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ANOTACE

Tématem této diplomové prace je vyuziti programuadime pro rozvoj
geometrickych znalosti Zaka na 1. stupni ZS. Hl&ést prace je roztena na teoretickou
a praktickoucast. V Gvodnicasti ukazuji aktualnost problematiky qtaca pro cilovou
skupinu (poukazuji na vyhody aktivniho vyuzivandlasiho pgitace, ale i na Uskali s nim
spojena, zniiuji nezastupitelnost vygetni techniky v sotasném sité a to jak v obdobi
Skolni dochéazky, tak i v pozgich moznostech Zkeréni do trhu prace) a vyuZitelnost
prace. V teoretickéasti uvadim popis programu Imagine a jeho propgesanatematikou

zakladni Skoly i dalSi vazby k ostatnitfegnetam.

Hlavni cil této prace, sbirka dloh pro zaky 4. adniku, je zpracovan formou
prirucky pro Witele a je sotésti druhé, praktick&sti. Metodick&ast obsahuje vysteni
prirucky a metodiku samotnou. Dale jsou zde sepsény $erkasti s vedenim krouzku

podle girucky afeSeni krizovych situaci.

The subject of the diploma thesis is the utilizatid the Imagine program on behalf
of the developing the geometric knowledge of thpilsun the primary school. The main
section is divided in the theoretical and practjgait. In the preamble | am describing the
actuality of the utilization of PC for the targebgp and the applicability of the thesis (I am
demonstrating the advantages of active PC usirdjalmo the problems which may occur. |
make also the reference to the role of the compgatdmology in the present world as well
as at the school and working environment). In theotetical part | am describing the
Imaging program and his interconnection with thehmamatics of the primary school and

other school subjects.

The main target of the thesis is the collectioexdrcises for the students (4. and 5.

Year-classes). The collection is compiled as theuahfor teachers (as the part of the



second -practical- section). The methodical seatimmtents the explanation of the manual
and the methodology. Further on there are alsduded experiences with lessons

according the manual and the solution of crisisasibns.
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1. UVODNI CAST

1.1 AKTUALNOST PROBLEMU

V sowasné dob se znalost prace na §ita¢i povazuje ve vysfié spol€nosti za
znak lidské gramotnosti. Pibace se dostaly tdka do v3ech oblasti lidsk&nnosti, jako
napgiklad zabava, studijni a pracovni pichy. V mnohém usnadiji komunikaci mezi
lidmi, bez ohledu na vzdalenosti mezi nimi. Zryghiyvoj védy a mediciny. Staly se

samozejmosti dnesSniho sta.

Moznosti vyuZziti osobnich @dact je dnes jiz takka neomezeh Frispiva k tomu

obrovské mnozZstvi softwafprograni), jez pokryvaji svym pouzitim celou sféfimnosti.

Pro dti je zajimavy graficky editor ,kresleni, ktery bii prakticky neomezené
mnozstvi barev distych listi papiru. Moznosti gumovani, rysovani, vybarvovagkych
ploch, z¥tSovani a zmenSovani obrazku a vraceni se o knakysou obrovskou vyhodou

oproti kresleni a rysovani na klasicky papir.

Na atraktivnosti nabyvaji i spoustou her, které ypansolé nabizeji, a které jsou
dostupné z internetu i z ostatnich médii a¢tos¥znikaji nizné webové stranky, které jsou
uréeny pro uzivatele mladSiho Skolniheéku. Zde si mohou stahovat jednoduché hry,
vyukové programy, obrazky, zvuky atd. de¢ se velmi rychle stava partnerem, jenz

s¢lovekem komunikuje na stejné drovni, na jaké je s niatpvano.

Dnesni popularni ndzor na pibacové hry pravi, Ze jsou jen ztratgasu. Napada

m¢ nekolik divodi, pro¢ tomu tak neni.



MOTORIKA

Hraci her, v nichz zalezi na rychlosti, si zdokonahgsteh, nervosvalovou souhru
a motoriku. Hry hrané mySi pomahaji nagvipohyb ukazatelem, ktery se hodi i v

uzitkovych programech.
KONCENTRACE

Kazdy hr& pacitacovych her vi, o kolik Iépe se vyhrava, jeétbvek na problém
hry soustedeny. Stejné pravidlo plati i v realném Zigotakze peoitacové hry jsou v tomto

smyslu "Skolou zivota".
LOGIKA

Mnoho her je zaloZzeno na logickém Usudku a kortdniica. Hr&'i se /eSenim
jednodussich Ukélpripravuji na slozigjsi. Slozité logické ukoly se sprauvfesi rozkladem
na jednodussi dfl problémy. Hréi jsou nuceni osvojit si tento univerzalmigiup, ktery se

hodi vSude, kde se pracuje s logikou.
JAZYKOVE ZNALOSTI

ProtoZe naprostaetSina her je v anglitine, stava se angttina pro paitacoveho
hrace nutnosti a poslézeimpzenosti. Dnes, kdy si hryiplastnily i zvuk, je z nich mozno
slySet i spravnou vyslovnost. désku se mnoho studémaui nejvice anglickych slov z

pocitacovych her.
ROZVOJ DITETE

Pokud se vySe zngiré vlivy sétou a nechaji psobit na dig, je jejich vzajemna

kombinace drti¥ pozitivni.[5]

BohuZel ale pé&itace nemaji pouze pozitivni vliv na vyvoj osobnoste grinaseji

s sebou i moZné rizika spojena s jejichZ pouzivanim
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CAS

Znamy je fakt, Ze pacove hry spoebuji velké mnozsté¢asu. To se tyka hlagn

hracii, ktes byli pohlceni herni realitou.
POTREBA POCITACOVYCH HER

Kdo vstoupil do herni reality a byl nucen z nitoypit, ma potebu ve ke
pokracovat. KdyZ pokréovat nenize, je frustrovan. &Sinou @la vSechno pro to, aby
mohl hru dohréat. Tato pseba zmizi, bdi kdyZ se hra dohraje, nebo na herni realituchra

zapomene. To ani to neni prapoddobné, takZe se vyviji zavislost.
ZAVISLOST NA PQCITACOVYCH HRACH

RozliSuji se dvzasadd odliSné druhy zavislosti. Tim prvnim je zaviskestedné
urcité he. Spdiva v proniknuti do herni reality. Takova zavisl@strelativie neSkodna,
protoZe zmizi s koncem atraktivity dané hry. Taiasli si zpravidla widomuji, Ze jsou
zavisli. Spoléhaji vSak na to, Ze az dohrajicasné kolo, fejde to. JenZe existuje dvoji

nebezpéi. Jednak Ze zaou hrat nové kolo, nebo Ze upadnou do druhéhoulréhislosti.

To je zavislost na gitacovych hrach obeen Hrac¢ si pamatuje, Ze mu hrani her
déelalo dobre, a proto kdyz jej uz nebavi jedna hra, zkusiyjiidevyhledava tedy konkrétni
zabavu, ale tenijemny pocit, Ze hraje nebo komunikuje gifm@em. Tato zavislost je
vlastre zavislosti na pdtaci. Hraci je potom u pditace dolFe, i kdyz s nimdh neco
uzite'ného. A to je i jedna z cest, jak tuto zavislostti@hit - ctlat s paiitacem praktické
veci. Druhd metoda léby této zavislosti je substitoi - hra® si musi najit gaké jiné
nepaitacové prostedi, které jej bude stejnuspokojovat a v dmZ bude mit podobn

pritaZlivou spoléenskou roli jako ve hrach.

Clovek zavisly na pditacovych hrach je po dSinu casu mimo péitac unaveny,

nesoustectny. Strani se kolektivu, mluvi zpravidla jen o $wé. Dokadze o ni mluvit
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hodiny. Své zalibobetuje vSechen volngas. Spi a ji nepravidedn Pri castém hrani nejsou
ridké zavrat, prijmy, Unava nebo palenicip ale kaen tchto probléni bych hledal ve

fyziologii, ne v psychic¢5]
JAK PREDCHAZET ZAVISLOSTI NA POCITACOVYCH HRACH?
Sledujte, jaké hrydi hraji.

Uvedomte si, Ze hry maji i kladné strankykteré umoiuji rozvijet logiku, poseh,
schopnost orientace ve slozité situaci, koordinadi a rukou, koncentraci, planovani,

reSeni problémha dalSi schopnosti. ddezity je vybr her.

Hrajte hry spolu s détem a potom si 0 nich povidejte - pomahate takiSowzat

fikci od reality.
Stanovte striktni limity, kdyd#e di¢ hrat a kdy ne.
Davejte pozor, aby ditnehralo hry u kamarad
Zjistete, zda dig hranim p@itacovych her neutika odejakych probléni.

V priibehu hrani véte di k tomu, aby si po dité dok¥ (p. po hodir) udélalo

prestavku, Bhem ni o ke mluvte.
Podporujte di¢ v jinych z4jmech.
Predchazejte tomu, aby sedlitudilo.
Posilujte zdravé sebedomi ditte. [7]
AGRESIVITA

Casto probiranym tématem v souvislosti gifa@ovymi hrami je agresivita. Jeden

nazorrika, ze brutalni pétacové hry rozvijeji u hré&i potrebu agresivity. Opay nazor
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rik4, Ze #mito hrami se agresivni lidé naopak vybijeji. VAdir je totiz velice snadné
nekoho uhodit. Virtualni postavy maji mnoho Zivd€dyzZ v péitacove e rekoho prastim
ocelovou tyi, nic se nestane. Pokud tuto zkuSenost zkusinilpeit ve skui@nosti, mam

na krku vrazdu.
ZDRAVOTNI VLIVY

Vysedavani u pitace ma obecéi mnoho zapornych zdravotnich strdnek. Zejména
je to nedostatek pohybu, namahadi a negirozena poloha. U dlouhodobych kitAse
tyto vlivy umoduji a navic se k nim/gdava nepravidelna Zivotosprava a nedostatek

spanku.
VLIV NA DITE

Zaporné vlivy se u die (stej@ jako vlivy kladné) &taji a umoauji. Hlavni
nebezpé& u nich spdiva v tom, Ze sami nejsou schopny rozeznat rozvigg zavislost.
Existuji hry uzitené a Skodlivé. Je obtizné je rozeznat, ale dobyéshrrkdy daji poznat
na prvni pohled. Naopak Zadnou hru nelZedem odsoudit. Domnivam se, Ze by d@di
meli sledovat, jaké hry &i hraji. Chigi-li vychovat @ti k obrazu svému, nechim
doporwi jen ty hry, které sami hrajf5]

Je tedy na mis&tvolit vhodné kompromisy mezi moznostmi vyuZiti RGutnosti
jeho pouziti. Pditace by nendly snizovat patbu dti ke vz&lavani se, naopak ji mohou

podpdit vhodreg zvolenymi vyukovymi programy a hravymi formami \eu

1.2 MOTIVACE KE ZVOLENEMU TEMATU

Toto téma jsem si zvolila préwro jeho atraktivnost proét. Pctitace jsou pro
détské uzZivatelecim dal gitazlivejSi, tudiz je vzdlavani prostednictvim pditaci

nenasilné. Bti povazuji péita¢ za hra&ku, aniz by si usdomovaly, formou hry si opakuji,
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procviuji a casto i ziskavaji novéédomosti. Vhodn zvolené vyukové programyetl

piitahuji a to je hlavnim kladem pidact.

V sowasné dob reditelé Skolcasto Zadaji o dotace a granty, diky nimz by
inovovaly vybaveni Skoly, iedevsim poéitacové webny. Bohuzel ale samotné vybaveni
(poitace, LCD monitory, pipojeni k internetu aj.) neni pro vyuku dastaci. Na Skolach
casto chybi kvalitni software, s nimz by mohtitelé pracovat, v jiném ifpact nejsou

k softwafim vhodné pirucky pro witele, podle nichz by pracovali.

Program Logo neni na rozdil od jinych softvgsouze pasivni hra, ale je to
program s otaenym koncem, kterydava intenzivni progtdi pro trénink geometrické
predstavivosti, poskytuje alternativni soustavuradoou "z pozice Zelvy jakoretiu
swta", blizkou vnimani di. Imagine je bohaté pro®di pro vyuku algoritmizace.
Radi se ke skupéinprogram; zvanych Mikrosity. Obsahuje Zelvi grafiku, ktera uniaje
rozvoj chapani geometrie, ovlddanim Zéyi pomoci pikazi Ize vytvéet geometrické
obrazce, pouzZivanim paramétv pfikazech umoiuje vybudovat pojem pramné ve

vyrazu a podporuje tir¢i aktivitu ditte. [4]

Cilem mé préace tedy bylo vypracovat takovairyséku, ktera by byla dostate¢
srozumitelna a pruZnpouzitelnd pro titele a ktera by saasré akceptovala tempo a
zéjem d@ti. Pi tvorbé jsem vychéazela z diplomové prace pedagogické kiU slesny

Pinousové [2] a &ebnice autar Blaha a KalaSe [1].

Logo Imagine je v prvnifact propojen s fednétem informatiky a matematiky. &b
procvicuji zakladni obsluzné prace PC, orientaci na kidieesa ziskavaji zaklady
programovani. V oblasti matematiky program prohjaebwjasiuje a zautomatizovava
znalosti. Nekteré matematické pojmy mohou ztracet prazdnotwazawyr utité prvky se
mohou stat propedeutikou k vyuce nove latky. (ildad piikaz ot@eni Zelvy o konkrétni

Ghel). Spravné psanitikazi rozviji gramatické mysleni. VSe dohromady pak {azé
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ptsobi na rozvoj sougdnosti a mysleni, propojovani znalosti, vhodegeni problérin

A v nemalé mie pak prace na klavesnici rozviji jemnou motoriku.

1.3 PREDCHOZI ZKUSENOSTI

Mé predchozi zkuSenosti s praci na PC, programovanifiukou informatiky jsou
nedilis velké. Na gymnaziu jsem absolvovala povinrigdmet Informatika, v péib&éhu
studia jsme ziskali zaklady programovani, nejprygogramu Karel, pozgi v programu
Pascal. Pascal mneil nezaujal z dvodu jazykové nammosti,. Na vysoké Skole jsem

pak dostala moznost seznamit se s programem Loggite.

Béhem studia na vysoké Skole jsem dva roky pracovgleostedi pa@itact na

Zdravotre-socialni fakulé JCU jako paitatova sluzba.

