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Anotace

Hlavnim vysledkem diplomové préace je dvoudilné sbirka iloh z geometrie pro prvni a
druhy stupen zékladni Skoly s vyuZzitim programovaciho prostiedi Imagine Logo.
Uvodni &ast je vénovana kratkému seznameni s programem Imagine, na kterou navazuje
samotna dvoudilna sbirka v¢etné uloh pro zajimavost. Piiklady, které jsou ve sbirce
uvedeny obsahuji spravna feseni v€etné postupti a graficka znazornéni. Nékteré ulohy
byli testovany na zéacich zakladni Skoly v rdmci zajmového krouzku vypocetni techniky,
pro néz je sbirka urcena. Publikace pfiblizuje zakiim nejen samotnou geometrii, ale 1

strucny prehled o zékladnich mechanismech programovani .

Abstract

Two books of geometric tasks in the programming environment of Imagine Logo for the
first and the second grade of elementary school are the main result of this diploma
paper.

At the beginning of the diploma paper I describe the computer program Imagine shortly.
Then you can find above mentioned two books with many interesting geometric tasks
there. The tasks in these books include their correct solution including the processes and
the graphic solutions too. Some tasks were tested in an IT hobby group that was visited
by elementary schoolchildren. The books are destined for this purpose and they near
geometry as well as brief description of basic programming mechanism to the

schoolchildren.
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Uvod

Ke své diplomové praci jsem si zvolila téma geometrie na zdkladni §kole podporovanou
programovacim jazykem Imagine [imedzin]. Cilem prace bylo sestavit dvoudilnou
sbirku geometrickych loh, kterou bych mohla vyuzit ve své budouci profesy ucitelky
matematiky a vypocetni techniky. Prvni ¢ast sbirky, bude zaméfena na piiklady pro
zaky prvniho stupné zékladni Skoly, ve druhé casti budou piiklady v rozsahu uciva
geometrie na druhém stupni ZS. Cela publikace bude zpracovana ve vyvojovém
prostiedi Imagine Logo v programovacim jazyce Logo.

Diplomova prace je postavena na konkrétnich ptikladech, které by méli zaktim ptiblizit
nejen geometrii, ale i zakladni postupy programovéni v jazyce Logo. Zaci se v celé
geometrii nesnadno orientuji a tyto sbirky by mély tento problém, alespont Caste¢né
vylepsit.

K préci s touto sbirkou budou Zaci pouzivat PC, které jsou v soucasné dobé pfi vyuce jiz
hojné na zakladnich §kolach a to nejen na druhém stupni, ale i na prvnim stupni ZS.
Jednim s dil¢ich cild publikace je také ptiblizit vice zaktim prvniho stupné vyuzivani PC
a zaroven snadnéji pochopit geometrii.

Celou tuto sbirku jsem odzkouSela v rdmci zdjmového krouzku pocitact, ktery jsem
vedla ve svém volném &ase vroce 2007 na Zakladni $kole Nerudova v Ceskych
Budé¢jovicich. Krouzek jsem vedla jednou tydné, vzdy dvé vyucovaci hodiny. Jednalo
se o odpoledni hodiny, proto krouzek navstévovali zéci, ktefi v této dobé byli jesté ve
Skole (v druzin€). Z tohoto ditvodu jsem méla ve tfidé zaky rizného véku (rozsah 7 — 11
let). Byla jsem nucena tedy ke kazdému zakovi pfistupovat individudln€. Rozsahem
jsem priiklady ptizptisobovala véku a dovednostem zaka. Kazdy ptiklad ve sbirce bude
obsahovat feseni néjakého zdka z tohoto krouzku, se spravnym vysledkem. Dale pod
jednotlivymi ptiklady uvadim ziskané postiehy, které jsem pii feSeni ptikladt ve tfidé
pozorovala.

Programové prostiedi

Jazyk vyvojového prostifedi Imagine Loga Massachutského technologického institutu
(Massachusetts Institute of Technology — MIT) vznikl v 70 1étech 20. stoleti. Vychazi
z programového jazyka LISP tviirci Seymouera Paperta, Cynthii Salomon, Wally

Freueziega.



Program Imagine Logo vznikl vroce 2001 firmou LOGOTRON. Velmi podobny
programu Comenius Logo. Je to objektové orientovany jazyk Logo, ktery je veden
udélostmi. Podporuje statickou i dynamickou hierarchii objektl, aktivity a paralelné
nezavislé procesy. Procedury, které mezi sebou komunikuji pomoci ptikazi se
vykonavaji ihned po jejich zapsani do ptikazového tadku. Je to programové prostiedi
pro Windows a tato verze obsahuje prvky typické pro Windows, jako je napiiklad
strankovani. Logo bylo vyvinuto pro zaky, studenty a ucitele, kteti se chtéji aktivovat
v Siroké Skale Cinnosti spojené nejen s programovanim ale i kreslenim, animovanim,

prezentaci vlastnich projektl a prezentaci, tvorba multimedialnich aplikaci atd....



Kratké seznameni s prostifedim programu.

Hlavni postavou v tomto programu je maly graficky kurzor Zelva — robot, ktera podle
nasich piikazi bude pohybovat a kreslit rizné obrazky. Zelva mize ménit sviij tvar,
mizZe se prevtélovat do jiného obrazku nebo do obrazku s animaci. Zelva se pohybuje
po bilé grafické ploSe v pocitaci, pomoci ptikazli programovaciho jazyka Logo. Jako

kazdy program ma i tento panel nastroji s nejdilezitéj$imi tlacitky. Zajimavy je

prikazovy tadek, kam se zapisuji piikazy pro zelvu a tyto vypisy se zobrazuji v seznamu

nad piikazovém tadku.

Nabidka riznych
prikazt, Tlacitka
rychlého hledani
a nastroji.

£ Imagine
Soubor  Uprawy  Zobrazk  Mastaveni Strénka  Mapowida

aH® 2 gd0md-e-% & unme 53 2

Maly graficky kurzor
zelva, ktery ceka na
nase piikazy.

Bila stranka, kde
zelva zije a po které
kresli.

Seznam ptikaz,
které jsme jiz zelve

zadali.
Radek pro vypisovani
prikazi pro zelvu.
4

? do 50 L

? vp 30

? opakuj 2 [do 50 vp 30]

, r

Obr. 1 Okno Imagine



Prikazy

Vzdy pfi otevieni programu zelvu najdeme uprostied stranky, jak ¢eka na naSe pirikazy.

Nerozumi vSem nasim piikaziim, ale jenom ptikazim, které zna. Tyto pfikazy najdeme

jako v kazdém programu v napoveédé. V praci bych chtéla uvést jen nékolik dulezitych

prikazi, se kterymi se nejCastéji v prikladech setkame.

24

popolezla o 60 krokl dopfedu a pfitom kreslila perem tenkou ¢ernou ¢arou. Jak
bude takovy ptikaz pro zelvu vypadat? Do piikazového tadku jednoduse
napiSeme dopiedu 60 a stiskneme kliavesu Enter, zkracena forma zéapisu je do
60 a op¢t nezapomeneme stisknout Enter. Vysledkem je, Ze Zelva popoleze o 60
kroka doptedu a pfitom kresli perem tenkou cernou ¢aru. I u dalSich ptikazl
nesmime zapomenout potvrdit ptikaz klavesou Ester. V dalSich ptikladech ho jiz

nebudu uvadét

kolik krokG?

s

? dopredu 50\

/ﬁ

tady nazapomen nakonec
napsat mezeru stiskni klavesu Enter

—

Obr. 2 Publikace Imagine Logo str. 6

Dalsimi piikazy je oto€eni Zelvy vpravo ¢i vlevo. Budeme-li chtit otocit zelvu
vpravo a potom vlevo musime ji také zadat i o kolik se ma Zelva otocit tzn. o
kolik stupiii. Pouzijeme piikazu vpravo 45 a vlevo 90. Zkracena forma zapisu

je vp 45, v1 90. Zelva se nam oto&i vpravo o 45 ° a potom vlevo o 90°.

