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Tento projekt bol financovany s podporou Eurdpskej Komisie. Tato publikacia reprezentuje
vyluéne nazor autorov a Komisia a ani narodna agentura nezodpovedaju za akékolvek
pouzitie informacii obsiahnutych v tejto publikacii.

Vsimnete si, Ze QR kédy pouzivané pre online aplikaciu v tejto verzii Uloh nie su uvedené. Na

prepojenie Uloh s online aplikaciou je potrebné kontaktovat projektovy tim prostrednictvom
emailu.



Zoznam tém:

Téma a: MakeyMakey

Téma b: Ozoboti

Téma c: Minecraft

Téma d: Lego WeDo



MakeyMakey si malé elektronické zariadenia, ktoré je mozné pripojit k pocitacu a spravaju sa ako
klavesnica (to je dévodom, preco ich nazov obsahuje slovo KEY: MaKEYMaKEY; pozn. klavesa, z ang.
key).

Mnohé z uloh su zalozené na praci M. Hielschera a B. Dobeli z “Padagogische Hochschule Schwyz”.

.....

NajpopularnejSie klavesy
Najpopuldrnejsimi a najc¢astejSie pouzivanymi kldvesmi su medzernik ,,SPACE“ a Sipky (hore — dole -
dolava — doprava):

HéKegHaKeq

O OO0 OO0 OO 00 00

(Ak potrebujete viac kldves, pozrite si prirucku dodanu s MakeyMakey alebo odkazy v ¢asti ,,Dopliujuci
material®)

DOLEZITE:

Vsetky ulohy funguju iba vtedy, ked je elektricky obvod uzavrety. Zvycajne sa to stane pripojenim
jedného kabla k zemi "Earth" ked’ sicasne jedna osoba drZi druhy koniec tohto kabla. (M6zete ho
pripojit aj k prstenu, ktory osoba nosi na prste!)

Dal3ie kable su pripojené ku kldvesom a inym objektom, napr. bananom.




Pracovné skupiny a ulohy
K tejto téme mame k dispozicii 2 skupiny uloh:

Prva skupina uloh ma za dlohu naudit zaklady o tom ako MakeyMakey funguje. Tato skupina uloh by
mala byt dokonéena pred tym ako sa za¢ne s druhou. Do vSetkych tloh v tejto skupine by sa mali zapojit
vsetci Studenti (zvyc€ajne v skupine).

Druha skupina uloh ukazuje niekolko prikladov toho, ¢o sa da robit s MakeyMakey. Su to zabavné veci
— zvacSa hry, pri ktorych je potrebna rucnd praca. Zacnite s ovocnym klavirom, kedZe je to
najjednoduchsie. Banany zvycajne funguju dobre, ale mdzete to vyskusat aj s hocijakym inym ovocim
alebo zeleninou. V uUlohe 4al.2 by ste mali prist na to, ktoré z dostupnych veci funguju najlepsie!

Ak ste vy (a vase deti) raz porozumeli zakladnym principom, potom su vSetky ostatné ulohy pomerne
technicky jednoduché a skor predstavuju vyzvu pre ruénu pracu a kreativitu. Ak vak studenti chct zajst
hlbsie v ramci programovania, samozrejme mézu — priklady su uvedené v harkoch.

Doplnujuci material
Dodatocné vysvetlenia, tutorialy a dalSie ndpady mozete najst tu:

e https://learn.sparkfun.com/tutorials/makey-makey-quickstart-guide

e http://makeymakey.com/apps/

Ciele:
- Zapojit studentov do manualnej prace s elektronikou

Zrucnosti/Schopnosti urCené na rozvijanie:
- IT, Programovanie, Ruéna praca

- Logické myslenie
- Kreativita

- Pracavteame

Prepojenie s ostatnymi boxami:
- Tento box by mal nasledovat po boxe 1T101


https://learn.sparkfun.com/tutorials/makey-makey-quickstart-guide
http://makeymakey.com/apps/

Ozoboti su mali, jednoduchi roboti, ktori ,rozumejd” ¢iaram a farebnym vzorom. Na zaklade farebnych
vzorov vykazuju urcité spravanie (napr. idu rychlejsie, otoCia sa doprava na krizovatke). To umoziiuje
detom “naprogramovat” ich pouZitim papiera a farebného pera. Ulohy v ramci tohto boxu vyuZivaju
toto jednoduché programovanie, aby aj mensie deti zazili zaujimavu interakciu s Ozobotmi.

V radmci boxu su prezentované aj dalSie mozZnosti programovania vyuZitim tabletov/pocitacov, ktoré su
zaujimavé pre starsie deti. Linky na tieto zdroje su uvedené na konci dokumentu (pozri ¢ast “Dalsi
material”).

Hlavné témy a ulohy
Box 4 (“Programovanie-Box”) obsahuje 4 témy, ktoré mozu byt vypracované bez pocitacovej podpory.

Témy by mali byt spracované v postupne zaradom, t.j.1-2-3-4.

V ramci kazdej témy mozu byt Ulohy spracované bez ohladu na poradie. Nie vSetky ulohy musia byt
vypracované. Ulohy by mali tudentov inpirovat k vytvoreniu vlastnych projektov.

Sme presvedceni, Ze vlastné projekty su dolezitejSie ako striktné dodrziavanie poradia uloh.

POZNAMKA: Vo viacerych Glohdch st zahrnuté vided. Tiet vided su pristupné prostrednictvom
aplikacie (QR-kdd). Studenti by mali byt vyzvani, aby tato aplikaciu pouZivali: mali by odpovedat na
otazky, sledovat videa a - najdélezitejsie - nahravat obréazky / videa svojich vlastnych projektov!

Téma 1: Spoznaj svojho Ozobota

V rdmci tejto témy su len 2 aktivity. Prva aktivita, “Postaraj sa o svojho Ozobota”, ukazuje ako nabit
Ozobota, ako ho ¢istit a ako ho nakalibrovat. Druha aktivita ma za ciel prehibit emocionélne vazby tym,
Ze si studenti m6zu svojho Ozobota personalizovat.

“Postaraj sa o svojho Ozobota” - v pripade akychkolvek problémov je mozné sa na tuto aktivitu odvolat.
Je preto nutné, aby vsetci Studenti (a ucitelia) boli s danou aktivitou oboznameni. V aplikaciach
uvedenych na jednotlivych stranach, najdete videa s dalSimi informaciami.

Téma 1 mdze byt jednoducho preskocend, ak mate pocit, Ze je velmi nudna na Gvod a vy nechcete
stratit pozornost deti:

- Uloha “Staraj sa o svojho Ozobota” je kli¢ovou, ale nie je nutné s fiou okamfzite zacat; tudenti
mozu okamizite zacat pracovat s Ozobotom dovtedy, kym nezacéne blikat na ¢erveno — potom
by mali deti vediet ¢o maju robit.

- Realizéacia niektorych uloh moze byt komplikovanejsia, ak je vela deti a malo Ozobotov.



Téma 2: Ozobot ma rad ciary

Tato téma odhaluje Ozobotove primarne zruénosti. Jednou z takychto zruénosti je schopnost sledovat
&iary. Studentov treba povzbudit, aby si nakreslili viastnd mapu. Ulohy su tieZ zamerané na vyuZivanie
realnych map, ktoré umoznia Ozobotovi cestovat. Tato téma ponuka niekolko moznosti aktivit v oblasti
geografie. V tejto faze sa este farby nepouzivaju (farby st az sucastou témy 3, pretoze je vzdy lepsie
mat nieCo nové a ukazat to az neskoér!)

Téma 3: Ozobot mé rad farby

Dalia primarna zru¢nost Ozobota je rozpoznavanie farieb a k nim prisldchajucich vlastnosti. V téme 3
$tudenti postupne objavuju kddy farieb a ich vlastnosti. Studenti by mali zdokumentovat, ¢o zistili
(napisat zoznam kddov a prislusné vlastnosti). Tento box obsahuje dokument s ndzvom “Ozobot kédy
farieb — Prehlad”, ktory Studenti mozu pouzit pre vypracovanie tloh v téme 4.

Téma 4: Programovanie s kddmi farieb
Ako uZ bolo spomenuté, stucastou tejto témy je programovanie a riesenie réznych problémovych tloh.

V dvoch ulohach, 4b4.1 and 4b4.2, studenti dopliuju kédy farieb do pracovného listu, preto budete
potrebovat viac kdpii tohto pracovného listu.

Dalsi material

Linky

Komunita , Ozobot” poskytuje obrovsku $kalu materidlov pre dalSiu pracu. Ak mate pocit, Ze vasi
Studenti potrebuju viac, tu je niekolko navrhov, kde mézete zacat:

- Official Lessons Ozobotpage

- 0Ozobot lesson library

- Ozobot BrainTeasers

- Simply print and play

OzoBlockly

Ozobotov je moiné naprogramovat pomocou vizudlneho programovacieho jazyka "OzoBlockly".
Existuje skveld, velmi zrozumitelna stranka ozoblockly.com. Tato webova stranka predstavuje
programovaci jazyk, ako aj Ulohy rozdelené do 5 Urovni obtaZnosti. Zacieluje sa tak na Studentov od
materskej skoly az po strednu skolu. Tieto Ulohy nie s stéastou pracovnych harkov, pretoze su tak
zrozumitelné, Ze si ich m6zu Student vypracovat sami. Vypracovanie Uloh zavisi od dostupnosti
pocitaca/ tabletu.


https://www.dropbox.com/sh/dkby47jmno351zz/AAAlIjXTeFug0ldGOvO9gRYja?dl=0
http://portal.ozobot.com/lessons/detail/dance-off
http://play.ozobot.com/print/ozobot-brain-teasers-vol1-level1-2.pdf
http://ozobot.com/play/print-games
http://www.ozoblockly.com/

Aplikace: Ozobot Evo, OzoGroove, OzoParcours ...
Existuje niekolko aplikacii, ktoré je mozné pouZit pri praci s Ozobotmi. Studenti musia mat k dispozicii
pocitace alebo tablety.

Prehl'ad farebnych kodov

stz  Ozobot Colorcodes - Overview

Changing speed (wmp = direction)

SLOW3SEK. 4

NORMAL
SLOW SPEED FAST TURBO ‘ TURBO 3 SEC.

