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UDALOSTI V SCRATCHI S MYSOU A KLAVESNICOU

Tematicky celok / Téma

ISCED / Odporuéany roénik

Algoritmické rieSenie problémov:

e analyza problému,

e jazyk na zapis rieSenia,

e pomocou postupnosti prikazov.
Reprezentacie a nastroje:

e praca s grafikou.

Z5 /5. - 6. roénik / 1 vyuéovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e zaklady prace v prostredi SCRATCH,

e RieSenie jednoduchych algoritmickych Uloh bez pocitaca

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti

Ziakom rozvijané zruénosti a spésobilosti

Analyza problému
e popisat vztahy medzi informaciami
vlastnymi slovami,
e uvaZovat o rdéznych rie$eniach.
Jazyk na zapis rieSenia
e poutzit jazyk na popis rieSenia problému —
aplikovat pravidla, konstrukcie jazyka.
Pomocou postupnosti prikazov
e riesit problém skladanim prikazov do
postupnosti.
Prostredie SCRATCH
e ovladat pohyb postavy pomocou mysi,
e pomocou tahania postavy vykreslovat Ciaru,
e vytvorit udalost riadenu vstupmi z klavesnice,
e zastavit vykonavanie scenaru
e nastavovat zmenu farby a hridbky pera.

Informatické myslenie
e (LOG1) vyuzitim logickych zd6vodneni
predpokladat spravanie sa algoritmov
¢ (LOGS) logicky zdévodnit zmenu
algoritmu/programu
e (ALG6) dotvarat nekompletné algoritmy
(dopln kod, dokonci program)

Rieseny didakticky problém

scéne.

Ovladanie projektu mysou alebo klavesnicou je jednou zo zakladnych vlastnosti interaktivity projektu, zvySuje zaujem
Ziakov o programovanie a o tvorbu programov, ktoré budu atraktivne pre spoluZiakov a kamaratov. Ucitel musi zvolit
takd ulohu, ktora je dostatocne a primerane naroéna pre Ziakov. Prostredie Scratch moze byt stéle pre Ziakov matuce,
ucitel musi dbat na déslednu dekompoziciu Ulohy na &iastkové problémy, ktoré rieSia scenare jednotlivych postav na

Dominantné vyucovacie metody a formy

Priprava ucitela a pomécky

Badatelska metdda (5E)
Frontalna forma, praca vo dvojiciach

e lokalna instaldcia prostredia SCRATCH 3
alebo pristup na internet s online
editorom SCRATCH
(https://scratch.mit.edu/)

e pracovny list

e pracovné subory

Diagnostika splnenia vzdeldvacich ciefov

Diagnostika pomocou sebahodnotiaceho testu.

EUROPSKA UNIA
Eurdpsky socialny fond
Eurdpsky fond regionalneho rozvoia

OPERACNY PROGRAM
LUDSKE ZDROJE

MINISTERSTVO
SKOLSTVA, VEDY,
VYSKUMU A SPORTU
SLOVENSKE] REPUBLIKY

b: i t ARAMEmIA

Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socidlneho fondu
a Eurdpskeho fondu regiondineho rozvoja v rdmci Operacného programu Ludské zdroje

www.minedu.sk www.employment.gov.sk/sk/esf/ www.itakademia.sk
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Uvop

Metodika je zaradend ako tretia metodika pre pracu so Scratchom. Ziaci beine ovladaju
pocitaCové hry mysou alebo klavesmi. V tejto metodike sa naucia ovladat aj programovat
postavicky stlacanim klaves a pohybom mysi.

Metodika pouZiva hotové projekty, ktoré su imetnené aj v Studiu 03_Udalosti v Scratchi
s mysou a klavesnicou: https://scratch.mit.edu/studios/25126076/

Chyt mysicku! https://scratch.mit.edu/projects/325591218/editor

Kreslenie https://scratch.mit.edu/projects/325636278/editor

Mapa https://scratch.mit.edu/projects/325640714/editor

OSNOVA VYUCOVACEJ HODINY (PODLA UCEBNEHO CYKLU 5E):

Zapojenie: Motivacny rozhovor a hra Chyt mysicku! (15 min)
Skumanie: Hra Kreslenie (10 min)

Vysvetlovanie: Kontrola rieseni a vysvetlenie miskoncepcii (5 min)
Rozsirenie: Tvorba vlastného projektu Mapa (10 min)
Vyhodnotenie: Sebahodnotiaci test — Co sme sa naucili? (5 min)

vk wNE

PRIEBEH HODINY:

ZAPOJENIE (CCA 15 MIN): MOTIVACNY ROZHOVOR
Motivacny rozhovor s detmi o pocitacovych hrach:

e Aké hry su pre nich najzaujimavejsie? — predpokladané odpovede Ziakov: Sportové,
strategické, akéné, pretekarske a pod.

e Ako sa ovladaju pocitacové hry? — predpokladané odpovede Ziakov: mySou, stlaéanim
klaves, Sipkami, medzernikom a pod.

