Ptib&h: OSTROV POKLADU

CASOVA DOTACE: 3-5 vyucéovacich hodin, zaleZi na uciteli, kolik da prostoru 74kaim k vlastni
grafické realizaci projektu

VYSTUPY NA RVP:
Data, informace a modelovani: 1-2, 1-3, 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-6, 2-7, 2-8, 2-9, 2-10
Informacni systémy: 3-13

PREDSTAVENI PROJEKTU:

Ostrov poklad( je komplexné zaloZeny projekt, neni v ném tolik programovani, ale pfinasi
prostor pro graficky projev zak(. Jedna se o projekt, ktery obsahuje nékolik scén tvoficich
déjovou linii pfibéhu hledani pokladu na ostrové. A pravé koncept pribéhu by mohl byt
silnym motivacnim prvkem pro zadky. Jako kazdy projekt této ucebnice, i tento je rozdéleny
do fazi, a to hlavné podle postav a scén. V kazdé fazi je sice tvoren samostatny funkéni celek,
ale jednotlivé faze a jejich poradi jsou na sobé primo zavislé, protoze sleduji déjovou linii
pfibéhu. Jednim z hlavnich cill projektu je dat dostatecny prostor pro kreativitu zak( pfi
kresleni ostrovu, ¢i poklad(.

S pfibéhem jsou Zaci seznameni na druhém snimku ,Popis hry“. Maji si predstavit, Zze lodi
dopluji k mistu, kde se vylodi a nasledné se pésky dostanou pres ostrov k pokladu. Ovladani
lodi na mofi i postavy na ostrové se realizuje pohybem za mysi. V pfibéhu se stfidaji scény i
hlavni postavy, ale do néj integrovat i dalSi postavy, rozhovory mézi nimi, prekazky apod. Vse
zavisi na ¢casové dotaci, schopnostech zaka a jejich fantazii.

Redeni jednotlivych fazi pro ucitele je soucdsti stazenych soubord. Pro objasnéni pohybu
postavy za pocitacovou mysi lze vyuzit Maly projekt Kulicka.

CO BUDEME DELAT:
Postupnymi kroky budeme vytvaret pribéh, tj.:
- prabéziné pripravime grafiku hru,
- vytvofime scénar postavy, ktera na zac¢atku hru predstavi
v ukdzce konkrétné Parrot - Papousek,
- sestavimé scénare pro pohyb postav za mysi na rlznych scénach
v ukdzce konkrétné Sailboat — lod a Nano - postava,

CO SE ZACI NAUCi NEBO PROCVICi:

- rozloZit hru na mensi funkéni celky, které na sebe linearné navazuji
zde jde v podstaté o jednoduchou ndvaznost jednotlivych scén,

- rozesilat zpravy pro zménu scény a postup ve hre,

- pracovat s proménnymi pfi vytvareni celku hry,



- pracovat se scénami a postavami,
- vyuzit podminky a nekonecného cyklu,
- graficky doplnit hru vlastnimi kresbami, ¢i importem obrazk.

BLOKY K VYUZITi:

- Vzhledem ke komplexnosti celku se nemd smysl zde vSechny bloky zmirfovat,
jednotlivé bloky jsou proto vidy kdispozici az v pracovnich listech Zaka a
komentovany v feseni pro ucitele vtomto materidlu. Zakladem jsou bloky z Pohybu,
Vzhledu a Vnimani.

POUZITY PROJEKT:
- Ucitel ma k dispozici rozpracované jednotlivé faze projektu.

PRACOVNI LIST — POPIS HRY

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Popis hry

Urcité jsi uz nékdy vidél/a ve filmu, jak nékdo hledal poklad. Tady si takovy
ostrov poklad( a hledani pokladu vyzkousis. MUzes si tfeba myslet, Ze pirati
hledaji poklad, ktery ukryli kdysi davno na tajuplny ostrov.

