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Scratch

Algoritmizace a programovani | 6. tfida

Cile hodiny

. Zak se orientuje v zakladnim prostfedi programu Scratch véetné hlavnich ovladacich prvki a blok
prikazu.

. Z&k samostatné vytvori jednoduchy program s vyuzitim zakladnich pfikaz( pro pohyb a zménu
vzhledu postavy.

1. Evokace (10 minut)

» Diskuse: Co vS§echno muze délat postava v pocéitacové hre a jak ji to programator umozni

1.

o

Brainstorming - pohyb postavy

Otazka: "Jak se mlze pohybovat postava v pocitacové hie?" (vzorové odpovédi: chize
vpred/vzad, skok, béh, otaceni)
Zapis napadu na tabuli do sloupce "POHYB"

. Brainstorming - vzhled postavy

Otazka: "Jak mUze postava ménit svlj vzhled?" (vzorové odpovédi: rizné kostymy, barvy,
efekty, animace)
Zapis napadu na tabuli do sloupce "VZHLED"

. Ukazka prostredi Scratch

Spusténi Scratche, zobrazeni na projektoru
Identifikace prvkud z brainstormingu v prostfedi:
= Scéna (kde se postava pohybuje)
= Sprite (samotna postava)
» Kostymy (rdzné podoby postavy)

. Propojeni s programovanim

Otazka: "Jak programator zajisti pohyb postavy?" (vzorové odpovédi: pfikazy pro pohyb,
zadani sméru a vzdalenosti)

Otazka: "Jak programator méni vzhled postavy?" (vzorové odpoveédi: pfepinani kostymd,
zména barev)

Kritéria uspéchu:

o

o

o

Zdroj:

Zéci identifikuji alespor 3 zplsoby pohybu
Zaci identifikuji alespor 2 zpUsoby zmény vzhledu
Zaci rozpoznaji zakladni prvky prostfedi Scratch

WikiMedia
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https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Scratch_Extra_Help.png
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Scratch -
postava

Zdroj:
WikiMedia

W Scratch - Wikipedie: https://cs.wikipedia.org/wiki/Scratch

« Aktivita - Koloto€ (~10 minut, zaradit podle tempa hodiny)

2. Uvédomeéni (30 minut)

« Spole¢né objevovani prostredi Scratche a zakladnich bloku prikazu

-_—

. Prizkum prostfedi (5 min)

Z&ci oteviou Scratch a prozkoumaiji prostredi
Identifikace hlavnich &asti:
= Scéna (vpravo nahofe)
» Seznam postav (vpravo dole)
= Paleta bloku (vlevo) move @ steps
» Pracovni plocha (uprostred)

[o]

o

if on edge, bounce

2. Zakladni bloky pfikaz (10 min)

Z4ci ve dvojicich experimentuji s bloky
KazZda dvojice dostane pracovni list s ukoly

[e]

o

Ukol Reseni
1. Pfesun ko¢ku na Blok "jdi na x: 100 y: 50" z .
soufadnice x: 100, y: 50 kategorie Pohyb ScratchBlocksFish1

Zdroj: WikiMedia

Blok "oto€ se 0 90 stupnd" z

2. Otoc¢ kocku o0 90 stupiid kategorie Pohyb

3. Zmén barvu kocky na Blok "nastav graficky efekt barva
modrou na 200" z kategorie Vzhled

4. Spust program po Blok "po kliknuti na m" z

kliknuti na zelenou vlajku kategorie Udalosti

Kritéria uspéchu:
° Zéci dokazi najit a pouzit zakladni bloky z kategorii pohyb, vzhled a udalosti
o Zaci umi pretahnout bloky na pracovni plochu a spojit je
o Zaci rozumi soufadnicovému systému scény

Kontrola:

o Prubézna kontrola prace dvojic
o Spolecné ovéreni funk&nosti vytvofenych programu

¢~ Jak zacit s programovanim ve Scratch: http://scratch.chaputo.cz/jak-zacit-s-programovani/

Uvod do programovani ve Scratch https://www.youtube.com/watch?
(YouTube): v=dFNprHT6UOOQ

o
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https://commons.wikimedia.org/wiki/File:ScratchBlocksFish1.svg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Scratch_char.png
https://cs.wikipedia.org/wiki/Scratch
http://scratch.chaputo.cz/jak-zacit-s-programovani/
https://www.youtube.com/watch?v=dFNprHT6UO0
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= Webinaf: Scratch pro zacateéniky: htips://tib.cz/skoly/skoleni/scratch-pro-zacatecniky-web

Uvod do programovani ve Scratchi https://www.youtube.com/watch?v=U-_H-
(YouTube): HomPPw

