Y PROGRAMOVANI VE SCRATCH PRO 2. STUPEN ZAKLADNJ $KOLY
E
1

M
L
i METODICKA PRIRUCKA

Jsem jablon z raje.
Chcete ochutnat
jablicko?

Posilani zprav

KAPITOLA 6
JIRI VANICEK, INGRID NAGYOVA, MONIKA TOMCSANYIOVA



PRIM

CO BUDEME DELAT

e vést rozhovor
e (Carovat

e vyménovat postavé obleceni

CO SE ZACI NAUCI

e posilat zprdvy mezi postavami
e reagovat na obdrzeni zpravy

e spoustét scéndre rozesilanim zprav

KAPITOLA 6 — POSTAVY SE SPOLU DOMLOUVAIJI

e fidit ¢innosti postav v ¢asové souslednosti dané zasilanymi zpravami

NOVE BLOKY

klouzej __sekundnax: __y:

sko€ na ukazatel mysi

POUZITE PROJEKTY

e Ke mné

e Tanec

e Kouzelnik
e Obleceni
e Rozhovor

CASOVA DOTACE 3 VYUCOVACI HODINY

Ke mné! Zadost o tanec Carujeme Oblékame Edu
e g & -
snimky 3 -4 snimky 5—-8 snimky 9 — 10 snimky 11 - 13
10 minut 15 minut 20 minut 25 minut
Bryle a Cepice Kresleny vtip Setkani
snimky 14 —17 snimky 18 — 21 snimky 22 — 24
(rozSitujici aktivita) 45 minut 20 minut
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Ei Pro &tyfi rybky mame &ty
1rizné scénare.

 Diskutuj, kdy jednotlivé rybky
| [ .
| fikaji Ahoj.

po kliknuti na

opakuj stile

dopfedu o o krokd

kdyZ narazi3 na okraj, odraz se

bublina ° sekund
=4

2 po kliknuti na

opakuj stéle

dopiedu o o kroki

kdyZ narazi$ na okraj, odraz se

po kliknuti na

opakuj stéle

METODICKE POZNAMKY
Opakovani z predchozi kapitoly. Zaci by méli fici, kdy, jak ¢asto rybka mluvi a co
pfitom déla (stoji, plave ...)

Zaci se radi ve dvojici. U kazdé ulohy vyvoldvame vice nez jednoho Z4ka, ale vice
(ucitel vyzyva: , Kdo s tim nesouhlasi? Mate jiny nazor?“).

RESEN( ULOH

Po kliknuti na praporek rybka nejprve stoji na misté a rika Ahoj. Teprve potom zacne plavat.

Po kliknuti na praporek rybka od zac¢atku mluvi a na rozdil od ulohy 1 soucasné plave. Je tomu tak
proto, Ze praporek spousti oba scénare soucasné.

Po kliknuti na praporek rybka pomalu a trhané plave a pfitom neustdle mluvi. Je to proto, Ze mluvi
opakované a pohyb mezi jednotlivymi bublinami se provede velmi rychle, takze se zd3, Ze bublina
nemizi. Také pohyb rybky je velmi pomaly, protoZe pfi tom, kdyZz mluvi, neplave.

Rybka plave, ale nikdy nepromluvi. Blok [l ELUTES £115) totiZz nikdy neskondi, takZe se nelze dostat
k poslednimu fadku, k mluveni. Je to vidét i graficky: blok [s£1ICITS £ neni zakoncen ,,zobackem”,
kterym by k nému $lo ptichytit dalsi bloky.
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|: Otevii si projekt Ke mné. !
| 1. Klikni na praporek a divej se, co se déje. I
| Stisknutim mezerniku vSe vratis zpét. i

| 2. Pro& n&ktera zvifata poslechnou povel a jina ne? |
i1 Prohlédni si jejich scénaie a vysvétli. I

|
Py « 1o . oo
' 3. Oprav scénare t&ém zvifatlim, ktera neposlouchaji. }:

Aktivita zac¢ind otevienim projektu Ke mné.
Nejprve trochu teorie:

Aby se dala synchronizovat ¢innost vice postav, musi spolu postavy néjak komunikovat. Ve
Scratchi se dorozumivaji pomoci zprav: Jedna postava vySle zpravu a ostatni, které
»,haslouchaji“, berou pfijem té zpravy jako uddlost, ktera spusti néjaky scénar.

Posilani zprav mlzZeme pfipodobnit k vysilani rozhlasu. Jedna postava jakoby ,vysle zpravu do
etéru” a ty postavy, které ,jsou naladéné” na toto ,vysilani“, zpravu pfijmou. Postavy, které
»,nheposlouchaji“ tuto zpravu, nespusti Zadnou ¢innost.

Neni to tedy tak, Ze by jedna postava vyslala depesi adresovanou jiné postavé. Vysilani maze

X o

pfijmout kazdy, kdo je ,naladén”, tedy kdo ocekava takovou zpravu.
METODICKE POZNAMKY

Jde ojednu ulohu o trech fazich. Pfi ni zaci objevuji, jak se postavy mezi sebou
dorozumivaji.

