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CO BUDEME DELAT

kreslit cesty do navigace, obrazce a domy
vytvaret vagény do vlaku podle vlastni fantazie
kreslit barevné ornamenty

CO SE ZACI NAUCI

vytvaret a pojmenovavat viastni bloky

vkladat nové bloky do scénari

chapat, Ze zména scénare vlastniho bloku zplsobi zmény ve viech scénafrich, kde je
tento blok pouzit

poznat, v jaké pozici bude postava na konci vlastniho bloku

rozumét tomu, pro¢ ma postava ve vlastnim bloku koncit na stejném misté, kde zacala

e fesit rizné ulohy, v nichZ je vyhodné pouzit vlastni bloky

NOVE BLOKY

nastav tloustku perana __

blok !, tj. volani vlastniho bloku

SCénar pro , tj. definovani vlastniho bloku

POUZITE PROJEKTY

e Navigace
e Kresleni
o Viak

CASOVA DOTACE 5 vyucCovAcicH HODIN

Sled aktivit:
Navigujeme cestu Kreslime ornamenty Vlastni vagény Kreslime slunicko
snimky 3 —7 snimky 8 — 11 snimky 12 — 14 snimky 15 — 21
45 minut 45 minut 45 minut 45 minut
Domek

o

snimky 22 — 27
45 minut
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L) Opakovani

e e e i — — ———

1
| Které ze scénarl
| spravné obtisknou ARG
| celou abecedu cosk @) i = :
H 26 znakl] A _ Z? daléi kostym dopredu o @kmnu

dopedu o @ krokd ,  oisknise
Ed ]

méfi kostymna A e zmén kostymna A w

dal3i kestym

méd kostymna A w zmén kostymna A w zméfi kostymna A w

p— a Krét opakuj 9 krat opakuj e krét

7 otiskni se y4 otiskni se dopfedu o @ krokil

dopredu o () kroki daléi kostym S | GRS

dalii kostym dalii kostym

dopredu o () krokd

METODICKE POZNAMKY

Aktivita bez pocitace, opakovani z predchozi kapitoly, diskuse. Zaci se mohou nejprve
pfipravit a potom odpovidat, vyjadfovat se k jednotlivym uloham.

Pocet 26 pismen neni pro feSeni Ulohy podstatny, i kdyZz je mozné se s zaky nad timto
udajem zamyslet. Smyslem ulohy je sledovat poradi blok( a postup otiskdvani pismen
tak, aby se vykreslila cela abeceda.

Néktefi zaci si vSimnou, Ze se celd abeceda na scénu nevejde, postava narazi na okraj a
posledni pismena se budou tisknout pies sebe. Zaky pochvélime a pozadame, aby nasli
(tfeba za domaci ukol) takovy pocet krok(, aby se abeceda na scénu vesla cela.

RESEN( ULOH

|

NE. Otiskne se pouze A.

NE. Jako prvni pismeno se otiskne B.

ANO.

NE. VSechna pismena se otisknou pres sebe, pouze Z bude vidét celé.

ANO (musime odsunout postavu z posledniho pismena).
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E cCesty po mapé 2
Sttt
i} Otevii si projekt Navigace. “‘—‘%LL : ii
: EE NN EEE

I . : T T e
|} 1. Na mape mesta jsou cesty. Poas 8 S22 E

| Sestav sceénar, ktery nakresli - B

,  trasu z domecku ke slonovi. g Ho %
! Sipku vrati$ do domecku pomoci bloku R |
| Jedno poli¢ko je dlouhé 20 kroku. i

Tato kapitola se vénuje tvorbé vlastnich bloku. Vlastni bloky (programatorskou terminologii
procedury) umoznuji rozdélit problém na mensi, snaze resitelné — rozviji tedy schopnost tzv.
dekompozice problému.

Aktivita zacind spusténim projektu Navigace. S timto projektem se Zaci dosud nesetkali. Na
pozadi je nakreslena mapa mésta. Zaci maji ovladat Sipku (bily trojuhelni¢ek), aby pomoci ni
vyznacili cestu zdomku na rlizna mista.

Blok [ELILI vrati dipku do domku. Velikost politka je 20 krokd.

METODICKE POZNAMKY

{88 Opakovani z minulych kapitol, kresleni ¢ar, trénink otaceni vlevo / vpravo.

Zaci mohou ¢ary vytvaret dvojim zplsobem:

dopfedu o @ krokt

e spocitat délku jednoho useku v krocich
e pocitat policka a opakované se posouvat o 20 kroki
podle poctu policek

Oboji zpUsob je spravny.

Existuje vice cest ke slonovi, aci mohou zvolit, kterou cestu | Bershinds [ 20 JEI
chtéji. Je cenné, pokud vytvofi vice rliznych cest na totéz misto.

Slabsim Zakim lze poradit, aby cestu kreslili postupné — sestavili
Cast cesty a vyzkouseli, potom pridali dalsi ¢ast atd.
7J)| Zaci experimentuji, spravné scénére si uchovavaji.

Kazdy Zak by mél sestavit alespon dva scénare, pro cestu ke dvéma ciliim. Rychli Zaci
stihnou cesty ke vSem mistim. Odménou jim je animace postav.

Je potfeba zaklm pfipomenout, Ze pred kazdym vykonanim scénare je tfeba nejprve

spustit blok m
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Pro tuto Ulohu neuvadime spravné reseni, protoze je viditelné na scéné. Pripadnou
chybu Ize odhalit pfimo z nakreslené ¢ary. Bud' je néktery Usek pfilis dlouhy — kratky,
nebo je zvolen Spatny smér otoceni.

U varianty bez poutziti opakovani by mél byt parametr u bloku nasobek 20.

