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Anotace

Tato diplomové préace se zabyva vytvorenim ucebnice programovani pro pro-
gramovatelnou desku micro:bit v blokovém prostredi pro druhy stupen ZS.
Prace vychéazi z ucebnice robotiky pro stfedni skoly z projektu PRIM. Ori-
ginalni ucebnice je urcena pro zaky stfednich technickych skol a zabyva se
programovanim micro:bitu v Pythonu.

V teoretické casti prace je popsadna programovatelna deska micro:bit, jeji
funkce, historie a vyuziti ve vyuce. Kromé toho jsou zde porovnany ruazné
blokova prostiedi a jejich vhodnost pii programovani micro:bitu. Také je po-
psén rozdil mezi programovanim micro:bitu v Pythonu a vybranym blokovym
prostiedim.

V praktické ¢asti prace jsou analyzovany vsechny tulohy v ptivodni uc¢ebnici.
Dochéazi k provéreni, které zdrojové ulohy nelze prevést do blokového prostiedi.
Pro tyto tdlohy jsou navrzeny nédhradni tulohy.

Samotna ucebnice je rozdélena do nékolik kapitol. Kazdé kapitola popisuje
jednou funkci micro:bitu, napiiklad prace s tlacitky, zvukem nebo vzajemnou
komunikaci dvou a vice micro:biti. Zaci si pomoci programovani jednoduchych
programu tyto funkce osvoji. Ucebnice je volné dostupné na internetu pod

stejnou licenci jako originalni uc¢ebnice.

Klicova slova

micro:bit, robotika, informatické mysleni, programovéni, algoritmizace



Abstract

This thesis is focusing on creating a textbook designed for secondary schools
about programming a programmable board micro:bit in a block environment.
The thesis is based on a similar textbook designed for high schools from a
project PRIM. This original textbook is designed for technical high schools
and deals with programming micro:bit in Python.

The programmable board micro:bit, her functions, history and usability in
schools are described in the theoretical part. Aside from that, various block
environments and their usability in programming micro:bit are also described
there. Programming micro:bit in a selected environment is then compared to
programming it in Python.

All exercises from the original textbook are analysed in the practical part
of the thesis. Exercises are tested and it’s decided if they can be recreated
in the selected environment. For those exercises that can’t be recreated, new
exercises are created instead of them.

The textbook itself is divided into several chapters. Each chapter describes
one function of micro:bit, for example how buttons, sound or communication
between two or more micro:bits work. Pupils will learn about those functions
via elementary exercises. The textbook is free for download on the internet

under the same license as the original textbook.

Keywords

micro:bit, robotics, computional thinking, programming, algoritmization
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1 UVOD

1 Uvod

V soucasné dobé dochézi ve vzdélavaci oblasti Informatika a informac¢ni a ko-
munikacni technologie k velkym zménadm. Klade se vétsi diraz zejména na
samostatnou praci zaki a rozvoj informatického mysleni. Jedna z moznych ak-
tivit, ktera informatické mysleni rozviji a zaroven dovoluje samostatnou praci
zékua, je programovani. Hlavné programovéni roboti dovoluje zakim ihned
vidét vysledek svoji prace tim, jak se naprogramovany robot chova.
V ramci projektu PRIM vzniklo nékolik ucebnic, véetné ucebnice pro micro:bit.

Ta je urc¢ena zakim stiednich skol a je vytvorena pro prostiedi MicroPython.
Zamérem této prace bylo tuto ucebnici upravit a predélat tak, aby ji bylo
vhodné pouzit na druhém stupni ZS. Mezi tyto tpravy patiilo pretvoreni tloh
z Pythonu do blokového prostiedi MakeCode, pridani novych tloh a pfepsani
texti, které se do ucebnice uz nadale nehodily, jako jsou naptiklad texty za-

byvajici se popisem MicroPythonu.

1.1 Cil prace

Hlavnim cilem préce je vytvorit u¢ebnici programovani programovatelné desky
BBC micro:bit v blokovém prostiedi MakeCode pro druhy stupen ZS. Vychéazi
z ucebnice robotiky pro stfedni Skoly z projektu PRIM. Originalni u¢ebnice je
urcena pro zaky stfednich skol a zabyva se programovanim micro:bitu v Py-
thonu.

Ucebnice je rozdélena do nékolika kapitol. Kazda kapitola se zabyva jednou
funkci micro:bitu, napiiklad praci s tlac¢itky, zvukem nebo vzajemnou komuni-
kaci dvou a vice micro:bittii. Pomoci téchto funkei si zaci vyzkousi praci s pro-
gramy a jejich tvorbu. Ucebnice je volné dostupna na internetu pod stejnou
licenci jako originalni ucebnice.

Druhotnym cilem je popséani riznych blokovych prostiedi a jejich moznosti
pri programovani micro:bitu. Kromé jiného jsou porovnany jejich moznosti pii

programovani micro:bitu, jejich uzivatelské rozhrani a pristupnost pro zéky
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1 UVOD

1 ucitele.

Poslednim cilem prace, ktery byl stanoven az béhem vypracovavani, je na-
vrhnout lepsi preklad pro prostiedi MakeCode, které v dobé vytvareni u¢ebnice
neodpovidalo terminologii pouzivané v jinych blokovych prostiedi a nékteré

bloky nebyly prelozeny vibec.

1.2 Metoda prace

Na zacatku zpracovavani diplomové prace doslo k prostudovani patriéné lite-
ratury. Hlavnim zdrojem byla pivodni u¢ebnice Robotika pro stiedni skoly:
programujeme micro:bit pomoci Pythonu. Kromé ni jsem hledal a studoval
Ceské i zahrani¢ni publikace a webové portaly zabyvajici se programovatelnou
deskou micro:bit nebo informatickym myslenim. Pro tvorbu tloh slouzil jako
zdroj RVP pro zakladni skoly, a to zejména kli¢ové kompetence a ocekavané
vystupy ve vzdélavaci oblastni Informatika a informa¢ni a komunika¢ni tech-
nologie. Nakonec byly nastudovany ucebnice tykajici se vyuce programovani
v blokovych prostredich.

Dale jsem zkoumal riizna blokova prostiedi a jejich moznosti pii programo-
vani micro:bitu. Vsechna prostiedi jsem porovnal a otestoval. Nasledné jsem
vybral Microsoft MakeCode jako nejvhodnéjsi prostiedi pro tuto préci.

Nasledovala analyza vech tloh v uéebnici. Ulohy byly rozt¥idény do dvou
kategorii na tulohy, které jdou a maji smysl byt prevedeny do blokového pro-
stfedi a na tlohy, které nejdou nebo nemaji smysl byt prevedeny do blokového
prostfedi. Do této kategorie také mimo jiné pattily tlohy, které si za cil braly
jen izolovanou ukazku nékteré z funkci micro:bitu bez vétsi navaznosti na zby-
tek kapitoly. Také jsem do této kategorie zaradil ulohy, které neodpovidaly
soucasnému RVP. Prvni kategorie tloh pak byla predélana v prostiedi Micro-
soft MakeCode a zahrnuta v u¢ebnici. Ulohy z druhé kategorie byly nahrazeny
vhodné&jsimi tlohami.

Pavodni ucebnice je uréena pro zéky stifednich Skol, a proto jsou v ni ob-

12



1 UVOD

cas dost veliké skoky mezi obtiznosti jednotlivych tdloh. Z toho divodu byly
pridany do urcitych kapitol dalsi tlohy, které obtiznost vyrovnaji.

Zaroven s ulohami byly upraven i text uc¢ebnice, ktery se tykal popisu jazyka
Python, na text k blokovému prostiedi MakeCode.

Na zakladé pripominek autorti ptvodni uc¢ebnice pak doslo k tplnému pre-
pracovani zakovskych listti, které do té doby obsahovaly feSeni tloh a texty
s teorii. Také doslo k vyfazeni verze uc¢ebnice urcené k samostudiu.

Béhem predélavani tloh jsem dosel ke zjisténi, ze nézvy bloki ¢eska mu-
tace prostfedi MakeCode kvalitou neodpovidaji standardu jinych blokovych
prostiedi, jako je napfiiklad Scratch, a nékteré bloky ani nemaji c¢esky nazev.
Proto jsem se, spoleéné s vedoucim této prace, rozhodl vypracovat navrh na

Nakonec doslo ke zvefejnéni ucebnice na portalu iMysleni. Ucebnici lze
zdarma stahnout na nésledujicim odkazu:
https://tinyurl.com/UcebniceMakeCode. Také byla ptiloZzena k elektronické

verzi této prace jako pifloha a k fyzické verzi na CD.
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2 INFORMATICKE MYSLENI

2 Informatické mysleni

Informatické mysleni je termin, ktery v poslednich nékolika letech nabyva du-
lezitosti, v Ceské Republice napitklad pii posledni revizi RVP. S nové nabytou
popularitou ale prichazi také nékolik pohledu a definic na tento pojem. Infor-
matické mysleni hledéd odpovédi na nasledujici otézky: Co je to pocitac? Cemu
vSemu musime na pocitac¢i rozumét? Co vSechno do néj musime vlozit, aby za
nés vykonaval nasi praci? Jak pocitace upravuji nas pohled na svét? Co nového
diky nim vidime? Jakou roli hraje programovani? Na jakou praci se pocitace
nehodi? [1]

Obecné feceno je informatické mysleni schopnost myslet jako informatik pti
feSeni problému. Takto pojaté informatické mysleni ma byt uzitecné i mimo
informatiku, tedy pro kazdého.[2] Tato schopnost se projevuje v analyza a po-
psani daného problému, a jeho co mozna nejefektivnéjsim vyfeSenim.

Zaci s rozvinutym informatickym myslenim budou napiiklad umét:

e Systematicky posoudit rizné feseni, vybrat to nejvhodnéjsi pro danou

situaci,
e rozdélit velky problém na nékolik mensich, snéze FeSitelnych,
e planovat a ridit ¢innosti,

e vytvafet a peclivé popisovat postupy, které spolehlivé vedou k néjakému

cili, i kdyz je vykonavéa nékdo jiny,

e vybirat, které aspekty problému jsou podstatné pro feseni a které lze

zanedbat,

e usporadat i velké a nesourodé soubory dat tak, abychom je mohli déle

vyuzit

e pouzivat jazyky, kterymi se domluvime s pocitaci, roboty a umélou inte-

ligenci [3]

14



2 INFORMATICKE MYSLENI

Rozvoj informatického mysleni Ize shrnout do nékolika bodt, podle kterych

zékav proces mysleni probihé:
1. Myslenkovy proces
2. Abstrakce
3. Dekompozice
4. Navrh algoritmu
5. Vyhodnoceni
6. Generalizace

7. Automatizacel4]

Ulohy ve vytvofené uéebnici jsou koncipovany tak, aby informatické mysleni
podle téchto bodit rozvijely. Ulohy jsou stavény na objevovani novych moz-
nosti Micro:bitu vlastni ¢innosti pomoci principu pokus-omyl nebo spolupraci
ve skupince. Zakim je dana svoboda pfi navrhu vlastnich teseni, a nékteré
tlohy nemaji jedno jediné reSeni. Zaci maji moznost zapojit svého kreativniho
ducha, mohou pracovat vlastnim tempem a rozhodnout se, do jaké hloubky se
jednotlivymi ilohami budou zabyvat. Vétsina tloh obsahuje i navrhy pro rych-
lejsi a Sikovnéjsi zaky, které je maji motivovat a inspirovat k dalsimu rozvoji
svych dovednosti.

Prikladem takovych tloh je série tloh v kapitole Sit zabyvajici se posilanim
zpravy zakoédované pomoci Morseovy abecedy. V 8. dloze této kapitoly maji
zaci za kol vytvorit zakladni verzi programu, ktery po stisknuti jednoho tla-
¢itka vykresli na displeji prijimactho micro:bitu tecku a po zméacknuti druhého
tlacitka vykresli ¢arku. V hodiné predtim se Zéaci naucili, jak na displeji zob-
razit pismeno A, pokud bylo stisknuto tla¢itko A a B, pokud bylo stisknuto
tlacitko B. Zaci generalizuji feseni tlohy z minulé hodiny i pro tuto hodinu.
Zaroven dochézi k abstrakci — zaci si vyberou tu ¢ast kodu, ktera je dilezita

pro posilani zprav mezi micro:bity.
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2 INFORMATICKE MYSLENI

V naésledujicich dvou ulohéach Zaci toto FeSeni vyhodnoti a otestuji. Bud
sami nebo s pomoci ucitele prijdou na to, ze je problém nejen s rozeznanim,
kdy prisel novy znak, ale kde kon¢i kazdé slovo zpravy a i cely prenos. Navrhnou
vlastni feSeni na odstranéni téchto nedostatkai.

Ve stejné kapitole se nachazi i aktivita na vytvoreni anketniho systému.
Aktivita je to dlouh&, proto ji zaci ve spolupraci s ucitelem rozdéli na néko-
lik mengich a lépe Fesitelnych problémi. Uloha se da napiiklad rozdélit na
nésledujici ¢asti — zahéajeni hlasovani na vSech micro:bitech, poslani hlasu z

hlasovaciho micro:bitu, pocitani hlasi na centralnim micro:bitu a zobrazeni

vysledkii.

(] 8. ukol
Najdéte na internetu tabulku s Morseovou abecedou.

Vytvoite programy pro vysilac a prijimac, pomoci kterého pijde posilat zpravy zasifrované
v Morseové abecedé.

Program otestujte poslanim jednoho zaSifrovaného pismene.

1 9. ukol

Ucitel vam rozda papirky se zpravou, kterou bude mit za ukol vysilac poslat prijimaci.

Pokud béhem posilani zpravy narazite na problém, programy upravte tak, aby k nému nedochazelo.
1 10. kol

Nyni zakodujte a poslete jednoslovnou zpravu.

Pokud béhem posilani zpravy narazite na problém, programy upravte tak, aby k nému nedochazelo.

Poté poslete viceslovnou zpravu. Znovu opravte viechny problémy, na které narazite.

Obrézek 1: Zakovské zadani ukazkovych tloh
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3 Programovaci deska BBC micro:bit

3.1 Obecné informace

Soucasna revize RVP déava moznost ucitelim béhem vyuky vyuzit nové metody,
postupy a pomiicky. Micro:bit je programovaci deska, ktera umoznuje tyto nové
metody a postupy jednoduse aplikovat ve vyuce.

Micro:bit je open-source vyvojovy kit vyvinuty ve Velké Britanii za podpory
BBC, urceny prevazné pro vyuku informacnich technologii. [5] Byl navrzen
tak, aby byl vizualné atraktivni, daval okamzitou zpétnou vazbu a byl cenové
a uzivatelsky dostupny.[6]

Micro:bit obsahuje displej tvoreny 25 LED diodami, dvéma programovatel-
nymi tlacitky, kompasem, 17 GPIO piny, gyroskopem, senzory teploty, svétla
a magnetického pole. Lze ho propojit s poc¢itacem pomoci USB kabelu nebo
pres Bluetooth. Dva Micro:bity spolu mohou komunikovat pomoci zabudova-
ného radia.

V roce 2020 byla predstavena nova verze Micro:bitu, kterd se od puvod-
niho Micro:bitu lisi v tom, Ze navic obsahuje dotykové tlacitko, zabudovany
mikrofon a silnéjsi baterii a procesor. [7]

Micro:bit je mozné programovat v mnoha riznych prostiedich, které se
lisi jednak obtiznosti na uzivatele, ale i pouzitym programovacim jazykem.
Tato prace se bude dale zabyvat blokovymi prostfedimi Microsoft MakeCode,
Scratch, MicroBlocks a Vittascience, a okrajové se dotkne i prostiedi Mu Py-

thon Editor, se kterym pracuje originalni uc¢ebnice.

3.2 Historie

Micro:bit byl vytvoren ve Velké Britanii. Svétu byl predstaven 15. bfezna 2015
pii zahdjeni kampané BBC jménem Make It Digital. [§] Ta si kladla za cil
inspirovat mladé anglicany a vedla je k vétsi digitalni gramotnosti. Micro:bit

mél pomoci transformovat novou generaci z pasivnich konzumentu technologii

17



8 PROGRAMOVACI DESKA BBC MICRO:BIT

Obrazek 2: Programovatelné deska BBC micro:bit

v jejich tvirce a inovatory. [9]

V roce 2016 byl do anglickych skol distribuovan vic jak milion Micro:bita.
[10] Brzy se rozsitil i do zbytek svéta. Piuvodné byl uréen pro zéky 2. stupné
zakladnich skol, ale uplatnéni nasel i na mnoha technicky zamétrenych strednich
skoléch.

V roce 2020 byl vydan Micro:bit V2, ktery oproti prvni verzi obsahuje

zabudovany mikrofon, dotykové tlacitko, lepsi baterii a silnéjsi procesor.

3.3 Blokova prostiedi pro programovani Micro:bitu

V této kapitole budou porovnény rizna blokova prostfedi pro programovani
micro:bitu. Bude zohlednéna jejich pristupnost a vhodnost pro programovani
micro:bitu, jejich vyuzitelnost ve vyuce a jejich obecné vyhody a nevyhody,
které by mohly hrat béhem vyucovaci hodiny roli.

Jak uz bylo fefeny vysSe, zaméfim se na prostifedi Microsoft MakeCode,

Scratch, MicroBlocks a Vittascience.
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3.3.1 Scratch

Scratch je popularni volba pro vyuku programovani na zakladnich skolach. [11]
Je plné v ¢estiné a déti dostavaji od prostiedi okamzitou zpétnou vazbu k jejich
kédu. Ta dovoluje zéktim pracovat vice samostatné.

Bohuzel je propojeni s micro:bitem pracné. Vyzaduje specidlni program
Scratch Link nainstalovany na pocitaci. Také se do micro:bitu musi nahrat
specialni program na propojeni se Scratchem. [12]

Samotné prostiedi pak poskytuje jenom zakladni nabidku blokt pro praci
s micro:bitem, jako je reakce na stisknuti tlac¢itka nebo prace s displejem. Velké
mnozstvi bloki ze Scratche, které Zaci znaji, nejsou s micro:bitem kompatibilni.
Daji se ale riizné kombinovat, napiiklad pii naprogramovani micro:bitu jako

ovladace postavy ve Scratchi.

Obréazek 3: Prostredi Scratch

3.3.2 Microsoft MakeCode

Microsoft MakeCode je oficialni prostiedi pro blokové programovani micro:bitu.
Soucasti prostiedi je digitalni simulace micro:bitu. Ta dava zakim okamzitou
zpétnou vazbu i bez fyzického micro:bitu. Prostiedi je v ¢estiné.

Vgechny bloky souvisi pfimo s micro:bitem a prostfedi jich obsahuje ne-

zmérné mnozstvi. V8echny bloky jsou thledné poskladany do kategorii podle
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funkce micro:bitu, se kterou pracuji.

Kromé toho obsahuje MakeCode i moznost prepnuti do jazyka Python nebo

JavaScript. Tato funkce se d& vyuzit pro pokrocilejsi zaky.

O micro:bit @ pomi e silet

m Microsoft

2 Zakladni
®@ Vstup
© Hudba
© Displej
.all Radio
C' Smytky
¢ Logika

= Proménné

B Matematika

I v Rozsifené

& Stahnout Ukézka n

Obrazek 4: Prostiedi Microsoft MakeCode

3.3.3 MicroBlocks

MicroBlocks je relativné nové prostiedi. Je uvedeno jako jedno z doporuce-
nych prostfedi na oficidlnich strankach micro:bitu. V souc¢asné dobé se nachézi
v betaverzi. [13]

Prostredi plné podporuje prohlizece Google Chrome a Microsoft Edge. Bé-
hem mého testovani v omezené mite fungovalo i v prohlize¢i Mozilla FireFox.
Lze si také stahnout desktopovou verzi. Prostiedi je kompletné v angli¢tiné
a vyzaduje neustale pfipojeny micro:bit.

Nabidka bloku je zatim velice chuda. Prostiedi obsahuje minimum bloku
pro praci s displejem a neobsahuje zadné bloky pro préci s dalsimi funkcemi
micro:bitu. Skladani bloku je neintuitivni, a na prvni pohled je tézké poznat,
které bloky spolu jdou spojit.

Velikd vyhoda je v obsahlé knihovné bloki pro préci s riznymi rozsite-
nimi a senzory. Také lze kliknutim spustit jednotlivé bloky koédu samostatné

podobné jako ve Scratchi.
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(imicrotiocs @ g3 d F # > e
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Obrézek 5: Prostredi MicroBlocks
3.3.4 Vittascience

Vittascience je dalsi prostiedi doporucovano na oficialnich strankach micro:bitu.
Vittascience vyzaduje pfipojeni k internetu. Je celé v angli¢tiné. Obsahuje
simulaci micro:bitu a Ize v ném prepinat mezi bloky a Pythonem, lze ho tedy
vyuzit u starsich a Sikovnéjsich zaku k ukazce jazyka Python.
Bloky jsou fazeny do kategorii a pak déle rozdéleny podle pouziti. Nabidka
blokii je podobna té z prostfedi MakeCode, ale obsahuje i bloky urc¢ené pro

nejpouzivanéjsi rozsiteni Micro:bitu jako je naptiklad Neo Pixel.

letetr?ce Programming Resources Classroom®™™ Hardware 8 K- =B
:im“ + B = 9 g c ¥ Download .hex =& Connect IS - I ] H L
£ Display Micro:bit 1 from microbit import *

= Inputs/Outputs = [FWNGEEENE

while True:
while po_C4_8Det < 10:
display. shou(str(po_C4_8Det))
Po_C4_8Det = (po_C4_8Det if isinsta

© Communication

¥ Sensors

& Rob.

¥ Logic

C Loops

& Math

B
= Lists m
# Functions
show gauge of @) Maximum (D)

Obrézek 6: Prostredi Vittascience
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3.3.5 Shrnuti

Ve v8ech prostiedich doslo k otestovani stejné sada tuloh tykajici se rtznych
funkei Micro:bitu. Ulohy se tykaly praci s displejem, zvukem, radiem, kompa-
sem a pripojenim teplotniho ¢idla. Jednalo se tedy o podobnou sadu tloh, jako
kterou bude nabizet hotovéa ucebnice.

Ulohy zaméfené na displej se zabyvaly jednoduchosti vykreslovani, vzhle-
dem k tomu, Ze by se mélo jednat o prvni funkci, se kterou se zaci seznami. Byla
preferovana moznost, kdy si zaci rozsviceni LED diod naklikaji v matici 5x5
symbolizujici displej micro:bitu, ale byla vitana i moznost ovladat jednotlivé
LEDky pomoci souradnic.

Ulohy se zvukem byly v podstaté prevzaty z pivodni uéebnice a bylo otes-
tovano jejich mozné predélani v blokovém prostiedi. Mezi témito tlohami se
nachézely hlavné takové ulohy, ve kterych si zaci vytvareli vlastni melodie. Bylo
preferovano grafické prostiedi jako naptiklad virtualni pidno namisto prostého
psani tont, protoze ne vSichni zZaci mohou notam rozumét.

Ulohy na vzajemnou komunikaci micro:bitii se zamétovaly pievazné na bez-
dratovou komunikaci pomoci radia, protoze zadné z prostiedi neposkytovalo
jednoduchou moznost jak propojit micro:bity kabely.

MicroBlocks mél problém s rozsvécovanim LEDek displeje, protoze neobsa-
huje zadny blok pro specifikovani LEDek k rozsviceni. MicroBlocks a Scratch
nemaji zadné moznosti, jak pracovat s funkcemi jako je kompas nebo teplomér.
Také v nich neni nijak mozné vytvorit programy na komunikaci dvou nebo vice
micro:bit.

V MakeCodu a Vittascience se mi povedlo uspésné vyftesit vSechny tulohy.
Dale jsem se rozhodl tlohy do uc¢ebnice vytvaret v MakeCodu. Vittascience pu-
sobil misty neprehledné, kvili mnozstvi riiznych blokt. V kategorii pro vstupy
a vystupy jsou tak napiiklad obsazeny i bloky pro praci s mikrofonem a piny.
Pro oboje existuji v MakeCodu vlastni kategorie, ¢imz je orientace v prostiedi

jednodussi. Také je na obrazovce najednou mnoho oken, které se musi pii kaz-
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3 PROGRAMOVACI DESKA BBC MICRO:BIT

dém spusténi pozavirat, jako je konzole nebo Python editor. Nevyhodou také
byla absence ¢eského prekladu.

Pro tvorbu tloh do uc¢ebnice byl tedy MakeCode nejlepsi. Prostiedi Vittas-
cience bych doporucil vyuzit na krouzcich robotiky pii praci s ptislusenstvim,
jako jsou vozitka, LED péasky nebo rizné senzory. Také by mohl byt vhodnou
variantou pro zaky stfednich skol, kteri zvladnou potfebnou troven angli¢tiny.
MicroBlocks a Scratch jsem vyhodnotil jako nevhodné pro préci s micro:bitem,
kvuli absenci bloku pro praci se zakladnimi funkcemi micro:bitu.

Ulohy do ucebnice jsem se proto rozhodl vytvaiet v MakeCodu. éesky
preklad tohoto prostredi ale kvalitou neodpovidal standardu dalsich prostfedi.

Proto jsem se rozhodl pred vytvarenim tloh celé prepracovat.

3.4 Porovnani Microsoft MakeCode a Mu Python Edi-

toru

Puvodni u¢ebnice Robotika pro stfedni skoly: programujeme Micro:bit pomoci
Pythonu mé tlohy vytvarené v Pythonu a prostfedi Mu Python Editor. Na
rozdil od blokovych prostiedi davaji uzivateli vice prostoru k chybam, které se
netykaji logické spravnosti kodu.

Oproti blokovému prostiedi, jako je MakeCode, hrozi preklepy v piikazech
kodu. Zaci tak mohou napsat logicky spravny kod, ale udélat chybu v jed-
nom z piikazi. Napfiklad mohou zapomenout nebo pfidat do pfikazu pis-
meno, u proménnych zapomenout nebo zménit velikost jednotlivych pismen
nebo napsat Spatny pocet zavorek u piikazu. Jednotlivé prikazy si navic zaci
musi pamatovat nebo najit v dokumentaci, jinak s nimi nemohou pracovat.
V neposledni fadé je jazyk MicroPython v angli¢ting, zZaci tedy nemusi vSem
piikaziim hned rozumét nebo si je vybavit. Mu Python Editor také striktné
dodrzuje odsazeni kodu. P1i jeho poruSeni se program neptelozi.

Microsoft MakeCode vSechny problémy popsané v predchozim odstavci od-

stranuje. Zaci nemust kody psat, ¢imz odpadd nutnost kontroly gramatiky.
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Nemusi si jednotlivé prikazy pamatovat, protoze je jednodusSe najdou v na-
bidce bloki. To také dovoluje zaktim samostatné hledat a zkoumat nové bloky
a ucit se je pouzit. V8echny bloky jsou v cestiné a barevné a tvarové rozdé-
leny podle funkce, kterou vykonavaji, zaci tedy mohou intuitivné odhadnout,
k ¢emu kazdy blok slouzi. Pti praci s proménnymi maji vzdy k dispozici se-
znam vSech proménnych, takZze se nemuze stat, ze by v jejich nazvech udélali
chybu. Prostiedi zakim pfi spojovani kodu ukazuje, kam novy blok zapadne.
Lze tak uz na prvni pohled vidét, jestli je blok umistén v kodu spravné.
Blokové prostiedi MakeCode je vhodnéjsi pro zaky 2. stupné ZS. Na roz-
dil od Mu Python Editoru umoznuje efektivni samostatnou praci nebo praci
v malych skupinkach. Nadanéjsim zéktim navic dovoluje se do MicroPythonu
prepnout a sledovat, jak se psany kod méni s kazdym pridanym a odstrané-
nym blokem. Moje upravena ucebnice predpoklada a doporucuje, aby se zaci
s micro:bitem seznamili az poté, co budou umét programovat a pracovat s bloky
ve prostiedi Scratch. I z toho divodu pro né bude MakeCode vhodnéjsi nez

Mu Python Editor.
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rom microbit import *
i dn range(1,11):
display.scroll(i)

Obrazek 7: Prostfedi Mu Python Editor
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4 Preklad prostiedi Microsoft MakeCode

Béhem vytvareni a testovani tloh jsem doSel k zjisténi, ze ¢eskd mutace pro-
stfedi Microsoft MakeCode nedosahuje dostatecné kvality pro pouziti ve vyuce.

