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© 2026. Wszelkie prawa zastrzezone.

Niniejsza publikacja jest materiatem edukacyjnym
przeznaczonym do indywidualnego uzytku nabywcy.
Zabrania sie kopiowania, odsprzedazy, udostepniania,
publikowania lub rozpowszechniania catosci lub czesci
materiatu bez odpowiedniej zgody wtasciciela praw.

Prowadzgcy powinien kazdorazowo dostosowac
sposob wykonania zabawy do wieku, mozliwosci
rozwojowych, liczebnosci grupy oraz warunkow
przestrzennych.

Podczas aktywnosci ruchowych dzieci powinny
pozostawac pod odpowiednim nadzorem
osoby dorostej.
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Muzyka zaczyna sie
od zabawy!

L]

Nie potrzebujesz sali petnej instrumentéw ani godzin
przygotowan, zeby dzieci mogty naprawde
doswiadcza¢ muzyki.

Ta ksigzka powstata po to, abys mogt/mogta otworzyc 0 (
dowolng strone, przeczytac krotka instrukcje i niemal | @
od razu rozpocza¢ zabawe. Kazda aktywnos$¢ zostata \
stworzona z myslg o tym, by byta prosta w prowadzeniu, ‘
angazujaca i petna muzycznej radosci.

Dzieki tym zabawom dzieci: g - ' / 5
) rozwijanie poczucia rytmu; , AN
\ \ / (3/( }
® poprawa koordynacji ruchowej; e \

aktywne stuchanie;
pobudzanie kreatywnosci;
® nauka wspétpracy;

wieksza pewnosc¢ siebie;

radosne uczestnictwo w muzyce.

Nie kazda grupa reaguje tak samo. Jesli dana zabawa okaze sie zbyt tatwa,
skorzystaj z wariantu trudniejszego. Jesli dzieci potrzebujg wiecej czasu, wybierz
wariant tatwiejszy. Najwazniejsze nie jest idealne wykonanie — najwazniejsze jest
aktywne stuchanie, ruch, odkrywanie rytmu i wspdlna radosc.

* 7 Miniinstrukcja korzystania z ksigzki:
; Kazda aktywnos¢ posiada jasne oznaczenia czasu, wieku,
potrzebnych materiatow i sposobu wykonania.
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RUCH CIAEA

Poczuj rytm catym ciatem
®

42 zabawy, dzieki ktérym dzieci uczg sie
stuchac¢ muzyki, reagowac na tempo
i Swiadomie poruszac catym ciatem.

W tym module rece, nogi, gtowa i cate ciato stajg sie
pierwszym instrumentem dziecka. Zaczynamy od bardzo
prostych reakcji na muzyke, a nastepnie stopniowo
zwiekszamy poziom wyzwania.
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001. Muzyczne Lustro

Dzieci pracujg w parach. Jedna osoba wykonuje powolne ruchy zgodne z muzyka,
a druga probuje je doktadnie nasladowac, jak odbicie w lustrze. Zabawa rozwija
obserwacje, kontrole ruchu, koncentracje i poczucie rytmu.

’. Wiek: //6 Czas: ﬂ\\ Materiaty: «®, ) Liczba uczestnikow:
M) 4121t K 5-8 minut muzykaibezpieczna  \ W) i 2

przestrzen

/ Cel zabawy:
(O’ Synchronizacja ruchéw z rytmem oraz

rozwijanie Swiadomosci wtasnego ciata.

S Przygotowanie:
e Podziel dzieci na pary i ustaw je

naprzeciwko siebie.

ﬂ Jak sie bawié:

Wiacz spokojna muzyke z wyraznym rytmem.

- . n r [
Jedno Flztna:cko zoitaje Justrem”, Y
a drugie ,liderem”,

Lider powoli porusza rekami, gtowa,
ramionami i catym ciatem.

Lustro nasladuje kazdy ruch mozliwie
doktadnie.

Po okoto 3045 sekundach dzieci
zamieniaja sie rolami.

© © 06 0 00

Powtdrz zabawe przy nieco szybszej muzyce.

gﬁ Latwiejsza wersja:
g Lider uzywa wytacznie ruchéw rak.

Trudniejsze wyzwanie:
‘ Lider {gczy dwa lub trzy ruchy w krétka sekwencje

wykonywana doktadnie do pulsu muzyki.

Zachecaj do ptynnych ruchow. Nie chodzi o szybkos¢,
lecz o doktadne obserwowanie partnera.
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002. RYTMICZNA STOP-KLATKA

&

Dzieci swobodnie poruszajg sie do muzyki. Kiedy muzyka zostaje
zatrzymana, muszg natychmiast zatrzymac cate ciato. Cwiczenie uczy
reagowania na zmiane dzwieku, kontroli impulséw i utrzymywania réwnowagi.

©  Wiek: 1\ Czas: [“-'] Materiaty: Liczba uczestnikow:
. 3-10 lat \_/ 5-10 minut ¥ dowolna muzyka 2 lub wiecej

}...
£ &

B
s

RUCH STOP (ZAMROZENIE) RUCH

® Cel zabawy: =

< . ‘tatwiejsza wersja:

Cwiczenie refleksu, koncentracji, rownowagi oraz Prowadzacy pokazuje reka, ze

rozpoznawania obecnosci i braku dZzwigku. za chwile zatrzyma muzyke.

© Jak sig bawi¢: Trudniejsze wyzwanie:
1. Dzieci rozchodza sig¢ po wyznaczonej przestrzeni. @ Po zatrzymaniu muzyki

prowadzacy podaje pozycje,
np. ,jedna noga”, ,rece wysoko”,
.przysiad”.

o

Gdy gra muzyka, moga chodzi¢, tanczy¢ lub
wykonywac wskazany ruch.

o8]

Prowadzgcy niespodziewanie zatrzymuje muzyke.

4. W tej samej chwili kazde dziecko zastyga bez ruchu. Wskazowka:

Nie eliminowac dzieci, ktére

sie poruszg. Zabawa ma ¢wiczyé
Zmieniaj tempo utworu lub sposéb poruszania sie. umiejgtnosé, a nie usuwac
uczestnikow z aktywnosci.

5. Po ponownym uruchomieniu muzyki dzieci kentynuuja.

_f)'.l
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003. Kroki Tempa

Dzieci zmieniajg szybkosé chodzenia zgodnie z tempem
styszanej muzyki lub rytmu wystukiwanego przez prowadzacego.

. @ WEek: C2353 n Materla*y:

a

muzyka albo prosty
instrument do
wybijania rytmu

3-9 lat 5-7 minut

SREDNIO

Wyjasnienie terminu:
Tempo oznacza szybkosé, z jakg wykonywana jest muzyka lub rytm.

Cel zabawy:

Nauczy¢ dzieci odrdzniac wolne, srednie i szybkie tempo
oraz dopasowywac do niego ruch.

I & o
ak sie bawil
dK SI€¢ DaAWIC

Popro$ dzieci, aby chodzity swobodnie po sali.

Uruchom bardzo spokojny rytm.

Dzieci wykonuja powolne kroki.

Stopniowo zwieksz tempo.

Dzieci przyspieszaja swoje kroki.

Nastepnie ponownie zwolnij.

Kilkukrotnie zmieniaj tempe bez stownego uprzedzania dzieci.

NOUAWN

tatwiejsza wersja:
Uzywaj tylko dwdch predkosci: wolno i szybko.

Trudniejsze wyzwanie:

Dodaj trzy poziomy: wolno, érednio i szybko,
a nastepnie zmieniaj je w nieprzewidywalnej kolejnosci.

YWSKaAZOWKA.:

Przy szybkim tempie nie trzeba biega¢. Dzieci moga wykonywac
szybkie, mate kroki, dzieki czemu zabawa pozostaje bezpieczna.
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004. Ciato Jak Metronom

Dziecko wykonuje prosty, powtarzalny ruch ciata w réwnym pulsie:
przechyla sie w prawo i w lewo, kotysze ramionami lub ugina kolana.

Wiek: . : 000 Liczba uczestnikow:

'Zas: ) 20
4-10 lat 5-8 minut brak o_bowlqzkowych ' dowolna
materiatéw

"'QI,
L
N .
7~
{w
_..-r/ﬁ < N ‘;. x
\ R
£ B
. e e 0 o *

Wyijasnienie terminu: Puls muzyczny to regularne ,uderzenia”, ktére mozemy
wyczuwac w muzyce podobnie jak rowne tykanie zegara.

Cel zabawy' Poméc dziecku fizycznie poczué regularnosc
: pulsu muzycznego.

Jak si e bawi¢: Pr?wadzqcy pokazH je s;:.uokome kotysanie lua’ra w prawo i w lewo.
Kazdy ruch odpowiada jednemu uderzeniu pulsu.

Dzieci dotgczajg do prowadzacego.

Po kilku powtdrzeniach zmien ruch na lekkie uginanie kolan.

Nastepnie uzyj ruchéw ramion.

R ATE R s R Ve

Na koncu dzieci wybierajg wtasny ruch, zachowujgc réwny puls.

' Latwiejsza wersja: Prowadzacy wykonuje caty czas jeden ruch razem z dziecmi.

@ Trudniejsze wyzwanie: Dzieci L.Jtrzyt.'nuja puls‘ samodzielnie przez kilka sekund
po wyciszeniu muzyki.

(F) Wskazowka: Najwazniejsza jest regularnos¢ ruchow,
a nie ich wielkos¢.
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J05. MUZYCZNE KIERUNKI

° ® ®

Dzieci reagujg ruchem na proste sygnaty rytmiczne, ktére oznaczajg
zmiane kierunku: do przodu, do tytu, w lewo lub w prawo.

Wiek: "1 \ Czas: L _“4*;3 Materiaty: Liczba
4-10 lat N ™ 610 tminit W\ j‘; bezpieczna wolna przestrzer; uczestnikow:
N— opcjonalnie bebenek 1 lub wiecej
lub dtonie
@ Cel zabawy:
Rozwijanie orientacji przestrzennej, koncentracji,
pamieci stuchowej i szybkiego reagowania
na rytmiczne sygnaty.
-—| Przygotowanie: —
"] Najpierw naucz dzieci czterech sygnatéw: o &11' DO PRZODU
N 1 klasniecie = krok do przodu &
L ~J
T o e
N S\J 2 klasniecia = krok do tytu
y 4 1 tupniecie = krok w lewo
Py tupniecia = krok w prawo E s
\S J
W LEWO W PRAWO

ﬁ Jak sie bawic:
1. Dzieci stoja z odpowiednim odstepem.

2. Prowadzacy wykonuje jeden z wczesnigj
ustalonych sygnatow. P

Dzieci wykonujg odpowiadajgcy mu ruch.

Zacznij bardzo powoli.

Po kilku prawidtowych reakcjach zwieksz tempo.
Nastepnie potacz dwa sygnaly w jedng krétka sekwencje.

i

o, AW

ﬁ tatwiejsza wersja: DO TYtU

Uzywac tylko dwéch sygnatow: przéd i tyt.

Podawad sekwencje trzech lub czterech sygnatow,
kt6rg dzieci musza zapamietac przed wykonaniem.

-()- Wskazowka:
| -
T

= Przed rozpoczeciem upewnij sig, ze miedzy
uczestnikami znajduje sie wystarczajgco duzo miejsca.

09 | MISTRZ RYTMU - 250 ZABAW MUZYCZNYCH



006. Rytmiczny Marsz

Dzieci maszerujg zgodnie z wyraznym pulsem, starajac sie stawiac kazdy krok
doktadnie w momencie kolejnego uderzenia rytmu. Zabawa pomaga potgczyc
stuchanie muzyki z kontrolg ruchu catego ciata.

Wiek: Czas: Materiaty: Liczba uczestnikéw:
3901t | 5-8minut | muzyka z wyraznym 1 lub wiece}

pulsem lub bebenek

/ Cel zabawy:
@ Rozwijanie poczucia pulsu, koordynacji

nég i umiejetnosci poruszania sig
w réwnym tempie.

. Przygotowanie:

= Wyznacz bezpieczng przestrzen,
po ktdrej dzieci moga swobodnie
sie poruszac.

ﬂ Jak sie bawic:

Y &=
Popros dzieci, aby stanely swobodnie 7 r’ &3
i postuchaty kilku uderzen rytmu. tl’}

Pokaz, jak stawiac jeden krok
przy kazdym uderzeniu.

Rozpocznij wspélny marsz. \ ' /

Zache¢ dzieci, aby nie wyprzedzaty i
rytmu i nie zostawaly za nim.

Po chwili zatrzymaj grupe.

Zmien tempo na nieco woelniejsze
albo szybsze.

Ponownie rozpocznij marsz.

00 ©0 00 © ©

Powtérz kilka razy, zmieniajgc tempo.

Vi N N

Trudniejsze
wyzwanie:

Najpierw wybierz muzyke
| tatwiejsza wersja: Co cztery uderzenia z bardzo wyraznym,
Dzieci maszeruja ‘ dzieci zmieniajg kierunek regularnym pulsem.

Dla miodszych dzieci mozesz
dodatkowo wystukiwac rytm
dtonia na bebenku.

W miejscu razem marszu albo wykonuja
z prowadzgcym. obrét.
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007. Wysoko i Nisko

Dzieci reagujg ruchem na wysokos¢ dzwiekéw. Przy wysokich dzwiekach
wyciagaja ciato i rece do gory, a przy niskich schodzg blizej podtogi.

Wiek: Czas: Materiaty: o®, \ Liczba uczestnikow:
3-8 lat @ 5-7 minut @ glos, pianino, dzwonki, ‘- dowolna
aplikacja muzyczna
lub nagranie
Wyijasnienie terminu: WYSOKO
Wysokosé dzwieku méwi nam, czy dzwiek wyciggamy ciato
brzmi wysoko, jak cienki glos ptaszka, i rece do gory
czy nisko, jak gteboki pomruk duzego f
zwierzecia. ]
BISREL: T s
schodzimy '
Cel zabawy: blizej podiogi

Rozwijanie rozrozniania wysokich i niskich
dzwigkow oraz taczenie informacji
stuchowej z ruchem ciata.

Jak sie bawic:

Pokaz dzieciom dwa przeciwstawne ruchy.
Wysoki dzwiek oznacza wyciagniecie rak
wysoko nad glowe | wspiecie sie na palce.
Niski dzwiek oznacza ugiecie kolan

lub spokojny przysiad.

Zagraj lub zaspiewaj pierwszy dzwiek.

Dzieci wykonuja odpowiedni ruch.

Stopniowo zmieniaj dzwieki szybciej,

Q000 © 00

Po kilku rundach wprowadz krétkie serie -
kilku dzwigkdw.
\ ' ™
Latwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: & Wskazowka:
Zawsze uzywaj bardzo ‘ Dodaj trzeci poziom — Nie wymagaj od dzieci
duzej réznicy miedzy diwiek éredni oznacza nazywania konkretnych nut.
dzwiekiem wysokim pozycje stojaca z rekami Celem jest ustyszenie rdznicy
i niskim. ' na wysokasci ramion, miedzy wysokoscig
_ diwiekow.
\ S
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J08. Ruchowa Echo-Zabawa

Prowadzacy wykonuje krétka sekwencje ruchéw, a dzieci
powtarzajg jg doktadnie w tej samej kolejnosci, jak ruchowe echo.

/@) Wiek:
\ M) 410 lat

Czas:

- 3 I % Materiaty: @ Liczba uczestnikéw:
/' 6-10 minut

\

® _/ brak % 1 lub wiecej

Wyjasnienie terminu: /ﬁ
) ECHO! |

Sekwencja to kilka ruchow S i ‘) =
wykonywanych jeden po drugim od .S

w okreslonej kolejnosci. " e

@}' Cel zabawy:

Cwiczenie pamigci ruchowej,
koncentracji, obserwaciji
i odtwarzania rytmicznych wzoréw.

Przygotowanie:
Ustaw dzieci tak, aby kazde

dobrze widzialo prowadzacego.

ﬂ Jak sie¢ bawié:

o Prowadzacy mowi: ‘Moja kolej'.

RECE RECE

W GORE NA BOKI PRZYSIAD WYPROST

tatwiejsza wersja:
Uzywaj tylko jednege lub dwdéch duzych,
wyraznych ruchow.

9 Wykonuje dwa proste ruchy,
np. rece w gore + przysiad.

9 Nastepnie méwi: "Wasza kolej".

o Dzieci powtarzaja sekwencje.

Trudniejsze wyzwanie:

Woprowadz sekwencje zlozone z czterech
) Stopniowo dodawaj nowe kombinacje. lub pigciu ruchéw i nie pokazyj ich drugi raz.

6 W kolejnej rundzie wykonaj trzy ruchy.

o Zache¢ dzieci do wykonywania
ruchéw w réwnym rytmie.

(= W

@ Po kilku rundach jedno z dzieci Sekwencje powinny by¢ krétkie i mozliwe
moze zostac liderem. do bezpiecznego wykonania. Zwiekszaj
trudnosé¢ dopiero wtedy, gdy wiekszosé

dzieci radzi sobie z poprzednim poziomem.

12 | MISTRZ RYTMU - 250 ZABAW MUZYCZNYCH



—hih

009. Rytmiczne Zwierzeta

5

&

© © 906 00

Dzieci poruszaja sie jak rézne zwierzeta,

ale zawsze dopasowujg szybkos$¢ ruchu do ustyszanego tempa.

Wiek: T\ Czas: Materiaty: Kieak
- ; muzyka lub instrument -

do wybijania rytmu
Cel zabawy:
Rozwijanie wyobrazni ruchowej, Swiadomosci
tempa, kontroli ciala oraz umiejetnosci S }.0 N
dostosowania ruchu do zmieniajgcego sig rytmu.
WOLNO

Jak sie bawic:

Wybierz pierwsze zwierze, np. stonia.

KOT

SREDNIO

Pokaz dzieciom powolne, ciezkie kroki.

Wybij wolny rytm i pozwdl dzieciom

poruszac sig jak stonie.
® ®© ¢ & ¢ ¢

Nastepnie wybierz inne zwierze, np. mysz.

Zmien rytm na szybszy,
a ruchy na mate i lekkie.

Kolejne propozycje moga obejmowaé zabe, MYSZ
kota, kangura, pingwina lub ptaka. SZYBKO
Co pewien czas niespodziewanie zmieniaj tempo. - 00000000000
%# Latwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: SKazZowkKa
‘fﬂ'\g ’% Jedno zwierze przypisz Zachowaj to same zwierze, U-nikaj !:ardzo szybkieg‘.}
na state do jednego tempa. ale zmieniaj tempo. Dziecko biegania. Nawet “szybkie

zwierze” moze poruszac sie
drobnymi, kantrolowanymi
krokami.

musi zmieni¢ szybkos¢ ruchu
bez zmiany postaci.
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010. Rytm na Palcach

Dzieci poruszajg sie na palcach, starajgc sie wykonywac
lekkie kroki zgodne z delikatnym rytmem muzyki.

Wiek: Czas: Materialy: m Liczba uczestnikow:
4-9 lat 5-7 minut spokojna muzyka lub |8 o, 1,

cichy rytm wystukiwany
przez prowadzacego

/ Cel zabawy:
(0) Cwiczenie réwnowagi, kontroli napiecia

migsniowego, precyzji ruchu oraz
reagowania na dynamike muzyki.

Wyjasnienie terminu:
Dynamika muzyki opisuje, jak cicho
lub jak glosno brzmi muzyka.

ﬂ Jak sie bawic:

Popros dzieci, aby stanety swobodnie.

Pokaz delikatne wspiecie na palce.

Rozpocznij spokojny, cichy rytm.

o000

Dzieci poruszajg sie matymi krokami
na palcach.

@

Gdy rytm cichnie, ruch staje sie
jeszcze delikatniejszy.

o Gdy muzyka staje sie nieco glosniejsza,
dzieci mogg wykonywac wigksze kroki.

0 Po kilku chwilach wracajg do zwyklego stania.

Latwiejsza wersja:
Dzieci stoja w miejscu i tylko unosza
piety do kolejnych uderzen rytmu.

Dzieci poruszaja si¢ po wyznaczonej lini,

@ Trudniejsze wyzwanie:

starajac sig zachowac rytm i rownowage.
Wskazowka:

Nie przedtuzaj chodzenia na palcach.
Kilkudziesieciosekundowe rundy sg wystarczajgce.
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011. Wielkie i Mate Ruchy

Dzieci reagujg na charakter muzyki, wykonujgc na przemian
bardzo duze lub bardzo mate ruchy.

@0 Wiek: ® Czas: ﬁ Materiaty: ‘ @ ® Liczba uczestnikéw:
. 3-9 lat 6-8 minut | muzyka o zmiennej . dowolna

dynamice lub instrument

MALE RUCHY DUZE RUCHY

Cel zabawy:

Rozwijanie kontroli zakresu ruchu, $wiadomosci przestrzeni
i reagowania cialem na zmiany w muzyce.

@

tatwiejsza wersja:

Prowadzacy pokazuje znak 'maty’
lub "duzy’ rekami.

Jak sig bawic: Trudniejsze wyzwanie:

Pokaz dzieciom 'maly ruch’, np. delikatne poruszanie palcami. Dzieci same rozpoznajg zmiane
charakteru muzyki bez zadnego

Nastepnie pokaz ‘wielki ruch’, np. szerokie koto ramionami. .
sygnalu wizualnego.

Wiacz spokojny fragment muzyki.

Dzieci wykonuja niewielkie, delikatne ruchy.

Kiedy muzyka staje sie glosniejsza lub bardziej energiczna, ; Nskazowka:

przechodzg do duzych ruchéw. Przy duzych ruchach zachowaj

Kilkukrotnie zmieniaj charakter muzyki. odpowiednie odstepy migdzy
uczestnikami.

©0 00000l

Zachecaj dzieci, aby samodzielnie wymyslaly kolejne ruchy.
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012. Cztery Rytmiczne Pozycje

Kazdemu kolejnemu uderzeniu w czteroelementowym cyklu
odpowiada okreslona pozycja ciafa. Dzieci powtarzajg sekwencje razem z rytmem.

Wiek: Czas: q Materiaty: ' Liczba uczestnikow:
5-11 lat | 7-10 minut WY ) bebenek, metronom | dowolna

lub muzyka z regularnym
pulsem

@ Cel zabawy:
o Rozwijanie pamieci sekwencyjnej,

koncentracji, poczucia regularnosci
oraz koordynacji catego ciata.

Przygotowanie:

@ — rece na biodrach
€ — rece na ramionach
© — rece wysoko

@O — lekki przysiad

n Jak sie bawic:

o Maucz dzieci wszystkich czterech pozycji osobno.

9 Przec¢wicz kolejnosé bez muzyki.
e Wiacz wolny, réwny puls.

@) Przy kazdym uderzeniu dzieci
przechodzg do kolejnej pozyciji.

9 Po czwartej pozycji wracajg do pierwszej.

o Powtarzaj cykl kilka razy. . . . .

o Stopniowo zwiekszaj tempo.

§ o — .

| tatwiejsza wersja: Trudniejsze Wskazowka:
Uzywaj tylko dwaéch wyawanie. Przed zwigkszeniem tempa
pozycji na zmiane. Po kilku rundach zmien upewnij sie, ze dzieci znajq

| kolejnosé pozycji, ‘ juz kolejnos¢ bez

| np. 1-3-2-4. ' zastanawiania sie.

X y \_ . J
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013. Rytmiczna Sciezka

Dzieci poruszajg sie po prostej sciezce oznaczonej na podfodze,
wykonujgc rézne rodzaje krokéw w rytmie.

Wiek: @ Czas: fj Materialy: . ) iczba uczestnikow:
4-10 lat 8-12 minut e malirkay kil &% 1 lub wiecej

lub znaczniki podtogowe;
opcjonalnie muzyka

a
/ Cel zabawy: \
( O , Rozwijanie koordynacji, orientac;ji ::‘
[

przestrzennej, rownowagi i kontroli
krokéw w rytmie.

| -
& Przygotowanie: if
o — i
|S: | Utwoérz na podiodze prosta linig B ®
lub $ciezke o diugosci kilku metréw. g \
Jak sie bawi¢: e —
o Pierwsze przejscie wykonaj zwyktym krokiem. . .
e Kazdy krok powinien odpowiadac _ @ J
jednemu uderzeniu rytmu. |
e ———— L]

€ Drugie przejscie wykonaj matymi krokami.

o Trzecie przejécie wykonaj krokiem |
dostawnym bokiem. ‘ ’
o W kolejnej rundzie dzieci zatrzymuja sie |9
co czwarte uderzenie. i |

o Pozwél kazdemu dziecku pokonac $ciezke

w swoim tempie, bez pospiechu. '
 Latwiejsza wersja: '
g Dziecko idzie po szerokiej sciezce | . .

bez dodatkowych zasad.

Trudniejsze wyzwanie:

Dodaj na trasie symbole oznaczajace
konkretne zadania, np. obrét, przysiad
lub zatrzymanie.

Nie tworz sciezki na éliskiej powierzchni.
Znaczniki muszg by¢ stabilne i dobrze
widoczne.
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014. Powoli Jak Zotw,
Szybko Jak Zajac

Dzieci poruszajg sie zgodnie z dwoma wyraznie réznymi tempami,
wykorzystujgc proste skojarzenia ze zwierzetami.

Q0 Wiek: Czas: ﬁ Materiaty: iczba ucz
2 3-7 lat 5-8 minut muzyka lub rytm wybijany dowolna

przez prowadzacego

Cel zabawy: 20tW - WOLNO ZAJAC - SZYBKO
Utatwienie najmtodszym dzieciom
rozumienia pojgc ‘wolno’ i ‘szybko’
poprzez ruch i wyobraznie.

@

= Przygotowanie:

=g Z6tw = bardzo wolno
Zajgc = szybko, ale bez biegania

ﬂ Jak sie bawié:

@ Prowadzacy mowi "Zotw’.

N

e Dzieci zaczynajg poruszac sie
bardzo powoli.

9 Woybijaj spokojny rytm.
o Nastepnie powiedz "Zajgc’.

0 Rytm staje sie szybszy, a dzieci wykonujg
krotkie, szybkie kroki.

0 Kilka razy zmieniaj hasfa.

o Pozniej przestan mowic nazwy zwierzat
i pozwol dzieciom rozpoznad zmiang

tylko po rytmie.

tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: Wskazowk:

Prowadzacy pokazuje I Dodaj trzecig postac, Szybkie tempo nie oznacza

ilustracje odpowiedniego np. "Niedzwiedz" koniecznosci biegania.

Zwierzecia. oznaczajacy srednie Priorytetem pozostaje
tempo i cigzsze kroki. kontrolowany ruch.
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015. Taniec Jednej Czesci Ciata

Dzieci tancza, poruszajac przez chwile tylko jedna wskazang czescia ciata.
Nastepnie zmieniajg jg na kolejna.

@ wiek ' Czas: Materiaty: Liczba uczestnikow:
A 300t _ 7-10 minut | dowolna muzyka dowolna

> Cel zabawy:
@ Rozwijanie $wiadomosci ciata, izolacji ruchu,

koordynacji i kreatywnosci.

EE Wyjasnienie terminu: X
. |zolacja ruchu oznacza $wiadome poruszanie b
jedng czescig ciata przy mozliwie spokojnych
pozostatych czesciach.

DLONIE

Jak sie bawic:
o Wiacz spokojna, rytmiczng muzyke.
o Powiedz: "Tanczg tylko dtonie”.

0 Dzieci poruszajg dtonmi w rytmie, starajac sie

utrzymac reszte ciata mozliwie spokojnie. — —
N AL KOLANA A% 'l
Nastepnie zmien czesc ciata: ramiona. L %
Kolejne propozycje: gtowa, barki, kolana, stopy, biodra. =g, | ?f;—-
- ‘(::_.——-«

Po przecwiczeniu kilku czesci ciata pozwol cncuty
dzieciom wybrac wiasna.

= 4
& w ' STOPY

Na koncu potacz dwie czesci ciata jednoczesnie.

tatwiejsza wersja:
Dzieci siedzq i wykonuja ruch tylko rekami, gtowa lub ramionami.

Trudniejsze wyzwanie:
Prowadzacy zmienia czes¢ ciata co cztery uderzenia
bez zatrzymywania muzyki.

Nie oczekuj catkowitego bezruchu pozostatych czesci ciata.
Najwazniejsze jest rozwijanie swiadomej kontroli ruchu.
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016. Rytmiczne Skrety

Dzieci wykonujg kontrolowane skrety tutowia w prawo i w lewo zgodnie
z rownym pulsem. Zabawa rozwija koordynacje, Swiadomos¢ osi ciata

oraz umiejetnos¢ utrzymania ruchu w statym rytmie.

Wiek: ‘ Czas: ‘ Materiaty: ‘ Liczba uczestnikéow:
4-10lat | 5-8 minut | spokojna muzyka | dowolna

z wyraznym pulsem
lub bgbenek

=& Cel zabawy:
(o) Rozwijanie koordynacji tutowia,

orientacji prawa-lewa i poczucia

regularnego pulsu.

—

ﬂ Jak sie bawié:

Dzieci stojg w lekkim rozkroku. e
Prowadzacy pokazuje spokojny skret 3‘\

—

[

tutowia w prawo. '

M
0 Przy kolejnym uderzeniu wykonuje e ‘t—
skret w lewo. | \
o Dzieci powtarzajg ruch w réwnym tempie. £ |
9 Po kilku powtdrzeniach dodaj ruch rak. g L E 8L
o Nastepnie zmien tempo.
Na koncu zatrzymaj muzyke i sprawdz,
o el \/ \/ \/ v/
czy grupa potrafi jeszcze przez kilka
uderzen utrzymadé ruch w tym ® o ® ®
samym tempie.
ra e - T = =
" gL Trudniejsze
tatwiejsza wersja: ¢
wyzwanie:
Dzieci trzymajq rece Dodaj sekwencje: Ruch powinien by¢ delikatny
na biodrach i wykonujg prawo — lewo - rece i kontrolowany. Nie wymuszaj
wytacznie delikatne skrety. w gore - przysiad. duzego zakresu skretu.
N 7
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017. Muzyczne Poziomy

Dzieci poruszajg sie na trzech réznych wysokosciach: nisko, $rednio i wysoko,
reagujac na sygnaty prowadzacego lub charakter muzyki.

Wiek: | Czas: - Materiaty: Liczba uczestnikéw:
4-10 lat 6—9 minut muzyka lub prosty dowolna

instrument rytmiczny

= Cel zabawy:
(O) Rozwijanie kontroli pozycji ciata,

rownowagi, swiadomosci przestrzeni
i szybkiego reagowania.

< Przygotowanie:
S=
.« Ustal trzy poziomy:

Nisko — przysiad lub pozycja

blisko podtogi.

Srednio — normalna pozycja stojaca.
Wysoko — wspiecie na palce

z rekami nad gtowa.

n Jak sie bawic:

o Przecwicz z dzie¢mi wszystkie trzy poziomy.

