I I c ko o

Pomocnik uéstele ZS

Ylands EDU pomaha pfi vyuce
Jak zdarma odstranit objekt z obrazku

Vymodeluj svoji Skolu
Hra na prenosové technologie
Jak micro:bit vytvari hudbu




PC HRY VE VYUCE

Ylands EDU jako pomocnik pFi vyuce

Ing. Josef Platil

V minulém vydani IT¢ka jsme se vénovali hie Ylands. Tento ostrovni svét piny obje-
vovani navstivime znovu, a to proto, abychom si detailnéji predstavili svét Ylands
EDU, platformu pro ucitele, kteri chtéji ozvlastnit vyuku informatiky o praktické
priklady vizualniho programovani. Prostiednictvim vytvofenych lekci a miniher se
Zaci nauci, co je programovaci prikaz a prikazovy dilek, osvoji si praci se sekven-
cemi a literdly. To vSe zabavnou hravou formou, kterd jim bude blizka.

Tvlrci ze studia Bohemia Interactive predstavuji
Ylands EDU jako ¢esky vyukovy ndstroj pro rozvoj
informatického a kreativniho mysleni. Lekce jsou
pfipraveny v souladu s R&mcovym vzdéldvacim pro-
gramem pro zakladni vzdélavani RVP 2V).

Jak zacit
1. Aplikaci Ylands EDU ziskate v Microsoft Store.

2. Po kliknuti na tlacitko Ziskat se aplikace nainsta-
luje a stisknutim tlacitka Hrdt spustite program.
Objevi se dialogové okno prihlaseni.

Platforma Ylands EDU je pro skolni rok
2023/24 k dispozici zdarma. Je nutna ne-
zavaznd registrace na webu tvirce hry. Mezi

povinna pole pfi registraci patfi ndzev Skoly
a pracovni pozice. Nabidka plati do 31. biez-
na 2024. Poté bude licence stat 4 500 K¢
za tfidu.

Aplikace Ylands EDU nabizi predpfripravené lekce
programovani, které pouzivaji vizuaIni programova-
ni zndmé napfiklad z programu Scratch. Na zacatku
kazdé lekce je vysvétlen mechanismus hry.

Aktudlné platforma nabizi 4 minihry pro osvojeni
ovladdani hry a 6 lekci.

Minihry v Ylands EDU

1. Zac¢iname s Ylands EDU

Diky prvni minihfe si uZivatelé osvoji ovlddani hry
pomoci kldvesnice a mysi. Hra vyZaduje minimalni
znalosti ovladani pocitace, je proto vhodné pro Gvod-
ni hodinu informatiky, kdy se Z&ci seznamuji s ovlada-
nim hry formou zébavnych tkold. Nauci se posunovat
po hernim poli, zvedat a pokladat pfedméty, skakat
a prekonavat prekazky.

2. Pocitej a nespadni

V dalsi hi'e hrac voli sprdvnou moznost premisténim
avatara své postavy na barevné odlisenou platfor-
mu. Hra¢ musi rychle pfeb&hnout na ploSinu stejné
barvy, jako mé barva spravné odpovédi.

Kdyz to nestihne a vyprsi ¢asomira, propadne se
pod nim ploSina a zfiti se do propasti. Jakmile hra¢
dobéhne avatarem na ploSinu spravné barvy, ziska
body. Vysledek se zapisuje do tabulky vysledkd.

3. Balénkova strelnice

Z4ci se u¢i zachazet s mysi pomoci minihry, ve kte-
ré maji za ukol sestrelit kusi co nejvic balonk(. Kus
se zamé&ruje pravym tlacitkem mysi, levym tlacitkem
se strili.

4, Létajici ploSinky
Skékaci minihra procvicuje postieh a rychly pfesun
pres herni pole.

Lekce v Ylands EDU

1. Pfikazy pro pocitac

Kratka lekce vysvétluje, co je programovaci pfrikaz
a co prikazovy dilek. Predstavuje prvni lekci vizual-
niho programovani pomoci pfikazovych dilkQ, které
Ize za sebe zapojit.

ITéko


https://www.microsoft.com/cs-cz/p/ylands-edu/9pf3122gw788
https://edu.ylands.com/nakup

PC HRY VE VYUCE

2. Hudebni udalost

Druhd lekce uci pouZiti prikazovych dilkl na tvorbé
sekvence, kterd tvori melodii, a udalosti, kterd sek-
venci spusti. Vysvétluje, Ze zapojenim dilku prikazu
k dilku udélosti se pfikaz vykond, kdyz dojde k dané
udalosti.

Pri zkouseni této hry je nutné mit spustény

zvuk na vSech pocitacich ve tfidé v rozumné
hlasitosti.

Poslednim Gkolem této hry je vytvorit ve skriptova-
cim okné sekvenci udalosti Slapnuti avatara na kla-
vesy na zemi a konkrétniho ténu piéna.

3. Receptar sekvenci

V této lekci je tkolem zvolit sekvenci pfisad dle
receptu na saldt a cheeseburger za pouziti pfikazo-
vych dilk(. Zakazniky je nutné pozvat do restaurace
pomoci udalosti.

