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MobolLab - roboty i tablety w Twojej szkole

Obszar I. ,,Zakoduj robota”
Scenariusze lekcji i zaje¢ pozalekcyjnych

SCENARIUSZ DODATKOWY NR 4. Bomba

scenariusz zaje¢ pozalekcyjnych

autor: Michat Ktosinski
redakcja: Agnieszka Koszowska

mBot, mBlock, Arduino, sterowanie, diody, czujnik odlegtosci

Podczas zaje¢ uczniowie i uczennice budujg interaktywnego robota programujac
w jezyku mBlock rdzne czujniki robota mBot. Wykorzystujagc wiedze
z wczesniejszych lekcji lub zajeé¢ dotyczacych programowania tworzg proste skrypty
stuzace do sterowania robotem mBot i rozszerzajg je o nowe funkcje.

e swobodnie porusza sie po $srodowisku mBlock,
e wie, jak wykorzysta¢ czujniki, aby stworzyc¢ interaktywnego robota,
e potrafi tworzy¢ programy z wieloma funkcjami.

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

Liczba optymalna: 12, liczba maksymalna: 16

90 min (lub 2 x 45 min)

Od 2 do 5, w zaleznosci od liczby wykonanych zadan




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 uczniéw / 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 pofgczenie z programem
mBlock (jesli wystgpig problemy, warto zainstalowa¢ ponownie sterownik
Arduino),

e dopasowac stopien trudnosci zadania do potrzeb i mozliwosci klasy, dla ktérej
organizowane sg zajecia wedtug wskazoéwek zawartych w scenariuszu,

e sprawdzi¢, czy wszystkie elementy robota sg prawidlowo podpiete i czy
brzeczyk oraz diody dziatajg poprawnie,

e sprawdzi¢ stan baterii zasilajacych robota,

e przygotowac poczatkowe scenariusze dotyczace programowania robota mBot,
tak aby ufatwic sobie prowadzenie zajec.

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

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

e wie, jakich blokéw nalezy uzy¢ do sterowania czujnikami, brzeczykiem oraz do
wigczania i wytaczania diod, zmiennych,

e zna podstawowe pojecia programistyczne (skrypt, program, petla, instrukcja
warunkowa, zmienna),

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

e potrafi zacheci¢ do nauki programowania zaréwno chtopcéw, jak i dziewczynki.

Cze$C¢ 1 - 45 minut

Wprowadzenie — 10 minut


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

Wcielamy sie w role sapera. Zadanie: przerobi¢ robota na czujnik sterujacy mini gra,
ktéra polega na omijaniu przeszkéd w zaleznosci od odlegtosci od czujnika. Duszek
bedzie matg czarng kropka, a przeszkody beda czerwonymi liniami.

Aby uatrakcyjni¢ grafike, mozna dodac zdjecia ze strony Pixabay. Posiada on zbior
przerdznych zdjec. Pobieranie ich jest legalne i darmowe.

pixabay

Mozna wybra¢ wybuch na tto napisu ,,game over”.

Tworzymy zmienng odlegtos¢ i skrypt, ktory bedzie wyswietlat na scenie aktualng
odlegtosc.
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Uzalezniamy poruszanie sie duszka na osi Y, czyli w kierunkach géra-dot od odlegtosci.
Ustawiamy graniczng odlegtos¢ od czujnika na 20 cm.

Tworzymy réwniez 3 kostiumy.

Kostium ,start” z obrazkiem naszego gracza.

Kostium ,wygrana” z grafika, ktéra pokaze sie, jesli gracz wygra i nie dotknie
przeszkod.

Kostium ,,wybuch” z grafikg, ktdra pokaze sie, jesli gracz przegra i dotknie przeszkod.



kiedy kliknieto
zéu;sze

jezeli  odleglosc < iy

Zmien y o @
W przeciwnym razie

Zmien y o

Tworzymy nowego duszka, ktory bedzie przeszkodg dla duszka, ktéorym sterujemy za
pomocg robota.

Na potrzeby przyktadu wybratem kolor czerwony i dorysowatem zielonym kolorem
trase do przebycia (zielona linia nie jest czescig duszka - jest to linia pomocnicza dla
zobrazowania przebytej trasy).

odleglose [0

Teraz fragment skryptu, ktéry bedzie odpowiadat za wygrang: Jesli gracz dojdzie
duszkiem do prawej krawedzi, to wygrywa i pojawia sie kostium , wygrana”. Stwérzmy
kostium z napisem ,Brawo, wygrates!” lub pozytywng grafikg zwyciestwa.

Wazne, aby zatrzymaé duszka w miejscu, dlatego ustawiamy wspétrzedne X i Y na
(0;0) i zatrzymujemy skrypt .
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Kolizje ze $ciang sprawdzimy za pomocg fragmentu skryptu ponizej, ktéry caty czas
sprawdza w ,jezeli”, czy duszek 1 (gracz ) dotyka duszka 2 (przeszkody).
Jezeli duszki sie spotkajg, przerywamy gre i uruchamiamy animacje ,game over”

opartg na losowaniu napisu ,Boom” na ekranie.
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Dodamy jeszcze automatyczne poruszanie sie duszka w prawo (na osi X o 10 krokdéw),
gdy gra sie zaczyna. I tak otrzymamy skrypt, ktéry pozwoli nam graé¢ za pomoca,

interakcji z robotem w gre na ekranie.
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Mozliwe modyfikacje:

¢ W momencie startu gry zapalajq sie zielone diody, w momencie przegranej -
czerwone.

e W momencie poruszania sie géra-dét robot moze wydawac dzwieki lub poruszac
sie tak jak duszek na ekranie, co sprawi, ze sterowanie nim bedzie jeszcze
wiekszym wyzwaniem.

e Mozna takze zrobi¢ punkty strartowe i koncowe oraz zrobi¢ gre z poziomami
trudnosci. Na kazdym wyzszych poziomach mozna dodawaé wiecej przeszkdd,
np. ruchome, niewidzialne, z nieprzewidywalnym sposobem poruszania sie.



W klasach I-III mozliwe jest przeprowadzenie zaje¢ w formie zabawy. Uczniowie bawig
sie robotami, nastepnie pokazujemy im skrypty i wyjasniamy, co oznaczajq
poszczegdlne bloki. Zachowujemy odpowiednio uproszczong czes$¢ 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
szkieletow programéw. Mozna wyjasni¢ uczniom teorie, a nastepnie zadaé proste
zadanie (np. prace z gotowym programem, do ktérego trzeba dobra¢ wiasciwe
parametry, aby robot wykonat okreslone dziatanie).

Uczen / uczennica, pracujac samodzielnie albo w dwu- lub trzyosobowym zespole
tworzy skrypt sterujacy robotem mBot i jego czujnikiem. Za pomocg stworzonego
skryptu steruje robotem tak, aby zapalat odpowiednie diody i wydawat dzwieki
w zaleznosci od zmiennej odlegtosci. Zespoly prezentujg swoje funkcje na forum

grupy.

Wykorzystywane kategorie blokow:

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 poszczegdélnych elementéow 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.



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

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 szkét 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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