TN

e Wigcz spokojny rytm. P i & a8
6 Podawaj kolejno hasta: ,nisko”, , $rednio”, ,wysoko™. -
o Dzieci zmieniaja pozycje przy kolejnym uderzeniu. NISKO SREDNIO WYSOKO

o Po kilku rundach zmieniaj hasta szybciej.
o Mastepnie zamiast stow uzywaj trzech
réznych diwiekdw.

Ma koricu dzieci prébuja samodzielnie
rozpoznac, ktory dzwiek cznacza dany poziom.

3 i 2 :
@ @ Trudniejsze . skazowk:
wyzwanie: - Nie wymagaj gtebokich
tatwiejsza wersja: Potacz poziom z kierunkiem, prz'ysmdé.:w :
e : b Kazde dziecko powinno
Uzywaj tylko dwéch np. ,wysoko w prawo ARErik S il i ah
poziomow: albo ,,nisko w lewo". 3 sunichiFrailvedal
nisko i wysoko. '
. 5 2
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018. Rytmiczny Slalom

Dzieci pokonujg prosta trase miedzy znacznikami, dopasowujac kroki do rytmu.

.\\ Wiek: | Czas: Materiaty: Liczba uczestnikow:
M) 5 1at 8-12 minut pachotki, kubeczki 1lub wiecej
lub inne bezpieczne

znaczniki; muzyka
albo bebenek.

Cel zabawy: ‘ ,

‘ @7 Rozwijanie koordynacji, orientacji A

przestrzennej, planowania ruchu ~h

i utrzymywania rytmu podczas zmiany ,’ ‘

kierunku. \

ot Przygotowanie: ._ 7

— -

-— Ustaw 4-6 znacznikéw w jednej linii, e
zachowujac bezpieczne odstepy. ," |

Jak sie bawic: 5

A}
[
o Pokaz trase dzieciom. ‘ ’

9 Pierwsze przejscie wykonaj bez muzyki.

o Nastepnie wtacz spokojny, o~
réwny rytm. 1
Dzieci przechodza slalomem o S
miedzy znacznikami.

Kazdy krok powinien mozliwie dobrze
odpowiadac pulsowi.

W kolejnej rundzie zmier: tempo. T

e ©® ©

Nastepnie sprobuj marszu bokiem
lub z zatrzymaniem przy co drugim i
znaczniku,

Trudniejsze
wyzwanie:

tatwiejsza wersja: Przy kazdym drugim
Rozstaw znaczniki szerzej znaczniku dziecko wykonuje
i pozwol dzieciom iS¢ dodatkowy ruch, np. obrét
zwyktym krokiem. albo dwa kroki w miejscu.

Nie ustawiaj trasy

zbyt ciasno.

Najwazniejsza jest kontrola
ruchu, a nie szybkosé.
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019. Rytmiczne Kolana

Dzieci wykonuijg delikatne ugiecia kolan zgodnie z pulsem,

a nastepnie tacza je z prostymi ruchami rak.

Wiek: Czas: Materiaty: Liczba uczestnikow:
4-9 lat 5-7 minut muzyka z regularnym dowolna

rytmem

Cel zabawy:

‘@ﬁ ’ Cwiczenie koordynacji géra-dot,

stabilizacji ciata i utrzymywania
powtarzalnego ruchu w rytmie.

n Jak sie bawié:

Dzieci stojg w lekkim rozkroku.

Przy pierwszym uderzeniu delikatnie
uginaja kolana.

Przy drugim wracajg do pozycji stojgcej.
Powtarzajg ruch kilka razy.

Nastepnie przy ugieciu kolan rece
idg w dot.

Przy wyprostowaniu rece unoszg sie
do gory.

Po opanowaniu ruchu zmien tempo.

0 © 660 OO

Sprébuj krotkiej serii bez prowadzacego.

@ @ Trudniejsze
| wyzwanie:
tatwiejsza wersja: Dodaj uktad czterech

Dzieci wykonuja tylko uderzen: dét - gora -
bardzo niewielkie dot - rece na boki.
ugiecia kolan. |

\, i AN
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020. Muzyczny Cien

Jedno dziecko porusza sie po przestrzeni, a drugie podaza za nim jak cien,

probujac zachowac ten sam rytm, kierunek i charakter ruchu.

Wiek: Czas: Materiaty: ‘ Liczba uczestnikow:
5-12 lat 7-10 minut muzyka i wolna | minimum 2

przestrzen

> Cel zabawy:
(O) Rozwijanie obserwacji, synchronizacji,

wspotpracy i umiejetnosci dostosowania
wiasnego ruchu do partnera.

":":" Przygotowanie:

Podziel dzieci na pary.

ﬂ Jak sie bawic:
o W kazdej parze wybierz lidera i ,cien”.

o Lider porusza sie powoli po wyznaczonej
przestrzeni.

Cien idzie za nim w niewielkiej odlegtosci.
Stara sie powtarzaé sposéb chodzenia,
zatrzymania i zmiany kierunku.

Po okoto minucie nastepuje zmiana rél.

Nastepnie dodaj muzyke o wyraznym rytmie.

Q0® 00

Zacheé lidera, aby dopasowywat ruchy
do muzyki.

o N g

|
@ tatwiejsza wersja: Trudnle]':;ze '®
wyzwanie: Przypomnij dzieciom,

aby nie biegly i nie

Lider porusza sig tylko Cien zachowuje opéznienie
po prostej i zmienia doktadnie jednego wyko{nywa{')f nagtych
dwa rodzaje ruchu. uderzenia rytmu. ruchéw w kierunku
partnera.
\ P
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021. Krok i Pauza

Dzieci uczg sie odczuwac nie tylko dzwieki, ale réwniez momenty ciszy.
Wykonuja kroki zgodnie z rytmem, a podczas pauzy catkowicie zatrzymujg ruch.

Wiek: c Czas: Materiaty: .8, \ Liczba uczestnikow:
4-10 lat 6-8 minut | bebenek, klaskanie - dowolna

lub muzyka z tatwymi
do wprowadzenia przerwami

Wyjasnienie terminu:
Pauza to moment ciszy w muzyce,

w ktorym przez okredlony czas
nie pojawia sie dzwiek.

Cel zabawy:

Rozwijanie poczucia rytmu,
koncentracji i rozumienia, ze cisza
rowniez jest czescig muzyki.

@

n Jak sie bawic: o
Wybijaj regularny rytm. -
Dzieci wykonuja jeden krok
przy kazdym uderzeniu.

O

(2]

e Nagle zréb przerwe

na jedno uderzenie.

o W tym czasie dzieci

zatrzymujq sie.

6 Gdy rytm wraca,
kontynuujg marsz.

o Nastepnie zwieksz diugosc
pauzy do dwach uderzen.

o Mieszaj krotkie i dluzsze

momenty ciszy.

L &y
i 3 Trudniejsze
Latwiejsza wersja: wyzwanie:
Prowadzacy przed pauza Dzieci maja w myslach Po pauzie nie przyspieszaj.
unosi reke jako dodatkowy utrzymac puls podczas ciszy Rytm powinien powrécié
sygnat. i rozpoczaé ruch doktadnie w tym samym tempie.
w odpowiednim momencie.

'\._ Z.d - _/J
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022. Rytmiczne Ramiona

Dzieci tworzg proste ruchowe wzory wytgcznie za pomoca ramion,

wykonujac je w réwnym rytmie.

Wiek: @ Czas: ‘ @ Materiaty: ‘ @ Liczba uczestnikow:
4-10 lat 5-8 minut brak ghewigzkanyeh | dowolna

materiatéw; opcjonalnie
muzyka.

=% Cel zabawy:
(O) Rozwijanie koordynacji gérnej czsci ciata,

pamieci ruchowej oraz poczucia

regularnosci.
@~ Przygotowanie:
o— Naucz dzieci czterech podstawowych

pozycji: 1. rece w dét, 2. rece na boki,
3. rece w gore, 4. rece przed soba.

ﬂ Jak sie bawicé: b5 e e
Prowadzacy pokazuje pierwszg pozycje. o 9 e o

Dzieci jg powtarzaja.

rece w dot rece na boki rece w gore  rece przed sobg
Przecwicz wszystkie cztery ruchy.

Nastepnie wykonuj jedng pozycje
przy kazdym uderzeniu pulsu.

Powtarzaj sekwencje kilka razy.

Zmien kolejnos¢ ruchdw.

Q00 0000Q

Pozwol dzieciom stworzyc wtasny
czteroelementowy uktad.

N\ a3 i

tatwiejsza | Trudniej_sze A il sk o
wersja: | wyzwanie:

Zostaw duzo miejsca
pomiedzy dziecmi,
szczegolnie przy szerokich
ruchach ramion.

Jedna reka wykonuje
inny ruch niz druga,
| np. prawa reka w gore,
lewa na bok.
4 L A

Uzyj tylko dwéch ‘
pozycji ramion. '
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023. Ruchowa Fala

Dzieci ustawione w szeregu przekazuja sobie jeden ruch kolejno
od pierwszej do ostatniej osoby, tworzac wizualng ,fale”.

Wiek: Czas: | Materiaty: Liczba uczestnikow:
5-12 lat 8-10 minut | brak minimum 4

/ Cel zabawy:
© Rozwijanie koncentracji, obserwacji,

reakcji na sygnat i $wiadomosci
dziatania catej grupy.

Przygotowanie:

Ustaw dzieci w jednym szeregu
lub pétkolu tak, aby kazde dobrze
widziato osobe przed soba.

‘m Jak sie bawié:

Pierwsze dziecko unosi obie rece do gory.

Gdy zakonczy ruch, druga osoba
robi to samo.

Ruch przechodzi kolejno przez caly szereg.
Powtorz fale kilka razy.

Nastepnie uzyj innego ruchu,
np. przysiadu lub skretu.
Sprébuj uruchomié fale zgodnie
z roéwnym pulsem.

© ©®© 600 00

Na koricu pozwdl jednemu dziecku
wymysli¢ whasny ruch.

( R

s . Trudniej Wskazowka:
@ tatwiejsza wersja: @ udnlej_sze .
wyzwanie. Zacznij bardzo wolno.

Ruch rozpoczyna sig Najwazniejsza jest

dopiero po catkowitym Uruchom dwie fale bolsipdli i
. Al Edeoanli st jednoczesnie z dwéch B i |'|:?Iynnosc.
poprzedniej osoby. koricow szeregu. e 23 Brigec.
A / g

27 | MISTRZ RYTMU - 250 ZABAW MUZYCZNYCH



L
L]

024. Cztery Strony Rytmu

Dzieci wykonuja kroki w czterech kierunkach wedtug prostego rytmicznego wzoru.

Wiek: i Czas: Materiaty: Liczba uczestnikow:
5-11 lat | 7-10 minut | opcjonalnie cztery 1 lub wiecej

kartki lub znaczniki

na podtoge

@ Cel zabawy: PRZOD

Rozwijanie orientacji przestrzennej,
pamieci sekwencyjnej i koordynacji

ruchu z rytmem.

rka  Przygotowanie:

-— Wyznacz cztery kierunki:
przéd — tyt — lewo — prawo.

.rj Jak sie bawi¢: LEWO «

Dzieci stoja w swoim miejscu startowym.

Prowadzgcy pokazuje jeden krok
do przodu i powrdt.

Nastepnie krok do tyltu i powrdt.

Przeéwicz w ten sam sposcb lewo i prawo.

Potacz ruchy w sekwencje:
przéd — tyt — lewo — prawo. =3 §

Wykonuj kazdy ruch przy kolejnym
uderzeniu rytmu,

Powtérz kilka razy.

00 © 000 ©0

Nastepnie zmien kolejnosé kierunkow. TYI’_

i = B = = === = =% = = — =

@ Latwiejsza wersja: @ Trudnlejf.ze 1o Wskazowka:
wyzwanie. ' Kazde dziecko powinno
Uzywaj tylko Prowadzgcy nie pokazuje mie¢ wtasng mat przestrzen
dwaéch kierunkéw. juz ruchodw, a tylko moéwi lub do wykonywania krokow
przedstawia symbole kierunkéw. bez zderzania sig z innymi.
2 N vy
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025. Rytmiczna Rzezba

Dzieci poruszaja sie do muzyki, a po ustyszeniu ustalonego sygnatu

tworzg nieruchoma ,rzezbe” ciatem, zachowujac wybrang pozycje przez kilka sekund.

6 Wiek: Czas: | Materiaty: | Liczba uczestnikow:
. 4-11 lat 7-10 minut | muzykaiwolna | dowolna

przestrzen

ruchowej, kontroli ciata i umiejetnosci
szybkiego zatrzymywania ruchu.

© ©6 6 © © ©

@

Cel zabawy:

Rozwijanie réwnowagi, kreatywnosci

Jak sie bawic:

Dzieci swobodnie poruszajg sie
do muzyki.

Ustal sygnal, np. jedno mocne
klasniecie.

Po ustyszeniu sygnatu kazde dziecko
zatrzymuje sie w dowolnej pozycji.
Pozycje nalezy utrzymac przez

3-5 sekund.

Nastepnie muzyka wraca i dzieci
ponownie sie poruszaja.

W kolejnej rundzie podaj temat
rzezby, np. ,wysoka”, ,mata”,
~okragta”, ,silna" albo ,Smieszna”.

Powtarzaj z réznymi tematami.

5

| - -+ "
tatwiejsza wersja: Trudniejsze OB \Wel-riwka:
j Ja: wyzwanie: L5 e L

Prowadzacy pokazuje Dzieci tworzg rzezby Nie oceniaj pozycji pod
przyktadowa pozycje, ‘ w parach, tgczac swoje wzgledem estetycznym.
ktérg dzieci moga pozycje w jeden wspdiny Zachecaj do réznorodnosci
skopiowac. | ksztatt. i whasnych pomystow.

4 K A
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026. Rytmiczny Most

Dzieci tworzg prostg trase ruchowa, w ktdrej musza przej$¢ z jednego punktu do drugiego, wykonujac
okreslony ruch zgodnie z rytmem. Zabawa taczy poczucie pulsu z planowaniem ruchu i réwnowaga.

Wiek: Czas: Materiaty: Liczba uczestnikow:
4-10 lat 7-10 minut taéma malarska, sznurek 1 lub wiecej

potozony plasko na podtodze

lub oznaczona linia

~ Cel zabawy: sasefeens
(o) Rozwijanie rownowagi, koncentracji,

koordynacji ruchowej oraz umiejetnosci .
poruszania sie w regularnym tempie. a

. 1a*
. Przygotowanie: .
= Wyznacz na podtodze prosta, ®

szeroka i bezpieczna linie
symbolizujgcg ,most”.

n Jak sie bawié¢: O

Pokaz dzieciom linie, po ktdrej beda sie poruszad.

Witacz spokojny rytm.

Stara sie przez caty czas pozostawac blisko

Dziecko stawia jeden krok przy kazdym uderzeniu. .
wyznaczonej linii. O

Po przejéciu mostu wraca na koniec kolejki.

© 000 0000

W kolejnej rundzie dzieci przechodza bokiem. .
Nastepnie moga przejsc z rekami roztozonymi ) .
na boki.
©
Zmieniaj tempo, ale zachowaj spokojny
i bezpieczny charakter zabawy. cess Jocas
' TN )
',@ tatwiejsza wersja: Trudniejsze | e e
wyzZwanie: rowadzgcegu
Utworz szeroka Sciezke Dodaj dwa punkty zatrzymania, Nie podno$ zadnych elementéw
z dwéch réwnofegiych linii W ktérych dziecko musi Utrzymaé nad pod*oge. "Most“ pOWinieT'l by'é
zamiast jednej. réwnowage przez dwa uderzenia. wylacznie oznaczeniem wizualnym.
N o A Py

30 | MISTRZ RYTMU - 250 ZABAW MUZYCZNYCH



L

L]

027. Start na Diwiek

Dzieci pozostajg nieruchomo i rozpoczynajg wskazany ruch dopiero wtedy,
gdy ustysza ustalony dZzwiek. Zabawa rozwija uwage stuchows i kontrole reakc;ji.

Wiek: Czas: Materiaty: Liczba uczestnikéw:
4-10 lat 5-8 minut dwa roznigce sig dowolna

dzwigkiem instrumenty
lub klaskanie i tupanie

~ Cel zabawy:
@ Cwiczenie koncentracji, selektywnego
stuchania, refleksu oraz $wiadomego STA RT
rozpoczynania ruchu.

=, Wyjasnienie terminu:
m Sygnat diwiekowy to ustalony dzwiek,
ktory informuje nas, Ze nalezy wykonad
konkretng czynnosc.

Przygotowanie:

Ustal jeden diwiek oznaczajgcy ,start”
i drugi oznaczajacy ,stop”.

klasniecie = start

tupnigcie = stop

Jak sie bawic:
n Dzieci stojg nieruchomo.
Prowadzacy wykonuje sygnat ,start”.
Dzieci rozpoczynaja marsz w miejscu.
Po sygnale ,stop” natychmiast zatrzymuja ruch.
Powtérz kilka razy.
Nastepnie zmien rodzaj ruchu na unoszenie kolan,
kotysanie lub kroki boczne.
Co pewien czas wykonuj ,fatszywy” diwiek,
na ktéry dzieci nie powinny reagowac.

© 000000

g R k.

@ tatwiesza wers: @ e g
wyzwanie: " Przy pierwszych prébach

Uzywaj tylko jednego sygnatu: Woprowadz trzy sygnaty pozostaw miedzy sygnatami
dzwiek oznacza ruch, cisza oznaczajgce trzy rozne ruchy. duzo czasu, aby dzieci mogly
oznacza zatrzymanie. Swiadomie zareagowac.

\ i N J
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028. Rytmiczne Schody

Dzieci wykonuja serie ruchéw, ktére stopniowo ,rosng” — od bardzo matego ruchu

az do najwiekszego, a potem wracajg w odwrotnej kolejnosci.

Wiek:
5-11 lat

Czas:
7-10 minut

Materiaty:

©

Cel zabawy:

Rozwijanie kontroli wielkosci ruchu,

@

materiatéw

pamieci sekwencyjnej i rozumienia

stopniowania.

s Przygotowanie:

Ustal cztery poziomy ruchu:

1 — poruszaja sie tylko palce

2 — poruszajg sie dtonie i przedramiona
3 — poruszajg sie cale rgce

4 — porusza sie cafe ciato.

brak obowiazkowych

Liczba uczestnikow:
dowolna

Jak sie bawié:

o Prowadzacy pokazuje poziom 1.

9 Dzieci wykonuja maty ruch palcami
przez cztery uderzenia.

e Nastepnie przechodzg do poziomu 2.

o Po kolejnych czterech uderzeniach
przechodzg do poziomu 3,

dfonie i
1 przedramiona

e Potem wykonujg duzy ruch
catym ciatem.

o Nastegpnie wracajg: 4 -3 -2-1.

o Powtdrz catoéé przy innym tempie.

7 : g .

tatwiejsza wersja: @ Trudniejsze

wyzwanie:
Uzyj tylko trzech pozioméw Zmniejsz liczbe uderzen
ruchu. przypadajacych na kazdy
poziom z czterech do dwéch.

. 9 2
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3 cate ciato

cate rece

Najwazniejsze jest stopniowe
zwiekszanie zakresu ruchu,
a nie jego sita.
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029. Koto Rytmicznych Ruchow

Dzieci stojg w kole. Kazde po kolei pokazuje jeden prosty ruch,

a cata grupa powtarza go w rytmie.

Wiek: Czas: Materiaty: Liczba uczestnikow:
5-12 lat 8-12 minut brak; opcjonalnie minimum 4

spokojna muzyka

@, Cel zabawy:

Rozwijanie kreatywnosci, odwagi

w prezentowaniu wiasnych pomystow,
obserwacji oraz wspdlnego
utrzymywania rytmu.

n Jak sie bawi¢:

Ustaw dzieci w kole.

Prowadzacy rozpoczyna od prostego
ruchu, np. dwéch krokéw w miejscu.

© 00

Cala grupa powtarza ruch
przez cztery uderzenia.

o Nastepnie kolejna osoba
wymysla whasny ruch.

e Grupa powtarza go wspalnie.

o Zabawa przechodzi kolejno
do nastepnych uczestnikdw.

o Jesli grupa jest duza, moina
wykorzystaé tylko kilka oséb
w jednej rundzie,

0 Na koricu wybierz trzy najprostsze
ruchy i potacz je w krétka sekwencje.

P : == =
tatwiejsza wersja: Trudniejsze @8 Wskazowka:
wyzwanie: -
Dziecko wybiera ruch sposréd Kazdy nowy uczestnik musi Nie oceniaj pomystéw dzieci.
dwéch propozycji pokazanych najpierw powtérzy¢ poprzedni Nawet bardzo prosty ruch
przez prowadzacego. ruch, a dopiero pézniej dodac moze by¢ wartosciowym
wiasny. elementem zabawy.
. i
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i poczucia pulsu. L .
- Przygotowanie: =
== Utwérz na podtodze 6—8 ‘

prostokatnych pél ustawionych

jedno za drugim. o0 O,

y

L

030. Rytmiczna Drabina

Na podtodze powstaje prosta ,drabina” z linii lub kartek.
Dzieci przechodza przez kolejne pola, wykonujac krok przy kazdym uderzeniu rytmu.

Wiek: Czas: Materiaty: Liczba uczestnikow:
4-10 lat 8-12 minut tasma malarska, kartki 1 lub wiecej

lub ptaskie znaczniki

ol
Cel zabawy: { START
@ Rozwijanie precyzji krokéw, orientacji ‘

przestrzennej, koordynacji nég

Jak sie bawic: :

o Dziecko staje przed pierwszym polem.
e Prowadzacy rozpoczyna réwny rytm.

© Na kazde uderzenie dziecko przechodzi
do kolejnego pola.

.’I.. .'l.‘

o Po dotarciu do konca schodzi z trasy.
e W kolejnej rundzie dziecko stawia

w kazdym polu obie stopy. o0
o Nastepnie przechodzi bokiem.
o W kolejnej wersji jedne pole moze v

oznaczac zatrzymanie.
META

9 Zmieniaj uktad dopiero po opanowaniu

prostego przejscia.

= r !

@ Latwiejsza wersja: @ Trudmej.sze c g Ws cazowka
et L " Wszystkie elementy

Pola powinny by¢ duze Ustal wzér: jedno pole — na podtodze powinny by¢
i szeroko rozstawione. jedna stopa, nastepne pole — ptaskie i stabilne, aby

obie stopy. ograniczyc¢ ryzyko potkniecia.
\ J

3
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Wiek: ‘ @ Czas:

5-1 lat

031. Ruch do Liczenia

Dzieci wykonujg prosty ruch przez okreslong liczbe uderzen,
dzieki czemu zaczynajg rozumiec, ze muzyczne dziatania mozna porzadkowac w regularne grupy.

Cel zabawy:

Rozwijanie umiejgtnosci liczenia w rytmie,
przewidywania korica sekwencji

i utrzymywania ruchu przez

okreslong liczbe uderzen.

Jak sie bawic:

o Prowadzacy rozpoczyna liczenie:

Jraz, dwa, trzy, cztery”.
o Dzieci wykonujg cztery kroki w miejscu.

e W kolejnej rundzie przez cztery
uderzenia unoszg rece naprzemiennie.

o Nastepnie przez cztery uderzenia
kotysza sie na boki.

9 Potacz trzy serie w catosc.

o Cala grupa wykonuje: 4 kroki +
4 ruchy rak + 4 kotysania.

o Powtorz bez zatrzymywania sig
pomiedzy czesciami.

6—9 minut

Materiaty: Liczba uczestnikow:
brak lub muzyka dowolna

z wyraznym pulsem

P

@ tatwiejsza wersja: @

N

> A
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Trudniejsze
wyzwanie:

czterech uderzen.

Liczenie powinno byé
Prowadzacy caty czas liczy Prowadzacy przestaje liczy¢ spokojne i réwne.
gtoéno razem z dzieémi. gtoéno, a dzieci musza Nie przyspieszaj pod koniec
samodzielnie utrzymac serig sekwencji.




032. Rytmiczny Balon

Dzieci wyobrazajg sobie, ze ich ciato jest balonem, ktéry stopniowo napetnia sie
powietrzem, a nastepnie powoli je wypuszcza. Ruch wykonywany jest zgodnie z ustalonym tempem.

Wiek: | Czas: Materiaty: Liczba uczestnikow:
3-9 lat ‘ 5-8 minut brak; opcjonalnie dowolna

spokojna muzyka
=4 Cel zabawy:
(OJ Rozwijanie kontroli ruchu, ptynnosci, :
$wiadomosci catego ciata oraz ' \\: '

rozumienia stopniowego zwigkszania
i zmniejszania ruchu.

- Przygotowanie:

— Woycznasz dzieci z zasadg zabawy
i pokaz krotko caty ruch.

n Jak sie bawié:

o Dzieci rozpoczynaja w malej,
skulonej pozycji.

©

Prowadzgcy powoli liczy

cztery uderzenia. S
Z kazdym uderzeniem dzieci ,rosng”

troche bardziej.

Przy czwartym sa wyprostowane ?i_/
z rekami wysoko. - { :
N~ —

Nastepnie przez cztery kolejne
uderzenia powoli wracajg do matej pozycji.

Powtdrz kilka razy.

W kolejnej rundzie wydtuz proces
do o$miu uderzen,

© 00 © 0 ©

Zachec dzieci do wykonywania

bardzo plynnego ruchu.
i N R ™
o ; Trudniejsze ~
tatwiejsza wersja: : A\
wyzwanie:
Prowadzacy wykonuje Dzieci wykonujg zmiane wielkosci Ruch powinien by¢ delikatny.
caly ruch razem z grupa. bez liczenia na gtos, kierujac sie Nie nalezy dlugo pozostawacd
wylacznie spokojnym pulsem. w glebokiej pozycji skulone;.
L8 e 0 S
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033. Rytmiczne Zakrety

Dzieci maszerujg w rytmie i zmieniajg kierunek wytacznie po ustyszeniu specjalnego sygnatu.

Wiek: Czas: Materiaty: Liczba uczestnikow:
5-11 lat 7-10 minut muzyka, bebenek dowolna

lub klaskanie

@0 Cel zabawy: ..-

Rozwijanie koncentracji, orientacj ."“3
przestrzennej, reakcji stuchowej 3
i utrzymywania rytmu podczas .""5
zmiany kierunku. o
]
o’
&
iy HP \ iy /
s>  Przygotowanie: A é 5
M= Ustal sygnat zmiany kierunku, @ & @
np. dwa szybkie klasniecia. e
@
n Jak sie bawic: a2
o Dzieci zaczynajg marsz w jednym kierunku. ®
o Prowadzgcy utrzymuje staty rytm. M
o Po dwach szybkich klasnigciach ®
dzieci wykonujg spokojny zwrot.
o Nastegpnie kontynuujg marsz o
w nowym kierunku.
9
9 Powtarzaj sygnat w réznych momentach.
o Pézniej wprowadz drugi sygnat =
oznaczajacy obrét w przeciwng strone. ®
o Na koncu pozwdl grupie poruszac sig

bez stownych podpowiedzi.

' i -3

: : Trudniejsze 'a
@ ‘[’.atWIEJSZEI wersja. @ J g At
wyzwanie: Dbaj o odpowiednie odstepy

Przed sygnatem prowadzacy Jeden sygnat oznacza skret p;omiedzy dziecmi. Zmiana .
pokazuje reka kierunek zwrotu. w prawo, a drugi w lewo. kisrunku powinna odlywac sig
bez biegania.
\ 2
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34. Rytmiczna Maszyna

Kazde dziecko tworzy jeden prosty, powtarzalny ruch. Po potgczeniu wszystkich
uczestnikéw grupa zamienia sie w wielka ,maszyne”, w ktorej kazdy element
dziata w rownym rytmie.

Wiek: Czas:
6-12 lat 8-12 minut

@ Cel zabawy:

Rozwijanie wspdtpracy, regularnosci

@

ruchu, koncentracji i $wiadomoéci

wiasnej roli w grupie.

Wyjasnienie terminu:
= Powtarzalny ruch to taki ruch, ktéry

mozna wykonywaé wielokrotnie

w ten sam sposob i w rownym tempie.

n Jak sie bawic:

o Pierwsze dziecko staje na érodku i wybiera
prosty ruch, np. unoszenie przedramion.

0 Powtarza go regularnie.

o Drugie dziecko dotacza z innym ruchem,
ale zachowuje ten sam puls.

o Kolejne osoby stopniowo dotaczaja.

a Gdy cata grupa tworzy ,maszyng”,
prowadzacy delikatnie zmienia tempo.

e Wszyscy probuja jednoczesnie zwolnic
lub przyspieszyc.

o Na sygnat cata maszyna zatrzymuje sie
w jednej chwili.

o Mozna zbudowaé nowa maszyne
z innymi ruchami.

Trudniejsze

tatwiejsza wersja: :
wyzZwanie:

Cata grupa wykonuje Dzieci majg zachowa¢ sw¢j
ruch podczas dwoch lub
trzech zmian tempa.

najpierw jeden wspdlny ruch.

. =
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Liczba uczestnikow:
minimum 4

Wskazowka:
Ruchy powinny by¢ mate
i wykonywane we wiasnej

przestrzeni, aby uczestnicy
nie uderzali sie nawzajem.



035. Sekretne Ruchy

Prowadzacy przypisuje prostym sygnatom muzycznym konkretnie ruchy.
Dzieci muszg zapamietac ,sekretny kod” i reagowac wiasciwym ruchem na kazdy ustyszany sygnat.

O

Wiek: Czas:
5-1 lat 7-10 minut

Cel zabawy:

Rozwijanie pamieci stuchowej,

@

Materiaty: Liczba uczestnikow:
dionie, stopy lub dowolna

2-3 proste instrumenty

LEGENDA SEKRETNEGO KODU

koncentracji, szybkosci reakcji 7 ™
i koordynacji ruchowej. 1 KLASNIECIE
................................................. Yl 5
e
o ia: ;
= Przygotowanie: :
-— Ustal trzy proste kody: :
® 1 klasniecie = rece w gdre \ o
e 2 klasniecia = przysiad 2
® 1 tupniecie = obrét :
i 2KLASNIECIA
N I,
n Jak sie bawic: ® o
@ Naucz dzieci kazdego sygnatu osobno. :
o Wykonaj pierwszy sygnat i poczekaj
na odpowiedni ruch. - /
© Dodaj drugi sygnal. 7 N
@ Nastepnie wprowads trzeci. 1 TUPNIECIE
© Mieszaj sygnaty w losowej kolejnosci.
@ Stopniowo skracaj czas pomiedzy nimi. '
@ Po kilku rundach jedno z dzieci moze ! U
przejac role prowadzacego. ;\
© Na koricu stwérz krétka sekwencije / \,\
!;rzech sygpa+6w do zapamietania . : i
i wykonania.
. % -
tatwiejsza wersja: Trudmej_sze ] /skazowka:
wyzZwanie.
zwigkszeniem trudnosci
Uzywaj tylko Dodaj czwarty sygnat upewnij sig, ze wiekszos¢ grupy
dwéch sygnatow. i zwigksz dtugosc sekwencji pewnie rozpoznaje aktualne kody.
do czterech elementéw.

b5

.
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040. Rytmiczne Przeskoki

Dzieci wykonuja niewielkie przeskoki lub kroki przez wyznaczong lini¢ zgodnie z regularnym rytmem.

