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PR[M KAPI TOHPAOSTAVY SE LSCPUWDMAN iDOM
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PR[M KAPI TOHPAOSTAVY SE LSCPUMAN iDOM

Ei Pro &tyfi rybky mame &ty
| rlizné scénare.
i Diskutuj, kdy jednotlivé rybky

Ei Fikaji Ahoj.

po kliknuti na

opakuj stile

dopfedu o o krokd

kdyZ narazi3 na okraj, odraz se

bublina ° sekund
=4

METODI CKE POZNAMKY

OpakowpwdmridchozZiakiaphbyom&li Fici, kdy,
pfritom dél &) (stoji, plave

Zaci sevopdéi veU kazdé Gl ohy vyvol ay
(ucitelKdwyimmvidesouhl asi“?9) .Mate jiny n

RESENI UL OH
M @
Po kliknuti na praporeiki ky bklrojnej peprevetmg

H O

Po k!l igkmapgdr ek rybka od zacdatku mluvi a na
proto, Ze praporek spousSti oba scénafe sou

Po kliknuti na ptapanébppi pbla apamaldl ea ml uv
opakowahghémegar j ednot | i vy mi bublinami se pro
nemi zi. Také pohyb rybkymjekdpgeplavenl pomal y,

Rybka plave, al e “nbkdxt oepzoml kdy . nBEbk ashtn ¢ i
kpos | edni kmil ufvaednkiu  glaéickyt biokZv ifd € néni zakoncen

kterymémypEliohytit dals§i bl oky




Aktivita
bS2LINWBS

KAPI TOHPAOSTAVY SE LSCPUWDMAN iDOM

Otevii si projekt Ke mné. !
1. Klikni na praporek a divej se, co se déje. I
Stisknutim mezerniku vSe vratis zpét. I

2. Pro€ néktera zvirata poslechnou povel a jina ne? |
Prohlédni si jejich scénaie a vysvétli. I

Py « 1o . oo
3. Oprav scénare tém zvifatum, ktera neposlouchaji. }:

zacin&SotrgBienim projektu

GNP OKdz G§S2NRSY

Aby se dala synchroni zovapostthagvpyakt Kemaoei pos:
Scrat cdhoirozemivaj)i JepadmacipypdStiedywpwvavu a 0OSt i

,nal oudheajoiu prFrijem té zpravy jako udal ost

, k

Polsdni zprav miEkvweyrsei Ip&nip ordoozbmlias w.y $J eed reep r paov ut

et édauty pos,)awow, nkatlaardi@onpéf  anavu pfFij mou. Po:
.neposl“dwdmajzipravu, nespusti Zadnou ¢innost.
Neni t o et ebdyy jteadkna Z2postava vyslala depeSi ad

pfijkeoady, nkdadadeédy kdekadva takovou zpravu.

METODI CKE POZNAMKY

Jdej ednu 6GFebb 6azi @w2SBdrBakn is eZ apcoi s
dorozumivaji

VLINPY NFipravné fazi s
postavy zvifat reaguj

nNispuypve st PV a po t
na pRINSUEKESTE u , € k

,

scénar ONapporsitkalvad Zzaci zjisti, Ze pos
Zalky mél i r ozgwyz,n akit,e rzée rpeoasftu js v O jbd ok
Cekajicim nat @hHo jwesdudipr &Zeg . t €pr ve
bl oky.

Veinf$@&NMi si svoji domnénku oveéeri Ctait

f
scénafe pro pohyb .WdakBkser gohppolpleak
udal osti spojitnali dkyyyciu jbilmmkcpfs das
uci t el
vS§echno.

j e spakdijopmavkdyi els®duyc helidin a:



Postavy,

sostatni mi

&

7ajic tuchak
po obdrZeni zpravy jdi @
nastav smér k | clovék @

opakuj dokud nenastane = dotykas se clovék @

dopfedu o o krokti

dalsi kostym

cekej m sekund

k t,keer éfmpniéal Sp oyv e(lbr, o wkp,€ | satéqpsyar € p

bl okem - ¢ . lec 2. 0statni

bl oky.

?

