Modul 2 Grafika pana Brouka
Badani 1 Zkoumame pero

AKTIVITA 2.1.1

F I

Kreslime rimske cCislice

W




Modul 2 e Badani 1 e Aktivita 2.1.1
Kreslime rimskeé cislice

Otevri projekt 20-Rimské cislice
- jestli jsi online, UlozZ jako kopii a k ndzvu projektu pfipis své jméno
- jestli jsi off-line, Uloz do svého pocitace a k nazvu pripis své jméno

W Precti a promysli si tvodni scénar
a vysvetli, co presné déla:
(a) radek po rfadku, ——
(b) i jako celek.

Potom hO proved' / nastav tloustku pera na o

nastav barvu pera na .

/
S pero zapni
/




Modul 2 e Badani 1 e Aktivita 2.1.1
Kreslime rimskeé cislice %

B Prozkoumej jednotlivé bloky na plose, zatim je nespojuj
dohromady.

J/  nastav tloudtku pera na o /s hastav barvu perana |

dopiedu o @ krokt oto¢se (* o @ stupriti | otoése *) o @ stupfid

B Prozkoumej, jak se v bloku nastav barvu pera na _ uréuje a méni

barva pera.
EEOEEE

W Vyzkousej ménit tloustku pera pomoci bloku nastav tloustku
pera na _ .




Modul 2 e Badani 1 e Aktivita 2.1.1
Kreslime rimskeé cislice %

W Vyber si jednu nebo dvé z téchto fimskych &islic a sestav scénar,
ktery je nakresli.  (prvni tfi jsou jednodussi)

VX UM




Modul 2 e Badani 1 e Aktivita 2.1.1
Kreslime rimskeé cislice %

Diskutujeme

@ Co udéla blok pero zapni? Co by se stalo, kdyby tento blok nebyl
v uvodnim scénari’?

@ Jak se nastavuje a méni barva pera nasi postavy?

@ Jak mizieme zménit tloudtku pera? Jaka je nejmensi mozna?
A nejvetsi?

@ Jak se vam podafrilo nakreslit fFimské Cislice? Které bloky jste
pouzili?

@ Které &islice jste si vybrali? Co znamenaiji, jak a kde se pouZivaji?




Modul 2 Grafika pana Brouka
Badani 1 Zkoumame pero

AKTIVITA 2.1.2

Prehazené bloky

&




Modul 2 e Badani 1 e Aktivita 2.1.2
Prehazené bloky x

Otevri projekt 21-Prehazené bloky
- jestli jsi online, UlozZ jako kopii a k ndzvu projektu pfipis své jméno
- jestli jsi off-line, Uloz do svého pocitace a k nazvu pripis své jméno

B Podivdme se na osm volnych blok{ na plo$e a diskutujme o tom,
co ktery déla.

/ nastav tloustku pera na o

dopiedu o krok dopfedu o @ krokt

otoése ¥) o @ stupii [l otoése C* o @ stupfiti

V4 nastav barvu pera na l:,__ __,:l V4 nastav barvu pera na (




Modul 2 e Badani 1 e Aktivita 2.1.2
Prehazené bloky

B Provedme uvodni scéndr a prodiskutujme, co délaji jeho
jednotlivé bloky.

skocC na x: o y: o
nastav smeér o

nastav tloustku pera na m

nastav barvu pera na L

pero zapni




Modul 2 e Badani 1 e Aktivita 2.1.2
Prehazené bloky %

W Bloky spoj libovolnym zptisobem do scéndfe, musi$ viak dodrZet
tato pravidla:

@ Pouiit mizes pouze tyto bloky a #adny jiny. Tyto bloky nemutzes
ani duplikovat.

@ Nemusis pouzit viech osm blokd.

@ V blocich nesmi$ zménit zidné vstupni hodnoty.

Scénar potom proved’. Opakuj s jinak spojenymi bloky.




Modul 2 e Badani 1 e Aktivita 2.1.2
Prehazené bloky %

Diskutujeme

@ Jaké obrazky se vam podafrilo nakreslit? Které bloky jste pouZili a
které ne? V jakém poradi jste je pouzili?

@ Zkusil nékdo nékdy pouzit bloky otoc se (vpravo nebo vlevo) pred
blokem opakuj? Jak to zménilo vysledny obrazek?

@ Co se stalo, kdy? jste dali oba bloky nastav barvu pera na _ hned
za sebe?

@ Kolik riznych barev je ve vasich obrazcich fimskych &islic?

@ Kolik rznych obrazkd jste vytvofili? A kolik dohromady celd tfida?

@ Jak dlouhou ¢aru nakreslil pan Brouk v celém obrazku celkem?




Modul 2
Badani 1

Grafika pana Brouka
Zkoumame pero

AKTIVITA 2.1.3: BEZ KLAVESNICE

Jsem pan Brouk

11



Modul 2 e Badani 1 e Aktivita 2.1.3
Bez klavesnice: Jsem pan Brouk %

B Zvolime zaka, ktery bude hrat pana Brouka (hrac¢ 1) a dalSiho zaka,
ktery bude zadavat instrukce podle karty (hrac 2).

B Hrac 2 ¢te z karty instrukce a prikazuje prvnimu hradi, jak se ma
pohybovat a otacet po podlaze.

W Hrac¢ 1 na zavér hada, jaky tvar pravé ,nakreslil“ na podlaze.

/ménime hrace a pokracujeme s dalsi kartou.




