ne
diskutovat, napr. o tom, kolko postav je v projekte a aké scenare zrejme maju.

on S bt
R A s

Projekt 17_Kresli zvuk.

Alternativa: Ak ma ucitel' Ziakov so zaujmom o programovanie predvedie projekt
17_Kresli_zvuk_vyfarbi, v ktorom je vnutro kresby vyfarbené podla hlasitosti:

Projekt 17_Kresli zvuk_vyfarbi.

Dal$iu ¢ast hodiny méZeme viest tak, e Ziakom postupne zaddvame ulohy,
pomocou ktorych sami naprogramuju rovnaky projekt. Alebo mozeme dat Ziakom pracovny
list, vktorom sa nachddzaju otazky a obrazky, ktoré ich privedd k naprogramovaniu
kreslenia hlasitosti zvuku.

V dalSej casti tejto metodiky uvadzame rieSenia jednotlivych Uloh z pracovného
listu. RieSenie uloh ndjde ucitel v Scratch suboroch.

1. Zacninovy projekt.



2. Najdi premenn, ktora obsahuje hlasitost zvuku z mikrofénu. Zobraz premennu, rob
hluk a sleduj hodnoty, ktoré premennda nadobuda.
Zapis do tabulky, akd najmensiu a najvacésiu hodnotu mala premenna.

premenna najmenej | najviac

hlasitost 5 78

Premennd ma meno a nachadza sa v skupine
Zistovanie|
Stadi, ak Ziaci zobrazia premennu na scéne, teda zapnu jej zobrazenie, a vidia, ako sa
pri hluku meni jej hodnota:
hlasitost'

Hodnota premennej nemusi byt nikdy 0, tieZ je mozné, Ze Ziakom sa ani velkym
hlukom nepodari dosiahnut hodnota 100.

-----

hodnoty premennej

opakuj stile

bublina hiasitost

Upozornenie: V skupine existuje premennd s rovnakym menom ,td
vsak nezachytava hlasitost z mikrofénu.

3. Zru$ macku a vytvor novu postavu. Postave nakresli kostym malej ¢iernej bodky.



- (ostim  Kostymi - 3

kostym1
Bx8 wypli | obrys / - 0

Upozornujme Ziakov, aby bodku nakreslili naozaj malu, idealne ako na obrazku, pretoze
neskor pri programovani mézu nastat problémy pri testovani, ¢i sa bodka dotyka okraja.

4. Zisti a zapi$ do tabulky, aka je x-ova suradnica lavého a pravého okraja scény.

lavy okraj pravy okraj

-237 236

Ziaci by mohli tieto informacie vediet z minulych hodin. Ak to chceme zistit, najlah3ie to
urobime tak, Ze postavu presunieme mysSou na lavy okraj a v Casti fidel3}'¢]

pozrieme blok . Podobne ju presunieme na pravy okraj a pozrieme si Cislo
v bloku .

Ziaci nemusia odpozorovat rovnaké hodnoty ako mame v blokoch na obrazku, ale ak maju
kostym bodky dostato¢ne maly, mali by dokazat posunut postavu tak, aby ich hodnoty boli
podobné.

5. Vytvor program, v ktorom budes stale presuvat postavu na y-ovu suradnicu podla
aktualnej hodnoty premenne;j m Sdradnicu x men o malé hodnoty, napr.o 1
alebo 2.

Vyskusaj projekt, rob hluk tak, aby ti vysSiel podobny obrazok:



nastav farbu pera na

7 pero zapni

opakuj stale

skot nay: hlasitost

:_-'meﬁ:ma

V zavislosti od toho, ako jemne vnima mikrofén zvuk, mézu byt hodnoty roézne.
V niektorych pripadoch treba prendsobit hodnotu premennej m napr. Cislom

10, aby vykresfované hodnoty neboli prili§ male.

Doprogramuj, aby postava po prejdeni na pravy okraj scény zmazala doterajsiu kresbu

a zacala vykreslovanie znova od lfavého okraja scény.

skot na x: @ y: o

7 nastav farbu pera na
V. pero zapni

opakuj stale

ak poziciax = @

skoCnay: hiasitost
Zmefi X 0 o

V rieSeni pribudla podmienka, ktorou zistime, ¢i ma postava vacsiu x-ovu suradnicu ako
je pravy okraj. Ak ano, zmaZeme scénu a presunieme postavu znovu na lavy okraj.

Duplikovanim postavy kresli vytvor novu postavu. Uprav novej postave program tak,
aby kreslila presne to isté, ¢o postava kresli, len zvislo symetricky prevratené tak, ako

vidiS na obrazku:



4

ak poziciax =
skot nax @ ¥: o

Symetriu podla vodorovnej osi zabezpecime tym, Ze nova postava bude skakat na
opacné y-ové suradnice.

Zial, v Scratch mozeme opaéni hodnotu premennej ziskat iba tak, Ze vytvorime vyraz,
v ktorom hodnotu od¢itame od 0 (alebo prendasobime hodnotou -1), t.j.

skof na y: o - hiasitost

8. Obe postavy ktoré kreslia skry, aby ich nebolo vidiet, ked budu kreslit a vhodne ich
premenuj. Napr. kresli hore a kresli dole.

sko€ na y: o - hiasitost




Rozsirujucu ulohy

9. Naprogramuj vyfarbovanie vnutra tak, ako vidis na obrdzku, napr. modrou farbou.
Vyfarbovanie nech zabezpeci novd postava, ktord bude robit farebné Ciary medzi
postavami kresli hore a kresli dole.
Pomécka: Pre novu postavu vyuZi pozicie, ktoré maju postavy, ktoré kreslia.

10. Zabezpec, aby sa farby vykreslovali v zdvislosti od vysky hlasitosti. Ked'je zvuk slaby,
bude sa kreslit svetlomodrou a ked'je silny, bude sa kreslit tmavomodrou.

Na to, aby sa mohla nova postava presuvat na pozicie inej postavy vyuZijeme blok

Efslo pozadi Scéna . : . . , . ,
z Casti . V riom sa da vybrat namiesto Scény
niektora postava a potom sa da vybrat, ktoru vlastnost postavy chceme poufZit teda

vyberieme:
poziciax * z kresl dole =

Kreslenie a vyfarbovanie moze robit aj jedna postava, ale program sa tym moze stat pre
Ziakov menej prehladny.

Ziaci so zaujmom o programovanie zrejme dokazu prist sami na rie$enie s jednou postavou.
RieSenie Uloh najdete v Scratch projekte 17_Kresli_zvuk_9 a_10.



RieSenie
9. 10.

aiiner @D » O

V. nastav farbu pera na ' :

e~ X )

nhastav farbu perana ' I

V4 nasiav jas + perana @- hilasitost

skot na x: poziciax * z kresihore »  y: poziciay * =z kresli hore »

skotnax: pozidax > z kresihore » y: poziciay * =z  kresli hore =

skofnax. poziciax+* =z kesidole * vy  poziciay * =z kresli dole «

ak poziciax = @
skot na x @ ¥ o

skotnax: pozidax e z kiesiidole + y.  poziciay + =z kieshidole «

ak poziciax = (s

swirex @D - @

Pre Ziakov, ktori nemaju zaujem o programovanie sme v prezentdcii 17_kresli_symetricky
pripravili jednoduchSie zadanie. RieSenie najde ucitel v rovnako pomenovanom projekte.

Priprav projekt, v ktorom budeme kreslit
jednou postavou (rovnako ako v grafickom
editore) a druha postava bude kreslit
symetricku kresbu vodorovne prevratenu.

(v’\ 4 ""v-:]

HODNOTENIE — CCA 5 MINUT

Ziakov hodnotime podla funkénosti ich projektu a spravnosti rie$enia jednotlivych
jeho casti. Je potrebné uvedomit si, Ze v takto koncipovanych projektoch je spravnych
rieSeni viacero. Pri hodnoteni mdzeme brat ohlad nielen na funkénost riedenia, ale aj na
kreativitu Ziaka.



18 STE(A)M: MATEMATIKA

Tematicky celok / Téma ISCED / Odporucany roénik

Algoritmické riesenie problémov / Matematika — ISCED 2 / 8.-9. roénik
tvorba edukacény projektov

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

Orientacia v prostredi Scratch, vedomosti a zru¢nosti zo vsetkych predchadzajucich aktivit.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a 5. e R e N o
Ziakom rozvijané spésobilosti

zrucnosti
Prostredie Scratch Informatické myslenie
e v ramcitejto aktivity Ziaci neziskavaju e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy na
nové vedomosti a zrucnosti, ale ucia sa rieSenie problému
vhodne vyuZivat tie, ktoré nadobudli na e (ALGS6) vyuzivat existujuce algoritmy
predchadzajucich hodinach. v ndvrhu vlastnych algoritmov

e (ALGS) zapisat algoritmy v konkrétnom

programovacom jazyku
Badatel'ské spbsobilosti:

e zaznamenadvat vysledky pozorovania

e konstruovat model a manipulovat
s nim pomocou softvéru

e zdielat a prezentovat vysledky pred
spoluziakmi

Cielom tejto aktivity je navrhnut projekt, ktory by pomohol mladsim Ziakom pri uceni sa niektorej
oblasti matematiky. V metodike navrhujeme ndmety na niekolko takychto projektov.

Ulohou ziaka v tejto aktivite je navrhnut a naprogramovat komplexny program. To od neho
vyzaduje, aby dokazal pripravit vhodny dizajn a ovladanie programu a naprogramovat spravanie
jednotlivych postav.

Takto koncipované komplexné ulohy su pre Ziakov pomerne naro¢né. Ucitel sa moZe rozhodnut
upravit metodiku napr. tak, ze Ziakom predvedie len jeden projekt a ten potom budu programovat
vsetci Ziaci.

Dominantné vyucovacie metody a formy Priprava ucitela a pomécky
Projektovd metdda. e subory s rieSenim projektov (pre
Badatelskd metdda. ucitela)

Diskusia.

Diagnostika splnenia vzdelavacich cielov

Spolo¢né hodnotenie spoluziakmi, posidenie spravnosti navrhnutych postupov
a programatorskych rieSeni. Vrstovnicke hodnotenie na zaklade testovania. Odporucania na
zlepSenie programu. Prezentdcia a spolo¢né hodnotenie vytvorenych matematickych projektov.




Uvob

Nasledujuca metodika v sérii programovania v prostredi Scratch pre Ziakov
zakladnej skoly je venovana témam a programovaniu takych projektov, ktoré by mohli byt
uzitoéné pre vyucovanie matematiky. Pocas programovania predchadzajlcich projektov si
Ziaci zrejme uvedomili, Ze sa len tazko zaobidu bez matematickych vypoctov. Najcastejsie
potrebovali zistit suradnice postav, alebo uhol, ktorym sa ma postava otocit, aby nakreslila
pozadovany N-uholnik. Na matematike sa zrejme stretli s usporaduvanim cisel, pracovali
s linearnymi funkciami, zistovali ndsobky a delitele Cisel alebo sa venovali roznym ciselnym
sustavam. Informatika by sa bez matematiky urcite nezaobisla. A naopak, verime, Ze
matematike méze pomoct, ked' vyuZije moznosti informatiky a programovania.

Pre tuto metodiku sme pripravili niekolko tém, ktoré by Ziaci mohli spracovat vo
svojich projektoch. Verime, Ze po ich prezreti aj samotni Ziaci pridu so svojimi vlastnymi
nametmi na podobné projekty.

ZAPOJENIE A SKUMANIE — CCA 5 MIN.

Aktivita 1

Ucitel ukdze na dataprojektore matematicky projekt. Viyberie si taky, ktory uznd za vhodny pre
svojich Ziakov tak, aby bol pre nich primerane ndrocny.

RieSenia jednotlivych projektov najde ucitel v Scratch projektoch. Pred hodinou by
si ich mal prezriet a rozhodnut sa, ktoré z nich ukaze svojim Ziakom. Zrejme bude zvaZovat
hlavne to, aby ukdzka naroc¢ného projektu Ziakov neodradila od programovania.

Ziaci diskutuju otom, aké postavy afunkénost projekt obsahuje. Ucitel mdze
oslovovat niektorych Ziakov a pytat sa ich aj na tému matematiky, ktorej sa projekt tyka.

ROZPRACOVANIE — CCA 35 MIN.

Vyzveme Ziakov, aby kazdy naprogramoval podobny projekt, resp. navrhol vlastny
projekt. Ucitel mdZe upravit metodiku tak, Ze ukaze viacero projektov, ale stale musi mat
na zreteli, Ze ndrocné projekty méZu odradit Ziakov od programovania.

Viaceré projekty si od navrhu po realizdciu vyZzaduju pomerne vela ¢asu a tak je
pravdepodobné, Ze Ziaci budu svoje projekty dokoncovat doma.

V dalSej casti metodiky predstavujeme projekty a uvddzame ndavody a Ciastocné
rieSenia niektorych projektov. Projekty uvadzame v poradi od jednoduchsich po zloZitejSie
a naro¢nejsie. Posledny projekt si dokonca vyZzaduje obozndmenie sa Ziakov s Udajovou
Struktirou zoznam (list). Verime, Ze niektori Ziaci budd mat o programovanie taky zaujem,
Ze budu ochotni a schopni naucit sa pracovat s touto Gdajovou Struktirou.




ODHAD NA CISELNEJ OSI

Ulohu sme ¢erpali z obsahu predmetu matematika v 5 ro¢niku zakladnej gkoly.
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Projekt Odhad na ciselnej osi
RiesSenie
Projekt obsahuje iba pozadie scény s Ciselnou osou a jednu postavu, ktora skoci na
nahodné miesto na ¢iselnej osi (ndsobok 10). Ulohou hraéa je odhadnit a zapisat

suradnicu, na ktorej sa postava nachddza. Celé rieSenie vidime na obrdzku a ndjdeme ho
v Scratch projekte odhad_na_ciselnej_osi.

Ziakom je vhodné dat k dispozicii obrazok &iselnej osi — cis_os.png, ktory sa da
priamo nacitat ako pozadie scény.

