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Informace k uloham a manualu

Vyukové prosttedi formou studia, tedy slozky s pfipravenymi projekty, najdete piimo
v prostiedi Scratch - zde. Ve studiu jsou ulohy pojmenované tak, aby bylo jasné pofadi uloh,
jak jdou za sebou, nasledn¢ do jaké sady patii a nasledn€ uz je samotny nazev dané ulohy.

Dalsi moznosti je vyuzit odkazy na kazdou ulohu zv1a3t’ pfimo z tohoto manuélu. Ulohy jsou
poskladany tak, jak by mély jit za systematicky za sebou. Kazda sada je zhotovena od
pracovat s piikazy a spravné je poskladat. Ve tteti sad¢ (podminky) se zase jiz predpoklada, ze
zaci maji zvladnuté i cykly.

V tomto dokumentu jsou popsany ulohy v pocatecnim stavu, ale také nahled mozného
spravného feSeni, ktery by mohl uciteli pomoci tehdy, pokud sdm spravné feSeni nenajde. Dale
jsou zde rizné doporuceni pro vedeni vyuky a popsané nejcastéjsi chyby zaki pfi feSeni dané
ulohy.

1. Sada uloh na naudeni a procviceni skladani pojmu

.....

Nazev ulohy Blizsi informace k Typ ulohy — poskladani jiz pouzitych pfikaza, pouziti

+ odkaz na uloze pfikazh z nabidky nebo oprava kédu
Scratch
1) Kocicka Podrobnosti zde  PoutZiti pfipravenych ptikazU

Podrobnosti zde  PoutZiti pfipravenych pfikaz(i — zhodnoceni, zda se

Iy

vyuZziji vSechny pfipravené prikazy

2) Chozeni

3) Pozdrav Podrobnosti zde  PoutZiti pfipravenych pfikazU

4) Faze Podrobnosti zde  PoutZiti pfipravenych pfikaz(
mésice

5) Rast Podrobnosti zde  PoutZiti pfipravenych prikazU
kvétiny

6) Rikanka Podrobnosti zde  Oprava jiz poskladané rikanky

Podrobnosti zde  Nalezeni potfebnych pfikaz( v nabidce a spravné je
pouzit

7) Tanec


https://scratch.mit.edu/studios/1768046/
https://scratch.mit.edu/projects/146260218/
https://scratch.mit.edu/projects/97794276/
https://scratch.mit.edu/projects/126161708/
https://scratch.mit.edu/projects/126108224/
https://scratch.mit.edu/projects/126108224/
https://scratch.mit.edu/projects/126104154/
https://scratch.mit.edu/projects/126104154/
https://scratch.mit.edu/projects/119916471/
https://scratch.mit.edu/projects/126113497/

2. Sada uloh na nauceni a procviceni cykll

Nazev ulohy +
odkaz na
Scratch

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Chozeni
rovné

Chozeni
rovné a

do strany

Faze
mésice

Kvétina

Kresleni
ctverce

Kresleni
kruznice

Kresleni
vice
ctvercu

Tabulka -
kresleni
vice
Ctvercu

evvs

k uloze

Podrobnosti zde

Podrobnosti zde

Podrobnosti zde

Podrobnosti zde

Podrobnosti zde

Podrobnosti zde

Podrobnosti zde

Podrobnosti zde

Typ ulohy — poskladani jiz pouzitych pfikazu,
pouziti pfikazti z nabidky nebo oprava kédu

PoufZiti pfipravenych pfikazi — zhodnoceni, zda se

vyuZiji vSechny ptipravené prikazy, kdyZz bude
pouzity cyklus s uréitym poctem opakovani

Pouziti pfipravenych pfikaz( a Uprava poctu
opakovani v cyklu — zhodnoceni, zda se vyuZziji
vSechny pripravené pfikazy, kdyz bude pouzity
cyklus s uréitym poctem opakovani

Pouziti pfipravenych pfikazl a
Uprava poctu opakovani v cyklu

Oprava programu

Pouziti pfipravenych pfikaz(i a Uprava poctu
opakovani v cyklu a Uprava stupni v otaceni

Pouziti pfipravenych prikaz( a Uprava poctu
opakovani v cyklu

Vyhodnoceni, co program déla. Zjistovani kreslenim
na papir.

Nasledné presunuti pfimo do programu a s pouzitim
pripravenych prikaz( a zaroven doplnénim kod(
z nabidky.

