Dobrodruzné programovani | lekce 04 & Krok za krokem verze pro pilotdz 2022 /23

verze pro pilotdz 2022 /23

Prdve jste otevieli lekci HELLO RUBY pro Skoly,
kterd je urdena k pilotovani.

Budete—li mit pripominky nebo ndmeéty, budeme vdééni,
pokud ndm je preddte formou krdtkého dotazniku:

https: forms.gle Yvxw34L Av3EAim4e

helloruby —pro—skoly.cz
Posledni uprava: 02/23

M helloruby-pro-skoly.cz | Slouzi k nekomerénimu uziti, licence CC-by-NC-SA. Metodika vznikla na zakladé knih Hello Ruby (helloruby.com). 1


https://forms.gle/4Yvxw31Av3E6im4e7

Dobrodruzné programovani | lekce 04 @& Krok za krokem verze pro pilotdz 2022 /23

Zdroje pro ucitele

Krok za krokem

Dobrodruzné programovdni — lekce 04

Informace o lekci

Délka lekce: 45—60 minut
Predchozi lekce: Podminky
Nasledujici lekce: Opakovani

Cile vyuky

* Déti procvici podminky a logické operatory z predchozi lekce.
* Pracuji s jednoduchym opakovanim.

Aktivity

* Déti si zahraji deskovou hru s dortiky.

Souvisejici o¢ekavané vystupy a ucivo dle RVP zZV

* Informatika: Algoritmizace a programovani
— 1-5-2-01 sestavuje a testuje symbolické zapisy postupl
Ucivo: priklady situaci vyuzivajicich opakované pouzitelné postupy; pfecteni, porozumeéni
a uprava krok( v postupu, algoritmu

Pomdcky

* vytidtény pracovni list s deskovou hrou ve formatu A3 (nebo 2xA4, slepené dohromady)
* Sestisténna hraci kostka a hraci figurka pro kazdého zaka/zakyni.
* pastelky ¢i papirové Zetonky

Zdroje
* Deskova hra v PL1 volné vychazi ze hry v knize HELLO RUBY — Dobrodruzné programovani, strany 108—109.
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Obsah lekce

Krok za krokem

Dobrodruzné programovdni — lekce 04

Evokace — 10 minut

Co jsou to hry?

Povidejte si s détmi:

e Povézte, jakou hru hrajete nejradéji. Dokazete fici alespor jedno pravidlo, které je tfeba v ni dodrzovat?
P#iklad odpovédi: Kdyz v ,,Clovéée, nezlob se!“ stoupnu svou figurkou na figurku spoluhrace/spoluhracky, musi ji vratit
na startovni pole.

9 Hry jsou vlastné souborem kombinujicich se pravidel a maji vzdy urgity cil. Ve hrach vyuzivdme podminky — vzpomeri si
na minulou lekci, kdyz jsme hledali, do kterého dortiku roboti schovali drahokam. Pravidlo bylo, Ze $lo projit cestickami pouze
kolem bugt, které splfiovaly alespori jednu ze tfi podminek. Dokazes si vybavit néjaké pravidlo nebo podminku z tvé oblibené hry?
P#iklad odpovédi: Pokud ve hte ,Clové&e, nezlob se!“ hodim na kostce &islo 6, mohu teprve poté figurku poloZit na start.
Nebo: Kdyz mam urcitou superschopnost a zaroveri stoupnu na uréité policko, mohu provést urcity typ akce.

g A nékdy se rozhodujeme také na zakladé riznych podminek. Napftiklad kdyz jdeme ven a je rosa NEBO prsi, oblékame si holinky.
Nebo umyjeme nadobi, kdyz nas o to pozada maminka NEBO tatinek. Napada té je$té néco podobného?
Mozné odpovédi: Jdu si lehnout, pokud jsem unaveny/unavend nebo uz je pozdé. Uvafim si ¢aj, pokud je mi zima nebo mam Zizeri.

Vvédomeéni — 25 minut

‘ Déti si zahraji ve skupinkach (2—4 hraci) deskovou hru s dortiky. Hra je pfipravena k vytisténi na format A3 (str. 5).
i Pokud nemate moznost tisku v této velikosti, vytisknéte strany 6 a 7 ve formatu A4 na vysku a obé poloviny slepte
L]
do formatu A3.

TIP Jedna hra trva cca 10 minut. Doporu¢ujeme nechat déti zahrat si hru dvakrat &i tfikrat, pribéh se vétsinou vyrazné lisi.

