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SCENARIUSZ 1. WPROWADZENIE DO PROGRAMU MBLOCK ORAZ PODSTAWY
STEROWANIA ROBOTEM MBOT
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Podczas lekcji uczniowie i uczennice poznajg budowe i mozliwosci robota
edukacyjnego na przyktadzie robota mBot. Korzystajagc z programu mBlock
zapoznajg sie z interfejsem S$rodowiska programistycznego, stuzacego do nauki
podstaw programowania, wykorzystujgcego funkcjonalnosci jezyka Scratch. Poznajg
elementy interfejsu mBlock (duszki, bloki, sekcje) oraz podstawowe pojecia
programistyczne (skrypt, program, algorytm, sterowanie, warunek, petla). Na
zakonczenie wykonujg zadanie: stworzenie prostego programu sterujgcego ruchem
robota.

e zna budowe robota mBot,

e zna podstawowe elementy interfejsu programu mBlock,

e wie z jakich czesci sktada sie robot mBot, zna pojecia: czujnik ruchu i czujnik
odleglosci.

e swobodnie porusza sie po srodowisku mBlock, wie, gdzie szukac potrzebnych
blokéw,

e wie, jak powinien wyglada¢ program sterujacy robotem,

e jest w stanie samodzielnie dobra¢ parametry blokéw potrzebne do wprawienia
w ruch robota mBot (w dowolnym kierunku),

e potrafi stworzyé prosty program, za pomoca ktdérego steruje ruchem robota
mBot.




Starsze klasy szkoty podstawowej (VII-) i klasy gimnazjalne (po dostosowaniu:
mozliwos¢ realizacji w miodszych klasach: I-III i IV-VI szkoty podstawowej)

do 25 0séb (z mozliwoscig dostosowania scenariusza do potrzeb klas o réznej liczbie
0so6b)

90 min (lub 2 x 45 minut)

1 (3 wraz z zadaniami dodatkowymi)

e komputer (przenosny lub stacjonarny),

e program mBlock (do pobrania ze strony: http://www.mblock.cc/download/),

e roboty mBot (ztozone) - 1 robot na 1 ucznia / uczennice, a w przypadku
mniejszej liczby robotéw: 1 robot na 2 lub 3 ucznidéw / uczennic,

e kable USB (po 1 dla kazdego robota),

e projektor i laptop (w czesci teoretycznej).

e zainstalowacé program mBlock,

e sprawdzi¢ poprawne dziatanie robota mBot oraz potaczenie z programem
mBlock (jesli wystgpiq problemy, warto zainstalowa¢ ponownie sterownik
Arduino),

e dopasowacl stopien trudnosci zadania do potrzeb i mozliwosci klasy, dla ktorej
organizowana jest lekcja wedtug wskazéwek zawartych w scenariuszu,

e sprawdzi¢, czy wszystkie elementy robota sg prawidtowo podpiete,

e sprawdzi¢ stan baterii zasilajgcych robota.

e zna i rozumie dziatanie wykorzystywanych blokéw w programach Scratch
i mBlock,

e potrafi podtaczy¢ robota do komputera, uzywajac kabla USB,

e wie, jakich blokéw nalezy uzy¢ do sterowania ruchem robota,

e zna podstawowe pojecia programistyczne,

e wie, dlaczego warto uczy¢ sie programowania i jakie korzysci daje posiadanie
umiejetnosci programistycznych,


http://www.mblock.cc/download/

e potrafi zacheci¢ do nauki programowania zarowno chfopcow, jak i dziewczynki.

Czesc¢ 1. - 45 minut
Wprowadzenie, rozmowa o robotach — 10 minut

Cel: wprowadzenie ucznidw i uczennic w tematyke lekcji, rozmowa o rodzajach
i zastosowaniach robotéw.

Przedstawiamy tematyke lekcji. Zapowiadamy, ze na dwodch kolejnych lekcjach
uczniowie beda pracowac¢ z robotami i nauczg sie je samodzielnie programowac.
Rozpoczynamy od dyskusji o réznych robotach, zadajemy uczniom takie pytania, jak:

Jakie znacie roboty?
Do czego stuzg znane Wam roboty?
Czym te roboty sie zajmujg, jakie wykonujq prace?

