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Vyukovy material je uréen pro Ucastniky zajmového krouzku programovani SCRATCH na zdakladni Skole.
Obsahuje navod na tvorbu vyukového programu do matematiky. U&astnici naprogramuji vyukovy
program, ktery procvicuje scitani, véetné zpétné vazby a hodnoceni vykonu.
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Programujeme prvni slozitéjsi program

Naprogramujeme vyukovy program na procvicovani scitdni. Program pristé doplnime o moZnost
procvi¢ovani odcitani. Programovani procvicovani nasobeni a déleni je naplni krouzku pro pokrocilé.

Pfed vlastnim programovanim doporucuji nakreslit, jak bude vypadat obrazovka programu. Dale je
vhodné sepsat postupné kroky vedouci k vyfeseni problému.

Nyni si ukaZzeme a popiSeme obrazovku hotového programu. Uprostied je postava kocoura v plné velikosti
(100 %). Nad nim je zadani prikladu. Kocour poklada otazku: Jaky je vysledek? Po zadani nasi odpovédi
program srovna odpovéd' se skutecnym vysledkem pfikladu. V ptipadé spravné odpovédi se zvysi pocet
spravnych odpovédi, jinak se zvysi pocet nespravnych odpovédi.

Jaky je vysledek?

Spravné

Spatné

Sestavujeme priklad

Priklad v horni ¢asti scény sestavime z policek (proménnych). Vytvorte postupné proménné prvni_cislo,
znamenko, druhe_cislo, rovna_se a vysledek. Po vytvoreni kazdé proménné klepnéte na nahledu scény
na nahled proménné pravym tlacitkem mysi a vyberte prikaz zvétSené zobrazeni.
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Pak obdélnicky usporadejte na scéné do prikladu podle Uvodniho obrazku. Ddle vytvorte proménné
Spravné a Spatné a usporadejte je vedle kocoura vlevo.

Vytvofime kostym udiveného kocoura

Vytvorime kopii kostymu kocoura a upravime ji do podoby udiveného kocoura. Kostym vyuZijeme
pfi nespravné odpovédi.

Doplnime pozadi

MuZeme pozadi vybarvit. Oteviete navrh pozadi klepnutim na nahled pozadi v okné Scéna a prepnutim

* Xk EVROPSKA UNIE = am - =
PRl ropsk struktursini a investin fondy | Wr J1 h (o) m oravs ky kraj

* gk Operaéni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani



jsme
nadani

na zalozku Pozadi. Pak klepnéte vlevo dole na pfikaz Pfevést do bitmapy.

Klepnéte na nastroj Vyplnit v horni nabidce nastroju a vyberte vhodnou barvu pozadi. Vyberte nastroj
Vyplnit (plechovka) v levé nabidce nastrojd a klepnéte na platno. Zména pozadi se ihned ukaze v nahledu
scény.

Programujeme vzhled obrazovky pfi startu programu

Program budeme spoustét klepnutim na praporek, proto vloZzime z nabidky pfikazi Udalosti pfikaz
po kliknuti na praporek.

Pfi startu programu nastavime startovaci kostym kocoura, proménnou znamenko nastavime na + a
proménnou rovna_se na =. Déle nastavime proménnou Spravné na 0 a proménnou Spatné na 0.
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Programujeme generovani a vyhodnoceni 20 prikladu

Pro opakované vytvoreni pfikladu pouzZijeme cyklus opakuj 20 krat. Na za¢atku cyklu nastavte proménnou
vysledek na ?. Budeme scitat dvé nahodnd Cisla od 0 do 10. Nastavte proto proménnou prvni_cislo
na nahodné cislo od 0 do 10 a proménnou druhe_cislo na nahodné ¢&islo od 0 do 10.
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po kliknutl na

zmén kostym na  kostym1 «

nastav znamenko * na °

nastav rovna_se v na o
nastav spravné *+ na o
nastav Spatné * na o
opakuj @ krat

nastav vysledek + na o

nastav prvni_cislo *+ na nahodné cislo od o do o

nastav druhe cislo + na nahodné Eislo od o do o

Po spusténi programu se na scéné objevi 20ty priklad.

