= PAKT RO3ISZT0

pracownia aktywnego korzystania z technologii

DYRYGUJ | PROGRAMUJ!
Odkrywamy swiat algorytmoéw

STEAM,
multimedialna

135 min.

N

instrumentach stoi nie lada wyzwanie obserwowania i podazania za wskazéwkami osoby dyryguja-

cej. Ona z kolei musi mie¢ dobrze utozony plan, by w odpowiednim momencie dac¢ wtasciwy sygnat.
Tylko dzieki takiej wspotpracy koncert moze sie udac. Podczas warsztatéow bedziecie mieli okazje wcieli¢
sie w obie role. Dowiecie sie, czym jest algorytm i wspdlnie zagracie w gre muzyczng. Za pomoca symboli
bedziecie budowac sekwencje zdarzen oraz wykonywac algorytmy za pomoca dzwiekdw i gestow. Pozna-
cie rowniez program do projektowania wektorowego. Z jego pomoca stworzycie oryginalne, drewniane
podktadki pod kubki. Bedziecie mogli ozdobic je laserowym grawerem wedtug wtasnego pomystu, wykona-
nym za pomoca plotera laserowego CNC, a nastepnie wykorzysta¢ ponownie do wspdlnej gry.
Gotowi na zabawe dZwiekami?

Zastanawialis’cie sie kiedys, czy dyrygowanie orkiestra jest trudne? Przed osobami grajacymi na
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Czego ucza warsztaty?

Corozwijajg warsztaty?

Wspodtprace;

myslenie abstrakcyjne;

koncentracje;

umiejetnosc pracy w grupie;

wrazliwos¢ muzyczna;

poczucie estetyki;

umiejetnosc wyrazania siebie poprzez formy pla-

e Czymsgalgorytmy;

e poczuciarytmuitempa;

e podstaw projektowania wek-
torowego. styczne.

'V

Po warsztatach osoby uczestniczace:

potrafig wtasnorecznie stworzy¢ podktadki pod
kubki;
rozumieja pojecie algorytmu.

Warsztaty realizujg nastepujace zatozenia z podstawy programowej 2023:

EDUKACJA
POLONISTYCZNA

o kLI L1, 11.2,1.1.5,1.6.2,1.6.3

EDUKACJA

o KL LT IRL2, 1013, 11.5.1,11.5.2,11.5.4
MATEMATYCZNA

o KL HET.L, 013

EDUKACJA

PLASTYCZNA KLI-HE: V2.9

EDUKACJA
TECHNICZNA

EDUKACJA o KLI-NEVILL2, VILLE VIL2.1, VIL2.2, VIL2.3, VII.3.1, VII/3.2,
INFORMATYCZNA VII/3.3,VII/4.1, VIL5.1

o KLI-NMEVILL, VEL2 V1A

EDUKACIA o KLI-HE VLG, VILLS, VIS, VIS, VITNLS.S

MUZYCZNA

Rozwoju Regionalnego
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C)

15 min

4

C)

45 min

Przygotowanie i przebieg warsztatow:

przygotowanie wszystkich potrzebnych e zapoznanie sie z programem Inkscape i nauka
materiatow i narzedzi - szczegdtowa rozpiska transformowania grafik w pliki wektorowe;

w scenariuszu; e zapoznanie sie zwybrang aplikacja do ryso-
zapoznanie sie z instrukcja zabawy ,Dyrygu;j wania (np. SumoPaint).

i programuj”;

Wprowadzenie - algorytmy - rozmowa

Poczatek warsztatow jest dobrym momentem na stworzenie kontraktu, czyli wspdélnie wypracowanego
7 grupa zbioru zasad, ktére beda obowiazywaty podczas zaje¢ oraz przedstawienie idei dziatan Stowa-
rzyszenia Robisz.to, a takze - co najwazniejsze - zapoznanie sie z osobami uczestniczacymi w warszta-
tach. Wskazane jest przeprowadzenie krotkiej aktywnosci na przetamanie lodow.

Osoba prowadzaca rozpoczyna rozmowe z osobami uczestniczacymi o tym, czym jest algorytm. Warto
zwroci¢ uwage na to, ze algorytmy towarzysza nam w zyciu codziennym i mimo, ze tak ich nie nazywa-
my, to wiele zwyktych czynnosci codziennych to algorytmy, np. przepis kulinarny lub schemat szkolnego
poranka.

Zabawa muzyczna ,Dyryguj i programuj” - zabawa w grupie

Narzedzia/materiaty: wykonac samodzielnie)
wyklejony schemat na podtodze przyktad: Start-stop.png . _
lub mata do programowania, instrukcja do zabawy: https://view.genial.

dowolny zestaw kart z symbolami, karty z liczba- ly/6571e9b4818f2f00131f0c3d
miod 1 do 10 oraz karty START i STOP (mozna je

Do przeprowadzenia zabawy potrzebny bedzie prosty, graficzny schemat na podtodze, sktadajacy sie z
10 kwadratow w jednym ciagu:

ooooogooogo

Mozna go wyklei¢ na podtodze kolorowa tasma, utozy¢ z karteczek lub tez skorzystac ze specjalnej
maty podtogowej do nauki programowania.

Kolejnym potrzebnym rekwizytem jest zestaw kart z symbolami (dowolnymi), karty z liczbami od 1

do 10 oraz karty START i STOP. Mozna je przygotowac samodzielnie, na kartonikach lub skorzystac z
gotowych zestawow kart.

Nalezy potozyc karte START, zostawic¢ 4 puste kwadraty, na kolejnym kwadracie potozy¢ karte STOP.
Nad pustymi polami karty z liczbami od 1 do 4 - beda one pomagac w liczeniu.

