Metodické pokyny pre aplikaciu uloh spojenych so zlepSovanim
priestorovej predstavivosti Ziakov

Ucebné ciele a aktivita 1 - Zaklady pocitacovej vedy, programy a kédovanie

Naucit Ziakov hravou formou pochopit, Ze pocitacova veda je zaloZzena na vyuzivani kombinacii Cisiel
,1“a, 0"

Ziaci maju pochopit rozdiel medzi kédovanim, programovanim, poéitadovou vedou a pocitacovym
myslenim. Dalej maju pochopit, Ze po&itac je nastrojom na ulah&enie prace s réznymi informdaciami
s vyuZitim pocitacovych programov a aplikacii.

Na pochopenie ué¢ebnych cielov budeme vyuzivat jednoduché 2D a 3D objekty, priestorovu
predstavivost a orientaciu v priestore.

Pomoacky

Binarny dekddovaci kl'dg,
Stvorcekovy papier alebo binarne riadky pre pisanie kédu.

Priprava
Pripravte pre kazdého Ziaka list s binarnym pasom a dekddovaci klu¢.
Slovna zasoba

Automatizacia — ak chceme, aby sa nieco vykonalo automaticky (bez pomoci fudi)

Pocditacova veda — umenie miesat ludské myslienky do Cislicovych nastrojov pre potreby riesenia
ludskych problémov.

Pocitacovy vedec — 0soba, ktord je schopna riesit problémy digitalnym (Cislicovym) spésobom.
Udaj — obsahuje ¢&isla, mend, vzory, alebo iné skutoénosti.

Programovanie — pisanie inStrukcii (prikazov) pre pocitacové nastroje.

Kdéd — sada instrukcii na rieSenie problémov, ktorym rozumie pocitac.

Program — postupnost instrukcii, ktoré riesia nejaku ulohu.

Simulacia — predstava, Ze nieco funguje ako v skutocnosti.

Rozhranie — spdsob, ktory umozriuje spojit sa s inym zariadenim.

Diskusia

Pocitacova veda je v tom UZasna, nielen Ze umoziiuje kombinovat nekoneéné mnozstvo slov,
obrazkov, myslienok, ale dokaze vytvarat funkéné a uzitocné vystupy pre ludi.

Mnoho ludi chdpe pocitacovu vedu ako programovanie. V skuto¢nosti pocitacova veda vyuziva
spolupracu ¢innosti, ktoré su viac ako nuly a jednotky.

Pocitacova veda sa zameriava na problémy, ktoré je potrebné riesit. Pre jednotlivca je niekedy tazké
orientovat sa v mnozstve informacii. Ale riesi problémy napr. pri komunikacii s pribuznymi alebo
umoziiuje pre leteckl spoloc¢nost vypoditat drahu flotily lietadiel s ¢o najmensou spotrebou paliva.

Otazky
1. Vedeli by ste popisat nejaky priklad, ktory riesia pocitacovy vedci?

Pozn.: Najdélezitejsie je identifikovat problém, ktory je potom mozné vyriesit. Preto sa pocitacovi
vedci ucia pozerat na problémy ako na malé ¢asto, namiesto celkového obrazu. Delenie Uloh na
rieSitelné problémy umozriuje pokracovat v rieSeni problémov s ¢iastkovymi Uspechmi.

Zistit to, ako by malo nieco fungovat sa odliSuje od toho ako to v skutoénosti funguje. Preto sa
vyuziva pocitacova simuldcia a automatizovana prevadzka.



2. Videli ste uz niekedy pocitacovu simuldciu?

Ak bezi pocitaova simulacia, o¢akava sa, Ze ludia budu s pocitatom nejako spolupracovat
(interagovat). Toto si vyzaduje nejaké rozhranie. Program je mozné ovladat pomocou grafickych
ovladacov, napisaného textu, ponuk a tlacidiel. VSetky tieto spomenuté Casti si vyZaduju premyslenie,
planovanie a zapracovanie. TakZe pocitacovy vedci, ako vidiet, nie si len programatori. Musia byt
tvorivi riesitelia problémov, psycholdgovia, autori textov a pod. Pocitacovi vedci su v kazdom odvetvi
priemyslu. SU potrebni v bioldgii, pri tvorbe videohier v skolach, zdravotnictve, vo verejnom sektore

a vSade, kde sa vyzaduju inovdcie.

