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Bludisté - ScratchJr

Autor: Mgr. Martina Cekova, Centrum robotiky
Casova naroénost: 3x 45 minut

Roénik: 1. - 5.

Predmét: informatika

Ugivo: blokové programovani, posilani zprav

Pomiicky: tablety pro zaky a pedagoga, aplikace ScratchJr, moznost zrcadleni tabletu
na projekeni plochu, tabule/flipchart, kiidy/fixy

Poznamka: Pfedchozi zkuSenost zaku s aplikaci je dullezita.
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Ukolem déti je naprogramovani hry bludisté. Je mozné pracovat ve formatu 1:1 (1 zak a 1 tablet), ale
také ve skupinach. Zalezi na poctu déti, poctu tabletd a zkuSenosti pedagoga. Pokud je to mozné,
doporucuji praci ve dvojicich. Déti se pfi praci domlouvaji, stfidaji, komunikuji spolu, uéi se respektovat
nazor druhého. Pomoci projekce Zaci stale vidi, co ma hotové pedagog na svém tabletu a kde by tedy méli
byt i oni.

Béhem vyuky pedagog zaky vede. Nepfedava jim hotové informace. Otazkami je pfivadi k uvédomeéni
a formulovani problému a naslednému feSeni.

= Déti, chceme naprogramovat hru bludité. Cim bychom mohli zaéit?

Nejprve si nakreslime pozadi. Zvolime barvu pozadi a k vybarveni celé plochy pouzijeme kyblik.
Pomoci &ary nebo obdélniku zakreslime cestu. Je tfeba si zvolit barvu cesty, ktera bude dobfe viditelna na
pozadi.
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= Déti, kdyZ uz mame vytvorené pozadi bludisté, co udélame v dal$im kroku?

Vlozime postavu chodce, ktery bude bludi§tém prochazet (v naSem pfipadé to bude SLUNCE).
= Déti, diky ¢emu budeme chodce ovladat?

Vytvofime Ctyfi Sipky ve Ctyfech rliznych smérech. Kazda Sipka bude jedna samostatna postava
v projektu. Pomoci Sipek budeme postavu ovladat.
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= Déti, jakym zpusobem to tedy bude fungovat? Jak docilime toho, abychom Sipkami postavu
oviadali?

Kdyz klikneme na Sipku, chodec se posune danym smérem. Pro kazdou Sipku vytvofime jednoduchy
program.

= Prvni Zluty blok bude PO KLIKNUTi NA POSTAVU.
= Druhy Zluty blok bude POSLANI ZPRAVY.

o Sipka nahoru — oranzova zprava

o Sipka doll — Zluta zprava

o Sipka vlevo — zelena zprava

o Sipka vpravo — Cervena zprava
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V nagem pfipadé je chodec (SLUNCE) vétsi nez cesta. Vlozime Zluty blok PO STISKNUTi ZELENE
VLAJKY, nasledné viozime fialovy blok ZMENSENI POSTAVY a nastavime &islo pro zmenseni.

Dale vioZzime u chodce 4x Zluty blok PO OBDRZENI ZPRAVY. U postav $ipek jsme vysilali zpravy. U
chodce je pfijmeme. Nasledné pfidame smér pohybu (modry blok) a zvuk (zeleny blok).

= Zluty blok PRIJMUTI ORANZOVE ZPRAVY — modry blok SIPKA NAHORU - zeleny blok POP
Zluty blok PRIJMUTI ZLUTE ZPRAVY — modry blok SIPKA DOLU — zeleny blok POP

Zluty blok PRIJMUTI ZELENE ZPRAVY — modry blok SIPKA VLEVO — zeleny blok POP

= Zluty blok PRIJMUTI CERVENE ZPRAVY — modry blok SIPKA VPRAVO — zeleny blok POP

Tim jsme zajistili, Ze pokud stiskneme libovolnou nakreslenou Sipku, chodec se bude pohybovat danym
smérem. Tato €ast neni naro€na, ale je tfeba si pojmenovat, co ktera postava (chodec a Sipky) déla.
Doporuéuji si to zakreslit na tabuli &i flipchart, aby to Zaci méli stale pfed o€ima.

SPRAVA INFORMAGNICH TECHNOLOGI Sordva informaénich
MESTA PLZNE, pfispévkova organizace 3 P technolodii m
I&: 66362717, DIC: CZ66362717 echnologi



Cukrovarska 23C, 301 00 Plzen

° +420 378 035 520
< centrum I‘Obotlky centrumrobotiky@plzen.eu
‘ centrumrobotiky.eu

= Déti, co dal§iho bychom do hry mohli pridat?

Mohlo by jit o bonusové body. Viozime dal$i postavy (BROSKEV, JABLKO, MUCHOMURKU a
KVETINU). U kazdé z nich vytvoFime jednoduchy program. Nejprve vioZzime ke kazdé z novych postav Zluty
blok PRI POTKANI S JINOU POSTAVOU, nasledné pfipojime fialovy blok ZMIZ POSTAVO. Pokud tedy
chodec dojde k bonusové postavé, ta zmizi.
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Celou hru spoustime zelenou vlajkou. Po dohrani hry pouzijeme Sipku v modrém kruhu (hned vedle

zelené vlajky), abychom v§echny postavy vratili na piivodni pozice a mohli si zahrat znovu.

Ve chvili, kdy maji zaci naprogramovano, je dobré jim nechat ¢as, aby si zahrali nejen svoji hru, ale i

projekty kamaradu ze tridy.

V pfipadé, Ze klikneme na Zluty rizek v pravé horni ¢asti obrazovky, miZzeme nas projekt pfejmenovat.
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V pfipadé, Ze chceme projekt sdilet, klikneme na tladitko FOR PARENTS, spocCitdme pfiklad a

vybereme spravnou moznost. Nasledné muzeme projekt sdilet.
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