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3. Kddujeme s Micro:bitem - 2. ¢ast
Odkaz na webové stranky

https://makecode.microbit.org/

Jazyk lze prizpUsobit v ¢asti ,Options” vpravo nahore.
Popis

Aktivita zahrnuje vytvareni program( pomoci blokového kédovani s technologii
Micro:bit. Prostfednictvim odkazu je mozné pristupovat k virtualnimu simuldtoru a
vytvaret rlizna cviceni. Pokud jiz nejste obezndmeni s tim, jak Micro:bit funguje,
doporucujeme nize popsané aktivity absolvovat az po absolvovani seminare 2
,Programovani s Micro:bitem - 1. ¢ast”. Postupné totiz budou predstaveny slozZitéjsi
aktivity.

Pozadované materialy

1 PC/tabletova stanice pro kaidé 2 studenty, pripojeni k internetu jak
prostfednictvim Wi-Fi, tak prostfednictvim kabelového pfipojeni pro pfristup k
internetu.

Organizace tridy pro vice trid

Dvojice budou vytvoreny smichanim starSiho studenta s mladsim: to podpofi
vzajemné mentorovani. Starsi/zkusenéjsi studenti budou zodpovédni za zvladnuti
technictéjsich ukold, jako je navigace na webovych strankach Micro:bit, nastaveni
projektd a pouZivani simulatoru. Budou podporovat mladsi/méné zkusSené
studenty tim, Ze jim pomohou pochopit jednotlivé kroky a vysvétli jim potfebné
prikazy. Mladsi studenti budou naopak zodpovédni za sestaveni programu: s
pomoci svého partnera a ucitele budou vybirat a umistovat bloky pro dokonceni
raznych cviceni. Tento pfistup umozruje mladsSim studentdim rozvijet zakladni
programatorské dovednosti, zatimco starSi studenti prohlubuji své technické
schopnosti a vidc¢i dovednosti. Role se mohou stfidat, takZze kazdy student ma
moznost prozkoumat jak technické, tak tv(rci aspekty.
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Realizace

1. Na zacatku musi kazda dvojice studentd vstoupit na domovskou stranku
oficialnich webovych stranek Micro:bit prostfednictvim nize uvedeného odkazu:
https://makecode.microbit.org/.

Domovska stranka se zobrazi nasledovné:

BE Microsoft | & micro:bit

New? Start here!
Start Tutorial

My Projects  view Ar & Import

u t Simul_progetto 1 t Senza titolo

New Project Cloud Projects

15 days ago 15 days ago 15de

Tutorials

R 0 I Tl X — ) ... &

Odtud mohou studenti pfistupovat k dfive vytvofenym projektlim, novym
projektim nebo preddefinovanym aktivitdm se souvisejicimi vyukovymi materialy
(které budou usporadany podle typu aktivity, jak budete posouvat stranku dold).
Nékteré aktivity zahrnuji hudbu, jiné se zaméruji na text a svételné efekty, dalsi na
sbér dat o parametrech prostredi atd.).
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Chcete-li zacit, jednoduse kliknéte na ,Novy projekt”:

BE Microsoft | & micro:bit

New? Start here!

Start Tutorial

Projects  view Al & Import

= t bussola t Simul_progetto 1 t Senza titolo

New Project Cloud Projects

15 days ago 15 days ago 15de

Tutorials

AR 0 Y Tl X — ) ... &0

Otevre se nové okno, ve kterém muzeme projekt libovolné prejmenovat. Po zadani
zvoleného nazvu a kliknuti na tlacitko , Vytvorit“ mizeme vstoupit do pracovniho
prostoru.

Pfipomente studentlim jednotlivé ¢asti stranky a r(izné typy blok(, které jsou k
dispozici pro vytvareni programl (podrobné popsano v seminati ,Programovani s
Micro:bitem - 1. ¢ast“):
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BR Microsoft | @ micro:bit

© Input
€ Music

© Led

will Radio

c Loops

A Logic

= Variables
B Math

© Fxtensions

Vv Advanced
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Simulator kédovani: V této oblasti lze sestavit rizné bloky a vytvofit program, ktery
bude nasledné v simuldtoru Micro:bit preveden na r0zné funkce (Zluté
zakrouzkované).

V této oblasti je moiné pozorovat, jak Micro:bit provadi
program sestaveny v oblasti kddovani.

Knihovna blok(: Zde se nachazeji bloky usporadané podle tvaru a barvy, které
oznacuiji, jak je lze sestavit a jakou ulohu nebo funkci plni.

