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P R[M KAPITOLA 4 — OPAKOVANI S PODMINKOU

CO BUDEME DELAT

e tancovat s postavou
e hrat o bonboény
e vytvaret pfibéh o balénku na pousti

CO SE ZACI NAUCI

rozpoznat, kdy je podminka splnéna a kdy ne

rozpoznat, kdy je podminka testovana

sestavit opakovani s podminkou pro jeho ukonéeni
pouzivat nékolik riznych podminek pro ukonceni opakovani
ukoncit opakovani blokt pomoci podminky

NOVE BLOKY

opakuj dokud nenastane __
klavesa __ stisknuta?
dotykas se ukazatel mysi?

dotykas se okraje?

dotykas se barvy __?
sko€nax: y:

E] skryj se

POUZITE PROJEKTY

e Pismena a slova
e Tanec
e Baldnek na pousti

CASOVA DOTACE 2 VYUCOVACI HODINY

Sled aktivit:
Chytame pismenka Tancujeme Stavime mosty Baldnek na pousti
snimky 3 —6 snimky 7 — 10 snimky 12 — 13 snimky 14 — 20
20 minut 25 minut 15 minut 30 minut
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| Otevii si projekt Pismena a slova. i

ii 1. Sestav scenar, ktery stokrat za sebou vymeéni [
i kostym pismena. I

I 2. Pro predchozi ulohu vyzkousej blok i
! TR ETE L ES SN, Do tohoto bloku g
! vloz podminku pro stisknuti klavesy. Najdes ji |
I vnabidce blokt NOTLEL. '
I Spust scénar a vyzkousej. g

opakuj dokud nenastane O I
kldvesa mezernik w stisknuta? (]
| X

ZAci si oteviou projekt Pismena a slova.
METODICKE POZNAMKY

Opakovaci a pripravna uloha k uloze 2, ktera zavadi pojem DOKUD.

Uloha slouzi kporovnani blok(i spevnym poctem opakovéni s opakovanim
zakoncenym pti splnéni podminky.

Zaci vyzkousi blok [&) o= CHEEOL T ES e =, ktery ukoncuje opakovani

podminkou. Porovnaji jej s opakovanim v 1. uloze.

RESEN( ULOH

opakuj dokud nenastane = klavesa mezernik ® stisknuta?

dalsi kostym dalsi kostym

MOZNE POTIZE A JEJICH RESEN|

e Nékdy Zaci na klavesu pouze klepnou a scénar se tak neukondi, bézi dal. Je tfeba
klavesu , pridrzet”, aby pocitac stihl zkontrolovat, Ze je stisknuta.
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Q  Jak dlouho se opakuje?  ABC

o e e e e e e e  — — — — — — —— ——

. Spoustéj scénar opakované. I
I Do kdy se bude scénar vykonavat? I
1 Jak dlouho by scénar mohl bézet? I

| 2. Vyzkousej ve svém sceénairi jiné podminky: }:
ii dotykas se ukazatele mysSi? [jl=lele] 1
:} mys stisknuta? § s

opakuj dokud nenastane . klivesa mezernik » stisknuta?

dal3i kostym I

METODICKE POZNAMKY
Zaci by si méli véimnout, Ze spustény scénaf je podsviceny, rozzareny.
OTAZKY UCITELE

1. Co znamena podsviceni u scénare?
(Ze je scéndr spustény, vykondvaji se jeho bloky)

2. Jak dlouho zUstane tento scénar podsviceny?
(dokud neskonci, v tomto pfipadé dokud neni splnéna podminka)

Zaci vyzkousi dal$i podminky pro ukoné&eni opakovani. Mohou vyzkouset jako podminku
stisknuti dalSich klaves.

Pro zaky mliZe byt problém porozumét ceské vété: Opakuj, dokud nenastane, Ze klavesa
mezernik je stisknuta. Problém s porozuménim zaporu v této vété se mlze vyskytovat
i pozdéji. Vétu lze fici i bez zdporu: Opakuj tak dlouho, nez nastane..., Opakuj az do
stisknuti mezerniku.

RESEN( ULOH

Scénar se bude vykonavat, nezZ splnime podminku stisknutim klavesy mezernik.

