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W czasie warsztatu uczestnicy tworzyć będą sety muzyczne, wykorzystując do 

tego narzędzie Sonic Pi. Młodzież pracując w parach rozpocznie od pracy z 

gotowymi projektami, poznając efekty kryjące się za prostymi kodami. Następnie 

będzie modyfikować atrybuty, zmieniając efekt finalny kodu. Całość zakończy się 

pracą nad własnymi projektami z wykorzystaniem “słownika” prostych instrukcji 

stosowanych w Sonic Pi.
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Wst!p: 

W czasie warsztatu uczestnicy tworzy! b"d# sety muzyczne, wykorzystuj#c do tego 
narz"dzie Sonic Pi. M$odzie% pracuj#c w parach rozpocznie od pracy z gotowymi 
projektami, poznaj#c efekty kryj#ce si" za prostymi kodami. Nast"pnie b"dzie 
modyfikowa! atrybuty, zmieniaj#c efekt finalny kodu. Ca$o&! zako'czy si" prac# 
nad w$asnymi projektami z wykorzystaniem “s$ownika” prostych instrukcji 
stosowanych w Sonic Pi. 

Autor: Krzysztof Jaworski 

Czas trwania warsztatu: 1h30min. 

Odniesienia do Podstawy 
Programowej:  

Informatyka:  
Ucze':  
Klasa 6:  

•! formu$uje i zapisuje w postaci 
algorytmów polecenia sk$adaj#ce si" na 
sterowanie robotem lub obiektem na 
ekranie (I.2.3);  

•! testuje na komputerze swoje programy 
pod wzgl"dem zgodno&ci z przyj"tymi 
za$o%eniami i ewentualnie je poprawia, 
obja&nia przebieg dzia$ania programów 
(II.2.);  

Klasa 7-8:  
•! (I.4) rozwija znajomo&! algorytmów i 

wykonuje eksperymenty z algorytmami, 
korzystaj#c z pomocy dydaktycznych lub 
dost"pnego oprogramowania do 
demonstracji dzia$ania algorytmów;  

•! (II.2) testuje na komputerze swoje 
programy pod wzgl"dem zgodno&ci z 
przyj"tymi za$o%eniami i ewentualnie je 
poprawia, obja&nia przebieg dzia$ania 
programów;  

•! (IV.1) bierze udzia$ w ró%nych formach 
wspó$pracy, jak: programowanie w 
parach lub w zespole, realizacja 
projektów, uczestnictwo w 
zorganizowanej grupie ucz#cych si", 
projektuje, tworzy i prezentuje efekty 
wspólnej pracy;  

Cele i oczekiwane rezultaty:  
  

Uczestnik:  
•! zna podstawowe polecania Sonic Pi takie 

jak: play, sample, use_synth,  
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•! potrafi przygotowa! prosty fragment 
muzyczny z wykorzystaniem kodu w 
Sonic Pi.  

Kryteria sukcesu (j!zykiem 
ucznia):  
  

•! potrafi" zmienia! instrumenty i d(wi"ki z 
wykorzystaniem polecenia play i 
use_synth,  

•! potrafi" napisa! i edytowa! kod 
pozwalaj#cy eksperymentowa! z 
samplami muzycznymi.  

Metody i formy pracy:  •! pokaz;  
•! praca w parach (pair programming);  
•! retreat coding;  
•! burza mózgów.  

Narz!dzia i "rodki 
dydaktyczne:  

•! laptopy,  
•! Sonic Pi: https://sonic-pi.net/  

Przed warsztatem:  •! Na komputerach zainstaluj program 
Sonic Pi z powy%szej strony. Program nie 
wymaga logowania. Dost"pny jest na 
Windows, macOS i Raspberry PiOS. Jest 
to narz"dzie OpenSource. 

Przebieg warsztatu:  Uwagi:  
Czas: 10 min.  
  
Przywitaj uczestników i uczestniczki spotkania.  
Zapytaj jak# muzyk" lubi#, czy potrafi# gra! na jakim& 
instrumencie. Nast"pnie powiedz, %e dzisiaj przy pomocy 
kodu i narz"dzia Sonic Pi b"dzie tworzy! muzyczne 
kompozycje. Niezale%nie od tego czy gramy na 
instrumencie,  czy znamy zapis nutowy, czy te% nie, 
mo%emy bawi! si" muzyk# z wykorzystaniem kodu. Nie 
trzeba by! te% zaawansowanym programist#, %eby 
korzysta! z próbek d(wi"ków (sampli) i 
eksperymentowa! z mo%liwo&ciami generowania ró%nych 
sekwencji d(wi"ków. Popro& m$odzie%, aby podzieli$a si" 
na pary i usiad$a przy komputerach. 

