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1) Vlastnosti algoritm
Ukoly vedouci k vysvétleni a demonstraci zakladnich vlastnosti algoritm@ a uvédomén si jejich
naleZitosti. Seznameni s algoritmizaci, jednoduchymi postupy a tvorbou algoritma.

Hromadnost
e Algoritmus je uréen pro celou mnoZzinu vstupnich dat.
Determinovanost

e Posloupnost krokd algoritmu je jednoznacné definovana. Neni mozZné, aby pfi stejnych
vstupnich datech bylo moznost ziskat rGzné vysledky.

Resultativnost
e  Pfi pfipustnych vstupnich hodnotach musime ziskat odpovidajici vysledek.
Konecnost

e Algoritmus by mél byt konecny a uZite¢ny v redlném case.

Uvodni ukol
Zapiste presny algoritmus jednoduché aktivity:

a) varenivaji¢ka natvrdo,
b) prechod pres prechod.

MuzZe byt nasledujici postup spravnym algoritmem pro vareni vajicka natvrdo? Své tvrzeni
zdlGvodnéte.

Ptipravime si hrnec.

Do hrnce nalijeme pfimérené mnoZstvi vody.

Hrnec s vodou umistime na sporak.

Vodu privedeme do varu.

Vatfime po dobu zhruba 6 minut.

Do vrouci vody vloZzime vajicko.

Uvarené vajicko ochladime a nasledné odstranime skorapku.

NouhswNeR

S vyuzitim nasledujicich znacek pro zapis algoritmu reste jednotlivé tkoly.
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Ukol 1 - Vytvorte algoritmus, ktery fe$i obvod nasledujiciho obdélniku.

2cm

5cm
Na kterém obrdazku je mozné feSeni Ukolu a proc? Jsou respektovany vsechny vlastnosti algoritmu?
Zacatek

Zacatek

Nactia; b

Obvod = 2*(2+5) Obvod =2%(2+5)

Ukol 2 - Je nésledujici algoritmus zapsany spravné? Co tento algoritmus Fesi?

€1,¢2,¢c3

primér = (c1+c2+c3)/3

Ukol 3 - Je tento algoritmus zapsany spravné nebo doslo k porudeni nékteré z vlastnosti algoritm@?
Pokud ano, které?

podil = a/b

=
-
=

podil

Konec



Ukol 4 — Vytvorte algoritmus, ktery fesi rozhodovani, které ze dvou zadanych &isel je mensi. MGze u
tohoto ukolu dojit k poruseni pravidla determinovanosti? Pokud ano, jak?

Ukol 5 — Vytvorte algoritmus pro vypocet obvodu nésledujiciho obrazce. Mze zde dojit k poruseni
nékteré z vlastnosti algoritmu? Pokud ano, proc?

-1cm

3cm

Ukol 6 — Vytvorte algoritmus pro vypocet obvodu trojihelniku o stranach:

e a=1cm
e b=2cm
e c=5cm

MuZe zde dojit k poruseni nékteré z vlastnosti algoritmu? Pokud ano, proc¢?

Ukol 7 - Je nésledujici algoritmus zapsany spravné? Co tento algoritmus Fesi?

zacatek

zobraz a

Cislo =Ccislo + 1




2) Jednoduchy software a aktivity pro rozvoj algoritmického mysleni
Aplikace pracujici s predstavivosti zZaka.

Tangram

Vyhledejte a feste vhodné ulohy. Jakym zplisobem mizZe tangram rozvijet algoritmické mysleni zakd
Z5? Hledejte optimalni Fedeni Gloh riiznych obtiZnosti. Vymyslete vlastni Tangram, ktery by bylo moZné
vyuZit ve vyuce. Provedeni tlohy a jeji forma je zcela volitelna. Ulohu predstavte spoluzakam.

Hra Tangram dostupna online - http://www.onlinehry.name/deskove hry/tangram.php

More games

Obrdzek 1 - Hra Tangram (zdroj: http://www.onlinehry.name/deskove_hry/tangram.php).

Hra Tangram od Lukdase Kurze dostupna online - http://www.bosounohou.cz/tangram/

Lidé ~ Trojuhelniky

Design & realization by Lukas Kurz = lukas@bosounohou.cz

Obrdzek 2 - Hra Tangram od Lukdse Kurze (zdroj: http://www.bosounohou.cz/tangram/).