4. Zoo literalt

Ukolem hry je naugit déti pouZivani pevné danych
hodnot (literald) u sekvenci. Zaci maji za Gkol umis-
tit zvifata z nabidky do spravnych vybéhl pomoci
udalosti.

V dal$im kroku pak umistuji krmeni do vybéht. Po-
kud hra¢ umistil dané zvite do spravného vybéhu
a nakrmil ho, odménou za splnéni téchto dvou Ukol(
je moznost projet se na zvireti.

5. Zednicka sekvence
Trénovani pouziti sekvenci pri opravovani zdi za po-
uziti literalQ. Hréd¢ ma za kol opravit zdi.

6. Horolezecké smy¢ky

V posledni hfe je Ukolem hr&ce projit zasnézenou
krajinou pomoci pouzivani smyéek a sekvenci.
Boufe znicila most a je nutné postavit z blok{ ces-
tu, po které mizZe avatar preskakat do horské chaty.
Po cesté sbird mince, které mdze na konci vymeénit
za obleceni.

Pro kaZzdou z uvedenych her plati, Ze kliknutim
na ikonu tuzky je moZné spustit editaci prislus-
né hry. Ucitelé tak mohou existujici lekce prizpd-
sobit potfebam konkrétni tfidy. Jakmile mate
vytvorené ¢i upravené lekce, je mozné si zalozit
a otevrit vlastni tfidu.

Z4ci se do tiidy pripoji pouZitim pristupového kédu.
Hry nelze seradit tak, aby jimi $lo projit v pfedem ur-
&ené sekvenci. Z&ci tak vidi jiné pofadi her, nez které
vidi uCitel v administraci tfidy.

Vytvarejte svéty

Platforma nabizi také editor svétl. V ném je moz-
né vybrat prazdny svét, velkou rovnou plochu, svét
ocedn( Ci vzdusny svét.

Nezapomeiite hru po vyzkouSeni ohodnotit na

Microsoft Store.




Zajimavosti ze hry Ylands

Stridani dne a noci

V Ylands se stiida den a noc. Zapady slunce na plazi
jsou fenomenalni. Stfidani dne a noci €inf hru tézsi.
Hra€ musi pravidelné spat, jinak je unaveny. BEhem
noci neni skoro nic vidét. Pouze pokud méa hrac za-
pnutého asistenta, predméty, kolem kterych proché-
Zi, sviti.

Hlad

V pravidelnych intervalech vyskoci dialogové okno,
ve kterém postava prohlési, Ze mé hlad. Postavu na-
syti jakékoli poZivatelné jidlo: banén, ostruZiny, upe-
¢end ryba Ci upecené maso z divocaka.

Chlad a horko

Bude-li postava stét dlouho blizko ohné&, za¢ne si sté-
Zovat na horko. Vlystoupé-li na zasnézeny vrchol hory
¢i bude-li prilis dlouho travit venku v desti ¢i v noci,
bude si stéZovat na chlad. Jakmile najdete pazourek,
mUZete si z klackd vyrobit ohnisté a zapalit jej.

Nebezpeci

Ve hre o preZiti je nebezpeli vSude. Divokéa zvirata
mohou Gtocit na zemi (leopard) i ve vodé (Zralok). Je
proto potreba se vybavit nozem a sekerou.
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Vyroba pfedméti

Nékteré predméty jsou k dispozici hned (sekera jako
spojeni provazu a kamene), jiné trva par minut vyro-
bit (vyroba koberce, peCeni na ohni).

Lesnictvi a farmareni

Z kazdého stromu, ktery porazite, dostanete tfi se-
menace. KdyZ je hned vysadite, vyrostou vém brzy
tri stromy. Kdyz ty sklidite, mate uz devét semendcu.
Na tomto prikladu Ize pfi vyuce ilustrovat exponen-
cidlni rlst. Pro usSetfeni ¢asu mohou hraci zasadit
semenace stromu a jit si lehnout na I0zko z travy
na cely den. Stejné tak Ize p&stovat bavinik nutny pro
vyrobu latky.

Inventar

Postava méa preddefinovanou kapacitu inventare, ale
neni omezena vahou. Hra¢ si mize vyrobit kamen-
nou truhlu ¢i krabici na jidlo, pfipadné ulozit nepouzi-
vané predméty do truhel, které jsou rozesety po her-
nim svéteé.

Gravitace

Na rozdil od Minecraftu podléhéa vétsina objektd gra-
vitaci. Strom je nejprve nutné porazit sekerou, aby
bylo mozné zpracovat dfevo. Strom po pokaceni po-
malu pada k zemi, aniZ by zranil postavu ve hfe. Hrac
vSak mize spadnout ze skaly a zemfit.

Plavani pod vodou

Hra¢ muze plavat dvéma zplsoby. Je-li hr&¢ kom-
pletné ponoren pod hladinu, je tim omezena doba,
po kterou je bez vzduchu. Po ¢ase se musi vynofit.
Pokud plave s hlavou nad vodou, m(Ze plavat déle,
ale pomaleji.

