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Hladaci kédov v prirode: Rodinné dobrodruzstvo bez
obrazoviek - 2. ¢ast

Autor: European Parents’ Association — EPA
Ciele

Vyuzitie prikladov vzorov v prirode na predstavenie konceptov kédovania
formou ,unplugged*” (bez digitalnych technoldgii), teda bez pouzitia zariadeni, s
cielom rozvijat informatické myslenie a schopnost riesit problémy.

Trvanie

60 min -2 hod.

Cielova skupina

R6zne vekové kategorie pre jednotlivé misie
Uroven skusenosti

ZaciatoCnik a mierne pokrocily

Materiadly

Papier a ceruzka, lupa, fotoaparat na dokumentaciu, taska alebo kosik na zber
materialov, oblecenie do prirody.

Popis
Uvod

Podstatou informatiky je identifikacia, analyza a implementacia vzorov s cielom
riesit problémy alebo vytvarat systémy. Algoritmy su postupnosti krokov:
mnohé prirodné javy nasleduju predvidatelné sekvencie alebo cykly, ktoré
mozno vnimat ako algoritmy v redlnom svete. Predstavte si kroky, ktoré musi
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urobit semienko, aby z neho vyrastla rastlina, alebo spbdsob, akym pavuk tka

svoju siet.

Vnimanie vzorov v prirode ako formy ,kédovania bez pocitacov” je fantasticky
spbdsob, ako u ¢lenov vasej rodiny rozvijat zru¢nosti informatického myslenia bez
toho, aby ste sa museli spoliehat na pocitace. Nasledujuce aktivity sU navrhnuté
tak, aby prebudili zvedavost a schopnosti kddovania u vasich najmensich
prieskumnikov aj u dospelych dobrodruhov.

HOW TO GROW A PLANT

U(U
e (3]

7
v. i

©https://img.freepik.com/premium-vector/growing-plant-pot-guide-how-grow-flower-step-by-
step instruction_277904-609.jpg?w=2000

codeweek.eu Funded by
the European Union



CodeWeek

Build your digital future

2. Cast: Pokrocila uroven

Vitajte spat, super hladaci kédov! Zaklady uz ovladate, teraz je €as vybrusit si
zru¢nosti a odhalit eSte UzasnejSie spojenia medzi prirodou a svetom
programovania! Pripravte sa na nové misie, ktoré preveria vas postreh, logické
myslenie a tvorivé programatorské schopnosti — a to vsetko bez toho, aby ste sa
pripojili k jedinému zariadeniul!

Aké zrucnosti si vasSe dieta v tejto Casti rozvinie?

Okrem zakladnych zruc¢nosti — rozpoznavanie vzorov, dekompozicia a abstrakcia
— ktoré sa nadalej rozvijaju v misiach 4 - 6, tieto pokrocilejSie misie pridavaju a
zdbraznuiju aj tieto dalsie zlozky informatického myslenia:

e Logické myslenie: Deti musia uplatnovat logické pravidla pri kategorizacii
a zoskupovani predmetov na zaklade Specifickych kritérii.

e Kategorizacia: Ide o zdkladnu zru¢nost v informatike potrebnud pre
efektivnu organizaciu udajov a informacii.

e Algoritmicke myslenie: Aj pri jednoduchom triedeni deti podvedome
premyslaju o krokoch potrebnych na zaradenie predmetov do spravnych
skupin. Aktivita ,Vymysli si vlastné triedenie” to podporuje zakladnym
spbsobom, zatial ¢o iné misie priamo zap4djaju deti do navrhovania a
pisania postupnosti presnych instrukcii na dosiahnutie konkrétneho
vysledku.

e Binarna reprezentacia: Koncept vyjadrenia informacii pomocou iba dvoch
stavov je zakladnym kamenom toho, ako pocitace ukladaju a spracuvaju
udaje.

e Kodovanie a dekodovanie: Deti sa ucia prekladat informacie do binarneho
formatu a spat, ¢o je klic€ova zrucnost v komunikacii a prenose Udajov.

