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Anotace

Tato sb²rka vĩukovĩch materi§lƠ vznikla vprƠbŘhu prvn²ho roku realizace vĩuky informatiky podle revidovan®ho RVP bŘhem Ģkoln²ho roku 2021/22 na Z§kladn² 

Ģkole AĢ, Kamenn§ 152, okres Cheb. Jedn§ se o ucelenĩ komplet pƎ²prav na vĩuku povinn®ho pƎedmŘtu Informatikave 4.-9. roĽn²ku. PƎ²klady jsou z§mŘrnŘ 

voleny tak, aby zpravidla navazovaly na uĽivo vzdŘl§vac² oblasti Algoritmizace a programov§n² (Scratchpro 1. a 2. stupeſ). ģ§ci si na jednoduch® robotick® 

uĽebn² pomƠcce ukazuj² a ovŘƎuj² algoritmick® postupy zuĽiva Scratch. Programov§n²m robota VEX 123 se Ĥ§ci sezn§m² smoĤnostmi programov§n² ăvŘc²ò, kter® 

obsahuj² podobn§ technick§ zaƎ²zen² (napƎ. robotickĩ vysavaĽ).

PodŘkov§n²

Ǝeditelce Ģkoly, Mgr. EvŘ Hor§Ľkov®, 

kter§ umoĤnila n§kup tƎ² Ģkoln²ch sad VEX 123, vznik a ovŘƎen² obsahu t®to sb²rky

m® manĤelce, Mgr. Zdeſce ġatrov®, 

za trpŘliv® tolerov§n² vyuĤit² spousty spoleĽn®ho Ľasu potƎebn®ho ke vzniku t®to sb²rky
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Jak mŘ VEX²kdostal J

JsemuĽiteleminformatiky.Nov®informatiky. Informatikypodle revizeRVP. Co

s t²mbudu dŘlat?Proch§z²msi odborn®webin§Ǝepro jednotliv®oblasti

obsahunov®informatiky. Poprvotn²mĢoku,co to pomnŘbudoucht²t,se mi

to ale zaĽ²n§l²bit. Nejv²cmne oslovila oblast algoritmizacea programov§n².

AutoƎizJļUji pƎipravilipar§dnŘ. Chceto alenŘĽ²mzpestƎitauk§zatĤ§kƠm,

Ĥetyhle vŘcifunguj²i ve skuteĽnosti,v re§ln®msvŘtŘmimo programovac²

prostƎed²Scratch. Jak na to, co st²m?JasnŘðchce to nŘjak®horobota! Ale

jak®ho,nab²dkaje velk§,prodejci se doslovavydali na hon naĢkolya snaĤ²

sepƎesvŘdĽit,Ĥepr§vŘjejich robot je tennejlepĢ²anej¼ĤasnŘjĢ².BohuĤelna

naĢ²Ģkolenar§Ĥej²natuhĩodporðmojeƎeditelkase na tato t®mataodm²t§

s prodejci bavit sama beze mne a j§m§mtvrdou hlavu. Chci jen to, cos§m

povaĤujizanejlepĢ²variantu. A tak sevyd§v§mnavirtu§ln²obhl²dkunab²dky

robotƠ.

Nab²dkaje opravdu pestr§ðmal®a velk®,levn®,drah®a pƎedraĤen®,

jednor§zov®a univerz§ln²,stavebnicea ăhotovkyò. PƎemĩĢl²mo tom, k Ľemu

vlastnŘchci pƎ²padnŘroboty pouĤ²vata kolik na to budu m²tĽasu. Prvn²

rozhodnut²je celkem rychl®a vyƎazujekompletn²skupinu stavebnicovĩch

robotickĩchpomƠcek. V nov®informatice je tolik uĽiva,Ĥenem§mĽas

(a vlastnŘani chuƖ)sezdrĤovatstavebnicemiéNeĤnŘcopostav²me,neĤto

naprogramujeme, neĤto rozeberemeé ð a co budu dŘlatv t®chv²li

v paralelce?Docelasradost²se zbavujiLEGA,nemus²mho.
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Prob²r§mtzv. hotovky ðkompletn²roboty, kter®nemus²mestavŘt,jen

programovat. Pro mne hlavn²vĩhoda?JednoznaĽnŘse zbavuji funkce

ăhl²daĽeapoĽ²taĽeòkostiĽek.MƠĤuse stejnoupomƠckouuĽitdvŘhodinypo

sobŘv obou naĢichparalelk§cha nemus²mƎeĢitdva rƠzn®t®maƖ§ky.

Vkabinetum§m24 micro:bitƠ,kter®jsou sice super,ale chce to k tomujeĢtŘ

nŘcoakĽnŘjĢ²ho. BeeBot, BlueBot, Pro-Bot, mBot, Fable, iRobot Root

a spoustu dalĢ²ché Co vybrat, abych za tyhle nadstandardn²pomƠcky

nezaplatilzbyteĽnŘmocpenŘz?Mus²mmyslet naprobl®mrozvojedigit§ln²ch

kompetenc²a s roboty mi jetƎebanadŘj§kunebozem§kuasikolegynŘmoc

rozv²jetnebudou. TakĤeto chcenŘcouniverz§lnŘjĢ²ho,co se d§tvyuĤ²tna

prvn²mi druh®mstupni. Nav²cnŘcorozumnŘvelk®ho(mal®ho),aby se to

veĢlona deskubŘĤn®lavice, jinak bych musel seĤ§kybuōdodruĤiny,nebo

na zem.éVĩbŘrsepodstatnŘzuĤuje.

