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Tato pfirucka obsahuje:

Pfehled tématu

Diskusni body k tématlim rozmanitosti a inkluze
Postup lekce

Standardy CSTA & ISTE

Napady na dalsi aktivity

JAK ZACIT?

Nainstalujte si Minecraft: Education Edition z odkazu
https://aka.ms/HourofCode2020

Podivejte se na Uvodni video a seznamte se s tématem Hodiny kddu

Podivejte se na video, které vas provede lekci a ukaze vam, jak se orientovat ve

vyukovém svété Minecraftu
Otevrete si svét a projdéte si jej

Stahnéte si kopii klice s feSenim uloh

Mate dalsi otazky? Podivejte se na FAQ

EDUCATION.MINECRAFT.NET


https://aka.ms/HourofCode2020
https://aka.ms/HOCTrailer2020
https://aka.ms/HoCWalkThru2020
https://aka.ms/HoCAnswers2020
https://education.microsoft.com/cs-cz/course/cf071f6c/1?fbclid=IwAR2G5TqQt780Hh2Hl67SoOdbc5-hHT5-hig91sRp9nJhiWJpOpYX3kKi5uU

PREHLED TEMATU

Po staleti zili obyvatelé dvou vesnic vedle sebe, ale nikdy spolu nekomunikovali. Jejich
Zivotni podminky se ale postupem ¢asu zménily, a jsou tak nyni nuceni zacit spolupracovat.
My jako hraci mame k feseni jejich problém pouZit programovatelného robota Agenta. Hra
je obsahové cilena na empatii, soucit a pocit soundlezitosti se svymi sousedy. Ma vést ke
spolupraci, zapojeni a objevovani bohatstvi riznorodosti, ktera nas vsechny cini jedinecné
zvlastnimi.

Letosni lekci je mozné programovat jak pomoci blokd, tak i v programovacim jazyce Python.

CILE LEKCE

Po skonceni této lekce budou Zaci:
e Rozumét vyznamu a vyhodam rozmanitosti a za¢lenéni se do komunity;
e Schopni uvédomit si, jak muizZe toto téma zpUlsobit v redlném Zivoté Ujmu;
e Vytvaret feseni, kterd zahrnuji sekvence, iterace a cykly;

e Umét rozlozZit ulohu na jednotlivé kroky potiebné k jejimu vyreseni.
DISTANCNI VZDELAVANI

Pokud se chystate vyuzit tuto lekci k distanénimu vzdélavani, zvazte tyto tipy:
1. Tato lekce neni navrzena jako hra pro vice hrach. Kazdy zak by mél pracovat ve svém
vlastnim svété.
2. Rozdélte zaky do dvojic ¢i malych skupin prostfednictvim skupinovych mistnosti, aby
si mohli navzajem pomahat pfi reseni probléma.
3. Vzhledem k tomu, Ze Zaci budou mit rdznou Uroven znalosti Minecraftu a
programovani, muize se hodit urcit vedouci zakovskych skupin, ktefi budou pomadhat

spoluzakam, ktefi budou mit s tlohami problém.

Pro vice informaci o distanc¢nim vzdélavani v Minecraft: Education Edition navstivte

https://aka.ms/remote-learning-kit (stranky v angli¢tiné).



https://aka.ms/remote-learning-kit

KONCEPCE A VEDENI LEKCE: 10 minut

Predstavte nasledujici pojmy a otazky a umoznéte o nich zakim diskutovat ve skupinach:
e Coje predpojatost a jaké jsou faktory, které pfispivaji k pfedpojatosti?

* Predpojatost je kognitivni (myslici) proces, ve kterém si na zakladé vlastnich
zkuSenosti a predstav utvarime myslenky a nazory.

= Nevédoma predpojatost je upifednostiiovani pro anebo naopak zaméreni proti
osobé anebo skupiné, kterého si doty¢ény neni védomy, ale presto kond na
zakladé predsudkd. To znamena, Ze osoba je zaujata, aniz by si to
uvédomovala. Nevédoma predpojatost vede ke stereotypim, predsudkim
anebo preferencim, které nas vedou k tomu, abychom osobu, véc anebo
skupinu uprednostnovali zplisobem, ktery se povazuje za nespravedlivy.

