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Programovani ve Scratch pro 2. stuperi ZS — Test B 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 (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 presvédéeni autorl je
uzite€néjsi porovnat skutecné zakovy znalosti s predpokladanymi, které jsou vyjmenovany u kazdé
ulohy, a poskytnout mu zpétnou vazbu, nez dat body nebo znamku.

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

1. Uloha — Brouci
Uloha je zamérena na splnéni nasledujicich cila:

precte scénar s opakovanim a poznd, co vykona | pfi opakovani pocita s délkami, s Ghly otoceni |
pouziva souradnice k umisténi postavy | zjisti souradnice postavy | sestavuje vice scénara pro tutéz
postavu | spousti paralelné scénare pro jednu i vice postav | rozlisi spousténi a ukonceni ¢innosti vice
postav najednou a postupné | pozna, zda paralelni procesy zacinaji a konci soucasné |

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 — Vanoc¢ni stromek
Uloha je zaméfena na splnéni nasledujicich cil(:

najde chybu ve scénafi | umi modifikovat scénar pfi zméné zadani ulohy | rozhodne, které bloky jsou
uvnitt, které vné opakovani | precte scénar s opakovanim a pozna, co vykona | pomoci opakovani
automaticky méni kostymy | pro vyreseni problému méni kostymy postavy | prifadi scénar spravné
postaveé

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 ulo?i (Soubor/UloZ do svého pocitace).

Projekt: vdnoce test, v némz je scéna s vanocnim stromkem v obyvacim pokoji. Je zde jesté dalsi
postava, kufe, ktera slouzi k tomu, aby si Zaci uvédomili, které postavé piSou scénar.
Spust ze studia Testy pro opakovdni: https://scratch.mit.edu/studios/7811069/
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*
Brouci *
Na obrazku vidis scénare pro Ctyfi brouky, které jsou u levého okraje scény o€
natocené smérem doprava. Vzdalenost kazdého brouka od Zluté cilové pasky
je 330 kroku. VSechny scénare se spusti najednou. &
Odpovéz na otazky na papire.
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Podepis se:

dopfedu o @ krok(
<

Otazka

Jméno postavy

1. Ktera postava se dotkne cilové pasky jako prvni?

2. Kterd postava nedojde do cile?

3. Scénar které postavy se nezastavi?

4. Ktera postava ujde presné 400 krokd?

5. Kterd postava ujde nejdelsi vzdalenost?
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Vanocni stromek
Otevti si projekt vdnoce test: https://scratch.mit.edu/studios/7811069/

Postava stromek ma tfi kostymy:

e stromek bez svicek,

e stromek se zhasnutymi
svickami

e stromek se sviticimi

svickami '

Sestav scénar, ktery bude po kliknuti na zeleny praporek donekonecéna délat takovouto animaci

o Objevi se stromek bez svicek.

o Po1sekundé se zméni na stromek se zhasnutymi svickami.

e Podalsich 3 sekundach stromek pétkrat zablika. Zablikani znamena, Ze svicky na stromku se na 2
sekundy rozsviti a potom na 1 sekundu zhasnou.
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Odpovédni arch pro otazku Brouci podpis:

Otazka

Jméno postavy

1. Ktera postava se dotkne cilové pdasky jako prvni?

2. Kterd postava nedojde do cile?

3. Ktera postava ujde nejdelsi vzdalenost?

4. Scénar které postavy se nezastavi?

5. Ktera postava ujde presné 400 krok(?