1) Nyni se podivejme na cviceni, ktera je tfeba se studenty resit. K jejich
dokonceni je tfeba tridé ukazat tlacitka, kterd maiji byt pouzita, a urcit, Ze maji
kroky opakovat spolecné s ucitelem.

Cviceni €. 1: Prvni méreni prostredi

Uvod: Vime, jak komunikovat s Micro:bit pomoci tlagitek, nyni mizieme zaéit
pouZivat jeho senzory pro méreni prostredi, i kdyz virtudlné. NapiSme program,
ktery stisknutim "A" zobrazi pokojovou teplotu a stisknutim "B" ukaze intenzitu
svétla dopadajiciho na nas Micro:bit.

Reseni:
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on button A ¥ pressed

on button B ¥ pressed

show number temperature (°C)

show number light level

V kategorii ,Vstupy” nalezneme dva parametry k méreni: teplotu a uroven
osvétleni. Jedna se o bloky elipsovitého tvaru, které lze vlozZit do blokd s
odpovidajicim prazdnym mistem, napriklad do bloku ,zobrazit ¢islo (0)“ , kde je
jednoduse vlozZite misto nuly.

Jelikoz se jednd o simulaci, pro ovéreni skutecného
fungovani budete muset parametry teploty a svétla
nastavit ru¢né. Tyto dva parametry lze upravit pomoci
ikon, které se objevi v simuldtoru (viz obrazek na boku).

Cviceni €.2: KdAmen, papir, nizky

Uvod: Nyni si vyzkou$ime naprogramovat Micro:bit na hru Kdmen, ndzky, papir.
Méli bychom jej naprogramovat tak, aby se objevilo nahodné vylosovani jedné ze
tfi moZnosti a my mohli hrat a , vyzyvat” ostatni spoluzdky. Zaridime, aby se po
stisknuti tlacitka ,A“ na LED matici objevil vykres jednoho ze tfi symbold.

Reseni:
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Zde kromé dovednosti, které
jsme se jiz naucili z predchozich on button A v pressed

cvieni, pfichdzeji ke slovu
; , . 3 set hand ¥ to pick random e to °
nahodné hodnoty a proménné. | : -

5 » L if { handv =v e "> then
Pfedevsim potfebujeme
proménnou, ktera muze
nabyvat Cisel v rozmezi 1 az 3.
Abychom ji vytvofili, musime
prejit do sekce ,Proménné” a
kliknout na »Vytvorit
proménnou...” .

show icon

else if

else
Vytvofime  proménnou s

nazvem RUKA, pak vloZzime Shoer 1eon
blok ,Nastavit ruku na (0) ,

(Cervené) a  uvnitf  néj ®
nahradime nulu

matematickym blokem pro
‘nahodnou hodnotu od (0) do (10)“ (fialové). Tento blok pak upravime vioZzenim 1
a 3 tak, aby znél ,nahodna hodnota od 1 do 3“ (protoZze mame pouze tfi moziné
pfipady: kdmen, nlzky a papir).

Nyni musime vytvofit logiku pro samotnou hru: to provedeme vloZenim bloku "if,
then, else “ primo pod blok, ktery nastavuje nahodnou hodnotu od 1 do 3 pro nasi
proménnou HAND.

Uvnitf tohoto bloku budeme muset vloZit operatory porovnavani, abychom tuto
podminku ovéfrili:

e Pokud HAND =1, pak ,,zobraz ikonu skaly“.

Kliknutim na plus v krouzku, se objevi dalsi radek podminky, kam vlozime:

e Jinak pokud RUKA = 2, pak ,,zobrazit ikonu papiru”.

V poslednim fadku jiz neni tfeba vkladat dalsi operator porovnani: Pokud HAND
neni rovna 1 a neni rovna 2, pak musi byt rovna 3. Stane se tedy:

e Jinak ,zobrazit ikonu ntzek”.
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Pokud se ndm nas cil podafrilo splnit, mZzeme nyni hrat proti Micro:bitu a sledovat,
kdo vyhraje pfi kazdém stisknuti tlacditka ,A“. Pfipadné mUzZeme nechat hrat dva
Micro:bity proti sobé.

Cviceni ¢.3: Pocitadlo kroku

Uvod: Programovani novych technologii miiZe znamenat také zvyseni fyzické
aktivity a pomoc pfi udrzovani zdravého Zivotniho stylu, napfiklad vytvorenim
krokoméru. Pojdme si zkusit vytvofit jeden virtualni pomoci Micro:bitu!

