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Podekovani

Tuto ucebnici jsme pilotné ovéfovali na Z$ a MS Ladnd a na ZS Breclav, Komenského
2. Radi bychom vyjadfili dik ucitelkdm J. Malinové, I. Sarkové a jejich Zaktim. Vénovali
nam mnoho casu a namahy, jejich ovérovani nam pomohlo vylepsit v ucebnim
materialu mnoho detatlu. Vazime st téZ podpory vedeni obou skol, bez nej bychom
smysluplne ovérovani realizovat nemohli. Dékujeme tez ucitelkam T. Vrbove

a S. Chlubnoveé za preklad nasich textl do ceského jazyka a takeé skupiné ucitell, kter{
se svymi Zaky pracovali s touto ucebnict, cimzZ pro projekt PRIM realizovali dalsi jeji
overovani.

Jako vychodisko pro vytvoreni tohoto ucebniho materialu nam poslouZily vystupy
projektu ScratchMaths (pod nazvem UCL ScratchMaths Curriculum, UCL Institute of
Education, Londyn), jejichZ vyvoj a ovérovani v Anglii ridil jeden z autoru této ucebnice
projektu PRIM. Matertal jsme vyznamne zuzili a transformovali pro potreby projektu

a s ohledem na cesky vzdelavaci kontext. ScratchMaths Curriculum je pristupne na
zaklade Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International
License.

Schvalilo MSMT ¢&. j: MSMT-11717/2021-1 dne 28. 4. 2021 k zafazeni do seznamu ucebnic pro zakladni
vzdélavani jako soucast ucelené fady ucebnic pro vzdélavaci obor Informatika s dobou platnosti Sest let.
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MobDuL 1

r ~rr

Badani 1 Badani 2 Badani 3 Badani 4
Pohyby a otisky Opakovani a Kvéty: algoritmus Dalsi vzory a vlastni
stridani ‘ze stredu’ bloky

TEMA MODULU

Tématem Modulu 1 jsou kruhové vzory, které budeme zkoumat a vytvaret pomoci zdkladnich
programovacich prostfedkd jazyka Scratch, a to pohybu, zataceni a otiskovani dlazdice. Nauc¢ime
se, jak nékolikrat opakovat skupinu blokU (pfikaz() a jak na zakladé uz odzkouseného scénare de-
finovat — jako zkratku za néj — vlastni novy blok. Ziskdme prvni zkuSenosti s vytvarenim a ladénim
scéndrq, ale téz zru€nosti v analyze, porozuméni a modelo-
vani kruhovych vzor(, které se prekvapivé hojné nachazeji
vSude okolo nas. Sami budeme pfi uceni se zakladiim
programovani a prostiedi Scratch vytvaret vzory, které jsou
zajimaveé, inspirujici a krasné.

MOSTY A SOUVISLOSTI

Ucitel zfejmé zacne praci s Modulem 1 ptes celkem pftiro-
zené propojeni na architekturu, pfirodu a matematiku
(vpravo vidime nékolik priklad(). Geometrické vzory se uz
staleti intenzivné vyuzivaji v islamském umeéni a v gotické
architekture, napf. na rozetovych oknech chramu. Prekva-
pujici geometrické vzory nachazime i v ptirodé.

SCRATCH INFORMATIKA

MATEMATIKA

P postava » prikaz » soumérnost

P scéna » program, programovani » propedeutika zakladnich
» blok P ladéni, hledani chyb geometrickych zobrazeni
» blok na otiskovani P postupnost prikazl » propedeutika pojmu uhel
» blok hlavicka » opakovani prikaza » vzor, vzory

» bloky na zataceni vlevo, » logické uvazovani » postupnosti

vpravo » algoritmus » propedeutika zapornych
P spojovani blokl P definice nového pfikazu cisel

P scénar » propedeutika soustavy
» dopredu — blok pro pohyb souradnic

P fidici blok opakuj

P kostym

P vytvor novy blok

Images by http://www.flickr.com/photos/kiwanja/ (http://www.flickr.com/photos/kiwanja/3470122137/) [CC BY 2.0
(http://creativecommons.org/licenses/by/2.0)], via Wikimedia Commons *© Guillaume Piolle /, via Wikimedia Commons * BBC Life Story 3




Badani 1l
Pohyby a otisky

Badani 2
Opakovani a
stridani

Badani 3
Kvéty: algoritmus
‘ze stredu’

Badani 4
Dalsi vzory a vlastni
bloky

Aktivita 1

Potahni a
otiskni

Uvodni projekt:
10-Vzory otiskni

Vzory s
opakovanim

Uvodni projekt:
13-Vzory opakuj

r
1
1
1
1
1
1
1
1
1

Dopredu a
dozadu

Video

Uvodni projekt:
14-Vzory kvéty

e ————————————

Vytvorme si
vlastni blok

Pokracujeme s:
14-Vzory kvéty

Aktivita 2

: Potahni, otoc
a otiskni

Uvodni projekt:
11-Vzory otacej

Pracovni list

Bez
klavesnice:

z,

Pocitame uhly

Pracovni list

r
1
1
1
1
1
1
1
1
1

Bez
klavesnice:
Uhodni vzor

Pracovni list

Bez
klavesnice:
Cteme
scénare

Pracovni list

MAPA MoDuULU 1

Aktivita 3

: Potahni, otoc
a otiskni

12-Vzory posun

1
1
1
1
1
: Uvodni projekt:
1
1
1
: Pracovni list

Stridavé
vzory

Pokracujeme s:
13-Vzory opakuj

Pouzivame
vice kostymu

Pokracujeme s:
14-Vzory kvéty

rvrs

Vytvarime
fadu kvétu

Pokracujeme s:
14-Vzory kvéty

Aktivita 4
Bez
klavesnice:
Jednoduché
scénare

Pracovni list

Opakujeme a
stfidame

Pokracujeme s:
13-Vzory opakuj

Kvéty kvétt

Pokracujeme s:
14-Vzory kvéty

Cervenou prerusovanou ¢arou jsou oznacené kli¢ové aktivity, jejich? feeni je nezbytné pro pokracovani v nékteré
nasledujici aktivité v tomto nebo vyssSim modulu. Aktivity, které nemaji ramecek, jsou rozsitujici, nikoli nezbytné
pro pokracovani s dalSimi aktivitami.

V mapé také vidime, jaké Uvodni projekty budou Zaci pouzivat v jednotlivych aktivitach, resp. zda budou
pokracovat se svym projektem rozpracovanym v predchazejici aktivité.



MobDuL 1

PROPOJENIi NA POZADAVKY RVP

Zakyné/7ak:

* upravi ptipraveny postup pro obdobny
problém; ovéfi spravnost jim navrzeného
postupu, najde a opravi v ném ptipadnou
chybu

* v blokové orientovaném programovacim
jazyce sestavi program; program spusti a
opravi v ném pripadné chyby

* rozpozna opakujici se vzory, pouziva
opakovani a pfipravené podprogramy

* dodrzuje pravidla stanovena pro praci s
digitalnimi technologiemi; respektuje

bezpecnostni nastaveni digitalnich zafizeni,

se kterymi pracuje;

Badani 1

Zakyné/zak:

vnima, Ze v blokoveé orientovaném
programovacim jazyce predstavuji bloky
jednotlivé prikazy jazyka

fidi postavu vykonavanim samostatnych
prikaz(

pfikazy spojuje do scénaru

v prikazu uréuje/méni vstupni hodnoty
sestavi program pro ovladani postavy

v programu najde a opravi chyby
rozpozna opakujici se vzory, pouziva
opakovani, stanovi, co se bude opakovat a
kolikrat

vytvari a pouziva vlastni bloky
upravi program pro obdobny problém

Pfikaz jako blok v prostfedi Scratch

PFimé vykonani pfikazu pro posouvani, otaceni a otiskovani

Pohyb a razitkovani

Uréovani vstupni hodnoty/hodnot v pfikaze
Pfikazy a jejich spojovani do programu; Vykonani programu

Badani 2

Opakovani nékolika spojenych prikaza

Ptikaz ¢ekani jako pomlcka pfi zkoumani a ladéni programu
Vice kostymu postavy, volba kostymu
Rozpoznavani a vytvareni opakujicich se vzoru

Badani 3

Algoritmus jako postup pro vyreseni problému

Algoritmus a jemu odpovidajici skupina opakujicich se vzoru
RGzné kostymy v opakujicich se vzorech
Kombinovani opakujicich se vzoru

Badani 4

Procedura (muj novy blok) jako pojmenovany scénar

Procedury a jejich vytvareni a pouzivani
Kombinace procedur a zakladnich prikazt
Procedura, kterd vyuziva moje nové procedury



Mobul 1, Badani 1
Pohyby a otisky

Aktivita 1 Aktivita 2 Aktivita 3 Aktivita 4

B T s - L1 - 1T 1
Badani 1 : Potahni a : 1 Potahni, otoc : : Potahni, otoc : : Bez :
Pohyby a otisky | otiskni | aotiskni | aotiskni || klavesnice: |
I I I <

: 1 : 1 : |: Jedn?d’tiche 1

1 b b |1 scéniie |

: Uvodni projekt: | : Uvodni projekt: | : Uvodni projekt: |: 1

1 10-Vzory otiskni: 1 11-Vzory otadej : 1 12-Vzory posuni : i :

i I I I |

: : : Pracovni list : : Pracovni list : : Pracovni list :

[IRSSENRE N B S By S I S

15-20 minut 15-20 minut 20-25 minut 10-15 minut

OBECNE VZDELAVACI CiLE

Pouzivat zakladni bloky pro posouvani, otaceni a otiskavani, nejdfive izolované, potom i spojené
do scénare. Ménit hodnoty v blocich a uvaZovat o strukture a vlastnostech takovych scénaru, napf.
o nadbytecnych blocich a pod.

