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Robo-matematycy

Joanna Ptatkowska-Necka, Karolina Czerwinska

Silniki, gtosniki i LEDy, czyli
poznajemy sie blizej] z mBotem2

Lekcja, podczas ktérej uczniowie oswajaja sie z programowaniem mBota2, wykorzystujac jego
LEDy, gtosnik i silniki. Dowiedza sie, ile r6znych koloréw swiatta moze wyswietli¢ robot. Podejma

takze probe muzykowania przy uzyciu mBota2.

Uczen powinien:

e  wykorzysta¢ informacje dotyczace czesci robota
do zaprogramowania ruchu,

e  wykorzysta¢ swiatta robota do pokazania flag
wybranych panstw lub “opowiesci kolorami”,

e  stworzy¢ krétka melodie grang przez robota,

o stworzyc krétka gre, ktdra wykorzystuje wczesniej
poznane funkcjonalnosci Scratcha i mBota2.

e  roboty mBot2
e  program mBlock (do kodowania robota) w wersji
online lub offline

e  komputery stacjonarne lub laptopy (ze sprawnym
portem USB)

e laptop lub komputer nauczyciela podtaczony do
tablicy multimedialnej lub projektora

» robot — silnik — RGB — LED — gtosnik —
mikrokontroler CyberPi — mBlock

45 minut (1 godzina lekcyjna)

e  grupowa - praca w grupach z robotem,
e  ¢éwiczenia praktyczne.

Podstawa programowa ksztatcenia ogdinego dla szkét
podstawowych — Il etap edukacyjny — klasy IV-VI, informatyka:
I. Rozumienie, analizowanie i rozwiazywanie probleméw. Uczen:

2. formutuje i zapisuje w postaci algorytméw polecenia sktadajace sie

na:
3) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

3. w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyréznia podstawowe

kroki: okreslenie problemu i celu do osiagnigcia, analiza sytuaciji

problemowej, opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania
problemu dla przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania w
postaci schematu lub programu.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

1. projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:
1) pomysty historyjek i rozwigzania probleméw, w tym proste
algorytmy z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych i
iteracyjnych oraz zdarzen,

2) prosty program sterujacy robotem lub innym obiektem na ekranie
komputera;

2. testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z
przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg
dziatania programéw;

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1. uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac sie
technologia taka jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne
$rodowisko ksztafcenia, dedykowany portal edukacyjny;

2. identyfikuje i docenia korzysci ptynace ze wspotpracy nad
wspdlnym rozwigzywaniem problemoéw;

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1. postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi zasadami i
prawem; przestrzega zasad bezpieczenstwa i higieny pracy;
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Przebieg zajec:

1. Wprowadzenie w tematyke i integracja grupy

Nauczyciel ttumaczy uczniom, ze na dzisiejszych zajeciach napiszg wspdlnie kilka programoéw, w ktérych
wykorzystane beda rézne funkcjonalnosci mBota2. Prosi ucznidw o uruchomienie programu mBlock,
podtagczenie modemu Bluetooth Dongle komputera i o sparowanie robota z komputerem.

2. Czesé zasadnicza

Zadanie 1: programowanie ruchu robota

Nauczyciel poleca uczniom zaprogramowac robota tak, by przejechat z punktu A do punktu B, np. od
komputera, przy ktérym pracuje uczen do biurka nauczyciela, po drodze obracajac sie kilka razy wokét
wtasnej osi i skrecajac klika razy w prawo i w lewo.

Sytuacja idealna jest, gdy uczniowie samodzielnie znajdg sposéb na rozwigzanie tego zadania. Jesli okaze
sie, ze maja z nim problem, nauczyciel podpowiada, jakie bloczki nalezy wykorzysta¢ do rozwigzania tego
zadania (np. wyswietla je na projektorze). Uczniowie moga wykonujac to zadanie odkry¢, ze mozna
korzystac z bloczkéw typu jedz naprzdd czy skrecaj lub bloczkdéw sterujgcych osobno kazdym z silnikow.
Réwnoczes$nie moga zauwazyc, ze przy bloczkach skrecaj w prawo lub skrecaj w lewo obrot zawsze bedzie
odbywat sie po tym samym tuku. Zeby robot skrecat po tagodniejszym, wiekszym tuku trzeba skorzystac z
programowania obu silnikéw osobno.

