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NAHODNE CiSLA A NOVE BLOKY

PECIATKUJEME NAHODNE

Tematicky celok / Téma

ISCED / Odporucéany roénik

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

ISCED 2 /5. - 6. ro¢nik

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e zaklady prace v prostredi Scratch

ovladanie klavesnicou

e ovladanie prostredia Scratch, orientacia v skupinach prikazov, ovladanie grafickych efektov,

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti

Ziakom rozvijané zruénosti a spbsobilosti

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

aplikovat pravidla, konstrukcie jazyka.
Pomocou postupnosti prikazov
e riesit problém skladanim prikazov do
postupnosti.
Prostredie Scratch:
e nahodné Cisla z intervalu
e peciatkovanie
e cyklus
e nové bloky

e poutzit jazyk na popis rieSenia problému —

Informatické myslenie

e (LOG2) vyuZitim logickych zdévodneni
predpokladat spravanie sa jednoduchych
programov

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

e (VZO1) rozpoznat €asti procesu, ktoré maju
podobné vlastnosti/pravidla spravania sa
(premenna v cykle, clen postupnosti)

e (VZO5) poutiit vzory z jedného problému na
druhy (analdgia, poutzitie cyklov,
podprogramov, modulov, skratenie zapisu dat
obsahujucich vzory, nastavit Startovaci stav,
nechat beZat podla pravidiel)

Rieseny didakticky problém

hodine boli uvedené prvykrat.

Metodika riesi problém nahodnych Cisel, ako sa dd4 ndhodne umiestnit postavu na scéne so suradnicami.
Orientacia v dvojrozmernom poli, kde sa pouZivaju aj kladné a zaporné suradnice je casto problematické pre
Ziakov. V metodike uvedené projekty a Ulohy pomézu pochopit a precviéit tento problém. Precvi¢ime aj
pouzitie vlastnych prikazov — novych blokov, ktoré zjednodusuju zapis algoritmu a na predchadzajucej

Dominantné vyucovacie metddy a formy

Priprava ucitela a pomécky

Projektovd metdda
Frontalna forma, praca vo dvojiciach

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

e  pracovny list pre kazdého Ziaka

e  pracovné subory

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Diagnostika pomocou sebahodnotiaceho testu vo faze hodnotenia a na zaklade analyzy prace Ziakov.
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Uvop

Metodika sa venuje cyklom a ndhodnym cislam, rozpraciva aj problematiku novych
blokov. V metodike sa pracuje sprojektami: hviezdy.sb3, kvety.sb3, kacicky.sb3
a kacka_a_pes.sb3.

V metodike pouzité projekty su dostupné aj online:
hviezdy:

https://scratch.mit.edu/projects/366426313/

kvety:

https://scratch.mit.edu/projects/366573915/

kacicky:

https://scratch.mit.edu/projects/366581848

kacka_a_pes:

https://scratch.mit.edu/projects/366581992/

Materialy pre Ziakov a taktiez rieSené projekty pre ucitelov su prilohou tejto metodiky.
Vsetky projekty, ktoré sa nachadzaju v metodike su dostupné aj v studiu:

https://scratch.mit.edu/studios/25741186/

OSNOVA VYUCOVACEJ HODINY:

Zapojenie: Motivacny rozhovor — ndhoda (5 min)

Skamanie: Projekty hviezdy, kvety — tlohy 2. 3. 4. a 5. (20 min)
Vysvetlovanie: Kontrola rieSeni a vysvetlenie miskoncepcii tlohy (5 min)
Rozsirenie: Tvorba vlastného projektu — kacicky a kacicka_a_pes(10 min)
Vyhodnotenie: Sebahodnotiaci test — Co sme sa naucili? (5 min)

vk wNPE

PRIEBEH HODINY:

ZAPOJENIE (CCA 15 MIN): MOTIVACNY ROZHOVOR — NAHODA

Hodinu zaéneme rozhovorom, uvedieme ciel hodiny: pouzivanie ndhody v programoch.

Otdazky pre Ziakov:
e V prirode su casto predmety umiestnené nepravidlene — porozhadzovane. Poznate nejaké?
Mozné odpovede Ziakov: kvety na luke, kamene na poli, hviezdy na oblohe, vysypané kocky
z krabice a pod.
e Ako je v programovani takéto nepravidelné umiestnenie urobené? Pomocu ndhodného cisla.


https://scratch.mit.edu/projects/366426313/
https://scratch.mit.edu/projects/366573915/
https://scratch.mit.edu/projects/366581848
https://scratch.mit.edu/projects/366581992/
https://scratch.mit.edu/studios/25741186/
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Uloha 1  Preskimajte projekt hviezdy.sb3. https://scratch.mit.edu/projects/366426313/editor/

Otvorte na ucitelskom pocitaci projekt hviezdy.sb3, spustite ho. Cielom hry je najst postavu — hviezdu.
V projekte sa hviezda 10 krat presunie na ndhodné miesto a urobi peciatku. Ulohou hraéa je kliknit na
hviezdu, ndjst ju medzi opeciatkovanymi képiami. Ak hrac trafi postavu hviezdy, tak sa zmaze celd plocha.

