Séquence 3 : Programmer mBot

A faire avant :

Les fichiers de programmation (fichiers .sb2) sont téléchargeables sur le site « Prét des

malles d’objets connectés »

Objectifs Matériel consignes
Séance | Découvrir le Ordinateur 1. En collectif, lancer le logiciel mBlock sur I'ordinateur et
1 logiciel mBlock et portable découvrir avec les éléves les différences avec le logiciel
20 connecter le robot | avec Scratch (menu pilotage).
logiciel 2. Aprés avoir allumé le robot, menu Connecter - par Wifi
En mBlock (2,4Ghz) = Connecter = attendre que l'indication
grand « Connecté » s’affiche dans le bandeau haut de la fenétre,
groupe la led bleue du module wifi du robot s’allume en fixe.
3. Tester une fonctionnalité du menu pilotage : fonction
« avancer »

quand la touche est pressée

3 la vitesse

a la vitesse @@

4. Prolongement possible : faire reculer le robot, le faire
tourner a droite ou a gauche.

Séance | Programmer les 1. Télécharger le programme (fichier .sb2 n°1)
2 leds du robot 2. Observer le programme
20 mBot 3. Programmer I'allumage des leds en vert puis en bleu.
En Solution (fichier .sb2 n°1 bis).
petit
groupe quand la touche [Nl est pressée

set led on board red green @ blue @@

—
3

set led on board red @ green blue @
r -

set led on board red @@ green @ blue

W|‘

set led on board red (@@ areen @ bluc (9

4. Prolongement possible : tester des combinaisons de
couleurs



http://sitesecoles.ac-poitiers.fr/poitiers-prets-malles/spip.php?article18
http://sitesecoles.ac-poitiers.fr/poitiers-prets-malles/spip.php?article18
http://sitesecoles.ac-poitiers.fr/poitiers-prets-malles/sites/poitiers-prets-malles/IMG/sb2/programme_mbot_no1.sb2
http://sitesecoles.ac-poitiers.fr/poitiers-prets-malles/sites/poitiers-prets-malles/IMG/sb2/programme_mbot_no1bis.sb2

Séance
3

20

En
petit
groupe

Programmer le
buzzer du robot
mBot pour jouer
une mélodie

1. Découvrir lafiche « Au clair de la Lune » : correspondance
notes de musique francaises/anglaises.

2. Réécrire les notes de la mélodie avec les notes anglaises.

3. Ecrire le programme dans mBlock pour que le robot joue la
mélodie. Solution (fichier .sb2 n°2).

quand la touche [T est pressée
joue la note (&3P beat (NN
joue Ia note (&89 beat (FELN
joue Ia note (&89 beat (FELN
joue la note (B8P beat (NFNND
joue Ia note (I8P beat (NI
joue Ia note (E89 beat (L
joue la note (&% beat (NFELN
joue la note (ZR beat (HEEL
joue Ia note (B89 beat (LN
joue Ia note (ER9 beat (FELN
joue la note (&% beat (FELN

4. Utiliser la variable de temps pour adapter la mélodie (un
demi = tout)

quand la touche [ETETIM est pressée
joue Ia note (&5 beat (NE
joue la note (&3 beat (NEMNIY
joue Ia note (&5 beat (NE
joue la note (XF39 beat (MEIW
joue Ia note (P beat (ENY

joue la note (EF%P beat RN

joue Ia note (&§) beat (NET
joue la note (P beat (FENW
joue Ia note (GERP beat (NEW

joue la note (3F8) beat (NEIN
joue la note (&%) beat NN

5. Prolongement possible : Ecrire la suite du morceau ou une
autre mélodie.

Séance
4

30’

En
petit
groupe

Programmer des
déplacements du
robot mBot avec
les fleches du
clavier de
I'ordinateur

1. Télécharger le programme (fichier .sb2 n°3)
2. Observer les deux premiers blocs de programmation et les
tester apres avoir connecté le robot.



http://sitesecoles.ac-poitiers.fr/poitiers-prets-malles/sites/poitiers-prets-malles/IMG/pdf/notes_de_musique.pdf
http://sitesecoles.ac-poitiers.fr/poitiers-prets-malles/sites/poitiers-prets-malles/IMG/sb2/programme_mbot_no2.sb2
http://sitesecoles.ac-poitiers.fr/poitiers-prets-malles/sites/poitiers-prets-malles/IMG/sb2/programme_mbot_no3.sb2

guand la touche GEEIELET S =5t pressée
3 1a vitesse €D

guand la touche GEEGELET R =5t reldchée

3 Ia vitesse @B

3. Programmer les autres fleches du clavier : fleche bas pour
reculer, fleche droite pour tourner a droite, fleche gauche
pour tourner a gauche sur le modéle des premiers blocs.
Solution (fichier .sb2 n°3 bis).

4. Construire un labyrinthe simple (avec des « Kapla » par
exemple) et chacun son tour les éleves doivent faire
évoluer le robot a I'intérieur. Si un éléve touche un blociil
passe son tour.

Organiser des défis avec plusieurs parcours identiques.

Séance
5

30’

En
petit
groupe

Programmer le
capteur de
distance pour que
le robot :

Repére un
obstacle et
allume les
leds.
Repére un
obstacle et
allume le
buzzer.
Repére un
obstacle et
recule.

1. Télécharger le programme (fichier .sb2 n°4)
Le robot se déplace grace aux fleches comme dans la
séance précédente n° 4.

quand la touche GEEiELETAd =St pressée

t led on board red @i} green blue @}

2. Test du programme dans un labyrinthe aux murs assez haut
pour que le capteur détecte correctement I'obstacle.

3. Modifier le programme pour que le robot « Buzze » quand
il détecte un obstacle. Solution (fichier .sb2 n°5)

4. Modifier le programme pour que le robot recule quand il
détecte un obstacle. Solution (fichier .sb2 n°6)



http://sitesecoles.ac-poitiers.fr/poitiers-prets-malles/sites/poitiers-prets-malles/IMG/sb2/programme_mbot_no3bis.sb2
http://sitesecoles.ac-poitiers.fr/poitiers-prets-malles/sites/poitiers-prets-malles/IMG/sb2/programme_mbot_no4.sb2
http://sitesecoles.ac-poitiers.fr/poitiers-prets-malles/sites/poitiers-prets-malles/IMG/sb2/programme_mbot_no5.sb2
http://sitesecoles.ac-poitiers.fr/poitiers-prets-malles/sites/poitiers-prets-malles/IMG/sb2/programme_mbot_no6.sb2

