O tomto metodickom materiali

Nasu novli metdédu na systematické vyucovanie programovania na prvom stupni zakladnej Skoly tvori
softvérové prostredie Emil (softvérova aplikacia), metodicky material pre ucitela a pracovny zosit.
Neoddelitelnou stcastou zavadzania tejto metddy do $kél je aj vzdeldvanie ucitelov.

Toto je prva ¢ast metodického materidlu pre utitelov? prvého stuptia zékladnej $koly (druhd a tretia ¢ast sa
bude venovat druhému a tretiemu Emilovmu svetu). Tento materiadl organizujeme po skupinach Gloh?
jednotlivych svetov Emila pre 3. ro€nik: kazda skupina uloh tu tvori samostatnu kratku kapitolu, zvyéajne na jednej aZ dvoch
strandch. Kazda z tychto kapitol ma rovnaku Struktiru:

Vzdelavacie ciele — kde v niekolkych bodoch charakterizujeme Specifické vzdelavacie ciele tejto skupiny uloh.

Informaticky obsah — ¢o najjednoduchsim slovnikom vysvetfujeme, ktoré informatické koncepty a postupy tieto ulohy rozvijaju,
ako teda prispievaju k naplneniu vSeobecnych i Specifickych vzdeldvacich cielov Skolskej informatiky pre 3. triedu.

Metodické komentare k uloham — tito Cast niekedy otvarame spoloénymi Gvodnymi poznamkami. Potom pripajame struc¢né ko-
mentdre o kazdej ulohe. V zahlavi kazdej ulohy tu pouzivame takuto symboliku:

m S: Text... o Z: Text ... m S: Text...
s Z: Text...
= =

Takéto oznacenie znamen3, Ze nasle- Takéto oznacenie znamena, Ze nasle- Toto oznacenie znamen3, Ze nasleduje
duje komentdr k prvej Ulohe pismena duje komentar k prvej ulohe niektorej komentar k prvej ulohe pismena B zo

A, Ze k tejto ulohe nendjdeme nic skupiny uloh typu ,,po ... Bez poci- softvérového prostredia, Ze k tejto

v pracovnom zosite a Ze zadanie taca”“, Ze k tejto Ulohe teda ndjdeme  Ulohe ndjdeme zadanie a/alebo dalsie
ulohy je v softvérom prostredi — zadanie iba v pracovhom zoSite — rozsirenie aj v pracovnom zosite, Ze za-
preto S: —a znie ... preto Z: — a jeho zadanie znie ... danie na pocitaci je S: Text ... (velmi

Casto iba slova Ries podla pracovného
zosita.) a zadanie v zoSite Z: Text ...

Diskutujeme ako skupina — v tejto asti navrhujeme ucitelovi, o om ma na zéver skupiny uloh® so Ziakmi diskutovat. Vietky na-
mety v tejto Casti maju formu otazok, ktoré ucitel kladie skupine Ziakov, aby ich viedol k diskusii, teda k tomu, aby s za-
myslali a hladali spravne slova, argumenty a vysvetlenia. Tuto ¢ast procesu povazujeme za mimoriadne délezitu, pretoze
predstavuje urciti formu rovesnickeho ucenia, formu skupinovej spatnej vazby a nastroj ucitela na upevrnovanie a syste-
matizdciu poznania Ziakov, a tiez nastroj formativneho hodnotenia. Postupne si Ziaci zvykn( pri tychto diskusiach pouzivat
aj svoje pracovné zosity, aby ostatnym podla nich precitali svoj postup, svoje riesenia, svoje zistenia... Je pedagogickym
majstrovstvom ucitela neopravovat pripadné chybné alebo nie celkom spravne odpovede, ale réznymi otdzkami podne-
covat Ziakov, aby si navzajom objasriovali a obhajovali svoje Gvahy a postupy.

Pripadné rozsirenia — v niektorych skupinach uloh tu uvddzame zaujimavé namety na rozsirenia Uloh. Chceme vsak zdoraznit, Ze
materialu je vtomto pracovnom zosite a softvérovom prostredi uz aj tak dost a dost. Ak sa to vsak ucitelovi hodi, pre
niektorych Ziakov tu najde niekolko zaujimavych nametov.

Prvy svet — Emil zberac

Nebudeme tu prvy svet detailnejsie predstavovat, pretoze ho Citatel pozna zo vzdeldvania. Tato ¢ast ma iba pomdct s navrhom,
ako oznacujeme jednotlivé prvky obrazovky. Nechceme prehnane trvat na tychto slovach a netvrdime, Ze st to ustdlené informa-
tické pojmy. Ide skor o to, aby sme si v triede spolu so Ziakmi zvykli na urcity ,slovnik”, aby sme ho dodrziavali a aby sme sa ucili
pomerne jasne vyjadrovat a komentovat riesenia, situdcie na obrazovke, postupy a pod.

Emil pre 3. triedu teda obsahuje tri svety, Emil zberac je ndzov prvého z nich. MéZzeme mu tiez hovorit prvy svet alebo prva gula
alebo zelena gula. Tento svet obsahuje usporiadanu sériu skupin Uloh — povrazok deviatich skupin tloh Aaz H a X. V kazdom
pismene mdzeme okrem vlastného rieSenia uloh: vratit sa ,von z gule”, prejst na nasledujucu dlohu, zopakovat tato istu tlohu
odznovu alebo prejst na predchadzajucu ulohu. V lavom hornom rohu tiez vidime, Ze sme v zelenom svete, v ktorom pismene a na
ktorej Glohe a &i tdto ulohu dopliia aj zadanie v pracovnom zosite. Vpravo dolnom rohu tie? vidime tlacidlo na zapnutie ,turbo”
rezimu Emila (nechajme Ziakov, aby sami objavili tito moznost). Na obrazovke tieZ vidime Emila a jeho pracovnu plochu s polié-
kami a r6znymi predmetmi na nich (vecami, pismenami, ¢islami a pod.), a tieZ krabicu alebo policu, kam bude Emil tieto predmety
zbierat. Jeho plocha obsahuje riadky a stipce politok, niektoré poli¢ka v niektorych tlohach chybaju — predstavujd akoby diery
v ploche. Polica, ktoru v niektorych tlohach vidime nad Emilovou plochou, ma presny pocet okienok (pozicii), od prvého vlavo az
po posledné vpravo. Pocet okienok nie je vo vsetkych tlohach rovnaky.

1 nadu metddu vyvijame tak, aby si okrem vstupného vzdeldvania — a velkej davky nad$enia a dobrej véle — vlastny vzdelavaci
obsah nevyzadoval Ziadne Specidlne informatické vzdelanie, samozrejme, okrem zakladnej pocitacovej gramotnosti, aby bol
teda vhodny pre kazdého ucitela primarneho vzdelavania

2 teda po pismenach A, B,... pripadne po A atd.

3 alebo priebeZne, ak sa tak rozhodne



V prvom svete sa nase rieSenia nedaju opravit inak, neZ Ze Glohu zaneme riesit odznova.

Mapa prechodu pre prvy svet

Prvy svet dokopy obsahuje 12 skupin uloh, z nich skupiny po A, po D, po G a po H sa nachadzaju iba v pracovnhom zosite. Vsetky
pismenda okrem skupin A, F a H doplfia v pracovnom zoite jedna alebo dve strany uloh. Nasledujica mapa tplného prechodu
aktivitami prvého sveta to vyjadruje malou ikonou zosita:
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Pracovny zosit

Neodmyslitelnou sucastou softvérového prostredia je pracovny zosit. Tak, ako sa softvérové prostredie bez pracovného zosita
prakticky neda pouZivat, ani pracovny zosit nie je sdm o sebe pouZitelny — ¢asto je Uloha rozdelena tak, Ze ¢ast Glohy (napr. situaciu
na ploche) vidime na obrazovke a vlastné zadanie ndjdeme iba v zosite.

Aj ked' Ziaci vZdy pracuju v dvojiciach a posmelujeme ich, aby neustale komunikovali a spolupracovali, kazdy z nich ma vlastny
pracovny zosit. Vedieme Ziakov k tomu, aby si starostlivo zapisovali vietko, o ¢o ich Ziadame v zadani, do svojho zoSita. Ten im
dlhodobo posluzi ako ich ,informaticky dennik”, portfdlio, ktoré ilustruje ich proces ucenia sa. Okrem tychto uloh vsak hra klucovua
funkciu aj priamo na vyucovacej hodine: Ziaci si vyvijaju vlastnu stratégiu zapisovania rieSeni, zapisuju si svoje postupy, ktoré
potom v skupinovej diskusii pouZiju ako zaznam, ktory sa dé reprodukovat, analyzovat, porovnat, zdielat, upravit a pod. Tym
naplfiame jeden z najdélezitejsich cielov informatického vzdelavania: nase vlastné postupy, ziznamy a programy sa na informatike
stdvaju objektom, o ktorom premyslame a diskutujeme, je to nasa ,,myslienka®”, vyjadrenie nasho riesenia.

V pracovnom zosite (v ¢asti pre prvy svet) ndjdeme dva druhy ,kapitol“ (bud'jedna, niekedy dve strany): bud' sprevadzaju niektoru
skupinu Uloh v softvérovom prostredi (také su kapitoly B, C, D, E a G), alebo ide o skupinu tloh ,po niektorom pismene” a Bez
pocitaca (také su kapitoly po A, po D, po G a po H). Kym kapitoly prvého typu su bez diskusie nevyhnutné pri vlastnej praci so
softvérovym prostredim, pouZitie skupin typu ,po ...“ zélezi na uvazZeni ucitela. M6zZe ich bud Uplne vynechat, alebo ich moze
pouzivat ako zadania na domace ulohy, pripadne ako namety na spolo¢nu alebo individudlnu pracu v triede, ale bez pocitaca — ¢o
povazujeme za mimoriadne déleZitl sucast vzdelavania. Podobne je na zvazeni pedagdga, ¢i a ako bude organizovat spolo¢né
diskusie, ktoré nasleduju v tomto metodickom materidli aj za kazdou ,,po ...“ skupinou. V kazdom pripade povazujeme tieto sku-
piny uloh za vynikajlci nastroj na formativne hodnotenie Ziakov — dosledna analyza Ziackych rieSeni na papieri (spolu s priebeznym
pozorovanim a diskutovanim so Ziakmi) ndm ponuka jedine¢nu prilezitost odhalit pripadné miskoncepcie, resp. uistit sa, Ze nase
vzdeldvacie ciele sme so Ziakmi splnili.

Spoloc¢né pedagogické rady

Opaét plati, Ze tato struénd Cast nenahradza osobnu Ucast pedagdga na vzdelavani, ktoré povaZzujeme pre kazdého za nenahradi-
telné. Strucne tu len sumarizujeme nase zakladné pedagogické principy:

e snazime sa maximalne vyuZit jedinecné vyhody primarneho vzdeldvania, teda celkom prirodzené prepdjanie na matema-
tiku, jazyk, vlastivedu, etickd vychovu a pod. Boli by sme radi, ak by ucitel produktivne vyuzival vsetky mozné prileZitosti
na produktivne vyuzivanie takychto prepojeni. Ide nam predovsetkym o celostny rozvoj Ziakov,

e  Ziaci vidy pracuju v dvojiciach alebo vo va&sich skupinach?,

e ucitel nikdy nevysvetluje, ale ,iba“ organizuje hodinu, podporuje pracu Ziakov, pyta sa dobré otazky — jednoducho, na-
pomaha uceniu sa Ziakov,

e  Jiaci prevazne pracuju v kombinacii pocitaé — spoluziak — pracovny zosit, maju teda mnoho prilezitosti prenasat svoju
pozornost medzi réznymi formami reprezentacie problému,

e softvérové prostredie Emil neddva spatnu vazbu, tu si poskytuju navzajom Ziaci v dvojici, a potom v skupinovych disku-
siach. K nim nevyhnutne potrebuju pracovné zosity ako zaznam svojich rieseni, objavov a postupov,

e programovanie je komplexna forma rieSenia problémov, pri ktorej chceme, aby Ziaci Citali (aj text, aj iné reprezentacie a
zaznamy prace), premyslali, diskutovali, porovnavali, opravovali, vysvetlovali, planovali a vykonavali, rozpoznavali obme-
dzenia, a tiez vytrvali pri rieSeni problému, spolupracovali a komunikovali, sustredili sa, vyjadrovali sa, mali radost z ob-
javu, mali radost zo spolo¢nej prace, mali radost z u€enia sa.

Ako organizovat hodinu

Pri skupinach uloh typu A, B... Ziaci pracuju v dvojiciach s jednym pocitacom (tabletom alebo inym), neustale diskutuju o spoloc-
nom postupe, ale kazdy si zapisuje svoj zaznam do vlastného zosita — ¢i uz obaja rovnako, alebo rozne. Po vyrieSeni celej skupiny
uloh (alebo castejsie) ucitel zorganizuje spolo¢nu diskusiu, ktorda ma mimoriadny vyznam pre pozndvaci proces vsetkych Ziakov.
Velmi sa nam osveddilo (ak je to mozné) organizovat tieto diskusie na koberci vpredu triedy, pred ucitelovym pocitatom a obrazom
data projektora. Pri tychto spolo¢nych diskusiach pouZivame rézne aktivaéni metddy, aby sme udrzali pozornost a paralelne zapo-
jili do diskusie celt skupinu. Diskusiu riadi uditel, ale iniciativu prenechdva Ziakom a nedava im spravne odpovede. VyuZiva pri tom
napr. aj chyby a problémy v rieseniach, ktoré spozoroval predtym. Tieto diskusie vsak nemdzu byt dlhsie nez niekolko minut.

4 ak nema3 utitel dobry dévod postupovat v konkrétnom pripade inak



Pri rieSeni skupin uloh typu ,po ...“ nechdvame na zvéazeni a skisenosti ucitela, ¢i a ako organizovat naslednu spolo¢nd diskusiu.

Vykonovy $tandard podla iSVP

Na zaver tohto dokumentu uvadzame tabulku, ktora kazdej skupine uloh priraduje zodpovedajlce polozky obsahového a vykono-
vého $tandardu Inovovaného Statneho vzdeldvacieho programu. Treti stI'pec tabulky priraduje tymto polozkam zodpovedajuce
koncepty a operécie v terminoldgii Emila. PovaZzujeme za ddlezité venovat tejto tabulke pozornost, pretoze pomenuva pocetné
presahy prace s Emilom do véetkych tematickych celkov informatiky pre 1. stupefi Z5, a nielen do celku Algoritmické rie$enie prob-
Iémov, ako by sa mohlo pri nekvalifikovanom pohlade zdat.

Skratené prechody pre prvy svet

V odévodnenych pripadoch sa mozno ucitel rozhodne pre skrateny alebo dokonca minimalny prechod prvym svetom. Aj ked' aj v
takomto pripade moZe potom pokracovat so Ziakmi druhym a tretim svetom, prisli by o jedineénu prileZitosti objavit a preskimat
niektoré dalSie dolezité koncepty programovania.

Konkrétne, ak by sa uditel rozhodol pre skrateny prechod, Ziaci by nemali prileZitost ziskat viac skisenosti s riadenim Emila pri
vytvarani cCiselnych vyrazov do police, s hfadanim cesty s obmedzenym poctom kliknuti, ale predovsetkym s planovanim, teda
programovanim buducej cesty pre Emila v skupine uloh H, a tieZ s ¢itanim a interpretovanim pripraveného programu (v skupine
po H). VSimnime si, Ze v skratenom prechode Ziaci robia iba jednu skupinu uloh po ..., so zoSitom vsak pracuju aj v pismenach B,
C,EaG.

Ak by sa uditel rozhodol pre minimalny prechod, Ziaci by sa oboznamili s tym, ako riadit Emila na ploche, aby zbieral (niektoré
alebo vsetky) predmety do krabice alebo do police, ale nespoznali by doleZité obmedzenie, kedy sa na uz oznacené policko neda
znovu vratit (ale iba nad nim preletiet). Nepracovali by tiez s tlohami, kedy mame na polici predzna¢ené poradie niektorych
predmetov (praca s opakujlicimi sa vzormi predmetov), kedy madme obmedzeny pocet kliknuti a priamo v ploche vznikad zdznam
o poradi kazdého kliknutia — mechanizmus, ktory sa v zdverecnej skupine tloh zmeni na planovanie (programovanie) buducej cesty
pre Emila. Nenaucili by sa takéto plany Citat a uvazovat o nich, a napokon ich aj vytvarat. VSimnime si, Ze v minimalnom prechode
Ziaci robia iba jednu skupinu uloh po ..., so zoSitom ale pracuju aj v pismenach B a C.

Na druhej strane vsak musime pod¢iarknut, ze

e aj skrateny prechod lepSie podpori poznavaci proces Ziakov pri budovani zakladov programovania ako minimalny, a tiez ze
minimalny prechod je pre Ziakov podstatne uzito¢nejsi, ako Ziadny prechod,

e uditel mozZe so Ziakmi realizovat niektory skrateny prechod vsetkych svetov, a potom sa vratit k doplneniu nerealizovanych
skupin dloh v predchadzajicich svetoch. S takymto modelom tematického planu vsak zatial nemame realne skdsenosti.