V prvni, pfipravné fazi si spusti pripravené scénare. V ni vyvstava otazka, pro¢ nékteré
postavy zvifat reaguji na postavu ¢lovéka a jiné ne. Otdzka vede k druhé fazi, prohlizeni
scénarl postav. Napfriklad Zaci zjisti, Ze postava Clovéka vysle zpravu.

Zaci by méli rozpoznat, 7e postavy, které reaguji na povel, zahajuji sv(lj scénar blokem
Cekajicim na pfijeti zpravy. Z toho usoudi, Ze teprve az pfijmou zpravu, vykonaji dalsi
bloky.

Ve treti fazi si svoji domnénku ovéri tim, Ze ostatnim postavam pridaji na zacatek
scénare pro pohyb uddlost po pfijeti zpravy. U nékterych postav staci scénar s blokem
udalosti spojit, u jinych blok pfidat z nabidky, u jinych sestavit cely scénar pohybu.

Ucitel je spokojen, kdyz kazdy z zakl opravi alespon jednu postavu; rychli Zaci opravi
vsechno.
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RESENI ULOH

Postavy, které na povel ,Ke mné“ prisly (brouk, netopyr), zacinaji své scéndare pro pohyb
blokem [oof ol olo it =0 Ostatni budto tento blok nemaji, nebo neni spojen
s ostatnimi bloky.

pes zajic tuchak motyl

po obdrZeni zpravy jdi @

po obdrzeni zpravy jdi @

nastav smér k | clovék @ nastav smér k ' clovék @

opakuj dokud nenastane = dotykas se clovék @ ? opakuj dokud nenastane = dotykas se clovék @ ?

dopredu o o krokt

dopfedu o o krokti

dalsi kostym

cekej m sekund
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n Posilame zpravu jﬁ/

Otevrl si projekt Tanec. i
:} 1. Sestav scénaf, v némz tanec¢nice po spusténi I
| praporkem pozada tanecnika, aby zved! ruku. i
| 2. Aby tane¢nik mohl na pozadani zménit kostym, |
|} potfebuje se to néjak dozvédét. Taneénice proto !
i vySle zpravu. Blok [T AT ETER najdes |
i} v nabidce [ [EIE T I
| 3. Tane¢nik bude na zpravu reagovat. I
| Sestav tanecCnikovi scénar, ktery zaCne blokem

Jl po obdrzeni zpravy zpraval BEGEIC LI

| scénare zméni kostym. Vyzkousej. }:

Aktivita zacind otevienim projektu Tanec. Zaci projekt jiz znaji.
METODICKE POZNAMKY

Jde o jednu ulohu o tfech krocich, v nichz Zaci pracuji podle ndvodu. Navod neni
podrobny, protoZe Z4ci jiz védi, kde se maji bloky pro pouziti zprav nachdazet.

Ve druhém kroku postava rozesila zpravu. Ve tfetim kroku jind postava zpravu ptijme
a spusti svlj scénar.

Je dulezité ohlidat, aby Zaci prepinali mezi postavami a omylem nepsali oba scénare
pro tutéZ postavu.

v

RESENI ULOH

3 3

tanecnice tanecnice

po kliknuti na

[ JIJIGEN Zvedni ruku, prosim. asekund

po kliknuti na

LUIIGEN Zvedni ruku, prosim. osekund

vysli zpravu zprival e
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po obdrzeni zpravy zpraval e

zmén kostym na

(Ize si vybrat i jiny kostym)
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1. Tanecnici sestav novy scénar. Po stisknuti
klavesy H se zepta, jakou hudbu tanecnik
posloucha, a vysle jinou zpravu.
Zpravu pojmenuj odpovéz.

-
I
I

[

wydli zprdvu zprival v

I

]

i

I

I

]

I

| =D
I

i S

I Nova zprava

l
i

I

I

]

I

i

I

2. Taneénikovi vytvor novy scénar.
V ném tanecnici odpovi poté, co
obdrzi zpravu odpovéz.
Vyzkousej, stiskni klavesu H.

Navazujeme na ulohy z pfedchoziho snimku.

METODICKE POZNAMKY

Zaci poznaji, ze v jednom projektu je moiné pouZit vice zprav. Ty je nutno odligit. Kromé
predem nastaveného ndzvu | 1.1\~ lIze definovat vlastni nazev. Zprava by méla byt
vhodné pojmenovana.

Zaci vytvoli jednoduchy scénaF a spusti akci kliknutim na taneénici. Pozoruji, zda
tanecnik ve spravny okamzik odpovida.

Situace na ploSe se stdvd méné prehlednou, protoze tanec¢nik ma dva scénare a kazdy
reaguje na jinou zpravu od taneénice. Zaci se musi naucit se v tom vyznat.

