Y PROGRAMOVANI VE SCRATCH PRO 2. STUPEN ZAKLADNJ $KOLY
E
1

METODICKA PRIRUCKA

Jakeé je prijmeni
prvniho ¢eského

prezidenta?

PRISTALA!

Rozhodovani

KAPITOLA 7
JIRI VANICEK, INGRID NAGYOVA, MONIKA TOMCSANYIOVA
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CO BUDEME DELAT

e prochazet bludistém

e |état s raketou po vesmiru

e hledat cestu pro mouchu z ldhve

e sestavovat kvizy a hodnotit kvizové otdzky

CO SE ZACI NAUCI

e rozhodovat se v programu podle podminky

e stanovit podminku pro rozhodovani

e poznat, kdy je podminka splnéna

e podle splnéni podminky volit ze dvou moznosti
e generovat a pouzivat nahodna Cisla

e poutzivat podminky s porovndvanim text( a Cisel

NOVE BLOKY

kdyz __tak jinak

nahodné Cislood __do ___

POUZITE PROJEKTY

e Bludisté
e Vesmir

e Navigace
e Kresleni

CASOVA DOTACE 3 VYUCOVACI HODINY

Sled aktivit:
V bludisti Pristani na Marsu Moucha v lahvi Kvizova otazka
»e & [ ko,
snimky 3 -5 snimky 6 - 10 snimky 11 - 14 snimky 15 - 19
20 minut 45 minut 25 minut 45 minut
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Q  V bludisti .

I Otevii si projekt Bludisté. !
! 1. Nastav ovladani postavy. Na stisknuti klavesy |
I [Sipka doprava] se postava nato¢i smérem s
! doprava. s
I 2. Pro pohyb postavy a kontrolu, jestli nenarazila do ii
I zelené zdi, vyzkousime

1 blok m scénaf pro  pohni }:
I .

I Scénaf pro [II11 sestav [N P
,  podle obrazku. iR cotyist se barvy () s

I: Blok m pﬁpoj dopredu o (B wroki }I
I: do aktualniho scénare. }:

Aktivita zacina otevienim projektu Bludisté. V projektu budou Zaci fidit pohyb postavy pomoci
kurzorovych Sipek tak, aby prosla bludistém.

METODICKE POZNAMKY

Zaci pouze sestavi scéndf pro ,,opatrny” pohyb postavy podle zaddni. Zelend barva

v bloku A7 EIRTNERMARFS musi odpovidat zelené barvé zdi. Ucitel mlze

pfipomenout vybér barvy pfimo z obrazku nastrojem E‘ﬁ’

Blok m Zaci pfipoji k stavajicimu scénafri a vytvoreny projekt vyzkousi. Postava je
na zac¢atku na scéné vlevo. Pomoci Sipky vpravo se pomalu posouva a pfi dotyku zelené
zdi se postava zastavi.

RESEN( ULOH

po stisku klavesy Sipka vpravo e po stisku klavesy Sipka vpravo @

nastav smér | 90 @ nastav smér | 90 @
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II 1 Pridej ovladani Sipkami nahoru a dolu. Do jejich |
| scénafi také pridej blok L. }}

| 2. Zkus projit bludistém. Umisti postavu doleva na E
scenu, ovladej ji Sipkami a projdi k pravemu okraji. u

METODICKE POZNAMKY

{8 Zaci doplini scénéafe pro ovladani pomoci Sipky nahoru a dold.

Scénar pro Sipku doleva nevytvafime, aby byla hra zajimavéjsi.

Zaci scéndaf otestuji a pokusi se projit bluditém. Vyzkousi, zda postava dokazie
bludistém nékudy projit.

RESEN( ULOH

po stisku klavesy Sipka doli @ po stisku klavesy Sipka nahoru @

nastav smér | 180 @ nastavsmér | 0 @

MOZNE POTIZE A JEJICH RESEN|

e Pokud se zakiim nedafi bludistém projit, problém muze byt ve velikosti postavy.
Postavu Ize zmensit v poli Velikost pod scénou (zadkladni velikost je 100).
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[C) Zména bludisté o
I' 1. Dosud smi$ prochazet oranZovymi sténami. I

I Zmén scénaf, aby se jimi prochazet nedalo, ale |
I dalo se projit zelenymi. Projdi bludistém. I

I: 2. Diskutuj: I
\ Blok [ZIFIEETA obsahuje podminku. Na co se !
i podminka pta? I
|

| Pro¢ blok obsahuje zaporné &islo? i

| Pro& jsme blok [ZIFANET davali do bloku [FITH? |

| Pro¢ jsme jej nepfidali rovnou do scénare pro I

METODICKE POZNAMKY

Aktivita ukdze, ze pouhou drobnou zménou programového kédu (zména testované
barvy) vznikne nova varianta hry.