Uprava poctu opakovani v cyklu
Pouziti pfipravenych pfikaz(i a zaroven doplnéni
kodh z nabidky.

Uprava poctu opakovani v cyklu


https://scratch.mit.edu/projects/131108655/
https://scratch.mit.edu/projects/131108655/
https://scratch.mit.edu/projects/131108927/
https://scratch.mit.edu/projects/131108927/
https://scratch.mit.edu/projects/131108927/
https://scratch.mit.edu/projects/131110512/
https://scratch.mit.edu/projects/131110512/
https://scratch.mit.edu/projects/134914412/
https://scratch.mit.edu/projects/119221639/
https://scratch.mit.edu/projects/119221639/
https://scratch.mit.edu/projects/119341243/
https://scratch.mit.edu/projects/119341243/
https://scratch.mit.edu/projects/134285392/
https://scratch.mit.edu/projects/134285392/
https://scratch.mit.edu/projects/134285392/
https://scratch.mit.edu/projects/134286946/
https://scratch.mit.edu/projects/134286946/
https://scratch.mit.edu/projects/134286946/
https://scratch.mit.edu/projects/134286946/

3. Sada uloh na nauceni a procvi¢eni podminek

Nazev ulohy + Blizsi informace Typ ulohy — poskladani jiz pouzitych pfikaz,
odkaz na Scratch k uloze pouziti pfikazli z nabidky nebo oprava kédu
x . . Sprdvné vlozeni podminky véetné dalsi vétve
1 Podrobnosti zd el 1z . -
L OUrobnosl 208 programu do téla kédu — tedy do téla opakovani
2) Myska Podrobnosti zde  Pouziti pfipravenych prikazd.
X Dohleddni vhodného ptikazu pro skryti
3) Motyl . o .
) ﬁ(\la_a Podrobnosti zde  motyla a vloZeni ptikazu do vhodné

vétve programu.

4) Ménici Pouiti ofi 'ch oFikazil.
) koeéz:n se Podrobnosti zde ouZziti pfipravenych prikazl

5) Vitek jde Pouziti pfipravenych ptikazu.

- Podrobnosti zde
domu

Dohledani vhodného ptikazu pro skryti
Podrobnosti zde rybky a vloZeni ptikazu do vhodné
vétve programu.

6) Zralok hleda
rybku



https://scratch.mit.edu/projects/128639572/
https://scratch.mit.edu/projects/128633711/
https://scratch.mit.edu/projects/128637312/
https://scratch.mit.edu/projects/128637312/
https://scratch.mit.edu/projects/128637688/
https://scratch.mit.edu/projects/128637688/
https://scratch.mit.edu/projects/128634984/
https://scratch.mit.edu/projects/128634984/
https://scratch.mit.edu/projects/128638080/
https://scratch.mit.edu/projects/128638080/

01 Skladani prikaz( — Kocicka

Zakam by se nejprve mélo predstavit samotné prostiedi, vysvétlit jim, co jsou ptikazy, kam
ptikazy ptetahovat, aby skladdaly program a kde se jim bude zobrazovat to, co naprogramovaly.

Prvni tloha je vhodna na piedstaveni samotného prostiedi, ale i na ukazku prace s piikazy. Zaci
by poté méli byt schopni sami dokonc¢it kod tak, aby odpovidal zadéni.

Pocatelni stav ulohy

v

Kodicka se ma
posunout o 10 kroku,
zZménit kostym na
Hnédou kocicku, Fict
miau a zamnoukat.

posuii se o m krokii

piehraj zvuk miau

rekni

zméi kostym na Hnéda koticka

MoiZné spravné reseni

po kliknuti na -

uii se o m krokd Kocicka se ma )
= posunout o 10 kroku,
zmén kostym na Hnéda koticka Zménit kostym na

Hnédou kocicku, Fict
mnau a zamnoukat.

rekni

pirehraj zvuk miau

Doporuceni

Tuto ulohu maji zaci hotovou pomérné rychle. Pokud to jiz maji poskladané spravné a Kocicka
déla vse, co ma délat podle zadani, zkuste jim dat jiné zadani tak, aby si zaci zkusili preskladat
jiz poskladané ptikazy.


https://scratch.mit.edu/projects/146260218/

02 Skladani prikaz( — Chozeni

Pocatelni stav ulohy

po kliknuti na
v

Dostan koc€i¢ku pomoci

pripravenych pfikazu do
[ na start
Pozor, aby kocicka zustala

v cili a cil nepresla.
V

posuii se o 1 pole
posuii se o 1 pole

posuii se o 1 pole

posuii se o 1 pole

MoiZné spravné reseni

v

na start

. Dostan kocicku pomoci
ottt pripravenych pfikazu do

= cile.

sun o

i Pozor, aby kocicka zustala
posuii v cili a cil nepresla.

