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CO BUDEME DELAT

e pocitat BMI index
e programovat rucickové stopky
e vytvofit generator rodnych Cisel

CO SE ZACI NAUCI

e sestavit vyraz a pouZit ho ve vypoctu

e pouiit své matematické znalosti pfi programovani jako feSeni problému
e porozumét tomu, jak pocita¢ pouzivd proménné

e sestavovat sloZitéjsi vyrazy

NOVE BLOKY

+—*/
zbytek __ déleno __

nastav efekt (rybi oko) na

Pouze v rozsitujicich aktivitach:

vynuluj stopky
aktualni (rok)

POUZITE PROJEKTY

e Kresleni
e Pila

POUZIVANE MATEMATICKE ZNALOSTI

e Zakladni vypocty s linearnimi vyrazy
e Slozené vyrazy (se zavorkami)

e Délitelnost (zbytek pti déleni)

e Zaokrouhlovani

e Kartézské souradnice

e (Osovi a stfedova soumérnost

V Cislovani kapitol navazujeme na plvodni uéebnici Vanicek, J., Nagyovd, I., Tomcsdnyiovd, M.:
Programovdni ve Scratch pro 2. stupen zakladni skoly, ISBN 978-80-7394-783-5.
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¢ASOVA DOTACE 4 VYUCOVACI HODINY (+ 5 H ROZSIRUJICT AKTIVITY)

Sled aktivit:
Zkoumame vyrazy Pocitame BMI Obvod Pila
o &
B B #
snimky 3 -4 snimky 5 - 6 snimky 7 - 8 snimky 9 - 11
15 minut 15 minut 15 minut 20 minut
Hodnoty Prestupny rok Stopky Vlocka
v proménnych \ \
L
‘N 8 EE
snimek 12 snimky 13 - 14 snimky 15 - 19 snimky 20 - 23
10 minut 20 minut 60 minut 25 minut
Nahodné rodné cislo Laskomér Projekt Zapalky
111
oL B
snimky 24 - 27 snimek 28 snimky 29 - 32

(rozSifujici aktivita)

(rozSifujici aktivita)

(rozSifujici aktivita)
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Q Zkoumame vyrazy
| Otevri si prazdny projekt. :
! 1. Sestav scénaf, v némz se postava zepta na gislo. |

! Poté fekne jiné Gislo, které vypodita vyrazem. |

! Vyrazy najde$ v nabidce 8]S4 4. s

I 14 [l
;; |
I 2. Pi§ z klavesnice rizna ¢&isla )
ﬂ a pozoruj bublinu. \?‘t i
I Zmén Cislo ve vyrazu. - o I
I 3. Vyzkousej jiné vyrazy. —

[

Aktivita zacind otevienim nového projektu.
METODICKE POZNAMKY

Uvodni objevovaci aktivita. Zaci maji zkouset rGizné vyrazy se zakladnimi ¢iselnymi
operacemi, dosazovat do vyrazl rizna Cisla.

Soucasné si mimodeék pripravuji scénar pro hru na dalSim snimku.

OTAZKY UCITELE

1. Najdes vyraz, pro néjz bude v bubliné vzdy opacné Cislo, nez v odpovédi?
2. Co se stane, kdyz do odpovédi nenapiSeme Cislo?

(pocitac bere text v odpovédi jako nulu a podita s ni)
3. MdZe se stat, Ze by v bubliné nevyslo zadné Cislo?

(kdyZ budeme délit nulou)

RESEN( ULOH

Pfevracené Cislo: © / ocrovid

Zadné ¢&islo: (infinity = nekone¢no) — kdyz délime nulou (u vyrazu pro prevracené &islo

Opacné ¢islo:

zadame jako odpovéd nulu)
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Hra s vyrazy

| 1. Pfiprav pro spoluzaka hadaci hru. PouZij scénar |
!z minulého snimku, startuj jej praporkem a }I
I vymysli svij vyraz. }:
| 2. Pfepni Scratch do reZimu celé obrazovky ** . |
| Pozvi spoluzaka ke svému pocitaci. Bude moci |
| zadavat ¢isla podle libosti a postava mu bude |
| odpovidat spocitané Cislo. . }:
I Cilem hadanky je uhodnout 010 -0 |
I vyraz, ktery Cisla pocita. "

METODICKE POZNAMKY

Pokracovani z predchoziho snimku. Zak si vymysli sv@j vyraz, ktery ma spoluzak odhalit.
Aktivita vede k prohlubovani matematickych dovednosti a lepSimu porozuméni vyraziim.
Pouzije se scéndf z minulé aktivity, ale musi se upravit, aby hrac¢ nevidél hledany vyraz. Proto
se zapina reZzim celé obrazovky, aby nebyl vidét programovy kdod, a pridava se spousténi
udalosti (praporkem).

Hrac hraje tak, Ze zkousi vkladat rizné vstupy a na zakladé analyzy vystupt se snazi uhodnout
vyraz.

Nelze vidy uhodnout pfesné znéni vyrazu (napf. vyrazy 2*x a 4*x/2 nebo x -5 a x + (-5) davaji
vidy stejné vysledky), proto se kontrola spravnosti provadi takto:

Jakmile si hra¢ mysli, Ze skryty vyraz znd, autor vyrazu mu zadd néjaké Cislo jako vstup a hrac
nejprve uhodne vystup a poté spusti scénar a ovéri. Toto Ize zopakovat vicekrat.

Zaci mohou sestavovat rafinované vyrazy, které pro nékteré vstupni hodnoty davaji
neocekavany vystup. Napt. vyraz 2*x/x dava témér vzdy vystup Cislo 2, ovsem pro vstup 0 dava
vystup Infinity (Zadné cislo). Proto je dlleZité, aby mél autor vyrazu moznost zadat hraci
konkrétni vstup. Napf. v naSem ptikladu si hra¢ mGze myslet, Ze hledany vyraz je 2, ovSem kdy?

mu autor zada vstup 0, jeho predpovéd nevyjde.
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E Pocéitame BMI

| 1. Body mass index (BMI) uréuje, jestli je &lovék |
i obézni, ma podvahu nebo ma vahu akorat. Precti i
| Siotom nainternetu a zjisti vzorec, podle kterého i
| se BMI pogita. i
| Které udaje potfebujeme zjistit k jeho vypodtu? |
I 2. Otevii si novy projekt. Sestav scénar, ktery se ii
I zepta na udaje, které potiebujes, a vloZi je do I
I proménnych, které si vytvofris. I

i 3. Sestav vyraz a do proménné m spocitej I
' hodnotu BMI. Vyzkougej. i
|

| [
| Ovéreni. pro vysku 2 m a vahu 100 kg je BMI 25._ 4

Jednoduché pouZiti vyraz@ pro aplikaci vypoéetniho vzorce. Z4ci pracuji v novém projektu.
METODICKE POZNAMKY

Body mass index (BMI) slouzi jako indikator podvahy nebo obezity. V sérii uloh Zaci
nejprve spocitaji BMI a poté podle tabulky pfifadi do pfislusné kategorie télesné vahy.

Téma ma vyznam z hlediska porozuméni automatickym vypoctidm a jeho moznostem
i omezenim (BMI nerozliSuje mezi objemem svall a tuku v lidském téle).

Je vhodné téma uvést nebo zakoncit diskusi, nakolik mohou pocita¢e pomahat lidskému
zdravi tfeba pravé automatickou kontrolou télesné kondice.

Téma muize byt vzhledem k véku zak( citlivé, proto je potreba zvazit, jak k nému
pristupovat. Ucitel by nemél zadavat zaklm, aby si pocitali svij BMI.

Zaci jsou ve véku, kdy jejich BMI vychdzi zfetelné nizsi nez u primérné dospélé populace.
Teenagefijsou ,,sama ruka samd noha“ a pouzijeme-li bézné dostupnou tabulku BMI pro
dospélé, i u zakd s lehci nadvahou hodnoty BMI vychazeji vesmés priznivé, takze témto
zaklm spise zvednou sebevédomi.

RESEN( ULOH

JEFICN Zadej vysku v metrech.

nastav  vySka na odpovéd'

(IErACl Zadej hmotnost v kg.

nastav hmotnost na odpovéd

nastav BMI na vaha / vyska * vyska
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E POéitéme BMI pokracovani

I 1. Vyhledej na internetu tabulku, ktera stanovuije, !
I pro které hodnoty BMI je ¢lovék obézni, ma I
I normalni vahu atd. I
I 2. Dopli scénar, aby postava v zavislosti na !
I spo¢teném BMI fekla, jak na tom uzivatel je. !

3. Pro znazornéni tvaru postavy |
vyber vhodny kostym a pouZij |

.l e I
()

i

Pokracovani z predchoziho snimku. Z&ci pouziti vicenasobné rozhodovani k roztfidéni
hlasek postavy podle udaji vyhledanych na internetu.
Reseni tloh 2 a 3 Ize d4t do jednoho scénéfe s feSenim na predchozim snimku.

Uloha pro rychlé #aky. Pro ilustraci hodnoty BMI nastavi postavé vhodny efekt rybiho
oka, ktery postavu ,,zaobluje”. Vhodna postava je napt. Ben. Hodnoty efektu je tfeba
vyzkouset (0 znamena normalni obrazek, 100 zakulaceny, -50 ,,vyzably“)

RESEN( ULOH

kdyz . BMI kdyz >@ ek

bublina nastav efekt rybioko ® na @

jinak jinak

kdyz > e kdyz > e tak
bublina nastav efekt rybioko ® na @

jinak JILELS

kdyz  BMI > tak ke S 15.5 IR
bublina nastav efekt rybioko ® na o

JILELS JILELS

bublina nastav efekt rybioko ® na m
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snimek 7

| Otevii si projekt Kresleni. I

I T r r
SR EVE scénar pro mnohouhelni '

I v
s parametrem pocet stran. 1

oD

Ei 2. Vytvof proménnou, ktera bude prubézné I
] ukazovat, kolik pavoucek pfi kresleni celkem usel 1

Zaci si oteviou projekt Kresleni.
METODICKE POZNAMKY

Ulohy pro sestaveni jednoduchého vyrazu s proménnou pokracuji na daldim snimku.

