Algoritmické kodovaci hry bez
pocitace

Pfipravili jsme pro Vas 3 kodovaci hry, které si interaktivnim zpusobem, mohou
zahrat nejen déti. Seznami Vas s kddovanim bez pouziti pocitace.

Mala hra — je urCena pro nejmen$i déti (Skolka). Jejim ukolem je pomoci
snéhulakovi, postupné posbirat ¢asti, které ztratil, v pofadi ruce, nos a klobouk.

Stredni hra — je urCena pro déti o néco starSi. Pomoz sové posbirat darky (v
daném pofadi, zeleny, modry a fialovy) a odnést je ke stromecCku. Podminkou je,
Ze unese nejvic dva najednou. Roz§ifit I1ze, Ze budou sbirat 2 sovy.

viev s

poradi (modra, zelena, Cervena).
U kazdé Ize dat i jako ukol pro Ctenare. At pfedvedou sva reSeni.

Postup:

Vytisknéte si jednu z hernich sad. Hry tvofi herni plany a karty (postavy, objekty a
sméroveé Sipky), které si mizete vystfihnout. Pfi hfe mGzete ménit a umistovat
proménné pokazdé na jiné misto a tak hrat zase uplné novou hru.

Po rozmisténi objektl na volna mista, si mizete zahrat nékolika zpUsoby, kde jsou
objekty pfekazkami v pohybu a / nebo je tfeba je posbirat.

VasSe Sipky jsou vase smérové karty, pomoci nich piSete kéd pro vyfeSeni ukolu.
Jsou to Sipky (ze SiSek) vlevo, vpravo a rovné/zpét.

HRAJTE SVE VANOCNiIi KODOVANi ALGORITMOVE HRY

Vyzvéte své déti, at pouZiji smérové karty a vytvofi algoritmus pro dosazeni
pozadovaného objektu.

Jednodussi verze: Umistéte jednu smérovou kartu na jedno poli¢ko, kdyz pfremistuje
objekt o jeden Ctverec. Pak pouzijte dalSi.

TézZsi verze: Predem si promyslete posloupnost akci a sestavte cely fetézec
smérovych karet (pod planek), aby se ukazal vas vymysSleny program (postup).
Spustte program podle vasSich pokynl a zkontrolujte své vysledky. VySlo to?
Potfebujete upravit kartu? Mduzete soutézit ve dvou, kdo dokaze drive



naprogramovat. Nejdfive vyzkousi prvni, kdyZ klapne ma bot, kdyZ ne zkusi druhy,
pokut uspéje bod je jeho.