Nachézely se zde neptelozené nebo strojové pielozené bloky. Terminologie
uvnitt blokt se casto lisila. Napiiklad v blocich pracujicich se seznamy byl ter-
min seznam (v anglické verzi oznacovan jako array, anglické oznaceni pro pole)
prelozen nékolikrat jako seznam, ale také jako list. V ptivodni anglické verzi se
nazyvaly struktury, spravné zvané seznamy, jako pole. Na nékterych mistech
bylo dokonce ponechano ptuvodni oznaceni array. V takovych pripadech jsem
vzdy volil to oznaceni, které se pro stejny termin nachazi v prostiedi Scratch.
Pokud tam neexistoval ekvivalentni termin, poradil jsem se s vedoucim préace,
ktery na preklad dohlizel, a pouzil termin, ktery doporucoval on.

Bloky se lisily i s tvarem slovesa. Velkd vétsina blokd pouzivala infinitiv
sloves, ale obcas se objevil blok, ktery z této normy vybocoval a obsahoval jiny
tvar slovesa.

Zde jsem se znovu rozhodl pristoupit ke slovesiim stejnym zptisobem jako
Scratch. VSechny jsem pirepsal do 2. osoby jednotného ¢isla rozkazovaciho zpt-
sobu.

I pfes moje snahy se porad v prostfedi nachézi nékolik anglickych vyrazu.
Napriiklad proménné v sekci pro praci s radiem jako receivedNumber nebo
receivedString. Soubort pro preklad bylo nékolik a nékteré byly spolecné pro
micro:bit, Minecraft: Education Edition a dalsi zafizeni. K souborim s terminy,
které jsou spolecné pro vice zafizeni, jako jsou zminéné proménné, jsem bohuzel
nem¢él ani piistup.

U jednotlivych text neslo na prvni pohled poznat, jestli obsahuji nazev
bloku, jeho popis nebo jinou ¢ast prostiedi. V souborech také neslo dobte vy-
hledévat. Nékteré texty proménnych se mi povedlo najit mimo hlavni soubory
pro micro:bit, ale ne uplné vSechny. Z toho divodu jsem byl nucen zbytek

proménnych nechat neprelozeny.
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Podobny problém byl i u vychozich textii, do kterych miize uzivatel napsat
vlastni hodnoty. Napiiklad blok pro zobrazeni textu na displeji micro:bitu méa
jako vychozi text vyraz Hello!. Tyto texty se v souborech nenachézeji a jsou
FeSeny na urovni, ke které jsem nemél pristup. NaStésti se takovych textu
v blocich moc nevyskytuje, a pokud ano, jednéa se o jednoslovné znamé anglické
fraze.

Preklad probihal na strankadch Crowdin. Toto prostfedi préaci na piekladu
nezjednodusilo. Bylo tézké se v ném orientovat a vyhledat pfesné ty soubory,
které souvisi s micro:bitem. Samotné soubory pak obsahovaly jak nézvy bloku
a proménnych, tak i jejich popisky a dalsi texty, které s prostfedim souvisi, jako
je napriklad preklad nastaveni. Nebylo ale nikde uvedeno, k jakému bloky ktery
popisek patii, coz u nékterych Spatnych preklada vytvorilo dalsi problémy pri
jejich opravéch.

Preklad tedy probéhl bez vétsich problému. Vsechny dostupné bloky byly
prelozeny. Stejné tak i proménné, ke kterym jsem mél pristup. Jedind ang-
lickd proménné, se kterou se v ucebnici pracuje je proménna recerved Number
v kapitole Sit. Po dokonc¢eni prekladu a dopséni uc¢ebnice bylo prostredi ak-
tualizované a byly piidany bloky pro préaci s micro:bitem verze 2. Tyto bloky

nebyly v dobé psani této préace prelozeny.

= CZECH on CORE-STRINGS.JSON | [ o ]
= SOURCE STRING <« >
/' show arrow %i=device_arrow 5 run in background
v show icon %i u CONTEXT v REQUEST
« showleds
~ showlnumber %number '
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' showistring %text
v eventvalue 6 O ch 7.9 [ save
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CZECH TRANSLATIONS
mills (ms)
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on event|from %src=control_event_source_id|... [ Jan Préala (JanPrsala)
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16 STRINGS )
&  spust napozadi

Obrazek 8: Ukézka prostiedi Crowdin
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5 Prehled aloh v ptivodni ucebnici

Ulohy v ptivodni uéebnici Robotika pro stfedni gkoly: programujeme Micro:bit
pomoci Pythonu jsou rozdéleny do 7 kapitol. Kazda z nich se zaméruje na
jednu funkci micro:bitu. Kapitoly jsou déle déleny podle jednotlivych hodin,
a nasledné pak do kroki, u kterych je i odhadnuta ¢asova narocnost. Ulohy
v ucebnici jsou stavény predevsim na opisovani kodu a jeho pripadnych tpra-
vach.

Vsechny tlohy jsem rozdélil do dvou skupin. Na tlohy, které jdou a maji
smysl byt prevedeny do blokového prostiedi a na tlohy, které nejdou nebo

nemaji smysl byt prevedeny do blokového prostiedi.

5.1 Kapitola 1 - LED displej

Prvni kapitola se zaméruje na ovladani a praci s LED displejem a zaroven
slouzi jako seznameni s micro:bitem. Kapitola je pfipravena az na 5 vyucujicich

hodin.

5.1.1 Hodina 1

Prvni dva kroky z prvni hodiny slouzi k predstaveni micro:bitu zdktim. Micro:bit
je v nich podrobné popsén.

Treti krok popisuje fungovani Mu Python Editoru. Tento krok bude na-
hrazen podobnym odstavcem o editoru Microsoft MakeCode.

Posledni krok hodiny obsahuje ukazkovou tlohu, ve které zaci nechaji po
micro:bitu jednou probéhnout text "Ahoj svete". Tato tloha je za¢atek vhodna,
bude proto zahrnuta v nové verzi ucebnice. Misto textu "Ahoj svete"bude pro

jednoduchost pouzit jen text "Ahoj".

5.1.2 Hodina 2

Prvni krok druhé hodiny navazuje na predchézejici alohu. Tentokrat je zakim

predlozen program, ktery bude predchozi text psat porad dokola. I tato tloha
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bude zahrnuta v nové ucebnici.

V dalsich dvou tulohach z této hodiny jsou zakum piedstaveny cykly for
a while. Zakim je poskytnut program pro vypsani ¢isel od 1 do 10. I tyto
tlohy budou prevedeny do nové ucebnice, ale bude upraven interval ¢isel. Pro-
toze ¢islo 10 na micro:bitu "protéka"po displeji, misto toho, aby se celé zob-
razilo, jako se déje v pripadé jednomistnych ¢islic. Proto budou Zéci pracovat
s intervalem od 0 do 9.

Posledni krok této hodiny obsahuje tlohu, ve které se zaci seznami s prika-
zem MicroPythonu display.show. Tento pfikaz nemé v MakeCodu ekvivalentni
nahradu a jedna se o izolovanou ukazku MicroPythonu, proto nebude zahrnuta

v nové ucebnici.

Ukazka dalsich funkci pro objekt display:

from microbit import *
display.show ("X")
sleep (1000)
display.clear ()

Priklad zobrazi znak X pomoci display.show () po dobu jedné sekundy a pak smaze displej
pomoci display.clear (). Funkce display.show () zobrazi fetézec nebo ¢islo znak po
znaku. Prodlevu mezi zménami lze nastavit (v milisekundach pomoci parametru. Napi.
display.show("Ahoj svete",1000) . Posledni znak zustane svitit na displeji. Pokud je
parametrem jen jeden znak nebo jednociferné Cislo, pak toto zustane svitit tak dlouho néz zobrazite
néco jiného nebo smazete obrazovku pomoci display.clear ().

Obréazek 9: Ukazka nevyhovujici tlohy v puvodni u¢ebnici

5.1.3 Hodina 3

Tteti hodina se zamérfuje na vykreslovani obrazki na displeji. Prvni tloha
ukazuje préaci s predpripravenymi obrazky. Tato tiloha bude zahrnuta.

Dalsi uloha pomoci dvou predpfripravenych obrazki simuluje bijici srdce.
Tato uloha méla byt piivodné v uc¢ebnici zahrnuta, ale pozdéji byla odstranéna
a nahrazena jinymi tlohami.

Posledni uloha zéktim predstavila moznost tvorby vlastnich obrazki, véetné

jasu jednotlivych diod. MakeCode obsahuje blok, pomoci kterého mohou zaci
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generovat vlastni obrazky, ale na rozdil od MicroPythonu neumoznuje nastavit
jas diod. Tato uloha nebude zahrnuta v ucebnici.

Na konci této kapitoly je poskytnut odkaz na generator obrazku. Vzhle-
dem k tomu, Ze tato funkce je v MakeCodu jiz zabudované, bude tento odkaz

smazan.

5.1.4 Hodina 4-5

Posledni hodina této kapitoly se zabyvé tvorbou animaci poskladanim nékolika
obrazku za sebou. Vzhledem ke svoji délce je mozné tuto hodinu rozdélit na
dve.

Prvni dloha navazuje na pfedchozi tlohu z minulé hodiny. Tato tloha je
vhodné postavena pro ukazku animaci, proto bude zahrnuta s malou tpravou.
Vzhledem k tomu, ze MakeCode neumozinuje na této trovni upravovat jas,
budou v8echny diody rozsvicené na maximalni troven. V tloze je také ukazan
seznam, ktery ale pro funkénost programu v MakeCodu neni potieba, proto
nebude pouzit.

Dalsi tloha se zabyva praci jen s jednou diodou pomoci soufadnic. Uloha ma
dva programy. Prvni program v tloze vybere ndhodné jednu z 25 diod a rozsviti
ji ndhodné silnym jasem. Druhy program déla to samé, ale bez ndhodného
jasu. Programy maji symbolizovat analogové a digitalni zobrazeni. Tyto tulohy
bohuzel nelze v MakeCodu jednoduse sestavit, proto nebudou zahrnuty. Misto
nich bude zahrnuto nékolik kratsich a jednodussich dloh na praci s konkrétni

diodou.

5.2 Kapitola 2 - Tlacitka

Tato kapitola predstavuje préci s tlacitky. Casova dotace této kapitoly je 1 vy-

ucujici hodina.
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5.2.1 Hodina 1

Prvni tloha obsahuje ukézku préce s tlacitky A a B na micro:bitu. Pomoci
vétveni programu a podminek je vytvoren program, ktery po zmacknuti tla-
¢itka A vykresli usmivajici se oblic¢ej a po stisknuti tlacitka B vykresli smutny
obli¢ej. MakeCode obsahuje specialni bloky pro kontrolu stisku téchto tlac¢itek,
proto je prevedeni této tlohy do blokového prostiedi jednoduché. Tato tloha
bude zahrnuta v ucebnici.

Dalsi uloha pak na stisknuti tlac¢itek ukazuje fungovani logickych spojek
and a or. Logickd spojka and je pro tlacitka predpripravena i v MakeCodu,
proto se tato ¢ast ulohy muze zahrnout v ucebnici. Pro logickou spojku or to
ale neplati.

Posledni uloha se zabyvéa funkei MicroPythonu get presses(), pro kterou
neexistuje ekvivalentni blok, ale jeho funkce se dé lehce v MakeCodu sestavit.
Lze tedy tuto tlohu zahrnout v ucebnici.

Na konci kapitoly se nachazi nefeSena tloha, ve které maji zaci za tkol
naprogramovat postiehovou hru. Tuto tlohu lze zahrnout v ucebnici, vzhle-
dem k tomu, Ze vSechny pozadavky, které tloha ma, je mozné naprogramovat

1 v MakeCodu.

5.3 Kapitola 3 - Zvuk

Tato kapitola se zabyvé praci se zvukem. Casova dotace kapitoly jsou 2 hodiny.

5.3.1 Hodina 1

V prvnim kroku hodiny je popsén zptsob propojeni micro:bitu a reproduktoru.
Tato ¢ast je srozumitelné a podrobné sepsané, proto bude vyuzita v uc¢ebnice.
Prvni dloha ukazuje zédkladni moznost pro prehrani zvuki. Je to vhodny
uvod do kapitoly, proto bude tloha ponechana v ucebnici.
Druhé uloha kombinuje vSe, co se zatim zaci naucili. Na stisknuti tlacitka

se rozsviti displej a prehraje zvuk. I tato tlohu lze prevést do nové ucebnice.
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5.3.2 Hodina 2

Prvni tloha druhé hodiny pfedvadi funkei MicroPythonu speech.say(). Pro tu
neexistuje v MakeCodu ekvivalentni blok, proto ji nelze pouzit v nové uc¢ebnici.

V posledni tloze maji zaci za tkol sestavit vlastni melodii. Blok pro vy-
tvareni vlastnich melodii se v. MakeCodu nachézi, navic tato uloha dovoluje

zékuam vymyslet vlastni kreativni feseni, proto bude zahrnuta v ucebnici.

5.4 Kapitola 4 - Poloha

Tato kapitola se zabyva praci s polohou, gesty a vstupy, které micro:bit dokaze

rozpoznat. Casova dotace kapitoly jsou 4 vyucovaci hodiny.

5.4.1 Hodina 1

Ptred zadanim prvni tlohy je popsano, jak se micro:bit chova pii naklonéni
podle os x, y, z. Samotna tloha pak slouzi jako prakticka ukazka této teorie.
Tuto ulohu lze ¢asteéné prevést do blokového prostiedi. MakeCode dovoluje
sledovat jen zménu osy x.

Dalsi iloha predstavuje zakum kod simulatoru hudebniho nastroje There-
minu. K jeho fungovani je bohuzel potreba sledovat zménu na ose y, proto tuto

tlohu nelze prevést do blokového prostiedi.

5.4.2 Hodina 2

Druhéa hodina se zabyva gesty. Prvni tiloha slouzi k sezndmeni s timto pojmem.
Pomoci gest jako je naklanéni nebo zatfeseni se rizné rozsviti diody na displeji.
Tuto dlohu lze pouzit v nové ucebnici.

Druhéa tloha simuluje magickou kouli. Po zatfeseni se na displeji vypiSe
jedna z piedpfipravenych zprav vybranych ze seznamu. Ulohu lze pfevést do

nové ucebnice.
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5.4.3 Hodina 3

Tteti hodina popisuje praci s kompasem. Prvni tloha ukazuje, jak kompas zka-
librovat, a co se vypisuje na displeji. Tuto tilohu je mozné realizovat i v Make-
Codu.

Nésledujici uloha pak vytvari simulaci kompasu, ktery na displeji ukazuje
na jakou svétovou stranu je nato¢en. Uloha je té7ka, ale pofad realizovatelna
i v blokovém prostfedi.

Posledni tloha této hodiny pracuje s polem obrazkt MicroPythonu jmé-
nem Image.ALL CLOCKS. Zakim je predan program, ktery prave diky to-
muto poli ukazuje vzdy na sever. Ulohu nelze pfevést do MakeCodu bez velkych

aprav.

5.4.4 Hodina 4

Ctvrta hodina této kapitoly se zabyvad mérenim magnetického pole. Jedina
iloha v této hodiné je obtizna a plné slozitych vypoctu, ale 1ze ji prevést do
blokového prostredi. Proto bude v ucebnici obsazena, ale jen jako dobrovolna

uloha.

5.5 Kapitola 5 - Sit

Tato kapitola se zabyvéa propojenim a komunikaci dvou a vice micro:biti. Ca-

sova dotace jsou 4 vyucovaci hodiny.

5.5.1 Hodina 1

Na zacatku hodiny je znova uvedena teorie k probiranému tématu. Tato teorie
bude zachovéana.

Jediné tloha v této hodiné se zabyva propojenim a komunikaci dvou micro:bitt
kabely. Bohuzel toto v MakeCodu nelze realizovat, proto tato tiloha nebude za-

hrnuta v nové ucebnici.
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5.5.2 Hodina 2

Tato hodina se zabyva sériovym prenosem. Bohuzel znovu pozaduje propo-
jeni micro:bitt kabelem, nelze tedy Zzadnou tlohu z této hodiny prevést do

MakeCodu.

5.5.3 Hodina 3

Tato hodina se zabyva obousmérnym pienosem. Bohuzel znovu pozaduje pro-
pojeni micro:biti kabelem, nelze tedy zadnou tlohu z této hodiny prevést do

MakeCodu.

5.5.4 Hodina 4

Tato hodina se zabyva radiovym prenosem. K nému je v MakeCodu vytvorena
odpovidajici sekce, 1ze tedy ukazkovou tulohu tohoto prenosu zahrnout v nové

ucebnici.

5.6 Kapitola 6 - Periférie

Tato kapitola popisuje propojeni micro:bitu s riznymi externimi perifériemi.
Napiiklad s teplotnim ¢idlem nebo svételnou diodou. Casové dotace této ka-

pitoly jsou 3 vyucovaci hodiny.

5.6.1 Hodina 1

V prvni hodiné je predvedeno propojeni trojbarevné diody s micro:bitem. Prvni
tloha slouzi na ukazku zakladnich funkci diody. Druhé tloha pak zaky uci, jak
na diodé postupné rozsvitit a zhasnout jednu barvu. Obé ulohy lze prevést do

MakeCodu a budou zahrnuty v u¢ebnici.

5.6.2 Hodina 2

Druha hodina obsahuje jen jednu tlohu, kterda navazuje na predchozi tlohu.

Zaci v ni maji za tkol vytvorit lampu, kterd ndhodné stiida barvy, kterymi
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sviti. Program prezentovany v tloze je mozné poskladat v MakeCodu. Jedné

se o zajimavou aplikaci micro:bitu, proto bude v nové uc¢ebnici zahrnuta.

5.6.3 Hodina 3

Posledni hodina se zabyva propojenim micro:bitu a teplotniho ¢idla. Program
poskytnuty v jediné tloze kapitoly lze prevést do MakeCodu a tato celd hodina

bude zahrnuta v ucebnici.

5.7 Zavérecny projekt

Ucebnice obsahuje dva zavére¢né projekty, mezi kterymi si mtazou zaci vybrat.
Oba pracuji s perifériemi, proto budou v nové ucebnici zahrnuty ve odpovida-
jici kapitole.

V prvnim projektu se stavi dalkové ovladané teplotni ¢idlo a ve druhém
zabezpecovaci zafizeni. Oba projekty jsou strucéné popsany. Jejich realizace je

pak cela ponechana na zacich.

5.8 Zakovskeé listy

Vyse popsané kapitoly byly brany z metodickych listi urcenych pro ucitele.

Ucebnice také obsahuje pracovni listy pro zéky. Ty jsou az na par odebranych

PR

vSech tloh. Neni proto nutné je zde podrobnéji popisovat.

5.9 Samostudium

Sekce pro samostudium obsahuje podrobné popsanou teorii a sbirku vSech tuloh
z hodin, véetné jejich feseni. Ulohy budou piepracovany podle vyse napsaného

a celéd tato sekce bude zahrnuta v nové ucebnici.
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6 Prvni verze nové uc¢ebnice

Po analyze a otestovani ptuvodni ucebnice jsem zacal pracovat na vlastni po-
dobé& ucebnice. Tato verze vznikala od léta do podzimu roku 2020 a prosla
nékolika proménami. Na nésledujicich strankach bude popséna finalni podoba
ucebnice, kterou jsem dale posilal pivodnim autortim pro ziskani jejich nézoru
a zpétné vazby.

Struktura ucebnice je stejna. Kazda kapitola obsahuje tii verze. Metodiku

pro ucitele, pracovni listy pro zaky a teorii pro samostudium.

6.1 Obecné zmény v ucebnici

Vybrané tlohy z ptivodni u¢ebnice byly prevedeny do blokového prostiedi. Je-
jich zadéani bylo az na piipadné zminky MicroPythonu zanechano. Kéd napsany
v Mu editoru, ktery byl u kazdé ulohy poskytnut, byl nahrazen ekvivalentnim
kodem z MakeCodu. Stejné tak byly odstranény i dalsi texty tykajici se Micro-
Pythonu nebo Mu editoru. Teorie byla na nékolika mistech upravena, aby vice
odpovidala pfedpokladanym znalostem zaku zakladnich skol. Styl tloh, kdy
byl zdktim kod predlozen k opsani byl u velké vétsiny tloh zanechéan.

V ucebnici jsou chybné zZaci oznacovani jako studenti. Také obcas neni
dodrzeno oznaceni pro rizné specialni ¢asti textu, jako je otézka ¢i informace.
Tyto oba nedostatky jsem odstranil.

Tyto zmény se dély u vSech ménénych tloh, nebudou tedy uz zvlast zmi-

novany u jednotlivych kapitol.

6.2 Nové tulohy

V puvodni ucebnici na nékolika mistech doslo k velkému skoku v obtiZznosti
tloh. Napiiklad po puvodni tloze o kompasu, kde se s touto funkei zaci teprve
uci zachazet, nasledovala tézka tloha naprogramovani klasického kompasu.

Vzhledem k tomu, Ze z ucebnice bylo odstranéno mnoho tloh, téchto roz-
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dili v obtiznosti a dalsich prazdnych mist se objevilo jesté vic. Proto jsem
do kazdé kapitoly pridal vlastni tlohy. Tyto tlohy byly vytvafeny podle cila
a ocekavanych vystupi novych RVP. Kédy v nich nejsou vzdy zdktim primo
prezentovany. Misto toho jsou zaci vyzvani k vytvoreni vlastntho kédu. Ke
spravnému ftesSeni jsou navadéni pomoci ruznych otézek, na které hledaji od-
povédi. Ulohy se ne vizdy zaméfovaly pifmo na tvorbu kodi, ale i na jejich
pochopeni a ¢teni. Tim byla zajisténa vétsi rozmanitost tloh.

Nyni zakiim ukaZzte vytvofeny obrazek na micro:bitu a predlozte jim nasledujici scénafe. Vyzvéte je,
at’ vyberou spravny scénai: (Reseni — b))

pFi startu pri startu pri startu

rozsvit x o y o rozsvif x ° y o rozsvit x o y o
' rozsvit x o y ° rozsvit x o y ° rozsvit x ° y o
rozsvit x o y ° rozsvit x ° y ° rozsvit x o y o
rozsvit x ° y ° rozsvit x o y o rozsvit x o ¥y °
rozsvit x ° y ° rozsvit x e y o rozsvit x ° y o
. rozsvit x ° y o rozsvit x ° y ° rozsvit x ° y o

Obrazek 10: Ukazka pridané tlohy

6.3 Popis zmén po kapitolach

V této sekci budou popsany vSechny kapitoly a zmény, které v nich oproti

ptivodni ucebnici byly provedeny.
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6.3.1 Kapitola 1

Prvni a druha hodina jsou témér totozné s puvodni ucebnici. Jediny rozdil
je v intervalu vypisovani ¢isel na displeji micro:bitu pomoci cyklia. MakeCode
nepovoluje mit jinou dolni hranici nez 0.

Ve treti hodiné této kapitoly byly pridany dvé tdlohy. Prvni tloha sezna-
muje zéky s tvorbou vlastnich obrazka pomoci bloku wkaZ tvar. Druha tloha
ukazuje, jak stejny obrazek na micro:bitu rozsvitit pomoci postupného rozsve-
covani jednotlivych diod. Adresace diod byla v ptivodni uc¢ebnici probirana az
ve ¢tvrté hoding, ale tématicky se hodi vice do této hodiny.

Ve ¢tvrté a paté hodiné doslo k velkym zménam. Prvni tloha s animaci
zustala nezménéna, ale dalsi tilohy jsou nové. Protoze byl tivod k praci se spe-
cifickou diodou presunut o hodinu zpét, vénuje se zbytek kapitoly praci pravée
s urc¢itymi diodami pomoci soufadnic. V prvni tloze je zaktm piredlozen kod
a oni maji bez pouziti micro:bitu odhadnout, co se na ném vykresli. Nasledu-
jici dvé tlohy navazuji pridanim dalsich blokt do kédu, tentokrat bloky, které
diody zhasnou. Dalsi tiloha zdktim odhaluje kod smutného obliceje a vyzyva je,
aby kod pomoci svych dosavadnich znalosti upravili tak, aby se obli¢ej usmival.
Upravovat kod maji zaci za tikol i v nasledujici tiloze. V nim jim je dan Spatny
kod a oni ho maji za kol opravit. V posledni tloze zaci znovu micro:bit odlozi,
protoze budou mit za tkol vybrat jeden ze tii kodu, ktery vykresli na displeji

ukazany obrazek.

6.3.2 Kapitola 2

Ukazka prace s tlacitky A, B a jejich kombinace jsou s ptivodni ucebnici to-
tozné. Stejné tak i uloha na konci, ve které dochéazi k vytvoreni programu
pocitajici pocet stisknuti tlac¢itka A. Pridané jsou tulohy s gesty. Gesta jsou
podobné jako tlac¢itka druh podminéného vstupu, proto mi prislo logické je
zde alespon zminit, i kdyz se s nimi bude pracovat vice az ve 4. kapitole. Tyto

tlohy nahrazuji tlohy s logickymi spojkami and a or z puvodni ucebnice.
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Nyni zakiim ukazte nasledujici scénaf, ktery vypise &isla od 0 do 9. Reknéte jim, v jaké sekei
prislusné bloky najit:

pFi startu

pro pofadi od @ do °

délej
nec el zobraz €islo poradi =

Vysvétlete scénaf. Jednd se o cvklus s pevinim poctem opakovéni. Je tieba vysvétlit, ze blok
pofadi méni svoji hodnotu a Ize ho pouzit jen uvniti cyklu. Také je potieba dat pozor na to, Ze
rozsah od 0 do 9 v MakeCodu znamena, Ze se scéndi provede celkem 10x, tedy jedenkrat vice,
nez je mez vpravo.

Obrazek 11: Ukazka upravené tlohy

6.3.3 Kapitola 3

Prvni hodina je totozna s prvni hodinou v ptivodni ucebnici.

Ulohy ve druhé hodiné jsou zménény. Na zacatek je posunuta tloha, ve které
si zaci vytvaii vlastni melodie. Pfidana je ukazka nékolika zndmych melodii
jako je vanocni koleda Rolnicky nebo prvni sloka pisnicky Owvédci ctverdci,
které jsou v MakeCodu sestaveny. Nakonec je na misto odstranéné tlohy se

¢tenim textu vlozil ulohu, které pracuje s hudbou jako s podminkou.

6.3.4 Kapitola 4

Vzhledem k tomu, Ze v prvni kapitole doslo k odstranéni ulohy s Thereminem,
rozhodl jsem se zakladni praci s gesty presunout ze zac¢atku druhé hodiny na
konec této hodiny. Podobna tloha se uz objevila ve 2. kapitole. Zde je pro
pripomenuti prace s gesty, a také proto, Ze se s gesty bude vic pracovat v pristi
hodine.

