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Priloha A.1 - Jednoducha animacia

Roénik: 6.ro¢nik ZS

Co by Ziak mal vediet’ pred zatiatkom aktivity:
e Ziak vie zapnut PC.
e Ziak vie ovladat internetovy prehliadag.
e Ziak vie prehliadat’ webstranky.

e Ziak vie ukladat’ stibory z webu.

Co Ziak bude vediet’ po skon&eni aktivity:
e Ziak pozna principy prace s blokovo orientovanym grafickym programovacim
jazykom.

e Ziak pozna stranku https://makecode.microbit.org/ .

e Ziak vie otvorit’ programovacie prostredie a pozna prvky, ktoré sa vyuzivaju na
programovanie.

e Ziak vie, o je sekvencia prikazov.

e Ziak pozna simulator na pracu s micro:bitom.

e Ziak vie nahrat’ program do fyzického zariadenia.

Casova jednotka: 45min

Téma: Sekvencia prikazov. Zékladny prikaz pre rozsvietenie LED.

Uvod: Vvode hodiny povieme Zziakom, Ze budeme pracovat snovym
zariadenim. Kazdému Ziakovi rozdame BBC micro:bit a vedieme diskusiu o tom, ¢o
prave drzia v ruke. Nie je nutné, aby sme im vysvetlili v§etky pojmy. Doélezité je to, aby
si uvedomili podobnost’ s redlnym pocitacom, kde tiez monitor, kldvesnica s tla¢idlami,
procesor anejaké porty na pripojenie periférnych zariadeni. Snazime sa aby
identifikovali: LED displej, tlacidla, procesor a porty na pripojenie micro USB kabla.
Dalej sa uz budeme venovat’ téme sekvencie prikazov.

Intro problému: Dne$na hodina bude venovana telesnej vychove! Trochu si
zagportujeme a rozhybeme svoje ruky a nohy. Sportovat’ nebudete vy, ale vas poéitaé —

presnejSie va§ novy kamarat micro:bit. Vasou ulohou bude zahrat sa na pani


https://makecode.microbit.org/

ucitel’ku/pana ucitela telesnej vychovy a pripravit’ si jednoduchu rozcvicku pre nasho
robota.
Aktivity: Predstavte si Ze na vaSom micro:bitovi sa ma zobrazit’ panacik. Vedeli

by ste ho nakreslit’ ? Skuste to.

Z ponuky prikazov Zékladné vyberieme blok zobrazit LED avlozime ho do

udalosti po¢as spustenia.

pocas spustenia

zobrazit LED

Odportcanie: Hlavu nie je potrebné kreslit, je fyzicky vytlacena na doske micro:bit.

Uloha 1: Dokézete panacika rozhybat' ? | Uloha 2: DokéZete ho rozhybat’ tak, aby

Skuste nakreslit’ nového tak, aby sa pohol. | méaval rukami ?



Riesenie:
pocas spustenia

zobrazit LED
8
ll=ll

zobrazit LED

Uloha 3: Naprogramujete panacika tak,
aby vyskakoval a maval rukami?
RieSenie:
vidy

zobrazit LED

zobrazit LED

Prvy cvik rozcvicky mame za sebou.

Skaceme.

Riesenie:

zobrazit LED

zobrazit LED

Uloha 4: Nechajte panacika oddychnut’,
aby mal ¢as na nadych po kazdom skoku.

Riesenie:

vzdy

zobrazit LED
8
..=..

pozastavit (ms)

leee v

zobrazit LED

Vyborne, kamarat uzZ ma cas na to, aby si

oddychol.




