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CO BUDEME DELAT

e propichovat baldnky
e kreslit obrazky v mtizce
e délat ndhodné prochazky a vybarvovat scénu

CO SE ZACI NAUCI

e umistovat objekty na souradnice

e pouzivat souradnice jako parametry v blocich

e vyuzivat umistovani objektll na pozice

e poutzivat ndhodna Cisla

e porozumét bloklim, nastavujicim a ménicim ciselné hodnoty

NOVE BLOKY

B
nastavxna __| __a_|

zméiixo A
podminky [NESN,

POUZITE PROJEKTY

rezim Turbo

e Souradnice
HLAVNIi POJEM

Kapitola podporuje porozuméni kartézskym soufadnicim tak, jak jsou pouzivany v matematice.
V uvodnich aktivitach jsou souradnice vnimany jako Cisla, patfici k jednotlivym bod{m. Ke
konci kapitoly jsou souradnice brany jako proménné, které jsou pouzity v podmince a ukazuji
tak na celou mnozinu bod( s danou vlastnosti (napf. jejichZ souradnice je mensi nez 0).

CASOVA DOTACE 2 VYUCOVACI HODINY

Chytame balének Kreslici aplikace Diskutujeme Nahodna prochazka
o souradnicich ros\
@ ,S&’l,
=y
snimky 3 -4 snimky 5 - 7 snimky 8 — 11 snimky 12 - 17
20 minut 25 minut 15 minut 30 minut

Dvé podminky

4=
$

OI

3

\)‘.

4

snimky 18 — 21
(rozsitujici aktivita)
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I
ii Otevri si projekt Souradnice. ‘

| 1. VSimni si Cisel x, y vpravo IR I
I pod scénou. Posouvej
| postavu mySi a pozoruj I

| tato Cisla. I
| \) - x 2 Tv w |

I Napis do policek nuly. Co se stalo? I

| 2. Prozkoumej bloky EITIREW, ENRTFI |

LY zméni x 0 -20 B zméi v 0 -20 BSLEITNCIY
I je vicekrat za sebou. Rekni, co ktery déla. 3
e e e

Aktivita zacind otevienim projektu Souradnice. Na pozadi scény je mrizka o velikosti 20 kroku
se souradnicovymi osami. Kocic¢ka ukazovatkem ukazuje na bod na scéné. Soutadnice bodu, na
ktery kocicka ukazuje, Ize precist pod scénou (Cervena Sipka).

Na plose jsou pfipraveny bloky pro zménu soufadnic ke zkoumani.
METODICKE POZNAMKY

Aktivita k prozkoumani souradnic, na které kocicka ukazuje.

Pozor, jednotka na osach x, y nese hodnotu 20, tedy velikost mtizky je 20 kroku).

Bloky na zménu souradnic predstavuji alternativni pohyb oproti pouzivani Zelvi grafiky

(tedy blokl a M). Tento pohyb je absolutni (v absolutnich
souradnicich), zatimco Zelvi grafika probihd v relativnich souradnicich.

Zaci by méli pozorovanim objevit, ktery smér pohybu odpovida pismenu x, y a ktery
smér je ur¢en kladnym a zapornym &islem u blok m a .

OTAZKY UCITELE
1. Kde je Cislo x nejvétsi? Kde bude y nejvétsi?
(u pravého okraje) (u horniho okraje)
2. Na kterém misté scény jsou obé z Cisel x, y nejmensi?
(v levém dolnim rohu)

Zaci si mohou plést nejmensi ¢&islo s &islem s nejmensi absolutni hodnotou a budou
uddvat v odpovédi ¢isla blizka nule (napf. 1, ale ta neni mensi nez -200).
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RESEN( ULOH

Po nastaveni «» x= o I v o  bude kocicka ukazovat na stred scény.

Blok m zpUsobi pohyb doprava, m doleva,
blok EEIREIL - pohyb nahory, dold.
»Minus“ znamend opacny smér nez ,,plus” (stejné jako u bloku FeleTeI=ls (TR BN (-1}, kde

,minus“ znamena pozpatku).
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Q Chytame balének —|-

i 1. Zahraj si hru. Stiskni praporek a spous$téj bloky |
il a HIEACRL . Pohybu i
y s kodiCkou tak, abys propichl balének. Opakuj |
| hru - stiskni praporek. |

1 2. Zjisti, co udéla ve hie
i stisknuti mezerniku.