JAK TVORIT VIDEA POMOCI NASTROJE ZDARMA

n&zorné demonstrovat tento jev pomoci videa.

design s logem skoly.

Jakoukoliv latku si Z&ci épe osvoji, kdyZ ji néjakym tvirc¢im zplsobem sami zpracuji. IdedInim nastrojem
je v tomto sméru tvorba videi. Pochopili zaci sprédvné, v ¢em spociva napriklad fotosyntéza? Nechte je

OBS Studio (Open Broadcaster Software) je software dostupny zdarma, vytvoreny pro zivé vysilani
a zaznam z obrazovky pocitace. Program ma vstup pro obraz a zvuk, a to zvuk plochy nebo kon-
krétniho programu. Jako jednu z kamer Ize pfipojit i kameru mikroskopu. Kombinovat mizeme okno
s prezentaci s oknem zabirajicim napriklad ruce pfi praci na stole. Vysledna videa mohou mit jednotny

% | VICE INFORMACI ZDE
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Odstrariovani objektu z obrazku

Ing. Tomas Driml

V dnedni digitalni éfe se stale Castéji setkavame
s potfebou upravit a vylepsit fotografie. To mize
byt uzite¢né i ve vyuce na zakladnich skolach, kdyz
chceme vytvorit zajimavéjsi a nazornéjsi materialy
pro nase zaky. Jednou z Uloh mdze byt odstranéni
nepotiebnych objekti z fotografii, at uz jsou to ru-
Sivé elementy v pozadi, nebo ndhodni lidé.

Predstavime si nékolik zptsobd, jak toho docilit, a to
i s pomoci dostupnych néastroj(, jako jsou:

o CleanUp Pictures,
¢ Windows Fotografie,

e Canva.

CleanUp Pictures
Objekty z obrazku mizeme odstrafiovat pomoci cel-
kem profesiondlni a bezplatné aplikace Photopea.

Pokud sivsak chceme napr. béhem vyu€ovani zahrat
Najdi 2 rozdily (aktivitu, kterou jsme predstavili v Fij-
novém vydani e-magazinu IT¢ko), potFfebujeme né-
stroj jednodussi na pochopeni, napriklad CleanUp
Pictures.

1. Staci do ngj jen nahrat obrazek a zvolit velikost
odstrafiovaciho pera.

& Q [

Brush @

2. Timto perem oznalime objekt, ktery chceme ode-
brat, a ten okamzité zmizi.

V pravém hornim rohu aplikace mdme i prepi-

na¢ na pivodné nahrany obrazek. Obrazek s vy-
mazanym objektem nemusime ukladat, ale Zak
muZe okamZité predstavit plvodni obrazek.

Windows Fotografie

Pokud pouzivate pocitaC s operacnim systémem
Windows, pravdépodobné mate predinstalovany
program Windows Fotografie. Tento jednoduchy,
avsak efektivni nastroj vam umozni odstranit nepo-
tfebné objekty z fotografii.

1.Stali v programu otevrit fotografii, kliknout na
tlac¢itko Upravit obrdzek v hornim panelu, déle na
kartu Retus v hornim panelu a v pravém panelu se
zobrazi Bodovd oprava s volbou velikosti retuso-
vaciho Stétce.

2. Stétcem pak oznaéime ¢asti obrazku, které chce-
me upravit. Program umi nejen vyretusovat nedo-
konalosti na obli¢eji, ale také mohou zmizet celé
osoby ¢i objekty.

&, Download
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3. Jakmile jsme s vysledkem spokojeni, mizeme pre-
psat original nebo ulozit jako kopii.

Canva

Tato online aplikace umoZiuje ve verzi Pro ¢i Canva
pro vzdélavani (pro Skoly zdarma) odstranit nejen
objekty vybrané v rdmci libovolné velkého kruhu.
Zde mUzete retuSovaci kruznici opravdu kreslit jako
Stétcem.

1. Staci v pravém hornim rohu aplikace kliknout na

Vytvorit ndvrh.

MoZnosti ulozeni Zrugit

Bodova oprava

2. Kliknout na Upravit fotografii.
3. Pouzit ikonku Zdzracnd guma.

VyuZzijte pfi pfipravé i realizaci vyuky

(treba jako aktivitu)

Vyuzivani téchto néstrojd maze byt ucitelllm velice
uzite¢né pri tvorbé vyukovych materidld a prezenta-
ci. Odstranéni rusivych prvk( z fotografii miZze zlep-
Sit vizualni dojem a pomoci Zakiim lépe se soustredit
na vyuku. Budte kreativni a vytvérejte ndzorné mate-
ridly, které budou pro vase Zaky inspiraci.

Zrusit jen_skola (3)

¢ Zdzraénd guma

Velikost Stétce

ITéko



SOUTEZ

Pripominame velkou vanoé¢ni programovaci soutéz

Pozor, jiz jen do 22. 12. mate moznost zapojit se do nasi vanocni soutéze a vyhrat fantastické ceny pro
Uspésné resitele a jejich pedagoga.

