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Hallo Welt! Pierwsze linijki kodu dla

mBota2

Lekcja, podczas ktérej uczniowie poznaja mBot2: jego budowe i podstawowe funkcjonalnosci, piszg pierwszy
program zarzadzajgcy ruchem robota. Uczniowie zapoznajg sie takze z programem sciezki

i dowiedza, nad jakim projektem beda pracowaé

Uczen powinien:

e wyjasnia¢, na czym bedzie polegat #SuperKoderski projekt,

e  opisywac, czym jest mBot2,

e wymienia¢ podstawowe elementy mBota2 i jego funkcje,

e  tworzy¢ prosty program kontrolujgcy mBota2 przy uzyciu
aplikacji mBlock.

e  roboty mBot2 (dla poprzedniej wersji robotéw mBot nalezy

skorzysta¢ z archiwalnej wersji tych scenariuszy, dostepnych

pod adresem

);
e  program mBlock (do kodowania robota) w wers;ji online
lub offline
e  komputery stacjonarne lub laptopy (ze sprawnym portem
USB);
e laptop lub komputer nauczyciela podtgczony do tablicy
multimedialnej lub projektora.

— robot — silnik — czujnik — mikrokontroler CyberPi
— mBlock
45 minut (1 godzina lekcyjna)

e  grupowa — praca w grupach z robotem,
e  Cwiczenia praktyczne,
e  pogadanka.

Podstawa programowa ksztatcenia ogdinego dla szkét podstawowych — |1
etap edukacyjny — klasy IV-VI, informatyka:

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie 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 osiggnigcia, analiza sytuacji 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 sterujgcy 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
programow;

IV. Rozwijanie kompetenciji spotecznych. Uczen:

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

2. identyfikuje i docenia korzysci ptynace ze wspdipracy nad wspdinym
rozwigzywaniem problemow;

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1. postuguje sig technologig zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem;
przestrzega zasad bezpieczenstwa i higieny pracy;

Podstawa programowa ksztatcenia ogéinego dla szkét podstawowych — 11
etap edukacyjny — klasy IV-VIII; jezyk obcy:

Ill. Uczen rozumie proste wypowiedzi pisemne (...):

4. znajduje w tekscie okreslone informacje;

6. uktada informacje w okreslonym porzadku;

IV. Uczen tworzy krétkie, proste, spoéjne i logiczne wypowiedzi ustne:
1. opisuje ludzi, zwierzeta, przedmioty, miejsca i zjawiska;

VI. Uczen reaguje ustnie w typowych sytuacjach:

3. uzyskuje i przekazuje informacje i wyjasnienia;

4. wyraza swoje opinie, pyta o opinie, zgadza si¢ lub nie zgadza sig z
opiniami;

VI. Uczen reaguje ustnie w typowych sytuacjach:

3. uzyskuje i przekazuje informacje i wyjasnienia;

4. wyraza swoje opinie, pyta o opinie, zgadza si¢ lub nie zgadza sie z
opiniami;

VII. Uczen reaguje w formie prostego tekstu pisanego (...) w typowych
sytuacjach:

3. uzyskuje i przekazuje informacje i wyjasnienia

XI. Uczen wspétdziata w grupie
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Przygotowania przed zajeciami:

1. Zlozenie robota. W scenariuszach nie przewidujemy osobnej lekcji poswieconej na sktadanie robotéw.
Nauczyciel moze sam przygotowac roboty przed rozpoczeciem realizacji $ciezki przedmiotowej, moze takze
poprosi¢ o pomoc uczniéw lub zaproponowac przygotowanie robotéw np. w ramach lekcji techniki lub
informatyki. Obrazkowa instrukcja ztozenia robota dostepna jest w materiatach producentach

2. Oprogramowanie. Przed zajeciami nalezy takze zainstalowa¢ na komputerach aplikacje mBlock, stworzong
na bazie srodowiska Scratch, ktéra bedzie nam stuzyta do programowania robota. Link do pobrania
programu: .

3. Organizacja zajec. Realizacja projektu wymaga pracy w grupach, optymailnie 2- lub 3-osobowych. Do kazdej
Z grup przypisujemy jednego mBota2 - podziat na grupy wynika wiec z liczby robotéw, ktérymi dysponujemy.

4. Edukacja jezykowa. Naszym zatozeniem jest, by uczniowie w praktyczny sposoéb uczyli sie jezyka
niemieckiego: wykorzystujgc go w srodowisku mBlock (nie programujemy w jezyku polskim!), nagrywajac
dialogi i zapisujac je.