Zéci diskutuji o bloku a jeho poutiti ve scénafi. Blok je v projektu Bludisté
vyuzit k testovani dotyku postavy se zdmi dané barvy.

Princip testovani je nasledujici: Postava popojde o 20 krok(, a pokud se pak prekryva
se zdi, musi se o téchto 20 krok( vratit.

Posledni dotaz sméruje k opakovanému vyuziti jednou vytvoreného scénare. Pokud
bychom dfive nevytvorili novy blok m, bylo by nyni nutné rozhodovani (tedy
blok ) spolu s pohybem postavy pridat do vsech scénarli pro ovladani
postavy Sipkami a navic pti zméné hry nékolikrat zménit testovanou barvu v podmince.
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] o~ Otevri si projekt Vesmir. E
@  Vytafime hru. }:
s 4 " Po spusténi praporkem raketa |
] \ _ - // poleti vesmirem, bude se }:

></ odrazet od okraju, a kdyz hrac H
] stiskne klavesu [A], zastavi. |
1 Hrac hraje tak, aby zastavil raketu na planeté. |

| Sestav scénar pro hru Pristani na Marsu. i
]

] 1. Jaka bude podminka pro ukonéeni opakovani? !
| 2. Jak nastavi$ vétsi rychlost pohybu rakety? I

Zaci otevrou projekt Vesmir, v némz budou dale vyuZivat podminky a jejich testovani.
METODICKE POZNAMKY

Zaci vytvafi jednoduchou hru, s kterou budou dale pracovat. Zaci nemaiji k dispozici
zadnou napovédu, pouze pozadavky, jak mda hra vypadat. Doporucujeme pokrocilym
zaklm nechat naprogramovat hru samostatné, se slabsimi Zaky predem prodiskutovat
podle otazek v zadani.

Otdzky ucitel dava predevsim proto, aby Zaci pochopili zadani, poradné si ho precetli.
OTAZKY UCITELE

Jak zabezpecdis, aby se hra spustila praporkem? Jaky blok k tomu pouzijes?
Jaky blok pouzijes k pohybu rakety?

Jak zabezpedis, aby se raketa odrazela od okraji scény? Jaky blok pouzijes?

= PP F

Jak zabezpecis opakovani (nepretrzitost) pohybu rakety?

RESEN( ULOH

Budou potieba nasledujici bloky:

Hra se spousti praporkem — blok | «ler (Gt m e =ae e e,
Raketa se pohybuje — blok [ [e]sI=Ts [TRC RN [({o] (T}
Raketa se bude odrazZet od okraju — blok LA EIE G ENI ET M [V ATR.

Pohyb rakety se bude opakovat — néktery z bloki m
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K ukonceni opakovani je tfeba blok [ejsE e o T R B e,

Podminka ukonceni je dana stiskem klavesy [A] — blok LEVEEERIHGIIEE.

rychlejsi let)

po kliknuti na

opakuj dokud nenastane = kldvesa a @ stisknuta

dopredu o Q kroku

kdyz narazi$ na okraj, odraz se

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

e Nascéné je za raketou nakreslena lomena ¢ara, jakoby raketa kreslila svoji drahu.
Je tomu tak pouze proto, aby bylo na obrazku vidét, jak raketa léta.
Doporucujeme, aby Zaci kreslici pero rakety nezapinali.
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snimek 7

LCJ Pristani na Marsu pokrscovini ,;.,.

| Po zastaveni pohybu ma pocitac
zkontrolovat, jestli se raketa
dotyka planety. Kdyz ano, ma se ®
objevit bublina ,PRISTALA!.
Odpovéz:
1.

Jaké bloky zkontroluji, jestli se po zastaveni
raketa dotyka postavy? Zduvodni.

2. Na které misto scénare tyto bloky pridas?

3. Proé¢ se jesté musime ve scénari ptat, jestli se
raketa dotyka planety, kdyz to vidime?

METODICKE POZNAMKY

V této Uloze se ve scénafi rozhodovani vykona jednou. V dlohach na dalSich snimcich
bude rozhodovani uvnitf bloku m a bude tak opakované.

