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Zacatky prace s aplikaci Scratch

Informatika | 6. tfida

Cile hodiny

. Z&k se orientuje v zakladnim prostiedi aplikace Scratch véetné& hlavnich ovladacich prvka a
nastroju

. Zak vytvofi jednoduchy program s vyuzitim pohybu postavy a zmény kostymu
1. Evokace (10 minut)
» Diskuse: Co je to programovani a k éemu slouzi
1. Uvodni otazky pro Zaky:

o Jaké znate pocitatové hry? (vzorové odpovédi: Minecraft, Roblox, Fortnite)

o Kdo podle vas tyto hry vytvofil? (vzorova odpovéd: programatofi, vyvojafi)

o Co si pfedstavite pod slovem programovani? (vzorové odpovédi: psani kédu, vytvareni her,
davani instrukci pocitaci)

2. Prakticka ukazka programovani v realném zivoté:

o Rozdéleni zaku do dvoijic
o Jeden zak je "robot", druhy "programator”
o Ukol: Programator ma navést robota k uréenému mistu ve tfidé pomoci jednoduchych
prikazu:
» Jdi dopfedu X kroki
» OtocC se doprava/doleva
» Zastav se

3. Shrnuti poznatku z aktivity:

gV Vv

spravné uréeni sméru)
o Jak souvisi tato aktivita s programovanim? (vzorova odpovéd: pocitaci také musime davat
pfesné instrukce)

SPULearning:

® - Dvojice vytvofit tak, aby Zzak s SPU byl v roli programatora
- Poskytnout kartiCky s povolenymi pfikazy pro lepSi orientaci
- Pri diskusi dat vice €asu na formulaci odpovédi

& Scratch jako nastroj pro https://spomocnik.rvp.cz/clanek/21589/SCRATCH-JAKO-
zacCatky s programovanim:  NASTROJ-PRO-ZACATKY-S-PROGRAMOVANIM.html

Co je Scratch a pro€ zacit pravé s nim?: https://scratch.chaputo.cz/co-je-to-scratch/

« Aktivita - Brainstorming (~10 minut, zafadit podle tempa hodiny)

2. Uvédomeéni (30 minut)

« Spole¢né prozkoumani prostredi Scratch a jeho zakladnich prvku
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. Orientace v prostiedi (5 min) -
@ Scratch Basics - Episode 1: Introduction to the Scratch Working_Environment

SN

o

Spusténi Scratch online / offline verze
Hlavni ¢asti rozhrani:

= Panel nastroji (horni lista)

= Scéna (vpravo nahofe)

» Seznam postav (vpravo dole)

» Pracovni plocha s bloky (vlevo)

o

N

. Prizkum z&kladnich prvkd (5 min)

Zéci ve dvojicich objevuiji:
» Pfidani nové postavy z knihovny
» Zména pozadi scény
= Pfepinani mezi zalozkami Koéd/Kostymy/Zvuky
» Pohyb s postavou po scéné mysi

o

w

. Praktické vyzkouseni (5 min)

o

Ukol pro dvojice:
» Vybrat libovolnou postavu z knihovny
» Zménit pozadi scény
» Prozkoumat kostymy vybrané postavy
= PFehrat zvuky postavy (pokud jsou k dispozici)

Kritéria spInéni:

o Z&ci dokazi samostatné:
= Spustit Scratch
= Pfidat novou postavu
» Zmeénit pozadi
» Pfepinat mezi zalozkami
= Pohybovat postavou po scéné

; SPULearning:
; ® Dvojice vytvoreny tak, aby zak s SPU pracoval se zkuSengjSim spoluzakem
Pfipraveny seznam zakladnich prvkd s obrazky pro lep$i orientaci
- Vice €asu na prozkoumani jednotlivych &asti prostfedi
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Scratch initial screen
Zdroj: WikiMedia

Ovladani programu Scratch: https://scratch.chaputo.cz/ovladani-programu-scratch/

¢r Tutorials & Educator Guides: https://scratch.org/cs/tutorials-educator-guides/

« Vytvoreni prvniho programu - pohybujici se postava
1. Vybér postavy z knihovny
o Knihovna postav - kategorie "Zvifata"

o Vybér koCky nebo jiné postavy s vice kostymy pro animaci
pohybu

?

