Casové-tematicky plan

x o Hodinova
) Ocekavané vystupy Udivo
m dotace
. Zak pochopi, co jsou to algoritmy a zna Pojem algoritmus vlastnosti
% souvislost mezi algoritmem a algoritmu o 1
= Pojem program, programovani a

programem programovaci jazyk

Zak pochopi diilezitost ptesnych a

jednoznacnych pokyni v programu

Unplugged vyuka algoritmizace 2

Z4k vyuziva informatického mysleni v

aktivitach bez pocitace

Z4k rozpozna opakujici se vzory,

pouziva opakovani a pripravené i e
Lightbot - feSeni priichodu
podprogramy bludigtém 4

Z4k navrhne, napise a odladi programy PO 06 B ([90Ee )

splnujici konkrétni pozadavky.

Pojem proménna

2. blok - unplugged, Lightbot, Code.org

Zak v blokové orientovaném jazyce Pojem parametr funkce 1
sestavi program, ve kterém vyuziva Sekvence piikazii (Blockly)
sekvence, funkce (procedury) a vlastni
funkce véetné parametrd funkei a cykl
Z&k rozpoznd opakujici se vzory, Vybér z kurzu ¢&. 4 Studia Code.org:

e s Rl o o 2 - L3. umélec

ki

pouziva opakovani a ptipravené - L6, umélec: proménné
podprogramy - L10. umélec: for cykly 5

- L12. malif: funkce
5 - L14. umélec: funkce s parametry
Zak upravi pripraveny postup pro obdobny
problém; ovéri spravnost jim navrzeného
postupu, najde a opravi v ném pripadnou

chybu.



Casové-tematicky plan

Uéet na scratch.mit.edu,
UI Scratche
Pojmy proménna, cyklus, spojovani 2
Fetézcl, rozhodovani
Multibloky - seznameni
Zak navrhne, napise a odladi programy
Tvorba jednoduchych programi
(predptipravené bloky). 1
Novy blok, udalost, nahodné ¢islo

spliiujici konkrétni pozadavky.

74k chape zaklady Boolean logiky - chape

vyznam AND, OR, NOT a jejich vyuziti v Herni prvky a tvorba hry 2
(predpripravené bloky)

programovani.
Tvorba soutéZi zalozenych na ndhodé 2
Z4k v blokové orientovaném jazyce sestavi
program, ve kterém vyuziva sekvence, Kalkulatka 1
= funkce (procedury) a vlastni funkce vcéetné
5 parametri funkci, cykld a nahodnych ¢isel. Hry s E{Sly
5 ’ - odpocet 3
< - suda/licha
< -
Tg Zak vybere vhodny algoritmus z vice
o alternativ, které fe$f stejny problém. Math Master (NADANI ZACI) N
. ) » Podprogramy a parametry
Zak resi problémy rozkladem do mensich - n-tihelniky 2
Lasti. - rekurze
.. ) o o Rekurze (NADANI ZACI) N
Z3ak rozpozna opakujici se vzory, pouziva
opakovani a pripravené podprogramy;
P prip podprogramy Herni prvky - tvorba funkéni hry
pouziva udalosti ke spousténi podprogramil = - zmgna hrace
- paralax
- skok a hudba 4
- ninja pohyb
- kolize, ukonceni hry
- dalsi level
Komplexni projekt 3
Zak popise jednoduchy problém, navrhne a
opise jednotlivé kroky jeho reseni. .
P ky ] Cteni a tvorba vyvojového diagramu 1
Zak vybere vhodny algoritmus z vice
g alternativ, které resi stejny problém. . o . 1
5 Uprava vyvojového diagramu
3]
a .
©» Zak resi problémy rozkladem do mensich
v ¢asti. Porovnavani &isel - vyvojovy diagram 1
% vedouci k reSeni
ﬂ: ~
Zak upravi pripraveny postup pro obdobny
problém; ovéri spravnost jim navrzeného i
) L Navrh reSeni zZelvi grafiky vyvojovym 1
postupu, najde a opravi v ném piipadnou diagramem, ovéreni ve Scratchi/Code.org
chybu.



