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Co je kédovani?

Kédovani je specialni jazyk, retézec prikazl, ktery fika pocitaci, co by mél délat. Struc¢né feceno,
programovani fika pocitaci, aby pracoval presné tak, jak to vy, uZivatel, diktujete. Existuje vsak
nékolik zpUsobl, jak tyto znalosti ziskat. Jinymi slovy, nemusite sedét jen u obrazovky.

Ve skuteénosti se stavebni kameny kédovani nachazeji v logickém mysleni, sbirani informaci,
urcovani tras mezi koncovymi body a v pomoci détem odbouravat velké problémy do menSich, které
mohou logicky promyslet.

Vypocetné intenzivni zplsob mysleni je diky prvku pohybu ptipraven détem vstricnym zplsobem, a
to aktivni hrou. Neni to bezvyznamny argument, protoZze odbornici stale ¢astéji doporucuji vyucovat
programovaci koncepty bez obrazovky a misto toho pouzivat hmatatelny material. Koncept
kinestetického uceni funguje prostrednictvim pohybu a citéni. Idealni je zejména pro déti tohoto
véku, aby zlstaly u dkolu a uchovaly si informace.

"Programovaci tym" je navrzen tak, aby se hraci mohli opravit, pokud udélaji chybu. Sotva existuje
lepsi zplsob, jak se naudit vysoce komplexni technicky koncept ladéni, nez vlastni kontrolou a
opravou programovacich chyb. Naucte se tyto a dalsi koncepty a nechte déti byt aktivni, hybat se a
pomahat si!



Ptedstaveni bludisté a kddovacich karet v praxi

Zacnéte tim, Ze détem ukaZzte, jak postavit jednoduché bludisté: Usporadejte Ctyfi podlozky libovolné
barvy v libovolné konfiguraci, jak je zndzornéno na obrdzku nize. Umistéte startovaci Sipku na prvni
podloZku a nechte ji sméfovat ve sméru bludisté. Umistéte robota tam, kde chcete, aby byl konec —
koncovy bod. Cilem je dostat se k robotovi.

Pohybujte se bludistém krok za krokem a vyslovujte pfikazy, které odpovidaji vasim pohybtm:
,Vpred (1), vpred (2), odbocit doleva (3), vpred (4).,, Poté rozlozte Ctyfi odpovidajici kddovaci karty
(viz obrazek nize) ve spravném poradi a vysvétlete, Ze zrcadli cestu, kterou jste pravé prosli
bludistém.

Ujistéte se, ze déti pochopily, Ze otoceni znamena otoceni v uvedeném sméru. Neznamena to udélat
krok timto smérem. Vysvétlete, Ze tah nebo krok je reprezentovan vyloZenim karty Dopredu.

Cvicte s novym bludistém

Tentokrat si pred prlichodem bludistém rozlozte programovaci karty. Pfred provedenim kazdého
pfikazu pozadejte déti, aby rekly pohyby zobrazené na kartach jeden po druhém. Déle pozadejte dvé
déti, aby tento proces zopakovaly.

Jedno dité postavi jednoduché bludisté a druhé dité umisti programovaci karty ve spravném poradi a
poté provede prvni dité bludistém pomoci hlasovych pfikazl. Povzbudte déti, aby spolecné fesily
chyby, kterych se dopusti.

Pokud dojde k chybé, déti mohou vyménit Spatnou programovaci kartu za spravnou. Pak zacnete
znovu od vychoziho bodu bludisté. Nyni nechme dvé dalsi déti prevzit roli chodce a programatora.
Jakmile se déti seznami se zakladnim konceptem, muzete prejit k nasledujicim variantam hry.



Herni moznosti

Kooperativni hra

¢ Udélejte dvojice. Jedno dité stavi bludisté a pohybuje se jim. Druhé dité rozlozi programovaci karty
ve spravném poradi a provede prvni dité bludistém krok za krokem.

* Pro zacatek poutzijte mensi pocet pénovych podlozek ke stavéni. Zaénéte napfriklad s 5 nebo 6. Dité
mUZe postavit bludisté témér v jakékoli konfiguraci, jediny poZadavek - cesta musi mit zretelny
zacatek (Sipka) a konec (robot). Poznamka: NiZe jsou uvedeny pfiklady bludist pro inspiraci.

e Kodér vyvolava pfikazy zobrazené na kdédovacich kartach jeden po druhém, aby dostal svého
spoluhrace na konec.

¢ Pokud byla cesta naprogramovana Spatné, musi obé déti spolupracovat, aby zjistily, kde se stala
chyba. Pak mohou vyménit Spatné programovaci karty za spravné, zacit znovu a propracovat se az do
konce.