Scénar muze bézet libovolné dlouhou dobu.
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Q  Chytani pismenka ABC

1 1. Uprav svuj scénar, aby stfidajici se pismenka I
; ZzacCinala vZdy od zacatku abecedy. I

I - v ey . . I
1 2. Hraj hru: spust scénar a snaz se zastavit na 1
I ,Svém® pismenku. I
I

E\ 3. Vylepseni: Uprav svUj scénafr, s

:i aby se na konci vybrané pismeno }:
:\ otocilo kolem dokola. '

Zaci se udi, e pied nebo za blok opakovaéni Ize pridat dalsi bloky.
METODICKE POZNAMKY

Zaci maji prijit na to, ze blok FA LA uRIEIM musi vloZit na zac¢atek scénare, pred

o][e]4 opakuj dokud nenastane __ §

Nechejme i slabsi zaky experimentovat. Namisto vysvétlovani, kam blok vlozit spravné,
je vhodnéjsi je povzbudit, aby zkouseli dale. Poté, co jim scénar funguje, popiSou, kam
blok umistili.

Pro lepsSi hratelnost muze ucitel doporucit pouZiti bloku "<=1 7 =01, ktery hru
zpomali. Pfi zaddvani kratSich ¢asu je tfeba pouzit desetinnou tecku.

Uloha pro zaky, ktefi jsou napred. V tGloze maji pfijit na to, 7e otoceni postavy zafadi ve
JeNENE YR 2 Nelle] 4 Opakujdokud nenastane ™
Postavou zatocime opakovanym pootoéenim postavy. Zaci si musi spocitat, o kolik

stupnl a kolikrdt se postava otoci, aby se celkem otocila kolem dokola (o 360°). Jde
o Uvahu podobnou kresleni ornament.
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v

RESENI ULOH

zmén kostymna A e
opakuj dokud nenastane . dotykas se ukazatel mysi @

dalsi kostym

zmén kostymna A e
opakuj dokud nenastane = dotykas se ukazatel mysi @

dalsi kostym

opakuj @ krat

otoése ™ o G stupi
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(CJ Hra o bonbény ABC

| Déti dostaly bonboniéru a rozhodly se, Ze sioni |
| zahraji. Pravidla znéla: Hrac, jehoz pismeno se i
| po stisknuti klavesy ukaze, si mGze vzit bonbon. |
| Tomas vytvofil scénar pro tuto hru. '

| Ovsem v Tomasové scénafi padalo pokazdé i
| pismeno T a Tomas tak vzdy vyhral. Jak scénai |
| upravil, aby mohl takto podvadét? i

opakuj dokud nenastane  klivesa mezernik » stisknuta?

dal3i kostym

METODICKE POZNAMKY

V zadéni je obrazek scénafre, ktery se ma zménit. Zaci navrhuji jeho zmény.

Tomds chce vyhrat co nejvice bonbdn(, a proto zméni program tak, aby losovani
pismen vidy skoncilo pismenem T (Tomas).

Uloha je zaméFena na diskuzi. V ni by Zaci méli dojit k zavéru, 7e scénaf musi kon¢it
blokem BN GGG ENN.

OTAZKY UCITELE

1. Kdy bude podle pravidel hry Tomas vyhravat?
2. Jaky blok zajisti, aby padlo pismeno T?

3. Kam do scénare tento blok zaradit?

RESEN( ULOH

opakuj dokud nenastane .= klavesa mezernik ® stisknuta

dalsi kostym

zmén kostymna T e
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2. Sestav scénaf, podle néjZ bude tanecnice stfidat |
| kostymy a tim ,tancovat". :}
Aktivita zacina otevienim projektu Tanec.
METODICKE POZNAMKY
Zaci se s projektem Tanec setkdvaji poprvé. Méli by si prohlédnout postavu a jeji
kostymy.

OTAZKY UCITELE

1. Co udéla blok CEISMGHN v pripadé, Ze ma tanecnice oblecen posledni
kostym tanecnice-d?
Uloha je zopakovanim ulohy z projektu Pismena a slova. Zaci pouziji stejny scénar
v jiném prostredi (stfidani pismenek i tanec Ize zafidit stejnym scénarem).

