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Anotace

Tato sbirka vyukovych materialll vznikla v prabéhu prvniho roku realizace vyuky informatiky podle revidovaného RVP béhem skolniho roku 2021/22 na Zakladni
Skole AS, Kamenna 152, okres Cheb. Jedna se o uceleny komplet pfiprav na vyuku povinného predmétu Informatika ve 4.-9. ro¢niku. Priklady jsou zamérné
voleny tak, aby zpravidla navazovaly na ugivo vzdé&lavaci oblasti Algoritmizace a programovani (Scratch pro 1. a 2. stupen). Zaci si na jednoduché robotické
ucebni pomUcce ukazuji a ovéruji algoritmické postupy z uciva Scratch. Programovanim robota VEX 123 se Zaci seznami s moznostmi programovani ,véci, které

obsahuji podobna technicka zafizeni (napf. roboticky vysavac).

Podékovani

feditelce Skoly, Mgr. Evé Horackové,

v v

ktera umoznila nakup tii Skolnich sad VEX 123, vznik a ovéreni obsahu této sbirky

mé manZelce, Mgr. Zdefice Satrové,
za trpélivé tolerovani vyuziti spousty spoleéného ¢asu potfebného ke vzniku této sbirky
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Jak mé VEXik dostal ©

Jsem ucitelem informatiky. Nové informatiky. Informatiky podle revize RVP. Co
s tim budu délat? Prochazim si odborné webinare pro jednotlivé oblasti
obsahu nové informatiky. Po prvotnim Soku, co to po mné budou chtit, se mi
to ale zacina libit. Nejvic mne oslovila oblast algoritmizace a programovani.
Autofi z JCU ji pFipravili paradné. Chce to ale né&im zpestfit a ukazat zakam,
Ze tyhle véci funguji i ve skutecnosti, v realném svété mimo programovaci
prostredi Scratch. Jak na to, co s tim? Jasné - chce to néjakého robota! Ale
jakého, nabidka je velka, prodejci se doslova vydali na hon na Skoly a snazi
se presvédcit, ze pravé jejich robot je ten nejlepsi a nejuzasnéjsi. Bohuzel na
nasi Skole narazeji na tuhy odpor - moje reditelka se na tato témata odmita
s prodejci bavit sama beze mne a ja mam tvrdou hlavu. Chci jen to, co sam
povazuji za nejlepsi variantu. A tak se vydavam na virtualni obhlidku nabidky

robotd.

Nabidka je opravdu pestra - malé a velké, levné, drahé a predrazené,
jednorazové a univerzalni, stavebnice a ,hotovky“. Pfemyslim o tom, k ¢emu
vlastné chci pfipadné roboty pouzivat a kolik na to budu mit ¢asu. Prvni
rozhodnuti je celkem rychlé a vyrfazuje kompletni skupinu stavebnicovych
robotickych pomucek. V nové informatice je tolik uCiva, Ze nemam cas
(a vlastné ani chut) se zdrZzovat stavebnicemi... Nez néco postavime, nez to
naprogramujeme, nez to rozebereme... - a co budu délat v té chvili

v paralelce? Docela s radosti se zbavuji LEGA, nemusim ho.




Probiram tzv. hotovky - kompletni roboty, které nemusime stavét, jen
programovat. Pro mne hlavni vyhoda? Jednoznacné se zbavuji funkce
,hlidace a pocitace“ kosticek. MUzu se stejnou pomuckou uéit dvé hodiny po
sobé v obou nasSich paralelkdch a nemusim feSit dva rlizné témataky.
V kabinetu mam 24 micro:bit, které jsou sice super, ale chce to k tomu jesté
a spoustu dalsich... Co vybrat, abych za tyhle nadstandardni pomducky
nezaplatil zbyte¢né moc penéz? Musim myslet na problém rozvoje digitalnich
kompetenci a s roboty mi je tfeba na déjaku nebo zemaku asi kolegyné moc
rozvijet nebudou. Takze to chce néco univerzalnéjsiho, co se dat vyuzit na
prvnim i druhém stupni. Navic néco rozumné velkého (malého), aby se to
veslo na desku bézné lavice, jinak bych musel se zaky bud do druziny, nebo

na zem. ...Vybér se podstatné zuzuje.

A pak to prislo! Bylo to jako blesk z Cistého nebe! Jako rana pésti mezi oci!
Laska na prvni pohled. Konecné jsem ho nasel: VEX 123. Ihned jsem si ho
prejmenoval na VEXika. Je to roztomilé pojmenovani. Ale on sam je roztomily

- jednoduché ovladani, univerzalni pouziti, velké moznosti vyuziti pfi vyuce.

VEXik je roztomila kombinace BeeBot a iROBOT Root. Lze ho programovat
pomoci tlacitek na jeho povrchu, dale pomoci specialniho programatoru
magnetickymi Stitky a konecné také pomoci blokového jazyka VEXCode, velmi
podobného Scratch. Protoze jsem nechtél kupovat ,zajice v pytli“, pozadal
jsem prodejce o zapUjceni nebo o osobni navstévu. CoZz se také stalo a ja
jsem svého vyhlédnutého ,milacka“ konec¢né spatril ve skutec¢nosti a mohl
ihned zacit experimentovat. Prvni, co musel VEXik podstoupit, byl md{j
univerzalni test presnosti robota - 4x (DOPREDU -> VPRAVOVBOK). Pokud se
po tomto testu robot nevrati po opsani Ctverce, je to pro mne nepouzitelny

kram.

A jak dopadl VEXik? Vzhledem k tomu, Ze Ctete tyto radky, tak muj test zvladl
VEXik na vybornou. Na vyrobcem dodané herni desce se Ctvercovou siti se
pohyboval mimoradné jisté a presné. SUPER! Tak ted uz jen zajit za
feditelkou, spravné odlvodnit potfebu nakupu a hura objednavat. Pofidil

jsem rovnou tfi skolni sady VEX 123 Classroom!
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VB¢ Classroom VySe uvedené sady dorazily celkem rychle a ja nabijeCioa.kummétor gyroskop + akcelerometr
se vrhnul na vybaleni a zprovoznéni dodanych ‘e *
VEXiki a jejich pfisluSenstvi. Zprovoznéni
VEXik( samotnych v ,tlacitkovém*“ rezimu bylo
velmi jednoduché - stacilo zkontrolovat

pripojeni USB-C nabijecich kabell a celou

krabicku se 6 robuUtky zapojit do zasuvky.

dveé kolecka e
opticky senzor

Bezva, VEXici se nabijeji, co dal? Instalace androidi aplikace VEX Class. vzdalenost, barvy, svétio

Apppka nasla vSechny VEXiky a ja jednoho po druhém aktualizoval
spusténi programu

a prejmenoval (stejné jméno jsem jim také napsal fixem na spodek téla). vypnuti

zatroubeni .
. , » otoCeni vlevo

Nyni pfiSla spravna chvile na prvni experimentovani. Zacal jsem prohlidkou * *

téla. Na zadech 5 tlacitek, jedno zaroven umi svitit. Vepredu opticky senzor,

tzv. oCi. Dole dalSi opticky senzor - umi zaregistrovat ¢aru. Bohuzel ji ale

neumi sledovat jako OzoBot, takze tenhle senzor je mi zatim celkem

k niéemu. Dale dvé kolecka, uvnitf krokovy motlrek a gyroskop. Celkové :*

prosté paradni jednoducha, ale celkem ,nabudena“ hracka: oto&eni vpravo o 90° pohyb vpred
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Takze ted vymyslet néjaké aktivity pro zaky. S VEXikem lze v rezimu
programovani tlacitky vytvaret pouze sekvence. Co tedy vymyslet pro pouziti
na jedné nebo dvou spojenych hernich deskach? Jasné, néjaka jednodussi
Lbludisté“ a pohyby napri¢ deskou. To neni zase tak slozité, chce to jen
trochu fantazie. Prvni vytvory mam hotové, otestované a ted hura mezi déti.
Sekvence pomoci tlacitek dame do Ctyrek. Mohlo by to dat odhadem 5-6
hodin, to by mélo stacit, musi se zvladnout spoustu jiné vyuky. VSe jsem
vysvétlil vyucéujicim informatiky ve 4. tfidach a jdu se podivat na pribéh
hodiny. Déti jsou nadSené, bohuzel se najdou i taci experti, pro které jsou
sekvence skoro nad jejich sily... ®. Ale celkové prosté VEXik ve Ctyrkach

pecka.

Pohyb po desce - 6

» I zdkaz
vjezdu

| prejezd
- pouze timto

I smérem

A jdeme dal! Vrham se na Cerné programovaci desticky - budu jim fikat
programatory. Po bliz§im ohledani zjistuji, Ze musim rozSroubovat na zadech

Suplicek pro baterie a pak mne ¢eka opét appka VEX Class na mém mobilu,

protoZe i programatory musim prejmenovat a aktualizovat.

: goto start
P—— drive1 ]
Carvet
play doorbell m

Soucasné s tim rovnou provadim parovani s VEXiky a popisuji je na spodni
strané tak, abychom vzdy jednoduSe nasli par VEXik + programator. Prace
ubiha, za hodinu jsem se vSemi 18 VEXiky hotov. A cely zvédavy se poustim
do testovani programovani pomoci magnetickych programovacich karticek.
Opét mi to prijde jako super bezva napad. Program se sestavuje ve vizualni
podobé, Zaci mohou sledovat, jak program probiha, dokonce je k dispozici
i krokovani. Prosté parada. NadSeni mi trochu kali zjisténi, Zze jsem narazil na
prvni jisté VEXikovo omezeni pfi vyuce. K dispozici je pouze 10 slotUd, tam to
takova slava s tvorbou program( nebude, bude to chtit pfedem cilené

spocitat, zda jsou Ulohy feSitelné deseti kartiCkami.
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Takze zase stejny postup - vymyslet Ulohu, otestovat, predvést vyucujicim
a tentokrat hura do pétek. Tvorbu programu pomoci programatoru urcuji do
5. roéniku. Z&ci jsou opét nadseni, i kdyZ mame zase nékteré slabsi jedince.
Tento problém podobné jako o roénik nize vyresi rozdéleni Zzakl do vhodnych
dvojic. Opét se dostavame zhruba na 5-6 hodin, coZ by zase vzhledem

k mnozstvi ostatniho uciva mélo stacit.