New direction at the end of a line / at the corner:

M) GOLEFT M) GO RIGHT ) GO STRAIGHT TURN TURMN AT END

Jump from a Line: Dance:

360° TURN 4 ziGzac 4

) TORNADO =t

JUMP STRAIGHT JUMP RIGHT JUMP LEFT BACK
Pause and Timer (Ozobot stops at 0): Stop Ozobot:
TIMER OFF
GAME LOST GAME WON
. TIMER ON+ .
WAIT 3 SEC. SET TO 30s (TRY AGAIN) (PLAY AGAIN)

Counter (Ozobot stops at 0, counter always starts at 5):

————
OO (8 ecroase dum ———
points —
‘ set points on ‘ Increase D -Har‘l counter far stant counter start counter for
counter to § points crossroads for tumns changes of color



Ciel
- Zapojit Studentov do praktickej prace s robotmi

Dosiahnuté zru¢nosti/kompetencie:
- IT, Robotika, Programovanie

- Logické myslenie
- Kreativita

- Pracavtime

Prepojenie na iné boxy:
Tento box by mal byt zacaty aZ po ukonceni IT101



MIHELRRF\
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DOLEZITE:
Ako uz urcite viete: Pocitace a program zriedka robia presne to, ¢o od nich ocakdvame :-(

ALE: Sme tu, aby sme Vam pomohli — sme od V4as vzdialeni iba jeden email alebo skype-call. Prosim
nevahajte a kontaktujte nas, ak mate problémy alebo potrebujete pomoc.

Na poslednych deviatich strandach tejto kapitoly najdete dokumentaciu k hre Minecraft.

Co je Minecraft?

Minecraft je sandboxovad stavebnd hra, ktoru vytvoril Mohjang a neddvno odkupila spolo¢nost
Microsoft. Raspberry Pi prichddza so Specidlnou bezplatnou verziou, nazvanou Minecraft-Pl. Tato
verzia Minecraft-Pi je viac ¢i menej rovnaka ako komercna verzia. Niektoré funkcie su odstranené
(zvierata, nepriatelia, domace zvierata), ale dalsie pridané:

e LokdIny multiplayer: ponuka studentom moznost hrat spolo¢ne v tom istom svete! Ak budu
hrat spolocne, svet sa zachrani na Raspberry, (ten, ktory je ,serverom” pre ostatné). Ak chcete
vstupit do rezimu pre viacerych hracov, pozrite sa na, hernt podporu” a jej 2 tlacidla: ,zaciatok
hry” vam umoznuje vybrat svet, ,pripojit sa k hre“, umozni vyhladat lokalnu siet s existenciou
uz spustenych hier (aktualne beziacich na inych Raspberry Pi) a pripojit sa k nej.

e Python rozhranie: umoznuje programovanie svete Minecraft ... pozrite niZsie.

Niektoré interné nastavenia Minecraft a Python

UloZenie sveta

Pri ukonceni hry (stlacte kldvesu ESC a zvolte ,Ukoncit “), sa aktudlny svet automaticky uloZi (pricom
je tu dostupna aj funkcia automatického ukladania, ktora sa obcas spusti pocas hry). Bohuzial,
nemdzete dat vlastné mena Vasim svetom (namiesto je potrebné do slova ,,svet” pridat pomicku a tak
ziskate cCiastocne vlastny nazov, napr.: ,svet”, ,svet-,, ,svet—,,.....

Svoje svety mozete vidiet na obrazovke , Vybrat svet” (ktord zobrazite kliknutim na tladidlo ,,Zaciatok
hry“ v ivodnej obrazovke). Stlacenim a podrzanim lavého tlacidla mysi na svete a presunutim mysi na

10



lavu alebo pravu stranu si zvolte svet, v ktorom chcete hrat. (Zoznam svetov je zobrazeny v poradi ako
boli pouzivané).

Umiestnenie v Minecraft

Minecraft pouZiva suradnicovy systém so suradnicami x a z (namiesto tradicnej sustavy x,y). Os y
v Minecrafte predstavuje vysku. Sudradnice hraca su zobrazené v lavom hornom rohu. Ak studenti este
nie s oboznameni s konceptom suradnic, je vhodné medzi uUlohy pridat aktivitu na poznanie
dvojrozmerného suradnicového systému, napr. pomocou Sachovnice, hrat bojové lode, pomocou
dlazdic na zemi, a podobne.

Python API kniZnica

Minecraft Pl pouZiva Specidlnu Python API kniZnicu, ktora je taktiez kompatibilna s aplikaciou PC-
Minecraft Plugin Raspberryluice. AK chcete ziskat prehlad' o triedach a funkciach tejto kniznice, pozrite
si: http://www.stuffaboutcode.com/p/minecraft-api-reference.html alebo prilohu tohto dokumentu.

Minecraft/Python prostredia

Akondhle je Minecraft spusteni, Minecraft riadi mys. Stlacenim tlacidla ho nechate v tomto stave,
alebo stlacte tlacidlo Escape pre ,ponuku hry”.

Ked ste v hernej ponuke, mdzete presunut okno Minecraft presunutim mysi na titulnd listu okna
Minecraft (poznamka: Toto okno moze byt skryté za ponuku samotnej hry)

Co je Python3? (tasto oznacované tieZ ako ,$krupina“ - , the shell)

Python3 je interaktivny nastroj pomocou ktorého zadavame prikazy jazyka Python, ktoré sa maju
vykonat. Za kazdym riadkom (a stlacenim Spat/Return!) Python prikazy vyhodnoti a vykona. Niekedy
je vysledok viditelny (napr. Minecraft prikazovy riadok/chatline) a niekedy sa prikaz vykona v, tichosti“
(napr. prikaz import, ktory spusti iny modul).

POZNAMKA: V pripade, e Vasi $tudenti budu vytvarat dlh$i program, je vhodné ho priebeZne ukladat.
TO SA ALE NEVYKONA PROSTREDNICTVOM PRIKAZU SAVE-AS V Python3, ALE:

Nastartujte Python3
Otvorte novy subor (menu Subor/Novy)
Napiste svoj program

P wwnNPR

Ulozte subor
Ak chcete ulozZit subor:

1. Nastartujte Python3
2. Otvorte existujuci sibor (menu Stbor/Otvorit)
3. Stlacdte klavesu F5 alebo ponuku Spustit/Spustit modul

1"


http://www.stuffaboutcode.com/p/minecraft-api-reference.html

Pracovné skupiny a ulohy

Prva skupina uloh (4cl) je zamerana na zdklady o Minecfrafte (Start, ovladanie, zakladné

Druha skupina uloh (4c2) zavadza jazyk Python a zobrazuje zakladnu interakciu medzi
Pythonom a Minecraft.

Tretia skupina uloh (4c3) sa zaoberd tvorbou, polohovanim a niektorymi Specidlnymi
vlastnostami blokov.

Stvrtda skupina (4c4) predstavuje koncepciu slu¢iek (, WHILE“) a rozhodovania (,,IF“) vytvorenim
stopy kvetov za hracom.

Piata skupina (4c5) predstavuje TNT, vodu a ldvu — spolu so svojim Specidlnym spravanim
a pozoruhodnymi vedlajsimi ucinkami.

Siesta skupina (4c6) povzbudzuje $tudentov, aby zdokumentovali svoju najlepsiu skusenost
s Minecraftom.

V nasledujucej tabulke je zobrazeny zoznam réznych uloh a kratky popis ich o¢akdvaného vystupu:

4c2.1 V Minecraft chatline sa zobrazia dve sprdvy: ,Hello Minecraft!“ and ,The second
Test!”

4c2.2 Hrac sa presunie 10 blokov v smere osi x a 10 blokov v smere osi z.

4c2.3 Hrac sa presunie do vzduchu 20 blokov.

4c3.1 Bloky kamena, travy a necist6t budu vytvorené tak, aby bol hra¢ medzi dvoma z nich
a pod jednym z nich.

4c4.1 Za hracom bude zasadena kvetina (v pripade, Ze sa pohybuje).
Druhy program vytvori iba jednu kvetinu.

4c4.2 Kvetina bude zasadend za hracom, ak je blok travy pod nim.

4c¢5.1 TNT blok bude za pouzivateflom. Pozndmka: Posledna hodnota ,1“ v mc.setBlock
(x,y,z,46,1) sposobuje, Ze blok bude explodovatelny po jeho zasiahnuti.
Druhy program produkuje bloky TNT, ked sa hra¢ pohybuje po trave. Ak hrac
zasiahne posledny blok TNT, mala by sa vyskytnut retazova reakcia vybuchujicich
blokov TNT (v zavislosti od miesta, kde sa vytvoril retazec blokov).

4c5.2 Vedla hraca sa vytvori vodny blok.
V druhom programe sa vytvori $tvorcovy vodny blok s velkostou 3x3.

4c5.3 V blizkosti hraca sa vytvori lavovy blok.
V druhom programe sa najprv vytvori namestie vodnych blokov s velkostou 3x3
a potom v strede tychto vodnych blokov vznikne lavovy blok. Lava za¢ne prudit do
vody a vytvarat dlazbové kocky.

12



Dal&i material
Odkazy

http://www.stuffaboutcode.com/p/minecraft-api-reference.html (pozri prilohu)

Niektoré dalSie materidly pre Studentov so zaujmom odand tematiku najdete na
https://www.raspberrypi.org/learning/minecraft-whac-a-block-game/worksheet/ — je to manual ako
krok po kroku naprogramovat hru (,,whack a mole 2“) pomocou Minecraft a Python.

Ciele:
- u€enie zdkladov programovania

Zrucnosti/kompetencie:
- IT, Programovanie

- Logické myslenie
- Kreativita

- Praca v time

Prepojenie s inymi boxami:
Tento box by sa mal realizovat po absolvovani boxu IT101

13


http://www.stuffaboutcode.com/p/minecraft-api-reference.html
https://www.raspberrypi.org/learning/minecraft-whac-a-block-game/worksheet/

Priloha

Toto je preklad textu: Martin O’Hanlon: Minecraft API. Martin O'Hanlon's project blog. Dostupné na:
http://www.stuffaboutcode.com/p/minecraft-api-reference.html. [posledny pristup dfia 25. 04. 2018]

Minecraft API
Toto je prirucka Minecraft Python APl Library, podporovand Minecraft: Pi edition a PC verzii

vyuzivajucej Raspberryluice plugin.

Ak sa chcete dozvediet viac o tom ako vyuzivat API, vratane tutoridlov, pozrite si projekty a stiahnite si
zdrojové kédy na stranke minecraft.

Struktira

e minecraft.py
o Class Minecraft — hlavna trieda pre pripojenie a interakciu s hrou
»= Class camera —zmena uhla a pozicie kamery
» Class player — ziskavanie, nastavenia a zmena pozicie hracov
» Class entity — ziskavanie, nastavenia a zmena pozicie objektov
= Class events — nacitanie udalosti, ktoré sa udiali v hre
e block.py
o Class Block — definovanie bloku, Specialne jeho typu
e event.py
o Class BlockEvent — definovanie udalosti bloku, Specidlne ktora udalost, ktory blok
a ktory hrac
e vec3.py
o Class Vec3 — genericka trieda pre riadenie 3-dimenzionalneho vektora (t.j. vektora
x,,2)
e connection.py - interny modul pouZivany API
util.py - interny modul pouZzivany API

Kompatibilita
Nie vSetky funkcie a typy blokov su dostupné na vsetkych verziach API. Pri kazdej funkcii je dostupné
logo, Ci je dana funkcia dostupna:

'dostupné pre Minecraft: Pi edition

‘" dostupna pre Raspberryluice

Minecraft

"Hlavna trieda pre interakciu so svetom Minecraft obsahuje funkcie na vytvorenie spojenia, Upravu
hracov a blokov a zachytenie udalosti".