Z4ci ¢asto nechapou zadani a mysli si, 7e raketa ma litat, dokud nenarazi na planetu, a pak
se ma zastavit automaticky. Je treba vysvétlit hru, v niz hrac¢ urcuje, kdy raketa zastavi,
a pocitac pak pozna, jestli je raketa v cili (tedy hrac se snazi trefit planetu).

RESEN( ULOH

Zaci na konec scénéte hry pfidaji blok | /172 =14, ktery zkontroluje, zda se raketa dotyka
planety (podminka LIS EFTTUEGEEES).

2

Na konec scéndre. Za blok [[e)EITTEICT F L ES S s, aby se to vykonalo az po stisku

klavesy [A].

My sice dotek vidime, ale kromé nds to musi védét i pocitac, aby mohl vytvorit bublinu.

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

e Z4ci si mohou dvé podminky splést a podminku prepsat
podminkou nebo podminky mezi sebou prohodit. Je tfeba
se jich ptat na zaddani ulohy: do kdy se ma raketa pohybovat — nez stiskneme
kldvesu nebo neZ se dotkne planety? Kdy se ma pocita¢ ptat, jestli se raketa
dotykd planety — jednou na konci nebo porad?
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E Pristani na Marsu powacovani g.
ii 1. Uprav sceénaf, aby raketa udélala bublinu, kdyz i
| sepo stisknuti klavesy [A] zastavi na planeté. i

| 2. Otestuj hru. Vlyzkou$ej obé situace: kdy raketa |
| skongi na planeté i kdy na planeté neskonéi. i
ll Hraj vicekrat. I
i Chova se raketa tak, jak poZadujeme? i

METODICKE POZNAMKY

Zaci musi vyzkouset i situaci, kdy raketa po stisku kldvesy [A] na planeté nepfistane (Z4ci
maji tendenci pfi testovani vyzkouset pouze ,spravné“ reseni). Kdyby umistili blok
s bublinou az na konec scénafe za blok , bublina by se zobrazovala vzdy.
Otestovanim pouze situace, kdy se postavy prekryvaji, Zaci tuto chybu neodhali.

RESEN( ULOH

Bublina se ma objevit
po kliknuti na pouze tehdy, kdyz se po
opakuj dokud nenastane . kldvesa a @ stisknuta zastaveni raketa dotykd
planety — pokud se ji
e @ sy nedotyka, zobrazovat se

kdyZ narazi$ na okraj, odraz se nema nic.

kdyz = dotykas se planeta @

MNATER PRISTALA! asekund
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D e e
! Nase hra ma nevyhodu, Ze kdyZ raketa na planetu [
I nedoleti, nic se nestane. I

1 Oprav hru. Kdyz hrac planetu netrefi, raketa take }:
ii né&co Fekne. Vyzkousej blok ICIFREIAEA. |
] Ktery blok umisti$ pod slovo tak? I
,  Ktery blok umisti§ pod slovo jinak? !

kdyz  dotykas se planeta w ? tak

METODICKE POZNAMKY
Zaci si musi uvédomit, 7e kdy? pFidavaji blok [/:174 =015, Ze je zbyteéné nechat
ve scénati oba bloky , protoZe pak bychom se na totéz ptali dvakrat.

ZAci scéndf musi vyzkouset v situaci, kdy raketa pfistane na planeté, i v situaci, kdy na
planeté nepfistane.

RESEN( ULOH

po kliknuti na

opakuj dokud nenastane = klavesa a e stisknuta

dopfedu o m kroku

kdyZ narazi$ na okraj, odraz se

kdyz = dotykas se planeta @

bublina a sekund

jinak

[[TJIHEW BohuZel vedle. °sekund
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E Podvozek ven! ,®

1. Prohlédni si kostymy nasi rakety. Raketa muze

Lvysunout podvozek®. I g

2. Scénar pro vylet rakety uprav tak, aby vysunula
podvozek jen tehdy, kdyz leti pres planetu.

Pomocné otazky:

Ktery blok!'174 pouzijes?
Co bude podminkou?
Které bloky vlozi§ dovnitf blokul /{727

METODICKE POZNAMKY

("8 Ulohy pro pokrotilé. Raketa ma dva kostymy — leti a pfistdvd. Kostym .;. 22@
pfistdvad znazornuje raketu s vysunutym podvozkem. ‘

leti pristava
184x113 1772115

V této Uloze se pouZije rozhodovani uvnitf opakovani. Rozhodovat se bude stale,
béhem celého béhu scénare.

