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ANOTACE

Tématem této diplomové prace je geometrie na dékldkole podporovana
programovacim jazykem Imagine. Prace jeck@®na na dva celky. Prvni, teoreticka
¢ast, chce ukazat spojitost mezi matematikoudt@mvym programem Imagine Logo.
Programovani a matematika spolu velice Uzce sou@istla bych ukazat, Ze se na
uréité ¢innosti mizeme natit mnohym znalostem z jiného oboru. Zrvig jsou i
vyhody, které programovani v jazyku ImagingnpSi. Tento program poskytuje jiny
pohled do jiz znamych probléhgeometrie. Atraktivnost @itacia pro cilovou skupinu
velice uleRuje praci, nicmé#ineni to pouze tento aspekt, kt€myi vyuziti paitaca ve
vyuce vyhodnym. Jejich roZz®vani a nepostradatelnost se stale zvySuje v mnoha
oborechgimz se stava toto vténi nepostradatelné.

Ve druhé, praktické€asti se nachazi vypracovanarpcka. Pra¢ ta je hlavnim
cilem této prace. Mimo jiné, se zde #nji o zkuSenostech, které jsme nabyitavyuce

podle této pirucky. Ta je tedy spojena s mymi metodickymi radarmoatupy.

The theme of this graduation theses is geometmhemprimary school, suported
by programming language Imagine. This work is ddddinto two parts.
The first one, theoretic part, wants to show a eetion between mathematics and
programming language Imagine Logo. Mathematics ligsety associated with
programming. | would like to show, that we can abta lot of knowledges from a
different subject by practising specific acitiviie There are also mentioned the
advantages, which brings the programming in Imagiogo. This program provides a
various sight into a well-known difficulties of geetry. The computer magnetism for a
target group makes easier this work. However, ntti®nly this aspect making the
computer usage in education as an advantageousnéixig andndispensableness of
computers is still increases in many fields, whgrlis education becomes essential.

The second part, a practical part includes an edadonanual. Right this guide
book is a principal aim of my work. By the way,|l$@make a reference to my own
experiences, which | get by education accordintpiomanual. So, this one is

connected with my methodical advices and procedures
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1. UVODNI CAST

1.1 AKTUALNOST PROBLEMU

V dnesdni dob se pditace rozsfily do spousty odétvi. Nékterou praci si uz bez
nich ani neumime fedstavit. Mnohdy nam danou praci ulefi. Bez zakladniho
vzklani v oblasti poitata mame snizené moznosti na trhu prace. A to byldlav
divod pr& se paitace velmi rychle rozsily i do 3kol. Skola nabizejici vtani
v tomto oboru je jist zajimawjsi, nez ta, kterd tuto moznost nenabizi. V dndshg,
kdy si rodte diti sami vybiraji Skolu, na kterou jejich syndcera bude dochazet, je
velice dilezité pro Skolu, mit velmi Sirokou a pestrou n&bidZde studujici Zak ma
potom \tSi moznosti fi vybéru dalSiho vzélani (v tomto pipadt sttedni Skoly) a ¥tSi
Sance na jehoijpeti. Je tedy logické, Ze Skola &t§i nabidkou nebude mit problém
s nedostatkem Zék Nabidka Skoly by ra téz byt kvalitni. Je proto nutné, absitalé
meli alespai zakladni znalosti z oboru vypetni techniky. A uz wWitel vyucuje

jakykoli predmet, patitac bude pravépodobrt diive ¢i pozdji potiebovat.

SnizZujici se cena vypetni techniky a p&itacova nepostradatelnost ¥kierych
oborech nila za nasledek také rogSni pa&itaci do domacnosti. Ziznych divoda
tomu dive tak nebylo.Pocitac by se dive neveSel ani do obyvaciho pokoje, ale
s nastupem osobnich fitaci, které byly menSi a dostufjgi, to uz bylo mozné. Shodou
okolnosti oslavily péitace 12. 8. 2006 své narozeniny. Bylo tomu pi&y let, co firma
IBM verejnosti pedstavila s¥j osobni pditac. Spustila tim revoluci , ktera v oblasti

elektroniky nema obdobjA]

V dnesni dob se rozviji i programy (tzv. software) pro utehi pracovnich
¢innosti. Existuji programy pro vyti@ni zapisu hudby, pro kresleni, upravovani fotek,
atd. Také se rozvijeji programy pro Skolni vyuksou to nap podpirné programy
k danému pednetu, které dopluji ucivo. V téchto programech jsou vypracovariama
cvi¢eni na procvieni daného diva. Také se semétdinou z#azuji testy. Zak si sam



muZe owfit své znalosti, protoZe po dokani testu jsou zde iphledna vyhodnoceni.
Tyto programy jsou velmi céné pro svou nazornost. Do prograsou zahrnuty
barevné obrazky,azné grafy, tabulky apod. Zak méa tedy moznost nahliia celé
ucivo komplexrg. Neékdy jiz neni teba rgjakého vykladu, protoze ¥¢hto programech

muze byt obsazeno vse.

D¢éti si na pditace velice rychle navykly. Jsou pr@ jinym swtem. S¥tem, kde
maji mnoho moznosti. Ridate jsou pro & nevyerpatelna studnice napad informaci,
které by jinak ziskavali mé&natraktivré. Kdyz si dit miZe vybrat mezi encyklopedii a
pacitatem, malokdy vyhraje pré&kniha. Kniha je nehybnyipdmet, ve kterém se musi
listovat acist. Di€ je pritom aktivni. Ale takovy pdita¢ je pro di¢ pohybem sam o
soke. Paitac mu nabizit®izné moznosti a ditsamo si vybira, kterou pouzije. Aktivni je

zde spiSe potac.

Z pceitact nemaji dti takovy strach jako dosgp. Neboji se vyzkouSetizné
zpasoby postupu. Jsou tedy dobrou skupinou pro ubiit@d v jejich vzdlavacim
procesu. P&tace jsou pro & spiSe jako kamaradi, ne jako nutné zlo, se ktesgmmusi
nawit pracovat, jak to vidi &ktefi dosgli. Nekteri z dosglych absolvuji kurz, ale

pocita¢ stejré nikdy nez&nou pouZzivat.

Uz jsem se zminila, Zze pitace pitahuji d&ti svymi barevnymi obrazky.
Obrazki je zde nefeberné mnozstvi a jsou vSechny keadarevné. Pokud se #it
nelibi jeden, miZe jich na internetu najit stovky, moznd tisicekélgroto si dti na
pacitacich tak rady kresli. Kresleni na @i je pro ré velmi zajimave a také
jednoduché. Vybarvit zde velké i malé plochy nesf hamahavé jako na p&pi
Pcita¢ nefretahuje pes obrysy a vZzdy nanese stejné mnozstvi barvykkaljavelkou
plochu. Také se nam nezlomi pastelka a nemusim®ojiu dezat. Vykr barev je tu
také nepekonatelny, takze nam zadna nechybi. Ta, kteraatdni, jde lehce a rychle
namichat v pozadovaném odstinu. Barva nam také/ m&dojde. Zkratka zdest vidi

mnoho lakavého.



Rysovani do seSitu je pr@tdtaktéZ velmi obtizné. Je zde spousta tikdderé
musi kazdé dét zvladnout samo. Nejtve musi mit vSechny paioky pripravené:
tuzky, kruzitko, pravitka, atd. Velka 2atje zde na jemnou motoriku. Bitnusi kazdou
rukou vykonavat jinoucinnost, coz je pro & velmi nar@&né. Také se musi
v narysovanychkarach vyznat. Musi rysovaéry slabé, vyrazné feruSované, atd. Tim
rozliSuje ¢ary pomocné, wlezité aj. Také by o byt jeho rysovanicisté bez
zbyteiného gumovaniCistota prace jesasto velmi dlezita pro witele. Dsti maji
vétSinou, pro dodrZovani spousty pravidel, k tébonosti odpor. Pé&tac jim nabizi
moznosti, jako naklad moznost ZBT, ktera umi vrétit situaci stejnou, jaka bylseg
poslednim provedenym Ukonem. O#te tedy mze ,vracet wase“. Nemusi gumovat,
piekreslovat. Jeho prace je tedy jednodussi a uptgsienkdyz dit udla stejné chyby,

jako dit, které rysovalo na papir.

Pra: tedy ditem tuto préci neulefit. Urcité bychom nerdli rysovani na papir
vypustit Uplrg. Jen nizeme zZakm ukazat, Ze to jde i jinak. Atraktivnostditact nam

pomize. D&ti se budoudSit a budou si chtit tutéinnost vyzkouSet samy.

Nesmime vSak také zapominat na to, Ze spoustaaajch a lakavych moznosti
v pitati maZze zafsobit naprosto odlign Déti mohou ztracet pozornost.
Rozptylovani nam zria¢ komplikuje praci. Mli bychom tedy vSe saimi poradre
projit. Ukazat si vSechny moznosti a nechgaky ¢as na samostatnou praci, ve které si
déti své pracovni postupy vyberou samy. Tohle imydt vyeSi problém v ramci
jednoho programu. Pokud al&tidzapinaji jiné programy, ,surfuji“ na internetu a
podobné ¥ci, problém uz je &Siho razu a & by se pravdpodobr reSit rejakymi
zakazy spojenymi se sankcenii pejich poruseni. Samyéti si musi byt ¥domy,
s jakym programem se v té které hadpracuje. Co si smi nebo nesmi dovolit. Zkratka
musi byt uéena pravidla pro pouzivani gitece.

Patitate jsou pro dti atraktivni hlave z jedné stranky. Jsou to hry, které
odvadji détskou pozornost od vSeho ostatniho. Travi u t@&aosti spoustu hodin.
Nektefi rodice pouZzivaji poitac jako hlidani pro svéeti. Vedi, Ze u poitace jejich dti

vydrzi, aniz by je ok¥ovali dotazy, nebo vyZzadovanim pozornosti. Drukapsa



rodict zase své &i viabec k pgitacam nepousti. Nadémné travenicasu u poitace

muze mit za néasledek zavislost.

Zavislost na péitacich a pafitacovych hrach

RozliSit hranici mezi korkem, zvySenym uzivanim a zavislosti je velmi @htizn
uz i proto, Ze na ptaci nevznika zavislost fyzicka, ale psychickéedto nizeme
vysledovat ufité priznaky, které dci pro rozvijejici se zavislosti. Mezi hlavni
priznaky pati stavy podobné transufiphrani hry, vzpirani se rodovskym zakaim
hrani, neschopnost dodrZowa&sovy limit ueeny pro tutacinnost. K dalSim fiznakim
pati:

- mére vykonané prace

- pocit prazdnoty, kdyZ nedbvek u pasitace

- brzké vstavani k @ttaci nebo ponocovani u ptiace

- rostouci nervozita a neklid, kdyz delSi dobu #ssrhrat
- premysleni o pdtaci, kdyZ ho zrovna nepouziva

- kradeni pediz na ndkup her

- stale vice a viceasu potebného k uspokojeni ze hry
- Ihani o své zavislosti

- hrani kwli aniku od osobnich problé&in

- naruSené vztahy s rodinou

- zanedbavanideni

- opouseni drivejSich zajni a patel

- zhorSujici se skolni vysledky

Jak pfedchazet zavislosti na pitacovych hrach?
- Sledujte, jaké hrydi hraji
- Uvedomte si, Zze hry maji i kladné strankykteré umoiuji rozvijet logiku,
posieh, schopnost orientace ve slozité situaci, koadinosi a rukou,
koncentraci, planovani;eSeni problém a dalSi schopnosti. dezity je vylr
her.



- Hrajte hry spolu s détem a potom si 0 nich povidejte — pomahate takSwzht
fikci od reality.

- Stanovte striktni limity, kdy#we di¢ hrat a kdy ne.

- Davejte pozor, aby ditnehralo hry u kamaratl

- Zjistete, zda dit hranim pditacovych her neutika odejakych probléni.

-V pribehu hrani véte di# k tomu, aby si po dité dok¥ (p/. po hodir) ud¢lalo
prestavku, Bhem ni o he mluvte.

- Podporujte di¢ v jinych zajmech.

- Predchazejte tomu, aby sedlitudilo.

- Posilujte zdravé sebedomi ditte. [7]

Prat tedy neudlat kompromis. Mizeme dtem ukazat, Ze @itace umi spoustu
dalSich ¥ci. V podstat se jedna taky o hry. AvSak o twe hry, @i kterych se dti
néco nawi. Jeden zé&chto program je pra¥ Imagine. Rti se Wi zaklady
programovani, ale zabavnou formou. KdyZz se sn&zd mauit Zelvicku (pomocného
robota tohoto programu),éuvlastré samy sebe. &i vétSinou chdji svoji zelvicku
nawit co nejvice ¥ci, takze je tento program dokdze nadchnout &tejagbo mozna
vice nez gjaka akni hra. Musi se jim jen program sprévpiedstavit. Rodie by také
meli byt schopni zodposdét piipadné dotazy svychétd. Je to tedy nast pro spoléng

stravené chvile celé rodiny.

1.2 MOTIVACE KE ZVOLENEMU TEMATU

Téma jsem si zvolila préwyro jeho pitazlivost pro @ti. Pfi pouzivani programu
Imagine se programovani Ktém dostava pomalu a nenasilDéti si mnohdy ani
neuwdomuji, Ze se &o Wi. Maji pocit, Ze si hraji. A uz si opakuji tivo z
matematiky nebo secl zklady programovani. Program ale hkayomaha &em
nahlizet na matematické problémy z jiného uhlu.oAet asi nej¥tSi @inos. R. jsou
geometrické obrazce, které se¢ditawi rozkladat na jednoduchgsti. (Bez toho by
nebylo schopno dany obrazec nakreslit.) A to jerila pinosem pro matematiku. Bit
si obrazec rozlozi aiie tak Iépe pochopit vztahy mezi jednotlivymi dily.
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Spousta titela (i jinych dosglych) nema s ptagi tolik zkuSenosti. Tato prace
by meéla prispét k vétSi informovanosti v této problematice ¢ by ukazat, Ze iditel
prvniho stup ma moznost pracovat ve vyuce s vig@imi technikou. Ze tato prace neni
nijak ©€zka a nevyZaduje mit spoustu znalosti pravpcitacich. Hlavni je nadSeni
ucitele pro tuto praci. Mit chius dtmi vyzkousSet zase&no nového a jiného. Tato prace
se tyka takéech, ktgi absolvovali kurz k zakladni obsluzediact a cheli by néco
vic. Proniknout do zakldadprogramovani. Program je totiz vhodny praaeniky

jakéhokoli ¥ku nebo vzdlani. Dalo by séici, Ze je pro vSechny.