Pocitace su vyhodné tam, kde su opakované ulohy.. Tiez sa pouzivaju pri interaktivnej zabave.
Nebezpecie vznika, ak sa [udia prilis upni na pouzivanie pocitacov a prestanu sa hybat a rozmyslat.

Aktivita 1

Vysvetlime Ziakom, Ze kazdy znak, alebo kazdé pismeno je v pocitacovej vede reprezentované
kombinaciou jednotiek a nul. Vysvetlime im, Ze jednotka je v Bindrnom dekddovacom kluci
reprezentovana ako biely stvorcek a nula je reprezentovand ako tmavy Stvorcek. Preto, ak by sme
chceli napisat nejaké slovo pomocou bindrneho zapisu (t. j. pomocou jednotiek a nul), kazdé pismeno
zapiseme pomocou bielych a tmavych Stvoréekov. Kazdé pismeno bude teda pozostavat z 6smych
Stvorcekov.

Dalej poskytneme kazdému Ziakovi Binarny dekédovaci kl'G€ a List s bindrnym pasom. Vyzveme
Ziakov, aby do kazdého riadku zaznamenali kdd kazdého pismena svojho mena resp. priezviska. List
s bindarnym pasom obsahuje 9 riadkov. T. z., Ze na jeden list je moZné zapisat meno max s deviatimi
pismenami.

Ziaci mdzu pracovat v skupinach, kde si vyberi meno jedného ¢lena skupiny, a kazdy Ziak v skupine
napise kdd pre zvolené pismeno. Aktivitu je moZné zopakovat pre meno kazdého ¢lena skupiny.

Vyhodnotenie

Ziaci navzajom skontroluju spravnost kédu v jednotlivych skupinach. Ugitel priebezne kontroluje
dosiahnuté vysledky. Zaznamena pocet Ziakov, pocet spravnych rieSeni na prvy pokus, pocet chyb po
prvom pokuse, pocet chyb po prvej korekture a pocet chyb po druhej korekture.
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Zber udajov — hodnotiaci harok vykonu tlohy 1
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Ucebné ciele a aktivita 2 — Cesta hrdinu. Minecraft, orientacia v priestore

Ukazat Ziakom, ako funguje pocitacové myslenie. Naucit Ziakov pochopit tvorbu instrukcii. Ukazat na
priklade, Zze pocitacové kddovanie je zabavné a kazdy sa méze naucit kddovat. Na principe znamej hry
Minecraft predstavit Ziakom ako mozno naprogramovat stroj.

1) Pochopit, ze pocita¢ vykonava instrukcie postupne,
2) Vytvorit zoznam instrukcii, ktoré splnia danu .ulohu

3) Opakovat prikazy.

Priprava

Pripravte Ziakom pristup k pocitacom s Internetom. Prostrednictvom Internetového prehliadaca
vyhladajte adresu aplikacie hry Minecraft cesta hrdinu. Zvolte prislusny jazyk hry v dolnej Casti
stranky.

Pomoacky

Pristup na Internet,

Internetovy prehliadac.

Edukativna hra Minecraft na adrese:

https://code.org/minecraft (Minecraft Cesta Hrdinu)

https://studio.code.org/s/hero

https://studio.code.org/s/hero/stage/1/puzzle/1

Vyber jazyka — na spodku stranky vo fialovom pruhu.
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Princip hry

Vysvetlime Ziakom, Ze HRDINA dosiahne ciel po splneni 12 Uloh reprezentovanych 12-timi scénami.
Ich tlohou je napisat prislusny kéd ku kazdej scéne pomocou vopred pripravenych blokov, ktoré


https://code.org/minecraft
https://studio.code.org/s/hero
https://studio.code.org/s/hero/stage/1/puzzle/1

reprezentuju instrukcie. Bloky je potrebné umiestnit do pracovnej plochy a vytvorit postupnost
inStrukcii.