Ukazujeme moiné spravné reSeni dop‘r’-eduo@krokﬁ

cesty ke slonovi pro oba pfistupy:
otocse ) o @ stupi

vlevo: zak spocitd délku rovného
B L ., . dopfedu o @ krokG
Useku trasy a sestavi scénar z usekl

- . . otoése ®) o @ stupiit
vpravo: Zzak spocitda policka a pro

5 ) opakuj ° krat
kazdy Usek pouzije opakovani. dopredu o () kroki

dopredu o @ krokt

Levy scéndr je kratsSi, ale vyzaduje
vétsi pocitani.

otoése ®) o @ stupiti
opakuj o krat
dopredu o @ krokt

Zde jsou spravna reseni pro druhou,
delSi trasu ke slonovi:

dopredu o @ kroku

otoése ) o @ stupi

dopredu o @ kroku

otoc¢se ) o @ stupi
dopiedu o @ krokti

dopredu o @ krokui

otoése ®) o @ stupi

opakuj o krat

dopredu o @ krokui
I
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E Abychom meéli ve vytvofenych scénarich prehled, i
] pojmenujeme si je. Vytvor novy blok podle navodu |
I a obrazku: w e | oy | aadwn i
: » Stiskni tlaitko Vytvofit blok. ¢ - :
! » Novy blok pojmenuj BT, ® . i
! »Na plose vznikne blok o :
: " L] i
| »Pod tento blok pfipoj svij % i

scénar pro cestu ke slonovi. 2. !

METODICKE POZNAMKY
Zaci se ugi vytvorit svaj vlastni blok, kterym pojmenuji scénar, ktery vytvofili. Postup je
rozdélen do 2 snimkd — na pfistim snimku Zaci spousti blok, vytvoreny na tomto snimku.

Zaci pouze postupuji podle ndvodu a obrazku. Je tfeba véas zobrazit dal$i snimek, aby
rychli Zaci zbytecné necekali.

Vlastni vytvorené bloky Zaci najdou v nabidce Moje bloky.
RESEN( ULOH

P - ~
&= Scénafe & Kostymy ‘ o Zvuky |

. Moje bloky
Pohyb
Vytvofit blok
- x
Vzhled _ .
nejprve stiskni doma
- & 1
Udalosti
Pero
’ ) scénaf pro slon
Ovladani 7 smai
. dopfedu o @ kroka
Vnimani
o =D oot e > o @) g
Operétory doptedu o () kroka
. o perozapni
otoé se o stupiidi
Proménné 2 @ x
. s pero vypni dopredu o @ krokil
Moje bloky
-
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1 SpOj blok scenar oro slon se scénaf pro slon

| svym scénarem pro cestu cpatei @ i

I dopfedu o @ krokd
1 od domecku ke slonovi. 2
otoése ¥) o @ stupfiil

| V nabidce TR najdes blok

1 opakuj [l krit

1 m Kliknutim jej spustis. Pretahni jej na plochu.

1 Neklikej na scénar pro slona!

2. Pojmenuj dal$i scénare pro cestu na jina mista.

I: Hpgipga@

METODICKE POZNAMKY

" Aktivita je pokracovanim z pfedchoziho snimku. Z&ci se uéi spoustét vlastni blok.

Je dllezité naucit Zaky rozliSovat mezi vlastnim blokem a scénarem pro tento blok. Je

dilezité, aby neklikali na EEIRJEREE, ale na blok m, ktery si pfetdhnou

z nabidky (i kdyz zatim nebudou vidét rozdil).

Pro rychlé zaky je odménou, kdyZ mohou spoustét pojmenované bloky a mit je pfitom
na jednom misté. Na plochu se pak vejde mnoho scénaru a pritom se neztrati prehled.

OTAZKY UCITELE

1. K cemu je uZite¢né mit vSechny scénare pojmenované?
(moZna odpovéd: KdyZz mame na ploSe hodné scénarli, které jsou si podobné,
zaberou plno mista a hir se v nich vyzna. Je prehledné, kdyz mame vsechny nazvy
na jednom misté pohromadé.)

v

RESENI ULOH
scéni pro) slon Klika se na blok [ELEI.

dopiedu o @ krokd
otoése ®) o @ stupfid

dopfedu o @ krokt
otoése ) o @ stupit
dopiedu o @ krokd
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E Navigace £

I 1. Pomoci novych bloku vytvofi navigaci pro cestu }:
Iz domecku na dalSi mista na mapé. [

I 2. Namisto vykreslovani ¢ary bude tva navigace I
I ukazovat cestu z Sipek. Uprav své scénare. I

e

L E

Aktivita je pokracovanim z pfedchoziho snimku. Uloha 1 slouZi k procviéeni a zautomatizovani
vytvareni vlastnich blokd. Uloha 2 je problémova a je uréena bystiejsim zakam.

METODICKE POZNAMKY

Tato uloha podporuje pouZivani opakovani ve scénafi. Pti kazdém posunu o policko

(CLTIECC P LN TLINT) se Sipka otiskne. Na blok m Zaci pfijdou snadno.

RESEN( ULOH

Regeni pro vlastni blok m z obrazku v zadani.

scéndf pro pes

opakuj @ krat

/ otiskni se

dopiedu o @ krokt

otoése ®) o @ stupfiti

/ otiskni se

dopiedu o @ krokt

otoése (™ o @ stupnili

opakuj e krat

/ otiskni se

dopiedu o @ krokt
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PRIM

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI
Pro ulohu 2 Zak potrebuje vypinat pero, ovsem blok [:[s17F vidy pero zapne.
Vypinani lze zafidit naptiklad umisténim bloku FEERWILI na zacatek kazdého

(]
scénare, nebo jeho pridanim k bloku m

pero vypni

/7

Trasa vytvorenda Sipkami nemusi pUsobit pékné. Na levém obrazku to v zatacce

[}
vypadd, jako by Sipka ukazovala doprava, ale trasa pokracuje nahoru. Staci

pfeusporadat bloky ve scénafi (obr. vpravo):

opakuj o krat opakuj ° krat
L1

dopfedu o @ krokt 7 otiskni se

dopfedu o Q krokd
2
otoése ® o @ stupfit

aass

otiskni se

/

2
otoése ) o @ stupid

e
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E vytvaiime vlastni bloky .

Ei OfteVri projekt Kresleni. I
I 1. Vytvor novy blok, ktery nakresli trojuhelnik. I
] : C o

| Jak blok pojmenujes a jak jej spustis? I

| 2. Vytvarej dal$i nové bloky pro obrazce, které jiz |
i nakreslit umis. I

1
pétithelnik obdélnik [
1

oo

METODICKE POZNAMKY

Ved'me z4aky, aby vlastni bloky pojmenovavali smysluplné, aby nazev vypovidal o tom, co
blok vykona.