Aktywnos¢ fgczy poczucie pulsu z koordynacjg nég i orientacjg przestrzenna.

Wiek: Czas: Materiaty: Liczba uczestnikow:
5-10 lat 6—9 minut tasma malarska lub linia 1 lub wigcej

zaznaczona na podiodze
C’ el zabawy:
c/)" c y om0 0,

Rozwijanie koordynacji obu stron ciala,

rownowagi, rytmicznosci i kontroli ruchu.

- —
A~
-~

-
-~ ~A

- Przygotowanie: PO

e Przyklej na podtodze prosta linig.

Kazde dziecko powinno miec
TR ES

wystarczajgco duzo miejsca po obu F Xl a
jej stronach.

Jak sie bawic: e ———
n e - ‘.'L

@ Dziecko staje po jednej stronie linii.
© Prowadzacy wybija wolny, regularny puls. om0,

© Na pierwsze uderzenie dziecko przechodzi
lub lekko przeskakuje na druga strone.

O Na kolejne uderzenie wraca. e
- -
& A w -
© Ruch powtarza sie naprzemiennie. 'S >
o Po opanowaniu ¢wiczenia zwieksz UL I IS
L) ]

nieznacznie tempo.
@ Nastepnie sprébuj sekwencji:
prawo — lewo — pauza — prawo.

© Zakoricz spokojnym marszem w miejscu.

e T o

ﬁ Latwiejsza wersja: TrudanJ-sze ) Wskazowka dla
wyzwanie: =8y prowadzaceq(

Zamiast przeskoku dziecko Dziecko wykonuje dwa szybkie Nie zachecaj do wysokich skokéw.
po prostu przekfada jedng przeskoki, a nastepnie pozostaje Ruch powinien byé maty, miekki
stopg przez linig, a nastgpnie nieruchomo przez dwa uderzenia. i kontrolowany.
dostawia druga.

p A i
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041. Rytm w Kregu

Dzieci poruszaja sie po obwodzie kota,
utrzymujac wspdlne tempo i reagujac na sygnaty zmieniajgce sposéb ruchu.

Wiek: Czas: Materiaty: | Liczba uczestnikow:
4-10 lat 7-10 minut wolna przestrzer; _ minimum 4

opcjonalnie muzyka
Cel zabawy:

Rozwijanie orientacji w grupie,

lub bebenek

utrzymywania wspélnego tempa,
koordynacji oraz reagowania na

zmiane instrukgii.

o Przygotowanie:

Ustaw dzieci w duzym kole,
pozostawiajgc miedzy nimi
bezpieczny odstep.

Jak sie bawic:

@ Dzieci zaczynaja powoli maszerowaé
po obwodzie kota.

e Kazdy krok odpowiada jednemu
uderzeniu rytmu.

9 Po jednym klasnieciu dzieci zmieniaja
kierunek.

@ Po dwdch klasnigciach zaczynaja
maszerowac na palcach.

© Po tupnieciu wracajg do zwyklego
marszu.

@ Powtarzaj sygnaty w roznej kolejnosci.

@ Po kilku rundach pozwél grupie
poruszac sie bez dodatkowych
podpowiedzi stownych.

Trudniejsze : b@ R Wskazowka:
wyzwanie: d-N

Koto powinno byé

tatwiejsza wersja:

Woprowadz tylko jeden
dodatkowy sygnat:

zmiane kierunku. I
T 2

Dodaj czwarty sygnat
oznaczajacy cztery kroki

do srodka kota i cztery kroki
z powrotem.

. i o &
|
[
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odpowiednio duze. Jesli
grupa jest liczna, podziel jg
na dwa mniejsze zespoty.
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042. Ciato Odpowiada Muzyce

Dzieci stuchajg krétkich fragmentéw muzycznych i wybierajg taki sposéb poruszania sie,
ktory ich zdaniem najlepiej pasuje do charakteru ustyszanej muzyki.

Wiek: Czas: Materiaty: Liczba uczestnikow:
5-12 lat 8-12 minut 3-4 krétkie fragmenty dowolna

muzyczne o réznym charakterze

=4 Cel zabawy:
@ Rozwijanie aktywnego stuchania, / 7/
ekspresji ruchowej, kreatywnosci ﬁ e
i umiejetnosci zauwazania réznic ﬂ
W muzyce. ’::-.;\ +

energiczny ruch lekki ruch
Wyjasnienie terminu:

Charakter muzyki to ogdlne wrazenie,
jakie daje utwér — moze by¢ spokojny,
energiczny, lekki, cigzki, radosny

lub tajemniczy.

n Jak sie bawic:
€ Poproé dzieci, aby przez kilka sekund tylko

stuchaty pierwszego fragmentu.

@ Nastepnie pozwdl im poruszac sie w sposdb,
ktory ich zdaniem pasuje do muzyki.

© Zatrzymaj utwor.

© Zapytaj: ,Czy ruch byt maly czy duzy?
Szybki czy walny?”

© Wiacz fragment o wyraznie innym charakterze.

© Dzieci zmieniaja sposéb poruszania sie.

0 Powtdrz z kolejnymi przyktadami.

) Na koricu jedno dziecko moze zaproponowaé
ruch dla wybranego fragmentu, a grupa go

powtarza.
'd N i ™\
i : Trudniejsze YWD  Wskazowka:
@ tatmejsza wersja. @ W zwanjie' : | YWSKaZOWKa.
y ; “7 Nie ma tylko jednej
Prowadzacy proponuje Dzieci tworza krétka poprawnej odpowiedzi.
dwa mozliwe ruchy, trzyruchowsa sekwencje Wazne jest, aby dziecko
a dzieci wybierajg lepiej pasujgcag do danego potrafito powigzac wlasny
pasujacy. fragmentu muzyki. ruch z tym, co styszy.
P vy . \
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Wiek: Czas:

5-12 lat

®)

Cel zabawy:

Rozwijanie koncentracji wzrokowej,
kontroli ruchu, reagowania na sygnaty
i umiejetnosci prowadzenia grupy.

1
)

Wyjasnienie terminu:

Dyrygent to osoba, ktéra za pomoca

1
"

gestow kieruje wykonaniem muzyki.

W tej zabawie kieruje ruchem.

Przygotowanie:

Ustal cztery gesty: rece powoli w gére =
ruch staje sie wigkszy; rece blisko siebie =
ruch staje sie mniejszy; szybkie ruchy dtoni =

EEE
I

szybsze tempo; dfonie nieruchomo = stop.

Jak sie bawic:

@ Prowadzacy zostaje pierwszym dyrygentem.
e Dzieci zaczynajg prosty marsz w miejscu.
© Dyrygent pokazuje wybrany gest.

@ Grupa natychmiast dostosowuje ruch.

© Zmieniaj gesty co kilka sekund.

© Nastepnie wybierz dziecko, ktére

8-10 minut

043. Ruchowy Dyrygent

Jedna osoba zostaje dyrygentem ruchu. Za pomocg prostych gestéw pokazuje grupie, czy ma
poruszac sie szybko, wolno, wysoko, nisko lub catkowicie sig zatrzymac.

@

Materiaty: Liczba uczestnikow:

brak minimum 3

\

AR

wigkszy ruch mniejszy ruch

zostanie nowym dyrygentem. szybsze tempo StOp
o Pozwal kilku uczestnikom kolejno
poprowadzi¢ grupe. N /
7 N ™
£ : Trudniejsze oM Wskazowka
tatwiejsza wersja: j_ o) Vskax wk:
wyzwanie: =

Uzywaj tylko dwéch
sygnatéw: ruch i stop.

N A B

Dyrygent taczy jednoczesnie
dwa parametry, np. ruch wolny
i bardzo maty.

Przed rozpoczeciem pokaz
kazdy gest osobno i upewnij sie,
ze dzieci rozumiejg jego
znaczenie.
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044. Rytmiczne Wyspy

Na podtodze rozmieszczone sg bezpieczne ,wyspy".
Dzieci poruszajg sie miedzy nimi zgodnie z muzyka, a po okreslonym sygnale
zatrzymuja sie na najblizszej wyspie i wykonujg przypisany ruch.

Wiek: Czas: Materiaty: Liczba uczestnikow:
4-10 lat 8—12 minut kartki, maty lub ptaskie 2 lub wiecej

znaczniki podtogowe

> Cel zabawy:
@ Rozwijanie orientacji przestrzennej,

reakcji na sygnat, kontroli ruchu .
i szybkiego podejmowania decyzji. /

& Przygotowanie: S & A
- Roztéz kilka ,wysp” w réznych P \‘1 ' ,‘
miejscach sali. Powinno by¢ ich X - v 5 ! : &
wystarczajgco duzo, aby dzieci \ |
nie musiaty o nie rywalizowac. 6 \ A4
\
L
n Jak sie bawic: e i 7
© Gdy gra muzyka, dzieci spokojnie Y f /
poruszaja sie miedzy wyspami. f
@) Po zatrzymaniu muzyki kazde dziecko e ‘t L+ »
wybiera najblizszg wolng wyspe. 5 \ ‘.
© Na wyspie wykonuje cztery rytmiczne b\ *
kroki w miejscu. ¥
o Muzyka rusza ponownie. "‘
© W nastepnej rundzie na wyspie I
wykonuje cztery kotysania. '
@ Nastepnie zmieri zadanie na obrét, v .’
ruch ramion lub utrzymanie pozycji.
@ Powtarzaj, zmieniajac rodzaj ruchu.
C X (£
| @ Latwiejsza wersia: @ Trudniej.:-:ze Wskazowka
' wyzwanie: Nie usuwaj zadnego dziecka
Kazde dziecko otrzymuje Rézne kolory wysp oznaczajg £ zabarwy. WYSPY maﬂ,
organizowac przestrzen,
| swojg statg wyspe. rézne zadania ruchowe. & nie shasyé do rywslizadil
L P e J
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045. Rytmiczny tancuch Ruchow

Grupa wspdlnie buduje coraz dtuzszg sekwencje ruchéw.
Kazde dziecko dodaje jeden nowy element do poprzednich.

@ Wiek: Czas: Materiaty: @ Liczba uczestnikow:
6-12 lat 8-12 minut brak minimum 3
@ Cel zabawy: @

Rozwijanie pamieci ruchowej,

koncentraciji, kreatywnosci
i umiejetnosci zapamietywania
kolejnosci.

- Przygotowanie: @

Ustaw dzieci w pétkoluy,
aby wszyscy dobrze si¢ widzieli.

n Jak sie bawic:
o Pierwsza osoba pokazuje prosty ruch,

np. rece w gore.
@ Cata grupa powtarza.

e Druga osoba najpierw wykonuje
pierwszy ruch, a potem dodaje wiasny. ruch 1 ruch 2 ruch 3

@ Grupa powtarza oba ruchy.

© Trzecia osoba wykonuje
dwa wczesniejsze ruchy
i dodaje kolejny.

0 Zabawa trwa, dopdki sekwencja i .
pozostaje mozliwa do zapamietania. (K,

0 Nastepnie zacznij nowy taricuch. L) &
e : .

O Nakoficu Nyl s ruch 1 ruch 2 ruch 3 ruch 4
przy spokojnym, réwnym pulsie.

i 5 VR o W f
@ tatwiejsza wersja: @ Trudniej.s - ( f Wskazowka:
Wyawene: S Jeseli grupa zapomni fragment
Ogranicz sekwencje do trzech Kazdy ruch musi zajmowat sekwencji, pomoz jg odtworzyé
ruchow, a nastepnie dokfadnie dwa uderzenia pulsu. zamiast rozpoczynaé zabawe
rozpocznij od nowa. od poczatku.
LS "y L5 =
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046. Wielki Finat Ruchu

Ostatnia zabawa modutu tgczy kilka umiejetnosci ¢wiczonych wczesniej:
reagowanie na tempo, zmiane kierunku, pauze, poziom ruchu i krotkg sekwencje ruchowa.

Wiek: Czas: Materiaty: Liczba uczestnikow:
5-12 lat 10-15 minut muzyka z wyraznym rytmem; dowolna

opcjonalnie bebenek

Cel zabawy:

(G}” Utrwalenie podstawowych umiejetnosci * - .0

ruchowo-rytmicznych poznanych

w catym module oraz stworzenie - 2yl
dzieciom poczucia ukonczenia -~ & ™
pierwszego etapu. \ I /
- Przygotowanie: \ 5% [/
=— \ 4

Przypomnij dzieciom cztery zasady: 3
wolna muzyka = wolny marsz; .b

szybsza muzyka = szybsze mate kroki;
pauza = catkowite zatrzymanie;
mocne klasnigcie = zmiana kierunku.

\ A
n Jak sie bawic¢:
Rozpocznij spokojng muzyke.
Dzieci maszerujg zgodnie z pulsem.
Zmien tempo i obserwuj, czy grupa dopasuje ruch. %
L

Zatrzymaj muzyke — dzieci zastygajaa.
Po ponownym uruchomieniu dodaj
sygnat zmiany kierunku.

Nastepnie prowadzacy pokazuje —
sekwencje trzech ruchéw.

o am -

Dzieci powtarzaja jg wspolnie.
W ostatniej rundzie polacz wszystkie zasady
bez zatrzymywania zabawy.

©® 00 0 600000

Zakorcz wspdlna nieruchoma
Jrzezba mistrzéw rytmu”.

@ tatwiejsza wersja: Trudniejsze W Tazabawa ma by¢

WyzZwanie: podsumowaniem, a nie testem.
Jesli dzieci pomyla sygnat,

Prowadzgcy caty czas Nie przypominaj znaczenia . e :
wykonuje aktywnosé sygnatéw. Dzieci samodzielnie lontyntflu.j " przer).rwam.a, 2

e : i pozwdl im ponownie wejsé
razem z dzie¢mi. reagujg na to, co stysza.

J e J -_wrytm'

p
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MODUL 02

KLASKANIE | TUPANIE

Twoje ciato jest instrumentem

42 zabawy pokazujace, ze muzyke mozna tworzyc
zawsze i wszedzie — wystarcza dtonie, stopy
I i odrobina rytmicznej wyobrazni.

W tym module dzieci odkrywaja body percussion,
czyli tworzenie dzwigekéw za pomoca wiasnego ciafa.
Klaskanie, tupanie, pstrykanie i lekkie uderzenia
dfonig o uda zamienia si¢ w proste rytmy,

muzyczne dialogi i zabawy grupowe.

Wyjasnienie terminu:

Body percussion to tworzenie rytmu

i dzwigkdéw przy uzyciu whasnego ciatfa
zamiast instrumentow.
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048. Klaskaj za Mna

Prowadzacy wykonuje bardzo krétki rytm za pomoca klasniec,

1]

e

a dzieci odpowiadajg doktadnie tym samym wzorem. To podstawowa zabawa

przygotowujaca do bardziej rozbudowanych ¢éwiczeri rytmicznych.

Wiek: Czas:
3-10 lat 5—8 minut

Cel zabawy:
Rozwijanie stuchowej pamigci rytmicznej,
koncentracji i umiejetnosci doktadnego

powtarzania prostych wzordw.

Wyjasnienie terminu:
Wzér rytmiczny to ustalona kolejnos¢
dzwigkdw i przerw, ktdra mozna

powtarzac.

Jak sig bawic:

@ Powiedz dzieciom: ,Najpierw stuchacie,
potern odpowiadacie”.

0 Klasnij jeden raz.

9 Dzieci powtarzajg jedno klasniecie.

@) Nastepnie wykonaj dwa réwne klasniecia.

© Grupa powtarza.

o Wprowadz prosty wzér: klasniecie —
klasniecie — pauza — klasniecie.

€ Daj dzieciom chwile na odpowiedz.

0 Powtarzaj z réznymi krétkimi wzorami.

© Po kilku rundach wybrane dziecko moze
tworzy¢ rytm dla grupy.

Materiaty: Liczba uczestnikow:
brak 1 lub wiecej

POWTORZ

StUCHAJ

\ I,

7 -

i

@ tatwiejsza wersja: @

Trudniejsze

wyzwanie: EONAGZAgagY:
Zawsze zostaw wyrazng przerwe

Uzywaj wytacznie wzordw Wprowadz wzory z czterech pomiedzy wiasnym wzorem
ztozonych z jednego lub lub pieciu dzwiekéw oraz a odpowiedzig dzieci. Dzieki temu
dwach klasnigé. krotkich pauz. grupa rozumie, kiedy stuchac,

a kiedy grac.
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049. Gtosne i Ciche Klasnigcia

Dzieci wykonujg klasniecia o réznym natezeniu, uczac sie
kontrolowac site dzwieku i sSwiadomie reagowac na pojecia ,gtosno” oraz ,cicho”.

Wiek: Czas: Materiaty: Liczba uczestnikow:
3-9 lat 5-8 minut brak dowolna

=% Cel zabawy:
@ Rozwijanie kontroli dynamiki, uwaznego

stuchania i Swiadomego dostosowywania

sposobu wykonania dzwieku. ( )
<&~ Wyjasnienie terminu:
— Dynamika w muzyce oznacza poziom

gtosnosci dzwieku — moze by¢ on cichy,

éredni albo glosniejszy. c I c H 0

n Jak sie bawic:
€@ Poka: dzieciom bardzo delikatne klagniecie.
@ Powiedz: ,To jest cicho”.
€ Nastepnie wykonaj wyrazniejsze )
klasnigcie: ,To jest glosniej”.
@ Grupa powtarza oba sposoby.
o Prowadzacy pokazuje rekami maty gest —

dzieci klaszczg cicho. '
@ Duzy gest oznacza gloséniejsze klasniecie. Gtos N I EJ
€ Zmieniaj sygnaly w réznej kolejnosci.
@) Nastepnie wykonaj sekwencje:

cicho — cicho — gtosniej — pauza.
© Dzieci powtarzaja caty wzér.

I = Y
2 ; Trudniejsze N Wskazéwka:
Latme;sza wersja. J 4= ,Glo$no" nie oznacza uderzania
Wyzwanie: : .
dloni z maksymalng sita.
Uzywaj tylko dwoch Dodaj trzeci poziom — $rednio— Celem jest kontrola réznicy
poziomoéw: cicho i gtosnie;. i potacz wszystkie trzy poziomy = natezenuf CI.ZWiQk.L.l,.
w krétkie sekwencje. nie tworzenie jak najwigkszego
hatasu.

- g A Ed
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050. Tupn

ij i

hh —

Powtorz

Prowadzacy wykonuje prosty rytm za pomoca tupnig¢,

a dzieci powtarzajg go jak rytmiczne echo. Zabawa przenosi znany schemat

.Stuchaj i odpowiedz” z dfoni na stopy.

Wiek: Czas:
4-10 lat 5-8 minut

~ 1 Cel zabawy:
@ Rozwijanie pamieci rytmicznej, kontroli nog,

koncentracji i umiejetnosci odtwarzania

prostych wzoréw dzwiekowych.

: Jak sie bawic:
== @ Popros dzieci, aby stanely stabilnie
w lekkim rozkroku.
@ Powiedz: ,Najpierw stuchajcie”.
© Tupnij jeden raz.
@) Dzieci powtarzaja jedno tupniecie.
© Nastepnie wykonaj dwa réwne tupniecia.

@© Wprowadz prosty wzér: tup — tup —

pauza — tup.

€ Dzieci powtarzaja go po krétkiej przerwie.

© Zmieniaj wzory, zachowujac
umiarkowane tempo.

© Po kilku rundach jedno dziecko moze
zostac liderem.

Materiaty:
brak

Liczba uczestnikow:
1 lub wiecej

StUCHAJ POWTORZ

t &

, N i

@ tatwiejsza wersja:

Uzywaj tylko pojedynczych
i podwdjnych tupnigc.

X A

Wprowadz naprzemienne

uzywanie prawej i lewej stopy.

Trudniejsze A Wskazowka dla
wyzwanie: W prowadzacego:

Tupniecia powinny by¢ wyrazne,
ale nie bardzo mocne. Celem
jest rytm, a nie hatas.
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051. Klasnij, Tupnij, Pauza

Dzieci tgczg dwa rézne dzwieki ciata z momentem ciszy,
tworzac prosty trzyczesciowy wzor rytmiczny.

Wiek: Czas: Materiaty: Liczba uczestnikéw:
4-10 lat 6-9 minut brak dowolna

C‘)/ Cel zabawy: - 5
Nauka taczenia roznych zrodet dzwieku,
rozumienia pauzy oraz utrzymywania
kolejnogci w krétkiej sekwenci DtONIE STOPA PAUZA DEONIE
______________________________________________ ( A N YN[ 3
: Przygotowanie:
yg ey 7

® klasniecie = dzwigk dioni
® tupniecie = dzwiek stop

® pauza = bez ruchu i bez dzwigku

n Jak sie bawic:
. BT AN &N J

Pokaz kazdy element osobno.

©o

Powoli wykonaj wzdr: klaénij — tupnij — pauza.

Dzieci powtarzaja.

Powtorz wzor kilka razy bez przyspieszania. . : . i .
“ = = 1 [ E——— I
Nastepnie dodaj czwarte uderzenie: . ' '

klagnij — tupnij — pauza — klasnij.

Zmieniaj kolejnos¢ elementdw.

©
4]
(5]
o Powtarzaj wspolnie w réwnym tempie.
(7]
(8]

Na korcu dzieci probujg wykonaé wzér

bez pomocy prowadzacego.

£ 4 R

i : Trudniejsze B W l-rdwka:
tatwiejsza wersja: : @8 Wskazowka:
wyzwanie: '

Pauza powinna miec takg sama
.wartos¢ czasu” jak dzwiek.
Dzieci nie powinny przyspieszac
po ciszy.

Uzyj tylko dwoch elementéw: Woprowadz dwa rézne
klagniecie i tupniecie. rodzaje pauzy: jednouderzeniowa
i dwuuderzeniowa.

- e J
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052. Pstrykajacy Rytm

Dzieci poznajg pstrykanie palcami jako kolejny sposéb tworzenia rytmu.
Jesli dziecko nie potrafi jeszcze pstrykac, moze zastgpic¢ ten dzwiek
delikatnym stukaniem palcem o dton.

Wiek: Czas: Materiaty: Liczba uczestnikéw:
5-12 lat 5-8 minut brak dowolna

@ Cel zabawy: ( : g
Rozwijanie precyzji dtoni, koordynacii PSTRYK ALTERNATYWA

palcéw oraz swiadomosci réznic |

(PODSTAWOWY) (STUKANIE)

miedzy rodzajami dzwiekéw ciata.

_______________________________________________ \ /
-~
n Jak sie bawié:

@ Pokaz powolne pstrykniecie palcami.

© Pozwét dzieciom sprobowaé bez presji
na uzyskanie gtosnego dzwigku.

€ Ustal rytm: jedno pstrykniecie
na kazde uderzenie pulsu.

O Powtarzaj przez kilka sekund.
© Nastepnie wykonaj dwa pstrykniecia

i pauze.
© Dzieci powtarzaja.
© Potacz pstrykanie z klasnigciem.
© Wykonaj wzér: pstryk — pstryk —

klasnij — pauza.

r =3 A E

. G Trudniejsze 2R Wskazéwka:
@ tatwiejsza wersja: ) -
wyzwanie:

" feipest Bt Ni: w;zystkie dzieci potrafig
Zamiast pstrykania dzieci lekko Naprzemiennie pstrykaj i S SV

prawa i lewa reka. dZwiek powinien by¢ traktowany
jako petnoprawna wersja zabawy.

stukaja palcem wskazujgcym
o wnetrze drugiej dtoni.

AN o A =
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053. Rytm na Udach

Dzieci tworzg delikatne rytmy, lekko uderzajgc otwartymi dtorimi o wtasne uda.
Zabawa wprowadza nowa barwe dzwieku i poszerza zestaw mozliwoéci

body percussion.

Wiek: Czas: Materiaty: Liczba uczestnikéw:
4-10 lat 5-8 minut brak dowolna

~ Cel zabawy:
(O) Rozwijanie koordynacji obu rak,

poczucia pulsu i rozrézniania

barwy dZwigkow.

Wyjasnienie terminu:

Barwa dzwieku to cecha, dzieki ktorej

1
m

mozemy odrézni¢ jeden rodzaj diwigku
od drugiego, nawet jedli majg podobng
gtosnosé.

n Jak sie bawié:

@ Dzieci siadajg lub stojg w wygodnej pozycii.

€ Pokaz delikatne uderzenie otwarta dfonia o udo.

9 Wykonuj jeden diwiek na kazde
uderzenie pulsu.

@ Dzieci dotaczaja.

© Nastepnie uzyj naprzemiennie prawej
i lewej dioni.

o Wprowadz prosty wzér: prawa — lewa —
prawa — pauza.

€ Potacz uderzenia o uda z klaénieciem.

© Powtérz krétka sekwencie kilka razy.

S
# N i g
s B Trudniejsze ram Wskazowka:
tatwiejsza wersja: Bl s
wyzwanie: " Uderzenia powinny by¢ lekkie
Obie dtonie uderzaja Prawa i lewa reka wykonujg i kontrolowane. Zabawa nie
jednoczeénie o uda. rézne momentyl wejscia wym.aga mocn.ego kontaktu
w czterouderzeiowym wzorze. dtoni z nogami.

- o B J
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054. Cztery Dzwieki Ciata

Dzieci uczg sie czterech prostych sposobéw tworzenia dzwieku
za pomocg whasnego ciata i fgczg je w jedng sekwencje.

Wiek: Czas: Materiaty: Liczba uczestnikéw:
5-11lat 7-10 minut brak dowolna

Cel zabawy: o -
@ ‘ ‘ pstrykniecie
Poszerzenie repertuaru body percussion lub stukniecie
oraz rozwijanie pamieci sekwencyjnej palcem
i koordynacii.
2~ Przygotowanie: 9
v= 1. pstryknigcie lub stuknigcie palcem klaéniecie
2. klaéniecie
3. dtonie o uda
4. tupnigcie
n Jak sie bawic: 9 At
@ Naucz dzieci kazdego dzwigku osobno. o uda
€©) Powtarzaj kazdy dzwiek przez cztery uderzenia.
© Nastepnie wykonaj sekwencje:
pstryk — klasnij — uda - tup.
@ Dzieci powtarzajg bardzo powaoli.
© Powtérz kilka razy. o
© Sprobuj wykonaé cata sekwencje ptynnie.
@ Zmien kolejnosé. tupniecie
© Na koncu jedno dziecko moze wybraé
wiasng kolejnosé czterech dzwiekdw.
e N 7 N 7
o : Trudniejsze . YT
tatwiejsza wersja: wyzwanie: L%y \Vskazowka:
Kazdy z czterech dzwiekow Zanim potgczysz wszystkie
Ui}fj !:yllfo .dwéch d.iwiekéw: wyko{muj dwa razy, two?zqc elemenliy, 3pe{vnij sig ze
klasnigcia i tupnigcia. dtuzszy oémioelementowy dzieci potrafig wykonaé
wzor. kazdy z nich swobodnie.

Xy k| B,

54 | MISTRZ RYTMU - 250 ZABAW MUZYCZNYCH



— gy ——

055. Rytmiczne
Pytanie i Odpowiedz

Prowadzacy tworzy krotki rytmiczny ,zwrot”, a dzieci odpowiadajg innym,

wczesniej ustalonym rytmem. Zabawa zaczyna przypomina¢ muzyczng rozmowe.

Wiek: Czas: Materiaty: Liczba uczestnikow:
5-12 lat 7-10 minut brak 2 lub wiecej

@ Cel zabawy: [ 5 §

Rozwijanie stuchania, przewidywania

momentu odpowiedzi, koncentracji
i poczucia muzycznege dialogu.

] Wyijasnienie terminu:

__E__a__ Pytanie i odpowiedz w muzyce oznacza
dwa nastepujace po sobie fragmenty —
pierwszy ,zadaje pytanie”, a drugi na
nie odpowiada.

—  Przygotowanie:

) — Ustal prosta odpowiedz grupy,
np.: klasnij — klasnij — tup

Jak sie bawié:
@ Prowadzacy wykonuje wiasne krétkie ,pytanie”.

@ Drzieci czekaja, az zakoriczy.

€ Cala grupa odpowiada ustalonym wzorem.
O Powtérz z innym pytaniem. \ )
© Nastepnie zmien odpowiedz grupy.

@ Po kilku rundach podziel dzieci na dwie grupy.

€ Jedna grupa zadaje pytanie.

@) Druga odpowiada.

© Zamien role.

. \]
tatwiejsza wersja: Truqu:sze @F ''SKAZOWK:
wyzwanie: Zachowaj wyrazng przerwe
Odpowied? grupy pozostaje Druga grupa tworzy wlasna miedzy pytaniem a odpowiedzia.
taka sama przez calg zabawe. spontaniczng odpowiedz o tej To pomaga dzieci:om uslyszeé
samej dlugosci co pytanie. strukture dialogu.

ok, I
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56. Rytm Imienia

Dzieci wypowiadaja swoje imiona, a nastepnie przektadaja
naturalny rytm sylab na klasniecia lub tupniecia.

Wiek: Czas: Materiaty: Liczba uczestnikéw:
4-10 lat 8-12 minut brak 2 lub wigcej

=4 Cel zabawy: - ~
o taczenie rytmu mowy z rytmem muzycznym,

rozwijanie swiadomosci sylab i budowanie

pewnosci siebie w grupie.

Wyijasnienie terminu:

Sylaba to czes¢ stowa, ktérg mozemy

wypowiedziec jednym rytmicznym
~kawatkiem”, np. A-nia ma dwie sylaby.

n Jak sie bawic:
@ Prowadzacy wypowiada swoje imig

wyraznie i naturalnie.
© Nastepnie klaszcze zgodhnie z liczbg sylab.
© Przyktad: ,A-nia” = dwa klasniecia.
O Grupa powtarza imie i rytm.

© Kolejne dziecko méwi swoje imie.

@ Cata grupa wspdlnie odtwarza jego rytm.
@ Kontynuuj z nastepnymi uczestnikami.
© Na koncu potacz rytmy dwéch lub

trzech imion w jedng sekwencje. \ J

( X e S

- . Tr ni I1SZ ;'f. \ Wskazowka:
tatwiejsza wersja: = i 41 : - ;
wyzwanie: Nie poprawiaj dziecka w sposdb,

ktory przerywa zabawe.

Prowadzacy pomaga podzieli¢ Potacz rytm imienia e . B
kazde imig na sylaby. z tupnieciem na ostatniej Najwazniejsze jest zauwazenie
sylabie. naturalnego rytmu stowa.
P
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057. Rytmiczna Sygnalizacja

Dzieci reagujg na trzy proste symbole lub kolory, z ktérych

kazdy oznacza inny dzwiek ciata. Zabawa wprowadza czytanie

prostych kodow rytmicznych.

Wiek: Czas:
5-11 lat 7—10 minut

1 Cel zabawy:
@ Rozwijanie koncentracji wzrokowej, szybkiego

kojarzenia symbolu z dzwigkiem i ptynnego

przechodzenia miedzy réznymi ruchami.

