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TEMA MODULU

Modul 2 se vénuje tomu, jak mlze postava pomoci
svého pera kreslit rizné obrazky, napt. Cislice, vzory,
mnohouhelniky, pfirodni prvky, nebo dokonce celé
scenérie. Zaci si dale rozvijeji své zruénosti v planovani
budouciho chovani postavy, ve vytvareni a ladéni
scénarl, definovani vlastnich novych blokl a srovnavani g
raznych alternativnich reseni. Modul také prohlubuje
porozumeéni souvislosti mezi po¢tem opakovani a
vstupnimi hodnotami blok{l uvnitf opakuj _ krat. Zaci
budou téZ vyuzivat ndhodnost, ale uci se ji vhodné
omezovat.

MOSTY A SOUVISLOSTI

HISTORIE: RIMSKA CISLA V prvnim badani budeme programovat nékteré fimské &islice. Tuto
aktivitu mdzeme propojit s projektem z historie Rimské FiSe, a taky historie matematiky.
INFORMATIKA, KOMUNIKACE Ve tfetim badani budou 7aci programovat Morseovu abecedu,
kterd je zajimavym tématem i z pohledu kédovani a historie komunikace.

GEOGRAFIE: SVET PRIRODY V zavére¢ném projektu budou Zaci vytvaret prirodni scenérie,

napf. les a léto na plazi. Tuto aktivitu je mozné propojit se zkoumanim rliznych charakteristickych
prvka takovychto typ( krajiny.

SCRATCH INFORMATIKA MATEMATIKA
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P nastaveni barvy pera n?StaVen' » obvod
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mnohouhelniky
» nasobeni a déleni

P nastaveni tloustky pera
P pozadiscény

P preddefinované nové bloky > logické uvazovani » uhly

» ndhodné od _do _ > algoritmus » otoceni

P Fidici blok opakuj » definice nového piikazu » kladna a zaporna Cisla
P> vytvor novy blok » souradnice
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Cervenou prerusovanou arou jsou oznaceny kli¢ové aktivity, jejichz fe$eni je podstatné pro posun v nékteré
nasledujici aktivité v tomto nebo vyssim modulu. Aktivity, které nemaji ramecek, jsou rozsifujici a nejsou podstatné
pro pokracovani s dalSimi aktivitami.

V mapé téz vidime, jaké Uvodni projekty budou Z4ci pouZzivat v jednotlivych aktivitach, resp. zda budou pokracovat
se svym projektem rozpracovanym v predchazejici aktivité.



MoODUL 2

PROPOJENI NA POZADAVKY RVP

74kyné/z4k:

* prelte textovy nebo symbolicky zapis
algoritmu a vysvétli jeho jednotlivé kroky

* upravi pfipraveny postup pro obdobny
problém; ovéfi spravnost jim navrzeného
postupu, najde a opravi v ném pripadnou
chybu

* rozhodne, jestli rizné algoritmy vyresi stejny
problém

* v blokové orientovaném programovacim
jazyce sestavi program; program spusti a
opravi v ném pripadné chyby

* rozpozna opakujici se vzory, pouziva
opakovani a pfipravené podprogramy

Z4kyné/74k:

* v blokové orientovaném programovacim
jazyce vytvori program pro chovani postavy

* v programu najde chyby a opravi je

* rozpozna opakujici se vzory, pouziva
opakovani, stanovi, co se bude opakovat a
kolikrat

* rozpozna, jestli se pfikaz umisti dovnitr
opakovani, pfed nebo za néj

* vytvari, pouZiva a kombinuje vlastni bloky

* precte zapis programu a vysvétli jeho
jednotlivé kroky

* rozhodne, jestli a jak Ize zapsany program
nebo postup zjednodusit

* cilené vyuZiva nahodu pfi volbé vstupnich
hodnot ptikazu

Badani 1 Pero postavy, nastaveni jeho barvy a velikosti
Kresleni ¢ar, posun dopfredu se zapnutym a vypnutym perem
Tvorba scénard na kresleni zadanych utvar(

Badani 2 Kresleni car, algoritmus na kresleni pravidelnych mnohouhelnik(
Hledani chyby ve scénafi a jeji oprava
Uprava scénére a odpovidajici zmény ve vysledném obrazku
Pevny pocet opakovani
Vlastni bloky, jejich pouzivani, vytvareni a Uprava

Kresleni tecky a ¢arky, kresleni teckovanych ¢ar a ¢ar
Badani 3 kombinujicich tecky a ¢arky

Zména stavu postavy pomoci prikazu jazyka

Nahodné hodnoty jako vstupy pfikazU

Cteni scénare — programu

Urcovani rozsahu pro nahodné vstupy
Badani 4 Cteni scénare — programu
Kresleni rliznych objektl pomoci vhodné zvolenych ¢ar a tecek

rizné velikosti

Tvorba samostatného projektu



MobuL 2, Bédélnll 1

Zkoumdme pero

Aktivita 1 Aktivita 2 Aktivita 3 Aktivita 4

Badani 1 Kreslime Piehazené Bez ; Dva algoritmy I
Zkoumame pero fimské cislice bloky klavesnice: pana Brouka
Jsem pan
Brouk

Uvodni projekt:
21-Pfehazené
bloky

Uvodni projekt:
20-Rimské &islice

25-30 minut 10-15 minut 10-15 minut 15-20 minut

OBECNE VZDELAVACI CiLE

Zkoumat pero postavy, co na ném muizZeme nastavovat a jak je pouzivame. Vytvaret scénare pro
kresleni predepsanych Utvar( a premyslet o odpovidajicich algoritmech. Propojovat nové poznatky
s prfedchazejicimi matematickymi znalostmi.

V tomto badani se Zaci poprvé sezndami s perem postavy. V rliznych aktivitach budou zkoumat, jak
se nastavuje barva pera, jeho tloustka a odstin. Budou také zkoumat, jak daleZité je poradi blokd
ve scénafi a jejich umisténi pfed, do nebo za fidici blok opakuj _ krat. Aktivity tohoto badani davaji
téz prilezitosti, aby si Zaci vyzkouseli ridit prikazy pohyb spoluzdkii a sami provadéli prikazy
vlastnim télem.



MobDuL 2 e BADANI 1 e AKTIVITA 2.1.1
Kreslime fimské cislice
VZDELAVACI CiLE
Vysvétlit, jak pracuje uvodni scéndr.

Zkoumat, jak mUzeme nakreslit Fimské Cislice pomoci pera riznych barev a tlousték.
Propojit tuto novou zkusenost s pfedchdzejici matematickou znalosti Fimskych Cislic a Cisel.

KROKY

7 vrs

Zaci oteviou projekt 20-Rimské &islice, pouziji bud’ Uloz jako kopii (pfi online) nebo Uloz jako (pfi

off-line) a k nazvu projektu pfipisi své jméno.

0 Z4ci si pozorné prectou a promysli tvodni scéndf s hlavickou po kliknuti na F a vysveétli jej
blok za blokem, i jako celek (cti o v ndsledujicich Komentafich).

6 Zaci prozkoumaji izolované bloky v ploge a klikaji na né (&ti 9 v ndsledujicich Komentaftich),
ale prozatim je nespoijuiji.

9 Z4ci zkoumaiji, jak se nastavuje barva pera. Kliknou na étvereéek s barvou v bloku nastav barvu
pera na a komentuiji, jak se kurzor mysi zméni na snimac barvy. Potom kdekoliv v okné
prosttedi Scratch — nebo v barevné paleté na scéné —,,nasnimaji“ barvu a pozoruiji, jak se
zméni ¢tverecek v bloku nastav barvu pera na.

0 Zaci zkoumaiji, co znamena nastavit tloustku pera v bloku nastav tloustku pera na _.

9 Zaci si zvoli nékterou z Fimskych &islic a vytvoFi scénar, ktery ji nakresli. Barvu a tlou$tku pera
nastavi v ramci jediného scénare (Cti nasledujici Komentare).

VX DI

jednodussi zadani narocnéjsi zadani

SLOVNIK

Kazdd postava v Scratchi ma pero a mUze pfi pohybu po scéné kreslit ¢ary, pokud zapneme pero
prostiednictvim bloku pero zapni (a to az dokud nepouZijeme blok pero vypni).

KdyZ pouZijeme bloky pro nastaveni barvy a tloustky podruhé, prenastavime tak predchozi volby.

POZNAMKY A DISKUSE

Zaci by v této aktivité neméli ménit uvodni scéndr

Opatrné si vybirejte blok nastav barvu pera na, protoze Scratch nabizi tfi velmi podobné bloky (Cti
nasledujici Komentare).

I, La Cjsou nejjednodussi Cislice pro naprogramovani.

DISKUSNi OTAZKY

® K ¢emu je blok pero zapni? Co by se stalo, kdybychom ho nepouzili v dvodnim scéndri?
® Jak nastavujeme barvu pera?

® Jak nastavujeme tloustku pera?

® Jak jste nakreslili své fimské Cislice? Které bloky jste pouzili ve svém scénafi?

® Které z Cislic se vdam podafrilo naprogramovat? Nakreslili jste je vedle sebe? Jaké Ccislo
predstavuji dohromady?



MobDuL 2 e BADANiI 1 @ AKTIVITA 2.1.1
Kreslime rimské cislice
KOMENTARE

V prvnim modulu jsme pracovali s dlazdici — s postavou, kterd méla nékolik kostyma
ve tvaru rdznych dlazdic. V tomto modulu budeme pracovat s jinou postavou —
panem Broukem (s jedinym kostymem). Pan Brouk se nam pro aktivity tohoto
modulu hodi proto, Ze svym tvarem jasné vyjadruje svij smér a svou pozici.

o Uvodni scéndr tohoto projektu prikazuje
Broukovi, aby skocil doprostied scény — pokud sko& na x: o y: o
tam jeSté neni — a natocil se smérem nahoru (tedy
smérem k vrchnimu okraji scény). Potom mu nastav smér o
nastavi tloustku pera (tedy tloustku ¢ary, kterou
bude kreslit) na 5 a barvu pera na oranZovou. nastav tloustku pera na o
Kromé toho mu zapne pero a smaZe scénu. Tento o
scénar budeme pouzivat vidy, kdyz budeme chtit nastav barvu pera na ”\._)
v tomto projektu zacit od zacatku, jakoby s Cistym
,,papl'rem”. pero zapni

9 Zaci najdou na plose tyto predpfipravené bloky. Dal$i bloky si samoziejmé muzou vybirat sami
z nabidky bloku v rGznych skupinach.

S hastav tlougtku pera na o L nastav barvu pera na { /

dopfedu o @ krok(i [ otot se (* o @ stuprit [l otoc se ) o @ stuprid

Nastavovani a zména barvy pera : 4
V4 nastav barvu pera na L

Ve skupiné Pero jsou tfi hodné podobné bloky pro
praci s barvou pera, sleduj obrazek vpravo.

Pro zacatek budeme nejvic vyuzivat prvni z nich, / hestav barva v perana @
blok s barevnym ¢tvereckem. Zbylé dva bloky
pouZzivaji ¢iselné oznaceni barey, a to Cisly od 0 do
100. Ty také budeme pozdéji vtomto modulu
pouZivat — pro programatory jsou hodné dulezité.

7/ zmén barva v perao @




MobDuL 2 e BADANiI 1 @ AKTIVITA 2.1.1
Kreslime rimské cislice

RESENi A KOMENTARE

Ved'me Zaky k tomu, aby vytvofili scénaf, ktery zvolenou fimskou ¢Eislici nakresli na jedno kliknuti —
aby mohli celou kresbu lehce zopakovat a aby mohli sviij postup vysvétlit ostatnim.

Nasleduji priklady scéndrl pro tfi jednodussi Cislice (z hlediska programovani). Pfirozené, kazdou z
nich Ize nakreslit vice zplsoby. Na kazdém obrdazku jsme priihlednym obrazkem pana Brouka

vyznacili, kde zacina Cislici kreslit a jak je na zacatku natoéeny.

