PROGRAMOVANI VE SCRATCH PRO 2. STUPEN ZAKLADNI SKOLY

M Y
L E
i 1+ METODICKA PRIRUCKA

ewle elssle Slewle el

Opakovani bloku

KAPITOLA 2
JIRI VANICEK, INGRID NAGYOVA, MONIKA TOMCSANYIOVA



P R [ M KAPITOLA 2 — OPAKOVANI BLOKU

CO BUDEME DELAT

e kreslit vlaky se stejnymi vagdny

e naucime pocita¢ kreslit rdzné geometrické utvary, napf. ctverec, trojuhelnik
a vyhleddvat v nich &3sti, které se opakuji

e psat pismena a slova, ve kterych se nékterd pismena nebo skupiny pismen opakuji

CO SE ZACI NAUCI

e rozumét bloku m s pevné danym poctem opakovani a védét, kdy je vhodné jej
pouzit

e chdpat, Ze bloky uvnitf bloku m se vykonaji tolikrat, kolik urcuje cislo
v bloku m

e zménit Cislo v bloku Mjeho pfepsanim na jiné Cislo

e umistit dovnit¥ bloku Mjim’/ blok nebo vice blokd

e odstranit z bloku m jeden nebo vice blokd

e rozumét rozdilu mezi umisténim blokd uvnitf bloku m, pfed nim nebo za nim

e tesit rizné ulohy, v nichZ je tfeba opakovat néjakou ¢innost, za pouZiti bloku m

NOVE BLOKY
LT (cely nazev bloku: [ TTE)
oto¢ se C o __ stupnt

POUZITE PROJEKTY

e Viak
e Kresleni
e Pismena a slova

CASOVA DOTACE — 3 VYUCOVACI HODINY

Sled aktivit:
Stejné vagony Kreslime obrazce Pismena a slova
snimky 4 -9 snimky 10 — 14 snimky 15 - 20
45 minut 45 minut 45 minut
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Scratch — jak se co nazyva

nabidka bloku

Zakladem prostfedi Scratch je scéna, na které se nachazi postava (pozdéji ivice postav). Cinnost
postavy se fidi scénafem, ktery se sklada z blokd. Scénare se skladaji z blok( rtznych barev, bloky
podobné povahy maji stejnou barvu. Bloky se nachazi v levém sloupci a jsou usporadany do kategorii
— barva bloku odpovida barvé kategorie. Bloky lIze pretahovat do plochy pro scénafe a tam scénare
sestavovat.

Terminologie v prostfedi Scratch se oproti terminologii pouZivané v jinych programovacich prostredich
lisi. Pro nékteré terminy se pouZivaji nové vyrazy:

blok = prikaz

scéndar = program, skript

postava = objekt

Dlvodem je snaha o pfirovnani programovani pro déti k divadelni hfe, v niZ existuji postavy, které na
scéné hraji podle scénare. Celou hru (tedy to, co kterd postava bude podle scénare délat) pak ridi
reZisér, programator, tedy Zak.

PozNAMKY

Zaci by si méli uvedenou terminologii osvojit. Doporucujeme ji pfi praci s 7aky aktivné
pouzivat a dodrZovat. Terminologie je vyuzivana v zadani uloh a jeji zvladnuti je nutnou
podminkou pro zdkladni porozuméni zadani i pfi komunikaci Zak — uditel a mezi zaky
pred tridou.

Neni ovsem Zadouci zaky z terminologie zkouset a tim ddvat dlraz na formalni stranku
vyuky — daleko dulezitéjsi nez pouzivani terminologie je rozvijeni mysleni zaka.
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EE stejné vagony o

Oteviri si projekt Viak.

1. Vytvor scénar pro viak ze Sesti stejnych vagonu,

Cekajicich na lokomotivu.

Zaci mohou mit tendenci otevfit sv(ij uloZzeny projekt Viak, ktery obsahuje jejich predchozi ulozenou
praci. Doporucime otevfit si prazdny projekt Viak ze studia iMysleni, protoze drive vytvorené scénare
Zaci nebudou potrebovat a situace na plose se m{ize stat neprehlednou.

METODICKE POZNAMKY

ZAci si zopakuji sestaveni scénare, ktery vznikne spojenim stejnych blokd .
Ucitel pfipomene, Ze Zaci najdou blok pro jeho vicenasobné poufZiti v nabidce
o][e](¥} Moje bloky §

Pfedem vytvorené bloky pro kresleni vagdnu jiz obsahuji pfesun na konec nakresleného
vagénu, zatimco u obtiskavanych pismen v minulé kapitole je potfeba postavu
pfesunout na nové misto.

RESEN( ULOH

Z4ci mohou postavit jiny vlak a mohou vyuZit jinych 6 blok(, nap¥. NE-(ey iR ]
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Q Objevujeme blok [2ELT] ffj

1 1. VWyzkous$ej scénar: | s L I

! 2. Pomoci bloku [EE17] vytvor fadu 4 lokomotiv |

| jedoucich za sebou. i

1 [
I [
1 [

e . . I

METODICKE POZNAMKY

V lloze 1 maiji Zaci ,objevit” ndvod, jak zkratit scéndr, v némz se néjaky blok vicekrat
opakuje.