14


http://www.stuffaboutcode.com/p/minecraft-api-reference.html
http://www.stuffaboutcode.com/2014/10/minecraft-raspberryjuice-and-canarymod.html
http://www.stuffaboutcode.com/p/minecraft.html

.create(address = "localhost", port = 4711)

"vytvori spojenie k Minecraft (address, port) => Minecraft object
&=
#use default address and port

mc = minecraft.Minecraft.create()
#specify ip address and port
mc = minecraft.Minecraft.create("192.168.1.1", 4711)

.getBlock(x,y,z)

"ziskaj block (x,y,z) => id:int"

g
—

#fretrieves the block type for the block at 0,0,0
blockType = mc.getBlock (0,0,0)

.getBlocks(x0,y0,20,x1,y1,z1)
"ziskaj kvader blokov (x0,y0,z0,x1,y1,z1) => [id:int]"

&

L

#get the block id's in a cuboid
blocks = mc.getBlocks(-1,-1,-1,1,1,1)
for block in blocks:

print block

.getBlockWithData(x,y,z)
"ziskaj blok s udajmi (x,y,z) => Block"

&

#fretrieves a block object for the block at 0,0,0
blockObj = mc.getBlockWithData (0,0,0)

.setBlock(x,y,z)
"nastav blok (x,y,z,id,[data])"

&
#sets a block at an x, y, z co-ordinate to a particular type
mc.setBlock(0,0,0,block.DIRT.1id)

#sets a block to a particular type and 'subtype'
mc.setblock(0,0,0,block.WOOD.id, 1)
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.setBlocks(x0,y0,20,x1,y1,z1,blockType, blockData)
"nastav kvader blokov (x0,y0,z0,x1,y1,z1,id,[data])"

ey

#sets many blocks at a time, filling the gap between 2 sets of
X, y, z co-ordinates
mc.setBlocks (-1, -1, -1, 1, 1, 1, block.STONE.id)

.getHeight(x,z)

"ziskaj vysku sveta (x,z) => int"
&
#find the y (vertical) of an x, z co-ordinate which represents

the 'highest' (non-air) block
y = mc.getHeight (0, 0)

.getPlayerEntitylds()

"ziskaj id objektov jednotlivych pripojenych hracov => [id:int]"
&=
#get the entity id's of the players connected to the game

entityIds = mc.getPlayerEntityIds ()
for entityId in entityIds:
print entityId

.getPlayerEntityld(playerName)
" ziskaj id objektov pomenovaného hraca => [id:int]"

|
—

#get the entity id of a name player 'martinohanlon'
entityId = mc.getPlayerEntityId("martinohanlon™)
print entityId

.saveCheckpoint()
"Ulozte kontrolny bod, ktory mézete pouzit na obnovenie sveta"

mc.saveCheckpoint ()

.restoreCheckpoint()
"Obnovte svet v kontrolnom bode"

mc.restoreCheckpoint ()

.postToChat(message)
"poslite spravu do Minecraft chatline'

&

#write 'Hello Minecraft World' to the chat window
mc.postToChat ("Hello Minecraft World")
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.setting(setting, status)
"nastavte nastavenia sveta (status, nastavenia). Kluce: keys: world_immutable, nametags_visible"

#change world immutable to True
mc.setting ("world immutable", True)
#change nametags visible setting to False
mc.setting ("nametags visible", False)

Minecraft.player

.getPos()

"ziskajte poziciu hraca vo svete ako 3D vektor premennych (v desiatkovej sustave). Ak je hrac v strede
bloku, vracia sa hodnota x.5 "

&

#get players position as floats
playerPos = mc.player.getPos ()

.setPos(x,y,z)
"presunie hraca na poziciu vo svete, prechodom suradnic ([x,y,z])"

&

#set the players position as floats
mc.player.setPos(0.0,0.0,0.0)

.getTilePos()
"ziska poziciu dlazdice, kde sa prave nachadza hrac"

ey

#get the position of the tile the players is on
playerTile = mc.player.getTilePos ()

.setTilePos(x,y,z)
"presunie hraca na dlazdicu vo svete prechodom suradnic ([x,y,z])"

&

#set the position of the tile the player is on
mc.player.setTilePos (0,0,0)

.setting(setting, status)
"nastavi nastavenia hraca (status, nastavenia), klt¢: autojump"

#change the autojump setting to True
mc.player.setting ("autojump", True)



.getRotation()
"ziska uhol otocenia (od 0 do 360) pre hraca => [angle:float]"

e

L.
#get the rotation of the player

angle = mc.player.getRotation ()
print angle

.getPitch()
"ziska uhol stupania (od -90 do 90) pre hraca => [pitch:float]"

e

-

#get the pitch for the player
pitch = mc.player.getPitch ()
print pitch

.getDirection()
"ziska jednotkovy vektor x,y,z pre smerovanie hraca => [Vec3]"

e

—
#get the player's direction

direction = mc.player.getDirection ()
print direction

Minecraft.entity

Funkcie objektov su vyuZivané v spojeni s .getPlayerEntitylds() funkciou na zabezpecenie interakcie
s objektom, resp. hra€mi v rdmci hry. Tieto funkcie sa vyuzivaju najma v prostredi s viacerymi hra¢mi.

#get the entity id's of the players connected to the game

entityIds = mc.getPlayerEntityIds /()
1stEntityId = entityIds[0]
2ndEntityId = entityIds([1]

.getPos(entityld)

"ziska poziciu objektov v ramci sveta ako 3D vektor, ak je objekt v strede bloku, vracia hodnotu x.5"

ey

#get first entity position as floats
entityPos = mc.entity.getPos(entityId)

.setPos(entityld,x,y,z)

"presunie objekt na poziciu o suradnice ([x,y,z])"
&=
#set the players position as floats

mc.player.setPos(entityId,0.0,0.0,0.0)
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.getTilePos(entityld)
"ziska poziciu dlazdice, kde sa aktualne nachadza objekt"

ey

#get the position of the tile the entity is on
entityTile = mc.entity.getTilePos (entityId)

.setTilePos(entityld, x,y,z)

"presunie objekt na dlazdicu o poziciu suradnice ([x,y,z])"

&=
—

#set the position of the tile the entity is on
mc.player.setTilePos (entityId, 0,0,0)

.getRotation(entityld)
"ziska uhol otocenia (od 0 do 360) pre objekt => [angle:float]"

&

L.
#get the rotation of an entity

angle = mc.entity.getRotation(entityId)
print angle

.getPitch(entityld)
" ziska uhol otocenia (od -90 do 90) pre objekt => [pitch:float]"

e

-

#get the pitch for an entity
pitch = mc.entity.getPitch(entityId)
print pitch

.getDirection(entityld)
"ziska jednotkovy vektor x,y,z pre smerovanie objektu => [Vec3]"

e

L.
#get and entities direction

direction = mc.entity.getDirection (entityId)
print direction

Minecraft.camera

.setNormal(entityld)
"nastavi kameru do normalneho zobrazenia ([entityld])"

#fset camera mode to normal for a specific player
mc.camera.setNormal (entityId)

.setFixed()
"nastavi kameru do pevného pohladu"

#set camera mode to fixed
mc.camera.setFixed ()
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.setFollow(entityld)
"nastavi kameru do zobrazenia nastaveného na objekt ([entityld])"

#fset camera mode to follow for a specific player
mc.camera.setFollow(entityId)

.setPos(x,y,z)
"nastavi poziciu kamery na suradnice (x,y,z)"

#set camera position to a specific position of x, vy, z
mc.camera.setPos (0,0,0)

Minecraft.events

.poliBlockHits()
"blokovanie zasahov (udalost vyvolana iba meéom) => [BlockEvent]"

&

#get block event hits that have occured since the last time
the function was run
blockEvents = mc.events.pollBlockHits ()
for blockEvent in blockEvents:
print blockEvent

.pollChatPosts()
"prispevky v chatline => [ChatEvent]"

1
—

#get chat post events (messages) since the last time the
function was run
chatEvents = mc.events.pollChatPosts()
for chatEvent in chatEvents:
print chatEvents

.clearAll()

"vycisti vSetky starsSie udalosti"
&=
#clear all events that have happened since the events where
last got

mc.events.clearAll ()
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Block

"Definicia bloku v Minecraft sa pouZiva na uréenie typu bloku a (ak je to mozné) aj dalSich udajov;
okrem toho obsahuje aj konStanty pre typ bloku ako BLOCK.AIR.id"

&

#fcreate block of a specific type

blockObj = block.Block(id)

ffcreate a block of a specific type and apply a data value

blockObj = block.Block(id, data)

.id
"id (alebo typ) bloku"

AIR = Block (0)
STONE = Block (1)
GRASS = Block (2)
DIRT = Block (3)
COBBLESTONE = Block (4)
WOOD_ PLANKS = Block (5)
SAPLING = Block (0)
BEDROCK = Block (7)
WATER FLOWING = Block (8)
WATER = WATER FLOWING
WATER STATIONARY = Block (9)
LAVA FLOWING = Block(10)
LAVA = LAVA FLOWING
LAVA STATIONARY = Block(11l)
SAND = Block(12)
GRAVEL = Block (13)
GOLD_ORE = Block (14)
IRON_ ORE = Block (1l5)
COAL ORE = Block (16)
WOOD = Block(17)
LEAVES = Block(18)
GLASS = Block (20)
LAPIS LAZULI ORE = Block(21)
LAPIS LAZULI BLOCK = Block (22)
SANDSTONE = Block (24)
BED = Block (26)
COBWER = Block (30)
GRASS TALL = Block (31)
WOOL = Block (35)
FLOWER YELLOW = Block (37)
FLOWER CYAN = Block (38)
MUSHROOM BROWN = Block (39)
MUSHROOM RED = Block (40)
GOLD BLOCK = Block(41)
ITRON BLOCK = Block (42)
(43)