RESEN( ULOH

Regeni vpravo pomoci vlastniho bloku je o0 (G
kvalitnéjsi.

opakuj dokud nenastane klavesa a stisknuta

po kliknuti na nastav smér k = ukazateli mysi

dopfedu o o krokt

kontrola

opakuj dokud nenastane . klavesa a @ stisknuta

nastav smér k | ukazateli mysi @

dopfedu o o krokd

kdyz  dotykas se planeta @
sceénar pro  kontrola

zmén kostym na  pristava e
kdyz dotykas se planeta

jinak

vy , , zmén kostym na pristava
zmén kostymna leti @

jinak

zmén kostym na leti

10



P R [ M KAPITOLA 7 — ROZHODOVANI

| Otevri si projekt Kresleni. ‘,

1. Vyzkousej blok i
|z nabidky blokt [P EICI. i
| Nech pavoucka, aby fekl nahodné Gislo od 1 do 99
| Opakované blok spousté;. 1

iiz. Sestav scénar pro hraci kostku. I
:} KdyZ klikne$ na pavoucka, fekne nahodné €islo, 1
:} které muzZe padnout na hraci kostce. I

Aktivita zac¢ind otevienim projektu Kresleni.

Zaci se seznami s generatorem nahodnych ¢&isel a moZnostmi jeho vyuZiti.

METODICKE POZNAMKY

Blok NpELalele [ =15 [N T BN B pouze generuje ndahodna Cisla. Jeho spusténim se na

scéné neprovede z4adna viditelnd ¢innost — vygenerované Cislo se pouze zobrazi pfimo
u bloku. Vygenerované ¢islo proto nechame zobrazit v bubliné.

Je dulezité nechat Zaky spoustét blok mnohokrat, aby si nahodnosti vsimli.
RESEN{ ULOH

2.
po kliknuti na mé

bublina nahodné &islo od () do @)

bublina nahodné cislo od ° do @

11
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E Létani mouchy &

ii 1. Nastav postavé kostym moucha. I
I Prepni na scénu a zmén ji pozadi na /ahev. [
I VyzkousSej scénar na obrazku. !
I Co v bloku déla nahodné cislo? I

] opakuj stale I
] otoé se ™ o ndhodné gislo od o do m stupfid I

I dopfedu o krokd
I wreduo @) i
4

| 2. Moucha pii letu zataci stale na jednu stranu. i

. Jaké hodnoty bychom méli nastavit pro otoceni, I
I aby moucha zatacela doleva i doprava? i
S ——

METODICKE POZNAMKY

Nastavenim jiného obrazku postavy a pozadi se pfipravi nova uloha
— viz obrazek vpravo.

Zaci vyzkousi scénar a diskutuji o pohybu mouchy. Moucha krouzi po
scéné, neustale zataci doprava, nékdy vice, nékdy méné. -

Zaci jiz znaji, Ze pro zataceni opaénym smérem lze vyuZit zaporna ¢isla. Aby moucha
zatacela obéma sméry se stejnou pravdépodobnosti, je potfeba nastavit hranice
symetricky kolem nuly, napft. -90 az 90.

OTAZKY UCITELE

1. Jak Ize v bloku zafidit otaeni doleva?

2. Jak upravi$ rozmezi, aby moucha nezatacela pofad jen doleva?

RESEN( ULOH

v
Blok . Cisla mohou byt i napt. -60 az 60 stupnl,

moucha bude létat vice pfimo.

v v, . N , oto¢ se ®) o nahodné &islo od do stupnd
Nékdy Zaci navrhnou reseni: 0:-0

otoé se (™ o nahodné é&islo od o do @ stupid

Obé feseni jsou spravnd. Pak je mozné diskutovat, ktery ze zapisu je prehlednéjsi.

12
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snimek 13

E Moucha v lahvi . ]

Moucha bude létat v lahvi a kdyz do
ni narazi, zacouva zpatky.

I

]

1

I

E Vytvorl novy blok, ktery nazves
: L2 . V ném moucha
1

I

I

]

I

]

]

I

]

I

-
I
I

popoleti, zkontroluje, jestli se
nedotyka lahve, a kdyz ano,
zacouva kousek zpatky.

