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TEMAT Muzyczna Linia czasu — twdrcza realizacja gry karcianej Time Line w
wersji muzyczne;j.

CELE OGOLNE Rozwijanie kreatywnosci poprzez twoérczg prace i wspdlne dziatanie.

CELE SZCZEGOLOWE - Uczen rozumie zasady gry Linia czasu, uktad chronologiczny wydarzen i
potrafi je wyttumaczy¢ innym.
- Potrafi wybra¢ znaczace wydarzenia z historii muzyki i wiedzy muzycznej,
poddaje je selekcji wg ustalonych wczesniej kryteridw.
- Wspétpracuje w grupie i wedtug potrzeb modyfikuje realizacje zadania.
- Wyciagga wnioski z informacji zwrotnej od nauczyciela i
kolegéw/kolezanek z grupy i wdraza ew. zmiany.
- Proponuje wtasng wersje grafiki lub ilustracji do wybranych przez siebie
wydarzen muzycznych.
- Akceptuje i docenia roznorodno$é pomystdw kolezanek i kolegéw, a
jednoczesnie wspodtpracuje przy tworzeniu wspélnej wersji gry.

METODY PRACY

Gra karciana oraz praca tworcza.

FORMY ORG. PRACY

Grupowa i w parach.

Lekcja prowadzona jest w cyklu Kolba.

SRODKI DYDAKTYCZNE

Gra Timeline. Polska (wyd.REBEL) lub inna jej wersja, komputery lub tablety
z dostepem do Internetu, przygotowany przez N. szablon do tworzenia kart
do gry (w Canva). Szablon bedzie wykorzystywany do pracy na lekcji i musi
by¢ udostepniony do pracy wspdlnej ucznidw.

CO JUZ POTRAFIA
UCZNIOWIE?

Dla U. lekcja stanowi podsumowanie i uporzgdkowanie poznanych
zagadnien z zakresu wiedzy o muzyce i instrumentach oraz elementéw
historii muzyki. Ponadto zaktada sie, ze U. potrafig wyszukiwac¢ informacje
w sprawdzonych zrddtach i ew. weryfikowad ich prawdziwos¢. Potrafig tez
korzystac¢ z programu graficznego Canva lub innego programu graficznego.

PRZEBIEG LEKCII

Nazwa dziatania

Opis dziatan

Wprowadzenie

N. wprowadza U. do tematyki lekcji: zajecia beda miaty formute twodrczej
pracy w zespotach, ale zatozenia i szczegdty bedg podane w dalszej czesci.




N. proponuje U. gre na dobry poczatek.

Doswiadczenie

U. grajg w: Time Line. Polska (wyd. REBEL) lub w inng wersje gry.

N. krotko przedstawia U. zasady gry: uczestnikom rozdawane sg po 4 karty z
zestawu Time Line, na $rodku kftadziemy dowolng karte startowg, a
zadaniem uczestnikow jest umieszczanie kolejno po jednej karcie przed
danym wydarzeniem lub po nim. Z czasem kart, utozonych chronologicznie,
przybywa i zadanie jest coraz trudniejsze. Uczestnicy muszg decydowac, w
ktérym dokfadnie miejscu umieszczg swojg karte. Dopiero po potozeniu
karty odwracamy jg na strone z widniejacg datg i sprawdzamy poprawnos¢
wykonania zadania. Gdy uczestnik potozy karte btednie odktada jg na stos
kart odrzuconych i dobiera dla siebie w jej miejsce nowa karte.

Refleksja

U. formutujg opinie i - kierowani pytaniami N. - wypowiadaja sie na temat:
- celow gry,

- mozliwych modyfikacji i innej tematyki, ktéra sprawdzita by sie w tej
formule,

- mozliwosci wykorzystania gry Linia czasu do zagadnien muzycznych.

Na zrealizowanej lekcji N. powiedziat U., ze - wg dostepnej mu wiedzy - nie
istnieje muzyczna wersja tej gry, dlatego stworzymy jg samodzielnie w dniu
dzisiejszym na lekciji.

Wiedza i praca
tworcza

1) N. przypomina U. jak tworzy¢ prace wspdlng w programie Canva (dostep
dla ucznidw, nauczycieli i pracy grupy - przez ZPE), jakie sg zasady pracy, by
wspdlnie tworzyc¢ i nie zniszczy¢ pracy pozostatych osob.

2) N. wskazuje zrodta, w ktérych warto szuka¢ informac;ji (patrz Bibliografia
i Netografia).

3) U. dzielg sie na 2-3 osobowe zespoty, w ktorych 1-2 U. szuka wydarzen
muzycznych, ktdre majg znalez¢ sie w grze, a 1 osoba — konsultujac z
pozostatymi osobami w zespole - tworzy graficzng wersje karty z tym
wydarzeniem. Nalezy pamietac, ze kazda karta ma miec awers i rewers,
ktore roznig sie tylko umieszczeniem daty na jednej ze stron.

4) Warto usprawnic prace wprowadzajgc zasade dodawania kolejnych
wpisow, tak aby sie nie powielaty, np. okres$lajac zakres czasowy dla
wydarzen tak, by kazda z grup miata inny lub zgtaszajac propozycje na
forum klasy w trakcie pracy.

5) N. wraz z uczniami ustalajg orientacyjna liczbe kart, ktére ma stworzy¢
dana grupa. Gdy gra sie spodoba, a U. nabiorg wprawy, mozna w kolejnych
tygodniach tworzy¢ dodatkowe karty z wydarzeniami.

6) N. na biezgco monitoruje przebieg prac w programie i ew. modyfikuje
powstate karty.

Premiera gry bedzie miata miejsce na kolejnej lekcji muzyki —w ramach

An

powtdrzenia wiadomosci z poprzedniej lekcji &

Awers i rewers przyktadowych kart, ktére powstaty na lekcji.
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Narodziny Jana
Sebastian Bacha

Narodziny Jana
Sebastian Bacha

Flet z Hla mamuta
Pierwoszy festiwal Flet z ki mamuta

Warszawska Jesiert

Pierwszy festiwal
Warszawska Jesier

N. rozmawia z U. nt. zastosowan poznanych umiejetnosci, kierunkach

Zastosowanie ) o A e -
rozwoju oraz pracy wtasnej inspirowanej dziataniami na lekcji:
Przyktadowe pytania N. do U.:
- Kiedy przydadzg nam sie wiadomosci, ktore poznawalismy i utrwalaliSmy
na dzisiejszej lekcji?
- Jakie umiejetnosci ¢wiczymy grajgc w taka gre?
- Jakie umiejetnosci zdobyliSmy tworzgc nowg gre? Kiedy i przy jakich
okazjach bedzie mozna je wykorzystac?
- Kiedy wiecej sie uczymy: grajac czy projektujgc i tworzgc nowg wersje
gry?
Bibliografia i B'bl'ograﬂ?:_ ] )
netografia do | POerC%nIkI do_muzy./kl do kl. _4, 5,6 |_7, . _ o _
wykorzystania - Marlelchards i David Schweitzer, Historia muzyki dla dzieci, Rebis, 2021,
Poznan,
w pracy U.

- Oskar tapeta, Historia muzyki dla dzieci, SBM, 2021.
Netografia:

- Historia muzyki nie gryzie:
https://www.historiamuzyki.pl

- Zintegrowana Platforma Edukacyjna:
https://zpe.gov.pl/szukaj?query=Muzyka




