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1. Spoznavame robota mBot2

Anotacia
e Workshop je zamerany na prvotné oboznédmenie sa s robotom mBot2. Ugastnici sa naugia
identifikovat jednotlivé komponenty robota, oviddat jeho tlacidld a dzojstick a vyskdsaju si
prednastavené programy. Aktivitami sa rozvija technické myslenie, digitdine kompetencie
a pozitivny vztah k technologiam.

Téma
e Zd4klady oviddania a funkcionality robota mBot2.

Cielova skupina
« Deti od 6 rokov, za€iato€nici v oblasti robotiky a programovania.

Cas
e 45 minGt.

Hlavny ciel’
e Ziskat zdkladny prehlad o robote mBot2 a vyskusat si jeho oviddanie.

Ciastkové ciele

e Kognitivne: Vymenovat hlavné komponenty robota (CyberPi, senzory, motory, LED),
porozumiet Ucelu tlacidiel A, B, HOME a dZojstiku, rozliSit prednastavené programy podfa
funkcie (napr. svetlo, zvuk, pohyb).

e Afektivne: RozvinUt zvedavost a pozitivny vztah k technolégi@dm a robotike, podporit radost
z objavovania a samostatného experimentovania.

e Psychomotorické: Oviddat tlac¢idld a dzojstik, manipulovat s robotom, spustat prednastavené
programy a pozorovat reakcie robota.

Metody

e Z4zitkové ucenie, pozorovanie, manipuldcia s redinym objektom, riadeny objav.

Forma

¢ Individudina praca s podporou lektora, demonstrécie, skupinova diskusia.
Pomocky

e mBot2 pre kazdého U&astnika, notebook s Makeblock softvérom (nevyuzity v tejto aktivite),
pracovné podlozky, projektor.

Podmienky realizacie

e Dostatok robotov, mozZnost nabitia batérii, bezbariérovy priestor na pohyb robota po podlahe
alebo podlozke.



Metodické odporacania
e Lektor by mal deti podnecovat k objavovaniu, nie len poskytovat informdcie. Povzbudit deti,
aby sa samy snazili odhadnut funkcie jednotlivych prvkov robota.

1.1 Realizacia — pracovny postup

1. Ovod (5 minit)

e  Privitanie U€astnikov a predstavenie témy workshopu.

e Kratke vysvetlenie pojmu ,robot” a jeho vyuzitia v beznom Zivote.

e Vysvetlenie ciela podujatia, napr.: ,Dnes spozndme robota, ktory vie pocavat, svietit, hybat sa
a vykondvat jednoduché prikazy.”

2. Zoznamovanie sa s mBotom2 (10 minat)

e lektor predvedie robota mBot2 a jeho hlavné Casti: CyberPi, tlacidld A, B, HOME, dZojstik, LED
svetld, senzory, kolesd.

¢ Kazdé dieta dostane viastného mBota2, ktorého si méze zblizka prezriet.

e Deti pomenuvaju jednotlivé komponenty robota spolu s lektorom (interaktivna vyzva: ,Ngjdi
joystick!”).

3. Spuastanie prednastavenych programov (10 — 15 miniit)
e lektor ukdze spdsob navigdcie v menu CyberPi cez joystick.
e Deti postupne vyhladaju a spustia niektoré prednastavené programy:
i. Reagovanie na hlas — pozorovanie LED svetiel podfa intenzity zvuku.
ii. DUhové svetld - sledovanie farebného prechodu.
iii. Veselé pocitanie — hra s islami.
iv. mBot_demo3 - pohyb do stvorca pomocou joysticku.
e Kazdé dieta si jeden program vyskusa.

4. skasanie pohybu (5 - 10 mindt)

e Lektor predvedie jazdu robota pomocou dzojstiku (dopredu/dozadu/do strén).

e Deti si roboty presun( na testovaciu podlozku alebo podiahu.

e Uloha: prejst dopredu 20 cm, otogit sa o 90 stupriov, vratit sa.

e Pozorovanie a komentovanie pohybov robota: ,Co sa stane, ked pohne$ dzojstikom dozadu?”

