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Tato uCebnice si klade za ukol dat ucitelim 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, napi. Scratch.

Tato ucebnice vznikla pfepracovanim ptivodni ucebnice Robotika pro stiedni Skoly:
programujeme Micro:bit pomoci Pythonu autorii 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 zaki 8. — 9. ro¢niki zakladni 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 zadné obvody. Vyjimkou je pfipojeni reproduktoru (sluchatek) pomoci kabeli s
krokodylky pro ptidani audio vystupu ve tfeti 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 n¢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 diiraz. Obsahuje vzorova feseni uloh, seznam potifebného materidlu
a odhad potiebného ¢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
zakltim, aby méli zadani uloh k dispozici a mohli pii uceni udrzovat individudlni tempo.

Tato u€ebnice neni ¢len¢na do kapitol podle programovacich koncepti nebo sloZitosti
programovani, ale podle souc¢asti 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 zndmka Micro:bit Educational Foundation


https://makecode.microbit.org/

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 pind, z nich 3 snadno pfistupné 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 mizete napajet bud’ prostfednictvim zminéného USB kabelu, nebo potiebujete
drzék 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 potfebovat libovolny
reproduktor (sluchatka) vybaveny béZnym konektorem jack.

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

e Pokud chcete ptipojovat riizna externi zatizeni (LED, teplomér atd.) pofid’te si té€chto vodict
vice — cca. €tyfi na jeden micro:bit v riznych barvach. Z toho jeden by mél byt ¢erveny (pro
plus) a jeden ¢erny (pro minus — zem).


https://makecode.microbit.org/

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

e Pokud budete probirat i kapitolu 6 — Periférie, potiebujete 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 prostiedi, napt. Scratch.

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

CASOVA DOTACE A TEMATA

Cela ucebnice je navrZena na celkem 20 — 23 vyucovacich hodin. Minimalni ¢asova dotace pfi
vynechani posledni rozsitfujici kapitoly a dobrovolnych ukold je 16 hodin. Pfi realizaci rozsifujicich
projekti miize 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:

@micro:bit A pomi & sdilet @ python

222 Zakladni opakuj stéle
® Vstup
@ Hudba

@ Displej
il Radio

C' Smycky
33 Logika

= Proménné

B Matematika
v

RozSifené

-*n Stahnout Projekt a

Na levé strané vidite simulaci micro:bita, ktera slouZi k testovani vaSich programi. 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 pridani bloku do scénare
(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 prostfedi 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 bloki pospojovanych do jednoho celku

Program — jeden nebo vice scénari; 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 potrebovat
e PC s internetovym pripojenim
e Propojovaci USB kabel micro USB koncovkou
e Micro:bit
Casova naro¢nost

4 az 5 vyucovacich hodin po 45 minutach



1. VYPIS NA LED DISPLEJ

Zéci se sezndmi s micro:bitem a programovacim prostfedim MakeCode.
Co bude v této hodin€ potreba:

e PC s internetovym pripojenim. Na ném si Zaci oteviou programovaci prostredi 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 Zaktim, co se nauci v tomto predmétu:
e Poznaji vyukovou platformu micro:bit a naudi se ji ovladat
e Nauci se nékterym principtim z elektronickych obvodi
e Naudi se zaklady programovani

Rozdejte Zakim pracovni listy a micro:bity.

Krétce 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 pres bluetooth

e moznost vzajemné komunikace mezi micro:bity

e na dolnim okraji 17 pinti pro prenos dat pfi pripojeni vnéjsich zarizeni, napt. senzorti nebo
servomotord (GPIO - general-purpose input/output), dale piny 3V a GND. Tri piny jsou vétsi
(oznacené 0, 1, 2) pro snadné pripojeni vodicii s krokodylky. Ostatni piny pro plnohodnotné
pouZziti vyZaduji specialni zakladnu.


https://makecode.microbit.org/

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 prtikladu 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
= 01-LED 30.01.2021 19:00 Dokument Micros... 1841kB
@) 04-Poloha 1 30.01.2021 1817 Dokument Micros... 672 kB
=) 04-Poloha 30.01.2021 15:05 Dokument Mic e Dokumenty
|j microbit-pfiklad.hex PP
. . Oteviit v programu I Plocha (vytvoiit zastupce)
@) 03-Music ; ‘| Pfijemce e-mailu
@) 05-Sit & peaZip %
= &i Prijemce faxu
= 02- Obnovit pfedchozi
| 02-Button novit pfedchozi verze & 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 blokl. Scénarem pak myslime nékolik blokt poskladanych do celku.
Program a kod pak oznacuji cely jeden projekt, ktery obsahuje jeden nebo vice scénari.

3. krok 15 minut

El Zadejte Zakiim 1. kol z pracovniho listu.

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

piri startu

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


https://makecode.microbit.org/

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

M 2. tikol. Zaci dostanou za tikol pospojovat nékolik blokd. 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 promeénnou, 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

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

2. krok — 15 minut

IZl 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 kréat, 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 jizZ zakomponovana.

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

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

pri startu

nastav poradi v na o

' ri startu
opakuj @ krat 4

i o0 0 @
udelej  braz Zislo pro poifadi od @ do

délej
e zobraz €islo poiadi »

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. 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 neprestane byt splnéna. Ve Scratchi je tomu naopak — tam se
opakuje aZ do doby, kdy podminka nezacne byt splnéna.

pri startu

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

délej
e zobraz ¢islo poiadi

zmén poradi v 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
Radio

Smycky i poradi v o ()

Displej

Logika

Proménné

Matematika

RozS8ifene

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

Pozor, kam Zaci umist'uji bloky nastav a zméii. 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 zZaky 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 cykla.

Reseni:

pri startu

nastav poradi * na o
dokud poradi » < w o

udélej
& zobraz cislo poradi *

zmén poradi * o o

Zeptejte se zaki, 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 = i w o

El 7. ukol. Nyni zadejte Zaktim podobnou tlohu:
Vypiste vSechna lich4 ¢isla vétsi nez 0 a mensi neZ 10 od nejvétsiho, po nejmensi.
Reseni:
piri startu
nastav poradi * na o
dokud @ poradi ~ 1B o

udélej

zobraz cislo poradi +

zmén poradi ¥ o o

Vysvétlete Zakim, Ze hodnota -2 v poslednim bloku bude sniZovat hodnotu proménné poradi 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 dekej.