Zaci mohou nechat taneénici tancovat delsi dobu nastavenim velkého poétu opakovani.
Ucitel by jim to mél umoznit a také by mél pochvalit ty zdky, které napadne pouzit

o][e} 4 opakuj dokud nenastane __|

opakuj dokud nenastane = kldvesa mezernik @ stisknuta?

dalsi kostym dalSi kostym
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E stiidani kostyma f
VT
I 1. Uprav scénar, aby tanecCnice netancovala pfilis :
I rychle. ‘ :

I 2. Uprav scénar, aby taneCnice prestala tancovat, |
' kdyZ na ni najede$ mysi. )

METODICKE POZNAMKY

Tanec Ize zpomalit pomoci bloku [&=GT =0T,

Desetinné Cislo se v prostfedi Scratch piSe s desetinnou teckou.

Opét se jednd o opakovani ulohy z projektu Pismena a slova. Jde o nahrazeni

o]/} ("} opakuj __ krat Js][e] )Gl opakuj dokud nenastane __|

RESEN( ULOH

opakuj dokud nenastane = dotykas se ukazatel mysi @

dalsi kostym dalsi kostym

éekej @ sekund Eekej @ sekund

Napf.
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E stiidani kostymu peacoven f

1 1. Uprav svij scénar tak, aby tanecnice skoncila i
| tanec vzdy tak, Ze bude stat na jedné noze.

i Napovéda: Scénar mizes
| zkopirovat a pak upravit.

i Bude$ mit pro kazdou

1 Ulohu zvIastni scénar.

opakuj dokud nenastane  dotykas se

dal¥i kostym

zméf kostym na taneénice-c »

METODICKE POZNAMKY

Uloha je typové podobna hie s bonbdény (Tomasiiv podvod s pismeny) v projektu
Pismena a slova.

OTAZKY UCITELE

1. Jak se jmenuje kostym, kde tanecnice stoji na jedné noze?
(tanecnice-d)
2. Jak to udélat, aby tanecnice skoncila tak, Ze bude stat na jedné noze?

Zaci by méli pfijit na to, ze blok FA oA ERE ). je tieba pfidat a7 za
J[s] 4 opakuj dokud nenastane __§

RESEN( ULOH

opakuj dokud nenastane = dotykas se ukazatel mysi @

dalsi kostym

cekej @ sekund

zmén kostym na tanecnice-d @
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E stiidani kostymuU poracovani fﬁ)

]
I 1. Dopln svlij scénar tak, aby se tanecnice pfi tanci !
I pomalu presouvala do strany.

I 2. Zarid, aby se tanecnice misto na
i kliknuti mysi automaticky zastavila,
i kdyz se zacne dotykat okraje.

| Z nabidky bloki vyber
y  vhodnou podminku.

METODICKE POZNAMKY

Zaci hledaji vhodnou podminku na zaloZce . Ta je na prvni pohled skryta pod
Gl dotykas se ukazatele mysi ?
OTAZKY UCITELE
Ucitel muUze vyzvat slabsi Zzaky, aby podminku vyslovili:
1. Kdy se md postava zastavit? (KdyZ se dotyka okraje.)

v

RESENI ULOH

opakuj dokud nenastane = dotykas se ukazatel mysi @ ? dotykas se okraje @ ?

dalsi kostym

dopredu o €@ kroka
cekej @ sekund

MOZNE POTIZE A JEJICH RESEN|

e Pfi experimentovani se mlze stat, Ze Zaci nahodou zméni smér pohybu postavy.
Pouzijte blok RESEVEBETEN pro natoceni postavy, aby Sla doprava.

10
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E Diskotéka f&j

Prldej na scénu dalsi tanec¢niky. Klikni na tlacitko Q I
" pod scénou a vyber si postavu z nabidky. i

| Postavam vytvor rlizné scénare pro tancovani, !
I} mohou zastavovat napf. na stisk klavesy. /
mMuzes také zménit pozadi scény. e H
I\ Tancovat mohou I .

i zviratka a véci. V

—
2

METODICKE POZNAMKY

Rozsitujici tvoriva uloha pro rychlé zaky. Tvorba je zaméstna a dovoli slabSim Zakim,
aby stacili predchozi ulohy zvladnout.