Informatiku vywuji od z&i roku 2008, a to v sedmyctidach. Vyuka je zagitena
na praci v Microsoft Word, praci s internetem angvik psani vSemi deseti prsty. Od
stejného data vedu gitecovy krouzek, ktery vedu podleipucky, jenz je hlavnicasti mé

diplomoveé préace.
1.4 VYUZITELNOST PRACE

Svou praci jsem koncipovala pro aplikaci ve Sk8lektickoucast prace (firucku)

Ize pouzit ve viceffipadech.

Muze byt pouzita jako ucelen&imcka pro vedeni krouzku informatiky. Zde je
potreba utitd pripravenost titele a jeho znalost programu, k jehoZz dosaZenijdke
podklad vyuzit pirucku samotnou. Je nutné dodrzovat chronologicky vyvguky

Vv programu.
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Pomoci pirucky mohou byt vyukou vLogo Imagine prokladany hadin
matematiky. Nejvhodt)Si organizaci je fgnesenid&hto hodin do &ebny informatiky, kde

je prinosn& kapacita takova, aby byltidu patitacia po jednom, maximathpo dvou.

Prirucka mize byt pouzita jako jakysi denik, podle kteréhochBi zaci vyduji
Zelvicku spoléné na jediném pdtaci ve tidé. Organizéné je toto reSeni poekud
nara:ngjSi. Je teba, aby se tohotaastnila celaiida tak, aby vSichni Zaci Wt na psané
piikazy i na vSe, co Zelva vykona. Jeden tedy segititace a piSe Pkazy. Organizaci
samotnou musi zajiévat ve tidé ucitel. Praci je vhodné roztit do skupin. VSechny
skupiny maji stejné ukoly, n&glad vymyslet vhodn&eSeni gjaké ulohy. Witel muze
kontrolovat spravnosteSeni a upozéovat na chyby, které skupiny nemohou odstranit
kontrolou na PC, (jelikoZeSeni piSi na papir),te vybirat nejzajimaySi, nejvhodsjsi,
nejkratsi, nejdmyslirgjSi reSeni. Ze skupiny vybere Zaka, ktetjkpz pijde zadat Zek na
PC, (skupiny si mohou Zaka zvolit samy; vhodné&lg; se zaciip psani na PC pravidein

stiidali), skupiny se tak postupnystidaji. Spoléné pak vSichni sleduji variabilitieSeni.

Neni @ilis vhodné nechéavat praci se Zelvou niaspavky mezi hodinami. &
vétSinou nejsou schopny se samy domluvit, ktefikgz zZel napisi, kdo ho napiSe, co
budou se Zelvoudtht atd. Je mozné tuto variantu ponechat jako foodomeny, kdy je
ucitelem zvolen jeden Zzak, ktery bude tegtdvce sed u PC a praci se Zelvou sam
organizovat. | ges to ale dopotiuji, aby o gestavce v tomtoffpact zistal W&itel ve #ide

alespa jako dozor.

Pomoci Zelvi grafiky |ze vyvozovat ndklad i nové divo (jako jsou nafiklad
geometrické tvary, kolmice, polamy, aj). WKitel musi mit k dispozici jeden piag,
nejlépe s projekci, aby umoznil Z&k vhodné podminky sledovani. Musi mit alespo

caste&n¢ nastudovanou praci v programu, aby byl schopéitéuitexibility.

Prirucka mize byt i dophujici ¢cinnosti v krouzku matematiky.
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Je zajimava nejen pro tyeétd kterym vyhovuje postup prace podl€jakych
pravidel a pedloh, steja tak zaujme i ty &i, které radji vymysleji na zéklad nawtenych
fakti své vlastni fikazy. Di€ zde ma snadno moZzZnost zaZit pocitéabp a tim se dale

motivovat k dalSi praci a zlepSovat tak vztah kag/u
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2. TEORETICKE POZNATKY

2.1 CO JE TO IMAGINE LOGO

Imagine je nova generace vyvojového pfedt a programovaciho jazyka Logo. Byl

vyvinut pro zaky, studenty ditele, ktei chiji provadit aktivity Sirokého rozsahu, jako je:
- kresleni a animovani
- prezentace vlastnich projékia Internetu
- Jtradi ¢ni* logovskeé aktivity
- tvorba multimedialnich aplikaci
- pouzivani hlasového vstupu a vystupu
- modelovani
- tvorba logovskych mikroét pro weni se
- vyrena projekt: a napad, spoluprace
- tvorba prezentaci

-Vyvijeni projekt a mikros¥ti pro matematiku, literaturu neboripodowdné

prednety
-Prace s daty..[1]

Vznikl v roce 2001 a je néimmym néasledovnikem Comenius Loga. Je to konapletn
objektovy jazyk, ktery jéizen udalostmi. Podporuje paralelni programovanma téz

propracovanou ideu obrazkovych tuatelv. Ma ékteré noveé prvky, které jsou typické pro
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programy pod Windows, nappekryvajici se grafické plochy (jako listy papirtiacitka i
s obrazky, posuvné liSty, textova pole, listywitek apod. Nechyfi ani multimédia,

Internet a téZ vzajemna spoluprace Imagine-prograrsiti.
IMAGINE A OBJEKTY

Objekto¥ orientované programovani (OOP) se v poslednichcletstava velmi
popularnim. Mnoho zénajicich programatai sni o moZzZnosti na@it se pracovat
"objektov". My samozejnm¢ vime, Ze tento styl programovani je daleko téd#Si a pro
zacate’nika téndr nezvladnutelny. Naproti tomu Imagine nabizi oloj@ktpohled: tém
vSe, s¢im studenti v Logu pracuji - Zelvy, graficka plochacitka,... jsou ve skutaosti
objekty, tj. instancedjakych preddefinovanychid se stavovymi prognnymi a metodami.

Nasesti je toto celé navrZzeno tak, aby se objekty gadyg Zakyci studenty Upla
zambet a ti se dili podle klasickych postup vyuky programovani. Objektovy pohled
mohou studenti postuprobjevovat az v pokedejSich etapach ¢eni se a mohou si takto

postup@ zvykat na jiny styl programatorského mysleni.

ProtozZe jazyk Logo je ve své pod&iaterpreta’ni jazyk, filozofie objektma mirné
odchylky nap. od objeké v Delphi nebo C++: fidy. Instance mW¥eme dynamickychem
behu programu rnit, dopkiovat, mizeme vytvét instance nejen odit, ale také od
jinych instanci, niZzeme vytu&@t klony (klonovat objekty). Diky koncepci chovéani
(behavior) miZzeme objekim pirazovat i chovani jinych objekt- /ikame, Ze kroen
statické hierarchie objelitjie moZno vytvé@t i dynamickou hierarchii - Imagine pouziva

vicenasobné dynamickéddni.
IMAGINE A UDALOSTI

Koncepce objektsi vynutila jednu zasadjsi zmenu oproti ComLogu: podolen
jako jind programovaci progedi pod Windows (VB, Delphi, C++Builder apod.)

programovani jerizeno udalostmi. Toto znamena, Ze nepiSefjakynrozsahly souvisly
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program, ktery se soust/uje nasreSeni vSech moznych situaci, ale piSeme mnohohmalyc
nekdy pouze jedndfkazovych podprograin které se automaticky vyvolavajfi wzniku
ruznych udalosti. Nap klepnuti mysi, tahnuti, kolize s jinym objektgmoda Pro rizné
objekty a jejich udalosti definujemézané podprogramy./&jme se zgsob prace s mysi a

klavesnici bude oproti ComLogu dost odliSovat.
IMAGINE A PARALELISMUS

V jisttm smyslu paralelismus vyplyva z toho, Zgnamy jsourizeny udalostmi -
tyto udélosti vyvolavajiizné podprogramy, které ale paralel®. Krone toho miZzeme
spoustt dalSi piikazy pomociidznych paralelnich konstrukci, nagpoad, spus, kazdych

a podobi@. Imagine podporuje paralelni nezavislé procesy.
IMAGINE A ZELVY

"Hlavnim hrdinou" prostedi Logo je pravépodobr objekt Zelva. Krowtoho, Ze
kresli do grafické plochy nebo se jen po ni pohgbugize nenit svij tvar. Zelva se iive
"previékat" do #iznych obrazk a jsou tyto obrazky animované (rfapnimovany GIF), tak
se automaticky v ploSe animuji. Tyto obrazkovéytveamusi byt zelvanmripazeny jen ze

soubot:, ale mohou byt nakresleny logovskym programenmn;. méikazem
tvar! [bp! “ cervend puntik 50]
Zelva zrani tvar nacerveny puntik.

Pro pfipravu obrazk, zvlase pro tvary Zelv, slouzi pro Imagine velmivtipny

bitmapovy editor LogoMotion. Ten pomaha vyéta efektni animace.

Zelva kresli do grafické plochy. Graficka plochamsi byt na rozdil od ComLoga
jedind, ale programator iize svj projekt rozalit na stranky a kazda stranka (to je vla&tn
graficka plocha) niZze v sob obsahovat &kolik mensSich grafickych ligt(papir). | v gchto

menSich listech, které se mohou vzageprakryvat, se pohybuji a kresli Zelvy.
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Imagine nabizi vice strategii, podle kterych sevafimbjekty - Zelvy, pokud narazi

na okraj své plochy.
IMAGINE A MULTIMEDIA

Imagine podporuje mnoho multimedialnich forfhndpro zvuky, melodie a
videoklipy;. Je-li v pditaci nainstalovana hlasova aplikace (voice engine)izeme v
projektech vyuZzivat hlasovy vstup i vystup. Dikpua zaatechik zvladne nadit Zelvu

poslouchat slovni povely zadavanégmikrofon.
IMAGINE A INTERNET

Internet se pomalu stava samegnou soudasti kazdeho osobniho Ptace a proto i
Imagine podporuje praci s Internetem: unmoje zobrazovani www stranek nejen z
Internetu, ale i z html soubfr Aby rekolik aplikaci Imagine, které seasre bezi na
ruznych péitacich, mohlo navzajem komunikovat, v hierarcHii jazyka najdeme objekt
Spojeni. Tento objekt umnie navazat sové spojeni a posilat nejen zpravy, ale téz

instrukce, pipadre i skupiny hotovych objakt

Zajimavou novinkou je moznost publikovat svoje gty na Webu: pomoci
Imagine plug-in MZeme ve webovém prohbZzepousét hotové projekty ze sit(i bez

nainstalovaného Imagine).
IMAGINE

Autof si dali za cil vytvéit moderni programovaci pro®di, ve kterém se dokaze
pohybovat a vyuZivat ho nejen zkuSeny uzZivatel, zdéatecnik, nap. Zak zakladni Skoly.
Uzivatele jis¢ potesi, Ze progedi ma v sebe integrovany jednoduchy editor pogedicke
plochy, ktery je fundai i tehdy, kdy se po ploSe "prokginzelvy", resp. &co se na plose

meni bezicimi procesy.
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ZkuSewd|Si uzivatel niZze objevit, Ze skoro celé préedi Imagine je popsano
samotnym Logem (nap liSty tlacitek, mistni nabidka apod.) a teda je mozno ho

preprogramovat.
PRO JAKE UZIVATELE VLASTNE IMAGINE VZNIKL?

Prvni skupinou jsou Z&ci a studenti,/ktéostavaji moderni programovaci preedi
a maji moznost se velmi elegaheznamit i s netrividlnimi pojmy programovani. ¢yime
lze ale pouzit nejen jako prestiek k vyuce programovani, ale i na vyerd
multimedialnich prezentaci: dheme vytvat projekt slozeny z vice strdnek, na kazdé

strance se kromtexti, obrazlé a zvuk mohou pohybovat i animované objekty.

DalSi skupinou jsou firci vyukovych prograwh pro vSechny dkové skupiny.

Samorzejne, Ze sem mohou ptnejen SikoveSi studenti, ale i ditelé.

DalSi skupinou uZivatélse stanou pravybodobr uZivatelé takového edukdho
software: od dti predskolniho &ku, pes zaky a studenty, Kidoudou uzivat tyto programy
pr ruaznych vydovacich aktivitich, aZz pocitele, kt&i pouZivaji prezentmi nebo

simula’ni programy pi vyswtlovani wiva.
MINIMALNI HARDWAROVE NAROKY

Jsou giblizne Pentium 11 300, pagtr aspa: 32 MB (Iépe vSak 64 MB[B]
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2.2 POTREBNE ZNALOSTI ZAK U

Pri tvorbe prirucky k programu Logo Imagine jsem se séedila na prvni stuge
zékladni Skoly, jelikoZ i obor &itelstvi pro prvni stupe ZS studuji. Je tedy &ena

z hlediska znalostitpvazig zakim tretich az patychid.

Zaci prvnich a druhychit jsou z okruhu uZivat&lvicemés vylouceni. Pro praci
s programem je nutna znalost pismen (tiskacichi tpemen abecedy). Zaci museji &im
¢ist a museji mit tuto dovednost zaZzitou, aby sedwylopni sousedit na samotnou praci
s Zelvekou. V op&ném gipact by wtSina energie byla sfrovana na samotné psani a

éteni.

Nasledujici znalosti jsou pro uZivatele vyhodoysoe v3ak podminkou. Z&ci si je
mohou osvojit v pibéhu prace v programu:

Orientace na klavesnici umiseni pismen &islic, klavesové zkratky a kombinace
klaves pro ostatni znaky.

Matematika: Ciselny obor do 1000.

Informatika : zakladni obsluznéifkazy (zapnout a vypnout pivac, prace s mysi,

orientace na obrazovce, zakladni orientace v pesiozkami, atd.).

Jsou-li mezi &tmi vétSi rozdily v arovni prace na PC, jieba tomu fizpasobit

avodni hodiny a seznamittils obsluhou péitace.

