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Vanoéni ozdoby

Autor: Mgr. Martina Jedlickova, Centrum robotiky

Casova naroénost: 2-3x45 minut

Roénik: 1. - 5.

Predmeét: informatika, robotika, ¢esky jazyk, vytvarna vychova

Ugivo: ICT — podminky, smyeky; CJ — popis pracovniho postupu; VV — michani barev

Pomuicky: pracovni list, pastelky, pocitac s pfipojenim k internetu, pfihlaSovaci udaje do
Scratche

Popis aktivity:
Poznamka: Pro aktivitu doporucuji pfedchozi znalost Zakl v prostfedi Scratch.

Motivace:

,Déti, dnes nas spole¢né Ceka zdobeni stromecku. Jisté Vas zajima, jak ho budeme zdobit. Nez se
k tomu ovSem dostaneme, pojdme si chvilku povidat o tom, kdy a jak zdobite stromeéek u Vas doma.”
Pro volnou diskuzi si vy¢lenime 5-8 min dle potfeby.

Pribéh aktivity:
=  Predstaveni ukolu

VaSim dneSnim ukolem bude vytvofeni programu ve Scratchi pro vanocni ozdoby. Nejprve
vytvofite tfi zakladni ozdoby ve tvaru vanocni koule v barvé Eervend, zelena a modra.

Koule budou ukotvené v jednom bodg&, ze kterého je budeme pomoci mysi pfetahovat na
stromeclek. MUzete si je zaroven predstavit i jako zasobarnu pro danou barvu vanocni koule.
Aby byl vanocni strome€ek hezky barevny, vyuZijeme michani barev. Pokusime se docilit
toho, ze kdyz se jedna barva pfekryje s druhou, vznikne barva tfeti (jina barva vanocni
koule), kterou bude mozné pretahnout na stromecek.

Pfedtim, nez se do programovani pustime, bylo by dobré védét, jaké barvy smichanim
vzniknou.

= Michani barev — pracovni list (Pfiloha 1)

Pracovni listy rozdame zakum. Spole¢né je projdeme, vysvétlime a poskytneme détem Cas
na vypracovani. Vybarveni kruhd cca 5 minut, slovni zapis programu v bodech cca 8 minut.
Vzniklé barvy nam pomohou pfi tvorbé programu.

= Spolecna kontrola pracovniho listu

Ptame se zak(, jaké barvy smichanim vznikly. Dale vyvolame nékolik zaku, aby precetli
poznamky/body, které si zapsali k programu. Bloky, které jsou na pracovnim list& umistény
v dolnim pravém rohu, mohou nésledné v programu vyuzit.
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»  PrihlaSeni do Scratche
Z4ci si otevou v poéitadi webovou stranku https://scratch.mit.edu/. V pravém hornim rohu je
tlacitko pro pfihlaseni. Poté, co se zaci pfihlasi, nechame je, aby si na plochu pretahli bloky,
které maji uvedené v pracovnim listé. Az budou mit pfipravenou pracovni plochu, znovu se
déti ptame, co je naSim uUkolem, jakym zplisobem mizeme dany problém FeSit. Zeptame se
zakl, s ¢im bychom méli zagit. Je dobré si spole€né vymyslet a zapsat na tabuli otazky,
které budeme u daného zadani feSit. Dale je dobré zformulovat obecny postup feseni.
Doporuduiji spole&né vytvofit prvni postavu — napt. zelenou vanoéni kouli (PFiloha 2). Zakim
muUzeme popfipadé zadat, ¢im chceme, aby zacali.
Napf.
- Vytvorte 3 postavy — Cervena, zelena, modra vanocni koule.
- Pokuste se sestavit program u prvni postavy.
Poté zakim poskytneme dostate¢ny Cas (cca 15 minut) na samostatnou praci, ¢imz
dostanou prostor pro vlastni zamysleni se nad problémem.

= Prvni kontrola (Pfiloha 3)
Spole¢né s zaky zkontrolujeme prvni program. Zaneme s tim, co Zaci jiz maji hotovo.
Budeme s nimi mluvit o jejich vlastnich programech. Dulezité je pribézné zdlivodifiovani pro¢
a jak. Pokladame zakladni otazky, které Zaky posunou dal. Po ujasnéni poskytneme Zakim
dal$i ¢as na doladéni programu a k opraveni pfipadnych nedostatka.

»  Druhéa kontrola (Pfiloha 4)
Vyladéni poslednich detaild a nesrovnalosti. Program pro prvni vanocni kouli by mél byt
hotov. Na jejim zakladé zaci samostatné vytvofi dalSi dvé, pro které budou platit stejna
pravidla.
Odkaz: https://scratch.mit.edu/projects/460555983

Rozsireni: Vlastni pozadi

Do Scratche je mozZné vkladat vlastni pozadi. Je mozné ho s détmi pfipravit v grafickém editoru
(napf. canva.com).

Reflexe:

Zhodnoceni hodiny z pohledu déti i pedagoga.

Otazky typu:
= Jaké bylo vaSe zadani pro tvorbu programu?
= Co pro vas na zacatku bylo nejtéZsi?
= S ¢im jste si védéli okamZité rady?
= Napadlo vas béhem programovani i jiné FeSeni?
= Co byste pfisté pro svoji praci potfebovali jinak?
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Priloha 1 — Pracovni list Michani barev
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PFiloha 2 — Vytvofeni postavy
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Priloha 3 — Ukazka programu
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Pfiloha 4 — Program Vanoc¢ni ozdoby

T L T T SR

€ 3 C ¥ & sostchumitedu/projects/460555983/editor/

(EEEER @~ sowor Upmit @ Mivody  Vinofniozdoba FUNGUJE | Sdieni 3 Swidni strinku projekiu

o Kostimy | o Zvuky

Zokej dokud nenastane . dotykas se barvy ( -_‘ ? nebo  dotykas se barvy [

zmén kostymna  P1-zaklad = kdyZz  dotykas se barvy
zméf kostymna P1-Zluta »
jinak

Zménh kostym na  P2-fialova »

SPRAVA INFORMACNICH TECHNOLOGIT , . v .

. e : Sprdva informacnich

MESTA PLZNE, pfispévkova organizace .y
technologii

IC: 66362717, DIC: CZ66362717