Zelva umi chodit i pozpatku. Tento piikaz se nazyva vzad a opdt musime Zelvé
fict o kolik si méa couvnout. Budeme-li tedy chtit, aby Zelva couvla napt. o 30
krokiti. Napiseme ji piikaz vzad 30, zkricena verze je vz 30. Zelva couvne o 30

krokt a pfitom kresli perem tenkou ¢ernou caru.



dopiedu 60 vpravo 45 vzad 30 vlevo 20

Obr. 3 Pohyby Zelvy

Ptikaz pro vymazani celé pokreslené stranky staci napsat znovu. Takto se ndm smaze

cela stranka a zelva se vrati opét na svoje misto tzn. doprostied stranky.
» Prikaz pro vraceni zelvy na ptivodni misto zni domd.

» Pokud budeme chtit vymazat obrazek, ktery zelva nakreslila, ale nebudeme chtit

zelvu na piivodni misto, napiSeme ji ptikaz smaz.

= Prikazu tlouStka pera, pouzije v ptipad¢ pokud chceme, aby nam Zelva kreslila
jinou tloustkou pera nez je implicitné nastaveno tzn. vic nez velikosti 1. Tato
velikost pera je nejmensi. Mizeme zadat rizné tlouStky pera, dokonce 1 50. Pro
zménu pera bude tedy ptikaz znit tp! 50. Muze se stat, Ze nevime, jak velkou
tloustku chceme kreslit. Mizeme si ji vybrat, kdyz zadame piikaz tp! + F9.

Otevie se okno pomocniku tloustky pera, kde si snadno uz §ifi pera vybereme.

Tloustky Edry X

Ldele!

Starno

Obr. 4 Okno pomocnika pro tloustku pera
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= DalSim ptikazem je barva pera. Chceme-li zménit barvu pera, kterou chceme

aby zelva kreslila na modrou, napiSeme ptikaz bp! “modra. Kazd4 barva ma 12

vvvvv

Starno

Obr. 5 Okno pomocnika pro barvu pera

* Dal§im zajimavym piikazem je pifikaz puntik. Pokud chceme, aby nam Zelva

nakreslila puntik velikosti 30, napiSeme ji ptikaz puntik 30.

puntil 5 puntil 10 puntil: 15 puntilk 20 puntil 25 putils 30

Obr. 6 Priklady velikosti puntikt

= Zelva ma implicitné nastaveno kresleni tzn. p¥i ptikazu jakéhokoli pohybu poiad
kresli. Budeme-li chtit, aby ndm zelva nekreslila, mGizeme ji napsat ptikaz pn od

této chvile ndm Zelva nebude kreslit. Pfikazem pd ji zase piikazeme kreslit.

11



Pro zajimavost

Libovolna barva, velikost, tlouStka. Pro ptikazy viz vySe mizeme zvolit slovo lib. Tzn.
pokud bychom chtéli libovolnou barvu pera, napiSeme piikaz bp! lib stejny postup
bychom zopakovali i pro libovolnou tloustku pera, libovolnou délku kroku, libovolny

uhel otoceni i libovolnou velikost puntiku.

8 08 G800

Obr 7 Pouziti ptikazu bp! lib

Pomocnici. V ptipadé nékterych ptikazd, jako je napf. barva, tloustka, uhel pera

muzeme oteviit okno pomocnika a to stisknutim klavesy F9.

i

Starno

o
270 @ an
180

Obr. 8 Okno pomocnika pro nastaveni sméru



Tlacitka

Dalsi véci, kterou vyuzijeme pii tvorb¢ piikladii bude vytvofeni tlacitka. U kazdého
ptrikladu si vytvofime tladitko smaz, ktery nam smaZe pokreslenou stranku. Jak
vytvotime takové tlacitko? Na panelu tlacitek najdeme tlacitko pro vytvoteni nového
naseho tlacitka. Toto tlacitko umistime na nasi stranku. Oznaceni bude tl1 (tlacitko 1).
Tlacitko zatim nefunguje a proto ho zménime. Pravym tlaCitkem myS$i se nam otevie
okno piikazli, kde vybereme na prvnim fadku zmén tll1. Otevie se ndm okno, kam do
fadku pfiZapnuti napiSeme piikaz znovu a do fadku popis napiSeme ndzev tlacitka

smaz. Zménu potvrdime OK.

Tlacitko pro vytvoreni

- Logo tlacitka.

# Imagine

aH®& | 2 GO0 -e- -8 & unee S

Zméf 1 Logo tlacitko ]
Presur k1
Dej 1 navrch

Pamét’ - kl1
Zrus kil ﬁ

Zkopiruj do schranksy

el

Obr. 9 Okno imagine — vytvofeni nového tlacitka
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# Imah tl1 - Tlafitko

Zakladni l"-.*'zhled] leéll:nsti] Froménné | Proceduny

Jmeéno: |t”

Popis: |3'T"32

Poznamk.a: |

[ Prepinac
I1dalozti;

priaphuti: |2r‘u:wu

[v Pracuje £ aktiviimi objekiy

[v Povoleno zastavit proces

k. Starno

Obr. 10 Okno pro upravu tlacitka

Opakovani

Miize se stat, ze budeme po zelvé chtit jeden piikaz nebo skupinu piikazu zopakovat.
Pro tuto moznost zelva zna slovo opakuj. Budeme chtit, aby nam Zelva nakreslila 3 po

sobé& jdouci puntiky. Zapis bude vypadat takto, opakuj 3 [puntik 50 do 45].
mezera hranata zavorka

u'[é 60 _vp 9>]
T

kolik opakovani  jeden nebo
nékolik piikazu

7 opakuj

Obr 11. Publikace Imagine Logo str. 13
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Novy prikaz (procedura)

Prikazy se kterymi jsme se zatim setkali zelva zna. MizZeme ji vSak piikaz vytvorit
sami. Do ptikazového fadku napiSeme uprav. Otevie se nam okno uprav, kde napiSeme
nazev naseho nového ptikazu (procedury) napt. semafor a potvrdime tlacitkem Udéle;j!

Otevie se nam okno

#> Iméfi HlavniOkno - .Okno

Zékladni | Vzhled | Udslasti | Proménng  Procedur |
pFikaz semafor
konec
Pfids | Ziu |
0k, Starno

Obr 12 Okno pro vytvoreni nového piikazu (procedury)

Do tadku napiSeme cely postup, jak zelva nakresli semafor. V seznamu pouzitych
piikazi se ndm objevi uprav “semafor. Vytvoreni takového semaforu viz. Piiklad 5 ze
str 58

Dalsi moznosti jak vytvofit novou proceduru je mit otevienou tzv. pamét. Ta se nam
zobrazuje na levé stran¢ okna. Kdyz klikneme na prvek, pfidej proceduru otevie se ndm

totéz okno viz. vyse.

15



# Imagine -

Soubor  Upravy  Zobrazik  Mashaueer

aHs & §0ud-e-% &

ranka Mapowéda

Tlacitko pro otevieni
paméti.

I

smaz

3 puntiky
Semafor

Preek

5 x5l

(pravy  Zobrazit

Pamét’.

=3 HlavniOkno

=53 Strdnkal
R
-l 2
-l H3
Ll A

B= 3|:|nt|'k_l,l
B semafor

Obr. 13 Okno otevieni paméti

Cidskran

Ffidej proceduru. ..
Pfidej proménnou, . .
Pfidej udalost. ..

Ffidej globalni proménnou, ..

Pfidej daj...

