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Suradnice Kdédovanie

Pri hfadani Wifi a batérii! Vdaka hre sa Ziaci uCia umiestriovat
prvky na stradnicovid os (dosku). Potrebné prvky: hracia doska,
rulety, figrky robotov, karty so symbolom Wifi/batérie.

Ciel: Nazbierajte Co najviac kariet so symbolom Wi-Fi/batérie .
Ked vSetky karty zmizn( z hracej plochy, hraci spocitajd, kolko
kariet maju. Vyhrdva ten, kto ich ma najviac.

1. Kazdy hrac dostane figlirku robota. Ak sa hry zG¢astnia viac ako
4 hrdci, mdzu sa vytvorit dvojice alebo timy.

2. Hru zacina najmladsi hra¢. Potom sa Gcastnici striedajd v
roztoCeni rulety. Kazdy robot je umiestneny na hracej ploche
podIa nakreslenych stradnic.

3. Potom roztocte kolesa rulety a umiestnite na hraciu plochu karty
so symbolom Wi-fi.

4. Hradi striedavo otdcaju kolesami rulety, aby zmenili poziciu
robota. Ak robot stoji na poli, ktoré obsahuje kartu so symbolom
Wi-fi, hrdC si ju moZe ponechat. Po odobrati a prevrateni karty bez
toho, aby ju ukdzal ostatnym Gicastnikom, bude hrd¢ méct vidiet,
aku droven batérie ziskava.

5. Hra koni ai vtedy, ked na hracej ploche nezostan Ziadne karty
so symbolom Wi-fi. Ak sa ndjde hrdg, ktory sa po 8 kolach
roztocenia rulety nestihol postavit na hraciu plochu s kartou, mdze
zatoCit ruletou len s pismenami. Tymto spdsobom je mozné vstlpit
do pola s kartou.

6. Vyhrdva ten, kto po otoCeni kariet so symbolom Wi-fi bude mat
najvyssie nabitie batérie.

Priklad:
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V3Seobecné pravidla:

o Ak chct hru hrat'viac ako 4 hraci, mozete vytvorit
dvojice alebo timy.

* Ak sa pri toceni rulety vyZrebuje pole, ktoré je uz
obsadené, musite ho toCit'znova, kym robot nepristane
na prazdnom poli.

* Postupnosti krokov by mali byt usporiadané na stole
mimo tabule. Spravnost poradia sa kontroluje
usporiadanim kariet na hracej ploche (pozri priklady
dalej v navode).

* Ak chcete dokoncit postupnost krokov, karty postupu
musia byt vidy umiestnené na rovnakej pozicii, ako je

* Karty obratu sa pocitaju ako krok v kddovace] sekvencii, aj ked
neopraviiuju krok, ale umoZiiuji iba otoCenie. Priklad:
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SPRIEVODCA ROBOTMI!

Zru¢nosti:

* umiestiovanie prvkov na sdradnicovi os (dosku)

* rozvijanie vypoctového myslenia vytvaranim sekvencii a krokov
na dosiahnutie ciela

Potrebné prvky: doska, ruleta, figlrky robotov, karty robotov,
karty cielov, karty postupu, karty obratu - ciel.

Ciel: Kaidy robot musi dosiahnut svoju ciefovd kartu.

Vyhrdva ten, ktorého robot ako prvy dosiahne zodpovedajticu
kartu.

1. Kazdy hra¢ dostane figlrku robota, zodpovedajtce karty

s obrazkom robota a kartu ciela, 9 kariet postupu, 3 karty obratu a
1 kartu postupu - ciel
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2. Hra zatna najmlad3im hracom. Utastnici sa striedajd v toceni
rulety a umiestiiovani robotov na hraciu plochu podla
nakreslenych sdradnic.

3. Potom sa hréi striedajd v kresleni sdradnic, aby umiestnili
karty cielov na hraciu plochu.

4. Kaidy hra¢ samostatne usporiada postupnost krokov, ktoré
dovedi robota k jeho cielu.

DoleZité: Postupnost krokov by nemala byt umiestnend na
hracej doske, ale na stole. Karta otdCania slti na zmenu smeru
pohybu, ale neindikuje krok vpred.

5. KaZdd vasu postupnost si skontroluje, Ci je sprdvna. Potom
kazdy castnik diskutuje o postupnosti krokov, ktoré vytvoril
umiestnenim na tabulu.

Priklad:
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* Zvysenie Grovne obtiaznosti pridanim prekaZok.