2.3 VZDELAVACI OBLAST MATEMATIKA A JEJi APLIKACE

Podle Ramcovych vzthvacich prografn pro zakladni vz#lavani jsou z
matematiky na prvnim stupni tytéekavané vystupy:
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CiSLO A POCETNIi OPERACE
Oc¢ekavané vystupy — 1. obdobi
74k

s s

. pouziva pirozenacisla k modelovani realnych situaci djitd prednety v daném

souboru, vytvé soubory s danym gtem prvik

. c¢te, zapisuje a porovnavdaipozenacisla do 1 000, uziva a zapisuje vztah rovnosti

a nerovnosti
. uziva linearni usp@dani; zobrazéislo naciselné ose
. provadi zpariti jednoduché pdetni operace s/irozenymicisly
. 7eSi a tvai ulohy, ve kterych aplikuje a modeluje osvojergepd operace
Oc¢ekavané vystupy — 2. obdobi
zak
. vyuziva pi pametném i pisemném pivani komutativnost a asociativnostténi a
nasobeni
. provadi pisemné @etni operace v oboruozenychisel

s

. zaokrouhluje pirozenacisla, provadi odhady a kontroluje vysledkygmich

operaci v oboru firozenycheisel

. 7eSi a tvai ulohy, ve kterych aplikuje osvojené&'pmi operace v celém oboru
prirozenycheisel
Uéivo
. obor pirozenychcisel
. zéapiscisla v desitkoveé soustgviselna osa
. nasobilka
. vlastnosti péetnich operaci sirozenymicisly

. pisemné algoritmy getnich operaci
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ZAVISLOSTI, VZTAHY A PRACE S DATY
Ocekavané vystupy — 1. obdobi
zak
. orientuje se vase, provadi jednoduchégvody jednotekasu
. popisuje jednoduché zavislosti z praktického aivot
. dopluje tabulky, schémata, posloupnassel
Ocekavané vystupy — 2. obdobi
zak
. vyhledava, sbira aidi data
. ¢te a sestavuje jednoduché tabulky a diagramy
Uéivo
. zavislosti a jejich vlastnosti

. diagramy, grafy, tabulky, jizdrady

GEOMETRIE V ROVINE A V PROSTORU

Oc¢ekavané vystupy — 1. obdobi

zak
. rozezna, pojmenuje, vymodeluje a popiSe zakladmmé Utvary a
jednoduchédesa; nachazi v realitjejich reprezentaci
. porovnava velikost utvdr meri a odhaduje délku Ugky
. rozezna a modeluje jednoduché seuré Utvary v rovid

c¢ekavané vystupy — 2. obdobi
zak
. narysuje a znazorni zékladni rovinné Gtvattyérec, obdélnik, trojuhelnik

a kruznici); uzivé jednoduché konstrukce

24



Uéivo

ita a od’ita graficky useéky; urci délku lomenéary, obvod
mnohouhelniku géenim délek jeho stran

sestroji rovnobzky a kolmice

ur¢i obsah obrazce pomodivercove st a uziva zakladni jednotky obsahu

rozpozna a znazorni vévercoveé siti jednoduché ogosoungrné Utvary a

ur¢i osu sourrnosti Utvaru pekladanim papiru

z&kladni utvary v rovih— lomené&éra, pfimka, polopimka, Useka,
ctverec, kruznice, obdélnik, trojuhelnik, krdty/ahelnik, mnohouhelnik

zakladni atvary v prostoru — kvadr, krychle, jehl&oule, kuzel, valec

délka useky; jednotky deélky a jejichpvody

obvod a obsah obrazce

vzajemné poloha dvoufimek v rovig

0SOV soungrné Utvary

NESTANDARDNI APLIKACNI ULOHY A PROBLEMY

Oc¢ekavaneé vystupy — 2. obdobi

>~

zak

Uéivo

7eSi jednoduché praktické slovni Ulohy a problémgichzieSeni je do
zna’né miry nezavislé na obvyklych postupech a algedingkolské
matematiky

slovni ulohy
ciselné a obrazkoviéady
magické&tverce

prostorova pedstavivosi6]
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3. PRAKTICKA CAST

3.1 METODICKE A DIDAKTICKE zD UVODNENi TVORBY
PRIRU CKY

Prirucek k programu Logo ve fordnstudentskych praci bylo vytieno jiz
n¢kolik. V této kapitole se zminim o inovativnifeSeni pirucky, ktera byla cilem mé

diplomové prace.

Pri tvorb¢ prirucky k programu Logo jsem vychéazela z praci tykageitéto
tématiky, z @ebnice od autdrKalaSe a Blaha [1] a z diplomové prace KlargdRisové
[2]. Vychodiskem uebnice Logo Imagine [1] a dalSich publikaci je ieor
programovani. Auti® se v prvnifad® zan®iili na maximalnim vyuZziti programu
samotného. Postupnym seznamovaniniilapy se pes statickoutast autor dostava
k dynamickéc¢asti programu, kdy je mozno pomodiikazl ptfimét Zelvu k cilenym
pohyhim, nagiklad zavodni ¢i rozpohybovani obrazk Dle mého nazoru atraktivnost
dynamickécasti odvadi Zaky od snahy rozvijet své moznosgtsti staticke, kdy Zelva
.pouze” kresli obrazce. Tyto obrazcé&verce, obdélniky, puntiky, dalSi geometrické
tvary a jejich skladani) rozviji geometrické myslerpodstata vétSi mie, nez tomu je

v dynamické&asti, kde jde v prvriadé hlavreé o rozvoj programovacich schopnosti.

Domnivam se, Ze pokuditel zavede takovéto ,rozpohybovani“, jereAt
piim¢je Zzaky k tomu, aby znovur@mysleli nad fikazy, pomoci nichz Ize kreslit. Ve

SVé praci jsem proto tutist programovani vynechala.

Prirucku k programu jsem nejprve poskladala tak, abyeme sliti ¢asti plynule
navazovaly a vychazely jedna z druhé, aby se nemezdpgicky vyvozovaly. R
vymysleni Ukol jsem se snazil&dit schopnostmi &i, akceptovatirzna tempa atizné
zajmy. Ukoly v kazdé kapitole jsotazeny od nejnizsi pietbné Grova po nejvyssi,
snazila jsem se tedy dodrzet pravidlo, aby v kakdpitole byly ukoly jak pro
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zatateiniky, na kterych se vSichni¢ili novému prvku, tak pro Zaky pomalejsi i
zdatrgjsi.

Béhem Skolniho roku 2008/2009 jsem podle nigupky vedla pgitacovy
krouzek. Nekteré ¢asti jsem byla nucenargpracovat (viz kapitola 4.1.2 matematické
problémy i praci s programem). Ve 4asti mé diplomové prace, v kapitdbeaktické
zkuSenosti s experimentalnim &gwanim podle firucky, jsem sestavila souhrn
moznych problér, které pi vyuce podle mé irucky nastaly a mohou nastat, a jejich
feSeni. Tutocast povazuji finejmensim za vhodnou prcitele, kitgi s programem

z&inaji, kteéi zatinaji s vywovanim na PC nebo poprvé zapojujéipa do vyuky.
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3.2 METODIKA K P RIRUCCE

V kapitole Metodick&ast budou vysstlena pouzita ozrini, pojmy, zkratky a
barevné zngni. VSechna oziani jsou uzivana pro zjednodusSeni prace a popisu, p

snadrjSi a grehledrjSi orientaci v textu.
Popis samotného programu se nachazi v Ovesti giirucky samotné.
» Dvojklik : dvakrat za sebou kliknout levym digek mysSi
* PTM = pravé tlgitko mysi
LTM = levé tlaitko mysi

* Oznalit do bloku: Zm&knout LTM pred z&atkem textu, tdhnout az na konec

textu. Vybrany text se objeviderném poli a zbarvi se bile.

* lkona: obrazek programu

_ = zn&ka mezery (pro definovani pouZziti mezerniku) {i\kazu)
. = spravna odpa’, spravné&esSeni daného ukolu

Reseni uloh typu ,vymysli ifkaz na nakresleni tohoto obrazku® jsou pséana
formou jediného fikazu do pikazovéhoradku, z dvodi Uspory mista. ikaz je spise
pro witele, aby ndl predlohu, podle které @iie kontrolovat zaky. Zaci vzdy odzkousi
jeden di¢i prvek, ktery si zapamatuji nebo si ho mohou zZapsapapir a f&jdou
k dalSimu prvku obrazku. (N&apkapitola 2.2, Uloh&. 6: stonek ketiny, prvni okwtni
listek kwtiny, druhy oketni listek,...) Postuph tak odzkouSi cely obrazek, ktery
v zawru mohou napsat jedinymiigazem, slozenym z dich piikazi. Nedoporduiji,
aby dti zkouSely psat delSitikazy najednou, meziifkazy se velmi pravipodobré

budou ztracet a nebudou schopny najit chybu.

» Prikaz, rada Prikaz (pouzit ve vysitlovani)
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. n Pouzita tlaitka, nabidka nastrdj na liStach

otewenych oken

Text bez kurzivy je pouZit v teoretick@sti gFirucky, pri vysvétlovani gikaai,
pii popisu. Kurzivou jsou psany ukoly, které jsouvdaoiky vkladany. A takeé iikazy,

které jsou pouZity.
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UVvOD

Zelva je maly tvor, kterého najdeme vestgvmagine ¢ti imedzin). Aby mohla
Zit, musi mit k tomu nas, my ji ndme pohybovat se, kreslit i dalSi nov@nosti.
Staneme se jejimi kamarady a ona nas bude poskutleaprotoze je Zelvka jese
mala a nezna toho mnoho, musime na ni mluvit tal, tamu rozunila, jeji reci —
programovacim jazykem Logo. Tomu budeifiat piikazy. KdyZz nebude rozut) co
po ni chceStekne ti, Ze ti nerozumi. Zatim toho neumi moc,pastupr ji nawime

spoustu noveho.
» Otevieni programu:

Chceme-li se dostat do Zelvihoét, najdeme na ploSe monitoru ikonu

programu (Obr. 1) a dvojklikem ho otewne.

i

Imagine.exe
(Obr. 1)

e Program Imagine:

Zelvimu sé¥tu setikd program Imagine. Be si prohlédneme, jak vypada.
(Obr. 2)
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‘5 Imagine u@ﬂ

Soubor Upravy Zobrazit Mastaveni Strinka Mapovéda

SH& & a0mo-e 8. & HEH 5]

(Obr. 2)
« Zelva: (Obr. 3)

Stoji uprosted volné stranky, na kterou bude kreslit to, cegmiiekneme.
Kresli perem, které umi vypinat a zapinat¢ninbarvy i tlougky pera i dalSi

zajimavé ¥ci.
(Obr. 3)
* Volné stranka:

Bily list papiru, na kterém Zelva Zije, je utreny prostor, ktery ale nema nikde
hranici. Bude-li chtit Zelva odejiti@s pravy okraj, objevi se vlevo, bude-li

chtit odejit spodem, objevi se nahoPlati to tak ve vSech grech.
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e Horni listy: (Obr. 4)

Prvni lista: Z&ina obrazkem zelvky a nazvem programu Imagine. Vpravo na
konci je tl&itko pro minimalizace okna (uklizeni okna na spolifti
obrazovky), vedle tkdtko pro obnoveni z maximalizace a maximalizaci
(zmenSeni a 2tSeni okna) a posledni je dltko scervenym Kkizkem,

kterym cely program uzaeme.

Druha lista: Nese ffkazy s ndzvem Soubor, Upravy, Zobrazit, Nastaveni,
Strdnka a Ndpava, pomoci kterych fizeme otvirat a ukladat projekty,
vkladat obrazky, fidavat noveé liSty, nit nastaveni programu, otvirat

novou stranku.

Treti liSta: Najdeme zde tldka pro ovlddani programu, ta nam budou
urychlovat praci. Prvniiit obrazky jsou tléitka pro oteveni a uloZeni
projektu a pro oteeni demo projektu. Klikneme-li na vedlejSicilko
Pangt, zobrazi se nam na pravé strgsrogramu seznam, co vSechno
jsme jiz v programu udiali. Z dalSich tlaitek to jsou Nova Zelva, Novy
papir a Nové tkitko, ktera se postupmauwime pouzivat. Novy objekt
média a Novou saastku patebovat nebudeme.iiezitym tlatitkem pro
nas bude i tlétko Panelu kresleni (Ukazat/skryt panel kreslehin se
otevir4 a zavira novéivrta lista, se kterou iieme pomoci mysi kreslit
obrazky. DalSimifemi tlatitky se ovladaji média, ale ty také pouzivat
nebudeme. Posledni je laditko Nova stranka. Veelge§t obrazek

Stranka 1, ten nam ukazuje, na které strance znorataljeme.

Ctvrta lidta: Zde najdeme ovladaci panel pro kréslegtizeme zde nastavovat
pozadi, dalSi jsou tiitka s fiznymi moZnostmi pouzivaného nastroje,
tlou&’ku a barvy s moznosti nastavovani odstinu bardigt@ kresleni

se nadime pracovat pozi{i.
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|f; Imagine
Soubar  Uprawy Zobrazit Mastawen Strdnka Mapovéda

aHM®& &  f0End-e-%- & IHEE =|

M- e d AL ¢ 122 amatacs

@

[ W

.'T.

Spodni listy: (Obr. 5)
Prikazovy radek: Radek zainajici otaznikem, sem budeme pskkazy pro
zelvu.

Zaznamovyiradek: Zde se ti budou zapisovat vSechny dafikapy. Taky ti

tady Zelva napiSe, kdyZ nebudskierému z pikazi rozumnst.

]
7 o 50 wp 90 do 50 wp 90 do 50 v 90 do 50

' zhovu
7l 90 wz 50 wl 90 vz 50 vl 90 vz 50 vl 80 wz 50

i

(Obr. 5)

* Programovaci jazyk

Je zfiisob, jakym mluvime na Zelvu. Ovladame ji pomdadkami.

* Prikazy:

Jsou to povely, kterymi ovladame Zelvu. PiSemeqgepikazovéhoiadku. Po
zma&knuti klavesy Enter sefixaz zobrazi v zaznamovét@dku a Zelva ho
provede. Zna zakladnitigazy, kterym bude rozuth hned od z&atku.

DalSi gikazy ji budeme muset néti

Piikazy Ize psatiznymi zpisoby, celym slovem (naixlad prikaz dopedu)
nebo jeho zkratkouwlp), velkymi i malymi pismeny[OPREDU nebo
dopredu), s diakritikou i bez nidopredui dopedu).

Vzdy musime dodrzet mezery a znaménka, kteriékapech jsou. Bez nich

nebude Zelvaifkazim rozungt a piikaz tak nevykona.
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1. DOPREDU, DOZADU, OTOCIT, ZNOVU, SMER

1.1 PRIKAZY

Uprosted stranky stoji Zelva. Zatim se nijak nehybed’ Jenawime, jak ji

posunout dofedu, vzad, ot&t doprava a doleva a vSechno smazat.

