Maly projekt: NAKUPNI SEZNAM

CASOVA DOTACE: 20-45 min.

VYSTUPY V RVP:
Data, informace a modelovani: 1-1, 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-7, 2-8, 2-9, 2-10
Informacni systémy: 3-15

PREDSTAVENI MALEHO PROJEKTU:

Cilem projektu je sezndmit zaky se zdklady prace se seznamy. Projekt se seznamy muize byt
pFipravou na praci s databazemi, na usporadani dat, na relace mezi nimi apod. V malém projektu je
zakladem dialog mezi dvéma postavami, které se domlouvaji na tom, co je zapotiebi nakoupit.
Jednotlivé prvky dvou seznami pak predstavuji slova nebo souslovi, kterd se (nahodné)
doplnuji do dialogu postav.

Zaci maji za ukol pfipravit dva seznamy. Jeden seznam bude obsahovat véci, které ma jedna
z postav nakoupit (napf. svicky, jahody). Druhy seznam bude obsahovat polozky, které
oznacuji mnozstvi (10 kusu, 5 kg, 2 litry apod.).

Ze seznamu se pak ndhodné vybiraji prvky pro rozhovor mezi obéma postavami o tom, co
jedna z postav koupi a v jakém mnozstvi. V dialogu se budou prvky z obou seznami vybirat
nahodné, takZze muzZe dochazet i k nékterym ,,vtipnym“ situacim: Co mam koupit? Rohliky. A
kolik? 3 litry). To mUzZe vést k pobaveni i pouceni zaka, aby vice pfemyslel nad tim, co se do
seznamu dd, nebo jak ma zapsat jednotlivé prvky.

Vhodné je zakam predstavit, jak celd aktivita bude fungovat. K tomu je mozné vyuZzit soubor
pro ucitele: nakupni seznam (pro ucitele).sb3. Dialog se spusti po kliknuti na Zlutou postavu
(Gobo).

Ziskané dovednosti pfi prdci se seznamy mohou Zaci vyuzit v projektu Variace na Piano Tiles
nebo v projektu Bludisté.



CO BUDEME DELAT:
- pfipravovat obsah pro dialog mezi dvéma postavami,
- ucit postavu ndhodné vybirat z vice moznosti,
- posilat zpravy mezi dvéma postavami.

CO SE ZACI NAUCI NEBO CO SI PROCVICI:
- pracovat se zpravami,
- pracovat s proménnymi,
- pouzivat blok seznam, pfidavat prvky do seznamu (tvofit seznam), ménit obsah
seznamu (pfidavat a odebirat prvky ze seznamu), vybirat ndhodny prvek ze seznamu,
vyuZit prvky seznamu v dialogu postav.

BLOKY K VYUZITI:
- bloky seznamu, proménna, nahodné ¢islo

POUZITY PROJEKT:
- nakupni seznam (pro Zaka).sb3 — obsahuje zakladni rozhovor bez seznamu
- nakupni seznam (pro ucitele).sb3 — ucitel ma k dispozici celé feseni v tomto souboru

Jak vytvorit seznam?

* Otevri si projekt Ndkupni seznam.
* Zjisti, o ¢em diskutuji dvé postavy.

* Zkusme, aby se jejich rozhovor
zameéfil i na jiné produkty, které ma
jedna z postav koupit.

* K tomu pouzij seznam s nazvem 4 o toeton
L0 a vytvor seznam veéci, '
ktere by mohla zluta postava koupit. * i)

VymyS“ deset poloiek_ 10 BRG]

* VSimni si, Ze v seznamu jsou
jednotlivé prvky sefazeny pod Cisly,
napf. 1 — citrény.

* Seznam pouZzij v rozhovoru postav.
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METODICKE POZNAMKY:

Po kliknuti na Zlutou postavu Gobo se Zaci nejprve seznami s dialogem, ktery se odehrava mezi
ob&ma postavami. Zaci zjisti, co je pfedmétem rozhovoru obou postav. Pro 7aky je ddleZit&jsi
modrd postava Gobo2, kterd odpovida, co a jakém mnozstvi koupit. Dvé bubliny, které
v dialogu predstavuji typ produktu a mnozstvi, jsou prioritni a je tfeba zaky upozornit, co maji
v rozhovoru sledovat a u jakych bublin je vhodné ménit hodnoty. Tyto bubliny hraji dilezitou

roli v nasledujicim 2. snimku.



KdyzZ se Zaci seznami se scénarem, méli by vénovat pozornost praci se zéloikou
kde vytvori seznam s ndzvem a ten doplni (asporl 10) prvky. Zaci by si méli
také povsimnout, Ze kazdy prvek ma své oznaceni, resp. misto, kde se v seznamu nachazi, dané
poradim. Tim Z4ci vytvoti prvni seznam obsahujici prvky, co je tfeba koupit.

Zde se da s zaky diskutovat o dlleZitosti poradi, pfedstavit jim pojem databaze, ¢i pole a pfidat
konkrétni priklady.

RESENI ULOHY:

Kazdy Zak mlzZe sestavit svUj vlastni seznam. Bude zaleZet na Zacich, jaké prvky do seznamu
zaradi. Motivujte zaky k tomu, aby zaradili do seznamu pro nakup nejen polozky z oblasti jidla
a piti, ale i jiné pro né zajimavé polozky. V poslednim bodu na 2. snimku by pak Zaci méli
vyzkousSet pfidavat konkrétni polozky seznamu do bubliny.

bublina  prvek o z nakupni seznam ¥ o sekund

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jaky prvek mas na sedmém misté?
- Kolik prvkd ma tvij seznam?

