Musik

Aldersgrupp: 6-9 ar gamla

Tidsatgang: 5 timmar

Kort beskrivning av aktiviteten:

Barn utforskar rytmen och melodin i ett musikstycke och skapar sitt eget musikstycke
genom att programmera rytm och melodi (t.ex. i scratch)
Datalogiskt tankande:

Samla/analysera/presentera data

Algoritmer & procedurer

Problemlosning/bryta ner i mindre delar
Felsokning

Automatisering

Kanna igen monster

Syfte

e Lyssna och skilja pa ljud med olika tempo och rytm.

e Definiera tempo som en enhet som indikerar med vilken hastighet en komposition
maste spelas.

e Skilja pa och tillampa musikaliska koder for att definiera rytmen i ett musikstycke.

e Skilja pa och anvanda musiknoter for att definiera melodin i ett musikstycke.

e Stall in, tillampa, kontrollera och justera en enkel algoritm for att losa en specifik
uppgift eller uppna ett mal som att programmera ett musikstycke.

e Tillampa brak samtidigt som du analyserar sangers rytmmonster.

Verklighetsbaserad fragestallning
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Kort motivering av STEAM-integration

No

Teknik

Tonhojd (lag/hog) - frekvens

langd, kapacitet, volym av féremal som
paverkar tonhojden

Vibration (ljud ar en vibration)

Timbre (olika material)

bygga ditt eget musikinstrument utifran
kriterier
olika material

Matematik

Praktiskt estetiska amnen och So

rytm (koder for att definiera rytm)
mattid (i sekunder)

logiskt tankande

programmera ditt eget musikstycke
applicera fraktioner

lyssna pa musik (med tanke pa)
skapa musik
noter - kompas - tempo

Metod

Baserat pa larande genom att gora (utifran olika nivaer: fran imitation till skapelse).

Del | Beskrivning

Tid

1 Introduktion

Eleverna lyssnar pa olika musikstycken med olika rytm.
Lararen uppmuntrar eleverna att rora sig efter musiken, rora pa sig

och folja rytmen med kroppen och klappa till rytmen.

15’
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Till exempel:
Queen: We will rock you
BeeGees: Stayin’ alive
TiEsto: The business

Diskussion om musikstyckena:
Gillade eleverna musiken? Varfor? Vad exakt gillade de?
(melodi, rytm, ...)
Hur kande de for musiken?
Vad far dig att rora dig till musiken?

Forutom tempot, rytmen, finns det aven melodier i musikstyckena.
Melodier kan sjungas eller spelas av instrument. Kombinationen av
tempo, rytm och melodi kan bli nagot riktigt kraftfullt.

| den har aktiviteten ska vi skapa ett eget musikstycke med ett visst
tempo, rytm och melodi.

Tempo, tempo ... 10°
Tempot avgor hur snabbt ett musikstycke spelas. Detta anges ofta
med en siffra. Detta kan till exempel vara 120 slag per minut. Musiker
anvander en metronom for att halla sig till tempot. Du kan ladda ner
en metronom app (pa smartphone) och stalla in den till exempel pa
ett tempo pa 60 slag per minut (60 slag/minut, eller 1 slag/sekund).
Queen: We will rock you (81 slag per minut)
BeeGees: Stayin’ alive (103 slag per minut)
TiEsto: The business (120 slag per minut)
Lyssna pa ditt hjarta och forsok rakna hur manga slag per minut. Det
ar olika for oss alla. (= hur man introducerar "slag per minut”)
Rytm ar en dansare! 45’

Lat oss nu fokusera pa rytmen!
Rytm finns ocksa i oss alla...
Forsok att réra pa OCH klappa till den har laten:
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https://www.youtube.com/watch?v=WA4iX5D9764&t=2s

Om du marker att du nickar med huvudet tillsammans med musik, ar
det formodligen takten du foljer och du ar synkroniserad.

Nar du klappar i takt med musiken haller du koll pa tempot.