Prvni pikaz bude na dlzi dopredu. Zelva je mala a takdld malé kroky.
Abychom si je Iépe i@dstavili, podivame se nejprve na pravitko, kdeejékost kroki

ukazana.
Dopiedu: do'(pro predstaveni si velikosti jednoho kroku)

Do spodni listy vepis$ Zelwe pikaz a podivej se, jak velkéla kroky. do (Obr.
6)

.I.|.I.|.I.|.I.|.I.|.I.|.I.|.I.|.I.|.I.|._I.|.I.|.I.|.I.|.I.|.I.|.I.|.I.|.I.|.I.
LS
(Obr. 6)
Kliknes-li kurzorem mysi nadjaké misto na pravitku, Zelva se tam posune.

Ted’ uz vime, kolik piblizné musi udlat kroki, aby urazila ufity kus cesty.
Abychom nemuseli pro @zi pouzivat jen pravitko, naime se, jak napsatiipaz
s konkrétnim p&tem kroki. Je to pikaz dopedu a dozadu, kdy za mezeru napi&s®,

kolik ma zelva udlat kroki.
Dopiedu: do_¢islo

Vzad: vz ¢islo

! Pro pouziti pikazu se vzdy pouzije klavesa
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Vyber si, jaky uda Zelva krok, a dej jijtkaz, aby ho udala.
(Obr. 7)

p

(Obr. 7)
Zkus i dalsi pikazy na pohyb d@pdu a vzad.

Vidis, Ze Zelvika pokr&uje vzdy z mista, kde skdila. Podivame se, jak lze

Zelvu pomoci mysSi posunout na jiné misto, aby mahit&nat dalSi krok odjinud.

Presui zelvicku: PTM— presui 21 LTM — poloz zelvéku LTM (Obr. 8)
i

Fmér 1
Pasuf £1

Dej £1 navrch
Uprav bvar
Pamat - 21
Fruf F1
Kopiruj bvar
WloE bvar

Zkopiruj do schrénky

(Obr. 8)

Pomoci pesouvani Zelgky mySi a fikazudop‘edu zkus nakreslit plot:

(Obr. 9)

(Obr. 9)
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Vime, Ze Zzadné zké nechodi stale jen ro¥nPrikazemvpravoavlevose Zelva
otoci na tu stranu, kterou napiSeme. Aby se&itaaiplné, musi byt v pikazu po meze

napsanaislo 90.
Vpravo: vp_90?
Vlevo: vl_90

Nakresli se Zel¢kou (pomoci fikazudopedy, vpravoa presunu mySihotovou
0SNoVu.
(Obr. 10)

(Obr. 10)

Nakresli se Zel¢kou (pomoci fikazu dopfeduy, vpravg vievd ohradku pro
Zelvicku. (Obr. 11)

i3

(Obr. 11)

2 Détem je vyswtleno, Zetislo 90 oznauje pravy thel. Déale se velikosti dhherozebiraji, pro

jiné velikosti bude pouzivana gnova rizice (viz déle).
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Potebujes-li otdit Zelvicku jinak nez pimo vpravo a fimo vlevo, pouZij
smerovou Mizici (Obr. 12), ta ti poriize Zelvu otdit. Dostane$ se k ni tak, Zze do
piikazovéhoradku napiSeStfkaz pro otdeni vpravo nebo vlevo, ale nebude$ psat

zadné&tislo velikosti thlu.

Libovolny thel: vp®

Cervena ¢ara na izici ukazuje

-

Mastaveni sméru

&)

smér otaceni Zelvy. Ukazuje-li

[

¢ara nahoru, s#muje nahoru i

Zelva. Jeji srr zmenis tak, Ze
LTM tahnes ¢ervenou ¢aru az

Starmo , .
a0 tam, kam se ma Zzelva ¢tb

1]
w VSimni se, ze nalfe viadku se

hyos stale méni c¢islo. To ¢cislo ti

270

ukazuje velikost Ghlu, o jaky se

zelva otdi.

(Obr. 12) Toto ¢islo bychom napsali,
kdybychom chili Zelvu otait
jen pomoci pikazuvp nebovl.

Cim vice zkousime se Zebkiou kreslit, tim vice obrazku tam méaiilkazem

znovuvSechno smazeme.
Mazani vSech grikaza: znovu
Napi$ do pikazovéhag'ddku pikazznovua smaz stranku.

Kdyz ot&iS Zelvu pomoci siémové fiizice, ne vzdy vis, o kolik stiif je Zelva

otocena. NapiSes-li dorfkazovéha'adku gikazsmer!, snadwji ji otocis.

% Pro zobrazeni sérové fiizice Ize pouZit obaifkazy — vlevo, vpravo.
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Nastaveni sniru Zelvy: smer! *

1.2 ULOHY NA KROK DOP REDU, VZAD, OTOCENI

e Uloha 1:

Jaké pikazy musime napsat Zzeéhe, aby nakreslila tenhle obrazek?

:ﬁ—

Pomoci natenych pikazu se pokus se Zekou nakreslit tyto obrazce:

e Uloha 2:

—

e Uloha 3:

i

* Cely tvar pikazu jesmer! ¢islo: &islo udava uhel, do kterého ma byt Zelvacetm. Jeliko?
jsme se pditani velikosti ahl vyhnuli pomoci srrové izice, tento fikaz uvadim pouze tomto tvaru,

diky kterému nam naskbnabidka s UhlovouiZici.
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50 vp 90 do 50 vp 90 do 100 vp 90 do 250

Uloha 4:

L— Piikaz: do 50 vp 90 do 50 vl 90 do 50 vp 90 do 5@@p

do 50 vl 90 do 50 vp 90 do 50 vp 90 do 150

Uloha 5:

r

Piikaz: do 50 vp 90 do 50 vl 90 do 50 vp 90 do 580vtio 50 vp 90 do 50 vp 90
do 50 vl 90 do 50 vp 90 do 50 vl 90 do 50 vp 96@ep 90 do 250

Uloha 6:

o Piikaz: do 50 vl 90 do 50 vp 90 do 50 vp 90 do 580vtio
50 vp 90 do 50 vp 90 do 50 vl 90 do 50 vp 90 de®Bde0 do 50 vl 90 do 50
vp 90 do 50

Uloha 7:
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Piikaz: do 150 vl 90 do 50 vl 90 do 50 vl 90 do 1690vdo 50 vl 90 do 50 vl 90
do 150 vl 90 do 50 vl 90 do 50 vl 90 do 150 vl 8(%€ vl 90 do 50

« Uloha8:

Prikaz: do 50 vp 90 do 50 vp 90 do 50 vl 90 do 580vtio
100 vl 90 do 100 vp 90 do 50 vp 90 do 150 vp 905fbvI
90 do 50 vl 90 do 200 vl 90 do 200 vp 90 do 500/d®250 vp 90 do 250

. Uloha 9:

Piikaz: do 250 vp 90 do 50 vp 90 do 100 vl 90 dol®®wdo 100 vp 90 do 50 vp
90 do 250 vp 90 do 50 vp 90 do 100 vl 90 do 5@\d®100 vp 90 do 50

e Uloha 10:

Piikaz: do 250 vp 90 do 50 vp 90 do 200 vl 90 do\i®HOe0 do 50 vp 90 do 150

® Pred za&éatkem kresleni nasledujicich obraze poteba posunout Zelvu o kus niZ, aby se

obrazec veSel cely na papir

43



e Uloha 11:

+ Uloha 12:
Nakresli i dalSi pismena pomoci ranych pikazi.
+ Uloha 13:
Vymysli i dalSi tvary, kterédde Zelva pomocifkazi dop‘edy, vzad vpravo

avlevonakreslit.

1.3 SHRNUTI
Které gikazy jsme se n&ili v téhle kapitole:
DOPREDU: do (pro zobrazeni #fitka velikosti Zelviho kroku)
do¢islo
VZAD: vzéislo
VPRAVO: vp 90 (vp ¢islo)
VLEVO: vl 90 (vl ¢islo)

LIBOVOLNY UHEL: vp (pro zobrazeni s#mové rizice)
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vl
MAZANI: smaz
POSUNOUT ZELVU MYSI:PTM— prresui 21 LTM— poloz Zeldku LTM

NASTAVENI SMERU ZELVY: smer!
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2. TLOUSTKA A BARVA PERA, CTVEREC

Zelva nemusi kreslit pouze jednim type&éry, mizeme nénit tlou&’ku i barvu

-----

Stejre jako ty, kdyZz chce$ nakreslit jinotaru, si ged samotnym kreslenim
vezmes jiné pero,&h to tak Zelva. Rkaz pro zmdnu tlou§’ky a barvy pera musime

psat vzdy ped tim, nez Zelva wth krok.
2.1 PRIKAZY

2.1.1 TLOUSIKA A BARVA PERA

Nejprve se natime nenit tlou¥’ku pera. Pro jeji zému se pouziva ifkaz
tloug’ka pera 1p!), vykiicnik, mezera a za mezeratislo, jak silné ma pero byt.

Abychom si pedstavili, jak silné umi zZelvactat ¢ary, pouzijeme fikaz tp! a klavesu

Tloust’ka pera: tp!

Do spodni listy napiSiikaz a podivej se, jaké umi zZelvalaticary. tp! -9 (Obr.

13) Tloustky cary

MNapis!

Stario

il

(Obr. 13)

VSimni si, ze¢im silngjSi je ¢ara, tim ¥tSi ¢islo se nahi@ ukazuje. Abychom
nemuseli stale nastavovat tlékd pera pomoci tabulky a Hika udklej, budeme

pouzivat pikaz na tlougku pera. Jestjednou si zopakujeme, jak vypada: je slozen
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z pismen tp (prvni pismendilazu tlouska pera), vyki¢niku, mezery &isla, které
vyjadiuje samotnou tlou&u.

Tloustka pera: tp!_¢islo

Vyber si libovolnou tlouku pera a nakresli se Zelvairu, ktera bude misty
ruzre silna.
(Obr. 14)

(Obr. 14)

Kromé tlou¥’ky pera niizeme Zelg nastavit i fiznou barvu pera. ifkaz je

sloZzen z pdatenich pismen, tedy z bp, z Myéniku, mezery, uvozovek a jména barvy.

Uvozovky se piSi tak, Ze podrzis klavesu't a zma&knes tl&itko pro uvozovky
(tlacitko 7).

Zname ftizné barvy:¢ervenou, modrou, zelenou atd. Ale Zelva jich zr&g je

vice. Podivame se tedy, jaké vSechny barvy Zelvia Bouzijeme fikaz bp! a tl&itko

Barva pera: bp!

Do spodni listy napiSiikaz a podivej se, jaké umi Zelvalatibarvycar. bp!
(Obr. 15).

MySi  vyber  barvu

EEE | — stveretku, ktera se ti
CELEECT L R o e
)l Starna |b|, a p0d|Vej se do

okénka vlevo nahe,

jak se barva jmenuje.

(Obr. 15)
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Vedle ¢tveretki mizZzeS nastavit jas barvy @lejSi a tmavsi). Tkitkem
das Zel¢ rovnou gikaz na zmnu barvy. Tl&itko nazev barvy napiSe do

piikazovéhaadku.
Barva pera: bp!_“jménoBarvy
Barvu pera ranis steji jako tlou$ku pera ped tim, nez utlas krok se Zelvou.

Zvol tlougku pera 10. Vyber si libovolné barvy aelg riuznobarevnouru.

(Obr. 16)

T T

(Obr. 16)
2.1.2CTVEREC

Zkusime se Zelgkou nakreslitttverec. Co vime @tverci? Ma vsechny strany
stejre dlouhé TakZe kdyZ pjde Zelva srrem nahoru 50 krak musi ujit 50 krok i
doprava, dal a zgt k vychozimu bodu.

Také vime, Zectverec ma strany rovneébné, to znamena, Ze kdybychom

protejSi strany dostate¢ posunuly, budou se navzajedekryvat.

Pomoci pikazi nakresli ctverec tak, aby e#ha kazda strana jinou barvu. PouZij
tlousku pera 15!
(Obr. 17)

(Obr. 17)
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2.1.3 ODSTIN BARVY PERA

Jest jednou si otekeme tabulku bareDo prikazovéhaadku vepis fikazbp! a
zma&kni klavesu-©. Vidis, Zze u kazdé barvyimes ngnit jeji jas. Te’ se nadime, jak

se to da Zelvnapsat fikazem, abychom nemuseli stale hledat odstin potabaiky.

Zelva znéa ke kazdé barwvanact jejich odstin Stupr barvy jsou ozngeny
¢isly 1 az 12Cislo 1 ozn#uje nejtmavsi odstirgislo 12 nejsetlejsi. Cislo odstinu se

piSe tsne za jméno barvy, bez mezery.
Odstin barvy pera: bp!_“jménoBarvyCisloOdstinu

Napi$ Zel¥ prikaz, aby z@nila barvu pera na modrou a tlod& pera na 30.
Udelej caru dlouhou 50 krak Pak zréii barvu pera na nejtmavsi odstin
modré (modral) a ujdi znovu 50 krbke Zelvou. Poslednich 50 kiokdelej
perem, které bude mit nefie|Si odstin modré.

(Obr. 18)

(Obr. 18)

Vyber si libovolnou barvu pera, @@ nejtmavSim odstinem (‘jménoBarvyl),
tlou§ku 20. Udlej c¢aru a po dvaceti krocich vzdy @inodstin o jeden

stupe.

(Obr. 19)

o e

(Obr. 19)
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2.2 ULOHY NA TLOUSTKU A BARVU PERA

« Uloha 1:

Nakresli se Zzel¢koucaru. Za'ni u tlougky pera vysSi nez 10. Po kazdyibeti

krocich zvys tlouku pera o pt. Pouzij libovolnou barvu pera:

=9

« Uloha 2:
Ktery z gikazi je spravny? Chybné oprav.

e bp! “modral3

tp! “30

bp “modra

bp! modra

tp! 30

bp! “modra 3
« Uloha 3:

Nakresli tyto schody. Zai tlougkou pera 10 a po kazdém schodu ji zvyS o dva.

Vyber si libovolnou barvu a velikost schioghocet kroki: nahoru a rova).
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+ Uloha 4:
Nakresli takovyhle ,Zzebk". Spodni patro bude nejtmavsim odstinem a kazde
dalSi patro bude o odstin &lejSi. Zvol vhodnou tlouBu pera. Aby se ti

obrazek vesSel na list papiru, paskelvu mySi do levého spodniho rohu.

=

+ Uloha5:
Zvol libovolnou barvu pera a nakresli koralky na\daé na niti. Koralky udlej

velkou tlougkou pera, mezi nimi étkj tenkou nit pomoci malé tlok§ pera.