KAPI TOHLPAOSTAVY SE LSCPUMAL IDOM

budt o tento b1l ¢

e

motyl

po obdrzeni zpravy jdi @

nastav smér k ' clovék @

opakuj dokud nenastane = dotykas se clovék @ ?

dopredu o o krokt




PR[M KAPI TOHPAOSTAVY SE LSCPUMAN iDOM

n Posilame zpravu jﬁ/

Otevrl si projekt Tanec. i
:} 1. Sestav scénaf, v némz tanec¢nice po spusténi I
| praporkem pozada tanecnika, aby zved! ruku. i
| 2. Aby tane¢nik mohl na pozadani zménit kostym, |
|} potfebuje se to néjak dozvédét. Taneénice proto !
i vySle zpravu. Blok [T AT ETER najdes |
| v nabidce [IFEEET ;:
| 3. Tane¢nik bude na zpravu reagovat. I
I Sestav tanec¢nikovi scénar, ktery zacne blokem

Jl po obdrzeni zpravy zpraval BEGEIC LI

| scénare zméni kostym. Vyzkousej. }:

Aktivita zacinél ¢ Bépifog jeikih. pnaj ekt u
METODI CKE POZNAMKY
Jde ean wh@of ekcrho c ind KZzhdiv pracuj i.Naowdlde

podrobny, protoze Zaci iz veéedi. kde

Ve dmkhée@pkoust ava r ozes mmkaojkipmd vpa s tVev
aspusti svij scénar.

ité ohlidat, aboymyzlaecm rpd pegdl
Z postavu.

3 3

tanecnice tanecnice

po kliknuti na

[ JIJIGEN Zvedni ruku, prosim. asekund

po kliknuti na

LUIIGEN Zvedni ruku, prosim. osekund

vysli zpravu zprival e
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po obdrzeni zpravy zpraval e

zmén kostym na

(Izesivybrati i ny kostym)




PR[M KAPI TOHPAOSTAVY SE LSCPUMAN iDOM

1. Tanecnici sestav novy scénar. Po stisknuti
klavesy H se zepta, jakou hudbu tanecnik
posloucha, a vysle jinou zpravu.
Zpravu pojmenuj odpovéz.

wyslizprévu  zprival v -

Nova zpréva
zpraval

-
I
I

2. Taneénikovi vytvor novy scénar.
V ném tanecnici odpovi poté, co
obdrzi zpravu odpovéz.
Vyzkousej, stiskni klavesu H.

<

" ZAaci pogedném geojektu je mozne pou
pfedem nast avenx élhzoe ndaezfviunovat lya sy
vhodné poj menovana

N Zawytvor i jednegushy a&énaikl abmnaot Uy
taneemikpr davny okamzi k odpovida.
Situace snavpadodén 8, eppgredtl cezdendbusan @ I & & &
reaguje na {anedni preusnvedlE @l vengznat .

tanetnice hip-hop

Po stisku klavesy o
MNAIER Koho rad poslouchas? 6 sekund

Vysli zpravu odpovéz e

po obdrZeni zpravy odpovéz @

MNSER Maminku, ha ha. °sekund




PR[M KAPI TOHPAOSTAVY SE LSCPUWDMAN iDOM

MOZNE POTIi RESENJEJI CH

 Zaci mohou tanecnsceémnzipge d adli sphry|mpa
se ovsSem budou spoy&si @aul é btaelngtloy i
naj ednonmni kkne zmat ek.

T Bubltiemxyt u sieolnby eprsdwaen.z MoZnou
t aneéndiocis chéanl®dil RIS EIANL b | GRS
Tanec¢nice tak poS| svbéupbrldivnuy ,i hnneeCde k
pfic¢inous peitZreé bpyaf adi bthokdGniveesn
zpr atvauprave pak udél &d amelInii kem. sou

1 Bubl i na jsee sztodbbremiQpuét jbé [GHEEMIE (naik 0
bubirami)st GREMITRETER. Cerve®ukontt
scéntaifmaskry$eémabljiamutfeba opravi



PR[M KAPI TOHPAOSTAVY SE LSCPUMAN iDOM

B Zadost o tanec f

| 1. Sestav tuto scénku: Kdyz kliknes na tanecnici, 1
ii ona pozada tanecnika, aby néco zatancoval. i

|
| 2. Sestav tanecnikovi scénar pro tancovani. g
] Tanecnik bude tancovat tak dlouho, !

| dokud nestisknes klavesu K. pmrrenrwe il
! Vymysli, jak tanecénice vysle 7 I
:} zpravu a jak ji tanecnik prijme. :
I
I
| 3. Vyzkousej, klikni na tanecnici.
|

METODI CKE POZNAMKY

Aktivita roalvazeni cd&ombiphoashiilcaincichp a g o
spodmi nkou.