Ceka mne posledni zplsob programovani VEXika - online prostfedi VEX
Code, alias jina verze Scratch. Dostupna je pouze anglictina, ale vzhledem
k omezené slovni zasobé pfikazll to neni na zavadu. Zaci 2. stupné by to méli

v pohodé pobrat. DalSim bodem je volba vhodné ovladaci techniky.

PUkdzka Feseni s vyuitim viastnich blokdi - findlni Fesent

Mobil je maly, tablet nic moc, idealni feSeni jsou nase Skolni chromebooky.
Zapnu VEXika, po chvilce ho chromebook detekuje, potvrdim sparovani

a mUZu zacit.

Po nékolika hodinach testovani zjistuji, Ze se mi otevira svét Uzasnych
moznosti, jak VEXika programovat. Pro vyuZziti optickych senzorli necham
kolegu dilnafe vyrobit hromadu drevénych kvadfiki o rozmérech 4x4x1 cm,
které po vecerech obarvuji na velkych protilehlych plochach barevnymi fixy.
Opét se snazim vyuzit herniho pole 1-2 desek. Je to parada,
o0 napady kupodivu nemam nouzi. Da se fict, Ze z jednoho Ukolu drobnymi
obménami vytvarim dalSi varianty. Vytvarim si postupné prezentaci se
zadanimi a reSenimi, je to vlastné i forma pfriprav. Vypada to, Ze uz jsem
nékde u 20-25 hodin vyuky. Coz pfi mé predstavé 6-7 hodin rocné pokryva
v pohodé cely 2. stupen. Beru VEXiky do Sestek na novou informatiku, kde se
mi dafi navazat na jiz zvladnuté dovednosti ve Scratchi. VSe jde dobre, Zaci
nadseni, prace opét ve vhodnych dvojicich. Jesté VEXiky ukazuji devatakim

2 i

v ramci ,staré” informatiky - i ti jsou nadSeni a mizi dokonce jejich tradiéni

nezajem o cokoliv, co se déje ve Skole po prijimackach.

Protoze jsem aktivni v metodickych strukturach NPI a SYPO, zacinaji mne
kontaktovat kolegové z celého kraje pravé s dotazy, co s robotikou. Nemam
na vybér, co bych mél kolegim doporucovat - VEXik mne svymi mozZnostmi
prosté fakt dostal. Idealni pomlcka na hodiny nové informatiky pro 4.-9.
rocnik. Za¢inam poradat prezenéni seminare napfi¢ krajem a zda se, ze se

nakaza VEXikem (spésné sifi@).
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Metodicka doporuceni

Robotika by méla byt vhodnym praktickym doplikem uciva oblasti algoritmizace a programovani vyuky informatiky ve vSech rocnicich. Vzhledem k tomu, Ze je
nutné v kazdém roéniku do vyuky zaradit vSechny 4 vzdélavaci oblasti informatiky, osvédcilo se mi zafazeni robotické uc¢ebni pomUcky VEX 123 nasledujicim

zpUsobem:

4. ro¢nik - motivacni ucivo pred zahajenim vyuky algoritmizace v prostredi Scratch - 6 hodin

5. ro¢nik - po ukonceni vyuky algoritmizace v prostredi Scratch - 6 hodin

6. rocnik - po ukonceni vyuky v prostfedi Scratch (1.-3. kapitola) - 6 hodin (sekvence + vlastni bloky)

7. roénik - po ukonceni vyuky v prostredi Scratch (4.-6. kapitola; podminky + cykly s podminkou + prace s optickymi senzory)

8. ro¢nik - po ukonceni vyuky v prostredi Scratch (7.-8. kapitola; komplexni vyuziti, vzdy s opakovanim ukazek z predchoziho Skolniho roku)

9. ro¢nik - po ukonceni vyuky v prostredi Scratch (9.-10. kapitola; komplexni vyuziti, vzdy s opakovanim ukazek z predchoziho skolniho roku)

Preji vSem kolegynim a koleglim, které VEXik dostane stejné jako mne, hodné zabavy a Gspéchl pfi jejich vyuzivani. Doufam, Ze jim bude tato sbirka Sikovnym

pravodcem.

Mgr. Milan Satra, AS, 2022
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se predstavuje:

nabijeci akumulator spusteni programu
. gyroskop + akcelerometr , vypnuti
. . zatroubeni : .
b .t ., : , » otoCeni vlevo

. oto&eni vpravo 0 90° pohyb vpied
dvé kolecka .
opticky senzor

vzdalenost, barvy, svétlo
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VEX 123 Ize programovat tfemi zpusoby:

1) tlacCitky na téle robota
2) magnetickym kodérem

3) blokovymi prikazy

Nasledujici ¢asti se vénuji vzdy jednomu zpusobu programovani.
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4. roCnik
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Zakladni ovladani VEXiku

zapnuti
posunuti
smérem vpred

smazani programu

zatreseni

vypnuti

podrzeni stredového
tla¢itka na 3 s

Metodicka doporuceni:

zarazeni jako motivacni ucivo pred zahajenim vyuky Scratch (Ucebnice pro 5. roénik - Modul 1)

prvotni je dikladné seznameni zaku se zakladnim ovladanim VEX 123
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VEXikovi zakladni prikazy

VLEVO VBOK POPOJED VPRAVO VBOK ZAHRAJ uLoZ /
otoéi se o0 90° popojede o 7,5 cm otoli se 0 90° zahraje melodii SPUST
zapamatuje ne
spusti program

Metodicka doporuceni:

je Zadouci po Zacich vyZzadovat jednotnou terminologii zakladnich prikazU
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PRVNI AKCE

:0 ©+0
®©:0 ©:0

Metodicka doporuceni:

pro tvorbu programu je nutné se zaky dukladné nacvicit spravné naprogramovani jednotlivych zakladnich pfikazu
vSechny uvedené prikazy je vhodné vyzkousSet na 1 herni desce 3x3 pole

Zaci pracuji zasadné ve dvojicich - podpora spoluprace a vzajemné kontroly VEX 1223




Vytvor program, s jehoz pomoci VEXik
postupné dojede na cilovd pole s vlajkou a

l l zpét. Nejprve vse vyzkousej na desce s
maketou a program si zapis do programovaci
. | - tabulky.  Nakonec  vyzkousej  VEXika
| I +’ ‘ I I naprogramovat a véechny ukoly spln s nim.
5y 2
I l I b o l l l VEX 123 - programovaci tabulka

)
LJEyL

Metodicka doporuceni:

Bl
LJ

LY

e  Zaci maji pomérné velké problémy s pfedstavou spravné posloupnosti zadavanych prikazU, proto je vhodné vyrobit tzv. programovaci tabulku
(v libovolném textovém editoru nebo tabulkovém procesoru) a po vytisknuti ji zalaminovat

17 e  Zaci programy zapisuji stiratelnymi fixy VE X 1273




Jednoduché pohyby po desce - 1

Cim se li3i jednotlivé programy?

V cem jsou jednotlivé programy stejné?

Jde zdpis programu néjak zjednodusit?

Daly by se nahradit vsechny programy jedinym z nich?
Do programovacich tabulek si zapis cesty na vsechny
pole a pak postupné kombinuj napf. nahoru + dolu, doleva
+ nahoru, atd. Musis si psat pokazdé nové programy?

Metodicka doporuceni:
e je zadouci Zaky motivovat k systemati¢nosti v zapisech jednotlivych programu tak, aby odhalili jejich spole¢nou ¢ast
e VEXik se vzdy po ukonceni programu vraci na pavodni pole do pavodniho sméru

18 e nasledné lIze vyuzit pouze jeden spoleCny program se spravnym pootoc¢enim na zacatku a konci programu VEX 123
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Jednoduché pohyby po desce - 2

ENIERIEN

coJLJEY
[ ] l@?] [ ]

FNIERITN
[V I

Vytvor program, s jehoz pomoci VEXik
postupné dojede na cilova pole s vlajkou a
zpét. Nejprve vse vyzkousej na desce s
maketou a program si zapis do programovaci
tabulky.  Nakonec  vyzkousej  VEXika

naprogramovat a vSechny tkoly spli s nim.

VEX 123 — programovaci tabulka

L JE&EL )

-J

Metodicka doporuceni:

alternativa k predchozimu pfikladu, jen posunuté viajky

pro zadani lze vyuzit stejnych otazek jako u prikladu 1
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14
Jednoduche pohyby po desce - 3

Vytvor program, s jehoz pomoci VEXik
[_j [_j [_j postupné dojede na cilové pole s vlajkou.
L_J L_J L_J Nejprve vie vyzkousej na desce s maketou a

program si zapis do programovaci tabulky.
| | | - Nakonec vyzkousej VEXika naprogramovat a
T e

LJoJed
(@

a1 )
Jed

vExi123




21

Jednoduché pohyby po desce - 3

Kolik ruznych cest najdes?

V cem se jednotlivé cesty lisi?

Jde zdpis programu néjak zjednodusit?

Je néjaka cesta nejkratsi (nejdelsi)? Kolik jich je?
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Jednoduche pohyby po desce - 4
Vytvor program, s jehoZz pomoci VEXik postupné
l I I I I @\ I dojede na cilové pole s vlajkou (éerveny krizek je
zdkaz vjezdu). Nejprve vse vyzkousej na desce s
I l I l I l maketou a program si zapis do programovaci
| . . - tabulky. Nakonec vyzkousej VEXika

[—_\ [__] [_ _\ naprogramovat a vsechny tkoly splr s nim.