M 8. tikol. Ukolem je, aby se nékolik obrazki na displeji vystidalo, a nakonec displej zhasl. Pro

o7

delSi dobu zobrazeni jednoho obrazku pouZiji cekani.
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 déavaly néjaky smysl, napf. micro:bit v této ukazce feSeni
ulohy strida nalady:

pri startu

ukaz ikonu -

ukaZz ikonu v

ukaz ikonu

zhasni displej

2. krok 10 minut

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

N a - - . . . . gy . .

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 tfeSeni:

ukaz tvar

3. krok 15 minut
M 10. tikol. Zaci budou pracovat se soufadnicemi. Nejprve vyzkousi tento program:

pri startu

rozsvit x o y o

Zaci 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

—
n— Y

rozsvit x o y o
S— -
— )

Program pro zadani ilohy 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

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

| rozsvit x o y °
| 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 blokli ukaz tvar.

E - -

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




1. VYPIS NA LED DISPLEJ

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 feSeni pro pismeno J:

pri startu

nastav cislo ¥ na o
opakuj o krat

udélej . o .
rozsvit x y ¢€islo ¥

zmén £&islo * o o

Chl 1ee -« T

—
B T & o X '
cekej ms

rozsvit x o v o
cekej ms
rozsvit x o V' o

M 13. akol. Vyzvéte Zaky, aby prozkoumali blok zhasni. Poté nechejte Zaky prijit na to, jak
diody postupné zhasinat. Postaci vyuZzit 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. tikol. Zaci nechaji vykreslit vlastni obrézek pomoci bloku uka# tvar a ten pak by mél
postupné po jednotlivych bodech zhasnout. Z4ci maji pfijit na to, které bloky pro postupné
zhasinani pouZzit.

Ukéazka 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, miZete si s Zaky zahrat hru, ve které pracuji ve dvojicich. Kazdy ze Zakt zapiSe na
papir obrazek pomoci soufadnic, nebude jej kreslit. Poté si papirky vyméni se spoluzakem, ktery
bude mit za tikol pomoci bloku UkaZ tvar obrazek vykreslit. Poté dvojice zkontroluje, jestli
nakreslené obrazky odpovidaji tomu, co Zaci vymysleli.



1. VYPIS NA LED DISPLEJ

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 scéndrti a ovladani micro:bitu. DileZity 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 e . . 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.

L
E:g

Vyzvéte zaky, aby nakreslili podobnou svoji animaci.

;
§

;
§




1. VYPIS NA LED DISPLEJ

2. krok
Pripomerite zakim pouZiti bloku rozsvit:
e x —sloupec, zleva doprava od 0 do 4
e y-—radek shora doli od 0 do 4

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

v . o il s ey o : : - o
u 16. ukol. UkaZte Zakiim nasledujici scénar. Nechejte je poradit se mezi sebou a pfijit 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 ° y o
rozsvit x o y o

Spravna odpovéd”




1. VYPIS NA LED DISPLEJ

3. krok

M 17. ukol. Zadejte zaktim, aby vyzkouseli, 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.

e Zeptejte se také Zaku, jakym zpiisobem zjistovali, co tento blok déla. Popsat, jakym
zpisobem 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 . v, ws10 , . . v .

u 18. akol. Ukazte Zakiim ,,smutny“ micro:bit, vytvoreny blokem ukaz ikonu (obr. vlevo).
Vyzvéte je, aby z néj pouZzitim blokli pfepni vytvorili obrazek usmivajiciho se smajlika (obr.
vpravo).

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

pri startu

ukaz ikonu _ = ¥
[ ] L ]

Abyste se vyhnuli tomu, Ze néktefi Zaci budou tendenci si praci uleh¢it tim, Ze obrazek vykresli
snadnéji pomoci bloku ukaz tvar neboukaZz 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

ukaZz ikonu

cekej

leee =

prepni x

b

pFi startu

pri startu

prepni x

=<

-

ukaz ikonu

Eekej REEER A ms

nastav x ¥ na o

opakuj ° krit

udélej . ) °
prepni x x ¥ y

prepni

»®
<

prepni

]
=<

prepni

*
=<

prepni

prepni

»
b

prepni x x ¥ y °
Eekej ms
zméA x ¥ o ‘Il'

prepni

]
=<

prepni

»®
-

»*
=<

— -

prepni

»
-

pirepni

]
b

et < @)+ @

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

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

v . w1 . . . . . A o
u 19. ukol. Zadejte Zaktiim nasledujici ulohu: Honza vytvarel v micro:bitu obrazek Sipky dolu, ale
jeho scénér vytvofil Sipku doprava. Zaci maji opravit tento scénaf, ktery promitnete:

piri startu

rozsvit x

3

rozsvit

>
[

rozsvit

E
=

rozsvit

rozsvit

»®
3

rozsvit

»®
3

rozsvit x

¥
=

3

Reseni:

prri startu

rozsvit x

<

rozsvit

»®
<

rozsvit

»®
<

rozsvit

rozsvit

x
<

rozsvit

E
<

rozsvit

E

»
<

<
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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

<

rozsvit x

b
-

rozsvit

*

rozsvit

<
»

rozsvit

<

®
<

rozsvit

*

rozsvit

»

rozsvit

<
<

rozsvit

*

rozsvit rozsvit

<

E
b

rozsvit

E

rozsvit rozsvit

<
>
b
®
<

rozsvit

E

rozsvit rozsvit

<
»
<
» H
< <

»
<

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 bodéi pomoci cykld. Uloha pro pokro¢ilé Zaky.

M 21. akol. Vyzvéte Zaky, aby vytvorili scénat, ktery pFi startu

postupné rozsviti krajni diody s pauzou 200 ms. Mély ..

