Modut IV

|.  Przygotowanie do zajec:
Uczen:

e Przynosi zeszyt, do ktérego bedzie wklejat lub zapisywat informacje z zajeé.
e Przynosi klej, otdéwek lub kredki.
e Jezeli w pracowni nie ma dostepu do Internetu, uczniowie mogg przynies¢ pendrive,
na ktdrych zapiszg swoje projekty.
Nauczyciel:

e Przypomina uczniom zasady pracy z Metodnikami OK

e Przypomina dzieciom informacje na temat instrumentéw muzycznych, wartosci nut.

e Prezentuje dzieciom np. w sali muzycznej pianino, jego zasade dziatania, uktad klawiszy itp.

e Podfacza do komputerdw ucznidw gtosniki lub stuchawki

e Wgrywa na komputery ucznidéw pliki graficzne — klawisze pianina. W scenariuszu
uwzgledniono réwniez — opcjonalnie samodzielne rysowanie (w edytorze grafiki) przez
uczniow duszkow — klawiszy pianina.

e Przygotowuje materiaty dodatkowe:

o Metodniki OK.

Patyczki lub karteczki z imionami ucznidow.

Plansze, rysunek przedstawiajacy uktad klawiszy pianina.

Dzwonki, w miare mozliwosci dla kazdego ucznia.

Karty samooceny do Modutu IV.

Informacje — wskazéwki dla uczniéw po IV module.

o O O O O

II.  Tworzymy prosty program muzyczny do grania , na pianinie”.

Cele ogdlne:
e przypomnienie i utrwalenie poznanych wczesniej polecen i konstrukcji jezyka Scratch,
e opracowanie projektu prostego programu do grania dzwiekdw gamy i prostej melodii.
e jegoimplementacja w Srodowisku Scratch.

Cele szczegdtowe:

Uczen:

. wie, co to jest gama i oktawa

° zna nazwy podstawowych dzwiekdw ich roztozenie na klawiszach pianina
° zna nazwy nut i ich wartosci

Uczen potrafi:

° modyfikowa¢ wyglad duszka w edytorze grafiki: przesuwac go, zmniejszaé, powiekszac,
. przypisa¢ odpowiednie dZzwieki do duszkdéw — klawiszy, s
. dodawad odpowiedni tekst do wygladu duszka, trona | 1
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. zbudowad skrypt wygrywajacy game,

. zagrac game i melodie; ,Wlazt kotek”
. ustali¢ proporcjonalne dtugosci trwania, brzmienia nuty zgodnie z jej wartoscia.
Uczen:

v"  Edukacja polonistyczna:
e 1.1a uwaznie stucha wypowiedzi i korzysta z przekazywanych informacji,
e 1.1b czytairozumie teksty przeznaczone dla dzieci na | etapie edukacyjnymi i wycigga z nich
whnioski,
e 1.3b tworzy wypowiedzi w formie ustnej i pisemnej: kilkuzdaniowa wypowiedz,
e 1.3c uczestniczy w rozmowach: zadaje pytania, udziela odpowiedzi i prezentuje wtasne
zdanie,
e 1.3f dba o poprawnos¢ gramatyczng, ortograficzng oraz interpunkcyijng,
v"  Edukacja matematyczna:
e 7.2 zapisuje cyframi i odczytuje liczby w zakresie 1000;
e 7.3 porownuje dowolne dwie liczby w zakresie 1000 (stownie i z uzyciem znakéw <, >, =);
e 7.9 mierzy i zapisuje wynik pomiaru dtugosci, szerokosci i wysokosci przedmiotéw oraz
odlegtosci,
e 7.15 postuguje sie pojeciami: minuta, sekunda,
e 7.16 rozpoznaje i nazywa kota, kwadraty, prostokaty i trojkaty (rowniez nietypowe, potozone
w rézny sposéb oraz w sytuacji, gdy figury zachodzg na siebie); rysuje odcinki o podanej
dtugosci;
e 7.17 rysuje figury w powiekszeniu i pomniejszeniu; kontynuuje regularno$¢ w prostych
motywach,
v"  Edukacja muzyczna:
e 3.1a w zakresie odbioru muzyki: zna i stosuje nastepujgce rodzaje aktywnosci muzycznej:
gra na instrumentach perkusyjnych: dzwonkach (proste rytmy i wzory rytmiczne),
e 3.1b w zakresie odbioru muzyki: rozréznia podstawowe elementy muzyki,
e 3.1c aktywnie stucha muzyki i okresla jej cechy,
e 3.2a w zakresie tworzenia muzyki: tworzy proste ilustracje dzwiekowe do tekstédw i obrazéw,
e 3.2b improwizuje gtosem i na instrumentach wedtug ustalonych zasad,
v" Edukacja przyrodnicza:
e 6.10 dba o zdrowie i bezpieczenstwo swoje i innych,
v Zajecia komputerowe:
e 8.1 umie obstugiwa¢ komputer,
e 8.2 postuguje sie wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajac swoje
zainteresowania; korzysta z opcji w programach,
e 8.4a tworzy teksty i rysunki: wpisuje za pomocg klawiatury litery, cyfry i inne znaki, wyrazy i
zdania,
e 8.4b tworzy teksty i rysunki: wykonuje rysunki za pomocg wybranego edytora grafiki, np. z
gotowych figur;
v"  Edukacja spoteczna:
e 55 zna prawa ucznia i jego obowigzki (w tym zasady bycia dobrym kolegg), potrafi
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Czesc 1.