CargoBot
Web pro stazeni aplikace - https://www.microsoft.com/en-
us/p/cargobot/9nblggh4r05c?activetab=pivot:overviewtab

llustracni video k aplikaci CargoBot -
https://www.youtube.com/watch?v=kC4010m55KA&feature=youtu.be



http://www.onlinehry.name/deskove_hry/tangram.php
http://www.bosounohou.cz/tangram/
https://www.microsoft.com/en-us/p/cargobot/9nblggh4r05c?activetab=pivot:overviewtab
https://www.microsoft.com/en-us/p/cargobot/9nblggh4r05c?activetab=pivot:overviewtab
https://www.youtube.com/watch?v=kC4o1Om55KA&feature=youtu.be

Spravna feseni uloh v aplikaci CargoBot -
https://www.youtube.com/watch?v=r DRHuKCEMU&feature=youtu.be

Zadani vzorového ukolu v CargoBot

Spustte si Ukol Go Left, ktery naleznete v sekci Tutorials. Vymyslete optimalni feSeni ulohy, diky
kterému ziskate v hodnoceni ulohy maximalni pocet bod( (tfi hvézdicky). V ¢em Uloha spociva? Jak
k optimalnimu reseni dospéjete?

TOOLBOX
M m m n';)s

PROG| PROG, PROG
3

Obrdzek 3 - Ukol Go Left ze sekce Tutorials (zdroj: viastni).

Spustte si ukol Walking Piles, ktery naleznete v sekci Easy. Jaky pocet krok( je nutné realizovat pro
vyreSeni ulohy? Jaké feseni vede k zisku maximalniho poctu bodl (tfi hvézdicek)? Diskutujte ve
dvojicich nad moznostmi fesSeni této aktivity a porovnejte navrzena reseni.

Walking Piles TOOLBOX
GOAL H H H nloc

PROG PROG PROG h

p 3 4
(WOWE)

W CLEAR

Obrdzek 4 - Ukol Walking Piles ze sekce Easy (zdroj: vlastni).


https://www.youtube.com/watch?v=r_DRHuKCEMU&feature=youtu.be

3) Code.org (Hodina kodu)

Vybrané vyukové kurzy zamérené na feseni rozdilnych probléma.

Pohyb postavicky a feSeni jednoduchych cykll a podminek
https://studio.code.org/s/coursed/stage/2/puzzle/1

Reste jednoduché tkoly a hledejte jejich optimalni Feseni. Jakym zpGsobem tvdrci kurzu demonstruji
vyuziti cyklu?

Obrdzek 5 - Kurz 4: Bludisté a véela (zdroj: https://studio.code.org/s/coursed/stage/2/puzzle/1).

Navrhnéte vlastni Ulohu, u které budou muset Zaci hledat chybu v navrzeném programu. Pro zadani
Ulohy postaci obrazek. Zaci nebudou mit k dispozici moznost interaktivniho testovani spravnosti.
Zakladem reseni bude diskuse ve skupinach a hledani feseni.

Priklad:
Je nasledujici program fesenim zadané ulohy? Je feSeni spravné? Navrhli byste néjaké upravy?

pfi spusténi

posunout vpfed
posunout vpred

ziskej nektar

opakuj ) krat
délej | posunout vpred

posunout vpred

ziskej nektar
=

posunout vpred
posunout vpred
ziskej nektar

Obrdzek 6 - Zaddni vzorové ulohy (zdroj: www.code.org).

Reeni naro¢néjsich ukold s vyuZitim cykld
https://studio.code.org/s/coursed/stage/9/puzzle/1

Jakym zplisobem se da zakaim Z8 vysvétlit funkce a vyuziti cykl@? Testujte tlohy obsaZené v kurzu
a navrhnéte vlastni vyukovou ulohu, kterd bude demonstrovat vyuziti cyklu.


https://studio.code.org/s/course4/stage/2/puzzle/1
https://studio.code.org/s/course4/stage/9/puzzle/1

D zaditzmovu <> Zobrazitkdd

Obrdzek 7 - Kurz 4: Vi¢ela: For cykly (zdroj: https://studio.code.org/s/coursed/stage/9/puzzle/1).