. . . , oo v, . nastav cislo ¥ na o
by se rozsvécet po sméru hodinovych rucicek. Zaci by .
méli pouZzit bloky pro opakovani. opakusj ° krat

Vysledny obrazek na displeji: udélej

nastav €&islo ¥ na o
opakuj ° krat

udélej . o .
rozsvit x y cislo ¥

zmén cislo ¥ o o
V feSeni vpravo se rohové diody rozsvécuji ,,dvakrat®.
Sikovnéjsi Zéky miiZete nechat tento problém odstranit. ekej ms

nastav

nastav

opakuj e

udélej




Co se naucite

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

e 1 aZ 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. akol. Zacnéte jednoduchym ptikladem, nechejte Zaky vyzkousSet tyto scénare.

po stisknuti tlaéitka A v po stisknuti tlaéitka B *

ukaz ikonu " = ukaz ikonu ... ¥

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

Vyzvéte Zaky, aby dovnitf blokl umistili i jiné bloky, napfiklad zobraz text.

2. krok 5 minut

[, - “ 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.

74ci by méli vytvorit takovyto scénar:

po stisknuti tlacitka A+B w

ukaz ikonu

Bloky umisténé uvnitt tohoto bloku se provedou jen tehdy, pokud budou zmacknuta obé tlacitka
soucasne.

Zeptejte se Zaku, k cemu se tento blok hodi.

Simuluje dalsi tlacitko.
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3. krok 15 minut

1, - . s . o . . v i .
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 tla¢itka nebo zatfeseni Fikame 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

|, - o e s s e . . .
u 4. ukol. VyzkouSime pouZziti tla¢itka pro ovladani pocitadla. Zaci dostanou za tkol 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 poet A * na o .
pri startu

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

opakuj stale

po stisknuti tlacitka A =

po stisknuti tlacitka A *
Zmén pocet A * o o

&n ¢ v
zobraz €islo pocet A w Toa s e o o

zobraz c€islo pocet A =

Zéci 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 zmeénit hodnotu proménné o -1.

Zeptejte se zakil, 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 miZeme pocitat aktualni pocet osob v obchodé: tlacitkem A pfidavame prichozi a
tlacitkem B odchazejici zakazniky.

5. krok - dobrovolné

Rozsitujici dloha 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 ndhodné 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 skon¢i po daném poctu opakovani. Dobu zobrazeni a ¢ekani na stisk lze pti ladéni hry nastavit
tak, aby se hra dobre hréla (ani pomalé, ani rychlé). Na zavér miZe byt vyhodnoceni napf. po¢tem
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 bod).

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 reSeni 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:
pri startu

TESEY | PIEEE © | OF o po stisknuti tlaéitka A =

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

zmén body * o o

po stisknuti tlaéitka B w=

kdyz pismeno ¥ =" o
zméh body * o o

zobraz text e @
@

nastav pismeno ¥ na o

zhasni displej

zobraz €islo body w

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

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

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

Micro:bit 2: Pokud pouZivdte micro:bit 2, nemusite si pripravovat dalsi hardware, nebot’ micro:bit 2
md uZ zabudovany vlastni reproduktor. Nicméné z diivodu eliminace hluku
doporucujeme Zakiim 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, popfipadé akusticky bzucak (piezzo
buzzer).

Casova narocCnost

2 vyucovaci hodiny po 45 minutach



3 HUDBA

PRUVODCE HODINOU III-1

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

1. krok 15 minut

Rozdejte Zakéim 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 vodicCe 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 miZeme potvrdit, Ze prvni vodi¢ obvykle mtiZe byt i na 1 anebo na 2 a dokonce pak
nékdy mtize 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 ¢tyti vstupy, pak
by mély fungovat bud’ oba krajni nebo o .
oba vnitfni (moZna budete muset trochu WeE— o hn
experimentovat). Také muiZete pouZit

jako vystup bzucak, pak prosté pripojite
kazdy vodic k jednomu z pinti. :
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 hrdt do té doby, nez
nahrajete jiny program.

2. krok 15 minut

|5 - ‘e o . " . . o o
u 1. ukol. VyzkousSejte prehravani na pripravené melodii. Nahrajte do micro:bitu nasledujici
program:

prri 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 vyzkousSet 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 tla¢itka A zobrazi na
displeji jednu z predpripravenych ikon a prehraje néjakou melodii. Obdobné u tlacitka B.

Mozné FeSeni:
po stisknuti tlacitka A +
ukaz ikonu

hraj melodii  skok nahoru = jednou =

po stisknuti tlacitka B *

ukaz ikonu

hraj melodii skok doli = jednou =




3 HUDBA

PRUVODCE HODINOU III-2
Zéci 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

Pracovni listy pro Zaky

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

prehraj melodii ﬂl.ll:]l.[]. tempem @ (takt/min)

Tento blok dovoli Zaktim 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
Moystery.

o [ ] 1]
8088066
o8aaenes
a8aan as

888888l
o [ [ []]]
oeaannes
csaannes

| 2 Hotovo

Nechte 74Ky, aby si vytvorili vlastni melodie. Je to cennd tviir¢i ¢innost. Zaci mohou blok nékolikrat
zkopirovat a vytvaret tak delSi melodie.




3 HUDBA

2. krok 15 minut

| . - oy - - . . st v M
u 4. ikol. Hudba miiZe 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

poté, co melodie byla ukoncena w

ukaz ikonu Jam

Prvni scénar zptisobi, Ze se micro:bit bude usmivat od chvile, co za¢ne 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 - o sz . . . " , D U
u 5. ukol. Vyzvéte Zaky, at’ si sestavi vlastni melodii nebo at’ naprogramuji prehrani néjaké znamé
melodie. Napfiklad takto miiZze vypadat scénér ke koledé Rolnicky:

pri startu

ukaz ikonu

zeke; @R v
.pl"ehr'aj melodii r— (takt/min)




3 HUDBA

Jiny priklad: 1. sloka pisnicky Ovcdci ctverdci:

pri startu

délej
S pirehraj melodii ﬂ'....D.D tempem (@EL:N (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 pfistupem 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.

pri zatfeseni w

\.\ A . ‘

zatreseni logo nahoru logo doli displej nah...

displej dolh naklon vievo  naklon vpr... volny pad

g & &

36 686G 8G

Udalosti 3G, 5G, 8G vysvétlujeme pouze, pokud se nektery zak zepta — pro nase tlohy je
nepotiebujeme. 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 (zatizeni pro zjiSténi aktualni orientace, sméru pohybu,
zrychleni, popt. volného padu nebo zrychleni). Tento senzor poznd, jak je micro:bit naklonén, jestli
se s nim zatfepalo nebo zda pada ze stolu, a program na to mtiiZe reagovat.