N\

posuni

posuii se o 1 pole

Nejcasté&jsi chyby zakua pfi FeSeni této ulohy
Z4ci Gasto napoji viechny piipravené piikazy a tudiz jim ko¢i¢ka piejde start a zastavi se az
za oranzovym polickem, ovSem zadani zni, aby se kocicka zastavila v cili, nikoliv za cilem.

Dalsi nejcastéjsi chybou je, ze Zaci davaji ptikaz ,,na start* nakonec, tudiz koc¢ic¢ku na start
musi dosadit ru¢né, poté zapnou program, koc¢icka jim dojde do cile a vrati se zpét na start.


https://scratch.mit.edu/projects/97794276/

03 Skladani prikaz( — Pozdrav

Pocatecni stav ulohy

po kliknuti na v

Tomas nejprve zmeéni
kostym na volani, poté
rekne ahoj a nakonec
Zamava.

fikej pristich @) sekund

zmén kostym na Tomas vola

zmén kostym na Tomas mava

MoZné spravné reseni

po kliknuti na ad

Tomas nejprve zmeéni

zmén kostym na Tomas vola kostym na volani, poté
= ~ = fekne ahoj a nakonec
rikej pristich @ sekund Zamava.

zmén kostym na Tomas mava



https://scratch.mit.edu/projects/126161708/

04 Skladani prikaz( — Faze mésice

Pocatelni stav ulohy
v

Poskladej prikazy tak, aby

prikazy trofily cely cyklus

mésice. Tedy aby mésic
dorostl do Upliku a poté

presel postupné do novu.

/

v

zméi pozadi na uplnék Pokud mas vytvoreny
jeden cyklus mésice. ZKus
doplnit kod tak, aby se
opakovaly celé tfi mésice.

Vi
MoiZné spravné reseni

po kliknuti na

zmén pozadi na
v

zmén pozadi na aplnék

Poskladej prikazy tak, aby
zmén pozadi na pFikazy trofily cely cyklus
mésice. Tedy aby mésic
dorostl do upliku a poté
presel postupné do novu.

zmén pozadi na

4

v

Pokud mas vytvoreny
jeden cyklus mésice. Zkus
doplinit kod tak, aby se
opakovaly celé tfi mésice.

¥V
Nejcasté&jSi chyby zakua pfi FeSeni této ulohy
Zaci asto piikazy poskladaji v potadi 1.&tvrt, 3. &tvrt, Gplndk, nov. Je to &asto tim, Ze neznaji
pojem ctvrt’ a nevi, jakym zplsobem je mésic na zemi osvétleny. Proto doporucuji vysvétlit
princip ,,dorGstani* a ,,couvani mésice — mésic nejprve musi ,,dortst* do uplitku a teprve potom
zacne ,,couvat®.


https://scratch.mit.edu/projects/126108224/

Doplrikova uloha - vysledek

po kliknuti na

zmén pozadi na

zmén pozadi

zmén pozadi

zmén pozadi

zmén pozadi

zmén pozadi

zmén pozadi

zmén pozadi

zmén pozadi

zmén pozadi

zmén pozadi

zmén pozadi

aplnék

upinék

v

Poskladej prikazy tak, aby
prikazy trofily cely cyklus
mésice. Tedy aby mésic
dorostl do upliiku a poté
presel postupné do novu.

4

v

Pokud mas vytvoreny
jeden cyklus mésice. Zkus
doplnit kod tak, aby se
opakovaly celé tii mésice.

Vi



05 Skladani prikaz( — Rast kvétiny

Pocatelni stav ulohy

po kliknuti na

zmén pozadi na seminko
zmén pozadi na
zmén pozadi

zmén pozadi kvétinu

MoZné spravné reseni

po kliknuti na

pozadi na
pozadi na seminko

pozadi na kvétinu

pozadi na

v
Poskladej prikazy tak,

aby rust kvétiny mél
spravny postup.

