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ZŠ a MŠ Nerudova

Výuka proběhla 29. 4. 2016

Jednalo se o žáky devátého ročńıku

Matematická ťŕıda

Vedoućı pedagog Mgr. Radovan Mikeš
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Ćıle hodiny

Žák pozná užitečnost programováńı

Žák si uceĺı znalosti o použit́ı podḿınek

Žák pochoṕı smysl operátor̊u

Žák pochoṕı rozd́ıl mezi operátorem a a nebo

Žák se nauč́ı vhodně použ́ıvat a nazývat proměnné

Žák si zopakuje doposud probrané učivo programováńı
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Úvod hodiny

Seznámeńı žák̊u se soutěž́ı SIP

Představeńı náplně hodiny

Očekávaný výstup na konci hodiny

Projektové a skupinové vyučováńı
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Úlohy vedoućı ke splněńı ćıl̊u a odhad času

1 Pohyb formule – 5 minut

2 Startovńı pozice – 3 minuty

3 Vyjet́ı z dráhy – 10 minut

4 Ćılová čára – 2 minuty

5 Poč́ıtadlo kol – 12 minut

6 Poč́ıtadlo počtu vyjet́ı z dráhy – 10 minut
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Co vid́ı žáci na začátku
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Pohyb formule

Postavu Formule naprogramuj tak, aby se formule pohybovala po
stisku kláves tebou zvolených.

Seznámeńı se s projektem

Zvoleńı vhodných kláves pro ovládáńı formule

Př́ıkaz k pohybu formule

Neńı pouze jedno řešeńı
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Startovńı pozice

Naprogramuj formuli tak, aby po kliknut́ı na zelený praporek byla
vždy na stejné startovńı pozici.

Startovńı pozice je nutná

Směr formule
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Vyjet́ı z dráhy

Naprogramuj formuli tak, aby se po vyjet́ı z dráhy vrátila na svou
startovńı pozici.

Jak to program pozná

Cvičeńı na podḿınky

Pochopeńı operátor̊u

Použit́ı cyklu

Očekávané chyby

nadbytečnost kódu
chybné použit́ı operátor̊u
zapomenut́ı na cyklus
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Ćılová čára

Máš p̌ripravenou postavu s názvem Čára. Naprogramuj j́ı tak, aby
byla na dráze.

Velmi jednoduchá úloha

Připomenut́ı p̌ŕıkazu ukaž se
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Poč́ıtadlo kol

Vytvǒr novou proměnnou, která dokáže spoč́ıtat, kolik kol formule
ujela.

Obt́ıžná úloha

Proměnná a jej́ı pojmenováńı

Ujet́ı kola

Podvod ve ȟre

Cyklus

Problém s ćılovou čárou

Nulováńı proměnné

Bc. Miroslav Holub Výuka základů programováńı na ZŠ ve Scratch



Poč́ıtadlo počtu vyjet́ı z dráhy

Vytvǒr novou proměnnou, která dokáže poč́ıtat, kolikrát formule
vyjela z dráhy.

Proměnná

Podobná úloha s p̌redchoźı
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Co se zbylým časem

Hodina je časově náročná

Postava Policie

Postava Semafor

Soupěr
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Konec hodiny

Krátké shrnut́ı

Možná rozš́ı̌reńı hry

Diskuze nad ukončeńım hry

Odesláńı praćı
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Práce žák̊u

Nejzdǎrileǰśı práce dvou skupin.

Prvńı skupina

Druhá skupina
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https://scratch.mit.edu/projects/109099150/
https://scratch.mit.edu/projects/109105435/


Děkuji za pozornost
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