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KAPITOLA 1 - OPAKOVANI 4. ROCNIKU

' tr. 4 '

(str-4

1. 1.a) NE, b) ANO, ¢) NE, d) ANO, ¢) ANO, f) NE, g) ANO, h) ANO

2.b)

3. na obrazku je kiiz.

0
0
0
0
0
0
0
0

4. HRUG LZ 1ZW LZMWNRXOB.
5. LOCKA UMI HEZKY ZPIVAT.

6. b)

SEBER 3T 3

( Ve
{ KAPITOLA 2 — SYSTEMY )
— ,' str. 6 ,'
CVICENI 1
SYSTEM | PRVKY UCEL VZTAHY
&kola Reditel (ka) |Ridi $kolu S uditeli, 2aky, kuchati, uklize¢kami
Ucitelé Uci zaky S reditelem (s reditelkou), s ostatnimi
uciteli, se zaky, s kucharkami
Z&ci Vzdélavaji se S uciteli, se spoluzaky, s kucharkami
Kuchar(ka) |Vari a vydava obédy |S uciteli, zaky a reditelem
Uklize¢(ka) |Uklizi Skolu S reditelem




' tr. 7 '

- (St7 )
CVICENI 2
SYSTEM | PRVKY UCEL VZTAHY
PocitaCova |Pocitac Slouzi ke zpracovani dat. |Ke vSem pridavnym zafizenim
sestava | Monitor Ukazuje, co se déje v po- |K pocitaci
¢itaci
MysS Umoznuje pohybovat kur- |K pocitaci
sorem a ovladat jednotlivé
programy.
Sluchatka |Slouzi k poslechu hudby K pocitaci
nebo mluveného slova,
ktery hraje na pocitaci
Tiskarna Tiskne na papir to, co vidi- | K pocitaci
me na monitoru pocitace
Diskutujte:

1. A) dopravni systém — semafory, radary k méreni rychlosti, zavory na Zeleznici apod.
B) kino — pokladny, kontrolofi listk(, promitaci, prodavaci popcornu, uklizec¢ky apod.

2. Kazda Skola musi mit svUj informacni systém — feditel ma prehled o hospodareni Skoly a praci
svych zaméstnanc(, ucetni ma prehled o hospodareni skoly a vyplatach zaméstnancd, rodice
a zaci vidi, jaké maji Zaci zndmky a absenci. Diky informacnimu systému muzZe rodi¢ omluvit
elektronicky absenci ditéte ve Skole, pfihlasit ho ke stravovani. Pani na studijnim oddéleni ma
prehled o vSech Zacich, ktefi navstévuji Skolu. Ucitelé maji prehled o svych Zacich, jejich bydlisti,
telefonnich kontaktech a zndmkach.

( KAPITOLA 3 — PRACE S DATY )

', str. 8 I,

CVICENI 1

1. Malif maluje Stétcem na platno ¢ervenou barvou; platno je na hnédém, dfevéném stojanu
a naném je jiz Zlutd, modra, zelend, fialova barva. Malit drzi Stétec v pravé ruce a paletu barev v
levé ruce. Ma blond vlasy a knirek pod nosem. Na sobé ma bilou koSili a hnédou vestu.

2. Zednik stavi zed z cihel. Ma na sobé modrou pracovni koSili a modrou kSiltovku. Ma hnédé,
kratké vlasy a v pravé ruce zednickou lZici. Zed' je cihlové ¢ervena.

3. Pani ucitelka v zelenych Satech drZi v pravé ruce ukazovatko a ukazuje néco na tabuli. Ma
polodlouhé blond vlasy. Tabule je ¢erna a stolek, na kterém je oteviena kniha, je ¢erveny.

4. Na zemi stoji na zadnich packach seda myska s dlouhym ocdskem. Myska ma rdzové ousko
a dlouhé fousky na Spi¢atém ¢umacku.

5. Hnédy pejsek stoji se vzty¢enym ocdskem a diva se nahoru. Ma dlouhé, previslé a kudrnaté
usi a ¢erny cumacek.

6. Bila kocicka si hraje se zelenym a ¢ervenym klubickem. M3 Spic¢atd ouska a dlouhé fousky,
dlouhy bily ocasek.



' tr.9 |

- " 1 S J
CVICENI 2
1-D, 2-B, 3-F, 4-C, 5-A, 6-E
CVICENI 3
A. Skakal 7 (pes) pres 6 (oves), pres zelenou louku.
B. Vafila 4 (mysicka) 3 (kaSicku) na zeleném rendlicku.
C. Adélka dostala k narozeninam sladky 2 (dort).
D. 5 (opice) rady jedi banany.
E. Postak roznasi lidem 1 (dopisy).

