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MOŽNOSŤ VYUŽITIA TINKERCAD V RÁMCI  

PROGRAMOVANIA NA HODINÁCH INFORMATIKY 
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ABSTRACT 

The possibility of teaching programming in the form of blocks represents a great benefit and 

is becoming very widespread nowadays. Whether we are talking about children's 

programming languages, Lego MINDSTORMS or even Arduino programming. It is in 

connection with Arduino, especially for beginners who do not have sufficient knowledge, that 

it is appropriate to learn programming not directly on real hardware, but e.g. using the 

appropriate application. This will reduce the risk of damaging the Arduino by unwanted or 

inadequate intervention. Such an application is Autodesk Tinkercad. In our post, we will point 

out the possibility of facilitating learning the meaning of the ASCII table, using a practical 

example.  
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ÚVOD 

 

 S programovaním formou blokov na základných školách sme sa v spojitosti 

s edukačnými stavebnicami stretli u robotov Lego MINDSTORMS. Odbremenenie od negatív 

klasického programovania a nahradenia jednoduchšou, pre žiakov prijateľnejšou formou, vy-

tvorilo priestor pre implementáciu robotiky do vyučovacích hodín informatiky. Tým sa priblí-

žila prax k modernému vzdelávaniu. [3][8] Teda v praktickej robotike, podobne ako každej 

oblasti informatiky má programovanie nezastupiteľné miesto. Programovanie zaujímavým 

spôsobom, ktorým programovanie pomocou blokov bezpochyby je,  žiakom poskytuje mož-

nosť osvojenia si nových vedomostí hravou formou a napomáha k vybudovaniu vzťahu 

k elektronickým a informatickým prostriedkom. Taktiež výrazne rozvíja myslenie žiakov 

a pozitívne vplýva na ich rozvoj. [4][14] Spomínaná forma znižuje sklamanie z neúspechu, 

nakoľko v programovaní nehrozí chyba v syntaxe. Aj tým je možné programovanie uplatniť 

už na základných školách s veľkým úspechom.  [2][11][13] 

 Ako prostredie k programovaniu použijeme webové prostredie Autodesk Tinkercad 

a ako hardvér, ktorého súčasťou je mikroprocesor pre ktorý budeme program tvoriť si zvolí-

me platformu Arduino. Tinkercad je bezplatná webová aplikácia pre 3D návrhy, elektroniku 

ale aj programovanie a simuláciu. Tá podporuje aj dosku Arduino, disponuje súčiastkami aj 

snímačmi. [8] Arduino sa vyvíjal a svoje uplatnenie má hlavne ako edukačný prostriedok. [1] 

S obľubou sa ale využíva aj v praxi ako súčasť rôznych aplikácií v robotike, kamerových sys-

témoch, systémoch snímačov, u UAV a pod. Uplatnenie nájde aj v celom rade mikroproce-

sormi podporovaných činností, napr. v  meteorológii, poľnohospodárstve ale aj v ochrane 

kultúrneho dedičstva. [5][6][7][9] A preto zastávame názor, že má zmysel sa 

s programovaním platformy Arduino zaoberať. 
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 ASCII tabuľka predstavuje dohodnutý systém kódovania znakov a čísiel a väčšina 

súčasných znakových sád stavia na ASCII. [12] Na pochopenie princípu ASCII sa sústredíme 

v našom článku, kde v kombinácii s platformou Arduino ukážeme jeho praktický význam. 

 

METODIKA PRÁCE 

 

 Po zaregistrovaní na stránke www.tinkercad.com si môžeme vytvoriť nový projekt. 

Naším cieľom bude v rámci jednej vyučovacej hodiny ukázať na jednoduchšom príklade pou-

žitie tabuľky ASCII a na zložitejšom príklade ovládanie svietenia trocha LED diód pomocou 

znakov poslaných cez sériový port. Na zobrazenie prijatých znakov použijeme LCD displej. 

Samotné základné zapojenie vidíme na obr. č. 1. Červená LED slúži iba ako signalizácia 

zapnutia.  

