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DigiMe Zakladni workshop

wechsle zum néachsten Kostim

dauerhaft

wenn Knopf A+ ist gedrickt dann

- .
zeige Symbol =3az

@I!!!!I!!!!!!lll!!@l <

Prubéh workshopu

> Cil + pfinos pro vycCovani

Naucit se zaklady programovaciho jazyka a mikrobitu
Aplikovat vhodné pfiklady na rizné vyucovaci predméty
Motivace a zména ve vyucovani

Domaci ukoly nebo Flipped Classroom scénare diky simulatoru

> Priklady a pouziti ve vyuce

> Struktura mikrobitu (LED, tlacitka, senzory,...)

Prakticka cast

> Pouziti mikrobitu ve trech krocich:

e Pripojeni (mikrobit - zarizeni)
e Programovani
e Prevod programu

> Sdileni (sdileni) programu
> Poznat programovaci rozhrani Makecode pomoci prikladu

> Seznamit se s kombinaci Mikrobit - Scratch pomoci
programovani Flappy Bird
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Seznameni se s rozhranim Makecode

Grundlagen

SIEaegen zeige 20 @) Kédové bloky vhodné pro dané téma jsou
* mehr zeige LEDs seskupeny do kategorii. Bloky miizes
jednoduse pretahnout na pravé
programovaci rozhrani.

Nékteré kategorie obsahuji

podkategorii ...vice, ktera skryva dalsi
bloky (které nejsou tak casto potrebné).

® Eingabe
Musik

LED

Funk zeige Symbol il -

Schleifen T m

Logik
douerhaft

Variablen

Mathematik

pousiere (ms)

I Fortgeschritten
beim Start

Kliknutim pravym tlacitkem mysi na blok se zobrazi nasledujici vybér:

Duplikovat ti umoznuje kopirovat
jednotlivé, ale také souvisejici bloky kodu.
U slozitych programu ti moznost Pridat
komentar pomuUze udrzet kod cCisty. Pokud Kommentar hinzufiigen
chces vymazat blok (nebo kombinaci Block loschen
blokt), mazes to udélat zde, nebo
jednoduse pretahnout bloky do prehledu
kategorii.

Pokud potrebujes pomoc, kliknutim na toto
tlaCitko ziskas pozadované informace.

Duplizieren

Hilfe

Moznost zvétSeni nebo zmenseni blokli pomoci

+ nebo - je zvlasté uziteCna pro vyucovani s

pouzitim beameru.

Zadny strach, pomoci Sipky Zpét mizes také vratit kroky zpét.
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Seznameni se s rozhranim Makecode - 2

Simulator ti umoznuje testovat
programy, i kdyz nemas k dispozici
mikrobit.

Kromé tlacitek a LED matice (displeje)
jsou ti k dispozici také senzory pro
svétlo, teplotu a naklon, stejné jako
radiovy modul.

wenn Bewegung geschiittelt » dann
zeige Symbol ::-:: v

.pausiere (CHN 1000 ~

ansonsten

Bildschirminhalt 1&schen

®

4 iR Tlacitko Sdilet umoznuje archivovat kéd programu nebo jej
sdilet s prateli.

Posli odkaz a ukaz, co jsi udélal(a) skvélého.

Tip na vyucovani

e Sdilet” slouzi také k vytvareni uloh online pro ucitele. Tyto ukoly
mohou napriklad zahrnovat malé chyby, které musi studenti najit.
e Nebo by mély byt doplnény nebo dale rozvijeny programy pro sdileni.

Timto zplusobem mohou byt domaci ukoly také ,,odevzdany“ online.
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Dotaz na tlacitko

Ukol:

Displej mikrobitu ukazuje smutny smajlik, kdyz neni stisknuto tlacitko A.

Pokud je stisknuto tlac¢itko A, smajlik se sméje, dokud tlacitko ztistane
stisknuto.

dauerhaft

el T Bez casti "jinak" by se smajlik smal po
_ = prvnim stisknuti tla¢itka a zUstal tak i
zeige Symbol , , ¥ , ., o,
po vydani tlacitka.

ansonsten
zeige Symbol _:,:. v

®

https://makecode.microbit.org/ cLTEcUim1dyH

Upozorneéni

Jelikoz zobrazeni na displeji (v ¢asti "jinak") trva témér sekundu, musi byt
tlaCitko stisknuto o néco déle, aby bylo rozpoznano stisknuti klavesy.

