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PRACA SO ZVUKOM, POUZITIE VIACERYCH POZADI,
POSIELANIE SPRAV V SCRATCHI

Tematicky celok / Téma

ISCED / Odporucéany 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 vyu€ovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e zaklady prdace 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 réznych rieSeniach.
Jazyk na zapis rieSenia
e pouzit jazyk na popis riesSenia problému -
aplikovat pravidla, konstrukcie jazyka.
Pomocou postupnosti prikazov
e riesit problém skladanim prikazov do
postupnosti.
Prostredie SCRATCH
e posielanie sprav
e prehravanie zvukov z kniznice
e zmena pozadi a kostymov

Informatické myslenie

e (LOG1) vyuzitim logickych zdévodneni
predpokladat spravanie sa algoritmov

e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy
rieSiace problém/casti problému

e (DEK1) linedarna dekompozicia —
linedrne rozdelit
objekty/problémy/procesy na mensie
Casti tak, aby sa dali vyuZit pre
dosiahnutie ciela

e (VZO1) rozpoznat &asti problému, ktoré
maju podobné vlastnosti

Rieseny didakticky problém

Riadenie vykondvania programu a poradia udalosti je odosielanie sprav. Tento nastroj nie je rozsireny
v tradi¢nych programovacich prostrediach ako su Python, Pascal. Prave spravy pomahaju pri riadeni
prepinania pozadi a spustania animacii, prehravania zvukov.

Dominantné vyucovacie metddy 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 Scratch
https://scratch.mit.edu/)

e pracovny list

e pracovné subory

e sluchadl3 alebo reproduktor

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Diagnostika pomocou sebahodnotiace]j rubriky a na zaklade analyzy prace Ziakov.
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Metodika je zaradend ako piata metodika pre pracu so Scratchom. RieSime v nej viacero
problémov. Chceme predstavit Ziakom Scratch ako ndstroj na efektné a uZitoéné programy,
ktorymi sa moZu prezentovat pred spoluziakmi, ktoré podporuju ich kreativitu a st zaujimavé.

Metodika je postavena na zdklade metddy 5E, pocas jednotlivych faz Ziaci pracuju s tromi vopred
pripravenymi projektami, ktoré maju analyzovat, doprogramovat a vylepsovat

V metodike pouzité projekty su dostupné online:

Nachadzaju sa v studiu 05_Posielame spravy : https://scratch.mit.edu/studios/25193977/

rozhovor

https://scratch.mit.edu/projects/330221447/editor/

rozhovor2

https://scratch.mit.edu/projects/330110830/

tanec

https://scratch.mit.edu/projects/330036222/editor/

tanec2

https://scratch.mit.edu/projects/330036222/

klavir

https://scratch.mit.edu/projects/330111855/editor

OSNOVA VYUCOVACEJ HODINY (PODLA UCEBNEHO CYKLU 5E):

Zapojenie: Motivacny rozhovor a projekt rozhovor (5 min)
Skamanie: Projekt rozhovor a tanec (20 min)

Vysvetlovanie: Kontrola rieSeni a vysvetlenie miskoncepcii (5 min)
Rozsirenie: Projekt klavir (10 min)

Vyhodnotenie: Sebahodnotiaca rubrika — Co sme sa nautili? (5 min)
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https://scratch.mit.edu/studios/25193977/
https://scratch.mit.edu/projects/330221447/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/330110830/
https://scratch.mit.edu/projects/330036222/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/330036222/
https://scratch.mit.edu/projects/330111855/editor
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PRIEBEH HODINY:

ZAPOJENIE (CCA 5 MIN): MOTIVACNY ROZHOVOR

Zacnime tuto hodinu otazkami typu: ¢o je na pocitacovych hrach najzaujimavejsie, o ich najviac
zaujima. Predpokladdame, Ze medzi odpovedami sa vyskytnu aj tieto:

e pohyb postav, zmena pozadia, udalosti, prechod do inych levelov, pribeh v hre
e Ak Ziaci povedia aj iné vlastnosti hier, tak ich informujeme, Ze tieto dalSie
vlastnosti budu obsahom dalSich hodin
Vyzveme Ziakov, aby sa pozreli na projekt rozhovor.sb2. Je sucastou pracovného priecinka tejto
metodiky. V projekte je jednoduchy rozhovor dievcata s chlapcom. Jednotlivé akcie su riadené
spravami. Ked' chlapec dohovori vysle spravu. Ked dievca prijme spravu, zac¢ina hovorit ona.