Podczas dyskusji mozna poruszy¢ temat autonomicznych pojazdéw, jesli na zadane
pytania nie padta taka odpowiedz. Informacje na ten temat mozemy znalezé na
nastepujacych stronach:

http://gadzetomania.pl/58331,autonomiczny-samochod,all
http://www.leftlane.pl/kwil4/jak-dzialaja-autonomiczne-samochody-google.html

Autonomiczne pojazdy spotyka sie na drogach coraz czesciej i by¢é moze juz niedtugo
stang sie popularne réowniez w Polsce. Juz teraz niektéore samochody mogg same
parkowac albo sg wyposazone w autopilota, ktéry wspiera kierowce. W nawigzaniu do
tematu dyskusji warto wspomnie¢, ze jednym z celdow lekcji jest nauczenie sie, jak
zaprogramowa¢ robota, aby sam sie poruszat. Na koniec dyskusji, uczniowie
wymieniajg rézne zadania, ktére ich zdaniem moze wykonac robot - warto te zadania
zapisa¢ na tablicy. Mozna ograniczy¢ zakres zadan do tematu omawianych pojazdow
i poprosi¢ ucznidw o odpowiedz na przykfadowe pytanie: ,Jakie funkcje i mozliwosci
powinien mie¢ autonomiczny samochéd?”.

Poznajemy robota mBot — 15 minut

Cel: zapoznanie ucznidow z budowg oraz mozliwos$ciami robota mBot.

W tym miejscu pokazujemy i omawiamy poszczegdlne czesci robota, positkujac sie
instrukcja obstugi robota, ponizszymi przyktadowymi zdjeciami (lub zdjeciami
wykonanymi samodzielnie).



http://gadzetomania.pl/58331,autonomiczny-samochod,all
http://www.leftlane.pl/kwi14/jak-dzialaja-autonomiczne-samochody-google.html
http://download.makeblock.com/mbot/mBot_V1.1_Blue_STD_Instruction_EN_D1.2.1_7.40.4100_Print.pdf

fot. Agnieszka Koszowska

Dzielimy ucznidow na zespoty. Liczba oséb w zespole zalezy od liczby robotéw, ktore
mamy do dyspozycji (optymalnie: 1 robot na 2 osoby + 1 robot dla osoby
prowadzacej lekcje). Kazdy zespdt otrzymuje jednego robota. Nastepnie omawiamy
budowe robota. Na poczatku opowiadamy o korpusie, czyli ,ramie”, do ktérej sgq
przymocowane poszczegdlne elementy robota. Zwracamy uwage na kota: dwa po
bokach i jedno pod spodem robota. Zadajemy uczniom pytania: ,Czy wiecie, w jaki
sposob pracujg dwa oddzielne silniki, aby robot poruszat sie do przodu?” ,Z czym
kojarzy Wam sie taki sposdéb poruszania sie?”. Podpowiedz: taki naped
wykorzystywany jest w czotgach.

Nastepnie pokazujemy ,modzg” robota, czyli mikrokontroler Arduino. Podobnie jak
w mobzgu cztowieka, gdzie tworzace sieci potgczen komorki nerwowe przekazujg sobie
rozne informacje, takze tutaj: mikrokontroler potaczony z silniczkami i czujnikami za



pomocg kabelkdw zbiera informacje z otoczenia, przetwarza je i podaje dalej.

Nawigzujac do pomystdw na zastosowania robotéw podanych wczesniej przez uczniow
i zapisanych na tablicy, pytamy, ktére z wymienionych zadan potrzebujg informacji
uzyskanych z zewnatrz (z otoczenia), aby mogty by¢ prawidtowo wykonane. Jest to
wprowadzenie do tematyki czujnikdw, a wiec urzadzen, ktére wychwytujg ze swojego
otoczenia rézne dane i przesytajq je do ,mdzgu” robota. Pierwszym z nich jest czujnik
odlegtosci, umiejscowiony na przodzie pojazdu. Zadaniem czujnika jest sprawdzanie,
co znajduje sie przed robotem albo na jego drodze (jesli porusza sie on do przodu).
Jesli pojawia sie tam jakas$ przeszkoda, czujnik sprawdza, w jakiej odlegtosci od
robota ta przeszkoda sie znajduje.