Omowienie rozwigzan zadan dodatkowych z modutu Il
Czas na realizacje tej czesci: ok. 15 minut

Na poczatku zaje¢ nalezy przypomnieé, co miato zostal przygotowane przez ucznidow miedzy
zajeciami. Zapraszamy chetnego ucznia do zaprezentowania swojego rozwigzania. Dyskutujemy z
uczniami, czy kto$ miat inny sposdb rozwigzania. Omawiamy rozwigzania (chwalgc kazde poprawne
rozwigzania poszczegdlnych zadan).

Jedli nie bylo zadan domowych, to zaczynamy od powtérzenia najwazniejszych zagadnien z
poprzedniego modutu. Pytamy takze o watpliwosci do ewentualnych wiasnych projektéw ucznidw.
Jesli ktos chce sie czyms$ pochwali¢ — pozwdélmy mu na to.

Czesc 2.

Wprowadzenie teoretyczne, przypomnienie wiadomosci na temat wartosci nut i
dzwiekéw gamy.
Czas na realizacje tej czesci: ok. 20 minut

Cwiczenie wprowadzajace z instrumentami.

* Rozdajemy uczniom dzwonki i prosimy, aby doktadnie sie im przyjrzeli,
zagrali na nich uderzajgc poszczegélne metalowe prostokaty.

Zadajemy pytania.

Jak mozecie opisad ten instrument muzyczny?
W jaki sposdb wydobywa sie z niego dzwiek?
Jak jest zbudowany?
e Cotaczy go z pianinem?
Stuchamy wypowiedzi uczniéw nastepnie podsumowujemy:

e Dzwonki to instrument muzyczny, z ktérego dzwiek wydobywa sie przez
uderzanie metalowych ptytek pateczka.
* Metalowe ptytki majg rézne wielkosci i s utozone od najwiekszego do
najmniejszego.
e Z pierwszej ptytki najwiekszej wydobywa sie najnizszy dziwiek, z ostatniej
najmniejszej najwyzszy.
* Na niektérych ptytkach oznaczono nazwy dzwiekéw. ( ¢, d, e ,f ,g, a, h, c
lub nazwy solmizacyjne: do, re, mi, fa, sol, la, si, do)
¢ Roztozenie ptytek przypomina uktad klawiszy pianina.
e W obu instrumentach grajac od lewej strony do prawej gramy dZwieki od
najnizszego do najwyzszego.
* Prezentujemy dzieciom uktad klawiszy na pianinie.
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2 13 4 5 & 7 8 9

e Klawiatura pianina sktada sie z 88 klawiszy biatych i czarnych, ktdre podzielone sg na oktawy.

o Kazda oktawa zawiera siedem réznych dzwiekdw, a gama osiem dzwiekow

e Oktawa: kolejnosgto C, D, E, F, G, A, H—w angielskiej notacji B.

e Gama:C,D,EF G,A H,C

e Dzwieki posiadajg tez nazwy solmizacyjne kolejno: do, re, mi, fa, sol, la, si.

e Osmy dzwiek gamy, kolejne C, jest zarazem pierwszym dzwiekiem nastepnej oktawy. Dzwieki
te odpowiadajg biatym klawiszom fortepianu.

e Klawiatura sktada sie z biatych i czarnych klawiszy. Biate klawisze utozone sg kolejno jeden za
drugim, odpowiadajg dzwiekom diatonicznym. C,D,E,F,H,A,H.

e Czarne klawisze utozone sg w grupach po 2 i po 3 klawisze, co utatwia orientacje na
klawiaturze.

e C(Czarne klawisze odpowiadajg dZwiekom zmienionym chromatycznie, czyli takim, ktoére
zostaty podwyzszone lub obnizone.

e Do dzwiekdéw podwyzszonych dodajemy koncéwke IS, a do obnizonych koncéwke ES.

e | tak czarny klawisz znajdujacy sie pomiedzy klawiszem C i D, bedzie podwyzszaj dzwiek C
( CIS) i jednoczesnie obnizat dzwiek D ( DES).