O ¢em je hra

Ruby ma plan! Chce usporadat pro kamarady dychanek a moc rada by jim k ¢aji nabidla dobré dortiky. Vyda se
tedy na dobrodruznou cestu, pfi niz dortiky sbira ¢i ziskava od robotd. Ale musi je také chranit pted misnymi bugy.
Vyhrava ten hra¢/hracka, ktery/ktera dojde na konec a pfinese pro kamarady nejvice dortik(.

Jak nato

Déti v prabéhu hry sbiraji dortiky v rGznych poétech. Mlze se stat, Zze hru kon¢i bez dortiku nebo tfeba s 20 kusy
(vysledky se velmi rtzni). Mohou si aktudlni po¢ty zaznamenavat — nase doporudéeni zni vyuzit napfiklad pastelky
(jedna za kazdy dortik). Ty v prab&éhu mohou snadno pfidavat &i odebirat (kdyz jim je sezere bug). Doporu¢ujeme
pedagogim, aby si hru zahrali jesté pred lekci.

Pokracovani na dal3i strané —»
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Obsah lekce

Pravidla

1) Pred za¢atkem hry vsichni hraci shromazdi své figurky na poli¢ku JZACATEK".

2) Kazdy hra¢ pohybuje s jednou figurkou a hru zagina ten nejmladsi.

3) Hra¢ postupuje o tolik poli¢ek, kolik hodi kostkou.

4) Na jednom poli¢ku muze stat i vice hra¢a najednou.

5) Na poli¢kach, na néz sméfuje Sipka s modrym popisem, se hraci zachovaji dle popisu.

5) Vyhrava hra¢ s nejvétsim poétem dortikll. Pokud je vice vitéznych hraél se stejnym poctem dortikd,
vyhravaji vSichni.

6) Aby hru dokondili, nemusi hodit pfesny pocet zbyvajicich poli¢ek (nevadi, pokud hodi vice, nez jim
zbyva do konce).

Reflexe — 40 minut

Podminky... opakovani... postup.

Povidejte si s détmi:

e Hrali jste hru nékolikrat — a pokazdé jste ji kongili pravdépodobné s jinym poctem dortikd. Jak je to mozné?
MozZna odpovéd: Pokazdé mi padala jina isla na hraci kostce, takZe jsem mél/a jiny pocet dortik(. Hra mé pak smérovala dle toho,
kolik dortikti jsem v pribéhu ziskal/a.

e Ve hfe byla néktera poli¢ka, kterd vyuzivala podminky (kdyz toto, pak tamto...). Jak bys je popsal/a?
Mozna odpovéd: Podle poctu dortikti jsem Sel/sla na rizna policka.

g Dokazete vyjmenovat pravidla, jaka byla ve hie?
Odpovédi viz pravidla.
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ﬂ_ Od robott dostavas tolik dortik, kolik ti padne na kostce! KdyzZ ti padne sudé Cislo, ziskavas dortik.
PRAVIDLA 4

Kdyz ti padne liché &islo, jeden ti snédl bug.
Af uZ na tomto

poli $toji¥ nebo

SEBER = pokraduje§ y ceste,
SEBER DORTIK vyber §i Smér cesty
PORTIK podle poétu
dortika. \

¥

Vysko¢ a zamavej!
'5 Zly bug ti slupne tolik dortikd, kolik

Hod kostkou a popojdi o tolik poli¢ek, kolik ti padne. ti padne na kostce!

Akci opakuj (hod kostkou a popojdi jesté jednou).
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Na tomto poli¢ku zastav - 5 SEBER
a hod'si kostkou! Pokradu; DVA
Smérem dle hodnoty, kterd PORTIKY
ti padla, a dokondi svij

puvodni hod.
N LN
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na miminu,
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nahoru! y
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At uZ na tomto poli stojis

nebo pokradujes v cesté,

vyber si smér cesty podle
poctu dortikd.
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FRAVIDI—A ; Od robotu dostavas

Vysko¢ a zamavej!
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Hod kostkou a popo.
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+ tolik dortikd, kolik ti padne na kostce! 4_ Kdyz ti padne sudé &islo, ziskavas dortik.
Kdyz ti padne liché &islo, jeden ti snédl bug.

- . . _ Zly bug ti slupne tolik dortikd, kolik
>jdi o tolik poli¢ek, kolik ti padne. 5 ti padne na kostce!
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At uZ na tomto poli stoji§
nebo pokradujes v ceste,

vyber si smér cesty podle

poétu dortika.



