Informatika s Emilom a tento metodicky material

Tento materiadl je metodickou priruckou pre uditefa, ktory pracuje s pracovnym zoSitom a softvérovym prostredim Emil 4 —
Programovanie pre 4. a 5. rocnik. V zavere Uvodnej textovej Casti sa detailnejSie vyjadrujeme k tomu, ¢i a ako je moZné pracovat
s tymto vzdeldvacim obsahom bez toho, aby uditel a jeho Ziaci v predchadzajiicom skolskom roku (¢i v predchadzajticich mesiacoch)
pracovali so zo$itom a softvérovym prostredim Emil 3. Aj ked to vrelo odpori¢ame, nemdzeme a nechceme tvrdit, Ze by sa Emil 4
nedal v Ziadnom pripade pouzit ako tartovy bod so Ziakmi napr. v 4. triede ZS. Z toho dovodu v tejto Gvodnej Easti zopakujeme aj
niektoré informdcie, ktoré uz pedagog skuseny v praci s Emilom pozna.

Vychodiskom a velkou motivaciou pre nas projekt Informatika s Emilom bola skusenost, ktord opakovane ziskavame v slovenskych,
Ceskych, anglickych ¢i inych zakladnych Skolach ktorejkolvek krajiny, s ktorou spolupracujeme na hfadani novej cesty pre vyu€ovanie
a uCenie sa informatiky. Stru¢ne by sme ju mohli zhrnut takto:

e V mnohych vyspelych vzdelavacich systémoch nastala zhoda v tom, Ze informatika ako predmet sa ma za&inat u? na 1. stupni ZS.
Ak ju ale nevybudujeme spravne u? v jej zadiatkoch, nikdy nedosiahneme stav, kedy informatika na 2. stupni ZS a na SS bude
skuto¢ne naplfiat svoje vzdelavacie ciele — pre kazdého Ziaka v triede.

e Kostrou Skolskej informatiky, ak sa nema redukovat na rozvoj pocitaovych zru¢nosti, je programovanie. Nie programovanie ako
,remeslo” a zruénosti v praci s programovacim jazykom tym i onakym, ale programovanie ako novy nastroj na premyslanie
o problémoch a ich rie$eniach, novy nastroj na pozndvanie sveta, uzito¢ny nastroj na tvorivost, komunikéciu a spolupracu.

e Ak chceme informatiku a jej programovanie spravne rozbehnut uz na 1. stupni, musime ju zacat robit systematicky — nie ako
zbierku viac alebo menej zaujimavych aktivit, ale ako premyslenu gradaciu vzdeldvacich cielov, ako realizaciu systematického
pozndvacieho procesu, ktory rozumie kultire a prostrediu primarneho vzdelavania a respektuje myslienkovy svet Ziakov v tomto

veku.
Informatika s Emilom je naSou reakciou na toto poznanie. Snazime sa
vyvijat systematicky vzdelavaci obsah ametdédu na vyucovanie @ Emil kreslic * 6 =2
informatiky ajej programovania na 1. stupni ZS, v nasich sucasnych
podmienkach teda pre Ziakov 3. a 4. triedy1 (¢i menej striktne priblizne @B Pomocou takéhoto P1 a dalsch prikazov iad Emila tak, aby nakresli tieto a2od

obrazky bez fahania Emila.
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medzi 2. a 5. triedou ZS v zavislosti na podmienkach a okolnostiach).
Sucastou nasho vzdelavacieho obsahu je v kaZzdej jeho Casti pracovny
zosit pre Ziaka, softvérové prostredie, metodickd prirucka pre uditela,
a s tym vsetkych spojené aj vzdeldvanie ucitelov, ktoré im ma celd
metddu predstavit a umoznit ziskat praktické skisenosti v podmienkach

podobnych praci so Ziakmi v triede.
Vzdeldvaci obsah Emil 4 tvori jediny ,,svet” s menom Emil kresli¢ (na roz- d:l _,_I'I
n V 4no nie érnor ; nie .

Q{»ﬂ{»i

diel od Emila 3, ktory pozostdva z troch svetov). Aj teraz je cely obsah,
Cize cela gradacia objavovania a pozndvanie organizovana do skupin dno | nie
uloh, ktoré oznacujeme pismenami A, B, C... a pod. Kazdu skupinu (kazdé
pismeno) tvori asi pat az osem Uloh. Mnoho uloh vSak obsahuje niekolko Pomocou takéhato P1 a dalSch pikazov iad Emila tak,aby nakresil et obrézky bez

tahania Emila.
zadani a v pracovnom zosite niekedy obsadzuju aj celd stranu. Napr. i 5
stranu zosita 19 tvoria Ulohy G3 a G4, pricom v kaZzdej z nich vidime aZ - L H +
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Niektoré ulohy najdeme iba v softvérovom prostredi, niektoré aj v soft-
véri, aj v pracovhom zosite. Existuju vsak aj celé skupiny uloh, ktoré
oznacujeme ako po B ¢&i po G a nachadzaju sa iba v zoSite. Su to tzv. : .
skupiny Uloh bez po¢itaca, ktoré Ziaci riesia iba na papieri — bud' v Skole | I | I | ]
alebo doma.
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Niektoré ulohy — aj v zosite, aj v softvéri — obsahuju pri svojom oznaceni
hviezdicku, ktora vyjadruje, Ze ide o naro¢nu rozsirujucu ulohu. V takom 19
pripade ponechdvame na rozhodnuti ucitela, ¢i ju bude riesit kazdy Ziak
v triede.
Aj tento metodicky material organizujeme ,,po pismenach” A, po A, B... atd’. Kazdé z nich tu tvori samostatnu kratku kapitolu, zvycajne
na jednej az troch strandch. Kazda z tychto kapitol ma rovnaku Struktdru:
UcCivo — tu prezentujeme niekolkymi slovami vyjadreny vzdelavaci obsah.
Vzdelavacie ciele — v niekolkych bodoch charakterizujeme Specifické vzdelavacie ciele tejto skupiny tloh.
Informaticky obsah a pojmy — jednoduchym slovnikom vysvetlujeme, ktoré informatické koncepty a postupy tieto ulohy rozvijaju,
ako teda prispievaju k naplneniu vSeobecnych i Specifickych vzdelavacich cielov skolskej informatiky pre 4. a 5. triedu.

Nadvazujeme na svety Emila 3 — bud pripomenieme, kde sa v Emilovi 3 vyskytol podobny pojem alebo postup, a vysvetlime, ako nan
teraz nadvazujeme, alebo vysvetlime, Ze to a to v Emilovi 3 neslo, ale teraz sa nam otvara nova moznost.

1 Niektoré $koly viak zac&inaju s informatikou uZ skor.



Metodické komentare k iloham — tuto ¢ast niekedy otvdrame spoloénymi Gvodnymi poznamkami. Potom pripajame stru¢né ko-
mentdre o kazdej ulohe. V zdhlavi kazdej ulohy tu pouzivame takito symboliku:

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

Takéto oznacenie znameng, Ze Takéto oznacenie znamen3, Ze na- Toto oznacenie znamena, Ze nasleduje
nasleduje komentar k prvej sleduje komentar k prvej ulohe komentdr k Siestej Ulohe pismena B zo
Ulohe skupiny A, Ze k tejto ulohe  niektorej skupiny uloh typu ,,po ... softvérového prostredia, Ze k tejto Ulohe
nie je ni¢ v pracovnom zoSite e Bez pocitaca“, ze k tejto Ulohe teda najdeme zadanie alebo dalSie rozsirenie aj
a celé zadanie je iba v softvérom  ndjdeme zadanie iba v pracovhom v pracovnom zoSite, Ze zadanie na pocitaci
prostredi — preto zosite — preto Z: ako zosit. je S: Text ... (velmi Casto iba slova Rie$

S: ako softvér. podla pracovného zosita) a zadanie

v zosSite je Z: Text ...

Diskutujeme ako skupina — v tejto ¢asti navrhujeme uéitelovi, o €om md na zéver skupiny Uloh? so Ziakmi diskutovat. Vietky ndmety
v tejto ¢asti maju formu otdzok, ktoré ucitel kladie skupine Ziakov, aby ich viedol k diskusii, teda k tomu, aby sa zamyslali
a hladali spravne slova, argumenty a vysvetlenia. Tuto Cast procesu povazujeme za mimoriadne déleZitd, pretoze predstavuje
urcitu formu rovesnickeho ucenia sa, formu skupinovej spatnej vazby a nastroj ucitela na upevnovanie a systematizaciu
poznania Ziakov — prostrednictvom dobre mierenych otazok, a tiez nastroj formativneho hodnotenia. Postupne si Ziaci zvyknu
pri tychto diskusidch pouZivat aj svoje pracovné zosity, aby ostatnym podla nich preditali alebo komentovali svoj postup,
svoje riesenia a zistenia. Je pedagogickym majstrovstvom uditela neopravovat pripadné chybné alebo nie celkom spravne
odpovede, ale r6znymi dal$imi otdzkami podnecovat Ziakov, aby si navzajom objasriovali a obhajovali svoje Uvahy a postupy.

Emil 4 — Emil kreslic

Nebudeme tu Stvrty Emilov svet detailnejsie predstavovat, pretoze ho Citatel uz zrejme poznd zo vzdeldvania. Tato ¢ast materidlu ma
iba struéne charakterizovat velké myslienky informatiky ajej programovania, ktoré su Ustredné pre tento Emilov svet, atiez
komentovat nazvy, akymi oznadujeme jednotlivé prvky na ploche softvérového prostredia.

Co teda su tieto zakladné nové prvky Emila 4:

e Rozvija zaklady algoritmického myslenia cez kreslenie: Emila m6Zeme v jeho ploche s pravidelnou Stvorcovou mriezkou bodov
riadit prikazmi bud' tak, Ze sa len prestva a otaca, alebo pri svojich pohyboch zaroven aj kresli ¢iaru zvolenej farby a hrdbky,
pripadne peciatkuje peciatkou zvolenej farby a velkosti. Tym, Ze Ziaci nastavuju samostatnymi prikazmi farbu a hribku/velkost,
sa pripravuju na pracu s prikazmi so vstupom (s akymi sa stretnu v nasledujucej etape informatického vzdelavania).

e Posuva riadenie so zakladnej Urovne — kedy sa orientujeme pevnymi svetovymi stranami hore, vpravo, dolu a vlavo — na tzv.
relativne riadenie, kedy prikaz vpred alebo kresli robot vykond iba na zaklade svojho momentéineho otocenia. Ak je napr. oto¢eny
na zapad, tak vpred znamena urobit krok na zapad atd. To si vSak vyZaduje zavedenie novych prikazov na otocenie vlavo (o 90°
proti smeru hodinovych ruciciek) a vpravo (o 90° v smere hodinovych ruciciek).

e Tretivelky posun je praca s vlastnymi prikazmi, ktoré sa Ziaci u¢ia vnimat ako uréitd skratku ¢i pomenovanie inej skupiny prikazov.
Nadvazujeme tym na Emilove pamate z tretieho sveta. Tie vSak fungovali ako uZito¢nd skratka iba vtedy, ked sa pouZivali
opakovane hned za sebou. Teraz budeme vediet pouZivat tieto skratky (nové prikazy) aj na réznych miestach programu, bud' pri
priamom riadeni Emila, alebo dokonca aj ako novy prikaz, ktory Ziaci pouZiju pri vytvarani dalSieho nového prikazu.

Co sa tyka oznacovania prvkov plochy a prikazov, nechceme prehnane trvat na presnych slovach a netvrdime, Ze vidy ide o ustalené
a akceptované informatické pojmy. Samozrejme, je dblezité, aby sme si v triede spolu so Ziakmi zvykli na urdity slovnik, aby sme ho
dodrziavali a aby sme sa udili pomerne jasne vyjadrovat a komentovat situacie na obrazovke, svoje rieSenia, postupy a pod.

Prostredie Emila 4 tvori jediny svet (gula) na Uvodnej obrazovke. Ked vojdeme ,dnu”, vidime povrazok jednotlivych skupin dloh
(rovnaky ako v prvych troch svetoch), tentoraz od pismena A po K, s rozSirujucou skupinou uloh X. V kazdom pismene mbzeme
(a) riesit vlastnu dlohu, (b) vratit sa ,,von z gule” do Uvodnej obrazovky, (c) prejst na nasledujicu ulohu, (d) zopakovat tuto istd Glohu
odznovu alebo (e) prejst na Ulohu predchadzajicu. Vlavom hornom rohu mézeme vidiet, Ze sme v ¢ervenom Emilovom svete,
v ktorom sme prave pismene, na ktorej tlohe a &i tdto Glohu dopifia aj zadanie v pracovnom zosite. V niektorych tlohach tu bude
este aj hviezdicka, ktora signalizuje, Ze ide o narocnejsie zadanie.

V favom dolnom rohu obrazovky tieZ vidime dobre zname tlacidlo na zapnutie ,,turbo” reZimu Emila. Na obrazovke dalej vidime Emila
a jeho pracovnu plochu s mriezkou bodov, pripadne s uz predpripravenym obrazkom alebo jeho ¢astou. V niektorych ulohach bude
vSak mriezka bodov schovana (aj ked vzdy pritomna). Nad pracovnou plochou vidime textové zadanie Glohy a pod pracovnou plochou
obrazky (akoby tlacidld) prikazov, ktoré mame prave k dispozicii. Ked Emila priamo riadime, kazdé kliknutie na prikaz pod plochou
nieco sposobi — Emil prikaz vykonad, a zaroven sa podobnym obrazkom prikaz zaznadi na zeleny panel so zaznamom prikazov, ktory je
tentoraz orientovany zvislo a je umiestneny viavo od plochy. Od pismena G sa v Ulohach objavi aj jeden, dva alebo tri vlastné prikazy
P1, P2 a P3 — ako nové zloZené prikazy dolu medzi prikazmi, ktoré mézeme pouzivat, a tiez vpravo od plochy na paneloch, ktoré
vyjadruju, aké jednoduchsie prikazy novy prikaz zastupuje ¢i predstavuje.

2 alebo priebeine, pripadne po dvoch-troch Ulohéch, ak sa tak rozhodne



Pracovny zosit

Aj v Emilovi 4 je pracovny zosit neodmyslitelnou stcastou celého vzdelavacieho obsahu. Ani softvér, ani pracovny zosit nie su
pouzitelné jedno bez druhého — ¢asto je Uloha rozdelena tak, Ze ¢ast zadania (napr. situaciu na ploche) vidime na obrazovke a vlastné
textové zadanie najdeme iba v zosite.

Aj ked' Ziaci vidy pracuju v dvojiciach a posmelujeme ich, aby neustale komunikovali a spolupracovali, kazdy z nich ma svoj vlastny
pracovny zosit. Vedieme Ziakov k tomu, aby si starostlivo zapisovali vSetko, o ¢o ich Ziadaju v zadani, do svojho zosita. Ten im dlhodobo
posluzi ako ich ,,informaticky dennik”, portfélio, ktoré ilustruje ich proces u¢enia sa. Okrem tychto uloh vSak hra kltcovu funkciu aj
priamo na vyucovacej hodine: Ziaci si vyvijaju vlastnu stratégiu zapisovania rieSeni, zakreslfuju alebo zapisuju si svoje postupy, ktoré
potom v skupinovej diskusii pouziju ako zaznam, ktory sa da reprodukovat, analyzovat, porovnat, zdielat, upravit, opravit a pod. Tym
napfﬁame jeden z najdolezitejsich cielov informatického vzdeldvania: nase vlastné postupy, zaznamy a programy sa na informatike
stdvaju objektom, o ktorom premyslame a o ktorom diskutujeme, je to nasa ,,myslienka“, vyjadrenie nasho riesenia.