Kolejnym elementem robota, ktéry zbiera informacje z otoczenia, jest czujnik linii.
Jego zadaniem jest sprawdzanie koloru powierzchni, na ktérej znajduje sie robot,
i przekazywanie informacji o tym do ,médzgu” robota. Mozemy w tym momencie
zapytac¢ uczniow o ich pomysty na to, w jaki sposdob mozna wykorzystaé wymienione
wyzej funkcje w codziennym zyciu. Np. wspotczesne samochody sg wyposazone
w czujniki parkowania mierzace odlegtos¢ samochodu od przeszkody Ilub innego
pojazdu, a takze w czujniki cofania ostrzegajqce o przeszkodzie, ktéra znajduje sie za
samochodem. Z kolei czujniki zbierajgce dane o kolorze mogg sprawdzaé, czy nie
przekraczamy ciggtej linii rozdzielajacej dwa pasy ruchu.

Wstep do programu mBlock, cze$¢ pierwsza - 20 minut

Cel: zapoznanie uczniéw / uczennic ze $rodowiskiem mBlock i sposobami budowania
programoéw blokowych.

Wprowadzajgc program mBlock mozemy wspomnie¢ o jezyku i programie Scratch:
zapytac ucznidéw, czy znajq ten program i wyjasni¢, ze mBlock jest jego modyfikacja.
Mozemy takze dodac¢ (jesli w danej klasie planowane sg lekcje lub zajecia
pozalekcyjne dotyczace projektowania wiasnych urzadzen za pomocg zestawow
programowalnych z mikrokontrolerem Arduino), ze program S4A (Scratch for Arduino)
jest rowniez modyfikacjg programu Scratch. Jesli uczniowie znajg program Scratch,
mozemy - omawiajac program mBlock - odwotywac sie do posiadanej przez nich
wiedzy.

Omowienie interfejsu i funkcjonalnosci programu mBlock mozna zacza¢ od
zaprezentowania pola roboczego programu, np. positkujac sie prezentacjq
multimedialng wyswietlang na ekranie.
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Z lewej strony ekranu (obszar zaznaczony czerwong ramkg) znajduje sie okno stuzace
do wstawiania elementow graficznych (czyli znanych ze $rodowiska Scratch
»duszkow”) i animowanie ich za pomoca skryptu. Podczas tej lekcji nie bedziemy z
niego korzystac.

W $rodkowej czesci ekranu (obszar zaznaczony ramkg zielong) znajduje sie sekcja
z kategoriami blokow stuzacych do tworzenia skryptow.

glad
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Podczas lekcji bedziemy korzysta¢ z najstepujacych kategorii blokéw: Zdarzenia,
Kontrola, Wyrazenia, Roboty.

Zdarzenia: bloki z tej kategorii stuzg do programowania interakcji z uzytkownikami -
tworzenia skryptéw, ktdre reagujg na okreslone dziatania uzytkownika.

Roboty: bloki z tej kategorii stuzg do programowania interakcji z robotem - tworzenia
skryptow, ktére umozliwiaja sterowanie robotem i reakcje na zdarzenia oraz
inicjowanie i kontrole zdarzen z udziatem poszczegdlnych elementéw robota (np.



czujnikow).

Kontrola: bloki z tej kategorii pozwalajg sterowac¢ programem, na przykfad dodawac
do skryptu warunek, petle albo opdznia¢ wykonanie skryptu.

Wyrazenia: bloki z tej kategorii pozwalajg wprowadza¢ do skryptu dziatania
matematyczne lub wyrazenia logiczne.