Na obrazku dolu vidime mapu skrateného a mapu minimalneho prechodu:
& _F_F_F &
e skrateny prechod: - A -poA = B - C - E - F - G -
e
0
e minimalny prechod: - A AP A m B m C B



Emil zberac e A

Vzdelavacie ciele

e Spolupracovat pri rieseni tloh v dvojici, diskutovat o postupe a rieseni.

e Preskumat, ako riadime Emila, aké presuny vie vykonat, ako signalizuje problém, ako vykond akciu.

e Spoznat celkovu navigdciu v prostredi Emil (volba sveta, volba skupiny Uloh — pismeno, uloha, dalsia dloha, koniec skupiny
uloh, znova riesit tu istu ulohu, ukoncenie aplikacie a pod.).

e Zbierat predmety — resp. urity vyber predmetov podla daného kritéria — do krabice alebo do police,
uvazovat o alternativnych postupoch.

e UvaZovat o poradi pri zbierani predmetov.

Informaticky obsah

Ziaci sa oboznamuju s novym spésobom riadenia postavy, kedy kliknutim ¢ dotykom oznacia na ploche cielové
policko — aviak iba v tom istom stipci alebo riadku, v ktorom sa prave Emil nachadza. Daléim obmedzenim s
(uz od ulohy A3) chybajuce policka: Emil nedokaze preletiet ponad ,dieru” v ploche.

NajdolezitejsSim javom je v tejto skupine uloh poradie predmetov, v akom ich Ziaci s Emilom pozbieraju. Predmety

tu predstavuju data (veci ako Cisla, pismena, mince a pod.), krabica a polica zasa urcitu Strukturu (subor) dat: v

prvej z nich data nie su nijako zoradené (teda nevieme o niektorom predmete povedat, Ze je v krabici prvy alebo druhy... ).
MoZeme si sice pamatat, Ze sme ho sem vloZili ako prvy ¢i druhy. Ale po vyrieSeni Ulohy sa uZ tato informacia v krabici nijako
nezachova. Na polici je to inak: aj po vyrieseni Glohy nadalej vidime, ktory predmet sem prisiel ako prvy, ktory ako druhy atd".
Ziaci uvaZuju o tom, Ze predmety, ¢ize data maju urcité vlastnosti: daju sa sami o sebe (aj mimo krabice & police) rozdelovat do
skupin, napr. na zeleninu a ,ne-zeleninu”, parne a neparne cisla a pod. Niektoré data — napr. Cisla 1, 2... maju okrem toho este aj
svoje vlastné prirodzené poradie (usporiadanie), a to bud’' vzostupné alebo zostupné.

Metodické komentare k Uloham

V skupine uloh A Ziaci pracuju iba so softvérom, teda bez pracovného zoSita. KedZe toto je pre Ziakov prva skupina uloh,
ktoré rieSia s Emilom, a vSetko v softvérovom prostredi i vlastnom pedagogickom pristupe je pre nich nové, navrhu-
jeme, aby ucitel zvazil a rozhodol sa pre jeden z dvoch pristupov, ako organizovat précu Ziakov v tejto skupine uloh.
V kazdom pripade budu Ziaci pracovat v dvojiciach — budu spolu diskutovat, objavovat a riesit ilohy. Spoloénd diskusiu
celej triedy alebo celej skupiny vsak mézeme realizovat ré6znymi spésobmi:

e bud po kazdej jednej ilohe — aby sme sa uistili, Ze vSetky dvojice objavili a porozumeli, ¢o maju riesit a ako maju
postupovat,

e alebo aZ na zaver celej skupiny A (resp. po mensich skupinkach uloh: v takom pripade by sme odporucali podsku-
piny Uloh A1, A2, A3, potom A4, A5 a napokon A6 ).

Vsetky ndmety na diskusiu k uloham tejto skupiny vSak uvadzame aZ za nasledujucimi metodickymi komentarmi. Pri
dalsich skupinach dloh B, C... odporti¢ame realizovat spoloénu diskusiu celej triedy aZ po vyrieseni vietkych jej loh, ale
aj toto rozhodnutie musi zvazit sam ucitel.

Poznamka o riadeni Emila: Ziaci v tejto skupine Uloh postupne objavia, ako moZu riadit Emila. Zo zaciatku budd mnohi
z nich klikat (alebo sa dotykat) iba susedného politka v riadku ¢&i stipci vedia Emila, aby mu prikézali, aby sem priletel.
Iba niektori u pri prvych Glohéch zistia, Ze stai kliknit na ciefové poli¢ko v riadku alebo stipci, aj ked je od Emila vzdia-
lené o niekolko poli¢ok — Emil prileti jednym tahom aZ sem. Ucitel by vSak nemal tieto dva spdsoby riadenia nijako
komentovat, vysvetlovat ¢i porovnavat. Vsetci Ziaci postupne objavia, Ze nemusia klikat iba na susedné policko, a teda
presuvat Emila po jednom politku — objavia to najneskor v skupine Gloh E.

m S: Spolu s Emilom pozbieraj do krabice vsetko na ploche.

V tejto ulohe Ziaci skd$aju a skimaju, ako riadit Emila. Zistia napr., Ze sa po ploche neda Emil tahat a Ze nedokaze lietat
,Sikmo“. Niektori ho potom za¢n riadit klikanim ¢ dotykom na najblizsie susedné policko, ini objavia, ze sta¢i kliknat
alebo dotknut sa vzdialeného poli¢ka v tom istom riadku alebo stipci, v ktorom sa Emil prave nachadza. Oba pristupy su
spravne a pred Ziakmi ich neporovnavame a nekomentujeme.

Ziaci tieZ postupne objavia, ze Emil postupne ,vezme a da“ do krabice vietko, ponad ¢o preleti.

Prvykrét tieZ zazivaju skutocnost, Ze prostredie Emil im neposkytuje spatna vizbu — o tom, ¢&i Ulohu vyriesili spravne,
sa musia dohodnut v ramci svojej dvojice.

m S: Teraz s Emilom pozbieraj iba ovocie.

Toto je jednoducha obmena predchédzajicej ulohy, rozsirena o skutoénost, Zze Emil ma teraz do krabice zbierat iba tie
predmety, ktoré spifiaju dand podmienku (dané kritérium). V diskusii o pozbieranych predmetoch si ziaci mozno viim-
nu, Zze v krabici m6Zu veci my3ou alebo prstom prestvat, a teda ich zoskupovat k sebe podla urditej vlastnosti — napr.
dat k sebe hrusky, pripadne odsunut ,do rohu” predmet, ktory sme sem nemali vziat a pod.




@ S: Pozbieraj s Emilom iba ovocie, teraz vsak do police.

Predmety teraz mame zberat do police, teda tak, Ze zachovavame poradie, v akom ich Emil zbieral. V tejto Ulohe tiez
Ziaci uvidia nové obmedzenie — niektoré policka v ploche chybaji a Emil nedokaze ponad takito medzeru preletiet (aj
ked'sa o to pokusi, ale neldspesne). Emila mozu Ziaci riadit rézne, ale prvy predmet na polici bude celkom urcite poma-
ran¢ alebo hruska (ak Emil nevezme aj mrkvu). Do police by mal teraz Emil pozbierat prave pat veci.

S: Pozbieraj s Emilom vsetky pdrne Cisla.

Emil ma vziat iba ¢isla 2, 8 a 4 a Ziadne iné. Ziaci moZu postupovat rozne, ale vidy musia zacat &islom 2.

S: Teraz pozbieraj do krabice vsetky nepdrne cisla.

Emil ma vziat iba &isla 1, 3, 5, 7 a1 — &islo 1 sa na ploche vyskytuje dvakrat. Ziaci mozu postupovat rdzne, ale urcite
musia do krabice vziat ako prvé ¢islo 1 alebo 3. Ked u? ale su ¢isla v krabici, ini Ziaci nemajua ako vidiet, ktoré ¢islo vzal
Emil ako prvé, ktoré ako druhé atd. Urcite vSsak ma zmysel sa ich v spolo¢nej diskusii pytat, ¢i by dokdzali v tejto ulohe
riadit Emila tak, aby vzal ¢islo 1 ako posledné (ale ktoré Cislo 1?), Cislo 3 ako posledné, Cislo 5 ako Stvrté a pod. Vedieme
tym Ziakov k tomu, aby si uvedomovali, Ze je rozdiel v poradi Emilovych krokov (ako chodi po ploche) a Ziadnym poradim
v krabici, resp. poradim v polici.

m S: Pozbieraj do police vsetky cisla od najmensieho po najvdcsie.

Ziaci majl pozbierat do police &isla v poradi 1, 2... Uéia sa pritom nevnimat predmety na ploche iba ako ciele, ktoré
mame pozbierat, ale aj ako docasné ,prekazky” na ceste k inému Cislu. Niektorych zrejme prekvapi, Ze medzi ¢islami
chyba 8, ale vydiskutuju si v dvojici, Ze to ni¢ nemeni na zadani Glohy — pozbierat ¢isla do police od najmensieho po
najvacsie.

Diskutujeme ako skupina

Ako sme navrhli vyssie, ucitel zvézi, ¢i bude v pripade prvej skupiny Uloh s celou triedou Ziakov diskutovat po kazdej ulohe, pri-
padne po niekolkych ulohach, alebo az na zaver celej skupiny. Tak ¢i onak, toto su zaujimavé namety na diskusiu po ulohach
skupiny A:

(riadenie Emila) Ako riadime Emila? Ako mu prikdZeme, kam sa md presunut? Ktorymi smermi sa méZe pohybovat, ktorymi nie?
Kto skusal aj sikmé tahy? MéZe odletiet von z plochy? Ako sa vlastne pohybuje? Lieta, chodi... ?

(predmety si zavadzaji) Co sa stane, ked Emil preleti cez niektorti vec? Aké
veci zbieral Emil v tychto ulohdch? Co je ovocie, ¢o je zelenina, ¢o v prvych
troch ulohdch nie je ani ovocie, ani zelenina?

Aké &isla mal Emil zbierat' v druhej trojici tuloh? Co st pdrne a ¢o nepdrne &isla?
Co mal Emil zbierat'v prvej tilohe, ¢o v druhej, v ¢om bol rozdiel? (niekedy zbie-
rame vsetko, niekedy iba nieco, niektory druh veci... )

(na obrazku vpravo je plocha z A2) Pozrite sa na tuto plochu a povedzte: méze
Emil ako prvé zobrat pomarané? Jablko? Hrusku? (podla toho, ktoru) Co vsetko
méZe vziat ako prvé? MbZe vziat bandny ako tretie? MéZe ich vziat ako Stvrté?

¢o vSetko Emil pozbieral, ale uz nie, €o vzal ako prvé, ¢o ako druhé atd’)

Zobrazme Ziakom nasledujlci obrazok. Ako voldme to vliavo a ako voldme to vpravo? VIavo vidime, ¢o Emil nazbieral, ak mal zbierat
do police. Co zobral ako prvé? Co ako druhé? Co ako posledné? Ako to vieme? Vpravo vidime, o Emil nazbieral, ak mal zbierat do
krabice. Co zobral ako prvé? Co ako druhé? Co ako posledné? Nevieme? Preco nevieme?




Pozrime sa na Ulohu A4. Zobral niekto do krabice ako prvé Cislo 4? (ak nie, preco nie?) Ktoré ¢islo mézZe zobrat ako druhé? Ktoré
ako tretie? Ako vieme, Ze sme tlohu vyriesili sprdavne? (ak uz na ploche nezostalo Ziadne parne Cislo)

Pozrime sa na ulohu A6. Kolko je na polici okienok (pozicii)? Vojdu sa ndm na policu vsetky Cisla? Ktoré ma byt prvé? Ktoré druhé?
Ktoré bude predposledné?

Pripomenme si predchadzajlice skusenosti (ak ich Ziaci majt)

Ziaci uz mozno v nizsich triedach riadili iné robotické hracky, napr. robotickl véelu Bee-Bot alebo iné...

Ako sme riadili tie? Co sme klikali, ¢o sme stldcali? Kde Zije véela a kde Zije Emil? (véela ,Zije” na zemi, Emil na obrazovke pocitaca
alebo v tablete...) Co sme mohli robit so véelami? Ako sme prikdzali véele, aby sa posunula dopredu? Co este dokdzala robit?
MdbZeme to robit aj s Emilom? Aké ulohy sme riesili vtedy, aké riesSime teraz? Podobd sa podlozka pre vcelu na Emilovu plochu?

Emil zberac e PO A o Bez pocitaca

Vzdelavacie ciele

e Upevnit si znalosti a zru¢nosti, ktoré Ziaci ziskali pri rieSeni skupiny dloh A.

e Riesit dlohy v pracovnom zosite (pravdepodobne individudlne, moZno s dodato¢nou spolocnou diskusiou. Pri nej méZzeme
vhodne vyuzit napr. vizualizér).

e Na zaklade vysledného stavu v polici hladat taky postup pre Emila zo zaciato€nej situacie na ploche, ktorym vznikne prave
takyto vysledok.

e Zvazovat rdzne postupy. Zdévodnit, preco pre niektoré zadanie rieSenie neexistuje.

e Pre danu podiato¢nu situaciu na ploche hladat také cesty pre Emila, na ktorych vyzbiera prave a iba tie predmety, ktoré
spiiiaju dané kritérium (vSetky kruzky, vsetky oranZové diely, vsetky oranZové a modré diely... a pod. — a ni¢ iné).

Informaticky obsah
Ziaci si dalej rozvijaju vnimanie vysledného poradia predmetov, ktoré vyjadruje ich umiestnenie v polici, a to minci & ovocia.

V druhej Glohe vidime, aka bola tvodna plocha a aka ma byt vysledna situacia v polici. Ulohou je hladat taky cestu pre Emila, na
ktorej do police vyzbiera préve takéto poradie veci. Ziaci by si mali uvedomit, Ze:

e Emil nedokaze preskodit chybajlce (pozor: nie prazdne, ale chybajtce) policko (teda akoby , dieru” v ploche), a teda nemdze
priamo preletiet od lavych hrusiek k pravym alebo naopak,
e cez policko, z ktorého uz Emil zobral hrusku alebo jablko, preletiet moze, pretoZe je uz teraz prazdne.

V tretej Glohe maju Ziaci porozumiet zvolenému kritériu (podmienke) pre vyber predmetov, ktoré ma Emil pozbierat. Niektoré
kritéria su jednoduché (vsetky kruZky a nic iné), niektoré su zloZzené (vsetky Stvorce a vSetky oranZové diely a ni¢ iné). Chceme, aby
¥iaci premyslali o tom, ktoré z predmetov na ploche spifiaju presne toto kritérium — jednoduché alebo zlozené —a ktoré sa zarovef
aj daju pozbierat, teda nie si momentalne zablokované predmetmi, ktoré zobrat nemame.

Metodické komentare k uloham

Samostatna aktivita s pracovnym zositom na informatike moze byt pre Ziakov nova a prekvapujtca. Preto odporicame,
aby z tejto skupiny uloh (po A, str. 3) Ziaci najprv v skole na hodine vyriesili (pripadne i spolu ako skupina) dlohu 1,
potom napr. prvé dve zadania z Ulohy 2 a prvé dve zadania z Ulohy 3. Takto si méZeme pripadné nejasnosti ihned' spolu
vydiskutovat a vyjasnit (pozri ndmety na diskusiu niZsie), a zvy$né zadania z tloh 2 a 3 nechat Ziakom na samostatnu
précu (a pripadne sa k nim vratit v ivodnej diskusii na za¢iatku nasledujucej hodiny).

Uistime sa, Ze Ziaci v Ulohe 2 zaregistrovali a spravne pochopili vetu Po kazdej tlohe za¢ni odznova (teda Ze vidy Emil
zatina s plnou plochou jablk a hrusiek). Vyjasnime si tiez v diskusii to, ze ak Emil preleti politkom s niektorym ovocim,
tak ho vezme do police — a poli¢ko zostane prazdne, takZe nim spokojne méze znovu preletiet. Prediskutujme aj to, Ze
v hornom riadku plochy chyba stredné poli¢ko, a teda Ze tadial Emil nevie preletiet.

Dbajme na to, aby si Ziaci svoje postupy zapisovali do zosita. Spdsob, akym si budu znaéit Emilovu cestu, nech si zvolia
alebo vymyslia sami. Dolezité vsak je, aby svoj postup vedeli podla svojho zosita zopakovat a popisat, teda vlastne ho
ostatnym ,,precitat”.

Z: Emil zbieral do police mince. Tu vidis, ¢o pozbieral:
Ktoru mincu zobral ako poslednu? Ktorti mincu zobral ako druhd? Ktort mincu zobral ako predposlednu? Ktoré mince
este poznds, ale v Emilovej polici ich nevidis?

-

Tato uloha je jednoduchym overenim toho, ¢i Ziak spravne vnima poradie predmetov (v tomto pripade minci) pozbie-
ranych na policu. Okrem toho overuje aj znalost nasich minci — Ziak ma usudit, Ze na polici e$te chyba dvoj- a dvadsat-
centova minca.




Z: Takto vyzerala Emilova plocha s ovocim:
Ktoré z polic dokdZes s Emilom takto naplnit? Do pldnu vZdy nakresli, ako péjde Emil. Po kaZdej ulohe zacni odznova.
Nemusis vyzbierat vsetko ovocie.

