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{Wstep}

Aby napisac cos o potqczeniu kodowania
i sztuki, w pierwszej kolejnosci musimy
sie zastanowic, czym jest sztuka i jakie jej
dziedziny mozna by byto wyrazac przy

pomocy elementow kodowania.

Jak myslicie, co odpowiedzq dzieci na
pytanie, czym jest sztuka?

Z pewnosciq jednq z pierwszych
odpowiedzi bedzie malarstwo. Potem
ZOozwyczaj pojawia sie hasto rzezba. W tym
momencie zwykle dzieci sie zatrzymujq,
bo nie wiedzq, co jeszcze moze byc¢ sztuka.
Zanim porozmawiamy o dziedzinach
sztuki, zastanowmy sie w takim razie,

jak wyjasni¢ owo pojecie. Dzieci czesto
mMowiq, ze sztuka to wymyslanie czegos
nowego — szybko dochodzimy do
kreatywnosci. Skoro kreatywnosc, to
pewnie potrzebna jest jeszcze wyobraznia,
a co za tym idzie, wolnosc¢, swoboda

I dobre emocije. Jak sq emocje, to tez

jest zabawa, a potem radosc i duma.

W ten sposob dzieci tworzg piekng
definicje sztuki. Tak naprawde, jesli
chcemy rozmawiac¢ z dzieCmi o sztuce,



warto zaczq¢ od takiej rozmowy zamiast
recytowac regutke, ze sztuka to dorobek
kulturowy cywilizacji wyrazany przez
utwory i dzieta artystyczne. Ktére dziecko
by to zapamietato?

Gdy dzieciaki stworzq takqg — Swietnie
przez nich zrozumiatq — definicje sztuki,
mozemy zastanowic sie, kim jest tworca,
czy my rowniez mozemy nim zostac,

a takze jokie dziedziny sztuki mozemy
spotkac¢ wokot nas. Po krotkim namysle
stwierdzamy, ze tworcq moze byc¢ kazdy,
“no bo przeciez my co tydzien malujemy
jakis obraz na plastyce” — mowi Janek.

A oprocz obrazdw, jakie jeszcze

wytwory wychodzq spod naszych rgk?
Wszelkiego rodzaju rysunki, wykonane
zarowno kredkami, jak i weglem,
plastelinowe ludki, budowle z kartonu,
melodie grane na dzwonkach, komiksy,
wiersze, taniec, czasem robimy zdjecia
klasowymi tabletami, wymyslamy
miniprzedstawienia, a do nich tworzymy
scenografie. To wszystko to sq dziedziny
sztuki, ktore realizujemy w naszych
klasach.

Zastanowmy sie, czy datoby sie te sztuke
potqczyC z kodowaniem? Tu nastepuje

chwila namystu, po ktorej pada nieSmiate



‘taaak?”. | zaraz potem “prosze pani,

a obrazy zakodowane przy pomocy
wspotrzednych mozna do tego zaliczyCc?”
‘Oczywiscie ze tak!” - odpowiadam.

‘A animacije, ktore robimy w Scratchu?
Przeciez to takie mate jakby filmiki” -
pytaja po chwili i tak sie zaczyna ta cata
przygoda..

W niniejszej publikacji pokaze Wam
przyktady roznorodnych dziatan
obejmujgcych kilka dziedzin sztuki, ktore
mozna potqczyC z naukg podstaw
programowania. Znajdziecie tu pomysty
na zakodowanie obrazow czy tanca,
matematyczne wzory uktadajqce sie

w mozaiki, kolorowe bransoletki zero-
jedynkowe, scratchowe mandale, lalki
gadajagce wierszem i kilka innych réwnie
ciekawych aktywnosci.

Znajdziecie tu pomysty zaréwno

offline, jak i online. Narzedzia, z ktérych
korzystatam podczas realizacji opisanych
dziatan, to przede wszystkim komputer

z dostepem do internetu, program
Scratch, ptytka mechatroniczna Makey
Makey oraz tablet. Do kazdej aktywnosci
dotqczone zostaty linki projektow lub
potrzebnych stron i aplikaciji, ktore bedq
nam przydatne podczas realizacji.



{Bransoletki
binarne}

System binarny moze sie niektérym
wydawac bardzo skomplikowany lub
nudny. Jak niby mamy zrozumiec, w jaki
sposob komputer przy pomocy tych
dwaoch liczb moze przekazywac miliardy
informalcji, a co dopiero przekuwac
zwykte zera i jedynki na zabawe ze sztukq?

Oto6z nic bardziej mylnego. To wtasnie zera
i jedynki odpowiadajq za to, w jaki sposob
widzimy w komputerze liczby, litery,
wyrazy, kolory, obrazy i filmy. W zasadzie
zrozumienie sposobu dziatania kodu
binarnego jest kluczowe w zrozumieniu
pracy komputera. Sprobuje przyblizyc
Wam ten temat i pokazad, ze zera i jedynki
wcale nie sq takie trudne i nudne.

Szczegotowy sposob wprowadzania
systemu binarnego opisatam w publikacji
pt. ‘Kodowanie bez prgdu’” w lekcji
“System binarny” znajdujqcy sie na stronie
31. Wspomniany scenariusz mozecie
wykorzystac jako lekcje wprowadzajgcq
do naszych dziatan z liczbami binarnymi

I tworzeniem binarnych bransoletek, ktore



opisuje ponizej. Ale jesli chcesz juz jutro
wykonac z uczniomi spersonalizowane
bransoletki binarne i nie masz czasu na
dodatkowq lekcje wprowadzajqcq, to
mozesz zaczqg¢ od tego miejsca.

Musisz uswiadomic uczniom, Nna czym
polega zapisywanie informaciji przy
pomocy zer i jedynek oraz w jaki sposob
ono przebiega. Podstawowq rzeczq,
ktérg musicie wiedziec jest to, ze

w komputerach znajduje sie mnostwo
przewodow i obwoddw elektrycznych,
ktore przekazujq impulsy bqdz tego

nie robiq. Te impulsy to nic innego jak
dane. Np. mamy jeden przewdd, przez
ktory przeptywa prad, raz bedzie on
wigczony, innym razem nie, zatem przy
pomocy jednego przewodu przekazemy
informacije typu: “tak” lub “nie’; “prawda”
lub “fatsz”.

prad
przeptywa

TAK NIE

prawda fatsz



W komputerach te informacje sq
reprezentowane przez zera i jedynki.
Obecnosc¢ impulsu oznaczamy jedynkqg —
1, a jego brak — zerem - 0.

1 0

Taki impuls lub jego brak nazywamy
bitem. Bit to najmniejsza jednostka

informaciji przekazywana przez komputery.

Jednakze czym bytaby praca komputera,
gdyby umiat przekazywac tylko dwa
warianty odpowiedzi? Troche mato,
dlatego wtasnie w komputerach znajduje
sie mnostwo obwoddow, a zatem masa
zer i jedynek, ktore w roznej konfiguracii
przekazujg nam réznorodne informacje.

Waznq rzeczq, ktorq jeszcze musicie
wiedziecC, jest pojecie binarnego systemu
liczb. Tradycyjny system jaki znamy, to
system dziesietny, w ktorym do zapisu
liczbb wykorzystujemy dziesie¢ cyfr



(01,2.3.45,67.8.9), a liczby uktadajq sie

w rzedy jednosci, dziesiqtek, setek, tysiecy,
dziesiqtek tysiecy itd. Kazdy kolejny rzqd
jest mnoznikiem kolejnej potegi liczby 10.

Dla przyktadu w liczbie 13586 wyrdozniamy
6 jednosci, 8 dziesiqtek, 5 setek, 3 tysiqgce
i 1 dziesigtke tysiecy.

W systemie binarnym podstawq jest
liczba dwa, a do zapisu liczb uzywamy
jedynie dwoch wyzej wspomnianych cyfr:
0 i 1. Kazda kolejna liczba jest mnoznikiem
potegi liczby 2.

Zatem w systemie binarnym wyroznimy
pozycje jednosci, dwodjek, czworek,
osemek, szesnastek itd. Dla utatwienia
mozemy uczniom pokazac¢ uktad kart

z wartosciami kazdego rzedu.
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Powyzsze karty mozecie pobrac
i wydrukowac ze strony
Computer Science Unplugged [link-1]


https://csunplugged.org/en/resources/binary-cards/

Mozna je rowniez podkleiC czarnymi
kartkami tak, aby przod z kropkami
reprezentowat wtqczony impuls, czylil,
a tyt kart reprezentowat brak impulsu,
zatem bedzie to 0.

Dla przyktadu liczba jeden bedzie
wygladata nastepujqco:

Zatem liczbe jeden zapiszemy: 00000L.

Liczba 2 bedzie wyglgdata nastepujgco:

I zapiszemy jq tak: 000010.

Liczba 3 to: 00001.




| tak warto przecwiczy¢ A 4- 000001
Z uczniami tworzenie f’: 000010
. . ) b 5-000011
kolejnych liczb. Mozna £ ‘hgomoo
. . G010
tez wykonac plakat E_G‘OOO*H(%
. . -000111
z zapisem kolejnych % 2-0o1000
. . I g-
liczb do 24, a kiedy T
. . . W oa4-
to zrobimy, do kazdej e

liczby mozemy
dopisac kolejne litery

alfabetu. Dzigki temu o 1107
otrzymujemy kod, D 4e-

ktory postuzy nam do 513040011
wykonania bransoletek 5212’1(1
binarnych. X33 Sioon

> 26 -0A10

Czego bedziemy potrzebowac?

+ sznurek, wtdczka, mocna nitka
do wyboru,

« koraliki w trzech kolorach.

Jak dziatamy?

'| Uczniowie zapisujg swoje imion a,
» Wpisujqc litery kolejno od gory do
dotu.

Do kazdej litery dopisujq kod
« binarny w postaci 0i1np.
O- 001 /L~ 001100/ A~ 000001

12.



Teraz decydujq, ktore koraliki

« bedq oznaczaty zera, a ktore
jedynki. Trzeci kolor koralika bedzie
oznaczat przerwe miedzy literami.

Taki sposob dziatania jest nieco
uproszczony, bo gdybysmy chcieli
doktadnie odwzorowac litery
reprezentowane przez system binarny,
musielibySmy siegnqc po tabele
kodow ASCII, czyli siedmiobitowy
system kodowania znakdw, ktory
przyporzgdkowuje liczbom z zakresu
0-127 litery alfabetu tacinskiego, jezyka
angielskiego, cyfry, znaki przestankowe
i inne symbole. Liczba “a” jest tam
przypisana pozycji 97 i przyjmuje
symbol 0110 0001 Ale mysle, ze pracujqc
Z uczniami w wieku wczesnoszkolnym,
mozemy przyjac ten uproszczony

sposob kodowania liter zaprezentowany

przeze mnie.