K zobecnéni poctu stupnd otoceni u vrcholu pravidelného mnohouhelnika vede cesta pres
nakresleni konkrétnich mnohouhelnikd (viz kap. 2 a 3 uéebnice) a rozpoznani, jak zavisi Uhel
otoceni na poctu vrcholl.

OTAZKY UCITELE

1. O kolik stupnili se pavoucek celkové otoci pfi kresleni jednoho mnohouhelniku?
(kolem dokola, o 360°)

2. (v pripadé, ze déla potize odpovéd na 1. otazku) Jakym smérem stoji na zacatku
a jakym na konci kresleni?

(stejnym, oboji smérem nahoru apod.)

3. O kolik stupnili se pavoucek otoci trojuhelniku, u 6-uhelniku, 5-thelniku?
(120°, 60°, 72°; kdyz vydélime 360 tfemi, Sesti, péti)

4. O kolik stupnti se pavouéek musi otocit pfi jednom otoceni?
(360 / n, n je pocet stran n-uhelniku)

Zaci by neméli zapomenout na vynulovéni proménné m po spusténi. Chyba se zjisti
opakovanym spusténim scénare.
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Mozné feseni (délku strany si Ize zvolit).
scénar pro  mnohouhelnik | pocet stran

opakuj pocet stran krat

dopfedu o @ kroku

otoése ®) o @ / pocet stran

MozZné feseni
(délku strany a parametr pro spousténi si lze zvolit).

scenar pro  mnohouhelnik | pocet stran

nastav celkem na o

/ pero zapni

mnohouhelnik °

opakuj pocet stran krat

dopredu o @ krok
zmén celkem o @

otoése ®) o @/ pocet stran
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E ObVOd pokraéovani .D

VIV scénar pro mnohothelnik [EI 8L :

| pavoucek pfi kresleni mnohouhelnika vzdy usel
I 600 krokd. s

Il celkem WEITN celkem EETI celkem @D celkem @EID [}

Pokracovani aktivity.

METODICKE POZNAMKY

Zaci maji sestavit vyraz, ktery spocitd délku strany mnohouhelniku zjeho (pevné nebo
parametricky daného) obvodu. Jde o jednoduchou pocetni ulohu, cilem je si uvédomit, ze
takovéto vypocetni postupy jde do vyrazu vepsat.

Je mozZné pozadovat pridani bloku m do téla opakovani, aby bylo vidét, jak hodnoty
postupné nardstaji (a predejde se tomu, Ze by Zak podvodné nastavil na konci scénare hodnotu
proménné m na 600.

RESEN( ULOH

scenar pro mnohouhelnik | pocet stran scénar pro mnohouhelnik © pocet stran obvod

nastav celkem na o nastav celkem na o

opakuj pocet stran krat opakuj pocet stran krat

dopFedu o @ / poéet stran kroku dopifedu o ' obvod / pocet stran kroku

mén  celkem o @/ poket stran zmén celkem o obvod / pocet stran

otoése ) o @ / poéet stran stupnid ototse ¥ o @ / potet stran stupiid
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| Otevii si projekt Pila. i
' 1. Sestav scénai [SI1lY, ktery nakresli [
I list pily s 10 pravouhlymi zuby. ]
I Soucet délek vSech zubl 1
i vodorovné i svisle je 200 kroku. I
1 Odsun postavu a zkontroluj, jestli I
i zuby konci pfesné ve vyznaCeném I
i koncovém bodé. I

T e s

I 2. Uprav scénar pro velky pocet I
| malych zubu. 1

ZAaci si oteviou projekt Pila.

METODICKE POZNAMKY

Pfipravna aktivita k nasledujicim uloham na jednoduché vypocty s vyrazy je podobna aktivité
v kapitole 9. Pokud si ji Zaci pamatuiji, je mozné ji preskocit.

V téchto dvou Ulohach Z4ci vypoditavaji hodnoty poctu a délky zubl sami. V dalSich aktivitach
tyto hodnoty bude pocitat pocitac. Vypocet je jednoduchy, podobny pfedchozi aktivité s
obvodem.

RESEN( ULOH

scenar pro list pily

opakuj @ krat
dopredu o o kroku

scenar pro list pily

opakuj @ krat
dopredu o @) kroki

otoése ®) o @ stupfiti
dopredu o o kroku

otocse ™ o @ stupid

otoése ®) o @ stupfd

dopfedu o @ kroku

otoése ™ o @ stupnd

- priklad reseni

10
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snimek 10

I
:} 3. Do scénaére list pily pridej parametr pocet zubu. s
:} Pocitac spocita délku jednoho zubu a vykresli list. 1

METODICKE POZNAMKY

Zaci maji v Uloze 3 sestavit vyraz, ktery bude obsahovat parametr vlastniho bloku. Vyzkouseji
funkénost zadanim rliznych parametru.
Uloha 4 je doplrikova, 74ci si vzpomenou na pouziti odpovédi jako parametru.

RESEN( ULOH

(211 EN Kolik zublt ma pila mit?

list pily odpovéd

scénar pro list pily ' pocet zubu

opakuj pocet zubi krat

dopredu o @ / pocet zubl

otoése ) o @ stupit
dopfedu o @ / pocet zubli

otoése ™ o @ stupfiti
>

11
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E Pi Ia pokracovani &

E35. Misto parametru poéet zubu pouZij parametr I
I velikost zubu v krocich. Pogita€ spo€ita pocet I
| opakovani a vykresili list pily. I
1 Vyzkousej pro velikost zubu 40, 37, 55. I
16. Pro nékteré velikosti zubu se list pily nevykresli 1
I pfesné.V Cem je chyba a o jaké velikosti jde? I

] '

:} ' Takovou pilu neumim. }:
| ' [}
I [}

| 7. Uprav scénar tak, aby zkontroloval, zda pro zub |
! dané velikosti umi list pfesné vykreslit. V opaéném |
| pfipadé misto kresleni zubl oznami, Ze to neumi. |

METODICKE POZNAMKY

Pokrocilejsi ulohy. Tentokrate Zaci maji zaddn parametr velikosti jednoho zubu pily.

AC uloha vypadd podobna predchozi uloze €. 3, vyznamné se od ni lisi, a to proto, Ze pro
nékteré délky zubl nevyjde pocet zubl jako celé Cislo. ProtoZe ale pocet zubl (tedy pocet
opakovani) musi byt celé Cislo, pfi desetinném vysledku vypoctu nastava problém — cely pocet
zubU bude bud mensi, nebo naopak vétsi. Konec listu pily pak nevyjde presné do ichopového
bodu na konci pily (viz detailni obrazek v zadani).

V minulé uloze nevadilo, kdyZ délka zubu vysla desetinna, oviem pro pocet opakovani to vadi.
Zaci maji predepsany nékteré parametry k vyzkouseni, které je k tomuto zjisténi navedou.
Zaci maji odhalit, pro¢ nékdy list pily nevyjde piesné do tichopového bodu (maji tedy pfijit na
to, Ze vysledny pocet zubl nebude vzdy celé Cislo).

Zaky nechejme o tomto diskutovat, nefikejme pficinu chyby. Teprve aZ sami pfijdou na to,
v ¢em je problém, jsou zrali na reSeni Ulohy 7.

yA0 Zaci maji pfijit na to, jak zjistit, Ze pocet zubll bude celé &islo, a na zakladé toho poznatku
sestavit podminku. Pfi splnéni podminky se zuby vykresli, v opacném ptipadé se objevi hlaseni,
Ze to nelze.

Zaci by méli sami odhalit, 7e aby byl vysledek vypoctu celé &islo, je potieba, aby parametr byl
délitelem cisla 200 (to je délka celého listu pily).

Pro zjisténi délitelnosti se vyborné hodi zjisténi zbytku pti déleni. Pokud Zaci sami nepfijdou

na moznost poufZiti bloku , ucitel je k nému muze navést. Ovsem dosazeni

spravnych parametr( a sestaveni podminky musi Zaci zvladnout sami.

12
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Chyba je vtom, Ze pocet zubl vyjde pro nékteré
scénar pro list pily velikost zubu parametry desetinné Cislo.

Ovsem nelze néco opakovat napf. 5 a pul krat.
opakuj @) / velikost zubu Opakovani se pak provede pétkrat, a tudiz list pily

dopiedu o | velikost zubu krokd nevyjde presné na 200 krokd.

N~ .. Pro nékteré velikosti zubl prosté uloha nema
otocse")o@stupu . ov B ..

, feSeni a my musime poznat, pro které jsme
dopredu o | velikost zubu schopni list pily nakreslit.

ototse (™ o @ stupii (jako napovéda k teseni 7) Jde o velikosti, které
jsou déliteli ¢isla 200. Kdyz je ¢islo 200 délitelné
takovymi velikostmi zubl beze zbytku, list pujde
vykreslit.

scénar pro list pily = velikost zubu

list pily odpovéd

kdyz zbytek @ déleno  velkost zubu

opakuj @ / velikost zubu krat
dopredu o ' velikost zubu kroku

otocse ®) o @ stupid

dopredu o ' velikost zubu krokd

otoése (™ o @ stupnt

jinak

[ TIIGEN Takovou pilu neumim.

v

Elegantnéjsi fesSeni (za pouziti scénare pro list pily z ulohy 5):

(ETIEN Kolik zubh ma pila mit?
kdyz  zbytek @IQ) déleno odpovéd

list pily odpovéd

JIGELS

[ TJIGEW Takovou pilu neumim.