V pracovnom zosite Emil 4 chceme este ucitelov upozornit na jeden inovativny a déleZity prvok, a to na zadnu vnutornu obdlku
pracovného zosita, kde sme zaradili uZitoénud pomocku — obsah celého pracovného zosita vo formate: pismeno a Cislo strany, tejto
skupine uloh zodpovedajlce ulivo — struéne vyjadrené niekolkymi slovami®, a napokon trochu detailnej$ie charakterizovany
informaticky obsah a pojmy, ktoré s touto skupinou uloh suvisia.

Spolocné pedagogické rady

Opat plati, Ze nasledujica struéna informdcia nenahradza osobnu Gcast pedagdga na vzdelavani, ktoré povazujeme pre kazdého za
nenahraditelné. Stru¢ne tu len sumarizujeme nase zdkladné pedagogické principy:

e snazime sa maximalne vyuZit jedineéné vyhody primarneho vzdeldvania, teda celkom prirodzené prepéjanie na matematiku,
jazyk, vlastivedu, etickd vychovu a pod. Boli by sme radi, ak by ucitel produktivne pouZil vSetky mozné prileZitosti na produktivne
rozvijanie takychto prepojeni. Ide nam predsa predovsetkym o celostny rozvoj ziakov,

e Ziaci nikdy nepracuju s poéitatom sami, vidy pracuju v dvojiciach alebo vo vaésich skupinach?,

o ucitel nikdy nevysvetluje, ale ,iba“ organizuje hodinu, podporuje pracu ziakov, pyta sa dobré otazky — jednoducho, napomaha
ich uceniu sa,

e Ziaci prevazne pracuju v kombinacii poéita¢ — spoluziak — pracovny zoSit, maju teda mnoho prilezitosti prendsat svoju pozornost
medzi roznymi formami reprezentacie problému a neustédle komunikovat so svojim spoluziakom z dvojice,

e softvérové prostredie Emil neddva spatni vazbu, tu si poskytuju navzajom Ziaci v dvojici, a potom v skupinovych diskusiach.
K tomu nevyhnutne potrebuju pracovné zosity ako zdznam 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 obmedzenia, a tiez
vytrvali pri rieSeni problému, spolupracovali a komunikovali, sustredili sa, vyjadrovali sa, mali radost z objavu, mali radost zo
spolo¢nej prace, mali radost z uéenia sa.

Ako organizovat hodinu

Pri skupinach udloh typu A, B... Ziaci pracuju v dvojiciach s jednym pocitacom ¢i tabletom, neustale diskutuju o spolo¢nom postupe,
ale kazdy si zapisuje svoj zaznam do vlastného zosita — €i uZ obaja rovnako alebo rézne. Po vyrieSeni celej skupiny tloh (alebo Castejsie)
ucitel zorganizuje spolo¢nu diskusiu, ktora ma mimoriadne velky vplyv na kvalitu poznavacieho procesu vsetkych Ziakov. Vyborne sa
nam osvedcilo organizovat tieto diskusie na koberci vpredu triedy, pred ucitelovym pocitatom a obrazom data projektora. Pri tychto
diskusiach pouzivame rézne aktivaéné metddy, aby sme udrzali pozornost a paralelne zapojili do diskusie celt skupinu. Diskusiu riadi
ucitel, ale iniciativu prenechdva Ziakom a zdsadne im neddva spravne odpovede. VyuZiva pri tom napr. aj chyby a problémy v rie-
$eniach, ktoré spozoroval predtym. Tieto diskusie viak nemozZu byt dlhsie nez niekolko minut.

MébZeme zacat s Emilom 4, ak sme nerobili Emila 3?

Celt metdédu Informatika s Emilom vyvijame tak, aby gradéacia konceptov a postupov na seba krok za krokom nadvazovala, aby sme
v jednej aktivite pripravovali Ziakov na objav déleZitych javom v neskorsSich krokoch, aby sme postupne a primerane zvysovali
kognitivnu narocnost a pripravovali Ziakov na dalSie objavy a etapy rozvoja ich algoritmického myslenia a dalsich suvisiacich
kompetencii. Tak, ako ich Emil 3 systematicky pripravoval na vsetko, ¢o pride v Emilovi 4, presne tak ich Emil 4 zasa pripravuje na
presun do programovania na 2. stupni — napr. v jazyku Scratch. Napriek tomu v3ak nemdzeme tvrdit, Ze by v stic¢asnosti daky
fundovany edukaény vyskum dokazal potvrdit, Ze Ziaci, ktori sa k Emilovi 4 presunud az potom, ¢o riesili vSetky svety Emila 3, budu
dosahovat lepsie vysledky®. Domnievame sa v3ak, Ze zalat s programovanim (napr. s nadim Emilom) uZ v tretej triede a systematicky
pokracovat v dalSich ro¢nikoch ma okrem kognitivneho opodstatnenia aj zdévodnenie afektivne — ak v nizSom veku Ziaci rieSia
primerane naro¢nu gradaciu programovacich dloh a dari sa im, ziskavaju aj pozitivnejsi citovy vztah k informatike, programovaniu,
rieSeniu problémov a logickému mysleniu. Ak ale trieda Stvrtakov v minulom Skolskom roku nepracovala s Emilom 3, nechdvame na
rozhodnuti ucitela, ¢i v ich 4. triede zacat s Emilom 3, alebo ho preskodit a zacat rovno s Emilom 4.

3 u¢itelom mozno tento struény zapis pomdze pri zostavovani tematického panu alebo pri zapisovani vyu€ovacej hodiny do triednej
knihy a pod.

4 ak nema3 utitel dobry d6évod postupovat vo vynimo&nom pripade inak

5 pripadne rovnaké, ale rychlejsie



Emil kreslic ¢ A

Ucivo pohyb vpred, peciatkovanie a otacanie

Vzdelavacie ciele

e Spoznat novy svet a prvé zakladné prikazy pre Emila.
e Preskimat a prijat novy spdsob navigacie Emila pomocou prikazov vlavo a vpravo a ¢o z neho vyplyva.
e Rozumiet a vediet pouzivat panel so zaznamom vykonanych prikazov (vlavo od Emilovej pracovnej plochy).

Informaticky obsah a pojmy

Aj teraz Emilovi zadavame prikazy pomocou tlacidiel a kazdy prikaz sa po zadani aj okamZite vykond. Podobne ako predtym, aj teraz
o kazdom vykonanom prikaze pribudne novy symbolicky zdznam na zeleny panel vlavo. Cim sa viak riadenie vyznamne li&i od
predchadzajucich svetov, je to, Ze doposial sme pouzivali Styri prikazy pre posun vpred pomocou Sipok, a to hore, dolu, vpravo a viavo:
akokolvek bol Emil préave otodeny, po zadani prikazu vpravo sa vidy posunul o krok na zdpad. Teraz viak mame iba jeden prikaz vpred®
— Emil sa pri jeho vykonani posunie’ na dalsi bod mriezky, a to vidy v smere, ktorym je prave otoéeny. Emil by sa teda prikazom vpred
teraz posunul o krok na zapad iba vtedy, ak by bol uz pred jeho vykonanim spravne otoceny. Inak by mozno spravil krok na juh, ¢i
vychod...

Panel so zaznamom vykonanych prikazov nie je nikdy obmedzeny na pocet krokov. Podobne ako v Emilovom tretom svete, aj teraz
vieme kliknutim na zdznam o naposledy vykonanom prikaze tento krok® zrusit (zmazat) — aj na paneli, ale zaroven aj v ploche (Emil
akoby ,cuvne” o naposledy vykonany prikaz). Cely panel vieme zmazat aj tak, Ze ulohu zaéneme riesit znovu (Cervenym okrdhlym
tlacidlom v pravom hornom rohu, medzi predchddzajicou a nasledujicou ulohou).

Nadvazujeme na svety Emila 3

V prvom svete sme Emila riadili inak — klikanim priamo do jeho plochy. V druhom a tretom svete sme uZ jeho riadenie presunuli na
tlacidla s prikazmi mimo plochy, podobne ako v tomto Stvrtom svete. Rovnako ako v druhom a tre5om svete, aj teraz vidime na
obrazovke zdaznam o vykonanych prikazoch, tentoraz vSak na zvislom paneli vlavo. Aj teraz vieme zrusit posledny (a potom
predposledny atd.) vykonany prikaz kliknutim na jeho zaznam (alebo kdekolvek na zdznam). Teraz sa ale meni spGsob uréovania
smeru, ktorym sa ma Emil posunut. Uz neplati riadenie type urob krok na sever, urob krok na zdpad a pod., ale otocenie vlavo a vpravo
(raz alebo viackrat) a prikaz vpred.

V zdverecnej diskusii navedme Ziakov, aby si vSimli a komentovali tento rozdiel: v predchddzajucich svetoch sa Emil pohyboval zo
stredu poli¢ka na stred susedného policka. Teraz sa vSak pohybuje po ¢iarach mriezky, z jedného mriezkového bodu do druhého.

Metodické komentare k uloham

V skupine uloh A sa Ziaci postupne oboznamuju s prvymi zakladnymi prikazmi pre Emila, a to:

e pohybom vpred o jedno policko, o jeden ,krok” — Emil akoby preletel na susedny mriezkovy bod, a to tym smerom,
ktorym je prave otoceny, teda bud na vychod, juh, zapad alebo sever,

o peciatkovanim niektorého jednoduchého utvaru, ktorého farbu a tvar vyjadruje prava polovica rozsireného tlacidla pre
vykonanie tohto prikazu. Zatial je to Cierny, Zlty, cerveny alebo modry kridzok a zlta alebo cervena hviezda,

e otocenim vpravo (vpravo v bok) a otocenim vlavo (viavo v bok),

e nastrojom na volbu farby pre peciatku — pomocou tohto ndstroja rozhoduju Ziaci o tom, akou farbou bude prikaz na
peciatkovanie odteraz peciatkovat svoj Utvar.

WRIICIRC IR AL

Ulohy A1, A2 a A3 tvoria prvu Cast tejto skupiny — mame k dispozicii stale tie isté dva prikazy, ato pohyb vpred
a peciatkovanie. Emil je v3ak vidy inak otoceny, ¢im sa meni cesta, ktorou dokaze svojou plochou napredovat (zlava
doprava, potom sprava dolava, a potom zhora dolu). Tretia Uloha by mala vystupriovat potrebu Ziakov menit Emilov smer
cesty, teda otaéat ho — preto méZe uditel po ulohach A1, A2 a A3 so Ziakmi na tlto tému diskutovat (Mohol Emil poliat
vietky stromy na ploche? Preco nie? Co ndm chyba, aby mohol poliat vsetky stromy?).

V nasledujucich dvoch dlohach A4 a A5 mdZzeme pouZivat uz aj prikaz vpravo a na ich (zakladné) rieSenie Ziaci s tymto
jedinym typom zatacania aj skutoc¢ne vystacia. V dalsich tGlohach tejto skupiny uz mame k dispozicii aj otacanie vlavo. Ziaci
si budu prikazy vlavo a vpravo mylit (podobne ako my, dospeli). Povazujeme za dblezité prechadzat takéto malé pomylenia
bez komentarov — Ziaci vdaka vizualizacii Emila na obrazovke vidia, ¢i Emila otocili spravne alebo nie, a vedia sa okamzite
opravit. Na zaver celej skupiny diskutujme so Ziakmi o tom, ako postupovali, ked Emila otocili nezelanym smerom: mobhli

6 Ked Emil vykona prikaz vpred, nezanecha za sebou na ploche &iaru. Na posun s kreslenim &iary ma Emil iny prikaz, ktory spozndme v skupine Gloh
B.

7 iba ak sa prikaz vpred vykonat d4, teda ak Emil prave nestoji na okraji pracovnej plochy, otoéeny von z nej

8V skutoénosti mézeme kliknut kamkolvek v tej ¢asti panela, kde u? je zdznam, a vidy sa zruéi naposledy vykonany krok.
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bud' dvakrat pouzit opaéné otolenie, alebo mozno objavia aj druhi moznost (ktord poznaju uz z tretieho sveta Emila), a to
kliknutie v paneli so zdznamom na posledny prikaz, teda jeho zrusenie.

Ziaci budu skimat, ¢o Emil spravi, ked pride az na okraj svojej plochy (,uviazne“ s tvdri sa, Ze prikaz nevie vykonat —
signalizuje ndm to svojim telom a farbou). Vyzyvajme Ziakov, aby objavili, o moZu v takejto situdcii robit (bud’ kliknd na
Emila a tym zrusia nevykonatelny prikaz, alebo tento prikaz zrusia kliknutim na jeho zdznam v paneli).

Kym vo vSetkych ulohach Al aZ A8 je farba peciatky vopred urena, v ulohe A9 Ziaci prvykrat objavia novy druh ndstroja,
a to nastavenie farby pre nasledujtce peciatkovanie vyberom z piatich predvolenych moznosti.

V tejto skupine Uloh povaZujeme za dolezité opakovane v diskusidch obratit pozornost Ziakov na skutocnost, Ze prikazy,

ktoré zadavame Emilovi

e sa na panel vpravo zapisuju zhora dolu — méZeme sa napr. pytat Aky prikaz sme zadali ako prvy? Kam sa na paneli
zapisal? Kam sa zapiSe druhy prikaz? (do prvého okienka, do druhého okienka atd. zhora dolu),

e sa zhffiaju na jednu kopku (do jedného okienka), ak ide o ten isty prikaz zadny hned za sebou.

S: Dokresli autu kolesd. Potom ulohu dories v pracovhom zosite.
Z: 1. Sem nakresli program, ako ste postupovali s Emilom.
2. Sem zasa nakresli, kam by Emil pridal kolesd, ak by postupoval podla takéhoto programu.

Ziaci dokazu riadit Emila iba zlava doprava prikazom na pohyb vpred o jedno poli¢ko. Tam, kde sa rozhodnd, mdzu dalsim
prikazom dokreslit (opeéiatkovat) autu kolesa. Potom ulohu riesia dalej v pracovnom zosite. V prvom kroku maju histériu
svojich prikazov (program prikazov) zakreslit do prazdneho panela. V tejto chvili si Ziaci za¢inaju budovat svoj spdsob zapisu
prikazov do zoSita — nie je dolezité, aby presne napodobriovali malé ikony z obrazovky. Doélezité vsak je, aby si oni Ci
ktokolvek iny v triede vedel ich zapis precitat a premyslat ¢i rozpravat o iom.

V druhom kroku maju éitat program, ako pri rieSeni postupoval niekto iny, postupne tieto prikazy vykondvat v mysli a na
papieri a dokreslit na zodpovedajice miesta autu kolesa. V Ulohe tiez zd6razfiujeme vyznam toho, Ze si vidy musime
uvedomit, kde presne Emil zacina a ako je otoceny.

S: Dokresli hviezdy na vrch stromcekov.
Podobna uloha, ale Emil dokaze postupovat iba sprava dolava a peciatkovat zIté hviezdy.

S: Vsade, kde sa dd, polej stromy.

