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MobolLab - roboty i tablety w Twojej szkole
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Podczas lekcji uczniowie i uczennice rozwijaja wiedze o srodowisku programistycznym
mBlock opartym na jezyku Scratch. Wykorzystujac funkcjonalnosci robota mBot
oraz Srodowiska mBlock programujgq robota tak, aby wykonywat komendy na
przyciski pilota i uruchamiat specjalne tryby zaprojektowane przez uzytkownika,
np. tryb ,karetki”, , policji”, czy ,pijanego kierowcy” (jazda slalomem).

e zna budowe robota mBot,

e zna podstawowe elementy interfejsu programu mBlock,

e swobodnie porusza sie po srodowisku mBlock, wie, gdzie szuka¢ blokéw do
tworzenia skryptéw sterujgcych robotem,

e potrafi stworzy¢ program w mBlock, ktéry pozwoli na sterowanie robotem
poprzez przyciski na pilocie,

e potrafi stworzy¢ prosty program w srodowisku programistycznym mBlock,
uruchamiajac tryby specjalne robota.

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 45min)

3 (5 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 uczniéw / uczennic,

e kable USB (po 1 dla kazdego robota),

e projektor i laptop (w czesci teoretycznej).

e zainstalowac program mBlock,

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

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

e sprawdzi¢, czy wszystkie elementy robota sg prawidtowo podpiete i czy diody
dziatajq poprawnie,

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, wigczania
i wytgczania diod,

e zna podstawowe pojecia programistyczne (skrypt, program, petla),

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

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


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

Czesc¢ 1. - 45 minut
Wprowadzenie, rozmowa o zdalnym sterowaniu urzadzeniami - 5 minut
Cel: wprowadzenie ucznidw w tematyke zajed.

Zapowiadamy, ze na dwoch kolejnych zajeciach uczniowie bedg programowac roboty
za pomocg pilota. We wprowadzeniu mozemy nawigza¢ do materiatu ze scenariusza
nr 9 pt. Sterowanie robotem za pomocg pilota (np. przypomnie¢ dyskusje o tym, jakie
urzgdzenia mogg byc¢ sterowane zdalnie i jakie funkcje ma pilot robota mBot).

Okreslenie warunkéw programu spetniajacych zalozone zadanie - 10 minut

Cel: okreslenie warunkow, ktére musi posiada¢ program, aby spetniat kryteria
sukcesu.

Nalezy zastanowi¢ sie:

Jak bedzie dziatat nasz program?

Jak powinien zachowywac sie nasz robot?
Ktore przyciski pilota bedq sterowaty robotem?
Jakie funkcje chcemy zaprogramowac?

Na dzisiejszych zajeciach bedziemy sterowac robotem za pomoca pilota. Pilot zostanie
tak zaprogramowany, aby po naci$nieciu wybranych przyciskdw uruchamiaty sie
wczesniej zaprojektowane przez nas tryby: w przypadku przycisku A - tryb ,pijany
kierowca”, w przypadku przycisku B - tryb ,policja”, w przypadku przycisku C - tryb
~karetka”.

W trybie ,pijany kierowca” nasz robot bedzie jechat ,slalomem”, czyli poruszat sie
do przodu, skrecat w prawo i w lewo.

W trybie ,policja” - robot bedzie jechat do przodu i jednoczes$nie migat niebieskimi
diodami - ,imitacjq” $wiatet policyjnych.

W trybie , karetka” - robot bedzie jechat do przodu i jednoczesnie wydawat sygnaty
dzwiekowe przypominajagce sygnat karetki pogotowia lub innego pojazdu
uprzywilejowanego.

Sugestie uczestnikow dotyczace zachowania sie robota w poszczegdlnych trybach
mozna uwzgledni¢ w przebiegu zajeé, w postaci dodatkowych zadan lub modyfikacji



budowanego programu.

Dzielimy ucznidéw na zespoty. Liczba os6b w zespole zalezy od liczby robotéw, ktére
mamy do dyspozycji (optymalnie: 1 robot na 2 osoby + 1 robot dla osoby
prowadzacej lekcje). Kazdy zespdt otrzymuje jednego robota.

Budowa programu - 30 min

Cel: zaprogramowanie trzech trybow robota i przypisanie ich do przyciskéw A, B, C na
pilocie.

