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Uvop

Uvop

Tato prace, ktera nese nazev ,Integrace PC her do vzdélavani — Minecraft
v elektrotechnice”, se zabyva podporou vyuky Cislicové techniky za podpory pocitacové hry
Minecraft Education. Cilem této prace je vymezeni oblasti PC her vhodné pro vzdélani,
analyzovat jednotlivé herni prvky, prostfedi a moznosti, které predstavuji predpoklad pro
vyuziti ve vyuce Cislicové techniky. Dalsim cilem je vytvofit na zakladé nasi analyzy hry

Minecraft Education ptiklady, které budou v ramci naseho vyzkumu aplikovény ve vyuce.

V Gvodu prvni Casti se zabyvame pripravenosti uditeld, ktera je dulezitym faktorem pro
Uspésné zaclenéni pocitacovych her do vyukového procesu. Ddle se tato kapitola vénuje
potfebnému vybaveni uceben a licencim pocitacovych her. Odpovidajici vybaveni uéeben
je klicovym faktorem pro Uspésné vyuZiti pocitacovych her ve vyuce. Rlizné typy licenci
pocitacovych her mohou mit rlzna omezeni a pozadavky, které je dilezZité zohlednit pfi
jejich vyuzivani ve vzdélavani. Na zavér prvni casti definujeme vyukové pocitacové hry jako
pojem a hledame pocitacové hry, které mohou byt vyuZitelné béhem vyuky. Dale se prace

zaméruje konkrétné na pocitacovou hrou Minecraft a jeji vyuZiti ve vyuce Cislicové techniky.

Ve druhé a treti Casti prace se zabyvame strucnou historii hry Minecraft. Poté popisujeme
jeji zakladni principy a herni rezimy. Postupné analyzujeme jednotlivé herni prvky, které
mohou byt zakladnimi komponenty pro vyuku cislicové techniky, dale herni prostredi,
prikazy ve hre a grafické uZivatelské rozhrani, které muaze ucitel efektivné vyuzit a snadno
tak herni prostredi spravovat. Budou popsany jednotlivé logické funkce, které Ize ve hie za

pomoci hernich prvku vytvofit.

Ctvrta a posledni ¢ast prace se zabyva konkrétnimi priklady vyuZiti hry Minecraft Education
ve vyuce Cislicové techniky. Priklady budou prakticky otestovany pfi vyuce na stfedni Skole.
Za pomoci téchto prikladd a diskuze se zaky (respondenty) budeme chtit zodpovédét
vyzkumné otazky, které by mély potvrdit nebo vyvratit nasi hypotézu o vyssi motivaci zakud

ve vyuce Cislicové techniky v prostfedi Minecraft Education.



1 VyuZiti PC HER VE VZDELAVANI

1 VyuZiti PC HER VE VZDELAVANI

V dnesni dobé mame Siroky vybér videoher pfimo vytvofenych pro vzdélavani. Mize se
jednat o aplikaci nebo online feeni, jako je napfiklad Kahoot! 1. Oviem jak najit tu spravnou
aplikaci nebo zpUsob integrace her do vzdélavani? To nezaleZi nejen na samotné kvalité,
ale i na dostupnosti pro skolu nebo ucitele. Pro urcité skoly mdze byt hlavnim problémem

licence, porozuméni ze strany ucitele, technologické vybaveni skoly nebo zakd.
1.1 LICENCOVANi

Problematika licenci na Skolach je obsahlé téma. Obecné licence urcené pro operacni
systém a kancelarské baliky jsou jiz dnes vétSinou nakupovany centralné. Slozité;jsi situace
nastava v pfipadé, 7e uditel hodld pouzivat specializovany program. Reenim je poufziti
freeware aplikace nebo online feseni, jako je napfiklad uz zminény Kahoot!. Pro ucitele je
zdarma v omezené formé a jeho integrace do vzdélavani je mozna jak na chytrém telefonu
tak i na osobnim pocitadi (dale PC). Cena licence se muze lisit i v rdmci aplikace, dle miry
jejiho poutziti. Spolecnosti vytvarejici softwarové produkty v mnoha pfipadech poskytuji

levnéjsi licence pro Skoly. ‘[1]‘

1 Dostupné z https://kahoot.it/

( okomentoval(a): [PP1]: Nemél by tohle byt horn index?



https://kahoot.it/
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1.2 DOSTATECNA ERUDICE UCITELU

Pro efektivni vyuZiti pocitaCovych her ve vzdélavani je dllezita zakladni, lépe v3ak
pokrocilejsi znalost z oblasti informacnich technologii. V nasem skolstvi mGzeme stale najit
malé mnozstvi uCitell, ktefi nemaji kladny vztah k modernim pomtickam, ba dokonce muze
nastat situace, kdy s nimi odmitaji ucit se pracovat. Mdme naopak ucitele, ktefi by chtéli
vyuzit moderni pomUcky ve vzdélavani, dokonce i pocitacové hry, oviem nemaji dostatecné
znalosti k jejich aplikaci. ReSeni pro tuto skupinu uciteld mizieme vidét ve formé
vzdélavacich kurzi apod., ovSem o jejich dostupnosti museji byt dostatecné

informovani.[2] [3]

Ve zmifiovaném problému sehrala dlleZitou roli situace zplsobenda pandemii covid-19,
ktera mél silny dopad na vzdélavaci systém. Ucitele donutila se s technologiemi lépe

seznamit a kladné prispéla k vyuzivani technologii a videoher pfimo ve vyuce. [3]

1.3 PROBLEM S VYBAVEN] SKOL A ZAK(

V Ceském skolstvi mame skoly, které maji nedostatecné vybaveni informatickych uceben
pro vyuku. Skola by pro vyuku s pouZitim pocitacovych her méla spliovat minimalni
pozadavky na konfiguraci zafizeni (hardware, software apod.). Bez tohoto hlavniho kritéria
nemuze ucitel vyuku s pocitacovymi hrami vyuZivat, protoze by nemél kde tyto hry
provozovat. DalSi moZnosti je vyuZit zafizeni, ktera maji Zaci doma. Pokud by nastala
situace, Ze by Zaci méli zafizeni vhodné pro pocitacovou hru, mizZeme vyuku provozovat

i v distancni formé. [2]

Pro Zaky, ktefi se takovéto vyuky zlcastni, je dileZité, aby ucitel Zaky proved! funkcionalitou
hry. Abychom se ve vyuce vyhnuli problém(m s neznalosti hry, je potfeba Zaky se hrou
seznamit napriklad na Gvodni hodiné nebo v distanéni formé (samostudium nebo video-

navod, na ktery se mohou podivat sami za domaci ukol).
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1.4 PC HRY VYUZITELNE VE VZDELAVANI

PC hru mGzeme chédpat podle Dostala takto: ,Pocitacovd hra je software, ktery neni
primdrné urcen na dosahovdni vnéjsich cili a dle svého zaméreni uZivateli poskytuje zabavu,
odreagovani, relaxaci i rozvoj osobnosti.” PocitaCovou hru miZeme rozdélit na dvé hlavni
kategorie singleplayer (hra pro jednoho hrace) a multiplayer (hra pro vice hracu), pricemz
v dnesni dobé se multiplayer hry vyskytuji zejména v online prosttedi (propojeni pomoci
pocitacové sité — internet). Hru miZeme provozovat na rGznych zafizenich, naptiklad
v mobilnim telefonu, tabletu nebo na herni konzoli, mimo jiné hru mdZeme spoustét
v internetovém prohlizeci, kde ndm staci jen prislusna doména, ktera tuto sluzbu nabizi. [4]

(5]

Dostal definuje pocitacovou hru takto: “Pocitacovd hra miZe slouZit predevsim pro
pobaveni, avsak i k rozvoji znalosti, smyslt a mysleni.” Oproti tomu didaktickou hru definuje
nasledovné: “Didaktickd pocitacovd hra je software umoZiiujici zdbavnou formou
navozovat cinnosti zamérené na rozvoj osobnosti jedince.” Takovéto vyukové pocitacové
hry mdzeme délit na dvé hlavni kategorie, pocitacové hry primarné uréené ke vzdélavani
a pocitacové hry, které primarné nebyly urceny ke vzdélavani, ale maji edukacni prvky,
které se mohou ve vzdélavani vyuzit. Jako pfiklad mdZeme uvést hru Minecraft, ktera
plvodné nebyla smérovana do skolstvi, ale jako pocitacova hra primarné uréena pro hrace
k zabavé a relaxaci. Svoje uplatnéni jako vyukova hra si nasla po jisté dobé, a proto pro tyto
Ucely vznikl uZivatelsky privétivéjsi Minecraft Education, ktery pro Skolstvi byl pfimo
vytvoreny. Jednoduseji fecCeno, vyukovou pocitacovou hru muiZzeme vnimat jako
prostfedek, ktery mliZe propojovat jeden nebo vice vyucovacich predmétu, rozsifovat

schopnost kritického a strategického mysleni a kreativitu, které se u zaka rozvijeji. [4] [5]

Piikladem vyuZiti bé7né pocitatové hry je Economia?, ve které se hra¢ uéi pochopit
ménovou politiku a posouva Urokovou sazbu, za kterou si komeréni banky vypGjéuji penize.
Hru mdzeme vyuzit naptiklad v hodiné ekonomiky nebo predmétech s tématem finanéni

gramotnosti. [4]

2 Economia dostupna z webu: https://games4sustainability.org/gamepedia/economia/



https://games4sustainability.org/gamepedia/economia/
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Jako dali hru mGZeme uvést PC Building Simulator?, v niZ hra¢ sestavuje od zékladu PC.
Jednad se o simulator, takZe hrac¢ zde muze takto PC bedny sestavovat na zakazku, a tim si
vylep$ovat svij virtudini obchod. Zaci se mohou ve hie naudit zékladni pojmy pro
sestavovani PC, o jejich udrzbé apod. Hra mudZe najit uplatnéni ve vyuce informatiky
¢i odbornych pfedmétu IT na skolach, které nemaji velké moznosti, jak sestavovani PC ucit.