Takze nejdrive je potfeba rozmyslet, jak bude ostrov, na kterém je ukryt
poklad, vypadat. Mozna by tam mohla byt i zatoka, kde by mohla lod zakotvit
a dal uz by pirati museli pésky az k pokladu.

A kdyz budes mit ¢as, muzes jim postavit do cesty i néjaké zkousky a prekazky.
Otazky:

* Kolik scén budes$ potfebovat a jake?

* Kolik postav budes potrebovat a jaké?

+ Jak bude v zavislosti na scénach a postavach vypadat pribéh pribéhu?

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:
Dejte zakim prostor, aby se blize seznamili s prlbéhem hry a zformulovali déj pribéhu.
Diskutujte sZaky o tom, jak by mohla hra vypadat. Pokud budete mit ¢as, Zaci mohou
navrhnout i vlastni pfibéhy postav. Nechte je predstavit si, jak bude hra probihat, a vybrat si
postavy, které budou predstavovat dlleZitou soucast dalsiho pribéhu hry, pfipadné dalsi
postavy a situace doplnit.

Vysvétlete Zaklm, Ze pravé zde se mohou graficky i vytvarné projevit a kreslit vlastni ostrov
i poklad. V tomto ohledu je pak kladen dlraz na zpUsob rozvrzeni celého grafického pribéhu.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Diskutujte se zaky nad moznymi pribéhy hry.



- Naformulujte kone¢nou podobu ptibéhu.

ZAVER:

Zak ma za ukol sezndmit se samotnou hrou a ¢aste¢né si vymyslet, jak bude hra probihat.

V dalSim postupu rozfazuji hru, rozmysli jednotlivé a scény.

PRACOVNI LIST — FAZE PROJEKTU

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV
Faze projektu

* Postupné budes hru vytvaret:
* scénal, jak bude hra vypadat (postavy, scény, pribéh hry),
* kresba ostrova pokladl (popf. postav, které pfedstavuji hru),
* pohyb lodi smérem k zatoce s pokladem,
* pohyb postavy po ostrové k pokladu.

* Kdyz bude hra fungovat, muzes ji doplnit i o dalsi prvky i postavy.

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:
Tato hra, resp. jeji pribéh je zaloZzen na prechodech mezi scénami. Faze projektu tomu

odpovidaji, ale je mozné pfislusné scény doplnit dalSimi prvky, které si Zak vymysli. Pokud

uznate za vhodné, nechte Zaky postupovat samostatné nebo ve skupinach. Je ale vhodné

alespon ramcové predstavit zaklm konkrétni faze, avsak hlubsi rozbor hry je lepsi odsunout

az do chvile, kdy budou konkrétni faze feseny (viz dalsi ¢asti tohoto materialu).

Zaci by méli postupné premyslet, kolik bude scén, jaké postavy budou potfebovat a jak na

sebe budou navazany scény a postavy. Nechte je nakreslit drobné nakresy, popf. jim dejte

k dispozici tabulku, viz. pracovni list (Pracovnilist-tabulka.docx).

RESENi ULOHY:

cely projekt.

mam byt poklad.

k pokladu na sousi.

Zprava (presun do papousek objev lod' na ostrové -
dané fdze/scény) povida
Postava Papousek Lod' Hrdina -
Déj Predstavuje Cestuje k mistu, kde Pohybuje se Konec

pfibéhu.




Scéna Uvodni scéna Scéna s ostrovem a Scéna ostrovu Nakres
kiizkem, kde je poklad. | s kfizkem, kde je pokladu.

poklad.

Nakres s postavami a scénami:

OTAZKY UCITELE:
- Proc je nutné hru rozdélit na mensi ¢asti, které na sebe logicky navazuji?
- Kde (postavy, scény) bude probihat hlavni sestaveni blok( do scénare?
- Jaké typy blokd budou zajistovat prechod mezi scénami?

MOZNE POTIZE:
- Zdk nedokdZe rozdélit hru na mensi funkéni celky — dejte zakovi k dispozici jednotlivé
postavy a scény projektu, at se pokusi urcit poradi (Zdk je ndsledné sestavi do tabulky

Pracovnilist-tabulka.docx, kterd je pfipravend ve sloZzce materialy pro Zaky, a zakresli
zavislosti postav a scén).