! 3. Vyzkousej, co se stane, kdyz Cisla v blocich i
prepiSeme. I

METODICKE POZNAMKY

0 ZAci si upevni predstavy o tom, ktery smér odpovida zvy$eni nebo snizeni hodnoty soufadnice
x neboy.

Opakované spousti praporek a klikaji na pfipravené bloky.

Na scéné je pfipraven scénar, ktery po stisknuti mezerniku koci¢ku vycentruje.

Tento blok zaroven v Uloze 3 slouzi jako pomlcka pti nehodé, kdy kocicka prestane ukazovat
na body mfizky.

Zaci objevuji vztah mezi velikosti ¢isla a délkou posunuti postavy. Mohou zjistit, e pfi pfepsani
na velké ¢islo nebude moZné vidy kocicku dovést na poZzadované misto.

RESEN( ULOH

Stisknuti mezerniku spusti scénar, ktery nastavi koCi¢ce souradnice na nulu. Kocicka tak bude

ukazovat na stfed scény, na prisecik vodorovné a svislé osy.

Kocicka bude skakat o vétsi nebo mensi vzdalenost.
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! 1. Zmén kostym koéiéky na kouzelnika.
Sestav scenar, v némz kouzelnik po stisku

klavesy [Sipka vpravo] vykona blok Bl iR e ¥1].

2. Podle ostatnich Sipek se ma kouzelnik pohybovat

o 20 kroku vlevo, nahoru, dol(.
I Vyzkouse;j.

METODICKE POZNAMKY

P¥iprava ,hry” presnéji tvofivé aktivity. Zaci naprogramuji ovladani postavy pomoci
Sipek, podobné ovladani pavoucka stim rozdilem, Ze zde jedno kliknuti znamena
posun o jeden Ctverecek mrizky.

RESEN( ULOH

po stisku kldvesy Sipka vlevo @ po stisku klavesy ~Sipka nahoru » po stisku kldvesy Sipka dolG @
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|| 1 Navrhni nasledujici hru: I
i Po kliknuti na postavu se scéna smaze I
| a postava skoéi do stfedu scény. Sipkami pak i
i budes kreslit obrazek. i
;  Ovladej postavu a kresli rizné obrazky: i

METODICKE POZNAMKY

Pokracovani aktivity z pfedchoziho snimku. Zaci dopIni chovdani postavy po startu.

1.
Dejme zadk(m cas, aby si vroli uZivatele vychutnali, co jako programatofi
naprogramovali. Ocefime vlastni napady zaka.

RESEN{ ULOH

po kliknuti na

/ smaz

skoc na x: ° y: °

Lze pouzit blok I EREIAAIE nebo LI TG GG ESAIRANE,
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E Kresli slozité tvary g

1 Vylepsi kresleni: I

ii 1. Klavesa [V] vypne pero, klavesa [Z] zapne pero. |

METODICKE POZNAMKY

(8 Rozsifeni predchozich aktivit. V této Uloze Zaci mohou presunout pero bez kresleni na
jiné misto nebo kreslit prerusovanou carou.

Jde o opakovani prace s udalostmi z kapitoly 4, pridani kratkych scénarl spousténych
kldvesou.

Al Pod rliznymi kldvesami se miize skryvat nastaveni barvy pera na konkrétni barvu nebo
zména barvy o néjakou hodnotu.

Napf. zména barvy o 5 nastavi barvu blizkou barvé predchozi. Zék tak mGze kreslit napt.
duhovou ¢aru.

e Zaci mohou k nastaveni ndhodné barvy vyuzivat ndhodna &isla. Barvy ve Scratchi maji
hodnoty od 0 do 100, staci zafadit do scéndarl pro viechny sméry pohybu blok pro
zménu barvy pera.