(6]

8 PC Building Simulator dostupné z webu:
https://store.steampowered.com/app/621060/PC_Building_Simulator/
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2 MINECRAFT A JEHO INTEGRACE DO VZDELAVANI
V kapitole popisujeme historii hry, herni rezimy a vyhody integrace vyuky na skolach.
2.1 HISTORIE HRY MINECRAFT

Prvni verze hry Minecraft vysla v beta verzi uz 13. kvétna 2009. V té dobé byl nazev hry
»,Cave Game” (Java Edition pre-Classic rd-132328). Hlavnim vyvojairem a autorem byl
Markus Persson, ktery hru programoval sam pfi jiném zaméstnani programatora.
AZ po urdité dobé prizval na pomoc své pratele Carla Menneho, Jakoba Porséra a Jense
Bergenstena. Spolec¢né zalozili v roce 2009 nové herni vyvojové studio Mojang. PIna verze
hry byla vydana 18. listopadu 2011 pod novym nazvem Minecraft od slova ,Mine” jako
,téZit“ a slova ,craft” jako ,vyrabét“. Dale pokracovali spole¢né az do roku 2014, kdy
Mojang prodali firmé Microsoft, pficemz Marcus sdélil na socialni siti: ,,Nejsem podnikatel.
Nejsem generdlni reditel. Jsem jenom nadseny nerd, kterého bavi programovat a sdilet

ndzory s komunitou®“. [7]

2.2 NASTUP MICROSOFTU V MINECRAFTU

Po koupi Minecraftu spolecnosti Microsoft se zacala vyvijet nova verze hry zvana
,Bedrock”. Tato verze je naprogramovana v jazyce C++ a nabizi multiplatformni propojeni
s ostatnimi hraci, coz je hlavni vyhodou oproti plvodni verzi, ktera byla programovéana
prostfednictvim jazyka Java. Diky této nové verzi hry si mohli hraci pocitacovych her zahrat
spolec¢né s hraci, ktefi hru hrali napriklad na konzoli. Soucasné vyvojari udrzuji obé verze
hry (Bedrock i Java verzi). Divod udrzby ptvodni verze jsou samotni hraci, ktefi si hru radi
vylepsuji a modifikuji podle sebe. Hraci radi Minecraft modifikuji v plvodni verzi, protoze

se v ni snaze tvofi ,maéd“, ktery ndsledné |ze snadno sdilet s ostatnimi hraci. [7]
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2.3 MINECRAFT EDUCATION

V roce 2016 byla vydana specialni edice hry uréena pro skolstvi, kterd je ve verzi Bedrock.
Verze Minecraft Education nabizi ucitelsky rezim a spravu vlastniho svéta, kde je mozné
napfiklad ménit nastaveni pro vsechny hrace nebo je v ptipadé problémui ze hry vykazat.
Hra nabizi mnoho ndvodl, které mlzZeme najit jak ve hfe samotné, tak i na oficialnich
strankdch hry nebo na hernich férech. Pfiklad integrace kromé vyuky ¢&islicové techniky
muUZeme vidét napf. v predmétu programovani. Samotny Microsoft nabizi prehledné
programovaci prostredi, které mdze byt ve formé blokového programovani nebo v pisemné
formé. V roce 2023 se Minecraft uréeny pro vzdélavani po 6 letech prejmenoval z Minecraft

Education Edition na Minecraft Education. [8]

10
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2.4 PRINCIP HRY

Princip hry je velmi intuitivni. Hra nabizi rozvoj kreativity a kritického mysleni. V pGvodni
verzi (nemyslime tim v tuto chvili Minecraft Education) hraéi mohou niéit/téZit rGzné bloky
(dfevo, kovy, vzacné bloky apod.) a nasledné z nich vytvéaret své projekty. Hra nabizi dva

zakladni médy.
2.4.1 HRA 0 PREZITI

Ve hfe ma hrac vlastni ukazatele zdravi, ukazatel hladu, ktery slouZi k regenerace zdravi
(pokud hlad klesne na minimalni hodnotu, hrac ztraci postupné ,Zivoty“). V pribéhu hry
musi hrac celit mnoha nastrahdam a prekazkam, které mu mohou béhem hry komplikovat
dosazeni jeho cile. Castou nastrahou, kterou ve hfe mGizeme vidét, jsou herni entity (entita
— objekt ve hfe, ktery ma své vlastnosti a chovd se jako NPC* nebo prekazky pfi téZeni blok(
(lava, utopeni ve vodé ¢i pad z vysky). Hrac se musi témto nastrahdm vyhnout a postupné
se vypracovat, aby mohl vytvofit branu do Netheru (svét vypadajici jako ,Minecraft peklo“).
V tomto svété hrac sbira specialni bloky a pordzi vyjimecné entity, které se vyskytuji pouze
v tomto druhu svéta. Hrac¢ zde ma za ukol ukofistit specialni predméty, které ho dostanou
do tretiho specidlniho svéta, Endu. Do svéta je mozné se dostat pouze branou do Endu,
ktera se nachazi prevadzné v podzemi v normalnim svété, pficemz hrac potrebuje specialni
predméty, aby branu mohl otevfit. Po dosazeni trétiho svéta, Endu, nasleduje findlni boss
(boss — silny NPC, ktery ma obrovské mnoZstvi HP® a vétsi atributy k podkozeni apod.)
jménem End Drak a po jeho poraZeni ziskava hrac velké mnozstvi XP bodd® a spusti se
zavérecné titulky, které ukoncuji zakladni pfibéh hry. Ve hie Ize volné pokracovat i po

skonceni zavéreénych titulkl. [10]

4 NPC — non-player character — postava, kterou ovlada pocitac
5 HP — Health Point (hodnota Zivottl), stav Zivoti — pokud klesne na hodnotu 0, hra¢ prohrava
& XP — hra¢ské body zkusenosti, pti prekroeni ur¢itého limitu XP doséhne hra¢ vyssiho levelu
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2.4.2 TVORIVA HRA

V tvofivé hre je hrac nezranitelny a miZe se volné pohybovat po prostoru. Ma také moznost
volné ,létat” po svété a stavét projekty podle svého uvazeni. Na vybér ma v inventafri
neomezené mnozstvi viech blokd, predmétl a NPC v podobé ,vajicek”. Rezim rozviji
tvorivost hrace, ktery zde nemusi bloky pracné tézit, vyrabét (,craftit”) nebo ziskavat.
V tomto médu hry si hraci vétSinou tvofi komplexni projekty, které by za normdlnich

podminek reZimu hry o preziti byly zdlouhavé.

Tento typ hry pouzijeme pro vyuku cislicové techniky. [11]
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2.5 VYHODY INTEGRACE MINECRAFTU DO VYUKY

Prostiedi Minecraft Education nabizi celou fadu moznosti, jak hru snadno integrovat do
vyuky programovani, déjepisu, chemie nebo zminéné Cislicové techniky. Hra nabizi pro
ucitele mnoho nastroji pro moderovani a kontrolu vyuky z vlastniho pocitace. Pokud
bychom chtéli hru aplikovat i do domaciho prostredi (naptiklad domaci tkol), Zaci, ktefi od
Skoly vlastni licenci A3 pro Office 365, mohou hru stahnout zdarma do svého zafizeni, na
kterém mohou se svymi spoluzaky spolupracovat na feseni domacich Ukol(. To otevira
spoustu moznosti pro kreativni a zabavné pojeti vyuky, pri jakém zak nemusi sedét jenom
u ucebnice a sesitu, ale mlZe se vzdélavat pfimo ve hre. Vyhodou pro ucitele je i popularita
hry. Zaci s vétsi pravdépodobnosti hru znaji a sami ji uz minimalné jednou hrali, co? vychazi
i z naseho predvyzkumu viz kapitole 5 této prace. To nabizi pfilezitost vyucujicimu, ktery

tak maze byt blize Zakim a demonstrovat moderni pojeti vyuky. [9]
2.5.1 KOMPLIKACE

Nejvétsi komplikaci je pro pedagoga zneuziti hry ve vyuce ze strany zak(. Pokud kantor
nema dostatek znalosti hry, mizZe toho Iépe informovany Zak zneuZit a v prostoru hry uciteli
zneprijemnit vyuku. Jako priklad mizeme uvést pokladani blokt TNT (blok s funkci taktické
trhaviny). Pokud Zak ve hie nasklada dostatek TNT blok(, mizZe nicit spoluzakiim jejich
ukoly, nebo dokonce shodit cely server. V tomto pfipadé plati, Ze vyucujiciho neznalost
maze kvalitu vyuky znatelné sniZit. ReSeni tohoto problému je v této situaci jednoduché.
Pokud se vyucujici peclivé seznami s prostfedim Minecraft Education, mGze napfriklad ve
hfe vypnout aktivaci blokl TNT nebo zakazat ostatnim Zak(m nicit jejich vytvory, nebo

dokonce Zaka vykazat ze hry.
2.5.2 SHRNUTI

S vyuZitim Minecraftu ve vyuce miZeme dosahnout efektivnéjsiho a zabavnéjsiho pristupu
ke vzdélavani. Pokud kantor bude chtit tuhle metodu vzdélavani vyuzit, je potieba, aby se
s hrou dostatecné seznamil (dostatecné ovladal nastaveni a princip hry pro bezproblémovy
chod vyuky). V tom muZe kantorovi pomoci mnozstvi ndvodd na internetu, které mohou

byt ve formé jak videa, tak i clanku v ceském jazyce.
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3 ANALYZA HRY A JEJi PRISTUPNOST DO CiSLICOVE TECHNIKY

V kapitole se podivame na analyzu hernich prvkd. Analyzovali jsme jednotlivé herni

komponenty a bloky.
3.1 BLOKY A KOMPONENTY

Ve hife mame dva typy stavitelnych objektl — bloky a komponenty. Lisi se tim,
Ze komponenty se nemohou na sebe skladat a nemohou byt poloZeny samostatné
v prostoru, museji byt umistény vzdy na bloku. Oproti tomu bloky miizeme na sebe stavét

ze vsech stran.
3.1.1 RUDITOVY PRASEK - REDSTONE

Ve hre plini funkci vodice, ktery ma dosah patnact blokd, postupné kazdym blokem ztraci
svoji intenzitu signalu (nema vliv do patnact blokd, na pfenosovou informaci), pokud ma
vodic stale minimalni intenzitu signalu, je ve stavu logicka 1. Vodic se snadno propoji, pokud
je vedle jiného bloku. Pokud chceme zabranit jinému propojeni vodic¢e, musime blok poloZzit

o jeden blok vedle.

Obrazek 1 - Ruditovy
prasek

3.1.2 PAkA

Aktivovatelny blok, ma dva stavy, vypnuto a zapnuto. Ve hie ndam predstavuje funkci

,switche” (pfepinace), tim mdzeme simulovat logickou 0 a logickou 1.

Obrazek 2 - Paka

3.1.3 RUDITOVA LOUC

Simuluje negovany vystup signalu. Lze vyuZit i jako permanentni zdroj VCC.

Obrazek 3 - Ruditova lou¢
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3.1.4 RUDITOVY OPAKOVAC

Ve hre predstavuje opakovac signalu. Obnovuje signal, pokud je vodic pfilis dlouhy, ¢imz
docilime neomezené délky vodice. MUze predstavovat diodu, ktera signal pousti jednim
smérem. Ve hre Ize prepinat i zpozdéni signalu, ktery nastavujeme kliknutim na komponent

pravym tlacitkem mysi.

Obrazek 4 - Ruditovy
opakovac

3.1.5 RUDITOVY POROVNAVAC

MuZe svou funkci pfipominat bipoldrni PNP tranzistor. Nabizi dva vstupy ,A“ (zezadu),
z boku ,,B“ (pocita se vyssi hodnota) a vystup ,,C” (dopfedu). Ma dva stavy, které mizeme
ménit pravym tlacitkem mysi. Jeden (nezapnuty) je pro porovnavani sily signalu. Silu signalu
si mlZeme predstavit jako intenzitu signalu na vodici, ktera ma délku napfiklad t¥i bloky.
Pokud do postranniho vstupu privedeme signal o intenzité Ctyf blokd, na vystupu bude
logicka 0. Pokud prepneme, ziskdme odcitacku, to znamend, Ze nam bude odcitat silu

signalu a posilat ji na vystup.

Obréazek 5 - Ruditovy
porovnavac

3.1.6 RUDITOVY BLOK

p

Tento blok svou funkci mlZe zastoupit ,ruditovou lou¢” jako zdroj napéti, s tim rozdilem,
Ze neneguje vystup. ,Ruditovy blok” je ¢asto v kombinaci s blokem ,lepivy pist“, ktery
dokazZe vyvysit stavebni blok o jeden blok nahoru. Takto mlzZeme prenést signal do vSech

smérU.