Zadani soutézniho ukolu

Naprogramujte ve Scratchi nebo v jakémkoliv jiném blokovém vizualnim editoru obdobu hry kémen,
nlZky, papir nazvanou Kouzelnov. V této verzi vystupuji misto kamene, nlizek a papiru nésledujici po-
stavy: drak, véZ a kouzelnik.

Pravidla

¢ Drak vzdy porazi kouzelnika (drak sezehne ohném kouzelnika).
¢ Kouzelnik vzdy porazi véz (kouzelnik svymi kouzly znici véz).

e \VéZ vzdy porazi draka (v€Z svou mohutnosti zastavi draka).

Remiza se vyhodnocuje stejné jako u klasické hry kdmen, nzky, papir.

Hodnotit budeme nejen spravnost zaslaného kédu a rozreSeni jednotlivych podminek, ale i efektivitu
rfeseni a rychlost. VVyvarujte se nadbytecnych krok(, které by program zpomalovaly.

Obrézek (printscreen) rfesSeni posilejte na adresu itcko@forum-media.cz nejpozdéji do 22. 12. 2023.
Do predmétu zpravy napiste heslo SOUTEZ a nezapomeiite uvést jméno vyucujiciho, ktery bude sou-
té7 za vasi Skolu zastitovat, a kontaktni idaje, abychom vdm mohli zaslat vyhru. Viyherce budeme infor-
movat hned po slosovani. V ndvaznosti na vasi G¢ast v soutézi budeme zpracovéavat vase osobni tdaje.
Ochranu a zabezpeceni vasich osobnich Udajl bereme vazné, vice informaci naleznete zde.

Co ¢ekd na vitéze
Vyhrat mézete darkovy bali¢ek reprezentujici koncept Vzdélavani 4.0 a voucher na vzdélavaci IT kurz
pro ucitele.

Unicorn - IT feSeni, informaéni systém

Unicorn je renomovana evropska spcieénos{ poskytujici ty nejvetsi in- VZD ELAVAN[ 4'0
formacni systémy a rfeSeni z oblasti informacnich technologii. Pisobime

na trhu jiz od roku 1990 a za tu dobu jsme vytvorili fradu Spickovych a rozséhlych reSeni, ktera jsou rozsirena
a uzivdna mezi témi nejvyznamnéjsimi podniky z rliznych odvétvi. Nasim cilem je také vzdélavat lidi a spolec-
nost. S novym konceptem Vzdélavani 4.0 pfinaSime vSechny klicové prvky Skoly 21. stoleti na jednom misté.
Diky nejnovéjsim technologiim pomahame skoldm byt efektivni, snizit ndklady a ucit modernim zplsobem.

ITéko
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Aktivita: Jak micro:bit

vytvari hudbu

ALGORITMY A PROGRAMOVANI

Vaclav Figer, Hana Sandova a kolektiv programéatort z fad ucitelG

Tematicky celek RVP Algoritmizace a programovani
Ocekévané vystupy RVP | Z&k v blokové orientovaném programovacim jazyce vytvori ptehledny program
s ohledem na jeho mozné dlsledky a svou odpovédnost za né.
Ocekavané vystupy SVP | Z&k ptipoji BBC micro:bit, vytvoif jednoduchy program v prostredi MS Make Code
pro platformu BBC micro:bit a pfenese jej do desky BBC micro:bit.
Ucivo Tvorba, zapis a prizplsobeni algoritmu, kédovani
Motivace Projekt m&me zalozen a m{Zeme programovat. Klid-

V predchozich vydanich IT¢ka jsme si osvojili praci
s micro:bitem. Nynf je €as vyzkouSet dalsi moznosti
programovaciho jazyka a vlastniho micro:bita.

Aktivitu doporucujeme realizovat v rezimu 1:1 -

kazdy Zak ma PC (notebook, chromebook), BBC
micro:bit + micro USB kabel a idedIné také slu-
chatka.

Ukol

Lehkou animaci si ovéfime, Ze prace s obrazky a dio-
dovym polem je pro nés jiz hracka. Nasledné zkusime
naprogramovat jednoduchou pisni¢ku, napriklad
Ovcdci Ctverdci.

VSechna zafizeni vyddvajici tony jsou béhem

hodiny problém, proto je velice proziravé
pred spusténim aktivity rozdat sluchatka.
Kdyz uz ale inZenyfi dali microbi:tu bzucak,
by byla skoda jej nevyuzZit.

Prace s détmi

1. Spusténi a orientace na portalu microbit.org
Rozdame Zakim micro:bity a v MS Make Code za-
lozime projekt. Nazveme ho né&jak napadité, tfeba
Ovcaci ctveraci. DoporuCujeme k aktivité prizvat
ucitele hudebni vychovy ¢i prvniho stupné, jednodu-
Se nékoho, kdo doké&ze zahrat tuto pisen alespori na
piano, pak je to jednoduché.

né mlzete danou hudbu naprogramovat samostat-
né nebo k animaci Ci tak, aby se hodila k jizdé robota
(o tom az nékdy pristé), variant je mnoho... Hudbu
zvolime jednoduse, rozklikneme nabidku hudba.

i Zakladni
O Vstup
9 Hudba
© Displej
il Réio
C' smyeky
_J 38 Logika

£ Proménné

O B Maematika
© Rozsiteni

\‘ |
._ I v Pokrogilé

R W a8 X

Automaticky se zobrazi pripojeni sluchatek k mic-
ro:bitu. Vlastni vyrobu sluchatek prehravajici hudbu
Z micro:bitu ponech&me na jinou aktivitu. Staci ndm,
Ze do nasich sluchatek pljdou zvuky z pocitace, kte-
ré budeme produkovat pri vlastni tvorbé. Pro zaca-
tek se budeme vénovat dvéma mozZnostem vyluzo-
vani zvuk(, a to Hudba a Tén.