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

v , . v 10 v , - - . , N
u 2. ukol. Zadejte zakim vyzkousSet naklon micro:bitu vlevo a vpravo jako udalost pro spusténi.
Zaci sestavi program, ktery na naklon micro:bitu zobrazi na displeji riizné ikony.
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Mozné feSenti:

pri naklon vlevo +* pri naklon vpravo =

ukaz ikonu E : ukaz ikonu E:E -

El 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. KdyZ je micro:bit naklonén vlevo, nahoru bude
ukazovat Sipka vpravo, tedy ,,na vychod*. Obdobné Sipka ,,na zapad* ukazuje nahoru pii opacném
naklonéni.

Ukazka feSeni:

pri naklon vlevo - pFi ndklon vpravo w

ukaz sipku Vvychod ukaz Sipku zapad w

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

Zaky mozné napadne, Ze vlastnd vytvorili automatickou vodovahu, ktera bud’ ukazuje, Ze je
pfedmét vodorovné, nebo Sipkou ukazuje na jeho zvednutou ¢ast.

Ukézka feSeni:
pri naklon vlevo =

ukaz Sipku Vvychod +
piri displej nahoru ¥

ukaz ikonu

pri naklon vpravo w

ukaz Sipku zdpad «

El 5. ukol. Zadejte zakim ukol vytvofit program, ktery zobrazi vesely smajlik, kdyz se micro:bit
postavi na stiil logem nahoru (tedy dirkami dol1), a smutny smajlik, kdyz se pievrati vzhiru nohama.
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Takto vypada vzorovy program:
pFi logo nahoru v pri logo doli w

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, méli 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
El 7. ukol. Zadejte zaktim vyzkouset tento program.

pFri zatreseni w

zobraz cislo ndhodné &islo 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 ¢isla 0, 1 pro hazeni minci. Na tomto
prikladu ale vybira ze tfi moznosti, mohlo by tedy jit o hru Kamen, ntizky, papir.

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

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

Pro rozhodovani budeme potiebovat blok kdyz — pro rozhodovani ze tfi moZnosti pouzijeme
tlacitko @ na bloku, které blok rozvétvi.

Dejte zakim dostatek Casu k sestaveni a vyzkouSeni programu.

Ptiklad spravného feSeni:

pri zatreseni +

nastav gesto ¥ na ndhodné cislo od o do o

kdyz gestov =W o tak
zobraz text o
jinak kdyz gestov =w o tak @

zobraz text o

Jjinak

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

ukaz ikonu

Kazdy zak si pak maze zahrat sdim se sebou. Jednou rukou hraje sadm (udéla gesto kamen, ntizky
nebo papir), v druhé ruce soucasné zatiese 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 zakiim zadejte néasledujici ulohu: Vytvoite program, ktery po zmacknuti tlacitka A
napiSe ndhodné ¢islo od 0 do 9.

Ukazka feSeni:

po stisknuti tlacitka A =

zobraz cislo ndhodné cislo 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 , I r oy v v o . 5 oxr
u 10. ukol. Pouzitim opakovani mohou zéci generovat napi. ndhodné telefonni ¢islo, PIN nebo
PSC.

Mozné¢ tfesSeni pro PIN:

po stisknuti tlacitka A ¥

opakuj o krat
udélej . . ..
zobraz cislo nahodné cislo od o do °

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 1ze pouzit jako c¢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:

piri 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 neZ ostatni nebo neZ to, co ocekavate, stisknéte na
ném tlacitko reset a opakujte kalibraci.

v I . <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, ktefi pracovali ve Scratchi, mohou ¢&isla piipominat smér natodeni postavy. Nebudou daleko
od pravdy.
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Micro:bit bude ukazovat tzv. azimut, tedy o kolik stupnt od severu je micro:bit odklonén. Stupné
ptibyvaji po sméru hodinovych rucic¢ek 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°

o
e
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 ruZice svétovych
stran — na obrazku Zluté vybarveno).

360°/0%

2700 2 V ao°

S
V5

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

2. krok — 10 minut

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

opakuj stdle

kdyz nasmérovani kompasu (°) < w tak

zobraz text “

jinak

zobraz text o

3. krok — 15 minut

M 14. ikol. Uloha pro pokro¢ilé nebo rychlé zaky. V této tiloze program z piedchozi ulohy Zaci
upravi tak, aby micro:bit ukazoval do ¢tyt svétovych stran S, V, J, Z.

V tvodni diskusi by zaci méli piijit 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 piikazu kdyz se ¢tyfmi podminkami.

Mozné teSeni:
opakuj stdle

nasmérovani kompasu (°) @ < * @

jinak kdyz nasmérovani kompasu (°)

zobraz text o

jinak kdyz nasmérovani kompasu (°)

zobraz text 0

jinak kdyz nasmérovani kompasu (°)
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PRUVODCE HODINOU IV-4

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

1. krok — 20 minut

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

Protoze intenzita svétla se udava v Cislech, je tteba 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,
mozna krajnich hodnot nedosahnou, ale to nevadi — 1ze diskutovat, proc).

Zaci mohou prinaset k diskusi plodné myslenky, napt. 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. KdyZ 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 dodatecné upravit. Hrani¢ni hodnota miiZze byt 1 vyrazné nizsi nebo vyssi nez
prostiedni hodnota mezi minimalni a maximalni hodnotou, tedy nez 128 — zaleZi na svételnych

podminkach ve tfidé.
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Ptiklady feSeni:
opakuj stale

kdyz intenzita svétla < = @ tak

ukaz tvar

jinak

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



PRUVODCE HODINOU V-1

Zaci se v této hoding seznami s nékterymi pojmy z poéitatovych 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 mtiZete zminit po prvni uloze. Diskutujte o prikladech.

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

M 1. ukol. Aby si rizné skupiny ve tfid€ navzajem neruSily vysilani, pfidélte 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 piidéleného &isla skupiny.

Zkousku spojeni zaci provedou zadanim blokt pro vysilani a piijem 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 *

S e o




2. krok 15 minut

Nyni Zaci vyzkousi oba sméry pienosu.

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 scénéf, ktery reaguje na zatfeseni a zhasne disple;j:

pri zatreseni ¥

zhasni displej

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

3. krok 15 minut

El 3. ukol. 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 pftijeti ¢isla pricte
k proménné jednicku a zobrazi pocet stisknuti na displeji.