13
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m Hodnoty v proménnych

[}
LIeriel Zadej Cislo
1 1 . otdzka 2_ - Il

nastav A na odpovéd [

nastav C na A +°
nastav B ma C °

I nastav. A na odpovéd
I nastav. B

I nastav €

:} 3_ CIEHEN Zadej Eislo . nastav A

I nastav A na odpovéd nastav. B

*
nastav B na A @) nastav. €

nastav. C na B /o nastav. A

Diskusni Uloha, bez pocitace. Zadani se promita.
METODICKE POZNAMKY

(0| Zici maji prokdzat, 7e dovedou precdist scéndf a rozumi posloupnosti nastavovéni
hodnot proménnych pomoci vyrazl. Zalezi zde i na poradi blok.

Zatazeni uvodniho bloku m dava informaci, Ze vstupem maZe byt libovolné Cislo.

Ucitel nerika zaklm spravné odpovédi, ani nekomentuje jejich vyjadreni. Pouze moderuje
diskusi. M0ze vyzvat nékoho, kdo ,také souhlasi”, aby odpovéd ostatnim vysvétlil.

RESEN( ULOH

1. Ne. Hodnoty v A a C budou stejné, pouze kdyZz zadame odpovéd' ,2“. Staci uvést protipriklad
(napf. A=3,pakB=6,C=2, tedy A#C).

2. Ne. Pfi pozorném cteni vidime, Ze nejprve se méni proménna C a aZ poté B. Posledni blok tedy
nema pro feseni vyznam. C bude vidy o 3 vétsi nez A.

3. Ano.Je-li B=7*A, pak C=7*A/7 = A. Plati pro vSechna disla.

4. Ano. V poslednim bloku se hodnota A nastavuje na C, takZe nezavisle na pfedchozich blocich
bude v obou proménnych A a C stejna hodnota.

14
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E Prestupny rok

i Na nasledujicim snimku si pfecti pravidla pro I
| stanoveni prestupného roku. I

I Rok 2016 je prestupny.

| 1. Sestav scéna, ktery uréi, [
I zda je zadany rok pfestupny, I
| podle priblizného kalendare. o |

| 2. Wylepsi svij scénar, aby poznal, zda je zadany |
I rok pfestupny podle presného kalendare. 1

| , o |
 Népoved )

METODICKE POZNAMKY

1 74k ma na zakladé prostudovani pravidel sestavit scénaf s vyrazem, ktery spoéitd, ktery rok je
prestupny. Vstupem je konkrétni rok, vystupem hlaska, jestli je nebo neni prestupny.
V této leh&i tloze se pouziva pouze jedno pravidlo (pfestupny rok je délitelny 4). Zéci vyuziji
zkuSenosti z aktivity Pila, kdy urcovali délitelnost pomoci nulového zbytku pfi déleni.
Zak muze Ulohu vyfesit sestavenim vlastniho bloku s parametrem, nebo dotazem s odpovédi,
pfipadné umisténim vstupu do proménné.
Naro¢néjsi Uloha, kterd pridava dalsi dvé pravidla k predchozi tloze. Zaci ji budou Fesit
retézenim blokd . Pritom si musi uvédomit, které pravidlo je prednéjsi, ma vétsi prioritu,
»plati vidy“. Takové pravidlo bude pfi rozhodovani zohlednéno nejdrive.
Velmi vyspéli Zaci mohou naprogramovat feseni s jednim rozhodovanim a sloZitou podminkou
s logickymi funkcemi H, m Konkrétné jde o toto Fedeni:

zbytek = rok déleno @ = o nebo zbytek rok déleno @ > ° a zbytek = rok déleno ° = a

scénar pro prestupny | rok

kdyz zbytek ' rok déleno ° = ° tak
bublina = spoj spoj@ rok je prestupny.

JILELS

kdyz zbytek odpovéd déleno o = 0 tak

bublina = spoj spoj@ odpovéd je prestupny.

JILELS

15
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otazka X o . v . vavs ’. v vy v vy
¢ @ Reseni ulohy €. 1 vlevo je vhodnéjsi, nebot je prehlednéjsi a ,bezpeéné;jsi”
piestupny odpovéd’ z pohledu pouzivani odpovédi. Spolu s bloky vlevo déla totéZz co feseni

vpravo.

Scénar pro prestupny | rok

kdyz zbytek = rok déleno @ = o tak
bublina  spoj spojm rok je prestupny.

jinak

kdyi  zbytek (rok  dsteno @) - @) ek Regeni vpravo (pro pokrocilé) ukazuje pouZiti jedné

bublina spoj spol () (Fok slozité podminky, ktera je zobrazena v metodickych
poznamkach. Potom muze byt vlastni scénar

jinak
kdyz zbytek = rok déleno ° = o tak
bublina spoj spoj @ rok je prestupny.

JILELS

struény a prehledny.

kdyz  slozita podminka tak

bublina  spoj spoj@ rok je pfestupny.

JILELS

bublina  spoj spoj@ rok neni pfestupny.

P‘l"EStUpny rOkinformace

| Pro pFrestupny rok plati tato pravidla: I
I

| Podle pfibliZného kalendare plati, Ze prestupny rok je |
| hasobkem 4. I

; Podle pfesného kalendafe navic plati, ze rok, ktery je I
; hasobkem 100, neni prestupny. i

I prestupny je. .

:i Tedy: rok 2022 neni pfestupny, rok 2024 je prestupny, |
\ rok 2100 neni prestupny, rok 2000 je prestupny. I

Snimek nese pouze informace k vypoctliim v aktivité Prestupny rok.

16
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; Otevii si projekt Kresleni. I
i 1. Postavé nakresli dal$i kostym pro .
! rucicku hodin (vodorovna &ara vedouci = |
! ze stfedového teriku). !

| / i

| 2. Postava nakresli velky puntik jako cifernik hodin. ii
I Nastav postavé vhodnou velikost. v I

' 3.V nabidce zaSkrtni poli¢ko & u bloku @D, aby
| byl ¢as vidét na scéné. I
|

Sada aktivit vyuzZivajicich vypocty k nastaveni sméru postavy.

Aktivita za¢ina otevienim projektu Kresleni (Ize pouzit i novy projekt, ale takto je to snadnéjsi, odpada
nastaveni sméru a zapinani rozsiteni pro nastroje pera).

METODICKE POZNAMKY

Uvodni dlohy slouZi k pFipravé. PouZijeme editor kostymd pro nakresleni rucicky. K postavé
priddme dalsi kostym, ktery budeme kreslit (viz obrazek menu v zadani).

Caru musime umistit tak, aby byla vodorovna a smérovala doprava od stfedového teréiku,
ktery je pomérné malo vidét a nachazi se uprostied plochy pro kresleni kostymu. Délku a
polohu rudicky dodatecné upravime posunutim pomoci nastroje vybér (Sipka).

Vysvétleni: teréik ukazuje zakladni bod kostymu, ktery predstavuje sourfadnice postavy. Kolem
tohoto bodu se bude rucicka ,,otacet”. Pokud rucicku nakreslime jinym smérem neZ presné na
vychod (90°), nebude pak presné ukazovat do sméru, do kterého postavu natoc¢ime.

RESEN( ULOH

nastav tloustku pera na @

pero zapni

pero vypni

Velikost ciferniku volime podle vytvorené délky rucicky.

17
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snimek 16

i 3. Sestav sceénar, ktery bude simulovat chovani I
| vtefinové rugicky. Pouzij blok €. s

! Rucitka ma obejit cifernik jednou za minutu. '
I Spocitej, kolik stupfid urazi ru¢icka za sekundu. !
! Pomoci vyrazu spocitej smér, do kterého se bude |
I ruciCka stale nastavovat. stopky !

I 4. Scénar spoustéj praporkem,
stopky se vzdy vynuluji.

METODICKE POZNAMKY

Zadani ulohy poskytuje navod, jak simulovat chovani rucicky hodin (nastavuje se smér, do

kterého bude rucicka ukazovat). )
Na prvni pokus Z4aci nejcastéji pouZziji blok , ktery se stale opakuje. Po jeho

spusténi zjisti, Ze rucicka obiha pomaleji, neZ potrebuiji. Jako napovéda slouZi rada v zadani, aby
spocitali, kolik stupnli urazi rucicka za sekundu. Zjisti, Ze v jejich scénafi urazi kazdou sekundu
jeden stupen a Ze potfebuji, aby za minutu urazila 360°. Z toho urci, Ze za sekundu ma rucicka
urazit 6 stupnd, musi tedy bézZet Sestkrat rychleji. Pouziji tedy vyraz .

Ucitel by nemél vyzradit Zakiim zpUsob vypoctu, protoZe to je hlavni cil této Glohy. Namisto
toho by mél Zaky povzbuzovat, nechat je pracovat ve dvojicich.

OTAZKY UCITELE
1. Bézirucicka spravnou rychlosti, obéhne za minutu cifernik kolem dokola?

2. Kolik stupnt tvoje rucicka urazi za minutu? Kolik potrebuje urazit?

3. Jak zrychlime otaceni rucicky?

RESEN( ULOH

Neni tfeba pridavat blok KA TERS ()14
po kliknuti na praporek stopky nuluje automaticky.

