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MobolLab - roboty i tablety w Twojej szkole

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

SCENARIUSZ 18. PIANINO

scenariusz zaje¢ pozalekcyjnych
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mBlock, mBot, Scratch, robot, sterowanie

Podczas zaje¢ uczniowie i uczennice rozwijajg wiedze o srodowisku programistycznym
mBlock opartym na jezyku Scratch. Poznajg bloki stuzgce do budowania skryptow,
za pomocqg ktérych mozna zaprogramowac¢ robota mBot oraz ,duszki” stanowigce
element interfejsu Scratcha - w taki sposéb, aby robot wptywat na parametry
duszka. Korzystajac z blokdéw stuzacych do programowania duszka w Scratchu i robota
w mBlock tworzg program ,wirtualne pianino”. Wyswietlane na ekranie kolorowe
duszki sq klawiszami pianina. Po kliknieciu duszka robot wydaje dzwiek i zapala diode
w kolorze duszka.

e zna budowe robota mBot, zna zastosowanie brzeczyka i diod,

e zna podstawowe elementy interfejsu programu mBlock opartego na $rodowisku
Scratch,

e zna podstawowe elementy jezyka i Srodowiska programistycznego Scratch,

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

e potrafi stworzy¢ prosty skrypt sterujacy brzeczykiem i diodami robota,

e potrafi stworzy¢ program w mBlock, ktory pozwoli na interakcje duszka
z robotem.

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)

1 (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 ucznidw / uczennic,

e projektor i laptop (w czesci teoretycznej).

e zainstalowac program mBlock,

e sprawdzi¢ poprawne dziatanie robota mBot oraz potaczenie z programem
mBlock poprzez Bluetooth,

e przed przystgpieniem do potaczenia warto wgra¢ program domysiny uzywajac
kabla USB: polecenie ,,Przywrd¢ program domysiny” z menu ,Potacz”;
w programie domysinym jest program obstugujacy Bluetooth, bez niego mogag
wystgpi¢ problemy z pofgczeniem,

¢ UWAGA! interakcja robota z duszkami jest mozliwa jedynie poprzez
wykorzystanie potaczenia Bluetooth,

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

e sprawdzi¢ stan baterii zasilajgcych robota.

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

e potrafi podtaczy¢ robota do komputera poprzez Bluetooth,

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 chtopcéw, jak i dziewczynki.


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

Czes$¢ 1. - 45 minut
Wprowadzenie, rozmowa o diodach, trybie RGB i dzwiekach - 10 minut

Wprowadzamy ucznidbw w tematyke zajeé. Informujemy, ze na tych zajeciach
uczniowie i uczennice beda programowac duszki w programie Scratch oraz roboty
w programie mBlock i stworzg kolorowe wirtualne pianino. Na poczatku
przypominamy, w jaki sposéb mozemy sprawi¢, by diody robota mBot zapality sie
w dowolnym, wybranym przez nas kolorze. Ten materiat pojawit sie juz w scenariuszu
nr 2. Sygnalizacja swietlna z diodami robota i scenariuszu nr 4. Poznajemy
i programujemy czujnik odlegtosci i brzeczyk.

Kolory diod robota sgq zgodnie z modelem RGB, co oznacza, ze kazdy z kolorow jest
kombinacjq trzech elementow skfadowych: R (czerwonego), G (zielonego) i B
(niebieskiego). Wartosci poszczegdlnych skfadowych okresla sie liczbami w skali od
0 do 255. W ten sposdb mozemy uzyskac¢ ok. 16,7 miliona koloréw. Niekiedy trudno
jest okresli¢, jakie wartosci nalezy dobra¢ dla poszczegdlnych sktadowych, aby
uzyskaé¢ pozadany kolor. Dlatego najprostszym sposobem na to jest wykorzystanie
programu graficznego, np. prostego programu MS Paint, dostepnego w systemie
operacyjnym Windows. Np. chcemy ustali¢ parametry koloru pomaranczowego. W tym
celu uruchamiamy program Paint, nastepnie na wstazce ,Narzedzia gtdwne” w sekcji
~Kolory” wybieramy przycisk ,Edytuj kolory”. W pojawiajacym sie okienku mozemy
wybra¢ kliknieciem pozadany odcien koloru, natomiast po prawej stronie okienka
dostosowujemy jego intensywnos$c¢. Ponizej, w okienku ,Kolor Petny”, sprawdzamy
uzyskany kolor, a po prawej stronie jego parametry w modelu RGB. Wystarczy juz
tylko zapamietac lub przepisac liczby z okienek przy skfadowych koloru (Czerw., Ziel.,
Nieb.) i wykorzysta¢ je w pracy z robotem.
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Robot wydaje dzwieki za pomocg elementu umieszczonego na ptytce - brzeczyka
(buzzera, instrumentu theremin). Informacje o sposobach wykorzystania brzeczyka
znajdujq sie w scenariuszu nr 10. Czujnik sSwiatta. Mamy do dyspozycji pewng game
dzwiekédw w rdéznej tonacji — sq one oznaczone literg oraz cyfra, np. C2, D2, E2, F2,
G2, A2, B2, C3, D3, E3, ..... , A7, B7, C8, D8.