Také bych chila ukazat provazanost tohoto programuiredpetu Matematika.
(Z toho vyplyva, Ze rize byt tento program vyuzit v jakékoli kol€jm mame vice
znalosti z tohoto fiedn®tu, tim mame vice moznosti v programu Imagine. Lépe
chapemeiizné Ukoly a jejich ztvagmi. Nékteré matematické pojmy pakgstavaji byt

pouze prazdnymi vyrazy.

1.3 ME PREDCHOZI ZKUSENOST]

Tato ¢ast mé prace nebude obsahla, iebé gedchozi zkuSenosti nejsou nijak
velké. Jako kazdy zak zakladni Skoly jsem absollopavinny gedmét Informatika.
Na gymnaziu byl tento fpdmet pouze volitelny. Ja si zvolila¢no jiného, takze mé
vzaklani v tomto oboru bylo jen zakladni. Rap§iani p@itact do riznych oboi a
jejich dostupnost mnetipedla z@t k poznavani tohoto fenoménu.dace okouzlily i

mne, takZze jsem se&ia zajimat o jejich vyuziti ve Skole.

ZkusSenosti z programovanim nemam Zadné. Nikdy jsenav&tvovala Zadny
krouzek, jako spousta mych spoluidk Moje prvni seznameni s programovanim
probihlo tedy az na vysoké Skole. Zde jsem si vyzkougedgram Imagine a rozhodla

jsem se psat naénpdiplomovou praci.
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1.4 VYUZITELNOST PRACE

Tato prace je vyuZzitelna ve vicéigadech. Hrucka (praktick&ast) k programu
Imagine je psana jednodusSim jazykem prawo &tSi okruh lidi, kté by s touto

piiruckou cheli pracovat.

V prvni fac je péirucka vytvaena pro pouziti ve Skolerifo ve vywovani,
tedy v hodinach matematiky, mohouwitelé vyuzivat &kterych uUkoli, které jsou
v priru¢ce vytvaeny. Pokud maditel se tidou moznost chodit do piacove webny,

Ize tyto @iklady volng zarazovat dodchto hodin.

Ucitelé mohou také v tomto programeteim nove divo vyvozovat ped jejich
zraky (nap. mnohouhelniky). titel pracuje se Zelikou a Zaci jsou shromaéai okolo
poditate. Zaci pouze odpovidaji na otazkytele, které jim on sam klade. Proto nemusi
Z&ci unét jediny pikaz, kterému Zelgka rozumiReknou to viastnimi slovy. &itel ale
se zelvtkou musi komunikovat jejim jazykem. Ztoho vyplyvde se stimto
programem musi tkladne seznamit jiz #dve. Takze firucka je tedy také wena

ucitelam, kteri cheji trochu ozvlastnit svoji vyuku.

Zelvicka se tak rize stat kamaradem celédly. Zaci mohou Zelku Wit stejné
dovednosti, jaké uz umi oni sami. Zéle tak budou jfibyvat dovednosti, stefnjako
zakaim dané tidy. Podminkou je vSak petba mit k dispozici jeden piba¢ primo ve

.....

ztracela smysl.

Ukoly z prirucky mohou byt pouZity pro nadané, rychlejsi zakipjaophujici
ukoly, ,ukoly navic". Rirucka miZze byt umisina jako staly inventatiidy piimo u
poditade. Zaci, ke uz jsou se svou praci hotovi, mohou prochazetupos viechny
Ukoly v prirucce. K tomuto pipadu je vSak nutna jedngcv Téch zaki, kteri dokortili
Svou praci, je #tSinou vice nez jen jeden. Vétsine Skol je luxusem mit potac ve

~ 7\

do tid. Zde nam vyvstava problém jednoha@ipae a vice jedint, ktei na rem chgji
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pracovat. Musi proto byt zvykli spolupracovat. Tmmena radit si, pomahat si, dokazat
druhym naslouchat apod.citelé také mohou zasahnoutjakymi pravidly. Napiklad
poétem Zaki, ktefi smi byt u peéitace. Ostatni mohou dostat jiné dojlici tlohy nebo

akoly.

DalSi vyuZiti této firucky vidim v moZnosti vytviit a vést peitacovy krouzek.
Krouzek nize byt ¥novan pouze zatkim programovani. fvucka vSak nize byt
vyuZita pouze jak@ast naplg tohoto krouzku. Zaci na prvnim stupni maji festalé
zkuSenosti s vypeetni technikou. Krouzek tZe byt zansiten na zakladni obsluhu jich
samotnych a teprve potéuteme zéit se zaatky programovani a tim i se samotnym
programem Imagine. fRucka mize byt také pouzita v krouzku matematiky, jako
dopliujici ¢innost. Zpeseni pouhého potani. Cas tohoto krouzku fize byt rozdlen
na praci v lavici a u potace. Stidanicinnosti je u&ité vhodné pro Zaky prvniho stupn

Potfebné znalosti dti

Studuji obor: Witelstvi pro 1. stupe zakladni Skoly. Proto ani tataipucka
nep'esahuje rAmec mého budoucihsgbeni. Je tedy &ena hlav pro Zaky prvniho
stupré. PredevsSim pak prd@tvrty a paty rénik zakladni Skoly. Je brana jako prvni
seznameni s gdacem vibec. S programovanim také. Na druhém stupitierbyt na
toto wivo navazano. Sé&sSimi znalostmi v matematice na druhém stupni rosto

moznosti v programu Imagine.

Zé&ci, ktgi chiji pouzivat program Imagine, & by mit uz rgjaké znalosti,

potrebné k ovladani tohoto programu. Vyhodou je mi gytalosti:

Matematika: Ciselny obor do 1000 a orientacediselné ose.
Cesky jazyk: Dité musi undt &ist.
Znalost abecedy: Znét pismena abecedy (jejichdigkary).
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Informatika: Zde se vystd se zakladni obsluhou gitece.
(Zapnout a vypnout gdtac. Jak se pracuje s mysi.
Orientace na obrazovce. Atd.)

Orientace na klavesnici:  Tzn. ungist pismen na ni. Také znalost ostatnich

klaves a jejich zkratek.

VSechny znalosti nejsou febné (nap znalosti z oblasti informatiky). [¥si je
muze osvojit teprve i praci vtomto programu. OvSem v tomtéigads bude prace
trochu odliSna od té, ktera by byla&ndi, které uz tyto znalosti maji. Prvni hodiny by
se zandrily na obsluhu péitate. Po seznameni se s touto praci by se maigtoppit
teprve k samotnému programu a programovatii. KRzdé ¢innosti bychom &em

ptipominali, jak pd@ita¢ obsluhovat. Spravné navykyi péto praci jsou velmiiezité.
Naopak umini ¢ist a znat pismena je nutné, nélbez této dovednosti byt

nebyly schopné davat Zetee pikazy. Tato podminka vytwje z okruhu uzivatél

prvni acasté&né i druhé tidy. Zde jest Zaci nemaji toto tivo zaZzite.
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2. TEORETICKE POZNATKY

2.1 VYUZITI ,ZELVI GRAFIKY* V MATEMATICE NA ZS

V pribéhu vyuky matematiky na ZS dochazi k postupnémuwaksmi jejino
obsahu. No¥ zavadné pojmy jsou stale abstrakjgi a tedy vzdalefsi od kazdodenni
zkuSenosti zak Na tuto skuiénost zn@na cast Zzak reaguje formalnim/eSenim
matematickych uUloh — tj. Z&ci pracuji s Udaji olesazmi v Uloze, aniz by se zamysleli

nad tim co se viasén-esi.

Jednim z prosedk:, ktery mize potlait navyk zak formalre pristupovat

k /eSeni matematickych problgrje programovaci jazyk LOGO. ZkuSenosti ukazuji, Zze
prostedi jazyka Logo je pro zaky ZS zajimavé — snadrmizgisobi jak aktualnim
znalostem Zz&k tak i jejich ¥ku. S novymi pojmy jsou zde Zaci seznamovani teprve
tehdy, kdy je poebuji. Zaci se v Loguciina zaklad své viastni konstrukce model
matematickych objekt pricemZz je Logo vhodné zejména pro konstrukci miodel
geometrickych uUtvar V pribéhu konstrukce modelu daného objektu dochazi
k zviditelrni vSech krok potrebnych pro jeho vytyeni. Prostednictvim Loga Ize tedy

prevest abstraktni pojmy na pojmy konkrétni, s nputdm zaci pracuiji.

Dalsi casto zdraziovanou vlastnosti Loga je moZnost jeho pRrxnictvim
nahlédnout do znalosti ZakVyuziva se zde skdbt®sti, Ze pditac presre interpretuje
zadané pikazy — kazda chyba se tedy okagnhpitomitne ve vysledku (napvysledny
tvar kresby na monitoru). Ro¥h struktura vytvéeného programu vypovida o /mi
osvojeni si daného matematického pojmu. Na zékitd okamzité zné vazby mve
ucitel navrhnout sérii pikladi, jejichz FeSenim si Zaci osvoji dany problém, pop

odstrani vzniklé chyby a nejasnosti.

Dlouhodobé vyzkumy zabyvajici se problematikow/matani matematickych
znalosti Zak prostednictvim jazyka Logo byly uskéneny nap. ve Velké Britanii:
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pozitivni vliv Loga na geometrické znalosti Zake vku 6 az 12 let dokumentuje
Clements a Olive. &oliv vzhledem kijwvodu Loga (bylo odvozené z jazyka LISP) je
jeho sila v praci se seznamy, préely vyuky se osgdcila zejména grafickaast Loga

(»2elvi grafika®).

Prostedi ,Zelvi grafiky® podrcuje Zaky k aktivnimu c¢ani, nebs behem
c¢innosti zangrené na dosazeni jednoduchého cile {namkresleni domu), se Zaci
stretnou se zakladnimi matematickymi problémy, exgertuji s geometrickymi Gtvary,
hledaji souvislosti a jfehodnocuji své poznatky. Abelson, autor pépoedobr
nejznargjSi knihy o Zelvi grafice, charakterizuje tut@dst Loga jako novy styl
geometrie, jako ,matematiku navrzenou pro zkoumaaipouze pro presentovari a
dikazi“. Zelvu chéape jako zkonkretizovanou podobu eukidbodu v prostoru, nebo
ma nasledujici fyzikalni vlastnosti:

- polohu (nachazi se v é&tém mis¢ podobr jako bod v euklidovské geometrii);
- orientaci (je ot@ena ugitym snerem);

- dynaménost (niZe se pohybovat po obrazovce terming[tnzilova [2])

2.2 OKRUHY UCIVA MATEMATIKY

Formalni zapis

Zaci zakladni 3koly secii spisovnému a vystihujicimu vyjaavani. Na tento
vyucovaci cil je kladen wtaz ve vSech fiednttech, které zak absolvuje. Spravné a
piesné vyjatbvani nam pomaha v komunikaci s druhymi lidmi. Viemaatice se vSak
spousta ¥ci vyjaduje zjednoduSenn pomoci zn&k. Rechod k symbolickému
matematickému zapisuirbe byt pro Zaka obtizny. Pojmy jsou velmi abstraktmpro
zaky nedostupné. Zak se ma na rozdil od jiny¢hdmsta (nag. cesky jazyk)
vyjadrovat kratce, vystizha pomoci symbadl [2]

V programovacim jazyku Logo musi Zadk komunikovat Zelvikou pomoci

piikazi, kterym Zelva rozumi. Je zde zaveden systékapi a zZak s nimi musi
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pracovat. Pokud by zadaval jiné zkratky nebikazy, program (Zeltka) mu nebude
rozunmet. Pikazy jsou ovSem vytieny ze pismen, které Z4aci znaji a jejich zkratky js
vétSinou vytvdeny z péatenich slov pikazi. Pro zZaky je tedy ¢kdy jednoduché
odhadnout zkratkugekého gikazu. Zaci jsou tedy nuceni vyjavat se pesrs, jak je

stanoveno. [2]

Orientace v rovingé

Zelvi grafika @i zaky vyjadovat geometrické vztahy v jiném vztazném systému
nez je jejich vlastni — popis pohybu Zelvy vyZathué prijeti perspektivy Zelvy nebo

uziti sowadnicového system(rrzilova [2], s. 54)

Soudadnicovy systém neni vyhovujici pro pouZziti na pmvrstupni zakladni
Skoly. Z&ci se orientuji pouze na jedné ose & jest na jeji kladné polovin Z toho
vyplyva, Ze se této prace dotyka pouzéijgpi perspektivy Zelvy“. Sem patpiikazy
ménici polohu Zelvy a zemu jejiho smdru. Zaci se v podstatztotozni se Zelekou a

tak vykonavaji zadané ukoly. [2]

Uhel

Z&ci se s Uhly setkaji az na druhém stupni zakl&kioly. Do té doby si vysta
pouze s jednim uhlem. Je to Uhel pravy, b#fonh by nemohly narysovat geometrickée

obrazce jako jettverec, obdélnik, pravouhly trojuhelnik.

