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KAPITOLA 1 — SESTAVUJEME SCENARE

CO BUDEME DELAT

e kreslit vlaky s rGznymi vagény
e psat digitalni Cislice
e otiskdvat pismena a skladat z nich slova

CO SE ZACI NAUCI

e ovladat prostredi Scratch
e spoustét jednotlivé bloky

sestavit scénar

spoustét scénare

e upravit scénar zménou poradi bloku

NOVE BLOKY
pero zapni
pero vypni

dopredu o 10 kroki

POUZITE PROJEKTY

o Viak
e Digitdlni Cislice
e Pismena a slova

e (Cist scénar (urcit, co scénar vykona)

e fesit ulohy sestavenim a vykondnim
scénare

e obmeénit scénal, aby vyresil podobny
problém

cekej 1 sekund

Projekty Scratch jsou pracovni prostfedi, v nichZ jsou pfedem ptipravené postavy a bloky.

Zaci budou projekty otevirat ze studia iMysleni, umisténého na internetu na adrese
https://scratch.mit.edu/studios/5715013/ (nebo po vyhledani studia iMysleni na titulni
strance Scratch). Doporucujeme si v prohlizeci pfidat tuto stranku k oblibenym.

Pfi pouziti offline verze Scratch (bez pfipojeni k Internetu) budou Zaci otevirat soubory
s projekty ze slozky studio iMy3leni, kterou ucitel umisti na sdileny skolni disk.

CASOVA DOTACE — 3 VYUCOVACI HODINY

Sled aktivit:

Kreslime cislice
4
snimky 15 —-20
25 minut

Stavime vlak

-

snimky 4 - 14
45 minut

Tiskneme pismena

AEC

snimky 22 — 27
45 minut

Scratch - registrace

TR

snimek 21
20 minut



https://scratch.mit.edu/studios/5715013/
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Spust si Scratch. https://scratch.mit.edu

Vyhledej studio iMysleni. I O imysleni I

Pfepni na zalozku Studia.

[~

Projekty Stu

IMYSLENI

Otevii studio iMysleni.

g

METODICKE POZNAMKY
Snimek ukazuje cestu, jak co nejrychleji spustit prostfedi Scratch a najit prvni aktivitu.
Jeji zadani je na dalSim snimku.

Snazme se 7ak(im predem nic nevysvétlovat, nedélat dlouhé uvody. Zaci by méli
programovat po 5 minutach od zac¢atku tvodni hodiny.

Jakmile prvni Zaci oteviou studio iMysleni, ucitel promitne dalsi snimek se zadanim
ulohy. Rychlejsi Zaci budou pracovat sami, pomalejsi obejdeme osobné a pomuUzZeme jim
spustit projekt.

Po spusténi projektu Vlak ze studia iMysleni je tfeba Zaky upozornit, aby stiskli tlacitko

, aby vidéli bloky a mohli programovat.
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Otevri si projekt Viak a .

Klikej na jednotlivé bloky a kresli viak.

V4 pero zapni
vagén

vagén nakladni

podvozek

lokomotiva

&mﬁm.—.@;
| [ vagon vysoky
T e e I o B~
el ale sl

Presouvej postavu na jiné misto pomoci mysi.

Projekt Vlak si zaci spusti ze studia iMysleni.
PFi poutziti offline verze Zaci otviraji soubor viak ze slozky studio iMysleni.

V této kapitole jsou bloky, které se maji v aktivité pouzivat, pfipraveny vpravo na plose pro
scénare. Zaci tak nemusi potiebné bloky pracné hledat v menu.

METODICKE POZNAMKY

Uvodni aktivita; Zaci objevuiji, , co se stane®. Dostavaji prostor k vlastni tvofivosti.

Z4aci pouzivaji pripravené bloky FISCRE U, KEEAN, REECUEIEL U, REECURA LI 8,

Lo Lo\1or 2118 @ |1 GI 1N E L. Zjisti, Ze po kliknuti na blok se néco déje.
Ucitel zaky upozorni, Ze postavu na scéné lze premistovat mysi.

Zéci maji pfijit na to, Ze po spusténi bloku zaCnou ostatni bloky kreslit
vagony vlaku. Do té doby se postava bude sice pohybovat, ale nebude nic kreslit.

Sestavuji rlizné varianty vykreslovanych vagon(. Pracovni plocha Zak{ muze pfi praci
vypadat jako na snimku nahofre.

Motivujte zaky, aby klikdnim na jednotlivé bloky kreslili vice viakd.
RESEN{ ULOH

V této Uloze neni zadné ,spravné feseni”. Jde o objevovani, nikoliv pInéni néjakého ukolu.
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MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

e Zaky je tfeba upozornit na to, Ze zpo¢atku maji pouzivat pouze bloky, pfipravené
na ploSe pro scénare. Testovani dalSich blokd z nabidky ted neni vhodné; témér
jisté povede k nepredvidanému chovani postavy (napf. postava ,utece”, zmizi,
prevrati se apod.) a ucitel bude zavalen Zadostmi Zak{ o vyreseni situace, se kterou
si nevédi rady a do které se timto divokym experimentovanim dostali.

e Vlak se nekresli, postava zmizela, bloky nereaguji atd. — doporucujeme znovu nacist
webovou stranku.

e Pokud Zaci pfilis zaplni plochu scény vlaky, scénu smaZou spusténim bloku m
Zaci jej mohou na ploSe objevit sami.

e Na plose vpravo se mlze objevit velky Zluty obdélnik s komentarem ,neupravuj
skryté scénare” (normalné je schovany za scénou, na velkém rozliSeni monitoru
nebo posunutim plochy miiZe byt jeho c¢ast vidét). Tento obdélnik zakryva pouzité
scénare a neni zadouci jej odkryvat a tyto scéndre rozebirat. Pokud se tak stane,
pomZe znovu nacist webovou stranku.
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1. Sestav z blok( scénafF, aby se vytvoril viak na
jedno kliknuti. Spust scénar tim, Ze na néj
kliknes.

Napovéda: Scénar vznikne tim, Ze spojis vice
bloku, aby drzely pohromadé. r

> -
bloky
C vagon nakladni
vagon nakladni

vagon nakladni

2. Preskladej bloky ve scénari, aby ze stejnych
vagonu vznikl jiny viak.

METODICKE POZNAMKY
Zaci by méli chapat, 7e
e scénar vznikne spojovanim blokd pod sebou — viz feSeni uloh,
e scéndr se spusti kliknutim na scénat,
e scénadre lze spoustét i opakované.

Z4ci by si méli uvédomit rozdil mezi ptimym kreslenim vlaku klikdnim na bloky a mezi
sestavenim scénare a jeho spusténim.

Motivujte zaky k tomu, aby na scéné kreslili vice rGznych vlakd. Zaci se pottebuiji
naucit manipulovat se scénafi — pfidavat a odebirat bloky ze scénare, preskupovat
bloky v scénati apod. Néjakou dobu potrva, nez dosdhnou jisté zruénosti.