CIDE|IFIGIA|H|C|IDIE|FIG|A|H|C

Zrédfo: http://nuty.w-chmurze.com/kurs/klawiatura.php
Na zachete méwimy uczniom, ze na dzisiejszych zajeciach stworzymy program,
dzieki ktéremu bedziemy mogli gra¢ tak, jak na pianinie. W naszym programie
jednak zamiast uderzac¢ w klawisze, bedziemy klika¢ myszkg w duszki — prostokaty,
ktore beda zastepowaty nam klawisze w naszym instrumencie. Klikajagc myszka
zagramy dZwieki gamy a nawet proste melodie. Nauczymy sie:

e Jak sprawi¢, aby klikajac w duszka komputer, zagrat nam okreslony dZzwiek
gamy np. ,,do” czyli C na wybranym przez nas instrumencie.
* Modyfikowac¢ wyglad duszka w edytorze grafiki: obraca¢ go, zmniejszaé,
dodawac tekst do wygladu.
e Opcjonalnie: dodawac duszka z plikéw na komputerze. Strona | 4
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http://nuty.w-chmurze.com/kurs/klawiatura.php

Na zajeciach stworzymy program z klawiszami jednej gamy.

c D E F G A|H|C

e Kazdy klawisz bedzie duszkiem a klikajgc na niego ustyszymy odpowiedni
dzwiek gamy.
Zadajemy pytanie

¢ lle musimy stworzy¢ duszkéw i jak one bedg wygladaty?
o Musimy stworzy¢ 13 prostokgtéw — duszkéw ( 8 biatych klawiszy i 5
czarnych)
e W jaki sposéb mozemy zrobié to najprosciej?
o Mozemy stworzy¢ — narysowac najpierw jednego duszka — biaty
klawisz i skopiowac go 7 razy. Nastepnie stworzymy drugiego

duszka — czarny klawisz i skopiujemy 4 razy.
Zadanie

* Prosimy, aby uczniowie uruchomili program a nastepnie, aby;
o Usuneli duszka kotka.
o Narysowali w edytorze grafiki uzywajac narzedzia prostokat -
nowego duszka —, biaty klawisz”. Prosimy, aby prostokat byt
narysowany na srodku i byt na wysokos¢ okna edytora grafiki.
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1 ¥Lasa

Ewaluacja
Sprawdz za pomocg Metodnika, czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali
zadanie.

Zadanie

e Prosimy, aby uczniowie skopiowali tego duszka siedem razy.

* Prosimy, aby zmienili nazwy duszkéw przypisujgc im kolejne nazwy
dzwiekdw gamy: 1 duszek: C — do, 2 duszek D —re itp.

e Prosimy, aby utozyli je w odpowiedniej kolejnosci na scenie.

L ~ e

M. -220 Y. 18B

h £
Duszki Nowy duszek: @ / &l (3
Scena C -do D-re E-mi F-fa G-=ol
1 to
Mowe tto
0 1o g
e /-
A-la H-=i C-do
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7 ¥La5a

Ewaluacja
Sprawdz za pomocg Metodnika, czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali

zadanie.

Zadania

® Prosimy, aby uczniowie napisali na kazdym klawiszu — duszku jego nazwe,
czyli nazwe dzwieku.

W zadaniu wykorzystujemy narzedzie , Tekst” w edytorze grafiki.

e Klikajac w to narzedzie i wybierajgc miejsce, w ktérym chcemy wpisaé tekst
otwiera sie okienko.

e Okienko to mozemy przesuwac kiedy klikajgc pojawi sie ,fapka”

e Wopisywanie rozpoczynamy od np. C, nastepnie ,, Enter” i do.

m} m} 0

DC O
do

P |
(7 ~®
C|DI|E|JF|G|A|H]|C
do|re|mi| fa |sol| la | si [do
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1 V\Lasa

Ewaluacja
Sprawdz za pomocg Metodnika, czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali
zadanie.

Zadanie

e Prosimy, aby uczniowie analogicznie do poprzedniego ¢wiczenia :
o Narysowali duszka — czarny klawisz.
o Skopiowali duszka cztery razy.
o Utozyli duszki we wtasciwym miejscu
o Dodatkowo zdolniejszych ucznidw mozna poprosi¢, aby zmienili
nazwy duszkéw zgodnie z nazwami czarnych klawiszy i utozyli je we
wtasciwej kolejnosci..

Il .
™, pianino ~ e
do|re|mi|fa [sol| la | si [do
X: -169 Y. -85
Duszki Nowy duszek- ‘@ / & 33
Scena C-do Cl5- DES D-re DIs- ES E-mi
1 th
Mowe tio
; +
E /H M H H
F-fa FIS- GES BIS- A5 A-la
AlS- B H - si Strona | 8
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klikajac

-CEO-

CENTRUM EDUKAC]I
OBYWATELSKIE]

1 V\Lasa

Ewaluacja
Sprawdz za pomocg Metodnika, czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali
zadanie.

