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Seznam zKkratek
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Uvod

Zijeme ve spole¢nosti, o které je mozné uvazovat jako o spole¢nosti rizikové. Soudasna
modernizace tohoto globalniho svéta je na takové Urovni, Ze neni slozité se v ni ztratit. Jsme
soucasti digitalni revoluce, neustavajiciho védeckého pokroku a technologického rozvoje
(BECK 2011).

Je nezbytné dulezité, abychom si rizikovost rozvoje technologii uvédomovali a byli
schopni o nich uvazovat odpovédné a védomé. Zaroveri vSak musime jit s dobou a adaptovat
se. Jako pedagogové bychom méli prispivat k celkovému rozvoji spole¢nosti. Aktualni reforma
Skolstvi mé jasnou vizi rozvoje déti vstfic digitalni gramotnosti a rozvoji informatického
mysSleni. Pedagog v tomto procesu nese nezastupitelnou roli a predstavuje kliCového hybatele,
pfiCemz sam musi byt odborn€ vzdelan v tomto sméru. Na Skolach bychom méli déti ucit
programovat a tim je konfrontovat s definovanim problému, jeho analyzou a naslednou snahou
problém efektivné fesit. Skoly se viak v praxi setkavaji s Sastymi komplikacemi. Rada z nich
je zatim na zaCatku boje o zkvalitnéni vyuky digitalni gramotnosti. Setkavame se s neschopnosti
pedagogu informacni technologie plnohodnotné vyuZzivat a aplikovat je nebo je patrna absence
potiebného vybaveni, napiiklad robotickych stavebnic ¢i tabletd. Vyuka informatiky tedy stoji
pfed vyzvou byt vyuCovana odpovédné a kvalitné v modernich pocitacovych ucebnach,
s modernimi pfistupy k vyuce a v neposledni fadé prostrednictvim motivovaného pedagoga.

Jako efektivni prostifedek rozvoje informatického mysleni déti a jejich ptipadné budouci
nadSeni pro informacni technologie, potazmo programovani, povazuji vyuziti robotickych
stavebnic, kterych existuje cela fada. Tyto robotické stavebnice se lisi obtiznosti a zaméfenim
na dany programovaci jazyk.

Celostatne se aktualné do §kol zavadi predmét informatika dle inovovaného RVP
a vzhledem k tomu, Ze je nutné tyto zmeény aplikovat i na zaky ve vysSich rocnicich, ktefi se
doposud s informatikou nesetkali, je nutné zvolit metody vyuky a pomicky, jez bude mozné
vhodné vyuzit pii vyuce zaka IL. stupné bez zkusenosti s programovanim. Totéz je tieba provést
s zaky, ktefi se napfiklad s blokovym programovanim jiz setkali. Z tohoto divodu se budu
ve své praci zabyvat tvorbou uloh pro stavebnice od firmy BBC a jejich Micro:bit pfipadné
rozSiteni CUTE:BOT a Wukong.

Cilem diplomové prace je navrhnout sadu uloh pro vyuku programovani a podporu
rozvoje informatického mysleni za pomoci mikropocitace BBC Micro:bit.

Teoreticka Cast prace nam slouzi k osvétleni klicovych konceptd, metod vyuky a zasad

pro tvorbu tuloh, které budu v praxi pfi tvorbé tloh uplatiiovat. Tato ¢ast diplomové prace se



bude zabyvat problematikou informatického mysleni, podobou nové informatiky, oblastmi
revidovaného RVP ZV pro pfedmét informatika, algoritmizaci a vyukou. Programovani
na 2. stupni ZS, vyukovymi metodami, organizatnimi formami a oblasti mikropogitads
vhodnych pro vzdélavani.

Prakticka ¢ast bude zaméfena na samotnou tvorbu sady ucebnich uloh, bude slouzit
k vypracovani jednotlivych tloh v sadé pro programovatelnou desku Micro:bit. Tato sada
povede zaky II. stupné k naplnéni oCekavanych vystupa dle nového RVP ZV. Pro ucitele bude
popsana dle forem a metod vyuky v teoretické casti metodika prace s jednotlivymi tlohami.
Pro potfeby  vyuky vznikne podpurny webdemovy portal dostupny

na https://www.microbitdoskol.cz/.


https://www.microbitdoskol.cz/

1 Teoreticka ¢ast

1.1 Informatické mySleni a nova informatika

Ve 21. stoleti snastupem digitalizace a rostoucim trendem vyuzivani digitalnich
technologii vznikla myslenka ukotveni a pfipravy zaku na zivot, jehoz soucasti budou pouze
digitalni technologie. Tyto myslenky vykrystalizovaly po riznych diskusnich setkanich expertt
NPI a NUV na definovani ,,Nové informatiky*, tedy do nutnosti upravy koncepce vzdelavaci
politiky v ramci digitalizace Skolstvi.

Novou informatiku bylo nutné ukotvit v RVP ZV a tak doslo k proméné vzdélavaci
oblasti Informatiky. Hlavnim zdmérem této vzdélavaci oblasti je rozvoj informatického mysleni
a dovolit pochopeni zakladnich principt digitalnich technologii samotnymi zaky (RVP ZV,
2021). Digitalni gramotnost muzeme najit v podobé digitalnich kompetenci a informatického
mysleni jako soucast informatickych kompetenci. Toto rozdéleni ma pro nas smysl a ukazuje
nam nutnost zasazeni téchto kompetenci do kurikula (Koncept rozvoje digitalnich gramotnosti
a informatického mysleni u zaka NUV, 2018).

Podstatou nové informatiky jsou Cinnosti, u kterych jsou zaci aktivizovani a vybizeni
k Cinnosti, pfi niz vyuzivaji chronologickych postupt informatického mysleni a samotnych
pojmi. Tato vzdé€lavaci oblast nam piinasi prostfedky a metody, které mizeme vyuzit
ke zkoumani problému jejich fesitelnosti, a hlavn€ vybizi k hledani spravnych a adekvatnich
feSeni. U téchto metod je hledani feSeni jednotlivych problému ¢i ukolt podstatou docilit
nalezeni optimalniho spravného feSeni, kde se neptame na spravny vysledek, ale na rizné cesty,
kterymi je mozné k feSeni dospét. Téchto feseni vyuzivame ke zpracovani a interpretaci dat.
Na zakladé téchto celkovych feseni jsme schopni kvalifikované rozhodnout, zda je lepsi praci
samotnou prenechat na pocitaCi. Dal§im cilem je ukotvit v zakovi porozumeéni nastrojum
a pravidlim tohoto moderniho digitalniho svéta a zaroven naucit zaka tyto technologie
efektivné, eticky a bezpecné vyuzivat (RVP ZV, 2021).

Informatické mysleni vSak neni jen vymezeno pro oblast informatiky. Daleko dileZité]si
je fakt, ze se s nim mizeme setkat v kazdodennim Zivoté, a to ve vSech oblastech. Jako priklad
muzeme uvést poskladani jogurtli v lednici chronologicky dle data spotieby (prioritni fronta).
Stejné tak mizeme uvést priklad ze skolni jidelny, a to pipeline sefazeni od fronty zaku, vydej
tacu, piiborg, ,,¢ipnuti“ obéda, vydej polévky, hlavniho jidla, sklenicky a napoje. V piipadé,
ze by zde systém neexistoval, zavladne chaos. Prikladem z domaciho prostfedi je usporadani

komody a zasuvek s obleCenim a z pracovniho prostiedi to mize byt tieba organizace skladu
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a skladovych zasob. Na téchto trivialnich ptikladech je mozné ukazat, ze informatické principy
nalezneme vSude. Prestoze se muze zdat, ze propojeni s logickym myslenim zde neni, n¢které
priklady nas nuti i logicky premyslet. Pfikladem miize byt tloha ,,Cihla vazi kilo a pil cihly*.
K tomuto feSeni nepotiebujeme zadné rovnice, staci nam selsky rozum. Je mozné se shodnout,
ze tyto informatické logické ulohy lze vyfesit, pokud jsou z readlného zivota a jsou jednoduse
zadané. Jejich spravné feSeni nalezneme intuitivné rozumem (WING, Jeannette M., 2006).
Uvedme tedy samotnou definici IM dle spoluprace International Society for
Technology in Education (ISTE) a Computer Science Teachers Association (CSTA):
CT je postup TeSeni problému, ktery zahrnuje mimo jiné ndsledujici charakteristiky:
o Formulovat problémy zpiuisobem, ktery umoziuje jejich strojové reseni: Logicky
usporaddavat a zkoumat data
e Reprezentovat data prostiednictvim abstrakci, jako jsou modely a simulace
o  Automatizovat reSeni mysleni pomoci algoritmické posloupnosti
o Odhalit, prozkoumat a provést mozind teSeni s cilem odhalit nejucinnéjsi
kombinaci ¢innosti a zdrojii
Tyto postupy feSeni problému lze zobecnit a prenést do dalSich riznych oblasti. Je
mozné tento postup feSeni zobecriovat a prenaset tento postup feSeni problému do nejriaznéjsich
dalSich oblasti. Tato praxe podpurné posiluje predpoklady a postoje, které jsou samoziejmé
podstatou samotného CT:
o Sebejistota tvari v tvar sloZitosti
o ytrvalost pri FeSeni obtizného problému
e SndSeni nejednoznacnosti
e Schopnost vyporadat se s otevienymi problémy
o Schopnost dorozumét se a spolupracovat s ostatnimi pri dosahovdni spolecného
cile
(LESSNER, 2014).
Tuto definici jsem zvolil z davodu jeji Casté publikace a zaroven prehledné a podrobné
struktury. Dostate¢né konktrétn€ definuje CT a tim padem nam umoziiuje planovani vyukovych
aktivit. Mezi ostatnimi vynika tato definice také zahrnutim postojové ¢asti. Ta mimochodem
dale zprestiuje, o jaké problémy se v souvislosti s CT jednd, coz je opét velmi uziteCné
pii planovani vyuky. Navic si mizeme vSimnout, ze uvedené postoje u nas cilené témér

nerozvijime.
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Definici mysleni v obecném slova smyslu je mozné definovat jako jeden
z elementarnich procest kognice. Mezi témito jevy miZeme najit skuteCnost a to tak,

e odvodime vztahy na zakladé zobecnéni (CAP, 1980).
1.2 Novy ramcovy vzdélavaci program

Ramcovy vzdélavaci program, dale jen RVP ZV (2021), je dokument na narodni urovni,
ktery je neustale v prubéhu let aktualizovan ve snaze odrazet aktualni potieby a stav
spolecnosti. Tento dokument je dulezité udrzovat zivy z divodu neustalého vyvoje spolecnosti,
velmi rychle bychom nestihali aktuadlni potfeby promitat do vzdélavani a tedy nedokazali
bychom reagovat na samotné potieby zaku a jejich rozvoje potiebnych budoucich kompetenci.

RVP zastava jednu z nejdilezitéjsich roli mezi kurikularnimi dokumenty a poskytuje
mantinely pro tvorbu §kolniho dokumentu SVP. Zde se tyto ramce stavaji zavaznymi. Ramcové
vzdélavaci programy vychazeji z aktudlni strategie vzdélavani, kterou neustale aktualizuje
MSMT. Tento dokument vyzdvihuje kliové kompetence, jez musi byt provazané se samotnym
vzdélavacim obsahem. Na zaklad€ toho jsou zaci schopni své védomosti uplatnit v praktickém
zivoté (RVP 2021).

V roce 2021 vydalo Ministerstvo Skolstvi, mladeze a télovychovy revidovany Ramcovy
vzdélavaci program pro zékladni vzdélavani. Cilem této revize bylo modernizovat obsah
vzdélavani tak, aby odpovidal dynamice a potfebam 21. stoleti. Novy RVP ZV zavadi
vzdélavaci oblast Informatika a rozvoj digitalni gramotnosti zakl a zafazuje ji na uroven

klicové kompetence (EDU.cz, 2023).
1.2.1 Digitalni gramotnost

S technologiemi se déti setkavaji uz od utlého véku, proto je nutné aktivity a rozvoj DG
zafadit jiz od 1. tfidy. Zaroveri je tfeba provokovat zaky témito podnéty k smysluplné, tvotivé
a bezpecné praci s digitalnimi technologiemi. Od pocatku Skolni dochazky je nutné systémoveé
obsahnout digitalni, informatické 1 ostatni oborové kompetence, které souviseji s vyuzivanim
digitalnich technologii, a podporovat jejich rozvoj béhem S§kolni vyuky a propojovat se
zkuSenostmi z aktivit i mimo Skolu. Pro nazornost tyto kompetence je mozné rozdélit do Ctyt

oblasti, ty by mély byt zahrnuty do Skolni vyuky.
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Informatika a DT DT ve vzdélavani

Priifezové kompetence

Rozvoj
oborovych
kompetenci

Oborové kompetence : dalsich

vzdélavacich
oblasti

Obrazek 1: Koncept rozvoje digitalnich a informatickych kompetenci Zaka (EDU.cz, 2023).
Obdobu tohoto rozdéleni mizeme najit i v zahranici, naptiklad vzdélavaci politika
Velké Britanie uvadi Ctyfi faze implementace digitalnich gramotnosti. Hlavnim cilem téchto
Ctyf oblasti je zajistit, aby vSichni zaci:
1. dokazali porozumét zadani a aplikovat zakladni principy a koncepty informatiky
veetné abstraktnich pojmu, logiky algoritmu a reprezentace dat
2. uméli analyzovat problémy ve vypoctech a méli praktické zkuSenosti se psanim
pocitacovych programi za ucelem vyieseni problému.
3. dokazali analyticky vyhodnotit a aplikovat informacni technologie v€etné probadani
novych nebo neznamych technologii a jejich adaptace k feSeni problému.
4. byli odpovédnymi a kompetentnimi, sebevédomymi a kreativnimi uzivateli
informacnich a komunikacnich technologii.
A na konci kazdého stupné se od zaku oCekava, ze budou chapat, znat a aplikovat ziskané
zkuSenosti, dovednosti a procesy, které jsou definovany v prisluSném RVP a jeho vystupt
(NATIONAL CURRICULUM IN ENGLAND, 2023).
Zpét k naSemu rozdéleni. Digitalni gramotnost miizeme v tomto schématu sloucit s digitalnimi
kompetencemi. Soucasti informatickych kompetenci bude pro nas samotné informatické
mysSleni. Toto rozdéleni je zaroven zaclenénim do kurikula. Je nutné zminit, ze digitalni
kompetence budou rozvijeny prufezoveé v ramci prufezovych témat zaClenénych v ostatnich
pfedmétech, na druhé strané rozvoj informatického mysleni je ulohou samotného vzdélavaciho

predmétu Informatika.
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Zamétime-li se vice na vodorovné rozdéleni, rozliSujeme vyuku — definované vzdélavaci cile
ana né navazané vyukové aktivity podle toho, co pedagog urcuje jako primarné stézejni.
Rozvoj digitalnich kompetenci je cil zaméfeny na rozvoj zaka u oblasti informatiky
a digitalnich technologii. Napravo zase ucitel cili k rozvoji ostatnich kompetenci za pomoci
digitalnich kompetenci a technologii a aktualni rozlozeni jiz osvojenych kompetenci
a technologii pouze zohlediuje.

Ve svislém déleni se zaméfujeme na ukotveni konkrétnich kompetenci v kurikulu. Tedy jakym
zpusobem je popsan v RVP a nasledné podle toho - jaké metody a formy vyuZzivaji pedagogové
v ukotvenych SVP pii realné vyuce v praxi. Samoziejmé je na volbé skoly, jak rozvoj digitalni
gramotnosti popise ve svém SVP. Dileita je provazanost rozvoje védomosti, dovednosti
a postoju zakt v ruznych predmétech v jejich Skolni praci a ukolech spolu srozvojem
digitalnich kompetenci podle zaméru a profilace §koly samotné.

V posledni dobé smétuje a cili obor informatika i mimo nelCT pfedméty. Smeétuje vice

k zakladnim principim zpracovani informaci a ke schopnosti uplatnit informatické postupy
v feSeni 1 neinformatickych probléma. S pfichodem nového piistupu k implementaci rozvoje
digitalnich a informatickych kompetenci do RVP pfistupuje ke tiem predpokladim.

Jsou to:

1. Rozvoj informatického mysleni od 1. stupné zakladniho vzdé€lavani a tedy zatazeni
vzdélavaciho oboru informatika do RVP k rozvoji digitalnich kompetenci zaka.

2. 'V RVP bude nové zahrnuty rozvoj schopnosti pracovat s informacemi a digitalnimi
technologiemi potfebnymi pro 21. stoleti. Budou zafazena nova témata podle toho,
jak rozvoj DT zasahl do obsahu jednotlivych predmétu.