Ukdzeme na dataprojektore hru Chyt mysicku! V prvej Glohe v pracovnom liste spristupnime

Ziakom odkaz na hru, pripadne aj v dokumente so vSetkymi projektami.

Jeden Ziak hru méze demonstrovat aj na uditel'skom pocitaci, pricom diskutujeme o jej ovladani.


https://scratch.mit.edu/studios/25126076/
https://scratch.mit.edu/projects/325591218/editor
https://scratch.mit.edu/projects/325636278/editor
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Mysicku treba posunut a spustit, vtedy ju mdze macka nasledovat.

Uloha 1  Vyskusajte hru Chyt mysicku!

Otvorte subor https://scratch.mit.edu/projects/325591218/editor/ a zahrajte hru
na zdklade instrukcii v pozadi.

smeromk mysicka L*

dopredu °

stlacené medzernik » 7
stiatené a - ? ‘

dotykas sa mysicka + 7

o ! Pohybuj mysickou, aby ho macka nezjedla.
w &S Hru pozastavis medzernikom, @498
o) 2nova jo spustis tlacidlom a.

I |
g

Ziaci by mali spravne identifikovat:

- pozadie/scénu a jej prepinanie,
- ovladanie hry tla¢idlami a ukazovatelom mysi,
- neustdly pohyb macky ku mysicke.

Mali by potom spravne vediet rozdelit dlohu na mensie casti — urobit dekompoziciu ulohy.
Dekompoziciu ulohy robime spoloc¢ne, kreslime navrhy Ziakov na tabulu alebo Ziaci svoje navrhy
nakreslia na tabulu sami. Ukazka dekompozicie je na schéme.

Rozdiskutujeme, ktoré Casti by uz boli schopni naprogramovat sami.


https://scratch.mit.edu/projects/325591218/editor/
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pohybuje sa k
smerom mysicke

raeguje na
stlacenie klaves

reaguje na dotyk
s mysickou -

Hrav Ehyt’ STOP
mysicku!

Mysicka
tahame s mysou
Obsahuje

Instrukcie -
textovy editor

Sformulujeme ciele hodiny — programovanie udalosti v Scratchi: ovladanie postav mysou,
ovladanie programu klavesmi, nastavenie zmien v prikazoch.

Pozndmka pre ucitela: Pocas skusania hry méZete diskutovat o tom, ako by sa dala macka zrychlit, ako by bolo
mozZné staZit nahdnanie pre macku (napr. zmensenim mysicky a pod.)

SKUMANIE (CCA 10 MIN):

RiesSenie ulohy:

Uloha 2 Skimajte program kreslenie.sb3. Objavte na ¢o sluZia nasledujuce prikazy a spojte ich

S popismi:
Spusti program

-

»# perozapni  Zmeni hribku perao 1

/ zmefi hribku pera o o . , ., L.
>Opakuje prikazy, ktoré su vo vnutri bloku

’Zmem’farbu perao5

opaustie IR
skof na mys -

zmen farba - era o v . . v
7/ — o Skoci/prilepi sa na mys

ak stlatené medzemik » ? <

: Zapne funkciu pera - kreslenie
zastav vietko »

4 , , .
Ak je podmienka splnena, zastavi kreslenie
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r Ak klikneme na postavu, tak sa nie¢o vykonad

X

m /"Zmaie kresbu na scéne

Doplrite projekt moZnostou zmeny hrubky pera oviddanim pomocou kldvesnic:

/ zmef hribku pera o o

Pridajte lubovolné dalSie ovliddanie keslenia pomocou kldvesnice.

/7 zmefi hribku pera o o

Zistite rozdiel medzi dvomi spésobmi.

1A v

Dalsia uloha na skimanie je Kreslenie, v ktorej sa kresli tahanim gulé¢ky. Po stlateni medzernika
sa kreslenie ukondi. Graficka plocha sa vymaze stla¢enim tlacidla X.

Tento projekt je pripraveny v pracovnom priecinku v sibore pod nazvom kreslenie.sb2 alebo
online: https://scratch.mit.edu/projects/325636278/editor. Podla zvaZenia ucitela Ziaci mozu

vyskladat program aj sami.

Ziaci v tejto ulohe maju skimat a objavovat fungovanie jednotlivych prikazov, ktoré obsahuje
dany projekt: prikaz neustaleho sledovania mysi, pre pohyb postavy pomocou mysi, sucasné
tahanie ¢iary a pracu s kldvesnicou. Ziaci po€as pozorovania spoja prikazy s popismi .

Ziaci cely ¢as pracuju bud samostatne alebo vo dvojiciach. Spolupraca Ziakov je vitana.