ZAVER:
Zak ma predstavu o linedrnim priichodu hrou a vi, jak na sebe budou logicky navazovat
postavy a scény. Zak by mél védét, Ze hra probiha nasledujicim zplsobem:

- pocatecni scéna celého ostrova,

- scéna celého ostrova a papouskem,

- scéna celého ostrova (s viditelnou znackou u mista, kam ma lod doplout) a lodi,

- scéna Casti ostrova (s viditelnou znackou, kde je ukryt poklad) a postavou,
- konecénd scéna s pokladem



PRACOVNI LIST — ZAKLADNI NASTAVENI HRY

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Zakladni nastaveni hry

* Spust novy projekt v aplikaci Scratch.

* Budes pracovat s postavami z knihovny Scratch, ale také budes kreslit
vlastni scénu a kdyz budes mit Cas, tak i vlastni postavy.

* Postavu kocky, ktera je pfednastavena pfi spusténi nového projektu,
vymaz.

* Nezapomen prabézné ukladat.

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Pfi fesSeni projektu je kladen dliraz nejen na funkénost celku, ale také na kreativitu Zaka
a grafickou Uroven samotné hry. V této chvili je nutné rozmyslet si, v jakém prostifedi bude
hra tvorena (online v scratch.mit.edu nebo v offline desktopové verzi Scratch).

Zaci budou mit jisté snahu vyzkouset rdzné typy scén. Upozornéte je viak, Ze hra bude
zavisla na barvach, resp. dotyku s barvou (v ukdzce cernd a cervend) a Ze hlavni postavy
a scény by mély byt na hraci plo$e/scéné vidét. Zaci budou navrhovat prvni pozadi scény jako
obrazek ostrova, kolem kterého je dostatek mista pro pohyb lodi.

MOZNE POTIZE:

- Zdk nebude védét, kam si uloZil hru — piedchdazejte tomuto problém jiz pfi samotném
vytvoreni scény upozornénim na konkrétni prostor, kam Zaci své projekty ukladaji.

- Zdk neumi pracovat s grafickym prostfedim Scratch — nechte Zdkovi chvilku na
orientaci v prostredi (obzvlasté, kdyz pracujete s novou verzi aplikace), popt. struéné
vysvétlete zakladni vlastnosti tohoto prostfedi, upozornéte zdky i na mozZnost
zvétsovani a zmensovani scény, aby se mu lépe kreslilo. Vysvétlete zakim, Ze
v pfipadé, Ze se kolem postavy nachdzeji kosticky, znamend to prahlednost.
V pripadé, Ze by vznikaly velké komplikace pfi praci s grafickym rozhranim Scratch,
nechte zaky nahrat obrazek.

ZAVER:
73k ma vytvoreny svdj vlastni projekt a vytvori vlastni pozadi scény - ostrov, co? by mélo
umocnit motivaci Zaka k vytvoreni samotné hry.



PRACOVNI LIST — 1. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Faze 1: Ostrov a upovidany papousek

» Zakladni informace:

* vyber postavu, ktera bude slouzit jako vypravég,

« v ukédzkach bude celou dobu vyuZita postava Parrot — Papousek,

* nakresli ostrov, ale pamatuj, Ze kolem né&j musi byt dostatek mist, aby kolem
né&j mohla projet lod aniz by se dotkla ostrova.

* Co musis vyresit:

* Jak nakreslit ostrov a jak do néj zanést jinou barvou znacku, kde se maji pirati
vylodit?

* Jak zajistit, aby se scény v sprdvn& ménily a postavy ve spravnou chvili
objevovaly a po splnéni své role zase mizely?

* Jak rozmluvit papouska po kliknuti na scénu ostrova?

