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TEXTOVY VSTUP A VYSTUP, POUZITIE PREMENNYCH

ROZHOVOR POSTAV 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

25 /5. - 6. roénik / 1 vyucovacia hodina

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

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti

Ziakom rozvijané zruénosti a spésobilosti

Analyza problému
e popisat vztahy medzi informaciami
vlastnymi slovami,
e uvaZovat o rdoznych rieSeniach.
Jazyk na zapis rieSenia

aplikovat pravidla, konstrukcie jazyka.
Pomocou postupnosti prikazov
e riesit problém skladanim prikazov do
postupnosti.
Prostredie SCRATCH
e pochopenie pojmu premenna
e rdzne zobrazenia premennej
e spajanie hodno6t premennych do vypisov
e vypocet hodnoty premennej
e vstupy a vystupy programu

e poutzit jazyk na popis rieSenia problému —

Informatické myslenie

e LOG1) vyuzitim logickych zdévodneni
predpokladat spravanie sa algoritmov

e (ALG6) dotvarat nekompletné algoritmy
(dopln kdd, dokonci program)

e (ALG7) vylepsovat existujlce algoritmy
(zlepsenie efektivnosti, rozsirenie algoritmu na
vacsiu mnoZinu vstupov, rozsirenie
funkcionality)

e (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)

Rieseny didakticky problém

Podobne, ako v zloZitejSich programovacich prostrediach, aj Scratch umozniuje pouzivat premenné a pocitat
z nich r6zne hodnoty. UzZ v jednoduchych pocitacovych hrach sa pripocitavaju body, meni sa smer pohybu,
alebo sa spocitavaju hodnoty premennych. V tejto metodike pontdkame Ziakom projekty, ktoré vyuzivaju
zobrazovanie premennych, vypis spajanych hodndt, resp. matematickych operacii s premennymi.
Upozoriiujeme na dovod, preco je potrebné vstupné hodnoty uloZit do premenne;.

Dominantné vyucovacie metdédy a formy Priprava ucitela a pomécky

Badatel'ska metdda (5E) e lokalna instaldcia prostredia SCRATCH 3
Frontalna forma, praca vo dvojiciach alebo pristup na internet s online
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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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editorom SCRATCH
(https://scratch.mit.edu/)
e pracovny list
e pracovné subory

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Diagnostika pomocou sebahodnotiaceho testu a na zaklade analyzy prace Ziakov.

- EUROPSKA UNIA - OPERACNY PROGRAM P, o»i hadémi
Europsky socialny fond o000 g - 3 erd ARACEMIA
Eurdpsky fond regionalneho rozvoia - . e LU DS KE ZDROJE ;’Jg\?grrsﬁi?::gra‘;fw .

Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socidlneho fondu
a Eurdpskeho fondu regiondlneho rozvoja v rdmci Operacného programu Ludské zdroje

www.minedu.sk www.employment.gov.sk/sk/esf/ www.itakademia.sk
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UvobD
Metodika je zaradena ako $tvrtd metodika pre pracu so Scratchom. Ziaci u prebrali a pouzivali
projekty ovldadané mysou alebo klavesami.

Pocas hodiny chceme Ziakom ukazat pouZivanie premennych pomocou projektov vypoctu
nasobku cisla a vypoctu ceny nakupu.

Premennu pridavame v skupine prikazov Premenné, vyberom Nova 1
premennd. Zmenu jej zobrazenia menime kliknutim pravym tlacidlom

poéet Chyvt'|(

mysi. éas normalne ni

o ay . . . - . . kol
Zobrazenie mdze byt: normalne, iba hodnota alebo posuvac. Ak mame iba hodnota
premennuy zobrazenu ako posuva¢, potom opat kliknutim pravym ako postvat

tlacidlo mysi nastavime minimum a maximum hodnot posuvaca.
Metodika pouziva hotové projekty, ktoré su ulozené v Studiu 04_Rozhovor postdv v Scratchi:

https://scratch.mit.edu/studios/25159894/

Chyt loptic¢ku! https://scratch.mit.edu/projects/327752869/fullscreen/

Ndasobime https://scratch.mit.edu/projects/327788390/editor

Nakup https://scratch.mit.edu/projects/329208943/editor/

Ziaci pracuju na zaklade pracovnych listov, kde blokové prikazy st uvedené farebne. Ak nemate
moznost ich vytlacit farebne, odporic¢ame to premietnut projektorom, aby Ziaci sa mohli lepsie

zorientovat medzi skupinamy prikazov.

