PRESKUMAJME SCRATCH

Uvop

Toto je prva metodika zo série 20 metodik, ktoré su urcené pre zadkladny kurz programovania
v prostredi Scratch. Uvedena séria metodik pokryva oblast Algoritmické rieSenie problémov. Jednotlivé
metodiky na seba nadvazuju. Pokial nie je uvedené inak, neodpori¢ame menit navrhnuté poradie.
Odporucame ucitelom, aby si prezreli aj nasledujice metodiky. Ucitel takto dostane prehlad o celkovej
koncepcii tejto série metodik.

Pri praci sa bude vyuZivat online prostredie Scratch dostupné na adrese https://scratch.mit.edu/

s editorom, ku ktorému sa dostaneme cez horné menu polozkou Vytvor. Na ulahCenie prace su vSetky
pracovné projekty z jednotlivych metodik dostupné cez spolocny subor linky.html ako internetové
odkazy. Je na ucitelovi, aby podla podmienok skoly zabezpedil spristupnenie tohto suboru alebo jeho
obsahu prostrednictvom Skolského webu, vlastnej webstranky, prip. nakopirovanim na Ziacke pocitace.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania uloh, miesto na Ziacke rie$enie
a miesto pre poznamky. Odporucame, aby ucitel Ziakom pri kazdej faze vyucovania uviedol zoznam uloh
z pracovného listu, ktoré budud aktudlne riesit.

Poznamka:

Pracovny list je jednym z vystupov Ziaka. Odporucame, aby si Ziaci jednotlivé vypracované pracovné listy odkladali.
Neskor ich mozu vyuzit pri opakovani uciva. Kazdy pracovny list na konci obsahuje ¢ast ,Vedomosti v kocke” kde su stru¢ne
uvedené poznatky, na osvojovanie ktorych je metodika zamerana.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):

e Zapojenie (6 minut) — rozhovor so Ziakmi s premietnutim vzorového projektu, analyza spravanie
programu

e Skumanie (10 minat) — rieSenie Uloh z pracovného listu (Ulohy 1 az 4 z pracovného listu)
e Vysvetlenie (12 minut) — kontrola Uloh z pracovného listu, vytvorenie akvaria
e Rozpracovanie (8 minut) — tvorivé rozsirenie projektu akvdria (Uloha 5 z pracovného listu)

¢ Hodnotenie (4 minaty) — sebahodnotiaca rubrika



https://scratch.mit.edu/

ZAPOJENIE (CCA 6 MIN.):

Na uvod motivujeme Ziakov frontalnou ukazkou (vyuZzitim dataprojektora alebo interaktivnej
tabule) a riadenou analyzou projektu, na ktorom budd pracovat, vystupom coho bude zakladna
$pecifikdcia softvérového projektu akvaria a formuldcia cielov hodiny. Ziakov vyzveme, aby chvilu
sledovali hotovy projekt jednoduchého akvaria (Projekt Akvarium) a nasledne sa pokusili vlastnymi
slovami opisat, ¢o v iom vidia a ¢o sa deje.

Obr. 1 Hotovy projekt jednoduchého akvaria — projekt Akvarium
(https://scratch.mit.edu/projects/142511809/#player).

Pozndmka:

Postupne oslovujeme Ziakov a nabadame ich, aby slovne vyjadrili svoje pozorovanie — najlepsie je, ak jeden Ziak prida
len jeden prvok, aby sa v tejto faze hodiny mohlo zapojit ¢o najviac Ziakov. Ziaka neopravujeme, len pomocnymi otazkami
sa ho snazime usmernit, pripadne oslovit dalSich Ziakov, ktori m6Zu pozorovanie upresnit.

Ziaci by mali byt schopni spravne identifikovat:

- pozadie/scénu,
- pohybujuci sa objekt (rybu) a charakter jeho pohybu

a navrhnut tak Specifikaciu vysledného softvérového projektu akvaria. Vysledok analyzy —
dekompoziciu na mensie Casti, ktoré sa budu dalej riesit (priklad schémy — pozri obr. 2, moZno vsak
vyuZzit aj inl reprezentdciu, napr. pojmovu mapu a pod.) - je moZné zapisat na tabulu, aby pocas celej
hodiny bolo mozné sledovat progres riesenia:




akvarium

— —

[pozadie] H ryba 1
tvar | pohyb

Obr. 2 Dekompozicia projektu akvaria na mensie Casti

Na zaklade navrhnutej dekompozicie predstavime Ziakom Specifické ciele hodiny:

- orientovat sa v prostredi Scratch,

- zmenit pozadie scény vyberom z kniznice,

- vybrat postavu z kniznice a pridat ju do scény,
- vytvorit pohyb postavy s osetrenim otacéania.

