LABS

Deskové hry

INFORMATIKA, PROJEKTOVANI
A TECHNOLOGIE



Klicové informace

VZDELAVACI OBLASTI

Informacni a komunikaéni technologie, Matematika
a jeji aplikace, Clovék a svét prace.

DIGITALNi KOMPETENCE

Informacni a datova gramotnost, komunikace.

VYSTUPY

- Vymyslet mozné FeSeni pro stolni hru s vyuzitim
vlastniho navrhu prototypu.

- Vytvofit nejlepSi mozny design, a poté jej vyhodnotit.

- Procviovat tymovou praci a spolupracovat pfi feSeni
problémd.

- Reflektovat a pfezkoumat proces tvorby vlastniho
produktu a produktd vrstevnika.

CILE VYUKY

Viz Usporadani kurikula (nasledujici stranka).

DOPORUCENE PREDCHOZi ZNALOSTI

Zakladni pochopeni principu programovani a skladani
SAM blokl pouzitych v projektu. Zaklady projektovani
a technologie.

VELIKOST SKUPINY
3—4 studenti

POZADOVANY CAS

Tento projekt je rozvrZzen na nékolik vyu€ovacich hodin,
aby na ném studenti mohli pracovat a vytvofit svou
vlastni deskovou hru s pouzitim sady STEAM od SAM
Labs.

Navrhovana délka aktivity je pét vyu€ovacich hodin.

POZADOVANE MATERIALY

- Pocitac nebo tablet.

- Aplikace SAM Space Education.

- Sada bloku na zakladé pozadavkil studentd.
- Krabice od pizzy.

- Doplrikové materialy, které zaci pozaduiji pfi
navrhovani vlastni stolni hry.



Uspordadani kurikula

Rozvoj informatickych a digitalnich kompetenci: Vyuziti digitalnich technologii ve vyuce a rozvoj
oborovych kompetenci dalSich vzdélavacich oblasti:

Informacni a datova gramotnost, Technologické

kompetence, Re$eni problému. Clovék a svét prace, Environmentalni vychova,
Vytvarna vychova a Hudebni vychova, Etika.

Tato aktivita je zamé&Fena na rozvoj kreativity. Zaci

navrhuji vlastni deskovou hru a vymysileji, jak by do ni Zaci by méli v projektu:

mohly byt zahrnuty prvky interaktivity zplsobené funkci

senzord a aktort. - ldentifikovat a vyfeSit problémy vlastniho

projektového zdméru a pochopit, jak je pfeformulovat

Zaci by méli v projektu: do fesiteiné podoby.

Navrhovat, pouzivat a vyhodnocovat vypocetni
abstrakce, které monitoruji stav a chovani realnych
fyzikalnich systému.

Realizovat tvaréi €innost, vybér, pouzivani

a kombinaci rliznych aplikaci, s pouzitim mnozstvi
zafizeni, k dosazeni naro¢nych cila, véetné sbéru
a analyzy dat a uspokojovani potfeb vyzkumu.

Vytvaret, revidovat a jinym zplsobem vyuzivat
digitalni vytvory pro dany ukol, s dirazem na
davéryhodnost, design a pouZitelnost.

Volit a spravné pouzivat soubor senzord a aktord
vhodnych pro realizaci projektu.

Chapat roli ICT, Bluetooth konektivity bloki SAMlabs,
funkce hardware.

Orientovat se v software SAMlabs, chapat
vyvojovy diagram pfi algoritmizaci
a programovani ulohy.

Identifikovat a vyresit problémy projektu a pochopit,
jak je pfeformulovat.

Vypracovat specifikace ulohy a navrhnout jeji
zlepSeni v riznych situacich.

Aplikovat vypocetni techniku (tablet ¢i PC)

a pouzit elektroniku systému SAMlabs k praci
se vstupy (senzory) a vystupy (aktory), pomoci
programovatelnych komponent.

- Vypracovat specifikace zadani s cilem informovat
o navrhu inovativnich funkci, které reaguji na potreby
projektu v rdznych situacich.