Pozdéji budeme umistovat dovnit bloku |55 11]] opakujici se skupinu blokd.

Zaci maji vyuzit novou znalost bloku m Zaci premysli nad tim, co se opakuje a
kolikrat se to opakuje.

Zkontrolujte zaky, jestli maji vykreslen spravny pocet lokomotiv.

U této ulohy je néjaky blok ve scénati umistén pred opakovani.

v

RESENi ULOH

lokomotiva

lokomotiva

Je tfeba si uvédomit

podobnost feseni tloh 1 a 2.
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MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

Zaci nebudou umét prepsat ¢islo poctu opakovani. Staci kliknout na dané &islo,
to se oznaci a psanim z klavesnice se prepiSe podobné jako v textovém editoru.
Pokud Zak klikne neSikovné (netrefi se), misto oznaceni se u Cisla objevi textovy
kurzor. Pak je potfeba smazat Cislo klavesami [Delete], [Backspace] a napsat nové
Cislo.
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E Pouzivame blok B o

II Sestav scenar pro presne takoveéto vlaky. }}
| Vyuzivej blok 21071 tam, kde je to vhodné. s

METODICKE POZNAMKY

Uloha trénuje zasazovani bloku m do scéndre a umistovani jinych blokd pred, za
nebo dovnitf bloku m

Zaci pracuji individualné a sami si kontroluji, jestli se vlak vykresli spravné podle
predlohy.

U ulohy a) by Zaci by méli slovy zdavodnit, Ze blok KNEEGT N ELERGT bude za
blokem M, protoze se kresli pouze jednou.

Ulohy jsou postupné sloitéjsi: ve scénafich b) a c) je tfeba poutit dva bloky [2 21101,

Vlak d) nema presné zadani, zaci tak musi ,prelozit” pozadavek na vlastnosti vlaku do
jeho vzhledu a poté jej naprogramovat. Tvoriva uloha.

v

RESENI ULOH

vagon nakladni
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MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

e Neéktefri Zaci jsou nadseni z pouZzivani blokd m a poutzivaji ho i pro kresleni
jednoho vagonu (napfiklad jedné lokomotivy na zacatku vlaku). Zde je dobré
diskutovat ve tfidé o vhodnosti poufZiti bloku . Neni scénaf bez
tohoto bloku prehlednéjsi?

o 7Z4kam se mize ,podafit” vnofit jeden blok [J:01] do
druhého. To je nespravné nejen v této uloze. Jde o ~oakuj ° krét
komplikovany zapis, ktery se Spatné Cte a obtiZné se
vném hledaji chyby (vprogramovani se mize opai i (@ wrat
vyskytnout mnoho necekanych chyb z riznych pficin —
je zbytecné komplikovat si situaci jesté itim, Ze
pouzZijeme zbyte¢né sloZitou strukturu). [v dalSich
kapitoldch se budeme snaZit vyhnout se vnorovani

blokl (vnofovani nahradime procedurami, tedy novymi
bloky).
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1 1 Kolik lokomotiv a kolik vS§ech vagonu budou mit i
1 vlaky s témito scenari?

I a)

1 vagén nakladni I

I 2. Kolik lokomotiv a kolik véech vagonu budou mit
I tyto vlaky, kdyZz zménime pocet opakovani ve !
:I scénafich na Cislo 67 !

: 3. Jaké musi byt Cislo v bloku opakovani, aby pocet \:

vagonu ve vlaku byl celkem 4? I

Toto jsou ,Ulohy bez pocitace”. Zaci by neméli sami pracovat s pocitatem; maji premyslet,
pfedstavovat si, diskutovat ve dvojici a pak pred tfidou. Pouze pokud by se nepodafilo
dosahnout shody u velké vétsiny Zakd, je mozné spolecné ovérit ve Scratchi.

METODICKE POZNAMKY
V této Uloze Zaci ¢tou scénare s opakovanim. Maji poznat, jak bude vlak vypadat bez
toho, aby jej vidéli nebo aby jej nakreslili.
Ulohy by méli zodpovidat nejslabsi 7aci. Teprve poté, co porozumi, Ize pokracovat déle.

Pokud jsou i po spusténi scénare nejasnosti, je vhodné u ulohy a) scénar ,rozsekat” na
jednotlivé ¢asti a postupné na né klikat. U ulohy b) je vhodné zménit pocet opakovani
na 1, poté 2 a pak 3.

MoZna bude potireba zakam fici, Ze i ndkladni vagon je vagon.

Uloha a): Zaci by méli pfijit na to, 7e pFidanim poctu opakovani o 2 bude mit vlak
0 2 vagony vice.

Uloha b): Zaci maji spotitat, Ze jde o 6x opakovani dvou vagéndl a jedné lokomotivy.

Uloha a): Zaci maji vzit v dvahu jeden vagén, stojici mimo blok M, a tomu
pfizplsobit pocet opakovani.

