Zvieratd a ludia navzajom

Tato Zbierka aktivit BUDDY LAB vznikla vdaka podpore Nadacie Via Pribina, za ktorou stoja
spoloc¢nosti rychlostnej cesty R1 Via Pribina, medzi Nitrou a Tekovskymi Nemcami, vratane
severného obchvatu Banskej Bystrice.
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Tento zoSit aktivit ma za ciel predstavit vam funkcie robota Buddy prostrednictvom
vzdelavacich hier a vyu€by programovania. Medzi zapojené discipliny patria veda,
literatura, cudzie jazyky, Sport, filozofia a mnoho dalSich. Schopnosti Buddyho nie su
obmedzené len na jeho aplikacie - jedna aplikacia staci na vytvorenie tisicov réznych
vyuziti! Povzbudte svoju kreativitu a ziskajte novy pohlad na svojho robota pri praci s
tymto zoSitom. Tieto vzdelavacie aktivity su koncipované ako hry. Na hranie budete
potrebovat herného veduceho a jedného alebo viacerych hracov!
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UVOD DO ROBOTIKY (1)

Definovat, o je robot
Objavit technické schopnosti robota
Pochopit fungovanie robota

VZDELAVACIE CIELE - TECHNICKE i
-
L

VZDELAVACIE CIELE - MULTIDISCIPLINARNE

Umenie a tvorba: Predstavovat si, vytvarat a kreslit nastroj
Ustna prezentacia: Predstavit projekt, hovorit na verejnosti,
diskutovat a debatovat

HRA 1: CO JE TO ROBOT?

Hra vynalezcu (20 minat)

Kreslenie robota
Veduci hry poziada kazdého hraca, aby si vymyslel a nakreslil viastného robota. Kazdy hra¢ ma chvilu na to, aby premyslal,
ako jeho robot vyzera a ¢o vietko dokaze.

Predstavenie robota ostatnym
Po dokonceni kresby pride kazdy hrac dopredu a snazi sa svojho robota predviest ostatnym hracom. Nesmie viak rozpravat!
Pomocou pohybov alebo vyrazov napodobnuje. ¢o jeho robot robi, aby ostatni mohli hadat. aké vlastnosti ma jeho vynalez.

Zlozitejsia verzia hry

Aby bola hra este zabavnejsia, moze veduci hry pridat obmedzenie: vynalezca nesmie rozpravat ani gestikulovat celym telom,
moze pouzivat iba ruky. Jeden z ostatnych hracov mu ,poZicia svoj hlas”. Stoji za nim a hovori za neho podla toho. ¢o si mysli.

Ze robot predvadza. Tymto sposobom vynalezca spolupracuje so svojim hlasom” a spolu sa snazia predviest funkcie robota tak,
aby ich ostatni pochopili.

Kladenie otazok
Ostatni hraci moézu pocas predstavenia klast otazky, ktoré im pomézu lepsie pochopit funkcie a vlastnosti robota. Cielom je,
aby sa kazdy hrac co najlepsie vcitil do toho, aky typ robota jeho spoluhrac vymyslel.
Diskusia o robotoch (20 minut)
Po tom, ako vsetci hraci predstavia svoje roboty, veduci hry zorganizuje diskusiu, kde spolo¢ne preberu nasledujuce otazky:
Co je to vlastne robot?

Ako by mal vyzerat?
Na co vsetko moze robot sluzit?

Ake su jeho vyhody a nevyhody?
Akeé su jeho limity a moznosti?
Tieto zavery hraci zapisu do tabulky specifikacii (Cvicenie 1).

Objavovanie robota Buddy (20 minut)

Nakoniec si hraci mozu vyskusat pracu so skuto€nym robotom Buddy. Hraju sa s nim, skumaju jeho funkcie a zaznamenavaju,
co vietko dokaze. do tabulky Specifikacii (Cvicenie 2).

Vsetky odpovede k tejto hre su na strane 28.




UVOD DO ROBOTIKY (1)

HB Cvicenie 1. Definicia robota

Otazky Odpovede

Vseobecna definicia
Co je to robot?

Ich rézne formy?

Ich rozne funkcie?