Druhéa hodina zac¢in& novou tlohou, ktera slouzi jako ndhrada za program
s magickou kouli. Zaci maji za tkol sestavit program, ktery bude simulovat
hru Kamen, niizky, papir. Po zatfeseni se na micro:bitu rozsviti K pro Kamen,
N pro nitzky nebo P pro papir. Zaci si tak mohou zahrat sami se sebou. Jako

napovéda pro zaky slouzi dalsi uloha, ve které maji za tikol vytvofit program,
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ktery po zmacknuti tlacitka A na displeji ukdze nahodné ¢islo od 0 do 9. Je
zde také navrhnuta aktivita pro zaky na vyzkouseni radicich algoritm. Zaci
se sefadi pred tabuli a musi se sefadit za pouziti pravidel urcitého radiciho
algoritmu.

Ve treti hodiné pribyla tiloha, ve které maji zaci za tkol vytvorit program,
ktery vypiSe V, pokud je micro:bit natoc¢en vice na vychod, a Z, je-li micro:bit
vice natoc¢en na zapad. Také byl pridan obrazek ukazujici intervaly stupni pro
vSechny svétové strany. Ten muze zaktim pomoci si fungovani kompasu lépe
predstavit.

Posledni hodina byla nezménéna.

6.3.5 Kapitola 5

Cela kapitola tykajici se propojeni vice micro:biti byla prepracovana. Vzhle-
dem k tomu, ze v MakeCodu nelze dobfe propojit dva micro:bity kabely, byla
cela kapitola upravena tak, aby spolu micro:bity komunikovaly jen pomoci
zabudovaného radia. S imyslem ponechani stejné ¢asové dotace pak byly do
kapitoly pridany tlohy tykajici se praktické aplikace bezdratové komunikace
micro:biti, jako je naptiklad kodovani a Sifrovani.

V prvni hodiné se zaci dozvi zakladni informace o sitich a zkusi si ve dvoji-
cich propojit dva micro:bity. Jeden micro:bit bude slouzit jako vysila¢ a druhy
jako pfijimac signalu.

V druhé hodin€é maji Zzaci nejdiive za kol odhalit, co je ulozeno v pro-
ménné receivedNumber. Jako napovéda jim slouzi upravené kody pro piijimac
a vysila¢. Kod pro vysila¢ nyni odesila 0, pokud bylo stisknuto tlac¢itko A a 1,
pokud bylo stisknuto tlac¢itko B. Kod pro prijimac na displeji vypisuje hodnotu
proménné receivedNumber. Poté, co zaci pfijdou na hodnotu received Number
je ¢eka tuloha, ve které budou muset kod na prijimaci upravit tak, aby se na
displeji vypsalo, které tlacitko bylo stisknuto.

Ulohy v dalsi hodiné se zabyvaji kédovanim a Sifrovanim. Upravuji po-

sledni zminény program tak, aby pfes néj slo posilat zpravu napsanou pomoci
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Morseovy abecedy. Také se pokusi jednoduchou zpravu zakédovanou pomoci
Morseovy abecedy poslat. Nasledné kod déle upravuji. Naptiklad aby bylo po-
znat, kde v zakoédované zpravé kondci jedno slovo a zac¢ina druhé, nebo jasné
dané ukonceni pfenosu.

V posledni hodiné této kapitoly si zaci s pomoci ucitele sestavi systém
pro zpracovani ankety. Jeden hlavni micro:bit bude slouzit k zahajeni ankety
a ke sbirani hlasti. Ostatni micro:bity pfipojené na stejném kanale mohou po
obdrzeni povoleni od hlavniho micro:bitu hlasovat pro dvé moznosti (pomoci

tlacitek A a B). Kazdy micro:bit muze hlasovat jen jednou.

6.3.6 Kapitola 6

Vg8echny tlohy v této kapitole nepodlehly velkym zménam. Zaci si nejdiive
vyzkousi pfipojeni jednoduché trojbarevné LED diody a jeji rozsviceni a zhas-
nuti.

Ve druhé hodiné pomoci této diody vytvori magickou lampu. Zde dochézi
ke zméné oproti originalu. Zatimco v pivodni ucebnici se barvy na lampé
postupné rozsvécuji a zhasinaji, v této verzi se barva vzdy plné rozsviti a pred
rozsvicenim jiné barvy zhasne. Tato zména je zde kvili dlouhému kédu pro
postupné rozsvécovani a zhasinani.

Prace s teplotnim ¢idlem v posledni hodiné zustala nezménéna. Zakim
je predstaven program, ktery méri teplotu pomoci externiho teplotniho ¢idla.
V dalsi dloze pak maji zaci za tukol vyuzit zabudované ¢idlo a zjistit, jak moc

se 1isf hodnoty tohoto a externiho ¢idla.

6.3.7 Zavérec¢ny projekt

Zavérecné projekty jsou prevzaty beze zmény. V piivodni ucebnici jsou oba
zavérecné projekty umisténi uprostied zavéru. V nové verzi ucebnice jsem je

umistil do nové kapitoly pred uplnym zavérem.
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6.3.8 Zakovské listy
Zakovské listy byly upraveny tak, aby odpovidaly novym metodickym listtim.

Jinak jejich struktura nebyla zménéna.

6.3.9 Samostudium

Samostudium bylo také upraveno podle novych metodickych listu. Byla od-

stranéna nadbytecna teorie. Také byly podrobnéji popsany nékteré programy.
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7 Finalni verze nové ucéebnice

7.1 Dtvody pro dalsi zménu ucebnice

Po obdrzeni zpétné vazby od autorti ptivodni u¢ebnice doslo k nékolika zasad-
nim zménam v ucebnici. Ucebnice by mohla byt porad relativné obtizna pro
cilovou skupinu zaki, proto byly do vsech kapitol pridany dalsi dlohy. Jejich
cilem bylo dalsi procviceni jiz prezentovanych funkci nebo omezeni skoki v ob-
tiznosti mezi jednotlivymi tlohami. Doglo také k pridani seznamovacich tiloh
na avody vybranych kapitol. Nékteré ulohy byly tplné odstranény a nahrazeny
jinymi, jiné jen zjednoduSeny nebo prepsany, aby byly pro mladsi zaky vice
atraktivni.

Metodika v ptuvodni ucebnici byla az na teoretické poznatky velmi chuda
a spoléhala na ucitelovu dobrou znalost prostiedi MakeCode. Z toho duvodu
byla ve findlni verzi vice upravena, doplnéna a propracovana. Napiiklad byla
doplnéna o navodné otazky pro ucitele, jejichz zodpovézeni mize dovést zaky
k feSeni tlohy. Obtiznéjsi tlohy jsou nyni v metodickych poznamkach feSeny

krok po kroku.

7.2 Obecné zmény v ucebnici

V této verzi doslo k odstranéni seznamu pomitcek pro kazdou hodinu. Misto
toho byl pro kazdou kapitolu vypracovan jeden seznam pomtcek, ktery byl
umistén na zacatku kazdé kapitoly.

Struktura uc¢ebnice byla zménéna. VSechny metodické a zakovské listy byly
slouceny do samostatnych soubort. Verze u¢ebnice pro samostudium byla sma-
zana, protoze jsem nepredpokladal, ze by byla zaky vyuzita.

Vzhledem k velkym tpravam v tlohéch doglo k tipravé ¢asové dotace, ¢imz
se uvolnilo misto pro nové tlohy.

Vsechny tulohy byly ocislovany, aby byla orientace v ucebnici pro ucitele

jednodussi. Tam, kde to bylo relevantni, jsem piidal zminku o druhé verzi
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micro:bitu, a jak s nim v urcitych hodinach nakladat jinak nez s prvni verzi.

7.3 Popis zmén po kapitolach

Jako v odpovidajici sekci minulé kapitoly, i zde dojde k popisu podrobnéjsich

zmén pii dalsim upravovani ucebnice.

7.3.1 Kapitola 1

Na zacatek prvni hodiny byl piidan navod na praci s MakeCodem a nahréavanim
hotovych programii do micro:bitu. Na jeji konec byla priddna tloha, ve které
si zaci vyzkousi postupné zobrazeni jejich jména po jednom pismenu.

V dalsi hodiné bylo pfiddno dalsi mozné feSeni pro tlohu s cyklem s pevnym
poc¢tem opakovani. Toto FeSeni odpovida programu, které zaci mohli v minu-
losti pouzit v prostiedi Scratch. Také bylo pfidano vic tloh tykajici se cykla.
Napriklad tloha, ve které maji zaci za kol napsat takovy program, ktery na
micro:bitu vypiSe postupné vSechna suda ¢isla mensi nez 8 nebo tloha, ve které
se na micro:bitu vypisi sestupné vSechna lich4 ¢isla od 0 do 10.

Ze treti hodiny byla odstranéna tloha s tudery srdce. Misto ni bylo zahr-
nuto nékolik tloh na procvicovani ovladani jednotlivych diod pomoci sourad-
nic. Mezi tyto tlohy patii napriklad tloha, ve které zaci postupné rozsvécuji
na micro:bitu ur¢ity tvar nebo pismeno nebo rozsviti urcity tvar a ten pak
postupné zhasnout. Také pred tyto tlohy pribyla objevovaci tloha, ve které
zéci maji sami prijit na funkci bloku rozsvit, ktery ovlada jednotlivé diody.

Ve ¢tvrté hodiné byla pfidana objevovaci tloha na funkci bloku p7epni. Na
konci hodiny byla pfiddna tuloha, ve které maji zZaci za tikol postupné rozsvitit
a pak zhasnout ¢tverec. Prezentované feSeni této tlohy bylo ponechano neop-
timalizované, proto maji rychlejsi zaci prostor pro vlastni Gpravy. Zbytek tiloh

zustal, ale k nékterym byly pridany dalsi mozna feSeni, které by zaci vymyslet.
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7.3.2 Kapitola 2

V jediné hodiné této kapitoly doslo jen k malym dpravam. Bylo pfiddno dalsi
mozné feSeni pro ulohu s poctem zmacknuti tlacitka A a B. K posledni tloze,

ktera byla v ptvodni ucebnici nefesené, bylo poskytnuto ukazkové feseni.

EI 5. tikol. Zaci maji vytvoFit stejné se chovajici program, ktery vypisuje &isla od 0 do 9, oviem
pomoci bloku dokud. Nechame tak Zaky procvicit si blok s podminkou pro jeho ukonceni (cyklus
while).

V Makecode je logika bloku dokud jina nez ve Scratchi. V Makecode se bloky uvnitf vykonavaji,
dokud podminka plati, tedy dokud nepfestane byt splnéna. Ve Scratchi je tomu naopak — tam se
opakuje az do doby, kdy podminka nezacne byt splnéna.

pFi startu

nastav pofadi * na o
dokud poradi *+ < ¥ e

udéle
3 zobraz €islo pofFadi v

zméi porfadi * o o

Obrazek 12: Ukazka tlohy ve finalni verzi ucebnice

7.3.3 Kapitola 3

V této kapitole kromé mensich tprav v zadéni nedoslo k zddnym zménam

7.3.4 Kapitola 4

Na zacatku kapitoly byly obrazky z ptvodni ucebnice, které ukazuji sméry
t¥i os, které micro:bit sleduje, nahrazeny vyc¢tem vSech moznych gest, které
micro:bit zvlada. Z toho divodu také byla bud'to prepsédna nebo tplné smazéana
teorie tykajici se tii os. Ulohy, ve kterych se na micro:bitu pii néjaké udalosti
objevilo pismeno, byly upraveny tak, aby micro:bit vykreslil misto pismen

obrazky. Prvni tiloha pak byla rozdélena na tii rtizné tlohy. V prvni Zaci objevi,

jak gesta pro naklonéni micro:bitu funguji, ve druhé vytvoii vytvoii prototyp
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vodovahy, a ve treti tiloze tento prototyp otestuji a upravi tak, aby ukazoval,
kdy je micro:bit naklonén vodorovné. Na konec hodiny byla pridana tloha, ve
které zaci maji popustit uzdu svoji kreativité a vymyslet vyuziti jednoho gesta
v realném zivoté.

Do druhé hodiny byla pridana objevovaci tloha, ve které maji zaci vy-
zkouset funk¢énost generatoru ndhodnych ¢isel. Na tuto tlohu navazuje tloha
vytvofeni hry Kamen, ntuzky, papir z predchozi verze ucebnice. V této verzi
ale doslo k podrobnéjsimu popisu programu. Na konci hodiny doslo k odstra-
néni spoleéného razeni. Tato aktivita byla nahrazena vytvofenim programu
pro ndhodné generovani telefonnich ¢isel, hesel a podobné.

Ve tieti hodiné doslo k upraveni textti zadani, aby vice odpovidaly soucasné
vizi uc¢ebnice. Do tlohy, ve které maji zaci za kol sestavit program rozlisujici
vychod a zapad byl pfiddn obrizek kompasu s vyznaCenym intervalem, ve
kterém bude micro:bit naklonén na vychod.

Autofi ptivodni u¢ebnice se béli, jestli je teorie a program zabyvajici se in-
tenzitou magnetického pole vhodna pro zéky zékladnich skol. Proto byla tato
tloha nahrazenou mnohem lehéi variantou na intenzitu svétla. To je dalsi ve-
li¢ina, kterou micro:bit mize mérit. Z toho divodu byly vSechny texty tplné
prepracované. Také byla hodina rozdélena do dvou tloh. V prvni tloze déti
maji sami prijit na funkci bloku intenzita svétla. Ve druhé tloze pak Zéci na-

programuji micro:bit tak, aby urcil, zda je den nebo noc.

7.3.5 Kapitola 5

Na zacatek této kapitoly byl pridan navod jak nastavit radio pro kazdou sku-
pinu zédktd. Do prvni hodiny byla také zahrnuta upravené verze tloha s poci-
tadlem na dalku.

Ve druhé kapitole doslo k malym tpravam v textu. Byla ptriddna tloha na
zatatek hodiny, aby si zéci vice procviéili posilani zprav mezi micro:bity. Uloha
na rozliSeni stisknutého tlac¢itka byla doplnéna o dalsi mozné feSeni a naméty

pro rychlejsi zaky.
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Ve treti hodiné byly vice rozvedeny tlohy na hledani problémt s vysilanim
Morseovy abecedy. Byly k nim vytvofeny nové texty a obrazky a upravena
casova dotace tak, aby zaci na provedeni jednotlivych krokt méli dostatek
¢asu. Na konec hodiny byl doplnén kompletni kéd tvofeny béhem hodiny.

Posledni hodina této kapitoly byla celd prepracovédna. Zabyva se stejnou
tlohou vytvoreni anketniho systému, ta je ale rozdélena do nékolika dil¢ich
krokt, které jsou podrobné popsany. Také na tuto aktivitu byla pridana jedna
celd hodina do celkové ¢asové dotace kapitoly. VSechny kroky feseni jsou do-

plnény o otazky, které by mély nasmeérovat zaky ke spravnému reseni.

7.3.6 Kapitola 6

Zacatek kapitoly byl doplnén o rozsahlou teorii, kteréd je uréena vyhradné pro
ucitele a seznamuje je s pripojovanim periférii k micro:bitu. Také vysvétluje
jaké hodnoty muze micro:bit ¢ist ze svych pini a jak s nimi nakladat. Tato
teorie neni urcena pro zaky.

Na zac¢atku prvni hodiny je pridana tloha, ve které si zaci vyzkousi zakladni
rozsviceni a zhasnuti jedné barvy diody pomoci tlacitek. Také byla pridéana
tloha, ve které dioda nékolikrat sama zablika jednou barvou.

Uloha s magickou lampou byla také kvili svoji komplexnosti podrobné
popsana a kazda cast kodu poradné vysvétlena. Bylo pridano par tipt, jak
tuto tlohy s zaky resit.

Na konec kapitoly byla pridana dalsi hodina. Do ni je pfesunut jeden ze
zavérecnych projekti a je krok po kroku s zaky vyftesen. Tento projekt se té-
maticky hodil vice do této kapitoly, a navic to dovoluje mit jen jeden zavéreény

projekt misto dvou.

7.3.7 Zavérecny projekt

Zavérecny projekt je nyni jen jeden. i pfes to se jedna o volny projekt, ktery

mohou zaci pojmout po svém. Do této kapitoly bylo pridano ukazkové obecné
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feSeni, které slouzi jako Sablona pro ucitele a ukazuje, jak by mozné teSeni

mohlo vypadat. Funkénost tohoto feseni byla podrobné popsana.

7.3.8 Zakovské listy

Zakovské listy prosly velkou dpravou. Bylo z nich smazano vSe, az na zadani
tloh, protoze béhem informatiky je dulezité rozvijeni zaku pomoci samostatné
prace misto prezentovanim teorie. Smazana tedy byla veskera teorie, navody
a postupy k TeSeni a i samotna spravna reseni, ktera v ptivodni ucebnici slou-
zila k opisovani kédu misto jeho vymysleni. Diky této zméné nebudou zaci
zatézovani teorii, neuvidi feSeni jednotlivych tloh a mohou pracovat vlastnim
tempem. VsSechny zakovské listy byly spojeny do jednoho velkého souboru,
ktery mize ucitel zaktim vytisknout.

] 3. kol
Vyzkousejte, co déla blok p¥i zat¥eseni. Sestavte dalSi scénaf, ktery zobrazi jinou ikonu.
Kdy se tato udalost da vyuZzit?

[ 4. kol
Vytvorte program, ktery bude neustdle na displeji zobrazovat, kolikrat bylo stisknuto tlacitko A.

Pred vytvarenim programu odpovézte na nasledujici otazky:

1. Jak si bude micro:bit pamatovat, kolikrat se tlacitko stisklo?
2. Jak zaridit, aby na displeji svitila zapamatovana hodnota?
3. Jak naprogramovat, co se stane po stisknuti tlacitka?

Nakonec pridejte scéndr, ktery po stisknuti tlacitka B naopak jednicku odecte.

K €emu by se takto naprogramovany micro:bit dal pouZit?

Obréazek 13: Ukazka zadéani dloh v zakovskych listech

7.4 Vydani ucebnice

S témito dpravami byla ucebnice zkompletovana a vydana pod nazvem Robo-
tika pro zakladni skoly: programujeme micro:bit pomoci Makecode.

Ucebnice se sklada ze dvou soubort forméatu pdf. Prvni soubor v sobé obsa-
huje vSechny metodické poznamky urcené pro ucitele rozdélené podle kapitol.
Druhy soubor je urc¢en pro zaky a obsahuje zadani vSech tloh a zavére¢ného

projektu rozdélenych podle kapitol.
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Ucebnice je volné dostupné ke stazeni na portalu iMysleni. Odkaz ke sta-
zeni: https://tinyurl.com/UcebniceMakeCode
Kompletni ucebnice je také dostupné jako ptiloha elektronické verze této

prace a na CD prilozeném u fyzické verze této ucebnice.
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8 Zavér

Byla vytvofena ucebnice robotiky pomoci programovaci desky micro:bit pro
druhy stupen zékladni $koly. Ucebnice vznikla postupnymi tpravami a pie-
délavkami ucebnice Robotika pro stredni skoly: programujeme Micro:bit po-
moci Pythonu, kterd je primarné urc¢ena pro technicky zamérené stfedni skoly.
Nejdiive doslo k prostému predélani tloh a texti z prostifedi Python do bloko-
vého prostiedi MakeCode a k doplnéni novych tloh tak, aby se sniZila obtiznost
mezi navazujicimi tlohami.

Ulohy z pivodni ucebnice byly otestovany a nevyhovujici tlohy byly na-
hrazeny jinymi tlohami. Také doslo k doplnéni novych tloh na mista, kde
v puvodni dochézelo k velkym skokiim v obtiZznosti mezi jednotlivymi tlo-
hami. V8echny ulohy byly upraveny tak, aby zdktim jen neptedkladaly hotova
feSeni. Jsou k nim napiiklad prilozeny névodné otazky pro ucitele, pomoci
kterych muze ucitel navést zaky ke spravnému reseni.

Nékteré z tloh, které by mohly byt pro zaky atraktivni, jako napiiklad
tloha s magickou lampou, se bohuzel nepovedlo tplné do blokového prostiedi
prevést, proto musely byt upraveny a jejich soucasné verze nemusi byt pro
zaky tolik atraktivni. V kapitole Sit byly také ze stejného divodu odstranény
tlohy, ve kterych se propojuji dva micro:bity pomoci kabeli. Zakim je tedy
jen ponechana moznost je propojit bezdratove.

Dale doslo k popsani a porovnani vybranych dostupnych blokovych pro-
stfedi a byla posouzena jejich vhodnost pfi programovani micro:bitu a vyuziti
ve vyuce. Na zékladé tohoto porovnéani bylo vybrano prostifedi Microsoft Ma-
keCode, ve kterém doslo k realizaci tloh v ucebnici.

Probéhla revize ¢eské mutace Microsoft MakeCode. éesky preklad byl upra-
ven tak, aby odpovidal blokovému prostiedi Scratch. Kvuli nemoznosti pre-
kladu nékterych textti bohuzel neni tento preklad kompletni. Nepfelozené casti
ale nevadi pri vyuziti prostiedi ve vyuce. Jedna se o zékladni anglické vyrazy,

které uz zaci s nejvétsi pravdépodobnosti znaji. V ucebnici se pracuje jen s jed-
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nim anglicky nadepsanym blokem, a to s blokem receivedNumber v kapitole
Sit.

O vytvofeni této ucebnice a dalsich uc¢ebnic z projektu PRIM bylo refero-
vano 1.4. 2021 na konferenci Pocitac¢ ve skole.

Ucebnice byla vydéna pod licenci Creative Commons a je volné dostupna na
internetovém  portdlu  iMysleni. Odkaz ke stazeni ucebnice je
https://tinyurl.com/UcebniceMakeCode. Kompletni text u¢ebnice véetné me-
todickych listt a zdkovskych listi je dostupny jako priloha elektronické verze

této prace a na prilozeném CD u fyzické verze ucebnice.
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A PRILOHA 1: METODICKE LISTY UCEBNICE PRO UCITELE

A Priloha 1: Metodické listy ucebnice pro uci-

tele

Uvedené metodické listy jsou také dostupné na
priloZzeném CD nebo online na portalu iMysleni
na adrese
https://tinyurl.com /UcebniceMakeCode

o4



Tato ucebnice si klade za kol dat uciteliim a zaktim do rukou material, s jehoz pomoci se nauci
zaklady a principy robotiky a elektrotechniky pomoci jednocipové vyvojové platformy BBC
micro:bit!. Soucasné aplikuje zakladni znalosti programovani a algoritmizace. Ke zvladnuti
ucebnice jsou tieba znalosti zakladi programovani v blokovém prostiedi, napt. Scratch.

Tato ucebnice vznikla ptepracovanim ptivodni u¢ebnice Robotika pro stiedni Skoly:
programujeme Micro:bit pomoci Pythonu autorti Jifiho Pecha a Milana Novaka. Vyuziva
blokové programovaci prostiedi Microsoft MakeCode (https://makecode.microbit.org) a je
poskytovana pod licenci CC-BY-SA (uved'te puvod — zachovejte licenci). Ucebnice je upravena pro
uroven zakt 8. — 9. ro¢niki zdkladni Skoly nebo zéky stiednich skol netechnického zaméfeni.

Ucebnice je stavéna tak, aby zaci v naprosté vétsing lekei a prikladi vystacili pouze s micro:bitem a
nemuseli sestavovat zddné obvody. Vyjimkou je pfipojeni reproduktoru (sluchatek) pomoci kabeli s
krokodylky pro pfidani audio vystupu ve tieti kapitole a volitelné aktivity pro pfipojeni externich
soucastek Vv posledni kapitole.

Micro:bit ma vyhodu, Ze jej 1ze programovat v riznych jazycich a mezi nimi pfitom volné
prechazet. K této ucebnici existuje vyse citovana varianta pro programovani micro:bitu v jazyce
Python, kterd ma téméf identicky obsah. Je tedy mozné, ze pokrocilejsi zaci se zajmem

0 programovani v ,,dospélejsim* jazyce by mohli po né¢kolika kapitolach ptejit na odpovidajici
kapitolu ucebnice programovani v jazyce Python.

Ucebnice ma nasledujici ¢asti:
1. Pro ucitele — obsahuje pruvodce vyucovacimi hodinami s metodickymi poznamkami, jak

vést vyuku a na co klast diraz. Obsahuje vzorova feseni uloh, seznam potifebného materialu
a odhad potfebného ¢asu pro vyuku.

2. Pro Zaky — soubor pracovnich listti se zadanimi vsech uloh, rozdélenymi podle kapitol a
oc¢islovanymi stejné jako v ucitelovych pravodcich hodinou. Pracovni listy je mozné rozdat
zaktim, aby méli zadani uloh k dispozici a mohli pii uceni udrzovat individudlni tempo.

Tato ucebnice neni ¢lenéna do kapitol podle programovacich koncepti nebo slozitosti
programovani, ale podle soucésti desky micro:bit, které budou zaci zkoumat a ovladat pomoci
programu, ktery sestavi. Zacind se vybavou samotné desky, pozdé&ji se k ni pfipojuji dalsi
soucastky.

1 Micro:bit je ochranna znamka Micro:bit Educational Foundation



Micro:bit je open-source vyvojovy kit vyvinuty ve Velké Britanii za podpory BBC uréeny primarné
pro vyuku informacnich technologii.
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Micro:bit obsahuje:

e 5x5 matici LED diod

e dvé programovatelna tlacitka (oznaceni A a B)

e kompas

e tfiosy akcelerometr (gyroskop)

e 17 GPIO pini, z nich 3 snadno piistupné pomoci napt. krokodylovych kabel
Dale umoziuje:

e zjistovat intenzitu osvétleni, magnetického pole a teplotu

e komunikaci pomoci Bluetooth



e piimou komunikaci pomoci radia
e pfipojeni sluchatek ¢i reproduktoru

Micro:bit je mozné programovat pomoci nékolika programovacich jazyka - Microsoft MakeCode
(graficky jazyk podobny Scratchi) JavaScript a MicroPython. Mezi MakeCode a JavaScriptem
nebo Pythonem lze pii programovani piepinat a kombinovat je, na druhou stranu je nutné byt
online.

BBC micro:bit pro kazdého zaka nebo pro dvojici zaku.

e USB kabel s micro USB zakon¢enim. Pokud nebude vas USB kabel fungovat, vyzkousejte
jiny, stava se to (existuji kabely pouze pro napajeni, nikoliv pro pienos dat). Obecné plati,
¢im kratsi kabel, tim 1épe bude fungovat pro datovy pienos.

e Micro:bit miiZzete napajet bud’ prostfednictvim zminéného USB kabelu, nebo potiebujete
drzak na baterie (obvykle dvé AAA) s odpovidajicim kabelem (dodava se jako soucast sady
Micro:bit Go)

e Pocitac s libovolnym opera¢nim systémem (Windows, Linux, Mac OS, Chrome OS) a
internetovym piipojenim. S Makecode budeme vzdy pracovat na strankach
https://makecode.microbit.org/.

Existuje moZnost programovat Micro:bit pomoci Scratch, tato moznost ov§em postrada

velmi dobry softwarovy simulator micro:bitu.
Pouze vyjimecné bude potieba dalsi vybaveni:

e Pokud chcete, aby v kapitole 3 vas micro:bit vydaval zvuky, budete potiebovat libovolny
reproduktor (sluchatka) vybaveny béznym konektorem jack.

e Dva vodice. Idealni jsou vodice osazené na obou koncich ,.krokodyly*. Viz obrazek:

e Pokud chcete ptipojovat rtizna externi zatizeni (LED, teplomér atd.) pofid’te si téchto vodict
vice — cca. Ctyfi na jeden micro:bit v riiznych barvach. Z toho jeden by mél byt ¢erveny (pro
plus) a jeden Cerny (pro minus — zem).



e Vodice s krokodylky muzete nahradit nepajivym polem a propojovacimi vodici.

e Pokud budete probirat i kapitolu 6 — Periférie, potfebujete nasledujici soucastky:
o Ttibarevnou diodu se spolecnou katodou (zem).

o Teplotni ¢idlo pracujici s napétim 3 V, napi. TMP36.

