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CYKLUS A PECIATKOVANIE, UCIME SA NOVE BLOKY

V SCRATCHI

Tematicky celok / Téma

Odporucany rocnik

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému,
e jazyk na zapis rieSenia,
e postupnost prikazov
Reprezentacie a nastroje:
e pracas grafikou

Z5/5. - 6. roénik / 1 vyu€ovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e zaklady prdace v prostredi Scratch
e rieSenie algoritmickych uloh bez pocitaca

ovladanie klavesnicou

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

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti

Ziakom rozvijané zruénosti a spbsobilosti

Analyza problému
e popisat vztahy medzi informaciami
vlastnymi slovami,
e uvaZovat o roznych rieSeniach
Jazyk na zapis rieSenia
e pouzit jazyk na popis riesenia problému -
aplikovat pravidla, konstrukcie jazyka.
Pomocou postupnosti prikazov
e riesit problém skladanim prikazov do
postupnosti.
Prostredie Scratch
e zmena farby kostymu
e peciatkovanie
e cyklus
e nové bloky

Informatické myslenie

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

¢ ((DEK1) linearna dekompozicia — linedrne
rozdelit objekty/problémy/procesy na
mendsie Casti tak, aby sa dali vyuzit pre
dosiahnutie ciela

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

e (VZ02) uréit rovnaké/podobné
vlastnosti/pravidla spravania sa &asti
objektu

Rieseny didakticky problém

Dekompozicia a rozdelenie tlohy na mensie Ulohy je ndrocna téma pre Ziakov zdkladnej Skoly. V metodike
pouzité ulohy umoznia lepsie pochopit a precvicit rozpoznanie ¢asti systému, ktoré maju rovnaké vliastnosti.
Mensie podulohy je vhodné riesit pomocou vlastnych prikazov — v Scratch su to Nové bloky.

Dominantné vyucovacie metdody a formy

Priprava ucitela a pomécky

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

e lokalna instaldcia prostredia Scratch3
alebo pristup na internet s online
editorom Scratch3
(https://scratch.mit.edu/)

e pracovny list pre kazdého Ziaka

e pracovné subory

EUROPSKA UNIA
Eurdpsky socialny fond
Eurdpsky fond regionalneho rozvoia

OPERACNY PROGRAM
LUDSKE ZDROJE

MINISTERSTVO
SKOLSTVA, VEDY,
VYSKUMU A SPORTU
SLOVENSKE] REPUBLIKY
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Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socidlneho fondu
a Eurdpskeho fondu regiondineho rozvoja v rdmci Operacného programu Ludské zdroje

www.minedu.sk www.employment.gov.sk/sk/esf/ www.itakademia.sk
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Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Diagnostika pomocou sebahodnotiaceho testu a na zaklade analyzy prace Ziakov.

EuRoPsK Crin o oo OPERACNY PROGRAM wnsrmsTvo o3
Europsky socialny fond o000 LUDS KE ZDROJE e %?;gx&x‘;‘;‘g”u °. l t Hliﬂdémiﬂ
Eurdpsky fond regionalneho rozvoia - A S SLOVENSKE| REPUBLIKY

Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socialneho fondu
a Eurdépskeho fondu regionalneho rozvoja v ramci Operac¢ného programu Ludské zdroje

www.minedu.sk www.employment.gov.sk/sk/esf/ www.itakademia.sk
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Uvop

Metodika sa venuje cyklom a novym blokom. V Uvode Ziaci pracuju s hotovym projektom
veternik.sb3, v ktorom su zaélenené vsetky programatorské javy, ktoré na hodine maju Ziaci
objavovat a skumat.

V metodike pouzité projekty su dostupné aj online:

veternik

https://scratch.mit.edu/projects/341643159

mozaika

https://scratch.mit.edu/projects/341647484

naramok

https://scratch.mit.edu/projects/341776125

naramok?2
https://scratch.mit.edu/projects/341687844
dlazba
https://scratch.mit.edu/projects/341871599

OSNOVA VYUCOVACEJ HODINY (PODLA UCEBNEHO CYKLU 5E):

Zapojenie: Motivacny rozhovor — mozaika (5 min)

Skumanie: Projekty veternik, mozaika a ndramok- tlohy 2. 3. 4. (20 min)
Vysvetlovanie: Kontrola rieSeni a vysvetlenie miskoncepcii Ulohy (5 min)
Rozsirenie: Tvorba vlastného projektu - dlaZzba (10 min)

Vyhodnotenie: Sebahodnotiaci test — Co sme sa nauéili? (5 min)

vk wn e


https://scratch.mit.edu/projects/341643159
https://scratch.mit.edu/projects/341647484
https://scratch.mit.edu/projects/341776125
https://scratch.mit.edu/projects/341687844
https://scratch.mit.edu/projects/341871599
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PRIEBEH HODINY:

ZAPOJENIE (CCA 15 MIN): MOTIVACNY ROZHOVOR - MIOZAIKA

Hodinu za¢neme s motivacnym rozhovorom s otazkami, potom rieSime ulohu 1.:

e Co je podla vas mozaika? Mozné odpovede: Obrazy, motivy vyskladané z malych kamienkov,
sklicok, niekedy opakované geometrické tvary, kvietky a pod.
e Kde sa vyskytuje? — odpovede: na budovdch, na stendch alebo podlahach
e Poznate nejaké mozaiky? — odpovede: v muzeach, v kostole, na dlazbach v meste
e Ukdazeme Ziakom rozne redlne mozaiky — uvedené aj v priloZzenej Power Point prezentacii.

Poznamka pre ucitela:

Podla https.//sk.wikipedia.org/wiki/Mozaika

rozdelit rovinu.

mozaika je (tal. Mosaico) plosna vyzdoba, ornamentdlna alebo figurdlna, zostavena z drobnych kociek,
hranolcekov alebo kolickov, kamennych, neskor sklenenych, upeviiovanych do mikkej malty alebo tmelu.
Mozaika je dvojdimenziondlny obraz, kde ukladanim kuskov ku sebe, sa ma vypnit ¢o najvdcsia plocha bez
medzier. Holandsky umelec M.C. Escher v roku 1922 navstivil palac Alhambra v Spanielskej Granade. Maurské
ornamenty tvoriace mozaiky na stenach a dlazbe ho nadchli natolko, Ze sa zacal zaujimat o to, ako pravidelne

e Mozeme pouzit programovanie na vykreslovanie pravidelnych vzorov? Napriklad na mozaiku

v kupelni alebo na podlahe.

Ziaci riesia ulohu 1. v pracovnom liste.

Uloha 1

Pozorujte jednotlivé mozaiky a vyznacte v nich opakujtce sa vzory.

KIXTETHTRTRC
CXXXICX)
FotoToTelok
FotoToTelok
LolotetoTod

AF*EFVAL

Fasiasa s

Ziaci by mali néjst opakujuce sa vzory na obrazkoch. Pravdepodobne najdu rézne motivy, ktoré

sa opakuju. Co sa opakuje? Biele, alebo farebné vzory? Dekompozicia sa da urobit réznym

spbsobom, mali by najst ¢o najmensiu ¢ast, napr. trojuholnik, z ktorého sa vysklada veternik
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a pod. Je viac dobrych rieSeni, staci, ak naznacia svoje ndpady. Treti a Stvrty obrazok je ten isty
vzor, len otoceny.

Tato uloha rozvija informatické myslenie, konkrétne hladanie vzorov a pripravuje Ziaka na
Upravu postavy tak, aby vedel vytvorit svoju vlastni mozaiku.

SKUMANIE (CCA 10 MIN): PROJEKTY VETERNIK A MOZAIKA

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

Pocas skimania projektu veternik.sb3, ktory je aj v priloZzenom subore tejto metodiky, Ziaci by
mali objavit nové funkcie Scratchu, ato opeciatkuj a zmaZ v kategérii blokov Pero. Tieto
najdeme v Scratch3 v rozsSireniach, podobne ako zvukové a video ovladania.

V projekte veternik.sb3 Pero je su uZ otvorené, nemusime na to zvlast upozornit. Pri tvorbe
vlastnych projektov vsak to budu potrebovat.

Taktiez je tam vlastny blok pds. Ten sa vytvoril pomocou volby kategdrie Novy blok.

MozZné riesenie ulohy:

Uloha2  preskumajte projekt veternik, vyhladajte vietky programové bloky, s ktorymi ste sa
doteraz nestretli:  https://scratch.mit.edu/projects/341643159

Zapiste ndzvy blokov a v ktorej kategdrii ste ich nasli:

Kategoria Blok

Pero zmaz

Pero opeciatkuj

Nové bloky pas

Vzhlad zmen efekt color o ...

V projekte mozaika su pripravené dva rovnaké postavy — sestuholniky, ktoré maju pripravené
aj rovnaké scenare. Napriek tomu sa inac¢ spravaju. Zeleny Sestuholnik reaguje na zatlacenie
medzernika, ruzovy na zvuk — napr. ak zatlieskdme.

LiSia sa len vtom, kde maju stred, bod, okolo ktorého sa cely obraz toci. V predchadzajucej
verizii Scratch2 v zalozke Kostimy sa dal presne nastavit stredobod objektu, v novej verzii je to
len oznacenie na podlozke, s + sa to da lepsie zviditelnit.


https://scratch.mit.edu/projects/341643159
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MozZné rieSenie ulohy:

Uloha 3 Otvorte projekt mozaika.sb3, vyskusajte prikazy, ktoré su naprogramované pre
jednotlivé postavy. https://scratch.mit.edu/projects/341647484

V ¢om je rozdiel medzi dvoma postavami?