Naroc¢néjsi ulohy s vyuzitim promeénnych
https://studio.code.org/s/coursed/stage/6/puzzle/1

Jakymi zpGsoby je mozné Zakam vysvétlit, co je to proménna? Jaké aktivity jsou k tomuto Ucely pouzity
na Code.org? Pokuste se vymyslet zadani vlastni Glohy a predstavte jeji zadani spoluzakim.

phiast | =

P Spustit &=

Obrdzek 8 - Kurz 4: Umélec: proménné (zdroj: https://studio.code.org/s/coursed/stage/6/puzzle/1).


https://studio.code.org/s/course4/stage/6/puzzle/1

4) Algoritmizace na papir
Pro realizaci této ulohy je tfeba mit vytisténo na papir nasledujici ¢tvercové pole. K pohybu po plose
mohou studenti vyuZzivaji nasledujici prikazy:

e posufi se o X! krokl
e otoc se vpravo o 90°
e otoc se vlevo 0 90°

il

Obrdzek 9 - Pole pro vyuku algoritmizace na papir (zdroj: vlastni).

Vzorova ukoly pro cviceni

Ukol 1 — Sepiste sekvenci piikazt, po jejim? provedeni se v poli vykresli pismeno S. Nechte studenty
zakreslit tuto sekvenci prikazli do pole a ovérte, jestli dosli ke spravnému reseni.

Ukol 2 — Kazdy student sepise sekvenci pfikaz(, po jejim# provedeni by se do pole vykreslilo libovolné
pismeno, znacka nebo symbol. Po sepsani pfikaz( si studenti ve dvojicich papiry vyméni a spoluzak
provede zapsanou sekvenci ptikazl. Ve dvojicich si poté porovnaji, zda dosli k pozadovanému vysledku.

Ukol 3 — Vymyslete a ve dvojicich realizujte vlastni kol rozvijejici algoritmické mysleni pouze s vyuZitim
papiru a tuzky.

1X je rovno pottu pozadovanych krokd v pted.



5) Aplikace EasylLogo
Pro nekomercni a vyukové ucely k dispozici ke stazeni na webu -
http://edi.fmph.uniba.sk/~salanci/EasyLogo/index.html

Vzoroveé Ukoly pro cviceni

Ukol 1 — Reste Ukol s vykreslenim vysokého domu. Zapite optimalni zapis algoritmu (programu) a své
reseni zdlvodnéte. Jaké algoritmické konstrukce jste pro feSeni vyuZili? Predstavte své feSeni a
porovnejte ho s fesenim spoluzakll. Spravné feseni upravte tak, aby se vpravo od domu vykreslil jesté
jeden dplné stejny diim, ovSem ve sméru shora dold.

-
oo e —————T e — ™

A
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Obrdzek 10 - Ukol vysoky dim (zdroj: viastni).

Ukol 2 — Reste ulohu s dokreslenim kmen( zobrazenych stromdi. Zapiste vhodny algoritmus feseni a
toto feseni zdlvodnéte. Jaké algoritmické konstrukce jste pro feseni vyuzili? Jednd se o nejkratsi
mozné reseni?

NS

Obrdzek 11 - Ukol stromy (zdroj: viastni).
Ukol 3 — Piepnéte se do FeZimu umoZriujici vlastni tvorbu uloh v aplikaci EasyLogo. Vytvofte zadani
vlastni vyukové ulohy pro rozvoj informatického mysleni, pro jejiz Uspésné vyreseni je nutné vyuzit

opakovani (cyklus). Nechte vytvorenou uUlohu fesit spoluzaky ve skupiné. Otestujte Glohu spoluzakl a
zhodnotte jeji funkénost a vyuzitelnost.

10
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6) Zelvi grafika

Demoverze programu Imagine Logo k dispozici ke stazeni - http://imagine.input.sk/cz/index.html

Zelvi grafika zdarma k dispozici online - https://www.umimeprogramovat.cz/zelvi-grafika-

jednoduche/3

Oprav Etverec

Or

|

Obrdzek 12 — Online aplikace Zelvi grafika (zdroj: https://www.umimeprogramovat.cz/zelvi-grafika-jednoduche/3).

Jednoduché vzorové ukoly pro cviceni
Ukoly slouzi k nauceni zakladnich piikaz( programovaciho prostiedi a sezndmeni s principem tvorby
programu. Na tyto ukoly navaze vlastni tvorba vyukovych uloh.

Ukol 1 — Vykreslete pomoci Zelvi grafiky domecek jednim tahem.

Ukol 2 — Vykreslete pomoci zelvi grafiky kolecko.

Ukol 2 — Vykreslete pomoci Zelvi grafiky ¢tverec.

Ukol 3 — Jak musite program pro vykresleni ¢tverce upravit, aby vznikl pravidelny osmithelnik?
Ukol 4 — Vykreslete pomoci Zelvi grafiky Sestiuhelnik.