- Aplikovat vypocetni techniku a pouzit ji k vkladani
inteligentnich prvkd do projektu deskové hry:
reagovat na vstupy (napfiklad senzory) a fidit vystupy
(napfiklad akéni €leny), s pouzitim
programovatelnych komponent.

DalSi rozvijené klicové kompetence dle RVP:

- Kompetence k uéeni (zak voli metody a strategie
feSeni problému — fidi si proces uceni).

- Kompetence k feSeni problému (badatelstvi
a technologicky STEAM proces).

- Kompetence komunikativni.

- Kompetence socialni a personalni (prace ve
skupiné, spoluprace, rozdéleni roli).

- Kompetence pracovni (zak dodrzuje vymezena
pravidla, ziskané znalosti a zkuSenosti vyuziva
k vlastnimu rozvoji).



PRED HODINOU

Prehled

Tento projekt je rozdélen na nekolik ucebnich hodin a dava
studentiim &as rozvinout vlastni napady na stolni hru, ktera
je vylepSena o funkce elektronickych soucastek. Studenti
mohou Cerpat napady ze svych oblibenych tradicnich
deskovych her a rozvijet je pomoci svych znalosti sady
STEAM od SAM Labs nebo vyvijet zcela nové deskoveé hry.

Studenti budou mit €as a moznost prozkoumat, experimentovat, zkouSet a stavét své
deskové hry s mnozstvim raznych senzor(.

V ramci tohoto projektu ziskaji studenti cenny pohled na procesy navrhovani a tvorby
prototypl spojené s vyvojem produktu.

Studenti budou potfebovat pfistup k riznym materialdm, uméleckym a modelovacim
potfebam. Mohou si zvolit, zda pouziji 3D tiskarnu, pokud je k dispozici.

Bude uzite€né mit zasobu plochych ,pizza krabic®, které mohou tvofit zakladnu
deskové hry a ve kterych muze byt umisténa elektronika.

Zvazte rozdéleni tfidy na vétsi tymy nez obvykle — kazdy tym muze mit pfistup ke
dvéma skupinovym SAM sadam. Pokud mate vétsi SAM kuffiky, mohou se pfi projektu
hodit bloky navic!



PRED HODINOU

Zavérecny kontrolni seznam

Nasledujici seznam obsahuje vSe, co potrfebujete k pripravée
SAM Laboratofe pfed zahajenim projektu. Peclivé si
precCtéte jednotlivé Casti, abyste méli jistotu, Ze se v hodiné
nevyskytnou problémy.

STAHNNETE SI APLIKACI

Aplikaci SAM Education pro OSX a Windows si mlzete stahnout na
https://lwww.samlabs.com/app.

PRIHLASENi DO SAM

Pokud jesté nemate SAM ucet, vytvorte si ho. SAM Ucty jsou zdarma a umoznuji vam
ukladat vystupy do cloudového ulozisté a pozdéji je stahovat a upravovat, dokonce je
muizete sdilet s ostatnimi.

NABIJTE VASE SAM BLOKY

| kdyz se bloky mohou pouzivat, kdyz jsou pfipojeny, byly navrzeny jako dobijeci
zarizeni, ktera se mohou pouzivat pomérné daleko od vaseho systému nebo

v mistech, kde je nelze pfipojit ke zdroji. PIné nabiti blok( se indikuje zménou barvy
diody z Cervené na zelenou.

Sikovny tip: V aplikaci SAM Space mUzete kliknout na blok, abyste vidéli, kolik
energie v ném jesté zbyva.

DOPLNUJICi ZDROJE
Pro SAM podporu https://www.samlabs.com/support.



BEHEM HODINY

Fdaze aktivit

PLANOVANI

Pozadejte zaky, aby premysleli o tom, jak by mohli pfidanim svétla, zvuku nebo
pohybu vylepsit svou oblibenou stolni hru, kterou nékdy hrali. Diskutujte, jak by svétlo,
zvuk, hudba a pohyb figurek mohly vylepSit hru, aby byla poutavéjSi a zabavnéjsi.