: Przygotowanie:
Ea zotta karta = klasniecie
@ niebieska karta = tupniecie
@ zielona karta = dionie o uda

n Jak sie bawic:
€@ Pokaz kazda karte i przypisany diwiek.

© Przecwicz pojedyncze reakcje.

© Unies jedna karte — grupa wykonuje
odpowiedni diwigk.

@ Zmieniaj karty co kilka sekund.

© Nastepnie pokazuj je w statym pulsu.

0O Wprowad: dwie karty jedna po drugiej.

@ Poiniej pokaz krotka sekwencje trzech kart.

© Dzieci zapamietujg kolejnosé
i wykonuja caty rytm.

Materiaty:
trzy kartki lub karty
w réznych kolorach

Liczba uczestnikow:
dowolna

At

%
&

NV
71\

" B

tatwiejsza wersja:

Uzywaj tylko dwdch kart.

8 T o =

o

Trudniejsze
wyzwanie:

Dodaj czwarta karte
oznaczajgca pauze.
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Kolory powinny by¢ wyraznie rézne.
Jesli ktores dziecko ma trudnosé
z rozpoznawaniem barw, dodaj

réwniez duze symbole graficzne.



058. Coraz Gtosniej,
Coraz Ciszej

Dzieci wykonujg ten sam rytm, stopniowo zmieniajac jego gtosnosé —

od bardzo cichego do wyrazniejszego, a nastepnie z powrotem do cichego.

Wiek: Czas: Materiaty: Liczba uczestnikéw:
5-1 lat 6-9 minut brak dowolna

~ Cel zabawy:
(O, Rozwijanie kontroli dynamiki,

uwaznego stuchania i umiejetnosci

stopniowej zmiany sity
wykonywanego dzwieku.

) Wyjasnienie terminu:

Ll Stopniowa zmiana dynamiki oznacza,
ze dzwiek nie staje sie nagle gtosny ) : ) ’ )
lub cichy, lecz zmienia swoja

site krok po kroku.

n Jak sie bawic j =
@ Wybierz prosty rytm czterech BARDZ0 CICHO GLOSNIEJ CICHO BARDZO
réwnych klasniec. CICHO . CICHO
@ Zacznij bardzo cicho.
© Powtérz rytm troche glosniej. | @ 3 @i 5 @ > @ ¢ ®

@ Za trzecim razem zagraj jeszcze wyraZniej.
© Nastepnie stopniowo zmniejszaj gloénoéé.
© Prowadzacy pokazuje rekami

poziom dynamiki.
@ Powtdrz zabawe za pomoca

uderzeri o uda.
€ Na koricu grupa wykenuje calg

fale gloénosci” bez stownych podpowiedzi. | _ )
I &
\ . s . Trudniejsze ra® Wskazowka:
,@ tatwiejsza wersja: ) . L) -
< wyzZwanie. hd Najgtosniejszy poziom nadal
Uzywaj trzech wyraznych Dzieci same prowadza stopniows powinien byé kemfortowy
pozioméw: cicho — érednio — zmiane dynamiki, obserwujac dla dzieci i odpowiedni
gtosniej. wylgcznie gest dyrygenta. do przestrzeni.
p. £
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059. Rytmiczny Pociag

Dzieci ustawiajg sie jedno za drugim i tworzg ,pociag”,
w ktérym kazdy uczestnik wykonuje ten sam prosty rytm ciata.
Lider moze stopniowo zmienia¢ wzor.

Wiek: Czas: :Ia:ena?ly: 4 Liczba uczestnikow:
' O
4-10 lat 8-12 minut s minimum 4

muzyka z wyraZnym pulsem

:/ Cel zabawy:
O Rozwijanie synchronizacji grupowej,

poczucia wspélnego pulsu, obserwacji

lidera i koordynacji ruchu z dzwiekiem.

F_: =~ Przygotowanie:

4  Ustaw dzieci w luznym szeregu

jedno za drugim, zachowujac odstep.

Jak sie bawic¢:
@ Lider zaczyna od prostego wzoru:

klasnij — klasnij — tup — pauza.
@ Caly ,pociag” powtarza rytm w migjscu.
© Gdy grupa radzi sobie pewnie, zaczyna
wolno maszerowac.
© Rytm jest wykonywany podczas marszu.
© Po chwili lider zmienia wzér.

© Grupa stucha i przejmuje nowy rytm.

@ Po kilkudziesieciu sekundach pierwsze
dziecko przechodzi na koniec.

© Nowy lider proponuje kolejny rytm.

i W . W '
) : Trudniejsze - . :
tatwiejsza wersja: i) BO® Wskazowka:
wyzZwanie: W

Pociag stoi w miejscu Lider zmienia rytm bez Dzieci nie powinny trzymac sie

i WkaHUjE tyIkO zatrzymywania marszu, a grupa za ubrania ani ramiona. Wystarczy

TN | musi plynnie przejé¢ do ustawienie jedno za drugim

' nowego wzoru. z bezpiecznym odstepem.

8 ca Y J
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060. Prawa, Lewa, Razem

Dzieci uczg sie naprzemiennie wykorzystywac prawa i lewg strone ciata,
a nastepnie taczyc obie strony w jednym rytmicznym wzorze.

Wiek:
5-11lat

Czas:
6-9 minut

0o

Cel zabawy:

Rozwijanie koordynacji bilateralnej,

orientacji prawa-lewa oraz $wiadomego

wykonywania rytmu obiema stronami ciatfa.

Wyijasnienie terminu:
Koordynacja bilateralna oznacza
umiejetnosc wspotpracy prawej i lewej
strony ciata podczas jednego zadania.

o e s o i S s i i i e

n Jak sie bawic:
i

2. Prowadzgcy méwi: ,Prawa” i lekko uderza
prawg dfonig o prawe udo.

Dzieci stoja lub siedzg wygodnie.

3. Nastepnie méwi: ,Lewa” i wykonuje ruch
po lewej stronie.

4. Dzieci powtarzaja: prawa - lewa -
prawa - lewa.

5. Nastepnie na hasto ,Razem” obie dfonie
uderzaja jednoczesnie o uda.

6. Utworz wzor: prawa - lewa - razem - pauza.
7. Powtarzaj w regularnym tempie.
8. Po kilku rundach przestan wypowiadac

Materiaty: Liczba
brak uczestnikow:
dowolna
P L
(PRAWA) (LEWA)

(RAZEM)

P - L — OBA — pPAUZA

J) 4] |dd)

nazwy stron.
9. Dzieci kontynuujg sekwencje wytacznie (PRAWA) (LEWA) (RAZEM) (PAUZA)
na podstawie rytmu. Y J
e” N 4 Y
Latwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: L. Wskazowkadla
O / Wprowadz drugi wzér: 5L ) = Bicweczacego:
Prowadzacy przez caty I : AW A B,
czas pokazuje whasciwg CLL R pae™ = JF.'.Z?“ d%IECI oy :
prawa - razem. uzyj delikatnych oznaczen
ke wizualnych, np. opaski lub
. J @ Y naklejki na jednej dtoni.
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061. Rytmiczny Radar

Dzieci stojg z zamknietymi oczami lub odwrécone od prowadzacego
I probujg rozpoznac, jaki dzwiek ciata zostat wykonany: klasnigcie,
tupniecie, pstrykniecie lub uderzenie o uda.

@@ Wiek: Czas: Materiaty:
5-12 lat 6-10 minut brak

Liczba
uczestnikow:
dowolna

Cel zabawy: -
( ¢ , Rozwijanie koncentracji stuchowej,

rozpoznawania barwy dzwieku
i Swiadomego stuchania bez pomocy

wzroku.

Jak sie bawic: : Y
KLASNIECIE ™

1. Przypomnij dzieciom cztery poznane
dzwieki ciata.

2. Popros, aby odwrdcity sie tytem ((
do prowadzacego.

3. Wykonaj jedno wyrazne klasnigcie.

4. Dzieci wskazujg lub nazywajg ustyszany

diwiek.
5. Powtorz z tupnigciem, uderzeniem o uda
i pstryknieciem. l
6. Nastepnie wykonaj dwa dzwigki -}
jeden po drugim.
7. Dzieci podaja whasciwg kolejnosc.

8. Po kilku rundach jedno dziecko moze
PSTRYKNIECIE UDERZENIE O UDA

tworzy¢ zagadke dla reszty grupy.

%

(G N & )

Latwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: VA v Wskazowka:
Uzywai tylko dwoch bardzo I Wykonaj sekwencje trzech N /. Jezeli zamykanie oczu jest

réznigcych sie dzwigkow, lub czterech réznych = dla ktéregos dziecka

np. kladniecia i tupniecia. dzwigkow do niekomfortowe, wystarczy
zapamietania. odwrocenie si¢ plecami.
< 7 N 7
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062. Rytmiczny Kod 1-2-3-4

Kazdej cyfrze od 1 do 4 przypisany zostaje konkretny dZzwiek ciata.
Prowadzacy pokazuje cyfry, a dzieci odczytuja je jak prosty rytmiczny kod.

oo

Wiek: Czas:
5-11 lat 7-10 minut

Cel zabawy:

Rozwijanie szybkiego kojarzenia
symbolu z dziataniem, pamieci
roboczej i podstawowego
,czytania” rytmu.

Przygotowanie:

Ustal kod:

1 = klasniecie

2 = tupniecie

3 = dtonie o uda
4 = pauza

Eall R

Jak si¢ bawic:

i

Pokaz kazda cyfre i przypisany dzwiek.
Przecwicz reakcje pojedynczo.
Nastepnie pokaz cigg: 1-2-1-4.
Dzieci odczytujg go jako:

klasnij — tupnij — klasnij — pauza.

Materiaty: Liczba
cztery ka.rty uczestnikéw:
z cyframi dowolna
1,2,3i4

-

e L s o T 1

b v \_ N H

\
> Y 2
g

DLONIE O UDA PAUZA

&

5. Powtorz z innymi uktadami. .
6. Ul6z cztery karty w jednym rzedzie. KLASNIECIE TUPNIECIE
7. Dzieci wykonuja kod od lewej do prawe;.
8. Nastepnie zmien kolejnosé kart.
9. Na konicu pozwdl dziecku utozy¢
wiasny kod dla grupy. %
B A 2
Latwiejsza wersja: } Trudniejsze wyzwanie:
o Uzywaj tylko cyfr . I Utéz osiem kart w dwoch
1i2. (] polgczonych czteroelementowych
sekwencjach.
J @ >

\
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AT 1 P
YYSKaZOWIKa.

Nie przyspieszaj odczytywania
kodu, dopdki dzieci nie
rozumiejg zwiazku miedzy
symbolem a dzwiekiem.




063. Rytmiczny Detektyw

Prowadzacy wykonuje dwa prawie identyczne wzory rytmiczne.
Zadaniem dzieci jest rozpoznaé, czy byty takie same, czy jeden element zostat zmieniony.

Wiek:
6-12 lat

Czas:
7-10

O

l

Rozwijanie doktadnego stuchania,

/ Cel zabawy:

©

pamieci rytmicznej i umiejetnosci
wychwytywania niewielkich réznic.

o e e —

Jak sie bawic¢:
1. Powiedz dzieciom, ze zostajg
Jrytmicznymi detektywami”.
Wykonaj wzér: klasnij - klasnij -
tup - klasnij.

Po krotkiej przerwie wykonaj
ten sam wzér ponownie.

Dzieci pokazuja kciuk w gore,
jesli rytmy byty takie same.
Nastepnie wykonaj: klasnij —
klasnij - tup - klasnij oraz
klasnij - tup — tup - klasnij.

6. Dzieci wskazuja, ze pojawita sie réznica.

Zapytaj, ktory element sie zmienit.
. Stopniowo uzywaj bardziej
podobnych sekwenciji.

Jedno dziecko moze przygotowac
wiasng zagadke.

Liczba
uczestnikow:
dowolna

Materiaty:

minut brak

WZOR 1

I

KLASNIJ TUP

TUP (INNY)

PAUZA

%

-

tatwiejsza wersja:

~

Trudniejsze wyzwanie: o, Wskazowka:

~ Wzory pordéwnawcze wykonuj

ok

=

Poréwnuj wzory ztozone
z dwoch dzwiekow.

=/

k-

Wykorzystuj cztery rézne
dzwieki ciata i pauzy

w sekwencjach piecio- lub
szescioelementowych.

e/
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w identycznym tempie.
Dziecko ma rozpoznac zmiane
uktadu, nie zmiane szybkosci.




064. Serce Rytmu

Jedna czesc grupy utrzymuje staty puls za pomoca prostego dzwieku,

podczas gdy druga wykonuje krétki rytm na jego tle. Dzieci zaczynajg

rozumiec roznice miedzy pulsem a rytmem.

@@ Wiek: 0 Czas: Materiaty: Liczba
6-12 lat 8-12 minut brak uczestnikow:
minimum 4
Wyjasnienie terminu: {
Puls to regularne, rowne uderzenia Jak to dziata?

przypominajgce tykanie zegara.

Rytm moze mie¢ rézne uktady dzwiekdw
i pauz, ale moze by¢ wykonywany

na tle statego pulsu.

Cel zabawy:

Rozwijanie poczucia pulsu, niezaleznosci
rytmicznej i umiejetnosci stuchania innych
podczas wlasnego wykonania.

Jak sie bawic:
1. Podziel dzieci na dwie grupy.

2. Grupa A klaszcze jedno réwne klasniecie
na kazde uderzenie pulsu.

3. Grupa B najpierw tylko stucha.

4. Nastepnie grupa B wykonuje prosty wzor:

tup - tup - pauza - tup.

Obie grupy graja jednoczesnie.

Po kilku powtdrzeniach zatrzymaj zabawe.

Zamien role.

® N o v

W kolejnej rundzie grupa utrzymujgca
puls moze lekko uderzac¢ dtorimi o uda.

9. Powtarzaj, zachowujgc spokojne tempo.

Grupa B wykonuje rytm na tle statego pulsu
utrzymywanego przez grupe A.

Grupa B - rytm

J ]

Grupa A - puls (state uderzenia)

jedno réwne uderzenie (puls)

1}

dzwiek (tup)

@
‘
¢

pauza (cisza)

.

i S 4 )

tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: Wskazowka:

o Prowadzacy pomaga I Grupa B wykonuje dwa Jesli rytm sie rozpada,
grupie A utrzymywac nl rézne wzory na przemian wroc do samego pulsu.
puls. bez zatrzymywania pulsu Dopiero po jego ustabilizowaniu
grupy A. ponownie dodaj drugg warstwe.

= 4 J/
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065. Rytmiczne Domino

Kazde dziecko wykonuje jeden dzwiek dopiero po ustyszeniu dzwieku
poprzedniej osoby. Dzieki temu rytm przechodzi przez grupe jak
przewracajace sie kostki domina.

@@ Wiek: 0 Czas: Materiaty: Liczba e
5-12 lat 8-12 minut brak uczestnikow:

minimum 4

Cel zabawy: (" )

Rozwijanie koncentracji, refleksu,

cierpliwego oczekiwania na swoja kolej
i grupowej precyzji czasowej.

m Przygotowanie:
Ustaw dzieci w szeregu lub kole.

n Jak sie bawié:
1. Pierwsze dziecko klaszcze jeden raz.

2. Drugie klaszcze dopiero po ustyszeniu
pierwszego.

3. Trzecie reaguje na drugie.

4. Diwiek przechodzi kolejno przez
calg grupe.

5. Powtorz kilka razy.

6. Nastepnie zamiast klasniecia uzyj

tupniecia.
7. W kolejnej rundzie kazde dziecko
moze mie¢ przypisany inny dzwiek.
8. Sproébuj przeprowadzi¢ domino coraz
ptynniej, ale bez naktadania sie dzwiekow.
9. Na koficu wyslij rytm w przeciwnym

kierunku. % y
(c D\ /@ N =
Latwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: "]W “,’u‘squz-w; kaf (
T e Pierwsze dziecko wykonuje "\ /. Dziecinie powinny zgadywac, |
ys' y ; yw Rl 9 5] I I dwa dzwieki, a kazdy kolejny — kiedy nadejdzie ich kolej.
rodzaju dzwieku. : L ; . o
musi powtoérzy¢ doktadnie Maja reagowac dopiero
ten sam wzor przed po rzeczywistym ustyszeniu
przekazaniem go dalej. oprzednika.
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066. Echo z Niespodzianka

Dzieci powtarzajg rytmy prowadzacego, ale wczesniej ustalony
.sekretny wzor” jest wyjatkiem — po jego ustyszeniu grupa
nie powtarza rytmu, lecz pozostaje w ciszy.

@@ Wiek: Czas: Materiaty: Liczba iy
6-12 lat 7-10 minut brak uczestnikow:

dowolna

Cel zabawy a3
@ ROZWijanie kontroli impUISU. pamiQCI PRZYKI’.AD SEKRETNEGO WZORU'

stuchowej i sSwiadomego stuchania

przed reakcja.
Przygotowanie:
Ustal sekretne hasto rytmiczne:

klasnij — klasnij — tup.

Po jego ustyszeniu dzieci majag KLASNU KLASNU
zachowac catkowitg cisze. 1

e

n Jak sie bawic:
1. Przecwicz zwykte rytmiczne echo.

2. Pokaz sekretny wzér.

3. Przypomnij, ze tego jednego rytmu

nie wolno powtarzac.

Wykonaj kilka normalnych wzorow.
Dzieci odpowiadaja.

Niespodziewanie wykonaj sekretny wzor.

N o ouoa

Grupa powinna pozostac bez ruchu
i bez dzwieku.
8. Kontynuuj, mieszajac zwykte rytmy

z sekretnym. c I S Z A
9. Po kilku rundach zmien wzor-niespodzianke. ®

( R 4 N
e . : Nekazawka:
: <[}~ Nie eliminuj dzieci, ktore
: Ustal dwa specjalne wzory: i
Sekretr.ly ry'trr.1 J_":'St E).ar.dz.o 2l I iod . 2 = ° zareagujj automatycznie.
prosy  wrani i si s e ]
od pozostatych. d f . automatycznej odpowiedzi
natychmiastowe tupniecie. . i
jest celem ¢wiczenia.
2 7 N P/
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067. Rytmiczna Piramida

Dzieci buduja rytm warstwami: zaczynajg od jednego elementu,
nastepnie dodaja drugi, trzeci i czwarty, a potem odejmuja je w odwrotnej kolejnosci.

@@ Wiek: 0 Czas: Materiaty: Liczba_ ;
6-12 lat 8-12 minut brak uczestnikow:

dowolna

/ Cel zabawy: a "
‘ ¢ ’ Rozwijanie pamieci sekwencyjnej,

koncentracji i ptynnego rozszerzania
oraz skracania wzoru rytmicznego.

Przygotowanie:
Ustal sekwencje:

1. klasniecie

2. tupniecie
3. dtonie o uda

4. pstrykniecie lub stuknigcie palcem.

n Jak sie bawié:
Wykonaj tylko element 1.

Grupa powtarza.

Nastepnie wykonaj 1+ 2.

Grupa powtarza.
Dodaj 3: 1+2 + 3.
Nastepnie pelng sekwencje: 1+2+ 3 + 4.

No v wN =

Po osiggnieciu szczytu zacznij skracac:
1+ 2+ 3, potem 1+ 2, a na koncu tylko 1.

&

Powtérz calg piramide w réwnym tempie.

9. Nastepnie zmien kolejnos¢ dzwiekow.

Latwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: | | Wskazowka:
. ¥ =\ — . "
Zbuduj piramide tylko § I Kazdy element wykonuj ;‘*L__P\ PIO kaziyrr;d.c;ﬂa?nu.f nowﬁg(')[ |
S Teeh et = po dwa razy, tworzac : elementu daj dzieciom chwile
dtuzsze sekwencje. na utrwalenie wzoru przed |
dalszym rozbudowywaniem.
" 7 = ¥\ o
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068. Rytm Stéw

Dzieci wypowiadajg proste, znane stowa i przektadajg ich
naturalny rytm sylabiczny na klasniecia, tupnigcia lub inne dzwieki ciata.

) Materiaty: :
@@ Wiek: Czas: opcjonalnie Liczba e
4-10 lat 7-10 minut obrazki przedstawiajace uczestnikow:

proste przedmioty dowolna
lub zwierzeta

/ Cel zabawy:
@ taczenie jezyka z rytmem,

rozwijanie Swiadomosci sylab
i zauwazanie rytmicznej struktury
codziennych stow.

m Przyktadowe stowa:
e kot — 1sylaba
¢ ry-ba — 2 sylaby

® ma-li-na — 3 sylaby
® pa-ra-sol-ka — 4 sylaby

n Jak sie bawié: ma-li-na
1. Pokat dziecku obrazek albo wypowiedz ma - li - na
pierwsze stowo. ’ ‘ i
2. Powiedz je wyraznie. @‘ @ » @”
3. Powtérz stowo, klaszczac kazdasylabe. |
4. Dzieci nasladuja.
5. Wprowad? kolejne stowa o réznej pa -ra- SO|- ka
liczbie sylab. d g §i 5 B
6. Nastepnie zamiast klaskania uzyj tupania. b & 7Y 3
7. Potacz dwa stowa w jeden dtuzszy rytm. @i— @:— @E— @ -
8. Zachec dzieci do proponowania
wiasnych przyktadéw. %, ¥
i D A& By AT AT
o ; Trudniejsze wyzwanie: A Wskazowka:
tatwiejsza wersja: “h _ e
o / Dzieci tworza rytmiczna \. /" Dobieraj stowa dobrze
Uzywaj stow jedno- gl I sekwencje z trzech ' hf " znane dzieciom, aby
i dwusylabowych. roznych stow i wykonuja trudnosc jezykowa nie
ja bez wypowiadania ich przestaniata rytmu.
na gfos. _ .
O o\ ) N T | LAEN S
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069. Rytmiczna Karuzela

Dzieci ustawione w kole wykonuijg wspolny rytm, ale co kilka powtorzen
rola lidera przechodzi do nastepnej osoby.

Kazdy nowy lider moze zmienic jeden element rytmu.

@@ Wiek: 0 Czas: Materiaty:
5-12 lat 8-12 minut brak

Liczba
uczestnikow:
minimum 4

Cel zabawy: ¢
Rozwijanie synchronizacji grupowej,

kreatywnosci, obserwacji i ptynnego

reagowania na zmiane lidera.

.. Przygotowanie:
‘ ‘ Ustaw dzieci w kole.
Wybierz pierwszego lidera.

n Jak sie bawic:
1. Lider proponuje prosty czteroelementowy

rytm, np. klasnij - klasnij — uda - tup.
2. Cata grupa powtarza go cztery razy.
3. Nastepnie rola lidera przechodzi
do dziecka po prawej stronie.
4. Nowy lider moze zmienic tylko jeden
element wzoru.
5. Grupa wykonuje nowg wersje
cztery razy.
6. Lider zmienia sie ponownie.

7. Zabawa trwa, az kilka osob
poprowadzi grupe.

8. Na koncu sprébujcie przypomnie¢ sobie
pierwszy i ostatni rytm.

9. Pordwnaijcie, jak bardzo rytm zmienit sie

podczas ,karuzeli”. G,

' i /4 N

o - iej ie: Wskazowka:
Latwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: AN hi Ké Ob K t
Kazdy lid bi t Nowy lider zmienia = f\L )= |‘nu!. 4 y.ry?rny pozostaty
o ier'wy |era ooy, al I jednoczesnie dwa elementy, Nl krotk.le. PZIQI(I te!'nu ik
rytm sposrod dwach a grupa musi wychwycié skupia sie na zmianach
propozysil. réznice bez wezeéniejszego i wspdlnym wykonaniu, a nie
wyjaénienia, na zapamietywaniu zbyt
= VU & s/ dtugiej sekwencji.
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065. Rytmiczna Drabinka Dzwiekéw

Dzieci wykonujg serie dzwiekéw ciata w ustalonej kolejnosci,
a nastepnie wracaja ta sama drogg od ostatniego elementu do pierwszego.
Zabawa przypomina wchodzenie i schodzenie po rytmicznej drabinie.

@@ Wiek: Czas: Materiaty:
6-12 lat 8-10 minut brak

Cel zabawy:
@ Rozwijanie pamieci sekwencyjnej, \/ =

koordynacji, ptynnosci ruchu
i Swiadomego przechodzenia

miedzy réznymi dzwiekami ciata.

Liczba
uczestnikow:
dowolna

Przygotowanie:
m Ustal cztery ,szczeble":

1 — klasniecie,

2 — dtonie o uda,

3 — tupniecie,

4 — pstrykniecie lub

stukniecie palcem.

n Jak sie bawi¢:
1. Pokaz dzieciom wszystkie cztery dawieki.

. Wykonaj sekwencje: 1-2 - 3 - 4. \ /

2 -~ s

3. Grupa powtarza. - -

4. Nastepnie wykonaj ruch w odwrotnym o @
kierunku: 4 -3 -2 - 1.

5. Potacz obie czesci:1-2 -3 -4 -

4-3-2-1.
6. Powtarzaj w spokojnym, réwnym tempie.
7. Pokilku rundach usur podpowiedzi stowne.

8. Dzieci wykonuja catosc z pamieci. " ¥

i B\ A B

o tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie:

Uzywaj tylko gl a2y kolejny szczebel 7= Nie przyspieszaj przed
trzech szczebli. wykonuj dwa razy, | opanowaniem kolejnosci.
np. 1-1,2-2, 3-3, 4-4. | Najpierw doktadnosc,
potem ptynnosc.

Wskazowka dla
-( )- prowadzacego:

A\ 2 J/
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066. Klaéniecia na Znak

Dzieci wykonujg klasniecia tylko wtedy, gdy prowadzacy pokaze ustalony gest.
Pozostate gesty sg ,,putapkami” i nie powinny wywotywac reakgji.

@@ Wiek: ® Czas: Materiaty: Liczba B
5-10 lat 6-9 minut brak uczestnikéw:

dowolna

@/ Cel zabawy:

Rozwijanie koncentracji wzrokowej,
kontroli impulsu i szybkiego
reagowania na wtasciwy sygnat.

e e e e e e e e e e

m Przygotowanie:
Ustal sygnat gtéwny: obie
dtonie uniesione do gory =
jedno klasniecie.

n Jak sie bawi¢:
1. Pokaz dzieciom prawidtowy znak.

2. Wykonaj go kilka razy w spokojnym tempie.

3. Dzieci klaszcza tylko wtedy, gdy zobacza
ustalony gest.

4. Nastepnie zacznij pokazywac inne
ruchy rak.

5. Dzieci powinny pozostac cicho.

6. Stopniowo zwiekszaj tempo zmian gestéw.

7. Po kilku rundach dodaj drugi
prawidtowy znak oznaczajgcy
dwa klasniecia.

8. Na koncu jedno dziecko moze

poprowadzi¢ zabawe. . J
5 N — et N
e : e ! <, Wskazéwka: \
tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: _ _
. . ) = = Nie karz za reakcje
Uzywaj tylko jednego al I Dodaj trzy gesty “=I na,putapke”. Bfad jest :
prawidtowego i jednego oznaczajace jedno, czeécig treningu éwiadomego |
btednego gestu. dwa i trzy klasniecia. hamowania automatycznej
odpowiedzi.
\ Y N N 5/
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067. Tupanie po Cztery

Dzieci wykonujg regularne serie czterech tupniec, uczac sie
liczenia uderzen i rozpoznawania konca krotkiej frazy rytmiczne;.

@@ Wiek: Czas: Materiaty:
4-10 lat 5-8 minut brak

Liczba
uczestnikow:
dowolna

/ Cel zabawy: (
© Rozwijanie poczucia regularnosci,

liczenia w rytmie i Swiadomego
grupowania uderzen.

m Przygotowanie: 1
Ustaw dzieci w kole lub w rzedzie.

Zadbaj o przestrzen do swobodnego
tupania.

n Jak sie bawié: —

. Prowadzacy liczy: ,raz - dwa - trzy - cztery”.

e —
2. Przy kazdej liczbie dzieci wykonujg 5
jedno tupniecie. U
3. Po czterech uderzeniach nastepuje 4 / \
krétka pauza. // \\
4. Powtorz serie kilka razy.
5. Nastepnie dzieci wykonujg cztery
tupniecia bez liczenia na gtos.
6. Po kolejnej rundzie zamien czwarte
tupniecie na klasniecie.
7. Utwoérz wzor: tup - tup - tup - klasnij.
8. Powtarzaj w statym tempie. L
f B & R
o tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: VN Wskazowka:
Prowadzacy caty czas liczy 4' Zmieniaj ostatni element _;j' Po czwa}'tej Wf‘rtﬂéf:i .
W Ko S e @] co serie, np. klagniecie, - zachmr_vm'wyrazne poczt_u:lsj'
: zamkniecia frazy, aby dzieci
£ ETHPA: padzafiderzenie'Guda. zaczely odczuwac regularne
| R ) grupowanie rytmu. 3

72 | MISTRZ RYTMU - 250 ZABAW MUZYCZNYCH



068. Rytmiczny Telefon

Krotki rytm jest przekazywany kolejno od jednego dziecka do nastepnego.

Ostatnia osoba wykonuje to, co zapamigtata,
a grupa poréwnuje rytm konicowy z poczatkowym.

Materiaty:
brak

Czas:
8-12 minut

Wiek:
6-12 lat

e,

Liczba
uczestnikow:
minimum 5

©/ Cel zabawy:

Rozwijanie pamigci stuchowej,
koncentracji, doktadnosci odtwarzania
i uwaznego stuchania pojedynczego
wykonania.

Przygotowanie:

Ustaw dzieci w szeregu
lub pétkolu.

Jak sie bawié:

el

. Prowadzacy pokazuje pierwszemu
dziecku bardzo krotki rytm.

Przyktad: klasnij — uda — klasnij.
Tylko pierwsze dziecko styszy wzor.

Nastepnie przekazuje go drugiej osobie.

LAY S

Rytm przechodzi kolejno
przez cata grupe.

6. Ostatnia osoba wykonuje wzér na gtos
dla wszystkich.

7. Prowadzacy prezentuje rytm
poczatkowy.

8. Grupa poréwnuje oba wykonania.

9. Rozpocznij nowa runde z innym wzorem.

~

B\ (@

tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: 7

@ al

Dodaj pauze albo
czwarty rodzaj

Uzywaj rytméw sktadajacych
sie z dwéch lub

trzech elementow. dzwieku.

\ > N8
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s~ Wskazowka:

Nie traktuj réznicy miedzy
rytmem poczatkowym

i koicowym jako porazki.

To wiaénie zmiana rytmu jest
ciekawym elementem zabawy. |



069. Rytm Rosnacy

Zabawa zaczyna sie od jednego dzwieku, a w kazdej kolejnej rundzie
doktadany jest jeden nowy element.
Rytm stopniowo staje sie coraz dtuzszy.

