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Pod'me programovat’!

Sada na zaklady programovania a pohybové aktivity

# LER 2835

20 farebnych podloziek

G ; 2 ozubené kolieska

20 obojstrannych karticiek s prikazmi

2 Startovacie Sipky “

2 zakazové znacky (X

2 pruziny

2 roboty



Vitajte vo fascinujucom svete programovania. Tato zabavna suprava vSak neprinasa
vysedavanie pred obrazovkou pocitaca, ale pohyb a akciu!

Co je programovanie a preé¢o sa o hiom uéime
prostrednictvom pohybu?

Programovanie je séria prikazov, ktoré pocitacu hovoria, ¢o ma robit. Zjednodusene
povedané, program prikazuje pocitacu fungovat presne tak, ako mu to urci jeho uzivatel.
Tieto vedomosti sa vSak daju ziskat viacerymi spésobmi, nielen vysedavanim pred
obrazovkou pocditaca. V zasade je zakladom programovania logické myslenie

a spracovavanie informacii. Naucte deti zdolavat naro¢nejsie ulohy postupnym riesenim
Giastkovych uloh, pri ktorych budu rozvijat svoje logické myslenie.

Pridanie pohybu vedie k tomu, ze sa deti ucia zaklady programovanie formou aktivnej
hry. Kinestetické u¢enie im umoznuje zaroven rozvijat schopnost koncentracie

a posilhovat pamét.

Labyrint a programovacie karticky

Zacnite skladanim jednoduchého labyrintu: vyberte si Styri podlozky lubovolnej farby

a zorad'te ich podla niektorého obrazka nizsie. Na prvu podlozku umiestnite Startovaciu
Sipku, ktora ukazuje smer pohybu v labyrinte. Potom poloZte robota na tu podlozku, ktora
bude cielovym bodom. Ulohou je dostat sa k robotovi. Pohybujte sa krok za krokom

a vyslovujte nahlas prikazy, ktoré zodpovedaju vasmu pohybu: dopredu (1), dopredu (2),
doprava (3), dopredu (4). Potom vyberte Styri karticky s tymito prikazmi (obrazok nizsie)
a zorad'te ich v spravnom poradi. Presne vyjadruju vas pohyb v labyrinte.

titit]Ct




Moznosti hry

Spolupraca
 Vytvorte dvojice deti. Jedno dieta posklada labyrint a pohybuje sa po nom, druhé dieta
spravne umiestni karty s prikazmi a vedie prvé dieta krok za krokom cez labyrint.

¢ Malym stavitelov labyrintu uréte mensi pocet podloziek. Zacnite s 5, pripadne
6 podlozkami. Dieta méze zostavit z podloziek lubovolny labyrint, vzdy v§ak musi mat
uréeny Startovaci bod (Sipka) a cielovy bod (robot).

e Programator (dieta, ktoré urcuje smer) vyslovuje postupne prikazy na kartickach, aby
dostal ,chodca“ do ciela. Bola ich spolupraca uspesna?

e Ak bola trasa cez labyrint naprogramovana nespravne, musia obe deti spolo¢ne najst
chybny prikaz. Potom nahradia nespravnu karticku spravnou a otestuju si v labyrinte,
¢i ich opraveny program dovedie do ciela.

Spolupraca s pouZitim Specialnych objektov

» Teraz pouzite pri stavbe labyrintu aj Specialne predmety - ozubené kolieska, pruziny
a zakazoveé znacky (X), aby ste zvysili stupen naro¢nosti. Ulozte predmety na lubovolné
podlozky.

— Pruzina: Zodvihni ju a odnes robotovi, aby sa mohol opravit.

— Ozubené koliesko: Zodvihni ho a odnes robotovi, aby sa mohol opravit.

— X: Znamena zakaz vstupu! Ak sa stretnes s touto znac¢kou, nesmies ist dalej.
Umiestnite karty s prikazmi v spravnom poradi, aby ste dietatu, ktoré sa pohybuje

po labyrinte, mohli vydavat prikazy:

— Uchopové rameno: Pomocou neho zodvihnes pruzinu alebo ozubené koliesko.

— Raketovy batoh (Jetpack): Presko¢ ponad podlozku, na ktorej je znacka X,
na nasledujucu podlozku. Toto je jedina karta, ktora ti umozni prekonat zakazovu
znacku. S jej pomocou mézes , preletiet” dokonca naraz ponad dve podlozky
vedla seba, ak su na oboch umiestnené znacky X.

— Zolik: Pouzite svoju fantaziu! Tuto kartu moézete vyuzit na zadanie lubovolnej
zabavnej ulohy (napriklad prikazete: kotkodakaj ako kura, stoj na jednej nohe,
dotkni sa nosa...). Kartu moZete , nastrazit” kdekolvek do série prikazov.

¢ Nezabudnite, ze na zaciatok musite umiestnit Startovaciu Sipku. Musi ukazovat tym
smerom, ktorym ma hrac vykrocit.

Timova hra

* Vytvorte dva timy. Jeden tim tvoria chodci, druhy programatori. Zlozte labyrint a urcte
hrac¢a z timu chodcov, ktory sa bude riadit prikazmi druhého timu. Tim programatorov
si dokladne obzrie labyrint, ulozi na podlozky kartiCky s prikazmi v spravhom poradi
a nahlas vyslovuje prikazy.

e Postupne im pridavajte Specialne objekty, aby programovaci tim zostavoval ¢oraz tazsi
labyrint plny prekazok. Potom sa timy vymenia.

» Teraz poslite na start su¢asne zastupcov oboch timov. Kazdy tim ma uréenu svoju
tartovaciu Sipku a robota. Startuju z réznych vychodiskovych bodov. Ak je to potrebné,
mozu si oba timy pisat na papierové karticky dalsie prikazy. Poznamka: Ak sa stretnu
zastupcovia oboch timov na tej istej podlozke, nechajte dokongit cestu labyrintom
najprv jednému a potom druhému.
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