2. ZkouSime tény

Volime vstup pri stisknuti tla¢itka A (samozifejmé
volba vstupu doznd jisté zmény pfi zavérecném la-
déni.

V rezimu Prehraj se voli tény podle barvy a délky.
Délka je presné dand, programuje se podle sluchu
a nelze moc spoléhat na metodu pokus/omyl, hrozi

ITéko
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pfehravani ndhodnych ton(. Ovédci ctverdci v tomto
kddu vypadaji nasledovné:

pri stisknuti tlacitka A =

prehraj melodie v tempu @ (dob/min)  af do konce v
prehraj melodie v tempu @ (dob/min)  af do konce ¥
piehraj melodie v tempu @ (dob/min)  ai do konce ¥
prehraj melodie v tempu @ (dob/min)  a} do konce w

ae .
([ . [ ] e
aaoeanes

» Hotovo

Hotovo Hotovo

Velice jednodusSe zjistime, Ze se néco opakuje, takze
program vylepsime o opakovani (cyklus).

pPi stisknuti tlafitka a =

prehraj melodic (@l [T [Tl v tempu m (dob/min)  ai do konce w
opakus @ wrie
udéled
prehraj melodie (@l [T M) v tempu @ (dobfmin)  a} do konce w

piehral melodic @l B W | v tempu m (dob/min}  a} do konce v

(todie 10D e @) cashiminy | )

3. Notovy zapis (obdoba kédovani)
M(Zeme postoupit do dalsi Grovné, a to Prehraj tén.

Mé&me tu jiZ slozitéjsi Sifru — notovou osnovu a noto-
vy z&pis pisnicky, kdy noté je pfifazen ton.

Nejvétsi problém je vybrat to spravné C, od kterého
zaCneme skl&dat, resp. prepisovat tény do programu.

ITéko

Stupnice a generator tonu

hry.okhelp.cz
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4. Zapis programu s pisni¢kou

V naznaceném feseni je pouze prvni sloka, jestli
stihnete pokracovat dal, neni az tak ddlezité, do
konce hodiny bychom se jesté méli pokusit nahrat
hudbu do micro:bita a stisknutim mikrospinace
A ji prehrat (pouze u micro:bitu2).

phL stiskeuti tlafitka A =

prehraj téa po 1w takt af do konce *
prehraj 1 i po 1w takt  af do keace =
piehraj tim po 2w takt  alb do konce ¥
pichraj tim po 1w takt ab do kence =
piehraj tim o 1% takt  ab do keace
2w takt  af do konce w

o 1% takt ab do konce »

o 1w takt al do konce

pa 1w takt  af do konce w

n“.p.:. 1w takt  af do konce v

ysoké
e (CELIES ro 7 v takt  af do koace v

o D - o

5. VylepSovani programu (cyklus)

Pokud hudbu nahrajete, asi bude nésledovat zkla-
mani, protoze to, co na PC zni dobfe s oddélovanim
tond, micro:bit prehraje spojité, jako dlouhy téon. Ale
to je jen krdsny odrazovy mistek k dalsimu vylep$o-
vani nasich vytvori. Na zavér aktivity si Ize poslech-
nout vytvorenou pisnicku.

Témér dokonaly zapis pisnicky Prsi, prsi najdete na
soukromé webové strance IT¢ka.

Cil spInén

Spojili jsme informatiku s hudebni vy-

chovou, sestrojili jednoduchy algoritmus

na prehrani pisni¢cky a mame naslapnuto
k dalsimu experimentovani, jak nds prehravaci pro-
gram vylepsit.



ALGORITMY A PROGRAMOVANI

Aktivita: Rizeni pohybu mBota2 ERXZE
pomoci encodéru

Ondrej Merta

Tematicky celek RVP Algoritmizace a programovani
Otekévané vystupy RVP V blokové orlentovanem ,proogramovaum jazyce v;v/tvon 78k pr:ehledny program
s ohledem na jeho mozné dusledky a svou odpovédnost za né.
Ocekavané vystupy SVP | Zak se naué&f naprogramovat presnou drahu pro pohyb mBota2.
Ucivo Tvorba, zapis a pfizplsobeni algoritmu
Motivace

Rizenim mBota2 pomoci dat ziskanych prosttednic-
tvim encodéru mlzeme presné programovat pohyb
robota v centimetrech i Uhel otoCeni ve stupnich.