W tym miejscu pytamy ucznidéw, ktére kategorie bedq ich zdaniem najczesciej
wykorzystywane w tworzeniu skryptéw stuzgcych do programowania robota.
Prawidtowa odpowiedz to: ,Zdarzenia” i ,Roboty”. Podpowiedzig moze by¢ schemat
~Akcja -> Reakcja”, np. bloki z kategorii ,Roboty” mogg odpowiada¢ na dziatania
blokéw ,,Zdarzenia”: naciskam klawisz na klawiaturze i wtedy robot jedzie do przodu.

Po prawej stronie ekranu znajduje sie puste pole (obszar zaznaczony niebieskg
ramkg), na ktére przecigga sie bloki i uktadajac je we wiasciwym porzadku buduje
skrypty. Pokazujemy, w jaki sposdb przecigga sie bloki na pole, na ktéorym powstaje
program, a takze jak sie kopiuje i usuwa bloki za pomoca prawego przycisku myszy.

W tym momencie dajemy uczniom kilka minut na zabawe z programem oraz na
przyswojenie sobie sposobu przeciggania bloczkéw i faczenia ich. Jesli uczniowie
szybko opanujg sposdéb postugiwania sie blokami i dobrze odnajdujg sie w programie
mBlock, mozna zada¢ im pytanie: ,Czy potraficie narysowac¢ na tablicy skrypt, ktory
bedzie poruszat robotem (np. taki, by po nacisnieciu przycisku ,spacja” robot pojechat
do przodu)?”

Jesli uczniowie narysowali na tablicy propozycje skryptu, informujemy, Ze na
nastepnej lekcji za pomoca tego skryptu sprébujemy wprawic¢ robota w ruch (mozna
zrobi¢ zdjecie skryptu, by méc go odtworzy¢ na kolejnej lekcji lub rozpoczac lekcje od
powtdrzenia tego zadania). Jesli skrypt nie powstat, prosimy o przemyslenie zadania
i przygotowanie propozycji na nastepng lekcje.

Czesc€ 2. - 45 minut
Wstep do programu mBlock, czes¢ druga — 15 minut
Rozpoczynamy lekcje od krétkiego przypomnienia materiatu z poprzedniej lekcji

i odtworzenia skryptu z poprzedniej lekcji. Jesli skrypt nie powstat, prosimy
o stworzenie go. W przypadku probleméw pokazujemy przyktadowy skrypt, za



pomocg ktérego robot porusza sie w jednym kierunku. Nastepnie prosimy
o narysowanie skryptu dla pozostatych kierunkéw. Krétko omawiamy dziatanie
powstatego skryptu - wyjasniamy tu dziatanie poszczegdlnych blokéw, ktére zostaty
wykorzystane do stworzenia skryptu.

kiedy klawisz naciéniety

kiedy klawisz zwolniony

Bloki ,kiedy klawisz... naci$niety”, ,kiedy klawisz... zwolniony” znajdujgq sie w kategorii
.Zdarzenia”. Sg one ta ,akcjq”, ktéra da sygnat naszemu robotowi do rozpoczecia
dziatania (tzn. poruszenia sie). Pozwalajg wybra¢ dowolny przycisk na klawiaturze,
a jego wcisniecie wywotuje reakcje w postaci ruchu robota.

Nastepnie pokazujemy bloki odpowiadajace za sterowanie silnikami robota. Stuza do
tego dwa bloki: ,jedz... z predkoscia...” oraz ,ustaw predkosc silnika... na...” z kategorii
~Roboty”.

z predkoscia (W)

ustaw predkosc silnika na G

Pierwszy z blokéw odpowiada za sterowanie dwoma silnikami na raz - mozemy
wybrac kierunek i predkos¢ ruchu. Drugi pozwala na sterowanie jednym silnikiem -
mozemy wybrac¢ silnik oraz jego predkos¢. W tym momencie zadajemy uczniom
pytanie, w jaki sposéb za pomoca drugiego bloku otrzymac taki sam efekt jak dla
pierwszego bloku. Podpowiedz: wykorzystanie dwoch blokéw (drugiego typu) z tymi
samymi ustawieniami predkosci i kierunku dla obydwdéch silnikéw.