U ulohy b) Zaci vyuziji déleni.

v

RESENI ULOH

a) 1 lokomotiva, 5 vagonl a) 1 lokomotiva, 7 vagénl a) opakuj 3krat

b) 3 lokomotivy, 6 vagénu b) 6 lokomotiv, 12 vagénl b) opakuj 2krat
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/  nastav barvu pera na

METODICKE POZNAMKY

Ulohy jsou zamé&Fené na procviéeni bloku m v kombinaci s nastavovanim barvy.
Zéci uvazuji, kdy je potfeba nastavit barvu pera, zda vné nebo uvnitf bloku m

Ulohy jsou postupné obtizngjsi:

a) - opakovani dvojice vagéna, zatim bez barevné zmény
b) — opakovani dvojice se stfidanim barev

c) —dva bIokym za sebou

d) - opakuje se dvojice vagdon(li se zménou barvy, s bloky pred a za

e) - opakuje se trojice vagonu
U tfetiho scénéfe tieba zkontrolovat, zda #aci nevkladaji blok
dovniti bloku [2]5217]. Neni 7adouci mit bloky tam, kde nedélaji 7adnou ¢innost (zménit
barvu z modré na modrou nema smysl). Péstujme v Zacich snahu o prehlednost
a uspornost zapisu.



vagon nakladni

/ nastav barvu pera na O

lokomotiva

/ nastav barvu pera na O

/ nastav barvu pera na Q

podvozek

/ nastav barvu pera na Q

lokomotiva

2
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opakuj o krat

vagon nakladni

/ nastav barvu pera na Q

lokomotiva

opakuj Q krat

vagon vysoky

vagon nakladni

I

MOZNE POTIZE A JEJICH RESEN|

Néktefi Zaci nedokdzou odhalit, co se v nakresleném vlaku opakuje. Pak je
vhodné treba svislou Carou obrazek rozdélit, aby vynikly opakujici se ¢asti vlaku:

esle ool esled

10
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4 CEteme blok [JEL |

I
:i Jaky vlak vznikne podle téchto scénar? Nakresli !
! na papir, jak bude vlak vypadat. Teprve pak ovér. |

1. 2.

lokomotiva lokomotiva

vagén nakladni opakuj o krat lokomotiva

vagén vysoky vagon nakladni

>

opakuj o krat

vagoén nakladni

podvozek

vagén vysoky

METODICKE POZNAMKY

Ulohy bez pocitace. Pracuje se s projekci, zaci kresli na papir, porovnavaiji.

Pfi kontrole by mél ucitel vyvolat na tutéz otdzku vice Zzak(i. Nemél by feSeni hodnotit
(Fikat ,Spravné“), ale zeptat se dalSich Zaku, jestli souhlasi, zeptat se, jestli to nékomu
vyslo jinak. Nad riznymi feSenimi nechd Zaky diskutovat, bystfejsi mohou vysvétlovat

vee

nechdpajicim. Tim se docili toho, Ze Zaci budou nad fesenim déle a hloubéji premyslet.

11
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W Kresleni a blok [T 5

I 1. Sestav scénaf z blokl ( l :I

| dopredu o 50 kroku | ,
Hllotoc se Co 45 stupnu | 3 s
i Opakované jej spoustéj a kresli obrazec.

1
| 3. Pouzij blok E:EIT , aby se uplny obrazec I
| nakreslil na jedno kliknuti. I

Aktivita zac¢ind otevienim projektu Kresleni ze studia iMysleni.

S timto projektem se Z4aci jeSté nesetkali. Postava se tu pohybuje vpred, otadi se kolem svého
stfedu a pfitom zanechava stopu svého pohybu. Toto kresleni se z historickych divod( nazyva
Zelvi grafika — postava, ktera timto zplsobem pred 40 lety kreslila obrazky v prosttedich Logo,
byla Zelva.

Projekt Kresleni neobsahuje zddné predem pfipravené bloky. V projektu je vytvorena postava
pavoucka, na niz je dobre patrné, kterym smérem je natocend, cozZ je pro takovéto kresleni
rozhoduijici.

Aby postava kreslila, je na zacatku projektu potfeba spustit pfikaz .
METODICKE POZNAMKY

Zaci se poprvé setkavaji s blokem 1L et ST+, (/). Jejich Ulohou je vysledovat,
co déla postava pti jeho opakovaném vykonavéni.

Z4ci zjisti, 7e po po osmi opakovénich dojde pavoucéek na misto, odkud vy3el. Pak bude
béhat po jiz nakreslené care.

Obrazci, ktery postava nakresli tehdy, kdyZ skon¢i na stejném misté a stejné natocena
jako kdyzZ zacinala a kdyz nekresli Zadnou ¢aru vicekrat pres sebe, fikdme Gplny. Pojem
Uplny obrazec vSak neni nutné zavadét.

Dbame na to, aby Zaci kreslili Uplné obrazce — ani nedokoncené, ani pretazené.
OTAZKY UCITELE

1. Kolikrat jsi musel spustit scénar, nez se vykreslil celé obrazec?

2. Co se délo pfi dalSim spousténi scénare?

12
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Zékim ma dojit, Ze jedno spudténi bloku m je vyhodnéjsi, nez opakované
spousténi jednodussiho scénare.

Ulohu 2 a 3 Ize opakovat nékolikrat pro zménénou velikost Uhlu otoéeni (30°, 40°).