Uloha 4: Zvladnete naprogramovat
vlastn rozcvicku na telesni vychovu?
Naprogramujte celt rozcvicku tak, ako ju
poznate  z hodin

telesnej vychovy.

zobrazit LED

zobrazit LED

Pifi rozcvicke nesmieme zabudnut® na

néh, ruk a

odpocinok,

zapojenie

vyskokov.

pozastavit (ms)
zobrazit LED
B
o88es
L
L
e e

zobrazit LED

Pouzijeme funkciu duplikovat. Pomocou
pravého tlacidla mysi na objekt vyvoldme

ponuku a zvolime duplikovat’.

zobrazit LED

I duplikovat’ I

Pridat komentar

Odstranit blok

zobrazit

Pomocnik

zobrazit LED
1]
(] 1)
a8

pozastavift (ms)

zobrazit LED

zobrazit LED



Pri realizacii tohto zadania odpori¢ame dramatizaciu medzi ucitelom a jednym so

ziakov, tak aby sme demonstrovali problém v redlnom zivote.

Rozsirujuce ulohy pre Ziakov:

Navrhnite vlastn animaciu pomocou prikazov, ktoré ste pouzili na hodine.
Navrhnite vlastny pribeh s inou postavou (objektom), ktory uvediete do pohybu.
Diskutujte, ako by sa dali pohyby spracovat’ tak, aby sme pouzili mensi pocet
poli.

Skuste vypracovat’ dnesné zadanie (alebo jeho ¢ast) tak, aby ste pouzili ¢o

najmensi pocet poli.

Zhrnutie:

Ziaci sa na dne$nej hodine naugili pouzivat’ 3 prvky z ponuky zZakladné a to:
Pocas spustenia, VZdy, Zobrazit LEDaPozastavit ms

Ziaci sa naugili pouZivat’ prostredie MakeCode micro:bit, zoznamili sa

s mikrokontrolérom micro:bit a naucili sa prendsat’ do pamaéte vytvorené subory.
Ziaci sa nauili, ¢o je to sekvencia prikazov.

Ziaci si zopakovali, ako vyzera rozcvicka na hodinach telesnej vychovy.

Ziaci sami vytvorili vlastné zadanie.



Priloha A.2 — PouZivanie vstupov

Ro¢nik: 6.ro¢nik ZS
Co by Ziak mal vediet’ pred zatiatkom aktivity:

e Ziak pozna stranku https://makecode.microbit.org/ .

e Ziak pozna principy prace s blokovo orientovanym grafickym programovacim
jazykom.

e Ziak vie otvorit’ programovacie prostredie a pozna prvky, ktoré sa vyuZivaju na
programovanie.

e Ziak vie, o je sekvencia prikazov.

e Ziak pozna simulator na pracu s micro:bitom.

e Ziak vie nahrat’ program do fyzického zariadenia

Co sa Ziak nau¢i po skon&eni aktivity:
e Ziak vie vytvorit jednoduchy program obsluhujuci vonkajsi vstup.
e Ziak vie vyuzivat’ preddefinované obrazce.
e Ziak vie v programe pouzit’ oneskorenie.
e Ziak vie, ¢o znamena signal S.0.S.

e Ziak dokaZe pomocou micro:bita vytvorit’ program simulujuci signal S.0.S.

Casova jednotka: 45min
Téma: Sekvencia prikazov. Zakladné operacie so vstupom a vystupom. Obozndmenie sa

s problematikou S.O.S.

Uvod: Na dnesnej hodine si zopakujeme, ¢o sme sa nauéili. Ukazeme si ako sa
daju spracovat rozne druhy vstupov na naSom zariadeni aako sa pouzivaju
preddefinované obrazky. Obozndmime sa s problematikou signalu S.0.S. a vytvorime si
vlastny vysielac.

Intro problému: Pomocou micro:bita si dnes vytvorime naSu mala ZOO. Po
zopakovani si zobrazovania na panel si ukdZzeme ako vyuZzivat tlacidla tak, aby sme ich
mohli skutocne 1 pouzivat’. Nasledujicou ulohou, ktora je pre nas novinkou si vyhl'adame
¢o najviac informécii o tom, ¢o je to S.O.S. a pomocou micro:bita si ukazeme o to

v skuto¢nosti znamena vysielat’ takyto signal. Pri oboznamovani sa s problematikou je


https://makecode.microbit.org/

nam k dispozicii internet a vSetky vol'ne dostupné zdroje. Ddlezité je, aby sme sa zamerali

na pojmy Morzeova abeceda a uz spominané S.O.S.