Czas na przerwe $rodlekcyjna

Zadanie

e Prosimy aby uczniowie dodali kolejno duszki — klawisze pianina z folderu
na komputerze — klawisze sg ponumerowane.

e Prosimy, aby dodajgc klawisze zmniejszyli je tak aby wszystkie zmiescity
sie na scenie. (Biate klawisze nalezy zmniejszy¢ minimum 6 razy, czarne 9 razy).

] ~ @ e Uwaga! Jezeli
klawisze ,ukryja sie pod
innymi nalezy je klikngé¢ lub
metodg ,ztap - upus¢”
wyciggna¢ na wierzch i
przesungc na wiasciwe
miejsce.

do re mi ta sol la i do

/ Klawisze  dodajemy
X: 224 ¥ 177 ”

folder

Duszki Nowy duszek =] / ”

w menu —, Nowy duszek”

I u i odnajdujac lokalizacje
c- ACSDES  2D-re  21DSES  LE-m plikdw na komputerze.
1t p—
MNowe tto |:| I |:|
a/an
4 F-fa 4.1 FIS-GES 5 G-s0 5.1 GIS-AS 6. A-la
6.1 AlS-B 7. H-si 8. CJL do
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Czesc 4.

Dodajemy dzwiek do poszczegdlnych duszkdéw — klawiszéw pianina.

Zadanie

e Prosimy, aby uczniowie poszukali w ,, naszych ,, pudetkach klockéw , ktére
przydadzg nam sie do tworzenia skryptu dla naszych klawiszy pianina.
o Uczniowie powinni znalez¢ klocki:

ustaw instrument na 'm zagraj nute m Przez m taktow

o Powinni tez zauwazy¢, ze obydwa klocki mozna modyfikowac
poprzez rozwiniecie listy.

ustaw instrument na m
(1) Pianino
(2) Pianino elektroniczne

(3) Organy

(4) Gitara

(5) Gitara elektryczna
(6) Bas

(7) Pizzicato

(8) Wiolonczela

(9) Puzon

{10} Klarnet

{11) Saksofon

{12) Flet

{13) Drewniany flet
{14) Fagot

{15) Chor

{16) Wibrafon

{17) Pozylywka

{18) Blaszany beben
{19) Marimba

{20) Synth Lead
{21) Synth Pad

zagraj nute prze= m taktow

Middle C {60)

e Prosimy, aby uczniowie wybierali rozne nuty i klikali na nie.

Zadajemy pytania

¢ Co zauwazyliscie zmieniajgc wartos¢ w klocku ,,zagraj nute”?
e (Czy potraficie wskazac, od ktorej do ktérej nuty mozna zagra¢ game?
e Czy wszystkie nuty majg nazwe zgodnag z tg co ustalilismy?

Strona | 10
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Stuchamy wypowiedzi uczniéw nastepnie podsumowujemy:

e Zmieniajgc wartosé zmieniamy nuty — dzwieki gamy.
e Game mozemy zagra¢ np.od (48)—Cdo (60)—-C, albo od (60) Cdo (72) C
e W programie zamiast H— wystepuje B. W wiekszosci krajéw, w tym w
krajach anglojezycznych, uzywa sie litery B, w Polsce, Niemczech i
Skandynawii stosuje sie H.
Zadajemy pytania

o Jaki dzwiek, warto$¢ na naszym klocku przypiszemy do pierwszego
klawisza?

o Pierwszy klawisz to C ( do). Przypiszemy do niego albo ( 48) Low C,
czyli niskie C, lub ( 60) Middle czyli sSrodkowe. My ustalamy, ze
nasze klawisze beda miaty dzwieki rozpoczynajace sie od (60) C.

e W jaki sposdb bedziemy wydobywa¢ dzwieki z klawiszy?
o Ustalilismy, ze kiedy klikniemy na dany klawisz, to wtedy ustyszymy
odpowiedni dzwiek.
e Jaki klocek bedzie rozpoczynat skrypt w kazdym duszku — klawiszu.
o Klocek : Kiedy duszek klikniety.
e 0Od czego powinnismy rozpoczgé nasz program?
o 0Od klocka rozpoczynajgcego skrypt oraz od wyboru instrumentu.
e W obszarze roboczym jakiego duszka czy sceny powinien by¢ zbudowany
ten skrypt?

o Najlepiej bedzie, gdy zbudujemy go w obszarze roboczym sceny,
gdyz skrypt odnosi sie do wszystkich duszkéw. Kiedy klikniemy
zielong flage wybierzemy instrument — pianino dla wszystkich
duszkéw.

e Jakaigdzie jeszcze powinna pojawic sie informacja, w momencie, gdy
klikniemy zielong flage np. dla osoby, ktéra nie zna naszego programu?

o Powinna pojawi¢ sie instrukcja, komunikat co gracz ma zrobi¢, aby
zagraé na naszym pianinie. Moze to by¢ komunikat ,Aby zagrac
klikaj na klawisze pianina”. Mozna jg umiesci¢ w skrypcie np.
pierwszego duszka.