U postav Ize nastavovat velikost pod scénou (normalni velikost je 100, postavy
tanecnikl v projektu jsou zmensené).

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

e Pfi experimentovani se muze stat, Zze postava zmizi (odejde nebo zneviditelni).

Pokud postava odejde pry¢, pouzijte blok FICIHERGURANN pro navrat na stied
scény. Pfi zmizeni vyzkousejte blok pro ukdzani se nebo pod scénou nastavte

velikost postavy na 100. Zkontrolujte, jestli Zak postavu zcela nesmazal (ze
seznamu postav pod scénou).

11
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E Které pismeno? ABC

it~
v oz " 1 [}
:} U kazdeho Wl opakuj dokud nenastane . dotykas se ukazatel mysi @

:‘ scénare urdi, dalzi kostym

I které pismeno s
1 se bude zméi kostymna Z @ }:
I

I ZObraZOVat, az opakuj dokud nenastane . kldvesa X w stisknuta }:
I - ¥, -

1 sceénar skonci. mai kostjmna M w !

Zd{vodni. gl kostym

M iméii kostymna A e

zméi kostymna K e
opakuj e krét "

opakuj dokud nenastane = dotykds se ukazatel mysi »
dali kostym

dalsi kostym

Ulohy jsou uréeny k diskuzi na zavér vyucovaci hodiny, procvi€uji teni scénare. Zaci by méli
odhadnout spravny vysledek a argumentovat dlivody, proc¢ Ize dany vysledek ocekavat.

Neni Zadouci spoustét Scratch. Doporucujeme s zaky diskutovat nad vysledkem a teprve
v pfipadé neshod spolecné ovérit. Vétsinou dojde ve tfidé ke shodé a neni tfeba ovérovat. Tim
se posiluje schopnost Zakl predstavit si vysledek, véfit si.

METODICKE POZNAMKY
OTAzKY UCITELE

1. Patym v seznamu kostymu je kostym E. NemUzZe to tedy byt kostym E?
(Kostym A je prvni kostym, zméni se pétkrat, tedy vysledny kostym bude Sesty.)

2. Neptichazi v ivahu jiny vysledek? Pro¢?

OTAZKY UCITELE

1. Proc neni vysledek zavisly na tom, kdy najedeme na pismeno mysi?

OTAZKY UCITELE

1. Jaké kostymy bude postava stfidat?

2. Neexistuje moznost zastavit postavu na kostymu M?
(Ne, neexistuje. Dotaz na stisk kldvesy je proveden vidy az po zméné kostymu na
N, po vykonani blokd uvnitf bloku m.)

OTAZKY UCITELE

1. Ma blok Al CH Ty NEN Y na zacatku scénare vliv na to, jaké pismeno bude
zobrazeno na konci?

12
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RESENI ULOH

|

Vysledny kostym bude F.

Poslednim blokem scénafe je blok . Vysledny kostym bude Z.

Ve scénafi jsou dva bloky; prvni z nich vidy zméni kostym na M a druhy ho vzapéti zméni na

dalsi kostym v poradi, na N. Po ukonceni bloku [sJs= /TGO NS ES &S0 zOstane vidy

zobrazen kostym N.

Na konci se mUZe zobrazit libovolné pismeno.

Kostym, s nimz postava skonci tanec, zavisi jen na tom, kdy se postavy dotkneme mysi. Nelze
jej predvidat. Jen velmi Sikovny hrac¢ by dokazal ovlivnit, jaky kostym bude na konci.

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENi

e Jestlize argumentace mezi zaky nevede k vysledku, |épe nez vysvétleni ucitelem
pom{(iZe scénar spustit a domnénky ovéfit.

e (Ocekavejme tyto priciny chybnych uvazovani:

o Zaci nespatiuji rozdil mezi bloky, které se nachazi uvniti, a vné bloku
opakuj dokud nenastane __|

o Zaci si mysli, Ze ukonéenim bloku |o)sr T CEIOER RS = dojde

k ukonceni celého scéndre, i kdyz za timto blokem nasledu;ji dalsi bloky.