RESEN( ULOH

3 ;

tanetnice hip-hop

Po stisku klavesy o
MNAIER Koho rad poslouchas? 6 sekund

Vysli zpravu odpovéz e

po obdrZeni zpravy odpovéz @

MNSER Maminku, ha ha. °sekund
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MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

e Zaci mohou taneénici pfifadit spousténi i scénare z této Ulohy na praporek. Pak
se ovsem budou spoustét oba jeji scénare (zminulé Ulohy atento scénar)
najednou a vznikne zmatek.

e Bubliny textu se objevuji u obou postav zdroven. Moznou pficinou je, Zze Zak
tanecnici dal do scénare misto bloku blok m
Tanecnice tak posle zpravu ihned po ukazani své bubliny, ne¢ekd 2 sekundy. Jinou
pricinou maze byt Spatné poradi blokl ve scénafi, kdy tanecnice nejprve posle
zpravu a teprve pak udéla bublinu, souc¢asné s tanecnikem.

e Bublina se zobrazuje stale, nemizi. Opét je pri€inou blokm (nekonCici

bublina) namisto bloku FJ T E NP R I ). Cerveny teréik . ukonéi bézici
scénar a tim skryje bublinu. Scéndr je tfeba opravit.
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B Zadost o tanec f

| 1. Sestav tuto scénku: Kdyz kliknes na tanecnici, 1
ii ona pozada tanecnika, aby néco zatancoval. i

|
| 2. Sestav tanecnikovi scénar pro tancovani. g
] Tanecnik bude tancovat tak dlouho, !

| dokud nestisknes klavesu K. pmrrenrwe il
! Vymysli, jak tanecénice vysle 7 I
:} zpravu a jak ji tanecnik prijme. :
I
I
| 3. Vyzkousej, klikni na tanecnici.
|

METODICKE POZNAMKY

Aktivita rozlozena do tfi navazujicich uloh, kombinujicich posilani zpravy a opakovani
s podminkou.

Rychlejsi Zaci pfejdou na dalsi snimek na rozSitujici ulohu.

RESEN( ULOH

tanecnice

Vysli zpravu tancuj @

po obdrZeni zpravy tancuj e

opakuj dokud nenastane .= klavesa k e stisknuta?

dalsi kostym
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E 2édOSt (o) tanec pokracovani f

e
! 1. Pokra&ovani scénky: s
po skonceni tance tanecnik pozada tanecnici,
aby zmizela, a ona to udéla.

Spust’ scénku od zacatku.

2. Vymysli zpUsob,
jak se tanecnice

| znowu objevi.

I

METODICKE POZNAMKY

Pokracovani predchozi aktivity. V Uloze se zprdvy fetézi — poté, co jedna postava poslala
zpravu, druha postava posle zpatky prvni postavé. Zdrojem potizi mize byt poufZiti
stejného ndzvu pro obé zpravy.

Uloha ukazuje na problém, ktery zpUsobila pfedchozi Gloha. Poskytuje mnoho réznych
spravnych rfeseni, napt. zvlastni blok pro ukazani postavy, nebo do scénare zaradit ,,chvili
cekej a poté se ukaz“, mozné je i kombinovat dalSi zpravy.

RESEN( ULOH

po obdrZeni zpravy tancuj e

opakuj dokud nenastane . kldvesa k e stisknuta?

dalsi kostym

LIIGEN Tak ted ukaz, jak umis zmizet. o sekund

vysli zpravu zmiz @

ﬁ po obdrZeni zpravy zmiz @

tanecnice

skryj se

10
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# po obdrZeni zprdvy zmiz @

tanecnice vz v v . q
mozna reseni: skryj se

cekej dokud nenastane = klavesa s e stisknuta?

g ukaz se

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

e Pokud se po bloku m postava neobjevi, je tfeba se podivat na soufadnice
postavy.

e Jiny zpUsob skryti je nastaveni plné prihlednosti postavy, napt. pomoci bloku
NESEVASE ST ELIGSHERDIEZY. Pozor, postava neni zmizeld, pouze je

prihledna. Blok &AL tu nepomize. Redenim je blok FIARA Il G4 Ci
nastavit zpétné efekt prihlednosti na 0 %.

11
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m Otevrl projekt Kouzelnik. l
| 1. Prohlédni si kostymy

I postav. Jakym blokem
I se postava zmeéni

| najinou?

1 2. Rekni, jak bys udélal, aby kouzelnik pronesl
I zaklinadlo a druha postava se potom zménila 1
I Vv néco jiného. 1

| 3. Sestav scénar, v némz kouzelnik fekne i
| zaklinadlo a pak postavu ,zacaruje”. i

B A S U S S, U S O S O S S S 2 S O 2 2

METODICKE POZNAMKY

Aktivita za¢ina otevienim projektu Kouzelnik. Zaci si v jiném prostiedi procvici vysilani
zprdv a reakce na obdrZenou zpravu.

Zaci si prohlédnou, e postava Adama na scéné vpravo ma osm réznych kostyma — kluk,
upir, klavir, piano, dinosaurus, skfitek, mozkomor, bandn a drak.

Postavu zacarujeme zménou kostymu blokem FAi B CRsuBiCI. Zaci by jej méli

rozliSit od bloku [CEISRGHATIN.

OTAZKY UCITELE

1. Jak zméni$ postavu, aby méla konkrétni podobu, naptiklad aby se proménila
v upira?

Po Zacich nejprve chceme, aby slovy popsali postup, ktery pozdéji naprogramuji. Méli
by byt schopni vyjadfrit, Ze kouzelnik po vysloveni zaklinadla musi rozeslat zpravu a po
obdrzeni této zpravy Adam zméni kostym. Zaci by méli ¥ici, co kterd postava déla:

e Kouzelnik Fika zaklinadlo a vysila zpravu.
e Adam obdrzi zpravu a zméni kostym.