PREDPOKLADANE VSTUPNI ZNALOSTI

K zvladnuti u¢ebnice jsou tfeba znalosti zakladl programovani v blokovém prosttedi, napt. Scratch.

Co se tyce znalosti elektroniky a zapojovani obvodil, nejsou Zadné specidlni znalosti vyZzadovany,
v§e je probirano od zéakladi.

CASOVA DOTACE A TEMATA

Cela ucebnice je navrZena na celkem 20 — 23 vyucovacich hodin. Miniméalni ¢asova dotace pfi
vynechani posledni rozsitfujici kapitoly a dobrovolnych ukolt je 16 hodin. Pfi realizaci rozSifujicich
projekti mize spotfebovat i vice nez uvedenych 23 hodin.

Ucebnice se sklada ze 6 témat rozdélenych do kapitol. Kazda kapitola je ¢lenéna na vyucovaci
hodiny, kazda vyucovaci hodina na jednotlivé kroky s uvedenou spotiebou ¢asu.

Ptehled kapitol:
1. VYPIS NA LED DISPLEJ
2. PRACE S TLACITKY
3. HUDBA
4. POLOHA
5. SiT

6. PRIPOJOVANI PERIFERII



Pridavame ukazku prostiedi MakeCode spolu s vysvétlenim jeho struktury:

O micro:bit & pomi  « sdilet & python

22z Zakladni opakuj stéle
® Vstup
&» Hudba

@ Displej
il Radio

C' Smycky
X3 Logika

= Proménné

B Matematika
v

RozSifene

-‘n Stahnout Projekt n

Na levé strané vidite simulaci micro:bita, ktera slouzi k testovani vasich programt. Diky ni neni
nutno kazdy program nahravat do micro:bita; tato simulace totiZ dokaZe kéd sama vykonat.

Na pravé strané vidite plochu pro svoje scénére, pro sviij program. Pro pfidani bloku do scénére
(nebo pridani dalSiho scénare) staci pretahnout blok z nabidky (uprostfed obrazovky) na pravou
stranu okna aplikace. Nékteré bloky jsou v rozsifené nabidce dole.

S bloky se da manipulovat podobné jako v programovacim prostredi Scratch. Skladaji se pod sebe
nebo se do sebe vnoruji. Na rozdil od Scratche nelze kliknutim spustit izolované jeden scénar.

Pouzita terminologie:
Blok — graficky objekt ,,obdélnik“, obsahuje jeden prikaz, jeden ,fadek“ programu
Scénar — vice blokii pospojovanych do jednoho celku

Program — jeden nebo vice scénafi; vSe, co je na ploSe a co se ,,posila“ do micro:bitu




Co se naucite

e Ovladat matici 5x5 LED diod na micro:bitu
e Zobrazit béZici text nebo jeden staticky znak
e Zobrazit prednastaveny obrazek
e Vytvorit jednoduchou animaci
Co budete potiebovat
e PC s internetovym pripojenim
e Propojovaci USB kabel micro USB koncovkou
e Micro:bit
Casova naro¢nost

4 a7z 5 vyucovacich hodin po 45 minutach



1. VYPIS NA LED DISPLEJ

Zaci se sezndmi s micro:bitem a programovacim prostfedim MakeCode.
Co bude v této hodiné potreba:

e PC s internetovym pripojenim. Na ném si Zaci oteviou programovaci prostfedi MakeCode.
Stranky editoru jsou https://makecode.microbit.org/

e Micro:bit s USB kabelem zakoncenym micro USB. Pozor nefunguji vSechny kabely. Pokud
budete pouZivat jiné neZ koupené spolu s micro:bitem, je nutné je predem vyzkouset.

e Pokud je k dispozici, tak dataprojektor
e Prezentaci k této lekce
e Pracovni listy pro Zaky
1. krok 10 minut
Vysvétlete zakiim, co se nauci v tomto predmétu:
e Poznaji vyukovou platformu micro:bit a naudi se ji ovladat
e Naudi se nékterym principtim z elektronickych obvodii
e Naudi se zaklady programovani

Rozdejte Zakim pracovni listy a micro:bity.

Kratce Zaktim micro:bit popiste (displej, tlacitka, napajeni, konektor USB). Nechte Zaky, aby si jej
prohlédli. Nasledujici vlastnosti jsou zde pro tiplnost ucebnice vypsany, ale neni tiplné nutné, aby je
Zaci znali:

e displej 5x5 diod

e dvé programovatelna tlacitka zepredu, tlacitko reset vzadu

e vstupy — micro USB a napajeci konektor

e akcelerator, magnetometr

e mozZnost méfit intenzitu osvétleni a teplotu (ale oboji ne zcela presné)
e pripojeni k mobilu pfes bluetooth

e moZnost vzajemné komunikace mezi micro:bity

e na dolnim okraji 17 pini pro prenos dat pri pripojeni vnéjsich zafizeni, napf. senzorti nebo
servomotorid (GPIO - general-purpose input/output), dale piny 3V a GND. Tri piny jsou vétsi
(oznacené 0, 1, 2) pro snadné pripojeni vodict s krokodylky. Ostatni piny pro plnohodnotné
pouZziti vyZaduji specialni zakladnu.



1. VYPIS NA LED DISPLEJ

2. krok 10 minut

Predstavte editor programu pro micro:bit MakeCode a jeho ovladani, pouZijte projekci. Pokud Zaci
nepracovali ve Scratch, na jednoduchém prikladu kratce vysvétlete princip pretahovani a spojovani
blokl. Vhodnym prikladem je program na zobrazeni textu ,,Ahoj“ ze 4. kroku.

Ukazte, jak se program zkopiruje do micro:bitu. UkaZte také, Ze v Makecode funguje tzv. simulator
skutecného micro:bitu.

Po uloZeni projektu do souboru (tlacitkem Stahnout) najdéte soubor v souborovém manaZeru a
zkopirujte jej do micro:bitu (ktery je pripojen jako externi disk), nebo soubor do micro:bitu odeslete
pomoci pravého tlacitka (viz obrazek).

Nazev Datum zméﬁy Typ Velikost
@Z 01-LED 30.01.2021 19:00 Dokument Micros... 1841kB
BZ) 04-Poloha 1 30.01.2021 1817 Dokument Micros... 672 kB
=) 04-Poloha 30.01.2021 1505 Dokument Mig e Dokumenty
|j microbit-pfiklad.hex PP
. . Oteviit v programu I Plocha (vytvofit zastupce)
@5 03-Music ; ‘| Pfijemce e-mailu
@) 05-Sit & peaZip %
~ <4 Pfijemce faxu
B 02-Button Obnovit predchozi verze =i Prijemce faxu
Odeslat > 9 Zafizeni Bluetooth
Vyjmout w~ MICROBIT (D:)
Kopirovat
Vytvofit zastupce
Odstranit
Pfejmenovat
Vlastnosti

Dale vysvétlete zakladni terminologii, ktera se v uc¢ebnici pouziva. Uc¢ebnice vyuZiva stejného
oznaceni jako programovaci prostredi Scratch. Pod pojmem blok tedy rozumime jen jeden blok,
ktery vybereme z nabidky bloki. Scénarem pak myslime nékolik blokt poskladanych do celku.
Program a kod pak oznacuji cely jeden projekt, ktery obsahuje jeden nebo vice scénéra.

3. krok 15 minut

H Zadejte Zakiim 1. kol z pracovniho listu.

Zéaci sestavi sviij prvni program. V prohliZedi si spusti webové stranky MakeCode,
(https://makecode.microbit.org/), vytvori si novy projekt a pfipoji micro:bit USB kabelem.
V editoru poskladaji bloky do nasledujiciho scénare:

prri startu

Nabidka blok se déli na sekce. V této hodiné budou pouzivat bloky ze sekce Zdkladni.



1. VYPIS NA LED DISPLEJ

Vysvétlete zakim, Ze v testech nelze pouzivat znaky s ceskou diakritikou, protoze je displej
micro:bitu neumi zobrazit.

Nechte zZaky nahrat program na micro:bit a feSte s nimi pripadné chyby.

e Program nelze nahrat — zkontrolujte, zda je micro:bit pripojeny, zkuste jiny kabel, USB port,
micro:bit, pocitac.

e Micro:bit nic nepiSe — zkontrolujte, jestli jste spravné poskladali bloky. Bloky, které jsou
nefunkcni, jsou Srafované a nevybarvené.

4. krok 10 minut

El 2. tikol. Zaci dostanou za tikol pospojovat nékolik bloki. Jejich tikolem je zobrazit jejich jméno
tak, aby pred oCima neprejelo, ale aby se jednotliva pismenka stfidala.

Jako radu lze zadat ukol pro zobrazeni jednoho pismena.

Ukazka feSeni tlohy:

pri startu

zhasni displej




1. VYPIS NA LED DISPLEJ

PRUVODCE HODINOU -2

V této hodin€ budou Zaci pracovat s bloky pro opakovani — nekonec¢né opakovani, opakovani
s proménnou, ktera pocita pocet probéhlych opakovani, a opakovani s podminkou jeho ukonceni.

1. krok 10 minut

v ~
u 3. ukol. Zaci prozkoumaji blok opakuj stale. Nechejte je stale zobrazovat néjaké slovo.

Poté se zeptejte na rozdil mezi timto blokem a blokem p¥i startu z predchozi hodiny.

opakuj stdle

zobraz text m

Zaci mohou vyzkouset, aby se na displeji opakovalo jejich jméno tak, Ze se jednotliva pismenka
budou stfidat, prepisovat.

2. krok — 15 minut

v N, . a1 2 . . e
u Zadejte Zakiim 4. vikol z pracovniho listu. Ukolem bude sestavit program, ktery vypiSe ¢isla od
0 do 9 (volime tak proto, Ze vétsi Cisla displejem ,,protékaji®).

Pro zapamatovani si, které Cislo se ma pravé vypisovat, budeme potfebovat proménnou. Toto je
mozné prozradit Zaktm jako napovédu.

Zaci mohou pouzit blok opakuj 10 krat, ktery znaji ze Scratche, a nastavovat a ménit hodnotu
proménné prikazy nastav a zmé&ri. Mohou také pouZit blok opakovani pro (cyklus for), do néhoz
je proménna jiZ zakomponovana.

Zakam pomize, kdyZ jim sdélite, v jaké sekci nabidky prislusné bloky najdou.

Spravné fesSeni, dvé varianty - pouZiti obou typi blokl pro pevny pocet opakovani:

pFri startu

nastav poradi v na o

' pri startu
opakuj @ krat

- -
udélej . icto pro poiradi o o

délej
e zobraz c€islo poradi *

zmén poradi * o o

U programu vpravo je dobré védét, Ze proménnou poradi nelze pouZit mimo blok pro.



1. VYPIS NA LED DISPLEJ

3. krok — 10 minut

M 5. ikol. Zaci maji vytvofit stejné se chovajici program, ktery vypisuje ¢isla od 0 do 9, oviem
pomoci bloku dokud. Nechame tak Zaky procvicit si blok s podminkou pro jeho ukonceni (cyklus
while).

V Makecode je logika bloku dokud jina neZ ve Scratchi. V Makecode se bloky uvnitf vykonavaji,
dokud podminka plati, tedy dokud neprestane byt splnéna. Ve Scratchi je tomu naopak — tam se
opakuje aZ do doby, kdy podminka nezacne byt splnéna.

piri startu

nastav poradi * na o
dokud poradi + < =+ @

délej
R zobraz ¢islo poradi +

zméhn poradi * o o

Bloky pfi praci s proménnymi se objevi aZ poté, co proménnou vytvorime. Sekce blokii Proménné
je po startu aktivity prazdnd, ale po vytvoreni proménné vypada takto:

Proménné
Zakladni

Vytvofit proménnou...

Vstup

Hudba poradi +

nastav poradi * na o
Réadio

Smycky méi poradi v o ()

Displej

Logika

Proménné

Matematika

RozS&ifené

V samotném scénafi se pak hodnota predem vytvorené proménné potradi nastavi na 0 a jako
podminka se nastavi potradi < 10. Blok pro tuto i dalsi podminky se daji najit v sekci Logika.

Pozor, kam Zaci umist'uji bloky nastav a zméni. Prvni z nich musi leZet mimo blok dokud a
druhy uvnitf ného.




1. VYPIS NA LED DISPLEJ

4. krok — 10 minut

v Ml e s a1
u Nechejte Zaky resit 6. ukol z pracovniho listu:
Pomoci cykli se na displej micro:bitu maji vypsat suda cisla mensi nez 8.

Uloha nespecifikuje, ktery cyklus maji Zaci pouZit, ale nabizi se vyuZit cyklus s neurcitym poctem
opakovani. Nejslabsi Zaci mozna sestavi scénar bez cyklt.

Reseni:

pri startu

nastav poradi * na o
dokud poradi » < w o

udélej . . ..
zobraz ¢islo poradi v

zmén poradi * o o

Zeptejte se zaka, jestli se ma pri pouZiti tohoto scénare vypsat i Cislice 8? Pokud ne, nechte je, aby
scénar upravili tak, aby se Cislice 8 vypsala.

V podmince je znaménko <, které znaci ,,mensi nez“. Jeho nahrazenim za <, které znaci ,,mensi
nebo rovno nez“ docilime toho, Ze se vypiSe i Cislice 8.

poradi = iw o

v . o xsre .
u 7. ikol. Nyni zadejte Zakiim podobnou ulohu:
Vypiste vSechna licha ¢isla vétsi nez 0 a mensi neZ 10 od nejvétSiho, po nejmensi.
Reseni:
piri startu
nastav poradi * na o
dokud ¢ pofadiw | > w o

udélej

zobraz cislo poradi +

zmén poiradi ¥ o o

Vysvétlete zaktim, Ze hodnota -2 v poslednim bloku bude sniZovat hodnotu proménné potadi o 2.




1. VYPIS NA LED DISPLEJ

PRUVODCE HODINOU I-3

Zaci se seznami s grafikou na displeji micro:bitu. Vyzkousi si jak zobrazeni p¥ipravenych obrazki,
tak tvorbu obrazka vlastnich.

1. krok 10 minut

Zaci vyzkouseji bloky ukaz ikonu a Geked.

El 8. tikol. Ukolem je, aby se nékolik obrazki na displeji vyst¥idalo, a nakonec displej zhasl. Pro

Je tfeba upozornit, Ze Cas je napsan v milisekundach, a zeptat se Zak{, jaké ¢islo ma byt napsano,
aby program cekal 1 sekundu.

MiiZete chtit, aby obrazky dohromady davaly néjaky smysl, napf. micro:bit v této ukazce feSeni
ulohy stfida nalady:

pri startu

ukaz ikonu _~ "~

ame

ukaz ikonu .. *

- .

ukaz ikonu

zhasni displej

2. krok 10 minut

Zéci si vyzkousi vytvoreni vlastniho obrazku v bloku uka# tvar a zapracuji ho do programu.

Na - 2 . o . . T e lge v L. .

u 9. ikol. Ukolem je vytvorit obrazek, ktery se bude nékolikrat stfidat se svym inverznim

(v némz budou svitit ty diody, které jsou v pivodnim obrazku zhasnuté). Kazdy obrazek se zobrazi
trikrat, Zaci tedy pouZiji opakovani.



1. VYPIS NA LED DISPLEJ

Ukézka reSeni:

ukaz tvar

3. krok 15 minut

v . 5o . e o
u 10. ukol. Zaci budou pracovat se souradnicemi. Nejprve vyzkousi tento program:

pri startu

rozsvit x o y o

Z4ci poté méni Cisla a pozoruji, mohou pridat dalsi blok rozsvit'.

Poté promitnéte Zakiim tento program a nechejte Zaky poradit se mezi sebou, co si mysli, Ze se na
displeji zobrazi. Potom se zeptejte. Ptejte se vicekrat. Pokud se Zaci neshodnou, nefikejte jim, co je
spravné. Pokud jedni druhé nepresvédci, nechejte je program zapsat a vyzkouset.

pri startu

—
— )

S— -
n—
—

Program pro zadani ulohy spravna odpovéd:

x — sloupec, zleva doprava od 0 do 4

y — fadek shora dolt od 0 do 4




1. VYPIS NA LED DISPLEJ

4. krok 10 minut

M 11. ikol. Z4ci dostanou za tikol vykreslit na displeji sviij obrazek postupné.

Sestavi program z blokii rozsvit a ceke].

Priklad takového programu:

pri startu

rozsvit x o y °
| cekej ms
| rozsvit x o y o
| cekej ms

| rozsvit x o y o
| cekej ms
| rozsvit x o y o
| cekej ms
| rozsvit x o y o

Slabsi Zaci, ktefi maji potiZe se soufadnicemi, mohou nakreslit postupné se objevujici obrazek
pomoci vice blokii ukaz tvar.

ukaz tvar ukaz tvar ukaz tvar

Kreslit takové obrazky lze zadat i za dobrovolny domaci tikol. Zaci maji doma p¥istup k editoru se
simulatorem, Zaci mohou soubor s projektem uloZit a ve Skole nahrat do skutecného micro:bitu.
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5. krok 20 minut

v . sz oy . o . . .. -
u 12. kol. Nechejte Zaky sestavit scénar, ktery z bodli pestupné vykresli prvni pismeno jejich
jména.

ZkuSenéjsi Zaci mohou vyuZzit cykly a proménné. Pismeno se miZe vykreslovat stale dokola.

Ukazka reSeni pro pismeno J:

pri startu

nastav cislo ¥ na o
opakuj o krat

udélej . o .
rozsvit x y <cislo ¥

zmén ¢&islo * o o

cekej REERM ms

—
B & < X '
cekej ms

rozsvit x o y o
cekej ms
rozsvit x o v o

M 13. dkol. Vyzvéte Zaky, aby prozkoumali blok zhasni. Poté nechejte Zaky prijit na to, jak
diody postupné zhasinat. Postaci vyuZit simulator.

Aktivita ma otevieny konec, na jejim konci je potfeba se zeptat Zakd, co zjistili, pozadat je, aby
predvedli sviij program.



1. VYPIS NA LED DISPLEJ

El 14. ikol. Z4ci nechaji vykreslit vlastni obrézek pomoci bloku uka# tvar a ten pak by mél
postupné po jednotlivych bodech zhasnout. Zaci maji pfijit na to, které bloky pro postupné
zhasinani pouZzit.

Ukazka reseni:

zhasni x o ¥ o
cekej ms

| zhasni x o ¥ o
| cekej ms
| zhasni x o ¥ o
| cekej ms
| zhasni x o ¥ o
| cekej ms
| zhasni x ° ¥ o

Pokud mate Cas, miiZete si s Zaky zahrat hru, ve které pracuji ve dvojicich. Kazdy ze Zakt zapiSe na
papir obrazek pomoci souradnic, nebude jej kreslit. Poté si papirky vymeéni se spoluzakem, ktery
bude mit za tikol pomoci bloku UkaZ tvar obrazek vykreslit. Poté dvojice zkontroluje, jestli
nakreslené obrazky odpovidaji tomu, co Zaci vymysleli.
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PRUVODCE HODINOU I-4, I-5

Zaci se seznami s pokrocilejsi grafikou na micro:bitu. Naué{ se tvorbé animace a zopakuji
souradnice konkrétni diody displeje.

Rozsitujici latka s tvorivym potencidlem. Obsahuje mnoZstvi tiloh, na kterych Zak procvici samotné
ovladani prosttedi Makecode, skladani scénart a ovladani micro:bitu. DtleZity je 6. krok — diskusni
uloha.

Jakym zptisobem a zda viibec ucit tuto ¢ast, ponechavame na ucitelich. Tuto hodinu Ize rozdélit do
dvou samostatnych hodin nebo oducit jen prvnich nékolik kroka. Je mozné rychlejsi Zaky nechat
pracovat samostatné napred.

1. krok

v . T ey . . o
u 15. ukol. Promitnéte nasledujici scénar v editoru a ukazte jeho animaci
(doporucujeme spoustét tlacitkem, abyste méli jeho prezentaci pod kontrolou).
Na displeji se ukaZe animace startu rakety.

| oy
E:g

Vyzvéte zZaky, aby nakreslili podobnou svoji animaci.

;
§

;
§
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2. krok
Pripomeiite Zakim pouziti bloku rozsvit:
e x —sloupec, zleva doprava od 0 do 4
e y—rtadek shora dolt od 0 do 4

Bod vlevo nahote je tedy 0, 0, bod vpravo dole 4, 4.

v . o wile . ey o : : - o
u 16. ukol. UkaZte Zakiim nasledujici scénar. Nechejte je poradit se mezi sebou a prijit na to, jaky
tvar se na displeji rozsviti:

pri startu

rozsvit x o y o
| rozsvit x o y o
| rozsvit x o y o
| rozsvit x o y o

| rozsvit x o y o
| rozsvit x o y o
| rozsvit x o y o
| rozsvit x o y o

Spravna odpoveéd:




1. VYPIS NA LED DISPLEJ

3. krok

H 17. ukol. Zadejte zaktim, aby vyzkousSeli, co déla blok p¥epni. Dejte jim Cas na
experimentovani a potom se zeptejte, co blok déla.

e Vyvolejte vice 74k, aby svymi slovy vyjadfili, co blok s diodami provadi. Zaci by méli
vysvétlit, Ze blok déla néco jiného, kdyZ je dioda rozsvicena a kdyZ je zhasnuta.

o Zeptejte se také zaki, jakym zptisobem zjiSt'ovali, co tento blok déla. Popsat, jakym
zpiisobem experimentuje, je pro Zaka dutleZita dovednost. MiiZete se zeptat, jestli ke
zkoumani nékdo vyzkousSel blok opakuj.

Zeptejte se Zaku, co bude délat tento blok:

opakuj stale

wems < @) 7 @

Zaci by nejprve méli odpovédét, poté sestavi scénér a vyzkousi, méni hodnoty v blocich prepni
a

Cekej.

4. krok

v o , . . v .

u 18. ikol. Ukazte Zakiim ,,smutny“ micro:bit, vytvoreny blokem ukaz ikonu (obr. vlevo).
Vyzvéte je, aby z néj pouzitim blokli p¥epni vytvorili obrazek usmivajiciho se smajlika (obr.
Vpravo).

Obrazek jsme volili s ,,nosikem®, protoZe tato ikona neni v nabidce ikon.

pri startu

ukaz ikonu __ = ~
- [ ]

m
()
o

Abyste se vyhnuli tomu, Ze néktefi Zaci budou tendenci si praci ulehcit tim, Ze obrazek vykresli
snadnéji pomoci bloku ukaZ tvar nebo ukaZ ikonu, chtéjte po nich, aby se jeden obrazek
v druhy ménil postupné, s pouZitim bloku ¢ekej.
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MoZné spravné feseni (vlevo jednoduché skladani blokl p¥epni, uprostied a vpravo pokrocilejsi
programovani pomoci opakovani a s doplnénym cekanim):

pri startu

ukaz ikonu

cekej

leee =

prepni x

-

pFi startu

pri startu

prepni x

=

-

ukaz ikonu

Eekej REEER A ms

nastav x ¥ na o

opakuj ° krit

udélej ) °
prepni x x ¥ y
prepni x x ¥ y °
Eekej ms

prepni

]
=

prepni

»
=

prepni

L3
=

prepni

pirepni

L3
=

prepni

»
=

prepni

]
=

ovs « @) 1 @

zmén x ¥ oo
—

prepni

]
=

pirepni

L3
=

]
=

Po naprogramovani mohou Zaci v uvodnim bloku vymeénit ikonu za veselého smajlika a pozorovat,
co se stane. Mohou nastavit i jiné uvodni ikony.

Mohou také vymeénit prvni blok scénare za ukaz tvar a nakreslit takovy tvar, ktery po provedeni
prepnuti podle scénare vytvori zajimavy napad:
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5. krok

v . o . . ‘v . . S o
u 19. ukol. Zadejte Zakiim nasledujici ulohu: Honza vytvarel v micro:bitu obrazek Sipky dolu, ale
jeho scénér vytvofil Sipku doprava. Zaci maji opravit tento scénar, ktery promitnete:

pri startu

rozsvit x

<

rozsvit

>
<

rozsvit

E
]

rozsvit

rozsvit

»®
<

rozsvit

E
<

rozsvit x

E
b

<

Reseni:
piri startu

rozsvit x

<

rozsvit

>
<

rozsvit

E
<

rozsvit

rozsvit

>
<

rozsvit

>
<

rozsvit x

>
<

<
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6. krok

Aktivita bez pocitace.

v . (. o I . c s

u 20. ukol. V této tloze maji Zaci vybrat ze tfi moZnosti scénar, ktery vykresli obrazek na
displeji. Vyzvéte je, at’ se poradi se sousedem a rozhodnou se pro jedno feSeni. Na vyzvani by méli
svij vybér zdivodnit.

pri startu pri startu pri startu

rozsvit x rozsvit x

=

E
=

rozsvit x

<

»
<

=

E
=

rozsvit

]

rozsvit rozsvit

b
»
b
®

“

rozsvit

E

rozsvit rozsvit

=
»

<

rozsvit rozsvit rozsvit

»
=

rozsvit

E

rozsvit

X

rozsvit

b
»®
b
“

rozsvit

E

rozsvit

X

rozsvit

=
»
<
L4

b)

Spravna odpovéd’: b)

Odpovéd’ a) ma prohozené souradnice x a y; vznikne tak stejny obrazek, ale ,,naleZato“, preklopeny
podle uhlopricky.

Odpovéd c) je stejny obrazek, posunuty o 1 sloupec doprava.
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7. krok

Postupné rozsvéceni bodti pomoci cyklt. Uloha pro pokro¢ilé Zaky.

v . o s sy . i

u 21. akol. Vyzvéte Zaky, aby vytvorili scénat, ktery pri startu

postupné rozsviti krajni diody s pauzou 200 ms. Mély e
~ nastav cislo ¥ na

by se rozsvécet po sméru hodinovych rucicek. Zaci by . e

méli pouZzit bloky pro opakovani. — o krat

Vysledny obrazek na displeji: udélej

nastav £islo ¥ na o
opakuj o krat

udélej . o .
rozsvit x y cislo ¥

zmén cislo ¥ o o
V feSeni vpravo se rohové diody rozsvécuji ,,dvakrat®.
Sikovnéjsi Zaky muiZete nechat tento problém odstranit. Eekej ms

nastav €islo ¥ na o
opakuj o krat

udélej

nastav

opakuj e

udélej




Co se naucite

e (Ovladat obé programovatelna tlacitka
e Sestavovat programy reagujici na stisk tlacitka
Co budete potirebovat
e PC s internetovym pripojenim
e Propojovaci USB kabel s micro USB koncovkou
e Micro:bit
Casova naro¢nost

e 1 a7z 2 vyucovaci hodiny po 45 minutach



2 PRACE S TLACITKY

PRUVODCE HODINOU II-1

1. krok 10 minut

Na vyzvu Zaci odhali, Ze micro:bit obsahuje celkem tfi tlacitka. Dvé na predni strané (A, B) a jedno

na zadni strané.

Tlacitko umisténé na zadni strané nas nebude v této lekci zajimat. Nelze jej programovat a slouzi

pro reset micro:bitu.