  

Czas: 5 min.  
  
Wy&wietl uczestnikom interfejs Sonic Pi i popro&, aby 
sami uruchomili program na swoich 
urz#dzeniach. Wyja&nij, %e jest to narz"dzie do 
programowania audio, koduj#ce na %ywo. Dzi"ki niemu 
mo%emy komponowa! i improwizowa! muzycznie. 
Zapro& m$odych ludzi do eksploracji interfejsu. Niech 
ka%da para sprawdzi z czego si" sk$ada i co znajduje si" 
w jego elementach. Mo%ecie wspólnie spróbowa! nazwa! 
jego elementy.  
Interfejs sk$ada si" przede wszystkim z edytora tre&ci 
kodu, panelu nad nim (odpowiedzialnego za sterowanie 
odtwarzaniem), wizualizatora d(wi"ku (to tam jeste&my 
w stanie „zobaczy!” zaprogramowany i odtwarzany 
d(wi"k jako sinusoidaln# fal"), sekcji podpowiedzi (u 

Podczas pracy z Sonic 
Pi dbajcie wspólnie o 
to, by g$o&no&! 
odtwarzanych na 
poszczególnych 
komputerach d(wi"ków 
nie przeszkadza$a 
zbytnio innym grupom. 
Dodatkowo zach"! do 
tego, by grupy – na ile 
to mo%liwe w sali, w 
której pracujecie – 
oddali$y si" od siebie. 
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do$u okna, system zawiera informacj" o wszystkich 
aspektach Sonic Pi, w tym samouczek, list" dost"pnych 
syntezatorów, sampli i pe$n# list" wszystkich funkcji 
dost"pnych do kodowania muzyki). 

Czas: 10 min.  
 

Popro& uczestników, aby weszli do zak$adki Examples: 

Zrzut - zak!adka Examples  
 
oraz wybrali losowy przyk$ad projektu i skopiowali jego 

kod. 

Zrzut – wybrany i zaznaczony do skopiowania 
 kod projektu Ocean 

 
Popro& m$odych ludzi, aby wkleili skopiowany kod do 
edytora tre&ci:  

Zrzut - przyk!adowy kod wklejony 
 w edytor tre"ci 

 
Po wklejeniu kodu mo%na go odtworzy! przy pomocy 
przycisku play: 

 
 
Zapro& uczestników, aby odtworzyli swoje projekty. W 
ten sposób poznaj# ró%norodno&! d(wi"ków, utworów, 
które kryj# si" za przyk$adowym kodem.  
  

  
  
  
  
  
  
  
  
Zwró! uwag" 
uczestników, aby 
wybierali ró%ne 
projekty, unikaj#c tego, 
który Ty wybra$e&  na 
swoim urz#dzeniu.   
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Czas: 5 min.   
 
Zapytaj uczestników, czy wiedz#, co mog# zmieni! w 
kodzie? Jakie elementy mog# zmieni! ju% teraz, nie 
znaj#c sk$adni przedstawionego j"zyka? (warto&ci 
liczbowe) 
 
Daj czas na zmienianie warto&ci liczbowych (atrybutów) 
w kodzie i sprawdzenie efektów.  
Na koniec eksperymentu porozmawiaj z uczestnikami. 
Co odkryli? Co uda$o im si" zmieni!? Jakie prawid$owo&ci 
odnale(li?  
Po wykonaniu zadania popro& pary o usuni"cie kodu z 
edytora.  
  

   

Czas: 5 min.  
 
Teraz popro& uczestników, aby wpisali w edytor pierwsz# 
komend": play 40, a nast"pnie odtworzyli program.  
Nast"pnie zach"! ich, aby zmieniali parametry, wpisuj#c 
ró%ne liczby i aby sprawdzali efekt.  
Po wykonanym zadaniu zapytaj uczestników, co uda$o 
si" im odkry!. Jak# prawid$owo&! odkryli?  

Prawid$owo&!: Ni%sze 
liczby daj# ni%sze 
sygna$y d(wi"kowe, a 
wy%sze liczby - wy%sze 
sygna$y d(wi"kowe. 
Podobnie jak na 
fortepianie, w dolnej 
cz"&ci fortepianu (lewa 
strona) graj# ni%sze 
nuty, a w wy%szej 
cz"&ci fortepianu 
(prawa strona) graj# 
wy%sze nuty. 

Czas: 5 min.  
 
Porozmawiaj z m$odzie%# o tym, co si" stanie, je&li 
napisz# kilka linijek z komend# play. Niech ka%da para 
spróbuje i zobaczy jakie efekt przynosi takie dzia$anie.   