A pak to pƎiĢlo!Bylo to jako blesk zĽist®honebe! Jakor§napŘst²mezioĽi!

L§skana prvn²pohled. KoneĽnŘjsem ho naĢel: VEX123. Ihned jsem si ho

pƎejmenovalnaVEX²ka. Je to roztomil®pojmenov§n². Ale ons§mjeroztomilĩ

ðjednoduch®ovl§d§n²,univerz§ln²pouĤit²,velk®moĤnostivyuĤit²pƎivĩuce.

VEX²kje roztomil§kombinace BeeBot a iROBOTRoot. Lze ho programovat

pomoc²tlaĽ²tekna jeho povrchu, d§lepomoc²speci§ln²hoprogram§toru

magnetickĩmiĢt²tkyakoneĽnŘtak®pomoc²blokov®hojazykaVEXCode, velmi

podobn®hoScratch. ProtoĤejsem nechtŘlkupovat ăzaj²cev pytliò,poĤ§dal

jsem prodejce o zapƠjĽen²nebo o osobn²n§vĢtŘvu. CoĤse tak®stalo a j§

jsem sv®hovyhl®dnut®hoămil§ĽkaòkoneĽnŘspatƎilve skuteĽnostia mohl

ihned zaĽ²texperimentovat. Prvn²,co musel VEX²kpodstoupit, byl mƠj

univerz§ln²test pƎesnostirobotað4x(DOPƍEDU-> VPRAVOVBOK). Pokudse

po tomto testu robot nevr§t²po ops§n²Ľtverce,je to pro mne nepouĤitelnĩ

kr§m.

A jak dopadlVEX²k? Vzhledemk tomu,ĤeĽtetetytoƎ§dky,tak mƠjtestzvl§dl

VEX²kna vĩbornou. Na vĩrobcemdodan®hern²desce se Ľtvercovous²t²se

pohyboval mimoƎ§dnŘjistŘa pƎesnŘ. SUPER!Tak teōuĤjen zaj²tza

Ǝeditelkou,spr§vnŘodƠvodnitpotƎebun§kupua hur§objedn§vat. PoƎ²dil

jsem rovnoutƎiĢkoln²sadyVEX123 Classroom!
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VĩĢeuveden®sady dorazily celkem rychle a j§

se vrhnul na vybalen²a zprovoznŘn²dodanĩch

VEX²kƠa jejich pƎ²sluĢenstv². ZprovoznŘn²

VEX²kƠsamotnĩchv ătlaĽ²tkov®mòreĤimubylo

velmi jednoduch®ð staĽilozkontrolovat

pƎipojen²USB-C nab²jec²chkabelƠa celou

krabiĽkuse 6robƠtkyzapojit doz§suvky.

Bezva,VEX²cise nab²jej²,co d§l?Instalace android²aplikace VEXClass.

Apppka naĢlavĢechnyVEX²kya j§jednoho po druh®maktualizoval

apƎejmenoval(stejn®jm®nojsem jimtak®napsal fixem na spodektŘla).

Nyn²pƎiĢlaspr§vn§chv²lena prvn²experimentov§n². ZaĽaljsem prohl²dkou

tŘla. Naz§dech5 tlaĽ²tek,jednoz§roveſum²sv²tit. VepƎeduoptickĩsenzor,

tzv. oĽi. Dole dalĢ²optickĩsenzorðum²zaregistrovatĽ§ru. BohuĤelji ale

neum²sledovat jako OzoBot, takĤetenhle senzor je mi zat²mcelkem

k niĽemu. D§ledvŘkoleĽka,uvnitƎkrokovĩmotƠreka gyroskop. CelkovŘ

prostŘpar§dn²jednoduch§,ale celkemănabuĢen§òhraĽka:
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A jdeme d§l!Vrh§mse na Ľern®programovac²destiĽkyðbudu jim Ǝ²kat

program§tory. PobliĤĢ²mohled§n²zjiĢƖuji,Ĥemus²mrozĢroubovatnaz§dech

Ģupl²Ľekpro baterie a pak mneĽek§opŘtappka VEXClassnam®mmobilu,

protoĤeiprogram§torymus²mpƎejmenovata aktualizovat.

SouĽasnŘs t²mrovnouprov§d²mp§rov§n²s VEX²kya popisuji je na spodn²

stranŘtak, abychomvĤdyjednoduĢenaĢlip§rVEX²k+ program§tor. Pr§ce

ub²h§,za hodinu jsem sevĢemi18 VEX²kyhotov. AcelĩzvŘdavĩsepouĢt²m

do testov§n²programov§n²pomoc²magnetickĩchprogramovac²chkartiĽek.

OpŘtmi to pƎijdejako super bezvan§pad. Programse sestavuje vevizu§ln²

podobŘ,Ĥ§cimohou sledovat, jak programprob²h§,dokonce je k dispozici

ikrokov§n².ProstŘpar§da.NadĢen²mi trochukal²zjiĢtŘn²,Ĥejsem narazil na

prvn²jist®VEX²kovoomezen²pƎivĩuce. K dispozici je pouze 10 slotƠ,tam to

takov§sl§vas tvorbou programƠnebude, bude to cht²tpƎedemc²lenŘ

spoĽ²tat,zda jsou¼lohyƎeĢiteln®desetikartiĽkami.7

TakĤeteōvymyslet nŘjak®aktivity pro Ĥ§ky. S VEX²kemlze v reĤimu

programov§n²tlaĽ²tkyvytv§Ǝetpouze sekvence. Co tedy vymysletpropouĤit²

na jedn®nebo dvouspojenĩchhern²chdesk§ch?JasnŘ,nŘjak§jednoduĢĢ²

ăbludiĢtŘòa pohybynapƎ²Ľdeskou. To nen²zase tak sloĤit®,chce to jen

trochu fantazie. Prvn²vĩtvorym§mhotov®,otestovan®a teōhur§mezidŘti.