Jesli cheielibyscie dowiedziec sie czegos

wiecej o kodzie binarnym, polecam film
nagrany przez Akademie Khana

i Code.org swietnie ilustrujgcy, czym jest

system binarny [link-2].
Film jest nagrany w jezyku angielskim,

ale mozna wigczy¢ wyswietlanie napisow

w roznych jezykach, w tym w jezyku
polskim.


https://www.youtube.com/watch?v=ewokFOSxabs.

{PixelART}

czyli zakodowane obrazki

Jak wiemy, komputery tworzg obrazy,
ktore sktadajq sie z malenkich
kwadracikéw zwanych pixelami. Im wiecej
pixeli “upchanych” na jednym obrazie,
tym lepsza jego jakoSE. Mowimy tu

o rozdzielczosci obrazow, ktore wyrazane
sq jednostkg PPI (z ang. pixels per inch

— liczba pikseli na jeden cal diugosci
obrazu). Mozecie to poréwnaé na
ponizszych dwoch obrazach.




Od razu widag, ze czerwone koto
narysowane w wiekszej rozdzielczosci

jest wyrazniejsze, jego brzegi bardziej
przypominajq okrag niz w przypadku
okregu niebieskiego. Moglibysmy to samo
zrobi¢ z kwadratem z 40 1100 pixelami,
wtedy mozna by zobaczy¢ kolosalng
roznice. Jesli chcecie pokazac dzieciakom
pixele na obrazach, pobierzcie z Wikipedii
obrazy w réznych rozdzielczosciach

i powiekszajcie je az do momentu, kiedy
pojawiq sie mate kwadraciki. Sprobujcie
sprawdzi¢, ile razy trzeba powiekszyC
obraz w rozdzielczosci 640x480, a ile razy
1600x1200.

W sieci znajdziecie mnostwo przykiadow
zakodowanych obrazdw, czy to przy
pomocy wspotrzednych czy kodu
binarnego, np. tu [link-3], czy jakiejkolwiek
innej metody. Do pewnego momentu
odkodowywanie ukrytych obrazéw

przez dzieci jest ciekawq przygoda.

Po pewnym czasie obserwuje lekkie
znudzenie, natomiast u dzieci, ktore

z reguty nie lubiqg kolorowac, wrecz
niechec. Dlatego zaczetam poszukiwac
sposobu, jak wykorzystac PixelART w mojej
pracy. Z pomocq przyszty generatory
zakodowanych obrazéw. W sieci mozna
znalezc¢ kilkka generatorow,


https://jdaniel4smom.com/2020/07/color-by-binary-numbers-shark-coloring-pages.html

ale ja polecam w szczegolnosci dwa:

link-4
a &
.: L - ;
NN
EEEER
O
| | | [ ] |
| I |
EEEEEE
L ]|
] | N
link-5 |
a
!.
=3
i

{Pixelowe zwierze}

Jednq z propozyciji, jest przygotowanie

kilku prostych rysunkow, przedstawiajgcych
zwierzeta, rosliny, proste przedmioty.
Dzieciaki mogaq losowac karteczki,

a nastepnie probowac przedstawic dany
przedmiot przy pomocy generatora.
Generator na stronie domowenauczanie.pl
daje mozliwos¢ powiekszenia kratownicy
do 26x26 kratek. Wykorzystujqc takqg
powierzchnie, mozna stworzy¢ catkiem
przyzwoity obrazek.


http://domowenauczanie.pl/generator/
http://nowoczesnenauczanie.edu.pl/generator.html
http://domowenauczanie.pl 

{Zakodowany
plakat}

Mozna tez wykorzystac taki generator do
stworzenia obrazu, najlepiej sktadajgcego
sie z wielu koloréw. Moze to byc¢ choinka,
jajko wielkanocne, letnia tqka, tecza itp.
Twoim zadaniem bedzie narysowanie
duzej kratownicy na biatym papierze,
moze to by¢ nawet format Al, ktéry
powiesisz na szkolnym korytarzu lub

na tablicy korkowej w klasie. Zadaniem
dzieciakow bedzie zamalowanie tej
kratownicy wedtug kodu. Pamietayj, aby
dopisac¢ do kratownicy wspotrzedne

(u géry litery, pionowo po lewej stronie
liczby).

Wspotrzedne danych kolorow musisz
umiescic na pojedynczych karteczkach,
ktore najlepiej przygotowac w edytorze
tekstu, wstawiajqc tabelke z tyloma
komaorkami, ile kratek bedqg musieli
zamalowac uczniowie. W kazdej komaorce
nalezy napisac wspotrzedng oraz kolor,
jaki powinien wypetni¢ dang kratke. Jest
to czasochtonne zadanie, ale uwierz mi,
warte poswiecenia, bo efekt jest zawsze
niesamowity.



18. !

Jak juz wydrukujesz kartki z tabelkg

i wspotrzednymi, potnij je na mate
kwadraciki i wrzuc je do woreczka lub
kubeczka. Umiesc¢ kubeczek przy plakacie
Z kratownicq i nie zapomnij dotozyc¢
kredek. Dzieci kolejno bedq losowaty
karteczki, odczytywaty wspotrzedne

i kolory, a nastepnie zamalowywaty
poszczegolne pola. Poczgtkowo bedq to
pola catkowicie przypadkowe, w duzym
oddaleniu, wcale nie oddajgce obrazu
koncowego, ale z biegiem czasu dzieciaki
mogaq zaczqg¢ odgadywad, co ukryto sie
na plakacie.

To zadanie jest swietnq propozycjq dla
korytarzowych biegaczy. Mozna ich zajqc
witasnie w ten sposob. Sprobujcie!

Oto przyktad:

A8 A9 B10 B8
czarny czarny czarny czarny
ca D12 D19 E13
\czarny  |czarny czarny | czarny
D15 D16 D8 F18
\czarny | czarny czarny  |czarny
Q18 Qs Q19 R8
\czarny | czarny czarny  |czarny
R10 S8 M17 Mé
czarny czarny czarny czarny
N16 015 016 018
rézowy |rofowy |rdiowy |réiowy

Pusta plansza i zakodowane kolory.



Rozwigzanie
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Tak wyglgda plakat pomalowany
przez uczestnikow konferencii
Inspiracje Wczesnoszkolne 2017.



{Gdybym byt
wysoki jak drzewo...}

Moim ulubionym tematem aktywnosci,
jakie realizuje z moimi dzieciakami,

jest zadanie typu: “Gdybym byt.”. Przy
okazji roznorodnych swiqt, wydarzen

czy poruszanej tematyki piszemy wraoz

z dzie€mi krotkie prace pisemne, ktore
zawsze zaczynajq sie od tych wtasnie
stow. Dodatkowo tworzymy prace
plastyczne dotyczqce danego tematu.
PisaliSmy chociazby prace pt. “Gdybym
byt rycerzem w ISniqgcej zbroi’, “Gdybym
byt szalonym naukowcem’, “Gdyby

Mikotaj utkngt w kominie”, a podczas
obchodzenia 10 pazdziernika Swieta Drzewa
odpowiadaliSmy na pytanie, co by byto,
gdybym byt wysoki jok drzewo.

Do tego zadania tworzyliSmy swoje wiasne
drzewaq, ale nie byty to typowe prace
plastyczne, a wiasnie zakodowane drzewa,
stworzone przy pomocy generatorow.
Kazdy uczen zakodowat swoje wtasne
drzewo, tzn. stworzyt je w generatorze.
Nastepnie wydrukowali§my wszystkie kody
i powymienialismy sie nimi w klasie.

Dzieci odkodowywaty drzewa kolegow,
nastepnie musiaty odnalez¢ autora,



bo rozwigzania réwniez pobralismy

i zachowalismy. WykorzystaliSmy do tego
generator z mozliwosciq powigkszenia
kratownicy, dzieki czemu nasze grafiki byty
doktadniejsze i bardziej przypominaty
drzewa. Uczniowie sami zauwazyli, ze na
kratownicy o wymiarach 10x10 lub nawet
15X15 obrazek nie jest tak szczegdtowy jak
na kratownicy o wymiarach 26x26, ktérg
znajdziecie na stronie [link=-6].

Oto przyktady takich drzew
zaprojektowanych przez uczniow.

Dzieci same przyznaty, ze praca byta
czasochtonna, potem kolorowanie tych
drzew rowniez zajeto troche czasu, ale
efekt i rados¢ autora z tego, ze koledze
udato sie stworzy¢ takqg samaq grafike
jak jego, byta naprawde warta catego
zachodu. Koniecznie sprobujcie!



http://domowenauczanie.pl/generator/

22.

{Parkietaze}

Parkietaze, inaczej zwane kafelkowaniem
lub tesselacjq, sq w pewnego rodzaju
mMozaikg polegajgca na pokrywaniu
ptaszczyzny przylegajacymi

i niezachodzgcymi na siebie wielokgtami.
W zyciu codziennym spotykamy je

w wielu miejscach np. w tazience, na
parkietach w réznych pomieszczeniach
czy chodnikach, po ktérych drepczemy
kazdego dnia. Plaster miodu jest
doskonatym przyktadem parkietazu, ktory
spotkamy w przyrodzie.

Oto kilka przyktadow:

Zanim zaczniemy tworzyC swoje wiasne
tesselacje, warto pokazac uczniom kilka
przyktadow parkietazy, ktore zobaczymy
W zyciu codziennym, mozemy nawet
poprosic, aby dzieci same ich poszukaty
W swoim najblizszym otoczeniul.



W tej prezentaciji [link-7] znajdziecie
wiele przyktadow, mimo iz zostata
przygotowana dla matematykow
posiadajgcych o wiele wieksze
umiejetnosci niz nasi podopieczni,

to mozecie spokojnie pokazac ja
podopiecznym.

Teselacjaomi zajmowat sie niejaki Maurits
Cornelis Escher, holenderski grafik,
przedstawiciel op-artu. Pod tym linkiem
mozecie obejrze¢ kilka prac artysty:

[link-8].

Kiedy dzieciaki bedq juz wiedziaty, czym
sq owe uktady geometryczne, zaproponuj
krotkq zabawe z generatorem tesselacji,
ktéry znajduje sie na stronie [link-9].

Generator dziata zaréwno VES O
na komputerach, jok i na
tabletach. W programie
mozemy stworzy¢ swoje
wiasne mozaiki, wykorzystujqc
roznorodne figury foremne.

@ BOEBEEE

Mozna rowniez zmieniac kolory tych
figur, a nastepnie zapisac swoje uktady
na komputerze, a nawet je wydrukowad.
Mysle, ze to bedzie Swietny wstep do
kolejnych naszych dziatan.


https://math.uni.wroc.pl/fmw/sites/default/files/upload_attach/parkietaze.pdf
http://matematyka.sp3pabianice.pl/wp-content/uploads/2018/11/teselacja.pdf
https://www.nctm.org/Classroom-Resources/Illuminations/Interactives/Tessellation-Creator/

24.