 
Zrzut – przyk!adowy kod z powtórzeniem 

 komendy play 
  
W kolejnym kroku porozmawiaj z  uczestnikami o tym, 
jakie znaj# oznaczenia nut.  Poinformuj, %e warto&ci 
liczbowe mo%na zmieni! na warto&ci literowe, które 
pozwalaj# identyfikowa! poszczególne d(wi"ki:  
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Zrzut – przyk!adowy kod z warto"ciami  

literowymi nut 
 

Zwró! uwag" uczestników na konieczno&! zapisu z 
dwukropkiem, zaapeluj o uwa%ny zapis. 
Czas: 5 min.  
 
Po prezentacji warto&ci nutowych w postaci liter, poka% 
uczestnikom now# komend": sleep 1. Zapytaj  m$odzie%, 
czy wiedz# do czego mo%e ona s$u%y!.   

 
Zrzut – kod z wykorzystaniem notacji literowej 

 i polecenia sleep 
 

Zapro& uczestników do zabawy z ró%nymi warto&ciami 
nut i odst"pów pomi"dzy d(wi"kami.   

Dzi"ki komendzie sleep 
mo%na programowa! 
przerwy pomi"dzy 
poszczególnymi 
d(wi"kami (jednostk# 
jest tu: warto&! 
rytmiczna nuty). 
Warto&! liczbow# 
przerw mo%na 
zmienia!, wpisuj#c 
odpowiedni# liczb".   

Czas: 5 min.  
 
Po kilku minutach eksperymentów dodaj now# 
informacj": w Sonic Pi mo%na zmienia! rodzaj 
wykorzystywanego instrumentu, dlatego zaprezentuj 
uczestnikom nowe polecenie: use_synth. Zapytaj ich, 
gdzie powinno si" ono znale(!, aby zmieni! syntezator 
instrumentów.  
Po wpisaniu use_synth i po postawieniu znaku spacji 
pojawia si" lista instrumentów, które uczestnicy mog# 
wybiera! wed$ug uznania.  
 

  
Polecenie powinno 
znale(! si" przed 
komend# play, która 
ma imitowa! dany 
instrument.  
  
List" instrumentów 
mo%na wybiera!, 
przesuwaj#c j# w gór" 
lub w dó$.   
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Zrzut – lista instrumentów do wyboru w komendzie 

use_synth 
  
Zapro& m$odzie% do przetestowania ró%nych rodzajów 
syntezatorów poprzez zmian" charakteru d(wi"ku 
poszczególnych nut.  
 

 
Zrzut - przyk!adowy kod z funkcj# use_synth 

wyst$puj#c# przed ka%d# nut# 
  
Na koniec tej aktywno&! zaproponuj, aby ka%dy zespó$ 
pochwali$ si" swoimi d(wi"kowymi odkryciami. Pozwól 
m$odym ludziom zapisa! te syntezatory, które ich 
zaciekawi$y lub zainspirowa$y.   
Czas: 5 min.   
 
Kolejnym zadaniem  uczestników b"dzie nauka sposobu 
zap"tlania ich fragmentu muzyki. M$odzie% wykorzysta 
do tego polecenie x.time do ... end  

W przyk$adowym 
poleceniu: 3. times do, 
liczba 3 oznacza liczb" 
powtórze' w p"tli. 
Nale%y pami"ta! o 
kropce po liczbie i 
spacjach w 
odpowiednich 
miejscach. Wci"cia w 
kodzie powstan# 
automatycznie.  
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Zrzut – przyk!adowy kod z p$tl# „powtórz 3x” 

 
Zapro& m$odzie% do pracy z p"tl# oraz modyfikacj# czasu 
i efektów w &rodku p"tli. Ch"tne osoby mog# dodawa! 
poznane poza p"tl# ju% polecenia: play i sleep.  
Czas 5 min.  
 
W kolejnym kroku uczestnicy poznaj# sample. To próbki 
d(wi"ków, które mo%na wykorzystywa! przy pomocy 
komendy sample.  
  
Popro& pary, aby przesz$y do zak$adki “Samples”.  
 

 
Zrzut – Aktywna kategoria Samples 

  
W tej zak$adce uczestnicy mog# sprawdza! brzmienie 
próbek z wykorzystaniem ikony play.  

Zrzut – Widok na interfejs biblioteki Samples 
  
Popro& uczestników o zapisanie lub zapami"tanie nazw 
próbek d(wi"ku, które przypad$y im do gustu.   
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Czas: 10 min.  
 
Zapytaj uczestników, czy  maj# pomys$, jak doda! 
sample do ich w$asnego kodu. Po przedstawieniu 
sposobu na umieszczenie sampli w kodzie, daj m$odzie%y 
czas na eksperymentowanie z ró%nymi samplami w 
ró%nych miejscach kodu.  
 