STONE_SLAB DOUBLE = Block



STONE SLAB = Block (44)
BRICK BLOCK = Block (45)
TNT = Block (46)
BOOKSHELF = Block(47)
MOSS STONE = Block (48)
OBSIDIAN = Block (49)
TORCH = Block (50)
FIRE = Block(51)
STATIRS WOOD = Block (53)
CHEST = Block (54)
DIAMOND ORE = Block (56)
DIAMOND BLOCK = Block (57)
CRAFTING TABLE = Block (58)
FARMLAND = Block (60)
FURNACE INACTIVE = Block(61l)
FURNACE ACTIVE = Block (62)
DOOR WOOD = Block (64)
LADDER = Block (65)
STAIRS COBBLESTONE = Block(67)
DOOR IRON = Block (71)
REDSTONE ORE = Block (73)
SNOW = Block (78)
ICE = Block (79)
SNOW_BLOCK = Block (80)
CACTUS = Block (81)
CLAY = Block (82)
SUGAR_CANE = Block (83)
FENCE = Block (85)
GLOWSTONE BLOCK = Block(89)
BEDROCK INVISIBLE = Block (95)
STONE BRICK = Block (98)
GLASS PANE = Block (102)
MELON = Block (103)
FENCE GATE = Block (107)
GLOWING OBSIDIAN = Block (2406)
NETHER REACTOR CORE = Block (247)

.data
"Udaje (subtyp) bloku"

Hodnoty typov blokov:
WOOL:

: White

: Orange

: Magenta

: Light Blue

: Yellow

: Lime

: Pink
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7: Grey

8: Light grey
9: Cyan

10: Purple
11: Blue

12: Brown
13: Green
14: Red
15:Black

WOOD:

0: Oak (up/down)

1: Spruce (up/down)

2: Birch (up/down)
(below not on Pi)

3: Jungle (up/down)

: Oak (east/west)

: Spruce (east/west)

: Birch (east/west)

: Jungle (east/west)

: Oak (north/south)

: Spruce (north/south)
10: Birch (north/south)
11: Jungle (north/south)
12: Oak (only bark)

13: Spruce (only bark)
14: Birch (only bark)
15: Jungle (only bark)

O 00 NO Ul b

WOOD_PLANKS (Not on Pi):
0: Oak

1: Spruce

2: Birch

3: Jungle

SAPLING:

0: Oak

1: Spruce

2: Birch

3: Jungle (Not on Pi)

GRASS_TALL:

0: Shrub

1: Grass

2: Fern

3: Grass (color affected by biome) (Not on Pi)

TORCH:
1: Pointing east



2: Pointing west
3: Pointing south
4: Pointing north
5: Facing up

STONE_BRICK:

0: Stone brick

1: Mossy stone brick
2: Cracked stone brick
3: Chiseled stone brick

STONE_SLAB / STONE_SLAB_DOUBLE:
0: Stone

1: Sandstone

2: Wooden

3: Cobblestone

4: Brick

5: Stone Brick

Below - not on Pi

6: Nether Brick

7: Quartz

Not on Pi
SNOW_BLOCK:
0-7: Height of snow, 0 being the lowest, 7 being the highest.

TNT:
0: Inactive
1: Ready to explode

LEAVES:

1: Oak leaves

2: Spruce leaves
3: Birch leaves

SANDSTONE:
0: Sandstone
1: Chiseled sandstone
2: Smooth sandstone

STAIRS_[COBBLESTONE, WOOD]:
: Ascending east

: Ascending west

: Ascending south

: Ascending north

: Ascending east (upside down)

: Ascending west (upside down)
: Ascending south (upside down)
: Ascending north (upside down)

NoubhwNREeOo
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LADDERS, CHESTS, FURNACES, FENCE_GATE:
2: Facing north

3: Facing south

4: Facing west

5: Facing east

[WATER, LAVA]_STATIONARY:
0-7: Level of the water, 0 being the highest, 7 the lowest

NETHER_REACTOR_CORE:
0: Unused

1: Active

2: Stopped / used up

Udalosti blokov

"Definicia udalosti bloku v Minecraft je pouzivana na udalost ovplyvriujicu blok: vrateni pomocou
metddy Minecraft.events.pollBlockHits()"

blockEvent = mc.events.pollBlockHits ()

.type
"typ udalosti bloku; aktualne je implementovana iba jedna - BlockEvent.HIT"

(%

L
—

blockEventType = blockEvent.type

BlockEvent types:
0: BlockEvent.HIT

.pos
"pozicia bloku, kde udalost nastala, t.j. blok, ktory bol zasiahnuty; .pos vracia 3D vektor so
suradnicami objektu"

.y

blockEventPos = BlockEvent.pos

face
"zobrazenie bloku, kde udalost nastala "

§-

blockEventFace = BlockEvent.face

.entityld
"Id objektu hraca, ktory udalost spdsobil, t.j. hrac, ktory buchol do bloku "

§-

blockEventPlayer - BlockEvent.entityId
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ChatEvent

"definicia udalosti chat v Minecraft je vyuZivana na popisanie udalosti, ked' je do chatline zaslana
sprava; vracia hodnotu pomocou metédy Minecraft.events.pollBlockHits() method."
chatEvent = mc.events.pollChatPosts ()

.type
"typ udalosti bloku; v si¢asnosti je iba jedna udalost implementovana ChatEvent.POST"

e

—
chatEventType = chatEvent.type

ChatEvent types:
0: ChatEvent.POST

.message
"sprdva, ktora je zaslana a zobrazi sa v chate"

e

—
chatEventMessage = ChatEvent.message

.entityld
"Id objektu hraca, ktory zaslal spravu do chatu"

e

—

blockEventPlayer - BlockEvent.entityId

Vec3

"definicia 3D (3-dimenzionalny) vektora v Minecraft, t.j. subor suradnic x,y,z; x a z sU horizontalne
pozicie a y vertikdlna"

position = vec3.Vec(0,0,0)

X
"suradnica x"

' 'L

xPos = position.x
Y

"sUradnica y"

' .'-.

yPos = position.y
.z

"stradnica z"

.

zPos = position.z



Lego® Education WeDo 1.0 je vynikajluca u¢ebna pomocka od firmy LEGO.

Pozostéava z pévodnych LEGO kociek a Specialnych kociek ako motory a senzory. Stuc¢astou kociek je aj
“hub”, ktory umozriuje naprogramovat ¢innost motorov a senzorov. Program je napisany v pocitaci
(alebo tablete) a transformovany do “hub” bud pouzitim kabla (WeDo 1.0) alebo bluetooth (WeDo
2.0). My pouzivame verziu WeDo 1.0 (kablova verzia), ktora je jednoduchsia na pouzivanie: staci len
zapojit a funguje to!

POZNAMKA: Ak na internete hladate rozne materialy uistite sa, Ze si nezamiefiate verziu 1.0 s verziou
2.0. Vadsina stranok zaoberajucich sa verziou 1.0 vznikla skér, ako sa verzia 2.0 objavila na trhu. WeDo
1.0 sa ¢asto oznacuje ako "WeDo" a nie ako "WeDo 1.0".

Programovanie
Na programovanie mbzete pouzit Scratch (na vlastnom Raspberry Pl) alebo povodny WeDo-Softvér,
ktory je vhodny len pre Windows alebo Mac. Pracovné listy vyuzivaju Scratch.

Ak chcete na programovanie pouzit Scratch skontrolujte si pracovné listy auvidite, aké je to
jednoduché: Pridajte LEGO kocky motora a pouzite ich vo svojom programe. Nevyhodou je, ze Scratch
nevie spolahlivo kontrolovat senzory, preto odporicame pouZivat len motory. (VSetky modely
spolahlivo funguju aj bez poutZitia senzorov).

AVSAK: Ak mate Windows alebo Mac: Stiahnite a naintalujte si WeDo-Softvér. Viac informacii
o pouzivani Softvéru najdete v UZivatelskej prirucke.

Podpora

https://education.lego.com/en-us/support/wedo

Hlavna podporna stranka pre WeDo 1.0: Najdete tam UZivatelskd prirucku, ktord si mézete stiahnut
ako PDF.

Vsetky konstrukéné manudly su dostupné na stranke:

https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building-instructions
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Hlavné témy a ulohy
WeDo-pracovny harok ma 3 témy:

Témal: Uvod
Velmi jednoduchy model pre zdbavu, ktory tiez ukazuje ako pouzivat Scratch na programovanie.

Tato téma by mala byt spracovana pred zacatim témy 2.

Téma 2: 11 modelov
Po kratkom Uvode do témy 1 sa deti m6Zzu rozhodnut, ktory z 11 modelov budu stavat. Modely su
z réznych oblasti a s r6znou technickou naro¢nostou. Sticastou modelov su aj doplriujlce cvicenia.

Niektoré modely mozu byt prilis tazké - aspori na zaciatku. Skidsenosti vSak ukazuju, Zze dokonca aj tie
deti, ktoré predtym nikdy nestavali LEGO kocky, si rychlo rozvinuli zru¢nosti v stavani LEGO kociek.

Téma 3: Tvoj vlastny projekt

Viaceré deti maju zaujem o realizdciu svojich vlastnych projektov namiesto pridrziavania sa danych
pokynov. Odporucame vsak, aby urobili aspon jeden z 11 modelov, pretoZe sa naucia o moznostiach,
ktoré sa nachddzaju v kazdej LEGO kocke.

Ciel:

- Zapojit Studentov do praktickej prace s redlnymi inZinierskymi a programovacimi tlohami

Dosiahnuté zruc¢nosti/kompetencie:
- IT, InZiniering, Programovanie

- Logické myslenie
- Kreativita
- Praca v time

Prepojenie na iné boxy:
Tento box by mal byt zacaty aZ po ukonceni IT101
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4: Programovanie | MakeyMakey
d 7

4a1.1 Elektrina

Co je to elektrina?
Kvéli éomu ju potrebujeme?
Ako sa pohybuje?

Zober papier a nakresli, ako sa elektrina pohybuje.
Vedla toho napis zoznam veci, pre ktoré potrebujes elektrinu.
Nato€ video o svojom papieri a nahraj ho.

Video: https://www.youtube.com/watch?v=QZPURSF5iH4
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4a1.2 Zaklady - rozhyb elektrony

(pomocou USB kabla). Ked elektrina
dorazi, malé svetielko sa rozsvieti
zelenou farbou

2. Zober dva kable, ktoré maju na
svojich koncoch , krokodilie usta”

3. Zober krokodila z prvého kabla a
nechaj ho zahryznut do zeme ,Earth”.
Druhého krokodila z druhého kabla

”

zahryzni do klavesy ,,

4. Drz zvysné 2 krokodily (zvysné dva konce) spolu alebo na
nejakom predmete (napriklad na kameni).

5. Ked' sa zelené svetlo vedla ,,Space” rozsvieti, vytvoril si
elektricky obvod, ¢o znamena3, Ze sa elektréony pohybuju.

Zdroje obrazkov su uvedené v zozname obrazkov
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- 4a1.2 Z&klady — rozhyb elekirény

Nahrad kamen nieCim inym, napriklad papierom.
Spbsobi to pohyb elektrénov?

Co sa stane, ak pouzijes mokry papier?

VyskusSaj to so vSetkymi materialmi, ktoré najdes vo svojej triede!

Vytvor si zoznam vSetkych materialov, ktoré rozsvietia zelené svetielko!
To su vodivé materialy.