OTAZKY UCITELE

Zmén Uhel otoceni v bloku, vyzkousej napt. [l =N e R RS (VR (40°). Kolikrat
se nyni musi vykresleni opakovat?

RESEN( ULOH

Scénar se spustil osmkrat.
P opakuj ° krat

dopiedu o @ kroki

Nakreslil se osmiuhelnik.

otoése ™ o @ stupiG

Pro uhel 30°: je tfeba dvanactkrat opakovat, nakresli se
dvandactiuhelnik.

Pro uhel 40°: je tfeba devétkrat opakovat, nakresli se
devitiuhelnik.

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

o Néktefi zaci pfi kliknuti na blok zaroven lehce skubnou mysi. Prostiedi Scratch
tuto akci povazuje za tahnuti a kliknuty blok nebo scénar se o kousek posune,
ale nespusti se. Blok, na ktery Zaci chtéli kliknout, se tak nevykond. To mlzZe vést
k tomu, Ze Zaci mohou Spatné spocitat pocet spusténi scénare a mohou mit
dojem, 7e obrazec nakreslili na vice ne# 8 kliknuti. Zaci nemaji pocitat pocet
kliknuti, ale kolikrat se scénar vykona.

e Jetfeba Zaky kontrolovat, aby ,,nepretahovali®, nenechali postavu obihat obrazec
vicekrat, ne? je nezbytné nutné. Zaci berou obrazec jako sprévné nakresleny
i tehdy, kdy postava obéhla vice, nez bylo k nakresleni obrazce nezbytné. Postava
nema béhat po jiz nakreslené ¢are

13
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snimek 11

LCJ Kreslime obrazce o

I v . .

1 1. Zmenili jsme parametry v blocich:

I

: Co bude postava vykreslovat? [

| Nejprve povéz, pak vyzkousej. dopredu o (@) kroki
otoése (* o @ stupiili

2. Jak se zméni obrazek, kdyz

i

i

i

i

i

i

i

' :
i

| 1

| 1

| zménime uhel z 90° na 100°? i

| 1

1 i

I 1

| 1

i

i

i

i

i

i

i

1

3. Co musime zménit ve scénari,
| aby se nakreslil trojuhelnik?

I Nejprve vyzkousej, pak povéz.
Odtahni pavoucka a ovéf, jestli je obrazec Uplny.

METODICKE POZNAMKY

Aktivita bez pocitace. Pracuje se s projekci.

Zaci by méli pfijit na to, ze postava kresli ¢tverec, bez toho, aby si nejprve scénar spustili
nebo sestavili. Uloha také ugi ¢ist scénér.

o wvs

Nechejme vice Zaku Fici svj nazor. Ucitel povede diskusi zak(; nemél by sam fikat, co
je spravna odpovéd, radéji necha komentovat jiné Zaky.

Diskuse nemUZe byt jen otazka a jedna odpovéd, protoze Zzakiim se pak nevyplati prestat
se soustredit na praci v pocitaci a zacit reagovat na otazky ucitele.

Pokud jsou ve tfidé nesmititelnd stanoviska, spole¢né ovéfme na projekci, pak nechejme
néjakého zaka vysvétlit ostatnim. Pro slabsi zaky je mozné ovérit vysledek diskuse, i kdyz
se tfida shodla.

OTAZKY UCITELE

Ucitel muaze klast otazky:

1. Je scéndaf podobny scénardim z minulych dloh? Cim se lisi?
(je podobny, ale ma jina Cisla)

2. Pocet opakovani je 4. Jaky obrazec by mohl vzniknout?

3. Mohl by vzniknout obdélnik? Ten ma také vSechny uhly pravé.
(nemiize, protoze blok kresli vSechny strany stejné dlouhé)

Zaci si maji uvédomit, Ze malou zménou parametru se vysledek zméni, ¢asto poskodi,
zborti.

Uloha je pfipravou k nésledujici tloze, v niz budou odhadovat tGhel otoéeni pfi kresleni
trojuhelnika.

14
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Tato Uloha smétuje k experimentovani, protoze Zaci budou tézko
schopni odhalit spravny Uhel otoceni 120° nebo objevit, Ze postava 120°
se otaci o vnéjsi uhel trojuhelnika (obr. vpravo).

Je vhodné Zaklm pfipomenout, Ze kresli rovnostranny trojuhelnik.

Zaci mohou pod vlivem ulohy 1 predpokladat, Ze uhel otoceni
postavy ma byt u trojuhelnika 60°, protoze u ¢tverce v Uloze 1 byl
uhel otoCeni 90° stejny jako jeho vnitini Ghel. Nektefi zaci tak g
mohou hlasit ,,chybu pocitade”. Neni spravné zakam Fici vysledek,

jaky je spravny uhel otoceni. Zaci na to maiji pfijit.

Aby Zaci pochopili, pro¢ je thel otoceni 120°, je vhodné hovofit o tom, jak je postava
natocena pred a po otoceni:

e Ucitel mUZe pouzit obrazek nahote, v némsi je Uhel otoceni postavy vidét. Mlze
na projekci néjakou pomUckou znazornit, kterym smérem stoji postava pred a po
otoleni. Zaci uvidi, e Ghel mezi témito sméry je vétsi nez 90°.

e ZakaZdy blok ve scénafri dat blok m — pak bude vidét, jak se postava otocila.