@ o, Wiek: Czas: Materiaty: Liczba
612 lat 8-12 minut brak uczestnikow:
dowolna

Cel zabawy: d A
@ Rozwijanie pamieci roboczej,

koncentracji i umiejetnosci
utrzymywania coraz dtuzszej
sekwencji.

———— S S R R e

Przygotowanie:
Ustaw dzieci w kole.
Wybierz prowadzacego.

n Jak sie bawié:
1. Prowadzacy wykonuje jedno klasniecie.

2. Dzieci powtarzaja.

w

Nastepnie prowadzacy wykonuije:
klasnij - tupnij.

Grupa powtarza.

W kolejnej rundzie: klasnij - tupnij - uda.
Nastepnie dodaj kolejny element.

N o n oA

Kontynuuj, dopdki grupa wykonuje
sekwencje z pewnoscia.

8. Gdy rytm stanie sie zbyt dtugi,
rozpocznij nowy uktad.

9. Na koncu sprébuijcie wykonac

najdfuisza udang sekwencje jeszczeraz. \ )
( N @ B (

Latwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: v~ Wskazowka:
Ferzyimai=ie pal tr=ach I Po osiggnieciu petnego \ /. Nie chodzi o rekord diugosci.

S o l ; = Zakoncz rozbudowywanie
elementach. DyanUg ko e imidsiec]

w odwrotnej kolejnosci. rym. FRIlEie SRR
. poczucie sukcesu.
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070. Rytmiczne Imiona w Kole

Kazde dziecko prezentuje rytm swojego imienia, a cata grupa
odpowiada, powtarzajgc go za pomoca body percussion.

@@ Wiek: Czas: Materiaty: Liczba
4-11 lat 8-12 minut brak uczestnikow:
minimum 3

F N\
Cel zabawy:
@ taczenie rytmu mowy z dzwiekami =

ciafa, rozwijanie uwaznosci na innych

| budowanie poczucia bycia
zauwazonym w grupie.

m Przygotowanie:
Ustaw dzieci w kole.

B e e e el T e e e

n Jak sie bawié:
1. Ustaw dzieci w kole.

2. Prowadzacy zaczyna od swojego
imienia.

3. Wymawia je rytmicznie i klaszcze
zgodnie z sylabami.

4. Cata grupa powtarza.

5. Nastepnie kolejne dziecko
prezentuje swoje imie.

6. Grupa odpowiada jego rytmem.

7. Po kilku osobach zmien sposéb
wykonania z klaskania na tupanie
lub uderzenia o uda.

8. Na koncu wybierz dwa lub trzy

imiona i potacz ich rytmy w jedng

sekwencje.
i D @ B .
s ; gt ¢ : « !, Wskazéwka: .
tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: N\ x % B
-~ )~ Jesliw grupie jest duzo dzieci,
Prowadzacy pomaga sl I Grupa wykonuje rytm "L/ podziel aktywnos¢ na krétsze
kazdemu dziecku znalezé imienia bez wypowiadania rundy, aby kazde dziecko
rytm jego imienia. go na gtos. miato szanse zaprezentowac
& b 8 y | swoj rytm.
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071. Gdzie Znikneto Klasniecie?

Dzieci wykonujg znany rytm, ale w kolejnych rundach jedno wybrane
klasniecie zostaje zastgpione ciszg. Zadaniem jest zachowac rytm
mimo , brakujgcego” dzwigku.

@@ Wiek: Czas: Materiaty: Liczba =
6-12 lat 7-10 minut brak uczestnikow:
dowolna

p i
O/‘ Cel zabawy: Petny wzér (poczatek)

Rozwijanie wewnetrznego poczucia

ly 9 iy b
pulsu, koncentracji i rozumienia < & < <
roli pauzy.

1 2 3 4

- S

Przygotowanie: . : i
m 9 Runda 1: znika drugie klasniecie
Wybierz prosty czteroelementowy ’ P / P
wzor: klasnij — klasnij — klasnij — klasnij. S F I I 3 4
1 2 3 4

Jak sie bawic:

1. Cata grupa wykonuje cztery réwne
klasniecia.

2. Powtarzaj wzor kilka razy. 7
3. Nastepnie powiedz, ze drugie ,:'
Katnigeienlka”. @@= @0 | @& 20O 0 #

4. Dzieci wykonuja: klasnij - pauza - 4

-

| e e S

Kolejna runda: znika trzecie klasniecie. Runda 3: znika pie‘-wsze klagniecie
Zmieniaj miejsce pauzy. | e /

Nastepnie usur dwa klasniecia. £ g
Mimo ciszy dzieci majq utrzymac

wszystkie cztery miejsca w rytmie.

p—

o0 T3 By

9. Na konicu ponownie wykonaj petny wzor. L 4
’ Y N
tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: vAv  Wskazowka:
o Prowadzacy pokazuje I Wprowadz dwie pauzy e Podczas pauzy dziecivmogq
1 1 B réznych miejscach ~ poczatkowo wykonac

dtonig miejsce, w ktorym czteroelementowego niewielki bezgtosny ruch

wypada pauza. ekl d{c[niq, aby tatwiej zachowaé
puls.

LS 5 LS S
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072. Lustrzane Dtonie

Dzieci pracuja w parach. Jedna osoba tworzy proste rytmiczne ruchy
dtoni i przedramion, a druga nasladuje je jak odbicie w lustrze.

@ @ Wiek: Czas: Materiaty:
5-12 lat 7-10 minut brak

Liczba
uczestnikow:

minimum 2

/ Cel zabawy:

@ Rozwijanie obserwacji,
synchronizacji w parze,
precyzji ruchéw i $wiadomosci
rytmu bez koniecznosci
ciggtego tworzenia gtosnych
dzwiekow.

Przygotowanie:
Ustaw dzieci w parach
naprzeciwko siebie.

n Jak sie bawié:
. Podziel dzieci na pary.

Ustaw partneréw naprzeciwko siebie.
Jedna osoba zostaje liderem.

i U

Lider wykonuje prosty rytmiczny

ruch dtoni, np. klasniecie - rece na

boki — klasniecie.

5. Partner nasladuje go mozliwie
doktadnie.

6. Po kilku powtdrzeniach dzieci
zamieniaja sig rolami.

7. Nastepnie wprowad? sekwencje
bezgtosne i dzwiekowe na przemian.

8. Na koncu para moze stworzy¢ wlasny

czteroelementowy ukiad.
L

~

~

tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: | ol
: ; o ) A
: : Partner ma nasladowac ‘ N 7

Lider wykonuje tylko al

: ruch z opdznieniem
dwa naprzemienne ruchy.

jednego uderzenia. ‘

vy
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Wskazowka:

W tej zabawie doktadnos¢
i kontakt wzrokowy sg
wazniejsze niz szybkos¢.




073. Rytmiczne Druzyny

Grupa zostaje podzielona na dwa zespoty.
Kazdy zespét otrzymuje wtasny prosty rytm i wykonuje go wtedy,
gdy prowadzacy wskaze jego strone.

O Wiek: Czas: Materialy:
6-12 lat 8-12 minut brak
@' Cel zabawy: F g

Rozwijanie koncentracji grupowej,
GRUPA B

szybkiego reagowania, pamigci GRUPA A
LML -

Liczba
uczestnikow:
minimum 6

rytmicznej i umiejetnosci

A
zachowania wiasnego wzoru. @ @ i @

- ———————

Przygotowanie:
Podziel dzieci na grupe A i grupe B.
Przyktad:

Grupa A: klasnij - klasnij -
pauza — klasnij.

Grupa B: tup —uda -
tup — pauza.

n Jak sie bawic:
1. Naucz grupe A jej rytmu.

. Naucz grupe B drugiego rytmu.

. Przecwicz kazdy zespét osobno.

. Prowadzacy wskazuje grupe A —
tylko ona gra.

. Nastepnie wskazuje grupe B.

B wN

. Zmieniaj zespoly w réznej kolejnosci.
Po kilku rundach pokaz obie rece.

00~ o U

. Oba zespoty wykonujg swoje wzory
rownoczesnie,
9. Zakoncz wspdlnym klasnieciem

wszystkich uczestnikéow. ke )

= o T =
: Wskazéwka:
tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: | v Wskazo
: ) / ~\_J~ Najpierw upewnijsig,

Obie grupy majg bardzo o1 I Wprowadz trzecia druzyne | "= e kazda grupa potrafi

proste, dwuelementowe z whasnym rytmem. ' samodzielnie utrzymac

CHemy. | swoj wzér. Dopiero potem
8 P @ y o
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074. Rytm Bez Stow

Cata zabawa odbywa sie bez instrukcji stownych. Prowadzacy
komunikuje sie wytacznie za pomoca gestow i dzwiekow ciata,

a dzieci muszg obserwowac, stuchac i reagowac.

@@ Wiek: Czas: Materiaty: Liczba
6-12 lat 7-10 minut brak uczestnikow:
dowolna
f ™y

/ Cel zabawy:
@ Rozwijanie koncentracji, komunikacji

niewerbalnej, obserwacji
i samodzielnego rozpoznawania
struktury rytmicznej.

m Przygotowanie:
Przed rozpoczeciem powiedz tylko
raz: , Od teraz prébujemy
porozumiewac sie bez stow.”

n Jak sig bawi¢:
Prowadzacy wykonuje jedno klasniecie.

Gestem zacheca dzieci do powtérzenia.

N

Nastepnie pokazuje dwa klasniecia.
Wprowadza tupniecie.

o o

Za pomoca gestu ,stop”
wprowadza pauze.
6. Stopniowo buduje krétkie sekwencje

bez wypowiadania instrukcji.
7. Dzieci obserwuja i odtwarzaja rytmy.
8. Nastepnie jedno dziecko przejmuje
role prowadzacego.

9. Cata grupa nadal komunikuje sie

bez stow. . #
/2 S B
W . el 1e° V .!’l {_‘.‘-_-“- ] G
Latwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: \f_'__,\_l Wskaz ;.‘;a.
Broviad L fi ' Dzieci maj rozpoznac zmiane =)~ Pozostaw dzieciom czas na
row::n g uzy\'uva- B all tempa, gto$nosci i rodzaju “ " obserwacie. Nie wypetniaj |
wyraznych gestéw i tylko diwieku wylacznie na ciszy stownymi podpowiedziami |
dwach dzwigkow. podstawie demonstracji. — cisza jest tutaj czesci
. zadania. |
p A 4 e o S T SR SR
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075. Rytmiczne Hasto

Grupa otrzymuje specjalny rytmiczny ,kod”, ktéry oznacza konkretng reakcje.
Dzieci muszg rozpoznac hasto sposréd wielu innych rytmoéw
i odpowiedzie¢ ustalonym dzwiekiem ciata.

[, ~ Wiek: Czas: Materiaty: Liczba s
5-11 lat 7-10 minut brak URsthaOw:
dowolna
/ Cel zabawy: [ A
@ Rozwijanie pamieci stuchowej, H A SL 0
rozpoznawania charakterystycznych
wzoréw i szybkiego reagowania
na ustalony kod. \ / \ /
N 7 N 7
. — Lo )
m Przygotowanie:
Ustal hasto: klasnij — tupnij — klaénij
— —
Odpowiedz grupy: dwa tupniecia " ™
ﬂ Jak sie bawi¢:
1. Naucz dzieci hasta.
2. Powtorz je kilka razy.
3. Naucz réwniez odpowiedzi. ( : N
4. Nastepnie wykonuj rézne 0 D POW' E D Z
krotkie rytmy.
5. Dzieci nie reaguja na zwykte wzory.
6. Gdy ustysza hasto, natychmiast
odpowiadajg dwoma tupnieciami. —
7. Stopniowo zwiekszaj podobienstwo
pozostatych rytmdw do wiasciwego kodu. - < ot .
8. Po kilku rundach zmien hasto. o ol B
9. Jedno dziecko moze stworzy¢ wiasny N A
rytmiczny kod dla grupy.
5 7
“ N 2
iy ; 5 2 < , Wskazowka dla
o tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: -()- prowadzacego:
Hasto sktada sie tylko sl l Wprowadz dwa rézne ",\;’.!f * Rytmy powinny by¢
7 dwoch elementéw. hasta, z ktorych kazde wykonywane w podobnym
ma inng odpowiedz. tempie, aby dzieci naprawde
rozpoznawaty wzér, a nie
L B p U réznice szybkosci.
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076. Rytm z Opdznieniem

Dzieci nie powtarzajg ruchu natychmiast. Wykonujg go dopiero
jedno uderzenie pdzniej, uczac sie stuchac, zapamietywac
i kontrolowa¢ moment reakcji.

Wiek:
7-12 lat

Materiaty:
brak

Czas:
7-10 minut

oo

Liczba
uczestnikow:
2 lub wigcej

@/" Cel zabawy:

Rozwijanie pamieci roboczej,

poczucia pulsu, koncentracji
PROWADZACY (dzwiek)

1 2

i niezaleznosci rytmiczne,.

m Wyjasnienie terminu:
Opéznienie o jedno uderzenie
oznacza, ze dziecko wykonuje

ustyszany dzwiek dopiero

\ W

przy nastepnym pulsie.

n Jak sie bawié:
1. Prowadzacy utrzymuje bardzo wolny puls.

2. Na pierwsze uderzenie klaszcze.

3. Dzieci pozostaja jeszcze cicho.

4. Na drugim uderzeniu dzieci powtarzaja
klagniecie.

DZIECI
(powtarzaja

OPOZNIENIE O JEDNO UDERZENIE

z opbznieniem)

ol
~

W tym samym momencie prowadzacy
moze wykonac kolejny diwiek.

iy
Y

6. Dzieci powtarzajg go przy nastepnym
uderzeniu.

7. Zacznij od prostych, powtarzalnych
diwiekow,

\7,

8. Nastepnie uzyj klasniecia, tupniecia
i uderzenia o uda.

9. Zakoricz krotka czteroelementowa
sekwencja.

™ i

-

A

tatwiejsza wersja:
Prowadzacy wykonuje 3\
jeden dzwiek i czeka

na odpowiedz, zanim

przejdzie dalej.

w ktérej grupa przez caty
czas wykonuje poprzedni
dzwiek prowadzacego.

- .
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Trudniejsze wyzwanie: N~
Utrzymuj ciagta sekwencje, PN

#

N\
)

Wskazowka:

Ta zabawa jest bardziej
wymagajaca. Bardzo wolne
tempo jest wazniejsze niz
szybkos¢ wykonania.




077. Rytmiczny Zegar

Dzieci tworza rowniy, powtarzalny rytm przypominajacy tykanie zegara,
a nastepnie dodajg pojedyncze dzwieki pojawiajagce sie w regularnych odstepach.

@@ Wiek: Czas: Materiaty: Liczba
5-11lat 6-9 minut brak uczestnikow:

minimum 2

~\

@/" Cel zabawy: k

Rozwijanie stabilnego pulsu
i rozumienia regularnych

odstepow czasowych.

e ey N

m Jak sie bawié:

1. Cata grupa lekko uderza dtormi
o uda: tik — tik — tik — tik.
2. Utrzymuj réwny puls przez kilka

sekund.

3. Nastepnie co czwarte uderzenie
dodaj klasniecie.
4, Wz6r wyglada tak: uda — uda —
uda — klasnij.
5. Powtarzaj kilka razy.
6. Nastepnie co czwarte uderzenie . . .
zastap klasniecie tupnigciem.
1 2 3 &
- J

7. Poéiniej podziel grupe na dwie

czesci.
8. Jedna utrzymuje ,tykanie”, >
a druga wykonuje dodatko ;
it bk i powtarzaj
dzwiek co czwarte uderzenie.
. J
@ N @ ~
.. . I | - P
o tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: A~ Wskazowka:
: ‘5 E 3 ~ Jesli podstawowy puls
Cata grupa wykonuje tylko i I Dodaj dwa rézne sygnaty: :)Q P sl
: s H klagniecie co cztery R e
rowny puls bez ;
" e uderzenia i tupnigcie zatrzymaj dodatkowe
dodatkowych dzwiekow. 0 0SB, e[ementy i wroé do
spokojnego ,tykania”.
L g £ N il
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078. Rytmiczne Schody Gtosnosci

Dzieci wykonujg ten sam wzdr rytmiczny na kilku poziomach gtosnosci,
przechodzac krok po kroku od bardzo cichego do wyrazniejszego i z powrotem.

@@ Wiek: Czas: Materiaty: Liczba et
5-11 lat 6-9 minut brak uczestnikow:

dowolna
/ Cel zabawy: i y
(0} Rozwijanie kontroli sity dzwieku,
ptynnej zmiany dynamiki

i Swiadomego wykonywania

tego samego rytmu na rézne ‘ )))
sposoby.
. 3 BN
m Przygotowanie: = =
Ustal cztery poziomy: ‘ )))

1 — bardzo cicho;

2 — cicho;
3 — $rednio; 9 N \ / /

4 — wyraznie, - =

ale komfortowo. ‘ ))
Jak sie bawic: n : 2
1. Wybierz rytm: klasnij — klasnij — ‘ ) k

uda — klasnij.

Wykonaj go na poziomie 1.
Powtorz na poziomie 2.
Nastepnie przejdz do 3 i 4.

Po osiagnieciu najwyzszego poziomu }
wroc:4-3-2-1.

6. Prowadzacy pokazuje poziomy

wysokoscia dtoni. o 9 9 o
7. Powtarzaj bez zmiany tempa.
Y

LIEEN Rl P

8. Nastepnie pozwdl dziecku sterowac

gtosnoscig grupy. /!
il By 7 B ) Y
s : . ‘ <, Wskazowka: ;

tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: @y ) Ry
=\ )= Zmiana dynamiki nie moze |
Uzywaj tylko dwoch al I Prowadzgcy zmienia poziomy ¢ :.f b powodowa zmiany tempa. |

pozioméw: cicho w nieregularnej kolejnoéci, Rytm powinien pozostac

i gtosnie;j. np.1-3-2-4. rownie regularny.

. S b _ _,JJ I\___ L _
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079. Rytmiczne Parzyste i Nieparzyste

Dzieci wykonujg okreslony dzwiek przy wybranych liczbach
podczas rytmicznego liczenia od 1 do 8.
Zabawa tgczy podstawowe liczenie z ruchem i rytmem.

Wiek:
6-12 lat

Czas:
7-10 minut

oo

Materiaty:
brak

Liczba
uczestnikow:
dowolna

O

/ Cel zabawy: i
@ Rozwijanie koncentracji,
liczenia w pulsie oraz

rozpoznawania prostych

regularnych wzorow.

Przygotowanie:

Ustal: liczby nieparzyste =
klasniecie; liczby parzyste =
tupniecie.

i
]
]
]
]
[]
]
]

\/
Jak sie bawic: -

7

o

Prowadzacy liczy rownomiernie
od 1do 8.
Przy ,, 1" dzieci klaszcza.

Przy , 2" tupig.
Kontynuujg naprzemiennie do ,,8".

Powtorz kilka razy.

Oy b o T TN

Nastepnie przestan podpowiadaé

dzwiek.

7. Dzieci musza samodzielnie
pamietac zasade.

8. W kolejnej rundzie zamien
przypisania.

9. Na koncu sprébuj wykonaé catosé

bez wypowiadania liczb na glos.

1 2 3 458 617 8

i e e g o |

K A 4§

I i
I |
I ]
I I
I I
I ]
I []
I 1
I ]
I ]
I 1
I 1
I 1
I 1
I 1
I 1
I 1
I 1
I 1
I ]

{ B (@

. gl R

Trudniejsze wyzwanie:
Dodaj trzecig zasade,

np. przy liczbie 4i 8
wykonaj klasniecie

i tupniecie jednoczesnie.

tatwiejsza wersja:

Liczenie tylko od 1 do 4.

~,

vy

v, Wskazowka:

To nadal zabawa muzyczna.
Liczby stuza do
porzgdkowania rytmu,

a nie do sprawdzania wiedzy
matematycznej.
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080. Rytmiczny Labirynt Dtoni

Dzieci poruszajg sie po krotkiej ,trasie” ztozonej z wczesniegj
ustalonych pozycji dtoni. Kazdy symbol prowadzi do kolejnego
dzwieku lub gestu.

@ Wiek: o Czas: Materiaty:
@ 6-12 lat 8-12 minut 4-6 kart
2 symbolami dtoni
\
/ Cel zabawy: (
Y

Rozwijanie czytania prostych

Liczba
uczestnikow:
1 lub wiecej

symboli, pamieci wzrokowe;j
i ptynnego wykonywania

rytmicznych instrukcji.

m Przygotowanie:
Przygotuj symbole: dwie dtonie

razem = klasniecie; dtonie

na udach = uderzenie o uda;
palce = pstryknigcie lub
stukniecie; dtonie otwarte = pauza.

n Jak sie bawié:
Utéz cztery karty w jednym rzedzie.

Dzieci odczytuja je od lewej do prawej.

—
.

Wykonuja caty rytm zgodnie z symbolami.
Nastepnie zamieri miejscami dwie karty.
Grupa wykonuje nowg wersje.

Deodaj pigta i szdésta karte.

Pozwdl dziecku utozy¢ wtasny labirynt”.
Reszta grupy prébuje go odczytac.

0 e N RN

Na koricu wykonaj najdtuzszg sekwencje

bez zatrzymywania. L

e B By &
o tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: | | T Wskazowka:
Uzywaj tylko trzech kart al I Wprowads? karte | AN Symbole powinny by¢
i dwéch rodzajéw oznaczajacg powtérzenie = proste i zawsze oznaczac
dzwieku. poprzedniego dzwieku ten sam dzwiek przez

dwa razy. catg runde.
. _j l\‘ _/J I"\._ _/".
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081. Zmien Tylko Jeden Diwiek

Grupa wykonuje znany rytm, a nastepnie prowadzacy
zmienia doktadnie jeden element. Dzieci muszg zauwazy¢
zmiane i wykonac nowa wersje.

@@ Wiek: Czas: Materiaty: Liczba. '
6-12 lat 7-10 minut brak uczestnikow:

dowolna

r &
©/ Cel zabawy:

Rytm pierwotny

Rozwijanie analizy rytmu, pamieci
stuchowej i umiejetnosci dostrzegania
niewielkich modyfikacji.

n Jak sie bawic:
1. Naucz rytmu: klasnij - uda - tup -

klasnij.

2. Powtdrz go kilka razy.

3. Nastepnie zmien jeden element,
np. ostatnie klasniecie na tupniecie.

4. Wykonaj nowy rytm.

5. Dzieci probujg okresli¢, co sie
zmienito.

6. Nastepnie wykonujg nowa wersje.

7. W kolejnej rundzie zmieni

inny element.

8. Stopniowo wprowadzaj pauzy

; i : @ ® ® ®
jako mozliwe zmiany.
9. Dziecko moze przejac role osoby 1 2 3 4
zmieniajacej rytm. ke y
- W R A

o i3 > [ : .
tLatwiejsza wersja: /I Trudniejsze wyzwanie: VA Wskazowka:
I _, : Zmieniac nalezy naprawde

e . . Nie informuj wczesniej, cz
P?k.Elz WIZUEII‘II:?, o 'ktorym a l e sie d}iwisgk pa:lza cyzy i tylko jeden element naraz.
miejscu nastapl zmiana. e . Dzieki temu dzieci ucza sie
kolejnos¢.

poréwnywania struktur.
- & NS ¥ 4 74
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082. Rytmiczny Dyrygent Ciata

Jedno dziecko kieruje grupa, wskazujgc gestami,
jaki dzwiek body percussion ma zosta¢ wykonany,
w jakim tempie oraz z jaka gto$noscia.

@@ Wiek: Czas: Materiaty: Liczba i
6-12 lat 8-12 minut brak uczestnikéw:
minimum 3

4 B

Wskazanie dtoni

= klasniecie

Wskazanie stop

Cel zabawy:
O Rozwijanie uwaznosci, przywodztwa, e
= tupniecie

kontroli tempa, dynamiki &)
i szybkiej interpretacji gestow. A

m Przygotowanie:
Ustal gesty: wskazanie dtoni =

klasnigcie; wskazanie stop =

tupniecie; dtonie nisko = cicho;
Dtonie wysoko

dtonie wysoko = gtosniej; dlsiias]
= gtosni

wolne ruchy rak = wolniej;

szybsze ruchy rgk = szybciej.

n Jak sie bawié:
1. Prowadzacy rozpoczyna jako pierwszy

dyrygent.
2. Wskazuje rodzaj dzwigku.

3. Nastepnie okresla tempo gestem.

Wolne ruchy rak
= wolniej

Szybsze ruchy rak
= szybciej

o

4. Grupa wykonuje dzwiek zgodnie
z instrukeja.
5. Zmien dynamike bez zatrzymywania.
6. Nastepnie zmien rodzaj dzwieku.
7. Po kilku rundach wybierz dziecko
na dyrygenta.
8. Grupa sledzi jego gesty.

9. Kilka dzieci kolejno obejmuje te role. N J
- N A N ™
] . . s . 1 \ kazow *
tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: vy Wskazowka:
{ Jed ek lui [i5 < )- Przed rozpoczeciem
DY"YE%"”" 5'5.9":‘!9 tylko o . l no.cz?srvale oRtge | % \-j * upewnij sie, ze wszystkie
rodzajem dzwigku. rodzaj diwigku, tempo | gesty sa jednoznaczne
i dynamike. | i dobrze widoczne.
\ S NS / b i e -
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083. Rytmiczna Orkiestra Ciata

Grupa zostaje podzielona na sekcje, a kazda z nich wykonuje inny dzwiek ciata.
Wspalnie dzieci tworzg prosta wielowarstwowg kompozycje rytmiczna.

@@ Wiek: Czas: Materiaty: Liczba
6-12 lat 10-15 minut brak uczestnikow:

minimum 6

(" .
/ Cel zabawy: WSPOLNY SCHEMAT 4-UDERZENIOWY
@ Rozwijanie wspdtpracy, niezaleznosci

rytmicznej, aktywnego stuchania o

i Swiadomosci wtasnej roli w wiekszej
catosci. KLASKANIE

N

m Wyjasnienie terminu:
Sekcja to czes¢ grupy wykonujaca

jedno okreslone zadanie muzyczne.

m Przygotowanie:
Podziel uczestnikéw na trzy zespoty:

Sekcja 1 — klasnigcia;
Sekcja 2 — uderzenia o uda;
Sekcja 3 — tupniecia.

n Jak sig bawié:
. Naucz kazdg sekcje jej prostego wzoru osobno.

Sekcja 1 wykonuje cztery rowne klasniecia.

Sekcja 2 wykonuje: uda — pauza - uda - pauza.

el o

Sekcja 3 wykonuje jedno tupniecie
na pierwsze i trzecie uderzenie.
Uruchom najpierw sekcje 1.

Dodaj sekeje 2.

Nastepnie dotacz sekcje 3.

Cata ,orkiestra” gra przez kilka cykli.

© ® N oW

Dyrygent kolejno wycisza i ponownie
uruchamia poszeczegélne sekcje.

C N & B e :

. s ¥ I | - 3
tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: vAv Wskazowka:
| =( )~ Kazda warstwe nalezy
Uzyj tylko dwoch sekcji B ll Dodaj czwarts sekcje =Y najpierw dobrze utrwali¢

z pstrykaniem lub pauzami. oddzielnie. Dopiero potem
tacz grupy.

K S l\. J ;'\..
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084. Finat Body Percussion

Koncowa zabawa modutu taczy najwazniejsze umiejetnosci: klaskanie,
tupanie, uderzenia o uda, pstrykanie, pauzy, dynamike, zmiane tempa
| prace zespotowa.

@@ Wiek: Czas: Materiaty: Liczba b,
6-12 lat 10-15 minut brak uczestnikow:

dowolna
p ’ ™
(‘/" Cel zabawy: 4 g
Utrwalenie umiejetnosci catego o klasnij -
modutu oraz stworzenie krotkiego
wspodlnego ,utworu” wykonywanego & /
wytacznie za pomoca ciata. 9 Klasnij - /)% 4
Przygotowanie: = p
Naucz grupe oémioelementowego o uda o B
wzoru:
1. klasnij;
2. klasnij;
? auza
3. uda; o P 0
4. pauza;
5. tupnij; ¢
6. tupnij; 6 tupnij
7. pstryk lub stuknij palcem; )
8. klasnij.
i o tupnij ‘l’
Jak sie bawic: 3
1. Przedwicz pierwsze cztery elementy. o
2. Nastepnie naucz drugiej potowy. ' =
3. Potacz caty wzér bardzo powoli. o pStrylﬁ lub
4. Powtérz kilka razy. stuknij palcem
5. W kolejnej rundzie wykonaj go cicho.
6. Nastepnie wykonaj troche gtosniej. %) B
7. Zmien nieznacznie tempo. klaénu T -
8. Podziel grupe na dwie czesci
i wykonaj rytm naprzemiennie.
9. Na koniec cata grupa wykonuje ~
petny wzor trzy razy. '
10. Ostatnie klasniecie wykonuje B R Awo + =
jednoczesnie cata grupa jako i $ ~
wyrazne zakorczenie modutu. 8 J
( B W e |
s ‘ o HoE el -."fnc_J [Ka: |
tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: N FES ﬂmiﬁ“ ::a ] ]

. ; l Jedna potowa grupy utrzymuje =5 / = Nie traktuj finatu jak sprawdzianu.
Uzyj tylko plerwsz‘ych @ l staty puls na udach, podczas gdy ‘= Jedli rytm si¢ rozpadnie, h
czterech elementow druga wykonuje caty o$mio- zatrzymaj grupe, przypomnij
i powtarzaj je w petli. elementowy wzér, a nastepnie puls i rozpocznij spokojnie

role sie zmieniaja. od poczatku.
3 7 N i & AR
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— il ——

MODUtL 03

LABAWY Z KUBKAMI

Proste przedmioty. Wielkie rytmiczne mozliwosci.

42 zabawy rytmiczne z wykorzystaniem
kubkéw i prostych przedmiotéw dostepnych
\ niemal w kazdej sali, kuchni lub klasie.

W tym module dzieci odkrywaja, ze muzyka

moze ukrywac sie w najprostszych

przedmiotach. Stukanie, przesuwanie,

podnoszenie i obracanie kubka pozwala C>
éwiczy¢ rytm, koordynacje, koncentracje

i wspoltprace bez koniecznosci korzystania

z drogich instrumentow.

N

B, T

’ vy

o

Do wiekszosci zabaw wystarcza lekkie

plastikowe lub papierowe kubki. Unikaj szkia,
ciezkich naczyn i przedmiotéw J | I J

z ostrymi krawedziami.
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085. Kubek Jak Bebenek

Dzieci wykorzystujg odwrocony plastikowy kubek jak prosty instrument perkusyjny,

delikatnie stukajgc w jego dno zgodnie z réwnym pulsem.

Materiaty: i
Wiek: Czas: i *3'. i
@ 3 . 1 lekki plastikowy uczestnikow:
-10 la 5-8 minut lub papierowy 1 lub wigcej
kubek na dziecko

Cel zabawy:
o S KUBEK JAK BEBENEK

ruchow dtoni i kontroli sity
uderzenia.

m Przygotowanie:
Kazde dziecko otrzymuje jeden
lekki kubek ustawiony dnem do gory
na stabilnej powierzchni.

n Jak sie bawié:
1. Prowadzacy pokazuje delikatne

stukniecie dtonjg w dno kubka.

