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Zak si zopakuje doposud probrané u&ivo programovani
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Uvod hodiny

o

Seznameni 73kl se souté&Zi SIP
PYedstaveni naplné hodiny
Ocekavany vystup na konci hodiny

Projektové a skupinové vyucovani
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Ulohy vedouci ke splnéni cili a odhad Zasu

1 Pohyb formule — 5 minut

2 Startovni pozice — 3 minuty

3 Vyjeti z drdhy — 10 minut

4 Cilova ¢ara — 2 minuty

5 Potitadlo kol — 12 minut

6 Potitadlo poctu vyjeti z drdhy — 10 minut
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Pohyb formule

Postavu Formule naprogramuj tak, aby se formule pohybovala po
stisku kldves tebou zvolenych.

Sezndmeni se s projektem
Zvoleni vhodnych klaves pro ovladani formule

P¥ikaz k pohybu formule

Neni pouze jedno feSeni
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Startovni pozice

Naprogramuj formuli tak, aby po kliknuti na zeleny praporek byla
vZdy na stejné startovni pozici.

@ Startovni pozice je nutna

@ Smér formule
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Vyjeti z drahy

Naprogramuj formuli tak, aby se po vyjeti z drahy vratila na svou
startovni pozici.

Jak to program pozna
Cviceni na podminky
Pochopeni operatori
Pouziti cyklu
Ocekavané chyby
e nadbytenost kédu
e chybné pouZiti operatorli
e zapomenuti na cyklus
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Cilova &ara

M3s pFipravenou postavu s ndzvem Cdra. Naprogramuj ji tak, aby
byla na draze.

@ Velmi jednoducha dloha

o PYipomenuti pfikazu ukaZ se
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Po¢itadlo kol

ViytvoF novou proménnou, kterd dokaZe spocitat, kolik kol formule
ujela.

ObtiZna dloha

Proménna a jeji pojmenovani{
Ujeti kola

Podvod ve hte

Cyklus

Problém s cilovou ¢arou

Nulovani proménné
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Poditadlo poctu vyjeti z drahy

ViytvoF novou proménnou, kterd dokaZe pocitat, kolikrat formule
vyjela z drahy.

@ Proménna

@ Podobna dloha s pfedchozi
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Co se zbylym ¢asem

Hodina je ¢asové naro¢nd
Postava Policie

Postava Semafor

Soupef
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Kratké shrnuti
Mozna rozsiteni hry
Diskuze nad ukoné&enim hry

Odeslani praci
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Prace

Nejzdafilejsi prace dvou skupin.

@ Prvni skupina

@ Druha skupina
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https://scratch.mit.edu/projects/109099150/
https://scratch.mit.edu/projects/109105435/
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