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Wstep

Warsztat prowadzony zgodnie z interdyscyplinarng ideg STEAM, zaktadajgcy

prace projektowg matych zespotdw i tgczenie w projekcie réoznych dziedzin nauki.

Zadaniem grup bedzie stworzenie -

zaplanowanie, zaprojektowanie i

zaprogramowanie interaktywnego plakatu, podczas tworzenia ktérego zostanie

wykorzystana ptytka mechatroniczna Makey Makey.

Odniesienia
do Podstawy
Programowej:

Informatyka
Uczen:

tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub
drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak: obrazki i
teksty ilustrujace wybrane sytuacje (I.1.1)

projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku
programowania (II.1)

testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg dziatania programoéw (II1.2)
gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy
oraz potrzebne zasoby w komputerze lub w innych
urzadzeniach, a takze w srodowiskach wirtualnych (w
chmurze). (I1.4)

korzysta z urzadzen do nagrywania obrazéw, dzwiekdow
i filmoéw, w tym urzadzen mobilnych (III.1.1.)

Cele
i oczekiwane
rezultaty:

Uczestnik/uczestniczka:

potrafi doda¢ wtasny dzwiek w programie Scratch;
potrafi napisa¢ prosty program w Scratchu,
modyfikowac go

i zastosowac w potaczeniu z zestawem
mechatronicznym;

zna funkcjonalnosci zestawu mechatronicznego Makey
Makey, potrafi go wykorzysta¢ w praktycznych
zastosowaniach;

pracuje zespotowo nad wyzwaniem tgczgacym rozne
umiejetnosci i kompetencije.

Kryteria
sukcesu
(jezykiem
ucznia):

Potrafie utozy¢ proste skrypty w programie Scratch;
Umiem wyjasni¢, jak dziata mdéj program;

Umiem przetestowaé moj program i zmodyfikowaé go;
Wiem, co przewodzi prad;

Znam zasade dziatania ptytki Makey Makey.

Metody i formy
pracy:

Praca w grupie
Burza mdzgow
Rozmowa
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Narzedzia e Komputery/tablety z dostepem do Internetu
i sSrodki e Program Scratch (online lub offline)
dydaktyczne: e Zestaw mechatroniczny Makey Makey
e Dostep do strony: Space (elgaragehub.com) lub innej,

przewodzaca prad) itp.

kredki, nozyczki itp.

ktéra umozliwi przetestowanie zestawu Makey Makey
e Zestaw wybranych przedmiotow przewodzgcych prad:
folia aluminiowa, otdowek, tasma miedziana (lub tasma

e Materiaty biurowe: kartki A4 (lub wieksze), pisaki,

warto zobaczy¢ film dostepny w serwisie YouTube

Apanasewicz, dostepna tutaj:

Przed zajeciamiflezeli do tej pory nie pracowates$ z zestawem Makey Makey

https://www.youtube.com/watch?v=rfQgh7iCcOU oraz
przejrzec publikacje Makey Makey napisang przez Joanne

https://cyfrowydialog.pl/blog/poradnik-makey-makey/ .

Jezeli chodzi o program Scratch, mozesz pracowac

online: https://scratch.mit.edu/ lub zainstalowac¢ program na
stanowiska komputerowe (https://scratch.mit.edu/download).

Wybierz forme, ktéra odpowiada Ci najbardziej.

Przebieg warsztatu:

Uwagi:

Czas 10 min.

Przywitaj sie z uczestnikami zaje¢ oraz wprowadz ich w kolejne
wyzwanie, jakim bedzie interaktywny plakat. Dopytaj uczestnikow:
e jak rozumiejq pojecie “interaktywny”?
e czy spotkali co$, co mozna okresli¢ jako interaktywne?

Daj czas na podzielenie sie swoimi pomystami na zdefiniowanie
pojecia oraz podanie przyktadéw. Podsumowujgc wypowiedzi
uczestnikdédw powiedz, ze interaktywnos$c¢ oznacza zdolnos$¢ do
wzajemnego oddziatywania na siebie (zrddto:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Interaktywno%C5%9B%C4%87).
Przyktadem moga byc¢ organizowane wystawy, np. wystawa w
Centrum Nauki Kopernik, gdzie mozemy dotkna¢/przetestowacd
eksponaty, czy wystawa Van Gogha, podczas ktérej mozemy
zanurzy¢ sie w obrazach.

Aktywnos¢ dodatkowa. Wspdlnie z uczestnikami zobaczcie film
Wystawa Van Gogh dostepny w serwisie YouTube:
https://www.youtube.com/watch?v=HxnsiJHoUjE i omowicie na tym
przyktadzie znaczenie pojecia interaktywnos¢.