V tomto badani se 7aci seznami se ¢tyfmi uziteCnymi prikazy (bloky) jazyka Scratch (dopredu o _,
otoc se o _ (vlevo nebo vpravo) a otiskni se) a postupné je zacnou spojovat do jednoduchych
scénarq, na které budou opakované klikat, a tak vytvaret aplné kruhové vzory.



MobuL 1 e BADANI 1 e AkTIVITA 1.1.1
Potahni a otiskni

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat a objevit, jak miZeme tahanim dlaZdice a jejim otiskovanim vytvaret soumérné vzory.
Vysvétlit, co je uvodni scéndr a co se stane, kdyz klikneme na zelenou vlajku.

KROKY

Zaci oteviou projekt 10-Vzory otiskni, zvoli UloZ kopii (pFi online) anebo Uloz jako (pfi off-line) a k

nazvu projektu pfipisi své jméno.

0 Zaci opakované tahaji mysi dlazdici (jedinou ,,postavu“ v tomto projektu) a klikaji na jediny
samostatny blok na plose — otiskni se, a tak vytvareji rizné zajimavé soumérné vzory.

N
\ X g

Q Zaci kliknou na zelenou vlajku, ¢imz vykonaji predpFipraveny tvodni scéndr, ktery smaze scénu
a vrati dlazdici do jejiho stfredu. Potom vytvareji dalSi soumérny vzor.

e Zaci kliknou na scéné pravym tlaéitkem mysi (alternativné: Shift + levy klik), zvoli pFikaz uloz
obrazek scény (save picture of stage) a vzor, ktery pravé vytvofrili, si ulozi do souboru.

SLOVNIK

Uvodni scénéf a bloky, na které budeme klikat, pfedstavuji pfikazy pro dlazdici — jedinou postavu
v tomto modulu. DlaZdice ,Zije“ na scéné jako postava.

Blok otiskni se prikazuje postavé, aby otiskla svij vzhled (sv{j ‘kostym’) do obrazku scény. VSechny
otisky se ze scény smazou pfikazem smaz.

Blok pri kliknuti na zelenou vlajku je jako hlavicka scénare — nad nim uz nikdy nem{ze byt jiny
blok.

POZNAMKY A DISKUSE

Primarnim cilem celé aktivity — a celého badani — je, aby Zaci vytvareli pomoci otiskavani dlazdice
zajimavé soumérné vzory. Potom ve 2. a 3. aktivité zaziji prechod od pfimé manipulace (kdy
dlazdici tahame mysi) k fizeni pres bloky a scénér.

Uvodni scénaf neménme. Zatim ho budeme jen pouZivat, a to na , uklizeni“ (inicializace) scény,
abychom mohli opét zacit tvofit novy vzor.

Nezavadéjme zatim Zadny pojem — z prostfedi a jazyka Scratch, ktery nebudeme zatim potrebo-
vat. Zatim tedy nemusime mluvit o pozadi scény, o panelu postav, o zaloZce Kostymy a Zvuky...
pokud se na né Zaci neptaji.

Otisknuté vzory se neukladaji jako soucast projektu. MUzeme je ale uloZit jako obrazek scény.

Na blok otiskni se musime klikat pozorné, abychom méli jistotu, Ze se skute¢né vykonal (zelena
vlajka nahote nad scénou tehdy blikne).



MobuL 1 e BADANI 1 e AkTIVITA 1.1.1
Potahni a otiskni

DISKUSNi OTAZKY

Jakou barvu ma blok otiskni se? Do které skupiny blok{ patfi a proc asi?
Mél nékdo problémy s klikdnim na blok otiskni se anebo na Uvodni scénar?
Co se stane, kdyz klikneme na zelenou vlajku? Pro¢?

Co presné vyjadtuje blok sko¢ na pozici x: 0 y: 0? (sko¢ na stfed scény)

Kdyz tahneme dlaZdici mysi po scéné, co se déje s jeji x-ovou a y-ovou polohou?
Diky ¢emu jsou anebo nejsou vzory, které tu vytvarime, soumérné?
Kolik os soumérnosti maji nase vzory?

RESENi A KOMENTARE

Na plose projektu 10-Vzory otiskni najdou Zaci Uvodni scénar a jeden samostatny blok:

v x

SmaZe scénu a zacne znovu.
Tento scénar nerus ani nemén,
bude se ti hodit.

0 Zaci se u¢i, ze na ploe mGZeme klikat na izolovany blok. Tento p¥istup budeme pouzivat ve
vSech modulech: kazdy novy blok nejdfive prozkoumame jako samostatny, az pozdéji ho
zatneme vkladat do scénare.

Q V uvodnim scéndri vidime blok-hlavicku, jehoZ ndzev mluvi sdm za sebe: KdyzZ klikneme na
zelenou vlajku, stane se to a to... Konkrétné, dlazdice skoci zpét na stfred scény a predchazejici
otisknuté vzory se smaZou. Soustavé souradnic zatim nemusime vénovat vétsi pozornost,
pfipadné ji jen predstavme jako dvé ,Ciselné osy“ x a y, kterymi se vyjadiuje umisténi — pozice
mysi anebo dlazdice na scéné: kde vlevo-vpravo a kde nahore-dole se nachazi.

e Zaci se u¢i ukladat si svoje obrazky do soubor (s pfiponou .png) a organizovat je ve sloice.
Nékteré obrazky mlzZeme vytisknout a udélat z nich nasténku.

Vytiskneme a vystfihneme si maketu (na
nasledujuci strané) a pouzijeme ji, kdyz budeme v
nasledujicich aktivitach diskutovat se zaky o tom, co
je dlazdice a jak se posouva, jak se otaci a jak je
natoCena smérem nahoru.

¥ X

Kdyz ukazujeme zaklm, jak se dlazdice
otaci, opakované zdlraznime, Ze jejim
bodem otaceni je spodni vrchol.



MobuL 1 e BADANI 1 e AKTIVITA 1.1.1
Potahni a otiskni




MobuL 1 e BADANi 1 e AKTIVITA 1.1.2
Potahni, otoc a otiskni

VZDELAVACI CiLE

Prozkoumat, co znamena smér dlazdice (postavy) a jak ho miZeme nejprve nastavit a potom
ménit otdc¢enim postavy vlevo a vpravo.
Pomoci otaceni dlazdice vytvofit sloZité soumérné vzory.

KROKY

Zaci oteviou projekt 11-Vzory otacej, zvoli Uloz kopii (pfi online) anebo Soubor/Uloz jako (pfi off-
line) a k ndzvu projektu pfipisi své jméno.

0 Zaci nejprve klikaji na bloky oto¢ se ... (vlevo nebo vpravo) v ploge a zkoumaiji, jak se dlaZdice
otdci vlevo a vpravo. Pfi diskusi pouzijeme maketu dlazdice.

Q Zaci prozkoumaji tvodni scéndr. Diskutujeme o tom, &im se lidi od Gvodniho scénafe z Aktivity
1.1.1. Ktery blok v ném pftibyl a proc¢?

9 Zaci tahaji mysi dlazdici po scéné, klikaji na bloky oto¢ se ... (v/evo nebo vpravo) a otiskni se v
plose, a tak vytvareji zajimavé soumérné vzory.

Q Zaci pritahnou do plochy dalsi dva bloky oto¢ se ... (vlevo a vpravo) a pouZivaji i ty s hodnotami
15 stupnt na vytvoreni vzorl. Bloky nespojuji dohromady, sleduj nasledujici komentare.

9 Zaci potom méni hodnoty v blocich otoé se ... (vlevo a vpravo) na jiné thly a zkoumaji, jak se

7 vrs

dlazdice otdadi. Aktivitu a naslednou diskusi doplnime pracovnim listem 1.1.2 Jak se otaci

dlazdice.
: Je mozné poysiy
SLOVNIK Dopliiujici Pracovnj Jjst

Kliknout na blok znamena zadat postavé — v nasi aktivité dlazdici — pFikaz.
Otacet dlazdici vpravo anebo vlevo znamena ménit smér, kterym je nato¢ena — to znazornuje bila
Sipka nahore.

Programovaci bloky mlizZeme v Scratchi spojovat dohromady, to vSak budeme délat az v Aktivité
1.1.3.

POzZNAMKY A DISKUSE

Ze zakladnich natoCeni se zamérujeme jen na natoc se smérem nahoru — ve smyslu ,natoc se zpét
nahoru”, oznaceni smér( ,podle kompasu“ pomoci Uhl( 0, 90, -90 a 180 neni ted' aZ také dllezité
(a navic, oznaceni vlevo jako -90 je u nds neobvyklé).

Na zavér aktivity se zaky diskutujeme. Tézistém aktivity je vytvoreni zajimavych soumérnych vzor(.
Kdyz je to vhodné, pouzijeme pracovni list 1.1.2 Jak se otaci dlazdice.

Mozna se rozhodneme, Ze kazda dvojice zak( by méla pfi praci pouzivat svoji vlastni velkou
maketu dlazdice.

DISKUSNi OTAZKY

® Poutzili jste otaceni dlazdice vlevo i vpravo? O jaké uhly jste otaceli dlazdici?
® Jakou barvu maji bloky otoc se ... (vlevo a vpravo), do které skupiny patfi a proc¢?
® Co presné déla kazdy jeden blok tvodniho scénare? Je kazdy z nich skutecné potfebny?

® Kdyz klikneme na blok otoc se vpravo o 15 stupn trikrat za sebou, o kolik stupnt se dlazdice
celkové otoci? Jak bychom toho samého dosahli jinym blokem, ale jedinym kliknutim?

® Kdyz pouzijeme blok otoc se vpravo o 90 stupnit, dokdzeme dlaZdici otocit zpét nahoru pomoci
bloku otoc¢ se vlevo o 30 stupnt?

