Kapitola 1
· 3 použité projekty
· cíle: ovládat prostředí Scratch; spouštět jednotlivé bloky; sestavit a spouštět scénáře; upravit scénář změnou pořadí bloků; číst scénář; řešit úlohy sestavením a vykonáním scénáře; obměnit scénář, aby vyřešil podobný problém
· práce s bloky: pero zapni, nastav barvu pera_, pero vypni, čekej 1 sekund, smaž, změň kostým na_, dopředu o _ kroků, otiskni se

Projekt Vlak
· objevit, že postava něco dělá, když žák spustí nějaký blok, a že různé bloky vykonávají různé činnosti
· uvědomit rozdíl mezi přímým kreslením vlaku klikáním na bloky a mezi sestavením scénáře a jeho spuštěním
· dokázat sestavit scénář jako řešení přesně zadané úlohy
· práce s bloky ze skupiny Moje bloky
· objevit, že blok nastav barvu pera_ slouží ke změně barvy kreslícího pera; jeho umístění na různá místa scénáře a uvědomit si, jak důležité je pořadí bloků ve scénáři
· uvědomit si, že některé bloky je při opakovaném použití scénáře zbytečné vkládat do scénáře (bloky, které nastavují barvu nebo stav pera: zapnuto, vypnuto)
· práce s blokem dopředu o _ kroků
· práce s blokem čekej _ sekund – pozastaví vykonání scénáře na určitou dobu

Digitální číslice
· objevit, co dělají jednotlivé bloky na ploše pro scénáře
· pozor na umístění bloku pero zapni a pero vypni – uvědomit, ve kterou chvíli se má začít kreslit čára a že na začátku scénáře musí být pero vypnuté
· tvoření různých písmen; pozor, ne všechna písmena jdou vykreslit „jedním tahem“ (X)

Písmena a slova
· postava může obsahovat více obrázků, tzv. kostýmů, které můžeme ručně vybírat (záložka Kostýmy)
· práce s bloky změň kostým na_, otiskni se (otisk je jen obrázek, není to další postava), dopředu o _ kroků
· práce se zápornými čísly: blok dopředu o -_ kroků (uvědomení si, že dopředu o mínus kroky vlastně znamená vracet se zpět, tzv. „couvací kroky“)




Kapitola 2
· 3 použité projekty
· cíle: rozumět bloku opakuj s pevně daným počtem opakování; chápat, že bloky uvnitř bloku opakuj se vykonají tolikrát, kolik určuje číslo v bloku opakuj; umístit dovnitř bloku opakuj jiný blok nebo více bloků; odstranit z bloku opakuj jeden nebo více bloků; rozumět rozdílu mezi umístěním bloků uvnitř bloku opakuj, před ním nebo za ním 
· práce s bloky: opakuj _ krát, další kostým, otoč se o _ stupňů (doprava, doleva)

Projekt Vlak (str. 27, snímek 18 v metodických pokynech, úkol 4 – chyba v řešení)
· jak vyřešit situaci, ve které je potřebné použít mnoho „stejných“ částí scénáře, tj. „opakovaně za sebou“ použít nějaký blok
· používání bloku opakuj _ krát
· experimentovat, co se stane, když bloky budou vkládat dovnitř bloku opakuj _ krát, před něj nebo za něj
· uvažovat, kde je potřeba nastavit barvu pera, zda před nebo uvnitř bloku opakuj _ krát

Projekt Kreslení
· žáci se poprvé setkávají s blokem otoč se o __ stupňů
· úplný obrazec je takový, který postava nakreslí tehdy, když skončí na stejném místě a stejně natočená jako když začínala (nenechat postavu obíhat obrazec více, než je nezbytně nutné)
· kreslení rovnostranného trojúhelníku: uvědomit si, že postava se otáčí o vnější úhel trojúhelníka (120 stupňů)
· přijít na to, že přerušovaná čára se kreslí tak, že postava projde nějakou vzdálenost s vypnutým perem
· experimentálně hledání úhlů otočení pro různé mnohoúhelníky
· u hvězd v mohou bystří žáci přijít na to, že rozdíl úhlů u obou otočení v bloku opakuj musí dát otočení stejné jako u mnohoúhelníku se stejným počtem hran jako má hvězda cípů
· po otočení o 360° je postava natočena zase stejným směrem jako na začátku
· jak spolu souvisí počet opakování a úhel otočení postavy (úhel otočení lze spočítat vydělením čísla 360°počtem opakování