Ukol 5 — Jak musite program upravit, aby vznikl nasledujici obrazec?

Obrdzek 13 - Vzorové reseni ukolu s obrazcem (zdroj: vlastni).

Ukol 6 — Vykreslete pomoci zelvi grafiky nasledujici obrazec. Z jakych &asti se sklada? Jaké feseni jste
zvolili?

Obrdzek 14 - Vzorové feseni tkolu s obrazcem (zdroj: vlastni).

Ukol 7 — Vykreslete pomoci zelvi grafiky nasledujici obrazec. Co je zakladem obrazce? Jak k feseni
ukolu pristoupit? Z jakych krokt se reseni sklada?

11
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Obrdzek 15 - Vzorové reseni tkolu s obrazcem (zdroj: vlastni).
Ukol 8 — Vykreslete pomoci zelvi grafiky pravidelny vé&jif péti riznobarevnych balonkd.

Ukol 9 — Vykreslete pomoci Zelvi grafiky fadu péti postupné se zvétsujicich stromi.

12



7) Scratch

Program véetné namétll a hotovych uloh dostupny zdarma online - https://scratch.mit.edu/
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Obrazek 16 - Prostredi aplikace Scratch (zdroj: viastni).

Vzorové ukoly pro cvic¢eni
e Hledani odliSnosti oproti jinym dfive vyuzivanym prostfedim (EasyLogo, Zelvi grafika).
e Reseni tloh zamé&fenych na vykreslovani riiznorodych obrazcd, znak( a prvk (viz Glohy
popsané v kapitole Zelvi grafika).

s

P¥iklad: Vykreslete v programu Scratch domecek jednim tahem. V ¢em se lisi feSeni této Ulohy
v programu Scratch od Zelvi grafiky?
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Obrdzek 17 - Priklad resené ulohy (zdroj: viastni).

Priklady dalSich ukold pro cviceni
Ukol 1 - Vykreslete v programu Scratch nésledujici obrazec. Co je zakladem Feseni? Z jakych krokd se
feSeni sklada?
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Obrazek 18 - Vzorové reseni ukolu s obrazcem (zdroj: vlastni).

Ukol 2 — Viykreslete v programu Scratch nasledujici spirdlu. Jak jste k fe$eni ptistoupili? Pfedstavte
reseni spoluzakam.

e T
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Obrdzek 19 - Vzorové reseni tkolu se spirdlou (zdroj: viastni).

Ukol 3 — Vytvofte v programu Scratch kratkych pFibéh (scénku) sestavajici z interakce alespori tfi
postavicek.

Ukol 4 — Priichod postavicky bludistém. Zajistéte, aby vami vybrana postavicka prosla bludistém, které
si nahrajete do prostfedi Scratch jako pozadi scény. Postavicka se pohybuje pomoci Sipek a nesmi
prochazet sténou bludisté.

Ukol 5 — Vytvotte jednoduchou hru Arkanoid. Hra se skldda z kuli¢ky a hrazdy, kterd se pohybuje
horizontalnim smérem pomoci Sipek kldvesnice. Zajistéte odraz kulicky od hrazdy tak, aby se uhel
odrazu rovnal Uhlu dopadu. Pokud hrac nedokaze zajistit, aby se kulicka odrazila od hrazdy (netrefi ji),
prohrava. Co musite pro spravné fungovani hry vyresit? Jak dojdete ke spravnému reseni?

Hru je mozné rozsitit o zrychlovani kulicky, zobrazovani prekazek nebo odecitani hernich Zivota.

[-] | arkanoid F .

rychlost [ I

X -212 ¥y 170
Obrdzek 20 - llustracni obrdzek hry Arkanoid (zdroj: viastni).

Ukol 6 — Viytvorte vlastni vyukovou hru v prosttedi Scratch, kterou byste vyuZili ve vyuce algoritmizace
a programovani na druhém stupni Z8.

14



8) Ozobot

Ukoly s vyuzitim tabletu
Ukol 1 - Sezndmeni s aplikaci Evo by Ozobot. Testovani a fe$enf aktivit obsazenych v aplikaci.

Evo by Ozobot

Evollve, Inc. Zabava Kreativita * ok ok ko 254 8

H PEGI3

Tato aplikace je kompatibilni s vasim zafizenim

[E pridat do seznamu prani Nainstalovat

Obrdzek 21 - Aplikace Evo by Ozobot (zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.evollve.evo).

