Projekt: CESTOVAN{ PO SVETE

CASOVA NAROCNOST:
1 nebo 2 vyucovaci hodiny (zdlezi na tom, kolik ¢asu vycleni ucitel zaklm k praci
s grafickym editorem ve Scratch)

VYSTUPY NA RVP:
Data, informace a modelovani: 1-2, 1-3, 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-7, 2-8, 2-9, 2-10
Informacni systémy: 3-15

PREDSTAVENI PROJEKTU:

Tento projekt si klade za cil ukdzat Zakim mozZnosti prace sjednoduchym integrovanym
grafickym editorem a vyzkouset si vtomto editoru praci s postavami (zménit jejich barvu,
kostym &i velikosti, nakreslit postavy a ménit pozadi scény). Zaci si mohou vyzkouset, jak by
probihala graficka pfiprava hry, a zaroven vyzkousi i zménu kostymu postavy po jejim dotyku
s konkrétni barvou. Nakonec Ize zaradit i volitelnou ¢dst, ktera slouzi k seznameni zaka s pojmy
efektivita a optimalizace scénare (algoritmu).

Samotny projekt je koncipovan jako cestovani po svété, ve kterém jedna postava méni své
kostymy dle barvy kontinentl, ostrovl a ocean(, které navstivi. Pohyb postavy se ovlada
pomoci Sipek a jediné, co je nutné k feSeni projektu, je pravé zména kostymu pfi dotyku
s konkrétni barvou.

Na uditeli a ¢asovych moZnostech vsak zavisi, kolik ¢asu bude vénovat pravé praci s grafickym
editorem, zda dd prostor Zzakim kostymy nakreslit, popf. importovat z vlastni galerie nebo
z internetu & vyuZit postav z galerie Scratch a pfipravenou mapu svéta (viz nize v ¢asti POUZITY
PROJEKT). V ptipadé, Ze projektu je moZné se vénovat pouze jednu vyucovaci hodinu, jsou
v materidlech pro ucitele pfipraveny uz vybarvené mapy pro 7aky (viz POUZITY PROJEKT).



Stejné jako ostatni projekty i tento je rozdélen na jednotlivé faze, které umoznuji zakim
rozvrhnout si praci na mensi ¢asti. Specifikem projektu vsak je, Ze prevazna ¢ast tvlrci ¢innosti
zaku souvisi s grafickou, nikoliv algoritmickou strankou véci.

POUZITY PROJEKT:
- Jednotlivé faze projektu jsou pro ucitele ke stazeni v materialech pro tento projekt.
- Pro zaky neni pripraven zadny vychozi scénat, tvofi cely projekt od zacatku sami.
- Jako grafické podklady pro Zaky lze vyuzit:
o Mapa svéta vybarvena a nevybarvena (a obrazky zvifat z galerie Scratch)
(slozka: grafika/mapa).
o Mapa svéta s vyznacenymi oblastmi vyskytu ohrozenych druh( (vybarvena a
nevybarvend) a sada obrazk( vybranych ohroZenych zvirat
(slozka: grafika/mapa_a_ohrozene_druhy).

CO BUDEME DELAT:
Postupnymi kroky budeme vytvaret projekt Cestovani po svété, tj.:
- grafickou pfipravu hry,
- ovladani pohybu postavy,
- zménu kostymuU postavy (véetné vlastni prace s integrovanym grafickym editorem ve
Scratch).

CO SE ZACI NAUCI NEBO €O SI PROCVICi:
- rozlozit hru na mensi funkéni celky — faze projektu

- pracovat s [gale)fis][6]47 , bloky ze zalozky \NF4z 8=

- poutzit integrované grafické prostredi

BLOKY K VYUZITi:
- pouzité bloky jsou vidy kdispozici v pracovnich listech Zdka a podrobnéji jsou
rozebrany v rdmci metodiky feSeni jednotlivych fazi projektu

PREHLED ZAKLADNICH VYUZITYCH BLOKU:
e vzhled: skryj se, ukaz se, zmén kostym na ...
e pohyb:zménxo..,zményo ..
e udalosti: po stisku klavesy ...
e ovladani: opakuj stale, kdyz ... tak ...
e vnimani: dotykas se barvy ...



