Let's Go Code!

Pohybova hra - uceni kédovani
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Obsah:

¢ 20 oboustrannych prikazovych karticek
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- 20 hracich poli

¢ 2 karticky - robotii e 2 karticky - ozubend kola e 2 karticky - z&kazu
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o 2 karticky - spiraly @ 2 karticky - smér




Kédovani je specificky jazyk, fada prikazd, které pocitaci rikaji, co ma délat. Stru¢né receno: kddovani
naprogramuje pocitac tak, aby jednal zplsoby predem urcenymi vami, uZivatelem. Ale existuje vice
zpUsobd, jak tyto znalosti ziskat, nez sezenim pred obrazovkou. Skutecné stavebni kameny kédovanf se
ve skute¢nosti nachazeji v kritickém myslen, tfidénf informaci, mapovani cest mezi koncovymi body a v
pomoci détem rozkladat velké problémy do mensich, které mohou logicky promyslet.

Pridanim pohybu se déti aktivné zapoji do hry a |épe pochopi zaklady programovani. Kinestetické ucenf
mZe pomoci détem v tomto véku soustredit se a [épe si zapamatovat. Nechte déti vstat, hybat se a
spolupracovat, aby se naucily vie o programovani!

Zacnéte stavbou jednoduchého bludisté: Usporadejte Ctyfi podlozky libovolné barvy v libovolné
konfiguraci, jak je zndzornéno na obrazku nize. Umistéte startovaci Sipku na prvni podlozku, ktera
ukazuje spravnou cestu do bludisté. Umisténim robota oznacte koncovy bod - cilem je dostat se k
robotovi. Krok za krokem se pohybuijte bludistém a nahlas opakujte pfikazy, které odpovidaji vasim
pohybdm: ,Vpred (11. vpred (2), odbocte doleva (3), vpred (4).") Poté rozlozte Ctyfi odpovidajici
koédovaci karty. (viz obrazek nize) ve spravném poradi s vysvétlenim, ze zrcadli cestu, kterou jste pravé
prosli bludistém.

Ujistéte se, Zze déti pochopily, Ze otocit znamena otocit se ve znazornéném sméru, nikoli udélat krok.
Pokracujte dalSim bludistém - tentokrat pred pohybem bludistém rozlozte kddovaci karty. Nechte déti
vyvolat postupné kazdy pohyb zobrazeny na kartach, nez provedete prislusny prikaz.

Kooperativni hra

Hra pro 2 hrace. Jedno dité stavi a pohybuje se bludistém - druhé dité umisti spravnou sekvenci
kdédovacich karet a vede prvni dité krok za krokem. Pro zacinajici stavitele pridélte pocet podlozek, se
kterymi budete stavét. Zacnéte s malym cislem, jako 5 nebo 6. Dité mize postavit bludisté v témér
libovolné konfiguraci, pokud ma cesta zfetelny zacatek (Sipka) a konec (robot). Poznamka: Viz
Ukazkova bludisté na konci pro napady na stavbu




Cas se pohnout!
Kodér vyvola prikazy zobrazené na kédovacich kartach, jeden po druhém, aby se hybatel dostal na
konec. Byla to Uspésna spoluprace? Pokud byla cesta zakddovana nespravné, obé déti pracuji na
identifikaci chyby. Poté by méli vyménit nespravné kdédovaci karty za spravné a zacit znovu. Ppracujte

tedy na dokonceni bludisté od zacatku.
Kooperativni hra se specialnimi predméty

Integrujte ozubena kola, pruziny a X do libovolného bludisté, abyste rozsifili své schopnosti kritického
mysleni. Umistéte tyto specidlnf pfedméty na jakoukoli podlozku

Spirala - seberte a pfineste robotovi k opravé

. Vybava - seberte a pfineste robotovi k opravé

Zablokovano - na toto pole se nesmi stoupnout

Umistéte tyto akéni kddovaci karty ve spravném poradi, abyste davali prikazy tak, aby se déti se
setkali se specialnimi predméty:

Klesté: Seberte pruZinu nebo ozubené kolo.

Jet Pack: "Lette (prekrocte) pres X na dalsi podlozku v bludisti. Jedina karta,
kterd umoznuje détem prejit pfes X. Pokud jsou dvé X umisténa vedle sebe, tak

n tato karta umozni, Ze dité mdze preskocit i 2 naraz.

Otaznik? PouZijte svou predstavivost! PouZijte jakykoliv zébavny akéni dkol
jako tfeba stoj na jedné noze, dotknéte se nosu....) U,istit mdzete na jakoukoliv
podloZku.

*Nikdy nezapomerite umistit Sipku na zacatek bludisté. Namirte Sipku ve sméru, kterym se ma hrac
pohybovat jako prvni.

Tymova hra

Vytvofte dva tymy. Jeden tym je hybatel: RozloZte bludisté a urcete jednoho ze ¢lend hlavnim
hybatelem. Druhy tym je kodér. Podivejte se pozorné na bludisté a umistéte kédovaci ve spravném
poradf dle vyvolanych prikazd.

Zkuste to udélat se dvéma tymy soucasné! Kazdy tym dostane startovaci Sipku a robota. Tentokrat
se kazdy tym pohybuije z jiného vychoziho bodu (Sipka). V pripadé potfeby mohou tymy napsat dalsi
kodovaci prikazy na papir.

Pozndmka: Pokud se dvé deéti setkaji na stejné podlozce, dovolte jednomu tymu dokoncit sekvenci a poté
tomu druhému.




Priklady bludist