L JLSJL
l@ﬂ [ ]
&Ll

Metodicka doporuceni:

+

e prekazku je idealni vyrobit ze dfevénych Spalick( cca 4x4x1cm ve tfech barvach (Cervena, modra a zelend) a bez obarveni (pouzitelné v dalSich
aktivitach na 1. i 2. stupni)

e umisténim cilové vlajeCky nebo prekazky lez vytvorit fadu dalSich zadani
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Jednoduché pohyby po desce - 5

(B f_jfé\ﬂ

JL JCE

)
L_J L_J J

(B f_jfé\ﬂ

CJL JEDY
)

L_J L JL_J

@l )
L ]R3 | W]

etodicka doporuce
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Pohyb po desce - 6

e
JL L_J LJELd

smérem
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Pohyb po desce - 7

_J L“_J

W

[ |

)
_J
]
J

)
L)
[_“7[;@\3

I | I prejezd
pouze timto
l | I smérem

etodicka doporuceni:
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Metodicka doporuceni:

e rozvoj planovani a spoluprace dvojic Ize realizovat pohybem dvou VEXikU na jedné herni ploSe

e  start obou VEXik( musi byt soucasny

26 e dojezd do cile obou VEXikl muUze byt postupny i soucasny VEX 123
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5. rocnik



PN AV MEDIA
LAV MEDIA

=~~= SYSTEMS
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Programujeme magnetickym kodérem




Ovladani magnetického kodéru

A.zapnuti kodéru /
spusténi programu

B.krokové spusténi
programu

C.zastaveni programu /
vyphuti kodéru

D.indikator stavu

E.sloty pro programovaci
magnetické pdsky

Metodicka doporuceni:
e  spravné ovladani magnetického kodéru je zakladnim predpokladem Uspésné tvorby programd
e  vyraznou pomuckou pfi ladéni programu je krokové spusténi programu se souc¢asnym sledovanim LED indikator( provadéného prikazu programu

30 e délka programu je omezena poctem volnych slott: 10 pfikazU VEX 12723
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slouzi k vytvoreni programu
zasouvaji se zprava doleva do drdzek
jsou barevné ¢lenéné do skupin

prvni je vzdy pasek when start 123
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Skupiny prikazi

Pohyb « ovladaji pohyb vpred a otaceni VEXika

Zvuk  ovladaji zvuky vydavané VEXikem

Vzhled e ovladaji barvu sviceni stfredového tlacitka VEXika

el -LEnit o Fidi prubéh programu a rozhodovani VEXika

Udalost » spousti nebo zastavuji program
Akce * narizuji sérii prfikazu nebo akci VEXika

i

Cas « ovladaji dobu, po kterou VEXik Ceka

Metodicka doporuceni:

jednotlivé skupiny pfikazu je vhodné nejprve Zaklim predstavit jednotlivé a predvést jejich vyuZiti na jedné desce 3x3 pole

prikazy skupiny Akce nejsou pro vyuku prilis vhodné, jsou spiSe efektem bez vyrazné pridané hodnoty
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Otaceni

turn left

turn right

turn random

Vyzkousej véechny zpusoby,
jak se muze VEXik otdcet.

Metodicka doporuceni:

e  prikaz turn random je pfi pohybu na desce 3x3 pole velmi obtizné vyuZitelny, alternativou muize byt podklad s kruhovym Ghlomérem nebo
,kolacem* rozdélenym na ¢asti s naslednym statistickym vyhodnocenim ¢etnosti intervalu Ghll oto¢eni

e  prikaz turn aroud provede oto¢eni VEXika o 180°
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drive 1

drive 2

drive 4

drive until object

drive until crash

e

drive until line 1 . N e . Bt

Naprogramuj VEXika tak, aby dojel na cilové pole. Porovnej VEXikovu
&innost pri pouziti riznych prikazovych pdska.

Metodicka doporuceni:
. Zaci se maji naucit pouzivat vicenasobné pohyby dopredu

° byt v ucebnici Scratch pro 5. roénik neni vyuZzito pfikazt s podminkou (rozhodovani nebo cyklus), tak poprvé Zaci intuitivné vyzkousi vyuzivani optického ¢idla
(pfikaz drive until line nesleduje ¢aru jako napf. Ozobot, jen ji registruje)

34 vExi123

° zastavovaci prekazkou muze byt dodany barevny plastovy krouzek nebo barevny drevény (plastovy) hranolek 4x4x1 cm
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Zvuk, vzhled

play honk o glow purple

play doorbell o’ glow green

play crash o glow blue
q?

play random glow off

VlyzkouSej vSechny zpisoby, jak
mize VEXik vyddvat zvuky a svitit
stredovym tlacitkem.

1—.—

—

1—..—-

l
|

LJ

Metodicka doporuceni:

Zaci se maji naudit pouzivat zvuku a sviceni stfedového tlacitka

postupné Ize kombinovat programovani zvuku a vzhledu s pohybovymi pfikazy (popojed a rozsvit, zatrub atd.)

kombinace prikazl vzhledu, zvuku a pohybu Ize praktikovat také na vétSim hristi spojenim dvou hernich poli
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Ovladani 1

ifright button @ if red

if left button ® if green

if move button @ if blue

&

Vyzkousej reakci VEXika:
* na stisk tlacitka provede akci tlacitka
» podle detekované barvy zacne stejnou
barvou blikat stredovym tlacitkem

if sound button

Metodicka doporuceni:

. Zaci se maji naucit vyuzivani reakci na udalosti, které je schopen VEXik registrovat (stisk tlacitka a opticky senzor)

. postupné lze kombinovat s programovanim zvuku, vzhledu a pohybovymi prikazy (popojed a rozsvit, zatrub atd.)

. vyhodnocovacim predmétem maze byt dodany barevny plastovy krouzek nebo barevny dievény (plastovy) hranolek 4x4x1 cm

. pro spravnou ¢innost vyhodnoceni udalosti je zapotrebi program uvést do nekoneéného cyklu prikazem VEX 233




Ovladani 2

if object if dark —

r—l——-

if no object

if crash end if
if bright

Vyzkousej reakci VEXika: | .

l
l

* na pritomnost objektu
* na tmu a svétlo
» ukonceni a vétveni podminky

Lﬁ —

Metodicka doporuceni:

. Zaci se maji naucit pouzivani podminéného prikazu if (kdyz) a jeho rozSifeni else (jinak) s pouzitim optického senzoru
. postupné lze kombinovat s programovanim zvuku, vzhledu a pohybovymi prikazy (popojed a rozsvit, zatrub atd.)
. vyhodnocovacim predmétem maze byt dodany barevny plastovy krouzek nebo barevny dievény (plastovy) hranolek 4x4x1 cm

37 o Ize vytvaret Glohy typu ,kdyZ je objekt, vydej zvuk, blikni“ apod. VEX 2=
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Akce, cas a udalost

wait 1 second

act sad

act crazy wait 2 seconds

act happy wait 4 seconds

go to start

Vyzkousej VEXovi:
» jednotlivé akce
* cekadni po urcitou dobu
- zastaveni a vrdceni programu

stop

)

‘—-—-

. .

Metodicka doporuceni:

Zaci si vyzkousSi predprogramované VEXikovy akce (bud Stastny, blaznivy, smutny) a pfikazy ¢ekani

postupné Ize kombinovat s programovanim zvuku, vzhledu a pohybovymi pfikazy (popojed’ a rozsvit, zatrub atd.)

tyto akce nemaiji pro potreby vyuky algoritmizace pfilis velky vyznam, jedna se pouze o zpestreni pohybovych moznosti
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Jednoduche pohyby po desce - 1
L_J L_J Lg _J\ Vytvor program, s jehoz pomoci VEXik
| | | ~ postupné dojede na cilové pole s vlajkou.
Nejprve vse vyzkousej na desce s maketou a
[—_] [—_\ [__] program sestav v kodéru.
L_J L_J L_J - Jak se budou lisit cesty po obvodu a
napric¢ deskou?
- Dopli program vhodné tak, aby se VEXik
[__] [__] [__] dostal zase zpét na vychozi pole.

Metodicka doporuceni:

e cilem této aktivity je tvorba sekvenci, které budou pouzivat pouze pohybové pfikazy
e délka programu a tim také délka pohybu jsou omezeny poctem slotl v programatoru

39 e alternativni aktivity Ize zadavat riznym rozmisténim vychoziho a cilové pole VEX 123
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Jednoduché pohyby po desce - 1a

000

when start 123

drive 2

turn right

drive 1
drive 1

turn left

play doorbell

000

when start 123
turn right

drive 2
turn left
drive 1
drive 1

play doorbell

)

Metodicka doporuceni:

existuji 2 nejkratsi cesty, z nichZ jedna muze byt na zakladé pozadavku cilové orientace o 1 prikaz kratSi
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Jednoduché pohyby po desce - 1b

000

whenstart123 O

drive 1
turn right r
drive 2

turn left

drive 1

play doorbell

000

when start 123
turn right

drive 1
turn left
drive 2
turn right
drive 1
turn left

play doorbell

©

Metodicka doporuceni:

reSeni obsahuje cesty napfri¢ stredovou radou poli (vodorovné, svisle)
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000 000

when start 123 when start 123

drive 1 turn right

drive 1

turn right

drive 1 turn left

drive 1

turn left
drive 1 turn right
turn right drive 1

drive 1 turn left

J = N=J) =N =0

turn left drive 1

E )= \VN=J =N 0O

A
o

play doorbell play doorbell

Metodicka doporuceni:

e schodovita feSeni cesty na cilové pole jsou v obou pfipadech stejna co do poctu poli i prikazl
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Jednoduché pohyby po desce - 1d

000 000

» when start 123 when start 123
drive until object turn right

turn right drive until object

drive 2 turn left

turn left “~ drive 2

play doorbell play doorbell

Metodicka doporuceni:

e  TeSeni vyuziva optického senzoru VEXika, je nutné vyuzit mantinelll na stranach, kde dojde k otoceni VEXika
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1 Kterd cesta je nejkratsi podle poétu navstivenych étvercu?

2. Kterd cesta je nejkratsi podle poctu pouzitych blokovych
prikazu?

3. Kterd cesta je nejdelsi podle poétu navstivenych étvercu?

4. Kterd cesta je nejdelsi podle poctu pouzitych blokovych
prikazd?

5. Kterou cestu nelze realizovat pomoci magnetického
programatoru?

Metodicka doporuceni:

je vhodné zakim promitnout Gvodni zadani a nechat je hledat a objevovat rlizné varianty reseni

aktivitu je vhodné zakoncit diskuzi o objevenych reSenich a jejich tfidénim do skupin
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’
Jednoduche pohyby po desce - 2
| I I I I I dojede na cilové pole s vlajkou (cerveny krizek je
zdkaz vjezdu). Nejprve vse vyzkousej na desce s
maketou a program sestav v kodéru. Nakonec
vyzkousej VEXika naprogramovat a vsechny dkoly
I = I

Vytvor program, s jehoZz pomoci VEXik postupné

spln s nim.

