PROGRAMOVANI VE SCRATCH PRO 2. STUPEN ZAKLADNI SKOLY

Ukazky zakovskych listu
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kostymy muze postava tanecnice stfidat.
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2. Sestav scénar, podle néjz bude tanecnice stfidat |
kostymy a tim ,tancovat. ;




1. Kolik lokomotiv a kolik vSech vagonu budou mit |
vlaky s témito scenari? . , ||

vagoén nakladni Il

2. Kolik lokomotiv a kolik vSech vagonu budou mit |
tyto vlaky, kdyZz zménime pocet opakovani ve }l
scenarich na €Cislo 67 }:

| 3. Jaké musi byt Cislo v bloku opakovani, aby pocet ::

vagonu ve vlaku byl celkem 47 ||



E Balonek a kaktus ‘

:} Otevri si projekt Balonek na pousti. ||

1. Sestav scenar, v nemz balonek pomalu poleti
, krajinou a po stisknuti klavesy S zastavi. i

1 2. Uprav scénar z predchozi ulohy
1 tak, aby balonek zastavil, kdyz
narazi do zelene barvy kaktusu.



E O rnamen ty pokraéovani D

' 1. Vytvarej ornamenty. |,
I Vyzkou$ej ve scénafi z predchozi Ulohy dalsi l}

| vlastni bloky EETEGTE EEEENTE atd. :

I Vytvarej nove ornamenty. l:
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'~ Vyzkousej: V blocich mén délku u blokulEETIER. |




L] Otazky a odpovedi ﬂ)

! 1. Pepik sestavil pro tanecnici tento scénar: ||
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I opakuj odpovéd krat

I / otiskni se

I dal$i kostym

i Co bude postava vykonavat? Svoji domnénku ||
i zduvodni. Poté scénar sestav a vyzkousej. [

! 2. Pepik po spusténi scénare napsal do odpovédi |
,20krat". Tanecnice ale neudelala nic. ProC? |,




E Miluvici rybka

| 1. VytvoF mluvici rybku — postava by tfeba mohla 1

\ neco slibit jako reakci na stisknuti nejake [

! Kl&
avesy. ublin sekun I

| |
| pop e
|| o S ||
:: = Janaa il Il
I , | SpInim ti tfi prani! | I
| 3
|
|
|
|

' 2. Prepni akvarium do rezimu Celé obrazovky, |.
ovladej akvarium klavesnici a mysi. |,




L) PFistani na Marsu pokasovin \,,.
| Po zastaveni pohybu ma pocitac PRISTALA! ||
I zkontrolovat, jestli se raketa "
| dotyka planety. Kdyz ano, ma se
I objevit bublina ,PRISTALA!*.

I Odpovez:

:: 1. Jakeé bloky zkontroluiji, jestli se po zastaveni ||
I raketa dotyka postavy? Zdlvodni. ||

:: 2. Na které misto scénare tyto bloky pridas? l:

: 3. Proc se jeste musime ve scenari ptat, jestli se I:

raketa dotyka planety, kdyz to vidime? ||




| Sestav sceénare pro kratké setkani dvou postav: |
I Napriklad jedna postava pozada druhou, aby $la |
Ik ni. Obé postavy o kousek popojdou. Pak se obé |

I postavy soucasne uvitaji a odejdou. ::




(] Diskutujeme o soufadnicich —|

: Jaky je rozdil mezi temito scénari? Porad se se |
:: sousedy a rekni, co bude postava podle nich délat. |

opakuj stale . opakuj stale
zméﬁxom zméﬁxo°
J zZmény o 0

I

opakuj stale
SELEL opakuj stale

nastav y na @

’ nastav x na 0
Cekej @ sekund . 5
’ opakuj @ krat

Zmény o @ "y
’ zmén x o °
Cekej @ sekund

I




I 3. Rozhodci bude urcCovat, kdo vyhral. Prohlédni si |
I jeji kostymy, které ukazuji smér. ||

. 4. Pridej do scénare bloky, v nichz rozhodcCi zjisti, I
. jestli je v promé&nné stejné, vétsi nebo i

v wvr v ’ v Il
" mensi Cislo nez v alelelZ . Podle toho ukaze na i
hrace, ktery rika vetsi Cislo, nebo neukaze nikam. |




Ukazka z metodiky

|| @ Kreslime obrazce 4]
I| 1. Zménili jsme parametry v blocich:
Co bude postava vykreslovat?
I| Nejprve povéz, pak vyzkouse;j. dopredu o (Y wrokis
I| otot s % o () stupic
2. Jak se zméni obrazek, kdyz
I| zménime uhel z 90° na 100°7?
I| 3. Co musime zménit ve scénafi, !
aby se nakreslil trojuhelnik? !
I| Nejprve vyzkousej, pak povéz. s
I| Odtahni pavoucka a ovér, jestli je obrazec Gplny. !