RESEN( ULOH

po stisku klavesy v po stisku klavesy z

/ pero vypni / pero zapni
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Pro nastaveni konkrétni barvy : Pro zménu barvy na barvu blizkou podle

barevné skaly:

po stisku klavesy 1 w (blok je treba pridat ke

b scénarlim vsech Sipek)
/ nastav barvu pera na O

po stisku klavesy Sipka vpravo @

Zmén x o @

/ zmén barva ® perao o

Pro ndhodnou zménu barvy (pravy obrazek zadani):
(blok je tfeba pfidat ke scénarfiim viech Sipek)

po stisku klavesy Sipka vpravo @

y  hastav barva ® perana ndahodné cislo od o do @

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENi

e Pokud se barvy nevykresluji dostate¢né ,  nastav barvu pera na \ R
,Syté” ale jen temné nebo vybledlé odstiny,
spustte samostatné blok, v némz jste ,ru¢né” Barva 71
nastavili barvu tak, aby méla sytost 100 a jas 100 ¢« x »

(obrazek vpravo). Tim se nastavi syté a jasné barvy. Sytost 100 C

e Pri¢inou potizi mize byt, kdyz nahodné Cislo pouzijeme a3 H100
v bloku, ktery nastavuje konkrétni barvu, nikoliv ¢islo barvy
(dobre prohlédnéte obrazky dole). 4

» nastav (bava @ (=0) ,  nastav barvu pera na [
nahodné é*m od ° do @ nahodné ¢&islo od o do @
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ﬁDiskutujeme o soufadnicich |-

[
:I zmén X o o 2mén x o @ [
I . I
1 mény o 9 mén y o @ I
] I

i  Co se stane, kdyZ se budou opakovat? i

I , - nastav x na 9 \l
1 2. Co udéla scénar ?

(] nastav y na 9 [

METODICKE POZNAMKY

Ulohy na ¢teni scénéie se soufadnicemi. Zaci diskutuji ve dvojicich, poté argumentuji
pred tfidou. Nevyvolavejte pouze bystré Zaky — je |épe, kdyz je vice rlznych nazor(.

U druhé ulohy je vhodné pfi vyzkouseni odsouvat postavu na riizna mista a ptat se, co
se stane nyni. Zaci si musi uvédomit, 7e postava sko¢i vidy na totéz misto.

RESEN( ULOH

1.

Levy scénar: Postava se posune o jedno pole Sikmo doprava nahoru.
Pravy scénar: Postava se posune o jedno pole Sikmo vpravo dold.

PFi opakovani se postava bude tim smérem presouvat.

Scénar umisti postavu vzdy takto:
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1 Jaka Cisla musime napsat do bloku, nastavxna @) [
1 aby kocicka po spusténi scénare nastavyna @) [
I rovnou skocila na balének 1
| a propichla ho? 1

' Promitejte na tabuli a fikejte spravna cisla. 1
I Qvérte svij tip. Opakuijte vicekrat - praporkem s
! spustite dalsi pfiklad. s

; MuUzZete si zahrat soutéz ve tiidé, napf. lavice u i
. okna proti lavici u dvefi, levaci proti pravakim atd. |

METODICKE POZNAMKY

»Hra“ procvi€uje soufadnice. Hraje se s projekci pred celou tfidou, vSichni zaci sleduji
tutéz situaci a reaguji. Hraje se opakované, dokud Zakim urcovani soufadnic nejde
dobre.

U prvnich dvou nebo tfi opakovani hry je pro ovéreni vhodné tipovana cCisla zapsat do

SR nastav x na__E (nebo FRITEFIMETINN) a scénaf spustit;

pozdéji by mélo stacit, Ze spravny vysledek Zaci uznaiji.

Realizace hry: Zaci mohou hrat tymovou hru dvou nebo vice vyrovnanych skupin proti
sobé, ato bud zapisovat ¢isla souradnic na papir se stejnym c¢asem pro vsechny
soutézni skupiny a okamzitou kontrolou, nebo tak, Ze skupiny vykfikuji odpovédi s tim,
Ze prvni spravna je ohodnocena (a pripadné Spatné tipy lehce penalizovany, aby Z4aci
nevykfikovali prespfilis).