- x

Kohanova, Totkovicova: Novy
Pomocnik

5. roénik, zosit 1

sir 10, dloha 3

LTL LR SUPER
s ot @)

Celé riesenie projektu odhad na ciselnej osi

ODHAD UHLA

S témou uhol sa Ziaci stretavaju na matematike uZz v 6. roéniku. Program bude
generovat a kreslit rozne velké uhly. Ulohou hra¢a je odhadnat a zapisat velkost
nakresleného uhla. Ukazkovy projekt generuje len uhly, ktoré st ndsobkom 10 a su mensie
ako priamy uhol.



uhol?

Projekt Odhad uhla
RiesSenie
Projekt obsahuje dve postavy. Jedna kresli uhol a druhd zobrazuje otazku pre hraca.
RieSenie je v Scratch projekte odhad_uhla.
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Riesenie projektu Odhad uhla

DVOJKOVA SUSTAVA

Program bude zapalenou, resp. zhasnutou, svieckou na prisluSnom mieste simulovat
dvojkovy zapis Cisla. PocitaC vygeneruje ndhodnu hodnotu a Ulohou Ziaka je kliknutim
zapalit sviecky tak, aby zobrazovali dvojkovy zapis daného Cisla.
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Dvojkovad sustava trochu inak

RieSenie

Uloha obsahuje 4 postavy — sviec¢ky. Kazda md dva kostymy — zhasnutt a zapalenu sviecku.
Karticky pod svieckami s ¢islami su tiez postavy, ktoré tiez reaguju, ked hrac klikne na "ich"

sviecku. Pri kontrole spravnosti Ziackeho rieSenia sme vyuzili to, Zze jeden kostym karticky
ma meno 0 a druhy kostym mad také meno, aké Cislo je na karticke.

nastav hodn *+ na meno kostfjmu *+  z cislol +  + meno kostymu *+  z cislo2 +  +

menokostymu *+ z cislod* + menokostymu + z cislod +

PR SUPER os
(TR SKUS ZNOVU os

Ziaci mozu navrhnut rdzne Upravy programu: pridat daldie postavy, aby bolo vidiet
naozajstny dvojkovy zépis Cisla, vloZit medzi karticky znak +, aby bolo zrejmé, Ze je
potrebné hodnoty scitat, vloZit karticku s vysledkom...

Celé rieSenie je uz dlhsie a ucitel ho najde v Scratch projekte dvojkova_sustava.

ZISTI, KDE SOM V SURADNICOVEJ SUSTAVE

Suradnicova suUstava sa vyuziva ako v matematike, tak aj v informatike. Je preto
pomerne dobleZité, aby sa v nej Ziaci dokazali orientovat. Projekt presiva objekt — Ciernu
bodku, na ndhodné miesto. Ulohou hrééa je zadat jeho x-ovu a y-ovi stradnicu.



Projekt Zisti, kde som a zaddvanie x-ovej suradnice

RiesSenie

Vzorové rieSenie sme naprogramovali tak, aby Ziaci nemuseli nasobit vygenerované
suradnice, ale aby sa hladany bod dostal na miesto tym, Ze bude niekolkokrat menit svoju
x-ovU a y-ovu suradnicu o kladné hodnoty. Pri hladani rieSenia pre umiestnenie bodu bude
zrejme najdoleZitejsSie prave to, ako zabezpedit, aby sa postava nahodnym generovanim
nedostala mimo zobrazenej suradnicovej sustavy. Pre rieSenie je vhodné dat Ziakom
k dispozicii obrazok suradnicovej sustavy — subor sur_sustava.svg, ktory potom priamo
nacitaju ako pozadie scény.
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Obradzok pozadia pre scénu
Scratch projekt s rieSenim je v subore zisti_kde_som.

KDE JE BOD V SURADNICOVEJ SUSTAVE

Projekt vyZaduje od pouzivatela, aby podla zobrazenych sudradnic klikol do
suradnicovej sustavy na miesto, kde sa nachadza bod, ktory vygeneroval pocitac.



Je vhodné dat Ziakom obrdazok suradnicovej sustavy v subore sur_sustava.svg, ktory
sa da nacitat ako pozadie scény. TieZ budu potrebovat obrazok, ktory zobrazuje , skryty”
bod, na ktory sa da kliknut. VyuZili sme, Ze tento bod ,vyzera“ ako keby bol sucastou
Stvorcekovej siete, je v subore p2.sprite3.
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Na mieste [-7, 4] sa nachddza postava, ktort vlastne nevidiet, ale na ktord sa da kliknut
RieSenie
Program s rieSenim nie je rozsiahly, ale vyZaduje si vyuZitie viacerych narocnejsich

konceptov — umiestnenie bodu na spravne miesto na scéne, pracu s premennymi, kontrolu
spravnosti. UCitel ho najde v Scratch projekte klikni_kde_je_bod.
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NAJBLIZSi VACSI NASOBOK

Nasobky Ccisel Ziaci uplatnia pri vyhladavani najmensieho spolo¢ného nasobku,
podobné ulohy sa nachadzaju v obsahu matematiky pre 6. roénik zakladnej Skoly.

najblizsi nasobok

Myslim si najbliZii vacsi
nasobok gisla 6 k Cislu

aké Cislo si myslim?

vvvvvvvvv .

Projekt Zisti najbliZsi vécsi nasobok
RiesSenie

Projekt obsahuje viacero postav, z ktorych vacsina sa vyuZiva pri zobrazeni
vysvetlenia a matematickej Uvahy, ktord sme nasli v literature.
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Pozadia

Zobrazenie vysvetlenia pri sprdavnej odpovedi a postavy, ktoré su v projekte

Podstatnl cast rieSenia zabezpecuje zakladna postava, macka. Pocita¢ ndhodne

vyberie Cislo a nasobok, ktory si macka ,mysli“. Potom macka povie v bubline ndhodné

Cislo, ktoré je mensie ako vygenerovany nasobok. Druhd postava zabezpedi, Ze pocitac ¢aka
na zadanie odpovede od hraca a postava macka skontroluje spravnost zadanej odpovede.

Celé riesenie je v Scratch projekte najblizsi_nasobok.
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Riesenie casti programu, v ktorom sa generuju a zobrazuju cisla

HADZANIE KOCKOU

Téma sa nachadza v matematike pre 8.roénik. Ziaci méiu spracovat program,
v ktorom bude pocita¢ simulovat hadzanie jednou alebo dvoma kockami a zobrazovat,
kolkokrat ktoré Cislo ,padlo”. Napr. na naSom obrazku vidim , Ze po 1000 hodoch padlo
¢islo 1 184-krat, ale Cislo 6 ,len” 166-krat. Pocas vysvetlovania tejto simuldcie mézeme so
Ziakmi diskutovat o tom, nakolko je generator nahodnych ¢isel v Scratch ,,spravodlivy”.
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Zobrazenie kolkokrat padli jednotlivé ¢isla pri 1000 hodoch jednou kockou.



RieSenie
V jednoduchej verzii mézeme vyuzit 6 réznych premennych, ktorym budeme

zvySovat hodnoty pri padnuti prislusného cisla na kocke. Nakoniec m6Zzeme na zobrazenie
poctu vyuzit grafické znazornenie hodnét pomocou ciar, podla toho, ktoré ¢islo padlo.

Celé riesenie je v Scratch projekte hadzanie_kockou.

UMIESTNI CiSLA NA CiSELNU OS

Program mozu ziaci uplatnit v 8. ro¢niku pri opakovani toho, ako vyzera Ciselna os
a kam patria jednotlivé Cisla. PouZivatel dostava cCisla a ma kliknut na miesto na Ciselnej osi,
kam ¢islo patri.

klikni na &iselnd os, kam patri &islo —4

Umiestni ¢islo na ciselnu os
RiesSenie
Cisla pod ¢iselnou osou mdzu byt pripravené ako jednotlivé postavy, ktoré sa pri
kliknuti na spravny bod na Ciselnej osi ukazu.

ZloZitejSie rieSenie moZe zahfiat aj samotné generovanie Ciselnej osi v nejakom
(vzdy inom rozsahu) ato, aby sa program nepytal pouZivatela na Ziadne Cislo dvakrat —
takéto rieSenie je v Scratch projekte umiestni_cisla_na_ciselnu_os.

USPORIADAJ VZOSTUPNE

Téma usporiadania ¢isel je stucastou matematiky v 6. ro¢niku zakladnej $koly. Ziaci
usporaduvaju €isla nad tisic vzostupne alebo zostupne. Pocita¢ — projekt, ktory pripravime
— modze fungovat ako nahodny generator Cisel na usporiadanie.
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Usporiadanie cisel vzostupne
RiesSenie
Funkénost programu zabezpecuje 6 rovnakych postav, ktoré po starte "povedia"
nahodné d&islo a pri kliknuti sa presunu do dolnej ¢asti na miesto v postupnosti, ktoré ,,je

v poradi”. Pomerne zlozity, hlavne ¢o sa tyka logiky, je scendr pre postavu, ktora kontroluje
spravnost riesenia.

RieSenie je v Scratch projekte usporiadaj vzostupne. Velmi podobny by bol
program, ktory by umoziioval usporiadat cisla zostupne.

RIESENIE NEROVNIC

Téma nerovnice aich rieSenia sa preberd v 7. rocniku zdkladnej Skoly. Program
moZe byt pripraveny tak, Ze sa vidy zobrazuje rovnaka Ciselna os a nasledne sa generuju
vhodné ¢isla pre nerovnicu.

ries nerovnice v mnozine celych ¢isel

. aKontrolu

Riesenie nerovnic



RieSenie
V tomto projekte sa Ziak moze rozhodnut, ¢i budd hodnoty na osi vidy rovnaké,
alebo ¢i si zvoli narocnejsie riesenie, v ktorom sa bude menit rozsah na Ciselnej osi.

Pomerne narocnou c¢astou programu je generovanie nerovnice a naslednd kontrola
spravnosti rieSenia.

Narocnejsie rieSenie, v ktorom sa zobrazuje vidy ina Cast Ciselnej osi je v Scratch
projekte ries_nerovnice_v_mnozine_celych_cisel.

URC LINEARNU FUNKCIU

Linearna funkcia patri medzi témy matematiky na zakladnej Skole. Pocitac
vygeneruje hodnoty pre x a vypocita hodnoty y. Ulohou hraéa je ur¢it hodnoty a, b, tym Ze
vhodne nastavi posuvace pri mendch tychto premennych. Pocita¢ skontroluje, ¢i hrac urcil
spravne funkciu.
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Urcovanie linedrnej funkcie podla konkrétnych hodnét
RiesSenie
Program vygeneruje hodnoty pre koeficienty linedrnej funkcie a zobrazi niekolko
nahodnych hodnét pre x, ktoré su usporiadané vzostupne.

Pri rieSeni tejto ulohy nie je nevyhnutné pouZit Udajovu Struktiru zoznam (list), jednotlivé
hodnoty by mohli byt samostatné premenné. Je tiez pravda, Ze z matematického hladiska
by stacilo vygenerovat hodnoty funkcie pre dve hodnoty x, ale pri viacerych
vygenerovanych hodnotéach si hra¢ méze overit svoju hypotézu, resp. moze si vybrat také
hodnoty, pre ktoré je podla neho najjednoduchsie urcit, ako vyzera funkcia. Praca



s posuvacmi je priamo sucastou prostredia Scratch. Postava skontroluj zisti, ¢i sa zvolené

hodnoty pre a a b rovnaju tym, ktoré vygeneroval pocitac.

Celé rieSenie je v Scratch projekte urc_linearnu_funkciu.

Pre Ziakov, ktori nemaju zdujem o programovanie sme v prezentdcii 18_kolko_stvorcov
pripravili jednoduchsie zadanie. RieSenie najde ucitel v rovnako pomenovanom projekte.

Priprav projekt, ktory umozni Ziakom
vypoditavat, kolko $tvorcov sa nakreslilo. Na
hracej ploche sa vykresli niekol'ko radov Stvorcov. [
Cast z nich je zakryta ovalom. Ulohou Ziaka je =
uviest, kolko stvorcov sa nakreslilo. Ziak pritom

vidi pocet riadkov a pocet stvorcov v prvom

riadku.

Po zadani vysledku poéita¢ skontroluje, & Ziak uviedol spravny
pocet $tvorcov. Ziak zrejme polet $tvorcov vypodita
vynasobenim poétu riadkov a poctu stlpcov.

Ak Ziak uviedol spravny pocet stvorcov, program v bubline
vypiSe pochvalnu spravu.

HODNOTENIE —CCA 5 MIN.

KedZe sa Ziaci mohli sami rozhodnut, resp. rozhodol sa ucitel, ktory projekt
(z ukazkovych alebo svoj vlastny) budd programovat, mbézeme vyzvat viacerych Ziakov, aby
svoje programy prezentovali pomocou dataprojektora. Moézeme tiez vytvorit Scratch
Studio, v ktorom Ziaci zverejnia svoje projekty a mézu komentovat projekty spoluZiakov.
Takyto spdsob vzajomného hodnotenia mobze byt pre Ziakov atraktivny a méze ich

motivovat dokoncit projekt aj doma.

Ziakov hodnotime podla funkénosti ich projektu a spravnosti riedenia jednotlivych
jeho casti. Je potrebné uvedomit si, Ze v tychto projektoch je spravnych rieSeni viacero. Pri

hodnoteni mdZeme brat ohlad nielen na funkénost riesenia, ale aj na kreativitu Ziaka.



19 STE(A)M ANIMUJEME CHEMICKE REAKCIE

Tematicky celok / Téma ISCED / Odporucany roénik

Algoritmické rieSenie problémov / Animujeme ISCED 2/ 8. - 9. ro¢nik
chemické reakcie

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e QOrientacia v prostredi Scratch, vedomosti a zru¢nosti zo vSetkych predchadzajucich aktivit.
e Vedomosti a zru¢nosti z chémie
o Ziaci poznaju vyznam chemickych skratiek (NaOH, HCI, NaCl a H,O, KOH, HBr) a vedia,
ako vyzeraju ich molekuly
o vedia vytvarat a identifikovat vzorce soli, kyselin a hydroxidov
o dokdazu vysvetlit princip neutralizacie a aplikovat ho na jednoduchom priklade

Ciele
Ziakom osvojované vedomosti a 5. A
. X Ziakom rozvijané spésobilosti
zrucnosti
Prostredie Scratch Informatické myslenie
e v ramci tejto aktivity Ziaci neziskavaju e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy na
nové vedomosti a zruénosti, ale ucia sa rieSenie problému
vhodne vyuZivat tie, ktoré nadobudli na e (ALGS6) vyuZivat existujuce algoritmy
predchddzajucich hodinach. v ndvrhu vlastnych algoritmov
e (ALGS) zapisat algoritmy
v konkrétnom programovacom jazyku

Dominantné vyucovacie metody a formy

Badatelska metdda (5E).
Projektovd metdda — medzipredmetovy projekt.
Frontalna forma.