3. Samotna digitalni gramotnost bude definovana v RVP jako celek. Kazdy vzdélavaci
obor/predmét bude zavaznym zpusobem pfispivat k rozvoji digitalni gramotnosti.
Dojde krozepsani a vymezeni jednotlivych souhrmi kompetenci digitalni

gramotnosti a jeji nasledné aplikace v ostatnich predmétech viz obrazek.
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Obrazek 2: Rozvoj digitalni gramotnosti v jinych predmétech (EDU.cz 2023).
Novy pfistup k zaclenéni rozvoje digitalnich a informatickych kompetenci v RVP klade
diraz na zaklad digitalnich kompetenci a na obsah jednotlivych obord. Je mozné tedy
predpokladat, ze ucitelé vnimani t€chto kompetenci vezmou za své a ztotozni se se
zmeénou, a nebude jejich distribuce naruSena natolik, jako je tomu doposud. Dojde
ke vzniku mezipfedmétovych vazeb a implementace rozvoje digitalnich kompetenci

v jednotlivych neICT predmétech probéhne hladce (NPLcz, 2023).

1.2.2 Nova informatika v RVP ZV

Nové informatika v RVP ZV je ukotvena vzdélavaci oblasti Informatiky. Tato oblast je
zaméfena predev§im na rozvoj informatického mysleni. Déle se vénuje digitalnim technologiim
jejich porozuméni a fungovani v zakladnich principech. Zaci jsou v této oblasti aktivizovani
a pri aktivitach vedoucich k rozvoji IM vyuzivaji informatické pojmy a postupy. IM poskytuje
metody a prostfedky k badani problémt a vyhledavani spravnych feSeni vedoucich
ke zpracovani dat. Zaroven je zde ukotveno nalézani feseni k praktickym ukolim a ziskavani
poznatkl a zkusSenosti vedoucim k osvojeni IM. Pochopeni fungovani DT tvoii bezpecnéjsi

digitalni svét a umoziiuje zakam tento svét efektivné a eticky vyuzivat.
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Na prvnim stupni zakladniho vzdélavani v nové informatice se zaci s informatickymi
postupy seznamuji za pomoci her, experimentd, diskusi, robotickych a edukacnich stavebnic
a podobnych aktivit. Tyto prostiedky maji za cil vzbudit u zaka touhu po vzdélani z oblasti IM
a touhu vytvofit si prvni predstavy o zaznamenavani dat a informaci a zptisobech prace s nimi.
A objevuji spolecné v kolektivu tfidy informaticka hlediska svéta okolo nas.

Postupnou aplikaci té€chto aktivit pfi vyuce rozvijime u zaku zpusobilost popsat
problém, analyzovat ho a GspésSné najit jeho optimalni vychodisko. Pti aplikaci jednoduchého
programovaciho prostiedi ve Skolach, hojné vyuzivané prostiedi SCRATCH (objektove
orientovany programovaci jazyk vyuzivajici programovani pomoci bloki), jsme schopni zakim
umoznit ovéreni algoritmickych postupt.

Zaklady uzivatelskych dovednosti jsou v ramci informatiky na stejné urovni jako ostatni
obory a stejnou mirou pfispivaji k rozvoji téchto kompetenci. Tim, ze zaky nechavame
poznéavat samotnou praci s digitdlnimi technologiemi, vytvafime v nich zéklad pro pochopeni
informatickych postupt, principt a systémua. Nutnou soucasti zakotvenou v RVP je osvojeni
kompetenci a navykl k etickému a bezpeCnému pouzivani DT. Osvojeni téchto kompetenci
vede k prevenci rizikového chovani a zaroven k prevenci socialné patologickych jevia
ve spolecnosti.

Béhem zakladniho vzdélavani zaci si osvoji vyvoj technickych feSeni problému
a mohou ovéfovat jejich fungovani. Zaci asto své feseni ovéfuji testovanim svych prototypt
a naslednym jejich vylepSovanim a prestavbou. Timto si osvojuji toto prototypovani jako
pfirozenou soudast vyvoje a designu jako postupu v informaénich technologiich. Zaci pak
uvazuji, zamysli se a ovétuji dopady jednotlivych feSeni problémt na samotného jedince,

spolecnost a zivotni prostiedi (RVP ZV 2021).
1.3 Algoritmizace

Algoritmus Ize definovat jako presny navod — krok za krokem. Tedy postup, kterym je
mozné spravne a kompletné vytesit dany typ problému ¢i ulohy. Tento pojem se nam nejcastéji
objevuje pii programovani, kde se uplatiiuji principy algoritmického mysleni. Tim rozumime
schopnost programatora sestavit pfesny navod (program) pro feSeni dané¢ho problému. Tyto
pojmy mame ukotvené na nékolika mistech v RVP ZV. Schopnost algoritmického mysleni je
povazovana za jednu =z nejdulezitéjSich zakladnich dovednosti kazdého programatora.
Algoritmické mysleni je uplatiovano pii feSeni uloh na pocitaci. Nejdiive je tieba ukotvit

samotnou algoritmizaci. Ta se nezabyva konkrétnim programovacim jazykem, nybrz navrhem,
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analyzou a optimalizaci algoritmu jako celku. Konkrétni platformou a programovacim jazykem
se nezabyvame. Pro pochopeni algoritmizace, tak jako u IM, je nutné uvadet nazorné priklady,
vyvojové diagramy piipadné univerzalni schéma, princip vedouci k pochopeni daného
programu. Celek tedy mizeme sjednotit jako spojeni logiky, informatiky a matematiky.

Pro feseni problému programatorovi nepostaci precizni znalost programovaciho jazyka,
nybrz musi chapat danou ulohu a porozumét ji a nasledné pak muze sestavit celé feSeni.
Nezalezi, zde na slozitosti zadani, ale jde o znalosti - postupu feSeni a jednotlivych krokt. A to

je algoritmické mysleni (VRBIK, 2002).
1.3.1 Algoritmus

Definici algoritmu existuje velké mnozstvi. Proto zde uvedu jednu z globalnich
obecnych definic, ktera je jednoduse pochopitelna a aplikovatelna pro potfeby programovani
na ZS. Obecné Ize fici, Ze algoritmus je postup s piesné definovanymi navodnymi kroky. Timto
postupem se dostaneme k danému cili, coz je pro nas uspésné feseni tlohy. Algoritmus mtuzeme
formalné definovat jako: ,.Jednoznacné stanovenou posloupnost operaci, kterd resi dany
problém.“ (DVORSKY J., 2007).

Pro algoritmus je dilezity jasné definovany vstup a vystup. Algoritmus se vyznacuje
urCitymi vlastnostmi, které musi splilovat. Jsou to konecnost, tedy ze program nekonci
v nekone¢ném cyklu. Déle resultativnost, tedy ze v ptipadé ukonceni algoritmu vrati program
vystupnou hodnotu, a vystupem muze byt i chyba. Dalsi vlastnosti je spravnost, tedy ze vystup
musi byt spravny. Algoritmus musi byt dale determinovany, coz znamena, ze v kazdém kroku
je dan zcela jasny zpusob pokraovani algoritmu vcetné jeho vétveni. Dale je dulezita
hromadnost (univerzalnost). To znamena, ze nelze algoritmus popsat pro konkrétni ptipad,
ale je nutné ho definovat obecné. V neposledni fadé se musime zamé&fit na opakovatelnost, tedy
7e pii stejném vstupu dava stejny algoritmus stejny vysledek. (DVORSKY J., 2007)

Velmi &asto se setkavame s pojmem redukce. Ulohu, kterou nedokazeme vyfesit,
pfevedeme na jednodussi ulohu, pro niz zndme jednodussi algoritmus. Algoritmizace se Uizce
propojuje s IM. To oznaCuje cely proces uvazovani, ktery vede k feseni problému,
pfiCemz algoritmizace je pouze jeden z moznych postupt, diky kterym muzeme nalézt feSeni

daného problému. Algoritmizace piispiva k rozvoji IM.
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1.4 Dotace hodin informatiky v revidovaném RVP ZV

Pfi revizi RVP ZV a jeho ucebniho planu doslo k tpravé dotace hodin informatiky
ve vzd&lavacim oboru Informatika. Vyuka je realizovana minimélné na I stupni ZS od 1. do
5. tfidy dvéma hodinami b&hem tohoto obdobi. Vétsina skol si piejima do svych SVP &asovou
dotaci jednu hodinu tydné ve 4. tfid€ a jednu hodinu v 5. tfid€. Disponibilni hodiny na prvnim
stupni nejsou pro vyuku Informatiky k dispozici. Informatiku navic je mozné ale zaradit v ramci
nepovinného pfedmétu pouze pro zajemce.

K velké proméné doslo v hodinovych dotacich pro II stupeii ZS. Dle revize RVP
v ramci Informatiky musi byt obsah vzdelavaciho oboru vyucovan ve vSech roc¢nicich II. stupné
zékladniho vzdélavani. Tedy minimalni hodinova dotace je po tyto Ctyfi roky jedna hodina
tydné. Pavodné byla povinnost absolvovat jednu hodinu informatiky tydné pouze v jednom
ro¢niku. V praxi to znamena, ze v 6. tfidé a 7. tfidé skoly ukotvuji jednu hodinu tydné, a navic
pridavaji jednu disponibilni, tedy v souctu ¢tyfi hodiny. Na 8. a 9. tfidu zbyva po jedné hodiné
tydné. Nékteré skoly zde uplatriuji své zaméteni a navysuji pocet hodin informatiky volitelnym

nepovinnym piedmétem (RVP ZV, 2021).
1.4.1 Vzdélavaci oblast Informatika a vyuka na II. stupni

Cilem zaméfeni vzdélavaci oblasti informatika na druhém stupni je vést zaka, aby
k analyze situaci a jevl svéta kolem n€j byl schopen pfistupovat systematicky. Aby nachazel
razna feSeni a byl schopen vybrat to nejvhodnéjsi pro danou situaci. Cilem je vést zaka
k zazitku, ukazat, ze tymova prace podporena technologiemi muze vést k lepSim vysledkam.
Vzdélavaci oblast cili na to, aby déti porozumély riznym pfistupim ke kodovani informaci.
Aby byly schopny se rozhodovat na zakladé relevantnich dat, aby dokazaly tato data
interpretovat a obhajovat pomoci vécnych argumentt. Je vhodné, aby déti postupné dokazaly
posuzovat technicka feSeni z pohledu druhych lidi a vyhodnocovat je na zakladé rGznych
hledisek a thla pohledu. Snahou je, aby v zacich byla probuzena touha po vzdélani, osobnim
rastu a neustalém hledani novych feSeni a metod, aby se déti staly adaptabilnimi pro tento
neustale se meénici svét a trh prace (RVP ZV, 2021).

Vyuka v modernim pojeti na ZS na druhém stupni je zaloZena na tvaréi innosti zaka,
jejich experimentd, proveérovani hypotéz, objevovani, aktivnim hledani, navrhovani a ovérovani
raznych feSeni a diskusi s ostatnimi zaky. Tim si zaci prohlubuji a rozsifuji své porozumeéni
zakladnich informatickych konceptd. Zaky toto aktivni zapojeni do vyuky rozviji smérem

k pochopeni zakladniho fungovéni digitalnich technologii. Zaci se uéi analyzovat problém
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a vybrat, které jeho oblasti jsou zanedbatelné a které naopak potiebujeme pro jeho feeni. Zaci
jsou vedeni k vytvareni, samostatnému formalnimu zapisu a systematickému posouzeni
postupti vhodného pro automatizaci, zpracovavani i velkych nesourodych souborti dat. Diky
osvojeni, jak a pro¢ funguji digitalni technologie, jsou zaci schopni chéapat zakladni principy
koédovani, modelovani. Zarover jsou schopni 1épe chranit své soukromi, osobni data a zafizent,
celkoveé bezpecné zachazet a pouzivat tyto technologie (RVP, 2021)
V RVP ZV jsou pojmenovany tyto vystupy pro tii oblasti:

1. Data, informace a modelovani

2. Algoritmizace a programovani

3. Informacni systémy
Pro potteby této prace uvedu vystupy, které souvisi s vystupy, jez budou shodné s vystupy
osvojenymi zaky po absolvovani sady uloh pro mikropocita¢ BBC Micro:bit tedy oblast

Algoritmizace a programovani.

Ocekavané vystupy: zak
e po precteni jednotlivych krokii algoritmu nebo programu vysvétli cely postup; urci
problém, ktery je danym algoritmem feSen
e rozdéli problém na jednotlivée feSitelné Casti, navrhne a popisSe kroky k jejich reseni
e vybere z vice moznosti vhodny algoritmus pro feSeny problém a svij vybér zdivodni;
upravi dany algoritmus pro jiné problémy, navrhne rizné algoritmy pro feSeni problému
e v blokové orientovaném programovacim jazyce vytvoii prehledny program s ohledem
na jeho mozné dusledky a svou odpovédnost za né; program vyzkousi a opravi v ném
ptipadné chyby; pouziva opakovani, vé€tveni programu, proménné
e Ovefi spravnost postupu, najde a opravi v ném piipadnou chybu
Ucivo:
e algoritmizace: dekompozice ulohy, problému; tvorba, zapis a pfizpisobeni algoritmu
e programovani: nastroje programovaciho prosttedi, blokové orientovany programovaci
jazyk, cykly, vétveni, proménné
e kontrola: ovéteni algoritmu, programu (napiiklad zménou vstupt, kontrolou vystupt,
opakovanym spusténim); nalezeni chyby (napfiklad krokovanim); uprava algoritmu

a programu
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e tvorba digitalniho obsahu: tvorba programu (napfiklad ptibehy, hry, simulace, roboti);
potieby uzivatelt, uzivatelské rozhrani programu; autorstvi a licence programu; etika
programatora (RVP ZV, 2021)

K naplnéni oCekavanych vystupt je dialezité zvolit efektivni didaktické pomucky a v zacich
naplnit touhu po vzdélani, tedy forma musi zaujmout. Toto je prozatim stale ,,nedostatkové
pro osvojeni samotnym pedagogem. Proto jsem se rozhodl sestavit ucebni ulohy, které
za pomoci mikropocitace Micro:bit naplni tyto o¢ekavané vystupy z RVP.

Z tohoto divodu se dale budu zabyvat metodologii, mikropocita¢i a samotnou tvorbou uloh,
kterou oceni predevsim progresivni ucitelé, jez se nebudou obavat svéfit tyto pomucky svym

zakom.
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1.5 Organizac¢ni formy, metody vyuky, didaktika uloh

Informatické mysleni se Casto chybné vyklada a poji s algoritmizaci a tvorbou
programu. Nejprve vSak potiebujeme chapat principy modernich digitalnich technologii,
abychom byli schopni je nasledné v bézném zivoté pouzit. Nase osvojovani samotného mysleni
probiha v jednotlivych stupnich: Nejdfive musime pojmenovat a najit problém, poté rozdélit
a kategorizovat jednotlivé vazby a osvojit si jednotliva data do hloubky jejich aplikace
na modelech a situacich. Timto nam vykrystalizuje samotné feSeni. Zavérem je nutné toto
feSeni spravné interpretovat a stanovit si posloupnost jednotlivych fazi. Tj. testovani, pfenasent,
zefektivnit postup feseni daného problému (MARES, 2017).