/ nastav tloustku pera na @

—
- .

/s hastav barvu pera na f;\ J

otoése (™ o @ stupnd

dopredu o @ krokt

dopredu o @ kroka
dopredu o @ krokt

. .o nastav tloustku pera na e
otoése ¥) o @ stupRnd

dopredu o @ krokti 7z nastav barvu pera na .
otozse O o (@) stupia dopredu o ) kroka

dopredu o @ krokt dopredu o (glisl kroki

dopredu o @ kroka otoése (™ o @ stupnd

dopredu o @ krokt dopredu o @ krokd

/ nastav tloustku pera na o

/ nastav barvu pera na C)

otocse ¥) o @ stupfi

dopredu o @ krokt

otoése ¥) o @ stupfd

dopredu o @ krokdi

otoése ¥) o @ stupfd

dopredu o o krokt




MobDuL 2 e BADANiI 1 @ AKTIVITA 2.1.1
Kreslime rimské cislice

RESENi A KOMENTARE

[RozSiteni] Tady jsou scénare pro zbylé Cislice V, M, D a X.

VAR LI

7/ set pen size to o set pen size to Q set pen size to o

; - ™,
/ set pencolorto () set pen color to If set pen color to

turn C* @ degrees

set pen size to @

set pen color to (




MobDuL 2 e BADANi 1 @ AKTIVITA 2.1.2
Prehazené bloky

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, kolik raznych a rliznorodych kreseb je mozné vytvofit pomoci malého poctu blokd.
Zkoumat a vysvétlit funkci jednotlivych blokd, jejich pofadi ve scénéfi a vliv na vyslednou kresbu.

Zaci oteviou projekt 21-Pfehazené bloky a poufiji UloZ jako kopii (pfi online) nebo Uloz jako (pfi
off-line) a k ndzvu projektu pfipisi své jméno.

0 Zaci prozkoumaji osm izolovanych blokd na plo3e a diskutuji o tom, co ktery déla.
Q Z4ci provedou tvodni scéndf (aby inicializovali pana Brouka a kresleni) a diskutuji o
jednotlivych blocich v ném.
9 Potom libovolnym zplsobem zkombinuji dané bloky do scénére a scéndr provedou. Musi viak
dodrzet tato pravidla:
® 7adny blok nemazeme duplikovat a nemGZeme ani pFidat Zadny dal$i blok z palety —
mUZeme pouZit pouze osm blokd, které uz jsou pfipraveny na plose.
® Nemusime pouzit vSech osm blokd.
® NemuUZeme zménit Zadné hodnoty v blocich.

krokt

S hastav tloustku pera na o dopiedu o m krok
S hastav barvu pera na l_ _ otoése ¥) o @ stupnd

™
/ nastav barvu pera na \_/) ototse (™ o @ stupn

0 Zaci mohou opakované ménit svilj scénaf, musi ale dodriet dand pravidla. Pfitom premysleji a
diskutuji o tom, jak a pro¢ se méni vysledna kresba.

POZNAMKY A DISKUSE

Je dulezité, aby Zaci dodrzovali tfi dand pravidla pfi kazdém scénafi v této aktivité.

DISKUSNi OTAZKY

® Jakou kresbu jste vytvofili? Které bloky jste pouzilia v jakém poradi?

® Zkusil ste nékdo pouzit bloky otoc se o _ (vlevo nebo vpravo) a dopredu o _ i pfed blokem
opakuj _ krat, nebo jenom uvnitf bloku? Cim se li&i vysledné kresby?

® Co se stane, kdyZ oba bloky nastav barvu pera na pouzijeme tésné za sebou?

dopredu o

® Kolik krokl prosel pan Brouk celkem, kdyZ proved| vas scénar?



MobDuL 2 e BADANiI 1 @ AKTIVITA 2.1.2
Prehazené bloky

RESENi A KOMENTARE

v o

Tady je nékolik scénarl a obrazka, které Ize nakreslit pfi dodrzeni nasich pravidel:

J  hastav tloustku pera na o S nastav tloustku pera na o

#  hastavbarvu perana (

dopredu o @ kroka

S hastav barvu pera na l.\ )r

dopredu o @ kroka

S nastav barvu pera na |

dopredu o @ krok

/ nastav tloustku pera na o

—
-

g hastav barvu pera na [\

dopredu o @ krokd nastav tloustku pera na o

nastav barvu perana ()

g hastav barvu pera na

dopredu o @ krokt dopredu o @ kroks

S hastav tloustku pera na o
J  hastav barvu pera na [

S

/ nastav tloustku pera na o

S hastav barvu pera na

dopredu o @ krokt

dopredu o @ krokd
' : .. dopredu o ‘I:' krokd
otocse (™ o @ stup ¥y :
5 ;

otoése %) o @ stupfid
2

10



MobDuL 2 e BADANiI 1 @ AKTIVITA 2.1.2
Prehazené bloky

RESENi A KOMENTARE

Tady je jesté nékolik dalSich scénart a vyslednych obrazkd.

nastav tloustku pera na o
S hastav tloustku pera na o

— #  nastavbarvu perana (
S hastav barvuperana ()

dopredu o @ krokd

S hastav barvu pera na (

dopredu o @ krokd

otocése ¥) o @ stupnd

otoése (™ o @ stuphd

— dopredu o @ krokt

s hastav barvu peran

dopredu o @ krokd

otocse (™ o stupnf

S nastav tloustku pera na o

opakuj @ krat

S nastav barvu pera na (

dopredu o (@klel kroki

otoése © o @ StupAd g hastav barvu pera na {r \

dopredu o @ krokd

otoése ™ o @ stupnd
5

dopredu o @ krokd

7 nastav barvu pera na l:_.

otoése (™ o @ stupnd
dopredu o @ krok(

S nastav barvu pera na f




MobDuL 2 e BADANi 1 @ AKTIVITA 2.1.2
Prehazené bloky
RESENi A KOMENTARE

Diskutujte se zaky o tom, jaky efekt ma nastaveni barvy a
tloustky pera pfed blokem opakuj _ krat, uvnitf nebo az za nim: [0

uvodni scénar

® Jestli tato nastaveni pouzijeme pred blokem opakuj _ krat, _,
. . , , , . , sko¢ na x: o y: o
tak zméni — pouze jednou — Uvodni nastaveni z dvodniho
scéndre (Cti a). . o
. ... v . nastav smer
® Jestli oba bloky nastav barvu pera na pouZijeme tésné za
sebou, prvni z nich nebude mit zadny ukol (¢ti b a c) a jen o
i . . L, N nastav tloustku pera na
druhy skutec¢né ovlivni nastaveni barvy pera.

e nastav barvu pera na (

/ nastav tloustku pera na o pero zapni

/ nastav barvu pera na {\

~—

dopredu o @ krokd

otoése *) o @ stupn

nastav barvu pera na
dopredu o @ krokd / P

otoc se Cl o stupﬁfl , nastav barvu pera na {‘

/7 nastav tloustku pera na o

nastav tloustku pera na o

e
nastav barvu pera na (

dopredu o @ krokl
otoése (™ o @ stupniti
<7
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RESENi A KOMENTARE

MobDuL 2 e BADANiI 1 @ AKTIVITA 2.1.2
Prehazené bloky

® Jestli presuneme blok nastav tloustku pera na _ dovnitf opakuj _ krat (¢ti d), vysledek se
nezmeéni, ale toto nastaveni se misto jednou provede zbytecné az 10-krat.

® Nastaveni tloustky nebo barvy pera (Cti e) nebo otoceni Brouka (Cti f) az v Uplném zavéru
scénare nebude mit zadny vliv na vyslednou kresbu.

dopredu o @ krokd
otocse (™ o @ stupn
dopredu o @ krok

otocse ®) o @ stupn
>

nastav tloustku pera na o

Y

nastav barvu pera na [\ )

—

nastav barvu pera na |

d

/ nastav barvu pera na |

N
|
- 4

/ nastav tloustku pera na o

dopredu o @ krok

otoc se ) o @ stupn

dopredu o @ kroki

/7 nastav tloustku pera na o

=,

/ nastav barvu pera na I’ /}

opakuj @ krat
dopredu o @ krok(i
otoése ™ o @ stupnd

dopredu o @ krokd
s

/  nastavbarvu perana {
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MobDuL 2 e BADANI 1 e AKTIVITA 2.1.3
Bez klavesnice: Jsem pan Brouk

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat r(izné algoritmy pro , kresleni” prostfednictvim vlastniho téla, tedy chozenim po podlaze.
Odevzdavat a pfijimat (vyménovat si) prikazy pro ,kresleni” vlastnim télem.

KROKY

Tuto aktivitu mGzZeme provadét ve dvojicich, nebo jako celd skupina.

0 Jeden Zak dostane nékterou z karticek s obrazkem (Cti nasledujici strany) a predstavi si ho
nakresleny (v rozmérech nékolika krok( na stranu) na zemi. Karticku pred ostatnimi utaji.

6 Tento Zak potom vydava prikazy dalsSimu Zakovi tak, aby presné prosel svyma nohama po této
imagindrni kresbé na zemi.

9 Druhy Zak se potom snazi uhodnout, jaky Utvar pravé , nakreslil“ tedy prosel nohama po
koberci a nakresli ho na dalsi papir nebo na tabuli.

Q Trida potom porovna cilovy a vysledny Utvar a diskutuje o tom, jak prvni hra¢ vydaval povely a
jak jej druhy provadél.

6 Z4ci si pak vyméni tlohy a opakuji s dali karti¢kou.

Jako alternativu miZeme tuto aktivitu realizovat tak, Ze Utvar vymodelujeme znackovaci paskou na
koberci a druhému zaku zavazeme oci.

Pozdéji mGzeme tuto aktivitu opakovat se slozitéjSimi kresbami.

DISKUSNi OTAZKY

® Posouval se spoluzdk, kterého jste fidili, vzdy tak, jak jste zamysleli? Kdyz ne, proc asi?
® Kdyz vdm nékdo vydaval prikazy, byly vzdy jasné a srozumitelné?
® Ktera informace byla pro vas v pfikazu dulezita, aby jste dovedli pfikaz spravné provést?

® Uhodli jste Utvar, ktery jste ,,nakreslili“ na podlaze? Které informace jste k tomu potrebovali?

14



KARTICKY, STRANA 1

PRINT

MobDuL 2 e BADANI 1 e AKTIVITA 2.1.3
Bez klavesnice: Jsem pan Brouk

Vytisknéte a nasttihejte tuto a nasledujici stranu na Ctyfti karticky:

nasmeérovany.

Zato€ _ stupn
promyslete si,

zda vpravo ¢i vievo,
a o kolik stuprii

Jdi dopiedu _ kroki

zvolte malé Cislo, napr. 5

P Predstav si, Ze toto je kresba vyznacena na podlaze a Ze tvlij spoluzak je pan Brouk.
P Davej mu prikazy tak, aby svyma nohama prosel pfesné po této kresbé.
P Spoluzak — pan Brouk, kterého fidite, by mél zacit a skoncit na stejném misté, stejné

Zacatek/Konec

nasmeérovany.

Jdi dopredu _ krokd

zvolte malé Cislo, napr. 5

[ 4

Zacatek/Konec

r
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I

P Predstav si, Ze toto je kresba vyznacena na podlaze a Ze tv(j spoluzdk je pan Brouk.
» Davej mu prikazy tak, aby svyma nohama prosel presné po této kresbé.
P Spoluzak — pan Brouk, kterého fidite, by mél zacit a skoncit na stejném misté, stejné

Jdi zpét _ krokd
promyslete si, o kolik krokd
ma hrdc couvnout zpét

ZatoC _ stupnu
promyslete si, zda vpravo nebo
vlevo, a o kolik stupnu
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MobDuL 2 e BADANI 1 e AKTIVITA 2.1.3
Bez klavesnice: Jsem pan Brouk

PRINT
KARTICKY, STRANA 2

P Predstav si, Ze toto je kresba vyznacena na podlaze a Ze tvlj spoluzak je pan Brouk.