Najlepszq zabawqg moze okazac sie jednak
stworzenie swoich wtasnych parkietazy.
Jak je wykonac? Wystarczy przygotowac
otéwek, nozyczki, tasme klejacq i karteczke
post-itowq w ksztatcie kwadratu lub
prostokqta.

Zasada jest prosta: dziatamy w mysl|
hasta ,przyroda nie lubi prozni’, tzn. jesli
wytniemy fragment karteczki po jednej
stronie naszego prostokgta, musimy ten
fragment doklei¢ do boku znajdujacego
sie po przeciwlegtej stronie. Wyciete
elementy muszq przylegac¢ rowno do
krawedzi na tej samej wysokosci, na ktorej
zostaty wyciete po przeciwnej stronie.

Tak przygotowany szablon przyktadamy
do duzego arkusza papieru



I obrysowujemy jego krawedzie.
Po kilku — lub kilkunastokrotnym
przytozeniu powstaje nam parkietaz.

Oto przyktady:

A teraz czas na zabawe

z programowaniem. Niestety wiek naszych
uczniéw (edukacja wezesnoszkolna)

nie pozwoli nam na zaprogramowanie
wiasnych parkietazy w Scratchu, poniewaz
umiejetnosci matematyczne sq jeszcze
zbyt mate, ale nic nie stoi na przeszkodzie,
aby zmodyfikowac, czyli zremiksowac
istniejace projekty i pobawic sie nimi.

Ponizej znajdziecie kilka linkdw do projektow,
ktére mozecie wyswietlic uczniom jako
przyktad zaprogramowanych tesselacii.

[link-10]



https://scratch.mit.edu/projects/860476

[link-13]

Sprobujmy zatem zmodyfikowac jeden
z projektéw. Wezmy np. ten [link-14].

Santa Claus Tessellation e o ook

me 1o Instrukeje

My wykonad ubywaj Klawiszy stroslok
Spacjy modesz » i planszy,

Zajrryj do Srodka projektu, 2dupliuj kostium | stwéez
wiasnego ludzika, 2 kitrego stworzysz whrsng
mazaike.

Zaprogramu| kiawisz, kidry bedzie zmientasl kostium,

Naotatki | podzighowania
Merry Christmas’ Muzyka pochodz 2e strony

https./hwww jamendo. comy/artist/485333/christmas-
chrigtmas

0 0 P @1 CIEERCI + 0o 0 s N o mopag . |

N
(o))


https://scratch.mit.edu/projects/96718350/
https://scratch.mit.edu/projects/96625508
https://scratch.mit.edu/projects/2537749
https://scratch.mit.edu/projects/459615433/

Jest to projekt Swiqgteczny, w ktérym
mozemy tworzy¢ mozaiki z wizerunku
Mikotaja. W wersji bez modyfikaciji
uzytkownik korzysta z klawiszy strzatek
i zapetnia plansze stemplujgcymi

sie Mikotajami. Spacja pozwala
wyczyscic¢ ekran. Jednak po chwili
projekt moze wydawac sie zbyt
nudny, wiec naszym zadaniem bedzie
dodanie kolejnych kostiumow danego
duszka, modyfikacja, a nastepnie
zaprogramowanie klawisza, ktory

te kostiumy bedzie zmieniat. Zeby
zmodyfikowac projekt, nalezy klikngé
przycisk “Zajrzyj do Srodka”.

W pierwszej kolejnosci musimy przejsc
do zaktadki Kostiumy, gdzie mozemy
dodac¢ nowy kostium duszka.




Po kliknieciu w zaktadke Kostiumy, widzimy
bazowy kostium Mikotaja. Aby dodac
nowy kostium, nalezy klikng¢ prawym
przyciskiem myszy na kostium i wybrac
opcje Duplikuj.

= Skrypt o’ Kostiumy o) Diwieki
Keostium  kostium1 ]
:  duplikuyj nij .v

eksportuj

Teraz, uzywajqc narzedzi do edycji: wiadra
z farbaq, pedzla czy figur, mozesz zmienic
wyglad kostiumu.

¥ ¢ B
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Teraz czas na zaprogramowanie klawisza,

ktory w trakcie tworzenia parkietazu

® pﬂmﬂnm krokéw

Wyglad

bedzie pozwalat wybrac kolejny kostium.
W tym celu przenies sie z zaktadki
Kostiumy do zaktadki Skrypty.

Pomysl, ktory klawisz mégtby zmieniac
kostiumy. Mozna np. wybrac klawisz

k jak kostium. Znajdz w szufladach
bloczek “Kiedy klawisz spacja nacisniety’,
zmien spacje na odpowiedni klawisz,

a nastepnie z szuflady Wyglad wybierz
bloczek “nastepny kostium™ i potgcz oba
te bloczki.

———

® s = o]

) ™ o =

s e o B nastepny kostium
® ° ==



Po dodaniu kostiumadw i zmianie ich
podczas tworzenia parkietazu, nasza
mozaika moze wyglgda¢ w nastepujqcy
sposob.

me

Uczniowie mogq dodawac tyle
kostiumow, ile zapragna. Zabawa

moze nie mie¢ konca. Pamietaj, aby

PO skonczonej pracy zorganizowadc
prezentacje powstatych parkietazy.
Wszystkie projekty mozna umiescic na
klasowym blogu lub szkolnej stronie.
Nalezy jednak pamietac, aby dzieci
posiadaty konto w Scratchu, ktére pozwoli
zapisac prace. Jesli uczniowie nie majq
konta, projekty mozna zapisac na koncie
nauczyciela.



{Artysta miesigca}

Jednym z moich ulubionych projektow,
ktory realizuje z uczniomi klas drugich

i trzecich, jest projekt "Artysta miesiqca’.
To dziatania o charakterze plastycznym,
dzieki ktorym poznajemy sylwetki oraz
tworczos¢ najstynniejszych artystow. Wsrod
malarzy, ktorych omawiamy, znajdujq
sie Vincent Van Gogh, Vasilij Kandinsky,
Mondrian, Michat Aniof, Leonardo Da
Vinci, Edvard Munch, czy polscy malarze,
chociazby Matejko czy Wyspianski.

Oczywiscie zakres tresci, jaki prezentuje
moim podopiecznym, jest mocno okrojony,
ogranicza sie do poznania najwazniejszych
momentoéw zycia i tworczosci danego
malarza. Najciekawszq czesciqg takich

lekcji jest tworzenie prac plastycznych
wzorowanych na pracach artysty.

Oto kilka przyktadow takich prac:

PR R ]



Jednym z artystow, ktérego postaciq
zainspirowaliSmy sieg, a przy okazji
postanowilismy pobawic sie sztukq,
wykorzystujgc programowanie, byt
Vincent Van Gogh. PostanowiliSmy
ozywic jeden z najstynniejszych
obrazéw Van Gogha, a mianowicie
‘Gwiazdzistg noc”. W pierwszej kolejnosci
omowilismy zasade wyszukiwania grafik
w sieci i pobieranie tylko tych, ktore sq
na wolnej licencji. CzesS¢ takich grafik
znajduje sie w zasobach Wikipedii. Przy
okazji dowiedzielismy sie, ze Wikipedia
to internetowa encyklopedia, w ktorej
mozemy wyszukiwac¢ informacje
dotyczqgce wielu tematow: zycia
artystéw oraz innych stawnych ludzi,
praw fizyki, danych na temat miast,
panstw itd.

WyszukaliSmy nazwisko naszego artysty,
nastepnie przeglgdaliSmy zasoby,
sposrod ktorych wybralismy obraz,

O ktéry nam chodzito. Dodatkowo
omowilismy wielkos¢ pobieranych
obrazow oraz sposob wyboru wtasciwej
rozdzielczosci. W naszym przypadku
wystarczajgcg wielkosciq byt rozmiar
909x720 px.
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Kiedy zapisaliSmy plik na dysku naszych
komputeréw, uruchomili§$my strone
[link-14] i zalogowalismy sie na swoje
konta.

Pierwszq rzeczq, jakq musielismy
wykonac, to dodanie tta naszej sceny.
Z komputera eksportowaliSmy pobrany
wczesniej obraz “Gwiazdzista noc’,

Scena
Duszek Duszek - x 1] I ¥ o

Pokaz & & Rozmiar 100 Hierunek 20
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www.scratch.mit.edu
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Dodaj nowego
duszka z

biblioteki

I

Po zatadowaniu tta usunelismy kota,
poniewaz nie byt on nam potrzebny
w tym projekcie. Zamiast tego
dodawali§my duszki-gwiazdki, ktére
pOzniej animowalismy.

e O 0

Po dodaniu pierwszej gwiazdki
zastanowiliSmy sie, co mogtaby “robic’
nasza gwiazdka na tym obrazie.
Pierwszym pomystem dzieci byto to, zeby
mrugata. SzukaliSmy zatem blokow, ktére
oddatyby ten efekt. Rozwiqzan jest kilka,
ale najtatwiejszym byto wykorzystanie
bloczkow: pokaz i ukryj. Poniewaz bloczki
te w potqczeniu nie dajg widocznego
efektu, pomimo iz duszek wykonuje oba te
polecenia, niezbedne byto uzycie bloczka
interwatu czasowego, a takze zapetlenia.
Tak naprawde skrypt dla pierwszej gwiazdki
sktadat sie dostownie z pieciu blokow.



pokaz 1

Mruganie gwiazdki mozna rowniez
ustawic¢ przy pomocy blokow efektu
ducha, ale ten skrypt jest nieco
trudniejszy i bardziej rozbudowany.
Jesli pracujesz z dzieCmi o bardziej
zaawansowanych umiejetnosciach,
z pewnosciq je wykorzystasz. .

Po kolei dodawalismy
nastepne gwiazdki

I animowalismy ich ruch na
scenie. Jedne powiekszaty
sig, krecity sie wokot wiasnej
osi, inne zmieniaty kolory,
jeszcze inne przelatywaty po
scenie, inne znikaty na diuzej
I pojawiaty sie w nowym
miejscu po wylosowanej
liczbie sekund.

PR R ]



Aby zobaczyc, jakie efekty
wykorzystaliSmy w tym projekcie,
wystarczy na stronie projektu klikng¢

w przycisk ,Zajrzyj do srodka’ i przesledzic¢
skrypt kazdej poszczegdlinej gwiazdki.

W zasadzie projekt pozwolit nam

na sprawdzenie funkcji wszystkich
dostepnych efektow z szuflady Wyglad.