Priprava ucitela a pomécky

e obrazky molekul pre Ziakov molekulal.sprite3 az molekulad.sprite3

e pre ucitela hotové Scratch projekty 19_Anim_chem_reakcie, 19 _Anim_KOH_HBr

e Uloha na opakovanie v prezentdcii 19_chem_prvok_a_znacka a jej rieSenie v projekte
s rovnakym nazvom

Diagnostika splnenia vzdelavacich cielov

Ziacke odpovede vo faze Vysvetlenie. Pozorovanie ¢innosti Ziakov vo faze Skuimanie
a Rozpracovanie. Vrstovnicke hodnotenie hotovych projektov podla ich vzhladu a
funkcnosti.




UvoD
Nasledujuca metodika poskytuje ucitelovi moZnost prebrat, resp. precvicovat so

Yiakmi tému z chémie neutralizaéna reakcia. Ziaci v tejto hodine vyuZiju svoje vedomosti
z chémie na to, aby simuldciu naprogramovali v prostredi Scratch na hodine informatiky.

Tuto metodiku ndm pomahala vypracovat Studentka chémie, ktora vytvorila aj
obrazky v online softvéri molview.org.

ZAPOJENIE — CCA 5 MIN.

Na zaciatku hodiny (je vhodné, ak moze byt pritom aj ucitel chémie) sa mézeme so
Ziakmi porozpravat o tom, kde v tele cloveka sa m6zu stretnit s neutralizaénymi procesmi.
Ziaci by si mohli spomenut na to, ako na hodindch chémie preberali tito informéciu
a hovorili o moznosti prekysleni Zalidka, fudovo ,palenie zahy“, ktoré mo6zZu viaceri poznat
od rodicov. V tomto pripade ide vlastne o zvy$enie koncentracie HCl. Ziaci maju uviest, ¢
poznaju nieco proti paleniu zahy... napr. vypit mlieko, alebo vodu s rozpustenou sédou
bikarbonou.

Aktivita 1

V Uvode vyucovacej hodiny spustime cez dataprojektor pripraveny projekt
19_Anim_chem_reakcie. Projekt spustame v celostrankovom rezime aspolu so Ziakmi
sledujeme, ¢o sa viom deje. Ziakov mdZe prekvapit zameranie projektu — nejde
o informatiku, ale o chémiu a chemické reakcie.

Bolo by dobre, kedy sa tejto Casti vyuCovacej hodiny mohol zicastnit ucitel chémie,
aby dokazal motivovat Ziakov a v pripade potreby usmernioval ich diskusiu o simulacii, ktoru
moéiu sledovat v programe. Ziaci by v diskusii mali prist ktomu, 7e vidia jednoduchu
simuldciu neutralizdcie — reakciu hydroxidu sodného NaOH a bezkyslikatej kyseliny
chlorovodikovej HCI, pomer 1:1. Rozpoznanie molekul, ktoré su v simulacii nemusi byt pre
Ziakov jednoduché, preto by im ucitel chémie mohol pripomenut, kedy a ¢o sa o tom ucili
na hodinach chémie.

NaOH + HCl ->NaCl + H.0

Projekt 19_Anim_chem_reakcie



http://molview.org/

Molekuly sa v programe pohybuju nahodne. Ak do seba narazi jedna molekula
NaOH a jedna molekula HCI, vznikne jedna molekula vody H,O a jedna molekula NaCl.
Rychlost pohybu aj velkost molekul su v programe urcené pevne aich velkosti sme sa
snazili prisposobit skutoénym velkostiam tychto molekul tak, ako sa zvyknu zobrazovat
v inych simulaciach, resp. animaciach, ¢i videach.

SKUMANIE A VYSVETLENIE — CCA 10 MINUT

Ziaci riedia ulohu 1 zpracovného listu a maju identifikovat kolko objektov sa
nachdadza na scéne, aké udalosti maju definované a akym spésobom je simulovany nahodny
pohyb molekul. Mézu pracovat samostatne, alebo vo dvojiciach, pricom vypracovavaju
odpovede na otdzky z pracovného listu.

Uloha 1
Podla ukdzky a diskusie so spoluziakmi k projektu 19_Anim_chem_reakcie odpovedz na
otdzky a vypracuj nasledujuce ulohy.

Aky dej simuldcia zobrazuje? Reakcia neutralizacie.

Aké molekuly su v projekte na zaciatku? Jedna molekula kyseliny chlorovodikovej

a jedna molekula hydroxidu sodného.

Aké molekuly su v projekte na konci? Molekuly vzniknuté pri reakcii su jedna
molekula vody a jedna molekula chloridu
sodného.

Aké molekuly vznikaju? Rovnaké, aké zostavaju zobrazené na konci
reakcie, teda molekula vody a chloridu

sodného.
Chemicku reakciu zapi$ vzorcom. NaOH + HCI ->NaCl + H,0
Je pocet molekul rovnaky? Ano, ale nastane chemicka reakcia

a molekuly sa zmenia nainé.

Keby sme zvysili poet oboch molekul na |Z chemické hladiska ano, len by sa zvysil
dvojnasobok, dostali by sme rovnaky |pocet molekul.
vysledok?

opakuj stale
vpravo nahodne od -100 do 100
dopredu 20
ak na okraji, odraz sa

Ako by mohla vyzerat ¢ast programu, ktora
zabezpecuje hybanie molekul?




Kedy simuldcia skonci? Ked prebehne reakcia a molekuly sa zmenia
na iné, tak uz sa v podstate ni¢ dalsie
neudeje, len bude pokracovat nahodny
pohyb novych molekul po ploche.

Vyvoldme niektoru dvojicu, aby prezentovali svoje zavery pred triedou. Ostatni Ziaci

ich odpovede porovnaju so svojimi zisteniami.
Ziaci by mali prist k zdverom, Ze z programatorského pohladu su v simuldcii:

e objekty s kostymom molekul, ktoré vstupuju do reakcie
e po stretnuti dvoch molekul tieto molekuly zmiznd a zmenia sa na iné, nové
molekuly

ROZPRACOVANIE — CCA 20 MINUT

V tejto Casti hodiny Ziaci rieSia Ulohy 2 az 4 z pracovného listu.

Uloha 2
Navrhni rovnaky projekt, v ktorom budes simulovat tuto reakciu.

Vytvorime 4 postavy, teda molekuly, napr. Molekulal bude mat kostym NaOH, Molekula2
kostym H20, Molekula3 bude mat HCL a Molekula4 kostym NaCl.
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Obrdzky dvoch molekul. Vsetky obrdzky dostane Ziak ako samostatné subory typu sprite3.
Kazdej z molekul nastavime nahodny pohyb po ploche pri udalosti pri kliknuti na vlajku.

V tejto Casti je dobré, aby si Ziaci nechali vlastnt dizku kroku. Casom uvidia, & si zvolili prilis
dlhy krok, alebo kratky. Hodnotu kroku musia zistit experimentovani a menit ju, ked budu

testovat stretnutie dvoch molekaul.

Pre molekuly NaOH a HLC uréime, aby sa ukazali. Pre molekuly H20 a NaCl, aby sa na

zaciatku simuldcie skryli.



ak na okraji, odraz sa

Nasledne doplnime podmienku, ktord bude testovat, ¢i sa molekuly, ktoré vstupuji do
chemickej reakcie dotykaju. V pripade ak sa dotknu, tieto molekuly zaniknu (skryjd sa) a na
ich mieste sa objavia molekuly, ktoré su vysledkom chemickej reakcie. Do programuj je
dobré doplnit aj nastavenia, ktoré zabezpecia, Ze molekuly budu zacinat svoj pohyb
v dostatocnej vzdialenosti od seba.

9

arex Q) v @

ukaZ sa

pri prijati spravy reakcia »

skotnax: poziciax+ =z Molekulal » y:  poziciay * =z Molekulal =

vpravo ™  nahodne od m do m

dopredu @

ak na okraj, odraz sa

vpravo C*  nahodne od m do @
dopredu '@

ak na okraji, odraz sa

ak dolykas sa Molekulal = ?

vyEli spravu  reakcia =

RieSenie ulohy 2 pre postavy Molekulal a Molekula2.

Na zaver mOzeme pre Scénu vytvorit Pozadie, ktoré bude zobrazovat aj zapis chemickej
reakcie.



= Scendre & FPozadia ) Zvuky
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NAOH + HCl — NaCl + H,0
’

Zapisanie reakcie do pozadia Scény.

Uloha 3
Vytvor podobnu simulaciu pre reakciu KOH + HBr.

Ucitel sa mozZe rozhodnut, ¢i necha Ziakov riesit ulohu 3 alebo ich hned necha pripravovat
svoju vlastnu chemicku reakciu.

RieSenie je rovnaké, ako vulohe 2, len sinymi molekulami. Obrazky molekdl su
v jednotlivych .sprite3 siboroch.

Uloha 4

Navrhni a naprogramuj svoj vlastny projekt, v ktorom budes$ simulovat nejakd chemicku
reakciu.

Vyber si taku reakciu, ktort poznas z chémie. Navrhni dizajn a funkénost programu.

Obrat sa na ucitela chémie a uisti sa, Ze tvoj program je navrhnuty spravne a chemicka
reakcia aj v skutocCnosti prebieha tak, ako ju chces simulovat vo svojom programe.

RieSenie ulohy 4 neuvadzame, zrejme bude mat kazdy Ziak naprogramovanu int chemicku
reakciu.

HODNOTENIE — CCA 5 MINUT

Mozeme vytvorit Scratch Stadio, v ktorom Ziaci zverejnia svoje animacie roznych
chemickych reakcii. Ostatni Ziaci m6zu komentovat riesenia spoluziakov. Takyto spdsob
vzajomného hodnotenia mdzZe byt pre Ziakov atraktivny a moze ich motivovat dokoncit
projekt aj doma.



Ziakov hodnotime podla funkénosti ich projektov a spravnosti riesenia jednotlivych
jeho casti. Pri hodnoteni moZeme brat ohlad nielen na funkénost rieSenia, ale aj na
kreativitu Ziaka pri navrhovani réznych rozsireni programu.

Ziak moéie ohodnotit svoju pracu na hodine pomocou samohodnotiacej karty
(zahfia len ciele, ktoré dosiahnu pri rieseni zakladnych uloh).

Ozna¢ X ¢o uz vies

vytvorit postavu z existujiceho stboru s priponou .sprite3
umiestnit postavy na scéne tak, aby boli dost daleko od seba
pripravit nekonecny pohyb postav

zistit, ¢i sa postavy stretli a ukazat iné postavy

poslat spravu inej postave, aby sa skryla, resp. ukazala

N O B

Ucitel mbZe dat Ziakom vyriesit GUlohu Chemické prvky aich znacky (na zaciatku
dalsej hodiny alebo v rdmci opakovania, ¢i utvrdzovania uciva). Pomocou takto pripravene;j
ulohy zisti, ¢i Ziaci dokazu riesit udlohy, v ktorych vyuZiju doteraz preberané koncepty, Ci
pochopili posielanie a prijimanie sprdv medzi postavami. Zadanie je pripravené ako
prezeratelnd prezentacia v subore 19_chem_prvok_a_znacka, v ktorej sa zobrazuju aj
animacie, ako by mal projekt fungovat, riesenie ulohy je v prislusSnom Scratch projekte.

Chemicky prvok a jeho znacka

Priprav projekt, v ktorom sa bude nachddzat karticka 0

N

s ndzvom prvku a niekolko chemickych znaciek r6znych ;
prvkov. Karticka s ndzvom prvku sa stdle pohybuje smerom ~ KYSITK Rl

doprava. Hrdc¢ ju mézZe posuvat pomocou Sipok vo vsetkych

H

Styroch smeroch.

Ulohou hrdéa je, aby sa karticka s ndzvom dotkla svojej

znacky prvku. Vtedy hra zastane a karticka sa zmeni na zelenu. Ak sa karticka s ndzvom
dotkne inej znacky prvku ako svojej, zmeni sa na Cervenu a hra skonci. Takto sa Ziak uci, aku
chemicku znacku mad uvedeny prvok.

analyza riesenia

- potrebujeme 4 postavy — karti¢ku s nazvom chemického prvku a tri znacky prvkov
(tych by mohlo byt samozrejme aj viac), vSetky postavy nakreslime v grafickom
editore Scratch a vhodne ich pomenujeme, napr. kyslik (ndzov), kyslikl (znacka
kyslika), vodik1 (znacka vodika), dusikl (znacka dusika)

- scenar pre nazov prvku bude velmi podobny tomu, ktorym sme sa pohybovali
v labyrinte pomocou Sipok, vytvorime tiez nekoneény cyklus, v ktorom sa bude
postava sama pohybovat doprava

- ak sa postava dotkne svojej chemickej znacky, zmeni si kostym na zeleny




- ak postava dostane spravu, Ze sa dotkla inej chemickej znacky, zmeni si kostym na
cerveny

- kazdej karticke s nespravnou znackou vytvorime scenar, v ktorom bude zistovat, ¢i
sa dotyka karticky s nazvom a ak ano, pripravime reakciu, v ktorej posle spravu, aby
si kartic¢ka s nazvom chemického prvku zmenila farbu kostymu na ¢ervenu, pretoze
sa dotkla nespravnej znacky

riesenie

nastav otaCanie Ziadne v

zmeii kostfmna ity +

i

doljkaisa kysik » 7 dotjkassa kysik v ?
M= 4 - = . |
D e

- vSimnime si, Ze karti¢ky s nespravnymi chemickymi znackami maju uplne rovnaké
scendre

- takto sme vytvorili prototyp postavy, ktord zobrazuje nesprdvnu chemicku znacku
pre prvok, ktorym pohybujeme po scéne

- ich duplikovanim a zmenou tvaru mozeme ziskat aj dalSie chemické znacky inych
prvkov

ALTERNATIVNY PRIEBEH HODINY

Ucitel mbze usmernit Ziakov tak, aby riesili bud alohu 3 alebo len tlohu 4, nie je
dolezité, aby pocas hodiny vyriesili obe ulohy.

