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Metodika

K postupnému osvojovdni si kddového mysleni (rozdéleni problému na dil¢i ¢asti a FeSeni po krocich)
vyuzivame princip uceni od jednoduchého ke sloZitéjsimu, se zapojenim pohybu.

Cilova skupina: Zaci 1. — 5. ro¢niku

Cil metodiky: Osvojeni si rozdéleni problém0 na jednotlivé ¢asti a postupné feseni téchto dilich
problém{

Doporuceni pracovnikiim a uZivatellim: Zapojeni pohybu do vyuky pomaha détem lépe a rychleji si
osvojit nové dovednosti

Pomtcky: sada Atelier Quadricodage (Nathan), sada Let’s go code! (Learning Resources), sada Code &
Go Robot Mouse (Learning Resources)

Rizika: Dbame na osvojeni si danych dovednosti jednotlivych her. K Dalsi hie se posouvame az poté,
co si principy osvoji vSichni zaci.

Postup: K seznameni s kédovanim ndm slouZi hra Atelier Quadricodage. V sadé jsou velké magnetické
desky, na kterych jsou nakreslend zviratka. Cilem je najit cestu od jednoho zvitatka k druhému. K tomu
nam pomahaji predtisténé mensi karticky, ktera ndm nejprve ukazuji cestu, v dalsi drovni zadavaji, jaké
jednotlivé kroky mGzeme vyuZit, a nakonec jen zadaji pocet krokd, které mizeme vyuzit. Déti se zde
uci krokovat cestu a pronikaji tak do svéta kddovani. Pracujeme ve dvojicich, zaci se pfi skladani cesty
stridaji.

Hra Let’s go code! obsahuje pénové ¢tvercové podlozky, kterymi vyznacujeme drdhu, po které se
pohybuje robot (postavicka z kartonu, kterou déti posouvaji). Na cesté jsou rGzné prekazky, které
pfekondvame pomoci kddovani. Déti se rozdéli do dvou skupin. Jedna vytyci drahu a zada prekazky,
druhd skupina spolecné kéduje trasu robota pomoci specidlnich karticek. Vedle barevné drahy
z pénovych podloZzek nam tak vznika sada ptikaz(, které ma robot provadét. Kontrolu spravného
nakddovani provadi prvni skupina, kterd drahu vytvarela. Pokud narazi na chybu, spolecné ji opravi.
V dalsi fazi se skupiny vyméni. Pokud mame k dispozici vice sad hry Let’s go code!, mohou déti pracovat
ve dvojicich.

Hra Code & Go Robot Mouse je prace s robotickou myskou. Podobné jako u hry Let’s go code! nejprve
musime sestavit drahu, tentokrat z plastovych ¢tverc(. Cilem je dostat mysku ke kousku syru. Déti opét
mUizZeme rozdélit do 2 skupin nebo do dvojic. Prvni skupina nebo jednotlivec ptipravi drahu, druha
skupina ¢i jednotlivec programuje mysku. Tentokrat se neskldada kéd z karticek vedle drahy, ale na
mysce jsou tlacitka, ktera slouzi k naprogramovani jednotlivych krok( a na drahu se pousti myska az
v momenté, kdy do ni nakddujeme celou drahu. Pokud udélame chybu, musime kédovat znova celou
drahu od zacatku. Je proto duleZité, aby mély déti osvojené principy zapisovani jednotlivych krok(
z pfedchozi hry (Let’s go code!). Lépe pak odhali chybu a mohou ji rychle opravit. Skupiny nebo
jednotlivce po Uspésném projiti drahy zase otocime, aby si nakddovani mysky postupné osvojovaly
vSechny déti.
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Zpusob hodnoceni: Déti samy hodnoti, jak se jim prace dafila (napf. zdvizenym palcem, smajlikem,

vyrazem svého obliceje). Ucitel kladné hodnoti kazdy pokrok.
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