Zamysli se nad projektem

* Cilem tvé prace je vytvofrit interaktivni mapu svéta, kde se postava
pohybuje po mapé a zdroven méni kostym, podle toho, na jakém
kontinentu se vyskytuje.
» Zamysli se (a sepis si poznamky, at se ti lépe tvori):
* Kolik postav budes potfebovat?
* Kolik kostym( budes potfebovat?
* Jaké kostymy vyberes?

* Ddlezitou roli zde hraji barvy.

* Do scény si vloZ obrazek mapy svéta.

METODICKE POZNAMKY:
Doporucujeme, aby ucitel v uvodu alespon kratce ukdazal zakam, jak funguje hotova hra
(soubor: CESTOVANI - 4F2 - nove bloky.sb3).

Nez zacnou Zaci pracovat, je dulezité, aby dobre rozuméli vSemu, co budou nasledné
potfebovat pro tvorbu hry. Méli by pochopit, Ze na jedné rlznobarevné scéné se bude
pohybovat jedna postava, kterd ma vice kostymd, a to konkrétné tolik, kolik bude barev na
samotné mapé. Vzhledem k tomu, Ze mapa m{iZe obsahovat mnoho rizné barevnych ¢asti, je
vhodné, aby si Zaci vytvofili prehled (viz. pracovni list na posledni strané) a zapsali si jednotlivé
kostymy a barvy do tabulky.

Ucitel mze zakovi také doporucit, aby vyuZival galerii Scratch. Zaroven si musi ucitel
rozmyslet, jestli necha zaky tvofit vlastni obrazky, nebo budou vyuZivat pravé galerii Scratch i
pfipravené materiadly a zda se budou drzet tématu zvirat.

Material pro zaky obsahuje i jedno mozné fesSeni pracovniho listu (téz viz nize). Nicméné je
doporuceno nechat zaky vymyslet si vlastni kostymy, budou tak vice motivovani do dalsi prace.
OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jaky je rozdil mezi postavou a kostymem?
MOZNE POTIZE:
- Zdk nepochopi rozdil mezi kostymem a postavou. — vhodné vysvétlit na konkrétnim
prikladu, napr. Zak je postava a jeho obleceni jsou kostymy (muzZe se previéknout).



ZAVER:

Na dal$im snimku se nachazi mozné feseni. Zak by se na dany projekt mél podivat z nadhledu
a dobfe promyslet, jaké kostymy a barvy scény bude potiebovat. Rozmysleni jednotlivych ¢asti

pomUzZe zakovi v dalsi praci na projektu a v samotné orientaci v ném.

SNIMEK 4 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKY — MOZNE RESENI
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Jak by to mohlo vypadat?

VAVAY

ocedn ryba )l svétle modra

Severni Amerika medvéd ‘ svétle zelena

r tmaveé zelend

Jizni Amerika lama

[
Gronsko ledni medveéd @‘} Sediva
Evropa jezek & Cervena
Asie papousek oranzova
Australie had rizova
Antarktida tucnak tmavé modra
Afrika zirafa zluta
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SNIMEK 5 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKY — 1. FAZE

VAVAY
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1. Barvy na mapé a kostymy postavy

* Pro praci vyuzij grafického editoru v prostfedi Scratch:
* vybarvi svétadily a dalsi ¢asti mapy,
* vytvol postavu a vyber jeji kostymy.
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METODICKE POZNAMKY:

V této prvni fazi si Zaci vyzkousi praci s grafickym prostredim Scratch. Podle ¢asové dotace se
mohou sezndmit s moznostmi tohoto prostredi: vyplnit barvou kostym, pfidat barvu a nastavit
tloustku obrysu kostymu, vyuZit nastroje Stétce, Usecky, Ctverce, kruhu, dopsat text Ci
deformovat tvary pomoci nastroje zména tvaru, naucit se seskupit objekty nebo zménit pozici
smérem dopredu, dozadu vzhledem k ostatnim objektim a samoziejmé vymazat ¢i naopak
pridat postavé dalsi kostym.

Cilem této faze je tedy pripravit kostymy jedné postavy a vybarvit barvou jednotlivé svétadily,
ostrovy a ocedny. To vSe bude nasledné vyuZito k tomu, aby postava béhem pohybu po svété
ménila kostymy podle barvy, kterou je vybarvena dana oblast (nedoporucuje se vybarvovat
cerné a bile, protoZe bild barva tvofi podklad mapy a ¢ernd obrysy pevniny).