Doplnenie zmeny hrubky pera robia sami, maju zistit rozdiel medzi dvomi navrhnutymi spésobmi
a v daldej faze vysvetlovania to maju slovne sformulovat. Sikovnej$i urcite navrhnu aj dalsie
doplnenia alebo nastavenia.

VYSVETLOVANIE (CCA 5 MIN):

Na zaklade svojich pozndmok v pracovnych listoch Ziaci vysvetlia, ¢o zistili, ako fungovali
jednotlivé bloky. Ucivo nevysvetlujeme, len usmerfiujeme Ziakov 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.

Ziaci maju objavit dve rozdielne pracujice funkcie: Smerom k mysi a sko¢ na mys. Obidve funkcie
musia byt v cykloch, aby sa vykonavali neustale, alebo dlhodobo.


https://scratch.mit.edu/projects/325636278/editor
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e Skoc na .... sp6sobuje okamzity presun postavy na kurzor mysi.
e Smeromk..... iba natodi postavu k ukazovatelu mysi a dalSimi blokmi ju pohybujeme.

Ulohy st zamerané na rozirenie pochopenia ovladania my3ou.

Podobne maju Ziaci objavit nekonecny cyklus — opakuj stéle a jeho umiestnenie

V druhej Ulohe mali doprogramovat pre kresliacu postavu (gul6cku) dalsie funkcie, alebo

nastavenia. Vyzveme Ziakov, aby slovne sformulovali svoje ndpady a resenia.

ROZSIRENIE (CCA 10 MIN):

Tuto ulohu Ziaci programuju sami, zakladné programové bloky si uvedenu v ulohe, ale samotné

rieSenie maju vytvorit sami.

Uloha3 Vytvorte vlastny projekt — Mapa

Vytvorte projekt na kreslenie mapy ulic mesta, kde vsetky ulice su stavané kolmo na
seba. Bloky na ovlddanie pera pridajte v lavom dolnom rohu v rozsireniach. (Pero)

1. Zvolte postavicku na kreslenie

2. Vytvorte program, kde po kliknuti na zelenu vlajku postava sa bude neustdle

pohybovat, tahat za sebou Ciaru a menit smer podla stlacenych sipok na

kldvesnici. PouZite nasledovné bloky:

o s

V4

pero zapni

nastav hrubku pera na o

Smerovanie postavy mobze$S menit

napriklad takto:

SMerom @

o

VPRAVO a VI'AVO.

A

3. Doprogramujte projekt tak, aby sa pohyboval v smere stlacenych Sipok HORE, DOLE,

Skuste zmenit farbu, hrubku pera, rychlost postavicky.
5. Navrhnite vhodné zastavenie kreslenia.
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MozZné rieSenie ulohy:

- x

chrobacik zmeni smer
podia stlatenej Sipky

Uloha je zamerand na naprogramovanie nového projektu tak, aby sa postava z projektu
pohybovala neustale primeranou rychlostou ale menil smer podla toho, akd smerova sipka bola
stlacena. Je to rozsirenie Ulohy o ovladanie postavy Sipkami na klavesnici, su¢asne maju Ziaci
zostavit program sami. Ide o upevnenie a rozpracovanie poznatkov.

Ak je eSte zostavajuci Cas, Ziaci mOzZu niektoré navrhnuté zlepsSenia realizovat, hladaju riesenia
v zoznamoch blokov. Cielom je vytvorit samostatne, bez pomoci ucitela vlastnu aplikaciu
s vyuzitim ovladania kldvesnicou a mysSou.

Dalsie riedenie je uvedené aj v programe Mapa_2verzia.sb3 v prilohe.

Najlepsie vylepsené Ziacke projekty je vhodné dat do Studia:

03 - Udalosti v Scratchi s mysou a klavesnicou, https://scratch.mit.edu/studios/25126076/

VYHODNOTENIE (CCA 5 MIN):

Ziaci vyplnia sebahodnotiaci test, ktory slGZi aj na zhrnutie novych poznatkov. Ak z pracovnych
listov vytvorime portféliova zbierku napr. v rychloviazadi, tieto poznamky budu sluzit ako
vdomosti v kocke.

Je na rozhodnuti ucitela, ¢i test, alebo najlepsie projekty ohodnoti aj klasifikaénou zndmkou.
RiesSenie testu:


https://scratch.mit.edu/studios/25126076/
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Spojte ¢iarami jednotlivé popisy ovladania s prislusSnym blokom prikazu.

# perozapni

opakuj stale

. - . dopredu o
Postava sa stéle otoci k myske P

opakuj stale

Postava pri tahani kresli ¢iaru skot na mys =

5

ak stlaené medzemik » 7

Hra sa zastavi stlaéenim kldvesu /

o zastav vietko -
medzery "

opakuj stale

Pohybuje sa stale s mysSou smerom K

pristlateni  Sipka dole =

Zmeni smerovanie postavy na zaklade >
ovladania klavesu Smerom @