Pokud Zdk pouZije blok , pfed opakovanym spusténim scénare je
tfeba rucné nebo prikazem nastavit zpét postavu kluka nebo zménit parametr

u bloku BN RIGH M EREN. Jinak nebude vidét efekt ¢arovani (postava upir se
zacarovanim na upira nezméni).

v

RESENI ULOH

12
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@,_ MozZna reseni:

kouzelnik

po kliknuti na

po kliknuti na

SIUSN Abrakadabra X 2 JEO
LITTIMEN at je z tebe skfitek. a sekund

vysli zpravu zpraval e

JILIMEN Abrakadabra esekund

vysli zprdvu zprival e

po obdrzeni zprdvy zpraval e
Adam

zmén kostym na  skritek @

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

o Né&ktefi 74ci vyuivaji p¥i fedeni blok EIL e tu), CO? v této Uloze nevadi (navic
z4aci vidi pokazdé jiné , kouzlo“), ale v dalSich Ulohach tento blok pouZit nelze, coz
mUzZe byt zdrojem pozdéjsich potizi. Pokud ucitel chce, aby v této Zaci pouzili
blok FAuELREH7 N FI, mlzZe poZzadovat, aby kouzelnik misto zaklinadla rekl,
na co Adama zacaruje.

13
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EE 1. Kouzelnik se nejdfive zepta, na jaky kostym 1
] chces postavu zmeénit, a pak postavu zacaruje. 1

1 fof 1)1 d na otazku vloz do bloku, ktery méni 1

 kostym. |
[

I Zjisti, jak se kostymy nazyvaji, a scénare vyzkousej. |

I 2. Pro pokrogilé: ,
I Uprav scénare, aby se = | : '
' kouzelnik opakované l — [
' ptal a Caroval.

METODICKE POZNAMKY

Zaci si zopakuji koncept poklddani otdzek a vyuziti odpovédi. Kouzelnik nejprve poloZi
otazku — blok m Postava zméni kostym podle bloku .

Zaci zkousi rGzné odpovédi — nazvy kostym0 (s diakritikou i bez ni), ale také jina slova,
a sleduji, kdy se postava Adam zméni a kdy ne.

Uloha pro pokrocilé. M4 vice spravnych feseni. Nejéastdj$i je opakovani s ¢asovou
prodlevou pomoci -1/~ .

Pokud v zakovském reseni bude kouzelnik ¢arovat tehdy, kdyz se na néj klikne, je treba
zaky upozornit, Ze toto neni automatické opakovani.

Existuje i FeSeni pomoci zpétného posilani zprav. Adam po zméné kostymu vysle zpravu
kouzelnikovi zpét; ten po obdrZeni zpravy spusti dalsi ¢arovani. V tomto feSeni nastava
problém, jak spustit kouzelnika poprvé. Mozné feSeni je ukdzano mezi vzorovymi
fesenimi.

RESEN( ULOH

po obdrzeni zpravy zpraval e

kouzelnik
zmén kostym na odpoveéd’

[ TJIGEW Abrakadabra °sekund

vysli zpravu  zpraval e

14
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mozné feseni opakovanim:

&

kouzelnik

po obdrzeni zpravy zprival e

po kliknuti na zmén kostym na odpoveéd’

opakuj stale

eIl Cary mary, at je z tebe ... (napis)

MNNTER Abrakadabra °sekund

vysli zpravu  zpraval e

cekej a sekund

mozné reseni posilanim zprav:

@P po kliknuti na i

kouzelnik

po obdrZeni zpravy zprival e
Adam
zmén kostym na = odpovéd

vysli zpravu  dalSi @

po obdrZeni zpravy dalsi @

scénar pro caruj

ETIcl Cary mary, at je z tebe ... (napis)

LG EN Abrakadabra °sekund

vysli zpravu  zpraval e

15
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| Otevi si projekt Obleceni.

| 1. Eda ma obledenu kosili,
kalhoty a boty. Odsun mysi
tyto postavy na stranu.
Prohlédni si jejich scénare
pro oblékani a vyzkousej je.

2. Dopln scénare pro svléknuti
jednotlivych kusl obleceni.

Obleéeni se odlozi na misto,

Projekt Obleceni je pro zaky novy. Nechame je prohlédnout si postavy.

Néktefi Zaci si vSimnou, Ze chlapec neni postava, ale je nakreslen na pozadi. Toto nastaveni
neni potfeba zakim vysvétlovat (je tomu tak proto, aby Zaci omylem nepfesunuli chlapce na
jiné misto, kdyz budou mysi pfemistovat jeho obleceni).

METODICKE POZNAMKY

Bloky [T FZ=T T T T- N E B R ve scénarich pro m, m maji nastaveny

souradnice tak, aby postavy pri oblékani dojely na sprdvné misto a Zaci nemuseli
souradnice pracné nastavovat.