=  Védoma zaujatost je vyslovna ¢i Umysind zaujatost. To znamen3, Ze osoba,
ktera je zaujatj, si je této zaujatosti védoma.

=  Mezi nékteré nejbézinéjsi typy zaujatosti patii predsudky zalozené na rase,
etnickém plvodu, véku, pohlavi, rodové identité, fyzickych schopnostech,
naboZenstvi a télesné hmotnosti.

e Jak mohou predpojatosti zplsobit ujmu?

=  Védomé i nevédomé predpojatosti mohou zpUsobit, Ze se budeme chovat vici
nékomu negativné ¢i jej diskriminovat.

» KdyzZ zarazujeme lidi do stereotyp(l na zakladé jejich pohlavi, etnického plvodu,
sexualni orientace ¢i jinych charakteristik, muze to byt Skodlivé pro nds i pro
nasi komunitu. Ve vétsi a extrémni mife mlze predpojatost vést k utlaku,
otroctvi anebo dokonce ke genocidé.

e Jak si mUZzeme byt védomi predpojatosti okolo nas?

= Vénujte vice pozornosti své interakci s ostatnimi, zvlasté s témi, ktefi se mohou
lisit.

= Zamyslete se a pokuste se pochopit svoje vlastni reakce na lidi, ktefi se od vas
samych lisi.

e Cojeto rozmanitost?

= Rozmanitost je vSechno to, co odliSuje lidi, v€etné charakteristik, diky kterym

se jednotlivci a skupiny navzajem liSi. Rozmanitost mize zahrnovat i riizné

napady, pohledy a hodnoty.

e Cojetoinkluze?




* Inkluze pfindsi procesy, aktivity a rozhodnuti jednotlivc nebo skupiny, ktefi
byli tradi¢né vylouceni.
e Jaké jsou vyhody rozmanitosti v komunité?
= Lidska spolecenstvi, kterd dbaji na zacleriovani a maji rozmanitost napad(, pohledd,
hodnot a lidi, jsou takova spolecenstvi, ktera nabizeji Siroky rozhled a hlubsi pochopeni.
e Jaké jsou zpUsoby, kterymi Vase myslenky a ¢iny davaji najevo, Ze pfijimate nékoho
jiného?
= Rozvazujete nad tim, o ¢em se hovoti?
=  Pfijali jste rozmanitost v presvédcéeni, ndzorech anebo predstavach?

* Projevuji vase myslenky a ¢iny toleranci?

Pochopeni rozdild ma svoji hodnotu, ale nejdulezitéjsi je pochopit, Ze to, jak tyto rozdily

vnimdme, mlze mit pozitivni ¢i negativni dopad na jednotlivce, skupiny nebo komunity.

Zvaite metodu ,,CALM“ uvedenou nize:

e Challenge your assumptions — vyzvéte své domnénky, zamérte se na vnimani lidi
jako jednotlivcl, ne skrze stereotypy.

e Adjust your perspectives — upravte svou perspektivu, zkuste vidét véci pohledem
druhého.

e Learn to become aware — naucte se uvédomovat si své predsudky a pracujte na
porozumeéni.

e Mix it up — protrepte to, vyuzijte pfilezitosti travit vic casu s témi, ktefi se od vas lisi,

a ucte se od nich. To zahrnuje i knihy, které Ctete, a média, které sledujete.

PREDSTAVENI LEKCE: 2 minuty

Zaci si prectou tento Uvod jesté predtim, neZ za¢nou s programovacimi aktivitami.