Det ar instinktivt: en fardighet som vi vanligtvis utvecklar naturligt i

tidig barndom nér vi borjar lyssna pa musik och dansa, klappa eller
sjunga med.

Sa Rytm ar inte detsamma som tempo... Men naturligtvis ar bada
termerna kopplade till varandra.

Till exempel kan musiker spela en lat i ett annat tempo, men rytmen i
laten forblir densamma.

Egentligen kan man se det som ett slags takt/slag som stédjer laten.

Sa i musik ar "takt/slag" viktiga, de definierar rytmen i musikstycket.
Den har rytmen maste vara stadig i ett musikstycke!

| ett musikstycke arrangeras takterna i ’staplar’. T.ex. 1 takt
innehaller 4 slag. Stangerna ar separerade fran varandra med
"barlines”.

T.ex. En populdr ldt dr uppbyggd kring 8 takter och varje takt
innehdller 4 taktslag. | en koreografi dr rorelserna uppbyggda kring
dessa takter. T.ex. en lat med 8 takter = 8 olika rorelser.

Elever kan bygga sin egen koreografi pa en sang. Mycket inspiration
finns pd Tiktok... Du kan ocksd gbra en koreografi med pennorna fran
elevernas pennfodral. Faktum dr att rérelserna kan analyseras
‘matematiskt”.

Forst kan du gora en 6vning tillsammans med eleverna pa en enkel
sang som Broder Jakob.
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https://www.youtube.com/watch?v=WA4iX5D9Z64&t=2s
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Mor-ning bells are ring - ing, can you hear them ring - ing?  Ding, dong, ding, ding, dong, ding.
Son-nez le ma-ti - nes, son-nez le ma - ti - nes Din, din, don, din, din, don.

Vi kan visualisera varje stapel pa foljande satt och "klappa" handerna:

Spela 1 "klapp" per 4 slag = TU (= hel ton = 1)

. :

Spela 1 "klapp" per 2 slag = TO (= halvnot = 1/2)

Spela 1 "klapp" per slag = TA (= kvartsnot = %4)

Eller

ip

Spela 2 "klappar” per slag = TITI (= attondelsnot = )

21221 ] 2 e e

Eller

ip

Spela 4 "klappar"” per slag = TIRITIRI (= sextonde ton = 1/16)

ROD: 1 klapp per slag = TA

GRON: 2 handklappar per slag = TITI
GRA: 1 klapp per 2 slag = TO

GUL: 4 klappar per slag = TIRITIRI
BLA: 1 handklapp per 4 sekunder = TU
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du kan gora dessa "block” sjdlv i kartong. Mallen (som laggs till hdr)
innehdller alla olika rytmkoder (fdrgade block). Du kan klippa ut
dem, sad att de kan anvdndas for att visualisera rytmmonstren.

ROD: Vi raknar 1-2-3-4, och vi klappar handerna pa varje nummer = En
klapp per slag, 4 klappar pa 4 sekunder, med en "klapp" pa varije slag.
Har varar ett slag i en sekund, men sjalvklart kan man fa fart pa
rytmen vilket gor det mer utmanande att folja rytmen.

Du kan ocksa kombinera olika rytmer som exemplen pa bilden.
Detta kan bli riktigt utmanande och du behover lite traning for att

lyckas!

B [
NN 5 O O
I - o

T.ex. Lararen spelar nagra korta och upprepade rytmer: t.ex.
GRA-ROD-ROD = TO-TA-TA eller ROD-GRON-GRON-GRA=
TA-TITI-TITI-TO,

en riktigt utmanande:
GRON-GRON-GUL-GUL-GUL-GUL-ROD-GRON-GRON =
TITI-TITI-TIRITIRI-TIRITIRI-TIRITIRI-TIRITIRI-TA-TITI-TITI.

Gruppen upprepar i tur och ordning samma rytm genom att klappa
och/eller sjunga.