Osoba prowadzaca wybiera z osobami uczestniczacymi jedna z kart z symbolami (dowolng) i umawiaja
sie, ze symbolizuje ona klasniecie w dtonie. Nastepnie zaprasza jedng z 0sob uczestniczacych do roli
,dyrygenta_ki”. To zadanie polega na rytmicznym, ciaggtym liczeniu od 1 do 4, w petli (powtarzajac). W
ten sposdb powstaje muzyczny takt na 4.
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Osoba prowadzaca ktadzie kartonik z symbolem klasniecia na pierwszym wolnym kwadracie. Gdy
dyrygent liczy ,jeden”, cata grupa klaszcze. Jesli grupa dobrze sobie radzi, osoba prowadzaca zmienia
pozycje kartonika na inne pole, co powoduje przesuniecie (np. drugi kwadrat = klasniecie na dwa, trzeci
= klasniecie na 3, itd.).

Osoba prowadzaca zaprasza kolejne dziecko, tym razem do roli ,programisty_ki” ktéra polega na zmie-
nianiu pozycji kartonika podczas liczenia. Mozna tez dotozyc¢ drugi taki sam kartonik (bedg dwa klasnie-
ciaw ramach taktu).

Nastepnie warto skomplikowac sytuacje - osoba prowadzaca wspodlnie z grupa wybiera kolejny symbol
i umawia sie na inny dzwiek (np. na gwizd, Smiech, uderzenie dtonmiw uda itp.). W efekcie algorytm be-
dzie miat dwie zmienne. Gdy osoba prowadzaca uzna, ze algorytm jest wykonywany poprawnie, nawet
ze zmianami pozycji kartonikow podczas wykonywania, to analogicznie komplikuje algorytmy, dodajac
kolejne symbole. Mozna réwniez ,podpinac” pod karty z symbolami gesty i miny, co moze by¢ zabawne
(sg to elementy teatru muzycznego). Oczywiscie metrum (czyli ,do ilu liczymy?”) rowniez moze ulegac
wydtuzeniu.

Dobrze jest rotacyjnie zmieniac dzieci w rolach dyrygenta_ki i programisty_ki.

PRZERWA

C)

45 min

Tworzenie podktadek pod kubki - praca indywidualna

Narzedzia/materiaty: torowy rozumiany przez ploter laserowy,
tablet z rysikiem i etui, ploter laserowy,

program/aplikacja do rysowania na komputerach/  uprzednio przygotowana sklejka 3-5 mmw
ipadach formacie 8 x 8 cm lub nieco wiekszym (jedna na
(np. darmowy SumoPaint dostepny on-line osobe)

https://paint.sumo.app) przyktad: projekt podktadek START i STOP:
wektorowy Inkscape: https://inkscape.org do Start-stop.png

wykorzystania przez osobe prowadzaca warsztaty
w celu przetrasformowania rysunkéw w plik wek-

Kolejnym zadaniem jest zaprojektowanie podktadki pod kubek, z wtasng grafikg - symbolem. Dobrze,
jezeli symbol ten jest w jakims stopniu osobistg ekspresja i préba wyrazenia siebie. Rysunek powinien
by¢ jednokolorowy, najlepiej czarny. Mozna uzywac w ograniczonym stopniu odcieni szarosci.

Do stworzenia rysunkow nalezy wykorzystac program/aplikacje do rysowania. Pliki graficzne warto
zapisa¢ w formacie .PNG. Osoba prowadzaca warsztaty przetransformuje grafiki na format wektorowy.
Nastepnie grafiki zostajg wypalone na sklejce za pomocg plotera laserowego CNC. Dobrze jest miec juz
wczesniej przygotowane odpowiednie formatki, np. 8 x 8 cm lub nieco wieksze. Gdy zostang wypalone,
postuza jako karty do gry muzycznej, ktora zostata wprowadzona na poczatku warsztatéw. Po zajeciach
podktadki zostang zabrane przez osoby uczestniczace do uzytku domowego, na pamiatke.

Projektowanie moze odbyc¢ sie w programie wektorowym. Jezeli jest to zbyt trudne (w szczegdlnosci
dla mtodszych uczestnikéw), mozna skorzystac z prostszego programu graficznego typu Paint.

Gdy projekty zostang ukonczone i zapisane w odpowiednim formacie (akceptowanym przez ploter
CNQ), grupa pod przewodnictwem osoby prowadzacej udaje sie do maszyny, aby wypalic¢ grafikina
formatkach ze sklejki.

PRZERWA
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file:https://paint.sumo.app
file:https://inkscape.org
https://drive.google.com/file/d/1jYF9jadpYJxN7xmYyJVcB8K8zAt8k7M5/view
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O

30 min

Podsumowanie - muzyczna zabawa raz jeszcze - praca w grupach

Narzedzia/materiaty: dowolny zestaw kart z symbolami, karty z
powstate podczas warsztatow podktadki pod liczbami od 1 do 10 oraz karty START i STOP
kubki (mozna je wykonac¢ samodzielnie)

Osoba prowadzaca zadaje pytanie: czym jest algorytm? Osoby uczestniczace moga podac przyktady
algorytmdw z zycia codziennego.

Na zakonczenie osoba prowadzaca ponownie proponuje zabawe ,Dyryguj i programuj”, tym razem z
wykorzystaniem stworzonych podktadek pod kubki w roli symboli, pod ktorymi sg zakodowane dzwieki
i gesty. Po warsztatach powstate podktadki osoby uczestniczace zabieraja ze soba.
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