» Davej mu prikazy tak, aby svyma nohama prosel presné po této kresbé.

P Spoluzak — pan Brouk, kterého fidite, by mél zacit a skoncit na tom stejném misté,
stejné nasmérovany.

Zato€ _ stupn r’
promyslete si,

zda vpravo Ci vlevo,
a o kolik stupnu

~

Jdi dopredu
kroku th .

zvolte malé &islo, napf 5 Zatstek/Konec

r
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
L

[RozSifeni]:
------------------------------------q

P Predstav si, Ze toto je kresba vyznacena na podlaze a Ze tvlj spoluzék je pan Brouk.

» Davej mu prikazy tak, aby svyma nohama prosel presné po této kresbé.

P Spoluzadk — pan Brouk, kterého ridite, by mél zacit a skoncéit na tom stejném misté,
stejné nasmérovany.

Jdi dopredu _ kroka , 91 ZPet_kroku

zvolte malé Cislo, napr. 5

‘ \ Otoc se _ stupni

promyslete si, zda
vpravo ¢i vlevo a o kolik
stupnd

Zacatek/Konec

r 4

r
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
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MobDuL 2 e BADANiI 1 @ AKTIVITA 2.1.4
Dva algoritmy pana Brouka

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat algoritmy z predchazejici aktivity programovacimi prostredky jazyka Scratch.
Vysvétlit, jak mGzeme pro dany algoritmus vytvorit scénar, ktery ho provede.
Vysvétlit, ¢im se lisi algoritmy pro kresleni, které v modulu pouzivame.

Propojit nové zkuSenosti s predchozimi znalostmi, jak feSit matematické problémy.

KROKY

Zaci pokraduji v praci se svoji kopii projektu 21-Pfehazené bloky (bloky uz mazou libovolné
upravovat).

V predchazejici aktivité jsme vlastnim télem ,, hrali“ dva rlizné algoritmy — v prvnim jsme opakovali
prikazy Jdi dopredu _ krok( a ZatoC vpravo o _ stuprid. V druhém jsme $li nejdfive vpred, potom
vzad a aZ nakonec jsme zataceli. Nyni tyto algoritmy pouZijeme v jazyce Scratch.

0 Zaci budou pracovat ve dvoijicich. Dvojice si mezi sebou rozdéli obrazky 1 a 2. Kazdy potom
samostatné naprogramuje ten svij (na obrazku je vidét, kde Brouk kresbu zacina).

Q KdyzZ jsou oba z dvojice hotovi, vzajemné si vysvétli, jak postupovali a pom{izZou partnerovi
naprogramovat i zbyly obrazek, takZze nakonec bude mit kazdy z dvojice oba scénare.

1

(2

9 [Roz3iteni] PFedstavme si, Ze Brouk se umi pohybovat pouze vzad. Zaci si upravi scénar pro
prvni obrazek tak, aby jej Brouk nakreslil i timto zplsobem.

0 [Rozsifeni] PFedstavme si, Ze Brouk se umi pohybovat pouze vpred. Zaci si upravi scénar pro
druhy obrazek tak, aby jej Brouk nakreslil i timto zplsobem.

POZNAMKY A DISKUSE

VSimnéme si, Ze v obou algoritmech (a také v obou rozsifenich 9 a 0 —kdyZ spravné pouzijeme
prikaz opakuj _ krat) pan Brouk zacne a skonci svoji kresbu na tom samém misté a bude rovnéz
stejné natocen.

DISKUSNi OTAZKY

® Jak jste vysvétlili sv(ij postup partnerovive dvojici? Bylo to naro¢né? Rozumél Ti? A Ty jemu?

® Cim se lii scénare pro obrazky 1 a 2?

® Jak byste pro prvni obrazek vypocditali celkovy pocet krok(, které musi ujit pan Brouk? Jak tento
celkovy pocet krokll nazyvame v matematice? (Obvod)

® Jak byste pro obrazek 2 vypocitali celkovy Uhel, o ktery se pan Brouk musel otocit?

17



MobDuL 2 e BADANI 1 @ AKTIVITA 2.1.4
Dva algoritmy pana Brouka

RESENi A KOMENTARE

Algoritmus 1 opakuje tyto kroky:

» dopiedu o _
» otoCseo _

llustruje ho nasledujici scénar a obrazek:

Algoritmus 2 opakuje tyto kroky:

» dopiedu o _
» couvni zpét (opét pomoci bloku dopiedu)
» otoCseo _

llustruje ho nasledujici scénar a obrazek:

dopredu o @ krokt
dopredu o @ kroki

otocse ™ o @ stupnd
s

S obéma algoritmy jsme se jiz setkali v prvnim modulu, kdyZ jsme vytvareli kruhové vzory z
dlaZdic. Pfipomernme Zaklm tyto aktivity a diskutujme o nich, abychom si uvédomili souvislost.

[RozSiteni]

Vyse uvedeny obrazek mizZeme nakreslit i takto Toto je scénaf, kterym Brouk nakresli
vtipnym zplsobem, kdy se pohybujeme jenom druhy obrazek tak, Ze se pohybuje
vzad: jenom vpred:

dopredu o @ krokdi
otoése (™ o @ stupnd

dopredu o @¥{1l kroki

dopredu o @ krokd

54 otoése ®) o @ stupid
<7
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MobuL 2, Béldélnll 2

Kreslime pravidelné

mnohouhelniky
Aktivita 1 Aktivita 2 Aktivita 3 Aktivita 4

|
Kombinujeme I

Badani 2 Jak na Bez Pouzivame a
Kreslime pravidelné mnohouhel- klavesnice: vytvarime vlastni bloky .
mnohouhelniky nik Scénare nové bloky
mnohothel-

22-
Mnohothelniky

22-
Mnohouhelniky

T T

| |

I

[ [ :
1 1 1
I I ]
1 : 1
1 .0 . .

I nikt I Pokradujeme s: Pokragujeme s: :
I I

[ [ :
I I ]
I I !
1 1 1
L L

3
1
1
1
1
1
1
L
I Uvodni projekt:
' 22-
: Mnohouhelniky
1

15-20 minut 10-15 minut 10-15 minut 15-25 minut

OBECNE VZDELAVACI CiLE

Dale rozvijet dosavadni zkuSenosti z prace s perem, kreslenim mnohouhelnikll a vytvarenim
vlastnich novych blokl. Pouzivat nové vlastni bloky k vytvareni slozZitéjsich kreseb.

| toto badani je zaméreno na pero postavy a dale zkouma kresleni zakladnich pravidelnych
mnohouhelnik{l. Zaci se udi rozli$ovat mezi vnitinim a vnéjsim, tzv. ,zata¢ecim“ Ghlem. Badani déle
rozviji i koncept vytvareni novych vlastnich blok( a jejich pouZiti v jinych scénafrich, které kresli
sloZit&jsi kompozice. Zaci se ugi &ist scénafe a usuzovat, jaky bude jejich vystup.
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MobDuL 2 e BADANI 2 @ AKTIVITA 2.2.1
Jak na mnohouhelniky

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jak nastavovat a pouZivat pero postavy pro kresleni pravidelnych mnohouhelnik.
Propojit tuto novou zkusenost s pfedchozimi znalostmi vlastnosti mnohouhelnika.

KROKY

Zaci si oteviou projekt 22-Mnohouhelniky a pouZiji Uloz jako kopii (p¥i online) nebo Uloz jako (pfi
off-line) a k nazvu projektu pfipisi své jméno.

0 Zaci provedou tvodni scéndr — tim smazou scéndf a nastavi pero pana Brouka.

9 Potom spoji pfipravené bloky dopredu o _ a otoc se vpravo o _.

9 Zaci nastavi hodnoty v obou blocich a na tento kratky scénaf potom klikaji za sebou nékolikrat
(zatim bez pouziti opakuj _ krat).
Vytvofi tak rizné mnohouhelniky. Diskutujeme

o tom, kdo nakreslil jaky mnohouhelnik a pro¢.

@ Zaci ptitahnou ze skupiny Rizeni novy blok
opakuj _ krat a umisti jej kolem svého scénare.
Potom zadaji nejmensi pocet opakovani, ktery
nakresli cely mnohouhelnik jedinym kliknutim
(¢ili nakresli uzavieny pravidelny utvar).

© Zaci z dalsich blokd vytvofi scénaf pro Etverec
a rovnostranny trojuhelnik (¢ti Komentare).

POZNAMKY A DISKUSE

Dbejme na to, aby Zaci v bloku dopredu o _ pouZili minimalné 10 krokl jako vstup — jinak by
Brouk zakryl to, co pravé nakreslil.

Jestli budou Z4ci kreslit hodné dlouhou ¢aru jedinym pohybem dopiredu o _, Brouk jim mze
,utéct” ze scény. Zpét postavu Brouka do stfedu scény dostanou pomoci bloku sko¢ na pozici x: 0
y: 0.

Je vhodné nepoutZit prozatim vétsi ¢islo opakovani nez 12, aby uhel pro zataceni nebyl mensi nez
30 — v opacném pripadé se bude zakiim zdat (obzvlast pri malé délce strany), ze nakreslili kruznici.
Programovani trojuhelniku vyZaduje znalost vnitfnich a vnéjsich Ghld. Vénujme diskuzi po tomto
kroku velkou pozornost — déti by si mohly zahrat na Brouka a premyslet o ,zata¢ecim ahlu”

DISKUSNi OTAZKY

® Jak jste pfisli na to, jak naprogramovat ¢tverec? A trojuhelnik? Jak jste uvazovali?

® Kolik stran maji vase dalsi mnohouhelniky? Jaké mnohouhelniky jste naprogramovali?

® Kolikrat se otoCil Brouk pfti kresleni kazdého z mnohouhelnikid? Kolik krokd udélal celkem u
kazdého z nich? Udélejte si spole¢nou tabulku.

® Jak spolu souvisi ve scénarich bloky opakuj _ krat a dopredu o _?

® Podarilo se nékomu naprogramovat taky rovnostranny trojuhelnik? Jak jste docilili, Ze je
skute¢né rovnostranny?

® Proc je slozZitéjSi vymyslet scénar pro trojuhelnik nez pro ¢tverec?
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MobDuL 2 e BADANI 2 @ AKTIVITA 2.2.1
Jak na mnohouhelniky

KOMENTARE

Abychom zak(m pomohli pfijit na to, jak maji programovat jednotlivé mnohouhelniky, I
navrhneme jim, aby si hrali na pana Brouka a svUj plan fyzicky provedli: I

)120°

® Jeden z3k si hraje na pana Brouka.

® Jiny zak mu zadava prikazy — kolik krok& ma projit a o kolik se ma 60°
otodit, aby , nakreslil“ étverec. 60

® Potom délaji to samé pro trojuhelnik.

60°
® Diskutujme o tom, ¢im a jak se tyto postupy lisi.

Stejné jako v predchazejicim badani, i ted' mizeme pfi , kresleni mnohouhelnikd pouzivat
na podlaze znackovaci lepici pasku. Pomoci pasky také mlizZeme na podlaze vymodelovat
situaci z obrazku vpravo nahote a poufit ji k diskuzi o zatacecim dhlu.

Toto jsou priklady feseni ulohy se ¢tvercem a trojuhelnikem.

dopredu o @ krok( dopredu o @ krok(

otoéise ™ o @ stupn ototse (M o @ stupni
2 2

Obrazek dole ilustruje, Ze pfti kresleni ¢tverce (nebo jiného mnohouhelniku) mizeme postupovat
vice zpUsoby.