Aktivity: Otazky pre ziakov:
e Boluz kazdy z vas v ZOO ?
e Co ste tam videli ?

Odporucanie: Vyuzivame prvky z prvych dvoch blokov: Zdkladné a Vstup



Uloha 1: Vytvorte vlastni
700 zo zvieratiek, ktoré su
uz vlozené v prostredi alebo

nakreslite vlastné.

Uloha 3: Vyuzite tlatidla a zobrazte vlastna ZOO
jednym a 'ubovolné znaky druhym.

Riesenie:

vidy

zobrazif ikonu

zobrazif ikonu

zobrazit ikonu

zobrazit ikonu

RieSenie:

ked sa tlafidlo B v stlali

ked sa tlafidlo A v stlafi

Ll
zobrazit ikonu : zobrazit ikonu
-

pozastavit (ms) (@LELEREJ

zobrazit ikonu

zobrazit ikonu

pozastavit (ms) (@LlLERA4

zobrazit ikonu _ * =
-

pozastavit (ms) (@LELE4

pozastavit (ms) (@LlLEREJ

Uloha 2: Zvieratka sa
objavuju prilis rychlo,
spomal’te ich tak, aby kazdé
zostalo zobrazené 2

sekundy.

Otazky pre Ziakov :
e Cojetosignal S.0.S?
e Kto tento signal pouziva a preco ?

e Ako akedy by ste ho pouzili vy ?

Riesenie:
zobrazit ikonu

pozastavit (ms)

.
zobrazit ikonu .E=3' -

pozastavit (ms)

zobrazit ikonu &5, ¥
-

pozastavit {ms)

zobrazit ikonu 'E=E' -

pozastavit (ms)

SOS je medzinarodné volanie o pomoc na mori
V Medzinarodnej Morseovej abecede vysielané
Vv pripade nudze. Je to asi najznamejsi signal

morzeovky, pouZivany aj v beznej hovorove;j reci.

Vysielal sa pri hrozbe potopenia lode, ¢i priamo pri

potapani. Odvysielal ho aj napr. potdpajuici sa Titanic.



Uloha 4: Pomocou zatrasenia Micro:bita | Uloha 5: Vysielajte S.0.S hned po spusteni
zobrazte svoj vlastny navrh signélu | tak, ako by to robilo nudzové svetlo

S.0.S. (Ziacky navrh riesenia problému) | potapajiicej sa lode i s oneskorenim.

RieSenie:
zobrazif LED

vidy
ked potrasenie v

zobrazif LED

zobrazit LED

zobrazit LED

zobrazif LED .
pozastavit (ms) QRS

zobrazit LED

zobrazif LED

zobrazit LED

zobrazif LED

zobrazit LED

zobrazif LED pozastavit (ms) QLR

zobrazit LED

zobrazif LED

zobrazit LED

pozastavit (ms) QLIRS




RozSirujuce ulohy pre Ziakov:
e Navrhnite vlastné zobrazenie signalu S.0O.S — vyskusajte pouzitie inych vstupov
v ponuke.
e Vyuzite iné vstupy a zobrazovacie moznosti pre vytvorenie vlastného projektu.
¢ Diskutujte, kde by sa dal vyuzit’ Micro:bit so vstupmi a vystupmi, ktoré uz

poznate.

Zhrnutie:
e Ziaci sa naudili pouzivat prikazy z ponuky Vstup.
e Ziaci sa naudili pouzivat tlagidla Micro:bita.
e Ziaci sa naudili vyuZivat’ senzory Micro:bita.

e Ziaci sa dozvedeli ¢o je to signal S.0.S.



Priloha A.3 - Senzory

Roénik: 6.ro¢nik ZS

Co by Ziak mal vediet’ pred zatiatkom aktivity:
e Ziak dokéaZe vytvorit' jednoduchy program obsluhujuci vonkajsi vstup.
e Ziak vie pouzivat’ preddefinované obrazce a vytvarat’ i vlastné.
e Ziak vie v programe vyuZit oneskorenie.

e Ziak vie pracovat’ s BBC micro:bit a nahravat’ do neho programy, ktoré vytvoril.

