Shapescape

Co se stane s objekty ve sloupcich, kdyz néktery z tvaru zmizi?
Hra s tvary a barvami na podporu rozvijeni algoritmizacniho mysleni déti.

Cil

Aktivita byla vytvofena s cilem rozvijet logické a algoritmiza¢ni mysleni, vyvozovani feSeni na zakladé
nepfimych otazek, kdy je zapotfebi, aby dité zapojilo deduk&ni schopnosti a pochopilo princip implikace.
Lze ji rovnéz vyuzit na pochopeni principu vnorfeni, tvofeni ur€itych modull a feSeni situaci na zakladé
vztahu jejich soucasti.

Zaroven je hra koncipovana tak, ze ji Ize s uspéchem vyuzit i jako aktivitu pfi pfipadné online vyuce.

Popis

Je k dispozici kruh, trojuhelnik a ¢tverec ve 3 velikostech a 2 barvach. V ukazkovych pfikladech pro 3D
tisk je zvolena takova velikost tvar(, aby bylo mozné ji vytisknout co nejrychleji. Pro aktivitu Ize pfipadné
vyuzit i jinou velikost tvar( (pfi zachovani poméru). Barva je zvolena s ohledem na barvy filamentu a
rozumny kontrast (v pfedlozenych pfikladech modra a zluta).

Priprava aktivity

Pro pripravu offline aktivity je vhodné si A A% @ A g @A A%

vytisknout obdélnikové karticky sestaveni

tvaru (velké obdélnikové karticky v barvach a O @ O
poCtu tvar(l dle stupné obtiznosti: zelené

zakladni, modré pokrocilé, Cervené naroCné — viz ukazka) a Ctvercové karticky
ukolu na manipulaci s tvary, které urcuji, jakymi barvami ¢i tvary v pfipadnych *

velikostech se bude v ramci Ukolu manipulovat (viz ukazka zde vpravo).

Pro nazornou demonstraci manipulace s dilky a vysledné podoby je treba mit
vytisténé na 3D tiskarné sady dilkl v potfebnych pocétech (pro zakladni aktivitu je dostacujici sada 3
dilk( ve 3 velikostech a 2 barvach, ale pokud si ji maji vyzkouSet sami Zaci ve skupinkach, pak celou tuto
sadu podle poctu téchto skupin).

Podle pozadované urovné obtiznosti zvolte nékterou z karticek sestaveni tvaru (zakladni zelenou —
nebo zadat slovné a urcit tak barvu tvart, tvar ¢i konkrétni velikost urcitého tvaru, kterazto vlastnost se
bude odebirat z celkového sestaveni. Pro zaCatek stali zvolit pouze jednu vlastnost, napf. tvar, pfi
slozitéjSich zadanich Ize volit i rGzné kombinace.

Spolu s uréenim vlastnosti je tfeba zadat pripravenou otazku ¢i otazky, na které Zaci nasledné hledaji
odpovéd. Jednu karti¢ku sestaveni tvarll Ize vyuzit opakované — po splnéni jednoho zadat dal$i kol pro
odebrani tvart a/nebo vyuzit jinou otazku.



Je nezbytné Zaky upozornit na zasadni vlastnost té€chto sestaveni:
Tvary, které jsou v ramci obrysu jiného (vétsiho) tvaru, jsou jeho soucasti. Pokud néjaky
tvar odebereme, odebereme tim i veSkeré v ném obsazené tvary.

Poznamka: Lze uvést na pfikladu tac (¢tverec), na ném talii (kruh) a na talifi sendvi¢ (trojuhelnik). Pokud
vezmu tac se svacinou od vydejniho okénka, beru s nim i talif a sendvic¢. Pokud vezmu talif a tac u okénka
necham, odnesu s talifem i sendvi¢ a tac zlstane prazdny, Pokud si vezmu sendvi¢ do ruky a snim jej po
cesté, beru samotny sendvi¢ a u okénka zistane tac s talifem.