Potfebuje-li Zak stejny blok vicekrat, mlze jej najit v nabidce vlevo, nebo zkopirovat
(pravym tlacitkem mysi).

Zaci si musi uvédomit, 7e pred spudténim scénare je tfeba umistit postavu na vhodné
misto (doleva), aby se vlak vykreslil cely.

Zaci mohou upravovat sestaveny scénaf, nebo vytvaret vice scénard pro nakresleni
raznych vlaka.

OTAZKY UCITELE

1. Komu se vlak nevesel na scénu? Jak takovy obrazek vypada?
(otazky maji upozornit na chovani postavy u okraje scény, kdy postava nemUze
Uplné ze scény utéci a kresli tak poskozené kresby)

2. Jak dlouhy vlak se ti podafilo nakreslit?

3. Jak vytvafris scénar pro novy vlak?
(mozné odpovédi: mam porad jeden scénar a ten vidy zménim; pro rdzné vlaky
vytvarim nové scénare — nelze fici, Ze jedna odpovéd je spravna a druha nikoliv.)
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RESENI ULOH

Spravnym teSenim je, pokud Zak | Zaci mohou mit na plode vice vlastnich scénard.

sestavil  scénar nekresli  vlak R b vy
( Mozny priklad spravného reseni je vidét vlevo.

spousténim jednotlivych bloku).
Vysledek kresleni mlze vypadat nasledovné —

Mozné priklady: obrazek odpovida scénaiiim vlevo:

lokomotiva lokomotiva &w

vagon nakladni

vagon nakladni podvozek

podvozek vagon vysoky

vagon vysoky

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

St yey . . . Moje blo
e  Pokud Zaci pfilis zaplni scénu svymi vlaky, Ize scénu P?yb ) ky
0l

smazat spusténim bloku m Vytvorit blok

e DalsSi potrebné bloky vagonl k sestaveni scénarl lze = vzhied

pretdhnout z nabidky blok( FUSEHOEISA  (obrazek .

vpravo). Zuuk
lokomotiva

Udalosti
@

Ovladani

podvozek

Vnimani
O
Operatory
Proménné

loky

Moje

k=]
o
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E Sestavujeme scéna

.

b

1 Napovéda: Bloky pro kresleni vagénu najde$ I

! v nabidce [T i

I - L v . o .
H 2. Z vlaku odstran nejvyssi vagon. Uprav svuj |
! scenar a nech vlak nakreslit na jedno kliknuti. !

I 3. Vytvor vice scénarl pro rizné vlaky. s

METODICKE POZNAMKY

Cilem ulohy je, aby zak nasel pod konkrétnim blokem spravny vagén k nakresleni, a aby
dokazal sestavit scénar pro feSeni presné zadané ulohy.

Zde ma zdk manipulovat s bloky v jiz hotovém scénafi. Zvladne tak techniku prace
s bloky, poradi si s jejich ,magnetismem® (vzajemné pritahovani bloka).

Dalsi potrebné bloky vagdnu si Zaci budou pretahovat z nabidky blokd 1\ {I=0 e 6142,

Zaci by méli nakreslit alespori dva vlaky. Uloze je moiné dat vétsi prostor, dokud zaky
kresleni riznych vlakd bavi.

Z4ci by méli vytvaret daldi scénare, takie na plose nebude pouze jeden scénaf. Budou
tak moci spousténim rliznych scéndarl opakované vykreslit libovolny z vlakd, ktery
»vymysleli®.

Ucitel podporuje kresleni netradi¢né vypadajicich vlakd; podporuje tak tvorivost zaku.
Zak ma narok si ,vymyslet“ a projevit vlastni fantazii; mél by o tom umét pohovofit, aby
nesestavoval scénare bez rozmyslu.
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v

RESENI ULOH

Dvé varianty manipulace mysi se
scénarem: lokomotiva

lokomotiva
1. pravym tlacitkem mysi kliknout na

blok REG61 A48T a zvolit Smaz

blok

(funguje pro 1 blok) vagon nakladni
2. uchopit a tdhnout

o][e]'q Vagon vysoky Pe(ir A3

vagon vysoky

vagon nakladni

vagon nakladni scénaf rozpoji, uchopit blok
a spojit jej opét se

vagon nakladni zaCatkem scénare zbyly podvozek
blok NE:G61 WA 47 odtahnout na

podvozek nabidku blok( (obecnéjsi, funguje i

pro vice bloku).

e e o T

- Zde neni ,,spravné resSeni”. VSechny scénare na plose by mély vykreslit vlak.

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENi

e Z4ci mohou mit problém s technikou rozpojovéni blokd. Predeviim potiebuiji ¢as
a chut a odvahu zkousSet. Neni tfeba ukazovat spravny postup, mélo by stadit
povzbuzeni.

e Pokud ma Zak problém s manipulaci s bloky, doporu¢ujeme pouZit radu spoluzaka.
Mél by ovsem radit pouze Ustné, nesmi prebirat mys a délat praci za druhého. Tim
si sdm rozviji schopnost vyjadfovani.

e Pokud ucitel chce, aby Zaci na vyhody tvorby scénare pfisli sami, mize zaradit ,hru“.
Nechd smazat celou scénu a pak d4 tkol co nejrychleji vykreslit viechny vlaky. 73k,
ktery scéndre nesestavuje, bude ve velké nevyhodé.
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Pouzij blok [IEE VAL ). Vytvor viak, ktery i!
i bude mit jinou barvu, tfeba ¢ervenou. I
|

ii Jak nastavi barvu: Kiikni do bloku _—— ii
i1 ha barevny oval. Vlybranou barvu - > }I
'i vyber v barevné paleté. pra——

METODICKE POZNAMKY

Zaci objevi, 7e blok BEREVALIAUNJI N slouZi ke
nastav barvu pera na O

zméné kreslené cary. Dalsi kresleni bude
provedeno zadanou barvou (obr.).