I| METODICKE POZNAMKY

I| Aktivita bez potitate. Pracuje se s projekcf.
I| Zaci by méli pfijit na to, Je postava kresli ¢tverec, bez toho, aby si nejprve scénaf spustili
nebo sestavili. Uloha také uéi gist scénaf.
I| Nechejme vice #8ki Fici svij ndzor. Ucitel povede diskusi Z2akd; nemél by sam fikat, co
I| je spravnd odpovéd, radéji necha komentovat jiné zaky.
Diskuse nemuZe byt jen otdzka a jedna odpovéd, protoZe Zakim se pak nevyplati pfestat
I| se soustfedit na praci v poéitadi a zaéft reagovat na otdzky ucitele.

Pokud jsou ve t¥idé nesmifitelna stanoviska, spole¢né ov&fme na projekci, pak nechejme

né&jakého Zaka vysvétlit ostatnim. Pro slab3i Zaky je moZné ovéfit vysledek diskuse, i kdyZ
se tfida shodla.

OTAZKY UCITELE
Ugitel maZe kldst otdzky:

1. Je scénaf podobny scénaiiim z minulych aloh? Cim se [ii?
(je podobny, ale m4 jina &isla)

2. Potet opakovani je 4. Jaky obrazec by mohl vzniknout?

3. Mohl by vzniknout obdélnik? Ten ma také viechny dhly prave.
(nemfise nrata¥e hink TR kradli viachnv ctranv steind dlniha)

Tato tloha sméfuje k experimentovani, protoZe Zaci budou tézko
schopni odhalit spravny dhel ototeni 120° nebo objevit, e postava
se otaéi o vnéjii thel trojuhelnika (obr. vpravo).

Je vhodné zakam piipomenout, Ze kresli rovnostranny trojihelnik.

Zaci mohou pod vlivem tlohy 1 predpoklidat, 7e thel otogeni
postavy ma byt u trojihelnika 60°, protoZe u ¢tverce v dloze 1 byl
uhel otoéeni 90° stejny jako jeho wnitini dhel. Néktefi Zaci tak _
mohou hlasit ,,chybu potitace”. Neni spravné zdkim fici vysledek, |I
jaky je spravny dhel ototeni. Zacinato maji prijit. II

Aby #aci pochopili, pro¢ je thel otofeni 120°, je vhodné hovofit o tom, jak je postava |I
natoena pied a po oto&eni:

¢ Utitel miZe pouiit obrazek nahofe, v némi je uhel otoceni postavy vidét. Maze |I
na projekci néjakou pomuckou zndzornit, kterym smé&rem stoji postava pfed a po |I
otodeni. Zaci uvidi, 7e dhel mezi témito sméry je vétii nez 90°,

* 7aka#dy blok ve scénéfi dat blok m — pak bude vidét, jak se postava ototila. |I

Postava nakresli étverec.

dopredu o @ krokii |I
otoése ™ o stupiili |I

MOoZNE POTIZE A JEJICH RESENT ||

e 7aky je nutno vychovat k tomu, aby u diskusnich aktivit pustili mys, ptestali si |I
,hrat” a sledovali, co se déje. Hrozi tu riziko, Ze Zaci, ktefi fedeni nevymysleli, jen
rychle vyzkou3eli, je budou vykiikovat a tim celou dlohu zkazi. |I

® Néktefi zaci nemusi byt zvykli experimentovat. Nebudou schopni dostateéné |I
pruzné ménit &isla otolenf, aby se dopracovali k Zddoucimu wysledku. Zde
pomdize povzbuzeni ,zkus lplné jind ¢isla®, pfiblizuje se to k trojahelniku?” apod. |I
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