ANIMACIE V SCRATCHI
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Tematicky celok / Téma

ISCED / Odporucany roénik

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému
e jazyk na zapis rieSenia
e pomocou postupnosti prikazov
e pomocou ndstrojov na interakciu

Z5 / 5.-6.roénik

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému
e popisat vztahy medzi informaciami viastnymi
slovami,
e uvazovat o rdznych rie$eniach.
Jazyk na zapis rieSenia
e pouiit jazyk na popis rieSenia problému —
aplikovat pravidla, konstrukcie jazyka.
Pomocou postupnosti prikazov
e riesit problém skladanim prikazov do

Informatické myslenie:
Logika
e (LOG2) vyuzitim logickych zdévodneni
predpokladat spravanie sa jednoduchych
programov (akcie, ktoré sa maju vykonat
po konkrétnych udalostiach)
Algoritmy
e (ALGS) zapisat algoritmy v konkrétnom
programovacom jazyku (vytvaranie

postupnosti. interaktivnych multimedialnych animacii)
Pomocou nastrojov na interakciu Dekompozicia
e rozpoznat situacie, ked treba ¢akat na vstup, e (DEK2) hierarchickd dekompozicia —

hierarchicky rozdelit problémy na mensie
Casti tak, aby sa dali vyuzit pre dosiahnutie
ciela (rozdelenie vysledného programu na
Ciastkové zlozky)

e zapisat algoritmus, ktory reaguje na vstup.
Prostredie Scratch

e zmenit kostym postavy,

e vytvorit animaciu striedanim kostymov,

e vloZit prehravanie zvuku,

e vytvorit udalost riadenu vstupmi z klavesnice,

e zastavit vykonavanie scenara.

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e RieSenie jednoduchych algoritmickych Uloh bez pocitaca
e Ovladat zaklady prace v prostredi Scratch
e Poznat principy tvorby jednoduchych animacii

Rieseny didakticky problém

Prostredie Scratch ponuka Ziakom moznost 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 Cciastkové
podproblémy suvisiace s rieSenim scény, postavami, ako aj ndvrhom scenarov. Pri praci s postavami je mozné
vyuzivat prvky interaktivity, ktoré ponuka prostredie Scratch, ktoré vsak vnasaju do vykonavania algoritmu
istl nelinearitu suvisiacu s tzv. udalostami riadenym programovanim (angl. event driven programming). Preto
je potrebné zamerat sa na precviovanie detekcie a programatorského riesenia stavov, ktoré vznikaja pri
interaktivnych vstupoch od pouZivatela

Dominantné vyucovacie metddy a formy Priprava ucitela a pomécky

e nasmerované badanie Softvérové vybavenie:
e frontalna, individualna a skupinova forma (5-8

dvojic Ziakov)
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e pristup na internet s online editorom
Scratch 3 (https://scratch.mit.edu/)

Pomocky:

e pocitace, dataprojektor

e pracovny list pre Ziaka (I_ZS_02 _PL.pdf)

e pracovné projekty online (v spolo¢hom
subore linky.html): demonstracny projekt
Interaktivna postava a experimentalny
projekt Pokus2 pre ziakov

X Nutnost digitalnych nastrojov.
[] Bez poutitia digitalnych nastrojov.

[ ] Je mozné odutit s aj bez digitalnych nastrojov.

Diagnostika splnenia vzdelavacich cielov

Vysledky Ziackych rieSeni tloh z pracovného listu, sebahodnotiaca rubrika.
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