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Správa o činnosti pedagogického klubu 
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	3. Prijímateľ
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	5. Kód projektu  ITMS2014+
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	10. Odkaz na webové sídlo zverejnenej správy
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	11. Manažérske zhrnutie:
Téma stretnutia: Programovacie prostredie GALAXYCODR.
Kľúčové slová stretnutia:  blokové programovanie.
Súčasťou stretnutia bola diskusia k problematike realizácie  vyučovania s využitím programovacích  jazykov Imagine a Scratch.. Členovia klubu diskutovali aj o vhodnosti zaradenia programovacích jazykov v jednotlivých ročníkoch. 


	12. Hlavné body, témy stretnutia, zhrnutie priebehu stretnutia: 

GalaxyCodr je slovenská interaktívna vzdelávacia hra, ktorá učí deti princípy programovania. Vďaka nej sa zábavným spôsobom žiak učí algoritmické myslenie a základné princípy programovania. Je  ideálnym vstupom do kreatívneho sveta informačných technológií.
Vzdelávacia on-line hra je  zameraná na blokové vizuálne programovanie. Je k dispozícií vo viacerých jazykoch. Žiak môže mať vlastný profil. Zbiera kartičky. Má možnosť prezerať už splnené úlohy. Učiteľ môže mať účet a mať prehľad o registrácií tried a prehľad o plnení úloh. Žiaci nepotrebujú žiadne vstupné znalosti ani zručnosti, práca v aplikácii je intuitívna. Jednotlivé príkazy sú vo forme blokov, ktoré napájajú pod seba. Zle použité bloky presúvajú do koša.
Cieľom hry je zachrániť Tima z rúk vesmírnych príšer, ktoré ho uniesli. Pomáha spike, ktorý má k dispozícii mapu galaxie. Žiaci navštevujú neznáme planéty, získavajú kódy a kartičky. Na každej z desiatich planét sa stretnú s jej obyvateľmi, plnia úlohy - skladajú bloky programu. Ak sa  podarí splniť úlohu na určitý počet blokov, dostanú kartičku ako motiváciu a zároveň sa dozvedia detaily o obyvateľoch danej planéty.

	13. Závery a odporúčania:
Členovia klubu sa zhodli na tom, že žiaci poznávajú zmysluplné aplikácie a nástroje, ktoré sú súčasne zábavnou hrou aj vzdelávacou platformou zameranou na programovanie. Prostredníctvom spomínanej platformy si žiaci zvýšia koncentráciu, logiku, kreativitu a schopnosť riešiť problémy. Zároveň lepšie rozoznajú to, čo je dôležité a naopak – naučia sa selektovať.
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