Pomoci "hlemyzdoveého tlacitka" v simulatoru
muzes zpomalit rychlost mikrobitu a
pozorovat tento efekt.
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Smycky

Ukol:
Stisknutim tlaCitka ma smajlik blikat 4x (jinak stejné jako 1a).

wenn Knopf A~ ist gedrickt dann

Bez smycky byste museli pouzit 4
€D ot wiedertolen Fadky ctyrikrat => 16 Fadka.
mhe seige symbol %, ~ V tomto pripadé zajistuji smycky
pausiere (ns) CP° prehlednéjsi a k chybam méné
=% nachylny kéd.
Pfi zméné opakovani smycek to musite
pausiere (ns) EIRD udélat pouze jednou v hlavé smycky.

Bildschirminhalt 16schen

ansonsten
zeige Symbol _:,:_

®

https://makecode.microbit.org/ 3id2wociRUbD

Upozorneéeni

Jedna se o nejjednodussi a nejbéznéjsi pouziti smycek. Smycky se
pouzivaji také pro jiné ukoly, které jsou uvedeny v jiném pracovnim listu.

Dalsi informace

Aby mikrobit reagoval, bez ohledu na to, které ze dvou tlacitek je
stisknuto, potrebujes blok "nebo".

Knopf A+ ist gedrickt oder v Knopf B+ ist gedrickt

Pokud ma mikrobit reagovat pouze v pripadé, ze jsou obé tlacitka
stisknuta soucasné, potrebujes spojku "a".
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Poplasny systém

Ukol:
Naprogramujte poplasny systém pomoci svételného senzoru.
Mikrobit lezi v Supliku, ve kterém je tma. Jakmile je zasuvka otevrena,

svétlo spadne na senzor a poplasny systém se spusti => na displeji se
zobrazi "Poplach!”.

Volitelné: Misto zobrazeni poplachu se prehraje melodie.

Blok "Svételny senzor" naleznes v
kategorii zadani | ® Eingabe].

- :
Pouzij srovnavaci operator € JEES° » 7z pro nastavl 33 Logk |,
senzoru na dotaz na konkrétni hodnotu.

https://makecode.microbit.org/ DmTLTs100V00

Pokud nepouzivas "pravy" mikrobit,
muzes zménit hodnotu jasu v
simulatoru pomoci mysi. Jakmile je
hodnota 50 prekrocena, na displeji se
zobrazi "Poplach!”.

Volitelné: V kategorii I @ Musik |najdes bloky pro vydani melodie
(hratelné v simulatoru).

Vydani pres reproduktor primo na mikrobitu je zpracovano v
samostatném listu.
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Kostka (nahodnée cislo)

Ukol:
Kdyz se s mikrobitem zatrese, ma se objevit nahodné Cislo mezi 1 a 6.

wenn  Bewegung geschittelt « dann

zeige Zahl wdhle eine zufdllige Zahl von o bis e

®

V kategorii I © Eingabe| najdes kromé jinych snimact i blok pro

snimat nilion (CEEEEEEIED-

https://makecode.microbit.org/ HkFbbR]48Ywa

Upozornéni

Pokud nepouzivas ,pravy“ mikrobit, v
simulatoru se zobrazi ,funkce zatreseni”,
jakmile pouzijes odpovidajici blok ve
SVém programu.
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Kostka (promenna)

Ukol:
Pri zatfeseni mikrobitem se ma nahodné objevit néjaky pocet tecCek.

Jednim ze zpusobd, jak tento Ukol realizovat, je pouziti pomocné
promeénné.

V kategorii IﬁMathematik najdes blok "zvol nahodné ¢islo", kde miizete
zadat limity rozsahu hodnot.

wenn Bewegung geschiittelt « dann

setze Wirfelaugen v auf ( wihle eine zufdllige Zahl von o bis °

wenn Wirfelaugen ~

zeige LEDs

Prubéh:

8 Pfi tfepani mikrobitu se proménné

"tecky na kostce" priradi nahodné cislo

1-6.
®
BN "irfelaugen - V zavislosti na nahodném cisle se na
zeige LEDs displeji zobrazi pocet teCek na kostce.

wenn Wirfelaugen v

zeige LEDs

https://makecode.microbit.org/ PE9H8vFKV3eH

)
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Mésto - Zemé - Reka (pole)

Ukol:
Stisknutim tlacitka se ma na displeji nahodné objevit pismeno.

beim Start

Promeénna vs. pole

Pokud do skupiny zkombinujes nékolik
proménnych, dostanes pole.

V nasem pripadé pri spusténi vytvorime
pole "pismena" s 26 pismeny abecedy.

N

Upozornéni
U pole zacina cislovani prvku
na 0, nikoli na 1.

setze | Buchstaben v | auf

0000000000000000:
:
:
<
$
=

Stisknutim tlaCitka se vygeneruje
nahodné cislo mezi 0 a 25.