Projekt Písmena a slova
· práce je zaměřena na změnu kostýmu pomocí bloku změň kostým na_, postava otiskne svůj tvar do scény blokem otiskni se
· vytváření slov s opakujícími se písmeny vede k použití bloku opakuj _ krát
· je dobré si uvědomit, že poslední písmeno v řadě je vlastně postava, takže vidíme o 1 písmeno víc, než je počet opakování a je potřeba uchopit postavu a posunout ji, aby to bylo zřejmé
· použití bloku další kostým


Kapitola 3
· 3 použité projekty
· cíle: vytvářet a pojmenovávat nové vlastní bloky; vkládat nové bloky do scénářů; chápat, že změna scénáře nového bloku způsobí změny ve všech scénářích, kde je nový blok použit; poznat, v jaké pozici bude postava na konci bloku; rozumět tomu, proč má postava v novém bloku končit na stejném místě, kde začala
· práce s bloky: moje bloky, nastav tloušťku pera na_

Projekt Navigace
· opakování z minulých kapitol, kreslení čar, trénink otáčení vlevo / vpravo 
· pak se kapitola věnuje tvorbě nových bloků: nové bloky (tedy procedury) umožňují rozdělit problém na menší, snáze řešitelné; novým blokem se pojmenuje scénář, který vytváříme
· je důležité rozlišovat mezi novým blokem a scénářem pro tento blok

Projekt Kreslení
· použití nových bloků udělá scénář přehlednějším
· veďme žáky, aby nové bloky pojmenovávali smysluplně, aby název vypovídal o tom, co nový blok vykoná
· pravidelný ornament je chápán jako celý ornament, při jehož vykreslení postava nekreslí některé čáry dvakrát, na konci scénáře stojí postava ve stejném směru jako na začátku
· postava se během experimentování může natočit do jiného směru, než byla na začátku: natočíme ji do správného směru (směrem nahoru) pomocí bloku nastav směr 0

Projekt Vlak
· pochopit, že i když hlavní scénář zůstane nezměněný, změna v bloku uvnitř tohoto scénáře vede k jinému výsledku
· některé z nových bloků jsou používány ve scénářích jiných bloků
· tvoříme nové bloky pro vagóny – z různých mnohoúhelníků

Projekt Kreslení
· žáci objevují možnost použít v bloku záporné číslo – jako parametr zde má smysluplnou reprezentaci: postava místo pohybu dopředu couvá
· žáci mohou aplikovat matematický poznatek „součet dvou opačných čísel je roven nule“ –  postava jde dopředu a následně couvá na počátek svojí cesty
· vytváří se scénáře nového bloku a tím mění celý hlavní scénář
· kreslení domečku ze čtverce a trojúhelníku – aby se dal domek nakreslit, musí mít trojúhelník a čtverec stejnou délku strany jako je počet kroků ve scénáři pro domek v daném projektu



Kapitola 4
· 3 použité projekty
· cíle: rozpoznat, kdy je podmínka splněna a kdy ne; sestavit opakování s podmínkou pro jeho ukončení; používat několik různých podmínek pro ukončení opakování; ukončit opakování bloků pomocí podmínky
· práce s bloky: opakuj dokud nenastane_, klávesa _ stisknuta?, dotýkáš se ukazatele myši?, dotýkáš se okraje?, dotýkáš se barvy_ ?, skoč na x: _  y: _, ukaž se, skryj se

Projekt Písmena a slova
· žáci by měli poznat, že blok opakuj _ krát není vhodný pro určování náhodných písmen (dá se dopředu předpovědět, jaké písmeno se zobrazí příště)
· náhodnost vyřešíme blokem opakuj dokud nenastane _, kde do volného okýnka vložíme blok klávesa mezerník stisknuta? ze skupiny Vnímání (scénář s blokem opakuj dokud nenastane _ se bude vykonávat, než skončí opakování, a to zařídíme splněním podmínky, tj. zmáčknutím klávesy mezerník)
· zavádí se nový pojem podmínka – vyjadřuje se tím, že na rozdíl od výkonných příkazů, skrytých v tradičních blocích (popojdi, vyměň, smaž) je podmínka spíše dotazem