,' str. 10 ,'

CVICENI 1
1. Rada — princezna
2. Rada — Shrek

CVICENI 2

a) Chybnd je fotografie €. 3 (liska)

b) Mohl by vybrat Zelvu (fotografie A)
CVICENI 3

= QPPOPP VeSS OTE
SO0 P TVeO0OTT

Chybi jedna zelena
kostka.

— ', str. 11 ',
CVICENI 1
1-B, 2-D, 3-C, 4-A

,' str. 12 ,'

CVICENI 3
ROSTLINA Druh rostliny Nazev plodu Barva plodu
hrusen kef strom estruzina hruska |zelend, zluta
rize &ipkova kef Sipek tmavé-fiatevé Cervena
ostruzinik strem kef hruSka ostruzina |€ervend tmave fialova
jirovec madal strom kastan hnéda
CVICENI 4

CERVENA: obdélnik — penézenka, kruh — jablko, trojuhelnik — vlajka
MODRA: obdélnik — sesit, kruh — mi¢, trojihelnik — stan
ZELENA: obdélnik — tabule, kruh — klubi¢ko viny, trojuhelnik — ubrousek



CVICENI 5

&
&)

soucin 1 2 3 \ 4 5 \ 7
1 1 2 3 4 \ 5 6 7
@\ 2 2 4 6 8 \ 12 14
> 3 6 9 \12 15 18 21
a | 4 | 8 |12 Y | 20 | 24 | 28
5 5 10 15 20 25 <« 35
6 6 12 18 24 30 36 <~
7 7 4 21 28 35 42 49
,' str. 13 ,'
CVICENI 6
KVETINA [@ narcis ) zvonek riZe )
4y
©
stredni 4 Y
®
4y
CVICENI 7
a) Vyutziji samolepky A (Zlutd - ve vodé) a C (Cervena - ve vzduchu).
b) Chybi jim stfibrnd samolepka ve vodé.
CVICENI 8
Tabulka mUze vypadat napf. takto:
IJMENO VEK BYDLISTE KONICKY
Anicka P.
Petr N.
Lenka V.

...a dalsi jména déti ze tridy.




', str. 14 ',

CVICENI 1

a) Utery a patek

b) atery a patek (4 hodiny), pondéli a ¢tvrtek (5 hodin)
c) streda, 6 hodin

', str. 15 ',
CVICENI 2 CVICENI 3
A. Zluty — bandany Tonik — 600 K¢&
¢erveny - jahody Pavlik — 400 K¢

B.
C. zeleny —jablka Adélka — 200 K¢
D. modry — boravky

', str. 16 ',

5. CO UZ UMIME

1. A — papousek — pefi Cervené, Zluté a modré barvy; dlouhy modrocerveny ocas, Zluty a
zahnuty zobak, Zluté brisko, sedi na hnédé vétvi, erné oci
B - orchidej, zeleny stonek a dva listy, fialové a rizové kvéty

3. Nepatfi sem pejsek. Na jeho misto patfi ovecka.

4.

ZVIRE pocet nohou pokryvka téla barva

medvéd 24 pefi srst hnéda

kocka 4 srst cerna

kure 42 srst peri zluta
(" s
| KAPITOLA 4 — MODELOVANI )

(‘str.17 )

CVICENI 1
a) ano

b) Shoduji se v poctu aut, v rozmisténi prechodd pro chodce; neshoduji se v po¢tu a rozmisténi
semaforl a barvé aut.

CVICENI 2

Z vodnich ploch (more, jezera) se voda vyparuje do ovzdusi, ve vysSich vrstvach atmosféry se
tvofi mraky, ze kterych snézi (v pfipadé nizkych teplot) nebo prsi. Destové a snéhové prehariky
dopadaji na povrch Zemé, zavlazuji pole, louky, hory a zvysuji mnozstvi vody ve vodnich nadrzich
a fekach. Rekama tece voda zpét do more (vodnich ploch) a tim se kolob&h uzavira.



