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PoOUZITIE KAMERY V SCRATCHI

Tematicky celok / Téma

ISCED / Odporduéany roénik

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

ISCED 2 /5. - 6. ro¢nik

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

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

e ovladanie prostredia Scratch, orientacia v skupinach prikazov,

e pohyb postav, zmena kostymov a pozadia

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti

Ziakom rozvijané zruénosti a spésobilosti

Analyza problému
e popisat vztahy medzi informaciami
vlastnymi slovami,
e uvaZovat o rdznych rie$eniach.
Jazyk na zapis rieSenia
e poutzit jazyk na popis rieSenia problému —
aplikovat pravidla, konstrukcie jazyka.
Pomocou postupnosti prikazov
e riesit problém skladanim prikazov do
postupnosti.
Prostredie Scratch
e praca s kamerou — ovladanie snimania
e zistovanie snimania
e ovladanie postdv pomocou snimania
kamerou
e ovladanie postdv pomocou zvukov

Informatické myslenie

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

e (DEK1) linedrna dekompozicia — linearne
rozdelit objekty/problémy/procesy na mensie
Casti tak, aby 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 problém

Rieseny didakticky problém

Metodika riesi problém pouzivania externych vstupov pocitaca na ovladanie programu. Scratchu umoznuje

fyzické ovladanie programu, ktoré nie je bezné v klasickych programovacich prostrediach pri takych malych

Skolakoch. Mikrofdn je nastroj na spustanie akcie v programe, slizi ako senzor na ovladanie programov.

Kamera taktiez je nastroj na fyzické programovanie, ide o rozsirenu realitu, ktora riadi prepinanie pozadi

a spustanie animacii a pohybu postav, prehravanie zvukov a pod.

Dominantné vyucovacie metody a formy

Priprava ucitela a pomécky

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

e internd alebo externd kamera pocitaca

e mikrofén

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

e pracovny list pre kazdého Ziaka

EUROPSKA UNIA
Eurdpsky socialny fond
Eurdpsky fond regionalneho rozvoia

OPERACNY PROGRAM
LUDSKE ZDROJE

MINISTERSTVO
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e pracovné subory pre Ziakov a pre ucitela
e prieCinok pre odovzdavanie vytvorenych
Ziackych programov

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Diagnostika pomocou sebahodnotiace] rubriky a na zdklade analyzy prace Ziakov
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Uvop

Metodika je zaradena ako Siesta metodika pre pracu so Scratchom. Chceme predstavit Ziakom
Scratch ako nastroj na fyzické programovanie, t.j., Ze externymi vstupmi z kamery a mikrofénu
vieme riadit udalosti v programe.

Tieto programy su nastrojom na uvedenie Ziakov do ovladania programu redlnymi senzormi a
podporuju aj ich kreativitu. V Gvode hodiny Ziaci pracuju s programami, ktoré maju ich zaujat
a vtiahnut do programovania projektov ovladanych kamerou.

Metodika s pouzitim kamery je prva alternativa Siestej metodiky v subore 20 metodik, druhd
alternativa je pouZitie ovladania mikrofénom.

Ucitel si vyberie metodiku podla technického vybavenia ucebne, ak maju Ziaci na pocitacoch
kamery, je moZzné postupovat podla metodiky pre ovladanie kamerou. Ak si dostupné aj kamery
aj mikrofény, mozete pouZit obe alternativy na dvoch samostatnych hodinach, metodiky

obsahuju uplne rézne ulohy.

V metodike pouZivame hotové projekty, ktoré su sucastou priloh pre ucitela aj pre Ziakov,
a tektiez vSetky su ulozené na jednom mieste v online Studiu:

06 — Pouzitie mikroféonu a kamery: https://scratch.mit.edu/studios/25616332/

Pre pouzitie kamery su pripravené projekty pre Ziakov aj v prilohe metodiky a online tu:
Futbal ovladany kamerou - https://scratch.mit.edu/projects/196922832 /#player

