O
O

5 informatiku

Prehled cviceni

Systém Umime informatiku nabizi pestrou skdlu rtiznych cviceni. Tento material po-
skytuje rychly prehled dostupnych cviceni s ndzornymi ukdzkami a typickymi pfi-
klady vyuZiti cvic¢eni ve vyuce.

Zakladni procvicovani
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Tyto tlohy maji jednoduché ovladani: vybér z moznosti, pfesouvani, nebo kratka
psand odpovéd'. Jsou snadno pouZitelné i na mobilnim telefonu. Pro tyto formy pro-
cvi¢ovani jsou pfipravena zaddni pokryvajici Sirokou skalu témat:

* algoritmické mysleni, zdklady blokového programovani,

* logické mysleni, rozpoznadvani vzort, zobectiovani, abstrakce,

e digitalni technologie a jejich pouZiti (hardware, software, pocitacové sité, bezpec-

nost),

* kodovani a prezentovani informaci, préce s daty, tabulkovy editor,

* zaklady jazyka Python.

V oblasti algoritmického mysleni jsou tato cvi¢eni vhodnou rozcvickou pied samo-
statnou tvorbou programu. Poskytuji také cilené procviceni problematickych partii a
ujasnéni ¢astych miskoncepci (napt. chyby pfi pouziti proménnych).
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"Q" Typické zptisoby vyuZiti:
* procviceni tématu po probrani na hoding,
 rychlé opakovani dfive probraného tématu na zac¢atku hodiny,
¢ domaci tloha, domaéci pfiprava na pisemku.



Interaktivni tvorba programu
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Z&ci tvoii program p¥imo v prohliZe¢i, mohou si jej spustit a vidét vysledek. U tloh se

automaticky vyhodnocuje jejich splnéni, Zaci tak dost

avaji okamzZitou zpétnou vazbu

na svoje programétorské vytvory. Na feseni tiloh v Umime informatiku lze nésledné
navézat vyuZzitim prostfedi Scratch nebo programovanim robotti (Ozobot, Lego Mind-
storms, Micro:bit), které jsou vhodné pro oteviené, kreativni tikoly.

K dispozici je nékolik stovek zadani. Ta jsou uspofadéna podle obtiZnosti, kterd

plynule roste. Uvodni zadédni pro blokové programov

ani jsou zvladnutelnd i pro Zaky

na prvnim stupeni ZS; nékterd zadani pro programovéni v Pythonu jsou pak vyzva i

pro univerzitni studenty.
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Python zelva

def square(length):
for i in range(4):
forward(length)
right(90)

for i in range(8):

Zatoc oswpit: | (3 square(100)
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Typické zptisoby vyuZiti:

right(45)

def helke(text):
result = ""
for letter in text:
if letter in "aeiouy":
result += "e"
else:
result += letter
print(result)

* feSeni tloh pfimo v hodiné, diskuze pouZitych postupti a algoritmi, vyuZiti hry

pro vice hraca (RoboAréna),

* domadci tkoly, feSeni tiloh samostatnym tempem,

* bonusové tlohy pro talentované systémy (sady

dloh s téz8imi zadanimi).



Logické ulohy
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Ulohy slou#i k procvigeni obecného logického mysleni a schopnosti fesit problémy. K
dispozici je mnoho zadani fazenych podle obtiZnosti. Nejleh¢i dlohy vétsinou zvlad-
nou snadno vyfesit i Zaci na 1. stupni ZS. Na druhém konci spektra jsou pak naroéné
ofisky, které potrdpi i zkuSené fesitele.

Ulohy je mozné vyuzit jako podklad pro diskuzi o feSeni problémd. Jaké tivahy jste
ptiteseni délali? Jaky musi byt proni tah kulickou a pro¢? Kudy bude muset skvitek urcité projit
a proc?

Obzvlasté doporucens je tloha Sipkovana. Ta je velmi intuitivni, oblibend a sou-
¢asné slouZi jako uZite¢nd rozcvicka na programdtorské dlohy.
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@ Typické zptisoby vyuZiti:

* rozcvicka pfed feSenim programatorskych tloh,

* bonusova tloha na konec hodiny nebo jako vyzva pro Zdky, ktefi dokon¢ili stan-
dardni praci v hodiné,

¢ podklad pro diskuzi o tématech jako jsou logické mysleni a feSeni problémi,

* feSeni ve dvojici, které ma jakou zZddouci vedlejsi tcinek pfirozenou verbalizaci
myslenek.



Dalsi ulohy
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Bindrni kiiZovka. Specializované cvi¢eni na procviceni logickych spojek, bindrnich
¢isel a logického mysleni.

Ukolovka. Redeni tloh v libovolném programovacim jazyku & tabulkovém edi-
toru. Jsou pfipravena konkrétni zajimava data, Zaci fe$i mimo systém (napi. Python
IDLE, Google spreadsheets, Excel), do systému zadavaji pouze ziskanou odpovéd'.

Regularni vyrazy. Regularni vyrazy slouZi jako vzory pro vyhledavéni v textu. Jde
o téma, které se typicky na ZS a SS neprobird, plné pouziti regularnich vyrazii je na-
ro¢né. I zékladni vzory jsou vsak zajimavé, prakticky uZitecné a zvladnutelné i pro
zaky SS.

Psani vSemi deseti. Psani na kldvesnici dnes neni nijak specifickd pro oblast in-
formatiky. Nicméné je to dovednost velmi uZzite¢nd a protoZe bezprostiedné souvisi
s vyuzitim pocitacd, je v systémech Umime zafazena pod Umime informatiku. Sys-
tém nabizi pfedevsim standardni procvicovani formou opisovani textu, pficemz texty
postupné priddvaji jednotliva pismena. Dostupné jsou i zavody pro vice hract.
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Napsany text: 0 / 100 Rychlost: 0 /120 Nedavné chyby: 0/ 2
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¢ Typické zptisoby vyuZiti:

* specializované seminafe pro zdjemce o informatiku,
* bonusy pro talentované zaky,
* doplnék zdkladni vyuky informatiky.
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