Tigk...

|
Prvek Opravy  Zobrazit
- ﬂ HlawvniOkno
Chrl+P = |58 Strankal
Chrl+R +- Hl
Chrl+E + - B2
Chrl+G +- 3
Chrl+y i 2
S =l Frocedury
B Spuntiky
B semafar

Obr. 14 Cast imagine okna — vytvofeni nového piikazu (procedury)

Dalsi slozitosti pro tvorbu geometrickych obrazci nebudeme pouzivat. Je samoziejmé,

ze program ma jesté¢ dalsi jiné funkce, slozitosti a zajimavosti, ale to neni obsahem mé

prace. Podrobnéjsi informace muzeme najit v odbornych publikacich, které budou

vypsany na konci této prace.
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Sbirka uloh pro 1. stupen zakladni Skoly

Tato pomiicka je urcena pro zaky 1. stupné zakladni Skoly. Jsem presvédcena, ze sbirka
muze byt aplikovana do vyuky jiz zakim druhé tiidy, kdy predpokladame, ze jiz umi
Cist, psat a pocitat do 100. Nejprve by si méli program sami vyzkousSet tzv. ,,0sahat®,
a dat Casovy prostor na vyzkouSeni. Potom samoziejmé nésleduje faze nejprve
jednoduchych ptikladd, které zaci snadno vytesi formou ,,pokus-omyl“. Tato forma
vyuky je pro zaky 1. stupné velice dilezita a pfinasi nejveétsi uspéchy. Cilem vyse
popsané faze vyuky je jednoduché ptikazy lépe vstipit uzivateli do paméti a naucit jej je
aktivné a automaticky pouzivat.

Uprava piikladi

Uvedené¢ piiklady budou vzdy obsahovat piesné zadani v¢. délek kroka, velikosti pera,
uhli ¢i barvy pera. Pod kazdym zaddanim bude umisténo okno imagine, které bude
znazornovat Uplné a spravné grafické teSeni prikladu. Cely postup vytvoteni ptikladu
bude ihned pod obrazkem. V n¢kterych ptikladech se objevila moznost i vice spravnych
feSeni pro jedno zadéni, pokusim se tedy vzdy vSechna tato mozna feSeni vypsat. U
ptikladu, ktery jsem odzkousSela v rdmci zajmového krouzku uvadim informace o feSeni
zaki, ptfipadné mé postiehy s tim spojené. VSechna zadéni, kterd jsou uvedena ve sbirce
a vytvorena v programu Imagine Logo budou uloZena na cd, které bude soucasti

kompletni prace.

17



Pr.¢.1
Naucte zelvi¢ku nakreslit pfimku, kterd bude mit délku 90 zelvich kroki.

# Imagine -

Soubor  Uprawy  Zobrazic  Mastaweni Stranka  Mapowvéda

aH® &  a0Ed-e-8. | ¢ uEm

Ugedka smag

&

Obr. 15 Imagine okno - GiseCka

Postup:

Pro nakresleni usecky staci, kdyz Zelvé napisSeme piikaz dopiedu 90 (do 90).

Resent:
prikaz usecka
do 90

konec

Odzkouseni v rdmci zajmového krouzku

Tento zakladni pfiklad jsem feSila v rdmci mého volitelného krouzku informatiky ihned
druhou hodinu po seznameni se s programem.

Pro rtiznorodost véku 74kl jsem piistupovala ke kazdému individualné. Od nejmladsich
74kl mi posta¢ovalo vytvoreni use¢ky pomoci zapsani piikazu do ptikazového fadku a
vytvoreni tlacitka pro smazani nepovedené kresby. U starSich zaka jsem pozadovala jiz
vytvoreni tlacitka pro nakresleni pfimky. Vytvofeni nového piikazu pro Zelvu jsem

v této fazi po nich nepozadovala.

18



PF.€.2

Nakreslete ¢tverec o délce strany 50 zelvich kroki.

# Imagine -

Soubor  Opravy  Zobrazit Mastaveni Stranka  Mapovéda

aH® & a0md-e-% | & nee 5

smad Ehverec

[

&

Obr. 16 Imagine okno - ¢tverec

Postup:

Z vyse uvedeného zadani Ize Ctverec nakreslit riznymi zpisoby, nejjednodussi zptisob
je zelvé prikazovat krok po kroku. Nejprve tedy zelvé prikdzeme, aby §la dopredu 50
(do 50), pak zelvicku otoCime vpravo 90 (vp 90), pak opét dopredu 50 (do 50) znovu
oto¢ime Zelvu vpravo 90 (vp 90) a tak dale az nam Zelvicka nakresli &tverec. Ctverec
jsou Ctyti naprosto shodné usecky, proto je mozné vyuzit ptikaz opakuj. NapiSeme tedy

opakuj 4 a do zavorky uvedeme postup nakresleni jedné usecky s otocenim zelvy

doprava.

Reseni 1. Reseni 2. Reseni 3.

prikaz ctverec prikaz ctverec prikaz ctverec

do 50 vp 90 opakuj 4 [do 50 vp 360/4] opakuj 4 [do 50 vp 90]
do 50 vp 90 konec konec

do 50 vp 90

do 50 vp 90

konec

19



Odzkouseni v rdmci zajmového krouzku

Ptiklad Ctverec jsem zatadila ihned po provedeni piedchoziho ptikladu z divodu vyuziti
jednoduché Giseky. Vétsina zaki volila postup feseni ,,pokus, omyl*. Uhel jsem viem
mlad$im zakiim musela zadat jako hodnotu. Ostatnim z4kiim jsem se snazila pomoci
jednotkové kruznice tento uhel vysvétlit. Pro zajimavost jsem ukézala, jak jinak pfijit na
uhel 90° nez ho vypocitat. Star$i Zaci, pak zralou tvahou dosli k feSeni s opakovanim.
Od vSech 7aki jsem pozadovala vytvofeni tlacitko pro nakresleni celého Ctverce.

Vytvoteni nového piikazu pro ¢tverec jsem zatim po Zacich nechtéla.

20



Pr.¢c.3
Nakreslete obdélnik, ktery ma délku strany a = 50 a b = 90 zelvich krokii.

£ Imagine -

Soubor  Clpravy  Zobrazit MNastaveni Strinka  Napovida

aHM® & aoEo-a-4%- ¢ use B 3

smaz obdélnik

i

Obr 17 Imagine okno - obdélnik
Postup:

Nakresleni obdélnika je obdobny jako v pfedchozim ptiklad¢ s tim rozdilem, ze vzdy
dvé prot&jsi strany jsou shodné. Zelvé tedy nejprve zadame piikaz jit dopredu 50 kroki
pak ji oto¢ime vp 90 a opét nechdm popojit tentokrat dopredu o 90 kroku, pak ji
oto¢ime opét vp 90. Tento cely postup zopakujeme jest¢ jednou. Z divodu opakovani

1ze vyuzit ptikazu opaku;.

Reseni 1. Reseni 2.
., g prikaz obdélnik
ZZ”;"OZ;”ZSZ”Z" opakuj 2 [do 50 vp 360/4 do 90 vp 360/4]
do 90 vp 90 < .
do 50 vp 90 Reseni 3.
do 90 vp 90 prikaz obdélnik
konec opakuj 2 [do 50 vp 90 do 90 vp 90]

Odzkouseni v rdmci zajmového krouzku

ObdéInik jsem zadala po vypracovani piikladu &tverce. Zakam, kteii zvolili feSeni u

¢tverce ,,pokus, omyl“ stacilo zménit délku druhé strany vsSe ostatni zlistalo nezméné.
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Po starSich zacich jsem chtéla vytvofeni obdélniku pomoci piikazu s opakovanim.
Museli si uvédomit kolik opakovani zde bude a co se bude opakovat. Neméla jsem
k dispozici dataprojektor a tak v této fazi bylo zapotiebi détem vypomahat a kreslit na
tabuli. Spolecnymi silami jsme dali obdélnik dohromady. Star§i zaci opét vytvorili
tlacitko pro obdélnik. Timto jsme ukoncili druhou hodinu s Logem. Vétsing zaku se tato

forma vyuky libila a t&$ili se na dalsi hodinu.
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Pr. ¢.4
Nakreslete rovnostranny trojuhelnik, ktery bude mit délku strany 50 Zelvich kroku.

# Imagine -

Soubor  Oprawy  Zobrazit  Mastaweni Stranka Napovéda

GQH® & | AO0Ea-©- -8 6| use

smad trojihelnik,

|?