51



+ Uloha 6:
Nakresli k¢tinu. Pro otaeni pi kresleni pouzij sérovou nizici, kazdy okétni
listek nakreslis tak, Ze ¢ldS rekolik krok: dopedu a stejny péet kroki
zpatky.

Nap#.: bp! "zelena tp! 15 do 100 tp! 10 vl 160 bp! "flava do 40 vz 40 vp 25
do 40 vz 40 vp 25 do 40 vz 40 vp 25 do 40 vz &bwo 40 vz 40 vp 25 do
40 vz 40 vp 25 do 40 vz 40 vp 25 do 40 vz 40 o 2B vz 40 vp 25 do 40 vz
40 vp 25 do 40 vz 40 vp 25 do 40 vz 40 vp 25 da 40 vp 25 do 40 vz 40

« Uloha7°
Pomoci gesouvani Zelvy mysi a oemi zkus nakreslitakolik kwtin najednou.

+ Uloha 8:
Vymysli i dalSi obrazky, které Ize pomatinych tlougk pera a riznych barev
pera nakreslit.

® Pro nejSikovaysi dsti
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2.3 SHRNUTI
Jakeé vSechnyifkazy jsme se v téhle kapitole redu:
TLOUSTKA PERA: tp!-9 (pro zobrazeni tabulky s tlogkami¢ar)
tp! ¢islo
BARVA PERA: bp!~9 (pro zobrazeni tabulky s barvami)
bp! “JménoBarvy

ODSTIN BARVY PERA:bp! “jménoBarvyCisloOdstind

" Cislo odstinu musi byt napsano bez mezeésnstza jménem barvy
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3. PERO NAHORU, PERO DOLU, GUMA

Aby se Zel¢ |épe kreslilo, umi vypinat a znovu zapinat permilaké misto

pera mit zapnutou gumu, kteroti phtizi maze jiz nakreslengry a obrazky.

V téhle kapitole si také ukazeme, jak @tdzelvu zpatky nahoru, aniz bychom

museli \&dét, o kolik stupi (o jak velky ahel) je ot@ena.
3.1 RIKAZY

Potebuje-li Zelva pejit z mista na misto tak, abyiiptom za sebou
nezanechavala stopu perem, pero vypriga b tak, Ze ho zvedne nahoru, ségjako
ty, kdyZz piSeS perem na papitikdz na vypnuti pera jeero nahoru(pn). Kdyz chce
pero znovu pouzivat, pero da dolu, polozi ho ndrp&fikaz na zapnuti pera jgero
doli (pd).

Prikazypero nahoruapero dolz se pisi ped tim, nez Zelva wth krok.
Vypnuti pera: pn (pero nahory
Zapnuti pera: pd (pero doly

Nastav si libovolnou barvu a tlotld pera a nakresliferusovanouaru.

(Obr. 20)

(Obr. 20)

Neékdy potebuje Zelva vymazat to, co uz nakreslila. Ziiagz guma. Nastavis-

li Zelvé misto pera gumu,ipchizi bude za sebou mazat vSe nakreslené.

Guma: guma
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MuzeS nenit i tlou¥’ku gumy. Plati zde stejnytiaz jako na tlou¥u pera, tj.
tp!_¢islo. Pro dalSi kresleni perem musis$ pero zapnkaépempero doli.

Zvol si libovolnou barvu pera a tlotdl pera ¥tSi nez 20. Uélej caru dlouhou
100 krokz. Na konci nastav gumu a tloks pera o 5 menSi a deéj 100
kroki zpatky.

(Obr. 21)

(Obr. 21)

3.2 ULOHY

Zkus nakreslit obrazky pomoctilazi, které znas. Pouzij i vypinani a zapinani

pera. Gumu mzes vyuzit nejen‘pgumovani, ale i pro kresleni.

e Uloha1:

Eﬁ 8

e Uloha 2:

Znas Morseovu abecedu? Zkus nakreslit své inigulyzij pikazypn a pd.’

8 Nezapominej, Ze po pouziti gumy musi$ détgz pero doli, abys mohl dale kreslit.

° Morseova abeceda — vitilpha
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e Uloha 3:

e Uloha 4:

Vrar se zpatky k ulohdm z prvni kapitoly a zkus jeesiy znovu, zajimaj,
pouzitim novychifkazi, které jsme se od zaku nauili.

3.3 SHRNUTI
VYPNUTI PERA:pn
ZAPNUTI PERA:pd

GUMA: guma(po skorteni pouzivani gumy nezapomzapnout per@d)
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4. PUNTIK A PANEL NASTROJ U KRESLENI

UZ jsme se se Zelvou ndli jak se da kreslit pomodgiar. V kapitole Puntik a
panel nastrdj si moznosti kresleni rozéine o gikaz puntik a ukdZzeme si, jak se

pracuje s liStou kresleni.

Predstavme si puntik. Co oém vime?

Velikost kruznice se @uoje jejim paimérem. U puntiku je to stejné.
4.1 PRIKAZ PUNTIK

Prikaz na puntik je tedy sloZzen ze slquantik, mezery cisla, které vyjaduje
pramér (Obr. 22) puntiku v Zelvich krocich. TakZiem bude ¥tSi ¢islo vedle pikazu
puntik, tim bude ¥tSi puntik samotny.

————

‘,.,// \\\\.\
/// \,
p \
\
/ \
1
i/ stired \\5
1\ priamer ¥ /:
\ >
\
\\ /

\\‘\ M./’/

(Obr. 22)
Puntik: puntik_¢islo

Zadej do pikazovéhaadku pikazpuntik 50a podivej se, jak velky puntik je.
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4.2 ULOHY NA PUNTIK

« Uloha 1:

Udélej pomoci puntik a presouvani zelvy mysi obrazek semaforu.

« Uloha 2:

Prekryvanim postugise zmensujicich pungikakresli takovyto tet

« Uloha 3:

Pomoci puntik zkus nakreslit dvkola od auta.

O

e Uloha 4:

Prohlédni si obrdzek zihy zdkazu vjezdu a zkus ho nakreslit
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4.3 POLOMERY PUNTIK U

Potebujes-li nakreslit dva puntiky vedle sebe, mup@&itat, jak daleko budou
stredy puntiki od sebe tak, aby se puntiky pouze dotykaly.

Zelva nakreslterveny puntikountik 40Q Kresli ho odprosged, kde stoji, takze
nakresli puntik na vSechny strany od sebe &tegleko. Vzdalenost od Zelvy k okraji
puntiku je rovna pologtu puntiku [r = 400 : 2 = 200]. Rebujes-li gesunout Zelvu na
okraj puntiku, musi ujit polovinu krdk nez je piimér puntiku. Tedy uéa-li puntik
400, presune se ddpdu o 200 krok (400 : 2 = 200). V tomto mispak z&ne kreslit
novy, zeleny puntilpuntik 30Q Stoji ale uproged puntiku, ktery se bude kreslit do
vSech stran. TakzZe tak&ee gekryvat puntikierveny a to o polo#n zeleného puntiku,
tj. 0 150 kroki (300 : 2 = 150). (Obr. 23)

(Obr. 23)

Aby Zelva nakreslila dva puntikysne vedle sebe, musime ujit vzdalenost, ktera
bude rovna satiu polongri obou puntik. (Obr. 24)

(Obr. 24)
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Uké&Zeme si to naffkladu €chto dvou puntik - zeleného &erveného.
Cerveny puntikop! “ ¢ervena puntik 400zeleny puntilop! “zeleny puntik 300

3%

Prikaz procerveny puntik a f@esunuti Zelvy na jeho krayp 90 bp! ‘¢ervena
puntik 400 do 200Jde o 200 krok protoze polorér puntiku je 200 (400 : 2 = 200).
Ptikaz na zeleny puntik uz znaniga! “zeleny puntik 300

Aby se puntiky nefekryvaly, musi zeleny #& kreslit o vzdalenost, ktera bude
rovna jeho poloreru, tj. 150 krok (300 : 2 = 150).

ny,

Cely prikaz na obrazek dvou puntiku tedy budpe 90 bp! "¢ervena puntik 400

do 350 bp! "zelena puntik 3QA350 = reervencho puntikit I zeleného puntikls
Napi$ ho do fikazovéhaadku a o¥f si, zda je fikaz spravny.
+ Uloha 1:

Zkus nakreslit s#éhulaka.

&

4.4 PANEL NASTROJU KRESLENI, ULOHY NA PUNTIK

Protoze ale kola bez auta vypadaji smunkusime je dokreslit.

Vzpomei si, Ze jsme si na gatkutikali néjaké informace o programu Imagine.
Rikali jsme si, Ze mezi hornimi litami je i pandisirofi na kresleni. Ten se d& zapnout
tak, Ze klikneS LTM na obrazek druhé zelvy. (Ol&) 2
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& Imagine

Souhor  Uprawy Zobrazit Mastaveni Strdnka Napovdda

aH® & a0ma-e-%i- % neg =2
! Ukazat Skt panel hresleni]

(Obr. 25)

Otewve se ti liSta s nastroji na kresleni. (Obr. 26)

|-€3 Imagine

Soubor  Oprawy  Zobrazik Mastaveni Strdnka Mapoveda
aH® & a0Ed-e-8. & uee 5 B
P Gyg 4L ¢ il GEEEEEEE
| Ilmzmli vypln Iﬁse{"l.!ﬂ I,‘;l}l‘t‘j Ig]unﬂ

'mﬁka ]

I elipsa

(Obr. 26)

Panel nastrdj v Imagine je hodth podobny kresleni v dalSich programech,

Malovani atd. Vysstlime si, co ktera ikona znamena.
Pozadi nastavujes, jak bude vypadat cely list papiru
Vyplii: barvou vyplni (zalije) &aké ohraniené pole
TuZzka: kresli stejnou stopu, jakou t¢lds mysi
Usatka: nakresli rovnowaru

Obdélnik: Tahnutim mySi z bodu do bodu (= protilehlé vrchdlihelniku)
nakreslis obdélnik nehlidverec.

: TAhnutim z jednoho mista do druhého kresliS oghb kruh.
Sprej: Sprejem ,posikas” papir.

Guma: pouzivani pomoci mysi na gumovani
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Vrarme se ke kéim od auta. Zkus pomoci panelu nasirkjesleni dokreslit
auto.(Obr. 27)

4.5 ULOHY NA PUNTIK A KRESLENI

e Uloha1:

Pomoci pikazi na puntik nakresli stonoZku, kter4 bude éd sloZzené ze vSech

odstini jedné barvy.

A pak stonozce dokresli ofgy.

JL
ooy .2
NAYAWAYAVYAWA!

e Uloha 2:

Nakresli co nejpodohji tyto ctyri ,,smailiky" tak, aby leZelidsre vedle sebe.
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Nap#.: vp 90 bp! "Zluta3 puntik 100 do 100
bp! "Zluta5 puntik 100 vp 90 do 100 bp!
"Zluta7 puntik 100 vp 90 do 100 bp!
"ZIutd9 puntik 100

%

R T
iy, ¢ Y

« Uloha 3:

Nakresli ¢ctverec o stradi a=100 krolg. V kazdém jeho vrcholu édj puntik
s prizmerem 50 krok. Barvy a tlougky pera zvol libovol& Naps.: vp 90 ip!
6 bp! "modra5 puntik 100 do 200 bp! "zelena8 tp! Juntik 100 vp 90 do
200 vp 90 tp! 3 bp! ¢ervena puntik 100 do 200 vp 90 bp! "Zluta tp' 8
puntik 100 do 200

07
®

Nakresli ¢tverec, ktery bude sloZen jen ze samych punkiteré budou leZet

e Uloha 4:

tesre vedle sebe a budou stéjwelké. Zvol vhodnou velikost puritila

prislusny pdet kroki. Barvy pouzij libovola.

Nap#.: vp 90 bp! "purpurova puntik 50 do 50
bp! "fialova puntik 50 do 50 bp! "modra

puntik 50 do 50 bp! "azurova puntik 50 do
50 bp! "zelena puntik 50 vp 90 do 50 bp!
"hnéda puntik 50 do 50 bp! fervena

o0 s



e Ulohas:

Vymysli i dalSi obrazky, které mohou vzniknout rztigi. K dokresleni pouZzij

panel nastraj pro kresleni.

4.6 SHRNUTI
Co nového jsme se néli v téhle kapitole:
PUNTIK: puntik ¢islo
KRESLENI: v panelu nastrojkresleni (Obr. 25)

PUNTIKY, KTERE SE POUZE DOTYKAJI: Nejprve musimeasiitat polongr
prvniho puntiku a pologn nasledujiciho puntiku. Oba polém pak musime sgst a
nakonec ujit péet kroka rovnajicimu se satu okgma polongra.
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5. LIBOVOLNA PROM ENNA a opakované pouZiti

(kopirovani) piikaza ze zaznamoveh#adku

JiZz jsme se naili vybirat z velkého mnozZstvi barev pera, znarime tlousky
pera. Vime, Ze f¥eme ujit fizny paet kroki, otatit se o ukity uhel, nakreslit iizne

velky puntik.

Vzdy jsme zatim ale museli napsat, o kolik Krqkijde Zelva, o kolik stujpi se
otati, jak silné bude pero, kterou barvu pouzije, kdiiloki bude pémeér puntiku.
Museli jsme zadat konkrétni prénmou.

Zelva ale znaifkazlibovolné, kterym si vdechny tyto profnné vybira sama.

5.1 PRIKAZY

Pitikaz libovolné prorénné je utvéen s poateenich pismen slova libovolnéb.

PiSe se na misto konkrétni pramé.
Muzes dat fikaz na libovolny péet kroki dopgredu i dozadu.
Libovolny po¢et kroka: do_lib
vz lib

Zelva se mize libovolre ot&et vpravo i vlevo.
Libovolné otoéeni: vp_lib

vl_lib
Umi si dokonce zvolit i libovolnou velikost puntiku
Libovolny pramér puntiku: puntik_lib
Barvu i tlou§ku pera umi taky vybrat nahagn
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Libovolna tloust’ka pera: tp!_lib
Libovolna barva pera: bp!_lib*°

Zkusime spolu &kolik obrazki, kdy budeme pouzivat libovolné prémmé.
Nezapomsa, Ze ikaz lib se piSe na mistoupodni promdénné. Pouze uifkazu na

libovolnou barvu pera jeStmusis vynechat uvozovkyed prongnoulibovolné.