13
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E Mosty pies ostrovy B3

i Otevii si projekt Mosty. I
1 Spoj pomoci péti mostu ostrovy tak, aby se daly 1
| prejet. I
:\ Délka mostu i délka ostrova je 40 kroka. I

Aktivita za¢ind otevienim projektu Mosty.
METODICKE POZNAMKY

Aktivita na zac¢atek vyucovaci hodiny k procvi¢eni dovednosti z kapitoly 2.

Jednoduché opakovani, zapinani a vypinani pera. Zaci si musi uvédomit, 7e postava ma
kreslit, pouze pokud se pohybuje mezi ostrovy - mostnimi pilifi (po ostrovech se
pohybuje s vypnutym perem).

Ucitel Zaky upozorni na blok m, ktery nastavi postavu do pocatecni pozice.
Zaci délaji dva druhy chyb:
e snazi se pouzit opakovani, ale neuvédomuiji si, co se opakuje

e po nakresleni prvniho mostu vytvari opét stejné bloky pro druhy most, misto

aby pousili blok [ZE0].

v

RESENI ULOH

opakuj ° krat

/ pero zapni

dopfredu o m kroku

/ pero vypni

dopfedu o m krokui

14
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E Mosty pies ostrovy B E

E\ 1. Vytvor pfes ostrovy padaci mosty. i

| 2. Vanda chce spojit krajni ostrovy jednim obloukem. E
| Napsala scénaf, ale néco mu chybi. 1
Dokazes jej opravit?

pero zapni

opakuj ° krat

METODICKE POZNAMKY

Uloha je uréena pro pokro¢ilé zaky. Jde v ni predeviim o vymysleni cesty, jakou postava
projde. Zaci musi vyresit problém, jak po nakresleni $ikmého mostu presunout
postavu na pocatek dalSiho mostu.

a) Nejlepsim reSenim (protoZe je obecné) je po vykresleni mostu vratit postavu zpét
na jeho zacatek (,,zacouvat” - Uloha podobna paprsku slunicka) a na dalsi most se
presunout jako v minulé uloze, ale s vypnutym perem.

b) Existuje jesté jedno presné feseni: Pokud zvolime Uhel
sklonu mostu 60°, pres feku jakoby poloZime neuplny
rovnostranny trojuhelnik a postava vykresli jeho levou stranu.
Po jeho dalsi strané se postava posune s vypnutym perem —
viz slabsi ¢ara na obrazku.

Po opsani a spusténi scénare ze zadani Zaci vidi na scéné toto:

£ .

Je patrné, Ze most se nahnuty dol(, chtélo by to jej , pootocit” doleva. Je to narocny
problém: Zaci maji pfijit na to, Ze je tfeba nejprve postavu pootocit vlevo a pak teprve
kreslit oblouk (pomoci bloku M). Zaci experimentem zjisti, Ze spravny Ghel je 20°.

Z&ktim, ktefi zkousi upravit uhel otoéeni nebo délku pohybu uvnitF bloku m,
ucitel pomuZze otazkou, zda oblouk jako takovy ma podle nich spravny tvar.

15
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:

ProtoZe oblouk mostu je
spravny, pouze na zacatku
otoé se ) o @ stupi scenare natocime postavu

,  bero zapni do vhodného sméru.

dopredu o m krokt

/ pero vypni

pero zapni

dopiedu o m krokt
dopredu o m krokd

/ pero vypni

otoése ™ o @ stupnii
dopredu o m krokt

otoése ®) o @ stupit

dopiedu o @ krokt
2

otoése ™ o m stupni

dopfedu o m kroka

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

o Néktefi zaci jsou zvykli v pripadé, kdyZ nevédi, jak problém resit, prohleddvat
nabidku bloki. Pfitom mohou objevit blok (EESN), kterym
mohou umistit postavu na pozici kresleni druhého mostu. Tento blok vsak
zpUsobi, Ze pri opakovani se postava bude vracet na totéZ misto (a nakresli tak
maximalné dva mosty). Je nutno takovy blok s konkrétnimi souradnicemi
odstranit, s nim rfeSeni nebude fungovat.