Okreslenie warunkéw programu spetniajacych zalozone zadanie — 10 minut

Cel: okreslenie warunkoéw, ktére musi posiada¢ program, aby spetniat kryteria
sukcesu. Nalezy zastanowi¢ sie:

Jak bedzie dziatat nasz program?
W jaki sposéb bedzie dziatato pianino?
Co bedzie wtedy robit robot?

Klawiszami pianina bedq kolorowe duszki na ekranie. Po kliknieciu duszka robot wyda
dzwiek i zapali diode w kolorze duszka.

Dzielimy ucznidow na zespoty. Liczba osdb 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 - 25 minut

Aby stworzy¢ program, potrzebujemy duszkéow, ktére beda petni¢ role klawiszy
naszego pianina. Wybieramy duszka z biblioteki duszkéw, klikajac ikone ,Wybierz
duszka z biblioteki”. Moze to by¢ na przyktad standardowy duszek Button3 z kategorii
~Przedmioty”, ktérego mozna troche zmodyfikowaé, np. zmieni¢ jego ksztatt i kolor.
Edycja duszka mozliwa jest na karcie , Kostiumy”.
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Edycji duszka mozna dokonac¢ w dwdch trybach: wektorowym i bitmapowym. W trybie
wektorowym duszek i rysowane elementy traktowane sa jako odrebne obiekty,
a przybornik z narzedziami znajduje sie po prawej stronie okna. W trybie bitmapowym
obraz sktada sie z punktéw-pikseli, a przybornik z narzedziami znajduje sie po lewej



stronie okna.
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Wracamy do oprogramowania naszego robota. Klikamy myszg na duszka-klawisz
pianina. Przetagczamy sie na karte , Skrypty” - to tutaj bedziemy ukfadac¢ bloki naszego
skryptu. Jego dziatanie ma by¢ nastepujace: po kliknieciu w duszka robot wyda
dzwiek, a ponadto zapali diody w kolorze duszka.

Bloki potrzebne do utozenia skryptu znajdziemy w dziale ,Zdarzenia”, ,Kontrola” oraz

~Roboty”. Po wigczeniu diody i odczekaniu zgdanego czasu nalezy diode wyifgczyc.
Program moze sktadac sie z nastepujacych blokow:

kiedy duszek klikniety
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Dla kolejnych klawiszy bloki bedg takie same, a wiec wystarczy skopiowac pierwszego
duszka tyle razy, ile ma by¢ przyciskdw na pianinie. Dla kazdego skopiowanego
duszka nanosimy nastepujgce zmiany:

zmieniamy kolor duszka - na karcie ,Kostiumy” edytujemy duszka poprzez
narzedzie ,Wypetnij kolorem” w trybie bitmapowym Ilub ,Wypetnij ksztatt”
w trybie wektorowym,

zmieniamy parametry dzwieku, np. dla kolejnych duszkéw wybieramy inny
dzwiek C2, C3, C4, C5, C6, C7,

zmieniamy kolor diod robota.