MOZNE POTIZE:

- Zdci nemohou vklddat prvky do seznamu — postaéi upozornéni na stisknuti klavesy
ENTER pro zapis dalSiho prvku v seznamu.

- Zdci se nebudou moci zorientovat v seznamu, resp. jeho struktufe — ucitel maze
vysvétlit na konkrétnim prikladu (napf. Cisla padud a slovni vyjadreni padt — 1. pdd kdo,
co; ocislovani slovnich druh a jejich vycet - 5. slovesa)

ZAVER:

Zaci vyzkousi praci se seznamem a jeho jednotlivymi prvky. Méli by dokazat seznam nejen
vytvofit a naplnit, ale i mazat a ménit prvky v ném. Z4ci se sezndmi s tim, Ze prvky seznamu
jsou usporadané, tj. maji své poradi. Tyto znalosti a zkusenosti zakli mohou byt vyuZity pfi
prace s databazi, popf. polem.



Jak funguje seznam?

* Kazdému prvku ze seznamu je pfifazeno jedno Cislo (napf. 10 - svicky).

* Aby rozhovor mezi postavami byl pokazdé jiny, je potreba nahradit
tak, aby data postava vybirala uz ze seznamu.

« Zkombinuj a tak, aby modra

postavicka pozadala o nakup patého prvku ze seznamu.

* Sestav scénar tak, aby modra postava vybirala v rozhovoru prvky ze
seznamu nahodné.

METODICKE POZNAMKY:

Zak si nejprve musi uvédomit, e kazdému prvku je pFifazeno &islo, které identifikuje pozici
prvku v seznamu. Poté zdk musi objevit (nebo védét), Zze text v bloku Wje mozné ménit.
To vse si vyzkousel na pfedchozim Snimku 2. Upozornéte zaky, Ze se vyplati plnit krok po kroku
na snimku. Nyni Zak musi zajistit kombinaci obou prvk( dohromady: text v bubliné a Gdaj ze
seznamu. Poté navedte Zdka na to, jak Cislo prvku nahradit ndhodnym cislem a v jakém
rozmezi bude nahodné ¢islo (tzv.). Diskutujte s Zaky, jaké rozmezi je vhodné pro
nahodné Cislo, tj. pocet prvkl v seznamu je roven maximu ndhodného cisla (minimum je pak
Cislo 1).

Nechte Zaky nékolikrat vyzkouset, Ze se béhem rozhovoru opravdu nahodnym zplsobem
vybiraji produkty ze seznamu. At si Zaci uziji i takové situace, Ze modra postava Gobo2 na pocet
kusi produktu odpovi néjakou hloupost. To se zuroéi pfi vytvareni dalSiho seznamu

v nasledujicim dkolu.

RESENi ULOHY:

bublina  prvek | nahodné Eislo od ° do @) z nawpniseznam v (@) selund

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Ktera postava bude vyuzivat ndkupni seznam?
- Jakou hodnotu bude mit maximum nahodného ¢isla?
- Co se stane, kdyZ pocet poloZek v seznamu neodpovidd maximu vybéru nadhodného
Cisla? Tj. Co se stane, kdyZ neni stejny pocet prvkl v seznam(l a maximum nahodného
Cisla?



MOZNE POTIZE:
- Zdk nemize kombinovat bloky do sebe — postaéi mysi najet s blokem na misto, kde se
ma ,,uchytit”, vydrZzet nad mistem, kde se maji do sebe dva bloky kombinovat, misto se
zvyrazni a pak staci spustit blok na konkrétni misto.

ZAVER:
Zaci si zkouseji praci se seznamem, nejdfive konkrétnim prvkem a ndasledné s vybérem
nahodného prvku ze seznamu. Z4ci zarover vyzkousi vnofit jeden blok do druhého bloku.

Dalsim krokem je vytvofit druhy seznam zaméreny na mnozstvi kupovanych véci.
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METODICKE POZNAMKY:

V této uloze si ovéfite, zda Zaci predchozim krokdm rozuméli a zda dokdzi sami vytvofit druhy
nazvany ve kterém modra postava Gobo2 urci, jaké mnoizstvi (kolik
kusG/litra/kilogram( aj.) se ma koupit. Motivujte Zaky k tomu, aby volili rizné mozZnosti, jak je
uvedeno na prikladu vpravo, aby mohly nastavat rlizné zvlastni situace v nakupu, napt. 20 kust
jahod, palka mobilniho telefonu aj.

RESENi ULOHY:

bublina prvek nahodné Eislo od o: do @ Z pocet » o sekund

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Kolik prvkd ma tvlij novy seznam? Jak se lisi maximum nahodného Cisla a pocet prvki
v seznamu?

-V jaké ¢asti kodu bude potfeba provést zménu a pouZit novy seznam?



MOZNE POTIZE:
- Zdk nedokdZe napodobit predchozi aktivitu — nechte ho znovu opakovat aktivitu
z predchoziho snimku.
ZAVER:
Zaci opakované nékolikrat ovétuji, zda se béhem rozhovoru mezi postavami skute¢né nahodné

vybiraji prvky. Maji moznost si zkouset, kdy modra postava Gogo2 na dotaz tykajici mnozstvi
nakoupeného zboZi odpovi néjakou hloupost.



