SPOZNAVAME BBC MICRO:BIT

Uvop

Pocitace, s ktorymi sa kazdodenne stretdvame, existuju v roznych podobach. Niektoré, ako
napriklad laptop alebo tablet, su univerzalne a mézu vykondvat rozmanité Cinnosti. Existuje ale aj vela
inych elektronickych produktov, v ktorych su schované mensie pocitaCe na konkrétne, uzko
$pecializované aktivity. To umoznuje vytvarat netradicné a interaktivne zariadenia, ktoré sa stavaju
sucastou nasho fungovania v digitdlnej spolo¢nosti. VyuZivanim senzorickych vstupov, rozlicnych
aktudtorov a zobrazovacich prvkov, ako aj bezdrotovej komunikacie a pripojenia na internet, sa
dostavame ku konceptu inteligentnych (tzv. “smart”) technoldgii a internetu veci (tzv. “loT — Internet
of Things“). Metodika predstavuje zaklad pre prepojenie tematickych oblasti Informacéna spoloénost,
Softvér a hardvér a Algoritmické rieSenie problémov. Ide o Uvodnu metodiku zo série troch na seba
nadvazujucich metodik, ktord sa zameriava na vyuZivanie edukacnych programovatelnych
hardvérovych stavebnic BBC micro:bit. Stavebnice vyuZivaju maly 32-bitovy procesor ARM Cortex-MO
so 16 kB RAM a disponuju technolégiou Bluetooth Low Energy (BLE), zabudovanym akcelerometrom a
kompasom, ako aj displejom s 25 LED, 2 tladidlami a 3 univerzadlnymi analégovymi/digitalnymi
vstupmi/vystupmi (vid' obr. 1). Stavebnice je mozné zakupit cez internet, ale v pripade ak 3kola
nedisponuje vlastnymi stavebnicami, mobéze vyuZivat online simuldtor, ktory je sucastou
programovacieho prostredia, ktoré je volne dostupné online (http://makecode.microbit.org/). Pokial

mame k dispozicii redlne hardvérové stavebnice, pred ich prvym pouzitim na hodine ich musime zapojit
prostrednictvom Micro USB kabla do USB portu pocitacov a umoznit instaldciu ich ovladacov, ¢o chvilu
potrva, preto je potrebné vykonat tento krok este pred prvym pouZitim stavebnic v ucebni.
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Obr. 1 Hardvérové vybavenie minipocitaca BBC micro:bit
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Programovanie stavebnic BBC micro:bit nevyZzaduje od Ziakov Ziadne programatorské
skusenosti, kedZe sa vyuziva prostredie Blockly. Znalost programovania v prostredi Scratch je vyhodou,
avsak v pripade, ak Ziaci este Scratch nepoznaju, BBC micro:bit méze posluzit ako vhodny Gvod do
problematiky programovania. Metodika je zamerana na prvé experimenty s programovanim stavebnic
BBC micro:bit a testovanie v emuldtore (prip. aj vyuzitim redlnej stavebnice). Nadvazujluce dve
metodiky predstavuju viac projektovo zamerany pristup pre oblast nositelnej elektroniky a inteligentnej
domdcnosti. Ziskané zrucnosti a postupy vsak mozu byt dalej vyuZivané aj pri inych témach v
informatike (napr. digitalizacia informacii, mieSanie farieb v RGB modeli, praca so zvukom a pod.).