KO

Toto je vlastne subor Siestich zadani, ktoré maju vsetky rovnakd Uvodnu situaciu na ploche (na strane zosita vpravo
hore). Kazd4 z tychto Uloh zadava, aku vysledni policu mame s Emilom nazbierat. O¢akavame, Ze Ziaci budi do obréz-
kov plochy s tiefimi jablk a hrusiek kreslit, ako by musel chodit Emil, aby zbieranim ovocia vytvoril prave takuto policu.

Dve z tychto Siestich zadani nemaju rieSenie. Ale napr. aj lavé zadanie v druhom riadku casto laka Ziakov, aby prehlasili,
Ze nema rieSenie — aj ked ho v skutoénosti ma. Odpordcame so zZiakmi systematicky rozvijat pristup: Ak sme sa rozhodli
definitivne prehldsit, Ze uloha nemd riesSenie, musime vediet vysvetlit, preco si to myslime —teda vediet nase rozhodnutie
zdovodnit.

Ziaci si mdiu svoje rieenia dodatoéne preskimat a overit v tlohe X1 v softvéri, kde im tie? navrhujeme, aby sami
vymysleli podobné zadanie pre druhych spoluziakov (moZno aj také, ktoré nema riesenie).

Z: Takto vyzerd Emilova plocha. Kresli si do nej Emilovu cestu a odpovedz:
DokdzZe Emil do krabice pozbierat vsetky kruzky a nic iné?
DokdzZe Emil do krabice pozbierat vsetky oranZové diely a ni¢ iné? ...

KO

Aj toto je v skutoCnosti subor Siestich zadani, dobrych ndmetov na rozmyslanie a mozno aj naslednu spolo¢nu diskusiu.
Kazdé zadanie predstavuje kritérium (podmienku), podla ktorého mame usudit, ktoré predmety ma Emil zbierat a ktoré
nie. Prvé tri Ulohy zadavaju jednoduché kritérium (vsetky kruzky a nic iné, vsetky oranZové diely a nic¢ iné, vsetky troju-
holniky a nic iné). Druha trojica predstavuje vzdy kritérium zloZené z dvoch podmienok (vsSetky oranZové a modré diely
a nic iné, vsetky Stvorce a trojuholniky a nic iné, vsetky Stvorce a vsetky oranZové diely a nic in€). Niektoré z tychto pod-
mienok sa tykaju tvaru dielika, iné zasa farby. Doplnok a nic iné je v kazdej ulohe doélezity — inak by sme mohli s Emil
vidy pozbierat do krabice vsetky diely a kazda Gloha by bola spravne vyrieSena. Tri z tychto Gloh nemaju riesenie, nie je
teda mozné naplanovat takd cestu pre Emila, aby zobral prave a len vietky z uréenych predmetov.

Ziaci si mdzu svoje riedenia neskor preskimat a overit v Glohe X2 v softvéri, kde im tiez navrhujeme, aby sami vymysleli
podobné zadanie pre spoluZiakov (mozno aj také, ktoré nema riesenie).

Diskutujme ako skupina

Aj pre tlohy zo skupiny ,po“ m6Ze nastat vhodna situdcia, kedy budeme chciet so Ziakmi diskutovat o tom,
ako sa im riesili, pripadne ich upozornit na niektoré zaujimavé javy v Glohach. Zadanie Ulohy mézeme pri
diskusii zobrazit pre vsetkych bud' vizualizérom, alebo — v pripade Uloh 2 a 3 zobrazenim uUloh X1 a X2
v softvéri.

(uloha 2) Plocha s ovocim vZdy na zaciatku vyzerd rovnako. MéZe ist Emil so svojho policka hore? Ak nie,
preco? Ak by Siel o jedno policko dolava a hned'’sa vrdtil spdt, ako by sa zmenila plocha? Ako by vyzerala
polica? Co ak by potom Siel Emil znovu o dalsie policko dolava, ¢o by sa stalo?

Teraz si spolu &itajme prvé zadanie, pozerajme sa na vyslednu policu a zdroveri na Emilovu plochu: Co zobral prvé (Co je prvé v po-
lici)? Jablko. Dobre, ktoré v ploche to mohlo byt? Podme ho zobrat. Co zobral dalej? Ktoré jablko to mohlo byt? ...

Pozrime sa na lavé zadanie v druhom riadku. Ktoré jablko méZe Emil zobrat ako prvé? Co md zobrat potom? A potom? Aké su
moZnosti?

Ktoré zo zadani sa nedali vyriesit? Preco? Podme si rieSenie vyskusat v tlohe X1.

(aloha 3) Co presne mal Emil zbierat v prvom zadani? Kolko veci md zo svojej plochy pozbierat? Kto vie zo svojho zosita precitat,
ako riesil toto zadanie? Ktory krizok mohol zobrat ako prvy? Co mal Emil presne pozbierat v druhom zadani? Kolko je takych dielov
na ploche? DokdzZe prist ku kaZzdému z nich? Ktorym méZe alebo musi zacat? V ktorych z tychto zadani nedokdze Emil pozbierat
vsetko, ¢co mal? Preco?

Co presne mal pozbierat v $iestom zadani? Kolko je na ploche vsetkych dielov? (10 dielov) Kolko je zo vietkych stvorcov? (tri) Kolko
zo vSetkych je oranZovych dielov? (tri) Kolko dielov md dokopy pozbierat? (pat) Preco nie Sest?

Podme si riesenie vyskusat v ulohe X2.

Emil zberac o B

Vzdelavacie ciele

e Naudit sa pracovat v dvojici spésobom zosit — poéita¢ — zosit, priebeZne si zapisovat svoje riesenia, zistenia a odpovede.

e Pririadeni robota uvaZovat o predmetoch na ploche aj ako o prekazkach (niektoré nam v danej chvili nedovolia vziat niektoré
iné predmety).

e Vnimat policu ¢i krabicu ako celok (polica mézZe predstavovat napr. dvojciferné Cislo alebo slovo poskladané z pismen, krabica
s mincami zasa predstavuje napr. aj urciti sumu penazi — sucet vietkych hodnoét minci, ktoré sa v nej vioZzené).



e UvaZovat o alternativnych rieSeniach: kedy su rézne a kedy rovnaké (napr. pri rovnakej vyslednej sume, ale zloZzenej z r6z-
nych minci).

Informaticky obsah

Ziaci si dalej rozvijaji vnimanie poradia zbieranych predmetov, napr. pri skladani dvojciferného &isla. Rozvijaju si tieZ svoje sku-
senosti s tym, Ze niektory predmet nemdZeme vziat prave v tejto chvili, lebo iné predmety na ploche tomu brania. Situdcia sa vsak
pri presunoch Emila na ploche meni.

Policu teraz nebudeme vnimat iba ako kolekciu predmetov s poradim, ale aj ako vyjadrenie (reprezentéciu) jednej hodnoty, napr.
ako dvojciferné alebo trojciferné cislo, pripadne slovo — nazvy niektorych rocnych obdobi a pod. Podobne, aj krabicu mozeme
vnimat ako jednu hodnotu (napr. sumu minci, ktoré su v nej prave vlozené).

Ziaci tieZ premyslaju a argumentuju, kedy st dve rie$enia toho istého problému rézne a kedy rovnaké. Uvazuju a diskutujd napr.
o tom, Ze vyslednd suma 1 € a 50 centov sa da zloZit pomocou réznych kombinacii minci (napr. pomocou centov ako 50 + 50 + 20
+ 20+ 10, alebo ako 1 € + 20 + 20 + 10 centov), alebo pomocou tych istych minci, ale pozbieranych ré6znym postupom a/alebo na
roznych poli¢kach plochy. Ziaci teda pri riedeni problému zaroveri uvaZuju aj o réznych vlastnostiach nasobnych riedeni problému.

Metodické komentare k iUloham
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Ziaci u? pracovali so zositom, aviak s tlohami skupiny po A, teda bez po¢itaca. Toto je prva hodina, kedy si zadania tloh
¢itaju zo zosita, potom ulohu riesia vo dvojici na pocitaci a opat sa vracaju do zosita, aby si zapisovali rieSenia a odpo-
vedali na r6zne otazky. Nezabudnime ich opakovane upozorifiovat, aby na zapisovanie nezabudali, aby odpovedali na
kazdu z otazok, aby si zaznadili kazdé najdené slovo, Cislo a pod. — pretoze iba tak sa potom budu vediet zapojit do
spolo¢nej diskusie a prezentovat svoje riesenia a postupy a zistenia.

Skor nez za¢nu Ziaci riesit v dvojiciach ulohy tejto skupiny, zobrazime na projektore tlohu B1, preditame si spolu zadanie
zo zosita a diskutujeme o tom, ¢o su dvojciferné Cisla a ako ich budeme ,,zapisovat” zbieranim do police. Riadme pred
celou triedou Emila tak, aby poskladal napr. Cislo 35. Potom upozornime na vetu Zacni vidy odznova a skutocne to aj
urobme. Potom sa spytajme celej skupiny: Co myslite, ktoré najmensie dvojciferné ¢&islo vieme s Emilom poskladat?
A ktoré najvdcsie? Ich Ustne navrhy zatial nekomentujme a navrhnime, aby zacali dlohu riesit v dvojiciach na svojich
pocitacoch.

S: Ries podla pracovného zosita.
Z: Skladaj s Emilom rézne dvojciferné ¢isla. Zacni vidy odznova.
Podarili sa mi tieto: _ [a séria dalsich otdzok a doplriujucich zadani]

Ziaci sa teraz budu na policu pozerat ako na zapis dvojciferného &isla. Najprv budi hladat — a zapisovat si — fubovolné
dvojciferné Cislo, ktoré zostavia (po kazdom najdenom (cisle zaénti odznova, teda s tou istou Gvodnou plochou a prazd-
nou policou). V dalSich rozsirujucich otazkach uz budu uvaZzovat aj o niektorych vlastnostiach tychto Cisel: aké najvacsie
¢i najmensie sa da zostavit a pod. Chceme, aby si Ziaci uvedomili, Ze aj ked' st na ploche &islice na vytvorenie Cisla 20,
nevieme ho s Emilom pozbierat. Podobne sa mdze ako najvacésie mozné Cislo na prvy pohlad javit ¢islo 98, ale redlne ho
nevieme s Emilom poskladat.

S: Ries podla pracovného zosita.

Z: Poskladaj aspon tri trojciferné cisla, ktoré sa zacinaju stvorkou. Poskladaj aspon tri trojciferné cisla, ktoré sa kon-
Cia deviatkou.

Podarili sa mi tieto: ...

Podobnd uloha ako B1, tentoraz v3ak ide o skladanie trojcifernych ¢isel a s inou Uvodnou plochou. NajmenSie &islo,
ktoré zacina Stvorkou, bude 415, najvacsie zasa 487. Dve rovnaké ¢isla mozu Ziaci zapisat aj do a), aj do b), a to 419
a 469.

S: Ries podla pracovného zosita.
Z: Skladaj nazvy rocnych obdobi. Zacni vidy odznova.
Podarili sa mi tieto obdobia: ...

Teraz budu Ziaci prvykrat skladat do police slova, a to nazvy Styroch ro¢nych obdobi. Podari sa im to so slovami JAR,
LETO a ZIMA, ale nie so slovom JESEN — na ploche mdme iba jedno pismeno E. (Diskusiu o tom, & ndm tu chybaju alebo
nechybajd pismena s difiami a maké&efimi, si radéej odlozme do nasledujlcej skupiny tloh C.)

Niekedy Fiaci okrem roénych obdobi zloZia aj iné ,pribuzné” slova, napr. MAJ & MRZNE, ¢o pedagég celkom urcite
vyuZije na zaujimavu diskusiu. So skladanim slov do police sa este stretneme vo viacerych, aj naroc¢nejsich dlohach.

Aj teraz sa priebezne pri rieSeni uistime, i vSetci Ziaci za¢inaju po kazdom slovo odznova (s tou istou plochou a prazdnou
policou).

S: Ries podla pracovného zosita.

Z: Zaplat do krabice sumu 1 € a 50 centov. Ndjdi rézne riesenia. Zaéni vidy odznova.

Tu st moje rieSenia: ...

V tejto ulohe si maju Ziaci vsimat krabicu ako sumu penazi, ktoré do nej s Emilom nazbieraju. V tomto pripade maju za

T v

ulohu ,nazbierat” &i ,zaplatit” sumu 1 € a 50 centov. Maju sa snazit najst niekolko rdznych rie$eni, ¢o by malo v triede



na zaver vyvolat zaujimavu diskusiu — ak do krabice nazbierame pozadovani sumu napr. ako sucet 10 + 20 + 20 centov
a ktomu 1 €, prvd mincu moéZeme na ploche vziat na dvoch r6znych miestach: priamo nad Emilom alebo vlavo od jed-
noeurovej mince. Mince v krabici maju v oboch pripadoch rovnaké hodnoty, ale pozbierali sme ich (¢iastocne) na réz-
nych miestach. Nechdme Ziakov argumentovat. Zrejme si uvedomia, Ze odpoved' na otdzku, ¢iide o rdzne rieSenia alebo
nie, nie je jednoducha a zalezi na tom, ¢i si vS§imame len vyslednu krabicu a sumu v nej, alebo aj po akej ceste v ploche
Emil tuto sumu zbieral. Je pravdou, Ze po vyrieSeni ulohy uz Emilovu cestu nikde nevidime. Prave to je vSak z pohladu
informatiky zaujimavé — a onedlho v tomto svete si budeme Emilovu cestu skutoéne aj zaznamenavat. Od zaznamu
Emilovych krokov sa potom neskdr posunieme k planovaniu jeho buducich krokov — k programovaniu.

Mozno niektora dvojica pride s rieSenim, pri ktorom Emil pozbiera poZzadovanu sumu, ale v krabici bude aj gombik.

Diskutujme o takomto rieSeni a vypocujme si argumenty a protiargumenty, ¢i je to spravne rieSenie. Musime akcepto-
vat, Ze zadanie tejto Ulohy gombik nezakazuje.

Diskutujme ako skupina

(polica ako ¢&islo, B1) Co je dvojciferné &islo? Kolko réznych sa vdm podarilo poskladat? Ktoré najmensie, ktoré najvicsie? Ak zac-
neme trojkou, kolkymi sp6sobmi méZeme pokracovat? (Styrmi) Teraz zacnime osmickou... kolkymi sp6sobmi méZeme pokracovat?
(opat Styrmi) DokdZeme zloZit aj ¢islo 98? Ak nie, tak pre¢o? Ked zacneme Stvorkou... (to sa ale neda)

(B2) Co je trojciferné ¢islo? Ktoré najvécsie, najmensie &islo sa vdm podarilo poskladat v a) a potom v b)? Nasli ste aj také ¢islo,
ktoré patri aj do a), aj do b)? Ktoré? Ak zacneme v pod ulohe a) Cislami 4 a 6, ako méZeme ulohu dokoncit a aké Cisla vzniknu? Ak
sa pozrieme na plochu a hladéme ocami najmensie/najvicsie zo vsetkych, ktoré sa dd s Emilom poskladat, ktoré to bude? (145 a
786)

(polica ako slovo, B3) Ako sa dd zloZit do police slovo? Ktoré rocné obdobia sme poskladali, ktoré nie?

(krabica ako suma, B4) Ktoru mincu ste zobrali ako prvu, ktorym smerom ste sa s Emilom pohli? (vlavo, hore, vpravo) Dd sa tloha
vyriesit, ak s Emilom zacneme ktorymkolvek z tychto smerov? (ano) Aké rézne rieSenia ste nasli? (zapisujeme na tabulu) PouZil
niekto aj 5 centovu mincu? Zobral niekto aj gombik? Je to nesprdvne riesenie?

Emil zberac o C

Vzdelavacie ciele

e Vnimat krabicu ako celok (ako sumu pefiazi v nej), ale zarover uvaZzovat aj o po¢te predmetov, ktoré sme do nej vlofZili.

e Vyjasnit si netiplné zadanie (¢o st , dobré slovd”, chybajuce dizne a makéene) a nasledne dodrziavat dohodnuté pravidla.

e Zostavovat do police dané ¢iselné rovnosti. Posudit urditd vlastnost pre obsah celej ,police” (teda ¢i
rovnost v nej pozbierand plati alebo neplati).

Informaticky obsah

Ziaci pracuju s dal$im obmedzenim: na krabici si teraz nevéimaju iba jej celkovi sumu, ale zarover aj pocet
predmetov (minci), ktory do nej vloZili. Pri hladani cesty pre Emila ¢asto pracuju s chybajucimi polickami
v ploche a mnohymi predmetmi ako prekazkami.

Ziaci uvazuju a diskutuju o daldej vlastnosti toho, ktory pozbieraji do police, ato o dizke slova (ktoré

pozbieraju do police).

Pri rieSeni tretej ulohy Ziaci hladaju spbdsob, ako zlozZit do police predpisané zadanie — rovnost z €isel, operacii a znaku rovnosti.
Potom uvazuju o dalsej vlastnosti tohto obsahu — ¢i dana rovnost plati alebo neplati.

Metodické komentare k Uloham

m S: Ries podla pracovného zosita.

wmp | Z: Zaplat 40 centov Styrmi mincami:

E{ Toto su moje rieSenia: ...

