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Otevři si projekt Tanec.

1. Nejprve si pod záložkou Kostýmy prohlédni, jaké 

kostýmy může postava tanečnice střídat.

2. Sestav scénář, podle nějž bude tanečnice střídat 

kostýmy a tím „tancovat“.



1. Kolik lokomotiv a kolik všech vagónů budou mít 

vlaky s těmito scénáři?

a) b)

2. Kolik lokomotiv a kolik všech vagónů budou mít 

tyto vlaky, když změníme počet opakování ve 

scénářích na číslo 6?

3. Jaké musí být číslo v bloku opakování, aby počet 

vagónů ve vlaku byl celkem 4?
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Otevři si projekt Balónek na poušti.

1. Sestav scénář, v němž balónek pomalu poletí 

krajinou a po stisknutí klávesy S zastaví.

2. Uprav scénář z předchozí úlohy 

tak, aby balónek zastavil, když 

narazí do zelené barvy kaktusu.
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1. Vytvářej ornamenty.

Vyzkoušej ve scénáři z předchozí úlohy další 

vlastní bloky trojúhelník , obdélník atd. 

Vytvářej nové ornamenty.

Vyzkoušej: V blocích měň délku u bloku dopředu.



1. Pepík sestavil pro tanečnici tento scénář:

Co bude postava vykonávat? Svoji domněnku 

zdůvodni. Poté scénář sestav a vyzkoušej.

2. Pepík po spuštění scénáře napsal do odpovědi 

„25krát“. Tanečnice ale neudělala nic. Proč?
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1. Vytvoř mluvící rybku – postava by třeba mohla 

něco slíbit jako reakci na stisknutí nějaké 

klávesy.

2. Přepni akvárium do režimu Celé obrazovky, 

ovládej akvárium klávesnicí a myší.
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Po zastavení pohybu má počítač 

zkontrolovat, jestli se raketa 

dotýká planety. Když ano, má se

objevit bublina „PŘISTÁLA!“.

Odpověz:

1. Jaké bloky zkontrolují, jestli se po zastavení 

raketa dotýká postavy? Zdůvodni.

2. Na které místo scénáře tyto bloky přidáš?

3. Proč se ještě musíme ve scénáři ptát, jestli se 

raketa dotýká planety, když to vidíme?



Sestav scénáře pro krátké setkání dvou postav: 

Například jedna postava požádá druhou, aby šla 

k ní. Obě postavy o kousek popojdou. Pak se obě 

postavy současně uvítají a odejdou.
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Jaký je rozdíl mezi těmito scénáři? Poraď se se 

sousedy a řekni, co bude postava podle nich dělat.

1. 2.

3. 4.
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3. Rozhodčí bude určovat, kdo vyhrál. Prohlédni si 

její kostýmy, které ukazují směr.

4. Přidej do scénáře bloky, v nichž rozhodčí zjistí, 

jestli je v proměnné hod1 stejné, větší nebo 

menší číslo než v hod2 . Podle toho ukáže na 

hráče, který říká větší číslo, nebo neukáže nikam.
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