Ziaci si v prvom kroku vybert hrdinu STEVE alebo ALEX. Panacik AGENT vybuduje cestu pre hrdinu
STEVE alebo ALEX. AGENT bude budovat cestu na zaklade INSTRUKCI, ktoré hra¢ umiestriuje do
priestoru pracovnej plochy v logickom poradi. Vytvara tak postupnost krokov. Tla¢idlo SPUSTIT
aktivuje HRDINU. Hrdina sa ovlada Sipkami na obrazovke, alebo klavesnici. Po vybudovani cesty ide
hrdina STEVE alebo ALEX zobrat 1. truhlicu, 2. mapu, 3. kompas, 4. vedro, 5. sekeru, 6. ryl, 7.
krompac, 8. faklu, 9. bansky vozik, 10. kresadlo a 11. ¢arovnu knihu. V kroku 12 vytvorte kdd na
preskimanie poslednej scény.

Katalég kurzov Projekty O néds Vytvorit

Kurz Minecraft Hodina Kédu

Vela jazykov | Moderné prehliadace a tablety | Ro¢nik 2+

H ! Minecraft

Objavovatel

4-

+ "'-i Minecraft Minecraft
Vodné Cesta
Dobroduzstv Hrdinu

Explore and build Cesta Minecraftom

underwater worlds $ pomocou kédu.

'L "!|

Nemas internet? Stiahni si offline verziu Minecraft Objavovatela.

n u Minecraft
é
Ll IL| Dizajnér

Pozn.:

V Urovni 10 bude mozné vyuzit viace] instrukcii a postavit drahu banského vozika okolo celej scény.
Do opakovace;j instrukcie je mozné zadat viacero inStrukcii.

Zaciname.

Vyber si postavu.
Steve
[ ]

M

YT

Slovna zasoba

InStrukcia — je pokyn na vykonanie nejakej ulohy pre stroj. Priklad: Posuri sa dopredu, Otoc sa viavo,
Otoc sa vpravo, Umiestni dubové dosky, Zni¢ blok, Umiestni rails (kolaj), Posur sa dozadu, a pod.

Cyklus — opakovanie viacerych instrukcii. Priklad: Opakuj 2 krat, vykonaj ...



Funkcia — vy€lenena postupnost viacerych krokov, ktoré je mozné zapoijit do kédu ako sumarnu
inStrukciu. Priklad: Oprav dlhu cestu, Oprav kratku cestu, Postav kratky most, Postav dlhy most.

Scéna — virtualny priestor, v ktorom sa odohrava de;j.

Pocet krokov — znamena pocet opakovani instrukcii z uvedenym poctu opakovani.
Diskusia

Otazky

Co si predstavite pod pojmom ,kéd* alebo ,kédovanie‘?

Pravdepodobne Ziaci nebudu vediet vysvetlit danu otazku, ale cielom je vyvolanie diskusie v triede
a uvedomit si ¢o si pod danym pojmom predstavuju.

Co je teda kédovanie?

Kédovanie je poskytovanie instrukcii technolégidm (strojom, pocitacom a prostriedkom), aby vedeli,
¢o maju robit. Aby sme vedeli komunikovat s po¢itaémi davame im instrukcie v jazyku, ktorému
rozumeju. A to je kéd.

Kontrolné rieSenie

Uroven 1 — Ziskaj truhlicu

Minecraft: Cesta Hrdinu o 00000000000 |l

Indtrukcie

-l -1
Dvere su zamknuté, ale na pomoc prichddza agent. S J‘J:‘I]:‘J

V pracovnom priestore prichyt blok 'posun sa dopredu’ k bloku 'pri spusteni’, aby sa agent
dostal na pritlaénu dosku . Potom stla¢ tla&idlo 'Spustit’ a pomocou klavesov so

Sipkami presun agenta mimo domu, kde ziska truhlicu

Bloky Pracovna plocha b d

posun sa dopredu pri spusteni

posufi sa dopredu

Minecraft: Cesta Hrdinu .o. 000000000 LT

Indtrukcie

Steve vyrazil za dobrodruzstvom. Poméz mu ziskat mapu * ktora je za zamknutymi
dverami napravo.
[ ]

Prichytenim kédu do pracovného priestoru posun agenta na pritlaéni dosku , aby hraé
Steve mohol prejst.