Pozadovanu sumu 40 centov tu dokdZzeme zloZit zo Styroch minci len ako 5 + 20 + 10 + 5, pri¢com Emil méZe pouzit jednu
z dvoch 20 centovych minci (a opat mézeme na zaver diskutovat o tom, ¢i to znamena jedno alebo dve rozne riesenia).

Pripominame, Ze mince — alebo ktorékolvek iné predmety — m6Zeme v krabici prestvat my3ou alebo prstom, o méze
Ziakom poméct prave pri pocitani celkovej sumy v krabici: mince si mézu zoskupovat do Ciastkovych celkov, napr. dat
tesne k sebe 5 centov a 5 centov, k nim 10 centov a pod.

@ S: Ries podla pracovného zosita.

=y | Z: POzbieraj s Emilom do police rézne dobré slovd. Vidy zacni odznova.

E{ Toto su moje slova: ...
Ziaci maju za Glohu zbierat s Emilom (a zapisovat si) rézne dobré slova. Zrejme si najskor budt chciet vyjasnit, ¢o to su
dobré slova — nechajme na nich (iba riadme diskusiu), aby sa dohodli, ¢o budd oni sami povaZzovat za dobré slova (mozno
slusné, zmysluplné, slovenské, anglické, ... ). V tejto Glohe si musime so Ziakmi vydiskutovat aj to, ¢&i nam chybaju alebo




nechybaju v tejto Ulohe makéene a diZne, teda & sa da poskladat a akceptovat napr. slovo PIS vo vyzname PiS a pod. Ak
by Ziaci neprijali takuto dohodu, okruh moznych slov by sa podstatne zUzil, ale aj tak by eSte zostal prekvapujico bohaty.

S: Ries podla pracovného zosita.

Z: Takto vyzera Emilova plocha:

Skumaj, ktoré z nasledujucich rovnosti dokdZes s Emilom poskladat a ktoré nie. Pri kaZdej skontroluj, ¢i plati alebo ne-
plati. Svoje zistenia si zapis:

%@

Zadanie obsahuje devat rovnosti, z nich sa niektoré daju poskladat do police a iné nie. Pri kaZzdej rovnosti si Ziaci pozna-
Cia do zosita, ¢i sa da poskladat alebo nie, a i plati alebo nie. Niekedy su prekvapeni, Ze pracuju aj s takymi rovnostami,
ktoré neplatia, napr. 5 + 3 = 9. Rovnako ich niekedy zarazi tvar niektorych rovnosti, napr. 5 = 3 + 2 alebo
8-2=6+1.

Uistime sa, Ze vSetci Ziaci po dorieseni jedného zadania automaticky zacinaju odznova, teda s tou istou plochou a prazd-
nou policou. Ucitel sa moézZze rozhodnut a obmedzit ¢as na rieenie tejto Ulohy tak, Ze navrhne dvojiciam, aby riesili
z deviatich zadani napr. iba Styri.

Diskutujme ako skupina

(suma a pocet minci v krabici, C1) Kolko r6znych rieseni ste nasli? Su rézne alebo nie? Nasiel niekto riesenie, v ktorom Emil pouZil
obidve 10 centové mince, resp. nepouZil 5 centové mince? Aku najvdcsiu sumu periazi tu méZzeme zaplatit Styrmi mincami?

(slova v polici, C2) Ako ste sa (v dvojici, ale radsej v celej triede) dohodli o diZfioch a mékéerioch? Aké rézne slovd ste pozbierali?
Aké najdlhsie slovo sa vam podarilo? Aké najkratsie slovd sa vam podarili? (Ziaci zvyCajne uvedu trojpismenkové slova) Nasiel
niekto aj kratsie? A este kratsie? (slova s jedinym pismenom —A)

Kde inde este niekedy piseme tak, e vynechdvame dizne a mékéene — a aj tak sa vicSinou dorozumieme? (v textovych spravach
na mobile, v mailoch...)

(rovnosti, C3) Ktoré zo zadanych rovnosti neplatia? Ako ste overovali, ¢i rovnosti platia alebo nie? Da sa poskladat rovnost 12 — 5
=77 Ak nie, tak preco?

Pripadné rozsirenia

(C1) Ako spestrenie mdzeme Ziakom navrhnut, aby skusili zaplatit ind sumu, napr. 1 € a 50 centov $tyrmi mincami, 1 € a 50 centov
piatimi mincami, pripadne si mézu vymyslat a zadavat podobné tlohy navzdjom sami (80 centov pomocou Siestich minci, 2 € a 20
centov piatimi mincami a pod.).

Emil zberac o D

Vzdelavacie ciele

e Zostavovat podla zndmych matematickych pravidiel do police spravne &iselné vyrazy z predmetov na ploche (teda z &isel
a znakov aritmetickych operacii).

e Priebezne uvazZovat o vyslednej hodnote zostavovaného vyrazu a jeho ,prvkoch”: s na ploche dostupné pre Emila, alebo ich
(docasne alebo trvalo) blokuju iné prvky?

¢ [Rozsirenie] Vytvarat alternativne zadania pre spoluZziaka v dvojici alebo pre ind dvojicu (Ako napr. Vo vyraze pouZi aspori
jedno dvojciferné Cislo alebo iba dvojciferné Cisla a pod.).

Informaticky obsah

Kym v predchadzajlcej Ulohe C3 Ziaci zostavovali do police ¢iselné rovnosti podla zadania — vlastne ich mali spravne ,,skopirovat”
do police, teraz maju samostatne zostavovat vyrazy z Cisel a aritmetickych operacii s predpisanou vyslednou hodnotou. Musia teda
zéroven uvazovat (a) o spravnom zépise (Struktdre) takychto vyrazov, (b) o tom, aké stavebné prvky maja na ploche k dispozicii
a ako su v kazdej chvili dostupné, a tieZ (c) priebeZne o vyslednej hodnote zostavovaného vyrazu. Napr. vo vyraze 1 + 3. 2 (alebo
v [ubovolnej jeho korektnej obmene), ktory je dobry kandidat na rieSenie Ulohy D1, Ziak nikdy nedokaze s Emilom dosiahnut ¢islo
3, pretoZe je uzamknuté medzi tromi inymi prvkami.

Metodické komentare k tUloham

Tieto Ulohy maju pomerne vela rieseni. Z pohladu splnenia informatickych vzdelavacich cielov staci, ak Ziaci najdu pre
kazdu ulohu jedno alebo dve. Ak sa vam to vSak hodi a mate v triede Ziakov, ktorych tieto Ulohy zaujmu, mézete ich
pouzit na rdzne rozsirenia a doplriujuce aktivity (pozri nizsie na zaver Casti o skupine D). U¢itel teda sam zvazi, kolko
Casu venuje s triedou tejto skupine tloh. MozZno sa uz po tlohach D1 a D2 rozhodne postupit dalej, pripadne sa k dalsim
ulohdam vrati niekedy neskor alebo ich zada iba niektorym Ziakom.

Vsimnime si, Ze vSetky Styri Ulohy pracuju s tou istou Uvodnou plochou a startom Emila.

Z: Takto vyzerd Emilova plocha:
S, Z: Poskladaj vyraz s vysledkom 7.




Zapis si rézne riesenia. Podarili sa mi tieto:

Ziaci zrejme za¢nu skladat velmi jednoduché vyrazy ako 5 + 2 alebo 1 + 6, pripadne zloZitej$ie vyrazy typu 6 + 3 — 1.
Niektorych vsak mozno zaujme hladat aj zloZitejSie vyrazy, napr. 2.5 -3 alebo 25 -3 .6 a pod. V kazdom pripade vSak
musia zaroven sledovat tri veci: dostupnost predmetov (Cisel a operacii) na ploche, pravidla zapisu ¢iselného vyrazu
a vyslednu hodnotu vyrazu v polici.

%

S, Z: Poskladaj vyraz s vysledkom 4.

Zapis si rozne riesenia. Podarili sa mi tieto:

Ziaci zrejme zaénu skladat velmi jednoduché vyrazy ako 5 — 1 alebo 6 — 2, pripadne zlozitejSie typu 6 + 1 — 3. Niektorych
vSak mozno zaujme hladat aj zloZitejSie vyrazy, napr. 52 - 46 -3 + 1.

S, Z: Poskladaj vyraz s vysledkom 19.

Zapis si rozne riesenia. Podarili sa mi tieto:

Opat plati, Ze Ziaci zrejme za¢nu skladat jednoduchsie rieSenia, napr. 16 + 3 alebo 25 - 6, pripadne zloZitejsie typu 6 . 3
+1alebo5+6+2.4.

S, Z: Poskladaj vyraz s vysledkom 22. Zapis si rézne riesenia.
Podarili sa mi tieto:

0 %@ %O

V tomto priklade si zrejme vS§imneme délezitu zmenu: polica teraz obsahuje iba Styri okienka. Vyraz teda méze obsa-
hovat iba jednu operéciu (+, — ¢i .) a dve Cisla, z nich zrejme jedno dvojciferné. Rieseni tejto Ulohy teda nebude vela: 25
—3 alebo 26 — 4. Podari sa niekomu aj iné?

Diskutujme ako skupina

(D1) Kto nasiel riesenia 5 +2,2 +5, 6 + 1, 1 + 6? Md niekto riesenie, v ktorom pouZil znamienko minus (napr. 6 +2—-1,12-5,5 +
6 —4)? Vieme vyuZit aj znamienko ndsobenia (napr.5.2-3,5.1+2,6.2-5)?

(D2) Zdalo sa vam zostavovanie vyrazov s vysledkom 4 tazsie ako pre 7? Prec¢o? (nedd sa poutzit len jedno sCitovanie, treba vyuzit
odcitovanie, teda aj znamienko minus) Aky vyraz s vysledkom 4 je najjednoduchsi (napr. 6 — 2, 5 — 1)? Aké zloZitejSie vyrazy ste
zostavili (napr. 12-5-3,6.2-5-3,6+2-4,5.2-6)?

(D3) Aké riesenie ste nasli? (napr. 6.3+ 1,16 +3,24-5,25-6,5.6-13 +2)

(D4) Aké riesenie ste nasli? (existuju len tieto dve: 26 — 4, 25 — 3)

Pripadné rozsirenia

(D1, D2 a D3) Ziaci mdzu hladat riedenia tychto tloh s réznymi daldimi obmedzeniami, napr. Musis vo vyraze pouZit aspori jedno
dvojciferné cCislo... M6zZes pouZivat iba dvojciferné Cisla... Musi$ pouZit aspon dve znamienka... a pod. M6Zu takéto rieSenia bud’
hladat alebo vymyslat pre druhych.

Prikladom vyrazu pre ulohu D1, ktory pouZiva aj dvojciferné Cisla, je 63 — 52 — 4.

Emil zberaé o po D e Bez pocitaca

Vzdelavacie ciele
e Pri (individudlnej alebo skupinovej) praci mimo poditaca si upevnit znalosti a zru€nosti ziskané riesenim predchadzajtcich
skupin uloh, predovsetkym hladanie cesty pre Emila s danym ciefom v prostredi r6znych obmedzeni a prekazok.
e Porozumiet a prijat pri rieSeni Gloh rézne doplriujice pravidla (riad sa dopravnymi znackami, ... ).
e Riesit uz zname informatické dlohy v inych kontextoch (napr. v prostredi dopravnych znaciek, v prostredi abecedy a pod.).
e Analyzovat celkovu situaciu na ploche a vhodne v nej doplnit chybajlice predmety (dopravné Sipky). UvaZzovat pritom o bu-
ducej ceste pre Emila suc¢asne aj od Startu, aj spatne od ciela.

Informaticky obsah

V prvej a tretej Ulohe maju Ziaci spravne porozumiet, precitat a vykonat program ukryty v ploche v podobe dopravnych znaciek
so Sipkami. V tretej ulohe v iom maju naviac doplnit dva chybajlce kroky, a to tak, Ze planovanu cestu hladaju zaroven aj od
Startu, aj spatne od ciela, kam ma dorazit.

Aj v druhej ulohe je program pre Emila ,,ukryty” priamo v ploche, a to pomocou dobre zndmeho , kltica“ — slova ABRAKADABRA.
Vdaka zaujimavej $trukture tohto slova je viak program v ploche ukryty nie raz, ale hned dvakrat (a aj sa skuto¢ne daju najst dve
rieSenia).

V Stvrtej Ulohe Ziaci opéat podla zadaného kritéria pre vyber predmetov riadia Emila po ploche tak, aby pozbieral do krabice iba
spravne predmety — pismena.



Metodické komentare k tUloham

Z: Riad'sa dopravnymi znackami. Klikaj iba na Sipky a zaved' Emila aZ na stopku.
o Kolko penazi cestou pozbiera? Emil pozbiera: ...

E{ Dopravné znacky so Sipkami maju v tejto ulohe nezvy&ajnu funkciu: nie je cielom

ich zbierat, ale pouzivat ako ukazovatele smeru a riadit Emila od Sipky k Sipke tak,
aby reSpektoval tieto prikdzané smery a priSiel az na stopku. Smer Emilovej cesty
teda neméZeme menit na Ziadnom inom policku, iba na Sipkach — vdaka tomu je
takto ,,zakddovana“ cesta v ploche celkom jednoznacna. Vlastne az akoby druho-
radym cielom je v tejto Ulohe spoditat, aki sumu Emil po tejto ceste ,pozbiera”.

Z: Riad’ Emila tak, aby do police pozbieral carovné slovo.

Nakresli dve rézne riesenia.

Tym slovom je ocividne ABRAKADABRA a na ploche je rozmiestnené tak, Zze ho Emil moZe pozbierat prave dvoma roz-
nymi spésobmi. Ziaci si mé7u svoje riedenia neskdr preskimat a overit v Ulohe X3.

Z: Aj teraz sa riad’ dopravnymi znackami.

Dokresli dve chybajiuce dopravné znacky so sipkami tak, aby Emil priSiel aZ k pokladu. A pokladom je — zelend hruska!

KO KO

Vidime tu podobné ,, dopravni” situaciu, ako v Glohe po D1. Teraz v$ak Ziaci musia preskimat rozne smery pre Emila zo
Startu a kam by ho priviedli, ak by sa nimi vydal a sledoval dohodnuté pravidla. Ak by sme ako prvu Sipku zvolili tu, ktora
je pod Emilom, musel by pokracovat dolava a hned na susednom policku dohora... a uviazol by na znacke Zakaz vjazdu
do jednosmernej cesty. Ak by sme ako prvu Sipku zvolili td, ktora je vpravo od Emila, musel by z nej pokracovat hore
a hned' zasa dolava... az by bud' uviazol na parkovisku, pripadne az na stopke za nim. Musi teda vyrazit dohora a odtial
dolava, aZ pride k prvej chybajucej znacke. To situaciu dost komplikuje. Ale vieme, Ze ma doletiet aZ k hruske, tak teraz
jeho dalsiu cestu skiimajme aj spatne od ciela, aj od chybajucej znacky dalej vpred. Keby chybajuca znacka bola prika-
zanym smerom dolava, Emil by uviazol na stopke. Keby ukazovala spat, navzdy by uviazol v poletovani v hornom riadku
tam a spat a tam a spét (z informatického pohladu velmi zaujimava situacia, chodenie hore dolu navzdy). Prva znacka
teda musi smerovat dolu. Stadial' uz musi letiet dolava a zasa dolu. K pokladu musi Emil priletiet zospodu, takZe druhou
chybajucou znackou musi byt Sipka doprava.

Z: Tu je Emilova plocha. Pri kaZdej ulohe zacni vidy znovu so vsetkymi pismenami.

Emil ma do krabice pozbierat ¢o najviac samohldsok, ale nic iné. Nakresli do krabice, o sa mu podari:

Emil ma do krabice pozbierat ¢o najviac spoluhldsok, ale ni¢ iné. Nakresli do krabice, ¢o sa mu podari:

Emil ma do krabice pozbierat ¢o najviac obojakych samohldsok, ale nic iné. Nakresli do krabice, ¢o sa mu podari:

-

Toto je opét skupina troch zadani pre Emila s rovnakou plochou a rovnakym Startom. V prvom pripade ma Emil pozbie-
rat do krabice ¢o najviac samohldsok. Ziaci si zrejme uvedomia, e nedokazu s Emilom zobrat U, pretoZe je v rohu plochy
zablokované tromi spoluhlaskami. V druhej dlohe sa im zrejme podari pozbierat vsetky spoluhlasky, pretoze Emil si
postupne otvori zhora cestu aj k ,,ukrytému“ T. Pri zbierani obojakych spoluhlasok sa Emil dostane k B a M, ale nie k R.

Ziaci si mdzu svoje riedenia neskor preskimat a overit v Glohe X4, kde im tieZ navrhujeme, aby sami vymysleli podobné
zadanie pre druhych.

Diskutujme ako skupina

Aj pre ulohy zo skupiny ,po“ mdze nastat vhodna situacia, kedy budeme chciet so Ziakmi diskutovat o tom, ako sa im riesili, pri-
padne ich upozornit na niektoré zaujimavé javy v ulohach a pod.