Vyzvite Ziakov, aby sa s projektom zahrali na svojich pocitacoch. Projekt je pristupny v online studiu alebo
mozete nahrat Ziakom do zdielaného priestoru s dalsimi projektami.

SKUMANIE (CCA 20 MIN): PROJEKTY HVIEZDY A KVETY

Vyzvite Ziakov, aby preskimali projekt hviezdy.sb3 a vypracovali ulohy 2. aZ 5. V projekte nie je
naprogramované spustanie pohybu hviezdy pomocou premennej pohyb. Je vytvorend premenna,
v scenari su prislusné bloky, ale Ziaci sami v 4. ulohe maju urcit poradie blokov tak, aby sa hviezda
pohybovala o tolko krokov dopredu, akd hodnotu ma premennd pohyb. Ucitel ma k dispozicii vyrieSeny
program v projekte hviezda_ucitel.sb3.

Ziaci mdzu pracovat vo dvojiciach, aviak pracovny list by mal mat kazdy Ziak vlastny.

Riesenia uloh:

Uloha 2 ZakruZkujte, ktoré udalosti sa pouZivaju v celom projekte?

Uloha 3 Preskimajte hodnotu ndhodne. Navrhnite hodnoty stradnice x, y tak, aby sa generovali hviezdy
len na pravej Casti scény? Dopiste do obrdzka!

sko€ na x: nahodne od . do . y: nahodne od . do .

Riesenie:

sko€ na x: nahodne od o (s [] @ y: nahodne od @ do @



https://scratch.mit.edu/projects/366426313/editor/
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Suradnice pozadia x,y méZete aj zakreslit.

Uloha 4 Doprogramujte projekt tak, aby sa pri zmene hodnoty premennej ,pohyb“ postava hviezdy
pohybovala dopredu o prislusny pocet krokov. Usporiadajte prislusné bloky.

cakaj @ S dopredu @

RieSenie:

opakuj stale

pri kliknuti na

opakuj stale

dopredu | pohyb

cakaj @ s

Tu Ziaci objavuju aky ma byt krok hviezdy v bloku dopredu, aby sa pohybovala s hodnotou premennej
pohyb — posuvnik.
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Uloha 5 Otvorte si projekt kvety.sb3.
Nachddzaju sa v riom 3 postavy — 2 lupene a 1 luc.

e Pre postavu lupenil je vytvoreny novy blok kvet. Doprogramujte projekt tak, aby sa
vykresloval kvet z luperiov pomocou nového prikazu kvet na 10 ndhodnych miestach v doinej
casti scény.

e Pre postavu lupen2 - doprogramujte novy blok kvet2. Tento novy blok pouZite v programe,
ktory bude vykreslovat 3 krdt kvet na ndhodnych miestach iba v spodnej casti scény

e Pre postavu luc vytvorte novy blok sinko a pouZite ho v programe tak, aby sa vykreslilo sinko
na ndhodnom mieste v hornej ¢asti scény.

MoébZete do svojho projektu pridat aj pozadie, alebo nakreslit viastné pozadie.

ieSenie:

blok kvet

y

luperil
P opakuj o

/ opeciatkuj

| vpravo C* @
2

pri Kliknuti na

opakuj Q
sko€ na x: nahodne od @ do @ y: nahodne od o do @

i blok kvet2

s @

/ opeciatkuj

lvl‘avo D] @
<7

pri kliknuti na
ovaes @
sko€ nax: nahodne od do @ y: nahodne od o do
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/ opeciatkuj

wwo > @D

VYSVETIOVANIE (CCA 5 MIN): VYSVETLENIE MISKONCEPCIi ULOHY 2. AZ 5.

Na zaklade svojich poznamok v pracovnych listoch si Ziaci vysvetlia pocas diskusie, ¢o zistili vo
dvojiciach, ako fungovali jednotlivé bloky. Tu je vhodné, aby ucitel zobrazil na tabuli stiradnicovu ststavu
s hodnotami x ay (dalSie pozadie scény v projekte kvety.sb2) a Ziaci si vysvetlovali a vykreslovali, aké
maju byt parametre pre generovanie ndhodnych pozicii — viavo, vpavo, hore, dole, aké ma byt poradie
blokov pre vykresfovanie kvetov. Ucivo nevysvetlujeme, len usmerfiujeme Zziakov pri vysvetlovani.
V pripade nespravnej alebo nie Uplne jasnej formuldcie mézu Ulohu vysvetlit dalsi Ziaci. Do fazy
vysvetlovania by sa malo zapojit ¢o najviac Ziakov.