16
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E Balonek a kaktus .

ii Otevii si projekt Balének na pousti. s

! 1. Sestav scenar, v némz balének pomalu poleti |
I krajinou a po stisknuti klavesy S zastavi. s

1 2. Uprav scenar z predchozi ulohy
, tak, aby balének zastavil, kdyz
narazi do zelené barvy kaktusu.

ZAci si oteviou projekt Baldnek na pousti.
METODICKE POZNAMKY

Projekt Balonek a kaktus je pro Zzaky novy a prvni aktivita je opakovaci.

V novém prostiedi Zaci postupné vytvari jednoduchy , pribéh”.

Zaci maji objevit vhodnou podminku v zdlozce A/iiutLll. Jde By
o pro zaky zcela novou podminku [IOsCERT-EISMANES.
Testovanou barvu je nutné kapdatkem < nastavit na zelenou

barvu kaktusu.

Po kazdém vykonani scénare je tfeba mysi baldnek presunout na
startovni misto.

RESEN( ULOH

dotykas se barvy Q ?

opakuj dokud nenastane = kldvesa s @ stisknuta?

dopredu o () kroki

17
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Q Balonek a kaktus ‘

[ T — —— — T — — T ————

|| Poradné otestuj svuj scénar. Umistuj balonek na !
ll rlzna mista obrazku (napr. A, B, C) a pak spoustéj s
:l scénar.

METODICKE POZNAMKY
Pokracovani predchozi Ulohy. Zaci testuji fungujici scénaf. Méni vstupni zadani dané
polohou balénku.

Smyslem ulohy je, aby si Zaci uvédomili, Ze stejny scénar muze za rozdilnych podminek
davat rozdilné vysledky. Podle pocatecniho mista, z néhoz balének vyléta, Ize sledovat
rozdilné chovani balénku i presto, Ze pouzivdme stejny scénar.

OTAZKY UCITELE

1. Zastavi balének na kaktusu vidycky?
2. Existuje misto na scéné, odkud lze pustit balének a ten se na kaktusu nezastavi?

3. Existuje misto, ze kterého se balének po spusténi scénare ani nepohne?
(Baldnek se ani nepohne, kdyz ,sedi“ na kaktusu, protoze hned po spusténi
scénare je splnéna podminka, takze se k bloku vlibec nedostaneme.)

MOZNE POTIZE A JEJICH RESEN|

e MdZe se stat, Ze baldnek uleti a zmizi v hornim kouté scény. Balonek dostaneme
zpét na scénu vynulovanim Cisel x, y v polich pod scénou.
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B Pichly balének L 4

"1, Prohlédni si kostymy balénku. I

ii 2. Uprav scénaf z pfedchozich uloh tak, aby I
| balének po narazu do kaktusu zménil kostym na
1 pichly.

]

METODICKE POZNAMKY
Problémem ulohy je, kam umistit blok EAuELIRCH K ERI(:1\4; zda pied, dovniti nebo
az za blok opakovani.

Zaci si musi uvédomit, 7e balének se zméni na pichly, a7 kdy? se na kaktusu zastavi,
a najit ve scéndri odpovidajici misto.

RESEN( ULOH

opakuj dokud nenastane = dotykas se barvy O

dopredu o o krokt

zmén kostym na pichly @
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| 1. Prozkoumej bloky [TEFETY a E
| znabidky bloku JETEE. i

I 2. Vytvor variantu pfib&hu, ve kterém se baldnek 1
I po narazu do kaktusu skryje. I

I \yzkouSej scénar, jestli spravné funguje I
I i pfi opakovaném spusténi. I

METODICKE POZNAMKY

Pfipravna objevovaci uloha.
Zéci klikaji na bloky m a . Nevkladaji tyto bloky do Zadného scénare.

Pokrocilejsi Zaci mohou nechat balének pichnout a teprve po malé chvilce jej skryt.
Animace bude vypadat vérohodnéji a vyuzije se zména kostymu i skryvani postavy.

Ucitel se mlze zeptat, zda nékdo nema napad, co dalSiho by se do pribéhu dalo pridat.
Z4ci mohou navrhnout kreslit ¢aru (pero zapnuto — vypnuto), nastavit pocateéni pozici

balénku (pomoci bloku ) nebo zménit smér pohybu balénku. Pfi
pouziti pera je dlilezité na startu smazat scénu.