Pfedstavme si, Ze mame skutec¢ny Micro:bit pfipevnény k ruce jako hodinky: v
tomto pripadé budeme potfebovat proménnou, kterd bude , pocitat” kroky, které
béhem dne udélame. Jak ji vSak k tomu mlzeme naprogramovat? Staci, kdyz
vyuzijeme snimace pohybu, které ma a které dokazi detekovat pohyb a vibrace!
Mohli bychom jej nastavit tak, aby pfi kazdém detekovani pohybu ukazoval pocet
krokd, a pfipadné bychom jej mohli vynulovat soucasnym stisknutim tlacitek A a B.
V online simuldtoru se pohyb simuluje pomoci tla¢itka SHAKE, jak je zndzornéno
nize.

Reseni:

Pro lepsi pochopeni si
cviceni rozebereme krok
za  krokem.  Nejprve set step v to ()
musime vytvorit ' '
proménnou pro pocitani
pohyb(, kterou nazveme
STEP. Poté musime

on shake » on button A+B ¥ pressed

show number show number step ¥

zajistit, aby na zacatku on start
nasi simulace byla tato

. ; y set step ¥ to°
proménna nastavena na

hodnotu 0. Pfidanim bloku show number step v
,sShow number STEP“
uvidime, Ze se na matici
LED objevi 0.

Dale musime proménnou naprogramovat tak, aby se pfi kazdém zjisténém pohybu
zvySila o +1.
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To Ize provést pomoci bloku ,,on shake , v sekci Inputs, kam mZeme pridat blok
‘change STEP by (1)“. Tento blok ndm umozni zménit proménnou STEP pridanim
hodnoty uvnitr bilého krouzku. Poté musime pridat blok "show number STEP “, aby
se aktualizovana hodnota zobrazila na LED matici.

Nakonec musime nastavit funkci RESET, kterd se aktivuje ,,pfi stisknuti tlacitka
A+B“. To bude vyZadovat blok ,set STEP to (0) , a blok ‘show number STEP“, aby
se pocitani znovu spustilo od nuly.

V tomto pripadé bude béhem simulace kromé tlacitka A+B (jak bylo vidét v
predchozich cvicenich) na Micro:bitu dalsi tlac¢itko pro simulaci efektu otresl
(SHAKE).

Cviceni ¢.4: Kompas

Uvod: Vime, jak funguje kompas? Kompas je nastroj, ktery ndm umozfiuje zjistit
polohu magnetického severu z jakéhokoli mista na nasi planeté a pomaha ndm
pochopit, kterym smérem se nachdzime a kam se vydat, pokud se ztratime.
Vytvorme si pomoci Micro:bitu kompas, ktery zobrazuje pismena svétovych stran
(sever, jih, vychod, zapad) na zakladé svého naklonu v prostoru.

Reseni:

Vytvoreni kompasu se muzZe zdat na prvni pohled
jednoduché, ale vyZaduje pochopeni nékterych
matematickych pravidel. Uvazujeme-li magneticky
sever jako bod 0, musime rozdélit celkovych 360°
plné rotace na 4 stejné intervaly po 90°
usporadané nasledovné:
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V.  tomto schématu sever
odpovida 0 a pokryva interval od
315° do 45°, zatimco vychod se
nachdazi mezi 45° a 135°, jih mezi &
135° a 215° a zapad mezi 225° a show string ()

315°. Proto musime vlozit logicky
blok, ktery bude tuto podminku
vidy kontrolovat, coz lze v tomto

forever

set degrees angle v to compass heading (°)

if < degrees angle v < w ° > then

else if degrees angle

show string e

pfipadé vyjadFit pomoci B ccsrees wngle
proménné (ndmi nazvané show string ()
,stupné”). Pokud je proménna L ——
mensi nez 315°, zobrazi se W;

pokud mensi nei 225°, zobrazi se show string (@)

S; pokud mensi nez 135°, zobrazi else

se E; nebo pokud mensi nez 45°, show string ()
zobrazi se N. ®

Tentokrat ovSem pocatecni blok
»Set DEGREES ANGLE to (0)“ nahradi nulu vstupnim parametrem ,kompasovy
kurz (°)“.

ProtoZze v simulaci nemlZeme fyzicky otacet Micro:bitem, miZeme otacenim
symbolu loga uprostred predni ¢asti ménit stupen sméru.

Pokrocila uroven

Po dokonceni cviceni mizeme nechat studenty volné vytvofit vlastni program a
pokusit se dosahnout konkrétniho cile, ktery je spolecny pro dva cleny skupiny.
Toto cviceni vsak bude vyZzadovat ¢as v zavislosti na sloZitosti ndpadu, ktery ma byt
vytvoren..
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