Ucitel moZe namiesto ulohy 3 a4 motivovat Ziakov, aby riesili ulohu na
precvicovanie 19_chem_prvok_a_znacka, pricom v pripade, ak Ziakom ostane ¢as, mbzu
vytvorit viacero nespravnych chemickych znaciek alebo dokonca viacero karticiek s nazvom
chemického prvku (treba si vsak uvedomit, Ze toto je ovela narocnejsia uloha).



20 STE(A)M: PROJEKTY

Oblast informatiky / Téma ISCED / Odporduéany roénik

Algoritmickeé rieSenie problémov ISCED 2/ 8. - 9. ro¢nik

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

Orientdcia v prostredi Scratch, vedomosti a zru¢nosti zo vSetkych predchadzajucich aktivit.

Ciele
Ziakom osvojované vedomosti a o e
. ) Ziakom rozvijané spésobilosti
zrucnosti
|Prostredie Scratch Informatické myslenie
e v ramcitejto aktivity Ziaci neziskavaju e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy na
nové vedomosti a zru¢nosti, ale ucia sa rieSenie problému
vhodne vyuZivat tie, ktoré nadobudli na e (ALGS6) vyuzivat existujice algoritmy
predchddzajlcich hodinach v ndvrhu vlastnych algoritmov
e (ALGS) zapisat algoritmy v konkrétnom
programovacom jazyku

Aktivita ukazuje, ze v prostredi Scratch mézeme vytvarat malé edukacné programy pre rézne
predmety. Metodiku sme pripravili tak, Ze Ziaci navrhuju a riesia projekt pre matematiku —
konkrétne sme sa zamerali na ndroc¢nejsi projekt na pracu so zlomkami. DoleZitou stucéastou
metodiky je nami navrhovany postup pre vytvdaranie projektov aj pre iné vyucovacie predmety.
Vo vsetkych pripadoch odporidc¢ame, aby sa do navrhu projektu zapojil aj ucitel prislusSného
lpredmetu, pre ktory budu Ziaci projekt vytvarat.

Dominantné vyucovacie metody a formy

Badatelska metdda (5E).
Frontalna forma.

Priprava ucitela a pomécky

e projekt 20_oznac cast celku (pre ucitela)
e jednoduchy projekt pre alternativny priebeh hodiny 20_scitaj_cisla
e Uloha na opakovanie 20_odhadni_percenta.ppsx, rieSenie v projekte 20_odhadni_pecenta

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Pozorovanie c¢innosti Ziakov vo faze skiimania a rozpracovania. Spolo¢né hodnotenie projektov.




Uvob

Prostredie Scratch je vhodné nielen na tvorbu a vyvoj hier, ale aj na vytvdranie
malych edukacnych aktivit pre rézne Skolské predmety. Podla Paperta sa Ziaci najviac
naucia vtedy, ked’ vytvaraju nieco uzitocné a to nielen pre seba, ale aj pre niekoho iného,
v nasom pripade, napr. pre svojich spoluziakov alebo mladsich Ziakov, ktori si budd moct
programy vyskusat. Vytvaranie a programovanie takychto projektov je vhodnym pristupom
k programovaniu naro¢nejsich a vacsich programov, mikrosvetov.

Ziaci pri vytvarani programov zrdéznych STE(A)M oblasti, vtomto pripade
matematiky, najprv preskiimaju témy, uUlohy a zadania, s ktorymi sa oni, alebo ich mladsi
spoluziaci stretli na hodinach matematiky. Nasledne vyhladaju vhodné priklady, ulohy
alebo iné aktivity z oblasti matematiky a predstavia ich svojim spoluziakom pomocou
prezentacie. Pritom diskutuju o tom, ¢i by sa dal vytvorit program v prostredi Scratch pre
tento typ uloh s vedomostami, ktoré sa doteraz naucili. Potom analyzuju naroc¢nost
programatorskych konstrukcii, ktoré budu potrebné pri realizacii programu. V tejto faze
Ziaci zistuju a ucia sa, Ze pre niektoré programy nemaju dostatok vedomosti, aby ich boli
schopni zrealizovat v prostredi Scratch. MoéZe sa tiez ukazat, Ze pre niektoré aktivity
prostredie Scratch neposkytuje dostatok nastrojov, aby sa v iom (matematické) projekty
dali naprogramovat.

Vysledkom tohto skimania, diskusii a zdévodneni bude, Ze pre niektoré projekty
Ziaci pripravia matematické programy — vacsinou malé edukacné hry.

KedZe badatelské vyucovanie programovania, ktoré presahuje do réznych Skolskych
vyucovacich predmetov, tzv. STEM, resp. STE(A)M projekty, moze mat r6znorodé a ¢asto aj
divergentné vysledky — vytvorené projekty moézZu byt velmi rdzne a navzdjom
neporovnatelné a zavisia nielen od vedomosti Ziakov, ale aj od ich tvorivych schopnosti, je
pomerne naroéné uréit presny postup, ktorym by sa mali Ziaci riadit pri vybere
a programovani projektov.

Myslime si, Ze je vhodné, aby sa v uvode bdadatelského pristupu pre prislusny
STE(A)M predmet do bddania a pripravy zapojil aj ucitel prislusného predmetu, v nasom
pripade ucitel matematiky, ktory moze Ziakom pomact pri vyhladavani vhodnych aktivit na

naprogramovanie.



VYBER PROJEKTOV

Skolska matematika obsahuje v jednotlivych roénikoch na 2. stupni pomerne velké
mnoZstvo tém. Je vsak taiké rozpoznat, ktoré témy su aktoré nie s vhodné ako
programatorské projekty pre Ziakov na 2. stupni. Samotni Ziaci sa pri svojom badani ¢asto
nebudu vediet rozhodnut, ¢i namet, ktory nasli, je vhodny na pocitaové spracovanie
v prostredi Scratch ato dokonca svedomostami aschopnostami, ktoré ztohto
programovacieho prostredia maju. Niekolko ndmetov sme spracovali v metodike
18_STE(A)M: Matematika.

Cely postup od vyhladavania vhodného nametu na programovanie az po jeho
realizaciu v prostredi Scratch na hodine informatiky, je proces, sktorym budu Ziaci
potrebovat pomoc od ucitela informatiky a aj od ucitela prislusného predmetu.

Ucitel informatiky mo6Ze na zaciatku badania nechat Ziakov, aby medzi zverejnenymi
Scratch projektami vyhladali matematické (alebo iné) aktivity, ktoré vytvorili ini detski
programatori. Je vSak dost pravdepodobné, Ze vacSina projektov, ktoré najdu, sa bude
z matematiky orientovat na pracu s ¢islami a zakladnymi Ciselnymi operaciami. Takéto
aktivity sa daju ndjst medzi Scratch projektmi vo velkom mnoiZstve a z programatorského
hladiska vacésSinou vyzaduju iba zakladné programovacie techniky. Pritom ucitel
matematiky, a éasto aj sami Ziaci, ihned rozpoznaju, Ze tieto programy mézu byt vo
vyucovani matematiky uzito¢né. Ked' su uz naprogramované, Ziaci ich vyuziju na vyucovani
matematiky pri precvi€ovani a automatizacii zakladnych poctovych ukonov, ako scitovanie,
resp. nasobenie, ¢i delenie Cisel.

KedZe takyto typ uloh je zprogramatorského hladiska pomerne jednoduchy,
rozhodli sme sa, Ze sa mu v nasej metodike nebudeme venovat. Ucitel si mdze pozriet
viacero hotovych projektov na internete a ak uzna za vhodné, moze nechat Ziakov, aby
podobny projekt vytvorili.
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Projekt https://scratch.mit.edu/projects/131961360/
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V tejto metodike navrhneme postup, v ktorom sa budeme snazit Ziakov priviest
ktomu, aby vyhladali a programovali témy matematiky, ktoré budlu obsahovat pre
pouzivatela, teda pre Ziakov, ktori budl neskor s programom pracovat, aspon isti davku
experimentovania, teda budu sledovat konstruktivisticky pristup vo vyucovani.


https://scratch.mit.edu/projects/131961360/

VYHLADAVANIE NAMETOV PRE MATEMATICKE EDUKACNE HRY

Badanie v oblasti STE(A)M v matematike, a aj v inych predmetoch, méZzeme rozdelit
na niekolko Casti, z ktorych niektoré je potrebné zrealizovat mimo jednu, ¢i dve vyucovacie
hodiny informatiky, ktoré pre tento projekt ma ucitel k dispozicii vrdmci vyucovania.
Hodina informatiky by mala obsahovat len samotné programovanie projektu v prostredi
Scratch.

Dalej uvadzame ndavrh skupiny badatel'skych aktivit, ktoré moiu viest Ziakov
k vytvoreniu malého edukacného programu pre matematiku a aj iné vyucovacie predmety.
Ziaci:

1. spolu s ucitelom prislusného vyucovacieho predmetu, v naSom pripade
matematiky, skimaju ucebnice predmetu (matematiky) pre 6. az 9. ro¢nik

2. v skupindch alebo v individudinych konzultaciach s ucitefom prislusného predmetu
(matematiky), zistuju, ktoré témy by mohli byt vhodné na spracovanie pomocou
pocitacove] aplikacie

3. nasledne si vyberu aktivitu, ktord budu programovat
v individualnych konzultaciach s ucitelom informatiky urcuju programatorsku
naroénost svojho budiceho programu

5. vramci domacej pripravy navrhuju dizajn a ovladanie svojho programu
pred samotnym programovanim si pripravia prezentdciu svojej aktivity, mali by
rozpoznat a vediet prezentovat aj programatorské konstrukcie, ktoré budu
potrebovat pri realizacii programu

7. prezentuju svoju aktivitu, dizajn a jej ovladanie pred spoluziakmi a v diskusii
odpovedaju na otazky

8. vramci hodiny informatiky programuju aktivitu, kedZe pojde o zloZitejSie projekty,
je pravdepodobné, Ze Ziaci budu projekt dokonéovat doma

9. pripravené projekty Ziaci zverejnia v Studiu Scratch a daju ich tak k dispozicii
mladsSim Ziakom, pre ktorych projekt vytvarali, v komentdroch k projektu vidia, ako
sa program ziakom pacil

10. na dalsej hodine, resp. pri nejakej vhodnej prilezitosti, méze uditel zorganizovat
prezentdciu a diskusiu ku vSetkym vytvorenym projektom



METODIKA K VYTVORENIU PROJEKTU

Aby ucitel ziskal predstavu o principe vyhladdvania a programovania aplikacii pre
STE(A)M projekty, pripravili sme metodicky postup pre jeden matematicky program. Téma,
ktord sme si vybrali sa tyka vyucovania prace so zlomkami v 7. ro€niku zakladnej Skoly.
Verime, Ze tento, a podobné namety, by mohli Ziaci spracovat a programovat v ramci hodin
STE(A)M v matematike.

ZAPOJENIE — PREBIEHA V RAMCI DISKUSIE NA HODINACH MATEMATIKY

Casti 1. a7z 3. skiimanie ucebnic, diskusie na hodine matematiky, vyber aktivity na
programovanie, pozri postup na vytvaranie projektov

V u¢ebnici Cernek, Zabka: Matematika pre 7. ro¢nik, 1. €ast sa nachadza téma
zlomky. Na str. 42 je skupina uloh, ktoré sa venuju zobrazovaniu casti celku na réznych
reprezentdcidch pre zlomky — pouZzivaju model ¢okolada, pizza alebo torta.

V tejto Casti badania je doleZité, aby Ziaci dostavali podnety od ucitela. Bolo by
dobre, ak by na takejto hodine matematiky bol aj ucitel informatiky. Ucitel by mal priviest
Ziakov k tomu, aby sami objavili, akym spdsobom by sa dalo urcovanie ¢asti celku spracovat
na pocita¢i. Mohli by si spomenudt na to, ako mali na hodinach k dispozicii Stvorcekovy
papier a ako na ffom vyznacovali ¢asti celku, ktoré uréovalo zadanie jednotlivych tloh. Ziaci
by mali objavit auvedomit si paralelu medzi Stvoréekmi na Stvoréekovom papieri
a Stvorcekovou sietou, ktoru vytvarali na niektorej z minulych aktivit v prostredi Scratch. Ak
by si Ziaci na Stvorcekovu siet nespomenuli, ucitel informatiky, by im mohol pripomenut
programy, v ktorych vyuzivali $tvoréekovu siet — 12 Stvoréekova siet.

V tejto faze badania, v ktorej si Ziaci vyberaju vhodnu tému, by mohol mat uditel
matematiky pripravenych niekolko vlastnych tém, o ktorych si mysli, Ze s vhodné na
spracovanie na pocitaci. Tieto témy by mal mat prekonzultované s ucitelom informatiky,
aby boli realistické avhodné na spracovanie v prostredi Scratch aaby sa dali

naprogramovat so sucasnymi vedomostami Ziakov.



SKUMANIE — PREBIEHA FORMOU INDIVIDUALNYCH KONZULTACII A V RAMCI
DOMACEJ PRIPRAVY

Casti 4. ai 6. individudlne konzulticie, dizajn, ovladanie, programatorské konstrukcie
projektu, pozri navrhovany postup pre vyvoj projektov

Aj napriek tomu, Ze si Ziaci podla ucebnice matematiky, resp. po konzultaciach
s uCiteflom matematiky, vyberd program, ktory chcu spracovat v prostredi Scratch, kedZe
ide o komplexny program, moze byt pre nich narocné urcit postup, ako ho naprogramovat.
Navrhujeme preto, aby sa ucitel informatiky venoval Ziakom v ramci individualnych
konzultacii. Spolu so Ziakmi by mal vyspecifikovat, ako bude program pracovat, aké
vstupné informacie bude poZadovat od pouZivatela, aké informacie si musi uchovavat, aké
bude mat ovladacie prvky, a napokon, ako budu s programom pracovat pouZivatelia,
v nasom pripade Ziaci 7. ro¢nika.