Klavir - https://scratch.mit.edu/projects/13854802

Fotoaparat — https://scratch.mit.edu/projects/357076020/

Odbijanie - dribling - https://scratch.mit.edu/projects/332631170/

Orchester_doplnit - https://scratch.mit.edu/projects/357096510/

OSNOVA VYUCOVACEJ HODINY (PODLA UCEBNEHO CYKLU 5E):

Zapojenie: Motivacny rozhovor a tloha 1. - projekt Futbal a Klavir (10 min)
Skimanie: Ulohy 2. 3. a 4. — projekty Fotoaparat a Odbijanie_dribling (15 min)
Vysvetlovanie: Kontrola rieseni a vysvetlenie miskoncepcii (5 min)

Rozsirenie: Uloha 4. - projekt Orchester (10 min)

Vyhodnotenie: Sebahodnotiaca rubrika (5 min)

ik wNE


https://scratch.mit.edu/studios/25616332/
https://scratch.mit.edu/projects/13854802
https://scratch.mit.edu/projects/357076020/
https://scratch.mit.edu/projects/332631170/
https://scratch.mit.edu/projects/357096510/
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PRIEBEH HODINY:
ZAPOJENIE (CCA 10 MIN): MOTIVACNY ROZHOVOR A PROJEKT FUTBAL A KLAVIR

Hodinu zaciname diskusiou, s otazkami:
M3 niekto doma poplasné zariadenie? Viete popisat jeho funkciu? Ako sa spusta domaci alarm?
Co musi byt vdome namontované, aby sa alarm spustil?

Mozné odpovede:
Alarm sa spusta pohybom osoby alebo zvierata pred senzorom. Ked' senzor zaregistruje pohyb,

tak spusti sirénu — zvuk.

Vyskusajte projekty:
,Futbal ovladany kamerou”. Je pristupny online na adrese:
https://scratch.mit.edu/projects/196922832/#player
Zahrajte si na klaviri, ktory sa dd ovilddat tromi sp6sobmi:

o Kliknutim na kldvesy mysou.

e Pomocou tlacidiel na klavesnici A, S, D, F, G, H, J.

e Ukazovanim na kldvesy na obrazovke pomocou kamery. Nezabudnite zapnut kamery!
https://scratch.mit.edu/projects/13854802

Uloha 1

' Futbal ovladany kamerou ™9 webcam_piano
by spisakov by SLubo -
B3 b3e N e “
, Piano with 3 way of control

DR
Play Soccer!

Cde fgahc

3 way of piano control:

1. Pressakeyonokeyboard-A SDF GH JK

2. Mouse click on a note on the screen -cdefgahcl
3. Point a note on the screen vsing webcam .
weht:m sensitivity [E setymviacat 2=

Predstavime Ziakom ciele hodiny — snimanie kamerou, riadenie programu pomocou snimania -
pohyb postdv, prehrdvanie zvukov a zmena pozadi.


https://scratch/

--5/8-- A SCRATCH 6/20 UPJS Angelika Hanesz

S}@ i t AkRAdémia

SKUMANIE (CcA 20 MIN): ULOHY 2. 3. A 4.

Mozné rieSenie ulohy 2.:

Uloha2 Preskumajte projekt fotoaparat.sb3 https://scratch.mit.edu/projects/357076020/

Experimentujte s nastaveniami pre snimanie a odpovedajte na otdzky v tabulke:

Otazka

Odpoved

Akym prikazom sa zapina zobrazovanie na scéne?

Zapni snimanie (Video snimanie)

€ zapni v snimanie
L

Co znamend prikaz nastav snimanie na 100 %?

Zobrazenie pozadia
nepriehlfadného

Co znamena prikaz nastav snimanie na 0 %?

Zobrazenie pozadia s najvacsou
priehladnostou

Akym prikazom sa vypina zobrazovanie na scéne?

Zapni snimanie (Video snimanie)

€ vypni * snimanie
L

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.