Programovatelna tlacitka A a B Ize programovat pomoci blokt v sekci Vstup.

M 1. dkol. Zacnéte jednoduchym ptikladem, nechejte Zaky vyzkousSet tyto scénare.

po stisknuti tladitka A v po stisknuti tlaéitka B *

ukaz ikonu " ukaz ikonu :,_ v

Zaci by méli objevit a Fici, Ze micro:bit nebude délat nic, dokud se jedno z tla¢itek nezmackne.

Vyzvéte Zaky, aby dovnitf blok umistili i jiné bloky, napriklad zobraz text.

2. krok 5 minut

1, - “ us A . ; " .
u 2. ukol. Vyzvéte Zaky, aby v rozbalené nabidce bloku po stisknuti tlacitka vybrali
treti moZnost A+B, pridali tfeti blok a vyzkousSeli, jak spustit tento tfeti blok.

Z4ci by méli vytvorit takovyto scénaf:

po stisknuti tlacitka A+B *

ukaz ikonu

Bloky umisténé uvnitf tohoto bloku se provedou jen tehdy, pokud budou zmacknuta obé tlacitka
soucasné.

Zeptejte se Zaku, k cemu se tento blok hodi.

Simuluje dalsi tlacitko.
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3. krok 15 minut

1, - L ete s . "y . A i At ]
u 3. ukol. Zaukolujte Zaky, aby prozkoumali blok p¥i zat¥eseni. Scénar pridaji k ostatnim
scénarim — nabidka riznych akci se bude zvétSovat.

Zaci by méli vytvorit takovyto scénar:

pri zatfeseni »

ukaz ikonu

Stisknuti tlac¢itka nebo zatfeseni Ffikame udalosti (které spoustéji akci, v tomto pripadé rozsviceni
displeje). Udalostmi se vice zabyva kapitola 4.

Zeptejte se zakt, k cemu tyto udalosti vyuZzit.

PTi vytvareni her, pfi fyzikalnich méfenich, pfi spousténi animaci a podobné.

4. krok 15 minut

s, . - oo 1w s e <. . .
u 4. ikol. VyzkousSime pouziti tla¢itka pro ovladani pocitadla. Zaci dostanou za tikol sestavit
program, ktery bude neustale na displeji zobrazovat, kolikrat bylo stisknuto tlacitko A.

Zéci sestavi takovyto program (ukazujeme dvé varianty, které mohou sestavit)

pri startu
nastav pocet A ¥ na o ..
pri startu

zobraz €islo pocet A =
nastav pocet A * na o

opakuj stale

po stisknuti tlacitka A = zobraz ¢islo poéet Aw

po stisknuti tlacitka A =
zmén pocet A* o o

&R ¢ v
zobraz ¢islo pocet A = Zeen pOCEt - o o

Zaci si vytvori proménnou, ktera si bude pamatovat, kolikrat se tlacitko stisklo. Program jeji
hodnotu bude stale zobrazovat na displeji a pri stisknuti tlacitka A se jeji hodnota zvétsi o 1. Pri
startu je tfeba proménnou vynulovat.
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Navod z predchoziho odstavce nemusite Zaktim Tici; cennéjsi je, kdyZ jej Zaci spolecné ,,vymysli®.
K tomu pouZijte navodné otazky:

1. Jak si bude micro:bit pamatovat, kolikrat se tlacitko stisklo?

2. Jak zaridit, aby na displeji svitila zapamatovana hodnota?

3. Jak naprogramovat, co se stane po stisknuti tlacitka?

Dale nechejte Zaky pridat scénar, ktery po stisknuti tlacitka B naopak jednicku odecte.

Zaci si vzpomenou, Ze odecitani znamena zménit hodnotu proménné o -1.

Zeptejte se zaki, k cemu by se dal takto naprogramovany micro:bit pouZzit.

MiiZe slouzit pri méfeni v terénu k pocitani lidi, ktefi projdou po chodniku, aut, ktera projedou,
ptaki na rybnice apod. Tlacitkem B pak miZeme opravit chybu, kdybychom se ,,ukliknuli®.
Pri pandemii miiZeme pocitat aktualni pocet osob v obchodé: tlacitkem A pfidavame prichozi a
tlacitkem B odchazejici zakazniky.

5. krok - dobrovolné

RozSitujici uloha pro Zaky, ktefi jiZ umi dobfe programovat. Zabere podstatnou ¢ast vyucovaci
hodiny.

u 5. ukol. Zadejte Zakiim samostatnou praci ve dvojici, naprogramovat postfehovou hru Chytani
pismenek. Na micro:bitu se bude stfidavé nahodné zobrazovat a zhasinat pismeno A nebo B a hrac
bude muset stisknout odpovidajici tlacitko, neZ pismeno zmizi z displeje. Za ,,chycené“ pismenko
se hraci pricte bod.

Hra skonci po daném poctu opakovani. Dobu zobrazeni a cekani na stisk Ize pri ladéni hry nastavit
tak, aby se hra dobfte hrala (ani pomalé, ani rychlé). Na zavér mtiZe byt vyhodnoceni napf. poctem
uspésnych pokust.

Pro volbu A nebo B Zaci pouZiji blok ndhodné ¢islo ze sekce Matematika. Budou potfebovat
dvé proménné (pro uchovani hodnoty zobrazeného tlacitka a pro uchovani poctu bodt).

Hru lze variovat:

- Zobrazovanim obrazkt namisto pismen, kdy si hra¢ musi pamatovat, ke kterému tlacitku
prislusi ktery obrazek.
- Ukoncenim hry po stisknuti obou tlacitek A, B soucasné

- Pri stisknuti nespravného tlacitka nebo stisknuti v nespravnou dobu se bod odecte

Vysvétleni vzorového feSeni na dalsi strance: hra ma deset kol. V kaZdém kole se nejprve ceka

0,5 aZ 3 sekundy. Poté se nahodné vybere Cislo 1 nebo 2, které odpovida tlac¢itku A nebo B. Program
pak ceka 0,2 s, po které displej pismena zobrazuje a je moZné je ,,chytit®. Poté pismeno z displeje
zmizi a hodnota proménné pismeno se vynuluje.
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Hodnota v proménné pismeno ukazuje, které tlacitko je zvoleno a zda je zobrazeno (1 = pismeno A,
2 — pismeno B, 0 = nic neni zobrazeno). Po kazdém stisku tlacitka se kontroluje, jestli je pismeno
zobrazeno na displeji a zda je to spravné cislo. Pak se pricte bod. Na konci hry se body zobrazi.

Ukazka mozného FeSeni:
piri startu

TESEE | [PIEEE © | GE o po stisknuti tlaéitka A w»

nastav body * na o _ .
kdyz pismeno ¥ = w o

zmén body * o o
cekej nahodné cislo od N 3000 JNIH] @

nastav pismeno * na ndhodné ¢islo od o do °

kdyz pismeno = = w o po stisknuti tlaiitka B w
zobraz text “ kdyz pismeno v = w o

jinak zm&i body ¥ o o

zobraz text Q @
@

nastav pismeno ¥ na o

zhasni displej

zobraz €islo body +

~r~ s

Pokud postupujete pfimo podle ucebnice, budete na pristi hodinu potfebovat ke kazdému micro:bitu
dva vodice s krokodyly a néjaky hardware pro zvukovy vystup.

Reknéte Z4kiim at’ si pfinesou na p¥isti hodinu sluchatka nebo repracek s jackem. P¥ipadné si
pripravte dostatecny pocet akustickych bzucaka.

Doporucujeme, aby Zaci méli sluchatka, at’ se vzajemné nerusi. Vy si naopak pripravte repracky, at
vSe muzZete dobfe demonstrovat.

Micro:bit 2: Pokud pouZivate micro:bit 2, nemusite si pripravovat dalsi hardware, nebot’ micro:bit 2
md uZ zabudovany vlastni reproduktor. Nicméné z diivodu eliminace hluku
doporucujeme Zdkum sluchdtka.




Co se naucite

PFipojit k micro:bitu reproduktor, bzu¢ak nebo sluchatka
Prehrat prednastaveny zvuk

Vytvorit vlastni melodii

Co budete potiebovat

PC s internetovym pripojenim

Propojovaci USB kabel s micro USB koncovkou
Micro:bit

Dva vodice nejlépe s krokodylky na obou koncich

Reproduktor nebo sluchatka s konektorem jack, poptipadé akusticky bzucak (piezzo
buzzer).

Casova narocCnost

2 vyucovaci hodiny po 45 minutach
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PRUVODCE HODINOU III-1

Zaci si pripoji k micro:bitu hardware pro pfehréani zvuku a ozvuéi tak své projekty.

1. krok 15 minut

Rozdejte Zakiim micro:bity a kabely. Reknéte jim, at’ si pFipravi sluchatka. Radéji méjte pfipravena
sluchatka pro ty, ktefi si je zapomenou. Vysvétlete Zakiim zapojeni.

Micro:bit verze 1 nema primy audio vystup, ale pripojeni externiho reproduktoru je velmi snadné.
Budete potfebovat dva vodice nejlépe opatfené na koncich krokodylky. Jeden na dolni strané
micro:bitu pripnéte k pinu GND a druhy k pinu 0. Tak pravi manual. Na zakladé osobnich
zkuSenosti miZzeme potvrdit, Ze prvni vodi¢ obvykle mtiZe byt i na 1 anebo na 2 a dokonce pak
nékdy mtiZze byt zvuk lepsi — zéaleZi na pouZitém zafizeni. Druhy vodi¢ musi vZdy byt na GND.
Opacné konce vodict pripojte k jack
konektoru libovolného reproduktoru ¢i
sluchatek. NezaleZi na poradi, ktery
vodi¢ kam pripojite. Ma-li vas jack tfi
vstupy, pak jeden z vodict pripojte na
prostfedni a druhy na libovolny z
krajnich vodic¢t. Ma-li ¢tyfi vstupy, pak
by mély fungovat bud’ oba krajni nebo > e
oba vnitini (moZna budete muset trochu - s
experimentovat). Také mtiZete pouZit

jako vystup bzucak, pak prosté pripojite
kazdy vodi¢ k jednomu z pin. :
Viz obrazek. P

Pocitejte s tim, Ze v pripadé kvalitnich reproduktort miiZe byt vystup pomérné hlasity a nastavte

vystup na nizsi urovem.

Micro:bit 2:  Pokud ve tfidé pouZivdte micro:bit verze 2, tento krok mtiZete preskocit. Tato verze
micro:bitu obsahuje vlastni reproduktor, nemusite tedy nic zapojovat a hned se
miiZete pustit do programovdni. Dejte si pozor, Ze tento reproduktor nejde nijak
hardwardové ztlumit ani odpojit — po zapnuti micro:bitu bude hrat do té doby, neZ
nahrajete jiny program.

2. krok 15 minut

|45 - ‘e o . " . . o o
u 1. ukol. VyzkousSejte prehravani na pripravené melodii. Nahrajte do micro:bitu nasledujici
program:

piri startu

hraj melodii nyan - jednou =
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Tento blok prehraje jednu z pripravenych melodiich jednou, ve smycce. Odlad’te u vSech Zakt
prehravani hudby. Pokud nékomu hudba nehraje, zkuste jiny hardware. Tato melodie je vhodna pro
testovani — je dlouha a vyrazna.

Nechte zaky blok vyzkouSet a prozkoumat. Nakonec se zeptejte:

Jaky rozdil je mezi moznostmi jednou/stale dokola a jednou/stale dokola na pozadi?

V prvni mozZnosti micro:bit ceka, az se melodie prehraje cela a pak pokracuje ve vykonavani
programu, ve druhém pripadé spusti melodii a pokracuje v kédu dal.

3. krok 15 minut

Nyni se zkombinuje vSe, co jiZ Zaci znaji. Zobrazeni obrazku, prace s tlacitky a prehrani melodie.

M 2. iikol. Z4ci maji za tikol sestavit takovy program, ktery po zmacknuti tlacitka A zobrazi na
displeji jednu z predpripravenych ikon a prehraje néjakou melodii. Obdobné u tlacitka B.

MozZné teSeni:
po stisknuti tlacitka A +
ukaz ikonu

hraj melodii  skok nahoru = jednou *

po stisknuti tlacitka B ¥

ukaZz ikonu

hraj melodii skok dolia + jednou =
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PRUVODCE HODINOU III-2
Zéaci si na micro:bitu pfipravi vlastni melodii.
Co bude v této hodiné potreba:
e PC s internetovym pripojenim
e Micro:bit s USB kabelem
e Dva vodice nejlépe s krokodylky na obou koncich
e Reproduktor nebo sluchatka s jackem, poptipadé piezzo buzzer.
e Pokud je k dispozici, tak dataprojektor
e Prezentaci k této lekci
e Pracovni listy pro zZaky

1. krok 10 minut

Rozdejte Zakiim micro:bity a kabely. Nechte je pripojit sluchétka.

M 3. ukol. Nechejte Zaky prozkoumat blok p¥ehraj melodii:

pri startu

pirehraj melodii _ﬂl.ll:]..[]. tempem @ (takt/min)

Tento blok dovoli Zakiim vytvorit vlastni melodii. Klepnutim na noty se otevie editor not, ve kterém
si mohou poskladat vlastni melodii. Melodie pouZita v prikladu se da nalézt v Galerii pod nazvem
Mystery.

o [ ] ]
 Jo [ (@ ]
o8aaenes
aaaan as

1 ll]] .
o [ [ []]]
o8aannes
csaannes

| 2 Hotovo

Nechte Zaky, aby si vytvofili vlastni melodie. Je to cennd tviiréi ¢innost. Zaci mohou blok nékolikrat
zkopirovat a vytvaret tak delSi melodie.
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2. krok 15 minut

| . - oy - - . . st i av M v
u 4. ukol. Hudba mtiZe slouZit také jako udalost, podminka pro spusténi scénare. Zaci pridaji do
programu nasledujici dva scénare a prozkoumaji, co délaji.

poté, co melodie spusténa v

ukaz ikonu .' '. v

poté, co melodie byla ukoncena v

ukaz ikonu o
| | | |

Prvni scénar zptisobi, Ze se micro:bit bude usmivat od chvile, co zacne hrat hudba. Druhy mu pak
nastavi smutny vyraz poté, co melodie skonci.

Nechte Zaky, aby si vyzkousSeli vSechny moZné podminky z tohoto bloku.

3. krok 20 minut

e - “ sz . . . " , PV
u 5. ukol. Vyzvéte Zaky, at’ si sestavi vlastni melodii nebo at’ naprogramuji prehrani néjaké znamé
melodie. Napfiklad takto miizZe vypadat scénar ke koledé Rolnicky:

pri startu

ukaz ikonu __
am

seke; D e
.pl"ehraj melodii tempen (takt/min)
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Jiny priklad: 1. sloka pisnicky Ovddci ctverdci:

pri startu

délej
s prehraj melodii ﬂ..'..D.D tempem @ELN (takt/min)
prehraj melodii ﬂ'D'D'DDD tempem (takt/min)




Co se naucite
e Pracovat s orientaci a pohybem micro:bitu v prostoru
e Pracovat s vestavénym akcelerometrem, pochopit jeho moznosti a vyuzit jej
e Pouzivat udalosti
e Pracovat s vestavénym kompasem

e Pouzivat detekci intenzity svétla

Co budete potiebovat
e PC s pristupem k internetu
e Propojovaci USB kabel s micro USB konektorem

e Micro:bit

Casova narocnost

e 4 vyucovaci hodiny po 45 minutach



4 POLOHA

PRUVODCE HODINOU V-1

Zaci se v této hoding naudi, jakym zplsobem zjistit orientaci micro:bitu v prostoru a jak tuto
informaci vyuzit.

1. krok 30 minut

Rozdejte zakiim micro:bity a kabely.

v ., .. , .. . , , ,
u 1. ukol. Zaci si prohlédnou blok p¥i =zatteseni ze sekce Vstup — rozbali jeho nabidku,
prohlédnou si a na dotaz ucitele zkusi odhadnout, co jednotlivé udalosti v této nabidce znamenaji.

piri zatfeseni w

\.\ A . ‘

zatreseni logo nahoru logo dold displej nah...

displej dolh naklon vievo  naklon vpr... volny pad

g & &

3G B6G 8G

Udalosti 3G, 5G, 8G vysvétlujeme pouze, pokud se néktery zak zepta — pro nase ulohy je
nepotitebujeme. Tyto udalosti znamenaji velikost ptetizeni. Lze jej vysvétlit tim, ,,jak hodné se
zrychli nebo jak rychle se zastavi pohyb micro:bitu“ (a pfimérem, Ze volny pad znamena 1G).
Ptetizeni mohou zaci znét z kosmonautiky nebo akrobatického 1étani.

Diskutujte se Zaky pojem akcelerometr (zarizeni pro zjisténi aktualni orientace, sméru pohybu,
zrychleni, popt. volného padu nebo zrychleni). Tento senzor pozna, jak je micro:bit naklonén, jestli
se s nim zatfepalo nebo zda pada ze stolu, a program na to mtiZe reagovat.

Zeptejte se Zakl na vyuziti akcelerometru — herni ovladac, generator udalosti.

J r . ~r o W /4 - - . r W v 4
u 2. ukol. Zadejte zakim vyzkousSet naklon micro:bitu vlevo a vpravo jako udalost pro spusténi.
Zaci sestavi program, ktery na ndklon micro:bitu zobrazi na displeji rizné ikony.
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Mozné feSenti:

pri naklon vlevo * pri naklon vpravo =

ukaz ikonu E : ukaz ikonu E:E -

M 3. uikol. Zaci vytvoii program, ktery po naklonéni micro:bitu vlevo nebo vpravo ukaze $ipku,
ktera bude ukazovat nahoru, ke stropu ucebny.

VyzkouSenim zaci zjisti, kterou Sipku pouzit. KdyZz je micro:bit naklonén vlevo, nahoru bude
ukazovat Sipka vpravo, tedy ,,na vychod“. Obdobné Sipka ,,na zapad* ukazuje nahoru pii opacném
naklonéni.

Ukazka teSeni:

pri naklon vlevo - piri naklon vpravo w

ukaz sipku Vvychod w» ukaz Sipku zapad w

El 4. ikol. Ptedchozi program ma nevyhodu, Ze Sipka zistava na displeji i tehdy, kdyz se micro:bit
vrati do vodorovné polohy. Zaci maji za kol ptidat udalost, ktera na displeji zobrazi smajlika, kdyz
lezi micro:bit vodorovné na stole.

Z4ky mozna napadne, Ze vlastnd vytvofili automatickou vodovahu, ktera bud’ ukazuje, Ze je
pfedmét vodorovné, nebo Sipkou ukazuje na jeho zvednutou cast.

Ukazka feseni:
pri naklon vlevo =

ukaz Sipku Vvychod =
pri displej nahoru ¥

ukaz ikonu

pri ndklon vpravo =

ukaz Sipku zdpad -

El 5. ukol. Zadejte zaktim ukol vytvotit program, ktery zobrazi vesely smajlik, kdyz se micro:bit
postavi na stiill logem nahoru (tedy dirkami dold), a smutny smajlik, kdyz se ptevrati vzhliru nohama.
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Takto vypada vzorovy program:
pFi logo nahoru ¥ pri logo dold +

ukaz ikonu " ukaz ikonu . - w
n n

2. krok 15 minut

V tomto kroku budou Zaci sami vymyslet pouZiti udalosti k né€emu uzite¢nému. Vymysleny napad
by méli naprogramovat. Tvofiva aktivita.

Nechejte zaky vyzkouset dalsi udalosti. Pokud budou testovat volny pad, mé&li by si dat pozor, aby
micro:bit nerozbili.

El 6. ukol. Pro jednu z udalosti by zaci méli vymyslet jeji vyuziti a naprogramovat ji k tomu.

Poté se zakul zeptejte, co vymysleli a jak by se to v praxi pouzilo.
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PRUVODCE HODINOU V-2

V této hodin¢ zaci prohloubi svoje dovednosti prace s udalostmi.

1. krok — 30 minut
M 7. ukol. Zadejte zaktim vyzkousSet tento program.

pri zatreseni +

zobraz cislo ndhodné Eislo od o do o

Zaci by méli pfemyslet, k cemu by se takovy program mohl hodit. Mohou odpovédét, kdyby tam
byla cisla od 1 do 6, mohl by slouZit pro hazeni kostkou, pro cisla 0, 1 pro hazeni minci. Na tomto
prikladu ale vybira ze tfi moZnosti, mohlo by tedy jit o hru Kdmen, niizky, papir.

El 8. ukol. Nyni zaci vytvoii variaci hry Kamen, niizky, papir. Micro:bit bude pii zatfeseni nahodné
zobrazovat pismena K pro volbu kdmen, N pro niizky a P pro papir.

Protoze micro:bit umi ndhodné generovat pouze ¢isla, budeme muset pismena dodate¢né piirazovat
jednotlivym volbam. K tomu potiebujeme si volbu nejprve zapamatovat, pouzit proménnou.

Pro rozhodovéni budeme potiebovat blok kdyZ — pro rozhodovani ze tii moznosti pouzijeme
tlacitko @ na bloku, které blok rozvétvi.

Dejte zaktim dostatek casu k sestaveni a vyzkousSeni programu.

Ptiklad spravného feSeni:

pri zatrfeseni »

nastav gesto * na nahodné cislo od o do o

jinak kdyz gestov =w o tak @




4 POLOHA

Z4ci mohou namisto pismen K, N, P nechat zobrazovat symboly.

ukaz ikonu

Kazdy zak si pak mize zahrat sdim se sebou. Jednou rukou hraje sadm (udéla gesto kamen, ntizky
nebo papir), v druhé ruce soucasné zatfese micro:bitem, a podiva se, jestli vyhral on, nebo
micro:bit. Muze si pak s Micro:bitem zahrat zapas na tfi vitézstvi.

2. krok — 15 minut

El 9. ukol. Nyni zakim zadejte nasledujici lohu: Vytvofite program, ktery po zmacknuti tlacitka A
napiSe ndhodné ¢islo od 0 do 9.

Ukazka teSeni:

po stisknuti tlacitka A =

zobraz c€islo ndhodné ¢islo od o do o

S hotovym programem si zaci mohou zahrat ,,loterii*“. Nejprve si tipnou, jaké ¢islo padne, poté
stisknou tlacitko. Mohou pocitat, kolikrat se trefi na 10 pokusii.

v , vilr ;oy v . ¥ oz ; rxr
u 10. vkol. Pouzitim opakovani mohou zaci generovat napt. ndhodné telefonni ¢islo, PIN nebo
PSC.

Mozn¢ tfeSeni pro PIN:

po stisknuti tlacitka A ¥

zhasni displej
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PRUVODCE HODINOU V-3

V této hodin¢ se Zaci nauci pracovat s micro:bitem jako s kompasem a stanovit pomoci néj azimut.

1. krok — 20 minut

Proberte se Zaky pojmy kompas a azimut. Zeptejte se, zda témto pojmtim rozumi. UkaZte si ve tfidé
co nejpresnéji, kterym smérem je sever a ostatni svétové strany. Vhodni je pijcit si z kabinetu
zemeépisu jeden kompas.

Micro:bit obsahuje zabudovany kompas, ktery soucasné lze pouZzit jako ¢idlo intenzity
magnetického pole. Tento kompas je nutné vzdy pred pouZitim kalibrovat, jinak nelze rucit za jeho
spravnou funkci. Kalibrace se provede pomoci nasledujiciho bloku:

pri startu

zkalibruj kompas

Kalibraci provedeme nasledovné: Na micro:bitu se pred kalibraci zobrazi instrukce, jak postupovat.
Text instrukce bohuZel nelze preskocit a je potieba cekat, aZ dobéhne tiplné do konce. Poté je nutno
naklanét a otacet s micro:bitem tak dlouho, dokud cely displej nerozsvitime. MiiZe to trvat i pres
minutu. Poté se asi po 5 sekundach rozsviti smajlik — micro:bit je zkalibrovan.

Tuto kalibraci je nutné provést pred kazdym pouzitim kompasu. Zdiiraznéte to Zakum.

Pokud néktery micro:bit ukazuje néco jiného nezZ ostatni nebo nez to, co ocekavate, stisknéte na
ném tlacitko reset a opakujte kalibraci.

v Y, o <14 . . .
u 11. ukol. Zaci vyzkoumaji, co déla blok nasmérovani kompasu. Sestavi k tomu tento
scénai:

opakuj stale

zobraz €islo nasmérovani kompasu (°)

Nechejte zaky, at’ se S micro:bitem otaci a sleduji ¢isla na displeji, at’ zkousi nastavit na displeji co
nejmensi ¢islo.

Zakam, kteii pracovali ve Scratchi, mohou &isla pfipominat smér natogeni postavy. Nebudou daleko
od pravdy.
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Micro:bit bude ukazovat tzv. azimut, tedy o kolik stupnti od severu je micro:bit odklonén. Stupné
ptibyvaji po sméru hodinovych rucicek v intervalu od 0 do 360 (podobné jako smér postavy ve
Scratchi vzhledem k sméru nahoru).

u 12. ikol. Nasledujici obrazek ukazuje hodnoty ¢isel, které kompas micro:bitu udava pro svétové
strany.

360°/0°

270° 2 V o0°

g
S

o

)
5

Obrazek s zéky projdéte a zkuste s nimi pfijit na podminku, jaka bude platit tehdy, kdyZ micro:bit
bude ukazovat vice na vychod nez na zapad (kdyz bude ukazovat do pravé poloviny rizice svétovych
stran — na obrazku Zluté vybarveno).

360°/0°

270° 2 Vao=

<@ S
T’ Q
N 8) B

Ta podminka zni, ze hodnota nasmérovani kompasu bude mensi nez 180°

2. krok — 10 minut

u 13. kol. Zadejte nasledujici ilohu: Honza chce vytvofit program, ktery by na micro:bitu pismeny
V, Z ukazoval, jestli jde Honza na zapad nebo na vychod.



Ukézka spravného feSeni:
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opakuj stdle

kdyz

nasmérovani kompasu (°) < w

zobraz text o

jinak

zobraz text o

®

3. krok — 15 minut

M 14. tikol. Uloha pro pokrogilé nebo rychlé zaky. V této tiloze program z piedchozi ulohy zaci
upravi tak, aby micro:bit ukazoval do ¢tyi svétovych stran S, V, J, Z.

V tvodni diskusi by zaci méli pfijit na to, Ze za hranici mezi svétovymi stranami budeme povazovat
uhlopticky. za vychod pak bude micro:bit povazovat intervaly uhla (46, 135), za jih (136, 225) a za
zapad (226, 315) a za sever zbytek, tedy intervaly (0,45) a (316, 359),

Protoze oblast severu je rozdélena na dva intervaly, mame pét ¢asti, do kterych se vSechny sméry
déli. Musime se tedy ptat pomoci slozitého ptikazu kdyz se ¢tyfmi podminkami.

Mozné feSeni:

opakuj

stale

jinak kdyz

zobraz text 0

jinak kdyz

nasmérovani kompasu (°)

nasmérovani kompasu (°)

zobraz text 0

jinak kdyz

zobraz text o

jinak

zobraz text o

®

nasmérovani kompasu (°)

tak
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PRUVODCE HODINOU V-4

V této hodin¢ se zaci nau¢i pomoci micro:bitu méfit intenzitu osvétleni.

1. krok — 20 minut

H 15. ukol. Nechejme zaky prozkoumat, co déla blok intenzita své&tla ze sekce Vstupy.
Dejte zaklim za ukol vytvofit program, v némz bude displej stale zobrazovat hodnotu intenzity svétla.

ProtoZe intenzita svétla se udava v Cislech, je tfeba pouzit blok zobraz ¢islo.