 
Zrzut – przyk!adowy kod z wykorzystaniem polecenia 

sample  

Komend" sample 
nale%y umie&ci! w 
kodzie na tej samej 
zasadzie jak komend" 
use_synth. 
   

 
Zrzut – polecenie 
sample wraz z 
bibliotek#.  
  
Je%eli uczestnicy b"d# 
mieli problem z 
wprowadzeniem kodu, 
zaprezentuj im jak to 
zrobi!.   
  

Czas: 15 min. 
  
Porozmawiaj z uczestnikami o tym, %e ka%de z polece' 
play i sample mo%e by! rozbudowany za pomoc# 
atrybutów takich jak amplituda oraz d$ugo&! trwania 
danego d(wi"ku.   
W tym celu wystarczy  doda! je jako atrybut danej 
komendy, w postaci rozszerzenia amp: lub attack:  
 

Zrzut - przyk!ad zastosowania rozszerze& amp i attack 
 

Daj uczestnikom czas na eksperymentowanie i 
wdro%enie w$asnych pomys$ów i modyfikacji, tak by 
finalnie ka%dy zespó$ odtworzy$ swój fragment 
d(wi"kowy (mo%esz zaproponowa!, %e to b"dzie muzyka 
do „napisów ko'cowych” dzisiejszego spotkania). W 
trakcie sprawdzania ró%nych mo%liwo&ci uczestnicy mog# 
dzieli! si" swoimi odkryciami.   
   

W dodawaniu 
atrybutów w postaci 
attack i amp, nale%y 
pami"ta! o poprawnym 
zapisie 
uwzgl"dniaj#cym 
spacje, dwukropki i 
przecinki. W 
przeciwnym razie 
edytor Sonic Pi 
poinformuje o b$"dzie w 
danej linii kodu.  

Czas: 5 min.     
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Porozmawiaj z m$odzie%# o tym, co to znaczy, %e 
narz"dzie Sonic Pi jest na otwartej licencji (utwory w nim 
stworzone mog# by! bezp$atnie wykorzystywane, 
udost"pniane na licencji, która pozwala u%ytkownikom 
legalnie i za darmo kopiowa! oprogramowanie i 
wprowadza! w nim modyfikacje). 
 
Wykonajcie prezentacj" efektów poszczególnych kodów. 
Po%egnajcie si" galeri# wygenerowanych d(wi"ków.   
 

)"
"

Czas: 10 min.  
 
Zapytaj uczestników, czy  maj# pomys$, jak doda! 
sample do ich w$asnego kodu. Po przedstawieniu 
sposobu na umieszczenie sampli w kodzie, daj m$odzie%y 
czas na eksperymentowanie z ró%nymi samplami w 
ró%nych miejscach kodu.  
 

 
Zrzut – przyk!adowy kod z wykorzystaniem polecenia 

sample  

Komend" sample 
nale%y umie&ci! w 
kodzie na tej samej 
zasadzie jak komend" 
use_synth. 
   

 
Zrzut – polecenie 
sample wraz z 
bibliotek#.  
  
Je%eli uczestnicy b"d# 
mieli problem z 
wprowadzeniem kodu, 
zaprezentuj im jak to 
zrobi!.   
  

Czas: 15 min. 
  
Porozmawiaj z uczestnikami o tym, %e ka%de z polece' 
play i sample mo%e by! rozbudowany za pomoc# 
atrybutów takich jak amplituda oraz d$ugo&! trwania 
danego d(wi"ku.   
W tym celu wystarczy  doda! je jako atrybut danej 
komendy, w postaci rozszerzenia amp: lub attack:  
 

Zrzut - przyk!ad zastosowania rozszerze& amp i attack 
 

Daj uczestnikom czas na eksperymentowanie i 
wdro%enie w$asnych pomys$ów i modyfikacji, tak by 
finalnie ka%dy zespó$ odtworzy$ swój fragment 
d(wi"kowy (mo%esz zaproponowa!, %e to b"dzie muzyka 
do „napisów ko'cowych” dzisiejszego spotkania). W 
trakcie sprawdzania ró%nych mo%liwo&ci uczestnicy mog# 
dzieli! si" swoimi odkryciami.   
   

W dodawaniu 
atrybutów w postaci 
attack i amp, nale%y 
pami"ta! o poprawnym 
zapisie 
uwzgl"dniaj#cym 
spacje, dwukropki i 
przecinki. W 
przeciwnym razie 
edytor Sonic Pi 
poinformuje o b$"dzie w 
danej linii kodu.  

Czas: 5 min.     