(uloha 1) Kto z vds si tuto Emilovu cestu zakreslil aj do pldniku v zosite? Kolko teda Emil cestou pozbieral? (2 € a 10 centov)
(uloha 2) Dd sa pozbierat aj carovné slovo DAKABRAABRA?

(aloha 3) Co by sa stalo, ak by sme druhu chybajtcu $ipku dokreslili smerom dolava? Co by sa stalo, ak by sme druht chybajticu
Sipku dokreslil smerom dohora?

(uloha 4) Ku ktorej samohldske sa s Emilom nevieme v prvom zadani dostat a preco? Ako je mozné, Ze sa ndm v druhom zadani
podari pozbierat vsetky spoluhldsky, dokonca aj R alebo T? Aky je rozdiel medzi samohldskami, spoluhldskami a obojakymi spolu-
hldskami? Ktorych je najviac?

Emil zberac o E

Vzdelavacie ciele

e Ucit sa pri hladani cesty nepouzivat zbytoéné kliknutia (dotyky pri tablete) — kroky ¢i tahy.
e Planovat cestu pre Emila s novym obmedzenim: na okienko oznaéené kliknutim sa uZ Emil neméze znova vratit (nie ako do
ciela, moze viak ponad také policko preletiet). Osvojit si toto obmedzenie pri rieSeni Uloh v uz znamych situaciach (mince,

pismena).



e Pracovat s vopred danym (zatial len slovne dohodnutym) poétom kliknuti, snaZit sa pritom ziskat do krabice ¢o najvacsiu
sumu. Prijat zaroven aj dalSie obmedzenie (Ziadny gombik).

Informaticky obsah

V tejto skupine uloh Ziaci objavia nové doblezité obmedzenie: ked' klikneme na ktorékolvek policko, zmeni farbu na Sedu a uz sem
nikdy nemézeme znovu kliknat — Emil vS§ak méZe bez problémov nad takymto polickom znovu preletiet. To isté plati aj o Startovom
policku, ktoré je uz od zaciatku zafarbené a ma Specidlnu Emilovu znacku. Toto obmedzenie vyrazne staZuje hladanie ciest v ploche
a motivuje Ziakov k tomu, aby svoje rieSenia ,minimalizovali“, teda aby pri riadeni Emila Setrili kliknutia a uvazovali o ¢o najdlhsich
a najefektivnejsich tahoch.

V zaverecnej Ulohe tejto skupiny sa Ziaci prvykrat stretnud s dalSim — zatial iba slovhe dohodnutym obmedzenim: dostanu zadany
maximalny pocet kliknuti, ktoré mozu pouzit.

Metodické komentare k Uloham

S: Ries podla pracovného zosita.
Z: Pozbieraj Cisla v spravnom poradi. Tu vyfarbi policka, ktoré zmenili farbu.
Tu vyfarbi policka, ktoré zmenili farbu:

Najprv sa niektori Ziaci zamyslia nad tym, ¢o vlastne je spravne poradie, aj ked vacsinou sa rozhodnu pre Standardné 1,
2, 3,4, 5. Mozno vsak zvolia 5, 4, 3, 2, 1 (resp. dake iné poradie, ak si ho dvojica Ziakov obhaji — napr. celkom nahodné
alebo napr. 1, 3, 5, 2, 4 — najprv neparne, potom pdrne). Pre vsetky tri poradia, ktoré sme tu uviedli, ma uloha riesenie.

NajdolezitejSiu novinku tu vsak tvori nieco iné: Kazdé policko, na ktoré Ziaci v ploche kliknd, sa zafarbi na Sedo a uz sa
nan viac nebude dat kliknut — teda Emil uz nafi nebude méct druhykrat priletiet (a zastat tu). To isté plati aj o Starte —
ten je Sedivy hned od zaciatku. Je ddlezité, aby Ziaci objavili aj to, Ze aj ked sa na zafarbené poli¢ko nedd viac kliknut,
Emil méZe ponad takéto policko preletiet. Musia sa teda snaZit, aby pri zbierani ¢&isel (teda pri rieSeni problému) klikli
na ¢o najmenej policok — aby si ich nezablokovali pre nasledujice pohyby.

Pri opatrnom klikani moZe Ziakom pri tejto Ulohe a poradi od 1 do 5 zostat aZz osem poli¢ok, ktoré nezmenia farbu.
S: Ries podla pracovného zosita.

Z: Ktoré dobré slovd dokadzes pozbierat? Zaéni vidy odznova.
S Emilom sme pozbierali tieto slova:

Podobne ako v tlohe C2, aj teraz si Ziaci vyjasnia, ktoré slova budu povazovat za dobré a ¢iim budu alebo nebudi chybat
di?ne a makéene. Na rozdiel od €2 véak teraz Ziaci musia starostlivo zvazovat kazdy Emilov tah, aby si podla moznosti
nezablokovali pristup k dal$im pismenam. Z tychto pismen mozZno poskladat desiatky slov, od velmi kratkych (ako A, I,
0), cez stredne dlhé (ako DO, MED, HRAD, HAM, ROD... ), az po velmi dlhé (ako MODRA, HROMADE - v zmysle na
hromade, a pod.). DokaZe niekto pouzit aj vsetky pismena, napr. poskladat slovo OHRADIME, v zmysle ohradime poze-
mok...)?

S: Ries podla pracovného zosita.
Z: Pozbieraj s Emilom ¢o najviac minci, ale gombiky neber.
Napis, aku sumu ste ,nasetrili“ do krabice:

Pri vhodnom klikani mézu Ziaci pozbierat aj vSetkych jedenast minci, teda dokopy az sumu 7 € a 60 centov, pricom na
ploche zostanu len dva gombiky a niekolko nezafarbenych poli¢ok. Kazdy mensi pocet nazbieranych minci je vSak dob-
rym rieSenim.

Snazme sa v diskusii Ziakov naviest k tomu, aby si pri spocitovani sumy v krabici pomahali tym, Ze ich tahanim zoskupuju
do vhodnych skupiniek, napr. 20 + 20 + 10 centov a pod. Ulohu povaZujeme za vyriedenu, ak na ploche zostane niektora
minca, ale nie vtedy, ak Ziaci vezmu do krabice aj gombik — pretoZe uloha hovori, Ze gombiky vziat nemame.

S: Ries podla pracovného zosita.
Z: Nazbieraj do krabice ¢o najvdcsiu sumu — ale iba na styri kliknutia. A bez gombika.
Zapis si rozne riesenia. Ktoré mince ste s Emilom pozbierali a kolko ste nasetrili:

V tejto ulohe pribdda nové obmedzenie, a to pocet kliknuti ¢i dotykov (na tablete). Zatial si pocet kliknuti Ziaci pocitaju
iba sami, ale od skupiny tloh G uZ na to spoznaju iny prostriedok. Na Styri kliknutia sa da pozbierat az 3 € a 50 centov,
ale aj nizSie sumy — avSak bez gombikov — povaZujeme za dobré riesenie. DéleZité je, aby Ziaci uvaZzovali o urcitej stra-
tégii, aby zvaZovali a skiimali r6zne postupy a ich désledky.

Diskutujme ako skupina

(policka sa zafarbuju, E1) Ako sa v tejto ulohe zmenilo sprdvanie Emila? (kliknuté policko sa zafarbi na tmavo Sedo a odteraz uz
nan nemdzeme znovu kliknut) Komu sa podarilo zafarbit (obsadit) najmenej policok? Aké poradie Cisel ste si zvolili? Komu sa
podarilo vyriesit ulohu aj pre poradie 5, 4, 3, 2, 1? Aké rézne iné sprdvne poradia by ste vedeli navrhnut? Vedeli by sme sa spolu
dohodnut na tom, Ze napr. aj poradie 1, 3, 5, 2, 4 méZe byt niekedy sprdavne? Vedeli by sme ho ddko pomenovat? (najprv od
najmensieho nepdarne, potom od najmensieho parne)



(E2) Cim je tdto uloha ind v porovnani s €2? Aké rézne dvojpismenové slovd ste nasli? Aké slovd s piatimi pismenami? Kto nasiel
najdlhsie slovo?

(E3) Pozbieral niekto pdt minci? A sest? Podarilo sa niekomu pozbierat vsetky mince? Ktoru mincu ste s Emilom zobrali ako posled-
nu? Ti, ktori zobrali vSetky mince: ktoru ste zobrali ako poslednu? (10 centov) Dalo by sa skoncit aj s inou mincou (a pritom pozbierat
vsetky)?

(obmedzeny pocet kliknuti, E4) Kto z vds nasetril najviac? Uloha sice bola o ¢o najvicsej sume periazi, ale skisme ju zmenit: Akd
najmenSia suma sa dd pozbierat na styri kliknutia?

Emil zberac o F

Vzdelavacie ciele

e Pracovat s dal$im obmedzenim — s €iastoéne predpisanym poradim, v akom mame pozbierat predmety na policu.

e UvaZovat o polici ako o subore predmetov s urcitou struktirou, s niektorym opakujlcim sa pravidlom. Objavit toto pravidlo
a prisposobit mu svoje riesenie.

¢ Nadalej sa vyhybat nadbytoénym kliknutiam.

Informaticky obsah

V Ulohéch tejto skupiny sa Ziaci stretnt s dal$im obmedzenim: pri zbierani predmetov mozZu byt niektoré pozicie na polici uz
vopred urcené, a to jedna alebo aj niekolko (az vsetky). Takéto obmedzenie vyjadruje na danej pozicii v polici tieri predmetu, ktory
sem musi prist. Tym pred Ziakmi otvarame dalsi dolezity jav, o ktorom budu neskdr stéle viac a viac diskutovat a vsimat si ho, a to
urcité Struktiry alebo opakujuce sa skupiny v datach, s ktorymi pracuji. Predmety na polici teda mdzu mat okrem poradia, v kto-
rom sme ich pozbierali, eSte aj urcitu predpisanu struktiru (ako ilustruje napr. druha Uloha — opakujtca sa skupina jablko, jablko,
hruska).

V Ulohach F3, F4 a F5 predurcuju (naznacuju) vyslednu sStruktaru celej police dva alebo niekolko tiefiov: bud’ prvkov Ciselnej po-

stupnosti alebo niektorych prvkov rovnosti. Tie musia Ziaci vymysliet a vytvorit na polici tak, aby dodrzali uréené prvky a zvladli aj
navigdciu Emila v situdcii, kedy sa po kliknuti zafarbuju jeho policka na ploche.

Metodické komentare k Uloham

m S: Pozbieraj vsetky veci.

Ziaci si moZno zo zadiatku vébec neviimnd, e v polici je na druhom poli¢ku tiefi, ktory vyjadruje, ktory predmet ma
Emil zobrat ako druhy. Celkom uréite si vak uvedomia, Ze nieo nie je v poriadku, ak budd jednoducho zbierat pred-
mety a ako druhy vezmu cokolvek iné nez ,predpisant” loptu. Vtedy (ak nie skor) si starostlivo pozru celd scénu a pre-
diskutuju, v ¢om je problém. Takymto postupom Ziaci objavia nové obmedzenie, a to predpisané poradie niektorych
predmetov v polici.

Okrem toho nadalej plati, Ze kazdé politko, na ktoré kliknu, sa zafarbi — a uz nari Emil neméze znova priletiet (mdze vSak
nad nim preletiet a vziat predmety na polickach pred nim &i za nim).

@ S: Zapln celu policu.

Prva Uloha mala Ziakov iba obozndmit s novym druhom obmedzenia — ktoré v3ak dalej otvéra celd triedu zaujimavych
uloh s vecami zoradenymi do urcitych opakujtcich sa struktur. Napr. v tejto ulohe je uz vopred naznacené, na ktoré
miesta police musime pozbierat jablka:

KedZe na Uvodnej ploche tejto Ulohy je dokopy len Sest ja-
bik a na polici st predpisané ich vysledné pozicie, je tym . ‘ ' . . ‘

presne uréend aj vysledna $truktira celej police (viac jablk

nemame, teda do medzier medzi ne musia prist hrusky). = .

Aj tak vsak existuje viacero spravnych postupov, akymi m m N m m r N m m N
Emil dosiahne tento ciel na polici a na ploche zanechd iné

tri hrusky.

@ S: Pozbieraj v spravnom poradi.

Takymto spravnym poradim je zrejme 6, 5, 4, 3, 2, 1, pretoZe na tretom a $tvrtom mieste na polici musia byt ¢isla 4 a 3.
Ak by v3ak niektoré dvojice prisli s vlastnou interpretaciou toho, ¢o by eSte mohlo byt sprdvne poradie, a dokazali by
tak predmety pozbierat, mali by sme ich pristup ocenit (mozZno napr. ¢éiselny ,cik-cak” 1, 6, 2, 5, 3, 4 — ¢isla tu ,,skacu
hore a dolu). V kazdom pripade trvajme na uréitom zdévodnitefnom poradi.

* POZOR: nasledujuce tri Ulohy si pomerne naroéné. Odporucame, aby uditel zvazil, ¢ ich chce riesit s celou triedou,
alebo ich zada iba niektorym Ziakom, ktori sa budu chciet takto , potrapit*.

m S: Poskladaj sprévnu rovnost.




V tejto Ulohe musia zZiaci usudit, ktoré dve jednociferné ¢isla davaju v sucte Cislo 13. Potom musia s Emilom takuto rov-
nost aj poskladat.

Rozklad éisla 13 ich méze viest k Gvahe o dvojici 9 a 4 — ani jedno z tychto

Cisel vSak nie je pre Emila dostupné. Do uUvahy teda prichadza iba dvojica m m m m m m
8 a 5, Cize rovnosti 8 + 5 = 13 alebo 5 + 8 = 13. VSimli sme si, Ze niekedy
Ziaci zloZia na policu iba ¢ast rovnosti, a to iba po posledné prazdne okien- AT

ko, pozri na obrazku vpravo. Spolu s tienmi buducich predmetov im polica Q M M m m m
pripada ako ,vyrieSena“. Najneskor v zaverecnej diskusii by si vSak mali
uvedomit, Ze takto este nie je Gloha dorieSena.

@ S: Poskladaj sprévnu rovnost,

Toto je naroénejsi variant predchadzajlcej Glohy. Ziaci musia usudit, aké &isla hladaju a ¢&i st na ploche Emilovi dostup-
né. Celkom urcite musi Emil zacat jednotkou, potom musia Ziaci zvazit (resp. vyskisat), ktora z moznosti 2, 5, 8 a 9 (teda
Cislo 12, 15, 18 a 19) by mohla viest k Uspesnému doskladaniu tejto rovnosti. Ocenime, ak Ziaci ndjdu jedno z dvoch
rieSeni:15-9+2=8alebo12-9+5=38.

@ S: Vyries.

Tiene na polici uréuju celé vysledné slovo — SKALICA. Uloha je naro¢na tym, Ze tplne klticové st spravne prvé kroky:
Ziaci musia s Emilom prist pre pismeno S tak, aby potom dokazali z tohto ,kuta“ odist a spravne prist druhym riadkom
zhora medzi K a A celkom vlavo.

Diskutujme ako skupina

(F1) Co je nové v tejto tlohe? Co znamend tieri predmetu nakresleny v niektorom okienku police? Ako by sme mali riesit tuto tlohu,
ak by sme chceli mat obe jablka aZ na konci police?

(F2) Na polici st vyznacené tiene Siestich jablk. Co musi prist do medzier medzi nimi? Mohli by aj jablkd? (nie, nie je ich dost)
Podarilo sa vam policu sprdavne zaplnit? Kolko hrusiek vam zostalo na ploche? Ktoré presne?

(narocné) Kolko kliknuti ste potrebovali na vyriesenie tejto ulohy (mohlo by stacit iba osem)? Ako spocitate pocet kliknuti aZ po
vyrieSeni ulohy?

(F3) Prisli ste na to, Ze sprdvne poradie je 6, 5, 4, 3, 2, 1? Kolko kliknuti ste potrebovali na vyriesenie tejto ulohy? (menej ako devat
nie je mozné)

Pripadné rozsirenia

(F2) Jeden Ziak uréi druhému, ktoré tri hrusky majd nakoniec zostat na ploche. Pre niektoré trojice sa viak Uloha neda vyriesit.

Emil zberac o G

Vzdelavacie ciele
e Spoznat novy spdsob, ako zadanie ulohy uréuje maximalny poéet povolenych kliknuti.
e Uvedomit si, Ze prvykrat za¢iname v Emilovej ploche vytvérat — a zanechavat — zaznam o jeho ceste. Vytvarat rovnaky zapis
aj do svojho pracovného zosita.
e Usudit, Ze pri danych obmedzeniach niekedy nedokazeme vyriesit Glohu v plnom rozsahu.
e Pochopit $tyl zadani v GUlohe G4 a navrhnut dalsie podobné pre svojich spoluziakov.

