Temat: Codey Rocky uczy muzyki cz. 2

Klasa: 1 — 3 szkoty podstawowej

Przedmiot: edukacja wczesnoszkolna: edukacja muzyczna, muzyka
Autor: Jolanta Miekus

Czas trwania: 1 godz. lekcyjna

Cele ogdine:

* poznanie podstawowych poje¢ i termindw muzycznych: pieciolinia, zapis

solmizacyjny i literowy,
* rozwijanie stuchu muzycznego,

* rozwijanie kompetencji miekkich (umiejetnosé pracy zespotowej, logiczne,

algorytmiczne myslenie).

Cele szczego6towe. Uczen:
* wie, czym jest solmizacja,
* dopasowuje zapis solmizacyjny do odpowiednich nazw literowych,
* $piewa piosenke ,Alfabet muzyczny”,
* wspotpracuje w grupie z innymi uczniami,
* postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz
urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania,

* tworzy i sprawdza algorytmy dziatania.

Metody:
® praca grupowa

* praca indywidualna

Srodki dydaktyczne:

* urzadzenia mobilne i komputer do programowania robotow
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* roboty Codey Rocky,

* monitor interaktywny/ tablica interaktywna,

* plastikowe kubeczki,

* wydrukowane i wyciete nuty z Zatgcznika nr 1,
* tasma dwustronna,

* nozyczki,

* klocki Lego Technics.

Przebieg zajeé:

Razem z Codey Rocky w prosty i przyjemny sposob wprowadzisz wiele zagadnien

muzycznych, a co wiecej pomozesz swoim uczniom lepiej je zrozumieC. Podczas tej

lekcji uczniowie dowiedzg sie, czym jest alfabet muzyczny oraz gdzie na pieciolinii

znajdujg sie poszczegdlne dzwieki.

Wprowadzenie poje¢ muzycznych

Na poprzednich muzycznych zajeciach z Codey Rocky'm Twoi uczniowie dowiedzieli

sie czym jest pieciolinia i jak zapisujemy klucz wiolinowy i klucz basowy. Dzisiaj czas

wypetic¢ naszg pieciolinie nutami. W muzyce, tak jak na jezyku polskim, korzystamy

z alfabetu muzycznego. Jest on taki sam dla wszystkich muzykéw na swiecie. To

dlatego mozemy odczytaC kazdy zapis nutowy, bez wzgledu na to, z jakiego kraju

pochodzi.

1]

Wiedza dla nauczyciela

Alfabet muzyczny to zestaw liter alfabetu tacinskiego, ktérymi oznacza sie
w obrebie oktawy dzwieki skali diatonicznej. W przypadku gamy Cdur sg to
nastepujgce dzwieki: ¢, d, e, f, g, a, h.

Alternatywg dla nazw literowych sg nazwy solmizacyjne.

Solmizacja - to system gtosek stosowanych w nauce Spiewu, utatwiajgcy
odczytanie zapisu nutowego danej melodii. Solmizacja zostata wprowadzona
przez Guido z Arezzo w XI wieku (p6zniej niz nazwy literowe), ktéry wprowadzit
skale szesciostopniowg oznaczajgc poszczegolne jej stopnie pierwszymi
zgtoskami kolejnych werséw hymnu na czes¢ sw. Jana.

Zrédio: https:] | epodreczniki.pl/ al cxvtam-nutv-solmizacia-i-nazwami-literonvmil DFvdBZnCh



https://epodreczniki.pl/a/czytam-nuty-solmizacja-i-nazwami-literowymi/DFvdBZnCh

Twoi uczniowie powinni zna¢ zapis literowy gamy C-dur oraz zapis solmizacyjny.

Zapis literowy pojawit sie w muzyce jako pierwszy, dlatego wprowadzamy go

najpierw.

