Projekt: OSTROV POKLADU % % K %

CASOVA DOTACE:
3-5 wvyucovacich hodin (zdlezi na tom, kolik c¢asu vycleni ucitel Zakdm
k experimentovani)

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:

Projekt Ostrov pokladu je zaloZen na pribéhu a na tvarci grafické praci Zaka. Hlavni déjovou
osou je pribéh, kde se prostfednictvim mapy hleda poklad. A pravé koncept pfibéhu by mohl
byt pro zaky silnym motivaénim prvkem.

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 pribéhu. Jednim z hlavnich cili projektu je dat
dostatecny prostor pro kreativitu zakl pfi kresleni ostrovu, ¢i pokladd.

Vitej na ostrové pokladu.

Obrdzek 5: Ukdzka z pripraveného projektu

S pfibéhem jsou zdaci sezndmeni na druhém snimku ,Popis hry“. Pfibéh je koncipovan jako
hledani pokladu réiznymi postavami nejdfive po vodé, nasledné sousi. Zaci si maji predstavit,
Ze lodi dopluji na konkrétni misto, kde se vylodi a postupuji po sousi, az k mistu, kde by se mél
nachdazet poklad. Ovladani postavy lodi na moti i postavy na ostrové se realizuje pohybem za
mysi. V pribéhu se stfidaji scény i hlavni postavy, ale lze do néj integrovat i dalSi postavy,
rozhovory mezi nimi, prekazky apod. Vse zavisi na casové dotaci, schopnostech zakl a jejich
fantazii.
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DuleZitou soucasti projektu je prace se , které umoznuji posun v pribéhu (tj. po

) )-

Pti seznamovani zakl s pribéhem, ktery je popsan na druhém snimku pracovnich list(, je
vhodné Zakam ukazat konecné reseni (pro ucitele se jedna o soubor: OSTROV — 4F — zakladni
hra.sb3). Ucitel ma stejné tak ke stazeni i dalsi faze projektu ve sloZzce Materidly pro ucitele.
Pro objasnéni pohybu postavy za pocitacovou mysi lze vyuzit Maly projekt Kulicka.

CO BUDEME DELAT:
Postupnymi kroky budeme vytvaret ptibéh, tj.:
- prubézné pripravit grafiku hru,
- vytvorit scénar postavy, kterd na zacatku hru predstavi
v ukdzce konkrétné Parrot - Papousek,
- sestavit scéndfe pro pohyb postav za mysi na rlznych scénach
v ukdzce konkrétné Sailboat — Lod'a Nano — Postava.

CO SE ZAcI NAUCI NEBO SI PROCVICi:
- rozlozit hru na mensi funkéni celky, které na sebe navazuji (v tomto pfipadé se jedna
o navaznost jednotlivych scén),
- rozesilat zpravy pro zménu scény a postup ve hre,
- pracovat s proménnymi,
- pracovat se scénami a postavami,
- vyuZit podminky a nekone¢ného cyklu,
- graficky doplnit hru vlastnimi kresbami, ¢i importem obrazkd.

BLOKY K VYUZITI:
- Vzhledem ke komplexnosti celého pribéhu nemd smysl zde vSechny bloky zmirovat,
jednotlivé bloky jsou proto vzdy k dispozici az v pracovnich listech zdka a komentovany
v feseni pro ucitele vtomto materidlu. Zdkladem jsou bloky z Pohybu, Vzhledu a
Vnimani.
POUZITY PROJEKT:
- Jednotlivé faze hry, resp. pribéhu jsou pro ucitele ke stazeni v materidlech pro tento
projekt.
- Pro zaky neni pripraven zadny vychozi scénar, tvori cely projekt od zacatku.



AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Popis hry

Urcité uz si nékdy vidél/a ve filmu, jak nékdo hledal poklad na ostrové. Tady si
takovy ostrov pokladil a hledani pokladu vyzkousis. M{zes si treba myslet, zZe
pirati hledaji poklad, ktery ukryli kdysi ddvno na tajuplny ostrov.