Informaticky obsah

V zéverecnej Ulohe skupiny E uz Ziaci zazili slovné obmedzenie poctu kliknuti — mali za Glohu nazbierat ¢o najvaésiu sumu, ale iba
na Styri kliknutia. Teraz sa toto obmedzenie stava sucastou zadania a Emilovej plochy: Ziaci objavia, Ze maximalny poéet kliknuti,
ktoré maju k dispozicii, vyjadruju zalozky s €islami na [avom okraji Emilovho sveta. Kazdé kliknutie do plochy teraz uberie z tohto
zoznamu prvu zalozku, zafarbi (a teda obsadi) kliknuté policko, a zaroven ho aj oznac€i touto zalozkou s poradovym cislom kliknutia.
Vdaka tomu (a spolu so $tartovym polickom Emila) vznika na ploche viditelny zaznam krokov, ktory sa potom da precitat, komen-
tovat, analyzovat a pod. KedZe Ziaci si robia rovnaky zaznam aj do pracovného zosita, svoj postup pri rieSeni vedia kedykolvek
presne zopakovat. Ziaci teda zacinaju pracovat so symbolickym zdznamom svojho rie$enia. PovaZujeme to za klti¢ovy krok na ceste
k programovaniu.

Ulohy v tejto skupine si teda vyzaduju starostlivé premyslanie a planovanie krokov, kedze kliknuté poli¢ka sa uz nemézu znova
oznadit ako Emilov ciel (m6Ze viak ponad ne preletiet). Plati tieZ, Ze celkovy pocet kliknuti je obmedzeny a Ziak sa pritom este
snazi vyriesit vlastnu dlohu — pozbierat ¢o najviac hrusiek, ¢o najviac dvojic rovnakych pismen a pod.



Metodické komentare k tUloham
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S: Ries podla pracovného zosita.

Z: Nazbieraj s Emilom o najviac hrusiek.

Do obrdzka dolu zapis ¢islami 1, 2 a 3, kam kliknes pri riadeni Emila.
Nazbierali sme ... hrusiek.

Ziaci objavia, ako funguje zaznamendvanie krokov na ploche a ako je uréeny maximalny pocet kliknuti. Dbajme désledne
na to, aby si Ziaci Cisla 1, 2 a 3 a ich umiestnenie na ploche zapisovali do zoSitov — iba tak budu v zaverecnej diskusii
schopni pred vsetkymi presne zopakovat svoj postup. DoleZité je to aj preto, Ze sa prvykrat v prostredi Emil stretdvaju
s vytvaranim zaznamu o svojich (resp. Emilovych) krokoch.

Tato uUloha rozvija aj strategické uvaZovanie. KedZe mame k dispozicii iba tri kliknutia, musime kazdy tah ¢o najlepsie
vyuzit, teda ak netreba, neklikat na susedné policko alebo najblizsi predmet, ktory ideme zobat, ale ¢o najdalej v danom
riadku alebo stipci, aby sme pozbierali ¢o najviac a dobre si pripravili poziciu pre nasledujdci tah). Ak si eéte niektori
Ziaci neosvojili tuto stratégiu ,,dlhych tahov”, moZno nazbieraju iba tri alebo Styri hrusky. Ini nazbieraju pat alebo Sest.
Ucitel mbZe uvazene niektorym dvojiciam navrhnut, aby skusili pozbierat este viac hrusiek, nez sa im podarilo doposial.
Vedeli by ste aj sedem? Ked' niektori Ziaci pridu k zaveru, Ze sedem hrusiek sa na tri kliknutia pozbierat neda, navrhnite
im, aby si premysleli — a vysvetlili ostatnym — kolko kliknuti by im uz stacilo.

S: Ries podla pracovného zosita.

Z: Nazbieraj rovnako vela jablk a hrusiek.

Do obrdzka dolu zapis ¢islami 1, 2, 3, 4 a 5, kam kliknes pri riadeni Emila.

Nazbierali sme ... jablk a ... hrusiek.

Ziaci sa budu snaZit pozbierat ¢o najviac jablk a hrusiek, ¢o znamena véetky tyri jablkd a k nim Styri hrusky (to sa da
s Emilom skuto¢ne dosiahnut, a to niekolkymi sposobmi). Niektorym Ziakom sa vSak nepodari vziat Styri dvojice, pri-
padne Umyselne vezmu napr. iba jedno jablko a jednu hrusku, alebo dve jablka a dve hrusky. VSetky takéto rieSenia su
spravne — tym skor, Ze v zadani Ulohy sa nehovori ni¢ o ¢o najva¢som pocte.

Niekedy si Ziaci mylne vysvetlia zadanie tak, Ze maju zobrat najprv jablkad a aZ potom rovnaky pocet hrusiek.

S: Ries podla pracovného zosita.

Z: Pozbieraj ¢o najviac pdrov rovnakych pismen. Zbieraj iba pdry.

S Emilom sme pozbierali tieto pdry pismen:

Na ploche su Styri dvojice pismen, a to A, B, D a O, Ziaci sa ich pokusaju pozbierat do krabice a nevziat Ziadne iné pis-
meno. Tato Uloha je ndrocna, pretoze nie je lahké sa presveddit, Ze vetky Styri dvojice sa ndm na pat tahov vziat jed-
noducho nepodari. Pre tri dvojice pismen najdu Ziaci r6zne rieSenia. K ndrocnosti tlohy tu prispieva aj zafarbovanie (a
teda blokovanie) uz kliknutych poli¢ok.

S: Ries podla pracovného listu.

Z: Emil zbiera do krabice gombiky a mince. Hrajme sa, Ze si takto gombiky kupuje.

Riad Emila tak, aby si kupil: ... 2 gombiky za 10 centov, 3 gombiky za 12 centov, 4 gombiky za 2 centy.
Vymysli dve podobné tlohy pre ostatnych:

Kazdé z troch zadani tlohy ma niekolko rieseni, teda niekolko réznych ciest, ako Emil nazbiera presne pozadovany pocet
gombikov a dant sumu. Ziaci ich méZzu v zavereénej diskusii prezentovat na zaklade svojich zapisov v zogitoch, analyzo-
vat ich a porovnavat. Zaujimava pre Ziakov je aj druha ¢ast Glohy, kedy maju sami vytvorit dve dalsie podobné zadania
pre ostatnych. MozZnosti na dalSie zadania je naozaj vela, od jednoduchych az po naro¢né. Niekolko nametov: kupit si
¢o najdrahsi gombik, nakupit co najviac gombikov za 1 cent, nakupit ¢o najviac gombikov za ¢o najmenej, kupit 4 gom-
biky za 5 centov, kupit 6 gombikov za 5 centov...

Je déleZité, aby sme Ziakom umoznili zadat ich vlastné ulohy inym dvojiciam, napr. si dve dvojice méZu vymenit svoje
vlastné zadania a riesit ich.

Diskutujme ako skupina

(zélozky s éislami, G1) Co bolo v tychto ulohdch nové? Ako vieme, kolko kliknuti méZeme pouZit? Preco su na tychto zdlozkdch
Cisla? Kolko hrusiek sa vdm podarilo pozbierat? Ktord dvojica ndm predvedie, ako presne riadili Emila? Podarilo sa niekomu pozbie-
rat vsetkych sedem hrusiek? Kolko kliknuti by sme na to potrebovali? Ako by musel Emil ist?

(G2) Kolko najviac jablk sa dd pozbierat, aby sme spinili zadanie tlohy? Komu sa podarilo pozbierat vietky styri? Co ak by sme iba
jednym kliknutim vzali jedno jablko a jednu hrusku, bolo by to sprdvne riesenie? (ano, bolo, pocet zaloZiek neznamena, Ze ich
musime vsetky minut)

(G3) Aké dvojice rovnakych pismen vidime v Emilovej ploche? Ktoré pismend nemdme vziat? Kolko dvojic sa vam podarilo zobrat?
Ktoré? UkdZete ndm, ako presne ste isli?

(G4) Ktoré z troch zadani sa vam podarili? Kolko stal Emila jeden gombik v prvom zadani? A v druhom? A tretom? Aké zadanie ste
vymysleli pre druhych? Ktoré z nich povaZujete za lahké? Ktoré povaZujete za tazké? Kolko najviac gombikov sa dd ,kupit”



zadarmo? (4 gombiky) Ako najdrahsie sa da kupit jeden gombik? (14 centov) Dd sa kupit 5 gombikov za 5 centov? A 6 gombikov
za 5 centov?

Pripadné rozsirenia

(G2) Vedeli by sme na pdt kliknuti pozbierat len jedno jablko a jednu hrusku? A na Sest? A na sedem?

(G3) Vyskusajme zbierat iba dve dvojice, a to presne uréené, napr. iba B a D, iba A a D, alebo iba A a O (toto sa neda) atd. A teraz
vyskusajme vziat tri dvojice, ale predpisané, napr. B, D a O alebo A, D a O (toto sa nedd).

(G4) V prvom zadani (2 gombiky za 10 centov) — nasiel niekto riesenie, v ktorom Emil z plochy vzal iba jednu 5-centovu mincu?

Emil zberac e PO G ¢ Bez pocitaca

Vzdelavacie ciele

e Pri (individudlnej alebo skupinovej) praci mimo pocitaca si upevnit znalosti a zrucnosti ziskané pri
rieSeni predchadzajucich skupin uloh, predovsetkym hladanie cesty s obmedzenym poctom kliknuti (s
obmedzenym poctom tahov ¢i krokov).

e Preditat a porozumiet zapisu Emilovej cesty v ploche a pomocou toho, ako vyzera vysledna polica,
spatne usudit, akou cestou Emil Siel po ploche zo svojho Startu a ako boli v ploche pévodne rozloZzené
predmety.

e Systematicky zvaZovat rézne mozné postupy a hfadat medzi nimi najlepsie mozné (kolko hrusiek sa dd
zobrat na jedno, na dve, na tri... kliknutia).

Informaticky obsah

V prvych dvoch dlohéch tejto skupiny sa Ziaci uéia preéitat a preskimat zaznam cesty, ktord Emil prave vykonal, a podla neho
usudit:
e kde v ploche zacinal — jednoznacne to prezradza policko s jeho znackou,
e kade presne sa po ploche pohyboval — zo svojho Startu k zalozke s ¢islom 1, 2, 3... atd",
¢ kde a ako boli predmety povodne na ploche rozmiestnené — ak vidime, aku vyslednu policu podfa tohto programu pozbieral.
To mbdzeme len vdaka tomu, Ze Emil zbieral predmety do police, a teda vidime, ktory zobral ako prvy, ktory ako druhy atd.

V tretej Glohe Ziaci skimaju, ako by mali Emila riadit, ak m6zZu pouzit iba jedno kliknutie, alebo dve kliknutia, alebo tri... a pritom
nazbierat ¢o najviac hrusiek. Pri kaZdom z tychto zadani uvazuju vidy od zaciatku — s pévodnou plochou s 10 hruskami.

Metodické komentare k uloham

o Z: Tu je Emilova polica potom, ¢o sme ho riadili piatimi kliknutiami.
..., | Nakresli do plochy a odpovedz: ...
E{ Nakresli, kde boli na ploche vsetky jednotky a nuly. (Nezabudni: tam, kde Emil zacina, nic nie je.)

Startové poli¢ko uréia Ziaci lahko, od neho si mézu kreslit Emilovu cestu — k zalozke 1, k zalozke 2... atd. a? k zaloZke 5.
Ponad kolkymi polickami (okrem Startu) preletel? Ponad 6smimi (okrem ciela). Na polici vidime, v akom poradi bral
oranzové a Cervené kruzky s Cislami z plochy, takze vieme nakreslit, kde bola prva jednotka, druha... atd. Jedind nejed-
noznacénost sem vnasa to, Ze aj na poli¢ku so zédlozkou 5 mohol byt na ploche posledny predmet — oranzova nula. Takéto
rieSenie by sa vSak Ziakom nekreslilo dobre do zo$ita a zrejme o ilom ani nebudu uvazovat.

Z: Pouzili sme Sest kliknuti a pozbierali taktto policu.
Nakresli do plochy, kde boli na zaciatku vsetky jednotky a nuly.

Narocnejsi variant predchdadzajucej ulohy: Predmety na polici sa striedaju a zalozky s ¢islami v ploche ukazuju, Zze Emil
sa v poslednom stipci pohyboval ,hore dolu®, napr. cez poli¢ko so zalozkou 3 presiel dvakrat. Ziaci preto musia pozorne
zvajovat, ako spravne rozlozit ¢ervené a oranzové kruzky s nulami a jednotkami, najma do posledného stipca. Opat
neocakavame, Ze by poslednu jednotku chceli umiestnit za Emila v cieli a v takom pripade ma dloha jediné rieSenie.
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Z: Toto je Emilova plocha. Zbieraj ¢o najviac hrusiek. Pri kaZdom z tychto zadani zacni s Emilom vZdy znova.
Kolko hrusiek sa ti podarilo pozbierat na jedno kliknutie ..., na dve kliknutia, ... atd.

-

Ziaci maju premyslat, ako budu riadit Emila, ak je pocet kliknuti obmedzeny a nasou tlohou je nazbierat &o najviac
hrusiek. Je to vlastne rozsireny variant Ulohy G1 a Ziaci si mdZu svoje rieSenia neskor preskimat a overit v Glohe X5. Ak
budeme so Ziakmi diskutovat o tejto Ulohe, urdite sa pytajme na ich stratégiu — ako premyslali, ked Ulohu riesili. Na
jedno kliknutie sa tu daju zobrat dve hrusky (a to dvoma réznymi spésobmi), na dve kliknutia az pat hrusiek, na tri
kliknutia aZ sedem, na Styri osem a na pat vSetkych desat.

Diskutujme ako skupina

(uloha 1) Kolko cisel pozbieral Emil do police? Vieme si nakreslit alebo ukdzat prstom jeho cestu zo startu do ciela? Ponad kolkymi
polickami preletel? Kde vSade boli jednotky? A kde nuly?



(aloha 2) Nad kolkymi polickami preletel Emil v tejto ulohe? Vieme si nakreslit alebo ukdzat prstom jeho cestu zo Startu do ciela?
Preletel nad nejakym polickom viackrdt? Kde bola v ploche prvd nula, a kde poslednd jednotka?

(aloha 3) Aky najvdcsi pocet hrusiek sa vam podarilo nazbierat na jedno kliknutie? A na dve? (da sa az 5) Ako ste isli? Preco prdve
takto, skusali ste aj inu cestu? Kolko sa vam podarilo nazbierat na tri kliknutia? (da sa az 7) Na Styri? (da sa az 8) Na pdt? (da sa
vziat vietkych 10)

Emil zberac o H

Vzdelavacie ciele
e Naplanovat pre spiaceho Emila celt cestu vopred, teda naprogramovat mu cestu a az potom ho zobudit a nechat svoj pro-
gram vykonat.
e Kombinovat toto planovanie spolu s minimalizovanim poctu kliknuti (tahov ¢i krokov) a uvazovanim o prekazkach na ploche.
e UvaZovat o tom, Ze niektoré prekazky pocas vykonavania programu Emil odstrani — a pre dalsie tahy uz prestanu byt prekaz-
kou.

Informaticky obsah

V ulohach tejto skupiny vidime prvykrat Emila, ako spi. Tym ndm oznamuje, Ze uz ho nebudeme priamo vodit od jedného pred-
metu, ktory ma zobrat, k druhému, ale Ze budeme vopred planovat celd jeho cestu — od zaciatku aZ do konca. Az potom kliknutim
Emila zobudime, aby nas plan, Cize program vykonal. Na plan jeho cesty nam poslizia uz dobre zndme zalozky s cislami, ktoré
jednu za druhou kliknutim ,,zapichujeme” do policok Emilovej plochy. Z predchadzajucich uloh uz vieme, ako je urceny maximalny
pocet kliknuti, teda krokov nasho programu.
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Na sérii tychto obrazkov (podla ulohy H4) vidime

e vlavo: pociatocnu plochu a na nej rozmiestnenie predmetov, a tiez poli¢ko, ktoré je Emilovym Startom,

e v strede: pripraveny plan, ¢ize program pre Emila, ako ma ist. Vidime, Ze obsahuje $tyri zalozky s ¢islami 1, 2, 3 a 4, a tieZ to,
kde presne st na ploche umiestnené,

e vpravo: vysledna plocha po tom, ako sme Emila zobudili a ako Emil nas program vykonal tym, Ze sa pohyboval od jednej
zalozky s Cislom k druhej, teda zo Startu k 1, potom od 1 k 2, potom k 3 a nakoniec k 4. Vidime tiez, kde presne Emil skoncil
a ktoré predmety zostali na ploche (zvy$né pozbieral do police alebo krabice). Z obrazka teda vieme presne vycitat, kde Emil
zacinal a ako sa pohyboval po ploche.

V predchadzajucom pismene sme uz pouzivali zadlozky s Cislami: predstavovali viditefny zaznam krokov, ako sme riadili Emila
na ploche. Teraz ich za¢iname pouzivat ako plan buducej cesty pre Emila.

Metodické komentare k Uloham

m S: Klikaj na cisla v poradi. Potom zobud’ Emila.

Cielom tejto ulohy je, aby sa Ziaci oboznamili s novym javom — s programovanim spiaceho Emila (a iba druhotnym cie-
lom je pozbierat do police ¢isla v poradi 1, 2, 3, 4, 5). Tento stav, kedy Emil na zaciatku spi, bude vo vsetkych troch
svetoch symbolizovat skutoénost, Ze mame vopred napldnovat cell cestu (celé rieSenie problému), a aZz potom Emila
zobudit, aby sa pustil do vykonania nasho programu. Prave toto vykonanie je pre nas urcitou formou vizualnej kontroly,
¢i sme spravne vyjadrili (naplanovali), ¢o sme chceli. To vSak nie je skutocna spatnd vazba — Emil nam sice predvedie
(vykona) vsetky kroky, ktoré sme mu naplanovali. Ale nepovie nam, ¢i prave tento plan a jeho vykonanie skuto¢ne vy-
rieSilo zadany problém. To nadalej zostava na dohovore dvojice, ktora ulohu riesi, resp. na diskusii s celou triedou.