Rychl ejsi Zzaci pfejdou na dal sSi snirm

RESENI ULOH

ﬁ Po kliknuti na mé

tanecnice
LUILWEN Zatancuj hip-hop, prosim. asekund

Vysli zpravu tancuj @

po obdrZeni zpravy tancuj e

opakuj dokud nenastane .= klavesa k e stisknuta?

dalsi kostym




PR[M KAPI TOHPAOSTAVY SE LSCPUMAN iDOM

E ZadOSt o tanec pokracovani j)

.,- — —_ —— o —————————————————

' 1. Pokraéovani scénky:

po skonceni tance tanecnik pozada tanecnici,
| aby zmizela, a ona to udéla.

| Spust scénku od zacatku.

2. Vymysli zpUsob, . 3E E 7’
jak se tanecnice P> 0 Y
I znowu objevi. M N

METODI CKE POZNAMKY

" Pokracovani preaedohezseakpaotady,pychcaVenis
zZpr avu, dr uhd& postpaovsat apdedr ] eznp ag ktyi
stejného nazvu pro obé zpravy.

NIt —

ha ukazuje na problém, ktery zp0s
avnych feSeni, napf. zvlastni pclhov
eppté Smoiapkeé&dDimbi novat dal s§i zpréavy

po obdrZeni zpravy tancuj e

opakuj dokud nenastane . kldvesa k e stisknuta?

dalsi kostym

LIIGEN Tak ted ukaz, jak umis zmizet. o sekund

vysli zpravu zmiz @
ﬁ po obdrZeni zpravy zmiz @

tanecnice

skryj se

10
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# po obdrZeni zprdvy zmiz @

tanecnice

mozna T e JEGIES

cekej dokud nenastane = klavesa s e stisknuta?

g ukaz se

MOZNE POTI RESENJEJI CH

19 Poksia po[REllbrka;st ava e etofbgbearise jpod
postavy.

T Jiny zplUsob skryti je nastaveni p
yIadhl ¢ IN\.Pozor, postava nen
prd tBi mie pRendi & rei njNEEIBELRNNRE ¢ |
nastzapvéieth gk tl h | endan d0s t%

11



PRIM KAPI TOHPAOSTAVY SE LSCPUWDMAN iDOM

| Otevii projekt Kouzelnik. l
Ii 1. Prohlédni si kostymy

| postav. Jakym blokem
I se postava zméni

| najinou?

1 2. Rekni, jak bys udélal, aby kouzelnik pronesl
I zaklinadlo a druha postava se potom zménila 1
I Vv néco jiného. 1

| zaklinadlo a pak postavu ,zacaruje”.

METODI CKE POZNAMKY

Aktivita zacin&2zadd &¢ ¥&jdi mé inr pojr esctvii edc
zpraaeakce na obdrzZzenou zpravu.

Zaci sdnpuohi&dpmatacané vpravo méakloe
upktavimpa,a di nos ama aukso mosrk,d rikhdenkg, n a

Postavu zacakopemnbl (REFIONEEY. Zaci by
rozl i $iEEMoNelBb o iu

OTAzKY UCI TELE

l1.Jak zméni§ postavu, adbyr irddlbaad ko oD
vupira?

P@Zzéacich nejprve chcemé&tealyypobkdeyip
by byt schoprizkvwnwjy&dpwmkhi nadl a muspio
obdrtzé@émd Apazamdyni kost yini cxéciktbey ame
T Kozuel ni k Fi W& sddlal izpadlvar . a

T Adaabdr Zi zznpdrndiv Uk coast y m.

Pokud zak [PNEEREREEXND: pked opakovanym

tfeba ruc¢né nebo pfikazem nastavit

ubl ofMEEEBIEET. Jinak nebude vidét e
i m ira

zacarovan na up nezmeéni) .