Toto je pribéh dvou vesnic: farmaru od vychodu a rybdru ze zapadu. Obé vesnice mély
dostatek jidla a ani jedno nevidélo duvod pro jakykoli styk se sousedem. To vedlo k tomu, Ze
obé vesnice se bdly kohokoli ¢i cehokoli jiného. A tak farmari (Farming Villagers) i rybadri

(Fishing Illagers) pokracovali ve svych Zivotech stejnym zptusobem, jaky vedli vZdy, i kdyZ se

svét okolo nic ménil. Nakonec byly ale zmény tak velké, Ze je jiz nemohli ignorovat. Farmdri jiz




nemohli péstovat dostatek plodin a rybdfim dochdzely zdsoby ryb. Zddnd z vesnic neznala jiny

zpusob, jak preZit, a presto se obé spolecenstvi bdla obrdtit o pomoc k sousedim.

Vesnicané i rybdri i dnes stdle prozivaji téZké ¢asy. Snad se s vasi pomoci dokdZou naucit vazit

si svych rozdilt a najit novou cestu zpét... spolecné.

PROGRAMOVACI AKTIVITY: 30-40 minut

Zaci zacinaji svou programatorskou cestu na hradé dvéma jednoduchymi programovacimi
Ulohami. Tyto ulohy jim umozni rozhodnout se, zda chtéji programovat v MakeCode pomoci
blok( nebo v jazyce Python. Zacinajicim programatordm doporucujeme zacit programovat

pomoci blokdu.

UVODNI PROGRAMOVACI ULOHY

Uloha 1: Posuii agenta. Posuri svého Agenta vpied tak, aby stal na bloku zlata.
Uloha 2: Zasad'te stromek. P¥ijmi od Agenta darek a zasad ho uprostfed hradu.

Po dokonéeni Uvodnich uloh pokracuji Zaci do jedné ze dvou vesnic. Mohou si vybrat mezi
farmafi (vesnicané — Villagers) a rybati (Uto¢nici — lllagers). Zaci zde naleznou $est

programovacich uloh, které mohou dokonéit v jakémbkoli poradi.

PROGRAMOVACI ULOHY U FARMARU

Uloha 1: Postavte dok. Rybareni je néco, v ¢em farmafi nebyli nikdy dobfi. Rybafi z vedlejsi
vesnice jim nabidli pomoc pfi uéeni se, ale nejprve jim doporucili postavit dok. Ke stavbé doku

na okraji brehu pouzijte svého agenta. Dok by mél byt Siroky 4 bloky a dlouhy 6 blok.

Lekce: Rovnost neni o tom, abychom kazdému poskytli to samé, ale o tom, aby kazdy
mél vSe nutné k tomu, aby mohl byt uspésny. Predtim nez jste postavili dok, neméli
farmdfi to, co potfebovali, aby se naucili chytat ryby. Diky vasemu doku a nékolika

lekcim od rybdru se farmari naucili rybarit. Ted budou mit dost jidla. Dost i na sdileni.

Uloha 2: Predstavte nicitele farmartm.




Nicitelé jsou nepochopena stvoreni. Kazdy ve vesnici se jich boji, ale jeden farmar se dozvédél,
Ze jsou pratelsti. PouZijte svého agenta a predstavte nicitele tfem farmarim stojicim blizko

svych dom, aby vidéli, jakd jemna stvoreni nicitelé ve skute¢nosti jsou.

Lekce: Farmdri se vZdy bdli nicitelt kvuli pfibéhim, které o nich slyseli. | kdyZ ve
skutecnosti nikdy nicitele nepotkali, jejich strach stvofil zaujatost vici témto stvorenim.
Jakmile ale farmadari vidéli, Ze nicitel je jemny, zacali znovu premyslet o svych ndzorech
na nicitele a uvédomili si, Ze je dileZité vénovat ¢as tomu, abychom nékoho poznali, a

teprve na zdkladé toho si o ném udélali ndzor.

Uloha 3: Braiite fepnou farmu . Néco neustéle ni¢i Fepnou farmu a farmafi si mysli, Ze to je
kvlli nicitelam, které rybafti chovaji jako domaci zvirata. Rybari tvrdi, Ze to nebyli nicitelé, ale
kdo jiny by to mohl byt? PouZijte svého agenta na vybudovani ochranného plotu okolo farmy,

abyste zabranili kradezim repy, at uz kradezZe zpUsobuje cokoli.