* Vyuzij bloky: '

Vitej na ostrové pokladi

4

AVAVAVAVAVAY AVAVAV;VAVAYAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV

METODICKE POZNAMKY:

Vzhledem k tomu, e se jednad o pfibéh, rozehrajte to timto zplsobem i s Zaky. Zaci maji
nakresleny ostrov, ale potiebuji vypravéce, ktery by predstavil celou hru. V ukdzce hraje roli
vypravéce Papousek (Parrot), ten se viak objevi az po kliknuti na prvni — zahajovaci scénu. Ve
scéné, kde se nachazi Papousek, nezapomente zak(m pripomenout, Ze musi byt dobre
patrné hranice ostrova (napf. ¢ernou barvou) a misto, kam ma nasledné lod dorazit (napft.
cervenym krizkem). Nakresleny ostrov by tedy mél mit podobu mapy.

Dalezitymi spojniky mezi jednotlivymi postavami a scénami jsou zpravy, jejichz zasilani
umoznuje plynuly pribéh celého déje. Doporucte zakim, aby tabulku pribéhu déje
s postavami a scénami méli k dispozici po celou dobu a zapisovali si k prechodidm mezi
scénami.



Kdyz se spusti celd
hra, objevi se scéna
s pozadim ostrova a

napisem.

piepni pozadi na s napisem

Kdyz se klikne na samotnou scénu, méla by se
~ odeslat zprdva, po které se objevi Papousek a

po kliknuti na scénu Y , . N . ;o
predstavi hru; zaroven se zméni pozadi scény, ve

w . kterém je jiz zvyraznéno, kam bude doplouvat lod.
prepni pozadi na se znackou

----- vysli Zzpravu = papouSek povida »

Papousek

s Po obdrzeni zpravy papousSek povida

ukaz se Po kliknuti na scénu, resp.

LTI WEN Vitej na ostrové pokladu. e sekund
LIl EN Poklad je ukryty v zatoce poklad( o sekund
BTl EN  PouZij svou piratskou lod' o sekund

vysli zpravu objev lod +

pfijeti zpravy ,papousek

povida“ se objevi papousek,

ktery seznami hrace se
samotnou hrou.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Kdy zaéne hrace vitat papousek (nebo jina postava, kterou si Zaci vybrali)?
- Premyslej nad tim, kdy se md postava objevit nebo skryt na scéné?
- Ve kterych scénafich (u scény nebo u postav) bude probihat sestavovani blokd?




MOZNE POTIZE:
- Zdk md obtize s praci se zprdvami — pomozte idkovi prostfednictvim jeho tabulky
(jeho nacrtu prabéhu hry) a ukazte mu, jak zpravy funguji ve scénafrich postav a scén.
- Zdk nedokdze zajistit, aby se postava papouska (nebo jind postava) ve sprdvnou chvili
objevovala a mizela — pomozte Zakovi opét prostfednictvim tabulky (jeho nacrtu
prabéhu hry) a ukazte mu, v jaké chvili se postava objevuje nebo mizi.

ZAVER:

Zaci zde vytvofi Uvodni fazi hry, obdobné pak budou postupovat déle. Jde predeviim
o uvedeni do problematiky a zdroven by se zak mél naucit orientovat v postavach a scénach,
a tedy rozfazovat svdj piibéh, tj. rozloZit celou hru na mensi ¢asti. Zaci by méli védét, jak hra
bude dale pokracovat.

PRACOVNI LIST — 2. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV
Faze 2: Lod plujici k zatoce s pokladem

« Zakladni informace:

* vyber postavu, kterad bude slouZit jako lod k dopravé na ostrov,

+ zajisti pohyb lodi za my3i smérem k mistu, kde ma dojit k vylodéni.
* Co musis vyresit:

* Kdy se ma objevit lod?

* Jak se bude pohybovat lod' za ukazatelem mysi?

+ Jak zjistit, ze lod uz doplula na misto vylodéni?