Przebieg zajec¢:

1. Wprowadzenie w tematyke i integracja grupy
Nauczyciel omawia z uczniami plan na kolejne #SuperKoderskie lekcje. Ich celem bedzie przygotowanie
multimedialnego widowiska, na podstawie bajki “Hans im Gliick”. Opowiemy na nowo te historie, w dwdch wymiarach:
1. Stworzymy mape, po ktorej robot-Hans bedzie jezdzic¢ i spotyka¢ postaci z opowiadania (m.in. rolnika,
rzeznika czy ostrzyciela nozy)
2. W srodowisku podobnym do Scratch (na ekranie komputeréw) stworzymy dialogi postaci, do ktérych gtosy
bedg podktadali uczniowie (podczas Lekcji nr 4 bedziemy nagrywac Sciezke dzwigkowsq).

Nauczyciel podkresla, ze podczas najblizszych lekcji bedziemy kodowac w jezyku niemieckim.

Nauczyciel rozdaje uczniom takze stowniczek, w ktdrym zestawione sg bloczki z kodem po polsku i po niemiecku—
. Stowniczek ten moze towarzyszy¢ uczniom podczas kolejnych lekcji, jednak nauczyciel powinien

zachecac, by uczniowie stopniowo zaczynali porusza¢ sie w srodowisku mBlock bez koniecznosci ttumaczenia.

2. Czesé zasadnicza
Zadanie 1: budowa robota

Nauczyciel prezentuje mBota2 i rozdaje roboty uczniom. Nim je wigczymy i podtgczymy do komputeréw, konieczne
jest oméwienie ich budowy.

Nauczyciel wymienia kolejne nazwy czeéci robotdw i zacheca uczniéw do wskazania, gdzie sie one znajdujg. Pytania
mozna zadawac po polsku lub w jezyku obcym. Jesli uczniowie nie potrafig od razu wskaza¢ wymienionego elementu,
mozna opisac zasade dziatania danej czesci robota - wazne, by uczniowie sami jg “odkryli”!
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CyberPi

Mikroprocesor ESP32 z komunikacjg
bezprzewodowa WiFl i Bluetooth,
Zintegrowane czujniki i wyswietlacz.
Programowany blokowo i w Python.
Moze by¢ uzywany samodzielnie po
odtaczeniu od robota.

mBot2 sterownik

Zawiera porty do podtgczania
modutdw zewnetrznych i silnikow
oraz zintegrowany akumulator
tadowany przez USB

Nowy czujnik odlegtosci

Pomiar odlegtosci, wykrywanie
przeszkdd i sygnalizacja przy pomocy
8 diod LED

4 czujniki linii RGB
Nowy, poczwdrny czujnik
z rozpoznawaniem koloréw

wspiera zaawansowane techniki
$ledzenia linii.

Silniki z enkoderami

Nowe silniki z czujnikami obrotu
pozwalajagcymi na pomiar przejechanego
dystansu, kontrole predkosci do 200RPM
i potozenia z doktadnoscia do 1 stopnia. .

Warto poréwnac¢ mBota2 do cziowieka. “M6zgiem” mBota2 jest mikrokontroler CyberPi, “oczami” jest czujnik
ultrasoniczny, “ciatem” sterownik Mbot2, a “nogami” podwozie z kotami. Dodatkowo mBot2 moze komunikowaé sie
odtwarzajgc dzwieki, wyswietlajgc kolory na listwie LED oraz komunikaty czy grafiki na wyswietlaczu. Podobnie jak u
cztowieka, “mdzg” robota moze dziatac tylko, jesli potgczony jest z resztg “ciata” (podwozie) lub bezposrednio ze
zrédtem zasilania (podtgczony kablem do komputera lub bezposrednio do kontaktu). “Ciato i nogi” robota (sterownik
mBot2 i podwozie) nie sg w stanie sie poruszac bez “mdzgu” (mikrokontrolera).