Systematické poznavani a nabyvani této dovednosti informatického mysleni se vyviji
za pomoci banalnich a postupné obtiznéjsich aktivit, tloh. Nicméné u naro¢nych uloh, u kterych
nam nestaci samotny selsky rozum a intuice je nedostateCna pravé u nich muzeme mluvit
o ziskavani dovednost informatického mySleni. U samotného informatického mysSleni
nachazime v literatufe a dostupnych metodickych zdrojich nékolik jistych principa aplikace
metod. Tyto metody jsou aplikovatelné ve vyuce informatiky. Nejpodstatnéjsi je nemit strach
chybovat. Spoluprace a setrvani u feSeni do konce jsou cesta, uCime se tim, ze to délame,
metoda pokus — omyl je cestou dopiedu. (imysleni.cz, 2023). U zaka se snazime rozvijet vlastni
nova feSeni, tedy kantorovym asilim je podpora zakovské tvofivosti a navrh novych kreativnich
feSeni. Chyba a jeji aplikace neni chyba, ale odrazovy mustek pfi procesu uceni, ze kterého je
mozné se odrazit a vymyslet spravné jesté efektivnéjsi feSeni. Prototypovani a testovani je na
kazdodennim potradku a musi byt brano jako soucast Informatiky a vyuky samotné. Tyto stadia
samotného uceni pro nas slouzi jako reflexe postupu zakt. Ucitel pfi vyuce je praivodcem Zaka,
jeho snahou neni zakiim piednaset, ale dopomoct jim v jejich kreativni praci a povzbudit je pri
nezdaru, pfipadné je navést, popostrCit spravnym smérem. Hlavnimi pilifi této vyuky je
podpoftit déti v tvorbé vlastniho kreativniho feSeni. Zazit pocit Gspéchu a zazit na vlastni
zkuSenost, Ze pecliva prace vede ke kyzenym vysledkiim i pres veskeré nezdary. Zaci se diky
spoleCnému zaymu uci kooperaci, komunikaci a praci v tymu, tedy mezi sebou navzajem.
Diky tomu mohou byt namotivovani k souvislé praci a osvojuji si socialni kompetenci vedouci
k potfebam profilu absolventa potfebného pro pracovni trh 21. stoleti (imysleni.cz, 2023). Lze
se setkat i s velmi podobnym pojmem IM, ktery se Casto zaménuje z divodu, ze je velmi
podobny, a tim je informacni gramotnost. V odborné vefejnosti se chapani pojmu IM, digitalni
gramotnosti a informacni gramotnosti velmi lisi a je nutné tuto skute€nosti mit na paméti.

Informacni gramotnost je vSak schopnost vyhledat, pochopit a vhodné vyuzivat, od
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dezinformaci rozeznat informace. Tyto informace je dilezité spravné zasadit do kontextu
s prihlédnutim k jejich obsahovému charakteru. Nejedna se vSak o schopnost si osvojit vyuziti
vhodnych postupti pfi hledani efektivnich feSeni (imysleni.cz, 2023). Pii hledani vhodnych
metod pro rozvoj a vyuku téchto novodobych gramotnosti je tfeba mit na paméti, ze ptistup
ucitelt informatiky k vyuce bude v kazdé skole jiny. Tedy jejich vyucovaci hodiny budou
vypadat rizné. Zameéfime se nyni na formy, ze kterych povétsinou kantofi vychazeji pfi
pfipravé na vyucovaci hodinu.

Tyto hodiny nelze globalizovat z divodu jinych vstupnich parametrti hodin - naptiklad
pocet zakt v hodiné, ale i uciteli — tandemova vyuka, nebo prostorem, ve kterém hodina
probiha, pfipadné jeji délka a podobné. Proto mizeme rozliSit jednotlivé organizacni formy
vyuky. Pojem organiza¢ni forma vyuky se historicky vyvijel tak jako ostatni pojmy.
Prostiednictvim vhodné vybranych a vyuzitych forem vyuky je mozné rozvijet tvofivost zaku.
Pro vybranou organiza¢ni formu vyuky je dilezité vhodné aplikovat konkrétni vyucovaci
metodu a v této souvislosti je nutna vzajemna spoluprace a soucinnost zaku s ulitelem
samotnym. Touto soucinnosti uCitele a zaka mizeme dosahnout symbidzy v progresu rozvoje
kreativity a tvofivosti zaka (MANAK, J.; SVEC, V., 2003).

Organizacni formy mizeme rozdélit na:

Skupinovou vyuku

Tato forma vyuziva pusobeni skupiny pro rozvoj socialnich vztahti nezbytnych pro kreativni
osobnosti. Skupinova forma umoziiuje vzajemnou interakci mezi zaky a ucitelem pro vymeénu
nazord.. Zaci diskutuji, vzajemné se dopliiuji, zdovodiiuji své nazory, a hlavn& zaujimaji kritické
postoje k nazorim ostatnich vrstevnikti. Tato prace pfipiva k rozvoji kritického mysleni,
sebepoznani a rozvoji samotné osobnosti a taktéz k rozvoji komunika¢ni schopnosti zakda.
Nutno podotknout, ze tato forma je pro ucitele mnohdy naro¢na nejen z pozice mediatora,
ale hlavné Casové dukladné pfipravené piipravy.

Slovné nazornou vyuku

Tato vyuka neni jen frontalni vyukou zalozenou na predani hotovych poznatkd. Je zalozena
na metodach a zplsobu jejich ziskavani, zpracovani a vyuziti v praxi. Tedy vede zaky
k aktivnimu a samostatnému osvojovani obsahu vzdé€lani. Samostatnost a aktivita podporuje
rozvoj kreativity.

Problémové vyucovani

V pfipadé, Ze je realizovana problémova vyuka, je nutné byt pfedem velmi dobfe pfipraven,
predevsim mit dopfedu vypracovany vSechny problémové situace. Je dulezité si pro zacatek

uvédomit povahu procesu poznavani, které chceme u zaku navodit a odhalit jejich tvirci
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schopnost badani. Tento prostfedek vyuzivame pii rozvoji operativnosti osvojovanych
védomosti u déti. Nejvice u zaka rozvijime produktivni mysleni, které je podminkou rozvoje
tvorivosti.

Organizacni formy muzeme tfidit nejen dle jejich popularity, ale taktéz z urcitych hledisek:
podle roli zaku, usporadani nebo samotného prostiedi vyuky. Pro potfeby DP vSak nejvice
potfebujeme definovat tyto dvé formy vyuky:

Individualni vyucovani

Jak napovida samotny ndzev, v tomto principu vyucovani vede vyuku jeden ucitel a vede
jednoho zdka bez spoluprace s ostatnimi zaky. Je zakladem individualni moderni vyuky.
Tedy vyucujici aplikuje na kazdého zéka jiny postup. Ten voli dle individualni potieby
samotného zaka a jeho schopnosti. Doba vyuky pfesné koresponduje s potiebou zaka na splnéni
pozadovanych aktivit a neni pevné stanovena. Rozmisténi zaku ve tfid€ je rizné a vybaveni
a pomucky taktéz.

Skupinové vyucovani

Zaci jsou rozdéleni na skupiny minimaln& o poétu dvou a vice. Tyto skupiny mohou tvofit Z4ci,
ktefi jsou na stejné ¢i obdobné trovni — homogenni nebo naopak heterogenni — smiSené,
kde jsou zaci na riznych urovnich znalosti. Kazda skupina ma pak zadany ukol, ktery musi
vyftesit. Samoziejmé mohou vSichni fesit stejny ukol nebo naptiklad pro potreby laboratornich
uloh se mohou na pracovistich stfidat. Tento zpisob vyuky je velmi dobie aplikovatelny
na vyuku informatiky a umoziuje uciteli individualnéjsi pristup pii soucasné vyuce vétSiho
poctu zakt. Nejvice se u zaku rozviji socialni oblast, komunikace a spoluprace.

Déle rozeznavame:

Tymové vyucovani

Kooperativni vyucovani

Projektové vyucovani

Metody vyuky jsou ryze individualni a mizeme je povazovat za zpusoby vyuky a styl
samotného ucitele a zaroveri zpusob, kterym se zaci u¢i (VALISOVA, 2011).

1.5.1 Metody tvorby ucebnich uloh

Jestlize vytvaiime sadu Gloh pro zaky ZS je vhodné si uvédomit do jaké z metod vyuky
muizeme tento zpusob prace, tvorby programu zafadit. Proto nyni definuji mozné metody
vyuky, se kterymi se v ramci vzdélavani déti mizeme setkat. Tyto metody vyuky podléhaji
raznym kritériim, jako jsou vychovné vzdélavaci cil hodiny, obsah uciva, v€kové a individualni

zvlastnosti zakl, osobnost ucitele nebo tfeba materialni vybaveni a organizacni podminky.
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Na zakladé téchto kritérii musime byt schopni v danou situaci zvolit, kterd metoda je vhodna.
Jestlize volime metodu, nesmime opomenout, aby pifedavala plnohodnotné informace
a dovednosti nezkreslen€, aby zéka racionalné a emotivné strhla. Metoda musi respektovat
systém védy a poznani, byt vychovna a piirozena, adekvatni zakam i uéitelim (MOJZISEK L.,
1988).

Vyukové metody mohou byt tradi¢ni, ustalené a ovéfené praxi, zakotvené v edukacni
praci Skol nebo alternativni, tedy méné znamé a neobvyklé. Alternativni metody byvaji
oznacovany jako efektivnéjsi, uvolnénéjsi a pro zdka svobodnéjsi. Tradicni vyukové metody
se rozde€luji do dvou zakladnich skupin — reproduktivni (zak zopakuje to, co se dozvédél
od ucitele) a produktivni (zak ziskad kreativni ¢innosti nové poznatky sam). Manak (1990)
klasifikuje kompletné zékladni skupiny vyukovych metod podle nékolika hledisek. Metody
didaktické zhlediska pramene poznani a typu poznatki piedevs§im slovni, nazorné
demonstraéni a praktické. Dale klasifikuje metody psychologické =z hlediska aktivity
a samostatnosti zakl. Jsou to metody sdélovaci, samostatné prace a metody badatelské
a vyzkumné. Metody z pohledu logického aspektu jsou brany z hlediska mySlenkovych
operaci. Do této skupiny fadime postupy srovnavaci, induktivni, deduktivni a analyticko-
syntetické a dal§i (J. MANAK, 1990).

Pro potieby tvorby sady uloh je dulezita metoda induktivni, kdy z jednotlivin skladame
celek. K tomuto tématu se vyjadiuje Bloom (1964). Zdaraziuje, Ze je nutné nejdiive dosahnout
uciva urovné niz§i a nasledné postupovat k arovni slozitéj§i. Tim jsou podminény kognitivni
operace 1 vzdelavaci cile vysSich urovni. Nezvladnuti jedné trovné uciva obvykle znamena
problém k osvojeni uciva vyssi urovne. Cil uCebni tlohy musi mit tfi slozky: kognitivni,
psychomotorickou a afektivni. Tento afektivni okruh byl navrzeny spolu s Bloomovym
spolupracovnikem D. R. Krathwolem, ten se zaméfuje na emocCni, pocitové a subjektivni
poznavani. Kde oznaCujeme za afektivni cile takové, které rozvijeji u zaka postojové hodnoty
(KRATHWOHL, BLOOM, MASIA, 1964).

Tollingerova (1987) tento proces rozviji v navaznosti na Blooma. Uvadi, Ze optimalni
prubéh procesu uceni zavisi na kvalité predkladanych ucebnich uloh. U¢ebni tlohu definuje
jako jazykovy utvar, ktery verbalné, vyslovné nebo kontextem ¢i dokonce neverbalné se stava
nositelem podnétu. To znamena, ze musim néco udélat. Dale zminuje Ctyfi podstatné funkce
ucebni ulohy:

1. Ucebni uloha slouzi jako pficina ¢innosti zaka, podniti jeho z&jem.

2. Ucebni uloha vymezi operace a prostor, ktery ma zak pouzit.
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3. Ucebni uloha neznamena automaticky dosazeni jistého vysledku, ale diky ni si zak
osvoji Cinnost, ktera k vysledku smétuje.

4. Jestlize se ditéti nepodaii ucebni ulohu naplnit, ucitel mu dopomuze k Gspé€snému
zvladnuti nebo zak sam dokéaze zkorigovat svoji aktivitu a zkusi to znovu
(TOLLINGEROVA, D., 1987).

Mezi nejbéznéjsi metody vyuky fadime vyklad. Vyklad mize byt popisem, vypravénim,
vysvétlovanim nebo prednaskou. Dal§i metodou je rozhovor, ktery muze byt motivacni,
vyvozovaci, objevny, opakovaci ¢i diagnosticky. VyucCovat se da rovnéz formou dialogu,
diskuse ¢i besedy. Podstatnd je pro nas dle mého nazoru metoda nazorné demonstracni,
kdy mizeme jevy pozorovat, ale rovn&z je predvadét. Zakam predvadime skutedné piedméty,
jevy a procesy. Mnohdy je v§ak mozna pouze zprostfedkovana ukéazka (model, schéma, obraz,
videozaznam). V3e je provazeno ucitelovych vykladem.

Nejpodstatnéjsi metoda, kterou uplatnime v nasem ptipadé vyuky se sadou uloh, je
metoda utvafeni dovednosti. Tato metoda zahrnuje né€kolik klicovych etap. Aktualizace
schopnosti a zkusenosti zakt v dané situaci. Zajem problém vyfesit, orientace v tloze a hlavné
aktivni hledani feseni, kdy v kontaktu s problémem experimentujeme, bereme v potaz variaci

podminek, u¢ime se prenaset dovednosti do novych situaci (KALHOUS, OBST, 2008).
1.5.2 Tvorba sady uloh z hlediska utvareni dovednosti

Cilem sady uloh je rozvijet u zaka informatické mysleni a jejich schopnost navrhovat
feSeni uloh, idealné vytvorit tlohy a situace, se kterymi se setkavaji v kazdodennim zivote. Tyto
ulohy musi byt koncipované tak, aby mély srozumitelné strukturované zadani, pro zijem
mladSich zakt je nutna motivace. V pifipadé, ze volime motivaci piibéhovou, musime
reflektovat aktualni trendy mladeze. Z téchto divodi volime témata blizké budoucnosti,
robotiku, robotické ruky a pomocniky z chytré domacnosti. Pfedpokladem pro tato témata je,
ze v zéacich budou pozitivné rezonovat a probouzet v nich touhu po poznani. (BLAHUTA,

2016)

Dal§i krok v postupu navrhu uloh je analyza. Podstatou je poskytnout zaku jasné
instrukce, podle kterych ma pii feSeni ulohy postupovat. Zak musi byt pii tvorb& feseni
svobodny a samostatny. Poskytnutim navodnych pokyni s absentujicim feSenim dokazeme

u zéka rozvinout vlastni kreativitu a schopnost vytvaret nova vlastni feseni uloh.

Poté, co si zak uvédomi, jakym zptisobem je mozné ulohu vyfesit, je schopny sestavit

navrh programu v programovacim jazyce a pfipadné sestavit vyvojovy diagram tedy
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schématické feseni ulohy. V tomto bodé podprocesu navrhu vlastniho feSeni zdka u ulohy
rozvijime algoritmické mysleni, které v konecném disledku umocni zakiv posun v osvojeni
samotném navrhovani programd. Zak ziskdva dovednosti a znalosti potiebné pro feseni
slozitéjsi ulohy. Nasledné zak muze své feSeni aplikovat na edukacni pomucky jako jsou
robotické stavebnice a ovéfit funkci navrhl feseni naprogramovanych koda v praxi. A tim

napliiujeme proces uceni, tzv. utvareni dovednosti (DUBS, 2004)

Pti tvorbé uloh bychom méli myslet na motivaci zakd béhem realizace aktivit. Nejlépe
potfebujeme, aby zaky aktivita doslova pohltila a zapomnéli na plynuti ¢asu okolo sebe. Tento
jev muzeme pojmenovat jako ,flow™. S touto teorii pfiSel poprvé americky psycholog
Csikszentmihalyi, ktery tento jev pojmenoval a zafadil do sméru tzv. pozitivni psychologie.
Pti Cinnostech s flow zazivame pocit smysluplnosti, energie a jsme doslova pohlceni Cinnosti,
kterou vykonavame. Teorie flow je prosta. Na jedné strané mame dovednost ¢lovéka a na strané
druhé naroc¢nost ukolu. V pfipadé, ze mame vyresit narocny ukol, k némuz ale neméame patfi¢né
dovednosti, nebudeme se citit dobie. Tento pocit mlze vést az k pocitu selhani. Naopak, pokud
je ukol pfilis jednoduchy, opusti nas pocit smysluplnosti a chut’ k praci, a naSe mysl upada
do odpocinku a ve vysledku se budeme nudit. Ideélni je proto nastavit adekvatni narocnost,
odpovidajici dovednostem jedince, pii které dochazi k zaujeti a prechodu do stavu flow

(CSIKSZENTMIHALYT, 2015).

UzKoST

VYZVA

NUDA

DOVEDNOSTI

Obrazek 3: Teorie FLOW (CSIKSZENTMIHALYI, 2015).
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1.6 Robotické stavebnice vhodné pro ILstupen

Nejdiive je nutné prozkoumat moznosti robotickych edukacnich stavebnic, které maji
moznost §koly zakoupit pro ucel rozvoje digitalni gramotnosti a IM. Na toto téma se podivame

v této podkapitole.

Na zakladnich kolach v CR se objevuji rizné robotické stavebnice a pomiicky. Ugitelé
je vSak zafazuji zpisobem, jakym si zvladnou praci s t€émito nastroji osvojit. Kritériem pro
vybér pomucek tedy neni jen cena, ale i podpora vedeni, Skoleni, idealné v Ceském jazyce,

a jednoduchost obsluhy.