Upozoriujeme vsak na to, Ze jestli ve scénati pro mnohouhelnik se oto¢eni nachazi pfed pohybem
dopredu, scéndf se ndm bude obtiznéji ladit a jeSté obtiznéji pouzivat pti tvorbé slozitéjSich
kreseb, jako napf. domecku, jenz je dalSim krokem v tomto badani. Proto doporucéime zak{im, aby
u kresleni mnohouhelnik( v opakuj _ krat nejdfiv pouzili dopfedu o _, aZ potom zatoceni otoc se
o _ (vlevo nebo vpravo). U kazdé kresbé vzdy diskutujeme: Kde Brouk zacinal? Jak byl natoceny?
Kde skoncil svoji kresbu a jak je nato¢eny nyni?

opakuj o krat
' ~ otse C 0 @ s
dopredu o @ krok( | oto¢se C* o stupnu

. » dopredu o () kroke
otoése ™ o @ stupnl opreduo FORH
3

dopredu o @ krokd ototse ®) o @ stupnd

otoése ) o @ stupnd dopredu o @ krokd
<7 <




MobDuL 2 e BADANi 2 @ AKTIVITA 2.2.2
Bez klavesnice: Scénare mnohouhelniku

VZDELAVACI CiLE

Propojit predchazejici znalosti vlastnosti mnohouhelnik( s novymi zkusenostmi z jejich
programovani. Proceduralné a matematicky analyzovat obrazky mnohouhelnika.
Predstavit si, jaky mnohouhelnik pan Brouk nakresli, kdyZ provede dany scénar.

KROKY

o Vytisknéte a rozdejte Zzakim pracovni list 2.2.2 A nebo udélejte tuto aktivitu jako skupina. Pro
zdatnéjsi zaky mliZete pouzit i rozsifenou verzi 2.2.2 B.

9 Ukolem 23aka je spojit ¢arou scénari a mnohothelnik, ktery bude jeho vysledkem.

9 Na zavér o ulohach spolu diskutujte. Pozvéte Ctyfi Zaky pred tabuli. Kazdy z nich provede podle
vasich prikaz( jeden ze scénaru. Podle ¢eho poznaiji, ktery z utvard ,,nakreslili“?
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MobDuL 2 e BADANi 2 @ AKTIVITA 2.2.2
Bez klavesnice: Scénare mnohouhelniku

RESENi PRACOVNIHO LISTU

7/ nastav tloustku pera na e

#  perozapni Toto je spravny mnohouhelnik, protoze:
S nastav barvu pera na ( " md L stejné strany a i pravé uhly
. = Brouk pfi kazdém dopredu udéla 70 krokt
opakuj o krét A ® 3 vzdy se otoCi vpravo o 90 stupn
@ ® bloky vloZzené v opakuj se opakuji 4 krat.
dopredu o krok(

otoése (™ o @ stupnd
>

nastav tloustku pera na o
Toto je spravny mnohouhelnik, protoze:

pero zapni ® md&__2 pary stejnych protilehlych stran, jeden
) par kratSich stran a jeden par delsich
#  nastavbarvuperna ( " ma__4 pravé uhly
® bloky v opakujse opakuji 2 krat
opakuj o krat " mezi bloky vioZzenymi v opakuj jsou 2 bloky
dopredu
dopredu o @ krokd " mezi bloky vloZenymi v opakuj jsou 2 bloky
ototse O o @ stuphd oto¢ se o _ a Brouk vidy zahne o __ 90 _stupnid.
2

3 2 nastav tloustku pera na o

7 pero zapni
Toto je spravny mnohouhelnik, protoze:

nastav barvu pera na ' a ., AR
4 S " ma_ 3 stejnéstranya 3 stejné uhly

opakuj o krét = bloky vloZené v opakuj se provedou _3 _ krét
p- = Brouk pfi kazdém dopiedu udéla 70 krokd
_dOPrEdu y @ Kroks " avidy se otodi vpravo o _120 stuprid

otoése ™ o @ stupna
S

4 7 nastav tloustku pera na o

7 pero zapni
Toto je spravny mnohouhelnik, protoZe:
o  hastavbarvuperana ' ) " md__ 6 stejnychstrana 6 stejnych
uhla
opakuj o krat ® bloky vloZené v opakuj se opakované provedou
6  krat
_dOPrEdu ° @ krokd o ® pohyb dopiedu je vidy o 70 krokd
otoise O o @ stuphii ® Brouk se vidy otoéi vpravoo 60 stupri.

dopredu o @ kroka

ototse (* o @ stupnl
>
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MobDuL 2 e BADANI 2 @ AKTIVITA 2.2.3
Vytvarime a pouzivame vlastni bloky

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jak Ize pouzivat predem vytvoreny novy blok.
Zkoumat, jak mGzeme vytvofrit svij vlastni novy blok pro kresleni ¢tverce.
Vysvétlit, jak se tvofi novy blok a pro¢ je vhodné dat mu smysluplné jméno.

Zaci pokracuji v praci se svou kopii projektu 22-Mnohothelniky. Z4ci uz maji z pfedchozi aktivity
na plose vlastni scéndr pro nakresleni ¢tverce.

0 Ve skupiné Nové bloky Z4ci kliknou na tlac¢itko Novy blok (¢ti (a) v nasledujicich Komentarich)
a v okné Novy blok zadaji vhodné jméno, napft. ¢tverec (Cti (b) v Komentafich).

9 Na plose se objevi novy blok-hlavi¢ka s textem blok ¢étverec (¢ti (c) v Komentafich). Zaci novou
hlavicku pripoji nahoru svého scénare pro kresleni ¢tverce (cti (d)).

Toto je postup, jak naudit postavu novy pfikaz, tedy naucit ji, Ze jestli dostane pftikaz , nakresli
Ctverec”, ma postupovat presné podle tohoto scénare. Ve skupiné Nové bloky (Cti (e)) se objevi
novy blok ¢tverec, ktery miZzeme odted pouZivat jako kazdy jiny blok v jinych skupinach.

9 Ve skupiné Nové bloky Zaci uvidi i nékolik novych zajimavych blokd, které doted nevidéli (Cti
nasledujici Komentare).

0 Nékteré z novych blok( pridaji na za¢atku svého scénare pro kresleni ¢tverce, nebo dovnitt do
opakuj _ krat, a zkoumaji, jak se méni vysledny obrazec. Mysi pfesouvaji pana Brouka po
scéné a opakuji svij scénar, vznikne tak smés ¢tvercl rliznych barev a tlousték pera.

POZNAMKY A DISKUSE

Zaci by prozatim neméli modifikovat scénare, které definuji nové bloky nastav nahodnou tloustku
pera, nastav nahodnou barvu pera a nastav ndhodny odstin pera, protoZe by se zménilo jejich
chovani. (Definice jsou ,,ukryty” vpravo na plose mimo viditelné ¢asti.) Tyto definice budeme
zkoumat a modifikovat az v nasledujicim badani.

DISKUSNi OTAZKY

® Jaky je rozdil mezi barvou pera a odstinem pera?

® Kam jste zkusili do svého scénafe umistit bloky nastav nahodnou ... a jak zménily vyslednou
kresbu?

® Proc je chytré dat jméno scénafi, ktery Casto pouzivame v nasem projektu (jako napf. pro
kresleni c¢tverce)?

® Proc je dulezité dat novému bloku smysluplné jméno?
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MobDuL 2 e BADANI 2 @ AKTIVITA 2.2.3
Vytvarime a pouzivame vlastni bloky

KOMENTARE

Tady jsou kroky pro vytvoreni nového bloku ctverec:

- Y
= Code &f Costumes T oy Sounds

@  Moje bloky
Pohyb
Wytvofit HOkI}

nastav nahodnou barvu pe

scénar pro Ctverec

scénar pro Etverec
Vytvorit blok

nastav nahodnou tloustku

nastav nahodny odstin per

dopredu o @ krokt

otoése (™ o @ stupnl
5

Pero

/ smaz

= m

Zrusit

Ve skupiné Nové bloky najdou zZ4ci tyto nové bloky:

nastav nahodnou barvu pera nastav nahodnou tloustku pera

Tady je nékolik scénaru, které vyuZzivaji nové bloky:

nastav nahodny odstin pera

nastav nahodnou tloustku pera

nastav nahodnou barvu pera

nastav nahodnou tloustku pera _
| dopredu o @ krok

nastav nahodnou barvu pera .
otoése ™ o @ stup
5,

dopredu o @ kroka

otocse ™ o @ stup
>

_PrOZkoumeljvte spolu nastav nahodnou tloustku pera nastav nahodnou barvu pera
i tyto scénare:

nastav nahodnou barvu pera nastav nahodnou tloustku pera

dopredu o m krok dopredu o @ kroki
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MobDuL 2 e BADANI 2 @ AKTIVITA 2.2.3
Vytvarime a pouzivame vlastni bloky

KOMENTARE

Jeden z blok(, které Zaci najdou jako pripravené (ale nikoliv zakladni) ve skupiné Moje bloky, se
chova odlisné ve verzich jazyka Scratch 2.0 a 3.0. Ve starsi verzi jsme pouZzivali blok nastav odstin
pera na ..., jehoZ vstupem je Cislo mezi 0 a 100. Ve verzi 3.0 autofi zménili pfistup k praci s barvami
a namisto starého bloku nam nabizeji obecnéjsi blok nastav ... pera na ..., kde prvni vstup mulze
mit takovéto volby:

# hastav barva v perana @ o/ hastav barva v perana @

jas ¥ jas

pruhlednost prihlednost k

KdyZ otevieme starsi projekt z
verze 2.0, ve kterém se pouziva
blok nastav odstin pera na ...,
nacte se a chovd spravné —a
obsahuje stary blok nastav /
odstin pera na .... Ale kdyZ ve
verzi 3.0 zatneme vyvijet novy
projekt, stary blok uz v nabidce
bloku ze skupiny Pero nenajde- scénar pro nastav nahodny odstin pera
me. Proto v tomto materidlu a
Leel‘lri)ozri?\j;l:;ic:nuézgssfarzc:;%TOk / nastav sytost * perana nahodné cislo od e do @
nastav ndhodny odstin pera
jsme vytvorili jinak — kombinaci s hastav jas * perana nahodné cislo od @ do @
dvou blok( nastav sytost pera na
... a nastav jas pera na ..., viz
obrdazek vpravo. Nastaveni pro ty
dva bloky dobfe ilustruje Plakat
2.

scénar pro nastav nahodny odstin pera

/ nastav barvu pera na t : / nastav barvu pera na t J

Barva 20

Zaci mohou prozkoumat rizna nastaveni pro volby barva,
sytost a jas v bloku nastav ... pera na ..., a zjistovat, jaky bude sytost 60
vysledek, kdyZ je méni. Kdyz kliknou na barevnou ikonu v bloku,
otevre se jim pomlcka, ktera je vidét vpravo: sas 89

KdyZ v této pomacce kliknou na maly obrazek pipety zcela dole, aamm X
mohou si barvu zvolit pfimo ,vybérem*“ ze scény.
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MobDuL 2 e BADANI 2 @ AKTIVITA 2.2.4
Kombinujeme vlastni bloky

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jak mGzeme pouzivat nas vlastni novy blok pro kresleni sloZitéjsich vystupd.

KROKY

Zaci pokracuji v praci se svou kopii projektu 22-Mnohothelniky. Budou také vyuZivat svdj vlastni
novy blok ctverec.

@ Zaci vyuziji svij blok étverec a vytvoii scénak,
ktery nakresli véZ ze dvou c¢tverca.
@) Zaci vytvori dalii viastni blok trojahelnik, x @

jehoz strana bude stejné velka, jako
strana Ctverce.

9 Z4ci zkusi kombinovat sv0j étverec
a trojuhelnik v jednom scénafi,
pokusi se napt. nakreslit tento x

domecek.

0 [Rozsifeni] Zaci se pokusi vytvofit scénére, které nakresli tyto nebo podobné obrazky, vyuZivaji
k tomu svij blok ctverec.

& L]
o
A5

DISKUSNi OTAZKY

® Méli jste néjaké problémy pfi programovani véze ze dvou Ctvercl? Jak jste je vyresili?

® Jak jste pouzili své nové bloky pfi programovani domecku?