10



MobuL 1 e BADANI 1 @ AKTIVITA 1.1.2
Potahni, otoc a otiskni

RESENI A KOMENTARE
Na plose projektu 11-Vzory otacej . @ .o . @ -
otoc se ] stupnu otoc se o stupnu
Zaci najdou tyto bloky: 2 i ¢ i

€ Zaci klikaji — i opakované — na -
pripravené bloky otoc se ... g Otisknise
(vlevo nebo vpravo) s thly 90 a 45
stupnl a objevuji, jak se dlazdice g )
otadi. Pi diskusi pouZijeme maketu [t Do @ stupnu
velké dlazdice.

otoése ™ o @ stupid

9 V dvodnim scéndfi vidime novy blok natoc¢ se smérem nahoru (0), ktery z libovolného nato-
¢eni vrati dlazdici do puvodniho sméru nahoru (na sever). Kdyz tedy vytvorime na scéné nas
novy vzor tahanim mysi a ota¢enim pomoci blokd a budeme chtit zacit od zac¢atku, klikneme
na zelenou vlajku anebo na tento tvodni scéndr — a dlaZdice se opét natoCi nahoru. Domluvme
se, ze 0 vtomto bloku oznacuje smér nahoru (podobné jako na kompase). Kdyz se Zaci budou
zajimat i o0 oznaceni dalSich smérl, pouZijeme metaforu kompasu, ale upozornime je na pro
nas neobvyklé oznaceni vievo (-90). Navic, v bloku natoc se smérem vlevo (-90) mizeme
hodnotu -90 prepsat na 270 a vyznam bloku zUstane stejny.

v w
) nastav smer @

. Smaze scenu a zacne znovu.
skoC na x: y: Tento scénar nerus ani

nemeén, bude se ti hodit.

o &
nastav smer

O Zaci z nabidky blokd Pohyb pfitdhnou do plochy dva dal$i bloky na otoéeni vlevo nebo vpravo.
Jejich zdkladni hodnoty jsou 15 stupnd, takové uhly na plose jesté nemame.
Upozornime zaky na barevné oznaceni blok(: VSechny bloky ze skupiny Pohyb jsou modré,
blok otiskni se je zeleny a patfi do skupiny Pero.

6 Zaci se naudi, jak zménit hodnoty v blocich.
Mizeme pouzit pracovni list 1.1.2 Jak se ota¢i dlazdice? Z&ci se pfitom na poéitaci uci ménit
hodnoty blok{ otoc se ... (vlevo nebo vpravo) a zkoumaji, ktery obrazek odpovida takovému
otoceni dlazdice (vZdy ze zdkladniho natoceni nahoru).

Na konci aktivity budou mit Zaci na plose priblizné tyto bloky, mozna i s jinymi hodnotami:

otocse ¥) o @ stupnd otocse ™ o @ stupnd

otiskni se

11



MobuL 1 e BADANiI 1 @ AKTIVITA 1.1.3
Potahni, otoc a otiskni

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jak muzeme dlazdici (postavu) posouvat i jinak nez tahanim mysi, tedy pomoci pro-
gramovacich blok(. Zkoumat, jak spojit nékolik blok(i dohromady a vykonat je jednim kliknutim.
Vysvétlit, co je to ladéni programu (tedy scénare anebo scénart) a proc ho délame.

KROKY

Zaci oteviou projekt 12-Vzory posufi, zvoli Uloz kopii (pfi online) anebo Uloz jako (pfi off-line) a k

nazvu projektu pripisi své jméno.

0 Zaci nyni presouvaji dlazdici na scéné klikdnim na nové bloky dopredu o 80 krokti a dopfedu o
40 kroku v plose program( — pfesouvani
dlazdice tahanim mysi uz od této chvile
neni dovolené, dlazdici uz budeme dale dopredu o @ kroke:
v tomto modulu fidit jen bloky — pFikazy.

@) Zaci spoji jeden z blokt dopfedu o _, otoése (* o @ stupi
jeden z blok( otoc se ... (vlevo nebo
vpravo) a blok otiskni se, potom klikaji /7
na tento novy scénar a vykonavaji ho
jako celek.

e Zaci zméni pocet krokd v bloku dopfedu o _ ve svém scénati a zkoumaiji, jaky vzor vytvofi jeho
opakovanym vykondvanim.

0 Zaci upravi thel v bloku na ota¢eni dlazdice a zkoumaji, jaky vzor vznikne opakovanym klika-
nim na tento scénar.

e ZAci si uloi vzory, které vytvorili, jako obrazek do souboru.

otiskni se

SLOVNIK

KdyZ pouzivdme blok dopredu o _, ménime pozici (soufadnice) dlaZdice na scéné.

Scénar je nékolik blokl spojenych dohromady. Kdyz klikneme na kterykoliv z nich, vykona se vidy
cely scénar. Scénar je nasim programem — vyjadfuje, co ma dlazdice udélat.

Ladéni programu je postup, kdy se snazime upravit anebo opravit bloky v nasich scénafrich (tedy v
programu) — kdyz je vysledné chovani jiné, nez jsme planovali.

POzZNAMKY A DISKUSE

KdyZ Zaci pouziji v bloku dopredu o _ velky pocet krok(, dlazdice nékdy ,ujede” ze scény pryc. V
takovém pripadé klikneme na zelenou vlajku anebo na Uvodni scénar a dlazdice se vrati na stred
scény.

DISKUSNi OTAZKY

® Co se stane, kdyZ na scénar klikneme jednou? A kdyZ na néj klikneme nékolikrat? Kolikrat jsme
museli kliknout na scénar, aby dlazdice prosla dokola a vratila se tam, kde zacala?

® Mél nékdo néjaky problém se scénarem? Jaky? Jak ho odstranil? Dokazal/a jsi opravit sv(j
scénar?

® Jak se zméni vysledny vzor, kdyZ misto dopredu o 80 krok( pouZijeme ve scénati dopredu o 20
krokti anebo dopfedu o 10 krokt?
® Jaké geometrické zobrazeni pouzivame, kdyz fidime nasi dlazdici? [otoceni a posunuti]

12



MobuL 1 e BADANi 1 @ AKTIVITA 1.1.3
Potahni, otoc a otiskni

dopredu o @ krokd

RESENi A KOMENTARE

Na uvodni scéné projektu

12-Vzory posun Zaci najdou dopredu o @ krokd
tyto bloky:

/ otiskni se

otocse ) o @ stupn otoése ™ o G stupnd

o Klikdme na bloky dopredu o _ a objevujeme, jak se chovaji. DlaZdici uz nepresouvame tahanim
mysi.
9 Spojme dohromady tfi bloky: dopfedu o _, otoc se _ a otiskni se:

dopredu o @ krokd dopredu o @ krokd dopredu o @ krokd

otiskni se

9 a 0: Povzbuzujme Zaky, aby zkoumali rlzné vstupy pro bloky dopfedu o _, otoc se o _ vpravo
nebo vlevo, a také aby opakované klikali na sv(ij scénaf. Zkoumejme napf. tyto anebo podobné
vstupni hodnoty a naleznéme odpovidajici vysledné vzory:

dopredu o @ krokt dopredu o @ kroki

otoése (™ o @ stupnd otoése (™ o @ stupna

dopredu o @ krok

otocse (™ o @ stupna

otiskni se I

dopredu o @ krok dopredu o @ kroka

otoése (™ o e stuph otocse ) o @ stupfii

/ otiskni se / otiskni se

/ otiskni se

/ otiskni se

13



MobuL 1 e BADANiI 1 @ AKTIVITA 1.1.4
Bez klavesnice: Jednoduché scénare

VZDELAVACI CiLE

Propojit matematickou znalost, jako vypocitat hodnotu vyrazu se sc¢itanim, a informatickou znalost
délky scénare a jak ji v nékterych pripadech zmensit sloucenim blokd do jednoho.

Predstavit si vysledny vzor podle scénare, a rozpoznat, které dvojice scénarl vytvori to samé.
Vysvétlit, pro¢ nékteré dvojice scénarll vytvareji ten stejny vzor a proc je dllezité, abychom
skladali co nejkratsi scénare.

KROKY

0 Vytisknéte a rozdejte zak{m pracovni list 1.1.4 A.

Q Pro kazdy z plvodnich scénart (1) budou Zaci hledat jeden z jednoduchych scénara (2), ktery
déla to samé. Nalezenou dvojici scénarli Zaci spoji ¢arou.

e Zaci diskutuji o svych Fesenich a vysvétluji je. Diskutuji o tom, pro¢ je dillezité vytvaret co
nejjednodussi scénare — tedy ne sloZitéjsi a delsi, neZ je potfeba.
Pro méné a vice zdatné:

® 74ci mohou plvodni scénare zkoumat i tak, Ze je ,zahraji“ pomoci makety na stole.
® Nadanym Zakim mulzeme alternativné zadat pracovni list 1.1.4 B, ve kterém nebudou hledat
dvojice scénarq, ale plvodni scénare budou sami zjednodusovat.

14



MobuL 1 e BADANi 1 e AKTIVITA 1.1.4
Bez klavesnice: Jednoduché scénare

RESENi PRACOVNIHO LISTU

Pavodni scénare

dopredu o @ kroka
dopredu o @ krok
dopredu o @ krok

/ otiskni se
/ otiskni se

/ otiskni se

ototse ®) o @ stupni

Jednoduché scénare

otoése (™ o @ stupn

dopredu o @ krokd

otoése C o @ stupniti

/ otiskni se

Plivodni scénare

dopredu o @ krokd

/ otiskni se

/7 otiskni se

otocse (™ o @ stupAd
otoése (™ o @ stupn
otocse (™ o @ stupAd
otoése (™ o @ stupni

dopredu o @ krokd
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MobuL 1, Béldélnl, 2

Opakovani a stridani

Aktivita 1 Aktivita 2 Aktivita 3 Aktivita 4

V4 V4 .~ | ISR I e B ‘:_-7_- .
Badani 2 Vzory s Bez Stridavé Opakujeme a
Opakovani a opakovanim klavesnice: vzory stfidame
stridani Pocitame uhly

Pokracujeme s:
13-Vzory opakuj

Pokracujeme s:
13-Vzory opakuj

Uvodni projekt:
13-Vzory opakuj

15-20 minut 10-15 minut 15-25 minut 10-15 minut

OBECNE VZDELAVACI CiLE

Pouzivat jednoduchy scénar na vytvareni soumérnych vzord s vyuZitim fidiciho bloku opakuj _
krat. UvaZovat o vhodném poctu opakovani. PouZivat blok dalsi kostym na vytvareni vzord se
stfidajicimi se kostymy.