V ,Zelvi grafice* Zaci vidi uhel jako mozné @eni ZelvEky. Na sngroveé rzici
si vyberoucislo a o tuto velikost se Zelkia ota@i. Spravné pochopeni thlu je velice
dalezité pro pozgsi wivo (nag. uréeni velikosti Ghlu). Zaci se zde seznami i s jinymi
velikostmi Uhfi. Je to vS8ak nenasilna forma (nemusi si pamatisket velikosti uhi).
Nevyswtlujeme jim nijak toto tivo. Sami Z4ci si na oténi ZelvEky vétSinou ijdou

pokusem a omylem. Pak se uz snadno orientuji i oni.
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Zavedeni velkychéisel a operace s nimi (+;-)

V tomto programu nam pomdahda kreslit obrazy Z&li Je tedy jasné, Ze
jednotkou bude ,Zelvi krok*. Zeltka je velmi malé z¥atko, a proto je jeden krok
velmi mala jednotka. Z&ci jsou tedy nuceni uzivalkych ¢isel. ,Zelvi grafika® tak
rozviji schopnosti zé@k1.st. ZS pracovat s velkywisly pirozersjsim zpisobem, nez
jaky nabizi manipulace symioha papfe. Zaci ziskavaji iedstavu o vzajemnych
velikostech velkyctisel ve spojitosti s délkatar, pop-. velikosti uht. (Trzilova [2], s.
56)

Pri kresleni ugitych obrazé jsou Zaci nuceni kroky Zekky titat (odtitat). To
znamena, ze s velkymiisly operuji. Pro zaky je toijpozena ¥c se&ist ,kroky

Zelvicky“. Ale scitani velkychéisel na pagie je ot abstraktnim pojmem.
Odhad vzdalenosti

Z&ci jsou nucenéasto odhadovat délktar nebo vzdalenosthiznych gednta
na strance (jak daleko umistit Zeki, aby se tam veSel pravento objekt). Zelva
jejich odhad okamzitprevede do grafické podoby a tim p&bhe kontrola spravnosti.
Tim jsou motivovani ke stala@srEjSim odhadm. [2]
Obvody pravouhelniki

Pokud umi Zacidtat ,Zelvi kroky”, neni pro & problém spgitat, kolik zZelva

uSla kroki pii nakresleni ufitého pravouhelniku. MZeme se zminit o obvodu (mnozi

na tento vyrazifjdou sami).
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Proto jim také n&ni velké problémy z f@dem danych ,Zelvich krak nakreslit
tverec, u kterého museli néjde vypa:itat jednu jeho stranisla zadavana pro tento

ukol zvazime podle moznosti a znalostitizak

Propedeutika praméru

Pojem kruznice je8tv prirucce nezavadime. Vyvozeni kruznice sgdomoci
mnohouhelnilk. Z toho vyplyva, Ze by Zaci jiz & znat thly. Ale misto kruZnice zde
mame pojem ,puntik®. Umighim ¢isla za tento ffkaz zaci zadaji velikost Utvaru.
Mohou tedy rozhodovat o jeho velikosti. Pokudéghmakreslit rkolik puntiki vedle

e

popojit a nakreslit puntik druhy.cim tedy prozradime pojemuonér.

Zelvicka kresli puntik pod sebou. Tzn. Ze se po jehoasddmi nachaziipsré
uprosted. Jestlize tedy pi@buje odejit na jeho okraj, ujde pouze polovintnmiru
(poloner). Pro dti je to pouze logicka navaznost. Pro nazornosm@né nakreslit
tento problém na tabuli.

Aktivita, experimentovani

Pri praci s timto programem jsowtginou Zaci hod# aktivni. Zadané problémy
se snazfeSit svéepomoci a pouzé pekolika nezdarech si nechaji poradit. Je tedy dobré
nechat jim k vyeSeni problémudpaky ¢as a teprve potom probrat negélpostup. 3ti
samy hledaji vice moznosti, kterymi by dany probahvyesit.

Pokud jsou &i hodre aktivni, ugité prijde i na experiment. &i jsou zde nuceni
urcité postupy vyzkouset, aniz byakly, jak tyto experimenty dopadnou. ProtoZze maji
okamzitou kontrolu spravnosti¢til zkousSi vice moznosti, které je zrovna napadned,

objevi tu spravnou.
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Napiklad, kdyz je zadany pouze obveétverce @ti experimentuji se stranami,
aby [sly na jejich délku. Kontrolou je zde narysovaityerec (d¥ posledni strany se

musi spojit; vSechny strany musi byt stejiiouhé).

2.3 CO JE TO IMAGINE LOGO (CHARAKTERISTIKA)

Imagine je nova generace vyvojoveho predi a programovaciho jazyka Logo.
Byl vyvinut pro zaky, studenty ditele, ktei chtgji provadt aktivity Sirokého rozsahu,
jako je:

- kresleni a animovani,

- prezentace vlastnich projékina Internetu,

- tradi ¢ni* logovskeé aktivity,

- tvorba multimedialnich aplikaci,

- pouzivani hlasového vstupu a vystupu,

- modelovani,

- tvorba logovskych mikrosgiz pro ueni se,

- vymena projekiz a napad, spoluprace,

- tvorba prezentaci,

- vyvijeni projekt a mikrosetii pro matematiku, literaturu nebofijpodowdné

prednety,
- prace s datyl]

Tento program vznikl vroce 2001 a je repym nasledovnikem Comenius
Loga Je to komplet# objektovy jazyk, ktery jéizen udalostmi. Podporuje paralelni
programovani a ma téz propracovanou ideu obrazKovyarn: Zelv. Ma ékteré nové
prvky, které jsou typické pro programy pod Windomeyy . pekryvajici se grafické
plochy (jako listy papiru), tkitka i s obrazky, posuvneé listy, textova poley ltfcitek
apod. Nechy#i ani multimédia, internet a téz vzajemna spolaerémagine-prograim

Vv siti.
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Imagine a objekty

Objekto¥ orientované programovani (OOP) se v poslednickcletstava velmi
popularnim. Mnoho zanajicich programatai sni 0 moznosti nait se pracovat
»objektove“. My samozejne vime, Ze tento styl programovani je daleko @i a
pro zafate’nika ténd7 nezvladnutelny. Naproti tomu Imagine nabizi oloektpohled:
témer vSe, sfim studenti v Logu pracuji — Zelvy, graficka plocHacitka, ... jsou ve
skutenosti objekty, tj. instance ¢jakych peddefinovanych 7id se stavovymi

promgnnymi a metodami.

Nasesti je toto celé navrZzeno tak, aby se objekty gégd Zakyci studenty
Uplne zamtet a ti se dili podle klasickych postupvyuky programovani. Objektovy
pohled mohou studenti postupobjevovat aZ v pokedejSich etapach éeni a mohou si

takto postup# zvykat na jiny styl programatorského mysleni.

ProtoZe jazyk Logo je ve své podstatterpreta’ni jazyk, filozofie objektma
mirné odchylky nap od objeki v Delphi nebo C++#idy. Instance @Zeme dynamicky
behem khu programu minit, dopkiovat, mizeme vytvét instance nejen odit, ale
také od jinych instanci, deme vytvéet klony (klonovat objekty). Diky koncepci
chovani (behavior) izeme objekim p7irazovat i chovani jinych objekt- 7ikame, Ze
kronmy¢ statické hierarchie objektje mozno vytvét i dynamickou hierarchii — Imagine
pouziva vicenidsobné dynamickéhi.

Imagine a udalosti

Koncepce objektsi vynutila jednu zasadj$i znenu oproti ComLogu: pdolkn
jako jind programovaci progedi pro Windows (VB, Delphi, C++Builder apod.)
programovani jefizeno udélostmi. Toto znamen4, Ze nepisefa&ynrozsahly souvisly
program, ktery se soust/uje nareSeni vSech moZnych situaci, ale piSeme mnoho

malych, @kdy pouze jednagikazovych podprograim které se automaticky vyvolavaji
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pri vzniku giznych udalosti. Nap klepnuti mysi, tahnuti, kolize s jinym objektgraca
Pro riizné objekty a jejich udalosti definujemizmé podprogramy./8jm¢ se zg@sob

prace s mysi a klavesnici bude oproti ComLogu ddistovat.

Imagine a paralelismus

V jistém slova smyslu paralelismus vyplyva z tate,programy jsouizeny
udélostmi — tyto udalosti vyvolavajiizné podprogramy, které alecd paralelre.
Krom¢é toho mizeme spoudt dalSi piikazy pomociidznych paralelnich konstrukci,

nap-. parad, spus, kazdych a podolgnimagine podporuje paralelni nezavislé procesy.

Imagine a zelvy

»Hlavnim hrdinou” prostedi Logo je pravébodobr objekt Zelva. Kroetoho,
Ze kresli do grafické plochy nebo se jen po ni pojey miZze nenit swij tvar. Zelva se
mize ,previékat® do uiznych obrdzk a jsou-li tyto obrazky animované (map
animovany GIF), tak se automaticky v ploSe aninyto obrazkové tvary nemusi byt
Zelvam pirazeny jen ze souhirale mohou byt nakresleny logovskym programem,
nap-. prikazem
tvar! [bp! cervena puntik 50]

Zelva zrani tvar nacerveny puntik.

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

bitmapovy editor LogoMotion. Ten pomaha vyéta efektni animace.

Zelva kresli do grafické plochy. Graficka plochamusi byt na rozdil od
ComLoga jedina, ale programator:iiie svij projekt rozalit na stranky a kazda stranka
(to je vlastw grafickad plocha) nize v sob obsahovat ekolik mensich grafickych ligt
(papir). | v tchto mensSich listech, které se mohou vzé&epiekryvat, se pohybuji a

kresli Zzelvy.
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Imagine nabizi vice strategii, podle kterych seveli objekty — Zelvy, pokud

narazi na okraj své plochy.

Imagine a multimédia

Imagine podporuje mnoho multimedialnich foringiro zvuky, melodie a
videoklipy. Je-li v péditaci nainstalovana hlasova aplikace (voice engine)izeme
v projektech vyuzivat hlasovy vstup i vystup. Dokyu i zaatecnik zvladne nadit Zelvu

poslouchat slovni povely zadavanégpmikrofon.

Imagine a Internet

Internet se pomalu stava samgmou souasti kazdého osobniho fitace a
proto i Imagine podporuje praci s Internetem: umgg zobrazovani www stranek
nejen z Internetu, ale i z html soubhoby rkolik aplikaci Imagine, které soasre
bezi na tiznych pditacich, mohlo navzajem komunikovat, v hierarchidtjazyka
najdeme objekt Spojeni. Tento objekt um@ navazat gové spojeni a posilat nejen

zpravy, ale téz instrukcejipadre i skupiny hotovych objekt

Zajimavou novinkou je moznost publikovat svojegeitg na Webu: pomoci
Imagine plug-in nizeme ve webovém prohbZzepousét hotoveé projekty ze gi{i bez

nainstalovaného imagine).

Imagine

Autoi si dali za cil vytvéit moderni programovaci pro®di, ve kterém se
dokéaze pohybovat a vyuzivat ho nejen zkuSeny elZiedé i za@ate‘nik, napg. Zak

~

zakladni Skoly. UzZivatele jistpoteSi, Ze progedi ma v sab integrovany jednoduchy
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editor pozadi grafické plochy, ktery je fdnki tehdy, kdy se po ploSe ,prohdh
Zelvy“, resp. @co se na ploSe éni bezicimi procesy.

ZkuSegjSi uzivatel nize objevit, Ze skoro pragsdi Imagine je popsano
samotnym Logem (naplisty tlacitek, mistni nabidka apod.) a tedy je moZzno ho
preprogramovat.

Pro jaké uzivatele vlasthimagine vznikl?

Prvni skupinou jsou Zaci a studenti, fkte&lostavaji moderni programovaci
prostedi a maji moznost se velmi elega@ntseznamit i s netrivialnimi pojmy
programovani. Imagine Ize ale pouzit nejen jakcsprealek k vyuce programovani, ale i
na vytv&eni multimedidlnich prezentaci. ifeme vytudt projekt sloZzeny z vice
stranek. Na kazdé strance se keomexi:, obrazld a zvukk mohou pohybovat i

animovaneé objekty.

DalSi skupinou jsou fwci vyukovych prograth pro vSechny d&kové skupiny.
Samotzejme, Ze sem mohou pétnejen SikovgSi studenti, ale i ditelé.

DalSi skupinou uzivatgl se stanou pravpodobr uzivatelé takového
edukaniho softwaru: od &i predSkolniho &ku, pes Zaky a studenty, Kiebudou
uzivat tyto programy i riznych vydovacich aktivitdch, az pocitele, ktei pouZzivaji
prezent@ni nebo simuléni programy pi vys\wtlovani wiva.

Minimalni hardwarové naroky

Jsou piblizne Pentium Il 300, padr aspa: 32 MB (Iépe vSak 64 MBP]
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3. PRAKTICKE POZNATKY

3.1 METODIKA K P RIRUCCE

V této kapitole budou také objasty pojmy, které jsou pouzity wfpucce.
Nekteré nazvy mohou bytékomu jasné na prvni pohled, alékdo jiny nemusi ubec
védét, o co se jedna. Proto jsou pro uplnost ¥leny vSechny pojmy. Vifrucce se
pak vyskytuje popsani pojinkteré pimo souvisi s GUvodni strankou programu. Je v ni
uveden i obrazek, ktery situaci nazérdokresluje. KdyZz budou vystleny pojmy

pouzivané v firu¢ce, nEly by byt vyswtleny i postupy, jak bylaifrucka napsana.

Pojmy jsou uzivany pro zjednoduseni popisu a pedrmpduseni domluvy mezi
lidmi pouzivajicimi program. Jsou to pojmy pouzigakobecné obsluze §itece i
piimo k programu. S&sSinou pojnii se nizeme setkat i v jinych programech nez je

Imagine.

Stranka, list: grafick& plocha, na niz kreslime.

Zelvi¢ka: maly robotek, ktery provadi samo kresleni. Poslaygfkazy zadané od nas.
Panel nastroji: lista s obrazky nachazejici se n#hona strance. Kazdy obrazek
vyjadiuje ugity nastroj, ktery stisknutim tiZzeme pouzit.

Piikazovy radek: bily radek nachézejici se dole na obrazovce. Bliké&w kurzor.
Za&znamovyradek: nachazi se nadiifpazovymiadkem a éstavaji nam v &m zapsany

vSechny pedchéazejici fikazy, které jsme zadali Zetde

Pro dti, které chodily do krouzku jsem zavedla pojmyhdlgici mre i jim
praci. Tyto pojmy jsou pouze zkracenim delSich Emis

Levé mysitko, pravé mysitko:levé tla&itko mysi, pravé tldtko mysi.
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D¢ti vSak rekdy jeS€ mivaji problém s wovanim pravé a levé strany. Tento
problém se uiité vyskytne, pokud budeme wovat dti mladsi: nap déti navSgvuijici
treti #idu. Pojem ,levé mysitko" jim tedy také nic ie&ne. EnerditéjSi jedinci
vyzkouSi ol a ,ono to ®jak dopadne®. Ostatni budou vehemenpiemyslet, ktera ze
je to ta leva strana. Pro tyto mené&ii dntizeme pouZzivat ozdani nap. tlacitko mysSi u
okna nebo u dveé Je to opt delSi ndzev, ale irpsto se ndm prace zkrati. Odpadne totiz
piremysleni, které ttdtko maji dtti zmacknout.