Obrazek 6 - Ruditovy
blok
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3.1.7 LEPIVY PiST

Lepivy pist, jak uz bylo zminéno, se nejcastéji pouziva v kombinaci s ,ruditovym blokem*.
Pist mGzeme spinat pomoci jednoduchého signalu logicka 0 a logicka 1, a to z jakékoliv
strany bloku kromé aktivovatelné c¢asti. Na lepivy pist Ize nalepit témér kazdy stavebni blok,
véetné jiného pistu, oviem na tento blok uz nesmi byt umistény zadny komponent (pfiklad:
,ruditovy vodi¢“). V ptipadé sepnuti pistu by byl vodic znicen. Lepivy pist dokaZze pohnout
od sebe vice bloky, ale zpét k sobé dokaze pfitahnout pouze ten, ktery je k nému prilepeny.
Pokud chceme hybat s vice bloky, miZzeme vyuZit , blok slizu”. Konstrukce tohoto typu je uz

mnohem sloZitéjsi a vyZaduje vétsi zkusenost s hernimi prvky.

-
- -
o

Obrazek 7 - Lepivy pist
3.1.8 RUDITOVA LAMPA

Lampa predstavuje ve hie jednoduchou Zarovku. Ve vyuce elektrotechniky mGzeme vyuzit

napftiklad pro signalizaci hodnoty vystupu nebo pro vytvoreni displeje.

Obrazek 8 - Ruditova
lampa

3.1.9 BLOKSLIZU - SLIME BLOCK

Blok slizu se pouZiva nejcastéji s ,lepivym pistem”, dokdze k sobé pfichytit jeden blok

z kazdé strany. V pfipadé, Ze chceme, aby se stavebni blok vhodné prichytil, je tfeba tento

<>

blok poloZit pfimo na , blok slizu“.

Obrazek 9 - Blok
slizu
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3 ANALYZA HRY A JEJi PRISTUPNOST DO CiSLICOVE TECHNIKY

3.1.10 POZOROVATEL

Slouzi k detekovani jakékoliv zmény bloku pfed vstupem, miZe reagovat na poloZeni
nového objektu nebo silu signdlu ve vodici. Pro nas to znamen3, Ze pokud dojde ke zméné
ve vodici, rychle ndm projde na vystupu logicka 1 a po kratké chvili se zméni zpét na

logickou 0. Dosah detekce je jeden blok pred vstupem.

Obrazek 10 - Pozorovatel

3.1.11 SNIiMAC DENNIHO SVETLA

Snimac¢ ma dvé rdzna nastaveni, kterd ménime pravym tlacitkem mysi. Prvni a zakladni
nastaveni slouzi k detekci denniho svétla. Druhy stav nam detekuje noc (nocni senzor).
Komponent ale neumi rozeznévat svétlo z jinych zdrojt, tim padem pro néj mame pfi vyuce

Cislicové techniky jen malé vyuZiti. Avsak co se tyce didaktickych metod, ma sva uplatnéni.

Obrazek 11 - Snima¢
denniho svétla

3.1.12 ZAVER

Ve hfe mame spoustu dalsich blokd a komponent(, jako napfiklad: ,podavac”, ,terc”,
,davkovac” apod. Ovsem jejich vyuZiti pro Cislicovou techniku je minimalni a zastupuji tak

pfipadnou didaktickou ¢ast.
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3.2 STAVBA LOGICKYCH OBVODU — METODY

Ve hfe mlzZeme vyuzivat rGzné druhy staveb, pficemz ¢im vice efektivni obvod ve hre

budeme chtit postavit, tim vétsi znalosti hry a vice zkuSenosti miZe stavba vyZadovat.
3.2.1 DVOUROZMERNE STAVBY

Stavba dvourozmérného obvodu (osa x a osa z) je mnohem snadnéjsi pro predstavu
i realizaci, ale v pfipadé vétsich projektl zabira mnohem vice mista. Pro stavbu
jednoduchych projektd je tato metoda vhodnéjsi, protoZe hrac, ktery je ve hie novy, si lépe
predstavi realizaci stavby a uskutecni ji snadnéji. Neni pfi ni nutné vyuZivat nékteré bloky,

jako jsou napfiklad: ,bloky slizu” nebo ,,lepivé pisty”.
3.2.2 TROJROZMERNE STAVBY

Stavby tohoto typu vyZaduji, jak uz bylo zminéno, mnohem vétsi zkusenost se hrou. Stavba

se da realizovat riznymi zpUsoby. Prvné je dobré vyresit prenos signdlu na osu y.
3.2.2.1 Metoda negovanymi vystupy

Pouzivame ,ruditové louce” a stavebni bloky. Pokud dédme nad , ruditovou lou¢” blok a na
néj dalsi lou¢, dojde k pfenosu signalu, oviem signal bude stejny, jen pokud se znovu vystup
zneguje. Vyhoda je neomezeny pfenos signalu v Sifce pouze jednoho bloku, ovsem musime
vzdy pocitat s tim, Ze pokud v poZadované vySce bude vystup znegovany, musime vystup
znegovat jesté jednou. Velkou vyhodou je, Ze nemusime opakovat signal

s ,ruditovym opakovacem”.

Obrazek 12 - Metoda pfenosu signalu negovanymi vystupy
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3.2.2.2 Metoda lepivého pistu a ruditového bloku

PouzZivame bloky , lepivy pist” a ,,ruditovy blok”, mizZe se pouzit i ,blok slizu” pro vice blok{
k pfenosu. Signal mliZe prevadét vsemi sméry, ovsem pokud bychom chtéli prevadét vice
vystupll, musime zkombinovat ,blok slizu“ a ,,ruditovy blok“, vice v samostatné podkapitole
Lepivy pist — spojeni bloky slizu. Vyhoda spocivd v jeji efektivnosti pro prevod
do jakéhokoliv sméru na malé vzdalenosti (idedlné vzdalenosti jednoho bloku), pfipadné
pro vycet vystupu s kombinaci ,blokem slizu”. Nevyhoda je prenos signalu pouze na kratkou

vzdalenost.

Obrazek 13 - Metoda lepivého pistu a
ruditového bloku

3.2.3 SHRNUTI

Metod, kterych mizZeme pti stavbé obvodi vyuzit, je mnoho, ale tyto jsou nejvyuzivanéjsi.
Jako pfiklad mGzeme uvést metodu, kdy je signal pfenasen pomoci riznych stavebnich
blokl usporadanych do spiraly, kterd zabere aZ Sitku ¢tyf blokd na plochu,

coz je neefektivni. Proto dava smysl pouZit metodou negovanych vystupu.

Pro stavbu pak postaci vyuZivat takzvana podlazi, kterymi je moZné na sebe jednotlivé
obvody stavét. Casto ndm stadi navrhnout pouze jeden ,subobvod“ a vymyslet jeho
vystupy, nasledné obvod zkopirovat a prenést ho na vyssi podlazi a jen ho pfipojit. Ve hre
nemusime pouZivat speciadlni pfikazy pro kopirovani obvodu, ale mame zde grafické
rozhrani pro kopirovani obvodu. Toto rozhrani rozebirame podrobnéji v kapitole

,Structure block”.
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3.2.4 POUZIVANi BLOKU A KOMPONENT
Velkou pozornost si zaslouZi i pravidla pfi stavéni bloku nebo objektd.
3.2.4.1 Ruditovy vodic¢

Pokud chceme obvod udélat mensi, miZe se nam stat, Ze se jednotlivé vodice budou
propojovat. Chceme-li je mit vedle sebe, muiZeme na konkrétnim misté pouZit
,ruditovy opakovac”, protoZe ten vede signal jen jednim smérem. Nevyhoda spociva v tom,
Ze vytvofime polovodi¢, a pokud bychom chtéli signal posilat i zpétné, tento zplsob

zapojeni nema velkou cenu vyuZzivat.

Dalsi metoda je premosténi, kdy musime signal prevést po takzvaném ,mosté”, ktery zabira

celkem velky prostor. Ale kontakty se ndm v tomto zplisobu zapojeni nepropoji.

Obrazek 15 - Osetteni ruditového vodice

Obrazek 14 - Pienos signalu pomoci "mostu”
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3.2.4.2 Lepivy pist —spojeni s bloky slizu

Pokud budeme chtit prevést pomoci pistu vice blokl, mizeme k tomu vyuzit spojeni

lepivého pistu, ,blokl slizu“ a na ty nalepit dalsi stavebni bloky (pro prevod signalu
napfiklad ,ruditovy blok“). Bloky lepime nejlépe ze strany a jejich maximalni pocet je Sest

blok. PFi vyssim poctu uzZ pist nereaguje spravné. Priklad stavby viz obr.:

Obrazek 16 - Ukazka ptevodu signalu pomoci bloku slizu
a lepivého pistu
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Okomentoval(a): [PP2]: Hele, kdyz na to tak koukam, bylo by
dobré néjak ujednotit to psani uvozovek. Nejen formalné (Seské
uvozovky, tzn. dole a nahofe), ale i obsahové — piijde mi, ze nékdy je
na ur¢itych mistech pises (typologie blokt), nékdy ne.
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3.2.4.3 Synchronni obvod — clocker (hodiny)

Pro synchronni obvody si miZeme postavit takzvany ,clocker”. Existuje vice zplsob(,
ovéem nejlépe pochopitelné je pouziti obvodové smycky. Cim vice obvod prodlouzime nebo

nastavime zpozdéni ,ruditovych opakovacll”, tim vice nastavujeme vzorkovani obvodu.

Obrazek 17 - Synchronni obvod pomoci ruditovych
opakovaci

3.2.4.4 Komplikace

Pokud vytvofime pfilis velky obvod, miZe nastat situace, kdy nam nebude stadit pocet
generovacich ,,chunkd”? (generovéni krajiny). Tim padem nam signal nemdze projit n&&im,
co ve hfe neni nactené. Redeni miZeme najit v nastaveni hry, kdy generovani ,chunkd”
zvysime, ovsem toto feseni je omezené vykonem pocitace. K této komplikace dochazi pfi

vyuce pouze ve vyjimecnych pripadech.

7 Chunk — generovéni krajiny
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3.3 OVERENIi STAVEB SUB-OBVODU

Ve hfe mizeme vytvaret viechny logické funkce, které jsou zakladem dCislicové techniky.
Jejich kombinaci mdzZeme ve hre stavét napriklad sc¢itacku, odéitacku, komparator apod.
Jejich vyuziti neni tolik limitované. Pro predstavu jeden hrac¢ dokdzal ve hre postavit funkéni
pocita¢, na némz mohl hrat Minecraft. Vymyslet takto slozZitou stavbu neni Uplné bézné
aplikovatelné ani na vysoké skole, natoz na stfedni Skole. OvSem takovy ptiklad muze
slouzit ve vyuce jako ukazka toho, co je v Minecraftu mozné postavit. Autor stavby pocitace

stavél ve verzi Badrock.?
3.3.1 STAVBA LOGICKYCH FUNKCI

Logicka hradla muiZeme v Minecraftu stavét rdznymi zplsoby. Vtéto podkapitole si

ukazeme jednu z metod, jak logické funkci stavét.