Program sktadajacy sie z instrukcji dla trzech trybéw bytby bardzo rozbudowany.
tatwiej bytoby popetni¢ pomytke, a trudniej zapanowaé nad wszystkimi elementami.
Dlatego tez wykorzystamy mozliwos¢é utworzenia wtasnego bloku. Utworzenie nowego
bloku to nic innego, jak zdefiniowanie mini-programu, ktéry bedzie wywotywany do
dziatania po utozeniu tylko jednego klocka z nazwg nowego (naszego autorskiego)
bloku.

Kazdy tryb bedzie osobnym blokiem - mini-programem. W zakfadce Skrypty,
kategorii Dane i Bloczki znajdziemy przycisk do utworzenia autorskiego bloczka:
Utworz blok.
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Utworzony blok wyglada nastepujaco:
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Utwdrz blok

Nasz autorski blok znajduje sie w kategorii Dane i Bloczki.

Nie pozostaje nam nic innego, jak tylko napisa¢ program dla trybu ,pijany kierowca”.
W tym trybie robot jedzie przed siebie ,slalomem”.

Potrzebne bedg bloki:

definiuj pijany kierowca na pilocie nacisnieto

jedz naprzéd ¥ RN CHeEN 1007

Nalezy pamietaé, ze oprécz ruchu robota trzeba jeszcze zdefiniowad jego zatrzymanie.
Robot jadac ,slalomem” bedzie wykonywat nastepujace ruchy: jedzie naprzéd przez
jedng sekunde, skreca w prawo przez jedng sekunde, jedzie naprzdéd przez jedng
sekunde, skreca w lewo przez jedng sekunde.

Uczniowie moga zaproponowac inng sekwencje ruchéw dla robota w trybie ,pijany
kierowca”. Wéwczas program mozna utozy¢ zgodnie z sugestiami ucznidow. Program
moze wygladacd tak:
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Dla przycisku A oprogramowano ruch robota w trybie ,pijany kierowca”, a dla
przycisku ,Ustawienia” - jego zatrzymanie. Przycisk ,Ustawienia” to:

o

Ale jest to dopiero blok, ktéry nalezy wykorzysta¢c w gtdwnym programie. Gtdwny
program wowczas bedzie bardzo krétki. Catos$¢ bedzie wygladata nastepujaco: na
ponizszym rysunku po lewej stronie widaé program gtéwny z wykorzystaniem
zdefiniowanego bloku, a po prawej mini-program dla tego bloku:
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Po utozeniu klockéw uczniowie wgrywajg program do robota i testujg jego dziatanie.

Tworzymy kolejny blok dla trybu ,policja”. Robot w tym trybie jedzie migajac
Swiattami. Ten tryb bedziemy uruchamia¢ naciskajac na pilocie przycisk z literg B.
Potrzebne beda bloki:
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Nalezy pamietaé, ze oprdécz ruchu robota trzeba zdefiniowaé jego zatrzymanie.
Program moze wygladad tak jak na ponizszym rysunku:
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Pamietamy, ze to dopiero kolejny blok naszego podstawowego programu. Gtowny
program wyglada nastepujqco:

mBot program

Zawsze

(3

policja
»

pijany kierowca

Po utozeniu klockéw uczniowie wgrywajg program do robota i testujg jego dziatanie.

Trzeci tryb, to tryb ,karetka” - po nacisnieciu przycisku C na pilocie, robot jedzie
wydajac sygnaty dzwiekowe.

Potrzebne beda bloki:

definiuj karetka
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Nalezy pamietaé, ze oprécz ruchu robota trzeba zdefiniowaé jego zatrzymanie.
Program moze wyglgdacd tak jak na ponizszym rysunku:
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Do programu gtéwnego doktadamy ostatni blok:
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W ten sposob zaprogramowaliSmy trzy tryby dla przyciskédw na pilocie.

Rozwinieciem projektu moze by¢ dotozenie nowego bloku ,sterowanie reczne”. W tym
trybie robot jest sterowany strzatkami, tak jak w scenariuszu nr 9. Po dotozeniu
kolejnego bloku program moze wygladac¢ tak jak na ponizszym rysunku:
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Do gtéwnego programu doktadamy jeszcze jeden blok ,sterowanie reczne”.

y: -10
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3
sterowanie reczne

Po utozeniu klockdw uczniowie wgrywajg program do robota i testujgq jego dziatanie.