Ve scénafi pro let mouchy nahrad blok

METODICKE POZNAMKY

‘i85 Moucha dosud ignoruje ldhev a |éta si, kudy chce. Nahrazenim bloku ELI=G TR blokem
oo L1001 F budeme moci Iépe kontrolovat pohyb mouchy. Je vhodné tento vlastni
blok zavést, aby bylo evidentni, Ze bézné , dopredu” je nahrazeno ,,opatrnym dopredu®.

Napad, jak se moucha v bloku [IEL R 0ELE chovd, Zaci nemusi vymyslet. Ucitel
ovsem muZe tento problém vznést k diskusi dfive, nez zobrazi zadani této ulohy.

Kontrola, zda se moucha nedotyka lahve, se provede podminkou [ (137 TN E TR,

Pocet krokd nesmi byt velky, protoZze by moucha mohla sténu ldhve proletét bez
kontroly.

Zaci poutziji vytvoreny novy blok [¢]eE 111101 | ve scénafi.

Scénar otestuiji.

RESEN( ULOH

opakuj stale

oto¢ se ™ o nahodné é&islo od @ do @ stupna

scenar pro opatrné vpred

dopredu o ° kroku

kdyz = dotykas se barvy O ?

dopiedu o e kroku

opatrné vpred

2

13
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MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

e Dlvodem pro zavedeni nového bloku je poradi vykondni blok
pro natoceni a posun mouchy. Neni totiz jedno, jestli moucha nejprve popoleti
a pak se otoci nebo naopak. Mohlo by se totiZ stat, Ze tak pro mouchu bude
lahev ,,propustna“, Ze ji moucha nékdy proleti.

Situaci zndzornuje obrazek. V ném moucha

prileti seshora zevnitf lahve a stoji na modré

barvé. Pokud nyni zacouva zpét, bude zpatky

v lahvi. Pokud se ale predtim pootoci (napt. do sméru znazornéného cervenou
¢arkou), zacouva pak vlastné do prostoru mimo lahev a tim ladhev nechténé
proleti.

Blok tuto chybu eliminuje; otoleni zdstane mimo tento blok a
nemuze se tak vklinit mezi kroky dopredu a zpét.

o Neéktefi zaci zapomnéli, jak se nabira barva ze scény kapatkem. Ve dvou krocich
ukazuje obrazkova napovéda:

dotgkas sebarvy ()2

Barva 57
Sytost 74

Jas 33

axr »r
<

14



P R [ M KAPITOLA 7 — ROZHODOVANI

E Moucha a mucholapka D

! Nad lahvi visi mucholapka. Uprav sv(j scénaf, |
I aby se moucha po narazu do mucholapky :}
I zastavila a scénar skongil. 3

| Jaky blok [TEIT pouzijes? < ¢ |

METODICKE POZNAMKY

Scénar ma byt po ndrazu mouchy do mucholapky ukonéen. Proto je tfeba pouzit
blok o) UL O 5 EH =1 =, Podminka rozhodovani pro ukonéeni ¢innost mouchy je
barva mucholapky — blok [ [157 € =N ETEVAVARTRY.

RESEN( ULOH

opakuj dokud nenastane . dotykas se barvy O ?

otoése ™ o nahodné Eislo od @ do @ stupnt

opatrné vpred

MOZNE POTIZE A JEJICH RESEN|

o Néktefi zaci maji tendenci prozkoumavat rizné bloky z nabidky. Mohou pfijit
s napadem ponechat blok a do néj vlozit blok .
Tento blok vSak prinasi zastaralé programovani, které vede ke komplikacim.
Rozdil mezi obéma bloky je v tom, Ze po bloku muze
nasledovat dalsi ¢innost.

Aby ucitel Zakovi ukazal, jaké problémy blok /=5 VAT 1160 pfindsi, mUZe mu
dat dodatecny ukol, aby i na mucholapce se moucha ,vrtéla”.

15
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W Jak je to udélano? Ex

I

| Otevii si projekt Navigace. gﬁ:jj% s
| Vzpominas si, Zze kdyz Sipka dojela | |
! do cile (kino, zoo, cukrarna) NEES =S mmw

1 E] ] ’ Il
| postavy v cili se zacaly hybat, w4 .
! ménit tvar? R g
| Prozkoumej scénare postav a St |
| objev, jak je naprogramovano, H
| Ze se tyto postavy samy od sebe i
i hybaly. H

| Vysvétli pro slona, mi¢, banan. I

i
l [
| [

METODICKE POZNAMKY
Zaci maji v projektu, ktery kdysi pouZivali, prozkoumat, jaké programatorské techniky
v ném byly pouzity.