Uloha je variaci predchozi kapitoly. Zaci se udi sestavovat scénare a pojmenovavat je
vytvarenim vlastnich blokd s vhodnymi nazvy.

Neni nutné, aby vsichni Zaci vytvofili vSechny vlastni bloky ze zadani. Rychlejsim Zzakim
je mozné zadat k nakresleni jiny mnohouhelnik, k némuz dosud scénar nevytvorili.

Ulozeni projektu:

Projekt si Zaci ulozi pro dalsi pouziti, vytvorené vlastni bloky budou potfebovat v dalSich
hodinach:

. Vo s el riw s . . , v Vytvor si kopii
e Pokud jsou Zaci prihlaseni k online Scratch, kliknutim na tIaC|tko

(nad plochou pro scénare) si uloZi kopii projektu.
e P¥i offline vyuce se projekt ulozi do lokalniho souboru v menu: Soubor - Stahnout do
tvého pocitace.

Je vhodné neménit nadzev ukladaného projektu — Zaci jej pfi spusténi snaze najdou.

UloZeny projekt se znovu spusti takto:

e online po pfihlaseni: ikona vpravo nahore
e offline: v nabidce Soubor < Nahradt z tvého pocitace

\ 4

9
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dopfedu o @ krokt

oto¢se ) o stupnii

Mozné reseni (je povolen rlzny pocet krok( a smér otoceni).

scénar pro obdélnik

opakuj ° krat

dopfedu o @¥kLB krokt

opakuj o krat opakuj e krat ototse (™ o @

dopiedu o @[l krokt dopiedu o @ kroku dopfedu o @ krokd

otoise ™ o @ stup

scenar pro Sestithelnik scénar pro pétiuhelnik

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENi

Pokud si Zaci poznatek o velikosti Uhlu pfi kresleni obrazcd nebudou pamatovat, je
vhodné nechat je jej znovu objevit. Neni uzite¢né jim zapomenuti vycitat. Chceme, aby
Zaci na véci prichazeli, nikoliv si je (bez porozuméni) pouze pamatovali.

Pokud 7aci nepousiji blok [0 1Y, ale budou Fetézit jednotlivé bloky, je vhodné
je o zdpisu pomoci bloku opakovani presvédcit, napt. pokynem ,Prepis scénar, aby mél
Ctverec jinou velikost”, aby Zak na nevyhodnost opakovaného prepisovani Cisel s vétSim
rizikem preklepu pfrisel sam.

10
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E Ornamenty

fi

| 1. Sestav blok A5G a opaku) @@ kit

| pouZij jej v tomto scénafi. frvere

:: Spust a vysvétli, co otot se @ o (@ stupid

I postava nakreslila.

I 2. Uprav scenar, aby se opata (@ it
I vytvofil cely ornament.
I Podle ¢eho vyberes

| spravny pocet eiaq
opakovani? % %

Etverec

otoése (™ o e stupriil
e

METODICKE POZNAMKY

Zaci pouziji svilj vlastni blok ve scénafi.

Ptipravna aktivita k Uloze 2, ve které maiji zaci odhalit spravny pocet opakovani pro
vykresleni ornamentu.

74akam lze doporugit, aby ve [SLe kil (eltda = o u bloku ELIER T zvétsili pocet krok,

aby byl ornament vétsi. Vhodna hodnota je nanejvys 100 krokda.

Ornament je vytvoren spravné, kdyZz postava nekresli ¢ary dvakrat pres sebe. Na konci
scéndre ma stat postava ve stejném sméru jako na zacatku. Je v tom analogie s kreslenim
mnohouhelnik( v pfedchozi kapitole.

Zaci maji prijit na to, Ze postava vykresli 24 ¢tvercd, vidy o 15° otoéenych. Zaci pochopi,
Ze ornament vznikne z vice pravidelné rozmisténych ¢tverca.

Nékteri zaci ucini tento objev experimentovanim, jini objevi zakonitost mezi poctem
nutnych opakovani a Uhlem otoceni. V obou pfipadech je feseni spravné.

RESEN( ULOH

Podle scénare se vykresli nedplny ornament.

11




P R [ M KAPITOLA 3 — VLASTNI BLOKY

Ornament je sloZen z 24 ¢tvercll, nato¢enych po kruhu se stfedem
ve vrcholu ctverce. Jeden ze cCtvercl je pro ukdzku vyznacen

cervené.

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

Postava se béhem experimentovani muze natocit do jiného
sméru, nez byla na za¢atku. Zaci ji mohou natocit do spravného
sméru (smérem nahoru, smér 0) kliknutim na cislo v poli Smér
pod scénou (obrazek). Otevie se okno a v ném potahneme
ikonu se Sipkou do poZzadovaného sméru. Druhou mozZnosti je
prepsat Cislo v tomto poli na 0.

12
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E 0 rname nty pokracovani D

1. Vytvarej ornamenty.
Vyzkousej ve scénaifi z pfedchozi ulohy dalsi
vlastni bloky FITE T EEEENTT atd.

Vytvarej nové ornamenty.

el
al

/
faessy

aoI—

G

\,§ ?J ‘\‘. g o

N
ga

METODICKE POZNAMKY

Aktivity mohou pfitahnout divky k programovani. Nechejme Zakim dostatek prostoru
pro experimentovani. Aktivity jsou vizualné vdécné, pokud Zaci nastavi barvu cary.

Zaci mohou ménit parametry u scénare pro ornament. Pak je dGleZité kontrolovat, jestli
se nakreslené ¢ary neprekresluji dvakrat a zda postava skonéi ve stejné pozici, jako
zacala.

RESEN( ULOH

Na obrazcich jsou vyznaceny plvodni obrazce, z nichZ ornamenty podle daného scénére vznikly.

Vpravo je pfiddn obrazec, ktery vznikne pomoci bloku [1:: (915114, ktery v zadani neni.