Sekvencepomoc²tlaĽ²tekd§medo ĽtyƎek. Mohlo by to d§todhadem 5-6

hodin, to by mŘlostaĽit,mus²se zvl§dnoutspoustu jin®vĩuky. VĢejsem

vysvŘtlilvyuĽuj²c²minformatiky ve 4. tƎ²d§cha jdu se pod²vatna prƠbŘh

hodiny. DŘtijsou nadĢen®,bohuĤelse najdou i tac²experti, pro kter®jsou

sekvence skoro nad jejich s²lyéL. Ale celkovŘprostŘVEX²kve ĽtyƎk§ch

pecka.



TakĤezasestejnĩpostup ðvymyslet¼lohu,otestovat,pƎedv®stvyuĽuj²c²m

a tentokr§thur§dopŘtek. Tvorbuprogramupomoc²program§toruurĽujido

5.roĽn²ku.ģ§cijsouopŘtnadĢen²,i kdyĤm§mezasenŘkter®slabĢ²jedince.

Tentoprobl®mpodobnŘjako oroĽn²kn²ĤevyƎeĢ²rozdŘlen²Ĥ§kƠdovhodnĩch

dvojic. OpŘtse dost§v§mezhruba na 5-6 hodin, coĤby zase vzhledem

kmnoĤstv²ostatn²houĽivamŘlostaĽit.

ļek§mne posledn²zpƠsobprogramov§n²VEX²kaðonline prostƎed²VEX

Code, alias jin§verze Scratch. Dostupn§je pouzeangliĽtina,ale vzhledem

komezen®slovn²z§sobŘpƎ²kazƠtonen²naz§vadu.ģ§ci2.stupnŘby tomŘli

vpohodŘpobrat.DalĢ²mbodemje volbavhodn®ovl§dac²techniky.

Mobil je malĩ,tablet nic moc,ide§ln²ƎeĢen²jsounaĢeĢkoln²chromebooky.

Zapnu VEX²ka, po chvilce ho chromebook detekuje, potvrd²msp§rov§n²

amƠĤuzaĽ²t.

Po nŘkolikahodin§chtestov§n²zjiĢƖuji,Ĥese mi otev²r§svŘt¼Ĥasnĩch

moĤnost²,jak VEX²kaprogramovat. Pro vyuĤit²optickĩchsenzorƠnech§m

kolegud²lnaƎevyrobit hromadudƎevŘnĩchkv§dƎ²kƠo rozmŘrech4x4x1 cm,

kter®po veĽerechobarvuji na velkĩchprotilehlĩchploch§chbarevnĩmifixy.

OpŘtse snaĤ²mvyuĤ²thern²hopole 1-2 desek. Je to par§da,

o n§padykupodivunem§mnouzi. D§se Ǝ²ct,Ĥez jednoho¼koludrobnĩmi

obmŘnamivytv§Ǝ²mdalĢ²varianty. Vytv§Ǝ²msi postupnŘprezentaci se

zad§n²mia ƎeĢen²mi,je to vlastnŘi forma pƎ²prav. Vypad§to, ĤeuĤjsem

nŘkdeu 20-25 hodin vĩuky. CoĤpƎim®pƎedstavŘ6-7 hodin roĽnŘpokrĩv§

vpohodŘcelĩ2.stupeſ. BeruVEX²kydoĢestekna novou informatiku, kde se

mi daƎ²nav§zatna jiĤzvl§dnut®dovednosti ve Scratchi. VĢejde dobƎe,Ĥ§ci

nadĢen²,pr§ceopŘtvevhodnĩchdvojic²ch. JeĢtŘVEX²kyukazujidev§Ɩ§kƠm

vr§mciăstar®òinformatikyði ti jsounadĢenia miz²dokonce jejichtradiĽn²

nez§jemo cokoliv,co sedŘjeveĢkolepopƎij²maĽk§ch.

ProtoĤejsem aktivn²v metodickĩchstruktur§chNPI a SYPO,zaĽ²naj²mne

kontaktovatkolegov®zcel®hokraje pr§vŘs dotazy,co s robotikou. Nem§m

na vĩbŘr,co bychmŘlkolegƠmdoporuĽovatðVEX²kmne svĩmimoĤnostmi

prostŘfakt dostal. Ide§ln²pomƠckana hodiny nov®informatiky pro 4.-9.

roĽn²k. ZaĽ²n§mpoƎ§datprezenĽn²semin§ƎenapƎ²Ľkrajem a zd§se,Ĥese

n§kazaVEX²kem¼spŘĢnŘĢ²Ǝ²Ҽ .
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Metodick§doporuĽen²

Robotika bymŘlabĩtvhodnĩmpraktickĩmdoplſkemuĽivaoblasti algoritmizacea programov§n²vĩukyinformatiky vevĢechroĽn²c²ch. Vzhledemk tomu,Ĥeje

nutn®vkaĤd®mroĽn²kudovĩukyzaƎaditvĢechny4 vzdŘl§vac²oblasti informatiky,osvŘdĽilose mi zaƎazen²robotick®uĽebn²pomƠckyVEX123 n§sleduj²c²m

zpƠsobem:

Å 4.roĽn²kðmotivaĽn²uĽivopƎedzah§jen²mvĩukyalgoritmizacevprostƎed²Scratchð6 hodin

Å 5.roĽn²kðpoukonĽen²vĩukyalgoritmizacevprostƎed²Scratchð6 hodin

Å 6.roĽn²kðpoukonĽen²vĩukyvprostƎed²Scratch(1.-3. kapitola)ð6 hodin (sekvence+vlastn²bloky)

Å 7.roĽn²kðpoukonĽen²vĩukyvprostƎed²Scratch(4.-6. kapitola;podm²nky+ cyklyspodm²nkou+pr§cesoptickĩmisenzory)

Å 8.roĽn²kðpoukonĽen²vĩukyvprostƎed²Scratch(7.-8. kapitola;komplexn²vyuĤit²,vĤdysopakov§n²muk§zekzpƎedchoz²hoĢkoln²horoku)

Å 9.roĽn²kðpoukonĽen²vĩukyvprostƎed²Scratch(9.-10. kapitola;komplexn²vyuĤit²,vĤdysopakov§n²muk§zekzpƎedchoz²hoĢkoln²horoku)

PƎejivĢemkolegyn²makolegƠm,kter®VEX²kdostanestejnŘjako mne,hodnŘz§bavya¼spŘchƠpƎijejichvyuĤ²v§n².Douf§m,Ĥejim bude tato sb²rkaĢikovnĩm

prƠvodcem.

Mgr. Milan ġatra, AĢ, 2022
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se pƎedstavuje:
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VEX123 lzeprogramovattƎemizpƠsoby:

1) tlaĽ²tky na tŘle robota

2) magnetickĩm kod®rem

3) blokovĩmi pƎ²kazy  

N§sleduj²c² Ľ§sti se vŘnuj² vĤdy jednomu zpƠsobu programov§n².
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4. roĽn²k
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Programujeme pomoc² tlaĽ²tek
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¶ zaƎazen² jako motivaĽn² uĽivo pƎed zah§jen²m vĩuky Scratch(UĽebnice pro 5. roĽn²k ðModul 1)

¶ prvotn² je dƠkladn® sezn§men² Ĥ§kƠ se z§kladn²m ovl§d§n²m VEX 123

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Z§kladn² ovl§d§n² VEX²ku
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¶ je Ĥ§douc² po Ĥ§c²ch vyĤadovat jednotnou terminologii z§kladn²ch pƎ²kazƠ

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

VEX²koviz§kladn² pŠ²kazy
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¶ pro tvorbu programu je nutn® se Ĥ§ky dƠkladnŘ nacviĽit spr§vn® naprogramov§n² jednotlivĩch z§kladn²ch pƎ²kazƠ 

¶ vĢechny uveden® pƎ²kazy je vhodn® vyzkouĢet na 1 hern² desce 3x3 pole

¶ Ĥ§ci pracuj² z§sadnŘ ve dvojic²ch ðpodpora spolupr§ce a vz§jemn® kontroly

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

PRVNĊ AKCE
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¶ Ĥ§ci maj² pomŘrnŘ velk® probl®my spƎedstavou spr§vn® posloupnosti zad§vanĩch pƎ²kazƠ, proto je vhodn® vyrobit tzv. programovac²tabulku 

(v libovoln®m textov®m editoru nebo tabulkov®m procesoru) a po vytisknut² ji zalaminovat

¶ Ĥ§ci programy zapisuj² st²ratelnĩmi fixy

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Jednoduch® pohyby po desce ð1
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¶ je Ĥ§douc² Ĥ§ky motivovat ksystematiĽnosti vz§pisech jednotlivĩch programƠ tak, aby odhalili jejich spoleĽnou Ľ§st

¶ VEX²kse vĤdy po ukonĽen² programu vrac² na pƠvodn² pole do pƠvodn²ho smŘru

¶ n§slednŘ lze vyuĤ²t pouze jeden spoleĽnĩ program se spr§vnĩm pootoĽen²m na zaĽ§tku a konci programu

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Jednoduch® pohyby po desce ð1
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¶ alternativa kpƎedchoz²mu pƎ²kladu, jen posunut® vlajky

¶ pro zad§n² lze vyuĤ²t stejnĩch ot§zek jako u pƎ²kladu 1

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Jednoduch® pohyby po desce ð2
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Jednoduch® pohyby po desce ð3
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Jednoduch® pohyby po desce ð3
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¶ pƎek§Ĥku je ide§ln² vyrobit ze dƎevŘnĩch Ģpal²ĽkƠ cca 4Ҏ4Ҏ1cm ve tƎech barv§ch (Ľerven§, modr§ a zelen§) a bez obarven² (pouĤiteln® vdalĢ²ch 

aktivit§ch na 1. i 2. stupni)

¶ um²stŘn²m c²lov® vlajeĽky nebo pƎek§Ĥky lez vytvoƎit Ǝadu dalĢ²ch zad§n²

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Jednoduch® pohyby po desce ð4
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¶ um²stŘn²m c²lov® vlajeĽky nebo pƎek§Ĥky lze vytvoƎit Ǝadu dalĢ²ch zad§n²

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Jednoduch® pohyby po desce ð5
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¶ spojen²m dvou hern²ch desek lze z²skat vŘtĢ² prostor pro pohyb VEX²ka, pƎiĽemĤ st§le staĽ² bŘĤn§ Ģkoln² lavice