Do pfikazového-adku zadej fikazy tak, aby tva Zelva éldla za sebou deset

car s libovolnou tlou&ou a barvou pera a s libovolnou délkae

(Obr. 28)

«  — — i

(Obr. 28)
Nakresli obrazek, kde pouZijefkaz na libovolnou barvu pera a libovolnou
velikost puntiku.

' ' (Obr. 29)

(Obr. 29)

Do pfikazovéhoradku zadej desetkrat za seborkpzy libovolné barvy a
tloug¥ky pera, libovolny péet kroki dopedu, libovolny puntik, libovolné

otoceni vpravo nebo vievo. (Q&ni pravidel@d stiidej — vpravo a vlevo).

19V piikazu na libovolnou barvu pera se nepisi uvozowlky mazev barviibovolna.
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(Obr. 30)

(Obr. 30)

Zkopiruj* ze zadznamovéheadku vechny jitkazy, jimiz vznikl tento obrazek.
VlIoZ? do pikazovéhaadku vechnyfkazy. Nkolikrat za sebou si @¥, Ze

Zelva kresli pokazdé jiny obrazek.
5.2 ULOHY

« Uloha 1:

Nakresli staré rozvrzané schody. DodrZujcetdi o 90°(vp_90, vl_90).

&

-

1 Kopirovat: Mysi oznéit text do bloku, kliknout PTM, vybrat nabidki:
a kliknout na ni LTM.

12V/lozeni: LTM kliknout do pikazovéhaadku, podrzet klavestiirl a zmé&knout klavesuy.
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e Uloha 2:

Nakresli schody je&tjednou, ale ve vrcholu kazdého schodidgy puntik
s nahodd zvolenou velikostip(ntik_lib). Predchozi pikazy zkopiruj ze

zaznamovéhgadku.

e Uloha 3:

Nakresli ¢tverec. Ve vSech jeho vrcholechelgl puntiky. Pouzij libovolné

promenné. Ktery pikaz nenizes$ pouzit s libovolnou prénmou?

o_

e Uloha 4:

Nakresli dalSi obrazky s pouzitim libovolnych pe&amych.
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5.3 SHRNUTI

V této kapitole jsme se néili, Ze u pikazi mizeme nechat Zelvu nahadn
vybrat pronrdnnou. Je to fikaz lib a piSe se na poziciipodni prondnné. VSe ostatni
zastava stejné, pouze tikazu na libovolnou barvu pera jedtynechdvame uvozovky

pied nazventibovolnébarvy.
LIBOVOLNY POCET KROKU: do lib
vz lib
LIBOVOLNE OTOCENI: vp lib
vl lib
LIBOVOLNY PRUMER PUNTIKU: puntik lib
LIBOVOLNA TLOUSTKA PERA:tp! lib

LIBOVOLNA BARVA PERA: bp! lib
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6. NOVE TLACITKO

VSimni si, Ze jsme doposud vSechnyikazy psali nebo kopirovali do
piikazovéhoradku. Ale v programu Imagine sitteme usnadnit praci a vyttosi

tlacitko, které nam konkrétnitikazy vyplni po kliknuti na .

Prohlédneme si znovu horni listy. (Obr. 31)

lfii Imagine
Soubor Upravy Zobrazk Mastaveni Strénka Népovéda

aH® & | gOMoe-%- ¢ use B =

‘ Mové taditko

(Obr. 31)

V druhé horni li&t je obrazek obdéltku. Je to sedmé ikona. LTM na ikonu
klikni. Misto kurzoru se ti t@ objevil ¢cernobily obrazek podobného obdékui.
Kamkoli hybeS mysi, tam se posouva i novéitkm. Rozhodni se, kam ho umistis, a

Klikni LTM. Z Sedého obdéliku se stalo tkéitko s napisem ,tl1“, tedy ttatko cislo 1.

Jelikoz tl&itko zatim nenese Zadnyikaz, nestane se nic, kliknes-li n&jn

LTM. Klikni na négj PTM a v nabidce ifkaz1 vyber . Objevi se tabulka (Obr.
32), do které jiz zadameigaz. © Zméii e Tiatitko =1
Zakladni ]Vzhled] Udélosti | Proménng | Piocedury
MozZnosti bychom tl&itko Imére: :“‘
Fopis: t
pfemistlll Jlnam. Poznémka:|
[~ Ffepinad

Lidalosti:

Kdybychom chili tlacitko smazat,

piiZapnuti: |
vybereme moznosi T
v Pracuje s aklivnimi objekiy

v Povoleno zastavit proces

Storno
(Obr. 32)
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Prvni tl&itko, které si udlame, bude takové @éko, co vrati vSe dotvodniho
stavu. Budeme tldtku fikat, Ze m4 vSe ,smazat”. Jaky pouZijeniikgaz?

Znovu

Samotny pikaz znovu napiSeme do 4iadku v tabulce, ktery je pojmenovan

. To znamena, Ze séikaz provede, zapneme-li (zttkdeme-li) ti&itko.

Do druhéhoradku napiSeme nazev iidka, ten se bude ukazovat na
tlacitku namisto tl1.. Spot&¢ ho pojmenujeme ttdtko SMAZAT.

Aby se nam népis SMAZAT na Hako hezky veSel, upravime velikostditka.
Podrz klavesu-irl a PTM Klikni na hranu tidtka. Objevila se ti tam oboustranné Sipka,
kterou niZzes libovol® nastavit velikost tlédtka. Po zméknuti tlatitka je tlatitko

jiz hotove.

Ted’, kdyZ chce$ pouzit titko SMAZAT, st&i na r&j kliknout LTM a provede
se fikazznovy aniz bychom ho museli napsat dikpzovéhaddku.

Vytvo tlacitko, které bude dlat ¢aru dlouhou 50 krak | Pomoci tohoto

tlacitka zkus znovu nakreslit tyto obrazce:

’7 *:.r H—

i
r‘s
i
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Do piikazovéhoradku ( ) tlacitka mizeS samadzejm¢ psat i vice

piikazi najednou, jako to tizes @lat v piikazovénradku programu.

Zkusime si spolu udiat tlatitko, které nam bude kreslitverec o strah 75

krokau.

Vlozime nové tlaitko. PTM oteveme nabidku, vybereme
Pojmenujeme ho fédek ) CTVEREC a do fikazovéhoiadku ( )

napiSeme itkaz nactverec a zméknemeO K. Jaky bude tedyifkaz nactverec?

Timto tlatitkem bude Zelwka kreslit é¢tverce a vzdy se vrati doipodniho
sneru (nahoru). (Obr. 33)

-

(Obr. 33)

Zm&knes-li tlatitko znovu, Zelva utla stejnycétverec na stejném méstBude to

vypadat, jako by se nic nestalo.

Ale miZzeme nastavit, aby se Zelv& poslednim otéeni ot@ila o trochu vic a
neskogtila tak v pivodnim sndru. Napideme tedy novitigaz CTVEREC?2 a posledni
oto¢eni budevp 100

Zmakneme-li rékolikrat za sebou titko CTVEREC2, bude Zelva &ht
zajimavé obrazky. (Obr. 34)

2

(Obr. 34)
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Zkusme udlat je3t jedno tl&itko CTVEREC3. Rikaz bude stejny, algipame
jese piikaz na libovolnou barvu a tlotku pera 5
9(Obr. 35)

&
(Obr. 35)

6.1 ULOHY

« Uloha 1:

Vytvo t7i tlacitka, prvni bude dat krok dogredu dlouhy 50 krak dalSi tlatitko

bude Zelvu ot&t vpravo o 90° /&ti ota’i Zelvu 0 90° vlevo.

Kolikrat kliknes na tlditka, abys nakreslil tento obrazek?

) -
*« Uloha 2:

Vytvo: tlacitko PUNTIK, kterym nakresli$ puntik pokazdé stjibarvu. Velikost
puntiku zvol 100. Rkaz vytve tak, aby po zm&nuti tlecitka Zelva udala

nejen puntik, ale/@mistila se i na jeho okraj.
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FUNTIE

e Uloha 3:

Tlacitko PUNTIK uprav tak, aby Zelva kreslila puntikgre vedle sebe. Kolik

musi ujit krok?

e Uloha 4:

Vytvo- tlacitko, které bude kreslit takovéto lizatko:

%

LiZ&TED

e Ulohas:

Uprav piikaz, aby se Zelva po nakresleni lizatka vratilét pa pivodni misto.
Pozor, @i cest zpatky musi vypnout pero, aby neaita barvu tyky. A pak

musi pero znovu zapnout, aby mohla gpzmbkracovat v kresleni.

74



LizATKD ﬁ

e Uloha 6:

Znovu uprav pikaz a to tak, aby se Zelva po dokemi lizatka a vraceni se na
pivodni misto otéla vpravo o 30° a barva hlasky lizatka byla pokazdé

jina.

LiZATKD

« Uloha7:

Vymysili i dalSi tlditka a pomoci nich kresli nové obrazky.

6.2 SHRNUTI

Pomoci novych tkdtek si mizeme velmi usnadnit praci. Je jen na nas, jaky

piikaz bude tlgitko vykonavat, jak se bude ¢igko jmenovat a kam ho umistime.

Nové tl&itko se pidavd pomoci ikony nového #aka na hornim panelu
nastrofi (Obr. 31). Po kliknuti PTM na néwlozZené tlaitko naskaéi nabidka, ve které
vybereme moznosi . V okre (Obr. 32), které se objevi, nastavujeme samotny

piikaz doradku . TI¢itko pojmenujeme déadku
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Prikazi mizeme do fikazovéhaadku tl&itka napsat vice najednou, @étigi se
mezerami. Musime vS8ak dodrZet spravnost psdkazi samotnych.

Muzeme zde pouzit iffkazy s libovolnou progmnou, obrazky jsou jeSt

zajimagjsi.

Piikazy v tl&gitku mizeme libovol® upravovat, std PTM kliknout na tlgitko a

vybrat moznost
Nasledujici moznosti . tlagitko premistime jinam.
Tlacitko smazeme vydsem moznostt

Velikost tlatitka také lze upravit, a to podrzenim klavesy a kliknutim PTM
na tla&itko. Objevi s&erna oboustranna Sipka, pomoci niZz upravime velikastka.
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7. PRIKAZ OPAKOVANI

Vratime se k fikazim, kterymi nakreslimétverec.

Podivej se doifkazovéhaadku a vSimni si, zda sekteré gikazy neopakuiji.
Které?
Kolikrat?

7.1 RRIKAZ

Praci si usnadnimetigazemopakuj. Je sloZzen ze slovapakuj poctu opakovani

a samotnéhgprikazai v hranaté zavorce.
Opakuj p¥ikaz: opakuj pofetOpakovani[piikaz,kterySeBudeOpakovaf]

Napi$, jak bude vypadatrigzaz na ctverec, ktery bude nakreslen pomoci
opakovani pikazi.

Do piikazu opakuj mizeme samdejnmg pridat i piikazy na libovolné barvy a
tlou&’ky pera. Musime ale dat pozor na to, kaitkazy napiSeme, aby byly fuér.
Aby se pokazdé #mila barva puntiku neboary, musime fikaz bp! lib napsat do
hranaté zavorkyied ostatni fikazy.

13 Hranaté zavorky:

]
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VyzkouSej tytoskazy:
e opakuj 10 [bp! lib puntik 50 do 50{Obr. 36)

o0 0000 O-

(Obr. 36)

e tp! 5 opakuj 10 [bp! lib do 50 vp 90 do 15 vp 90 5@ vl 90 do 15 vl 90]
(Obr. 37)

L UL LTI

e tp! 10 opakuj 4 [bp! lib do 50 vl 90 do 50 vp 90 86 vp 90} Obr. 38)

gu
(Obr. 38)

Opakovani fikazi je mozno pouzivat i v ttdtkach. Nemusime tedy psat
pokazdé fikaz opakuj 4 [do 50 vp 9Q]abychom nakreslilétverec, ale mizeme tuto
skupinu gikazl napsat déadku pii tvorbe tlacitka.

Vytvo* tlacitko CTVEREC a pouzijifikazopakui.

Nawili jsme se nakreslit obrazek pomoci opakovanivZeile umi i pikaz

opakuj nekolikrat zopakovat.

Zkusime nakreslit obrdzek ok(@br. 39)

m Které tvary a kolikrat se zde opakuj'?

Co musi Zelva po nakresleftverce jest udelat?
(Obr. 39)
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Prikaz tedy bude vypadatpakij 4 [bp! 1ib opakuj 4 [do 50 vp 90] vp 90]
LY_) \. /
e

4x zopakovat Chverec s ofoCenim Ypravo
chverec

7.2 ULOHY

e Uloha1:

Vytvo® tlacitko naradu riznych puntil. Pa‘et opakovani zadej deset, tlokis
pera 1, barvu pera libovolnou, famery puntiku libovolné a posun mezi
puntiky zadej dofedu o 40 krok.

PUNT[K‘(’l

- @

Nap#.: PUNTIKY opakuj 10 [tp! 1 bp! lib puntik lib do @]
+ Uloha 2:

Nakresli (pomoci opakovanisigazi) radu 5 tizr¢ barevnych adzre silnych

ctverai, které se nebudou dotykat.

OO0,

Nap#.: opakuj 5 [tp! lib bp! lib opakuj 4 [do 50 vp 9Ghn vp 90 do 80 vl 90
pd]

« Uloha 3:

Vymysli gikaz na sehuléka a tikrat ho zopakuj, aby obrazek vypadal takto:

Napi.: opakuj 3 [bp! "modra9 puntik 80 do
70 puntik 60 do 50 puntik 40 pn vz 120
g VP 90 do 100 vl 90 pd]

79



e Uloha 4:

Jakeé pikazy pouzijeS pro nakresleni téay dvojbarevnych puntiR

00¢@e®:0°0-

+ Uloha5:
Pouzivej pikazopakuji u dalSich obrazk

Zkus vymyslet i dalSi obrazky.
7.3 SHRNUTI

Prikaz opakuj ndm velmi usnadni praci \ipadt, Zze zadavameiikaz, jehoz

casti se gjak opakuji.

Je sloZen ze slowapakuj, mezery, ptu opakovani, mezery, hranatych zavorek,
Vv nichZ je samotnyrikaz ktery se ma opakovat.

OPAKUJ RRIKAZ: opakuj pa‘etOpakovani [pikaz]
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8. NOVY PRIKAZ

Doposud jsme pouzivalitixazy, které Zelva znala a my jsme se je museli

nawit.

