1. Predstavte fubovol'nu aktivitu v programovacom prostredi Scratch s vyuzitim edukacnej dosky

Picoboard.

Zaujimava uloha, ktora vyuziva edukacnu dosku picoboard je napriklad tato hra. Programuje sa
v prostredi Scratch s vyuzitim dodatku Picoboard. Predstavuje velmi pekné prepojenie hardvéru
so softvérom, kde sa posuvnik, ktory Picoboard obsahuje vyuziva ako regulator plamena sporaku.

Zdroj: video - https://www.youtube.com/watch?v=1A]WUFiXFE8 (PicoBoard takoyaki game on

scratch)

2. Vytvorte vlastnu aktivitu v programovacom prostredi Scratch s vyuzitim edukacnej dosky

Picoboard

Ndzov aktivity: Aktivita v programovacom prostredi Scratch s vyuzitim edukacnej dosky
Picoboard - odrazanie lopty

Tematicky celok: | Algoritmické riedenie problémov, Softvér a hardvér - Picoboard

Cielova skupina: | 7-9. roénik 78

Cas: 1 vyucovacia hodina

Ciele: Ziak dokaze vyuZivat tzv. ,slider”, ktory je sti¢astou edukaénej dosky Picoboard, v prostredi
Scratch. Ziak v prostredi Scratch vytvori mini hru, v ktorej tento slider vyuZije.

Metody a formy: *  metddy badatel'ské a vyskumné,

*  metdda otdzok a odpovedi,

*  praca Ziakov — skupinova (vo dvojiciach).

Priprava, ucebné
pomécky:

Materidlne zabezpecenie:
Pocitac,

1ks edukaéna doska Picoboard,
1x USB kabel.

Softvér:

Off-line: Scratch 2.0 ( v sucasnosti nekompatibilny s online verziou 3.0)

Priebeh aktivity:

Uloha 1

Do hry vloz postavu dlhého tlacidla z kniZnice postav. Tuto postavu nastav tak, aby
kopirovala poziciu tzv. ,slideru”.

Ziaci si precitaju zadanie a Ucitel si overi ¢i zadaniu porozumeli.
ucitel

e Vysvetli pripadné otdzky
e Pokial je to potrebné otdzkami Ziakov nabdda k spravnemu rieseniu.

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

Do skriptu pre tlacidlo priddme :



https://www.youtube.com/watch?v=1AjWUFjXFE8

1. Natavenie na pociatocnu

poziciu
2.  Nekonecny cyklus, kde when chicked
nastavime x — ovu go to x: E) y:
suradnicu na poziciu :
slideru. i
3. Upravime poziciu slideru set x to | slider sensor value - m L3 9
ndsobenim aby sa tlacidlo }
pohybovalo po celej hracej if on edge, bounce
ploche. »

4. Nastavime odrazenie od
okraja

Uloha 2

Z kniZnice pri postavy pridaj dalSiu postavy lopticky. Lopti¢ku nastav tak, aby sa odrazala
od okrajov hracej plochy a taktiez pri dotyku s tlacidlom.

Postavu lopticky priddme z kniZnice postdv rovnako ako tlacidlo. Dalej do skriptu pre lopticku
priddme:

e  Nastavenie na
pociatocnu poziciu
a nasmerovanie point in direction EFh
lubovolnym smerom
y go to x: @ ¥

e Nekonecny cyklus pre
pohyb o rézny pocet
krokov ( rychlost
lopticky)

e Odrazenie od okraja

e Podmienku pre
odrazenie od tlacidla

Pozndamka :

Hra by sa dala dalej vylepsit napriklad pripocitavanim skére, alebo nastavenim prehry
dotykom lopti¢ky so spodnou ¢astou obrazovky (vyuzitie premennych).