2. Duzieci prébujg uzyskac wyrazny,
ale niezbyt gtosny dzwigk. 4 BEATY
3. Rozpocznij wolny puls. 1 2 3 4

4. Na kazde uderzenie dzieci stukajy

kubek jeden raz.
5. Powtarzaj przez kilka cykli.
6. Nastepnie zréb pauze na co

czwarte uderzenie.
7. Wprowad? prosty wzdr:

"stuk — stuk — pauza - stuk”.

8. Na koricu dzieci prébuja utrzymaé stuk stuk pauza stuk
rytm bez pomocy prowadzgcego. \_ V,
( N R
o ; ( ™ : <, Wskazowka dla
tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: 1 Q - prowadzacego:
Prowadzacy caty czas 8 .I Naprzemiennie stukaj 7= Nie uzywaj szklanych ani

ceramicznych naczyn.

konuje pul i lewa dtonia.
wykonuje puls razem prawg i lewa dtonig Kubkkpowinny bytilckkie:
Z grupa. stabilne i bez uszkodzonych
krawedzi.
. Y & . N J
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086. Stuknij i Klasnij

Dzieci tacza dzwiek kubka z klasnieciem, tworzac pierwszy prosty rytm

wykorzystujacy zaréwno przedmiot, jak i ciato.

Wiek: Caais Materiaty: Liczba
©© 4-10 lat B Wi inui 1 lekki kubek uczestnikow:
na dziecko dowolna
Cel zabawy: F B

©/ Rozwijanie koordynaciji -
reka—przedmiot, pamieci 0
sekwencyjnej i ptynnego KU BEK e D{—_ON'E

przechodzenia miedzy dwoma

k. {F N\

\ /

réznymi dzwiekami. N 7

m Przygotowanie:
Kubek stoi odwrécony na stole

lub podtodze przed dzieckiem.

-

-
n Jak sie bawié: o
1. Pokaz dwa podstawowe ruchy: KU BEK

stuknigcie w kubek i klasniecie.

Wykonaj wzor: ,kubek - klasnij”.
Dzieci powtarzajg bardzo powoli.
Powtarzaj sekwencje kilka razy.

U O

Nastepnie utworz wzor

czteroelementowy:

~kubek — klasnij — kubek — pauza”.
6. Dzieci wykonuja go wspalnie. \_ o . y
7. Po opanowaniu rytmu

zamien kolejnosc.
8. Na koncu jedno dziecko moze

7

i 3 \ o
wymysli¢ wiasny wzdr ztozony
tylko z tych dwoch dzwigkow.
{ BN 13 B\ 7 : ™
o : Trudniei : <! , Wskazowka:
O tatwiejsza wersja: rudniejsze wyzwanie: % Q S cibel oibie e
Uzywaj wytacznie wzoru: al I Dodaj dwa szybkie @ A wigkszosc zabawy
kubek — klagnij. stukniecia w kubek pozostawac w Je"'}‘l”?‘
diklaéniec miejscu. Najpierw éwiczymy
PLZc i a=nICCIC: rytm, nie manipulowanie
przedmiotem. )

\ SN NG
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087. Rytmiczne Przesuwanie Kubka

Dzieci przesuwaja kubek w prawo i w lewo zgodnie z regularnym pulsem,
taczac rytm z kontrolowanym ruchem reki.

. Materiaty:
o0 Wiek: il 1 lekki kubek Liczba
4-9 lat 5-8 minut iia.daiecks uczestnikow:
i gtadka, stabilna dowolna

powierzchnia

@/" Cel zabawy: p N

Rozwijanie koordynacji

wzrokowo-ruchowej, orientacji K U B E K

prawa-lewa i umiejetnosci

wykonywania ruchu w statym

tempie.

m Przygotowanie:
Ustaw kubek przed dzieckiem

na gtadkiej, stabilnej powierzchni.

n S N e L S N
1. Kubek stoi przed dzieckiem.

4-krokowy rytm:

2. Na pierwsze uderzenie dziecko

przesuwa go lekko w prawo.
3. Na drugie przesuwa go z powrotem o 9 o o

do srodka.
4. Na trzecie przesuwa w lewo. W prawo Do srodka W lewo Do srodka
5. Na czwarte wraca do srodka.
6. Powtarzaj sekwencje bardzo wolno. ‘
7. Nastepnie dodaj klasnigcie po X 2 4 5 p
petnym cyklu. = - & = =
8. Po kilku rundach wykonuj ruchy = iy £
bez stownego podawania kierunku.
4 S
- B A - = = T
! £ .
O tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: _‘Q’_ Wskazowka:
Przesuwaj kubek tylko . I I Dodaj sekwencje: / . \ KUPEk I'Ial'ei'YRPrZ:SLIW&C.
miedzy érodkiem prawo - érodek - i r.mcf:'. £ : =
a prawg strona. lewo - klas’niecie. ‘FJOWIHIEH e SR |
i kontrolowany. i
. o N BU N =
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088. Kubkowe Echo

Prowadzacy wykonuje krétki wzér rytmiczny na kubku,

a dzieci powtarzajg go doktadnie jak echo.

@@ Wiek: Czas: Matell'iaty: Liczba X
5-11 lat G0t 1 lekki kubeik uczestnikow:
na uczestnika 1 lub wigce;j
( N

/" Cel zabawy:
@ Rozwijanie pamieci rytmicznej,
doktadnego stuchania

i precyzji ruchéw dtoni.

Przygotowanie:

Kazde dziecko ma swdj lekki kubek.
Ustal zasade: stuchamy w ciszy,

odpowiadamy razem.

n Jak sie bawic:

1. Powiedz: ,Najpierw stuchamy,
potem odpowiadamy".
Wykonaj jedno stukniecie w kubek.
Grupa powtarza.

Nastepnie wykonaj dwa rowne stukniecia.

LI TN

Wprowadz rytm: "stuk - stuk -

pauza - stuk".

6. Dzieci odtwarzaja go po krétkiej przerwie.
7. Nastepnie potacz stukniecie w kubek
z lekkim stuknieciem kubkiem

o powierzchnie.

StUCHAJ

7
~N

1N
stuk

N

”~

POWTORZ

7
~

¥

N

”~

"7

8. Uzywaj krotkich wzordw, s g P 7N
maksymalnie 4-5 elementdw. stuk stuk pauza stuk
9. Po kilku rundach dziecko moze
zostac liderem. Vg F
[z ™\ r ™ = E N
0 tatwiejsza wersja: /‘ Trudniejsze wyzwanie: v~ Wskazéwka:
Wzory sktadajg sie tylko l l Wprowadz dwa rézne ,O\_ Daj wyrazny moment ciszy
z jednego lub dwéch - dzwieki kubka oraz pauze = migdzy wzorem prowadzacego
diwigkdw. w jednym rytmie. a odpowiedzig grupy.
o A - J
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089. Kubek Géra-Doét

Dzieci na przemian podnoszg kubek i odktadajg go na powierzchnie zgodnie

z rytmem, ¢wiczac koordynacje oraz kontrole przedmiotu.

@ Wiek: Czas: Materiaty: Liczba
@ 5-10 lat e 5-8 minut 1 lekki plastikowy uczestnikow:
kubek na dziecko dowolna

Cel zabawy: # N
©/' el zabawy

Rozwijanie koordynacji reka—oko,

precyzji chwytu i utrzymywania 0 9 0 0

ruchu w regularnym pulsie. Chwyé Unie$ Odtoz Klaszcz

m Przygotowanie:
Kubek stoi przed dzieckiem

otworem do dotu.

\
-~
n Jak sig bawic: \
1. Na pierwsze uderzenie dziecko
chwyta kubek. 77 g
. Na drugie unosi go kilka centymetréw. T

Na trzecie odktada kubek.
Na czwarte klaszcze.

Powtarzaj caty cykl powoli.

o v A wN

Nastepnie zmien reke, ktorg
dziecko podnosi kubek.
7. Po kilku rundach usun liczenie

na gtos.
8. Dzieci prébuja utrzymac catos¢
wytacznie w rytmie. \ i
3 R @ b ———
o tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: . : 2 Wskazowka:
Wykonuj tylko dwa ruchy: al I Dodaj delikatne przetozenie /Q Kubek unosimy tylko

podnies - odtéz. kubka z jednej reki do na niewielka wysokosc.

drugiej przed odtozeniem. Nie nalezy podrzucac go

w powietrze.

& 7 4
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090. Dwa Dzwieki Jednego Kubka

Dzieci odkrywaja, ze ten sam kubek moze dawac rozne dzwieki
w zaleznosci od sposobu uzycia. Uczg sie rozrézniac i zapamietywacé
dwa podstawowe brzmienia.

@ Wiek: . Esaie Materiaty: Liczba
@ 5_11 lat e 6=9 minut 1 lekki kubek uczestnikow:
na dziecko dowolna
r N

/ Cel zabawy:
(' Rozwijanie stuchania barwy dzwieku, A B
) y

kontroli ruchéw oraz swiadomego

Iy

réznicowania sposobu wydobywania

dzwieku.

m Przygotowanie:
Ustal dwa dzwieki: %

Dzwiek A: delikatne stukniecie

s it othubobneds kil Delikatn.e stukniecie Delikatne .stukniecie
Dzwiek B: delikatne stukniecie ik ki iy kuoka
kravedzia kubka o stabilna odwréconego kubka. o stabilng powierzchnig.
powierzchnie.
———————————————————————————————— PRZYKLADOWE WZORY:
g \

n Jak sie bawi¢:
. Pokaz dzwiek A.
Dzieci powtarzaja.

AR = B - A - B
Pokaz dzwiek B. r\__—ﬁ ‘ fu l:_i L
: s J

Grupa powtarza. %

Wykonaj naprzemiennie: "A-B-A-B".
Nastepnie: "A - A - B - pauza”. — pauza
Dzieci odtwarzajg wzory.
Po kilku rundach pokazuj tylko ‘
symbol A lub B. t? Ei

9. Dzieci wykonuja wtasciwy dzwiek J

0 oSl SOOI B Tl B e

bez dodatkowej demonstracji. ‘\ S

( N 7 e &
| <! , Wskazéwka:

o tatwiejsza wersja: /I Trudniejsze wyzwanie: % Q Bk mambie riine.

Prowadzacy caty czas gl ] Dedaj trzeci diwigk, = I~ ale delikatne. Nie uderzaj
demonstruje oba sposoby. np. lekkie stuknigcie | kubkiem mocno o stét !
palcem w bok kubka. | lub podtoge.
= /. W y 4
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091. Kubkowy Kod Koloréw

Dzieci reagujg na kolory lub symbole przypisane do konkretnych ruchdw z kubkiem,

wykonujgc proste rytmiczne sekwencje wedtug wizualnego kodu.

-~

@@ Wiek: Czas: @ r“::erl'(ag_ Liczba 5
z ekkie kubki oraz .
5-11 lat 7-10 minut . Ezesiihew:
3 karty w réznych dowolna
kolorach lub z réznymi
symbolami
Cel zabawy: ( &
r
O Rozwijanie koordynacji wzrokowo- KO D Ko LO R OW
ruchowej, szybkiego kojarzenia
symbolu z dziataniem i podstawowego
czytania sekwencji. i 1 AT b
NIEBIESKI ZIELONY PAUZA
iy
‘.ll Przygotowanie: #
Ustal kod: z6tty / koto = stuknij —
o Mk & STUKNIJ ZATRZYMAJ
w kube'k. niebieski / strzai.l-ca = A A KUBEK SIE
przesun kubek w prawo; zielony / W PRAWO
dtonie = klasnij. — = KLASNIJ i
_______________________________ --P \
n I Jak sie bawic: \ & J
1. Naucz dzieci znaczenia kazdej karty.
s PRZYKLADOWA SEKWENCJA
2. Pokazuj pojedyncze symbole.
3. Grupa wykonuje odpowiadajacy ruch. ( \ i )
4. Nastepnie utdz trzy karty w jednym Ay
rzedzie. # -
5. Dzieci wykonujg sekwencje od lewe] * *
do prawej. _— - 1
6. Zmien kolejnos¢ kart. . . --» 1
: : < — )
7. Dodaj czwartg karte oznaczajgcy pauze.
8. Pozwdl dziecku stworzyé whasny kod. >
9. Grupa odczytuje go i wykonuje. OD LEWEJ DO PRAWE)
L o
By ™ i Sl L =N e
o, . T ' <, Wskazowka:
tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: n _
> . = ~ Kazda karta powinna
Uzywaj tylko g l I Utéz sekwencje z 6-8 TN zawierad réwniez ikone,
dwéch kart. symboli i wykonaj ja aby kolor nie byt jedyna
bez zatrzymywania. informacja.
N S

LS
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092. Kubkowy Pociag

Dzieci siedza w kole lub przy wspélnym stole i przesuwaja kubki w jednym kierunku
zgodnie z regularnym pulsem. Zabawa wymaga wspotpracy i wspélnego tempa.

@ Wiek: Czas: Materiaty: Liczba
@ 6-12 lat 8-12 minut 1 lekki kubek uczestnikow:

na dziecko minimum 4

=
/ Cel zabawy: i
@ Rozwijanie synchronizacji grupowej,

wspotpracy, orientacji kierunkowej

i utrzymywania wspélnego pulsu.

m Przygotowanie:
Ustaw dzieci w kole.
Kazde ma przed sobg jeden kubek.

n Jak sie bawi¢:
1. Najpierw ¢wiczcie samo przesuniecie

kubka w prawo.
2. Na jedno uderzenie kazdy przesuwa swdj
kubek do sasiada.

3. Przy kolejnym uderzeniu uczestnik
rzesuwa otrzymany kubek dalej. :
B e e WZOR 4-UDERZENIOWY
4. Powtarzaj bardzo wolno. / \
5. Gdy grupa nabierze ptynnosci, dodaj 3 4
klasniecie co czwarte uderzenie. % 1 7
S -

1 2
6. Nastepnie po sygnale prowadzacego — -
zmien kierunek. - -
7. Sprébuj utrzymac rytm bez stownego

liczenia. przesun przesun klasnij pauza
8. Zakoncz wspolnym zatrzymaniem \ /
kubkéw na sygnat. N )
i N & M

0 tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: & Q/— Wskazowka:
2~ Kubki nalezy przesuwac
atl yP

Dzieci ¢wicza przesuwanie Wazor: przesun - przesun - = . =
po powierzchni, nie podawac

w powietrzu ani rzucac

do sasiada.
o g . ¥ N 9
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093. Kubek i tyzka

Dzieci wykorzystuja lekki kubek oraz drewniang lub plastikowa tyzke
do tworzenia dwoch réznych brzmien i prostych wzoréw rytmicznych.

@@ Wiek: Czas: ﬂater'aly:. Liczba g
5-11 lat 7=10 friniit ekki plastikowy uczestnikow:
lub papierowy kubek 1 lub wiece]
oraz 1lekka drewniana
lub plastikowa tyzka
na dziecko

/ Cel zabawy:

@ Rozwijanie koordynacji,
rozrézniania brzmien

i bezpiecznego uzywania
prostych przedmiotéw jako
instrumentéw rytmicznych.

e e e e e e e e

Przygotowanie:

Kubek stoi stabilnie przed dzieckiem.
tyzke nalezy trzymac luzno

i uzywac wytacznie do delikatnego
stukania.

Jak sie bawic:

|

[t

. Dzieci powtarzaja.

[75]

. Nastepnie wykonaj stukniecie tyzka
o blat lub podtoge obok kubka.

. Poréwnajcie oba dzwieki.

=

5. Utwdrz wzor: ,kubek — kubek -
powierzchnia - pauza”.

o

. Dzieci powtarzaja.
Nastepnie dodaj klasniecie:
wkubek - klasnij - kubek - pauza”.

el

. Pokaz delikatne stukniecie tyzka w bok kubka.

BRZMIENIA

1. Bok kubka 2. Powierzchnia obok kubka

PRZYKLADOWE WZORY

WZOR 1: kubek — kubek — powierzchnia - pauza

.—._

e S S N e

WZOR 2: kubek - klaénij - kubek - pauza

@/ ll
X,

8. Powtarzaj w regularnym tempie.
9. Na koricu dziecko moze stworzycé
wihasny czteroelementowy rytm. y,
g R < B —— Wekazouk S )
A - .. g ' skazowka:
tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: Yo e . :
= = Uzywaj wytacznie lekkich
Uzywaj tylko jednego o I I Potacz trzy dzwieki: 2SN jbezpiecznych tyzek.
rodzaju stukniecia tyzka. bok kubka, powierzchnia Nie nalezy uderzac¢ mocno
i klasniecie w jednym rytmie. ani kierowac tyzki w strone
innych uczestnikow.
9 ) N . 4
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094. Kubkowe Prawo i Lewo

Dzieci przesuwajg kubek naprzemiennie w prawg i lewa strone zgodnie z rytmem,

¢wiczac koordynacje, orientacje kierunkows i kontrole ruchu.

00 Y | (@)
5-10 lat 6-9 minut G
na dziecko
i stabilna powierzchnia

Liczba
uczestnikow:
dowolna

O Cel zabawy:
Rozwijanie orientacji prawa-lewa, KUBKOWE PRAWO I LEWO

ptynnosci ruchu oraz synchronizacji

dtoni z pulsem.

______________________________ LEWO PRAWO
m Przygotowanie: ‘_

Kubek stoi centralnie

przed dzieckiem.

n Jak sie bawic:

. Na pierwsze uderzenie dziecko

przesuwa kubek w prawo. 1
2. Na drugie wraca do srodka.
3. Na trzecie przesuwa kubek w lewo. _'
4, Na czwarte ponownie
wraca do $rodka.

5. Powtarzaj sekwencje kilka razy.

6. Nastepnie dodaj klasniecie

po petnym cyklu.

7. Po kilku rundach zmierh tempo. wprawo  do érodka w lewo do srodka
8. W kolejnej wersji prowadzacy

pokazuje tylko kierunek gestem. L J

7 T T = Y = ==

tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: A Wskazowka dla

P ubel tvik —Q - prowadzacego:

j t 4 o
FfESI.IWaj ‘u - s 2 II W proyfaciSeWET: “ =" Ruch powinien byé¢ krotki |

tNJEdnym s prawo — lewo - i spokojny. Kubek nie powinien

ol b Klasniji= pauza. zblizac sie do krawedzi stotu. ‘
. N J :
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095. Kubkowa Pauza

Dzieci wykonuja prosty rytm na kubku, ale w wybranym miejscu
brak dzwieku rowniez ma swoje miejsce w rytmie.
@@ Wiek: Czas: @ :ﬂla t;:a:yb . i ks
5-11 lat 6-9 minut g Uczestiow:
na dziecko dowolna

@] ot KUBKOWA PAUZA

Rozwijanie rozumienia pauzy,

wewnetrznego pulsu i umiejetnosci WZOR RYTMICZNY

zachowania regularnosci mimo ciszy. 1 2

zamiast dZzwigku pozostawiajg cisze. Dzieki temu uczg sie, ze

——————————— —————— "

n Jak sie bawic:

1. Wykonaj cztery réwne stukniecia
w kubek.

2. Grupa powtarza.

e e e e e
S ——— ——— ——————
f

3. Nastepnie drugie stukniecie
zastgp pauza.

4. Wzdr: stuk - pauza - stuk - stuk. PAUZA PRZENIESIONA

5. Dzieci powtarzajg kilka razy.
1 2 3 4

6. Nastepnie przenie$ pauze
na trzecie miejsce.

7. Po kilku rundach wprowadz
dwie pauzy.

8. Na koncu wrdc¢ do petnych

czterech dzwiekow.

— e e e e =

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
]

T

e i it

pauza
~ [ S e N,
POWTARZAJ W ROWNYM PULSIE —Pp
N J
; 7 N/ 5
| 4 .
O Latwiejsza wersja: } Trudniejsze wyzwanie: _\qu Wskazowka:
Prowadzacy podczas II Wprowads duzszy, A\ DeciBinpa sy
pauzy pokazuje L = przyspieszac po ciszy.

bezgtos h dtoni osml‘oei.ementowy- Py Kazde miejsce w rytmie
Exvartes z dwiema pauzami.

nad kubkiem. ma te sama dtugosc.
A& N J X J
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096. Kubkowy Metronom

Dzieci utrzymuja staty puls za pomocg regularnego stukania w kubek,

podczas gdy prowadzacy stopniowo zmienia inne elementy zabawy.

@@ Wiek: @ Czas: @ Materiaty: Liczba 2
5-12 lat 7-10 minut 1 kubek na dziecko A INED:
dowolna

©/ Cel z"a Pawy: . i 1
Rozwijanie stabilnego pulsu, KUBKOWY METRONOM

odpornosci na rozpraszanie
i umiejetnosci utrzymania

regularnego tempa.

m Wyjasnienie terminu:
Metronom to urzadzenie, ktore

pomaga utrzymywac réwny
puls muzyczny. W tej zabawie

jego role petni kubek.
_______________________________ PROWADZACY KLASZCZE INNY RYTM

) NAD STALYM PULSEM
n Jak sie bawic:
1. Dzieci wykonujg jedno stukniecie

w kubek na kazde uderzenie.
2. Prowadzacy liczy spokojnie:
raz — dwa — trzy — cztery.
3. Po kilku rundach przestaje liczyc.

4. Dzieci utrzymuja puls samodzielnie.
5. Nastepnie prowadzacy klaszcze

inny rytm nad ich pulsem. STALY PULS
6. Zadaniem grupy jest nie zmieniac ; : :
wiasnego tempa. . : . : . :
7. Po chwili prowadzacy moze mdwic : ! |
krétkie stowa albo wykonywaé : : |
dodatkowe gesty. 1 ; 2 ' 3 ' 4
8. Grupa nadal utrzymuje réwny
rytm kubkéw. &, J
i B By [ N
o : Trudniejsze wyzwanie: v~ Wskazowka: '
Latwiejsza wersja: } SrRNL =
I Jedna potowa grupy ,O Jesli grupa zaczyna |
Prowadzacy caty czas el utrzymuje puls na kubkach, ~  przyspieszac, wro¢ do |
gra puls razem z grupa. a druga wykonuje inny wspolnego wolnego pulsu. ‘
L R prosty rytm. ) _ )
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097. Kubkowa Wieza Rytmu

Dzieci stopniowo budujg matg wieze z kubkéw, wykonujagc jeden ruch

konstrukcyjny na kazdy okreslony element rytmu.

Materiaty: .
@@ Wiek: o Czas: @ 3-5 lekkich S e
5-10 lat 8-12 minut plastikowych lub et
papierowych kubkow 1lub wigcej

©/ Cel zabawy:

Rozwijanie precyzji, planowania
ruchu, cierpliwosci oraz
synchronizacji dziatania

Z rytmem.

Przygotowanie:

Kazde dziecko lub para
otrzymuje kilka lekkich kubkow.

Jak sie bawic:

i

Wszystkie kubki lezg lub stoja
obok siebie.
2. Na pierwsze uderzenie dziecko

na dziecko albo pare

¢ 1

BIERZ
bierze pierwszy kubek.
3 Nla druzlie ust:vi: go W wyznaczonym KOLEJNY
miejscu. KUBEK
4. iNagroecie biergédmgikibek. @ | setecfesSicessctioegt ittt i snstctsts st dndalictalinacana s
5. Na czwarte doktada go
do konstrukcji.
6. Powtarzaj, az powstanie
: rp\lro::::a w‘ieia, o D DOKLAJ
. Nas Qpnle{ w rytmie rozbieraj DO WIEZY
konstrukcje.
8. W kolejnej rundzie dodaj klaéniecie
po kazdym ustawionym kubku. k.. )
'd Y N = T
™~ : oy : s L., Wskazowka:
o tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: i Q_ = i [
» ‘ Wieza powinna by¢ niska
Buduj tylko z dwoch g Deecipracuig w parach, “=" i stabilna. Nie buduj wysokich
lub trzech kubkow. Eallﬂf_zem'e"h"'ebw}'konulﬁc konstrukeji, ktére moga
ESIne i ICy DeS spaé¢ na dzieci.
L j 8 zatrzymywania pulsu. D )
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098. Kubkowe Pytanie i Odpowiedz

Jedna osoba wykonuje krétki rytm na kubku, a druga odpowiada
wczesniej ustalonym lub wtasnym wzorem.

@ Wiek: 0 Czas: Materiaty: Liczba
@ 5-12 lat 8-10 minut @ 1 kubek na osobe uczestnikow:

lub pare minimum 2

a 3
@ Cel zabawy: g
Rozwijanie muzycznego dialogu, PYTANIE ODPOWIEDZ

stuchania partnera i reagowania

wiasnym rytmem. \ \ / / \ \ / /

-

1. Prowadzacy wykonuje krétki rytm

"pytanie”.
2. Grupa odpowiada ustalonym rytmem.
3. Przyktad pytania: stuk - stuk - klasnij. | X R
4. Odpowiedz: klasnij - stuk - pauza. 1 : 2 : 3 1 : 2 : 3
5. Powtarzaj z réznymi pytaniami. : : } :
6. Nastepnie podziel dzieci na pary. E i ‘.\ f/ “”/ i i
7. Jedno dziecko tworzy pytanie. : : j | 0
8. Drugie odpowiada wtasnym rytmem. : : : :
. Tiane N I [ [ [
> Poldlu nundach dzleczamenaR | | gtk | stuk | Klanij | | Klasnij | stuk | pauza
sie rolami. k vl )
N o
f o : b [ 'y : b I Wskazowka
o tatwiejsza wersja: } Trudniejsze wyzwanie: » Q = 2ol kit ot
Odpowiedz pozostaje " | I Odpowiedz musi mie¢ =  miedzy pytaniem i
taka sama w kazdej doktadnie tyle samo odpowiedzig. Dzigki temu
rundzie. uderzen co pytanie. dzieci styszg strukture
b N X R J
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099. Kubkowy Rytm Imienia

Dzieci przektadaja rytm swoich imion na stukniecia kubkiem,

taczac rytm mowy z prostym instrumentem.

@@ Wiek: Czas: @ Materiaty: Liczba
4-10 lat 8-12 minut 1 lekki kubek uczestrf|km.m
na dziecko 2 lub wiecej

4 E

O Cel zabawy: PRZYKLAD 1

Rozwijanie swiadomosci sylab,

rytmu mowy i umiejetnosci A N I A
przektadania stow na dzwieki.

n Jak sie bawic:
1. Prowadzacy wypowiada swoje imie.
2. Nastepnie dzieli je rytmicznie

na sylaby. stuk stuk
3. Kazdej sylabie odpowiada jedno

stukniecie w kubek.

. 2 PRZYKLAD 2
. Grupa powtarza imig | rytm.

5. Kolejne dziecko prezentuje M A T E — U S Z
swoje imig.

6. Wszyscy odtwarzajg jego rytm.

7. Po kilku przyktadach potacz
dwa imiona.
8. Nastepnie wykonaj ich rytm

bez wypowiadania stow.

stuk stuk stuk
LY P
% D A - \
o tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: _‘O’H Wskazowka:
Prowadzacy pomaga B .I Rytm pierwszego imienia N Na:'wafniejsz;a J'.ESt
dzieciom podzieli¢ wykonuj na kubku, S e e Lt
i a drugiego za pomocg nie idealne muzyczne
imiona na sylaby. :
klasniec. wykonanie.
\ 2y N o NG =
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100. Kubkowy tancuch

Kazde dziecko wykonuje jeden dzwiek na swoim kubku dopiero

po ustyszeniu poprzedniej osoby, tworzac ptynny rytmiczny tancuch.

@@ Wiek: Czas: @ Materiaty: Liczba
5-12 lat 8-12 minut 1 kubfek uczestnikow:
na dziecko minimum 4
Cel zabawy:

-

Rozwijanie koncentracji, cierpliwosci,
refleksu oraz swiadomosci wiasnego

miejsca w grupowej sekwencji.

Przygotowanie:

Ustaw dzieci w kole lub szeregu.

e i A s e N i N A e il A

n Jak sie bawic:

Pierwsze dziecko wykonuje jedno
stukmecue w kubek.

2. Drugie reaguje jednym stuknieciem.

3. Diwigk przechodzi kolejno przez

KUBKOWY tANCUCH

Rl E

WARIANT RYTMICZNY: STUK - KLASNIJ

cata grupe.
. Powtdrz kilka razy. S L N W ~\
. Nastepnie kazde dziecko wykonuje 1 2 3 4 3
dwa szybkie stuknigcia. \l/ A o iy A 7 A/
. W kolejnej rundzie ostatnia osoba i > id
rozpoczyna ruch w przeciwnym
kierunku. P K% P g K . y,
. Sprébuijcie wykonac taricuch ptynniej. b
. Na koricu wprowadz wzér: DZWIEK PRZECHODZI PRZEZ GRUPE
stuk — klasnij.
s N 7 N\
% . Trudniejsze wyzwanie: s A Wskazéwka:
tatwiejsza wersja: o R T ,
h ! Kazdy uczestnik musi N /. Dazieci powinny reagowac
Kazda osoba wykonuje ! powtdrzy¢ dwuelementowy = dopiero po uslyszeniu
tylko jedno stukniecie. rytm doktadnie przed poprzednika, a nie zgadywac
przekazaniem go dalej. moment swojego wejscia.
\ A J
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101. Kubek Zmienia Miejsce

Dzieci wykonujg rytm, w ktorym kubek co kilka uderzen zmienia swoje potozenie:

srodek, prawa strona, lewa strona lub miejsce przed partnerem.

@@ Wiek: @ Czas: Materiaty: Liczba =
6-12 lat 8-12 minut 1 kubek na dziecko uczestnikow:

1 lub wiecej

©/ Cel zabawy: ( E

Rozwijanie orientacji POZYCJ E KU B KA

przestrzennej, planowania

r B! " ™ { ™
ruchu i pamieci sekwencyjne;. A ! B ! C
SRODEK . | PRAWA STRONA | | | LEWA STRONA
————————————————————————————— 1 1
1 I
h : ey
m Przygotowanie: ! = : @
] |
Ustal trzy pozycije: : :
A — $rodek, : :
] I
] I

B — prawa strona,

- = — = (S 4
C — lewa strona.
______________________________ —_ e
n Jak sig bawic: PRZYKLADOWA SEKWENCJA
1. Kubek zaczyna na $rodku.

2. Na pierwsze uderzenie dziecko o o o o

stuknie w kubek. . \ " N - & - %

3. Na drugie przesuwa go w prawo.
; ¥ . I
4. Na trzecie stuknie ponownie. ot B = g B

5. Na czwarte wraca ze swoim =
kubkiem na srodek.

6. W kolejnej rundzie wykonaj ten L = L ) L ) 1 :
sam schemat w lewo.
7. Nastepnie potacz oba kierunki. A B A C
8. Na koncu dzieci odtwarzajg >
cata sekwencje z pamieci. Y SEKWENCJA:A > B—>A—> C
J
(& B @ B @
Gy s : 5 : | 1, Wskazowka:
tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: o Q 5wy _
) _ rzed rozpoczeciem
Uzywaj tylko srodka ™ | I Dodaj czwartq pozycje, =" upewnij sie, ze kazde dziecko
i jednej strony. np. kubek przed partnerem ma wystarczajaco duzo
w zabawie w parach. miejsca wokot kubka.
\ J A ~
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102. Kubkowy Detektyw

Dzieci stuchajg dwadch krétkich rytméw wykonanych na kubku i probujg okreslic,

czy s3 identyczne, czy jeden z nich zostat zmieniony.