Zadanie

e Prosimy aby uczniowie stworzyli skrypt poczatkowy dla sceny i pierwszego
duszka — klawisz C — do.

Scend
1t
Nowe tho
)
s/
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kiedy kliknieto

Aby zagrad klikaj na klawisze pianina.m

kiedy duszek khknicty

zagraj nute m przez m taktow

Ewaluacja
Sprawdz za pomocg Metodnika, czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali
zadanie.

Zadanie

e Prosimy, aby uczniowie stworzyli skrypty dla duszkéw — biatych klawiszy.

kiedy duszek khikniety
zagraj nute @ preez m taktow

kiedy duszek khkniety
zagraj nute m przez m taktow

kiedy duszek khikniety
zagraj nute @ prezez m taktow

kiedy duszek khkniety
zagraj nute preez m taktow

kiedy duszek khkniety
zagraj nute @ preez m taktow
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kiedy duszek khkniety
zagraj nute przez m taktow

 — kiedy duszek khikniety
zagraj nute preez m taktow

Zadanie dla zdolniejszych uczniéw.

* Prosimy, aby uczniowie stworzyli skrypty dla duszkéw — czarnych klawiszy.
Jezeli uczniowie nie bedg wiedzieli jak, podpowiadamy, ze miedzy C—60, a
D — 62 powinno by¢ 61. Taka wtasnie wartos$¢ nalezy przypisac¢ do
pierwszego czarnego klawisza.

kiedy duszek klikniety
zagraj nute m przez m taktow

Pierwszy czarny klawisz

Drugi czarny klawisz
kiedy duszek kiikniety

zagraj nute @ przez m taktow

= (=

=)
P
i

— = = |

Trzeci czarny klawisz kiedy duszek kiikniety

zagraj nubte @ przez m taktow

kiedy duszek khkniety

Czwarty czarny klawisz
zagraj nute @ przez m taktow

kiedy duszek kiikniety

Pigty czarny klawisz
zagraj nute przez m taktow

e Prosimy, aby uczniowie zapisali swojg prace na komputerze i w Studio : Kowalska_pianinol
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e Po przypisaniu odpowiednich dzwiekéw do klawiszy prosimy, aby uczniowie sprébowali
zagrac ,klikajgc na swoich pianinach” prostg melodie. Przypominamy o wartosciach nut.

8} c G7 c
-%gi - Y .J' =
& &
v sol mi mi fa r.e 7& ﬁ mi sol
Wilazt ko - tek na plo - tek I mru - ga.
A G7 4
5 ——
= E— & !
Y sol mi mi fa 1: 1! . mi To

ta-dna to pio - se - nka nie - dtu - ga.
Czesc 5.

Tworzymy program wygrywajacy game i prostg melodie.

Zadajemy pytanie
e W jaki sposdb mozemy stworzyé prosty skrypt, aby po kliknieciu np. spacji
komputer sam zagrat nam game?
o Musimy zbudowaé pod klockiem , Kiedy klawisz spacja nacisniety”
kolejne dzwieki gamy.
e @Gdzie zbudujemy ten skrypt?
o Skrypt zbudujemy dla sceny, dodamy jednak kolejny komunikat do

pierwszego duszka. Aby ustysze¢ game kliknij spacje.
Zadania

e Prosimy, aby uczniowie zbudowali skrypt wygrywajgcy game.
e Prosimy, aby dodali kolejny komunikat — instrukcje w skrypcie pierwszego
duszka.

e Prosimy, aby zapisali projekt na komputerze i w Studio: Kowalska_pianino2

Skrypty sceny

kiedy kdawisz spacja nacEnieby

zagraj nute @ preez m taktow
zagraj nute @ przez m taktbow
zagraj nute @ przez m taktow

kiedy kiiknieto

ustaw instrumvent na m

Scend
1 tio zagraj nute @ przez m taktow

zagraj nute preez m taktow
zagraj nute @ przez m taktbow
zagraj nute przez m taktow
zagraj nute przez m taktow Strona | 14
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Skrypty pierwszego duszka ( klawisz C — do)

el Aby zagrad klikaj na klawisze pianina, [l ﬂ =

ot el Jefeli choesz ushyszed game kliknij spacje. lirtrs ﬂ =

zagraj nute @ przez m taktow

Ewaluacja
Sprawdz za pomocg Metodnika, czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali

zadanie.