-. = =/
U _ -

ENI ULOH

12
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@rﬁ Mo ZAn Ff eSeni

kouzelnik

po kliknuti na

po kliknuti na

SIUSN Abrakadabra X 2 JEO
LITTIMEN at je z tebe skfitek. a sekund

vysli zpravu zpraval e

JILIMEN Abrakadabra esekund

vysli zprdvu zprival e

po obdrzeni zprdvy zpraval e
Adam

zmén kostym na  skritek @

MOZNE POTIi RESENJEJI CH

1 Nektefti zaci vyRUZBBOIN i cto&t vifeSéna
zaci vidikpagabday jihmk ke btlpauzliie
mi ze bytpaadajjedifdk ud ucibywlézakce,

2

bl (INEENEEEY. miZe pozadowdts,t oalrya ki
a

na:d\dama zacdaruj e

13



PR[M KAPI TOHPAOSTAVY SE LSCPUMAN iDOM

EE 1. Kouzelnik se nejdfive zepta, na jaky kostym 1
] chces postavu zmeénit, a pak postavu zacaruje. 1

1 fof 1)1 d na otazku vloz do bloku, ktery méni 1

 kostym. |
1 i

I 2. Pro pokrogilé: ,
I Uprav scénare, aby se = |
' kouzelnik opakované |
' ptal a Caroval.

' Zaci si zopakuji koyneckipti podkp ad@aii .
ot azkklUENE®. Postava zméni[EXW8. ym pod.l
Zaci zkoul3i -ndzwy bkdpmkmibegkoad), al
asdeji, kdy se postava Adam zméni a
2K LINR LNRA] NRiSGcAd Sa pNedjvcnayscthé j FSd SCep 8 0
prodl evold- pomoci

Pokuidakwvském FfeSeni belfdkldywZglerkihka ki
Zadaky upozaremiitmatuieo ktto opakovani .

Exi stejpomoci zpétnélAdapomsimameé Xips @3

kouzel nitkepwi obpé tZ 8 p udsazlpdiada viyaw mitverSneian d t
pr oblaé&km,spjust it kouzelnika poprvegord
FeSeni mi

ENI ULOH

po kliknuti na po obdrzeni zpravy zpraval e

e el Cary mary, at je z tebe ... (napis) zmé&fi kostym na  odpovéd
[ TJIGEW Abrakadabra ° sekund

kouzelnik

vysli zpravu  zpraval e

14
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po obdrzeni zpravy zprival e

po kliknuti na zmén kostym na odpoveéd’
kouzelnik

opakuj stale

eIl Cary mary, at je z tebe ... (napis)

MNNTER Abrakadabra °sekund

vysli zpravu  zpraval e

@P po kliknuti na i

kouzelnik

po obdrZeni zpravy zprival e
Adam
zmén kostym na = odpovéd

vysli zpravu  dalSi @

po obdrZeni zpravy dalsi @

scénar pro caruj

ETIcl Cary mary, at je z tebe ... (napis)

LG EN Abrakadabra °sekund

vysli zpravu  zpraval e

15
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| Otevii si projekt Obleceni.

| 1. Eda mé oble&enu kosili,
kalhoty a boty. Odsun mysi
tyto postavy na stranu.
Prohlédni si jejich scénare
pro oblékani a vyzkousej je.

2. Dopln scénare pro svléknuti
jednotlivych kusl obleceni.

Obleéeni se odlozi na misto,

Prohek Sj66&SyINr o 7 ahkdymen ojvey .prNeehcl édnout si post av

Nektefi Z&ci si vSimnou, Ze chl apec neni pos
nepbt fzedbkadm vysveétlovat (je tomu tcahkl apprcoet o, ¢
jingtoni kdyz budou mysSi .pfemistovat jeho obl

METODIPORE AMKY

Bl JEEETEEREEGEEY ¢ scé¢nBEEREEinrtad i na
soufadnice tak, a bdyp ep o/s tnaav y s po#f é ¢ ncébiil
soufadnice pracné nastavovat.

Zaci si dop [lENS ddmoaiod nbkel wkvyol eny mi ¢
ruéné, mohou také nejprvecCipolsd acde i
RES

> X 90

postavy p° 1Y Y Ye takénalmiZhkypibt é

o1 QR si i 2 nastaven yEREE TR0 e mi

HD

o N e

kosile @ (&isla mohou &

scénar pro svlékni SCENAF pro zuj

klouzej ° sekund na x: @ y: @ klouzej o sekund na x: @ y: @
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snimek 12

E Kosile, boty, kalhoty A

|
1
1. Vytvor postavam scénare, :
aby po kliknuti na kosili s
Eda nejprve oblékl kosili, & |
potom kalhoty a poté boty. :
Na jedno kliknuti se tak s
Eda cely postupné oblékne. :
i

1

1

1

1

1

1

1

1

1

2. Vyzkousej scénar. Odsun obleceni z Edy a klikni

I na kosili.