Neaprobovany ucitel informatiky nebude vyuzivat slozitéjSich stavebnic z hlediska

konstruk¢nich vlastnosti a naro¢nosti obsluhy.

Naopak zaci si pii konstrukei slozit&jSich stavebnic, kdy pracuji s malymi dilky, rozviji
kromé digitalnich kompetenci také jemnou motoriku. Zaroven se uci pracovat s navody
a postupovat krok za krokem, tim procvicuji trpélivost, presnost a peclivost. Sestavené modely
je mozné diky programovani v blocich rozpohybovat. Zaci tedy sestavi, naprogramuji

v aplikaci, programovacim studiu program a nasledné ovéruji jeho funkeci.

Z téchto kritérii by kazdy koordinator ICT poptipadé skola méla vychazet a myslet na to,
ze koncept skladovani, pfipravené metodiky pro ucitele a pfipravy hodin usnadiuji ucitelim
praci a jsou vhodné i pro uplné zacateCniky, ktefi s robotikou nepfisli do styku. Z tohoto davodu
se na trhu objevuji koncepty sady robotickych stavebnic, které jsou navrzené pro pouziti
v zékladnich Skolach. Jsou efektivni, propracované a odolné. Zarover je staci pouze vzit a je

mozné jit s nimi pracovat do vyuky.

S robotickymi hra¢kami a stavebnicemi je mozné pracovat i v ramci jinych predméti.
Avsak propojeni s vystupy a tématy vyzaduje vetsi a narocnéjsi pripravu. Robotika vSak
predstavuje budoucnost vzdélavani a potieb trhu prace, a proto je tieba se pifi vyuce zaka
orientovat timto smérem. V zahrani¢i je mozna inspirace z oblasti STEM vyuky, coz je
propojeni védy, technologii, inZzenyrstvi, uméni a matematiky. Dle kritérii britské kralovské
spoleCnosti jsou tyto obory propojeny a maji velky potencial pro potieby spolecnosti, podporuji
rist ekonomiky a jsou trvale udrzitelné. V Ceské republice na nékterych kolach jiz vznikaji

komplexy odborné vybavenych tfid dle STEM.

V ceskych zakladnich §kolach se na prvnim stupni nejcastéji pouziva Bee-Bot, Blue-Bot

Ozobot a ze stavebnic LEGO SPIKE Essential nebo starsi fada LEGO WEDO 2.0.
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V diplomové praci se zabyvam sadou tloh pro druhy stupeii ZS, proto tyto pomuticky
zminim pouze okrajové. Nejvyuzivanéjsimi robotickymi stavebnicemi na druhém stupni jsou
fady stavebnic LEGO WEDO 2.0, LEGO Mindstorms EV3, LEGO SPIKE Prime, setkat se
muzeme se stavebnicemi VEX, pokrocilejsi a slozitéjsi stavebnici mize byt Arduino UNO
a Robotis a na nékterych skolach byly zakoupeny sety Micro:bit s riznymi rozsifenimi. Tyto
edukacni pomucky si postupné predstavime. V zahranicnich a riznych asijskych e-shopech se
muzeme setkat sklony a levnéjSimi napodobeninami stavebnic, ale ty pro ucely prace

neuvadim.

1.6.1 LEGO

Stavebnice SPIKE Prime je vyrobena na zakladé potieb samotnych zaka. S Legem se
vétsina déti setkava uz od utlého veku. Snahou této stavebnice je nepfetrzité zapojovat zaky
prostfednictvim hravych vzde€lavacich aktivit, aby premysleli a fesili slozité problémy
bez ohledu na aroven pii osvojovani algoritmizace a IM. Se stavebnici SPIKE Prime je mozné
konstruovat jednoduché projekty, ale i kreativné tvofit slozitéjsi prototypy. Diky designu
SPIKE Prime pomaha zakim naucit se zakladnim dovednostem dle zahrani¢niho modelu vyuky
STEM. Ty pomahaji zakim kreativné myslet a zaroven si uzit spoustu zabavy. Stavebnice je
slozena z kombinace barevnych stavebnich prvki LEGO, snadno se sklada a programuje se
pomoci blokového programovaciho jazyka, ktery je zalozen na koncipu programovani
ve Scratch.

Jako mozek celé stavebnice je zkonstruovan programovatelny HUB. Ten je vybaven
LED 5x5 svételnou matici, 6 vstupnimi / vystupnimi porty, integrovanym 6-osym gyroskopem,
reproduktorem, pfipojenim Bluetooth a dobijeci baterii.

Vyznamnym zastupcem mezi stavebnicemi v ¢eskych Skolach je LEGO Mindstorms
EV3. Tato stavebnice je pro svoji slozitéjsi konstrukéni stranku vyuzivana spiSe na stfednich
Skolach. Pro zakladni Skoly existuje malo podpirnych materiala a LEGO ukoncilo vyrobu této
stavebnice.

V kazdém stavebnici robota vyndlezce EV3 je srdcem programovatelny HUB,
ke kterému pfipojujeme opé€t rizné senzory a motory. Diky tomu mulzete svého
zkonstruovaného robota rozpohybovat, naucit ho reagovat na zakladé podnétt pro jeho senzory
apod. Programovani a ovladani robota je umoznéno pomoci chytrého telefonu a aplikace,
ptipadné pomoci USB kabelu ¢i WIFIL. Ptipojeni k aplikaci a vyvojovému studiu v pocitaci.
EV3 disponuje sadou riznych senzora, barevnym senzorem, dotykovy senzorem, IR senzorem.

Tato stavebnice je schopna i pres své stari konkurovat nejnovejsi modelové fradé LEGO SPIKE.
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Soucasti stavebnice vynalezce EV3 jsou samoziejmé motorizacni prvky, tedy krokové motory
v poctu tfi kusy jsou samoziejmosti.

Posledni stavebnici z produktové fady LEGO, se kterou se mizeme na druhém stupni
ZS setkat, je LEGO Education WeDo 2.0. Tato stavebnice je vhodna pro zaky, ktefi
s programovanim zacinaji. Nejvice se pouziva zaky patych a Sestych ro¢nikd. Sada je velmi
atraktivni a spliiuje praktické feseni STEM. Je zalozené na védeckych norméach, které slouzi
pro rozvoj kreativity a prototypovani. Sada v plastovém boxu obsahuje pouze dveé sté osmdesat
stavebnich dilka systému LEGO. Zaci pomoci Bluetooth, kterym disponuje WEDO hub,
mohou se pfipojit a programovat v aplikaci na tabletu jednoduché programy v blokovém
programovani softwaru od LEGO opét podobnému Scratchi. Tento smarthub je napajen pomoci
dvou AA baterii a v horni ¢asti nalezneme RGB LED diodu. Déle na ném najdeme dva I/O
porty potiebné pro pfipojeni motoru, senzoru svétla a senzoru pohybu, kterymi je tato

stavebnice vybavena (LEGO, 2023).

1.6.2 VEX

VEX 1IQ je roboticka stavebnice obsahujici vice nez osm set komponent a dilka,
k pohybu jsou k dispozici Ctyfi inteligentni motory, dale stavebnice obsahuje sedm senzord
a programovatelny hub slouzici pro propojeni a ovladani celého systému po nahrani programu.
Siroka $kala rozsifujicich dil umoZiiuje postavit roboty i vétsi a slozit&jsi. Pii konstruovani
robota neni tfeba zadného naradi ani §roubl. Stavebnici je mozné ovladat dalkovym ovladanim
do ruky (do né& je potfeba nahrat program zvlast), nebo je mozné nahrat program piimo
do programovatelného hubu a vyuzit Sirokou skalu senzorti. Tyto senzory je mozné vyuzit
k ovladani na zakladé vné&jSich podnéta.

Software, kterym tato stavebnice disponuje, je VEXcode IQ a je vyuzivan
k programovani robotd, které zaci sestavi. V prostiedi VEXcode IQ je mozné tvofit programy
za pomoci scénaitu, tedy blokl — podobné jako ve Scratch. Pro pokrocilejsi uzivatele je mozné
programovat v programovacim jazyce v konzolovém piikazovém fadku. V soucasné dobé
firma VEX poskytuje blokové i textové prostredi. Pro tyto potfeby firma vyvinula vlastni
programovaci jazyk VEX (VEX, 2023)

1.6.3 Arduino

Arduino nabizi celou fadu desek, které nam umoziuji pripojeni dalSich externich

senzoru a soucastek. Pro vybér vhodné desky je nutné uvazovat o jeji ucelnosti. Na zakladé
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ucelu muzeme napiiklad vybirat podle po¢tu piipojovacich pint, vykonu procesoru. VétSina
kol vyuziva desky Arduino ve spojeni s nepajivym polem, pro snadnéjsi zapojeni soucastek
a k propojeni vyuziva vodiée s piny. Pro svoji naroénost ma Arduino misto spise na SS i piesto
vSak nize uvedu tii nejCastéji pouzivané desky.

e Arduino Uno
Tato deska patii mezi nejpouzivanéjsi desky a tfadi se k poslednim produktim z fady desek
vyvijenych touto spolecnosti. Jadrem tohoto mikropocitace je mikroprocesor ATmega328
od firmy Atmel s paméti 32 kB. Na desce nalezneme 14 digitalnich I/O pint. Dale zde najdeme
Sest analogovych vstupt USB piipojeni, napajeci konektor a tlacitko pro reset. Pracovni napéti
desky Arduino Uno je 5V — je vSak nutné jej externé napgjet.

e Arduino Nano

Tento mikropocitac se fadi k nejmensim produktim. Mensi uz je jen model Mini. Tuto
desku volime v pfipad€, ze nam jeji vypocetni vykon bude dostacovat. Volime ji naptiklad
do projektd, kde potiebujeme umistit desku menSich rozmérd. Na desce Nano nalezneme
procesor ATmega328 s frekvenci 16 MHz a paméti 32 kB.

e Arduino Mega

Tento mikropocitac je oproti desce Arduino Uno prodlouzenou verzi. VEtsi velikost
plochy desky umoznilo desku osadit vykonné&jsim procesorem a rozsifenim poctu pripojovacich
I/O pind. Toho vyuzijeme v pfipadé veétSich projektd, pokud pozadujeme vyssi vykon
anebo potfebujeme-li piipojit vice senzoru ¢i jinych vstupnich nebo vystupnich zafizeni.

Pro programovani je k dispozici vyvojové prostiedi Arduino IDE. V tomto vyvojovém
studiu neni mozné programovat za pomoci blokd. Programy je nutné psat v programovacim
jazyce Java a nasledné zkompilovat a nahrat do mikropocitace. Samotné programovani desky
se provadi v jazyce C nebo C++. Arduino je multiplatformni a existuje pro néj fada knihoven
nebo jinych programovacich studiii a projektt. Jedna ze zakladnich myslenek byla zpfistupnit
jej i pro laiky. Proto je k dispozici vyvojové prostiedi a moznost programovani v jazyce Wiring,
ktery je zjednoduSeny jazyk C++. Arduino je vyborny pomocnik pro vyuku v duchu modelu
STEM. Nicméné jeho vyuziti na ZS je malé. K arduinu existuje spousta odborné literatury
i navodia. Bohuzel, tak jako k dal§im robotickym stavebnicim, neexistuji nazorné ceské
vyukové materialy, které by pomohly v zapojeni téchto pomucek pii vyuce (HW KITCHEN,
2023).
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1.6.4 Robotis

ROBOTIS DREAM je stavebnice urcena zakim na prvnim a druhém stupni zakladni
Skoly. Tato stavebnice je rozdélena celkem do péti sad, které predstavuji jednotlivé trovné.
Roboticka stavebnice je chronologicky postupné slozena z tirovni, které zvysuji svoji obtiznost,
jak stavebnich moznosti a navodu tak programovani. Jednotlivé sady stavebnic na sebe navazuji
a je nutné postupné splnit vSechny predeslé trovné. Nuti tedy Skolu pofidit vSechny sady,
protoze neni mozné pouzivat sadu druhé urovné bez sady urovné prvni. Tato stavebnice
zabavnou formou déti postupné uc¢i mozné zpusoby pohybu, jak funguje vyroba elektrické
energie, principy robotiky dvounozct a Ctyfnozcu, uréovani t€zist€ ¢i prenos sily. Pro ucitele
jsou roboti skvélym nastrojem, jak déti interaktivni formou zasvétit do svéta technologii
a robotiky. Velkou vyhodou je moznost zapojit tuto stavebnici i pro nazornost do jinych
predméta naptiklad do fyziky. Ke kazdé aktivité existuje navod ve formé pdf, ten je piehledny,
obrazkovy a jsou v ném popsany kroky pro stavbu kazdého robota a zaroven také obsahuje

propracovanou teoretickou ¢ast k vysvétleni daného tématu (CONSULTA, 2023).
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1.7 Programovatelny mikropocita¢ BBC Micro:bit

Tento maly programovatelny mikropocita¢ vznikl v rameci iniciativy Make it Digital pod
spolecnosti BBC. Micro:bit se tadi k jednomu z nejmenSich programovatelnych pocitact
na svéte. V ramci této iniciativy dostaly vSechny Skoly ve Velké Britanii k dispozici pro
kazdého studenta 7. ro¢nikd jeden mikropocita¢ zdarma. Cilem této akce byla podpora digitalni
gramotnosti a inspirace pro nadSeni mladych coby nové generace programatord.
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Obrazek 4: Pohled na BBC Micro:bit V2 z obou stran (microbit.org, 2022).

Pfi prvnim pohledu na mikropocitac je jasné, ze jeho hlavni ptednosti, oproti jinym
mikropocitacim Arduino UNO, Raspberry Pi je jednoduchost. Tedy cili na uplné zacatecniky
i z fad mladsich zaka. BBC Micro:bit disponuje matici 5x5 LED displejem, jednoduchymi
kontakty, tlacitky, senzory.

Na desce se nachazi nékolik velkych konektort, kterym fikame PINy. Poskytuji velkou
kontaktni plochu, takze pomoci kabelt s krokosvorkami 1ze snadno pfipevnit externi soucastky
¢i senzory. Toto pfipevnéni je jednoduché a tedy vhodné pro pouziti se zaky pfi vyuce v uCebné.
Mezi témito PINY mizeme najit taktéz tfi vstupy, vystup 3V a GND. Dale mezi nimi najdeme

dalsi kontaktni piny pro jesté vetsi variabilitu a moznost rozsifeni desky.
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Prednosti BBC Micro:bit nalézame hned, pti pfipojeni pfes USB k pocitaci se deska jevi
jako disk a je mozné na ni nahrat program i z externich programovacich studii. Kodovani
je feSeno prostfednictvim webové aplikace makecode.microbit.org a tuto stranku lze pouzivat
online i offline. V soucasné dob¢ toto programovaci studio nabizi nékolik kédovacich prostredi,
které je mozné zvolit podle moznosti a dovednosti zaka. Jedna se o JavaScript, Block Editor,
a Python. Programovaci studio makecode.microbit.org disponuje novym Editorem bloku.
Tento editor je prevazné ur€en pro vzdélavani. Mezi jeho hlavni vlastnosti patii atraktivita
a jednoduchost a vhodnost 1 pro uplné zacate¢niky. Jednoduché bloky kédu lze pretdhnout

z nabidky kategorii vlevo hned na pracovni programovaci plochu pomoci metody drag&drop.

Programovani v makecode je vhodné pro Uplné zac¢ate¢niky i mladsi zaky, ktefi zacinaji
s kédovanim. Motivacéni blokové programovani ma obrovsky potencial a udrzi pozornost
kazdého. Béhem chvile je téméf kazdy schopen vytvorit program, ktery bude interagovat
s deskou a rozsviti LED displej. Malym uskalim muze byt nemoznost ulozit svij projekt
do cloudu a pristé pokracovat tam, kde jste prestali s praci. Makecode umoziuje pouze ukladat
pracovni soubory off-line. Jakmile se seznamite se zaklady programovani, je mozné kdykoliv
postoupit na slozit€j§i programovani pifimo v programovacim jazyce. Blokovy kod je mozné
prevést na fadky kodu a pracovat v podobném programovacim prostredi jako profesionalni

programator.

K micro:bitu je mozné snadno pfipojit externi elektroniku a rozsifeni. Jednoduchost je
sice hlavni motto micro:bitu, ale deska je pfipravena i pro kreativni projekty a prototypovani.
S moznosti pripojeni externi elektroniky na vstupy a vystupy je mozné s deskou realizovat
takika cokoliv. Pripojit je mozné napiiklad senzory anebo servo motory, a to pres kabel
s krokosvorkami. Pro ovladani v makecode jsou pfipravené knihovny bloku. Pres rozsifeni je
mozné ve studiu individualni knihovnu aktivovat pro pfipojené zafizeni a lze jej ovladat
prostfednictvim kodu. K této desce je dale mozné ovladat dalsi elektronické komponenty jako
jsou potenciometry, LED pasky, ultrasonicky senzor, cidlo teploty, svételny senzor

a reproduktory (MICRO:BIT, 2023).
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Pro¢ BBC Micro:bit?

