Zaprogramuj
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Wstep:

Edukacja artystyczna potaczona z programowaniem w $rodowisku Scratch 2.0, dodatkowo
wzbogacona o wprowadzenie ukifadu mechatronicznego to zaj¢cia dynamiczne i bardzo interesujace
dla ucznidw, co przeklada si¢ na efektywno$¢ przyswajanych umiejetnosci i tresci. Na
zaproponowanej lekcji uczniowie zapoznaja si¢ z roznicami w brzmieniu i dlugosci trwania
dzwigkéw, sprobuja rowniez zagraé prosty utwor muzyczny. Podiacza uktad mechatroniczny do
owocOw, nastepnie stworza skrypt, ktory spowoduje odtwarzanie wybranych dzwigkdéw po

dotknigciu okreslonych owocow.

Wiek: 7 — 10 lat (z modyfikacjami dostosowujacymi zajecia do potrzeb rozwoju i mozliwosci

dzieci )

Cele ogolne:

Rozwijanie ekspresji muzycznej

Stymulacja rozwoju funkcji poznawczych

Rozwdj kompetencji spofecznych i1 wdrazanie do wspolpracy (Standard D. Rozwijanie
kompetencji spotecznych. Uczen: 1) Podpatruje, jak pracuja inni uczniowie, wymienia si¢ z nimi

pomystami i swoimi do$wiadczeniami.

Cele szczegolowe:

Uczen:

Edukacja muzyczna:

1) w zakresie odbioru muzyki:

a) zna 1 stosuje nastgpujace rodzaje aktywnosci muzyczne;j:

- odtwarza proste rytmy glosem;

- odtwarza i gra na instrumentach perkusyjnych proste rytmy i wzory rytmiczne;

- realizuje sylabami rytmicznymi, gestem oraz ruchem proste rytmy i wzory rytmiczne; reaguje
ruchem na puls rytmiczny i jego zmiany, zmiany tempa, metrum i dynamiki (maszeruje, biega,
podskakuje); realizuje proste schematy rytmiczne (tataizacja, ruchem calego ciata),

2) w zakresie tworzenia muzyki:
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a) wie, ze muzyke mozna zapisa¢ i odczytac,

b) tworzy proste ilustracje dzwigkowe do tekstow i obrazow oraz improwizacje ruchowe do
muzyki, ¢) improwizuje glosem i na instrumentach wedtug ustalonych zasad

Edukacja spoleczna: Uczen

- wspolpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych; przestrzega regut
obowiazujacych w spotecznosci dziecigcej oraz swiecie dorostych; wie, jak nalezy zachowywac si¢
w stosunku do dorostych i rowiesnikow (formy grzecznosciowe); (Standard D. Rozwijanie
kompetencji spotecznych. Uczen: 1) Podpatruje, jak pracuja inni uczniowie, wymienia si¢ z nimi
pomystami 1 swoimi do$wiadczeniami. )

Zaje¢cia komputerowe. Uczen:

1) poshuguje si¢ komputerem w podstawowym zakresie;

2) postuguje si¢ wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajaC Swoje zainteresowania;
korzysta z opcji w programach;

3) wyszukuje informacje i korzysta z nich:

a) przeglada wybrane przez nauczyciela strony internetowe (np. strong swojej szkoty),

b) dostrzega elementy aktywne na stronie internetowej, nawiguje po Stronach w okreslonym
zakresie,

c) odtwarza animacje i prezentacje multimedialne;

Tworzy prosty ukltad mechatroniczny i1 podtacza go do komputera, uruchamia za pomoca aplikacji
internetowej oraz programu Scratch (Standard B. Programowanie i rozwiazywanie probleméw z
wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen: 3) Steruje robotem lub inna istota
na ckranie komputera lub w $wiecie fizycznym, poza komputerem. Standard C. Postugiwanie si¢
komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i1 sieciami komputerowymi. Uczen: 1) Postuguje si¢
komputerem lub tabletem w podstawowym zakresie korzystajac z jego urzadzen wejscia/wyjscia. 2)
Korzysta z udostgpnionych mu stron i zasobow internetowych, w tym m.in. z podrgcznika
elektronicznego. 3) Kojarzy dzialanie komputera lub tabletu z dzialaniem odpowiedniego
oprogramowania.)

Czas realizacji:

2x 45min.