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania tloh, miesto na Ziacke rieenie

a miesto pre pozndmky. Odporucame, aby uditel Ziakom pri kazdej faze vyucovania uviedol zoznam uloh
z pracovného listu, ktoré budud aktudlne riesit.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):
e Zapojenie (8 minut) — rozhovor so Ziakmi s premietnutim prezentacie
e Skuamanie (10 minat) — rieSenie Uloh z pracovného listu (Ulohy 1 aZz 5 z pracovného listu)
e Vysvetlenie (8 minut) — kontrola uUloh z pracovného listu, analyza programu z prezentacie

e Rozpracovanie (10 minut) — samostatné rieSenie uloh z pracovného listu (ulohy 6 az 9 z
pracovného listu)

e Hodnotenie (4 minuaty) — sebahodnotiaca rubrika

ZAPOJENIE (CCA 8 MIN.):

Hlavnym zamerom uUvodnych aktivit je uviest Ziakov do problematiky pocitaCovych systémov
a aktivizovat ich predoslé vedomosti z tejto témy. Na zapojenie vyuZijeme prezentaciu (Pocitace vokol
nas), ktoru premietneme Ziakom.

Pri jej prvej snimke predstavime myslienku, Ze pocitace existuju vsade vokol nas — mnohé zo
zariadeni, ktoré kazdodenne pouzivame, su riadené procesorom, maju v sebe ulozeny nejaky program,
podla ktorého sa sprdvaju, dokdzu reagovat na rozne vstupy a vytvarat rozne vystupy. MéZzeme
niekolkych Ziakov oslovit, nech si vyberu niektoré z vyobrazenych zariadeni a vlastnymi slovami
porozpravaju, aké programy moZe dané zariadenie vykonadvat a aké mozu byt jeho vstupy alebo
vystupy.

Pri druhej snimke najprv polozime Ziakom otazku, ¢i vedia, ¢o je na obrazku. Je predpoklad, Ze
niektori Ziaci uz pocitac¢ zvnutra videli, takZe ho rozpoznaju.



Pri tretej snimke prezentacie v kratkosti prejdeme so Ziakmi niektoré podoby pocitacov, poénuc
od pocitaca ENIAC, ktory mozno Ziaci budu poznat z hodin dejepisu, cez stolové a prenosné pocitace
a tablety aZ po nové trendy ako su flexibilné elektronické zariadenia a inteligentné hodinky), ¢im
mobzeme vyzdvihnut fakt, Ze vdaka miniaturizacii elektronickych obvodov sa v stéasnosti stavaju
procesory a pocitacové systémy sucastou aj takych zariadeni, v ktorych kedysi neboli, napr. hodinky,
automobily, domdce spotrebice, hracky a pod. Jednoduchym prikladom na takyto minipocitacovy
systém je BBC micro:bit, pracu s ktorym si Ziaci vyskusaju v priebehu niekolkych nasledujucich hodin.
BBC micro:bit ukazeme Ziakom na Stvrtej snimke prezentacie (v pripade, ak ich mame k dispozicii
v Skole, tak ich ukdzeme aj v redlnej hardvérovej podobe) a zdéraznime, ze ako sme si v Uvode hodiny
povedali, aj toto zariadenie je riadené procesorom podla nami navrhnutého programu a je schopné
spracovavat rézne informacie prostrednictvom vstupov a vystupov, na zdklade ¢oho predstavime

Ziakom ciele hodiny
- popisat zakladné hardvérové prvky minipocitaca BBC micro:bit,

- vytvorit jednoduchy program pre BBC micro:bit a overit jeho funkénost/spravnost.

SKUMANIE (cCA 10 MIN.):

Pre Uspesné vyriesenie projektu je potrebné najprv spoznat hardvérové sucasti a zorientovat sa
vo vyvojovom prostredi BBC micro:bit. Ziaci pracuju vo dvojiciach na pocitacoch s pouZitim pracovnych
listov, do ktorych si zaznacuju riesenia jednotlivych uloh. Pokial mame k dispozicii redalne hardvérové
stavebnice, tak ich méZzeme Ziakom do dvojic rozdat, ale zatial'ich eSte k pocitatom nepripajaju. Zaroven

poZiadame Ziakov, aby si vo webovom prehliadaci na stranke http://makecode.microbit.org/ kliknutim

-+

na tlacidlo ,Novy projekt”

Novy projekt

Create v

Vytvorili novy projekt s ndzvom Pokus a kliknutim na tlacidlo spustili programovacie

prostredie pre minipocita¢ BBC Micro:bit, v ktorom budu riesit neskoér dlohy z pracovného listu.