Co sa Ziak nauéi po skonéeni aktivity:
e Ziak dokaze vytvorit uplny a funkény program pomocou BBC micro:bit
e Ziak sa oboznami s pojmom generovanie ndhodnych &isel.

e Ziak sa nauci vytvorit’ digitalnu kocku a hru ,,Salute!*

Casova jednotka: 45min
Téma hodiny: Sekvencia prikazov. Operacie so vstupom a vystupom. Generovanie

nahodnych cisel.

Intro problému: Dne$nd hodina bude plna hier! Nau¢ime naSho micro:bita
pracovat’ ako digitalnu kocku a nasledne si par mintit zahrame Clovece. Ale pod'me pekne
po poriadku. Ako prvé sa nau¢ime pocitat’. Matematika sa ndm totiz zide!

Pozna z vas niekto hru ,,Salute!“?

Pravidla st jednoduché: Dvaja hraci oproti sebe majii na cele kartu s ¢islom (v nasom
pripade micro:bita) a nasledne vidia iba t siperovu a nie svoju (t4 je im neznama).
Ulohou tretieho hraca(prip. ucitela) je povedat’ dvojici stidet ich ¢isel (ndroénejsie kolo-
sucin) a podl'a toho ¢o hra¢ vidi u svojho supera, musi hadat’ svoje ¢islo. Vyhrava ten,
kto uhéadne rychlejsie.

Aktivity: Naprogramujte micro:bita tak, aby po nakloneni vpred (z ¢ela dolu)
generoval ndhodné ¢isla od 0-9 (Vacsi interval=tazsie pocitanie pretoze Cisla sa
posuvaji)

Ako druhé sa zahrame klasické ,,Clovece nehnevaj sa“. Micro:bit bude naSou kockou tak
ako ju pozname z hry. Naprogramujeme ho tak, aby nam po zatraseni zobrazoval ¢isla

a my sme presli hracim planom, ktory si spolo¢ne navrhneme.



A A4

Odporucanie: V nizsich ro¢nikoch pouzivanie vyssich ¢isiel ako je 9 zvySuje naro¢nost’
pocitania, ked’Zze dvojciferné ¢islo nezostane zobrazené na zariadeni ale rotuje a tym ho
Ziaci nevidia neustéle.

Uloha 1: Po oboznameni sa s pravidlami hry ,,Salute!*

naprogramujte micro:bita tak, aby ste sa mohli hrat’.

Riesenie:

Po chvilke badania otom, ako naprogramovat
zobrazovanie ¢isiel od 0 po 9 detom vysvetlime, ¢o je to
nahodné generovanie ¢isel. Vyborny priklad je hadzanie si

kocky.

Generovanie nahodnych cisiel sa nachadza v sekcii ,,
Matematika®, ktora je pre dnesok jedinou novou castou,

ktora pouZzijeme.

-]

N -

absolirina hodnota o

square root + o
round ¥ o

-]
B Matematika

I v Pokrocile

vybrat niahodne o do @

Uloha 2: Vytvorte rovnakou cestou hraciu kocku s &islami

tak ako ich pozname.



Riesenie:

ked potrasenie -

zobrazit cislo | vybrat nahodne o do o

Rozsirujuce ulohy pre Ziakov:
e Vytvorte hru ,, Piskvorky* podl'a vaSich predstav.(Jednou z moZznosti je
zobrazovanie znaku pomocou tlacidiel, druhou zobrazenie po zatraseni.)
e Vytvorte si vlastny hraci plan ¢lovece a pouZite vaSu kocku aby ste sa mohli
hrat’.
e Premyslajte a diskutujte o tom, kde vsade sa da pouzit’ senzor z micro:bitu

a skuste vymysliet’ vlastnu hru.