Obr. 18 Imagine okno — trojuhelnik

Postup:

Trojuhelnika Ize vytvoftit obdobné jako ptiklad €.2 - ¢tverec . Rovnostranny trojuhelnik
ma vSechny 3 strany stejn¢ dlouhé, proto je vhodné vyuzit pro lepsi pochopeni ptikladu
Stverce. Zelvé tedy nejprve zadame piikaz jit dopiedu o 50 krokt pak ji otoéime vpravo
o 120 cely postup zopakujeme jesté dvakrat. I v tomto ptipadé mohu vyuzit ptikazu
opakovani. Jedna se o trojuhelnik, proto budu opakovat piikaz nakresleni strany a

otoceni Zelvy vpravo, 3-krat. Pro dlouhy popis trojihelnik jsem zvolila zkratku troj.

Reseni 1. Reseni 2.
ZZI?OZ 1‘;01120 pfl'kaz'l‘l”Oj
opakuj 3 [do 50 vp 360/3]
do50 vp 120
do 50 vp 120 Reseni 3.
konec

prikaz troj
opakuj 3 [do 50 vp 120]
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Odzkouseni v rdmci zajmového krouzku

Dalsi ze zakladnich ptikladi je vytvoreni trojuhelnika. Domnivala jsem se, ze zadany
trojihelnik nebude pro zadky Zadnym problémem, bohuzel jsme nakonec cely ptiklad
museli vytesit spolecné. Nejveétsi problém v nakresleni obrazce Cinil zvolit spravny uhel
otoceni zelvy. Tentokrat jiz vSichni star$i zaci museli vyuzit pomtcky, kterou jsem jim
napoveédéla minulou hodinu. Pro vétsi orientaci jsem zakam ukézala, jeste jednu
metodu, jak spravné zelvu otocit. Jednalo se o otevieni pomocnika klavesovou zkratkou

F9. Samotné vytvofeni trojuhelnika nebyl pro zaky jiz zddnym problémem.
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Pf. €.5

Nakreslete domecek a vyuzijte k tomu jiz vytvoiené piikazy pro trojuhelnik a ctverec.

# Imagine

Soubor  Oprawy  Zobrazit Mastaveni Stranka Mapovéda

aH® 2 GOoEdd-&-8- & unsep g

sma ctverac braj

domek.

Obr. 19 Imagine okno - domek

Postup:

V feseni tohoto piikladu budeme postupovat nasledovné. Nejdiiv nakreslime ¢tverec,
ktery zname z ptikladu ¢&. 2. Zelva nakresli tverec a ziistane stat ve vychozi pozici.
Budeme-li tedy chtit zacit kreslit stiechu je nutné ji nechat vylézt na jeden z hornich
okraju Ctverce, v tomto piipadé levy. Pak teprve miizeme zacit kreslit stfechu.
Stfecha ma tvar trojuhelnika, kdyz vSak tento trojuhelnik nakreslime podle pt. 4,
zjistime, ze ji mame naSikmo. Proto, nez zacneme kreslit sttechu musime zelvicku

otoCit vpravo o thel 30, pak ndm uZz nakresli stiechu tak ja spravny domek mit.

Reseni:
prikaz ctverec prikaz troj prikaz domek
opakuj 4 [do 50 vp 360/4] opakuj 3 [do 50 vp 360/3] Ctverec
konec konec do 50

troj

konec
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Odzkouseni v rdmci zajmového krouzku

.....

Jednoduchy domek vznikne spojenim ptikazu ¢tverce a trojuhelnika. Tento obrazek
neinil zadnému Zakovi problém. Nejdiiv nakreslili étverec a pak stfechu. Uhel oto&eni

stiechy zjistili pomoci pomocnika pro tihel otoceni.
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Pr. ¢.6
Nakreslete jednoduchou lodicku podle zobrazené predlohy.

Obr. 20 Ptedloha lodek

# Imagine -

Soubar  pravy Zobrazit Mastaveni Strénka Mapovéda

aH® & | gO0ma-e-% & une 5|3

smaz plachta téla
lodka

|?

Obr. 21 Imagine okno - lod’ka

Postup:
Reseni tohoto ptikladu jsem ovlivnila zadanou predlohou. Prvni zaéneme vytvaiet télo
lodicky v mém ptipad¢ se jedna o lichobéznik. Vytvotime ptikaz télo, pomoci kterého

télo lod’ky nakreslime, poté vytvofime piikaz pro plachtu. Plachta lod’ky je tvotena

27



vypadat nasledovné. Nejprve zadam piikaz télo, pak necham zelvu dojit doprostied

lodi¢ky, nakreslim stozar a zadam ptikaz plachta. Tim mi Zelva nakresli celou lodicku.

Reseni:
prikaz télo prikaz plachta prikaz lodka
vl 45 do 60 vl 90 telo
vp 135 do 220 opakuj 2 [do 100 vl 135] plachta
vp 135 do 60 do 70 konec
vp 45do 135 konec
pn
vp 45 do 60
vp 135do 110
pd
konec

Odzkouseni v rdmci zdjmového krouzku

Lod’ka byl prvni vétsi projekt, kde jsem mohla u zZaki pozorovat jejich zainteresovanost
programem Imagine Logo. Zakam jsem dala na vybér ze tfech obrazki lodek.
Nejmlads$im Zaci potfebovali hlavné pomoci pii vytvateni tlacitek a novych piikazi pro
télo a plachtu lod’ky. Vétsina zaka zacala opét kreslit formou ,,pokus, omyl“. V tomto
piipad¢ je to jedina a nejvhodnéjsi forma kresleni. Tentokrat jsem zakiim ukézala

vytvafeni novych piikazi.
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PF.€.7

Naucte zelvu nakreslit kiiz. Délka jednoho ramene bude 45 Zelvich krokii.

# Imagine -

Soubor  Oprawy  Zobrazic Mastaveni Strénka  Mépowdda

aH® & aOomae % | ¢ uee o3

smaz kfiZ

.

s

Obr. 22 Imagine okno - kiiz

Postup:

Pro nakresleni jednoduchého kiize vyuzijeme opet metodu opakovani. V tomto piipadé
se jedna o Gtyfi naprosto stejné usecky natocené vzajemné od sebe o 90°. Tudiz zelva
nejdiiv nakresli jednu tseCku o velikosti 45 zelvich kroki, pak se vrati zpét na zacatek a

otoci se vpravo o 90. Tento postup zopakujeme jesté 3-krat a mame cely kiiz hotovy.

Reseni 1: Regeni 2:

prikaz kriz prikaz kriz

vp 90 do 45 vz 45 opakuj 4 [vp 90 do 45 vz 45]
vp 90 do 45 vz 45 konec

vp 90 do 45 vz 45 5

vp 90 do 45 vz 45 ReSeni 3:

konec

prikaz kiriz
opakuj 4 [vp 360/4 do 45 vz 45]
konec
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Odzkouseni v rdmci zajmového krouzku

Tento piiklad se velice podobé piikladu nakresleni ¢tverce. VéEtSina déti si to pravé
s timto ptikladem spletla, proto zprvu skoro vSem vychazel tento obrazec. Mélo kdo, si
ze zakl uvédomil, Ze musi Zelvicku opét vratit na zacatek. I presto, Ze jsem piikaz vzad
v uvodu hodiny opakovala. V tomto ptikladu jsem po vSech zéacich chtéla vytvoreni
tlacitka pro piikaz kiiz jiz s opakovanim. Star§Sim zakim jsem na tomto piikladu

ukézala tvorbu nové procedury kiiz.
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Pr.c.8

Naucte zelvu nakreslit osmicipou hvézdu. Délka jednoho ramene bude opét 45 zelvich

kroku.

f’z Imagine -
Soubor Upravy Zobrazik Mastaveni Stranka Mapovéda

aH® & | 40md-e -8 | & usel 5

amas hvézda

|?