13
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E Or namenty dalsi pokragovani D

3 e
: 1. Ve scenari pro kresleni ornamentu men pocet
) opakovani a uhel otoc¢eni, aby vznikly Fidké

: nebo husté ornamenty.

| 2. Sloz scénare pro kresleni ornamentl do

: jednoho. Vytvarej slozﬂejsi ornamenty
! PN
[

|

|

[

|

|

[

|

Napovéda: Ornamenty kresli podle svych napadd.
Viyhlaste tfidni soutéz o nejhez¢i ornament.

METODICKE POZNAMKY

Zaci méni hodnoty poctu opakovéni a Uhlu otodeni ve scénafi z minulé Glohy.

Cilem ulohy neni odvodit matematické zakonitosti mezi poctem opakovani a Uhlem
otoceni. Ocekavame, Ze Zaci budou spiSe experimentovat.

Bystrejsi Zaci jisté prijdou na matematické pravidlo, Ze soucin poctu opakovani a uhlu
otoceni by mél byt 360. Pak se ornament vykresli kompletni a nic se nekresli opakované.
Neni nutné tento poznatek zakim specidalné uvadét. Pokud Zak pravidlo odhali,
pochvalme ho a nechejme ho vysvétlit jej pred ttidou.

Pro husté ornamenty se voli velky pocet opakovani, napt. 60 (s oto¢enim o 6 stuprii), 90
(4), 120 (3) nebo i 180 (2). Pro ridké ornamenty mliZzeme zvolit pocet opakovani 15 (24),
12 (30), 10 (36), 8 (45), 6 (60) atd. V zavorce uvadime odpovidajici ihel otoceni.

Vytvarené scéndre mohou Zaci spoustét postupné za sebou a barevné ornamenty tak
kreslit pfes sebe. Chtéjme, aby Zaci scénare spojovali do jednoho a vykreslovali slozZité
ornamenty ,,na jedno kliknuti“.

Lze ocekdvat, Ze Zaky aktivita zaujme a budou kreslit rizné varianty ornament(l. Pro
zaujeti zaka a jejich praci je potreba vyclenit dostatecny ¢as (na konci vyucovaci hodiny,
je mozny i dobrovolny domaci ukol).

OTAZKY UCITELE

1. Podle ¢eho ze scénare poznas, zda bude ornament husty nebo Ffidky?

14
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PRIM

RESEN{ ULOH
Priklad scénare slozitého ornamentu

Ptiklad spravného feseni:

/ nastav barvu pera na O

hvézda

otoése ) o @ stupnd

/ nastav barvu pera na Q

opakuj e krat

trojuhelnik

otoése ) o @ stupniti

pétiahelnik

oto¢se ®) o @ stupnii

/ nastav barvu pera na O

Ridky ornament
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W Jak je to udélano? ol

fi
| Otevii si projekt Viak. = i

ii1. Posouvej mysi plochu pro
I sceénaie doleva, az se objevi 1
I Zluty obdélnik. Kliknutim na

i trojuhelniCek W se pod nim
| objevi scénare. Ty popisuiji,

1 jak jsou vytvofeny vagony a
1 lokomotiva. Prohlédni si, jak
i jsou tyto scénaie sestaveny.

I Co zajimavého vidi§? Které bloky se tu opakuji? |
Jaké bloky maji vagény a lokomotiva spole&né? I

Aktivita zacind otevienim projektu Viak.
METODICKE POZNAMKY
Zak ma pochopit, Ze i kdy? hlavni scénar zdstane nezménény, zména v bloku uvnitf

tohoto scénare vede ke zménénému vysledku.

Zaci zjisti, 7e nové bloky vlastné jiz dive pouzivali. Scénare vagéna jsou vytvoreny jako
vlastni bloky, které Zaci pfi kresleni vlaku k sobé skladali.

Zaci by si méli viimnout, 7e nékteré z vlastnich blok{ jsou pouzivany ve scénéfich jinych
blokd. Napft. blok [elsI:17:725 '8 se nachdzi na konci scéndil fECE) a LGy Er.

OTAZKY UCITELE
1. Co tyto skryté bloky délaji?

2. Porovnej scénare blokl REECHY a BEECHGEILERLT. Co maji spolecné a ¢im se
lisi?

3. Které bloky se pouzivaji ve scénaftich jinych blokd?
RESEN{ ULOH

Mozné spravné odpovédi zaka:

Tyto scénare kresli rizné vagony a lokomotivu. Vidim také scénar pro podvozek a kolo.

Scénare vSech vagdnu ilokomotivy obsahuji blok [:ll:l7sr:14. Ten je ve scénafich vidy na
konci.

BIoky a NEECLIGELSERT jsou viastné obdélniky, k nimZ je pfidan podvozek.
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P R [ M KAPITOLA 3 — VLASTNI BLOKY

1
I @ .

i 1. Do blokulZLEINIT na plose sestav scénaf pro |
ﬂ nakresleni ¢tverce o velikosti 50 krokl. Nakonec 1

SR 4 podvozek ) i

I Napovéda: Nejdriv vyzkouSej samotny Ctverec, |
I teprve pak jej pridej do scénare. 1

| 2. Vyzkousej svUj novy vagon. Sestav scénar pro |
! vlak, v némz pouzije$ blok FEEEINTT. H

METODICKE POZNAMKY

Zaci sestavuji ¢tverec proto, aby postava skoncila kresleni na stejném misté a sméru,
jako zacala. Pfesun postavy na zacatek dalSiho vagonu resi blok [slsle\/sr2=1 8.

Chybu udéla zak, ktery pfi kresleni ctverce nepoutzije blok m

Obrdazek bude ,fungovat”, kdyz ve ¢tverci Zaci poutziji otoceni doleva.

Uloha navazuje na tGlohu 1. V ni zaci sestavi scénar pro L& 1=¢1 110 11|, v Uloze 2 tento novy
vagon poutiji ve scénafi vlaku.