8 Video z Minecraftu postaveného v Minecraftu je dostupné: https://www.youtube.com/watch?v=-
BP7DhHTU-I
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3.3.1.1 AND

Dvouvstupovy AND postavime pomoci tfi zakladnich stavebnich blokl (pozor na bloky,
které ve hre funguji jako izolanty, napfiklad blok skla). V nasem pripadé pouzivdame blok
kamene (mUzZe byt klidné ve formé vyhlazeného apod.). Postranni nam predstavuji input
neboli vstup ,A“ a ,,B“. Prostfedni blok nam slouZi jako izola¢ni a zaroven jako podstavec
pro ruditovou pochoden, ktery ndm predstavuje output neboli vystup Y. Sestaveny obvod
funguje na principu, ktery neguje vstup (ruditova pochoden na bloku u vstupu) a znovu se

neguje na vystupu.

Schematicka
znacka

Obrazek 18 - Logicka funkce AND v Minecraftu a jeji schematicka znac¢ka

Vstup A Vstup B Vystup Y
0 0 0
0 1 0
1 0 0
1 1 1

Tabulka 1 - Pravdivostni tabulka AND
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3.3.1.2 NAND

Dvouvstupovy NAND postavime podobnym zplsobem jako AND, s tim rozdilem, Ze vystup
nebude negovany pomoci ruditové pochodné. Sestavena funkce v Minecraftu funguje tak,
Ze pokud je priveden signal na vstup ,,A“ ¢i ,,B“, dojde k negaci a signal bude od ruditové
pochodné ukazovat hodnotu logickd 0. Tim, Ze jsou od negace vstupy spojené, docilime

pomoci pravdivostni tabulky vysledku, ktery ma NAND.

Schematicka
znacka

Obrazek 19 - Logicka funkce NAND v Minecraftu a jeji schematicka znacka

Vstup A Vstup B Vystup Y
0 0 1
0 1 1
1 0 1
1 1 0

Tabulka 2 - Pravdivostni tabulka NAND
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3.3.1.3 OR

Dvouvstupovy OR je velice jednoduchy na sestaveni v Minecraftu, do bloku je z boku poslan

signal a vysledek je poslan na vystup. Obvod Ize realizovat jednoduseji, napfiklad nam staci

pouze dva opakovace, které slouZi jako diody, aby nepoustél signal zpét do vstupu,

nasledné staci jen obvod propojit.

Schematicka
znacka
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Obrazek 20 - Logicka funkce OR v Minecraftu a jeji schematicka znacka

Vstup A Vstup B Vystup Y
0 0 0
0 1 1
1 0 1
1 1 1

Tabulka 3 - Pravdivostni tabulka OR
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3.3.1.4 NOR

Dvouvstupovy NOR mUzZeme postavit stejnym zplsobem jako OR, pouze musime dat

negovany vystup.

Schematicka
znacka

Obrazek 21 - Logicka funkce NOR v Minecraftu a jeji schematicka znacka

Vstup A Vstup B Vystup Y
0 0 1
0 1 0
1 0 0
1 1 0

Tabulka 4 - Pravdivostni tabulka NOR
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3.3.1.5 XOR

Sestaveni dvouvstupového XOR je uz mnohem komplikovanéjsi, protoZze kombinujeme vice
negovanych vystupu. Prvni negace nastava uz na prvnim bloku, kde negujeme vstup
a propojujeme jej jako u ANDu, ovsem nasledny vystup z téchto dvou negujeme uprostied.
Pomoci toho kontrolujeme tok informace ve vodici, protoZe pfi stavu logicka 0 a logicka O
na vstupech potifebujeme, aby Sel do obou vystuput logickd 1, coz ndm tahle negace dokaze

zajistit. Nasledné vidime jen negovany vystup, ktery je kontrolovan jednotlivymi vstupy.

Schematicka

znacka
'
ﬁl

Obrazek 22 - Logicka funkce XOR v Minecraftu a jeji schematicka znacka

Vstup A Vstup B Vystup Y
0 0 0
0 1 1
1 0 1
1 1 0

Tabulka 5 - Pravdivostni tabulka XOR
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3.3.1.6 XNOR

Pro vytvoreni dvouvstupového XNORu funguje Uplné stejné jako XOR, jenom pridavame

negovany vystup.

Schematicka

znacka
’
H

Obrazek 23 - Logicka funkce XNOR v Minecraftu a jeji schematicka znacka

Vstup A Vstup B Vystup Y
0 0 1
0 1 0
1 0 0
1 1 1

Tabulka 6 - Pravdivostni tabulka XNOR
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3.3.1.7 Shrnuti logickych funkci

Pro vytvoreni dalSich dvou logickych funkci staci pouzit vestavéné komponenty ve hre.

Pro logickou funkci NOT se pouZije negovany vystup spolecné s ,ruditovym opakovacem*

jako dioda. Pro logickou funkci YES zase postaci jen ,ruditovy opakovac”.

Logické funkce se nevyplati deklarovat pomoci ,bloku budovy”, protoZe stavéni bychom
méli mnohem delsi. V urcitych pfipadech se vyplati najit alternativy ke stavbé logickych

funkci, tim mGZeme obvod zmensit a zefektivnit.
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3.4 UZIVATELSKE ROZHRANI HRY

Ve hie Minecraft Education je uzivatelské rozhrani jiné nez vbéiné verzi hry.

Je pFizplisobeno jak pro ucitele, tak pro Zaka.
3.4.1 PRIHLASOVANI A UVODNi PROSTREDI

Pro pfihlaseni do hry je tfeba zadat pfihlaSovaci udaje 3kolniho Microsoft Gétu.®
Po prihlaseni se dostaneme na Uvodni obrazovku, kde mizeme zadit hrat, ale najdeme tu
také nastaveni hry, nastaveni vzhledu postavy (kliknutim na raminko pod herni

postavi¢kou) nebo se mizeme podivat na uZ sestavené mapy s edukacnim tématem.

B® Microsoft
Prihlasit se
Pokratovat do Minecraft: Education Edition

E-mail nebo telefon

Nezdafil se pfistup k Gétu

o

~ . A)’:!__.-',
MINECRRE™ ™%
£minrorTinm

Obrazek 24 - Uvodni prostiedi v prostiedi Minecraft

9 ptiklad: jan.novak325@office365.zcu.cz
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3.4.2 HRAT

Prostiedi je velice odlisné od plvodni verze hry, je specidlné upraveno tak, aby Zaci mohli
|épe ve hfe interagovat a komunikovat. MdZeme si zde vytvorit novy svét (vice v nasledujici
kapitole) nebo se ptipojit k jinému. Pro pfihlasovani k jinému svétu slouZi tabulka znakd
(obrazka), s jejichz pomoci se mizeme pfipojit na néci herni svét a spole¢né hrat. Pokud si
stdhneme uz predem nadefinovanou mapu z internetu, mizeme ji do hry importovat
pomoci tladitka importovat. Nasledné je mozné vidét knihovny, ve kterych Ize najit inspiraci

nebo cely herni svét, ktery miZzeme aplikovat do vyuky.

Zade jte kod pro pripojeni *

Obrazek 26 - Pfihlasovaci systém do herniho svéta pomoci obrazki

< Hrat

-

208RAZIT ME SVETY

VYTVORIT NOVY PRIPOJIT SE KE SVETU IMFORTOVAT

Obrazek 27 - Herni vybér s nabidkou
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3.4.3 NASTAVENI VLASTNIHO SVETA

V hernim svété mizeme nastavovat rlizné hodnoty nebo pravidla. Bud tak miZeme ucinit
pomoci Sablony, anebo si nadefinovat vlastni svét. Vytvoreni nového herniho svéta délime

na hlavni dvé nastaveni. Hra a ucebna.
3.4.3.1 Hra

Hra nabizi nastaveni herniho rezimu (preziti, tvofivy), obtiznosti, typu svéta (nekonecny,
plochy!?), aby se na serveru nemohli ostatni hragi navzajem napadat & poklddat TNT bloky
a nasledné je aktivovat!! (doporuduje se vypnout). Existuje zde zna&né mnoZstvi nastaveni,
u kazdého nového hrace je doporucovano, aby si herni nastaveni zkusil sdm. Vyhodou je,

Ze spousta nastaveni mGze hra¢ ménit pfimo ve hfe (nelze ménit napfiklad typ svéta).
3.4.3.2 Ucebna

Nastaveni je dualezité hlavné pro Zaky, ktefi se k hernimu svétu pfipoji. MlZeme nastavit,
aby napfiklad nepouZivali pFikazy ve hfe, nebo jim dokonce zakézat ,spamovat moby“*? ve

hte. Pro bali¢ky zdroji mizeme do hry pridavat rozsifeni, napf. bloky a objekty.

£ wytworit novy swét Herni nastaveni
HMirumilovns -
DV
52 Gien 3
Hrat 2ak|dajic hrat
NekoneEng -
B eeons

. Balicky zdrojh
. Balifky chovini

Obrazek 28 - Nastaveni herniho svéta

10 Nekone¢ny — svét s generovanou krajinou apod. Plochy - nekone&na rovina (herni prostor neni zakftiveny),
doporuceno pro vyuku ¢&islicové techniky.

1 TNT block — blok s vybusninou, kter4 ve hie mfize mit fatalni nasledky, pokud dame dostate¢ny pocet
bloku a zapalime, miize nam hra z déivodu vykonu spadnout.

12 Spamovat moby — piidavat do hry stvofeni NPC
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Ve hfe mlZeme ménit napf. pocasi, herni vstup do svéta, teleportovat se nebo vytvaret
kéd. Pro spusténi prikazu pro psani staci stisknout na klavesnici tlacitko T. Otevie se herni
chat/pfikazovy fadek. Pokud chceme pfes chat jenom komunikovat, staéi psat normalni
text, pokud chceme psat na pfikazovy fadek, musime do okénka napsat ,/“ a nasledné
patficny kéd. Pokud nechceme prikazy psat na klavesnici, mlZeme vyuZit uZivatelského
grafického rozhrani, v némz mazeme pomoci mysi kliknout na tlaéitko ,,/“, které nam dé na
vybér razné prikazy. Pro pfiklad mlzZeme uvést teleportaci k jinému hradi. Staci napsat
ptikaz: ,/tp jméno_hrace” nebo staci naklikat ve hie pomoci grafického rozhrani, které je

mozné vidét na obrazku.

< 2pét Chat a pRikazy

Nistrod pro tvorbu kodu

Nastavit vstup do herniho svéta

Teleportovat

Obrazek 29 - Grafické uzivatelské rozhrani pro prikazy a chat

3.4.3.3 Nastaveni vstupu do herniho svéta

Pro nastaveni vstupu do herniho svéta pouzijeme pfikaz ,/setworldspawn x y z“. Staci jen
zadat souradnice ( x y z) a novi hraci se budou objevovat na zvolené lokaci po pfihlaseni do

hry. Funkce nabizi také grafické uzivatelské rozhrani.
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3.4.3.4 Pocasi

Podle tabulky miZeme pomoci pfikazu ménit nastaveni pocasi ve hie, miZzeme vyuZit
i uzivatelského grafického rozhrani. To je pohodInéjsi pro hrace, ktefi prikazy moc

neovladaji.