V tejto ulohe Emil ,poleje” strom tak, Ze na jeho policku opeciatkuje modry kruh —ako ,,vedro vody“. Na ploche je stromov
vela, ale pohybom vpred sa Emil dostane iba k tym trom, ktoré leZia na jeho ceste zhora dolu. Ziaci by si mali uvedomit, e
im chyba moznost s Emilom sa otodit a zajst aj k dal$im stromom.

S: Oznac ndsobky cisla 4.

V tejto Ulohe Ziakom pribuda nova moznost otodit Emila (vpravo, presnejsie vpravo v bok, teda o stvrt obratky kolom
dokola), a tak menit smer jeho napredovania pre prikaz vpred. Zakladny postup na rieSenie s jedinym otocenim na linii éisiel
mozno Ziaci rozvinu do hladania dalSim moznych postupov. Kto ako prvé oznacil ¢islo 8? Ako je to mozné? Oznacili ste potom
aj Cislo 4? [mozné rozsirenie] Podme ulohu riesit este raz, ale teraz skiisme oznacit vsetky pdrne Cisla.

S: Oznac vodné dopravné prostriedky.

Podobna uloha — vdaka otacaniu vpravo dokdZzeme Emila priviest ku vietkym vodnym dopravnym prostriedkom a oznacit
ich Zltou peciatkou. Opéat sa vsak da (opakovanym otdcanim vpravo) postupovat aj inak, napr. ako prvi oznadit malu
rybarsku lod.

S: Zajdi k domom a oznac ich, ale nechod’ cez vodu.

Ziak ma prvykrat k dispozicii obe otocenia a zaéina si zvykat na to, ze svoj zamer otocit Emila , pozadovanym smerom* musi
realizovat spravnou volbou prikazu vlavo alebo vpravo. Ked'sa pritom Ziaci pomylia — a to sa celkom urcite stane mnohokrat
—nevznika Ziaden problém: svoje rozhodnutie fahko opravia, a to jednym z dvoch spésobov, ktoré sme spomenuli vyssie.

Mnoho Ziakov si vyskusa, ¢o sa stane, ked pravidlo ,,nechod cez vodu” nedodrZia. V zmysle nasej metddy sa vsak nestane
ni¢ —iba to, Ze Ziaci nedodrzali dand podmienku. A kedZe Emil pri svojich krokoch vpred nezanechdava Ziadnu stopu, zalezi
iba na dvojici Ziakov v time, ¢i sa po takomto ,vodnom* rieSenie vratia na zaciatok a ulohu vyriesia spravne.

S: Dopln hviezdy do suhvezdia. Potom ulohu dories v pracovhom zoSite.
Z: Pre kazdy program nakresli na oblohu, kam Emil prida hviezdu. Zacni vZdy odznova.

Ziaci podla vlastného uvazenia riadia Emila tak, aby prigiel na bielu &iaru (na rdznych miestach) a opeciatkoval na nej
postupne niekolko Zltych hviezd tak, aby tvorili celé suhvezdie (podobné Velkému vozu). Tato uloha prinasa dobru
prileZitost diskutovat so Ziakmi o tom, Ze Emil chodi iba po ¢iarach mriezky a peciatkovat ¢i otacat sa vie iba v jej vrcholoch.
Na bielej ¢iare je teda vela miest, kam Emil hviezdu opeéiatkovat nedokaze.

V zosite potom Ziaci Citaju a krok za krokom vykonavaju dané programy (vZdy odznova, teda zo Startovej situacie). Trénuju
si teda aj uvaZovanie o tom, Ze miesto, kde Emil zacina a ako je otoceny, je pri vykonavani programu velmi dolezité.



S: Oznac vsetky vrcholy geometrickych utvarov.

Tato uloha tieZ dava zaujimavé prileZitosti na diskusiu o tom, co je vrchol Gtvaru, kolko maju vrcholov tieto utvary, ako ich
voldme a pod. (napr. aj takyto zeleny utvar volame Stvoruholnik, pretoze ma Styri vrcholy). Z informatického hladiska si Ziaci
rozvijaju svoje skusenosti s riadenim Emila a jeho ota¢anim spravnym smerom a hlfadanim cesty v mriezke.

S: Zelenou oznac¢ pozitivne smajliky a cervenou negativne.

Prvykrat sa tu objavuje prikaz na volby farby, a to farby pre peciatkovanie. Ziaci by si mohli vyskusat postupne zvolit rézne

farby a opeciatkovat farebny kriZok. Pozrite si potom spolu a prediskutujte, aky zaznam vznikol t\'/mto skamanim.

| | |
Tato uloha dava okrem ziskavania dalSich skidsenosti s novym 3— - - + —-—- + mp s i e ot

riadenim Emila prilezitost na diskusiu o naSich naladach a vyrazoch
a pouzivani réznych symbolov na ich vyjadrenie — smaijlikov,

’
znaciek, emoji atd". “ “

Diskutujme ako skupina

(porovnanie s predchadzajtcimi svetmi) Cim sa li$i tento Emilov svet od vetkych troch predchddzajicich? Cim sa na predchddzajtice
svety podobd? (sustredime sa iba na javy a prvky, ktoré Ziaci spoznali v skupine Gloh A. Na ploche: aj tu je panel, do ktorého sa zapisuju
Ci zakresluju zadané prikazy — , ¢itajme” si spolu, ako vyzeraju a €o asi vyjadruju. Emil aj teraz lieta — ale v mriezke, vzdy o jeden ,krok”.
Emil peciatkuje Cierne koliesko, ZItu hviezdu, modry krizok atd. — podobne ako v tretom svete. Ked' Emilovi zadame opakovane za
sebou ten isty prikaz viackrat, aj teraz sa v paneli obsadi iba jedno okienko, jeden riadok a pripiSe sa k nemu Cislo — pocet opakovani.
Emil sa ale inak otaca — pozri diskusiu dalej.)

(diskusia po ulohach A1, A2 a A3) Nakreslili ste si pri ilohe A1 do zoSita svoj program? Kolko okienok (riadkov panela) ste pouZili?
Precitali ste si program vpravo? Kolko kolies ste dali vasmu autu, kolko kolies nakresli program vpravo? Ktorym smerom napred uje
Emil v prvej tlohe? Ktorym v druhej a v tretej? Ako ste s Emilom poliali stromy? Kolko ste ich dokdzali poliat? A Co ostatné stromy,
vedeli ste poliat aj tie? Ak nie, preco? (pointou tejto diskusie ma byt to, Ze Ziakom zacne chybat otacanie, teda zmena smeru — Ze si to
uvedomia a povedia.)

(prepojenie s predchadzajicimi skisenostami) Ak sme uZ so ziakmi skér pracovali napr. s programovatelnou véelou Bee-Bot alebo
inym hardvérovym zariadenim ¢i inou softvérovou postavickou, diskutujme so Ziakmi o tom, v ¢om sa tieto starsie skisenosti zhoduju
a v ¢om sa lisia od tohto Emilovho sveta, Co sa tyka riadenia pohybu vpred a pod.

(riadenie a otacanie Emila) Ako je Emil otoceny v prvej tlohe? A v druhej? ... Ktorym smerom urobi krok vpred? Vyhovuje ndm to
v kazdej ulohe? (zrejme najmenej nam to vyhovuje v tlohe A3, lebo nemdzeme poliat vietky stromy)

(do panela sa prikazy zapisuju zhora dolu) Ked zaddme Emilovi prikaz, kam sa do panelu zapise? A potom dalsi... a dalsi? (zapise Ci
zakresli sa do prvého volného okienka, dalsi sa zapiSe do druhého atd. Vedme Ziakov k tomu, aby v triede zaznelo, Ze sa prikazy
zapisuju na panel zhora dolu.)

(A4) Ktoré Cislo ste oznacili ako prvé? Ako ste k nemu prisli? Oznacil niekto ako prvu osmicku? Vedel by niekto zacat otocenim vpravo?
Ako by sme postupovali potom? Ako sa dostanete k cislu 8? (v triede musi zazniet, Ze ndm chyba otocenie vlavo, ale vlavo sa vieme
otoCit aj tak — trikrat opakujeme prikaz vpravo.) Mozné rozsirenie: Zacnite znovu a oznacte vsetky pdrne Cisla.

(A5) SirSie suvislosti: Aké dopravné prostriedky tu mdme? Ako by sme ich vedeli rozdelit na rézne skupiny? Kolko a ktorych dopravnych
prostriedkov ste oznacili? Postupujte teraz tak, aby ste ako prvu oznacili lod. (ale ktorG? napr. rybarsku).

(A6) Emil nemal ist cez vodu — skusili ste ho aj tak zaviest do vody? Co sa stalo? (nestalo sa ni¢, je to iba nase rozhodnutie, & zadanie
ulohy splnime spravne) Dokdzali ste ulohu vyriesit aj tak, aby ste nesli cez vodu? Dokdzali ste teraz zahybat oboma smermi?

(A7) Kolko hviezd ste doplnili do sthvezdia? Kolko hviezd sa dd najviac doplnit na jeho ,,chvost“? Kam presne? (lde nam tu o to, aby si
#iaci uvedomili, Ze Emil sa pohybuje iba v mriezke a nedokéze na bielu ¢iaru suhvezdia doplifiat hviezdy inam, neZ do bodov mriezky)
Kolko hviezd sa dd dopinit do jeho ,,prednej” (¢i vozovej) ¢asti? (daju sa doplnit eSte dalSie Styri hviezdy)

(A8) Kolko vrcholov maju jednotlivé utvary na ploche? Co je to viastne vrchol ttvaru? Viete si predstavit ttvar, ktory md iba jeden
vrchol? Alebo dva? Alebo pdt? A ¢o 11 vrcholov?

(A9) Co spravime, aby Emil peciatkoval Eervenymi krizkami? A potom modrymi? Aké dalsie farby vieme zvolit pre Emila na peciatko-
vanie? Co sa stane, ak zvolime niektoru farbu, ¢o a ako sa zmeni na ploche? (zmeni sa farba pastelky, ktordi Emil drzi v ruke, a zmenf
sa farba na prikazoch peciatkuj a zvol farbu)

(k roznym naladam a pouzivaniu smajlikov) Kedy a preco pouzivame smajliky, kde ste uz videli takéto znacky? Ako ste pomenovali
jednotlivé ndlady? Co jednotlivé tvdre vyjadruji? Aké ndlady este pozndme, ako ich voldme a ako by sme ich vedeli vyjadrit pomocou
smajlika? Nakreslite viastné.



Emil kreslic e PO A e Bez potitata

Ucivo postupné vykonanie programu e hl'adanie cesty

Vzdelavacie ciele

e Pretitat dany program (ako zaznam prikazov na paneli) a na papieri ho prikaz za prikazom vykonat.

e Planovat na papieri cestu, ktora spifia danti podmienku, a uvazovat o jej dizke. Hfadat &o najkratsie riesenie.

e Pre obmedzeny subor prikazov hladat také cesty v Ciselnej mriezke, pri ktorych pouzijeme iba obmedzeny pocdet pohybov vpred.
Medzi alternativhymi rieSeniami hladat také, aby bol sticet oznacenych Cisel €o najvacsi.

Informaticky obsah a pojmy

Ziaci si rozvijaju skisenost, 7e vykonanie toho istého programu vedie k réznym vysledkom na ploche s éiselnou mriezkou — podla toho,
kde Emil zacinal a ako bol otoceny. V dalsich Glohach dostavaju Ziaci urcity stubor prikazov a hladaju rézne cesty, pri ktorych pouzivaju
iba tieto prikazy, a zéroveri splfiaju niektoré obmedzenia (navstivi vsetko, prikaz vpred pouZije iba pétkrdt a pod.). Na najdenych
cestach si Ziaci véimaju aj dalsie ich vlastnosti (dizku, resp. velkost suctu cestou oznacenych ¢&isel). Z pohladu informatiky ide o pracu
s roznymi formami obmedzeni a uvaZzovanie o vlastnostiach réznych rieSeni problému.

Nadvazujeme na svety Emila 3

Aj v Ulohach Emila 3 Ziaci pracovali s réznymi obmedzeniami (pocet prikazov v programe, pocet kliknuti, obomedzeny subor prikazov,
nazbierand suma penazi v krabici a pod.).

Metodické komentare k uloham

Vedme Ziakov k tomu (aj v skupinach uloh po... bez pocitaca, aj v hlavnych skupinach uloh A, B, C... ), aby svoje postupy
arieSenia zapisovali do pracovného zosita. Tento prenos aktivity od obrazovky pocitata na papier a spat ma mnoho
jedine¢nych vyhod — Ziaci si zapisovanim (a neskor aj ¢itanim svojich rieSeni alebo rieseni inych Ziakov) dalej rozvijaju
a prehlbuju svoje porozumenie, vytvaraju a zlepsuju si aj spdsob, ako ¢o zapisovat, aby svoj postup vedeli aj neskoér precitat
a pod. Pripominame vsak, Ze Ziacke pracovné zosity maju velky vyznam aj pre pedagdga ako spatna vazba a vynikajuca
prileZitost na odhalenie chybnych predstav Ziakov alebo neporozumenia niektorych javov.

Z: Emil sa prechddza takouto ciselnou mrieZkou a oznacuje cisla hviezdickou, vidy podla tohto programu: ...
Ktoré Cisla oznaci Emil teraz, ak vykond ten isty program? Zapis ich:

KO

V pracovnom zosite vidia Ziaci jeden program (jeden prechod ciselnou mriezkou) s oznacovanim cisel hviezdi¢kou, ponad
ktoré Emil preletel. Tento program maju opakovane vykonat pre tu istd ¢iselnd mriezku, ale rézne miesta, kde Emil zacina
a ako je otoéeny — vidy preto pridu k inému vysledku. Uloha rozvija porozumenie prave tohto javu.

Z: Emil chce v muzeu dopravy navstivit vietko. Riad’ ho tak, aby bolo tvoje riesenie ¢o najkratsie.
Sem nakresli dve rézne cesty. Dolu pre ne zapis pocet potrebnych prikazowv. ...

AN~

Ziaci riadia Emila pomocou prikazov vlavo, vpred a vpravo a medzi réznymi rieSeniami hladaju také cesty, na ktorych Emil
,navstivi“ vSetky dopravné prostriedky, a zaroven pouZzije ¢o najmenej krokov.

Niektori Ziaci asi budi diskutovat o tom, ako poéitat ditku najdeného rieSenia: Je to iba polet krokov vpred, alebo
pocitame aj prikazy na otacanie vlavo a vpravo? Je tu dokonca aj treti mozny pohlad, a to pocet pouzitych okienok na
paneli, pretoze opakujuce sa kroky vpred sa v programe automaticky zhfnaju na kopky. KedZe v tomto pripade ide o Ulohu
na papieri a ziakov neziadame, aby si zapisali aj program, zrejme budu svoje rieSenia kreslit do zo$ita ako jednu lomenu
Ciaru v mriezke. MéZeme sa teda dohodnut, Ze nas v tomto pripade zaujima iba celkovy pocet krokov vpred. Nastastie, vo
vietkych moznych pohladoch na dizku riedenia v tejto Glohe vidy najkratsia cesta vedie k cervenému autobusu, k lodke...
atd. aZ k ponorke.

Ziaci si md7u svoje rie$enia dodatoéne preskimat a overit v ilohe X1 v softvéri.

Z: Emil sa aj teraz prechddza ciselnou mriezkou. Kazdé cislo oznaci hviezdickou a oznacené Cisla spocita. Tu su prikazy,
ktoré pouZiva. Prikaz vpred vsak méZe pouZit iba péitkrat. ...

