1. Predstavte lubovolnu aktivitu v programovacom prostredi Scratch.

Pre mia zaujimava uloha je napriklad tento projekt od autora CS50, ¢o je ndzov projektu na pod-
poru programovania na Skoldch realizovany Harvard University. Tato uloha zaujimavo vyuZiva pre-

pojenie hudby, roznych animacnych scén a postdy, pricom je velmi zdbavn3, kreativna a vhodna
pre ziakov 2. stupna zakladnych skél.

Zdroj: vzorovy projekt https://scratch.mit.edu/projects/26329254 (What Does the Fox Say?)

2. Vytvorte vlastnu aktivitu v programovacom prostredi Scratch.
Metodika vyucovacej aktivity
Ndzov aktivity: Jednoducha hra v prostredi Scratch — Macka, mys a netopier
Tematicky celok: | Scratch
Cielovd skupina: | 6-9 ro¢nik
Cas: 1 hodina
Ciele: Zoznamit sa s nastrojom Scratch a naudit sa v iom vytvérat jednoduché grafické programy,
zaujat a motivovat Ziakov k tvorbe v nastroji Scratch
. Vetvenie programu podmienky a cykly.
Metody a formy: o metddy badatelské a vyskumné
° metddy samostatnej prace Ziakov
. metddy precvicovania a zdokonalovania zru¢nosti
. praca Ziakov — individudlna, frontalna (s ucitelom)
. motivacné metddy

Priprava, ucebné
pomécky:

PC s pristupom na internet

Priebeh aktivity

1.hodina
Pomocou internetovej stranky scratch.mit.edu si vytvorime novy projekt.

Uloha 1
Vytvor si novy projekt. Co si tam objavil ?

Vytvorenie nového projektu — Ziaci objavuju vyvojové prostredie softvéru.

Ucitel vysvetli jednotlivé funkcie softvéru po poradi.

Postava tzv. Sprite - obsahuje svoj skript, do ktorého vkladame bloky kédu, ktoré definuju
postavu — spravanie, vyzor, atd.

Pozadie tzv. Stage — plocha, na ktorej vystupuje postava.

Skripty — operacie, podmienky, cykly, premenné

Uloha 1.1
Vytvor svoju vlastnu hru, v ktorej bude vystupovat macka, ktord bude chodit tam kam ukazuje

kurzor.

Ziaci samostatne vypractvaju znenie ulohy.



https://scratch.mit.edu/projects/26329254
http://scratch.mit.edu/

Pocas kazdej ulohy sa Ziaci snazia prist na rieSenie sami. Ucitel ich navadza na spravne rieSenie
slovnym vysvetlenim logickej postupnosti krokov, nie ukazovanim na spravne bloky prikazov.

Hra zacina kliknutim /= navlavom hornom rohu.
Macku pridame kliknutim na Chose Sprite from library v favom dolnom rohu.

Do skriptu macky vloZzime Go to mouse-pointer z menu
Scripts > Motions.

Tento pohyb vloZime do nekonecného cyklu pomocou :
Scripts > Control > forever. . go to mouse-pointer

when

forever

Uloha 2
VioZ do hry postavu netopiera a mysi a pridaj podmienky pre pripad, Ze sa dotknu macky.

Nove postavy vlozime kliknutim na Chose Sprite from library v favom dolnom rohu.

Do skriptu pre Macku priddme podmienky - ak sa dotykam mysi poviem “Vyhral si ”. Podobne
ak sa dotykam netopiera “Prehral si“.

Bloky pre dotykanie ndjdeme v Scripts > Sensing > touching.

go fp mouse-pointer
b

if touching Mousel 7  fhen

=2y for @) secs

touching Bat2 7 fhen

sy GEIEEN tor @ secs

Uloha 2.1
Nastav netopiera tak, aby sa ndhodne pohyboval a otdcal po obrazovke pocas celej hry.

Do skriptu netopiera vloZzime otacanie, v ktorom nastavime vyber nahodného Cisla, napr. od -
15 do 15 stupriov. Dalej priddme pohyb vpred a odrazenie sa od okraja.

turn (A | pick random E to m degrees
3

move ﬂ steps
(3
if on edge, bounce

Uloha 2.2




Uprav sprdvanie Mysi tak, Ze ak sa k nej priblizi macka, mys bude utekat smerom k netopierovi,
inak sa bude pohybovat ndhodne.

Pouzijeme podmienku if — else, v ktorej budeme merat vzdialenost od macky.

Pri vzdialenosti mensej ako 50 nasmerujeme mys k netopierovi.
Ak podmienka nebude splnena, pouzijeme nahodny pohyb rovnaky ako v predoslej ulohe.

distance to Cat2 < Ei  then

point towards Bat2
»

if on edge, bounce

else
turn (M | pick random to §B) degrees

»

move D) steps
®

if on edge, bounce

Uloha 3
Uprav vyzor netopiera tak, aby hybal kridlami a aby zmizol, ked'sa ho dotkne macka

Do skriptu vloZime zmenu kostymu Scripts > Looks > switch costume to.

priddme asi 0.3s ¢akanie a znovu zmenime kostym ( efekt hybania kridel ). V dalSej Casti
priddme podmienku , v ktorej pre macku plati : Ak je splnena skry sa, pockaj 2s, chod na
nahodnu poziciu a ukéz sa. Tato Cast s podmienkou mdzeme pridat aj do skriptu pre mys.

Prilohy:

Vzorovy kéd : https://scratch.mit.edu/projects/215435585/



https://scratch.mit.edu/projects/215435585/

Vytvor  Preskimaj Nipady O aplikacii €, Hiadaf Pripoj sak Scratchu  Prihlas sa

™9 cCat bat and mouse.
by Jaro01
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You have to catch mouse with a cat while avoiding bat.
Use arrows to control cat .

Notes and Credits

Made by Jaro01
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