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Pohyb po desce ð6



25

¶ um²stŘn²m c²lov® vlajeĽky nebo pƎek§Ĥky lze vytvoƎit Ǝadu dalĢ²ch zad§n²

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Pohyb po desce ð7



26

¶ rozvoj pl§nov§n² a spolupr§ce dvojic lze realizovat pohybem dvou VEX²kƠna jedn® hern² ploĢe

¶ start obou VEX²kƠmus² bĩt souĽasnĩ

¶ dojezd do c²le obou VEX²kƠmƠĤe bĩt postupnĩ i souĽasnĩ

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Pohyb po desce ð8 (dvojice)
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¶ um²stŘn²m c²lovĩch vlajeĽek nebo pƎek§Ĥek lze vytvoƎit Ǝadu dalĢ²ch alternativn²ch zad§n²

¶ prƠjezd bludiĢtŘm lze ƎeĢit opŘt stejnĩm nebo postupnĩm dojezdem VEX²kƠdo c²le

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Pohyb po desce ð9 (dvojice)



5. roĽn²k

28



Programujeme magnetickĩm kod®rem

27



Ovl§d§n² magnetick®ho kod®ru

30

¶ spr§vn® ovl§d§n² magnetick®ho kod®ru je z§kladn²m pƎedpokladem ¼spŘĢn® tvorby programƠ 

¶ vĩraznou pomƠckou pƎi ladŘn² programƠ je krokov® spuĢtŘn² programu se souĽasnĩm sledov§n²m LED indik§torƠ prov§dŘn®ho pƎ²kazuprogramu

¶ d®lka programu je omezena poĽtem volnĩch slotƠ: 10 pƎ²kazƠ

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ



PouĤ²v§n² programovac²ch p§skŨ

31



32

¶ jednotliv® skupiny pƎ²kazƠ je vhodn® nejprve Ĥ§kƠm pƎedstavit jednotlivŘ a pƎedv®st jejich vyuĤit² na jedn® desce 3Ĭ3 pole

¶ pƎ²kazy skupiny Akce nejsou pro vĩuku pƎ²liĢ vhodn®, jsou sp²Ģe efektem bez vĩrazn® pƎidan® hodnoty

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Skupiny pŠ²kazŨ



33

¶ pƎ²kaz turn randomje pƎi pohybu na desce 3Ĭ3 pole velmi obt²ĤnŘ vyuĤitelnĩ, alternativou mƠĤe bĩt podklad s kruhovĩm ¼hlomŘrem nebo 

ăkol§Ľemò rozdŘlenĩm na Ľ§sti s n§slednĩm statistickĩm vyhodnocen²m Ľetnost² intervalu ¼hlƠ otoĽen²

¶ pƎ²kaz turn aroudprovede otoĽen² VEX²kao 180Á

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Ot§ľen²



34

¶ Ĥ§ci se maj² nauĽit pouĤ²vat v²cen§sobn® pohyby dopƎedu

¶ byƖ v uĽebnici Scratchpro 5. roĽn²k nen² vyuĤito pƎ²kazƠ s podm²nkou (rozhodov§n² nebo cyklus), tak poprv® Ĥ§ci intuitivnŘ vyzkouĢ² vyuĤ²v§n² optick®ho Ľidla 

(pƎ²kaz drive until line nesleduje Ľ§ru jako napƎ. Ozobot, jen ji registruje)

¶ zastavovac² pƎek§Ĥkou mƠĤe bĩt dodanĩ barevnĩ plastovĩ krouĤek nebo barevnĩ dƎevŘnĩ (plastovĩ) hranolek 4Ĭ4Ĭ1 cm

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Pohyb



35

¶ Ĥ§ci se maj² nauĽit pouĤ²vat zvuku a sv²cen² stƎedov®ho tlaĽ²tka

¶ postupnŘ lze kombinovat programov§n² zvuku a vzhledu s pohybovĩmi pƎ²kazy (popojeō a rozsviƖ, zatrub atd.)

¶ kombinace pƎ²kazƠ vzhledu, zvuku a pohybu lze praktikovat tak® na vŘtĢ²m hƎiĢti spojen²m dvou hern²ch pol²

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Zvuk, vzhled



Ovl§d§n² 1

¶ Ĥ§ci se maj² nauĽit vyuĤ²v§n² reakc² na ud§losti, kter® je schopen VEX²kregistrovat (stisk tlaĽ²tka a optickĩ senzor)

¶ postupnŘ lze kombinovat s programov§n²m zvuku, vzhledu a pohybovĩmi pƎ²kazy (popojeō a rozsviƖ, zatrub atd.)

¶ vyhodnocovac²m pƎedmŘtem mƠĤe bĩt dodanĩ barevnĩ plastovĩ krouĤek nebo barevnĩ dƎevŘnĩ (plastovĩ) hranolek 4Ĭ4Ĭ1 cm

¶ pro spr§vnou Ľinnost vyhodnocen² ud§lost² je zapotƎeb² program uv®st do nekoneĽn®ho cyklu pƎ²kazem gotostart36

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ



Ovl§d§n² 2

¶ Ĥ§ci se maj² nauĽit pouĤ²v§n² podm²nŘn®ho pƎ²kazu if(kdyĤ) a jeho rozĢ²Ǝen² else(jinak) s pouĤit²m optick®ho senzoru

¶ postupnŘ lze kombinovat s programov§n²m zvuku, vzhledu a pohybovĩmi pƎ²kazy (popojeō a rozsviƖ, zatrub atd.)