2. Bloky pro pohyb

o Panel blokl - kategorie "Pohyb" (modra barva)
o Pretazeni bloku "po stisku R"

o Pfidani bloku "opakuj stale"

o VloZeni bloku:

Scratch3 mathquiz step5
po stisku R Zdroj: WikiMedia

opakuj stale
posun se o (10) krok
kdyz narazi$ na okraj, odraz se
dalsi kostym
cekej (0.3) sekund
konec

@ Scratch Tutorial- How to Animate a Walking_Sprite

3. Samostatna prace zaku

Uprava rychlosti pohybu (hodnota krok)
Experimentovani s Casovanim (hodnota c¢ekani)
Pfidani otaceni postavy
Kritéria uspéchu:

» Postava se plynule pohybuje po scéné

» Pfi pohybu méni kostymy (animace)

= Program bézi bez chyb

o O o o

4. Pribézna kontrola prace
o Obchazim tfidu, kontroluji postup

o Pomaham s pfipadnymi problémy
o Tipy pro vylepSeni programu
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- Pfedpfipravené bloky na tabuli s barevnym rozliSenim
- Vétsi pismo v prostfedi Scratch

- Vice €asu na sestaveni programu

- Individualni pomoc s pretahovanim bloku

+, Lekce 3 - Prvni program ve https://www.itnetwork.cz/pro-deti/scratch/prvni-program-ve-
Scratchi: scratchi
Vytvorte prvni program ve http://scratch.chaputo.cz/vytvorte-prvni-program-ve-
= Scratchi: scratchi/

3. Reflexe (5 minut)
« Prezentace vytvorenych programt a vzajemné hodnoceni
Organizace:

o ZAci zUstavaji u svych poditadl
o Postupna prezentace programu - kazdy zak max. 15 sekund
o Ostatni Zaci sleduji prezentace na projekci

Prabéh prezentace:

1. Z&k spusti sv(j program
2. Strucné popise, jak program funguje
3. Pfedvede pohyb postavy a zménu kostymu

Kritéria hodnoceni programu spoluzaky:

Kritérium Spinéno
Postava se pohybuje po scéné @ ANO/NE
Postava méni kostym ANO/NE
Program funguje bez chyb ANO/NE

ZpUsob hodnoceni:

o Kazdy Zak hodnoti program spoluzaka sediciho po jeho pravici
o Hodnoceni zapisuje do tabulky
o Po skonceni prezentaci sdili konstruktivni zpétnou vazbu

SPULearning:

® - Tabulka hodnoceni vyti§téna ve vétSim formatu
- Vice €asu na formulaci zpétné vazby
- Moznost konzultace hodnoceni s ucitelem

Programovani ve Scratch jako  https://www.eduklub.cz/2023/05/30/programovani-ve-scratch-
zabava: jako-zabava/

« Aktivita - Zpétna vazba
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Napady k samostatné praci pro zaky
Vytvofte ve Scratch program podle nasledujicich instrukci:

1. Vyberte si z knihovny postavu, ktera ma alespon 3 rizné kostymy.
2. Naprogramujte pohyb postavy tak, aby:

- se postava po spusténi programu plynule pohybovala po scéné

- pfi pohybu ménila kostymy

- pfi narazu do okraje scény se odrazila

- pohyb byl pfiméfené rychly (ne pfilis pomaly ani pfilis rychly)

3. VylepSete program pfidanim jednoho z nasledujicich prvkud (vyberte si):
- postava se bude pfi pohybu otacet

- postava bude ménit rychlost pohybu

- postava bude ménit smér pohybu nahodné

Tip: Nezapomerite pouzit bloky z kategorii Pohyb a Vzhled.

Tento ukol pfimo navazuje na stanovené cile hodiny a rozviji je:

1. ProcviCuje orientaci v prostfedi Scratch - zaci musi pracovat s knihovnou postav a vyuzivat rizné Casti
rozhrani (zalozky Kéd a Kostymy).

A 2. Prohlubuje praci s pohybem postavy a zménou kostymd, coz byly kli¢ové body druhého cile hodiny. Zaci
Q musi samostatné aplikovat znalosti o blocich pro pohyb a praci s kostymy.

3. Volitelné rozsifeni ukolu umoznuje zakim experimentovat s dalSimi moznostmi pohybu, ¢imz si upevni
pochopeni zakladnich konceptl programovani v prostfedi Scratch.

Ukol je pfimé&fené& naroény pro 6. tfidu a stavi na znalostech ziskanych b&hem hodiny.
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