#
v
Poskladej prikazy tak,
aby rust kvétiny mél
spravny postup.
#


https://scratch.mit.edu/projects/126104154/

06 Skladani p¥ikazC — Rikanka
Pocatecni stav ulohy

po kliknuti na

5115 kolik je v Recku Feckych relffiitiete ] 9 sekund
fikej pristich @ sekund
QUG abych mu ek fiaElil=1] e sekund

fikej piistich @ sekund
105 7e nejsem Rek Jigils 1) 9 sekund
fikej pristich @) sekund

fikej pristich @ sekund

fikej [CIIRLENIENTE piistich @ sekund

v v
Poskladej fikanku tak, aby Pokud mas poskladano
davala smysl. spravne, zkus najit vlastni
fikanku a vloZit ji sem do
Vi programu.

Prikazy zprehazej tak, aby
fikanka nedavala smysl.

#

MoZné spravné reseni

po kliknuti na

'l Byl jednou jeden Relfyatils 1] e sekund
GG a ten mi fek Filytiale)] 9 sekund

fikej pristich @ sekund

15 kolik je v Recku feckych relVgE3i[s )] 9 sekund
fikej pristich @ sekund

UG Ze nejsem Rek Filgiile ] o sekund

UG abych mu ek iGgiais ] e sekund

UG kolik je v Recku feckych relf iitete R 2 Rors St

b4 a4
Poskladej fikanku tak, aby Pokud mas poskladano
davala smysl. spravné, zkus najit viastni
fikanku a vloZit ji sem do
Vi programu.

Prikazy zprehazej tak, aby
fikanka nedavala smysl.

V

Doporudeni
Nekteti zaci tuto fikanku neznaji, tudiz po néjaké dob¢ jim muzete doporucit, aby si ji zkusili
najit na internetu a poskladat ji podle ptedlohy.


https://scratch.mit.edu/projects/119916471/

Po poskladani této fikanky maji Zaci pfipravit promichané ptikazy vlastni fikanky. Pokud je
74dna nenapadd, muze to byt i né¢jaka zndma pisnicka napt. Prsi, prsi nebo Skékal pes pies oves.

Kdyz maji vymyslenou a prohazenou fikanku, nechte je, aby si je navzajem chodili poskladat
a vénujte tomu tieba zbytek hodiny, aby si Zaci zkusili co nejvice fikanek spoluzékd. Zaky to
bavi, protoze maji v podstaté¢ volnost v hodiné, bavi je mezi sebou soutézit a hlavné je to
povzbudi do dalsi hodiny informatiky.



07 Skladani ptikaz( — Tanec

Pocatecni stav ulohy

v

Pridej nasledujici pfikazy:

Pripazeni
Drep
Pripazeni
Drep
Provaz
Drep
Vyskok
Pripazeni
V
MozZné spravné reseni
po kliknuti na
zmén kostym na PripaZeni g
51 kosty Dfe Pridej nasledujici prikazy:
zmeén kostym na p Pfipazeni
kostym na PripaZeni Drep
Pripazeni
kostym na Diep Drep
- Provaz
kostym na Provaz Drep
kostym na Diep Vyskok
Pripazeni
kostym na Vyskok
kosty PripaZeni
ostym na p /

Nejéast&jsi problém pfi FeSeni této ulohy

Zaci maji problém vyhledat ptikazy, které by odpovidaly zadani. MiiZete jim napovédét, Ze
napiiklad aby tane¢nice mohla provést nasledujici ptikazy, musi zménit Vzhled, kde je nékolik
moznosti, co ma vlastn€ na sobé zmenit.


https://scratch.mit.edu/projects/126113497/

01 Opakovani — Chozeni rovné

U této ulohy se Zzakim musi fict, Ze piikazy se mohou davat dovniti cyklu. Nésledné jim
vysvétlit, jak cyklus s takovymi piikazy pracuje a co znamena to ¢islo 4 (opakuj 4 krat).

Pocatelni stav Ulohy

5
Dostan kocicku pomoci

pripravenych prikazu do cile
tak, aby byl pouzity prikaz
"opakuj 4 krat".

Pozor, aby kocCicka zustala v
cili a cil nepresla. 4

posuii se o 1 pole

posuii se o 1 pole

posuii se o 1 pole

posuii se o 1 pole

posuii se o 1 pole

MoZné spravné reseni

v

Dostan kocicku pomoci
pripravenych pfikazu do cile
tak, aby byl pouzity pfikaz
"opakuj 4 krat".