Prikaz Nazev prikazu
/weather clear Nastavi pocasi na ,,Jasno”
/weather rain Nastavi pocasi na , Destivo”

/weather thunder Nastavi pocasi na ,,Bourka”

Tabulka 7 - Pfikazy pro nastaveni pocasi

3.4.3.5 C€asve hie

Ve hre si mlZeme nastavovat Cas, ktery uvitdme, pokud chceme pracovat napfiklad se
senzorem denniho svétla. Pfikaz mlZeme pouzivat stejné jako u pocasi, a to bud pfikazem,

nebo pomoci uZivatelského grafického rozhrani.

Ptikaz Funkce pfikazu
/time set sunrise Cas se nastavi na ,Vychod slunce”
/time set day Cas se nastavi na ,Den*
/time set noon Cas se nastavi na ,,Poledne”
/time set sunset Cas se nastavi na ,Zapad slunce”
/time set night Cas se nastavi na ,Noc”
/time set midnight Cas se nastavi na ,,Pdlnoc”

Tabulka 8 - Prikazy pro nastaveni ¢asu v hernim prostiredi
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3.4.3.6 Nastroj pro tvorbu kédu

Tvorba a vyuka kédu v Minecraftu je uz velice dobie propracovana a je Casto aktualizovana
o nové didaktické, ale i metodické pfistupy do vyuky. Pokud chceme spustit rezim pro
programovani, stadi napsat pfikaz ,/code”, ktery nas navede na vybér jazyka a kurzd, jako

to mGzeme vidét na obrazku.

VITEJTE v PO2NAMEDVECH BLOCICH DD
nFTH

rogramovat v Pythonu a vyzkou3ejte nékteré z téchto

Preltéte si o viech moZnostech v referenZnich pfirutkach a dokumentaci

B Privodce zdroji

viuRnvE

Nautte se zaklady programovéni a seznamte se s agentem, ktery vam ukaZe, co viechno dokaZete pomoci
k6du!

&3

Agent Build Agent Moves

Program the Agent to build structures Get your Agent to move! In this tutorial

for you! you will program your Agent move and
tumn.

¥

Obrazek 30 - Prostiedi pro programovani v Minecraftu

Mame tady na vybér jak z blokového programovani, tak i programovani napfriklad v jazyce
Python. Po celou dobu wvytvafeni kodu je vygenerovdna postavicka snazvem
,Vas_Nick.Agent”, se kterym je mozné ve hfe rizné interagovat. Vice Ize nalézt pfimo ve

hie, kde hra sama provede vyukou.
3.4.3.7 Shrnuti

Oproti béZzné verzi hry nabizi verze Education uZivatelské grafické rozhrani, které pomaha
spousté hracl (zZaci/ucitelé) v orientaci ve hfe. UCitel ani Zak proto neni povinny se ucit

specialni prikazy ve hie, aby hru mohl ovladat na poZzadované trovni.
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3.4.4 STRUCTURE BLOCK

Pro vétsi projekty je uzite¢né vyuZivat specialni blok, ktery nenajdeme ve vybéru ostatnich
blok(. Jedna se o blok s nazvem ,Blok budovy”, pomoci néhoZ mlizeme kopirovat velké
stavby a ndsledné je vkladat nebo je ukladat jako 3D objekty do lokalni slozky na nasem
pocitaci. Uzivatelské rozhrani je velice intuitivni a pfehledné oproti JAVA verzi, v niz grafické

uzivatelské rozhrani nenajdeme.

Obrazek 31 - Blok
budovy

Pro vytvorfeni bloku musime do chatu dét pfikaz ,,/give @s structure_block”.
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Na obrazku (Obr. 32) mizZeme vidét grafické uzivatelské rozhrani. Rezim nam dava na vybér
mezi ukladanim samotné stavby, nacitanim stavby, exportem do 3D souboru a rezimem
,Roh“. Pokud chceme stavbu uloZit a pripadné ji pozdéji nacist, musime si stavbu
pojmenovat viz obr. Uklddani velikosti stavby nastavujeme pomoci soufadnic/os®®* X, Y a Z.
Posun uréuje zménu pozice nulového bodu. Pokud nechceme hledat presné misto, kam
ukladat ,,blok budovy“, mlizeme si pomoci posunu ménit pozici ru¢né podle vlastni potreby.
Diky tomu se podafi mit Cisty snimek budovy bez ,Bloku budovy”. Déale uz najdeme, zda
chceme do kopirovani zahrnout entity nebo bloky. MiZeme kopirovat jen Cisté entity. Jako
uplné posledni vybér mame ukladani do paméti nebo do souboru (lokalni ukladani na disk
nebo cloud). To umozniuje vytvorit dopfedu fFadu ,,subobvodi”, Zakdim je nasdilet a vyuZivat

ve vyuce.

< Blok budouy
Fi

structure:Milj strukturalni blok

Obrazek 32 - Prostiedi bloku budovy (ukladani)

18X — délka, Y — vyska a Z — sitka.
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Pokud bychom chtéli stavbu nacist, staci napsat nazev deklarované stavby a stisknout
tlacitko nacist. Pokud bychom chtéli objekt pfesunout ruéné, mizeme vyuzit zménu hodnot
soufadnic. NeZ nasi stavbu nadteme, do inputu napiSeme nazev stavby a klikneme mimo
input. Pokud nasledné blok opustime pomoci tlacitka ESC, mizeme vidét pomoci ramecku,
jak velkou plochu a prostor stavba zabere. UloZzenou stavbu mlizeme pomoci funkce otacet
nebo zrcadlit (stavbu muiZeme doslova postavit vzhiru nohama, pokud je to moziné
u budovy), nez stavbu vloZime. Pokud bychom chtéli natacet video, mGzeme si stavbu pfi
nacitani animovat. Mame na vybér budto po vrstvé, nebo po blocich. Ktomu nesmime
zapomenout nastavit ¢as nacitani animace. Posledni véc pro nastaveni je integrita, ta nam
umoznuje vloZit stavbu, kterd bude mit napfiklad jen 50 % blok(. Rozmezi pro nastaveni

bézné integrity je 0-100. Nasledné staci kliknout na tlacitko nadist.

Generovani 3D souboru je vesmés podobné jako jeho ukladani. M{iZzeme nastavit posunuti
jeho souradnic, kopirovat entity apod. Nasledné 3D soubory mizeme vkladat do prezentaci

nebo je upravovat v rliznych editorech.

< Elok budowy

Integrital

Umistit podle.. v
Y sekundach Natist Exportouvat

Obrazek 33 - Prostiedi bloku budovy (export do 3D souboru)
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Kopirovani pomoci funkce ,Roh“ je velice efektivni pro kopirovani vétSich budov nebo
v nasem pfipadé logického obvodu. Nejdfive napiSeme ndazev deklarace. Tam, kam
umistime ,,Blok budovy”, uréime jeho pocatecni hodnotu. Nasledné kam umistime dalsi
,Blok budovy” a nastavime stejné deklaraéni jméno stavby, funkce rohové zkopiruje

budovu.

< Blok budowy

Zimu ukladani k

Fioh

Hazew budovy

Obréazek 34 - Prosti‘edi bloku budovy (kopirovani stavby pomoci rohu)
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3.4.5 DALSI OVLADACI PRVKY MINECRAFTU

Zakladni ovladani hry mdZeme vidét ihned po ptipojeni do svéta, kde nam pomocné okénko

ukazuje zékladni ovladani hry. Pomocné okénko vypneme/zapneme pomoci tlaéitka ,H”.

Pomocna tabulka je velice uzite¢nd pro nové uzivatele Minecraft prostredi. Najdou se ale
i dalsi herni ovladaci prvky, které v pomocné tabulce nenajdeme. Jako ptiklad mizZeme
uvést voleni bloku/komponentu v inventéfi. Normalné si hrac jednotlivé komponenty voli

koleckem mysi, ale mGze tak ucinit i pomoci tlacitek Cisel (alfanumericka ¢ast klavesnice).

Dalsi ovladacim prvkem ve hie je zména pohledu z prvni osoby na pohled z tfeti osoby nebo
pohled na herni postavicku zepfedu. Funkci spustime na klavesnici pomoci tlacitka F5
(funkéni klavesa na klavesnici). Tuto moznost hodné vyuZzivaji hrddi, ktefi si foti svoje

vytvory ve hfe a chtéji zachytit i svoji herni postavicku.

Funké&ni kldvesy maji ve hie zastoupeni napfiklad i v tlagitku F1, kterd dokaZe skryt HUD,
Klavesa F8 umozni ménit pozici ukazatele souradnic (pokud ji mdme zapnutou). Pozice se

méni bud na horni levy roh, nebo pozici uprostred na levé strané obrazovky.

Skrytym hernim ovladacim prvkem je dvojité zmacknuti ,W“. Docilime tim rychlejsi
chiize/béhu ve hie. Herni funkci miZeme aktivovat také kldvesou W + levé CTRL, pfi¢emz

CTRL staci stisknout jenom jednou.

Vybornym pomocnikem pro kazdého uZivatelé je kliknuti tlacitkem kolec¢ka na mysi. Pokud
ve hfe ukadzeme na blok/komponent umistény ve hie, ziskdme timto kliknutim

blok/komponent pfimo do ,,ruky”.
Ve hie mame i dalsi zajimavé herni ovladaci funkce, ale pro nasi potfebu ve hre, kde
pouZivame reZzim ,tvofiva hra“ potfebny pro vyuku dCislicové techniky, nejsou pfilis

relevantni.

14 HUD - Head-up display => ve hte nim ptedstavuje zobrazovani napiiklad inventaie apod. [12]
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4 CiSLICOVA TECHNIKA V PROSTREDi MINECRAFT EDUCATION - PRIKLADY

Priklady pro realizaci vyuky Cislicové techniky za¢iname vyukou a realizaci logickych funkci.
Nasledné pomoci ,pomlcky” v pfiloze 1 Zaci realizuji binarni polosc¢itacku a Uplnou
s¢itacku. Mdzeme pomoci logickych funkci ve hre realizovat na prikladech registry

a komparatory.

Priklady je dobré vytvaret s tfidroviiovym systémem. Prvni Uroven je minimalni poZzadavek
na Zaka, ktery musi za dvouhodinovy blok splnit. Druhad droven muzZe pro zdka byt mensi
vyzvou, kde mliZzeme dat za Ukol vytvoreni z jednoduché scitacky Ctyrbitovou scitacku.
Posledni, treti Groven je uréena pro ty nejrychlejsi zaky - mohou navrhnout zefektivnéni

logického obvodu (naptiklad zmenseni logického obvodu).

Pro préci v hodiné se podle predvyzkumu vyplatila praci ve dvojicich. Zaky tak vyuka

Cislicové techniky vice bavi a vénuji se ji intenzivnéji.
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4.1 PRIKLAD CiSLO 1 — REALIZACE LOGICKYCH FUNKCi Vv MINECRAFTU

Zaci realizuji logické funkce v prostiedi Minecraft Education. Pomicka je pfiloZena

v priloze 1.
UvoD DO HODINY (10 MINUT)

e Seznameni se s prostfedim Minecraftu, ve kterém Zaci budou pracovat.
e Pfipojeni na herni svét, kde pedagog bude mit veskeré déni pod kontrolou.
UROVEN 1
e 7Zaci se rozdéli do dvojic, dvojice sedi vedle sebe, abychom eliminovali rusivé prvky
ve tfidé, kazdy musi mit pristup k PC.

e Zadani: Vasim ukolem je realizovat dvouvstupové logické funkce za pomoci
pripravené pomtcky, kterou si nactete z Teams na svém mobilnim ¢i jiném zafizeni.
Po realizaci logickych funkci provedete méreni pomoci pravdivostni tabulky, kterou
zapiSete ve hie na komponent ,Tabule” a predvedete dikaz o jeji funkénosti.

e Informace pro ucitele k zadani: Je mozné dat zakim PDF v papirové formé.
Pedagog nasledné zkontroluje dvojice, které maji prvni kol splnény, a necha zaky,
aby pravdivostni tabulku popsali.

