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MobolLab - roboty i tablety w Twojej szkole
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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




komputer (przenosny lub stacjonarny),

program mBlock (do pobrania ze strony: http://www.mblock.cc/download/),
roboty mBot (ztozone) - 1 robot na 1 ucznia / uczennice, a w przypadku
mniejszej liczby robotéw: 1 robot na 2 lub 3 uczniéw / uczennic,

kable USB (po 1 dla kazdego robota),

projektor i laptop (w czesci teoretycznej).

zainstalowac¢ program mBlock,

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

dopasowac stopien trudnosci zadania do potrzeb i mozliwosci klasy, dla ktérej
organizowane sg zajecia wedtug wskazoéwek zawartych w scenariuszu,
sprawdzi¢, czy wszystkie elementy robota sg prawidlowo podpiete i czy
brzeczyk oraz diody dziatajg poprawnie,

sprawdzi¢ stan baterii zasilajgcych robota,

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

zna i rozumie dziatanie wykorzystywanych blokéw w programach Scratch

i mBlock,

potrafi podtaczy¢ robota do komputera, uzywajac kabla USB,

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

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

wie, dlaczego warto uczyc sie programowania i jakie korzysci daje posiadanie
umiejetnosci programistycznych,

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


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

Cze$¢ 1 - 45 minut

Wprowadzenie — 10 minut

Zadaniem jest zaprogramowac robota, aby zachowywat sie jak $mieciarka w ruchu
drogowym. Chodzi o poruszanie sie oraz sygnaty swietlne i dzwiekowe.

W tym skrypcie uzyjemy zmiennych do trybdw swiecenia (sposobu sterowania diodami
i brzeczykiem).

Na poczatku tworzymy standardowe skrypty, ktére pozwolg nam sterowaé robotem w
kierunku przéd, tyt oraz stdj (pdzniej mozna dodaé w prawo i w lewo oraz
zawracanie).
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Realizacja funkcji = 30 minut

Tworzymy zmienng ,tryb swiecenia”.
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Powtarzamy czynnos$¢ dwa razy, aby otrzymac trzy tryby.
Ustawiamy je na trzy rézne stany, czyli wktadamy do szuflady ,tryb Swiecenia” kolejno
cyfry 1, 2, 3, doktadnie jak na rysunku powyzej.

Nastepnie fgczymy je ze sobg tak, aby sterowanie strzatkami zmieniato tryb na 1, 2
lub 3 w zaleznosci od kierunku poruszania sie robota.
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Teraz za pomoca znanych juz bloczkédw zbudujemy instrukcje - warunkowg zmiane
stanu. Uzywamy ponizszych bloczkéw.

tryb swiecenia =

tryvb swiecenia =

tryb swiecenia =

Czes¢ 2. - 45 minut
Przypomnienie materiatu z poprzedniej czesci zaje¢ - 10 minut

Rozpoczynamy od krétkiego przypomnienia materiatu z poprzedniej czesci zajec
i odtworzeniu powstatych skryptow.

Dalsza czesc¢ realizacji funkcji = 25 minut

Tryb 1.

W pierwszym trybie chcemy, aby robot stat w miejscu oraz aby palita sie zéita dioda.
Dlatego wybieramy zoétty kolor. Pamietajmy, ze diody RGB mogg sie mieszad i Swiecic
w roznych kolorach. Aby sprawdzi¢ kolor, jaki chcemy utworzyé, wystarczy uruchomic
dowolny program graficzny i wejs¢ w mikser koloréw.

Hue: IEI»E Red: Iﬁ
Sat: Iﬁ Green: Iﬁ
Colorisolid Lum: Iﬁ Blue: ID—

Add to Custom Colors |




Dlatego wpisujemy te wartosci w bloczku odpowiadajacym za $wiecenie diodami LED
na robocie.

ustaw LED na plytce {E4ELGM R G B

Tryb 2
Podczas jazdy do przodu chcemy, aby dioda migata na z6tto.

Dlatego dajemy ustawienia koloru zéittego, nastepnie ,czekaj ¥ sekundy” i kolejny
bloczek wytaczajacy diody.
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Tryb 3

Podczas jazdy do tytu chcemy, aby dioda migata na zétto oraz aby robot wydat dzwiek
z brzeczyka, dlatego zagraj nute C4 tak:
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Modyfikacja moze tez byc¢ stworzenie kolejnej zmiennej, jak w scenariuszu z teczg, gdzie
ustawiamy zapalanie diod powoli w zaleznosci od zmiany zmienne;j.
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Gdy potgczymy wszystkie fragmenty otrzymamy ponizszy skrypt:
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Mozliwosci jest wiele, mozemy zrobi¢ inny kolor syreny lub doda¢ wiecej trybdw Swiecenia.
Mozemy zrobi¢ skrypt, aby na przycisk ,Z” robot zawracat i uruchamiat wszystkie tryby po kolei.
Lub by przy skrecaniu w prawo lub w lewo tryb sie wylosowat.

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 programdéw. Mozna wyjasni¢ uczniom teorie, a nastepnie zadal proste
zadanie (np. prace z gotowym programem, do ktérego trzeba dobraé¢ wiasciwe
parametry, aby robot wykonat okreslone dziatanie).

Uczeh / 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. Zespoty prezentuja swoje funkcje na forum

grupy.

Wykorzystywane kategorie blokow:

Zdarzenia: bloki z tej kategorii stuzg do programowania interakcji z uzytkownikami -
tworzenia skryptéw, ktére reagujq 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 zdarzeh 2z udziatem poszczegdélnych elementéw robota
(np. czujnikéw).

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



Wyrazenia: bloki z tej kategorii pozwalajqg 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 Klasq":
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 sSrodowisku 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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