, protoZe

opakuj stale

nastav smér o *  stopky

18
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E StOpky pokracovani D

1 9. Rucicka stopek nyni bézi plynule. Uprav jeji I
| scénaf, aby poskocila vzdy po jedné sekundé. |
| Vyzkous$ej zaokrouhlovani. i

Lo . . . [ [

1 6. Uprav scénafr, aby se po stisknuti klavesy rucicka |
. « . - v . [

| zastavila a proménna 6 ukazala naméfeny |
;  Cas v sekundach. I

I cas I

METODICKE POZNAMKY

Zaokrouhlovani zplGsobuje prevod ¢isla na celé, v nasem vyrazu z predchozi Glohy na nasobek
Sesti. Rucicka tak bude kazdou sekundu skakat o 6 stupnd.

Zaokrouhlovani ve Scratchi funguje stejné jako standardni matematické zaokrouhlovani, tedy
&islo 1,5 se zaokrouhluje na 2. Zaci si tak mohou viimnout, 7e ruci¢ka poskoéi na dalsi sekundu,
i kdyZ udaj na stopkach k ni jesté nedorazil. Neni tfeba na to zaky nyni zvlast upozorriovat.
V dalsi Uloze (zastaveni ¢asu) by si toho méli vSimnout sami.

Regenim je odetist od aktudlniho ¢asu pil sekundy, potom se €as napt. 1,9 prevede na 1,4
(a rucicka preskoci az v okamziku, kdy ¢as dosahl 2 sekund).

Udaj v bloku [5]51/4" se nikdy nezastavi. Abychom mohli néjaky konkrétni ¢asovy Gdaj predist,
musime jej budto uloZit do proménné, nebo jej postava v dany okamzZik vyrknout (bublina).
Z4ci mohou odhalit chybu v zaokrouhlovani v minulé Gloze. Bez ¢arek na ciferniku je mize
navést ukol ,trefit” 15 sekund (kdy ma rucicka vodorovny smér, ale m mUze byt mensi).

RESEN( ULOH

Postacujici reSent:

po kliknuti na
po kliknuti na
opakuj dokud nenastane = klavesa mezernik @ stisknuta

opakuj stale

nastav smér o * zaokrouhli stopky - @

nastav smér o * zaokrouhli stopky

nastav cas na stopky

Presnéjsi reseni:

nastav smér o * zaokrouhli  stopky - @
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snimek 18

E StOpky pokraéovani D

| 7. Pridej druhou rugicku, ktera bude ukazovat ‘.
| desetiny sekundy. Tato rucicka za 1 sekundu ‘,
! obéhne cely cifernik. ‘,

I 8. Sestav scénar, ktery vykresli na cifernik carky, '
I znazorfiujici minuty a 5 minut. Pak spust stopky. }:

I stopky [EEZE) stopky |

METODICKE POZNAMKY

v40 Ulohy pro rychlejsi zaky.

Analogicka uUloha k uloze 3. Nova postava muze byt nakreslena, nebo se nacte néjaky kostym.
Pfi jeho vybéru je dlleZité, aby ukazoval nebo se dival smérem doprava — pak bude ukazovat na
aktudlni ¢as). Tato rychla rucicka se bude otacet plynule.

Pro urceni vyrazu pro nastaveni sméru se pouzije otdzka, kolik stupnd ma postava urazit za
sekundu.

Uloha analogickd kresleni slunic¢ka z kapitoly 3. Je praktické nakreslit nejprve minutové znacky
a zvolit tloustku a délku ¢ar tak, aby 12 hodinovych znacek znacky minutové prekrylo.

RESEN( ULOH

y  hastav tloustku pera na e y  hastav tloustku pera na e

opakuj @ krat opakuj Q krat

po kliknuti na

opakuj dokud nenastane . klavesa mezernik ® stisknuta

dopfedu o @ kroku dopfedu o e krokt

/  berozapni ,  pero zapni

nastav smér @ *  stopky

dopiedu o e krokt dopredu o e krokt

Moiné reseni L:Ithy 8: /  perovypni /  Pperovypni

vlevo minutové znack '
. , v Y/ dopiedu o e krokt dopredu o @ krokud
vpravo hodinové znacky v

otocse (™ o e stuphiti otoése (™ o @ stuphit
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snimek 19

| 9. Vytvor timer (minutku) pro odpogitavani ¢asu. i
! Nejprve pomoci otazky nastavi$ ¢as, ktery se s
! bude méfit. Po spusténi se ¢as bude zmengovat a |
! rucicky pujdou pozpatku. Poté, co timer dosahne |
I nuly, se rucicka zastavi
I a zazni signal nebo se
I objevi hlaseni, Ze &as

:} vyprsel.

I Spoustéj klavesami.

I K vynulovani stopek

Nastav ¢as v sekundach. [}

pouzij blok w " ) E

METODICKE POZNAMKY

Narocnéjsi uloha. Princip feSeni spociva vtom, Ze se spusti stopky a jejich hodnota se
odpocitava od nastaveného casu. Tento rozdil je praktické uchovavat v proménné, napfr.
s ndzvem [L[ o154, v niZ je také kontrolovdna podminka ukonéeni odpoctu.

Mame-li stopky i timer vjednom projektu, je tfeba timer spoustét jinak neZ praporkem.
V okamziku spusténi odpoctu je pak tfeba vynulovat stopky blokem EATGIIITRIGIISA (pri
spusténi praporkem se stopky nuluji automaticky).

Cas méreni zjistime otazkou a nastavime do proménné @ Scénar pro nastaveni ¢asu je
praktické sestavit pro postavu vtefinové ruci¢ky, protoZe ta nastavuje svlij pocatecni smér.
Rychlou rucicku staci nastavit smérem nahoru.

Vv

RESEN( ULOH

Scénare pro nastaveni ¢asu: (vlevo vtefinova, vpravo rychld rucicka)

po stisku klavesy a e

po stisku klavesy a @

nastav odpocet na o
[J=F{ €l Nastav cas v sekundach.

nastav cas na odpovéd

nastav smér o

nastav smér o* zaokrouhli ' cas
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V feseni ulohy se proménnd [el:[:leJd-id pfed nastavenim c¢asu nuluje proto, Ze mivad po
skonceni pfedchoziho spusténi scénare zapornou hodnotu, coz by Cinilo problém pfi kontrole
splnéni podminky po spusténi odpoctu (kdyz je hodnota zdporna, scénar ihned skonci).

Scénére pro odpocet casu

vtefinova rucicka:

po stisku klavesy b e

vynuluj stopky

opakuj dokud nenastane odpocet < o

nastav odpocet ¢ - stopky

nastav smér o * zaokrouhli ' odpocet - @

prehraj zvuk ( doorbell ® aZ do konce
rychla rucicka:

po stisku klavesy b e

opakuj dokud nenastane odpocet < o

nastav smér @ *  odpocet
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! azmensiji na velikost 30. % '
i 1. Na praporek bude postava stale béhat za mySi.
I opakuj stale |

] sko nax: x mysi y: y mysi []

| 2. Po stisku mezerniku bude postava kreslit ¢aru. |
| Klavesa [S] smazZe scénu a vypne pero. I

‘ -
- vyraz @Y I

Sadu uloh za¢neme otevienim nového projektu.
METODICKE POZNAMKY

Ulohy smétuji do oblasti geometrie, osové a stfedové soumérnosti vyjadrené vyrazem.

Na tomto snimku jsou popsany pfipravné prace. Vytvofi se postava vilocky a jeji kopie. Postavy
se pohybuji za mysi, riizné vyrazy pro jejich umisténi vedou k jiné poloze téchto postav. Reseni
Uloh je popsano v zadani.

RESEN( ULOH

Horni scénare jsou pro postavu viocky (vlevo) a jeji kopii (vpravo).

po kliknuti na po kliknuti na

opakuj stale opakuj stale

sko¢ na x: = x mysi y: y mysi sko¢ nax:  x mygi

po stisku klavesy mezernik @ o e s (@

/ pero zapni

7/

/ pero vypni
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snimek 21

E Vioéka

| 4. Mas dveé vlocky. :
! Pavodni vio¢ku ztmav blokem :
! Nastav rozdilnou barvu pera. :
I Stiskni praporek a pohybuj mysi. :
I Jak se vloCky pohybuiji? !
I Upravuj vyraz u druhé viocky, kresli a pozoruj. I

1 5. Sestav vyraz pro druhou i
| vlocku tak, aby jezdila ' :
I jako stin prvni viocky. :

METODICKE POZNAMKY

Uloha pro zkoumani chovani vyrazli se soufadnicemi. Zdk moze
experimentovat, pri¢itat nebo odecitat Cisla k soufadnicim mysi a pozorovat,
kam se ,,stin” vlocky posune.

Druhou etapu zkoumani pfedstavuje pouZiti vyraz(i s ndsobenim souradnic
Cislem. Zde Z4ci zjisti, Ze kopie plvodni kresby je protazend nebo zluzend
(obrazek).

Pro porozuméni pojmim je pfi zkoumani lépe zménit nejprve jen jednu ze
souradnic, teprve pak obé.

Experimentovani z pfedchozi Ulohy dalo dostatek zkusenosti, aby Zaci tuto ulohu vytesili. BéZné
se stin davd posunutim postavy o stejnou hodnotu pro obé souradnice.