Resent:

opakuj stdle

zobraz ¢islo intenzita svétla

Zaci natageji micro:bit k oknu, piikryvaji rukou, sviti na n& mobilem apod. a pozoruji, jaké
hodnoty micro:bit ukazuje.

Zaci by vyzkoumat, jaka je nejvétsi a nejnizsi hodnota, ktera se jim zobrazila. (Je to 0 aZ 255,
moznd krajnich hodnot nedosadhnou, ale to nevadi — 1ze diskutovat, proc).

Zaci mohou prinaset k diskusi plodné myslenky, nap¥. Ze se nuly nedocili ani v temné komore,
protoZe micro:bit sam sviti. Musel by nejprve zhasnout, naméf¥it a teprve poté zobrazit.

2. krok — 25 minut

v , Y, o , . . . .
u 16. ukol. Zaci vytvoii program, ktery rozezna noc a den. KdyZz micro:bit rozhodne, Ze je
intenzita svétla mald, zobrazi ikonku mésice, jinak zobrazi slunicko.

Zaci po sestaveni programu mohou experimentovat, hledat vhodnou hodnotu hranice mezi dnem a
noci a program dodatecn¢ upravit. Hrani¢ni hodnota miize byt i vyrazné nizsi nebo vyssi nez
prostiedni hodnota mezi minimalni a maximalni hodnotou, tedy nez 128 — zalezi na svételnych
podminkach ve tridé.
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Ptiklady teseni:
opakuj stale

kdyz intenzita svétla < = @ tak

ukaz tvar

Jjinak

ukaz tvar

®




Tato kapitola se vénuje propojeni dvou nebo vice micro:bitti pomoci sité.

Co se naucite
e Bezdratové propojit dva micro:bity a pfenést informaci

e Pouzivat ptikazy na pienos dat pomoci radiového spojeni

Co budete potrebovat
e PC sinternetovym pfipojenim
e Propojovaci USB kabel micro USB koncovkou

e Dva micro:bity do kazdé pracovni skupiny

Casova narocnost

e 5 vyucovacich hodin po 45 minutach
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PRUVODCE HODINOU V-1

Z4ci se v této hoding seznami s nékterymi pojmy z poéitaovych siti. Propoji si micro:bity a vyzkousi
si radiovy pfenos signalu mezi nimi.

1. krok 15 minut

Z4ci budou pracovat ve skupinach, v kazdé skupiné budou dva micro:bity, jeden bude vysilat a druhy
pfijimat signal.

Je-li ve tfid¢ dostatek micro:bitl pro kazdého Zaka, budou pracovat ve dvojicich.

Téma muiZete zahajit debatou se Zaky o pojmech pocitaCova sit', dratova, bezdratova. O bezpecnosti
siti se muZete zminit po prvni uloze. Diskutujte o prikladech.

Micro:bity budou ke komunikaci pouZivat radiovy pfenos. MtZete jej Zakim pripodobnit k vysilani
rozhlasu — ten vysila na riznych kandlech a na ty je tfeba radiopfijimac naladit. Micro:bity mohou
pouzivat 256 riiznych kanalli oznacenych 0 az 255.

M 1. ukol. Aby si rizné skupiny ve tfid€ navzajem nerusSily vysilani, ptidélte kazdé dvojici jiné Cislo
skupiny. Do obou micro:bitli ve skuping, prijimace i vysilace, je tieba nejprve zadat skupinu (vysilaci
kanal) pomoci bloku

pri startu

nastav skupinu radia o

Cislo zaci zadaji podle piid&leného &isla skupiny.

Zkousku spojeni zaci provedou zadanim bloki pro vysilani a pfijem signalu:

Na micro:bitu oznaceném Vysilac sestavi Obdobné na micro:bitu prijimac:
scénar:

pri startu

nastav skupinu radia o

pri startu

nastav skupinu radia o

kdyz je prijato €islo receivedNumber
po stisknuti tlacitka A *

odesli &islo o
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2. krok 15 minut

Nyni Zaci vyzkousi oba sméry prenosu.

El 2. iikol. Zaci piidaji dal$i scénafe, které zaiidi, aby po stisknuti tla¢itka A na druhém micro:bitu
se prenesl signdl na prvni micro:bit a zobrazilo se pismeno na displeji.

Resenim jsou Uplné stejné scénare jako v predchozim tkolu, scénéfe se nahraji na oba micro:bity.

Zaci mohou pfidat na kazdy monitor scénaf, ktery reaguje na zateseni a zhasne disple;j:

pri zatreseni ¥

zhasni displej

Z4ci mohou ménit obrazky a texty, které se zobrazuji po piijeti zpravy.

3. krok 15 minut

M 3. ikol. Zaci vytvofi program, ktery z micro:bitu udéla pocitadlo ,,na dalku®. Bude to podobné
pocitadlo jako v kapitole 2. Po stisknuti tlacitka A vysilac vysle Cislo, prijimac po pfijeti ¢isla pricte
k proménné jednicku a zobrazi pocet stisknuti na displeji.

Zéci by méli byt schopni program sestavit sami. S vytvofenim proménné jim miiZzete pomoci
otazkou ,,Jak si bude micro:bit pamatovat, kolikrat se tlacitko stisklo*?

Ukéazka mozného feSeni:
Vysilac Prijimac

pri startu pri startu

nastav skupinu ridia o nastav skupinu radia o

nastav poéet stisknuti * na o

zobraz €islo poéet stisknuti +
po stisknuti tlacitka A *

ode£li €islo o

kdyz je prijato €islo receivedNumber

zmén poéet stisknuti * o o

zobraz cislo pocet stisknuti =
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PRUVODCE HODINOU V-2

Zaci se v této hodin€ nauci pomoci jednoho micro:bitu posilat a pfijimat dvé rozdilné zpravy.

1. krok 10 minut

Nechte zZaky, at’ se rozdéli do skupin po dvou micro:bitech a at’ se domluvi, ktery z micro:biti bude
vysila¢ (bude vysilat signdl) a ktery pfijimac (bude pfijimat signdl). Nechte je, at’ si spolu domluvi
skupinu radia (vysilaci kanal). Kazda skupina musi mit odliSnou skupinu radia, aby se vzajemné

nerusily.

Posilani vice zprav. Zaci nejprve sestavi program z minulé hodiny, v némz po stisku tlacitka A se
posle zprava a na prijimaci se zobrazi pismeno ,,A".

El 4. ukol. Zadejte zaktim, aby do vysilace prfidali scénaft, tak aby micro:bit vysilal pti stisknuti
tlacitek A, B dvé rizné zpravy.

Tento obrazek zakiim neukazujte, na feSeni maji ptijit sami (v rdmecku je ptidany scénar):

pri startu

nastav skupinu radia o

po stisknuti tlaéitka A * po stisknuti tlacitka B w

odesli &islo o odesli €islo o

Vysilac:

Prijimac po pfijeti signalu bude mit za kol zobrazit pismeno ,,A*“. Ukazka feSeni:

pFi startu kdyz je prijato ¢islo receivedNumber

nastav skupinu radia o

Prijimac:

Po sestaveni se zakl zeptejte, jak jim pienos funguje a jestli poznaji na displeji, které tlacitko se
stisknulo.

Pokud Zaci vytvoii feSeni jako na obrazku, zjisti, Ze prijimac nerozezna, jestli vysilac stiskl tlacitko
A nebo B. ReSeni tohoto problému budeme hledat v pfistim kroku.
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2. krok 10 minut

Zobrazeni posilaného signalu. Pokracujeme z ptedchoziho kroku.

El 5. ukol. Nejdiive rozeberte se zaky tento scénar:

kdyz je prijato €islo receivedNumber

Diskutujte se zaky, co znamena proménna receivedNumber (omlouvame se za takovy nazev, ale
v soucasné verzi Makecode jej nelze prelozit do ¢estiny). Zaci mohou mit ndpad, Ze v proménné je
hodnota &isla, pfijatého radiem. Zakiim spravnou odpovéd nesdélujeme — pokud na ni nepftijdou,
nevadi, v dalsim kroku to sami odhali.

Pro kontrolu spravnosti odpovédi (nebo pokud zici na zadnou odpovéd nepfisli) nechejte zéky
upravit scénai prijimace tak, aby zobrazoval na displeji hodnotu proménné receivedNumber.

Ukazka teSeni:

kdyz je prijato €islo receivedNumber

zobraz ¢islo receivedNumber

Po nahrani upraveného programu do prijimace bude prijimac ukazovat 0, pokud bylo stisknuto
tla¢itko A, a 1 po stisknuti tla¢itko B na vysila¢i. Zaci odhali, Ze blok zobraz &islo ukaze na displeji
Cislo, které vysila¢ vyslal.

Z toho by zaci méli usoudit, ze receivedNumber je proménna, ktera uchovava hodnota d¢isla,
ptijatého radiem.

Tento poznatek zakim nesd€lujte, méli by na né&j pfijit sami. Muzete jim pomoci napovédnymi
otazkami (Co se zobrazilo, kdyz se stisklo tlaCitko A? A co po tlaCitku B? Co tedy proménna
receivedNumber uchovava?)

3. krok 10 minut

El 6. ukol. Pozadejte zaky, aby vysilac po stisku tladitek A, B vysilal rozmanita ¢isla (nejen
pouze 0 a 1).

Po vyzkouseni pozadejte celou tiidu, aby si u vSech micro:bitl nastavili skupinu radia na stejné
gislo 0 a vyzkouseli. Zaci by méli vidét, Ze se jim na displeji piijimace nyni objevuiji i jina &isla, nez
maji na svém vysilaci, a to i tehdy, kdyz jejich vysilac¢ pravé zadny signal nevyslal.
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Zéci vlastné zjisti, Ze mohou ,,odposlouchavat®, co si jini posilaji. Aktivita miZe prejit v diskusi o
bezpecnosti, o sledovani komunikace mezi pocitaci a nutnosti Sifrovani.

MiZete pritom pohovofit o bezpecnosti internetové komunikace a typu ttoku ,,man in the middle“.

Po této aktivité zase kazda skupina nastavi své ptivodni ¢islo skupiny radia.

3. krok 15 minut

El 7. ikol. Ukolem Zaki bude upravit kéd pro prijima¢ tak, aby na displej vypsal, které tlacitko
bylo na vysilaci stisknuto. Tedy zobrazi ,,A“, pokud je stisknuto tlacitko A, a ,,B“ pfi stisku
tlacitka B.

Mozna FeSeni pro prijimac:

kdyz je prijato €islo receivedNumber

@

kdyz je prijato c€islo receivedNumber

Diskutujte se Zaky nad riiznymi moznostmi FeSeni. Tato FeSeni jim promitnéte.

Nap¥. pokud bychom chtéli z vysilace poslat dalsi odliSny signal (tfeba pfi zatfeseni nebo stisknuti
A+B soucasn€), v programu 1) vlevo by se tento treti signal zobrazoval jako stisknuti tlacitka B.
V programu 2) vpravo by prijimac na tfeti signal nijak nereagoval.

Zaci uz by méli byt schopni posoudit vyhody a nevyhody toho kterého feeni.

Néméty na ﬁkOIy pro rYChlé iéky: kdyz je prijato &islo receivedNumber

kdyz receivedNumber

Variantou je namisto pismen zobrazovat obrazky .

(viz feSeni vpravo). ukaz dkonu L0
Z4aci mohou nasledné posilat dal$i signély jako _ ®

reakce na dalsi udalosti. kdyZ receivedNumber
Pokrocilejsi Zaci mohou dotvofit programy tak,
aby oba micro:bity byly vysilacem i pfijimacem a
dalo se posilat signaly obéma sméry. ®

ukaZz ikonu
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PRUVODCE HODINOU V-3

Zaci v této hoding pomoci micro:bitu zakoduji kratkou zpravu, poslou ji spoluzakovi pes micro:bit
a ten ji zase rozkoduje.

Tato hodina se da protahnout na dvé vyucovaci hodiny v piipad¢, Ze se Zaci zaberou do kédovani
zprav.

1. krok 15 minut

Opét pripomeneme rozdéleni do skupin po dvou micro:bitech a volbé unikatniho ¢isla skupiny radia
pro kaZzdou skupinu.

Vysilani Morseovou abecedou.

V tvodu se mliZete zeptat Zakd, jestli uz nékdy Sifrovali zpravu pomoci Morseovy abecedy nebo jestli
o ni alespon slySeli. Poté je nechejte najit na internetu tabulku s jejimi kody.

Nyni s zaky diskutujte, jak by se pomoci micro:bitu daly poslat zpravy zasifrovana pravé v Morseové
abecedé. Zaci by méli navrhnout, Ze napf. te¢ku Ize posilat tla¢itkem A a ¢arku tlagitkem B.

El 8. uikol. Zadejte zakiim sestavit programy pro vysilac a pro prijimac. Zaci by méli pfijit na to, Zze
budou v podstaté stejné jako v minulé hodiné, namisto pismen se v ptijimaci bude ukazovat tvar tecky
nebo carky.

Prijimac:

kdyZz je prijate €isloe receivedNumber

kdyz receivedNumber =w o tak

ukaz twar

jinak

ukaz twar

®
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Vyzkousejte. Zaci vysilacem poslou kéd vybraného pismena a na displeji prijimace prectou kod a
v tabulce poznaji poslané pismeno.

2. krok 15 minut

El 9. ukol. Hledani a oprava chyby pri prenosu. Zeptejte Zakti na zkuSenosti z predchoziho
tikolu, jestli posilani pismen Morseovou abecedou podle nich nemé néjaky problém. Zaci by mohli
odhalit, Ze nelze rozeznat vice poslanych tecek za sebou (nebo carek za sebou).

Pokud Zaci chybu neodhali, nefikejte spravnou odpovéd, ale rozdejte Zaktim, ktefi vysilaji, papirky
s kédem pismena D (-..) nebo U (..-) s tim, aby je poslali. Papirky rozdavame proto, aby prijemci
pismeno dopredu neznali. U prijimace Zaci patrné zachyti pismeno N (-.) ¢i A (.-).

Diskutujte se Zaky, jak odstranit tento problém. Dobrym navrhem je nechat svitit displej jen chuvili,
treba sekundu, a pak jej zhasnout.

Neékdo z zakd mutiZze mit napad rozsvitit na chvili i displej vysilace, aby délal mezi stisknutimi
tlacitek prodlevy a Zaci u prijimace stihli znak precist. Pochvalte jej a doporucte toto feSeni.
Priklad feSeni pro vysilac: Priklad feSeni pro prijimac:

po stisknuti tladitka A w kdyz je prijato €islo receivedNumber

odezli éislo o kdyz receivedNumber

a'a's ukaz tvar

ukaz ikonu PO
an

cekej ms

zhasni displej .

®

kdyZ receivedNumber

odesli cislo o ukaz tvar

ukaz ikonu

cokes D - TTTT

zhasni displej

po stisknuti tlacitka B ¥

cekej QUEER A ms

zhasni displej
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3. krok 15 minut

El 10. ukol - pesilame slovo. Zde budeme zkoumat, jestli 1ze naSim programem bezpec¢né posilat
cela slova, pripadné jak program opét vylepsit.

Zadejte Zaktim poslat jednoslovnou zpravu zasifrovanou pomoci Morseovy abecedy bez toho, aby
Zaci vysilajici zpravu mluvili se Zaky, ktefi ji prijimaji.

Opét se zeptejte se zakd, jestli neméli néjaké potize. Méli by odhalit problém, jak rozeznat, Ze jedno
pismeno konci a druhé zacina. Pokud Zaci chybu neodhali, nechejte je poslat slovo TIE (kravata).
Patrné doruci zpravu TS (E s jednou teckou a I se dvéma teCkami se spoji v S se tfemi teCkami)
nebo zpravu B (Carka a tfi tecky).

Nechejte Zaky, aby problém odstranili sami. Méli by vyloucit feSeni pomoci Casové prodlevy mezi
slovy, protoZe to je nespolehlivy zptisob. Patrné se dohodnou poslat mezeru mezi pismeny jako
specialni znak, tfeba po stisknuti A+B najednou (ostatné Morseovka to tak déla, pouZiva znak | ).
Simulator micro:bitu v Makecode dokaZe simulovat stisk obou tlacitek najednou (tlacitko A+B) i
zatfeseni (tlacitko SHAKE).

Podobnym problémem je poslani mezery mezi slovy nebo konce celé zpravy. ReSenim je opét
poslat dalsi specialni znaky:.
ReSeni zde uvedené je jedno z moznych, posila mezeru mezi pismeny a konec zpravy.

Vysilac: Prijimac:

Jsou pridané dvé udalosti
(¢islo 2 znamena konec
pismene, ¢islo 3 konec kdyZ  receivedNumber

Zpravy) e e

kdyz je pFijato €isle receivedNumber

po stisknuti tlaéitka A+B *

ode£li &islo o .

'-..'
ukaz ikonu _ = = W
L

cekej QUEERA ms

zhasni displej

jinak kdyz receivedNumber

zobraz text o

jinak kdyz receivedNumber

zobraz text o

jinak kdyz receivedNumber

pri zatfeseni ¥

ode£li &islo o

= = - nn ukaz ikonu
ukaz ikonu = =  w
-e

@

zhasni displej

cekej QRUEER A ms

zhasni displej
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u 11. ukol. Vytvoreni systému pro anketu. Dvouhodinova aktivita pro pokrocilé.
Z4ci se v této hoding nauéi posilat zpravy vice micro:bitim zaroven. Po rozdani micro:bitt zaktim
ptedstavte cil dnesni hodiny, vytvofit anketu pIné ovladanou pomoci micro:bita.

V zakovskych listech jsou jednotlivé kroky feseni uvedeny otazkou, ktera se v daném kroku ma
fesit.

Jde o komplexni ikol pro pokrocilé Zaky. Budeme jej feSit v nékolika krocich, v nichZ se nejprve
vymysli navrh, jak ma byt cely systém realizovan, a v dalSich krocich se sestavi vZidy cast
programu. Budeme postupovat chronologicky, jak bude hlasovani probihat, takZe budeme prechazet
mezi programovanim pro dva rizné micro:bity.

Je mozné tiidu rozdélit na dvojice micro:biti. Druhou moZnosti je fesit tikol spolecné, pred projekci
(sestavovat program pred ostatnimi miize vzdy jeden Zak, ktery se prostfida, ostatni budou radit).

Bude potieba, aby ucitel jednotlivé kroky dobte fidil. Pro zaky je obtizné prochazet celym ukolem
samostatng.

1. krok 15 minut

Nejprve je tieba stanovit, co vlastné ma systém pro fizeni ankety délat. O tom je mozné s zaky
diskutovat, nebo zadani rovnou zaktm fici.

Zadani mtzZe znit: budeme mit jeden centralni micro:bit a nékolik hlasovacich micro:bith. Centralni
micro:bit bude shromazd’ovat tidaje (hlasy), poslané z hlasovacich micro:bitti. Hlasovaci micro:bity
budou mit vSechny stejny program. Budou hlasovat tak, ze bud’ se stiskne tlacitko A (jsem pro
navrh) nebo B (jsem proti ndvrhu). Centralni micro:bit hlasy zaznamena, secte a na pozadani
zobrazi.
Na pocatku je tfeba vytesit nasledujici problémy:

1. Jak hlasovaci micro:bit pozna, ze uz se smi hlasovat?

2. Jak zaridit, aby kazdy micro:bit mohl hlasovat pouze jednou?

3. Jaké razné signaly se budou posilat?

Na prvni otdzku mohou Zéaci odpovedét, Ze by centralni micro:bit mél vyslat signal, Ze je hlasovani
zahdjeno.

Na druhou otazku mohou najit feSeni, Ze poslanim signalu o startu hlasovani se kazdy hlasovaci
micro:bit ,,nabije* jednim hlasem a hlasovanim se tento hlas vycerpd, vynuluje.

U tieti otazky je tfeba se dohodnout, co bude znamenat ktery signal, poslané ¢islo. Protoze vSechny
micro:bity budou piijimat 1 vysilat, nesmi se poslat z centralniho i z hlasovaciho micro:bitu stejné
¢islo. Jinak by mohl micro:bit reagovat na signal, ktery vyslal on sam.
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Navrh (ktery pouzijeme v naSem feseni):
0 — hlasuji A (pro)

1 — hlasuji B (proti)

2 — start hlasovani

Konec hlasovani neni tfeba nastavovat, protoze kazdy hlasovaci micro:bit bude mit jeden hlas, a tak
hlasovani skonc¢i automaticky, az vSichni odhlasuji.

2. krok 10 minut

Start hlasovani na centralnim micro:bitu.

Po stisknuti n¢jakého tlacitka centralni micro:bit vysle signal, Ze je hlasovani zahéjeno. Muze to
zobrazit i na displeji (napt. smajlikem).

Protoze tlacitka A a B si budeme Setfit na zobrazeni poctu hlast pro a proti na displeji, mizeme
spustit start hlasovani stisknutim A + B soucasné (nebo jinou udalosti).

Ukazka feSeni dil¢iho kroku — centralni micro:bit:

po stisknuti tlacitka A+B *

odedli E{slo o

ukaz ikonu

3. krok 10 minut

Start hlasovani na hlasovacim micro:bitu.

Pokud programujeme spolecné pied zaky, musime nyni pfepnout na ,,jiny micro:bit“, napt. na jinou
webovou stranku s Makecode. Budeme tak mit dvé stranky, na jedné budeme vytvaret program pro
centralni micro:bit, na druhé pro hlasovaci.

Hlasovaci micro:bit si potfebuje pamatovat, jestli smi nebo nesmi hlasovat. K tomu vyuzijeme
proménnou hlasovani. Hodnota 1 znamena, Ze je hlasovani dovoleno, hodnota 0, ze je zakazano.

Po spusténi se hlasovani nastavi na 0 a po pfijeti signalu, ze je hlasovani zahéjeno, nastavi hlasovani
na 1. Po odhlasovani opét nastavi hodnotu na 0. Protoze centralni micro:bit odstartuje hlasovani jen
jednou, hlasovaci micro:bit jen jednou nastavi hodnotu na 1 a bude tak mit jen 1 hlas.

Po ptijeti ¢isla radiem ovSem musi hlasovaci micro:bit zkontrolovat, jestli ptisel spravny signal
(¢islo 2 — start hlasovani). Micro:bit totiz bude pfijimat i signal od ostatnich micro:bitt, které budou
hlasovat, a mohl by tak reagovat na nevhodnou udalost. Zobrazenim smajliku na displeji dava
najevo, ze hlasovani zacalo.
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Takto mlize vypadat program pro start hlasovani na hlasovacim micro:bitu:

kdyz je prijato cislo receivedNumber

kdyz receivedNumber = w ° tak

pri startu

nastav skupinu radia o

' nastav hlasovani * na o
nastav hlasovani * na o @

ukaz ikonu

4. krok 10 minut

Hlasovani na hlasovacim micro:bitu.

Po stisknuti tlacitka A, B je nejprve nutno zkontrolovat, jestli se hlasovat smi (tlacitka lze stisknout
kdykoliv). JestliZe je hlasovani povoleno (hodnota proménné hlasovani = 1), odesle zpravu, které
tlac¢itko se stisklo, a musi nastavit hodnotu hlasovani na 0, aby jiz hlasovat znovu nemohl.

Po hlasovani mizeme ikonou (v nasem piipad¢ srdickem) ukazat, Ze bylo odhlasovano.

Tyto poznatky o tom, jak ma hlasovani fungovat, mohou zéci odhalit sami nebo pfti diskusi.
Chceme-li je naucit programovat, pak vézme, ze kdyz zaktim poznatek fekneme (vysvétlime),
vlastné€ na n&j nepfisli sami. I Vas vice potési, kdyz Zaci jednotlivé dil¢i ukoly vyfesi sami. Proto
,»Vysvétleni® nebo ndpoveédu volime az v krajnim ptipadé.

Ukéazka mozného programu pro hlasovaci micro:bit po doplnéni scénatti pro hlasovani:
pii startu kdyz je prijato c€islo receivedNumber
nastav skupinu radia o kdyz receivedNumber @ = ¥ o tak

nastav hlasovani ¥ na o

po stisknuti tlacitka A » @

kdyz hlasovani »

po stisknuti tlacitka B =

ode3li &islo o

nastav hlasovani *

kdyz hlasovani

SRR S o

ukaz ikonu

C,




5 SIT

5. krok 15 minut

Pocitani hlasu na centralnim micro:bitu.

Centralni micro:bit si musi pamatovat, kolik hlast hlasovalo pro (A) a kolik proti (B). K tomu
budeme potiebovat dvé proménné, pocet A a pocet B. Tento micro:bit musi piijimat zpravy od
ostatnich a rozlisit, jestli hlasuji pro (hodnota hlasovani = 0) nebo proti (hlasovani = 1). Potom
zvetsi hodnotu spravné proménné o 1.

Na startu ov§em musi vynulovat hodnoty proménnych pocet A, pocet B a také nastavit skupinu
radia.

Ukézka mozného te$eni dil¢iho kroku:

kdyz je prijato éislo receivedNumber

kdyz receivedNumber = w o tak

ri start
pri startu s poéetAVtao

nastav skupinu radia o

nastav pocet A * na o .s . o
pocet B * o

nastav pocet B * na o

6. krok 10 minut

Zobrazeni hlasu na centralnim micro:bitu.

Zobrazeni bude »
. i pFi startu po stisknuti tlaéitka A+B ¥
jednoduché: po
stisknuti tla¢itka A se nastav skupinu radia () odesli ¢islo (@)
na displeji zobrazi ' '

d Spiej ob nastav pocet A * na o uka3 ikonu "
hodnota proménné \ .
pocet A. Obdobné po e R o

stisknuti B se zobrazi

hodnota pocet B.
kdyz je prijato €islo receivedNumber
po stisknuti tladéitka A =
kdyz receivedNumber = w o tak

Ukazka moZzného zobraz €islo polet A w
programu pro centralni e o
micro:bit po doplnéni
vech potrebnych po stisknuti tlaé¢itka B ¥

7w o

scénafa - vpravo:

pocet B* o o

zobraz €islo pocet B »
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7. krok 20 minut

VyzkousSeni systému pro hlasovani.

Prehrajte se zaky, jak anketa bude probihat. Do vSech micro:bitlh kromé jednoho (centralniho)
nahrajeme program pro hlasovani a vSude nastavime stejnou skupinu radia. Pak centralni micro:bit
odstartuje hlasovani a vSechny ostatni micro:bity hlasuji. Na konci centralni micro:bit zobrazi pocty
hlasti pro a proti.

Hlasovani nékolikrat opakujte na rizna zajimava témata. Vzdy ptedejte centralni micro:bit
k ovladani jinému zakovi.
Néaméty na témata:

e Mas rad sladka jidla? (ano/ne)

e Kouftis? (hlasovani je anonymni; bude zajimavé sledovat, jak to zaci pojmou)

e Byl bys pro, aby se zrusSilo zkouseni ve Skole?

e Vnima$ zmény klimatu jako dileZitou véc a problém?

e Zrusil bys mince a papirové penize?

Poznamka: Je mozné, Ze pokud dva Zaci odeslou signal sou€asné, mize dojit ke ztraté dat (pfijimac
precte jen jeden). To je problém, ktery bychom na této urovni tézko vyfesili, ale pokud nastane,
mutizeme jej okomentovat, ze V realné situaci (napt. online volby prezidenta) by toto muselo byt také
vyreSeno.



Tato kapitola se vénuje piipojeni periférii, dalsich soucastek, ze kterych budeme ziskavat data nebo
jejichz chovani budeme pomoci micro:bitu ovladat. Konkrétné budeme ovladat téibarevnou diodu a
ziskavat data z externiho teplotniho cidla.