Zaci si doplni scénare blokym s libovolné zvolenymi Cisly. Tato Cisla mohou napsat
ru¢né, mohou také nejprve postavu prevézt na nové misto a Cisla odecist ze souradnic

90 I v =

postavy pod scénou: . Je také mozné z nabidky blok( pretahnout

blok M s jiz nastavenymi souradnicemi: .
RESENI ULOH

o N e

kozil kalh v/ , o ,
i MOV (&isla mohou byt rdizna)

scénar pro svlékni SCENAF pro zuj

klouzej ° sekund na x: @ y: @ klouzej o sekund na x: @ y: @

16
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snimek 12

E Kosile, boty, kalhoty A

o e e e e

|
1
1. Vytvor postavam scénare, :
aby po kliknuti na kosili s
Eda nejprve oblékl kosili, & |
potom kalhoty a poté boty. :
Na jedno kliknuti se tak s
Eda cely postupné oblékne. :
i

1

1

1

1

1

1

1

1

1

2. Vyzkousej scénar. Odsun obleceni z Edy a klikni

I na kosili.

METODICKE POZNAMKY

Uloha na fetézeni zprav. Jednotlivé postavy si budou zasilat zpravy postupné, za sebou.

Postava po dokonceni svého pohybu vysle zpravu, dalsi postava pfi jejim pfijmu zacne
pohyb. Je vhodné zpravy pojmenovat podle obleceni, které se ma obléci, nebo &islem
poradi.

RESEN( ULOH

® | o

kosile kalhoty boty

po kliknuti na mé po obdrieni zpravy kalhoty @ po obdrZeni zpravy boty @

oblékni oblékni

vysli zpravu kalhoty @ vysli zpravu boty e

17
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snimek 13

E Kosile, boty, kalhoty seacoven o

o e e e e

1. Vytvor dalsi scénare, tak aby se po kliknuti
na boty Eda postupné zul a svlékl.

i
1
1
|
1
1
i
2. Varianta: Vytvorl scénare, !
aby se Eda po kliknuti na :
kalhoty svlékl naraz, vSechno :
obleceni soucasné. !

|

1

1

1

1

1

1

1

1

METODICKE POZNAMKY

‘" Uloha opacnd k predchozi, opét jde o fetézeni zprav.
Re$enim této ulohy Zaci dokonéi , smyeku”, kdy mohou donekoneéna klikat na kosili
(Eda se postupné oblékne) a boty (Eda se svlékne).
Varianta pfi rychlejsi Zzaky. Zde se zméni nac¢asovani zprav.

Jestlize se vice kusll obleceni ma svléknout nardz, je tfeba, aby byla nejprve vyslana
jedna zprava a vSechny ostatni postavy na ni reagovaly.

RESEN( ULOH

e | f

boty kalhoty kosile

po kliknuti na mé po obdrzeni zpravy kalhoty svlékni @ po obdrZeni zpravy koSile @

svlékni svlékni

vysli zpravu kalhoty sviékni @ vyl zprévu  kosile @
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| i

kalhoty kosile

po kliknuti na mé po obdrZeni zpravy naraz e po obdrZeni zpravy naraz e

vysli zpravu naraz e G

svlékni

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

e MuUZe se stat, Ze zaci poutZiji stejnou zpravu pro oblékani a svlékani kalhot (Casto
kdyzZ ji nevhodné pojmenuji, napt. zprava kalhoty). Takové feseni neni spravné —
postava kalhoty pak nereaguje spravné. Je treba zvolit pro kazdou akci rGzné
pojmenovani zprav.
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Q Nasazujeme bryle A

I wo ool
I 1. Prohlédni si postavy '
| bryle1 a bryle2. (

I Vyzkousej, co délaji A I
I bloky na plose

I u téchto dvou postav. A I

| 2. Pro bryle1 sestav scénar, aby se nasadily Edovi |
| nanos, kdyZ na né kliknes. i
 Pro bryle2 sestav stejny scénar. i

Sada pokro¢ilejsich uloh. Z4aci fe$i podobné problémy posilani zprav jako u obleéeni, nejprve
se dvéma (bryle), pozdéji se tfemi postavami (Cepice).

METODICKE POZNAMKY

{8 Zaci zkoumaji bloky na plose u postav brylel a bryle2. Bryle ptijedou Edovi na nos
a zase se vraci na pavodni misto.

Eda si mUZe nasadit i oboje bryle pres sebe.

Pfipravnd uloha. Zaci nastavi pro oboje bryle blok mmko reakci na udalost.

Pokud kliknou na bryle sedici na nose, nebude vidét Zadny efekt.

RESEN( ULOH

po kliknuti na mé
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@ Aby se bryle nepotkaly A

| PTi spousténi blokl pro bryle se muZe stat, Ze
budou najednou na Edové nose oboje bryle (jako
na obrazku).

MuUzeme pomoci zprav zaridit, aby Eda nemél
oboje bryle na nose soucasné?

Co bys navrhoval?

Zapi$ na papir a ukaz uciteli.

METODICKE POZNAMKY
{88 ,,Diskusni“ uloha, ovSem protoze nad ni pracuji pouze néktefi zaci, feSeni sepisuji nebo
jej feknou uciteli.
V Uloze je 7akGm predkladan problém vice bryli na nose. Zaci by méli pfijit na to, Ze

tento problém vyreSi pomoci posilani zprav. Hlavnim cilem je popis feseni,
argumentace.