', str. 18 ',

CVICENI 1

A. vodni nadrze a vodni toky

B. pfirozené a umélé

C. a)jezero a mokrad, b) rybnik a prehrada
D. potok, feka, veletok

,' str. 19 ,'

CVICENI 4

a) Napfriklad:

/C 1Ly )\
zimni letni
na ledé na snéhu vodni micové ostatni
Covtoan ) oot ) Crowa

CVICENI 5

a) Napriklad:

/C obratlovci K
e |

ryby obojzivelnici plazi ptaci savci



' tr. 20 |

| Str. J
CVICENI 1
Napriklad:
/C STOLNI POCITAC >\
pou2|va se tvor| prldavna zarlzenl priklady

doma [vprau][ve skoIe [tlskarna [mlkrofon [ mys )

naprlklad k m %

poc;ﬁacnova [monltor G(Iavesnlce) s%i;g%“] (rogramD[ kancelarské ]

Uprava grafiky programovani

,' str. 21 ,'
CVICENI 2
C JOANNE ROWLING
e |
pochazi ze statu je slavna Zije v dobé
Velka Britanie spisovatelka 1965 — soucasnost
pise iénry\
[ fantasy pro déti j/ detektivni romany pro dospélé
\ \
napfriklad napfriklad
Harry Potter Fantasticka zvirata Volani kukacky Hedvabnik



CVICENI 3

( STROMY )

davajl nam

je dualezity pro uziva se k vyrobé slouzi Zivocichim jako

[ nabytku ][ papiru ][ soch ]

{ str. 22 f
CVICENI 1
a) Cetba, pocitac, atletika, skaut, zvirata

', str. 23 ',

CVICENI 2

Napiiklad: e
na chaté
slunce > =
DOVOLENA
na horach
Cboutly

. \:r
- B
£ D,
(W " tenis
@ PRIRODA
plavani
¢ veslovani

10



[ KAPITOLA 5-ALGORITMIZACE

CVICENI 1

ADAM

splnuje:
B; E

nesplnuje:

vysledek:
ANO

LENKA

spliuje:
E

nesplnuje:
D

vysledek:
NE

J

,' str. 24 ,'
- A O)

ANICKA i EMILKA
¥-2  spliuje: 2 \ - spliuje:
no C % D; G

.:::\ nesplnuje: nesplnuje:
G A -
%} vysledek: / K vysledek:
1 N
§ NE ) =R ANO
® B PAVEL | TOM
. spliuje: spliuje:
gl - :
F nesplnuje: nesplnuje:

F -

vysledek: vysledek:

NE ANO

(S

J

Adam — ANO (ma modré kratasy a Cervené triko bez obrazku a s kratkym rukavem)

Emilka — ANO (m3d puntikovanou sukni a modré boty, tricko bez rukavl a zapletené copy)

1.
2. Anic¢ka — NE (ma slamény klobouk, ale nema modré boty)
3.
4. Lenka — NE (ma sice sukni a tricko bez rukav(, ale nema zapletené copy)
5. Pavel — NE (ma zluté tricko, ale nema k nému cerné kalhoty)
6. Tom — ANO (k dlouhym kalhotdm ma tricko s kratkym rukavem)
,' str. 25 ,'
CVICENI 2
1. Anicka—-A,F G
Emilka—B, F, G
Tom—-F G

Vsechny déti vidéli ryby F nebo G
2. a)Anitcka—A,B,C,E H,I

Emilka—-B, E, H
Tom—A,E H

b)Anicka—A, B, E, F, G, H

Emilka — A
Tom—B, E

c) Anicka—-C, D, |
Emilka — C
Tom—-D

11



', str. 27 ',
Cerveny kvét — slepice — ¢erveny kvét — modry kvét — zluty kvét — kravicka
a) Locka — kravicka - Zluty kvét — modry kvét — Cerveny kvét — jahody

Sift — kravicka — Zluty kvét — hrasek

w >

C. Locka - a) kin, b) zluty kvét
Sift — a) jahody, b) slepice, c) pry¢ z farmy

D. Locka— modra kvétina
Sift — Cervena kvétina

E. Locka—slepice —cCerveny kvét — modry kvét — Zluty kvét — hrasek
Sift — kat — modry kvét — éerveny kvét — slepice

F. Locka — misto mrkve budou jahody; misto kralika bude kravicka
Sift — misto husy bude kGr; misto jablka bude hrasek

[ str.28 |

(529 J
CVICENI 2
a) modry autobus — Zirafa — ZELVA — ZAJIC — pes
¢erveny autobus — KOCKA — slon — ZAJIC - papousek - zajic - slon - ko¢ka
?luty autobus — jezek — slon — ZELVA — papousek — MYSKA

b) slon, papousek

', str. 29 ',

c) slon, krélik, zelva

d) CESTA 2: jezek — slon — zajic — pes
CESTA 3: jezek — slon — Zelva — zajic — pes

Nejméné prestupuji na CESTE 3.