Det ar bra att fortsatta anvanda metronomen.
Datalogiskt tdnkande: Data analys, Data presentation, Kdnna igen monster
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UPPGIFT (i mindre grupper)

fargade blocken.

Nu kan eleverna gora sina egna monster genom att anvanda de

De kan arbeta i sma grupper for denna uppgift. Nar grupperna ar redo
maste de andra grupperna "klappa” eller "sjunga” efter monstren.

Du kan ocksa visa ett rytmmonster for eleverna (som exemplet pa
bilden) och de maste sjalva ta reda pa en koreografi pa det.

Datalogiskt tdnkande: Algoritmer & procedurer, Kdnna igen monster

Koder i musik

Visa nu eleverna ett parti ur en musikkomposition och analysera det:

med eleverna, vad betyder de?

blocken (se ovan).

J = denna not varar under ett slag

T.ex.
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Mor-ning bells are ring - ing,  can you hear them ring - ing?  Ding, dong, ding, ding, dong, ding.
Son-nez le ma-ti - nes, son-nez le ma - ti - nes Din, din, don, din, din, don.

Det finns nagra symboler pa denna musikkomposition. Diskutera dem

Du kan se "staplarna”: Hur manga staplar? 8 takter

De kanner sakert ocksa igen not symbolerna. Dessa fanns ocksa pa

Sa sattet som noterna skrivs pa ger ocksa information om hur lange
tonen kommer att lata, sa de ger ocksa information om rytmen.
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Jj = denna not kommer att halla i ett halvt slag, eftersom du spelar
2 av dessa toner pa ett slag.

I musik skriver de inte $ J\ , utan de sldr ihop det till ﬂ

(A 1 | | I | | 1 1 ]

=% 1

1én2én3én4én

CJ = denna not varar i tva slag

Datalogiskt tinkande: Data analys,
UPPGIFT: (i mindre grupper)

Forsok att avkoda kompositionen och forsok visualisera med
rytmblocken.

Med blocken "Rytm ar en dansare” maste eleverna nu visualisera
"rytmmonstret” for laten "Broder Jakob". Aven har kan de arbeta i sma

grupper.

Bars 1 & 2:

Bars3& 4,7 & 8:

Bars 5 & 6:

Kan eleverna kdnna igen rytmerna i sangen?
Lat oss sedan forsoka sjunga laten med 'TA' - 'TO' - 'TI' medan vi

klappar handerna

Datalogiskt tdnkande: Data analys, kdnna igen monster, data presentation
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Diskutera monstret med eleverna:
Hur manga noter i varje bar?

Bar 1&2: 4 noter

Bar 3&4: 3 noter

Bar 5&6: 6 noter

Bar 7&8: 3 noter

Det finns en utmaning i takt 5 och 6: Det finns 6 toner i en takt med 4
slag.

Hur kan det komma sig? Det finns 2 ganger, 2 toner i 1 slag (se bilden
ovan).

Har kan du koppla detta till brak i matematik, eftersom varje stapel

kan skrivas som ett brak, t.ex. 4/4 = 1. Eller som i takt 5&6: & + & +
o+ Yo+ Va+Vs=1,

Sa detta betyder:

Bar 1&2: V4 +V4 +V4 +V4 =1

Bar 3&4: V4 +V4 +12 =1

Bar 5&6: Y5 +¥ +1 +15 +Y4 +14 = 1
Bar 7&8: V4 +V4 +12 = 1

Detta forklarar varfor det finns kvartsnoter, attondelsnoter,
sextondelsnoter, halv- och helnoter.

& Helnot
,:J Halwnot
J Fiardedelsnot
.I’ Attondelsnat
.h Sextondelsnot
Melodimakare 30°

En sang ar inte en sang utan melodi.

En melodi bestar av olika toner och kombinationen av tonerna gor
melodin.

Vilka toner kanner vi till?