Zaci mohou mit jiné napady, jak problém vice bryli fesit:

e Odstranéni bryli z nosu pfi opétovném (druhém) kliknuti na né. Toto reseni ale
nebude fungovat; potfebovali bychom védét, jestli bryle jsou na nose nebo ne.

e Qdstranéni bryli z nosu po stisknuti kldvesy — naptiklad klavesy ,,a“ pro brylel a
kldvesy ,b“ pro bryle2. Bryle ale samy automaticky z Edy neodskodi.

Lépe nez rikat, proc jsou tato reseni chybna, je nechat Zaky na né pfrijit (dotazy ,Myslis
si, Ze toto feSeni bude fungovat?“).

Pokud Zaci navrhnou odstranit bryle pomoci zasilani zprav, chtéjme po nich zpresnéni,
tedy aby feSeni dobre promysleli. Diskuze s ucitelem by méla vyustit v pfesny popis
postupu reseni.

OTAZKY UCITELE

1. Jak brylel poznaji, Ze bryle2 chtéji na nos (aby samy z nosu sjely)?

2. Je lépe poslat zpravu na za¢atku, nebo az po nasazeni bryli na nos?
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E Aby se nepotkaly powacovinit

o - —

| 1. Uprav brylim1 scénar: rozeslou zpravu, Ze se I
| pravé nasazuji na nos, aby to bryle2 védély. i
| Brylim2 pak sestav scénaf, aby po obdrZeni této |
| zpravy z nosu seskocily. i

1 2. Uprav scénafe, aby nasazovani nanos aznosu |
fungovalo pro oboje bryle. I
| 1ingovello pro oboje By oo i

| Vyzkousej: kdyz kliknes na I
;|  bryle, které nejsou na nose, I
. nasadi se na nos a druhé I
bryle z nosu odjedou. I

METODICKE POZNAMKY

Uloha navazuje na predchozi pokrocilé Glohy.

Zaci sestavuji scénar pro brylel podle zadani. Dilezité je vhodné pojmenovat zpravu tak,
aby napovidala, co se ma délat (brylel vyslou zpravu napf. | 7= [ci507). Bryle2 pak
v reakci na tuto zpravu odjedou z nosu.

Zaci doplni scénare i pro druhé bryle. Vhodny nazev zpravy je napt. .7/ /., .. /1. Oboje
bryle tak maji symetrické scénare. Redeni obou Uloh se li§i v detailech: v pofadi vykonani
scénarll a v nazvu zpravy. Je treba peclivosti pfi kontrole, snadno se to poplete.

RESEN( ULOH

po kliknuti na mé

vysli zpravu bryle2zNosu @

po obdrZeni zpravy brylelzNosu @ po kliknuti na mé

vysli zpravu brylelzNosu @
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E Tii éepice A

:i Na scéné jsou tfi Cepice, jen jedna ale muze byt na
I hlave.

I Vytvor scénare pro vSechny Cepice tak, aby se po
I kliknuti na hlavé vyménovaly.

I Kdyz klikne$ na éepici, -— A

I ktera pravé neni na hlave,

:} Cepice se nasadi na hlavu ( /y

I a cepice, ktera na hlavé A

I byla, z hlavy odjede pryc.

I Toto ma platit pro vSéechny

 tfi Cepice.

METODICKE POZNAMKY

Uloha pro velmi zdatné zaky je naro¢né&;jsi obdobou tloh s brylemi. Zde &epice, kterd mifi
na hlavu, vysild zprdvu, a ostatni ¢epice se podle ni musi zafidit.

Existuji dvé varianty rozesilani zprav:

1.) Cepice, kterd jde m, vysle zpravu, Ze jde na hlavu. Pak kazda z Cepic musi mit
dva scénare jako reakci na zpravu od kazdé ze zbyvajicich Cepic.

2.) Cepice, kterd jde m, vysle dvé zpravy, pro kazdou z ¢epic jednu, aby Sla z hlavy.
Pak kazdd z ¢epic ma jen jeden scéné¥, éekajici na zpravu ,,jdi z hlavy”.

Z hlediska pochopeni pojmu vysilani zpravy je 1. fesSeni Cistsi, protoze zprava se vysila
,do éteru”, nikoliv Ze by byla adresovana konkrétnimu adresatovi.

Zaci nejprve musi rozhodnout, kam ¢epice z hlavy odejdou, a sestavit scénare pro
sejmuti ¢epice 441512, podobné jako v uUloze s oblékanim.
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PRIM

RESENI ULOH

Pfedstavujeme teseni 1, s jednou vysilanou zpravou, kterd nese jméno Cepice, kterd jde na hlavu.

Scéndére pro danou postavu jsou ve sloupci pod jejim obrazkem.

A

kulich

po kliknuti na mé

vysli zpravu kulich @

na hlavu

po obdrZeni zpravy baret @

po obdrzeni zpravy party e

¢

baret

po kliknuti na mé
vysli zpravu baret @

na hlavu

po obdrzeni zpravy kulich @

po obdrzeni zpravy party e

A

party capka

po kliknuti na mé
vysli zpravu party @

na hlavu

po obdrZeni zpravy baret @

po obdrzeni zpravy kulich @
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i Otevri si projekt Rozhovor.