Pozor, barva ¢ary se nezméni pouhym nastavenim
barvy v bloku — je potfeba jesté blok spustit (bud’
samostatné, nebo ve scénari).

vagon nakladni

Motivujte Zaky, aby si vytvafeli vlastni viak, [asalaEl
neopisovali napady z projekce (pokud to nebude
vyslovné receno). Rozvijime jejich kreativitu za
cenu toho, Ze je ndrocnéjsi zkontrolovat zakovské
prace, kdyz je kazda jina.

podvozek

vagon vysoky

Doporucujeme barvu pera ,nasat” na plose (viz
obr. Dole). Postava berusky je zamérné pestra,
aby umoznovala vybér vice barev. lokomotiva

Nastaveni barvy pera pomoci posuvnikli nebo
Ciselného koédu barvy je naro€néjsi, vede k ¢astéjsSim chybam.

o Nastavbarvupera na

Barva 71
€ Y

Sytost 53

Jas 83
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v

RESENI ULOH

/ nastav barvu pera na O

Spravné reSeni obsahuje v 1. fddku scénare blok

POTIiZE A JEJICH RESENI

e Pokud postava nekresli barvou zvolenou v bloku , je potreba

také blok spustit, tj. kliknout na néj.

e Pokud se nic nevykresluje, pficiny mohou byt dvé: Zak si omylem vypnul pero nebo
si nastavil bilou barvu (zkontrolujeme v pouZitém bloku ). Prvni
chybu odstranime spusténim bloku , druhou chybu volbou jiné barvy.

e Pokud Zak pouZije blok s Ciselnym parametrem,

nepujde mu vybrat zvolend barva. Je tfeba blok s ¢iselnym parametrem odstranit

. y  hastav barvu pera na O
a nahradit blokem _ .

10
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B Barvy vagén |

1. Sestav scénar pro vlak, v némz bude lokomotiva
zelena a vagony oranzove.

2. Sestav sceénar pro vlak, v némz kazdy vagon
bude mit jinou barvu.

nakresli svij viastni

3. Smaz sceénu a rychle vykresli pét uplné stejnych
barevnych vlakl z pfedchozi ulohy.

METODICKE POZNAMKY

V téchto ulohach budou Zaci umistovat vice blokl HESEVAERTNEENEREN na riznd

mista scéndre. Pfitom si uvédomi, jak dllezZité je poradi blokl ve scénafi. Rozviji tim
schopnost algoritmizace.

Neni nutné trvat na konkrétnich barvach, podstatou je, aby lokomotiva méla jinou barvu
nez vagony.

Pro ovéreni spravnosti je treba spustit scénar vicekrat po sobé.

Motivujme zaky na scéné vytvaret rizné barevné vlaky (tfeba vlaky stejné sestavenych
vagonu, ovsem rtznych barev).
OTAZKY UCITELE

1. Prisel nékdo zvas na to, jak se zbavit nepotrebnych blok(i na plose, aby
neprekazely?
(odtahnout tyto bloky z plochy pro scénare na nabidku blokt)
Z4ci si v Uloze uvédomi, Ze sestaveni
scénadfe  umoZfiuje  opakované l_.\_/'_[

rychle provadét stejné Cinnosti.

Ucitel maze tento cil ovérit
vyhld$enim ,soutéze: %
1. ,Smazte scénu”.

2. ,Vyhlasuji soutéz: nakreslete pét
stejnych vlaki za co nejkratsi dobu.”

Z4ci pfi ,,soutéze” pochopi, Ze pokud si své scénafe smazali nebo vlaky kreslili pouze
klikdnim na bloky bez sestaveni scénare, nejsou schopni vlaky nakreslit rychle. To je ma
vést k tomu, Ze duleZité nejsou nakreslené vlaky, ale sestavené scénare.

11
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OTAZKY UCITELE

1. Proc je vyhodné vytvaret scénare misto klikani na jednotlivé bloky? Vysvétli.

RESEN( ULOH

Spravné feSeni ma na 1. fadku scéndre blok pro | Spravné reSeni ma pred kazdym
vybér zelené barvy a v radku za blokem lokomotiva | blokem vagénu blok

blok pro vybér oranzové barvy. nastav barvu perana __|

Ptiklad moZného spravného reseni:

. % E—
Moznd spravnd odpovéd: vyhodou je,

Ze lze kdykoliv nakreslit vlak znovu,

,  hastav barvu pera na O vicekrdt — kdyZz kreslime rudzné vlaky
Upravou téhoz scénare, nepljde

lokomotiva

snadno nakreslit dfive nakresleny vlak
,  hastav barvu pera na ' Znovu.

vagon vysoky .
vagon nakladni .
vagén nakladni o

podvozek O

POTIZE A JEJICH RESENI o

e Pokud Zédk nemiZe najit n&jaky blok, Ize mu poradit, aby v nabidce blokdi @
hledal pod zalozkou barvy hledaného bloku. ——  Proménné

12
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| Nakresli na papir, jaky vlak bude nakresleny I
| po vykonani kazdého z téchto scénaru. I

7/ smai lokomotiva lokomotiva

lokomotiva vagon nakladni vagén nakladni
vagon nakladni / smaz
vagoén

vagoén

METODICKE POZNAMKY

Zéci maji pfijit na to, Ze umisténi bloku m ma vliv na vysledny obrazek.

Maji si uvédomit, Ze i na umisténi blokd, které nic nevykresluji, zalezi.

RESEN( ULOH

13
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[C) Diskutujeme -

| Aneta vytvarela vice vlaku na scéné. Sestavila 1
1 tento scenar, ktery kliknutim opakované 1
I spoustéla. "
] Neni ve scénaii néco zbyteCné navic? Porad |
1 se se spoluzakem a vysvétli. I

/  pero zapni

,  hastavbarvuperana( )

lokomotiva

vagén nékladni

METODICKE POZNAMKY

Uloha vede 7aky k tomu, aby si uvédomili, Ze p¥i opakovaném poufiti je nékteré bloky

7 en

(zapnuto, vypnuto), je zbytecné opakovat.

Neni zadouci vyvolat nejrychleji se prihlasivsiho zaka, aby i ostatni méli ¢as se nad
problematikou zamyslet. Proto maji zaci premyslet ve skupince. Trvejme na rfadném
zdGvodnéni.

RESEN( ULOH

Bloky a jsou uvedeny nadbytec¢né. Staci je umistit mimo

tento scénar a jedenkrat spustit.

14
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R Objevujeme bloky -]

I . [}
1 , berovypni 1
I 1

i 1. Co se stane, kdyz zafadime do scénare I
\  blok FEETEGTOaH? Nejdrive fekni, potom ov&f. |
Il

I 2. Jak zaridis, aby se vagony opét vykreslovaly? s

METODICKE POZNAMKY

¢aru — zbytek vlaku se nevykresli.

Zaci maji pfijit na to, Ze bloky a jsou R
prepinace stavu zapnuti pera. Jakmile jeden z nich pero zapne
nebo vypne, bude tomu tak do té doby, nez druhy z blok( stav |'Z6)

pera zméni.

H Cilem je pochopit, Ze blok zpUsobi, Ze postava pfi pohybu prestane kreslit

Zaky miZeme upozornit, Ze stav pera lze nastavit jak spuiténim [ kaid il

samostatného bloku, tak jeho vloZzenim do néjakého scénare. .
vagon
Pouziti obou blokli ukazuje jednoduchy priklad (scénar a

obrazek): vagon nakladni

vagon nakladni

OTAZKY UCITELE

1. Nyni mi pero nic nekresli. Jak mam zafidit, aby pero znovu
kreslilo?

(k op&tovnému kresleni Ize vyuzit blok [IaeRel dul).