RESEN( ULOH

Postava nakresli Ctverec.
opakuj ° krat

dopfedu o @Il kroku

otoécse (™ o @ stupnti

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

e Z&ky je nutno vychovat k tomu, aby u diskusnich aktivit pustili mys, prestali si
»hrat” a sledovali, co se déje. Hrozi tu riziko, Ze Zaci, ktefi feSeni nevymysleli, jen
rychle vyzkouseli, je budou vykfikovat a tim celou ulohu zkazi.

e Neékteri zaci nemusi byt zvykli experimentovat. Nebudou schopni dostatecné
pruzné meénit cisla otoéeni, aby se dopracovali k Zddoucimu vysledku. Zde
pomUzZe povzbuzeni ,zkus Uplné jina Cisla“, pfiblizuje se to k trojuhelniku?“ apod.

15
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snimek 12

E Kreslime tplné tvary .

:: 1. Sestav scénare pro dalSi mnohouhelniky s
I — Sestiuhelnik, pétithelnik, ,viceuhelnik".

D00

] 2. Sestav scénare, které vykresli riuzné obdélniky. i

METODICKE POZNAMKY
Uloha, navazujici na kresleni ¢tverce a trojuhelnika. Zaci budou experimentalné hledat
Uhly otoceni pro rizné mnohouhelniky.

Je tfeba zkontrolovat, zda Zaci pouZivaji spravny pocet opakovani (6x pro 6-uhelnik atd.).
Je dulezité, aby nepouzivali vétsi pocet opakovani, nez je nezbytné nutné. Postava by
méla na konci stat na stejném misté a ve stejném sméru jako na zacatku.

Lze pfidat 10-uhelnik, 9-Uhelnik a vynechat 7-uhelnik, kde uhel otoceni neni celé Cislo.

Vytvéreni obrazce, v jehoZ scénafi je uvnitf bloku m vice bloka.

Zaci si maji uvédomit, 7e pocet opakovani nesouvisi vzdy s poctem stran obrazce.

v

RESENI ULOH

dopredu o m kroku dopredu o @ krokd
otocse ™ o @ stupn otoése (™ o e stupn

16
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dopredu o @ krokd

otocse ™ o @ stupnia
dopredu o @ krokd

otoc¢se ™ o @ stupnit

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

e Pavoucek prekryva konec nakreslené ¢ary a mlZze se stat, Ze Zaci ,uvidi" cely
obrazec, i kdyZ neni nakreslen presné (napft. kdyz se zadany uhel o 1° liSi od
spravného, viz obrazek). Po nakresleni by Zaci méli odsunout pavoucka mysi,
aby vidéli, zda je obrazec opravdu cely.

SR

e Pfi kresleni obdélnikl ve druhé tloze musi Zaci zménit pfistup k feseni. Pfestoze
je uloha na pohled jednoduchd, obvykle zabere vice ¢asu.
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PRIM

snimek 13

E slozité tvary

| nebo jednobarevné.

KAPITOLA 2 — OPAKOVANI BLOKU

METODICKE POZNAMKY

Ulohy pro Zaky, ktefi jsou napred, ne? ostatni zaci vyiesi predchozi tlohy. Ucitel pak
mUzZe vSem ukoncit aktivitu najednou a prejit k dalsi latce.

U hvézd v 2. radku mohou bystti Zaci pfrijit na to, Ze rozdil uhli uobou otoceni
v bloku m musi dat otoceni stejné jako u mnohouhelniku s po¢tem hran rovnym

dopiedu o @ krokt

otocse (™ o @ stupnit

dopredu o () kroka

otoé¢se (™ o @ stupfit

opakuj o krat

dopfedu o m krokt

otoé se ) o @ stupfid

dopfedu o m krokut

oto¢se (™ o stupid

dopfedu o @ kroku
otoése ™ o @ stupid
dopiedu o @ kroka

otoése ™ o @ stupfiti
2

opakuj () krat
dopfedu o @ krokd

otoése ®) o @ stupid

dopredu o m krokt

otoése ™ o @ stupid

dopredu o @ kroku

otoése ™ o stupid

dopredu o () kroki
'otot': se ™o @ stupidi
' dopfedu o m krokt
'otot’: se ©) o @ stupid

poctu cipl hvézdy. Napft. u ¢tyrcipé hvézdy na obrazku dole vlevo bude tento rozdil 90°.

18
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I' 1. Chceme nakreslit obdélnik. Kolik ma stran? i
I Jaky bude pocet opakovani v bloku [5:E0T? |

I 2. Vysvétli, jak bys nakreslil dlouhy uzky obdélnik.

i 3. O kolik stupiCt dohromady se oto¢&i postava pfi
| nakresleni celého &tverce (trojuhelniku, i
I Sestiuhelniku)? Spocitej ve scénari. i

' oto¢eni 0 40°. Jaky to byl mnohotihelnik? i

' 5. Jak nakresli$ kruznici? gé\g ) i
| \

Ulohy na diskusi. Je dobré diskusi uméle vyvolat (otdzkami napt. ,Mysli§ si totéz, co fikala
Jana?“, , Kdo souhlasi, nesouhlasi? Pro¢? Vysvétli to Jardovi.”) misto toho, abychom nechali
zaky pouze odpovidat na otazky.