V tomto badani se Zaci seznami s pojmem opakovdni jako alternativou k opakovanému klikani na
skupinu spojenych blokd. V baddani také za¢nou vyuzivat fakt, Ze postava mlze mit dva kostymy
(anebo i vice, podivej se dale). Mezi dvéma kostymy budou nejprve stfidat pfimo (tedy volbou na
zéloZce Kostymy), potom pomoci bloku dalsi kostym. Badani obsahuje tfi klicové a jednu rozsifujici
aktivitu.
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MobuL 1 e BADANI 2 @ AKTIVITA 1.2.1
Vzory s opakovanim

VZDELAVACI CiLE

Predstavit si a zkoumat, kolikrat nejméné musime vykonat (kliknout na) scénar pro pohyb, oto-
¢eni a otisknuti, aby vznikl Uplny kruhovy vzor. Zkoumat, jak mlze blok opakuj a jediné kliknuti
nahradit opakované klikani na kratky scénar pro pohyb, otoceni a otisknuti.

Zaci otevfou projekt 13-Vzory opakuj a pouziji Uloz jako kopii (pfi online) anebo Uloz jako (pfi off-
line) a k ndzvu projektu ptipisi své jméno.

0 Zaci opakované klikaji na pFipraveny scénar dopredu o _, oto¢ se o _ a otiskni se, dokud
nevytvofi Uplny kruhovy vzor, tedy dokud dlaZdici neptfesunou kolem dokola.

9 Diskutujeme o tom, jaky minimalni pocet klik(l je potfebny na vytvoreni takového vzoru.

Q Z4ci smazou scénu kliknutim na dvodni scéndf. Potom ve skupiné blok Ovladani najdou blok
opakuj a pfipnu jej okolo pripraveného scénare dopredu o _, otoc se o _, otiskni se.

Q V bloku opakuj nastavi nejmensi pocet kliknuti, ktery predtim vyzkoumali, aby vznikl aplny
kruhovy vzor, a kliknutim cely scénar vykonaiji.

9 Zaci zduplikuji svdj scénar (pravy klik, anebo Shift a levy klik, potom zvolime pfikaz
duplikovat), umisti ho vedle prvniho a experimentuji s rGznymi hodnotami blokd.
Tim vytvofri rdzné zajimavé vzory, jako napr.:

SasP B Eeans

6 Zaci mohou do scénare pridat jeden anebo nékolik blok( éekej  sekund, aby mohli
zpomalené sledovat, jak se vzor postupné vytvari.

SLOVNIK

Blok opakuj vykonad svoje vnorené bloky tolikrat, kolik mu urcuje jeho ¢islo opakovani.

POzZNAMKY A DISKUSE

Pokud bychom nahoru naseho scénare pfidali jako hlavicku blok pfi kliknuti na zelenou viajku a
potom klikli na zelenou vlajku, zacnou se paralelné vykondvat oba scénéare, i tvorba, i mazani, coz
je dost nelogicky postup. A navic, nikdy bychom nemohli na scéné vytvorit nékolik kruhovych
kvét.

DISKUSNi OTAZKY

® Jaké Cislo jsme poutzili jako pocet opakovani v bloku opakuj? Jaké nejmensi ¢islo tu ma smysl?
Ma smysl i Cislo jako 5.5 anebo -4?

® O kolik stupnt se otoci nase dlazdice pti kazdém vykonani bloku opakuj?

® Jak urcime, kolikrat se maji opakovat bloky v opakuj? Jak uréime, o jaky uhel ma dlazdice vidy
zahnout?

® O kolik stupnt se dohromady otoci nase dlazdice, aby vytvofrila Uplny kruhovy vzor?
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MobuL 1 e BADANi 2 @ AKTIVITA 1.2.1
Potahni, otoc a otiskni

RESENi A KOMENTARE

Nasledujici obrazky ilustruji prvni ¢tyfi kroky Aktivity 1.2.1.:

otocse C* o @ stupnl

otiskni se
/ otiskni se otiskni se

kJ

9 Misto toho, abychom ménili hodnoty blokl v jednom scénati, miZeme cely scénar
zduplikovat, tedy vytvofit v jediném kroku jeho Uplnou kopii, uchovat si predchadzejici
hodnoty v prvnim scénafi a experimentovat s druhym scénarem. Pouze tak budeme umét
lehce znovu vytvotit i predchazejici vzor.

Pokud chceme zduplikovat scénar, klikneme na blok opakuj pravym tlac¢itkem a v nabidce
zvolime Kopirovat. Potom duplikat umistime na nové misto na plose programu a klikneme.

opakuj o krat Kopirovat

Pfidat poznamku

deFEdU fo) @ Smazat 4 blokd

otiskni se otiskni se

> 7
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MobuL 1 e BADANi 2 @ AKTIVITA 1.2.1
Potahni, otoc a otiskni

RESENi A KOMENTARE

Pridejme jeden nebo dva bloky cekej ... .

otiskni se

J otiskni se

cekej o sekund

otiskni se

2

S 4

DALSi KOMENTARE

Vztah mezi poctem opakovani, thlem zatoceni a celkovym otocenim dlazdice

Abychom vytvofili Uplny kruhovy vzor, dlazdice se musi celkové (dohromady) otocit o plny thel,
tedy o 360 stupnl — diky tomu se vykonanim takového scénare vrati na to samé misto (pozici) a
bude mit opét ten stejny smér?,

dopredu o @ krokd

otoése ™ o @ stupn

/ otiskni se

KdyZ se rozhodneme pro Uhel, o ktery se ma nase dlaZdice otdcet otoc se o _ vpravo, napft. o 45
stupnd, pocet opakovani najdeme tak, Ze plny uhel 360 vydélime cislem 45 — v tomto pripadé je to
tedy 8. Zde vSak budeme mit problém, pokud zvolime Uhel, ktery neni délitelem cisla 360, napf.
otoc se 0 100 vpravo. Zkoumejte a diskutujte.

Jind moZnost je nejprve si zvolit pocet opakovani pro uplny kruhovy vzor, napft. 9, a podle toho si
vypocditat, kolik je 360 / 9, to se rovna 40, a pouZit blok otoc se o 40 vpravo.

Pokud chceme pro dany kruhovy vzor najit scénar, ktery ho vytvoti, nejprve spocitame pocet
otisknutych dlaZzdic — to se stane po¢tem opakovani, tedy vstupem pro opakuj. Potom vydélime
plny Uhel 360 stuprili timto poctem opakovani a vysledek pouZijeme v bloku otoc se o _ vpravo
anebo otoc se o _ vlevo.

1 Skutecnost, Ze se dlazdice vrati na stejnou pozici, nevyplyva jen z celkového otoceni o 360 stupnd, ale

i z toho, ze se vidy posune dopiedu o _ kroki o stejnou vzdalenost.
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MobuL 1 e BADANI 2 @ AKTIVITA 1.2.2

Bez klavesnice: Pocitame uhly
VZDELAVACI CILE

I
\
\
\

Propojit matematickou znalost velikosti pIného Uhlu a procesu postupného otaceni se pfi
vytvareni kruhového vzoru, uvazovat o tom, jak souvisi poéet opakovani s thlem zatoceni.

Predstavit si, jaky ma byt pocet opakovani pro dany Uhel, anebo jaky ma byt Uhel pro dany pocet

opakovani. Vysvétlit vztah mezi témito dvéma hodnotami.

KROKY

0 Vytisknéte a rozdejte zaklm pracovni list 1.2.2 A (anebo jeho naro¢néjsi verzi 1.2.2 B).
Q Zaci budou ulohy fesit bud individudlng, anebo jako skupina diskutovat:

® Kdyz tahame dlazdici mysi po scéné, co se déje s jeji x-ovou a y-ovou polohou?
® Diky ¢emu jsou anebo nejsou vzory, které tu vytvarime, soumeérné?
® Kolik os soumérnosti maji nase vzory?

~

RESENi PRACOVNIHO LISTU

Pocet opakovani: 8
Uhel otoéeni: 45 stup“ G
Celkové otoceni: 360 stup

otiskni se otiskni se

2

27

10 5
36 stupna 72 stupniu
360 stupnu 360 stupn

dopredu o @ kroka

otoése ™ o @ stupnd

/ otiskni se

otiskni se

7 2

[Rozsiteni] 6
Umél/a bys najit spravné 60 stupna
vstupy pro scénar, ktery 360 stupnii

vytvofri takovyto vzor?
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MobuL 1 e BADANi 2 @ AKTIVITA 1.2.3
Stridavé vzory
VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jaké vzory umime vytvorit, pokud mlzeme stfidat dva r(izné kostymy dlazdice.

KROKY

Zaci pokraduji v préci se svoji kopii projektu 13-Vzory opakuj.

0 Zaci maZou scénu a zvoli si jeden ze svych scénafil na vytvoreni kruhového vzoru, se kterym
budou ddle pracovat.

9 Otevrou zalozku Kostymy (prostifedni ze zaloZek nad skupinami blok(). Tady zjisti, Ze dlazdice
muze mit dvé riznd , obleceni, které v prostfedi Scratch nazyvame kostymy.