Zdecydowanie mniej ,zamieszania” przyniesie nam skopiowanie jednego duszka
i zmiana odpowiadajgcych mu parametréw (koloru, dzwieku, koloru diod robota),
a dopiero potem kopiowane kolejnego i modyfikowanie parametréw. Unikajmy
zamieszania z pomytkami, jesli skopiowanych duszkéw jest zbyt wiele w tym samym
czasie.

Po oprogramowaniu wszystkich duszkéw-klawiszy, ustawieniu ich w oknie programu
w pozgdanej kolejnosci, otrzymujemy kolorowe pianino, jak na przyktadzie ponizej:
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Nalezy przewidzie¢ czas na testowanie dziatania programu. Mozemy daé uczniom
zadanie zagrania prostej melodyjki.

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

Rozpoczynamy od krotkiego przypomnienia materiatu z poprzedniej czesci zajec
i odtworzenia skryptow, stuzacych do sterowania duszkami i robotem.

Modyfikacje programu i jego zastosowania — 25 min

Cel: rozbudowa programu tak, aby klawiszom na klawiaturze przypisa¢ dziatanie
duszkow-klawiszy pianina.

Dziatanie programu bedzie nastepujgce: po kliknieciu mysza w duszka-klawisz na
ekranie robot wyda dzwiek i zapali przez chwile diode w kolorze duszka. Jesli
nacisniemy klawisz z klawiatury od 1 do 7 dziatanie bedzie takie, jak po kliknieciu
duszka-klawisza. Kazdy duszek-klawisz bedzie miat dotaczone dziatanie zwigzane
z nacisnieciem przypisanego klawisza (od 1 do 7).

Do kazdego duszka dodajemy blok ,Kiedy klawisz... nacisniety” i kopiujemy bloki
przypisane kliknieciu w duszka. Aby skopiowac blok, klikamy go prawym przyciskiem
myszy i z pojawiajagcego sie menu wybieramy polecenie ,Duplikuj”. Wowczas blok
zostanie skopiowany. Dotgczamy go do bloku ,Kiedy klawisz... nacisniety”
i wybieramy, ktory klawisz bedzie przyporzadkowany temu duszkowi, np. klawisz
z cyfrg 1. W ten sposodb rozszerzamy dziatanie duszka — mozna go bedzie uruchomié
na dwa sposoby: albo poprzez klikniecie myszg, albo poprzez nacisniecie klawisza
1 na klawiaturze. Uzyskamy wodwczas mozliwo$¢ grania na pianinie za pomocg
klawiatury.
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Zadanie dodatkowe: nalezy tak zmodyfikowac¢ skrypt, aby dodac wyjasnienie
dziatania programu. Mozna réwniez dotaczy¢ instrukcje zagrania prostej melodii
z podaniem koloréw, na ktoérych mozna sie wzorowac grajac ja.

Podsumowanie — 10 minut

W tej czesci zaje¢ mozna kontynuowac zabawe robotami, wprowadzac¢ modyfikacje do
programoéw, wymienia¢ uwagi czy omawiac¢ trudnosci napotkane podczas zajec.

Uczniowie zapisujgq program, wytgczajq robota i porzadkujg stanowiska pracy.

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 ktdérego trzeba dobraé wiasciwe
parametry, aby robot wykonat okreslone dziatanie).

Uczen / uczennica, pracujgc samodzielnie albo w dwu- lub trzyosobowym zespole
tworzy skrypt sterujgcy robotem mBot oraz duszkami w programie mBlock. Za
pomocg skryptu steruje wirtualnym kolorowym pianinem, tak aby po kliknieciu
w duszka w danym kolorze robot wydawat okreslony dzwiek i zapalat diody w tym
samym kolorze.



Wiecej informacji o trybach koloru w grafice komputerowej znalez¢ mozna na stronie:
http://blog.psboy.pl/2009/05/wielka-trojka-rgb-cmyk-lab/

Podobne zagadnienia znajdujq sie w scenariuszu nr 4. Poznajemy i programujemy
czujnik odlegtosci i brzeczyk.

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 wspdtfpracy w zespole z wykorzystaniem TIK,
uczniéw / uczennic z (UCZ) z 6 szkét podnadgimnazjalnych i 4 gimnazjow Wotomina i Zielonki. Projekt dofinansowany
jest ze srodkéw 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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