Konspekt zaje¢ komputerowych w klasie 4

Autor: Beata Jekietek

Szkota: Zespot Szkot Nr 7 w Gdyni, beata.jekielek@zs7gdynia.edu.pl

Czas trwania: 1 x 45minut

Opis:

Kto z nas nie lubi gra¢ na instrumentach muzycznych. W jednej chwili mozemy przenies¢ sie
w Swiat magii. Dzi$ do podrozy muzycznej zaprosimy Dasha. Bedziemy razem z nim tworzyc¢
(programowac) i odgrywac¢ muzyke. Przy okazji przeéwiczymy nuty i game.

Temat: Programowanie piosenek

Cele operacyjne — uczen potrafi:

wigczyc¢ robota Dash i tablet,
uruchomi¢ aplikacje Xylo,
skalibrowa¢ cymbatki,

zna game,

wykonac¢ zadanie wg instrukciji,

wspotpracowac w grupie.

Cele ksztatcenia wedtug podstawy programowej

1) Jezyk polski.

I. Odbidér wypowiedzi i wykorzystanie zawartych w nich informaciji.
Tworzenie wypowiedzi

2) Informatyka.

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:

2) Formutuje w postaci algorytmoéw, zapisanych w réznej postaci, polecenia
sktadajgce sie na:

* sterowanie robotem lub innym urzgdzeniem,

* W algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdznia podstawowe kroki:
okreslenie celu do osiggniecia, znalezienie rozwigzania problemu dla
przyktadowych danych, opracowanie rozwigzania, zaprogramowanie
rozwigzania i przetestowanie poprawnosci programu na przyktadach.

Il.  Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i
innych urzgdzenh cyfrowych. Uczen:

1) Projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania pomysty
historyjek, rozwigzania probleméw i proste algorytmy z wykorzystaniem
polecen sekwencyjnych, iteracyjnych i warunkowych oraz zdarzen
jednoczesnych.

8) Korzysta z innych urzadzen elektronicznych, poza komputerami, takimi, jak:
kalkulator, urzadzenia mobilne, w rozwigzywaniu problemow i uczeniu sie.

9) Tworzy program sterujgcy robotem lub innym urzgdzeniem, w
szczegolnosci robot moze byc¢ wirtualny, na ekranie komputera.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
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2) Identyfikuje i docenia korzysci ptyngce ze wspotpracy nad wspolnym
rozwigzywaniem problemow, jak i ze zdrowej rywalizaciji.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) Rozumie, ze niewtasciwe postepowanie w postugiwaniu sie technologig i
informacja rodzi konsekwencje.

Metody pracy:

e pokaz

o stowne: wypowiedzi uczniow

e praktycznego dziatania
Formy pracy:

e zbiorowa jednolita

e grupowa jednolita i zréznicowana (w parach)
Srodki dydaktyczne:

Roboty Dash — 3 szt., tablety — 3 sztuki, cymbatki — 3 sztuki, rzutnik multimedialny, zestaw
komputerowy, drukarka.

Przebieg zaje¢:
Faza wstepna
1. Montaz urzadzenia (j.polski)

Nauczyciel objasnia sposdb mocowania cymbatek i uruchomienia aplikacji Xylo
postugujgc sie projektorem i robotem. Do uruchomienia aplikacji Xylo potrzebujemy
kompletnego zestawu, do uzycia tej aplikacji: robota Dash, cymbatki i mtoteczka.




Uruchamiamy aplikacje Xylo na tablecie.

Zestaw fgczymy postepujgc zgodnie z instrukcjg wyswietlang na ekranie tabletu. W
pierwszym kroku montujemy cymbatki do robota.

Nastepnie mocujemy mioteczek. Nauczyciel zwraca uwage uczniom, aby mioteczek
zostat przymocowany do lewego ucha robota.

2. Kalibracja. (j.polski)

Gdy zmontujemy urzgdzenie musimy wybrac¢ strzatke dalej (>). Po wybraniu strzatki dalej

(>) nalezy wybra¢ opcje Setup & Calibration, poniewaz musimy skalibrowaé nasze
urzgdzenie i ponownie naciskamy strzatke dalej (>).



() Setup & Calibration

Privacy

Kalibracja urzadzenia polega na sprawdzeniu, czy odpowiednio przymocowali$my
mioteczek. Sprawdzamy to trzykrotnie, przesuwajgc mioteczek za kazdym razem na
odpowiedni klawisz cymbatkoéw (caty czas postepujemy zgodnie z wyswietlang instrukcjg
na tablecie).