Variantou hry je namisto blokd m pouzit bloky m

10
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L) Diskutujeme o soufadnicich —| -

ii Postava stoji na souradnicich x = 40, y = 20. I
! Na jake souradnice ji presunou tyto scénare? I

|
:} 1 [ zmén x o @ 2. nastav x na @ ‘:
[}
I} améiy o nastav y na I

I
I 3. nastav x na o 4. Zmén x o @ [
I zmén y o

Y

nastav y na I

METODICKE POZNAMKY

Zaci diskutuji nad bloky na nastaveni ¢ zménu pozice postavy, zpresiuji své ¢teni
programu. Ui se rozliSovat mezi absolutni a relativni hodnotou.

B, je stejny rozdil
, i kdyz

Zaci by méli pfijit na to, ze mezi bloky FIEGE AN ¢
jako mezi bloky QEREVAILITR{TE LI a blokem Fgl RO X
¢innosti, které vykondvaji, jsou naprosto odlisné.

Ulohy 3 a 4 jsou rafinované, protoZe obsahuji jeden z blok{i s nastavenim hodnoty
a druhy se zménou hodnoty souradnice.

RESEN( ULOH

‘

x=-60,y=-80

x = 150, y = -120

x=0,y=50

x=83,y=43

11
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UL Diskutujeme o soufadnicich —| -

i Jaky je rozdil mezi témito scénari? Porad se se ii
il sousedy a fekni, co bude postava podle nich délat. }I

M opakuj stile . opakuj stale
zméﬁxom zméﬁxoo
4 mén y o o

7

kuj stal
. hianka opakuj stile

. nastav y na @ nastav x na o
.Eekej m sekund opakuj @ krat
.zméﬁvoe wméixo @
Eekej @ sekund

7

METODICKE POZNAMKY

Pokrocilejsi ulohy, bloky na zménu a nastaveni soutradnic jsou umistény do slozitéjsSich
scénar, dovnitr opakovani.
Zaci maji Fici, jak se postava bude pohybovat, a podle toho tyto scénare porovnat.

RESEN( ULOH

|

Postava se bude rychle pohybovat doleva, odejde ze scény.

Postava se pomalu bude pohybovat Sikmo vzhlru doprava, odejde ze scény.

Postava bude stale preskakovat mezi dvéma misty o souradnicich y =50, y = 70.

Bloky MJSOU pouZzity pouze proto, aby byl tento pohyb zfetelny.

Postava bude porad chodit smérem doprava a vzdy po chvilce skoci na osu y.

12
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E Nahodna prochazka

|| Otevri si novy prazdny projekt. I
| 1. Postava bude stale skakat na nahodné pozice H
j hascéné. Na misté, kam vstoupi, udéla tecku. I

:I Pouzij k tomu blok [ CIEREL L GERLFA0EY. ii

1 ; Napovéda: 1
I C_/ [
I /  perozapni 7 nastav uitku pera na }:
1

I . [
1 7 per © vypni I

V-
: skoé na nahodna pozice

Aktivita za¢ind otevienim nového prazdného projektu.

Na tomto snimku zacind série navazujicich aktivit, které pokracuji az do konce kapitoly. Jejich
naplni bude sestavovat podminky, zaloZzené na soutadnicich bodu, na némz se pravé bude
postava vyskytovat.

METODICKE POZNAMKY

(I V této pripravné Uloze zZaci nastavi nekonecny ndhodny pohyb postavy po scéné.
Puntik Ize ve Scratchi nakreslit zapnutim a okamzitym vypnutim pera.

v

RESENI ULOH

G TR DalSi bloky (m, WESEVRIETTH{TNEEY) neni nutné do scéndre

sko¢ na nahodna pozice » prldavat'

/ pero zapni

/ pero vypni

MOZNE POTIZE A JEJICH RESEN|

e Pokud se misto sady bod( kresli lomena ¢éra, je problém se vzajemnou polohou
blokl v bloku je patrné hned za blokem . To
muzZe byt i tak, Ze JELFZI L1l je na konci cyklu a m na jeho zacatku, takze se
vykonavaji hned po sobé.