Zaprezentuj uczniom na monitorze interaktywnym lub tablicy interaktywnej game

C-dur oraz jej zapis literowy.
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Aby tatwiej zapamieta¢ kolejnos¢ liter, wigcz uczniom do postuchania piosenke
Hanny Januszewskiej Klawiszowa piosenka. Nastepnie zapisz na tablicy kolejno
wszystkie oznaczenia literowe i popros ucznidw o dopisanie skojarzen zgodnie z ich
pomystem, ale zaczynajgcych sie na dang litere. Nastepnie podziel uczniéw na grupy
i popro$, zeby kazda grupa utozyta krotki tekst, rymowanke, sktadajgce sie z
wyrazow zaczynajgcych sie na poszczegolne litery. Muszg pamigtac o wtasciwej

kolejnosci. Przyktadowy tekst:
Ciezki dziadek Edek -
fajny, gruby ale hamak cienki.

Pozwdl kazdej grupie zaprezentowac swojg twoérczosé. Najciekawsze pomysty

zapiszcie w zeszycie. Bedg stuzyty pomocg przy zapamietywaniu kolejnosci liter.

Zapis literowy nut mozemy zastgpi¢ zapisem solmizacyjnym. Przed
zaprezentowaniem tego zapisu odtwérz uczniom kolejng piosenke — Alfabet

muzyczny R. Rodgera i H. Wierzbickiej. Po wystuchaniu zapytaj uczniow:
- Czy potraficie podac kolejnosc zapisu solmizacyjnego?

Wyswietl na monitorze interaktywnym lub tablicy interaktywnej zapis solmizacyjny i

sprawdzcie razem, czy uczniowie podali dobrg kolejnos¢.
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Zrédfo: www.muzykotekaszkolna.pl

Programowanie robota

Programowanie robota Codey Rocky bedzie jednocze$nie podsumowaniem wiedzy
uczniow i sprawdzeniem, ile zapamietali. Skupimy sie dzisiaj na programowaniu
ruchu robotow — jezdzie do przodu i do tytlu. Pokazecie rowniez swoim uczniom, ze
roboty Codey Rocky sg kompatybilne z klockami Lego Technics, dlatego mozna je

wykorzysta¢ do ich rozbudowania.

Zanim przejdziemy do programowania robotow, wytnij z Zatgcznika nr 1 nazwy
literowe, ktdre uczniowie tasmg dwustronng przyklejg na gore kubeczkdéw. Nastepnie
narysuj pieciolinie. Do utozonego przeze mnie algorytmu pieciolinia powinna mieé
linie rozmieszczone co 6 cm. Teraz do robota Codey Rocky przymocuj klocki Lego
Technics, w taki sposob, aby utworzyly ramiona, w ktére bedzie mozna ,ztapac”

kubeczki.

Teraz rozmieszczamy kubeczki w odpowiedniej kolejnosci (c, d, e, f, g, a, h,c)iw
odpowiednim miejscu. Aby wszystko przebiegto zgodnie z planem, pierwszy
kubeczek musi by¢ o 6 cm wyzej od pozostatych. Rozmieszczenie kubeczkow i

robota ilustruje Zatgcznik nr 2.

Czas na wiasciwe programowanie. W tym scenariuszu umieszcze dwa rozwigzania —
bardziej skomplikowane, przy uzyciu programu mBlock i programowania w Scratchu
oraz fatwiejsze rozwigzanie — przy uzyciu aplikacji mobilnej zainstalowanej na

tablecie. Dostosujecie wariant do poziomu zaawansowania swoich uczniow.