METODICKE POZNAMKY

Uloha na rychlé zopakovani. Véem zakiim by mélo dojit, e pocet stran (nebo pocet cipt)
neznamena pocet opakovani.

Uloha na zodpovézeni pro slabé 7aky.

U této ulohy je dullezité, aby Zak dobre vysvétlil svoji odpovéd. Navrhne-li napfiklad
strany 100, 20 (,stojaty” obdélnik), Ize se zeptat, jak by pouze zménou Ccisel vytvoril
»lezaty” obdélnik.

Zaci mohou uvazovat tak, e navrhnou pouzit pdvodni obdélnik, oviem otoéeny (nejprve
postavu otoci). To ovSem neni puvodni Utvar. Je uzZitecné drZet se stejného principu
kresleni u vSech mnohouhelniki (postava nejprve popojde, potom se otoci), pozdéji to
zjednodusi uvazovani.

Zaci patrné ptijdou k vysledku nasobenim nebo opakovanym pficitanim thlu otoceni.

Mohou pfijit na to, Ze po otoceni o 360° je postava natocena zase stejnym smérem jako
na zacatku —to je potreba pochvalit. MlZeme také nechat nékoho, aby se u lavice otocil
0 360°.

Hloubavi Zaci mohou odhalit, jak spolu souvisi poCet opakovani a uhel otocCeni postavy
(Uhel otoceni Ize spocitat vydélenim Cisla 360° po¢tem opakovani). Cilem ulohy ale tento
poznatek neni; netfeba jej zakim sdélovat, kdyZz na néj sami nepftijdou. Lépe, kdyZ na
poznatek pfijdou nékdy pfisté, nez aby jim tuto ,pravdu” nékdo sdélil.
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Zaci, ktefi pochopili poznatek z minulé Glohy, mohou poéet stran spocitat. Ostatni budou
experimentovat. Az se doberou ke sprdvnému vysledku, je tfeba se vratit k diskusi
a rozebrat, proc€ vyslo pravé takové Cislo. Je mozné pridat dalSi podobnou ulohu (napf.
otoceni 0 36°, 0 72°).

Zaci mohou pfijit na to, Ze kruZnice je vlastné mnohouhelnik s mnoha stranami. Pokud

po urcité dobé nikdo nema ndpad na spravné feseni, nechdme zaky vytvofit scénar pro
20uhelnik, 30uhelnik.

RESENI ULOH

|

Obdélnik ma 4 strany, ale pouZijeme 2 opakovani.

Jeden blok o velké &islo (napf. 200) kroki, druhy blok o malé &islo (napf:
5) krokd.

Pro vSechny mnohouhelniky je to dohromady 360°.

360°: 40° = 9. Devitiuhelnik.

Jako kruznice muzZe vypadat tfeba 40uhelnik, pfesnéjsi bude 360uhelnik.
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| Otevii si projekt Pismena a slova. I

ii 1. Napis scenar, kterym vytvoris dlouhou fadu ze I
:: stejnych pismen. Treba z prvniho pismene svého !

| jména. ‘I
.| AL ‘.
] [

ii 2. Sestav sceénar, ktery otiskne slovo PST 1

ii 3. Zmén predchozi scénar tak, aby se otisklo |

L PSSST PSSS9999ST |

Aktivita za¢ind otevienim projektu Pismena a slova ze studia iMysleni. S timto projektem se
Zaci setkali v predchozi kapitole.

Prace s projektem je zaméfena na zménu kostymu pomoci bloku FIgl{ G700 .
Konkrétni kostym si Zaci vybiraji v bloku

p A LG AT I ER z rozbalovaci nabidky kostymu.
Postava otiskne svuj tvar do scény blokem [eHEHGIETEN.

METODICKE POZNAMKY

Scénare u vSech tfi Uloh jsou delsi, opakuji se skupiny blok( rizného druhu. Pro Zaky je

vvvvvv

Vytvareni slov s opakujicimi se pismeny vede k pouziti bloku m

Zaci si vzpomenou, Ze pro otisknuti pismene je nejprve potieba zménit kostym postavy,
potom jej otisknout, a aby se pismena neprekryvala, posunout postavu.

Je dobré si uvédomit, Ze posledni pismeno v fadé je vlastné postava, takze mizeme vidét
o 1 pismeno vic, neZ je poCet opakovani. Je potfeba uchopit postavu a posunout ji, aby
to bylo zakam ziejmé.

Uloha je ndvodem k Fedeni nasledujici tlohy 3.

Jde o opakovani.

Reseni piedchozi dlohy musi Zaci doplnit pouZitim bloku m Meéli by pfijit na to, Ze
se zde trikrat, resp. osmkrat, opakuje skupina blokd, ktera otiskdva pismeno S a posouva
postavu.

Ucitel mGze chtit, aby na plose byly vidét oba (nebo dokonce vsechny tfi) scénére, pro
ulohy 2 i 3. Zaci pak mohou prechozi scénar zkopirovat a vhodné upravit.
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Opét je dlezité, aby Zaci hledali moznosti vyuziti bloku [2:/]. Zména je v tom, 7e se
opakuje skupina (dvojice) pismen.