—

s ®

e
Do Re Mi Fa Sol La Si

(se bif.dokument) - i vissa ldnder anvdnds dven:
A(la)-B(si)-C(do)-D(re)-E(mi)-F(fa)-G(sol)
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UPPGIFT: (i mindre grupper)

Kan eleverna kanna igen tonerna i sangen "Broder Jakob" genom att

jamfora?
Det finns ett problem...
(= lagre oktav).

"dong"...

(du kan ocksa losa detta genom att anvanda en 'sol’ fran den vanliga

skalan, inom samma oktav: det later ocksa bra)

De kan sedan satta ratt anteckningar pa blocken av monstret de har
gjort i den tidigare ovningen (genom att anvanda post-it lappar)

Datalogiskt tdnkande: data analys, data presentation, algoritmer &

procedurer

Sa har kombinerar de rytm och toner och sjunger sangen med

noterna!

wWOE WEE
ACRE-HETE]
DED @mEE

Datalogiskt tdnkande: Data analys, kdnna igen moénster, data presentation

Tonen ar lagre an alla andra.

Musik Kompositor!

UPPGIFT (i mindre grupper)

Lat oss komponera/programmera var egen lat!
Laten maste halla i 8 "takter”. Varje takt tar 4 slag.
Du kan anvanda alla noterna do-re-mi-fa-sol-la-si.

Forsok att soka efter en medryckande melodi genom att anvanda

tonerna och rytmerna vi har lart oss!

Datalogiskt tdnkande: Problemldsning, felsdkning, algoritmer & procedurer,

automation, simulering

60’

10
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For att hjalpa dig att komponera laten kan du anvanda scratch!

http://scratch.mit.edu

Innan du borjar komponera i scratch, anvand rytmblocken for att

komponera rytmen i din lat!

Saker du maste veta om scratch...

1. Angaende rytmen: | scratch maste du anvanda proportionen i

forhallande till mattet (4/4)

Sa om en kvartsnot (% not) = 1 (slag), da ar vardena for en halv not

(Y2 not) = 2 och for en attondels not (%4) = 0,5

Detta kan vara forvirrande for barn. For att gora det tydligt kan du

gora ovningen med blocken igen:

Sa 1 slag betyder ' not (rod).

Hur manga attondelsnoter ryms i en -not, alltsa i ett slag
s+ s =Yieller 0,5+0,5=1

2. Angaende noterna: | scratch har noterna ett nummer:
T.ex. toner i en oktav:

do =60
re =62
mi = 64
fa = 65
sol = 67
la =69
si=71

11
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http://scratch.mit.edu
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Exempel pa Broder Jakob i Scratch (med tempo 120 slag per minut).
Om eleverna inte ar bekanta med scratch kan du anvanda detta

exempel for att forklara programmet och hur det anvands for att
komponera och spela latar.

ey Ry Ly

by
by
by

[ =
a,

Sa for att "programmera” en lat pa scratch ar nagra kommandon
viktiga och maste laras in.

Forst och framst maste du aktivera "musiktillagget” pa scratch for att
programmera "musik”.

H Du kan gora detta genom att trycka pa den har knappen i det
vanstra hornet langst ner i Scratch-programmet.
Sedan valjer du musiktillagget:

12
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Music
Play instruments and drums.

Kommandon som ar viktiga i detta tillagg kan hittas har:

=
&
@,
Q

:I play drum (1) Snare Drum +  for

I3 restior D) veass

II play note @ for @ beats
:-j’ et instrument to (1) Piano «
II set tempo to

:'I change tempo by @

II tempo

Och kanske nagra grundlaggande kontroller som kommandot
“upprepa”.

repeat I)

>

Du kan anvanda detta om tva takter innehaller samma rytm och toner,
som i laten "Broder Jakob".

7 Lat oss spela det! 15’
Spela laten pa scratch!
De andra grupperna lyssnar pa sangen och i grupp kan vi diskutera och
analysera de olika sangerna.
Datalogiskt tdnkande: Simulering, Kdnna igen monster, data presentation
8 Utmaning: Skapa ditt eget instrument! 45’
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Om vi vill skapa musik behover vi instrument som gor ljud.
Vi maste introducera begreppet ljud har som en vibration.