> Programowanie w mBlock rozpoczynamy jak zawsze od zaktadki
ZDARZENIA, z ktérej wybieramy klocek:

> Nastepnie warto tematycznie dopasowacé naszego Codey'a. Ja narysowatam

mu na wyswietlaczu nutke.
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> Teraz musimy stworzyC wlasng zmienng. Wiecej o zmiennej znajdziesz w
moim scenariuszu pt. Codey Rocky — najlepszy pomocnik sportowca.
Zmienng tworzymy w zaktadce ZMIENNE, wybierajgc opcje ,utwérz zmienng”.
Nasza zmienna bedzie przechowywata dane dotyczgce czasu, dlatego

mozecie nazwac jg ,czas”. Po stworzeniu zmiennej pojawig sie nowe klocki.
Nam bedg potrzebne oba dostepne:

> Nasz robot bedzie wykonywat szereg powtarzalnych czynnosci, dlatego

skorzystamy z kolejnej dostepnej petli, czyli klocka ,powtdrz” znajdujgcego sie
w zaktadce KONTROLA:

> Teraz pora skompletowac klocki dotyczgce ruchu. Potrzebne nam bedg te

umozliwiajgce ruch do przodu, do tytu oraz skrecanie w prawo i w lewo:

&% poruszaj sie do przodu z moca . % przez ’ sekund

&% przesun do tylu z moca ' % przez . sekund

&% skre¢ w prawo C* ' stopni i czekaj

&= skre¢ wlewo ) . stopni i czekaj
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> Teraz pozostaje kwestia wiasciwego utozenia algorytmu. Aby jednak
uczniowie mogli to zrobi¢ samodzielnie musimy mie¢ przygotowang pieciolinie
oraz kubeczki. Wtedy uczniowie mogg zmienia¢ moc, kat obrotu i czas
trwania. Przyktadowy algorytm (dopasowany przeze mnie do schematu

zilustrowanego w Zatgczniku nr 2) wyglada nastepujaco:

kiedy przycisk A v jest wcisniety

(3 pokaz obraz -]

ustaw czas v na a

&= poruszaj sie do przodu z moca @ % przez czas sekund
&= przesun do tylu z moca @ % przez czas sekund

skre¢ w prawo C* @ stopni i czekaj

poruszaj sie do przodu z mocq m % przez o sekund

skre¢ w lewo *) @ stopni i czekaj

Kiedy uzyjemy powyzszego algorytmu, Codey Rocky przesunie kubeczki z nutami w
odpowiednie miejsca na pieciolinii uktadajgc je w game. Jesli jednak dany algorytm
jest dla Twoich uczniéw za trudny, mozecie poleci¢ swoim uczniom skorzystanie z

aplikacji mobilne;j.
Ponizej krétki przewodnik po aplikacji mobilne;j:

> Zainstaluj ze sklepu z aplikacjami aplikacje Makeblock

Makeblock
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> Z dostepnych na ekranie opcji wybierz DYSK:

Codey Rocky

> Jezeli jeszcze nie potagczytes sie ze swoim robotem, wyswietli sie nastepujgca

informacja:

Roztaczony

Prosze podtgczy¢ urzadzenie, aby kontynuowac.

Potgcz teraz

> Wtedy wtgcz robota i kliknij POLACZ TERAZ. Po pojawieniu sie ponizszego
komunikatu, zbliz urzgdzenie mobilne do Codey Rocky, a potgczenie nastgpi

automatycznie:

Zbliz do urzadzenie do robota, bluetooth potaczy sie automatyghie X
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> Po wykonaniu tych czynnosci mozesz juz w petni korzysta¢c z mozliwosci

sterowania robotem za pomocg aplikacji.

wskaznik predkosci robota

Dysk

miejsce do rysowania na panelu LED Codeya

Q ///. \\
@) &
]
panel sterowania do przodu,
tiu na bok

Teraz uczniowie mogg wykorzysta¢ robota do umieszczenia nazw literowych i

solmizacyjnych w odpowiednich miejscach na pieciolinii.
Podsumowanie:

Mozecie oczywiscie skorzystaé z okazji i wykorzysta¢ dwa sposoby programowania —

przez komputer, w Scratchu, Wasz robot moze ustawia¢ nuty zgodnie z zapisem
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literowym, a przy pomocy aplikacji mobilnej mozecie utrwali¢ zapis solmizacyjny.

Idealnym podsumowaniem kazdej lekcji muzyki jest oczywiscie wspdlne Spiewanie!
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