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Vzdělávací obor:		Informatika
Očekávaný výsledek učení: 	INF-INF-003-ZV9-007
V blokově orientovaném programovacím jazyce vytvoří přehledný program, používá opakování, větvení programu, proměnné.

Popis úrovně (na cestě)
· Seznamuje se složitějšími hotovými programy a na vymezených místech upravuje jejich chování; postupně narůstá obtížnost různých aspektů jeho práce.
· Seznamuje se s dalšími bloky a s možnostmi jejich vzájemného ovlivňování a kombinování a rozšiřuje tak možnosti svých programů.
· Krokuje programy s proměnnými, sleduje vývoj jejich hodnot, hodnotí přínosy jejich použití; první pokusy s proměnnými jsou vedeny, postupně žák iniciativu přebírá a samostatně rozpoznává, že si program má něco pamatovat, jaké to budou hodnoty, jakým způsobem se bude hodnota proměnné měnit.
· Zdrojový kód žák postupně uspořádává, přidává komentáře, zvažuje rovnováhu mezi rychlostí implementace, přehledností a úsporností kódu.
· Všímá si a hodnotí uživatelskou přívětivost jiných programů a služeb.
· [bookmark: _Hlk187899381]Seznamuje se s příklady důsledků jiných programů a služeb, včetně těch obecně neočekávaných, zvažuje dopady na sebe.

[bookmark: _GoBack]Počítadlo kroků – chytrý trénink

Anotace
Tato aktivita seznamuje žáky se základními principy práce s proměnnými ve vizuálním blokovém programovacím prostředí (např. Scratch). Žáci vytvářejí jednoduchý interaktivní program, který simuluje počítadlo kroků jako v chytrém náramku – postava se pohybuje a proměnná „kroky“ zaznamenává její postup. Využívají podmínky pro vyhodnocení, zda postava narazila do překážky nebo dosáhla určitého počtu kroků, a cyklus pro neustálé sledování stavu programu.
Aktivita umožňuje žákům krokovat program, sledovat změny hodnot proměnné v reálném čase, přemýšlet o její funkci a smyslu a tvořit uživatelsky přívětivé výstupy. Učitel podporuje žákovu samostatnost a uvědomění, že program může „sledovat“ nebo „si pamatovat“ určité informace, které se dále využívají v logice programu.
Zadání pro žáky
Navrhni jednoduchý program, který bude simulovat chytrý náramek – počítadlo kroků. Když postava (např. sportovec) udělá krok vpřed, program zvýší počet kroků o 1. 
Pokud sportovec narazí do překážky, zobrazí se upozornění a počet kroků se nezmění. 
Po každých 10 krocích program oznámí: „Výborně, jen tak dál!“
Využij proměnnou pro počítání kroků, podmínky a cyklus. Pokus se, aby byl program přehledný a příjemný na používání.
Co budeš programovat:
· pohyb postavy pomocí klávesnice,
· proměnnou kroky, která se zvyšuje při pohybu,
· kolizi s překážkou s podmínkou,
· upozornění nebo zprávu při dosažení 10 (nebo násobku 10) kroků,
· počáteční nastavení proměnných,
· cyklus nebo věčně běžící skript (např. „pořád dokola“),
· volitelně: vylepšení, jako zvuk, změna pozadí nebo zprávy.
Vazba na klíčové kompetence 
	Název KK
Složka KK
Kód OVU
	Znění OVU
	Vzdělávací strategie

	Klíčová kompetence k učení

Umění se učit

KKU-USU-000-ZV9-001
	Řídí vlastní procesy učení.
	· nechávám žáky samostatně při výuce objevovat, co se učí 
· dávám prostor žákům učit se mezi sebou navzájem 
· vytvářím bezpečný prostor pro práci s chybou (za chybu žáky netrestám, společně hledáme cestu, jak chybu příště eliminovat a jak ji využít k dalšímu rozvoji) 
· průběžně se žáky reflektuji, co zvládli, co mají a nemají upevněno (podle toho měním dlouhodobý plán výuky a přizpůsobuji ho potřebám žáků) 
· dávám žákům prostor pro reflexi toho, co se naučili a jak k tomu došli (metakognitivní stránka učení) 

	Klíčová kompetence digitální

Tvorba digitálního obsahu

KDI-TDO-000-ZV9-001
	Generuje digitální obsah v různých formátech s cílem umocnit výstupy vlastní tvořivé činnosti.
	· podporuji žáky v experimentování s různými možnostmi, jak vyjádřit myšlenky za pomoci digitálních technologií



Metodický komentář pro učitele
Tato aktivita žáky rozvíjí v oblasti práce s proměnnými, konkrétně jim umožňuje pochopit, že proměnná uchovává a mění hodnotu v čase (např. počet kroků). Vhodně navazuje na předchozí jednoduché programy bez proměnných a pomáhá žákům posunout se směrem k tvorbě složitějších a smysluplnějších programů, kde proměnná řídí logiku dění.
Učitel v této fázi:
· vysvětluje a ukazuje, jak proměnnou vytvořit, inicializovat a měnit,
· krokuje příklady společně s žáky, aby bylo zřejmé, jak se hodnota proměnné vyvíjí,
· klade důraz na pojmenování proměnných (např. kroky místo proměnná1), aby se rozvíjela srozumitelnost a čitelnost kódu,
· vede k přemýšlení o uživatelské přívětivosti – co se má zobrazit, kdy, a jaký to má význam pro uživatele programu.
Je vhodné:
· pracovat ve dvojicích nebo menších skupinách, žáci se tak učí sdílet nápady a objevují různé cesty řešení,
· nechat žáky své programy demonstrovat a komentovat, čímž si upevňují porozumění a schopnost vysvětlit svůj postup,
· nabízet výzvy pro pokročilejší (např. více proměnných – kalorie, rychlost, zobrazení úrovně výkonu).
Z hlediska hodnocení je důležité ocenit funkčnost i způsob řešení, nikoli jen vizuální stránku programu. 
V reflexi je možné pracovat s otázkami jako:
· Co všechno si tvůj program musí pamatovat?
· K čemu proměnná slouží?
· Co by uživatel měl vědět, když používá tvůj program?
Postup ověřování
Učitel sleduje, zda žák
· navrhl funkční program,
· vysvětlil, jak se k funkčnímu řešení dopracoval (jak odhaloval chyby v programu a jak je opravoval),
· v reflexi své práce na programu s proměnnými svými slovy popsal, co mu použití proměnné v programu, umožnilo
· vysvětlil, zda (a jak) v programu řešil jeho uživatelskou přívětivost.

Ukázka řešení
Použité prvky:
· Proměnná: kroky
· Události: když je stisknuta mezerník
· Pohyb: změň x o 10
· Podmínka: pokud narazím na překážku
· Opakování: věčný cyklus opakuj stále
· Zobrazení zprávy: řekni "..." na 2 sekundy
· Inicializace: nastav kroky na 0
Když kliknuto na zelenou vlajku
    nastav [kroky v] na [0]
    nastav výchozí pozici postavy
Opakuj stále:
    pokud je stisknuto [mezerník v]
        pokud se postava [nedotýká překážky]
            změň x o (10)
            změň [kroky v] o (1)
            pokud [kroky mod 10 = 0]
                řekni [Výborně, jen tak dál!] na (2) sekund
        jinak
            řekni [Pozor, překážka!] na (2) sekund
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