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Co budeme delat

i » PInit kratké ulohy, podobné t&m, které jsou v "
| jednotlivych kapitolach. [

| » Procvicis si své programatorské dovednosti na |
| jednoduchych opakovacich cvi¢enich. Il




1 1. Jaky vlak vznikne podle tohoto koot
i scénare”? Nejdriv nakresli na
\  papir, jak bude vlak vypadat, a

vagon nakladni

| X%
pak over. B
:I rﬁ—@‘uﬁ“’l% vagon vysoky

I'2. Napis svemu sousedovi na papir
I scenar, kK nemuz bude mit za ukol
I nakreslit vlak tuzkou.

I Zkontroluj, jestli vilak nakreslil /G757 "
I spravne. Pokud se neshodnete, 4//%/%»77/ "
scenar sestavte a v pocitaci

J//K‘ 7/ [
:/ '




| 1. Sestav scénar pro vlak bez lokomotivy, ktery je
!z obou stran stejny a ma: ||

@) jeden vysoky vagon |.
 b) dva vysoke vagony ||
| C) tri vysoké vagony [
| Pfiklad vlaku z obou stran stejného: ||

| el deeleTl ii

! 2. Sestav scénar pro duhové obarveny viak. |,




| 1. Sestav scénat, ktery nakresli vymyslené pismeno. ;

l [
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(/ [

. D II

I
I
, 2. Sestav scénar, ktery nakresli barevné pismeno.
I

H &

2
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i Udélej si zafizeni na odpocCet pro start hry. [

EEE]

. Cislice 3, 2, 1 vykresli v projektu Digitélni ¢islice za
| sebou v ¢asovém rozestupu 2 sekundy. I




Zjisti CO se vypiSe pomoci scénaru A a B.

|| 1. Zmén scénar A tak, aby se vypsalo slovo OKNO.
I|2 Zmeén scénar B tak, aby se vypsalo slovo NAUCIT.
I|Scenare nesmis ménit, muzes je jenom doplnit.

zmén kostymna K e zmén kostymna U e

dopredu o @ krokd dopiedu o @ krokui
/ otiskni se / otiskni se

zmén kostymna O e zmén kostym na hacek @

dopredu o @ krokui / otiskni se

/ otiskni se zmén kostymna C e

/ otiskni se




| Ktery vlak je nejdel$i a ktery nejkratsi? ||
| Ktery ma nejvice lokomotiv? Zapis.

I lokomotiva [
I
I
I
I
I .
I lokomotiva lokomotiva

I
:l vagén nakladni
I
| J
I
I vagén nakladni
I
I

vagon nakladni I

lokomotiva Il

vagon nakladni I




| Pro kazdy ze scénaru zapi$, kolik krokd bude mit

| nejdelSi souvisla ¢ara, kterou nakresli.

| Teprve potom ovéF ve Scratchi.
I

A
W opakuj e krat opakuj o krat

:I ,  berozapni i 5 i ; ,  bero zapni

:: | dopredu o @ kroku

:: / pero vypni

:I | dopredu o @ kroku
J




e Y 9 == I
| 1. Z téchto blok(l sestav scénaf, ktery II
! nakresli nejdel$i moznou ¢aru. lI

I Zadny z blokl nelze vynechat ani - ;

y  berovypni

I 2. Z t&chto blokl sestav scénaf, ktery II

I nakresli nejkratsi moznou caru. Il
I NemuUze ale nakreslit ,zadnou &aru® "

I kopirovat. Nemuze$§ prepisovat
I Cisla v blocich.
I Jak bude Cara dlouha?




| Spocti uhel otoceni tak, aby okvétni listky z pismen |
| byly rovnomérné rozmisténé kolem stfedu. II

I Vykresli kvétinu. |




Ill Nakresli co nejdelsi cestu k nejakemu cili. Pritom |
:: se nesmi jit po zadne jeji castl vicekrat. ll

1 | I

. N

:: \I | I

| ’ - ::

e i ::
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||2 Zmen kostym a nakresli cestu z Jlnych Sipek. |

| I
| zmeén kostym na arrowl-a @ I
| I




|| 1. Nakresli slunicko se stridave dlouhymi paprsky i
|| 2 Nakresll slunlcko se strldave tlustyml paprsky ll




ii 1. Sestav scenar, ktery nakresli kruh, pojmenuj ho. |
| 2. Ze dvou kruht nakresli osmicku. m }l
| 3. Nakresli Ctyflistek. i