Co by malo byt zdéraznené: generovanie nahodnych stradnic x, y. Ak chceme, aby sa generovalo
vlavo na scéne, tak x ma byt z intervalu od -240 po 0, ak berieme do Gvahy Sirku objektu tak menej o Sirku
objektu. Toto Ziaci nemusia vediet presne, staci odhadnut. Ak chceme, aby sa generovalo vpravo, tak x
ma byt z intervalu od 0+Sirka postavy po 240.

Podobne, ak chceme, aby sa generovalo hore, v hornej polovici scény, tak y ma byt z intervalu od
0+vyska postavy po 180 a ak sa ma generovat v dolnej éasti scény, tak y ma byt od -180 po 0-vyska postavy.

Spbsob volania novych blokov uZ bol uvedeny v predchddzajicej metodike, ale pravdepodobne
bude to potrebné zopakovat. V projekte kvety.sb3 novy blok pri prvej postave luperil je vytvoreny, ale
pri dalSich postavach Ziaci si ich maju vytvorit sami a pomenovat ich.

ROZSIRENIE (CCA 10 MIN): TVORBA VLASTNEHO PROJEKTU KACICKY

V tejto Casti Ziaci pracuju s dvoma programami — kacicky.sb3 a kacka_a_pes.sb3. Ucitel ma pripravené
naprogramované oba programy vo svojom prie¢inku. Méze ich premietnut ziakom, len v pripade, Ze Ziaci
nerozumeju pokynom v tulohach.

Uloha 6 Otvorte si pripraveny projekt kacicky.sb3.
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Naprogramujte pohyb postdv podla nasledujiuceho scendra:
e opeciatkujte 5 krdt kacku na ndhodnych miestach v dolnej
Casti scény — na vode
e Postava Pes sa zjavi 2 sekundy po zaCiatku a zabrese

e Po zabrechani kacka vyleti na ndhodné miesto na oblohu,
aby ju pes nechytil.

Mozné rieSenie:

Y

kacka

pri kliknuti na

zmerni kostym na kacka_plava «

sko¢ na x: nahodne od do @ y: @

opeciatkuj

I

pri prijati spravy pes
zmen kostym na  kacka_leti =

kiz sa o snax: poziciay

H pri kliknuti na
. nastav velkost na @ %

ukaz sa
vysli spravu = pes v

opakuj o

zahraj zvuk dog1 » az do konca
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Uloha 7 Otvorte si pripraveny projekt kacicky_a_pes.sb3.

Doprogramujte ho tak, aby po jazierku pldvala len 1 kacicka na ndhodné miesta jazierka.

Ked'sa zjavi pes, vyleti hore nad jazierko.

Mozné rieSenie:

‘t‘ pri kliknuti na

kacka zmei kostym na kacka_plava v

sko€ na x: m y:

pri prijati spravy spraval =

zmern kostym na kacka leti »

kiz sa o snax: poziciax Yy: nahodne od @ do @

zastav vSetko =

H‘ pri kliknuti na

zahraj zvuk dog1 v aZdo konca

vysli spravu = spraval =

Odporacame, aby vytvorené projekty ziaci odovzdali uéitelovi, a niektoré prace ucitel moze aj ukazat
ostatnym, aj hodnnotit.
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VYHODNOTENIE (CCA 5 MIN): SEBAHODNOTIACI TEST — CO SME SA NAUCILI?

Na evalvaciu sluzi kratky test, pomocou ktorej Ziaci vyberom sami zhodnotia Uroven osvojenia novych
pojmov a poznatkov, ako aj splnenie cielov hodiny.

Test s riesenim:

Vyberte spravny popis ovladania pre prislusné bloky prikazu.

sko€ nax: nahodne od o do @ y: nahodne od do

Postava sko¢i ndhodne do:

o [avej Casti scény
e pravej Casti scény
e hornej Casti scény

zmen kostym na Kkacka_leti =
kiz sa ° snax: poziciay y:- nahodne od @ do @

Postava ak prijima spravu:

e zmeni svoju farbu a premiestni sa na ndhodnu poziciu
e zmeni svoj kostym a preklZe sa na ndhodnu poziciu
e zmeni svoj kostym a opecaitkuje sa

Pomocou nového bloku je vytvoreny novy prikaz, ktory:

blok kvet e pomocou postavy nakresli kvet tak, e si ho 6-krat
opakovane opeciatkuje a otodi sa prislusny uhol
: e pomocou postavy nakresli kvet tak, Ze si ho nahodne niekde
opakyj e opeciatkuje

e opeciatkuje 6 kvetov niekde na scéne

/7 opeciatkuj

| vpravo (4 @
S