RESEN( ULOH

Scénar pro kopii viocky odpovidajici obrazku v zadani:

po kliknuti na

opakuj stale

sko¢ na x:  x mysi + @ y:
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E VIOéka pokracovani

|
| 6. Nastav druhé vlo&ce vyraz tak, aby spolu kreslily |
! soumérny obrazek. :

METODICKE POZNAMKY

Vyusténi aktivity, propedeutika stfedoskolské geometrie. Z4ci objevi vztah mezi soufadnicemi
postav a zobrazenim soumérnosti.

Obrazek A predstavuje osovou soumérnost se svislou osou, obrazek B s vodorovnou osou,
obrazek C stfedovou soumérnost. U osovych soumérnosti je u postav jedna souradnice opacna
a druha stejnd, u stfedové soumérnosti jsou obé souradnice x i y opacné.

Analyzou obrazku A mohou Zaci zjistit, Ze x-ové souradnice obou vlocek jsou opacné, zatimco
y-ové stejné. Pokud tedy si Zaci nevédi rady, ucitel je mGze k této analyze pfimét otazkami.

OTAZKY UCITELE

1. Kdybychom stfedem srdicka v zadani nakreslili osovy kfiz, jaké budou y-ové
soufadnice obou vlocek? (stejné)

2. Ajaké budou jejich x-ové souradnice? (jedna vlocka ma x tfeba 50 a druhd -50)

RESEN( ULOH

sko¢ na x:

sko¢ na x:

skoc na x:
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L) Diskutujeme vioéky

! Tmavsi vliocka na obrazcich jezdila za mysi. .
, Prifad bloky pro svétlejsi vliocku k obrazkam, které m
i vloCky nakresilily.

I\
|\ sko€ nax:  x mysi ° y: y mysi skot na x:  x mysi y: oy myéi ° B
I

C sko& nax: y my3i y:  x mySi skoé nax:  x mysi ° y: oy mysi

METODICKE POZNAMKY

Diskusni uloha. Z&ci si nejdfive ve dvojici nebo sami rozmysli fe$eni, poté ucitel moderuje
diskusi. Rozhodné nefika, co je ¢i neni spravné, Zaci se maji presvédcovat sami navzdjem. Pokud
se shodnout nemohou, nejzazsi moznosti je sestavit scénar a nechat rozhodnout pocitac.

Uloha mé jeden blok oproti obrazk{im navic, co? €ini Glohu t&7%i. Na zavér se ucitel mize zeptat,
jak bude vypadat obrazek pro zbyly blok. Zaci se pokusi Fici slovy, cenné je, pokud to svedou
obecnym vysvétlenim, bez popisu konkrétniho obrazku a samoziejmé bez moznosti vyzkouseni
v pocitadi.

v

RESENI ULOH

1 — B (roztaZzeny ve svislém sméru),
2 — A (roztazeny ve vodorovném sméru),
3 — D (proporcionalné zvétseny).

Blok C ksobé nemda obrazek. Patfila by knému kresba
soumérna podle smérem doprava rostouci Uhlopficky —
matematici fikaji ,podle osy 1. a 3. kvadrantu” (na obrazku
vpravo neni vykreslena, ale je patrna)
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E Nahodné rodné gislo

| Naprogramujeme generator nahodnych rodnych i
| Gisel. Otevii si novy projek. s

D~

| co znamenaji jeho slozky. i

| 1109270459 |
A N N

I rok mésic den [
| 2. Do proménnych EE, [ESE a (Gl vioz vhodna |
I nahodna Cisla. Jestlize nektereé z téchto Cisel !
bude mensi nez 10, je tfeba pfed né&j dat nulu. I

|

Uloha je pfipravna — Zaci si zjisti, z ¢eho je rodné Cislo sloZeno, aby jej mohli naprogramovat.

Rodné Cislo se sklada z dvojcisli roku, mésice a dne narozeni a koncového ¢tyrcisli. Ma celkem
10 ¢islic a je délitelné 11. Pro rozliseni pohlavi je divkdm k mésici narozeni pfi¢teno cislo 50.

Scratch pracuje s Cisly a textovymi fetézci zvlastnim zplsobem, umoznuje - @ o
divat se na zapis ,,05“ jako na dva znaky, které jde spojit s dalSimi znaky do

delsiho ,slova“ (obr. vpravo), ale také jako na cislo, se kterym jde pocditat. 051
Vypocty pak vypadaji takto: 05 * 1 = 5 (ale nikoliv 05 * 1 = 05). Pti vypoctech

se tak nula na zacatku ztraci, coz musime vzit v téchto Ulohach v dvahu.

Do proménné m je bezpecné vlozit ndhodné cislo od 1 do 28. Mdme sice mésice s vétsim
poctem dni, ale ndhodné datum 30. unor vypada podivné. Proto preferujeme predevsim
vygenerovat spravny den a u nékolika mésicll tak oZelet absenci poslednich dni. Pokrodili Zaci
mohou sestavit rozvétveny scénar, ktery pro generovani nahodného dne vezme v potaz mésic
narozeni.

Proménnou m nastavime na nahodné ¢islo 0 .. 99.

Pro spojovani do rodného cisla potfebujeme mit ve visech tfech proménnych data narozeni
dvojcisli. Proto k jednocifernym hodnotdm priddme nulu na zacatek.
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RESENI ULOH

V feseni jsme opticky oddélili ¢asti scénare, tykajici se jednotlivych Gdajl data narozeni.

nastav den

kdyz den

nastav den

nastav meésic

kdyz mésic

nastav meésic

nastav rok

kdyz rok

nastav rok
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E Nahodné rodné &islo soxacoveni

m 3. Posledni cter|sI| muZe byt libovolné &islo. Do I
| proménné vloZ nahodné é&tyiciferné i
1 Cislo. 1

] - » rowr .
i 4. Vytvor novou proménnou [{e[}I=REE [e) a do ni I
i v8echny Casti spoj. I

1 5. Zkontroluj, jestli je toto rodné &islo délitelné 11. i
| JestliZze neni, uprav jej tak, aby délitelné 11 bylo.

Napovéda: kdyZz ma cislo pii déleni 11 zbytek 5, i
Cislo 0 5 mensi ma zbytek O. I

METODICKE POZNAMKY
Podle instrukci Zaci sestavi rodné Cislo spojenim vSech vygenerovanych ¢ésti. Nasledné sestavi
podminku pro kontrolu, zda je ¢islo délitelné 11.

V pfipadé, Zze podminka délitelnosti splnéna neni, od tohoto cisla se odecte jeho zbytek pfi
déleni 11. Zaci maji pravé tento poznatek objevit s pomoci ndpovédy v zadani. Ke zprehlednéni
vypoctu je vhodné pouzit pomocnou proménnou [rda)i{=114.

v

RESENI ULOH

Opticky oddélujeme feseni jednotlivych uloh.

nastav Eyitisli  na nahodné &islo od (IR do €T

nastav rodné cislo na spoj rok spoj = meésic spoj = den Ctyrcisli

nastav zbytek na zbytek ' rodné cislo déleno@

kdyi  zbytek > o tak

nastav rodné cislo na rodné Cislo
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nastav den
kdyz den

nastav den na

nastav meésic na

kdyz mésic

nastav meésic

nastav rok na
kdyz rok

nastav rok

nastav  Ctyrcisli GERENELGL L REGE OGN 1000 BCLGE 9999

nastav rodné cislo na spoj rok spoj = meésic spoj = den Ctyrcisli

nastav zbytek na zbytek ' rodné cislo délenoe

kdyz zbytek > o tak

nastav rodné Cislo na rodné cislo

MOZNE POTIZE A JEJICH RESEN|

e MuZe se stat, ze vysledné rodné Cislo bude mit méné nez 10 Cislic. Stane se to
tehdy, kdyz dvojcisli roku narozeni zacina nulou a pfi odecitani zbytku ji ztrati.
Pokud na tuto chybu Zak upozorni, odkazeme jej na ndsledujici snimek, kde se
pravé tento problém resi.
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E Kontrola rodného éisla

| 6. MUze se stat, Ze by se pfi vypoctu zmensil pocet i
| &islic rodného &isla na 9? i
1 Opakované spoustéj svij scénar a kdyZ se jako i
| vysledek objevi devitimistné &islo, prohliZej i
| proménné a zkontroluj, co je toho pfiginou. :
) Zjisti, kdy k chybé& m(ze dochazet, a uprav scénar, i
1 aby k chybé& nedochazelo. i

! rok @IEMD | mésic @M || den @EED | Cvicisli EEEE \|

\ rodné islo EZFEELE 1

METODICKE POZNAMKY

Rodné Cislo jsme vytvorili jako deseticiferné. Oviem béhem vypoctll se mohl pocet Cislic
zmensit, protoZe se Uvodni nula u roku narozeni mohla ztratit. Tuto chybu fesi tato uloha.

Zaky mGzeme nechat premyslet, jestli se nékdy nemUze stat, 7e by se pocet &islic p¥i vypoctu
zmensil. Druhou moZnosti je spoustét opakované vypocet rodného cCisla. Ve chvili, kdy se
takové deviticiselné zobrazi, pak pfemyslet, ¢im se to mohlo stat (k tomu pom{(zZe zobrazeni
hodnot proménnych na scéné — viz obrazek v zadani).

Pokud 7&ci objevi, 7e v roku narozeni chybi nula, bude ji potfeba doplnit. Zaci by méli pfijit na
to, kdy se stane, Ze Gvodni nula chybi (tehdy, kdyZ rok narozeni je 2000 aZ 2009, tedy Uvodni
dvoijcisli je 00 az 09).