Metodicka doporuceni:

obdobné aktivity Ize realizovat a podobné diskutovat nalezena reseni rliznym umisténim prekazky, startovaci a cilové polohy VEXika, pficemz je
nutné dbat vyuzivani pouze dostupného poctu prikazl v kazdé sadé programovacich prouzku
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Jednoduché pohyby po desce - 3

M f@\ﬂ
L JL JUE

)
L_J L_J J

N
JeJed

&) L_J*

M N
L JL JUE

o) 1)
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Jednoduché pohyby po desce - 4

)
L JOsJL

A O
T_ B
L -

=
(2

_J
NI
S

L JL
E

A

+

Vytvor program, s jehoz pomoci VEXik

postupné dojede na cilovd pole s vlajkou a

zpét. Nejprve vse vyzkousej na desce s
maketou a program pomoci programovacich
pdsku sesklddej do programdtoru. Nakonec

vyzkousej VEXika naprogramovat pomoci

programdtoru a vsechny ukoly spli s nim.

DokdZes navrhnout program tak, aby VEXik

opakovanym spousténim programu objel
postupné viechna cilovad pole?

Metodicka doporuceni:

Zaci nejprve resSi problém pohybu na jednotliva cilova pole (4 ulohy)

na zakladé reSeni vSech 4 pohybl se snazi zobecnit feSeni a vyuzit cyklovani prvniho feSeni s nasledujicim otocenim
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Jednoduché pohyby po desce - 4

000

when start 123

drive 1
turn right
turn right

drive 1

turn right

turn right

drive 1

turn left

go to start

000

when start 123
drive 1

turn left

turn left

drive 1

turn left

turn left

drive 1

turn right

D =N V=32 \N=0
OND I =) =0

go to start
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Jednoduché pohyby po desce - 5

Vytvor program, s jehoz pomoci VEXik
postupné dojede na cilovd pole s vlajkou a
zpét. Nejprve vse vyzkousej na desce s
maketou a program pomoci programovacich
pdski sesklddej do programdtoru. Nakonec
vyzkousej VEXika naprogramovat pomoci
programdtoru a véechny Gkoly spli s nim.

Dokdzes navrhnout program tak, aby VEXik

opakovanym spousténim programu objel
postupné vsechny cilova pole?
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000 000

when start 123 when start 123

drive 1 drive 1

turn left

turn right

drive 1 drive 1

turn right

turn left

drive 1 drive 1

turn right turn left

drive 1 drive 1

turn right turn left

N =N = Y= Y= O
N =) === O

turn left turn right

Metodicka doporuceni:

e vzhledem k 10 volnym slotlim v kodéru nelze vyuZit cyklovani programu, ale jen opakovaného spusténi

e  7aci by méli ve skupinach zjistit a porovnat reseni ,ve sméru“ a ,proti sméru hodinovych rucicek”
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6. rocnik



PN AV MEDIA
LAV MEDIA

=~~= SYSTEMS

vExi123

Programovani blokovymi prikazy




Sparovani VEX 123 a VEX 123 Code

O - h "I . El' ﬂ & codel23.vex.com

ROBOT START STEP STOP SHARE FEEDBACK

Web code123.vex.com 2ada o sparovani

No Robot Connected 4 GreenAZ - sparovéno
Connect
Help Connecting Your VEX 123 Robot >

L B

ROBOT START STEP STOW SHARE FEEDBALK

Connected to: GreenA2 e

Battery: &)

Metodicka doporuceni:
e sparovani VEXika s pocitacem pomoci Bluetooth Ize provést bez probléma v libovolném prohlizedi
e  kvuli Gspore energie se VEXik standardné po 5 minutach vypina, je nutné, aby Zaci sparovani zvladali zcela automaticky

53 e  VEXiky je nutné vhodné oznacit, aby Zaci neparovali s pocitacem jiného nez svého VEXika VEX 12723




PF'ikazy pOhYbLI (experiment na dvojdesce)

drive forward = J E b fo’Ed/VZHd

drive forward v for o steps » JEE) 'foedfvzad o X krokﬂf mm

IENCTERTREERS  JED vpred/ivzad dokud neni OBJEKT/SRAZKA/CARA
DOPRAVA/DOLEVA

turn right + for @ degrees

DOPRAVA/DOLEVA o X stuprit
turn to heading @ degrees OTOé SE o X S’[Upﬁf,l

ZASTAV

Metodicka doporuceni:
e  prikazy pohybu je vhodné se Zaky vyzkousSet pred sestavovanim delSich programd, idealné na 2 spojenych deskach
e  pro spusténé programy nedoporucuji ve vétsi mife pouzivat ,mantinely“, VEXik o né obCas zadrhne, vhodné jen jako konec drahy pohybu

54 e  piikazy JED vpfed/vzad a DOPRAVA/DOLEVA nemaji smysl pouZivat, jedna se o tzv. ,nekonecné“ pohyby bez zastaveni VEX 1272
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glow green = SVIT zelena/modra/fialova/zhasni

play sound honk = ZAHRAJ honk / crash / doorbell / nahodné

AKCE smutny / stastny / Sileny

prn > VYTISKNI text / a odfadkuj

set print precision fo 0.1 v NASTAV PRESNOST TISKU na X
clear all rows SMAZ VSECHNY RADKY

set cursor to next row ODﬁADKUJ

set print color  black = NASTAV BARVU TISKU barva

e

Metodicka doporuceni:

pro potreby vyuky v 6. ro¢niku je vhodné pouzivat pouze pfikazy pohybu, vzhledu a zvuku

je vhodné jiz v 6. ro¢niku zacCit pracovat s dialogovym panelem VEXika na pocitaci pro zakladni komunikaci (vypis), jedna se o v budoucnu velmi

Sikovné pouzivanou moznost prace s robotem
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1 ]

CEKEJ X SEKUND .

~ OPAKUJ X krat Ay
NEUSTALE DELEJ rap——
A
KDYZ je spinéna
PODMINKA g |

KDYZ je spinéna -
PODMINKA JINAK R

Metodicka doporuceni:

CEKEJ DO SPLNENI
PODMINKY

OPAKUJ DO SPLNENI
PODMINKY

DOKUD JE SPLNENA
PODMINKA OPAKUJ

PRERUSIT
ZASTAV PROJEKT

pro potfeby vyuky v 6. roéniku staéi vyuZivat pouze piikazy CEKEJ, OPAKUJ X krat a NEUSTALE DELEJ

pfikaz ZASTAV PROJEKT je nutny pro spravné ukonceni programu a VEXikovy ¢innosti

Prikazy pro ovladani programu
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Jednoduché pohyby po desce - 1

10 s )
LJLJEY
10 )
JeJed

l@ﬂ (]
&7 Jed

Vytvor program, s jehoz pomoci VEXik
postupné dojede na cilova pole s vlajkou a
zpét. Nejprve vse vyzkousej na desce s
maketou a program zapis pomoci blokovych
prikazd do jednoho scéndfe. Nakonec
vyzkousej VEXika naprogramovat a vsechny
ikoly spli s nim.

Metodicka doporuceni:

stejné ulohy byly feSeny jiz dfive, jde pouze o Gvodni seznameni s blokovymi prikazy a jejich spravnym pozivanim pri sestavovani sekvenci,

Ize vyuZit také zadani s prekazkami a stejnymi otazkami
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Jednoduché pohyby po desce - 1

clear all rows

print Walile/ NIRRTy 4 and set cursor to next row

glow green =

drive forward =+ for o steps =

uhill Odbocuji doprava! B EWGEEIER T @ o Vil el

glow purple =

turn  right » for @ degrees

drive forward =+ for o steps »

UL Jesté se musim otodit do pOvodniho sméru! BRIl R TT=Ta Tl (ol =V e diys ]
turn  left + for @ degrees

glow green ¥

play sound doorbell =

glow off =

stop project
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Pohyby po desce - 2

f_jf?@;f_“jf_jf_jf_j 4
LIl =
[ ) l_-_] [ ] [_ché\j |
| G ) S ) i
[ ) e
L_J

smerem

Metodicka doporuceni:

e spojenim dvou hernich desek a pridanim prekazek Ize pripravovat rlzna prostfedi, ve kterych Zaci musi naprogramovat spravny prijezd
ze startovaciho pole do cilového

e |ze vyuzit i spojeni vétSiho poctu desek pro tvorbu rozlehlejSich prostredi, zajimavé je zapojeni zak( do tvorby
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. Pohyby po desce - 3 (dvojice
?

LJ ()L I Y .

[_j ~ [_J - [_ vjezdu
JeJ =
(7 e

smerem

pouze timto

Metodicka doporuceni:

zajimavou vyzvou pro Zaky miZe byt opét tvorba programu pro dva a vice VEXikU v rozlehlejSich prostredich, kdy je cilem projeti spravné cesty

ze startu do cile pro vice VEXikU pfi souc¢asném startu

Ize vyuzit i spojeni vétSiho poctu desek pro tvorbu rozlehlejSich prostredi, zajimavé je zapojeni zak do tvorby
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Jednoduché cykly - 1

I
LJJJ
(10 ]
JeJeJ

[E@T] (]
&FrJeJ

Vytvor program, kterym VEXik na desce objede:
« radu ctvercovych poli

« maly ¢tverec 2x2 pole

velky ¢tverec 3x3 pole

obdélnik 2x3 pole

obdélnik 3x2 pole

Porovnej pouziti cyklu pro jizdu s ciselnym

zaddnim délky pohybu.