V piirucce postupujeme od nejjednodusSi¢eivk tm slozigjSim. Nejdive je
popsan kratky uvod k programu. Jakou ma program ikonu, jak mlmgramu
vstoupime. Abychom se zde debvyznali, je zde také popséana Uvodni strana. Jeod

tedy takoveé vSeobecné seznameni se s tim, co aaoMoe uvidime.

K zatatkim pouzivani této fjrucky miaZzeme pijit pro déti s réjakou motivaci.
Nap.: Poslyste tento skoro 50 let starilgh. Na ostrov Logo Zije Zelva, ktera leze po
pisku a svym ocaskem za sebou kegésli. Cas odcasu pijde velka vina, ktera viechny
¢méaranice splachne.

Zelva posloucha na slovo. KdyZ ji napidetfky pikaz a stisknete klavesu
Enter, ihned jej vykona. Pokud ale napiSetéaz, ktery nebude znat, napiSe vam, ze

prikazu nerozuniB]

Déti se tedy seznami s novym piestim a se Zelgkou, kreslicim robotem.
Dale je ghirucka rozdlena do witych kapitol. Nazvy jednotlivych kapitol prozrazu;
co se v nich budemec¢. V nazvech jsou zahrnuty pojmy jak z programadydak i
pojmy z geometrie. Nejsou tedy pouzity nadpisy jak&ebnicich matematiky. &i by

tim mohly byt odrazeny.

V piirucce se objevujeizné barevny text. Kazda barva maigwuréity vyznam.
Toto spojeni se nagasem spoji dohromady a uéémam orientaci v textu.rPhledani
ur¢itého ukolu nebo projektu. Nejprve se setkdme gduaBedou. Ta oziaje nastroje
na listdch. Musimeadti nawit, aby si otevely samy wity projekt. Nazvy projekt jsou

26



psany barvou zelenou. DalSi barvou v textu je mobibéd mame vyzngeny (Fikazy pro

Zelvicku. Tlatitka jsou zapsana barvoudaou.

Za kazdou kapitolou mame kratké shrnuti. Zde mee® vSe, co jsme Zetku
nawili. Je to tedy kratky fehled pikazi, které bychom jiz @i umét. Tyto prikazy
muzeme kazdou hodinu naczku zopakovat. Lze to gkt mnoha zpsoby. Mizeme
na tabuli namalovat cestu, (ve které se sa&mjo¥ vyskytuji vSechny pozadované
piikazy), kterou budeme <tini pomalu prochazet. Vedle cesty budeme tyiitgzy
zaznamenavat. keme také ¢tem gipravit kratky testik. Bude to vZdy jen kaka,
do které dti dané pikazy maji za ukol doplnit. Hla¥nk procvitovani gchto gikazi
casto vyuzivame samotné&td Rozdllime je do dvojic. Jeden zastupuje Z&hwi a
druhy zadava ifkazy. OvSem Ze v ,Zelvfeci. Takto mohou Zaci prochazetidou.

Nebo budou mit za Ukol dostat se n&térmisto veitids.

V kapitolach jsoutrzné ukoly ke spkni. Tyto ukoly se mnohdy daji vyuZzit i
v jinych kapitolach k jinému divu. Nevidim divod, pr@& by si Witelé tyto ukoly
nemohli gizpasobit. Tatoc¢innost bude naopak velmi vitdna. Také kazdé Hiide
pracovat jinym tempem. 3ddy jim jde prace rychleji od ruky agkdy pracuji velmi
pomalu. Kapitoly nejsou vytweny stylem: jedna kapitola = jedna ¥gwaci jednotka.
Muzeme postupovat rychleji i pomaleji. Vzdy ale nandio hodiny provedeme
opakovani novéhodiva. Uitel musi gihlizet ke kazdému diti zvIa¥’. Nékdo nemusi
stait tempu celé skupiny. Nechame ho tedy pracovathe jpomalejSim tempu. Nebo
naopak pro rychlejSi&i mame pichystany ukoly navic. RychlejSi ditmize mit
oteweny vzdy dva projekty najednou. Pokud bude mit \Wtakol, spolény pro
vSechny, mize ve druhém projektu vytigt vlastni obrazek, ktery na konci hodiny
ukadZzeme vSem. ditel bude stejs nuceniesit konkrétni fipady u konkrétnichdti. To
znamena, Ze se bude pohybovat pdétod ditti k ditéti. Z toho vyplyvd, Ze &ibec
nebude vadit odliSné tempakterych jedind. Je to naréngjSi prace na organizaci. |
pro samotného ditele neni zrovna nejl€h orientovat se v mnoha problémech vSech
déti sedicich a pracujicich na g@acich. Ale jinak pravédpodobré nelze feSit tuto

situaci. Kazdé détje jiné a bude mit jiné problémy a z toho vyplyvajizné dotazy na
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vyucujiciho. Witelé maji tedy volnou ruku v rozvrZzeniciva pro skupinu, kterou

zrovna @i. Musi se pfizpasobit ctem v jeho skupi&

Pokud neni viirucce k rgjakému ukolu napsan projekt, ktery se ma fitev
otevirdme s &mi dva zakladni projekty. A to: Skola 1, SkolaT3to projekty se od
sebe liSi pouze umistim Zelvy na obrazovce. & si ale umi Zelwiku presunout na
jaké misto chyji, takZze je jedno, ktery projekt ot@u. Maji moznost volby. Véthto
projektech se také nachazicitho ZNOVU. Uleki tedy ditem praci, protoZze nemusi

tento fikaz vypisovat do fikazovéha'ddku. Stai pouze kliknout na toto tétko.

V piredposledni kapitole jsou ukoly pro opakovani a yikamvani. Nekteré
Z nich se fimo vazi na &které z probiranych témat. Lze je tedy rovnoiadda do
hodiny, ve kterych toto téma bude probirdno, nelmmephat jako samostatné
opakovani. Tato kapitola ma tedy dvoje vyuZitiidd se stat samostatnou vguaci
jednotkou, nebo pr&vjen dophujicim wivem. Zalezi opt na Witeli, jak se ktéto
problematice postavi. Spoustu obr&zk také nize witel sam nakreslit auz pomoci
programu Imagine, nebo pouze rukou)&lMy si ovSem vSechny své obrazky
vyzkouSet pimo v programu, aby znal postup a ridwst jednotlivych obrazk které
budou na &i kladeny. Také se zde nachézi strankdeklpdem vSech naenych

piikazi.

Posledni kapitolou je prace v programu LogoMotibato ¢ast je pro dti velmi
atraktivni. Mame zde pouze navod k jednomu ,potwdnhiu” obrazku. Nefikazujeme
zde dtem, co maji kreslit. Jsouw’astné, kdyZz maji volnou ruku. Pokud jim nechame
volny ¢as na préaci, éité¢ nas mile pekvapi svymi vytvory. Bti v krouzku nazyvaly

tuto praci ,vytv&eni filmu*.
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3.2 POZNATKY ZISKANE VYU COVANIM PO CiTA COVEHO
KROUZKU

Na Zzakladni Skole v Mladém Geskych Budjovicich mi bylo umozano
vyzkousSet si vést pitacovy krouzek. Mla jsem moZznost si tutofipucku vyzkousSet
piimo v tomto krouZzku. #rucka byla vytvdena ped zapoéetim naSich sdizek, ale
nezistavala stejna. Bhila se po kazdé odané hodig, protoZze se ukazalyazné
problémy, jiné varianty apod., podle kterych pakabgrirucka predélana. Kdyz jsem
povaZovala &kterou \&c za tZkou, diti mne WtSinou grekvapily a ukazaly mi, Ze tohle
je pro r& naopak velmi jednoduché. Naproti tomu se ukazptausta problému, kde
bych je \ibec néekala. Proto byla firucka stale pepisovana a upravovana. V této

praci je pouzita posledni varianta.

Do krouzku dochéazelo pravidélrsedm dti. Z celkového p&tu dti byly dwe
hol¢icky. Krouzek byl nabidnut patym doikim. BohuZel dti z téchto #id jiz
dochéazely do krouzkjiného zangieni nebo chodily naffpravu na fijimaci zkousky
na nizsi gymnazia. Netty tudiZ zajem o tento krouzek. Do krouZzku se diblgsily
déti ze tid ctvrtych. Jejich poet byl Sest. Posledni sedmou digku prihlasila jeji
babika. Chela, aby se hdicka s p@itaci setkala uz v tomtodku. Také svou vniku
vzdy na krouzek doprovazela. Kalka chodila teprve dordti tidy, ale byla velmi
Sikovna. Kdyz se dostavila na prvni hodinu krouZzgjistila jsem, Ze @bec nikdy u
pocitace neseda. Neznala ani zkladni obsluhu. Zde se ukazabtmisctti jako skwli
kamaradi. Halicce jsem se d&novala pi kazdée pilezitosti, kdyz ngli ostatni
samostatnou praci. Pokud ale nastal problénmgm vykladu, vzdy se naSel hodny
~soused”, ktery tento problém ¥g5il i s jednoduchym vystlenim. Poitech sckizkach
nebyl vibec znatelny rozdil mezi ni a ostatnindtrdi. TrosSku jinym zgisobem vedeni
krouzku se daji zdenit i déti mladSi. LepSim fipadem by samdejme byl krouzek

vedeny pro &t stejného ¥ku.
Nejlépe samaejmé dopadala samostatna prace. Zadnétizsk nechce dit o

Zelvicku jest s rekym jinym. Chce samo psatigazy. Jednou bylydi nuceni pracovat

po dvou na jednom @daci. Bala jsem se hadek a néadku. Nakonec se v&esilo
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piisnym stidanim u klavesnice. Jedno &idoylo vZdy tim hlavnim vedoucim a druhé

dit¢ bylo pouze rddcem. Timto dgobem jsme spataé zvladli i tento problém.

Détem jsem v kazdé hodinnechala vzdy chvitku ¢asu na vyzkouSeni si
dovednosti, které uz se ridy. V téchto chvilich byl veifdé troSku ¥tSi Sum, nebosi
chteli navzdjem ukazat vysledky svych praci. Zavedhgstedy ,navavy“ u pocitacu.
Kdyz nekdo nakreslil gco, co chil vSem ukazat, isel za mnou a ja to slila
ostatnim. Ten, kdo se ¢hina praci svého kamarada podivat, se zvedl ze AdiiSel
k jeho p@itati. Obrazek jsme spaleé okomentovali a rozebrali sé#3i pasaze. Zak,
ktery obrdzek nakreslil, nam postup mohl zopakoVatkteri obrazek vidt nechtli,

dal v tichosti pracovali na svém mist

KrouzZek trval jedno pololeti. Schazeli jsme se fmdrtydré na ctyficet pet
minut. Nekteré dti jsem vyzvedavala z druzinyékteré fichazely samy z domova.
Také se stalo, Ze nam krouzekktery tyden odpadnul. Strach ztoho, Zétid
zapomenou naené pikazy, byl neopodstatny. Paitace jsou tak velkym lakadlem,
Ze se dti na krouZek &Sily a dokonce se ifpd krouzkem samy zkouSely #l@azi,

které uz znaly.

Ve volnych chvilich, ve kterych si mohly kreslit ahgly, dochazelo take
k riznym experimeritm. Mnohé zkouSely vSechny nastroje dostupné nazotica.
Také k €Emto nastrajm pripojovaly dotazy. Mnohdy mne takiipedly na téma dalSi
hodiny nebo alesponéjaké cinnosti. Brzy tedy fSly na ikonu barevné zeliky a
zjistily, Ze se kliknutim na ni zobrazi panel sfgjjaky je v fiznych programech
kresleni. Samito programy se uz&sSina z nich setkala, takZze nebyl problém zapoijit
tuto ¢innost imo ke kresleni se Zebkou. KdyZ jsme vytviili n¢jaky obraz, mohly ho

déti dokreslit pra¢ pomoci tohoto panelu.

D¢ti stihly za tu dobu nakreslit spoustu obrézBe samazejme, Ze si je chly
ulozit pro dalSi praci na nich. Hotové vytvory takéch&ly vymazat nadobro
z paiitace. Bylo tedy nutnosti vyt kazdému ditti adresé do kterého si pak samy

své vytvory ukladaly. Spote¢ jsme si tedy vytvdli slozku (kazdy svou) a
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pojmenovali jsme ji svym jménem. Tim se nam vyilvbasedaci piadek. Slozka totiz
zastavala jen v tom pidtaci, kde byla vytvéena. Pokud tuto praci (ukladani projekt
udélame pomalu, jde zvladnout spoie se vSemi &mi najednou. Bti si takovéto
postupy doke pamatuji a &sSina z nich je neptgbuje opakovat. Z toho nam vyplyva
zpisob vyuky novych znalosti. Zaci viak musi davatopoaby w@itel nemusel kazdy
pokyn opakovat vicekrat. Také se musi po kazdénymolpakat na vSechny di.
Nekteré by mohlo &stat pozadu a dalSi pokyny by mu uz nedavaly sn®atud tedy

vSichni¢ini totéz ve stejnou dobu, jde timtoigpbem zvliadnout hodn

Po rekolika hodinach jsme mohli spaie otevirat slozky s nakreslenymi
obrazky. Tady se ukéazalo, kteréédibho stihlo nejvice, které nema dlipost, které
nedotahlo ani jeden obrazek do konce apod. Takeé jsrojeli vSechny obrazky od
jednoho digte. Samo dé pak zhodnotilo svou praci a rozhodlo se, jestlinsktery
obrazek jiz nize vymazat. D& uz napiklad wdélo, Ze stejny obrazek uz umi nakreslit
lépe a s menSi namahou, protoZze se &t dalSi, nové fikazy, které mu préaci
ulehuji. Déti se tak dily kritizovat svou vlastni praci ifgimat kritiku od druhych.
Také se tily porovnavat svou praci s pracemi ostatnich. Saozpodovaly o tom, co
je dobré a co seiie vymazat.