TakZe nejdfive 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 pirdti museli pésky az k pokladu.

A kdyZ bude$ mit ¢as, muzes jim postavit do cesty i néjaké zkousky a prekazky.

Otazky:
* Kolik scén budes potrebovat a jaké?

* Kolik postav bude$ potfebovat a jaké?
* Jak bude v zdvislosti na scéndach a postavach vypadat prabéh pfibéhu?
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Dejte zaklm prostor, aby se blize seznamili s prilbéhem hry a zformulovali déj pfibéhu.
Diskutujte s Zaky o tom, jak by mohla hra vypadat. Pokud to ¢as dovoli, Zdci mohou navrhnout
i vlastni pfibéhy postav. Nechte Zaky navrhnout, jak bude hra probihat, a nechte je vybrat si
postavy, které budou predstavovat dlleZitou soucast dalSiho pribéhu hry.

Vysvétlete Zaklm, Ze pravé zde se mohou graficky i vytvarné projevit a kreslit vlastni ostrov
i poklad. V tomto ohledu je pak kladen diiraz na zpUsob rozvrzeni celého ptibéhu. Pro ilustraci
prib&hu zakaim ukazte vytvoreny podklad: OSTROV — 4F — zdkladni hra.sb3. Zaci si pak mnohem
jednoduseji dokazi predstavit, kolik scén a postav budou potiebovat a jak na sebe jednotlivé
scény budou navazovat.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Diskutujte se zaky nad moznymi prabéhy hry.
- Naformulujte kone¢nou podobu pribéhu (napt. sepiste na tabuli nebo na papir strucné
v bodech podobu ptibéhu).

ZAVER:

Zaci se sezndmi s ndmétem hry, navrhnou pro ni pfibéh, rozmysli si, jak bude hra probihat.
Pfipravi se na to, Ze pro reSeni bude zapotiebi premyslet o jednotlivych fazich postupu, o tom,
které postavy budou v jednotlivych scéndch vystupovat a jak budou scény propojeny.



AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Co je nutné promyslet?

* Postupné vytvareni pfibéhu:
* scénar, jak bude hra vypadat (postavy, scény, pribéh hry),
* kresba ostrova poklad( (popf. postav, které pfedstavuji hru),
* pohyb lodi smérem k zitoce s pokladem,
¢ pohyb postavy po ostrové k pokladu.

* KdyZ bude hra fungovat, mazes ji doplnit i o dalsi prvky i postavy.

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Tato hra, resp. jeji prlbéh je zalozen na prechodech mezi scénami. Faze projektu tomu
odpovidaji, ale je moiné pfislusné scény doplnit dalSimi prvky, které si zak vymysli. Pokud
uzndte za vhodné, nechte Zaky pracovat samostatné nebo ve skupinach. Je ale vhodné alespon
rdmcoveé predstavit zakim 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 potiebovat 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:

Tabulka 1 reprezentuje jedno z moznych feSeni, které je zakladem pro samotny projekt.
Pfedstavuje se zde pohled do jednotlivych fazi, které jsou propojeny zpravami tak, jak je
koncipovan samotny pribéh. Nazev zprav je pro lepsi orientaci stejny v tabulce nize i v feSeni
pro ucitele (OSTROV — 4F — zdkladni hra.sb3).

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
cely projekt. ma byt poklad. k pokladu na sousi. = pfibéhu.
Scéna Uvodni scéna Scéna s ostrovem a Scéna ostrovu Nakres

krizkem, kde je poklad. s kfizkem, kde je pokladu.
poklad.



Nazornéji na nakresu vidét, jak jednotlivé postavy souvisi se scénami:

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- 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 blok( 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 sloZce materidly pro Zdky, a zakresli
zdvislosti postav a scén).