OSNOVA VYUCOVACEJ HODINY (PODLA UCEBNEHO CYKLU 5E):

Zapojenie: Motivacna hra Chyt lopticku! (5 min)

Skumanie: Projekt nasobime — tloha 2. a 3. (15 min)
Vysvetlovanie: Zistujeme UloZisko - premennd (5 min)
Rozsirenie: Vytvorenie vlastného projektuProjekt Nakup (15 min)
Vyhodnotenie: Sebahodnotiaci test — Co sme sa naucili? (5 min)

vk wnN e


https://scratch.mit.edu/studios/25159894/
https://scratch.mit.edu/projects/327752869/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/327788390/editor
https://scratch.mit.edu/projects/329208943/editor/
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PRIEBEH HODINY:

ZAPOJENIE (CCA 5 MIN): MOTIVACNA HRA CHYT LOPTICKU!

Hodinu zaciname s motivaénym rozhovorom s detmi o pocitacovych hrach.
Otazka: Z ¢oho sa skaldaju bezne pocitacové hry?

Moziné odpovede: V hrach s zbieraju nejaké body a zistuje skére hracov. Pomocou mysi
alebo klaves ovladame postavy/objekty.

Vyzveme Ziakov, aby si zahrali hru Chyt lopticku!, kde ich ulohou je pocas 20 sekund klikat na
pohybujucu sa lopti¢ku a ziskat ¢o najlepsie skore.

Odkaz na hru je uvedeny aj v pracovnom liste, a taktieZ na zozname projektov

https://scratch.mit.edu/projects/327752869/fullscreen/

1. uloha pracovného listu je rozbor hry, kde presne opiSeme udalosti v hre.

Uloha 1 Otvorte projekt: https://scratch.mit.edu/projects/327752869/fullscreen/
Zahrajte hru Chyt lopti¢ku!
Potom zakruZkujte udalosti, ktoré uz by ste vedeli naprogramovat.
Hru ndjdete: Chyt
lopticku
poet 1
| 1
Postava zmen
lopticka Y
1
1 1
pri Starte sa . . .y
— L ocet - skore uplynuty ¢as
objavi P piynuty
pri kliknuti na vynuluje sa zacina s
[ "4sazmenl pri Starte —|nastavenym
skdre ¢asom
- pri kliknuti ]
| | po casovom sa zmeni || pravidelne
limite sa skryje sa zmeni

Ziaci by mali uZ vediet naprogramovat objavenie, presun a zmiznutie postavy — lopticky.

Sformulujeme ciel hodiny: naucit sa ovladat meniace sa Udaje pocas behu programu, zavadzame
premenné.


https://scratch.mit.edu/projects/327752869/fullscreen/
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SKUMANIE (CCA 15 MIN): PROJEKT NASOBIME — ULOHA 2. A 3.

V tejto faze opat nechame Ziakov pracovat s pracovnymi listami. V projekte Nasobime.sb3, su

pouzité vstupy a vystupy programu z kategérii Zistovanie a Vzhlad. V projekte diev€atko vyzve

Ziaka, aby zadal nejaké cislo a diev€atko mu povie nasobok 10.

Ulohou Ziakov je pochopit ako program funguje, €o znamenaju jednotlivé prikazy?

Pracuju sami alebo vo dvojiciach, ale pracovny list ma kazdy Ziak vlastny. Kontrolovat to budu

spolo¢ne vo faze Vysvetlenia.

RieSenie ulohy:

https://scratch.mit.edu/projects/327788390/editor

Uloha 2 preskumajte projekt Ndsobime.sb3 a Ciarami spojte jednotlivé prikazy a popisy.

~
/

Spojenie 2 textov (naraz sa
vypiSe text aodpoved na
otazku)

Otazka - Vyzva na zadanie
odpovede

UloZenie odpovede

VEEEM Hmm... hned to vypoditam! o

odpoved * @

bublina . o s =

Postava si mysli text pocas 2
sekund

Zadané ¢islo vyndsobi's 10

Postava hovori text pocas 1
sekundy

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

opatovnému spustaniu programu Nasobime.sb3 azaddvaniu Ccisel kladnych, zapornych,

desatinnych, réznych mien. Ziaci by si tu mohli uvedomit, 7e hodnota odpovede z 1 polohy je

v druhej polohe uz zabudnuta.
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Akd je hodnota v jednotlivych fdzach vykondvania programu?

e

Hodnota Hodnota

e

v polohe 1. | v polohe 2

o (")

bubiina  spoj () odpoves @ s 1. pokus

wieriel Mysli si €islo a ja ho vynasobim 10!

2. pokus

EIGCHEN Hmm . hned to vypotitam! o 5
3. pokus
LI HERTTR /ysledok je: odpoved * @ p

Upravte program tak, aby ndsobil aj s inym, napriklad dvojmiestnym c¢islom. Otestujte.

Nechdame Ziakov experimentovat, aby upravili program na nasobenie s dvojmiestnym, alebo

vacsim cCislom. Svoje riesenia si mozu vyskusat aj vo dvojiciach. Pri zmene Cinitela v ndasobeni by
mali zmenit aj vyzvu na odpoved: Mysli si Cislo....