Paniteditelka nam slibila vyasit od kazdého dite jeden obrazek na weboveé
stranky Skoly. Bti byly timto napadem nadchnuty. Také to byla vyldomotivace.
Snazily se nakreslit co nejhgaéc, aby se pak jejich rotk a kamaradi mohli podivat,
co vSechno dovedou. Ze vSeho tije mely doma popemyslet, co by viastnchgli
kreslit. Mohly si gedkreslit tento napad na papir (rozrst barvy apod.). Také bylo
vhodrgjSi chtit po nich vice napadprotoze seréba ukazalo, Ze jeden z napatebyl
vibec v silach déte ho nakreslit. Nakonec jsme u kazdéhcitditvybrali jeden
nejpovededSi obrazek aiedali jsem ho parieditelce.[6]

POHYB ZELVI CKY - Dopiedu, vzad

Dobre zvolena ikona Zelvky pomaha #tem rozpoznat, kam Zebka bude

kréset. Zakim nedla problémy pohybovat Zekkou snérem dopedu a dozadu pomoci

31



piikazi: do, vz. (Jsou to vzdy prvni 8wismena z daného slova: degu, vzad.)
Vzdalenost, kterou Zelite zadavame zdigaz, jsme girovnali k jejim krokim. Déti si

tak uctlali povedomi ocisle zadavaném zd&igazy. R.: do 50; vz 100.

Otaceni Zelvitky

Predpokladala jsem, Ze s o&dim Zelvky nastane problém. Zaci se Ghiji az
na druhém stupni. Znaji pouze Uhel pravy. Zavesian] tedy pro &i pouze pikazy
VLEVO a VPRAVO. Za pikaz se nemusela dosazovat hodnotéaR byl vytvden
tak, aby se Zelva vzdy afita o devadesat stip. (Podobné fikazy existovaly i pro
Uhly 45 stupi.) Déti vdak timto mym rozhodnutim byly omezovarGasto chily
nakreslit jiny uhel. Proto jsem jim tedy 8ravou iizici ukazala. VSechnydt ji zacaly
okamzit€ pouzivat. Byla pro & né¢im novym a zajimavym. Zde si mohly Zelkai
natait pozadovanym s#mem. Vibec nevadilo, kdyZz dany Ghel neznaly. S touto
¢innosti ovSem vyvstal jeden problémekdy se kkterému digti poddilo otocit celou
smerovou fzici. Détem pakgéinilo probléem se Zelekou ot&et, protoze stale vidy
smerovou hizici v pavodni poloze. Dopogiwji tedy Wwitelam nawit se jednoduchy
piikaz, ktery Zelwiku znovu dostane do zakladni polohy s hikeu ota&enou smirem
nahoru. Btkaz zni: smar! 0. Je to nejrychlej§ieseni této situace.

Jak jist vime, dti strasi rady sowtzi. | u této prace dZzeme vymyslet spoustu
soutzi. Jednou z nich, kter&til nesmirg bavila, byla ,Kral bludi&t‘. Vzdy jsme si
vybrali jedno z bludi§ zadali jsme&as (nap. 3 minuty) a odstartovali jsme hrué¢Dse
snazily projit timto bludi$im jako prvni. ProtoZe cély byt vSichni prvni, hod#
spichaly. Ri tom se dopously spousty chyb, jako n@pSpate odhadnuta vzdalenost.
Musely tedy své chybyasto opravovat a to je velmi zpomalovalo. Protogsravedli
¢asovy limit. Po jeho uplynuti jsme vyhlasili &k. Stal se jim ten, kdo doSel v bludisti
na konec. Pokud se nikdo takovy neobjevil, vyheal, tkdo doSel v bludisti nejdal.
SoutzZi si ot mizZze Witel vymyslet vice. Zalezi nactech, jestli je sowkeni bavi,

nebo jestli radji davaji g'ednost jin&innosti.
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3.3 RIRUCKA K PROGRAMU IMAGINE

PRVNi KRESBI CKY OD MALE ZELVI CKY

1.1 DOREDU, VZAD oo e e ... 38
1.2 OTQCIT (VPRAVO, VLEVO) ...oveiie i 41
LB ZNOVU oo e e e e 44
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2.1 TLOUSTKA PERA . ....o it et e e e e 47
22CTVEREC ...t it e 48
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2. 4 OBDELNIK ..ottt e e e e e 51
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3.1 BARVA PERA o 54
3.2 LIBOVOLNA BARVA .....cooiiiiiiiiieeee e e et e eeeiie e, BB
3.3 OBVODCTVERCE ....coiiiiiiiiiiiii e e et eee e eeean.. BB

4. PUNTIK, OPAKUJ ..ot e 57

AL PUNTIK oot e e e e e e e 57
4. 2 OPAKUD ..ot ... B8
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5. VYPNI PERO (PERO DOLY), ZAPNI PERO

(PERO NAHORU), LIBOVOLNA POZICE ......oovveevennne.,
5.1 VYPNI PERO (PERO DO ......ccceveeeee et
5.2 LIBOVOLNA POZICE ....oeiie it e,

6. OPAKOVACI A PROCVI COVACI KAPITOLA .................

7. POHYBLIVE OBRAZKY (LOGO MOTION) .......ccoeevvnnnee,
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UvOD

V tomto programu budeme mit malého pomocnika. Btalenala Zeluika.
Chceme-li spustit program, snazime se najit ikonalén¥elviky na obrazovce.
Najdeme ikony d¥. Jedna bude zelena a druh& barevna. Barevn&kzeljd program
na kresleni. Zelend je vstupem do programu, ktenyagtime spolén¢ ovladat. Az tedy
najdeme zelenou Zebku, klikneme na ni dvakrat levym #diakem mySi. A tim

vstoupime do programu.

PopiSeme si, co 8 vidime na obrazovcgObr. 1):

» Horni listy: na &chto listdich mame nabidkdznych gikazi (postupw se nagime
nekteré z nich vyuzivat)

Prvni lista: - ma modrou barvu

- na levé strahse nachazi nazev programu (Imagine)

- na prave stranjsou fti tlacitka:

prvni zleva ndm okno tohoto programu minimalizz@énsuje),
prostedni tl&itko roztahne oknoips celou nasi obrazovku suje),
prave tl&itko ukortuje cely program (f&d ukogenim se nas zepta, jestli
chceme ulozit projekt, ktery mame péava obrazovce)

Druha ateti lista: tyto listy nam nabizeji moznéikazy k pouZziti; na li& druhé
mame slovni fikazy, na li& treti jsou to tlaitka, ktera (po
kliknuti na r€) ptimo piikaz vykonaji. Nkdy nam to ulebi praci.

Volitelné listy: Také sem fizeme pifadit jeS¢ jiné liSty. Nagiklad liStu na
kresleni. O tom ale &lem fekneme pozgji. LiSta kresleni jim

nabizi mnohdy jiné mozZnosti kresleni, nez samoghécka.

 Volna stranka: na tuto&istou stranku mzeme kreslit spoustudei. Zelva nam
nemize vyjit ze stranky. Stranka je koncipovana jakavieny prostor. Kdyby Zelva
chtéla odejit levou stranou, objevi se na strprave. A to ve stejné vysce. Funguje to

i opasné. Uplrg stejné je to i s hornim a dolnim okrajem.
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« Zelva: samotna Zelva je maly robot, ktery je nAm zd@amoc. To ona bude kreslit
po bilé plose. Oviem nakresli jen to, co ji zadadedvicka ma své vlastni pero.

Pouziva ho p chazi. Takze kdyz jde, zanechava za sebou st&gou).

* Dolni listy:
Druha lista: niZzeme Zeldce psat fikazy (g@ikazovy radek), které chceme, aby
vykonala.Radek zaina otaznikem.

Prvni liSta: v tomtdddku ndm odchto giikazech astane zaznam

&5 Imagine

Soubor Upravy Zobrazit Mastaveni Stranka Mapovéda

aHM& | & | aoEo-o-W- | & uewl B =

Obr. 1

Abychom Zelvéce mohli davat fikazy, musime se néiti jazyk, kterym mluvi. Tak
jako my mame vlastni jazyk, tak i Zaellka mluvi svym vlastnim jazykem. A my se ho
budeme pomalu dit. KdyZz nam totiz Zelva nebude rozeétnnemize vykonat udkol,
ktery po ni budeme chtit. Zaeme samdejmé od €ch Uplre nejjednodussichifkaz.
Pokud chceme, abyktery z gikazi Zelvicka vykonala, musime ho Zebece réjakym
zpusobem sdit. NapiSeme ho tedy do fjkazovéhoradku“. Ri zmaknuti klavesy

Enter si Zelwika piikaz ecte a vykona ho.
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V tomto programu nezalezi na diakritice. Z&kd spini oba fikazy. Ty
s diakritikou i ty bez ni. Mame tim ul&nou praci, nedbnemusime praénhledat
pismena s hliky a s¢arkami. Pro dti je to také jednodussi. (Meme to fipodobnit
ke psani sms zprav. Totd ur¢ité znaji. Tyto zpravy také piSeme bez diakritiky a
vétSinou nam n&ni problém jim rozunit.)

Zelvicce také nevadi, jestli piSeme velkymi nebo malyrismeny. Pokud

napiSeme fikaz velkymi pismeny, Zelska ho utité vykona.
Musime pouze dodrZzovat mezery iikgazech. Bezéchto mezer se nam slova

v jednotlivych gikazech spoji v jedno jediné a tomuto slozenémuuslyy Zelvika

urcité nerozungla.
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1. DOPREDU, VZAD, OTOCIT (VPRAVO, VLEVO),
ZNOVU

1.1 DORREDU, VZAD

Zelvicka se pohybuje Upénstejre jako my. TakZe mze chodit dopedu, dozadu
a také se otd na mist. (Déti si mizou vyzkouSet, jak ony samy umi chodit. Umi chodit
dopedu, dozadu, otét se na mist) Nejprve si tedy se Zelikou vyzkouSime alei
dopredu.
- na horni li& klikneme mySi n&oubor
- déaleOteviit projekts nazvenDOPREDU
- Dopredu 1; Dopedu 2; Dopedu 3

MaZeme si vybratisla1 az3 (Obr. 2 az 4)Cislo si vybereme podle libosti.

Urcité stihneme vyzkouSet vSechriyprojekty. Je jedno v jakém pedi je vyzkouSime.

Nawime se tedy prvniffkaz. Zni steja jako nazev projektu, tedglopredu
Zelvicka mu rozumi a poslechne nés. Abychom v3ak nemugplsovat celé slovo
dopredu, zkratime si ho pouze ndo. Ale pouze samostatnyfigaz dogedu nesté.
Zelvicka nevi, jak daleko méa dojit. @u si vybrat jedno zadi, postavit ho dortdy a
zadat mu, aby Slo degpdu. MiZe jit, ale nevi, jak daleko ma jit. Stejné je tebsickou.
Také nevi jak daleko.) A proto ji udamegpokroki. Vyjadiime hocislem. Zelvika je
malé zvfatko, a proto jeden krok nebude skorogvidBude to jen mald t&a. (Dw déti
se postavi vedle sebe. Ntagluk a holka. Kazdé z&ti déla jinak dlouhé kroky. Jedno
udéla krok velky a druhé krok maly.) Proto zadavatista tSi. Nag. 5, 10, 15,...atd.
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Dopredu 1(Obr. 2)

Znawu

Obr. 2
Dopredu 2(Obr. 3)

Obr. 3
Dopredu 3(Obr. 4)
Znavil |
Obr. 4
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Budeme se zde setkavatazmymi projekty. V &chto projektech budeme pinit
vzdy rgjaky ukol. Na strance projektu se nam objéiné obrazky a ttdtka. Obrazky
se v kazdém projektu liSi. Waka také, ale jedno se nam bude opakovat ve vSech
projektech. (Mizeme se &i zeptat, co je stejné ve vSech dgrwch projektech —
Dopredu 1, 2i 3.) Je to tlditko: Znovu Tlagitko znovu nam vzdy vrati projekt do
polohy, v jaké se nachazel po atewvi. Smaze nam vzdy nakreslef@gy od Zelvtky a

Zelvicka se postavi tam, kde stala nadtku projektu. Této pozigikame: ,Domi*.

Ukolem je dostat se se Zekou do stedu kytky. Vyzkousejte siikaz dopedu (o) a
pocet krok: udavejte po stovkach;/Rio 10Q do 200Q...

Pokud kytku pejdete, nevadi, stiskte tlacitko Znovua mizete zéit zase od z&tku.
Az se vam podadojit se Zelvikou na kytku, nechte ji tam odfpeat.

Prikaz vzad je opa&ny prikaz pro pikaz dopredu Zelvicka nam tedy ,couva'.
Tento gikaz nam ule&i praci vtom, Zze nemusime Zelku ot&et, pokud se chceme
vratit. Zase si mizeme ulebit psani tohoto fikazu pomoci zkratky. Zkracérse tento
piikaz piSevz. Za tuto zkratku off musime doplnitislo, o kolik kroki se ma Zelvika

vratit.

Pokud u pikazi dopredu a vzad nezadame pozadovany deb kroki, nabidne
ndm sama Zelvka moznosti pomoci pravitka, které se nAm na obwazaobrazi. Na
tomto pravitku si pomocitklku vybereme pozadovanou vzdélenost, kterou cheame
Zelvickou urazit. Nkdy je lepSi pouzit toto pravitko. HlavikdyZz odhadujemedmakou
vzdalenost a nejsme si jisti. Pravitko nam ukazuigsnou vzdalenost Zetky od

piednttu, ktery se nachazied a nebo za ni.
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1.2 OTOCIT (VPRAVO, VLEVO)
Ted si s Zelvékou vyzkouSime projit bludi&tn.

Bludi&t 1 (Obr. 5)

Znatu

Wlewvo

Dopfedu 360
Dopfedu 350
Dopiedu 300
Dopfedu 250
Dopfedu 200
Diopfedu 150
[Dopfedu 100

Diopfedu 50

Vpravo

REEEEEEEL

Obr. 5

Zelvitka se musi dostat ke k¥tie (popiipad na kytiku). Aby prosla bludigm
mame tu pomocna tika. Zelviku tedy vedeme ifimo po cestice bludisk.
Pouzivameiizna tl&itka. Na kazdém je jiny get ,Zelvich krok“. Zelvi¢ka jde vzdy
dopredu a potom se musi 6th jinak by bludis¢ém neproSla. Na to zde mame také

tlacitko.
(Tady nardzime na pojem pravy Uhektitho znaji, takZze neni problém zeptat
se, kolik stupd ma. Kde ho mizeme vidt ve #idé. Nekteré dti jisté vi, jak se tento

uhel i rysuje. Zelvika ale pravitko nema, sigi zadat Ghel ve stupnich.)