ZAVER:
Z4ak ma predstavu o prichodu hrou a vi, jak na sebe budou logicky navazovat postavy a scény.
Zak by mél pochopit, 7e hra probiha nésledujicim zptsobem:

- pocatecni scéna celého ostrova,

- scéna celého ostrova s 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 s postavou,

- konecna scéna s pokladem.



AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV
Zakladni nastaveni hry

* Spust novy projekt v aplikaci Scratch, popf. online na scratch.mit.edu

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

* Pfiprav si prazdnou pracovni plochu (bez scén, postav nebo bloka).
* Nezapomen pribéziné ukladat.

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:
Pti reSeni projektu je kladen dlraz nejen na funkénost celku, ale také na kreativitu Zaka
a grafickou uroven samotné hry.

Zaci budou mit snahu vyzkouset r(izné typy scén. Upozornéte je viak, Ze p¥i sestavovani
scénafe ve Scratch budou dllezitou roli hrat barvy, Ze se bude vyuZivat dotyku postavy
s barvou (v ukazce cernd a Cervena) a Ze hlavni postavy a scény by mély byt proti pozadi
kontrastni, aby byly dobre vidét. Jako pozadi pro prvni scénu/fazi hry by méli Zaci navrhovat
ostrov, kolem kterého je dostatek mista pro pohyb lodi. Z tohoto dlivodu je i nevhodné volit
pozadi scény z pfipravenych pozadi v galerii.

MOZNE POTIZE:

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

- Zdk neumi pracovat s grafickym prostfedim Scratch — dejte 7akim &as, aby se
zorientovali v prostredi, popf. struéné vysvétlete zakladni vlastnosti tohoto prostredi,
upozornéte zaky i na moznost zvétSovani a zmensovani scény, aby se jim Iépe kreslilo.
Vysvétlete zakiim, Ze v pripadé, Ze se kolem postavy nachazeji ,Ctverecky”, znamena
to prlUhlednost. V pfipadé, Ze by vznikaly velké komplikace pri praci s grafickym
rozhranim Scratch, nechte Zaky nahrat obrazek napf. vybrany z internetu.

ZAVER:
Zak ma vytvoreny svij vlastni projekt a vytvoFi vlastni pozadi scény, tj. ostrov, co by mohlo
prispét k motivaci Zaka pokracovat v tvorbé scénare a vytvoreni samotné hry.



AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
1. Ostrov a upovidany papousek

* Zakladni informace:
* vyber postavu, kterd bude slouZit jako vypravéd,
* v ukazkach bude celou dobu vyuZita postava Papousek,

* nakresli ostrov, ale pamatuj, Ze kolem né&j musi byt dostatek mist, aby kolem
n&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 spravné ménily a postavy ve spravnou chvili
objevovaly a po splnéni své role zase mizely?
¢ Jak rozmluvit papouska po kliknuti na scénu ostrova?

* VWuzij bloky: : !
: . ‘

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Vzhledem k tomu, 7e se jedna o pfibé&h, rozehrajte to timto zplisobem i s 7aky. Zaci maji
nakresleny ostrov, ale potiebuji vypravéce, ktery by predstavil celou hru. V ukazce hraje roli
vypravéce Papousek (Parrot), ten se viak objevi, az po kliknuti na prvni — zahajovaci scénu. Ve
scéné, kde se nachazi Papousek, nezapomernte zakim pfipomenout, Ze musi byt dobfe patrné
hranice ostrova (napf. ¢ernou barvou) a misto, kam ma nasledné lod dorazit (nap¥. ¢ervenym
kfizkem, jak je uvedeno v pfikladu).

Dulezitymi spojniky mezi jednotlivymi postavami a scénami jsou , jejichz zasilani
umoziuje plynuly pribéh celého déje. Doporucte zak(m, aby tabulku prGbéhu déje
s postavami a scénami méli k dispozici po celou dobu a zapisovali si do ni poznamky
k pfechodim mezi scénami.



RESENi ULOHY:
Scéna

e Ty 4/<dyi se spusti celd
' AL F hra, objevi se

scéna s pozadim
ostrova a napisem.