Nahraj na portal fotku svojho zoznamu.

Nato€C video, v ktorom pouzije§ jeden z tychto materidlov na
rozsvietenie svetielka. Zdielaj toto video s nami.

Video: https://www.youtube.com/watch?v=TSnanWOQOe-Yc¢
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4a1.3 Zaklady — méze$§ byt sucastou elektrického obvodu?

* Prepoj MakeyMakey s pocitacom cez USB.

* Potom zober dva kable s ,krokodilmi“ dvoch rozliénych farieb,
napriklad Cerveny a modry.

* Prepoj dva krokodily rozlicnych kablov s ,Earth” a ,Space”
(tak, ako si to urobil/a v predchadzajucej ulohe).

TERAZ:

Co sa stane ak zoberie$ krokodila jedného kabla do jednej ruky
a krokodila z druhého kabla do druhej ruky?

Odfot seba a svetielko ako sa rozsvieti.

Vies to urobit spolu s kamaratmi ako sa drzite za ruky alebo dotykate
sa krkmi, ako je to uvedené na obrazku? Urobte fotku vas vSetkych
ako spoloCne rozsvietite svetielko.
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MakeyMakey

4a1.3

Zaklady — méze$§ byt sucastou elektrického obvodu?

the MakeyMakey is
connected to the
computer via USB-cable

2 alligator-cables are
connected to the
MakeyMakey: one to
“Earth” and one to
“Arrow-up”

a person holds one
cable, that is connected
to “Earth”

the other cable is
attached to a banana

the person touches the
banana

the computer thinks,
that ... ?

Zdroj: http://makeymakey.com/lessons/simple-circuit-challenge/

POZNAMKA:

Mnozstvo elektriny, ktora prudi cez MakeyMakey je velmi nizke —
preto ti nemo&ze ublizit. Ale neskusaj to s ostatnymi elektrickymi

zariadeniami!

~_ o
W =Y £ B
*®

D
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4a2.1 Ovocny klavir

Krok 1:
Pripoj MakeyMakey k pocitatu cez USB kabel. Potom otvor textovy editor.

Zober kabel: Pripoj jeden koniec k ,Space” a druhy koniec k ovociu (napriklad k bananu). Zober druhy kabel:

Pripoj jeden koniec k ,Earth” a drz druhy koniec v tvojej ruke. (GRATEE = =5

S prazdnou rukou: dotkni sa ovocia. Co sa stalo v textovom editore? s senum
Krok 2:
Otvor Scratch. play note GO for D beats
Vyber ,When space key pressed” (je to v kategdrii ,Control”).

Vyber ,play note ... for ... beats” z kategdrie ,Sound” a pridaj k ,when space key pressed”.

Wenn Taste Leertaste  gedriickt

spiele Ton @ fiir @ Schlige

Wenn Taste Pfeil nach oben  gedriickt
spiele Ton &3P fiir @B Schlige

Wenn Taste Pfeil nachunten  gedriickt
spiele Ton firr @B Schlige

Wenn Taste Pfeil nach rechts  gedriickt
spiele Ton fiir @ Schlige

Wenn Taste Pfeil nach links  gedriickt

spiele Ton @R fiir € Schlige

Dotkni sa znova bananu. Co sa stane? (Nezabudni drzat kabel ,Earth®
v tvojej druhej ruke!) a4

Zdroje obrazkov su uvedené v zozname obrazkov
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w7
4a2.2 Herny ovladac

Tento herny ovlada¢ méze byt pouzity pri akejkolvek hre typu ,skacé
a utekaj“.

Ak nemas ziadnu taku hru vo svojom pocitaci, stiahni si ju (napriklad z supertux.lethargik.org) alebo pouzi online
hru (napriklad http://www.funnygames.in/game/tomb_runner.html). Skontroluj, ktoré tlacidla su potrebné k hre!
(zvyCajne su to medzernik a tlacidla Sipok).

Pre Raspberry Pl: M6ze$ pouzit hru s veverickou:

Chod do: Menu / Games / Python Games, potom vyber ,squirrel” (veveri¢ka) zo zoznamu.

Teraz si m6ze$ zostrojit’ svoj vlastny herny ovladac:

Pred stol, na ktorom mas pocita¢, poloz pat poli¢ok silnej alobalovej folie,
tak ako je to zobrazené na obrazku.

Medzi polickami by mal byt taky dostatok miesta, aby mohlo 5 fudi stat
vedla seba. Pripoj kazdé policko k MakeyMakey pomocou kabla a klipu.
Potom stabilizuj kazdé poli¢ko pomocou lepiacej pasky.

. e . ; {\\ i A \..\" i ,g'“-.\. L
Drz sa za ruky s hraémi vedra teba. Y | ﬁ, (&Y '\@ (A

L¥

Posledny hrac¢ drzi kabel ,Earth®!

Zacnite hru a hrajte spolu.
Sliapnite na poli¢ka na zemi, ked chcete stladit’ potrebné tlacidla.
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4a2.3 Chytanie ryb

Vytvorte misku pre ryby. Jej steny (nie podlaha!!) musia byt pokryté
alobalom. Alobal je kablom pripojeny ku klavesu ,Space®. Ak chcete
vyrobit' rybarsky prut, potrebujete dihu palicu a drét. Spojte obidve
tieto Casti a nechajte drét visiet z konca palice. Obalte palicu do
alobalovej folie. Na druhu stranu drétu pripevnite magnet.

Vystrihnite rybu z kartdnu a tiez ju obalte do alobalu. Aby ste vedeli
chytit' rybu, budete musiet pridat aj nejaky kov, napr. spinku na
papier. Polozte rybu na dno misky.

Potom otvorte Scratch. Pripojte uzaver elektrického obvodu so
zvukom ako ste to robili pri ovocnom klaviri.

Teraz pochytajte vSetky ryby bez
toho, aby ste sa dotkli stien!

key =space pressed?

play sound meow
-

Urobte fotku a/alebo video a nahrajte
ich na portal.
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4a2.4 Basketbal

Vezmite krabicu od topanok a odstrihnite jednu z jej stien. Vytvorte maly lievik z papiera alebo kartonu
(vystrihnite a zlepte). Vezmite dva pasy alobalu a zlozte ich tak, aby ste dostali dva viacvrstvové pasy.
Z dvoch stran lievika pridajte dva pruhy tym, Ze ich zatladite pozdiz steny a nahor. Na vrchu steny
sklopite a upevnite oba pasy. Pouzite lepiacu pasku na upevnenie ostatnych koncov pruhov
k podlahe krabice. Pripojte tieto konce k MakeyMakey ("Space"
a "Earth").

Potom vytvorte malé lopti¢ky z alobalu. Musia byt dostato¢ne velké na to, aby sa dotkli oboch stien
lievika v rovnakom Case.

Teraz spustite Scratch. Skuste vytvorit program,
ktory pocita body, napr. ako tento: o
‘when  clicked
*  Vyberte premennu “points” z kategérie set points |to [
“Variables” r
*  Nechajte program ¢akat, kym nie je stlacené
“Space” (kym sa loptiCka nedotkne oboch stien

forever

|w;it until key space |pressed?

, . , change points | by B
a neuzatvori elektricky obvod) .

play sound meow

*  Potom zvyste pocet bodov a spustite zvuk

+  Pockaijte kym nebude stlageny “Space® |j"“ I, oy space |pressed?
(loptiCka je odstranend), ale pockaijte 2 ‘wait @) secs
sekundy kym budete pokracovat; inak by —

odstranenie lopticky mohlo sp&sobit dalsi bod.

TeSime sa na vasu fotografiu a/alebo video!

Zdroje obrazkov su uvedené v zozname obrazkov
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4a2.5 Parkurové ihrisko

Prilepte dlhy pas alobalovej félie na podlahu. Uistite sa, Ze sa pasy navzajom nedotykaju. Mbézete
pridat prekazky ako napr. vankus$e, stolicky a pod. Ku kazdému pasu pripojte kabel, ktory ho prepoji so
“Space” a “Earth”.

2 hraci budu kracat parkurom. Ich ciefom je zostat’ na folii a nesmiet pustit’ ruku svojho partnera, inak
bude elektricky obvod preruseny.

Otvorte Scratch a vytvorte program, ktory pocka, kym obaja hraci budu pripraveny na hru (stoja na
alobalovych féliach a drzia sa za ruky — to vyvola klavesu ,Space®).

Program by mal potom postupne vytvarat Sum — az kym nebude klavesa ,Space” znova stlacena. Ak
sa to stane, mal by vzniknut iny Sum.

forever
|w;l: until key space |pressed?

repeat until not key space pressed?

play drum for beats

[:r;t secs
-

play sound meow

‘wait 6 secs
» = g

TeSime sa na vasu fotografiu a/alebo video!
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4a2.6 Horuci drét

V tejto hre musite €o najrychlejSie sluCkou na pali¢ke postupovat "horucim drétom" - ale nesmiete sa
dotykat drétu!

Vytvorte "horuci drot":

*  Vezmite kusok alobalu a zrolujte ho do drétu.

*  Prilepte kabel na podlahu alebo na stél.

«  Potom vytvorte paligku: Dal$im kusom alobalu vytvorte dal$i drét a obtoéte ho okolo prvého tak
ako na obrazku.

+  Pouzitim karténu a alobalu vytvorte Startovné a ciefové pole. Musi byt mozné dotknut sa tychto
dvoch &asti paliCkou bez toho, aby ste sa dotkli hlavného kabla.

*  Pripojte obe Casti k MakeyMakey: ZacCiatok a koniec napr. k Sipke vfavo a Sipke vpravo; pali¢ku k
Learth®.

Ako tento program funguje? Pokuste sa tomu porozumiet
a vytvorte si svoj vlastny program!

[wait until key

play sound start

reset timer

r;nt until key space |pressed? or key right arrow  pressed?

MozZete nahrat’ aj vaSe vlastné zvuky!

set Time |to

Pozrite si toto video pre inSpiraciu
https://www.youtube.com/watch?v=EZh83tDgWxg

a zdielajte s nami vase vlastné video!
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=0
4a2.7 Schody ako klavir

Toto je dost velky projekt!

VyskusSajte napodobnit o sa deje na tomto videu:
https://www.youtube.com/watch?v=21sBo5fP0S8&t=290s

Vytvorte svoj vlastny rytmus so schodiskovym klavirom a nahrajte

video na nas portal!

Zdroje obrazkov su uvedené v zozname obrazkov
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4b1.1 Postaraj sa 0 svojho Ozobota

’;:Li /f 4: Programovanie | Spoznaj svojho Ozobota!

Ozobot

Ozoboti su mali roboti. Ich ,oCami“ je 5 otvorov na

spodnej strane. Maju jeden hlavny vypinag: ) =&
Ak sa o nich budes starat, budu fungovat spravne “1
a uzijes si s nimi vela zabavy.