Na ekranie tabletu jest wys$wietlany obraz, na ktérym pods$wietlono klawisz, nad ktéry
mamy przesung¢ mioteczek. Nastepnie naciskamy przycisk Test.

Position mallet for key 1

Privacy

Czynno$¢ wykonujemy jeszcze dwa razy postepujac zgodnie z wyswietlanymi na ekranie
instrukcjami

3. Tworzenie i odtwarzanie muzyki. (j.polski)
Po zakonczonej kalibracji mozemy przejs¢ do tworzenia muzyki.

Nauczyciel pokazuje pusty ekran (bez dzwiekéw) odpowiadajgcy 5-lini, ttumaczy, ze
kazdy kolor odpowiada kolejnemu dzwigkowi gamy.
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Nastepnie pokazuje jak zapisa¢ ekran dzwiekami. Zaczyna od lewej dolnej strony ekranu,
gdzie umieszcza dzwigk do na czerwonym pasku, nastepnie przesuwa palec w prawo i
lekko w gére i na pomaranczowym poziomym pasku umieszcza dzwiek re, postepuje w
ten sposdb, az zapisze catg game, czyli zaznaczy wszystkie nuty.

Nauczyciel objasnia ze nacisniecie znaku + spowoduje dodanie kolejnego ekranu, na
ktérym mozna umieszczac¢ dzwieki. Aby odtworzy¢ dzwieki, ktére tworzg muzyke nalezy
nacisng¢ przycisk opowiadajgcy przyciskowi play (>).
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Faza wlasciwa
4. Podziat klasy na grupy zadaniowe
a) Klasa zostaje podzielona na trzy grupy. (informatyka 1V.1, IV.2, V.1)

b) Kapitanowie druzyn losujg tytuty utwordéw, ktére Dash bedzie miat zagraé na
cymbatkach. Przyktadowe utwory to ,Wlazt kotek na ptotek”, ,Pojedziemy na téw”,
~Kurki Trzy”, ,Stokrotka”, ,Sto lat”. W zaleznosci od tempa pracy ucznidbw mozna
wylosowacé od jednego do kilku utworéw na grupe.

c) Kazda grupa otrzymuje robota Dash, tablet, cymbatki i mtoteczek. (informatyka IV.1,
V.2, V.1)

d) Kazda grupa szuka w Internecie nut literowych lub nut solmizacyjnych do
wylosowanego utworu, i drukuje znaleziong wersje. (na zdjeciach ponizej nuty literowe
zatgcznik 3 i 4 - ,Pojedziemy na tow”, nuty solmizacyjne zatgcznik 5 ,Kurki Trzy”)
(informatyka 11.8, IV.1, IV.2, V.1)






e) Uczniowie przygotowujg swojego robota wyposazonego w elementy zestawu,
stuzgcego do odtwarzania dzwiekéw. (podstawa programowa V.1, IV.2, V.1)

5. Uruchomienie aplikacji XYLO i zaprogramowanie robota, tak by zagrat utwér.

a) Uczniowie uruchamiajg tablet, Dash i wtgczajg aplikacje Xylo, w ktérej piszg program
potrzebny do realizacji zadania — odtworzenia wylosowanej melodii. (informatyka .2 i
11.1.8.9.)

b) Cata klasa stucha efektow, pozostate grupy zgadujg utwory wylosowane przez inne
grupy. (informatyka IV.1)

Faza podsumowujaca

6. Podsumowanie zajec¢
Przyktadowe pytania:
a) Ktéra piosenka brzmiata najlepiej w wykonaniu Dasha?
b) Co dodalibyscie do zajec, by je uatrakcyjnic?



	Nauczyciel objaśnia sposób mocowania cymbałek i uruchomienia aplikacji Xylo posługując się projektorem i robotem. Do uruchomienia aplikacji Xylo potrzebujemy kompletnego zestawu, do użycia tej aplikacji: robota Dash, cymbałki i młoteczka.
	Uruchamiamy aplikację Xylo na tablecie.
	Zestaw łączymy postępując zgodnie z instrukcją wyświetlaną na ekranie tabletu. W pierwszym kroku montujemy cymbałki do robota.
	Następnie mocujemy młoteczek. Nauczyciel zwraca uwagę uczniom, aby młoteczek został przymocowany do lewego ucha robota.
	Gdy zmontujemy urządzenie musimy wybrać strzałkę dalej (>). Po wybraniu strzałki dalej (>) należy wybrać opcję Setup & Calibration, ponieważ musimy skalibrować nasze urządzenie i ponownie naciskamy strzałkę dalej (>).
	Czynność wykonujemy jeszcze dwa razy postępując zgodnie z wyświetlanymi na ekranie instrukcjami