e Symbolicka reprezentacia: Chapu, ze prirodné prvky moézu zastupovat
abstraktné pojmy (ako O a 1 alebo pismena).

e Presnost a detail: UCia sa dblezitosti jasnych a jednoznacnych instrukcii,
pretoze aj malé chyby moézu viest k Uplne inému vysledku.
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e Testovanie a ladenie (implicitné): Ked niekto iny postupuje podla ich
algoritmu, mdzu vidiet, ¢i funguje tak, ako zamyslali, a identifikovat
pripadné ,chyby” (bugy) alebo nejasné kroky.

e Podmienena logika (Uvod): Posledna vyzva pre ,majstrovské mozgy*
predstavuje koncept prikazov ,ak — potom* (if-then), ¢o je kluc¢ova sucast
programovacej logiky.

Misia 4: Velka triediaca expedicia! (3+ roky)

Vo svete pocitacov je triedenie veci do skupin mimoriadne délezité!
Programatori musia organizovat informacie tak, aby sa dali lahko najst a pouzit.
Hadajte Co? Priroda je tiez majstrom v triedenil!

Vasa vyzva: Vyberte sa von a nazbierajte rézne prirodniny. Mézu to byt rézne
druhy listov, kamene réznych velkosti ¢i farieb, rézne druhy kvetov alebo
dokonca opadané semena a vetvicky.

Vasa uloha: Teraz si nasadte ,triediaci klobuk"! Dokazete najst rézne spbsoby,
ako rozdelit vasu zbierku do skupin?

¢ Triedenie podla tvaru: Dajte k sebe vSetky okruhle listy, k sebe Spicaté
listy a k sebe dlhé tenkeé listy.

e Triedenie podla velkosti: Vytvorte skupiny malych, strednych a velkych
kamenov alebo listov.

e Triedenie podla farby: Rozdelte svoju zbierku podla réznych farieb, ktoré
najdete.

e Vytvorenie vlastnych pravidiel: Dokazete vymysliet svoj vlastny
jedinecny spbsob triedenia? Mozno podla Struktury (hladké vs. drsné)
alebo podla toho, kde ste ich nasli?

Tip pre malych prieskumnikov:

Zacnite len s jednym alebo dvoma pravidlami triedenia naraz. ,Dajme vsetky

'H

zelené veci spolu

Vyzva pre junior agentov:
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Skuste triedit svoju zbierku pomocou dvoch pravidiel naraz! Napriklad:
~Vytvorme skupiny malych zelenych listov a velkych hnedych listov.”

Uloha pre majstrovské mozgy:

Dokéazete vytvorit ,vyvojovy diagram* pomocou Sipok a vasich prirodnin, aby ste
ukazali kroky, ktoré musi niekto urobit, aby roztriedil vasu zbierku podla vasich
pravidiel?

Vyhodnotenie:

Kolko réznych spdsobov triedenia zbierky ste nasli? Preco je triedenie dolezité v
beznom zivote a v pocitacoch?

Misia 5: Binarne spravy prirody! (vek 6+ rokov)

Vedeli ste, Ze pocitacCe sa rozpravaju pomocou iba dvoch signalov: zapnuté a
vypnuté, ktoré casto oznacujeme ako O a 1? Tomuto sa hovori binarny kod!
Jednoduché vzory typu ,ano/nie* alebo ,zapnuté/vypnuté” véak mézeme najst
aj v prirode!

Vasa vyzva: Hladajte v prirode veci, ktoré maju dva jasné stavy alebo moznosti.
Tu je niekolko napadov:

e Listy: SU pritomné na vetvicke alebo tam chybaju.
o Kvety: Otvorené alebo zatvorené.

e Kamene: Svetlej farby alebo tmavej farby.

e Konariky: Ukazuju dolava alebo ukazujd doprava.

Vasa uloha: Vytvorte tajné spravy pomocou tychto binarnych volieb!

e Jednoduché postupnosti: Priradte jednému stavu ,0“ a druhému 1.
Napriklad: list na mieste =1, list chyba = 0. Dokazete vytvorit kratku
sekvenciu ako 101 (list, ziadny list, list)?
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e Obrazkoveé spravy: Pouzite svoje vybrané prirodné ,bity" na znazornenie
pismen alebo jednoduchych obrazkov. Vopred sa dohodnite na
jednoduchom kode (napr. 3 ,bity* mdézu znamenat smer: 001 = hore, 010 =
dole, 100 = vlavo, 011 = vpravo).