+ Jak zafidit, aby se lod vratila na plvodni misto, odkud vyplouvala, kdyz narazi
na pevninu? e

« Vyuzij bloky:
nastav smérk  ukazateli myi v

&2 -
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Vzhledem k instrukcim v pracovnim listu a uvedenym blokdm by Zaci neméli mit problém
pfijit na to, Ze je treba rozeslat zpravu o objeveni lodi (v ukdzce je zprava nazvand
»objev lod™). Dalsi bloky se budou sestavovat pfimo na vybrané postavé lodi. Nejprve by mél
zak zajistit, aby se lod objevila ve spravnou chvili a ve spravnou chvili zmizel i papousek.
Nasledné bude 73k fesit to, aby lod sledovala pohyb kurzoru mysi po scéné.

Vysvétlete Zzakam, Ze soucasné musi probihat natoceni lodi k ukazateli mysi a zaroven pohyb
dopredu (a zaleZi na rychlosti — velikosti krok( vpred). Pro tyto ucely je mozné vyuzit Maly
projekt — Kulicka, ktery resi pohyb postavy vzhledem k soufadnicim a pohybu za ukazatelem
pocitacové mysi.



74k by néasledné mél Fesit dotyk s ostrovem a ervenym kFizkem. Diskutujte s 7aky, jak bude
vypadat podminka pro dotyk a jaké bloky k tomu budou potfebovat. Upozornéte zaky, ze se
jedna o dotyk s konkrétni barvou, aby zkontrolovali vtomto ohled svou scénu. Nakonec
s zaky vyreste otdzku, kdy ma lod zmizet.

RESENi ULOHY:

Pti zahajeni hry nema byt objekt lodi viditelny.

po obdrZeni zpravy objev lod =

Lod' se ma objevit vZzdy na vychozi pozici a ukazat se az
sko€ na x: @ y: @ e ve chvili zaslani zpravy objev lod.

opakuj stale V nekonecném cyklu se bude Lod neustale

natacet za kurzorem mysi a pohybovat se
nastav smérk ukazateli mysi « vpfed — Ize pouZit i blok

opakuj dokud nenastane.
dopredu o o krokii

kdyZ  dotykas se barvy ) 2 tak mezi témito dvéma pojetimi rozdil.

W EN ztroskotal jsi. . o sekund KdyZ se lod' dotkne ostrova, objevi

se hlaska a lod  automaticky skoci
skoC na x Y @ na vychozi pozici.

kdyz dotkaSsebarvy ( ) ? fak

Ucitel maZe diskutovat s Zaky o tom, jaky je

Kdyz se lod dotkne kfizku,

. o o objevi se hlaska a lod zmizi
W GEN Zviadl jsito... najdi poklad o sekund ) i
(do této podminky

v nasledujici fazi pribude
jesté hlaska o zmény scény).

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Premyslej, kdy a hlavné kde se bude objevovat lod? Pozice je dilezita kvali narazu
lodi na ostrov nebo do vyznaceného mista, kde se ma vylodit (Cerveny kfizek).
- Ve kterém scénati (u scény nebo u postavy) bude probihat sestavovani blok(?




- Kolikrat se musi opakovat blok natoc k ukazateli mysi a posunuti o jeden krok, resp.
pohyb postavy za mysi?
- Co se ma stat, kdyZ se lod dotkne ostrova nebo ¢erveného kfizku?
MOZNE POTIZE:
- Zdk nenakreslil ostrov s jednobarevnym obrysem — doporucte 7dkovi, aby tak u¢inil a
vysvétlete mu dlivody.

ZAVER:

73k za&ina vytvaret vlastni graficky pFib&h, ktery je doplnény pohybem objektu za kurzorem
mysi. DuleZité je pro Zaka pochopeni stfidani objektl a scén pfi posilani zprav, podminek
a nekonecného cyklu. Pro dalsi praci na pribéhu, musi byt tato faze dokonéena. Ndsledna
faze by totiz méla ukazat, zda zak pochopil principy druhé faze.