® Pomohlo vam pfi programovani domecku, Ze jste si pred tim vytvofili vlastni bloky ctverec a
trojuhelnik? Jak?

® Co bylo pfi kresleni domecku nejtézsi?

® Jak jste vypocditali Uhel, o ktery se mda pan Brouk otocit, kdyz na ctverec dokresluje
trojuhelnikovou stfechu?
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MobDuL 2 e BADANI 2 @ AKTIVITA 2.2.4
Kombinujeme vlastni bloky

KOMENTARE

Scéndr vpravo nakresli véZicku ze dvou Ctvercl:

KdyzZ Zaci vytvofi sva feSeni, porovnejme je %
a prodiskutujme. Potom scéndr prochdzejme
blok po bloku a diskutujme:

» Kde presné skonci pan Brouk, kdyz

Ctverec Ctverec
nakresli prvni ctverec?

» Jak bude otoceny? dopredu o @ krok( |l dopredu o @ krokd
» Kde presné chceme nakreslit druhy

ctverec? Jak se tam pan Brouk dostane? Ctverec
» Bude potom spravné natoceny, aby

mohl pokracovat? Uvédomme si, Ze pokud bychom definovali ctverec
» Kde skonéi, kdy? dokresli druhy étverec?  jinym zpisobem, napf. jestli by pan Brouk nejdfiv
» Jak bychom pridali tieti ¢tverec? A dal$i?  zatacel a az potom Sel dopredu o _, naprogramovat
vézicku ze ¢tvercl by bylo o néco slozitéjsi.

Tady je scénar, ktery definuje blok trojuhelnik. Zaci by pfi hleddni spravného thlu pro otoé¢eni méli
svym télem imitovat pana Brouka a chodit po podlaze, nebo s hrackou v ruce zkouset , kreslit”
trojuhelnik na stole. Diskutujme spolu o tom, jak dospéli ke spravnému reseni.

scénar pro trojuhelnik

dopredu o @ kroka
v O ‘ x
2

Kdyz Zaci tvori scénar pro domecek, navrhnéme jim, aby postupovali
stejné, jak jsme popsali vysSe pri zkoumani vézicky ze dvou ¢tverca.
Pokud si polozZi stejné otazky — (po kazdém kroku v Uvaze) — pfijdou na
to, ze pred kreslenim trojuhelniku jako stfechy se Brouk musi otocit
vpravo o 30 stupn.

g%%

ctverec Ctverec

dopredu o @ krok dopredu o @ kroku

dopredu o @ krok(i
otocse C* o @ stupnd

trojuhelnik

ctverec
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MoDuL 2 e BADANI 2 @ AKTIVITA 2.2.4
Kombinujeme vlastni bloky

KOMENTARE

NiZe je jiné feSeni — pro pfipad, Ze jsme

bloky ctverec a trojuhelnik definovali s ¢tverec
otacenim vlevo.
dopredu o @ krokdi

trojuhelnik

[RozsiFeni] Tyto scénare nakresli obrazky z rozsitujici casti aktivity.

7 nastav barvu pera na |

nastav nahodnou tloustku pera

Ctverec

dopfedu o @ krokd

ototse *) o @ stupnit
2

nastav nahodnou barvu pera

ctverec

dopredu o @ krokd
J

7/ pero vypni

/  hastav barvuperana (

nastav barvu pera na opakuj e krat

dopfedu o @ krok

dopfedu o @ kroki 7/ pero zapni

Ctverec

ctverec

dopfedu o m krok y pero vypni
otot se o @ stupfid . .
¢ 5 dopfedu o @ kroku
3 L
otocse (™ o @ stupfd
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MoDuL 2 e BADANI 2 @ AKTIVITA 2.2.4
Kombinujeme vlastni bloky

KOMENTARE

[RozSifeni] Podobné obrdzky Ize vytvofit i s pomoci bloku trojihelnik.

nastav barvu pera n ) 7 nastav barvu pera na

dopiedu o @ krok trojuhelnik

trojuhelnik ototse (™ o @ stupfid
7

dopiedu o @ krokd

ototse (™ o @ stupfit
3

trojuhelnik

ototse (™ o @ stupfid
I
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MobuL 2, Bédém’ 3

Objevujeme tecky

Aktivita 1 Aktivita 2 Aktivita 3 Aktivita 4

Badani 3 Tecky a éarky Bez Roj te¢ek Nebe plné
Objevujeme tecky klavesnice: hvézd
Jaky obrazek?

Pokracujeme s:

T
1
1
1
1
5 1
Uvodni projekt: :
1 24-Roj tecek
1
1
1
1
1

T
1
1
1
1
5 1
Uvodni projekt: :
1 24-Roj tecek
1
1
1
1
1
[

' ]
I 1
I 1
I 1
I 1
: !
: 23-Tecky a éarky :
: .
I 1
: !
i 1
15-20 minut 10-15 minut 10-15 minut 10-15 minut

OBECNE VZDELAVACI CiLE

S vyuZitim dosavadnich zkusSenosti z prace s perem prozkoumat, jak Ize nakreslit tecku a ¢arku
libovolné velikosti a barvy a jak se tyto prvky daji kombinovat do ,,¢ar” sestavenych z tecek nebo
carek, pripadné tecek a ¢arek. Prozkoumat, jak vyuzivat nahodnost pro rdzné ucely.

V tomto badani budeme zkoumat, jak Ize tecky a ¢arky vyuzivat pro kresleni teckovanych a
prerusovanych car, kruznic nebo roje ndhodnych tecek rtznych velikosti. Aktivity tohoto badani
umozni zakdim pouzivat ve svych scénafich vice vlastnich novych blokd. Zaci také za¢nou
intenzivné pracovat s nahodnosti.
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MobDuL 2 e BADANI 3 e AKTIVITA 2.3.1
Tecky a cary

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jak Ize kreslit ,,éary” sloZzené z tecek nebo ¢arek.
Zkoumat, jak Ize pouzit nékolik novych bloku v jediném scénafi.

KROKY

Zaci oteviou projekt 23-Tecky a ¢arky a pouziji Uloz jako kopii (pfi online) nebo Uloz jako (pfi off-
line) a k ndzvu projektu pfipisi své jméno.
0 Zaci provedou Uvodni scéndf — tim inicializuji barvu

v et 0,
a tloustku pera pana Brouka.

9 Zaci zkoumaiji bloky pero zapni a pero vypni, aby

zjistili, jak mGzZe Brouk nakreslit tecku. * %
9 ProtoZe od této chvile budeme tecku kreslit éasto, navrhnéte ® L

zaklm, aby si vytvorili novy vlastni prikaz tecka. :
0 Zaci zkoumaiji sv@j novy blok tecka tak, Ze tvofi : . °0%e .
scéndare pro kresleni teckované ¢ary a kruznice. . ® .
© Nynisi z4ci vytvoii dal3i novy blok arka Dal .
a pouziji ho pro kresleni pferusované &ary, viz dole. A K
 Zaci se pokusi zkombinovat své bloky tecka a ¢arka i 4 ®ecee’

a nakreslit ¢aru z tecek a Carek, pripadné také kruznici.

&
&(

=" s

' 4

'4

e s ’
R P
. \‘
Sene’

SLOVNIK

Kdyz pouzijeme blok pero vypni, postava prestane kreslit ¢aru, kdyzZ se pohybuje po scéné — a jestli
jsme ji pero pred tim zapnuli blokem pero zapni.

“

s.,_.-’

4
fa

emoemoemoeme
L Y

' 4

POZNAMKY A DISKUSE

Pokud zvétsime tloustku pera, zméni se také velikost tecek. V takovém pripadé ovsem musime
zvétsit i mezery mezi te¢kami. 0000000

DISKUSNi OTAZKY

® Proc je duleZité dat novému bloku smysluplné jméno?

® Jak jste nakreslili tecku? A ¢aru z tecek?

® Jaky je rozdil mezi kreslenim tecky a ¢arky?

® Jak jste zajistili, aby byla mezi te¢kami nebo ¢arkami pfimérena mezera?

® Kde jste do svych scénar vlozili blok, ktery zajisti mezeru mezi teckami a ¢arkami? Dal by se
tento blok vloZit pfimo do definici blokd tecka a ¢arka?
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MobDuL 2 e BADANI 3 @ AKTIVITA 2.3.1
Tecky a cary

KOMENTARE

Vidy, kdyZz pan Brouk zapne své pero a hned ho i vypne, nakresli tecku. Diky tomu je definice bloku
tecka celkem kratka, ale presto velmi dileZitd a odlvodnénad, protoZe zvysuje Citelnost scénaru,
které kresli tecky.

Pokud chceme zvétsit velikost tecek, jednoduse zvétsime tloustku pera pana Brouka, a to bud’
pfimo v tvodnim scéndri, nebo kdykoliv pfed tim, neZ pouZzijeme blok tecka. Mezeru za tecku
mulzeme pridavat ve scénafi, ktery pouziva blok tecka (viz nize vlevo Ptiklad 1), nebo pfimo v
definici bloku tecka (viz niZe vpravo Priklad 2).

scénar pro tecka

scénar pro tecka

/s e zapni

/ pero zapni J/ pero vypni

dopredu o 9 krokU
Priklad 1

Pfidejme napr. blok otoc se vpravo o 15 stupiili dovnitf bloku opakuj _ krat ve scénati pro
kresleni ¢ary tecek a zkoumejme, co se stane. Otazkou potom z(istava, jaké ¢islo mame zadat
jako pocet opakovani, aby scénar nakreslil uzavienou kruznici tecek (najdeme ho jako podil 360
a uhlu zataceni).

dopredu o @ krokd
J

J pero vypni

Priklad 2

LN
L ® * L]
L]
]
L
L
L
* L
L L
: . dopredu o e krokt dopredu o e kroka
L L]
. =
Qa?
+1 v
JYL

S ge"®

Aby pan Brouk nakreslil ¢arku, nejdfive zapne pero, udéla kratky pohyb dopredu a vypne pero.
Podobné jako v pfipadé tecky, i u ¢arek mizeme mezeru pridavat v bloku opakuj _ krat, ktery
kresli prerusovanou ¢aru z ¢arek, nebo primo v definici bloku c¢arka.

scenar pro Carka

dopiedu o @ kroka

otoése (™ o e stupi
5

S Pperozapni dopredu o e krok( dopredu o @ krokd
I

dopredu o @ krok

s/ pero vypni dopredu o 6 kroka
>
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MobDuL 2 e BADANI 3 @ AKTIVITA 2.3.1
[Rozsireni] Tecky a cary
ROZSIiRENI 2.3.1. KOMENTARE

Tecky a ¢arky mUZeme pouZit k zapisu Morseovy abecedy. V tomto
pripadé se ndm vsak hodi také definice blokd tecka a ¢arka, které
maji v sobé i posun po nakresleni tecky a ¢arky, viz vpravo.

» Zaci mohou upravit tvodni scéndr tak, aby pan Brouk zacinal kreslit
bliz k levému okraji scény a byl natoceny vpravo (teda ve sméru 90°).
» S pomoci tabulky Morseovy abecedy (viz nize) Zaci vytvofi
nékolik samostatnych scénafli — kazdy pro jedno pismeno z jejich
jména. Kazdy scénar bude obsahovat pouze nékolik blok( tecka a dopredu o 9 kroki
carka, s jedinym blokem dopredu na zavér (kvuli mezefe mezi
pismeny). Vpravo je jako pfiklad scénar pro pismeno L.

A oo ] o o» o> e S eee rRYTY ¥ X
Bemeee K = e = T == Yy X
Cepoeomme L eamee U seeam 4 eeseam
Deee N - - V oo e e S seeee

E ® N - e W » = = 3 EEXEEX

F eoeomme 0 =» a» a X apeoesam 7] apaEmece
Cesane Poamane Y e e a» e X X XX
Heeooe (Q = e e e I amames - X X r ¥
| o R eoame l]oeeveveres ( o> e o> e

v rve

Navrhnéme zak(lm, aby rozsitili svdj projekt tak, aby mohli pomoci klavesnice napsat na scénu
svoje jméno, nebo libovolné slovo v Morseové abecedé:

P Ke svym izolovanym scénarlim pridaji hlavicky po stisku klavesy kldves, pfipadné dodélaji i
dalsi scénare pro vice pismen (s pomoci tabulky Morseovy abecedy vysSe na strance).
P Zak napise své ,tajné” slovo na scénu a druhy Zak se pokousi slovo dekddovat.