Mozné rieSenie ulohy 3.:

Uloha 3 Preskumajte projekt odbijanie_dribling.sb3,
https://scratch.mit.edu/projects/332631170/

Experimentujte s pouzitymi prikazmi a mente jednotlivé parametre, aby ste pochopili,
ako prikazy funguju. Na zdklade vasich pozorovani popiste pouZité prikazy v projekte:

Prikaz Vysvetlenie prikazu

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

dotykat postavy



https://scratch.mit.edu/projects/357076020/
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Urcenie citlivosti snimania (senzibility), kedy
] snimany pohyb *+ na postava » > @
zacCne postava reagovat na pohyb.

i @ vrox @ - €D

Rozhodovanie, ak postava zaregistruje pohyb, tak
sa bude kizat smerom k bodu so stradnicami
] 0a-180

Ako je zabezpectené neustdle opakovanie
pohybu lopty?
2

Ako je zabezpecené neustdle opakovanie
ak na okraji, odraz sa
pohybu lopty smerom nahor?

Na zaklade experimentovania s pouzitymi prikazmi a zmenou jednotlivych parametrov, Ziaci by
mali pochopit, ako prikazy funguju. Na zéklade svojich pozorovani maju popisat pouZité prikazy
v projekte. Ulohu skontrolujeme v nasledujicej faze hodiny vysvetlovania.

Uloha 4 Do projektu odbijanie_dribling.sb3 doplrite int loptu a naprogramujte ju tak, aby sa
pohybom ruky odbijala od horného okraja plochy.

Pridajte prehratie zvuku, a pridajte pocitanie skore — pocet odbiti rukou. Skore sa vzdy pri
spusteni programu musi vynulovat!

Mozné riesenie Ulohy je v projekte e sk = [oa ) RS
odbijanie_dribling_riesenie4.sb3 v prilohe metodiky: scnax @@ v €

o
bublina o s

# =zapni v snimanie

(smer nastavenia je 180,
domovska pozicia novej lopty je in3,

remenna skore je zavedena
p ’

...)

Ziaci mozu projekt vylepsit edte viacej podla vlastného

navrhu.

ak na okraji, odraz sa
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VYSVETLOVANIE (CCA 5 MIN):
Na zaklade svojich poznamok 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 mozu uUlohu vysvetlit dalsi Ziaci. Do fazy
vysvetlovania by sa malo zapojit ¢o najviac Ziakov.
Ziakom kladieme tieto mo#né otazky:
e Kedy sa spusta snimanie kamerou a ktorym objektom? (Odpoved: Na zaciatku
programu,vacsinou na pozadi)
¢ Aky dovod ma nastavenie priehladnosti snimania? (Odpoved: Aby sme videli ovladat rukou
loptu, alebo kldvesy.)
e Vedeli by ste ina¢ naprogramovat pohyb lopty smerom nadol? (Odpoved: Kizanim
k urcitému bodu na podlahe)
Pocas tejto fazy ucitel mdze nacrtnut aj dekompoziciu Uloh a zhrnat jednotlivé polozky

projektov.

ROZSIRENIE (CCA 10 MIN): PROJEKT ORCHESTER

Uloha 5 Preskumajte projekt orchester-doplnit-sh3.

https://scratch.mit.edu/projects/357096510/

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

"1!'\[" i
rﬂl\'\" (4
E |

R -'mt {

saxofdn a bicie.

Navrhnite aj dalsie vylepsenia, napr. aby sa
ndstroje zvdcsili a ndsledne zmensili a pod.

Moiné rieSenia ulohy su uvedené aj v projekte

orchester_doplnene.sbh3 :

Ak ostava cCasovy priestor, nabadajte Ziakov, aby
vylepsili projekt dalSimi doplneniami, napr. aby sa
nastroje zvacsili a nasledne zmensili, pridanim dalSich
postav, mozu pridat tanecnikov, alebo hudobnikov

a pod.


https://scratch.mit.edu/projects/357096510/
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VYHODNOTENIE (CCA 5 MIN):

SEBAHODNOTIACA RUBRIKA

Zaskrtnutim zhodnotte svoje vedomosti

Viem

S pomocou

viem

Neviem

Zapnut snimanie, zastavit snimanie

Nastavit priehladnost snimania

Ovladat pohyb postavy pomocou pohybu pred

Nastavit citlivost (senzitivitu) snimania

Menit kostym postave pomocou pohybu pred

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

kl'iéovych vedomosti a zruénosti, ako aj splnenie cielov hodiny.