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

Ukéazka mozného feSeni:
Vysila¢ Prijimac

pri startu pri startu

nastav skupinu ridia o nastav skupinu ridia o

nastav poéet stisknuti + na o

zobraz €islo pofet stisknuti +
po stisknuti tlacitka A *

ode£li €islo o

kdyz je prijato €islo receivedNumber

zmén pofet stisknuti *+ o o

zobraz €isle poéet stisknuti =




PRUVODCE HODINOU V-2

Zaci se v této hodiné nauc¢i pomoci jednoho micro:bitu posilat a ptijimat dvé rozdilné zpravy.

1. krok 10 minut

Nechte Zaky, at’ se rozdéli do skupin po dvou micro:bitech a at’ se domluvi, ktery z micro:biti bude
vysila¢ (bude vysilat signal) a ktery prijimac (bude pfijimat signal). 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".

M 4. ukol. Zadejte zakiim, aby do vysilace pridali scénaf, tak aby micro:bit vysilal pfi stisknuti
tlacitek A, B dvé riizné zpravy.

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

nastav skupinu radia o

po stisknuti tlaéitka A * po stisknuti tlaéitka B w

odesli &islo o odesli E€islo o

Vysilac:

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

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

Zobrazeni posilaného signalu. Pokracujeme z ptedchoziho kroku.

M 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 napad, 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 zaci na zaddnou odpovéd nepfisli) nechejte zaky
upravit scénai prijimace tak, aby zobrazoval na displeji hodnotu proménné receivedNumber.

Ukazka teSeni:

kdyz je prijato c€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.

Ztoho by zaci méli usoudit, Ze receivedNumber je proménna, ktera uchovava hodnota Cisla,
ptijatého radiem.

Tento poznatek zakim nesd€lujte, méli by na né&j pfijit sami. Mizete 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 tlacitek A, B vysilal rozmanita ¢isla (nejen
pouze 0 al).

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 objevuji i jina &isla, nez
maji na svém vysilaci, a to i tehdy, kdyz jejich vysilac¢ pravé zadny signal nevyslal.



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

M 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

kdyz receivedNumber

zobraz text o

jinak

zobraz text o

1
Diskutujte se Zaky nad riiznymi moznostmi feSeni. Tato FfeSeni jim promitnéte.
Napf. pokud bychom chtéli z vysilace poslat dalsi odliSny signal (tfeba pri zatfeseni nebo stisknuti

A+B soucasné€), v programu 1) vlevo by se tento tfeti signal zobrazoval jako stisknuti tlacitka B.
V programu 2) vpravo by prijimac na treti signal nijak nereagoval.

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

Néméty na lik()ly pro rYChlé iéky: kdyz je prijato &islo receivedNumber

kdyz receivedNumber

Variantou je namisto pismen zobrazovat obrazky

ukaZz ikonu

(viz feSeni vpravo). o

Zé&ci mohou nasledné posilat dalsi signaly 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 hodiné pomoci micro:bitu zakéduji kratkou zpravu, poslou ji spoluzékovi pes micro:bit
a ten ji zase rozkdduje.

Tato hodina se da protahnout na dvé vyucovaci hodiny v piipadé, 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 kazdou skupinu.

Vysilani Morseovou abecedou.

V tivodu 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
abeced&. 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, ze
budou v podstaté stejné jako v minulé hodiné, namisto pismen se v ptijimaci bude ukazovat tvar tecky
nebo carky.

Prijimac:

kdyZ je prijato €isle receivedNumber

kdyz receivedNumber =w o tak

ukai twar

ELELS

ukai twar

®




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

2. krok 15 minut

M 9. ukol. Hledani a oprava chyby pri prenosu. Zeptejte Zakti na zkuSenosti z predchoziho
tikolu, jestli posilani pismen Morseovou abecedou podle nich nema né&jaky 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 patrn€ zachyti pismeno N (-.) ¢i A (.-).

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

Neékdo z zakd mtiZze 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

. . ukaz tvar
ukaz ikonu

cekej ms

zhasni displej .

@

kdyz receivedNumber

odesli cislo o ukaz tvar

ukaz ikonu

cokes @D - TTT

zhasni displej

po stisknuti tlacitka B ¥

cekej LR ms

zhasni displej




3. krok 15 minut

El 10. ukol - posilame slovo. Zde budeme zkoumat, jestli 1ze naSim programem bezpecné 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 zaki, 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, posiléd mezeru mezi pismeny a konec zpravy.

Vysilac: Prijimac:

Jsou pridané dve udalosti
(Cislo 2 znamena konec
pismene, Cislo 3 konec kdyZ  receivedNumber

Zpravy) T e

kdyz je prijato €islo receivedNumber

po stisknuti tlaéitka A+B w*

odesli €islo o

ukaz ikonu

cekej QUL ms

zhasni displej

jinak kdyZ receivedNumber

zobraz text o

jinak kdyz receivedNumber

zobraz text “

jinak kdyz receivedNumber

pri zatfeseni ¥

odesli cislo o

ukaz ikonu

@

a'n's
ukaZz ikonu s = W
LN

zhasni displej

éekej QUL ms

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

V zékovskych listech jsou jednotlivé kroky feSeni uvedeny otdzkou, ktera se v daném kroku ma
resit.

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 rtizné micro:bity.

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

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

1. krok 15 minut

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

Zadani muze znit: budeme mit jeden centralni micro:bit a nékolik hlasovacich micro:bit. Centralni
micro:bit bude shromaZzd’ovat tidaje (hlasy), poslané z hlasovacich micro:bitii. Hlasovaci micro:bity
budou mit vSechny stejny program. Budou hlasovat tak, ze bud’ se stiskne tlacitko A (jsem pro
navrh) nebo B (jsem proti navrhu). Centralni micro:bit hlasy zaznamena, secte a na pozadani
zobrazi.
Na pocatku je tteba 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 rizné signaly se budou posilat?

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

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 vycerpa, vynuluje.

U treti otazky je tieba se dohodnout, co bude znamenat ktery signal, poslané ¢islo. Protoze vsechny
micro:bity budou pfijimat 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 né¢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 tlac¢itka A+B *

odedll Zislo o

ukaz ikonu

3. krok 10 minut

Start hlasovani na hlasovacim micro:bitu.

