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Programovani ve Scratch pro 2. stuperi ZS — Test A 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 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 uUlohu na ¢teni kédu se psanim
odpovédi na papir a jednu Ulohu programovaci.

1. Uloha — Kocka a mys
Uloha je zamérena na splnéni nasledujicich cila:

precte scénar a rekne, co déla | pozna, zda paralelni procesy zacinaji a konci soucasné | sestavuje vice
scénarl pro tutéz postavu | spousti paralelné scénare pro jednu ¢i vice postav | pouziva textovy vystup
(bubliny) | rozlisi spousténi a ukonceni ¢innosti vice postav najednou a postupné |

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

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

2. Uloha — Schody

Uloha je zamétena na splnéni nasledujicich cila:

sestavi z blokl scénar | spusti scénar | upravuje scénar: pridava, odstranuje bloky | urci pocet
opakovani | sestavi scéndr s opakovanim k reseni ulohy | precte scéndr s opakovanim a pozna, co
vykona | pomoci opakovani kresli geometrické obrazce | pfi opakovani pocita s délkami, s Ghly otoceni
| spusti novy blok a edituje scénar 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 ulo?i (Soubor/UloZ do svého pocitace).

Projekt: schody test, v némz je scéna se Sedymi schody a scénaf pro umisténi pera do levého dolniho rohu.
Spusti se ze studia Testy pro opakovani: https://scratch.mit.edu/studios/7811069/
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Otazka

1. Kdy zacne pohyb mysi?

2. Kdy skonci pohyb kocky?

3. Kdy skonci pohyb mysi?

4. Kdy se objevi bublina?

5. Ktera postava bude hovorit?

6. Jak dlouho bude postava hovofit?

7. Kdyz se kocka a mys dotkly potreti,
pokolikaté se objevila bublina s textem?

Pozorné si prohlédni tyto
scéndre a odpovéz na
nasledujici otazky.

Podepis se:

Tvoje odpovéd
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Schody

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

Navrhni blok m, ktery nakresli modrou barvou pera schody.
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Odpovédni arch pro otazku Kocka a mys podpis:
Otazka Tvoje odpovéd

1. Kdy zacne pohyb mysi?

2. Kdy skon¢i pohyb kocky?

3. Kdy skonci pohyb mysi?

4. Kdy se objevi bublina?

5. Ktera postava bude hovorit?

6. Jak dlouho bude postava hovofit?

7.Kdyz se kocka a mys dotkly potreti,
pokolikaté se objevila bublina s textem?