10



Wskazowki:

Nalezy pamietaé, ze kazdy tryb trzeba zakonczy¢ przyciskiem ,Ustawienia” i dopiero
wtedy wiaczy¢ kolejny tryb (litera A, B, C, sterowanie strzatkami). Przycisk
~Ustawienia” to:

Lo

Dzieki zdefiniowaniu autorskich blokéw gtdwny program moze byc¢ krotszy i dzieki
temu czytelniejszy. Jednoczesnie tatwiej bedzie uczniom znalez¢é ewentualne btedy i je
poprawié. Przy budowaniu tak ztozonego programu utatwieniem moze by¢ (w czasie
jego testowania) odfaczenie tych blokéw w gtdwnym programie, ktére nie sg na
danym etapie znaczace - co przyspieszy i usprawni prace.

Dla zespotdw sprawnie wykonujacych zadania, mozna przygotowaé zadanie
dodatkowe: zaprogramowanie kolejnego trybu robota zgodnie z sugestiami czionkéw

zespotu lub catej grupy, na przykiad samochdéd ,lodziarnia”. W tym trybie robot jedzie
do przodu i jednoczesnie odgrywa prostg melodyjke.

Czes$c€ 2. — 45 minut
Modyfikacje programu i zastosowanie - 15 minut

Rozpoczynamy lekcje od przypomnienia materiatu z poprzednich zaje¢ i odtworzenia
badz dokonczenia tworzonych przez ucznidow programdw z poprzednich zajec.

Prezentacja programow i wyscigi — 25 minut

Uczniowie i uczennice prezentujg swoje programy na forum grupy. Mozna urozmaicic¢
prezentacje poprzez przeprowadzenie zabawy: poscigu policji za pijanym kierowca,
w ktérej biorg udziat dwa roboty.

Pozostatg czes$c¢ zaje¢ mozna przeznaczy¢ na pytania, zabawe robotami, indywidualne
modyfikacje programdéw, wymiane doswiadczen oraz omowienie trudnosci
napotkanych podczas zajec.

Podsumowanie — 5 min

Kréotko podsumowujemy materiat z zaje¢. Uczniowie zapisujg swoje programy,

wytaczajq robota i porzadkujg stanowiska pracy.
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W klasach I-III mozliwe jest przeprowadzenie zaje¢ w formie zabawy. Uczniowie bawig
sie robotami, nastepnie pokazujemy im skrypty i wyjasniamy, co oznaczajq
poszczegllne bloki. Zachowujemy odpowiednio uproszczong czesé 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 utatwieniem moze by¢ wykorzystanie wczesniej przygotowanych
szkieletdw programdéw. Mozna wyjasni¢ uczniom teorie, a nastepnie zadal proste
zadanie (np. prace z gotowym programem, do ktérego trzeba dobraé¢ wilasciwe
parametry, aby robot wykonat okreslone dziatanie). W mitodszych klasach mozna
ograniczy¢ tworzenie programéw do jednego trybu np. ,policja” albo wprowadzic¢
pozostate tryby dla niektérych zespotéw. Warto zaplanowaé nieco wiecej czasu na
testowanie programoéw, zabawe robotami i wyscigi.

Uczen / uczennica, pracujgc samodzielnie albo w dwu- lub trzyosobowym zespole
tworzy skrypt sterujacy robotem mBot: porusza sie po srodowisku mBlock, ukfada
program zgodnie z zatozeniami zadania, potrafi wczyta¢ program do robota i go
uruchomi¢, wykorzystuje pilot jako urzadzenie sterujace robotem. Zespoét tworzy
program sterujgcy robotem, aby mie¢ nad nim zdalng kontrole. Robot wykonuje
komendy na przyciski pilota, tak aby mozna byto sterowaé nim uruchamiajac
specjalne (autorskie) tryby, np. tryb karetki, policji i pijanego kierowcy (jazda
slalomem).

Podobne zagadnienia dotyczgce sterowania robota za pomocq pilota poruszane sag
W scenariuszu numer 9. Sterowanie robotem za pomocg pilota.

mBot daje znaki diodami LED i komunikuje sie przez IR - film autoryzowanego
dystrybutora marki Makeblock w Polsce na kanale Youtube:
https://www.youtube.com/watch?v=KfDS1SNgX2g

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 gimnazjéw 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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