Poznamka:

Pokial véak na Ziackych pocitacoch bola tato stranka naditand po prvykrat, zobrazi sa v angli¢tine. Ziakom vysvetlime, Ze

kliknutim na ozubené koliesko m vpravo hore vedla loga Microsoft a nasledne cez polozku ,Languages” si prestavia jazyk
prostredia na slovencinu.

V tejto faze nam ide len o skimanie, preto do prace Ziakov nezasahujeme, len ju monitorujeme,
v pripade potreby Ziakov nasmerujeme podpornymi otazkami. K vysledkom Ziackeho skimania sa
vratime v Casti ,,Vysvetlenie”. V tejto etape zaznamy Ziakov nevyhodnocujme, ani nekomentujme.



http://makecode.microbit.org/

Pozndmka:

Napriek tomu, Ze sa jedna o pracu vo dvojiciach, pracovné listy mozu dostat vsetci Ziaci a zapisovanim rieseni si tvoria
poznamky, ktoré si po skonéeni hodiny zaloZia do svojich zoSitov.

Tuto East mdiu Ziaci realizovat vo dvojiciach. Ziaci vo dvojiciach mé7u vzajomne komunikovat a lepsie tak pochopit
skimané javy. Aj diskusia medzi skupinami je vhodna.

.

Uloha 1 Prezrite si BBC micro:bit a zistite, na ¢o sliZia vyzna&ené oblasti a doplrite prislusné &isla do tabulky:

PROCESSOR

TAcomPass
ACCELEROMETER
r_l PINS

Miesta pre pripojenie dalSich suciastok (senzorov,

Tlac¢idld
motorov, LED diédy)

@y Pripojenie USB kdbla na
6 Riadiaci procesor . S
programovanie cez pocitac

Displej urceny na zobrazenie pomocou . ..
Resetovacie tlacidlo

miniaturnych LED diod

Poznamka:

Uloha 1 sa zameriava na zakladnu orientéciu v hardvérovej stavebnici BBC micro:bit. Pomocou obrézkov, resp. redlnych
stavebnic Ziak identifikuje funkciu zakladnych casti stavebnice a prislusné Cisla zapisuje do tabulky k zodpovedajucim
funkciam. Moze sa stat, Ze niektori Ziaci nebudu vediet hned identifikovat vietky prvky. V takom pripade si mézu poznacit
do pracovného listu otaznik alebo slovicko ,,Neviem®; neskor nasledujicej ¢asti hodiny im to spoluZiaci vysvetlia.




Uloha 2

o

Novy projekt

Na strdnke http://makecode.microbit.org/ kliknite na tlacidlo a vytvorte projekt s ndzvom

Pokus. Kliknutim na tlacidlo e

spustite vyvojové prostredie BBC micro:bit. Preskumajte bliZsie
kniZnice s prikazmi v tomto prostredi a zistite, v ktorych kniZniciach sa nachddzaju nasledujice bloky:

KniZnica:
T 1] - - ob it LED
22z Zakladné SR Zikladns
® Vstup
@ Hudba
© LED it sdi . KniZnica:
spustit melédiu dadadum v  opakovanie raz v
.llII Rad|0
ked sa tlaéidlo A v stla&i Kniznica:
C' Cyklus
G Logika _
= Premenna
. Kniznica:
B Matematika
vybrat ndhodne o do @ Kniznica:

Poznamka:

Uloha 2 sa zameriava na skimanie kniZnic prikazov/blokov, ktoré budu Ziaci neskor pouzivat pri programovani. Najprv
by si mali Ziaci prezriet jednotlivé kniZnice a potom v nich vyhladat pontiknuté bloky a nazvy kniZnic zapisat do tabulky. Ziaci
by tak mal zaroveri objavit suvislost medzi farbou bloku a farbou kniznice a pokial uz predtym pracovali v prostredi Scratch,
tak by mali velmi lahko identifikovat aj podobu s tymto prostredim a blokovym spdsobom zad&vania prikazov. V pripade, ak
sa Ziaci s programovacim prostredim Scratch este nestretli, je vhodné ich upozornit pri experimentovani v nasledujudcich
ulohach, ze programy vznikaju spajanim a ,,zaklapnutim” jednotlivych blokov do seba — v pripade, ak ostane niektory blok
sivy, znamena to, Ze nie je nikde pripojeny a tduto situaciu musime rieit. TaktieZ Ziakov upozornime, Ze v programe
nenechdvame Ziadne sivé bloky —bud'ich spravne zapojime alebo, ak blok nie je potrebny, tak ho vymazeme —bud pomocou
klavesu DELETE na klavesnici alebo potiahnutim bloku (alebo aj skupiny viacerych spojenych blokov na plochu, kde sa
nachadza zoznam kniznic prikazov (pod nimi je schovany odpadkovy k&3). V pripade, ak Ziaci Scratch poznaju, tieto zruénosti
by mali z neho automaticky pouzivat a nemusime ich na to upozornit, pridu na to v ramci vlastného badania.



http://makecode.microbit.org/

Uloha 3  Vytvorte vo vyvojovom prostredi nasledujici velmi jednoduchy program a v§imnite si, ako funguje v simuldtore
(pokial ste si nestihli vsimnut okamih zobrazenia v simuldtore, vyskusajte simuldtor restartovat kliknutim na malu
ikonku tociacej sa Sipky) :

Program: Simulator:

pocas spustenia

zobrazit LED

RESTART SIMULATORA

Navrhnite pomocou $tvorcovej siete pixelov digitdlnu podobu smajlika a potom ju vyznaéte v bloku zobrazit LED
(vyfarbite potrebné policka):

zobrazit LED

Doplrite a skontrolujte program v simuldtore. Funguje Vds program spravne? ANO NIE

Uloha 4 a) Upravte program z predoslej tlohy (vsetky nepotrebné bloky z plochy vymaZte) — nezabudnite na
svojho digitdlneho smajlika a vyuZite ho v bloku zobrazit LED:

ked sa tla€idlo A » stlaéi

zobrazit LED

Odhadnite, na ¢o sluZi blok ked'sa tlacidlo A stlaci a podla toho otestujte program v
simuldtore. Funguje Vds program sprdvne? ANO NIE

b) Kliknite pravym tladidlom mysi na blok ked'sa tlaéidlo A stlaéi a pomocou volby duplikovat
vytvorte kopiu Vdsho programu, ktoru pozmerite tak, aby ste ziskali blok ked'sa tlacidlo B
stlaci a smutného smajlika. Otestujte svoj program v simuldtore. Funguje Vds program
sprdvne? ANO NIE




Uloha 5 a) Odstrdrite vsetky bloky z pracovnej plochy z predoslého programu, vytvorte novy program a otestujte
ho:

ked sa tlacidlo A v stlaci

zobrazit ¢islo o

Vyskisajte zmenit &islo v bloku zobrazit &islo a program otestujte.

b) VloZte miesto konkrétneho ¢&isla blok vybrat ndhodne ... do ... — Vds program by mal teraz vyzerat
takto:

ked sa tlacidlo A v stlaéi

zobrazit €islo vybrat nahodne o do @

Program niekolkokrdt otestujte stldcanim tlacidla A na simuldtore a zapiste zobrazené Cislo z displeja
do nasledujicej tabulky:
Test 1: Test 2: Test 3: Test 4: Test 5:

Na éo sluZi blok vybrat ndhodne? Odhadnite, ¢o sa stane, ak v tomto bloku zmenite &islo 10 na iné
Cislo — doplrite svoj odhad do tabulky, potom otestujte, i ste mali pravdu:
Odhad: Overenie sprdavnosti:
Zmena cisla spésobi, Ze ... Nds odhad bol ...
SPRAVNY - NESPRAVNY