15
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RESEN( ULOH

Od chvile, kdy se blok vykond, postava | Pouiju blok [Iatkr Sul.
prestane kreslit ¢aru.

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

e Pouzivani bloki [FagRa ol a P ks 2ul mize vést k tomu, 7e néktery scénaf, ktery
drive vykresloval obrazek, nyni nebude kreslit. Pak je tfeba pero zapnout.

e Neni pravda, Ze po spusténi scénare je vidy pero zapnuto. Napfr. obrazek vlaku
v poznamkach k Uloze 2 se podle uvedeného scénare nemusi vidy vykreslit — pokud
je na zacatku pero vypnuto, vykresli se pouze toto:

%

16
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Q Objevujeme bloky )
“ ::
I s \I

| Pridej do scénare blok [T R T !

I Co se stane? }l

I Vyzkousej na riznych mistech scénare. VZdy nech |
I vykreslit vlak. i

' Ndpovéda: Cislo poctu kroku pfepises po kliknuti I
- pfimo na toto Cislo. i

METODICKE POZNAMKY

Zaci poznaji, ze blok [ [e]* 11 [ s I 23] 418 slouZi pro posun postavy.
ProtoZe posun o 10 krok, tedy 10 pixeld na obrazovce je maly, témér neznatelny, je
vhodné ukazat posun vétsi, napr. o 100 pixeld (blok LT Ig=ls IR D[R LI TN).

Soucasné se zaci nauci editovat Ciselny parametr poctu krokd v tomto bloku. Poznaji, Zze
velikost parametru ma vliv na vykonani bloku (vétsi pocet krok( znamena delsi posun
postavy).

v

RESENI ULOH

Vhodna odpovéd:

nastav barvu pera na O
Blok LI IREDLR TN posune postavu o kus /

doprava (o 100 krokt, bod(, pixelt doprava). lokomotiva

RGzna cisla posunou postavu o rlznou
vzdalenost.

Priklad:

dopredu o @ krok

Pokud pouZijeme tento blok ve scénafi vlaku,
mezi vagony vznikne mezera a vagény budou
spojeny Carou.

& vagon nakladni

vagon nakladni
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P R [ M KAPITOLA 1 — SESTAVUJEME SCENARE

O\ Objevujeme bloky

1 lokomotiva lokomotiva

pero vypni

dopfedu o @ kroki

/ pero zapni

vagon nakladni [ Sl va26n nakladni

vagén vysoky /  perovypni

dopredu o @ krokl

I | ,  perozapni
i e
] vagén vysoky

2. Pro pokrocilé: Sestav scénar, ‘
' ktery nakresli dva vlaky za sebou.

METODICKE POZNAMKY

Zaci by méli objevit, Ze blok [t [e1 (=1 /s I (] {8 slouZi pouze k posunu postavy. To, zda
se pfi pohybu postavy kresli ¢ara ¢i nikoliv souvisi s kreslicim perem (bloky
el pero zapni )

Diskuze je vtomto pripadé opravdu dilezitd, zaci by méli pochopit rozdil pfi pohybu
postavy se zapnutym a vypnutym kreslicim perem.

Ulohu 2 je mozné pokrocilym zakéim zadat ihned, paralelné s ostatni t¥idou, fesici Glohu
1. Tim se bystfi Zaci zaméstnaji a ostatni Zaci budou mit pfileZitost a trochu c¢asu
experimentovat.

Ulohy ucitel maze zadat najednou tak, Ze , kdo vi odpovéd na tlohu 1, miZe fesit ulohu
pro pokrocilé”.

Uloha mUze gradovat prechodem k navazujici tloze ,Nakresli nékolik nespojenych
lokomotiv jedoucich za sebou”.

RESEN( ULOH

LI{eJ[[¢=] pero vypni § dopiedu o 100 krokd
a N LCFELI vytvori mezeru mezi vagony M

o délce 100 pixel( (bodtl). Na obrazku lze vidét L./%.":L M
vlak pfed (nahote) a vlak po vloZeni trojice S

blokd do scénare.

18



P R [ M KAPITOLA 1 — SESTAVUJEME SCENARE

Spravny scénar obsahuje trojici blokl

pero vypni i dopredu § , za niz nasleduje
blok F[e11G1s1VEY (jako priklad viz obrazek).

lokomotiva

Nemusi to byt jediny spravny pfistup: vlaky mohou jet
doprava, vagony se mohou vykreslovat v opaéném vagon nakladni
poradi, zakonéené lokomotivami.

/ pero vypni

dopredu o @ krokui

/ pero zapni

lokomotiva

vagon vysoky

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

e Postava berusky je pti kresleni vlaku natocena porad vpravo. Az 7aci zvladnou jeji

otaceni, pohyb dopredu spusténim bloku e LI{=l TR NN {1/} se provede ve sméru
natoceni postavy, tj. ne nutné vpravo.

e Trojici blokl lze vloZit do scénare najednou tahnutim za blok, ktery je ve scénafi
nejvys.
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P R [ M KAPITOLA 1 — SESTAVUJEME SCENARE

snimek 14

W Digitalni Cislice

Projekt Digitalni Cislice si Zaci spusti ze studia iMysleni.

I'1. Vyzkousej, co délaji jednotlivé bloky na plose
I pro scénare. Pfesouvej tuzku pomoci mysi.

Pfi pouziti offline verze Zaci otviraji soubor Digitalni &islice ze slozky studio iMy&leni.

Na ploSe pro scénafe jsou pripravené nové bloky (obr. vpravo) a scéna ma pozadi — obrazek

s hraci kostkou.

V tomto projektu se jakoby vracime Uplné na za¢atek a znovu se u¢ime sklddat scénar,

tentokrat v jiném prostredi.

Ikona - erveny roh na snimku znamens3, Ze zde by bylo potreba, aby celd tfida zacinala
spole¢né. Pred touto aktivitou je tfeba, aby vsichni Zaci ukondili predchozi ¢innosti a davali

pozor.

METODICKE POZNAMKY

Zaci objevuiji, co délaji jednotlivé bloky na plose pro scénare. Uloha slouZi

jako ptiprava k nasleduijici sérii Uloh.

Pokud Zaci experimentuji spravné, zjisti, Ze tentyz blok vede postavu ke
stejnému puntiku, a¢ se postava nachazi kdekoliv. Kazdy blok vede postavu k

jinému puntiku.

Zéaci mohou pouZit blok , tuzka bude ukazovatkem kreslit stopu
pohybu. Blok m pak scénu smaze (pozadi scény ponecha).

Jakmile Zaci pochopi, prechazeji na dalsi snimek.