9 Zaci kliknutim zvoli pro dlazdici druhy kostym — kruh, vrati se na zalozku Scénare a vykonaji
svUj scéndr. Potom na zaloZce Kostymu opét zvoli prvni kostym — Ctverec, vrati se ke svému
scénafi a bez smazani ho opét vykonaji. Tim vytvoti vzor podobny obrazku (a).

G Zaci ze skupiny blok( Vzhled pfitahnou na plochu dalsi kostym a nepfipoji ho k zddnému
scénari. Zkoumaji, co se stane, kdyZ na tento izolovany blok kliknou... a znovu, a znovu.

e ZAci vytvareji scénare pro vzory podobné témto, podivej se na (b).

{3e8

6 Zaci ,,Shift + kliknou” anebo kliknou pravym tlacitkem do scény a uloZi si svij vzor do souboru.

SLOVNIK

Kostymy jsou alternativni obrazky — ‘obleceni’ pro postavu, aby se mohla na scéné ménit.

POzZNAMKY A DISKUSE
Je dUlezZité, aby Zaci na zaloZce Kostymy nepouZzili nastroje kresliciho programu a neupravili
nynéjsi kostymy. ZpUsobilo by jim to problémy v dalSich aktivitach.

| kdyZ ma dlaZdice dva riizné kostymy, pfipomenime zakim, Ze v tomto projektu nadale existuje jen
jedna postava, ne dveé.

| kdyZ je to velmi jednoduché, zatim nevytvarejme dalsi postavu duplikovanim nasi dlazdice. S
vicero postavami budeme pracovat az v Modulu 3.

DISKUSNi OTAZKY

® Kam jste do svych scénar vloZili novy blok dalsi kostym? Pokud bychom ho presunuli jinam, jak
by se zménil vysledny vzor?
® Kolik otisknutych ¢tvercli a kruhl nyni maji nase vzory?
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MobuL 1 e BADANi 2 @ AKTIVITA 1.2.3
Stridavé vzory

RESENI A KOMENTARE

Tento obrdazek ilustruje, jak mizZeme vytvaret vzory se dvéma riznymi kostymy, a to bud’ pfimo
volbou kostymu na zaloZzce Kostymy, anebo s vyuzitim bloku dalsi kostym.

Pouzijte tento
vystrizek
kruhového kostymu
dlazdice

spolu

¢tvercovym
kostymem, kdyz
budete se zZaky
demonstrovat, jak se
vytvareji stridajici se

vzory.

M= Scéndre & Kostymy o) Zvuky

dopredu o @ krok(

otoése C o @ stupnt

7/ otiskni se

dalsi kostym

s predchazejicim
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MobDuL 1 e BADANi 2 @ AKTIVITA 1.2.3
Stridavé vzory

- PRINT
RESENi A KOMENTARE

[RozsiFeni] Zaci mohou pouZivat tyto vysttizky dlazdice pfi planovéani svych vzor( se stfidajicimi se
kostymy a pfi planovani strategie na jejich naprogramovani.

POP@
POP®

ol

000®
1]
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MobuL 1 e BADANi 2 @ AKTIVITA 1.2.3
Stridavé vzory

DALSi KOMENTARE

Zde je nékolik prikladd scénari, které vytvareji vzory se stfidajicimi se kostymy.

POZOR: Po vytvoreni vzoru doporucujeme mysi odtahnout dlazdici bokem od vzoru a upozornit
zaky na to, Ze na scéné je nadale jen jedna jedind dlazdice, ale nékolik jejich otisku, které se nikam
odtahnout nedaji.

opakuj o krat j dalsi kostym
dopredu o @ krok( opakuj o krat
otocse (™ o @ stupnd C gl dopredu o @ kroki

dalsi kostym dalsi kostym otocse C* o @ stupn(

, otiskni se / otiskni se dalsi I(OSt\?I'I"I

J J / otiskni se
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MobDuL 1 e BADANI 2 e AKTIVITA 1.2.4
[RozSifeni] Opakujeme a stfidame

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jaké jiné zajimavé vzory umime vytvaret opakovanim skupiny blokd a stfidanim dvou
raznych kostym.

Zaci pokraduji v préci se svoji kopii projektu 13-Vzory opakuj.

0 ZAci uvnitf opakuj svého scénare preskupi bloky (tedy p¥ikazy), a tak vytvofi vzory podobné
tém na obrazku dole. Pomiicka: MoZnd budou muset nékteré z bloku celé zrusit anebo je
naopak duplikovat a pouZit dvakrdt.

Slozitéjsi vzory:

® ¢

DISKUSNi OTAZKY

® Které z téchto vzor( jsi dokazal/a vytvorit?
® Dokazes popsat, jak jsi pti jejich vytvareni postupoval?
® Pouzil/a jsi ve svych vzorech i jiné postupnosti kostymda, napf. ¢tverec, kruh, kruh?

25



MobuL 1 e BADANI 2 @ AKTIVITA 1.2.4
[RozSifeni] Opakujeme a stfidame

KOMENTARE

Tady jsou scénare pro nékteré z téchto vzor(, jsou mezi nimi i dost sloZité.

opakuj krat
dopredu o @ krok( m

/ otiskni se

dalsi kostym dopredu o e krokd

_ dalsi kostym
/ otiskni se

2

dalsi kostym

opakuj o krat

/ otiskni se
otoése ™ o @ stupn

dopredu o @ krokd

Slozitéjsi vzor: opakuj o krat

otiskni se
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MobpuL 1, Béldélnl, 3

Kvéty: algoritmus ‘ze stredu’

Aktivita 1 Aktivita 2 Aktivita 3

, , , -—_-_v _____ I N EEE NN NN NN NS S . . - I -__-:’_’-__-I
Badani 3 | Dopredua : : Bez : i Pouzivame :
Kvéty: algoritmus | dozadu : 1 klavesnice: : | vice kostymu :
‘ze stiredu’ : 1 : Uhodni vzor : 1
i Video 1y 1y 1

1 ' 1 1

: Uvodni projekt: : : : : Pokracu1em¢3 s: :

1 14-Vzory kvéty : i : y 14-Vzory kvéty :

: 1 : Pracovni list | : 1

1 ' 1 1

e b e Y

30-35 minut 15-20 minut 15-20 minut

OBECNE VZDELAVACI CiLE

Programovat pohyby dlazdice vpred a vzad pfi vytvareni kruhovych vzor( algoritmem ,,ze stfedu”.
UvaZovat o rdznych vlastnostech scénare a o vysledném vzoru dfive, nez scénar vykoname (tedy
Cist scénare a uvazovat o nich).

V tomto baddani za¢nou Zaci pouzivat zdporny pocet krokl (budeme jim fikat couvaci kroky) jako
vstupni hodnotu pro pohyb dlazdice zpét do stfedu kruhového vzoru. Takto se seznami s
alternativni strategii (algoritmem) na vytvareni kruhovych vzora. Aktivity badani také povedou
zaky k tomu, aby se zamysleli a predstavili si, co bude vysledkem scénare — dfiv, nez tento scénar
vykonaiji.
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MobuL 1 e BADANI 3 @ AKTIVITA 1.3.1
Dopredu a dozadu

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jak funguje novy algoritmus na vytvareni kruhovych vzor( ze stfedu.
Vysvétlit, jak se dlazdice mUze posunout zpét na své predchdzejici misto.

KROKY Je moné pousit vigee

Dva algoritmy

V predchdzejicim badani Zaci pfi vytvareni svych vzor(i pouzivali

vyluéné algoritmus (postup, strategii) typu dopfedu — otoc se — otiskni se.

0 Podivejte se spolu na video 1-Dva algoritmy. Nyni budeme pouZivat jinou strategii na
vytvareni kruhovych ‘kvétovych’ vzord, a to algoritmus dopredu — otiskni se — zpét — otoc se.

G Prodiskutujte se zaky, ¢im se tyto dva algoritmy liSi. Fyzicky oba algoritmy nékolikrat zahrejte.
Zaci objevuiji, jak se da pouZit blok dopfedu o _ krokti na navrat zpét (,,couvaci kroky“).

9 Zaci oteviou projekt 14-Vzory kvétd, uloZi kopii a k ndzvu pfipisi své jméno.

Q Zaci sestavi scéndf na vytvoreni napf. takového kruhového vzoru ze stfedu, a to pomoci
fidiciho bloku opakuj. Ve scénafi mohou poutzit i blok(y) cekej_sekund na zpomaleni vytvareni
vzoru.

9 Zaci zkoumaji, jak vysledny vzor ovliviuji rizné pocty krokd v bloku dopfedu o _ kroki, rGzné
uhly v bloku otoc se o _ vpravo, a také rizné pocty opakovani v opakuj.
@ Zaci se s pouzitim rGznych hodnot v blocich snaZi vytvofit tyto anebo podobné vzory.

2 ® P HBRS

>

L 4

SLOVNIK

Algoritmus je piesny navod, jak vyFesit uréity problém. Casto ho vyjadifujeme pomoci instrukci.

POZNAMKY A DISKUSE

Kdyz dlaZdici potfebujeme presouvat mysi na rlizna mista na scéné, musime ji tahat za néktery jeji
roh ¢i hranu, tedy za nékterou jeji neprihlednou ¢ast.

DISKUSNi OTAZKY

® KdyZ se ze svého mista vzdalime prikazem dopredu o 50 krokd, jak se zase jednoduse vratime
zpét na to stejné misto? Je vic moznosti?

® Jaky je v naSem novém algoritmu vztah mezi poctem kroku pti pohybu dopfedu a pfi ndvratu
zpét?
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MobpuL 1 e BADANI 3 e AKTIVITA 1.3.1
Dopredu a dozadu

KOMENTARE

9 Zaci fyzicky demonstruiji, jak postupné vznika vzor pomoci jednoho i druhého algoritmu. Zak si
hraje na dlazdici, udéla krok vpred, dupne nohou (jakoby otiskoval), udéld krok vzad (,,couvaci
krok”), pootodi se... a opakuje. Jak zahrajeme prvni algoritmus?

