2.

Scratch — programovani — rozhodovani, ndhodna
Cisla
CO BUDEME DELAT

prochazet bludistém

létat s raketou po vesmiru

hledat cestu pro mouchu z ldhve
sestavovat kvizy a hodnotit kvizové otazky

CO SE ZACI NAUCI

rozhodovat se v programu podle podminky
stanovit podminku pro rozhodovani

poznat, kdy je podminka spinéna

podle spinéni podminky volit ze dvou moZnosti
generovat a pouZivat ndhodna cisla

pouzivat podminky s porovnavanim text( a Cisel

NOVE BLOKY

kdyZz __ tak jinak
nahodné Cislood __do __

POUZITE PROJEKTY

Bludisté
Vesmir
Navigace
Kresleni
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