Dzieci postanowity dodac réwniez
migajqce swiatta w oknach domaw,
dlatego zobaczycie w projekcie rowniez
mate zotte prostokqciki, ktore zapalajq sie
na chwile, a potem gasna.

ﬂ GwiaZdzista noc Vincent Van Gogh

Ne s Imwirubcjo

LINK do projektu: [link=15]

Inng aktywnosciq zwigzang z Vincentem
Van Goghiem byto malowanie jego
pokoju. Spytacie dlaczego? Otdz, kiedy
ogladalismy obrazy Van Gogha, dzieci


https://scratch.mit.edu/projects/347092819/

zwrocity uwage, ze jego poka;,
owszem, tadny, ale jednak one
pomalowatyby go w inny sposob.
To byt impuls do tego, aby ten pokdj
urzqdzi¢ troche inaczej, a wtasciwie
przemalowac¢ go na weselsze kolory.

Zaczetam sie zastanawiad, jak to zrobic,

o w sumie mogliSmy pokolorowac
obrazki tradycyjnie. Ale gdyby tak moc
pokolorowac¢ go w Scratchu

i dodac zmiane efektu koloru, to

Van Gogh z pewnosciq ucieszytby

sie z zaproponowanego przez dzieci
pomystu.

Na oficjalnej stronie Muzeum

Van Gogha [link-16] znalaztam
kolorowanke przedstawiajgca pokgj
malarza gotowq do pobrania.
Wkleitam jq jako tto do nowego
projektu. Warto wiedziec, ze na stronie
znajdujq sie réowniez inne kolorowanki
obrazow artysty. Nastepnie do projektu
dodatam kilka bloczkow, ale nie
potqczytam ich w catosc. Zadaniem
dzieci byto zajrze¢ do Srodka projektu,
zaznaczyc scene i przejsS¢ do zaktadki
Tta, nastepnie przy pomocy narzedzia
wiadra z farbg wypetni¢ poszczegolne
elementy wybranymi kolorami.


https://www.vangoghmuseum.nl/en/art-and-stories/children/van-gogh-colouring-pages/colouring-page-the-bedroom

0

Na koniec uczniowie musieli potqczyC
bloczki tak, aby powstat skrypt
dodajgcy efekty zmiany koloru oraz
powodujgcy znieksztatcenie obrazu.
Dzieci jednogtosnie stwierdzity, ze
pomalowane na Nowo pokoje Van
Gogha z pewnosciq spodobatyby sie
artyscie.
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W podobny sposdb mozna bawic sie,
wykorzystujgc motywy malarskie innych
artystow, takich jak Mondrian czy Andy
Warhol.

Oto przyktady takich projektow:

Andy Warhol style: [link-17]

B Andy Warhol Style €3 Zarmy o drmcikn
sz Instrukcie

Powiadz lwdziom, jak korzystad Z projekiu (na pvzyklad,
ktdre kiswizze nacisngd]

ol Notatki | podzigkowania

Jak stwarzyled ten projekt? C
pormysly, skiyply lub dzieds in
tuta)

yhorzystywaled
1 Iuctai ¥ Podzighuy im

Mondrian style: [link-18]

B) voncrion iy

™ g sz Instrukcje

Powiadz lvdziom, jak kovzystad Z projekiu (na pvzykled,
ktdre kiswizze nacisngd]

Natatii | podzigkowania

«Jak stworzyled tan projekt? Cly wykomystywales
pomysy, skiyply lub cziets inaych iudzi? Podzighuy im
tuta

P1 1 e @x @14 maj 2020
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https://scratch.mit.edu/projects/394977269/
https://scratch.mit.edu/projects/395385981/

{Gadajace obrazy}

Niniejsze zadanie nie jest zwiqgzane
bezposrednio z kodowaniem, ale moze
by¢ doskonatym uzupetnieniem powyzszej

lekcji dotyczqcej wielkich artystow.

Czy widzieliscie kiedys$ w sieci memy
przedstawiajgce stynne obrazy, ktore
‘gadaty™ Takie obrazy zawierajq ruchome
czesci, np. w przypadku ludzi sq to usta,
ktore dzieki aplikaciji nadajg wrazenie
wypowiadania stéw. Zeby stworzyé
‘gadajgce obrazy’, bedziecie potrzebowad
aplikacji ChatterPix Kids by Duck Duck
Moose. To aplikacja w sam raz dla
dzieciakow w wieku wczesnoszkolnym.

Jest prosta i bardzo intuicyjna.

Mozna jg pobraé w Sklepie Play: [link-19]

@

Przy pierwszym uruchomieniu aplikaciji
wyswietla sie filmik instruktazowy, ktory
w prosty sposob instruuje, jak dziata
aplikacja. Zasada jest prosta:


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duckduckmoosedesign.cpkids&hl=pl i w Appstore https://apps.apple.com/us/app/chatterpix-kids/id734046126

'| Zrob zdjecie jakiemus obiektowi.

2 Narysuj usta

. (czyli miejsce,

w ktérym obraz bedzie
gadat).

Nagraj jokas
« Wiodomosc,
informacje lub Smieszne
zdanie, masz na to 30
sekund.

Ozddb swoje dzieto
= Przy pomocy
naklejek.




5 Pobierz filmik na
« komputer i podziel
sie ze znajomymi.

W ten sposob dzieciaki mogqg ozywic
swoje zabawki, wtasne zdjecia, nagrywac
przekazy dotyczqce np. ochrony
Srodowiska, zasady postepowania w razie

jakichs sytuaciji, czy przekazywac zyczenia
urodzinowe lub swigteczne.

Aby zadanie byto zwigzane ze sztukg

i wielkimi artystami, bedziemy
potrzebowali jeszcze jednej aplikacii,
ktéra nazywa sie Muselfie. Muselfie to
aplikacja pozwalajgca w bardzo prosty
sposob potgczy¢ obraz jednego ze
znanych malarzy z wiasnym zdjeciem

i wkomponowac¢ swojq twarz w obraz
artysty. Ten projekt powstat dzieki
wspotpracy pracownikow Muzeum
Narodowego w Warszawie i zespotu
Pracowni Otwierania Kultury w Centrum
Cyfrowe. Ma na celu promowac
wykorzystanie technologii w instytucjach
kultury. Tworey aplikacji informujq

W opisie, iz wszystkie obrazy w niegj
zawarte znajdujqg sie w domenie

42.



publicznej, co oznacza, A

ze mogq by¢ dowolnie I?
wykorzystane, Q2
remiksowane, 1 2
umieszczane na blogach ERYE S e
i stronach internetowych. A

S K
Jak dziata aplikacjo?
To bardzo proste. 3 .
Po uruchomieniu jej sant >

widzimy krétkq instrukcije.
Zanim zaczniesz dziatac, wykonaj sobie

kilka selfie, poniewaz z pozycji aplikacji
trzeba bedzie je wybrac z galerii.

Najpierw przejrzyj dostepne obrazy.
Po wybraniu obrazu mozesz sprawdzic,
kto go namalowat i jaki jest jego tytut.

J. Simmler

Portret Marii Réty | Rédy Marii Karoliny Kronenberg z
prem

1860
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Po uruchomieniu masz do dyspozycji
tylko kilka obrazoéw, ale mozna pobrac ich
wiecej. W aplikacji znajdziecie dzieta takie
jok “Stanczyk” Matejki, “Zyddwka

Z pomaranczami” Gierymskiego, ‘Hamlet
polski” Malczewskiego czy “Karnawat
dzieci z chorqgiewkq” Makowskiego.

Po wybraniu obrazu przechodzimy do
opcji dodawania fragmentu wtasnego

zdjecia obejmujgcego
owal twarzy. W ten sposéb
mMozna wkomponowdac sie
w znane dzieta i stac sie
bohaterem jednego

z nich. To moze by¢ dosc
zabawne zadanie dla
dzieciakdw, przy okazji
bedq one miaty okazje
zaznajomic sie

Z niektorymi dzietami
sztuki.

Obrazy, ktore powstang, mozna zapisac
Nna urzqgdzeniu, a nastepnie wykorzystac
w aplikacji ChatterPix Kids i dodatkowo
je ozywic. Oczywiscie mozna zrobi¢ to

Z obrazami bez wkomponowywania

w nie wtasnych twarzy, ale mysle, ze
taki zabieg bedzie dla dzieci ciekawg
przygodq ze sztukaq.

bi.
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{Interaktywny
plakat}

- wielcy malarze

Chciatabym Wam zaproponowac
wykonanie jeszcze jednego zadania
zwiqzanego ze sztukq. Bedzie to tworzenie
interaktywnych plakatow prezentujgcych
malarzy, ktérych wykorzystacie podczas
swoich lekgji. Jesli cheielibyscie zorganizowac
wystawe prac, ktore stworzyli Wasi uczniowie,
to warto uzupetnic jg o najwazniejsze
informacje dotyczqce artystow, ktorych
tworczosciq sie inspirowaliscie. Najprosciej
mMozna by byto to zrobic, wieszajqc

sylwetki tworcow wroz z najwazniejszymi
informacjami o nich. Ale moze ciekawszg
propozycjq bytby plakat interaktywny? Na
takim plakacie rowniez umiescilioySmy
zdjecia malarzy, ale tym razem, po
dotknieciu wybranego zdjecia, z gtosnikow
ustyszymy imie i nazwisko danej osoby,
informalcje, kiedy zyta i jakie sq najwazniejsze
jej dokonania.

Spytacie, jak to mozliwe. W tym celu
moglibySmy wykorzystac ptytke Makey
Makey, o ktorej by¢ moze juz styszeliscie.



Jesli nie, to mozecie o niej przeczytad

w publikacji pt. “Makey Makey, poradnik

i scenariusze dla kodujgcych nauczycielek
i nauczycieli”, ktorq znajdziecie pod tym

linkiem [link-20].

Makey Makey to niesamowite urzqdzenie,
ktore umozliwia nie tylko wyczarowanie
niezwyktych instrumentow np.

Z bananow czy jabtek, ale rowniez
pozwala stworzy¢ wtasne kontrolery do
gier, niezwyktq klawiature, instrumenty

Z tzw. Smieci, a przy okazji poznawac
istote przewodnictwa prgdu.

Plakat interaktywny to kolejna
z mozliwosci tej matej ptytki.
Jak go wykonac?

Najpierw musimy wykonac plakat,

na ktorym przykleimy sylwetki naszych
artystow-malarzy. Nastepnie przy
kazdym zdjeciu nalezy przyklei¢ kawatek
folii aluminiowej, do ktorej doczepimy
przewody, te bedq podtqgczone do ptytki
Makey Makey. Aby kable nie przeszkadzaty
i nie przestaniaty catego plakatu,
zastaniajgc tym samym zdjecia, mozna
do tych kawatkéw folii aluminiowej dokleic
paski z tego samego tworzywa

i wyprowadzi¢ je na brzeg plakatu, a tam


https://www.zaprogramujprzyszlosc2.edu.pl/uploaded_files/159472642637_makey-makey.pdf

podtqczyC do nich kable zakonczone tzw.
krokodylkami.