RESEN( ULOH

Priklady spravného feseni:

scenar pro vagon muj

opakuj o krat
dopredu o (@) kroki

lokomotiva

. o lokomotiva
vagon muj

otoése ®) o @ stupfd

vagén muj

podvozek

17



P R[M KAPITOLA 3 — VLASTNI BLOKY

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

Zaci mohou délat rdizné chyby. Méli by se snazit pochopit, co je jejich pficinou:
o Pokud zvoli nespravné otacCeni postavy smérem [J7]
doprava, vagon se vykresli vzhiru nohama.

o Pokud zvoli jinou délku vagénu, nez je v zadani
(50 kroku), vagén muze presahovat do druhého
vagénu nebo naopak bude pfilis maly,

nerovnomeérné umistény na podvozku. GDD-

o Opomenuti bloku [esl\er211d zplsobi, Ze se nevykresli kola vagonu,
postava se neposune a nasledujici vagdn se bude kreslit pres predchozi.

Postava zlistane natocena do nevhodného sméru poté, kdyz Zaci sami ukonci vykonani
scénare predcasné. Pak se muZe stat, Ze a celd kresba se nakresli Sikmo. Pro srovnani

postavy do vodorovného sméru poufzijte blok .

18



P R I M KAPITOLA 3 — VLASTNI BLOKY

E vytvaiime vlastni vagény 3

B ——,

| 1. Vytvarej dalsi vlastni vagény podle své fantazie. |
! Postav z nich vlak. i

VA —YA =

METODICKE POZNAMKY

Ulohy rozviji tvotivost 7aka. Vagdn podle vlastniho navrhu bude chtit vytvofrit vétsina
zak(. Pokud nemaiji vlastni napady, mohou vytvorit néktery z nabizenych tvara.

Uloha potiebuje ¢as, aby Zaci své ndpady v plném rozsahu realizovali. Je vhodna pro
dobrovolny domaci ukol.

Pro nové vagony je tireba dat nové nazvy, napt. NEL Ry, AT R f =TT,

Uloha reaguje na situaci, kterd se omylem stane nékterym zakdim, a problém tak mGze
projednat celd tfida. Pricina problému je v pouzitém sméru otdceni — spravné ma byt
pouzito otaceni vlevo, jak je tomu u vSech ,vzorovych” vagonu.

v

RESENI ULOH

Priklady tvar(i vagon( ze zadani:

- zeleny: obdélnik, jehoZ horni strana je kreslena s vypnutym perem

- fialovy: jsou to 4 strany Sestiuhelnika s Uhlem otoceni 60°, délku strany je nutno tipnout

- Cerveny: trojuhelnik

- modry: obdélnik s pfidanou pfickou, po niz pero bézi tam a zpét.

g

m Fotografie z ovérovani ucebnice,
prace primérného zaka, pouzity

dva rGizné vlastni vagony.
@\ &=
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P R [ M KAPITOLA 3 — VLASTNI BLOKY
E Pferu§ovana ¢ara o |

Otevrl si projekt Kresleni. i

| 1. Nakresli prerugovanou &aru. w # s

1
|
|
1
1 2. Nakresli prerusovanou Carou :
|
|
|

I .
ismeno L.
P W
|

Aktivita zac¢ind otevienim projektu Kresleni.

METODICKE POZNAMKY
Zaci by méli pfijit na to, 7e preru$ovand ¢ara se kresli tak, 7e postava projde kus drahy
s vypnutym perem, Ze scénar opakované zapina a vypina pero.

Béhem této ulohy dochazi k tzv. ladéni programu (scénare), kdy se postupné nastavuji
hodnoty tak, aby vysledny obrazek odpovidal nagim predstavam. Zaci se tak mohou sami
dopracovat k témto poznatklim:

e Je potfeba zvolit si pomérné kratkou vzdalenost pro blok , napf.
10 krok( se zapnutym perem a stejny pocet krok(i s vypnutym perem.

e Pro zacatek (kdyzZ Zaci vétSinou voli dlouhé c¢arky) je vhodné zvolit mensi pocet
opakovani, aby se ¢ara vesla na scénu.

bloky m —to je smyslem této ulohy.

Postavu je tfeba na zacatku natocit do vhodného sméru (doleva, pokud
kresli L jako v zadani, nebo doll). Zaci pouZiji ruéni nastaveni sméru. o

Carkované L jsou dvé &arkované &ary. Ve scéndfi budou za sebou dva E

ria &

smar ([ w0 )

Zakdm je moZné poradit, aby se po nakresleni svislé ¢ary u T pavoucek
presunul na zacatek vodorovné ¢ary s vypnutym perem.

|
|
I ~
[ Zaky nemusi trapit, pokud ¢arkované pismeno T nebude presné soumérné.
: To by byla opravdu tézka uloha.
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/ pero zapni

dopredu o @ krokui

/ pero vypni

dopfedu o @ krokui

opakuj @ krat

/ pero zapni

dopredu o (@) kroka

/ pero vypni

dopredu o ° kroku

pero zapni

dopfedu o m krokt

/ pero vypni

dopredu o m krokt

otocse ™ o @ stupn

opakuj o krat

/ pero zapni

dopredu o m krokt

/ pero vypni

dopredu o m krokt

KAPITOLA 3 — VLASTNI BLOKY

opakuj e krat

/ pero zapni

dopredu o @ kroku

/ pero vypni

dopredu o @ kroku

otoc¢se (™ o @ stupid

dopredu o m krokui

otoése (™ o @ stupni
opakuj ° krat

/ pero zapni

dopfedu o @ kroka

/ pero vypni

dopredu o @ kroku

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENi

Zaci mohou s postavou ,,zabloudit“ mimo scénu nebo ji nastavit do nevhodného sméru.

Na ploSe jsou pfipraveny bloky EICIGERSUERHA a , které pomohou

dostat postavu pod kontrolu.

Pokud Zaci budou v uloze 3 kreslit vodorovnou ¢aru pismena T jako pferusovanou tam i
zpét, muZe se stat, Ze se obé prerusované cary prekryji tak, Zze vznikne ¢ara plna. To by

zaky mohlo zmast.
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E Tam azase zpatky .

o e e e e e e e e e e e e e e e

! vrati na zacatek c¢ary. Vyzkousej v bloku i

' EITSEEM zaporné éislo. s

| 2. Pro pokrogcilé: sestav scénar pro nakresleni H
| lomené ¢ary a navrat na jeji zacCatek. H

METODICKE POZNAMKY

Zaci objevuji moznosti pouziti zdporného ¢&isla jako parametru, které zde ma
smysluplnou reprezentaci: postava misto pohybu dopredu couva.