 

 
Obr. č. 1 Zapojenie Arduina a LCD displeja 

 

Sériový port nám dáva dobrú možnosť na komunikáciu s doskou Arduino cez USB 

kábel. Je schopný prijímať znaky naj textové reťazce zasielané od Arduina ale aj znaky odo-

sielať.  

 

 
Obr. č. 2 Sériový port v aplikácii Tinkercad 

 

Pokiaľ by sme si náš návrh reálne aj chceli postaviť, Tinkercad nám dáva možnosť 

stiahnuť si schému zapojenia nášho návrhu aj zoznam potrebných súčiastok. Toto je ďalšou 

výhodou, kedy schému zapojenia nemusíme manuálne dokresľovať v ďalšom softvéri ale je 

priamo k dispozícii na stránke Tinkercad a je úplne zadarmo.  
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Obr. č. 3 Automatická tvorba schémy podľa zapojenia a zoznam použitých súčiastok 

 

VÝSLEDKY PRÁCE 

 

Na nasledovnom obrázku vidíme činnosť nášho programu a vidíme tu aj praktické po-

užitie tabuľky ASCII. Pre lepšiu čitateľnosť, sme program vo forme blokov zväčšili. Keď si 

pozornejšie pozrieme program tak si môžeme všimnúť, že sa nejedná o zložitý program, ale 

v podstate znak ktorý Arduino prijme na sériovom porte jednoducho znova zašle späť na séri-

ový port a zároveň zobrazí na LCD displeji. Pokiaľ zašleme číslo 1 cez sérový port, vypíše sa 

číslo 49, pre číslo 2 sa vypíše číslo 50, pre číslo 3 sa vypíše 51 ako to môžeme vidieť na ob-

rázku č. 4. Podobne aj pre znaky. Pri malom písmene „a“ sa vypíše 97, pri „b“ zasa 98 a pod.   

Mohli sme si všimnúť, že pri vytvorení programu pracujeme s dvoma väčšími celka-

mi. Prvý celok – na začiatku využívame na inicializáciu a nastavenie vstupu/výstupu. 

V našom prípade vidíme, že v tomto celku sme si nastavili použitie LCD displeja a cez sério-

vý port sme vypísali štart. Procesor bloky v tomto celku spracuje iba raz. Musíme spomenúť, 

že LCD displej sme pripojili ku kolíkom SDA a SCL na čísla A4 a A5. Tie sú spojené 

s vývodmi procesora pre I2C.  V druhom celku – navždy sme si zostavili samotný program, 

ktorý bude bežať v nekonečnom cykle až do zastavenia simulácie alebo vypnutia zariadenia 

v reálnom prípade.  
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Obr. č. 4 Výpis čísla 3 na LCD displeji a vytvorené bloky 

 

Týmto jednoduchým príkladom sme poukázali na to, že ASCII tabuľku naozaj aj 

v praxi používame. V ďalšom príklade sa zameriame na praktické využitie znakov zaslaných 

cez sériový port. Teraz už viem, že keď zasielame znaky cez sériový port tak pri prijatí znaku 

ďalej pracujeme s jeho číselnou hodnotou. Pri príjme čísla 49 (čo je číslica 1) sa zapne jedna 

LED, Pri čísle 50 druhá LED a pri čísle 51 zasa tretia LED. Riešenie vidíme na obrázku č. 5.  

 Samostatnou úlohou je doplnenie programu tak, aby znak „x“ vypol všetky LED.  
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Obr. č. 5 Ovládanie LED diód pomocou znakov vyslaných cez sériový port 

 

ZÁVER 

 

Použitie tabuľky ASCII má v informatike veľký význam. Stavajú na nej prakticky všetky ob-

lasti informatiky. My sme si zvolili ako spôsob ukázania používania ASCII tabuľky platformu 

Arduino, kde sme s výhodou využili bezplatné online prostredie Tinkercad. Zastávame názor, 

že takouto formou žiaci lepšie pochopia jej princíp ako by to pochopili slovným podaním. 

Samozrejmosťou ostáva aj fakt, že využitie aplikácie Tinkercad znižuje potrebu hlbších zna-

lostí programovania.  
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