Ndjdi aj iné cesty a ich sucty: ... Ktord z tvojich ciest md najvdcsi sucet?

KO

Pomerne Spekulativna uloha, ktora ma velmi vela rieSeni, teda réznych ciest, na ktorych Emil pouzije krok vpred najviac
patkrat. Sucty Cisiel, ktoré pritom Emil oznaci, su prekvapujuco réznorodé, napr. od 14 az po 25.

Ziaci by mali v diskusii zdéraznit aj to, Ze otocenie vlavo sice chyba, ale vieme ho lahko nahradit tromi oto¢eniami vpravo —
kedZe pocet otoceni nie je v tejto Ulohe obmedzeny.

Ziaci si mdZu svoje rie$enia dodatoéne preskimat a overit v ilohe X2 v softvéri.
Z: Aké ndlady vyjadruju tieto smajliky? Ku kazdému napis, ¢o si myslis. PouZi jedno alebo viac slov.

Doplnkova Uloha, ktora dava prileZitost na zaujimavu diskusiu zameranui na emdécie, nalady a vztahy medzi ludmi. Kym
niektoré smajliky su jasne , Citatelné”, pri niektorych budu mat Ziaci zrejme rézne, mozno az protichodné vysvetlenia.

AN -~



Na pomedzi informatiky a slovenského jazyka — a celkom urite tiez zaujimava — méze byt aj diskusia o tom, kde, kedy
a preco pouzivame v texte (v elektronickej komunikdcii) smajliky a emoji [Citaj imoudZi].

Diskutujme ako skupina

(uloha 1) Ktoré cCisla oznacil Emil na ceste A? Na ceste B, na ceste C? Kde by musel zacinat, aby oznacil cisla 8, 5, 3? Kde by musel
zacinat, aby oznacil ¢isla 7, 2, 5? (neda sa odpovedat, a ani oznadit, lebo tieto tri ¢isla neleZia na ¢iare — Emil nema prikaz na to, aby
po oznaceni 7 a 2 zahol vpravo a oznacil ¢islo 5)

(aloha 2) Podarilo sa vdm s Emilom navstivit v muzeu vietko? Aké cesty ste nasli? Ako ste pocitali ich dizku? (kolkokrat sme Emilovi
zadali ktorykolvek z troch prikazov, alebo kolko riadkov na paneli by riesenie zabralo, alebo kolko prikazov vpred ste poutili) Ktoré
riesenie bolo najkratsie? Ktorym prikazom ste zacali vo svojom najkratsom rieseni? Kolkokrat ste pri fiom pouZili otocenie vlavo alebo
vpravo? Kolkokrdt ste pouZili prikaz vpred? Aj ked' st obe cesty velmi podobné, predsa je jedna kratsia ako druhd. Co myslite, pre¢o?
(zo Startu sa k prvému exponatu dostaneme na dva prikazy, ak ideme k autobusu, a na Styri prikazy, resp. tri okienka na paneli, ak
ideme k ponorke)

(uloha 3) Aky najvdcsi sucet sa vam podaril? PouZili ste prikaz vpred iba pdtkrat? Nechybalo vam otocenie vlavo? Preco nie? (vieme
ho nahradit a pocet otacani vlavo nie je obmedzeny)

(uloha 4) Ako ste oznacili smajliky ? Aké ndlady vyjadruji? Naco a kedy sa pouZivaju takéto znacky? Aké byvaju? (strucné, jednoduché,
zrozumitelné, pekné... ) Navrhnite aj inu ndladu a nakreslite k nej svojho smajlika.

Emil kreslic o B

Ucivo kreslenie Ciar e Ciary a posuny vpred e farba ciary

Vzdelavacie ciele

e Spoznat novy prikaz kresli na nakreslenie ¢iary z jedného mriezkového bodu do susedného — vodorovne alebo zvislo. Kombinovat
prikazy kresli a vpred, rozumiet rozdiel medzi nimi. Kombinovat prikazy kresli a vpred s otdéanim vlavo a vpravo.

e Planovat cestu s r6znymi typmi obmedzeni.

e Prichodeniv mriezke pismen hladat k danému programu zodpovedajuci kéd, teda postupnost oznaéenych pismen. Pre dany kéd
naplanovat a zaznamenat zodpovedajtci program.

e Kombinovat prikaz kresli ¢iaru s moZnostou nastavenie farby tejto ¢iary (nastavenie farby Emilovej pastelky).

Informaticky obsah a pojmy

V tejto skupine uloh pribuda novy délezity prvok — Emil dokaze kreslit €iary, pouziva na to iny prikaz nez krok vpred (mézeme mu
hovorit napr. kresli). V tychto tlohach hra kreslena Ciary zéroven aj ilohu zaznamu toho, ako Emila vodime prikazmi po ploche — je
to vsak celkom iny zdznam, ako zaznam prikazov na paneli (a predsa spolu velmi jasne stvisia). Od ulohy B4 dalej za¢iname pouzivat
oba prikazy, teda aj vpred, aj kresli. Vizualna stopa pri kresleni je takd zrejma, Ze Ziakom okamZzite dava spatnu vazbu, ¢i postupuju
spravne.

Od ulohy B5 uZ kombinujeme vpred a kresli aj s prikazmi vlavo a vpravo. &
Uloha B6 je pripravou na Glohy v skupine G, prvykrat tu pouzivame pojem pismenkovy kéd: na jednej strane

mame program, ktorého vykonanim Emil nakresli ¢iaru v mriezke pismen — program a tvar Ciary su dve I J K
odli$né vyjadrenia (reprezentacie) toho istého. V kazdom pripade vsak musime vediet, kde Emil zadina a ako = l

je otoceny. Vyslednu ¢iaru véak vieme vyjadrit aj jej pismenkovym kédom. Ziaci sa tu u¢ia k danému progra- L“o = P = R

mu najst zodpovedajuci kod, a tiez k danému kédu zostavit a zapisat zodpovedajuci program.

Na zaver skupiny B Ziaci objavia, Ze prikaz na vyber farby nenastavuje len farbu peciatky, ale aj farbu pera. Diskutujme so Ziakmi
o tom, ¢im sa tento prikaz liSi od ostatnych (prikazy vpred a kresli a vpravo a dalsie spésobia okamzitu zmenu na ploche ¢i s Emilom.
Nastavenie farby vsak iba upravi, akou farbou bude Emil odteraz peciatkovat a kreslit atd. ).

Nadvazujeme na svety Emila 3

Kym posuvanie vpred a zmenu policka na ploche (napr. poliatim alebo opeciatkovanim ¢erveného trojuholnika) Emil vedel robit aj
v predchéadzajucich svetoch, Uplnou novinkou je kreslenie Ciary a prikaz(y) na nastavovanie nie¢oho (zatial farby Ciary a peciatky).

Metodické komentare k uloham

Pripominame este raz: Prakticky u kazdého Ziaka uvidime — mozno CastejSie, mozno zriedkavejsie — Ze si pomyli otocenie
vlavo a vpravo. Ak rieSime tieto Ulohy my sami, stava sa to i nam (ruku na srdce). Odporucame, aby sme tento jav
nepovazovali za problém ¢i chybu: prave to, Ze Emil zvolené otocenie hned vykon3, je najlepSou spatnou vazbou pre ziakov.
Ak sa pomylia, vedia sa okamZite opravit, a to dvoma spdsobmi — bud' zadaju Emilovi eSte dva prikazy na otocenie a urobi
s Emilom &elom vzad, alebo chybny prikaz zrugi kliknutim nar na paneli. Ziaci ziskavaju skisenosti, uvedomuju si rézny efekt
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dvoch réznych otoceni a niektori si aj postupne vytvaraju urditd stratégiu, ako sa na Emila spravne pozriet a zvolit to spravne
otocCenie.

S: Dokonci cestu k domom.

Ziaci sa zoznamuju s novym zékladnym prikazom na pohyb,
pri ktorom Emil kresli ¢iaru (ktora sa na ploche vidy obja-
vuje ,,za“ Ci ,,pod” vsetkymi obrazkami. Ak by ju Ziaci takto
nakreslili napr. aj ,pod” stromy, zrejme by sme diskutovali

o tom, ¢i je to v poriadku, kedZe stromy musia rast v zemi).

Uloha m& mnoho riedeni, vlavo vidime dva moZné zaciatky
cesty.

S: Dokonci cestu k domom. K domu s cer-
venou strechou prid’ aZ nakoniec.

Pribdda tu dalsie obmedzenie, ktoré vsak
(Umyselne) umoznuje rézne diskusie. V triede
sa ucitel stretne aj srieSenim, ktoré je tu
celkom vpravo: Emil skutocne prisiel k Cerve-
nému domu nakoniec, ale uz pri fiom bol aj
skor, teda neprisiel k nemu az nakoniec a za-
danie ulohy nie je spinené.

S: Déjdi k bicyklu. Chod’len po chodniku.

Pri tejto ulohe si ziaci pripomenu, Ze chybajuci prikaz vpravo dokazu nahradit niekolkymi prikazmi vlavo. To, ¢i Siel Emil
skutocne tak, ako mal, si tu Ziaci jednoducho vizualne overia vdaka Ciare, ktort Emil pritom kresli (na rozdiel od tlohy A6,
kedy nemali s Emilom ist cez vodu.

S: Dokresli Stvorce.
Ziaci prvykrat pouZivaju v jednej tlohe aj prikaz vpred, aj kresli.

S: Aj teraz dokresli Stvorce.
To isté, teraz vSak musia ziaci viest Emila po zloZitejSej ceste, aby dokazali kazdému Stvorcu dokreslit chybajicu stranu.

S: Ries ulohu podla pracovného zosita.
Z: Emil zacina vZdy na pismene O, otoceny na vychod. ...
1. Aké kody oznaci Emil, ak vykond tieto programy? ... 2. Riad’ Emila tak, aby oznacil kéd OVUTM ...

Tato uloha zasahuje aj do dalSich oblasti informatiky, ale primarne sa zameriava na pracu s réznymi reprezentdciami toho
istého —s programom na cestu v mriezke pismen a nakreslenie zodpovedajucej €iary, s vlastnou €iarou ako inym vyjadrenim
Emilovej cesty a zodpovedajlicim pismenkovym kédom. V prvej Casti Ulohy Ziaci riadia Emila podla danych programov
v zosite a zapisuju si zodpovedajuci kdd cesty (kedZe vedia, kde Emil za¢ina a ako je otoceny). V druhej ¢asti Ziaci postupuju
opacne — od daného kddu k programu, ktory ho oznaci v mriezke.

V triede sa musime uistit, Ze vSetci Ziaci prijali pravidlo — po kazdom programe v tejto tlohe a po kazdom kéde ma Emil
zadat odznova — teda vidy na pismene O, otoéeny na vychod.

Vsimnime si, Ze v 1. niektoré programy nezacinaju kreslenim ale pohybom vpred, v 2. zasa niektoré kody nezacinaju
pismenom O — aj ked Emil vZdy zacina prave na nom.

S: Kazdy stvorec dokresli spravnou farbou.

Aj ked Emil uz aj v predchdadzajucich ulohach tejto skupiny kreslil ¢iary r6znej farby a réznej hrabky, Ziaci na tieto nastavenia
nemali vplyv (boli nastavené autormi Gloh). Teraz viak objavia, Ze farbu ¢iary mézu — a teraz uz aj musia — sami volit a menit.
V diskusii by mali komentovat aj to, Ze zmena nastavenia farby sa pred dal$im prikazom kresli neprejavi inak, nez (a) zmenou
farebnej znacky na prikaze dolu, a tiez (b) zmenou farby pastelky, ktord Emil drzi v ruke.

S: Zdjdi k jednému zo smajlikov, ale len po zelenych chodnikoch.

Pri tomto ,,chodeni v labyrinte” Ziaci nesmu s Emilom vybodit zo zeleného chodnika. Vdaka stope, ktord Emil za sebou

nechéva, vedia okamZite posudit, ¢i splnili tito poziadavku. Uloha je tieZ nacvikom na otacanie viavo a vpravo pri priamom
riadeni Emila.

Diskutujme ako skupina

(kreslenie Ciary) Aky prikaz ndm pribudol a o robi? Aku dlhu ¢iaru Emil nakresli, ked' prikaz pouZijeme raz, dvakrat, trikrdt...? Odkial
kam presne vedie takdto Ciara? (z jedného mriezkového bodu do susedného — vodorovne alebo zvislo)

(nastavenia Ciary) Kresli Emil vZdy rovnaké Ciary? Ak nie, ¢im sa lisia? (hrdbkou a farbou) Aké rézne hrubky a farby ste si doposial

vsimli?

(B1, B2) Ku ktorému domceku sa dd na vasej ceste prist najprv? A nakoniec? Akd dlhd je vasa cesta? Ako to dokdZeme spocitat? (napr.
tak, Ze spocitame vsetky Ciarky na ploche veduce z jedného mriezkového bodu do susedného, alebo spocitame na paneli, kolkokrat
sme pouzili prikaz kresli — ale prvy Usek cesty uZ je vopred nakresleny)



(B4, B5) Pouzivali ste aj prikaz vpred, aj prikaz kresli? Potrebovali ste naozaj obidva? (dno, pretoze musime Emila prestvat po ploche
a iba niekedy nakreslit ¢iarku) Niekto sa obcas aj pomylil? Co ste potom spravili?

(B6) Bude sa kazdy kod, ktory Emil oznaci podla daného programu, zacinat pismenom O? Ak by sme chceli, aby sa kod zacinal
pismenom S, ako sa musi program zacinat? (tromi prikazmi vpred) A ak by sa mal zacinat pismenom C? (oto¢ sa vlavo a dvakrat
vpred) Vedeli by ste pre dany program povedat, kolko pismenovy kéd Emil oznaci, ked ho vykona?

(B7) UZ sme videli takyto prikaz na volbu farby aj skér? (ano, na zdver skupiny Gloh A, tam sme ho vsak pouZili na nastavenie farby
pre peciatkovanie) Co presne tento prikaz robi, ¢o presne sa stane? (Emil neurobi nig, len sa mu v ruke zmeni farba pastelky. Na tlacidle
pre volbu farby sa zmeni prava Cast. Ale najpodstatnejsie je, Ze tym ur¢ime farbu na nasledujuci jeden alebo viac prikaz kresli, az kym
nezvolime in farbu) Co sa zapise na panel, ked' zvolime farbu... a ako dalsi prikaz hned' zvolime int farby? Ktorou z nich bude potom
Emil kreslit?

Emil kresli¢c e PO B ¢ Bez pocitaca

Ucivo postupné vykonanie programu e planovanie krokov

Vzdelavacie ciele

e Vykonat na papieri dany program a podla toho, ako Emil zacina a ako je otoceny, nakreslit ¢iaru, ktora tak vznikne.

e Vyjadrit dany obrazok (s oznaéenym miestom, kde a ako Emil za¢ina) zodpovedajticim programom, teda napldnovat zodpoveda-
juci program.

e Pripomendt si vietky zakladné prikazy pre Emila, ktoré uz pozndme, a potom v triede o nich diskutovat.