Zakreslite bod, okolo ktorého sa otdcaju sestuholniky.

Ako by ste vedeli nakreslit takéto kvety? Doplinte chybajuce udaje do blokov.

opakuj °

/ opeciatkuj

7 opeciatkuj 7z opediatkuj
zmen efekt color v o @ zmeri efekt color v o @ zmen efekt color * o @
vpravo C* @ vpravo (% @ vpravo (4 @

K S I

Uloha 4.

Tato uloha je zamerana na vlastnu tvorbu, pricom Ziaci vyuZivaju poznatky z predchddzajucich
Uloh. Mozné rieSenie ulohy najdete v prilohe metodiky s nazvom ndramok2.sb3.

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

Uloha 4 Doprogramujte projekt naramok.sb3 tak, aby ste nakreslili médny doplnok, zdzraény
ndramok, ktory sa skladd z retaze farebnych kordlok a z ozdobného kvetu. Napr.:



https://scratch.mit.edu/projects/341647484
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https://scratch.mit.edu/projects/341776125

Kvet méZe mat viac luperiov, a jeho farba nech sa meni ak zatlieskame. Pre retaz
a kvet vytvorte viastny blok.

Moézete vyulit Sestuholniky, ale aj kordliky podla vliastného ndvrhu.

VYSVETLOVANIE (CCA 5 MIN): VYSVETLENIE MISKONCEPCIi ULOHY 2. A 3.

Skontrolujeme riesenie ulohy 2. formou riadeného rozovoru.

Ziaci sa prvykrat stretli s prikazom ope¢iatkuj. Mali by vedeit sformulovat, e to je prikaz,
pomocou ktorého postava nakresli svoju kdpiu na mieste, kde sa prdve nachadza. Je doélezité aj
to, ako je otoceny.

Pri zmene farby zmen efekt color postupne sa zmeni farba v poradi farieb duhy (oranzova, Zlta,
zelend, modra, fialovd, cervend), pricom celd Skala je rozdelend do 200 odtieriov. Ak
dosiahneme 200, pokracuje opat s 0. Teda ak by sme dali zmenu o 200, stéle by sme dostali tu
istd farbu. Cim mensiu hodnotu zmeny dame, tym bude zmena odtiene menéia.

Odporucania k rieSeniu ulohy 3. je vysSie uvedené.

Ak sa to vyzZaduje, odporiéame aj demonstrovat pomocou papierovej karty otocenie
Sestuholnika okolo stredu, a okolo jedného rohu, aby Ziaci lepSie pochopili rozdiely.

Uloha 4. je zamerand na vlastnu tvorbu Ziakov, umoZnite Ziakom ukazat svoje vlastné zazraéné

naramky. Dbajte na to, aby aj vlastne navrhnuté dield obsahovali aj retaz aj meniaci sa kvietok.

ROZSIRENIE (CCA 10 MIN):
Uloha na rozsirenie je zamerana na tvorbu vlastného programu. Postava je dand v projekte, ale
mozete navrhnut aj iny motiv. Je to opat znamy Sestuholnik, ale mensi, ako v predchadzajucich
ulohach.

Mozné rieSenia Ulohy najdete v projektoch dlazba2.sb3 a dlazba3.sb3, ktoré tvoria prilohu
metodiky.


https://scratch.mit.edu/projects/341776125
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Uloha 5 Naprogramujte ndvrh farebnej dlazby do svojej kipelne pomocou Sestuholnikovych
dlazdic. Snazte sa pouZivat aj vlastné bloky.

DlaZdicu mdte pripravenu v projekte dlazba.sb3, a vydldZzdenie méze vyzerat napr.
takto:

o
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https://scratch.mit.edu/projects/341871599/editor

VYHODNOTENIE (CCA 5 MIN): SEBAHODNOTIACI TEST

Sebahodnotiaci test slizZi na zopakovanie a zhrnutie ziskanych novych poznatkov.
Kontrolujeme to slovne, frontdlne.

Riesenie testu uvadzame:

Spojte Ciarami jednotlivé popisy ovladania s prislusnym blokom prikazu.

blok Tom

opakuj o

blok Jerry

opakuj @

ELGTIER o y: o

7/ opediatkuj

| dopredu m

/ opeciatkuj

| vpravo (4 @
S

Blok prikazov, ktory nakresli | viastny blok, ktory Vlastny blok, ktory
objekt uprostred obrazovky, | nakresli kvietok z piatich | nakresli cely rad z danej
ak zatlieskame. lupienkov. postavy.
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