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Cile hodiny

e diky smysluplné hie zak pozna uzitecnost programovani
e 73k si uceli znalosti o pouziti podminek

e 73k pochopi smysl operatoru

e 73k pochopi rozdil mezi operatorem a a nebo

e 73k se nauc¢i vhodné pouzivat a nazyvat proménné

e 73k si zopakuje doposud probrané u¢ivo programovani

e 73k se nauci pracovat formou skupinové a projektové vyuky

Predpoklady

e 73k zna zakladni pojmy programovani

e zak umi zakladni piikazy v prostredi Scratch

Uvod hodiny

Seznameni zaku se soutézi SIP. Vystvéleni, pro¢ jsou nataceni. Déale bude zakum ptredstavena
napln hodiny a ocekavany vystup na konci hodiny.

Ijlohy pro splnéni cila

Uloha 1 — Pohyb formule

Odhadovany cas 5 minut
e Otevri si soubor s nazvem Autodrdha pro Zdaky.

e Postavu Formule naprogramuj tak, aby se forumule pohybovala po stisku klaves tebou
zvolenych.

Po otevieni souboru dostanou zaci prostor na rychlé sezndmeni se s projektem. Pti tom
zjisti, ze v postavé Formule nejsou zadné piikazy. Jejich ikolem je rozpohybovat formuli.
Jednd se o velmi jednoduchou véc, proto by méli byt hotovi celkem rychle. V tomto tikolu
neni jen jedno feseni. Néktefi pouziji k pohybu formule Sipky, jini zase pismenkové klavesy.
Stejné tak pohyb formule nemusi zajistovat pouze piikaz posurn se. Po dokonceni prace
probéhne rychla diskuze o moznych feseni.



Uloha 2 — Startovni pozice

Odhadovany cas 3 minuty

e Naprogramuj formuli tak, aby po kliknuti na zeleny praporek byla vzdy na stejné
starovni pozici.

S vyuzitim realné situace budou zaci navedeni k tomu, ze je potfeba, aby byla formule
na zacatku hry na néjaké startovni pozici a aby méla urc¢ity smér. Jednd se o snadnou ulohu,
proto by naprogramovani nemélo zakum ¢init zadné potize.

Uloha 3 — Vyjeti z drahy

Odhadovany cas 10 minut
e Naprogramuj formuli tak, aby se po vyjeti z drahy vratila na svou startovni pozici.

Zéci si maji v této tloze procviéit podminky. Nejprve je nutné, aby sami pfisli na to,
ze je nutné podminky vyuzit. Draha je na kraji ohrani¢ena cervenou a bilou barvou. Musi
je tedy napadnout, ze formule vyjeti z drahy pozna tak, kdyz se dotkne bilé nebo cervené
barvy. Prvni o¢ekavanou chybou v tloze je to, ze zaci pouziji dvé podminky. Coz je vlastné
nadbytec¢nost kodu, tim i programatorska chyba. Pti praci je budu obchézet a pripadné
s nimi problém rozebirat. Pouzitim pouze jedné podminky je nutim k pouziti operatoru.
Nekteii pravdépodobné nebudou mit jasno mezi rozdilem operatoru a a operatoru nebo.
Opét to bude teseno dle potieby individualné. Dalsi ocekdavanou chybou je to, ze nékteri
z nich zapomenou podminku naprogramovat do cyklu, proto vlastné formule vyjeti z drahy
v libovolném case hry nepozna. Myslim si, ze se bude jednat o problém u vice zdku, proto
probéhne diskuze s celou tfidou. Nakonec bude zkoumano, jak zaci naprogramovali vraceni
formule na drahu. Mohou vyuzit ptikaz sko¢ na pozici nebo klouzej. Spolecné popiipadé
probereme, ktery z nich je lepsi.

Uloha 4 — Cilova &ara

Odhadovany cas 2 minuty

e M43 piipravenou postavu s nazvem Céara. Naprogramuj ji tak, aby byla na draze.

Jedna se o oddechovou, snadnou tlohu. Cilovou ¢aru maji zaci v postavach pripravenou,
proto staci vyuziti jednoduchého piikazu.



Uloha 5 — Potitadlo kol
Odhadovany cas 12 minut

e Vytvor novou proménnou, ktera dokaze spocitat, kolik kol formule ujela.

Tato a nasledujici iloha jsou jakymsi vrcholem hodiny. Jedna se o nejtézsi ilohu. V tomto
pifpadé je nutné, aby si zéci ujasnili, ze musi vyuzit proménné. Zéci ¢asto mivaji problém
s pojmenovanim proménnych. Musi zvolit jednozna¢ny a vystizny nazev. Proto bude nézev
proménné diskutovan spoleéné s celou tiidou. Poté zaci pristoupi k programovani. Musi
prijit na to, jak vlastné program pozna, kdy formule zdolala kolo. Méli by navrhnout vyuziti
podminky a cilové c¢ary. Ocekavanych chyb je v tomto piipadé vice. Myslim si, ze zZaci nebu-
dou pamatovat na pripad, ze by formule mohla jezdit zprava doleva a obracené. Ve hie by
se vlastné jednalo o podvod. Dalsim problémem by mohlo byt, Ze zaci zapomenou napro-
gramovat cyklus opakuj dokola. Nakonec by méli objevit, Ze cilova ¢ara m4 urcitou tloustku
a program bude nacitat kola, kdyz formule bude na ¢éie. Cili za jednou projetf se mize nacist
i 100 kol. Bude na nich, jak problém vyfesi. Samoziejmé by neméli zapomenout na zajisténi
vynulovani proménné na zacatku hry.

Uloha 6 — Pocitadlo po&tu vyjeti z drahy
Odhadovany cas 10 minut

e Vytvol novou proménnou, ktera dokaze pocitat, kolikrat formule vyjela z drahy.

Posledni programatorska tiloha. Je urcité lehc¢i nez tiloha predchozi. Ale tato byla zarazena
nakonec, aby ptredchozi tézsi ulohu zvladli vSichni zaci. Pti pripadné ¢asové prodlevé nebude
vadit, kdyz se tato tloha nestihne. Zéci si zde procvicuji opét proménnou. Tedy hlavné jak
ji sprévné pojmenovat. Naprogramovani je po zvladnuti predchozi dlohy jednoduché. Zaci
by uz neméli zapomenout na pouziti cyklu opakuj dokola.

Uloha 7 — Odeslani praci

Odhadovany ¢as 1 minuta

e Svuj projekt nastav na sdileny a odkaz na néj posli e-mailem na adresu:
miro.holub@seznam.cz.



Pro chytré hlavy

Je nutné podotknout, zZe hodina je ¢asové narocna. S nejveéjtsi pravdépodobnosti se nestihnou
zadné dalsi ulohy.

V pripadé, ze nékdo bude preci jen brzy hotov, mam pro néj pripravené postavy Policie
a Semafor. V postavé Policie by zak musel sam vymyslet, co se vlastné na draze muze
dit. Variant je nékolik. U Semaforu je tkol zjednodusen. Povoleni formuli vyjet na zelenou je
pravdépodobné jedinym smysluplnym tkolem, ktery 1ze vymyslet. Jako dalsi mozné rozsiteni
projektu muze byt pridani druhé formule, aby spolu mohli dva hraci zavodit.

Z&ktm budou tato moznd rozsifeni nabidnuta a bude zcela na nich, co si vyberou.

Zavér hodiny

Shrnuti hodiny, upozornéni na mozna rozsiteni projektu, na nutnost ukonceni hry.