¶ vyhodnocovac²m pƎedmŘtem mƠĤe bĩt dodanĩ barevnĩ plastovĩ krouĤek nebo barevnĩ dƎevŘnĩ (plastovĩ) hranolek 4Ĭ4Ĭ1 cm

¶ lze vytv§Ǝet ¼lohy typu ăkdyĤ je objekt, vydej zvuk, blikniò apod.37

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ



Akce, ľas a ud§lost

¶ Ĥ§ci si vyzkouĢ² pƎedprogramovan®VEX²kovyakce (buō ĢƖastnĩ, bl§znivĩ, smutnĩ) a pƎ²kazy Ľek§n²

¶ postupnŘ lze kombinovat s programov§n²m zvuku, vzhledu a pohybovĩmi pƎ²kazy (popojeō a rozsviƖ, zatrub atd.)

¶ tyto akce nemaj² pro potƎeby vĩuky algoritmizace pƎ²liĢ velkĩ vĩznam, jedn§ se pouze o zpestƎen² pohybovĩch moĤnost²38

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ



¶ c²lem t®to aktivity je tvorba sekvenc², kter® budou pouĤ²vat pouze pohybov® pƎ²kazy 

¶ d®lka programu a t²m tak® d®lka pohybu jsou omezeny poĽtem slotƠ v program§toru

¶ alternativn² aktivity lze zad§vat rƠznĩm rozm²stŘn²m vĩchoz²ho a c²lov® pole39

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Jednoduch® pohyby po desce - 1



¶ existuj² 2 nejkratĢ² cesty, z nichĤ jedna mƠĤe bĩt na z§kladŘ poĤadavku c²lov® orientace o 1 pƎ²kaz kratĢ²

40

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Jednoduch® pohyby po desce ð1a



¶ ƎeĢen² obsahuje cesty napƎ²Ľ stƎedovou Ǝadou pol² (vodorovnŘ, svisle)

41

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Jednoduch® pohyby po desce ð1b



¶ schodovit§ ƎeĢen² cesty na c²lov® pole jsou v obou pƎ²padech stejn§ co do poĽtu pol² i pƎ²kazƠ

42

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Jednoduch® pohyby po desce ð1c



¶ ƎeĢen² vyuĤ²v§ optick®ho senzoru VEX²ka, je nutn® vyuĤ²t mantinelƠ na stran§ch, kde dojde k otoĽen² VEX²ka

43

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Jednoduch® pohyby po desce ð1d



¶ je vhodn® Ĥ§kƠm prom²tnout ¼vodn² zad§n² a nechat je hledat a objevovat rƠzn® varianty ƎeĢen²

¶ aktivitu je vhodn® zakonĽit diskuz² o objevenĩch ƎeĢen²ch a jejich tƎ²dŘn²m do skupin

44

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Jednoduch® pohyby po desce ð1 ðot§zky



¶ obdobn® aktivity lze realizovat a podobnŘ diskutovat nalezen§ ƎeĢen² rƠznĩm um²stŘn²m pƎek§Ĥky, startovac² a c²lov® polohy VEX²ka, pƎiĽemĤ je 

nutn® db§t vyuĤ²v§n² pouze dostupn®ho poĽtu pƎ²kazƠ v kaĤd® sadŘ programovac²ch prouĤkƠ

45

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Jednoduch® pohyby po desce ð2



46

Jednoduch® pohyby po desce ð3



¶ Ĥ§ci nejprve ƎeĢ² probl®m pohybu na jednotliv§ c²lov§ pole (4 ¼lohy) 

¶ na z§kladŘ ƎeĢen² vĢech 4 pohybƠ se snaĤ² zobecnit ƎeĢen² a vyuĤ²t cyklov§n² prvn²ho ƎeĢen² s n§sleduj²c²m otoĽen²m

47

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Jednoduch® pohyby po desce ð4
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Jednoduch® pohyby po desce ð4



49

Jednoduch® pohyby po desce ð5



50

Jednoduch® pohyby po desce ð5

¶ vzhledem k 10 volnĩm slotƠm v kod®ru nelze vyuĤ²t cyklov§n² programu, ale jen opakovan®ho spuĢtŘn² 

¶ Ĥ§ci by mŘli ve skupin§ch zjistit a porovnat ƎeĢen² ăve smŘruò a ăproti smŘru hodinovĩch ruĽiĽekò 

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ



6. roĽn²k

51



Programov§n² blokovĩmi pƎ²kazy



¶ sp§rov§n² VEX²kas poĽ²taĽem pomoc² Bluetooth lze prov®st bez probl®mƠ v libovoln®m prohl²ĤeĽi

¶ kvƠli ¼spoƎe energie se VEX²kstandardnŘ po 5 minut§ch vyp²n§, je nutn®, aby Ĥ§ci sp§rov§n² zvl§dali zcela automaticky

¶ VEX²kyje nutn® vhodnŘ oznaĽit, aby Ĥ§ci nep§rovali s poĽ²taĽem jin®ho neĤ sv®ho VEX²ka53

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Sp§rov§n² VEX 123 a VEX 123 Code



¶ pƎ²kazy pohybu je vhodn® se Ĥ§ky vyzkouĢet pƎed sestavov§n²m delĢ²ch programƠ, ide§lnŘ na 2 spojenĩch desk§ch

¶ pro spuĢtŘn® programy nedoporuĽuji ve vŘtĢ² m²Ǝe pouĤ²vat ămantinelyò, VEX²ko nŘ obĽas zadrhne, vhodn® jen jako konec dr§hy pohybu