Zhrnutie:
e Ziaci sa naudili pouzivat’ generovanie ndhodnych &isel zo zadaného intervalu.
e Ziaci si zopakovali pouZivanie roznych vstupnych metdd spracovania programu.
e Ziaci sa nau¢ili hrat’ hru ,,Salute!*
e Ziaci pomocou micro:bita vytvorili hraciu kocku pre ich vlastny navrh planu

,Clovece nehnevaj sa*



Priloha A.4 — Bezdrotova komunikacia

Roénik: 6.ro¢nik ZS

Co by Ziak mal vediet’ pred zatiatkom aktivity:

Ziak dokaze vytvorit’ jednoduchy program obsluhujuci vonkajsi vstup.
Ziak vie vyhl'addvat’ medzi prvkami potrebnymi na vytvaranie programu.

Ziak vie pracovat’ s BBC micro:bit a nahravat’ do neho programy, ktoré vytvoril.

Co sa ziak naudi po skon€eni aktivity:

Ziak dokaze vytvorit tplny a funkény program pomocou BBC micro:bit
Ziak sa nauci odosielat’ a prijimat’ spravy bezdrétovou technologiou.
Ziak sa oboznami s problematikou komunikacie.

Ziak sa nauci vytvarat’ jednoduché Sifrovanie pre odosielanie sprav.

Casova jednotka: 45min

Téma: Sekvencia prikazov. Operacie so vstupom a vystupom. Posiclanie a prijimanie

sprav, Bezdrotova komunikécia, Sifrovanie

Intro problému: Kazdy z nés urcite asponi raz snival o tom, aké je to byt’ tajnym

agentom. Agenti medzi sebou Casto pouzivaju vysielacky cez ktoré si posielaju spravy.

My sa dnes zahrame presne na takych istych agentov. Ucitel’ bude na hodine ako hlavna

budova — sidlo agentov, kam deti budu posielat’ spravy. Na zaciatok jednoduché — kazdy

odosle svoje meno.

Aktivity:

Priprava ucitel'ského micro:bita:

Nastavuje skupinu na prijimanie sprav na rovnakeé ¢islo ako zada det'om.
1 p prij p

Postupuje sa nasledovne:

Radio/R&dio pri prijati recievedString/Vlozit

7adkladnél/Zobrazit retazec/Vliozit

Premennél/recievedString/V1ozit — bloky nasledne pripravi tak, ako na

obrazku nizSie.



pocas spustenia

radio nastavit skupinu o

radio pri prijati recievedString «

zobrazit reftazec recievedString =

Uloha 1: Odoslite na ugitel'sky micro:bit vase meno tak, aby sa zobrazilo ako text.

(Ziakom je zadana iba tloha a je na ich badani, aby si ako agenti poradili.)

RiesSenie:
pocas spustenia

radio nastavit skupinu o

ked sa tlacidlo A+ stlaci

radio odoslat retazec m

Tak ako vysielacka, tak musi svoju frekvenciu- kanal nastavit’ kazdy ziak. Ucitel si

zvolil v tomto pripade ¢islo 1. Tzn. Ak chcu Ziaci posielat’ spravy na tento micro:bit,
musia nastavit rovnaky kanal. (Nastavovanie musi prebiehat VZDY pocas

spustenia !)

Poznamka: Micro:bit pre odosielanie a prijimanie obsahuje samostatné bloky.
Nezabudnite preto Ziakov pripomienkovat’, Ze ak chcu spravy prijimat’ a odosielat’, musia
vyuzit' potrebné polia. Pre spravne fungovanie odosielania a prijimania sprav musite

nastavovat skupiny v dostato¢nom odstupe od seba.



Ak sa kazdému ziakovi podarilo odoslat’ spravu, mézeme si povedat nieco
0 nebezpecenstvach nesifrovanej komunikécie. Ako tajni agenti by sme svoje spravny
nemohli tak 'ahko prijimat’ ani odosielat’. Nas nepriatel’ by totiz mohol vel'mi jednoducho
zistit, ¢o mame v plane. Je dolezité aby ziaci porozumeli Sifrovaniu sprav na primarnej

urovni. Tzn. spravy je potrebné skryvat’ aby sme neboli odpoctvani.
Pouzijeme pre to jednoduchy priklad Sifrovania.