V poli Pismena je pristupné umisténi
nahodného cisla, nacCte se odpovidajici
hodnota (pismeno) a zobrazi se na
displeji se.

dauerhaft

wenn Knopf A +» ist gedriickt oder v Knopf B +» ist gedriickt dann

zeige Text Buchstaben v rufe Wert ab bei wdhle eine zufdllige Zahl von o bis e

®
https://makecode.microbit.org/ W8XKj2KFEXfif

©O0)
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Scratch Rozhrani

Na webovych strankach Scratch https://scratch.mit.edu a kliknutim
na "Vyvinout" spustis Scratch.

Entwltz&;oln Entdecken  Ideen  Uber Scratch

mﬁvnnﬂm

&= Skripte < Kostime 4" Kiange ne

' Tutorien Scratcher werden  Anmelden

.swerung

Bewegung

Aussehen

Kiang

@

Ereignisse

i

JOJRNC]

= p— : 00

Scratch rozhrani se sklada ze 3 sloupcu:

o Levy sloupec obsahuje vsechny koédovaci bloky, které jsou
shrnuty do kategorii a serazeny barevné.

o Prostredni sloupec je programovaci prostredi, do kterého
mohou byt bloky programu pretazeny a vnoreny do sebe
jako puzzle.

o V pravém sloupci se na jedné strané zobrazuje tzv.
jevisté, které vizualizuje tvllj program, a na druhé strané
pod nim postavy pouzité v tvém projektu a pozadi jevisté.

)
Na pracovni list a obrazky Claus Z6chling se vztahuje licence_Creative Commons Lizenz CC BY-NC-SA 3.0 AT



http://scratch.mit.edu
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/at/

Scratch + Mikrobit

V pouhych 2 krocich mizes integrovat svij Microbit do programu
Scratche, a tim interaktivné ozivit své hry, napr. ovladani Cisel

tlacitkem a snimacem sklonu, zobrazenim skore na displeji a mnoho
dalSiho.

1. Stazeni a instalace aplikace Scratch

Na https://scratch.mit.edu/download najdes aktualni aplikaci
Scratch ke stazeni.

Scratch-App fiir macOS installieren
K dispozici pro:

o WI n d OWS Hol dir die Scratch-App im Mac App Store
o macOS & App Store

o ChromeOS

o Android -

Direkt herunterladen

2. Po kliknuti na tlacitko "Pridat rozsireni" (vlevo dole) vyber -

rozsireni micro:bit. i

i S

! Upozornéni

micro:bit Pro pouziti aplikace Scratch

varbinde deine Frojete ms: der potfebujes pfipojeni na Bluetooth a

realen Welt. .

internet.
Erfordert Zusammenarbeit mit
* = micro:bit /
‘ © Hire ° | ¢ micro:bit
Mikrobit pripojeny k pocitaci nebo W EEC miora it e -+ =3
tabletu je rozpoznan a je k dispozici
kliknutim na "Pripojit" ve Scratch
ro Z h ra n II- Wihle dein Gerét oben in der Liste.
©O0)
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Funkce Microbitu a Scratche

Bohuzel ne vSechny moznosti mikrobitu jsou k dispozici také ve
Scratchi.

Lze pouzit nasledujici funkce:

Tiacitka A a B Ize vyvolat ve dvou

variantach.

bewegt

2iic Knopf A v gedriickt?

Vibrace lze detekovat mikrobitem.

geschiittelt

hochgehiipft

oo zeige Text @ an

Na displeji (LED matrix) mikrobitulze na
jedné strané zobrazovat text - na druhé
strané si muzes také sam navrhnout
jednoduché vzory s 25 LED diodami.

°iic Wenn beliebig v geneigt

Lze vyvolat jak sklon dopredu, dozadu,
" | Gk doleva a doprava, tak i urcity uhel sklonu.

> Neigungswinkel nach vorne

°e> WennPin 0 v angeschlossen ist

Mikrobit detekuje, kdyz PinO, Pinl nebo
pin2 je pripojen k GND.

)
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Flappy Bird (Scratch) -Letovy pohyb

' | % |2 % | &
Hippo1-b Hippo1-b2 Hippo1-b3 Hippo1-b4 Hippo1-b5 Hippo1-b6
140 x 119 140 x 117 140 x 116 140 x 109 140x 116 140 x 117

Aby letovy pohyb Flappy Bird vypadal skutecné, prehraji se rizné
pozice kridel (jako flip book) v rychlém sledu.
[V pripadé hrocha se jedna o originalni postavu ze Scratche].

Nejdriv zkopiruj prvni kostym ve Scratchi. Pak mysi
vyber kridlo, které chces otocit. Poté musis kridlo
J(a@f‘" uz jen otocit a posunout ho na pozadované misto.
To udélas i pro druhé kridlo a tvlj druhy kostym je
%ﬁ Q5 hotovy.
~ Q Let Flappy Bird vypada jesté realistictéji, pokud
& vytvoris tfi nebo Ctyfi kostymy s riznymi pozicemi
kridel.