Informaticky obsah

Z informatického pohladu je délezité, aby Ziaci (dany) program aj ¢itali a vykondvali jeho prikazy na papieri, teda vykonavali krok za
krokom prikazy programu a kreslili pritom do zoSita, aka Ciara vznika; a tieZ aby program vytvarali na zéklade vyslednej Ciary, ktoru
Emil nakreslil. V oboch pripadoch k tomu potrebujeme vediet, kde zaéina a ako je oto¢eny. V tlohe po B3 si Ziaci sumarizuju svoje
doterajsie znalosti a skisenosti s Emilovymi zakladnymi prikazmi. Netrvame na tom, aby vsetci nutne pouzivali rovnaké a nami urcené
nazvy tychto prikazov. Je vSak dblezité, aby si celd skupina a trieda navzajom rozumela a vedela si navzajom programy diktovat a ¢itat
ich. My v tomto materidli a na vzdelavaniach pedagdgov pouzivame ndazvy kresli, opeciatkuj (¢o), vpravo, vlavo, vpred a nastav farbu
(aku). Neskor sa Ziaci zoznamia aj s dalSimi prikazmi.

Metodické komentare k uloham

Z: Pre kazdy program zaznaé, ako bude postupovat Emil a ¢o nakresli, ak ho budes takto riadit:

Tu Ziaci postupuju od programu k zodpovedajlcej vyslednej kresbe, teda vykonavaju program a do zosita kreslia vyslednu
Ciaru. NajzloZitejsi je Stvrty program — nielen tym, Ze je najdlhsi, ale aj tym, Ze zacina otocenim a nie kreslenim. Pre ucitela
su ulohy ako po B1 a po B2 — vyrieSené v pracovnhom zosite — nenahraditelnou spdtnou vazbou a nastrojom na pripadné
rozpoznanie niektorych Ziackych neporozumeni (miskoncepcii).

O

Z: Ku kazdému obrdzku zapis program, ktorym Emil nakreslil takuto Ciaru.

Teraz Ziaci postupuju opacne: k danému obrazku — spolu s informaciou o tom, kde Emil zac¢ina a ako je otoCeny — maju
napisat zodpovedajlci program. Vsetky Styri prazdne panelu na zapis programu maju rovnaky pocet okienok (krokov), ale
to neznamena, Ze vietky programy budu rovnako dlhé. V3etky sa viak do panelu musia zmestit — to plati o vietkych
ulohach v tomto Emilovom svete.

O

Z: Ako volds tieto Emilove prikazy? Co Emil urobi? Odpovedz na vsetky nasledujtce otdzky. ...

Cielom tejto ulohy je, aby si Ziaci utvrdili svoje poznanie, Ze:

O

e Emil sa pohybuje iba to mriezke, a to od jedného mriezkového bodu k druhému,

e svoju peciatku peciatkuje presne na mieste mriezkového bodu, a nie do stredu policka mriezky. UZ vedia, Ze Emil ma
niekolko druhov peciatok a peciatkuje ich v réznych farbach,

e (o presne spOsobi prikaz vpravo (urobi presne vpravo v bok), ¢o spésobia dva prikazy vpravo, Co tri, Styri...

e (o presne spoOsobi prikaz vlavo, ¢o spOsobia rozne kombinacie otacani viavo a vpravo,

e aky je rozdiel medzi prikazmi kresli a vpred, ktorym smerom sa Emil pohybuje a ako ho menime,

e ¢o menime nastavenim farby (farbu nasledujicej ciary/Ciar a nasledujlicej peciatky/peciatok — aZz do dalsieho
nastavenia. Vieme uz? tiez, Ze v ponuke farieb je zatial pat roznych farieb.

Diskutujme ako skupina

(aloha 1) Ako ste postupovali pri rieseni tejto tlohy? Ktory zo zadanych programov nakresli najkrajsiu/najdihsSiu ¢iaru? Ako to vieme?
(stadi, ak v danom programe spocitame pocet prikazov kresli — tak ziskame vyslednt dizku nakreslenej ¢iary)



(uloha 2) Kolko okienok na paneli ste pouZili, teda aké dlhé su vase programy? Preco je program pre druhy obrdzok dlhsi neZ ostatné?
(pretoze sa cely obrazok sklada iba z kratkych ciar, a teda Ziadne prikazy kresli sa nezhrnt na kdpku)

(aloha 3) Ako ste pomenovali jednotlivé prikazy? (bolo by rozumné, ak by sa celd trieda dokézala po diskusii zhodnut na rovnakych
ndazvoch prikazov, aby sme sa mohli jednoznacne vyjadrovat o nasich rieSeniach a programoch. My pouZivame nazvy kresli, peciatka,
vpravo, vlavo, vpred a nastav farbu.)

Emil kreslic e C

Ucivo programovanie digitalnych cislic

Vzdelavacie ciele

e V kontexte digitalnych &islic dalej kombinovat prikazy vpred a kresli, spolu s otd¢anim vlavo a vpravo.
e Rozpoznavat chybajuce Casti v zndmych tvaroch (digitalnych Cisliciach) a spravne riadit Emila tak, aby ich dokreslil.
e Prelitat program a zvézit, kde v obrazku by sme ho mohli vykonat tak, aby cely obrazok spravne dokondil.

Informaticky obsah

Z pohladu informatiky je v tychto ulohach dolezZité uvaZovanie o Case ako o datach vyjadrenych digitalnymi Cislicami. Pri rieseni vy-
poctov s casom (v ulohe €3 a v ulohach skupiny po C) tiez v hlave prevadzaju tieto data medzi tromi réznymi reprezentaciami tychto
dat: pomocou beznych hodin s ruc¢ickami, pomocou tradicne zapisanych Cislic (napr. 16:05) a pomocou digitalneho displeja.

Ziaci si dalej rozvijaju svoj analyticky pohlad na obrazok: hladaju, z akych ¢asti (dielikov) je zloZeny, rozpoznavaju niektory zndmy tvar
(digitalne cislice) v nedokonéenom obrazku a uvazuju, ako ho dokreslit tym, Ze budd spravne riadit Emila. Musia tieZ (uz v Glohe C1,
pretoze iba tam je zndzornena aj mriezka ,na pozadi displeja“) objavit, Ze kazdy jeden dielik na nasom digitalnom displeji Emil kresli
dvoma prikazmi kresli, a nie jednym?®.

Metodické komentare k tUloham
Prva uloha umyselne obsahuje v pracovnom zosite

m S: Ries podla pracovného zosita.
Z: Toto su Emilove digitdlne cislice, urcite ich dobre poznds. Napis s Emilom na displej cislo 7236.

E’ Pri rieSeni tejto ulohy si Ziaci pripomend tvary digitalnych &islic —a budu ich mat pred sebou v zosite k dispozicii vzdy, ked
sa im to pri rieSeni tloh skupiny C a po C hodi. Okrem toho ziskavaju dalSie skusenosti s kombinovanim pohybu vpred
a kresli, spolu s otacanim. KedZe zatial neplanuji buddcu ¢innost, ale priamo Emila riadia a on vykonava okamzite
vykonava kazdy prikaz, vobec nevadi, ak sa pomylia — vedia sa hned' aj opravit: ak Emila nespravne otoc¢ia, mézu ho bud
otodit este dvakrat, alebo kliknutim na zaznam v paneli zrusit posledny chybny krok. Ak namiesto prikazu vpred zadaju
prikaz kresli, opravit sa m6zZu iba zrusenim posledného kroku.

@ S: Do kaZdej digitdlnej Cislice dokresli chybajtici dielik.

Ziaci — moZno aj pomocou obrazka digitalnych &islic v zogite v Glohe C1 — sa snaZia v nedokon&enych kresbach spoznat
niektoru z digitalnych cifier. Pripomerime si spolu so Ziakmi, Ze do kazdej cifry mbéZeme pridat iba jeden dielik (teda
dvakrat vykonat prikaz kresli). Vdaka tomu nemdzeme napr. z tretej nedokonéenej cifry na ploche urobit ani dvojku, ani
trojku, ani osmicku, deviatku ¢i nulu, ale iba cifru 7.

@ S: Kolko hodin bude na displeji o 50 minut? Nakresli s Emilom.

Ucitel' sa mozno rozhodne v tejto chvili pracu dvojic prerusit a diskutovat s celou skupinou: Precitajme si ¢as na displeji,
kolko je teraz. Povedzme si ho réznymi beznymi spdsobmi, pripadne si ho zobrazme na ruci¢kovych hodinach. Potom
mbzeme diskutovat o tom, kolko hodin, teda aky ¢as bude o hodinu, o $tvrt hodiny, o pat mindt, o pol hodiny, o tristvrte
hodiny, o desat minut, o 50 minut...

m S: Ries podla pracovného zosita.

Z: 1. Najprv preskiumaj tento program. Kde by sa dal na obrdzku vpravo pouZit? 2. Presuri Emila na sprdvne miesto
E{ a vykonaj cely program tak, aby na displeji dokreslil chybajtice dieliky.

V prvom kroku by mali Ziaci pri rieSeni tejto ulohy preskimat, ¢o presne dany program robi, napr. na volné miesto
v pracovnom zosite. Ked' si uvedomia, Ze je to dlha Ciara so Styrmi preruseniami, riesia druhu ¢ast dlohy a uvazujd, kam
do nedokonceného obrazka treba Emila odviest (bez kreslenia ¢iary), aby mu potom mohli zadat cely program a aby
spravne zmenil obrazok (dokreslenim Styroch dielikov) na spravne miesta.

@ S: Ries podla pracovného zosita.
E’ Z: Emila vZdy prived’ na spravne miesto a riad’ ho podla tychto programov: ... Aké Cislo sa zobrazi na displeji? Napis:

9 dévod je celkom prozaicky: iba tak mdéZeme mat mensiu (poloviénd) medzeru medzi &islicami




V tejto Ulohe ide najma o to, aby Ziaci starostlivo sledovali a vykonali vSetky kroky tejto ulohy. Emila musia postupne
priviest na miesta oznacené ako A, B, C a D, spravne ho otocit a pozorne vykonat dané programy.

Diskutujme ako skupina

(C1) Z kolkych dielikov (odborne sa im hovori aj segmenty) sa skladad digitdlna Cislica 1? A 2, 3... ? Ktord Cislica md najviac dielikov?
(Cislica 8, pri nej je ,rozsvieteny” kazdy dielik) Ked Emil kresli jeden dielik digitdlnej Cislice, kolko prikazov kresli pouZije? (dva)
(C2) Ktoré Cislice sa vam rozpozndvaju najlahsie a ktoré su pre vds ,taZsie na rozpoznanie“? Neplett sa vam niektoré Cislice? (mozno
sa daju popliest Cislice 2a 5) B

(C3) Ako ste postupovali pri rieseni tejto ulohy? Ako ste vypocitali spravnu odpoved? Skuste vymysliet dalSie podobné ulohy aj sami.
Ktoré su tazké, ktoré su lahké? (priklady ,lahkych” uloh: Ak je teraz 16:10, kolko bude za pol hodiny? ... za 45 minat? ... za tristvrte
hodiny? priklady ,tazsich” Gloh, ktoré maju v sebe prechod cez celt hodinu: Ak je teraz 10:40, kolko bude za 30 minut? ... za pol
hodiny? ... za 53 minut? ... za hodinu a pol? Ak je teraz 06:20, kolko bolo pred 30 mintdtami? ... pred pol hodinou? ... pred 45 mindtami?
... pred hodinou a tristvrte? ...)

(ca) Co presne kresli tento program? Kam na obrdzku by sme vedeli vioZit takuto dlhu prerusovand Ciaru? Aké &islo tak vznikne na
displeji? Dokdzali by ste vymysliet iné Cislo s chybajucimi dielikmi také, aby sa dal nan pouZit ten isty program?

(C5) Aké cislo vam vzniklo na displeji?

Emil kresli¢ e PO C e Bez potitaca

Ucivo logické ulohy a vypocty s digitalnymi Cislicami

Vzdelavacie ciele

e Rozvijat si logické myslenie, uvaZzovat o roznych alternativnych rieseniach.

e Pracovat v mysli s réznymi reprezentaciami ¢asu (pomocou bezného vyjadrenia ¢asu na zaklade hodin s ruc¢i¢kami— ako napr. pol
tretej Ci o desat minut sedem, pomocou tradi¢ne zapisanych &islic, ako napr. 16:05, a pomocou Cislic na digitdlnom displeji.

e Pocitat ulohy s digitalnym ¢asom.

Informaticky obsah

Tato skupina doplnkovych uloh je zamerana na rozvoj matematického myslenia. Z pohladu informatiky je na nej zaujimavé to, Ze Ziaci
pracuju s r6znymi reprezentaciami Gdajov o Case (teda s r6znymi reprezentdciami dat urcitého typu). V zaverecnom zadani tGlohy 2 si
Ziaci rozvijaju abstraktné myslenie: konkrétny ¢asovy Usek tu zastupuje symbolické oznacenie chvila, s ktorym potom Ziaci robia
v mysli vypocet a vysledok opat zobrazuju ako digitalny ¢as. Z tohto pohladu Uloha predstavuje Gvodny krok k informatickému pojmu
premenna.

Metodické komentare k uloham

o Z: Do tejto tlohy doplri dva éervené dieliky tak, aby bol sucet sprévny. ...

; V kazdom zo zadani A, B... aZ F Ziaci vidia vychodiskovu situdaciu a dozvedia sa aj, kolko dielikov majui do obrazka doplnit.
L Zadanie B ma iné rieSenie pre dva dieliky a iné pre tri dieliky. Zadanie F ma iné rieSenie pre $tyri dieliky a iné pre pat dielikov.
Nebudeme ich v3ak prezradzat, aby sme ani pedagdgom, ani Ziakom nepokazili radost z vyrieSenia tychto udloh.

9 Z: Na prvom displeji vidis, kol'ko je prdave hodin. Na druhy displej napis digitalnymi ¢islicami, kolko bolo hodin pred 40
%? minudtami. ...

L Zadanie B by mohlo vyvolat diskusie medzi Ziakmi o tom, ¢ ma byt vysledkom 13:05 alebo 01:05.

Podobné zadania si moZu Ziaci vytvarat a zadavat aj sami (Ak je teraz ,tolko a tolko” a chvila by trvala 30 minut, kolko
bolo pred ‘pol chvilou‘?)

Diskutujme ako skupina
(uloha 1) Ako ste premyslali pri tychto ulohdch? Ako ste vedeli, kam mdte doplnit chybajuce dieliky?

(uloha 2) Ako ste premyslali a postupovali teraz? Ktory zdpis ¢asu vam pripadd najlahsi, ktory najtazsi? Postupovali ste pri zadani B
tak, Ze ste si precitali zadanie ulohy trochu inak: otdzku ,,Kolko bude hodin o 80 minut?“ si méZeme v duchu previest na iné vyjadrenie:
Kolko hodin bude o 1 hod 20 minut? Ak by chvila trvala napr. 15 minut, kolko hodin bolo pred dvoma chvilami? Kolko hodin bolo pred
Styrmi chvilami? Kolko hodin bolo pred tromi chvilami?



Ucivo hrabky a farby ¢iar

Vzdelavacie ciele

e Preskimat a osvojit si dalSie nastavenie na kreslenie Ciary prikazom nastavenie hrabky.
e Kombinovat rézne hrabky ciar pri kresleni, a tak vytvarat zaujimavé kresby.

