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Vzdělávací obor:		Informatika
Očekávaný výsledek učení: 	INF-INF-001-ZV9-006 
Rozdělí problém na jednotlivě řešitelné části a navrhne postupy a algoritmy pro jeho řešení.

Popis úrovně (na cestě)
· Rozkládá problém řešitelný posloupností navazujících jednoduchých kroků se zřetelným a jednoznačným pořadím a triviální návazností (např. cesta na mapě).
· Popisuje vztahy a závislosti souvisejících dílčích problémů (např. při vaření složitějšího pokrmu)
pod vedením učitele posuzuje, jaká míra rozdělení problému stačí.
· Volí a využívá vhodný způsob zápisu postupu (grafický, slovní, různé kombinace).
· Vybere z více možností vhodný algoritmus pro řešený problém a svůj výběr zdůvodní.
· Z částečných řešení sestaví úplný popis postupu řešení původního problému.
[bookmark: _Hlk187899381]Uspořádej turnaj v piškvorkách

Anotace:
Aktivita se zaměřuje na týmové řešení složitějšího reálného problému - co vše je třeba zařídit při organizaci piškvorkového turnaje ve škole. Úkolem žáků je analyzovat problém, rozdělit přípravu turnaje na dílčí úkoly, zvažovat různá hlediska a navrhnout plán organizace turnaje.
Zadání pro žáky
Blíží se školní turnaj v piškvorkách a ty máš za úkol pomoci s jeho organizací. Je potřeba naplánovat postup, jak turnaj zorganizovat. 
Zadání pro žáky:
1. Analýza problému:
· Jaké jsou klíčové kroky, které je potřeba udělat pro uspořádání turnaje (např. přihlášení hráčů, losování, zápasy, vyhodnocení)? Na jaké dílčí problémy můžete v průběhu turnaje narazit? Jak jim můžete předcházet?
2. Rozklad na podproblémy:
· [bookmark: _GoBack]Rozděl každý z těchto kroků na menší, konkrétnější úkoly (např. přihlášení hráčů: vytvoření přihlašovacího formuláře, evidence přihlášek; Losování: určení systému losování, provedení losování apod.)
3. Návrh postupu řešení (algoritmu):
· Vytvoř podrobný plán (algoritmus) organizace turnaje. Můžeš ho sepsat jako seznam kroků, vývojový diagram nebo jiným vyhovujícím způsobem.
4. Reflexe 
· Zhodnoťte, které kroky byly nejnáročnější na plánování a proč.



Vazba na klíčové kompetence 
	Název KK
Složka KK
Kód OVU
	Znění OVU
	Vzdělávací strategie

	Klíčová kompetence k občanství a udržitelnosti
Zohledňování propojenosti světa
KOB-ZPS-000-ZV9-001
	Zohledňuje vzájemnou propojenost jevů, situací a výzev v okolním světě z hledisek sociálních, ekonomických, kulturních, politických a ekologických.
	· vytvářím prostor a bezpečné prostředí pro diskuse žáků o souvislostech různých jevů a procesů, využívám k jejich vedení osvědčené diskusní techniky 
· využívám techniky zviditelňující (skryté) souvislosti různých procesů a jevů – např. myšlenkové mapy, grafická znázornění a schémata
· vedu reflexi o zkušenostech a zážitcích žáků podle osvědčených postupů (reflektivní postupka)

	Klíčová kompetence k podnikavosti a pracovní

Realizace akcí, aktivit, projektů

KPP-REA-000-ZV9-001
	Realizuje aktivity podle vlastních či skupinových postupů.
	· zapojuji žáky do řízení a realizace akcí, žáci jsou (spolu)organizátory, (spolu)tvůrci různých aktivit školy
· podporuji žáky a zaměřuji se na práci se zpětnou vazbou a reflexí – žáci oceňují, co se jim povedlo, pojmenovávají, co příště udělat jinak a jak, aby proces řízení a realizace zkvalitnili, pracují s chybou


Metodický komentář pro učitele
· Úloha je vhodná pro skupinovou práci, podporuje diskuzi a spolupráci mezi žáky.
· Učitel by měl žáky vést k tomu, aby zvažovali různé aspekty problému a navrhovali efektivní a spravedlivé řešení.
· Je možné využít vizualizaci (vývojové diagramy, myšlenkové mapy) pro lepší pochopení postupu.
Popis ověřování
Učitel sleduje, zda žák:
· Identifikuje klíčové kroky potřebné k organizaci turnaje.
· Rozkládá problém na menší, logické podproblémy.
· Navrhuje jasný a srozumitelný postup řešení (algoritmus).
· Zvažuje různé situace a okrajové podmínky.
· Efektivně komunikuje a spolupracuje s ostatními členy skupiny, respektuje jejich názory a přispívá k dosažení společného cíle.
Ukázka řešení
1. Analýza problému:
1. Přihlášení hráčů
2. Losování dvojic
3. Zápasy
4. Zaznamenávání výsledků
5. Určení vítěze
2. Rozklad na podproblémy:
1. Přihlášení hráčů:
· Stanovení termínu soutěže a přihlášení.
· Vytvoření a distribuce přihlašovacího formuláře (online nebo papírový).
· Evidence přihlášených hráčů.
2. Losování dvojic:
· Určení systému losování (např. náhodné losování, nasazení).
· Provedení losování.
· Vytvoření hracího plánu.
3. Zápasy:
· Stanovení pravidel hry.
· Určení času a místa zápasů.
· Dohled nad průběhem zápasů.
4. Zaznamenávání výsledků:
· Vytvoření formuláře pro zaznamenání výsledků.
· Evidence výsledků v tabulce.
5. Určení vítěze:
· Stanovení kritérií pro určení vítěze (např. počet výher, skóre).
· Vyhlášení výsledků a odměnění vítězů.
3. Návrh postupu řešení (algoritmu):
1. Vyhlášení turnaje a spuštění přihlašování hráčů.
2. Ukončení přihlašování a evidence hráčů.
3. Provedení losování dvojic.
4. Zveřejnění hracího plánu.
5. Realizace zápasů dle plánu.
6. Zaznamenávání výsledků po každém zápase.
7. Vyhodnocení výsledků a určení vítěze.
8. Vyhlášení výsledků a předání cen.
	
	
	



 	3/3