NAMOR
SEND
ARTIAZ

Ulohou Ziakov je desifrovat’ slova. (ROMAN, DNES, ZAJTRA) — §ifra nie je tazka,

dolezité je ziakom vysvetlit’ jej princip fungovania — slova st ¢itané od konca.

Uloha 2: Vymyslite vlastni §ifru pre jedno slovo, ktoré budete posielat’ na uéitel'sky
micro:bit
Ak si neviete dat’ rady ako pomdcka moze sluzit’ Ciselna Sifra na obrazku:

|0]|1][2||3]|4||s]|6||7|[8]|9][10][11][12]|13]|14]|15] 16|17 [18][19]]20]|21||22|23| 24|25
[allellclollElFlcHIL Tk TelmiInTolTer TR TsTTTullvIiwlxTylTz




Uloha 3: Ziaci vytvoria skupiny po dvojiciach a budd si na stladenie tlagidla posielat’
spravy. Spravy budu zasifrované a kI'a¢ k odhaleniu textu si ziaci dohodni medzi
sebou. Ucitel’ chodi po triede a snazi sa naruSit komunikaciu Ziakov odhalenim ich

Sifrovania. Odosielajte vZdy iba jedno slovo.

Vzorovy priklad:
Ziak 1: Ziak 2:

pocas spustenia pocas spustenia

radio nastavit skupinu o radio nastavit skupinu o

radio pri prijati recievedString radio pri prijati receivedString «

zobrazit refazec recievedString = zobrazit retazec receivedString =

ked sa tlacidlo A +* stlaci ked sa tlacidlo B + stlaci

Ir R AR el ' 17-14-12-8-13" IE DR AR il ' 12-8-17-4-18"

V ulohe obaja ziaci vyuzili dorozumievaci kanal ¢. 8. Oba micro:bity su nastavené na
prijimanie retazcov v spravach. Jeden zo Ziakov odosiela pomocou tlacidla A a druhy

pomocou tlacidla B.

Rozsirujuce ulohy pre Ziakov:
Diskutujte so ziakmi o Sifrovani informacii za ¢ias J. Caesara, N.Bonaparteho, pocas 2.

sv. vojny a sifrovanie tdajov dnes (http / https).

Zhrnutie:
e Ziaci sa naudili odosielat’ a prijimat’ nesifrované a Sifrované spravy.
e Ziaci sa naudili &o je to §ifra a Sifrovana komunikécia.
e Ziaci si zopakovali vyuZivanie vstupov a vystupov micro:bita.

e Ziaci sa oboznamili so Sifrovanim sprav v historii a dnes.



Priloha A.5 — Sifrovana komunikicia

Roénik: 6.ro¢nik ZS

Co by Ziak mal vediet’ pred zatiatkom aktivity:
e Ziak ovlada pracu so vstupom a vystupom micro:bita
e Ziak vie pouZivat’ bezdrotovia komunikaciu

e Ziak vie v programe aktivne vyuZzivat’ zobrazovacie prvky

Co sa ziak nau¢i po skonéeni aktivity:
e Ziak si utvrdi poznatky z minulej hodiny, ktora bola zamerana na bezdrotovi
komunikaciu.

e Ziak sa naudi pouzivat’ podmienku pomocou funkcie ak-tak

Casova jednotka: 45min
Téma: Sekvencia prikazov. Zakladné operacie so vstupom a vystupom. Vyrokova logika

— podmienka IF. Bezdrétova komunikacia.

Intro problému: Dnes si zopakujeme, ¢o sme sa nau¢ili na minulej hodine. Co je
to Sifra, preCo sa komunikacia Sifruje a ako sa Sifruji udaje dnes ? DneSna hodina bude
plnd otazok aodpovedi. Nebudete vSak odpovedat pomocou slov ale pomocou
micro:bitov.