SKUMANIE (cCA 10 MIN.):

Pre Uspesné vyrieSenie projektu je potrebné najprv sa zorientovat v prostredi Scratch. V tejto
faze hodiny Ziaci pracuju vo dvojiciach na pocitacoch s pouzitim pracovnych listov, do ktorych si
zaznacuju rieSenia jednotlivych uloh. Pri praci pouzivaju pripraveny projekt Pokusl
(https://scratch.mit.edu/projects/149932615/#editor). Na tomto mieste odporuéame upozornit
Ziakov, Ze toto nie je test a ich predpovede nehodnotime ako spravne, resp. nespravne (podobne aj
v nasledujucich metodikach). V tejto faze nam ide len o skimanie. K vysledkom Ziackeho skimania sa

vratime v Casti ,Vysvetlenie”. V tejto etape zdznamy Ziakov nevyhodnocujme ani nekomentujme.

Pozndmka:

Napriek tomu, Ze sa jednd o pracu vo dvojiciach, pracovné listy mozu dostat vSetci Ziaci a zapisovanim rieSeni si tvoria
poznamky, ktoré si po skonceni hodiny zaloZia do svojich zositov.

Tuto &ast mdzu Ziaci realizovat vo dvojiciach. Ziaci vo dvojiciach mézu vzajomne komunikovat a lepsie tak pochopit
skimané javy. Aj diskusia medzi skupinami je vhodna.
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Uloha 1 Klikajte a skiimajte postupne jednotlivé oblasti podla &isiel na obrdzku a priradte &isla k sprdvnej funkcii skimanej

oblasti podla tabulky:
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< Kostymy o Zvuky
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Okno beziaceho programu

Skupiny prikazov pre programovanie (pre pohyb postav, ich vzhlad, zvuky a pod...)

Praca s postavami (vyber, kreslenie a pod...)

Spustenie programu

Praca s pozadim scény (vyber, kreslenie a pod...)

Program, t.j. ¢o ma robit zvolend postava (=scénar)

Zastavenie programu

Poznamka:

Uloha 1 sa zameriava na zékladnu orientdciu v programovom prostredi Scratch. Na ulahéenie postupu st jednotlivé
oblasti Cislované tak, ako cez ne ma Ziak postupne prechadzat. V prvej ¢asti riesenia ich skima a pozoruje, v druhej Casti

priradzuje k jednotlivym oblastiam pripravené popisy ich ucelu.

Uloha 2

a)

Preskumajte bliZsie oblast pre prdcu s pozadim scény a zistite (pomocou
ndpovedy — staci pribliZit mysku k ikonke a neklikat), akymi sp6sobmi
viete vytvorit nové pozadie:

yber si pozadie

Preskumajte s kniZnicu s pozadiami a vyberte si niektoré — malo by sa objavit v okne programu.
Podarilo sa Vam pridat nové pozadie? ANO NIE




Poznamka:

Uloha 2 sa zameriava na skimanie moZnosti zmeny pozadia vyuzitim napovedy. Do pracovného listu Ziak zaznamendva
svoje zistenia, na zaklade ktorych by mal byt schopny doplnit do skimaného programu nové pozadie z kniznice.

Uloha 3 a) Preskumajte bliZsie oblast pre prdcu s postavami a zistite (pomocou ndpovedy — staci
pribliZit mysku k ikonke a neklikat), akymi spdésobmi viete vytvorit novu postavu:

b) Preskumajte kniZnicu s postavami a vyberte si niektorti — mala by sa objavit v okne programu. Podari sa
Vdm ju v okne programu presunut na iné miesto? ANO NIE
¢) Vyskusajte kliknutie pravym tlacidlom mysi na zvolend postavu - podari sa Vém ju zmazat? ANO NIE

Poznamka:

Uloha 3 sa zameriava na skiimanie moznosti pridania novych postav vyuZitim napovedy. Do pracovného listu Ziak
zaznamenava svoje zistenia, na zaklade ktorych by mal byt schopny doplnit do skimaného programu novu postavu z
kniznice. Dalej Ziak experimentuje s postivanim postav na scéne a s vyuZitim kontextového menu (dostupného po kliknuti
pravym tlacidlom mysi na postavu) s cielom mazania postavy.