I : [
| 4. Nakresli znak automobilky. |,
I I




I 1. Vytvor blok s timto scénarem: i
I Zapni pero a vyzkousej, co dela. [

| 2. Z bloku : o
| nakresli hvézdu. dopedu o () krok i

y Iméd tloustku pera o g



| [ , y s , o
I Prifad scénare k obrazkum, R

Il J 4 1 4 A&V 4 A4

! které nakresli. Bez pocitace. . Y
| dopfedu o @ kroku

|| |

| j 3 j A otoése (™ o @ stuph
|
:: ' otoése (¥ o @ stupid
|
|
|
|
|
|
|
|

I dopiedu o @ krokdi otocse C* o @ stupiid
otoése ™ o @ stupid dopiedu o @ krok
J




|| . cix | , . ,
I Vytvor radu kocicek jdoucich za sebou az k okraji |
:: scény. Nektere jdou, jine bezi. Postavu zmensi. ::
|
|
|
|




1V projektu Mosty vytvor novy blok:
I

I .. i v ,
| Pfidej postave kostym ryby. Q

:} Sestav scénaf, v némz postava na ostrové pljde jako,

| brouk, mimo ostrov spadne do vody, promeni se v "
rybu a poplave. A tak se bude strldat Pro chuzi i "

pIavanl postavy pouZij blok [3 !

[
VySka ostrova |

je 30 krokua. |l




1V projektu Tanec pridej postavu zvirete. K teto ||
! postavé pfidej kostym perly (malé kuliky). i
|| ' Tanecnice drzi v ruce perlu. Po spusteni scenare [
|| perla pada na zem. Na zemi se promeni ve zvire. [

||Jak z|istis, ze perla

::dopadla na zem?
I
I
I
I
I
I
I




1V projektu Tanec pridej postavu hvezdicky. ||

I v ‘v . . ,
:: HvézdiCcka se pohybuje doprava, u fialového balonu |
I se otoCi a leti doleva k oranzovemu balonu. ||

|| . iy v gex v v s
| Sestav scenar pro hvézdicku. O zmené smeéru se ll
|| rozhoduj se podle aktualni barvy pozadi. II

IlJak zaridis, aby hvezdicka "

pIuIa sem a tam opakované? g 4 i’
|| v N |
|| J\W ] el ¥




y  KIlikni na ikonu Scéna a potom na zalozku Pozadi. |
1 Po nastaveni pozadi prepni na balonek. |

1 . - P v I
|| *ﬂ:,__g__ ma SCenare - oZadl o Zvuky : ||
|| balének Il

I| Pozadi

| Sestav scénar, v némz
| balének misto ke kaktusu
! poleti k Mésici a zastavi




| Petr zagal podnikat — pofada vyhlidkové lety balénemi
| nad pousti az na Mésic. E

|Balon nejprve leti ke kaktusu. Tam zacne stoupat l:

| vzhiru k oblackam. Pak leti vodorovné az k Mésici,::
. kde chvili &eka a pak klesa aZ k dolnimu okraji. l:

I r v o

:: Sestav sceénar pro Petruv let. —
| Pouzivej blok | -~ |
I 0 zmene smeru se rozhoduj II

[
- podle barvy pozadi. e
| Startuj z ruznych mist. Doleti I

I
~ baldn vzdy na stejné misto? R




Il ] :
:: Uprav projekt Ke mné. |
| 1. Nastav pohyb zviratek tak, aby za sebou pri i

:: pohybu k holCiCce zanechavala stopu. 'l

| 2. Spust scénarf znovu.

| Funguje spravné?