Vytvoreni programu pro tanéici postavu

o

Samostatna prace - tvorba programu

o Kazdy zak vytvofi program pro tancici postavu

o Minimalni pozadavky na program:
» Alespon 3 rGzné pohyby (napf. pohyb vpfed, oto€eni, skok)
» Alespori 2 zmény vzhledu (napf. zména kostymu, graficky efekt)
= Program se spusti po kliknuti na zelenou vlajku

@ Scratch Tutorial | How to make the sprite dance in Scratch

Ukazkovy program na projektoru:

when green flag clicked
move 10 steps

turn right 15 degrees
change size by 10

next costume

wait 1 secs

move -10 steps

turn left 15 degrees
change size by -10

next costume

Prubézna podpora:

o Obchazim tfidu, kontroluji postup
o Tipy pro Zaky s rychlym postupem:
» Pfidani zvukovych efektl
= Vice raznych pohybu

Kritéria uspéchu:

Program obsahuje minimalné 3 rizné pohyby
Program obsahuje minimalné 2 zmény vzhledu
Program funguje po kliknuti na zelenou vlajku
Sekvence pohybu vytvafi dojem tance

o O o o
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https://tib.cz/skoly/skoleni/scratch-pro-zacatecniky-web
https://www.youtube.com/watch?v=U-_H-HbmPPw
https://www.youtube.com/watch?v=O5tOVbA7MP4
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ScratchCostumeAdded
Zdroj: WikiMedia

¢r Cviceni ve Scratch pro tangici postavu: https://ucimeseit.cz/programovani-ve-scratch/

3. Reflexe (5 minut)

« Prezentace vytvorenych programi a vzajemné hodnoceni

Organizace:

o Z&ci sedi u pogitadl

o Kazdy zak ma otevieny svuj program s tangici postavou

Prabéh:

1. Prezentace programu:

[o]

Z&ci postupné spousti své programy
Ostatni sleduji na projektoru
Max. 15 sekund na program

o

o

2. Hodnoceni:

o

o

Hodnotici tabulka pro kazdého zaka:
Kritérium

Postava se pohybuje (vpfed/vzad/otaceni)
Postava méni kostym nebo efekty
Program funguje po kliknuti na zelenou vlajku
Co se mi libilo:
Navrh na vylepSeni:

Kritéria uspéchu:
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Kazdy zak hodnoti program spoluzaka vlevo

Hodnoceni
ANO/NE
ANO/NE
ANO/NE
Postava déla zajimaveé pohyby

PFidat vice raznych kostymu


https://pixabay.com/illustrations/ai-generated-girl-character-child-9191707/
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:ScratchCostumeAdded.png
https://ucimeseit.cz/programovani-ve-scratch/
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o Program obsahuje alespon 2 rizné pohybové pfikazy
o Program obsahuje alespon 1 zménu vzhledu
o Program funguje bez chyb

» Aktivita - Zpétna vazba

Napady k samostatné praci pro zaky

Vytvofite program ve Scratchi, ktery bude obsahovat:

1. Postavu, ktera pfedvede nasledujici pohyby:

- Projde se po scéné po draze ve tvaru ¢tverce (délka strany 100 kroku)
- Na kazdém rohu ¢tverce se oto€i 0 90 stupiu

- Na kazdém rohu ¢&tverce udéla 3 otoCky o 360 stupnia

2. P¥i kazdé otocce o 360 stupnu postava:

- Zméni svUj kostym

- Zméni barvu pomoci grafického efektu

- Zvétsi se na dvojnasobek své velikosti a pak se vrati na plvodni velikost

3. Program se spusti po kliknuti na zelenou vlajku

Bonus pro rychlé:

Pfidejte do programu dal3i efekty podle vlastni fantazie - napfiklad:
- Zména pruhlednosti postavy

- RUzné rychlosti otaceni

- Razné velikosti postavy pfi pohybu

Tento ukol pfimo navazuje na dosazené cile hodiny a prohlubuje ziskané znalosti:

1.

ProcviCuje orientaci v prostfedi Scratch a praci se zakladnimi bloky, které se zaci naucili pouzivat (pohyb,
vzhled, udalosti).

. Rozviji schopnost samostatné vytvofit program, pfi¢emz vyuziva vSechny klicové body z hodiny:

Prace s pohybovymi pfikazy (pohyb vpred, otaceni)
Prace se zménou kostymu a efekt
Vytvoreni komplexnéjsi sekvence pfikazu

. Ukol stavi na konceptu "tan&ici postavy" z hodiny, ale pfidava strukturovanéjsi zadani s geometrickym

prvkem (&tverec), coz pomaha zakim lépe pochopit princip skladani jednotlivych pohybu.
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