VYSVETLENIE (CCA 8 MIN.):

Na zaklade svojich pozndmok v pracovnych listoch Ziaci vysvetlia, €o zistili. Ucivo
nevysvetlujeme, len usmernujeme Ziakov pri vysvetlovani. V pripade nespravnej alebo nie Uplne jasnej
formulacie mo6zu ulohu vysvetlit dalsi Ziaci. Do fazy vysvetlovania by sa malo zapojit ¢o najviac Ziakov.

V druhej ¢asti vysvetlovania nadviazeme na prezentované Ziacke zistenia a program z piatej
snimky prezentacie (obr. 2), aby sa zamysleli a pokusili sa odhadnut, ¢o program robi.

Poznamka:

Program pre BBC micro:bit je uloZeny vo formate .hex. Pokial chceme editovat existujici .hex subor, je potrebné ho
najskér naimportovat z pocitaca, ¢o urobime na domovskej stranke vyvojového prostredia, kde sme predtym vytvarali nové

s I . Domov [ )
projekty (z programovacieho prostredia sa tam mézeme prekliknut cez ikonu Domov vlavo hore vedla loga
BBC micro:bit) kliknutim na tla¢idlo Importovat:




=}
Moje projekty >

Inou cestou je vyuzit zdielanie .hex stiborov, ¢im ziskame internetovy odkaz na webstranku s pripravenym simulatorom
a suborom na editaciu — tato volba je podobna systému zdielania projektov v prostredi Scratch a predstavuje jednoduchy
sposob sprostredkovania projektov pre ostatnych pouZivatelov.

Pri ukazkovom priklade projektu podla piatej snimky sprievodnej prezentacie nie je potrebné ziakom poskytnut .hex
subor, ani link na pripraveny projekt — postaci len ukazka programu (a nasledné otestovanie) frontalne cez ucitelsky pocitac.

ked sa tlafidlo A » stlafi

spustitf melddiu zloduch  opakovanie raz -

zobrazit refazec
pozastavit (ms)

zobrazit LED

pozastavit (ms) (k]

zobrazit LED

pozastavit (ms) (QL0]

zobrazit LED
[ ]
111
8
8 8
pozastavit (ms)

Obr. 2 Ukazkovy program z prezentacie - po stlaceni tlacidla zahra kratku melédiu, vypise na

|ll

displeji pozdrav ,,Ahoj!“ a ukaze kratku animaciu psika




Poznamka:

Vo vzorovom kdde je po kazdom vykresleni obrazka na displej vioZeny blok pozastavit (ms), ktory vloZi kratke ¢akanie (v
milisekundach). Ziakom mozeme vysvetlit, ze nakolko procesor nasho minipoéitaca pracuje dost rychlo, je potrebné medzi
jednotlivymi zobrazeniami vlozit kratke cakacie okamihy, aby sme (hlavne pri naroénejsich programoch) predisli jeho
zbyto¢nému prehrievaniu.

Sucastou ukazkového programu je aj pomerne intuitivny blok z hudobnej kniznice spustit melédiu ...
opakovanie ... — funkénost tohto bloku sa prejavi len, ak mame k pocitacu zapojené slichadla alebo
reproduktory. Tento blok pri praci v simuldtore sp6sobi zmenu — uvidime, ako by sme pripojili slichadla
pomocou kablov s krokosvorkami k BBC micro:bit (v ramci tejto metodiky eSte nebudu Ziaci pripajat
k BBC micro:bit-u Ziadne zvukové zariadenia, len ich na tuto funkcionalitu upozornime, no zvuk, ktory
mobzeme pocut, zatial nesiel z BBC micro:bit-u, kedZe sme don program este nenahravali, bol teda
generovany len cez zvukovy vystup ucitelského pocitaca).