Aktivity:



Uloha 1: Naprogramuijte vo dvojiciach micro:bita tak, aby stla¢enim tlagidla

A posielal usmiateho smajlika a pomocou tlacidla B smutného (varianty pozitivna-
negativna odpoved’ st mozné obmienat’ pomocou obrazkov). Nezabudnite, ze
komunika¢ny kanal musia mat’ micro:bity nastavené na rovnak( hodnotu.

SKUPINY ZIAKOV MUSIA MAT ROZDIELNE CISLA KOMUNIKACNYCH
KANALOV. Pre spravne fungovanie je vhodné volit’ &isla s rozpétim aspon 5 od seba

idacich. Pr. Skupina 1 — kandl 1, Skupina 2 — kandl 6, ... atd.

RieSenie pre oboch ziakov:
ked sa tlacidlo A + stlaci

pocas spustenia radio odoslat Cislo o

radio nastavit skupinu o

ked sa tlacidlo B + stlaci

radio odoslat Cislo o

radio pri prijati receivedNumber +
ak receivediumber
zobrazit ikonu
inak ak

zobrazit ikonu

G




V ponuke
Logika

vyberieme:

Ako pripravit’ podmienku:

Vyvolanim d’al3ej
moznosti pomocou
tlagidla PLUS (+)
vytvorime
moznost’ pre
vkladanie
zlozitejsej

podmienky.

Poznamka: Tretiu
vetvu ktora
nepotrebujeme
jednoducho
odstranime
pomocou tlacidla

MINUS (-)

Bloky pre
porovnavanie
(Comparision)
najdeme v ponuke

Logika

Comparison

o :v




Premennt, ktora
ideme porovnavat’
si vyhl'adame

Vv ponuke
Premenné , kde

sa automaticky

vytvori po pouziti
bloku radio
pri prijati
receivedNumb

1]

Kazda skupina (dvoch) micro:bitov musi svoje zadanie odskusat’. Pre pokracovanie je

nutné, aby kazdy micro:bit fungoval a odosielal a prijimal spravy tak, ako ma.

Uloha 2: Po Gspesnom vyskusani posielania smajlikov odpojime zariadenia od pogitata
a vlozime ich do jednej krabice- na st6l do jednej kopky. Ucitel’ ndhodne rozdd micro:bity
ktoré nie su ni¢im poznadené tak, aby kazdy ziak dostal rézneho micro:bita. Ulohou
ziakov je najst’ svoju dvojicku, ktord ma naprogramovanu rovnaku stanicu ako ten,
ktorého ziak drzi v ruke.
Ziaci pripoja micro:bity k po¢itadu aby spustili program a ¢akaju na otazky od ugitela.
NESTLACAIJU tlacidla skor, ako nie st vyzvani. NEZABUDNIME, Ze odpoved ,ktora
vidime na displeji nepatri nam ale nasej dvojicke.
Sada vzorovych otazok:

e Sichlapec ?

e Sidievca?

e Mas okuliare ?

o MaS dlhé vlasy ?

e Mas prezuvky ?

e Mas mobilny telefon ?

e Mas XY rokov ?

e MaS rad telesna ?

e Mas rad tanec ?



Tymto spdsobom ziaci vyberaju medzi sebou tych clenov o ktorych si myslia, Zze im
poslali vSetky odpovede spravne.

Je vhodné pre lepSie porozumenie deti nechat’ ich jednotlivo klast' otazky — deti sa
poznaju ovela lepSie. Pr: Ak vedia svoje jedinecné zal'uby a myslia si, ze uhadli, kto je
ich dvojicka, tak cielenou otazkou mozu rychlo najst’ spravne rieSenie. Kazdy ziak i ten,

ktory sa pyta, odpoveda sam za seba.