Jsou dva postupy, jak tlohu vyresit:

1. Pro roky, ve kterych k chybé dochazi, pfidat na zacatek ¢isla nulu.
2. Generovat nahodna Cisla a kontrolovat tak dlouho, nez bude pocet cislic 10.

RESEN( ULOH

1. postup 2. postup

vytvor rodné ¢islo nastav rodné Cislo na o

kdyz rok < @ tak opakuj dokud nenastane délka ' rodné ¢islo

nastav rodné cislo na spoj o rodné ¢islo vytvor rodné éislo

Ve scénafi vpravo se po spusténi rodné ¢islo nuluje kvili opakovanému spousténi scénare.
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E Rodné éislo a pohlavi

! 7. Aby se v rodném ¢isle rozlisilo pohlavi, u divek se |
!k &islu mésice pfidava 50. Uprav scénar tak, aby |
! generoval nahodné Cislo pro chlapce i pro divky. |

] 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 i
] 51525354 5556 57 58 59 60 61 62 ]

Ei 8. Vytvor opalny scénar, ktery z rodného &isla E
I pozna den, mésic a rok narozeni a take pohIaV| \l

I
' Jednotlive Cislice ti pomdze Zjistit

rodné &islo EPIREPALE ‘|

METODICKE POZNAMKY

y/0 Dopliujici Uloha pro rychlé zZaky. Zde ma zak vymyslet, jak naprogramovat nahodnd dCisla
z tabulky, kterou zobrazuje zadani dlohy.

Zaci patrné do proménné m nahodné vyberou Cislo 0 (muz) nebo 1 (Zena) a pak poutziji
jeden z téchto postup(:

1. Hodnotu m vynasobi 50 a pfi¢tou k mésici narozeni. Pro divky se pficte 1*50, pro
chlapce 0*50.
2. Pouziji rozhodovani — kdyZ je pohlavi Zena, pficte se k mésici 50.

Tyto Ulohy nemaji slouzit k tomu, aby uditel Zaklim vysvétloval, jak se FeSi. Pokud na spravné
feSeni Zaci nepfijdou sami, prosté problém nevyresi (tfeba se k Uloze sami vrati). Nema
vyznam zakam reseni vysvétlovat nebo je instruovat, jak scénar sestavit.

Pokrocila uloha pro bystré zaky je vlastné opa€nou tlohou k Uloze generovani rodného disla.

Zaci pracuji samostatné ve dvojicich nebo sami a s ucitelem mohou konzultovat své napady.

Rodné Ccislo skutecné osoby se muzZe vloZit jako odpovéd na otazku. Pomoci bloku
pismeno ' z | rodné &islo zak ,rozebere” rodné cislo na jednotlivé casti a ty priradi do

prislusnych proménnych. Pro ovéreni Ize pouZit priklad ze zadani ulohy.

Tézsi diléi ulohou je urcit z druhého dvojcisli pohlavi (pro Zeny se k nému pfricita 50). Zde je

potieba poté zobrazit mésic narozeni jako Cislo v intervalu 1..12.

TéZzsi ulohou je urcit rok narozeni, tedy rozhodnout, jestli se dand osoba narodila v 20. nebo
21. stoleti. To Ize udélat dohodou, Ze napt. dvojcisli rodného &isla, zacinajici na 30 a vyssi, patfi
osobam narozenym v r. 1930 a pozdéji, pro Cisla mensi nez 30 pUjde o lidi narozené po r. 2000.

Velmi pokrocily zplsob nastaveni roku narozeni mlze pracovat s blokem a
umozni spravné rozeznat rok narozeni vsech lidi do stari 99 let.

Ulohu Ize vylepsit tim, Ze scénar nejdiive zkontroluje, jestli jde o platné rodné &islo (tedy
délitelné 11).
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1. postup 2. postup

nastav  pohlavi na nahodné cislo od o do o

kdyz pohlavi

nastav  pohlavi na nahodné cislo od o [ [] o

nastav mésic

nastav mésic na meésic + @ *  pohlavi

(et el Zadej platné rodné Cislo.

nastav rodné éislo na odpovéd

nastav den na spoj pismeno ° z rodné cislo pismeno o z rodné cislo

nastav meésic na spoj pismeno o z rodné cislo pismeno o z rodné cislo

kdyz mésic > e tak
nastav  pohlavi LE] @

nastav mésic na mésic - @

jinak

nastav  pohlavi na @

nastav rok na spoj pismeno o z rodné cislo pismeno ° z rodné cislo

kdyz. rok > @) tak
nastav rok na @ELDD +  rok

JILELS

nastav rok

kdyz aktualni rok e

nastav rok

JILELS

nastav rok
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| Vytvor aplikaci, ktera se zepta komér i
| na jméno chlapce a jméno s
| divky a ,spogita“, jak moc se }l
|k sobé hodi. :
| Pro vypodet mizes porovnat R ;"a“a s
| délku jména, po&ate&ni 80% !

| pismeno, také pouzit nahodu. 1

i Vysledek vypis v procentech (0 % - 100 %) I
i Aplikaci mize$ vylepsit originalni grafikou, animaci i
) Ci doplniujicim textem pro urcity po¢et bodu. E

délka odpovad néhodné &islo od (§J) do @) }:

pismeno o 2 odpovéd

METODICKE POZNAMKY

Tvorivy projekt, v némz Zaci vytvori jednoduchou, zdbavnou, jejich véku Umérnou aplikaci.
Laskomér z kiestnich jmen chlapce a divky ,spocita“, nakolik se k sobé hodi.

Ze svétonazorového pohledu ma takovato aplikace vyznam vtom, Ze pomulzZe Zakim si
uvédomit, Zze Clovék muZe Casto byt manipulovan rdznymi pseudovédeckymi vypocty na
internetu, pokud jim bude véfrit.

Je velmi vhodné pracovat ve skupindch, Zaci se mohou svymi ndpady navzajem inspirovat.

ZAci si nejdFive stanovi, jakd kritéria mohou do svych vypoctovych vzorcl zapracovat a jakou
vahu jim daji. Fantazii se meze nekladou:

- Stejné prvni pismeno

- Stejny pocet pismen ve slové

- Rozdil mezi délkou obou slov

- Zda obé jména obsahuji stejnou samohlasku
- Jaka je délka obou jmen dohromady

DuleZité je vzorce upravit tak, aby rozsah jejich vystupd byl od 0 do 100. Zaéne se napf. na
50 bodech a pricitaji nebo odecitaji se body podle kritérii, ktera si tvirci zvolili. DlleZitou roli
hraje i nahoda (pricist nahodny pocet bodu).

Je na Zacich, jestli ,,vyhlaseni vysledku” doplni néjakou animaci, zvuky, komentafri.
Ptiklad takového vypoctu:

- Start 50 bodu

- Pokud maji stejné pocatecni pismeno +10 bodu

- Pokud maji stejny pocet pismen + 10 bodu, kazdé jedno pismeno rozdilu -3 body

- Pokud jedno jméno obsahuje prvni pismeno druhého jména +8 bodU (pocita se 2x)
- PFicti soucet délek obou pismen

- P¥icti ndhodné Cislo od -10 do +10 bodt

- Pokud celkovy pocet bodl presahne 100, nastav hodnotu 100.
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Priklad scénare

o . s komentarem.
nastav ja na odpovéd

[JZVAEW Jméno toho druhého:

nastav ten druhy na odpovéd Pfehlednéjsi feseni by

nastav vypocet na @
kdyz pismeno ° z ja = pismeno ° z ten druhy
zmén vypocet o @

bylo rozdéleno na nékolik
vlastnich blok.

e wjpotet o @)+ déa ja - délka | ten druhy

ja obsahuje pismeno ° z ten druhy tak

vypocet o o

ten druhy obsahuje pismeno ° z ja

vypocet o o

o nahodné &islo od () do €
[T ERY SN Laskomér vam ukazal spoj | vypocet 6 ° sekund
kdyz vypocet > @

JILELS

kdyz vypocet > @

[TLIIGEN To by mohlo vyjit!

jinak

kdyz vypocet > m tak

DLIGEN Nevim, nevim, jestli to vyjde...

jinak

[ TIIGEN Bez Sance.
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i Naprogramujeme pocitacovou hru pro dva hrace.
| Zde jsou jeji pravidla: s
1 » Na stole lezi 13 zapalek. I
i » Oba hradi stfidavé odebiraji 1, 2 nebo 3 zépalky I
| ze stolu. I

i\ » Kdo odebere posledni I
| zapalku, prohral. I

I [}
| Otevfi si projekt Zapalky s
a prohlédni si kostymy.

Zavérecny projekt celé ucebnice, ktery nejen provéri programatorské dovednosti 74k, ale
pfedevsim jim ukdze, Ze ,inteligentni” chovani pocitace pfi hie proti clovéku je ¢asto pouhé
nasledovani vitézné strategie, kterou je nejprve tfeba odhalit a poté naprogramovat.

Zaci budou pouzivat projekt Zapalky, ktery ma pripravené kostymy postavy, zobrazujici zapalky
na stole.

METODICKE POZNAMKY

Tyto metodické poznamky budou obsahovat postupného priivodce celym
projektem, tak aby jej ucitel mohl Fidit.