Jesli w szkole sg dostepne zaréwno mBoty2, jak i mBoty w starszej wersji konieczne bedzie pokazanie uczniom
réznic pomiedzy tymi wersjami. Poréwnanie tych wersji mozna znalez¢ w Zatgczniku nr 2.
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mBot 1.1, mBot-S Explorer Kit

mBot2

Sterownik

mCore

CyberPi

Liczba programow w
pamieci

Komunikacja
bezprzewodowa

Bluetooth lub 2,4G, IR

Bluetooth, Wi-Fi oraz Wi-Fi
LAN

Pilot

tak

nie

Urzgdzenia wejscia i
czujniki zintegrowane

Przycisk, czujnik swiatta

Joystick, przycisk x2, czujnik
Swiatta, mikrofon, zyroskop —
akcelerometr

Urzgdzenia wyjscia

Buzzer (odtwarzajgcy pojedyncze
dzwieki/nuty o réznej wysokosci),
RGB-LED x2, wyswietlacz LED
16x8px mono (Explorer Kit)

Gtosnik, RGB LED x5,
wys$wietlacz kolorowy IPS
128x128px

Jezyki programowania

mBlock/Scratch, ArduinoC

mBlock/Scratch,
microPython, Python3

Moc silnika zalezna od poziomu natadowania niezalezna od poziomu baterii =
baterii = im mniej natadowana robot jedzie w takim samym
bateria, tylko wolniej jedzie robot tempie i pokonuje takg sama
przy tym samym programie trase niezaleznie od poziomu

natadowania baterii
Petng instrukcje i grafiki pokazujgce poszczegdlne elementy mBota2 mozna znalezé oraz

Zadanie 2: co mBot2 potrafi?
Na poczatek nauczyciel wyjasnia uczniom, ze mBot2 moze pracowaé w dwdch trybach: live lub upload
(Hochladen).

Tryb live polega na ciggtym i bezposrednim potgczeniu robota z komputerem (przy uzyciu kabla lub
Bluetooth Dongle). Robot wykonuje wszystkie polecenia pisane i na biezgco zmieniane z poziomu
komputera. W tym trybie robot moze komunikowa¢ sie z postaciami na ekranie komputera. Ten tryb bedzie
wykorzystywany w naszych scenariuszach.

Tryb upload polega na napisaniu na komputerze, a nastepnie przestaniu (wgraniu) programu robotowi. Jesli
chcemy wprowadzi¢ zmiany do programu, musimy po zrobieniu niezbednych poprawek, ponownie wgrac¢
go robotowi. Takie programy dziatajg zdecydowanie szybciej i tryb ten jest idealny do bardzo
skomplikowanych, wymagajgcych programéw, ale réwnoczesnie znacznie trudniej jest sprawdzaé
wprowadzane na biezgco zmiany. Kazdy robot w momencie pierwszego uruchomienia ma standardowo
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wgrane kilka programéw, ktore warto pokaza¢ uczniom. Nie sg one wykorzystywane w pozniejszych
scenariuszach, jednak mogg one pobudzi¢ ciekawos$¢ ucznidw i che¢ wigczenia sie w programowanie.

Po wigczeniu robota suwakiem pojawia sie ekran startowy:

cyberpi
™ Restart

& Switch Program
@ settings
e Help

Po wybraniu joystickiem opcji Switch Program mozemy wybraé sposrod osmiu wgranych programow.
Warto z uczniami sprébowac¢ nagrywania i odtwarzania (Magical Recorder), mBot2_demo 2 (unikanie
przeszkod) czy mBot2_demo 3 (programowanie sciezki robota). Instrukcje do kazdego programu pojawiaja
sie na wyswietlaczu. Zeby wrdci¢ do gléwnego menu i zmieni¢ program, trzeba nacisngé znajdujgcy sie po
prawej stronie guzik Home.

Zadanie 3: taczenie mBota2 z komputerem
Po przeprowadzonych testach nauczyciel zaprasza uczniéw do napisania pierwszych programéw komputerowych z
wykorzystaniem mBota2. Uczniowie siadajg do komputerdw i fgczg roboty z komputerami.

Warto tu zauwazy¢, ze mozna korzysta¢ z programu mBlock do pisania programu dla robota w wersji online lub
offline. Nauczyciel wybiera oczywiscie wersje bardziej pasujgca do kontekstu szkoty i wydajnosci tagcza internetowego.
Przewagg wersji online jest to, ze jest ona aktualizowana szybciej i sprawniej niz wersja offline, a takze mBot2 jest
“gotowy do uzycia” w tej wersji. Przewaga wersiji offline jest to, ze nie jest ona zalezna od stabilnosci fgcza
internetowego, a takze, ze pozwala bezposrednio sprawdzi¢ czas trwania nagran wykorzystywanych w programie, co
moze w znaczgcy sposob przyspieszy¢ prace nad projektem. Réwnoczesnie w tej wersji mBota2 trzeba w dwdch
prostych, szybkich krokach przygotowaé do programowania (kroki te pokazane sg ponizej w punkcie 4). W przypadku
wyboru wersji online konieczne jest jednorazowe pobranie i zainstalowanie programu mLink:
https://mblock.makeblock.com/en-us/download/mlink/

Kolejne kroki:

Podtaczenie modutu Bluetooth Dongle; modut powinien zaczaé powoli migaé niebieskim Swiattem.