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jaké téma zvolis, abys dokazal/a vidy ke konkrétnimu svétadilu pfiradit jeden kostym,
ktery ho charakterizuje?
- Co znamenaji bilé a Sedé ¢tverecky v grafickém editoru na pozadi kostym(?

MOZNE POTIZE:
- Zdkovi nevyhovuje grafické prostfedi ve Scratch — 72k mUGzZe vlastni postavy pFipravit
v jiném grafickém prostredi, popf. stdhnout z internetu a nasledné nahrat do kostymu.
MozZnosti prace s grafikou a kostymy ve Scratch ilustruje obrazek nize.

nahraje soubor obrazku vyuziti (vnitfni) kamery zaftizeni

konkrétniho formatu: .svg,
.png, .jpg, -jpeg, .gif
vybere nahodny kostym z galerie

vytvori prazdny kostym pro

vyuzije galerii k vybéru kostymu

ZAVER:
Zak pripravi dle vytvorené tabulky potiebné kostymy a scénu.
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2. Pohyb postavy

= Zakladni informace:
* Postava ma nyni své kostymy, ale je nutné ji naucit pohybovat se po celé scéné.

* Co musis vyfesit:
* Jak se bude postava pohybovat po scéné?

* Vyuzij bloky: X

O BD
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METODICKE POZNAMKY:

Pohyb postavy Ize realizovat rliznymi zpUsoby, zde je zvolen pohyb pomoci zmény souradnic,
a nezohlednuje se ani otoceni postavy za Sipkou. Pro lepsi orientaci Zaka vzhledem k osam je
na snimku pripraveny obrazek kartézské soustavy souradnic. Nicméné je jesté vhodné zakim
pfipomenout, Ze je nutné vyuzivat i zdporné hodnoty (u zmény x pfi pohybu vlevo a u y dol().

Zak pfipravi pohyb postavy véemi sméry, nejlépe po stisku jednotlivych kurzorovych Sipek. To,
co musi zak vyzkouset, je pocet jednotek soufadného systému, o které se postava posune
(doporucuje se volit 3 az5). V pripadé, ze je néktery z zakd rychlejsi, mlze resit i otoceni
postavy smérem za Sipkou.

RESENi ULOHY: (pro Sipku vpravo, Fedeni pro ostatni $ipky je naznaceno v materidlech pro
ucitele; soubor: CESTOVANI - 2F - pohyb postavy.sb3)

.

V nékterych p¥ipadech [ : ] ’
sipavpravo - | mohou Zici prijit -'

s feSenim vpravo. o o
Zmen X 0

Zmény o o

- Jak se zméni souradnice x a souradnice y pti pohybu smérem doll (nahoru, vlevo,

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

vpravo)?



MOZNE POTIZE:
- Zdk nerozumi pohybu postavy s vyuZitim soufadného systému —nakreslete s zdkem osu
X a osu y a demonstrujte pohyb néjakym redlnym objektem tak, aby zak pochopil, jak
se budou soufadnice ménit.

ZAVER:

V této fazi si zaci pripomnéli, jak se mUzZe postava po scéné pohybovat a jak pohyb postavy
navaze na konkrétni klavesy. Pro Zaka by tato ¢ast neméla byt nikterak obtizna, naopak je
mozné ulohu doplnit tim, Ze se s Sipkou otoci i postava, a tedy napf. v pfipadé cesty postavy
doleva to nebude vypadat, Ze couva.
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3. Pohyb po celem svete

+ Zakladni informace:

* Postava ma pro kazdy svétadil pripraveny kostym. Ted'je potfeba naucit ji
kostymy ménit.

* Co musis vyresit:
+ Jak zméni postava kostym v zavislosti na barvé na scéné?
* Jak zajistit, aby se kostym zménil pokazdé, kdyz se postava dostane na novy

svétadil nebo ze svétadilu do mofe?
e

* \lyuzij bloky:

pozn.: jen tyto bloky ale nestaci :] _
zmeén kostymna australie
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METODICKE POZNAMKY:

Kromé samotného kostymu je v této fazi dllezity dotyk s konkrétni barvou ( ).
Pro zaky je vyhodné mit sprdvné pojmenované kostymy, aby se neustdle nemuseli vracet
k zaloZce kostymy a zjistovat, jaky ma vlastné potfebny kostym nazev. Do tabulky, kde
prirazovali kostymy postav a barvu, si nyni mohou zapsat i jména kostymu, a tim si usnadni
orientaci Ucitel tak mtlie snadno demonstrovat vhodnost oznaéeni kostym( v souvislosti

vvvvvv

projektech i v dalSich programovacich jazycich nejen ve Scratch (napf. pojmenovani kostymu
dle mista pohybu, konkrétni pojmenovani proménné).