Zadaj uczestnikom pytanie:

e Czy przygotowali kiedys$ plakat?

e Czy stworzony plakat okresliliby jako interaktywny?

e Jak mogtby dziataé/wygladac interaktywny plakat?
Daj czas na podzielenie sie swoimi pomystami, zwracajac uwage na
odpowiedzi zwigzane z mozliwoscig dotkniecia elementow plakatu po
to, by np. dowiedzie¢ sie wiecej o temacie, jaki porusza plakat.
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Wyjasnij, ze podczas spotkania stworzycie interaktywne plakaty
nawigzujace do tematu poprzednich zaje¢ - kosmicznych podrozy.
Podziel zespdt na trzy grupy (liczba grup uzalezniona jest od liczby
zestawdw MakeyMakey).

Czas 15 min.

Wyjasnij, ze pierwszym krokiem bedzie zdobycie informacji, jakie
zostang umieszczone na plakacie oraz przygotowanie samego
plakatu. Zapro$ grupy do stanowisk komputerowych, aby znalazty
potrzebne informacje na plakat oraz rozdaj grupom materiaty
potrzebne do stworzenia plakatu tj. kartki/otdwki/kredki/pisaki itp.
Wyjasnij, ze:
e plakat ma dotyczy¢ kosmicznych podrézy
e powinien zawiera¢ ciekawostki zwigzane z tematem
e znalezione informacje warto zweryfikowac¢, potwierdzi¢ na 2-3
stronach.
e na plakacie powinny znalez¢ sie miejsca typu: dotknij a
dowiesz sie.... itp.
Daj czas na znalezienie informacji i zaprojektowanie plakatu. Podczas
pracy grup towarzysz, dopytuj o pomysty i znalezione informacje.
W celu usprawnienia procesu i zadbania o czas, mozesz wspdlnie z
uczestnikami ustali¢ pore zakonczenia pracy. W tym celu mozna
wykorzystac stoper dostepny online: https://zegaronline.pl/stoper/.

Czas 10 min.

\Wprowadz grupy w wyzwanie: stworzenie w programie Scratch
informacji, jakie beda pojawiac sie po dotknieciu interaktywnych
elementow.
Porozmawiajcie:

e 0 tym, jak moze wygladac program,

e czego potrzebujemy do napisania programu.

Daj czas, by uczestnicy podzieli sie swoimi pomystami, ktére mogg
zaktada¢ nagranie wiasnego dzwieku z informacjq, jakg powinien
ustysze¢ odbiorca plakatu.

Wyjasnij, ze wykorzystacie strzatki i spacje jako przyciski inicjujace
odtworzenie dzwiekow.

Pokaz uczestnikom, w jaki sposéb nagrac¢ witasne dzwieki:
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Zrzut - mozliwos¢ nagrania wiasnego dzwieku znajduje sie po
kliknieciu zaktadki "Dzwieki”, nastepnie ikony gtoSnika w lewym
dolnym rogu.

Nagraj dzwiek

Zatrzymaj nagrywanie

Zrzut - nagrywanie wtasnego dzwieku w programie Scratch.

Utdzcie w programie Scratch skrypt umozliwiajacy odstuchanie
pierwszego nagrania po kliknieciu strzatki w gore.

kiedy Mawisz strzalka w gore *  nacisniety

zagraj dewiek recordingl -

Zrzut - program w Scratchu, dzieki ktoremu po kliknieciu strzatki w

gore otworzy sie pierwsze nagranie.
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Daj chwile na nagranie kolejnych potrzebnych dzwiekdw, napisanie
programu, przetestowanie oraz naprawe ewentualnych bteddw.

Czas 20 min.

Gdy grupy skoncza prace nad plakatem oraz programem
umozliwiajacym odtworzenie nagran potrzebnych do wyzwania,
rozpakuj i pokaz zespotom zestaw mechatroniczny Makey Makey.
Zapytaj uczestnikdw, co przypomina im ptytka Makey Makey (podczas
dyskusiji nakieruj uczestnikoéw na rozmowe na temat
kontroleréw/klawiatury). Wyjasnij, ze ptytka Makey Makey potrafi
zastgpic¢ klawiature, wiec tym samym dzieki ptytce mozemy uruchomié
program, jaki napisali w Scratchu.

Zdjecie wtasne - ptytka Makey Makey.