Tip pre malych prieskumnikov:

Zacnite tym, Ze budete len pomenovavat veci, ktoré majd dva jasné stavy.
~Kvietok je otvoreny!“ alebo ,Na tomto mieste nie je Ziadny list!"

Vyzva pre junior agentov:

Skuste vytvorit kratku spravu pomocou jednoduchého binarneho kédu, ktory si
sami vymyslite. Dokaze ju niekto iny rozIustit?

Uloha pre majstrovské mozgy:

Preskumajte Morseovu abecedu! Pouziva kratke a dlhé signaly na znazornenie
pismen. Dokazete tento napad prispdsobit pomocou prirodnych zvukov (napr.
jemneé alebo silné klopkanie na kamen) alebo vizualnych poma&cok (napr. maly
list alebo velky list)?

Vyhodnotenie:

Bolo vytvaranie a lUStenie vasich sprav lahké alebo tazké? V ¢om sa to podoba
Nna to, ako pocitace ukladaju a prenasaju informacie?

Misia 6: Uzasny algoritmicky chodnik! (8+ rokov)

Algoritmus je subor instrukcii krok za krokom na vyrieSenie problému alebo
dosiahnutie ciela. Predtym sme videli niektoré algoritmy prirody, ale teraz je rad
Nna vas, aby ste jeden vytvorili v prirode vy!
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Vasa vyzva: Navrhnite jednoduchu ,prekazkovu drahu” alebo cesticku vo
vasom vonkajsom priestore s vyuzitim prirodnych prvkov. Méze to zahfnat
obchadzanie stromu, prekroc¢enie kmena, dotknutie sa urcitého kvetu atd.

Vasa uloha: Zapiste si presné kroky, ktoré musi niekto dodrzat, aby dokoncil vas
chodnik. Budte velmi precizni! Toto je vas algoritmus!

e Jasny pociatocny bod: Kde chodnik zaCina?

e Konkrétne akcie: Na opisanie kazdého kroku pouzite akéné slovesa (napr.
,Urob tri kroky vpred®, ,Pri velkom kameni odbo¢ dolava®, ,,Preskoc¢
spadnuty konar®).

e Jasny koncovy bod: Kde chodnik konci?

Tip pre malych prieskumnikov:

Urobte chodnik velmi kratky a jednoduchy, len s niekolkymi krokmi. Ak je to
jednoduchsie, pouzite namiesto slov obrazky!

Vyzva pre junior agentov:

Urobte svoj chodnik o nieco dlhsi a zahrnte r6zne druhy akcii. Otestujte svoj
algoritmus tak, Zze niekto iny bude postupovat podla vasich pokynov. Skoncil na
spravnom mieste?

Uloha pre majstrovské mozgy:

MobZete do svojho algoritmu pridat ,podmienené” kroky? Napriklad: ,Ak uvidis
Cerveny kvet, odboc doprava. V opacnom pripade pokracuj rovno.” Toto je ako
prikaz ,ak — potom* (if-then) pri kédovani!

Vyhodnotenie:

Co bolo na pisani vasho algoritmu najtazie? Co sa stane, ak vynechate krok
alebo urobite chybu v pokynoch? V ¢om sa to podoba pisaniu kédu pre
pocitac?
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e Pamatajte, hladaci kdédov v prirode: zakazdym, ked skimate, pozorujete a
tvorite v prirodnom svete, budujete si dblezité zrucnosti, ktoré su presne
také isté ako tie, ktoré pouzivaju pocitacovi programatori. Udrzujte svoju
zvedavost nazive a ktovie, ¢o dalSie Uzasné objavite!

uj Zina 3 Vv vasu misiu ,Bina 2
Tu je medzinarodna Morseova abeceda pre vasu mis Binarne spra
prirody*:

Pismeno | Morseova abeceda
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