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NAVOD K: KODOVANIE - SADA KOD: 358100
Obsah sady:

20 obojstrannych kddovacich kariet
20 kariet bludiska
2 roboty / 2 ozubené¢ kolesa / 2 pruziny / 2 Startovacie Sipky / 2X

Vitajte v zdbavnom svete kodovania Let's Go Code! V skuto¢nej, pohyblivej sade aktivit bez
obrazovky. Chyt'te partnera, zostavte bludisko a sledujte kazdy krok pomocou kédovacich kariet.
Budete vediet’ cestou k priatel'skému robotovi prijat’ vyzvy Specialnych objektov (pruziny, zakazy,
ozubené kolesd)? Pokial nie, pracujte spolo¢ne, kodujte — vSetku moc na zostavenie a zistenie

chybnych krokov, a tieZ na opravu cesty veducej k stretnutiu s robotom, mate len vo svojich rukach.
Je to ahké!

Co je kédovanie? Preco sa o tom dozviete prostrednictvom kinestetického pohybu?

Kodovanie je Specificky jazyk, rad prikazov, ktory informuje pocitac, ¢o ma robit’. Stru¢ne
povedané: kodovanim naprogramujete pocitac, aby sa choval sposobom, ktory mu urcite (ako
uzivatel’). Existuje mnoho spdsobov, ako ziskat’ ticto znalosti ako sediet’ pri obrazovke a prehryzt
sa bitmi a RAM. V skuto¢nosti zakladné kamene kodovania mozno najst’ v kritickom mysleni,
triedeni informécii, mapovani trds medzi koncovymi bodmi a v pomoci detom rozdelit’ vel'ke
problémy na ¢iastkové mini-puzzle, ktoré mézu logicky spracovat’.

Pridanie prvku pohybu obohacuje detské akéné hry o pocitacové myslenie. Je to dolezité, pretoze
odbornici stale viac odporu¢aji vykonavat’ vyucbu programovania mimo obrazovku, vo fyzickom
svete. Kinestetické ucenie sa dosiahne prostrednictvom pohybu a pocitu, ktoré moézu pomoct’
malym detom s koncentraciou a zapamétanim informacie. Let’s Go Code zaroven podporuje
autokorekeiu prinajdeni chyby. Je snad’ lepsi sposob ako naucit’ sa vysoko technicky koncept
ladenia tym, Ze dieta identifikuje a opravuje chyby v programovani samostatne? Ucte vsetko o
tychto konceptoch tak, aby deti tvorili a pracovali spolo¢ne!

Predstavenie bludiska a kodovacich kariet

Zacnite ukazkou vytvorenia jednoduchého bludiska: usporiadajte Styri polia akejkol'vek farby v
I'ubovol'nej konfiguracii, ako je zndzornené na nasledujicom obrazku. Umiestnite Sipku Start na
prve pole tak, aby ukazovala spravnu cestu do bludiska. Na koniec bludiska umiestnite robota -
cielom je dostat’ sa k robotovi. Krok za krokom sa pohybujte bludiskom a zamerne vyslovujte
prikazy, ktoré zodpovedaju va§im pohybom: "Vpred (1), vpred (2), odbo¢ vlavo (3), dopredu (4). "
Potom ulozte spravne Styri zodpovedajlice kddovacie karty a vysvetlite, ze zrkadli cestu, ktorou ste
prave presli v bludisku. Uistite sa, Ze deti rozumeju, Ze otofenie znamena ,,otofenie’ na mieste v
znazornenom smere, nie krok; namiesto toho oznacte pohyb alebo krok vlozenim karty ,,dopredu®.
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Pokracdujte s d’al§im bludiskom — tentoraz najskor rozlozte kodovacie karty pred samotnym
prechadzanim cez bludisko. Nechajte deti najskor vyslovit’ kazdy pohyb zobrazeny na kartach v
danom poradi, az potom vykonajte zodpovedajuci prikaz. Potom nechajte dve deti, aby vyskusali to
isté. Jedno diet’a vytvori jednoduché bludisko a druhé diet'a umiestni kodovacie karty v spravnom
poradi. Potom nahlas nasmeruje bludisko prve diet'a. Povzbudzujte ich, aby pracovali d’alej, aj ked’
budui chybovat’. Ak ddjde k chybe kddovania, nechajte ich vymenit’ nespravnu kodovaciu kartu za
spravnu a zacnite opit’ od zaciatku bludiska. Pozvite r6zne deti, aby hrali dve role beZzca a kodéra.
Prejdite k dal§im moznostiam hry, az ked’ si deti osvoja tieto zakladné koncepty.