Informaticky obsah

V tejto skupine Uloh pribuda dalsi prikaz, a to nastavenie hribky €iary: Ziaci objavia, Ze pred vlastnym kreslenim &iary mozu zvolit
jednu z piatich réznych hrabok. PouZitie tohto prikazu nezmeni ni¢ na Emilovej ploche, iba upravi pravu ¢ast obrazka na tlacidle pre
tento prikaz — aby sme okamfZite videli, akou hrubou ¢iarou bude Emil dalej kreslit — a to aZ do chvile, kedy hribku opat zmenime?°
alebo neprejdeme na dalsiu Ulohu. Mozné hodnoty pre nastavenie su 1, 2... az 5. Odteraz uz teda budeme vediet pri kresleni Ciar
nastavit aj ich farbu, aj hrabku.

Ziaci sa udia kombinovat rozne prekryvajuce sa hribky a farby diary, a tak vytvarat zaujimavé kompozicie. Okrem iného si tym rozvijaju
aj schopnost analyzovat obrazok a naplanovat jednotlivé kroky pri jeho vytvérani alebo dotvarani.

Uvedomme a pripomefime si, Ze v Ziadnom z predchadzajucich svetov Emila sme nemali moZnost kreslit (iba klast na polic¢ka dieliky,
pripadne ich otacat — v 3. svete s nazvom Emil umelec), ani volit Ziadne nastavenia pre nasledujice kroky. V Emilovi 4 tato moznost
predstavuje dalsi maly krok smerom k prikazom so vstupom, aké zatneme bezne pouzivat v programovani v dalsom rocniku.

Metodické komentare k uloham

m S: Jednotky spoj Eiarou hribky 1. Dvojky hribkou 2. Pokraéuj aZ po pétku.

Prva uloha, v ktorej Ziaci objavuju, Ze maju moznost zvolit si jednu z hrdbok ¢iary 1 az 5 (aj ked' v Glohach skupiny B si uz
mozno uvedomili, Ze &iara, ktorou Emil kresli, moZe byt v roznych UGlohach rozna). Cisla na ploche st uréitou vizudlnou
pomobckou: obe jednotky maju spojit ¢iarou hribky 1, a taka je aj prave nastavend, ako prezradza ¢islo 1 na tlacidle prikazu
volba hrubky. Potom vsak musia spojit dvojky ¢iarou hribky 2 atd’., musia teda preskimat, ako sa takéto hribky nastavuju.

@ S: Utvary obtiahni ¢iarou, ktord md hribku podla obrdzka.

V tejto Ulohe Ziaci objavia skutocnost, Ze hribka Ciary zostane po zmene nastavenia rovnaka pre vsetky nasledujlce pouzitia
prikazu kresli aZz dovtedy, kedy ju opat nezmenia. Metédou pokusu a omylu (a v tomto pripade sa to inak ani neda) Ziaci
objavia, Ze obrysy tychto Utvarov maju hrabky 1, 2 alebo 3.

@ S: Navleé na kolik tri kottée réznych farieb.

Kazdy kotu¢ navle¢eny na koliku treba nakreslit inou farbou (z malej palety moznosti), a tiez zistit, Ze: |

e kotuce treba kreslit ¢iarou hribky 5, EHT e

e hrubsie Ciary (pri hribke 1 to prakticky nevidno, ale pri hribkach od 2 vyssie je to uz zrejmé) maju
polkruhové konce, ktoré presahujui na zaciatku i na konci Ciary cez mriezkové body, ktoré spajaju.
Jednym z cielov tejto Ulohy je ziskat skisenost s tym, kde presne ma Emil stat, ked zacina kreslit R -
hrubu ¢iaru, pozri obrazok vpravo.

m S: Dokresli zvieratkd. Pozri, nohy uZ maju hotové.

Ziaci maju pri dokreslovani zvierat vnimat naznacdent hrubku vzoru v pozadi a postupne ziskavat cit pre odhad vhodnej
hrabky ciary.

m S: Do pismena L dokresli ZItu ¢iaru. Potom nakresli dvoma réznymi farbami a hrubkami aj dalSie pismend.

Nedokoncena kresba pismena L vlavo od predlohy ma Ziakom pomdct uvedomit si, Ze vtipnymi kombinaciami réznych
hrabok ciar a réznych farieb dokdzeme vytvarat prekvapujice efekty. Napr. v tomto pripade vznika pocit, akoby ZIta diara,
ktorou kreslime pismena, mala Cerveny okraj. V skuto¢nosti sme vsak tuto Ciaru najprv nakreslili ako ¢ervend Ciaru hrabky
5 a potom na tom istom mieste ZItu Ciaru hrubky 4.

m S: Dokonci pandka ¢iarami réznych hrabok.

Ziaci kreslia pomocou réznych hribok a farieb obrys panaka — ako dal3i nacvik odhadu pre volbu vhodnej hribky &iary.

Diskutujme ako skupina
(D1) Aké nové nastavenie sme v tejto skupine uloh objavili? Aké rézne hrubky Ciary mézZzeme zvolit?

(D2) Kolko réznych hrubok ciar tu vidime — a potrebujeme nastavit? Niekedy ste sa pri riesené aj pomylili? Co ste v takom pripade
spravili? (mbézeme bud celt Ulohu riesit znovu, alebo len zrusit niekolko poslednych prikazov, az po nastavenie hribky. Aj toto
nastavenie bud zruSime a zadame spravnu hrubku alebo prikaz na nespravne nastavenie nezrusime, ale zadame dalSie nastavenie
hrabky, ktoré ho ,,prekryje”)

10 Neskér Ziaci objavia, Ze tento prikaz nastavuje aj velkost peéiatky.



(D3) Akou hribkou Ciary ste kreslili kotuce? Co ste si vsimli pri tychto hrubych &iarach?

(D5) Ako sa vytvdraju takéto ,ZIté pismend s ¢ervenym obrysom“? Ktoré dalsie pismend by sme takto dokdzali nakreslit? Alebo digital-
ne Cislice?

Ucivo tahanie Emila e kreslenie uzavretych oblasti a ich vyfarbenie

Vzdelavacie ciele

e Prestvat Emila prikazmi alebo tahanim (prstom alebo my$ou) po ploche.
e Nakreslit uzavretu (ohrani¢enu) oblast a vyplnit ju zvolenou farbou.
e Planovat, v akom poradi a ako kreslit prekryvajlice sa uzavreté vyfarbené oblasti (Utvary).

Informaticky obsah

Doposial sme Emila vedeli po jeho ploche prestvat iba prikazmi vpred alebo kreslenim ¢iary pomocou prikazu kresli a otacani vliavo
a vpravo. Teraz viak chceme, aby Ziaci objavili dal$iu moZnost, a to tahanie Emila po ploche prstom alebo my3ou. (Upozorfiujeme
vsak, Ze tento spdsob zatial v Ziadnej predchadzajlcej Ulohe v tomto Emilovom svete nebol mozny — odteraz uz Emila budeme moct
tahat skoro vidy.) V tejto suvislosti by si mali Ziaci postupne uvedomit, Ze:

e tahanie je bezny — ale nie vzdy a vSade pristupny — postup, ako na pocitaci presuvat postavy alebo veci,

e tahanie Emila nie je zakladny prikaz jazyka: aj na paneli so zaznamom krokov sa zobrazuje ,nestandardnym* symbolom,

e aj takéto premiestnenie sa da zrusit (vratit spat), ked klikanim do panelu na zdznam postupne od konca rusime pouzité prikazy,

e niektori Ziaci si mozno vSimnu (teraz alebo neskor), Ze moznost tahat Emila v Ulohe prezradza aj maly obrazok rucicky v lavom
hornom rohu — ale rovnako dobre si mézu Ziaci vidy v ulohe iba vyskusat, ¢i sa tahat da alebo neda.

Dal$im dolezitym informatickym prvkom, ktory tu Ziaci spoznaju, je moznost vyplnit zvolenou farbou oblast, ktort prave s Emilom
ohranicili postupnostou Ciar (Useciek nakreslenych prikazom kresli). Prikaz vypli zvolenou farbou ma niekolko zaujimavych vlastnosti,
ktoré budu Ziaci postupne objavovat a o ktorych budeme spolu diskutovat:

e ak sa medzi prikazmi pod pracovnou plochou objavi aj prikaz vyplf, neda sa poufZit skér, nez s Emilom nakreslime uzavretu oblast,

o pri kresleni prvej Ciary prikazom kresli sa na jej za¢iatku objavi Zivy (pulzujuci) symbol vedierka, ktoré nam symbolizuje: sem sa
madme vrdtit, aby sme potom vyplnili oblast farbou,

e ked oblast ohrani¢ime Ciarou (postupnostou pospéjanych useciek), prikaz vypli sa stane aktivny — ked ho zvolime, mbézeme si
zvolit jednu z piatich farieb na vyplnenie.

Tretim déleZitym informatickym javom, s ktorym sa v tejto skupine Uloh Ziaci stretnd (a neskér v informatike aj v réznych inych podo-
bach), je prekryvanie vyfarbenych oblasti. Ziaci vlastnym skimanim spoznavaji, ako velmi v takychto situdciach zale#i na poradi
kreslenia Utvarov, ich vzajomnej polohe a ich tvare. Budu uvazovat o tom, ktoru ¢ast obrazka prekryje nasledujuci vyfarbeny utvar,
resp. ako takéto prekryvanie spravne naplanovat.

Nadvazujeme na svety Emila 3

(k téme kreslenia vyfarbenych utvarov) Aj v tretom svete Emila 3 — Emil umelec — sme dokazali s Emilom polozit do jeho plochy
$tvorec alebo obdiZnik (alebo iné dieliky) vyplneny jednou farbou, vtedy to viak bolo doslova ,polozenie hotového a nemenného
dielika“ — az na jeho otacanie vpravo. Tym sa treti svet trochu podobal terajsiemu prikazu opeciatkuj. Teraz vsak méZzeme postupne
nakreslit lubovolny Utvar ohrani¢eny vodorovnymi alebo zvislymi ¢iarami (Use¢kami z bodu mriezky do niektorého susedného bodu)
a potom ho vyfarbit zvolenou farbou.

(k téme prekryvania vyfarbenych utvarov) Aj v spominanom svete Emil umelec sme museli premyslat o umiestneni a poradi, v akom
s Emilom kladieme na seba dieliky, spomenme si napr. na vytvaranie dopravnych znaciek. Vtedy sme vsak mali len maly vplyv na to,
aky utvar to bude a ako presne ich cez seba preloZime. Teraz uz bud priamo riadime Emila a atvary sami urCujeme, alebo — v dalsich
skupinach uloh — takdto tvorbu Utvarov pre Emila programujeme.

Metodické komentare k uloham

m S: Do jedného ramika daj sedem modrych hviezd, do druhého sedem cervenych.

Prvykrat sa Ziaci stretnu so situaciou, kedy potrebujd Emila presuvat na ploche na iné pozicie, ale medzi prikazmi nie je ani
prikaz kresli, ani vpred. O¢akdvame, Ze Ziaci vtedy objavia moZznost Emila prestavat tahanim my3ou alebo prstom na tablete.
Potom uz bude pre nich jednoduché do jedného ramika dat sedem modrych hviezd (do ktorého, zavisi iba na ich rozhodnuti)
a do druhého sedem cervenych.

V diskusii odporu¢ame upriamit otazkami pozornost Ziakov aj na to, Ze kazdé tahanie Emila po ploche, ktoré ukonéime
pustenim mysi alebo zdvihnutim prsta z obrazovky, sa zaznamend na paneli Specidlnou ikonou. Tato ikona nezodpoveda
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Ziadnemu prikazu, ale rovnako ako iné kroky v zdzname sa da zrusit kliknutim na uz obsadenu ¢ast panela. Aj Emil a jeho
plocha sa vtedy vratia do predchdadzajiceho stavu.

Dal3ou délezitou mali¢kostou je symbol ruky, ktory sa v flavom hornom rohu objavi vidy vtedy, ked sa Emil da aj tahat
mysou alebo prstom po ploche.

S: Ku kazdej viajke dokresli stoZiar.

V tejto aktivite ide o ziskanie dalSej skisenosti s tahanim Emila —teraz vSak v kombindcii s kreslenim. Nasou tlohou je Emila
spravne umiestnit k vlajke nad lodkou tak, aby sme nasledujicimi prikazmi kresli nakreslili chybajuce stozZiare.

S: Dokonci pravidelny vzor.

Ziaci maju prvykrat za tlohu nakreslit obrys uzavretej oblasti — v tomto pripade obdl?nika — a nasledne ju vyplnit zvolenou
farbou. Pritom im méa pomoct symbol vedierka, ktory sa na ploche objavi vtedy, ak medzi prikazmi pod plochou je aj prikaz
vyplii (aj ked zatial neaktivny) a my Emilovi prvykrat po tahani alebo poufZiti iného prikazu zadame prikaz kresli. Symbol
vedierka hovori: Ked' na ploche na pocitaci nakreslime obrys nejakého Utvaru a vratime sa k vedierku, prikaz vypli sa
aktivuje (,,0Zije”) a my mdzeme Utvar vyplnit jednou z ponudknutych farieb.

V tejto Ulohe teda maju ziaci Emila najprv pritiahnut kamkolvek na naznaceny obrys obdiznika, prikazmi kresli a vpravo
alebo vlavo cely obrys nakreslit, teda vratit sa k vedierku a utvar vyfarbit — zrejme prvy ¢ervenou a druhy modrou.

S: Dokonci.

Podobna uloha ako E3. Ur¢ite by sme mali diskusiu nasmerovat aj smerom, ¢i by sa rovnakym spdsobom dalo nakreslit aj
pismeno E a pismeno M, pozri dolu v diskusii.

S: Zopakuj tie isté obrdzky aj dolu. Emila najprv pritiahni na obrys utvaru, potom utvar nakresli a vyfarbi.

V tejto ulohe si Ziaci dalej rozvijaju svoju novi skisenost s vyplfianim. Budu véak aj analyzovat dané obrazky a planovat ich
vytvorenie z viacerych Casti alebo viacerych ,vrstiev”. Pri prvom (modro cervenom) obrazku nezaleZi na poradi kladenia
dvoch obdlZnikov, pretoze — ako sa zd4 — st len poloZené vedla seba. Niektori Ziaci véak najprv nakreslia cely velky modry
$tvorec (pripadne ¢erveny) a nafi nakreslia obdiZnik tej druhej farby.

Mozno sa niekto pokusi najprv nakreslit oba obrysy a a7 potom ich vypifiat. Je to cenna skdsenost: Ziaci sa tak uistia, Ze sa
to takto nedd. Akonahle sa s Emilom vratime k symbolu vedierka na ploche, ale Gtvar nevyplnime a zatneme kreslit druhy
obrys (alebo Emila odtiahneme my3ou &i prstom inam, vedierko zmizne a uz sa k nemu nedokazeme vratit. Vyplfianie teda
vieme urobit len bezprostredne po dokresleni obrysu urcitej oblasti.

Pri druhom obrazku zrejme existuje iba jedno poradie kreslenia — najprv velky hnedy $tvorec, potom menéi ZIty obdiznik.
Vsimnime si, Ze $edé body mriezky v dolnej €asti plochy ndm pomahaju orientovat sa a spravne Emila umiestnit.

Treti obrazok sa da vytvorit mnohymi spdsobmi, niektoré su skuto¢ne napadité, pozri diskusiu dolu.