PRACOVNI LIST — 3. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV
Faze 3: Postava hledajici na pevnine poklad

+ Zakladni informace:
* vytvof scénu, kterd vypada jako ¢éast ostrova s vyznacenym mistem pokladu,
Q * vyber postavu, ktera se bude pohybovat po ostrové smérem k pokladu,
« zajisti pohyb postavy za mysi smérem k mistu, kde je ukryt na pevniné poklad.

* Co musis vyresit:
* Jak se ma objevit scéna ostrova a postava poté, co dosahne lod mistas
pokladem?

+ Jak se bude pohybovat postava smérem za ukazatelem, nez dojde k mistu, kde
je ukryt poklad?

+ Jak vyresit, aby se postava vratila na plvodni misto, odkud vstoupila na ostrov,
kdyZ narazi na mofe?

* Vyuzij bloky:
« podivej se na bloky, které byly vyuzity v pfedchoziéasti.

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Hlavnim cilem této faze je samoziejmé vytvorit dalsi ¢ast prfibéhu. Je vSak zdmérné
koncipovana tak, Ze vyuZiva v podstaté stejné scénare jako u postav predchozi faze.
To umoznuje ovéreni, jak zaci pochopili pristupy a postupy feseni dilcich ukoll predchozi
faze a zdroven i upevnéni toho, co se naudili. Proto nechte Zdky pracovat samostatné —

nemélo by byt tfeba s nimi tuto fazi ani podrobnéji rozebirat.

Zaci by neméli zapomenout na zaslani zpravy do predchozi scény (v ukazce je zprava nazvana
,na ostrové”) a zdroven by se méla postava ve spravnou dobu objevit (jinak by méla byt
postava skryta).



RESENi ULOHY:

e R Postava se ma objevit vidy na konkrétni (vychozi)

. _’/ pozici, a to ve chvili, kdy je pfijata zprava na ostrové.
—

V nekone¢ném cyklu se bude neustdle
opakuj stale natacet objekt za kurzorem mysi a

pohybovat se neustale vpred.
nastav smér k ukazateli mySi =
Lze pouzit i blok opakuj dokud nenastane.

dopiedu o o kroki (podobné jako v predchozi fazi)

| kdyz  dolykas se barvy '_
bublina o sekund
.skoﬁ na x: . Y .

KdyZ se postava dotkne pobrezi, objevi
se bublina a postava automaticky
skoCi na vychozi pozici.

- S KdyzZ se postava dotkne kfizku,
kdyZz = dotykas se barvy |
p— objevi se hlaska a postava zmizi

ATATER zviadijsi to. nagel jsi poklad e sekund (do této podminky v ndsledujici
| fazi pribude jesté odeslani
zprdvy, kterd povede ke zméné

na scénu s pokladem).

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
Vzhledem k podobnosti s predchozi fazi a zaméru formulovanému vyse (viz METODICKE
POZNAMKY), nejsou navrzeny zadné otazky ani podnéty.

MOZNE POTIZE:

- Zék neporozumél dobre predchozi fézi a neni schopen samostatné pokracovat v této
fdzi — vratte se s Zakem do predchozi faze a nechte ho prevypravét hru dle blokd,
zdroven nechte zdka, aby si délal poznamky, vyuZijte také plvodni tabulku/nacrt
prabéhu hry.

ZAVER:
Zaci voli podobny postup s minimalnimi zmé&nami jako v predchozi fazi. Tak ucitel maze
zkontrolovat, zda Zaci pochopili praci s bloky a scénami.




PRACOVNI LIST — 4. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Faze 4: dokonCeni hry — nalezeni pokladu

» Zakladni informace:

* ukonceni hry — nalezeni pokladu
» Co musi§ vyfesit: %

* jak zménit pozadi pfi nalezeni pokladu a zaroven ukoncit hru?
* jak nastavit, aby mohla hra zaéit znovu?