Lekce: Diky plotu okolo farmy jsme zjistili, Ze skutecny vinik, ktery vykopdval repu,

nebyl nicitel, ale lisky! Farmdri se dozvédéli, jak dileZité je ziskat fakta.

PROGRAMOVACI ULOHY U RYBARU

Uloha 4: Pripravte pole na péstovani rostlin. Rybafi nemaji mnoho zemé&délské pldy a nevi,
jak hospodafrit. Farmafi se nabidli, Ze je budou ucit, ale nejprve museji rybari pomoci

s obdélanim pldy. PouzZijte svého agenta a naucte rybare, jak blok zemé obdélat.

Lekce: Rovnost neni o tom, abychom kazdému poskytli to samé, ale o tom, aby mél
kaZdy to, co potfebuje k tomu, aby byl uspésny. | kdyZz méli farmari a rybdri podobné
mnoZstvi pldy, rybdri potrebovali nejprve pomoci, aby méli obé skupiny stejné a
spravedlivé prileZitosti. Ted, kdy vds agent pomohl obdélat pudu, maji rybdri stejné
pfileZitosti jako farmdri.
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Uloha 5: Pomozte détem ziskat mi¢. Skupina déti rybar( ztratila mi¢ na stie$e domu farmaid

a boji se mic ziskat zpét. Déti o farmarich mnoho nevi, ale uz slysely, Ze by mohli byt ¢arodéji.




Pomoci svého Agenta se posunite nahoru po sténé a zmacknéte tlacitka, aby se rozjel

farmarsky vytah a bylo mozné privézt mic dold.

Lekce: Nezndmé miZe byt nékdy strasSidelné. Déti rybdru se s farmdri nikdy nesetkaly,
ale slysely pribéhy, které je vystrasily. Potom, co vds agent opravil vytah, mohl farmdr
sejit doli a s détmi se setkat. Déti poznaly, Ze farmadr je velmi mily, a ne strasidelny

Carodéj, jak si drive myslely.

Uloha 6: Postav motorizovanou Zeleznici. Rybafi organizuji trh pro obé vesnice, aby se

shromazdili a obchodovali, ale farmafi prestali pfichazet. Rybati si mysli, Ze je farmati nemaji

radi, ale farmafi tvrdi, Ze je pfilis tézké dostat jejich zboZi pres kopec. PouZijte svého Agenta

na vybudovani Zeleznice, aby mohli farmafi jit na kopec a zucastnit se trhu.

Lekce: Po dokonceni Zeleznice se farmdfi skutecné vrdtili na trh. Vice lidi na trhu
znamenalo vice véci na ndkup a prodej a dobré obchodovdni mezi témito dvéma
vesnicemi. Z motorizované Zeleznice méli prospéch jak farmdri, tak i rybdri a trh se stal

opét uddlosti pro vsechny.

ZAVER: 5 minut

Zvazte nasledujici otazky a vedte skupinovou diskusi studenti:

Proc je dllezité uznat a pochopit dilezitost rozmanitosti?

Jak metoda ,,CALM*“ (viz vySe v textu) funguje v redlném Zivoté?

Proc je dilezité zaclenovat razné druhy lidi nehledé na jejich pohlavi, rasu,
socialné-ekonomicky plivod atd.?

Jak mlzeme profitovat z rozmanitosti a inkluze?




TIPY A TRIKY

Hledej otazniky: Hledej NPC (non-player characters) se Zlutym otaznikem,
ktery se vznasi nad jejich hlavou. Jsou to méstané, ktefi potrebuji tvoji pomoc T
i

nejvic. Kliknutim pravym tlac¢itkem na tyto postavy se mohou Zaci pustit do

w

dalSich programovacich uloh. Otaznik se zméni na zelenou barvu poté, co se
pustite do reSeni tlohy, a NPC vdm bude moci nabidnout napovédu, resetovani

ulohy ¢i ukonceni dané aktivity.