Po dokonteni bodu 3 v ndvode by ste mali roztoCit rulety a na
zdklade nakreslenych sdradnic poloiit na hraciu plochu karty
symbolizujlce stenu. Tento variant hry znamend, Ze ak je na ceste k
cielu prekazka, musite sa prekdike vyhndt usporiadanim
postupnosti krokov.
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KREATIVNI PREZIJU!

Zrucnosti:

* umiestiovanie prvkov na sidradnicov os (dosku)
* rozvijanie vypoCtového myslenia vytvorenim sekvencie krokov na
dosiahnutie ciela

Potrehbné prvky: doska, rulety, figirka robota (akykolvek), karty
robotov (stranka s modrym pozadim), karta ciefa vybraného
robota, karty postupu, karty obratu, karty postupu - ciel.

Ciel: Robot musi dosiahnut svoj ciel. Ten, kto ako prvy dokondi
spravnu postupnost krokov, vyhrdva.

1. Kaidy hrat dostane karty robotov, 9 kariet postupu, 3 karty
obratu a 1 kartu postupu - ciel.

2. Najmladsi hrac roztocCi kolieska rulety a postavi figirku robota
na dosku podla nakreslenych stradnic.

3. Najstarsi hrdc roztodi koleso rulety a poloZi na hraciu plochu
kartu s cielom.

4. Potom vSetci hraci nezdvisle usporiadaji postupnost krokov,
ktoré pomdZu robotovi dosiahnut svoj ciel.

DdlezZité: Postupnost krokov by nemala byt umiestnend na
doske, ale na stole. Karta otacania sliZi na zmenu smeru
pohybu, ale neindikuje krok vpred.

5. Vyhrava ten, kto ako prvy dokon¢i svoju postupnost a
skontroluje, ¢i je sprdvna. Potom kaZdy Gcastnik diskutuje o
postupnosti krokov, ktoré vytvoril umiestnenim na tabulu.

Uloha ukazuje, Ze sekvencie, ktoré sa navzajom |i$ia, moiu byt
spravne a viest k cielu.

* ZvySenie Urovne obtianosti pridanim prekazok.

Po dokonceni bodu 3 tohto ndvodu roztoCte rulety a na zaklade
nakreslenych sdradnic poloite na hraciu plochu karty
symbolizujice stenu. Tento variant hry znamend, Ze ak je na
ceste k cielu prekdZka, musite sa prekdzke vyhnut usporiadanim
postupnosti krokov.

* NajkratSia postupnost’ krokov: vyhrdva ten, kto dokonci
najkratsiu postupnost.

* Najdlh3ia sekvencia krokov: vyhrava osoba, ktora dokonti
najdlhsiu sekvenciu.
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Zostava obsahuje:

* tabulka-puzzle (9 kusov) rozmery: 31,5 x 31,5 cm
* 57 kariet s rozmermi 4,6 x 4,6 cm

* 12 kariet so Sipkami, rozmery: 4,6 x 3 cm

* 2 rulety o priem 10,5 cm

* 4 roboty s rozmermi 8,5x5,5a79,5x 5 cm

Vstup

Produkt je urCeny pre deti od 4 rokov, pretoie jeho pouZivanie
nevyZaduje Ziadne znalosti kddovania a programovania. Je to hra,
ktora umoZnuje malym detom zacat dobrodrustvo s poCitaCovym
myslenim, bez potreby pouZivania elektronickych zariadeni.
Robokddovanie im umoiiiuje zoznamit sa so zakladnymi pojmami,
ktoré poslizia ako zéklad pre dalSie skdmanie sveta
programovania. Hra je zaloZend na jednoduchych navodoch, vdaka
ktorym majd deti moZnost’ umiestiiovat prvky na sdradnicovid os.
Rulety, ktoré su sdcastou sady, obsahuji prvok prekvapenia a
schopnost vyuZit vylosovand Sancu, vdaka comu je hra zdbavnd a
ndvykovd. Robokddovanie navySe umoifuje detom zistit, Ze na
dosiahnutie ciela musia pouZit jednoduchd postupnost’ krokov.
Metdda vykondvania malych krokov-akcii je Gvodom do zékladov
kddovania a vypoCtového myslenia. Vzajomnou spolupracou sa
deti navyse u(ia, Ze rovnaky ciel mozno dosiahnut poufitim roznych
rieSent.

Ciele

- Veda o umiestfiovani prvkov na suradmcovej 0Si.

- Uvod do vypottového myslenia a rieSenia problémov: naufit sa
rieSit problémy rozdelenim procesu na kroky.