UROVEN 2

e 7Z&ci pracuji ve stejnych dvojicich.

e Zadani: Vasim ukolem je realizovat logickou funkci XOR za pomoci NAND a dokazat
jeji funkénost. Déle se pokusite vytvofit ¢tyfvstupovou logickou funkci podle svého
vybéru a prokazete jeji pravdivost pomoci pravdivostni tabulky.

e Informace pro uditele k zadani: Zci, ktefi budou tvofit jinou logickou funkci
za pomoci NAND, si nemohou vybrat logickou funkci NOT, YES a NAND. Ucitel
stejnym zpUsobem zkontroluje dvojice, které uz budou mit hotovo.

UROVEN 3

e Zaci pracuji ve stejnych dvojicich.

e Zadani: Vasim poslednim uUkolem je postavit stavbu, ve kterém vyuzijete logické
funkce.

¢ Informace pro ucitele k zadani: Zaky miZe pedagog motivovat riiznymi piiklady,
které si pripravil pred hodinou, a to bud’ svoje vlastni, nebo nalezené na internetu.

ZAVER HODINY (10 MINUT)

e Diskuze o prekdzkach v realizaci tloh a jejich staveb. Zaci spole¢né zhodnoti svoji
praci a celou hodinu.
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4.2 PRIKLAD 2 - REALIZACE BINARNI POLO-SCITACKY A UPLNE SCITACKY

Zaci realizuji binarni poloséitacku a Uplnou séitacku. Zaci pfi hodiné pouZivaji stejnou

pomcku pro realizace logickych funkci, jako tomu bylo v pfikladu 1. Zaci mohou pouZivat

specialniho bloku ,blok budovy”.

UvoD DO HODINY (20 MINUT)

Pedagog zZaky seznami s binarni poloscitackou a vymezi zakladni pojmy.

Pfipojeni na herni svét, kde pedagog bude mit veskeré déni pod kontrolou.

URoVEN 1

Zaci se rozdéli do dvojic, dvojice sedi vedle sebe, abychom eliminovali rusivé prvky
ve tfidé, kazdy musi mit pristup k PC.

Zadani: Vasim ukolem je realizovat bindrni poloscitacku podle schématu, které
mate na Teams. Nasledné ovéfite jeji funkénost a dokdzete ji pravdivostni
tabulkou.

Informace pro ucitele k zadani: Ucitel nasdilel Zakiim schéma binarni poloscitacky
do Teams (pfipadné ucitel mlze schéma vytisknout). Ucitel nasledné obejde
jednotlivé skupiny, ktefi maji uz vypracovano, a necha dvojici, aby popsala funkci
vlastniho obvodu.

UROVEN 2

Zaci pracuji ve stejnych dvoijicich.

Zadani: Realizujte Uplnou binarni scitacku. Schéma naleznete na Teams. Nasledné
ovéfrite jeji funkénost a dokazete ji pravdivostni tabulkou.

Informace pro ucitele k zdani: Pred zadanim ukolu vyucujici vysvétli zakladni
princip Uplné binarni s¢itacky na schématu, které jim nasledné nahraje na Teams
(nebo vytiskne). Nasledné zkontroluje Zaky, ktefi ukol splnili, a necha je popsat
funkci jejich stavby.

UROVEN 3

Zaci pracuji ve stejnych dvojicich.

Zadani: Vasim poslednim ukolem je navrhnout schéma Ctyrbitové binarni scitacky
a nasledné po zkontrolovani vyucujicim ji realizovat.

Informace pro uditele kzadani: Zakim ucitel nejdfive musi schvalit navrh
Ctyrbitové bindrni s¢itacky. Nasledné zkontroluje Zaky, ktefi ukol splnili, a necha je
popsat funkci jejich stavby.

ZAVER HODINY (10 MINUT)

Diskuze o piekazkach v realizace tloh a jejich staveb. Zaci spoletné zhodnoti svoji praci
a hodinu.
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4.3 PRIKLAD CiSLO 3 — REALIZACE KOMPARATORU

ZAci realizuji komparator datovych slov. P¥i hodiné pouZivaji stejnou pomticku pro realizace
logickych funkci, jako tomu bylo v pfikladu 1 i 2. Zaci mohou vyuzivat specidlniho bloku

,blok budovy”.
UvoD DO HODINY (15 MINUT)

e Vyucujici seznami zaky s funkci komparatoru.
e Pripojeni na herni svét, kde pedagog bude mit veskeré déni pod kontrolou.
UROVEN 1
e Zaci se rozdéli do dvojic, dvojice sedi vedle sebe, abychom eliminovali rusivé prvky
ve tfidé, kazdy musi mit pristup k PC.

e Zadani: Vasim ukolem je pfijit na sestaveni zakladniho komparatoru. Komparator
sestavujte pouze pomoci logickych funkci. Po realizaci ovéfite funkénost
a dokazete ji pravdivostni tabulkou. Nasledné nakreslite na papir schéma vaseho
komparatoru.

e Informace pro ucitele k zadani: Vyucujici kontroluje zaky, ktefi jsou hotovi,
a nasledné ohodnoti jejich nakreslené schéma a stavbu.

UROVEN 2

e 7Z&ci pracuji ve stejnych dvojicich.

e Zadani: Vasim dal$im ukolem je navrhnout schéma ¢tyrbitového kompardatoru na
papir (pozor, porovnavate dvé Ctyrbitova Cisla). Nasledné ho realizujte a dokazte
funkci pomoci pravdivostni tabulky.

e Informace pro ucitele kzdani: Vyucujici kontroluje Zaky, ktefi jsou hotovi,
a nasledné ohodnoti jejich nakreslené schéma a stavbu.

UROVEN 3

e Zaci pracuji ve stejnych dvojicich.
e Zadani: Vasim poslednim Ukolem je zefektivnit stavbu Ctyrbitového komparatoru.

e Informace pro ucitele k zadani: Vyucujici kontroluje Zaky a pripadné konzultuje
jejich plany na zefektivnéni obvodu. Ucitel Zaklim pfipomene, Ze mohou pouZivat
specialni blok ,,blok budovy”.

ZAVER HODINY (10 MINUT)

e Diskuze o prekazkach v realizaci tloh a jejich staveb. Zaci spole¢né zhodnoti jejich
praci a hodinu.
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4.4 PRIKLAD CiSLO 4 — REALIZACE REGISTRU

Zaci realizuji jednoduchy registr. Zaci pfi hodiné pouZivaji stejnou pomiicku pro realizace
logickych funkci, jako tomu bylo v ostatnich pfikladech. Zaci mohou vyuZivat specialniho

bloku ,,blok budovy“.
UvoD DO HODINY (15 MINUT)

e Vyucujici seznami zZaky s funkci heterogenniho registru.
e Pripojeni na herni svét, kde pedagog bude mit veskeré déni pod kontrolou.
UROVEN 1
e Zaci se rozdéli do dvojic, dvojice sedi vedle sebe, abychom eliminovali rusivé prvky
ve tfidé, kazdy musi mit pristup k PC.

e Zadani: Vasim Ukolem realizovat zakladni registr podle schématu, které najdete
na Teams — jednoduchy heterogenni registr. Nasledné pred ucitelem obhajte
funkci stavby.

e Informace pro ucitele k zadani: Vyucujici kontroluje Zaky, ktefi jsou hotovi,
a nasledné ohodnoti obhajobu funkce jejich stavby.

UROVEN 2

e Z&ci pracuji ve stejnych dvojicich.

e Zadani: Vasim ukolem je navrhnout schéma homogenni (stejnorodé) struktury
zakladniho registru. Nasledné stavbu realizujte a obhajte jeji funkci.

e Informace pro ucitele kzdani: Vyucujici kontroluje zaky, ktefi jsou hotovi,
a nasledné ohodnoti jejich nakreslené schéma a stavbu. Nasledné pred ucitelem
obhaijte jeji funkci.

UROVEN 3

e Zaci pracuji ve stejnych dvojicich.

e Zadani: Vasim zavérecnym ukolem je navrhnout schéma cCtyrbitového
jednoduchého registru a potom ho realizovat v Minecraftu jako stavbu. Nasledné
pred ucitelem obhajte jeji funkci.

e Informace pro ucitele k zadani: Vyucujici kontroluje zaky a pripadné konzultuje
jejich plany na zefektivnéni obvodu. U¢itel zakm pfipomene, Ze mohou pouZivat
specialni blok ,,blok budovy”.

ZAVER HODINY (10 MINUT)

e Diskuze o prekdzkach v realizaci tloh a jejich staveb. Zaci spole¢né zhodnoti svoji
praci a hodinu.
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5 OVERENI PRIKLADU PRAKTICKEM NASAZENi VE VYUCE

Ovéreni aplikace vyuky Ccislicové techniky jsme provedli ve vyuce na Stfednim odborném
ucilisti elektrotechnickém v Plzni (ddle SOUEPL). Prvné jsme predvyzkum aplikovali
na ucebni obor ,Elektrikdf — slaboproud”. Konkrétné se jednd o tfidu 2ESb, zde Zaci

absolvovali byl jen jeden 2hodinovy blok.

Vyuka béhem vsech predvyzkum probihala primarné jako projektova hodina v délce dvou
hodin 3 tydny. Tfidy jsme volili hlavné mezi pfibuznymi obory, jako je IT a Elektrotechnik

slaboproud.

Prvni tfida je oboru IT 2 (obor: Informacni technologie v komercni praxi). Ovéreni probéhlo

v ¢ervnu roku 2022.
5.1 VYZKUMNE OTAZKY

Prvni otazka: Je vyuka Cislicové techniky pomoci prostfedi Minecraft ¢asové a organizacné
mozna?

Druha otdzka: PomUze vyuZiti této formy vyuky zvednout nizkou motivaci zdku ve vyuce
Cislicové techniky?

5.2 OVERENI V PRAKTICKE VYUCE

Pro ovéfeni ve vyuce jsme vychazeli zkvalitativni metody predvyzkumu. Metodu
pozorovani a diskuzi v hodiné jsme zvolili pro ziskani kvalitnéjsich poznatk( z reakci zakd
na zpUsob vyuky a lepsi nastaveni praktickych prikladd pro budouci testovani nebo jejich

pouziti v bézné vyuce.
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5.2.1 TRipAES2B

Predvyzkum se uskuteénil vroce 2022 vpredmétu ICT (Informacni a komunikaéni
technologie). Tridu jsme si vybrali zamérné, protoZe byla oznacovana jako problematicka.

Dalsi dGvod byl, Ze tfidu jsem ve $kolnim roce ucil spole¢né s kolegou na SOUEPL.

Vyzkum byl koncipovany pouze na jednu dvouhodinovou dotaci. Zaci méli v SVP téma

logické funkce (zaklady).