Dulezitym algoritmickym konstruktem je zde neuplna podminka (if - then), kterou by mél zak
sloZit z blok(. Pro tuto Ulohu neni nutné vyuzit Uplné podminky (if-then-else). Nicméné pokud
ji Zaci vyuziji, budou mit ztizenou orientaci v sekvenci blokd, vzhledem k nékolikandsobnému
vnotovani podminek (viz ukdzka na obrdzku niZe; obé varianty v kompletni podobé jsou pro
ucitele v souboru CESTOVANI - priloha (moznosti reseni).sb3).



kdyZz = dotykas se barvy Q ? _tak

zmé&f kostym na mofe » zméfi kostym na mofe »

jinak

~

kdyz dotyksssebarvy ()7  tak
o
zméh kostymna sevemi amerika v zmén kostym na  afrika «
jinak

kdyZ = dotykas se barvy . ? tak kdyz . dotykas se barvy t\i/l ?  tak

zmén kostym na gronsko zmén kostym na  jiZzni amerika =

jinak

Zaci tedy nejdfive sestavi sekvenci blokil pro jednu barvu a tuto sekvenci mohou kopirovat
tolikrat, kolik maji pro postavu pripravenych kostymu, resp. oblasti na mapé. Podminky pak
slozi jednu za druhou. Zéci by méli byt vedeni k tomu, Ze dotyk postavy s barvou je nutno
kontrolovat opakované, respektive kontrolovat je porad dokola, a vyuzit blok

nebo navazat kontrolu na uddlost ¢ =i r G e

RESENi ULOHY (ukazka s netplnou podminkou):

prvni verze druhd verze

Pocet podminek

zaleZi na poctu
po stisku klavesy libovolna / vyuzitych barev na

scéné, resp. poctu
vyuzitych kostyma.

po kliknuti na
opakuj stale
kdyz = dotykas se barvy . ? fak

zmén kostymna afrika » zmén kostym na  afrika =

zmén kostymna more = zmén kostym na moie »

Vs v s

Prvni verze predstavuje feseni, se kterym néktefi zaci prijdou. Neni ale optimalni, protoze
kontrola se opakuje neustale, i kdyz hrac¢ postavou zrovna nepohybuje. Druha verze naopak
provadi kontrolu pouze tehdy, kdy miZze dojit ke zméné barvy — tedy pfi zméné pozice (stisku

Sipky).

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jakym zplsobem pojmenujes jednotlivé kostymy postavy, aby ses vyznal/a v tom, ke
které barvé (casti svéta) patri?
- Zajakych podminek se ma zménit kostym?
o Jak zjistis, Ze se zménila barva, které se postava dotykd?
o Kdy nebo jak ¢asto musis kontrolovat zménu barvy?
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MOZNE POTIZE:
- délka sekvence blok(i se vS§emi podminkami — vytvorena sekvence bude pomérné
dlouha kvili poétu podminek, které zaci potiebuji ke kostymim a barvam. Zak musi
byt dlsledny, aby nezapomnél na nékterou barvu nebo kostym, ktery chtél vyuzit.

.....

pracovat s tabulkou a postupné odskrtat, co je spravné a co je potfeba jesté nastavit.

ZAVER:
Zaci pracuji sice s jednoduchymi algoritmickymi konstrukty, ale kone¢nd sekvence blokl je
relativné dlouhd a mize se zdat i nepiehledna. Zaci musi byt peélivi a na nic nezapomenout.
Nicméné v pfipadé, Ze opomenou nékterou z barev nebo kostymu, hledaji v samotném
algoritmu chybu, a tim se zdokonaluji i v jiné dovednosti nez sestavovat napoprvé spravny
postup.