Uloha navadi k tomu, Ze zaporné islo Ize zadat té7 do bloku (1l R e L1114 (1. PFi
cesté zpét se postava otaci o stejny pocet stupnd opacnym smérem, nez pfi cesté tam.
Zaporné Ccislo jako parametr tu ma dalSi reprezentaci: postava se otaci opacnym
smérem.

Zaci mohou pfijit na jiné fedeni nei s pomoci zapornych &isel, kdy se postava na konci
cesty tam otoCi o 180°. | toto je spravné reseni této ulohy, ovsem nevede k pochopeni
moznosti pouZit zaporné Cislo. V tom pfipadé je vhodné na reSeni pomoci zadporného
¢isla upozornit.

Vyhodou couvani v této Uloze je, Ze postava skonéi na stejné pozici a nato¢ena do
stejného sméru jako na zac¢atku scéndre, bez nutnosti se jesté otacet. To ma svlij vyznam
pfi pouZiti v opakovani (v dalSich ulohach).
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dopredu o @]

dopredu o @Y

krokt

krokd

dopredu o @NLB krokd
otoése ®) o @ stupfiti
dopredu o @ kroku
dopredu o @ kroku
otoése ) o @ stupnii
dopredu o m krokt

KAPITOLA 3 — VLASTNI BLOKY

dopredu o @ krokuti

otoése ) o stupnid
dopredu o @ krokt
otoése ™ o e stupid
dopredu o @ krokut
dopredu o @ kroku
otoése ™ o @ stupii
dopredu o @ krokui

dopredu o @ kroku
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B Kreslime slunce .

1. Nakreslime slunce podle scénare
vlevo dole. Scénar pro blok

opis. Na Tobé
je vymyslet blok I .

I

I

I

I

1

I

I

1

I

|

I

I

1

sluneZni kotoué e eI |
scéndf pro  sluneéni kotol scénaf pro paprsek 1
o nastav toustku pera na () 1
I

I

I

I

1

I

I

1

|

R
opakuj @ krat

,  nastav tloustku pera na
paprsek

otocse € o (@) stuphi s perozeni

METODICKE POZNAMKY

Zaci méni cely hlavni scénar tim, ze vytvaFi scénare pro vlastni blok.

Pokud Zaci délaji chybu v bloku , doporucte nastavit pocet opakovani ve scénafri
slunce na 2, vykreslit jen dva paprsky. Na mensim poctu paprski bude Iépe vidét, Ze se
postava nevraci do stfedu slunicka.

RESEN( ULOH

scénar pro paprsek

dopredu o @[/ krokd

dopredu o @ krokt

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

Zaci mohou namisto zaporného ¢isla pouzit otoceni postavy o 180 °. Na konci paprsku
ovsem nesmi zapomenout opét postavu otocit. Levy scénar je chybny, pravy je spravny
(nepoutZije sice zaporné
Cislo, ale pékné pouZije REEIELIEN 100 N opakuj ° krét

opakovani). ‘ .
P ) otoése ™ o @ dopredu o @[l krokl

dopifedu o @I kroku ototse C* o stupiid
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1. Nakresli slunce s 12 paprsky. i

i 2. Nakresli husté slunce s mnoha paprsky. I

METODICKE POZNAMKY
I8 Jde o podobné ulohy jako s hustym a fidkym ornamentem v predchozi casti této
" kapitoly. Zaci maji opét moZnost objevit nebo uplatnit pravidlo, 7e soudin poctu

2 opakovania Uhlu otocenida 360°. Nechejme Zaky, at si toto pravidlo odhaluji sami, nauci
se tim objevovat zakonitosti.

RESEN( ULOH

slunecni kotouc

slunecni kotouc

/ nastav tloustku pera na o

opakuj @ krat

paprsek

y  hastav tloustku pera na o

opakuj @ krat

paprsek

otoése (™ o @ stupfid otoése ™ o o stupnid

(pfiklad spravného reseni)
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snimek 19

E Specialni sluniéka .

1. Nakresli slunce s oddélenymi paprsky.
2. Nakresli slunce s prferuSovanymi paprsky.
3. Nakresli turbinu (slunce s lomenymi paprsky).

METODICKE POZNAMKY

Uloha pro rychlejsi Zaky. Pouzivé zapinani a vypinani pera.

ZAaci si uvédomi, ze paprsek sice za¢ind od stfedu, ale jeho vnit¥ni ¢ast se nema vykreslit.
Tato ¢ast musi byt delsi nez je polomér slunec¢niho kotouce (jestlize ma kotouc¢ tloustku
100, musi byt nenakreslend ¢ast paprsku o néco delsi nez 50 kroku).

V Uloze Z7aci uplatni znalosti ziskané z Uloh na prerusovanou caru, které musi
zkombinovat se znalostmi z ulohy 1.

Zaci nékdy zapominaji, Ze cestou zpatky do stfedu musi jit postava s vypnutym perem.
Zaci uplatni poznatky z predchozich tloh pro pokro¢ilé, jak se u lomené &ary vratit na
pGvodni misto.

Pokud Zaci v této Uloze selzou, neni tfeba jim spravné resSeni sdélovat. Naopak je vhodné
nechat jim problém ,,na pozdéji, na doma“. Smyslem Ulohy neni ziskat poznatek, ale pfijit
na néj, tedy rozvijet mysleni a volni vlastnosti.
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Ptiklady spravnych feseni:

SCénar pro paprsek

/ pero vypni

dopFedu o @ krokd

/ pero zapni

dopiedu o @ kroku

/ pero vypni

dopfedu o @[ kroku

scenar pro paprsek

opakuj ° krat

/ pero zapni

dopfedu o o krokd

/ pero vypni

dopredu o o krokd

7

/  bero vypni

dopfedu o @ krokd

scénar pro paprsek

dopiedu o @I krokd
otoése ™ o @ stuph

dopredu o @ krokut

dopredu o @ kroku
otoése ) o e stupit

dopredu o @I kroki
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| gary. — gD H
I' 5 1 15 30 :

I 2. Hodné tlusté paprsky sluni¢ka mohou vypadat i
I jako okvétni listky. Mén pocet listku, uhel otoceni, |
barvu a tloustku pera.