Pro rychlejsi zaky je mozno vymyslet dalsi slova jako BZZZZZ, PRRRR, CRRRRRR, HMMM,

////////////////////

vvvvvv

opakuje otisknuti ¢arky a vlastniho pismena, pfitom se postava neposouva vzdy.

Slova jako oddech, nejjasnéjsi, poloostrov, rozzarit se nevyplati sestavovat — je v nich
mnoho otrocké prace a pouhé opakovani pismena 2x se moc nevyplati.

RESEN( ULOH

zmén kostymna P e opakuj o krat

zmén kostymna M e

opakuj o krat
dopFedu o @ krokii

/ otiskni se

/ otiskni se zmén kostymna H e

dopredu o @ kroku dopFedu o @ kroki

zméh kostymna S e y  Otisknise

5,

opakuj o krat zmén kostymna A e

/ otiskni se dopfedu o @ krokdi
Zaci mohou ménit kostym ; '
i uvniti bloku [52200]. Resen, dopfedu o @ krokd /4 [ousKnisse
které takto vznikne, je rovnéz

J 2 J
spravné.
zmén kostymna T e

/ otiskni se

MOZNE POTIZE A JEJICH RESEN|

e MiZe se stat, Ze Zaci zapomenou posouvat postavu, a tak se pismena, ktera se
maji opakovat, mohou otisknout pres sebe na jedno misto. Zatimco ve slové

je na prvni pohled vidét, Ze je néco Spatné, ve slové ”I

nikoliv a mizZe se zdat, Ze je v poradku. Proto je pti kontrole potieba vidy se
podivat do scénare.
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E Objevujeme bloky ABC

e

I

1
I 1
I 1. Prozkoumej blok ETH] kostym | :
! Co tento blok déla? :
] 1
I 1
| 2. Sestav scénar, kterym si bude postava :
! mnohokrat (napf. 1000x) menit kostym na dalsi. |
I 1

1
; 3. Napis$ scénar, podle kterého bude postava s
f postupné zobrazovat vSechna pismena abecedy. :
I Pamatujes si, jakym blokem se da zobrazovani |

i

i

1

1

pismen zpomalit?

METODICKE POZNAMKY

Objevovaci aktivita. Béhem feSeni uUlohy budou Zaci opakované klikat na
blok EEINRGHITY a budou sledovat, jak se méni kostym postavy.
Ucitel mUze vyzvat zaky, aby povédéli svymi slovy, co blok [CEISRIGH 1Y déla.

Ucitel mlzZe nechat Zaky prozkoumat situaci na konci abecedy (jaky kostym si oblece
postava v kostymu Z). Za kostymem Z totiz jesté nasleduji kostymy s nazvy "hacek"
a "¢arka" a pak postava oblece prvni kostym ze seznamu. Postava méni kostym "dokola".

Postava si bude ménit kostym v bloku m Pomoci bloku m lze zpomalit
rychlost vykonavani blokd uvnitf

Zaci si uvédomi, 7e nejprve musi nastavit kostym na pismeno A jeité pred
blokem m

Zaci potfebuiji zjistit, kolik je pismen v abecedé, a tedy jaky pocet opakovani je tieba
zvolit.

Je dulezité, kam ve scénafi umistime blok m Pokud jej dame v bloku m az za

blok EEISHCHATHY, pismeno A by se ihned zménilo na B a uZivatel by ho vibec
nezaregistroval.
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RESENI ULOH
1.
Blok EEINRGCHTul vybere pro \ .

jes] vybere p opakuj @ULI] krat zméf kostymna A @
postavu ndsledujici kostym ze
sel:znvamu (kter’y Ize zobrazit pod dali kostym opakuj e krét
zadlozkou Kostymy). '

cekei cekej @ sekund

dalsi kostym

cekej @ sekund

dalsi kostym

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

e 74aci mohou zapominat psat u desetinnych &isel desetinnou tecku. Pocitad
desetinnou ¢arku ignoruje a misto 0,3 napiSe 03, tedy 3 s. Pokud si toho zak
nevSimne, bude mu pfipadat, Ze scénar bézi hodné pomalu.
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PRIM

M Cteme scénare ABC

opakuj (§J) krat

zméi kostymna B w

dopfedu o @ krokdi

o  Otisknise

zmén kostymna A e

dopfedu o @ kroki

7/ otiskni se

zméi kostymna R =

zméf kostymna P e

y  otisknise

dopredu o () kroka

zméfi kostymna A e

,  Ofisknise

dopiedu o 9 krokil

dopfedu o o krokd

zméi kostymna M w

dopfedu o @ kroka

otiskni se

zméi kostymna T e

o ofiskni se 7 otiskni se
7

METODICKE POZNAMKY

Aktivity bez pocitace. Zaci napi$ou své fedeni na papir.
Cilem je precizné Cist zapis scénare a sledovat, ktery blok se vykona dfive a ktery pozdéji.
Ucitel vyvoldva nékteré zaky a pozada je, aby vysvétlili svlj postup pfi feseni ulohy

spoluzakam. Pri takto vedené aktivité mize nékterym zaklim pomoci, Ze postup rfeseni
nebudou slySet od ucitele, ale od svého spoluzéka.