* VyuZij bloky:

* Pokud ti zbyl jesté as, muZes postavit lodi na mofi, nebo postavé na
ostrové do cesty pfekazky
* boj s nepritelem
* rozlusténi hadanky

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Tato faze by jiz neméla byt pro Zaka slozita, Zaci doplni zménu pozadi s pokladem.
Samoziejmé je nutné grafické zpracovani scény s pokladem. Nasledné Zaci zkontroluji svou
hru vzhledem ke scénafi, ktery si vytvofili na papir. Tato faze nabizi i dalSi moZnosti.
Nejdllezitgjsi je dat zakim prostor k vlastni kreativitd. Zaci mohou rozvijet hru dal3im

pribéhem.

RESENI ULOHY:
Zde neni mozné vytvofit vzorové feseni, protoze fantazie a kreativita zZak( povede k riznym
vysledkiim. Pokud by vsak Zaci méli potize s dalSimi napady. Doporucte jim v ramci jejich
moznosti konkrétni nadstavbové feseni:

- doplnit skére k poctu pokusu, které musi hrac absolvovat, aby se dostal lodi na misto,

kde je ukryty ostrov,

- pridat néjaky typ hadanky/ukol pfed samotnym nalezenim pokladu,

- chlapcim by se mohl libit boj s néjakou obludou,

- divkdm by se mohlo libit pfipojeni néjakého zvirete k hlavni postavé,

- doplnéni dalsi scény, napf. prichod jeskyni k pokladu, vybuch sopky.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Kazdda hra ma byt jedineénd. Jakymi prvky doplni$ svou hru?
- Vyzvéte zaky k publikaci vlastni hry prostrednictvim http://scratch.mit.edu.



http://scratch.mit.edu/
http://scratch.mit.edu/

MOZNE POTIZE:

Neexistuje jedno jediné spravné feSeni. Kazda funk¢ni hra, ktera spliiuje zadani, je spravnym
feSenim. MUze vzniknout tolik podob variant feSeni, kolik je Zakl ve tfidé. MoZné potize
budou individualni a fesSte je pfimo s konkrétnim Zakem. Nezapominejte zakiim poskytovat
individudlni zpétnou vazbu.

ZAVER:

Ucitel se dostdvd do role konzultanta, ktery pouze asistuje a ddva zpétnou vazbu
u jednotlivych pripadd. Dulezity je kreativni pohled Zaka na vlastni hru. Dulezité je
podporovat kreativitu a zajimavé napady 74ka. Zak by mél mit moZnost piedstavit vlastni vizi
hry napf. pred tfidnim kolektivem, popf. zverejnit svou hru online na vySe zminénych
oficidlnich strankach Scratch MIT EDU.

INSPIRACE — MOTIVACE PRO ZAKY:

Zdkladni udaje

Ndzev projektu URL . .
o strukture projektu

https://scratch.mit.edu/projects/175442293

You Crashed!

2 scénare
3 postavy (pouze
lod' se scénafri
0 proménnych
0 seznamt

Tresure Island . .
0 novych bloku

Lehky:

* *

Jednoducha ukazka pohybu lodi za ukazatelem mysi, kde
se vyuZiva blok Reset (vrati lod' na zacatek). Autor hry
vyuziva komunikace prosttednictvim bublin a dotyku

konkrétni barvy.



https://scratch.mit.edu/projects/175442293
https://scratch.mit.edu/projects/175442293

Find the
treasuse

https://scratch.mit.edu/projects/145973836/

Hra na motivy hledani pokladu v konkrétnim prostredi.

Autor vytvofril hru pro pohyb Sipkami v krajiné (pfi
konkrétnim poctu bodl se zméni krajina) a sbirani
nahodné se objevujicich truhel. Tato hra mize byt

inspiraci pro pohyb po ostrové ve vytvareném projektu.

Je zde moc pékné vidét rozkresleni postavy
v jednotlivych otoceni (tj. kostymy postavy Sprite 1).

14 scénari
7 postav
(nejdulezitéjsi:
Sprite 1)
2 proménné
0 seznamd
0 novych blok{

Stfedné obtizny:
%k %k %k

Pracovni list pro zaky (soubor: projekt - OSTROV POKLADU Pracovni list (tabulka).docx)

Zprava

Postava

D&j

Scéna
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