Kolejnym krokiem bedzie stworzenie
projektu w Scratchu, ktéry ozywi nasz
plakat. Zanim to uczynimy, uczniowie
bedq mieli za zadanie napisac kilka zdan,
ktore bedzie wypowiadat kazdy artysta
umieszczony na plakacie. Po napisaniu
wypowiedzi artystow uczniowie mogag
przej$¢ do strony [link=21] i zalogowac¢ sie
na swoje konta.

W projekcie, ktory stworzq, wykorzystajq
dwa rozszerzenia, ktore znajdziemy

w dolnym lewym rogu okna. Nalezy wybrac¢
rozszerzenie Makey Makey oraz Tekst na
mowe.

Rozszerzenie Makey Makey pozwoli na
zaoznaczenie w opisie projektu faktu, iz
projekt jest dedykowany ptytce, natomiast
rozszerzenie Tekst na mowe, umozliwi
gtosne odczytanie zdan zapisanych

przez dzieci. Oczywiscie zamiast tego
mozna wykorzystac funkcje nagrywania
gtosu. Jedli tylko dysponujecie w klasie
mikrofonami, kazde zdanie wypowiadane
przez artyste moze by¢ nagrane przez
uczniow. To rozwigzanie dodatkowo
urozmaici nasz projekt.


https://scratch.mit.edu/

48.

Oto przyktadowy projekt, ktory moze
postuzy¢ jako inspiracja [link-22].

Wielcy malarze £ Zalrzy) do drodi

s Instrukcje

Ten projekt jest przeznaczony do wykorzystania
plakatern interaktywnym podigezonym do Makey
Makay. Na plakacie znajaujq sig 2djgcia stynnych
malarzy. Po nacisnigciu odpowiednich punktow na
plakacia moina wshyszed informacis o danym artyscie
Klawisza o wykorystania

Notatki i podzigkowania

Kot Scratch pochodzi 2 p"ﬂ(:‘.‘\I z -cnnrrmn:_ Scralchw
Bordeaus we Frangji

[] o i & Linsharad 4 Dodaj do studla. m

{Wyturlaj obraz}

W ostatnim czasie bardzo popularne sq
zabawy plastyczne pt. “Wyturla... *.

Na Facebooku dziata duzo grup
rysowniczych dla nauczycieli i nie tylko.

| tam wtasnie mozecie znalez¢ wiele
takich kart, ktore pomogg Wam
przeprowadzi¢ z uczniomi te zabawe. Np.
Mateusz tysek opublikowat dwie karty pt.
‘Wyturlaj doodlersa” i “Wyturlaj krasnala’.


https://scratch.mit.edu/projects/462732681/

Karty mozecie pobrac pod tymi linkami:
Wyturlaj krasnala: [link-22]
Wyturlaj doodlersa: [link-23]
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Oto inny przyktad
takiej karty mojego

autorstwai. !@;@?E’_@I
Karta do i ﬂ@ @ *i ﬁ_
pobrania 1le @'@_f@ Sla
znajduje si¢ pod tym Gt :_*?";;ﬁ
linkiem: [link-24] _q‘@ %]:c% @‘m
BEEELE

Na czym polega zabawa?

Bedziemy potrzebowali kartki do
rysowania, szczesciennej kostki do gry
i kredek lub flamastrow. Naszym
zadaniem jest rzucac kostkq i rysowac


https://www.facebook.com/BelfryBazgrola/posts/1382186098625889
https://www.facebook.com/BelfryBazgrola/posts/1503460513165113
https://drive.google.com/file/d/1jkEFwsUZJWDQ7Ge4xMir1LUhVgvNI1l8/view?usp=sharing

elementy wskazane na kartce. Jesli chodzi

o turlanie choinki, to w pierwszym rzucie
losujemy ksztatt choinki, w drugim — bombki,
w trzecim ksztatt gwiazdy itd.

Zapewne znacie dobrze strone Printoteki.
Tam zamieszczono wiele takich zabaw,

nie tylko zwigzanych z rysowaniem, ale
rowniez naukqg czytania, logopediq, a takze
tworzeniem krotkich, wyturlanych opowiesci.

To zadanie moze by¢ doskonatym
wprowadzeniem do pojecia losowosci

w grach i programach komputerowych.
Czesto taki mechanizm mozna spotkac
w réznego rodzaju generatorach kartek
sSwigtecznych lub generatorach postaci.
Uzytkownik, klikajgc w dany element, nie
decyduje sam, jok on ma wyglqdac,

W zamian otrzymuje losowo wybrany
kostium i moze go jedynie zmieni€ na inny,
réwniez losowo wybrany przez komputer.
Takie generatory obrazéw, postaci,

czy nawet choinek, jestesmy w

stanie zaprogramowac¢ w Scratchu.
Czesto tworzqc projekty w Scratchu,
wykorzystujemy jeden kostium danego
duszka, ale istnieje mozliwos¢ stworzenia
kilku, a nawet kilkunastu kostiumaow i
stworzenia prostego skryptu, ktory bedzie
losowo wybierat jeden z nich.
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Pozostanmy przy projekcie choinki.
Otworz link projektu “Wyturlaj choinke’
[link-25] i klikaj w elementy, sprawdzajqc,
Co sie dzieje na ekranie.

| { Wyturlaj choinke
Al

¥ 12 Instrukcje

Notathi | podzigkowania

DL

Zapewne widzisz, jak poszczegolne
elementy zmieniajq sie po niemalze
kazdym kliknieciu. Dlaczego nie za
kazdym razem? Poniewaz program losuje
kostiumy i moze sie tak zdarzyc, ze

w przypadku niewielkiej ilosci kostiumow,
bedzie kilkakrotnie losowat ten sam
element. Jak to dziata?

Zajrzyj do srodka projektu.

[ Al | | i e A P

s Gyl

T



https://scratch.mit.edu/projects/461204635/

W projekcie mamy kilka duszkéw: choinke,
bomlbki, gwiazde i prezenty. Jak widzisz,
skrypt projektu jest bardzo prosty. Polega
on na tym, ze gdy klikamy w dany
element, program losuje, ktory kostium
ma wyswietlic.

Zatem T
. . E ----.. B
zajrzyjmy i
do Ly [
kostiumow. N (]

Jak widzisz, choinka ma ich cztery. Bombki
natomiast majag ich 5. Pamietaj, ze kazdy
kostium mozesz zmodyfikowac, zmienic
jego kolor, ksztatt, dodac jakies elementy
ozdobnicze.

To moze
byc¢
wtasnie
jednym
z zadan
Twoich
uczniow.

o

Y ] '!" (‘ mﬂ"l i :
o\ «[N~
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Oczywiscie mozemy
dodawac wiasne kostiumy,
aby ich byto wiecej.

W tym celu musimy klikngc
prawym przyciskiem
myszy na dany kostium

Iz menu wybrac opcje usun
‘Duplikuj”.

' duplikui

eksportuj

Dzieki temu otrzymujemy kopie
poprzedniego kostiumu i mozemy go
teraz dowolnie modyfikowac. Oczywiscie
mozemy rowniez stworzyC swoj wtasny
kostium, malujgc go samodzielnie.

W dolnym lewym rogu widzimy niebieskq
ikonke kota. Kiedy na nig najedziemy
myszkq, rozwija sie menu, z ktérego
nalezy wybrac¢ pedzel. W tym momencie
tworzy sie nowy pusty kostium, ktory za
chwile sami bedziemy mogli narysowac,
wybierajqc réznorodne narzedzio.




Pamietajcie jednak, ze po stworzeniu
kolejnych kostiumaow, musimy
zmodyfikowac nasz skrypt, wpisujac

w bloczku “losuj” odpowiedni zakres
losowania. Jesli mamy 5 kostiumaow,
musimy wpisac zakres od 1do 5.
Analogicznie postepujemy w przypadku
wiekszej liczby dodanych kostiumow.

Pod linkiem [link-26] znajduje sie projekt,
ktory pozwala wykreowac swojq ulubiong
roslinke. Oprocz zabawy w klikanie

i wybieranie odpowiedniego kostiumu,
mozemy sprobowac dotozyc kilka
wiasnych lub pobawic sie w zamiane
koloru istniejacych kostiumaow. Takie
rozbieranie projektow jest doskonatq
naukq dla naszych podopiecznych i nas
samych. Bardzo czesto, kiedy znajduje
jakis ciekawy projekt, zagladam do srodka
i probuje go zmodyfikowad, rozebrac na
czesci, podgladam, jak zrobione sq duszki,
scena. Projekty interesuja mnie rowniez
od strony graficznej, dlatego czesto
przygladam sie grafikom, rozdzielom



https://scratch.mit.edu/projects/426496049/

je na czesci, zeby zobaczyc, z jakich
elementow zostat stworzony dany obraz.
Okazuje sie, ze doniczka moze by¢ ztozona
z odwréconego trapezu z zaokrgglonymi
rogami oraz elipsy. Kiedy juz wiem, jak

ja namalowac, zaczynam samodzielnie
tworzy¢ réznorodne grafiki. By¢ moze Wy
réowniez polubicie takie eksperymenty.
Przekonaijcie sie sami i zajrzyjcie do
Srodkal

[ Plant Maker! € Zayzy g0 Sroma
il

me s Instrubcie

Delated all the ads B])

eryone for the support but | probs won't
my hands need a rest ;-

| know this project is overrated but this was an old

Paiart Niret aharard rn Piebnbae samabhinal

Notatki | podzighowania

featured!? ool my hands are Merally shaking m «0.

tysm ST for featuring and @S2754889 and
@Twin1383986Scratch for propasing it )

Click on the part you want to change!

Nadchodzi teraz czas na wtasciwy
projekt. Na czym bedzie polegat?
Uczniowie po kliknieciu w odpowiedni
klawisz bedq mogli wylosowac tto i duszki,
nastepnie napiszq krétkie opowiadanie

z wykorzystaniem wylosowanych
elementéw. Zeby wszystko urozmaicic,
sprobujmy jeszcze bardziej zmodyfikowac
nasz projekt i podtqczy¢ go do naszej
ulubionej ptytki Makey Makey. Narysujemy
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na kartce otowkiem szare plamy, ktére po
dotknieciu bedqg losowaty rézne kostiumy
duszkow na ekranie. Szary swiat zamieni
sie w kolorowe obrazy.