VYSVETIOVANIE (CCA 5 MIN):

Na zdaklade svojich pozndmok v pracovnych listoch Ziaci

VP .. . Y. &= Scenare 4 Y
vysvetlia, ¢o zistili, ako fungovali jednotlivé bloky. U&ivo = «f Kostymy <
nevysvetlujeme, len usmerfiujeme Ziakov  pri . s e

Pohyb

vysvetlovani.

v ve

mo&zu ulohu vysvetlit dalsi Ziaci. Do fazy vysvetlovania by .

V pripade nespravnej alebo nie Uplne jasnej formuldcie ., @

sa malo zapojit ¢o najviac Ziakov. Zvuk —

Zhrnutie: Ak chceme zadané odpovede uchovat, musime Q

nastav cena *+ na o

pre nich vytvorit GloZisko — premennd.

UkdZeme Ziakom spdsob vytvorenia premennej. Pri  Riadenie [ 0 b ¥ °°
vytvoreni novej premennej sa objavia 4 dalSie

B B L. L, L, ukaz premenni cena v
programové bloky, ktoré umoZnia nastavit, zmenit,

ukazat a skryt prislusnt premennu. skry premenni  cena =

To, ¢o chceme nastavit alebo zmenit sa nastavi pomocou ,
Novy zoznam

vyberu v bloku.
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ROZSIRENIE (CCA 15 MIN): VYTVORENIE VLASTNEHO PROJEKTU

V tejto faze Ziaci vytvoria svoj vlastny projekt na zdklade predchadzajucich skidsenosti.

Ulohaa Vlastny projekt Nakup.

Navrhnite projekt s ndzvom Ndkup, kde preddvajuci sa opyta ako sa volds, za aku cenu
chces kupit koldcik a kolko? Potom vypocita kolko mdte zaplatit.

Vytvorte nové premenné: @ @ @

Po vyzve na podanie odpovede zadanu odpoved uloZte do prislusnej premennej, aby sa

uchoval:

nastav meno * na odpoved

Svoje hotové projekty ulozte do vlastného priecinku pocitaca.

Ziaci maju pochopit dévod pre pouzivanie premennych. Na zddraznenie toho mézeme nakreslit
na tabulu Skatulky odpoved, cena, pocet a vysvetlit Ziakom, ako sa pocas behu programu
prepisuje hodnota odpovedi.

Mozné rieSenie Ulohy: https://scratch.mit.edu/projects/182019491/editor/



https://scratch.mit.edu/projects/182019491/editor/
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o

nastav meno v+ na odpoved

bublina  spoj] @A} meno ° S

oEva <l Kolko chces kolacikov?

nastav pofet *+ na odpoved

[Eva <l Aka je cena za 1 kolacik?

nastav cena v+ na odpoved

VEEHTEN Hmm... musim si to vypocitat o S
bublina spoj meno , vynasobim tieto Cisla a poviem ti vysledok

e GER Ml Cena za nakup je

zahraj zvuk clapping *

Ziaci cely ¢as pracuju vo dvojiciach, podla moznosti vedla seba a kazdy na vlastnom poéitaci, aby
ziskali zru€nosti v Scratchovskom prostredi, aby sa naudili pracovat s programovymi blokmi.

Poznamka pre ucitela:
Ak niektori skor st hotovi, mbzete im navrhnut, aby vylepsili prvd dlohu Chyt lopticku.
MozZné vylepSené rieSenie:

https://scratch.mit.edu/projects/329223404/

Ziaci m6zu hned navrhnuté zlep$enia realizovat. Cielom je vytvorit samostatne bez pomoci
ucitela vlastnu aplikaciu s vyuzitim premennych, alebo pomocou ovladania kldvesnice a podobne.

VYHODNOTENIE (CCA 3 MIN):

Ziaci vyplnia sebahodnotiaci test, ktory slGZi aj na zhrnutie novych poznatkov. Ak z pracovnych
listov vytvorime portféliovu zbierku, bude to dalsi list sluziaci ako vedomosti v kocke.

Je na rozhodnuti ucitela, ¢i test, alebo najlepsie projekty ohodnoti aj klasifikaénou zndmkou.
RieSenie testu:


https://scratch.mit.edu/projects/329223404/
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Spojte ¢iarami jednotlivé popisy ovladania s prislusSnym blokom prikazu.

Odpoved na otazku sa uloZi do ’ , 3 o
premenne;j ejrz¥4d -8 Kolko chce$ kolacikov?

*

Postava zada otdzku pocet cena

Matematicka operacia, ktora
vyndasobi hodnotu dvoch
premennych

nastav pofet *+ na odpoved

. . sko€ na nahodna pozicia
Zmeni sa hodnota premennejo 1

A

Zmefi pocet + o o

Postava skocCi na nahodnu poziciu