Kdyz jsme kreslilictverec, museli jsme zadatikaz opakuj 4 [do 50 vp 90]

Pokazdeé, kdyz jsme diiit pouzit obradzektverce, zadali jsme znovu celyikaz.

Zkusime zadat Zedvpiikaz ¢tverec ,Nevim, jak sedla ctverec. Bd’ ses spletl
ve jménu procedury, nebo jsi ji jé$tibec nedefinoval*

Prikaz ¢tvereczelva nezna a neumi ho. Tak ji tedikpz ctverecnaltime.

8.1 PRIKAZ

Do prikazovehaddku napidiprav, mezeru, uvozoviynazev novehorikazu.
Novy piikaz: uprav_“p#ikaz
Objevi se okénko (Obr. 40)&dky prikaz ctvereca konec.Mezi tyto dvaradky

& Tméi HlavniOkno - .Okno =13 piseme fikazy, kterymi

ZéKladhni | Vahied | Uddlosti| Proménné Proceduy |

nakreslime&tverec.

dtverec pFikaz Etuerec

konec

Muzeme  napsat ifkaz
s opakovanim: opakuj 4
[do 50 vp 90]

Nebo nizeme pikaz rozepsat
do ¢ty radki: do 50 vp 90
do 50 vp 90 do 50 vp 90 do
50 vp 90

Fidej | 2 |

Ok | Stomo |

Zma&kni a nyni uz mzes pouzivatipkaz ¢tvereg Zelva uz ho zna.
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8.2 ULOHY

« Uloha 1:

Vymysli gikaz na obdélnik. Co musime o obdélniédet? V2 prowjsi strany

stejré dlouhé a rovnolzné. Sousedni strany sporu sviraji pravy uhel (90°)

Napi.: OBDELNIK: opakuj 2 [do 50 vp 90 do 100 vp 90]
' Zméi HiavniOkno - .Okno N[=1<

Zékladhi | Vzhled | Udsiosti| Proménng  Procedur |

obdelnik  |pFikaz obdelnik
ppakuj 2 [do 58 vp 98 do 188 vp 90]
konec

.

Fridej ZIu

QK I Storno

e Uloha 2:

Vymysli gikaz, kterym budeS$ kreslit tento deBarvu pera nastav nahodnou.
Zelvu nakonec jesui tak daleko, aby nasledujici tekreslila #sr¢ vedle

predchoziho. (Aby se dotykaly).

Nap.: TERC: bp! lib puntik 150
bp! lib puntik 100 bp! lib
puntik 50 pn do 150 pd
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& Iméii HlavniOkno - .Okno - oed

Zakladri | vzhled | Udslosti | Proménng  Procedury

Leré | |pFikaz terE
bp* 1ib
puntik 158
bp* 1ib
puntik 188
bpt 1lib
puntik 58

Pridej Ziug

0K I Stomo

Uloha 3:

Vymysli gikaz, kterym bude$ kreslit tohotoeBulédka. Nastavop! “modralo.
Zelvu nakonecesui tak daleko, aby nasledujicihocbilaka kreslila #sre
vedle gedchoziho.

£ Zméii HlavniOkno - .Okno - \2/ed

Zékladni | Vzhled | Udslosti| Promanné Proceduy |

snéhuldk  |pFikaz snéhuldk

bpt “modrd11

tp? 1

Napi.: bp! "modrall tp! 1 puREZK 140

puntik 100 do 90 puntik 80 S

) puntik 60

do 70 puntik 60 pn vz 160 P i

vp 90 do 100 vI 90 pd @ 108
vl 98
pd

konec

pidei | zus

| oK I Stomo
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Uloha 4:

Vymysli gikaz, kterym bude$ kreslit takovét@tkwy. Zelvu nakonecigsui, aby
mohla z&it kreslit dalSi odspoda.

Napi.: bp! "zelenad tp! 10 do

Zékladni | Vzhled | Udslosti| Proménne  Procedur |

100 bp!lib tp! 20 vl 135 | [keetina " [pFikaz kvetina

bpt “zelend
do 40 vz 40 opakuj 7 [vp 45 tpt 10
bpt 1ib

do 40 vz 40] pn do 100 vl tpt 28

vl 135
90 do 50 vI 90 pd do 48
vz 48
opakuj 7 [vp 45 do 48 vz 48]
pn
do 188
vl 98
do 58
vl %8
pd
konec

Pridej Zrug

Ok I Staorno
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8.3 SHRNUTI
NOVY PRIKAZ : uprav “piikaz

Mezi radky prikaz ¢tvereca konec(v okénku, které se objevi) piSemikazy,

ulozime tl&itkem
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9. SOUHRN NAUCENYCH PRIKAZ U

DOPREDU: do (pro zobrazeni #ftitka velikosti Zelviho kroku)

do¢islo
VZAD: vzéislo
VPRAVO: vp 90 (vp ¢islo)
VLEVO: vl 90 (vl ¢islo)
LIBOVOLNY UHEL: vp (pro zobrazeni sénmové rizice)

v
MAZANI: smaz
POSUNOUT ZELVU MYSIi:PTM— presui 721 LTM— poloZ Zeldku LTM
NASTAVENI SMERU ZELVY: sme¢r!
TLOUSTKA PERA: tp!-9 (pro zobrazeni tabulky s tlogkami¢ar)
tp! ¢islo
BARVA PERA: bp!~9 (pro zobrazeni tabulky s barvami)
bp! “JménoBarvy

ODSTIN BARVY PERA:bp! “jménoBarvyCisloOdstinu
VYPNUTI PERA:pn
ZAPNUTI PERA:pd

GUMA: guma(po skoreni pouzivani gumy nezapomzeapnout pergd)
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PUNTIK: puntik ¢islo
KRESLENI: v panelu nastrojkresleni (Obr. 25)

PUNTIKY, KTERE SE POUZE DOTYKAJI: Nejprve musimeasitat polongr
prvniho puntiku a pologn nasledujiciho puntiky. Oba polény pak musime sést a
nakonec ujit péet kroki rovnajicimu se satu okgma polongra.

LIBOVOLNY POCET KROKU: do lib
vz lib
LIBOVOLNE OTOCENI: vp lib
vl lib
LIBOVOLNY PRUMER PUNTIKU: puntik lib
LIBOVOLNA TLOUSTKA PERA:tp! lib
LIBOVOLNA BARVA PERA: bp! lib

NOVE TLACITKO se gidava pomoci ikony nového tika na hornim panelu
nastrof (Obr. 31). Po kliknuti PTM na néwloZené tlaitko naskaéi nabidka, ve které
vybereme moznosi . V okre (Obr. 32), které se objevi, nastavujeme samotny

piikaz doradku . Tla¢itko pojmenujeme deadku
OPAKUJ RIKAZ: opakuj pa‘fetOpakovani [pikaz]

NOVY PRIKAZ : uprav “piikaz (Mezi tadky prikaz ctvereca konec(v okénku,
které se objevi) piSemgikazy, uloZzime tlaitkemO1<.)
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4. PRAKTICKE ZKUSENOSTI S EXPERIMENTALNIM
VYU COVANIM PODLE P RIRUCKY

4.1 POZNATKY ZISKANE VEDENIM KROUZKU

4.1.1 ORGANIZACE KROUZKU

Béhem z& roku 2008 mohli zaci ZS Kamenice vybiratizmych krouzk. Ty
pak byly oteveny vtijnu s¢asovou dotaci jedné v§oavaci hodiny tyd#. Legislativré

byly vedeny jako zajmové&nnost pod komunitnim centrem Kamenice.

Na paitacovy krouzek se ihlasilo ticet diti. Po spoléné avodni hodi& jsem
déti rozcklila do dvou skupin podle Uro¥renalosti prace na PC. Jednu skupinuityo
déti prevazr ¢tvrtych a tetich tid, druhou skupinu pakét z druhych tid a zbylé dti
z treti tidy.

Prvni skupina, ve které jsem aplikovala tutéygku pro praci s Logo Imagine,
byla sloZena zizr¢ starych dti. NejpaietnsjSi ¢ast tvdily déti ze 4. tidy, kterych do

krouzku chodilo 11. fii déti byly ze teti tidy a dva chlapci byli z&idy paté.

Patet diti se v ptibéhu menil. Dva Zaci krouzek opustili v pololeti Skolniho
roku, naopak v pololetiifpyl jeden novy zakieti tidy.

Prvni hodinu poitaca jsme ngli 6. 10. 2008, schazeli jsme se kazdé ptind
K dispozici jsme nili pocitacovou webnu s dvaceti studentskymi @i a jednim
ucitelskym paitacem, ktery byl propojen na dataprojektor. Obrovskghodou tedy
bylo promitaci platno. DalSim usnadim prace byl program citelského peoitace,
ktery umo#ioval nahlizet na plochy moniibrvSech spughych paitaca, libovolne
upravovat nastaveni PC a upravovéistapnost uzivatél k internetu a vSe zarowe
promitat ostatnim Zdikn pomoci dataprojektoru na promitaci platno. Tamgcasto
vyuzivali ve chvili, kdy jsme si cHii navzdjem ukazat své prace. Srovnavani a

porovnavani se mezi seboglmna dti znainy motivani efekt.
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Jelikoz Zaci byli jiz podle Grownrozcleni, nebyl mezi nimi filiS znatelny
rozdil, az na jednoho chlapce, jehoz otec pracajspolénosti IBM a chlapec se tak
piirozere pohybuje v prosedi moderni techniky.iBsto jsem prvni spaiaou hodinu
pojala jako sjednocujici. Suni jsme si vys¥tlovali a ujasovali ovladani PC,

pouzivani mysi, tvorbu a pouzivani slozek, ukladinkiument a soubai.

Od prvni hodiny si Zaci vedli Skolni seSit, kamzapisovali nové poznatky a
postupy. Pozgi, potrebovali-li pouzit &jaky postup, ktery zidvéjSka neznali,
nezdrzovali hodinu otazkami, ale postup si samastayhledali. Jelikoz byly &t
z vyuky nadeny se stale ptat, zvyknout si na tento systémuititou dobu trvalo.
Nutnost informaci si vyhledat pak urychlovalo sanmt fazi zapamatovani si.

Organizace hodiny byla takova, Zze ngataek jsme si formou ukdlzopakovali
latku predchozi hodiny, zopakovali jsme dilkazy, které uz jsme Zelvu nali Pak
jsme pokréovali dale ve vyuce v Zzelkte. Ke konci hodiny jsme shrnuli, co bylo
obsahem hodiny.

Zprvu pracovali vSichni Zaci stejnym tempenii Racviku zakladnich fjikazi
nebyly patrné rozdily. Ve chvili, kdy Zaci vyted nova tl&itka pro ovladani zelvy a

programovali nové iffkazy pro zelvu, zali se postuph rozdlovat na d¢ skupiny

VVVVVV

~ ru

piikazy, druhé ,slabsi* skup#sla prace pomaleji, ale stéle debProto jsem postupn
vytvorila dwé skupiny, se kterymi jsem pracovatd@sténé oddtlens. Uvod hodin,
vyklad a nacvik nového déiva byl stejny, jen se liSila natnost zadané prace na

zafixovani si latky a procveni. Vzdy néli na vyker, ktery z tkoh budou zpracovavat.

Ve chvili, kdy doslo ktomuto r@kenéni skupiny, jsme zemili zasedaci
poradek, a to tak, ze vzdy séidvedle sebe Zaci siznou Grovni prace na PC. Z&ci si
mezi sebou radili, pomahali si, navzajem se motlip\coz velmi usnatbvalo mou

praci.

Problémy nastaly ve chvili, kdyZ jedno &iddlouhodoks chykilo. F¥i hoding

jsem musela vzdy chvili&ovat individualg jemu, praci vysstlovat. Nekteré ze
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slabsich dti obsas vyklad sledovalo znovu, jako opakova@iyii absence se dohéy
pomalu, ale nakonec se mu povedlo dostat setumadpi Urové. Podobné to bylo i

s novym chlapcem, ktery nastoupil v druhé polévivku.

Zaci byli velmi Sikovni. Latku zpracovanou Yigucce jsme stihli bez problém
projit v Sesti misicich, picemz oltas rékteré pondini hodiny odpadly, zavoda

prazdnin a svatk
4.2 MATEMATICKE PROBLEMY P RI PRACI S PROGRAMEM

4.2.1 PROBLEMATIKA UHL U

Jednou zasti girucky meély byt obrazky kreslené skladanim samotnych

trojuhelniki a spojovanim trojuhelniks obdélniky.

Samotné vyvozovani uhlbyl problém. Hlavnim évodem je fakt, Ze &tSinu
skupiny tvdi zacictvrté tidy, kteti se s Uhly nesetkali, pouze s uhlem pravym. Proto
také v firucce je pouzivano oténi o 90° a pro ostatni stupje vyuzivana sgrova

razice.

Pctitani uhti v rovnostranném trojuhelniku jsem se snazila obegimoci
tlacitka s gikazem kresleni trojuhelnikuw { ). Deti
si pouze utvily tlacitko TROJUHELNIK, které rdly pii praci pouzivat a pro pisbné
dotozeni tlatitko OTOC ( ). Velikost ot@eni bylo natolik abstraktni, Ze Zaci nebyli
schopni pesrg urcit (ani po dlouhodobém zkousSeni), kolikrat se nmiedvva otdit, aby

trojuhelniky navazovaly nebo abyinten spravny sir.
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Postupi jsem zjistila, Ze i pojem ,pravy uhel“ byl pouzejmem,¢islo 90 si
déti nijak nevys¥tlovaly. Mély ho zazité jako fakt, ktery nevy&uje uritou vyse,
konkrétni pget stupit.

Cast s trojuhelniky jsem r&l zruSila, protoZze ani po mnoha pokusech

nepomohla &em usnadnit pochopeni dhl

Po rgjaké dok jsem z&ala sledovat, Zedti pouZivaji pro ¥tSi ot&eni ndsobky
¢isla 90, pro jiné nasobky 45. Jako wtbeni mi bylo dano, Ze kdyz ,apdi vpravo se
museji otdit o devadesat (bez uvedeaeho), tak ,Upl&“ dolu se museji otéit o 180. A
kdyZ polovina z 90 je 45, tak kdyz se ghtotocit ,napil“, mezi nahoru a vpravo,
museji se ottt 0 45 (a jeho nasobky).