Formy pracy:

Fundusze Unia Europejska
Europejskie | ; MISTRZLIWIE i, o -
i Polska Cyfrowa “Zi3 Fundacja KLIDLIWANIA Rozwki:;zp:fgi:)n:?n:gsé



Zaprogramuj
< Przysztos¢

zbiorowa, grupowa
Pomoce dydaktyczne:
mata edukacyjna Mistrzow Kodowania, klocki z kolorami, zestaw Makey Makey, owoce np.

banany, tyzeczki metalowe, stoiczki z woda, folia aluminiowa, kartki z bloku technicznego.

Przygotowanie do zajec:

Ten scenariusz powinien by¢ przeprowadzony jako drugi w kolejnosci po scenariuszu pt. “Co
przewodzi prad”. Uczniowie bgda posiadali wigksze doswiadczenie na temat przewodzenia pradu,
co pomoze skonstruowa¢ dzialajacy uklad bedacy instrumentem perkusyjnym. Nauczyciel w
pierwszej kolejnosci powinien przygotowaé wszystkie potrzebne materiaty do pracy czyli mate,
klocki, przedmioty przewodzace prad, z ktorych uczniowie beda tworzyli “instrumenty” oraz ukiad
Makey Makey a takze komputer z zainstalowanym programem Scratch Offline Edytor

Przebieg zajeé:

1. Rytmy

Zadania nauczyciela

Nauczyciel rozktada na macie r6zne konfiguracje klockow, ktore wyznaczaja rytmy. Nalezy zaczac

od rytmow ¢wierénutowych w metrum 4/4 Przykladowy rytm moze wygladac¢ nastgpujaco

Kolejne moga wygladac tak:

Nauczyciel zmienia uktad klockow, wyznacza kolejne ruchy, dzwigki jakie wydaja uczniowie.
Tempo mozna nadawaé przy pomocy metronomu. Po wpisaniu wyrazu “metronom”, w
wyszukiwarce pojawi si¢ narze¢dzie, w ktorym mozna ustawi¢ tempo uderzen na minut¢. Mozna
rowniez zainstalowac na smartfonie lub tablecie aplikacj¢ Metronom

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.andymstone.metronome&hl=pl

W sytuacji, w ktorej nauczyciel nie dysponuje zestawem instrumentéw perkusyjnych, moze je
wykona¢ razem z uczniami podczas zajg¢ plastyczno-technicznych.

Po wykonaniu serii ¢wiczeh z cala grupa nauczyciel moze podzieli¢ ucznidéw na kilka grup i1

Fundusze Unia Europejska
Europejskie \ 5 MISTRZLIWIE i, o -
i Polska Cyfrowa “Zi3 Fundacja KLIDLIWANIA Rozw%l}zp:ésgi:m:?n:gs;


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.andymstone.metronome&hl=pl

Zaprogramuj
< Przysztos¢

zaprezentowaé im inne rytmy a nastgpnie zaaranzowaé wspolne wykonanie i1 stworzenie “mini

orkiestry”.

Zadania ucznia
Uczniowie wystukuja rytmy, ktore uklada nauczyciel. Uczniowie z czasem moga sami ukladaé
rytmy i zaproponowac sposob ich prezentacji (klaskanie, klaskanie, tupanie, stukanie przedmiotem

o blat fawki, wystukiwanie drewienkiem, przy pomocy instrumentéw perkusyjnych itd.)

2. Praca z ukladem mechatronicznym Makey Makey
Zadania nauczyciela
Nauczyciel dzieli uczniow na 4-5 grup 1 wyjasnia na czym polega ich zadanie. W trakcie pracy grup

instruuje, pomaga w faczeniu przewodow, aranzowaniu ukfadu elementow.

Zadania ucznia

Kazda grupa ma za zadanie stworzy¢ swoOj wilasny instrument z wylosowanych przedmiotéw.
Uczniowie doczepiaja przewody do bananow, tyzeczek, stoiczkow z woda. Jedna z grup bedzie
miata za zadanie stworzy¢ perkusje z dloni swoich kolegéw. Ostatnia grupa bedzie miata za zadanie
stworzy¢ mini pianino wykorzystujac kartki papieru owinigte folia aluminiowa. Calo$¢ beda mogli
przyklei¢ do wigkszego arkusza papieru a nastgpnie podoczepia¢ przewody. Kazda grupa po kolei
podtacza swoj uktad do ptytki wg instrukcji nauczyciela i probuje wystukac proste rytmy.

Strony, na ktorych znajduja si¢ aplikacje pomocne w realizacji tematu

Scratch Makey Makey Piano Remix https://scratch.mit.edu/projects/2543877/

Make Makey Bongos http://makeymakey.com/bongos/
Pozostate aplikacje http://makeymakey.com/apps/

Przykladowy instrument wykonany z owocow
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