Kdyz se klikne na samotnou scénu, méla by se
odeslat zprava, po které se objevi Papousek,
ktery predstavi hru; zaroven se zméni pozadi
scény, ve kterém je jiz zvyraznéno, kam bude
doplouvat lod.

Papousek

ukaz se Po kliknuti na scénu, resp.

prijeti zpravy ,papousek
L0 =M Vitej na ostrové pokladl. o sekund povida“ se objevi papousek,
ktery sezndmi hrace se
L1013l Poklad je ukryty v zatoce pokladu o sekund
bl o)W PouZij svou piratskou lod' o sekund

samotnou hrou.
“objev lod

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Kdy zacne hrdace vitat Papousek (nebo jina postava, kterou si Zaci vybrali)?
- Premyslej nad tim, kdy se ma postava Papouska objevit, nebo skryt na scéné?
- Ve kterych scénéfich (u scény nebo u postav) bude probihat sestavovani blokd?
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MOZNE POTIZE:
- Zdk md obtize s praci se zprdvami — pomozte zakovi prostiednictvim 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 vytvori Gvodni fazi hry, obdobné pak budou postupovat dale. Jde predevsim o uvedeni do
problematiky, ale zdroven by se Zak mél naucit orientovat v postavach a scénach, a tedy
rozfazovat sv(ij pribéh, tj. rozloZit celou hru na mensi &asti. Zaci by méli védét, jak hra bude
ddle pokracovat.

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAYV
2. Lod plujici k zatoce s pokladem

 Zakladni informace:
* vyber postavu, ktera bude slouZit jako lod k dopravé na ostrov,
* zajisti pohyb lodi za mySi 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, Zze lod'uz doplula na misto vylodéni?

* Jak zaridit, aby se lod' vratila na pdvodni misto, odkud vyplouvala kdyz narazi
na pevninu? P

* Vyuzij bloky:

nastav smér k  ukazateh mysi »

B &
AYAYAYAYAVAVAYAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAYAVAYAV

METODICKE POZNAMKY:

Vzhledem k instrukcim v pracovnim listu a uvedenym blok{m by Zaci neméli mit problém pfijit
nato, Ze je treba rozeslat o objeveni lodi (v ukazce je zprdva nazvana ,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 Z3k resit
to, aby lod' sledovala pohyb kurzoru mysi po scéné.

Vysvétlete zakim, Ze souc¢asné musi probihat natoceni lodi k ukazateli mysi, a zaroven pohyb
dopredu (a zdleZi na rychlosti — poctu krokl vpred). Pro tyto ucely je mozné vyuzit Maly
projekt — Kulicka, ve kterém je objekt ovladan pocitacovou mysi.

Zaci nasledné Fesi dotyk lodi s ostrovem a Eervenym kfizkem. Diskutujte s Zaky, jak bude
vypadat podminka pro dotyk a jaké bloky k tomu budou potiebovat. Upozornéte zaky, Ze se
jednd o dotyk s konkrétni barvou, aby zkontrolovali v tomto ohledu svou scénu. Je tfeba, aby



barva okraje ostrova a barva kfizku nebyla pouZita v jiné ¢asti scény. Nakonec s Zaky vyreste
otazku, kdy ma lod zmizet.

RESENi ULOHY:

po kliknuti na

Pti zahajeni hry nema byt objekt lodi viditelny.

Lod se ma objevit vZdy na vychozi pozici

po obdiZeni zpravy objev lod w . . PR
: / a ukdazat se, az ve chvili zaslani zpravy
e G v €D

V nekone¢ném cyklu se bude Lod'
/ neustale natacet za kurzorem mysi a
opakuj stale pohybovat se vpfed — Ize poufZit i blok

opakuj dokud nenastane.

nastavsmerk ukazateli mysi v Utitel mGze diskutovat s zaky o tom,
jaky je mezi témito dvéma pojetimi
dopfedu o o krokii rozdil.