Hlavnim zamérem tohoto pred vyzkumu bylo zjistit, zda pocitacova hra, kterou vétsina zaka
znala a ptipadné i hrala ve volném Case mimo skolu, dokaZze udrzet pozornost a motivovat
zaky. Hlavni otazkou bylo, zda Zak v hodiné nebude délat néco, co by hodinu mohlo
znehodnotit nebo ji narusit (vyrusovani, ni¢eni vytvord spoluzak( ve hfe apod.). Zaci byli
dopredu sezndmeni se zamérem, co se v hodiné bude dit. Védéli tedy, Ze se jednd o vyzkum,

a Ucastnici souhlasili s jeho provedenim bez zaznamu, napt. fotografovanim.

PFed zahéjenim vyzkumu se 7aky probéhla diskuze na téma vyuky v Minecraftu. Zaci €asto
reagovali na fakt, Ze je tato forma velice zajimava a zabavnéjsi neZz pracovat ze zacatku
v néjakém sloZitém programu. Casto zminéné téma bylo, zda se nebojim vyrusovani
a znehodnoceni hodiny. Otazka od Zaka zaznéla pfiblizné takto: , Pane uciteli, nebojite se,
Ze pokud se najde jeden %Gk, ktery vyuZije bloku TNT, Ze mi shodi cely server?*Zak dal velice
dobrou otazku k zamysleni, protoze pfipadna neznalost pedagoga, ktery by chtél ucit touto
metodou, miiZze opravdu hodinu celou nejen narusit, ale dokonce ji Uplné rozvratit. Zaka
jsem ujistil, Ze specidlni verze pro skoly je upravend tak, aby si i nezkuseny ucitel
(nezkusenost ve hre) dokazal samotny herni svét nastavit tak, aby tomuto i jinym
problémOm predesel. Dale se Zaci ptali, co viechno se v Minecraftu midZou udit. Nejvice
je zaujalo téma ruditového obvodu, které piimo souvisi s vyukou &islicové techniky. Casto
reagovali na ruditové obvody tim, Ze se je sami chtéli naucit ve hie pro své herni ucely mimo
Skolu. BEhem diskuse reagovali zaci na nové informace velice kladné a zapojovali se témér

vsichni.
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Zahajeni vyzkumu ve vyuce probéhlo ve formé opakovani logickych funkci z minulé hodiny.

Zaci dostali pokyn ke spusténi Minecraftu. Po napojeni do herniho svéta byli sezndmeni
s hernimi prvky a pravidly realizace staveb. Vysvétlovani bylo velice rychlé, protoze vétsina
zakl herni svét znala a novymi poznatky pro né tedy byly realizace staveb. Nasledné dostali
Zaci podklad, podle néhoZz méli realizovat logické funkce a prokazat pomoci pravdivostni

tabulky jejich funkénost. Zaci pracovali kazdy samostatné.

Zaci, ktefi tento ukol splnili, museli ve hite popsat, pro¢ dand logickd funkce funguje a jak
provedl méreni, které koresponduje s realizovanou pravdivostni tabulkou. Pfiblizné
polovina zZakd méla ukol splnény pfiblizné 30 minut pred koncem dvouhodinové dotace.
ZAci, ktefi takto ukol spinili, méli poté vymyslet vyu7iti jejich vytvor@ (logickych funkci).
Prikladem vyuZiti u stény bylo vytvoreni kddovanych dvefi (pomoci spojovani rliznych
logickych funkci dosahli unikatni jedné kombinace pacek, ktera otevira dvere). Dalsi Zaci
zkouseli sestavit podobné projekty. Nejzajimavéj$i byl pokus o realizaci vytahu. Zak
nevédél, jak vytah realizovat, ale snazil se pfijit na systém, ktery by dokazal pomoci senzoru
vytah vyvést nahoru a nasledné i dol& pomoci logickych funkci. Zak tenhle projekt nemohl
stihnout za tak kratkou dobu s moznostmi, které mél. Potfeboval by Sirsi znalosti jednak
hry, jednak logickych funkci. Za hlavni poznatek vSak miizeme povaZovat fakt, Ze zak byl do
tohoto projektu tak nadseny, Ze viibec pfemyslel nad jeho realizaci. To vyZzaduje jak zdjem,
tak vétsi porozuméni logickym funkcim. Zaci stihli realizaci logické funkce a jejich prokazani

funkénosti vSichni az na jednoho, ktery musel odejit v prabéhu hodiny.

Chovani a kazen zakd béhem vyzkumu lze povaZzovat za celkem dobré. Jediny problém, kdy
se zak pokusil o jednani prekracujici stanovend pravidla a nasledné se mu to kvali
nepozornosti vyucujiciho i podafilo, bylo zniceni stavby jiného zaka. Tim zacala hadka mezi
obéma 7aky. Redeni bylo nakonec rychlé a jednoduché. Zék byl na nevhodnost svého
jednani okamZité upozornén a varovan, Ze pfri pristi podobné aktivité, narusujici vyuku,
bude hodnocen nedostatec¢nou a pfisté by se takovato hodina s jeho spoluzaky jiz nemusela
realizovat. Natlak ostatnich spoluzakl rychle Zaka presvédcil, aby déale pracoval a dalsi

takovyto pokus neuskutecnil.

49



5 OVERENI PRIKLADU PRAKTICKEM NASAZENI VE VYUCE

Dalsi hodinu mimo vyzkum bylo se zaky realizovdno shrnuti a reflexe vyuky. Za pozitivni
vysledek Ize povaZovat fakt, e 7akiim tato forma vyuka pfiéla jako zabavna. Zaci zminili
skutec€nost, Ze je hodina bavila vice neZ jinad prace zaméfena na logické funkce.

To ovéem nebylo moZné, protoZe pro jejich obor to nadale uz neumoziiuje SVP, respektive
kdyby se jednalo o nadstavbu uciva, nemusela by byt splnéna hlavni témata SVP, které
museji 7aci probrat a idedIné pochopit prohranou latku do konce $kolniho roku. Zaci byli
prekvapeni organizaci vyuky a moznosti hry Minecraft Education. Dokonce sami pfiznali,
e tahle verze pro $kolstvi nabizi nékdy i vic ne? originalni hra. Zaci podotkli, e by to mohl
byt zajimavy zpUsob distanéni vyuky, kterou by uvitali. Hlavni divod uvedl jeden ze Zaka:
,Pane uciteli, nejvic, co by mi to znemoznilo, je to, Ze bych nemohl hrdt lolko'® nebo CS:GO?S,
protoZe bych musel byt na Minecraftu, a to se nedd u toho hrat jesté dalsi hru.” Skuteénost,
Ze Zaci béhem distanc¢niho vyuky méli napfiklad Teams spustén jen na pozadi a pfi vyuce
hrali videohry, je jasna, a kdyZ ne vsichni, tak urcité procento Zakd opravdu pftiznalo,

Ze si obcas pfi vyuce doma zahrali.

Nasledné jsme ve formé diskuze se Zaky probrali téma pochopeni logickych funkci. Skoro
vsichni zaci se shodli na tom, Ze latku pochopili Iépe a dokonce nékteri zaci méli k probrané
latce kladnéjsi vztah. Skutecnost, Ze Zaci latkou chdapou, byla ovéfena cca 4 tydny
od predvyzkumu, kdy vice neZ polovina zakl dokdzala o logickych funkcich mluvit
a pamatovala si jejich vyuZziti a nékteri dokazali odvodit i pravdivostni tabulku u logickych

funkci, jako je XOR ¢i XNOR.

Zavérem tohoto predvyzkumu bylo kladné ovéreni vyzkumnych otazek. Oviem hlavnim
zamérem bylo potvrzeni vyzkumné otazky, kterd méla potvrdit, Ze pokud si pedagog
naplanuje hodinu spravné, je schopen vyuku vést i u ttid, kde je vétsi riziko vyrusovani nebo

znehodnoceni vyucovaci hodiny.

15 | olko — League of Legends (MOBA multiplayerova hra)
16 CS:GO - Counter-Strike: Global Offensive (FPS multiplayerova hra)
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5.3 TRIDAIT2

Tato tfida byla pro praktické ovéreni ve vyuce zvolena z divodu, Ze Zaci méli za sebou
uz zaklady cislicové techniky. Zaklady chapeme zakladni funkce logickych funkci, realizace
pravdivostni tabulky a jejich zakladni vyuZiti. Zaci neméli je$té probrany nap¥iklad binarni

sCitacky, komparatory nebo registry.

Vyuka neprobihala pro vsSechny Zaky, ale pouze pro dobrovolniky, ktery se chtéli
experimentdlni vyuky zuUcastnit. Vysledky této experimentdini vyuky jsme predstavili
spole¢né s vedoucim bakalafské prace s panem Mgr. Janem Bezdékou na listopadové
konferenci ISVK (Interdisciplinarni védecké konferenci doktorand(). Spolecné jsme
prezentovali vysledky, které odpovidaly na vyzkumné otazky, a zkusenosti z experimentalni
vyuky. Pfedvyzkum zde ma své zastoupeni pro lepsi sestaveni a Upravu pfikladl pro vyuku
Cislicové techniky. Predikce vysledku ma predstavovat doladéni prikladu pro vyuku, ovéreni

Casové narocnosti jednotlivych prikladd a ovéreni naroénosti vyuky v Minecraftu.

Z4ci byli dopFedu informovani o predvyzkumu a 7aci méli moznost se dobrovolné pfihlasit
do experimentalni vyuky v délce tfi tydnd, kdy méli tydné spojeny dvé vyucovaci hodiny.
Zaci, ktefi se vyuky nechtéli zG¢astnit, méli moznost byt na normalni vyuce nebo mohli byt

vyjimecné doma, pokud méli viechny predméty uzavrieny.

Experimentalni vyuka zacala na zac¢atku ¢ervna ve Skolnim roce 2021/2022, kdy zaci méli
ui pfevazné uzaviené znamky, a proto byla pfileZitost se 7aky vyuku provést. Zaki

se prihlasilo patnact.
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Pfed zahdajenim vyuky byla provedena diskuze se zaky, ktefi se méli vyjadrit, jaky maji
z vyuky pocit a jaké je jejich o¢ekavani. Pfekvapiva byla obrovska pozitivni odezva od zakd,
ktefi se rozpovidali o zdbavné formé vyuky. Jeden zak pfiblizné tekl: ,Bylo by opravdu
dobré, aby vyuka takto ndrocného predmétu méla obcas zdbavnéjsi formu. Hodné z nds
tady Minecraft hrdlo anebo na ném vyrdstalo. Ale nebojite se pane uciteli, Ze se takto miiZe
vyuka rozchdzet s praxi?“ Je dost zajimavé, Ze zak takto sam prezentoval svoji zkusenost

s vyukou cislicové techniky, nepoprel, Ze je potifeba vyuku propojit s praxi.