Projekt Tanec
· v tomhle případě vyřešíme náhodnost blokem opakuj dokud nenastane _ ?, kde do volného okýnka vložíme blok dotýkáš se _? (ukazatele myši, okraje) ze skupiny Vnímání
· problémy s podmínkou klávesa k stisknutá?: když scénář čeká (blok čekej _ sekund), nezjišťuje, jestli je klávesa stisknuta; postava pak na stisk klávesy nereaguje; problém lze vyřešit např. přidržením klávesy na delší dobu (cca 1 vteřinu) nebo odstraněním samotného bloku čekej 1 sekund

Projekt Balónek na poušti
· tvoříme jednoduchý příběh,
· hledáme vhodnou podmínku ve skupině Vnímání – dotýkáš se barvy_?
· vhodnou barvu můžeme nastavit pomocí kapátka (přímo v dané podmínce)
· pokud žáci vypustí balónek v pravém horním rohu scény, může se stát, že balónek zmizí v horním koutě scény – balónek dostaneme zpět na scénu použitím bloku skoč na x: 0 y: 0
· používání bloku skoč na x: _ y: _ (skupina Pohyb), pomocí kterého se balónek vrací stále na stejné místo, ať jej přesunou kamkoliv
· žáci objevují, že místo, kam balónek skáče, závisí na parametrech x, y; hodnoty x, y jsou souřadnice bodu, do kterého balónek skáče
· potřeba počátečního nastavení prostředí pro příběh, pro hru (tvoříme nový blok Na start)
· žáci zkouší klikat na bloky ukaž se a skryj se – postava mizí a znovu se objevuje (na stejném místě, ve stejném kostýmu)


Kapitola 5
· 4 použité projekty
· cíle: spouštět scénáře pomocí událostí; ovládat více postav najednou; reagovat na klikání myší; psaní z klávesnice
· práce s bloky: opakuj stále; když narazíš na okraj, odraz se; po kliknutí na praporek; po kliknutí na mě; po stisku klávesy_; bublina _ _ sekund; otázka _; odpověď; změň velikost o_; nastav velikost na _ %; změň efekt barva o_; nastav otáčení_; skoč na náhodná pozice; stopky; vynuluj stopky

Projekt Kočičí tanec
· nekonečný cyklus: blok opakuj stále nikdy nekončí a scénář je potřeba ukončit kliknutím na červený terčík vedle praporku nad scénou
· Scratch je nastaven tak, aby postavy, když začnou „utíkat“ ze scény, neutekly úplně a bylo možno je „odchytit“ myší a přetáhnout zpět na plochu
· použití bloku když narazíš na okraj, odraz se – postava se na okraji scény odrazí, ale překlopí se a zpět běží hlavou dolů
· blok nastav otáčení vlevo-vpravo stačí spustit jen jednou a postava se stranově převrátí
· po spojení bloku po kliknutí na mě (ze skupiny Události) s některým scénářem a kliknutí na postavu vidíme, že blok se spustil – máme „nový mechanismus“, jak spouštět scénář kliknutím na postavu
· po spojení bloku po stisku klávesy_ (ze skupiny Události) s některým scénářem můžeme spouštět akce postavy kliknutím na ni či stisknutím dané klávesy

Projekt Tanec
· žáci si mají uvědomit, že stejný program lze použít v jinak vypadající situaci, tedy že na pohled různé situace mají informaticky totožné řešení
· uvažovat nad tím, na scénáře které postavy se díváme, abychom psali program pro správnou postavu
· žáci seznámí s „praporkem“ jako nástrojem hromadného spouštění scénářů
· spojení používání událostí a opakování s podmínkou v jednom scénáři
· začínáme používat blok bublina _ _ sekund, textový vstup z klávesnice 
· na kladení otázek a odpovědi používáme bloky ze skupiny Vnímání – otázka_ a odpověď (je vlastně proměnná, místo, v němž je uchována nějaká hodnota)

Projekt Akvárium
· rychlost ryby regulují počtem kroků v bloku dopředu o _ kroků
· používání různých kláves pro ovládání, nastavení změny velikosti a barvy – změn velikost o _, změn efekt barva o_