Obr. 23 Imagine okno - hvézda

Postup:

Tento ptiklad by mél nasledovat po predchozim ptikladu. Jednou z moZnosti je vyuZit
ktize pro nakresleni osmicipé hvézdy. Pokud tedy vyuzijeme ptikazu kiiz je tento
ptiklad velice banalni. Nechame nakreslit zelvu kiiz a pak Zelvu oto¢ime vpravo o 45° a
znovu nakreslime kiiz. I vtomto pifipadé mizeme vyuzit piikazu opakuj. Pokud
nebudeme mit vytvoteny piikaz pro kiiZz musime postupovat jako v predchozim
ptikladu. Vime, Ze hvézdu tvoii opét 8 tiseéek které jsou od sebe otoéeny vpravo o 45°.
Na tento thel pfijdeme jednoduchou pomickou, bud’ si otevieme stisknutim klavesy F9
pomocnika, nebo si tento uhel vypocitame 360:8 = 45. Nejprve tedy nakreslime usecku,
pak Zelvu vratime zpét na zacatek a potom ji otocime o ptislusny thel. Tento postup
zopakujeme jeS$té¢ 7-krat a mame hvézdu vytvofenou. Pro zkriaceni celého zapisu

muzeme opét vyuzit ptikazu opaku;.
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ResSeni 1: Reseni 2:

prikaz hvézda prikaz hvezda
vp 90 do 45 vz 45 opakuj 8 [vp 90 do 45 vz 45]
vp 90 do 45 vz 45 konec
vp 90 do 45 vz 45 5
vp 90 do 45 vz 45 ReSeni 3:
vp 90 do 45 vz 43 prikaz hvezda
vp 90 do 43 vz 45 opakuj 8 [vp 360/4 do 45 vz 45]
vp 90 do 45 vz 45
vp 90 do 45 vz 45 Reseni 4-
konec
prikaz hvézda
opakuj 2 [kFiz vp 45]
konec

Odzkouseni v rdmci zajmového krouzku

Pro nazornost jsem hvézdu nakreslila na tabuli. Zaci na vyuziti pfedchoziho pitikladu
nepfiisli. VEétsinou zacali postupovat krok za krokem formou pokus omyl. Nejvétsi potize
¢inilo najit ten spravny uhel otoceni. StarSim zakiim pomohl vypocet thlu. Mladsi si
pomahali klavesovou zkratkou F9 (otevieni pomocnika uhlu). Opét jsem chtéla po
zacich vytvoreni tlacitka pro piikaz hvézda. StarSi Zaci jiz vSe tvofili pomoci nové
procedury. Po ulozeni prace jsem zakiim ukazala nejkratsi zapis vytvotfeni osmicipé

hvézdy pomoci jiz vytvoreného ptikazu kitiz.
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PF.c.9

Nakreslete zluté slunicko s osmi paprsky. Velikost slunicka je libovolna.

2 Imagine - I:l |E| El

Soubar  Clpravy  Zobrazit Mastaveni Stranka MNépowvéda

aH® & aOomd-e-&- & nee 5

smaz glunce

A

Obr. 24 Imagine okno - slunce

Postup:

Pfi vytvéfeni tohoto obrazku mizeme vyuzit jiz vytvoren¢ho piikazu hvezda. Slunicko
ma barvu Zlutou proto nejdiive piikdzeme Zelvé kreslit z/ute. V mém piipadé jsem
chtéla docilit vétsiho slunicka, proto jsem jesté zelve prikazala, aby kreslila tloustkou
pera 10. Potom nasleduje nakresleni paprski (vyuzijeme ptikazu hvezda) a v posledni
fad¢ nakreslime kulaté slunicko pomoci ptikazu puntik 100. Je samoziejmé, ze pokud
nemame vytvoreny piikaz hvézda, musime tento piikaz pro nakresleni paprskl vytvofit.

Ptikaz bude vypadat: opakuj 8 [do 120 vz 120 vp 45]

Reseni 1: Reseni 2:
prikaz slunce prikaz slunce
bp! "Zluta bp! "zluta

tp! 10 tp! 10
opakuj 8 [do 120 vz 120 vp 45] hveézda
puntik 100 puntik 100
konec konec
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Odzkouseni v rdmci zajmového krouzku

Nakreslenim tohoto obrazku jsem chtéla v hodin€é zopakovat pouziti piikazu opakuj
s vicenadsobnym opakovanim s vyuZitim thlu 45° VétSina déti pfi kresleni vyuzila
ptikazu hvézda, ktery si vytvorili v pfedchozim ptikladu, proto nakresleni paprskii
neéinil nikomu problém. Nejvétsi piekazkou bylo vytvofit télo slunicka. Zaci maji
z vytvarné vychovy zafixovano nejdfive nakreslit kruh a pak ho vybarvit. V tomto
programu to Ize také, ale je to v podstaté nemozné naprogramovat. Proto zaci museli
vyuzit jednoduchého ptikazu puntik. Jako v pfedchozim ptikladu museli Zaci vytvorit

tlacitko a proceduru slunce.

Star$i Zaci byli s obrazkem velice rychle hotovy. Zadala jsem jim doplilujici piiklad.
Vytvofit slunicko s 20 paprsky. Zde jsem mohla sledovat vyuziti pocetniho ukonu
déleni pfi zjisténi whlu otoeni zelvy. Pro zajimavost toto slunicko zvladl
naprogramovat pouze jeden zak. Tim jsem zjistila, ze vypocet thlu ¢ini vétSing

problém.
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Pr.¢.10

Pomoci ptikazu puntik nakreslete kvét kytky, se Sesti okveétnimi listky. Barva a velikost

je libovolna.

5 Imagine

Soubor  Ulpravy  Zobrazik Mastaveni Stranka Mapovéda
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= |3 Shdnkal
+--- Hl
+- Hl 2
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i #
- Procedury
B kvtka
B listky

smaz ligtky ‘ leytka

7 | piikaz listky

Obr. 25 Imagine okno - kvét

Postup:

Obrazek kvét vypadd zdanlivé obtizn€ na nakresleni, ale ve skutecnosti je to uloha
velice jednoducha. Nejprve musime nakreslit okvétni listky. Jeden okvétni listek
nakreslime pomoci piikazu puntik 100. Pro nakresleni 6 okvétnich listkli pouzijeme
piikaz opakuj 6 [puntik 100 vp 60 do 360/6] Pak uz nam staci zelvu vratit na ptvodni

misto a nakreslit semenisté a to ptikazem puntik 100.

Reseni:
prikaz listky prikaz kytka
opakuj 6 [puntik 100 vp 60 do 360/6] bp! "¢ervena
konec listky
vp 120
do 60
bp! "Zluta
puntik 100
konec
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Odzkouseni v rdmci zajmového krouzku

V minulém ptikladu jsem zminila moje zjiSténi, Ze Zakiim nejvetsi problémy Cinily
ulohy s vypoctem velikosti thlu. Pomoci tohoto ptikladu jsem zopakovala vSechny
mozné vypocty a pomucky pro zadani spravné velikosti thlu. VSem zakiim jsem musela
pro piedstavu kytku nakreslit na tabuli. Bylo pro n¢ dost nepfedstavitelné vyuzit pti
kresleni jenom ptikazu puntik. Touto napovédou byli i chlapci schopni kytku nakreslit.
Postupovali jako v pfedchozich ptikladech. Nejprve formou ,,pokus,omyl* zkousSeli
ptijit napt. na spravnou velikost a barvu puntiku. Uhel otogeni Zelvy vypo¢itali nebo si
otevieli pomocnika klavesou F9. Ptikaz opakovani jiz neCinil zddné problémy. Zadrhel
se objevil, az pii kresleni semenisté. VétSina zakli neuméla vypocitat spravny uhel
otoceni a délku kroku Zelvy k tomu, aby se vratila do stfedu kytky a nakreslila puntik
(semenistd). Zaci velikost svych kytek volili nahodné tudiZ jsem byla nucena viem tento

uhel a velikost kroku zelvy vypocitat.
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Sbirka uloh pro 2. stupen zakladni Skoly

Tato pomticka je uréena pro zaky 2. stupné zdkladni Skoly. Sbirka navazuje na sbirku
tiloh pro 1. stupen zakladni $koly. Ulohy, které se v této sbirce nachazeji jsou t&Z3i a
urCeny pro zaky, ktefi jiz program Imagine Logo znaji. Umi se rychle orientovat
v prostifedi programu, pouzivat zdkladni ptikazy, vytvaret nové piikazy (procedury),
nova tlacitka a ukladat projekty. Snazila jsem se do sbirky zaclenit piiklady, které lze
vyuzit ve vyuce geometrie na druhém stupni zékladni Skoly

Uprava ptikladt je stejna jako v predchozi sbirce.