Dobrze, zeby w trakcie tego zadania uczniowie réwniez zbadali jaki odcinek przejdzie robot w okreslonym
czasie przy réznych predkosciach, a takze zastanowili sie, w jakich sytuacjach lepiej uzy¢ bloczkéw jedz
przez x sekund, a kiedy lepiej wybra¢ bloczek okreslajagcy w centymetrach odlegtos¢ do przejechania.
Skrypt mégtby wygladac¢ nastepujaco (wykorzystano w nim wszystkie opisane wyzej opcje ruchu):

Jesli uczniowie szybko wykonajg zadanie, mozna dodawac kolejne sekwencje ruch robota poréwnujac przy
okazji dziatanie réznych bloczkow.
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Poprawnie zaprogramowany robot bedzie wykonywat polecenia jazdy z duza doktadnoscia, ale ze wzgledu
na zmiane podtoza czy niewielka przeszkode po drodze, trasa moze delikatnie ulec zmianie. Warto na taka
okolicznos¢ zaprogramowac sobie sterowanie z poziomu klawiatury, ktére pozwoli skorygowac koncowg
pozycje robota czy zatrzymac go, jesli przez przypadek zacznie odjezdza¢ daleko od punktu startowego.

&% zarrzymaj silnik oba v
&% jedz naprzéd v  predkosé @ obr/min &% skrecajw prawo v predkos¢ @ obr/min
&b jedzdotylu v predkosé @ obr/min &b skrecajw lewo v predkosé @ obr/min

Zadanie 2: programowanie LEDS6w robota

Nauczyciel zaprasza uczniéw do wykonania kolejnego zadania, podczas ktérego naucza sie wyswietla¢ na
robocie rézne kolory. Méwi uczniom, ze robot jest wyposazony w pie¢ diod LED, na ktérych mozna tatwo
wskazac¢ dowolny kolor do wyswietlenia. Warto tu opowiedzie¢ uczniom, ze kazdy z wyswietlanych koloréw
powstaje z potagczenia trzech réznych koloréw. Jest to model RGB. Podpowiada uczniom, ze skrét “RGB”
pochodzi z angielskiego i oznacza trzy barwy - zacheca uczniéw, by zgadli o jakie barwy chodzi (red -
czerwony; green - zielony; blue - niebieski)

Nauczyciel wyswietla strone internetowa: hitp://www.colorspire.com/rgb-color-wheel/. Przesuwajac
suwakiem, widac, jak zmieniajg sie wartosci trzech modelowych koloréw (RGB) i jakie kolory wéwczas
powstajg. mBlock pozwala oczywiscie na wybranie koloru swiatta bezposrednio z palety, bez koniecznosci
ustawiania wartosci RGB. Pokazanie palety RGB uczniom moze jednak pokazac¢ im, w jaki sposob te rozne
kolory powstaja. Uczniowie moga poeksperymentowac i odkry¢ jakie kolory moga stworzyc:

o

OB LED wszystkie ¥ wyswietl R G @ B @ przez @ sekund

Nastepnie nauczyciel proponuje uczniom, zeby sprobowali, jakie barwy swiatta mozna uzyskac¢ manipulujgc
kolorem, nasyceniem i jasnoscia:
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OB LED wszystkie v wyswietl .

Kolor 46
Nasycenie 60

jasnosc 81

G
<

W programie mBlock mozna zaprogramowac¢ LEDy mBota2 tak, ze kazda z pieciu diod bedzie swieci¢
innym kolorem, a nawet mozna zaprogramowac¢ zmieniajace sie kolory. Nauczyciel moze zaproponowac
uczniom mniej i bardziej ztozong wersje wykorzystania LEDOw w tym zadaniu.