Uloha 4 Preskiumajte bliZsie skupiny prikazov — ndjdite, v ktorych skupindch sa nachddzajii nasledujice bloky/prikazy:

. somess @)

ak na okraji, odraz sa

Skupina prikazov: Skupina prikazov: Skupina prikazov:
UDALOSTI

Poznamka:

Uloha 4 sa zameriava na skimanie skupin prikazov a hladanie potrebnych blokov. Ziaci si nazvy skupin prikazov doplnia
podla vzoru do tabulky. Pri vyhladavani blokov by si mali zarover vsimnuat farebnd prislusnost bloku k danej skupine
prikazov.

VYSVETLENIE (CCA 12 MIN.):

Na zaklade svojich pozndmok v pracovnych listoch Ziaci vysvetlia, ¢o zistili. Ucivo
nevysvetlujeme, len usmernujeme Ziakov pri vysvetlovani. V pripade nespravnej alebo nie Uplne jasnej
formulacie mo6zu ulohu vysvetlit dalsi Ziaci. Do fazy vysvetlovania by sa malo zapojit ¢o najviac Ziakov.

V druhej ¢asti vysvetlovania nadviazeme na prezentované Ziacke zistenia a spolo¢ne budeme
tvorit vzorovy projekt akvaria. Postup je stanoveny navrhnutou schémou (obr. 2). Ziakov by sme mali
vyzyvat, aby podla schémy a svojich doterajsich zisteni sami navrhovali jednotlivé kroky rieSenia; v
pripade niektorych novych postupov (napr. otacanie postavy, vytvaranie skriptu pre pohyb postavy) im
mobzeme ukazat Ciastkové riesenie, ktoré Ziaci spolo¢ne dalej rozsiruju a vyladuju.




Poznamka:

Konkrétny navod ako vytvorit akvarium sa nachadza v subore 1_ZS_01_Preskumajme_Scratch_Projekt_navod.pdf.
Tento subor sluZi pre ucitela ako tutorial, podla ktorého je vhodné rdmcovo postupovat, avsak jednotlivé kroky riesenia by
mali zvladnut navrhnudt aj samotni Ziaci, na zaklade svojich doterajsich poznatkov z fazy vlastného skimania, preto sa
snazime prenechat iniciativu na Ziakov, ktorych postupne vyzyvame, aby formulovali dalSie kroky riesenia, ktoré potom
spolo¢ne implementujeme — uditel na svojom ucitelskom poditaci frontalne a Ziaci na svojich pocitacoch (1 Ziak/1 podéitac).

ROZPRACOVANIE (CCA 8 MIN.):

Po vytvoreni zakladného funkéného modelu akvaria vyzveme Ziakov, aby Ustne navrhli dalsie
vylepsenia/rozsirenia programu, napr.:

- pridat do akvaria viac rybiciek/Zivocichov,

- rybicky by sa pohybovali r6znou rychlostou,

- po nejakom Case sa moze pozadie zmenit na iné (defi/noc),

- rybicky by mohli reagovat na kliknutie mySou (napr. zmenou smeru plavania, vydanim nejakého zvuku),
- rybicky by neplavali len systematicky sprava dolava, ale niekedy aj ndhodne,

- aplikovat scenar na iné pozadie a iné postavy (napr. Iika a let motylov)...

Ziaci zhodnotia, ktoré z navrhnutych rozdireni by uZ boli schopni so svojimi doteraj$imi
vedomostami zrealizovat, ¢o mdzu aj samostatne prakticky vyskusat. Sledujeme individudlnu pracu
Ziakov, podporujeme a povzbudzujeme ich.

Uloha 5 Do hotového projektu Akvdria navrhnite a doplrite vlastné vylepSenia alebo rozsirenie!

HODNOTENIE (CCA 4 MIN.):

Na evalvaciu sluzi sebahodnotiaca rubrika, pomocou ktorej Ziaci zaskrtnutim sami zhodnotia
uroven osvojenia klucovych vedomosti a zru¢nosti, ako aj splnenie cielov hodiny. Zaroven rubrika slUzZi
na zhrnutie zakladnych poznatkov a zrucnosti, ktoré si Ziaci na hodine mali osvojit.

Sebahodnotiaca rubrika

Co som SA NAUEIL/NAUCILA...

Viem vysvetlit, na ¢o sltZia zakladné Casti prostredia Scratch VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM
Viem vybrat pozadie z kniZnice VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM

Viem vybrat postavu z kniZnice VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM

Viem vytvorit jednoduchy pohyb postavy VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM




