Modul 1 Vytvarime vzory
Badani 1 Pohyby a otisky

AKTIVITA 1.1.1

Potahni a otiskni




Modul 1 e Bidani1 e Aktivita1.1.1 gggg
Potahni a otiskni

Otevri projekt 10-Vzory otiskni
- kdyz jsi online, Uloz jako kopii a k nazvu projektu pfipis svoje jméno
- kdyz jsi off-line, Uloz do svého pocitace a k nazvu pripis svoje jméno

B VytvoF soumérny vzor tahnutim dlazdice a klikanim

na blok m .
N
\ X g




Modul 1 e Bidani1 e Aktivita1.1.1 gggg
Potahni a otiskni

M Klikni na zelenou vlajku, aby se vykonal tvodni scéndr.
Tak smazes scénu, dlazdici vratis do stfedu — a muizes tvorit znovu.

Rozumis kazdému bloku v tomto scénari?

- b 4

<ko& na x: o _ o SmaZe scénu a zatne
: Y- znovu. Tento scénar nerus
ani nemén, bude se ti hodit.

W Uloi si obrazek se svym novym vzorem.

Save image as...

(v online verzi, na pravy klik na scéng) == “o#meee [
Inspect Ctrl+5Shift+1




Modul 1 e Bidani1 e Aktivita1.1.1 gggg
Potahni a otiskni

Diskutujeme

@ Kolikrat jsi otiskl dlazdici?

@ Jakou barvu ma blok na otisknuti? Do které skupiny patfi?
@ Co bylo p¥i tvorbé vzoru naro¢né?

@ Co se stalo, kdyz jsme klikli na zelenou vlajku, a pro¢?

@ Co déla blok skoé na pozici x: 0 y: 0?
[Zkoumej i skoky na jiné x: a y:]




Modul 1 e Bidani1 e Aktivita1.1.1 gggg
Potahni a otiskni

Diskutujme (pokragovani)

@ Kdy? tdhneme anebo posouvame dlazdici, co se déje s jeji
pozici x a pozici y?

@ Jak vytvafime soumérny vzor?

@ Kolik os soumérnosti ma tvlj vzor?




Modul 1 Vytvarime vzory gggg
Badani 1 Pohyby a otisky

AKTIVITA 1.1.2

Potahni, otocC a otiskni




Modul 1 e Badani1 e Aktivita 1.1.2 gggg
Potahni, otocC a otiskni

Otevri projekt 11-Vzory otacej
- kdyz jsi online, Uloz jako kopii a k nazvu projektu pfipis svoje jméno
- kdyz jsi off-line, UloZ do svého pocitace a k ndzvu pfipis svoje jméno

otot se ) o @ stupfit ototse (™ o @ stupfit

ototse ®) o @ stupfid ototse (™ o @ stupfid

B Zkoumej, jak dlazdice reaguje na bloky otoc se _ (vlevo nebo
vpravo).




Modul 1 e Badani1 e Aktivita 1.1.2 gggg
Potahni, otocC a otiskni

B Prozkoumej uvodni scénar a vysvétli, co je v ném nového...

B Posunuj dlaZdici a klikdnim na bloky otoé¢ se  (vlevo nebo vpravo)
a otiskni se vytvor dalSi soumérné vzory.

e 2332 é’l}




Modul 1 e Badani1 e Aktivita 1.1.2 gggg
Potahni, otocC a otiskni

B Presun do plochy dalsi dva bloky otoc se  (vlevo a vpravo).
VsSimni si, jaké hodnoty jsou v nich zvolené. Pouzij i tyto bloky a
vytvor dalsi vzory.

otot se ) o @ stupfit ototse (™ o @ stupril

- - - . w @
otoése ) o @ stupfid ototse C(* o @ stupnd
otot se ¥) o e stupnit ototse ™ o e stupfit

B Zmén v blocich otoc se _ (vlevo nebo vpravo) hodnoty na néjaké
jiné uhly a pouZij je pri vytvarani vzoru.




Modul 1 e Badani1 e Aktivita 1.1.2 gggg
Potahni, otocC a otiskni

Diskutujeme

@ Pouzili jste otaceni vlevo i vpravo?
@ Jaké barvy jsou bloky na otaéeni? Do které skupiny patfi?

@ Co délaji jednotlivé bloky tivodniho scéndfe? Proc je
potrebujeme?

@ Jaké uhly jste pouzili?

@ Kdyz klikneme na otoc se vlevo 15 stupnt tfikrat, o kolik stupnd
se dlazdice otoCi? Co musime zmeénit, aby stacilo na blok kliknout
jen jednou?
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Modul 1
Badani 1

Vytvarime vzory
Pohyby a otisky

AKTIVITA 1.1.3

Posun, otoc a otiskni
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Modul 1 e Badani1 e Aktivita1.1.3 gggg
Posun, otoc a otiskni

Otvor projekt 12-Vzory posun
- kdyz jsi online, Uloz jako kopii a k nazvu projektu pripis svoje jméno
- kdyz jsi off-line, UloZ do svého pocitace a k ndzvu pfipis svoje jméno

B Posouvej dlazdici po scéné jen klikanim na bloky dopredu.

Posouvani mysi uz neni povoleno.
Y P dopredu o @ krokd dopredu o @ krok(

B Spoj dohromady bloky dopredu, otoc€ se vpravo a otiskni se a
klikni na tento scénar — znovu a znovu. Tim scénar vykonas, znovu
a znovu...

dopredu o @ krokd

/ otiskni se

12



Modul 1 e Badani 1 e Aktivita 1.1.3 gggg
Posun, otoc a otiskni

W Sloz vic podobnych scénafl z dalSich tfi blokd dopredu, otoc se
(vlevo nebo vpravo) a otiskni se.

B Vyzkousej riizné vstupni hodnoty v bloku dopfedu. Zkoumej.

B Vyzkousej razné uhly v blocich otoc se (vlevo nebo vpravo).

® R
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Modul 1 e Badani 1 e Aktivita 1.1.3 gggg
Posun, otoc a otiskni

Diskutujeme

@ Co se stalo, kdyz jsi na svdj jednoduchy skript klikl nékolikrat?
Jaky vzor vznikl a kde skoncila dlazdice?

@ Vytvoril jsi nékdy néco jiného, nez si planoval? Upravoval nebo
opravoval jsi potom svUj scénar?

@ Jak se zméni tvij vzor, kdyz ve scénari misto dopredu o 40 krokii
pouZijes dopredu o 80 krokt?

@ Jaké druhy geometrickych zobrazeni pouZivdme pfi takovémto
vytvareni vzora?




Modul 1
Badani 1

Vytvarime vzory
Pohyby a otisky

AKTIVITA 1.1.4 BEZ KLAVESNICE

Jednoduché scénare
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Modul 1 @ Badani1 e Aktivita 1.1.4 gggg
Bez klavesnice: Jednoduché scénare

B Pro kazdy z téchto scénard najdi nebo popis jednodussi scénar,
ktery déla to samé. Vysvétli a diskutu;.

o dopiedu o @ krokt e dopfedu o @ kroku e / otiskni se
dopfedu o @ kroki

ototse ™ o @ stupfid

/ otiskni se

dopfedu o @ kroki

otot se (™ o @ stupnid

7/ otiskni se

otocse ) o @ stuprit

7/ otiskni se

ototse (™ o @ stupnu 6 7/ otiskni se

otof se o @ stupnid . e
¢ P otocse (™ o @ stupriti
ototse ¥) o @ stupni

ototse C o (Y stupiic
ototse C o () stuphi
Nyni ty sam vytvor scénar, ototse & o (Y stupiic
ktery se vyplati zjednodusit. dopredu o @) kroka
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MobuL 1 « BADANI 1 3222

Na konci Badani 1 uz umim:

B umim vytvaret soumérny vzor otisknutim dlazdice,

B pri vytvareni vzorl pouzivam bloky otoc se (vlevo nebo vpravo),
B pfi vytvarani vzorl pouzivam blok dopredu,

B umim si upravit vstupni hodnoty v blocich,

B umim spojit nékolik blokt a tento scénar opakované vykonat,
B umim si ulozit obrazek se vzorem, ktery jsem vytvoril,

B poznam, kdy a jak mohu scénar zjednodusit.




Modul 1« Badani 10 ZAKLADNI SLOVNIK 2222

B postava je objekt, ktery ovladame nasimi bloky a scénafi
B scéna oblast, ve které se pohybuje postava

B blok prikaz, kterym Fikdme postavé, co ma udélat

[ 2 |t tento blok rika postavé, aby na své misto otiskla sv(ij kostym

B blok-hlavicka jako napf. [ M ve scéndfi byva jen nahofe
nebo vpravo, takze méni svlij smér

[l dopredu o (@) kroks prikaz, kterym posouvame postavu, takZze méni svoji polohu

B scénar nékolik blok{i spojenych dohromady. KdyZ na né&;j klikneme,
scénar se vykona

B ladéni postup, kterym vylep3ujeme, upravujeme nebo opravujeme
nase scénare, tedy nas program
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