Modul 2 e Badani 1 e Aktivita 2.1.3
Bez klavesnice: Jsem pan Brouk %

ZatoC _ stupni
promyslete si, jestli vpravo

nebo vlevo, a o kolik stupnd

Jdi dopredu _ kroka
zvolte malé cislo, napr. 5

Zacatek/Konec




Modul 2 e Badani 1 e Aktivita 2.1.3
Bez klavesnice: Jsem pan Brouk %

Jdi dopredu _ kroki zvolte
malé cislo, napr. 5

Jdi zpét _ kroku
promyslete si, o kolik krokéi mad
hrac couvnout zpét

s

) ZatoC€ _ stupn
Zacatek/Konec

promyslete si, jestli vpravo
nebo vlevo, a o kolik stupnd




Modul 2 e Badani 1 e Aktivita 2.1.3
Bez klavesnice: Jsem pan Brouk

&

ZatoC _ stupnd

promyslete si, jestli voravo r'
nebo vlevo, a o kolik stupnu

Jdi dopredu _ kroki zvolte
malé cislo, napr. 5

Zacatek/Konec




Modul 2 e Badani 1 e Aktivita 2.1.3
Bez klavesnice: [Rozsiteni] Jsem pan Brouk %

Jdi dopiedu _ kroku zvolte Jdi zpét _ krok

malé cislo, napr. 5 v v o
\ ZatocC _ stupnu

promyslete si, jestli vpravo
nebo vlevo, a o kolik stupn

Zacatek/Konec

V4
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Modul 2 e Badani 1 e Aktivita 2.1.3
Bez klavesnice: Jsem pan Brouk %

Diskutujeme

@ zadaval vidy hrac 2 spravné a srozumitelné povely? Vykondval
vzdy hrac 1 povely spravne? Jestli ne, proc asi?

@ Co je dileZité proto, aby hra¢ 1 vidy védél, co presné ma udélat?

@ Uhodl vidy hra¢ 1, jaky Gtvar pravé ,nakreslil“?

@ Které informace jsou pro néj u této ulohy dileZité, co mu pomuze
spravne hadat?




Modul 2
Badani 1

Grafika pana Brouka
Zkoumame pero

AKTIVITA 2.1.4

Dva algoritmy pana Brouka
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Modul 2 e Badani 1 e Aktivita 2.1.4
Dva algoritmy pana Brouka %

W Pokracuj se svou kopii projektu 21-Prehazené bloky

- Uloz jako kopii nebo Uloz do svého pocitace a pozmén jméno projektu

Pracujte ve dvojicich. Kazda dvojice si rozdéli tyto utvary a zak
sestavi scénar, ktery nakresli prave jeho utvar.

B Zici si ve dvojicich navzajem vysvétli, jak postupovali, a poradi
svému spoluhraci, jak sestavit druhy scénar.
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Modul 2 e Badani 1 e Aktivita 2.1.4
Dva algoritmy pana Brouka %

B [Rozsifeni] Predstavme si, Ze se pan Brouk umi pohybovat
,dopredu” pouze couvacimi kroky — sestavte scénar, ktery nakresli
obrazek (1).

1

SN
B [Rozsiteni] Ted at se umi pan Brouk pohybovat pouze kroky
vpred. Sestavte scénar, ktery nakresli obrazek (2).

20



Modul 2 e Badani 1 e Aktivita 2.1.4
Dva algoritmy pana Brouka %

Diskutujeme

@ Jak kdo vysvétlil spoluzakovi svij postup a vysledny scénar? Méli
jste néjaké problémy navzajem si porozumeét?

@ Jaky je rozdil mezi scéndfi, které jste ve vasi dvojici vytvofili?

@ Jak byste u obrazku (1) vypocitali celkovy pocet krokt pana
Brouka? Jak se tato délka oznacuje v matematice?

@ Jak byste u obrazku (1) vypocditali celkovy Uhel, o ktery se pan
Brouk otocil pri jeho kresleni?




MobDuUL 2 « BADANI 1 b 4

Na konci Badani 1 uz umim:

B umim precist a vysveétlit bloky, tedy prikazy tvodniho scéndre,
B umim nastavit a ménit barvu a tloustku pera,
B dovedu vytvorit scénar pro nakresleni rFimskeé Cislice,

B umim prozkoumat, jak plyne poradi jednotlivych blokd pro
vyslednou kresbu na scéné,

B dovedu si predstavit, ze ja sam jsem pan Brouk a vykonavam
prikazy, které mi dava nekdo jiny,

B umim sestavit scénar, ktery nakresli dany obrazek podle urcitého
algoritmu. SvUj scénar umim vysvétlit druhym.




odul 2« sadini 1« ZAKLADNI SLOVNIK b 4

. pero kazda postava v jazyce Scratch ma pero, kterym
muUze kreslit ¢ary, pokud je jeji pero zapnuté

po vykonani tohoto bloku bude postava u kazdého pohybu
zanechdvat za sebou na scéné caru zvolené barvy a tloustky —

I pokud nepouzijeme blok pero vypni

S pero zapni

po vykonani tohoto bloku postava prestane pri pohybu
kreslit ¢aru

/s Pero vypni

. nastav barva pera na (@D timto blokem nastavujeme postaveé barvu pera
Z e pro kresleni ¢ar

) timto blokem nastavujeme postaveé tloustku
. 7 nastav tloustku pera na o pera pro kresleni ¢ar
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