Ich rézne vyuzitie a ucely?

Roboty, ktoré poznate?

Aké materialy ich tvoria?

Aky je ich zdroj energie?

Technicka terminologia spojena s robotmi,
ktoré poznate?

Vyhody robotov?
Rizika alebo nevyhody robotov?

Cvi€enie 2: Technicke Specifikacie Buddyho
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Cvicenie 2: Technické Specifikacie Buddyho

Popis Casti robota s Cislami:
1. Displej
2. Senzory vzdialenosti (infraerveng)
3. Senzory vzdialenosti (ultrazvukove)
4. Reproduktor
5. Senzory prazdna (infracervené)
6. Kamera 13 Mpx (130°)
7. Kamera 13 Mpx (80%)
8. Dotykové senzory
9. LED diédy a konektory pre prislusenstvo
10. Nabijaci konektor
11. Hlavny vypinac ,On/Off"
12. Napajacie konektory
13. LED didda srdca
14. Mikrofony (viesmerové)

15. LED osvetlenie




UVOD DO ROBOTIKY (2)

BUDDY LAB

VZDELAVACIE CIELE - TECHNICKE

Definovat technické schopnosti robota Buddy
Pochopit technicke fungovanie robota
Overit alebo vyvratit technické hypotézy

VZDELAVACIE CIELE - MULTIDISCIPLINARNE

Pisanie hypotez
Timova praca

Chargement

i\l HRA 2: ZAKLADY PROGRAMOVANIA

1. Objavovanie Buddy Lab (20 minat)

Veduci hry spusti aplikaciu Buddy Lab, ktora hra€om umoznuje programovaf a ovladat robota Buddyho.

Hraéi dostanu 10 minut na to. aby si aplikaciu preskumali, vyskusali rézne funkcie a zistili, o vSetko Buddy dokaze.

Po tejto faze ich veduci pozZiada. aby svoje zistenia zaznamenali do tabulky, kde popisu rozne schopnosti Buddyho (Cvicenie 3)

2. Overenie alebo vyvratenie hypotéz (15 minut)
Veduci hry ma pripravené rozne tvrdenia (hypotézy) o Buddym, ktoré méze precitat nahlas. Hraci sa rozdelia do dvoch timov,
' pricom ich ulohou je ¢o najrychlejsie odpovedat. ¢i je kazde tvrdenie pravdivé alebo nie.

Ako odpovedat: Aby tim mohol odpovedat, musi najprv zakricat meno nejakého robota (napr. .Buddy™). -
Tym si zabezpedi, Ze ma pravo odpovedat Potom méze povedat. i s tvrdenim suhlasi alebo nie.

Pozor na opakovanie mien: Ak uz tim pouzil konkrétne meno robota, nemaéze ho pouzit znovu.

Ak tim zakri¢i meno robota. ktoré uz bolo pouzité, odpoved sa nepodita a druhy tim

dostava Sancu odpovedat.

Tato ¢ast hry preveri, ako dobre hraci poznaju schopnosti Buddyho a ako rychlo dokazu reagovat.

3. Pisanie hypotéz (15 minut)

Tim, ktory vyhra predchadzajucu ¢ast. vyberie nového vediaceho hry. Tento novy veduci
orideli kazdému timu jedného hraca, ktory bude ,rozsieva¢om pochybnosti®

‘hraé, ktory ma za ulohu zmiast svoj tim).

Ako funguju rozsievaci pochybnosti: Veduci hry tajne oznami kazdému ucastnikovi v time.
2i je ,rozsievac pochybnosti®, aby nikto okrem veduceho nepoznal ich identitu.
Tvorba novych hypotéz: Veduci hry potom vytvori nové tvrdenia (hypotézy). ,
1a ktoré timy odpovedaju. Kazdy tim sa musi dohodnut na spravnej odpovedi, n)
ale hradi s ulohou semien pochybnosti sa snaZia tim nenapadne zmiast,
aby odpovedali nespravne.

Cielom tejto casti je preverit schopnost timu spolupracovat a rozhodovat sa spravne.
aj ked je v time niekto. kto moze odpovede narusit.

Véetky odpovede k Hre 2 najdete na strane 28. .