Nacisnigcie na module ikony Bluetooth; modut powinien zaczg¢ szybko migac¢ niebieskim swiattem.

Wigczenie mBota2; modut powinien zaczaé swieci¢ ciggtym swiattem (to znak, ze modut sparowat sie z robotem).

Wigczenie mBlocka:

a. w wersji online przy pierwszym uruchomieniu na danym komputerze w lewym dolnym rogu usuniecie CyberPi
krzyzykiem i kliniecie hinzufligen (dodaj) w celu wybrania mBota2. Po otwarciu biblioteki urzgdzen warto
najechac na lewy goérny rég pola z mBotem2, gdzie pojawi sie biata gwiazdka. Po kliknieciu, biata gwiazdka
zmieni sie na niebieskg, a tym samym mBot2 zostanie ustawiony jako urzgdzenie domysine i bedzie pojawiat
sie zawsze po uruchomieniu mBlocka. Przy pierwszym uruchomieniu system bedzie informowat o
uruchomieniu wtyczki mLink2 i “przetadowuje strong”.

N =
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Gerate Figuren Hintergrund Gerate Figuren Hintergrund

Hinzufig
das Gerat W S
verwendet? N verwendet?
Y S
Y
Modus wechseln ® ' Modus wechseln ®
Hochladen Live ochladen Live
- mBot2 mBot2 .
oo Verbinden Entwickler: By mBlock off... Entwickler: By mBlock off... é’ Verbinden

b. w wers;ji offline przy pierwszych uruchomieniu na danym komputerze dodanie rozszerzen (erweiterungs):
podwozie (shield) oraz czujnik ultrasoniczny (ultraschallsensor) poprzez klikniecie +Hinzufiigen. Dodatkowo

jesli obok rozszerzenia pojawia sie ikona zielonej strzatki, nalezy jg kliknag¢, zeby zaktualizowaé dane
rozszerzenie.

Figuren Hintergrund
e.°
G2
B
Operatore
erbinden Sie Ihr Gers
Wie wird das Gerst ) mBot2 shield Ultraschallsensor 2
ndet?
ariabler Entwickler: By mBlock offi.. @ B { Entwickler: By mBlock offi.. @ B '@
e e Meine
Modus wechseln Blocke
Hochladen Live
— Verbinden + Hinzuftigen + Hinzufigen
Erweiterung

6. Potaczenie robota z komputerem poprzez klikniecie guzika Potgczenie (Verbinden). Pojawi sie komunikat o
porcie (standardowo bedzie to COMS3 lub COM4), gdzie nalezy klikng¢ ponownie Potgczenie (Verbinden).
Mozna sprawdzi¢ czy robot na pewno potgczyt sie z komputerem szukajac niebieskiej kropki w lewym gérnym

rogu jego ikony i zmianie niebieskiego przycisku Verbinden (Potaczenie) na biaty przycisk Verbindung trennen
(Roztacz).
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7
USB Bluetooth X

Gerate

Alle anschlussfahigen Geréte anzeigen

hinzufig...

COM3

Verbindung

- Stelle bitte sicher, dass das USB-Kabel
ordnungsgemaB mit dem Gerét
verbunden ist

- Stelle bitte sicher, dass das zu
verbindende Gerét eingeschaltet ist

- In dieser Version kann jeweils nur ein

Gerét angeschlossel rden. Der
Anschluss dieses Geréts fiihrt also zur

T‘PH'WUWQ der vor nerigen.

Zadanie 4: pierwszy program dla mBota2
Nauczyciel pokazuje uczniom, gdzie znalez¢ skrypty
mBota2. Uczniowie przegladajg rézne podgrupy tych
bloczkéw i zastanawiajg sie, z ktérych bloczkow
mogt korzystaé robot wykonujgc wczesniej
odtwarzane programy.

W naszym pierwszym programie uzyjemy
ultrasonicznego czujnika odlegtosci. Chcemy, by
robot po napotkaniu przeszkody zatrzymat sig i
wyswietlit na pasku kolor czerwony.

