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ZAKLADY KODOVANIA

NAVOD K:

Uvod

Zaklady kédovania umoznuju detom vytvarat cesty
na doskach s magnetickou mriezkou z daného
pociatocného bodu do urceného koncového bodu.
Prvky urCené na vytvaranie ciest st navrhnuté tak,
aby praca s touto vzdelavacou pomdckou bola
jedine€nym zé&zitkom. V zavislosti od typu (a v
niektorych pripadoch aj po€tu) prvkov, ktoré sa maju
pouzit, Celia deti tloham rézneho stupfia narocnosti.
Sada kariet Uloh (4 série po 6 kariet) bola navrhnuta
tak, aby poskytovala maximalnu flexibilitu a umoznila
kazdému dietatu pracovat na vlastnej arovni.
Viaceré deti mézu sucasne pracovat s ktoroukolvek
Z 24 kariet uloh, pokial ma kazdé dieta vlastna
magnetickd tabulu a celd sadu 23 magnetickych
Sipok.

Rozvijanie zru€nosti

* Lokalizacia bodov a smer na mriezke

» Pohyb okolo mriezky z daného pociato€ného bodu
do ur¢eného koncového bodu

* Pochopenie dizky alebo vzdialenosti (t. j. poCtu
policok) na mriezke

» Pochopenie smeru prvku (so Sipkou alebo bez nej)

Prezentacia materialu a jeho organizacia

Obojstranné magnetické dosky

Obidve strany kazdej dosky st mriezky s rozmermi 12
X 8. Zvierata, ktoré sa objavuju na kazdej mriezke,
predstavuju zaciatocné a koncoveé body kazdej cesty.
Na jednej strane dosky (zelena) su Styri divoké
zvierata (lev, zebra, slon a hroch), z ktorych kazdé sa
nachadza v inom Stvorci mriezky. Na druhej strane
dosky (oranzovd) je sedem domé&cich zvierat alebo
hospodarskych zvierat (macka, pes, ovca, somar,
krava, mys a kralik), z ktorych kazdé je umiestnené v
inom Stvorci mriezky.

Magnetické Sipky
Obidve skupiny Sipok obsahuju rovnaké prvky, no
mozno ich rozliSit' podla farby (Cervena alebo fialova).

Karty uloh

Su rozdelené do 4 sérii po 6 kariet. Kazda zo 4
sérii obsahuje 3 karty suvisiace so stranou dosky s
divokymi zvieratami a 3 karty sUvisiace so stranou
zobrazujucou domace a hospodarske zvierata.
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Séria s kruhom. Karty Gloh oznacuju cestu, ktorou
sa ma hrat, dieta méze lubovolne pouzivat Sipky
podla vlastného vyberu. Séria so Stvorcom. Su
oznacCené zacCiatocné a koncové body, ako aj typy
Sipok, ktoré sa maju pouzit. Dieta vSak mdze pouzit
[ubovolny pocet Sipok. Séria trojuholnikov.
Zaciatocné a koncové body su oznacené. Typy
Sipok, ktoré sa maju pouzit, su Specifikované. Pocet
Sipok je urCeny pre niektoré typy Sipok, ale dieta
mdZe pouzit tolko inych typov Sipok, kolko chce.
Séria s hviezdiCkou. Zagiatocné a koncové body su
oznacené. Je Specifikovany typ Sipok, ktoré sa maju
pouzit, ako aj poCet Sipok kazdého typu.

Oboznamenie sa s materialom

Je doblezité, aby deti mali Cas na zoznamenie sa s
magnetickymi doskami a Sipkami pred predstavenim
kariet s Glohami. Sipky moézete zadavat postupne:
najprv zadajte 1-Stvorcové Sipky, potom 2-Stvorcové
Sipky a nakoniec 3-Stvorcové Sipky. Deti mozu byt
povzbudzované, aby vytvarali cestiCky medzi
[ubovolnymi dvoma zvieratkami, a to akymkolvek
spdsobom.

Cvicenia vedené uditelom
Detekcia chyb

Vychéadzajuc z toho, €o deti robili v predchadzajicej
faze, alebo z cesty, ktora dieta urobilo samostatne,
ucitel venuje pozornost' moznym chybam, najma tym,
ktoré suvisia so smerom Sipok.

Vyplnenie medzier

Ucitel vytvori nedplnd cestu s prestdvkami na ceste
(pozri prvé 2 obrazky na strane 10 pévodného
navodu). Deti musia njst’ chybajuce Sipky a umiestnit’
ich na dosku. Rovnako ako v predchadzajicom
cviceni zistovania chyb by sa deti mali povzbudzovat,
aby venovali pozornost’ smeru Sipok.

Najdenie cesty z daného pociatocného bodu do
urCeného koncového bodu zacinajuc 2 zvieratkami,
ktoré su na doske blizko seba (napr. slon a lev na
jednej strane alebo somarik a macka na druhej
strane), ucitel vyzve deti, aby vytvorili cestu spajajlcu
tieto dve zvieratkd. Narocnost cviCenia mozete
postupne zvySovat’

— Na zaciatku urcte, ktoré z dvoch oznacenych zvierat
by malo byt vychodiskovym bodom, mézete to nechat
na dieta (druhé zvieratko sa automaticky stava
koncovym bodom).

— Pocet Sipok dostupnych na vytvorenie cesty mbze
byt zastaveny-alebo zvySovany.
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— MoZno budete musiet pouzit jednu alebo viacero
konkrétnych Sipok.

V tejto suvislosti je dblezité porovnat r6zne cesty
medzi rovnakymi pociato€nymi a koncovymi bodmi.
Ako ukazuju priklady nizSie, m6Zu sa liSit z
hladiska umiestnenia, dizky (po&et pokrytych
Stvorcov) a pocCtu zmien smeru.

Vzdelavacie aktivity
Organizovanie

Tento material umoznuje viacerym detom
spolupracovat. Kazdé dieta s doskou a plnou sadou
23 Sipok méze pracovat' s 24 r6znymi kartami Uloh.

Prezentéacia kariet tloh

Predstavte detom karty a dajte im moznost’
dozvediet sa o vlastnostiach kazdej zo 4 sérii kariet.
Ucitelia sa mdzu rozhodnut, €i chcd ukazat vSetky 4
typy kariet naraz, alebo ich predstavia postupne.

Sekvencia

Dajte kazdému dietatu jednu magnetickd dosku,
jednu kompletnu sadu 23 Sipok a jednu inStruk&nu
kartu (pre kazda zo 4 séd sa 3 karty vztahuju na
jednu stranu tabule a 3 na druh). Vysvetlite alebo
poziadajte deti, aby vysvetlili, o maju robit, aby sa
uistili, Ze vSetci rozumeja pravidlam aktivit v sérii.
Nechajte deti dokongit tlohu. Ugitel po jednom
poziada deti, aby vysvetlili, o urobili. Ak sa stala
chyba, povzbudte deti, aby verbalizovali, ¢o urobili a
ako to opravit.
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