Bohuzel tuto sbirku jsem nebyla schopna z divodu véku zakl celou prozkouset,
nechtéla jsem jim vstépovat ucivo vyssiho stupné zékladni Skoly. VétSina uloh by byla

pro n¢ tézka, velice by se snimi trapili a nepfineslo by to pozadovany ucinek.
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Pr.¢.1

Nakreslete kruznici, ktera bude mit libovolnou velikost.

f’z Imagine E| [El f‘5__<|
Soubor  Upravy Zobrazik Mastaveni Stranka Mapovéda
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smai kruh
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Obr 26 Imagine okno - kruznice

Postup:

Kruznici 1ze nakreslit n€kolika moznymi zplsoby. V tomto programu je kruznice
mnohacetnym n-uhelnikem. Prvni zptisob, jak kruznici nakreslit je napsat ptikaz opakuj
360 [vp 1 do 1]. Zelva udéla 360 krokt a pokazdé se oto¢i o 1°. Kruznici nakreslime i
piikazem opakuj 180 [vp 2 do 2]. Tato kruznice vSak jiz nebude, tak hezka. Pouhym
okem budou vidét délky krokt, proto se ndm bude zdat kostrbatd. Velikost kruznice

ovlivnime délkou kroku Zelvy

Reseni 1: Reseni 2:

prikaz kruznice prikaz kruznice

opakuj 360 [vp I do 1] opakuj 180 [vp 2 do 2]
konec konec

Odzkouseni v rdmci zdjmového krouzku

Tuto jednoduchou ulohu jsem z diivodu mnohocetnosti opakovéni zaclenila az do druhé
sbirky. Je obtiZné si ptredstavit, Ze Zelva udéla jeden krok a oto¢i se o pouhy jeden 1°.

Krouzek navstévovali pouze zaci mladsi 12 let, ktefi jesté kruznici nemaji zafazenou
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v ucebni osnove, proto jsem postupovala snimi po jednotlivych krocich. Velkou
pozornost bylo nutné vénovat vysvétlovani Cetnosti opakovani. Cely postup feSeni jsme
spole¢nymi silami vymysleli. Poté jsem Zaky nechala zkouset ménit velikosti otoceni a

délku kroku. Zaci opét vytvofili tlagitko pro nakresleni kruznice
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Pr.¢.2
Nakreslete pravidelny Sesti uhelnik. Velikost strany bude 40 zelvich kroki.

# Imagine

Soubor  Uprawy  Zobrazit  Mastaveni Strénka Mapovida
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Obr 27 Imagine okno — Sestitthelnik

Postup:

Pravidelny Sesti thelnik ma vSechny strany stejné¢ dlouhé. Tento ptiklad je velice
podobny tloham nakresleni trojihelnika nebo ¢tverce. Rozdil je v ¢etnosti opakovani a
ve velikosti uhlu otoCeni. Nejdiive zelvu nechame udélat 40 zelvich krokl dopiedu a

pak ji oto¢ime o uhel 60°. Tento postup zopakujeme jesté 5-krat. Muzeme opét vyuZit

prikazu opaku;.

Reseni 1: Reseni 2:

prikaz 6uhel prikaz 6uhel

opakuj 6 [ do 40 vp 360/6] opakuj 6 [do 40 do 60]
konec konec

Odzkouseni v rdmci zajmového krouzku

Tento ptiklad jsem zaktim zadala ihned po vytvofeni kruznice. Pro jejich nizky vék
jsem jim musela pravidelny 6-ti tthelnik nakreslit na tabuli a napoveédét jim, ze se kresli
podobné jako ctverec a trojuhelnik. Poté jiz nakreslit 6-ti thelnik necinil Zadny
problém. Opét museli vytvofit tlacitko a proceduru pro 6-ti uhelnik. Po rychlejsich

zécich jsem pozadovala vytvofit jesté pravidelny 20-ti thelnik.

40



Pr.¢c.3
Vytvoite kvét kytky, jeden okvétni listek bude mit tvar dvou ¢tvrt kruznici. Kvét bude

mit osm okvétnich listku.

B=1E
Soubor  Cprawy Zobrazik Mastaweni Strénka  Mapowéda

GQH® & | GOEO-&- -8 | & nee S

smai lit kytka

Obr 28 Imagine okno - kvét

Postup:

Nejprve musime definovat piikaz pro ¢tvrt kruznice (pul listku). Pil listku nakreslime
pomoci piikazu opakuj 90 [do I vp 1]. Cely listek dokon¢ime, Ze Zelvu oto¢ime o 90° a
znovu zopakujeme piikaz pro vytvofeni pul listku a opét oto¢ime Zelvu o 90°. V tomto
piipadé vyuzijeme piikaz opakuj 2 [pullist vp 90]. Pro vytvoreni kvétu musime Zelvu
vzdy jesté otoCit o 45°. Osm listkd nakreslime pomoci pfikazu opakuj 8 [listek vp

360/8]

Reseni:

prikaz pullist prikaz list prikaz kvet

opakuj 90 [ do 1 vp 1] opakuj 2 [pullist vp 90] opakuj 8 [list vp 45]
konec konec konec
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Pr.c.4
Nakreslete kosoctverec délka strany je 100 zelvich krokd, Ghel o = 45°, = 135°

Soubor  Upravy Zobrazik Mastaveni Stranka  Mipovéda

aHM® & a0mdd-S-8. & useg 53

Maz kozodtverec

Obr 29 Imagine okno - kosoctverec

Postup:

Kosoctverec je v podstaté Ctverec, ktery je zkoseny na jednu stranu v néjakém uhlu.
Vime, ze vzdy protilehl¢ thly jsou stejné. Pii kresleni budeme postupovat nasledovné.
Nejprve musime Zelvu otocit o ur¢ity uhel v naSem piipadé o 45°, protoze thel a = 45°

viz obr. 30

1450

Obr. 30 Graficky vypocet uhlu otoéeni zelvy
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Po té nechame Zelvu nakreslit stranu d = 100 Zelvich krokl a oto¢ime o hel 45°, viz

obr.31

Obr. 31 Graficky vypocet uhlu otoéeni zelvy

Pak nakreslime stranu ¢ = 100 Zelvich kroki a oto¢ime Zelvu o thel 7135° viz obr.32

i
b 13y

Obr. 32 Graficky vypocet uhlu otoceni zelvy

Zelvu zase nechame nakreslit stranu b = 700 Zelvich krokt a oto¢ime ji o Gthel 45° viz

obr.33

1357

St

-~
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Obr. 33 Graficky vypocet tihlu otoceni zelvy

Pak uz stac¢i nakreslit stranu a = 100 zelvich kroku.

43



Reseni:

prikaz kosoctverec
vp 45

do 100 vp 45

do 100 vp 135

do 100 vp 45

do 100

konec
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Pr.c.5
Podobné jako jste vytvotili kosoétverec vytvoite kosodélnik, strana a = 200 Zelvich

kroki a strana b = 100 zelvich krokd, Gihel oo = 45°, = 135"

# Imagine

Soubor  Cprawy  Zobrazit  Mastaveni Stranka  Mapoveda

aH® & | HO0mo-e-#- | & uswnl 53

zmad kozodélnik

Obr. 34 Imagine okno - kosodélnik

Postup:
V tomto ptipad¢ je postup naprosto stejny jako u kosoctverce, s tim rozdilem, ze strana

a je délky 200 zelvich krokd.