¶ pƎ²kazy JEŌ vpƎed/vzad a DOPRAVA/DOLEVA nemaj² smysl pouĤ²vat, jedn§ se o tzv. ănekoneĽn®ò pohyby bez zastaven² 54

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

PŠ²kazy pohybu (experiment na dvojdesce )



¶ pro potƎeby vĩuky v 6. roĽn²ku je vhodn® pouĤ²vat pouze pƎ²kazy pohybu, vzhledu a zvuku

¶ je vhodn® jiĤ v 6. roĽn²ku zaĽ²t pracovat s dialogovĩm panelem VEX²kana poĽ²taĽi pro z§kladn² komunikaci (vĩpis), jedn§ se o v budoucnu velmi 

ĢikovnŘ pouĤ²vanou moĤnost pr§ce s robotem
55

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

PŠ²kazy reakc² (experiment VEX 123 a VEX code)



¶ pro potƎeby vĩuky v 6. roĽn²ku staĽ² vyuĤ²vat pouze pƎ²kazy ļEKEJ, OPAKUJ X kr§t a NEUSTćLE DŗLEJ

¶ pƎ²kaz ZASTAV PROJEKT je nutnĩ pro spr§vn® ukonĽen² programu a VEX²kovyĽinnosti

56

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

PŠ²kazy pro ovl§d§n² programu



¶ stejn® ¼lohy byly ƎeĢeny jiĤ dƎ²ve, jde pouze o ¼vodn² sezn§men² sblokovĩmi pƎ²kazy a jejich spr§vnĩm poĤ²v§n²m pƎi sestavov§n²sekvenc², 

lze vyuĤ²t tak® zad§n² spƎek§Ĥkami a stejnĩmi ot§zkami

57

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Jednoduch® pohyby po desce - 1
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Jednoduch® pohyby po desce - 1



¶ spojen²m dvou hern²ch desek a pƎid§n²m pƎek§Ĥek lze pƎipravovat rƠzn§ prostƎed², ve kterĩch Ĥ§ci mus² naprogramovat spr§vnĩ prƠjezd 

ze startovac²ho pole do c²lov®ho

¶ lze vyuĤ²t i spojen² vŘtĢ²ho poĽtu desek pro tvorbu rozlehlejĢ²ch prostƎed², zaj²mav® je zapojen² Ĥ§kƠ do tvorby
59

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Pohyby po desce - 2



¶ zaj²mavou vĩzvou pro Ĥ§ky mƠĤe bĩt opŘt tvorba programƠ pro dva a v²ce VEX²kƠv rozlehlejĢ²ch prostƎed²ch, kdy je c²lem projet² spr§vn® cesty 

ze startu do c²le pro v²ce VEX²kƠpƎi souĽasn®m startu 

¶ lze vyuĤ²t i spojen² vŘtĢ²ho poĽtu desek pro tvorbu rozlehlejĢ²ch prostƎed², zaj²mav® je zapojen² Ĥ§kƠ do tvorby
60

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Pohyby po desce ð3 (dvojice)
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Pohyby po desce ð4 (dvojice)
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Jednoduch® cykly ð1

¶ sezn§men² s jednoduchĩmi cykly OPAKUJ X KRćT (repeat) a NEUSTćLE DŗLEJ (forever) navazuje na pouĤ²v§n² podobnĩch pƎ²kazƠ v prostƎed² 

Sratch

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ
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Propojen²m oblast² Algoritmizace a Data, informace mƠĤe bĩt zaƎazen² ¼lohy na vytvoƎen² programu, kdy VEX²kbude generovat s®rii n§hodnĩch Ľ²sel 

v urĽit®m celoĽ²seln®m intervalu (napƎ. 1-6 jako simulace h§zen² hrac² kostkou). ģ§ci pak tuto skupinu n§hodnĩch Ľ²sel mohou vizualizovat pomoc² 

online n§stroje https://www.chartgo.com/index.jsp ve sv® pracovn² dvojici a po vytvoƎen² tƎ²dn²ho souboru dat pak i v rozsahu cel® tƎ²dy a porovn§vat 

vĩsledky n§hodn®ho generov§n² (pravdŘpodobnost a statistika):

https://www.chartgo.com/index.jsp


65

Vlastn² bloky ð1 

¶ aplikace jednoduchĩch cyklƠ a pƎedevĢ²m pouĤ²v§n² vlastn²ch blokƠ za ¼Ľelem zjednoduĢen² a zefektivnŘn² programu je mimoƎ§dnŘdƠleĤit®

pro dalĢ² roky vĩuky algoritmizace ðzvl§dnut² t®to ¼lohy se Ĥ§ky je proto zcela z§sadn²

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ



Realizacevĩukov®aktivity

C²lov§ skupina Ĥ§kƠ:6. roĽn²k Zġ 

PƎedpoklady: Ĥ§ci v r§mci vĩuky Informatiky jiĤ absolvovali a zvl§dli z ofici§ln²ch online uĽebnic MġMT:

Å tvorba jednoduchĩch sc®n§ƎƠ

Å tvorba vlastn²ch blokƠ

C²l aktivity:  

Å rozklad probl®mu na d²lĽ² Ľ§sti 

Å vytvoƎen² Ǝ²d²c²ho a d²lĽ²ch sc®n§ƎƠ 

Zadan² ¼lohy:  

VytvoƎte sc®n§Ǝ, podle kter®ho VEX²kprojede vlajkami v poƎad² LEVć ðHORNĊ ðDOLNĊ ðPRAVć. VytvoƎenĩ sc®n§Ǝ by mŘl bĩt co 

nejsrozumitelnŘjĢ². 

