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MEN0 PRINCIPAL

Prememos en “Nova partida” a

primeria vez gue xogamos, ou !
para acceder aos modos de 7§ DY
xogo (minixogos) diferentes :

do modo historia

Se estamos a xogar no modo L gl e
historia e gardamos a partida,  [ESEw I i
accederemos dende aqui pola ), %

opcidén “Continuar’.
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Nova partida

MODOS DE XOGO

O modo historia é o xogo
en si mesmo. O resto son
et At minixogos agrdpados por
» : b temdaticas no que hai
\ codiecemento instrumental A exercicios e o dlumnado
vai conseguindo puntos,
podendo  pedirlles un
minimo destes ou competir
entre eles por ver gue n
consegue mdis.
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Modo historia (MH)

Sid'd, pc;i de Xela

€ granxeiro.

Desenvolve a historia d'A clave da drbore . Nel tamén
estdén presentes 0s minixogos do resto de modos, pero
para poder reforzar certos contidos ou por simple
diversién, podemos dcceder aos estes ditimos por
separado. No capftulo 2 teremos que introducir un
cddigo que nos dan ao final do capitulo 1 para continuar
apartida tal como a deixamos (cartos, obxectos..)

Corfiecemento instrumental (CI)

// B
A5 ¢
A
Travinsqui ¢ o
luthier da vila,
experto en

instrdmetnos.

Neste modo accederemos ao album de instramentos onde
poderemos ver a clasificaciéon de instrumentos de
percusion. Teremos a opcidn de escoitar o nome ou o son
dun instramento e tratar de acertar de cal se trata, asf
como estuddlos de forma independente.

s s
Fbum de instrumentos: :ﬁ’rat-j‘iéﬂ ‘ )
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Linguaxe Musical (LM)

Neste modo poderemos repasar as cdlidades do sone
aspectos da linguaxe musical como as Figur'ds musicais e

£ 0s ritmos que conforman. Neste capitulo trabdliase a

. discriminacion do

timbre dos sons da

natureza e no ritmo,

anegra e a corchea

e coflecemos O

silencio de negra.

mestres da
Escolade Arte,
expertos en
ritmo e melodia
respectivamente.

Neste apartado poderemos
aprender a tocar diferentes
instrumentos. Neste capitulo
comezamos cod pandeireta.
Poderemos escoitar un ritmo
e ter que interpretdlo co
instrumento.

Xana, irmé de
Xela,
ensindranos a
sdcar proveito
danosa
pandeireta.

Cancioneiro — Cultura Musical (CM)

Neste apartado

teremos dispofible a el
versidn do noso B ixb“
cancioneiro popdlar. As
cantigas que se irén ‘

recompilando no xogo g

estén aqui dispofiibles Rrie o

para escoitar e para

tratar de acertar cdl

soa.

&

Adolfina, Rosa,
Eva, Prudencia,
Asuncién e
Manuela: as
cantareiras de
Oseira,

A CLAVE DA ARBORE

MODO HISTORIA

CAPITULO 2: A resonancia do talo oco

2.1. Terradbranca

Coma no capitulo 1, teremos dispofiibles os gameplay do xogo.
Neste caso, o subcapitulo 2.1. esté dispofible na sequinte:

[} l 4

Na canle de Youtdbe '%ﬁ '
dos musicotrasnos” poderés
o

atopar o gomeplay deste i
capftulo. Preme naimaxe para

acceder a el ou escanea o QI?':‘
i .5

Codigo de entrada

Ao final do capitulo 1 désenos un cddigo que teremos que
introducir agora, no comezo do capitdlo 2. Este serve para que
se garde os progresos acadados no capftulo anteira (cartos
gue tifiamos, obxectos e nivel de dificultade).

