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	Ilustrativní úloha ke vzdělávacímu obsahu RVP ZV 
s vazbou na klíčové kompetence




Vzdělávací obor:		Informatika
Očekávaný výsledek učení: 	INF-INF-001-ZV9-008
[bookmark: _heading=h.439hzemh5duk]Průběžně ověřuje správnost vytvořeného postupu, zkouší program, opravuje chyby, posoudí efektivitu postupu, programu.


Popis úrovně (na cestě):
· Opakovaně prochází svůj postup či program a ověřuje správnost výsledků.
· Průběžně testuje starší i právě upravené části programu s různými vstupy, všímá si selhání programu a rozporů mezi chováním programu a očekáváním nebo zadáním pro program, odhaluje příčiny chyb.
· Identifikuje nedostatky postupu i jeho popisu a navrhuje opravy.

Skóre, které zlobí (aneb: proč moje postavička počítá body špatně?)

Anotace
Aktivita je zaměřena na rozvoj dovedností ladění a testování programů ve vizuálním prostředí Scratch. Žáci pracují s předpřipraveným projektem, kde postava sbírá objekty a skóre by se mělo zvyšovat. V projektu je však záměrně ponechána chyba – skóre naskakuje víc než jednou za jeden dotek s objektem.
Zadání pro žáky
Tvoje postavička má sbírat mince a za každou minci se má přičíst 1 bod. Jenže skóre občas nesedí – někdy naskočí víc bodů, někdy žádný.
Tvým úkolem je:
1. Otestuj, jak program funguje při sbírání mincí.
2. Všimni si, kdy a proč se skóre chová nečekaně.
3. Najdi chybu – může být v kódu postavičky nebo mince.
4. Navrhni a proveď opravu.
5. Zaznamenej, jak jsi chybu našel/a a opravil/a.
Úkol navíc: Přidej do projektu „debug mód“ – například změnu barvy mince, když se dotkne hráče, nebo zvuk při správném sběru.




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.

	· dávám prostor žákům učit se mezi sebou navzájem 
· vytvářím bezpečný prostor pro práci s chybou, hledáme cestu, jak chybu příště eliminovat a jak ji využít k dalšímu rozvoji

	Klíčová kompetence digitální

Digitální vývoj a inovace

KDI-VIN-000-ZV9-001
	Využívá digitální technologie, aby sobě či ostatním usnadnil či zjednodušil pracovní postupy a zkvalitnil výsledky práce
	· vedu žáky k řešení technických problémů, odhalování chybných postupů či neefektivního zacházení s digitálními technologiemi
· vedu žáky k samostatnému využívání digitálních technologií v konkrétních výukových situacích


Metodický komentář pro učitele
[bookmark: _heading=h.bvgoszx1pc91]Úkolem žáků je rozpoznat, že program nefunguje podle očekávání, analyzovat jeho chování, testovat různé scénáře, identifikovat chybu a navrhnout a vyzkoušet opravu. V rámci reflexe se žáci učí popsat svůj postup, zpětně přemýšlet nad svým řešením a zobecňovat zkušenosti pro další práci s programy.
Didaktickým přínosem hodiny je vedení žáků k systematickému přemýšlení o chybách a ladění programů – tedy dovednosti, které jsou klíčové pro jakoukoli programátorskou činnost i digitální kompetenci obecně.
Před hodinou:
· Připrav projekt ve Scratch s chybou – např. mince má skript:
· Když se dotkne hráče: přičti 1 ke skóre
· Ale nezmizí nebo není časová prodleva, takže skóre naskočí víckrát
[bookmark: _heading=h.xbe0rmdxjb2e]Průběh aktivity:
[bookmark: _heading=h.40ksluv77n1d]1. Úvod (5 min)
· [bookmark: _heading=h.1ca2y7m2nwdp]Ukaž krátce projekt s problémem („vidíte, že skóre naskakuje divně?“).
· Uveď pojem testování a proč je důležité.
[bookmark: _heading=h.80z6h1uqfjfj]2. Práce s projektem (20 min)· Žáci testují různá chování:
· co se stane, když se postava dotýká mince delší dobu?
· jak program reaguje na rychlé/dlouhé kolize?
· Povzbuzuj žáky k zapisování svých pozorování.
[bookmark: _heading=h.dmkkk69z644p]3. Sdílení a opravy (10 min)· Žáci ve dvojicích porovnávají své hypotézy a řešení.
· Společná diskuze o tom, proč chyba vznikla.
[bookmark: _heading=h.9rr6gm1jy9ik]4. Bonus (pokročilejší žáci)· Návrh na debug režim (vizuální nebo zvukový feedback).
[bookmark: _heading=h.i7y003m2ayhc]Materiály k přípravě:
· [bookmark: _heading=h.7m6d415sfyh0]Předpřipravený Scratch projekt s chybou
· [bookmark: _heading=h.ayb215x7gk38]Scratch soubor (.sb3) s chybou: mince se po dotyku neodstraní ani jinak nereaguje → skóre se zvyšuje opakovaně.
· [bookmark: _heading=h.sy2qlljtzkwb]Alternativně projekt připravený v online Scratchu (sdílený odkaz).
· [bookmark: _heading=h.1xpwy340xeau]Možné verze:
· [bookmark: _heading=h.kb8ycad5swyz][Hráč] se pohybuje šipkami
· [bookmark: _heading=h.3zy30u5evv4p][Mince] má skript:
 Když se dotýká hráče → změň skóre o 1 (ale nic víc)
[bookmark: _heading=h.8ruyn7h05cpi]Možné varianty:
· [bookmark: _heading=h.er1sy7drwjxw]Namísto skóre může jít o sběr životů, sčítání času apod.
· [bookmark: _heading=h.enbsc8hmp6lj]Místo mince použij jiné objekty – např. barevné tvary.
[bookmark: _heading=h.5ae9ey7pt7lk]Reflexe:
· [bookmark: _heading=h.ic9lp3sycmq4][bookmark: _GoBack]Co mi pomohlo chybu najít?
· Co se chovalo jinak, než jsem čekal/a?
· Co udělám příště jinak, až budu ladit program?

Popis ověřování
Učitel sleduje, zda žák
· Identifikoval, v čem program chybuje.
· Navrhl řešení problematické situace a chybu/chyby opravil.
· Představil své řešení spolužákovi.
· Porovnal své řešení se řešením spolužáka, popsal, v čem jsou jednotlivá řešení stejná a v čem odlišná.
· Při reflexi své práci při odhalování chyby v programu uvedl, zda a jak svůj postup v obdobné úloze příště vylepší.
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