Pozor, aby ko€icka zustala v

posuii se o 1 pole
=i = cili a cil nepresla. Vi

posuii se o 1 pole

posuii se o 1 pole

posuii se o 1 pole

posuii se o 1 pole

Nejcasté&jsi chyby zakua pfi FeSeni této ulohy

Zaci asto do cyklu vlozi viechny piikazy, tudiz ko¢i¢ka piejde viechna poli¢ka a nakonec
zmizi z obrazovky (poté staci dvakrat kliknout na ptikaz ,na start™ a koc¢icka se ukaze zpét na
startu.


https://scratch.mit.edu/projects/131108655/

02 Opakovani — Chozeni rovné a do strany

Pocatelni stav ulohy

v
m Dostan ko€i¢ku pomoci pfipravenych

pfikazu do cile tak, aby byl pouzity
prikaz "opakuj" pfi posunu doprava,
ale i dolu.

Pozor, aby koci¢ka zustala v cili a cil
nepresla.

4
posuii se o 1 pole dold

posuii se o 1 pole doprava

posuii se o 1 pole dold

posuii se o 1 pole doprava
posuii se o 1 pole dold
posuii se o 1 pole doprava

posuii se o 1 pole dold
posuin se o 1 pole doprava
posuii se o 1 pole dold

MoiZné spravné reseni

po kliknuti na

Dostan kocicku pomoci pfipravenych
pfikazu do cile tak, aby byl pouzity
piikaz "opakuj" pfi posunu doprava,
ale i dold.

— Pozor, aby ko¢i¢ka zustala v cili a cil
opakuj © krat nepresla.

posuii se o 1 pole doprava

p y
posuii se o 1 pole doli

2

posuii se o 1 pole dold

posuii se o 1 pole doprava

posuii se o 1 pole dold

posuii se o 1 pole doprava

posuii se o 1 pole doli

posuii se o 1 pole doprava

posuii se o 1 pole dold


https://scratch.mit.edu/projects/131108927/

03 Opakovani — Faze mésice

V této uloze si Zaci musi uvédomit, kolik mésiclh ma rok a kolikrat se tedy jeden cely cyklus
mésice rocné€ opakuje. A pro€ se vlastné ¢asovym obdobim v roce fika mésice.

Pocatecni stav ulohy

v

Poskladej prikazy tak, aby
prikazy trorily cely cyklus
i - meésice. Poté pouzij cyklus
zmén pozadi na nov tak, aby se cyklus mésice
opakoval po cely rok

pozadi na uaplinék

pozadi na 1. ¢tvrt

zmén pozadi na 3. ¢tvrt

MoZné spravné reseni

po kliknuti na

v
opakuj €B) krat Poskladej pFikazy tak, aby
S . prikazy trofily cely cyklus
R e mésice. Poté pouzij cyklus
zmén pozadi na uplnék tak, aby se cyklus mésice
» opakoval po cely rok

zméin pozadi na 3. &tvrt
»

zmén pozadi na

\ 4



https://scratch.mit.edu/projects/131110512/

04 Opakovani — Kvétina

Doporuceni

Zobrazte zakim nahled vysledku, co program déla (neukazovat kdd, pouze na strance projektu
program spustit) a Zaci at’ se pokusi sami ten kod opravit podle Vasi ukazky.

Pocatecni stav Ulohy

v
po kliknuti na

Poskladej vdechny prikazy
2 S 2 tak, aby brouk namaloval
skoZ na pozici x: @ v: @ celou kvétinu. (Zadné prikazy

smaz nejsou tfeba upravovat,

e pouze preskladat)
KruZnice
Ctverec
4
otoZ se o ) €D stupiit
MozZné spravné rfeseni
v
po kiiknuti na Poskladej vsechny prikazy
= . . tak, aby brouk namaloval
skoZ na pozici x: @ v: @ celou kvétinu. (Zadné prikazy
smaz nejsou treba upravovat,
pouze preskladat)
Ctverec Y

»
otoé se o F) €D stupiit



https://scratch.mit.edu/projects/134914412/

05 Opakovani — Kresleni ¢tverce

Doporuceni
Ujistéte se, ze zaci vi, kolik stupnili sviraji dve strany ¢tverce a kolik vlastné ma ¢tverec stran.

