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Temat: Jan Brzechwa ,Z00”

Przedmiot: zajecia komputerowe/plastyka/nauczanie zintegrowane

Klasy: 1-3

Autor: Sylwester Zasonski

Czas trwania: 2 godziny lekcyjne, pierwsza poswiecona na lepienie zwierzatek z

plasteliny, druga na tworzenie uktadu oraz programowanie.

Cele ogolne:

Rozwijanie kompetencji miekkich
Pobudzanie kreatywnosci
Praca manualna

taczenie kluczowych obszaréw rozwoju

Cele operacyjne:

Uczen:

potrafi tworzy¢ dzieto wedtug wczesniejszego projektu oraz postugiwac sie
narzedziami;

potrafi szukaé¢ sposobdéw rozwigzania zadania czy problemu;

wie, jak funkcjonujg uktady elektryczne;

potrafi wykorzysta¢ i zaprogramowac elementy zestawu Makeblock Neuron
uzywajgc do tego programowania FBP;

rozpoznaje w swoim otoczeniu popularne gatunki roslin i zwierzat, w tym
zwierzat hodowlanych, a takze gatunki objete ochrong;

rozpoznaje wybrane zwierzeta i rosliny, ktérych w naturalnych warunkach nie
spotyka sie w polskim srodowisku przyrodniczym;

modeluje (lepi i konstruuje) z gliny, modeliny, plasteliny, mas papierowych i
innych, zardwno z materiatow naturalnych i przemystowych;

wykonuje prace, modele, rekwizyty, impresje plastyczne potrzebne do
aktywnosci artystycznej i naukowej;

planuje i realizuje wtasne projekty/prace; realizujgc te projekty/prace

wspotdziata w grupie;
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¢ wykonuje przedmioty uzytkowe, w tym dekoracyjne i modele techniczne;

e tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania
prowadzgce do osiggniecia celu;

e tworzy przy uzyciu prostej aplikacji komputerowej, np. plakaty, ulotki i inne
wytwory;

e wspoétpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami,

wykorzystujgc technologie.
Metody:
Poszukujgce, eksponujgce
Srodki dydaktyczne:

Plastelina do wykonania zwierzatek
Kawatek tektury i folia Aluminiowa do wykonania wskazowki

Zestaw Wynalazcy Makeblock Neuron

A 0w R

Komputer z aplikacjg mBlock5, dedykowany adapter Bluetooth do
bezprzewodowego potgczenia (w przypadku braku adaptera Bluetooth, kabel
micro usb-usb)

5. Mikrofon

Powyzszy scenariusz jest oparty na wierszu Jana Brzechwy. Uczniowie bedg lepi¢ z
plasteliny figurki 4 wybranych zwierzat wymienionych w wierszu “Z00Q0”. Nastepnie ich
zadaniem bedzie odnalezienie grafik tych zwierzat w Internecie, oczywiscie
korzystajgc z otwartych i darmowych zasobow. Kolejnym krokiem bedzie utozenie
uktadu z klockow Neuron pozwalajgcego przenies¢ dotyk z plastelinowej figurki na
akcje w komputerze. Finalng czynnoscig bedzie zaprogramowanie gry, w ktérej po
nacisnieciu plastelinowego zwierzatka jego odpowiednik na ekranie odtworzy

(wczesniej nagrany) fragment wierszu o danym zwierzgtku.

Przebieg zajec¢:
Zajecia rozpocznij od przeczytania dzieciom wiersza Jana Brzechwy “Z00”

http://stara.centrumbajki.pl/resource/bajki/zoo-jan-brzechwa.pdf
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Omoéw z nimi wiersz.

Po omowieniu wyjasnij cel dalszych zajeé. Wyttumacz, ze ich zadaniem bedzie za
chwile wybér 4 zwierzat, ktore wystgpity w wierszu i ulepienie ich z plasteliny. Jezeli
jest taka potrzeba pokaz dzieciom przyktadowe wykonania na tablicy interaktywne;.

Inspiracje znajdziesz tu:

https://mojedziecikreatywnie.pl/2015/08/jak-ulepic-zwierzatka-z-plasteliny-krok-po-
korku/

https://miastodzieci.pl/zabawy/jak-zrobic-zwierzatka-z-plasteliny/

http://www.kreatywniewdomu.pl/2016/06/plastelinowe-love-zwierzaki-z-farmy.html

http://elemeledudka.blogspot.com/2013/02/zwierzatka-z-plasteliny 23.html

Reszte tej lekcji dzieci spedzg na lepieniu zwierzatek.