Otiskne se slovo BUM, Zaci mohou predpovidat BUUUUUM. Ve scéndfi je vlastné chyba,
takZe je to uloha — chytak. Uvniti bloku [5:50]] totiz chybi blok Elage]. Ten se
nachazi az za blokem a vykona se jen jednou. Blok sice pétkrat otiskne
U, ale pres sebe, protozZe se postava mezitim neposunula. Ve vysledku bude pouze jedno
otisknuté U.

RESEN( ULOH

PAPAT EBUM
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4 Zkracujeme scénaie ol

| Zkrat zapis scénafe pomoci bloku [TETT]. i

ii Zapis na papir.

lokomotiva . lokomotiva . lokomativa
vagén nakladni vagdn nakladni lokomotiva
vagon nakladni
vagén nakladni vagén nakladni
lokomotiva lokomotiva

vagoén nakladni vagén nakladni vagén ndkladni

vagon nakladni vagoén nakladni vagén nakladni

METODICKE POZNAMKY

Aktivita bez pocitace (hrozi riziko, ze by 7aci nepremysleli). Zaci piSou sva  [EELEE
feSeni na papir. vagén nakladni

Neotevirdme projekt Vlak ve Scratchi, pouze promitdme zadani.

vagon nakladni

Zaci maji objevit, jaké ¢asti scénare se opakuji. Trénuji tim kompetenci
rozpoznavani opakujicich se vzoru.

vagon nakladni

Jako ndpovédu lze nechat Zaky zakrouzkovat, které bloky se budou
opakovat (obr. vpravo).

vagon nakladni

Ne vzdy se cely scénar bude opakovat, mohou zlistat bloky pfed a za
opakovanim.

RESEN( ULOH
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vagon nakladni

vagon nakladni

(nabizi se dvé reseni)

lokomotiva

vagon nakladni

vagon nakladni

5,

lokomotiva

vagon nakladni

vagon nakladni

lokomotiva

lokomotiva

vagon nakladni

vagon nakladni
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EJ Zkracujeme scénare fﬁx

| .. f e
I Zkrat' zapis scénaru. Porad se se sousedem. I
Rekni, jak by znél zkraceny scénar.

lokomotiva
lokomotiva opakuj o Krét

opakuj o krét lokomotiva

opakuj e krat

lokomotiva

vagén ndakladni lokomotiva

METODICKE POZNAMKY

Aktivita bez poéitace. Zaci se poradi a feknou, jak jednotlivé scénare
zkratit, aby neobsahovaly dva bloky

lokomotiva

Uloha podobna predchozi, oviem kéd je nyni sloZit&jsi. Cilem je jejco | |
nejvice zjednodusit. lokomotiva

Ulohy 3 a 4 jsou uréeny pro pokrocilejsi zaky. lokomotiva

U ulohy 4 lze spravny vysledek vysvétlit ,rozebiranim“ scénare
zevnitf: nejprve nahradit vnitfni blok M, misto néj napsat trikrat
pod sebou . K nim je tfeba pfidat jeSté jeden blok
, ktery leZzel mimo vnitfni blok M, takZe jsou tu za [ECIET
sebou bloky Ctyfi (viz obr. vpravo). Z toho jiz pfimo vyplyva spravné
feseni.

lokomotiva

RESENI ULOH

lokomotiva lokomotiva lokomotiva

lokomotiva

vagon nakladni
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IC) Vylep$ujeme scénare |

H Kazdy ze scénaru obsahuje néco navic. MiZeme jej :
il vylepsit. Poradis, jak?
|

Ll lokomotiva

opakuj o krat

vagoén nakladni

opakuj o krat

vagon vysoky

METODICKE POZNAMKY

LI opakuj o krat

scéndf pro trojuhelnik

opakuj o krat
dopfedu o @ krokd

7 pero zapni

vagén nakladni ototse C* o @ stupiid

lokomotiva

Aktivita bez pocitace, Zaci fikaji své napady.

Zaci se timto uci optimalizovat ¢innost (etfit zdroje, energii, penize, ¢as).

RESEN( ULOH

|

na zacatku.

Zde nemusi byt prvni blok m, protoZe se vagdn nakladni kresli pouze jednou.

BIok nema byt uvnit¥ bloku m, ale pred nim. Staci, aby se vykonal jen jednou

Pfi kresleni trojuhelnika sta¢i opakovat bloky trikrat. Tak, jak je scénar nyni napsan, se
trojuhelnik zbytecné kresli dvakrat pres sebe.
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0 sestavit blok s pevnym poctem opakovani

0 rozpoznat, které bloky je treba opakovat

0 umistit blok spravné do bloku opakovani

|

|

|

|

|

i

|

| 0 urcit pocet opakovani
|

|

i

| (dovnitf, pfed, za)
|

|

|

—

Posledni snimek kapitoly slouzi k uvédoméni si, co jiz zaci dokdzali. Jednak si znovu projdou
pojmy a bloky, které se naucili, jednak to mdze zvysit jejich sebevédomi. Zaci mohou Fikat, pfi
kterych ulohach se danou véc udili.
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