P R [ M KAPITOLA 1 — SESTAVUJEME SCENARE

E Kreslime éislice 4

:I 1. Sestav z blokl scénéf, ktery na jedno kliknuti I
I nakresli néjakou digitalni &islici. I

j 2. OVér si, jestli Tvij scénaf pracuje pokazdé stejné. i
I Po nakresleni &islice scénu, pfesun tuzku I

| mMySi na jiné misto a scénar spust znovu. I
| Nakreslil se stejny obrazek? Jestlize ne, uprav 1
scénar, aby vzdy nakreslil stejny obrazek. I

METODICKE POZNAMKY

Uloha u #4k{ rozviji schopnost algoritmizace.

ProtoZe pfi otevreni projektu je vidy pero vypnuté, Zakim fakt, Ze pero musi také
vypinat, unikne. Proto nasleduje druha uloha, ve které se ma scénar spustit opakované.

Spravny scénar nakresli Cislici, at stoji na zac¢atku kdekoliv.

Zaci maji tendenci presouvat postavu mysi na zacatek kreslené &islice. Pak oviem
neovéri, jestli je jejich reSeni obecné.

Ucitel by mél kontrolovat spravnost scénare tim, Zze presune tuzku na jiné misto a necha
scénar spustit znovu.

Zaci stale mohou mit tendenci obrazek ,naklikat“ postupné, nikoliv sestavenim scénare.
Ucitel vidy musi kontrolovat scénar (nebo jeho predvedeni), nikoliv obrazek.

Tato uloha ukazuje, jak se pocitacové programy testuji: Ze je tfeba spoustét scénar
v rliznych situacich a on pak muaze pfijedné konfiguraci pracovat spravné, pfi jiné nikoliv.
OTAZKY UCITELE
Ucitel by nemél Zzaklim radit; je tfeba je nechat, aby si na vse pfisli sami. Nékdy staci zaka
povzbudit nebo smérovat otazkami:

1. A co kdyz posunes tuzku sem?

2. Smaz scénu a spust scénar znovu.

3. Vytvofil jsi obrazek ,na jedno kliknuti“?
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PRIM

v

RESENI ULOH
1. +2.

Sprdvné sestaveny scénaf ma s vypnutym
perem dovést tuzku k bodu, odkud se
zacne Cislice kreslit. Potom teprve pero
zapne.

Na obr. vpravo jsou ptiklady spravnych
feSeni pro Cislice 2 a 6 z obrazku v zadani.

Blok BRIl mUzZe byt téZ na konci
scénare, ovsem neni to obecné spravné
(pokud jiny scénar neskonci s vypnutym
perem, tento scénar vykresli Cislici
Spatné).

Blok mje mozné vloZit na zacatek
scéndre, stejné tak mizZe stat mimo scénar
a spusti se pro smazani scény zvlast.

KAPITOLA 1 — SESTAVUJEME SCENARE

/ pero vypni

Jdik A

/ pero zapni
Jdik B
JdikD
JdikC

Jdik E

Jdik F

/ pero vypni

JdikC

/ pero zapni
Jdik D
Jdik F
Jdik E
Jdik A

Jdik B
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P R I M KAPITOLA 1 — SESTAVUJEME SCENARE

snimek 16

LCJ Hledame chybu ve scénari 4

11. Jarda chtél nakreslit &islici 6, ale nékde udglal |

| chybu (obrazek). Poradi mu? Na co ‘,

I zapomnél? I

METODICKE POZNAMKY

Uloha se vlastné ptd na vysledek prace z predchoziho snimku. Uloha vede zaky
k argumentaci a slouzi k tomu, aby spravny vysledek pochopili i Zaci, ktefi na spravné
feSeni predchozich uloh nepfisli.

Zaci by méli formulovat, co je pficinou chyby pfi kresleni &islice. Uloha je obtizing,
protozZe zaci nemaiji scénar k dispozici.

OTAZKY UCITELE

1. Jakou chybu na obrazku vidis?
(vhodna odpovéd: ¢ara zleva k bodu B je na obrazku navic)

2. Jakou chybu Jarda udélal?
(zapomnél vypnout pero)

3. Jak by mél scénar opravit?
(postava se musi presunout k bodu B s vypnutym kreslicim perem. Jarda tedy musi

na zatatek scénate viozit blok ISkt gl a za blok [EILA: vioZit blok FiSgare aul)-

RESEN( ULOH

Chyba byla zplsobena tim, Ze postava zacala vykonavat scénar se zapnutym kreslicim
perem (patrné zGstalo zapnuté po poslednim vykonani scénare).

Jarda zapomnél na zacatku scénare kreslici pero vypnout (a v bodé B ho zase zapnout).
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P R [ M KAPITOLA 1 — SESTAVUJEME SCENARE

snimek 17

E Kreslime pismena %

| 2. Sestav scénar pro pismeno X. i

Zlatym rameckem jsou v ucebnici oznaceny ulohy pro rychlejsi zaky. Umozni jim zabyvat se
slozitéjSim problémem, zatimco pomalejsi Zaci dokoncuji pfedchozi Ulohy. Uciteli umozni
individualizovat vyuku a Iépe Fidit ¢innost celé tFidy.

METODICKE POZNAMKY

Tvofiva uloha je obdobna predchozim. Zak musi rozhodnout, jestli pismeno Ize v rastru
ulohy vytvofit tak, aby bylo ¢&itelné (problematické méze byt A, M, T, V ...). Zaci mohou
premyslet, jak origindlné nakreslit nékterd pismena (napf. D, aby se odlisilo od O, nebo
B, aby se odlisilo od 8).

Zak mUze napsat i celé slovo v jednom scénafi: napise jedno pismeno, chvili po¢ka, pak
smaze scénu a kresli dalsi pismeno.

Pismeno X je obtiznéjsi, ponévadz zak musi vicekrat vypinat a zapinat pero. X nelze
nakreslit ,,jednim tahem® a jeho Usecky se protinaji mimo puntiky. Podobnym pismenem
je malé x nebo znaménko ,,=".

Uloha, kterd ma nechat Zaky tvofit podle fantazie a experimentovat se scénarem.

Priklady pismen, které Zaci sami vymysleli (pfi pilotni vyuce):

N

Rozsifujici uloha: Mas nakreslit Uplné vSechny ¢ary, kterymi jde spojit puntiky na
obrdazku. Kolik takovych ¢ar bude?
(zak nejprve muze pocitat ¢ary, pak programovat)

{oo

M — D
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P [M KAPITOLA 1 — SESTAVUJEME SCENARE

RESENI ULOH

MozZny spravny scénar pro pismeno R: MozZny spravny scénar pro pismeno X:

/ pero vypni

/ pero vypni

Jdik E Jdik A

/ pero zapni

/ pero zapni

ik A JdikF

Jdik B .
y  berovypni

JdikD
JdikE

Jdik C
/ pero zapni

Jdik F

(spravnych scénard muze byt vice podle
cesty, kterou zak pro postavu zvoli).
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P R [ M KAPITOLA 1 — SESTAVUJEME SCENARE

LCJ Diskutujeme 4

c)

, perovypni

S/ pero vypni S pero vypni

ik A

4 perozapni

,  perozapni

, berozapni ,  perozapni

JdikB

ik E 4 perovypni , perovypni

MikF JikF

»  perozapni

»  perozapni

Mikc

JdikB

METODICKE POZNAMKY
Diskutujeme se 7aky, jaké pismeno se nakresli po spusténi jednotlivych scénard. Zaci
nemaji dovoleno si scénare predem zkouset.