Projekt je nutné realizovat minimalné ve dvojicich. Projekt je ¢asové naroénéjsi 12??1':"
predevsim ve své druhé ¢asti pfi hledani vyherni strategie.
Projekt se sklada ze tfi ¢asti, po prvni ¢asti jej Ize ukondit: E
1. Zaci sestavi pocitatovou hru pro dva hrace, ktefi hraji proti sobé J
(snimek 29 — 31) 12 palek
2. Z&aci hraji hotovou hru proti sob&, dokud nenaleznou tzv. vyherni
strategii (snimek 32) 3

3. Vyherni strategii Zaci naprogramuji a vytvofi tak hru pocitace proti
hraci, v niz pocitac vidy vyhraje.

11 zapalek
Na tomto snimku jsou popsdna pravidla hry. Pokud ji Zaci neznaji, mohou si ji e
se 13 skutecnymi sirkami ve dvojici zahrat. Pfitom zjisti, Ze je praktické, kdyz
nékdo bude hlidat pravidla hry, aby je omylem neprekrodili. Tato pravidla mize mmm
hlidat pocitacovy program, proto hru naprogramujeme.

10 zapalek
Zaci si také prohlédnou kostymy postavy Zdpalky. Zjisti, Ze jednotlivé 2Eaxiiz
kostymy zobrazuji postupné vzdy o 1 zapalku méné (obr. vpravo). ;
Na Zakovském listu dole jsou popsany pfipravné prace, zadani 1. ¢asti i
projektu pfijde na pFistim snimku. 9 zapalek

253x 112
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y Zadani pro naprogramovani hry: I
i » Hra se bude ovladat praporkem (start hry) a I
i Klavesami 1, 2, 3. Hrac stisknutim klavesy voli, I
| kolik zapalek v jednom tahu odebere. i
| » Potitad zobrazuje pocet zbyvajicich zapalek na i
1 stole a Sipkou ukazuje, ktery hrac je pravé na i
1 tahu. ll
LV pfipadé, kdy hra konci a na stole neni Zadna i
| zapalka, pocita¢ ukaze na vitéze hry. n s
PR -

Dulezité: V metodickych poznamkach je projekt rozélenén a ocislovan podle mozného postupu pro
dobrou orientaci ucitele. Oviem v zakovskych listech tomu tak zdmérné neni. Zaci dostanou cely
projekt jako jeden komplexni Ukol a na postupové ¢asti si projekt maji rozdélit. Rozvrzeni projektu je
ovsem jejich prace, jejich ukol.

Projekt neni sled pfedem stanovenych za sebou jdoucich tkol@. Cislovani metodickych poznamek
podle doporuceného postupu slouZi tedy pro orientaci uciteli, aby mohl sndze kontrolovat, jestli na
néjakou dulezitou funkénost programu zZaci nezapomnéli — on by viak mél umoznit Zakim pracovat
podle jejich vlastniho planu.

METODICKE POZNAMKY

Zde ucitel zadava a zptesnuje programatorsky ukol ,,naprogramuj hru pro dva hrace”. Takto
dané zadani je vyhodné zhlediska snadnosti vytvoreni scénarl a také pro potreby
dodatecnych Uprav, aZz se bude hra prepracovavat na hru proti pocitaci.

Ucitel da ukol, aby Zaci dfive, nez se pusti do programovani, nejprve vymysleli, jak budou chtit
zobrazovat pocet zbyvajicich zapalek na stole (a jak si budou tento pocet pamatovat). Po chvili
ucitel jednotlivé skupiny obejde a na toto se zepta.

Zatimco zapamatovani hodnoty do proménné se nabizi, se zobrazenim stavu to neni tak
snadné. Zaci pFichdzeji s rliznymi ndvrhy: napf. blok zobrazi o 1 zapalku méné.
Jiny dobry napad je, Ze postava zdpalky bude ujizdét do strany nebo ji bude prekryvat
posunujici se jina postava (tvaru obdélnika). Pro tento Ucel je v projektu uvedena informace,
Ze vzdalenost mezi zapalkami je 31 krokU, aby se mohlo prekryvani postav vyladit.

Horsim modelem je 13 jednotlivych postav, které se budou skryvat kliknutim mysi. Pribyva tim
plno prdce a rozhodovani: namisto jednoho objektu zapalek jich mame 13, musime evidovat,
kolik jich je zobrazenych, které vlastné chceme v jednom tahu sebrat, zda jsme sebrali tolik,
kolik smime a zda jsme vibec tahli. Je s tim spojeno mnoho obtizné prace, kterd se nevyplati.
Po nékolika téchto praktickych ucitelovych otazkach vétsSinou Zaci prejdou ke vhodnéjsimu
modelu.
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Zaci dostanou za ukol (vétsinou si jej vytknou sami), aby po stisknuti kldves 1, 2, 3 se odebraly
1, 2, 3 zapalky ze stolu a tato hodnota se odecetla od stavu zbylych zapalek. Zaci ¢asto svoji
proménnou pojmenuji F£:E1I4, ale pak sami nevédi, jestli jde o zbyvajici, nebo odebrané
zapalky (vhodnéjsi nazvy jsou tedy , ).

Vhodnéj$i nez s 1 zapalkou je zadit se 3 a 2 odebranymi zapalkami. Zaky tak spi$e napadne

pouzit opakovani.

Je praktické vsechny vypocty provadét s postavou zdpalky. Zaci maji nékdy tendenci
distribuovat scénare mezi postavy. Maji pocit, Ze kdyZ hraje postava hrace 1, méla by scénar
mit napsan u sebe, a nedochazi jim, Ze jde o reakci na stisk klavesy. Kladvesu ovsem nestiskne
postava na scéné, ale skutecny Zivy hrac, uZivatel.

Zaci maji nékdy tendenci vytvaret nekoneéné smycky ¢ekajici na stisk klavesy, co? zapis jednak
komplikuje, jednak neumozni vyuzit napf. procedury s parametry, jak si ukdzeme v feSenich
uloh.

RESEN( ULOH

Zde budeme komentovat tfi rlzna zakovska feseni odebirani zapalek:

Vlevo  typicky jednoduchy
po stisku kldvesy 2 e nepremyslivy  scénaf, ktery

po kliknuti na

uvazuje reakce na klavesu 2 bez
souvislosti a bez uvah zmén kostym na 13 zdpalek @

dalsi kostym

dal3i kostym 0 moZném pouZiti opakovani. o
nastav zbyva ® na e

méhi zbyva @ o a Vpravo je pak funkéni start hry.

po stisku klavesy 3 e po stisku klavesy 2 @ po stisku klavesy 1 e

opakuj o krat

dalsi kostym

zmén zbyvae® o o

Pokrocilejsi feSeni odebirani zapalek umozni vidét opakovani — je patrné, ze vSechny reakce na udalosti
se liSi pouze poltem opakovani. Zvlasté pouiZit blok je pro Zaky velmi obtizné —
odporuje to zasadé psat co nejkratsi scénare, které se ucili v prvnich kapitolach ucebnice. Ovsem tento
pfistup umozni pouZit vlastni bloky s parametrem v feseni, které uvadime zde:
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Reseni za pouziti vlastniho bloku s parametrem:

scénar pro tah hrace | odebrano

opakuj odebrano krat

dalsi kostym

zmén zbyva e oo

2>

po stisku kldvesy 1 e po stisku klavesy 2 e po stisku klavesy 3 e

tah hrage o tah hrace a tah hrace e

Vsechny tfi uvedené varianty feseni Ulohy 3 jsou nicméné funkéni.
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; Doporuceni pro programovani: i
i » Nejprve si rozmysli, jakym zplsobem pomoci I
1 kostymU znazorni$, kolik zapalek je na scéné. I
| > Rozmysili si, kde si bude pocita¢ pamatovat I
| zbyvajici zapalky. I
ii » Obréazky hra&u pidej az na konec, kdy hrajiz |
| funguje. }:
I > Vymysli, jak se po kazdém tahu zméni smér Sipky. !
I » Pfremyslej, jak pocita¢ pozna, Ze je konec hry. )

Tento snimek zobrazuje doporuceni pro zaky — pokud se jimi budou drzet, bude se jim
programovat snadnéji. Je na uciteli, jestli je Zakiim zobrazi a pfipomene.

Metodické pozndmky niZze se tohoto snimky netykaji a pokracuji v bodech k tplnému
dokonéeni kroku 1 — sestaveni hry pro 2 hrace.

METODICKE POZNAMKY
V predchozim kroku 3 Zaci naprogramovali reakci pocitace na stisk kldves 1, 2 nebo 3 -
odebrani zapalek a znazornéni zbyvajicich zapalek na stole.

Zbyva zaridit ukazatel, ktery bude ukazovat na hrace, ktery je na tahu (krok 4), a také se po
kazdém tahu hrace ujistit, zda neni konec hry (krok 5).

Tim, jak se oba hradi stfidaji, pouzivaji tentyZ scénar, protoze oba hraji podle stejnych pravidel.
Toto Zzakiim obcas nedochazi a chtéji vytvaret scénare pro 1. i pro 2. hrace.

Podle zadani ma na hrace, ktery je na tahu, ukazovat postava — Sipka. Na konci kazdého tahu
Sipka zméni smér (z4ci voli feSeni, Ze postava bud vyméni kostym, nebo se otoci o 180°).

Sipka musi dostat zpravu, Ze ma zménit sv(ij smér. Jeji nacasovani je té Gkol tohoto kroku.

Otazky, které by mél ucitel polozit Zzak(m, ktefi nevédi, jak zafidit konec hry:
1. Kdy, ve kterém okamziku ma pocitac¢ kontrolovat, zda nenastal konec hry?
(po kazdém tahu hréace, ano, uplné po kazdém tahu)
2. Jak poznam, Ze je konec hry?
(kdyz na stole nezbyva zadna zapalka, tedy obsah proménné je méné nez 1)
3. Jak oznacim vitézného hrace?