1

Potrebuju elektrinu, to znamena: Musis ich
dobijat.
« Akonahle blika CERVENE svetlo, pripojte
ho USB-konektorom do nabijacky. \s FL%Y

« Kym sa nabija, bude blikat 7 ‘

CERVENE/ svetlo z dévodu
vybitej batérie, svetlo pri
normalnom nabiti, a svetlo
pri uplnom nabiti.

Potrebuju €isté kolesa, to znamena:

MusiS ich z Casu na Cas Cistit..

* Vezmi si Cisty list papiera a pohybuj
Ozobotom tam a spat’ (aspori patkrat).

Potrebuju prisposobit’ svoje ,oCi“ z Casu na

Cas (to sa nazyva ,kalibracia“), to znamena:

Potrebujes kalibrovat z Casu na Cas:

* Podrz hlavny vypinac€ 2 sekundy, az kym
nezablika biele svetlo.

» Rychlo poloZz Ozobota do stredu Ciernegj

bodky. E—) .
« Ozobot sa bude pohybovat spat a bude

blikat . Ak bude blikat nacerveno,

zacni odznova.

POZNAMKA: Naskenuj QR-kod do svojej aplikacie, aby si ziskal
linky na videa vsetkych 3 aktivit!
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Spoznaj svojho Ozobota!

4b1.2

Ozobot méa rad ozdoby

Existuje niekolko spdsobov ako si skraslit svojho Ozobota.

Ako by mal vyzerat tvoj Ozobot?
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222 4: Programovanie | Ozobot ma rad Ciary!
=4 £ Ozobot
4b2.1 Nasleduj Ciaru

Ozobot ma rad Ciary.
Zapni svoj Ozobot (stla€ hlavny vypinac), poloz ho na Ciernu Ciaru a sledu;
Co sa bude diat.

Nakresli Ciary a dovol Ozobotovi nasledovat' ich!

Tieto roboty maju rvadi Ciary.
Co robia?

Ide tvoj Ozobot vzdy tou istou cestou?
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’Sz_/f Ozobot
4b2.2 Tvoja vlastna mapal!

Nakresli svoju vlastnu mapul!

Aka velka moze byt?

Nezabudni nahrat na portal svoj obrazok!

Potrebujes nejaké napady pre svoje mapy? Iba Tvoja predstavivost je
hranicou!

« Atlantida

* Kreslené mesto

« Zabavny park Tvojich snov
 Mesiac

e apod.
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4h2.3 Cestovanie Ozobotal!

’;Li ,f 4: Programovanie | Ozobot ma rad éiary!

Kde by Tvoj Ozobot chcel cestovat? Do Londyna? Do Pariza?
Mozno do USA, ako je to uvedené na obrazku?

Nakresli mapu Tvojho okolia, mesta, krajiny v Eurépe a posli svojho
Ozobota na dlhu, dihu cestu...

AN WA -
AW

LA
&w‘“\i
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’Sv_./f Ozobot

4b2.4 Puzzle-mapa

Pri vytvarani vlastnej mapy sa ti méze stat, ze tvoj papier bude maly.

Tiez sa méze stat, ze niektoré Casti by si rad pouzil aj do inej mapy.

PreCo si nezostavit mapu z malych Casti podobne ako puzzle!

Skus si to!
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,&ili*/f Ozobot
4h3.1 Kody farieb pre rychlost

Pouzitim Specialnych kombinacii farieb, mézes Ozobotovi povedat, ¢o
ma robit..
Co sa stane v pripade A,B,C,DaE?

A

vy

O O

E

Nahraj obrazok svojho bludiska alebo mesta alebo pretekarskej drahy
alebo nie€oho iného, €o si pre svojho Ozobota vytvoril!
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’%_ /Tt Ozobot

4b3.2 Kody farieb pre smer

Co sa stane, ak sa tvoj Ozobot dostane na krizovatku?

S farebnymj kédmi mu mdzes povedat, o ma urobit'!
Co nam farebné kod vyjadruju?

Nahraj obrazok svojho bludiska alebo mesta alebo pretekarskej drahy
alebo nie€oho iného, €o si pre svojho Ozobota vytvoril!

MbZes vyuzivat tieto farebné kody aby sa spraval spravne!
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’%_- /T‘ Ozobot

4b3.3 Kédy farieb pre dosiahnutie ciefa — Honba za pokladom

Mame tu nové kody farieb, ktoré ukazuju, ¢i Ozobot dosiahol svoj ciel.

Nasiel tvoj Ozobot poklad?

Mozes vytvorit vliastnu honbu za pokladom?
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Programovanie s farebnymi kédmi

4b4 1

Néjdi cestu von!

V predoslej ulohe si sa naucil nejaké farebné kédy, ktorym Ozobot
rozumie. Vypytaj si od svojho ucitela zoznam vsetkych farebnych

kdédov!

Pomd&z svojmu Ozobotovi najst’ cestu doplnenim spravnych farebnych
kodov!
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— Ozobot
4b4.2 ist nakupovat

Poméz Ozobotovi najst’ cestu z domu do obchodu.
Pouzi spravne farebné kody!

CODESTO USE

Use all the following codes,
but esch one only

U-TURM &t Line End
U_TURMN

JUMP LEFT
JUNMP BICHT
JUMP STRAGHT

Domov
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’& /Tt Ozobot

4b4.3 Ozobot tancuje

Co ak by sme nechali 2 alebo viac Ozobotov tancovat spolu?
Nakresli Ciary pre kazdého z nich — nezabudni pouzit farebné kody!
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4c1.1 Vitajte vo svete Minecraft - ovladanie

AMIMHELRREF\

AL e L L L gy

Spustenie Minecraft:

‘ * Minecraft Pi + @

Ovladanie:
klavesa ¢innost’
ESC Herné menu / zavriet inventar
TAB Spustenie mysi
W Chod dopredu
S Chod dozadu
A Chod dofava
D Chod doprava
E Otvor inventar
Space Skok
1,2,3,... 8 Vyber poloziek z ponuky poloziek
Double press Space | Let/ ukonéenie letu
Left Mouse Znicenie blokov
Right Mouse Vytvorenie blokov
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Minecraft

4c1.2

Vitajte vo svete Minecraft - inventar

Minecraft Bloky

Objavte vSetky bloky.
Ako sa lisia?

Co s nimi mozZete robit?

Mozete vytvorit blok s meCom v ruke?




it }f 4: Programovanie | Minecraft
-

@ 0]0) 4c2.1 Ahoj Python

« Spustite Minecraft, stlaCte tlaCidlo ,start game® a vyberte
svet. Potom stlacte klavesu Tab a uchopte mys.

* Potom spustite volbou Python3 interaktivne okno konzoly:

= - * @ l[Pictures] HDUntitled—gpaint l[! pi@raspben

> "] Geany Programmer's Editor
o

> ‘ Greenfoot Java IDE

> * Mathematica

> E Node-RED

> !’ Python 2 (IDLE)

N @ Python 3 (IDLE)
_ Scratch Integrated development environment for Python 3

AR Preferences >

— Sonic Pi

Run... @ Wolfram ‘
IEI Shutdown...

Zadajte text z nasledujucich riadkov:

from mepi.minecraft inport Minecraft
mc = Minecraft.create()
mc.postToChat ("Hello Minscraft!"™)
mc.postToChat ("The s=cond Test!")

Co sa udialo v Minecraft?
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4c2.2 Ahoj Python - kde sa nachadzam?

« Spustite Minecraft a

* presunte sa na nejaké miesto bez kopcov
« Stlacte klavesu Tab

» Spustite Python3-Shell

« Zadajte nasledujuci text do Python3 interaktivheho okna:

from mcpi.minecraft import Minecraft
from time import sleep

‘mc = Minecraft.create()
mc.postToChat("Where are you?")

X, Y, z = mc.player.getPos()

|mc.p1ayer.setP05(x+10, y, z+10)

Co sa stalo s Vasou Minecraft postavou?

Nezabudnite, ze vSetky programy Minecraft-python zacéinaju
tymito prvymi dvoma riadkami.

from mcpi.minecraft import Minecraft
mc = Minecraft.create()
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4bh2.3 Ahoj Python — Kde som prave teraz?

« Spustite Minecraft, spustite hru a stlacte klavesu Tab
« Spustite Python3 interaktivne okno

* Do interaktivheho okna Python3 zadajte nasledovny text:

from mcpi.minecraft import Minecraft
from time import sleep

mr - MiAnarraft+ ~rraatall

lll\-l'-r'u-ll-luhllul-\ FEE N e I e I|---|Iel you nDW?II)
X, Y, z = mc.player.getPos()

mc.player.setPos(x, y+20, Zz)

Co sa stalo s Vasou Minecraft postavou?

Poznamka: V Minecraft pismena x a z reprezentuju cestu
(dopredu/dozadu a dofava/doprava) zatial ¢o y je hore/dole

Mozete presunut svoju postavu dolava
(pomocou kodu jazyka Python?)
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4512 Bloky - tvorba

« Spustite Minecraft, spustite hru a stlacte klavesu Tab
« Spustite Python3 interaktivne okno
* Do interaktivneho okna Python3 zadajte text nasledovny

text:

from mcpi.minecraft import Minecraft
mc = Minecraft.create()

X, Y, z = mc.player.getPos()

mc.setBlock(x+1, y, z, 1)
mc.postToChat("what happened?")

X, Y, zZ = mc.player.getPos()
mc.setBlock(x-1, y, z, 2)
mc.postToChat("what happened now?")

X, Y, zZ = mc.player.getPos()
mc.setBlock(x, y, z+1, 3)
mc.postToChat("what 1is this?")

Ktoré bloky sa vytvorili a kde boli umiestnili?




4: Programovanie
’ﬁ:u/f Ozobot

Minecraft

4c32

Bloky — a ich Cisla

Tu vidite Cisla vsetkych blokov:

ATR = 0
STONE =1
GRASS = 2
DIRT = 3
COBBLESTONE = 4
WOOD PLANKS = 5
SAPLING = 6
BEDROCK = 7
WATER FLOWING = 8
LAVA FLOWING = 10
SAND = 12
GRAVEL = 13
GOLD ORE = 14
IRON ORE = 15
COAL ORE = 16
WOQD = 17
LEAVES = 18
GLASS = 20
LAPIS LAZULI BLOCK = 22
SANDSTONE = 24
BED = 26
COBWEB = 30
GRASS TALL = 31
WOOL = 35
FLOWER YELLOW = 37
FLOWER CYAN = 38
MUSHROOM BROWN = 39
MUSHROOM RED = 40
GOLD BLOCK = 41

IRON ELOCK
STONE SLAB DOUBLE
STONE SLAB

BRICK BLOCK

TNT

BOOKSHELF

MOSS STONE
OBSIDIAN

TORCH

FIRE

STAIRS WOOD

CHEST

DIAMOND BLOCK
CRAFTING TABLE
LADDER

STAIRS COBBLESTONE
REDSTONE ORE

SNOW

ICE

SNOW BLOCK

CACTUS

CLAY

SUGAR CANE

FENCE

GLOWSTONE BLOCK
BEDROCK INVISIELE
STONE BRICK

GLASS PANE

MELON

Pozrite sa na dalSiu stranku ulohy

42
43
44
45
46
47
48
49
250
ol
53
o4
o7
o8
65
67
73
78
79
80
81
82
83
85
89
95
98
102
103
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Minecraft

4c3.3

Bloky — ako obrazky

Pamatéate si z poslednych pracovnych harkov:

Ako ziskat poziciu hraca:

X,y¥,Z = mc.player.getPos()

Ak chcete vytvorit blok s Cislom 46 pred hracom:.

mc.setBlock(x+1,y,z,46)

Pokuste sa vytvorit’ niektoré bloky pomocou jazyka

Python!