Zhrnutie:
e Ziaci sa naudili vyuzivat podmienku pre tvorbu programov s jednoduchou
logikou.
e Ziacisi zdokonalili schopnosti posielat’ a prijimat’ spravy pomocou bezdrotovej
komunikacie.
e Ziaci sa naudili porovnavat’ hodnoty prvkov — &isel a podl’a nich vyhodnocovat

vysledok programu.



Priloha A.6 — Zavereéna aktivita

Roénik: 6.ro¢nik ZS
Co by Ziak mal vediet’ pred zatiatkom aktivity:
e Ziak ovlada pracu so vstupom a vystupom micro:bita
e Ziak vie pouZivat’ bezdrotovia komunikaciu
e Ziak vie v programe aktivne vyuzivat’ zobrazovacie prvky

e Ziak sa naudi pouzivat’' podmienku pomocou funkcie ak-tak

Co sa Ziak nauéi po skonéeni aktivity:
e Ziak si utvrdi poznatky z minulej hodiny, ktora bola zamerana na bezdrotovi
komunikaciu a podmienku
e Ziak sa naudi vytvarat a pouZivat’ premenné

e Ziak sa nauci vytvarat’ a pouzivat’ cyklus

Casovi jednotka: 45min
Téma: Sekvencia prikazov. Zakladné operacie so vstupom a vystupom. Vyrokova logika

— podmienka IF. Bezdrotova komunikacia. Cyklus

Uvod: Na hodinach sme sa nau¢ili pracovat’ so vstupmi a vystupmi. Ukazali sme
si, ako vyuzivat’ vSetky senzory micro:bita a ako pouzivat' bezdrotovu komunikaciu.
Dnesnéd hodina preto bude uplne ina a Specifickd. V prvej polovici si sami vytvorite
JEDEN jediny program, pomocou ktorého sa nasledujici druhu polovicu hodiny budeme

hrat’. Zopakujeme si vSetko, ¢o sme sa doteraz naucili.

Intro problému: Zahrdme sa jednoduchtl hru TIK-TAK BUM. Jej princip je
jednoduchy. Ucitel bude mat’ na svojom micro:bitovi nastavené vysielanie signdlu,
ktorym bude spustat’ tiec vaSe. V ¢om spociva ale hra ? Nahodne v ¢asovom rozpiti
(uvazte sami, aké je potrebné podl'a zvy$ného Casu) sa vygeneruje pocet sekiind presne
v okamihu, kedy ucitel stlaci tlacidlo A.

Micro:bit bude mat’ za ulohu odpocitavat’ ndhodné ¢islo a na konci odpoctu buchnut’ —

v nasom pripade bude blikat’ displej. Co sa vSak bude diat’ pocas hry ? Micro:bita si



pripojime na samostatny zdroj a budeme si ho podéavat’ v jednom kruhu. Kazdy ziak bude

odpovedat’ presne podl'a zadania (priklady nizsie) a po Splneni posunie micro:bita d’ale;.

Aktivity:
Névrhy hry:
e Vybrané slova po B, M, P, R, S...
e Hlavné mesta
o Staty
e Nazvy rick a jazier
e Mestana B, M, R... (prvé pismeno nazvu )

e Vlastné mena

Ucitel'sky BBC micro:bit:

pocas spustenia

radio nastavit skupinu o

ked sa tlacidle A+ stlaci

radio odoslat Cislo o




Uloha 1: Naprogramujte micro:bita tak, aby po prijati spravy zagal odpocet nahodného &asu

v stanovenom intervale a na konci odpoctu blikal na znak vybuchu.

Riesenie:
pocas spustenia

radio nastavit skupinu o

radio pri prijati receivediNumber

ak receivediumber « = w o

nastavit sek_. * na wvybrat nahodne o do o

opakovat sek_. = -krat

onat
vyk pozastavit (ms)
menit sek. v o o

zobrazit Cislo sek_ =




Uloha 1: pokra¢ovanie

Zhrnutie:
Ziaci pouzili:
e Zobrazovanie na panel LED
e Pozastavenie
e Podmienku
e Cyklus
e Radiova komunikéciu
e Generovanie ndhodnych c¢isel

e Premennt a pracu s fiou