W wersji mniej ztozonej nauczyciel zaprasza uczniéw do wyszukania flagi dowolnego kraju lub rozdaje
uczniom zatgcznik nr 1 (po jednym wydruku dla kazdej z grup). Prosi ucznidw, by kazda z grup wyswietlita
na swoim robocie kolory flagi wybranego panstwa. Pozostate grupy zgaduja, o flage jakiego panstwa
chodzi. Uczniowie moga to zrobi¢ na dwa sposoby. W pierwszym wszystkie diody swiecg na wybrany kolor
przez krotka chwile, nastepnie zmieniaja sie, az wyswietla sie dwa lub trzy kolory znajdujace sie na
wybranej fladze. Moga tez wyswietli¢ te kolory rbwnoczesnie wybierajac bloczek wyswietl i obok domysinie
kolory teczy. Po kliknieciu w ten bloczek otworzy sie okno, w ktérym mozna wybiera¢ kolory podobnie jak w
programie Paint. Najpierw klikamy w jeden z dziewieciu koloréw, a nastepnie w jedng z pieciu diod.
Mozemy skorzystaé z gumki, zeby dang diode wytaczy¢. Po kliknieciu w ikone dyskietki mozemy dany
uktad zapisac¢. Po kliknieciu w ikone tréjkata (play) mozemy wyswietli¢ uktady kolorystyczne po kolei.

Ponizej przyktad flagi Francji wyswietlony pierwszym sposobem i flagi Litwy wyswietlony drugim sposobem:

OB LED wszystkie v wyswietl <_> przez ° s @B wyswietl I-

OB LED wszystkie v wysSwietl . przez ° s

OB LED wszystkie v wyswietl 1\/\ ) przez ° s

W wersji bardziej ztozonej uczniowie moga sprobowaé utozy¢ “kolorowe historyjki”. W tym celu korzystajac
z bloczka display projektuja i zapisuja kilka uktadow kolorystycznych, ktére kiedy pojawia sie jeden po
drugim stang sie animacjg. Uczniowie moga odgadywac jaka historyjke chciata zanimowac kazda z grup.

Ponizej przyktad animaciji pokazujgcej pozar lasu oraz rybki przeptywajacej przez rzeke.
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T B wyswietl

T B wyswietl

B wyswietl
OB wyswietl

B wyswietl
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B wyswietl

@B wyswietl

OB wyswietl
B wyswietl
OB wyswietl
OB wyswietl

OB wyswietl

Zadanie 3: programowanie dzwiekow

Nauczyciel przypomina uczniom, ze mBot2 wyposazony jest w gtosnik, a takze mikrofon. Wyjasnia jak
mozna na nim grac rézne proste melodie. Zacheca ucznidow do testow i wyprébowania dzwiekoéw nut,
wbudowanych nagran robota czy nagrywania wtasnych dzwiekéw (mBot2 moze zapamietaé i odtworzyc¢
jedno nagranie). Nauczyciel moze tez umiescié na tablicy rozsypanke, z ktérej uczniowie moga utozy¢

znang melodie:

oo

0B rozpocznij nagrywanie

0B zatrzymaj nagrywanie

OB odtwdrz nagranie

@B zagraj nute @ przez (LY taktow B zagraj nute @ P Tor a D
@B zagraj nute @ przez @ taktow
OB zagraj nute @ przez @ taktow

@B zagraj nute @ przez @ taktow
@B zagraj nute @ przez @ taktow
@B zagraj nute @ przez @ taktow
@ B zagraj nute @ przez n taktéw

OB zagraj nute klaskanie v przez (S takt

OB zagraj nute beben wielki v przez @ takt

OB zagraj nute werbel v przez @ takt

&8 zagraj nute @ przez ) taktow

@B zagraj nute @ przez @ taktow

OB zagraj nute @ przez @ taktow

O B zagraj nute @ przez @ taktéw

™
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Zadanie 4: wiaczanie robota do gier — zadanie dodatkowe
Jesli grupa sprawnie pracuje, nauczyciel proponuje wykonanie dodatkowego zadania, w ktérym uczniowie
napisza krotka gre komputerowa, w ktdrg wiaczony bedzie robot.