Maji prohledat scénare vSech postav a vysvétlit, jak je naprogramovano, Ze se postava
hybe. Zde konkrétné jde o reakci kazdé postavy na to, Ze se ji Sipka dotyka.

RESEN( ULOH

Odpovéd najdeme , kdyz si prohlédneme scénére vSech postav.

U vSech postav je pouZzita podminka [e[a7 E R[] /EF

Scéndr vsech postav je spustén zpravou, kterd se rozesle v bloku m KaZzda postava tak
od startu neustale testuje, jestli se dotyka Sipky.

RGzné postavy reaguji rlizné: slon, pes a dort méni kostymy, mic se zvétSuje a zase zmensuje.
Banany se otaceji sem a tam a jednoroZec plynule méni barvy.

16
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E Prog¢ je to pravé takto? e

I
| Vérka chtéla scénar pro dort zjednodusit. Navrhla 1
| Upravu vpravo. [

po obdrZeni zprvy na start @ po obdrieni zpravy na start @
opakuj stéle opakuj dokud nenastane = dotykas se Sipkaw ?

kdyz . dotykas se 3ipkaw ? tak dalsi kostym

dalsi kostym tekej (T sekund

Eekej @ sekund

METODICKE POZNAMKY

Zaci maji rozlisit pouziti nekone¢ného opakovani s podminkou a opakovani, dokud neni
podminka splnéna.

Nechejme zaky diskutovat mezi sebou.

RESEN( ULOH

Dort nyni blikd hned od zac¢atku a po dotyku Sipky prestane blikat a uz nikdy nezacne.
Scénar vpravo je tedy Spatny.
V levém scénafi se podminka testuje stéle, v pravém jen do doby, kdy je splnéna.

Navic se podminka v obou scénafich chova ,,opacné”. V levém scéndfi dort blikd az po splnéni
podminky, v pravém blika od zac¢atku az do doby, kdy je podminka splnéna.
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E Otazka a odpovéd’

j  Otevii si novy projekt. I
I Vlyber si pozadi a postavu, ktera ti polozi otazku. !
| Poté, co na ni odpovis, Tvoji odpovéd zopakuje. 1

Ktera je nejdelsi
ceska feka?

Aktivita zac¢ind vytvofenim nového projektu.

METODICKE POZNAMKY

Blok m zobrazi bublinu s otazkou a cekda na uZivatele, az vlozZi z klavesnice
odpovéd. Poté odpovéd ulozi do proménné L8 Tu Ize pouZit jako parametr

'] bublina |

Pro Zaky je moZnost vybrat si postavu a pozadi atraktivni. Budou mit tendenci
spotfebovat k tomu mnoho ¢asu, coz je tfeba hlidat — prohlizeni kostym( neni z hlediska
programovani produktivni.

RESEN( ULOH

po kliknuti na

ICFICM Kterd je nejdelsi ceska reka?

bublina = odpovéd’

18
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E Kontrola odpovédi

i Tvoje postava zkontroluje, jestli je odpoveéd spravna. E

i Své hodnoceni o spravnosti rekne. I
1 Pouzij k tomu porovnavaci podminku z nabidky E
DR "

METODICKE POZNAMKY

Uloha modifikuje fe$eni predchozi tlohy.

Po zadani odpovédi postava zkontroluje jeji spravnost (viz ndpovéda v zadani —
blok E) a fekne své hodnoceni spravnosti.

s v 7

Pokrocili Zadci mohou kromé bubliny zménit i kostym postavy — pfi spravné odpovédi se
zobrazi radujici se postava, pfi nespravné smutnd postava.

IEr1cl Hlavni mésto Svycarska je ...

bublina = odpovéd' o sekund

kdyz odpovéd’

kdyz odpovéd

jinak

bublina m

zmén kostym na radostny e

'bublina € © -

jinak

zmén kostym na smutny e

bublina ° sekund

Vlevo sprévné reseni — zakladni uloha,

vpravo — pokrocilé feSeni se zménami kostymd.
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I Vytvor kviz z dvou nebo vice kvizovych otazek.
i Pouzij vice postav, kazda polozi jednu otazku.
: Na kazdou otazku se uzivatel dozvi, zda je

| odpovéd spravna nebo ne.

i Vymysli, jak se budou jednotlivé otazky spoustét.
i

|

|

|

|

|

|

|

Vyzkousej, jestli scénar funguje. Potom zapni rezim
Celé obrazovky : a nech spoluzaka zodpovédét
tvuj kviz.