Pro svoji praci jsem zvolil desku Micro:bit piedevsim kvili jeji cenové dostupnosti,
atraktivité navzdory absenci metodickych materialdi pro uéitele pro tento produkt v Ceské
republice. Tento mikropocita¢ mél a ma na zakladnich skolach ve Velké Britanii velky uspéch
a popularitu. Pro svou velikost je Micro:bit vzdélavacim nastrojem, ktery umozni ucitelim,
rodi¢im a studentim i pfi programovani se bavit. Béhem vyuky mohou zaci vytvaret hry,
konstruovat projekty nositelnych technologii v bézném zivoté (wearables), jako jsou krokomér
nebo chytré hodinky.

Je dulezité zakim ukazovat i rizné technologie, které podpofi jejich kreativitu a chut’
po poznani. Cilem je tedy zdka motivovat a umoznit mu osvojovat si zaklady programovani pro
dalsi kariérni a osobnostni rast. Na zakladni Skole je vhodnost pouziti Micro:bitu jako
vzdélavaci pomucky odrazovym miuistkem pro vétsi komplexnéjsi nastroje jako Arduino
a Raspberry P1, se kterymi se zaci setkaji na stfedni Skole pokud se rozhodnou déle se vzdelavat

timto technickym smérem.
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1.8 Programovaci studio makecode.microbit.org

Pro programovani Micro:bitu slouzi programovaci studio od Microsoftu. To je dostupné

na adrese makecode.microbit.org. V této podkapitole si toto studio predstavime.

Studio je podobné koncipované jako prostiedi Scratch ve kterém jiz zaci na Skolach
pracuji. AvSak v piipad€ narocnéjsich uzivatel je mozné piepnout programovaci jazyk z Bloka
na Javascript ¢i Python. Prostfedi studia je rozdélené na tii hlavni Casti: simulétor, blok

pro programovani a pracovni plochu.

Na simulatoru je mozné program odsimulovat i v pfipad€, ze zrovna nemame desku
Micro:bit k dispozici. Uprostfed obrazovky je nabidka bloku pro programovani a moznost
piidani knihoven raznych rozsifeni. V pravé Casti je pracovni plocha, na kterou umistujeme

bloky a programujeme.

BB Microsoft | &microbit

lledat
§2 Zakladni
© vstup
@ Hudba

E

© Displej
il Radio

C' smytky
4 Logika

= Proménné

B Matematika

© Roziirenl

I v Rozsené

m o~ B m

Obrazek 4: Nabidka blokit k programovani (viastni zpracovani, 2023).
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© Roziteni
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Obrazek 5: Uprostied studia je do kategorii rozdélena nabidka blokii (vlastni zpracovani, 2023).

E o

Obrazek 6: Prostredi pro samotné programovani (vlastni zpracovani, 2023).
Na pravé strané se nachazi prostiedi pro umisténi jednotlivych bloki kodu. Zde se

drag&drop systémem umistuji bloky do programu (MAKECODE, 2023).
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1.9 Potrebné vybaveni (rozsireni) pro sadu tloh

V ramci praktické ¢asti budeme vyuzivat pfi realizaci uloh nékteré vybaveni a rozsifeni,
aby ulohy byly komplexni a zabavné. Zakladnim vybavenim je mikropocita¢ Micro:bit, USB
kabel a napéjeci modul pro 2x AA baterie, aby byla deska napajena i po odpojeni od pocitace.

K tomu sluchatka, kabely s krokosvorkami a bludisté s Cernou carou.

Déle v ramci rozsifeni bude vyuzita LEGO® SYSTEM sada pro stavbu nazornych
predméti z bézného Zivota pro dokresleni situace a rozvoj Polytechnické vychovy,
prostorového vidéni a jemné motoriky kazdého zaka. Skoly vétsinou disponuji sadami SPIKE
PRIME nebo EV3 — kostky jsou podobné jen maji jiné zabarveni. Dale je mozné dokoupit

napodobeniny, které se prodavaji v sad€ i s rozSifenim Micro:bit.

V sad¢ uloh se dale setkate s netradiCnimi rozsifenimi, které jsou v CR dostupné, avSak

na zakladnich Skolach se s nimi prozatim nepracuje. Jedna se predevsim o:

Cute:bot — rozsifeni pro Micro:bit se sklada z jednoduchého vozitka, jez slouzi zakim

pro seznameni se senzory potiebnymi pro motorizaci.

WuKong board s pfipojenim pro Micro:bit a soucastky LEGO® Systém pro stavbu

modelt potiebnych pro realné dokresleni situace feSeného problému.
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2 Prakticka c¢ast

2.1 Sada 1loh pro mikropocita¢ BBC Micro:bit

Celou sadu uloh jsem sestavil tak, aby 1 uplny laik a novacek, ktery nikdy nepfisel do
styku s programovanim, byl schopny pracovat s programovatelnou deskou.

Ulohy jsou poskladané ve vzestupné obtiznosti od téch nejjednodussich po ty
nejobtizn€j§i. Dale jsou zafazeny ruzna rozSifeni, ktera zkvalitni nebo zkvalitiuji vyuku
a zaujmou zaky pro dalsi ¢innost s deskou Micro:bit.

Je tedy logické, ze sada uloh zaind samotnym seznamenim s mikropocitaem,
programovacim studiem, sestavenim prvniho programu a jeho uspé$nym nahranim do desky
Micro:bit. Déle nasleduje UspéSné otestovani, piipadné vyladéni kodu. To je v souladu
s teoretickou Casti tvorby uloh a postupu dle Bloomovy taxonomie.

Pro tento typ aktivit a vyuku programovani je praktické mit webové rozhrani. Z tohoto
divodu vznikla pro potiebu tvorby sady uloh platforma zalozena na LMS systému dostupna
online na webové adrese https://microbitdoskol.cz/, kde se muze kazdy zak zaregistrovat
Skolnim e-mailem a pracovat se sadou uloh bez potieby pracovnich listd. Tyto kurzy jsou
sestaveny chronologicky jako privodce aktivitou, pfi které jsou zakim postupné zadavany
pokyny kvypracovani. Bez splnéni daného kroku nemohou pokracovat k dal§i uloze.
V nasledujici Casti si popiSeme jednotlivé ulohy, metody a zafazeni do vystupi RVP ZV.

Pti popisu uloh se budeme drzet konceptt z teoretické Casti.
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2.1.1 1.lekce: seznameni s deskou Micro:bit

Tato lekce se zaméfuje na uplné zaklady. Je vhodna pro zacateCniky, nebot’ popisuje,
co Micro:bit je ajak se pouziva. Predstavuje programovaci prostiedi MakeCode a pouziti bloku
k programovani programu, naslednou kompilaci programu a finalni nahrani do paméti desky
pomoci USB kabelu pfipojeného k pocitaci. Lekce konci splnénim prvni tlohy. Lekce na sebe

obtiznostné navazuji, a proto je vhodné jednotlivé lekce plnit postupné.

Popis ukolu: Zaci se seznamuji s mikropo¢itadem Micro:bit. Zaci
zapojuji desku do pocitaCe, seznamuji se s bloky

v programovacim studiu, programuji jednoduchy program
a testuji sva feSeni v praxi.

Rozvoj kognitivnich Vnimani, kritické mysleni, pozorovani, zkoumani,
dovednosti: usporadani informaci, pfenos, badani.

Oblast: Robotika, matematika, algoritmizace a programovani.
Kli¢ové kompetence: kompetence kritického mysleni

kompetence komunikativni

kompetence k feseni problému

kompetence socialni a personalni

kompetence pracovni

Vyukové metody: samostatna prace a badatelska metoda, syntéza

Vyukové cile: 74k ptipoji a zprovozni mikropo¢itad Micro:bit

Zak dokaze propojit Micro:bit s vyvojovym studiem
makecode.microbit.org

74k stahne program do desky Micro:bit

Zak dokéaze vytvoiit jednoduchy program

Zak dokaze vypsat text na displej

Zak dokéaze zobrazit obrazec na displeji

Zak prezentuje a predvadi vysledky své prace pied
ostatnimi

Hodnoceni: Ucitel hodnoti prezentaci a funkénost programu podle
zadani. Zéky hodnoti slovné, nebo necha zaky v ramci
reflexe ohodnotit samy sebe a ostatni.

Na zacatku si zak otevie prostifedi LMS www.microbitdoskol.cz a pfislusnou lekci.
V uvodni ¢asti od uditele dostane desku Micro:bit, USB kabel a box se dvéma AA bateriemi.
Nasledn& spusti prvni ukol, kde se seznami s Micro:bitem, jeho historii a funkénosti. Zak
Micro:bit pfipoji k pocitaci a propoji jej s programovacim studiem. V dal§im tématu zaci
pochopi, jak funguji mikropocitace. To je dilezité z hlediska vstupnich a vystupnich zafizenti,

ktera lze k desce ptipojit. Zaroven pochopi funkci a umisténi procesoru na desce. Na zakladé
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teoretického predpokladu zak prochazi objevovaci fazi, kde si nejprve osvojuje prostiedi,
funkce jednotlivych blokil a chapani zakladnich principt. K tomu slouzi téma ,, Prvni kroky
s Micro:bitem . Béhem plnéni prvni lekce zaci narazi na néavodnd videa, ktera slouzi
k seznameni s deskou Micro:bit. Tato videa, ktera jsou v anglictiné poskytnuta pfimo od

vyrobce, nazorné ukazuji a dokresluji vyklad této lekce.

@ mcromt 6% HOTOVO 1/6 K < Ppredchozi Téma 02na¢ jako hotove. v

Seznameni s Micro:bitem < Micro:bit
Pravé se ti dostal do ruky mikropocitac Micro:bit
L bitu

© Prvni kroky s Micro:bitem

Programovani
Pocitaélim predavas instrukce k tomy, maiji délat pomoci program yto instrukce jsou zapsany v

soubor(im fikdme programy. Tyto programy napsany v kodu pom
programovaciho jazyka, kterému rozumis ty i pocita

N4 Micro:bit budes programovat pomoci bloki v prostfedi MakeCod:

Obrazek 7: 1 lekce: Mikropocitac BBC Micro:bit (viastni zpracovani, 2023)

Je dulezité chapat praci s mikropoc€itaCem v SirSich souvislostech. Neslouzi jen pro
demonstraci logického mysleni, ale také i k pochopeni zakladnich principi algoritmizace
a programovani. Nezalezi na tom, zda program piSeme v blocich ¢i rovnou v kodu. Bloky pro
nas plni funkci zastupnych znaka (kodu), za kterymi se skryva kod. Ucime se tedy logicky
uvazovat jako programator, avsak bez znalosti syntaxe programovaciho jazyka. Zkompilovani
programu, nahrani do mikropocitace a otestovani funkce programu jsou dalsi z nasich kroku,
které vSak provadi i samotni profesionalni programatofi a od naseho programovani se pfili§
nelisi.

Nasledujici ulohou je seznameni s prostiedim MakeCode. Zaci si v uvodu prohlédnou
celé prostfedi a seznami se s jednotlivymi pracovnimi prvky. Nasledné je na fade piipojeni
a propojeni Micro:bitu s programovacim studiem. Po uspéSném sparovani jiz zakim nic
nebrani v tvorbé prvniho programu ¢imz se zabyva posledni uloha této lekce. Stejné jako vSech
ucebnicich programovani je i tady za ukol vypsani tradicni véty ,, Hello world!“. Poté se maji
za ukol zaci pozdravit, seznamit s Micro:bitem, a to vypsanim svého jména na LED disple;j.
Na této aktivité si procvici a otestuji veskeré své osvojené dovednosti této lekce. Tyto

dovednosti nam uspésné propoji RVP ZV s prvni lekci, a to predev§im v o¢ekavaném vystupu,
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tj. ovéfeni spravnosti postupu a nalezeni a opraveni ptipadné chyby. Rychlejsi zaci navic dokazi
vykreslit na displej obrazec a otestovat funkci akcelerometru.

Micro:bit ma spoustu senzoru, tlaCitek a /O zafizeni. Nicméné, aby uvodni hodina
splnila funkci tutorialu 1 pro zacateCniky, je ivodni uloha koncipovana jednoduse. Ucitel plni
funkci pravodce, ktery zaky motivuje a dle potieb jednotlivych zaka poskytuje individualni
pomoc. Obecné pro né plati, ze by nemél u zakd narusit proces jak badani ¢i metody
pokus/omyl, tak flow pfi vyukovém procesu a plnéni jednotlivych uloh. M¢l by kazdému
ucastnikovi pouze napoveédét tak, aby jej nasméroval spravnym smérem, vedoucimu
k uspéSnému reSeni; nikdy by nemél prozradit cely postup feSeni. Prace s robotickou stavebnici
je zajimava pouze tehdy, pokud zaci mohou k tkolu pfistupovat kreativné a individualné.
V ostatnich navazujicich ulohach dalSich lekci je mozné sdilet, prezentovat a diskutovat mozna

feseni v kolektivu. I zde vSak plati, ze ucitel zastava pouze roli mentora.
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2.1.2 2.lekce: displej a tlacitka

V této lekci se zaci dozvi o zakladnich I/O zatizenich na desce. Dle D. Tollingerové je
dulezité pii tvorbé uloh postupovat od nejjednodussich uloh po ty nejslozitéjsi, aby byla
dodrzena posloupnost obtiznosti tloh. Jako metody vyuky se opét vyuzivaji predevsim

samostatna prace, badani a syntéza ze zjisténych poznatkl z privodce lekci. Zaci postupné

pracuji s tlacitky a interaguji s maticovym LED displejem.

Prostfednictvim této lekce dochazi k propojeni vice vystupt z RVP ZV. Jednak zak
vybere z vice moznosti vhodny algoritmus pro feSeny problém a svij vybér zdivodni, zaroven

upravi dany algoritmus pro jiné problémy a navrhne rizné algoritmy pro feSeni problému.

Soucasné je schopny ovéfit spravnost postupu, najit a opravit v ném piipadnou chybu.

Popis ukolu:

Zaci se seznami s funkci tlacitek, displeje, akcelerometru
a reproduktoru. Zaci ve svém programu ovladnou tyto
periferie a otestuji své programy v praxi.

Rozvoj kognitivnich
dovednosti:

Vnimani, kritické mysSleni, pozorovani, zkoumant,
uspofadani informaci, pfenos, badani.

Oblast:

Robotika, matematika, algoritmizace a programovani.

Kli¢ové kompetence:

kompetence kritického mysleni
kompetence komunikativni
kompetence k feseni problému
kompetence socialni a personalni
kompetence pracovni

Vyukové metody:

samostatna prace a metoda badatelska, syntéza

Vyukové cile:

Zak piipoji a zprovozni mikropo¢itaé Micro:bit

Zak dokaze propojit Micro:bit s vyvojovym studiem
makecode.microbit.org

74k stahne program do desky Micro:bit

Zak dokéaze vytvoiit jednoduchy program

74k dokéaze vyuzit tlagitka pro zménu v programu
Zak dokéaze prehrat melodii na desce

Zak prezentuje a predvadi vysledky své prace pied
ostatnimi

Hodnoceni:

Ucitel hodnoti prezentaci a funkénost programu podle
zadani. Zaky hodnoti slovné nebo necha zéky v ramci
reflexe ohodnotit samy sebe a ostatni.
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Zaci jiz pi prochazeni jednotlivych ukold maji oteviené studio MakeCode a piipojeny,
sparovany Micro:bit. To, ze neni Micro:bit sparovan spravné, poznaji zaci tak, ze na fialové
dlazdici Stahnout nesviti logo Micro:bitu. V prvnim ukolu Zaci nastavi zobrazeni riznych
obrazcu na displeji po stisku tlacitka A nebo B tak, jak je vyobrazeno na Obrazku 8. Je mozné
dat zakiim za ukol nastavit zobrazeni libovolnych obrazci. Ovladani matice LED displeje

v bloku ukaz tvar je intuitivné jednoduché. Staci kliknout na ¢tverecek, ktery chceme rozsvitit.