Dale je tfeba zakim vysvétlit rozdil mezi perem nahoru a perem dolu. Kdy tuzka bude kreslit a
kdy naopak kreslit nema. Miize se jim to ukazat na tabuli s kiidou — kdyz je kiida nahoru, kreslit
S ni nelze, protoze se nedotyka tabule, ale jakmile ji dame dold, pfilozime ji na tabuli, kreslit
zacne.

Pocatecni stav ulohy

po kliknuti na

sko& na pozici x: @) y: @ v

Pomoci pfikazu Posun
se, oto€ se a opakuj
vytvor étverec.

Zadné piikazy

nastav barvu pera na nepridavej.

zméi tloustku pera o ©

posuii se o kroki

otoc se o (U €D stupind

MoZné spravné reseni

po kliknuti na

sko€ na pozici x: @& v: @

Pomoci pfikazu Posun
se, oto€ se a opakuj
vytvor Ctverec.

Zadné prikazy

nastav barvu pera na nepfidave].

smaZ

zmén tloustku pera o @

pero dold

: posuii se o kroki
»
otot se o (A €D stupind Vi

pero nahoru


https://scratch.mit.edu/projects/119221639/

06 Opakovani — Kresleni kruznice

Doporuceni
Pro jednoduchost at’ Zzaci neméni pocet krokd ani stupiitl. Zaci by méli vypoéitat, kolikrat se

tuzka musi posunout a otocit se o 15 °, aby se nakreslila celd kruznice — tedy celkem se otocit
0360 °.

Pocatecni stav ulohy

v

po kliknuti na

Pomoci pfikazu Posun

skot na pozici x: : €D se, oto€ se a opakuyj
- O vytvor kruznice.
natoé se smérem Eild Zadné prikazy
nepridavej.

nastav tloustku pera na e
nastav barvu pera na

smaz

posuii se o m krokd

opakuj krat otoé se o (A stupid

pero doli

MozZné sprdvné reseni

v
po kliknuti na

Pomoci pfikazu Posun

- - - se, oto¢ se a opakuj
sko€ na pozici x: @ il 280
B Oy vytvor kruznice.
natoé se smérem EIN9 Zadné prikazy
nepridavej.

nastav tloustku pera na e
nastav barvu pera na

smaz

posuii se o m krokd
»
otot se o (U €D stupid

pero nahoru


https://scratch.mit.edu/projects/119341243/

07 Opakovani — Kresleni vice ¢tvercl

Doporuceni

Nejprve zaktim zobrazte jiz hotovy kod (bez obrazku se ¢tverci) a zajistéte, aby zkusili nakreslit
na papir, co program provadi.

Muzete je inspirovat tim, ze komu se to povede nakreslit spravné, dostane jednicku.
Poté at’ si program (ten neposkladany) oteviou ve Scratchi a zkusi ho spravné poskladat.
Pocatecni stav ulohy

po kliknuti na v

Po vytvoreni jednoho
Ctverce se s tuZzkou

sko na pozici x: v: @ pomoci prikazu posun se
presun na roh druhého
natoé se smérem CI39 étverce a timto zplisobem

obtahni véechny tfi
Ctverce s pouzitim
nastav barvu pera na prikazu opakuj.

nastav tloustku pera na @

pero dold

pero nahoru

posuii se o krokd

MoZné spravné reseni

po kliknuti na i

Vytvor jeden Ctverec.
Po vytvoreni jednoho

Shat lne | pozich i v: @ ctverce se s tuzkou
pomoci pfikazu posun se
nato¢ se smérem N presun na roh druhého

Gtverce a timto
zpusobem obtahni
nastav barvu pera na vsechny tfi Ctverce s
pouzitim pfikazu opakuj.

nastav tloustku pera na @

Ctverec

Vi

pero nahoru

»
posui se o krokd
: s



https://scratch.mit.edu/projects/134285392/

Nejcastéjsi chyby zaku pfi feSeni této ulohy
Nejvétsi problém délalo zakiim pfijit na to, o kolik se ma tuzka posunout, aby dalsi ¢tverec
v fad¢ byl odsazeny o 15 krokil. Zapominaji pfipocitat jest¢ sténu ctverce, o kterou se musi

poposunout navic.



