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QUE_01015 Rami Code - inteligentna gul'6ckova draha

Vysvetlivky:

1. Startovacia oblast.

2. Packa, ktora spusta guldcky dole.

3. Packy pre ovladanie vyhybiek: vyberaju binarne ¢islo, 1
alebo 0.

4. Vyhybky pre otvorenie alebo uzatvorenie drahy.

5. Farba oznacujuca, ktora draha je pristupna: biela alebo ¢ierna.

6. Cielové pole a zodpovedajlce desiatkové Cislo.

7. Cesta pre presun gul6¢ok spat do Startovacej oblasti.
8. Packa pre vysypanie gulocok z cielovych stanic.

9. Kryt na drahu pre tych, ktori chcu hrat ,tazkd hru,

Rami Code je hra, ktord pomaha detom premyslat tvorivo a riesit problémy pomocou logiky, krok za krokom.

Vo svete informatiky , kédovanie” znamenad , programovanie”, teda pisanie pokynov (v ,kdde“), ktoré umozni objektu
vykondvat danu ¢innost. Tato zruénost sa stava v oblasti vzdeldvania stale ddlezitejsia, pretoze stimuluje ,algoritmické
myslenie” u malych deti, t. j. schopnost rozlozit zlozity problém na mensie, jednoduchsie a riesitelné Casti.

Rami Code umoziiuje ziskat prvé skisenosti s kédovanim.

Hra stimuluje kognitivne zru¢nosti nevyhnutné pre pochopenie programovania. Zapojenie dospelého moze detom pomaoct
lepsie chapat jednotlivé kroky, ktoré ich privedu k “pozadovanému vysledku”. Pri vybere hry je dbleZité zohladnit vek dietata a
jeho skusenosti s programovanim.

Preto je Rami Code koncipovany ako ovladaci panel, ktory ponuka vyzvy s postupne rastticou naroénostou.

S Rami Code mdzZete hrat:

0Od 4 rokov

e Hadaj, kam to déjde: Posurite vidy len jednu vyhybku a snazte sa pochopit, do ktorej stanice sa gul6¢ka dostane.

e Prejdi si cestu prstom: Vyberte cielovu stanicu, potom sa prstom vratte spat po drahe a posurite vywhybky, ktoré ju
uzatvaraju, az ku Startu; gul6cka sa teraz kotula priamo do stanice, ktoru ste vybrali.

e Odkry farebnu drahu: Celd biela, celd Cierna alebo striedava. Na spodnej strane pacok je biely alebo Cierny indikator.
Odkryte biely indikator pre otvorenie bielej drahy a Cierny indikator pre otvorenie Ciernej drahy.

o Vypli farebné oblasti: Uistite sa, Ze gul6cky jednej farby dorazia do stanic rovnakej farby.

0Od 5 rokov

e Jeden po druhom: Poslite jednu gul6cku do kazdej stanice, pocinajuc zlava a pokracujte doprava bez toho, aby ste vynechali
nejaku stanicu. Skuste zacat tieZ sprava. Pokial urobite chybu, hra dalsi hrac (alebo zaénite znovu).

e Olympidda: Vyhrava ten, kto ako prvy zvladne:

— Dostat jednu gul6¢ku do kazdej stanice (v flubovolnom poradi).

— Dokondit ,farebnd hru.

— Dokoncit hru ,zlava doprava“.

Pozor! Pokial urobite chybu, hra dalsi hrac (alebo zacinate znovu).
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0Od 7 rokov

o Pexeso: Kazdé cielové pole zodpoveda kombinacii vyhybiek (a naopak). Napr. 1111 = pole 15, 1001 = pole 9. Vyhrdva ten,
kto spravne odpovie na otdzku ,Aké pole zodpovedd 1111?“ alebo ,,Aké vyhybky zodpovedaju polu 9?“ a ukaze to na Rami.

e Pocita¢: PocitaCe funguju na bindrnom systéme a dokazu velmi zloZité vypocty. Rami vas lahko nauci, ako previest znama
desiatkové ¢isla na binarne ¢isla. Vyhybky v Rami totiz predstavuiju &islicu (1 alebo 0) a cely stipec &islic tvori binarne &islo. V
kaZdej stanici je uvedené aj zodpovedajuce desiatkové Cislo. Rami vdm pomoze objavit, Ze kazdé desiatkové ¢islo stvisi so
zodpovedajucim bindrnym ¢islom (a naopak).

Od 8 rokov
e V tme: PoloZte kryt na vyhybky (tak, Ze na ne neuvidite) a pomocou predstavivosti ich nastavte tak, aby gul6cka skoncila
priamo v oblasti, ktoru ste si vybrali.

Objavte binarnu a desiatkovu stistavu

Na stole je urcity poCet predmetov, a niekto sa vas spyta, kolko ich je. Vy ich spocitate a zistite, Ze je ich desat. MdzZete nahlas
odpovedat ,Je ich desat”, ale ako to zapisat? Sme zvyknuti pisat to iba takto: 10 (Tomuto zapisu sa vravi desiatkova sustava,
pretoze k zépisu vSetkych Cisel, ktoré pozname, potrebujeme desat ¢islic: 0, 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8, 9).

Pocitace naopak mozu pisat vsetky Cisla, ktoré chcu, iba pomocou dvoch Eislic: 0, 1.

Uvedme priklad: Ako mozete napisat Cislo dvanast? Pouzivame desiatkovu sustavu a pisSeme ,, 12 PocitaCe pouzivaju bindrnu
sustavu a pisu ,, 1100 je to pre nich rychlejsie.

Ako previest desiatkovu ststavu na binarnu?
Je to lahké. Vyberte Cislo v desiatkovej sustave, napriklad 13, a vydelte ho dvomi na najmensie mozné ¢asti:
13:2 =6, zapamataj si 1
6:2=3, zapamatajsi 0
3:2=1, zapamatajsi 1
1:2=0, zapamatajsi 1l
Cislo 13 (v desiatkovej ststave) = 1101 (binarne).
Ako previest ¢islo z bindrnej sustavy do desiatkove;j?
Jednoducho. Vyberte si napriklad bindrne cislo 1101, a postupujte takto:
Binarne Cislo: 1101

Hodnota kazdej pozicie: 8 4 2 1

(Sprava dolava, pocinajuc ¢islom 1, sa hodnota kazdého z nasledujucich poli zdvojnasobi: kazda pozicia zodpoveda mocnine 2, t. j. 2
umocnené na nulu pre prvu poziciu = 1; potom 2 umocnené na 1 = 2; potom 2 umocnené na 2 = 4 a tak dalej...)

Hodnota nasho Cisla:  1x8 1x4 0x2 1x1

(Kazda binarna Cislica, 1 alebo 0, sa vynasobi zodpovedajicou hodnotou pozicie)

Koneény vypocet: 8+4+0+1=13

(V tomto okamihu staéi spocitat hodnoty, aby ste ziskali desiatkové ¢islo)
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