Uloha c) nenakresli jedno pismeno. Zaci ¢asto fikaji, ze vzniknou dvé | nebo dvé svislé
¢ary — v takovém pripadé ucitel opakuje otazku Jaké pismeno se nakresli tak dlouho,
a7 7akm dojde, 7e nevzniklo pismeno, 7e neni dokonéené. Uloha vede ke zpfesnéni
mysleni.

U ulohy c) dale diskutujeme, jaka pismena lze z vykreslenych dvou svislych car
doplnénim scénare ziskat. Cenné bude, pokud Zaci navrhnou dokresleni pismene a
shodnou se na feseni bez toho, aby si scénar prakticky ovéfili.

OTAZKY UCITELE

1. Jakd pismena mohou vzniknout, kdyzZ scénar dopiSeme?
2. Jaka pismena vzniknou, kdyZz smime pridat pouze 1 blok na konec scénare?

3. Jaky blok prfiddme, aby se takové pismeno dokoncilo?

RESEN( ULOH

a) Pismeno Z
b) Pismeno F. Scénar Ize zjednodusit.

c) Nevznikne jedno pismeno. Lze doplnit na H, U, N, O.
Jednim blokem na konci scénére Ize doplnit na U nebo N (U: Jdi k E, N: Jdi k A)

d) Pismeno K.
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P R [ M KAPITOLA 1 — SESTAVUJEME SCENARE

0C) Jde to jednoduseji? 4

- zkratily scénar

»  perovypni
V4 pero vypni
o perozapni

V4 pero zapni

METODICKE POZNAMKY

Diskusni otazka. Zaci by méli vymyslet bez poéitace.

Nelitujme ¢asu a nechejme vice zak( vysvétlit své feSeni, nejen prvniho, i kdyby mél svoji
odpovéd spravnou (ostatni mohou mit také spravnou, i kdyz jinou).

RESEN( ULOH

a) Jde o pismeno L.
Lze odstranit blok ;[T {®, protoze bIokm rovnou nakresli spojnici AE (obr. 1).

b) Jde o Cislici 6. Kresba nemusi zacinat v bodé A. Zacatkem v bodé B se usetfi 1 radek ve
scénari a horni ¢ara se nebude kreslit dvakrat (obr. 2).

c) Jde o Cislici 9. Aby se nekreslily ¢ary pres sebe, je potfeba zadit kreslit v bodé D. Jsou dvé
feSeni zacinajici v bodé D (obr. 3 a 4). Nejlepsi je feSeni, v némz z bodu D vede cesta
k bodu C — usetfi se jesté jeden radek.

7/ pero vypni ,  Perovypni
/ pero vypni
Jdik D

LCiE Jdi kD

! ,  pero zapni
,  pero zapni

o / pero zapni
JdikB
/ pero vypni . !

Jdik A
Jdik A
JERCA Jdi K E :
JdikC

/ pero zapni

Jdik F Jdi kD

Jdik E JdikD Jdik F

Jdik F Jdikc Jdik E
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Registruj se ve :]

ii Maze$ se pfipojit ke Scratchi, vytvofit si v ném ucet. |
I [

| Na listé najdi a vyplni formulér. :
I [}

} Budes$ k tomu potrebovat e-mail svého rodice. ii

| I
] Prihlaseni I
I I

ii Pristé se na zacatku hodiny pfihlas. Tvoje prace I
| zUstane automaticky uloZena. I

SCRATCH UCET
Podle Uvahy ucitele si Zaci mohou zfidit Scratch ucet — registrovat se na webu Scratch.

Aktivitu lze preskocit, zvlasté pri offline pouZivani Scratche. Namisto toho se Zaci nauci, jak
ukladat soubory na lokalni disk.

Vyhody Scratch uctu:

e 7akovy prace se mu automaticky ukladaji v cloudovém ulozisti a zak k nim ma pristup
ze Skoly i z domova (muZe pracovat na dobrovolnych domacich ukolech)

e 7ak mlZe své uloZené projekty sdilet a ostatni je pak mohou prohliZzet a komentovat

e pokud Zzak nasdili néjaky svlj projekt, mizZe jeho internetovou adresu rozeslat
e-mailem, socidlnimi sitémi apod., adresat si jeho dilo prohlédne.

e ucitel mGze sdilené prace prohlizet a kontrolovat z domova, promitat je ve tfidé.

K registraci Zak pole pravidel GDPR potfebuje dodatecné potvrzeni od rodicti (a tedy znat
jejich e-mail).

Registrace je standardni, zak vyplni formular a v ném musi vyplnit

e-mailovou adresu jednoho rodice. Tomu prijde e-mail, ktery
kliknutim na odkaz potvrdi. Zék mize pracovat i po dobu, ne? rodi¢

e-mail potvrdi.

|Il

Zak m(Ze dostat ,,za domdci tkol“ registrovat se na webu Scratch z domova.

Na zacatku kazdé vyucovaci hodiny se zak prihlasi na sv(j Scratch ucet adal pracuje
standardné, otvira si ulozené projekty.
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I
[{ zalozka Scénafe M{ zéloZka Kostymy ]I‘I

I Pismena a slova.

| Prohlédni si, jaké

1 1

| kostymy ma postava ﬂ o i

| Pismeno (zalozka e el | s

| Kostymy). B O i

! Potom piepni zpét do - p i

| zalozky Scénare. ¢ - i
/

Projekt Pismena a slova si Zaci spusti ze studia iMysleni.
Pfi pouziti offline verze Zaci otviraji soubor Pismena a slova ze slozky studio iMy$leni.

Na scéné je pfipravena postava, ktera ma tvar pismena. Postava ma vice kostym( ve tvaru
pismen abecedy.

METODICKE POZNAMKY

Seznamovaci aktivita. Zaci zjisti, e jedna postava mdze obsahovat vice obrazkd, tzv.
kostymu, mezi nimiz zak mGze rucné vybirat. Zaroven se uci, jak prepinat mezi kostymy
postavy jejimi scénafri.

