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Robdtica e inteligencia artificial

Actividades para adquirir competencias digitales a través del uso de tecnologias y
herramientas que trabajan la inteligencia artificial y la robética.

10. Edison Gamer

Con materiales Con kit Con tablet

Descripcion

Durante la actividad los alumnos y alumnas preparan un juego de mesa y programan al robot Edison para actuar como un dado. Finalmente juegan
aljuego de mesa, en el cual sélo pueden avanzar si aciertan preguntas relacionadas con la seguridad en el mundo digital.

Preparacion

Alo largo de esta actividad mencionamos dos versiones del robot Edison, la V2 y la V3. Para saber cual contiene nuestro kit tenemos que
fijarnos en si el robot tiene un cable USB integrado. De ser asi, se trata de la V3.

® Agrupamiento: maximo un grupo por cada robot Edison (minimo 2 personas por grupo).
® Preparar el material necesario para la actividad.
® Preparar los robots:
° Edison V2:asegurarse de tener pilas de repuesto para los robots Edison por si se agotan durante el desarrollo de la actividad.
° Edison V3:cargar los robots antes de realizar la actividad.
® Cargar las tablets antes de realizar la actividad.
® |nstalar la aplicacion Barcode Scanner en todas las tablets desde Google Play Store.
® Esnecesario utilizar el siguiente material contenido en el kit:
° Robot Edison.
° Cableado:
° Edison V2:Cable de programacion y Adaptador USB-Jack
° Edison V3:Cable USB-OTG.
® | levarimpresos en papel los documentos.
® Recortary pegar las dos partes del tablero que encontramos en el descargable con el tablero de juego.

Materiales
Adaptador
Tijeras Material de papeleria. USB-Jack (Solo Material incluido en el kit.
para Edison V2)
Cable de Cable USB-OTG
programacic’)n Material incluido en el kit. (Solo para Material incluido en el kit.
(Solo para Edison V2) Edison V3)


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.zxing.client.android
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Pilas AAA de Cuatro pilas por robot Edison.

. - ) ) Componente eléctrico.
Edison Material incluido en el kit. repuesto (Solo Se puede encontrar en

para Edison V3) cualquier supermercado.

Descargab[e Descargable con los
Tablet Android. elementos de juego.
alumnado Un documento por grupo de trabajo.
Descal’gable Descargable con el tablero de juego. Descargable Descargable con las afirmaciones.
educador/a Un documento por clase. educador/a Un documento por educador/a.

Pasos a seguir

Introduccién 5 minutos

Comenzamos la actividad explicando a la clase que van a programar al robot Edison para convertirlo en un dado. Con el dado, van a jugara un
juego de mesa durante la segunda mitad de la sesion.

Desarrollo 20 minutos

Creamos los grupos de trabajo y repartimos a
cada uno un descargable con los elementos
del juego y varias tijeras.

En este descargable contiene una hoja con
lineas que, junto a Edison, nos servird como
dado. También contiene un QR y dos tarjetas
de respuesta.

Indicamos a la clase que recorten la hoja del
dadoy las tarjetas de respuesta puesto que
las van a usar mas adelante como elementos
de juego.

Repartimos a cada equipo:

® Robot Edison.

® Sidisponemos de Edison V2: cable de programacioén y adaptador USB-Jack.
® Sidisponemos de Edison V3:cable USB-OTG.

® Tablet.

Indicamos a los grupos que abran la aplicacion Barcode Scannery escaneen el codigo QR que se encuentra en el
descargable para abrir el editor de Edison EdScratch.

Les contamos que, en la actividad anterior, programaron a Edison leyendo un cédigo de barras pero, en esta actividad,
van a crear un programa que nos permita usar a Edison como dado. jVamos a ello!



https://www.edscratchapp.com/?_ga=2.179648100.1174933837.1631790127-1733412304.1624261492&_gl=1*qd4jjd*_ga*MTczMzQxMjMwNC4xNjI0MjYxNDky*_ga_ZSQEX0PSLC*MTYzMTc5MjY3NC4zLjEuMTYzMTc5MjY4OS4w

DigiCraft

Fundacion
Vodafone

Para comenzar a programar pedimos a la clase que seleccione la
version del robot Edison que tengamos y luego sigan estos pasos:
1. Pulsaren Menu.