Projekt Kreslení
· natočení do určitého (absolutního) směru umožňuje jiný přístup k nasměrování postavy než otočení o úhel (relativní otočení) – např. ve scénáři pro čtverec nelze současně použít opakování a natočení do konkrétního směru)
· používání bloku nastav směr_
· přidávání nové postavy na plochu
· použití nové postavy k vytvoření podmínky pro ukončení pohybu postavy – opakuj dokud nenastane dotýkáš se Starfish ?
· použití bloků: stopky – měření času, skoč na náhodná pozice – umísťování postavy na náhodné místo scény
· stopky fungují tak, že neustále přičítají čas v sekundách a blok vynuluj stopky nastaví nulu, ale přičítání času pořád pokračuje



Kapitola 6
· 5 použité projekty
· cíle: posílat zprávy mezi postavami; reagovat na obdržení zprávy; spouštět scénáře rozesíláním zpráv; řídit činnosti postav v časové souslednosti dané zasílanými zprávami
· [bookmark: _GoBack]práce s bloky: vyšli zprávu_, po obdržení zprávy_, klouzej _ sekund na x: _ y: _, skoč na ukazatel myši, bublina_

Projekt Tanec
· vysílání a přijímání zpráv slouží k řízení postav; stanoví se tak, kdy má která postava začít akci a na kterou zprávu má reagovat
· jedna postava vyšle zprávu: blok vyšli správu zpráva1 a by ji druhá postava zaregistrovala, musí mít ze skupiny Události zvolený blok po obdržení zprávy zpráva1 (ten spustí scénář tanečníka, který začne tancovat až poté, co tanečnice domluví a pošle zprávu)
· v jednom projektu je možné použít více zpráv – kromě předem nastaveného názvu zpráva1 lze definovat vlastní název

Projekt Kouzelník
· „čarujeme“ pomocí bloku změň kostým na_
· kouzelník po vyslovení zaklínadla musí rozeslat zprávu a po obdržení této zprávy Adam změní kostým
· kouzelník nejprve položí otázku blok otázka_, Adam změní kostým (změň kostým na_) podle bloku odpověď

Projet Zmizení
· opakovanou změnou efektu průhlednost postava zprůhledňuje, až zcela zmizí (při průhlednosti 100 %), při průhlednosti 0 % je postava neprůhledná (použití bloku změň efekt průhlednost o_)
· žáci mají přijít na to, že pokud se průhlednost postavy zvětšuje při rostoucím čísle, musí se zmenšovat při použití záporného čísla
· scéna je objekt stejně jako postavy, tedy že scénu lze naprogramovat
· scéna použije událost po kliknutí na scénu a pošle zprávu vyšli zprávu zpráva1, postava pak reaguje na správu a přesune se na místo ukazatele myši

Projekt Čepice
· žáci sestavují scénář pro brýle1 podle zadání; důležité je vhodně pojmenovat zprávu tak, aby napovídala, co se má dělat (brýle1 vyšlou zprávu z nosu pryč, brýle2 pak v reakci na tuto zprávu odjedou z nosu
· žáci doplní scénáře i pro brýle2 (brýle vyšlou zprávu z nosu pryč1, brýle1 pak v reakci na tuto zprávu odjedou z nosu)
· jednotlivé postavy (košile, kalhoty, boty) si budou zasílat zprávy řetězovitě za sebou, činnosti postav se tak vykonají v časové souslednosti (košile vysílá zprávu kalhotám, kalhoty reaguji a pak posílají zprávu botám, boty reaguji)
Projekt Rozhovor
· žáci se seznamují s blokem bublina _, která na rozdíl od bloku bublina _ 2 sekund, nemá časové omezení, bublina nezmizí (zobrazuje text do té doby, než přijde nový blok bublina_ , nebo než skončí běh scénářů)
· úloha je zaměřena na řetězové posílání zpráv
· pokud začne chlapec a položí otázku, musí to dát na vědomí dívce, tj. musí vyslat zprávu odpověď1; když dívka na zprávu zareaguje, opět předává slovo chlapci a vyšle zprávu odpověď2, no a chlapec pak odpoví

Projekt Rozhovor 6.1
· úloha zapracovává do rozhovoru testování podmínky (blok dotýkáš se _ ?) a pohyb postav
· žáci by měli použít podmínku v bloku opakuj dokud nenastane _