Zadajemy pytanie

Czy byto trudno zbudowac skrypt aby komputer sam zagrat nam
game? Co byto duzym utatwieniem?

o Duzym utatwieniem byto to, ze dZwieki uktadaty sie kolejno.
Dodatkowo wszystkie trwaty — brzmiaty tyle samo czasu, gdyz nie
byty okreslone za pomocg nut.

Jakie wartosci nut wystepujg w naszej melodii ,Wlazt kotek”?

o Wystepuja: ¢wierénuty, 6semki, pétnuty.

Co mozemy powiedzie¢ o tych nutach? Ktdra z nich bedzie brzmi najdtuze;j,
a ktdra najkrdcej?

o Najdtuzej z tych nut bedzie brzmiata pétnuta, najkrécej dsemka.

Znamy jeszcze cafg nute i szesnastki.

Utrwalenie wiadomosci o nutach:

-CEO-

CENTRUM EDUKACJI

jest realizowany przez Fundacje Centrum Edukacji Obywatelskiej
OBYWATELSKIE]J i wspétfinansowany ze srodkdw Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji P

Nuta — jest to symbol graficzny dZzwieku muzycznego. Nuta okresla dtugos¢
trwania dzwieku (dtugosci to wartosci rytmiczne) oraz jego wysokosc.

Cata nuta jest najdtuzszg wartoscia rytmiczng, liczy sie ja: raz i, dwa i, trzy i,
cztery i.

Pétnuta jak sama nazwa wskazuje jest to potowa catej nuty czyli liczymy ja:

, razi, dwai”.

Cwierénuta jest to potowa pétnuty lub jak kto$ woli ¢wiartka catej nuty.
Cwierénute liczymy : ,raz i”

Osemka najprosciej powiedziawszy jest to pofowa dtugosci trwania
¢wierénuty, liczymy jg ,raz”

Szesnastka jest jedng z najkrétszych wartosci rytmicznych, trwa tyle co
potowa 6semki. Trudno jest powiedziec jak jg policzy¢, musimy to po prostu
wyczu¢  w muzyce. Liczymy ja jako potowe ,raz” lub potowe , i”.

Program Koduj z Klasg Ministerstu

Lo Administracji
% i Cyfryzadj
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CALA NUTA POLNUTA  CWIERCHUTA

N
DD

OSEMEA SZESMASTEA

Zadajemy pytanie

* Od czego rozpoczniemy budowanie naszego skryptu?

o 0Od ustalenia kiedy komputer rozpocznie gre naszej melodii.

Ustalamy, ze bedzie to ,Kiedy kliknieta strzatka w gére”.
e @Gdzie stworzymy ten skrypt? W jakim obszarze roboczym?

o Dodamy skrypt do obszaru roboczego sceny, a do skryptu
pierwszego suszka dodamy informacje — polecenie ,, Jezeli chcesz
postucha¢ melodii ,Wlazt kotek” kliknij strzatke w gére”

Zadanie

* Prosimy, aby uczniowie dodali komunikat — informacje do skryptu
pierwszego duszka.

kiedy khknieto

el Aby zagrad klikaj na klawisze pianina, a4 ﬂ =
N Rl Jegeli cheesz ushyszed game kliknij spacje. [ilrior E 5

el Jefeli choesz postuchad melodii » Wlazh kotek”

kliknij strzatke w gdre" Wi ri-ra ﬂ =

e Prosimy, aby uczniowie otworzyli obar roboczy skryptéw sceny, gdzie
dodamy skrypt rozpoczynajacy sie od klocka: kiedy kliknieta strzatka w gére.

Zadajemy pytania

e Co powinniSmy teraz zrobi¢, biorgc pod uwage, ze kazda nuta mainng
dtugos¢ dzwieku?
o Powinnismy ustali¢ proporcjonalne dtugosci trwania, brzmienia nut
W naszym programie.
Uwaga!

Dla ufatwienia i lepszego zrozumienia przez dzieci proporcji wystepujacych miedzy
nutami przyjmijmy, ze cata nuta trwa 4 miary — w naszym programie w wyniku
ttumaczenia z j. angielskiego troche btednie oznaczone jako takty.