08 Opakovani — Tabulka — kresleni vice ¢tvercl

Doporuceni

Ti rychlejsi si mohou v této uloze pohrat s tloustkou car a barvou. Muzete jim dat zadani, aby
kazdy ctverec mél vzdy jinou barvu a tloustku. (vlaznosti Ctverce se mohou zménit ve
nejspodnéjsi ¢asti programu — Vv ¢asti skladani piikaza v bloku ¢tverec)

Pocatecni stav ulohy

v
po kliknuti na

Vytvor horni fadu étvercu
a nasledné pomoci
pfikazu opakuj obkresli i
spodni fadu étvercu.

sko¢ na pozici x: y:

nato¢ se smérem @

nastav tloustku pera na @

fada ctverci
rada_érverc y

sko¢ na pozici x: y: e

MoZné spravné reseni

v
po kliknuti na

Vytvor horni fadu ¢étverca
a nasledné pomoci
prikazu opakuj obkresli i
spodni fadu ¢tverca.

sko€ na pozici x: y:

nato¢ se smérem @

nastav tloustku pera na @
opakuj @ krat

rada ctverci
»

sko¢ na pozici x: y: 8
: >



https://scratch.mit.edu/projects/134286946/

01 Podminka — Svab

Doporuceni

Zkuste se zaky zopakovat, co znamena v ¢estin€ podminka a at” kazdy zkusi néjakou podminku
fict. A na n¢jakém ptikladu jim vysvétlete, co je vyraz v téle podminky a co je dalsi vétev
programu. Nejlépe nakreslit na tabuli.

Priklad: Kdyz si uklidi$ pokojicek, budes moct jit ven za kamarady.

ano

kdyz —» uklidi$ pokojicek i: bude$ moct jit ven
ne

zustane$ doma

Zapis ve Scratchi:

kdyz uklidié pokoji¢ek

budes moct jit ven

zuistane$ doma


https://scratch.mit.edu/projects/128639572/

Pocatecni stav ulohy

po kliknuti na

opakuj dokud nenastane pocet svabid = |

zmén pozadi na Konec

kdyZ dotyka se ukazatel mysi ? _tak

zmén kostym na Brouk se lekl
»

zmén pocet vabli o o
2

cekej sekund
’

zmén kostym na Brouk

MozZné spravné reseni

po kliknuti na

opakuj dokud nenastane pocet svabi = g
kdyz dotyka se ukazatel mysi ? _tak

zmén kostym na Brouk se lekl
>

zmén pocet svabli o €9

»
cekej sekund

zmén kostym na Brouk

zmén pozadi na Konec

N/

VloZ podminku do téla kédu
tak, aby po najeti kurzoru mysi
vzdy Svab zménil kostym a
pocet Svabu se zménil o jedno.
Zadny pfikaz neni tieba ménit
a upravovat.

v

VloZ podminku do téla kédu
tak, aby po najeti kurzoru mysi
vzdy Svab zmeénil kostym a

pocet Svabu se zménil o jedno.

Zadny prikaz neni treba ménit
a upravovat.

N\



02 Podminka — Myska
Pocatecni stav ulohy

po kliknuti na

opakuj dokola

zmén kostym na MysSka ma oteviené odi

—

prehraj zvuk Pisk

zmén kostym na MySka ma zaviené odi

dotyka se ukazatel mysi ?

MoZné spravné reseni

po kliknuti na
opakuj dokola

zmén kostym na MySka ma oteviené odi
»

kdyZ dotyka se ukazatel mySi ? _tak

prehraj zvuk Pisk
»

zmén kostym na Myska ma zaviené odi

v

Poskladej prikazy tak,
aby myska zapiskala a
zavrela o€i, kdyZ na ni
najedes kurzorem mysi.
1. Utvor spravné télo
podminky.

2. VlozZ spravné
poskladané prikazy do
spravné vétve programu
(do podminky).

3. Pridej podminku do
zbytku kodu.

v

Poskladej prikazy tak,
aby myska zapiskala a
zavrela oc€i, kdyZ na ni
najedes kurzorem mysi.
1. Utvor spravneé télo
podminky.

2. VloZ spravné
poskladané prikazy do
spravné vétve programu
(do podminky).

3. Pridej podminku do
zbytku kédu.


https://scratch.mit.edu/projects/128633711/

03 Podminka — Motyl a zabka

Pocatecni stav ulohy

. . v
po kliknuti na

Zajisti, aby se motyl skryl,
kdyZ se dotyka Zaby.

sko na pozici x: @ v: O

posuii se o @ kroki

kdyZ naraziSs na okraj, odraz se

dotyka se ukazatel mysi ?