Ukol
Naprogramuj mBota2 tak, aby svou jizdou vykresilil
rlizné geometrické tvary.

Tato aktivita navazuje na dovednosti, které
si Zaci osvojili v predchozim vydani IT¢ka (lis-
topad 2023), ve kterém je popsan zptsob in-
stalace knihovny potrebné pro dopinéni edi-

toru o programové bloky a rozsifeni pro praci
s Sasi mBota2. Vyhodou je také znalost za-
kladnich délkovych mér (milimetry, centime-
try, metry) pro programovani presné drahy
pohybu i znalost thlovych mér ve stupnich.

Co je encodér a k €¢emu se vyuzZivd

Pokud bychom rozebrali motorek mBotaZ2, nasli by-
chom v prevodovce (to je ta ¢ast v modrém krytu)
podivnou vrtulku. Tato vrtulka je soucasti zafizeni,
které se jmenuje rotac¢ni encodér. Vrtulka se pfi

Po vyhodnoceni téchto dat vime, jak rychle
se zrovna motorek otaci, a dokdzeme ho také
presné fidit. Diky tomu miZeme také do pro-
gramovych blokl zaradit bloky umoZiiujici
presny pohyb mBota2 v centimetrech a pfi-
padné také otaceni ve stupnich.

chodu motorku otéc&i pred optickym snimacem (to je
desticka, do které vedou draty).

Snimac¢ dokéze nacitat rychlost, se kterou se méni
svétlé a tmavé impulzy dané otacenim vrtulky,
a odesila data po kabliku do Fidici jednotky.

Prace s détmi

Jizda do ¢tverce

Velmi dobrym cvi€enim pro pochopeni fizeni jizdy
mBotaZ2 je jizda po obvodu geometrickych tvar(. Kro-
mé samotného fizeni robota na téchto cviCenich mo-
hou déti pochopit praci s vnitfnimi tGhly tvart. Nejjed-
nodussi je pohyb po draze pfipominajici Ctverec.

ITéko



ALGORITMY A PROGRAMOVANI

thelniku. Musi si totiZz spocitat nejen vnitfni uhel
trojuhelniku, ale také si uvédomit, jakym smérem se
robot otaci.

V souladu se smérem otaceni totiz nemusi
byt spravnou odpovédi vnitini thel trojuhel-
niku (60 stupiill), ale jeho dvojnasobek. Sa-
mozirejmosti by pak mélo byt sniZzeni poctu
cykli na tfi opakovani (trojihelnik ma tri
strany).

<=

Vzhledem k faktu, Ze vnitfni Ghel ¢tverce je 90 stuprid
a Ctverec ma Ctyfi strany, mohou chytrejsi programa-
tofi pfi tvorbé programu vyuZit smy€ku o &tyrech
cyklech. IdedIni program by pak mohl vypadat tfeba
néjak takto:

Toto cviceni Ize stejnym zplsobem snadno rozsitit
i 0 dalSi geometrické tvary — vicethelniky, hvézdy atp.

Cil spInén

Z4ci vytvofili program pro mBota2, diky
némuz mohl jet po ¢tvercové nebo troju-
helnikové dréaze.

Jizda do trojuhelniku
Ctverec je nejjednodussi variantou téchto cviceni.
Mnohem vice prace da détem ukol jet po draze troj-

Jak vyuzit Al pri vyuce informatiky

Jak nauéit zaky programovat a vyuzivat Al eticky

Webinar se kona 18. 1. 2024 od 13.00 do 14.30 hodin

Z4ci se zpravidla viibec neboji pouZivat umélou inteligenci ke zjednodudeni své prace. Pro¢ nevyuzit jejich zépal pi
vyuce informatiky? Nastroje Al vdm pomohou jim prakticky a na miru jejich dovednostem predstavit i pro nékteré
velmi komplikované programovani. Na webinari si ndzorné ukazeme praci s nékterymi nastroji umélé inteligence pri

vyuce programovani, tvorbé vlastni cvi¢ebnice i celych programd.
Vice informaci ZDE 0
ITeko



https://eduardo.online/produkt/jak-vyuzit-ai-pri-vyuce-informatiky/

Aktivita: Vymodeluj svoji Skolu

Mgr. Marcela Pfibylova

DIGITALNi TECHNOLOGIE

<4.-5. tfida>

Tematicky celek RVP Digitélni technologie
Ocekavané vystupy RVP | Zak najde a spusti aplikaci, pracuje s daty rizného typu.
Ocekavané vystupy SVP | Zak dokéze spustit aplikaci, prepinat mezi aplikacemi a ovlada préci v aplikaci
i zplsob ukladani dat.
Ucivo Pracuje s aplikacemi rlizného typu
Motivace 4. Prozkoumej moznosti a nabizené prvky tohoto

Znate dobre svoji Skolu? Vite, jak vypada pri pohledu
z letadla? Dovedli byste ji nakreslit?

V této aktivité si zahrajeme na architekty. Prohléd-
neme si Skolu na Mapy.cz a pokusime se sami nasi
Skolu vytvorit ve 3D zpracovani.