Pre aktivitu oznaé ¢ast celku bude program vlastne simulovat Stvoréekovu siet,
ktoru Ziaci pouzivali v uéebnici alebo v zbierke tloh, resp. Pomocnikovi. Ziaci — pouzivatelia
programu — budu mat klikanim na jednotlivé Stvoréeky zafarbit cast celku, ktoru im
program urci. Program bude kontrolovat, ¢i Ziak zafarbil spravny pocet Stvorcekov tak, ako
uréovalo zadanie ulohy. UcCitel by mal Ziakov priviest k tomu, aby si uvedomili, Ze pocitac
bude generovat zadanie Uloh, teda bude uréovat pocet Stvoréekov v celku aaj pocet
Stvoréekov, ktoré ma Ziak zafarbit. Ziak by si mohol uvedomit, 7e pocita¢ takymto
spbsobom umoiznuje pripravit ,nekonecne vela zadani“. Ucitel by mal otazkami priviest
Ziaka k tomu, Ze je dblezité, kolko Stvoréekov sa zmesti na plochu prostredia Scratch a aj na
to, Ze pocet Stvorcekov, ktoré ma pouZivatel v programe zafarbit by mal byt mensi ako
pocet Stvoréekov, ktoré tvoria celok.

KedZe v nasej metodike spracovavame narocnejSie projekty verime, Ze Ziaci, ktori
ich budd programovat maju dostatok vedomosti aaj programatorskych skusenosti
a zrucnosti na to, aby s nimi ucitel nemusel podrobne konzultovat samotny program a jeho
realizaciu v prostredi Scratch. Ziaci si s uciteflom moéZu tieto koncepty pripomenut
a pripadne nacrtnut niektoré narocnejsie Casti programu.

V pripade nasej vybranej aktivity ozna¢ é&ast celku by ucitel mohol Ziakom
pripomenut, Ze v niektorej z predchadzajucich aktivit zobrazovali Stvoréeky v sieti, zZe
$tvoréek mohol mat viac kostymov. Ziaci by si mohli spomenut, Ze kaid4 postava moze
reagovat na udalost pri kliknuti na mna.

Sikovnejsich Ziakov moze utitel priviest k tomu, aby predtym, ako zobrazia, aku ¢ast
celku ma pouzivatel oznadit, dali zZlomok do zakladného tvaru. Ucitel moze uviest odkaz na
Euklidov algoritmus na zistenie najvacSieho spolocného delitefa. Verime, Ze Ziaci so
zaujmom nielen o informatiku ale aj o matematiku mozu byt schopni tento algoritmus
a jeho naprogramovanie v Scratch pochopit.



Ucitel by sa v ramci konzultacii so Ziakmi mohol zaoberat aj dizajnom programu.
V nasom pripade tym, kde a ako sa zobrazi informacia o tom, ktoru cast celku je potrebné
oznacit ato, kde bude tlacidlo, ktorym program skontroluje spravnost riesenia, pozri
obrazok.

oznat
. ————
Skontrolu) I

Projekt oznaé éast celku

VYSVETLENIE

Cast 7. prezentacia navrhu projektu, pozri navrhovany postup na str. 4.

Po individudlnych konzultacidch s ucitelom matematiky ainformatiky si Ziaci
o svojom projekte pripravia kratku prezentaciu. Tato Cast badatelskej aktivity slUZi na to,
aby Ziaci dokazali stru¢ne ajasne sformulovat vysledky svojho badania o vyhladavani
a priprave svojho matematického programu. Prezentaciu vytvaraju v rdmci domacej ulohy
alebo vramci inej hodiny informatiky. Pri prezentacii a diskusii so spoluziakmi sa moézu
objavit r6zne otazky, resp. problémy, na ktoré autor pocas navrhu projektu zabudol.

Ziak pomocou prezentacie (vyuZitim dataprojektora alebo interaktivnej tabule)
predstavi svoj navrh spoluziakom. Ziak prezentuje svoj ndvrh matematického projektu,
vysvetli tému, ktorej je projekt venovany, ukdze svoj graficky navrh a vysvetli ovladanie
svojej buducej aplikacie. Sucastou prezentacie by mala byt aj analyza programatorskych
konstrukcii, ktoré bude pri rie$eni potrebovat a pouzivat. Ziak vysvetli rozdelenie programu
na jednotlivé podprogramy, resp. Casti programu, ktoré sa budu tykat jednotlivych postav.

Sucastou tejto Casti hodiny je spolo¢na diskusia Ziakov k projektu. Tymto spésobom
sa vyjasni téma projektu a ¢asto sa ukazu rézne Uskalia, o ktorych Ziak neuvazoval, napr. so
vstupnymi hodnotami pre program, resp. reakciami na nespravne vstupy, s dizajnom —
preco je tlacidlo umiestnené tam, kde Ziak navrhuje, kde sa bude vypisovat informacia pre
pouzivatela, atd.



ROZPRACOVANIE

Cast 8. a 9. programovanie a zverejnenie projektu, pozri navrhovany postup na str. 4.

Pocas vyucovacej hodiny informatiky pracuju Ziaci samostatne na rieSeniach svojich
projektov. Ucitel im pomaha, radi, usmerniuje ich. KedZe ide o programovanie naroc¢nejsich
STE(A)M projektov mali by byt Ziaci schopni pracovat pomerne samostatne a mali by
dokazat tvorivo riesit problémy, ktoré sa pocas programovania vyskytnu.

HODNOTENIE

Cast 10. hodnotenie projektu, pozri navrhovany postup na str. 4.

Ziaci zverejnia svoje projekty v Scratch Studiu alebo inym spdsobom ich poskytnd
pouzivatelom, v naSom pripade Ziakom 7. ro¢nika. V ramci zverejneného projektu mozu
vidiet hodnotenia od pouZivatelov, ktoré ich projekt dostal. Na dalsej hodine informatiky,
alebo pri inej prileZitosti, mézu Ziaci svoje projekty prezentovat. Celkové hodnotenie
projektov prebieha v ramci spolo¢nej diskusie.

Ucitel moze dat Ziakom v ramci hodnotenia vyriesit Ulohu Odhadni percenta (na
zaCiatku dalSej hodiny alebo v ramci opakovania ¢i utvrdzovania uciva). Pomocou nej zisti,
¢i zZiaci pochopili peciatkovanie postavy a vytvdranie viacriadkovej Stvorcekovej siete.

Zadanie je pripravené ako prezeratelnd prezentdcia v subore 20_odhadni_percenta,

rieSenie je v Scratch projekte s rovnakym nazvom.

Odhadni percenta

Navrhni projekt, ktory dovoli Ziakom odhadovat
pocet percent zafarbenych Stvorcekov.

Na ploche sa vykresli (opeciatkuje) 6x12
Stvorcekov. Niektoré z nich su zafarbené.

Postava sa spyta Ziaka, aby odhadol kolko percent - o
tvoria zafarbené stvorceky. Program potom, ako i B
Ziak zadd svoj odhad zobrazi v jednej bubline

odhad a v druhej skutocny pocet percent

zafarbenych stvorcekov.

analyza zadania

- potrebujeme postavu Stvorcek s dvoma kostymami, bielym a ¢ervenym

- navrhneme scendr, ktory opeciatkuje Stvoréeky do 6 riadkov v kazdom riadku 12
Stvorcekov, v scenadri sa pri kazdom Stvoréeku sa rozhodneme, ¢i bude biely alebo
¢erveny, podobnt tlohu sme riesili v zadani 12 Stvoréekova siet



- pri peciatkovani spocitame (napr. do premennej cervene) pocet cervenych
Stvorcekov

- vytvorime dve postavy (s menami napr. odhad, skutocne), ktoré budu zobrazovat
bubliny s odhadom a skutocnym percentom zafarbenych stvoréekov

- postava odhad sa spyta na Ziakov odhad a po jeho zadani zobrazi tento odhad vo
svojej bubline

- potom postava skutocne zobrazi v bubline vypocitany pocet percent (uvedomme si,
Ze postava odhad musi poslat spravu, Ze Ziak uz svoj odhad zadal)

riesenie

zmedi kostym na  volne »
ak nahodne od ° do m <
zmeii koslyjmna obsadene =

zmefi pobsadenych + o

[T TR skutotnost: zaokrihli nahor » z  pobsadenych J’@

bublina spoj EGELELE odpoved

ALTERNATIVNY PRIEBEH HODINY

Ak ma uditel Ziakov, ktori nemaju zadujem o programovanie, mdze im dat namiesto
projektu Oznaé €ast celku vypracovat jednoduchs$i projekt, napr. Séitaj dve é&isla, ktory sa
podoba na viacero projektov, ktoré zrejme Ziaci nasli na internete, ked" hladali matematické
projekty. Projekt obsahuje tri postavy, celé rieSenie vidime na obrdzku a je aj v projekte
20_scitaj_cisla.
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PRILOHY

pracovné listy pre Ziaka



PRESKUMAJME SCRATCH

Zakresli, z ktorych casti sa sklada projekt Akvarium.

Uloh
al

Klikaj a skimaj jednotlivé oblasti podla Cisiel na obrazku a prirad

tabulky:

= Scenare

b
o
El

<
o

Pohyb

&f Kostymy o Zvuky

o N}

Vzhlad

o X

Zvuk

Udalosi

5
3
olo

]
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smeromk mys -
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o
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Cisla k spravnej funkcii skimanej oblasti podla

Scéna

Postava | Spaceship e o2 1y o+

kit | @ | B Velkost 100 Smer 17 -

Fozadia

=g % ©

okno beZiaceho programu

skupiny prikazov pre programovanie (pre pohyb postdv, ich vzhlad, zvuky a pod...)

praca s postavami (oznacenie postavy, zmazanie, duplikovanie a pod...)

spustenie programu

praca s pozadim scény (vyber, kreslenie a pod...)

program, t.j. ¢o ma robit zvolena postava (scénar)

zastavenie programu




Uloha 23 a) Preskumaj oblast pre pracu s pozadim scény a zisti a zapis$, akymi
spOsobmi sa da vytvorit nové pozadie. Spdsoby vytvorenia pozadia
zisti§ pomocou ndpovede — stadi priblizit mysku k ikonke a neklikat.

b) Preskimaj kniZnicu s pozadiami a vyber si niektoré.

Dokazes pridat nové pozadie? ANO NIE
Uloha 3 a) Preskimaj oblast pre pracu s postavami a zisti, akymi spdsobmi vie$ vytvorit novu
postavu:

b) Preskimaj kniZnicu s postavami a vyber si niektori postavu. Postava sa objavi na scéne aj v okne
postav. Dokazes ju na scéne presunut na iné miesto? ANO NIE
) Vyskusaj kliknut pravym tlagidlom mysi na zvolend postavu v okne postav. Vies ju zmazat? ANO NIE

Uloha4 Preskimaj skupiny blokov — najdi a zapi$, v ktorych skupinéach sa nachadzaju nasledujtce bloky.
dopredu
~ (0]

ak na okraji, odraz sa

Skupina blokov Skupina blokov Skupina blokov
Udalosti

Uloha5 Do hotového projektu akvaria navrhni a doplri viastné vylep$enia alebo rozirenie.

Svoje navrhy zapi$ sem:

€o som SA NAUCIL/NAUCILA...

Viem vysvetlit, na ¢o sluzia zakladné &asti

prostredia Scratch VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM

Viem vybrat pozadie z kniZnice
VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM

Viem vybrat postavu z kniZnice
VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM

Viem vytvorit jednoduchy pohyb posta
. ! et . VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM




CO SME SA NAUCILI

Postavy mbéZzeme menit alebo vytvarat kliknutim na ikonu 0 vV pravom dolnom
prostredia Scratch.

Pozadia scény mozeme menit alebo vytvérat kliknutim na ikonu e

Pri programovani sme pouZili nasledovné bloky:

nastavenie zaciatku programu (spustenie kliknutim na zelenu vlajku)

~

| neustale opakovanie (blokov, ktoré su vo vnutri tohto bloku)

pozastavenie programu na urcity ¢as (napr. pre spomalenie postavy)

pohyb postavy o 10 krokov dopredu

odrazenie postavy od okraja okna scény

nastavenie sp6sobu otocenia postavy po odraze

rohu




ANIMACIE

Z ktorych Casti sa sklada projekt interaktivna postava?

Klikni na maa, ak chce$
vidiet, ¢o uz viem!

Uloha1l Kliknutim na zelent vlajku spustite program, otestujte ho a dopliite tabulku:

Udalost Akcia (€o sa deje?)
(‘ ® O | Pokliknutina
% S zelenu vlajku
\/) Po kliknuti na
smajlika

Po stlaceni
medzernika

Uloha2 Sledujte bliz$ie spravanie sa smajlika po stlateni medzernika a usporiadajte spravne jednotlivé fazy animacie —
doplnte poradové Cisla:

‘A AR 2K 2R 3R AR .
1




Uloha 3

Kliknite na zalozku Kostymy:

w= Scenare & Kostymy & Zvuky

Preskumajte v programe kostymy smajlika a dokreslite ich podla nazvov:

smajlik1 smajlik2 smajlik3 smajlik4 smajlik5

Uloha4 Preskimajte blizie skupiny prikazov — najdite a zapiste, v ktorych skupinach sa nachadzaju nasledujice
bloky/prikazy:
o+ s G @
Skupina prikazov: Skupina prikazov: Skupina prikazov:
Udalosti
1
Skupina prikazov: Skupina prikazov: Skupina prikazov:
Uloha5 Porovnajte v programe prikazy, ktoré sa vykonaju po kliknuti na zelent vlajku, po kliknuti na smajlika a po
stlaeni medzernika a pokuste sa pridat nové spravanie smaijlika tak, aby
- po stlaceni klavesu a smajlik kratko Zmurkol a chvilu hovoril ,,Ahoj!“
- po stlaceni kldvesu b smajlik najprv povedal ,Skoda, e u? bude koniec...“ a potom postupne zosmutnel
Podarilo saVamto? ANO - NIE
Uloha6 Do hotového projektu interaktivna postava navrhnite a doplrite vlastné vylep3enia alebo roziirenie!




€0 soM SA NAUCIL/NAUCILA...

Viem zmenit postave kostym
VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM

Viem vytvorit animéaciu striedanim niekolkych

. VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM
kostymov

Viem pridat do programu zvuk
VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM

Viem zobrazit postave bublinu na rozpravanie
VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM

Viem nastavit, aby postava reagovala na stlaenie

niektorého klavesu na klavesnici VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM

Viem zastavit vykonavanie scenara (napr. ¢innost

. o VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM
postdv, prehravanie zvukov...)