Kdyz se lod dotkne
ostrova, objevi se
hlaska a lod
automaticky skoci na
vychozi pozici.

R Cossebanyl 7 g \ Kdy se lod dotkne kFizku,
objevi se hlaska a lod’ zmizi
STl zviadi jsito  najdi poklad o sekund

(do této podminky

v ndsledujici fazi pribude
jesté hlaska o zmény
scény).

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Premyslej, kdy a hlavné kde se bude objevovat lod? Pozice je dllezita kvili narazu lodi
na ostrov, nebo do vyznaceného mista, kde se ma vylodit (Cerveny kfizek).
- Ve kterém scénéfri (u scény nebo u postavy) bude probihat sestavovani blok(?
- Jak zajistis, aby se lod pohybovala smérem k ukazateli mysi?
- Co se ma stét, kdyzZ se lod dotkne ostrova?
- Co se ma stat, kdyz se lod dotkne ¢erveného kfizku?
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MOZNE POTIZE:

- Zdk nenakreslil ostrov s jednobarevnym obrysem — doporucte zakovi, aby tak ucinil, a

vysvétlete mu davody.

ZAVER:
73k zacind vytvaret vlastni ,graficky” pribéh, ktery je doplnény pohybem objektu lodi za
kurzorem mysi. DUllezZité je pro Zaka pochopeni stfidani objekt( a scén pfti posilani zprav,
podminek a nekonec¢ného cyklu. Pro dalsi praci na pribéhu, musi byt tato faze dokoncena.
Nasledna faze by totiz méla ukazat, zda Zak pochopil principy druhé faze.

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
3. Postava hledajici na pevniné poklad

* Zakladni informace:
« vytvor scénu, kterd vypada jako ¢ast 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 moie?

* Vyuzij bloky:
* podivej se na bloky, které byly vyuZity v pfedchozi ¢asti.

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Hlavnim cilem této faze je samoziejmé vytvorit dalSi cast pribéhu. Je vSak zamérné
koncipovana tak, Ze vyuZziva v podstaté stejné scénarfe jako u postav predchozi faze.
To umoznuje ovéfit, do jaké miry Zaci pochopili pfistupy a postupy reseni dil¢ich ukold
predchozi faze a zaroven i upevnéni toho, co se naudili. Proto nechte Zaky pracovat
samostatné — nemélo by byt tfeba s nimi tuto fazi ani podrobnéji rozebirat.

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



RESENi ULOHY:

PO fhd FZpIAVY| [N CRIEVG. Postava se ma objevit vidy na

' <« konkrétni (vychozi) pozici, a to ve

chvili, kdy je pfijata zprava na ostrové.

V nekonecném cyklu se bude neustale
natacet objekt za kurzorem mysi a

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

dopfedu o o krokii (podobné jako v predchozi fdzi).

kdyz  dotjkaSsebarvy [ )2 tak
\ KdyZ se postava dotkne
bublina o sekund

pobreZi, objevi se bublina a
postava automaticky skoci na

sko€ na x: . ' . vychozi pozici.

kdyz  dotykas se barvy [

Kdyz se postava dotkne krizku,
objevi se hlaska a postava

izi (do tét dmink
i1Ts=M Zzvladl jsi to. . naSel jsi pokiad o sekund ZmI,ZI( © .fe’opo' rf."" Y s
v ndsledujici fazi pribude jesté

odesldni zpravy, kterd povede
ke zméné na scénu s
pokladem).

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

Vzhledem k podobnosti s pfedchozi fazi a zaméru formulovanému vySe (viz METODICKE
POZNAMKY), nejsou navrzené zadné otazky ani podnéty.

MOZNE POTIZE:

- Zdk neporozumél dobfe predchozi fézi a neni schopen samostatné pokracovat v této
fdzi — vratte se s Zzakem do predchozi faze a nechte ho prevypravét hru dle blokd,
zaroven nechte Zaka, aby si délal poznamky, vyuzijte také plvodni tabulku/nacrt
prabéhu hry.