A Mozno sa v triede vyskytne takyto problém: Ziaci nakreslia cely obrys lavého obdi?nika z bodu,
ktory sme vpravo oznadili ako A, a vyplnia ho modrou farbou. Potom za¢nu kreslit obrys
druhého obdiznika, pozri obrazok vpravo, z bodu A do bodu B. Len ¢o sa Emil dostane do bodu
B, na ploche sa zda, Ze vSetky obrysy su uz nakreslené, ale prikaz vyplfi sa nestane aktivny,
neda sa pouzit. Preo? V takej situdcii si musime so ziakmi pripomenut pravidlo, Ze vyplnit sa
da oblast iba vtedy, ked sa opét vratime aZ v vedierku!l. Musime teda riadit Emila spat do bodu
A a nésledne celt pravu oblast vyfarbit na éerveno.

Ziaci si moZu svoje riedenia dodatoéne preskiimat a overit v Glohe X2 v softvéri.

B

S: Vytvor obradzok z ciar a vyfarbenych utvarov. Pozri si ndmety v zoSite.
Z: Tu je niekolko ndmetov na tvoje obrdzky:

Toto je prileZitost pre Ziakov, aby skiimali, objavovali a tvorili rézne kompozicie:

e z vyplnenych geometrickych utvarov (tohto typu su prvé tri ndmety v pracovnom zosite),

e z niekolkych peciatok poloZenych na seba, réznej velkosti a farby (riadok nametov s bielym pozadim,

e 7z peciatok a Ciar r6znej hrubky, ktoré maju rézne velkosti a roznymi smermi sa prekryvaju (namety v druhej ¢asti strany

v zosite, na modrom pozadi,

e 7z Ciar réznych hrubok a farieb, ktoré sa prekryvaju alebo striedaju farbu a velkost (trojica obrazkov naspodku strany).
Ziaci si mdzu svoje kompozicie sami vymyslat, pripadne mdzu analyzovat nase namety v zosite a in$pirovat sa nimi. V zave-
recnej diskusii by viak bolo zaujimavé, aby si mohli svoje vytvory navzdjom predstavit a vysvetlit ostatnym, ako postupovali.
Ak niekto zo Ziakov pouiZil prekryvajuce sa peciatky réznych velkosti, mal by o tom poreferovat ostatnym, pretoze je to
novinka a zaujimavy a uzitocny objav.

1 Nie je to celkom pravda, existuju uréité ,zamotanejsie” situacie. Ale pre nase zakladné potreby je takéto pravidlo dostatoéne vystizné.



Diskutujme ako skupina

(E1) Ako sa vam podarilo presunut Emila do prvého z ramikov? Vsimli ste si, ako sa tento tukon zapisal v zelenom paneli? Ked Emila
premiestnime este raz, Co sa stane na paneli? Vieme toto presuvanie zrusit? Ako dokdZeme v dalsich ulohdch zistit, Ci sa aj teraz dd
Emil tahat mysou alebo prstom? (vyskdsame to, pripadne si vSimneme symbol malej rucicky v lavom hornom rohu obrazovky)

(E2) Ako ste postupovali v tejto ulohe? Ako ste vedeli, kam presne pritiahnut Emila? St vsetky stoZiare rovnako vysoké? Aké su presne
vysoké (kolko prikazov kresli ste museli pouZit)?

(E3) Aky prikaz ném tu pribudol? Dd sa hned' pouZit? (najprv nie, je medzi prikazmi, ale zatial nie je aktivny) Co presne mdme v tejto
ulohe dokonit? Ako ste postupovali, kam ste presunuli Emila? Ked' ste potom zacali kreslit modry obrys obdliznika, ¢o ste si v§imli na
ploche? Preco asi je tu vedierko, ¢o vyjadruje? (ze sa k nemu mdZeme vratit a obkreslenu oblast vyplnit zvolenou farbou)

(E5) Z kolkych utvarov ste vytvorili prvy z trojice obrdzkov? Aké utvary to boli? Boli rovnaké? Vyriesil toto zadanie niekto tak, Ze najprv
nakreslil velky Stvorec? Akej farby? Z kolkych utvarov ste vytvorili druhy z trojice obrdzkov? Dalo by sa postupovat aj tak, Ze by sme
najprv nakreslili a vyplnili maly Zlty obdiZnik a aZ potom velky hnedy okolo neho? (nie, pretoze nemdzeme nakreslit a vyplnit $tvorec
s obdiZnikovym otvorom v jeho vnutri) Z kolkych dtvarov ste vytvorili posledny z obrézkov? Ktorym ste zacali, aky to bol ttvar?
Dokdzali by sme zacat velkym ¢ervenym stvorcom? A velkym zelenym Stvorcom?

(E6) Co ste vytvorili a ako ste postupovali? Aké prikazy ste pouZili? PouZivali ste aj peciatky réznych velkosti a Ciary réznych hribok?
Ktory prvok alebo postup povaZujete vo vasom vytvore za objavny, prekvapujuci alebo taZko napodobnitelny?

Emil kresli¢ e PO E o Bez pocitaca

Ucivo vykonanie programu podla pociatocnej pozicie a otocenia

Vzdelavacie ciele

e Opakovane vykonat ten isty zadany program z réznych pociato¢nych pozicii Emila a réznych otoceni.

e Naprogramovat rézne postupy na nakreslenie tej istej uzavretej oblasti z r6znych pociato¢nych pozicii Emila a réznych otoceni.
e Dokoncit rozpracovany program na nakreslenie uzavretej vyfarbenej oblasti podla vysledného obrazka.

e Prekryvanim vyfarbenych oblasti najst vysledny obrazok.

e Vytvorit zadanie Ulohy s postupnostou prekryvajucich sa uzavretych vyfarbenych oblasti pre inych Ziakov.

Informaticky obsah

Ziaci si pri rie$eni tychto tloh precvi€uju a utuZuju uvazovanie o to, ako na vyslednu kresba vplyva pociatoéna pozicia a otocenie Emila,
dalej tie? to, Ze rovnaky Utvar (napr. obdiZnik) sa da nakreslit réznymi spdsobmi, z réznych mriezkovych bodov na jeho obvode
a otaganim vpravo (v smere hodinovych rugiciek) alebo vlavo (proti smeru hodinovych rugiciek). Ulohy po E5 a po E6 si zaujimavé
rozsirenia Ulohy E5 zamerané na prekryvanie vyfarbenych Gtvarov v tej istej mriezke bodov (velkosti 6 x 6) v uréenom poradi — ktoré
tu je (opéat) uplne klicové. Z informatického pohladu tu teda ide o prekryvanie Utvarov a poradie.

Metodické komentare k Uloham

o Z: Do kazdej mriezky nakresli, ¢o vznikne, ked' Emil vykond tento program. Vsimni si, kde vidy zacina a ako je otoceny.

Styrikrdt mame vykonat ten isty program, Emilova pozicia a otodenie je viak vidy iné. V kazdom z tychto zadani teda Emil
nakresli to isté (modrou farbou vyplneny obdiznik, ktorého dlhsia strana je tri okienka mriezky a druhd jedno okienko), na
kazdom obrazku vsak bude inak umiestneny.

}
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Z: UZ poznds aj dalsie Emilove prikazy. Ako ich volds? Co Emil urobi? Odpovedz na vsetky nasledujice otdzky. ...

]
5

Podobna uloha ako po B3, dava nam prileZitost pomenovat a porozprdvat sa o dvoch novych prikazoch: vyplf a nastav
hrabku ciary (alebo velkost peciatky, ak niekto tito moZznost uz objavil v Glohe E6).

Z: Emil md nakreslit takéto vyfarbené obdlzniky. Vidy vsak zaéina inde a je inak otoéeny. Ku kazdému obrdzku napis cely
program. PouZi iba prikazy pod obrdazkom.

(- JET
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Styri zadania A, B, C a D obsahuju rovnaky vysledny obdiZnik, vidy vypIneny inou farbou. V kazdom zadani je uréené, kde
presne Emil zacina, ako je oto¢eny a aky subor prikazov mdzu Ziaci pouzivat. Ich Ulohou je na zaznacit do zoSita zodpove-
dajuici program, ktorym Emil nakresli a vyplni prislu$ny obdiznik.

V zadani C chyba prikaz vpravo, Ziaci vsak uz podobnu situaciu riesili a tento prikaz vedia bez problémov nahradit tromi
prikazmi vlavo. HorSie je to uz v zadani D, kde chybaju oba prikazy vliavo aj vpravo. Toto zadanie teda nemd rieSenie a Ziaci
maju v diskusii vysvetlit, preco.

Z: Emil chce nakreslit takyto ZIty obdlZnik. U# vykonal niekolko prikazov. Dokonéi program. Nezabudni, e sa musi vrdtit
k vedierku a utvar vyfarbil. PouZi tieto prikazy: ...

}
5

Urob to isté aj pre utvary na dalsich obrazkoch.



V kazdom zadani je uz ¢ast programu hotova a vzdy rovnaka, vysledny Gtvar vsak ma byt nakoniec vidy iny. V zadani A je
to bezny obdlZnik vyplneny na Zlto, v zadaniach B, C a D st viak vysledné obrazky pravouhlé nepravidelné mnohouholniky.
Ziaci teraz maju aj program ¢itat, aj ho dokondit na zaklade vysledného obréazka. Opit ide aj o ziskavanie dalsich skusenosti
so sposobom kreslenia vyplnenych Utvarov, teda automatizacia postupu vrdtit sa k vedierku, aby sme mohli utvar vyfarbit.

* Z: Emil kreslil do tej istej mrieZky postupne tri utvary v poradi ... a vznikol obrdzok vpravo. V kazdom dalsom riadku
nakresli do bielej mrieZky, aky obrdzok vznikne.

5? Zavere¢né dve Ulohy tejto skupiny st pomerne naroéné a zaujimavé aj z pohladu rozvoja matematického myslenia. Ziaci pri
L nich musia v mysli alebo ¢rtanim v zosite opakovat Emilov postup pri kresleni a prekryvani Gtvarov cez seba a konstruovat
vysledny obréazok, teda uvazit, ktoré Casti ktorého z Utvarov budu zakryté a ktoré zostanl na konci postupu viditelné.
Podobne ako v ulohe E5, aj teraz im ma v orientdcii pomdct mriezka bodov. Bude zaujimavé sa Ziakov pytat, ako pri rieseni
uvazovali, ako postupovali, aki mali stratégiu. Jeden z viacerych moZnych pristupov je postupne do prdzdnej vysledne;j
mriezky vpravo Crtat Utvary v poradi, v akom ich tam Emil kladie, a na zaver silnejSie obtiahnut a vyfarbit vysledok.

Dalsi zaujimavy a ndpadity postup by mohlo byt ,uvaZovanie odzadu“ — Gtvar, ktory Emil prilozi ako posledny, bude cely
viditelny, takZze ho mdzeme okamfite do vyslednej mriezky nakreslit a vyfarbit. Potom mdézeme k nemu dokreslovat, ¢o
zostane nakoniec vidiet z predposledného Utvaru... atd.

Ziakom tu velmi dobre pomoZe (na zaver aktivity alebo kedykolvek neskor) Gloha X3, kde si méZu sami tieto Gtvary postupne
kreslit a vypliiat, a teda vidiet (alebo si overit), ako bude vyzerat vysledny obrazok. Tu st rie$enia zadani D, E a F, pri ktorych
Emil na seba polozil az Styri dtvary:

i Z: Ak md vzniknut takyto obrdzok, aké jednofarebné utvary mohol Emil postupne nakreslit? Navrhni rézne riesenia.
Vymysli podobnu ulohu pre ostatnych v triede. Pre tvoj vysledny obrdzok nech hladaju rézne riesenia.

;7 V zadani A maju ziaci dany vysledny obrézok a ich Glohou je navrhnut, z akych jednofarebnych Gtvarov by sa dal rovnakym
L prekryvanim, ako v predchédzajucej ulohe po E5 takyto vysledok vytvorit. Je velmi ddlezité zdéraznit, ze pouzit mézeme
iba jednofarebné Gtvary (iné koniec-koncov Emil ani nevie vyfarbit). Ziaci hladaju niekolko rie$eni s prekryvanim troch
utvarov — to je zrejme najprirodzenejSie a existuje tu velmi vela rieSeni. Pri hladani rieSenia, ktoré obsahuje Styri kroky,
budu asi najprv prekvapeni, aj tu ale existuje vela viac alebo menej priamociarych rieSeni. ZloZit dany vysledny obrazok
z dvoch jednofarebnych Utvarov, prirodzene, nie je moZné — Ziaci sa vSak nad tym zrejme zamyslia a musia predloZit zdévod-
nenie, preco toto zadanie nema riesenie.

V zadani B m6Zu sami navrhnut podobnu ulohu, teda vysledny obréazok, ktory maju ini Ziaci v triede zloZit z troch alebo
$tyroch jednofarebnych Gtvarov. Uz len navrhndt vysledny obrazok je zaujimava a naro¢na uloha.

Ziaci si opat moziu svoje riesenia (dodatocne, pripadne hned pri hfadani rie$eni a vysledného obrazka v pripade B) presku-
mat a overit v Glohe X3 v softvéri.

Diskutujme ako skupina
(aloha 1) Aky dtvar tu Emil nakreslil? Aky je velky? V ktorom mieste jeho obrysu zacina? Cim sa lisia vysledné obrdzky v A, B, Ca D?

(uloha 2) Ako ste pomenovali tieto dva prikazy? Ako presne funguje prikaz vyplii? Co v ploche signalizuje symbol malého vedierka?
Kolko réznych hrubok Ciary méZeme pre Emila zvolit? Ked' zvolime niektoru hrubku, o presne sa stane? Vidime niekde tuto volbu?
(na ploche nie, ale na vlastnom prikaze nastav velkost sa zmeni ¢islo 1, 2, 3, 4 alebo 5)

(uloha 3) Kolko okienok na paneli ste potrebovali pre program A? Cim vsetkym sa liSia zadania a riesenia A a B? (Emil inde za&ina, inak
je otoceny, v A zacina na jednej zo stran a v B vo vrchole, maju r6znu farbu vyplne) Je vds program pre B rovnako dlhy ako pre A?
Kolko okienok na paneli ste pouZili? (ak Ziaci po dokresleni obrysu uz nepouziju zaverecné — a v istom zmysle nadbyto¢né — otocenie
vpravo, spolu s vypli pouziju iba osem okienok, inak devat) Podarilo sa vdam naprogramovat aj C, aj ked ndm tu chyba prikaz? Aky
dlhy je vas program pre C (kolko okienok alebo ,riadkov’ na paneli)? Ako je mozné, Ze C potrebuje rovnako vela okienok ako A, aj ked’
ndm tu chyba prikaz vpravo? Podarilo sa vam vyriesit aj D? Ak nie, tak preco?

(aloha 4) Pri ktorom obrdzku je vds program na paneli najdlhsi? (zrejme v C, pretoZe po ,ceste” musi Emil prejst eSte tromi dalSimi
vrcholmi Utvaru a Ziaci zrejme minu vSetkych osem volnych okienok)

(uloha 5) Ako ste pri rieseni tychto zadani postupovali, ak ste uvazovali? Je to lahkd tloha? Co je pri jej rieeni naozaj tazké a déleZité?
(aloha 6) Podarilo sa vam vyriesit prvu cast v zadani A, teda navrhnut tri jednofarebné utvary, ktoré prekryvanim vytvoria takyto
vysledny obrdzok? Nasli ste viac rieseni? Ktoru farbu ste pouZiliv prvom kroku, ktoru v druhom kroku a ktoru ako poslednu? Aké utvary
ste navrhli? Podarilo sa vdam ndjst aj rieSenie, v ktorom Emil poloZi cez seba aZ Styri jednofarebné utvary? Aké su vase styri kroky?
Vedeli by ste prist aj s roznymi rieseniami? (v skuto€nosti je tychto rieSeni velmi vela, napr. Ze najprv polozime velky Cerveny Stvorec...



alebo akykolvek Utvar; mdzeme vsak postupovat aj inak) Podarilo sa vam ndjst aj riesenie, ktoré polozi cez seba iba dva jednofarebné
utvary? Ak nie, vysvetlite preco. S akym ndvrhom ste prisli v zadani B? RieSili ste vy ndvrhy niekoho druhého?