Konieczne jest tu ustalenie, w jakiej odlegtosci od
przeszkody ma zatrzymac sie robot. W podanych
ponizej przyktadzie ustalamy, ze bedzie to wartos¢
20.

Figuren Hintergrund

Gerat verbunden

Wie wird das Gerat
verwendet?

vechselr

"Q(Nid—?'w

(s»  Verbindung
trennen

( €3 Einstellungen )

Wskazowka: Warto juz tu zwréci¢ uczniom uwage na to, ze roboty
programujemy w zaktadce Urzadzenia (Geréte), a postacie na ekranie
w zaktadce Postacie (Figuren).

Napisanie takiego programu, moze by¢ na poczatku trudne. Jesli tak jest, nauczyciel podpowiada uczniom np.
uktadajgc na polu roboczym rozsypanke z wszystkich potrzebnych bloczkéw i zacheca uczniéw do poprawnego
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utozenia skryptu. Poprawnie napisany skrypt znajduje sie po lewej stronie.

9 Ultraschallsensor 2 1 » Abstand zu einem Objekt (cm)

&% vorwarts bewegen v mit o U/min

— [ ] ’ OB LED ausschalten alle »
vorwarts bewegen v mit @ U/min

OB LED alle v zeigt

3. Podsumowanie i ewaluacja — 5 minut

Nauczyciel pyta uczniéw, co najbardziej podobato sie im w zajeciach, a co najmniej. Pyta takze o atmosfere panujaca
w klasie oraz o tempo pracy. Zapowiada, ze na kolejnej lekcji uczniowie napiszg kolejne programy dla mBotéw2.

Zadanie domowe: prosze obejrze¢ filmik na YouTube https://www.youtube.com/watch?v=uxpoP175mOU i utrwali¢
sobie podstawowe funkcjonowalnosci mBota2.

Uwagi/alternatywy:

Zachecamy do utrwalania materiatdéw z przebiegu zaje¢. Mogg to by¢ zdjecia, filmy, notatki, zrzuty ekranu, ciekawe
lub zabawne teksty/informacje, ktére pojawity sie podczas lekcji. Postuzg one do udokumentowania przebiegu
programu #SuperKoderzy.
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Zalacznik nr 1

przesun o @ krokéw

gehe @ Schritte

idz

gehe zu x 9 y:

d
ustaw x na

setze x auf o

O X

andere y um m

powiedz przez e sekund

gebe fur e Sekunden aus

blende aus

zmien duch v efekto @

andere Effekt Transparenz ¥ um @

zmien tlo na backdrop1 »

wechsle Hintergrund zu backdrop1 »

- @y
[ 0)
(10

zagraj dzwiek recordingl v

spiele recordingl »
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kiedy otrzymam komunikat1 »

wenn ich messagel v empfange

sende messagel v an alle

czekaj 0 sekund

nadaj komunikatl v

IE 0 Sekunde(n)

wiederhole )

2

wiederhole bis

W przeciwnym razie

dotyka krawedz v ?

beriiht Rand v ?

zufallige Zahl zwischen ° und @

&% jedznaprz6d v predkos¢ @ obr/min

&% vorwarts bewegen v mit @ U/min

&% jedz naprzéd v @ cm v

vorwarts v bewegen cm v bis fertig

&% skrecajw lewo v @ :

&% nach links v drehen @ ° bis fertig
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#SuperKoderzy /| Pogromcy jezykoéw / Hallo Welt! Pierwsze linijki kodu dla mBota2

OB odtworz cze$é »

OB spiele Hiv

OB zagraj nute @ przez @ taktow

@B spiele Note (@) fir (EE) Takte

OB zagraj nute werbel v przez &y takt

&8 spiele Snare v fir Schlage

8B rozpocznij nagrywanie

@B Aufnahme starten

@B zatrzymaj nagrywanie

T B Aufnahme beenden

B odtwoérz nagranie

OB Aufnahme wiedergeben

OB LED wszystkie v wysSwietl ‘

THLED allev zeigt i\ fiir ° Sekunden an

OB LED wszystkie v wyswietl R @ G ° B o przez n sekund

OB LED alle v zeigtR @ G O B ° fr o Sekunden

T8 wyswietl |

9 sonar2 1w odlegto$¢ do obiektu (cm)

& ultraschallsensor 2 1 v Abstand zu einem Objekt (cm)
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