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Programovani ve Scratch

pro 2. stupen ZS

Opakovani po 10. kapitole

Zadani uloh

Studio: Testy pro opakovani
https://scratch.mit.edu/studios/7811069/



https://scratch.mit.edu/studios/7811069/

Setkani
>

Pico po stisku klavesy mezernik @

opakuj dokud nenastane = mys stisknuta

dopredu o Q krokt

po kliknuti na mé

vysli zpravu zpraval e

cekej a sekund
bublina 0 sekund

po obdrzeni zpravy zpraval e

GG ER Dékuji za optani, dobre. ° sekund

Podivej se na scenare pro obé postavy Pico a Giga
a odpovez na otazky.



Mosty

Otevri si projekt Mosty test.

Navrhni blok m ktery vykresli tolik

mostu, kolik bude jeho parametr.

Délka mostu i délka ostrova je 40 kroku.
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po kliknuti na arevn ra

/ smaz

nastav pkrok ® na °

/ pero zapni

opakuj @ krat

y  hastav barva ® pera na nahodné cislo od o do @

Vykonal se tento scénar.
Odpovez na otazky na papire.

dopredu o odpovéd krokd

zmén pkrok ® o odpovéd



Puntiky

Otevri si projekt Puntiky test.
V8imni si, Ze postava ma takovéto kostymy: ¢ © QO @

_ obrazek o , v ,
Navrhni blok , ktery vytvori z barevnych

puntiku takovyto obrazek. Parametr bude urCovat
pocCet fadku z nakreslenych puntiku.




Posilani zprav

po kliknuti na ﬁ

nastav pocitadlo @ nae

opakuj @ krat

vysli zpravu rekni @

po obdrzeni zpravy rekni @

bublina ' pocitadlo ° sekund

cekej o sekund
zmén pocitadlo ® o a

Dveé postavy maji tyto scenare.
Odpovez na otazky, co se stane
po kliknuti na praporek.




Misky

Otevri si projekt Misky test.
V nem se nachazi postava, ktera ma tvar misky: N

Navrhni blok m ktery
nakresli nekolik sloupku z misek
ruzné barvy. Parametr urCuje pocet
sloupku. Program se uzivatele zepta

na pocet misek v kazdém sloupku.

Na prebarveni kostymu pouzij blok
Vyska jedné misky je 20 kroku.
Pro navrat misky na pO|ICI pouzij bIok