Postup realizace: 

1. Ĥ§ci vytvoƎ² vlastn² ƎeĢen² pomoc² dlouh®ho a nepƎehledn®ho sc®n§Ǝe bez pouĤit² vlastn²ch blokƠ 

2. Ĥ§ky vedeme k dalĢ²mu zefektivnŘn² a zpƎehlednŘn² sc®n§Ǝe s vyuĤit²m vlastn²ch blokƠ (vŘtĢ² mnoĤstv² kr§tkĩch sc®n§ƎƠ je vĤdy

efektivnŘjĢ² a pƎehlednŘjĢ² neĤ jedinĩ dlouhĩ a nepƎehlednĩ sc®n§Ǝ) 

3. efektivnost tohoto postupu Ĥ§kƠm pƎedvedeme zmŘnou poƎad² navĢt²venĩch c²lovĩch pozic s upozornŘn²m na sloĤitost tohoto ¼kolu

bez pouĤit² vlastn²ch blokƠ

4. pouĤit² vlastn²ch blokƠ sice vytv§Ǝ² vŘtĢ² poĽet pouĤitĩch pƎ²kazovĩch blokƠ, je ale nakonec mnohem pƎehlednŘjĢ²

66
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¶ jednotliv® dvojice Ĥ§kƠ mohou sestavit m²rnŘ odliĢn§ ƎeĢen² v z§vislosti na smŘru ot§Ľen² VEX²kaa poĽtu krokƠ nebo ¼hlu otoĽen² robota ð

spr§vn§ jsou veĢker§ ƎeĢen², kterĩmi VEX²kspln² zadanĩ ¼kol ðje tƎeba n§slednŘ pouk§zat na jejich nepƎehlednost a sloĤitou variabilitu 

pƎeskupov§n²m jednotlivĩch blokƠ ðsnaĤ²me se naj²t ăspoleĽn® Ľ§sti ƎeĢen²ò = vlastn² bloky

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Uk§zkaƎeĢen²veformŘdlouh®hosc®n§Ǝebezvlastn²chblokƠ:
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¶ program je rozloĤen na jednotliv® Ľ§sti tak, aby Ĥ§ci n§zornŘ vidŘli ăspoleĽn®ò Ľ§sti programƠ

¶ Ģed® bloky koment§ƎƠ pƎipravuj² a naznaĽuj² pouĤit² vlastn²ch blokƠ

¶ pƎipraven® Ľ§sti programu lze nyn² rƠznŘ kombinovat a vytv§Ǝet ƎeĢen²  rƠznĩch pohybƠ po vlajk§ch

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Uk§zkaƎeĢen²svyuĤit²mstejnĩchĽ§st²sc®n§Ǝeðpohybna vlajku azpŘtna start:
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Uk§zkaƎeĢen²svyuĤit²mvlastn²chblokƠðƎeĢen²1
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¶ vytvoƎen²m vlastn²ch vhodnŘ pojmenovanĩch blokƠ doch§z² vĩrazn®mu zpƎehlednŘn² k·du

¶ vĩraznŘ se zjednoduĢ² zpƎeh§zen² poƎad² prƠjezdu c²lovĩmi poli (vlajeĽkami) d²ky manipulaci s bloky 

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Uk§zkaƎeĢen²svyuĤit²mvlastn²chblokƠðƎeĢen²2



71

¶ vytvoƎen²m vlastn²ch blokƠ pro povely ot§Ľen² dojde k dalĢ²mu zpƎehlednŘn² a Ľitelnosti k·du programu

¶ je nutn® na z§vŘr aktivity pƎipomenout Ĥ§kƠm vĩvoj programu od pƠvodn² nepƎehledn® verze aĤ do koneĽn®ho ƎeĢen²

¶ spr§vnĩ prƠbŘh vzniku programu by mŘl bĩt ale obr§cenĩ ðrozklad probl®mu na subprobl®mya jejich ƎeĢen²

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Uk§zkaƎeĢen²svyuĤit²mvlastn²chblokƠðƎeĢen²3
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Vlastn² bloky ð2

¶ analogick§ ¼loha na vyuĤit² vlastn²ch blokƠ

¶ ƎeĢen² lze prov®st metodou ătam a zpŘtò (viz pƎedchoz² ¼loha) nebo metodou ămalĩch ĽtvercƠò

¶ doporuĽuje se jiĤ vyuĤ²t od zaĽ§tku rozkladu probl®mu na d²lĽ² probl®my (opaĽnĩ postup neĤ v minul® ¼loze)

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ
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¶ ƎeĢen² pomoc² ĽtvercƠ vyuĤ²v§ pouĤit² jednoduch®ho cyklu repeat(4x opakuj strana + otoĽen² o 90Á)

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ

Uk§zkaƎeĢen²svyuĤit²mvlastn²chblokƠajednoduch®hocyklurepeat



7. roĽn²k
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Bloky pro vyuĤit² senzorŨ

¶ na z§kladŘ zvl§dnut² uĽiva Scratchv 7. roĽn²ku (podm²nŘnĩ pƎ²kaz, cykly s podm²nkou) lze zaĽ²t vyuĤ²vat bloky pro pr§ci s VEX²kovĩmisenzory 

(optick® Ľidlo, tlaĽ²tka) a ovl§dac² Monitor ve webov® aplikaci VEXCode

aŜǘƻŘƛŎƪł ŘƻǇƻǊǳőŜƴƝΥ






















































