Nakresli obrazek: Jestlize se zdk nékde zasekne nebo nevi, kde zadit, povzbudte ho
nakreslenim obrdazku cesty, kterou planuji pro agenta, nebo at pozada o radu NPC. To jim
pom{Ze naplanovat svou cestu a upravit proménné faktory tak, aby prekonali kazdou

prekazku souvisejici s trasou.

Asistivni ¢tecka: Zaci mohou kliknout na Hello, We Tlagers do not know how to
farm, but we desperately want to learn,
The \illagers offered to help us and
=said we need to till the soil to plant our
seeds, Can you help? Can your Agent till
this block of land?

ikonu Asistivni ¢tecky v pravém dolnim roku

NPC dialogli a nechat si tak text precist

nahlas nebo si jej dokonce nechat prelozit

do rGznych jazyka.

’

Teleport, rady a dalsi: Po opusténi hradu dostanou Zaci telekomunikacni
zatizeni. Pro pomoc s aktivitou ¢i rychlé cestovani mezi oblastmi kliknéte na

komunikaéni zafizeni pravym tlaéitkem. Zak mGze dostat radu, zaéit znovu,

presouvat se mezi dvéma vesnicemi nebo se vratit a zkontrolovat zasazeny

stromek.




TIPY PRO PROGRAMOVANI V PYTHONU:
e Spustte zkusebni kdd, abyste se poznali nové prikazy, které vam budou
predstavené.
e Pfi prdci na vlastnim kédu pouzijte CTRL+C and CTRL+V pro kopirovani a

vkladani prikaza z priklada.

ROZSIRUJICI AKTIVITY

Po kompletnim dokonceni lekce jsou zakiim nabidnuty ndsledujici moZnosti:

1. Pracujte na dalSich programovacich aktivitach ve stejném svété, a prozkoumejte tak
moznosti kreativniho programovani v Minecraftu.
Znovu projdéte ulohy, ale pouzijte jiné programovaci jazyky.
b. Ptekonejvyzvy jinou cestou. Pokud napfiklad Zaci pfi prvnim projiti svéta
nepouzivali smycky (cykly), povzbudte je, aby to zkusili znovu, ale tentokrat

s pouZzitim smycek.

2. Prozkoumejte téma rozmanitosti a inkluze vice skrze nasledujici lekce a zdroje:
a. Vychova k toleranci:
i. Rozmanitost a inkluze — $kolka az 2. tfidy ZS (text v angli¢ting):

https://www.tolerance.org/learning-plan/diversity-and-inclusion-1

ii. Rozmanitost a inkluze — 3. a7 5. t¥idy ZS (text v angli¢tiné):
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20and%20inclu
sion&f%5B0%5D=facet content type%3Alearningplan&f%5B1%5D=

facet sitewide grade level%3A36

iii. Rozmanitost a inkluze — 6. a7 8. tiidy ZS (text v anglicting):
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20and%20inclu
sion&f%5B0%5D=facet content type%3Alearningplan&f%5B1%5D=
facet sitewide grade level%3A37

iv. Rozmanitost a inkluze — 9. t¥idy ZS a stfedni $koly (text v angli¢ting):

https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20and%20inclu



https://www.tolerance.org/learning-plan/diversity-and-inclusion-1
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20and%20inclusion&f%5B0%5D=facet_content_type%3Alearningplan&f%5B1%5D=facet_sitewide_grade_level%3A36
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20and%20inclusion&f%5B0%5D=facet_content_type%3Alearningplan&f%5B1%5D=facet_sitewide_grade_level%3A36
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20and%20inclusion&f%5B0%5D=facet_content_type%3Alearningplan&f%5B1%5D=facet_sitewide_grade_level%3A36
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20and%20inclusion&f%5B0%5D=facet_content_type%3Alearningplan&f%5B1%5D=facet_sitewide_grade_level%3A37
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20and%20inclusion&f%5B0%5D=facet_content_type%3Alearningplan&f%5B1%5D=facet_sitewide_grade_level%3A37
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20and%20inclusion&f%5B0%5D=facet_content_type%3Alearningplan&f%5B1%5D=facet_sitewide_grade_level%3A37
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20and%20inclusion&f%5B0%5D=facet_content_type%3Alearningplan&f%5B1%5D=facet_sitewide_grade_level%3A38