Metodicka doporuceni:

seznameni s jednoduchymi cykly OPAKUJ X KRAT (repeat) a NEUSTALE DELEJ (forever) navazuje na pouZivani podobnych pfikaz( v prostiedi

Sratch

vExi123




63

drive

forward »

7,

drive forward v for 0 steps

tum right v for @ degrees

drive forward » for ” steps »
turn right v for @ degrees

turn right v for @ degrees

vExi123




Propojenim oblasti Algoritmizace a Data, informace mUze byt zarazeni Glohy na vytvoreni programu, kdy VEXik bude generovat sérii nahodnych Cisel
v urgitém celogiselném intervalu (napf. 1-6 jako simulace hazeni hraci kostkou). Zaci pak tuto skupinu ndhodnych &isel mohou vizualizovat pomoci
online nastroje https://www.chartgo.com/index.jsp ve své pracovni dvojici a po vytvoreni tfidniho souboru dat pak i v rozsahu celé tridy a porovnavat
vysledky nahodného generovani (pravdépodobnost a statistika):

Simulace hod kostkou

Sensors

Variables

Jednitka dvojka trojka &ryfka pétka Sestka

play sound honk = m Simulace hodii kostkou

F jednigka
7

wait o seconds

Sestka

- =
-
- =
-

-
-
-
-

‘I\J"P-"P-‘:P-‘w
‘MW‘UJ#O‘\
= 0oy e
R ooy W W
s = om =

SN
WHN
N
U‘\M‘Oﬁl—ll\ﬁ
LAJM‘.HI-‘O\
SR

-
-

print . -4 and set cursor to next row
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https://www.chartgo.com/index.jsp
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' 4

Vlastni bloky - 1
Vytvor program, s jehoz pomoci VEXik
postupné dojede na cilovd pole s vlajkou a
zpet. Nejprve vse vyzkousej na desce s
maketou a program zapis pomoci blokovych
prikazd do jednoho scéndfe. Nakonec
vyzkousej VEXika naprogramovat a viechny
Ukoly splf s nim.

(B Fj@ )
| Cl |
FWT}EI[_
LJE L

Metodicka doporuceni:

aplikace jednoduchych cykll a pfedevSim pouzivani vliastnich blokd za G¢elem zjednoduSeni a zefektivnéni programu je mimoradné dualezité

pro dalSi roky vyuky algoritmizace - zvladnuti této Glohy se Zaky je proto zcela zasadni
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Realizace vyukové aktivity

Cilova skupina zaku: 6. rocnik ZS

Pfedpoklady: Zaci v rdmci vyuky Informatiky jiz absolvovali a zvladli z oficialnich online u¢ebnic MSMT:
* tvorba jednoduchych scénaru
* tvorba vlastnich blokU

Cil aktivity:
* rozklad problému na dilCi ¢asti

e vytvoreni fidiciho a dil¢ich scénarl
Zadani Glohy:

Vytvorte scénaf, podle kterého VEXik projede viajkami v pofadi LEVA - HORNI - DOLNI - PRAVA. Vytvofeny scénar by mél byt co
nejsrozumitelnéjsi.

Postup realizace:
1. Zaci vytvofi vlastni feSeni pomoci dlouhého a neprehledného scénare bez pouziti vliastnich bloku

2. zaky vedeme k dalSimu zefektivnéni a zprehlednéni scénare s vyuzitim viastnich blokl (vétSi mnozstvi kratkych scénaru je vzdy
efektivnéjsi a prehlednéjsi nez jediny dlouhy a neprehledny scénar)

3. efektivnost tohoto postupu Zzakim predvedeme zménou poradi navstivenych cilovych pozic s upozornénim na slozitost tohoto Ukolu
bez pouziti vlastnich bloku

4. pouziti vlastnich bloku sice vytvari vétsi pocet pouzitych prikazovych blokd, je ale nakonec mnohem prehlednéjsi
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Ukazka resSeni ve formé dlouhého scénare bez vlastnich bloku:

&
n
(2k]
° ° .
= o=
=
> 3 =
' ' b
5= ] 15+ ]
=]
s : £
= = =
k] dy
E IE E
= ] = |
= = =

drive forward + for o steps »
turn  right + for @ degrees

Metodicka doporuceni:

e jednotlivé dvojice Zaki mohou sestavit mirné odliSna feSeni v zavislosti na sméru otaceni VEXika a poctu krokd nebo Ghlu oto¢eni robota -
spravna jsou vesSkera reseni, kterymi VEXik spIni zadany Ukol - je treba nasledné poukazat na jejich neprehlednost a slozitou variabilitu
preskupovanim jednotlivych blokl - snazime se najit ,spolecné ¢asti reSeni“ = vlastni bloky
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Ukazka reSeni s vyuzitim stejnych ¢asti scénare - pohyb na vlajku a zpét na start

-

a4 | -
PRAVA

tum nght » for @ degrees

‘ | LevA ‘ [ Horni

turn  left » for @ degrees

turn  nght «  for @ degrees

turm  nght =+ for @ degrees

]
Metodicka doporuceni:
e program je rozloZen na jednotlivé ¢asti tak, aby Zaci nazorné vidéli ,spolec¢né“ ¢asti program

vExi123

Sedé bloky komentaru pripravuji a naznacuji pouziti viastnich bloku
pripravené ¢asti programu Ize nyni rizné kombinovat a vytvaret reSeni rdznych pohybu po vlajkach
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Ukazka reSeni s vyuzitim vlastnich bloku - feSeni 1

F

: : e
LEVA w HORNI |
< — o’

-
b .

DOLNi ‘
- :
tumn left » for @ degrees

. 4

tum left » for @ degrees

i

turn  right «+ for @ degrees

turn  right =+ for @ degrees

B3

define TAMAZPET

B8

.

| PRAVA

_J

tum right « for @ degrees

turn  right » for @ degrees
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Ukazka reseni s vyuzitim vlastnich bloku - reseni 2
define LEVA define  HORNI define  DOLNI define PRAVA
turn  left » for @ degrees TAM A ZPET turn  left » for @EDME degrees turn  nght =
TAM A ZPET TAM A ZPET TAM A ZPET
turn  nght « for @ degrees turn  nght « for @ degrees turn  nght =
define TAMAZPET
drnive forward = for o
turn  left « for QEENE degrees
drive forward = for o
Metodicka doporuceni:
e vytvofenim vlastnich vhodné pojmenovanych blok( dochazi vyraznému zprehlednéni kédu
e vyrazné se zjednodusi zprehazeni poradi prijezdu cilovymi poli (viajeCkami) diky manipulaci s bloky
70

vExi123



Ukazka reSeni s vyuzitim vlastnich bloku - feSeni 3

define LEVA define HORNI define DOLNI define PRAVA define VPRAVO VBOK

VLEVO VBOK TAM A ZPET CELEM VZAD VPRAVO VBOK urn  left »  for @ degrees

TAM A ZPET TAM A ZPET TAM A ZPET

VLEVO VBOK define CELEM VZAD

turn  nght » for @ degrees

VPRAVO VBOK CELEM VZAD

define TAMAZPET

dnve forward = for o steps -

define VLEVO VBOK

turn  left = for @K degrees

drive forward = for o steps turn right » for @ degrees

Metodicka doporuceni:
e vytvofenim vlastnich blok( pro povely otaceni dojde k dalSimu zpfehlednéni a Citelnosti kodu programu
e je nutné na zavér aktivity prfipomenout zakim vyvoj programu od pUavodni neprehledné verze az do konec¢ného rfeSeni

71 e  spravny prubéh vzniku programu by mél byt ale obraceny - rozklad problému na subproblémy a jejich reseni VEX 123
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Vytvor program, s jehoz pomoci VEXik
postupné dojede na cilovd pole s vlajkou a
zpét. Nejprve vse vyzkousej na desce s
maketou a program zapis pomoci blokovych
prikaz do jednoho scéndfe. Nakonec
vyzkousej VEXika naprogramovat a viechny
tkoly spln s nim.

Metodicka doporuceni:

analogicka Uloha na vyuziti vlastnich bloku

feSeni Ize provést metodou ,tam a zpét“ (viz pfedchozi Gloha) nebo metodou ,malych ¢tverc(

doporucuje se jiz vyuzit od zacatku rozkladu problému na dil¢i problémy (opacny postup nez v minulé Uloze)
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Ukazka reSeni s vyuzitim vlastnich blokt a jednoduchého cyklu repeat

when started define  PRAVA HORNI define  PRAVA DOLNI define LEVA DOLNI define CTVEREC

LEVA HORNI

VPRAVO VBOK CELEM VZAD VLEVO VBOK repeat o

PRAVA DOLNI > - >
CTVEREC CTVEREC CTVEREC drive forward v for o steps

PRAVA HORNI .
VLEVO VBOK CELEM VZAD VPRAVO VBOK VLEVO VBOK

LEVA DOLNI

stop project

define LEVA HORNI define VLEVO VBOK define VPRAVO VBOK define CELEM VZAD

CTVEREC turn  rnight + for @ degrees

turn  night + for @ degrees

Metodicka doporuceni:

e  TteSeni pomoci ¢tvercd vyuziva pouziti jednoduchého cyklu repeat (4x opakuj strana + otoéeni o 90°)
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7. roCnik
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drive is done? PlepRAVENY’“?
OTOCENI VEX ve stupnich
® - presser TLACITKO stisknuté?

e ZAPNI / VYPNI OClI

set eye light power to

NASTAV SVITIVOST na X%
F—— NALEZEN OBJEKT?

oye detocts rod = ? DETEKOVANA BARVA?

eye hue in degroes ODSTIN Vv %

JE— DETEKOVAN JASNY OBJEKT?
eye brightness in JAS V%

=

: |

Monitor

drive is done?

true

drive heading in degrees

left button pressed?

false

eye found an object?

falze

eye detects red? false
eye hue in degrees 49
eye bright object? false
eye brightness in % 16
Variables

Metodicka doporuceni:

na zakladé zvladnuti u€iva Scratch v 7. roéniku (podminény prikaz, cykly s podminkou) Ize zacit vyuzivat bloky pro praci s VEXikovymi senzory

(optické cidlo, tlacitka) a ovladaci Monitor ve webové aplikaci VEXCode
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Cykly - ukazky
e

repeat until @ = pressed?

glow purple »

forever

wait uniil ® ~ pressed? 3)

play sound honk =

4)

while  not @

glow purple =

« pressed?

Metodicka doporuceni:

e  jevhodné zaky postupné seznamit se vSemi druhy cykld (ekvivalent bloku while Zaci z prostredi Scratch neznaiji)
o u blok( s podminkou je Zadouci vyzkouSet vykonani pfikazu v cyklu na zakladé vyhodnoceni podminky
. v pfipadé cyklu while Zaky upozornéte na nutnost stisknuti tlacitka jeSté pred spusténim programu

o Zaci by méli vymyslet alternativni pouZziti blokud (s vyuzitim sviceni stfedového tlacitka nebo hrani zvuku)
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Podminény prikaz - ukazky

Porovnejte c¢innost VEXika v téchto
4 scénarich:

@ » pressed?
@ » pressed?

glow green =
glow green =

else

glow off »

then

@ * pressed?

blue -

@ ~ pressed?

green -

@ « pressed?