:} Pokud ne, tak jej

| oprav.
I
I
I
I




|| Vytvor tanecni skupinu ze stejnych tanecCniku, kteri ::
|| tancuji totéz, zacCinaji a koncCi tanec soucasne. [

|| Postavu tanecCnika zkopiruj (praveé tlaCitko mysi). I

:l TaneCniklUm nastav ruznou velikost. I
I
I
I
I
I

:I A A

I export

Velikost 35 Smér

|
| Rada: Kdyz postavu popotahnes

l mysi, bude prekryvat ostatni.




| Sestav scénaf, v némz se postava bude postupne l:
| zmengovat a otiskavat se. Na poCet obrazku se ||
:l zeptej. Delej pokusy. ||

I v’ . . . .
:: Na zacatku je treba nastavit velkou velikost. I:
I

I

I

I

I

I

I

I

I




|| Pridej na scénu jdouci postavu pri pohledu shora. |

|| Sestav scenar, v nemz postava bude porad kracet |

:: dopredu. Na stisknuti klaves Sipka vlevo a vpravo :

:: postava udéla vlevo — vpravo v bok a pujde dal. II




I 1. Pridej rybce udalost: po kliknuti vypusti zvuk "
I bubliny (pop). Nebo zamnouka. "

I &= Scénafe &' Kostymy o Zvuky

I -
I
I| Zvuk pop

I 2. Po stisknuti klavesy V za¢nou v8echny rybky |
I plavat svisle. Na dalsi stisknuti zacnou opét plavat |
vodorovné. Sestav potfebné scénare. ll




| V projektu Kresleni postav diim o A ;
| vice patrech. Na podet pater se i
| zeptej otazkou. |.

LiPA M Kolik pater? I

i Dam mazes rizné zbarvit. |,




1. V projektu Kresleni postav dlouhy dum. Vytvor [

B pairo N stiecha| |

A

! 2. Postav dlouhy ddm o vice patrech. I
I Na pocet pater se zeptej otazkou. }l

1 3. Uprav strechu dlouheho domu. ||




IV projektu Akvarium pridej postavu — skry se
- tlacCitko. Po kliknuti na nej se néktera | ="i(os) ¢
|| rybka na chvilku skryje a pak objevi.

| ' Pouzij zasilani zprav.
Prldej dalsi tla¢itko na ovladani Jlne rybky. II




:: Uprav projekt Carujeme. [

| Pridej k chlapci, ktery Je zaCarovany, dalSi kostymy. |

:: Pojmenuj je a vyzkousej. ll

I | ] |
I R |
:

Cary mary, at je z tebe ...




|| Postav vilastni pribeh — hadku dinosauru. Otevirej |
|| jim tlamy, kdyz mluvi. Budou se hadat o mode, o ||

 fotbalu nebo o ekologii? [
|

I I
|| - g i
I I
I I
I I
| JesmrnlnedaspOKOJtak I

vyhynesl




|| Otevri projekt Ke mne. ||

:: Lehka varianta: Sestav scenare tak, aby kazde "

:: zviratko reklo sve jmeno pote, co na nej kliknes |

|| mysi. "

:: Tézka varianta: Sestav scenare tak, aby kazde "
:: zviratko rikalo své jmeno po celou dobu, kdy na |
:: ne| najedes mysi. Celou akci spust praporkem. ll




|| Pridej na scénu postavu, ktera ma kostymy, ktere ::
|| vytvareji animaci. ||

|| Sestav scenar, v nemz postava bude animovat ll
|| pouze tehdy, kdyz na ni budes ukazovat mysi. II




. Uprav sv(ij projekt Moucha v lahvi. i

ii 1. Nakopiruj postavu mouchy. l:

2. Obé mouchy zacnou na stejnych pozicich. !

| 3. Kdyz se prvni moucha nalepi na mucholapku, Il

| druha vyhrava a fekne svoje jméno. "
| I

|
| Pouzij zasilani zprav.
|

ﬂ Rada:

| Kdyz zacCinas od zacatku,

I otevii projekt Kresleni,
nastav postavé kostym moucha,
Nastav pozadi scény lahev. I




: Zaby sedi na ostrové GRSKE GoKIINENSSENEY. ovyic ce barvy () ::
vrybniceaskatou || CEEEEET
! poc’:lle’ vstejného | ” |
:: scenare. kdyi  dotykas sebarvy () tak ::
| Které zaby doskacou e SO ll

I az na konec na cerny
I ostrov?