ZAKLADNI SKOLA TASOVICE

TVORIME 3D MODEL NASI SKoLY

INFORMATIKA 4. ROGNIK 2§

Ukol

1. Otevri na internetu strdnku www.mapy.cz.

2. Zadej do vyhledavéani adresu své skoly, prepni na
prohlizeni z letadla a prozkoumej jii pres 3D pohled.

3. Strdnku www.mapy.cz nechej otevi‘enou a spust
online program icograms.com/designer.

=

TVORIME 3D MODEL NAS{ SKOLY

ZAKLADNI SKOLA TASOVICE

tvarciho programu.

5. Vlyber nejvhodnéjsi prvky a vytvor co nejpresnéjsi
model své skoly.

©. Zapoj fantazii a pouZzij nabizené dopliiky.

7. Vytvoreny obrézek uloz a vytvoreny soubor posli
pani ucitelce nebo panu uciteli.

8. Z obrazk( vytvorte online galerii nebo obrazky vy-
tisknéte.

9.V programu icograms.com mdzes tvofit dal a vy-
tvorit i sv{j vlastni navrh na Skolu snt, do které
bys chtél/a chodit.

Prace s détmi

Z4ci pracuji se dvéma otevienymi okny na ploe po-
CitaCe. Prepinaji mezi aplikacemi a poznévaji praci
s témito aplikacemi. Ziskavaji dovednost otevfrit dvé
okna vedle sebe na plose pocitace.

Cil spInén

Pokud pedagog obdrzi vytvorené prace
v e-mailu od v8ech Z&k(, ukol je spInén.
Z4&ci prokazali, Ze ovladaji praci s aplika-
ci, dokazi v ni vytvofit model a upravovat jej podle
nabizenych moZznosti.

INFORMATIKA 4. ROCNIK Z§
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DIGITALNi TECHNOLOGIE

Aktivita: Jak funguji pfenosové ESXE
technologie internetu

Jan Radosta

Tematicky celek RVP

Digitalni technologie

Ocekéavané vystupy RVP

Z&k uklada a spravuje sva data ve vhodném formatu s ohledem na jejich dalsf zpra-
covani €i pfenos; vybird nejvhodnéjsi zplsob pripojeni digitalnich zafizeni do pocita-
Cové sité&; uvede priklady siti a popiSe jejich charakteristické znaky; dokdze usmérnit
svou Cinnost tak, aby minimalizoval riziko ztraty Ci zneuZiti dat; popiSe fungovani
a diskutuje omezeni zabezpecovacich reseni.

Ocekévané vystupy SVP

748k popige jednoduchy model domaci po&itatové sité, dokéZe rozpoznat, kterd
zafizeni jsou zapojena do skolni sit&; umi spréavné rozhodnout o vybéru technolo-
gie pro prenos dat v zavislosti na rychlosti, zabezpeceni nebo limitaci; popise, jak
funguji dané technologie, a vysvétli jejich fungovani vrstevnikovi; diskutuje o své

digitalni stopé a o cilech a metodach hackerd.

Ucivo Princip fungovani internetu a prfenosu dat

Motivace

Internet si mlZeme predstavit jako obrovskou kni-
hovnu nebo nédkupni centrum, kde najdeme informa-
ce, hry, filmy, hudbu a mnoho dal$iho. Ted si ale pred-
stavme, Ze misto knih mame webové stranky. Kdyz
chceme navstivit ngjakou stranku, nas pocitac, te-
lefon nebo jakékoliv jiné zafizeni poSle zpravu pres
rlizné kabely, antény nebo bezdratové technologie
az k pfijimacimu zafizeni, na kterém je ta strénka
uloZena. Ten pak posle zpét vsechny informace, kte-
ré potrebujeme k zobrazeni strénky. A to vse se sta-
ne jen béhem nékolika maélo vterin!

VSechny pocitace jsou propojené do jednot-
né sité, kterou nazyvame internet. Funguje
podobné jako silni¢ni sit: abychom dostali

zpravy z jednoho mista na druhé, mizZeme jit
riznymi cestami, ale nakonec se k nam poza-
dovana informace dostane, a to diky preno-
sovym technologiim.

V této aktivité se ponofime do jeho tajl a zjistime,
jak funguje tzv. routovani (tedy cestovani informa-
ce z jednoho mista na druhé). Zaroven si predsta-
vime a vyzkouSime rizné moznosti prenosovych
technologii.

ITéko

K této aktivité nepotrebujete pocita¢ ani pfipo-

jeni k internetu. VyuZijete pouze papiry a psaci
potreby.

Ukol

Cilem aktivity je zakm predstavit, jak funguji pre-
nosové technologie internetu. Zaky rozdélime do tif
skupin a budeme simulovat prenos informaci z jed-
noho mista na druhé.

Z4ci budou predstavovat odesilatele a technologii
prenosu. Pridélime jim nasledujici role podle jednot-
livych pfenosovych metod:

o WiFi (bezdratovy pfenos),

¢ DSL (kabelové pripojeni),

e opticky kabel.

