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      Práve pred sebou máme celkom vydarený pedagogický softvér, ktorý je určený deťom na prvom stupni základných škôl, a ktorý by im mal výraznou mierou pomôcť osvojiť si základné postupy v programovaní, a riešením úloh, rozvíjať základné algoritmické myslenie. Svojím princípom by mal tento program priblížiť ďeťom spôsob akým, a prostredie, v ktorom sa algoritmizácia uplatňuje...

    ... poďme sa teda spoločne pozrieť na to ako sa realizácie tejto, podľa môjho názoru veľmi vydarenej predstavy, programátorom podarila....
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Celý program beží v rozlíšení 640 x 480 pixelov, takže ak je rozlíšenie vášho počítača väčšie zobrazí sa po spustení okno, v ktorom program, na čiernom pozadí, beží v okne s týmto rozlíšením. Úvodné okno príliš nenadchne svojou nápaditosťou  a už vôbec nie svojou grafikou.Práve grafické prevedenie celého softvéru je jednou z vecí, ku ktorej sa v tejto recencii ešte vrátime. V tomto okne sa ďalej nachádza výber jazyka (český alebo slovenský), v ktorom bude program bežať. Ak sme sa už „nabažili“ pohľadom na toto okno, môžme sa posúvačom vrhnúť na ďalšiu stránku...

Tak ako predchadzajúce, ani toto okno nedisponuje žiadnou úžasnou grafikou a už vôbec nie je ničím zaujímavé.Tu si mohli tvorcovia dať viacej záležať. Stránka je príliš jednoduchá a fádna. Ak oponujeme tým, že tento softvér je určený veľmi mladým školákom a grafika nie je až taká dôležitá, nie je to ospravedlnenie ak tento softvér chceme priradiť k tým kvalitnejším. Ak chceme deti zaujať musíme dbať na to aby aj vizuálne prevedenie bolo čo najzaujímavejšie a pre deti, čo najatraktívnejšie, čo sa pri pohľade na bieleho psíka pobehujúceho po spodnej strane okna a akéhosi chlapca a paličkou v ruke, nedá povedať. 
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Každopádne prave toto okno je odrazovým mostíkom pre ďalšie, nazveme ich hry, ku ktorým sa dostaneme prostredníctvom piatich hviezd, reprezentujúcich päť hier. 

Ak sme si teda vybrali hru, tak že sme klikli na hviezdu, môžme sa do toho pustiť.

Roztrihané obrázky
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Ako už samotný názov hovorí, pôjde tu o obrázky, ktoré budeme musieť poskladať a vytvoriť tak tvár šaška podľa istého vzoru. Každá hra má viacej obtiažnosti 2 – 5 podľa náročnosti.

   Úlohou detí je vyberať kliknutím myškou obrázky, ktoré sa nachádzajú na pravej strane a vytvoriť tak obrázok v ľavom dolnom rohu. Všetky inštrukcie dostanú deti prostredníctvom akéhosi nahovoreného pomocníka, ktorý deti uvedie do problému a zároveň im dáva všetky potrebné informácie ako obsluhovať program a čo je nutné spraviť, aby dosiahli želaný cieľ.

Ak sa im podarí poskladať všetky obrázky môžu sa vrhnúť na druhý level, ktorý je už ale samozrejme náročnejší. Do druhého levelu sa môžu deti dostať aj tak, že jednoducho kliknú na akýsi button predstavujúci bubon a to ich posunie na druhú úroveň. Platí to pre všetky hry v tomto softvéri, čo podľa môjho názoru nie je práve najvydarenejšie riešenie, keďže deti tak strácajú motiváciu (bez problémov sa dostanú ďalej). Ako som už spomínal druhý level tejto hry je náročnejší a to v tom že obrázky sa môžu prekrývať a deti musia rozmýšľať nielen nad tým aký kúsok obrázka vyberú ale takisto nad tým, ktorý kúsok vyberú skôr.