Co SME SA NAUCILI

Zvuky mdzeme menit alebo vytvarat kliknutim na ikonu: 0

Pri programovani sme pouZili nasledovné bloky:

nastavenie udalosti — akcie sa vykonaju po kliknuti na danu postavu

nastavenie udalosti — akcie sa vykonaju po stla¢eni daného klavesu na
kldvesnici

e . ... prehratiezvoleného zvuku

b o . postava rozprava — zobrazenie komiksovej bubliny

zmena vzhladu postavy — vymena jej kostymu

ukonéenie vykonavania vsetkych scenarov




UDALOSTI MYSI A KLAVESNICE

Uloha1l Otvorte projekt Chyt mysicku! a zahrajte sa hru na zéklade instrukcii v pozadi.

N ® DM

@

Pohybuj kurzorom mysi. Macka neustale sleduje
mysicku. Chytila ju?

Uloha 2 Skumajte program Kreslenie. Objavte na ¢o slZia nasledujuce prikazy (bloky) a spojte
ich S popismi:

a ‘ Spusti program

7z pero zapni
Zmeni hribku perao 1

7 zmefi hribku pera o o
Opakuje prikazy, ktoré su vo vnutri bloku

Skof na mys Zmeni farbu perao 5

g e faae perao (@ Skoéi/prilepi sa na my3

Zapne funkciu pera - kreslenie

Ak je podmienka splnena, zastavi




Ak klikneme na postavu, tak sa nieco
vykona

Zmaze kresbu na scéne

Doplrite do projektu zmenu hrubky pera
ovladanim pomocou klavesov:

7 zmei hribku pera o o

Zistite rozdiel medzi oboma spdsobmi.
Pridajte dalSie ovladanie kreslenia pomocou

7 Zmen hrubku pera o °

klavesnice.

Uloha 3

Vytvorte vlastny projekt — Mapa

Vytvorte projekt na kreslenie mapy ulic mesta, kde vsetky ulice su na seba kolmé.
Bloky na ovladanie pera priddte vyberom rozsirenia vlavom dolnom rohu -

RozSirenie Pero.
1. Zvolte postavicku na kreslenie.

2. Vytvorte program, kde po kliknuti na zelenu zastavu sa bude postava neustale
pohybovat, tahat za sebou ciaru a menit smer podla stlacenych Sipok na

kldvesnici. Pouzite nasledovné bloky:

i

e T
™

. #  perozapni

/7 nastav hribku pera na o
/ nastav farbu pera na O
ja]
A L1

B
i

El

Smerovanie postavy mozete menit
napriklad takto:

SMerom @

3. Doprogramujte projekt tak, aby sa postava pohybovala v smere stlacenych

Sipok HORE, DOLE, VPRAVO a VLAVO.

4. Skuste zmenit farbu, hribku pera, rychlost postavy.
5. Navrhnite vhodné zastavenie kreslenia.




Co SME SA NAUCILI

Spojte ciarami jednotlivé popisy ovladania s prislusnym blokom prikazu.

Postava sa stdle otdaca k postave
s menom mysicka.

s perozapni

opakuj stale

dopredu e

Postava pri kresli ¢iaru.

opakuj stale

skof na mys =

&

Hra sa zastavi stlacenim klavesu
medzernik.

ak stlatené medzemik » ?

zastav vietko =

Postava sa pohybuje spolu
s kurzorom mysi.

opakuj stale

smerom k mySicka

Zmeni smer postavy po stlaceni
klavesu.

pristlateni Sipka dole =

smerom @




ZADAVAME VSTUPY, VYTVARAME PREMENNE

Uloha 1 Otvorte si projekt chyt lopticku a zahrajte sa hru.

Chyt

lopticku
1

Zakruzkujte udalosti, ktoré uz by ste vedeli naprogramovat.

1
Postava
lopticka

zmeny

pri Starte sa
objavi

pocet - skére

uplynuty ¢as

pri kliknuti n

skore

nu sa zmeni

a

po ¢asovom
limite sa skryje

vynuluje sa zaCina s
pri Starte —|nastavenym
¢asom
ri kliknuti -
P , pravidelne
sa zmeni — )
sa zmeni

Uloha 2 Preskimajte projekt nasobime a ¢iarami spojte jednotlivé prikazy a popisy.

otazka

Ako sa volas?

odpoved

Spoj odpoved

bublina

QDO

Ve Hmm... hned to vypoditam!

odpoved *

Spojenie 2 textov (naraz sa
vypise text a hodnota
odpovede na otazku).

Blok otdzka, teda vyzva na
zadanie odpovede.

UloZenie odpovede.

Postava si mysli text pocas
sekundy.

Zadané cislo sa vynasobi
s 10.

Postava hovori text pocas 2
sekund.




Uloha3 ks je hodnota v jednotlivych fazach vykonévania programu?

bublina spoj odpoved os

Hodnota

V na mieste
oznacenom
1.

Hodnota
oo
vV na mieste
oznacenom
2

wer el Mysli si éislo a ja ho vynasobim 10!

1. pokus
VEHIEhIEl Hmm... hned to vypoCitam! o 3

2. pokus
buina spo) (RN oaoves - D) P

3. pokus

Upravte program tak, aby zadané ¢islo vyndsobil inym, napriklad dvojcifernym. Program

otestujte.

Uloha 4

Vlastny projekt nakup.

Navrhnite projekt s ndzvom nakup, v ktorom sa preddvajuci opyta Ako sa volas?

Potom sa opyta, za aku cenu si chcem kupit kolacik a kolko kusov kolacikov chcem kupit.

Program potom vypocita kolko mam zaplatit.

Vytvorte nové premenné:@ @ @

Po vyzve na odpoved ulozte odpoved do prislusnej premennej:

iz M Ako sa volas?

nastav meno * na odpoved




Co SME SA NAUCILI?

Spojte Ciarami jednotlivé popisy ovladania s prisluSnym blokom prikazu.

Odpoved na otazku sa ulozi do
premennej.

iz Kolko chces kolacéikov?

Postava zadd otazku.

pocet * cena

Matematicka operiacia, ktora
vynasobi hodnotu dvoch
premennych

nastav pocet * na odpoved

Hodnota premennej sa zmeni
ol

sko€ na nahodna pozicia *

Postava skoc¢i na nahodnu
poziciu

Zzmeni poCet + o o




POSIELAME SPRAVY

Uloha 1 Preskimaijte projekt rozhovor. Prezrite si vietky postavy, scénu a odpovedzte:

Otazka Odpoved

Kolko pozadi je pouzitych v projekte | 2: stena,
a ako sa volaju?

Kolko kostymov ma chlapec?

Kolko kostymov ma dievcéa?

Kto posiela spravu , otazka” ?

Kto na spravu reaguje?

Uloha 2 Doprogramujte projekt rozhovor tak, aby sa po skon&eni rozpravania diev¢atka
preplo pozadie scény na diskoteka a aby sa potom spustila hudba.

Spojte Ciarami bloky, ktoré ste doprogramovali s postavami, ku ktorym ste bloky

pridali. -

E spravaz - ‘ s sprava2 +
b

2

zahraj zvuk bubny » aZ do konca




Uloha 3

Preskimajte scendre postaviciek a pozadia v projekte tanec.

Ktora postava alebo pozadie vykonava tieto prikazy?

Prikaz Ktora postava/pozadie
vykonava prikaz?

wispraw a2 + |

B

zmeh pozadie na chodnik =

zahraj zvuk drum machine + = az do konca

dalSi kostym

V akom poradi vykonavaju prikazy jednotlivé postavy a pozadie?

1.

2.

3.

Uloha 4 Do projektu tanec vlozte novu postavu kracajuceho dievéata Avery.

Jej pohyb naprogramujte tak, aby sa zacala a skoncila animovat

sucasne s lvanom. Animacia postavy je postupna zmena kostymu.

Avery Walk...




ROZSIRENIE

Uloha 5 Preskumaijte projekt klavir.

Ako by sa na klaviri dalo hrat? Poskladajte jednotlivé bloky tak, aby sa pri kliknuti mySou na
kldvesu zahral prislusny zvuk. Naprogramujte aj zmenu kostymu pocas hrania ténu, napr.
kldves na chvilu zafarbite.

Uloha 6 Nepovinna tloha.

Pridajte do projektu klavir iné funkcionality, napr. pri stlaceni niektorého klavesu nech sa

zahra celd melddia.

Vymyslite a nizSie zapiste aj dalSie vylepsenia projektu klavir. Svoje ndpady zrealizujte.

SEBAHODNOTIACA RUBRIKA

? Viem?

Posielat spravy. O
Spustat animaciu postav po prijati spravy. O
Opakovane animovat postavu. O
Menit pozadie projektu po prijati spravy. O
O

Prehrédvat hudbu a spustat ju udalostou.




POUZITIE KAMERY

Vyskusajte projekty branka a klavir.
Zahrajte si na klaviri, ktory sa da ovladat tromi sp6sobmi:
e Kliknutim na klavesy mysou.
e Pomocou tlacidiel na klavesnici A, S, D, F, G, H, J.
e Ukazovanim na klavesy na obrazovke pomocou kamery. Nezabudnite si zapnut
kameru!

Uloha 1

Preskimajte projekt fotoaparat.

Uloha 2
Experimentujte s nastaveniami pre snimanie a odpovedajte na otdzky v tabulke:

Otazka Odpoved

Akym prikazom sa zapina zobrazovanie na
scéne?

Co znamen4 prikaz nastav snimanie na 100 %?

Co znamend prikaz nastav snimanie na 0 %?

Akym prikazom sa vypina zobrazovanie na
scéne?

Preskimajte projekt odbijanie_dribling.
Experimentujte s pouzitymi prikazmi a merite jednotlivé parametre, aby ste pochopili,
ako prikazy funguju. Na zéklade svojich pozorovani popiste prikazy.

Uloha 3

Prikaz Vysvetlenie prikazu

] snimany pohyb *+ na postava »
® snimany pohyb v na postava v | > @

[ -
# snimany pohyb v na postava v >@
20 @ - @ €D

-




Ako je zabezpelené neustale opakovanie
pohybu lopty?

Ako je zabezpecené neustdle opakovanie
pohybu lopty smerom nahor?

Uloha4 Do projektu odbijanie_dribling doplfite inG loptu a naprogramujte ju tak, aby sa
pohybom ruky odrazala od horného okraja plochy.

Pridajte prehratie zvuku a pridajte pocitanie skére — pocet odbiti rukou. Skére sa vidy
pri spusteni programu musi vynulovat!

Uloha 5 Preskimajte projekt orchester.

Doprogramujte ho tak, aby ste mohli snimanim
pohybu rdk zahrat pripravené melddie pre
saxofdn a bicie.

Navrhnite aj dalSie vylepSenia, napr. aby sa
nastroje zvacsili a ndsledne zmensili a pod.

SEBAHODNOTIACA RUBRIKA

. i , . . . S pomocou .
Zaskrtnutim zhodnotte svoje vedomosti. Viem Neviem

viem

Zapnut snimanie, zastavit snimanie.

Nastavit priehladnost snimania.

Ovlddat pohyb postavy pomocou pohybu pred

Nastavit citlivost (senzitivitu) snimania.

Menit kostym postave pomocou pohybu pred kamerou.




POUZITIE MIKROFONU

Uloha 1

Preskimajte projekt sviecky.
Experimentujte s pouzitymi prikazmi a mente jednotlivé parametre, aby ste pochopili,

ako funguju jednotlivé prikazy.
hlasitost’ ’

Uloha 2

Otvorte si projekt stromy.

Z ponuknutych blokov zostavte program tak, aby sa na urcitd hlasitost stromy kyvali.
Podla toho, ako hlasno zafukate, by sa stromy mali ohybat. Vyuzite zmenu kostymov
pre postavu stromu.

&akaj @ s @ dalsi kostym a| E=earo |5 o

Uloha 3

Otvorte projekt balony.

Doprogramujte pohyb baldnov tak, aby sa pri zmene hlasitosti pohybovali smerom
nahor. Napr. ak zafukate, alebo zatlieskate.

MozZete ovladat baldny aj tak, Ze ¢im vacsi zvuk vydate, tym budu stupat rychlejsie.
Napr. takto.

kiz sa ° snax: poziciax y: poziciay + hlasitost * o

Doprogramuijte aj to, aby sa pocas letu balény sicasne aj zmensovali, ako keby sa
vzdalovali.




Uloha Otvorte projekt farebna_hudba.

svetiel farebné efekty.

Vyberte, kde je intenzita hlasitosti hudby
nastavena:

a. priPostavel

b. prikazdej postave

C. priScéne

zmen efekt farba *+ o o

MozZné rieSenie mdzete vyskladat aj pomocou takych blokov:

hlasitost > o nastav efekt farba * na  hlasitost * o

a Doprogramujte ho tak, aby sa podla hlasitosti prehravanej hudby menili na postavach

SEBAHODNOTIACA RUBRIKA

Zaskrtnutim zhodnotte svoje vedomosti.

Viem

S pomocou
viem

Neviem

Spustat scendre pomocou zvukov.

Zistit hlasitost snimaného zvuku.

Poznam rozdiel medzi hlasitostou prehravaného zvuku a
hlasitostou zvuku snimaného mikrofénom.

Zmenit poziciu (suradnice) postavy v zavislosti od
hlasitosti.

Menit farebné efekty v zavislosti od hlasitosti.




MozAIKY

Uloha 1 Pozorujte jednotlivé mozaiky a vyznaéte v nich opakujuce sa vzory.
§ Jelolofolel foioioieiet
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Uloha 2 Preskimajte projekt veternik, vyhladajte vietky programové bloky, s ktorymi ste sa
doteraz nestretli. ZapiSte nazvy blokov a aj to, v ktorej kategérii blokov ste ich nasli:

Kategoria Blok

zmaz

Nové bloky

Uloha 3 Otvorte projekt mozaika, vyskusajte prikazy, ktoré st naprogramované pre jednotlivé
postavy. Prejdite do zalozky Kostymy a zistite a zakreslite bod, okolo ktorého sa otaca

kazdy zo Sestuholnikov.




Pozrite si obrazky a ku nim prislichajice programy. Doplrite chybajlice udaje do
blokov.