,' str. 30 ,'
CVICENI 3
a) .. uZelvy ... u zajice ...
b) kocka

', str. 31 ',
PRIKLAD
b) Ano. Jsou setfazeny spravné.
CVICENI 1

1-C, 2—-A, 3-B, 4-D (pokud hrebik neni zatluceny; pokracuj bodem B; pokud hrebik je zatluceny;
pokracuj bodem E), 5-E

12



CVICENI 2 =)
1-C, 2-F, 3—-A, 4—-G, 5-D, 6-B, 7-E, 8—H
CVICENI 3

1-C, 2-A, 3—F, 4-B, 5-D, 6—-E

CVICENI 4

1. Nachystej si hrnek.

2. Do hrnku vloz sacek caje.

3. Do konvice dej vafrit vodu.

4. Zalij ¢aj vrouci vodou.

5. Nech vyluhovat.

6. Vyndej sacek Caje z hrnku. )

CVICENI 1
zimni
pohromadé
stavéni
snéhulaka
R snih
et e ZABAVA POCASI
sankovani

naledi

CVICENI 2

(' CESKA REPUBLIKA )

Y

historické zemé

i / ¢ \
[ Ceihy ) ( WlslEE ) Slez;ko
M

nejvétsi mésto/hlavni mésto CR nejvétsi mésto nejvétsi mésto
Praha j [ Brno ] Ostrava
protéka reka pamétihodnost / \ protékd napt. feka pamétihodnost

protékaji feky pamétihodnost / \

[ Vlitava ] Prazsky hrad Odra Slezskoostravsky
hrad
[Svratka] [ Petrov ]
13




', str. 34 ',

CVICENI 3

1-C, 2—-H, 3-F, 4-G, 5-I, 6—E, 7-A, 8-D (pokud jsou jahody rozmixované, pokracuj bodem B;
pokud nejsou jahody rozmixované, pokracuj bodem A)
CVICENI 4

c) vstupni: klavesnice, mys; vystupni: monitor, tiskarna, sluchatka

( KAPITOLA 6 - PROGRAMOVANI )

', str. 35 ',

UVOD DO PRACE VE SCRATCHI

Prostudujte si nejdiive ndvod Co a jak ve Scratchi, ktery najdete na

https://novaskoladuha.cz/informatika-ucebni-materialy/.

MODUL 1 - VYTVARIME OBRAZCE

PROJEKT 1 - OTEVRENi PRACOVNI PLOCHY, SCENAR POHYB

', str. 38 ',

C. SCENAR POHYB
CVICENI 2

Klikanim na jednotlivé bloky si déti vyzkousi jaky vliv maji bloky na pohyb kocoura.

', str. 39 ',

CVICENI 3
Do vychozi pozice vratime kocoura kliknutim na blok .

%ménou hodnot v blocich a vyzkousenim, déti pochopi, Ze takto mohou ménit parametry pohybu
ocoura.

CVICENI 4
Dé&ti se nauci na pracovni ploSe se vrati o krok nebo vice krokti zpét pouzitim fukce Vrdtit.
Diskutujte:

1. Protoze patii do skupiny Pohyb. Dopiedu o, Otoc se doprava, Otoc se doleva, Nastay smér.
2. Vzhled, , Moje bloky, Pero a dalsi
3. Postava (kocour) sko¢i doprostied scény.

PROJEKT 2 - OTISKY A POHYBY

', str. 43 ',

CVICENI 4

1. Podivejte se postupné na obrazky 1 a 2. Diskutujte ve tiide¢:
a) Obrazek 1 — 5 dlazdic. Obrazek 2 — 5 dlazdic.

b) Obrazek 1 — 5x. Obrazek 2 — 5x.
¢) Ze stejného diivodu, pro¢ nejde hybat s otiskem razitka na papifte.