Aj v tejto ulohe sa da diskutovat o tom, ¢o presne znamena , klikat na ¢isla v spravnom poradi“. Ak by Ziaci chceli, mézu
naplanovat aj taku cestu, aby Emil pozbieral ¢isla vinom poradi, napr. 5, 4, 3...

Pri vykonavani vopred zostaveného programu zaénu Ziaci s radostou pouZivat turbo rezim na zrychlené vykonavanie,
niekto v triede uz zrejme aj skor objavil tuto volbu v Emilovom svete a informacia o nej sa uz urcite rozsirila medzi os-
tatnych. Ak nie, musime na takyto objav Ziakov priviest v diskusii — ale nie im ho prezradit, iba ich nar naviest.




S: Hlavné mesto Slovenska.

Naplénovat (teda naprogramovat) zlozenie celého slova BRATISLAVA sa Ziakom podari iba vtedy, ak budu starostlivo
pouzivat stratégiu ,dlhych tahov”. Ako sa lahko presvedéime, Gdloha mad iba jedno spravne riesenie.
S: Pocitac po anglicky.

Toto je zloZitejsi variant predchadzajlcej ulohy, a to preto, lebo pri planovani Emilovej cesty musia brat Ziaci do Uvahy
skutocnost, Ze niektoré prekazky (pismena) Emil pozbiera pri prvom prechode. Teda ak bude nad tym istym polickom
prelietat druhykrat, prekazka tu uz nebude. To v tejto ulohe plati o pismene C v hladanom slove COMPUTER: pri ceste
k O Emil vezme ako prvé pismeno C. Ak potom vezme M a od P poleti az k T, vezme postupne P, U a T, ale C mu nebude
prekazat, lebo v tom ¢ase tam uz nebude. Rozvijat u Ziakov uvaZovanie o dynamicky sa meniacich podmienkach na
ploche povaZzujeme za déleZitu informatickd zruénost.

Ak Emil pri vykonavani programu narazi na krok, ktory nedokaZze vykonat (napr. letiet Ssikmo alebo preletiet cez chyba-
juce policko v ploche), zarazi sa a signalizuje ndm, Ze ma problém.

m S: Pozbieraj ¢o najviac ovocia.
Pri rieseni tejto ulohy budu Ziaci vyuZivat a rozvijat si svoje strategické myslenie a planovanie — mame k dispozicii iba
Styri kliknutia (Styri tahy), teda kazdy z nich musime vyuzit ¢o najefektivnejsie.
Budu skusat rézne postupy, ale ¢oskoro usudia, Ze vietko ovocie pozbierat ne-
dokazu. Takze kolko ovocia im napokon zostane na ploche?

@ S: Pozbieraj vsetky nuly, ale Ziadne jednotky.

Pomerne naro¢na uloha, v ktorej treba starostlivo planovat kazdy tah: kedZze je
ich obmedzeny pocet, kazdy jeden musi priniest ¢o najvacsi ,0soh” pre vyrieSe-
nie Ulohy, a zarover dobre umiestnit Emila na nasledujdci tah. Nam sa podarilo
najst tri rozne rieSenia, ale vSetky zacinaju rovnakym prvym tahom (pozri
vpravo).

Diskutujme ako skupina

(H1) Co musime urobit skér, nez zobudime Emila? Preco ho musime potom zobudit? Ako vie, €o md robit? Ked' napldnujeme Emilovi
cestu napr. takto ... (naplanujeme pred Ziakmi cestu k 1, 2, ...) , kto mi vie povedat presne krok po kroku, ako sa bude Emil
pohybovat a v akom poradi pozbiera &isla do police? Co urobi Emil, ked' ho zobudime skér, neZ mu napldnujeme cestu? Objavil u?
niekto, naco je dobré tlacidlo s bleskom? (Emil sa pohybuje rychlejsie)

(planujeme cestu, H2, H3) Podarilo sa niekomu zloZit slovo BRATISLAVA? Mali ste dost krokov? Stacilo by vam aj menej? Ako sa

povie po anglicky poclitac? Komu sa podarilo zloZit slovo COMPUTER? Ked' uZ p6jde Emil (Stvrty krok) od pismena P cez UkT,
nebude mu v ceste zavadzat C? Ak nie, preco? V Kocurkove volaju pocitac CUPMOTER. Vedeli by ste poskladat aj takéto slovo?

(H4) Kolko ovocia sa vam podarilo pozbierat?
(H5) Podarilo sa vam napldnovat cestu tak, aby Emil pozbieral vsetky nuly (a nic iné)? Kam ste umiestnili prvu zdloZku s ¢islom 1?

Pripadné rozsirenia

(H2) Vedel by niekto napldnovat Emilovi cestu tak, aby zloZil slovo BRATISLAVA odzadu?

(H4) Navrhnite taky postup, pomocou ktorého Emil pozbiera oba bandny a len dva pomarance. Vedeli by sme vyriesit aj takuto
ulohu: pozbierat na tejto ploche iba vsetky pomarance?

(H5) Vyries takyto variant ulohy: Emil pozbiera vsetky jednotky a Ziadne nuly. Kolko mu na to postaci kliknuti? Ndrocny variant
ulohy: pozbierat vsetky jednotky a rovnaky pocet nul. (najst program, ktory na Sest kliknuti zoberie vietky jednotky a rovnaky
pocet nul je skutocne naroéné, aj ked mozné)

Emil zberac e PO H o Be:z pocitaca

Vzdelavacie ciele
e Pri (individualnej, pripadne skupinovej) praci mimo pocitaca si upevnit znalosti a zru¢nosti ziskané pri rieSeni predchadzaju-
cich skupin tloh, predovsetkym citani a porozumeni pripraveného planu (CiZze programu) pre Emila a naplanovani jeho cesty.
e Pri ¢itani programu pre Emila usudit, aky obsah krabice alebo police vznikne.
e Pri ¢itani a (len myslenom) vykonani programu pre Emila usudit, ako sa zmeni stav pdvodnej plochy: ktoré predmety na nej
zostanu a ktoré nie.
e Na zaklade programu a vyslednej police po jeho vykonani usudit, ako boli predmety pévodne umiestnené na ploche.

Informaticky obsah

V predchadzajlcej skupine uloh H zacali Ziaci vopred planovat cestu a svoj plan (program) nechali Emila vykonat az na zaver. Tym
rozsirili svoje vnimanie programu ako zaznamu krokov, ktoré prave s Emilom vykonavame, na vnimanie programu ako planu jeho



buddcich krokov. Jednym z hlavnych vseobecnych vzdeldvacich ciefov $kolskej informatiky je uéit sa premyslat o takychto pla-
noch, nielen ich napldnovat a nechat vykonat, ale ich tieZ ¢itat, skimat, v mysli alebo na papieri vykonavat, zvazovat ich vlastnosti
a pod. Stym suvisia aj situacie, kedy maju Ziaci preéitat program vyjadreny na papieri, vykonat ho a potom usudit, aka bude
nakoniec situacia na ploche, resp. v krabici alebo na polici.

V ulohach tejto skupiny je program vyjadreny obrazkom Emilovej plochy, presnejSie Emilovym Startovym polickom a niekolkymi
zalozkami s Cislami rozmiestnenymi na ploche. KedZe na ploche vidime okrem programu aj ivodné rozlozenie predmetov, moézeme
v tychto Ulohach uvaZovat o tom, akd polica alebo krabica vznikne vykonanim daného programu.

V Ulohe po H7 si Ziaci rozvijaju schopnost naplanovat Emilovu cestu, ak vieme, aky obsah police ma pozbierat. V $tyroch zadaniach
ulohy po H9 sa postupne pytame Ziakov, kolko podla daného programu pozbiera Emil predmetov, ktory z predmetov sa ocitne na
vyslednej polici na Siestom mieste, a napokon ako boli predmety povodne rozlozené na ploche, ak vidime, aku policu dany program

vytvoril.

Metodické komentare k uloham

Tato skupina uloh predstavuje uzitoény nastroj ucitela na formativne hodnotenie Ziakov. Ulohy zhffiaju a kombinuju
rozne javy a koncepty, ktoré Ziaci postupne spoznavali v prvom svete. Vacésina Uloh sa zameriava na precitanie a vyko-
nanie programu vyjadreného Emilovym $tartovym polickom a rozmiestnenim zaloZiek s islami. Ziaci maju preé&itanim
a vykonanim programu usudit, aky obsah krabice vznikne, ktory predmet Emil vezme ako posledny, ktoré predmety
zostanu na ploche, aky obsah police vznikne a pod. V Ulohe po H7 hladaju r6zne mozné cesty, ktorymi Emil pozbiera
predpisané roky. Stvrté zadanie v Glohe po H9 zasa vyzaduje spitné uvaZovanie: Ziaci vidia vyslednt policu a program
v ploche a podla tychto informacii maju zrekonstruovat, ako boli predmety pévodne rozmiestnené na ploche.

Z: Emil uZ zasa ,,nakupuje” gombiky. Oznac, ktory z tychto ndkupov urobi, ak vykond takyto program:

Ziaci si musia pozorne preéitat program vyjadreny Emilovym $tartom a zalozkami s &islami v ploche, ceruzkou si do plo-
chy kreslit jeho naplanovanu cestu a rozhodndt sa, ktory z troch moznych ,,ndkupov”, teda vysledkov v krabici takto
dostaneme. Délezité je, aby si Ziaci uvedomili, Ze pri tahu z ¢isla 3 na 4 Emil zoberie uZ iba dva gombiky a 7 centov —
prostredny gombik uz totiz zobral skor. Emil teda ,,nakupi“ Styri gombiky a 14 centov.

Z: Aké slovo pozbiera po police Emil, ked’ ho zobudime s takymto programom?
Aké slovo?

Vo vietkych troch zadaniach ma Emil td istG plochu a $tart, ale vidy iny program. Ziaci by mali s ceruzkou v ruke pomaly
a pozorne kreslit Emilovu cestu a na riadok vedla si pisat pismend, ako ich bude postupne zbierat: V—-R—A—N - ... atd.
Niekto si mozno trufne cely program precitat len v mysli a az na zaver napisat vysledné slovo, ktoré takto pozbiera.

Ziaci si moZu svoje rieenia neskdr preskimat a overit v tlohe X6.

Z: Ktoré pismeno vezme Emil ako prvé? Ktoré ako posledné?

Opat ide o ¢itanie programu vyjadreného zalozkami s Cislami, a tiez Startovym polickom Emila. Celkom jednoducho
hned' vidime, Ze ako prvé vezme pismeno B. Spravne urcit, ktoré pismeno vezme ako posledné, je ndrocnejsie, pretoze
Emil pritahoch od 4 k 5, potom k 6 a k 7 prechadza viacerymi polickami, na ktorych uz vtedy ni¢ nebude. Takze posledné
vezme | na zdver tahu zo 4 k 5.

Z: Ktoré pismend zostanu nakoniec na ploche?

Podobnd uUloha ako 3, ale teraz sa zameriavame na tie pismena, ktoré zostanu na ploche po vykonani programu. Ziaci
zrejme poutziju rozne sposoby zapisu pri rieSeni tejto uUlohy. Bolo by vhodné, ak si program sami vykonavali a ceruzkou
do plochy kreslili, ako napreduje Emil. V ploche zostanu iba tie pismena, ktoré nebudu preciarknuté Ziadnym tahom.

Z: Kolko gombikov a aku sumu periazi pozbiera Emil podla tychto programov?

Opét ide o ¢itanie programov a opét je vhodné si kreslit Emilovu cestu a uvedomit si, ktoré mince treba spoditat a cez
kolko gombikov Emil prejde. Inou alternativou méze byt kreslenim cesty si uvedomit, ktoré mince a/alebo gombiky Emil
nezoberie — a spocitat iba tie ostatné.

Z: Aky vyraz pozbiera do police Emil? Napis ho a vypocitaj.
Dal3ia tloha na ¢&itanie programov z plochy. Vysledkom je teraz &iselny vyraz, ktory Emil po ceste zbiera do police a Ziaci

ho maju postupne zapisovat do okienok tabulky a nasledne aj vypoditat. Prvy z vyrazovbude 4+5-8+3 (anie4 +5—
8+5+3),druhyvyrazbude3+5+8—-4(anie3+5+8-5+4).

Z: Skladaj do police rézne roky. Zacni s Emilom vZdy odznova.
DokdZes Emilovi naprogramovat cestu tak, aby poskladal tieto roky?
Ziaci hladaju rozne mozné tvorice &isel, teda roky. To, Ze $tartové policko je u? teraz zafarbené na $edo, ndm naznaduje,

Ze na ziadne poli¢cko nebudeme méct kliknut viac nezZ raz. Teda napr. rok 2201 sa pozbierat nedd. Z inych dévodov
(jednoduchsich) sa neda pozbierat ani rok 2020. ( * Ale napr. rok 2800 sa pozbierat da.)

Z: Takto sme Emilovi napldanovali cestu.
Kolko nul pozbiera? Kolko Stvoriek pozbiera? Kolko jednotiek pozbiera? Kolko trojok pozbiera?



Ziaci ¢itaju a vykonavaju programy a poéitaju, kolko predmetov v kazdom zadani Emil pozbiera.

o Z: Toto su Emilove plochy. Pozorne citaj a ries ulohy.
Kolko dvojok pozbiera Emil? Kolko hrusiek zostane na ploche? Teraz Emil zbiera do police. Oznac, ktord pétka bude na
E’ polici na Siestom mieste. Napis do plochy, ako boli isla na zaciatku.

a2
5

Podobné zadania ako predtym: v prvom mame spocitat, kolko predmetov Emil pozbiera; v druhom, kolko predmetov
zostane na ploche; v tretom, ktory predmet vezme Emil ako Siesty; v stvrtom mame spatne rozmiestnit predmety do
plochy.

Diskutujme ako skupina

(vykonavanie programu na papieri) Ako ste zistovali, ¢o presne Emil vezme do police alebo do krabice? Kreslili ste si jeho cestu?
Cim sa potom lisia tie veci, ktoré pozbiera, a tie ktoré zostant na ploche? (zostanu len veci na poli¢kach, ktorymi nevedie Ziadna
¢iara) Aké ndzvy miest Emil pozbieral v tlohe 2? Vypocitali ste vyrazy, ktoré Emil pozbieral v tlohe 6? Co vdm vyslo? (4 a 12) Ktoré
roky sa vam podarilo naprogramovat v ulohe 7 a ktoré sa nedaju? Kolko nul zostalo Emilovi na ploche v ulohe 8? A kolko Stvoriek?
Kolko jednotiek? Kolko trojok? Bolo by taZsie tieto ulohy riesit bez kreslenia, iba potichu?

Pripadné rozsirenia

(uloha 7) Ndjdite ¢o najviac réznych rokov. Pozor na to, Ze policka sa tu kliknutim zafarbuju, a teda sa Emil na ne nevie znovu vratit.
Dd sa pozbierat aj rok, ktory zacina na 22?

(uloha 9) Ak by sme v poslednom zadani dostali namiesto Cisla 987654321 v polici pismend ROBOTEMIL, ako by vyzerala Emilova
plocha na zaciatku?

Emil zberac o X

Vzdelavacie ciele

e Na pocitadi interaktivne preskimat a overit svoje rieSenia niektorych tloh zo skupin typu ,po ...“.

e Rozsirit niektoré zo zadani o vlastné podobné zadania pre svojich spoluZiakov.

e Riesit rozsirené, narocnejsie alebo inak upravené varianty réznych Gloh z prvého Emilovho sveta.
Informaticky obsah

V tychto rozsirujucich ulohach sa v réznom poradi a zoskupeni spajaju vSetky informatické javy, koncepty a obmedzenia, s ktorymi
sa ziaci stretli v celom prvom svete. Teraz ich musia vediet rozpoznat a vyuzit pri rieSeni podobnych — ale ¢asto eSte tazsich prob-
[émov.

Metodické komentare k Uloham

m S: Ries ulohu 2 na strane 3 zosita. Potom si vymysli podobnu ulohu a zadaj ju susedovi.

Ziaci si tu mozu overit, ¢i uvazovali spravne pri rieeni tlohy po A2. Navrhujeme im tieZ, aby vymysleli podobné zadanie
pre svojho suseda. Budu skusat rézne postupy zbierania a mozno najdu dalsie zaujimavé varianty (ktoré sa bud daju

alebo nedaju vyriesit), napr.:
ooCOCTT

m S: Ries ulohu 3 na strane 4 zosita. Potom si vymysli podobnu ulohu a zadaj ju susedovi.

Ziaci si tu mozu overit, ¢i uvazovali spravne pri rieseni Glohy po A3. Aj teraz im navrhujeme, aby vymysleli podobné
zadanie pre svojho suseda. Budu skusat rozne postupy zbierania a mozno najdu dalSie zaujimavé varianty, napr.:
DokdZe Emil do krabice pozbierat vsetko okrem kruZkov?