METODICKE POZNAMKY

Clem je vyzkouseni bloku pro nastaveni tloustky pera.

Zaci prijdou na to, e tloustka pera zUstava stejnd, dokud ji jiny pfikaz nezméni.

Experimentdlni Gloha. Z&ci nastavovanim parametrd buduji pfedstavu, jak lze pomoci
zmény cisel modifikovat vysledny obrazek.

vevs

musi tedy vice experimentovat a premyslet.

RESEN( ULOH

1. obrazek: opakuj 5krat a otoc se o 72°.
2. obrazek: opakuj 12krat a otoc se o 30°.
3. obrazek: opakuj 16krat a otoc se 0 22°.

4. obrazek: opakuj 8krat a oto€ se o 45°.

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

e 74ci si mohou splést blok BEREVRILIRLCREE] s blokem BRI TRICR 2L,

ktery tloustku pera zvétSuje. Negativni disledky této zamény budou patrné
predevsim pri opakovani.
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ﬁ Diskutujeme o slunci 5|

| 1. O kolik se musi pavoucek otoCit po nakresleni i
}} paprsku, aby se nakreslilo 12 (nebo 20) paprska? |

=| 2. Vlada pouzil otaceni o 10 stupnu. Kolik paprsku |
] mélo jeho slunicko? [

| 3. Romana chtéla nakreslit Gervené slunicko tak
i pred levy scenar pridala blok FaRESEZIE I
y  Podafrilo se ji, co chtéla? Vysvétili.

KAPITOLA 3 — VLASTNI BLOKY

scéndf pro. slunetni kotoud

Zaci diskutuji, vysvétluji uciteli, spoluzakdm. Nejde o tlohy typu otazka — odpovéd.

METODICKE POZNAMKY

Cilem je nalezeni vztahu mezi poctem paprsk, tj. poctem opakovani, a Uhlem otoceni

postavy.

Ucitel muze ptidat dalsi ¢isla (12, 30, 4, 90, ...).

Zaci si vztah z pfedchozi tlohy procvidi v opaéném kontextu: ze zndmého Uhlu otoéeni
vypocitaji pocet opakovani v bloku m

Zaci maji prokazat schopnost sledovat, jak jsou bloky za sebou, kdyZ se nachazi ve vice
scénafich.

v

RESENI ULOH
1.

12 paprsk:
20 paprsku:

360°/10° =

B

Uhel 360° / 12 = 30°.
Uhel 360° / 20 = 18°.

36 paprska.

Nepodati se ji to. Na zacatku se podle bloku

nastavi Cervena barva, ovsem hned poté nasleduje blok

, jehoZ scénar zacina blokem

. Ihned se tedy nastavi Zluta barva pera a sluni¢ko bude Zluté.
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Zebiik s
A VO P
] 1. ytvor nebo najdi ulozeny blok w— :
B ctverecl 5
I
I i
| 2. Pomoci tohoto bloku sestav scénar i
I Cx . . 1
| pro nakresleni Zebriku se 7 pfiCkami :
| jako na obrazku. :
I
I 1
I i
! 3. Jaké cislo napises do bloku []:E1ETT, [
| aby se vykreslil zebrik s 5, 10, 50 3
I prickami? :

i
i

METODICKE POZNAMKY

{18 Uloha na poufiti bloku m ve scénafi.

W Zaci si uvédomi, ze do bloku m je tfeba pridat jesté dalsi blok pro pfesunuti

postavy, aby mohla nakreslit dalsi ¢tverec. Maji pfijit na to, Ze pocet krokl presunuti je
stejny jako délka ctverce.

=

Zaci maji prijit na to, Ze nakreslenych &tvercl (a tedy poéet opakovani) je o 1 méné nez
pozadovany pocet pricek zebriku.

RESEN( ULOH

scenar pro Ctverec

dopredu o @ krokdi

otoése ™ o @ stupniti
2

4,9, 49, obecné o 1 méné nez pocet pricek.

30



P R [ M KAPITOLA 3 — VLASTNI BLOKY

E Kreslime domek & |

- —————
I H

| 1. Vytvor nebo najdi ulozeny blok m se |
I stejnou délkou strany jako Ctverec z minulé I

I dlohy. I

| 2. VytvoF novy blok [EETITEA, ktery nakresli domek |
I na obrazku. PouZije k tomu jiZ hotové bloky s
| ] trojuhelnik | 1|
I Pfemyslej, které dalSi bloky i
I bude$ potiebovat. I
I Jakou délku strany pouZzijes? I

METODICKE POZNAMKY

Uloha se sloZit&jsim otacenim postavy.

Uloha je ndro¢nd pro ucitele, protoze pfi chybé Zaka musi ¢ist jeho scénére, které mohou
byt velmi rozmanité, ahledat vnich chybu. Ta miZe byt ddna smérem otaceni

v blocich m a m a poradim blok{ a m

Aby se dal domek nakreslit, musi mit trojuhelnik a ¢tverec stejnou délku strany jako je
pocet krok( ve scénafi pro

Slabsim Zakim Ize doporucit, aby ve scénarich pouzili pouze smér otdceni vpravo. Bystré
zaky je tfeba nechat protrpét si objevovani spravného reseni.

RESEN( ULOH

Mozné feseni:

scenar pro domek
scenar pro ctverec scénar pro trojuhelnik

opakuj ° krat

Ctverec

dopredu o @ krokt

otoése (™ o @ stuph

dopredu o @ kroku dopredu o @ krokt

otoése (™ o @ stupiG otoése ™ o stupfid

trojuhelnik
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MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

e Pokud Zak nedokaZe svoji chybu objevit, pomUckou
maze byt pouZiti bloku [ AL ], aby si 7ak
uvédomil, co kresli Spatné. Obrdzek se mu bude
vykreslovat postupné.

e Pomoc zakovi, ktery si nevi rady, mizZe spocivat i
v tom, Ze jej nechdame postupné klikat na samostatné
stojici bloky [Eilaade, Lo Ald a dalsi bloky,
nesestavené do scénare. Teprve kdyZz domek Zak
spravné nakresli ,klikdnim“ na bloky, mUZe scénar
sestavit.

scenar pro domek

Ctverec

cekej ° sekund

dopfedu o @ kroka

otoése (™ o @ stupiiti

cekej ° sekund

trojuhelnik
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E KreS"me d0m6k pokracovani D
1. Do scénare pro L1114 pfidej dalsi bloky tak,
aby po nakresleni domku pavoucek stal ve
stejné pozici jako na zacatku.