Po tomto zapojeni by mali byt Ziaci schopni si vS§imnut, ako je riadeny projekt — pomocou sprav.
Mali by vediet rozdelit Gdlohu na mensie Casti, rozdelit problém na pod problémy — urobit
dekompoziciu ulohy.

Dekompoziciu ulohy robime spolo¢ne kresliac navrhy Ziakov na tabulu alebo Ziaci svoje ndvrhy
nakreslia na tabulu sami. UkaZzka dekompozicie, ku ktorej by sa mali Ziaci dostat je na schéme.
Ziakov nabadame k tomu, aby popisali sami tlohu posielania sprdv, naértneme na tabulu kto
komu posiela spravu a ako sprava spusta dalSiu akciu.

Dekompoziciu je vhodné nakreslit na tabulu. M6Ze vyzerat podobne, ako na schéme. Upozornite
Ziakov, aby si vSimali udalosti, ktoré riadia vykonavanie programu.

Start — kliknutim

na zelenu vlajku

Chlapec Odosle spravu Prijatie spravy —

v

rozprava spustenie reakcie

Dievca

rozprava




>3 gori
--4/8-- Z§  SCRATCHS5/20  UPJS Angelika Hanesz “Qlt"""de"“"

SKUMANIE (CCA 20 MIN):
Uloha 1.2.3.4.

V ulohe 1. Ziaci vyplnia samostatne tabulku.

Uvadzame moziné riesenie:

Uloha 1  preskimajte projekt rozhovor.sh3
https://scratch.mit.edu/projects/330110830/editor

Pozrite sa na vSetky postavy, scénu a odpovedajte na otdzky:

Otazka Odpoved
Kolko pozadije pouzitych v projekte a ako sa | 2: stena, diskotéka
volaju?
Kolko kostymov ma chlapec? 6
Kolko kostymov ma dievéa? 6
Kto posiela spravu , otazka“ ? chlapec
dievéa

Kto na spravu reaguje?

V ulohe 2. Ziaci samostatne doprogramuju predchadzajicu ulohu.

Riesenie ulohy:

Uloha 2 Doprogramujte predchddzajicu ulohu tak, aby sa preplo pozadie scény na
»diskoteka” a spustila sa hudba po skonceni rozprdvania dievcata.

Spojte ciarami postavy s blokmi, ktoré to pouZivaju.

\

zahraj zvuk bubny * aZ do konca

zmen pozadie na  diskoteka » a pockaj ‘ @
b

Programové rieSenie ndjdete v projekte rozhovor2.sb3 :

https://scratch.mit.edu/projects/330110830/editor/
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V ulohe 3. je rozhovor medzi dvoma chlapcami, ktory sa predvadzaju pri tancovani. Je to Adam
a Ivan. Projekt sa spusta zelenou zastavkou a riadi sa posielanim sprav.

Preskumajte scendre postaviciek a pozadia v projekte tanec.sb3
https://scratch.mit.edu/projects/330036222/editor/
Ktord postava alebo pozadie vykondva nasledovné prikazy?

Uloha 3

Prikaz Ktora postava/pozadie
vykonava?

Adam

lvan

Zmef pozadie na chodnik = pozadie

Pozadie

Adam, Ivan

V akom poradi nasleduju jednotlivé postavy a pozadie v projekte?
1. Adam, Pozadie

2. Ivan, Pozadie

3. -

Uloha 4. je samostatné programovanie s pridanim dal$ej postavy.

Uloha 4 Do projektu tanec.sb3 viozte postavicku krdcajiceho dievéata Avery.

Jej pohyb naprogramujte tak, aby sa zacala a skoncila animovat

sucasne s lvanom. Animdcia postavy je postupnd zmena kostimu.

Avery Walk. ..

MozZné rieSenie ndjdete v projekte tanec2.sb3:

https://scratch.mit.edu/projects/330217394/editor/
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VYSVETLOVANIE (CCA 5 MIN):

Vyzveme Ziakov, aby predstavili svoje riesenia.

Uloha 1. (rozhovor.sh3) je zamerana na preskimanie posielania sprav medzi postavami a poctu
kostymov v pozadi a v postavach. VSimnite si, Ze medzi postavami je posland iba jedna sprava.
Cely program spusta zelena zastavka, po nej chlapec oslovi dievca a t3, ked dostane spravu, tak
sa zamysli, zasmeje sa (spusti sa zvuk) a odpovie chlapcovi. Tym sa projekt konci.