60



4: Programovanie | Minecraft
=Y

—

4c3.4 Bloky — niektoré méZzu byt Spevialne

Niektoré bloky mézu mat’ Specialne vlastnosti (atributy)
(napriklad farby viny). Ak chcete vytvorit’ blok so Specialnou
vlastnostou, musite pouzit tento prikaz:

hc.setBlock(x,y,z,ﬁBlocknumberb,{Attribute})

VyskuSajte si rozne atributy bloku viny (Cislo 35)!
Pokuste sa vytvorit vliajku vasej krajiny.

mc.setBlock(x+1,y,z,35,1)
mc.setBlock(x+1,y,z,35,2)
mc.setBlock(x+1,y,z,35,3)
mc.setBlock(x+1,y,z,35,4)
mc.setBlock(x+1,y,z,35,5)
mc.setBlock(x+1,y,z,35,6)
mc.setBlock(x+1,y,z,35,7)
mc.setBlock(x+1,y,z,35,8) Light grey
mc.setBlock(x+1,y,z,35,9) Cyan
mc.setBlock(x+1,y,z,35,10) 10: Purple
mc.setBlock(x+1,y,z,35,11) 11: Blue
mc.setBlock(x+1,y,z,35,12) 12: Brown
mc.setBlock(x+1,y,z,35,13) :
mc.setBlock(x+1,y,z,35,14)
mc.setBlock(x+1,y,z,35,15)

: Orange—-
: Magenta
Light Blue_

: Grey

Ooo~JouU b WwWN
—
-
=
D

Uverejnite obrazok svojej viajky!
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4c4.1 Slucky a kvety

» Spustite Minecraft, spustite hru a stlacte klavesu Tab

» Spustite Python3 interaktivne okno

* Do interaktivneho okna Python3 zadajte nasledovny text:

from mcpi.minecraft import Minecraft
from time import sleep
mc = Minecraft.create()

flower = 38 .

while True:
X, Y, z = mc.player.getPos()
mc.setBlock(x, y, z, flower)
sleep(0.1)

Stlacte klavesu Enter po poslednom riadku! Prebehnite sa
v Minecrafte a rozhliadnite sa (za vamil) Co vidite?
£, Python 314.2 Shell
Restartujte interaktivne EleEdi ghell
okno a zadajte nasledujici upraveny kOd : e Last Restart 8

“iew Last Restart F6
. RBestart Shell Ctrl+F8

from mcpi.minecraft import Minecraft
from time import sleep

mc = Minecraft.create()

flower = 38

X,Y,z = mc.player.getPols ()
mc.setBlock(x,y,z, flower)

sleep(0.1)

AKky je rozdiel medzi tymito dvoma programami?




4c4.2 Sluéky a viac kvetov

4: Programovanie | Minecraft
=Y

Spustite Minecraft, spustite hru a stlacte klavesu Tab
Spustite Python3 interaktivne okno

Do interaktivheho okna Python3 zadajte nasledovny text:

from mcpi.minecraft import Minecraft
from time import sleep
mc = Minecraft.create()

while True:
X, Y, z = mc.player.getPos()
block underneath = mc.getBlock(x,y-1,2z)
if block underneath == 2:
mc.setBlock(x,y,z,38)
sleep(0.1)

Kedze v Minecraft kvety (alebo iné necistoty alebo travy) rastu
len na zemi, mali by sme trochu pozmenit nas posledny
program. Ak je pod nasim hraCom trava, tak kvetina bude rast.

Poznamka: kvoli WHILE a IF musite dvakrat po zadani textu
stlacCit’ klavesu Enter.

Viete, aké ¢islo ma blok travnika?

Co potrebujete zmenit, aby kvety mohli rast na piesku alebo na

kameni?
Mozete na nich nechat rast’ dalSie kvety?
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4b1.2 Zabava s vodou

&uzt 4: Programovanie Minecraft

Spustite Minecraft, spustite hru a stlacte klavesu Tab

Spustite Python3 interaktivne okno

Do interaktivheho okna Python3 zadajte nasledovny text:

from mcpi.minecraft import Minecraft
mc = Minecraft.create()

X, Y, zZ = mc.player.getPos()
mc.setBlock(x,y,z,46,1)

Ktory blok bol vytvoreny?

from mcpi.minecraft import Minecraft
mc = Minecraft.create()

while True:

X, Y, z = mc.player.getPos()

block underneath = mc.getBlock(x,y-1,2z)

if block underneath == 2
mc.setBlock(x,y,z,46,1)
sleep(0.1)

Kolko rozlicnych blokov je mozné vytvorit?
VyskuSajte si mc.setBlocks s rozlicnymi suradnicami.

Co sa stane?
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4b1.2 Zabava s lavou

4: Programovanie | Minecraft
=Y

Spustite Minecraft, spustite hru a stlacte klavesu Tab
Spustite Python3 interaktivne okno

Do interaktivheho okna Python3 zadajte nasledovny text:

from mcpi.minecraft import Minecraft
mc = Minecraft.create()

mc.postToChat("What Block is this?")

X, Y, Z = mc.player.getPos()
mc.setBlock(x+1,y+1,z+1,8)

Aky blok bol vytvoreny?

from mcpi.minecraft import Minecraft
mc = Minecraft.create()

mc.postToChat("What happened here?")

X, Y, zZ = mc.player.getPos()
mc.setBlocks (x+1,y+1,z+1,x+3,y+1,z+3,8)

Kolko blokov bolo vytvorenych teraz?
Vyskusajte mc.setBlocks out s rozlicnymi suradnicami.

Co sa stalo?
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4: Programovanie | Minecraft
=Y

4c5.3 Zabava s lavou

Spustite Minecraft, spustite hru a stlacte klavesu Tab

Spustite Python3 interaktivne okno

Do interaktivheho okna Python3 zadajte nasledovny text:

from mcpi.minecraft import Minecraft
mc = Minecraft.create()

mc.postToChat("What Block is this?")

X, Y, zZ = mc.player.getPos()
mc.setBlock(x+2,y+1,z+2,10)

Aky blok bol vytvoreny?

from mcpi.minecraft import Minecraft
from time import sleep
mc = Minecraft.create()

mc.postToChat("What happens now?")

X, Y, Z = mc.player.getPos()
mc.setBlocks (x+2,y+1,z+2,x+4,y+1,z+4,8)
sleep(4)

mc.setBlock(x+3,y+4,z+3,10)

Co sa stalo tu?
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4: Programovanie | Minecraft
=Y

4c6.1 Moja najlepSia skisenost

Teraz ste sa naucili vela o tom, ako pouzivat Minecraft:

Mozete vytvarat veci rucne alebo s Pythonom,
Mozete pouzit' sto roznych blokov,
Mobzete vytvorit vybuchy a iné prirodne katastrofy,

Ukazte nam, ¢o s nim robite!

Prosim, poslite obrazok alebo video o VaSej najlepSej skusenosti
v hre Minecraft!
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4: Programovanie | Lego WeDo - Uvod

4d1.1

Je horuco — pod postavit ventilator!

3) Zapni Scratch na svojom Raspberry Pl (pozri IT-box)

4) Scratch

Scripts Costumes Sounds

J motion J events

I Looks I Control

ISound ISensmg

I Pen IOperators

Jpata More Blocks
Make a Block

Add an Extension

LEGO WeDo ¥ 0]

ri o r

set motor direction to this way

when space key pressed

turn motor on for e secs

when distance < @

e i @)

Vies Cepele ventilatora viac zefektivnit?
(Mbze$ pouzit aj iny material ako Lego ©)

Zdroje obrazkov su uvedené v zozname obrazkov
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’*u ,f 4: Programovanie | Lego WeDo - uvedené projekty

4d2.1 Hiadny aligator

Postav aligatora, ktory mbze otvorit’ a zatvorit’ usta!

Pouzi QR-kdd v pravom hornom rohu pre ziskanie
konstrukéného manualu (ak ho potrebujes) a nahraj obrazok
alebo video svojho aligatora!

Kde Ziju aligatori?
Co jedia aligatori?
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’*u ,f 4: Programovanie | Lego WeDo - uvedené projekty

4d2.2 Lietadlo

Postav si lietadlo!

Pouzi QR-kéd v pravom hornom rohu pre ziskanie
konstrukCného manualu (ak ho potrebujes) a nahraj obrazok
alebo video svojho lietadla!

Vydava tvoje lietadlo zvuky?
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’%u ,f 4: Programovanie | Lego WeDo - uvedené projekty

4d2.3 Tancujlice vtaky

Postav jedného alebo viac tancujucich vtakov!

Pouzi QR-kdd v pravom hornom rohu pre ziskanie
konstrukéného manualu (ak ho potrebujes) a nahraj obrazok
alebo video svojich vtakov!

Su tvoje vtaky oto¢ené rovnakym smerom?
Ako mdzes zmenit smer?

Mozu tiez vydavat zvuky?
Aka je ich oblubena hudba?
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’%u /f 4: Programovanie | Lego WeDo - uvedené projekty

4d2.4 Brankar

(

Is

Postav brankaral

Pouzi QR-kod v pravom hornom rohu pre ziskanie
konstrukéného manualu (ak ho potrebujes) a nahraj obrazok
alebo video svojho brankara !

Kolkokrat chytil loptu?
Ako to mézes vylepsit?
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4: Programovanie
=Y

Lego WeDo - uvedené projekty

4d2.5

Revci lev

Postav leva, ktory mbze vstat a revat!

Pouzi QR-kéd v pravom hornom rohu pre ziskanie
konstrukCného manualu (ak ho potrebujes) a nahraj obrazok
alebo video svojho leval

Kde levy ziju?

Co jedia?
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’%u /f 4: Programovanie | Lego WeDo - uvedené projekty

s 4d2.6 Bubnujlca opica

Postav opicu, ktora hra na bubny!