KOMENTARE K ROZSIRENi

po stisku klavesy p »

scénar pro tecka scénar pro Carka

#  Perozapni /  Perozapni
s pero vypni dopfedu o @ krokd

po stisku klavesy | = dopredu o @ Baka S Perovypni

dopredu o @ kroka

dopredu o 9 krokt

po stisku klavesy m = po stisku klavesy a =

dopredu o 9 krok

dopredu o 9 krokt dopredu o 9 krokt




MobDuL 2 e BADANI 3 @ AKTIVITA 2.3.2
Bez klavesnice: Jaky obrazek?

VZDELAVACI CiLE

Predstavit si, jaky bude obrdzek z tecek, ktery bude vystupem daného scénare.
Propojit logické mysleni a feseni problémU s novou zkusenosti s vyznamem poradi bloku a jejich
umisténim pred nebo do bloku opakuj _ krat.

KROKY

o Vytisknéte a rozdejte pracovni list 2.3.2 nebo feste tuto aktivitu jako skupina.
e Pozadejte zaky, aby ke kazdému scénafi nakreslili, jaky bude vystup, a vysvétlili ho i slovné.
9 Potom jako skupina diskutujte o kazdém scénafi, jeho strukture a vystupu.

S méné UspésSnymi Zzaky muzete nejdfiv prodiskutovat, jaky tvar bude mit vysledna kresba.

RESENi PRACOVNIHO LISTU

e® 0,
nastav barvu pera na ®
.. KruZnice identickych ¢ervenych
® tecek nakreslenych perem
e tloustky 10.
°
®

/

.

S nastav barvu pera na I:;_‘_

) KruZnice Cervenych tecek, stejné,
nastav nahodnou tloustku pera ale ndhodné zvolené tloustky
(vS§imnéme si, Ze blok nastav
ndhodnou tloustku pera stoji
pred blokem opakuj _ krat). U
kazdého béhu scénare bude
zvolena velikost jina.

dopredu o @ krokt

otoése ™ o 9 stupriti
>
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MobDuL 2 e BADANI 3 @ AKTIVITA 2.3.2
Bez klavesnice: Jaky obrazek?

RESENi PRACOVNIHO LISTU

KruZnice Cervenych te¢ek nahodné
velikosti (vSimnéme si, Ze blok nastav
nahodnou tloustku pera je vloZeny
uvnitt opakuj _ krat).

7/

/ nastav barvuperana( )

KruZnice tecek nahodné velikosti a barvy

nastav nahodnou tloustku pera (vSimnéme si, Ze bloky nastav ndhodnou
tloustku pera a nastav nahodnou barvu
nastav nahodnou barvu pera pera jsou uvnitf opakuj _ krat. VSimnéme

si také, Ze blok nastav barvu pera na
cervenou tady mizZeme Uplné vynechat).
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MobDuL 2 e BADANI 3 @ AKTIVITA 2.3.3
Roj tecek

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jak naprogramovat Brouka tak, aby skakal na nahodné pozice na scéné.
Vysvétlit, jak pomoci bloku zménit pozadi scény za jiné (pfedem ptipravené).

KROKY

Zaci otevFou projekt 24-Roj tecek a pouiiji Uloz jako kopii (pfi online) nebo Uloz jako (pfi offline)

a k nazvu projektu pfripisi své jméno.

0 Zaci provedou Uvodni scéndi — tim inicializuji barvu a tloustku pera pana Brouka.

6 V predchozi aktivité 2.3.2 bez klavesnice kreslil pan Brouk kruZnici te¢ek. Taky v této aktivité
budou Zaci potrfebovat blok tecka, proto si ho opét vytvori.

Zaci budou nyni modifikovat toto chovani tak, Ze Brouk bude opakované skakat na nahodné pozice
na scéné a kreslit tam nahodné tecky. (V ndsledujicich Komentatich ilustrujeme rozdil mezi témito
dvéma chovanimi.)

9 Zaci nahradi ve scénafi bloky dopfedu a oto¢ se o _ blokem sko¢ na nahodnou pozici ze skupiny
Nové bloky a scénar provedou.
0 Potom pomoci blokll pfepni pozadi na _ zméni pozadi na noc.

9 [Rozifeni] Zaci pFidaji do scénafe bloky nastav nahodnou tloustku pera a nastav nahodnou
barvu pera nebo nastav ndhodny odstin pera, ¢imz zméni nahodné tecky k nepoznani:

v P ™ v'e o
-.o.. Soqy oo O ot '..
® oo ol .. ® . .
.. : °° % F ®e o
’ L & ‘n
o Y %c -0.'. ‘
@ 0. : ‘e .
- AR
: L @ ' ; L .~.. ‘.
[ ] ® o
$iUE 4 AT
o® ® o 5
._.. s .° o °o '-. '° a

SLOVNIK

Pozadi je obrazek, ktery umime jednoduse priradit scéné. V kazdém projektu mizeme mit nékolik
pozadi a ménit je blokem prepni pozadi na _ podle potieby.

DISKUSNi OTAZKY

® Kolik riznych kostym jste pouZili ve svych vzorech?

® Kam v bloku opakuj _ krat jste umistili blok sko¢ na nahodnou pozici a proc?

® Jak mlUZeme zménit pozadi scény?

® Kolik os soumérnosti maji nyni nase vzory?

® Jaky pocet opakovani jste pouzili v bloku opakuj _ krat? Co by se stalo, kdybyste toto cislo
zmensili nebo zvétsili?

® Co presné znamena skocit na ndhodnou pozici? Dokdazeme uhodnout, kam pan Brouk nakresli
nasledujici tecku?
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MobDuL 2 e BADANI 3 @ AKTIVITA 2.3.3
Roj tecek

KOMENTARE

Navrh aktivity bez klavesnice, ktera ilustruje rozdil v kresleni kruZnice z te¢ek a ndhodné
roztrousenych tecek:

» Pozadejte 7aky, aby se postavili do kruhu. Jednomu dejte do ruky tenisovy micek. Zaci jej budou
podavat od souseda k sousedovi a pocitat: Prvni te¢ka, druha tecka..., az se micek vrati k
prvnimu z nich.

P Ve druhé situaci pozadejte Zaky, aby se postavili ndhodné ve tfidé nebo na chodbé a pod.
Jednomu dejte tenisovy micek a dohodnéte si, kolik ,te¢ek budete kreslit“. Zék s mi¢ckem za¢ne
pocitat: ,,Prvni tecka“, ndhodné si vybere jednoho ze spoluzaka, fekne jeho jméno a micek mu
hodi. (Néktery Zak mozna dostane micek vice jak jednou.) Takto pokracuji v pocitani tecek a
hazeni si mic¢ku ve skupiné, az dosahnou cilového poctu.

Diskutujte o tom, ¢im se tyto dvé situace lisi. Chytl v obou pfipadech micek kazdy zak prave

jednou? Védéli zaci v obou pfipadech, kdo bude dalsi na fadé, aby pfijmul mi¢ek? Vznikla by v obou

situacich stejna , kresba“, kdybychom hru zopakovali?

Tady je scénat, ktery na scéné nakresli 200 ndhodné rozmisténych tecek:

Zde vidime vSechny nové bloky

scénaf pro tetka ve skupiné Nové bloky:

/7 pero zapni

sko€ na nahodnou pozici

ero vypni
V4 p yp

Zde vidime vSechny nové bloky ve skupiné Nové bloky:

e

&= Scéndfe & Kostymy ‘ o) Zvuky |

3

Moje bloky Podobné jak mliZze mit postava vicero kostymd, i scéna muze
mit vicero pozadi. Jestli chceme pozadi zménit na jiné, ze

Vytvofit blok
skupiny Vzhled mysi prfipneme do plochy blok pfepni pozadi

)
g
&

Vzhled . . . , v ; .
nastav nahodnou barvu pera na _, klikneme na jeho nabidku moZnosti a vybereme si
@ jednu nabidku — tim ovSem v bloku pouze nastavime
nastav nahodnou tlouitku pera spravnou hodnotu. Potom muizeme blok provést, a to bud’

jako samostatny blok, nebo jako soucdst naseho scénare.

ot
(=}
@
2
&

nastav nahodny odstin pera

skoc na nahodnou pozici . . , "
prepni pozadi na barvicky =

barvicky

g N
@ =0 ¢
<% =
=

E}
3
51
=

O
=
@
=1
53
<2

Pero

N .

=
8
©
=5
g

noc¢ni horizont *

3
2
3
o
=
=
o

dalsi pozadi

predchozi pozadi

7/ otiskni se
nahodné pozadi

'U
]
a
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MobDuL 2 e BADANI 3 @ AKTIVITA 2.3.3
Roj tecek

KOMENTARE

v v

[Rozsiteni] Zde jsou dva ptiklady scénarq, které vyuzivaji i bloky nastav nahodnou tloustku pera a
nastav nahodnou barvu pera nebo nastav nahodny odstin pera.

S  hastav barvu pera na O

nastav nahodnou tloustku pera

nastav nahodnou barvu pera nastav nahodnou tloustku pera

25800 RelEC e el el nastav nahodny odstin pera

skoé na nahodnou pozici
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MobDuL 2 e BADANi 3 @ AKTIVITA 2.3.4
Nebe pIné hvézd

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jak upravit definici bloku, abychom zménili velikost ndahodnych tecek.
Vysvétlit, co znamend minimalni a maximalni tloustka pera — kdyZ zaddvame rozsah nahodnych
tlousték pera.

KROKY
Zaci pokracuiji v praci se svou kopii projektu 24-Roj tecek. pFepni pozadi na night v

0 Z4ci provedou tvodni scéndF, inicializuji tim scénu
a nastavi barvu a tloustku pera pana Brouka.

6 Potom zméni pozadi scény na noc.

9 Zaci duplikuji jeden ze svych scénéil pro rozhazeni
nahodnych teéek, ktery pouziva nastav
nahodny odstin pera, nastavi zakladni barvu pera

na zlutou a provedou scénar — tim vytvori nebe plné
,hvézd“.

0 Co tady prozatim ,,nehraje“? Velikosti tecek. Zaci se
proto pokusi objevit, kde a jak je definované minimum
a maximum pro nahodnou velikost pera. V nezobrazené
Casti plochy napravo je odloZena definice bloku nastav
nahodnou tloustku pera. Z&ci ji objevi a prozkoumaji.

9 Zaci upravi definici tak, aby na obloze vznikaly pouze
hvézdy vhodnych velikosti.

6 [RozSifeni] Jestli se Zaklim zdaji nékteré hvézdy hodné
tmavé, a tedy malo zafici, prozkoumaji také definici
bloku nastav nahodny odstin pera a vhodné ji
upravi.

POZNAMKY A DISKUSE nastav barvu pera na ( )

Ak je sytost barvy pera malé Cislo, farba je nevyrazna
a bleda. Ak je jas farby pera malé Cislo, farba je tmava.
Pozri si a preskimaj aj Plakat 2 k tomuto mosulu.

nastav tloustku pera na e

sytost barvy pera

0000
o 25 35 45 55 65 75 85 95
DISKUSNi OTAZKY

® Jak jste pfisli na to, ze nékde musi byt ,,ukryta” definice bloku nastav nahodnou tloustku pera?
(protoZze je to blok ze skupiny Nové bloky)

® Jaké jste si vybrali minimum a maximum pro nahodné hvézdy a proc?

® Co mame na mysli, kdyz mluvime o minimalni a maximalni velikosti?