5. Reflexia (5 minat)
e Skupinova diskusia: ,Co sa ti dnes najviac pacilo?” ,Vies, ako robot svieti alebo reaguje na tvoj
hlas?”
e Deti pomenuavajd 2 - 3 veci, ktoré sa o robote naugili.
e Zaver: lektor povzbudi Gc¢astnikov k dalSiemu badaniu a povie, Ze nabuduice sa naucia robota
programovat.
eV zavere podujatia vyzve lektor G&astnikov k reflexii celého podujatia/workshopu:
i. ,Bola tato hodina pre vas zaujimava alebo nudnd?”
ii. ,Ako sa vam pracovalo na workshope?”
ii. Vyberte jednu z moznosti (méze byt vytladené na papieri):
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zaujimava bezna nudné Iahko primerane tazko



Poznamky

e Tento metodicky list je vhodny aj ako samostatny vstupny modul do série workshopov
zameranych na pokrog€ild robotiku a programovanie.

1.2 PRILOHA - Gvod do robotiky, vyznam zékladnych pojmov

Za¢neme prezentdciou o robotike a diskutujeme s U€astnikmi na tému, €o je to robot.

Pytame sa GCastnikov na ich skdsenosti s robotmi. Vysvetlime, €o je to senzor, a pouzijeme analdgiu
s fudskymi zmyslami. Vysvetlime, o je pogita& (CyberPi) a &o je program.

Kazdy vyucujuci by si mal pripravit viastnd verziu Gvodu, aby bol prvy vyklad autenticky a zaujimavy.

e Vroku 1921 sa uskuto&nila premiéra hry Karla Capka R.U.R, €0 znamend ,Rossumovi univerzaini
roboti”, €o bolo meno fiktivnej spolocnosti, ktord vyradbala humanoidné stroje navrhnuté na
vykondvanie tazkej, nudnej a nebezpecnej prdce. Nazov pre humanoidny stroj vznikol
v Trencianskych Tepliciach, kde otec bratov Capkovcov Antonin pdsobil ako kipelny lekar.
Pocas pisania svojej hry sa Capek radil so svojim bratom, maliarom a spisovatelom Josefom
Capkom, ktory pre tieto stroje navrhol ndzov robot, zo slovenského slova robota. Slovo robot
sa dostalo do celého sveta v roku 1922, ked bola hra R.U.R. prelozend do anglictiny.

e Robot je akykolvek automaticky konajaci stroj (t. j. kond samostatne), ktory nahradza fudské
Usilie, aj ked nemusi vyzerat ako l'udska bytost alebo vykondavat funkcie l'udskym spésobom.
o Roboty zvy€ajne maju niektoré alebo vsetky z nasledujlcich schopnosti: mézu byt
programovang, fungujd autondmne, spracuvajd udaje, vnimajd a manipulujd
prostredie, pohybujd sa, ovladaju svoje €asti a vykazujl inteligentné sprdvanie.
Zdroj: Wikipédia (https:/[en.wikipedia.org/wiki/Robot#Summary).

e Senzor je zariadenie, ktoré deteguje a reaguije na fyzicky podnet z prostredia (ako teplo, svetlo,
zvuk, tlak, magnetizmus alebo pohyb) a premiena tieto informdcie na signdly, ktoré mézu byt
merané a interpretované.

o Tieto signdly mézu byt vo forme elektrickych impulzov, optickych signdlov alebo inych
foriem dat.

e Poéitac je elektronické zariadenie, ktoré vykondva vypoéty, spracovava Gdaje a vykondva
dlohy podla zadanych instrukcii (programov). Ma schopnost prijimat vstupy, spracovavat
informacie a poskytovat vystupy.

o Kazdy pocita¢ musi obsahovat nasledujice zakladné komponenty:

o  Procesor (CPU): mozog poé¢ita¢a, ktory vykondva intrukcie a vypoéty.

o Pamat (RAM): docasné Ulozisko pre Gdaje a programy, ktoré pocita¢ prave pouziva.

o Ulozisko: trvalé tlozisko pre data a programy, napriklad pevny disk alebo flash pamat.

o Vstupno-vystupny systém (I/0): na komunikaciu s pouzivatelom alebo inymi
zariadeniami.

o Napgjanie: na dodavanie energie pre vSetky komponenty.

e Program je sUbor pokynov, ktoré hovoria pocitacu, €o ma robit.
o Jeto ako recept, ktory pocita¢ sleduje krok za krokom, aby vykonal urc€itd dlohu
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