Kapitola je koncipovana jako volitelna. Ponechavame zcela na vyucujicim, zda se ji rozhodne
zaradit.

Zapojeni externich prvki znamena dalsi financni naklady v ¥adu do 100 K¢ na zaka. Umozni
vSak atraktivnéjsi aktivity — Zaci uvidi, Ze k centralni desce lze pripojovat dalsi vstupni a
vystupni zarizeni a ¢idla a informacni systém tak ,,stavebnicové“ dopliovat.

Ulohy lze zapojovat i pomoci nepajivého pole a priblizit se tak vice elektrotechnické praxi.
Nechame na uciteli, zda touto cestou piijde.

Co se naucite

e Pfipojit a ovladat tfibarevnou diodu
e Pfipojit teplotni ¢idlo a zjistit pomoci n¢j teplotu

e Pomoci dvou micro:bitl sestrojit jednoduchy bezdratovy teplomér se vzdalenou sondou

Co budete potirebovat
e PC s internetovym pfipojenim
e Propojovaci USB kabel micro USB koncovkou
e Micro:bit
o Ctyfi vodi¢e nejlépe s krokodylky na obou koncich
e Ttibarevnou diodu se spole¢nou katodou (zapornym polem) — obr. vlevo

e Teplotni ¢idlo pro napéti 3 V, napi. TMP-36 — obr. vpravo
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Casova narocnost

e 4 vyucovaci hodiny po 45 minutach (vcetné zavérecného projektu 5 hodin).




6 PRIPOJOVANI PERIFERI{

Zaci pripoji k micro:bitu externi soucéstku, tiibarevnou RGB LED diodou. Vyzkousi si zapis
logickych a ¢iselnych hodnot.
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Uvodni teorie pro ucitele

2

Micro:bit je s periferiemi spojen pomoci tzv. pint dole na desce. Pét nejvice vyuzivanych pint lze
zapojit pomoci krokosvorek nebo jimi prostr¢it bananky s kabely. Jsou oznaéeny ¢isly 0, 1, 2, dale
napajeni 3V a zem GND.

Micro:bit po zapojeni dokaze ¢ist z piipojenych pinti hodnoty (logické 0, 1 nebo ¢iselné od 0 do 1023)
nebo na né tyto hodnoty odesilat (zapisovat). Periferie si s témito zapsanymi hodnotami né&jak poradi.
Jejich vyznam muiZe byt u kazdé periferie jiny; obecné plati, Ze logickd 0 je vypnuto, 1 zapnuto;
¢iselné hodnoty pak znamenaji rizné mnozstvi (napt. vétsi ¢islo mlize znamenat vice svétla, vetsi
teplotu, rychlejsi otaCky apod).

vrv

Cteni a zapis hodnot do pinti se v Makecode provadi pomoci bloki v sekci Piny (Roz§iFené). Pozor,
na rozdil od né€kterych programovacich jazykt, napt. Scratch, Makecode ma pro ¢teni a zapis logické
hodnoty jiné ptikazy nez pro ¢isla.

prectend logick3d hodnota z pinu P8 » prectené €islo z pinu P@ ~
zapif do pinu P® v logickou hodnotu o zapif do pinu P@ ¥ cislo (kE

Tato tvodni teorie nema slouzit k tomu, aby s ni ucitel zaky seznamil, aby ji na uvod odvykladal.

Pro zaka neni dilezita, cenngjsi je, kdyz na tyto poznatky bude vlastni ¢innosti ptichazet a diskusi
S ostatnimi je krystalizovat.

1. krok 20 minut

M 1. vikol. Zaci k micro:bitu pfipoji tfibarevnou diodu podle zadani:

Zapojte dva z pind na tfibarevné diod€. Ten nejdelsi pfipojte k pinu GND na micro:bitu a libovolny
dalsi k pinu 0. Ostatni nepfipojujte.
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Nechejte zaky vyzkouSet scénare:

po stisknuti tladitka A »

zapif do pinu P@ * logickou hodnotu o

po stisknuti tlaéitka B w

zapif do pinu P@ w* logickou hodnotu o

Zaci by méli fici, Ze tlagitko A rozsviti diodu a tlagitko B ji zhasne.

Nejdelsi pin na diod¢€ nechejte, jak je, a pozadejte zaky, aby u druhého pinu krokosvorku piepojili
k jinému pinu na diodé. Zaci by méli odhalit, ze dioda bude nyni pfi nezménéném programu svitit
svétlem jiné barvy. Tedy budou védét, ze program sam o sob¢ nerozsvécuje diodu néjakou barvou —
zaleZi na zapojeni.

Poté¢ zaktim zadejte ukol, aby sestavili scénaf, v némz dioda nékolikrat zablika.

Takto mlze vypadat spravné feSeni:

pri startu

opakuj ° krit

udélej .
zapi€ do pinu P@® ¥ logickou hodnotu o

L= ms

Eekej

zapig& do pinu P® v logickou hodnotu o

Eekej ms

2. krok 15 minut

V tomto kroku ptipojime najednou vSechny tii barevné kandly na diod¢. Budeme tedy potiebovat tii
piny na micro:bitu a davat pozor, na ktery pin se co posila.

M 2. ikol. Zaci zapoji tiibarevnou diodu k micro:bitu podle obrazku. Zem (GND) zapoji na nejdelsi
pin tiibarevné diody. Ostatni zapojeni je doporucené: pin 0 k samostatnému pinu diody (Cervena),
ktery je na jedné stran¢€ od nejdelsiho pinu diody. Oba piny z druhé strany diody zapojime tak, ze pin
blize ke stfedu (zelena) piipojite k pinul a posledni pin (modra) k pinu 2. Viz obrazek.

Zapojovani neni snadné, na druhou stranu, kdyz Zaci néco spletou a barvy pomichaji, nic strasného
se nedéje. Musi ovSem nechat GND vést na nejdelsi pin, aby dioda fungovala.
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Nechejte sestavit zaky scénaf, ktery nejprve rozsviti diodu na pin 0 a po jedné sekund¢ ji zhasne.
Poté rozsviti diodu na pin 1 (a opét ji po sekund¢ zhasne) a nakonec rozsviti diodu na pin 2 a opét ji
zhasne.

Ukézka teSeni této tlohy:
pri startu
zapis$ do pinu P@ ¥ logickou hodnotu o
-Eekej ms
-zapié do pinu P@ ¥ logickou hodnotu o
zapiS do pinu P1 ¥ logickou hodnotu o
cekej WIS ms

zapis do pinu P1 ¥ logickou hodnotu o

zapis do pinu P2 ¥ logickou hodnotu o

cekej QUL S ms

zapis$ do pinu P2 ¥ logickou hodnotu o

Pokud je vse zapojeno v poradku, mély by se postupné rozsvitit vzdy na vtefinu postupné ervena,
zelena a modra.

Pokud je poradi barev jiné, nevadi — do spravného poradi je pfevedeme zménou zapojeni pinti na
diod¢ ke krokosvorkam.
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3. krok 20 minut

V minulych ukolech jsme pouzivali logické hodnoty zapnuto — vypnuto; dioda svitila naplno nebo
zhasla. V této aktivité vyuzijeme ¢iselnych hodnot, které umozni postupné rozsvécovani diody.

Zapojeni ponechdme stejné.
El 3. ukol. Nechame zaky vyzkouset tento scénaf:

pFi startu

pro poradi od @ do [lzkEE]

udelej

zapif do pinu P8 v ¢&islo poradi *

cekej @ ms

Pozor, je dulezité zkontrolovat, aby Zaci nepouzili blok pro zapis logické hodnoty.

Zaci uvidi, ze se dioda postupné rozsviti jednou barvou (¢ervené). Zménou doby ¢ekani miZzeme
nastavit rychlej$i nebo pomalejsi rozsvéceni.

Miuzeme vyvolat diskusi, co znamena, Ze postupné posilame vétsi a vetsi Ciselné hodnoty na pin 0.
Zaci by meli vidét souvislost s rostoucim ¢islem a mnozstvim svitivosti diody.

El 4. ukol. Dal$im ukolem je doplnit scénat, aby dioda po rozsviceni opét postupné vyhasinala.

Ukéazka mozného feSeni:

pri startu

pro poiadi od @ do @

udélej
J zapis do pinu P@ * <cislo poradi *

cekej c ms

pro poradi od @ do @

udélej
zapis do pinu Pe + <¢islo @ - *+  poiadi

cekej c ms
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Z4ci mohou s Glohou déle experimentovat: napf. mohou zménit pin, na ktery posilaji ¢iselné hodnoty.
Mohou také na zacatku scénare rozsvitit jeste jiny pin a pozorovat pak barevné prechody.

Tato aktivita poskytuje spoustu zabavy: napt. postupné rozsvécet vSechny tii barvy (na pinech 0, 1,
2) az do plné bilé, rtizné blikani nebo barevné piechody.

V pristi hodiné budete vyrabét magickou lampu. Je vhodné, aby se Zaci na tuto vyrobu pfipravili. Je
tfeba pripravit vhodné stinitko, napft. valec z papiru nebo vyrobeny na 3D tiskarné, podle moZnosti.
Lze pouZit i mensi lampion.
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u 5. wikol. Zaci v této hodiné sestroji pomoci tifbarevné diody tzv. magickou lampu, kterd nahodné
stfida tfi barvy. Téma je na celou hodinu, proto jej dale nedélime.

Je efektni pripravit si pfedem vhodné stinitko, napt. valec z papiru nebo vyrobeny na 3D tiskarn¢,
podle moznosti. Lze pouzit i mensi lampion.

1. krok - cela hodina

Ponechte zapojeni diody jako v minulé hodiné a nechte zéky vytvofit nasledujici program:

Uloha je komplexnéjsi, doporucujeme nejprve se zaky projit a promyslet, jak takovy program ma
fungovat.

Ucitel muze diskusi vést témito otazkami k Zakiim a podnitit diskusi, jak dil¢i problémy Fesit.

- Vime, Ze lampa ma vZdy nahodné vybrat n€jakou barvu a tu rozsvitit. Zaci mohou navrhnout
uchovat tuto ndhodnou hodnotu v néjaké proménné, napr. barva.

- KdyZ program vybira novou barvu k rozsviceni, mohla by se vybrat tataz barva, ktera jiz sviti. Je
tedy tfeba zafidit, aby kdyZ program vybere stejnou barvu, jako je minul4, zacal vybirat znovu. Zaci
mohou navrhnout pouZzit blok dekud — nova barva se bude vybirat tak dlouho, neZ bude odliSna od
minulé. Minulou barvu si také budeme muset pamatovat v proménné, napt. minula.

- Jak program vybranou barvu rozsviti? Zaci by mohli pfijit na to, Ze podle toho, jako barvu
program nasel, musi zapsat do pinu, ktery v zapojeni odpovida prislusné barvé, logickou hodnotu 1.

- KdyzZ program rozsvéci jinou barvu, musi tu ptivodni zhasnout. Jak ale vytesit, na ktery pin poslat

logickou hodnotu? Zaci mohou navrhnout, Ze stejné jako pfi rozsvéceni barvy miiZe program zjistit

podle hodnoty minula, na ktery pin hodnotu zapsat. Nebo do kazdé vétve bloku kdyZ pridat cekani

a zhasnuti daného pinu. Nebo mohou pfijit na jednodussi feSeni, prosté zhasnout vSechny piny a pak
rozsvitit ten novy.

- Mezi rozsvéceni a zhasinani diody musime dat cas na cekani. Jak to ud€lat, aby tento Cas nebyl
porad stejny? Zaky napadne dat ndhodnou dobu &ekani — tu je tfeba rozumné nastavit.

Nechte zaky vyrobit skute¢nou lampu, napiiklad jenom jako valecek ze ¢tvrtky, kde jednotlivé piny
prostréite Ctvrtkou ven. Dulezité je, aby se jednotlivé konektory navzajem nedotykaly.

Odbocka pro uditele:

Vsimnéte si, jak kvalita programovaciho jazyka usnadni nebo neusnadni programovani. Na dalsi
stran¢ v ukazkovém feSeni je celd stiedni pasaz vénovana pridélovani pinu podle hodnoty proménné
barva. Je na to spotifebovano 6 fadki kodu. Kdyby Makecode umoznoval jako parametr pro pin

hodnotu proménné, tedy pokud by umoziioval takovyto piikaz:

bylo by mozné zapsat celou tuto pasaz do jednoho piehledného bloku. Museli bychom ovSem vice
hlidat, jaka hodnota je v proménné barva, abychom nezpusobili chybu (napt. pro hodnotu 1023
bychom zapisovali na pin 1023, ktery nemame).

Tato odbocka neni uréena zakum.
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Ukazkové feSenti:

opakuj stdle

V}’SVétlley nastav minuld * na barva ¥
Zde se vybird ndhodné barva dokud barva * = ¥ minuls ¥
(tak dlouho, az se bude lisitod ~ —

. P \ p . d&le
minulé barvy). Piedtim je e nastav barva * na nahodné Cislo od o do o
tfeba minulou barvu nastavit.

\

kdyz barva = =w o

zapi% do pinu PO * logickou hodnotu o

Zde se podle vybrané barvy jinak kdyz  barvav -+ (@) @@
vybira pin, ktery se ,,rozsviti

(na kter}'/ se poéle IOgleé ) zapi% do pinu P1 * logickou hodnotu o
hodnota 1).
jinak kdyz barva * =" o tak @
zapi% do pinu P2 * logickou hodnotu o
tekej ndhodné £islo od do ms
Po nahodné chvilce &ekani se 2apis do pinu PO = logickou hodnotu ()
Sechn iny pro jistot n '
vsechny “p y pro jistotu zapis do pinu P1 * logickou hodnotu o
,,Zhasnou*.
zapi% do pinu P2 * logickou hodnotu °
RozSifeni:

Rychlejsi zaky vyzvéte, aby do programu piidali dalsi barvy zapnutim dvou nebo vice pint
najednou.

Zaci mohou vytvofit stroboskopickou lampu, ktera bude st¥idat barvy rychle nebo bude rozsvécet a
zhasinat.
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Zaci piipoji k micro:bitu externi soucastku - teplotni &idlo. Vyzkousi si zpracovat &iselny vstup
Z pinu.

El 6. iikol. Zaci sestroji digitalni teplomér.

Pro tuto hodinu potiebujete néjaké levné teplotni ¢idlo, pracujici s napétim 3 V. Piedvadéno je Cislo
TMP-36, ale je samoziejm¢ mozné pouzit libovolné, které je k dispozici. K pouzitému cidlu
potiebujete dokumentaci (zvanou datasheet), kterou bud’ dostanete spolu s ¢idlem, nebo si ji stahnete
z webu prodejce ¢i odjinud z internetu.

1. krok 10 minut

Prvni véc, kterou si musite zjistit, je zapojeni Cidla. Naptiklad ¢idlo TMP-36 se zapojuje dle
nasledujiciho schématu:

Analog Devices - TMP36
Analog Temp Sensor

V+ ‘7;2
Vout 4‘

Pin V+ je napajeni, pripojte jej na pin 3V na micro:bitu. GND (zem) pripojte na pin GND. Vout je
vystup, ktery zapojite na libovolny pin, naptiklad na pin 0. Zapojeni je ukazano na nasledujicim
obrazku. VSimnéte si na fotografii, Ze plocha hrana cidla je dole. Dejte si pozor, abyste nespletli
zapojeni napdjeni a zemé, snadno byste mohli teplotni ¢idlo znicit. Nechte Zaky ¢islo zapojit a pred
pripojenim micro:bitu ke zdroji jim zapojeni zkontrolujte.

Zapojeni teplotniho ¢idla k pinim na micro:bitu.
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2. krok 15 minut

Zde je pro ucitele popsan princip funkce ¢idla.

Cidlo po pfipojeni napajeni a zemé& zaéne méfit teplotu a vysledek sdéluje velikosti napéti na
vystupnim pinu (Vout), jez nabyva hodnot od 0 do 1023 mV. Toto ¢islo ukazuje procento
ze vstupniho napéti, které je u micro:bitu 3.18 V, jak mizete ovétit Voltmetrem.

Proto je vypocet napéti:

~ Vout-3.18
napeti = EET T
Odtud pak jiz vypoctete teplotu (ve stupnich Celsia):
napeti — 500
teplota = BT S—

Tento vzorec je prevzaty z datasheetu (manualu) k ¢idlu TMP 36 a bude se pravdépodobné lisit,
pokud mate jiné ¢idlo nez popisované¢ TMP-36. V takovém piipad¢ si naleznéte potiebné vzorce
V odpovidajicim datasheetu.

Zakam sta¢i védét, ze micro:bit teplotu ze vstupni hodnoty na pinu 0 vypodita. Protoze vypodetni
vzorce jsou vzhledem ke znalostem zak obtizné k porozuméni, dovolte zaktim opsat si scénar, ktery
vypocet naméfené teploty z vystupniho napéti provede.

po stisknuti tlagitka A *

nastav vystupni hodnota v na preétené €islo z pinu P8 w

nastav napéti * na vystupni hodnota = x w 317@ E 4 1024

nastav +teplota ¥ na napéti v - + -

zobraz €islo teplota *

Po kazdém stisknuti tlacitka A se namétend teplota zobrazi na displeji.

Vysvétlete zakum, Ze po zapojeni chvili trva, nez se teplotni ¢idlo vyrovna s teplotou méteného okoli,
zejména pokud jej pted pouzitim drzeli delSi dobu Vv ruce. Prvni vysledky doporucujeme ignorovat.
Teplota se postupné ustaluje na urcité hodnoté.

Nechejte Zaky ovérit méfenou teplotu vzajemné, pripadné s jinym teplomérem. Pokud se vysledky
vyznamné lisi, zkuste néktery z nasledujicich krok:

- Ovérte program, zejména vypocty (poradi vypocti ve vnorenych blocich matematickych operaci) —
v Makecode je dost téZko Citelné, ktery blok je uvnitt kterého.

- ovérte zapojeni

- pokud se 1isi u vSech zZakt od spolehlivého teploméru pak ovéite, zda mate spravny datasheet a
pouZivate spravny vzorec pro vypocet

- ovérte voltmetrem napéti
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Rozsifujici iloha: Vytvorte scénaf, ktery bude teplotu méfit automaticky po 10 sekundéch a trvale ji
zobrazovat.

Mozné feSenti:

opakuj stale

nastav hodnota * na prectené €islo z pinu PO *

nastav napeti * na hodnota v x ¥ @ v

nastav teplota * na napeti =

zobraz c¢islo teplota =

cekej QLRI AN ms

3. krok 20 minut

M 7. ukol. Digitalni teplomér se vzdalenou sondou. Vyuziji se zde zkusenosti z kapitoly 5.

Pouzijeme ve skupiné dva micro:bity. Jeden bude teplomérem: bude mit ovladani a bude zobrazovat
teplotu. Druhy bude sondou, bude pfipojen k teplotnimu ¢idlu a bude odesilat radiem namétené
hodnoty do micro:bitu — teploméru.

Sondu pak budeme moci dat za okno a uvniti mistnosti sledovat venkovni teplotu.
VyuZzijeme zapojeni z ptedchozich krokt, pouze ptidame dal§i micro:bit.

Kazda skupina dvou micro:bitli musi mit unikatni skupinu radia, aby v pienosech nebyl zmatek.

Nejprve se zaky vymyslete postup. Zaci by méli mit ndpady, jak takovy teplomér zkonstruovat a jak
jej naprogramovat.

Ocekavany postup je:
- micro:bit — teplomér odeSle radiem micro:bitu — sondé zpravu, ktera znamena pokyn k méreni
- micro:bit — sonda zméfi a vypocita teplotu a poSle ji rddiem micro:bitu — teploméru

- micro:bit — teplomér zobrazi tuto hodnotu na displeji.

Zpusob spousténi teploméru a zobrazeni teploty si zaci mohou zvolit (napt. teplota se zméti po
stisknuti tlacitka A, po zatieseni nebo se bude méfit pribézné po néjakém intervalu).

v v

namétenou teplotu, kterou zobrazi tteba po stisknuti tlacitka), podobn¢ 1ze uklddat maximalni teplotu.
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Mozné feSenti:

micro:bit — teplomér

pri startu

nastav skupinu radia o

po stisknuti tlaéitka A *

odesli cislo o

kdyz je prijato €islo receivedNumber

zobraz cisle receivedNumber

micro:bit - sonda

kdyz je prijato €isle receivedNumber

nastav vystupni hodnota * na preétené €islo z pinu P +

nastav napéti ¥ na vystupni hodnota w X w 3170 + w 1e24
nastav teplota * na - - -

odesli €islo teplota ¥
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4. krok 30 minut

M 8. ukol. Signalizator teploty na dalnici. Potfebujeme dva micro:bity, teplotni ¢idlo a trojbarevnou
diodu.

Zaci sestavi zakladovou stanici a teplotni sondu, kterd bude méfit teplotu pomoci externiho ¢idla
podobné jako v pfedchozim tkolu. Pomoci radia bude vysledky v ur€itém intervalu (napt. 10 sekund)
pfedavat zdkladové stanici. Zakladova stanice bude zobrazovat naposledy obdrzenou teplotu a podle
namétené teploty diodou signalizovat stupen zahtati vozovky (nizkd — modrou barvou, vysoka —
¢ervenou barvou, akorat — zelenou barvou).

Hranice pro zménu barvy signalizace si nastavime podle mistnich podminek ve tfide.

Pro redlnou situaci na dalnici mohou byt hranice mén¢ nez 3 °C — modra, nebezpeci naledi, 3 °C az
20 °C — zelena, vyssi nez 20°C — Cervena, riziko vyssiho opotiebeni pneumatik).

Pro potteby ovéfeni ve tfid€ nastavime teploty tak, aby se dalo dosahnout vSech tii stupil signalizace
(umisténim na slunic¢ku, za oknem apod.) a pfenaSenim micro:bitu. Pak mohou byt hrani¢ni teploty
napf. 18°C, 23°C — je tfeba experimentovat.

Teplotni ¢idlo je mozné pro vyzkouseni ohiivat a chladit, ale ne pfimo ve vodé — hrozi zkrat.

Ukazka mozného fesSeni:
kdyz je prijato €islo receivedNumber
zobraz €islo receivedNumber

kdyz receivedNumber >w @ tak

zapis do pinu P@ ¥ logickou hodnotu o

jinak kdyz receivedNumber > o tak e
zapif do pinu Pl v logickou hodnotu o
Jinak

zapis do pinu P2 * logickou hodnotu o

®

Reseni je stejné jako u predchoziho ukolu, pouze je rozsifen scénéi pro teplomér (zakladovou stanici)
po piijeti naméfené teploty od sondy.
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Ucebnice je zakonCena zavéreénym projektem komplexnéjsi povahy, pii nichz zakovské tymy
vytvoii vérnéjsi napodobeniny realnych digitalnich zatizeni s ¢idly a vystupy.

Na projekt je tfeba pocitat minimalné S jednou vyucovaci hodinou.

u 9. 1ikol. Zabezpecovaci zafizeni.

Zaci ze dvou micro:bitii sestavi zabezpedovaci zafizeni, které bude hlasit mimoiadnou situaci. Jeden
micro:bit bude fungovat jako ¢idlo a druhy jako zakladova stanice. Podle volby zdka muze
kontrolovat zménu polohy micro:bitu, zménu intenzity svétla, teploty, magnetického pole apod.

Nabizi se tyto moznosti (nebo jejich kombinace), na co bude ¢idlo reagovat:
e Teplota se zvedla (klesla) pod urcitou mez.

e Reaguje na zménu polohy. Napf. micro:bit je umistén na dvefich, které se oteviou, nebo
Vv hlidaném ptedmétu, ktery je zvednut (otoCen). Zde se nabizi vyuziti kompasu (zména
sméru) nebo udalosti pti naklonéni micro:bitu.

e Reaguje na vyznamnou zménu intenzity svétla (rozsviceno, zhasnuto) pomoci bloku
intenzita svétla.

e Reaguje na vyznamnou zménu magnetického pole. Napf. je umistén na dvefich, které se
vzdali od kovového ramu. Nebo se od néj vzdali magnet umistény v hlidaném predmétu. Zaci
by museli prozkoumat blok magnetickéa sila v sekci Vstupy.

e Je stisknuto tlacitko — nouzovy signal.

Ve vSech téchto piipadech ¢idlo vyhlasi poplach (posle signal zédkladové stanici). Ta podle vybaveni
rozsviti diody na displeji, zablika trojbarevnou diodou nebo vysle zvukovy signdl. Stiskem tlacitka
na zakladové stanici je mozné poplach odvolat.

poruse), mél by poplach byt rovnéz vyhlasen.

Pokrocilejsi zaci mohou sestavit zabezpecovaci zafizeni, které bude kombinovat vice prvka ochrany
(napf. hlida teplotu, a jesté umoznuje spustit poplach stisknutim tlacitka).

Neuvadime zde vzorova feSeni, protoze pro mnoho variant projektu existuje mnoho variant feSeni.

Ukazka mozného feseni pro sondu je na dalsi strdnce. Sonda v pravidelnych intervalech testuje vstup
Z pinu (z ptipojeného externiho zafizeni) a porovnava ji s néjakou prahovou hodnotou, ktera spousti
poplach. Proménna poplach nese informaci, jestli poplach je (1) nebo neni (0). Tuto hodnotu sonda
odesila.

Pravy scénatf ukazuje odpovéd sondy na dotaz zakladové stanice, jestli sonda funguje. Odesila
hodnotu proménné poplach.
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Mozné feseni — sonda (popis na predchozi strance):

opakuj stile kdyz je prijato &islo receivedNumber

kdyz prectené €islo z pinu P8 * odeili €islo poplach v

nastav poplach * na o

jinak

nastav poplach * na o

ode£li €islo poplach

cekej QLIRS ms

Nize je ukdzka mozného feSeni pro zakladovou stanici. Levy scénaf ukazuje reakci na hodnotu
poslanou ze sondy — nejprve nastavi proménnou sonda na 1 (sonda je funk¢ni). Poté vyhodnoti, zda
obdrzené ¢islo je 1 (poplach) nebo 0 (zadny poplach) a poplach ptipadné spusti.

Pravy scénaf pravidelné testuje, jestli neni sonda rozbita a zda funguje spojeni. Odesle radiem cislo
a ¢eké 10 sekund na jeji reakci. Pokud do té doby neobdrzi od sondy zadné ¢islo, hodnota proménné
sonda ziistane nastavena na 0 a spusti se poplach. Pokud ¢islo obdrzi, v levém scénéii se mezitim
nastavi hodnota proménné sonda na 1 a poplach se v pravém scénafi nespusti.

kdyz je pirijateo €islo receivedNumber opakuj stdle

nastav sonda * na o odesli €islo o

kdyz receivedNumber nastav sonda ¥ na o

= o ) cekej WCEEEER S ms
ukaz ikonu a's

kdyz sonda +

jinak

zhasni displej

®

Jinym feSenim kontroly sondy je, Ze zakladova stanice pocita, jestli dostava v nastaveném intervalu
¢isla radiem (pro toto feSeni neuvadime program).



6 PRIPOJOVANI PERIFERI{

Ukézka casti feSeni pro sondu — rozhodovani podle zmény polohy, jestli je, nebo neni poplach. Levy
scénaf zapisuje naméfenou hodnotu do proménné nova a porovnadva ji s predchozi naméienou
hodnotou. Pokud jsou tyto dvé hodnoty dostatecné odlisné, poplach se spusti.

Pro ptesnéjsi urceni je mozné v podmince pouzit absolutni hodnotu — pak vyjde rozdil obou hodnot
vzdy kladny.