Gra polega na tym, ze niedZzwiedz prébuje ztapa¢ pojawiajgce sie w losowo wybranych miejscach tyzeczki z
miodem. Za kazdym razem, gdy taka tyzeczke ztapie, robot swieci niebieskim swiattem. Niedzwiedz
porusza sie dzigki czujnikowi odlegtosci robota - reka przytozona blizej lub dalej od robota bedzie
odpowiednio porusza¢ duszkiem w lewo lub w prawo (tu trzeba zwréci¢ uwage, w kitorag strone zwrécony
jest robot). W przypadku ucznidw, ktérzy dobrze radzg sobie z uktadem wspotrzednych, mozna
zaproponowac, zeby midd powoli spadat w réznych miejscach zamiast pojawia¢ sie w losowo wybranych
miejscach. Ponizej podano obie wersje skryptu dla miodu.

Oczywiscie bohaterami gry moga byc¢ zupetnie inne postaci czy przedmioty i znajdowac sie w zupetnie
innym miejscu.

Nauczyciel moderuje dyskusje i zacheca uczniéw do zaproponowania, jak moze by¢ napisany skrypt gry.

Skrypt dla niedzwiedzia:

po Kiknieciu po Kiknieciu

Zawsze Zawsze

jezeli odlegtos¢ > @ to jezeli dotyka Honeylv ? _to

przesuf o m e nadaj komunikat1 v

W przeciwnym razie

przesun o @ krokow
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Skrypt dla miodu w wersji podstawowej: Skrypt dla mBota:

po kliknieciu
ustaw punkty v na o

po kliknigciu
zawsze

idzdo losowa pozycja v ustaw odleglos¢ ¥ na (ZJ sonar2 1 v odlegtosé do obiektu (cm)

czekaj §J) sekund

kiedy otrzymam komunikat1 v

OB LED wszystkie v wyswietl [,‘ przez m s
Skrypt dla miodu w wersji rozszerzone;: zmieri punkty v o @)

po kliknigciu

Zawsze

ustaw y na @

ustaw x na losuj od (@EY) do @

powtarzajaz dotyka krawedz v ?

zmien y o e

3. Podsumowanie i ewaluacja
Nauczyciel pyta uczniéw, co najbardziej podobato sie im w zajeciach, a co najmniej. Pyta takze, czy tempo
pracy nie byto zbyt szybkie i czy jakies kwestie zostaty niewystarczajgco wyjasnione.

Uwagi/alternatywy:

Zachecamy do utrwalania materiatow z przebiegu zaje¢. Moga to by¢ zdjecia, filmy, notatki, zrzuty ekranu,
ciekawe lub zabawne teksty/informacje, ktére pojawity sie podczas lekcji. Postuzg one do dokumentowania
przebiegu programu #SuperKoderzy.
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Zalacznik nr 1
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Turcja 17. Serbia  33. Biatorus

Witochy 18. Monako 34. Liechtenstein
Stowenia 19. Luksemburg 35. Butgaria
Estonia 20. Chorwacja 36. Bosnia i Hercegowina
Litwa  21. Finlandia 37. Malta

Belgia 22. Kosowo 38. Praga

Szwecja 23. Czarnogora 39. Holandia
Dania  24. Macedonia 40. Niemcy

9. Francja 25. Hiszpania 41. San Marino
10.kotwa 26. Ukraina 42. Watykan
11.Albania 27. Austria 43. Rosja

12.Andora 28. Wielka Brytania 44. Szwajcaria
13.Wegry 29. Polska 45. Islandia

14.Irlandia 30. Norwegia 46. Motdawia
15.Lizbona 31. Stowacja 47. Grecja

16.Cypr 32. Rumunia
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