Pouzi QR-kéd v pravom hornom rohu pre ziskanie
konstrukEného manualu (ak ho potrebujes) a nahraj obrazok
alebo video svojej opice!

Aké rytmy vie tvoja opica zahrat?
Mézes ich zmenit?
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’%u ,f 4: Programovanie | Lego WeDo - uvedené projekty

4d2.7 Inteligentny spinner
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Postav pristroj, ktory spusti spinner!

Pouzi QR-kdd v pravom hornom rohu pre ziskanie
konstrukCného manualu (ak ho potrebujes) a nahraj obrazok
alebo video svojho spinnera!

Ako dlho sa spinner otaca?
Vies to upravit’ tak, aby sa tocCil dlhsie?
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’%u /f 4: Programovanie | Lego WeDo - uvedené projekty

4428 Fandiaci fantikovia

Postav fandiacich fanusikov (mozno vedla brankara z ulohy
4d2.4)!

Pouzi QR-kéd v pravom hornom rohu pre ziskanie
konstrukéného manualu (ak ho potrebujes) a nahraj obrazok
alebo video svojich fanusikov!

Porovnaj svoj model fanusikov s modelmi ostatnych timov.
Mobzu sa pohybovat inak?
Fandit inak?
Vyzerat' inak?
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’%u ,f 4: Programovanie | Lego WeDo - uvedené projekty

4d2.9 Lietajtici vtak

Postav vtaka, ktory mava svojimi kridlami a kricCi!

Pouzi QR-kdd v pravom hornom rohu pre ziskanie
konstrukCného manualu (ak ho potrebujes) a nahraj obrazok
alebo video svojho vtaka!

Aky druh vtaka si postavil?
Kde Zije tento vtak?
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’%u ,f 4: Programovanie | Lego WeDo - uvedené projekty

)

4d2.10 Obor

Postav obra, ktorého dviha Zeriav!

Pouzi QR-kdd v pravom hornom rohu pre ziskanie konstrukéného
manualu (ak ho potrebujes) a nahraj obrazok alebo video svojho
obral

Zahraj si divadlo s obrom a
niektorymi dalsimi Lego figurkami.
Preco obor rastie? Co to
sposobuje?

78



7;,*-& /f 4: Programovanie | Leog WeDo - uvedené projekty

4d2.11 Jachta v barke

Postav jachtu v burlivom pocasil!

Pouzi QR-kdéd v pravom hornom rohu pre ziskanie
konstrukEného manualu (ak ho potrebujes) a nahraj obrazok
alebo video svojej jachty!

Napis kapitanov zaznam:. Ako preZil burku?
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4: Programovanie | Lego WeDo - uvedené projekty

4d3.1 Tvoj vlastny projekt

Postav ... svoj vlastny model!

Co je to?

Nahraj obrazok alebo video svojho modelul!
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Zoznam zdrojov obrazkov - Ulohy

Obr. Vlastnik obr.* Zdroj Posl. pristup
c.
Fig. 1 Kai Pilger https://www.pexels.com/photo/buildings-city-city-view-cityscape- | 2018/04/25
597909
Fig. 2 bruce mars https://www.pexels.com/photo/yellow-and-white-cable-train- 2018/04/25
947937/
Fig. 3 Santeri Viinamaki https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Electric_hand_mixer_201 | 2018/04/25
70514.jpg
Fig. 4 Padaguan, CC BY- https://en.wikipedia.org/wiki/Makey_Makey#/media/File:Makey_ | 2018/04/25
SA Makey.jpg
Fig. 5 Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey ---
Ddbeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.1
CC BY-SA
Fig. 6 Stefanie Meissl -
Fig. 7 Lifelong- software - screenshot -
Kindergarten-
Group, MIT
Media-Lab
Fig. 8 Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey ---
Ddbeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.2
CC BY-SA
Fig. 9 Lifelong- software - screenshot ---
Kindergarten-
Group, MIT
Media-Lab
Fig. 10 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey -
Dobeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.3
CC BY-SA
Fig. 11 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey ---
Ddbeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.3
CC BY-SA
Fig. 12 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey -
Dobeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.3
CC BY-SA
Fig. 13 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey -
Dobeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.3
CC BY-SA
Fig. 14 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey ---
Ddbeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.4
CC BY-SA
Fig. 15 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey ---
Dobeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.4
CC BY-SA
Fig. 16 | Lifelong- software - screenshot -
Kindergarten-
Group, MIT
Media-Lab
Fig. 17 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey ---
Ddbeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.5
CC BY-SA
Fig. 18 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey -

Dobeli Honegger

Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.5
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CC BY-SA

Fig. 19 | Lifelong- software - screenshot ---
Kindergarten-
Group, MIT
Media-Lab

Fig. 20 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey ---
Dobeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.6
CC BY-SA

Fig. 21 | Lifelong- software - screenshot -
Kindergarten-
Group, MIT
Media-Lab

Fig. 22 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey ---
Ddbeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.8
CC BY-SA

Fig. 23 | Lifelong- software - screenshot -
Kindergarten-
Group, MIT
Media-Lab

Fig. 24 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey ---
Ddbeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.10
CC BY-SA

Fig. 25 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey ---
Dobeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.10
CC BY-SA

Fig. 30 | Head in the Clouds | own picture -
- Consortium

Fig. 31 | Head in the Clouds | own picture ---
- Consortium

Fig. 32 | Head in the Clouds | own picture -
- Consortium

Fig. 33 | Head in the Clouds | own picture -
- Consortium

Fig. 34 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2016): Ozobot Projektideen. ---
Ddbeli Honegger padagogische Hochschule Schwyz, 2016, p.1.
CC BY-SA

Fig. 35 | BenSpark https://www.flickr.com/photos/abennett96/16361576469 2018/04/25

Fig. 36 | Learn 2 Teach, https://www.flickr.com/photos/28629285@N02/22027121115 2018/04/25
Teach 2 Learn

Fig. 37 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2016): Ozobot Projektideen. -
Dobeli Honegger padagogische Hochschule Schwyz, 2016, p.5.
CC BY-SA

Fig. 38 | Head in the Clouds | own illustration ---
- Consortium

Fig. 39 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2016): Ozobot Projektideen. ---
Dobeli Honegger padagogische Hochschule Schwyz, 2016, p.3.
CC BY-SA

Fig. 40 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2016): Ozobot Projektideen. -
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Dobeli Honegger
CC BY-SA

padagogische Hochschule Schwyz, 2016, p.4.

Fig. 41 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2016): Ozobot Projektideen. ---
Ddbeli Honegger padagogische Hochschule Schwyz, 2016, p.8.
CC BY-SA

Fig. 42 | Head in the Clouds | own illustration ---
- Consortium

Fig. 43 | jeff medaugh https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Grandjete.jpg -

Fig. 44 | Head in the Clouds | own illustration -
- Consortium

Fig. 50 | Raspberry Pi https://raw.githubusercontent.com/raspberrypilearning/getting- 2018/04/25
Foundation CC By- | started-with-minecraft-pi/master/images/minecraft-pi-banner.png
SA

Fig. 51 | Head in the Clouds | software — cropped screenshot of Raspberry Pl Menu -
- Consortium

Fig. 52 | Sarfraz Shoukat — Icons made by https://www.flaticon.com/authors/sarfraz-shoukat 2018/04/25
CCBY from https://www.flaticon.com

Fig. 53 | Raspberry Pi https://raw.githubusercontent.com/raspberrypilearning/getting- 2018/04/25
Foundation CC By- | started-with-minecraft-pi/master/images/mcpi-inventory.png
SA

Fig. 54 | Head in the Clouds | Own Picture -
- Consortium

Fig. 55 | Raspberry Pi https://github.com/raspberrypilearning/getting-started-with- 2018/04/25
Foundation CC By- | minecraft-pi/blob/master/images/mcpi-inventory.png
SA

Fig. 56 | Raspberry Pi Cropped Image — Original: 2018/04/25
Foundation CC By- | https://github.com/raspberrypilearning/getting-started-with-
SA minecraft-pi/blob/master/images/mcpi-inventory.png

Fig. 57 | Raspberry Pi Cropped Image — Original: 2018/04/25
Foundation CC By- | https://github.com/raspberrypilearning/getting-started-with-
SA minecraft-pi/blob/master/images/mcpi-inventory.png

Fig. 58 | Raspberry Pi Cropped Image — Original: 2018/04/25
Foundation CC By- | https://github.com/raspberrypilearning/getting-started-with-
SA minecraft-pi/blob/master/images/mcpi-inventory.png

Fig. 59 | Raspberry Pi Cropped Image — Original: 2018/04/25
Foundation CC By- | https://github.com/raspberrypilearning/getting-started-with-
SA minecraft-pi/blob/master/images/mcpi-inventory.png

Fig. 60 | Head in the Clouds | software — cropped screenshot of Python Shell -—--
- Consortium

Fig.61 | CCO https://5dwallpaper.com/pt/minecraft-wallpaper-hd-2/minecraft- 2018/04/25

hd-backgrounds-wallpaper-wp3808551/
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Fig. 70 | Head in the Clouds | own picture ---
- Consortium
Fig. 71 | Head in the Clouds | own picture ---
- Consortium
Fig. 72 | Lifelong- software - screenshot -
Kindergarten-
Group, MIT
Media-Lab
Fig. 73 | The LEGO’ group https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building- 2018/04/25
instructions
Fig. 74 | The LEGO’ group https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building- 2018/04/25
instructions
Fig. 75 | The LEGO® group https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building- 2018/04/25
instructions
Fig. 76 | The LEGO® group https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building- 2018/04/25
instructions
Fig. 77 | The LEGO® group https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building- 2018/04/25
instructions
Fig. 78 | The LEGO’ group https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building- 2018/04/25
instructions
Fig. 79 | The LEGO’ group https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building- 2018/04/25
instructions
Fig. 80 | The LEGO’ group https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building- 2018/04/25
instructions
Fig. 81 | The LEGO® group https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building- 2018/04/25
instructions
Fig. 82 | The LEGO® group https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building- 2018/04/25
instructions
Fig. 83 | The LEGO’ group https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building- 2018/04/25

instructions
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Zoznam zdrojov obrazkov - Prirucka

Obr. Vlastnik obr.* Zdroj Posl. pristup
c.
Fig. 1 jayahimsa https://www.flickr.com/photos/49822796 @N00/7167031572 2018/04/25
Fig. 2 Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2016): Ozobot Projektideen. ---

Dobeli Honegger padagogische Hochschule Schwyz, 2016, p.6.

CC BY-SA
Fig. 31 | Raspberry Pi https://raw.githubusercontent.com/raspberrypilearning/getting- 2018/04/25

Foundation CC By-
SA

started-with-minecraft-pi/master/images/minecraft-pi-banner.png
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