Zaci mohou navrhnout i bloky, které se jesté neucili. Neni vhodné se takovymi navrhy
zabyvat pred celou tfidou. S takovymi zaky pracujme individudlné.

RESEN( ULOH

ukaz se

opakuj dokud nenastane . dotykas se barvy O ?

dopfedu o o krokui

skryj se
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I' 1. Martin sestavil pro balének tento scénaf, I
I ovdem nékdy mu balének nefungoval, jak chtél. 1

. [
Il opakuj @ krat I

5 ] [
| dopiedu o o kroki 1

| Umisti baldnek na takové misto, aby scénar I
i nefungoval jak ma. I
I Umisti balének na misto, aby fungoval spravné. I

| Poznas, co je v Martinové scénafi Spatné? I
Vysvétli. I

Na nékolika pristich snimcich nasleduje sada uloh k diskusi o podminkach.
METODICKE POZNAMKY

Zaci maji objevit, e blok [:-|{Jl (=% pro zastaveni balénku na kaktusu neni
vhodny. Baldnek se na kaktusu zastavi, pouze pokud Martin umisti balének na vhodné
misto. Tento scénar neposkytuje obecné feseni problému.

Ve scénadfi v zadani je nastavena hodnota 100 zamérné, protoZe pfi vykonani casto
baldnek doleti akorat na kaktus, tak se zda, Ze je scénar v poradku. Teprve kdyz se
baldnek umisti Sikovné (napf. doprostied scény), je chyba vidét.

Testovani, tedy hledani situace, , kdy to nefunguje”, je uméni a zaci se mu musi naucit.
OTAZKY UCITELE

1. Co déla baldnek Spatné?
(Nekonci cestu na kaktusu, ale leti pevné danou vzdalenost 300 kroka).

2. Proc balének nelita, jak ma?
(Nepozn3, kdy je na kaktusu.)

3. Kam bys balének umistil, aby bylo vidét, Ze je scénar chybny?
(Napfiklad k pravému okraji scény.)

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI
e 74ci nedokéazou najit vhodné misto pro vypusténi balénku k odhaleni, 7e scénar

je chybny. Davaji balének podvédomé na mista, odkud ma Sanci na kaktus
doletét. Staci povzbuzeni k vytrvalosti, k odvaze dat balének UplIné jinam.
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00 Diskutujeme ¢

=| 1. Péta vytvorila a spustila scénar, pfi kterem y
I balének na kaktusu splaskl. Pak jej mySi odtahla, !
I a kdyz scénar spustila znovu, balonek letél I
I splaskly. Co bys ji poradil? I

| 2. Lukas pii feSeni pifedchozi Ulohy sestavil tento |
| scénar. Co balonek délal? Jakou chybu Lukas i

opakuj dokud nenastane  dotykas se barvy :. ) ?

dopfedu o o krokd

dali kostym

ceke (CEY selund

METODICKE POZNAMKY

Uloha opét sméFuje k pocateénimu (startovnimu) nastaveni prostredi.

Zaci pravdépodobné velice rychle pfijdou na to, e je potieba nastavit kostym balénku
na cely baldnek — blok Rl R G AT NI EN= A 101 [o]11d.

Zaci mohou pouze kliknout na tento blok a nezafadi jej do scénare. To neni $patné.

Zaci maji odhalit, Ze se kostym za letu bude opakované stfidat. Méli by z toho vyvodit,
Ze blok CEINRIGH ] je potieba viozit az za opakovani.
Pro slabsi Zzaky bude vhodné , dokazat” takové tvrzeni predvedenim. Je vhodné, kdyz

to udéla jiny zak, ne ucitel.

RESEN( ULOH

Na zacatku hry kliknout na blok BAutll G TuNEN= AL 1L (stojici zvlast, nebo blok

zaradit na zacatek scénare).

Baldnek se za letu rychle ménil v pichly a nafouknuty.

Chybou bylo vloZit blok EISRIGCH Y dovnitf bloku fereElaTEe e I R E =1,
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iC) Diskutujeme 4

JK:] opakuj dokud nenastane } i
| Popis, pro které situace bys pouZil jeden z nich |
| apro které druhy. i
; 2. K ¢emu vlastné pfi opakovani slouzi podminka?
I Vysvétli.