0 Oba scénare vpravo vytvareji stejny vzor. Reseni s vloZzenymi bloky ¢ekej mzeme pouZit, kdyz
chceme scénar ladit, zpomalené ho zkoumat anebo demonstrovat, jak vzor vznika.

opakuj Q krat opakuj e krat
dopredu o @ krokd dopredu o @ krokd

/ otiskni se / otiskni se

cekej o sekund dopredu o @ krokd

dopredu o @ krokd otocse (™ o @ stupnd
| cekej o sekund

Iotoé se ™o @ stupnd

| cekej o sekund

Nasledujici scénare se lisi jen tim, Ze v druhém se dlazdice po vytvoreni kruhového vzoru otiskne
i uprostied. Zaci objevuji a zkoumaji.

MuzZeme presunout zavérecny blok otiskni se i

pfed blok opakuj _ krat?

opakuj o krat opakuj o krat
dopredu o @ kroki dopredu o @ krokd

/ otiskni se / otiskni se

dopredu o @ kroka dopredu o @ krokd

otocse ™ o @ stupnd otocse (™ o @ stupnt
5

/ otiskni se

29



MobuL 1 e BADANI 3 @ AKTIVITA 1.3.1
Dopredu a dozadu

KOMENTARE

e Ved'me zaky k tomu, aby pfi experimentovani s jinymi vstupnimi hodnotami vytvareli kopie
pGvodniho scénare — jen tak budou moci znovu vytvofit i své predchazejici vzory: (a) Zachovany
SCénar je totiZz zaznamem — historii, kterou umime znovu vykonat. (b) V rozsifeni této aktivity
(na nasledujici strané ) mohou Z4ci spojit za sebe dva scénare a tak jedinym kliknutim vytvorit
sloZeny a slozity vzor.

Scénar duplikujeme tak, Ze na néj klikneme pravym tlacitkem mysi a zvolime ptikaz dupliku;j.

opakuj o krat k j A Kopiovat %

Pfidat poznamku

opakuj Q krat
dopredu o @ krokd

otiskni se

dopredu o @ kroki Smazat 5 bloki

/ otiskni se

dopredu o @ krokd

otocse (™ o @ stupn
2

ROZSIRENi AKTIVITY

Zaci mohou zkombinovat dva vzory do jednoho — a pfipadné i spojit dva scénare do jediného.
Mohou se nechat inspirovat témito priklady, anebo si mohou vymyslet své vlastni.

o (2 00 © 0+©

S
0,0 > &% B0

© 5

O
% 523)
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MobpuL 1 e BADANI 3 e AKTIVITA 1.3.1
[RozSifeni] Dopredu a dozadu

KOMENTARE K ROZSIRENi

Tady vidime scénare pro nékteré z navrhovanych vzoru vyse na této strané.

opakuj o krat
. @ - R

dopredu o @ krokd

/ otiskni se

dopredu o @ krokd

opakuj o krat
dopredu o @ krokd

/ otiskni se

dopredu o @ krokl

otoése ™ o @ stupAd

dopredu o @ krokt

otiskni se

dopredu o @ krok

otocse C* o @ stupn
2
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MobuL 1 e BADANI 3 @ AKTIVITA 1.3.2
Bez klavesnice: Uhodni vzor

VZDELAVACI CiLE

Propojit znalost algoritmu ze stfedu s uvazovanim o Uplném otoceni a praci s couvanim zpét.
Predstavit si, jaky scénar — s jakym poctem opakovani a s jakym zatacecim uhlem — je potiebny na
vytvoreni vzoru na obrazku.

Vysvétlit, pro¢ dany scénar mize anebo nemze vytvofrit vzor na obrazku.

KROKY

0 Vytisknéte a rozdejte zaklm pracovni list 1.3.2, aby mohli ulohy fesit samostatné.

9 Alternativou je resit tuto ulohu jako tfida a diskutovat o jednotlivych scénafich. Ktery z nich
mUZe — a ktery ne (a proc) — vytvofit otiskovanim vzor zobrazeny vilevo dole.
9 Tady je ke kazdému scéndfi nékolik pozndamek do diskuse:
A. Nespravny scénaf, protoZe dlazdice se po otisknuti nevraci 60 krokd, ale jen 40.
B. Toto je spravna odpovéd.
C. Nespravny scénar, protoze dlazdice se po otisknuti a ndvratu do stfedu vzoru neotodi
dostatecné, aby vznikl Uplny kruhovy vzor s celkovym otocenim o 360 stupnid.
D. Nespravny scénar, protoze blok opakuj _ krat se nevykona dostate¢né mnohokrat.

E. Tento scéndr je technicky spravny, protoZe vygeneruje pravé pozadovany vzor se Sesti
otisky. Otisknuti se vSak vykondva vicekrat nez je potreba.

F. Dlazdice se posouva dopredu az o 100 krok( (a ne o 40 ¢i 60, jako v ostatnich feSenich).
Pokud vsak podle obrazku nevime, jak velky je Ctverec, tento scénar mize byt spravny a
nemuUzeme ho vyloudit.

RESENi PRACOVNIHO LISTU

A opakuj o krat B opakuj o krat opakuj o krat
dopredu o @ krokd dopredu o @ krokdi dopredu o @ krokd

/7 otiskni se /7 otiskni se /7 otiskni se
| dopredu o @ krokd -dopFedu o @ krokd -dopFedu o @ krok(

otoése ™ o @stupﬁﬁ otoése ™™ o @ stupnt otoése ™ o @stupﬁﬁ
<7 < <7

D opakuj e krat opakuj o krat F opakuj o krat
L dopfedu o @ krokd dopredu o @ krokd dopredu o @ krokd
Odpovéd je tedy B . . _

(aIe do l]vahy 7/ otiskni se V. otiskni se / otiskni se
prichaziiEaF)

dopredu o @ krokd dopredu o @ krokd dopredu o (@lesl kroki

otocse ™ o @stupﬁﬁ otoése (™ o @stupﬁﬁ otoése (™ o @stupﬁﬁ
<7 5 <7

SLOVNIK

Logicky pfemyslet znamena presné a systematicky zkoumat a fesit dany problém, napf. uvazovat o
tom, jakou ma v nasem scénafi Ulohu kazdy blok a jak pomaha problém vyresit.
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MobuL 1 e BADANI 3 e AKTIVITA 1.3.3
Pouzivame vice kostymu

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jak vytvaret vzory ,ze stfedu”, které vyuzivaji ndsobné kostymy dlazdice.
Vysvétlit, pro¢ maji kostymy dlazdice svoje jméno, vysvétlit rozdil mezi bloky dalsi kostym a zmén
kostym na _ a umét je vhodné pouZivat.

KROKY

= Scenafe &F Kostymy o) Zvuky
Zaci pokraduji v praci se svoji
kopii projektu 14-Vzory kvéta.

o Kliknou na zalozku Kostymy a Etverec

48 x 48

zkoumaji, kolik a jaké kostymy
ma dlazdice. Ziejmé si také
vS§imnou, Ze kazdy kostym ma
svoje jméno.

9 Mezi bloky skupiny Vzhled
najdou blok zmén
kostym na _, pfitdhnou ho
na plochu a kliknou na jeho
vstup — seznam jmen vSech . T
kostymu této postavy. O

9 ZAci oteviou projekt 14-Vzory o
kvétu, ulozi kopii a k nazvu 36136
pfipisi svoje jméno. B O

Sestithelnik
47 %55

'O
Zluty krou...
25%25

zmén kostym na Etverec »

Etverec

tmavy ctverecek

Zluty Etverecek k

kruh

Sestinhelnik

POzZNAMKY A DISKUSE

Zachovejme plivodni scénaf, vytvorme jeho duplikat a pfidejme na zacatek druhého scénare blok
zmén kostym na _.

Potom pridejme zmén kostym na _ i na zacatek prvniho scanare, ale s jinym kostymem. Oba
scénare délaji stejny vzor, pouze z riznych kostyma.

V druhém scénari zménme vstup pro dopredu o _ krokt (a opravme i hodnotu pro posun zpét).
KdyZ pak postupné vykoname oba scéndre, nékdy vzniknou prekvapujici vzory, napft. posledni vzor
v Komentafich, oznaceny jako 6 + 6 + otiskni se.

DISKUSNi OTAZKY

® Kolik riznych kostym jste pouZili ve svych vzorech?

® Proc se nam ted' vic hodi blok zmén kostym na _ neZ dalsi kostym ?

® Kam jste ve svych scénarich umistili blok zmén kostym na _? KdyZ ho pfemistime jinam, co se
stane?

® Kolik os soumérnosti maji nyni nase vzory?
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MobpuL 1 e BADANI 3 e AKTIVITA 1.3.3
Pouzivame vice kostymu

KOMENTARE

Prvni z téchto scénarli vytvori
vzor-kvét nalevo. Udélejme z néj

duplikdt a zmérnme kostym... opakuj o krat
dopredu o @ krokd
O g Otisknise

zmén kostym na  Fiverec w zmén kostym na tmavy Ctveretek *

opakuj o krat
dopredu o @ krokd
/ otiskni se

| dopredu o @ krok

otocse C o @ stupi
5

dopredu o @ krokd

/ otiskni se / otiskni se

Pokud chceme experimentovat s riznymi hodnotami vstupt v zmén kostym na Ctverec w
blocich dopredu o _ krokli a zmén kostym na _, je rozumné
scénar nejdrive duplikovat a nakonec oba scénare spojit do opakuj o krat
jediného. Cely sloZity vzor potom vznikne jedinym kliknutim.

dopredu o @ krokd

/ otiskni se

dopredu o @ krokdi
zmeén kostym na c¢tverec v .

otoése (™ o @ stupnd
opakuj o krat
g
dopredu o @ krokd

_ zmén kostym na  Zluty ¢tverecek «
6 + / otiskni se
/ otiskni se . g
opakuj o krat
z 7 . zmén kostym na  Zluty krouzek =

doprfedu o @ krok e @ kroki ty y
' opakuj o krat

dopredu o @ krokd

/ otiskni se

Zde je nékolik dalSich scénarl pro vzory z Aktivity 1.3.3
(modra Cisla se odvoldvaji na oznaceni z nasledujici strany).