Pokial'mame k dispozicii aj hardvérové stavebnice BBC micro:bit, predvedieme Ziakom frontalne
spOsob ich zapojenia a naprogramovania:

1. PRIPOJENIE K POCITACU: Zapojime Micro USB kabel do USB portu v nasom pocitadi.
2. NAHRATIE PROGRAMU: Pripraveny program vo vyvojom prostredi stiahneme do pocitaca

& Download
kliknutim na tlacidlo . Pripojeny BBC micro:bit sa sprava ako USB

kl'd¢, teda stiahnuty program don jednoducho presunieme alebo nakopirujeme.

3. RESET A SPUSTENIE PROGRAMU: Po nahrati programu do zariadenia sa program hned’
spusti. Na op&dtovné spustenie programu je potrebné zresetovat BBC micro:bit stlacenim
resetovacieho tlacidla.

4. BATERIOVY REZIM: BBC micro:bit méZe po naprogramovani fungovat aj bez pripojenia
k pocitacu - na jeho zadnej strane sa nachadza batériovy konektor na pripojenie drziaka 2
ks batérii AAA. Vtomto reZime nie je potrebné pripojenie k pocitacu, BBC micro:bit si
pamata posledny nahraty program a podla toho pracuje.

Poznamka:

V ramci tejto prvej metodiky nie je potrebné Ziakom vysvetlovat hned aj batériovy rezim, ten mdzeme ukazat v priebehu
niektorej z dalsich hodin. Na zadiatok im posta¢i ukazat ako BBC micro:bit pripojime, nahrame dori program a spustime ho.

ROZPRACOVANIE (CCA 10 MIN.):

Ziakom nechame premietnuty na tabuli/projekénej ploche vzorovy program z prezenticie
a spytame sa ich, ako by sa dal tento program vylepsit alebo pozmenit:

- zmenit zobrazované texty alebo obrazky,

- zobrazit iny text alebo obrazok podla toho, ktoré tlac¢idlo bolo stlacené,

- pridat melédiu alebo tén/niekolko ténov,

- vytvorit inG animaciu (napr. postupne sa zvac¢Sujuce srdce alebo bijlce srdce).




Ziaci zhodnotia, ktoré z navrhnutych rozdireni by uZ boli schopni so svojimi doterajsimi

vedomostami zrealizovat. DalSie rozsirenia tohto programu predstavuju tlohy 6, 7 a 8 z pracovného

listu, ktoré budu uz riesit samostatne. Uloha 9 je ,bonusova” - uréena pre $ikovnejsich Ziakov, ktori
zvladli vyriesit Glohy 6 az 8 skoér, prip. mozZe poslizit ako ndmet na domacu ulohu. Sledujeme
individuadlnu pracu Ziakov, podporujeme a povzbudzujeme ich. Pokial mame k dispozicii hardvérové
stavebnice, Ziaci si svoje programy mozu do nich nahrat a fyzicky otestovat ich funkénost.

ucitela

Uloha 6 ANIMATOR
Vytvorte program, ktory po stlaceni tlacidla A postupne vykresli od stredu rastucu hviezdu (medzi jednotlivymi
vykresleniami vZdy chvilu pockajte).
Uloha7 OPRAVAR
Doplrite do programu z predoslej ulohy udalost, aby sa po stlaceni tlacidla B vypisalo “Ups!“ a vymazal displej.
Uloha8 HRACIA KOCKA
Upravte program z predoslej ulohy tak, aby sa po stlaceni tlacidla B zobrazilo nadhodné Cislo predstavujuce hod
Sest'strannou kockou!
Uloha 9 HRA ,Myslim si ¢islo” (zjednodusend verzia)
Rieste  Upravte program z predoslej ulohy tak, aby Vds po stcasnom stlaceni oboch tlacidiel (t.j. A+B) najprv vyzval
podla  mysliet si ¢islo od 0 do 10, pockal chvilu a potom sadm vygeneroval ndhodné Cislo od 0 do 10 a vypisal ho na

pokynov displeji. Niekolkokrdt ho odskusajte — podarilo sa Vam tipnut si to isté ¢islo ako BBC micro:bit-u?