Ukol 2 — Sezndmeni s aplikaci Ozobot. Testovani a Feseni aktivit obsaZenych v aplikaci. Kalibrace
Ozobota a jeho nastaveni pro rGzné druhy uloh.

Ozobot

Evollve, Inc.  Pro prilezitostné hrace * ok ky 76

H PEGI3

x

=i

ace neni komp

[8] Pridat do seznamu prani Nainstalovat

azoLat

‘@.

> >
- o

v
SRR —_— 5RE5E

—— SELEN -

.

Obrdzek 22 - Aplikace Ozobot (zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.evollve.ozobot).

Dalsi ukoly pro cvic¢eni s vyuzitim Ozobotd
Ukol 1 - Testovéni vybranych uloh s vyuZitim Ozobot(. Testovani reakci Ozobota na jednotlivé barevné

Vv

kddy. Blizsi sezndmeni s jeho fungovanim.

Ukol 2 — Reseni tlohy ,,Obchodni cestujici“. Ukolem studentd je najit optimalni Feeni, pomoci kterého
Ozobot navstivi vSechna mésta na mapé. Jedna se o jednu ze zékladnich Uloh teorie graf(l. V jakém
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poradi Ozobot mésta navstivi tak, aby kazdé navstivil pravé jednou a urazil co nejkratsi cestu uréenou
Cisly na mapé?

LESSON 3, NO.7 TRAVELLING SALESMAN MAP

©

Obrdzek 23 - Herni pole pro ulohu Obchodni cestujici (zdroj: https://storage.googleapis.com/ozobot-lesson-library/basic-
training-3/0zobot-basic-training-3.pdf).

Ukol 3 — Pomoci papiru a barevnych fixd uréenych pro praci s Ozobotem vytvorte vyukovou UGlohu
vyuZitelnou ve vyuce na druhém stupni zakladni skoly rozvijejici informatické mysleni zak(. Popiste
problémy feSené v navrzené Uloze.

Ukol 4 — Vytvorte na papir zadani Glohy zaméfené na tvorbu bludisté. Principem hry bude dostat
Ozobota co nejrychleji do cile s vyuZzitim barevnych kéda.
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9) LEGO Mindstorms EV3

Testovani ovladani sestaveného robota pomoci tabletu
Stdhnéte si a otestujte moznosti ovladani sestaveného robota pomoci aplikace Robot Commander.
Pomoci ovladdni na tabletu ¢i mobilnim telefonu projedte sestavenou prekazkovou drahu.

APLIKACE ROBOT COMMANDER

Pouzij sv{j chytry telefon nebo tablet jako dalkové oviadani a fid svého
robota.

Pro chytré telefony & tablety:

o NYNINA
Dalsi informace F\ Google Play
£ Stahnout v
« App Store

Obrdzek 24 - Aplikace Robot Commander (zdroj: https://www.lego.com/cs-cz/mindstorms/downloads).

Alternativou k testované aplikaci mize byt EV3 Simple Remote. Prozkoumejte, otestujte a porovnejte
aplikace a jejich mozZnosti uplatnéni ve vyuce.

EV3 Simple Remote
EV3 Ferdinand Stueckler

Zdarma
Popis K dispozici pro
Simple Remote Control for LEGO Mindstorms EV3 Engines: C pocitas
- LEGO Mindstorms EV3 D Mobilni telefon

- Bluetooth
- Ports AB,C and D
- No EV3 Program required

Keyboard Support:

- Cursar Keys: Up, Down, Left, Right
- Enter: Stop...

Vice

Snimky obrazovky rozitac

Obrdzek 25 - Aplikace EV3 Simple Remote (zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.EV3.Simple).

Seznameni s moznostmi programovani LEGO Mindstorms EV3
Blokové programovaci prostfedi EV3 ke stazeni - https://www.lego.com/cs-
cz/mindstorms/downloads

17
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B LEGO MINDSTORMS EV3 Home Edition - o x
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Obrdzek 26 - Programovaci prostredi LEGO Mindstorms EV3 (zdroj: vlastni).

K dispozici je také aplikace EV3 Programmer urcena pro mobilni telefony a tablety -
https://www.lego.com/cs-cz/mindstorms/downloads

APLIKACE EV3 PROGRAMMER
(I0S/ANDROID)

Programuj své roboty EV3 co nejrychleji, nejchytfeji a hlavné co
nejzabavnéji. PouZij aplikaci, abys svého robota postavil a
naprogramoval piimo ze svého tabletu, a to aniz bys potfeboval jakékoliv
draty nebo dalsi software.