Kolejne zajecia to...

Czas na elektronike

Zapytaj, ktore z elementdéw Neuron bedg potrzebne?
Uczniowie powinni wymienic:

Bluetooth i Power-zasilanie oraz funny touch-zabawny dotyk.

W\

Z powyzszych elementéw zbudujg uktad odpowiadajgcy za uruchamianie duszkow na
ekranie komputera. Moduty tagczg sie na magnes a dzieki magnetycznym plecom
potgczg sie rowniez z 3 potgczonymi ptytkami Neuron Board. Ptytki potgczysz
uzywajgc czarnych spinek, doktadnie takich samych jak z lego technic.
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Moduty powinny by¢ potgczone w nastepujacej kolejnosci.

Modut funny touch

W tym przypadku kocowki kolorowych kabelkéw bedg wczepione (np. od tytu) w
zwierzgtka a biata koncowka (uziemienie) bedzie trzymana przez ucznia.
Trzymajgc biatg koncéwke i jednoczesnie dotykajgc podtgczonego zwierzatka
uczenh bedzie zamykat obwdd, czyli wysytat informacje do komputera o wykonaniu
czynnosci.

Grafiki:

Zanim uczniowie rozpoczng programowanie warto poszukac¢ grafik. Pamietaj, aby
uzyc¢ zrédet, gdzie znajdujg sie grafiki na wolnych licencjach, np.:

https://pl.freepik.com/

https://pixabay.com/

Programowanie:

Do zaprogramowania potrzebny bedzie komputer z zainstalowanym programem
mBlock5.

Jezeli jeszcze nie masz, pobierzesz go z http://www.mblock.cc/software/

Po uruchomieniu programu kliknij + new project - nowy projekt.
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Zacznij od usuniecia Codey klikajgc na krzyzyk przy ikonce. Dodaj Neuron wybierajgc
plus i ok.

Pisanie kodu zacznij od zaprogramowania co sie stanie po nacisnieciu kabelka w
danym kolorze.

Porozmawiaj z uczniami co chcecie osiggngc¢?

Zatozenie jest takie, aby po nacisnieciu ulepionego zwierzgtka wysta¢ do komputera
komunikat. A ten komunikat powinien zosta¢ nastepnie wystany do odpowiedniego
duszka (zwierzatka na ekranie) aby odtworzy¢ dzwiek, czyli fragment wierszy
Brzechwy.

Porozmawiajcie o sposobach komunikacji ludzi (mowa, mail,sms) Zapytaj tez jak
kiedys sie porozumiewali, szczegdlnie na odlegtos¢. Opowiedz o listach i depeszach.

Wyttumacz, ze w programie mBlock urzgdzenia takie jak Neuron mogg komunikowaé
sie z duszkami za pomocg wiadomosci (message). | tak wiadomos$¢é mozna nadacd -
broadcast i otrzymac - receive.
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Bloczki odpowiedzialne za modut “funny touch” znajdujg sie w kategorii “Sensing” czyli
sensory. Natomiast bloczki odpowiedzialne za nadawanie wiadomosci znajdziesz w
kategorii “Events” wydarzenia. Z tej samej kategorii bedzie potrzebny bloczek
uruchamiajgcy kod, czyli kiedy kliknieto zielong flage.

Jak to dziata?
Kiedy kliknieto zielong flage
Zawsze
Jezeli nacisniety np. niebieski kabelek
Nadaj wiadomos¢ np. niebieski
Warunek jezeli powtorz 4 razy dla 4 kolorow kabli.

Uzyj zawsze, poniewaz warunki powinny byC sprawdzane caty czas a nie tylko w
momencie klikania flagi.

Ponizej przyktadowy kod (1 przy touch switch oznacza, ze to pierwszy modut funny
touch, bo modutéw mozemy podtgczyé wiecej)

when clicked
forever
if E touch switch ° blue » is touched? _ then

broadcast 1blue «

@ touch switch o yellow v is touched? _then

broadcast 1yellow «

E touch switcho red » is touched? _ then

broadcast 1red =

@ touch switch ° green v is touched? _then

broadcast 1green v

Kazdy z 4 warunkéow nieustannie sprawdzanych po jego spetnieniu wysyta
wiadomosé. Nazwy wiadomosci ustalamy samodzielnie, tu oznaczone angielskimi
nazwami koloréw.