Vidime zde tléitko Vpravo. Zm&knutim tl&itka se Zelwka otai doprava.

(Déti si mohou toto tlaitko vyzkouSet, ot Zelvickou tak dlouho, dokud ji ap
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nedostanou do tpodni polohy.) TakZze jsme se

nawili dalSi piikaz, kterému zeltka rozumi. A to:

VPRAVO. Zase si tentoifkaz zkratime:vp. Po "

zadani tohoto ifkazu do pikazového iadku a o j
zm&knuti tlatitka Enter se nam objevi gmova
razice (Obr. 6). Zelika ale opt nevi, o kolik se

120

ma ot@it. Kliknutim na gislusné ¢islo mizice

otocime Zelvéku do pozadovaného snu. Také

existuje druhy zfisob. Ridanim cisla za pikaz Obr. 6
mazeme Zelice pomoci.Cislo odpovida stuim Ghlu, o ktery chceme Zebku
otocit.

(Pt. pravy Uhel = 90 — pak tedy napiSempeQ0= Zelvicka se ot6¢i doprava)

Pokud @ti znaji uhly, mohou pouZivat bez problgmba zgsoby. Pokud ahly
jes€ neznaji, je vhod§)si pouzivat smrovou Mmzici. Také lze Zeliku ot&et
zadavanim pkazuvp 90 vl 90 tak dlouho, dokud se Zebkia nedostane do poZzadované

polohy.

Chceme-li dostat Zeltku zase ven z bludi&tpouzijeme tléitka Dopredujako
pii cest do bludis¢ (ale v opaném pdadi). Ale zase se nam objevi problém.
Potebujeme otéet Zelvtkou na levou stranu. PouZijeme tedyitleo na pravé stran

s nazvenVlevo.

Tim se natime dalSi pikaz. VLEVO, zkrace& vl. Znovu musime ifpoijit
n¢jakeé cislo za pikaz. Také mMmzZzeme vyuzit skrové fizice, ktera se nam po napsani

tohoto fFikazu objevi.

Jis€ jste si vSimli, Ze v nabidce mame i dalSi bludidfilizeme ho tedy
vyzkousSet. K tomuto bludisti se ndme jes¢ jeden pikaz. Budou ho poebovat ti,
kteri Spatrt odhadnou vzdalenost a vejdou déngtbludist. Frikaz zni:gumaa jis€ uz
Z nazvu je jasneé, co tentdilkaz vyjaduje. Po zadani tohotdiigazu si Zelwika nasadi

gumu a je schopna mazat jiz nakreslené obrazy. -
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Pokud ndm tedy Zekka opustila cestku bludis¢, zadame pkaz guma a
pomoci pikazuvzad (vz) se stejnou cestou vratimeézma misto, na kterém jsme se
nachazeli ged opu&tnim cesty bludi& Pokud chceme Zelkde dat opt pero,
napiSemed (pro Uplnost tato zkratka znamend: peraildD tomto pikazu se dozvime
vice v rekteré z nasledujicich kapitol.

Tuto situaci (opushi cesty bludi®) miazeme vyesit i jinym zmsobem.
Nemusime jiz nakreslenctaru mazat, ale pouze se vratime do boithd ppu&tnim
bludis€. Z toho vyplyva, Ze se Zelbkou ,zacouvame®. Pouzijeme tedyikaz vzad a

posledniislo, které jsme naposledy zadaliiikpzudopredu

Bludist 2 (Obr. 7)

£hnowy |

@

Obr. 7
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Ukolem je ot projit bludisém. UZ ndm ale nepomohouditka. Zadna tu totiZ nejsou.
My jsme se vSak n&ili ovladat Zelvu pomociifkazi, které ji zadavame sami.
(Ptdme se i, kterym smdrem ma Zelva jit, jakétikazy ji tedy zadame, apod.i¥eme

nejdive cely probléntesit spolén¢ na tabuli.)
1.3 ZNOVU

Zustaneme jestv BLUDISTI 2 a vyzkou$ime misto tiidka Znovu napsat ten
samy piikaz do pikazovéhoradku. Zjistime, Ze Zelva tomutdikazu rozumi. Umime

tedy dalSi pikaz, a toznovu

Jak uz to tak chodi, posledni z bludife nejezSi. D&ti si musi nejtive
rozmyslet, kterou cestou maiji jit a teprve potorst z&lvicku.

Bludis& 3 (Obr. 8)

Znovu

Obr. 8
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(Posledni d¥ bludis& jsou velmi €Zzka i pro starSi &i. Musi se zde odhadovat
vzdalenost, tedy kolik krak musi Zelvika uctlat. Déti se jen malokdy dostanou na

konec. Mibec jim to vSak nevadi. Ve volné chvilce s&zmu k bludisti vratit.)

Ukol - karticky:
Kazdé di¢ si vybere kartiku (viz. Riloha 1). Na kazdé jerpdkresleny obrazek, ktery
se snazi nakreslit s pomoci Zéky. Zelva se musi nachézet i ve stejné polozek# ja

na karttkach. (Musi mit hlawku nat@&enou stejnym sgmem.)

Sada kartiek 1

Ukol:
Spole&né si zkusime nakreslit schody (Obr. 9
Zopakujeme si, jaké fifkazy budeme

potrebovat? o vp v)

Obr. 9

Skola 2

?do 50
?vp
?do 50

2l

Tyto prikazy pak budeme opakovat tak dlouho, dokud se elgickou

nedostaneme k hornimu okraji stranky.
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Ukol — kartiky:
Ukazeme dtem redkreslené obrazky na kakach (viz. Riloha 2). Kazdé ditsi jednu

vybere a pokusi se obrazek nakreslit stepsme dtem reéjaky ¢as na spléni ukolu.

Sada kartiek 2

SHRNUTI:

Jaké pikazy jsme se uz naili:

DOPREDU do (sem napiSeme, kolik ma Zelva ujit kiipk

VZAD vz (sem napiSeme, kolik ma Zelva ujit kiipk

VPRAVO vp (sem nmizeme napsat Uhel, o ktery se ma Zddxiotait, nebo
pouzijeme sr&rovou fiZici, kde si pislusny ahel zvolime)

VLEVO vl (sem nizeme napsat Uhel, o ktery se ma Zd@iotait, nebo
pouZzijeme srérovou fzici, kde si pislusny uhel zvolime)

GUMA guma pri chazi Zelvicka maze jiz nakresleré@ry a objekty

ZNOVU znovu vrati nam stranku doipodniho stavu
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2. TLOUSTKA PERA, CTVEREC, ZADANIi NOVEHO P RIKAZU,
OBDELNIK

2.1 TLOUSTKA PERA

Kazdy z nds ma své pero. A také vime, Ze kaZzdémechava jinak tlustou stopu.
Nékdo ma slabSi askdo zase naopak sij$i. | Zelvicka ma moznost si tuto tlotku
pera zvolit.

Prikaz pro zminu tlou§ky pera se

nawime snadno. Je sloZen z prvnich pism

slov ,tlou&’ka pera“ tedy tp.

dild

Zelvicka ale nevi, jak tlusté pero m

Stormno

pouzit. Pokud chceme, aby se nam objev

nabidka, zadame za tentodikaz ,vykiicnik"

tp!. Zelvitka nam, stej jako v pipad

velikosti uhlu, nabidne ramiek s vykirem Obr. 10
tlou¥’ky pera (Obr. 10). Percislo 1 je
nejtersi, perocislo 2 je tlustsi a tak dal€islo
50 vyjaduje velmi tlusté pero.
Opét mizeme pouzit i jinou moznost. AZ se seznamime Sttkaumni per, ktera
ma Zelvtka k dispozici, Mizeme doplnit za vykénik mezeru &islo samotné.

(Pt. chceme, aby si Zelika vzala perd@islo 20 — pak tedy napiSentp! 20)
Ukol:
V minulé kapitole jsme kreslili spala¢ schody. VyzkouSime si na nich, jak budou

vypadat, kdyz p kresleni budeme #&nit tlou&’ku pera (Obr. 11). Zmeme perentislo

jedna, které méa Zekka vzdy gednastaveno.

Skolal
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K tomuto Ukolu se ndm bude hodit jest
jedna ¥c. Bylo by he#i, kdyby nam zelva =/
schody kreslila uz od spodniho okraje, jal
v minulém ukolu. Tam jsme uz Zetku ngli

umiseénou v levém spodnim okraji. Tady si

presuneme my sami.

Nawime se tedy pohybovat Zedkou.
- klikneme na Zelwku pravym tl&itkem

mysi. Obr. 11
- vybereme polozku?resu 721

Ted’ uz mizeme Zelwku prenést na jaké misto chceme. PoloZzime ji na spodni
levy okraj. Kresleni schdd mizeme zait. Po kazdém posunuti zely vpied
zmeénime tlousku pera.

?do 50
?vp
?tp 2!
?do 50
?vl

?tp 3!

2.2CTVEREC

Kazdy jist vi, jak takovyc¢tverec vypada. (Zeptame sétid jak by svymi slovy
fekly, zceho se takovytverec sklada. <€tyti useky/strany + rohy) Ma tedytyii
strany stejné délky, svirajici mezi sebou vzdy prakel. N&rtneme si ho na tabuli.
Poté si otekeme projekt s nazventiverec”. Zde maji &i uz narysované gky, které
mohou gemig’ovat na libovolna mista. Jejich ukolem vSak budévaiyt z téchto
useek ctverec (Obr. 12).
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Ctverec D

Uchop libovolnou usé&u a poloz ji dkam
na plochu. Pak fidavej dalSi, aby vznikl
ctverec. Useky se nam fekryvaji v rozich. — I

Obr. 12

Ted’ si sami vyzkousSite nakreslitverec. Jake ifkazy budeme pétbovat? do,
vpr) Vybereme si jedno dit Ctverec bude kreslit na tabuli. Ostatni mu radi, jak

nakreslit¢tverec. Samazjmeé pouzivaji jen fikazy pro Zeluiku.

Skolal
? do 50
?vp
? do 50
?vp
? do 50
?vp
? do 50

?vp

Ukol:

Kazdy nakresli jedettverec o délce strany 100 Zelvich kiiok

Ukol:

VyzkouSime nakreslittverec, ktery bude mit kazdou stranu jiné tliys Tlou¥’ka je
libovolna. Jako délku strany zadame 200 Zelviclkkro

(Pt. Dvé strany mohou byt tlusté a éitenké, kazda fze byt jina, ...apod.)
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(Kazdé di¢ nakresli suj c¢tverec. Nasledh se pijdou podivat na vytvory svych
kamarad.)

2.3 ZADANi NOVEHO PRIKAZU

VyzkouSime Zelvdice zadat fikaz: ¢tverec Zjistime, Ze ho je8tZelvicka nezna.
Ale protoze je to tvor ¢enlivy, urité bude rada, kdyZ ji tento obrazec diawe. Do
piikazovéhaadku tedy napiSemaprav ‘¢tverec Otewe se nam okénko(Obr. 13). Jsou
zde uz zapsankadky: ,piikaz ¢tverec* a ,konec”.

#Zmen HlavniOkno - .Okno

Mezi tyto dva jiz existujici fikazy napiSeme Cely| zuai| viiea| ssosi| pronims Froceay |

piikaz EFtuerec
postup pro nakreslenttverce. Velikost strany e

naseho ¢tverce si nizeme zvolit podle libosti.
Volime vSak rozmezi 50 az 200. {&#eme nejédve

tyto prikazy zopakovat na tabuli. &b pak pouze

prikazy ztabule opisuji. Kazdé ditmize mit | .. | ..

zvolenou jinou délku strany.) Tdakem OK e

potvrdime novy fikaz ¢tverecpro Zelviku. Ted uz
stai pouze vyzkouSet, jestli jsme Zelku sprave

nawili kreslit étverec.

Ukol:
Hradby. Kazdy hrad m&sjaké opeviini — tedy hradby. My si je vyzkouSime nakreslit.

Skola2

Nakreslime celou jednuZeNahaoe udlame hradby, coz jsou vlagtatverce bez horni

¢i spodni strany, které na sebe navatOjpr. 14).
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Obr. 14

2. 4 OBDELNIK

Stejnym z@sobem, jakym jsme sestavova -

z predem danych Usgek c¢tverec, se

pokusime sestrojit i obdélnik (Obr. 15 D
Nejdiive si ho zase spale¢ rozebereme na

tabuli. (Zéeho se sklada?) VyzkouSim

projekt s nazvem: — I
Obdélnik Obr. 15
Ukol:

KdyZz umime sestavit obdélnik, tak ho takéZzeme nakreslit sami. @Gpsi to mizeme
vyzkouSet na tabuli. (Jedno &ibude kreslit pouzeifkazy, které mu napovi ostatni
kamaradi. Druhé ditmize na druhou polovinu tabule zapisovatéené ikazy. Bude

nam kamarad u tabule rozeth Nakreslime takto obdélnik?) Tady je sprékeseni:

do 50

vp
do 100

vp
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do 50
vp

do 100
vp

Ukol:
Ted mizeme natit Zelvicku dalSi pikaz a to pikaz pro nakresleni obdélniku. Do
piikazovéhoradku napiSemeprav “obdélnik DalSi postup uz zname eplchazejici

kapitoly. Zelvitka uz tedy umi nakreslit dva obrazéarerec a obdélnik.

Ukol:

Kdyz jsme uz pedtim vytvdili hradby pomocictveral, mazeme td zkusit vytvdit
hradby pomoci obdélnik

Skola2

Zelvu mame v pravém dolnim okraji a postupujemmeésjako u hradeb, které jsme

tvorili pomocictverai (Obr. 16).