METODI CKE POZNAMKY

‘Ul oha na feté&zeni zprav. Jegost kzpné,e

Postpaovadokoncenivy¥lédh oz pohgyiuposgeavam
pohylk. vhodné zpravy pojmenovat podl e
pofadi .

RESENI ULOH
HP

® | o

kosile

kalhoty boty

po kliknuti na mé po obdrieni zpravy kalhoty @ po obdrZeni zpravy boty @

oblékni oblékni

vysli zpravu kalhoty @ vysli zpravu boty e

17
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snimek 13

E Kosile, boty, kalhoty seacoven o

1. Vytvor dalsi scénare, tak aby se po kliknuti
na boty Eda postupné zul a svlékl.

i
1
1
|
1
1
i
2. Varianta: Vytvorl scénare, !
aby se Eda po kliknuti na :
kalhoty svlékl naraz, vSechno :
obleceni soucasné. !

|

1

1

1

1

1

1

1

1

METODI CKE POZNAMKY

Ul oha oppfaetdncéh okz i i etop2enij dep oav.
ReSenim této Gbmp§kdycmoaome&lonmd e n a
(Eda se posthiptnye (obd &@ ksne )swal ékne) .
;M Varianta pfri rychmlag€jasiovaaky .z p2zde se
JestlizZze se vice kuslO oblec¢eni ma s
j e dznpar d&w3&e cahsntyat ni postavy na ni reag

@(

SENIi UL OH

e | f

boty kalhoty kosile

po kliknuti na mé po obdrzeni zpravy kalhoty svlékni @ po obdrZeni zpravy koSile @

svlékni svlékni

vysli zpravu kalhoty sviékni @ vyl zprévu  kosile @

18
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| i o

kalhoty ko3ile baty

po kliknuti na mé po obdrZeni zpravy naraz e po obdrZeni zpravy naraz e

vysli zpravu naraz e G

svlékni

MOZNE POTIi RESENJEJI CH

T Mdze se stat, zZe Zzaci p osuvZli § ki & n€ita s
kdyz i nevhodrm& dpalj k2ihd@ig Kaqv é afpd &
postilaviakp2alkdé nereaguj e spravné. Je
poj menovani zprav.

19
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Q Nasazujeme bryle A

I 1. Prohlédni si postavy '
| bryle1 a bryle2. (

I Vyzkousej, co délaji A I
I bloky na plose
| u téchto dvou postav. A I

| 2. Pro bryle1 sestav scénar, aby se nasadily Edovi |
| nanos, kdyZ na né kliknes. i
 Pro bryle2 sestav stejny scénar. i

of bel Sei ¢ epnoi d, 0 bnnegj

ilejdich Gloh. Zaci
¢ €epii ce) .

¢
br gylmé¢) popo adami

Zadzkoumhpky naopbalBe&dcSMEf SBpyi pEdowi
azase se vraci na pavodni misto.

Eda si miabkeo jneapsieadgibte i

IPr i pravii igitirmahi@ . o b ob] /BN jy & ko nrae aukdcé |
RES

Pokud kliknou na bryle sedici na no:

po kliknuti na mé

20
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@ Aby se bryle nepotkaly A

:‘ Pri spousténi blok( pro bryle se muze stat, Ze
budou najednou na Edové nose oboje bryle (jako
na obrazku).

MuUzeme pomoci zprav zaridit, aby Eda nemél
oboje bryle na nose soucasné?

Co bys navrhoval?

Zapi$ na papir a ukaz uciteli.