/ otiskni se

dopredu o @ krok

otocse (™ o @ stupnd
2

dopredu o @ krokd

otoése (™ o @ stupn
2

/ otiskni se
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MobpuL 1 e BADANI 3 e AKTIVITA 1.3.3
Pouzivame vice kostymu

KOMENTARE

Nékolik namét(, jak zkombinovat dva rtizné kostymy v jednom sloZzeném vzoru-kvétu:

0:0 e 0+e+m
& X2
Rose o

RozSIRusiCi AKTIVITY

Zaci mohou vyzkoudet zkombinovat nejen dva riizné kostymy, ale i dva rdizné vzory do jednoho
sloZzeného ‘kvétu’. Tak mohou vytvorit bud néktery z nasledujicich namét(i, anebo svoje vlastni.
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MobuL 1, B('Jdélnl' 4

Dalsi vzory a vlastni bloky

Aktivita 1 Aktivita 2 Aktivita 3

Badani 4 Vytvoime si Bez Vytvafime

Dal3i vzory a vlastni vlastni blok klavesnice: fadu kvétt
bloky Cteme
scénare

Pokracujeme s:
Pracovni list 14-Vzory kvéty

Pokracujeme s:
14-Vzory kvéty

20-25 minut 20-30 minut 20-25 minut

OBECNE VZDELAVACI CiLE

Aktivita 4

Kvéty kvétl

Pokracujeme s:
14-Vzory kvéty

20-25 minut

Vytvofrit scénar pro vlastni vzor a ,,pojmenovat” ho, tedy vytvofit vlastni novy blok a pouzivat ho v
dalSich scénéfich jako zkratku misto pivodniho scéndre. Pomoci vlastnich novych bloka vytvaret

sloZitéjsi vzory.

V tomto badani se Zaci naucdi vytvaret vlastni nové bloky, které dovoluji pfeménit scénar vytvareji-
ci urcity vzor na jediny novy blok — zkratku, ktera v nasi dalsi praci ,,zastoupi” cely plvodni scénar.
Badani také obsahuje pracovni list se souborem 10 uloh, ktery ndm pomuze zjistit, jak se u

jednotlivych Zakd podafilo naplnit nase vzdélavaci cile.
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MobuL 1 e BADANI 4 e AKTIVITA 1.4.1
Vytvorme si vlastni blok

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jak se definuje novy blok, jak se pouziva, a také jak se modifikuje jeho definice.
Vysveétlit, co to je definice nového bloku a proc je vhodné nové bloky vytvaret.

Zaci pokraduji v préci se svoji kopii projektu 14-Vzory kvét.

0 ZAci vytvori scénar pro néktery zakladni vzor s pouZitim algoritmu
dopredu - otiskni se — zpét — otoc se (napf. jako (1) v Komentarich).
Nyni tomuto scénéfi ,,daji jméno”.

@ Ve skupiné Moje bloky kliknou na tlacitko Vytvofit blok, podivej se
do Komentdra (2).

9 V dialogovém okné Vytvofit blok Zaci zadaji jméno nového bloku,
napf. muj kvét, a kliknou na OK, prohlédni si (3). Tehdy se v plose
objevi nova hlavicka — blok mij kvét, podivej se vpravo, a také (4).
Kromé toho vznikne ve skupiné Moje bloky i novy blok
podivej se na (5).

scénar pro  muj kvét

R

’

Q ZAci pripoji svij scénaf na vytvoreni vzoru pod novou hlavi¢kou. Tim opakuj o krat
dokondi cely postup pfi definici vlastniho bloku, prohlédni si (6).
. sy .y o . v v . dopFeduo@krokL’l
Definici, tedy scénaf pod hlavickou blok mtj kvét, mohou Zaci kdykoliv _
upravit.

/ otiskni se
Misto celého scéndare nyni mohou — jako zkratku — pouzivat jediny blok maj
kvét, a to bud' jako izolovany, anebo v jiném scénafi.

dopredu o 9 kroka

otoése ™ o @ stupnd
=

9 ZAaci pfitdhnou sv(j novy blok do plochy scénaru a kliknou na
néj. Potom mysi pfemisti dlazdici na jiné misto na scéné a opét kliknou
na novy blok.

G Zaci vytvofi daldi scénaf, ve kterém pou?

kvét" .
m zmén kostym na Ctverec =

muj kvét

zmén kostym na Zluty étvereéek =

muj kvet

0 [RozsiFeni] Zaci upravi svoji definici a znovu ji poutiji, pFipadné si vytvori nékolik

rGznych novych blok( a pouziji je ve scénatich na otisknuti vzor(.

SLOVNIK

Definice nového bloku je scéndr s hlavickou blok, ktery ur€uje, co pfesné se ma vykonat, kdyz
klikneme na novy blok anebo ho pouZijeme ve scénafi.

DISKUSNi OTAZKY

® Proc je rozumné definovat si svij vlastni novy blok?
® Proc bychom nasim novym blok{im méli ddvat rozumna (smysluplnd) jména?
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MobpuL 1 e BADANi 4 e AKTIVITA 1.4.1
Vytvorme si vlastni blok

KOMENTARE

Tady vidime postup, jak vytvofit novy blok, tedy jak dat uz vyzkousenému scénafi vhodné jméno
a novy blok pouzivat jako zkratku za cely scénar.

scéenar pro  moj kvét

@  Moje bloky

Pohyb 7‘ 6
Vytvofit blok

Vﬁd Pero s e

opakuj o krat -
dopredu o e krokd Udalosti

otiskni se
)

7 smaz

scénar pro  maj kvét

opakuj o krat
dopredu o @ krokt

/ otiskni se

dopredu o @ krokd

ototse (™ o @ stup
%

Moje bloky

7

Pero

Zrusit

©
Ex

nastav tloustku pera na 1

[Rozsifeni] Zde je na ukazku nékolik definic novych blokl a
scénare na vytvoreni sloZitéjsich vzord, které je vyuZzivaji.

scenar pro  muj 8 kvét

opakuj o krat
dopredu o @ krokt

scénafr pro muj 4 kvét scénar pro  muj 6 kvét

opakuj o krat opakuj o krat
dopredu o e krok dopredu o @ krok

/ otiskni se

dopredu o @ krokd

ototse (™ o @ stupnt
%

/ otiskni se / otiskni se
dopredu o e krokd dopredu o @ krokd

otocse ™ o @ stupni otoése (™ o @ stupni
7 o
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MobuL 1 e BADANI 4 e AKTIVITA 1.4.1
Vytvorme si vlastni blok

KOMENTARE

zmén kostym na Ctverec w»
muj 6 kvét
zmén kostym na  Zluty krouzek =

mj 6 kvét

zmén kostym na ¢&tverec w
muj 4 kvét
Zmén kostym na  Zluty CtvereCek =

maj 8 kvét

/ otiskni se

zmén kostym na Ctverec w

muj 6 kvét

Zmén kostym na tmavy Etveretek =
muj 4 kvét

/ otiskni se

zmén kostym na tmavy ctverecek w
muj 8 kvét

zmén kostym na  Zluty Ctverecek
muj 4 kvét

/ otiskni se
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MobuL 1 e BADANI 4 e AKTIVITA 1.4.2
Bez klavesnice: Cteme scénare

VZDELAVACI CiLE

Propojit znalosti o otaceni, uhlech, nasobeni a posunuti.

Predstavit si na zakladé daného scénare, jaky vznikne vysledny vzor.

Vysvétlit, pro¢ dany scénar vytvori pravé takovy a takovy vzor. Vysvétlit, jak doplnit anebo upravit
dany scénar, aby vytvoril pravé takovy a takovy vzor.

KROKY

Vytisknéte a rozdejte zaklm pracovni list 1.4.2 (tfi strany).
Zaci budou pracovat individualné, abyste ziskali zp&tnou vazbu o tom, co se naucili v Modulu 1

Nasleduji spravna reseni uloh z pracovniho listu:

. 80 kroku (4 x 20)

=

2. Nahradim oba bloky dopfedu o 10 krokt jedinym blokem dopfedu o 20 krok
3. 180 stupnt (60 + 60 + 60)
4

dopiedu o @ krokd

/7 otiskni se

dopredu o @ krokd

/ otiskni se

120 stupnd (4 x 30)
Cislo 6 (tedy 360 / 60)
45 stupnd (360 / 8)

opakuj o krat
dopredu o @ krokd

© N o wu

/7 otiskni se

2

9. 16-krat (8 x 2 otisku)

10. [RozSifeni] Oba vysledné vzory budou vypadat stejné, ale O
v druhém pfipadé se prvni a druhy krouzek otiskne
dvakrét (tedy zbytec¢né) na to stejné misto. DlaZdice O O O
zacind ve stfedu vzoru, jako prvni otiskne krouzek
na ,severu“ vzoru. Uprostied nakonec zlstane sama O
dlazdice — neotisknuta. O
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MobuL 1 e BADANI 4 e AKTIVITA 1.4.3
[RozSifeni] Vytvarime fady kvétu

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jak vyuzit postupy, které se zaci doposud naucili v prvnim modulu, pro naplanovani a
vytvoreni slozitych Fadovych vzori vytvorenych z jinych vzori-kvétd.