Pokud programujeme spole¢né pred zaky, musime nyni pfepnout na ,,jiny micro:bit“, napf. na jinou
webovou stranku s Makecode. Budeme tak mit dvé stranky, na jedné budeme vytvaiet 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 pfijeti ¢isla radiem ovSem musi hlasovaci micro:bit zkontrolovat, jestli pfisel spravny signal
(¢islo 2 — start hlasovani). Micro:bit totiz bude piijimat i signal od ostatnich micro:bitl, které budou
hlasovat, a mohl by tak reagovat na nevhodnou udalost. Zobrazenim smajliku na displeji dava
najevo, ze hlasovani zacalo.



Takto mtize vypadat program pro start hlasovani na hlasovacim micro:bitu:

kdyz je prijato cislo receivedNumber

kdyz receivedNumber =+ ° tak

piri 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
tlacitko 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 pfi diskusi.
Chceme-li je naucit programovat, pak vézme, Ze kdyz zaktim poznatek fekneme (vysvétlime),
vlastné na né&j nepfisli sami. I Vas vice potési, kdyz Zaci jednotlivé dil¢i ukoly vyfesi sami. Proto
,»Vysvétleni nebo napovédu volime az v krajnim piipadé.

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

nastav hlasovani * na o

po stisknuti tlacitka A * @

kdyz hlasovani »

po stisknuti tlacitka B =

SERETE Bl o

nastav hlasovani =

kdyz hlasovani w

A Gt o

ukaz ikonu

®




5. krok 15 minut

Pocitani hlasu na centralnim micro:bitu.

Centralni micro:bit si musi pamatovat, kolik hlasii 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 fe$eni dil¢iho kroku:

kdyz je prijato éislo receivedNumber

kdyz receivedNumber = w o tak

ri start
pri startu . poéetAVOo

nastav skupinu radia o

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

nastav pocet B * na o

6. krok 10 minut

Zobrazeni hlast na centralnim micro:bitu.

Zobrazeni bude

. , pFi startu po stisknuti tlacitka A+B ¥
jednoduché: po

stisknuti tla¢itka A se nastav skupinu radia (§J) odesli ¢islo (@)

na displeji zobrazi ' '

nastav poéet A ¥ na o ukaz ikonu _" "
hodnota proménné : :

pocet A. Obdobné¢ po nastav poiet B ¥ na o
stisknuti B se zobrazi

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

Ukazka moZného zobraz €islo polet A
programu pro centralni M o
micro:bit po doplnéni
viech potrebnych po stisknuti tlaéitka B +

JOA)

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.
Naméty 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 zrusilo zkouseni ve Skole?

¢ Vnimas zmény klimatu jako diileZitou 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
ptecte jen jeden). ToO je problém, ktery bychom na této urovni tézko vyiesili, ale pokud nastane,
muzeme jej okomentovat, ze V realné situaci (napf. online volby prezidenta) by toto muselo byt také
vyfeseno.



Tato kapitola se vénuje piipojeni periférii, dalich 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 tiibarevnou diodu
e Ptipojit teplotni ¢idlo a zjistit pomoci n¢j teplotu

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

Co budete potiebovat
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

Casova narocnost

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




PRUVODCE HODINOU VI-1

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

§ "
P b
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Uvodni teorie pro ucitele

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 dokdze ¢ist z ptipojenych 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 muiize byt u kazdé periferie jiny; obecné plati, Ze logickd 0 je vypnuto, 1 zapnuto;
¢iselné hodnoty pak znamenaji riizné mnozstvi (napt. vétsi ¢islo mize znamenat vice svétla, veétsi
teplotu, rychlejsi otacky apod).

vrv

Cteni a zapis hodnot do pinti se v Makecode provadi pomoci blokt v sekci Piny (Roz§iFené). Pozor,
na rozdil od n€kterych programovacich jazyki, napt. Scratch, Makecode mé pro Cteni a zapis logické
hodnoty jiné pfikazy nez pro ¢isla.

prectend logickd hodnota z pinu P@ » prectené ¢islo z pinu P@ ¥
zapif do pinu P® v logickou hodnotu o zapif do pinu P@ ¥ cislo Elkk

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

v

Pro zaka neni dulezita, cenngjsi je, kdyz na tyto poznatky bude vlastni ¢innosti ptichazet a diskusi

S ostatnimi je krystalizovat.

1. krok 20 minut

El 1. ikol. Zaci k micro:bitu pfipoji tfibarevnou diodu podle zadani:

Zapojte dva z pint na tfibarevné diodé€. Ten nejdelsi pfipojte k pinu GND na micro:bitu a libovolny
dalsi k pinu 0. Ostatni nepfipojujte.



Nechejte zaky vyzkouSet scénare:

po stisknuti tlaéitka A »

zapif do pinu P@ * logickou hodnotu o

po stisknuti tlaéitka B w

zapif do pinu P@ * 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 o krat

udélej .
zapis do pinu P@ ¥ logickou hodnotu o

cekej QLA ms

zapi% do pinu P® v logickou hodnotu o

2. krok 15 minut

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

M 2. tikol. Zaci zapoji tfibarevnou 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 strané od nejdel$iho pinu diody. Oba piny z druhé strany diody zapojime tak, ze pin
blize ke stfedu (zelend) piipojite k pinul a posledni pin (modra) k pinu 2. Viz obrazek.

Zapojovani neni snadné, na druhou stranu, kdyz Z4ci néco spletou a barvy pomichaji, nic strasného
se nedéje. Musi ovSem nechat GND vést na nejdelsi pin, aby dioda fungovala.



Nechejte sestavit zaky scénaf, ktery nejprve rozsviti diodu na pin 0 a po jedné sekundg¢ ji zhasne.
Poté rozsviti diodu na pin 1 (a opét ji po sekundé zhasne) a nakonec rozsviti diodu na pin 2 a op¢t ji

zhasne.

Ukézka teSeni této tlohy:

pri startu

zapis

cekej

zapis

zapis

cekej

zapis

zapis

cekej

zapis

do pinu
do pinu
do pinu

leee =
do pinu
do pinu

leee =

do pinu

PO v

PO v

PL v

PL ¥

P2 v

P2 v

logickou

logickou

logickou

logickou

logickou

logickou

hodnotu o

hodnotu o
hodnotu o

hodnotu o
hodnotu o

hodnotu o

Pokud je vSe zapojeno v poiadku, 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 pinil na

diodé ke krokosvorkam.