sion&f%5B0%5D=facet content type%3Alearningplan&f%5B1%5D=

facet sitewide grade level%3A38

v. Pustte se do akce — zorganizujte ve Skole kampar zamérenou na
rozmanitost. Vykrocte ze své komfortni zony a seznamte se s nékym
novym, tieba pfi obédé (text v anglictiné):

https://www.tolerance.org/mix-it-up

b. Tematické sbirky z Flipgrid Discovery Library (vSechny texty v anglictiné):
i. Konverzace o rase, rovnosti a spravedInosti:
https://admin.flipgrid.com/manage/discovery/collections/details/2
2304

ii. ADL vzdélavani:

https://admin.flipgrid.com/discovery/partners/37?name=adl-

education
iii. EqualJustice Initiative:

https://admin.flipgrid.com/discovery/partners/53?name=equal-

justice-initiative

iv. Langston League:
https://admin.flipgrid.com/discovery/partners/31?ns=&name=langs

ton-league
c. Prozkoumejte knihy pfimérené véku na téma rozmanitosti a inkluze (texty v

anglic¢tiné):
i. ADL Books Matter

ii. Celebrate our Differences

iii. Diversity and Inclusion - Secondary

3. Prozkoumejte dalsi Minecraft programovaci aktivity v blokovém programovani nebo jazyce
Python:
a. Minecraft balicek pro informatiku (Minecraft Computer Science Subject Kit,
anglicky):

https://education.minecraft.net/class-resources/computer-science-subject-kit

4. Dalsi aktivity v rdmci iniciativy Hodina kédu naleznete na adrese Code.org:

a. Aktivity Hodiny kédu na Code.org (¢esky): https://hourofcode.com/us/cs/learn



https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20and%20inclusion&f%5B0%5D=facet_content_type%3Alearningplan&f%5B1%5D=facet_sitewide_grade_level%3A38
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20and%20inclusion&f%5B0%5D=facet_content_type%3Alearningplan&f%5B1%5D=facet_sitewide_grade_level%3A38
https://www.tolerance.org/mix-it-up
https://admin.flipgrid.com/manage/discovery/collections/details/22304
https://admin.flipgrid.com/manage/discovery/collections/details/22304
https://admin.flipgrid.com/discovery/partners/37?name=adl-education
https://admin.flipgrid.com/discovery/partners/37?name=adl-education
https://admin.flipgrid.com/discovery/partners/53?name=equal-justice-initiative
https://admin.flipgrid.com/discovery/partners/53?name=equal-justice-initiative
https://admin.flipgrid.com/discovery/partners/31?ns=&name=langston-league
https://admin.flipgrid.com/discovery/partners/31?ns=&name=langston-league
https://www.adl.org/education-and-resources/resources-for-educators-parents-families/childrens-literature
https://bookriot.com/childrens-books-about-diversity/
https://resilienteducator.com/classroom-resources/diverse-childrens-books/
https://education.minecraft.net/class-resources/computer-science-subject-kit
https://hourofcode.com/us/cs/learn

Prirucka ovladani Minecraftu
]

KLAVESNICE

W — posun se vpred
S — posun se zpét

A —posun se doleva
D — posun se doprava
mezernik — sko¢

C — otevri okno s programovanim

MYS
levy klik — téZeni ¢i utoceni
pravy klik — pouziti vybraného néstroje v hotbaru nebo interakce s postavou

pohyb mysi —rozhlizeni se

DOTYK

Pokud pouzivate Minecraft na zafizeni s dotykovou obrazovkou, ovladani hry se od lisi od
toho pomoci klavesnice a mysi
o pohyb: VyuzZijte pohybovy blok v levém dolnim rohu vasi obrazovky.
o rozhlizeni se: Potahnéte kdekoli po obrazovce.
o komunikace s postavami: Jakmile se ve hre pfibliZite k néjaké postaveé, zobrazi se u ni
tlacitko pro konverzaci.
o programovani: Klepnéte na ikonu Agenta (robota) nahore na obrazovce, tim otevrete
okno s programovacim rozhranim.

o skok: Tlacitko vpravo dole slouzi ke skakani.