Reseni:

prikaz kosodélnik
vp 45

do 100 vp 45

do 200 vp 135

do 100 vp 45

do 200

konec
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Pr.c.6
Vytvoite rovnoramenny lichobéznik strana a = 290 Zzelvich krokd, b = 100 Zelvich

kroktl, ¢ = 150 Zelvich kroki, d = 100 Zelvich. Uhel oo =45°, p=45° 3 = 135°,5=135°

EEX

# Imagine
Soubor  Upravy  Zobrazit  Mastaveni Strdnka MNipovéda

aH® &  aEd-®-8. ¢ use 23

smag lichob&znik

Vi

|?

Obr 35 Imagine okno - lichobéznik

Postup:

Podobné jako u ptikladu kosoctverce i v tomto ptipadé¢ budeme muset dopocitat thly
otoéeni Zelvy. Nejprve Zelvu oto¢ime o 45°, pak ji piikdZzeme jit doprredu 100 Zelvich
krokii nasledné ji otoime opét o 45° a znovu ji piikdZzeme jit dopredu 150 Zelvich
kroki, oto¢ime o 45°, opétovné ji nechame dojit do vzdalenosti 7100 zelvich krokl a

naposledy Zelvu oto¢ime o 735° a prikazeme nakreslit posledni stranu o vzdalenosti 290

zelvich kroku.
Reseni:

prikaz lichobéznik
vp 45 do 100
vp 45 do 150
vp 45 do 100
vp 135 do 290
konec
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Pr.c.7
Vytvoite krychli, ktera ma délku hrany a = 150 zelvich krokd, délku hrany b = 75

zelvich kroku, velikost thlu pii vrcholu A je 45° a pii vrcholu B je 135°.

Obr 36 Nacrtek krychle
S[(=1E9

# Imagine -
Soubor  Upravy  Zobrazit Mastaveni  Stranka  Mapovsda

aH® = | gOmda-o-% | & nem 3=

B

zmaz 1 kiychle

|?

Obr 37 Imagine okno - krychle

Postup:
Pti kresleni kompletni krychle budeme postupovat krok za krokem.
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1. Zelvu oto¢ime vpravo o 90°. Nakreslime hranu a o velikosti 750 Zelvich kroki,
oto¢ime zelvu o 45° nechame ji popojit dopredu o 75 zelvich kroki, potom ji

vratime vzad opét o 75 zelvich kroki a oto¢ime vievo o 45° viz obr. 38

Obr 38 Prvni bod postupu vytvoreni krychle

2. Zelvé piikdzeme jit dopredu 150 zelvich krokd, pak ji otoéime vpravo o 45°,
opet nechame Zelvu udélat 75 Zelvich krokti dopredu v zapéti ji vratime o 75

zelvich kroku zpét a potom ji oto¢ime vievo o 135° viz obr. 39

Obr 39 Druhy bod postupu vytvoteni krychle
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3. Opét prikdzeme zelvé jit dopfedu o 750 zelvich krok, otoCime ji vpravo o
135°, nechame ji udélat 75 zelvich kroki dopredu, opét ji nechame vratit zpét o

75 zelvich krokt a otoéime vievo o 225° viz obr. 40

Obr 40 Tteti bod postupu vytvoreni krychle

4. Ptikazeme Zelvé€ jit dopredu 150 Zzelvich kroki, nechame ji otoCit se vievo o
135°, opét zelve prikazeme jit dopredu 75 zelvich krokd a tentokrat jiz jenom

oto¢ime o thel 45° viz. obr. 41

Obr 41 Ctvrty bod postupu vytvoieni krychle
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5. A vposledni fad¢ dokreslime ¢tverec o délce jedné strany 750 zelvich krokt,

opakuj 4 [do 150 vl 90]

Reseni:

prikaz ctver prikaz krychle

opakuj 4 [do 150 vI 90] vp 90

konec do 150vl45do 75 vz 75 vl 45

do 150vp 45do 75 vz 75 vl 135
do 150 vp 135do 75 vz 75 vl 225
do 150vl 135do 75 vp 45

ctver

konec
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Pr.c.8
Vytvoite kvadr, ktery ma délku hrany a = 70 Zelvich krokti, délku hrany b = 35 Zelvich
kroki, délku hrany ¢ = 130 Zelvich krokd. Velikost Ghlu pii vrcholu A je 45° a pfi

vrcholu B je 135°.

Obr 42 Nacrtek kvadru

Soubor  Uprawy  Zobrazit Mastaveni Strénka MNépovéda

aH® 2  aOmo-eo- % ¢ ume 53

smaé kyadr

0y

7]

Obr 43 Imagine okno - kvadr
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Postup:
Zaéneme obdobné jako u krychle tzn. ze nejdfive oto¢ime zelvi¢ku vpravo 90°.

1. Potom zelvé ptikdZzeme jit doptedu 70 zelvich krokil, nasledné Zelvu otocime
vlevo 45°, opét ji prikazeme jit dopiedu tentokrat 35 Zelvich krokt, vratime ji
zpét a oto¢ime vievo 45°.

2. Zelvu nechame popojit o délku 130 Zelvich krokd, otodime vpravo 45° opét
zopakujeme postup jako v bodu 1. dopredu 35, vzad 35 a nakonec Zelvu oto¢ime
vlevo o 135°.

3. Opét zelvé prikdzeme jit dopredu 70 Zelvich krokl, nechame ji otoCit vpravo
135° a znovu zopakujeme postup jako v bodech 1.2 (dopredu 35, vzad 35).
Potom Zzelvu oto¢ime vlevo o 225°.

4. V nésledujicim kroku Zzelvu poSleme dopredu 130 Zzelvich krokd, potom ji
oto¢ime vievo o 135°, opét ji ptikazeme jit dopiedu 30 zelvich krokt a oto¢ime
vpravo 45°.

5. Pak jiz napiSeme jenom piikaz pro nakresleni obdélnika v tomto ptipad¢ piikaz

opakuj 4 [do 70 vl 90 do 130 vl 90].
Resent:

prikaz kvadr

vp 90

do 70 vl 45 do 35 vz 35 vl 45

do 130 vp 45 do 35 vz 35vl 135

do 70 vp 135do 35 vz 35 vl 225

do 130 vl 135 do 35 vp 45

opakuj 4 [do 70 vl 90 do 130 vl 90]
konec
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Ulohy pro zajimavost

Tyto tlohy Ize do vyucovacich hodin také zaclenit, ale jiz nepfindseji zadné dalsi nové
informace. Bylo by vhodné je zaclenovat napt. jako vypliujici ¢i ptfipadné pii
opakovani uciva. U leh¢ich tloh jsem uvedla postup, t€zsi ptiklady jsou jiz jenom
s presnym feSenim. Je samoziejmé, Ze kazdy clovék mé na ulohy jiny pohled tudiz
muze zvolit rizné otaCeni, barvy ¢i vzdalenosti.

Pr.c.1

Nakreslete svazek 10 balonkt, ktery budou mit libovolny tvar a libovolnou barvu.

25 Imagine -

Soubor Upravy  Zobrazit  Maskaweni Strénka  Mapovéda

aH® & sOmd-e- -4 & neep 53

smaz

baldrky

baldnek

=

Obr 44 Imagine okno - balénky

Postup:

Nejprve musime Zelvu naucit nakreslit balonek. Balonek muize vypadat rizné. V mém
ptipadé je balonek tvofen siiirou dlouhou 90 Zelvich krokli a dvéma puntiky velikosti
50 vzdalené od sebe 15 Zelvich krokil. Zelva nakresli balének a aby zvladla nakreslit
dalsi balonky musi se vratit zpét na zacatek. Svazek 10 baloénkii vznikne tak, ze zelvu
oto¢ime o prislusny thel napt. vp 10 a nakreslime balonek. Tento postup zopakujeme
jesté 9-krat. Miizeme pouZit opé€t ptikaz opakuj. Aby balonky méli riznou barvu pouzila

jsem ptikaz bp! lib.
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Resent:

prikaz balonek prikaz balonky

do 90 vl 40

puntik 50 opakuj 10 [bp! lib balonek vp 10]
do 15 konec

puntik 50

vz 105

konec

PF.¢.2

Nakreslete velkou ¢ernou ¢inku na posilovani.

