
Sb²rka ¼loh

PROGRAMOVĆNĉVE SCRATCH PRO 2. STUPEœZĆKLADNĉĠKOLY



} Plnit kr§tk® ¼lohy, podobn® tŊm, kter® jsou v 

jednotlivĨch kapitol§ch.

} Procviļ²ġ si sv® program§torsk® dovednosti na 

jednoduchĨch opakovac²ch cviļen²ch.
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1.JakĨ vlak vznikne podle tohoto 

sc®n§Śe? NejdŚ²v nakresli na 

pap²r, jak bude vlak vypadat, a 

pak ovŊŚ.
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2.Napiġ sv®mu sousedovi na pap²r 

sc®n§Ś, k nŊmuģ bude m²t za ¼kol 

nakreslit vlak tuģkou. 

Zkontroluj, jestli vlak nakreslil 

spr§vnŊ. Pokud se neshodnete, 

sc®n§Ś sestavte a v poļ²taļi 

ovŊŚte.



1. Sestav sc®n§Ś pro vlak bez lokomotivy, kterĨ je 

z obou stran stejnĨ a m§:

a) jeden vysokĨ vag·n

b) dva vysok® vag·ny

c) tŚi vysok® vag·ny

PŚ²klad vlaku z obou stran stejn®ho:

2. Sestav sc®n§Ś pro duhovŊ obarvenĨ vlak.
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1. Sestav sc®n§Ś, kterĨ nakresl² vymyġlen® p²smeno.

2.Sestav sc®n§Ś, kterĨ nakresl² barevn® p²smeno.
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UdŊlej si zaŚ²zen² na odpoļet pro start hry.

Ļ²slice 3, 2, 1 vykresli v projektu Digit§ln² ļ²sliceza 

sebou v ļasov®m rozestupu 2 sekundy.
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Zjisti, co se vyp²ġe pomoc² sc®n§ŚŢ A a B.

1.ZmŊŔ sc®n§Ś A tak, aby se vypsalo slovo OKNO.

2.ZmŊŔ sc®n§Ś B tak, aby se vypsalo slovo NAUĻIT.

Sc®n§Śe nesm²ġ mŊnit, mŢģeġ je jenom doplnit.

A                                   B



KterĨ vlak je nejdelġ² a kterĨ nejkratġ²?

KterĨ m§ nejv²ce lokomotiv? Zapiġ.

A B                            C
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Pro kaģdĨ ze sc®n§ŚŢ zapiġ, kolik krokŢ bude m²t 

nejdelġ² souvisl§ ļ§ra, kterou nakresl².

Teprve potom ovŊŚ ve Scratchi.

A                   B                    C                   D
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1. Z tŊchto blokŢ sestav sc®n§Ś, kterĨ 

nakresl² nejdelġ²moģnou ļ§ru. 

Ģ§dnĨ z blokŢ nelze vynechat ani 

kop²rovat. NemŢģeġ pŚepisovat 

ļ²sla v bloc²ch.

Jak bude ļ§ra dlouh§?

2. Z tŊchto blokŢ sestav sc®n§Ś, kterĨ 

nakresl² nejkratġ²moģnou ļ§ru. 

NemŢģe ale nakreslit Ăģ§dnou ļ§ruñ.
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V projektu P²smena a slova vypiġ kvŊtinu z p²smen.

Vyber si n§zev kvŊtiny ïvhodnŊjġ² je delġ² n§zev.

Spoļti ¼hel otoļen² tak, aby okvŊtn² l²stky z p²smen 

byly rovnomŊrnŊ rozm²stŊn® kolem stŚedu.

Vykresli kvŊtinu.



1. Nakresli co nejdelġ² cestu k nŊjak®mu c²li. PŚitom 

se nesm² j²t po ģ§dn® jej² ļ§sti v²cekr§t.

2. ZmŊŔ kostĨm a nakresli cestu z jinĨch ġipek.

12



13

1. Nakresli slun²ļko se stŚ²davŊ dlouhĨmi paprsky

2. Nakresli slun²ļko se stŚ²davŊ tlustĨmi paprsky 

3. A slun²ļko s mŊŔavĨmi paprsky
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1. Sestav sc®n§Ś, kterĨ nakresl² kruh, pojmenuj ho.

2. Ze dvou kruhŢ nakresli osmiļku.

3. Nakresli ļtyŚl²stek.

4. Nakresli znak automobilky.
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1. VytvoŚ blok kapkas t²mto sc®n§Śem:

Zapni pero a vyzkouġej, co dŊl§.

2. Z bloku kapka

nakresli hvŊzdu.
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PŚiŚaŅ sc®n§Śe k obr§zkŢm, 

kter® nakresl². Bez poļ²taļe.

A                         B

1              2

C                        D

3              4
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VytvoŚ Śadu koļiļek jdouc²ch za sebou aģ k okraji 

sc®ny. NŊkter® jdou, jin® bŊģ². Postavu zmenġi.