W pierwszej kolejnosci dzieciaki bedg
miaty za zadanie stworzy¢ projekt,

w ktorym dodadzq kilka tet z biblioteki lub
wykorzystajq grafiki znalezione

w sieci np. na stronie Pixabay [link-27].
Za kazdym razem, kiedy pobieramy grafiki
Z sieci, musimy pamietac o przestrzeganiu
praw autorskich, dlatego odradzamy
wyszukiwanie zdje¢ w wyszukiwarce
Google i pobieranie jakichkolwiek
znalezionych grafik. Oczywiscie
wyszukiwarka Google posiada specjalny
filtr, ktéry pozwoli wyswietli¢ zasoby

na wolnej licenciji, ale po zaznaczeniu

tej opcji biblioteka zasobow, ktorych
szukamy moze by¢ dla nas zbyt uboga.
Dlatego polecamy portale zajmujgce

sie gromadzeniem grafik na wolnych
licencjach. Moimi dwiema ulubionymi
stronami jest wyzej wspomniany Pixabay
oraz Freepik [link-28].

Aby dodac¢ nowe tta do naszej sceny,
nalezy jq najpierw zaznaczyé (bedzie
otoczona niebieskq romkq), a nastepnie
przejs¢ do zaktadki Tta i w dolnym lewym


https://pixabay.com/pl/
https://www.freepik.com/

rogu wybra¢ odpowiedniq opcje —
dodawanie tta z biblioteki lub dodawanie
tta z dysku komputera.

Dzieciaki po wybraniu kilku tet do naszej
sceny, dodajq postaci lub elementy,
ktore pojawiq sie na obrazie. Mogq

to by¢ np. pojazdy, zwierzeta, ludzie,
budynki czy rosliny. Kazdy rodzaj postaci
to jeden duszek, zawierajqgcey kilka
réznych kostiumow. Np. jesli dodamy jako
pierwszego rycerza, mozemy zmienic
jego nazwe na nazwe kategorii Ludzie.

Duszek = Ludzie “ x| -148 1 v -es

Pokaz (= [ 7] wozmiar 100 Kierunak a0
)
-
Ludzie

PR R ]



Nastepnie, po przejsciu do
zaktadki Kostiumy, bedziemy
mogli dodac kolejne kostiumy
do tej kategorii, np. tancerke,
sportowca czy czarodzieja.
Przypominam, aby dodac nowy
kostium duszka, nalezy wybrac
w dolnym lewym rogu opcje
Wybierz kostium.

Tak wyglgda duszek z kategorii Ludzie
z dodanymi kostiumami.

W analogiczny sposob postepujemy,
dodajqc kolejne kategorie duszkow oraz
ich rézne kostiumy.

Moze sie tak zdarzyc, ze uczniowie
dodadzg duszka, ktory juz ma kilka
kostiumow, ale niekoniecznie bedq
chcieli je wykorzystac. Jesli tak sie zdarzy,
mozna bez problemu usungc niechciane

N
Qo



kostiumy. Czynimy to w zaktadce Kostiumy
— gdy zaznaczymy dany kostium, pojawi
sie przycisk “kosz”. Wystarczy na niego
klikng¢, aby kostium zniknat.

Po usunieciu niechcianych kostiumaow
mozna dodawac¢ wiasne, wybrane

z biblioteki lub te narysowane
wiasnorecznie przy pomocy nharzedzi do

edyciji obrazu.

o mgo-,'" » uw am i

Przyjmijmy, ze dzieci stworzyty projekt,

w ktérym umiescity kilka kategorii
duszkow oraz kilka tet. Teraz nie pozostaje
nic innego, jak zaprogramowac duszki tak,

PR R ]



aby po kliknieciu w danego duszka,
ten losowat swoj kostium. Podobnie rzecz
mMa sie z ttami.

Oto przyktadowe skrypty dla duszkéw
i sceny:

Nie bytabym sobq, gdybym nie
podtqczyta tak wspaniatego projektu do
ptytki Makey Makey, o ktérej juz wezesniej
wspomniatam.

Makey Makey w uproszczonym
ttumaczeniu, udaje klawiature, zatem
mozna by byto, uruchamiac¢ losowos¢
wtasnie przy pomocy jakiegos przycisku
dotqczonego do ptytki. Jak wiecie,

w potgczeniu z MM mozna wykorzystac
wszystko, co przewodzi prqd. Tak wiec
gdybysmy podtqczyli do ptytki np.
plasterki cytryn albo kulki z ciastoliny,
dzieciaki naciskatyby je i tym samym
losowaty wyglad danego duszka. Ja
wykorzystatam otowek, a wtasciwie grafit,



ktory w nim sie znajduje.

Najpierw miekkim otowkiem
narysowatam na kartce tyle przyciskow,
ile duszkow byto w moim projekcie oraz
jeszcze jeden dodatkowy dla sceny.
Kazdy przycisk podpisatam, zeby byto
wiadomo, ktorego duszka bede w danym
momencie losowac.

Teraz wystarczy zamienic w projekcie
Scratchowym bloczki “Kiedy ten duszek
klikniety” na te z rozszerzenia z Makey
Makey. Rozszerzenia znajdziemy

w dolnym lewym rogu okna
Scratchowego (niebieski przycisk).

Gdy wybierzemy rozszerzenie Makey
Makey, zobaczymy nowe bloczki, ktére
bedq inicjowaty zmiane kostiumu.
Wystarczy przypisac¢ danemu przyciskowi
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konkretne klawisze, w naszym przypadku
bedq to strzatka w gore, strzatka w doéf,
W prawo i w lewo oraz spacja.

EZD  idedy nacinigto kawisz  strzatka w dét »

2| &

H Kolorowe obrazy do tworzenie opowiesci N o el
~ sz Instrukcje
._ Wykonaj kontroler | podigez go co Makey Makey.

Dotykaj kolejnych prryciskiw, aby wylosowad swj
Swial. Napisz opowiadanis z wylosowarymi bohaterami.

Notatki | podzighowania

Po zmianie nasze skrypty mogq
wyglgdaé nastepujgco: [link-28].

Oto przyktadowy projekt, ktory moze
postuzyC jako inspiracja do Waszych
dziatan.

Jak widzicie, w opisie projektu znajduje sie
propozycja napisania opowiadania
z wylosowanymi bohaterami.


https://scratch.mit.edu/projects/463273933/

{Zakodowany
taniec}

We wrzesniu 2015 roku miato miejsce
niezwykte wydarzenie otwierajqce
Europejski Tydzien Kodowania, ktory
celebrujemy rokrocznie do dzis. Code
Week to wydarzenie majqgce na celu
rozpowszechnienie idei nauki kodowania
w europejskich szkotach. Podczas tego
wydarzenia ambasadorzy Code Weeka

z roznych krajow nagrali Taniec Robotow,

ktory mozecie obejrze¢ pod tym linkiem

[link-29].

Byt to poczatek wielu wspaniatych dziatan

w wielu szkotach, réwniez w Polsce.

Rok podzniej, z tej samej okazji, razem

Z Mistrzami Kodowania i wieloma
nauczycielami z catego kraju
zorganizowaliSmy tzw. Robo Dance
Challenge. Wyzwanie polegato na
nagraniu wiasnej wersji RoboDance
wedtug wczesniej zakodowanych przez
uczniow ruchow. Nauczyciele mieli za
zadanie nagrac film i przesta¢ go na
wskazany adres mailowy. Nastepnie
zmontowaliSmy fragmenty tych nagran


https://www.youtube.com/watch?v=FIL-aOejkKw

w jeden film pokazujqcy piekng idee
wspotpracy oraz zaangazowania

w nauke kodowania w polskich szkotach.

To byto naprawde niezwykte wydarzenie.

W tym roku organizatorzy Code Weeka
zorganizowali miedzynarodowe Robo Dance
Challenge, w ktérym wzieto udziat mnéstwo
szkot z wielu krajow Europy.

Jak wyglgdat nasz taniec?
Zobaczcie sami: [link-30].

Z moimi dwczesnymi uczniami rowniez

zakodowaliSmy ruchy w naszej wersji Robo
Dance:
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To moze byc¢ dla Was inspiracja do tego,
aby w dowolnym momencie zorganizowac
taki szkolny challenge na zakodowany
taniec. To wcale nie musi by¢ taniec
robotéw. Do zakodowania tanca mozecie
wykorzystac¢ roznego rodzaju piktogramy,
obrazki, ktére bedq symbolizowaty
réznorodne ruchy. Moim ulubionym
przyktadem, ktory pokazuje podczas


https://www.youtube.com/watch?v=dNyQ8GC96mw&t=41s

warsztatow, jest wymyslanie ruchéw do

ilustracji przedstawiajgcej samochadd.

Przyktady ruchow podawane przez
ucznidow czy nauczycieli poczgtkowo

sq nieliczne np. ruch nasladujqcy
obracajqgce sie kota czy wciskanie
klaksonu. Ale juz po chwili pojawiajq sie
kolejne np. ruch wycieraczek, zapinanie
pasow, przeglqgdanie sie w lusterku,
spryskiwacze, mruganie Swiattami,
otwieranie szyb, wystawianie tokcia przez
otwarte okno. Mozecie pobawi¢ sie w ten
sposob ze swoimi uczniami. Zobaczycie,
jak szybko uruchomione zostang poktady
kreatywnosci i nim sie obejrzycie, z kilku
prostych ilustracji bedziecie w stanie
wymysli¢ wiasny kod, ktorym zapiszecie
ruchy wspaniatego tanca.

Oto inny przyktad zakodowanego tanca,
do ktérego wykorzystane zostaty klocki do
maty do nauki kodowania:
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Natomiast doskonatq kontynuacjq
zwiqzang z kodowaniem tanca moga
okazac sie dwie aplikacje, ktore sqg moimi
ulubionymi w tym temacie.

Pierwsza to Potancowka, ktérqg znajdziecie
na stronie Code.org. Jest to aplikacja
pozwalajgca zaprogramowac ruchy
wybranych przez nas bohateréw do
jednego z kilkunastu powszechnie
znanych dzieciom utworow

tanecznych. Aplikacja w catosci zostata
przettumaczona na jezyk polski.

Nie przestawaj
tariczyé

Sla A-ha Ariana Grande Avicll and Aloe Blacc  Calvin Harrlls MII-.JM
Dragans 1 Balvin and Willy Willlam  Justin Bleber  Ksith Urban  Lady Gaga Losd

Imagine
rk Ronson (ft. Brunoc Mars)  MC Hammer  Miley Cyrus  Selena Gomez  The Weeknd  Yolanda Be Cool
i Fwigeal!