25 Imagine -

Soubor Upravy  Zobrazit  Maskaweni Strénka  Mapovéda

aH® & | 40Oma-e- -8 | ¢ use B

zmad Zinka

? |

Obr 45 Imagine okno - ¢inka

Postup:

Cinku nakreslime pomoci dvou puntikii (kouli), které jsem od sebe libovoln& vzdaleny.
V mém pripad¢ jsem zvolila velikost puntiku (koule) 60 a vzdalenost mezi puntiky 750
zelvich krokd. Zelvu tedy nejprve musime otodit vpravo o 90° Pak Zelvé piikaZzeme
nakreslit puntik 60 nechame ji popojit doptedu o /50 Zelvich krokli a opét nakreslime

puntik 60. Aby ty¢ mezi koulemi nebyla tenka piikdZzeme Zelvé kreslit tloustkou pera

17.
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Reseni:
prikaz ¢inka
vp 90
puntik 60
tp! 17

do 150

puntik 60
konec

Pr. ¢.3

Nakreslete znacku libovolné velikou zna¢ku zastaveni

# Imagine -

Soubor Clpravy  Zobrazik Mastaveni Stranka Napovéda

GH® & | aOomo-o-%8- | ¢ uee 3|3

kaola

zhatka

3mai

kiiz ‘

2

Obr 46 Imagine okno - znacka

Reseni:

prikaz kolo

bp! “Cervenad

opakuj 360 [do 2 vp 1]
opakuj 45 [do 2 vp 1]
konec

prikaz kriz

bp! “Cervena

vp 90 do 110 vp 90
vp 90 vz 100 do 220

konec
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prikaz znacka

bp! “modra
puntik 220

vl 90 do 110 vp 90
tp! 25

kolo

kriz

konec



Pr. ¢.4

Vytvoite kormidlo, které najdete na kazdém potadném lodnim mustku.

Soubor Ulpravy  Zobrazic Mastaveni  Strénka  Napovida

aH® & | aomae-% | & uee B E

smaz kormidlo{

=

Obr 47 Imagine okno - kormidlo

Reseni:

prikaz kolo prikaz pricky

bp! “hneda4 opakuj 12 [do 140 vz 140 vl 360/12]
tp! 25 konec

opakuj 360 [do 2 vp 1]

konec
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prikaz kormidlo
kolo

vp 90do 115
pricky

bp! “hneda3
puntik 45

konec




Pf. €.5

Nakreslete tfibarevny semafor, ktery potkavate na kazdé kiiZovatce.

# Imagine -

Soubar  Upravy Zobrazit Mastaveni Stranka Mapovéda

aH® & | aOma-e-8. ¢ ume 3=

|
Frvek [pravy  Zobrazit
smai = HlavniOkno
=[5 Stankal
. P -l N
3 puntiky = )
Semafor
5 B= 3pnt|’k_l,l

] semafor

b

Obr 48 Imagine okno - semafor
Reseni:

prikaz 3 puntiky
bp! “zelena
puntik 40

do 40

bp! “oranzova
puntik 40

do 40

bp! “Cervend
puntik 40

konec

prikaz semafor

57

pnvz 150 pd

bp! "cernd

tp!'5

do 150

pn vl 90 do 23 vp 90 pd
tp! 5 bp! "cernad

opakuj 2 [do 140 vp 90 do 46 vp 90]
pn

vp 90 do 23 vl 90 do 30
pn

3puntiky

vz 260

konec



Pr.¢. 6

Nakreslete péticipou hvézdicku

# Imagine -

Soubor  Ulpravy  Zobrazik Mastaveni Strénka  Napoviéda

aH® & sOma-o-% | ¢ une 3|3

smas hreEzditka

?

Obr 49 Imagine okno - hvézda

Reseni 1: Reseni 2:

prikaz hvezdicka prikaz hvezdicka

do 100 vp 144 opakuj 5 [do 100 vp 144]
do 100 vp 144 konec

do 100 vp 144

do 100 vp 144

do 100 vp 144

konec
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Pr. ¢.7

Nakreslete kvét, ktery bude mit 36 listkll ve tvaru domecku otoceného stfechou dolt.

EEX

Soubor  Clpravy  Zobrazik Mastaveni Stranka  Mapovéda

aH®& & aOomae-% & uee 3|3
smad

M Vi =33
| <\ ‘,ﬁb

|?

Obr 50 Imagine okno - kvét

Reseni:
prikaz ctver prikaz domek
opakuj 4 [do 100 vp 90] tp! 2
konec bp! lib
troj
prikaz troj do 100 vp 30
opakuj 3 [do 100 vp 360/3] ctver
konec vl 30 vz 100
konec
prikaz kvet
opakuj 36 [domek vI 360/36]
konec
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Zaver

V soucasné dob& rozmachu informacnich technologii je tendence pfiblizit vyuZziti
pocitacti do vétSiny oblasti vyuky, jak na prvnim tak i na druhém stupni zakladnich
Skol. Geometrie a zaCatky jednoduchého programovani jsou dvé zakladni klicové
oblasti, kterymi se v praci zabyvam. Programovaci prostfedi Imagine Logo neni
v soucasné dobé pfili§ rozsifeno, vzhledem k jeho moznosti vyuziti na zékladnich
Skolach pouze ve vyuce geometrie a programovani. DalSim aspektem, pro¢ neni
uvedené prostiedi rozsifené je fakt, ze chybi zpracované uzivatelské publikace a navody

jak tento program ve vyuce vyuZzit.

Hlavni cilem diplomové prace tedy bylo vytvofeni dvoudilné sbirky uloh z geometrie
pro prvni a druhy stupenn zakladni Skoly, vytvofené v programovacim jazyce Imagine
Logo. Prvni ¢ast sbirky je vénovana jednoduchym ulohdm v rozsahu u¢iva geometrie na
prvnim stupni ZS a je podstatné zde zminit i zpracované zaklady programovani v jazyce
Logo. Druha ¢ast sbirky pocita s tim, Ze uzivatel jiz zakladni povédomost o programu
ma a bude schopen fesit i slozitéjsi ulohy napt. geometrické obrazce a jejich zobrazeni v
prostoru. Publikace byla caste¢né odzkousSena v ramci zdjmového krouzku vypocetni
techniky, proto pod nékterymi tilohami uvadim ziskané postiehy, piipadné informace o

tom, co ¢inilo zaktim nejvétsi problémy v feSeni.

Vyse popsané téma jsem si zvolila na zdkladé mé budouci profese ucitelky matematiky
a vypocetni techniky na zékladni Skole a stim spojeného pfistupu k pocitatim ve
vyuce. Sbirka je ur€ena na jedné strané¢ Zakiim a na druhé strané i ucitelim a méla by
dopomoci propojit svét informacnich technologii a pocitaci s pfedmétem jako je
matematika (geometrie). Priklady, které jsou pouzity ve sbirce jsem volila podle danych
osnov matematiky (geometrie) na prvnim a druhém stupni zdkladni Skoly a podle
ucebnic uvedenych vseznamu pouzit¢ literatury. Piiklady jsem upravila pro
pouZitelnost v programu Imagine Logo. Ulohy jsem odzkousela v ramci mého ro¢niho
z4djmového krouzku na zdkladni Skole Nerudova. Pro nizky veék zdkd jsem pro
odzkouSeni volila jenom jednoduché ptiklady, které byli zvladnutelné a jim blizké.
Neptredpokladam, ze by v nejblizSi dob& progresivné vzrostl pocet vyuzivanych

pocitacii na naSich zadkladnich Skolach nez je soucasny stav, proto budu povazovat za
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uspech, pokud bude sbirka vyuzivana zatim doplitkové pii vyuce geometrie piipadné

v zajmovém krouzku informatiky.
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