MobDuL 1 e BADANi 1 e AKTIVITA 1.1.2
Jak se otaci dlazdice?

UDELEJ

Jak tyto ptikazy oto&i dlazdici? Carou spoj na papiie spravné dvojice obrazek a piikaz, pak
vyzkousej kazdy prikaz na pocitaci a zkontroluj své reseni. Za kazdym pokusem proved' tvodni
scénar, aby dlazdice vidy zacinala smérem nahoru.
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MobpuL 1 e BADANiI 1 @ AKTIVITA 1.1.3
Potahni, otoc a otiskni

UDELEJ

Sestav na pocitaci kazdy ze scéndrl a opakované na néj klikej. Ktery ze vzora vznikl?
Spoj scénar a jeho vzor ¢arou a pripis k ni, o jaky uhel se dlazdice otaci.
Pomoci Uvodniho scénafe smaz scénu a zacni znovu - s dalSim scénarem.
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MobpuL 1 e BADANI 1 @ AKTIVITA 1.1.4
Jednoduché scénare

UDELEJ

Pro kazdy plvodni scénar (1) z levého sloupce najdi v pravém sloupci jednoduchy scénaf (2),

ktery udéla totéz. Dvojici scénarl spoj ¢arou.

SCENARE

(1) Plvodni scénare (2) Jednoduché scénare
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MobpuL 1 e BADANiI 1 @ AKTIVITA 1.1.4
Jednoduché scénare

UDELEJ

7

Kazdy z pavodnich scénaft (1) v levém sloupci prekresleni do sloupce vpravo. Novy scénar ma
mit co nejméné blokd, avsak musi délat totéz, jako jeho vzor.

SCENARE

(1) Plvodni scénare (2) Jednoduché scénare
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MobDuL 1 e BADANI 2 @ AKTIVITA 1.2.2
Pocitame uhly

UDELEJ

vytvareni celého vzoru.

Pro kazdy scénar v levém sloupci vypli v tabulce chybéjici hodnoty - bud’ poéet opakovani v

bloku opakuj _ nebo uhel v bloku otoc¢ se _ nebo celkové otoceni dlaZdice, které provede pfi

SCENARE KRUHOVYCH VZORU

Scénar a obrazek
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[RozsiFeni]

Umél/a bys najit spravné
vstupy pro scéndr, ktery
vytvofi takovyto vzor?
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MobDuL 1 e BADANI 2 @ AKTIVITA 1.2.2
Pocitame uhly

UDELEJ

Pro kazdy scénar v levém sloupci vypli v tabulce chybéjici hodnoty - bud’ poéet opakovani v
bloku opakuj _ nebo uhel v bloku otoc¢ se _ nebo celkové otoceni dlaZdice, které provede pfi
vytvareni celého vzoru.

SCENARE KRUHOVYCH VZORU

Scénar a obrazek chet, ) Ullel _ Celkové ototeni
opakovani otoceni dlazdice
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MobpuL 1 e BADANI 3 @ AKTIVITA 1.3.2
Bez klavesnice: Uhodni vzor

UDELEJ

7
7 7

v v

spravnym fesenim, a proc.

Ktery ze scéndrl vytvofi presné vzor-kvét na obrazku vpravo? V okénku pfi
kaZzdém scénari vysvétli, zda tento scénaf mlze nebo nemze byt tim
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Vysvétli, zda scénaf A mlze nebo nemUze vytvofit vzor na obrazku,
a proc.

Vysvétli, zda scénar B m(iZze nebo nemuZze vytvofit vzor na obrazku,
a proc.

Vysvétli, zda scénar C mlze nebo nemUze vytvofit vzor na obrazku,
a proc.

Vysvétli, zda scénaf D mliZze nebo nemuzZe vytvorit vzor na
obrazku, a pro¢.

Vysvétli, zda scénar E mizZe nebo nemuZe vytvofit vzor na obrazku,
a proc.

Vysvétli, zda scénar F mlze nebo nemf(iZe vytvofit vzor na obrazku,
a proc.




MobDuL 1 e BADANI 4 e AKTIVITA 1.4.2
Bez klavesnice: Cteme scénare

Pozorné si precti kazdy scénar a promysli si, co se stane na scéné, pokud jej provedeme. Potom
odpovéz na otazku a odpovéd zapis do ramecku na pravé strané.

UkoLy, STRANA 1

€ «olik kroki udéla opakuj (@) krat Celkovy pocet
dlazdice celkem, kdyz o krok( je:
i ) / otiskni se
vykona tento scénar?
dopredu o @ kroka
>
6 .. Napis jednodussi scénar sem:
Jak bychom mohli zjed- [ RIS @ krokd

nodusit tento scénar
tak, aby i potom udélal dopfedu o @ krokd
to stejné?
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e O kolik stupfid se
dlazdice otoci celkem,
kdyZ vykona tento
scénar?

) ?
Dlazdice se

celkem otodi o:

Napis svlj scénar sem:

e Viytvor scénar, ktery
déla to stejné jako
scénar napravo, ale

nepouziva blok .
P dopredu o @ krokd

otiskni se
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MobDuL 1 e BADANI 4 e AKTIVITA 1.4.2
Bez klavesnice: Cteme scénare

UkoLy, STRANA 2

: . Dlazdice se
. v o opakuj o krat

9;)' kvc:{k StUprjEJ se ? celkem otoci o:
azdice otoci o ofisknise

dohromady, kdyz
vykond tento scénar? otozse C* o () stupic

6 Jaky nejmensi pocet
opakovani mizeme opakuj “ krdt
zapsat do bloku ,

aby vznikl vzor, ktery dopredu o @ Jarokii
vidime vpravo? '
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dopredu o @ krokt

Pocet opakovani je:
otoése ™ o @ stupfd
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0 Jakou hodnotu musime opakuj o krat

vepsat do bloku vpravo
P L . P dopredu o @ krokd
v tomto scénafi, aby _

vznikl vzor, ktery vidime

otiskni se
na obrazku? 4

dopredu o @ krokd

otocse ™ o ‘ stupnifl
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Zataceci uhel je:

dopredu o @ krokt

= Svaj krats$i scénar napis sem:

9 Pomoci bloku

vytvor kratSi scénar,
ktery udéla to stejné dopredu o @ krokd
jako tento.
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UkoLy, STRANA 3

opakuj o krat

©) «olikrét diazdice
otiskne svUj kostym,
kdyz vykond nasledujici
scénar?

MobDuL 1 e BADANI 4 e AKTIVITA 1.4.2
Bez klavesnice: Cteme scénare

dopiedu o @ krokd
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@ [Rozsiteni]
Do ramecku vpravo
nakresli vzor, ktery
vznikne, kdyzZ dlazdice
vykona tento scénar.

Stejné postupuji pro
druhy scénar a druhy
ramecek.
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