OTAZKY UCITELE

1. Kolik ma postava kostymu a jak se jmenuiji?
(postava ma 28 kostymu: 26 pismen bez hackl a ¢arek plus hacek a ¢arku)

2. Jak si zobrazim plochu pro sestavovani scénari?
(Kliknu na zalozku Scénare)

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI
e Z4ci mohou v prostiedi Scratch zabloudit mezi zalozkami Kostymy a Scénafe. Napf.
vytvofili néjaky scénar a najednou jej nevidi.

e Z4aci si mohou zpfehazet kostymy u postavy, kdyZ pretahnou kostym na jiné misto.
Pismenka pak nep(ijdou po sobé v abecednim pofadku. Re$enim je bud mysi sefadit
kostymy opét do spravného poradi, nebo znovu nacist stranku.

e Nepoudtéjte 7aky k editaci tvaru jednotlivych kostymi. Casto pfitom posunou
obrazek oproti ostatnim kostym(im a pismenko po otisknuti vypada jako Ze
»Vvyskocilo z fady”. Zde je nejlepsi opravou znovu nadist stranku.
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Q  Ménime kostymy ABC

fi
| 1. Vyzkousej, co udélé

B 2mé kostym nal

i 2. Mén kostymy a otiskavej

| jednotlivé obrazky pomoci
BT otiskni se

| Otiskavanim a posouvanim
I postavy mysi pi$ slovo. : - 3

A
B
c
D
E
F
[]
L]
]

I zméh kostymna E @ I
| Ndpovéda: Postavu mizZes e [
| Xna P

' posouvat rucné nebo pomoci st o @) ol s

§oJ[el(7} dopiedu o 30 kroki |

METODICKE POZNAMKY

Zaci maji objevit, 7e kostym Ize nastavit nejen vyb&rem mysi, ale také pomoci bloku.

Zaci potFebuji technicky zvladnout vybér zvoleného kostymu z rozbalovaci nabidky.

Zéci maji objevit, jak pracuje blok m Zde jesté Zaci nesestavuji scénare slov.

Ucitel by mél zak(m ukazat, Ze otisk postavy s postavou splyne a je potfeba postavu
tfeba mysi odtahnout, aby se otisk objevil.

Z4ci musi pochopit, 7e otisk je jen obrazek, neni to dali postava. Na scéné ziistava stale
jen jedno pismeno, které jde mysi premistovat.

Pouziti bloku LeLIL MR mohou Zaci odhalit jako vyhodné, protoze pfi psani
slov bude ,,drzet pismenka na lince”.

Ucitel maze doporucit obtiskavat kratka slova (na 3 pismena: pes, lev, rak, sob). Dlouha
slova budou Zaci vytvaret jiz jako scénare v dalSich ulohach.

RESEN( ULOH

Blok zméni obrazek, ktery postava nese (kostym) na vybrany.

Blok m otiskne postavu do scény.
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E Piseme slova ABC

ii EVA PETR |

| Napovéda: Cele scénarie nebo jejich ¢asti miizes I
I kopirovat pravym tlacitkem mysSi. I

1 X o 3 v zméi kostymna E @ [

. Pfidat poznamR tiskni ‘I
Smaz blok s cnsmise

dopfedu o e krokii dopfea. zméii kostymna E w dopiedu o @ krokd

7/ otiskni se zmén kostymna E e

dopiedu o @ krok y  otisknise

dopFedu o @ kroki

METODICKE POZNAMKY
Zaci maji vytvofit scénat, ktery po spusténi napise celé slovo. Pro tuto Glohu je vhodné
vybirat slova bez diakritiky.
Zaci maji technicky zvladnout kopirovani celych scénarii nebo jejich €asti.

Motivujte Zaky k sestavovani vice scénarl pro vice rozmanitych slov (pfijmeni, prezdivky,
kamaradi, oblibeny sportovni klub nebo hudebni skupina).

Zaci mohou experimentovat s velikosti parametru u posunu postavy dopfedu. Mohou
tak dostat vice nebo méné se prekryvajici pismena:

EVA R

Vedlejsi vystup: ZvétSime-li vyrazné webovou stranku s projektem pomoci lupy,
muUzZeme na scéné vidét rozdil mezi vektorovou a bitmapovou grafiku. Postava pismena
je totiz vykreslena ve vektorové grafice, zatimco jeji otisk je bitmapovy.
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PRI

RESENI ULOH

Kazdé pismeno slova potiebuje

k otisténi nejprve vybrat spravny
kostym, otisknout se a pak
pfesunout postavu na nové misto.

Scénare pro vypsani vzorovych slov
zadani ulohy EVA, PETR:

KAPITOLA 1 — SESTAVUJEME SCENARE

/ otiskni se
dopredu o @ krokut
zmén kostymna V e
/ otiskni se
dopredu o @ krokti
zmén kostymna A e

7/ otiskni se

zmén kostymna P e
/ otiskni se
dopredu o @ kroku
zmén kostymna E e
/ otiskni se

dopredu o @ kroka

zmén kostymna T e

/ otiskni se

dopredu o @ kroku

zmén kostymna R e

/ otiskni se

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENi

e Zaci mohou byt zmateni, kam postava ,zmizela“ (tehdy, kdyZ posledni oti§téné
pismeno splyva s postavou).

e Pokud Zaci nechaji na konci scénare blok , postava zlstane za
slovem ,viset“. Zaci mohou byt zaskoceni, 7e sestavili $patny scénaf, kdyz vidi EVAA,
PETRR.
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P R [ M KAPITOLA 1 — SESTAVUJEME SCENARE

C{ Objevujeme bloky ABC
:} tekej @) sekund I

| 1. Dovnit¥ scenare ktery obtiskne slovo, vioz nékam m
| blok [EZIEFIEEATET. Co se stane? :
' Muze$§ zménit Cislo v bloku (desetinna &isla se ve
I Scratchi piSou s desetinnou teckou, napr. 0.3). H

1 2. Sestav scénar, ktery obtiskne slovo nikoliv I
. najednou, ale postupné, po jednotlivych 1
pismenech. I

METODICKE POZNAMKY

Zaci by méli poznat, Ze blok ==/ 0= (1] pozastavi vykondni scénafe na uréitou
dobu. Slovo se nenakresli najednou.

Zaci mohou experimentovat s délkou pauzy. Vtom pfipadé plati, e pro psani
desetinnych Cisel je tfeba pouzivat desetinnou tecku.

Aplikace vysledku predchoziho zkoumdni provéri Zzaka vice, nez odpovéd na dotaz
ucitele.

v

RESENI ULOH

Blok [¢=/ I (01 F pozastavi vykondvani | Do scéndre je tfeba na rlzna mista vlozit
scénare na 1 sekundu. Postava po jednu blok m

sekundu nebude délat nic. V pripadé vykreslovani kazdého pismene zvlast

je pak tieba vlozit blok [ | pred kazdy

i Otiskni se |
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KAPITOLA 1 — SESTAVUJEME SCENARE

E Piseme slova ABC

ii Postava pismeno ma také kostymy, které E
I predstavuji haCek a ¢arku nad pismenem. i
:} Pomoci nich sestav scénare, které napisSou ceska ::
| slova. s

| JTRE |

} napi$ sva vlastni slova i

METODICKE POZNAMKY

Uloha na sestavovani slov pro pokroéilé spociva v pouziti kostym( pro diakritiku.