I 1. Sestav kratky rozhovor dvou postav, napf. vtip
nebo hadanku. Postavy se budou stridat

v povidani. Pouzij zpravy.

Vis, kolik zubni
tubé? : i
"L Vi, olik zubnf pasty je v tubé?”
= o S,

Nevim.”

,Od gauce aZ k televizi.”

' * L Vis, pro¢ je malé rucicka na
hodinach tlustsi?*

, 1ak to nevim.”

; ,No protoZze ma miri pohybu.”

Mas svuj vlastni napad?

Aktivita zacind otevienim projektu Rozhovor.

Zaci v ném budou vytvaret rozhovory a jednoduché divadelni scénky dvou a vice postav.
METODICKE POZNAMKY

Uloha je zaméfena na fetézové posilani zprav. Cinnosti postav (jejich jednotlivé vyroky)
se tak sefadi v ¢ase za sebou.

Pokud zac¢ne chlapec a poloZi otazku, musi to dat divce na védomi, tj. musi vyslat zpravu
zprdval. Kdyz divka na zpravu zareaguje, opét predavd slovo chlapci — vysle zpravu
zprdva2. Chlapec pak odpovi. Pro kratké vtipy jako v zadani jsou potieba dvé zpravy.

Do scénky mizeme zakomponovat pohyb postav — postavy nemusi jen stdt, mohou
[oTeJoYe][{ M eTelnaleTeils]le) ("} dopredu o __ kroku M klouzej _ sekund nax: __y:  EJJel:H

Zaky motivujme a dejme jim ¢as k tomu, aby vymysleli vlastni vtipy a hadanky nebo aby
vyuzili hadanky a kratké vtipy, které znaiji.

RESEN( ULOH

po stisku kldvesy mezernik @

LITTJIMEN Je to Cervené a neni to vidét. Co je to? ° sekund

vysli zpravu  zpraval e h

Postava1

po obdrZeni zpravy zpraval e

Postava?2
NP p bublina o sekund
po obdrZeni zpravy zprava2 e
Q -

vysli zpravu  zprava2 e
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snimek 19

Vtip a tieti postava Q‘

3 b i oo p e bk .

1. Na scéné je jesté treti postava - strom. Dopln
predchozi ulohu. Vytvor pro strom scénar, v némz
se napr. zacne smat poté, co vtip skonci.

Kolikrat se ve tvém pribéhu posila néjaka zprava?

METODICKE POZNAMKY

o

Rozsiteni predchozi Ulohy na tfi postavy. Je urcena rychlejsim zak{m.

Vs v s

Vzorové feSeni pouziva tfi zpravy. Néktefi Zaci mohou pfijit k feSeni pomoci dvou zpray,
pokud u postavy 1 pouzijeme blok |/ c/1 2 01 Tento blok teka na
ukonéeni scénarli spusténych zpravou a umozni tak postavé 1 mit pouze jeden scénar.
Zaka za objev pochvalime, ale fe$eni neucime, protoze jednotcelové zavadi dalsi blok.

po stisku klavesy mezernik @

LUJIHEN Je to cervené a neni to vidét. Co je to? ° sekund

vysli zpravu zpraval e

Postaval

l po obdrZeni zpravy zpraval e

Postava2 X
bublina @ o sekund

vysli zprdvu  zprava2 e

po obdrZeni zpravy zpriva2 e

@ -

vysli zpravu zprava3 e

’ po obdrzeni zpravy zprava3 e

strom
MOSTEY Ha-ha-ha-halll osekund
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l@ Diskutujeme o zpravach f

1. Vysvétli ostatnim, co vlastné zprava déla.
K ¢emu se zprava pouziva? Vymysli néjaky priklad.

2. Tane¢nik ma na plose tyto dva scénare. Co se
stane, kdyz mu posleme zpravu1?

po obdrieni zpravy zprival e

@ s

dalsi kostym

Eekej @ sekund

METODICKE POZNAMKY

Po ziskani praktickych zkuSenosti Zaci odpovidaji na otazky.

V druhé Uloze maji zaci spravné precist scénare a odhalit, Ze oba scénare se spousti
soucasneé.

Ucitel vede aktivitu jako diskusi, nikoliv jako zkouseni. Zakovu odpovéd ucitel nehodnoti,
zepta se dalSich zak(, zda souhlasi (a to i tehdy, kdyZ je odpovéd podle ného spravna).

RESEN( ULOH

Mozné odpovédi:
Zprava umozniuje postave, kterd ji prijme, spustit scénar a néco vykonat.

Zprava se pouZziva pfi fizeni ¢innosti vice postav, pro ¢asové nastaveni téchto ¢innosti.

Oba scénare se spusti najednou. Tane¢nik sou€asné tancuje a mluvi.
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L) Diskutujeme o zpravach f

i tanecnici ve scénari

i prohodime bloky?

0 (Taneénik na zpravu
odpovez fika ,Rock.”)