— Rozvoj kreativity vytvaranim riedeni a postupnosti akcif.

— Propagdcia skupinového ucenia na dosiahnutie rovnakého ciela.

Opis kariet

4 Roboty: Umiestnite ich na hraciu

u.u T4 l G .v y Plochu podla pokynov. Kazdy robot

ma svoj vlastny tcel.
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Rulety:  OznaCujGi  umiestnenie
figlirok na stradnicovej osi (karty).

Wi-fi karty: Umiestnite ich na dosku
podla pokynov. Na zadnej strane
karty je Groven batérie, ktord robot
dosiahne, ked dostane kartu.

Karty robotov: Prvky, ktoré sa
pouiji na vykondvanie série
tinnosti, ktoré treba dosiahnut

ohybanie ciela. Cerpdme z hracej

S———— dosky.

Karty st obojstranné

- Na jednej strane st farebné obrézky s rdznymi robotmi. Tieto

.....

- Na druhej strane sd ilustracie figlirky toho istého robota.
Tato strana sa pouZiva, ked sa deti hrajd samostatne, ale snaZia
sa dosiahnut rovnaky ciel.

Ciel: Karty so symbolom ciela umiestnite na tabulu
podfa pokynov. Farba symbolu oznacuje robota,
ktory k nemu pojde.

Stena: Prekazky, ktoré musite umiestnit na dosku
podla pokynov. Hradi sa im musia vyhnit.

Karty pokroku:  UmoZiiujd vam urobit 1 krok
vpred.

Karty pokroku - ciel: Umoifiujd vdm urobit
posledny krok vpred k dosiahnutiu vasho ciela.

‘ Karty obratu:  UmoZiiuje vam otoCit sa na druhd
A SR strany, ale neposunut'sa dopredu.
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* Pevny pocet krokov: Hraci urcuji maximélny pocet krokov,
ktoré by mala sekvencia obsahovat, aby dosiahli ciel. Vitazom je
ten, kto vytvori sekvenciu s vopred urenym poctom krokov.

Priklad hry s prekazkami - 2 hraci:

V SKUPINE JE SILA: HRA
ZALOZENA NA SPOLUPRACI

Zru¢nosti:

* umiestfiovanie prvkov na sdradnicovd os (dosku)

* rozvijanie vypoctového myslenia vytvaranim postupnosti krokov
na dosiahnutie ciela

» zlepSovanie ucebnych zru¢nosti v skupine

Potrebné prvky: doska, ruleta, figirka robota (akakolvek), karta
robota, karta ciefa vybraného robota, karty postupu, karty obratu,
karta postupu - ciel.

Ciel’ Robot musi dosiahnut ciel. Hraci spolupracujd.

1. Hraci si vyberd figrku robota. Karty postupu, karty obratu a
karty postupu by mali byt umiestnené v strede tabulky.

2. Najmladsi hrac roztoCi kolieska rulety a postavi figirku robota
na dosku podla nakreslenych siradnic.

3. Najstarsi hrac roztodi koleso rulety a poloZi na hraciu plochu
kartu s cielom.

Sy,
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4. Potom hraci vezmd kartu robota a umiestnia karty postupu
jednu po druhej, tim vytvoria sekvenciu, ktord dovedie robota k
jeho cielu.

DoleZité: Postupnost krokov by nemala byt umiestnend na
doske, ale na stole. Karta obratu sldZi na zmenu smeru pohybu,
ale neindikuje krok vpred.

5. Spravnost komplexnej postupnosti by sa mala skontrolovat
rozloZenim kariet na hracej ploche. Hra konti, ked'je poradie
spravne.

* ZvySenie Grovne obtiainosti pridanim prekaZok. Po
dokonceni bodu 3 tohto navodu by ste mali roztoCit koleso
rulety a na zaklade nakreslenych stradnic poloZit na hraciu
plochu karty symbolizujice stenu. Tento variant hry znamena,
Ze ak je na ceste k cielu prekazka, tak usporiadanim postupnosti
krokov sa treba prekazke vyhndt.

* Sekvencia najkratSich krokov: Hraci skladaju sériu
pomocou €o najmensieho poctu karticiek.

* NajdlhSia postupnost'krokov: Hraci dokoncia postupnost's
pouZitim ¢o najvdcSieho pottu kariet.

* Pevny pocet krokov: Hraci urcujd, kolko maximalnych
krokov by mala sekvencia obsahovat, aby dosiahli ciel.

Priklad:
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Pamdtajte, Ze poslednd karta v poradi by mala byt
karta postupu - ciell