[link-31]

Na stronie mamy do dyspozycji dwie
czesci Potancowki. Zacznijmy od pierwsze;.
Po uruchomieniu mozemy obejrzec film
wprowadzajqcy, ktory zawiera polskie
napisy. Jesli pracujesz z mtodszymi
uczniami mozesz zatrzymywac film i dac
Czas Na przeczytanie tekstu.


https://studio.code.org/s/dance-2019/stage/1/puzzle/1

Po zapoznaniu sie z materiatem, mozemy
przystgpi¢ do kodowania tanca. Za
kazdym razem, kiedy uruchamiana jest
kolejna plansza, otrzymujemy instrukcje,
dzieki ktorej poznajemy nasze zadanie.
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Zaczynamy od najprostszych rzeczy

— takich jak zaprogramowanie, ktory
bohater pokaze sie na naszej scenie

i jaki ruch moze wykonac. Nad sceng
znajdziemy rozwijonq liste utworow, za
kazdym razem uczniowie mogq wybierac
kolejnqg piosenke, do ktorej zatanczy nasza
postac. Juz po dwoch planszach dzieciaki
kochaja te aplikacje, a ja tancze razem

z zakodowanymi duszkami.

Ostatnie zadanie polega na zakodowaniu
tanca wedtug wtasnego pomystu.

Dzieki temu powstaje miniteledysk, ktory
mozemy udostepnic znajomym.
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Po kliknieciu przycisku Koniec (pod
scenq) mamy mozliwosé wydrukowania
certyfikatu dla kazdego tworcy.
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Pamietaj, aby uczniowie mogli
zapisywac swoje prace na wtasnych
kontach. Najlepiej zatozyC sobie konto
nauczycielskie na platformie Code.org, a
nastepnie stworzy¢ klase i zatozy¢ konta
uczniom. Na stronie nie ma wymogu
podawania nazwisk czy maili ucznidw.
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Dzieci logujq sie poprzez wskazang strone,
wybierajac hasta w postaci obrazkow.

Jesli nie masz w szkole sprzetu, na ktérym
uczniowie mogliby zakodowa¢ wtasne
teledyski, mozesz réwniez skorzystac

Z propozycji scenariusza zajec bez
komputera. Wszystkie potrzebne instrukcje
I materiaty znajdziesz pod tym linkiem:

[link-32].

Mojq kolejng ulubionqg aplikacja
dotyczqcaq tanca jest Kodowanie

w rytmie boogie, czyli taniec Elféw. Jest
przeze mnie wykorzystywana podczas
lekcji zwiqzanych z oczekiwaniem na Boze
Narodzenie. Jest to jedno z kilkunastu
zadan zawartych na stronie wydanej
przez Google — Santa Tracker [link=33].



https://curriculum.code.org/pl-pl/hoc/unplugged/4/
https://santatracker.google.com/codeboogie.html
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Na stronie mozna znalez¢ wiele minigier

i aplikacji, ktére majq dzieciom uprzyjemnic
czas oczekiwania na swieta. Kodowanie

w rytmie boogie jest jednq z dwoch aplikacji
na stronie dotyczqcych kodowania.

Po uruchomieniu mozemy wybra¢ model
zabawy:

« Kurs tanca, ktory jest wprowadzeniem do
zabawy i krok po kroku pokazuje uczniom,
jak mozna zakodowac taniec matych
Elfow;

« Taniec freestyle, w ktérym samodzielnie
programujemy ruchy, a nastepnie
mozemy tanczy¢ razem z Elfami.

- 5
‘ - Taniec freestyle

Kurs tafica e

.

ByC moze nie wykorzystacie jej w chwili,

w ktdrej czytacie ten poradnik, ale
zapamietajcie te strone i wykorzystajcie jq
w przedswigtecznym czasie.



{Bazgracz - makerska
zabawka}

Wyobrazcie sobie minirobota-zabawke,
ktora namaluje swoj wiasny obraz.

Czy to mozliwe? Oczywiscie, ze tak.

Zeby stworzy¢ “Bazgracza’, bedziemy
potrzebowali troche makerskiego
zaciecia. Co to oznacza? Pamietacie
Adama Stodowego, ktory z prostych
materiatéw tworzyt niezwykte konstrukcje
I proste maszyny? Jako dziecko
uwielbiatom oglgdac jego programy

w telewizji i zawsze marzytam o tym,

aby stworzy¢ jakgkolwiek zabawke, joka
prezentowat. Niestety byty to czasy, kiedy
dziewczynki bawity sie lalkami w dom,

a takie zabawy byty zarezerwowane dla
chtopcow. Dzi$ ta sytuacja diametralnie
sie zmienita. Wiele dziewczyn chetnie
podejmuje sie dziatan makerskich, czyli
konstruuje, majsterkuje i eksperymentuje.

Wiele sposrod moich uczennic
wykazywato i wykazuje zaciecie
techniczne i Swietnie odnajduje sie

w tego typu dziataniach. Zbudowanie
bazgracza przez uczniow nie bedzie
tatwe, ale jest to mozliwe i warte



wykonania. Zadanie bedzie rowniez
wymagato od nauczyciela zrozumienia
zasady tqgczenia obwodow elektrycznych,
podtqgczania baterii do silnika

oraz podstawowej wiedzy dotyczqgcej
punktu obrotu. Budowanie bazgraczy
byto Swietnym wprowadzeniem

do programowania rysujacych robotow.
Te pierwsze, nieprogramowalne roboty
pokazywaty, ze jedynie przypadek moze
sprawic, w ktorg strone powedruje nasz
robot i narysuje slad swojej wedrowki.
Bedzie to tez zalezato od rotora

i wyznaczenia punktu obrotu.

Im punkt obrotu dalej od sSrodka, tym
ruchy robota sq bardziej nieregularne

i nieprzewidywalne. Obrazy, jokie stworzg
te roboty to istne dzieta sztuki, do ktérych
dzieciaki dorysowywaty wtasne elementy.

Jak wykonac¢ bazgracza? Polecam
instrukcje napisangq przez Lecha
Mankiewicza — profesora Polskiej Akademii
Nauk. Znajdziecie jg na stronie: [link-34].


http://www.pl.euhou.net/index.php/wiadomoci-mainmenu-49/325-bazgracz-news

{Mandala w Scratch}

Czy wiecie, czym jest mandala? Mandala
to motyw artystyczny, ktory wywodzi sie
ze sztuki buddyijskiej. Buddyjscy mnisi
usypujg mandale z kolorowego piasku,

a nastepnie niszczq jg rozdmuchujgce
piasek i mieszajqc kolory. Jest to pewnego
rodzaju medytacja i oczyszczanie duszy.
Kolorowanie mandali przez dzieci wptywa
bardzo korzystnie na ich uktad nerwowy.
Przede wszystkim pozwala wyciszy¢
emocje, zatrzymac mysli oraz skupic

sie na zadaniu podczas stuchania
spokojnej, przyciszonej muzyki. Czesto

W mojej pracy wykorzystuje mandale

i musze powiedzied, ze dzieci bardzo je
lubiq. Niekiedy prébujemy sami rysowac
wiasne mandale, ale zachowanie
proporcji rysunku, doktadna symetria

i rwnomierne rozmieszczanie elementow
nie jest zadaniem tatwym. Kiedy
przychodzi jesien, uktadamy mandale

z dardw jesieni, wychodzg naprawde
niesamowite.

Pewnego razu, gdy przeglgdatam
Scratchowq strone, znalaztam bardzo
prosty projekt wtasnie zwigzany



z mandalq. Jest niesamowity! Mozecie

go wykorzysta¢ nawet z uczniomi klas
pierwszych, bo w zasadzie nie wymaga
zadnych umiejetnosci zwigzanych

Z programowaniem, a jedynie
umiejetnos¢ narysowania kilku
elementow, z ktorych skrypt zawarty

W projekcie sam stworzy piekng mandale.
Najpierw wejdz na strong i obejrzyj te
piekne realizacje: [link-35].

Motatki | podzigkowania

Przeczytaj instrukcje projektu znajdujqca
sie po prawej stronie. Chceiatbys stworzy¢
wiecej? Zajrzyj do sSrodka projektu. Zwroe
uwage, ze w projekcie jest tylko jeden
duszek.
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https://scratch.mit.edu/projects/395442013/.

Przejdz do zaktadki Kostiumow. Dodaj
nowy kostium, wybierajqc opcje Pedzel.
Wtasnorecznie namalujesz wzor, z ktérego
powstanie mandala.

Przy pomocy pedzla lub ksztattow
dodaj na pustej kartce kilka punktow,
a nastepnie uruchom projekt

I zobacz, co sie stanie. Pamietay, aby
kolejne kostiumy przetqczac spacjaq.
Podpowiem Ci, ze najlepsze wzory
wychodzqg dostownie z kilku kresek

I kropek namalowanych cienkim
pedzlem i kilkoma kolorami. Zobacz,
z takiego wzoru powstaje ponizsza
mandala.

Prawda, ze piekne? A w dodatku proste.
Zatem do dzietal



{Kolory + emocja}
Ksigzka o emocjach + projekt
w Scratch

W czasie pandemii jedna

z ulubionych aktywnosci wsréd moich
uczniow byto stuchanie czytanych przeze
mnie ksiqzek. Dzieci tesknity w tym czasie
zarowno za szkotq, rowiesnikami, jak
réwniez za nauczycielem, dlatego chocby
najmniejsza namiastka kontaktu ze mng
byta dla nich czyms nieocenionym.

W tym czasie przeczytalismy wspdlnie
mnaostwo ksigzek, ale wsréd moich
ulubionych, a przy tym bardzo waznych,
znalazty sie te dotyczgce emociji. Jednq
z ciekawszych pozycji zwigzanych z
emocjami byta ksigzka pt. “*Kolorowy
potwaor” Anny Lienas. Jest to chyba
ksiqzka, od ktérej kazdy nauczyciel
powinien zaczqc realizacje scenariuszy
zwigzanych z emocjami. Ta krétka,

a zarazem jakze tresciwa ksiqgzeczka
pomaga nazywac emocie i wyrazac

je przy pomocy kolorow. Maty potwor
przybiera rozne kolory w zaleznosci

od tego, co czuje. Dzieciaki czesto
wypowiadaty sie ze te kolory nawet
pasujq do ich uczuc. Gdyby ktos kazat im



narysowac ztosc, uzytyby czarnego lub
czerwonego koloru. Pomyslatam sobie,
ze przeciez kazdy moze wyrazac swoje
emocje innymi kolorami, bo kazdemu
dany kolor kojarzy sie z innym uczuciem.
Oczywiscie, te spostrzezenia dzieci byty
zblizone do tego, co mowit kolorowy
potwor i jego mata przyjaciotka, ale
czasem jednak nieco sie roznity.

PostanowiliSmy stworzy¢ animacje

w Scratchu, bedqcq prostq ilustracjg do
ksigzki uzupetnionq o sytuacje, w ktorych
dzieci odczuwajq dang emocje.

