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co by Zaci méli zvladnout

Algoritmizace a programovani - Scratch PL 2, PL3

Projekt Vlaky
Projekt Kresleni
naucime pocitac kreslit razné

- rozumet bloku opakuj s pevné
danym poctem opakovani a

vedet, kdy je vhodné jej pouZzit

e chdpat, Ze bloky uvniti bloku
opakuj se vykonaji tolikrat, kolik
urcuje cislo v bloku opakuj

e zménit cislo v bloku opakuj jeho
prepsanim na jiné cislo

aplikacemi Whiteboard jako

prostfedek pro sdileni

prenos

geometrické utvary, napft. e umistit dovniti bloku opakuj Zakovsky list 2
¢tverec, trojuhelnik a Jjiny blok nebo vice bloku scratch.mit.edu
vyhledavat v nich Casti, které | o odstranit z bloku opakuj jeden
se opakuji nebo vice blokii

e rozumét rozdilu mezi umisténim

blokii uvniti bloku opakuj , pred

nim nebo za nim

e 7esit ruzné ulohy, v nichz je

treba opakovat néjakou cinnost,

za poucziti bloku opakuj
Projekt Navigace - vytvaret a pojmenovavat nové
Projekt Kresleni slozitych viastni bloky Zakovsky list 3

. - vkladat nové bloky do scénarii | scratch.mit.edu

tvaru - upravovat scéndre novych blokii
Digitalni technologie — Canva WHITEBOARD

- uklada a spravuje sva data ve
Préce s cloudovymi vhodném formatu s ohledem

na jejich dalsi zpracovani ¢i | Ptirodni katastrofy