Po treti fazi mizZe projekt koncit. Nasledujici ctvrta faze je nepovinna a je prileZitosti pro
seznameni Zakl s koncepty efektivity a optimalizace scénare (algoritmu).
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4. Vyuziti:fagel[=al (6] 47

» Zakladni informace:

» Kontrolu zmény barvy je vhodné provadét jen tehdy, kdyz stiskneme jednu z
Sipek, které ovladaji pohyb postavy. Jinak je kontrola zbytecna.

* Neni ale vhodné kopirovat dlouhé sekvence blokl s kontrolou ke kazdé Sipce,
protoZe kdybys pak chtéltfeba zménit jeden kostym, musel bys to udélat u
kazdé Sipky.

* Co musis vyfesit:

* Jak to tedy udélat, abys nemusel ke kazdé Sipce zkopirovat a pfipojit celou

sekvenci blokl pro kontrolu barvy

* Zkus vyuzit ;o) 61
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METODICKE POZNAMKY:

Tato faze je jiz nadstavbovd a formou diskuze (fizené ucitelem) seznamuje zaky s pojmy
optimalizace a efektivity, zabyva se prehlednosti scénarfl a vtéchto souvislostech
s moznostmi vyuiiti. Nepredstavuje tedy nové postavy, kostymy ¢i funkce, které
by se do projektu pridavaly.

Neni, samozifejmé, ambici této faze seznamit zaky s uvedenymi pojmy precizné a komplexné.
Jde hlavné o pfiblizeni jejich vyznamu a nastoleni obecnéjSich otazek, které s algoritmizaci
souviseji. Pro pochopeni podstaty lze pojmy zavést ve zjednodusené a zakim blizsi podobé,
napf. takto:



Efektivnost scénare (algoritmu) znamena, Ze scénar (algoritmus) provadi ¢innost co nejrychleji
nebo s co nejmensim zatizenim pocitace.

Optimalizace scéndrfe (algoritmu) znamend uUpravu scéndrfe tak, aby byl efektivnéjsi.
Cilem tedy neni napf. priddni dalsich funkci nebo oprava chyb, ale pouze zvyseni efektivity.

Celd faze by méla byt zahdjena diskuzi o rGznych feSenich, ktera Zaci navrhli v souvislosti
s detekci barvy na mapé a z ni plynouci zménou kostyma. Na zakladé zkusenosti autor( se
v zakovskych reSenich nejcastéji mohou objevit nasledujici 3 pfistupy (z nichz 2 byly jiz
zminény vyse):

treti pristup
prvni pfistup druhy pfistup (obdobné pro Sipku nahoru a vlevo)

zméﬂxuo
zméﬁyoe
kdjz . cotjisssebarey ()2 ta Kiyz corpkassevany ()7 tak

zmén kostymna evropa v zmén kostymna evropa v

Zmen kostymna mofe : WG dotkassebary ()7 ek Kdy2  dotykss se barvy

—_ zmé&f kostym na  antarkiida « zméf kostym na  antarkfida =
vz doyassevany ()7 , |

‘ zmen kostymna  jizni amerika v | : ) .-mﬁ'.l_.:mkﬂiwbﬂw ‘\7 V2 & Nﬁ & iaE s by
Prvni pfistup je nejméné efektivni:

o efektivita: kontrola probiha v nekonecném cyklu, tedy i v pfipadé, kdy se postava
nepohybuje (zatiZeni pocitace)

o dalsSi nevyhoda: na zacatku hry je tfeba kliknout na praporek
Druhy pfistup je vyrazné efektivnéjsi, ale:

o efektivita: kontrola probiha po stisku libovolné klavesy, tedy nejen Sipek (pokud Zdci
napr. pro kldvesu ,mezernik” pridaji zvukovy efekt, provede se kontrola dotyku i po
stisku mezerniku; zatiZeni pocitace)

e dalsi nevyhoda: neni spolehlivy — nelze zarucit, Ze po stisku Sipky se nejprve provede
posun a pak teprve kontrola barvy (jde o paralelni procesy a nejprve mizZe dojit ke
kontrole barvy — ,po stisku kldvesy libovolnd“, a aZ ndsledné k posunu — ,po stisku
kldvesy Sipka ...”)

ev s

Treti pfistup je nejefektivnejsi (kontrola se provede pouze tehdy, kdy muZe dojit ke zméné
barvy — tedy po pohybu, resp. stisknuti nékteré z sipek), ale:

¢ hlavni nevyhoda: znesnadniuje budouci Upravy (napf. pokud se Zdk rozhodne prebarvit
urcitou c¢dst svéta, musi upravit sekvence bloki pod kaZdou sipkou, tj. celkem na 4
mistech)
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e dalsSi nevyhoda: vede ke zbytnéni kodu (4 identické sekvence bloku pro detekci barvy u
kazdé sSipky)

Z diskuze s zaky pravdépodobné vyplyne, Ze prvni pfistup je nejméné vhodny a nema smysl o
ném dale diskutovat. U druhého pfistupu je ale situace jind. Z hlediska tvorby scénare je velmi
usporny (zejm. ve srovnani s tfetim) a prijatelné efektivni. AvSak pravé uspornost druhého
pristupu by méla vyvolat otazku, zda nelze podobné Usporné prepracovat i tfeti pfistup, ktery
je z hlediska efektivity idealni. To je mozné pomoci(odstranise tak obé nevyhody).
Zalezi vSak na predchozich zkusenostech zaku, zda uz spracovali, nebo ne. Pokud
je jiz znaji, méli by byt schopni bez potizi scénar modifikovat na zdkladé zadani na pracovnim
listu.
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4. Vyuziti: faaleJ[=Nelfe14Y

« Zakladni informace:

* Kontrolu zmény barvy je vhodné provadét jen tehdy, kdyz stiskneme jednu z
Sipek, které ovladaji pohyb postavy. Jinak je kontrola zbyteéna.

* Neni ale vhodné kopirovat dlouhé sekvence hlokd s kontrolou ke kaZzdé Sipce,
protoze kdybys pak chtél tfeba zménit jeden kostym, musel bys to udélat u
kazdé Sipky.

* Co musis$ vyresit:

« Jak to tedy udélat, abys nemusel ke kaZdé Sipce zkopirovat a pripojit celou

sekvenci blokl pro kontrolu barvy

* ZKus vyuZit | 1840
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Pokud se Zaci dosud s[ulel[cRs1le147 nesetkali, je tento projekt vhodnou pfileZitosti. Nema vsak
smysl nechat zaky [galel[Zls1le14samostatné objevovat. PfestoZe objevovani je dlleZitou soucasti
rozvoje algoritmického mysleni, nema v tomto pfipadé vyznamnéjsi pfidanou hodnotu.

Ucitel by mél zakam iRl $Apredstavit, vysvétlit jejich podstatu a ukazat, jak se pouZivaji.
To mUZe napf. udélat pravé na prikladu 4. faze.



RESENi ULOHY:

po stisku klavesy Sipka nahoru «
Zmén x o o
Zmeény o o

kontrola barvy

po stisku klavesy Sipka vievo =
ZMEen x o e
Zményo o

kontrola barvy

po stisku klavesy Sipka vpravo »
Zmén x o o
Zmény o o

kontrola barvy

po stisku kldvesy Sipka dol «
Zmén x o o
Zmény o e

kontrola barvy

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Kdy je vhodné/vyhodné vyuZit [yle)[=He][e14% ?

MOZNE POTIZE:

scenar pro  kontrola barvy

kdyz  dotykas se barvy (

zmén kostymna evropa »

kdyz  dotykassebarvy ( )2

Zzmén kostym na antarktida =

kdyz  dotykas se barvy (

zmén kostym na  jizni amerika »

pr——

kdyz  dotykassebarvy () ?

zméi kostymna australie «

N
kdyz = dotykas se barvy |( )? . tak

zmén kostymna sevemi amerika v

- U této faze Zadné potize, které Ize predvidat, neocekavame.

ZAVER:

Zak vyuzije IR pro zkraceni sekvence blokd, nicméné vice kratsich sekvenci blok

nemusi byt pro 7aka prehlednéjsi. Zakim by mélo byt viak jasné, Ze takto pfipravené

moje

s][614%je vhodné vyuzZit na vice mistech v sekvenci blok( nebo scénafi postavy.
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Pracovni list: Tabulka k doplnéni:

casti mapy

kostym pro ¢ast mapy

barva pro ¢ast mapy

ocean

Severni Amerika

Jizni Amerika

Gronsko

Evropa

Asie

Australie

Antarktida

Afrika
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