Bloky Pracovna plocha t odznova <P Zobrazit kod
[ ) z
posun sa dopredu |pri spusteni
opakuj krat
-
I " Spustit otoé sa vykonaj | posun sa dopredu
! s

opakuj EED krat
vykonaj

Urover 3 — Ziskaj kompas



Minecraft: Cesta Hrdinu L1 ] e. 00000000 | LT

Indtrukcie

Steve pokracuje v dobrodruZstve a potrebuje kompas .-, aby sa pripravil na vylet.

Naprogramuj agenta, aby otvoril branu

Bloky acovna plocha

posun sa dopredu pri spustel
opakuj EXD krat
otoé& sa vykonaj | posuf sa dopredu

oto¢ sa (TEIETCEAD

opakuj EED krat

Potrebujete pomoct? vykonaj

Pozrite si tieto vided a tipy

Minecraft: Cesta Hrdinu 00000 |G

Indtrukcie

Agent sa mbzZe presuvat cez vodu.

.J Pomocou cyklu ‘opakuj’ vyrie$ tuto ulohu a pomdz hra¢ovi Steve dostat sa k vedru W za
dverami.

Bloky Pracovna plocha

posun sa dopredu pri spusteni
opakuj krat
oto¢ sa vykonaj | posun sa dopredu

otot sa

opakuj krat
vykonaj

Minecraft: Cesta Hrdinu (X 1 1 I} Hotovol

Indtrukcie

Dostal si sa na druhu stranu!

Teraz bezpecéne preved hraéa Steve bludiskom, aby ziskal sekeru

Bloky ochz at odznova

posun sa dopredu pri spuste
opakuj D krat
oto sa vykonaj | posufi sa dopredu

otoc sa
opakui krat
vykonaj | posui sa dopredu

oto¢ sa

opakuj EED krat
vykonaj otoc sa
opakuj EE krat
vykonaj | posuf sa dopredu




Uroven 6 — Ziskaj ryl
Minecraft: Cesta Hrdinu

Indtrukcie

Ach nie, most je preé!

'2 Naprogramuj agenta tak, aby znova postavil most pomocou bloku | umiestni [SEE1E

Bloky Pracovna plocha 'O Zacat odznova

posun sa dopredu I pri spusteni

posun sa dopredu
otoé sa opakuij [ERD krat

vykonaj | umiestni IS
otoc sa posui sa dopredu

<[> Zobrazit kod

(TES G dubové dosky v

opakuj [ERJ krat
vykonaj

Minecraft: Cesta Hrdinu m Hotovo!

Indtrukcie

Dalsia rieka, ale tato je ovela irsial

Oprav tento kéd tak, aby si agentovi pomohol postavit most. Vdaka tomu sa Steve
dostane ku krompacu

Bloky Pracovna plocha

posun sa dopredu I pri spusteni
opakuj K krat
otoé sa vykonaj | posuf sa dopredu
umiestni

"D Zacafodznova <> Zobrazit kod

oto¢ sa

(TES G dubové dosky v

opakuj [EEJ krat
vykonaj

Uroven 8 — Ziskaj faklu

Minecraft: Cesta Hrdinu

MIHELCRHRELT Indtrukcie

V pracovnom priestore je funkcia s ndzvom 'postav most'. Je v nej zabudovany cely kéd, — )
ktory potrebujes na prekrocenie rieky! E

Dvakrat prichyt maly, zeleny | postav most blok do pracovného priestoru, aby si opravil

cnctis A Adackal hedXa Cavn b vuiditavni £aldi
wue

Bloky Pracovna plocha

postav most | prl spusteni

postav most

Ei Obnovit' postav most

posun sa dopredu
umiestni

! posun sa dopredu
umiestni

posun sa dopredu

O Zacéat odznova  </> Zobrazit kod

Potrebujete pomdct?

Pozrite si tieto videa a tipy posun sa dopredu

Eewl (o] 8 vpravo U v




Uroven 9 — Ziskaj bansky vozik

Minecraft: Cesta Hrdinu

Indtrukcie

Na ceste je lad!