Zaci musi objevit, 7e po otisknuti ha¢ku nebo €arky se postava nepresouva.

Pro velmi rychlé zaky mize ucitel zadat Ulohu, aby pismena

ze zacatku slova prekryvala pismena vzadu (levy obrazek). n
Slova se tu tedy musi otiskavat ,pozpatku”.

RESEN( ULOH

Ptiklady spravnych reseni:
zmén kostymna J @

zmén kostymna K e ALEg

/ otiskni se

dopfedu o @ krokdi

zmén kostym na ¢&irka @

/ otiskni se

dopredu o @

zmén kostym na

zmén kostymna A e

7/ otiskni se

dopfedu o @ krokt

zmén kostymna L e

/ otiskni se

dopredu o @

zmén kostym na

/ otiskni se

zmén kostym na
/ otiskni se

dopfedu o @ krokt

zmén kostymna E e

/ otiskni se

dopredu o @

zmén kostym na hacek @

/ otiskni se

zmén kostym na

/ otiskni se

dopiedu o @ krokd

zmén kostym na hacek @

/ otiskni se

dopredu o @ krokt

zmén kostym na ¢érka @

/ otiskni se

zmén kostym na

/ otiskni se

dopiedu o @

zmén kostym na

/ otiskni se

7/ otiskni se

zmén kostymna S e
zmén kostym na

/ otiskni se

/ otiskni se / otiskni se
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P R I M KAPITOLA 1 — SESTAVUJEME SCENARE

[CJ Cteme scénare pro slova ABC

:} Jaka slova zméfi kostymna H w
:} napi§ou tyto y  otisknise zméri kostymna K e
I SCéna’Fe? dopFedu o Q Pl ,  otisknise

i Nejdfive uvazuij,
j vysveétli, potom
over v pocitaci.

zmén kostym na  ¢arka » dopfedu o 9 krokd

7 e o zmén kostymna R @

zméfi kostymna A @ otisknise
/  Otisknise ST E @ kroku

éni kosty! 0w
dopiedu a krokt Huld LRl

oo . zmén kostym na
zméii kostymna K @

Vs otiskni se

7/ otiskni se

METODICKE POZNAMKY
Uloha na ¢teni a porozuméni scénéfi. Pracuje se bez pocitacl. Zaci by méli poznat, jaké
slovo otiskdva postava na scéné.
Zak(m neni dovoleno prepisovat zobrazeny scénar do Scratch.

Scénar vpravo je vlastné chytdk, protoze v ném se zméni kostym na O, ale neotiskne se
a okamyzité se zméni na K. Zak musi &ist scénar bedlivé, aby si toho viiml.

OTAZKY UCITELE

1. Jak by se dal upravit scénar vpravo, aby se vypsalo slovo ,krok“? Navrhni, teprve
pak vyzkouse;.

RESEN( ULOH

Levy scénaf napie slovo HAK, pravy scénaf slovo KRK (nikoliv KROK).
Odpovédi na otazku ucitele:
Aby bylo vidét pismeno O, musela by jej postava otisknout a po jeho otisknuti se posunout.

Mezi bloky FAgL R CH T ERN a FInELHRIGCHGRIERY je tieba viozit bloky
£] dopiedu o 30 krok
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P R [ M KAPITOLA 1 — SESTAVUJEME SCENARE

LCJ Cteme scénaie pro slova ABC

e e e |

:} 1. Jaké SIOVO zmén kostymna T e }:
| vytvori tento scénar? ,  otisknise i

i [
:} NerrVe Z‘I'(‘EJS OdhaanUt’ dopiedu o @ krokd 1
! potom oveéf. Dopadio to,  m 3

. .. - ” zmeén kostym na L ]

I jak jsi pfedpokladal? s
:} / otiskni se i
I . ) I
| 2. Za kazdy blok sosrdeo @) oot [
I - ~ zméfi kostymna M » 1
i EIESTEE v uloze 1 vioz }:
Y cekej 1 sekund | s ol i

] Co postava déla? Zmenil se néjak vysledek? I
i K ¢emu takové &ekani muze slouzit? Vysvétli. I

METODICKE POZNAMKY

Aktivita bez pocitace pro pokrocilé. Zaci maji v rafinované sestaveném scénafi rozeznat,
co postava vykonava.

Zaci potiebuji odhalit, co znamena posun o zaporné &islo. Posuny postavy totiz nejsou
pravidelné, coZ zplsobi otiskavani pismen v prehazeném poradi.
OTAZKY UCITELE

1. Jak se posouva postava po scéné?
(nejprve skoci o 60 kroku, pak se vrati o 30 krok()

2. Otisknou se pismenka T, A, M v poradi, jak jsou vidét ve scénari?
(pfesna odpovéd: otisknou se vtomto poradi, ale jejich otisky nebudou v tomto
poradi usporadany na scéné)

Pokud Zaci neodpovi spravné, ucitel je neopravuje, ale nechd je udélat 2. dlohu, v niz je
napovéda k 1. tloze. Z&ci pak Iépe vidi, co se vlastné na scéné déje.

Uloha upozorfiuje na roli ¢ekdni, které ve Scratchi nahrazuje chybéjici funkci krokovani
programu (zpomalené vykonavani scénare radek po radku).

RESEN( ULOH

Vypise se slovo TMA. Postava se posune nejprve hodné dopredu (o 60 kroku), pak se vraci
zpét (znaménko minus u bloku LIIELIGEEINEIN). Pismeno M se otiskne mezi
pismena T aA.
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P R I M KAPITOLA 1 — SESTAVUJEME SCENARE

Blok [/ G100, ] zpomali nebo prerusi vykondvani scénare. UzZivatel tak mize lépe
vidét, co se vlasté na scéné déje. Je to tedy dobry pomocnik pro hledani chyb.

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

e 73kiim nemusi byt v této Uloze jasné poradi, v jakém se pismenka otiskavaji. Ve
scénafri jde o ¢asové poradi — na scéné mohou byt pismena prehazena, ale to, které
je vytisknuto naposled, prekryva ostatni.

| 0 vyznat se v prostiedi Scratch I
I , viv s 13

= ovladat postavu spousténim bloku I
' 1 sestavit z bloku scénar I

1 O spustit scénar ::

I 0 scénar rozlozit, opravit, preusporadat I

Posledni snimek kapitoly slouZi k rekapitulaci, pfipomenuti si, co se Zaci naucili. Ucitel se
mUze ptdt, na jakych ulohach se konkrétni dovednosti procvi¢ovaly, jaké bloky se pouzivaly.
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