Jednou z moznosti by bylo vyvolat kostym| i EEaiC o v R R 2R

wechsle zu Kostim Hippo1-b3 «»

Takhle je to jeSté jednodussi.

wechsle zum nachsten Kostiim
S blokem

automaticky naskoci v nekonecné smycce
k dalsSimu kostymu.

Nasledna pauza oznacuje tempo uderu
kfidla. Cim del3i prestavku si vyberes, tim
pomaleji se kridla Flappy Bird budou
pohybovat.

\ Poznamka

Pozor na desetinnou carku v cCislech!
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Flappy bird (Scratch) Rizeni

Pozadavka: Flappy Bird leti pomalu k zemibez interakce.
Pokazdé, kdyz stisknes tlacitko A mikrobitu,"ptak" by
mél trochu stoupat.

Pro tento ucel potrebujete dotaz "kdyz-jinak".

Kromé toho potrebujes tento blok Knopf A v gedriickt?

z kategorie micro:bit.

Muzes dosahnout klesani nebo stoupani "ptaka"
zvysenim nebo snizenim hodnoty souradnice vy.
Urcité to znas jesSté ze souradnicového systému z
matematiky.

e hodnota urcuje miru poklesu/vzestupu
e znameni, zda flappy ptak stoupa nebo klesa

Ovladaci blok vypada takhle:

.. ... Vnekonecné smycce se vyvola tlacitko.

L gE O T Pokud neni stisknuto tlacitko A

$)
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Flappy Bird (Scratch) Prekazka

Pozadavek:
I Trubky klouzou od pravého k levému okraji obrazovky.
Vzdalenost mezi hornim a dolnim koncem trubky musi
byt vyrazné vétsi nez Flappy Bird, aby mohl proletét
skrz.

Aby se trubka béhem kazdého béhu objevila na pravé strané
obrazovky, musis zadat odpovidajici souradnice v bloku "prejit na".

gehe zu x: @ y: @ y

Souradnicova soustava

gleite in ° Sek. zu x: y: @

V bloku "plachti" zadas koncové souradnice trubky (levy okraj
obrazovky) a dobu trvani pohybu.

Tip: Cim kratsi je doba trvani, tim rychleji se trubka pohybuje.

Takto vypada ovladaci blok:

Pri kazdém béhu ...

gehe zu x: @ y: 9 Pri kazdém béhu ...
el . . a plachti za 5 sekund k levému
gleite in ° Sek. zu x: @ y: @ okraji obrazovky.

)
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Flappy Bird (Scratch) - Dotaz na

Pozadavek:

Kdyz se hroch dotkne trubky, zmizi a zobrazi se zase po 2 sekundach.
To se provadi s dotazem "pokud" , kdy se dotazuje na dotyk trubky

rekazky).
(p y) wird Hindernis *+ berihrt?

falls wird Hindernis *+ berthrt? _, dann

verstecke dich

tecke dich . .
Tyto dva bloky: a

naleznes v kategorii "Vzhled".

zeige dich

Aby na zacatku zacal hroch v urcité
poloze, musi byt jeho poloha urcena.
Wenn angeklickt wird

\ I gche zu x: y: @

ma Zeige dich

Upozornéni:

Pokud by hra byla ukoncena, zatimco hroch neni viditelny, nebyl by
viditelny ani pri novém startu hry (zelena vlajka). Tento vyjimecCny stav
musi byt na zacatku vyloucen pomoci "ukaz se".

)
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Flappy Bird (Scratch) - Dotaz na chybu/2

Takhle vypada ovladaci blok trubky:

Wenn angeklickt wird

gehe zu x: @ y: @

zeige dich

wiederhole fortlaufend

falls nicht o gedruckt?

falls wird Hindernis * beruhrt? , dann

verstecke dich

warte o Sekunden

zeige dich

https://scratch.mit.edu/projects /423073862

5)
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Flappy Bird (Scratch) - Hra

Programovaci kod a odkaz na hru

Wenn angeklickt wird

ol Wenn  angeklickt wird

gehe zu x: @ y: e

zeige dich

wiederhole fortlaufend

falls = nicht o#is Knopf A v gedriickt?

falls wird Hindernis v beriihrt? , dann

verstecke dich

zeige dich

Wenn angeklickt wird

MozZna rozsireni:

e Rlzna pozadi

e automatické pocitani chyb

e Zvysit tempo kazdych 10 sekund

e Zmensit vzdalenost mezi trubkami kazdych 10 sekund a mnohem vice

)
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