PDF verze ovladani Minecraft uréena pro tisk je k dispozici na této adrese (anglicky):
https://education.minecraft.net/wp-content/uploads/Key-Terms-and-Control-
Guide MEE.pdf



https://education.minecraft.net/wp-content/uploads/Key-Terms-and-Control-Guide_MEE.pdf
https://education.minecraft.net/wp-content/uploads/Key-Terms-and-Control-Guide_MEE.pdf

VZDELAVACI STANDARDY

CSTA K-12

1A-AP-08 Modeluje denni procesy pomoci vytvoreni a pouziti algoritm( (soubory
instrukci typu krok za krokem), aby dokoncil ulohu.

1A-AP-09 Modeluje zplsob, jakym programy uchovavaji data a manipuluji s nimi za
pouziti Cisel ¢i jinymi zpUsoby pro reprezentovani informace.

1A-AP-11 Dokaze rozlozit (rozdélit) kroky potrebné k vyreseni problému na pfesny
sled instrukci.

1B-DA-07 Pouziva data, aby zvyraznil ¢i navrhl vztahy mezi pfic¢inou a nasledkem,
predpovida vysledky nebo komunikuje néjakou ideu.

1B-AP-10 Vytvafi programy, které obsahuji sekvence, uddlosti, smycky (cykly) a
podminky.

1B-AP-13 Pouziva iteracni (opakovaci) procesy pro planovani a vyvoj programu tak, zZe
zahrnuje pohled ostatnich a bere v Uvahu uZivatelské preference.

1B-IC-18 Diskutuje o pocitacovych technologiich, které zménily svét, a dokaze
vyjadfit, jak tyto technologie ovliviuji a jsou ovliviiovany v kulturni praxi.

ISTE

1C Studenti pouZivaji technologie k ziskani zpétné vazby, ktera jim poskytuje
informace a zlepsuje jejich postupy. Rliznymi zplsoby prokazuji to, co se
naucili.

2B Studenti se pfi pouzivani technologii zapojuji do pozitivnich, bezpeénych,
legdlnich a etickych forem chovani, to plati i pro online socidlni interakci ¢i
pouzivani sitové propojenych zafizeni.

3A Vytvorte pro studenty takovou zkusenost, aby mohli pozitivné a socialné
zodpovédné prispivat a projevovat empatické chovani v online prostredi a
budovat tak vztahy a komunitu.

3B Vytvorte takové prostiredi pro uceni, které podporuje zvédavost a kritické
zkoumadni online zdroju a podporuje digitdlni gramotnost a schopnost
plynule se vyjadfovat pomoci médii.




6B Spravujte pouZiti technologii a strategii u¢eni studentd na digitalnich

platformach, ve virtualnich prostfedich, tvofivych dilnach ¢i v terénu.

SOCIAL JUSTICE STANDARDS FROM TOLERANCE.ORG

6. Studenti se budou citit dobfe s lidmi, ktefi jsou jim podobni, i s témi, ktefi se od

nich lisi, a budou se ke vS§em chovat s Uctou.

7. Studenti si osvoji takovy jazyk a znalosti, aby dokazali presné a s Uctou popsat, jak
jsou lidé (vcetné jich samych) stejni ¢i odlisni, at jiz mezi sebou ¢i v ramci jejich

identitnich skupin.

9. Studenti budou reagovat na odliSnost budovanim schopnosti vcitit se (empatie),

Uctou (respektem), pochopenim a navazovanim spojeni.

11. Studenti budou rozpoznavat stereotypy a budou posuzovat lidi jako jednotlivce

spiSe nez reprezentanty skupin.

13. Studenti budou analyzovat Skodlivy dopad zaujatosti a nespravedInosti na svét, jak

v minulosti, tak i dnes.




