Ndzov témy:

Blokové programovanie — tivod do prostredia Scratch

Cielova skupina:

Ziaci 6. ro¢nika z8

Predmet: - Informatika
Ciele: - Ziak sa vie orientovat v prostredi scratch.
- Ziak vie zostrojit jednoduchy program v scratchi.
Organizacné - Typ vyucovacej hodiny: kombinovana hodina
formy: - Kombinovana forma vyucovacej hodiny — ¢asti: motivacia, expozicia (preberanie
nového uciva), fixacia (upevrnovanie uciva), aplikacia, diagnostika ( zadanie domace;j
ulohy)
- Praca Ziakov — individualna, frontélna (s ucitefom)
Organizacné =  Monoldg, dialdg, vysvetlovanie
metody: =  Praca Ziakov — individudlna
=  Metddy badatelské, metdédy samostatnej prace Ziakov
=  Motivacna demonstrdcia (obrazova ukazka)
* Metdda otdzok a odpovedi
Popis: - Uvodna motivacia ukazanim existujucich projektov
- zvyraznenie podstaty algoritmického myslenia a programovania ako takého
- obozndmenie sa s prostredim Scratch
- demonstracné ulohy
Zadanie pre - Zmen zékladnu postavicku na nejakt inG. Co znamena blok ,,stale opakuj“? Ako dlho
Ziakov: to bude opakovat? Aké hodnoty mézem vlozit do bloku ,,nato¢ sa smerom*, ,,posuri

sa o ... krokov”.

Priprava, ucebné

PocitaCe, dataprojektor, internet

pomécky:
Metodicky Chcel by som Vam ukazat nejaké hry, ktoré budete maoct vytvorit aj vy. Na vytvorenie takej hry
postup: budeme pracovat v prostredi Scratch. Je to programovaci jazyk, kde mézete jednoducho

vytvérat hry, pribehy. Naozaj je to velmi jednoduché.
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«» Instructions
=

h Click on the green flag to start.

H Move left, right: arrow left, right
Launch rocket: arrow up
Shoot laser beam: space

anal- rearh anemv mather chin and destren it

Notes and Credits

Thanks to Cspace for the great Health/Progress Bar 2.0
script.

Please report bugs

count  rockets Update on 08.12.2013: Bonus calculation added. Overall
sensitivity and responsiveness of the game improved.

& Skopirovat’ odkaz
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N x» Instructions
b4

1 . Kopej do mice do branky a nedavej mi¢ na druhou stranu!
Nedavej mi¢ druhym (S riZovym oblicejem).

” Pozor také na brankare.
:E &
® % N D)

Otvorime si stranku https://scratch.mit.edu/. Vlavo hore klikneme na ,Vytvor”
Vytvor  Preskimaj

. Otvori sa ndm prostredie scratch. Zmenime si jazyk kliknutim na
,,loptu” znovu, vlavo hore LAl . Vpravo vidime scénu. Vlavo vidime prikazy, tzv. bloky.
Medzi scénou a blokmi je prikazové okno, kde budeme bloky presivat. Bloky mame
kategorizované do pohybu, vzhladu, zvuku ainé. Pod scénou mame paletu postav. Nad
blokmi st zalozky scendre, kostymy ¢i zvuky na pracu s postavou. Napravo od postavy mame
pozadie, s ktorym mdzeme tieZ pracovat.

a= ©o

Chceme, aby sa postavicka posunula. Klikneme na fiu v palete postav, zvolime kategoriu
pohyb a presunieme do prikazového okna. SU dve mozZnosti ako spustit tento prikaz. Prvy
spbsob je, ze klikneme lavym tlacidlom mysi na dany prikaz, ¢ize klikneme na ,,dopredu 10“.
Druhy sp6sob je, Ze v kategdrii udalosti presunieme blok ,,pri kliknuti na zelenu vlajku“ do
prikazového riadka. Bloky mdZzeme stavat ako stavebnice, priddvat a odoberat. V nasom
pripade napojime nasu hlavicku ,,pri kliknuti na zelenu vlajku” blok ,,dopredu 10“ a klikneme
na zelent vlajku nad scénou. Cernym tlacidlom vedla preru$ime vykonavanie programu.

Zistavanie

Ked budeme klikat dostato¢ne dlho, postavicka nam ujde za okraj. Ak sa tak stalo, pod scénou
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https://scratch.mit.edu/

mdme poziciu x: ay:, nastavime na 0, 0. Nechceme, aby iSla za okraj. Ako to spravime?
V pohybe presunieme blok ,,ak na okraji, odraz sa“ za prikazom ,,dopredu 10“. A kedZe sa
nam nechce stale klikat na zelenu vlajku, vlioZzime blok z riadenia s ndzvom ,,opaku;j stale”. Do

[

T
tohto bloku presunieme ,,dopredu” a ,,ak na okraji, odraz sa“ . Co sa deje s postavou
teraz? Nechceme, aby chodila hore nohami, tak klikneme v palete postdv na ,,smer”
a zmenime na Sipky ukazujuce do stredu. Ked' klikneme na ,,kostymy“ vidime, Ze su tu dva
obrazky. Viete, naco su? Je to animacia na kracanie. Chceme, aby postavicka kracala, klikneme
na vzhlad a priddme blok ,,dalsi kostym“. Pridajte teraz vy 2 postavy a spravte s nimi toto isté,
vyskusajte si, aby chodili lubovolnym smerom, je to na vas.

Teraz si priddme netopiera, ktory bude lietat. Klikneme na ikonu pri palete postav, napiseme
,,bat” apriddme ju. Zobrazil sa nam netopier. Kolko ma kostymov? Teraz budeme chciet
ovladat netopiera my. Nepouzijeme blok ,,po kliknuti na zelend vlajku”, ale ,,po stlaceni “,
nastavime Sipku hore, priddme blok ,,smerom*“, tam nastavime Sipku hore (hodnota 0)

smerom o
dopredu m

a priddme blok ,,dopredu 10“ . Bloky vieme aj kopirovat klikneme na blok,
stlaéime CTRL + C a CTRL + V, nakopirujeme 3x azmenime klavesy asmery. Znovu mu
nastavime smer na > | <. Zas chceme, aby mal nejakd animaciu, teda priddme mu zmenu
kostymu. Ako, ked' su tam 4 kostymy? MdZzeme kostymy vymazat a nechame len 2 a potom
robime analogicky ako s prvou postavickou.

Posledna vec, ktoru spravime, je pridanie pozadia. To sa nachadza vpravo od palety postav.
Skuste pridat pozadie sami. Kliknem na td ikonu, ktord je na spodku a vyberiem fubovolné
pozadie. Pamétajte, mbzZete vyberat preddefinované alebo vlastné z pocitaca.

Hodnotenie:
(spéitnad vizba)

- UCitel priebeine chodi pomedzi Ziakov a kontroluje ich &innost. Pyta sa, Ci niekto
nepotrebuje pomdct. Kontroluje wvystupy pri zadani lahkého prikladu. Slovné
pochvaly pri zvladnutej ulohe.

Casovd dotdcia:

- 1vyucovacia hodina

Prilohy
(povinné):

- Odkaz na sériu videi o scratch (kde si budi moct najst aj sami veci v pripade, Ze
nieCcomu neporozumeli a pod.)

Citované zdroje:

https://scratch.mit.edu/.
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