Uloha 4 Doprogramujte projekt naramok tak, aby ste nakreslili ndramok, ktory sa sklada
z retaze farebnych kordlikov a z ozdobného kvetu tak, ako vidite na obrazku.

Vytvorte vlastné bloky retaz a kvet.

MozZete si nakreslit aj vlastné kordliky. Pri ich kresleni vidy uvaZujte, okolo ktorého
bodu obrazka sa ma kordlik otacat.




takto:

Navrhnite vlastny blok riadok.

Uloha 5 Naprogramujte navrh farebnej dlazby do svojej kipelhe pomocou $estuholnikovych
dlaZdic. Dlazdicu mate pripravenu v projekte dlazba. VydlaZzdenie mozZe vyzerat napr.
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SEBAHODNOTIACI TEST

Spojte Ciarami jednotlivé popisy ovladania s prisluSnym blokom prikazu.

blok okolo

opakuj ()

V2 opeciathuj

vpravo C* @
54

pri kliknuti na mfia
skoC na nahodna pozicia «

kvet

blok riadok

opakuj ()

/7 opecdiathuj

dopredu o

Skupina blokov, v ktorej je
volanie nového bloku.

Vlastny blok, ktory
opeciatkuje postavu
pootocenu okolo bodu, ktory
je stredom obrdazka.

Vlastny blok, ktory vedl|a
seba 10-krat opeciatkuje
postavu.




NAHODA: PECIATKUJEME A PRESUVAME SA

Uloha 1 Preskimajte projekt hviezdy.

Uloha2  Zakruzkujte, ktoré udalosti sa pouZivaju v projekte.

-

Uloha 3 Preskimajte blok ndhodne. Navrhnite, aké hodnoty ma blok ndhodne generovat, pre
blok suradnice x, y ale tak, aby sa generovali hviezdy len v pravej Casti scény.

Dopiste do obrazka!

sko€ nax: nahodne od . do . y: nahodne od . do .

Oznacte Cast scény, na ktorej sa objavili hviezdy.
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Uloha4 Doprogramujte projekt tak, aby sa pri zmene hodnoty premennej pohyb postava
hviezdy pohybovala dopredu o prislusny pocet krokov. Usporiadajte prislusné bloky.

“o )" o T

N @ Z

P

Uloha5 Otvorte si projekt kvety.
Nachadzaju sa v iom 3 postavy — 2 lupene a 1 lu¢.

e Pre postavu lupenl je vytvoreny novy blok kvet. Doprogramujte projekt tak, aby
sa vykresloval kvet z luperiov pomocou bloku kvet na 10 ndhodnych miestach
v dolnej ¢asti scény.

e Pre postavu lupen2 doprogramujte novy blok kvet2. Tento novy blok pouzite
v programe, ktory bude vykreslovat na ndhodnych miestach 3-krat kvet, ale iba
v dolnej ¢asti scény.

e Pre postavu luc vytvorte novy blok slnko a pouZite ho v programe tak, aby sa

vykreslilo sInko na ndhodnom mieste v hornej ¢asti scény.




MozZete do svojho projektu pridat aj pozadie, alebo si nakreslit vlastné pozadie.

Uloha 6 Otvorte si pripraveny projekt kacicky.

Naprogramujte pohyb postdv podla nasledujiceho

scenara:

e na nahodnych miestach v dolnej ¢asti scény (na vode)
opeciatkujte 5-krat kacku

e nech sa postava pes objavi 2 sekundy po zaciatku

programu a zabrese

e po zabrechani psa kacka odleti na ndhodné miesto na oblohu

Uloha 7 Otvorte si pripraveny projekt kacicky_a_pes.

Doprogramujte ho tak, aby po jazierku plavala len 1 kacicka na ndhodné miesta

jazierka. Ked'sa zjavi pes, vyleti hore nad jazierko.

SAMOHODNOTIACI TEST

Vyberte spravny popis ovladania pre prislusné bloky prikazu.

sko€ na x: nahodne od o do @ y: nahodne od do @

Postava skoci nahodne do

e [avej Casti scény
e pravej Casti scény
e hornej ¢asti scény




zmefi kostym na kacka leti =

leﬁa°5nax; pozicia x  y: nahodne od @‘”@

Postava, ktord vykondva tieto bloky a prijme spravu:

e zmeni svoju farbu a premiestni sa na ndhodnu poziciu

e zmeni svoj kostym a bude kizat na ndhodnt poziciu

e zmeni svoj kostym a bude vodorovne kizat na poziciu v hornej ¢asti scény

Vytvorili sme novy blok kvet.

CO robi? blok kvet

opakuj o

pomocou postavy nakresli kvet tak, Ze skoc¢i na ndhodné miesto
a opeciatkuje sa

e niekde na scéne opeciatkuje 6 kvetov

/ opecdiatkuj

| vpravo (% @
J

pomocou postavy nakresli kvet tak, Ze sa 6-krat opakovane
opeciatkuje a otodi sa nejaky uhol




PROGRAMUJEME VLASTNU HRU

Uloha 1 Zahrajte hru Choppy Knight.
Zapiste, kolko postav je v projekte.

Kde je definované pozadie jednotlivych drovni
hry?

Ktord postava reaguje na zelenu zastavku?

Uloha 2 Vytvorte hru Lov na syr, v ktorej:

e bude postava mysky, ktori budeme ovladat pomocou klavesov — Sipok
e bude labyrint, myska nemoéze prejst cez stenu

e nanahodnom mieste scény sa objavi syr

e hra skon¢i, ked sa myska dostane k syru

1. Ovladanie postavy mysky pomocou Sipok

Vytvorte novy projekt, zruste postavu macky a vytvorte novu postavu Mousel
vyberom z ponuky postav Scratch

e

P
Pri Starte programu mozZete zmensit velkost mysky




Uloha 3 Pre kazdy smer pohybu postupne naprogramujte ovladanie mysky pomocou klavesov

— Sipok. Vytvorte novy blok posun, v ktorom sa bude myska posuvat o nejaky krok. Na

obrazku vidite, bloky, ktoré zabezpecia pohyb mysky smerom hore (smerom 0).

blok posun

-,

&k  dotjkaisal | ?

Smerom

Podobne doprogramujte aj pohyb pre ostatné kldvesy — Sipky dolu a vpravo.

Nezabudnite pri stlaceni

2. Priprava hracej plochy
Otvorte kresliaci editor:

Postava | Mousel - x 206 Ty

iz © B Velkost 50 Smer 1

Mouse1

Nakresli

dalsich Sipok vyuzit uz hotovy blok posun.

/: nakreslite postavu, ktora bude mat obrazok labyrintu.




Nakreslite modré Ciary labyrintu:

= Scendre &F Kostymy dn Zvuky
: nastavte

ot ( Sty - hribku
il obrys u 20 a farbu pera

[N

J &
ak kreslite so

& T .
stlacenym

e O klavesom

O Shift, budd sa
kreslit rovné
Ciary

3. Dopliite podmienku pre pohyb mysky tak, aby myska nepresla cez stenu labyrintu:

Vsimni si, Ze podmienku sme doplnili do bloku posun. KedZe sa tento blok vyuzZiva pri
pohybe pre vsetky Sipky, myska reaguje na stenu vidy.




4. Syr, jeho nahodné objavenie sa, presun pri dotyku s mySkou a zmena skore.

Vytvorte novu postavu, nakreslite jej obrazok — syr. Pri kresleni davajte pozor, aby ste
jej stred umiestnili do stredu kresliacej plochy. V kresliacom editore si v§imni si tercik
a umiestni}yr tak, aby bol v strede syra.

P o

O

Naprogramuj, aby sa postava syr nahodne objavila na scéne.

Poloha postavy na scéne je uréend pomocou suradnic. Aktualnu polohu postavy vidime
v informaciach o postave. Preneste syr na lavy okraj a pozrite si hodnoty pre x ay.

Postava = syr - X 128 I y 83
Wkaz | @ | @ Vefkost 100 Smer 90

» @AY %

Mouse1 labyrint syr chrobakt

Nahodné umiestnenie syra naprogramujeme pri stlaceni zelenej zdstavky a ¢akanie na
to, kym sa ho dotkne myska. Aby sme mohli pocitat skére, vytvorte premennu skore
a doprogramuijte jej zmenu pri stretnuti mysky a syra.

Cely program pre syr moze vyzerat napriklad takto:




5. Invazia chrobakov
Vyberte postavu chrobdcika a umiestnite ho na konkrétne miesto scény.

Naprogramujte jeho spravanie napr. tak, aby sa pohyboval a po narazeni na stenu aby
sa nahodne otocil, bud doprava alebo dolava. Ak sa dotkne s mysky, hra sa skon¢i.

Program pre jedného chrobacika moze vyzerat aj takto:

nastav velkosf na @ %

sko€ na x: ¥
opakuj stale

ak dolykaz =a Mousel » 7

Dalich chrobacikov vytvorte kopirovanim postavy chrobaka. Nezabudnite ich pri $tarte
programu umiestnit na iné miesta scény.

Napiste, aké vylepsenia by ste chceli do svojej hry naprogramovat:




HRA NIM 13

1. Do pripravenej tabulky zapi$ mena hracov a pocty zapaliek, ktoré v kazdom tahu odobrali:

hral | hra2 | hra3 | hrad | hra5| hra6

pocet zapaliek 13 13 13 13 13 13




2. AkKa je vitazna stratégia hry NIM 13 pre hraca, ktory taha ako druhy v poradi?

3. Ako sa bude ovladat Tvoja hra?

4. Naprogramuj hru NIM 13 pre dvoch hracov.
5. * Naprogramuj hru NIM 13 s vitaznou stratégiou pre pocitac.



HRA NIM 13 (pPOSTUP PRE 2 HRACOV)

1. Do pripravenej tabulky zapi$ mena hracov a pocty zapaliek, ktoré v kazdom tahu odobrali:

hral | hra2 | hra3 | hrad | hra5| hra6

pocet zapaliek 13 13 13 13 13 13




2. Aka je vitazna stratégia hry NIM 13 pre hraca, ktory taha ako druhy v poradi?

3. Zapis, ako sa bude ovladat Tvoja hra?




A. Naprogramuj podla postupu hru pre dvoch hracov, ktora sa bude hrat tak, Ze hraci budu
klikat na zapalky.
Vytvor postavu a vyber pre fiu obrdzok so zapalkami zapalky.sprite3.

Scéna
Postava zapalky - x 0 1 ¥ o

iz | @ | & Velkost 100 Smer a0

m -
1

©

B. Vytvor premennu m Daj do nej hodnotu 13.

Lo
. nastav pocet = naa

nastav pocet * na o

Zmen pocet* o

ukaZ premennd  pocet =

skry premennd  pocet -

C. Aku hodnotu treba doplnit do pripravenych blokov tak, aby sa po kliknuti na zapalky
zmensila hodnota premennej m ol.
pocet [EEEND

Lt




Vyskusaj klikat a pozoruj hodnotu premennej m Ak je to potrebné, znovu nastav jej

hodnotu na 13.

D. Priprav bloky pre zapalky tak, aby ich kostym zobrazoval hodnotu podla premenne;j m

E. Prikliknuti na zelenu zastavku nastav hodnotu premennej m na 13 a zobraz kostym

s 13 zapalkami.
F. Doplni do programu cast, v ktorej zistis, ¢i hrac berie poslednd zapalku. Ak ano, vypis:

Ill

,Berie$ poslednu zapalku, prehral si

Teraz sa zahraj svoju hru s kamaratom

e dohodnite sa, kto bude zadinat
e kazdy klikne tolkokrat, kolko zapaliek chce zobrat
e potom dad mys kamaratovi

Nezabudni, Ze Ty musi$ davat pozor, aby kamarat neklikol a nezobral viac ako 3 zapalky.

A kamarat musi kontrolovat, aby si Ty nezobral viac ako 3 zépalky.

Oznaé X ¢o uz vie$

[1 hrat hru NIM13 so zapalkami

[]  poznam vitaznu stratégiu pre hraca, ktory ide ako druhy v poradi

[1  naprogramovat v Scratch hru pre dvoch hracov, ktori klikaju na zapalky a pocitac
ukazuje, kolko zapaliek eSte ostalo

[J v mojej hre pocitac zisti a vypisSe, kto vyhral




BLUDISKO

1. Podla ukazky a diskusie so spoluziakmi k projektu 11_Bludisko_ukazka odpovedz na otdzky:

Kde je nakreslené bludisko?

Aky kostym md postava, ktord sa v bludisku
pohybuje?

Po stlaceni ktorych klavesov sa postava pohybuje?

Cez aku farbu lopta nedokaze prejst?

Na obrazku je cast Postava sa najprv posunie v smere
x 0 10 krokov.

@ Potom pomocou prikazu ak

zistujeme, ¢i sa dotyka zelenej

postava sa posunie vsmere X O -
10 krokov.

programu, ktora zabezpedi,

Ze pri stlaceni Sipky vpravo
postava nedokaze prejst
cez zelenu farbu.

NapiS, ¢o sa v programe Ak sa dotyka zelenej,

deje.

Aky tvar maju postavy, ktoré po stretnuti s loptou

zmiznu?

Akda hodnota sa zobrazuje vpravo hore?

Kedy hra skon¢i?

2. Priprav svoj projekt, nakresli si vlastné bludisko, navrhni svoju vlastnu postavu a naprogramuj
jej pohyb tak, aby neprechdadzala stenami. Naprogramuj aj to, aby postava povedala, Ze nasla
vychod z bludiska.



3. Dopln do bludiska dalSie postavy, ktoré musi pohybliva postava "pozbierat". Vpravo hore
zobrazuj Cislo, ktoré urcuje, kolko predmetov uZ postava pozbierala.
4. Uprav spravu na konci hry tak, aby postava povedala, ¢i pozbierala vietky predmety.

RozSirujuce ulohy
5. Dopln do bludiska postavy —tenké zelené steny, ktoré sa budu v nejakom case

zobrazovat a skryvat.

6. Dopli na vhodné miesta bludiska postavy, pri stretnuti s ktorymi sa presunie lopta
znovu na zaciatok.

7. Ked sa lopta dostane do ciela a pozbiera vsetky predmety, zobraz dalsi labyrint.
Obrazok vytvor ako dalSie pozadie scény.