@ ricromn 0% HOTOVO 0/3 O2naé jako hotové. v

O micro:bit | o " v FUpravy

Obrazek 8: Tlacitka a jejich aplikace (vlastni zpracovani, 2023)

Nasledny ukol je dalezity zejména kvuli rozvoji logického uvazovani. Nejprve maji zaci
za ukol piijit na to, ze krom stisku jednotlivych tlacitek existuje také moznost stisku obou
tlacitek zaroven. Jakmile tohle vime, vytvofi zaci za pomoci kreativity 3 rlizné obrazce
(kde kazda kombinace tlaitek rozsviti rizny obrazec), se kterymi nasledné obejdou ostatni
spoluzaky a vzajemné si obrazce porovnaji. Spoluzaci mohou otestovat funkcnost jednotlivych

stisku tladitek.
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Pak pokracuji na dal$i téma, v némz se dozvédi néco o soutadnicich. Kazda dioda
v LED matici displeje ma své soufadnice, a to x a y (kde obé mohou nabyvat hodnot 0 — 4)
s tim, Ze bod (0,0) je LED dioda v levém hornim rohu. Zaci se seznami s pouzitim soufadnic

jako adres LED diod a aplikuji bloky rozsvit’ x a y a zhasni displej. Tento krok je dulezity

kvali navaznosti dalgich lekci, predevsim aplikaci promé&nnych. Ukolem je vykreslit pomoci

soufadnic na displej horni fadu LED diod dle Obrazku 9.
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Obrazek 9: Rozsviceni Fady LED (vlastni zpracovani, 2023).

Pro vykresleni dal§iho obrazce je ale zapotiebi zhasnout displej. To je mozné pomoci
bloku zhasni displej, kteti zaci sami aplikuji a nasledné zobrazi svislou prostfedni fadu LED
diod. Takto vSak diody rychle za sebou probliknou a na displeji nic nezistane. Poslednim
ukolem v tomto tématu je zaky zodpovedét otazku: ,, Jak je mozné vypis na displej zpomalit?*
MEéli by sami objevit blok Cekej ,,x* ms a tento blok aplikovat do svého feseni. Tim je Gloha
splnéna a je mozné pokracovat dale.

V nasledujici tloze zaci vyuziji akcelerometr a reproduktor obé soucastky jsou
integrovany na desce zespodu. Uloha je postavena tak, Ze Micro:bit bude reagovat na podnéty

pii pohybu s deskou. Zaci maji za ukol probadat viechny funkce které nabizi blok p¥i zatieseni

pri zatfeseni w

n ’ tempem m (takt/min)

\ 2
28 B @

zatieseni  logonahoru  logodoll  displej nah

.
-~ P\ >
displej doki  nakion vievo  nakion vpr volny pad

Obrdzek 10: Moznosti deiekce pohybu desky

(vlastni zpracovani, 2023).
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(vychozi stav). Obrazek 7 znazorfiuje vSechny preddefinované moznosti, jak jde z deskou
pohnout. Ukol je jednoduchy kazdé akci maji z4ci nastavit n&jakou reakeci.

Rozhodné je dobré nechat samostatné zaky vybrat, co se po dané akci stane. Zaroveii je

pro n& odhalen novy blok z nabidky, a to piehraj melodii. S tim je spojen Editor hudby. Zak

II Microsoft | ) micro:bit & Bloky JavaScript v
ledat L

g2% Zékladni
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¢» Hudba rozsvit x
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Obrazek 11: Editor hudby (vlastni zpracovani, 2023).
zde muze sestavit melodii dle svého napadu. Jednoduse zaklikne policka, které maji n¢jaky ton,
tim padem slozi melodii. Jak doklad4 Obrazek 11.

Zaci by méli postupné plnit ukoly a sdilet je se svymi spoluzéky piipadné ugitelem. Od
ucitele by mély mit k dispozici battery pack, aby bylo mozné desku napajet 1 odpojenou od
pocitace a USB kabelu. Micro:bit ma zabudovany reproduktor tedy je schopen piehrat melodii
bez nutnosti pripojeni sluchatek. V pfipadé, ze zaci maji k dispozici starsi model desky je

mozné piipojit k desce sluchatka pomoci krokosvorek.
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Obrazek 12: Pripojeni sluchatek pomoci krokosvorek (viastni zpracovani, 2023)

Zaci napodobuji a pokousi se vytvoiit zname melodie, je mozné jim nechat k dispozici
telefon, kde mohou napfiklad na aplikaci Tik Tok najit video se znamou melodii a tu zkusit
slozit. V této uloze taktéz dochazi k propojeni s Hudebni vychovou v ramci mezipfedmétovych
vztahli. AvSak neustale je potfeba myslet na rozvoj kreativity a individualizace kazdého feSeni.
Zadné feSeni neni chybné jsou — i splnény vychozi podminky. Poslednim tkolem této lekce je
vytvotit animaci na LED displeji desky. Zaci se jiZ setkali s n&jakou jednoduchou animaci ve
formatu GIF. Tyto Gify jsou schopni posilat a z nabidky vybirat na jinych platformach
napiiklad Messenger. Motivaci tkolu je si takovyto gif vytvorit. Potfeba jsou k tomu bloky
Ukaz tvar a pripadné Cekej x ms. Zaci naskladaji tyto bloky chronologicky po sobg, jak cht&ji
svij gif animovat. Nasledné si tyto vytvory sdili mezi s sebou, je mozné vyhlasit soutéz

o nejhez¢i gif v ramei tfidy. Ukéazkové feSeni je vyobrazeno na obrazku 13.
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Obrazek 13: Mozné FeSeni animace (vilastni zpracovani, 2023).
Po spole¢ném sdileni je ucitelem reflektovano zvladnuti vystupt a je mozné pokraCovat

na dalsi lekci.
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2.1.3 3. lekce: proménna a podminka if — else, opakuj

Treti lekce je velmi dulezita pro zvladnuti narocnéjSich tuloh, které se objevi
v pozdg&jich lekcich. Zaci musi porozumét principim algoritmizace a vytvareni algoritmd,
presnéji aplikaci podminek v algoritmech. Tyto ulohy v ramci lekce propojuji matematiku
s informatikou, a to pfedevsim z hlediska logického mysleni a algoritmizace. Je nutné, aby
ucitel ovéfil zdatnost zakd v aplikovani danych pojmi v praxi. Aby nedochazelo k tvorbé
dlouhych programd, je zde zafazeno i vysvétleni bloku Opakuj, kterym zaci mohou zkratit
a zefektivnit sva feSeni. Pedagog ma k dispozici vicero piistupli k podani praktického uziti
aplikace promeénné, ja v této lekci volim predevsim ndzornost a propojeni s realnym zivotem.
Setkame se zde s komplexnimi metodami vyuky, at uz se jedna o praktické cviCeni, badani
¢i diskusi, jejiz soucasti je predevsim sdileni feSeni a samotnych logickych algoritmti — to vse
pred samotnym programovanim. Ulohy této lekce postupné Zaka vedou k syntéze jednotlivych
blokti do ucelenych feSeni. Nutno vSak podotknout, ze sady uloh z prvnich tii lekci pouze
seznamuji zaky s programovacim prostfedim MakeCode a samotnou deskou. V dal§ich lekcich

bude dochazet k naplnéni vSech vystupt z RVP ZV a provazani s jinymi predméty.

Popis ukolu: Zaci se seznami a v praktickém Fefeni algoritmd vyuziji
funkci proménné. V logickych tlohéach algoritmizace si
vyzkousi programovat s podminkami if — else a vyuziji je
v praktické uloze. Zaci spole¢né sdili své feseni a diskutuji
o moznostech tvorby jednotlivych algoritmu.

Rozvoj kognitivnich Vnimani, kritické mysleni, pozorovani, zkoumani,
dovednosti: usporadani informaci, pfenos, badani.

Oblast: Robotika, matematika, algoritmizace a programovani.
Kli¢ové kompetence: kompetence kritického mysleni

kompetence komunikativni

kompetence k feseni problému

kompetence socialni a personalni

kompetence pracovni

Vyukové metody: nazorné demonstracni, samostatna prace a metoda
badatelska, syntéza, diskuse

Vyukové cile: Zak stahne program do desky Micro:bit

Zak dokaze vytvofit program s vyuzitim bloku kdyz, jinak
Zak dokéaze vytvoiit promé&nnou a pouzit ji na spravném
misté ve svém programu

Zak dokaze zjednodusit své feseni pomoci bloku opakuj
Zak prezentuje a predvadi vysledky své prace pied
ostatnimi
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Hodnoceni: Ucitel hodnoti prezentaci a funkénost programu podle
zadani. Zaky hodnoti slovné nebo necha zaky v ramci
reflexe ohodnotit samy sebe a ostatni.

V uvodni casti lekce se zak seznami s tim, k ¢emu nam slouzi proménna a jak ji
v prostiedi MakeCode vytvarime. Zaci maji k dispozici podrobny demonstra¢ni navod. Pro

aplikaci v praxi slouzi nasledujici, praktické ulohy. Tvorbu proménné dokresluje obrazek 14.
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Obrazek 14: Tvorba nové proménné (viastni zpracovani, 2023)

Nasledujici téma se vénuje problematice podminek if-else, tedy jejich umisténi
v programu a propojenim s vyrokovou logikou. Aby mohl byt funk¢ni algoritmus vytvoren,
musi byt splnéné rozhodovaci podminky feSeni. V piipadé, ze tyto podminky nesplnime,
nebude program veédét, jak se v situacich, které nastanou, zachovat, a dojde k padu programu,
a tedy nefunkc¢nosti celého feSeni. Proto je dilezité, aby programator oSetfil vSechny situace,
které mohou nastat.

V posledni fazi je vysvétlen blok opakuj. Tento blok slouzi ke zjednoduseni algoritmu.
V ptipad€, ze je mozné nalézt pravidelnost v navrzeném feSeni a jednotlivé kroky po skupiné
zopakovat, je vhodné kod zefektivnit pravé uzitim bloku opakuj.

Po vysvétleni téchto pojmu prichazi prvni prakticka uloha, navazujici na predchozi
lekci. Ukolem je vytvofit jednoduchy krokomér, ktery na displej vypise podet krokt. Zaci by

meéli z teoretického uvodu védét, ze na zacatku musi vytvorit proménnou (box) pro Cislo,
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které si bude kroky pamatovat. Toto ¢islo pfi kazdém zatfeseni vzroste o jedna. Pfi vypnuti
desky dojde k vynulovani krokoméru. Tato jednoduché tloha demonstruje vyuziti proménné
v praxi a umoznuje zakiim vidét smysl uziti a propojeni s logickym uvazovanim. V piipade,
ze zaci maji splnéno, prichazi dalsi uloha, ktera ptidava do krokoméru podminku, a to takovou,
Ze pro proménnou rovné desiti se ma na displeji zobrazit navic tvar usmivajiciho se smajlika.

Tedy v praxi aplikujeme podminku, zastoupenou blokem kdyz, a porovnavame hodnotu

v proménné, zda je rovna Cislu 10. Ukazkové feseni muzeme vidét na obrazku 15.
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Obrazek 15: Mozné FeSeni krokoméru s proménnou (vliastni zpravovani, 2023).
Posledni uloha z této sady navazuje na ukol z prvni lekce, a to rozsviceni fady LED
diod. Zaci maji postupn& na displeji rozsvitit diagonalni diody do tvaru kiiZe. Je na nich,

zda budou nakonec svitit vSechny soucasné€, nebo zda diody hned zhasnou.

50



Avsak v této tloze je dulezité polozit zvidavou otazku mezi zaky a dovést je k Gvaze,
zda je efektivni tento styl programovani , otrocky* vyuzit bloky roezsvit’ x a y a neustale je
opakovat a piepisovat hodnoty. Zaci by mé&li piijit na to, Ze je mozné vyuZivat blok opakuj
a proménnou pro rust nebo snizeni hodnoty soufadnic x a y. V pfipadé, ze zaci zjednoduseni
nepochopi, je mozné je pomoci ukolu z prvni lekce navést na cestu uziti proménné a bloku
opakuj. Splnénim tohoto ukolu je tieti lekce uspé€sné dokoncena a je muzeme pokraCovat

v dalsi lekci. Vzorové feSeni muze vypadat napftiklad takto:
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Obrazek 16: Vzorové feseni illohy kiiZ (viastni zpracovani, 2023)

Na zavér této lekce je vhodné uvést, ze vramci uloh z dalSich lekci dochazi
k osvojovani, rozvoji a naplnéni vSech vystupi v oblasti algoritmizace a programovani
uvedenych v revidovaném RVP ZV, které jsou uvedeny v teoretické Casti. Pti aplikaci dalSich
uloh bude dochézet k prohlubovani znalosti. Vystupy v RVP ZV v ramci nové Informatiky,
jsou rozc¢lenény do vice oblasti. V nasem piipadé dochazi k napliovani vystupt v oblasti

Algoritmizace a programovani.
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2.1.4 4. lekce: robotické vozitko rozsireni CUTE:BOT

Ctvrta lekce se zaméfuje na aplikaci prvniho dostupného rozsiteni, predeviim pro svoji
jednoduchost a variabilitu. V této lekci se zdk nauci naprogramovat robotické auticko
CUTE:BOT pro pohyb vpied a jizdu do zatacky, nauci se ovladat LED diody auticka a rovnéz
se nauci vyuzivat senzor sledovace cary. Pro programovani je nutné do studia MakeCode pridat
roz§ifeni Cute:bot. To najdeme na zalozce +RozSifeni pres vyhledavaci pole. Motivaci této
lekce je naprogramovani funkéniho vozitka, které dokaze sledovat caru. Aplikovany jsou

metody vyuky badani, praktického cviceni, soutéze a sdileni feSeni formou diskuse.

Popis ukolu: Zak se seznami s rozsifenim Cute:bot.

74k navrhuje algoritmus pro pohyb vozitka.

Zak dokéaze ovladat periferie jako jsou LED diody,
servomotory a senzory sledovani cary.

Zak dokaze diskutovat s ostatnimi a navrhovat feseni

algoritmu.
Rozvoj kognitivnich Vnimani, kritické mysleni, pozorovani, zkoumani,
dovednosti: usporadani informaci, pfenos, badani.
Oblast: Robotika, fyzika, matematika, algoritmizace a
programovani.
Kli¢ové kompetence: kompetence kritického mysleni

kompetence komunikativni

kompetence k feseni problému

kompetence socialni a personalni

kompetence pracovni

Vyukové metody: nazorné demonstracni, samostatna prace a metoda
badatelska, syntéza, diskuse

Vyukové cile: 74k ptida do programovaciho studia rozgifeni CUTE:BOT.
74k dokéaze vytvofit program pro pohyb vozidla,
rozsviceni LED diod a sledovani ¢ary.

Zak dokéaze najit chybu ve svém programu a opravit ji.
Zak prezentuje a predvadi vysledky své prace pied
ostatnimi

Hodnoceni: Ucitel hodnoti prezentaci a funkénost programu podle
zadani. Zaky hodnoti slovné nebo necha zaky v ramci
reflexe ohodnotit samy sebe a ostatni.

V prvni Casti této lekce je zakim predstaveno rozsiteni CUTE:BOT a vysvétleno pridani
roz§ifujicich blokd potfebnych pro ovladani vozitka. Pfes tlacitko rozsifeni v nabidce
programovaciho studia a vyhledani CUTE:BOT pfes pole vyhledavani se ptridaji do nabidky

bloky, které zaci budou vyuzivat béhem celé lekce. Nasledné se zaci pfesunou k prvnimu tkolu,
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jimz je zobrazeni obrazce na displeji Micro:bitu po zapnuti vozitka. Ale to uz zaci umi z prvni
lekce. Prejdeme tedy k dalsi aloze, coz je rozpohybovani dvou servomotord. Tyto motory jsou
integrovany v rozsifeni a nelze s nimi nijak manipulovat. Ke zprovoznéni nam staci do bloku
Opakuj stile pridat bloky Jed’ rovné plnou rychlosti a Cekej 500ms. Nasledn& mohou Zaci
na podlaze otestovat, zda se vozitko bude pohybovat vpied. Toto je zékladni program pro pohyb
vozidla vpred pfipadné vzad. V nasledujici Casti je nutné zakum vysvétlit, jakym zptsobem je
mozné efektivné s vozitkem zataCet. Neni idedlni jeden motor vypnout a druhym jet dopfedu,
protoze by nam vozidlo drhlo. V ramci mezipredmétovych vztaht s predmétem fyziky a tématu
pohybu jiz vime, ze je mozné zatoCit vozidlo 1 tak, ze kazdé kolo pojede opacnym smérem,
nebo jedno z kol zpomalime. Proto v dal§i Casti ulohy zaci vytvori ¢ast kodu pro pohyb se
zataCenim. K tomu je zapotiebi blok Nastav levému kolu rychlost X a pravému kolu
rychlost Y. Tento blok Ize nalézt v rozsifeni CUTE:BOT. Ve vysledku vozidlo pojede dopiedu
a pak zatoci.