Ldgg ett papper framfor en hogtalare. Du kan fdsta den framfor
hogtalaren med tejp. Sdtt pd ett musikstycke med ett starkt beat..
Pappersbiten béorjar vibrera..

Eleverna arbetar i par for att hitta olika foremal i klassrummet och

gora mer an ett ljud med dem. De bor ta reda pa hur man gor olika

tonhojder (lagt/hogt) med samma foremal. Vad ar skillnaden?

(Se till att ha vissa material tillgangliga; sasom flaskor av olika

former, muggar, behallare, gummiband, tom ask med tandstickor,

vatten)

t.ex.
- langd (lang/kort): paverkar det tonhojden? (t.ex. langden pa

ett rep eller gummiband)

kapacitet (tom/full): paverkar det tonhdjden? (behallare fyllda

med vatten)

volym (stor/liten): paverkar det tonhdjden? (stora, sma

behallare)

Eleverna jamfor olika klangfarger, beroende pa material och vi
utforskar nagra riktiga instrument, som trummor, gitarr, flojt, ... och
forsoker forklara hur instrumenten skapar sitt specifika ljud.

| diskussionen &r det ocksa viktigt att vara tydlig med skillnaden
mellan klang och tonhojd.

Vissa instrument ar typiska for att skapa rytmen, andra for att skapa

en melodi.
Datalogiskt tdnkande: data insamling/analys/presentation

Nar du "Skapa ditt eget instrument” finns det tva alternativ:

Alternativ 1:

Skapa ett instrument pa vilket du kan spela alla rytmer med stark
volym och pa vilket du kan skapa minst 2 olika tonhojder (ett
instrument med tva toner).

Eleverna kan gora en skiss pa hur deras instrument ska se ut.
Med yngre barn kan lararen tillhandahalla material och lata dem

experimentera med dem.

Alternativ 2:

Anvand Makey Makey och scratch for att skapa ditt eget instrument.

14
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= Code & Costumes o) Sounds

Mation

. G2 when space = key pressed
Looks

FE8 when space v key pressed FZ2 when uparow v key pressed

G2 when leftupright + pressed in ord
Sound :: set instrument to (1] Piano = J': set instrument to (1) Piano v

I: piay nate () tor ( ] veats II play note ) for (] beats

o
A 4
Events

z E
& E
& 2
=
[
=
o
2

:j‘ play drum (1) Snare Drum +  for (]
Control

Suging .[': rest for @ beats

GZB when leftarrow » key pressed
EZ2 when downarrow v key pressed

set instrument to (1) Piano »

:I setinstrument to (1) Piano ~

:: play note @ for o beats

o
Operatars | [ 3 iy note (@) ror QB beats piay nate (ZY ror ( ] veats

Variables Ij' set instrument to (1) Piano ~

EZ2 when av keypressed

&S when right amow + key pressad

L J
My Blocks I: set tompo to @

set instrument to (1) Piano «

I: set instrument to (1) Pianc

Makey

L3y II change tempo by () play note () tor @ ) beats J': playnote () for (§J) veats
ic)
Music :: tempo )

Datalogiskt tdnkande: Problemldsning, Algoritmer & procedurer

9 Lat oss spela lite musik pa ditt instrument! 15’
Kan du spela laten du har komponerat pa ditt instrument?

Gruppen upprepar i tur och ordning samma rytm genom att sjunga och
aven genom att anvanda sitt egentillverkade instrument.
Det ar bra att fortsatta anvanda metronomen.

timmar

Organisation

Material:

dokument med olika rytm koder

Musik installation (for att kunna spela upp musik)

Dator- scratch

Makey MAkey (valfritt)

Foremal som skapar olika ljud

For att konstruera sitt eget musikinstrument forbereder eleverna en lista over
material de behover for att tillverka instrumenten och anvander till exempel

atervunnet material

Anvandning av IKT:

Eleverna kommer att behova anvanda scratch for att programmera sitt eget musikstycke.
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Handledning

Anvandbara fragestallningar:
Introduktion

16

(0)
(0)
(0)

Gillade du musiken? Varfor? Vad exakt gillade du? (melodi, rytm, ...)
Hur kande du for musiken?
Vad far dig att rora dig till musiken?