13
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E Nahodna prochazka pokacoveni

| 1 V bloku EEEVAIGITES TR R pouzij nahodné i

| &islo. Postava bude chodit po scéné a kreslit 1
| nahodné puntiky o velikosti napf. od 5 do 30. I

; 2.V teto uloze budes kreslit puntiky nahodné barvy u
; odO0do 100 Postavu muzes skryt i

Napovéda: vykreslovani mizes zrychlit zapnutim I
Turbo rezimu (v nabidce Upravit). i

METODICKE POZNAMKY

{8 Z4ci zménou pGvodniho scénafe Fesi pribuzné tlohy. Méni velikost puntiku nebo jeho
barvu, mohou pfijit na dalsi napady (napf. kreslit kratkou svislou ¢arku - dést).

Po predchozi tUloze je tfeba nastavit pevnou velikost kresleného puntiku.
Zaci vyzkousi reZim Turbo, ktery zrychli vykonavani blokd. Efekt bude zaky bavit.
Postava jiz neni dllezZita a doporucujeme ji pro dalsi aktivity skryt.

v

RESENI ULOH

opakuj stale opakuj stale

sko€¢ na nahodnd pozice @ skoé na ndhodnd pozice »

, hastav barva @ perana nahodné &islo od ° do @ , nastav barvaw perana nahodné Eislo od o do @

/  pero zapni /  pero zapni

/ pero vypni

/ REICMVDIY / zmén barva ® perao o

14
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E Barva podle podminky

1. Do scénare nahodné prochazky | = = 1

i pfidame novy blok FECELEITE. (Rl |
| ktery bude nastavovat barvu - ||

] pOd'e pOdmllnek. ,  perozapni 1

| , perovypni 1

N1l scénar pro volba ba

! vytvor takto: kdyZ se postava
I dotyka okraje, nastav barvu pera

I na tmaveé Cervenou, jinak nastav
I barvu svétle zelenou.

| Nastav vhodnou tloustku pera.
 Postavu muze$ skryt.

METODICKE POZNAMKY

{8 Zde zacind série aktivit, vedoucich k porozuméni podminky zaloZzené na souradnicich
postavy na scéné.

Nad vyslednym obrazkem je tfeba poradné s zaky popremyslet — méli by umét
vysvétlit, pro¢ vznikl pravé cerveny okraj. Pokud Zaci nechdpou, je vhodné zobrazit
postavu a vypnout rezim Turbo, aby bylo patrné, jak postava skace.

RESEN( ULOH

scenar pro volba barvy

kdyz = dotykas se okraje @ ? tak

/ nastav barvu pera na O

jinak

/ nastav barvu pera na O

15



P R[M KAPITOLA 8 — SOURADNICE

Q Barva podle pozice
| 1. Do budeme vkladat ﬁ

1 podminky pro pozici postavy na scéné. Sestav }I
ii podml'nkua spust’ scénar. I

I [}
I . , . .
I 2. Zmén v podmince znaménko nerovnosti na !

cne [
| opatre -
I

Jak se scéna vybarvi nyni?

| 3. Co fika barva na scéné o spinéni podminky? H

METODICKE POZNAMKY

«f8 Podminka porovndvani dvou Ciselnych hodnot je pro zaky nova. Je vhodné
pfipomenout, Ze pod blokem u se nachazi Cislo (lze jej ukdzat pod scénou jako
X-ovou souradnici postavy).

Zaci pochopi, Ze pokud zménime podminku na opacnou, bude také zbarveni scény
opacné.

Zde maiji Zaci popsat, jak se vlastné scéna obarvuje. Méli by fici, Ze ¢ervena barva
ukazuje na splnénou podminku a zelena na nesplnénou. Pfesnéji, Ze Cervenym
puntikem jsou obarvena mista, na nichZ postava splnila podminku, zelenou barvou
mista, kde podminku nesplnila.