® Jak nastavime minimalni tloustku na 2 a maximalni na 7? Jaké tloustky mGze mit pero ve
skutecnosti?
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KOMENTARE

Vpravo je scénar pro vytvoreni nebe plného hvézd.
Nezapomenme vSak nejdfiv provést uvodni scéndr,
abychom smazali predchozi kresby na scéné a
inicializovali spravné pero pana Brouka, predevsim
to, aby bylo jeho pero zapnuté.

Nezapomenme, Ze kazdy blok ze skupiny Nové bloky
musel predem nékdo definovat. Jestli chceme
dikladné prozkoumat, co néktery novy blok umi,
musime ho nejenom poufZit, ale také najit a
prozkoumat jeho definici.

Jestli definici na ploSe nevidime, hledejme ji v
nezobrazené ¢asti plochy vpravo nebo dole (pomoci
posuvnik(). Jind moznost je kliknout na blok pravym
tlacitkem mysi (nebo Shift + klik) a v nabidce zvolit
posledni moZnost blok.

Definici nového bloku miZeme upravit, napt. uvnitf
bloku mGzeme zménit hodnoty pro nejmensi a
nejvétsi tloustku pera:

scénar pro nastav nahodnou tloustku pera

o nastavtloustku pera na nahodné cislo od

s hastav tloustku pera na nahodné éislo od e do e

MobDuL 2 e BADANI 3 @ AKTIVITA 2.3.4
Nebe pIné hvézd

»  hastavbarvu perana .

sko¢ na nahodnou pozici
nastav nahodnou tloustku pera

nastav nahodny odstin pera
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MobDuL 2 e BADANI 3 @ AKTIVITA 2.3.4
Nebe pIné hvézd

KOMENTARE

Podobné mlzZeme upravit i hodnoty, které v definici bloku
nastav ndahodny odstin pera urcuji rozsah nabizenych
sytosti a jasl barvy pera.

Sceénar pro nastav nahodny odstin pera

/ hastav sytost v perana nahodné ¢islo od G do @

g nastav jas * perana nahodné cislo od @ do @

RoOZzSiRENI 2.3.4.

0 Z4ci zméni pozadi na noéni horizont.

9 Potom se snazi upravit svij scénar na rozmisténi hvézd tak, aby se hvézdy kreslily jen na tmavé
obloze.

@) Misto hvézd se mohou 7aci pokusit o dést nebo husté snézenti.

scénar pro muj dést

nastav smér @
'

S nastav barvu pera na ( )

opakuj @ krat

skoé na nahodnou pozici

nastav sytost *+ perana nahodné éislo od o do @

nastav jas * perana nahodné ¢islo od @ do @

pero vypni




MobDuL 2 e BADANi 3 @ AKTIVITA 2.3.4
Nebe pIné hvézd

KOMENTARE

PFi feSeni ulohy 6 musi Zaci prozkoumat a upravit definici bloku sko¢ na nahodnou pozici.
Navrhnéme zaklm, aby mysi pomalu prochazeli po scéné zprava doleva, potom shora dold a zpét,
a soucasné pozorovali informaci o momentalni pozici x: a y: kurzoru mysi — tésné pod spodnim
okrajem scény vpravo.

Zaci zkoumaji a diskutuji o tom, jaké hodnoty mdZe mit x: a y: , potom tento poznatek porovnaji s
tim, co vidime v definici bloku sko¢ na nahodnou pozici. Rozhodnou se zuZit interval pro mozné
y: pozice pfi skdkani na nahodné cislo od -45 do 180 — takZe nahodné pozice pro hvézdy budou
jen v oblasti modrého nebe.

b "4

q---.:.---...
]
]
]
1
v

Postava Brouk

Ukazat | @® | @ Velikost 100 =Y 0 -

scénar pro sko¢ na nahodnou pozici

sko¢ na x: nahodné ¢islo od do @ y:
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MobuL 2, Badani 4
Projekty pana Brouka:
Prirodni scenérie

Aktivita 1 Aktivita 2 Aktivita 3 Aktivita 4

Badani 4 Kreslime Bez Bydlime u lesa Pohoda na
Projekty pana stromy klavesnice: plazi
Brouka: Prirodni Cteme
scenérie scénare Pokracujeme s:

25-Projekty pana Pokradujeme s:
Brouka 25-Projekty pana
Brouka

Pokracujeme s:
25-Projekty pana
Brouka

15-20 minut 15-20 minut 20-30 minut 20-30 minut

OBECNE VZDELAVACI CiLE

Vyuzivat nahodnosti pro kresleni nebo rozmistovani riznych prvka pfirodnich scenérii, jakymi jsou
stromy, plazové domecky, kvéty, houby, ptaci na obloze apod. Kombinovat vice pocetné prvky pfi
vytvareni pfirodni scenérie.

Toto badani poskytuje zakiim dalsi prilezitosti pro zajimavé vyuziti ndhodnosti a jeji pfesnéjsi
definovani. Obsahuje taky aktivitu pro hodnoceni zZak( na zavér modulu, a nakonec dvé oteviené
aktivity pro tvofivé pouZiti vSech postupl a poznatkd, které Zaci do této chvile ziskali praci s
moduly 1 a 2. Badani obsahuje dvé zdkladni a dvé rozsitujici aktivity.
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MobDuL 2 e BADANI 4 e AKTIVITA 2.4.1
Kreslime stromy

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jak mGzZeme naprogramovat obrazek s vice ndhodnymi prvky.
Zkoumat, jak mGzeme urcovat vhodny rozsah ndhodnych vstupnich hodnot.

KROKY

Zaci oteviou projekt 25-Projekt pana Brouka a poufziji Uloz jako kopii (pfi online) nebo Uloz jako
(pfi off-line) a k ndzvu projektu pfipisi svoje jméno.

0 Z4aci spusti uvodni scéndr a diskutuji o tom, jakd je Gvodni pozice a smér pana Brouka a v
jakém stavu je jeho pero (zapnuté nebo vypnuté).

Budeme nyni programovat strom jako kmen (kratkou tlustou ¢aru napf. délky 40) a korunu
(zelenou tecku nahodné velikosti mezi 35 a 65).

9 Z4ci vytvofi scéndf pro nakresleni stromu. Pro nakresleni koruny pouZiji
blok nastav nahodnou tloustku pera. Musi ovSem zajistit, aby blok nastavoval hodnoty mezi
35 a 65, tedy pravdépodobné upravit definici bloku.

9 Zaci vytvori novy blok miij strom pro kresleni stromu.
@ Potom vytvofi scénat, ktery na scénu nahodné nakresli hodné stromd.

9 Zaci vylepsi svou definici bloku mij strom tak, aby se kmen stromu kreslil nAhodnym odstinem
hnédé a koruna stromu ndhodnym odstinem zelené. U toho budou
mozna muset upravit definici bloku nastav nahodny
odstin pera ze skupiny Nové bloky.

G [Rozsifeni] Zaci upravi své stromy tak, aby
byly jejich kmeny ndhodné délky a tloustky.

@ [Rozsiteni] Zaci zméni pozadi na noéni
horizont a upravi scénar tak, aby stromy Brouk
kreslil jen ve spodni, tmavozelené oblasti scény.

POZNAMKY A DISKUSE

KdyZ Zaci pouZiji blok mj strom v opakuj _ krat spolu se skakdnim na ndhodnou pozici, musi si
promyslet, kdy u kresleni stromu pero zapnout a kdy ho vypnout (pred viastnim skokem).

Jestli budou Zaci potfebovat blok nahodné cislo od _ do _, najdou jej ve skupiné Operace. Jina
moznost je, pomoci pravého kliknuti (resp. Shift + klik) zvolit prikaz duplikuj a zkopirovat ho z jiného
scénare.

DISKUSNi OTAZKY

® Proc¢ bychom nasim novym blok(im méli davat rozumna (smysluplna) jména? Nejdfiv jsme
kreslili kmen stromu stejné jako dopredu o 40 krokt — a i tak se kmeny zdaly byt rGzné dlouhé.
Proc? (protozZe je Cdstecné prekryvala koruna nadhodné velikosti)

® Kdyz7 jste kreslili mnoho stromd, kdy jste ve svém scénafi pouZili pero zapni a pero vypni?

® Meéni pan Brouk svij smér, kdyz kresli strom? A mnoho strom{?
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MobDuL 2 e BADANI 4 e AKTIVITA 2.4.1
Kreslime stromy

KOMENTARE

NiZe je prvniverze scénare muaj strom, spolu s upravenou definici bloku nastav nahodnou
tloustku pera a scénarem, ktery nakresli hodné stroma.

scénar pro  mdj strom scénar pro nastav nahodnou tloustku pera

nastav tloustku pera na e S hastav tloustku pera na nahodné éislo od @ do @

nastav barvu pera na {

pero zapni

dopredu o @ krokdi

nastav nahodnou tloustku pera

sko€ na nahodnou pozici

muj strom

o/  hastavbarvu perana

Tato verze uz obsahuje i ndhodné odstiny kmene a koruny.

scénar pro nastav nahodny odstin pera scénar pro  muj strom

/ hastav sytost v perana nahodné ¢islo od @ do @ J  hastav tloustku pera na 9

/ nastav jas v perana nahodné ¢islo od @ do @ S hastav barvu pera na (

nastav nahodny odstin pera

/ pero zapni

dopredu o m kroku

nastav nahodnou tloustku pera

S/ hastav barvu pera na |(

nastav nahodny odstin pera
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MobDuL 2 e BADANI 4 e AKTIVITA 2.4.1
Kreslime stromy

KOMENTARE

Tato verze bloku mj strom pouZiva dva rlizné rozsahy nahodnych tlousték pera — jeden pro kmen,
viz 1a, jiny pro korunu, viz 1b. Ndhodnou tloustku pera mizeme pfimo nastavit v definici bloku maj

strom, nebo vytvofit dva nové bloky — jeden pro nastaveni ndhodné tloustky kmene a druhy pro
nahodnou velikost koruny.

Pokud chceme kmen kreslit jako ¢aru ndhodné délky od 15 do 50 (viz 2), pouZijeme blok nahodné

c¢islo od 15 do 50, ktery vloZime jako vstup do bloku dopredu (viz 3 a 4) a ten cely vloZime do
scénare, ktery definuje maj strom.

scenar pro  midj strom

J/ hastav tloustku pera na nahodné &islo od o do @

7 nastav barvu pera na

nastav nahodny odstin pera

7/ pero zapni

/

nastav nahodny odstin pera
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MobDuL 2 e BADANI 4 e AKTIVITA 2.4.2
Bez klavesnice: Cteme scénare

VZDELAVACI CiLE

Propojit nové zkuSenosti se znalostmi Uhl, mnohouhelnik( a aritmetickych vypoctu.
Predstavit si vysledny obrazek pro dany scénaf, analyzovat dany scénar.

Vysvétlit, pro¢ ma scénar pravée takovy vystup, resp. jak doplnit nedplny scénar tak, aby mél
pozadovany vystup.

KROKY

o Vytisknéte a rozdejte zakam pracovni list 2.4.2.

Q Pozadejte zaky, aby samostatné vypracovali nasledujici tlohy. Tim ziskate zpétnou vazbu o
tom, co se naucili v Modulu 2.

9 Tady jsou spravné odpovédi na Ulohy z pracovniho listu:

1. dold
2. vlevo
3. 20

4. 8(360/ 45)
5. 60 (360/6)
6. 200 tecek (i kdyz nékteré se mohou ¢astecné prekryvat)

7. 5,6,7,8,9,10 (tedy od 5 do 10 vcetné)

8. prostredni scénar (Podle prvniho scénare by mély tecky ndhodné zvolenou, ale
potom uz vSechny stejnou velikost. Podle tfetiho scénare by sice mély tecky
nahodnou — a tedy rliznou — velikost, ale mély by taky rGzné barvy.)

9. 600, protoze 600 = (4 x 50) x 3
[Rozsiteni]

10. ,,Ctverec” vytvoreny ze 40 tecek.