Jak muzete vylepsit hru pomoci modernich technologii?

Muzete s vyuzitim technologie vytvofit zcela novou moderni deskovou hru?

Pozadejte studenty, aby diskutovali s vrstevniky a podélili se o své napady.

Rozdélte studenty do malych skupin po 2—3 a pozadejte je, aby vymysleli, jak
zlepsit vybranou stolni hru pomoci SAM blokt. Mohou si otevfit aplikaci SAM Space
Education a pouzit ji k tomu, aby si mohli promyslet své napady a prozkoumat riizné
prvky, které by mohli pfidat. V tomto okamziku je dllezité neposkytnout jim pfili§
mnoho dané struktury a dovolit jim zkoumat.

Které SAM bloky by mohly byt dllezité ve vasem navrhu deskové hry?
Jak byste je pouzili?

Vylepsily by bloky prozitek ze hry nebo dulezZity rys hry?

Pozadejte studenty o vykresleni jejich namétl, aby mohli naplanovat, jak se hra bude
hrat. Pouzijte velké listy papiru, tak aby studenti mohli zacit nacrtavat své napady pro
hru a ukazovat, kde a jak se daji pouzit SAM bloky.

Jak by byly SAM bloky propojeny s hrou?
Byly by zapusténé do desky nebo samostatné?

Jaka by byla role blokt v kontextu hry?

Pozadejte kazdou skupinu studentd, aby prezentovala sv(j navrh. Studenti poté
mohou diskutovat o tom, jak pfedlozeny navrh doladit.



NAVRH A ROZVOJ NAPADU

Diskutujte, jak je SAM bloky mozné vyuzit k vytvoreni prototypli navrzenych studenty.
Prozkoumejte vyznam tvorby prototypl a procesu s ni spojenych. Pozadejte studenty,
aby si predstavili, Ze jejich ukolem bylo vyvijet stolni hry, ale byli instruovani, aby
pracovali s nové vznikajicimi technologiemi, aby tyto hry byly relevantné;jsi pro

21. stoleti. V tomto okamziku zmifite néktera omezeni Bluetooth — napfiklad jeho
blizkosti k desce a nutnost parovani.

Jak byste mohli feSit omezeni Bluetooth? Mohli byste SAM bloky vestavét fyzicky do
desky?

Kdyz pracujete v aplikaci SAM Space, zacnéte experimentovat s tim, Ze budete
spojovat bloky dohromady, takze budou v kontextu vasich navrh( hry délat to, co
chcete. Navazujte na znalosti, které studenti jizZ maji o SAM hardwaru a softwaru.

Pozadejte studenty, aby v malych skupinach postavili své designové napady

a plany prestavéli na fyzicky design desky. Dejte kazdému paru plochou krabici na
pizzu, s kterou bude pracovat. Vysvétlete jim, Ze mohou designy svych desek malovat,
pouzivat fixy nebo je vytisknout.

Pozadejte je, aby pfemysleli o tom, jak budou SAM bloky pfipojovat nebo vestavovat,
aby fungovaly v ramci jejich navrhu deskové hry.

TVORBA HRY

Béhem nasledujicich nékolika hodin umoznéte studentdm vytvofit stolni hry s vyuzitim
jakychkoli materiald, na kterych se dohodli. Pokud ma Skola 3D tiskarnu, mohou
néktefi zaci navrhnout herni figurky a vytisknout vlastni navrhy, které pouziji ve hre.
SAM bloky Ize upevnit dovnitf krabice na pizzu a do krabice se daji vyfiznout malé
otvory, kterymi se vystréi senzory.

Pozadejte studenty, aby otestovali, jak budou bloky fungovat, nez je upevni do stolni
hry.

Méli byste své napady otestovat s ostatnimi lidmi ve tfidé?
Vylepsila se hra pomoci SAM blokd, které jste se rozhodli pouzit?

Délaji hru zabavnéjsi nebo vylepsuji pravidla hry?



