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Programovani ve Scratch pro 2. stuperi ZS — Test C po 5. kapitole

Opakovaci test po 5. kapitole ucebnice
Tento dokument obsahuje ndvrh testu, ktery ma provéfit Zakovy znalosti. Je mozné jej zadat kdykoliv po
ukonceni 5. kapitoly za predpokladu, Ze Zaci prosli vSsechny ulohy zakladniho uciva (ordmované bile).

Tento vzorovy test ukazuje uciteli, jak by mél sestavovat vlastni testy. Tedy nikoliv pamétné zkouset
znalost blokd, ale aktivné programovat, Cist scénare a rozumét jim.

Varianty testu A, B, C nejsou stejné obtizné.

Vzorové testy neukazuji, jak praci Zaka hodnotit nebo klasifikovat. Podle presvédceni autorl je
uzite€néjsi porovnat skutecéné zakovy znalosti s predpokladanymi, které jsou vyjmenovany u kazdé
ulohy, a poskytnout mu zpétnou vazbu, nez dat body nebo zndmku.

Dokument obsahuje jednu verzi testu, kterd obsahuje dvé udlohy. Jednu ulohu na ¢teni kédu se psanim
odpovédi na papir a jednu Ulohu programovaci.

1. Uloha — Nanuk

Uloha je zaméfena na splnéni nasledujicich cil(:

precte scénar a rekne, co déla | rozumi nastavenim pro kreslici pero | méni nastaveni vlastnosti
kresliciho pera |
Typ ulohy: zadani se vytiskne ¢b, Zdci piSou odpovédi na papir. Zadani je mozné promitat ze souboru

test po kapitole 5 - zaddni k projekci a pouzit odpovédni arch na konci tohoto dokumentu. Zaci nemaji
pfistup ke Scratchi.

2. Uloha —Pismeno T
Uloha je zaméfena na splnéni nasledujicich cil(:

sestavi z blokl scénar | spusti scénar | upravuje scénar: pridava, odstranuje bloky | pomoci blok( kresli

geometrické obrazce | pfi kresleni pocita s délkami, s uhly otoceni | vytvari nové bloky | spusti novy

blok a edituje scéna¥ nového bloku |

Typ ulohy: zadani se promita ze souboru test po kapitole 5 - zaddni k projekci, nebo se vytiskne z tohoto
dokumentu. Zdci programuji na poéitaci a soubor s projektem ulozi (Soubor/UloZ do svého pocitace).

Projekt: pismeno T test, v némz je pfipraveno kresleni a scénar ze zadani. Spusti se ze studia Testy pro
opakovani: https://scratch.mit.edu/studios/7811069/



https://scratch.mit.edu/studios/7811069/
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Programovani ve Scratch pro 2. stupen ZS — Test C po 5. kapitole
Nanuk
Adam si pfipravil scéndr, ktery mél nakreslit takovyto nanuk:
dopfedu o @ kroktl
/ nastav tloustku pera na @
dopfedu o @ krokt
Kliknul na ptipraveny scéndr, ale nic se nenakreslilo.
Do tabulky napis, jestli souhlasi$ s témito tvrzenimi.
Podepis se:
Tvrzeni Zapis ANO nebo NE

1. Aby se néco nakreslilo, musime k blokiim pridat

hlavicku .
2. Aby pero kreslilo, musime/muzeme/je treba

/ pero zapni

pred tyto bloky pridat blok
3. Aby pero kreslilo, musime pred spusténim
kliknout na blok

7

Pero

/ pero zapni
v nabidce blokd

/ pero zapni

4. Adam stiskl blok a spustil
sv{j scénar podruhé. Nakreslil se mu nanuk jako
na obrazku?

Podrobné vysvétli.
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Pismeno T
Otevri si projekt pismeno T test: https://scratch.mit.edu/studios/7811069/

Nas scénar udélal takovyto ornament z pismena T:

/ pero zapni

opakuj o krat

pismeno T

otoése ( o @ stupf
&7

Navrhni blok W , ktery nakresli pismeno T tak, aby se cely ornament nakreslil spravné.

Béhem kresleni nevypinej kreslici pero.


https://scratch.mit.edu/studios/7811069/
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Odpovédni arch pro otazku Nanuk podpis:
Do tabulky napis, jestli souhlasis s témito tvrzenimi.
Tvrzeni Zapi$ ANO nebo NE

1. Aby se péco nakreslilo, musime k blokdm ptidat hlavi¢ku
P
P

.

2. Aby pero kreslilo, musime/muzeme/je treba pred tyto bloky pfidat

blok

3. Aby pero kreslilo, musime pred spusténim kliknout na blok

"‘f
v nabidce bloka P&
4. Adam stiskl blok a spustil svlj scénar podruhé.

Nakreslil se mu nanuk jako na obrazku?

5. Podrobné vysvétli odpovéd na 4. otazku.