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.
H 3. ukol. Nechame zaky vyzkouset tento scénat:

pFi startu

pro poradi od @ do [lzEE]

udelej

zapif do pinu P@® 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 mizeme
nastavit rychlej$i nebo pomalejsi rozsvéceni.

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

El 4. ukol. Dalsim ukolem je doplnit scénaf, aby dioda po rozsviceni opét postupné vyhasinala.

Ukazka mozného feSeni:

pri startu

pro poradi od @ do @

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

cekej c ms

pro poradi od @ do @

udélej

zapis do pinu P@ + <islo @ - v  poiadi

cekej c ms




Z4ci mohou s Glohou déle experimentovat: napf. mohou zménit pin, na ktery posilaji ¢iselné hodnoty.
Mohou také na zacatku scénafe rozsvitit jesté jiny pin a pozorovat pak barevné piechody.

Tato aktivita poskytuje spoustu zédbavy: napt. postupné rozsvécet vSechny tii barvy (na pinech 0, 1,
2) az do Uplné 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.




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 hoding a nechte zaky vytvofit nasledujici program:

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

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

- Vime, Ze lampa ma vZdy nahodné vybrat néjakou barvu a tu rozsvitit. Zaci mohou navrhnout
uchovat tuto nahodnou hodnotu v néjaké proménné, napt. 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 minula, zacal vybirat znovu. Zaci
mohou navrhnout pouZzit blok dekud — nova barva se bude vybirat tak dlouho, neZ bude odlisSna 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 pivodni zhasnout. Jak ale vyresit, na ktery pin poslat

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

podle hodnoty minul4, na ktery pin hodnotu zapsat. Nebo do kazdé vétve bloku kdy?Z 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 ¢as na ¢ekani. Jak to udélat, aby tento ¢as nebyl
potad 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. Dillezité je, aby se jednotlivé konektory navzdjem nedotykaly.

Odbocka pro uditele:

Vsimnéte si, jak kvalita programovaciho jazyka usnadni nebo neusnadni programovani. Na dalsi
strané v ukazkovém teseni je celd stiedni pasdz vénovéna piidélovani pinu podle hodnoty proménné
barva. Je na to spotiebovano 6 fadki kodu. Kdyby Makecode umozioval 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 ur¢ena zakum.




Ukazkové feSenti:

opakuj stdle

VYSVétthy nastav minuld * na barva ¥
Zde se vybira ndhodna barva dokud barva * = ¥ minuls ¥
(tak dlouho, az se bude lisSitod

. 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 barva v = =¥ o tak ©
vybira pin, ktery se ,,rozsviti

(na kter}'l se p0§1€ IOgICké ) 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 ()
Sechny piny pro jistotu | '
vsechny “p y pro Jistotu zapis do pinu P1 * logickou hodnotu o
,,zhasnou*.
zapi% do pinu P2 * logickou hodnotu °
Rozsiteni:

r

Rychlejsi zaky vyzvéte, aby do programu ptidali dalsi barvy zapnutim dvou nebo vice pintd
najednou.

Zaci mohou vytvofit stroboskopickou lampu, ktera bude st¥idat barvy rychle nebo bude rozsvécet a
zhasinat.



Zaci piipoji k micro:bitu externi soudastku - teplotni &idlo. Vyzkousi si zpracovat &iselny vstup
zZ pinu.

El 6. iikol. Zaci sestroji digitlni 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

2
F 4

Vout +

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 c¢idla je dole. Dejte si pozor, abyste nespletli
zapojeni napdjeni a zemé, snadno byste mohli teplotni ¢idlo znicit. Nechte Zaky Cislo zapojit a pred
pripojenim micro:bitu ke zdroji jim zapojeni zkontrolujte.

Zapojeni teplotniho ¢idla k pinim na micro:bitu.




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 0O do 1023 mV. Toto ¢islo ukazuje procento
ze vstupniho napéti, které je u micro:bitu 3.18 V, jak muizete ovérit 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 pievzaty z datasheetu (manudlu) k ¢idlu TMP 36 a bude se pravdépodobné lisit,
pokud mate jiné ¢idlo nez popisované¢ TMP-36. V takovém piipad¢ si naleznéte potiebné vzorce
Vv odpovidajicim datasheetu.

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

po stisknuti tlagitka A *

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

nastav napéti * na vystupni hodnota x w 3170 + - @

nastav +teplota ¥ na napéti v - 4 e

zobraz €islo teplota *

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

Vysvétlete zaktum, ze po zapojeni chvili trva, nez se teplotni ¢idlo vyrovna s teplotou méteného okoli,
zejména pokud jej pted pouZzitim drzeli delSi dobu Vv ruce. Prvni vysledky doporucujeme ignorovat.
Teplota se postupné ustaluje na urc¢ité hodnoté.

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

- Ovérte program, zejména vypocty (poradi vypocta 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
pouZzivate spravny vzorec pro vypocet

- ovérte voltmetrem napéti




Rozsitujici iloha: Vytvofte scénaf, ktery bude teplotu méfit automaticky po 10 sekundéch a trvale ji
zobrazovat.

Mozné feSenti:

opakuj stdle

nastav hodnota * na prectené €islo z pinu PO *

nastav napeti * na hodnota v x ¥ @ v

nastav teplota * na napeti =

zobraz cislo teplota w

cekej QIR ms

3. krok 20 minut

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

Pouzijeme ve skupin€ 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 naméfené
hodnoty do micro:bitu — teploméru.

Sondu pak budeme moci dat za okno a uvnitf mistnosti sledovat venkovni teplotu.
Vyuzijeme zapojeni z ptedchozich krokt, pouze pfidime dal$i micro:bit.

Kazda skupina dvou micro:biti musi mit unikéatni 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 radiem micro:bitu — teploméru

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

(24

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

Uloha se da rozsifit na vytvofeni tzv. minimalniho teploméru (v proménné si pamatuje nejnizsi dosud
naméienou teplotu, kterou zobrazi tfeba po stisknuti tlacitka), podobné 1ze uklddat maximalni teplotu.