UVOD DO ROBOTIKY (2)

CvicCenie 3: Objavovanie BuddyLab

Vo vseobecnosti, na o sluzia tieto rozne ikony?

Aka je uloha stimulu?

Aky je plural slova stimul?

Po otestovani jednotlivych ikon na robotovi popis v stipci ,uloha* v tabulke nizsie, aku funkciu ma kazda ikona.
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UVOD DO NAVIGACIE

TECHNICKE VZDELAVACIE CIELE:

Zoznamit sa s ovladanim Buddyho
Upevnit ziskané znalosti

MULTIDISCIPLINARNE VZDELAVACIE CIELE:

Relaxovat a hrat sa
Zvysit svoju kreativitu

HRA 3: DOBRODRUZSTVO S BUDDY

Priprava planu navigacie pre robota (15 minut)

Materidl: Hracia podlozka a prislusenstvo Buddyho!

Veduci hry umiestni prislusenstvo na hraciu podlozku a ucastnici naprogramuju Buddyho tak, aby presiel
z bodu start do bodu ciel, vyhybajuc sa pritom prekazkam. Veduci hry moze pre zabavu vymysliet pribehovy scénar.

' ‘Tréning (15 minut)

Veduci hry vylozi prislusenstvo pre Buddyho. aby mohol hrat
nasledovny scenar:

"Buddy ide na lov pokladov na plazi, kde mu krab porozpraval
o skratke k pokladu. No cesta je plna prekazok. Najprv musi Buddy
dojst k miestu, kde stoji krab. Cestu mu skrizia dve vodné plochy,
ktorym sa musi vyhnut, aby sa Buddy nezmocil*

"Krab rozprava anglicky! Povedz mu niekolko slov anglicky a on
ti ukaze, kde najdes prvu mincu. Nezabudni po ceste zozbierat [»]
dva kusy odpadu.”

"Ked zozbieras odpad, krab ti ukaze, kde lezi prva minca.
Mince je 70 cm od teba smerom doprava. Teraz je na tebe, a
by si zozbieral zvysné mince!

' HRA
Po tréningu mozu hraci merat cas a sutazit v rychlosti. Maju tiez moznost vymysliet nove scenare a zlepSovat
trajektoriu Buddyho. Ak narazite na chyby v pohybe robota, je potrebné opakovat a zdokonalit jeho trasu!




TECHNICKE SPECIFIKACIE APLIKACIE

TECHNICKE VZDELAVACIE CIELE:

Porozumiet fungovaniu robota prostrednictvom aplikacie
Ziskanie technického a Specifického slovnika pre robotiku
Pisanie podmienok

MULTIDISCIPLINARNE VZDELAVACIE CIELE:

Samostatna praca

HRA 4: PRIPRAVA FUNKCNYCH SPECIFIKACIi APLIKACIE

Scenaristika & maketa aplikacie

Veduci hry sa pyta ucastnikov, aka by bola ich vysnivana aplikacia.
Ucastnici pisu svoje napady a zaéinaju s pripravou storyboardu
(maximalne 10 stran). Kazdy ucastnik by mal pridat ¢o najviac
detailov do svojho dokumentu: nakreslit tlacidla, textove oblasti.
animacie na kazdej strane.

Tip: Skopirujte stranu cvicenia 4 v piatich exemplaroch na
pripravu storyboardu tvojej aplikacie.

SLOVNIK

Veduci hry nasledne poskytne zoznam Specifického slovnika pre
pisanie skutocnych funkcnych Specifikacii. Webova stranka Whimsical
moze byt dobrym zdrojom pre tuto aktivitu (Gcast zdarma).

PODMIENKY

Veduci hry Ziada hracov. aby vytvorili podmienky pre ich aplikaciu. Mali by popisat logiku svojich navrhov,
napriklad: "Ak sa stane toto, potom sa stane tamto." U¢astnici mozu pridat sipky k svojim schémam v tejto faze.
Kazdy hrac by mal uviest podmienky funkénych specifikacii v pridelenom tabulkovom formulari.

Vsetky odpovede na Hru 4 sa nachadzaju na strane 28.



CviCenie 4 - Prototypovanie aplikacie
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