Wyjasnij, ze nim to nastgpi powinni zapoznac sie z zasadami dziatania
ptytki. Uruchom strone
https://elgaragehub.com/MakeyMakeyOfflineApps/space/index.html,
tak by wszyscy uczestnicy widzieli, co dzieje sie na ekranie.
Porozmawiaj z uczestnikami o zasadach poruszania sie po stronie (do
sterowania rakietg potrzebne sg strzatki prawo/lewo oraz strzatki
gora/dot).

Nastepnie zaproponuj wykorzystanie ptytki Makey Makey do
wprawienia rakiety w ruch gdéra/dét (powiedz, ze nie bedziecie sie
zajmowali pozostatymi strzatami ze wzgledu na ograniczony czas
warsztatu i to, ze celem prezentacji jest tylko pokazanie, jak dziata
ptytka, by uczestnicy mogli z niej skorzystac¢ przy swoich plakatach).
Podepnij ptytke za pomocg kabla USB do komputera (zwrd¢ uwage, ze
na ptytce zaswiecity sie diody) i pokaz w jaki sposdb przypiac
krokodylki do ptytki:
e krokodylek podpiety do strzatki w gore
e krokodylek podpiety do strzatki w dot
e krokodylek podpiety do uziemienia (wyjasnij, ze prad ptynie po
obwodzie, wiec by korzysta¢ z ptytki réwniez musimy sie
podpigc).
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Zdjecie wtasne - podpiecie krokodylkdw do strzatki w gore (zétty), do
strzatki w doét (czerwony) oraz uziemienie (zielony). Uczestnikom
warto podkresli¢, ze kolor kabli nie ma znaczenia. Nie ma rowniez

znaczenia, do ktérego otworu podepng uziemienie.

Dopytaj uczestnikow o ich pomysty na to, co podpia¢ do drugiej strony
krokodylkdéw. Daj czas na zebranie pomystow. Nastepnie przetestuj
materiaty wymienione przez uczestnikdw. Popros o obserwacje, czy cos
sie dzieje tj. czy rakieta porusza sie po ekranie. Jezeli uczestnicy nie
wymienig, zache¢ do przetestowania folii aluminiowej, otdéwka (grafit),
siebie czy owocow. Daj czas na eksperymentowanie oraz dopytaj o
pomysty dlaczego przy niektérych przedmiotach Makey Makey dziata,
a przy innych nie. Zache¢ uczestnikdw do podzielenia sie swoimi
spostrzezeniami i dopowiedz, ze Makey Makey dziata tylko na
przedmiotach przewodzacych prad.

Rozdaj zespotom po jednym zestawie Makey Makey i popro$ o powrot
do swoich komputeréw i plakatéw. Zache¢ do dodania do plakatéow
elementéw interaktywnych tj. takich, ktére przewodza prad (dobrym
pomystem bedzie wykorzystanie folii aluminiowej, z ktérej mozna
zrobi¢ przyciski). Daj czas na podpiecie zestawdéw, przetestowanie
dziatania swoich plakatow.

STEAM — INTERAKTYWNY PLAKAT Z MAKEY MAKEY
SCENARIUSZ ZAJEC STACJONARNYCH DLA KLAS 4-5

Autorka: Mariola Fik

6



Zdjecie wtasne - przyktadowy plakat z interaktywnymi przyciskami i
podpietg ptytkq Makey Makey.

Pogratuluj uczestnikom pracy, jaka wiozyli w przygotowanie
interaktywnych plakatéw. Zache¢ do testowania plakatéw innych grup
oraz podzielenia sie informacjg zwrotng na temat plakatéw/wiadomosci
znalezionych na plakatach.

Czas 5 min.

Zachec¢ uczestnikdw do podzielenia sie opinig:

e czy dowiedzieli sie czegos$ ciekawego z plakatow?

e wiedzac, ze ptytka Makey Makey pozwala zastgpi¢ klawiature,

do czego jeszcze uzyliby ptytki?

Podziekuj grupom za prace, jakgq wykonali podczas spotkania.
Podkresl, ze byta to praca réznorodna: od znalezienia informacji na
temat kosmicznych podrdzy aby stworzy¢ plakat, poprzez poznanie
ptytki Makey Makey, dowiedzenie sie jakie przedmioty przewodzg
prad, napisanie prostego programu. Podsumuj, ze potaczyliSmy na
jednych zajeciach takie dziedziny jak: nauka, technologia, inzynieria
oraz sztuka. Mozesz dopowiedzie¢, ze takie tgqczenie dziedzin w
jednym projekcie nazywane jest metoda STEAM (od angielskich

nazw: Science, Technology, Engineering, Art i Math).
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