Tempo, tempo

@)

@)
@)

Hur skulle vi kalla en enhet som anger hastigheten pa en komposition?
(tempo).

Hur var tempot i de olika styckena? snabb langsam

Hur kan tempot i en lat fa dig att rora dig pa ett annat satt?

Snabbare/langsammare

Rytm ar en dansare!!

(0)
(0)

Hur kan rytmen fa dig att rora dig pa ett annat satt?

Givet ett visst rytmmonster (med rytmblocken i kartong): Kan du klappa efter
rytmmonstret? Kan du sjunga efter rytmmonstret? (Ta, To, Tu, TiTi, TiRi). Kan
du gora din egen koreografi utifran ett visst rytmmonster?

Kan du gora ditt eget rytmmonster genom att anvanda de fargade blocken?

T.ex. i tva takter... och gor en koreografi.

Koder i musik

(0]

(@]

(0]

(0]

N&ar man visar ett parti fran ett musikstycke (Broder Jakob). Det finns nagra
symboler pa detta parti. Vad betyder dem?

Hur manga takter ser du i laten '‘Broder Jakob? 8 takter

Vilken information ger anteckningarna dig? For det mesta kommer eleverna att
svara pa melodin (do, re, mi, fa, sol)... De innehaller ocksa annan
information: ta en narmare titt pa tonerna pa de fargade rytmblocken och
jamfor... Sa vilken information?... Dessa toner ger ocksa information om hur
lange tonen kommer att lata, sa de ger ocksa information om rytmen.

Kan du visualisera “rytmmonstret” for laten "Broder Jakob"” med de fargade
kartongbitarna?

Kan du klappa/sjunga "rytmmonstret” i laten "Broder Jakob"?

Hur manga toner har varje takt i laten "Broder Jakob"?

Det finns en utmaning i takt 5 och 6: Det finns 6 toner i en takt med 4 slag.

Hur kan det komma sig? (dra en parallell till 'brak’ i matematik)

Melodimakare

Kan eleverna kanna igen noterna i sangen "Broder Jakob" genom att jamfora
med noterna pa mallen?
Kan du satta ratt toner pa de fargade blocken i rytmmonstret du gjorde i den

tidigare ovningen (genom att anvanda post-it lappar)?

Musik kompositor

Kan du komponera/programmera din egen lat genom att anvanda Scratch?
Laten maste halla i 8 "takter”. Varje takt tar 4 slag.
Du kan anvanda alla noterna do-re-mi-fa-sol-la-si.
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Forsok att soka efter en medryckande melodi genom att anvanda tonerna och
rytmerna vi har lart oss!

e Lat oss spela det!
o Gillar du laten som komponerats av dina klasskamrater? Ge en anledning.

* Skapa ditt eget musik instrument.
o langd (lang/kort): paverkar det tonhojden? (t.ex. langden pa ett rep)
o kapacitet (tom/full): paverkar det tonhéjden? (behallare fyllda med vatten)
o volym (stor/liten): paverkar det tonhdjden? (stora, sma behallare)
o Kan du gora ett instrument pa vilket du kan spela alla rytmer med stark
volym, och pa vilket du kan skapa minst 2 olika tonhéjder?

« Lat oss spela lite musik pa ditt instrument!
o Kan du spela laten du har komponerat pa ditt instrument?