METODI CKE POZNAMKY

8 Di srKitbodhw§Sem mprRraAdpmdeuj i t pd uize2Sdacréik s e
jej Feknou ucitel:

Vil oze je zakium p
tento probd@Emocyvy
argument ace.

fedkl|l adZwc i p byb in@&inti
feeddi |Hlndv nz por aocvi | en
Zacdhauj m&padiyak vpiroebylldm F e it
T Odstr aneénmis ub rpylii (odpréutkoEvimkénnu Tot o af e
nebude fungovat; potfebovali byct

T Odstr anémisubrpyl ista—s apit k| gatiparkde &byr
k1l ayemsiyo bBr Wil es2aahlydel 2 YIzEH Q1 Beods ko

Lépe nez fFikat, pr,pBephtahaugtpaiitog ¢ dtsa
sie, tzoto FfeSen‘i) bude fungovat ?

Pokméjrceivrhnou odstranit Ihtyd jeme opnom cn
tedpy Ffeseniprdibpsksetetley emél a pvVegsaty

~

postupu FeSeni

OTAZKY UCI TELE

1. J aOkNEBd Samn aoj NBd Stneaj ihabkby Basmy ?3j el y)
2. JpobEpetnapzadvaitehpw m@mdsazeni bryl

21



PR[M KAPI TOHPAOSTAVY SE LSCPUMAN iDOM

E Aby se nepotkaly socscoin: 4

I} 1. Uprav brylim1 scénar: rozeslou zpravu, ze se i
| pravé nasazuji na nos, aby to bryle2 védély. i
| Brylim2 pak sestav scénar, aby po obdrZeni této |
| zpravy z nosu seskocily. i

| 2. Uprav scénafe, aby nasazovani nanos az nosu |
,  fungovalo pro oboje bryle. o i

| Vyzkousej: kdyz kliknes na I
;|  bryle, které nejsou na nose, I
. nasadi se na nos a druhé I
bryle z nosu odjedou. I

aby napovidal a@&,NBd @b e uma githgl &%) . NBE fpS
vi eakci na tutznpogpravu odj edou

Zadopl niispépndaide/hmdnlyr nlajge vao@ir 2Av.Qb o
brylakaj i symet.Riedld@isodoaicdlacohp exeddliiv

Ul otheavazuj e makpfo&ddboazi ohy

Zaci sestadoNPdGdlce mAdldeginiid.é j e vhpdtg
IscénérﬁaﬁZ\au epthaepha pPpeclivosti pfFi ko
RE S

ENI ULOH

po kliknuti na mé po obdrZeni zpravy bryle2zNosu @

vysli zpravu bryle2zNosu @

po obdrZeni zpravy brylelzNosu @ po kliknuti na mé

vysli zpravu brylelzNosu @
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E TFi Cepice A

Na scéné jsou tii Cepice, jen jedna ale maze byt na
hlavé.

Vytvor scénare pro vSechny Cepice tak, aby se po
kliknuti na hlavé vyménovaly.
Kdyz kliknes na éepici, -— A
ktera pravé neni na hlave,
Cepice se nasadi na hlavu ( /y
a Cepice, ktera na hlavé L
byla, z hlavy odjede pryc.
Toto ma platit pro vSechny
tri Cepice.

METODI CKE POZNAMKY

w

Ul ophrao vel mi zdatné zakybijgelZedéepEneéj
na hlavu, wydidlepseEppddle ai musi zaf
Existuji dveé varianty rozesil ani zpr
1)¢epice, [IKEEr avysdlkee zpravu, 7z ejmdugs in
dva scéakarfrezmk&vu nma Xxkagwda&) i cich cCepi

2)éepice, K@V s5jl ke dveé zprRawpy.c preamiua
Pak kaepnédc 7 en jeden sceéyam|] avgkajici

Zhl edi ska pochopeni pojmu vysilani z
,do étharkwl i v diree shoyv abnyd ak cankr ét ni mu ad
Zaci nej rve mu s i rrolzsghvoyd no @ € js d &kwajmt &

sej mut vipooedobaBopbkékani m.
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Pfedst avuij ene
Scénafe pro

A

kulich

po kliknuti na mé

vysli zpravu kulich @

na hlavu

po obdrZeni zpravy baret @

po obdrzeni zpravy party e

danou

KAPI TOHLPAOSTAVY SE LSCPUODMAL iDOM

§efednou
postavu

¢

baret

po kliknuti na mé

vysli zpravu baret @

na hlavu

po obdrzeni zpravy kulich @

po obdrzeni zpravy party e

A

party capka

po kliknuti na mé
vysli zpravu party @

na hlavu

po obdrZeni zpravy baret @

po obdrzeni zpravy kulich @

vysijlmahmoa eepiave,u,.

jsou ve sloupci
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i Otevri si projekt Rozhovor.