{  purple =

-

glow off »

N - pressed? _ then

green «

G/

blug =

M « pressed?

purple =

then

Metodicka doporuceni:

v téchto pripravnych Glohach je nutné klast dliraz na pochopeni opakovaného pouZiti podminéného prikazu a vnoreného strukturovaného

podminéného pfikazu

Zaky opét nechame rlizné experimentovat se zvladnutim obou druht podminénych bloku
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Vyuziti optického senzoru
Porovnejte ¢innost VEXika v téchto
4 scénafrich:
eye detects blue = 7 then
blue =
glow  blue =
eye detects green = 7 then
gl{]“,' p“rplu - eye found an Objad? glow green =
glow purple =
not  eye found an object? else eyedetects red » 7 _ then
glow purple = glow purple = glow purple =
F .
Metodicka doporuceni:
. pro experimentovani s optickym ¢idlem VEXika lze vyuzit zpocatku barevnych krouzk( ze Skolni sady
. vzhledem k dalSim pokrocilejSim Gloham je nutné vyrobit sadu barevnych objektl (idedlné dievéné hranoly 4x4x1 cm nebo na 3D tiskarné vytisknuty podobny
predmét - stojanek 4x4 cm na podstavci)
8 e je dllezité se zaky sledovat oznameni na Monitoru VEXCodu s vysledky ¢innosti optického senzoru VEX 233




Hledani otvoru v radeé
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define DALSI POLE define DO CILE

turn  night =« for @ degrees repeat o

drive forward - for o steps drive forward - for o steps =

turn  left =+ for @ degrees

repeatuntii . not eye found an object?

DALSI POLE
tun  left = for @ degrees

turn  right » for @ degrees

drive forward + untii object -

i JSEMV CILI B3

Metodicka doporuceni:

e  TFeSenis vyuzitim bloku repeat until
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define DALSI POLE

turn  nght » for @ degrees

drive forward -« for o steps =

turn  left » for @ degrees

e dokazi zaci pojmenovat rozdil v pouziti obou podminénych cykla?

|
turn  left » for @ degrees
while = eye found an object?
DALSI POLE
Metodicka doporuceni:
e teSenis vyuzitim bloku while
81

define DO CILE

repeat o

drive forward - for o steps =

turn  nght =+ for @ degrees

drive forward =+ until

VIl JSEM V CILI B

object =

vExi123
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Metodicka doporuceni:

- -+

e sada prikladl SEMAFORY resSi pohyb VEXika v zavislosti na vyskytu a barvé objektu na jeho cesté na cilové pole
e  kazdy priklad pridava obtiznéjsi podminky pohybu

82 e je nutné nejprve provést rozbor pohybu (pfiprava vlastnich bloku), pak jejich vytvoreni a krokovani programu VEX 123




when started
define K SEMAFORU define TEST SEMAFORU
K SEMAFORU

TEST SEMAEORU repeat until . eye found an object? i eyedetects red « ? _ then

. drive forward for steps OBJEZD ZLEVA
print QWEI=EAASINE <« and set cursor to next row i o ps ¥

. elseif eyedetects blue= ? _ then
stop project
OBJEZD ZPRAVA

define OBJEZD ZLEVA define OBJEZD ZPRAVA else

stop driving
turn  left = for @ degrees

drive forward - fc:ro ste drive forward = fc:ro

turn  left =« for @ degrees

drive forward + until object = drive forward = until object -

Metodicka doporuceni:

e  pokud bude zadouci resit umisténi semaforu mimo presné umisténi v radé poli, Ize blok repeat until nahradit blokem drive until (feSeni musi byt
vzdy univerzalni bez ohledu na pozici semaforu)
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K SEMAFORU

TEST SEMAFORU

define TEST SEMAFORU

eyedetects red » 7

OBJEZD ZLEVA

else if

eye detecis blue » 7

OBJEZD ZPRAVA

else

stop driving

then

then

define OBJEZD ZLEVA

left » for @ degrees
forward = for o steps =
right » for @ degrees

forward + until object =

right » for @ degrees

forward = for o steps =
left « for @ degrees

define K SEMAFORU

drive forward + until object =

define OBJEZD ZPRAVA

right » for @ degrees
forward = for o steps =
left » for @ degrees

forward + untili object =

left « for @ degrees
forward =  for o steps =
right = for @ degrees

define DO CILE

drive forward + until object =

print (@EENNESND « and set cursor to next row
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Semafory 4
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objekt — kvadr

Metodicka dopo ucen
e priklad fe skyt 3 semaforu, které bude objizdét zleva nebo zprava dle barvy na semaforu

le slouzi 1 ks mantinelu, jehoz pfitomnost detekuje opticky senzor
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define OBJEZD ZLEVA define OBJEZD ZPRAVA

while eyedetects red» ? or eyedetecis blue v ?

left = for @ degrees turn right = for @ degrees

forward = for o steps = drive forward = for o steps =

right = for @ degrees turn left = for @ degrees

forward = for o steps = drive forward = for o steps =

TEST PREKAZKY

define  TEST PREKAZKY

eye found an object? _ then i eye found an object? _ then

il JSEM V CILI IS Wil JSEM V CILI IS

else else

eye detects red = 7 _ then

OBJEZD ZLEVA

elseif eye detects blue + 7?7 _ then

drive forward = for o steps = drive forward =+ for o steps =

tumn right » for @ degrees tum left = for @ degrees

drive forward = for o steps = drive forward =+ for o steps =

fum left » for @ degrees tum right + for @ degrees

OBJEZD ZPRAVA

else

stop driving

Metodicka doporuceni:

® nejvétSim problémem je zastaveni VEXika na cilovém poli s vyuzitim vyskytu mantinelu (tj. predmétu bez barvy)
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Hledani par'kovaciho mista
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Metodicka doporuceni:
e  VEXikovym Ukolem je projet mezi dvéma fadami parkovacich mist a do Monitoru zapsat prehled volnych a obsazenych parkovacich mist

it

e vzhledem k pozadované univerzalnosti programu je pro ukonceni VEXikovy ¢innosti vyzadovana reakce na mantinely
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when started

clear all rows

repeat o

repeat until . eye found an object?

TEST PARKOVACIHO MISTA

drive forward = for o steps =

J

tum  nght + for Qi degrees

print . <+ and set cursor to next row

Nl PARKOVISTE PROZKOUMANO! N 3

stop project

89

define TEST PARKOVACIHO MISTA

fun  left » for @ degrees

if not eye found an object? then

print @Y{eIR\ 0N « and set cursor to next row

ZAPARKOVANI

play sound honk =

else
tum  nght = for @ degrees

print WelkTAVAS\ION « and set cursor to next row

define  ZAPARKOVANI

drive forward = for o

tum  nght =+ for QN degrees

define ODJEZD

drive forward = for o steps -

tum  left » for @ degrees
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Opétovnym propojenim oblasti Algoritmizace a Data, informace muZe byt zafazeni Ulohy na vytvoreni programu, kdy VEXik bude generovat sérii nahodnych
isel od 1 do 3, kterd se pomoci podminéného pfikazu budou ,prekladat* do barev, kterymi ma VEXik svitit. Ulohu budeme Fe&it tentokrat s vyuZitim
proménnych, se kterymi se jiz Zaci seznamili minimalné v matematice, pfipadné i v kurzu Scratch. Zaci pak tuto skupinu ndhodnych é&isel budou vizualizovat
pomoci pruhového pseudografu tiskem znak( v Monitoru. Na zavér aktivity mizeme opét provést spolecnou vizualizaci tfidniho souboru dat pomoci online
nastroje https://www.chartgo.com/index.jsp a porovnavat vysledky nahodného generovani (pravdépodobnost a statistika):

when started define LOSOVANI BARVY define TISK GRAFU barva

set barva + to pick random o to o print o >

repeat barva

clear all rows

INICIALIZACE

repeat @

LOSOVANI BARVY

CERVENA L o >

else if barva
print . < and set cursor fo next row

TISK GRAFU cervena MODRA

TISK GRAFU modra else

TISK GRAFU  zelena ZELENA

define CERVENA define MODRA

wait o seconds change cervena + by o change modra * by o

glow purple = glow blue »

stop project

define INICIALIZACE

barva = to o
cervena +  to o
modra =+ to o
zelena = fo o

define ZELENA

change =zelena = by o

glow green =
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https://www.chartgo.com/index.jsp

Monitor

barva 3
cervena 186
modra 15
zelena 9

1 - 1111111311313313111
1 - 111111111113111311
1 - 111111111

CLEAR SAVE COPY TO CLIPBOARD

92

Pfi reSeni Ulohy stale dbame na uvédomeélé vyuZivani vlastnich blokud, zjednoduSujici orientaci
v programovém kédu. Je nutné také zakim vysvétlit vyznam INICIALIZACE proménnych na zacatku
programu. Cely pribéh programu, generovani Cisel a plnéni obsahu proménnych lze velmi dobfe
sledovat pravé v Monitoru, kde na zavér pomoci cykll a pouzivanim vlastnich blokld s parametrem
vytvofime také pruhovy pseudograf. Pro potlaceni vlivu pravdépodobnosti je vhodné nastavit vétsi Cislo
cyklovani v hlavnim bloku programu. Z&ky vyzveme k formulovdni domnének ohledné
pravdépodobnosti generovani jednotlivych Cisel.

Podobnou Ulohu Ize vytvorit v ramci procvicovani také pro simulaci hodu kostkou, zménami jsou pak
zvySeni poctu proménnych, vlastnich blokl a radku (sloupct) ziskaného grafu.