Mozné feSenti:

micro:bit — teplomér

pri startu

nastav skupinu radia o

po stisknuti tlagitka A ¥

odesli €islo o

kdyz je prijato €islo receivedNumber

zobraz cisle receivedNumber

micro:bit - sonda

kdyz je prijato €islo receivedNumber

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

nastav napéti * na vystupni hodnota * % v 317e + w 1e24
nastav teplota * na -

odesli €islo teplota ¥




4. krok 30 minut

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

Zaci sestavi zdkladovou 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)
ptedavat zdkladové stanici. Zakladova stanice bude zobrazovat naposledy obdrzenou teplotu a podle
naméiené teploty diodou signalizovat stupenn zahiati 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 méné¢ nez 3 °C — modra, nebezpeci naledi, 3 °C az
20 °C — zelena, vyssi nez 20°C — Cervena, riziko vyssiho opotiebeni pneumatik).

Pro potieby ovéfeni ve tfidé nastavime teploty tak, aby se dalo dosdhnout vSech tii stupiili signalizace
(umisténim na sluni¢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 vyzkousSeni ohiivat a chladit, ale ne pfimo ve vodé — hrozi zkrat.

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

kdyz receivedNumber >w @ tak

zapis do pinu P8 ¥ logickou hodnotu o

jinak kdyz receivedNumber > - ° tak e
zapif do pinu Pl * 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 pfijeti naméfené teploty od sondy.



Ucebnice je zakonCena zavéreénym projektem komplexnéjsi povahy, pii nichz zakovské tymy
vytvoii vérnéjsi napodobeniny redlnych digitalnich zatizeni s ¢idly a vystupy.

Na projekt je tfeba pocitat minimaln¢ S jednou vyucovaci hodinou.

u 9. 1ikol. Zabezpecovaci zafizeni.

Z4ci ze dvou micro:biti sestavi zabezpedovaci zafizeni, které bude hlasit mimofadnou 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 Reaguje vzestup (pokles) na ur¢itou mez.

e Reaguje na zménu polohy. Napf. micro:bit je umistén na dvefich, které se oteviou, nebo
V hlidaném ptfedmétu, ktery je zvednut (otocen). Zde se nabizi vyuziti kompasu (zména
sméru) nebo udalosti pii zatieseni nebo pii 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 n¢j vzdali magnet, umistény v hlidaném predmétu. ZAci
by museli prozkoumat blok magneticka sila v sekci Vstupy.

e Je stisknuto tlacitko, coZ znamena nouzovy signal.

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

poruse), mél by byt poplach rovnéz vyhlasen.

Pokrocilejsi zaci mohou sestavit zabezpeCovaci zafizeni, které bude kombinovat vice prvkt ochrany
(napt. hlida teplotu a jest¢ umoznuje spustit poplach stisknutim tlacitka).

Neuvadime zde vzorova feSeni, protoZze pro mnoho variant projektu existuje mnoho variant feseni.

Ukazka moZzného feseni pro sondu je na dalsi strance. 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.



Mozné feSeni pro sondu (popis na piredchozi strance):

opakuj stile kdyz je prijate €islo receivedNumber

kdyz preétené €islo z pinu P8 * odesli €islo poplach v

nastav poplach * na o

jinak

nastav poplach * na o

ode£li €islo poplach

cekej REEEERS ms

Nize je ukazka mozného teSeni pro zdakladovou stanici. Levy scénatf 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 piipadné spusti (ikonou na displeji).

Pravy scénaf pravidelné testuje, jestli neni sonda rozbitad a zda funguje spojeni. Odesle radiem c¢islo
a ¢eka 10 sekund na jeji reakci. Pokud do t¢ doby neobdrzi od sondy zadné ¢islo, hodnota proménné
sonda ziistane nastavena na 0 a spusti se poplach. Pokud ¢islo obdrZzi, v levém scénéfi se mezitim
nastavi hodnota proménné sonda na 1 a poplach se v pravém scénaii nespusti. Po stisknuti tlacitka A
na zakladové stanici se poplach doc¢asné odvola.

kdyi je pirijato €isle receivedNumber opakuj stdle

nastav sonda * na o odesli Eislﬂo

kdyZ receivedNumber nastav sonda * na o

- . cekej ms
ukaz ikonu " -

@ kdyF sonda *

ukai ikonu

po stisknuti tlacfitka A - @

zhasni displej

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



Nize je ukazka ¢asti feSeni pro sondu — rozhodovani podle zmény polohy, jestli je, nebo neni poplach.
Levy scénaf zapisuje namefenou hodnotu do proménné nova a porovnava ji s piedchozi namérenou
hodnotou. Pokud jsou tyto dvé hodnoty dostateéné odlisné, poplach se spusti.

Pro obecnéjsi feseni, nezavislé na zpiisobu pohybu (napft. otevirani dveti vlevo a vpravo) je mozné
V podmince pouzit absolutni hodnotu — pak vyjde rozdil obou hodnot vzdy kladny. Jinym feSenim je
dat slozit¢;si piikaz rozhodovani (se dvéma podminkami > 30, < -30).

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

piri naklon vlevo w

nastav poplach » na o

opakuj stdle
nastav piedchozi *+ na nova =

nastav novda * na nasmérovani kompasu (°)

po stisknuti tlacitka A =

nastav poplach * na o
nastav poplach » na o ,

@ odesli c¢islo poplach =

kdyz nova v predchozi = >w e

Scénaie vpravo ukazuji pouZiti udalosti. Nahote poplach spustény zménou polohy, pokud bude napf.
micro:bit na viku truhly, ktera se otevira. Dole poplach spustény stisknutim nouzového tladitka
pro akutni situace, kdy se hodnota odesila okamzité.



Nyni jste jiz prosli celou ucebnici a méli byste micro:bit a MakeCode ovladat. Ucebnice 1 kvili
neékterym imyslnym zjednodusenim nemtize nahradit manual, proto pokud vam néco chybélo
anebo se chcete dozveédét vice, navstivte weby micro:bit a MakeCode.

Mozna 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 (lze koupit s télem nebo
I bez téla, které se vytiskne na 3D tiskarng).

Neuvadime zde odkazy na konkrétni e-shop, véfime, Ze si svij 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/



https://microbit.org/
https://www.microbiti.cz/
http://robotika.sandofky.cz/otto-bot/