RESEN( ULOH

16
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Q Barva podle pozice pokracovani

| podle pozice méni barvu. Zkus vzdy nejprve i
! odhadnout, jak se scéna obarvi. g

! 1. Mén &islo u soufadnice (0, 50, 100, -100 atd.) |

1 2. Vyzkousej podminku pro blok . [

! 3. Mén znaménko nerovnosti (<, >). I

METODICKE POZNAMKY

Zaci experimentuji. Cilem je, aby se naucili pfedpovidat, jak se scéna vybarvi.

Je tfeba dat ¢as na vyzkouseni vlastnich napadU. Na konci aktivity se ucitel zeptd, co
Zaci objevili. Nechd mluvit hlavné slabsi zaky.

Pokrodili zaci mohou experimentovat s podminkami typu u < .

OTAZKY UCITELE

1. Jak se méni zelené vybarvena plocha, kdyz budu v podmince ménit (zvétSovat)
Cislo x?

2. Jak se bude vybarvovat scéna, kdyz misto bloku u pouzijeme ?

3. Jak se zméni vybarveni scény, kdyZz oto¢ime znaménko nerovnosti?

x>0 x> 100 x> 200 x >-100

17
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y>0 y > 100 y >-100 y <-100

MozZné spravné odpovédi na otazky uditele:

1. pokud v podmince m budeme Cislo zvétSovat, zelend plocha na scéné se

bude zmensovat. Bude tomu tak proto, Ze hranice mezi plochami se posune doprava.

2. Kdyz misto bloku n pouZijeme , hranice mezi ¢ervenou a zelenou plochou bude
vodorovna.

3. Kdyz otocime znaménko nerovnosti, Cervena a zelena plocha si vymeéni mista, prohodi se
mezi sebou.

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENi

e Z4ci mohou mit tendenci nahradit ¢ervenou a zelenou barvu jinymi. ZpGsobi to
problémy pfi ndsledné diskusi. Je mozné povolit zménu barev s podminkou, Ze
splnéni podminky znamena tmavsi barvu a nesplnéni svétlejsi barvu. Pak se pfi
diskusi ve tfidé nebavime o konkrétni barvé, ale o tmavé — svétlé.

18
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Q Podminka vzdalenosti

1. Pfidej na scénu dal$i postavu, napf. jablko. Zméa |

I . [l
roiminure QETEERIE D |

I Jak se scéna obarvila? I
I Pfesouvej postavu mysi. Mén Cislo v podmince. I

1 scénaf pro volba barvy

kiys. vaddlenostk Applew > @) ek

nastav barvu pera na ( -I\
7/
JILELS

,  nastav barvu pera na C)

METODICKE POZNAMKY

B Cilem aktivity je objevit, jak funguje podminka vzdalenost od jiného objektu.

Zaci experimentuji s umisténim objektu. Ugitel doporu¢i zakéim, aby v podmince
ménili velikost Cisla a smér znaménka.

7 .

Pokrodilejsi Zzaci mohou postavé nastavit automaticky pomaly pohyb (podobné jako
prochdazka kocicky). Kvali rezZimu Turbo je tfeba dat velmi maly krok, jen nékolik tisicin.

RESEN( ULOH

plavodni zadani: zména polohy postavy: zména Cisla v podmince:

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

e Tim, Ze Zaci pridaji dalsi postavu a budou ji presouvat mysi, mohou byt zmateni

tim, Ze jim ,,zmizi” scénare. Je tfeba prepnout na postavu, kterd ndhodné skace.
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P R[M KAPITOLA 8 — SOURADNICE
Q  Dvé podminky

11. V dalsich Ulohach budeme kombinovat dvé i
! podminky. Pouzijeme blok < . s
| Doplii do ného dvé podminky: }l
W x > 08 x <100 [

! Mén v nich Cisla. Jak se scena obarvila? }{

I

12. Pouzij podminky: ESEX, FFBEX). Nejdfive }I
| vyzkousej kazdou podminku zvlast' a podivej i
| se, jak se scéna obarvila. Potom obé podminky i
| dopli do bloku NEND. }:
Vysvétli, jak se scéna obarvila. i

Aktivity se slozenymi podminkami jsou uréeny pro pokrocilé zaky, pripadné pro gymnazialni

7 v 7

tridy. Je nutné si uvédomit, Ze jejich vypracovani ¢asové narocné — nad ramec ¢asového
harmonogramu.

