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Sada pro zaklady programovani a pohybové aktivity
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Vitejte ve fascinujicim svété programovani. Tato zabavna souprava vSak neprinasi
vysedavani pred obrazovkou pocitace, ale pohyb a akci!

Co je programovani a pro¢ o ném ucime
prostrednictvim pohybu?

Programovani je série prikaz(, které pocitaci reknou, co ma délat. Zjednodusené
receno, program prikazuje pocitaci fungovat presné tak, jak mu to urci jeho uzivatel.
Tyto védomosti se vSak daiji ziskat rliznymi zplsoby, nejen vysedavanim pred obrazovkou
pocitace. V zasadé je zakladem programovani logické mysleni a zpracovavani informaci.
Naucte déti zdolavat naro¢néjsi ukoly postupnym reSenim dil¢ich uloh, pfi nichz budou
rozvijet své logické mysleni.

Pridat pohyb vede k tomu, ze se déti uci zaklady programovani formou aktivni hry.
Kinestetické uceni jim umoznuje zaroven rozvijet schopnost koncentrace a posilovat
pamét.

Labyrint a programovaci karticky

Zacnéte skladanim jednoduchého labyrintu: vybete si ¢tyfi podlozky libovolné barvy

a seradte je podle nékterého obrazku dole. Na prvni podlozku umistéte startovaci Sipku,
ktera ukazuje smér pohybu v labyrintu. Potom poloZte robota na tu podlozku, ktera bude
cilovym bodem. Ukolem je dostat se k robotovi. Pohybuijte se krok za krokem a vyslovujte
nahlas prikazy, které odpovidaji vasemu pohybu: dopredu (1), dopfedu (2), doprava (3),
dopredu (4). Potom vyberte ¢Gtyri karticky s témito prikazy (obrazek dole) a seradte je

ve spravném poradi. Presné vyjadruji vas pohyb v labyrintu.
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Moznosti hry

Spoluprace

 Vytvorte dvojice déti. Jedno dité slozi labyrint a pohybuje se po ném, druhé dité
spravné umisti karty s prikazy a vede prvni dité krok za krokem labyrintem.

e Malym stavitelm labyrintu uréete mensi pocet podlozek. Za¢néte s 5, popfipadé
6 podlozkami. Dité mlize sestavit z podlozek libovolny labyrint, vzdy vSéak musi mit
uréen startovaci bod (Sipka) a cilovy bod (robot).

* Programator (dité, které urcuje smér) vyslovuje postupné prikazy na kartickach, aby
dostal ,chodce" do cile. Byla jejich spoluprace uspésna?

* Jestlize byla trasa labyrintem naprogramovana nespravné, musi obé déti najit chybny
prikaz. Potom nahradi nespravnou karti¢ku spravnou a otestuji si v labyrintu, zda je
opraveny program dovede k cili.

Spoluprace s pouzitim specialnich objekti
* Nyni pouzijte pri stavbé labyrintu i specialni predméty - ozubena kolec¢ka, pruziny
a zakazové znacky (X), abyste zvysili stupen naroc¢nosti. Polozte predméty na libovolné
podlozky.
— Pruzina: Zdvihni ji a odnes robotovi, aby se mohl opravit.
— Ozubené kolec¢ko: Zdvihni ho a odnes robotovi, aby se mohl opravit.
— X: Znamena zakaz vstupu! Kdyz se stretnes s touto znackou, nesmis jit dal.
* Umistéte karty s prikazy ve spravném poradi, abyste ditéti, které se pohybuje
po labyrintu, mohli vydavat prikazy:
— Uchopové rameno: S jeho pomoci zdvihnes pruzinu nebo ozubené kolecko.

— Raketovy batoh (Jetpack): Presko¢ podlozku, na které je znacka X, na nasledujici
podlozku. Toto je jedina karta, ktera ti umozni prekonat zakazovou znacku. S jeji pomoci
muzes ,preletét” najednou dokonce pres dvé podlozky vedle sebe, jestlize jsou
na obou umistény znacky X.

— Zolik: Pouzijte svou fantazii! Této karty mizete pouzit na zadani libovolné zabavné
ulohy (napriklad prikazete: kdakej jako slepice, stlj na jedné noze, sahni si na nos...).
Kartu muzete ,,nastrazit” kdekoliv do série prikaz(.

¢ Nezapomerite, ze na zac¢atek musite umistit startovaci Sipku. Musi ukazovat tim smérem,
kterym ma hrac vykrogit.

Tymova hra

¢ Vytvorte dva tymy. Jeden tym tvofi chodci, druhy programatofi. Slozte labyrint a urcete
hrace z tymu chodcl, ktery se bude fidit prikazy druhého tymu. Tym programatord
si ddkladné prohlédne labyrint, ulozi na podlozky karti¢ky s pfikazy ve spravném
poradi a nahlas vyslovuje prikazy.

e Postupné jim pridavejte specialni objekty, aby programovaci tym sestavoval stale t&zsi
labyrint plny prekazek. Potom se tymy vyméni.

¢ Nyni poslete na start soucasné zastupce obou tym(. Kazdy tym ma ur¢enou svoji
startovaci Sipku a robota. Startuji z rliznych vychodiskovych bodt. Pokud je potfeba,
mUzou si oba tymy psat na papirové karticky dalsi prikazy. Poznamka: Kdyz se stretnou
zastupci obou tym{ na stejné podlozce, nechte dokondit cestu labyrintem nejdfiv
jednomu a potom druhému.
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