Strona | 16

-CEO-
CENTRUM EDUKAC]
(OBYWATELSKIE]

Program Koduj z Klasa <y
jest realizowany przez Fundacje Centrum Edukacji Obywatelskiej
i wspétfinansowany ze srodkdw Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji

Ministerstwo
Administracji
i Cyfryzag)i




Zadajemy pytania

e Jezeli ustalimy sobie, ze w naszym programie cafa nuta trwa 4 miary -
,Scratchowe takty” to ile bedzie trwata pétnuta, ile éwierénuta a ile 6semka?
o Poétnuta—2 miary (takty)
o Cwierénuta— 1 miare (takt)
o Osemka— potowe miary (taktu) czyli 0,5
e Jakg mamy pierwszg nute w naszej melodii, ile powinna ona trwac?
o Jest to ¢wierénuta — G ( sol) i powinna trwac 1 miare (takt)
e Jaki wiec bedzie pierwszy klocek a jaki drugi?

zagraj nute przez ﬂ taktow | zagraj nute m przez ﬂ taktow

K
.
-

Zadania

e Prosimy, aby uczniowie sprébowali zbudowac dalszg czes¢ skryptu. W razie
potrzeby wykonujemy tg czynnos¢ razem z nimi.

e Po zbudowaniu skryptu z pierwszych dziewieciu nut mozna skopiowad
klocki i zmieni¢ jedynie ostatnig nute. Nastepnie dotgczy¢ je do wczesniejszego
skryptu.

kiedy klawisz strzatka wgdire  nacEnieby zagraj nute przez n taktow

zagraj
zagraj
zagraj
zagraj
zagraj
zagraj
zagraj
zagraj

zagraj

zagraj nute m przer n taktow
zagraj nute (E8 przez ) taktow
zagraj nute (G przez ) taktow
zagraj nute @ przer n taktow
zagraj nute @ przer n taktow
zagraj nute (T8 przez (F) taktow
zagraj nute (Z8 przez (B taktow
zagraj nute @ przez ﬂ taktow

nute przez §B taktow
nute @ przez o taktow
nute @ preez o taktow
nute @ przex o taktow
nute (359 przez EP taktow
nute @ przez o taktow
nute @ preex m taktow
nute @ przez m taktoas
nute (IA# preez E) +aktow
77
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7 \g\,aﬁd.

e Aby melodia byta skoczniejsza i wygrywana w szybszym tempie mozemy zwiekszy¢ ilo$¢ miar
(taktow) na minute z 60 na 120.

ustaw instrument na m

ustaw tempo na @ taktow na minute

e Prosimy, aby uczniowie zapisali swdj projekt na komputerze i w Studio: Kowalska_pianino3

Ewaluacja
Sprawdz za pomocg Metodnika, czy uczniowie zrozumieli polecenie i czy wykonali
zadanie.

Zadanie dodatkowe — domowe.

Sprobuj skomponowaé w domu wtasng melodie:

Zapisz jg najpierw za pomoca nut na pieciolinii, a nastepnie zbuduj do niej skrypt.
Sprobuj zbudowac skrypt do znanej Ci dowolnie melodii.

3. Naucz sie gra¢ w stworzonym przez Ciebie programie melodie ,WIlazt kotek.”

Noe =

Czesé 6.

Podsumowanie i ewaluacja zaje¢.
Czas na realizacje tej czesci: ok. 10 minut

¢ Nauczyciel rozdaje uczniom karty samooceny do Modutu IV i prosi o wklejenie ich do zeszytu.
Nastepnie prosi o pokolorowanie, zaznaczenie ,buziek” przy umiejetnosciach, ktére
opanowali.
e W miare mozliwosci uczniowie ustawiajg sie lub siadajg w kregu. Prosimy, aby kolejno
dokonczyli nasze zdania:
o Dzi$ nauczytem sie.......
o Najbardziej podobato mi sie......
o Swietnie poradzitem sobie z........

o CE‘O_ Program Koduj z Klasa Vi sterstun
jest realizowany przez Fundacje Centrum Edukacji Obywatelskiej Administracji
CENTRUM EDUKACJI i Cyfryzaci
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KARTA SAMOOCENY — MODUt IV

Pokoloruj buzke przy umiejetnosci, ktérag juz
opanowates.

Nie martw sie jesli jeszcze czego$ nie potrafisz!
Pokolorujesz ja na kolejnych zajeciach, gdy sie

KARTA SAMOOCENY — MODUL IV

Pokoloruj buzke przy umiejetnosci, ktéra juz
opanowates.

Nie martw sie jesli jeszcze czego$ nie potrafisz!
Pokolorujesz ja na kolejnych zajeciach, gdy sie

nauczysz! Popro$ kolege, kolezanke Ilub | nauczysz! Popro$ kolege, kolezanke lub
nauczyciela o pomoc! nauczyciela o pomoc!

v' Wiem, ze diwieki majg @@ v' Wiem, ze diwieki majg @;
nazwy solmizacyjne i nazwy solmizacyjne i
literowe. —"N literowe. ~ N

v' Znam wartoéci nut: cafa @@ v\ Znam wartoéci nut: cata @;
nuta, poétnuta, CEwierénuta, Qé nuta, potnuta, cwierénuta,
dsemka, szesnastka. 6semka, szesnastka. 7

v' Wiem, ze gama ro dzwieki: @@ v' Wiem, ze gama ro dzwieki: @;
C-do, D- re, E-mi,F- fa,G- sol, C-do, D- re, E-mi,F- fa,G- sol,
A- la H-si,C- do. 3 A- la H-si,C- do. J

v Potrafie na dzwonkach i w @@ v Potrafie na dzwonkach i w @;
stworzonym programie stworzonym programie