Kto odbierze te wiadomosci po drugiej stronie?
Tutaj wyjscia sg 2:
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1. Jezeli grafika, ktéra bedzie ttem zawiera juz zwierzaki wtedy catos¢ kodu
mozna utozy¢ w scenie. Pamietaj tylko, ze wtedy nie bedzie mozna dodac
ruchu ani innych efektéw zwierzakom. Jedynie nagranie glosowe.

2. Jezelido projektu dodamy 4 osobne duszki, wtedy kazdy duszek otrzyma jedng
z nadanych wiadomosci.
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Zrzut prezentuje fragment przyktadowego kodu dla sceny (background)

Dodajemy tto (background):

Przejdz do “Background”, kliknij “Costiumes”. Nastepnie u dotu ekrany wybierz ikonke
“add backdrop”. Otworzy sie okno, przejdz u géry otwartego okna na zaktadke “my
backdrops” i kliknij +. Wybierz z komputera plik graficzny i kliknij otw6rz. Nastepnie
zaznacz wgrany do bazy wiasnych plikow obrazek i kliknij ok znajdujgce sie w prawym
dolnym rogu.

Backdrop Library
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Ment\?r kodowanienaekranie.pl 7

SYSTEMY AUDIOWIZUALNE



Mentcr kodowanienaekranie.pl Q @

SYSTEMY AUDIOWIZUALNE

Wgrane tto mozesz dowolnie modyfikowa¢, miedzy innymi rozszerzajgc, aby
pasowato do sceny. W tym celu przekonwertuj obraz do wektora, przycisk lewy dolny
rég obrazka (convert to vector). A nastepnie rozciggnij go wedtug uznania klikajgc i
przytrzymujgc kropki na jego obrzezach.

Dodajemy duszki (sprites):

Aby doda¢ duszka przejdz do zaktadki “Sprites” i kliknij +.

Otworzy sie okno z bibliotekg duszkéw. W naszym przypadku uzyjemy wiasnych
(znalezionych) grafik wiec przejdz do zaktadki moje duszki “My Sprites” Nastepnie
kliknij +, wybierz odpowiedni plik graficzny i dodaj duszka do biblioteki. Potem
wystarczy zaznaczy¢ odpowiedniego duszka i klikng¢ ok.
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Dodany duszek pojawi sie w domysinym rozmiarze uzytej grafiki. Pomoze, podobnie
jak w przypadku tta, przejscie do kostiumdw-costumes i przekonwertowanie grafiki na
wektor-vector. Takg grafike mozesz dowolnie zmniejszy¢, pamietaj aby zawsze byta
po $rodku pola edycji kostiumu.

Podobng czynno$¢ wykonaj z pozostatymi duszkami zwierzatek.
Nagrywamy wiersz:

Zanim zaprogramujesz kazde zwierzgtko dodaj do bazy dzwiekow nagrania
fragmentow wierszu Brzechwy. Te nagrania zostang pézniej przypisane do
zwierzatek.

Kliknij na ikonke “sounds” (dzwieki) widoczng u dotu ekranu. A nastepnie na “record
sound” czyli nagraj dzwiek.
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Klikniecie przycisku rozpocznie nagrywanie dzwieku. Uczniowie nagrajg w ten
sposob fragmenty tekstu.

Nagrany tekst mozna przycigé przed zapisaniem (patrz zdjecie powyzej). Jak juz
wszystko bedzie gotowe kliknij zapisz - Save.

Nazwe zapisanego pliku mozesz zmienic, u gory ekranu. Koto napisu Sound znajduje
sie edytowalna nazwa pliku.

Nagraj w ten sposob wszystkie potrzebne teksty.
Programujemy duszki:

Ostatnim elementem jest zaprogramowanie kazdego duszka. Duszki mogg sie
poruszac (pomogg bloczki z kategorii Motion) lub robi¢ inne rzeczy, tutaj daj uczniom

poeksperymentowac i popusci¢ wodze fantazji
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Ale kazdy z duszkoéw powinien mie¢ wspélne 2 linijki kodu
Kiedy otrzymam “nazwa koloru”

Zagraj dzwigk “nazwa dzwieku” az skonczy

when | receive 1blue =

play sound matpa v until done

Po skonczeniu projektéw zrobcie mini pokaz pracy kazdej z druzyn.

Zadanie dla ambitnych:

Mozesz uzy¢ 2 “funny touch” rownoczesnie podwajajgc liczbe zwierzat do 8.
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