Stimulering av samarbete: (konkreta maojligheter / kommentarer anpassade till projektet)

Grupparbete:

e Grupperna bestar av 2-3 elever.

e Fardigheter som ar nodvandiga att ha i gruppen:
o
o

o
Formativ bedomning

Fardigheter inom Datalogiskt tankande:
e Data insamling/analys/presentation
t ex.

o tareda pa hur man skapar olika tonhdjder, laga/hdga, med samma
foremal.

o tareda pa hur rytmen i en lat fungerar och hur man representerar genom
att anvanda de fargade rytmblocken.

o analysera symboler (=noter) fran ett parti musikstycke

o med blocken "Rytm &r en dansare" maste eleverna visualisera

"rytmmonstret” i laten "Broder Jakob"

e Kanna igen monster
t ex.
o Kan eleverna kanna igen rytmerna i laten "Broder Jakob"?
o Kan eleverna kanna igen tonerna i sangen "Broder Jakob" genom att
jamfora med mallen?
o Kan eleverna satta de ratta tonerna pa blocken i rytmmonstret av “Broder

Jakob” (genom att anvanda post-it lappar)

e Algoritmer & procedurer
t ex.
o Eleverna gor sina egna rytmmonster genom att anvanda fargade block, for
2 takter med 4 slag.
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o Eleverna komponerar i Scratch sin egen sang med hjalp av rytmmonster och
noter som de har lart sig.

e Problemlosning
o Nar de programmerar i Scratch kommer de att stota pa problem. T.ex.

nagot later inte som det ska.. De maste ta reda pa hur man fixar detta
genom att definiera problemet och sedan hitta felet (= Felsokning)

e Automatisering
o Att komponera musik i en form som ett datorsystem kan utfora

Ovriga fardigheter:

e Samarbeta och tillfora till grupparbete

Skapa tidsplan, och se over resurser
e Individuellt bidrag till arbetet

e Reflektera over processen och resultaten av de olika stadierna under denna
aktivitet

e Analysera och tolka data for att optimera/utveckla

e Tillverkning och anvandning av material

Anpassningar

e Allmanna idéer:
e |déer med yngre/aldre elever: (3-6 <-> 6-9 / 9-12 <-> 12-15)

Tips & tricks

Det ar viktigt att anvanda olika farger i skalans rytmiska monster och noter. Anvand
mallen.

SE UPP for skillnaderna i organisationen av rytmiska monster. Medan uppdelningen av de
rytmiska siffrorna (sarskilt om du arbetar pa engelska: helnot, halvnot, kvartsnot) ger
enheten (brakdelen 1/2 till halvnoten, 1/4 kvartsnot...) , i programmeringen med
Scratch anvands proportionen i forhallande till mattet (4/4), sa att vardena ar halvnot
=2, kvartsnot =1 och attondelsnot =0,5. Detta kan vara forvirrande.
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Nagra forslag av pilotlarare efter testning:

2. Tempo, tempo
Forklara anvandningen av en metronom for att illustrera olika tempo i slag per minut.

3. Rytm ar en dansare!.

Anvandningen av ljud TA, TITI, ... i kombination med klappandet kan vara for svart for
eleverna (och aven lararen). Du kan valja att inte anvanda ljuden och bara fokusera pa
klappningen. Vi foreslar att du gor manga olika klappovningar med rytmstangerna for att
forsta dem fullt ut.

4. Koder i musik.

Det ar inte nodvandigt att fokusera for mycket pa noterna for de yngre eleverna. Det

viktigaste har ar att gora ovningen for att avkoda kompositionen och omedelbart forsoka
visualisera med rytmblocken.

6. Musik kompositor
For att introducera Scratch med musiktillagget kan du valja att gora "Broder

Jakob"-laten tillsammans steg for steg. Efter den har 6vningen kan eleverna
experimentera lite med Scratch, innan de komponerar sin sang pa 8 "takter” med 4 slag
vardera. Innan de komponerar i Scratch anvander de forst rytmblocken for att
komponera sin lat.
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