I Vzdalenost mezi
I stfedy ostrovu je 60




V projektu Pismena a slova vytvor reklamni billboard. E

Priprav postavy pro jednotliva pismena sveho slova. l:

Kazde pismeno umisti na nahodnou pozici. ::

VSechna pismena se najednou zaénou posouvat }}

na misto, kam patfi, aby vypsala heslo na billboardu. |

Pfidej vhodné pozadi. Il
Il
Il
Il
Il
Il
Il
Il
Il




| V projektu Soufadnice sestav scénafe, které na i
| jedno Kliknuti nakresli ruzné tvary pomoci bloku: l

o gt ii




Kap. 8

| V projektu Souradnice sestav scénéf pro nakresleni |
i antickeho ornamentu na jedno kliknuti. Pouzij l

| bloky REECT GHCN. "




| 1. V projektu Souradnice vyzkousej blok [, |

I - . ,
I 2. Presouvej postavu pomoci m m

i a vybarvuj Cernobile obrazky. ||
i Dokazes nektery nakreslit na jedno kliknuti? ||




|| 1. Sestav scenar podle obrazku: [ e ||

|| Pouzu blok a sestavuj sotetno @ s P ||
scénare pro ruzna slova: . ||

LTNXA ;
PRALTNKA |



| Zahraj si hru: vylosuj jedno pismeno abecedy a pak |

4 u A4 /| 4 r~Ny A4 u /| 4 " 4 ny 1 4 |I

| razitkuj mésto, stat, zvire, véc a jméno, zadinajici
, v I

, na toto pismeno. Pouzij blok [TEFATT]. ;

B BRNO H  EWYPOLES
B

. BOBR IURA ﬂ




|| V projektu Slova a pismena vytvor pohlednici. l:
|| Vyber vhodné pozadi a postavy. K obrazku obtiskni |
| tematicky vhodny napls | ||

:I Stastny novy rok

:: Hodné& zdravi
I Vsechno nejlepsi

] Veselé velikonoce |1 ‘ | ]
I Uzij si Valentyna J Y . ::
:: Hura prazdniny w /@ % l I
I .G .:.!3" I
- . s | Y
| Pismenka muzes s Cagd oSk
| v

 zmensit. Postavy ||

| .
' mohou animovat. I




I V projektu Soufadnice sestav scénaf, ktery bude |,
kresllt ruzné velké pyramidy podle velikosti |,

parametru pocet pater. PouZij bloky m




\ Sestavime scenar podobny jako pri nahodne [
:: prochazce v kapitole 8. KocCiCka bude nahodne ||
I skakat po scéné a obtiskavat se. Nastav ji barvu |
I podle jeji souradnice x neboy. |

| Zmén postavu.
y Hraj si s parametrem.

Velikost 40

Rada:
| blok eI aIFsI=] najdes v rozSifeni Pero




1 1. Sestav scénar, v nemz bude pavoucek ||
ll opakované chodit o nékolik kroku a otacet se 0 90° i
) tak dlouho, dokud nenarazi na okraj. ||
I PavoucCek popojde vzdy o tolik kroku, kolik je ||
i hodnota proménné [[5:4. Hodnotu promé&nné po |
I kazdem kroku zvetsi o 2.

I Vyzkousej, co se nakresli.

I 2. Delej pokusy. Ve scénari men uhel otoceni ll

a tIoust Ku pera.

||
|I
||

nastav pocet ® na |

I 4

y 1 4

| pavoucka, men promennou o jiné cislo. Men barvu |



|| 1. V novem projektu pridej strom (postava Trees, ||
|| velikost 150) a jablko (postava Apple, velikost 30,
|| smér 180 — dolu). Pridej pozadi. ||

|| 2. Odhadni, co udéla tento scénar: I

| Potom vyzkouse).

I po kliknuti na
I

Il " opakuj dokud nenastane = dotykas se Trees @
Il

Il sko¢ na nahodna pozice @




Kap. 1 O — pokracovani z predchoziho snimku

|| 1. Sestav jablku scénar na stisk klavesy mezernik. |
|| Jablko bude Cekat, nez na néj najedes mysi, pak ||
| zadne padat dolu a zastavi se az u dolniho okraje |
ﬁscény. u
I

| 2. Vyzkousej. Jestli funguije,

\ nakopiruj vice postav jablek.
ll Potom spust akci praporkem

| a po stisknuti mezerniku

| trhej jablicka“ mysi.
I




Informace pro ucitele

2 Nadpisy k uloham odpovidaji jednotlivym
I kapitolam ucCebnice. ll
| 1 Ulohy cviebnice na sebe nijak nenavazuiji. |

1 o Ulohy jsou jednoduché a obdobné jako |

i ulohy z ucebnice, neuvadime k nim i

i metodické poznamky. ||