I 1. Sestav kratky rozhovor dvou postav, napf. vtip
nebo hadanku. Postavy se budou stridat

v povidani. Pouzij zpravy.

Vis, kolik zubni
tubé? : i
"L Vi, olik zubnf pasty je v tubé?”
= o S,

~Nevim.“
,Od gauce aZ k televizi.”

' * L Vis, pro¢ je malé rucicka na
hodinach tlustsi?*

, 1ak to nevim.”

; ,No protoZze ma miri pohybu.”

Mas svuj vlastni napad?

Aktivita zac¢in&20KewR&dhim projektu
Zacniénv budou vyt vjafdento druoczhhéo vdoirvyavddet @ i pss € ak.y

METODIPORE AMKY

U oha je zamé&fena n@i nedesziovgo poav | @
se takCaséada sebou.

Pokaaccnhel apetozi ot azkiunmwaemu g d d thds ldautts i
T LINY. OIKdiiyvnkaa zpr avu zareaguijcdé)| apgbzeprp
| LINL.@H lHappled pov i Pr jo a¥kzoaddtaknéi vjtsiopmyp p & v

Do scénky midZeme zakomppenawayt npantuysh
popoj it pGENRNEENIEE EDITEERRNA:IE - p o d
Zakmpt i vadjepene Ktionimué,asaby vy my&hdhnkyl
vyuzilkiyklmdadae vtipy, které znaji

po stisku kldvesy mezernik @

LITTJIMEN Je to Cervené a neni to vidét. Co je to? ° sekund

vysli zpravu  zpraval e h

Postava1

po obdrZeni zpravy zpraval e

Postava?2
NP p bublina o sekund
po obdrZeni zpravy zprava2 e
Q -

vysli zpravu  zprava2 e
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snimek 19

|

Vtip a tieti postava Q.

'

1 s b 1By g 2

1. Na scéné je jesté treti postava - strom. Dopln
predchozi ulohu. Vytvor pro strom scénar, v némz
se napr. zacne smat poté, co vtip skonci.

Od gauce az k
televizi.
= . i

I Kolikrat se ve tvém pribéhu posila néjaka zprava?

METODI CKE POZNAMKY

Postaval

zSifenulphgdolhotr¥i postavy. Je ur
orove fFfeSeni ui’va t ffie Szepnria vpyo. ma\
kud u postavy & Of A i)ieme Tleineal b
onéeni scénafriliu smp)tishtért)ad(h poEit awau
ka za pochvalime, ale fesSeni

po stisku klavesy mezernik @

LUJIHEN Je to cervené a neni to vidét. Co je to? ° sekund

vysli zpravu zpraval e

R po obdrZeni zpravy zpraval e

Postava2 X
bublina @ o sekund

vysli zprdvu  zprava2 e

po obdrZeni zpravy zpriva2 e

@ -

vysli zpravu zprava3 e

’ po obdrzeni zpravy zprava3 e

strom
MOSTEY Ha-ha-ha-halll osekund
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@ Diskutujeme o zpravach jf

1. Vysvétli ostatnim, co vlastné zprava déla.
K ¢emu se zprava pouziva? Vymysli néjaky priklad.

2. Tane¢nik ma na plose tyto dva scénare. Co se
stane, kdyz mu posleme zpravu1?

po obdrieni zpravy zprival = po obdrieni zpravy zpréval

@ s

dalsi kostym

Eekej @ sekund

METODI CKE POZNAMKY

Po ziskani postkiti Z&gichodikaviedaj i na

Vdr ulbhléoze mapjriavh&cipi addlsal istc,énAd eoba
soucasn

e .
UCitel vede aktivitu jako diskusi, n
zepta se dal §i chotzeahkdly,, zkddayZ® a lete bomd&pion

Zprava umoznuje postaveé,neé&cadcorvay kan agtr.i j

Zprava se pouziva pfi Ffizeni <¢Cinnost.i

27



PR[M KAPI TOHPAOSTAVY SE LSCPUMAN iDOM

L) Diskutujeme o zpravach f

i tanecnici ve scénari

i prohodime bloky?