@fsoeoees
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MobDuL 2 e BADANI 4 e AKTIVITA 2.4.3
[Rozsireni] Bydlime u lesa

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jak kombinovat rlizné nové poznatky a postupy osvojené ve druhém modulu pfi tvorbé
slozZitéjsi prirodniscenérie.

KROKY

Zaci pokraduji v préci se svoji kopii projektu 25-Projekt pana Brouka. V této aktivité budou aci
kombinovat riizné postupy z Modulu 2 pfi vytvareni slozZitéjsi scény.

Q Nejdfiv zméni pozadi scény na pozadi s ndzvem v lese, pfipadné nocni horizont.
9 Na modré pozadi naprogramuji ndhodné hvézdy, podobné jako v Aktivité 2.3.4.

e Zaci vytvofi novy blok domek, jeho? scénéf — stejné jako v Aktivité 2.2.4 vhodné kombinuje
bloky ctverec a trojuhelnik ¢i stfecha v jedné definici, spolu s ndhodnou tloustkou a barvou
pera.

0 Z4ci pouziji sv(ij blok domek pro nakresleni nékolika dome¢k( v horni ¢asti zeleného pozadi.

9 Potom si vytvofi blok m{j strom a ptidaji pasmo strom.

G Zaci poté vytvoii podobny blok hfibek, ktery je vlastné kresbou malého stromu, ale s jinymi
barvami a tloustkami pera — a pred stromy jesté pridaji i pasmo htibka.

0 Pokud si Zaci ulozi své vytvory jako obrazek scény (pravy klik nebo Shift + klik do scény) do
souboru, mGzeme je vytisknout a udélat z nich ve tridé vystavu.

POZNAMKY A DISKUSE

Vidime, Ze v tomto feSeni maji domecky nakresleny jenom obrys. Nakreslit v jazyce Scratch ¢asti
domecku — tedy ctverec a strecha — jako vyplnéné, neni viibec jednoduché (a presahuje to
zkuSenosti Zakl a uroven jejich matematického poznani). Zajimava moznost ovsem je kreslit
domecky hodné tlustym perem, viz zavérecny obrazek v Komentarich.

DISKUSNi OTAZKY

® Jak jste kreslili domecek? PouZili jste ndhodnou barvu i odstin pera? PouZili jste tu samou barvu
na Ctverec i stfechu?

® Vytvorili jste si jediny scénar, ktery na jeden klik nakresli hvézdy, domy, stromy i hfibky?

® Jak jste zajistili, aby se hvézdy kreslily jenom na tmavé nebe?

49



MobDuL 2 e BADANI 4 e AKTIVITA 2.4.3
[Rozsireni] Bydlime u lesa

KOMENTARE

Scénar pro jeden domecek: Scénare pro jednotlivé prvky scenérie:

scénar pro domecek

/

nastav nahodnou barvu pera

J pero zapni

ctverec

dopredu o @ krok

strecha
otoése ®¥) o @ stupntl

dopredu o @ krokd

7 pero vypni

Scénar pro jeden ndhodny strom:

scénar pro Ctverec

scénar pro maj strom

/

scénar pro stfecha

4

nastav nahodny odstin pera




MobDuL 2 e BADANI 4 e AKTIVITA 2.4.3

[Rozsireni] Bydlime u lesa

KOMENTARE

Scénafr pro Stastné houbare:

scénar pro  hribek

/7 nastav tloustku pera na o

/ nastav barvu pera na .

/ pero zapni

dopredu o @ krokd

/

S hastav barvu perana (

Scénar pro vytvoreni hvézd:

sko¢ na nahodnou pozici

nastav nahodnou tloustku pera

scénar pro nastav nahodnou tloustku pera

/
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MobDuL 2 e BADANI 4 e AKTIVITA 2.4.3
[Rozsireni] Bydlime u lesa

KOMENTARE

Jednodussi zpUisob, jak spravné rozmistit prvky po scéné — tedy napt. domecky jenom do horni
Casti zeleného pasu, pred né nékolik stromu a pred né nékolik htibk( — je tento:

» vytvorime nové bloky pro jednotlivé prvky scény, jsme si védomi toho, Ze pan Brouk kresli
domek vZdy z jeho levého dolniho rohu, miij strom zdola nahoru a hfibek také zdola
nahoru

» na scéné vidy potdhneme pana Brouka mysi na vhodné misto a v ploSe klikneme na jeden
z bloki domek, maj strom nebo hfibek — podle toho, co chceme na toto misto nakreslit
[tento postup ma jednu vyhodu, totiZ, Ze mZeme peclivé a pldanované budovat nasi scénu,
viz vpravo]

Druha moznost je pouZit rizné varianty bloku skoc
na nahodnou pozici, resp. pouzit rovnou blok skoc
na pozici x: _y: _ ve spolupraci s blokem nahodné
Cislo od _ do _ s vhodné zvolenymi vstupnimi hodnotami:

» napf. toto je ukdzka scénare, ktery nakresli 25
domeckl ndhodné rozhazenych do uzkého pasu zeleného pozadi, presnéji jen meziy:
pozice -100 a -60

sko¢ nax: nahodné cislo od do @ y: nahodné cislo od do @

domecek

» podobné potom do jesté nizsiho pasu mizeme pridat pasmo strom, a nakonec do tretiho
pasu jesté i malé htibky.

V této alternativé jsme kreslili:
P obé ¢asti domecki rlznou (a vidy nahodnou) barvou pera,

» pouzili jsme pero veliké tloustky, a to konkrétné od 14 do 18. Kromé jiného tim ve ¢tvercich
vznika efekt ,okénka“.

Dostali jsme tak celkem zajimavy vysledek.
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MobDuL 2 e BADANI 4 e AKTIVITA 2.4.4

[RozsSireni] Pohoda na plazi

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jak zkombinovat riizné nové poznatky a postupy osvojené v Modulu 2 pfi tvorbé
sloZitéjSi scenérie na plazi.

KROKY

Z4ci pokracuji v praci se svou kopif projektu 25-Projekt pana Brouka. Nejdfiv provedou tvodni
scéndr, aby inicializovali scénu a pero pana Brouka.

Pfedstavme si, Ze travime den na plazZi u more. Co asi uvidime?

[

|
\
\

0 Zaci mohou zménit pozadi scény na pldZi, nebo si vyberou nékteré pozadi z knihovny pozadi
v prostiedi Scratch (napf. beach Malibu), pfipadné si v kreslicim programu vyrobi svoje

,
vlastni.

Sprite | Brouk - x 0 I v 0
Show @ @ Size 100 Direction 0

Choose a Backdrop

9 Zaci se pokusi vytvofit vlastni bloky, které nakresli slunce, racky nebo palmy (viz obrazek
vyse), nebo si vymysli své vlastni prvky.

DISKUSNi OTAZKY

® Jaké prvky jste si vytvofili pro svoje scenérie na plazi?

® Mohli byste ostatnim vysvétlit, jak jste je naprogramovali?

® Které postupy, co jste se naucili vtomto modulu, jste nyni vyuZili? Co bylo u toho pro vas
nejslozitéjsi?
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MobDuL 2 e BADANI 4 e AKTIVITA 2.4.4
[RozSireni] Pohoda na plazi

KOMENTARE

TadVJS_OU scenare.pro Jec!notllve pr\_/ky scénar pro  obdélnik scénar pro plazovy domeéek
scenérie. Neuméli by Zaci vymyslet i
jiny tvar plaZzového domecku?

opakuj o krat nastav nahodnou barvu pera
Scénar na fadu plazovych domecku ’ .
dopiedu o @ kroku

sko€ na x: y: @ ototse (™ o @ stuprifi
opakuj o krat dopfedu o @ krokd

plazovy domeéek ototse (™ o @ stupiid
2

nastav nahodny odstin pera
nastav nahodnou tloustku pera
/ pero zapni

ctverec

dopredu o @ kroki
otoése ™ o @ stupn

. . L nastav nahodnou barvu pera
scénar pro strecha

Scénar pro nakresleni palmy nastav nahodny odstin pera

opakuj o krat

scenar pro palma dopfedu o @ krokd

ototse (o @ stupfili S pero vypni
2

dopredu o @ krok(

scénar pro palmovy list

/7 nastav tloustku pera na @

nastav nahodny odstin pera

palmovy list

otocse ™ o 9 stupnd
<

dopredu o o krokd

g zmén tloustku pera oo

S pero vypni

J
dopredu o @ krokd
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KOMENTARE

scéndf pro nastav ndhodnou tloustku pera

MobDuL 2 e BADANI 4 e AKTIVITA 2.4.4
[RozSireni] Pohoda na plazi

/ nastav tloustku pera na nahodné &islo od o do o

Scénar pro nakresleni Slunce

scénar pro slunce

/) hastav tloustku pera na o

/) hastav barvu pera na .

pero zapni

dopredu o o kroku
dopredu o @ kroku

/ nastav tloustku pera na @

Scénare pro racka

scénar pro racek

/ nastav tloustku pera na o

/) hastav barvu pera na .

S Pero zapni

nastav smér @

kridlo

S Pero vypni

scenar pro kridlo
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MobDuL 2
VYKONOVY STANDARD

Po absolvovani Modulu 2 budou zaci umét:

BLOKY

P Pouzit vhodné bloky pro nastaveni pera
postavy: jeho tloustky, barvy a odstinu

P Pouzit snimac barvy pro volbu barvy pro pero

P Prozkoumat a pouzivat nové, preddefinované
bloky ve skupiné Nové bloky

P Upravovat vstupni hodnoty v blocich, které
jsou uréeny pomoci nahodné cislo od _ do _

POSTAVA

P Nastavovat jeji pero (jeho barvu, tloustku,
odstin, a taky zapnuti nebo vypnuti)

SCENA

P Zménit pozadi scény pomoci bloku prepni
pozadi na _

RESENi PROBLEMU

P Zvazit, jak se zméni vystup scénare, kdyz
nékteré bloky pfesuneme dovnitf nebo
ven z bloku opakuj _ krat

P Prozkoumat a upravit ,ndhodnost” u na-
hodné rozmisténych pravidelnych mno-
houhelnikd nebo ndhodné rozmisténych
teckach

P Planovat rfeseni problému jeho rozkla-
dem na mensi ¢asti

P Zaddavat — ale také dostdvat a provadét —
pfesné povely, kdyzZ si hrajeme na pana
Brouka nebo jinou postavu

P [Rozsifeni] Kombinovat nékolik postup
(algoritm() pro vytvoreni slozitéjsi
prirodniscenérie

SCENARE

P Rozumét tomu, jak dilezZité je poradi blokd
ve scénafi

P Rozumét tomu, kdy a proc je vhodné nékolik
blok vloZit do opakuj _ krat

» Vhodné upravit vstupni hodnoty v dvodnim
scéndri

P Prozkoumat a pfipadné upravit scénar, ktery
definuje predpfripraveny blok ze skupiny
Nové bloky

P Vytvofit scénar, ktery nakresli néktery
pravidelny mnohouhelnik (napf. trojuhelnik,
Ctverec, Sestithelnik a pod.)

P Vytvofit novy blok pro nakresleni nékterého
pravideIného mnohouhelniku a potom ho
pouzivat na programovani sloZitéjsich kreseb

P Vytvofit a doladit sloZitéjsi scénare

MATEMATICKE MYSLENI

P> Vypocitat obvod znamych pravidelnych
mnohouhelnikl na zakladé znalosti blok( a
hodnot v opakuj _ krat a dopredu

P Urcit a nakreslit rizné pravidelné
mnohouhelniky na zakladé znalosti uhlu

P> Usoudit, ktery scéndr nakresli uréity mno-
houhelnik

P V daném scénafi vypocitat celkovy uhel,
o ktery se postava otocli pfivsech
otocenich

P [Rozsifeni] Umistit postavu na scénu na
zakladé dané x-ové a y-nové pozice
(souradnic)
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