2. Seleccionar la opcidon New para crear un nuevo programa.

5. Buscar el bloque repeat en la categoria Control.

6. Arrastrarlo hasta el rea de programay encajarlo debajo del
bloque anterior.

El bloque repeat repite el codigo que coloquemos en su interior
tantas veces como indique el nimero del bloque.

3. Buscar el bloque turn line tracking LED on en la categoria
Sensing.

4. Arrastrarlo hasta el drea de programa y encajarlo debajo del
bloque Start.

Este bloque enciende el sensor que se encuentra bajo el robot.

7. Buscar el bloque beep en la categoria Sound.
8. Arrastrarlo hasta el rea de programa y encajarlo dentro del
bloque repeat.

Este codigo permite al robot pitar.

9. Buscar el bloque forwards until_ at speed 5 en la categoria
Drive.

10.Arrastrarlo hasta el rea de programa y encajarlo dentro del
bloque repeaty debajo del bloque beep.

11.Colocar justo debajo un segundo bloque forwards until _ at
speed 5.

Este bloque permite al robot moverse adelante hasta que ocurra algo

y lo hace a la velocidad que le indiquemos.
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12.Pulsar sobre el nimero 5 de los bloques forwards until _ at
speed.

13.Seleccionar el nimero 2 para cambiar la velocidad.

18.Buscar el bloque line tracker on reflective surfaceen la
categoria Sensing.

19.Arrastrarlo hasta el area de programa y encajarlo dentro del
hexédgono del segundo bloque forwards until _ at speed 2.

Con esta condicion el robot va a avanzar hasta encontrar el color
blanco, ya que se trata de una superficie reflectante.

L

14.Buscar el bloque line tracker on reflective surface en la
categoria Sensing.

15.Arrastrarlo hasta el drea de programa y encajarlo dentro del
hexadgono del primer bloque forwards until _ at speed 2.

16.Pulsar sobre reflective.

17.Seleccionar la opcién non-reflective.

Con esta condicion el robot va a avanzar hasta encontrar la linea
negra, ya que se trata de una superficie no reflectante.

20.Buscar el bloque random number between 1 and 10en la
categoria Operators.

21.Arrastrarlo hasta el rea de programa y encajarlo sobre el
circulo con el nimero 10 del bloque repeat.

22.Borrar el nmero 10y escribir el nimero 6.

De esta forma el robot avanza un nimero aleatorio de veces entre 1y
6, es decir, los nimeros del dado.

A continuacién van a cargar el programa en el robot.

~ulP
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-
Si tu kit DigiCraft contiene el robot Edison V2.
1. Colocar el robot boca abajo. 4. Conectarel cable de carga al adaptador USB-Jack y este a
2. Encender cambiando la posicion del interruptor. la tablet.
3. Conectar el cable de carga al robot haciendo coincidir los 3. Subirelvolumen multimedia de la tablet al maximo.
pines del cable con los agujeros del robot. 6. Pulsar el botén redondo del robot Edison.
Las tablets, al igual que otros dispositivos similares, disponen de varios tipos de sonido a los que se les puede ajustar el
volumen: multimedia, notificaciones, alarmas, etc.
Aunque la forma de ajustar el volumen puede variar de unas tablets a otras, generalmente se accede a estos ajustes pulsando
la tecla de subir o bajar el volumen y después pulsando en un botén con forma de flecha o con tres puntos.
7. Pulsar el botén Program Edison.
8. En el cuadro de didlogo que aparece, pulsar el botén
Program.
Edison va a comenzar a realizar sonidos, cuando termine, el
proceso ha finalizado.
jTodo preparado para jugar!
.

Si tienes algtn problema programando el robot Edison V2 con EdScratch, sigue las instrucciones que aparecen en la version web.


https://digicraft.fundacionvodafone.es/itinerarios/edad_9_a_12/inteligencia_artificial_y_robotica_bis2/actividades/edison_gamer?fromList=true
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Si tu kit DigiCraft contiene el robot Edison V3:
1. Colocar el robot boca abajo. 5. Pulsar el botén Program Edison.
2. Asegurarse de que el robot esta encendido. 6. Seleccionar el robot Edison v3 en la ventana que aparece a
3. Conectar el cable USB del robot al adaptador USB-OTG. continuacion, despues en Conectar.
4. Conectar el USB-OTG a la tablet. Es posible que, durante este paso, Chrome nos pida aceptar
permisos para acceder al USB.
Edison avisa, mediante un sonido de confirmacién, que la
programacién ha sido cargada con éxito.
- J

Juego 25 minutos

Colocamos el tablero de juego en un sitio
visible y pedimos a cada grupo que, para
comenzar el juego, coloquen la hoja del dado
para el robot Edison sobre sus mesas.