Pierwszym zadaniem byto stworzenie
ksztattu plamy, ktorg nastepnie
duplikowaliSmy oraz wypetnialiSmy
réznymi kolorami. Aby stworzy¢ plame,
wykorzystaliSmy narzedzia do edycii
grafiki w trybie wektorowym. Po
usunieciu kota nalezy wybrac¢ opcje
dodawania duszka poprzez namalowanie
go. Pamietaj, aby pozostac w trybie
wektorowym naszego edytora. Tryb
wektorowy to tryb, ktory daje wieksze
mozliwosci modyfikacji ksztattow,
naktadanie ich na siebie, co powoduje
powstawanie tzw. warstw, a takze daje
mozliwos¢ grupowania kilku obiektow
na raz. W trybie bitmapowym mozemy



rysowac, kopiowac, ale raz narysowany
i odznaczony ksztatt staje sie ‘'martwy’,
podobnie jak w Paincie.

W lewym rogu pod rysunkiem znajdziemy
przycisk do przetqczania trybu. Domysinie
jestesmy w trybie wektorowym, wiec
zobaczymy dostepny przycisk:

Gdybysmy byli w trybie bitmapowym,
widzielibysmy przycisk:

Jedli przez przypadek dzieci klikng

W przycisk zmiany trybu, mozna wréci¢
do poprzednich ustawien, przyciskajac
klawisze Ctrl + Z.

Wréémy do naszych plam. Zeby je
stworzyC, mozna by byto uzy¢ pedzla,
ale pokazanie dzieciom mozliwosci
edytowania punktow danego ksztattu

i przesuwanie ich w dowolnym kierunku,
wywotuje efekt wow! W pierwszej
kolejnosci nalezy narysowac okrqg.
Mozna go namalowac z konturem lub
bez. Aby nasze koto nie miato konturu,
musimy odznaczyC Zarys.



lostium  kostiumi :
Vypetnij . - Zarys / - 0

N

Kolor 0O
Masycenia 100

Jasnosé 0
@ /

Teraz mozemy wybrac interesujgcy nas
kolor, klikamy okienko Wypetnij.

‘\ b 4

O N &

Kostium  kostium1

Wypelnij . - Zarys / -

1
Kolor 100
Nasycenia 100

Jasno&é 100

L
/ /
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Przesuwajqc suwaki, mozemy wybrac
odpowiednig barwe ton i nasycenie.

Teraz z narzedzi wybieramy Okrqg,

po kliknieciu na pustej przestrzeni,
przeciggamy, aby powstat zgdany
ksztatt. Po narysowaniu kota wybieramy
narzedzie Przeksztat€ zaznaczone.

Na ponizszym zdjeciu na niebiesko.

Wybranie tego narzedzia pozwala
wyswietlic punkty na naszym okregu,
ktore dowolnie mozemy przesuwac,
modyfikujgc jednoczesnie jego ksztatt.
Oczywiscie mozna dodawac wtasne
punkty, co pozwoli jeszcze mocnigj
zmodyfikowac nasz obiekt i nada¢ mu
odpowiednig forme. Pozwdl dzieciom
poeksperymentowad. Niech sie
swobodnie pobawiq.

80.



Jesli nie bedzie im wychodzito, zawsze
mogaq cofng¢ ostatnie ruchy, wciskajgc
klawisze Ctrl + Z. Mogq tez usung¢ duszka
i stworzy¢ go na nowo.

Tak wyglagda nasz okrqgg po modyfikacii

i dodaniu kilku mniejszych okregow
imitujacych rozpryskang farbe. Warto za
kazdym razem nazywac kostiumy naszej
plamki, wpisujac w polu hazwy kolor
danego kostiumu. To pozwoli nam bez
trudu ustawia¢ w skrypcie odpowiedni
kostium.

Teraz nasz duszek moze otrzymac skrypt.
Po pojawieniu sie pierwszej plamy ta
powie nam, jakg emocje oznacza i kiedy
pojawia sie ta emocja. Tu oczywiscie
wybor bedzie nalezat do ucznia. To on
okresli, jakie uczucie jest wedtug niego
reprezentowane przez dany kolor oraz



w jakich sytuacjach sie ono pojawia.
Moze to by¢ zdanie: To jest ztoSE. Ztos¢
pojawia sie, kiedy ktos mnie zdenerwuije.

Skrypt w tym przypadku bedzie wyglgdat
nastepujqco:

=

powiadz WEILE S przaz o sakund

[P EL M Jestem zy kiedy kto€ mnie zdenerwuje. Nilr5v4 o sakund

Teraz mozemy dodac kolejny kostium,
czyli plame w innym kolorze. Mozemy to
zrobi¢ na dwa sposoby. Albo zduplikujemy
poprzedni kostium i jedynie zmienimy
kolor naszej plamy, albo stworzymy
catkiem nowq poprzez dodanie kolejnego
kostiumu — wybieramy pedzel.

Kostium

% dupliku

ni

eksportuj
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Po zmianie koloru plamki i nadaniu nowej
nazwy kostiumowi, mozemy dodac
kolejne bloczki do naszego skryptu.

- e @) son
[l EG -l Jestem zhy kiedy kiog mnie zdenerwuje. Nilel 4 a sekund

i QD) ex @) o

(oGl Jestem smutny kiedy kto$ powie o mnie Ze.

W ten sposob powstanie animacja
sktadajqca sie z roznokolorowych

plam wyrazajgcych emocje. Mozna

na samym poczqgtku dodac rysunek
jakiegos stworka, ktory przywita naszych
uzytkownikow i zapowie, czego dotyczy
projekt.

Oto przyktadowy projekt: [link-36].



https://scratch.mit.edu/projects/464988737/

{Piszemy wiersze}
- gadajace lalki Makey Makey

Jesien to najlepsza pora roku na niezwykte
prace plastyczne oraz.. pisanie wierszy.
Takie zadanie otrzymali moi uczniowie

po serii tematow dotyczqcych tego, jak
poeci opisujq jesien, jakie kolory maja
wiersze, poszukiwaniu rymow, omawiania
wierszy biatych, rozmow o tym, czy
wiersze wyrazajq uczucia oraz prébach
poszukiwania poetyckich porownan.

To zadanie nie byto poczgtkowo tatwe dla
trzecioklasistow, ale jak sie potem okazato,
poradzili sobie z nim Swietnie. Wiele wierszy,
ktére napisali, przedstawiato jesienng aure,
kolory towarzyszqce tej porze roku oraz
zachowanie zwierzqt w tym czasie. Jeden
wiersz wyjatkowo przykut mojq uwage. Byt
to wiersz Maciegja, ktory niechetnie podjat
sie tego zadania, a nawet w pierwszej
chwili zapart sie, twierdzgc ze nie jest
dobry w pisaniu wierszy, wiec zadnego nie
napisze. Ale dzieki nieugietosSci mojej i jego
mamy, postanowit sprobowac swoich sit.

| tak powstat piekny wiersz, ktory nie dosc,
ze byt Swietnie zbudowany, to jeszcze
wyrazat petnie uczuc Macieja. Zobaczcie
sami:



Ten wiersz zainspirowat mnie do kolejnych
dziatan. Namowitam Macieja, aby
wykonat figurke przedstawiajgcq jego
samego, a nastepnie stworzyt

w Scratchu projekt zawierajgcy nagrania
fragmentow wiersza.

Figurka, ktérg wykonat Maciej, wyglgda
nastepujqco:
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Projekt natomiast prezentuje sie tak:

s Instrukeje

Wiarsz *Mie luble jesieni® podigcrony do Makey Makey

Zoby odstuchad wiersza nacigka| kolejno:
strzatka w gorg

sirzalka w lewa

strzalka w prawo

strrafka w dit

[link-37]

Jedli zajrzycie do srodka, zobaczycie
dostownie dwa rodzaje bloczkow
wykorzystanych w projekcie. Zapewne
od razu zorientujecie sig, ze projekt
postuzyt do potgczenia Scratcha i ptytki
Makey Makey, ktora sprawita, ze figurka
Macka przemaowita.

No wtasnie, a wszystko dzieki temu,
ze postanowitam wykorzystac pomyst,
ktory podejrzatam w zasobach na

stronie [link-38].

Nazywat sie Gadajgce lalki i zaktadat,
ze po dotknieciu lalki, ta wczesniej
podtgczona do Makey Makey, wypowie
to, co nagraliSmy i zaprogramowalismy
w Scratchu.


https://scratch.mit.edu/projects/527243299/
https://www.instructables.com/makeymakey/

Cata praca nie jest zbyt trudna.
Najwiekszq trudnosc lub zagwozdke
mMoze stwarzac sposob podtgczenia
figurki do ptytki. My w tym celu
wykorzystaliSmy cieniutkie druciki,
ktore owijaliSmy miedziang tasma
samoprzylepna, a nastepnie
doczepialiSmy do czesci ciata ludzika.
Maciej wymyslit, ze podzielimy caty
wiersz na cztery czesci: tytut i trzy
zwrotki. W tym celu potrzebowaliSmy
czterech punktow, ktorych mozna
byto dotknqc, aby odstuchac wiersza.
Nagranie tekstu zajeto nam dostownie
kilka minut. Catosc¢ zajeta okoto
godziny pracy.

PR R ]



to filmik prezentujqcy gadajqcq figurke:

ink-39].
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https://youtu.be/eqZXo2R9EHI

Na koniec chciatabym jeszcze dodac

matq uwage. Jesli nie macie mozliwosci

nagrywania uczniowskich wierszy,
mMozecie wykorzystac rozszerzenie
w Scratchu, ktére nazywa sie Tekst na

mowe.

Tekst na Mowe

Spraw by twoje projekty mowity

Wymagania

=
[

Wspdipraca z
Amazon Web Services

Pozwala ono zapisac¢ dowolne zdanie,
ktore zostanie odczytane na gtos przez
naszego duszka. Oto réznica miedzy
budowq skryptow w programie

w zaleznosci od wykorzystanej funkciji.
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Jak widzicie, na podstawie powyzszych
przyktadow, sztuka i programowanie
mMajq naprawde wiele wspolnego.
Mozemy bawic sie w tworzenie obrazow,
opowiesci, wierszy, choreografii

tanca, poznawac wielkich artystow,
uruchamiajqc poktady kreatywnosci
podczas wykonywania roznorodnych
prac plastyczno-technicznych,

a jednoczesnie odkrywac tajniki
kodowania. Kodowanie nie jest

tu celem samym w sobie, jest jedynie
sposobem czy drogq do uzyskania
innych, bardzie] rozbudowanych
efektéw. Daje réowniez mozliwosce
przekonania sie, ze umiejetnosc
kodowania pozwala poszerzac
horyzonty, odkrywac i rozwijac¢ talenty,
pasje i zainteresowania, a takze
odkrywac nieodkryte dotqd poktady
tworczej dziatalnosci naszych uczennic
oraz uczniow.

Powodzenia!
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