DalSie varianty hry

Hra v pare

* Sparujte dve deti. Jedno diet’a stavia a prechadza bludiskom; druh¢ diet'a stavia spravnu
postupnost’ kodovacich kariet a krok za krokom nasmeruje prvé diet’a.

* Pre zac¢inajucich stavitelov stanovte pocet poli, ktoré je treba zostavit'. Zacnite s malymi ¢islami,
ako 5 alebo 6. Dieta mdze postavit’ bludisko v takmer akejkol'vek konfiguracii, dizke, pretoZe cesta
ma zretel'ny Start (Sipka) a koniec (robot).

* Je Cas sa pohybovat'! Kodér hovori prikazy zobrazen€ na kodovacich kartach, jeden po druhom,
aby bezec prisiel do ciel’a. Bola to uspe$na spolupraca?

* Ak cesta bola nespravne kodovana, obe deti hl'adaju chybu. Potom by mali vymenit’ nespravne
kodovacie karty za spravne karty a zacat’ znova, tj. prejst’ bludiskom od zaciatku.

Spolo¢na hra so §pecidlnymi objektami

* Vlozte medzi polia bludiska ozubene kolesa, pruziny a zidkazy X, aby ste rozvijali schopnosti
kritického myslenie. Umiestnite tieto Specialne predmety na akomkol'vek poli bludiska:

-Pruziny: Zoberte a prineste robotovi na opravu.

-Ozubené koleso: Zoberte a prineste robotovi na opravu.

-X: Blokované! Na toto pole nemdzete vkrocit'.
* Ked’ sa deti zoznamuju so $pecidlnymi objektami, umiestnite tieto akéné kodovacie karty
v spravnom poradi, aby deti mohli plnit’ nasledujuce prikazy:
-Chapadlo: Vyzdvihnite pruzinu alebo prevodovku a prineste robotovi.
-Tryskac: "Let" (skok) cez X, na d’alSie pole v bludisku. Toto je jedina karta, ktora umoznuje detom
prejst’ cez X. Ak st umiestnené dva X vedl'a seba, kodovacia karta ,.,tryskac* umoziuje diet'atu
"lietat™ cez obe polia pocas jedného t'ahu.
-Divodina: PouZite svoju predstavivost’! Predstavte si akikol'vek zabavnl akciu (kotkodakat’ ako
kura, stat’ na jednej nohe, dotkniit’ sa nosa ...) umiestnite tuto kartu v 'ubovolnom bode pozdiz
kodovacieho ret'azca.
* Nikdy nezabudnite umiestnit’ Sipku na zaciatok bludiska. Smer §ipky udava smer, ktorym chcete,
aby sa hra¢ pohyboval.
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Timova hra

* Vytvorte dva timy. Jeden tim je bezcom: RozloZte bludisko a oznacte ¢lena, ktory bude sledovat
pohyby. Druhy tim je kodér: Pozrite sa poriadne na bludisko, zostavte kodovacie karty v spravnom
poradi a vyslovujte prikazy. Pouzite vSetko, ¢o ste sa dozvedeli o kédovani v tejto hre, plne;j
prekazok a odli$nych ciest. Bavte sa! Striedavo meiite Gilohy timov, meiite role bezcov a kodérov.
* Skaste to urobit’ s dvoma timami stucasne! Kazdy tim dostane Startovaciu §ipku a robota. Tentoraz
sa kazdy tim pohybuje z iného vychodiskového bodu (Sipka). Ak to bude potrebné, timy mozu
napisat’ na papier d’alSie kddovacie prikazy. Poznamka: Ak sa dve deti stretnd na rovnakom poli,
nechajte dokoncit’ sekvenciu jeden tim, a potom druhy.