Cada grupo ha de tener sus tarjetas de
respuesta y buscar un elemento con el
que jugar, a modo de ficha. Por ejemplo, un
borrador o un sacapuntas.

Leemos en voz alta la primera frase del descargable de afirmaciones. Cada grupo decide qué contestar hablando entre todos y todas y colocan
sobre la mesa la tarjeta con la respuesta que consideran adecuada boca abajo. Cuando todos y todas hayan acabado, pedimos que, a la de tres,
levanten la mano mostrando la tarjeta. Finalmente indicamos la respuesta correcta y la explicamos si fuera necesario.

En caso de haber acertado, una persona del grupo, que cambia en cada ronda, usa a Edison como dado para saber cuanto debe avanzar en el
tablero su equipo. Para ello, deben colocar a Edison en el rectangulo de salida del dado y pulsar el botdn con forma de tridngulo. La posicion en

la que acabe el robot sera lo que avancen.

;Qué grupo ha llegado més lejos?
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Objetivos y competencias

Objetivos

-

® Mostrar interés por el uso de las tecnologias como medios para expresar opiniones personales y la creacién de conocimiento.
.

® Utilizar correctamente lenguajes de programacioén grafica para crear programas sencillos.

® Gestionar el manejo de robots, mediante programacion sencilla.

® |dentificar las conductas inadecuadas en la red.
.

® Conocer las normas de conducta que rigen la comunicacién con otros mediante herramientas digitales.
-

® Crear unaidentidad digital positiva.
-

® Respetar la privacidad en linea, tanto la personal como la de otros.
-

® Detectar conductas de ciberacoso entre compafieros.
-

® Ser capaz de actuar correctamente en caso de ciberacoso.
.

Competencias digitales

Comunicacién y colaboracion

® Netiqueta.
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® Gestion de la identidad digital.

Creacion de contenidos digitales

-
® Desarrollo de contenidos digitales
.
® Programacion.
o
Seguridad
-
® Proteccion de datos personales y privacidad.
-
® Proteccion de la salud y del bienestar.
.
Otras competencias
-
® Resolucion de problemas.
-
® Trabajo en equipo.
.
4
® Habilidades en las relaciones interpersonales.
.
4
® (Capacidad de aplicar los conocimientos teéricos en la practica.
o
4
® Razonamiento critico.
o
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Recomendaciones

® Se pueden establecer los grupos de trabajo o dejar que los propios alumnos y alumnas
elijan a sus companeros o companeras.

® Enocasiones, si laimpresion de la hoja del dado ha quedado demasiado clara, Edison puede
fallar detectando las lineas negras. Es recomendable probar el funcionamiento de Edison
programado como dado con uno de los descargables antes de la sesion. Si falla al detectar
las lineas negras, estas se pueden repasar con un rotulador negro.

® Sidisponemos del robot Edison V2, es recomendable desactivar cualquier aplicacién que
modifique o ecualice el sonido de la tablet para evitar que interfiera a la hora de programar
el robot.

® Siel tiempo disponible es mayor o el alumnado va a un ritmo mas avanzado de lo esperado:

° Se pueden crear fichas de juego usando materiales del aula.
° Se pueden planear algunas preguntas adicionales. Si un grupo llega al final del tablero,
volverd a recorrerlo por segunda vez.

® Sjeltiempo disponible es menor, se pueden jugar menos rondas de preguntas.

Evaluacion

Para asegurar que tus alumnos y alumnas han logrado los objetivos que se persiguen con esta actividad, te proponemos que les observes
durante el transcurso de la misma y trates de comprobar si:

® Comprenden los bloques que ponen en el programay qué hacen.

® Son conscientes de que en Internet es necesario comportarse correctamente y respetando al resto.

Recuerda también tener en cuenta si los alumnos y alumnas se lo han pasado
bieny si los tiempos y materiales propuestos para realizar la actividad han sido
los adecuados.