. =t . =\
zagraé game. =R zagrac game. =R

v" Potrafie modyfikowaé A v' Potrafie modyfikowaé | 4
wyglad duszka w edytorze | /9 & wyglad duszka w edytorze | /@&
grafiki: przesuwacd go, - grafiki: przesuwac go, -
zmniejszaé, powiekszac. zmniejszaé, powiekszad.

v Potrafie napisa¢ i doda¢ @a v Potrafie napisa¢ i doda¢ i';»
odpowiedni tekst do ":—" odpowiedni tekst do \__’,i
wygladu duszka. i ~ wygladu duszka. =N

v Potrafie przypisaé @@ v Potrafie przypisaé @;
odpowiednie  dzwieki do \‘_’,‘ odpowiednie dzwieki do \.,____,‘
duszkow- klawiszy. ~N duszkdéw- klawiszy. —N

)

zbudowad skrypt
lub

Potrafie
wygrywajacy game i/

\
q ‘;’
&

melodie ,, Wlazt kotek”.

)

zbudowad skrypt
lub

Potrafie
wygrywajacy game i/

<
@>

melodie ,, Wlazt kotek”.

CEO
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Informacje dla uczniéw po IV Module.

e Klawiatura pianina sktada sie z 88 klawiszy biatych i czarnych, ktdre podzielone sg na oktawy.

e Kazda oktawa zawiera siedem dzwiekdow, a gama osiem dzwiekdw.

e Oktawa: kolejnosgto C, D, E, F, G, A, H— w angielskiej notacji B.

e Gama:CD,EF G,AH,C

e Dzwieki posiadajg tez nazwy solmizacyjne kolejno: do, re, mi, fa, sol, la, si.

e Osmy diwiek gamy, kolejne C, jest zarazem pierwszym dzwiekiem nastepnej oktawy. Dzwieki
te odpowiadajg biatym klawiszom fortepianu.

e Klawiatura sktada sie z biatych i czarnych klawiszy. Biate klawisze utozone sg kolejno jeden za
drugim, odpowiadajg dzwiekom diatonicznym. C,D,E,F,H,A H.

e (Czarne klawisze utozone sg w grupach po 2 i po 3 klawisze, co utatwia orientacje na
klawiaturze.

e C(Czarne klawisze odpowiadajg dZzwiekom zmienionym chromatycznie, czyli takim, ktore
zostaty podwyzszone lub obnizone.

e Do dzwiekdéw podwyzszonych dodajemy koncéwke IS, a do obnizonych koncéwke ES.

e | tak czarny klawisz znajdujacy sie pomiedzy klawiszem C i D, bedzie podwyzszaj dzwiek C
( CIS) i jednoczesnie obnizat dzwiek D ( DES).

C DEIFIGIA|H|C|IDE F G AW H|IC

Zrédfo: http://nuty.w-chmurze.com/kurs/klawiatura.php

e Nuta — jest to symbol graficzny dZzwieku muzycznego. Nuta okresla dtugos¢ trwania dzwieku
(dtugosci to wartosci rytmiczne) oraz jego wysokosé.

e (Cata nuta jest najdtuzszg wartoscig rytmiczng, liczy sie ja: raz i, dwa i, trzy i, cztery |.

e Potnuta jak sama nazwa wskazuje jest to potowa catej nuty czyli liczymy ja: ,razi, dwa i”.

e Cwierénuta jest to potowa pétnuty lub jak kto$ woli éwiartka catej nuty. Cwierénute liczymy :

, razi”

e Osemka najprosciej powiedziawszy jest to potowa dtugosci trwania éwierénuty, liczymy ja ,,
raz”

e Szesnastka jest jedng z najkrdtszych wartosci rytmicznych, trwa tyle co potowa dsemki.
Trudno jest powiedziec jak jg policzy¢, musimy to po prostu wyczu¢  w muzyce. Liczymy ja

jako potowe ,raz” lub potowe ,,i".
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http://nuty.w-chmurze.com/kurs/klawiatura.php

J 1
O [, &
CALA NUTA POENUTA  CWIERCNUTA OSEMKA SZESNASTKA
o) (4 G7 c
£ K
D4—e—g—3 e —=
& & 7
v sol mi mi fa re re 'ga mi sol
Wilazt ko - tek na pto - tek I mru- ga.
0 G7

sol mi mi fa

re re % mi qo
ta-dna to pio- se-nka nie - dtu- ga.

= C |
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