Kooperativni hra se specidlnimi predméty
¢ Nyni pridejte ozubena kola, pruziny a znaky X, abyste dale zvysili Uroven logického mysleni.

Umistéte tyto specialni predméty na jakoukoli podlozku:

Pruzina - Seberte ji a pfineste robotovi k opraveé.

Ozubené kolo - Seberte ho a pfineste robotovi k opravé.

X - Zablokovano! Na tuto podlozku nemuUZete stoupnout.

¢ Umistéte tyto akéni kddovaci karty ve spravném poradi, abyste davali prikazy, kdyz se déti setkaji se
specidlnimi pfedméty:

Drap
Seberte pruZinu nebo ozubené kolo a ptineste je robotovi.

Tryskovy pohon

»Lette” (udélejte krok) pfes X a stoupnéte si na nasledujici podlozku v bludisti. Toto
je jedina karta, kterd umoziuje détem prejit pres X. Pokud jsou dvé X poloZena za
sebou, dité je mlze ,preletét” obéma najednou pomoci této programovaci karty.

Divoka karta

Pouzij svou predstavivost! Tato karta mliZze predstavovat nejriiznéjsi zabavné ukoly
(kvokat jako kufre, stat na jedné noze, dotykat se nosu). Chcete-li to provést tuto akci,
umistéte kartu na libovolné misto v kddovaci sekvenci/radku.

 Upozoriiujeme, 7e na za¢atku bludisté musi byt vidy umisténa Sipka. Sipka musi ukazovat smérem,
kterym chcete, aby hrac udélal prvni krok.



Tymova hra

1. Vytvorte dva tymy. Jeden tym je ,cestovatel” bludistém: RozloZte labyrint a vyberte jednoho z
tymu, ktery bude prochazet bludistém. Druhy tym je kodér: Tento tym se pozorné podiva na bludiste,
umistuje programovaci karty ve spravném poradi a vyslovuje pfikazy. Vyuzijte vSechny dovednosti,
které jste se doposud o programovani naucili, a proménte hru v akéni prekdzkovou drahu se slozitymi
cestami. UZijte si s tim spoustu zabavy! Tymy se mohou stfidat.

2. Vytvorte soucasné dva tymy! Kazdy tym dostane startovaci Sipku a robota. Tentokrat kazdy tym
zacina z jiného vychoziho bodu (Sipka). V pfipadé potfeby mohou tymy napsat dalsi kédovaci ptikazy
na papir. Pozndmka: Pokud se dvé déti setkaji na stejné podloZce, dovolte jednomu tymu dokoncit
sekvenci a poté druhému.

Priklady postaveni bludisté




Dalsi aktivity

Hra pro jednoho hrace

Vezméte 10-12 podloZek a vytycte cestu. Umistéte startovni Sipku na jednu podloZzku a robota na
dalsi podlozku.

Poté rozlozte kddovaci karty potfebné k tomu, abyste se dostali od startovaci Sipky k robotovi.

Dejte kédovaci karty, které jste rozlozili, na hromdadku od prvni k posledni a pak je seberte. Zacnéte s
prvni kédovaci kartou, projdéte si cestu a zjistéte, zda jste kédovaci sekvenci slozili spravné.

Unikovy kéder!
Pouzijte ¢asovac pro vétsi vzruseni.

Rozlozte vSech 16 podlozek do mtizky 4 x 4. Umistéte startovaci Sipku do levého dolniho rohu a poté
umistéte jednu pruZinu, jedno ozubené kolo a jednoho robota na rlizné podlozky.

Jeden hrdc sloZi kédovaci sekvenci pomoci karet, aby dostal druhého hrace od Sipky, k pruziné, pak k
ozubenému kolu, pak k robotovi. Jakmile se dostanete k robotovi, musite se vratit k Sipce startu, nez
vyprsi ¢asovac!

PFi pohybu bludistém sbirejte umisténé karty (pruzinu, ozubené kolo).

Experimentujte s riznym mnoZstvim ¢asu v zavislosti na Urovni dovednosti.

Lamac kodu

RozloZte rohozZe do mtizky 4 x 4. Pfitadte pismena a Cisla k fadkim a sloupcim podloZek zleva
doprava (A, B, C, D) a dolli nahoru (1, 2, 3, 4).

Vytvorte dvojce. Jednoho z hracl nechte odvratit pohled, zatimco druhy hrac schova robota pod
jednou z podloZek. Hrag, ktery schoval robota, da hraci, ktery se nedival soufadnice skrytého robota,
napr. "C3."

Hrac, ktery se nedival a dostal souradnice, poté musi rozlozit spravny kdd, aby dostal druhé hrace ke
skrytému robotovi.

Vhodné pro déti od 5 let.