Dalsi informace k\ E%Négle Play
£ Stihnout v
« App Store

Obrdzek 27 - Aplikace EV3 Programmer (https.//www.lego.com/cs-cz/mindstorms/downloads).

Sezndmeni s programovanim v EV3 na oficialnim webu spole¢nosti LEGO - https://www.lego.com/cs-
cz/mindstorms/learn-to-program

Vzorové ukoly pro realizaci cviceni
Ukoly je nutné fesit pomoci sestaveného pojizdného robota.

Ukol 1 — Vytvorte program, pomoci kterého sestaveny pojizdny robot projede vytyéenou drahu. Draha
mUZe byt postupné modifikovana, aby musely byt pro jeji projeti vyuzity nejen pfimé pohyby, ale i
zataceni o rlizné uhly ¢i postupné nataceni. Studenti jsou stavéni pied problémy, pro jejichz feseni by
se dalo vyuZit opakovani.

Variantou této Ulohy mize byt projeti drahy pomoci aplikace v telefonu ¢i tabletu. Tato varianta
ulohy ovsem nerozviji informatické mysleni. Je zamérena spisSe na orientaci v prostoru.
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Ukol 2 — Reste Ulohu s vyuZitim dotykového senzoru. Pojizdného robota opatiete dotykovym senzorem
tak, aby v pfipadé narazu do prekazky doslo k jeho stisknuti. Jakmile bude stisknuti vyhodnoceno,
dojde k zastaveni robota.

Ukol 3 — Reste Ulohu s vyuZitim ultrazvukového senzoru. Vytvofte popla$né zafizeni, které hlida vstup
do dvefi. Jakmile dojde k naruseni prostoru, spusti se vystrazny tdn a vypise varovné hlaseni na displeji.

Ukol 4 — Reste Ulohu s vyuZitim dotykového senzoru. Sestavte jednoduchy model dvefi, které budou
dalkové ovladany dotykovym senzorem. Jakmile dojde ke stisku tlacitka, dvefe se oteviou. Pfi dalSim
stisknuti se znovu zavfou. Ulohu poté modifikujte a k otevirani dvefi vyuZijte barevny senzor (detekce
barvy).

Ukol 5 — Viytvotte z displeje fidici jednotky jednoduchou kreslici tabulku. Vykreslovat se bude tenkd
¢ara a jeji smér bude fizen stiskem tlacitek fidici jednotky.

Ukol 6 — Reste tlohu s vyuzitim barevného senzoru. Zajistéte, aby pojizdny robot sledoval ¢ernou ¢aru
na bilém pozadi a pfi jizdé nevybodil. Jakym zplsobem je mozné tuto Ulohu fesit? Jak by se dala tloha
Fesit ve vyuce na ZS? Jaké Feseni je vzhledem k obtiznosti optimdlni pro zaky druhého stupné z5?

Ukol 7 — Vytvorte vyukovou ulohu zaméfenou na vyuZiti bluetooth u robotické stavebnice LEGO
Mindstorms EV3 vhodnou pro vyuku na druhém stupni ZS.
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Obrdzek 28 - Zdakladni sada robotické stavebnice VEX (zdroj: vlastni).

MozZnosti programovani robotické stavebnice VEX -
https://www.vexrobotics.com/vexig/resources/programming

Vzorové ulohy pro realizaci cviceni
Realizace uloh je zdvisla na zvoleném programovacim prostfedi. Kazdé prostfedi ma totiz odlisSné
moznosti.

Ukol 1 — Sestavte pojizdného robota, kterého bude mozné ovladat ovladaem, jen? je soucasti baleni
stavebnice.

Ukol 2 — Pfifadte moduly stavebnice ke spravnym portdm a zajistéte spravnou komunikaci s Fidici
jednotkou.

Ukol 3 — Vytvoite program, pomoci kterého bude moiné robota ovladat ovladacem.

Obrdzek 29 - Ovladac robotickych modelu stavebnice VEX (zdroj: vlastni).
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Ukol 4 — Navrhnéte vlastni tkoly, které by bylo mozné Fesit s timto robotem ve vyuce na ZS. Pro tlohy
mUzZete vyuZit také priloZzené senzory.

Ukol 5 — Hledejte odlidnost v pojeti vyuky vedené pomoci LEGO Mindstorms EV3 a VEX. Jsou obé
stavebnice postaveny na stejnych principech? Je moZiné s jejich pomoci realizovat totozné ukoly?
Zhodnotte jejich vyuZitelnost ve vyuce na ZS.
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