H = Funkcia 'vymaz cestu’ ti méZe pomoct zni¢it lad a dostat hraga Steve ku banskému voziku

el 1

=z

Bloky

vymaz cestu

posun sa dopredu

oto¢ sa

[JIGIE=) vpravo U ¥

opakuj [EEJ krat
vykonaj

Minecraft: Cesta Hrdinu

MIMELRARr Y In&trukcie

Pracovna plocha

pri spuste
vymaz cestu
opakuj krat

vykonaj | posuf sa dopredu

zni¢ blok
vymaz cestu
posuri sa dopredu
vymaz cestu

bansky vozik. Potom ziskaj kresadlo L.

D Zaiaf odznova

posuf sa dopredu
umiestni

Dokazes ndjst rozdiel medzi dvoma funkciami v tvojom pracovnom priestore?

.2 Tieto funkcie pouzi spolu s dalSimi prikazmi z panela nastrojov na uvolnenie cesty pre

<> Zobrazit kéd

IUENE)|

Bloky

oprav kratku cestu

oprav dlhi cestu

posun sa dopredu

posur sa dozadu

[ viavo U v

(¥~ vpravo L v

Pracovna plocha

pri spustel

oto€ sa

TS rails v |

opakuj [ER krat

posun sa dopredu

Funkcia

opakuj [E) krat

vykonaj | znié blok

vykonaj

"D Za&af odznova

Funkcia

<> Zobrazit kéd

oprav kratku cestu
opakuj [ krat

vykonaj

posuii sa dopredu

oprav kratku cestu

otoc sa -

umiestni [E1553

znic blok

posun sa dopred

VIES LT rails v |

—

opakuj E3R krat

vykonaj | posuf sa dopredu

oprav dihi cestu

Minecraft: Cesta Hrdinu m Hotovo!

Indtrukcie

——

23

\d

Bloky

postav kratky most

el postav dlhy most

I Spustit
_] -]

posun sa dopredu

oto¢ sa

oto¢ sa

PATSE netherit +

zni€ blok

A Anvenfina

3
B Pomocou funkcii ndjdi cestu cez lavu.

Pracovna plocha

pri spusteni
postav kratky most
zni¢ blok

posun sa dopredu

Funkcia

postav
opakuj B3 krat
vykonaj | posuri sa dopredu

umiestni

postav dihy most

Funkcia

D Zaéat odznova

<> Zobrazit kod
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Uroveri 12 — Preskiimaj poslednt scénu

IMLEECHHE-SEL G 0000000000 .@ Hotovo!

AIRELRHC In3trukcie
1
' Volna hra: Cas skimat na viastnt pést!
\edl

Bloky Pracovna plocha D Zakaf odznova <> Zobrazit kéd

posun sa dopredu pri spusteni
funkcia 1 Funkcia Funkcia

posun sa dozadu oto¢ sa
funkcia 1 opakuj ([EEB krat opakuj krat

otoé sa oto¢ sa vykonaj | posufi sa dopredu vykonaj | posufi sa dopredu
funkcia 2 S

[GIEE) vpravo L ¥ umiestni [EEKS

znié¢ blok

Potrebujete pomdct? (ULES O rails v |
Pozrite si tieto vides a tipy

umiestr (R0

Vyhodnotenie

Na konci hry mézu Ziaci po Uspesnom absolvovani vetkych trovni ziskat Certifikat hry, ktory bude
vystaveny priamo na ich meno. Tento certifikat je mozné potom ulozit vo forme obrazka a vytlacit.

This certificate 1s awarded to

Jozko Mrkvicka

for successful completion of
HOUR OF CODE

and demonstrating an understanding of
the basic concepts of Computer Science.

Hadi Partovi Jens Bergensten
Co-founder and Chief Executive Officer, Code.org Lead Creative Designer. Mojang
To learn beyond the first hour, visit code.org or microsoft.com/hourofcode
Facebook made the generous gift to sponsor your learning.
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Zber udajov — hodnotiaci harok vykonu ulohy 2
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