Teraz keď máme úspešne za sebou oba levely prvej hry poďme sa pozrieť na tú druhú...

Tomáš, poštár z farebného kráľovstva

Táto hra, tak ako predošlá a zároveň tak ako aj všetky ostatné, neohúri svojou grafikou. Tu išlo programátorom ale asi predovšetkým o jednoduchosť a prehľadnosť. 
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  Úlohou detí v tejto hre je roznášať ako poštár dopisy. Ide tu predovšetkým o predvídavosť (aké ďalšie cesty si vyberiem) a základy algoritmizácie. Systém ciest na obrazovke je zobrazený troma farbami, ktoré dieťa musí vhodne vyberať (z farieb na pravo) tak aby sa dostalo k cieľu a aby rozsnieslo všetky dopisy. Cesta , po ktoej sa dieťa vyberie je zobrazená na dolnej lište. V prvom leveli je úlohou dieťaťa rozniesť všetky listy, bez ohľadu na to akú cestu si vyberie. V druhom leveli sa dieťa musí dostať k cieľu, ktorý je na obrázku.
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Ani tu nezáleži koľko ciest pri tom absolvuje.
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Tretí level je už ale ťažší a dieťa musí použiť aj svoju predstavivosť. 

Na spodnej lište sa nachádza cesta, v ktorej však jedna položka chýba a úlohou detí je označiť správnou farbou ktorá. Vo štvrtom (najťažšom) leveli sa deti naučia základne kroky pri tvorbe ich vlastného algoritmu. Táto úroveň je veľmi dobre spracovaná, ale na môj vkus veľmi obtiažna. Deti vo veku, pre ktoré je tento program určený môžu mať veľké problémy nielen so samotnou  realizáciou tejto úrovne, ale takisto s pochopením ako majú postupovať. Ich úlohou je zostaviť cestu, pričom majú určený jej začiatok a cieľ a na konci si môžu overiť, či postupovali správne.

Zmrzlinová prestávka

Táto hra je veľmi podobná predchadzajúcej, keďže v nej ide o pohyb po istej (vopred stanovenej) trati. V prvom leveli len deti navštevujú zmrzlinárov, pričom pri ich pohybe po obrazovke sa za nimi zároveň vykreľuje čiara identická s trajektóriou ich pohybu. Pritom ale nesmú dvakrát prejsť po tej istej čiare.
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Na druhej úrovni ich už ale čaká zaujímavejšia úloha.

Na obrazvke sa objaví trajektória, ktorou sa musia pohybovať. Ale tak aby zase dvakrát neprešli po tej iste čiare.Táto úloha je dosť náročná a zase sa naskytuje otázka, či kategorizácia tejto hry bola správna. Tak či onak po úspešnom zvládnutí tejto úrovne (alebo jednoduchým kliknutím na tlačidlo úrovne) sa dostávame do tretieho levelu. Ten je dosť podobný tomu predchádzajúcemu. Rozdiel je len v tom, že úlohou dieťaťa je naplánovať si najprv cestu podľa trajektórie na obrazovke a to kliknutím na zmrzlinárov podľa toho, ktorého v akom poradí navštívime. Ak sme hotoví, kliknutím na šaška sa môžme presvedčiť, či sme postupovali správne. Tak teraz keď za sebou máme „prestávku“ (neviem, či sa to dá nazvať prestávka) pozrime sa čo nám tento program ďalej prináša...

Popletené domčeky 
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Táto hra sa, podľa môjho názoru, tvorcom vydarila asi najviac. Zaujala ma najmä svojou nápaditosťou, spracovaním a celkovou flexibilitou. Deti sa v nej môžu veľa naučiť a precvičiťsi tak vlastné vnímanie priestoru, fantáziu a kreativitu. Ich úlohou je vyberať drevené stavebnicové panely rôzneho tvaru, vymaľovať ich jednou zo štyroch farieb, ktoré majú k dispozícii a postaviť z nich určitý objekt.Na dolnej lište sa nachádza panel, kde sa zobrazujú všetky použité komponenty. V prvej úrovni sa len hrajú s panelmi a stavajú ľubovoľné objekty. V druhom leveli už ale musia porozmýšľať nad tým aké panely vyberú, ako ich zafarbia a kam ich uložia aby postavili objekt, ktorý im akási malá opička na ľavej strane ukáže.