Levy scénaf lze pouzit i pro zmény intenzity svétla a magnetického pole. Konkrétni hodnoty do
podminky je tfeba odladit experimentalné.

opakuj stdle

pri ndklon vlevo w

nastav poplach * na o

nastav predchozi * na nova ¥

nastav novd * na nasmérovani kompasu (?)

kdyz nova - - predchozi » > @

nastav poplach * na o

po stisknuti tlacitka A *

nastav poplach ¥ na o

Scénaie vpravo ukazuji pouziti udalosti (zména polohy, pokud bude napf. micro:bit na viku truhly,
ktera se otevird, nebo kdyz se poplach spusti po stisknuti nouzového tlacitka).



Nyni jste jiz prosli celou ucebnici a méli byste micro:bit a MakeCode ovladat. Ucebnice 1 kviili
nékterym umyslnym zjednoduSenim nemiize nahradit manual, proto pokud vam néco chybélo
anebo se chcete dozveédét vice, navstivte weby micro:bit a MakeCode.

MozZna vas nyni napadne, co s micro:bitem dale. Zde bychom poradili zkusit zakiim obstarat
n¢jaky ,,microbiti* hardware.

e Lze zakoupit senzorové sady k micro:bitu, které obsahuji fady ¢idel, servomotory,
svitivé pasky LED diod apod. (micro:bit starter kit, Boson starter).

e Daji se koupit a smontovat naptiklad vozitka pfipravena pro micro:bit nebo simulace
herni konzole (micro:bit :move, Yahboom).

e Muzete také micro:bitem ovladat chodiciho minirobota Otto (Ize koupit s télem nebo
I bez téla, které se vytiskne na 3D tiskarng).

Neuvadime zde odkazy na konkrétni e-shop, v&fime, Ze si sviyj kus hardware spolu se zaky sami
vyberete.

S micro:bity lze délat celou fadu projektd na simulaci tzv. chytré domacnosti nebo
ekologickych zatizeni. Mnoho napadi najdete na internetu.

https://microbit.org/

https://makecode.microbit.org/

https://www.microbiti.cz/

http://robotika.sandofky.cz/otto-bot/




B PRILOHA 2: ZAKOVSKE LISTY UCEBNICE

B Piiloha 2: Zakovskeé listy ucebnice

Uvedené zakovské listy jsou také dostupné na pri-
loZeném CD nebo online na portalu iMysSleni na
adrese

https://tinyurl.com/UcebniceMakeCode
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1. VYPIS NA LED DISPLEJ
[ 1. ukol

Poskladejte v prosttedi MakeCode ((https://makecode.microbit.org/) sviij prvni program:

piri startu

zobraz text @3B

Prohlédnéte si jej vlevo na simulatoru.

Program poté uloZte do souboru. Pripojte k pocitaci micro:bit a podle pokynt od ucitele soubor
zkopirujte do micro:bitu (odeslete na micro:bit). VyzkousSejte.

[ 2. kol

Napiste své jméno na displej tak, Ze nebude ptejizdét po displeji, ale jednotliva pismena se budou
stfidat. V blocich zobraz text pouZijte jako parametr jen jedno pismeno.

Pokud si nevite rady, zkuste nejprve zobrazit na displeji jenom jedno pismeno.

-] 3. ukol

Poskladejte nasledujici scénar. Jaky je rozdil mezi nim a scénafem z 1. ikolu? Vysvétlete.

opakuj stale

zobraz text m

[1 4. kol

Sestavte program, ktery na micro:bitu postupné vypise cisla od 0 do 9.
PouZijte blok opakuj 10 krat.

[] 5. akol

Sestavte program, ktery na micro:bitu postupné vypise cisla od 0 do 9. Nyni ale vyuZijte blok
dokud.

[] 6. dkol

Pomoci opakovani postupné vypiSte na displej suda ¢isla mensi neZ 8.

[] 7. dkol

VypiSte vSechna licha Cisla vétsi neZ 0 a mensi neZ 10 od nejvétSiho po nejmensi.



1. Vypis na LED displej

[-] 8. ukol

Sestavte program, ktery pomoci bloku ukaz ikonu zobrazi na displeji nékolik obrazkd, a
nakonec displej zhasne. Pro delSi dobu zobrazeni obrazki pouZzijte blok ceke.

] 9, ukol

Vytvorte si vlastni obrazek pomoci bloku ukaz twvar. Dale vytvorte jeho inverzi (budou svitit
diody, které jsou v piivodnim obrazku rozsviceny a naopak, viz obrazek). Vymyslete si sviij vlastni
tvar.

Sestavte takovy program, ve kterém se kazdy obrazek zobrazi trikrat.

ukaz tvar ukaz tvar

1 10. ukol

Vyzkousejte, co déla nasledujici program:

pri startu

rozsvit x o y o

Meéiite Cisla parametrti u x, y a pozorujte.
Vysvétlete, co déla blok rozsvit. Ktera ¢isla mizeme dosadit?

Nyni zkuste odhadnout, co se zobrazi na displeji po provedeni tohoto kodu:

pri startu

rozsvit x o y o
rozsvit x o y o

— -
R—
n—




1. Vypis na LED displej

(1 11. akol

Vykreslete na displeji sviij obrazek z 9. tikolu. Zajistéte, aby se diody rozsvécovaly postupné, jedna
po druhé.

(1 12. ukol

Postupné na displeji vykreslete prvni pismeno svého jména.

[-] 13. ukol

Prozkoumejte blok zhasni. Sestav scénar, ktery tento blok pouZije.

(1 14. ukol

Pomoci bloku ukaz tvar vytvorte vlastni obrazek a ten pak postupné zhasinejte po jednotlivych
bodech.

(1 15. ukol

Na obrazku vidiS scénar, ktery vykresli animaci. Navrhni sviij vlastni scénar, ktery vykresli
podobnou animaci podle tvé volby.




1. Vypis na LED displej

[] 16. ukol

Jaky obrazek se rozsviti podle tohoto scénare?

pri startu

rozsvit x o y o
| rozsvit x o y o
| rozsvit x o y o
| rozsvit x o y o

| rozsvit x o y o
| rozsvit x o y o
| rozsvit x o y o
| rozsvit x o y o

1 17. dkol

Vyzkoumejte, co déla blok p¥epni. Zkuste urcit, co déla nasledujici program:

opakuj stale
preons < @) v @

[] 18. ukol

Zmeéite smutny smajlik vytvoreny blokem ukaz ikonu (obr. vlevo) na obrazek usmivajiciho se
smajlika (obr. vpravo). PouZijte blok pfepni.

pri startu

ukaz ikonu _ = *
- [ ]




1. Vypis na LED displej

] 19. ukol

Honza vytvérel v micro:bitu obrazek Sipky dold, ale jeho scénar vytvoril Sipku doprava. Opravte
jeho scénar:

pri startu

rozsvit x

~

rozsvit

>
b

rozsvit

*
~

*
b

rozsvit

rozsvit

b
~

rozsvit

*
e

rozsvit x

s

-] 20. ukol

Aktivita bez micro:bitu. Neni dovoleno bloky prepisovat do pocitace.

Vyberte ten scéndr, ktery vykresli obrazek na displeji. Sviij vybér zdiivodnéte.

pri startu prri startu pFi startu

rozsvit x

<

rozsvit x o y o rozsvit x o y o
rozsvit x o y o | rozsvit x o y o
rozsvit x o y o | rozsvit x o y o
rozsvit x ° y o | rozsvit x o y o
rozsvit x ° y o | rozsvit x o y o
rozsvit x o y o | rozsvit x o y o

rozsvit x

-

rozsvit

rozsvit

®
<

rozsvit

»®
-

»
<

rozsvit

»
<




1. Vypis na LED displej

[] 21. ukol

Vytvoite scénar, ktery postupné rozsviti krajni diody. Mély by se rozsvécet po sméru hodinovych
rucicek vZzdy po 200 ms.

Vysledny obrazek na displeji:




2. PRACE S TLACITKY
1 1. akol

Sestavte a prozkoumejte tyto scénare. PopiSte, co se déje, kdyZ stiskneme tlacCitka A a B na
micro:bitu.

po stisknuti tlalitka A v po stisknuti tlaéitka B *

ukaZ ikonu _" ukaz ikonu

Umistéte dovnitf blokli po stisknuti idalsi bloky, napriklad zobraz text.

[ 2. kol

Pridejte do programu dalsi blok po stisknuti tlacitka.V jeho rozbalené nabidce vyberte
treti moZnost A+B. VyzkousSejte, jak tento blok spustit.

K ¢emu se tento blok hodi?

[1 3. ukol
VyzkousSejte, co déld blok pt¥i zatteseni. Sestavte dalSi scéndf, ktery zobrazi jinou ikonu.

Kdy se tato udalost da vyuZzit?

1 4. akol
Vytvorte program, ktery bude neustale na displeji zobrazovat, kolikrat bylo stisknuto tlacitko A.

Pred vytvarenim programu odpovézte na nasledujici otazky:

1. Jak si bude micro:bit pamatovat, kolikrat se tlacitko stisklo?
2. Jak zaridit, aby na displeji svitila zapamatovana hodnota?

3. Jak naprogramovat, co se stane po stisknuti tlac¢itka?

Nakonec pridejte scénar, ktery po stisknuti tlacitka B naopak jednicku odecte.

K ¢emu by se takto naprogramovany micro:bit dal pouZit?

[] 5. akol

Naprogramujte postfehovou hru Chytani pismenek. Na micro:bitu se bude stfidavé nahodné
zobrazovat a zhasinat pismeno A nebo B a hra¢ bude muset stisknout odpovidajici tlacitko, nez
pismeno zmizi z displeje. Za ,,chycené“ pismenko se hraci pricte bod. Hra skonc¢i po daném poctu
opakovani. Dobu zobrazeni a ¢ekani na stisk 1ze pfi ladéni hry nastavit tak, aby se hra dobfe hréla
(ani pomalé, ani rychlé). Na zavér miiZe byt vyhodnoceni napf. po¢tem uspésnych pokust.

Pro volbu A nebo B pouZijte blok nAhodné ¢islo ze sekce Matematika.



3. HUDBA
1 1. akol

Zapojte podle pokynti ucitele do micro:bitu sluchatka. Poté do micro:bitu nahrajte nasledujici
program:

piri startu

hraj melodii nyan - jednou =

Prozkoumejte, co tento blok déla. Jaky je rozdil mezi moZnostmi jednou, stale dokola, jednou na
pozadi a stale dokola na pozadi v poslednim sloupci?

[ 2. kol

Vytvorte takovy program, ktery po stisknuti tlacitka A zobrazi na displeji jednu z predpripravenych
ikon a prehraje néjakou melodii.

Upravte program tak, aby se po stisknuti tlacitka B zobrazila jina ikona a prehrala jina melodie.

[ 3. ukol

Najdéte v nabidce blokt blok pfehraj melodii. Sestavte si pomoci néj vlastni melodii a
prehrajte.

[ 4. dkol

Sestavte tyto dva scénare:
poté, co melodie spusténa v

ukaz ikonu _'

poté, co melodie byla ukoncena w

ukaz ikonu o
| | | |

Co déla blok poté, co? Méiite podminky a zjistéte, jak se méni chovani micro:bitu.

[ 5. ukol

Se znalostmi z predchozich tkoli sestavte program, ktery prehraje kratsSi zndmou melodii.
Napriklad koledu Rolnicky nebo 1. sloku pisnicky Ovcdci ctverdci.



4. POLOHA
1 1. akol

Prohlédnéte si blok pri zatteseni ze sekce Vstup — rozbalte jeho nabidku, prohlédnéte si
a zkuste odhadnout, co jednotlivé udalosti v této nabidce znamenaji.

piri zatieseni =

H
B o

zatfeseni logo nahoru logoe doli displej nah_.

e .'
Q o,

displej dolt naklon vleve  naklon vpr. volny pad

g & &

[ 2. kol

Sestavte program, ktery pfi naklonéni micro:bitu vlevo nebo vpravo ukaze riizné ikony.

[1 3. 1kol

Sestavte program, ktery po naklonéni micro:bitu vlevo nebo vpravo ukaze Sipku, ktera bude
ukazovat nahoru, ke stropu ucebny.

(1 4. kol

Predchozi program z 3. iikkolu ma nevyhodu, Ze Sipka ztistava na displeji i tehdy, kdyZ se micro:bit
vrati do vodorovné polohy. Pridejte udalost, ktera na displeji zobrazi smajlika, kdyZ micro:bit lezi
vodorovné na stole.

[ 5. akol

Vytvorite program, ktery zobrazi vesely smajlik, kdyZ se micro:bit postavi na sttil logem nahoru
(tedy dirkami doli1), a smutny smajlik, kdyZ se prevrati vzhiiru nohama.

[ 6. dkol
Otestujte dalSi udalosti.

Vymyslete, k ¢emu praktickému by se néktera z udalosti dala vyuZit, a sestavte pro to program.



4. Poloha

[-] 7. ukol

VyzkouSejte nasledujici program. Méiite dolni i horni hranici. Jak se chovani scénare zmeéni?

pri zatreseni +

IR |ihodné éislo od o do o

ZkousSejte opakované.

K ¢emu by se takovy program mohl pouZzZit?

[] 8. ukol

Vytvoite hru Kamen, niizky, papir. Micro:bit bude pfi zatfeseni ndhodné zobrazovat pismeno K pro
volbu kdmen, N pro ntizky a P pro papir.

Pro nastaveni vice moZnosti v bloku kdyZ stisknéte na tomto bloku ikonu .

Zahrajte si hru ,,clovék proti micro:bitu“. Jednou rukou nastavte kdmen, niizky nebo papir, druhou
zatfeste micro:bitem. Vyhral micro:bit nebo Vy?

1 9. ukol

Vytvorte program, ktery po zmacknuti tlacitka A napiSe nahodné cislo od 0 do 9.
K ¢emu se takovy program mtizZe hodit?

1 10. ukol

Vytvoite program, ktery po zméacknuti tlacitka A vygeneruje nadhodné PIN, PSC, telefonni &islo
nebo Ciselné heslo. Zobrazovat jej bude po Cislicich a na konci displej zhasne.

1 11. kel
Naucte se s pomoci ucitele pouZivat kompas.

Zjistéte, co se a v jakych hodnotach ukazuje na micro:bitu po spusténi nasledujiciho programu.

opakuj stale

zobraz €islo nasmérovani kompasu (°)




4. Poloha

[ 12. ukol
Nasledujici obrazek ukazuje hodnoty cisel, které kompas micro:bitu udava pro svétové strany.
360°/0°
o S
£y G\Z"‘a

270° 2 V/ c0®

oy o S
) 3
<

Urcete, jaké hodnoty bude micro:bit ukazovat, kdyZ bude natocen vice na vychod neZ na zapad
(Zluté podbarveno).

] 13. ukol

Honza chce vytvorit program, ktery by na micro:bitu pismeny V, Z ukazoval, jestli jde Honza na
zapad nebo na vychod.

Vytvorte takovy program.

] 14. ukol

Upravte program z predchoziho tikolu tak, aby micro:bit ukazoval do Ctyf svétovych stran S, 'V, J, Z.

] 15. ukol

Prozkoumejte, co déla blok intenzita svétla ze sekce Vstup.
Vytvorte program, v némz bude displej stale zobrazovat hodnotu intenzity svétla.

Micro:bit prenasejte a natacejte. Jakych hodnot nabyva zmeérena intenzita svétla? Snazte se docilit
co nejnizsi a co nejvyssi hodnoty.

1 16. ukol

Se znalostmi z predchoziho tikolu vytvorte program, ktery rozezna noc a den.

Pomoci pokusti sami rozhodnéte, jaka hrani¢ni hodnota intenzity svétla bude znamenat zménu dne
Vv noc.



5. SIT
-] 1. ukol

Podle pokynii ucitele si oznacte jeden micro:bit jako prijimac, a druhy jako vysila¢. Oba budou
potrebovat tento scénar. Do obou sestavte scénar, v bloku nastav skupinu réadia zadejte
stejné Cislo, které vam pridéli ucitel:

pri startu

nastav skupinu radia o

Kazda skupina micro:bitil ve tfidé musi mit jiné ¢islo.
Provedte zkouSku spojeni zadanim bloki pro vysilani a pfijem signalu.

Na micro:bitu oznaceném vysilac sestavte: Pro micro:bit prijimac sestavte scénar:

pFi startu pi'"‘i startu

nastav skupinu radia o nastav skupinu réadia o

po stisknuti tlacitka A *

s o

kdyz je prijato c¢islo receivedNumber

Sledujte a feknéte, co se stalo po spusténi programu.

1 2. akol

Pridejte dalSi scénare, které zatidi, aby se po stisknuti tla¢itka A na druhém micro:bitu prenesl
signal na prvni micro:bit a zobrazilo se pismeno na displeji.

Pridejte scénar, ktery reaguje na zatfeseni a zhasne displej.

-] 3. dkol

Nyni vytvorte program, ktery z micro:bitu udéla pocitadlo ,,na dalku®.

Po stisknuti tlacitka A vysilac vysle Cislo. Prijimac po pfijeti Cisla pFicte jednicku a zobrazi pocet
stisknuti na displeji.



5. Sit’

] 4. dkol

Do vysilace pridejte takovy scénar, diky kterému bude micro:bit vysilat p¥i stisknuti tlacitek A, B
dveé rtizné zpravy.

1 5. dkol

Vysvétlete, k cemu slouZi nasledujici scénar.

kdyz je prijato €islo receivedNumber

Co znamena proménna receivedNumber? Jakou hodnotu obsahuje, kdyZ vysilac posle ¢islo 1?

Scéndr ve svém programu upravte tak, aby se na displeji zobrazila hodnota této proménné
receivedNumber.

1 6. ukol

Upravte program tak, aby vysilac vysilal nahodné ¢islo.

Po vyzvani ucitele zmérite skupinu radia na obou micro:bitech na cislo 0.
VyzkousSejte pres vysilac poslat zpravu. Co se déje?

[1 7. ukol

Nastavte na obou micro:bitech skupinu radia na ptvodni ¢islo.

Upravte kod pro prijimac tak, aby na displej vypsal, které tlacitko bylo na vysilaci stisknuto. Tedy
zobrazi ,,A“, pokud je na vysilaci stisknuto tlacitko A, a ,,B“ pri stisku tlacitka B.

(1 8. ukol
Najdéte na internetu tabulku s Morseovou abecedou.

Vytvorte programy pro vysilac¢ a prijimac, pomoci kterého ptijde posilat zpravy zaSifrované
v Morseové abecedé.

Program otestujte poslanim jednoho zaSifrovaného pismene.
1 9. ukol
Ucitel vam rozda papirky se zpravou, kterou bude mit za ukol vysilac poslat prijimaci.

Pokud béhem posilani zpravy narazite na problém, programy upravte tak, aby k nému nedochazelo.

] 10. ukol

Nyni zakodujte a poslete jednoslovnou zpravu.
Pokud béhem posilani zpravy narazite na problém, programy upravte tak, aby k nému nedochéazelo.

Poté poslete viceslovnou zpravu. Znovu opravte vSechny problémy, na které narazite.



5. Sit’

[ 11. kol
V této uloze budete mit za kol postupné sestavit systém pro Fizeni ankety.

Pri hlasovani budete mit jeden centralni micro:bit a nékolik hlasovacich micro:bitt. Centralni
micro:bit bude shromaZd'ovat tidaje (hlasy), poslané z hlasovacich micro:bitti. Hlasovaci micro:bity
budou mit vSechny stejny program. Budou hlasovat tak, Ze se bud’ stiskne tlacitko A (jsem pro
navrh) nebo B (jsem proti nadvrhu). Centralni micro:bit hlasy zaznamena, secte a na poZzadani
zobrazi.

JeSté, neZ se pustite do programovani, zamyslete se nad nasledujici problémy:
Jak hlasovaci micro:bit pozna, Ze uz se smi hlasovat?

Jak zaridit, aby kaZdy micro:bit mohl hlasovat pouze jednou?

Jaké rtizné signaly se budou posilat?

Co ma vlastné centralni micro:bit délat?

. & o

Jak si centralni micro:bit bude pamatovat, kolik hlasii ma kazda z mozZnosti pro/proti?
6. Jak centralni micro:bit zobrazi vysledky hlasovani?

Jejich feSeni vas posune smérem k FeSeni ukolu.

Program sestavte bud’ ve skupiné, nebo s pomoci ucitele, a naleZité otestujte.



6. PRIPOJOVANI PERIFERII
1 1. akol

Podle instrukci ucitele zapojte dva z pini na tfibarevné diodé. Ten nejdelsi pfipojte k pinu GND na
micro:bitu a libovolny dalsi k pinu 0. Ostatni nepFipojujte.

VyzkouSejte nasledujici scénare:

po stisknuti tladitka A »

zapif do pinu P@ * logickou hodnotu o

po stisknuti tlaéitka B w

zapif do pinu P@ w* logickou hodnotu o

Co se stane s diodou po zmacknuti tlacitek A a B?
Nejdelsi pin na diod€ nechejte, jak je, a prepojte krokosvorku u druhého pinu k jinému pinu na
diodé. Spust'te program a sledujte, co se zménilo.

Nyni sestavte scénaf, v némz dioda nékolikrat zablika.

[ 2. kol

Zapojte tfibarevnou diodu k micro:bitu podle obrazku. Zem (GND) zapojte na nejdelSi pin
tiibarevné diody. Ostatni zapojeni je doporucené. Pin 0 zapojte k samostatnému pinu diody
(Cervend), ktery je na jedné strané od nejdelSiho pinu diody. Oba piny z druhé strany diody zapojte
tak, Ze pin bliZe ke stfedu (zelena) pripojite k pinul a posledni pin (modrd) k pinu 2. Viz obrazek.

Sestavte scénar, ktery nejprve rozsviti diodu na pin 0 a po jedné sekundé ji zhasne. Poté rozsviti
diodu na pin 1 (a opét ji po sekundé zhasne) a nakonec rozsviti diodu na pin 2 a opét ji zhasne.
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[-] 3. ukol

VyzkousSejte nasledujici scénar:

pri startu

pro poradi od @ do @

udélej
J zapif do pinu P@ * ¢Eislo pofadi *

Eekej @ ms

Urcete, jaky je rozdil mezi timto zapojenim a mezi zapojenim z 1. ukolu?

[ 4. dkol

Upravte scéndr z predchoziho tikolu, aby dioda po rozsviceni opét postupné vyhasinala.

[1 5. dkol

Vytvorte program, ktery z diody udéla magickou lampu. Lampa bude nahodné stfidat tfi barvy.
Nejdrive jednu vybere a rozsviti, po chvili zhasne a rozsviti jinou barvu.

Pokud si nevite rady, zamyslete se nad nasledujicimi otazkami:

Jak vybrat ndhodné jednu barvu?

Jak zajistit, aby program nevybral dvakrat za sebou stejnou barvu?
Jak program vybranou barvu rozsviti?

Jak zajistit zhasnuti vybrané barvy pred rozsvicenim nové?

“ai. 0 W M=

Mezi rozsvéceni a zhasinani diody musime dat cas na Cekani. Jak to udélat, aby tento Cas
nebyl porad stejny?

Nyni vyrobte skutecnou lampu, napriklad jenom jako valecek ze Ctvrtky, kde jednotlivé piny
prostrcite ¢tvrtkou ven. DiileZité je, aby se jednotlivé konektory navzajem nedotykaly.

Program mtiZete rozsitit pfidanim dalSich barev zapnutim dvou nebo vice pint najednou.
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] 6. ukol

Podle obrazku a instrukci od ucitele propojte s micro:bitem teplotni ¢idlo.
Sestavte scénar, ktery podle vzorci prepocita prectenou hodnotu z teplotniho ¢idla na naméfenou
teplotu. Podle druhu pouZitého ¢idla mohou byt hodnoty ve vzorcich odliSné — porad'te se

s uCitelem.

Sledujte, jaky udaj se zobrazi na displeji.

po stisknuti tlagitka A *

nastav wvystupni hodnota * na preétené €islo z pinu P8 w

nastav napéti * na vystupni hodnota ¥» x v 317@ E 4 1024

nastav teplota * na napéti v -w 4

zobraz €islo teplota ¥

Své méfeni porovnejte se spoluzaky.

Scénar upravte tak, Ze bude teplotu méfit automaticky po 10 sekundach a trvale ji zobrazovat.

1 7. akol

Se zkuSenostmi z predchoziho ukolu vytvoite teplomér se vzdalenou sondou. VyuZijte dva
micro:bity. Jeden bude teplomérem: bude se ovladat tlaCitky a bude zobrazovat teplotu. Druhy bude
sondou, bude pFipojen k teplotnimu ¢idlu a bude odesilat radiem naméfené hodnoty do micro:bitu —
teplomeéru.

Sestavte scénare pro teplomér i pro sondu. Micro:bit - sondu umistéte za okno a na druhém
micro:bitu uvnitf mistnosti sledujte venkovni teplotu.
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[] 8. ukol
Signalizator teploty na dalnici. Potfebujeme teplotni ¢idlo a trojbarevnou diodu.

Ze dvou micro:biti sestavte zakladovou stanici a teplotni sondu. Teplotni sonda bude mé¥it teplotu
pomoci externiho ¢idla a pomoci radia bude vysledky v urcitém intervalu (napt. 10 sekund)
predavat zakladové stanici. Zakladova stanice bude zobrazovat naposledy obdrZenou teplotu a podle
naméfené teploty diodou signalizovat stupen zahtati vozovky. (napf. méné nez 3 °C — modra,
nebezpeci naledi, 3 °C aZ 20 °C — zelena, vySsi - Cervena).

Signalizator teploty miZeme vyzkousSet s jinymi hrani¢nimi teplotami, kterych mtiZeme ve tfidé
dosahnout (napt. 16°C, 23°C). Teplotni cidlo je mozZné pro vyzkouSeni ohfivat a chladit, ale ne ve
vodé — hrozi zkrat.

[ 9. ukol
Zavérecny projekt - zabezpecovaci zarizeni.

Pomoci dvou micro:bitl sestavte zabezpecovaci zafizeni, které bude hlasit zménu polohy
micro:bitu, zménu intenzity svétla, teploty, magnetického pole apod.

Jeden micro:bit bude fungovat jako Cidlo a druhy jako zakladova stanice.
Vyberte si z mozZnosti, na co bude ¢idlo reagovat:
o Teplota prekrocila urcitou mez.

e Reaguje na zménu polohy. Napf. micro:bit je umistén na dvefich, které se oteviou, nebo je
umistén v hlidaném predmeétu, ktery je zvednut (otoCen).

¢ Reaguje na vyznamnou zménu intenzity svétla (rozsviceno, zhasnuto) pomoci bloku
intenzita svétla.

e Reaguje na vyznamnou zmeénu magnetického pole pomoci bloku magnetickd sila
v sekci Vstupy. Napr. micro:bit je umistén na dvefich, které se vzdali od kovového ramu, nebo
se od n€j vzdali magnet, umistény v hlidaném predmeétu.

e Je stisknuto tlacitko — nouzovy signal.

Ve vSech téchto pripadech cidlo vyhlasi poplach (posle signal zakladové stanici). Ta podle vybaveni
rozsviti diody na displeji, zablika trojbarevnou diodou nebo vysle zvukovy signal. Stiskem tlacitka
na zakladové stanici je mozné poplach odvolat.

Cidlo by se mélo pravidelné hlésit, a pokud tak neucini (nap¥. p¥i poruse), mél by poplach byt
rovnéz vyhlasen.

MiiZete sestavit zabezpeCovaci zafizeni, které kombinuje vice prvkt ochrany (napf. hlida teplotu a
jesté umoznuje spustit poplach stisknutim tlacitka).
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