Domnivam se, Ze vé&tvrté tidé je na pochopeni uUiljeS€ brzy. Ale Ize uhly
obejit pouzivanim sénové fizice, kde uhly vidi znazo#ény jako konkrétni vyse ke
které paiti konkrétnic¢islo. Snérova 1iZice se tedy iiive stat propedeutikou dhldiky
které Ize Uhly pozgi vyvozovat.

4.2.2 DIDAKTICKA CAST PRIRUCKY — PROBLEMY A JEJICH RESENI
4.2.2.1 Dopedu, dozadu, otit, znovu, snir

Zéaci velmi rychle chapou systematikiiikazi, i kdyZ je dano na vy, voli
nejjednodussi formu psantikazi a to zkracenym tvarem. Praeglstaveni si velikosti
.2elviho kroku“ je vhodné pouZzivat pravitko, ktesé zobrazi po napséantilazu

dopredu a zmé&knuti tlatitka Enter:do

Zprvu je poteba Zzakm piipominat, Ze v fikazu na pohyb ddpdu a vzad je
mezi gikazem acislem udavajicim peet kroki nutné vynechat mezeru, st&jpako
tomu bude u dalSichrixazi.

Pfi zavedeni fikazu na otdeni vpravo a vlevo jsem velikost Uhlu Geoi
zavedla standardn90° vp 90, vl 90(viz kapitola 4.2.1Problematika uhtl). Pro jiné

otoceni byla pouzita s#mova fizice (p ), kter& ukazuje velikosti Uil je ale
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zavisla na sgru otaieni Zelvy (velikost Uhlu se piia od mista, kam je Zelva ¢ana).
Problém ngly déti, pokud ot@ily Zelvu o ndhodny Uhel a alty ji pomoci snérové
razice vratit gimo nahoru (do simu, ktery ma f oteweni programu). fkazem
Smeér! se zobrazi dalSiizice, ktera ovSem ukazuje uhly vzhledem ke stranae,

které se pracuje, tzn. Ze uhel 0° bude vZdmnp nahoe.
4.2.2.2 Tlouska a barva per&tverec

Vyvozeni gikazu jde snadno, &l jsou schopny po fedchozi zkuSenosti
odvodit tvar pikazu: barva peraop, tlou¥’ka peraitp. Nutné gipomenout, Ze se&$ns

po prikazu pisSe vyk¢nik.

Pro pgedstavu oiznych tlouskach a odstinech barev pera je vhodné pouZzivat
po napsaniifikazubp! atp! klavesu-9. Objevi se tabulka, na které Zaci vidi, jaka je

nabidka tlougky a barvy pera.

Nutné je pipomenout, Ze u tlotiky pera se po vykeniku cEla mezera a
nasledujetislo zndici tloug’ku pera ¢im wétsi je ¢islo, tim silrgjSi je pero). U barvy
pera je patba vys¥itlit, jak se @laji uvozovky, které se piSi po mézeped nazvem

barvy.

Ctverec vyvodime podleffsucky. Vhodné je ho poprvé kreslit spoie, krok
po kroku. Ripominat, Ze strany jsou sté&jdlouhé, tudiz ujit vZzdy stejny pet krok.
Pro predstavu otéeni je mozno zahréat si na Zelvdtaerec si kazdy five zkusit ,ujit"

sam, s vhodnym gitem kroki.

U odstinu barvy je pétba stale fipominat spravny tvar psanitikazu
(PrikazVyKicnikMezeraUvozovkyNazevba€igloodsting. Pro zapamatovani, zéslo
1 ozn&uje nejtmavsi odstin @slo 12 nejsetlejSi, pouZzila jsem potficku s girovnanim
k michani barev: 1=1 kapka bilé barvy, 2=2 kapki¢ lbarvy,... 12=12 kapek bilé
barvy.Cim vice bilé barvy fimicham do barvyjvodni, tim s¥tlejsi odstin barvy budu

mit.
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4.2.2.3 Pero nahoru, pero dpguma

Jedinym problémemipzavedeni dchto gikazl bylo, Ze Zaci zapominali po
vypnuti pera [fn) ho pro jeho nasledné pouziti znovu zapnaud).( Po rkolika

nezdarech zaci sami pochopili, kd#agi chybu.
4.2.2.4 Puntik a panel nastidjresleni

Vyvozeni gikazu na puntik je velmi snadné, vhodné jeada klasickou
geometrii — rysovani pomoci kruzitka na papiti Darysuji libovolr velkou kruznici,
jejiz stedem vedou ifmku. Useéku (s krajnimi d¥ma body piseiku kruznice a
piimky) zmeii acislo, které jim ndfenim vyjde, vyraznou tuzkou (fixou, pastelkou aj.)
napisi do sedu kruznice. Bkolikrat tento postup zopakuji. Vy&lime, Zecislo zn&i
pramér kruznice a stej jako my, tak i Zelva musi znattpnér kruznice, ktery se piSe

za pikazem po meze: puntik pamer.

Problém nastava ve chvili, kdy je do kresleni gdntiapojen pesun Zelvy o
konkrétni pdet krokii, ktery je zavisly na velikost puntiku. Vy&ieni kresleni puntiku
tésne vedle sebe je vifruéce velmi podrob& doporuiuji pro ndzornost pouZzit obrazek
¢. 23 a 24. Hnosné je znovu vyuzit klasickou geometrii a zkussitakovy gipad
narysovat. Sedy kruznic spojit a z#fit jejich vzdalenost, ktera je rovna ¢io kroka,
které musi zZelva pro nakresleni podobného obragku u

Panel nastrdj kresleni neniieba nijak podrobhvyswtlovat, je podobny dalSim

grafickym editotim, které dti velmi ¢asto pouZzivaji.

4.2.2.5 Libovolna proknna a opakované pouziti (kopirovanijikazi ze

zadznamovéheadku

Déti rychle pochopi, Zze misto vSech prmych (p&et kroka, Uhel ot&eni,
pramér puntiku,¢islo tlou¥ky pera, nazev barvy pera) Ize pouzit libovolnoonginnou
lib. Dulezité je ale zf@raznit, Ze u fikazu na barvu pera se nepiSi uvozovkgdp

libovolnym vykgrem barvybp! lib
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4.2.2.6 Nové tlaitko

Nové tl&itka jsou pro Zaky velmi zajimavym prvkem a v mnohésnadni

praci. Vhodné je vyvodit zadani titka spoléng, nagiklad uvedenym tkdtkem na
piikazznovu

Zé&ci velmi rychle umi vytviit nové tlasitko s jednoduchymiiikazy. Zkousi do
piikazovéhoradku psat i delSi fikazy. Z divodu nepehlednosticasto pisi
s chybami a tl&tko pak nefunguje. Je vhodné, abyikpzy do tl&itka vkladali
postupr, tlatitko s kazdym novym prvkem wigazovémiadku odzkouseli. | kdyz se

prace zd4 zprvu zdlouhava, nakoneciiges a pedejde nefunknosti tiaitka.

4.2.2.7 Pikaz opakovani

Déti nemusi zprvu rozuth, co myslime tim ,opakovanim®. Podivejme se na
C i si i lo 50 p 90
¢tverec. [¥ti si mohou nakreslit na papétverec, ke — v

kazdé strat napiSi pikazy, pomoci kterych by se
s Zelvou pohybovaly. Pakasti ¢tverce rozsthaji po

vp 90
os or

castech (pblizne stejnych) a

poskladaji vedle sebe. N&stech

do 50
06 da

vp 90
vp 90
vp 90
vp 90

vidi, Ze jsou stejné a mohou tak

do 50 vp 90

spaiitat, kolikrat se zopakovaly. Podabize paitat opakovani
s vyuZzitim vhods zvolenych tlgitek (nag. do 5Q vp D)

do 50
do 50
do 50
do 50

Pro psani fikazi opakuj je vhodné nejprve ifkaz, ktery se ma opakovat,

vyzkouSet, zda spra¥nfunguje a pak teprve ho vepsat do hranatych z&vdde

viN s

casti postupé odzkouSet, psat si je na papir a pak je slozitjettiného pikazu
s opakovanim. (P vyzkouSet spodni shovou kouli, vyzkouSet vhodnéigsunuti

dopedu a prosedni skhovou kouli, vyzkouSet vhodnéigsunuti vped a horni
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snthovou kouli, vyzkouSet vhodné&gsunuti vpravo a dbltak, aby s&hulaci stali ve
stejné vysce).

4.2.2.8 Novy pikaz

Novy prikaz, stejg jako nové tlaitko, ndm v mnohém usnadni praci. Je ale
potreba postupovat zprvu spoieé a pomalu. Bti si museji zapamatovat tvar nového
piikazu:uprav “prikaz Formu samotnéhoifkazu do okna, které naskpsi cti mohou
zvolit samy. Vhodné je nejprve zkusit nezkracenotmiu (nap. u ctverce rozepsat
kazdé posunuti dépdu a otdeni vpravo) a pozgi upravit giikaz s pouzitim fikazu
opakuj 4 [do 50 vp 90]DelSi pgikazy je ot lepSi postupk odzkouSet, nez budou
vytvoreny jako jeden uceleny novyikaz.

Toto postupné zkouSeni aigvani dalSicasti gikazu doportuji délat u
Nekteré dti mohou byt vyjimeéné, stejg tak, jako jeden z mych ZakOn pouZival
vhorovani ffikazl opakuj a vytvéiel tak strukturované programy. Ze skupiny byl jgdin
a pro ostatni zaky byl nesmirnou motivaci. Jelikm@ velmi zdatny, postupné

odrusovani fikazi jsem po #m nevyzadovala, nebylo totizeba.
4.2.2.9 DalSi postupy

Ne vzdy je patba @tem hned odpaidét na dotaz, tykajiciho se okamzitého
neusgchu. Je pdtba v dtech vytvdet potebu k samostatnému zvladani problému,
déti by se ngly o vyieSeni problému alespeamy pokusit, nez jim poiieme chybui

problém odstranit.

Stejre tak je dobré rozvijet vatlech soudrznost a dovednost prace ve skupin
Casto stai problém pednést ostatnim a dat prostor, aby byl ostatnirky Xgiesen.

Casto dokazi fekvapit novosti a zajimavostseni.
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4.3 DOTAZNIK

4.3.1 DOTAZNIK
1. Byvas ve volnénmiase na pitci? Zakrouzkuj: a-ano b -ne

2. Napis, wem je pgitac prinosny:

3. Napis, wem nam niZze paita¢ Skodit:

4. Libil se ti krouzek ptitaca? Zakrouzkuj: a-ano b -ne

5. Napis, co se ti na krouzku libilo nejvice:

4.3.2 VYHODNOCENI DOTAZNIKU

Dotaznik byl pedlozen na poslednim dubnovém krouZzkwigasa. Bylo
piitomnych 14 Zak — 10 Zak ctvrté tidy a 4 Zacifeti tidy. Ostatni se zidodu

nemoci nezéastnili.
1. Byvas ve volnéntase na pdtaci?
100% Zak odpowdélo, Ze o volnéntase na pdtaci byva.
2. Zapi§, wem je p@ita¢ prinosny:

Umo#iuje vyhledavat paéebné informace (6x), posilani entail4x),
stahovani dat (2x) i jiné aktivity na internetu Y2Kabizi zajimavé hry (6x) i

dalSi zabavu (2x).i#hosny je i vyuzZivanim prograim2x) a moznosti ¢eni
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se (2x). Jako dalSi plusyéti uvedly moznosti prace s pitacem (2x),
Microsoft Word (3x) pro pisemnoutipravu a i graficky editor ,malovani*
(2x).

Klady pcitact tedy dti vnimaji v moznostech zabavy, kteréc¢jiac
nabizeji a stefatak i v moznostech praktického vyuzZitigiace k ziskavani
novych ¥domosti a dovednosti.

3. Napis, wem nam nize skodit:

Prevazna ¥tSina dti (12x) uvedla, Ze hlavnim rizikem gitect jsou
mozné poruchy a Unavytip dale poSkozeni mozku (3x) a vznik zavislosti
(5x).

4. Libil se ti krouzek ptitaca?
100% se krouzek gitaca détem libil.
5. Napis, co se ti na krouzku libilo nejvice:

Osmi cttem se libil ten systém hodiny, kdyiy zadanou praci a mohly vain
tvorit. Jako nejlepSi programetl psaly Logo (4x), Microsoft Word (2x), grafickydgor
.Kresleni (1x) a tzné hry (4x). Btem se také libily programy, se kterymi jsme se

seznamili (3x) i nové [gvo.
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5. ZAVER

Logo Imagine je velmi rozsahly program, uvederidpka postihuje jen pouze
jeho maloucéast. V mé praci by se tedy dalo paloeat a dale ji rozgbvat pro starSi
Zaky, pro pokr&ovani ve vedeni krouzku informatiky, pro individaépoteby witele,

ktery si chce roz#t znalosti v programovani.

VSeobech je tématika vypeetni techniky velmi aktuélni, neopomenuteinve
Skolach. Spousta kol jiz nyni disponuje interakitivi tabulemi, komunikace mezi
uciteli a casto jiz i mezi dgiteli a zaky probiha prosdnictvim internetu, pisemné

referaty jiz¢asto byvaji vyzadovany napsané nditaoi.

Proto je nutné, aby se spolu s vyvojem Wgini techniky alespppodobnym
tempem posunovaly i hranice dovednostiali. Reditelé $kokasto nabizeji $koleni ve
vypocetni technice — zaklady obsluhy PC, praci v Micfb$@ord, tvaeni prezentaci
pomoci PowerPoint, praci s interaktivnimi tabuleapi Casto ale $kolenim samotné
vzdélavani korti. Bez dalSich pomocnych podkiadnnoho uiteli neni schopno

informace aplikovat.

Nekteré publikace, které jsouripuckami ke konkrétnim prograim, byvaji
psany formou nefjatelnou pro zainajiciho uzivatele. Pouzity jazyk byva sloZity ra p
samouky nepochopitelny. Pouzité terminy bglymbyt pro usnadéni vyswtleny.
Témto priruckdm by nendla chylEt ndzornost¢emuzéasto dopomahaji obrazky.

Podle &chto pravidel jsem sédila pii sepisovani méffrucky k programu Logo
Imagine. Doufam, Ze takovétaipucky usnadni praci hlaentem witelam, ktei se
snazi svou vyuku &ak ozvlastnit a zvySovat tak kvalitu wavani, a to nejen

v prednEtu matematiky.
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