V treťom leveli musia deti zostaviť návod na dolnej lište podľa obrázka vľavo. Ak sú pripravení môžu si overiť či objekt postavený podľa ich postupu bol správný (identický s predlohou). Tu sa uplatnia mnohé kreatívne prvky, ktorými dieťa disponuje.

Štvrtá úroveň prinúti deti rozmýšľať ešte viac (mám obavy, že až priveľmi) a to tým, že v návode na dolnej lište chýba jeden komponent, ktorý bol použitý pri stavbe objektu na obrazovke a úlohou dieťaťa je nájsť správny panel a zafarbiť ho správnou farbou.
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V poslednom piatom leveli sa na lište dole nachádza v zozname jeden chybný krok. Deti ho musia nájsť, odstrániť, vybrať a zamaľovať správny panel a nahradiť ho. Táto úroveň je veľmi komplexná a prinúti deti rozmyšľaťv mnohých rovinách. Celkovo je táto hra veľmi vydarená a rozumne spracovaná. Pre deti bude určite zaujimavá.

Teraz, keď máme za sebou predposlednú hviezdu a hru, ktorú ukrývala môžme sa spolu pozrieť na poslednú hru...

Jahodová záhrada
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Táto hra sa svojím obsahom asi najviac približuje k podstate rozvíjania progravovania a náčrtu jednoduchých algoritmov a postupov. Spolu so šaškom sa nachádzame v záhrade plnej jahôd, v ktorej budeme spoločne zbierať zrelé jahody, ale nebudeme na to sami. Budeme mať pomocníka, ktorým bude pravý nefalšovaný robot. V prvej zo štyroch úrovní zadávame nášmu robotovi príkazy, ktorým smerom sa má vybrať, aby zozbieral všetky zrelé jahody a vrátil sa naspäť. Na tieto príkazy nám budú slúžiť šipky na ľavo, prostredníctvom ktorých môžme pohyb robota riadiť. Zároveň sa tam nachádza tlačidlo na odtrhnutie jahody zo záhonu. Na hornej lište sa nachádza akási obrazovka, kde sa zobrazujú a zaznamenávajú všetky použité príkazy. V druhom a treťom leveli zostavíme pre robota plán (naprogramujeme ho,) podľa ktorého sa bude pohybovať, tak aby zozbieral všetky jahody. Rozdiel je len v tom, že v treťom leveli je záhrada väčšia.

Vo štvrtej, poslednej úrovni sa na hornej lište (displei) nachádzajú príkazy, v zozname ktorých ale jeden príkaz chýba. Dieťa musí prisť na to, ktorý prikaz chýba a doplniť ho. Po kliknutí na robota sa vykonajú príkazy na displeji. 

                                                                                A máme tu koniec! 

        Ak sme úspešne zvládli aj tento level, môžme s istotou povedať, že v tomto programe nás už nič nemôže prekvapiť, pretože sme práve ukončili jeho poslednú časť. Stale je tu ale možnosť vyskúšiť si hry znova, ktorú ja ale určite nevyužijem, a čo sa týka detí, pre ktoré je táto hra určená : ak ich neodradila obtiažnosť, mizerná grafika a miestami jednotvárne až fádne prostredie, tak potom sa pre ne tento softvér stane nielen vynikajúcim prostriedom zábavy ale veľmi zaujímavým pedagogickým softvérom, ktorý im priblíži svet programovania a poskytne im základy pre ich budúce programátorske skúsenosti. 