Obr. 16
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Ukol - karticky:
Kazdé dit si vybere kartiku (viz. Filoha 3 ). Na kazdé jefedkresleny obrazek, ktery
se snazi nakreslit s pomoci Z&éky. Zelva se musi nachéazet i ve stejné polozeké ja

na kartékach. Musi mit hlawku nat@enou stejnym sgmem.

Sada kartiek 3

RychlejSi @ti mohou po zkontrolovani dostat dalSi kelti.

SHRNUTI:

Jaké pikazy jsme se uz naili:

TLOUSTKA PERA tp! (za pikaz pisemeislo)

CTVEREC + OBDELNIK spojenim flkazi umime nakreslittverec

ZADANI NOVEHO PRIKAZU pokud zadame Zel¥ce ukité prikazy do paniti a
pojmenujeme je jednim jménem, pokazdé, kdyz
toto jméno napiSeme ddikazovéhaadku,

Zelvicka dany obrazec nakresli
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3. BARVA PERA (i libovolna), OBVOD CTVERCE

3.1 BARVA PERA

Aby naSe obrazky nebylyﬁ-._, :

stale tak smutné, naume se |

|ema Ule

HEEETN BN
tak, jak Zelvtka umi stidat | HEE® l|:|. /

kreslit i pomoci barev. Stejn

il

tlou&’ku pera, umi stdat i jeho .
barvy. Stéi k tomu ot jeden : -

piikaz. Rikaz je znovu

! Starno

By PO, S

sestaven ze ZateEnich pismen
Obr. 17
slov ,barva pera“. Tzn., ze
bude znitbp!. Nezapomeneme na Jyé&nik. Ten nam oft zajisti zobrazeni nabidky.
Tentokrat je to paleta barev, které ma addaik dispozici (Obr. 17). Zde si kliknutim

muzeme vybrat barvu jiz hotovou, nebo si ji upravit.

Barvy upravujeme fdavanim nebo ubiranimiitzakladnich barev. Pomoci
pohyblivé listy mizeme barvy mnit. Také mizeme bary pridavat jas. To je ta
nejmensi posuvna lista vpravo n&éthoKdyz tuto liStu vyzkousime, zjistime, Ze se nam
v levém rameéku méni jméno atislo barvy. Jako kazda tlotié pera mila svojecislo,
tak ho ma i kazda barva pera. Zakladni nabidkavijarbezcisla, ale odpovidéisiu 6.

Od tohotocisla nizeme postupovat sirem nahoru (da&isla 12) i doh (do ¢isla 1).

-----

Diky t¢émto ¢islim miZzeme pimo zvolit poZzadovanou barvu. Staazev &islo

piidat za pikaz. Tzn.bp! olivova4

Ukol:
Abychom si novy fikaz vyzkouSeli, zkusime nakreslit obrazek, kteodd cely ze
samychcétverai. Kazdy ¢tverec vSak bude mit jinou barvu a jiné urmst(Obr. 18).

Posunovat Zel¢kou jiz umime a fikaz na zminu barvy si zde vyzkouSime. Jese
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nawime jeden maly trik, ktery nam vSak

ulehéi spoustu prace. Pokud napiSer

néjaké ikazy Zelvece, Zistane o nich

zadznam nad fjikazovymiadkem. Abychom

vzdy nemuseli psat danyftipaz znovu,

maZzeme ho z této historie vyvolat. Sipka
nahoru vyberemeiikaz, ktery chceme @ép
pouzit a klavesou Enter ho potvrdime.
V historii  miZzeme listovat libovolnym Obr. 18
smérem. Také se da nalezenyiikaz
poupravit — po objeveni ixazovémriadku. Kazdy bude mit jiny obrazek.ubec
nevadi, kdyz eékteré z dti umisti Zelvtku tak, Ze by Zel¢ka presahla ohrageni naSi
Cisté stranky. Tento papir je v podstatekonény. KdyZz nam Zelwika pejde horni
okraj stranky, vejde znovu na stranku od okrajedsffo. Stejné je to i s okraji po

stranach.

3.2 LIBOVOLNA BARVA

Mnohdy gemyslime, kterou z barev mame pouzit, ktera se bade nejlépe
hodit apod. Zkusime tedy nechat volbu barvy naiZetv Zelvtka je velmi chytry
robot, ktery umi ndhodnbarvu vybrat. Std se jen natit vhodny gikaz. Ten znibp!
lib. Tento gikaz se sklada uz ze znaméhikazu ,barva pera“ a novéhdikazu ,lib",
coz znamena libovolna.iiRaz tedy nizeme pelozit jako ,vyber libovolnou barvu

pera“.

TotézZ lze pouzit i u tlowky pera. KdyZz zadamefiaz: tp! lib Zelvicka nam

vybere libovolnou tloudku pera. Mizeme si tedy zjednodusit praci.
Ukol:

V minulém ukolu jsme kreslili sam#verce. Te si uclame skoro stejny obrazek. Ale

protoZze naSe Zekka umi i obdélnik, vyuzijeme toho. Do obrazku teapistime
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¢tverce i obdélniky. Kazdy z nich bude mit barvuaud’ku pera, jakou zvoli sama
Zelvicka. Zrychlime si tim préci, protoZze nemusime bawbirat. (Praci si také
zjednoduSime listovanim v historitigazi. To znamena, Ze kazdyikaz napiSeme jen

jednou. Pozéi, kdyz ho budeme chtit pouzit, ho pouze vyhledame

3.3 OBVOD CTVERCE

Ctverec jsme probirali vipdchozich kapitolaciasto. Proto uZ neni nutné
k nému réco dodavat. Redneseme tedyétbm Ukol acekame, jestli jsou schopné ho

vyieSit. Nenglo by to byt €Zké. Obvodtverce uz dti znaji z hodin matematiky.

Ukol — kartiky:

,Zelvicka Sla na prochazku. Obesla svoji zahradu, kteravar&tverce. Také vi, Ze
usSla 360 krok. MuZzeme Zelwice jeji zahradu nakreslit? Mame ktomu vSechny
potrebné udaje? Kolik ma délku jedna strana jeji zaf#tad

Otazky pro dti nechame nezodpérxené. Kazdé zdi si vylosuje kartiku

s Zelvi¢inou zahradou (viz. #oha 4). Kazda Zelgka usla jiny poet kroki, takZze ma
jinak velkou zahradu. Nechameétid aby si s touto tlohou poradily kazdy sam.

Pti kontrole se vzdy Zaka zeptame na délku jedn@égieho zahrady.

Sada kartiek 4

RychlejSi @ti mazeme zkontrolovat. Jako dagbvy Ukol mohou vymyslet obrazek
svij vlastni (mohou pracovat nackterém svém obrazku, ktery nestihly dtzd).

Spolené se pak na vzniklé obrazky podivame.

SHRNUTI:

Jaké pikazy jsme se uz naili:

BARVA PERA bp! (za gikaz miZzeme napsat nazev barvyialo)
LIBOVOLNE lib tento ffikaz mizeme pouzit mistdisel k jinym gikazim

Nag. libovolna barva, tlou¥ka pera,

56



4. PUNTIK, OPAKUJ

4.1 PUNTIK

Nawit se s Zelwikou kreslit puntik nebude slozité, neébeo naSem i v jazyce
Zelvicky, se puntikiekne stej. VyzkouSime tedy zadat Zetee tento pikaz: puntik
Zelvicka ale opt nevi, jak velky puntik ma wtht. UZ vime, Ze sth za fikaz dat
mezeru a &aké ¢islo. Zkusime ji zadat 50. Zetkia nam tedy vytvila puntik o
velikosti 50. To znamena: kdyby tento puntile§la Zelwika presré v polovirg, ucla
piesré 50 Zelvich krol. Ani vic, ani mh. Zménouisla za pikazem zninime velikost

puntiku.

Ukol:

VyzkouSime si nakreslit t&r Vime, Ze nejvice baddostaneme za trefenyiet. Ten
byva nefastji cerny. Nas ter tedy bude také miterny sted. DalSi polika vzdalujici
se od gedu budeme kreslit barvou vzdy o jeden stiup&tlejSi. Kazdy z dti si vybere
jakoukoli barvtku. V jeji Skale bude tento Ukol plnit. Na obr. js®u pouZity odstiny

barvycervené.

Obr. 19
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Pouzijeme tedy vzdy jen odstiny barvy, kterou gmgbrali. Za'neme kreslit odstinem
barvy ¢islo 11 a postuph pouzijeme barvu tmavsi a tmavsisfa se nam budou
snizovat). Dostaneme se tak k odstinu nejtmavsSitislo (1), ktery nam bude
znazornovat sted.

Zajimaveé je, Zze jsme se zekdu nemuseli dbec pohnout. VSechny naSeéikazy

provactla ze své pozice upra@st stranky. Lezi tedy v nejtmavsim poli.

4. 2 OPAKUJ

Ukol:
KdyZz jsme se naiii kreslit puntik, mizeme si nakreslit kytku. Kyticka se bude
skladat zéar a puntik (Obr. 20). Nastavime Zelide pero o tlouX¥e 15. Barvu kazdého

listku budeme mit jinou a vg¢bvzdy nechame na Zetae.

Obr. 20

Zadame si spot@é velikosti. Vzdalenost od'atlu kytiky k oketnimu listku bude 100.
Okwtni listek (puntik) udlame velky 50.

Pohyb Zeldky bude néasledujici. Zelva popojde dequ, u@la puntik a vréati se zp.
Pak se musi kousek podtpaby mohla kreslit dalsi listek.
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Piikazy, které pouZzijeme:
Prikazy mizeme psat na jedaadek. Zelvika je bude plnit postugntak, jak jdou za

sebou.

nezapomeneme zZmit tlou&’ku pera a jeho barvu

tp! 15 bp! lib

do 100 puntik 50 vz 100 vp 30
- tlou&ka pera ndmistane stejna, ale barvu znovu nechame vybratckelvi
- dalSi gikaz bude tedy vypadat takhle:

bp! lib do 100 puntik 50 vz 100 vp 30

- pak uz se fikaz nenit nebude
- kyticka bude mit dvanact ligik takze pikaz musime také dvanactkrat zadat

(nebo si ho vyvolame navratem v histotiikaz)

Sestavili jsme sloSi prikaz sloZzeny z ¢kolika prikazi. Opakovanim tohoto
slozeného fikazu dokaze Zelvka nakreslit obrazek. Kdybychom jednotlivéikazy
zadavali kazdy zvl@5 bude nam nakresleni obrazku trvat zby¢edlouho. Takhle jsme
si praci zjednodusili.

Préaci si Ize jesto kousek zjednodusit. Vime, Ze jsme slozetikgz opakovali
dvanéactkrat. A fesré tohle zkusime zadat Zetze. VymaZzeme si stranku a Ze€ka
nechdme uprostd. Zadame Zelice opakuj tolikrat, kolikrdt péébujeme (v naSem
piipact dvanactkrat). Pak napiSeme hranaté zavorky.

Hranatou zavorku nenajdeme na klavesnici. Je nbbped klavesovou zkratkou
Alt+91. Stiskneme tyto klavesydné po sol¥ a na obrazovce se nam objevi znak pro
hranatou zavorku [. Tohle je znak pro¢ateEni zavorku. Koncovou hranatou zavorku

nalezneme pod klavesovou zkratkou Alt+93. Po stifikiaves tuto zavorku ziskame ].

Mezi tyto z&vorky vepiSeme nasS sloZeniikpz. Pak tedy bude nés rov
naweny gikaz vypadat takto:
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opakuj 12 [bp! lib do 100 puntik 50 vz 100 vp 30]

Zelvicka nam nakreslila tvaréwstejnou kytku jako fedtim. Méa vsak jiné barvy,
protoZze jsme je u kazdého listku¢mili. Nakresleni kytky se nam ale velmi
zjednodusSilo diky tomu, Ze jsme nemuseli opakowatydgikaz dvanactkrat. Naili

jsme se tedy dalSitikaz, kterému Zeleka rozumi. Umi opakovat nami zadarié&pzy

kolikrat chceme.

Ted” naSi nakreslené kytie dokreslime &d. Vybereme si Zlutou barvu a
nakreslime puntik o velikosti 150. Kytkai#e napiklad vypadat jako na Obr. 21.

Obr. 21

¢ D¢ti samy se mizou pokusit o s obrazek. Nechame je chvili samostgpmacovat a

uvidime, co se svoji fantazii dokézi vykito

SHRNUTI:

PUNTIK puntik (za tento pikaz piSemecislo, jak velky puntik ma
zelvicka nakreslit)

OPAKUJ opakuj _ [] (za pgikaz opakuj vkladameislo, kolikrat ma Zelwka

zadané v hranatych zavorkach opakovat)
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5. VYPNI PERO (PERO DOLU), ZAPNI PERO (PERO
NAHORU), LIBOVOLNA POZICE

5.1 VYPNI PERO (PERO DOLU)

Nawime zelvtku kreslit ¢inku. Je to velice jednoduché. N#jke si musime
rozmyslet, Zeho se takovd&inka vibec sklada. Jsou to vlastdva puntiky spojené
jednou tyi. VSechny tyto prvky jiz umime nakreslit, takZepim nas nebude takzky
Ukol. Podminkou bude na&ti Zelvicku kreslit ¢inku najednou. To znamena, ze
vytvoiime novy pikaz: ¢inka. Druhou podminkou je, aby kazdaka byla nakreslena
jinou barvou. A to takovou, kterou si vybere sambrizka. Novy fFikaz ,¢inka“ bude
sloZzen ze spousty kratSictikazi (jak uz jsme nazridi vyse).

Nejprve si umistime Zekku na levou strandgistého listu. Potom ji otdme o
devadesat stuh doprava. Nyni uz dZeme zgit s wenim nového fikazu. NapiSeme
piikaz:uprav A do oteveného okna vepiSeme nazeinka“.