320

280
260
240
220
200
180
160

120
100
80
60

20

cervena modra zelend
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Hledani otvoru v radé
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Metodicka doporuceni:
e VEXik ma jet podél rady prekazek a najit prujezd (existuje-li) na druhou stranu fady, kde dojede do cile u mantinelu

e na zavér VEXik vypiSe Cislo fady, ve kterém naSel prljezd (Gloha rozSifuje stejnou Glohu ze 7. ro€niku o pouZziti proménné)
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when started

clear all rows

set  prujezd =+ to o
set konec » fo o
turn  left » for @ degrees

while konec

change prujezd » by o

TEST PRUJEZDU

DO CiLE

stop project

Metodicka doporuceni:

e  TFeSeni pouziva podminény cyklus while - je vhodné vyzkouSet také feSeni pomoci cyklu repeat

eye found an object?

define  TEST PRUJEZDU

eye found an object? _ then

tum right » for @ degrees

if eye found an object? _ then

set konec »+ 1o o

else

drive forward = for o ]

turn  left = for @ degrees

define DO CiLE

drive forward = for o steps -

turn  right + for @ degrees

drive forward + until object =

print (@3=2IA"ESND 4 and set cursor to next row

Wil PRUOJEZD BYLV RADE IS

print | prujezd « and set cursor to next row
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Poditani barev - 1
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Vytvor program, s jehoz pomoci VEXik
postupné spocitd pocet barevnych kosticek
ve svém okoli. Nejprve vse vyzkousej na
desce s maketou a program zapis pomoci
blokovych prikazd do jednoho scéndre.
Nakonec vyzkousej VEXika naprogramovat a
vsechny dkoly splfi s nim.

Zobrazeni vysledki bude probihat v
informacnim okné systému codel23.vex.com.

Metodicka doporuceni:

Zaci musi nadeklarovat vhodné proménné, pouzivat podminény blok a cyklus

pri vhodné velikosti barevnych kvadru jich Ize postavit kolem VEXika osm - jak se zméni kod programu?
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when started define test kostky define test modre

define wvystup

clear all rows

test_cervene [ eye detects blue « 7 _ then il pocet Cervenych - M 2

set  pocet cervenych = to o

test_modre change pocet_modrych =+ by o print = pocet_cervenych < and set cursor to next row

set pocet modrych = to o

test zelene il pocet zelenych - M 2

set pocet zelenych = to o
print ~pocet zelenych <« and set cursor to next row

[o[{l\l poCet modrych- W2

print = pocet_ modrych < and set cursor to next row

W\l pocet bezbarvych - N2

print =~ pocet bezbarvych <« and set cursor to next row

set pocet_bezbarvych » to o define test zelene

repeat o

test_kostky

turn  right » for @ degrees
define

eye detects green = ? _ then

change pocet_zelenych « by o

test _cervene

eyedetects red « ? _ then

stop project change pocet cervenych + by o
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Poditani barev - 2

[_j [_j [_j Vytvor program, s jehoz pomoci VEXik

L_J L_J l__J postupné spocitd pocet barevnych kosticek
ve svém okoli. Nejprve vse vyzkousej na

[—_] [—_] [__] desce s maketou a program zapis pomoci
blokovych prikazi do jednoho scéndre.

L_J L_J L_J Nakonec vyzkousej VEXika naprogramovat a
vsechny ukoly splfi s nim.

[__] [__] [__] Zobrazeni vysledki bude probihat v

L_J L_J l__J informacnim okné systému codel23.vex.com.

Metodicka doporuceni:

e  zadani Ulohy je alternativnim rozmisténim barevnych kvadr(, pouziva radu stejnych postupt jako predchozi Glohy
e jevhodné se zaky vyresSit oba mozné prljezdy - tam a zpét nebo jen tam s otacenim na obé strany

o7 e univerzalnost reSeni Ize dokazat prodlouzenim herniho pole o dalSi desku a barevné kvadriky VEX 1223
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Poditani barev - 3
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Vytvor program, s jehoz pomoci VEXik
postupné spocitd pocet barevnych kosticek
ve svém okoli. Nejprve vse vyzkousej na
desce s maketou a program zapis pomoci
blokovych prikazd do jednoho scéndre.
Nakonec vyzkousej VEXika naprogramovat a
vsechny dkoly spli s nim.

Zobrazeni vysledki bude probihat formou
blikani tlacitka VEX na VEXikovi po stisku
tlacitka KLAKSON.

Upravte reseni na libovolny  pocet

vyhodnocovanych rad.

Metodicka doporuceni:

zadani Glohy je alternativnim rozmisténim barevnych kvadr(, pouZziva radu stejnych postupl jako predchozi Glohy

opét je zapotrebi vyresit zplsob prujezdu VEXika hracim polem, které |ze opét nastavit dalSi deskou a kvadriky
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Poditani barev - 4
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repeat o

while otocka =

test otocky

sei otocka « to o
turn  right » for @ degrees

100

define uvod

obiekty » to ({J)

cervene » to o

Zelene » to °

otocka »+ to °

forward » for n steps »

define test_barev
eye detects green »

change zelene v by c

eyedetects red v ? _then

change cervene v by a

if eye detects blue » ? _ then

change modre » by o

define prizkum

tum left » for @ degrees
drive forward » for o steps
tun left v for @ degrees

test_barev

tumn right v for @ degrees
test_barev

tum left v for @ degrees
drive forward » for °

tumn  right v for @ degrees

define test otocky

eye found an object? _ then

change otocka v by a

define konec

LI pocet cervenych: M3

print cervene <« and set cursor to next row

[i8 pocet zelenych: M2

print zelene <« and set cursor to next row

il pocet cervenych: M2

print cervene <« and set cursor to next row

i@ pocet modrych: M2

print cervene <« and set cursor 1o next row
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V ramci vyuky algoritmizace a programovani (Scratch) se zaci v ramci jednoho projektu setkaji s vyuzitim seznamu. Datova struktura seznam (pole)
umoznuje ukladani vétSiho mnozstvi logicky souvisejicich dat (fady ¢isel napf. hmotnost a vySka zakl, znamky z predmétu atd.) bez nutnosti tvorby
fady proménnych. Seznamy mohou byt vicerozmérné, pro potrebu reSeni Uloh s VEXikem budeme vyuZivat jednorozmérnych a dvourozmérnych
seznamu (poli), které si miZzeme predstavit jako jednoradkovou nebo viceradkovou tabulku s vétSim poctem sloupcu. VSechny polozky seznamU maji

stejny nazev, doplnény o index (pozici, poradi v seznamu).

Na Uvod se zaky probereme jednoduché vyuZziti seznamuU (poli) bez navaznosti na VEXikovy pohyby nebo senzory, nasledné formou opakovani a

zdokonalovani programovych kodu ze 7. a 8. rocniku vyfeSime fadu Uloh s pohyby a vyuzitim senzorul (vyuka ve spirale).

Nejprve musi zaci pochopit deklaraci seznamu (pole), pak vkladani Cisel do jednotlivych poloZzek a nakonec pouZivani obsahu polozek (napf. pro tisk
nebo vypocty). Vzhledem k tomu, ze blokovy jazyk VEXCode nezna klasicky prikaz for to s implementovanym indexem, je nutné tuto zalezitost

zvladnout pomocnou proménnou a postupnou zmeénou jeji velikosti. Tyto pripravné Glohy Ize opét propojit s oblasti Data, informace.

V prvni pfipravné uloze VEXik vygeneruje 10 nahodnych dCisel, které
postupné ulozi do seznamu, dale najde nejvétSi a nejmensi Cislo.
Nakonec vytiskne do Monitoru cely seznam vygenerovanych cisel od
prvniho i od posledniho prvku, nejvétsi a nejmensi Cislo.

Ulohy Ize modifikovat poZadavky na pocet a poradi tisknutych &isel -
napr. 1. polovina seznamu na jeden radek, 2. polovina na druhy, druha
polovina seznamu opacné, 1. fadek Cisla na sudych pozicich, druhy
radek Cisla na lichych pozicich atd.

New List

New list name:

cislo

Length of list (1-20)

10

Monitor

maximum

20

minimum

12

pozice

1

cislo

{13, 18, 12, 28, 20, 17,
12, 18, 20, 15}

ADD LISTS

13 - 18 - 12 - 20 - 20 - 17 - 12 - 18 - 20 - 15
15 - 20 - 18 - 12 - 17 - 20 - 20 - 12 - 18 - 13
nejvétsim &islem je &islo 20
nejmensim &islem je &islo 12
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when siaried

clear all rows

INICIALIZACE

MAPLMENI SEZNAMU

MAX a MIN

TISK tam

TISK zpét

TISK. maxmin

define TISK maxmin

define

INICIALIFACE

) 0 X o Lo J o X oo Xo o o o

maximum * fto o
minimum * to o

define  MAX a MIN

pozice + fo o

set pozice = o o

e @

change pozice » by o

if item

maximum

to item pozice of

define NAPLMENi SEZMAMU

change pozice » by o

replace item pozice of cislo v to pick random o to @

define TISK tam

repeat o

cislo - change pozice * by o

P nejveisim cislem je Gislo M2

print = maximum -« and sef cursor to next row

LM nejmensim éislem je Gislo B2

print = minimum <« and set cursor to next row

item pozice of cislo < minimum

minimum * fto ilem pozice of cislo

ilem pozice of cislo «

print . « and set cursor to next row

>

define TISK zpét

item pozice of cislo »

print . < and set cursor to next row
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New 2D List veniter >

New 2D list name:

Sensors
-
intervaly

radek 3
pozice a8
Height (rows) of 2D list (1-20) {15, 18, 1@, 1o, 13, 17,

16, 15, 16, 15}
‘ 3 ‘ el f29, 26, 22, 22, 27, 28,
SR 25, 29, 28, 27}
Width (columns) of 2D list (1-20) {38, 35, 33, 3@, 39, 33,

37, 31, 38, 35}

,_
=
e

‘EU

ADD LISTS

i - 18 - 10 - 10 - 13 - 17 - 16 - 15 - 16 - 15
29 - 26 - 22 - 22 - 27 - 28 - 26 - 29 - 28 - 27
38 - 3b - 33 - 30 - 39 - 33 - 37T - 31 - 38 - 35
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Ve druhé pripravné uloze VEXik vygeneruje 30 nahodnych Cisel, ktera postupné ulozi do dvourozmérného seznamu (pole) podle jednoho ze tfi
intervall, pricemzZ po ulozeni ¢isla vzdy na 1 sekundu zasviti barvou intervalu. Nakonec vytiskne do Monitoru cely dvourozmérny seznam (pole) -
tabulku s rozdélenymi vygenerovanymi Cisly. Pri feSeni Ulohy je zapotfebi si uvédomit, ktery z programovacich blokd bude
v jednotlivych ¢astech programu vyuZit - v ramci generovani 30 Cisel (repeat) bude provadéno rozdéleni podle velikosti ¢isla do intervall (if), v ramci
tisku se bude opakovat (repeat) tisk Cisel v fadku dokud (while) budou polozky vétsi nez 0. Narocna je také prace
s proménnymi, které funguji jako ukazatelé pozice zapisu nebo Cteni dat z dvourozmérné tabulky.