HODNOTENIE (CCA 4 MIN.):

Na evalvaciu sluzZi sebahodnotiaca rubrika, pomocou ktorej Ziaci zaskrtnutim sami zhodnotia

uroven osvojenia vedomosti a zru€nosti, ako aj splnenie ciefov hodiny. Zaroven rubrika slizZi na zhrnutie

zakladnych poznatkov a zrucnosti, ktoré si Ziaci na hodine mali osvojit.




Sebahodnotiaca rubrika

Co SOM SA NAUEIL/NAUCILA...

Viem vymenovat, z ktorych zakladnych ¢asti (prvkov) sa sklada BBC
- VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM
micro:bit
Viem vytvorit jednoduchy program pre BBC micro:bit spdjanim blokov VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM
Viem overit funkénost programu pre BBC micro:bit v simulatore VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM
Viem zmenit/upravit uz hotovy program pre BBC micro:bit VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM
Viem vysvetlit ¢innost (kroky) jednoduchého hotového programu VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM

ALTERNATIVY METODIKY

Pokial pracujeme so skupinou technicky a programatorsky skusenejsich deti, moézeme v Casti
»,Zapojenie” na zopakovanie, prip. predstavenie niektorych novych pojmov si s detmi vyuZit didakticku
hru Pexeso. Ziakov vyzveme, aby vietci prisli na vhodnu volnu plochu v uéebni (spravidla pred tabulou
alebo v strede ucebne, v zavislosti od jej usporiadania). Rozdame im dobre zamieSané vytlacené
arozstrihané, prip. aj zalaminované karticky, (1_ZS_21_karty.pptx) tak, aby kazdy Ziak dostal aspon
jednu karticku. Na kartickach su rozdelené definicie technickych komponentov pocitaca, takze niektori
Fiaci budd mat terminy a niektori vysvetlenia. Ulohou Ziakov je najst si spravneho partnera tak, aby vidy
sedelo spojenie termin a prislusné vysvetlenie, pricom sa Ziaci mézu medzi sebou volne pohybovat
a pozerat si, ¢o maju na kartickach. Karticky si nevymienaju. Pokial niektoré dvojice Ziaci nevedia
vytvorit, mdze im pomaoct uditel tak, Ze ich necha preditat definiciu a frontalne sa Ziaci spolo¢ne pokusia
navrhnut, ktoré zariadenie by to mohlo byt. Pred ukonéenim aktivity este uditel vyzve Ziakov, ktori
vytvorili dvojice samostatne, nech predstavia svoje zariadenie a jeho funkciu (pomocou karticiek).

Poznamka:
RieSenia (podla Kalas, Winczer: Tvorivd informatika: Informatika okolo nds, SPN, Mladé letd, 2007):
ZAKLADNA DOSKA
sluzi ako zakladny diel stavebnice, podobne ako podlozka v Legu, na ktoru sa pripajaju vSetky dalsie ¢asti
PROCESOR
predstavuje mozog pocitaca, ktory vykonava prikazy programov a neustale komunikuje so vSetkymi ¢astami pocitaca
PAMAT
ukladaju sa tu vSetky bezZiace programy a ich Udaje, no po vypnuti pocitaca sa vSetky stratia
DISK
uchovavaju sa tu v siboroch vsetky programy a tdaje aj po vypnuti pocitaca
GRAFICKA KARTA
stara sa o to, aby sme na monitore pocitaca videli obraz
SIETOVA KARTA
zabezpecuje pripojenie pocitaca do pocitaovej siete, aby mohol komunikovat s dalsimi pocitacmi
ZVUKOVA KARTA

stara sa o to, aby sme poculi cez reproduktory alebo slichadla to, ¢o nam hovoria alebo hraju programy.