I
dotyigs
se .
:} Okraj o 2

'i 3. Navrhni svUj projekt, v némz pouzije$ nékteré I

METODICKE POZNAMKY

Opakovaci tlohy. Z&ci se u¢i formulovat své znalosti slovy, volit vhodné priklady.

Vhodné je zacit ulohami, které Z4ci resili v hodiné. Ucitel se poté Zaku pta na konkrétni
situace ze Zivota, kdy by pouzili jeden nebo druhy druh opakovani.

OTAZKY UCITELE
1. Ktery z blok Mje vhodnéjsi pro pripad, kdyz
o délas kroky od lavice k tabuli?
o stokrat za trest opisujes vétu ,Nemam zlobit.“?
o vyndavas ndkup z tasky na stal?
o se kazdého ze tfidy zeptas, jestli ma rad programovani?
2. Ktery z blok( m popisuje toto prislovi?
o Dvakrat mér, jednou fez.

o Tak dlouho se chodi se dZzbdanem pro vodu, azZ se ucho utrhne.

3. Jak by u predchozich prikladl u blokl [zl CTe TR S EH ST mohla znit

podminka?

Uloha je uréena k diskuzi. Nazvy blokd napovidaji spravnou odpovéd na konkrétni
podminky. U kaZzdého obrazku podminky se ptejme, co musi byt udélano, aby byla
podminka splnéna.

Diskuse by méla vést k obecnéjsi formulaci, k ¢emu obecné podminka slouzi.
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Uloha na tvofivost. Ugitel 7aky vyzve, aby fikali své vlastni napady, co by mohli
naprogramovat, aby postava néco délala a pfitom by pouzili nékteré podminky.

Ucitel zde predevsim Zaky povzbuzuje a chvali, pouze tehdy, kdyz na prvni pohled je
vidét, Ze napad neni spravny, se zepta ostatnich zak( na jejich ndzor. Nemusi zaujmout
kategoricky soud, ale mizZe Zaka vyzvat, aby svlij napad doma realizoval.

Zakam pak zada jako (dobrovolny) domaci tkol takovy projekt vytvofit a na pristi
hodiné predvést. Tim, Ze zada zaklm praci na doma, také ,vtahne do hry“ rodice.

RESEN( ULOH

Délas kroky od lavice k tabuli. opakuj dokud

Stokrat za trest opisujes vétu ,,Nemam zlobit.” opakuj __ krat
Vyndavas nakup z tasky na stal. opakuj dokud
Kazdého ze tfidy se zeptas, jestli ma rad programovani. opakuj __ krat

Dvakrat méf, jednou fez. opakuj __ krat

Tak dlouho se chodi se dZzbdnem pro vodu, az se ucho utrhne. [[ele= TG T

Mozné znéni podminek: Stojis u tabule? Je taska prazdnda? Utrhlo se ucho?

Priklady moznych odpovédi na otdzku, k ¢emu podminka slouzi:

e,k ukonceni opakovani“
e ,kontroluje, jestli je splnéna nebo ne”
e ,likd, Ze néco ma byt splnéno”

e ,néco ma byt zkontrolovano, zda je to splnéno” apod.

Zde jsou jen moZné naméty:

e kresli se vagdny, dokud postava nenarazi na okraj
e obtiskdvaji se pismena, dokud postava nepfijede k mysi
e baldnek leti, dokud nestiskneme néjakou klavesu
e postava jde na prochdzku, dokud nedojde k okraji

e postava pada dold mezi mosty, pokud nenarazi na modré more
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B ——,

|

!0 Ukongit opakovani blokt podminkou H
] [
iiu Pouzit rizné podminky pro ukonceni !
| [
: opakovani i

iiu Poznat, kdy je podminka spinéna a kdy ne |
I [
|0 Pouzit opakovani pii vytvoreni pribéhu I
i

:iu Na startu nastavit pribéh !

Zde si zaci mohou pfipomenout pojmy a bloky, které se naucili, vzpomenout si na potize, které

pfi reSeni méli.

Ucitel se pta, v jakych Ulohach ziskali konkrétni dovednosti, prezentované na snimku.
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