ZAVER:
Zaci voli podobny postup s minimélnimi zménami jako v predchozi fazi. Tak ucitel mGze
zkontrolovat, zda Zaci pochopili praci s bloky a scénami.
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4. Dokonceni hry — nalezeni pokladu

» Zakladni informace:

* ukonceni hry — nalezeni pokladu
» Co musié vyFesit: %

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

* Vyuzij bloky:

* Pokud ti zbyl jesté ¢as, mazZes postavit lodi na mofi, nebo postavé na
ostrové do cesty prekdzky
* boj s nepfitelem
* rozlusténi hadanky

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV

METODICKE POZNAMKY:

Tato faze by jiz neméla byt pro Zaka slozitd, Zaci doplni zménu pozadi s pokladem. Samozrejmé
je nutné grafické zpracovani scény s pokladem. Nasledné Zaci zkontroluji svou hru vzhledem
k ndvrhu hry, ktery si vytvofili na papife. Tato faze nabizi i dalsi moznosti. NejdlleZitéjsi je dat
7ak@m prostor k vlastni kreativité. Zaci mohou rozvijet hru dal$im p¥ibéhem.

RESENI ULOHY:
Zde neni mozné vytvofit vzorové feseni, protoze fantazie a kreativita Zak( povede k rlznym
vysledkm. Pokud by vsak Zaci neméli vlastni napady, doporucte jim s ohledem na jejich
dovednosti konkrétni nadstavbové feseni:

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

kde je ukryty poklad, resp. kde se maiji vylodit,

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

- chlapciim by se mohl libit boj s néjakym nepfitelem,

- divkdm by se mohlo libit ptipojeni néjakého zvitete k hlavni postavé,

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

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Kazdd hra ma byt jedinecnd. Jakymi prvky doplInis svou hru?
- Vyzvéte zaky k publikaci vlastni hry prostfednictvim http://scratch.mit.edu.

MOZNE POTIZE:

Neexistuje jedno jediné spravné feseni. Kazda funkéni hra, kterd spliuje zadani, je spravnym
feSenim. MUzZe vzniknout tolik variant feseni, kolik je Zak( ve tfidé. Mozné potize budou
individualni, a proto nelze konkrétni problémy predvidat.



ZAVER:

Ucitel se dostava do role konzultanta, ktery pouze asistuje a poskytuje individudlni zpétnou
vazbu zaklm. Dulezity je kreativni pohled Zaka na vlastni hru. DlleZité je podporovat kreativitu
a zajimavé napady zaku.

UKAZKY PROJEKTU — INSPIRACE:

Zdkladni udaje

Nazev projektu URL o strukture projektu

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

[y
. 2 scénare

3 postavy (pouze
lod' se scénafi
0 proménnych

0 seznam{
0 novych blok

Treasure Island

Lehky:

Jednoducha ukdzka pohybu lodi za ukazatelem mysi, o

kde se vyuziva blok Reset (vrati lod na zacatek). Autor
hry vyuziva komunikace prostfednictvim bublin a
dotyku konkrétni barvy.

scratch.mit.edu/projects/145973836

https:

14 scénar
7 postav
(nejdllezitéjsi:
Sprite 1)

2 proménné
0 seznam

Hra na motivy hledani pokladu v konkrétnim 0 novych blokd
prostfedi. Autor vytvofil hru pro pohyb Sipkami

v krajiné (pfi konkrétnim poctu bod(i se zméni krajina) Stfedné obtizny:

a sbirdni ndhodné se objevujicich truhel. Tato hra *xk
m{zZe byt inspiraci pro pohyb po ostroveé ve
vytvareném projektu. Je zde moc pékné vidét
rozkresleni postavy v jednotlivych otoceni (tj.
kostymy postavy Sprite 1).

Find the
treasure




Pracovni list pro zaky

Zprava

Postava

D&j

Scéna

99