Cilem nasledujici casti ulohy je, aby vozitko objelo Ctverec, tedy cCtyfikrat jelo vzdy
rovné a zatoCilo. K tomu zaci vyuziji blok opakuj 4 krat a do né vlozi bloky pro pohyb
a zatoceni, které jiz sestavili v pfedchozi ¢asti. V poslednim kroku ale musi zéci pfijit na
hodnotu, umisténou v bloku ¢ekej x ms, jak dlouho musi program pro zataceni bézet, aby se
vozitko otoCilo 0 90°, nebot rozsiteni CUTE:BOT neumi rozpoznat stupn€ nato¢eni motoru.

Dal§im ukolem je rozsvitit svétla vozitka. Ta byla prozatim zhasnuta. Je tedy nutné
i naprogramovat zapnuté diody vzdy, kdyz se setmi. K tomu vyuzijeme blok kdyz tak a LED
left/right R:0 G:0 B:0. Hodnota kazdé barvy muze nabyvat hodnot od 0 do 255. V naSem
pfipadé chceme svitit bile, takze nastavime kazdou barvu na maximalni hodnotu 255.
CUTE:BOT disponuje dvéma LED diodami, které jsou programovatelné pro vSechny barvy ve
spektru RGB. Zaci by tedy méli navrhnout feseni, e vzdy, kdyZ svételna intenzita okolniho
svétla klesne pod urcitou hodnotu (osvédcena a funkcni je hodnota 10), tak se diody rozsviti.
V piipadg, Ze je okolni osvétleni vyssi, svétla se automaticky vypnou. Reseni pak vypada n&jak

takto:
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Obrazek 17: Program pro osvétleni a pohyb ve ctverci (viastni zpracovani, 2023)

Poslednim ukolem v této lekci je naprogramovat auti¢ko pro sledovani ¢ary, abychom
zajistili, Ze projede bludi§tém a bude pro tento ucel vyuzivat dva integrované svételné senzory
pro rozpoznani cary. K tomu bude tfeba najit algoritmus, ktery dokaze zapojit oba senzory
sledovani &ary (intenzity svétla). Zaci do programu aplikuji bloky kdyz a stav sledovani ¢ary
je n a Nastav levému kolu rychlost X a pravému kolu rychlost Y. Aby vozitko jelo
po Cafe, je nutné, aby oba senzory byly nad Carou po celou dobu jizdy. Proto je pro kazdou
situaci potfeba najit vhodné feseni. Pro pfipad, kdy jsou senzory oba aktivni, pojede vozidlo
rovné. V pfipadé, ze ¢aru vidi jen jeden z nich, bude se muset auto stocit vice jednim smérem,
aby senzor ¢aru opét nasel. Proto program bude obsahovat tfi stavy a tfi podminky. Pfi testovani
se pro pohyb vpred jevily nejlépe hodnoty 50 % rychlosti. V pfipadé zataCeni motoru byla
hodnota zpomaleného motoru 25 % rychlosti. Vysledny program by meél kazdému vyjit

nasledovneé:
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Obrazek 18: Program pro pohyb po &dire (viastni zpracovani, 2023)
Na zaveér hodiny je dulezita reflexe predevs§im testovaci faze, kde by mél kazdy zak otestovat
své robotické vozitko na draze pred ostatnimi. Tato komplexni lekce v sob& zahrnuje naplnéni

vSech o¢ekavanych vystupi nového RVP ZV v ramci pfedmétu Informatika.
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2.1.5 5. lekce: semafor (WUKONG)

V paté lekci se seznamime s rozsitenim WUKONG pro LEGO® a moznosti Micro:bitu
byt kompatibilni se stavebnici LEGO® System. Ulohou této lekce bude sestavit semafor
a naprogramovat LED pasek a jeho tfi RGB LED diody, které budou plnit tlohu svételné
signalizace. V této lekci budou zaci rozvijet prostorové mysleni, jemnou motoriku a schopnost

sestavovat model dle navodu.

Popis ukolu: Zak se seznami s roz§ifenim WUKONG a dokaze sestavit
model semaforu dle navodu. Sestavi vhodny algoritmus a
naprogramuje program, ktery aplikuje na model semaforu.

Rozvoj kognitivnich Vnimani, kritické mysleni, pozorovani, zkoumani,
dovednosti: usporadani informaci, pfenos, badani.
Oblast: Robotika, pracovni Cinnosti, fyzika, matematika,

algoritmizace a programovani.

Kli¢ové kompetence: kompetence kritického mysleni

kompetence komunikativni

kompetence k feseni problému

kompetence socialni a personalni

kompetence pracovni

Vyukové metody: nazorné demonstracni, samostatna prace a metoda
badatelska, syntéza, diskuse

Vyukové cile: 74k sestavi ze stavebnice LEGO semafor dle navodu
sestaveni.

Zak navrhne algoritmus pro rozsviceni LED diod.

Zak dokéaze ovladat vystupni PINY a s nimi na LED pasku
LED diody.

Zak dokaze diskutovat s ostatnimi a navrhovat feseni
algoritm?.

Hodnoceni: Ucitel hodnoti prezentaci a funkénost programu podle
zadani. Zaky hodnoti slovné nebo necha zaky v ramci
reflexe ohodnotit samy sebe a ostatni.

V uvodni ¢asti lekce se zaci seznami s rozsitenim WUKONG s moznostmi pfipojeni
pint a externich perifernich soucastek. Toto rozsifeni ma integrovanou baterii, ktera je schopna
se nabit za 20 minut. Rozsiteni disponuje ¢tyimi RGB diodami. Zaroven je deska podsvicena
modrfe. Dale na ni najdeme moznost pfipojit pies PIN M1 a M2 servomotory. Dale na desce
najdeme tii piny pro pfipojeni periferii na vystupni napéti SV a fadu pinl pro pfipojeni 3V
periferii. V na§em ukolu nam postaci PIN PO, ktery se na desce nachazi nejvice vpravo. K nému
pfipojime LED pasek. Piny jsou barevné oznaceny, stejné jako piipojovaci kabel, takze neni

mozné pasek prepolovat.
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Po predstaveni pouzitého hardwaru nésleduje téma, ve kterém je pfipraven navod
na sestaveni samotné konstrukce semaforu. Zak sestavi semafor dle navodu a osadi jej

roz§ifenim WUKONG. Jeho model bude vypadat zhruba nasledovné:

Obrazek 19: Sestaveni modelu semaforu (vilastni zpracovani, 2023).

V piipad€, ze ma zak se stavénim problém, ma k dispozici ucitele. Je dilezité zakiim
zdlraznit, aby soucastky spojovali s citem, a ne hrubou silou, jinak hrozi poskozeni soucastek
stavebnice. Nasledné zak piipoji LED pasek do pinu PO, Micro:bit do zlutého konektoru
WUKONGU a spoji desku s pocitacem pomoci USB kabelu.

Pro programovani samotného semaforu bude tfeba pifidat do MakeCode rozsiteni
WUKONG. Staci jej vyhledat v nabidce dostupnych rozsifeni. Nasledné musi zaci vymyslet
algoritmus pro rozsviceni a ovladani jednotlivych LED diod. Je potfeba naprogramovat semafor
tak, aby se postupné rozsvitila jednotliva svétla v potadi barev Cervena, luta a zelena. Zaci
vyuziji k programovani bloky Neopixel v nabidce studia. To slouzi k rozsviceni jednotlivych
diod.

V dalsim ukolu se bude pracovat s proménnou netradi¢n€. Ta nam bude uchovavat
informace, které budeme predavat funkci Neopixel, jez nasledné rozsviti adresovanou diodu na
LED péasku. Proménnou je tfeba nastavit jako NeoPixel na pinu PO s 3 LED diodami na RGB
format, a to do bloku pri startu. Nasledujici krok je v ulohach novy. V dalsim kroku je tieba

vytvotit si vlastni funkce. Funkce se tvofi pomoci rozsifené nabidky. Pro piehlednost si funkce
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definujeme jako barvy na semaforu a nasledné je budeme vyvolavat v postupném poradi.
Funkce celkové zjednodusuji velikost programu a zarovei je program diky nim piehledné;si.
Z4ci si vytvoii nové funkce a v nich definuji pro kazdou ze tif diod barvu. Pro stav zhasnuto je
tfeba barvu nastavit na black. V praxi to v bloku vypada jako nastav pixel na pasku v poradi
0 na zelenou 1 na €ernou a 2 na Cervenou. Vysledkem je, ze nam sviti zelené svétlo. Pokud
by se zakiim nedafilo, je mozné jim toto feSeni ukazat, avSak pouze pro jednu barvu. Poté, co si
definuji vSechny funkce je potfebné jesté umistit bloky do bloku opakuj stale tedy samotného
programu, ktery zpracuje Micro:bit. K tomu bude slouzit blok Vykonej — ktery vyvola postupné

viechny funkce. Ale ma to jestd jeden logicky zadrhel. Zaci musi piijit na to, jak zafidit,

B8 Microsoft | @micro:bit

© Hudba ——E—
D Hiapi pFi startu i ® opakuj stile

isplej
Al Rédio pasek ¥ set pixel color at 6 to black ¥ ey
N
e S!”)‘(kv pasek ¥ set pixel color at ° to yellow ¥ Zeke3 .
R Logika pasek ¥ set pixel color at o to black ¥ yiaeed B1ubd svitie
= Proménné ™ s
B Matematika
Q R bitC vykonej Zelené svétlo

RingbitCar

nastav pasek ¥ na NeoPixel at pin PO ¥ with e leds as RGE (GRB format) ¥
© Rozsiteni
A Rozsifené
f Funkce pasek v set pixel color at ° to black ¥ pasek ¥  set pixel color at ° < e
i= Seznamy — ° - pasek v set pixel color at ° to black v
T Text
i pasek v | set pixel color at o PO — pasek ¥ set pixel color at ° to black ¥
2 R W R oo Hra
pasek ¥
B3 Obrazky
© Piny
o Série
= Oovladani =
B Stéhnout [a o]

Obrazek 20: Spravné Feseni lekce semafor (viastni zpracovani, 2023).
aby semafor zobrazoval svétla pomaleji. Z predchozich Gloh se Zaci uz blok Cekej naugili uit
v praxi. Nemélo by jim to tedy ¢init zadny problém. Cely program pro spravnou funkci

semaforu muzete vidét na dalsi obrazku.

Tim je lekce u konce a ucitel reflektuje s zaky nabyté dovednosti a zopakuje idealné
s nimi cely postup, aby doslo k celkové rekapitulaci a zapamatovani si postupu pro dalsi ulohy.
Pro dokresleni situace v realném zivoté je mozné s zaky rozvést debatu na téma fungovani
a fizeni vetrejné dopravy pomoci semafort, event. jakym zpusobem jsou semafory ve méstech

fizeny. Po splnéni této lekce je mozné pokracovat dale.
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2.1.6 6.lekce: WUKONG - LEGO motorka

U rozsifeni WUKONG ziistaneme. Sesta lekce se vice vénuje kreativité samotnych
zaku, protoze zkonstruovani motorky, jez je hlavnim cilem této lekce, nebude navodem
nadefinovano. K dispozici jim budou dilky ze stavebnice LEGO® System. Nasledné
programovani se bude vénovat pouze zprovoznéni motord pies specialni piny M1 a M2.
Spusténi programu bude probihat za pomoci tlaitek A a B. Mezi metody vyuky v této lekci
fadime konstrukéni a praktické cviCeni a badani. U zakd rozvijime socialni kompetenci,

zejména sebeprezentaci pred ostatnimi.

Popis ukolu: Zak si zkonstruuje vlastni navrh motorky za pomoci dilkd
sady LEGO a pfipoji k ni rozsifeni WUKONG a dva servo
motory LEGO. Nasledné naprogramuje program a svuj
prototyp predstavi ostatnim zakam. Zak dokaze diskutovat
s ostatnimi a navrhovat feSeni algoritma.

Rozvoj kognitivnich Vnimani, kritické mysleni, pozorovani, zkoumani,

dovednosti: usporadani informaci, pfenos, badani.

Oblast: Robotika, fyzika, matematika, algoritmizace a
programovani.

Kli¢ové kompetence: kompetence kritického mysleni

kompetence komunikativni

kompetence k feseni problému

kompetence socialni a personalni

kompetence pracovni

Vyukové metody: nazorné demonstracni, samostatna prace a metoda
badatelska, syntéza, diskuse

Vyukové cile: Zak si zkonstruuje vlastni navrh motorky a pfipoji k ni
roz§iteni WUKONG a dva servo motory LEGO. Nasledné
naprogramuje program a tuto motorku rozpohybuje. Zak
aktivné diskutuje a prezentuje svoje feSeni pred ostatnimi.
Zak je ochoten ostatnim pomoci.

Hodnoceni: Ucitel hodnoti prezentaci a funkénost programu podle
zadani. Zaky hodnoti slovné nebo necha zaky v ramci
reflexe ohodnotit samy sebe a ostatni.

Zaci maji za ukol postavit model motorky. Tato lekce netradiénim zptisobem popousti
uzdu fantazie samotnych zaki, nebot’ nema jedno spravné feSeni. Je mozné vyhlasit soutéz
o nejhez¢i nebo nejvérohodnéj§i motorku pro lepsi motivaci do samotného staveéni. V ramci
uvodu lekce je mozné zakam povolit vyhledani motorky, aby ziskali n¢jakou inspiraci. Ucitel
by do stavéni nijak zasahovat nemél. V piipadé, Ze néktefi zaci si nevédi rady, mohou

spolupracovat ve dvojicich. Model v pojeti autora zobrazuje nasleduyjici fotka.
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Obrazek 21: MozZnd podoba motocyklu (viastmi zpracovani, 2023).

Pti vyhlaSeni soutéze jsou zaci pohlceni do tvoreni a zapominaji na ¢as a prostor. Tomu
fikame flow, jak jsme jiz definovali v teoretické Casti. Tato nalada piinasi zakum tvirciho
ducha, coz je zde klicové.

Pro pohon se musi vyuzit dvou servomotoru, které zaci pfipoji zespodu stavby, nahoru
pak umisti rozsifeni WUKONG pro Micro:bit. Pro naprogramovani potifebnych funkci pohybu
vyuzijeme bloky z pfeddefinované knihovny rozsifeni. Pro rozsviceni osvétleni WUKONGu
vyuzijeme blok nastav svételny mod na dychej a vlozime jej do bloku pfi startu. Nasledné
umistime na pracovni plochu bloky po stisknuti tlacitka a vytvoiime nasledujici tfi moznosti.
Do téchto bloka postupné vlozime blok nastav rychlost motoru M1 na 100 a M2 na -100
pro jizdu vpied, nastav rychlost motoru M1 na -100 a M2 na 100 pro jizdu vzad a zastav
v§echny motory pro zastaveni motorky. Motorku lze jeste vylepsit tak, ze se pfi kazdé zméné
pohybu vyméni na LED displeji desky vykresleny obrazec. To uz v§ak nechame na kreativité

zaku a jejich modelt.. Mozné feSeni programu je vyobrazeno nize.
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Obrazek 22: Mozné FeSeni pro pohyb motocyklu (vilastni zpracovdani, 2023).

Po otestovani programu by mél kazdy zak prezentovat sviij model pied ostatnimi
a kratkym komentafem popsat svoji motorku. Mladsi zaky mizeme postavit do roli védcu
a vynalezcu a nechat je vymyslet dalsi funkce a vylepSeni motorky. Hodnoceni je na samotném
pedagogovi. Doporucenim je pochvalit jak kazdého vynalezce, tak programatora, a pripravit si
sladkou odmeénu. V ramci reflektujici diskuse je doporucené se zaku zeptat, co pro né€ v aktivité
bylo nejtézsi a jak se s danou situaci vyporadali. Tato lekce neobsahuje dalsi ulohy, a proto je

mozné pokracovat v dalsi lekci.
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2.1.7 7. lekce: stopky

Predposledni lekce je ladéna oddechové a slouzi k zopakovani nabitych dovednosti
s proménnou. Cilem lekce je vytvorit stopky, které je mozné vyuzit naptiklad pfi stopovani
zavodu vozitek nebo pii béhu, ktery si bézné€ méfime na chytrych hodinkach. Mimo proménné

vyuzijeme taktéz dotykového loga na desce pro snadnéjsi ovladani.

Popis ukolu: Zak naprogramuje desku Micro:bit jako nositelnou
elektroniku chytré stopky.

