Podminka

Otevri si projekt Pismena a slova.

1. Sestav sceénar, ktery stokrat za sebou vymeni
kostym pismena.

2. Pro predchozi ulohu vyzkousej blok

opakujdokudnenastane Wd/eRielglelteNe](e] (¥

vloz podminku pro stisknuti klavesy. Najdes |ji

v nabidce bloku Al liE

Spust’ scénar a vyzkousej.

opakuj dokud nenastane O

kldvesa mezernik ® stisknuta?

A



https://scratch.mit.edu/projects/883838975/

Q Jak dlouho se opakuje?

1. Spoustej scenar opakovane.
Do kdy se bude scénar vykonavat?
Jak dlouho by scenar mohl bézet?

2. VVyzkousej ve svem scénari jiné podminky:

dotykas se ukazatele mysi? [g[sle]e
mys stisknuta? |

opakuj dokud nenastane = klavesa mezernik ® stisknuta?

dalsi kostym




Q Chytani pismenka AIRC

1. Uprav svuj scénar, aby stfidajici se pismenka
zacCinala vzdy od zacCatku abecedy.

2. Hraj hru: spust scénar a snaz se zastavit na
,Svém" pismenku.

3. Vylepseni: Uprav svuj scénar,

aby se na konci vybraneé pismeno
otocCilo kolem dokola.



.LJ Hra o bonbény ARC

Déti dostaly bonbonieru a rozhodly se, ze si o ni
zahraji. Pravidla znéla: Hrac, jehoz pismeno se

po stisknuti klavesy ukaze, si muze vzit bonbon.
Tomas vytvoril scenar pro tuto hru.

Ovsem v Tomasove scenari padalo pokazdeé
pismeno T a Tomas tak vzdy vyhral. Jak scenar
upravil, aby mohl takto podvadet?

opakuj dokud nenastane = klavesa mezernik ® stisknuta?

? dalsi kostym
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