ZiISKAVANI ZPETNE VAZBY A ZLEPSOVANIi PROTOTYPU

Pfipomerite studentim, Ze jejich Ukolem je vymyslet navrh, ktery zlepSuje hru tim,

Ze do ni pomoci technologie pfida néco navic. Pfikladem muze byt to, Ze pomoci
svételného senzoru a LED diody SAM se hra vylepSi, kdyz hra€ova figurka stoupne na
Ctverec obsahuijici fotodetektor (ktery zjisti, Ze je zakryt pfivod svétla) a svételna dioda
se nahodné rozsviti bud ¢ervenym, nebo zelenym svétem. Cervené svétlo znamena,
ze se hra€ musi vratit zpét do vychoziho bodu, zatimco zelené svétlo mu umozni
udélat dva kroky navic.

Jak technologie zlepSila vas zazitek ze hry?

Daly by se dané technologie l1épe zapracovat do designu a pravidel hry?

Pokud maji studenti pfistup k 3D tiskarn&, nabizi se moznost navrhnout dal$i
figurky do hry, pfidat prekazky atd.

Jakmile je hra vytvofena, umoznéte rliznym skupinam ve tfidé, aby si hru vyzkousely
a poskytly zpétnou vazbu jejim tvlircdm, a tak jim pomohly vyfesit nékteré problémy
nebo provést zmeény ve hfe.

HODNOCENI

Po dokonéeni hry pozadejte studenty, aby vyhodnotili své zkusSenosti s tvorbou navrhu.

Muzete popsat proces, kterym jste prosli?

Muzete se zamyslet nad vyznamem raznych fazi navrhu, v€etné tvorby prototypu
a testovani?

Jak uspésna si myslite, Zze konecna hra je?
Je néco, co byste zménili?

Mohli byste zlepSit design hry?



BEHEM HODINY

veov oy #

Rozsirujici aktivity

Pokud néjaka skupina dokon¢i vSechny Ukoly, miiZze dostat dalSi ukoly.

Jak je hra prezentovana — mohou studenti vytvaret karty s pravidly a plakaty na
propagaci hry?

Mohli by pfipravit soutéZe mezi skupinami studentt?
Mohou svou hru prezentovat Sir§imu publiku?

Dala by se dale rozsifit?

POUZITi V PRAXI
Proces tvorby navrhu je bézny ve vétsiné projektl a vyvoje produktl a studentim
otevira nékolik moznosti dal$i kariéry. Vedle tohoto procesu si studenti rozvinuli

mysleni a tymovou praci, naudili se hodnotit mySlenky ostatnich a jednat o zpétné
vazbé, coz jsou dovednosti uzitecné pro budouci zaméstnani.

ZAZNAM JEJICH PRACE
Ujistéte se, Ze studenti dokongili vSechny své ukoly, zapsali si své myslenky a feSeni.

DalSi moznosti: Studenti vytvori elektronickou knihu / plakat / video atd., na kterych
vysvétli, co vytvorili.



NECHTE SE INSPIROVAT

SAM Tipy a triky

Nasledujici ¢asti popisuji, jak pomoci SAM Labs vytvofit
uzite€né véci, které mizete pouzit ve svém reseni.

BZUCAK
Potiebujete-li blok se bzu¢akem, ale mate k dispozici pouze motor.

Hlasity bzu¢ak se v projektech ¢asto vyuziva k tomu, aby vas upozornil, Ze se néco
déje. AvSak SAM sada neobsahuje bzu¢ak... Co s tim délat?

Vezméte si z vasi sady SAM blok s motorkem a nasadte na néj jedno z ozubenych
kolecek. Poté ho umistéte na desku vzhiru nohama tak jako na nasledujicim obrazku:

Pouzijte nasledujici SAM kod se zpozdovacim blokem nastavenym na dobu, po kterou
chcete, aby bzu¢ak vydaval zvuk.