METODICKE POZNAMKY

Uloha je rozsifenim predchozi Glohy. Vice postav pokladd kazdd jednu otazku a jednu
otazku také vyhodnoti.

Lze predpokladat, Ze zaci nebudou mit ndpady na vhodné otdzky, a proto je dobré si
predem pfipravit téma kvizu — matematika, déjepis, zemépis apod. Zaci si musi
uvédomit, Ze odpovéd na otazku musi byt jednoznacna.

Scratch neni citlivy na velkd/mald pismena, takze odpovédi Havel, havel i HAVEL jsou
rovnocenné.

Zaci maji motivaci v tom, Ze mohou ,vyzkou$et” své spoluzaky.

Nabizime prohloubeni uciva pro rychlé zaky nékolika ndméty na problémové ulohy.

- Je moZné na scénu pridat postavu, kterd bude ,,zkousena“ — ona bude fikat odpovédi
na otdzky. Zde Zaci vyuziji vysilani zprav. Postava, ktera poklada otazku, po obdrzeni
odpovédi rozesle zpravu. ZkouSenad postava pak zpravu pfijme a odpovéd pouze
zopakuje.

- Znazornéni bodovani poctu spravnych odpovédi muze byt feSeno tak, Ze néjaka dalsi
postava se po spravné odpovédi otiskne a popoleze; pocet obtiskd pak bude znamenat
pocet spravnych odpovédi. Je tfeba vyuzit posilani zprav: kazdd postava, ktera klade
otazku, po vyhodnoceni odpovédi jako spravné posle zpravu. Je tfeba také vyresit
,vynulovani pocitadla bod(“ smazanim scény.

- Pocitani bodl pomoci proménnych lze pokrocilym zakim zadat k samostudiu.
Proménné jsou tématem kapitoly 10.

- Z4ci mohou scéndf pro kviz prifadit jedné postavé.
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Nano

MozZné feseni pro 2 otazky.

po kliknuti na mé

METICl Ktery stat je vétsi, Rakousko nebo Cesko?

bublina odpovéd' o sekund

kdyz odpovéd’ = tak

bublina m ° sekund

jinak

bublina ° sekund

po kliknuti na mé
(VAN Jaka je nejvyssi ceska hora?
bublina odpovéd ° sekund

kdyz odpovéd

bublina m ° sekund

jinak

(IIMEN Spatné. Je to Snézka. ° sekund

KAPITOLA 7 — ROZHODOVANI

Rozsiteni

po kliknuti na mé

[ETICl Ktery stat je vétsi, Rakousko nebo Cesko?
@ vysli zpravu odpovézeno @

cekej ° sekund
Rakousko

Odpovida jind postava: postava posle zpravu,
druha ji pfijme a odpovi.

l po obdrZeni zpravy odpovézeno @

Abby

bublina odpovéd' ° sekund

Pocitani bodd: postava posle zpravu, druhd
postava ji pfijme a otiskne se, tim zobrazi
pficteny bod.

@ kdyz odpovéd’

Nano vysli zpravu  spravna odpovéd e

vbublina @ ° sekund

jinak

* po obdrieni zpravy spravna odpovéd e

Star .
ukaZ se

/ otiskni se

dopfedu o m krokt

skryj se
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0 Pouzit rozhodovani s podminkou

0 Poznat, kdy je podminka pravdiva

o Urcit, co se bude délat pfi spInéni podminky
0 Urcit, kdy se podminka vyhodnocuje

10 Pouzivat porovnavani v podmince
|

|
0 Vétvit scénar (kdyz — tak — jinak)

Posledni snimek kapitoly slouzi k uvédoméni si, co jiz Zaci dokdazali. Hledanim uloh, ve kterych
konkrétni vyjmenovanou kompetenci pouzili, umozni zaklim pouzivat pokrocilejsi terminologii
(= rozumét ,u¢enym slovim®).

PFi rozhovoru s zaky se zaméfime na nejdllezitéjsi pojmy — podminka a vétveni scénare

pomoci blok{ [ 1CIFAE11E a LGl = el
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