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Programovani ve Scratch pro 2. stuperi ZS — Test A po 10. kapitole

Opakovaci test po 10. kapitole u¢ebnice

Tento dokument obsahuje ndvrh testu, ktery ma provérit Zakovy znalosti. Je mozné jej zadat kdykoliv po
ukonceni celé ucebnice za predpokladu, Ze Zaci prosli vSechny ulohy zakladniho uciva (oramované 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 — Setkani
Uloha je zamérena na splnéni nasledujicich cila:

| precte scénar a rekne, co déla | spousti scénare klavesou, pomoci mysi | rozezna vykonavatele
prikazu, scénare | posila zpravy mezi postavami | spusti scénar jako reakci na obdrzeni zpravy | pomoci
zprav dokdze koordinovat vykonani programu vice postavami | najde a odstrani chybu v koordinaci
postav pti posilani zprav |

Typ ulohy: zadani se vytiskne ¢b, Zdci piSou odpovédi na papir. Zadani je moZzné promitat ze souboru

test po kapitole 10 - zaddni k projekci a pouzit odpovédni arch na konci tohoto dokumentu. Zaci nemaiji
pfistup ke Scratchi.

2. uloha — Mosty

Uloha je zaméfena na splnéni nasledujicich cil(:

| sestavi z blokd scénar | pouziva textovy vstup | vyuZije textovy vstup k nastaveni parametrii
vykondvaného programu | umisti objekt na dané souradnice | rozliSuje mezi absolutnimi hodnotami a
relativnimi zménami soufadnic | pouziva v procedurach cCiselné parametry | spousti procedury
zadavanim parametrd | pouziva vstup pro stanoveni parametru procedury |

Typ ulohy: zadani se promita ze souboru test po kapitole 10 - zaddni k projekci, nebo se vytiskne

z tohoto dokumentu. Zdci programuji na pocitaéi a soubor s projektem ulozi (Soubor/UloZ do svého
pocitace).

Projekt: mosty test, v némz je pozadi s ostrovy a scénar pro umisténi pera na start kresleni. Spusti se ze
studia Testy pro opakovani: https://scratch.mit.edu/studios/7811069/



https://scratch.mit.edu/studios/7811069/
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Otazka Tvoje odpovéd’

1. Kdy zaéne rozhovor téchto dvou postav?

2. Podrobné popis, jak probiha rozhovor podle
naprogramovanych blokd.

3. Ktery blok je potfeba presunout a kam, aby
rozhovor probihal tak, jak maji byt véty spravné
za sebou?

4. Ktera postava se bude pohybovat?

5. Kdy se postava prestane pohybovat?
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Mosty

Otevti si projekt mosty test: https://scratch.mit.edu/studios/7811069/

Nakresli mosty pres ostrovy.

Navrhni blok m , ktery vykresli tolik most(, kolik bude jeho parametr. Délka mostu i délka
ostrova je 40 krokd.

Obrazek je nakreslen pro parametr 5.


https://scratch.mit.edu/studios/7811069/
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Odpovédni arch pro otazku Setkani podpis:

Otazka

1. Kdy zacne rozhovor téchto dvou
postav?

2. Podrobné popis, jak probiha rozhovor podle
naprogramovanych blokd.

3. Ktery blok je potfeba pfesunout a kam, aby
rozhovor probihal tak, jak maji byt véty
spravné za sebou?

4. Kterd postava se bude pohybovat?

5. Kdy se postava prestane pohybovat?
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Tvoje odpovéd



