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Algoritmické mysleni a blokové programovani

e Algoritmické mysleni Ize v Umime to procvi¢ovat riznymi zplsoby. Zakladni cvi€eni (napf. Rozhodovacka,
Pfesouvani, Oznacovani) pokryvaji jednotlivé, oddélené koncepty. K dispozici jsou i komplexné&jsi typy
cviceni vyuzivajici blokové programovani (napf. Zelvi grafika ¢i Stavitel).

o Ulohy maji jasny cil a poskytuji zakdim &i procvi¢ujicim bezprostredni zpétnou vazbu.

K dispozici je obsah zejména pro 2. stupefi ZS. Mnohé tlohy jsou vhodné i pro 1. stupen (napf. Sipkovana,
lehéi sady s blokovym programovanim) a SS (hlavné Python).

¢ U kazdého cviceni jsou dostupné desitky az stovky zadani v riznych variantach obtiZznosti ¢i motivech.
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Ktery program vykresli vice ovoce?
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Rozhodovaéka % PFesouvani
e Vybér spravné ze dvou moznosti, Casto na ¢ Doplnovani chybéjicich ¢asti do
zakladé znazornéného kédu. schématu/kédu.
¢ K procviceni jednotlivych koncept(, ¢asto e Typicky pracuje s jednotlivymi kroky programu.
v riznych motivech (napf. kouzla, deaktivace
bomby, viak).
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S Oznacovani #1 Sipkovana

¢ Vybirani oblasti splfiujici zadani (napf. e Ovladani postavy pomoci umistovani Sipek do
v souvislosti s pribéhem/vysledkem herniho planu.
programu). e Priprava na programovani bez tvoreni kédu.

e Vhodné zejména pro 1. stupen ZS.

Rozsitena verze tohoto prehledu (véetné dalsich souvislosti a metodickych komentari) je
k dispozici na umimeinformatiku.cz/metodika-blokove-programovani.

V Umime to najdete i fradu dalSich informatickych témat, napf. modelovani, Sifry ¢i digitalni technologie.
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=° Kéd kostky

e Procvicovani ¢teni kodu, hra¢ ovlada kostku na
zakladé instrukci.

¢ Procvicuje mj. pochopeni zanorenych pfikaz.
e K dispozici i zadani v Pythonu.
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e Tvorba obrazkd pomoci ,otiskavani“ tvar( ¢i
razitek postav.

e Podobné zelvi grafice, ale vyuziva pouze pohyb
ve Ctyfech smérech.

e Zaméruje se hlavné na poradi prikazd,
procvicuje ale napt. i funkce ¢i proménné.
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£% Plosinovka

e Postava se pohybuje mezi vertikalné
usporadanymi plosinami, sbira mince, vyhyba
se nepratelim.

e Zejména k procvicovani podminek.
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4 Zelvi grafika

o Kresleni elegantnich obrazk( na zakladé
blokového kédu. Casto vyuziva thly.

¢ Procvicuje napf. poradi pfikazu, opakovani ¢i
promenné.

e Kdispozici i Python varianta.
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7P Stavitel
¢ Postavicka na mfizce (v krajiné) shani material
a tvori stavby.

e Zameérfuje se hlavné na opakovani, podminky
a jejich kombinaci.
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@& Robotanik

¢ Robot na mrizce sbira rostliny.

¢ Procvicuje rozklad programu na ¢asti (funkce),
podminky a rekurzi.