74k dokaze aktivné diskutovat o nositelné elektronice a
jejim vyuziti v bézném zivote.

74k dokaze diskutovat s ostatnimi a navrhovat fedeni

algoritmu.
Rozvoj kognitivnich Vnimani, kritické mysleni, logické mysleni, zkoumani,
dovednosti: usporadani informaci, pfenos, badani.
Oblast: Clovék a svét, fyzika, matematika, algoritmizace a
programovani.
Kli¢ové kompetence: kompetence kritického mysleni

kompetence komunikativni

kompetence k feseni problému

kompetence socialni a personalni

kompetence pracovni

Vyukové metody: samostatna prace a metoda badatelska, syntéza, diskuse

Vyukové cile: Zak vytvoii algoritmus pro stopky a po zastaveni ¢asu jej
vypisSe na displej mikropocitace.

Zak dokéze sestavit program pro stopovani &asového
tseku. Zak dokaze vysledny ¢as zapsat na displej a stopky
resetovat tladitkem na desce. Zak se nauéi pouzivat novy
senzor dotykového loga jako dalsi tlagitko. Zak se naudi
pouzivat matematické operatory k méfeni Casu a pievodu
jednotek.

74k vyuzije proménnou typu Boolean a pochopi k ¢emu
funguje a jak se pouziva.

Zak dokéaze najit chybu ve svém programu a opravit ji.
Zak prezentuje a predvadi vysledky své prace pied
ostatnimi.

Hodnoceni: Ucitel hodnoti prezentaci a funkénost programu podle
zadani. Zaky hodnoti slovné nebo necha zaky v ramci
reflexe ohodnotit samy sebe a ostatni.

V ramci této lekce zaci naprogramuji stopky a pomoci dotykového loga maji zobrazit

na displeji zméfeny Cas v sekundach. Dalsi nové osvojenou funkci bude proménna typu
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boolean. Na uvod jsou tyto nové prvky vysvétleny. Tato proménna, dilezita ve vyrokové logice,
muize nabyvat hodnot pouze O nebo 1. To znamena, ze bud je dand podminka splnéna,
¢i nikoliv. V na$i uloze ji vyuzijeme pro rozeznani chodu programu. Budeme s ni tedy sledovat,
zda stopky bézi, nebo jsou pozastaveny. V pfipadé, ze je splnéna podminka béhu, se Cas
pfipocitava. Pokud je program prerusen, aktudlni €as se ulozi do proménné. Od néj se odecte
pocatecCni hodnota a Cislo vydélime tisicem pro zobrazeni v sekundach. Micro:bit totiz
zaznamenava ¢as v milisekundach, proto musi zaci ziskané hodnoty prevést na sekundy.
Vysledek po stisku loga Micro:bit zobrazime na displeji desky. Pro vynulovani pocitadla je
tfeba vyuzit tlacitka reset na zadni strané desky. V ramci lekce se vSak zak dozvi tento postup
feSeni az na samotném konci. Je tedy na ném, jakym zpisobem k programovani piistoupi.
Metodou pokus omyl bude testovat sva feseni, az dosahne kyzeného vysledku.

Zavér lekce se vénuje navedeni zaka ke spravnému feSeni. Postupné mu zobrazuje
navodné instrukce. Prvni instrukce udava, ze po stisknuti tlacitka A se spusti proménna start
a nastavi aktualni ¢as od spusténi Micro:bitu. Micro:bit si uklada dobu, po kterou byl spustény.
Po stisknuti tlacitka B se od zméfeného Casu odecte tento pocatecni Cas, abychom zjistili dobu,
po kterou stopky bézely. Tento Cas je jeSté nutné pievést na sekundy. V pfipadé, Ze je beh
pozastaveny a my se dotkneme loga, chceme zobrazit se naméfeny Cas. Pro tento krok
v programu pouzijeme blok s délenim integer (Cislem). Pro pouziti proménné boolean
vyuzijeme tmavé zelené bloky pravda/nepravda. Tyto bloky musime vlozit jak pfi pocatku
nastaveni proménné b¢h, tak nasledné do bloku kdyz - tak.

Pocit neuspéchu u té€chto aktivit neni zadany, zaci by jej neméli zazit. Kazdy zak by mél

nakonec ukol uspésné splnit, proto je v dal§im kroku odhaleno spravné feseni.
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Obrazek 23: Program pro spravnou funkci stopek (vlastni zpracovani, 2023).
Po Gispésném otestovani stopek a funkce programu je lekce u konce a mtizeme zhodnotit
cely proces programovani. Tato lekce sice obsahuje jen jeden ukol, avsak pro svoji komplexnost
a narocnost je vice nez dostaCujici a Casovou dotaci 45 minut muze snadno piesahnout.

Po splnéni ulohy mohou zaci pokraCovat na posledni lekci.
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2.1.8 8.lekce: Ultrasonicky senzor — CUTE:BOT

Posledni lekce vyuziva robotické vozitko CUTE:BOT a slouzi jako rozsitujici lekce
pro ¢tvrtou lekci, kde z Casovych divodi nebyl zafazen ultrasonicky senzor. Pfi soutéznich
disciplinach vétsinou zaci musi umét naprogramovat vozitko tak, aby dokéazalo sledovat caru
azaroven se vyhnulo prekdzce. Proto ma posledni aktivita spocivd v seznameni
se s ultrasonickym senzorem HC-SRO04, pouzivanym v rozsifeni CUTE:BOT pro Micro:bit.
S timto senzorem se muzeme setkat i ve stavebnicich LEGO a dalsich. Zaci se v této lekci
se senzorem seznami a nauci se zaklady jeho pouziti na robotickém vozitku. Motivaci je
moznost rozSifeni jejich vlastnich feSeni ze ctvrté lekce. Tato uloha je dobrovolna
a nadstavbova. Opét bude nutné do programovaciho studia pfidat pfes zalozku +RozSifeni
knihovnu CUTE:BOT. V této lekci se zaci se setkaji s metodami ndzorn€¢ demonstracnimi

a budou rozvijet své informatické mysleni.

Popis ukolu: Zak se seznami s ultrasonickym senzorem, pfipoji jej do
svého vozitka CUTE:BOT a naprogramuji ho a vyuziji
v praxi. Naslednym testovanim zjisti, zda je program

funkcni.

74k diskutuje s ostatnimi o moznych feseni algoritma.
Rozvoj kognitivnich Vnimani, kritické mysSleni, pozorovani, zkoumant,
dovednosti: usporadani informaci, pfenos, badani.
Oblast: Robotika, fyzika, algoritmizace a programovani.
Kli¢ové kompetence: kompetence kritického mysleni

kompetence komunikativni

kompetence k feseni problému

kompetence socialni a personalni

kompetence pracovni

Vyukové metody: nazorné demonstracni, samostatna prace a metoda
badatelskd, analyticko-synteticka, diskuse

Vyukové cile: 74k ptipoji do CUTE:bota ultrasonicky senzor.

Zak chape v souvislostech vyuziti ultrasonického senzoru
V praxi.

Zak dokéaze sestavit program pro spravnou funkci
robotického vozitka, aby dokézalo detekovat prekazku
v ceste.

Zak dokéaze najit chybu ve svém programu a opravit ji.
Zak prezentuje a predvadi vysledky své prace pied
ostatnimi.

Hodnoceni: Ucitel hodnoti prezentaci a funkénost programu podle
zadani. Zaky hodnoti slovné nebo necha zaky v ramci
reflexe ohodnotit samy sebe a ostatni.
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Ukolem této lekce je vyuzit ultrasonicky senzor, a to na jiz zkonstruovaném vozitku,
které zakiim uspésné jezdi po Care. V tvodu lekce se zak s funkci ultrasonického senzoru
seznami. Princip je vysvétleny na schopnostech slepého netopyra, ktery vydava ultrazvukové
vinéni a dle odrazenych vin, které se k nému vrati, rozpozna vzdalenost od predméti pred
sebou. Dale je zakim predstaveno vyuZiti senzort v robotice, v robotickych stavebnicich
ivbézném zivote. Taktéz se mohou setkat s podobnymi senzory v auté béhem parkovani
¢i couvani. Pokud je prostor pro rozhovor s zaky, je mozné se jich zeptat, zda se se sonickym
senzorem uz setkali. Pfipadné, zda jej nevyuzivali ve vyuce v ramci stavebnic LEGO EV3
nebo SPIKE Prime.

Po uvodu nasleduje ukol naprogramovat sonicky senzor tak, aby v pfipadé, ze se auto
priblizi k prekazce, vozidlo se zastavi, ¢tyfikrat zapipa a zastane stat. Dualezité je pii této aktivite
vyuzit desky V2, které maji reproduktor integrovany na desce zespodu.

Programovani probihd néasledovné. Prvnim blokem v bloku opakuj stile zak nastavi
sonickému senzoru jednotky v cm. Nasledné definuje podminku, jez v ramci lekce vyuziva dveé
vzdalenosti: 15 cm a 2 cm. Do vstupni podminky, ktera fika: ,,Kdyz je sonicky senzor vzdalen
od ptekazky vice nez 2 cm a zaroveil méné€ nez 15 cm tak,” maji zaci za kol doplnit, co se ma
stat. V pfipade, ze je podminka splnéna, musi zaci zastavit vozitko pomoci bloku Nastav
rychlost levého a pravého kola na 0 a prehrat Ctyfikrat zvuk, ktery nam oznami prekazku

v cesté, viz obrazek.

opakuj stale

nastav sonicsenzor v na HC-SR@4 Sonarova jednotka om w
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Obrazek 24: Vychozi podminka a nastaveni jednotek senzoru (viasmi zpracovani, 2023).

66



Pokud podminka splnéna neni, nebrani nic vozidlu v cesté, a je tedy mozné pokracovat v jizde¢.
Zde opét lekce dava prostor k badani vlastnich feSeni zakt. Spravné feseni se zobrazi az

v dal$im tématu lekce.
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Obrazek 25: Mozné FeSeni zastaveni vozitka pred pirekdzkou (viastni zpracovani, 2023).

V pfipadé, ze zaci zvladnou nastavit sonicky senzor a UspéSné jej otestovat
na robotickém vozitku, je mozné se v ramci volitelného ukolu pokusit implementovat sonicky
senzor do jiz hotového programu pro sledovac ¢ary. Toto rozsifeni ulohy je vSak zcela volitelné
a zavislé na pedagogovi. V moment, kdy zaci implementu;ji sonicky senzor, je lekce sady tloh
u konce. Zakim podékujeme za Usp&$né splnéni tohoto kurzu a popiano dalsich uspéchl

v programovani. Déle uz je rozvoj rozsifujicich dovednosti na zacich samotnych.
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Diskuze

Vyuka informatiky prochazi v soucasné chvili dulezitou proménou. Velmi dulezité
vnimam neustalé hledani inovativnich metod a cest, jak se priblizit zakim a zapalit v nich touhu
po vzdélani a nadSeni do oboru programovani. Z tohoto divodu jsem si vybral pravé Micro:bit.
Pro zaky je atraktivni, pro vedeni Skoly levny a jeho pouziti je vSestranné. V ramci své ucitelské
praxe vnimam, ze se zaci vyvijeji a mnozi se neztotoziiuji s klasickymi vyukovymi metodami.
Jejich naroky na atraktivitu vyukovych metod neustale rostou a myslim si, Ze vyuziti
robotickych stavebnic t€émto narokim vyhovuje, a navic zaci veSkeré dovednosti aplikuji
V praxi.

Jako pfinos této diplomové prace vnimam nové vznikly inovativni vyukovy material
v Ceském jazyce, ktery az na vyjimky nema u nas zastoupeni. Tyto materiadly jsem vyvijel
na zakladé své praktické zkuSenosti s deskou Micro:bit pfi vyuce. Tato inovativni deska je
zdarma dostupna zakim sedmych tiid v Anglii. Rad bych, aby se tento inovativni smeér vyuky
informatiky stal béznou soucasti 1 v Ceském prostiedi. Tato diplomova prace mi slouzi jako
nastroj viditelné p¥ispét do popularizace nové informatiky v Cesku. Vé&tsina materiald je k této
desce dostupna pouze v anglickém jazyce, a to ve formé odborného manualu. V piipade zaymu
ucitelé mohou mnou vytvoreny material zapojit do své vyuky. Lekce ze své podstaty udrzuji
déti pii praci ve ,,flow*, protoze jsou koncipovany adekvatné jejich znalostem a obtiznost iloh
nepiesahuje hranici zvladnutelnosti.

Nekolik uloh jsem implementoval do vyuky, abych je otestoval, a nebyly s nimi
technické problémy. Tyto tlohy zakim prispély k osvojeni znalosti algoritmizace. Jako uskali
své prace vidim fakt, Ze Gilohy byly otestovany pouze na malém vzorku zaka. Nedoslo ke sbéru
dat a z divodu Casové kapacity nebyla otestovana cela sada aloh. Do budoucna vsak planuji
vyuzivat svij material ve vyuce a dale ho rozvijet. Dals§im tskalim je pocet lekci v mé praci.

Je jich pouze osm a do budoucna by bylo vhodné sadu rozsifit o dalsi ulohy.
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Z.avér

Cilem mé diplomové prace bylo vytvofit sadu uloh pro mikropocita¢ Micro:bit pro zaky
IL. stupné zakladnich §kol. Tato sada by méla umoznit vyuku informatiky dle inovovaného RVP
ZV, jez je aktualné zavadéno do vyuky na Ceskych Skolach. Sada uloh rozviji predevsim oblast
RVP nové informatiky ,, Algoritmizace a programovani“ a napliiuje u zakt jeho ocCekavané
vystupy. Teoreticka Cast prace se vénovala dulezitym konceptim, pojmim a okolnostem, které
s tvorbou sady uloh pro vyuku souvisi a vysvétluje nam dilezitost inovativnich pristupt a jejich
aplikace ve vyuce.

Prakticka Cast je navrhem sady uloh a je koncipovana, i pro uplné zacate¢niky. Tato
sada obsahuje 1 ulohy k seznameni s mikropocitacem a programovani desky od uplného
zékladu. Sada lekci je sestavena zuloh, které jsou =zafazeny v rostouci obtiznosti
od nejjednodussich po ty nejobtiznéjsi. Pro zvySeni atraktivity pracuje sada tloh i1 s nékolika
roz§ifenimi pro Micro:bit. Prvnim z nich je WUKONG, jenz dokaze Micro:bit propojit se
stavebnici LEGO® System a zaci mohou rozvijet jesté vice svoji kreativitu. Druhym rozsifenim
je rozsifeni CUTE:BOT pro t¢ely motorizace a vyuziti senzort na robotickém vozidle.

Pro prehlednost a nazornost byl k sadé tloh vytvoren web https://microbitdoskol.cz/,
na kterém je pro zaky k dispozici LMS systém. V ném jsou po piihlaSeni dostupné jednotlivé
sestavené lekce. Tyto lekce provazeji zaka celou sadou uloh a slouzi pro ucitele jako vyukovy
nastroj. Prvni tii lekce se vénuji zakladni problematice mikropocitate Micro:bit. Obsahuji
navodné zékladni ulohy, vedouci k pochopeni ovladani programovaciho studia, desky
Micro:bit a zakladt jednoduchych algoritmu. Dalsi lekce seznami zaky s robotickym vozitkem
CUTE:BOT, s nimz si zaci osvoji pouziti senzoru a servomotord, které jsou soucasti rozsifeni
a jsou hojné vyuzivany v praxi. Nasledujici dvé lekce se vénuji dalSimu rozsifeni desky
WUKONG. Toto rozSifeni umoznuje aplikovat Micro:bit na stavby, jez zéaci sestavi
ze stavebnice LEGO® System. V téchto tlohach se taktéz nauci roz§ireni pouzit, napsat pro n¢j
program a otestovat jej v praxi. Pfedposledni tloha dava Micro:bitu dalsi rozmér, a to presah
do nositelné elektroniky v b&zném Zivoté. Zaci maji za ukol naprogramovat stopky, pouzitelné
pfi béhu venku. Posledni tloha je nadstavbou celé sady uloh a je urCena spise pro pokrocilejsi
zajemce. Vénuyje se rozsiteni CUTE:BOT, konkrétné vyuziti ultrasonického senzoru na vozitku
v praxi. Senzor na vozitku by mél dokazat vozitko zastavit pted prekazkou, aby zabranil

ptipadné kolizi.
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Priloha ¢.1

Pro diplomovou praci byl vytvofen webdemovy portal, na kterém jsou po ptihlaseni dostupné

jednotlivé lekce a sady uloh. Tento web je dostupny na adrese https://microbitdoskol.cz/

@MIFR?:BIT
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