(protoze podle pravidel vyhral ten, kdo je na konci hry na tahu, ukazuje na vitéze
Sipka sama od sebe — staci tedy zobrazit bublinu ,Vitéz.“ apod.)
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Zaky Casto trapi, Ze i po konci hry lze stisknout klavesu 1, 2, 3 a jakoby hrat dal. PFivadi
je to k neproduktivnim pracnym c¢innostem. Ucitel mize zasdhnout tim, Ze mu staci,
kdyZ pocitac napsal, Ze hra konci. Zvidavym nebo preciznim zakim pak muze dat tuto
radu: kdyz stiskne hrac klavesu, pocitac¢ zkontroluje pocet zbyvajicich zapalek a teprve
kdyz ,,se jesté hraje”, dovoli ubrat zapalky, jinak nedovoli udélat nic. Nasledné se jich
zeptd, jak se pozn3, Ze se ,jesté hraje”.

Hra pro dva hrace je hotova.

RESEN( ULOH

Scénar pro postavu zapalky Scénare pro postavu Sipka

scénar pro tah hrace | odebrano po kliknuti na

opakuj odebrano krat nastav smer @

dalsi kostym
zmén zbyva® o o po obdrzeni zpravy hrac tahl

7 otoése ™ o @ stupiiti

vysli zpravu hrac tahl @ a cekej

Toto je zakladni, Usporné Fedeni. Zaci mohou pfijit

scénar pro tah hrace | odebrano s kosatejsim, napf. jinak zobrazeny konec hry nebo jeji
vitéz, nebo vyreseni pozadavku, aby se po konci hry pfi
opakuj odebrano krat stisku klaves 1, 2, 3 jiz neménil pocet zdpalek

vV promeénné.
dalsi kostym

Ovsem z hlediska funkénosti a predevsim pouZiti
A | el O f o Q v dal3ich krocich hra postaduje.

2>

vysli zpravu hrac tdhl @ a cekej

kdyz zbyva 3 o tak
bublina
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ii Nyni funguje hra dvou hraéu. Naprogramuj hru tak, !
I jako by hral hrac¢ proti pocitaci — jednou tahne }:
I hraé¢, pak pocita¢ chvilku ,pfemysli“ a pak I
I automaticky tahne. Hra¢ vzdy zacina. I

! se spoluzakem tak dlouho, aZ jeden z vas bude }:
I stale vitézit. Pfitom premyslej, jak ma pocCitacna !
I jednotlivé tahy hraCe reagovat. Pro ovéieni 1
I strategie si zahraj s ucitelem a poraz ho. I

Teprve kdyz znas spravnou strategii, naprogramuj
automaticky tah pogitace. B

vvvs

Ucitel se zde musi obrnit trpélivosti, protoZe se bude i del$i dobu zdat, Ze Zaci nedélaji zadny
pokrok. Je |épe, kdyZ Zaci vyherni strategii neodhali a projekt nedokonci cely, nez by jim ji ucitel
fekl. Zde musi ucitel svym zakam vice dlvérovat.

Tato ¢ast projektu neni pro kazdého studenta gymnazia. Jde o rozsifujici latku.

METODICKE POZNAMKY

Druha cast projektu - objeveni vyherni strategie.

Tato cast je Zaky oblibend, protoZe je to praktickda a objevovaci Cinnost. Hraji hru, kterou
naprogramovali, diskutuji ve dvojici. Po kratké chvili hrani ucitel vytyci ukol pfijit na to, jak to
udélat, abychom vZdy vyhrali, s motivaci, pokud tuto strategii odhalime, budeme moci
naprogramovat hru pocitace proti hraci, v niz pocitac vidy vyhraje.

Zaci vlastné poslouchaji instrukce ze zaddni, hraji proti sobé (tfeba padesatkrat, mohou se
prostfidat) a snazi se, aby vyhrali. Postupné tak objevuji a testuji nové poznatky.

Napf. zjisti, Ze kdyZ je na stole 5 zapalek, hrac, ktery je na tahu, prohraje (at tahne jakkoliv,
druhy hrac dobere zépalky, aby na stole zbyla jedina). Objevi tak prvni proherni pozici 5. Pokud
na toto pfijdou, ucitel je povzbudi, aby zkoumali dalsi pozice 6, 7, 8 atd. jestli néktera z nich
také neni proherni.

Zaktm chvili trva zvyknout si na zpGsob hrani, napf. 7e na za¢atku hry nemohou odebirat
zapalky, jak je napadne.

Ucitel mGze pomoci nékolika zpUsoby:
1. Povzbuzovat, zajimat se, na co zaci pfrisli
2. Popostrcit zaky (tfeba spole¢nym rozebranim néjaké herni pozice)

3. Zahrat si hru proti zakovi, ktery si mysli, Ze jiz strategii odhalit (ucitel ji oviem
musi znat — viz sprdvna reseni)
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4. Nechat zaky tento problém vyresit doma, za domadci ukol, neni-li ¢as, s tim, ze
na zacatku pristi hodiny si jednotlivé skupiny a jejich pokrok zkontroluje.

Ucitel by nemél ani slibovat, ani poskytnout zakiim reseni — kdo na to nepfijde, holt
cely projekt nedodéla — takové Skoda to nebude.

V dalsim kroku hledani Zaci casto odhali proherni pozici 9 (tedy 9 zapalek na stole),
nebot at odebereme z 9 zapalek 1, 2 nebo 3, druhy hra¢ mize dorovnat pocet na 5.

Pozdéji zaci objevi proherni pozici 13 — tedy hrac, ktery na startu hry zacind, prohraje
(pokud se druhy hra¢ nedopusti chyby).

KdyZz uz zaci védi, na které pozice se maji svym tahem dostat (tedy na pozice 9, 5, 1
zapalka), premysli, jak tdhnout jako reakci na tah protihrace. To opét bude vyZadovat
Cas. Nékdy pomUze, aby je ucitel postavil do situace ,Mame 9 zapalek, protihrac zahral
1, 2 nebo 3 — co mam zahrat ja, abych skoncil na 5 zdpalkdch?”“ Podobné to funguje
i pro stav 13 zapalek na stole.

Zaci nakonec odhali, Ze oba dva hra¢i dohromady maji odebrat 4 zapalky, tedy ja musim
odebrat takové mnozstvi, aby to dohromady s protihrd¢em dalo 4.

Zaci tento poznatek nékdy odhali mys$lenkové (takZe ucitele porazi), ale neumi jej
verbalizovat. To je ovSem dUleZité pro samotné naprogramovani. Ucitel tak
opakovanymi dotazy muze ze zakl poznatek ,vydolovat”.

Jak hrat proti Zakovi:

1. Ucitel se zeptd, kdo ma zacit. Pokud je to Zakovi jedno, hled vi, Ze zak jesté
vitéznou strategii neznd, a da mu prednost, aby zacal. Pak pouze dodriuje
vyherni strategii.

2. Pokud musi ucitel zacit, odebird co nejmensi pocet zapalek a ¢ekd na chybu
zaka. Poté odebere zapalky, aby se dostal na pozici 5, 9 a dal pokracuje podle
vyherni strategie.

RESEN( ULOH

Vyherni strategii je hrat jako druhy.

Odebirdme tolik zapalek, aby soucet odebranych u obou hrac dohromady byl 4 zapalky.

Tak se zafidi, Ze po prvnim tahu obou hracli bude pocet zdpalek na stole 9, po druhém 5, po tfetim 1.
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Posledni krok projektu — hra hrace proti pocitaci
METODICKE POZNAMKY

A0 Zaci ui objevili, jak tadhnout v reakci na tah protihrace. Zbyvd naprogramovat tento tah
pocitace.
Nejjednodussi feseni je doplnit stavajici scénare: po tahu hrace nastavit chvilku , pauzu®, jako
Ze pocitac pfemysli, a pak naprogramovat tah pocitace.

Zaci maji rtizné napady, jak toto realizovat. Néktefi poutiji jiz hotovy tah hrace (protoze poéitac
i hrac délaji pri tahu totéz), pouze s jinym parametrem.

liny, pracnéjsi, ale elegantné;jsi zplsob je pamatovat si odebrané podty zapalek z tahu hrace a
sestavit scénar tah pocitace, ktery pocet odebiranych zapalek spocita vyrazem.

Obeé tato reseni si ukazeme.

RESENI ULOH

Redeni pouzitim jiz vytvoFeného tahu hrace (fedeni tloh 5):

po stisku klavesy 1 o po stisku klavesy 2 o

tah hrace ° tah hrice a

po stisku klavesy 3 e

tah hrace e
cekej a sekund cekej Q sekund
tah hrite () tah hrite €3

cekej Q sekund
tah hrite ()

Redeni vypoctem z poctu odebranych zapalek protihraéem:

po stisku klavesy 1 e po stisku klavesy 2 o po stisku klavesy 3 e

nastav odebral ® na G nastav odebral ® na ° nastav odebral ® na °
tah hrace ° tah hrace a tah hrace o
cekej ° sekund

tah pocitace tah pocitace tah pocitace

scenar pro tah pocitace

tah hrace o - odebral
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Co uz umis

10 sestavovat vyrazy s proménnymi I
12 ménit hodnotu proménné pomoci vyrazu I
10 programovat s pouzitim matematickych I
| vypostl :

I vewvor

10 fesit slozitéjsi problémy pouZitim vyraziis !

| proménnymi }I

Posledni snimek shrnuje dosazené kompetence Zaka.

Pro zakovo uvédomeéni si, ¢eho v kapitole dosahl, je vhodné tento seznam projit a nechat zaky
fici priklady, ve kterych aktivitach tyto dovednosti pouzil.
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