Uczestnicy realizujq zadanie ,,Poruszanie robotem za pomoca klawiatury” —
20 minut

Cel: Uczen / uczennica realizujgc zadanie, uczy sie podstaw programowania robota.
To zadanie mozna wykona¢ na trzy rdézne sposoby, w zaleznosci od stopnia
zaawansowania. Grupy bardziej zaawansowane majg za zadanie stworzenie programu
do sterowania robotem, za pomocg blokéw odpowiadajacych za sterowanie
poszczegdlnymi silnikami (drugi typ bloku sterowania silnikiem).
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Grupy realizujace scenariusz na podstawowym poziomie, tworzg program za pomocq
blokéw sterujgcych dwoma silnikami na raz (pierwszy typ bloku sterowania silnikiem).

kiedy klawisz nacisniety
z predkosda

(TR ETTEY strzatka w dot > [RERERIE Y
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z predkoscia €W

kiedy klawisz nacisniety
z predkosca EEEW

Grupy miodsze poswiecajg ten czas na zabawe z robotem za pomocg skryptu
przygotowanego wczesniej przez osobe prowadzacq. Pod koniec zaje¢ pokazujemy
program i omawiamy poszczegdlne bloki. Nawigzujemy do pojec¢: ,akcja --> reakcja”,
pokazujemy, w jaki sposéb przebiega to w naszym skrypcie.
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Wykonanie zadania powinno zaja¢ od 10 do 15 minut.
Gotowe zespoty pokazujg nam swoje programy, ktére nastepnie ,wgrywamy” do



robota. (Na tym etapie osoby prowadzace zajmujg sie wgrywaniem programu do
robota, poniewaz uczniowie zostang wprowadzeni do tego zagadnienia na kolejnych
zajeciach, a wgrywanie zostanie zaprezentowane na lekcji).

Testujac robota uczniowie zauwazajq btad w jego dziataniu. Pojawia sie wyzwanie,
poniewaz robot bedzie poruszat sie takze po zwolnieniu przycisku. Pytamy uczniow,
czy majq pomyst na rozwigzanie tego problemu i przypominamy omawiane wczesniej
bloki (,kiedy klawisz... zwolniony”). Aby prawidlowo wykonac¢ to zadanie, nalezy
uwzgledni¢ zdarzenie nacisniecia przycisku, a takze zdarzenie ,puszczenia” przycisku
(ustawienie predkosci silnika na 0).

Uczniowie przystepujg do udoskonalania swoich skryptow. Powinni sie sugerowac
stworzonym juz programem i wspélnymi ustaleniami z dyskusji. W zadaniu
uwzgledniamy: jazde do przodu, obrét w lewo o 180 stopni, jazde do tytu, obrét o 180
stopni.

Podsumowanie — 10 minut

Zapowiadamy, ze na kolejnych lekcjach uczniowie beda wykorzystywac pilota do
sterowania robotem i poznawaé¢ elementy robota, ktére pomoga im stworzyc
autonomiczny pojazd. Pozostaty czas lekcji mozna poswieci¢ na pytania oraz zabawe
Zz robotami. Uczniowie zapisujgq swoje skrypty i wytgczajq robota.

W klasach I-III mozna przeprowadzi¢ lekcje w nastepujacy sposdéb: zachowujemy
odpowiednio uproszczong czesS¢ teoretyczng, w czesci zadaniowej rozmawiamy
z uczniami na temat sposobu wykonania zadan, realizujemy ich pomysty i tworzac
program pokazujemy dziatanie robota.

W klasach IV-VI ufatwieniem moze by¢ wykorzystanie wczesniej przygotowanych
szkieletdw programéw. Uczniowie majgq za zadanie zastosowal wiasciwe parametry
blokéw, aby robot poruszat sie w odpowiednim kierunku. Np. majac do dyspozycji dwa
bloki sterujace pojedynczymi silnikami, uczniowie dobierajg takie parametry, aby
pojazd obrdcit sie.