STVORCEKOVA SIET

1. Otvor projekt 12_Stvorcekova_siet. Preskimaj v iom blok , ktory vykresli vedla seba
do jedného riadku 7 Stvorcov. Odpovedz na otazky.

otazka odpoved

Aky kostym ma postava, ktora vytvara Stvorce?
Kolko ma kostymov?

Ktory prikaz zabezpeci, Ze sa Stvorce vykreslia?

Na akom mieste Scény zacina postava pri kresleni
riadku?

Aky smer ma postava? Je viditelna?

Meni sa smer postavy pocas vykreslovania riadku?
Kde skonci postava po vykresleni Stvorcov v riadku?
Zapis prikaz, ktorym sa postava pohybuje po
opeciatkovani jedného Stvorca.

2. Navrhni pohyb lienky pomocou klavesov — Sipok. Na pohyb lienky dopredu o 50 krokov navrhni
vlastny blok

&

Po stlaceni zelenej zastavky zobraz lienku 50 krokov pod vykreslenym riadkom Stvorcekov.

3. Dopln program tak, aby lienka do premennej spocitavala, kolkokrat pri svojom pohybe
stupila na Zlty Stvorcek.

otazka odpoved’

Na ktorom mieste programu je potrebné nastavit
hodnotu premennej na 0?
Kedy sa ma zvysit hodnota premennej zlta ?

4. Dopln program tak, aby lienka do premennych , a spoditavala,
kolkokrat pri svojom pohybe stupila na ¢erveny, zeleny a modry Stvorcek.

5. Do pozadia scény nakresli tmavosivu cielovu ¢iaru. Dopli program tak, aby lienka povedala:
"som v cieli", ked' sa pri svojom pohybe dostane na tuto Ciaru.
Spustaj program niekolkokrat a pohybuj lienkou tak, aby pri svojom pohybe chodila po
Stvorcekoch (a nie po bielej ploche), ale tak, aby pocet zelenych a modrych Stvoréekov, na
ktoré stupi, bol rovnaky.
Pohybuj lienkou tak, aby na Ziadny Stvoréek nestupila viackrat.



6. Dopln program tak, aby lienka vypisala spravu "som v cieli", iba vtedy, ak sa rovna pocet
zelenych a modrych poli¢ok, na ktoré pocas svojho pohybu stupila.

1.

RozSirujuce ulohy

Doplni program tak, sa nakreslila hracia plocha s 5 riadkami.

Lienku zobraz na bielej ploche pod riadkami. Do bloku m dopli podmienku, aby
lienka pocas svojho pohybu nemohla vyjst do bielej plochy. VyuZi rieSenie, pri ktorom
sa lienka p6jde najprv pozriet na miesto, na ktoré ma prejst a ak je tam biela plocha,
vrati sa naspét.

Zabezpe¢, aby lienka kreslila za sebou tmavomodru ciaru. Dopli program, aby sa
lienka pri pohybe vidy vratila, ak by sa mala dostat na poli¢ko, na ktorom uz bola. Pri
rieSeni vyuZi, Ze lienka pri pohybe najprv pdjde , pozriet” na poli¢ko, na ktoré ma
prejst. Ak na tom policku modra ciara nie je (teda na tomto policku nikdy predtym
nebola), vrati sa naspat na svoje povodné policko a na nové policko prejde znovu, ale
SO zapnutym perom.

zlta cervena zelena modra

3




PRESKAKUJ

1. Podla ukdzky a diskusie so spoluziakmi k projektu 13_Preskakuj_ukazka
odpovedz na otazky a vypracuj nasledujice ulohy.

Co je nakreslené ako pozadie scény?

Aké postavy su v projekte?

Po stlaceni ktorého kldvesu modry Stvorcek
vyskoci?

Akymi prikazmi sme zabezpecili vyskocenie

a spadnutie modrého Stvorceka?

Ktory prikaz zabezpedi, Ze sa modry Stvorcek
pri vyskoceni otaca?

Ako sme zabezpecili, Ze modry Stvorcek stupa
pomalsie a pada rychlejsie?

Ktorym smerom je nato¢eny oranzovy
Stvorcek?

Ktory prikaz zabezpecuje, Ze sa oranzovy
Stvoréek pohybuje donekonecna?

Zapis$ podmienku, pri splneni ktorej sa
oranzovy Stvorcek presunie znovu k pravému
okraju obrazovky?

Kedy hra skon¢i?

2. Do tabulky nizsie napis, ako chces projekt dokoncit.
UvaZzuj napr. o tom, kedy ma program skoncit, ¢o navrhnat do programu, aby bola hra pre
hraca narocnejsia, ako by sa hra zmenila, keby sa modry Stvoréek pohyboval pomocou klavesov
doprava/dolava, ako vypisovat dizku trvania hry...

Zapis svoje navrhy na dokoncenie hry

Uved, ¢o budes v programovani vyuZivat




ODOMKNI § 3
1. Podla ukdzky a diskusie so spoluziakmi k projektu 14_Odomkni
odpovedz na otazky a vypracuj nasledujice ulohy.

Aké postavy su v projekte?

Pomocou akych klavesov sa macka
hybe?

Co je cielom hry?

Ako sa mdze macka dostat
k darceku?

Kedy sa krabica skryje?

Zapis prikaz, ktory umoznuje zistit, Zze
sa macka dotkla klucika. Kedy by sa
mal tento prikaz vykondvat?

Ked' sa macka dotkne kltcika, posle
spravu s menom

. Na tuto
spravu reaguje klucik a aj krabica.
Napis slovami, akym sp6sobom tieto
postavy reaguju?

P g
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Naprogramuj podobny projekt ako 14_Odomkni.

MozZes vymysliet aj iny scenar, napr. klt¢ik méze odomykat Cast steny labyrintu alebo dvere...

Oznac x €o uz vies
navrhnut svoju vlastnu hru, v ktorej bude postava reagovat na spravy

vybrat si postavu z ponukanych postav prostredia Scratch a pohybovat riou pomocou Sipok
ak nastane nejaka udalost, poslat spravu inej postave

pripravit scendr, v ktorom postava reaguje na spravu, napriklad tym, Ze sa skryje, alebo Ze

[

0
0
[

niec¢o povie




RozSirujuce ulohy

3. Naprogramuj hru Tréning, v ktorej diev¢atko trénuje svojho psika:

po stlaceni zelenej zastavky dievcatko hodi psikovi loptu, ktora sa presunie na ndhodné miesto
v hornej Casti scény

po kliknuti na dievcatko, dievcatko povie ,Prines!”, pozri obr. viavo

ked' psik zaCuje povel ,Prines!”, natoci sa k lopte a prejde ku nej, zoberie ju, vrati sa

k dievcatku, ktoré ho pochvali, pozri obr. vpravo

O

Prines! Sikovny psik!

:

v x

4. Priprav projekt Preteky, v ktorom

sa po stlaceni zelenej zastavky prostredia Scratch vsetky chrobaciky presunu k lavému okraju,
teda sa pripravia na Start

po stlaceni Ciernobielej Startovacej zastavy (postavy s tvarom zastavy) vsetky chrobaciky naraz
vyrazia smerom k cielu, t. j. v kazdom kroku sa chrobagikovi vygeneruje ndhodna dizka kroku,
o ktoru sa posunie

ak sa hociktory chrobacik dostane do ciela, povie spravu ,vyhral som!“ a on a aj vSetky ostatné
chrobaciky sa prestanu hybat

@ vyhral som!
-~

&(
X
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DUPLIKU)J

1. Podla ukdzky a diskusie so spoluziakmi k projektu 15_chytaj_muchy odpovedz na otazky
a vypracuj nasledujuce ulohy.

Aké postavy su v projekte?

Aky maju postavy kostym?

Su vsetky postavy v projekte rovnaké?

Akym spo6sobom sa pohybuje kazdd mucha?

Na aku udalost reaguje kazda mucha?

Ako na tuto udalost mucha reaguje?

Je spravanie vSetkych much rovnaké?

Kedy hra kon¢i?

Ako najrychlejsie pridame do hry dalSiu muchu
s rovnakym obrazkom aj s rovnakym
spravanim?

2. Naprogramuj svoj vlastny projekt Chytaj muchy, v ktorom bude uUlohou hraca kliknutim na
muchu chytat muchy.
Uvedom si, Ze najrychlejSie takyto projekt vytvorit je navrhnut najprv jednu muchu, ktorej
pripravis kostym aj spravanie a potom ju pomocou duplikuj ,,rozmnozit” tolkokrat, kolko much
chceme mat v hre.
Ak zistis, Ze si postave zabudol naprogramovat nejaké sprdvanie, pomocou opakovaného
mazania zru$ okrem postavy muchal vsetky ostatné muchy, doprogramuj, o potrebujes
a postavu znovu dupliku;j.

[ x)
B
L] A duplikuj
uloz uloz
Zrus

Ndstroje duplikuj a zrus.

3. Navrhni projekt Balény Stastia, v ktorom budu k oblohe letiet farebné baldny tak, ako to bolo
v ukazke.



4. Naprogramuj projekt Dazd’, v ktorom bude , prsat”, t.j. z hornej Casti scény budu padat kvapky.
Duplikovanim kvapky dosiahni, aby bol dazd' ¢o najprirodzenejsi.

5. Navrhni vlastny projekt, v ktorom vyuzijes duplikovanie postav. Do tabulky zapis, aky projekt
budes programovat a aku postavu budes duplikovat.

Rozsirujuca uloha

6. (rieSeny priklad pre Ziakov so zaujmom o programovanie)
V projekte Dazd vyuzijeme namiesto duplikovania postav klonovanie jednej postavy:
e v projekte vytvor jednu postavu s tvarom kvapky, so spravnym natoc¢enim smerom nadol
e pri kliknuti na zelenu zastavku sa postava stale presiva na ndhodnu poziciu v hornej ¢asti
scény a tam sa naklonuje
e potom vyvolaj udalost pri Starte klonu
e naprogramuj udalost pri Starte klonu , v ktorej si klon zmeni velkost a bude sa (tak ako
v projekte Dazd) kizat k dolnej ¢asti scény
e po skonéenf kizania sa klon zmaze (toto je ddlezita ¢ast programu, pretoze v Scratch moze
existovat len 400 klonov)
e uvedom si, Ze jedina postava kvapky (ktora nie je klon) sa medzitym presunula niekolkokrat
na iné miesta, kde vytvorila dalSie svoje klony




KRESLI ZVUK

1. Zacni novy projekt.

2. N4jdi premennu, ktora obsahuje hlasitost zvuku z mikrofénu. Zobraz premennu, rob hluk
a sleduj hodnoty, ktoré premenna nadobuda.
Zapis do tabulky, akd najmensiu a najvacsiu hodnotu mala premenna.

premenna najmenej | najviac
hlasitost

3. Zru$ macku a vytvor novu postavu, daj jej meno kresli. Postave nakresli kostym malej Ciernej
bodky

1
tostim  Kostim1 -

Im:f;m vypli .~ obrys / - 0
LI N
J o
& T

4. Zisti a zapis do tabulky, aka je x-ova suradnica lavého a pravého okraja scény.

lavy okraj pravy okraj

5. Vytvor program, v ktorom budes stale presuvat postavu na y-ovu suradnicu podla aktualnej
hodnoty premennej . Suradnicu x men o malé hodnoty, napr. o 1 alebo 2.
Vyskusaj projekt, rob hluk tak, aby Ti vySiel podobny obrazok:



ottt

6. Doprogramuj, aby postava po prejdeni na pravy okraj scény zmazala doterajSiu kresbu a zacala
vykreslovanie znova od lavého okraja scény.

7. Duplikovanim postavy kresli vytvor novu postavu, Scratch ju nazve kreslil. Uprav novej postave
program tak, aby kreslila presne to isté, ¢o postava kresli, len zvislo symetricky prevratené tak,
ako vidi$ na obrazku:

oS bt
I P e

8. Obe postavy ktoré kreslia skry, aby ich nebolo vidiet, ked budu kreslit a vhodne ich premenu;j.
Napr. kresli hore a kresli dole.

Oznac x ¢o uz vies

O

zobrazit premennu, ktord zachytédva zvuk a zistit, aky najvacsi hluk viem urobit

] zmenit hodnotu y-ovej siradnice postave podla toho, ako velky hluk mikrofén zachytil
] ked'sa zvuk vykresli na celt scénu, zmazat scénu a vykreslovat zvuk znovu z lavej strany
] podla x-ovej osi vykreslovat symetricky hlasitost




Rozsirujuce ulohy

9. Naprogramuj vyfarbovanie vnutra tak, ako vidi§ na obrazku, napr. modrou farbou.
Vyfarbovanie nech zabezpeci nova postava, ktord bude robit farebné ¢iary medzi postavami
kresli hore a kresli dole.

Pomdcka: Pre novu postavu vyuzZi pozicie, ktoré maju postavy, ktoré kreslia.

10.Zabezpec, aby sa farby vykreslovali v zavislosti od vysky hlasitosti. Ked' je zvuk slaby, bude
sa kreslit svetlomodrou a ked je silny, bude sa kreslit tmavomodrou.




STE(A)M: ANIMUJEME CHEMICKE REAKCIE

1.

Podla ukazky a diskusie so spoluZiakmi k projektu 19_anim_chem_reakcie odpovedz na otazky
a vypracuj nasledujuce ulohy.

Aky dej v simuldcia zobrazuje?

Aké molekuly su v projekte na zaciatku?

Aké molekuly su v projekte na konci?

Aké molekuly vznikaju?

Chemicku reakciu zapis$ vzorcom.

Je pocet molekul rovnaky?

Keby sme zvysili pocet oboch molekul na
dvojndsobok, dostali by sme rovnaky
vysledok?

Ako by mohla vyzerat ¢ast programu, ktora
zabezpecuje hybanie molekul?

Kedy simuldcia skon¢i?

Navrhni rovnaky projekt, v ktorom budes simulovat tuto reakciu.

Vytvor podobnu simuldciu pre reakciu KOH + HBr.

Navrhni a naprogramuj svoj vlastny projekt, v ktorom budes simulovat nejakd chemicku
reakciu. Vyber si taku reakciu, ktord poznas z chémie. Navrhni dizajn a funkénost programu.
Obrat sa na ucitela chémie a uisti sa, Ze tvoj program je navrhnuty spravne a chemicka reakcia
aj v skutocnosti prebieha tak, ako ju chces simulovat vo svojom programe.