Je vhodné zacit ladéni programu na mensim Ciselném rozsahu (9 Cisel - 3 intervaly), aby zaci mohli krokovat program. Toto krokovani programu by jim
pak mélo pomoci pfi pochopeni ¢innosti programu.

Monitor

pozice_cervena

1e

pozice_modra

12

pozice_zelena

8 clear all rows

cislo

33

intervaly

{14, 13, 17, 17, 17, 19,
16, 19, 18, 15, @, @, @, @,
e, @, 8, 8, 8, 0} e

{20, 208, 20, 20, 23, 29, NAFLNEN SEZNAMU
20, 25, 28, 25, 23, 28, @,

e, 8, 0,0, 0,0, 0) \
{37, 39, 4@, 38, 32, 31,
32,33, @,0,0,0,0,0,

e, @, 8, 8, 8, @}

ADD LISTS

14,13,17,17,17,19,16,19,
20,20,20,20,23,29,20,25,
37,39,40,38,32,31,32,33,

10,15,
28,95,23,28,

intervaly = o
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define  CERVENA
set  cislo v 0 pick andom m o @
replace #iem  bana pozice_cenvena of intervaly » o cislo
if cisln = and cislo = i =
o 20 T
sef  pozice = too
while item = barva pozice of intervaly « = a
of intervaly « -
st banm =
. o plow off = print . « and set cursor o et row
change pozice_modra « I:rgro
replace item  barwa pozice_modra of intervaly = to  cishe
plow blug =
plow off =
Néasledujici Glohy navazuji na Glohy z pfedchozich roénik{l a jsou zpravidla jejich rozsifenim a doplnénim o praci se seznamem (polem, tabulkou). Z&ci tak
ve spiralové vyuce opakuji, upevnuji a rozsiruji své dovednosti. Ulohy v 9. ro¢niku jsou jiZ pomérné narocné a zpravidla by se mély resSit formou spole¢né
prace a diskuze.
106
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Hledani parkovaciho mista
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Metodicka doporuceni:

€ zjiSténi volnych a obsazenych parkovacich mist VEXik ta

s rozdélenym tiskem do dvou radku)

k do Monitoru za

pise

presn

y rozpis mist na

parkov

isti (jedno

duchy seznam
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when staried
define TEST PARKOVACIHO MiSTA
clear all ows
zet pozice »+ to o
-  QDOOOOOOOOOOON  ~ rommemr =
itern pozice of parkovisie = [
ZAPARKOVANI
define ODJEZD play sound  honk =
else
turn  right + for @ degrees
replace iterm  pozice of parkoviste » 1o o
define  ZAPARKOVANI
itern pozice of parkovisie - [
— - drive forward =+ for o
UM PARKOVISTE PROZKOUMANO! B NGRS Rellel @il
furn  right = for @ degrees
stop project
print . « and sef cursor to next row
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define TEST PARKOVACIHO MISTA

tum left = for @ degrees

i not  eye found an object? then

define TISK
INICIALIZACE

repeat a

while not eye found an object?

replace iterm  radek sloupec of parking + o o

. . >
TEST PARKOVACIHOD MISTA

play sound honk =

change sloupec + by o

elze

drive forward fc-ro steps = replace item radek sloupec of parking = 1o o

TEST PARKOVACIHO MiSTA

tun  right = for @ degrees
change radek = by o
set  sloupec » o o

tum  right = for @ degrees

define INICIALIZACE

clear all rows

>
set parking * fo

radek = fo o

change sloupec * by o

Ll PARKOVISTE PROZKOUMAND! B3

stop project

print . 4 and set cursor to next row

Metodicka doporuceni:

» stejna Uloha reSena pomoci dvourozmeérného seznamu - Zaci by sami méli urcit, které z obou feseni je vhodnéjsi
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Poditani barev - 1

[_j [_j r_j Vytvor program, s jehoz pomoci VEXik
L_J L_J l__J postupné spocitd pocet barevnych kosticek
| ve svém okoli. Nejprve vie vyzkousej na
[—_] [__] [__\ desce s maketou a program zapis pomoci
@ blokovych prikazi do jednoho scéndre.
L_J L_J L_J Nakonec vyzkousej VEXika naprogramovat a
| vSechny (koly spli s nim.
[__] [__] [__] Zobrazeni vysledkG bude probihat v
L_J L_J L_J informacnim okné systému codel23.vex.com.
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when starled define test barev

clear all rows
eye detects greenw 7?7 _fhen

replace item poradi of objekli« to 0
elseif eyedetects redv 7 _then

replace item poradi of objekte fo e
vypis_zelena

giseif eyedetecls blue v ? _then

fum nght e for @ degrees e & BNy of objeld «
replace item poradi of objekt e to o

change poradi + by c vypis_cervena

<P

replace item poradi of objekt« o o eise if item " poradi of objekt v
vypis_modra

else
define vypis_cervena

print poradi » vypis_bezbarvy

print @GSN AR 4 and sel cursor to next row
print <« and sel cursor to next row

define vypis zelena define vypis_modra

print poradi »

print @LGLE-CL 4 and sef cursor to next row

print poradi »

print L1 ST 4 and set cursor to next row
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Poditani barev - 2

[_j [_j r_j Vytvor program, s jehoz pomoci VEXik
L_J L_J l__J postupné spocitd pocet barevnych kosticek
| ve svém okoli. Nejprve vse vyzkousej na
[—_] [—_] [__\ desce s maketou a program zapis pomoci
blokovych prikazi do jednoho scénére.
L_J L_J L_J Nakonec vyzkousej VEXika naprogramovat a
+ vSechny lkoly spln s nim.
[__] [__] [__] Zobrazeni vysledkd bude probihat v
L_J @ l_—J informacnim okné systému codel23.vex.com.
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when started

define pruzium define tesl_cervene

clear all rows

set rada + fo o
self sloupec = 1o o
sel kostky = o

repeat o [ eyedetects red + 7 _ then

drive forward =+ for o sleps = replace item rada sloupec of kostky = fto o

change rada + by o
set sloupec v fo o

define test zelene

eye detecis green «

replace ftem rada sloupec of kostky + 1o o

test_kostky

lum left * for @ degrees

eyedetects blue + ? _ then

replace item rada sloupec of kostky = 1o o

define test_bezbarvych

not eyedelecls green = 7 oOr eyedelects red+ 7 or eyedelecls blue~- 7

replace item rada sloupec of kostky = to o

define test_kostky

eye found an object?

fest_cervene

test_modre

test_zelene

test _bezbarvych

define vysiup

Wil VEXcode B2
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Pocitani barev - 3
[_j [_j [_j Vytvor program, s jehoz pomoci VEXik
postupné spocitd pocet barevnych kosticek
L_J L_J l__J ve svém okoli. Nejprve vse vyzkousej na
desce s maketou a program zapis pomoci
| blokovych prikazi do jednoho scéndre.
[—_] [—A_] [__] Nakonec vyzkousej VEXika naprogramovat a

ol o vSechny lkoly splr s nim.

L_J L_J L_J Zobrazeni vysledku bude probihat formou
! blikdni tlacitka VEX na VEXikovi po stisku

[@D [_ﬁ [__] tlaitka KLAKSON.
Upravte rfeSeni na libovolny  pocet

e o] C o

L_J l__J vyhodnocovanych rad.
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Poditani barev 4
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Metodicka doporuceni:

posledni ulohy jiz zamérné uvadim bez rfeSeni, pokud jste se Uspésné ,prokousali“ az sem, nemél by byt velky problém obé zvladnout i bez
dal3ich pomdcek z mé strany
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DOSLOV

Vazené kolegyné, vazeni kolegové, prave jste dorazili na Uplny konec sbirky ucebnich materiald, které jsem sestavil pro vyuku algoritmizace
a programovani v ramci tzv. ,nové“ informatiky.

VEX 123 je dle mého nazoru skvéle vyuZitelnd programovatelnd ucebni pomicka pro vyuku na 1. i 2. stupni ZS. V&fim a na zakladé
spoluprace s Mgr. Klarou Tesafovou z Gymnazia a Obchodni akademie v Marianskych Laznich si dokonce troufam konstatovat, ze je vyzvou
i pro studenty viceletych gymnazii.

Shirka, kterou mate timto k dispozici, neni zadny oficialni u¢ebni material. Jedna se o vytvor nadSeného uditele informatiky, ktery se
rozhodl své napady sdilet se svymi kolegynémi a kolegy tak, aby jim usnadnil vstup do vyuky informatiky dle revize z roku 2021. Jako

takovy budu mit radost, pokud se muj vytvor mezi vyucujicimi rozSifi a bude plnit svou hlavni funkci - sbornik napadl pro nadsené
uzivatele VEXikQ.

Rad bych ale také ziskal néjakou zpétnou odezvu, jak jsou mé napady vyuzivané. Budu vdécny za jakékoliv pochvalné
i kritické pripominky, sbirka urcité neni uzavieny produkt a mizZe se v ¢ase dale rozvijet. Stejné tak by bylo velmi pozitivni, kdybyste nékdo z
vas byl schopen a ochoten se podélit o své napady a pracovni materialy k vyuzivani VEXikU. Jakékoliv vase reakce smérujte prosim laskavé
na mou Skolni e-mailovou adresu ict@zskamenna.cz. PotéSi mne i samotné oznameni z vasi strany, ze jste sbirku zacali pouzivat, s radosti
budu sledovat, jak se mé napady a ,nakaza“ VEXikem Sifi napfi¢ Ceskem (pfipadné i Slovenskem).

Pfeji vSem hodné zabavy a zdaru pfi zafazovani prvkl robotiky VEX 123 do vyuky informatiky.

© Mgr. Milan Satra, ZS AS, Kamenna 152, 2022
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UzZitecné odkazy

https://codel123.vex.com/

www.vexrobotika.cz

www.veskole.cz

p Videa

Vzdélavani

Obchodni kontakt
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