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Programovani ve Scratch pro 2. stuperi ZS — Test B 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 — Barevna ¢ara
Uloha je zamérena na splnéni nésledujicich cilG:

| urci hodnotu proménné na konci béhu programu | fesi problémy pouZitim proménné | precte scénar
s opakovanim a pozna, co vykona | pfi opakovani pocita s délkami | orientuje se v kartézské soustavé
souradnic | vyuZije textovy vstup k nastaveni parametrli vykonavaného programu |

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 — Puntiky

Uloha je zamétena na splnéni nasledujicich cila:

| vytvori proceduru (novy blok a scénar pro tento blok) | spusti novy blok a edituje scéndar nového bloku
| resi ulohy s pouzitim procedur | pouziva v procedurach Ciselné a textové parametry | spousti
procedury zadavanim parametrd | pomoci opakovani automaticky méni kostymy | pouziva textovy
vstup | vyuZije textovy vstup k nastaveni parametr(i vykonavaného programu |

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

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

Projekt: puntiky test, v némz je pfipravena postava s puntiky. Spusti se ze studia Testy pro opakovani:
https://scratch.mit.edu/studios/7811069/



https://scratch.mit.edu/studios/7811069/
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Barevna Cara
Podepis se:
po kliknuti na
y Smai Vykonal se tento scénar.
nastav pkrok ® na o Odpovéz na otazky.
/ pero zapni
otazka
opakuj @ krat
/ nastav barva ® perana nahodné cislo od ° do @
doprfedu o odpovéd kroku
zmén pkrok ® o odpovéd
Otazka Tvoje odpovéd’

1. Co postava nakreslila?

2. Kolikrat se objevila otazka?

3. Kolikrat se opakuje néjaka ¢ast programu?

4. Hrdc zadal hodnotu 10. Jakd hodnota byla po
skonéeni programu v proménné pkrok?

5. Jakou hodnotu zadal hrac, kdyz po skonceni
scénare méla proménna pkrok hodnotu 330?
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Puntiky

Otevri si projekt puntiky test: https://scratch.mit.edu/studios/7811069/

Vsimni si, Ze postava ma takovéto kostymy: « GOO‘

Navrhni blok , ktery vytvoti z barevnych puntikl takovyto obrazek. Parametr bude

urcovat pocet radkl z nakreslenych puntik.

Toto je obrazek pro parametr 4.


https://scratch.mit.edu/studios/7811069/
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Odpovédni arch pro otazku Barevna cara

Otazka

1. Co postava nakreslila?

2. Kolikrat se objevila otazka?

3. Kolikrat se opakuje néjaka ¢ast programu?

4. Hrac zadal hodnotu 10. Jaka hodnota byla po
skonéeni programu v proménné pkrok?

5. Jakou hodnotu zadal hra¢, kdyz po skonéeni
scénare méla proménna pkrok hodnotu 3307

podpis:

Tvoje odpovéd