Vezmi jinou vhodnou postavu       a udŊlej s n² tot®ģ.
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V projektu MostyvytvoŚ novĨ blok: 

PŚidej postavŊ kostĨm ryby.

Sestav sc®n§Ś, v nŊmģ postava na ostrovŊ pŢjde jako 

brouk, mimo ostrov spadne do vody, promŊn² se v 

rybu a poplave. A tak se bude stŚ²dat. Pro chŢzi i 

plav§n² postavy pouģij blok pomalĨ posun.

VĨġka ostrova 

je 30 krokŢ.
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V projektu TanecpŚidej postavu zv²Śete. K t®to 

postavŊ pŚidej kostĨm perly (mal® kuliļky).

Taneļnice drģ² v ruce perlu. Po spuġtŊn² sc®n§Śe 

perla pad§ na zem. Na zemi se promŊn² ve zv²Śe.

Jak zjist²ġ, ģe perla 

dopadla na zem?
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V projektu TanecpŚidej postavu hvŊzdiļky.

HvŊzdiļka se pohybuje doprava, u fialov®ho balonu 

se otoļ² a let² doleva k oranģov®mu balonu.

Sestav sc®n§Ś pro hvŊzdiļku. O zmŊnŊ smŊru se 

rozhoduj se podle aktu§ln² barvy pozad². 

Jak zaŚ²d²ġ, aby hvŊzdiļka 

plula sem a tam opakovanŊ?
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V projektu Balonek na pouġtisi nastav pozad² mŊs²c. 

Klikni na ikonu Sc®na a potom na z§loģku Pozad².          

Po nastaven² pozad² pŚepni na bal·nek.

Sestav sc®n§Ś, v nŊmģ 

bal·nek m²sto ke kaktusu

polet²k MŊs²ci a zastav² 

na nŊm.
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Petr zaļal podnikat ïpoŚ§d§ vyhl²dkov® lety bal·nem 

nad pouġt² aģ na MŊs²c.

Bal·n nejprve let² ke kaktusu. Tam zaļne stoupat 

vzhŢru k obl§ļkŢm. Pak let² vodorovnŊ aģ k MŊs²ci, 

kde chv²li ļek§ a pak kles§ aģ k doln²mu okraji.

Sestav sc®n§Ś pro PetrŢv let.

Pouģ²vej blok opakuj dokud , 

o zmŊnŊ smŊru se rozhoduj

podle barvy pozad². 

Startuj z rŢznĨch m²st. Dolet² 

bal·n vģdy na stejn® m²sto?
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Uprav projekt Ke mnŊ.

1.Nastav pohyb zv²Ś§tek tak, aby za sebou pŚi 

pohybu k holļiļce zanech§vala stopu.

2. SpusŠ sc®n§Ś znovu.

Funguje spr§vnŊ?

Pokud ne, tak jej

oprav.



24

VytvoŚ taneļn² skupinu ze stejnĨch taneļn²kŢ, kteŚ² 

tancuj² tot®ģ, zaļ²naj² a konļ² tanec souļasnŊ.

Postavu taneļn²ka zkop²ruj (prav® tlaļ²tko myġi). 

Taneļn²kŢm nastav rŢznou velikost.

Rada: Kdyģ postavu popot§hneġ 

myġ², bude pŚekrĨvat ostatn².
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Sestav sc®n§Ś, v nŊmģ se postava bude postupnŊ 

zmenġovat a otisk§vatse. Na poļet obr§zkŢ se 

zeptej. DŊlej pokusy.

Na zaļ§tku je tŚeba nastavit velkou velikost.
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PŚidej na sc®nu jdouc² postavu pŚi pohledu shora.

Sestav sc®n§Ś, v nŊmģ postava bude poŚ§d kr§ļet 

dopŚedu. Na stisknut² kl§ves ġipka vlevo a vpravo 

postava udŊl§ vlevo ïvpravo v bok a pŢjde d§l.



plavat

1. PŚidej rybce ud§lost: po kliknut² vypust² zvuk 

bubliny (pop). Nebo zamŔouk§.

2.  Po stisknut² kl§vesy V zaļnou vġechny rybky 

plavat svisle. Na dalġ² stisknut² zaļnou opŊt plavat 

vodorovnŊ. Sestav potŚebn® sc®n§Śe.

27



28

V projektu Kreslen²postav dŢm o 

v²ce patrech. Na poļet pater se 

zeptej ot§zkou.

DŢm mŢģeġ rŢznŊ zbarvit.

4               6
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1. V projektu Kreslen²postav dlouhĨ dŢm. VytvoŚ 

bloky patro , stŚecha .

2. Postav dlouhĨ dŢm o v²ce patrech.

Na poļet pater se zeptej ot§zkou.

3.Uprav stŚechu dlouh®ho domu.
5       8
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V projektu Akv§riumpŚidej postavu ï

tlaļ²tko. Po kliknut² na nŊj se nŊkter§ 

rybka na chvilku skryje a pak objev².