METODICKE POZNAMKY

(| Zaci se zde poprvé setkaji s pokrocilejsi logikou, s logickou spojkou A (vyslednd
podminka je splnéna tehdy, kdyzZ jsou splnény obé dil¢i podminky). Cilem je odhalit
tento princip (tudiz by jej nemél ucitel zakam fici).

Nechejte zaky ménit Cisla v podminkach, ale ne o mnoho (napt. 100 -> 150, 0 -> -50).

Pokud neni vidét pruh jedné barvy, je tfeba zkontrolovat znaménka v podminkach.

Uloha skladd dvé podminky pro réizné soufadnice postavy.

Cisla ze zadani: x<150 A x>-50: Cisla ze zadani: x>100 A y>0:
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P R[M KAPITOLA 8 — SOURADNICE

Dvé podminky pokracovani

o —————————————————————————

|1. Zkus predpovédét: nakresli na papir, jak se obarvi
| scéna s podminkou:

|

|

|

|

|

| @ - v O |
|

|

| - |
|

|

|

|

|

|

|

|

|2. Sestav scénare, které vykresli takto barevné
! scény. V podmince pouzij blok <D .
|

METODICKE POZNAMKY
I8 Pro pokrocilé. V ulohach Zaci predpovidaji, jak bude scéna vybarvena pro danou
podminku.

Zaci mohou udélat fadu chyb: $patné pochopit, ze musi platit obé dil¢i podminky,
splést si smér x a 'y, splést smér znaménka a také chybné odhadnout, kde se hranice

7

pro dané Cislo nachazi.

Opacna uloha k predchozi, Zaci sestavuji scénare pro vykresleni daného tvaru.

Lze realizovat jako diskusi nebo jako experimentovani, kdy Zaci hledaji vhodnou

podminku sestavenim a spusténim scénare.

ol

ESENI ULOH

(Cervena barva je vysrafovand)




P R[M KAPITOLA 8 — SOURADNICE

Q Dvé podminky a vzdalenost

iﬁ. V bloku €S nahrad jeden
|z blokl vzdalenosti od jablka.

! Pohybuj jablkem (mysi nebo
| scénafem), pozoruj.

2. Pridej dalsi postavu a k ni podminku vzdalenosti.
i: Kombinuj podminky.

METODICKE POZNAMKY

Zaci experimentuji.

Pro zvySeni efektu je moZné postavy automaticky rozpohybovat, podobné jako raketu
nebo kocici prochazku. Kvili reZimu Turbo je tfeba dat postavam velmi maly krok.

RESEN( ULOH

> o vzdalenost k Apple @ >

vzdalenost k Apple @ b @ vzdalenost k Bananas @
vzdalenost k Apple @ > @ vzdalenost k Bananas @

vzdalenost k Apple @ > @ vzdalenost k Bananas @

opakuj stale

dopredu o @ kroku

kdyz narazi$ na okraj, odraz se

Automaticky pohyb druhé postavy: napft.
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P R KAPITOLA 8 — SOURADNICE

4 Scéna podle podminky

:Ktera scéna patfi ke které podmince? Zapls
) k!
X o/
o
|
|
|
|
|
|
|
|
|

d) =P

METODICKE POZNAMKY

Uloha na ¢teni podminek pro pokroéilé. Tuto aktivitu je mozné provést i jako diskusnf;
Z4aci nejprve pfrirazuji scénare k obrazk(m, poté diskutuji, kontroluji si navzajem.

V této uloze by zaci neméli mit pristup ke Scratchi.

RESEN( ULOH

a) 4
b) 4
c) 4
d) 4B

Jind forma spravné odpovédi: 1b, 2c, 33, 4d.
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P R[M KAPITOLA 8 — SOURADNICE

e ———

Posledni snimek kapitoly slouZi jako rekapitulace, které dovednosti 7aci ziskali. Zaci by méli
fikat konkrétni ulohy, ve kterych konkrétni vyjmenovanou kompetenci pouzili.
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