ﬁgitnlandémin

PRESKUMAJME SCRATCH

Tematicky celok / Téma ISCED / Odporucany rocnik

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

Z5 / 5.-6.roénik

Ciele
Ziakom osvojované vedomosti a zru¢nosti Ziakom rozvijané spésobilosti
Analyza problému Informatické myslenie:
e popisat vztahy medzi informaciami vlastnymi | Algoritmy
slovami, e (ALGS8) zapisat algoritmy v konkrétnom
e uvaZovat o réznych rieSeniach. programovacom jazyku (pohyb postavy)
Jazyk na zapis rieSenia Dekompozicia
e pouiit jazyk na popis rieSenia problému — e (DEK1) linearna dekompozicia — linedrne
aplikovat pravidla, konstrukcie jazyka. rozdelit problémy na mensie Casti tak, aby
Pomocou postupnosti prikazov sa dali vyuzit pre dosiahnutie ciela
e riesit problém skladanim prikazov do (rozdelenie vysledného programu na
postupnosti. Ciastkové zlozky )

Prostredie Scratch
e orientovat sa v prostredi Scratch,
e zmenit pozadie scény vyberom z kniznice,
e vybrat postavu z kniznice a pridat ju do scény,
e vytvorit pohyb postavy s oSetrenim otacania.

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e RieSenie jednoduchych algoritmickych Uloh bez pocitaca

Rieseny didakticky problém

Moderné detské programovacie prostredia ako Scratch prinasaju do vyucby mnohé benefity, ako je cloudové
programovanie, blokové prostredie Blockly, socidlnu interakciu v rdmci komunity, zdielanie a remixovanie
projektov, ¢im vyznamne prispievaju k zmene doterajSich 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 zruénosti
pre rieSenie problémov dekompoziciou na Ciastkové podproblémy suvisiace s rieSenim scény, postavami, ako
aj navrhom scendarov. Preto je nevyhnutné zamerat sa na rozvoj tychto zruénosti hned od zaciatku prace
v tomto novom prostredi, aby mohol Ziak postupne samostatne zacat vytvarat vlastné programatorské

projekty.
Dominantné vyucovacie metddy a formy Priprava ucitela a pomécky
e nasmerované badanie Softvérové vybavenie:

e frontalna, individualna a skupinova forma (5-8

I ° ristup na internet s online editorom
dvojic Ziakov) P P

Scratch 3 (https://scratch.mit.edu/)

Pomocky:
e pocitace, dataprojektor
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Eurdpsky fand regionalneho rozvaja

Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurdpskeho socidlneho fondu a Eurdpskeho fondu regionalneho rozvoja v ramci Operaéného programu Ludské zdroje
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https://scratch.mit.edu/

e pracovny list pre Ziaka (I_ZS_01 _PL.pdf)

e pracovné projekty online (v spolo¢hom
stbore linky.html): demonstracny projekt
Akvarium a experimentalny projekt Pokus1
pre Ziakov

X Nutnost digitalnych nastrojov.
[] Bez poutitia digitalnych nastrojov.
[ ] Je moiné oduiit s aj bez digitalnych nastrojov.

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Vysledky Ziackych rieSeni dloh z pracovného listu, sebahodnotiaca rubrika.
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