Emil kresli¢ o F

Ucivo kreslenie Sikmych Ciar e prikaz Spendlik

Vzdelavacie ciele

e Porozumiet postupu, ako riadime prikazmi Emila, aby nakreslil Sikmu €iaru uréitého typu (sklonu). Pouzivat prikaz $pendlik.
e Vykonat dany program, ktory vyuziva prikaz $pendlik, a nakreslit do pracovného zosita vysledny obrazok.

e Riadit prikazmi Emila tak, aby nakreslil uzavrety Utvar, ktorého hrany su rovné alebo $ikmé, a Utvar vyfarbit.

e UvaZovat o spravnom poradi kreslenia Sikmych ciar, aby vznikol poZadovany vysledny obrazok.

Informaticky obsah

Za kl'ucovy informaticky obsah tejto skupiny uloh povaZzujeme postup na kreslenie ,,Sikmych ¢iar“ v ploche (presnejsie useciek, ktorych
koncové body neleZia na tej istej ¢iare mriezky). Ziaci objavuju, ako pomocou nového prikazu $pendlik dokaze Emil nakreslit $ikmu
Ciaru, ktora spaja lubovolné dva body mriezky — a to napriek tomu, Ze sa nadalej dokaze v mriezke pohybovat iba vodorovne a zvislo.
Kreslenie kazdej Sikmej ¢iary musime zacat zapichnutim Spendlika, Cize pouzit prikaz $pendlik, vdaka ktorému sa na Emilovej pozicii
v ploche objavi maly ¢erveny Spendlik. Emila teraz dalej riadime v mriezke beznym spdsobom prikazmi kresli, vfavo a vpravo — Emil
sa pohybuje v mriezke ako doposial, ale ¢iara, ktoru za sebou tah4, sa sprava ako gumka, ktora stale spaja zapichnuty Spendlik a Emila.
KedZe s Emilom mdzeme aj zatodit vlavo alebo vpravo, teda zmenit smer a dalej kreslit, gumka v mriezke sa zmeni na $ikmu ciaru,
pretoZe vytrvalo spaja Useckou Spendlik a poziciu, kde sa Emil prave nachadza. Gumka sa zmeni na beZznu nakreslenu Ciaru v ploche
az vo chvili, kedy opéat pouZijeme prikaz Spendlik — akoby sme z plochy vytiahli $pendlik, ktory doposial pridf¢Zal zaciatok gumicky. Pri
kazdej Sikmej ¢iare teda musime prikaz Spendlik pouZit dvakrat — na zaciatku jej kreslenia a na konci.

Ak Ziaci pomocou rovnych a Sikmych ¢iar nakreslia na ploche uzavretu oblast, mézZu ju potom aj vyfarbit — ak maju k dispozicii prikaz
vypln.

Metodické komentare k uloham

m S: Pomocou Spendlika tahaj gumku a nakresli $ikmu &iaru. Na konci éiary $pendlik vytiahni.

Ziaci v tejto Glohe objavuiju, ako sa kreslia ikmé ¢iary. Dobre mierenymi radami a otdzkami im to méZeme na zaciatku
Ulohy ulahit: diskutujme o tom, Ze sa medzi prikazmi pod Emilovou plochou objavil novy prikaz $pendlik. Ziaci by teda mali
vyskusat, ¢o robi. VSimnu si, Ze ked ho pouZiju, stanu sa dve veci:

e na ploche sa na Emilovom mieste objavi maly pulzujuci Spendlik,

e vzhlad tlacidla s prikazom sa zmeni — urcite nam aj to nieco signalizuje.

Za¢nime teraz s Emilom kreslit ¢iaru beznym spdsobom. PouZime najprv prikaz kresli raz alebo viackrat, potom aj prikaz
vlavo alebo vpravo a kreslime dalej. Emil akoby za sebou tahaj gumku, ktora je na jednom konci pripichnuta na ploche
$pendlikom. Ciara (gumka) mé svoju farbu a hribku, ale ma na sebe aj ¢ierne $ikmé znacky, ktoré naznaduju, ze ,na kresleni
tejto Ciary sa prave pracuje”. A v zadani tlohy vidime aj druht vetu: Na konci &iary $pendlik vytiahni. Ziaci budd skimat, ako
sa da ,vytiahnut $pendlik” — aZ pridu nato, Ze maju druhykrat pouzit prikaz Spendlik.
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Teraz uz Ziaci Ulohu urcite vyrieSia. Emila vidy pritiahnu mysSou (alebo prstom) na jeden koniec Sikmej cCiary, zapichnu

Spendlik a postupne prikazmi kresli, viavo a vpravo privedud Emila po ¢iarach mriezky na druhy koniec ¢iary. Tam Spendlik
vytiahnu. Takto postupuju pri kazdej Sikmej Ciare na ploche.
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Pri kresleni Sikmych ciar zvycajne pouzijeme jeden vodorovny ,tah‘ a jeden ,zvisly’ (v takomto alebo opaénom poradi)
a medzi nimi Emila raz otodime vlavo alebo vpravo. Ked' za¢iname kreslit prvi z tychto ¢iar, ¢asto sa nam vsak stane, Ze
zabudneme zapichnut Spendlik. To ale nie je problém: posledny prikaz alebo niekolko prikazov vieme lahko na paneli zrusit
a zacat znova.

Odporucame, aby ste diskusiu s celou skupinou viedli hned' po tejto Ulohe — v diskusii si vSetci Ziaci navzajom objasnia, ako
sa pouziva nastroj Spendlik. V opa¢nom pripade by sme mohli niektoré dvojice ,stratit” pre celt skupinu tychto uloh. Druha
mozZnost je zacat riesenie Ulohy F1 spolocne pri projektore a Ziakom k objavu pomdct dobrymi otazkami, ako Aky ndstroj




Ke

ndm tu pribudol? Co asi robi? Podme ho spolu preskiimat... Kto mi poradi, o mdm urobit? Kto ndm vietkym este raz pozorne
precita zadanie ulohy? Skusme teda... ¢o sa stalo? Ako dalej?

S: Pospdjaj useckami cisla v spravnom poradi.
Emil ma Useckami pospadjat Cislo 1 s ¢islom 2, potom 3... atd. Niektoré z tychto ¢iar budu zvislé (medzi 2 a 3), iné vodorovné
(napr. medzi 7 a 8) a niektoré Sikmé. V triede moZno vypukne (po alebo pocas riesenia tlohy) diskusia na tieto témy:

e Mame kreslit Sikmu Ciaru aj z Emilovej Startovej pozicie k ¢islu 1, alebo mame Emila na ¢islo 1 presunut tahanim? KedZe
zadanie hovori Pospdjaj useckami &isla..., tak zrejme je namieste najprv Emila tahanim presundt na prvi poziciu, teda
k ¢islu 1. Ale ani nakreslenie Sikmej Ciary z pociatocnej pozicie k jednotke nie je Ziaden problém.

o Niekedy vidime aj takéto rieSenia: dvojica spoji jednotku a dvojku dvoma Usecka: prva je zvisla (dohora o dva body
mriezky), druha vodorovna (dolava o jeden bod). KedZe cielom tejto Ulohy je ziskat viac skisenosti's kreslenim Sikmych
¢iar a rozpoznanim, kedy namiesto Sikmej potrebujeme iba vodorovnu alebo zvislt, navrhnime triede, aby Ziaci Cisla
spajali jedinou useckou.

S: Ries ulohu podla pracovného zosita.

Z: Riad'’ na pocitaci Emila podla tychto programov. Do mriezky v zoSite zaznac, aké ciary nakresli. Zacni vidy odznova
Ziaci budu v tychto $iestich zadaniach &itat zo zosita kratke programy a zadavat ich na poéitaci Emilovi. Vedme ich pritom
k efektivnej spolupréciv dvojici — jeden méze druhému program diktovat, pri dalSom zadani sa vystriedaju. Je velmi délezZité
(a vyznamné aj z informatického pohladu), aby si prikazy diktovali a zadavali velmi precizne. Pre porovnanie tu uvadzame
Sest vyslednych obrazkov:

—t et ———

V tychto zadaniach Ziaci ziskavaju skidsenosti s kreslenim ciar — bud' iba Sikmych (pripady A, B a D), alebo kombinovanych
z rovného a Sikmého Useku (C) alebo z dvoch rovnych Usekov spojenych jednym Sikmym (E a F).

Dbajme na to, aby si Ziaci rieSenia tychto uloh vidy nakreslili do pracovného zosita, a to vsetci Ziaci v kazdej dvojici.
PovaZzujeme to za dolezitu sucast nasej metdédy — okrem iného aj preto, Ze ucitel ma potom pozretim zositov vybornu
a nenasilnd moznost posudit naplnenie vzdelavacich cielov tejto vyucovacej hodiny pre kazdého Ziaka v triede.

S: Nakresli hviezdu.

V tejto uUlohe uz nevidime vodiacu mriezku, takze Ziaci musia vlastnym objavovanim zistit, Zze kazda z piatich Ciar tejto
hviezdy je jedna dlha Sikma ¢&iara, ktord sa neda kreslit po Castiach. Ide zrejme o ,,jednotahovku®, ktoru Ziaci zaénu kreslit
v ktoromkolvek vrchole a nakreslia ju pomocou piatich dlhych Sikmych ciar, ktoré na seba nadvazuju (alebo pomocou
piatich dlhych Sikmych ¢iar, medzi ktorymi budd Emila tahat do niektorého dalSieho vrcholu mySou alebo prstom —
v fubovolnom poradi).

S: Zopakuj s Emilom obrdzok. Ktorou farbou zacnes?

Ziaci si v tejto GUlohe musia premysliet: (a) v akom poradi maju nakreslit tri ¢iary réznych farieb, a tiez (b) do ktorého bodu
mriezky maju kedy Emila pritiahnut, aby vpravo na ploche vytvoril rovnaky obrazok.

Ziaci si aj v tejto Ulohe, podobne ako v F4, musia uvedomit — alebo vyskusat — 7e kazdu z troch farebnych Useciek musia
nakreslit ,,jednym tahom®, pretoze ich prieseéniky nie si bodmi mriezky.
S: Dokonci chybajice strany geometrickych utvarov.

Je to daldia uloha na kreslenie Sikmych Ciar, a zarover upozornenie na to, Ze vdaka tejto novej moznosti vieme kreslit
a vyplniat aj iné utvary ako pravouhlé $tvoruholniky. Tu napr. vidime niekolko zelenych trojuholnikov a modrych $tvor-
uholnikov inych tvarov. V diskusii ich zrejme budeme so Ziakmi o nich rozpravat.

S: Trojuholniky vyfarbi na zeleno a stvoruholniky na modro.

Tato uloha je prirodzenym pokracovanim predchddzajlcej — teraz uz mame k dispozicii aj kreslenie Sikmych Ciar a ndstroj
vyplni. Pri dvojici Utvarov vpravo bude zaujimavou diskusiou prekryvanie Utvarov: ktory z tychto Utvarov nakreslit najprv
a ktory ako druhy. Prirodzene, zaleZi tu iba na rozhodnuti dvojice, ale mali by si to uvedomit a svoje rozhodnutie vysvetlit.

S: Zopakuj s Emilom obrdzok. Ktorou farbou skonci?.

Toto je ,hlavolamovy” ndroc¢ny variant tlohy F5, neoCakdvame, Ze ju samostatne vyriesia vsetci Ziaci. UZ len si uvedomit,
v ¢om spociva narocnost tejto Ulohy, je vSak zaujimavé a stoji za diskusiu. Analyzou obrazka totiz zistime, Ze iba zelena Ciara
je bezproblémova — vsetky zvysné leZia ,,nad” fiou. Problémom je vSak urcit, v akom poradi sa daju nakreslit.

Tajomstvo tejto Ulohy spociva v umiestneni modrej ¢iary — ona jedina leZi celd na Ciare mriezky, a teda sa da kreslit ,,po
Castiach”. Jej prvé dva uUseky zhora sa daju nakreslit pred Zltou a pred Cervenou Ciarou a jej zvySok sa da dokreslit ako

posledny.
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Diskutujme ako skupina

(F1) (pozri aj vysie pri metodickom komentari k Glohe F1) Co je na tejto tlohe nové a prekvapujiice? (zda sa, e Emil predsa len dako
dokaze kreslit aj ,$ikmé* &iary, to sme viak doposial nevedeli. Sikmé ¢iary sme u? ale videli v zadanf tlohy E4) Podarilo sa vém objavit,
ako funguje prikaz $pendlik? Co robi, ako ste postupovali? Kedy mdme $pendlik ,zapichnit” a kedy ,,vytiahnut“? Podarilo sa niekomu
nakreslit modrou farbou vsetky z tychto naznacenych sikmych Ciar? Su vsetky ,,rovnako Sikmé*“ alebo sa lisia svojim sklonom? (naro¢na
diskusia:) Vedeli by sme ich ddko , oznacit” alebo rozlisit? Navrhnite... (jedna mozZnost je povedat, kolko Siel Emil zvislo, a kolko
vodorovne, napr. ,dva zvislo, jeden vodorovne”. Takéto oznacenie nie je jednoznacné, ale je zaujimavé a naznacuje dobra smer

uvazovania)

(F2) Kde ste zacali kreslit ¢iaru, ako ste sa dostali k Cislu 1? Kolko useciek ste nakreslili dokopy? (ak v triede zaznie aj pocet vacsi ako
osem, spytajme sa Kto nakreslil menej? Ako je to mozZné? Spdjali ste vZdy dve nasledujice Cisla jedinou tseckou?) Kolko z tychto useciek
je sikmych? (pat) Kolko useciek je vodorovnych? (dve) Kolko je zvislych? (jedna) Co myslite, ktord z tychto Useliek je najdIhsia? (ta,
ktora spdja Cisla 6 a 7)

(F3) Nakreslili ste si vysledné obrdzky do zosita? Vedel by ste teraz do mrieZky podobnym spésobom zapisat aj pismend ako A, B, M
alebo X?

(F4) Kolko useciek ste nakreslili? Kreslili ste celu hviezdu jednym tahom?

(F5) Ktoru usecku ste kreslili ako prvii? Ktort ako poslednu? Co myslite, ktord z nich je najkratsia? A ktord najdihsia? Ako by sme to
mohli posudit?

(F7) Podarilo sa vam nakreslit a vyplnit vsetky utvary? Ktoré dva sa prekryvaju? Pomenuj ich. Ktory z tychto dvoch ste nakreslili ako
prvy? Mohli ste ich kreslit a vyplnit aj v opacnom poradi?

(*F8) Komu sa podarila aj tdto tloha? Ako je to mozné, ako ste postupovali? Ktord &iara naspodku? Ktord je navrchu? (pozri vyssie
pri metodickom komentari k tlohe F8)