Se non temos codigo e queremos xogar igual o capitdlo,

Na seguinte imaxe explicase o que deberfamos pofier.



https://www.youtube.com/@musicotrasnos
https://www.youtube.com/@musicotrasnos
https://www.youtube.com/watch?v=Q_26KpXsI1s
https://www.youtube.com/watch?v=Q_26KpXsI1s
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k4 Aca2

Cdlidades do son: Duracién

j;ttroJuce o tew co/t[zc'yo

([6 C(goz%uo 7 No templo atoparémonos
P T 2 cO campaneiro da vila que
d B el S :
RS Obcgi’rc?gor-i;rrgrco!o Difieiro n(_)S Pe(_jlr‘d axuda p.Cilr‘C]
discriminar a duracién do
0 0 O © AT son das campds.

on 0 novo campaneiro. A verdade é que
non tefio moita idea de como funciona. Dixéronme
aue hoxe tifia aue tocar dias campas. orimeiro

Actividade dixital 1 (Modo Historia - MH)

- Discriminar a duracién de sons longos e

velver preme ayuz:]o ara rematar “

-

Por exemplo, se temos que introducir o seguinte codigo significaria
que estamos no nivel de dificultade 1, temos 125 moedas, e que
temos mercado o bombo e o ukelele:

5 O
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Instrumentos de vento

Xa na escola, Travinsqui falaranos sobre os instrumentos de vento.

Actividade dixital 2 (Modo Historia - MH)

- Nomear e recofiecer polo sed son 0s
diferentes tipos de instrumentos de vento:
de sopro (madeira e metdl) e de vento

iz udey

Esta tamén é moi cofiecida. Que sabe o seu nome?
Claro, a trompeta. A trompeta é dos de sopro,
pero a diferencia da frauta ou a gaita que son

Aa madeira a2 tramnota 8 do matal Ne Ao metal
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CREDITOS. LICENCIAS E s

o Neste capftulo 2 recéllese tres adaptacions de cancidns
tradicionais galega. incluidas na recollida de Dorothe Shubarth e

2
ATRIBU CIO NS Antén Santamarina no Carcioneiro Popular Galego (1984 ). As peza

para o xogo foron producidas con Suno.com (voz e mdsica) e co
programa Pro Tools (edicidn). As cancidns adaptadas foron as

z seguintes:

Trtulo A Clave da Arbore 2025 O mdifio da laxifia recompilada nesta recollida como a ndmero
Video X0go RPG 50 do volume I, tomo II. Informante: Maruxa de Bande.

_ “Mifia foucinhd’ é unha mestura de ddas das canciéns: a 8¢
Aatoria | Redlizado por Noé Rafion @enclavedemestre (Informantes: ddas vecifias de Castro Caldelas) e 35a

dur*cm’re.a o perfodo de Licencia por (Informante: Isidro, Bande), as ddas do volume T, tomo II.
Formacién, para a Conselleria de Cuttura, “Os doce cancifios’, andmero 2296 do volume VI, tomo I1.

Educacion, FP e Universidades da Xanta de Informante: Adelaida, Xunqueira de Espadanedo.
Gdlicia. " “ASdiada Caroling Popular.

Informacién xeral sobre este recurso educativo

Formato

Licencia | Creative Commons BY-SA 4.0. Outras adaptaciéns tradicionais: Muifeira de Lage. (creada co

Guitar Pro 8) e A Saia da Carolina, creada tamén con Suno.com.

O recurso foi elaborado no programa RPG Maker MZ, de onde Mdsica orixinal A peza “Ollando as estrelas” que soano mend

proceden a maioria de mdsicas, sons e imaxes do xogo. principal foi creada co programa Pro Tools por Noé Rarrion.

https:/Iwww.rpgmakerweb.com/products/rpg-maker-mz O resto de mdsicas que soan no xogo son da libreria do RPG
MAKER MZ.

Todas as imaxes utilizadas gue non pertencen aos recursos propios do

RPG Maker MZ foron creadas con TA no xerador de imaxes de Bing por - Restodesons:

No& Rafidn, incluida a imaxe da portada do xogo e de todos os o Instrumentos musicais foron creados co programa Guitar Pro 6

instrumentos masicais. Varias das mesmas imaxes foron editadas con por Noé Rafidn, e os gue non. foron gravados pola mesma persoa.
posterioridade en Photoshop por Noé Rafién, para darlle un togue méis https://www.guitar-pro.com/

adaptado ao formato.



https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.es
https://www.rpgmakerweb.com/products/rpg-maker-mz
https://www.bing.com/images/create?FORM=GENILP
https://www.guitar-pro.com/