@/ Cel zabawy:
Rozwijanie doktadnego stuchania,

pamieci rytmicznej i wychwytywania
drobnych réznic.

e e e L ———

n Jak sig bawié:
1. Prowadzacy wykonuje wzér:

stuk — stuk — klasnij — stuk.

2. Po kroétkiej przerwie powtarza
doktadnie ten sam rytm.

3. Dzieci pokazuja, ze rytmy byty
takie same.

4. Nastepnie wykonaj pierwszy wzor
ponownie.

5. Drugi zmien tylko w jednym
miejscu.

6. Dzieci okreslajg, czy rytmy
sie roznity.

7. Sprébujcie wskaza¢ zmieniony
element.

8. Stopniowo uzywaj bardziej
podobnych sekwencji.

9. Na koncu jedno dziecko moze
przygotowac zagadke.

@@ Wiek: Czas:
6-12 lat 7-10 minut

Materiaty: .
1 kubek dla Liczba

prowadzacego; uczestnikow:
opcjonalnie dowolna

kubki dla dzieci

RYTM 1

stuk

stuk

vl g sV

—-—

.

stuk

klasnij

stuk

stuk

stuk

[ e

0 Latwiejsza wersja: /

Poréwnuj rytm

_ j ryt ’Y .I
ztozone z dwach
elementdw.
\ S

Trudniejsze wyzwanie:

Wprowadz dwa rodzaje
dzwieku kubka, klasniecie
i pauze w jednym wzorze.

B 7 ,
« L, Wskazowka:

5 Q ~ Oba rytmy poréwnawcze
s Y
~ wykonuj w tym samym
tempie i z podobng

tosnoscia.
J "\H__ g a ] o
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103. Kubkowy Dyrygent

Jedno dziecko lub prowadzacy steruje grupa za pomoca prostych gestow, wskazujac

kiedy stuka¢ w kubek, kiedy przesuwac go, kiedy klaskac i kiedy zachowa¢ cisze.

@@ Wiek: Czas: @ Mater.ialy: Liczba_ ’
6-12 lat 8-12 minut 1 lekki kubek uczestnikéw:

na dziecko minimum 3
(’_
Cel zabawy: . -
¢ PALEC W DOL
Rozwijanie koncentracji, reakcji
na gest, kontroli tempa i
umiejetnosci wspolnego
wykonania. :{.-
m Przygotowanie: STUKNIJ W KUBEK
Ustal gesty: palec w dot = , ;

stuknij w kubek; dton w bok =
przesun kubek; dwie dtonie
razem = klasnij; otwarta dton
‘stop’ = pauza.

————————————— ———————————

n Jak sig bawic: il
1. Prowadzacy pokazuje kazdy gest osobno. PR KUBE

. KLASNLJ
[ ]
2. Grupa ¢wiczy odpowiednia reakcje. -
3. Nastepnie dyrygent taczy gesty w OTWARTA D£ON
krotkie sekwencje. ,STOP”
4. Dzieci wykonuija je bez instrukcji
stownych.
5. Zmieniaj tempo gestow.
6. Wprowadz krotkie pauzy. U'[Ib .
7. Nastepnie jedno dziecko zostaje e
dyrygentem.
8. Grupa reaguje na jego sygnaty. PAUZA
9. Kilka oséb moze kolejno przejac role
prowadzgcego. \ Y
- (@ n @ \
o . . : [ ~ 1 Wskazowka:
o Latwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: _Q %
Sy : 2 ) N /. Gesty powinny by¢ duze,
Uzywaj tylko dwoch B l I Dyrygent jednoczesnie I = jednoznaczne i widoczne
gestow: stuknij steruje rodzajem ruchu dla wszystkich
i pauza. oraz jego szybkoscia. | uczestnikéw.
L o =t L
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104. Kubkowe Tempo

Dzieci wykonujg ten sam prosty wzor na kubku w réznych tempach,

uczac sie $wiadomie przyspieszac i zwalnia¢ bez zmiany kolejnosci ruchéw.

Wiek: Cag: Materiaty: Liczba
@@ 5_11 lat 210 minut @ 1 lekki kubek uczestnikow:
na dziecko

dowolna

P R KUBKOWE TEMPO

kontroli ruchu i umiejetnosci

zachowania rytmicznego wzoru WOLND =sssccsvsmsssmsnmmrsssssanss >

podczas zmiany szybkosci.

m Przygotowanie:
Ustal prosty wzor:
stuk — klasnij — stuk — pauza

----------------------------- 1 | S

n Jak sie bawi¢: BT
1. Naucz dzieci catego wzoru bardzo powoli. - o
. Powtérz go kilka razy w spokojnym tempie.

Powiedz: , Teraz troche szybciej".

Wykonaj te sama sekwencje stuk klaénu stuk pauza
bez zmiany kolejnosci.

o

@,

Nastepnie ponownie zwolnij.

6. Kilkukrotnie przechodz miedzy SZY BC'EJ -------------- >

tempem wolnym i $rednim.

/
7. Po kilku rundach prowadzacy N \_ -
przestaje mowi¢ ,wolno” i ,,szybko”. - g
8. Dzieci obserwuja jego ruchy

i samodzielnie dopasowuja tempo.

9. Na korcu jedno dziecko moze stuk klasnij stuk pauza
sterowad szybkosciag grupy. \_ )
= B B =
e . A . | '
o tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: YN giiﬁ;g;ti ;clf
Uzywaj tylko' dwéch sl I Wprowac?i 52y pezictyz 7= Szybciej nie oznacza chaotycznie.
bardzo wyraznych WO!I"IDI". SrEIdI'IIO = SZYbCIQJ, Jedli kubki Zaczynajq Sle
temp: wolnego zmieniajac je bez przewracac albo rytm traci
i $redniego. zatrzymywania rytmu. czytelnosé, nalezy zwolnic.
\. 7 B J
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105. Kubkowa Zamiana Rak

Dzieci wykonujg krétkg sekwencje, w ktérej kubek jest obstugiwany
naprzemiennie prawa i lewg reka.

@@ Wiek: Czas: @ Mater.lary: Liczba i
5-11 lat 7=10:minut 1 lekki kubek uczestnikéw:

na dziecko dowolna

& -
/’ Cel zabawy:
@ Rozwijanie koordynacji bilateralnej, KU B KOWA ZAM IAN A RA K
precyzji chwytu i ptynnego
przekazywania zadania miedzy 1 2 3
prawa i lewa strong ciata. P L P+l

X 4
: 1y ) = e
m Przygotowanie: e ~
Kubek stoi centralnie
przed dzieckiem. ' '

—— e

Jak sie bawic:
Prawa reka stuka w kubek. 4 5 6

Lewa reka stuka w kubek. P P-L L
Obie dtonie klaszcza.

Prawa reka chwyta kubek. G2

Przekazuje go lewej rece. A

Lewa reka odktada kubek na miejsce. —} —)
Powtorz sekwencje bardzo powoli.

Nastepnie zacznij caty uktad
od lewej reki.

O el SO RN Shep (A DS

9. Po kilku rundach dzieci prébujg
wykonac obie wersje bez stownych
podpowiedzi. . v
G B By I8 ™\
o tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: L. Wskazowka:
Wykonuj tylko II Dodaj klasniecie ,Q\ F’:;kazam? kglbks powinno
naprzemienne stukniecia: L pomiedzy kazdym = & Wac'fl? Nl.s 5
prawa — lewa — przekazaniem kubka pov.:lerzc ""k ng
prawa — lewa. z jednej reki do drugiej. P o i itnd
miedzy rekami.
S R 5 i
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106. Kubkowa Fala

Dzieci ustawione w szeregu lub kole wykonujg ten sam ruch z kubkiem
kolejno, jedno po drugim, tworzac wizualng i dzwiekows fale.

Wiek: Czas: Materiaty: Liczba
@@ 517 lat 8-12 minut @ 1 lekki kubek uczestnikow:

na dziecko minimum 4

/’ Cel zabawy: r 1
@ Rozwijanie koncentracji, wyczucia KU B KOWA FA L A

kolejnosci, reakcji na poprzednia
osobe i wspotpracy grupowej.

m Przygotowanie:
Kazde dziecko ma przed soba
kubek. Ustaw uczestnikow tak,
aby dobrze sie widzieli.

ﬂ Jak sie bawic:
1. Pierwsze dziecko stuka raz w kubek.

2. Drugie wykonuje tensamruch |- —— — e --
dopiero po pierwszym.
Nastepnie trzecie, czwarte i kolejne.
Fala przechodzi przez caty grupe.
Powtdrz kilka razy.
Nastepnie zamiast stukniecia kazde
dziecko podnosi kubek i odktada go.
7. W kolejnej rundzie uzyj wzoru:

stuk — klasnij.
8. Sprobuj przeprowadzic fale

w przeciwnym kierunku.
9. Na koncu uruchom dwie fale

oUW

z dwéch stron grupy. he J
7 B i ™ ( 2
s : e . s Wskazowka:
o tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: y Q s :
Uzywaj tylko jednego I I Kazda osoba wykonuje ‘ =K DZI?CkO pavie® Baeen
ol [ | = dopiero wtedy, gdy
stukniecia i bardzo dwuelementowy rytm, adkiatedba sakoficz
wolnego tempa. zanim fala przejdzie dalej. | por:v_ y
swdj ruch.
. g N 7
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107. Kubek na Cztery

Dzieci wykonujg cztery rézne dziatania z kubkiem,
kazde przypisane do kolejnego uderzenia w cyklu.

@@ Wiek: Czas: @ Mater_'ia{y: Liczba .
5-11 lat 2 1ABiminut 1 lekki kubek uczestnikow:
na dziecko dowolna

N
/' Cel zabawy: (
@ Rozwijanie liczenia w rytmie, KU BE K NA CZTE RY
pamieci sekwencyjnej
i koordynacji reka—przedmiot. =
i o stuknij
--------------------------- w kubek
m Przygotowanie:
Ustal cztery dziatania:
1 — stuknij w kubek
2 — Klasnij klasnij
3 — przesun kubek w prawo
4 — wroc¢ kubkiem na srodek
""""""""""""""""""" przesun
Jak sie bawié: kubek
1. Prowadzacy liczy powoli od 1 do 4. W prawo
2. Dzieci wykonuja odpowiedni ruch
preykeldigiieshle. 0 | . .
3. Powtérz cykl kilka razy. l.'h__'l1 wroc
. . - . ] i
4, Nast‘e;pme licz ciszej. ) :- \ kubkiem
5. Po kilku rundach catkowicie i e 5
przestan liczy¢. = = na $rodek
6. Dzieci wykonuja sekwencje z pamieci.
7. Zmien trzeci element
na przesuniecie w lewo. ' ' '
8. Nastepnie pozwdl grupie wymyslié 1 2 3 4
nowy czteroelementowy uktad. % 7
' N 7 N F ™
- - - L +,
o tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: \ Q’ Wskazowka:
: : 3 %
Uzywaj tylko dwoch 9 l l Wykonaj sekwencje | 2~ Najpierw utrwal kolejnos¢,

dwa razy, ale za drugim

razem w odwrotnej I zwiekszaj tempo.
kolejnosci: 4-3-2-1. | | J

dziatar naprzemiennie. a dopiero potem

N i
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108. Kubkowa Cisza

Dzieci wykonujg rytmiczne ruchy kubkiem, ale nie wszystkie ruchy
majg wydawac dzwiek. Niektore sg wykonywane catkowicie bezgtosnie.

@@ Wiek: Czas: @ Materiaty: Liczba
5-12 lat At 1 lekki kubek uczestnikow:

na dziecko dowolna

@‘ Cel zabawy KUBKOWA CISZA

Rozwijanie kontroli ruchu,

N

rozumienia ciszy w rytmie 1
I odrézniania ruchu

dzwiekowego od bezgtosnego.

——

E\ Jak si¢ bawic:
1. Pokaz normalne stukniecie kubka.

2. Nastepnie pokaz ,ciche stuknigcie” —

IS

dzwiek

0 diwiek

cisza

0

cisza

dfon zatrzymuje sie tuz nad kubkiem
bez kontaktu.

3. Dzieci ¢wiczg oba ruchy.

4. Wykonaj wzor: dZwiek - cisza -
dzwiek - cisza.

PRZYKLAD 2: dzwigk - dzwigk - cisza - dzwiek
2 3 4

5. Grupa powtarza. 1
6. Nastepnie: dwiek — dZwiek -
cisza - dzwiek.

| i
7. Dodaj bezgtosne podniesienie i | i v
-~ | | -
kubka jako kolejny ruch. - ! : =
8. Dzieci wykonuja sekwencje, | i
zachowujac regularny puls. 3 :' E i
9. Na kohcu prowadzacy il i sl E 0 i ot
pokazuje ukfad wytacznie gestami. dZWIQk : dZWIQk : , ; dzw@k
' CISZa )
F "1 £ N £ , B
oo : ke : W, Wskazowka:
o tatwiejsza wersja: } Trudniejsze wyzwanie: ¥ %
5 ~ Cisza nie oznacza
Uzywaj tylko sl I Wprowadz dwa rézne "= zatrzymania pulsu.
naprzemiennie bezgtodne rucr}y Oliz Dziecko powinno nadal
dzwieku i ciszy. dwa rézne dzwigki kubka ,czuc” miejsce niewykonanego
w jednej sekwencji. d#wieku.
\ _ J vy
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109. Kubkowy Slalom Rak

Dzieci przesuwaja kubek pomiedzy kilkoma wyznaczonymi punktami
na stole lub podtodze, wykonujgc kazdy ruch zgodnie z pulsem.

Materiaty: i
@@ Wiek: Czas: @ 1 lekki kubek t:::nikéw-
5-10 lat 8-12 minut '

oraz 3-4 ptaskie it
- : 1 lub wigce;

znaczniki na dziecko

lub pare

Cel zabawy:
@ woisie i, | KUBKOWY SLALOM RAK

planowania kolejnosci, orientacji

przestrzennej i utrzymywania i
y \

m Przygotowanie:
Utéz trzy punkty:
A — lewo
B — srodek T
C — prawo
Kubek zaczyna na punkcie B.
O ® O

4

Jak sie¢ bawic:

1. Na pierwsze uderzenie przesun
kubek z B do A. B—=A A—-B B—-C C—-8B
Na drugie wréc do B.
Natrzecieprzesuf zBdoC. | sccccacummmcmcccca e mcccmcacccacacaccccaaas
Na czwarte wroc do B. g
Powtarzaj wzor kilka razy. INNY WZOR:

Nastepnie zmien kolejnos¢:

R=B2C=A A—» B —/Mp» C —>

7. Dodaj klasniecie po przejsciu gm
catej trasy. o B ) o o
8. W kolejnej rundzie prowadzacy "

wskazuje punkty bez stow.

oy BN
AT M R e

9. Dzieci reagujg w rytmie. \_ .
i N i \ T
- » - I r
O tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: _‘Q’_ Wskazowka:
Uzywaj tylko dwoch s ll FJodaj c.zwarty punkt 45 Znac.?ni.ki Powinny byc: -
; | zapamigtywane ptaskie i nie przesuwac si¢
punktow. ; y
sekwencje 4—6 ruchow. podczas zabawy.
W /N 2 v
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110. Kubkowa Pamie¢

Prowadzacy pokazuje krétka sekwencije ruchéw z kubkiem tylko jeden raz,

a dzieci probujg j3 zapamigtac i odtworzy¢ w odpowiedniej kolejnosci.

o,

@/ Cel zabawy:

Rozwijanie pamieci
wzrokowo-ruchowej,
koncentracji i odtwarzania

sekwencji.

. Powiedz dzieciom, aby najpierw

tylko obserwowaty.

. Pokaz sekwencje: stuk —

klasnij — przesur w prawo.

. Nie powtarzaj demonstracji.
4. Dzieci probuja odtworzy¢ catosc.
. Nastepnie pokaz nowy

trzyelementowy ukfad.

. Po kilku rundach zwieksz dtugos¢

do czterech elementéw.

. Wprowad? pauze jako jeden

z elementdw.

. Na koncu wybrane dziecko

tworzy wtasng sekwencje.

. Reszta grupy prébuje

ja zapamietac.

Wiek: Czas: @ Materialy: Liczba
6-12 lat 8=12 minut 1 lekki kubek uczestnikow:
na dziecko dowolna
-

KUBKOWA PAMIEC

@-»'? 2| 12 02

obserwuj

@~

zZapamietaj

- —— -

odtworz

stuk przesun

W prawo
N —

klasnij pauza

. J

i

B\ (G
tatwiejsza wersja:
Pokaz sekwencje dwa razy
i uzyj tylko dwoch
elementéw.

= 4

y.

Trudniejsze wyzwanie (\ ~  Wskazéwka:

Wprowadz piec lub szes¢ b S Zwigkszaj diugosc dopiero

ruchéw i pozwét na tylko wtedy, gdy dzieci pewnie

jedng demonstracje. wykonujg krotsze ukfady.
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111. Kubkowa Rozmowa w Parach

Dwoje dzieci prowadzi krétkg ,,rozmowe” za pomocg kubkéw. Jedno tworzy
rytmiczng wypowiedz, a drugie odpowiada wiasnym wzorem.

@@ Wiek: Czas: @ Mate'jia*v= Liczba. '
6-12 lat Q1% i 1 lekki kubek uczestnikow:

na dziecko minimum 2

/ Cel zabawy: i b
@ Rozwijanie kreatywnosci, uwaznego KU BKOWA ROZMOWA W PARACH

stuchania partnera, naprzemiennosci

I muzycznej komunikacji.

m Przygotowanie:
Podziel dzieci na pary i przypomnij

zasade:
Jedna osoba gra — druga stucha.

S e O s . Al e e A A s e A M s v Wl M s

n Jak sie bawié:
1. Osoba A wykonuje prosty rytm Przyktadowy rytm — Osoba A (pytanie)

ztozony z 2—-4 dzwiekdw.

i i i

2. Osoba B czeka na jego zakoriczenie. i i Q ’{_, F

3. Nastepnie odpowiada wtasnym : : @ i
rytmem. i i

4. Osoba A ponownie odpowiada. 1 2 3 4
5. Po czterech ,wypowiedziach”
dzieci zamieniaja ole. Przyktadowy rytm — Osoba B (odpowiedz)
6. W kolejnej rundzie ustal,
ze kazde pytanie i odpowiedz \ i i ] .
maja po cztery uderzenia. ¥ = . : '
7. Nastepnie dodaj klasniecia 1: i :
lub pauzy. l l "
8. Na koncu kilka par moze 1 i 2 : 3 4
zaprezentowac krétka rozmowe
grupie. \ J
'd 5 N
> . | 5 Lo
Latwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: LN Wskazowka:
Ohii hsehyboieferiia o1 l Odpowied powinna AL~ Zachecaj dzieci do krétkich
tylke 28 shulmied wykorzysta¢ jeden element " rytméw. Dzigki temu rozmowa
W kibek rytmu partnera, ale w innej pozostaje czytelna i naprawde
L ; B kolejnosci. R naprzemienna.
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112. Kubkowy Rytm Obrazkowy

Dzieci odczytujg prostg sekwencje ztozong z obrazkow przedstawiajgcych ruchy

z kubkiem i wykonuja jg jak pierwszy graficzny zapis rytmiczny.

@@ Wiek:

@/ Cel zabawy:

Ir

Liczba
uczestnikow:
dowolna

Materiaty:
kubki oraz karty
z obrazkami ruchow

Czas:

5-11 lat 8-12 minut

0

NS T KUBKOWY RYTM OBR AZKOWY

prawej i przektadania obrazu
na dziatanie.

Przygotowanie:

Przygotuj cztery symbole:
e kubek z dtonig = stuknij

¢ dwie dtonie = klasnij
o kubek ze strzatkg = przesun
* puste koto = pauza

b

przesun

Jak sie bawic:

1. Oméw znaczenie wszystkich symboli.

. Utéz dwa obrazki.

2
3. Dzieci wykonuja odpowiednia sekwencje. stu knlj kla§n|J pauza
4. Nastepnie dodaj trzeci i czwarty symbol.
5. Odczytajcie rytm od lewej do prawej.
6. Zmien kolejnos¢ obrazkéw.
7. Powtorz uktad kilka razy.
8. Pozwol dziecku utozy¢ wtasny

rytm obrazkowy.
. Grupa wykonuje go bez

demonstracji prowadzacego.

w

e

By = T

tatwiejsza wersja:

Trudniejsze wyzwanie:

N

/!

Wskazowka:

Stworz dwa
czteroelementowe rzedy
i wykonaj je jako jedng

o /! I,_: N\
osmioelementowa sekwencje.

\_ g e i J

Kazdy symbol powinien !
mie¢ jedno state znaczenie |
w catej aktywnosci. I

Uzywaj tylko dwdch
rodzajow kart.
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113. Kubkowe Przyspieszenie

Dzieci wykonujg prosty rytm, ktory stopniowo staje sie szybszy,

a nastepnie stopniowo wraca do wolnego tempa.

Cel zabawy:

Rozwijanie kontroli tempa,
wspolnego reagowania

na stopniowe zmiany szybkosci
i utrzymywania doktadnej
kolejnasci ruchow.

©

Wyijasnienie terminu:

Przyspieszenie oznacza
stopniowe zwigkszanie tempa —
rytm staje sie coraz szybszy,

WOLNO = SREDNIO = SZYBCIE) = SREDNIO =» WOLNO

__../

KUBKOWE PRZYSPIESZENIE

=

\’___

@ Wiek: @ Czas: @ Mateﬁa*yr Liczba '
6-12 lat 7-10 minut 1 lekki kubek uczestnikow:
na dziecko dowolna
4 ™)

I | |
| ' |
: | i :
I ! | I
. ! : I I
ale nie nagle. : | : |
| ! I |
----------------------------- stuk | stuk | stuk ! stuk | stuk
1 I 1 I
= |
Przygotowanie: £ & i B i 4 g 2
= 1 - : = : = : =]
Ustal bardzo prosty wzor: E ! ! :
§  mn ¢ 1 1 L] ] P |
stuk — klasnij — stuk — klasnij Klasnij | Klasnij i klasnij ! klasnij | Klasnij
————————————————————————————— 1 1 1
1 | ] 1
Jak sie bawic: i i . E . i
1. Rozpocznij bardzo wolno. - : : ',
2. Powtérz wzér cztery razy. ! : stuk : stuk .
3. Delikatnie zwieksz tempo. stuk ] stuk : : : stuk
4. Grupa dostosowuje sie bez zmiany | i - : ’-_— i
kolejnosci. < : 2 : : {:
5. Po kilku cyklach ponownie przyspiesz. ! | R : :
6. Zatrzymaj sie na tempie, w ktérym : : klasnlj { k[agnij :
grupa nadal wykonuje rytm doktadnie. T I Lo I I ] AT,
7. Nastepnie rozpocznij stopniowe kiasm] l klasnu : : ]| klélSI"IIj
zwalnianie, : : ,l ,'
8. Powrdc do tempa poczatkowego. . : ! '
9. Na koncu zakoricz jednym wspdlnym
stuknigciem, . P
' ™\ 'l ™ Y
: " : s Wskazowka: '
Latwiejsza wer\sja: TruanEjsze Wyzwame: 3 |
: i Browadzacy stefiia _/Q\_ Nie zwiekszaj szybkosci do punktu, |
Zastosuj '_LY"(G dwie sl I e ¥ 4 1 y{ cznii = wktérym dzieci przestaja ’
predkosci: wolno P ot y ,alb " kontrolowa¢ kubki. Precyzja ma |
i troche szybciej. gelstem‘ PRy zawsze pierwszenstwo
 liczenia. przed tempem. j
X v, \. kA
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114. Kubkowe Rytmy Naprzemienne

Dzieci wykonuja dwa rézne rytmy na zmiane: pierwszy na kubku, drugi za pomoca

klasnie¢ lub uderzen o uda. Zabawa rozwija pamiec i ptynne przechodzenie miedzy wzorami.

@@ Wiek: Czas: @ Trzfizlvl; , Liczba ¥
6-12 lat 8-10 minut SRR uczestnikow:
na dziecko

dowolna

Cel zabawy: ¢ A
@ Roawiarie panmiec sekwencyinei, | KUBKOWE RYTMY NAPRZEMIENNE

elastycznosci rytmicznej
i umiejetnosci przechodzenia

" e & (_ \
migdzy dwoma roznymi 0 Rytm A: stuk — stuk - klasnij — pauza

sposobami tworzenia dzwieku.

1 2 3 4
m Przygotowanie: & £ g i3
Ustal dwa wzory: v 9 I 5
Rytm A: stuk — stuk — klasnij - pauza
Rytm B: uda - klasnij — uda - klasnij
N J/

-
n Jak sie bawic: 9 Rytm B: uda - klasnij — uda — klasnij
Naucz dzieci rytmu A.
nazywac wzory.
8. Dzieci wykonuja catg kolejnosé

Powtorz go kilka razy.
Z pamigci. ’ ' '
9. Nastepnie zmien jeden element o 9 0 e
.

Nastepnie naucz rytmu B.
Powtorz go osobno.
Potgcz oba: A-B- A-B.
Zachowaj spokojne tempo.
Po kilku rundach przestan

SISV i e Bl

Xy

.\\I.r

w rytmie B.
; N N ™
. . . . (] I i’

o tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: _‘Q’_ Wskazowka dla prowadzacego:
Uzywaj tylko dwoch B ll Wykonaj sekwencje =™ Najpierw upewnij sie, ze kazdy
bardzo krotkich wzoréw A-A-B-A-B wzor jest dobrze opanowany
dwuelementowych. bez stownych podpowiedzi. oscbno. Dopiero poiniej je tacz.

" . 2/ 7
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115. Kubkowy Stop i Start

Dzieci wykonujg staty rytm na kubku, ale natychmiast zatrzymuja sie
po ustalonym sygnale i ponownie rozpoczynajg dopiero po drugim sygnale.

O @O |0 Qs
bt s ek i ku uczestnikow:
na dziecko dowolna

Cel zabawy
() wimomorions | KUBKOWY STOP | START

impulsu, refleksu i wspolnego
rozpoczynania oraz koriczenia

okl GRAJ STOP START

m Przygotowanie:
@ otwarta dlofh = STOP

palec wskazujacy
skierowany w gore = START

Jak sie bawic:
1. Dzieci wykonuja spokojne, réwne
stuknigcia w kubek.
2. Prowadzacy pokazuje znak STOP.
3. Grupa natychmiast pozostaje w ciszy.
4. Po kilku sekundach pojawia sie
znak START.
5. Dzieci wracaja do tego samego tempa.
6. Powtarzaj z roznej diugosci pauzami.

7. Nastepnie zamiast réwnego pulsu GRAJEMY RYTM WRACAMY DO RYTMU
uzyj prostego wzoru:
stuk — stuk - klasnij - pauza.

8. Zatrzymuj grupe w roznych J J J J J J J J

miejscach sekwencji.
9. Na koricu jedno dziecko moze

przejaé role prowadzacego. . J
& N i 5K
0 tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: v~ Wskazéwka:
Zatrzymuj rytm dopiero I Zatrzymuj grupg w dowolnym _,Q: Najpierw ¢wicz samo
po zakonczeniu pelngj ¥ l momencie, a po sygnale START - wspolne zatrzymanie.
czteroelementowej dzieci majg wréci¢ doktadnie To wazniejsze niz
sekwenciji. do miejsca, w ktérym przerwaty. szybkos¢ reakcji.

\ S N
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116. Kubkowe Cztery Kierunki

Kubek porusza sie w czterech kierunkach zgodnie z ustalong

rytmiczng sekwencja: przdd, tyt, lewo i prawo.

©

Czas:

Materiaty: :
D) ik o 1 lekii kubek e
5-11 lat 7-10 minut na dziecko uczestnikow:

Cel zabawy:

Rozwijanie orientacji
przestrzennej, pamieci
sekwencyjnej i kontroli
ruchu reki.

Przygotowanie:

Kubek stoi na srodku.
Ustal cztery kierunki:

1 — przéd
2 — tyt

3 — lewo
4 — prawo

Jak sie bawic:
1. Pokaz kazdy kierunek osobno.

2

Wykonaj sekwencje: przod — tyt —
lewo — prawo.
Dzieci nasladuja powoli.

4. Kazdy ruch przypada na jedno

uderzenie.

Powtorz kilka razy.

Nastepnie zmien kolejnosc.

Dodaj klasniecie po czterech

ruchach.

W kolejnej rundzie prowadzacy

pokazuje tylko strzafki.

. Dzieci odczytujg ruch bez
stownej podpowiedzi.

i stabilna dowolna

powierzchnia

BT
A-A-2-A
\. o

KUBKOWE CZTERY KIERUNKI

PRZYKLADOWA SEKWENCJA
1 2 3 4
przod tyt lewo prawo

-

S
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B [ ™ - B
o : * . ., Wskazowka:
tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: ARNA ; R
" ' % N i Ruchy powinny by¢ krétkie.
Uzywaj tylko dwdch 1 I l Utoz sekwencije szesciu = Kubek nie powinien
, F kierunkow do wyjezdzac poza
kierunkéw. L : .
zapamigtania i wykonania. bezpieczng przestrzen
R 5 dziecka. Y



117. Kubkowy Rytm Zwierzat

Roznym zwierzetom przypisane sg rozne rytmy kubkowe.

Dzieci stuchajg nazwy lub widza obrazek i wykonujg odpowiedni wzor.

@@ Wiek:

4-9 lat ‘ 7-10 minut ‘

@' Cel zabawy:

Rozwijanie pamieci skojarzeniowej,
rytmu i szybkiego przetaczania sie

miedzy prostymi wzorami.

Przygotowanie:

Zétw: stuk — pauza — stuk — pauza

Krélik: stuk — stuk — stuk — stuk

Ston: mocniejsze stuk —
pauza — mocniejsze stuk — pauza

W ] g e M i i i s i i

Naucz dzieci rytmu ,z6twia”.
Nastepnie rytmu , krolika".
Wprowadz rytm ,stonia".

Pokazuj obrazek jednego zwierzecia.

Dzieci wykonujg przypisany rytm.

Zmieniaj zwierzeta w roznej kolejnosci.

Pdzniej pokazuj obrazki bez
wypowiadania nazw.

Nastepnie potacz dwa zwierzeta
w jedng sekwencje.

Na koricu dzieci moga wymysli¢
rytm dla czwartego zwierzecia.