Diskutujte:

1. Zelenou. Do skupiny Pero.

2. Otisknout dlazdici znamend, zenechat na scéné otisk dlazdice. S timto otiskem se neda hybat.
14



PROJEKT 3-POSUN, OTOC A OTISKNI

' str. 46 |

B. POSOUVANI DLAZDICE

Dlazdice se posouva pomoci bloku dopredu o ve sméru cerveného trojuhelniku (Sipky).

‘@@@

| str.47 |
Diskutujte (dole):
1. Modrou. Pohyby.
2. Ano.
4. Ne.
PROJEKT 4 - SCENAR; VZORY S OPAKOVANIM
Lstr-51 )
Diskutujte: Blok slozi k opakovani scénare, ktery se nachazi uvnitt el Krét
bloku . Opakovani se provede tolikrat, kolik je hodnota zadana v o
parametru. V tomto piipadé 10 krat.
,' str. 52 ,'
CVICENI 2
A. , otoC se doprava o 36 stupiiit
B. , otoC se doprava o 72 stupiiii
C. , otoC se doprava o 180 stupiii
CVICENI 3

Odpovézte na otdzky:

1. Z 6 otiski dlazdice.
dopfedu o @ kroku 2. Blok ptikazl se bude opakovat 6x.

otoése C o @ stupil 3. Na 60 stupiid.

/ otiskni se

Diskutujte:

1. O 136 stupnt.

2. Z 12 otiskl dlazdice. Scénat se zopakuje 12 krat.
3. DlaZdice se otoci o 10 stupiili. 36 otiskl dlazdice.

15



' str. 54 |
CVICENI 1 —

dopfedu o @ krok
dopredu o m kroku
otoése ®) o @ stupiti
otoése ®) o e stupii
dopiedu o @ kroku

dopiedu o @ kroku
nastav smér @
otocse (™ o @ stupii

dopfedu o @ krokui
otocse (™ o o stupii
oto¢ se o @ stupnt
¢ # otoése (™ o @ stupii

dopredu o @ krol
dopiedu o @ kroku
otoése ®) o @ stupfid

dopfedu o @ kroku
ototse ¥ o @ s dopredu o @ kroku

otoése ®) o @ stupRl

dopredu o @ kro
nastav smér @

dopiedu o o kroku
dopiedu o @ krok
dopredu o @ krokU
otoése ™ o e stupiii

ototse (™ o @ stupriti

CVICENI 2
puvodni scéndie Jjednoduché scénare puvodni scéndie
dopfedu o @ krokt ; . dopfedu o @ krok( Copiscld @ Kokt

7 dopredu o @ krokd
dopredu o @ krokti : o ofisknise pi

otiskni se
ototse (™ o @ stupiit /7

dopfedu o @ krokd e : ot se 4 @ -
: dopfedu o @ krok - 1 S - St
otoése ™ o @ stupfit

2 dopfedu o @ krokd
dopredu o @ kroku j \
otocse (™ o @ stupfiti N

/ otiskni se

dopredu o @ kroku

ototse ™ o @ stupiti
ototse ™ o @ stupiitl

dopfedu o @ krokd
dopiedu o @ kroku
dopfedu o @ kroku

ototse (™ o @ stupfiti

dopiedu o @ kroku
dopiedu o @ krok(

- otocse (™ o @ stupfiti
/ otiskni se dopredu o @ kroki
/ otiskni se

dopfedu o @ kroku
dopiedu o @ kroku

otiskni se

ototse (™ o @ stupiiti

dopfedu o @ kroku

/

Diskutujte:

1. O 135 stupiti.

2. Ano.

3. Lepsi je vytvorit kratsi scénaft. Je to piehlednéjsi a Iépe se v tom orientuje.

16



PROJEKT 5 - STRIDAVE VZORY
' tr. 56 |

(M9 J
B. VYMENA KOSTYMU POMOCI BLOKU DALSI KOSTYM
CVICENI 2

Pted spusténim scénafe je potieba pietdhnout dlazdici na spodni okraj scény, protoze jinak by
se obrazec nevesel na scénu.