0 (Taneénik na zpravu
odpovez fika ,Rock.”)

METODI CKE POZNAMKY

Ul ohy se tvykapjoir ofztuennéin is cpéonséiflGd nai zpr ¢
1. Gzlaonhéal uj e ppoozioardnio shtl onkad .

Ve 2. Ul oze je pravy scénafi zak odiseln
vede¢elmerust al ému tepdgyunNte&kminednema D a
podobnéilihl o4y Pokud si toho Zaci v§i

Vhodné je nejprve nechetotZé kvyy vipd tad H i
dvojice.

JestliZze se nejprve poi{TanecCnik nejopr

7 I

vykonéavat svij tsicewdazkpot om bude st al
odpovéd budou zobrazenylodpovhndatdyanep
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ii Sestav scénare pro kratké setkani dvou postav:
I Napriklad jedna postava pozada druhou, aby Sla
I kni. Obé postavy o kousek popojdou. Pak se ob

I postavy soucasné uvitaji a odejdou.

[0

METODI CKE POZNAMKY

Vari anta zadani ul o

Kk

po kliknuti na mé l po obdrzeni zpravy zpraval e

Postaval

. opakuj dokud nenastane .= dotykas se Postava2 @ ?
LITINEN Pojd ke mné. a sekund S Y
dopredu o o krokt

cekej @ sekund

Postava2

vysli zpravu  zpraval e

po obdrZeni zpravy zprava2 e P zpravazle

suins QD) @ seane wbins D) @ o

MOZNE POTI RESENJEJI CH

T Mdze seposstasbwydpehy b,pesatr odeonmu deh
jestl i Zemygkdassttraopne p dendapds unut i m s
S agdpot &zhan opugsttdvru s e zanwdvaumda ehek 9 o
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B3
<
Q
1]
=
=4
©
—
(o}
(D¢
=7y
D

:3 Pro pokrogilé: Vymysli si viastni pfibéh, co budou
:‘ postavy fikat a kam chodit. Vyber postavam
:‘ kostymy a pozadi scény. Pouzivej zpravy.

Jsem jablon z rije.
Chcete ochutnat
Jabli¢ko?

|
|
|
I
|
|

METODI CKE POZNAMKY
Zaveériddorhda kapPRhabDygejepcivni zbe piekmé
R2Yt ON g bPdp g kaggwacii nékdy pozdéj i
Zaci si wlyanytsh iip opgkiwishhié hs ea R uZ e ali mz & v«
zprlalvi A GA G IRSH&ONa z2ad by Z4aci mél i hplreoc
jak svoje pfedstavy realizovat .
Je nanejvys aophroadcnaiR,@2 dzb § S WEOQOKeé s e |
promys$Sl et akiéi séhzeazatiadnapadeéeal kt er
Priopr pouzadizascaboy vyuzkbhi bbvaykprpsh
vi astni pazsdatdaih,noktadareédb®!l i a do proj ek
t2Yt KS2YS Ot 1A4Y NBI ftOpemal B862h 6K i
jenom protpejitehsreadabtc Paokiudn awonit eg o\

pomoci nebo navr hnoyujte rtecal v ydm@ a mpéo)Eru
nepo,yja&dipro Zakypyovebmeboiednékuse, kc ti
nepovede, ale zZak hloubéji pochopi p
1T GAGBAGE dzaN oéld ySB&al zavRd Sa@ypoi
preneazndarpfi/bﬁhﬁ pflead nddhatu sm&lcyh, ¢
nastavildio Sdirla¢ch atudia na webu Scr
viozildi odkaz na svﬂj proj ekt . p Oasritearh

vprost f edkiom&an atf c hn ehd ca s wrweajt | F eigpdSei pfF il
onapadech, kter é oksnteavb wi meéset omgl y, u
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Co uz umis
0 Posilat zpravy mezi postavami

0 Spoustét ¢innosti pomoci zprav

0 Ovladat postavy neprimo pres jiné postavy

o Naprogramovat rozhovor nebo kratky

|

|

|

|

|

|

|

|

I ~ - r r r v o
10 Casové fidit vice scénaru
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

Posl edni snimekhivEdopmépl ycosljo &l ézcaiceij tiai okkddazkayl i
konkr éetwnée Ktlemych konkreétni vyjmenovanou Kkom
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