KONCEPTY PROGRAMOVANI

V lekci Zaci prozkoumaji nasledujici programovaci koncepty véetné:

Sekvencovani: Sekvence (poradi, ndslednost) je jednim ze zakladnich koncept(
v pocitacovém programovani. Ve sekvencni strukture vede akce ¢i udalost k dalsi

akci v predem daném poradi.

Iterace: v informatice je iterace jen jiny termin pro opakovani akci znovu a znovu.
Pro vice informaci navstivte:

https://minecraft.makecode.com/courses/csintro/iteration (text v anglictiné)

Cykly (smycky): Pti splnéni podminky se v cyklu opakuje pfikaz. Podminka mUze byt
pouze ,pravda“ ¢i ,nepravda“. Jestlize je podminka splnéna (,,pravda“), blok

s kddem se bude opakovat, pokud splnéna neni (,,nepravda“), opakovani se zastavi.



https://minecraft.makecode.com/courses/csintro/iteration

Slovnik
]

Mob — Mobové jsou Zivé, pohybujici se bytosti, jako jsou zvifata ¢i monstra.

NPC — Non-Player Characters, Cili postavy, za kterymi nestoji hraci, jsou Minecraft mobové,

ktefi interaguji a mluvi se Zaky. Néktefi mohou nabizet aktivity, které nasledné hraci plni.

Spawn — Termin pozivany pro situaci, kdy je v Minecraftu vygenerovana néjakd postava,

zvire nebo mob.

Agent — Agent je mob v Minecraftu, ktery pomahd zakim ucit se programovat. Skrze
programovy kéd m(ze Agent dokoncit Ukoly jako pohybovani se, téZeni, stavéni, sdzeni nebo

sklizeni.

Nicitel (Ravager) — V tradici Minecraftu je nicitel (Ravager) velky mob se ¢tyfmi nohami a
rohy, ktery je nepratelsky jak ke hraclim, tak i k vesni¢antm. Toulaji se spolu s utoc¢niky
(lllager — v lekci predstavuji rybare), ktefi na nich nékdy i jezdi. V této lekci jsou ale nicitelé

pratelsti a mlZete je najit na strané farmar( (vesni¢an(), kterymi jsou nejprve nepochopeni.

Utoénik (lllager) — V tradici Minecraftu jsou Utocnici (lllagers — v lekci pfedstavuji rybare)
ale utocnici pratelskymi rybafi na zapadni strany svéta, ktefi jsou zpocatku nepochopeni

vesnicany (farmari).

Vesnican (Villager) - V tradici Minecraftu jsou vesnicané pratelSti mobové, ktefi se drzi svych
vesnic a mohou s hraci obchodovat. V této lekci jsou vesni¢ané pratelsti farmari na vychodni

strané svéta, ktefi jsou zpocatku nepochopeni Utocniky (rybafi).




Domnénka — Presvédceni, Ze je néco pravda, aniZ by to podporovala fakta ¢i dikazy.
Rozmanitost — Poskytuje spektrum rozli¢nych, rliznych ¢asti.

SpravedIinost, rovnost — Jednani na ni zaloZené je fér a rozumné.

Identita — Charakteristiky a rysy, které si spojujete se sebou samym.

Inkluze - Jednani, které véleriuje osobu nebo véc do skupiny.

Predpojatost — Neférové zvyhodriovani a preferovani ¢i naopak znevyhodrovani a odpor
vUci néjaké osobé, véci ¢i myslence.

Spoluprace — Jedndni zalozené na spolecné préci s dalSimi osobami nebo spolecné praci
v rdmci skupiny, které si klade za cil néco vytvofrit ¢i vyresit urcity problém.

Stereotyp — Ustaleny obecny obraz, myslenka nebo presvédceni o néjaké skupiné lidi, které

sice sdili mnoho lidi, ale nemusi byt nutné pravdivé.

Uhel pohledu — Nazor nebo postoj, ktery ma osoba o n&jaké jiné osobé&, myslence nebo
napadu.
Perspektiva — Specificky Uhel pohledu nebo premysleni o nééem, které je zaloZzené na

vasich presvédcenich a zkuSenostech.

Prijeti (akceptace) — Schvaleni ¢i uznani néceho.