DokdZe Emil do krabice pozbierat vsetky Stvorce a nic iné?

DokdZe Emil do krabice pozbierat vsetky diely, ktoré nie su Stvorce?

S: Pozbieraj s Emilom ¢arovné slovo.

Toto je Uloha po D2. O aké slovo ide, je zrejmé — ABRAKADABRA. Vdaka tomu, Ze ma zvlastnu Struktiru, da sa zlozit
dvoma réznymi spésobmi.

S: Ries ulohy zo strany 9. Potom si vymysli podobnu ulohu na tejto ploche a zadaj ju susedovi.

Dalgie podobné tlohy sa mdzu zamerat na rozne iné (nie len gramatické) javy a vlastnosti pismen abecedy. Tu je nie-
kolko moznosti:

Emil mé pozbierat vsetky ¢ervené a modré pismend, ale nic iné.

Emil mé pozbierat vsetky pismend z druhej polovice abecedy, ale nic iné.




Emil md pozbierat ¢o najviac pismen zo stredu abecedy. (pri takomto zadani by bolo vhodné sa rozhodnut — a odsuhlasit
si—Co to je stred abecedy, Co presne je druhd polovica abecedy a pod.)

m S: Ries ulohu 3 zo strany 12.

Len opakujeme z komentarov k Glohe po G3, Ze na jedno kliknutie sa tu daju zobrat dve hrusky (dvoma réznymi sp6-
sobmi), na dve kliknutia az pat, na tri az sedem, na Styri osem a na pat vSetkych desat. Ak na to bude prileZitost, pri
tejto Ulohe je zaujimavé so Ziakmi diskutovat, ako o probléme premyslaju, ako hladaju rieSenie, ako sa uistia, Ze viac
hrusiek sa uz na dany pocet kliknuti vziat neda.

m S: Pozbieraj rézne ndzvy miest. Zacni vZdy od zaciatku.

Toto je Uloha po H2, ale nevidime v nej predznacené programy pomocou zdlozZiek s ¢islami. MoZno si Ziaci otvoria pra-
covny zosit na strane 13, moZno Ze niektoré mena miest jednoducho zbadaju v ploche pismen... Alebo sa im dokonca
podari objavit dadke dalSie mesto (skutoéné alebo aspori ,dobre znejice”)?

y ¢ | S: Pozbieraj ¢o najviac dvojic rovnakych pismen.

Toto je tazsi variant Ulohy G3. Na ploche je teraz az pat dvojic pismen — A, D, E, M a O. Podari sa niekomu pozbierat
aspon Styri dvojice? Alebo dokonca az pat dvojic? Podari sa niekomu zobrat Styri dvojice, medzi ktorymi je aj D?

S: Pozbieraj co najviac ovocia, ale tak, aby boli vSetky jablkd vedla seba.

Do police teda musime nazbierat ovocie tak, aby vsetky tri jablka ,sedeli” vedla seba. Skuto¢ny hlavolam, pomerne
narocna uloha, ktora sa vSak da vyriesit — napr. tak, Ze do police nazbierame Styri hrusky a za nimi tri jablka (o je
riedenie, ktoré spiiia zadanie), pripadne $tyri hrusky, potom tri jablkd a eéte jednu hrugku (o je taktie? riedenie, ktoré
spifia zadanie), alebo dokonca aj pat hruiek, za nimi tri jablkd a za nimi edte jedna hruska — na ploche vtedy zostane
jedina hruska. Podari sa niekomu pozbierat aj vSetko ovocie, ale tak, aby boli vSetky tri jablka vedla seba?

CECEECO00s

Tato uloha ma niekolko rieseni, pri ktorych Emil spravne zaplni celt policu. Bud' sa vyda dolava, alebo dolu...

S: Pozbieraj.

S: Pozbieraj v spravnom poradi.

Predpokladajme, Ze za spravne poradie tu budu Ziaci povazovat klesajucu postupnost 9, 8, 7... Pri planovani cesty musia
opatrne zvaZovat kazdé kliknutie, aby Emila hned ¢o najlepsie umiestnili aj pre nasledujici tah.

S: Hlavné mesto Slovenska odzadu.

Ziaci si zrejme napi$u na papier slovo BRATISLAVA, moino hned sprava dolava, a pldnuju, ako na ¢o najmenej tahov
poskladat slovo AVALSITARB.

S: Poskladaj sprévnu rovnost.

6 6 686

Ziaci asi pridu na to, Ze jedina rovnost, ktora spifia predznagené miesta v polici, je 7 . 2 + 4 = 18. Naplanovat viak jej
poskladanie do police stazuje obmedzeny pocet kliknuti.

S: Poskladaj sprévnu rovnost.

Ziaci si najprv zrejme vypocitaju pravu stranu rovnosti, teda 2.7 -5 + 1, a a7 potom budu pldnovat cestu na jej poskla-
danie. Vzhladom na obmedzeny pocet kliknuti musia postupovat s rozmyslom.

Pripadné rozsirenia
(Gloha 1) Vedeli by ste navrhnut taky postup zbierania vsetkych jablk a hrusiek tak, aby ¢o najviac jablk bolo na konci police?

(aloha 2) Vymyslite taku ulohu, aby po jej spravnom vyrieseni boli v krabici prdve tri predmety. Potom skuste inu ulohu, aby boli
nakoniec v krabici Styri veci. Potom pét, a potom este aj Sest.

(uloha 3) Poskladajte do police slovo, v ktorom sa budu striedat spoluhldsky a samohldsky. —
(uloha 4) Ak pozbierame do krabice len pismend nejakého slova, napr. O, D, R, Aa M, méZeme ich potom |

v krabici zoradit do sprdvneho poradia (mozZno do stlpca) a vyrobit slovo — MODRA. 0

Daju sa do krabice pozbierat pismend slov EMIL, NITRA, LUBIT? Ndjdite ¢o najdlhsie slovd. (niekolko prikladov: ]

MODLITEBNA, OMLADNUTIE, NEDOLIATU, NEMARODIL, ...) Zistite, Ci sa daju do krabice pozbierat pismend |
slova TUNELAR. Dokdzali by ste z tychto pismen potom v krabici poskladat aj iné dobré slova? (niekolko
prikladov: RENAULT, LUTERAN, NEUTRAL, NATUREL)

(auloha 5) Ak by sme mali iba jeden tah, kde vsade by mohol Emil priletiet? (na Styri rozne policka v prvom
riadku alebo na tri poli¢ka v prvom stipci, teda na jedno zo siedmich poli¢ok) A ind tloha: Teraz mézeme pouZit
dva tahy. Napldnujte Emilovu cestu tak, aby preletel ponad ¢o najviac policok.

(uloha 6) Zistite, ktoré z tychto vymyslenych ndzvov miest sa daju poskladat: NAVRAT, VRANIA, TRANIA, MATANO, MATINAR,
VONIMAR.




(uloha 7) Ktoré pismend v ploche nemaju dvojicu? Ak by sme mohli zbierat len samohldsky, ktoré dvojice by sme dokdzali pozbierat?
(uloha 8) Ako musime riadit Emila, aby boli vsetky tri jablkd v polici vedla seba? Kolko najmenej hrusiek musime pozbierat, aby
mohli byt vsetky tri jablkd v polici vedla seba?

(uloha 9) Tdto uloha md viacero rieseni. Skuste ich ndjst ¢o najviac.

(uloha 10) Ndjdite také riesenie, aby bolo ¢o najmenej zdloZiek na polickach s Cislami?

(uloha 12) Vedeli by do police poskladat aj inu rovnost, ale takd, ktord neplati?

(uloha 13) Vedeli by do police poskladat aj int rovnost, ale taku, ktord neplati?




Informatika s Emilom. Programovanie pre 3. ro¢nik Z$
Prepojenie s Inovovanym Statnym vzdelavacim programom

skupina obsahovy Standard vykonovy Standard vo svete Emila
Emil zberac
A Reprezentdcie a nastroje — Struktury
e postupnost, tabulka, riadok, stipec e organizovat informécie do Struktir — podla zadania vytvdrat e zbierame predmety do krabice alebo police pod-
jednoduché Struktury udajov, podla konkrétnych jednoduchych la danych kritérii
pravidiel manipulovat so Struktirami udajov e uvaiujeme o poradi predmetov v polici

e vnimame plochu ako dvojrozmernu tabulku
s poli¢kami, stlpcami a riadkami

Algoritmické rieSenie problémov — interaktivne zostavovanie riesenia
e priamy prikaz — akcia vykonavatela o riesit problém priamym riadenim vykonavatela e riadime robota klikanim na policka v ploche

Informaéna spoloénost — digitalne technolégie v spoloénosti

o digitdlne technoldgie okolo nas e diskutovat o digitalnych technoldgiach, o ich kladoch i zaporoch e vnimame roboty ako digitdlne zariadenia, pre-

o digitdlne technoldgie doma, v Skole e diskutovat o vyuziti konkrétnych néstrojov digitdlnych techno- myslame o tom, kde sa s nimi mbézeme stretnut
I6gii pri uceni sa inych predmetov, diskutovat aj o tom, ako po- e diskutujeme o spravani robotov, aké méze byt
mahaju ucitelovi — ako pomahaju Ziakovi budtcnost robotov

Softvér a hardvér — praca v operachom systéme

e aplikacia, ikona e vyhladat ikonu aplikacie, spustit ju, ukoncit beZiacu aplikaciu a e pouzivame ikonu aplikacie Emil robot
znovu spustit

po A Reprezentdcie a nastroje — Struktury
e poradie objektov, pozicia v postupnosti e orientovat sa v jednoduchej $truktire — vyhladavat a ziskavat e vnimame vysledné poradia predmetov v polici
informacie z jednoduchej struktury podla zadanych kritérii
Algoritmické rieSenie problémov — analyza problému
e rozhodovanie o pravdivosti tvrdenia e rozhodnut sa o pravdivosti/nepravdivosti tvrdenia (vyroku) e pracujeme a kritériami pre vyber

e vybrat prvky alebo moznosti podla pravdivosti tvrdenia
e uvaZovat o roznych rieSeniach

B Reprezentdcie a nastroje — Struktury




skupina

obsahovy Standard vykonovy Standard

vo svete Emila

e orientovat sa v jednoduchej $truktire — vyhladavat a ziskavat
informacie z jednoduchej struktury podla zadanych kritérii

e poradie objektov, pozicia v postupnosti

Algoritmické rieSenie problémov — analyza problému

e navrhnut rieSenie, vyjadrit plan riesenia
e uvaZovat o roznych rieSeniach

e plan rieSenia

zostavujeme pldn tak, aby boli splnené zadané
kritéria

navrhujeme plan rieSenia pre vysledné poradie
predmetov

C Algoritmickeé rieSenie problémov — analyza problému
e plan rieSenia e navrhnut rieSenie, vyjadrit plan riesenia zostavujeme plan so zadanymi obmedzeniami
e uvazovat o réznych rieSeniach (pocet minci, dobré slova, spravne matematické
rovnosti)
D Algoritmické rieSenie problémov — analyza problému
e sekvencie prikazov e navrhnut rieSenie, vyjadrit plan riesenia navrhujeme postup tak, aby vznikli spravne ma-
e uvazovat o roznych rieeniach tematické vyrazy
poD Reprezentdcie a nastroje — Struktury
e poradie objektov, pozicia v postupnosti e orientovat sa v jednoduchej $truktire — vyhladavat a ziskavat orientujeme sa v ploche, ¢o je dvojrozmerna ta-
informacie z jednoduchej struktury podla zadanych kritérii bulka
e interpretovat Udaje zo Struktur spravne interpretujeme poradie poli¢ok v plo-
che
Algoritmické rieSenie problémov — analyza problému
e rozhodovanie o pravdivosti tvrdenia e rozhodnut sa o pravdivosti/nepravdivosti tvrdenia (vyroku) zbierame pismena podla zadanych kritérii (sa-
e sekvencie prikazov e vybrat prvky alebo moznosti podla pravdivosti tvrdenia mohlasky, spoluhlasky, ...)
e uvazovat o roznych rieSeniach
Algoritmické rieSenie problémov — interpretacia zapisu rieSenia
e krokovanie e realizovat navod, postup spravne ¢itame navod zadany v ploche, rucne si-
e krokovat riesenie, simulovat ¢innost vykonavatela mulujeme ¢innost robota Emila
E Algoritmické rieSenie problémov — pomocou postupnosti prikazov

e ako suvisi prikaz/poradie prikazov a vysle- e riesit problém skladanim prikazov do postupnosti
dok
e zostavenie a upravenie prikazu/prikazov,

vyhodnotenie postupnosti prikazov

zostavujeme postupnosti prikazov a uvazujeme
o efektivnych rieSeniach
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Algoritmické rieSenie problémov — analyza problému

e vybrat prvky alebo moznosti podla pravdivosti tvrdenia
e uvazovat o roznych rieeniach

e sekvencie prikazov

rieSime ulohy s danymi obmedzeniami poctu pri-
kazov

F Algoritmické rieSenie problémov — analyza problému
e sekvencie prikazov e vybrat prvky alebo moznosti podla pravdivosti tvrdenia rieSime ulohy s CiastoCne predpisanym poradim
e uvazovat o rdoznych rieeniach vyslednej postupnosti
Algoritmické rieSenie problémov — pomocou postupnosti prikazov
o ako suvisi prikaz/poradie prikazov a vysle- e doplnit, dokon¢it, modifikovat rozpracované riesenie, dokoncéujeme ¢iasto¢ne pripravené, rozpraco-
dok e interpretovat postupnost prikazov vané riesenia
e zostavenie a upravenie prikazu/prikazov, prispdsobujeme rieSenie pripravenej vyslednej
vyhodnotenie postupnosti prikazov postupnosti (matematickej rovnosti)
G Algoritmické rieSenie problémov — analyza problému
e sekvencie prikazov e vybrat prvky alebo moznosti podla pravdivosti tvrdenia zostavujeme rieSenia so zadanymi obmedze-
e uvazovat o roznych rieeniach niami (pocet kliknuti, poéty predmetov, sumy
minci)
Algoritmické rieSenie problémov — pomocou postupnosti prikazov
e ako suvisi prikaz/poradie prikazov a vysle- e doplnit, dokon¢it, modifikovat rozpracované riesenie, oznacujeme poradie kliknuti ako spésob zazna-
dok e interpretovat postupnost prikazov mu poradia prikazov
e zostavenie a upravenie prikazu/prikazov,
vyhodnotenie postupnosti prikazov
po G Algoritmické rieSenie problémov — analyza problému

e vybrat prvky alebo moznosti podla pravdivosti tvrdenia
e uvaZovat o réznych rieSeniach

e sekvencie prikazov

Algoritmické rieSenie problémov — pomocou postupnosti prikazov

e plan, program ako postupnost prikazov e doplnit, dokoncit, modifikovat rozpracované riesenie,
e zostavenie a upravenie prikazu/prikazov, e interpretovat postupnost prikazov
vyhodnotenie postupnosti prikazov

Algoritmické rieSenie problémov — interpretacia zapisu rieSenia

zvaZujeme r6zne mozné postupy a hfadame naj-
lepSie mozné

¢itame a rozumieme zapisu Emilovej cesty v plo-
che
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e krokovanie e realizovat navod, postup na zaklade planu Emilovej cesty zistime polohu
e krokovat riesenie, simulovat ¢innost vykonavatela predmetov v ploche
H Algoritmické rieSenie problémov — pomocou postupnosti prikazov
e ako suvisi prikaz/poradie prikazov a vysle- e riesit problém zostavovanim planu, t.j. skladanim prikazov do pripravujeme cely plan (program) naraz a az po-
dok postupnosti tom ho vykoname
e zostavenie a upravenie prikazu/prikazov, ¢ doplnit, dokoncit, modifikovat rozpracované riesenie,
vyhodnotenie postupnosti prikazov e interpretovat postupnost prikazov
Algoritmické rieSenie problémov - interpretdcia zapisu rieSenia
e navod, postup, program e realizovat navod, postup, algoritmus rieSenia ulohy — interpre- programujeme spiaceho Emila
tovat ho uvazujeme o dynamicky sa meniacich podmien-
e krokovat riesenie, simulovat ¢innost vykondvatela kach v ploche
poH Algoritmické rieSenie problémov — interpretacia zapisu rieSenia

e realizovat navod, postup, algoritmus rieSenia Ulohy — interpre-
tovat ho
e krokovat riesenie, simulovat ¢innost vykonavatela

e navod, postup, program

Algoritmické rieSenie problémov — analyza problému

e vybrat prvky alebo moznosti podla pravdivosti tvrdenia
e uvazovat o roznych rieSeniach

e sekvencie prikazov

Algoritmické rieSenie problémov — hladanie, opravovanie chyb

e vyhladat chybu vo vysledku po vykonani algoritmu,
e ndjst a opravit chybu v ndvode, v zépise riesenia,
e diskutovat o svojich rieseniach

e chyba v navode, chybny vysledok

vnimame program ako plan buducich krokov
¢itame program a vykonavame ho

¢itame a rozumieme pripraveného planu

zvaZzujeme, ktorym navodom dosiahneme za-
dany vystup
uvaZzujeme o poradi predmetov vo vystupe