- nastavime Zelce tlou¥ku pera n&islo 5
- nejdiive nakreslime puntik o velikosti 30
- poté ujdeme asi 70 Zelvich kiiok

- auclame znovu puntik stejné velikosti jako n&é&t&u ¢inky

Abychom byli schopni nakreslit vedle prviinky ¢inku druhou, musime
Zelvicce vypnout pero, p@vadz by spojila obcinky tlustou¢arou. To znamena, Ze se
musime nagit novy prikaz. ProtoZe jich uz zname spoustu nebude prdc¢i&é najit
zkratku pro tento ifkaz, kdyz si prozradime, Ze novyikaz se jmenujgero nahoru

Spravig jste uz jis¢ uhodli, Ze zkratka pro tentdgigaz jepn.
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Teprve ted jsme schopni popojit se Zaikou z konce jednéinky na z&atek
¢inky, kterou teprve nakreslime. Nesmime ovSem za&pout pero off Zelvicce pustit,
jinak by nam druhowinku nemohla nakreslit. S timtotiRazem jsme se uz setkali
v prvni kapitole. RusSili jsme s timtaiigazem Zelwice nastroj guma. Jmenuje gero
doli. Zkracer: pd. Ted nAm uz nic nebrani v nakresleni drdiky. Timto zpisobem

nakreslimeinky pies celou délku stranky (Obr. 22).

Obr. 22

5.2 LIBOVOLNA POZICE

Ted’ nawime Zelvéku, aby se samar@mig’ovala na misto, které si zvoli. &k
vas napadne, Ze pouZijeméikaz lib. Novou ¢asti gikazu bude slovgozice! Ok
slova tedy spojime a ziskame novyikpz: pozice! lih MaZeme si tento ifkaz
vyzkouSet na nay oteweném projektu. # zadani pikazu zjistime, Ze nam vzdy
Zelvicka spoji svoji minulou a novou pozi¢arou. Tim jsme si aitili, jak je dalezité

umgét Zelvicce vypnout pero. Obrazek bude vypadat podgako Obr. 23.

Obr. 23
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Ukol:

Nov¢ naweny gikaz si vyzkouSime na ukolu, ve kterém také vywigepikaz, ve
kterém jsme Zelvku nawili nakreslit ¢inku. Zelvicku tentokrat nebudeme @&t o
devadesat stuyi ani s ni nebudeme hybat. Zadame Zelvigikaz cinkaa poté zadame
novy prikaz: pozice! lih Tyto dva pikazy budeme opakovat tak dlouho, dokud se ndm
vznikly obrazek nebude libit (Obr. 24). KdyZ vSickiokresli, vstaneme a podivame se

na vSechny monitory. Nenajdeme nikde dva stejnazaidyr Kazdy je jediny.

Tento gikaz mizeme vyuZit s libovolnym obrazkem, ktery uz Zétai umi.

Cinku jsme ji nadili naposledy, ale jistjiz vase Zelwika umi daleko vic.

Ukol:

Pod timto textem naleznete jednoduché obrazky PBpr.Zkuste spojit obrazky se
spravnymi slozenymi fiikazy. Rikazy jsou uz sloZ{Si a naleznete je pod obrazky.
Nejsou v nich ale hodnoty pr@které z pikazi. MuZete si sami vybrat, jak velky kazdy
obrazek bude. N&te svou Zelwiku kreslit tyto obrazky. (Musite kazdému obrazku
najit nazev a Zeltku ho nadit.) MuZete si i vyzkouset, jestlichtery z €chto obrazk
umite nakreslit sami. &teré nejsouszké. Jiné seréba zdaji&ZSi, ale v podstatsme

k jejich nakresleni pouZili pouzéikazy proctverec a pikaz puntik. Z toho vyplyva, Ze
kruhy nakreslené na obrazku nejsou kruhy, ale palvzepuntiky na sab Jeden je
vzdy jednou barvou a druhy puntik je vZzdy barvoewiBily puntik gekryva puntik

barevny, ktery je &sSi.
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Obr. 25
opakuj 4 [puntik puntik
bp! “bila opakuj 4 [do
puntik puntik
do vz
vp 90 vp 90]
bp! “¢ernd]
bp! “modra opakuj 4 [do
puntik puntik
bp! “bila do__
puntik vp 90]

SHRNUTI:

VYPNI PERO pn Zelvicka pi chazi nekreslicaru

ZAPNI PERO pd Zelvicka ot ¢aru kresli

LIBOVOLNA POZICE pozice! lib  Zelvicka se postavi na libovolné misto na plose
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6. OPAKOVACI A PROCVI COVACI KAPITOLA

Ukol 1:
VyzkouSej nakreslit hszdicky (Obr. 26). Barva i tlou%ka pera je volitelna.

Obr. 26

Ukol 2:
ZKkus si ote¥it projekt Ctvereca ze dvou Usek sestav tyto obrazky (Obr. 27 az 30).

Pokud ti to fijde, mizeS vymyslet i Haky vlastni. Je wité spousta &ci, které se daji

sestavit pouze Z¢hto dvou Uséek.

Zhovu

Obr. 27
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Obr. 28

Zhovu

Obr. 29
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Zhiovul

i

Obr. 30

Ukol 3:
Zkus nakreslit pomoci Zekky tato pismena:

Obr. 31
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Ukol 4:
VyzkouSej své dovednosti. Winbys nakreslit tyto obrazky? Dej pozor, jsaizke.

Barvu a tlousku pera si oft mazes zvolit.

+ms

Obr. 32

Ukol 5:

Kreslime s bilou barvou (nebo gumujeme). Uz jsmeetkali s kreslenim pomoci bilé
barvy. Vznikaji tak velmi zajimavé obrazky. Pomadié barvy nakreslime obrazky,
které by nam jinak okgjnym kreslenim daly daleko vic prace. Takéifidad kruh
neumime nakreslit jinak neZz pomoci dvou puintikbilé barvy (gumy). & si nekteré

dalSi obrazky zkusime touto technikou nakreslit.

Obr. 33
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PREHLED VSECH PRIKAZ U, KTERE JSME SE NAUCILI

DOPREDU do (sem napiSeme, kolik méa Zelva ujit kipk

VZAD vz (sem napiSeme, kolik ma Zelva ujit kiipk

VPRAVO vp (sem nizeme napsat Uhel, o ktery se ma Zdd@iotait, nebo
pouZzijeme srérovou fzici, kde si pislusny uhel zvolime)

VLEVO vl (sem nmiizeme napsat Uhel, o ktery se ma Zddxiotait, nebo

pouzijeme sr&rovou fiZici, kde si gislusny ahel zvolime)

GUMA guma pii chazi Zelvicka maze jiz nakresleriéry a objekty

ZNOVU znovu vrati nam stranku doipodniho stavu

CTVEREC + OBDELNIK spojenim ifkazi umime nakresli¢tverec i
obdélnik

ZADANI NOVEHO PRIKAZU pokud zadame Zel¥ce ukité prikazy do paniti a
pojmenujeme je jednim jménem, pokazdé, kdyz
toto jméno napisSeme ddikazovéhaadku,

Zelvicka dany obrazec nakresli

OPAKUJ opakuj ] (za pikaz opakuj vkladametislo, kolikrdt ma
Zelvicka zadané v hranatych zavorkach opakovat)

LIBOVOLNE lib tento gikaz mizeme pouzit mistdisel k jinym gikazim

Nag. libovolna barva, tlou%ka pera
LIBOVOLNA POZICE pozice! lib  Zelvicka se postavi na libovolné misto na plo3e

PUNTIK puntik  (za tento pikaz piSemeislo, jak velky puntik ma
Zelvicka nakreslit)

VYPNI PERO pn Zelvicka pxi chazi nekreslicaru

ZAPNI PERO pd Zelvicka opet ¢aru kresli

TLOUSTKA PERA tp! (za ikaz pisemeislo)

BARVA PERA bp! (za gikaz mizeme napsat nazev barvyialo)

LIBOVOLNA POZICE pozice! lib  Zelvicka se postavi na libovolné misto na plo3e
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7. POHYBLIVE OBRAZKY (LOGO MOTION)

UZ na samém zatku jsme si vSimli jestjedné ikony na monitoru. Je to také
Zelvicka, ale neni zelend, je barevna. Tento jiny progndm umo#uje kreslit obrazky
bez Zelvtky (je podobny kresleni). Vejdeme do tohoto prograuivakrat klikneme na
tuto ikonu — barevné Zelky). Na obrazku 34 vidime Gvodni stranku.

BT mad

S|~ W X[k P

B

I Zakladni ghel. ||
| S |
W i

o 100

Urno2fiuje uspoFadat Faze. Klepnutim pravym tladitkem se zobrazi ¢

Obr. 34

Zadna zelwka se zde nenachazi. Budeme se muset spolehngen sami na
sebe. Podrobny popis této strany se zde nenagitamze vSechny nastroje nebudeme
potrebovat. Pro nésitezité nastroje budou o&leny griimo v textu.

Tento program nam umtidje vytv&et pohyblivé obrazky (tzv. gif). Prcid je

velmi atraktivni, kdyZ se jejich obrazeki#e pohybovat. UkdZeme si spiié pouze
jeden z mnoha. Na spoustu jinych pddete ugité sami.
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Ukol: Sluntko

Slunitko ma barvu Zlutou, proto si vybereme vpra & [:f*

polovirg tuto barvéku. Dosahneme toho datenim
barevného trojuhelniku (pohybujeme malym krouzks
Obr. 35).

Nad plochou — vyr barev se nachazejiizné
nastroje. Vybereme si nastroj: ELIPSA NEBO KRU

Vytvofime timto nastrojem&sSi kruh. Poté ji ndstrojem

VYPLN vybarvime stejnou Zlutou barvou. Kazds R

slunicko ma paprsky — a my chceme, aby naSe &toni Obr. 35

hybalo paprsky (aby nasskné hralo). Najdeme nastroj: USEKA a vybereme si Sirsi
tlou%’ku Use€ky. Tu nalezneme mezi vytem barvy a nastroji. Vybereme si zde
OKROUHLY HROT a VLASTNi VELIKOST HROTU. Té jiz mizeme udlat
sluniku paprsky. Usgky udcklejte nejdive do Kize pges celé slugko (Obr 36).
Paprsky nechtefgtnivat jen o malodast. Mezi kazdé tyto dva paprsky jestozte ti
dalSi tak, aby paprsky byly po celém stikoi. Paprsky nemusi bytgsré stejré dlouhé
(Obr. 37).

Jestlize se namehtera ¢ara nepovede, stana horni li& najet naUpravy a
vybrat hned prvni polozkwpét/Znovu. Touto funkci vratime pouze posledni uUkon.

NemiZzeme se vracet ke vSerfedchézejicim ukamn.

Pokud se namégktery z paprsk zda o mnoho kratsSi, ileme otédenim kol€ka
na mysi docilit toho, Ze se nam obraze&ibli. Pak nizeme lehce kratky paprsek
dokreslit. Pokud je #ktery naopak delSi, je jednodusi ho trochu umdzaté tlaitko
mysi kresli, pravé tkdtko maze.

Ted’ si podle libosti dokreslime ob&j sluntka, aby se na nas jeédismivalo.
(Obr. 38) Vybirejte veselé batky. Ktém, co jste uz pouzili, se imete vratit
Kliknutim pravym tl&itkem na barvu, kterou zrovna méate (nad barevnym

trojuhelnikem).
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VSe, co jsme nakreslili, se ndm také zobrazujespedni ¢asti obrazovky,
v malémctvereku. Klikneme na & levym tlatitkem mysi a zmé&neme spoléné ve

stejnou chvili klavesy Ctrl+C (tim jsme tento olwkzkopirovali).

\

Obr. 36 Obr. 37 Obr. 38

Mame tedy dva stejné obrazky, ke kterym s&eme kdykoli vracet. Prvni
nechame tak, jak jsme ho nakreslili. Ve druhém ovpeovedeme zimy, aby vypadalo

slunicko trochu jinak. Prodlouzime tedy kazdy lichy paréObr. 39).

00
\

Obr. 39

Moznacekate, kdy uz korimé se obrazek rozhybe. Peated’ ta chvile nastala. Mozna
pochybujete, Ze¢thto par krok zarwi hybnost obrazku, ale je to tak. Na horni¢list
vidite stejné zn&ky, jako se nachazi na ChOghrava&i. Zmaknéte tlatitko

s ,dvojSipkou” a sami uvidite, co secne dit.

Slunitko by nelo krasré hiat (hybat paprsky). Pokud se vam to nepovedlo, tak

nezoufejte a zkontrolujte si postup znovu odatleu.
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4. ZAVER

Téma této diplomové prace je velmi Siroké. Je éwod za&atkem Kk této
problematice. NiZe byt tedy inspiraci pro jiné. V této praci lzekggovat. Pokr&ovani
muze byt ¥novano starSimalem nebo &tem, které jiz s programem umi ad@itby se
dowedét vice. | pouhé obohaceni a ragsii @irucky k tomuto programu by mohlo byt

rozsahlou praci.

Celkow téma peitacu ve Skolach je v této delvelice aktualni. To znamena, Ze
se Gzné programy budou vyvijet speci@lpro Skolni paieby. Tim bude vyvolana
potreba vytvdeni girucek k €mto progranim. Prace tohoto typu se mohou hodit pro
ucitele — samouky, kité by se chili dozvedét néco nového. CHti by néco nového také

vyzkousSet.

Na praxich jsem se¢iSinou setkala sditeli, ktefi nentli velké zkuSenosti
s vypaetni technikou. V mnohatipadech jsou to prévpraktikanti, kté détem
dopravaji rejaky tencas straveny vitomnosti pgitace. Z toho vyplyva, Ze by tyto
piirucky k vyukovym prograram n¢li byt psany ne §lis slozitym jazykem. Proditele
samouky by se jinak staly nesrozumitelnymi. VSeclpoyzité terminy by &y byt
vyswtleny a tmto priruckdm by nemdla chykét nazornost. Obrazky tomu velmi
dopomahaji. Pokud datgy vidi obrazek v knize, fize se podle toho i Iépe orientovat

na obrazovce.
Doufam, Ze se tyto irucky stanou pouZivané wbné praxi. Ze se stanou

nepostradatelnou parokou witeli. Doplikem k vyuce ve viceipdnetech nezZ jen v

matematice.
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6. PRILOHY
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Priloha ¢.1
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Priloha ¢.1
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Priloha ¢.2
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Priloha ¢.3
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Priloha ¢.4

Karticka

80 Zelvych kroku

Karticka

200 zelvych kroku

Karticka

160 zelvych kroku

Karticka

120 Zelvych kroku

Karticka

240 zelvych kroku

Karticka

320 zelvych kroku

Karti¢ka

280 zelvych krokiu

Karticka

360 zelvych kroku