Uczen / uczennica, pracujac samodzielnie albo w dwu- lub trzyosobowym zespole
tworzy skrypt sterujgcy robotem mBot. Za pomocg stworzonego skryptu uruchamia
robota i sprawia, iz porusza sie on do przodu, do tyitu, a takze skreca w prawo
i wlewo.
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Wykorzystywane kategorie blokéw:

Zdarzenia: bloki z tej kategorii stuzg do programowania interakcji z uzytkownikami -
tworzenia skryptow, ktére reagujg na okreslone dziatania uzytkownika.

Roboty: bloki z tej kategorii stuzg do programowania interakcji z robotem - tworzenia
skryptéw, ktére umozliwiajg sterowanie robotem i reakcje na zdarzenia oraz
inicjowanie i kontrole zdarzen z udziatem poszczegdlnych elementéw robota (np.
czujnikéw).

Kontrola: bloki z tej kategorii pozwalajg sterowa¢ programem, na przykfad dodawac
do skryptu warunek, petle albo opdznia¢ wykonanie skryptu.

Wyrazenia: bloki z tej kategorii pozwalaja wprowadza¢ do skryptu dziatania
matematyczne lub wyrazenia logiczne.

Dodatkowe materiaty - linki:

Nauka programowania w jezyku i Srodowisku Scratch - zasoby edukacyjne programu
,Mistrzowie Kodowania”:

http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Strona g% C5%82%C3%B3wna#
Scratch

Nauka programowania w jezyku i Srodowisku Scratch - zasoby edukacyjne programu
~Koduj z Klasg”:
http://kodujzklasa.ceo.org.pl/sites/kodujzklasa.ceo.org.pl/files/scenariusze scratch.zi
P

Nauka programowania w jezyku i Srodowisku Scratch - zasoby edukacyjne programu

»Link do Przysztosci”:
www.linkdoprzyszlosci.pl/zasoby

Nauka programowania w jezyku i Srodowisku Scratch - zasoby edukacyjne programu
~H#SuperKoderzy”:
http://superkoderzy.pl/scenariusze-lekcji/podstawy-scratcha/

Nauka programowania w srodowisku mBlock z wykorzystaniem robota mBot - zasoby
edukacyjne programu , Mistrzowie Kodowania”:
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Pierwsze kroki -

zdalne sterowanie robotem
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http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Strona_g%C5%82%C3%B3wna#Scratch
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Strona_g%C5%82%C3%B3wna#Scratch
http://kodujzklasa.ceo.org.pl/sites/kodujzklasa.ceo.org.pl/files/scenariusze_scratch.zip
http://kodujzklasa.ceo.org.pl/sites/kodujzklasa.ceo.org.pl/files/scenariusze_scratch.zip
http://www.linkdoprzyszlosci.pl/zasoby
http://superkoderzy.pl/scenariusze-lekcji/podstawy-scratcha/
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Pierwsze_kroki_-_zdalne_sterowanie_robotem
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Pierwsze_kroki_-_zdalne_sterowanie_robotem

Scenariusz zostat opracowany na potrzeby projektu ,,MobolLab — roboty i tablety w Twojej szkole”. Celem projektu jest
zwiekszenie kompetencji informatycznych z zakresu programowania i wykorzystywania technologii mobilnych w
uczeniu sie, a takze kreatywnosci, innowacyjnosci i umiejetnosci wspotpracy w zespole z wykorzystaniem TIK,
uczniéw/uczennic z (UCZ) z 6 szkdt podnadgimnazjalnych i 4 gimnazjow Wotomina i Zielonki. Projekt dofinansowany
jest ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego (Regionalny Program Operacyjny
Wojewddztwa Mazowieckiego na lata 2014-2020, Os Priorytetowa X. Edukacja dla rozwoju regionu, Dziatanie 10.1.
Edukacja ogdlna i przedszkolna, Poddziatanie 10.1.2. Edukacja ogdlna w ramach ZIT).

Ten utwor jest dostepny na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa 4.0
Miedzynarodowe.
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