.__/°0/

BUTTON HOLD DC MOTOR

Stisknete-li tlaCitko na svém tabletu, uslysite zvonit bzu¢ak! Pro pfidany efekt umistéte
motor do rdZového drzaku ve vasi sadé a pfidejte k nému také blikajici LED svétlo.

Pokud potfebujete, aby se bzucak spoustél jinym tlacitkem (napfiklad ¢asovacéem nebo
pocitadlem), sta¢i zpoZzdovaci blok zapojit na vystup, kterym chcete spoustét bzu€ak,
namisto tlacitka znazornéného na obrazku vyse.



FOTODETEKTOR JAKO TLACITKO

Pokud potiebujete tlacitko, ale vaSe SAM sada obsahuje pouze fotodetektor.

Kazda SAM sada obsahuje misto tlacitka fotodetektor. Je to proto, Ze je fotodetektor
nadmiru uZzite€ny pro rizné druhy zabavnych ¢innosti, zatimco tlagitko je spise
jednouceloveé!

Obcas ale k tomu, aby se néco délo, potfebujete tlacitko. Co s tim?

Pouzijte fotodetektor! S nejnovéjsi verzi aplikace SAM Space mize fotodetektor
nahradit tla¢itko.

Takze pretahnéte fotodetektor na platno. Kdykoli klepnete na fotodetektor (€imz mu
odstinite pfisun svétla), bude se chovat stejné jako tlacitko, které bylo stisknuto! To se
projevi zobrazenim hodnoty ,Pravda“ nebo ,Nepravda“ nad tladitkem v zavislosti na
tom, zda je ,stisknuto” nebo ne.

S nasledujicim programem uvidite, Ze se pocitadlo posunulo o jednotku vySe, kdykoli
polozite ruku na fotodetektor:

LIGHT SENSOR COUNTER

FOTODETEKTOR JAKO FOTODETEKTOR

Kdyz chcete, aby vase dilo reagovalo na ménici se intenzitu svétla.

Jak je popsano vyse, fotodetektor se ve vychozim nastaveni chova jako tladitko — kdyz
ho zakryjete, bude se chovat jako tlacitko, na které bylo poklepano, a vygeneruje
hodnotu ,Pravda“.

Ale v nékterych pfipadech potfebujete fotodetektor! V takovém pripadé udélejte
nasledujici:

- Kliknéte na blok fotodetektoru v aplikaci SAM Space (nebo na néj kliknéte ve verzi
pro systém Windows).

- Kliknéte na ikonu ozubeného kola.
- Pomoci rozbalovaci nabidky vyberte moznost ,Sensor (0—100)".

- Kliknéte na ,Done".

Vystupem fotodetektoru nyni budou hodnoty 0 az 100, kde O je tma a 100 je maximalni
osvétleni.



VIRTUALNI BLOKY

Pokud potiebujete tla€itko, ale nemate fyzické vstupni bloky.

Nékteré aktivity vyzaduji vice nez jeden vstup do systému. Kazda SAM sada vSak
obsahuje pouze jedno vstupni zafizeni — fotodetektor. Co udélat, kdyz potfebujete
tlacitko, ale fotodetektor jste jiz pouzili nékde jinde?

Pouzijte virtualni tlacitko a komunikujte s nim prostfednictvim aplikace!

Prejdéte do sekce spici bloky (Sleeping blocks) na panelu nastroju v aplikaci SAM
Space a pretdhnéte na pracovni plochu jedno z tlacitek ,draténého modelu“. Uvidite,
ze nad tlacitkem se zobrazi malé virtualni tla€itko — stisknete-li ho, ,stiskne” za vas
tlacitko a vas program bude fungovat.

Napfiklad nasledujici SAM kéd ukazuje spici blok spinace, ke kterému je pfipojeno
svétlo.
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Vidite zelenou tec¢ku nad tlacitkem? Podrzte ho! Uvidite, Ze se svétlo rozsviti,
jako na nasledujicim obrazku:

®
BUTTON RGB LED

Muizete pouzit spici blok spinace i posuvnik tak, jako kdyby se jednalo o skute¢né
bloky.