V ulohe 2. (rozhovor2.sb3) maju doprogramovat projekt, maju objavit spésob odovzdavania si
sprdv a riadenia behu programu, maju objavit animovanie postav cez prepinanie kostymov.

V ulohe 3. (tanec.sb3) pravdepodobne lahko zistia, ktord postava vykonava ulohy. Zmenu
kostimu vykonava aj Adam, aj Ivan.

Tabulka na vyplnenie poradia jednotivych postdv v projekte obsahuje 3 riadky. Urite niektori si
nevsimnu, Ze pri spusteni sucasne spustime aj Adama a Pozadie, potom po odoslani spravy opat
sucasne budu reagovat aj Ivan, aj Pozadie.

V Ulohe 4. (tanec2.sb3) Ziaci by mali vediet pridat dalsiu postavu. Pocas dikusie opat urobime
sekvenénu dekompoziciu:

e Prispusteni projektu zelenou vlajkou eSte nema byt na scéne, preto je vhodné ju skryt.
e Spusti sa po prijati spravy, je vhodné ju pri spusteni umiestnit na konkrétnu poziciu

a pomocou bloku ukdZ sa vyvolat.
e Jej pohyb sa da zabezpecit vhodnou rychlostou bloku dopredu.

ROZSIRENIE (CCA 10 MIN):

Teraz by mali pracovat samostatne, mali by byt pohrizeni do prace aby sa nevyrusovali, aj ked’
pripadny rozhovor medzi Ziakmi dovolime.

Uloha 5 preskumajte projekt klavir.sb3.
https://scratch.mit.edu/projects/330111855/editor
Ako by sa na klaviri dalo hrat? Poskladajte jednotlivé bloky tak, aby sa pri kliknuti
mysou na kldvesu zahral prislusny zvuk. Naprogramujte aj zmenu kostymu (kldvesa

sa na chvilu zafarbi) pocas hrania tonu.

V tlohe 5. maju napogramovat mechanicky kazdu postavu — klavesy.

Uloha je zamerana na prehréavanie ténov po klikani na kldvesy kldvesnice. Aby hra na klaviri bola

¢o najrealistickejsia, budu sa menit kostymy jednotlivych klaves.
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Ziaci maju postavy v projekte u? pripravené,
ich Ulohou je naprogramovat jednu klavesu
a potom len skupinu blokov prekopirovat
z jednej klavesy na druhu.

Robi sa to presunutim skupiny blokov na
ikonu postavy v zozname postav.

Pri nastaveni jednotlivych kladvesov treba
nastavit aj spravny tén. Ziaci by mali poznat
tény stupnice z hudobnej vychovy, ale aj
v pripade, Ze nepoznaju mOzZu to spravne
nastavit, nakolko pri nastaveniach ténu
kliknutim na Cislo ténu sa zobrazi klavesnica
aj s nazvom prislusného tonu.

Uloha je na samostatnu pracu ziakov, na rozvoj ich tvorivosti a na podporu spoluprace medzi

nimi. Sucasne podporuje zapojenie umeleckych predpokladov, Specidlne hudobné nadanie

Ziakov. Mozné rieSenie najdete v projekte klavir2.sb3.

Uloha 6. je na samostatnu pracu ziakov, moino stihnu len rychlejsi. Mali by vediet navrhnut

dalsie vylepsenie programu klavir, svoje napady pripadne zaznamenat.

Ziaci mdzu hned navrhnuté zlep3enia realizovat, hladaju rie$enia v zoznamoch blokov. Cielom je

vytvorit samostatne bez pomoci uditela vlastnu aplikaciu.

Uloha 6 Nepovinnd uloha.

nech sa zahra celd melodia.

projektoch.

Pridajte do projektu klavir.sb3 iné funkcionality, pri stlaceni niektorého tlacidla

Vymyslite este dalSie vylepsenia. Snazte sa vase ndpady aj uskutocnit vo vasich

Napady na vylepsenie:
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VYHODNOTENIE (CCA 5 MIN): SEBAHODNOTIACA RUBRIKA

Na evalvdciu sluzi sebahodnotiaca rubrika, pomocou ktorej Ziaci zaskrtnutim sami zhodnotia
uroven osvojenia klu€ovych vedomosti a zru¢nosti, ako aj splnenie ciefov hodiny.

? Viem?
Posielat spravy O
Spustat animaciu postav po prijati spravy O
Animovat postavu opakovane O
Menit pozadie projektu po prijati spravy O
Prehravat hudbu a spustat ju udalostou []