METODICKE POZNAMKY

Ulohy se tykaji éteni scénari a porozumeéni posilani zprav.
1. Uloha zaméruje pozornost na poradi bloku.

Ve 2. Uloze je pravy scéndr zakoncen stejnou zpravou, na jakou reaguje, coz v dlsledku
vede kjeho neustdlému spousténi atedy nekoneénému opakovani — je to vlastné
podobné bloku [/ ELCTES £, Pokud si toho Zaci vSimnou, zaslouZi velkou pochvalu.

Vhodné je nejprve nechat zaky poradit se ve dvojici a poté vyvolat jednoho z takové
dvojice.

RESEN( ULOH

Jestlize se nejprve posle zprava, druhd postava bude | Tanecnik nejprve fekne otazku,

vykondvat sv(j scéndf soucasné stimto. Otdzka a | potom bude stdle dokola
odpovéd budou zobrazeny najednou, nikoliv po sobé. | odpovidat a nikdy nepfestane.
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Ei Sestav scénare pro kratké setkani dvou postav: !
I Napriklad jedna postava pozada druhou, aby Sla
I kni. Obé postavy o kousek popojdou. Pak se obé !

I postavy soucasné uvitaji a odejdou.

METODICKE POZNAMKY

Varianta zadani ulohy: Nechat jednu postavu jit ke druhé, az se ji dotkne. Tato varianta
zapracovava do rozhovoru testovani podminky (blok LRI ERTNLEEVEVEAS) a pohyb
postav s podminkou v bloku fereEUOTRE R E e s

RESEN( ULOH

Redeni varianty s chlzi aZ ke druhé postavé

l po kliknuti na mé l po obdrzeni zpravy zpraval e

Postaval
LITINEN Pojd ke mné. °sekund

vysli zpravu  zpraval e

Postava2

opakuj dokud nenastane .= dotykas se Postava2 @ ?

dopredu o o krokt
cekej @ sekund

po obdrZeni zpravy zprava2 e P zpravazle

suins QD) @ seane wbins D) @ o

MOZNE POTIZE A JEJICH RESEN|

e MuZe se stat, Ze postavy se budou pohybovat ,,za“ stromem. K tomu dojde tehdy,
jestlize se strom omylem dostane do popredi (napf. posunutim stromu mysi).
Staci popotahnout za postavu, tim se automaticky znovu dostane do popredi.
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Pro pokrogilé: Vymysli si viastni pfibéh, co budou
postavy fikat a kam chodit. Vyber postavam
kostymy a pozadi scény. Pouzivej zpravy.

Jsem jablon z rije.
- Chcete ochutnat
e Jabliéko?

METODICKE POZNAMKY

Zavérecna uloha kapitoly je tvofriva, Ize fici, Ze jde o prvni projekt. Je mozné ji zadat za
domaci ukol, nebo jako opakovaci praci nékdy pozdéji.
Zaci si vymysli sv{j vlastni p¥ibéh a pokusi se ho realizovat s vyuZitim konceptu zasilani

zprav. Aktivita vyZzaduje delSi ¢as tak, aby Zaci méli prostor vymyslet, zkouset a hledat,
jak svoje predstavy realizovat.

Je nanejvy$ vhodné, aby Zaci pracovali v dvouclennych tymech. Lépe se jim bude
promyslet pribéh, a také sndze zvladnou realizaci napad, které si vymysli.

Pro Upravu pozadi scény Zaci mohou vyuzit obrazky z knihovny prostiedi Scratch, nebo
vlastni pozadi, které sami stdhnou nebo nakresli a do projektu vlozi ze souboru.

Pomahejme zakim realizovat jejich napady. Optimalni je, kdyZ napady zakd nezanikaji
jenom proto, Ze si Zaci s jejich realizaci neumi poradit. Pokud uditel v danou chvili umi
pomoci nebo navrhnout realizovatelné fesSeni, je to vyborné, ale ani pokud ucitel
neporadi, je pro zaky velmi cenné povzbuzeni nebo diskuse, kterd tfeba ihned k cili
nepovede, ale Zak hloubéji pochopi pfi¢inu problému.

Aktivita musi byt néjak spolecné zakoncena. Na zdavér doporucujeme zaradit
prezentovani zdafilych pfibéhl pred tfidou nebo nechat Zaky, aby u svych projektQ
nastavili sdileni a do Scratch studia na webu Scratch, které ucitel pro tento ucel vytvori,
vlozZili odkaz na svlj projekt. Ostatni jej pak budou moci prohlédnout, napsat k nému
v prostfedi Scratch komentar nebo ve tfidé hlasovat o nejlepsi pribéh, popovidat si
o napadech, které ostatni oslovily, udélat , know-how meeting“.
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0 Posilat zpravy mezi postavami

0 Spoustét ¢innosti pomoci zprav

0 Ovladat postavy neprimo pres jiné postavy

o Naprogramovat rozhovor nebo kratky

|

|

|

|

|

|

|

|

I ~ - r r r v o
10 Casové fidit vice scénaru
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

Posledni snimek kapitoly slouzi k uvédomeéni si, co jiz Zaci dokazali. Nechejte Zaky fikat
konkrétni ulohy, ve kterych konkrétni vyjmenovanou kompetenci pouzili.
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