KROKY

Zaci pokraduji v préci se svoji kopii projektu 14-Vzory kvétd.
0 Zaci upravi svdj tvodni scéndr tak,
aby dlazdice zacinala vic vlevo a
byla nato¢ena vpravo, tedy ve sméru
90 (napt. pomoci skoc na pozici
x: -175 y: 0 a natoc¢ se smérem 90
(vpravo), pfesnd pozice x bude
zaviset od velikosti jejich vzor().
Q Zaci zvaii, ktery kvét-vzor vytvori
a pouziji (napf. nejkrasnéjsi kvét, tedy
kvét, ktery obsahuje Sest ¢tverct
s tmavymi ¢tvereceky uvnitr).

e ZAci vytvori scénarf ze dvou blokd: nejkrasnéjsi kvét a dopredu o 115 krok( (podivej se na
bod 1 v Komentarich).

9 Zaci vykonaji tento scénar nékolikrat, a tim vytvori slozity vzor — Fadu kvét(l. Potom smazou
scénu a ke svému scénafi pridaji blok opakuj _ krat, aby to stejné vytvofili jedinym
kliknutim (podivej se na bod 2 v Komentafich).

POzZNAMKY A DISKUSE

KdyzZ je zakladni kvét pfilis velky, rada kvétl se na Sitku nevejde na scénu.

Vhodnou pocatecni pozici x mohou Zaci najit tahanim dlazdice na scéné.

Jakmile dlaZdice pfi vykondvani scénare narazi na okraj scény, muze pokracovat Spatnym smérem
a cely vzor tim pokazit.

DISKUSNi OTAZKY

® DokaZeme naplanovat postup, aby fada obsahovala ¢tyfi kvéty, a ne jen tfi? Pfipadné Sest kvét(
ve dvou fadach po tfech?
® Jak Sikovné najdeme presné soutfadnice mista, na kterém ma dlaZdice zacinat pfi kresleni
tohoto slozitého vzoru?
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MobuL 1 e BADANi 4 e AKTIVITA 1.4.3
[RozSiteni] Vytvarime Fady kvétl

KOMENTARE

Zde vidime bloky a scénare, které mlzeme pouzit pfi vytvareni fady kvétl (vSimnéme si, Zze v
uvodnim scéndfri je nastaveny pocatecni smér 90 stupn, tedy dlazdice zacind otocend smérem
vpravo).

scénar pro  muj 6 kvét o o f o
scenar pro nejkrasnéjsi kvét

opakuj o krat zmén kostym na Ctverec w

dopredu o @ krokd miij 6 kvt

/ otiskni se zmén kostym na tmavy Ctverecek =

dopredu o @ krokd ma;j 6 kvét

ototse C* o @ stupnd / otiskni se nejkrasnéjsi kvét
>

nejkrasnéjsi kvét opakuj o krat
dopredu o (BB kroks nejkrasn&jii kvét

dopredu o @ krokd

Dalsi inspirace pro rady vzor(:
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KOMENTARE

scénar pro maj 12 kvét

opakuj o krat
dopredu o @ krokd

otiskni se

dopredu o m krok(

MobuL 1 e BADANi 4 e AKTIVITA 1.4.3
[RozSiteni] Vytvarime Fady kvétl

scénar pro nejkrasnéjsi kvét
zmén kostym na Sestidhelnik »
mij 12 kvét

zmeén kostym na Zluty krouzek =
muj 12 kvét

/ otiskni se
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MobuL 1 e BADANi 4 e AKTIVITA 1.4.4
[RozSiteni] Kvéty kvétu

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jak vyuzit postupy, které se zaci doposud naucili v Modulu 1, na napldnovani a vytvoreni
slozitych kruhovych vzora vytvorenych z jinych vzoru-kvétia.

KROKY

Z4ci pokracuji v praci se svoji kopii projektu 14-Vzory kvétd.

0 Spolu se zaky detailné analyzujte néktery z kruhovych vzor(, ktery pouziva velké posuny
dopredu o _ krok( a zpét, napf. 90 a -90 (prvni scénar vlevo dole). Diskutujte o tom, jakou
ulohu hraje v tomto scénéfi blok otiskni se a co by se stalo, kdyZz bychom ho tu nahradili
slozitéjsi akci, napr. vytvorenim celého kruhového vzoru, prohlédni si obrazek.

kui o krat dopredu dopredu
opakuy = otiskni se miij 6 kvét
zpét do stredu zpét do stiedu
dopredu o @ kroku dopredu o @ kroki

otiskni se Tl D Tl ma;j 6 kvét
.dopFedu o @ krokd 0'\\/‘ Og .dopFedu o @ krok

otocse (™ o @ stuphd
2

e ZAci si vytvori vlastni blok miij 6 kvét. Poradte jim, aby ho
udélali pomérné maly (a ze zac¢atku i celkem jednoduchy).
Potom blok m{ij 6 kvét pouZiji na vymeénu za otiskni se
VvV prvnim scénari z o Vytvofi si tak svUj vlastni kvét kvétd.

scénaf pro muj 6 kvét

opakuj o krat opakuj o krat

dopredu o @ krokdi dopredu o @ krokd dopiedu o @ krok(
muj 6 kvét

dopredu o @ krokd

otoése (™ o @ stuphd
2

/ otiskni se / otiskni se
dopredu o 9 krokdi dopredu o @ kroka

otoése ™ o @ stupnd otocse C o @ stupnd
S <7

6 Zaci pouziji zevieobecnény algoritmus dopredu — miij kvét — zpét — otot se... s riznymi
definiciemi bloku maj kvét, s rGznym poétem krok(d v dopfedu o _ krokd, s riznym poétem

opakovani a pod. KdyZ budou chtit, pridaji ten stejny mtj kvét i do stfedu celého sloZzeného
vzoru.
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MobuL 1 e BADANi 4 e AKTIVITA 1.4.4
[RozSiFeni] Kvéty kvétd

KOMENTARE

Nasledujici scénare vytvofi vzor vpravo uprostired strany — , kvét kvétd”, tedy kvét slozeny z
kvétd.

scénaf pro  mij 6 kvét scénar pro nejkrasnéjsi kvét opakuj o krat
dopredu o @ krokd

nejkrasnéjsi kvét

opakuj o krat zmén kostym na étverec =

dopredu o €8 kroki e a e

dopredu o @KER krokd
y otiskni se zmén kostym na Zluty krouzek » '

dopredu o e kroka maj 6 kvét

7/ otiskni se

Zaci budou sami zkoumat a zkouset, a uréité vytvoii i jiné
kvéty a kvéty kvétl. Kazdy pokus mUiZe vést k Gzasnym
vyslednym vzoriim!

o®o o®o o®o
0000000
I:I’I:I I:I.I:I I:I‘I:I
o®no
L X X 2
I:l’ﬂ
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MobDuL 1
VYKONOVY STANDARD

Po absolvovani Modulu 1 budou zZaci umét:

BLOKY

P Najit a pouzit bloky otiskni se, otoc se ...,
dopredu, dalsi kostym a zmén kostym na
jako izolované bloky

P Zménit vstupni hodnotu anebo hodnoty
bloku

P Spojit nékolik blok( za sebe do scénare
P Duplikovat blok, zrusit blok
P Definovat vlastni blok a pouZit ho ve scénafi

POSTAVA (DLAZDICE)

P Nastavit postavé (dlazdici) pozici bud taha-
nim na scéné anebo pouZitim bloku skoc na
pozici x: _y: _, anebo vykonanim scénare

P Nastavit postavé uvodni smér, zménit ho
pomoci nékterého z blokl na zatoceni

P> Ménit postavé kostymy — pfimo anebo
pomoci bloku

P Zatocit postavu vpravo anebo vlevo

P Posunout ji dopfedu o ... kroku

P Otisknout kostym postavy na scéné

SCENARE

P> Sestavit scénar

P Upravit scénar spojenim blokd, vloZzenim
dalsiho bloku, zménou poradi blokd,
odstranénim nékterého bloku, anebo
zménou jeho vstupnich hodnot

P Vykonat scénar kliknutim na néj anebo na
zelenou vlajku (pokud ma scénar
odpovidajici hlavicku)

P Precist a kvalifikované usoudit, co déla
dany scénar

» Doladit scénar

P Duplikovat scénar, zrusit scénar

P Védét, kdy se skupiny blok( daji redu-
kovat do jediného bloku

RiDici BLOK OPAKUJ

» Rozumét pojmu opakovdni (napf. poradi, v
jakém se vykonavaji bloky v téle opakuj _
krat pfi prvnim opakovani, druhém... atd.

P Najit nejmensi potiebny pocet opakovani
pro blok opakuj _ krat takovy, Ze dlazdice
vytvofi Uplny kruhovy vzor

P Rozpoznat opakujici se skupinu blokl ve
scénari a umét tento scénar redukovat
pomoci bloku opakuj _ krat

RESENi PROBLEMU

P Najit vicero feseni (algoritmu), které
vytvareji ten stejny vzor

P Zjednodusit scénar redukovanim vicero
spojenych blokl dopfedu, resp. otoc se o _
(vpravo anebo vlevo) do jednoho bloku

P Pouzit logické mysleni pfi hedani chybéji-
cich vstupnich hodnot v nékterych blocich
daného scénére

MATEMATICKE MYSLENI

P Rozvijet si porozuméni pojmu thel, umét
ho aplikovat pfi Uvaze, o kolik stupriili ma
dlazdice zatacet a kolikrdat ma opakovat
skupinu blok, aby vytvofila Uplny kruhovy
vzor

P> Védét, jak mGzeme presouvat dlazdici zpét
pomoci ,,couvacich krok(“ jako vstupni
hodnoty bloku dopredu

» Rozumeét pojmu Uplného otoceni po
navratu dlazdice do startovni pozice

P> Analyzovat dany vzor podle obrazku, najit v
ném zakladni motiv a osy soumérnosti

P [RozSiteni] Umistit postavu na zakladé
danych souradnicx ay
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