5.3.1 PRVNIi TYDEN EXPERIMENTALNI VYUKY

V uvodu hodiny Zaci byli sezndmeni s prostfedim Minecraft Education. Nasledné byli
rozdéleni do dvojic, idedlné tak, aby sedéli vedle sebe. Nasledné dostali pomdcku, ktera
predstavovala realizaci logickych funkci v Minecraftu. Zaci méli za kol realizovat viechny
logické funkce a nasledné ovéfit jejich funkénost pomoci pravdivostni tabulky. Pokud Zaci
splnili, pozadali o kontrolu vyucujiciho. Kdyz funkénost byla schvalena, zaci mohli
pokracovat v realizaci homogenniho zapojeni logickych funkci pomoci NAND. V poslednim
ukolu, ke kterému se nedostali vSichni, méli Zaci za ukol vyuZit logické funkce pro svij
navrzeny projekt v prostfedi Minecraft. Na hodiné nebylo zaznamenané zadné chovani
vyZzadujici kdzenska opatreni. Prekvapivé bylo i to, Ze prevazné vétsina zakl byla do hry tak
zapalena, Ze ignorovali i prestdvku a pokracovali v praci (prestavka po prvni vyucovaci
hodiné). Vice neZ prekvapivé bylo ale to, Ze néktefi Zaci méli znalost prikazového radku
ve hre, ktery chtéli vyuZit pro své potieby. Po domluvé jsem jim toto umoznil, oviem svoje
projekty z tfetiho ukolu nestihli dodat a nasledné predstavit. Priklad vyuziti pfikazového
radku byl ,Blok budovy”, ktery vyuZivali pro kopirovani svych vytvorl a nasledné
efektivnéjsi stavéni.

Prvni Gkol splnili vSichni Zaci, druhy splnili vSichni az na jednu dvojici, ktera méla velky

problém se spravnym zachdzenim komponent v Minecraftu.
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5.3.2 DRUHY TYDEN EXPERIMENTALNI VYUKY

Zaci ptidli na hodinu celkem s nad3enim, pred zahajenim vyuky se dokonce snazili doptat,

co budou tentokrat staveét.

Hodinu jsme zacali ohlédnutim za minulou hodinou formou kratké diskuse. Nasledné pfislo
vysvétleni binarni poloscitactky a Uplné bindrni sc¢itacky. Zékiim byla ukdzana realizace
a funkce poloséitacky. Zaci ve dvoijicich tuto Glohu zvladli splnit. Dalsi Gloha viak byla uz pro
zaky problémem. Za ukol méli zkusit nakreslit na papir Uplnou binarni s¢itacku s tim, Ze méli
jako napovédu logickou funkci XOR, ktery méla byt hlavni komponentou. Pred kresleni
schématu byli informovéni o problematice preteceni do vyséiho Fadu. Zaci védéli pred
kreslenim schématu, Ze museji mit tfi vstupy (A, B a Carry) a dva vystupy Y a Carry (vystup
pro preteceni). Zaci méli velky problém se pokusit sestavit takto pro né naroény obvod.
Proto v pribéhu ndvrhu bylo Zakim poskytnuta vétsi pomoc, aby stihli toto schéma
nakreslit a realizovat. Zaci nasledné dokazali lohu realizovat na papir, ale pouze polovina

Zaka stihla aplnou scitacku postavit a prokazat jeji funkénost.

Tahle hodina pfinesla velkou zménu v uloze pro vyuku cislicové techniky. Pro dalsi pokusy
jsem byl nucen pfiklad upravit a propojeni vytvarenim schématu a realizace v Minecraftu

predélat do formy, ktera je ve 4. kapitole.

5.3.3 TRETI TYDEN EXPERIMENTALNI VYUKY

Vyuka byla v Gvodu vénovana diskusi o minulé hodiné. Zhodnotili jsme jeji prabéh. Zaci
hodinu vyhodnotili jako zabavnou, az na realizaci schématu, kdy si nevédéli vibec
rady. To nam dalo podnét k zamysleni, Ze by se kresleni schématu mélo vice, a hlavné

spravné zakomponovat do vyuky hned od zacatku.
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5 OVERENI PRIKLADU PRAKTICKEM NASAZENI VE VYUCE

Hlavnim tématem hodiny byly registry, které Zaci viibec neznali, a proto jim byla vénovana
vétsi priprava a vysvétleni jak na schématu, tak i v prostfedi Minecraftu, kde vidéli
uz realizovanou stavbu. Registr byl pouze postaven heterogenni strukturou (pomoci AND,
NOR a NOT). Zaci si nasledné zkusili registr postavit, tento tkol zvladli viichni Zaci. Nasledné
Zaci méli za ukol postavit dvoubitovy registr. Tento ukol taktéz zvladli vSichni Zaci. Priblizné
15 minut pred koncem hodiny bylo vénovano diskuzi a zhodnoceni celé experimentalni
vyuky. Zaci byli prekvapeni hlavné naroénosti staveb v prostiedi Minecraftu, ¢ekali,
Ze realizace bude pro né jednoduchd, protoze Minecraft hrali nebo hraji hodné doma,
ovsem ocenili pfistupnost a ochotu vyucujiciho pfipadné v prostfedi Minecraftu pomoc.
Dost zajimavym faktem bylo, Ze pro zaky je jednodussi logicky obvod vidét na papire nez
v Minecraftu. Ovsem Zaci by zpUsob takovéto vyuky uvitali a podporovali ji, protoze se pfi
vyuce nenudili a mohli se hlavné i bavit. Jeden Zak zminil zajimavou véc k zamysleni: ,,Pane
uciteli zrovna neddvno jsem hrdl Minecraft s kamardadem z jiné Skoly a byl dost sokovany,
kdy# jsem mu ukdzal, jak se v Minecraftu dd scitat.“ Zak nejspise chtél poukazat na to,
Ze byl velice nadseny z toho, co se naudil, a dokazal se pochlubit i mezi svymi kamarady
i mimo $kolu. Coz ndm dava dlkaz o kladné motivaci zakd ve Skole ucit se touto formou.

Z4ci se shodli, Ze ¢&islicovou techniku vidi jinak neZ pFed zahajenim predvyzkumu.

5.3.4 SHRNUTI

Hlavnim oborem pro Zaky je prevainé IT (programovani, pocitacové sité a operaéni
systémy), ovsem méli mnohem lepsi pohled na funkci Cislicové techniky a jeji dlileZitost pri
vyuce. | kdyZ se nejednalo o jejich hlavni obor, nasli se nadsenci, ktefi byli Cislicovou

technikou relativné dost inspirovani.

Hlavni otazky predvyzkumu byly timto potvrzeny. Casové byla tato vyuka vzhledem
k moZnostem optimalni a motivaci Zak( pro uceni se touto formou miZeme povaZovat za
velmi dobrou. Pfedvyzkum pomohl k dalsi realizaci zkoumani této formy vyuky, a hlavné
i k pfipadné upravé prikladl, které se mohou pouzZit nejenom ve vyzkumné casti, ale
napriklad i béZné vyuce. Dalsim zamérem testovani bylo aplikovat vyuku na tfidu, kterd ma

pfimé zaméreni na elektrotechniku.
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ZAVER

ZAVER

Tato prace, ktera nese nazev ,Integrace PC her do vzdélavani — Minecraft
v elektrotechnice”, se zabyva podporou vyuky Cislicové techniky za podpory hry Minecraft
Education. Cilem této prace bylo vymezeni oblasti PC her vhodnych pro vzdélani,
analyzovat jednotlivé herni prvky, herni prostfedi a moznosti, které predstavuji predpoklad
vyuZiti ve vyuce Cislicové techniky. Na zakladé této analyzy byly vypracovany pfiklady pro

vyuku Cislicové techniky v Minecraft Education, které byly prakticky otestovany ve vyuce.

V Uvodu prvni Casti prace se zaméfujeme na pripravu ucitel, ktefi potfebuji vhodné
podminky a zkuSenosti pro vyuziti pocitacovych her ve vyukovém procesu. Dale se kapitola
vénuje vybaveni uc¢eben a licencim pocitacovych her. Na zavér prvni ¢asti byla vymezena
oblast pocitacovych her vhodnd pro vzdéldvéni. Nasleduje strucny popis definujici
pocitacové hry jako pojem a hledani pocitacovych her, které mohou byt vyuzitelné béhem

vyuky. Déle byly uvedeny konkrétni pfiklady her vhodnych pro vzdélavani.

Ve druhé a treti Casti prace se zabyvame strucnou historii hry Minecraft. Poté popisujeme
jeji zakladni principy a herni rezimy. Postupné jsou popsané jednotlivé herni prvky, které
mohou byt zadkladnimi komponenty pro vyuku Cislicové techniky, dale herni prostredi,
prikazy ve hre a grafické uZivatelské rozhrani, které muize ucitel efektivné vyuzit a snadno
tak herni prostfedi spravovat. Kapitola popisuje jednotlivé logické funkce, které Ize ve hre

za pomoci hernich prvku vytvofit (blokl a komponentt).

Ctvrta a posledni ¢ast prace se zabyva konkrétnimi priklady vyuZiti hry Minecraft Education
ve vyuce Cislicové techniky. Priklady byly prakticky otestovany pfi vyuce na stfedni Skole.
Za pomoci téchto prikladd a diskuze se Zaky (respondenty) jsme zodpovédéli vyzkumné
otazky, které potvrdily vyssi motivaci zaka ve vyuce Cislicové techniky. A zdroven bylo
potvrzeno, Ze vyuka Cislicové techniky za vyuziti Minecraft Education je za béznych

podminek ¢asové i organizacné mozna.
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RESUME

RESUME

Prace se zabyva podporou vyuky Cislicové techniky za podpory pocitacové hry Minecraft
Education. V zacatku této prace probéhlo vymezeni oblasti pocitacovych her vhodnych pro
vzdélavani, analyza jednotlivych hernich prvk(, prostfedi a moznosti. Ve druhé a treti ¢asti
prace se zabyvame strucnou historii hry Minecraft. Poté popisujeme jeji zakladni principy
a herni rezimy. Postupné analyzujeme jednotlivé herni prvky, které mohou byt zakladnimi
komponenty pro vyuku Cislicové techniky, dale herni prostredi, pfikazy ve hre a grafické
uzivatelské rozhrani, které mulze ucitel efektivné vyuzit a snadno tak herni prostredi
spravovat. Byly popsany jednotlivé logické funkce, které Ize ve hie za pomoci hernich prvki

vytvorit, a stanovena vychodiska pro navrh vyukovych pfiklad.

Ctvrta a posledni ¢ast prace se zabyva konkrétnimi priklady vyuZiti hry Minecraft Education
ve vyuce Cislicové techniky. Ptiklady byly prakticky otestovany pfi vyuce na stfedni skole.
Za pomoci téchto prikladl a diskuze se Zaky se podafilo zodpovédét vyzkumné otazky
a potvrdit tak vyssi motivaci Zaka ve vyuce Cislicové techniky pomoci hry Minecraft

Education.
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RESUME

RESUME

The thesis deals with the support of teaching digital technology with the support of the
computer game Minecraft Education. At the beginning of this work, the area of computer
games suitable for education, analysis of individual game elements, environments and
possibilities was carried out. In the second and third parts of the thesis, we deal with a brief
history of Minecraft. Then we describe its basic principles and game modes. We gradually
analyze individual game elements that can be basic components for teaching digital
technology, as well as the game environment, in-game commands and graphical user
interface, which the teacher can effectively use and easily manage the game environment.
Individual logical functions that can be created in the game with the help of game elements

were described and the basis for the design of educational examples was established.

The fourth and last part of the thesis deals with specific examples of the use of Minecraft
Education in teaching digital technology. The examples were practically tested in high
school teaching. With the help of these examples and discussion with pupils, it was possible
to answer research questions and confirm the higher motivation of students in teaching

digital technology using Minecraft Education.
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