1 I
| 1
1 |
| I
' i
; I
| i
I
| Napovéda: Vzpomeri si i
! na paprsek sluniéka. i
I
: i
| I
| 1
1 |
| I
) i
i
1

2. Spust tento blok LT vicekrat za sebou.
Zkontroluj, jestli se kresli stale pres sebe.

METODICKE POZNAMKY

Aby se m mohl ve scéndfi opakovat, je potfebné, aby se po nakresleni domku
postava vratila do stejné pozice jako na zacatku. Jde o stejny princip, ktery jsme pouZili
u kresleni mnohouhelnikd, ornamentt nebo u paprskud slunicka.

OTAZKY UCITELE
1. Kde pavoucek zacal a kde skoncil kresleni?

Uloha mé ovéfFit spravnost feseni predchozi Glohy. Domky se maiji kreslit pres sebe.

Rychlé zadky je mozné navést, aby do scénare opakovani vlozili otoceni, a nechat je tak
vytvofit ornament z domk (viz feSeni uloh, pravy sloupec).

RESEN( ULOH

1.
Mozné

Feleni: scénar pro domek

Ctverec

dopFedu o @ krokii

otoése ™™ o @ stuphi

trojuhelnik

otot se 9 o @) stupiia Domky se nakresli pies sebe, je vidét 1 domek.

dopfedu o @ krokd
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EE Domek a tloustka &ary .

1. Nastav domek s vybranou barvou a tloustkou

cary. Pouzij blok [iES VALV (TR NG ED
] nastav barvu perana __|

2. Zkus nakreslit tyto obrazky.
Vymysli, jak jsou domky vytvoreny.

METODICKE POZNAMKY

Ptipravna uloha k uloze 2.

Zaci pouziji nastaveni barvy a tloustky ¢ary ve scénati pro vice domka.

Zaci maji objevit, 7e obrazek je vice domkd nakreslenych pres sebe, kombinuji volbu
barvy a tloustky ¢ary. Tvoriva aktivita.

Plati, Ze prvni nakresleny domek ma mit nejvétsi tloustku pera, postupné se tloustka
pera zmensuje.

RESEN( ULOH

Piklady FeSeni pro obrazky ze zadani. Zaci si vytvaii viastni [SSSREEETHIRS na ()

kresby.
y / nastav tloustku pera na @

/.  nastav barvu pera na Q / nastav barvu pera na Q
,  hastav barvu pera na .

,  hastav tloustku pera na Q

, nastav tloustku pera na e /  hastav tloustku pera na @

/ nastav barvu pera na .
,  hastav barvu pera na

- /  hastav barvu pera na O
- / nastav tloustku pera na o
nastav tloustku pera na o

/  hastav tloustku pera na °

/7
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E Ménavy domek &

1. Vytvor scénar, podle néhoz se bude domek l:
| kreslit 50krat za sebou a pfitom bude meénit svoji |

BCYON S zméi barvu pera o 1] i

| 2. Pokracuj z predchozi ulohy a pridej
i bloky s tloustkou ¢ary. Na zacatku
| scenare nastav tloustku cary 50

| a pfi kazdém opakovani zmensi
tloustku o 1:

|
'i zmén tloustku pera o -1
|

METODICKE POZNAMKY
Ptipravna uloha k tUloze 2. Domek by mél postupné plynule ménit barvu. Vykresluje se
pres sebe, takZze budi zdani, Ze je to jeden domek.
Vyplati se nejprve nastavit vétsi tloustku cary, aby byl efekt dobre patrny.
Zaci vytvari krasné obrazky pouZitim postupné se zeslabujiciho pera, které zanechava

otisky predchozich domku jako kontury domku pravé vykreslovaného. Vysledny obrazek
pak budi dojem duhy.

Opét je tieba kontrolovat, zda Zaci chybné nezaménuji blok HESEVRILTEITRIIEY s

WLl zmén tloustku pera |

Aby se mohla tloustka pera postupné zeslabovat, musi byt na za¢atku nastavena velka
tloustka.

RESEN( ULOH

zmén barvu pera o o

zmén barvu pera o °

zmén tloustku pera o °
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snimek 27

= Zajimavé domky .

Vytvarej duhové domky.
Experimentuj, mén &isla u blok =1,
nastav tloust’ku pera 8§ zmén tloust’ku pera |

zmeén barvu pera §

METODICKE POZNAMKY

Tvofiva Uloha. Zci s ni mohou stravit hodné ¢asu, ktery se viak vyplati. Budou pFichazet
na to, jaky je vztah

e mezi krokem zmény tloustky pera a tloustkou obrysovych ¢ar (tfeti obrazek),

e mezi poctem opakovani, krokem zmény tloustky pera ajeji pocatecni
nastavenou hodnotou v souvislosti s tloustkou vyplné domku (druhy obrazek)

e mezi krokem zmény barvy pera a pestrosti pouzitych barey,

e mezi konturou domku a pocatecni nastavenou barvou pera.

Ulohu Ize zadat jako dobrovolny domaci tkol nebo souté? o nejhezéi domek.

e

Co uz umi

B ——

o vytvaret vlastni nove bloky

0 pojmenovavat nové bloky

0 rozumis tomu, pro¢ ma v takovém bloku

I

|

I

I

I

I

I

:

{0 umistit nové bloky ve scénafri

I

I

:

i postava skoncit na stejném misté, jako
:
I

zacala

Posledni snimek kapitoly slouzi k uvédomeéni si, co jiz zaci dokdzali. K poslednimu bodu je
dobré rozvinout diskuzi a vyzvat Zaky k uvadéni prikladd, kdy je, pfipadné kdy neni vhodné, aby
postava koncila kresleni na stejném misté, jako zacala.
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