MoZné spravné reseni

v
po kliknuti na

Zajisti, aby se motyl skryl,
kdyZ se dotyka Zaby.

sko¢ na pozici x: @ v:
opakuj dokola
,m dotyka se Ziba ? tak
skryj se
jinak

posuii se o ) krokd
»

kdyZ narazis na okraj, odrai se V4



https://scratch.mit.edu/projects/128637312/

04 Podminka — Ménici se koCka

Pocatecni stav ulohy

v
= x Poskladej prikazy tak, aby
P o koCicka zmeénila kostym a
Kok sici x: @D v: I zamnoukala, kdyz jeji
skt s puzicl x: QD v pozice X je vétsi nez 35.
opakuj dokola
zmén kostym na Zrzava kotka
posuii se o m krokd 4
kdyZz narazi$ na okraj, odraz se
zmén kostym na Fialova kotka
MozZné sprdvné reseni
v
- : Poskladej prikazy tak, aby
il koCicka zmeénila kostym a

kot ici x: @D y: €I zamnoukala, kdyZ jeji
ESPSER ReG X . pozice x je vétsi nez 35.
opakuj dokola

zmén kostym na Zrzava kocka

»

posuii se o m krokid 4
»

kdyZ narazis na okraj, odraz se

»
kdyz pozice x z Kotka b3 35

zmén kostym na Fialova kotka
»
prehraj zvuk mnau



https://scratch.mit.edu/projects/128637688/

05 Podminka — Vitek jde domt

Pocatecni stav ulohy

po stisku klavesy 3ipka vlevo

kdyz dotyka se Dveie ?

tak
: cekej X sekund
jinak
posuii se o E kroki
[ zmén kostym na Vitek jde 2
: cekej sekund

zmén kostym na Vitek jde 1

zméin kostym na Vitek je doma

zmén pozadi na Pokoj

MozZné spravné reseni

po stisku klavesy Sipka vievo

kdyZ dotyka se Dvefe ? _tak

. cekej sekund
’

fikej pristich @ sekund
’lelél‘l pozadi na Pokoj
[ zméi kostym na Vitek je doma
jinak
posuii se o krokd
>

zmén kostym na Vitek jde 2

3
cekej B sekund
»

zmén kostym na Vitek jde 1

RUGH Hurd, uZ jsem doma e 9 sekund

po kliknuti na
zméin kostym na Vitek jde 1

Zmeén

pozadi na Ulice
sko€ na pozici x: y:

v

Dodélej kod tak, Ze kdyz
Vitek dojde k cervenym
dvefim, fekne "Hura, uz
jsem doma", pozadi se

zZmeéni na jeho pokoj a
dvefe se skryji a zmén
se kostym na Vitek je
doma.

po kliknuti na
zmén kostym na Vitek jde 1

zZmeén

pozadi na Ulice

sko€ na pozic x: y:

v

Dodélej kod tak, Ze kdyz
Vitek dojde k ¢ervenym
dvefim, fekne "Hura, uz
jsem doma", pozadi se
zmeéni na jeho pokoj a
dverfe se skryji a zmeéni
se kostym na Vitek je
doma.


https://scratch.mit.edu/projects/128634984/

06 Podminka — Zralok hleda rybku

Doporuceni

Zakam je tieba vysvétlit, co znamena piikaz ,,opakuj dokud se nestane®. Vysvétlit, jaky je rozdil
mezi timto piikazem a klasickym cyklem nebo podminkou a jaké piikazy se davaji do dalsi
vétve programu.

Priklad: Opakuj pocitani prikladl, dokud se nezlepsis v matematice. Poté muzes jit ven za
kamarady.

. ne v, v,
opakuj dokud se nestane —» zlepseni v matematice i: pocitat priklady
ano . .
jit ven za kamarady
opakuj dokud se nestane zlepseni v matematice

pocitat priklady

mtuZes jit ven za kamarady


https://scratch.mit.edu/projects/128638080/

Pocatecni stav ulohy

po kliknuti na

opakuj dokud nenastane dotyka se Zralok

posuii se o §BJ kroki

]
kdyZ narazis na okraj, odraZ se

MozZné spravné reseni

po kliknuti na
opakuj dokud nenastane dotyka se Zralok

posuii se o §E) krokd

kdyZz narazis na okraj, odraZz se

w
Uprav kod rybky tak, aby

zmizela, kdyZ se ji Zralok
dotkne.

v

Uprav kéd rybky tak, aby
zmizela, kdyz se ji Zralok
dotkne.