spravné (D
spatné (N0

VloZte otazku: Jaky je vysledek? V pocitaci se po zadani a potvrzeni odpovédi uloZi proménna (odpovéd).
Nastavte proménnou vysledek na soucet proménnych prvni_cislo a druhe_cislo.

po kliknuti na

zmeén kostym na kostym1 =

nastav znamenko v na °
nastav rovna_se * na °
nastav spravné * na o
nastav Spatné * na o

opakuj @ krat
nastav vysledek + na o
nastav prvni_cislo *+ na nahodne Cislo od o do @
nastav druhe cislo ¥ na nahodné Eislo od o do o

nastav vysledek *+ na prvni_cislo + druhe_cislo
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Pro vyhodnoceni pfikladu vlozte podminény prikaz kdyz (néco plati), tak proved, jinak proved. Jako
podminku (néco plati) vloZte porovnani uloZené odpovédi a skutecného vysledku. KdyZz se proménné
odpoved a vysledek rovnaji, je podminka splnéna, ponecha se ¢i zméni kostym na kostym1 a zvysi se
pocet Uspésné vypocitanych prikladl. PFi nesplnéni podminky se zméni kostym na kostym2 a zvysi se
pocet nelspésné vypocitanych prikladl. Doplite potiebné prikazy dle nasledujiciho obrazku.

po Kliknuti na

Zmén kostym na  kostym1 «

nastav znamenko * na °

nastav rovna se * na °

nastav spravné * na o

nastav 3patné *+ na o

opakuj @ krat
nastav vysledek + na o
nastav prvni_cislo *+ na nahodné Eislo od o do o
nastav druhe_cislo *+ na nahodné cislo od o do o

erd el Jaky je vysledek?

nastav wvysledek *+ na prvni_cislo + druhe_cislo

kdyZ odpovéed = vysledek tak

zméf kostym na  kostym1 =
Zmén spravné * o °
jinak

zméfi kostym na  kostym2 w

zmén Spatné *+ o o

Aby program daval zpétnou vazbu uZivateli, napfiklad mu sdélil spravny vysledek pfikladu, doplrite
do programového kddu bubliny dle nasledujiciho obrazku.
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po Kliknuti na

zmén kostym na  kostym1

nastav znamenko * na °
nastav rovna se * na e
nastav spravné + na o

nastav 3Spatné *+ na o
opakuj () wrat

nastav vysledek * na o

nastav prvni_cislo *+ na nahodné cislo od o do o
. nastav druhe cislo *+ na nahodné Eislo od o [+[+] m
bublina spoj odpovéd ° o sekund

nastav vysledek *+ na prvni cislo + druhe cislo

kdyZ odpovéd = wvysledek tak

zméf kostym na  kostym1

bubina () @ sekund
ZmMEn spravné -« 0°

jinak

zméf kostym na  kostym2 -

[+TLEN Chyba. o sekund
LLIMEREGITE Spravny vysledek je spoj  vysledek . o sekund
zmén Spatné » o o

Programujeme zavéreéné vyhodnoceni

Po spocitani vsech pfikladl poskytneme uZivateli zpétnou vazbu a motivaci k pfipadnému opétovnému
pouZiti programu. Nasledujici obrazek ukazuje mozné feseni vnofenim nékolika podminénych ptikazi

T

kdyz (néco plati), tak proved, jinak proved.
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po kliknuti na

nastav znamenko * na °
nastav rovna se *+ na °

nastav vysledek + na °
. nastav prvni_cislo * na nahodné Eislo od o do o
. nastav druhe cislo *+ na nahodné Eislo od o do @
bublina spoj odpovéd o o sekund

nastav vysledek + na prvni_cislo + druhe_cislo

kdyZ odpovéd = vysledek tak

zmén kostym na  kostym1 =

TN Jsi Sikulkal °sekund
ZmEN spravné - oa

Jinak

zmén kostym na  kostym2 «

L= Chyba. ° sekund
LGIMERS N Spravny vysledek je spoj  vysledek . o sekund
zmén Spatné + o o

kdyZ spravné > @ tak
bublina o sekund

kdyZ spravi = @ nebo spravné = o nebo spravné = m tak
(JLIEN Moc ti to nejde. @ sekund

Jjinak

ILHEN Nedafi se. Zkus to znovul
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