Jako ukazka je pfipravena prezentace jednoho sestaveni a zadani a otazky.

Vyhodnoceni

Z&ci na zakladé zadané otazky a uréeného odebrani tvart vyhodnoti dany kol a ovéFi spravnost vysledku
— bud nézornou demonstraci ze strany ugitele, nebo vlastnim ovéfovanim. Reseni ukold ve tfidé Ize
pfipadné kombinovat s vyuzitim nastroju pro online aktivity (viz dale).

Lze davat ukoly (otazky) pro kazdého zaka zvlast a spolecné vyhodnotit, nebo dat otazku pro vSechny a
soutézit na rychlost feSeni. Aktivitu |Ize brat jako Cisté mentalni rozcvicku v hoding, nebo jeji vysledky vyuzit
jako bonus za aktivitu apod.

Aktivita v online rezimu

ZpUsoby zadani:

e pripravit tvary vytisténé na 3D tiskarné a vyuzit sdileni kamery na né nasmérované — jednak po zadani,
navic pak pro naslednou nazornou demonstraci reseni,

e sdilet obrazek kartiCky sestaveni tvarl — bud spolu se zadanim uUkolu (jedné Ci vice vlastnosti
odebiranych tvar() nebo toto zadani ukolu formovat pfimo v otazce s tim spojené,

Zpusoby feseni:
e Zaci jsou postupné vyvolani se zadanou otazkou a odpovidaji na ni,
e je poloZena otazka a Zaci se snaZi co nejrychleji odpovédét,
e Z4ci zapisuji své tipy do sdileného souboru nebo vyuzivaji online sbér dat (Kahoot, Mentimeter
apod.),
e Zaci feSi ukoly samostatné pomoci nastroju pro tvorbu online aktivit (napf. Wordwall a jiné).

Zpusoby vyhodnoceni:
e ovéfit odpovédi pfimou manipulaci s vytisténymi objekty,
e pfipravit pfedem prezentaci s ukoly a jejich FeSenim a v ramci vyhodnoceni ji zakim spustit.

VSe zavisi na aktualnich moznostech a chuti uditele.



Ukoly a jejich moznosti

.

Ukazkové priklady

Sestaveni 1:

Otazky mohou znit:
Budu mit néjaky trojuhelnik, kdyZ odeberu kruhy?
Kolik tvarti nam maze zbyde, pokud odebereme z jedné hromadky trojuhelnik a z druhé &tverec?

Sestaveni 2:
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Otazky mohou znit:

Kolik trojahelnikt mi zbyde, pokud odeberu vSechny Zluté tvary?

Jaky maximalni pocet mi zbyde, kdyz z hromadek odeberu 2 trojuhelniky?
Jaké objekty musim odebrat, aby mi zbyly pravé 4 tvary?



Vlastni tvorba podkladu pro aktivitu

Pro snizeni naro¢nosti je mozné spojit barvu s velikosti ¢i tvarem.
Pro zvySeni poctu kombinaci Ize pfipadné sadu rozsifit o:

o dalsi barvu (bud doplnit napf. €ervenou, pouZit trojici zakladnich barev RGB modelu, pouzit
dokonce 4 barvy: Cervena, modra, zelena, Zluta),

e dalSi tvar (obdélnik),

o dalSi velikost.

POZOR! Barvy ci jejich odstiny je tfeba volit tak, aby je dokazali rozpoznat i lidé se snizenym barvocitem.
Tedy v pfipadé RGB volit vétsi rozdil ve svétlosti Cervenéd/zelena, nebot’ s rozpoznanim pravé téchto barev
ma potize nejvétsi procento lidi se snizenym barvocitem éi “barvoslepych”.



Pouzité zdroje

Navrh aktivity a pouZité obrazky vychazi z prace studenta Pedagogické fakulty ZCU v Plzni Dominika
Frolika v pfedmétu KVD/ALGV (2019).