Diskutujte:

1. Blok dalsi kostym slozi ke zméné kostymu.

2. a) Je li blok dalsi kostym na za€atku scénafte, tak dojde ke zmén¢ kostymu na zacatku a cely
obrazec je vytvofen s jednim kostymem.

b) Je li blok dalsi kostym na konci scénafe, tak na vysledny obrazec nema zZadny vliv, protoze
se kostym zméni aZ po nakresleni obrazce.

c¢) Je li blok dalsi kostym umistén uvnitt bloku opalig, tak vznika stfidavy vzor, protoze
dochazi ke zméne kostymu v pribéhu tvorby obrazce.

dal3i kostym C)

dopfedu o @ krokd
dopredu o @ krok( otocse ™ o @ stupniti

dopiedu o @ kroku
ototse (™ o @ stupniti

otoése (™ o @ stupil / otiskni se

/7 otiskni se

/ otiskni se 5 dalsi kostym

3 dalSi kostym

17



' tr. 58 |

(S99 J

C.VYTVORENI VLASTNIHO BLOKU

Scénate najdete v projektu M1 P5 Vlastni blok - ieSeni.sb3.
CVICENi 1 A 2

Ptiklady zmény scénéfe:

zmén kostym na  kruh »

scénar pro  vzor 3

scénai pro Cely vzor 3

opakuj e krat o . o zmén kostymna kruh =
zmén kostym na  dlaZzdice »

dopredu o @ krokd
otoése (™ o @ stupfia

/ otiskni se

2

vzor 3

zmén kostym na dlazdice »

zmén kostymna  kruh «

scenar pro vzor 2

scénar pro  Cely vzor 2

vzor 2

zmén kostymna  kruh =

zmén kostym na  dlazdice »

otiskni se

<7

Diskutujte:

1. Vlastni bloky vytvafime pro
jednodussi.

vzor 2
zmén kostymna  dlazdice »

vzor 2

to, abychom si zjednodusili praci a aby byly vysledné scénare

2. Vlastni blok pojmenujeme tak, abychom z nazvu jednoduse poznali k ¢emu takovy blok slouzi.
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PROJEKT 6 - RUZNE ALGORITMY VEDOU K STEJNEMU

CILI ', str. 60 ',

B. DOPREDU A DOZADU (ZE STREDU)

V ptedchozich projektech zaci pouzivali vyhradé postup dopiedu o - otoc se o - otiskni se. Nyni si
ukazeme jiny algoritmus, pomoci n¢hoz vytvoiime podobny vzor.

Oteviete si projekt M1 P6 Dopiedu a dozadu - ukdzka.sb3 a klikndte na blok UKAZKA. V prv-
ni ukdzce jsme videli nds§ dosud pouzivany algoritmus. Ve druhé ukézce vidime novy algoritmus
dopredu o - otiskni se - zpét - otoc¢ se o. Vychazime ze stiedu a do stfedu se vZdy vracime.

Diskutujte:
1. Algoritmus se 1i8i ve zpiisobu pohybu.

1. algoritmus se pohybuje stale vpied. Po kazdém pohybu vpied se dlazdice pootoci a tim vytvari
kruhovy vzor.

2. algoritmus vychdzi z jednoho bodu (stfedu) a do stfedu se zase stale vraci. Pootoceni dlazdice
probiha v tomto stfedu.

Novy ptikaz zpér funguje tak, ze misto dopredu se dlazdice pohybuje dozadu.
2. Tato nova dlazdice se otaci kolem svého stiedu na rozdil od dlaZzdice v minulych projektech, ktera
se otaci kolem spodniho vyrcholu.

&

PRIKLAD 1
Scénare najdete v projektu M1 P6 A Dopiedu a dozadu - piiklad FeSeni.sb3.

Bodem otaceni dlazdice
je jeji spodni vrchol.

J

Bodem otaceni dlazdice
je jeji jeji stired.

J

dopfedu o @ kroku

/ otiskni se

dopfedu o @ kroku

ototse ™ o @




' tr. 61 '

. str.ot J
CVICENi1A2

Scénare najdete v projektu M1 P6 A Dopiedu a dozadu - cviceni 1 a 2 - FeSeni.sb3.

dopfedu o @ kroku
cekej 0 sekund

dopredu o @ krokd
cekej o sekund

/ otiskni se

/ otiskni se

dopredu o @ krokd
'c':ekej ° sekund

otocse (™ o @ stupiiti
't';ekej a sekund

| dopfedu o @ kroku

| cekej o sekund

| ototse (™ o e stupfid
| cekej o sekund

Diskutujte:

1. Nemusi. Obrazek bude ale vypadat jinak. Pfi malém poctu opakovani (vétsi thel otocCeni)
se muze obrazek na prvni pohled jevit jako nesymetricky (obr. 1). Algoritmus se nevraci na
stejné misto do stiedu. Pti zapnutém peru lze vidét pohyb stfedu dlazdice. Pfi vétSim poctu
opakovani (mensi thel otoceni) je vidét, Zze obrazek je symetricky (obr 2).

otiskni se otiskni se

dopredu o @ kroku dopredu o @ krokd

otoése (™ o e stupfiti otoése ™ o @ stupiiti
2 >

Diskutujte:
2. Ano. Opakuj 8 krdt, dopiedu o 40 kroku, otiskni se, otolit se o 180 stupiiit, dopiedu o 40
krokii, otocit se o 180 stupiiii, otolit se o 45 stupiiii.

Scénare dopiedu a dozadu. _ Scénare pouze dopiedu.
Dva razné algoritmy vedou ke

opakuj () Krat stejnému vysledku. opaicj (@)
dopfedu o @ krok(i EEEEE @ SRR

/ otiskni se / otiskni se

ototse (™ o @ stupfit

dopfedu o @ kroku

dopiedu o @ krok(
otodse (™ o @ stupfidi -

otoése (™ o @ stupfiti

otoése (™ o @ stup#iti
2
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C.RUZNE ALGORITMY VEDOU KE STEJNEMU CiLI

PRIKLAD

1. Algoritmus; Diskutujte: Na uvedeném obrazku otisky dlazdice ve vnitfnim kruhu pfekryvaji otis-
ky dlazdice ve vnéj§im kruhu a proto je potieba nejprve otisknout dlazdice ve vnéjsim kruhu.

Diskutujte:

1. Algoritmy se liSi v poctu cykll, ve kterém vykresli celkovy obrazec. V 1. algoritmu probihaji
dva cykly. V prvnim cyklu se otisknou dlazdice ve vnéjsim kruhu a ve druhém cyklu se
otisknou dlazdice ve vnitfnim kruhu. Ve 2. algoritmu se otiskdvéa vnéj$i a vnitini dlazdice v
jednom cyklu.

', str. 62 ',

PROJEKT 7 — OPAKOVANI
A. OPAKOVANI

1. Ve Scratchi programujeme pomoci: 6. Uvodni scéna¥ slouZi k:

b) blokt (piikazi) b) vymazani scény a nastaveni
nékterych hodnot

2. Co udéla s dlazdici pfikaz M > 7. Bloky, které maji stejnou barvu,

¢) otiskne ji b) patii do stejné skupiny blokt a maji podob-
3. Co mohu udélat s otiskem dlazdice? né chovani
b t
) smaza 8. DlaZdici miiZeme pohybovat / pfemistiovat
pomoci:

4. Dlazdice se oto¢i doprava o 90 stupnu a) my3i nebo blokii ve skuping Pohyb

pomoci:
:
9. Co je scénai?
5. Ktery vzor vytvorime pomoci uvedeného b) sloupec/iada blokii na pracovni plose spoje-
scénare? nych k sobé

C 10. Proc vytvarime vlastni bloky?
dopredu o @ kroku . .. . vevr
; b) aby naSe scénare byly piehledné;si a aby-
owcse o @ supic chom si usetfili praci

/7 otiskni se
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L)
11. Spojte ¢arou scénaie, které vytvori otisky
dlaZdice na stejném misté. Dopliite chybé- razku.
jici hodnoty.

dopiedu o @ kroct
dopiedu o @ krokt

/ otiskni se

dopfedu o @ krokt

, otiskni se

dopiedu o m kroka

/ otiskni se

dopredu o @ kroku

otiskni se

otiskni se

ototse (™ o @ stupfiti

/ otiskni se

dopiedu o @ krok(

/ otiskni se

dopiedu o @ krok{

/ otiskni se

dopiedu o @ krokud

otodse (™ o G stuphil
otodse ®) o G stuphid

/ otiskni se

dopiedu o @ kroku
dopredu o @ krokl
dopredu o @ kroku

/ otiskni se

/ otiskni se

7/ otiskni se

otodse ™ o e stupil
otose ™ o @ stupiiti

/ otiskni se

dopredu o m kroku
dopiedu o @ krokui

opakuj o krat

/ otiskni se

dopredu o @ kroku
I
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12. Prirad’te scénar ke spravnému ob-