Pouģij zas²l§n² zpr§v.

PŚidej dalġ² tlaļ²tko na ovl§d§n² jin® rybky.
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Uprav projekt Ļarujeme.

PŚidej k chlapci, kterĨ je zaļarovanĨ, dalġ² kostĨmy. 

Pojmenuj je a vyzkouġej.
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Postav vlastn² pŚ²bŊh ïh§dku dinosaurŢ. Otev²rej 

jim tlamy, kdyģ mluv². Budou se h§dat o m·dŊ, o 

fotbalu nebo o ekologii? 
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OtevŚi projekt Ke mnŊ.

Lehk§ varianta: Sestav sc®n§Śe tak, aby kaģd® 

zv²Ś§tko Śeklo sv® jm®no pot®, co na nŊj klikneġ 

myġ².

TŊģk§ varianta: Sestav sc®n§Śe tak, aby kaģd® 

zv²Ś§tko Ś²kalo sv® jm®no po celou dobu, kdy na 

nŊj najedeġ myġ². Celou akci spusŠ praporkem.
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PŚidej na sc®nu postavu, kter§ m§ kostĨmy, kter® 

vytv§Śej² animaci.

Sestav sc®n§Ś, v nŊmģ postava bude animovat 

pouze tehdy, kdyģ na ni budeġ ukazovat myġ².
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Uprav svŢj projekt Moucha v lahvi.

1. Nakop²ruj postavu mouchy.

2. ObŊ mouchy zaļnou na stejnĨch pozic²ch.

3.Kdyģ se prvn² moucha nalep² na mucholapku, 

druh§ vyhr§v§ a Śekne svoje jm®no.

Pouģij zas²l§n² zpr§v.

Rada:

Kdyģ zaļ²n§ġ od zaļ§tku, 

otevŚi projekt Kreslen²,

nastav postavŊ kostĨm moucha,

Nastav pozad² sc®ny l§hev.
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Ģ§by sed² na ostrovŊ 

v rybn²ce a sk§ļou 

podle stejn®ho 

sc®n§Śe. 

Kter® ģ§by dosk§ļou 

aģ na konec na ļernĨ 

ostrov? 

Vzd§lenost mezi 

stŚedy ostrovŢ je 60 

krokŢ.

1

2

3

4
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V projektuP²smena a slovavytvoŚ reklamn² billboard.

PŚiprav postavy pro jednotliv§ p²smena sv®ho slova.

Kaģd® p²smeno um²sti na n§hodnou pozici. 

Vġechna p²smena se najednou zaļnou posouvat 

na m²sto, kam patŚ², aby vypsala heslo na billboardu.

PŚidej vhodn® pozad².
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V projektuSouŚadnicesestav sc®n§Śe, kter® na 

jedno kliknut² nakresl²rŢzn® tvary pomoc² blokŢ:
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V projektuSouŚadnicesestav sc®n§Ś pro nakreslen² 

antick®ho ornamentu na jedno kliknut². Pouģij 

bloky                                .

Sestav co nejkratġ² sc®n§Ś.
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1. V projektuSouŚadnicevyzkouġej blokļernĨ .

2. PŚesouvej postavu pomoc² 

a vybarvuj ļernob²l® obr§zky.

Dok§ģeġ nŊkterĨ nakreslit na jedno kliknut²?



1.Sestav sc®n§Ś podle obr§zku:

Pouģij blok oraz²tkuj a sestavuj 

sc®n§Śe pro rŢzn§ slova:
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Zahraj si hru: vylosuj jedno p²smeno abecedy a pak 

raz²tkuj mŊsto, st§t, zv²Śe, vŊc a jm®no, zaļ²naj²c² 

na toto p²smeno. Pouģij blok oraz²tkuj .

B                              H

Zahraj si se spoluģ§kem.
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V projektu Slova a p²smena vytvoŚ pohlednici. 

Vyber vhodn® pozad² a postavy. K obr§zku obtiskni 

tematicky vhodnĨ n§pis.
ĠŠastnĨ novĨ rok

HodnŊ zdrav²

Vġechno nejlepġ²

Vesel® velikonoce

Uģij si ValentĨna

Hur§ pr§zdniny

P²smenka mŢģeġ 

zmenġit. Postavy

mohou animovat.
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V projektuSouŚadnicesestav sc®n§Ś, kterĨ bude 

kreslit rŢznŊ velk® pyramidy podle velikosti 

parametru poļet pater. Pouģij bloky



Sestav²me sc®n§Ś podobnĨ jako pŚi n§hodn® 

proch§zce v kapitole 8. Koļiļka bude n§hodnŊ 

sk§kat po sc®nŊ a obtisk§vatse. Nastav j² barvu 

podle jej² souŚadnice x nebo y.

ZmŊŔ postavu.

Hraj si s parametrem.

Rada: 

blok otiskni se najdeġ v rozġ²Śen² Pero
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