Pravidla pfenosu informace

1. Déti s prenosovou technologii WiFi budou ze
stanisté A do stanovisté B (napriklad od tabule
k zadni sténé u¢ebny) nosit papir na hlavé bez dr-
Zenirukou, protoze u WiFije kvdli Sifeni vzduchem
nejpravdépodobné;jsi ztrata né&jaké informace.

2. Déti, které predstavuji DSL, budou nosit papir
na hrbetu natazZené ruky, protoze takové pripo-

jeni je méné nachylné ke ztraté dat.
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3. Déti v posledni skupiné ztvariiujici opticky kabel
budou papir drzet v obou rukach, protoze optika
na rozdil od DSL umoZfiuje vétsi dosah, vyssi rych-
lost a vétsi kapacitu bez ztraty kvality a dat.

Pokud béhem prFenosu nékomu spadne papir na zem,
musi se vratit na zaC4tek a prenos informace opako-
vat (stejné jako to funguje v redlném spojovém pro-
tokolu).

WiFi je bezdratova technologie pro lokalni
sitové pfipojeni. UmoZiiuje zafizenim, jako
jsou pocitace, telefony a tablety, pripojit se
k internetu bez fyzickych kabel@. Sirokopas-
mové pripojeni k internetu pomoci standard-

nich telefonnich linek nese nazev DSL. M4
obvykle nizsi rychlosti nez optika a je velmi
nachylné k ruseni a zatiZeni sité. Optika, op-
ticky kabel nebo optické vlakno je technolo-
gie pfenosu dat pomoci svétla v prihlednych
vlaknech obvykle ze skla nebo plastu. Nabizi

vysokou rychlost a kapacitu prenosu dat.

Prace s détmi

Zakam pred praktickou ukézkou vysvétlime teoretic-
ké zaklady. Pokud détem prijde aktivita moc jedno-
duchd, mlZete do ni zapojit prvky routovani.

i
Routovani (nebo také smérovani) je proces
uréovani cesty, kterou budou data nasledo-
vat pfi prichodu mezi sitémi v pocitacovém
komunikaénim systému. V kontextu pocita-

covych siti se routovani vztahuje k predavani
informaci (tzv. paketl dat) z jedné casti sité
na druhou, a to s cilem dorucit je z pivodni-
ho mista k mistu cilovému.

Routovani ztvarnime tak, Ze ve tfidé vytvorime dréhu
s péti stanovisti A, B, C, D a E. Mezi nimi se budou
Zaci pohybovat podle pfedem stanovenych pravidel
(napf. z A do B jako wifi, z B do C jako opticky kabel
apod.) a soutézit, kdo drahu zvladne projit rychleji.
Stéle plati, Ze komu papir spadne, vraci se zpét na
vychozi stanovisté.

Cil spInén

Déti nazorné pochopily, jaké jsou rozdily
mezi prenosovymi technologiemi inter-
netu, a dokdzou pro své potreby vybrat
tu nejlepsi. Chapou, jaké uskali s sebou jednotlivé
metody prinaseji, a umi vrstevnikm vysvétlit princi-
py jejich fungovani a routovani.

Z&ak s psychickymi problémy:

Jak s nim pracovat ve Skole

Prakticky radce pro ucitele, vedeni Skoly a Skolni psychology

AK S PSYCHICKYMI

PROBLEMY:
> JAK'S NIM PRACOVAT
¥ VESKOLE

Ucitelé jsou Casto témi prvnimi, ktefi si vSimnou, Ze mé Zak psychické problémy,
a mnohdy také jedinymi ochotnymi a schopnymi mu pomoci. Na takové situace
nejsou pedagogové pripraveni. Pritom pocet 7aka, kteri potrebuji odbornou psy-
chologickou péci, strmé roste a na pomoc ¢ekaji i pll roku! Jak zvladnout akutni
projevy, nastavit i¢innou podporu prfi vyuce a podporit Zéka v procesu jeho lé¢by;,
aby opét fungoval ve Skole? Na pomoc vam prichazi prakticka prirucka usitd na
miru $kolnimu prostredi.

Najdete v ni nejen ndvody, jak fesit 10 aktualné nejcastéjSich psychickych pro-
blému z&ka, ale také doporuceni, co je tfeba zdokumentovat, co mit ve Skolnim
fadu ¢i minimalnim preventivnim programu, kdy kontaktovat zachrannou sluzbu,
OSPOD ¢i policii. Zabrarite v€as vyhrocenym situacim.

)W VICE INFORMACI ZDE

ITéko
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V LEDNOVEM CISLE
PRO VAS PRIPRAVUJEME:

¢ N&hodné dobrodruZzstvi se slovy

e Jak vycCist informace z omalovanky

o Sikovny néstroj zdarma:
Uprava obrazku umélou inteligenci

CO ZNAMENAUJI POUZITE IKONKY

«w-s.tidas  dOporucend veékova skupina, ktera nejlépe odpovida obtiznosti aktivity
Ci jgjimu zaméreni

“ upozornéni na riziko,

o . : zajimava informace, vysvétleni
dtlezitou informaci ﬂ ) VY

tip pro vylepseni aktivity prakticky priklad
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