Czas:

Materiaty:

; Liczba
kubki oraz iiczestikiw:
opcjonalnie obrazki —
zwierzat

KUBKOWY RYTM ZWIERZAT

3 4

I

I

I

I

:

I -
; pauza
I

I

I

pauza

|
I
I
|
I
| pauza
I
I
I
I

I\\ //l\\

.

R

tatwiejsza wersja:

Uzywaj tylko dwoch i l

zwierzat o bardzo
roznych rytmach.

P e

Trudniejsze wyzwanie:

Dodaj czwarte zwierze

oraz wiasny czteroelementowy

rytm.

~ ~~ Wskazowka:
/Q\ +Mocniejsze” stukniecie
- powinno nadal by¢
kontrolowane. Réznica ma by¢
styszalna, nie bardzo gtosna.

2
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118. Kubkowy Rytm Sylab

Dzieci wybierajg proste stowa i przektadaja ich sylaby na stukniecia kubkiem.

@@ Wiek: Czas: @ ?’I:tsr:(aiy:d' : L:czba‘ '
4-10 lat 7-10 minut U_ e "é ziec 0_. uczestnikow:
opcjonalnie obrazki dowolna
F N

i Y KUBKOWY RYTM SYLAB

z rytmem instrumentalnym
k sl 2
ot ‘
kot

m Przyktady: e J
e kot = 1 stukniecie F )

e ry-ba = 2 stukniecia

-

oraz rozwijanie Swiadomosci

sylab. 1

sly Ay

~28

Jak sie bawié: r 9
1. Pokaz lub wypowiedz pierwsze stowo. ba-na- ny Mg sy ay

. Powiedz je wyraznie. * . . .
ba‘ na ]ny

2
3. Podziel na sylaby.
4

¢ ba-na-ny = 3 stukniecia
® pa-ra-sol-ka = 4 stukniecia

. Kazdej sylabie przypisz

J
jedno stukniecie w kubek.
5. Grupa powtarza. (" B
6. Wprowadz stowa o roznej dtugosci.
7. Nastepnie potacz dwa stowa 4 pa ra SOl ka * by s aly ylv
mlalale B088
8. Dzieci wykonujg go bez pa|ra sol | ka
wypowiadania tekstu. . >
9. Na koncu uczestnicy proponujg
wiasne stowa. 1 S—] 2 = 3 — 4
% 7
P = W )
- . L3 I L4 -
o tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: ‘Q’ Wskazowka:
: : B ~ Dobieraj stowa dobrze
Uzywaj wytacznie stéw s l I Pierwsze stowo wykonuj s J

znane dzieciom, aby
uwaga mogta pozostac
na rytmie.

stuknieciem w kubek,

jedno- i dwusylabowych. _ g g
drugie klasnieciami.

\ 7 \. J
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119. Kubkowe Domino Rytmiczne

Kazde dziecko otrzymuje prosty rytm rozpoczynajacy sie takim samym
elementem, jakim konczy sie rytm poprzedniej osoby. Dzieki temu powstaje
tancuch przypominajacy domino.

Materiaty:

@@ Wiek: Caas: @ 1 kubek na dziecko;
7-12 lat 10-12 minut

opcjonalnie karty
z krotkimi rytmami

Liczba
uczestnikow:
minimum 4

Cel zabawy: i 1
(©) romimepmciame, | KUBKOWE DOMINO RYTMICZNE

logicznego taczenia wzoréw

i wspotpracy grupowej. i A

\
~

m Przygotowanie:
Przyktadowe rytmy:

%

A: stuk - klasnij
B: klasnij - tup
C: tup - stuk

D: stuk - pauza

—————— —————————— o —————————

Jak sie bawi¢:

1. Pierwsze dziecko wykonuje rytm A. i
2. Druga osoba rozpoczyna od elementu,
ktdrym zakonczyt sie rytm A.
3. Nastepnie wykonuje swdj drugi element.
4. Trzecia osoba kontynuuje w ten sam )
sposob.
5. Przedwicz fancuch bardzo powoli. - : N\
6. Powtdrz go kilka razy. :
7. Nastepnie zamieri kolejnosé dzieci. :
8. Grupa musi ponownie znalez¢ E
prawidtowa kolejnoéé rytméw. :
9. Na koricu sprébuj wykonac caty -
tafcuch ptynnie. & l‘- / o

i ® N FE —| —

0 tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: Y Wskazowka: l
Prowadzacy uktada dzieci ala I Kazdy rytm ma trzy 4°4 Najpierw skup sie na ‘ |
we wtasciwej kolejnosci elementy zamiast paptawnym Po*f!fiz'-‘““f '
przed rozpoczeciem. dwoch. wzoréw. Plynnos¢ przyjdzie

pozniej.

& 7 N ¥ 9
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120. Kubkowa Orkiestra

Dzieci zostajg podzielone na kilka sekcji, z ktorych kazda
wykonuje inny prosty rytm z wykorzystaniem kubka.

Materiaty: :
@@ Wiek: Gsacs T ty Liczba
ekki kubek uczestnikéw:
6-12 lat 10-15 minut na dziecko .

minimum 6

e KUBKOWA ORKIESTRA

niezaleznosci rytmicznej,

aktywnego stuchania
i utrzymywania wiasnej
roli w grupie.

}.Il Przygotowanie:

Podziel grupe na trzy sekcje:

Sekcja A: jedno stukniecie
na kazde uderzenie
Sekcja B: stuk - pauza -
stuk - pauza

Sekcja C: klasnij - stuk -
klasnij - stuk

Jak sie bawic:

Naucz kazda sekcje jej rytmu osobno.
Sekcja A zaczyna jako pierwsza.

Po dwdéch cyklach dotacza sekeja B.
Nastepnie dotacza sekcja C.

Wszystkie grupy grajg razem.

o v AW N

Prowadzacy gestem wycisza

jedna sekcje.

7. Nastepnie ponownie jg
uruchamia,

8. Zmieniaj zestaw aktywnych sekgji.

9. Na koricu cata orkiestra wykonuje

wspdlne zakoriczenie: dwa

stukniecia i jedno klaéniecie. e J
' - N P ~
g : ! el
o tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: _\Q’_ Wskazowka:
Uzywaj tylko dwoch 2l Dodaj cowarts selcie sty Masdigrupsinesgobize
sekcji. z przesuwaniem kubka utrzjymac wfa%ny rytm osobno,
lub uderzeniami tyzka. zanim zostanie potaczona
¢ i o & z innymi. J)
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121. Kubkowy Rytm Odwrocony

Dzieci uczg sie krotkiej sekwencji z kubkiem,
a nastepnie wykonuja jg w odwrotnej kolejnosci.

P e cu | (@ M| By
7-12 lat 8-12 minut PRl R

na dziecko dowolna

/ Cel zabawy: 4 ’ i
@ Rozwijanie pamieci sekwencyjnej, KU B KOWY RYTM 0 DWROCO NY

koncentracji i elastycznego

myslenia rytmicznego. 1 2 3 4
........................... stuk klasnij przesun pauza
/

m Przygotowanie:
Ustal wzor:

A: stuk - klasnij - przesun - pauza.

/ \\ ,/ /

-

/ ’ﬂ-‘-‘
- ’ \
] A
1 I
LY I
. /
\5_4’

Wersja odwrdcona:

B: pauza - przesun - klasnij - stuk.

—— e e

Jak sie bawic:
RN i R T T R T T T e e,

2. Powtodrz go kilka razy.
1 2 3 4

3. Nastepnie pokaz, co znaczy

Porinic ol pauza przesun klasnij stuk
4. Powoli wykonaj wzor B.
5. Dzieci powtarzaja. \ / /
6. Nastepnie graj iennie A - i P = /
i epnie graj naprzemiennie A - B. / LY L = 5
7. Zmien jeden element 3 I I ;
w podstawowym wzorze. ' L
8. Grupa samodzielnie ustala b
jego wersje odwrécona. —
9. Na koncu dziecko moze stworzyé
wtasny czteroelementowy rytm —
do odwrdcenia. N J
g S o B i N
. _® . & @ . | A ®
o Latwiejsza wersja: } Trudniejsze wyzwanie: _\Q’__ Wskazowka:
Uzywaj sekwencji ll Odwréé rytm piecio- = 3 wylfonamfzm 4
ztozonej tylko z trzech B : = odwrotnej wersji pozwol
alon ontés lub szescioelementowy. dzieciom nazwac kolejnos¢
: elementow na gtos.
. SN 7 7,
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122. Kubkowa Sekwencja Rosnaca

Zabawa zaczyna sie od jednego ruchu z kubkiem. W kazdej kolejnej

rundzie dodawany jest nowy element, az powstanie petna sekwencja.

@ Wiek: Czas: Matef“*ﬁ Liczba .
@ Euthes 1 lekki kubek uczestnikow:
s <kl na dziecko deiveing

@ o= KUBKOWA SEKWENCJA ROSNACA

Rozwijanie pamieci roboczej,
koncentracji i stopniowego I/

budowania dfuzszego ukfadu. 1

i ——————— -
e e e s s ey e A s s . o ‘s S o e A e e o e s s e i | e s T s R e s o

Jak sie bawic: # " .
n ak sie bawic 2 -

Rozpocznij od jednego stuknigcia.
Dzieci powtarzaja.

Dodaj klasniecie: stuk — klasnij.

B 0 Ky b

Dodaj trzeci element:
stuk — klasnij - przesun.
5. Dodaj czwarty:
stuk — klasnij — przesun - pauza.
6. Nastepnie dodaj podniesienie
kubka.

7. Powtarzaj catos¢ po kazdej zmianie.
8. Zatrzymaj rozbudowe, gdy grupa
osiagnie komfortowy poziom.

9. Na koncu wykonaj najdtuzsza

udang sekwencje trzy razy.

G T W\

¥ , i
o tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: \Q

Wskazowka:

) I I Po zbudowaniu petnej LI~ Celem nie jest najdiuzszy
Zakoncz na trzech [ ! b = B,
Slanerkach sekwencji wykonaj ja mozliwy rytm, lecz
L bez demonstracji doktadne i $wiadome
prowadzacego. budowanie kolejnych czesci.
L 7 W £ =
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123. Kubkowa Sztafeta Rytmu

Dzieci pracujg w matych zespotach. Kolejni uczestnicy wykonuja przypisany

krotki fragment rytmu, tworzac wspdlnie jedng wigksza sekwencje.

@@ Wiek:

6-12 lat

@/’ Cel zabawy:

Rozwijanie wspotpracy, koncentracji,
wyczucia momentu wejscia

i odpowiedzialnosci za wtasny
fragment wspélnego rytmu.

Przygotowanie:
Podziel grupe na zespoty po 4 osoby.

Osoba 1: stuk - stuk
Osoba 2: klasnij — stuk
Osoba 3: przesun - wro¢
Osoba 4: stuk - klasnij

Jak sie bawic:

Czas:
10-15 minut

Materiaty:
@ 1 lekki kubek

na dziecko

©

Liczba
uczestnikow:
minimum 4

KUBKOWA SZTAFETA RYTMU

iy

.
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| | |
| | |
| : :
: ; _ | Sicsd ' 5 g 1|1l -
1. Kazde dziecko Cwiczy whasny fragment. | stuk — stuk | klasnij - stuk | przesun —wréc | stuk - klasnij
2. Pierwsza osoba wykonuje swoj rytm. : } :
3. Natychmiast po niej rozpoczyna druga. } \\ , !i | |
4. Nastepnie trzecia i czwarta. ‘rf, 1: . i i
5. Potacz wszystkie fragmenty ! : :
w jeden dlugi ciag. { : :
6. Powtarzaj kilka razy. ‘I : :
7. Zamien role migdzy dzieémi. / | Q g : ! ..
£ —
8. Nastepnie wykonaj cata sztafete % “ :
bez stownego liczenia. 1 ' } :
9. Na koncu wszystkie dzieci wykonujg l : :
jednoczesnie wspdlne klasniecie. . I I : y
. N 5 =
o ; Trudniejsze wyzwanie: s A Wskazéwka:
tatwiejsza wersja: ; ; Py
" I Kazdy uczestnik ma A/~ Tonie jest wyscig szybkosci. |
Kazda osoba wykonuje | czteroelementowy fragment, = ,Sztafeta” oznacza
tylko jeden diwiek. a catos¢ musi przebiec przekazywanie kolejnosci,
bez przerw. nie rywalizacje.
S \ e - e W e —



124. Kubkowy Rytm z Ukryta Zmiana

Dzieci wykonujg dobrze znany rytm z kubkiem, a prowadzacy niespodziewanie
zmienia tylko jeden jego element. Zadaniem grupy jest zauwazy¢ zmiane i ptynnie
przejs¢ do nowej wersji.

& Wiek: ® Czas: ﬂa;:,rla?:k P Liczba uczestnikéw:
6-12 lat 8-12 minut S e dowolna

na dziecko

(@/’ Cel zabawy: .
Rozwijanie uwaznego stuchania i obserwacji, Rytm POdStaWOWY
pamieci sekwencyjnej oraz elastycznego '

reagowania na zmiane. o o o

- :
v-| Przygotowanie:
v
Ustal podstawowy wzor: .‘.; _‘\.’. .\} _:’.
stuk - klasnij - przesun — stuk
----------------------------------------------- ;' stuk klasnij przesun stuk

JJ Jakssi bawic: 3

1. Naucz dzieci podstawowego rytmu. |

2. Powtorz go wspolnie kilka razy. ! r

3. Nastepnie zmien tylko jeden element,
np. ostatnie stuknigcie zastap pauza. f

4. Wykonaj nowa wersje bez wczesniejszego : o o e
wyjasnienia. i
wykonuje nowy rytm. ; %
W kolejnej rundzie zmieri inny element. ;

8. Mozesz zmieni¢ kierunek przesuniecia, stuk klasnij przesun
rodzaj dzwieku albo wprowadzi¢ pauze.

Dzieci probuja zauwazyc roznice.

6. Po rozpoznaniu zmiany cata grupa

/j\

9. Na koricu jedno dziecko moze dokona¢
wtasnej "ukrytej zmiany".

{ N i Y
tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: - )~ dla prowadzace
Prowadzacy wczesniej Zmien dwa elementy, ale ; Podstawowy rytm powinien byc
informuje, w ktérym dopiero po kilku rundach dobrze utrwalony przed wprowadzeniem
miejscu pojawi si¢ zmiana. z jedng zmiana. modyfikacji. W przeciwnym razie dzieci
beda zgadywac zamiast Swiadomie
poréwnywac.
— b~ 4
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125. Kubkowy Rytm w Kole

Dzieci siedza w kole i wspodlnie wykonuja rytm na kubkach. Co kilka taktow
jedna osoba proponuje nowy ruch, ktéry grupa wtgcza do wspodlnej sekwencji.

® 0 wieck Czas :’l‘laz::':'{) ; ..... Liczba uczestnikéw
P 2 10-15 minut P g 888 rinimum 4
na dziecko
Cel zabawy: qwrca NOWeao ryep,

@

Rozwijanie synchronizacji grupowej,
kreatywnosci, uwaznosci na innych
i umiejetnosci stopniowego
rozbudowywania wspélnego rytmu.

Przygotowanie:

Dzieci siedza w kole, kazde
2 kubkiem ustawiocnym
przed soba.

Jak sie bawic:

—
.

Grupa rozpoczyna od czterech
réwnych stuknie¢ w kubek.

b

Powtarza wzor kilka razy.

ol

Pierwsze dziecko proponuje jeden
nowy ruch, np. klasniecie.

4. Grupa tworzy nowg sekwencje:
stuk — stuk — stuk — klasnij.

5. Pokilku powtorzeniach kolejna
osoba moze zmienic jeden element.

6. Grupa uczy sie nowej wersji.
7. Rytm stopniowo ,wedruje” po kole.

8. Po kilku zmianach sprobujcie
przypomniec sobie pierwsza wersje.

——— PRZYKLADOWA SEKWENCJA

9. Na koncu wybierzcie jedng ulubiona sy LY sl
sekwencje i wykonajcie jg wspdlnie
trzy razy.
stuk stuk stuk klasnij
stuk — stuk - stuk - klasnij
& R W i = —
tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: Wskazowka:
Dzieci wybierajg nowy ruch Kazda kolejna osoba dodaje Jedli grupa jest liczna, nie trzeba
sposrod dwéch propozyci jeden nowy element bez " przechodzi¢ przez wszystkich
prowadzgcego. usuwania poprzednich, uczestnikéw w jednej rundzie.
tworzac coraz dluzszy rytm. Wazniejsza jest jakos¢ wspdlnego
wykanania niz dtugosc zabawy.
3 S N J
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126. Wielki Finat Kubkowy

Ostatnia zabawa modutu tgczy najwazniejsze umiejetnosci poznane podczas pracy z kubkami:
stukanie, klaskanie, przesuwanie, zmiane reki, pauze, zmiane tempa i wspélne wykonanie.

Wiek c Czas Materiaty | Liczba uczestnikow
6-12 lat 10-15 minut 1 lekki plastikowy dowolna

lub papierowy kubek

na dziecko

Cel zabawy: o R N 7 % )

Utrwalenie poznanych technik o 9 9 o

oraz stworzenie krotkiego, __ g b =
efektownego ukiadu stuknij klasnij stuknij pauza

rytmicznego kofczacego w kubek w kubek

caty modut.

Przygotowanie:

stuknij w kubek

klasnij

stuknij w kubek

pauza

przesun kubek w prawo
wréé kubkiem na srodek
podnies i odiéz kubek i

P01, 3 g R

Jak sie bawic: przesun kubek wro¢ kubkiem podnies klasnij

Nauczcie sig razem elementow 1-4. W prawo na $rodek i odtéz kubek

Powtérzcie je kilka razy, az beda rowne. | \ I /

Nauczcie sie elementéw 5-8.

. Potgczcie obie czesci powoli, s # :
Powtérzcie caty wzor kilka razy. i

Zagrajcie ciszej.

Zagrajcie glosniej.

. Zagrajcie nieco szybciej.

A

©®NO ;A WN S

Podzielcie grupe na A i B: A — pierwsze
cztery elementy, B - drugie cztery. '
. Wszyscy razem wykonujcie caty rytm |

trzy razy. '
. Ostatnie klasniecie jest wspolnym,
wielkim zakoriczeniem!

-
o

\ S N 7 . J

-
—

- N N —

Latwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: Wskazowka:
Wykonaj petng sekwencje

Usvwal il i h Finat ma dawac poczucie
zywaj tylko pierwszyc S :
A ; bez stownego liczenia, sukcesu. Jesli grupa gubi
czterech elementow.

kierujac sie wytagcznie sekwencje, wroc do czterech
pulsem i pamiecia. pierwszych elementow

i spokojnie odbuduj uktad.
9 VAN FiN poKo) J
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MODUL 04

WSPOLNE TWORZENIE MUZYKI

Od prostego pomystu do wlasnej muzyki

\'/

~< - 42 zabawy, w ktérych dzieci nie tylko powtarzajg muzyke —
71 zaczynajg jg tworzyé.

W tym module dzieci bedg wymyslac witasne rytmy, krotkie melodie,
muzyczne pytania i odpowiedzi, dzwiekowe historie oraz proste grupowe
kompozycje. Nie jest potrzebna znajomosc nut. Najwazniejsze sg pomyst,
stuchanie, eksperymentowanie i wspolne dziatanie.

W wielu zabawach mozna korzystac¢ z gtosu, klaskania, tupania, prostych
instrumentow, kubkow lub przedmiotéw dostepnych w sali.

” - Improwizacja oznacza tworzenie muzyki na biezgco —
bez wczesniejszego przygotowania catego utworu.
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12 7. Méj Pierwszy Rytm

Kazde dziecko tworzy wiasny bardzo krotki rytm ztozony z 2—-4 dzwigkdw,
a nastepnie prezentuje go grupie.

i? Wiek : @ Czas cn Materiaiy ; .. ® Liczba uczestnikow
. brak; opcjonalnie e
4-10 lat 7-10 minut kubki lub proste ... 1 lub wigcej
f ! instrumenty !

Cel zabawy:
@.)/ Budowanie odwagi twérczej
© =2 [ 3 sTWRZ SWoT RYTMS

pomyst moze stac sie muzyka.

— Wybierz dzwieki i utéz swoj rytm (2-4 dzwieki). =

D~ Przygotowanie: e Ui '
E Wyjasnij dzieciom, jakie dzwieki
s3 dostepne do tworzenia rytmu: |
kladniecie, tupniecie, dtonie ! & I
o uda, pstryknigcie lub ! i

Sktiaci peicem: klasnij tupnij dtonie pstrykniecie
o uda lub stukniecie
palcem

ﬁ Jak sie bawié: @ -- 2 - - - - --

1. Prowadzacy pokazuje bardzo
krotki rytm (2-4 dzwieki).

2. Grupa powtarza rytm razem.

3. Kazde dziecko tworzy wiasny rytm

z 2-4 diwiekow. !

Dziecko prezentuje swéj rytm grupie. |

Grupa powtarza rytm dziecka.

Kolejne dzieci prezentuja swoje rytmy.

e i o e e e
o o  Em E m
. .y

N o o oa

Po wszystkich prezentacjach \
wybierzcie jeden rytm, L | “emmemsmed’ | Besmmesaaal | Tomnommemet S e
ktéry spodobat sie grupie. :

8. Grupa powtarza ten rytm kilka razy. ( PR e Vo g
9. Nadajcie mu wspolng nazwe, PRZYKLAD: /]?' = @ =

np. ,,Rytm Rakiety".

i B & B,

@ Latwiejsza wersja: g Trudniejsze wyzwanie: Wskazowka dla prowadzacego:
Dziecko wybiera dwa dzwieki Rytm musi zawiera¢ co s o erie Pomﬁlwf [slollegsnich
sposrod gotowych propozycii najmniej jeden d2wigk 1> gorszychy Celem est swobodne

y W tworzenie i odwaga prezentowania
b [ wlasnego pomystu.
\ Y N F -
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128. Dokoricz Méj Rytm

Prowadzgcy rozpoczyna krétki rytm, ale celowo go nie koniczy.
Dziecko lub grupa wymysla wtasne zakonczenie.

Wiek @ Czas Materiaty Liczba uczestnikéw
5-11 lat 7-10 minut arEk {is prests 1 lub wiecej
instrumenty

@ Cel zabawy: r 1
Rozwijanie kreatywnosci, ‘:_:\ Prowadzqcy zaczyna"' /’:

stuchania struktury rytmu

i samodzielnego tworzenia % i F AN &

. rs W2 il s Wil | |
logicznego zakonczenia. = - o - | !
= — A . R

................................................... . l I
I L I

I a

@ Jak sie bawié: SLR e S AL IS )

dtonie dtonie

’________
N o e .

1. Prowadzacy wykonuje poczatek
rytmu, np. klagnij - klagnij - ...

Twoja
/
_ wilasna
kreatywna
odpowiedz!

2. Celowo zatrzymuje sie
i nie koriczy.

3. Dzieci lub grupa wspélnie
proponuja zakoriczenie.
. Mozliwe zakonczenia
4. Wszyscy wykonujg caty rytm
od poczagtku do konca. (P rzy k‘l’&dy)

5. Prowadzgcy zaczyna nowy rytm,

i b

& N N
np. uda - klasnij - ... M I 3 o s,
6. Grupa zndéw wymysla zakoriczenie. i -
a 8 l/
7. Mozna zapraszac pojedyncze 5

dzieci do proponowania
zakonczenia.

1/

-

dtonie - stopa k. dtonie — uda P X stopa - pauza )

8. Pézniej jedno dziecko zaczyna, LS /
a inne konczy. /
9. Zmiana ro| - kazdy moze by¢ — Wyobraznia + stuchanie = $wietny rytm! —
zaréwno tworca poczatku, - i
jak i zakoriczenia. L 4
r N\ (2 \ (m '-
o tatwiejsza wersja: @ Trudniejsze wyzwanie: | ; (D8 Wskazowka:
Brakuje tylko jednego Prowadzgcy daje tylko Dopusc¢ rézne poprawne
ostatniego elementu. pierwsze dwa elementy, odpowiedzi. W tej zabawie
a dzieci tworzg kolejne nie istnieje tylko jedno
k dwa lub trzy. wiasciwe zakonczenie. d
S N J
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Muzyczne Pytanie, Wtasna Odpowiedz

1 2 ® Prowadzacy wykonuje krotki rytm petnigcy funkcje muzycznego pytania.
Dziecko nie powtarza go, lecz odpowiada wtasnym rytmem o podobnej dtugosci.

Wiek Czas Materia.ty _ Liczba uczestnikéw
5-12 lat 8-12 minut brak; opcjonalnie minimum 2
proste instrumenty

@ Cel zabawy:

Rozwijanie improwizacji,
stuchania partnera i rozumienia
muzyki jako formy dialogu.

e Jak sie bawic:

. Prowadzacy wykonuje krotki
rytm — ,pytanie”, np.:
klasnij — tup — klasnij.

2. Dziecko uwaznie stucha
do konca.

3. Dziecko odpowiada wtasnym
rytmem o podobnej diugosci,
np.: uda — uda - tup.

4, Dzieci pracujg w parach
(AiB).

5. Osoba A zadaje pytanie
rytmiczne.

6. Osoba B odpowiada wtasnym

rytmem. N
PRACA W PARACH
7. Nastepnie nastepuje zamiana
rél. PYTANIE RYTMICZNE
8. Pary moga wykonac kilka rund @ 2]
dialogu. W 5 ODPOWIEDZ RYTMICZNA
9. Wybrane pary prezentujg swoj b ] [
dialog catej grupie. R A
' ™ 7 o, = \
@ tatwiejsza wersja: @ HOSEIERe '- 1@}; Wskazowka:
wyzwanie: e’
Odpowiedz ma tylko Odpowiedz musi wykorzystac Przypominaj zasade:
dwa dzwieki. dokfadnie tg sama liczbe najpierw stuchamy do korca,
uderzen co pytanie, ale dopiero potem
inne dzwigki. odpowiadamy.
'\_ _/ \ J’ I'\_ ——— == . ./J
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130. Muzyczne Imie

Dzieci tworzg dla swojego imienia nie tylko rytm, ale réwniez prosty sposéb
jego zaspiewania lub wypowiedzenia na réznych wysokosciach dzwieku.

Wiek Czas Materiaty Liczba '
4-10 lat 8-12 minut | uczestnikow

2 lub wiecej

=3
s3]
2

@ Cel zabawy: § PRZYKEAD )

Rozwijanie kreatywnosci glosowej, Swiadomosci

ryt’mL.J mowy i oc{wagl w tworzeniu wiasnych A Driecko tworzy swoje imiq: /{-
krotkich pomystéw muzycznych.

Jd Jak sie bawié: ./C\. 3
1. Lider méwi swoje imig normalnie, tak jak na co dzien.

2. Nastepnie méwi je rytmicznie (z klaskaniem lub \

stukaniem w uda).
3. Potem spiewa je lekko na dwdch wysokosciach

diwieku (np. w gore i w dof).

4. Grupa powtarza za liderem.

5. Kolejne dziecko tworzy swoja wersje imienia
- rytmicznie i/lub Spiewajaco.

6. Grupa echem powtarza jego pomyst.
7. Zachecaj dzieci, aby prébowaty zmian:

w tempon, wysokosci dZzwieku lub rytmie. /.\
8. Pbiniej mozna potaczy¢ dwa ,muzyczne imiona” -

jedno po drugim.
9. Na zakoriczenie zaspiewajcie krotka
.piosenke imion” — kazdy wnosi swoje imie, 0 Vi Ia

a grupa faczy je w catosc.

\‘I

_ Motyw to krétki pomyst muzyczny,
=  ktdéry moina powtdrzyé i zapamietac.

~ J
N . N\ 7= =
tatwiejsza wersja: 6 Trudniejsze _Q_- Wskazéwka:
Dziecko tylko rytmicznie peyEianie. | Nie oceniaj jakosci Spiewu.
wypowiada imig, bez Dz'iec'ko two'rzyr' dla imienia Zabawa ma zachgr:aé do
{piewania. krétki trzydzwigkowy eksperymentowania
motyw. gltosem.
i 7 Y < J
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131. Trzy Diwieki, Jedna Kompozycja

Dzieci otrzymujg ograniczony zestaw trzech dzwiekow i z nich tworzg wtasng
krétkg kompozycje. Ograniczenie utatwia rozpoczecie tworczej pracy.

@ Wiek
5-12 lat

Cel zabawy:

Rozwijanie samodzielnego
komponowania, podejmowania
decyzji i rozumienia, ze z niewielu
elementéw mozna stworzyc wiele
réznych rytmow.

Przygotowanie:
Whybierz trzy dzwieki:
A = klasniecie

B = tupniecie

C = dionie o uda

Jak si¢ bawic:

1. Pokaz trzy diwieki (A, B, C).

2. Wyjasnij, ze dzieci mogg uzywad
ich w dowolnej kolejnosci.

3. Ty (lub lider) dajesz przyktad:
A-B-A-C

4. Kazde dziecko lub mata grupa
tworzy wilasny uktad ztozony
z 4 elementdw.

Dzieci ¢wiczg swdj ukfad.
Prezentujg go grupie.

Grupa powtarza ukfad.

® N o o

Nastepnie sprébujcie uktadéw

z 6 elementdw.

9. Poréwnajcie, ile réznych rytmaow
udato sie stworzyc.

Materiaty
brak lub trzy
wybrane zrédta dzwieku

Liczba uczestnikow
1 lub wigcej

8-12 minut
TRZY DiWIEKI DO TWOJEJ KOMPOZYCJI
e g
!,
o I P ‘
o ey .
klasniecie tupniecie dtonie o uda
Y, Y,
‘;} PRZYKLADOWE KOMPOZYCJE (4 ELEMENTY) ’:f-_'
f/ { ' !, k- r ™\
f@“]- g" = /}5@ - KM‘ — (A-B-A-C
\, N J .J
4 / ' ™\ ™\
iwi]- @’ - 52 = g" —)[C—A—B—BJ
R !/' %
gff - M - /@ - —)[B—C—A—pauzaj
L pa |
.......................................................
- SAM‘ETA-I’; Z NIEWIELU ELEMENTOW
zywamy tylko : :
rzach.dzwigkow (A, B, €) ﬂ * MOZNA STWORZYC jj
w dowolnej kolejnoscil *  WIELE RYTMOW! /

'
Latwiejsza wersja:
Twoérz uktady ztozone
z trzech elementéw.

\

Trudniejsze wyzwanie:
Kompozycja musi zawierac

wszystkie trzy dZwieki oraz
co najmniej jedng pauze.
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>KAZOWKA:

Ograniczona liczba
mozliwosci czgsto utatwia
dzieciom rozpoczecie
tworzenia zamiast
blokowa¢ kreatywnosc.




132. Muzyczna Historia Deszczu

Grupa wspolnie tworzy krotkg dzwiekowa historie pokazujaca, jak zaczyna sie deszcz,
staje sie coraz mocniejszy, a nastepnie stopniowo cichnie.

E Materiaty k A
Wiek Czas brak; opcjonalnie Liczba uczestnikow
4-12 lat 8-12 minut lekkie instrumenty dowolna
lub kubki
g ™
-

@" Cel zabawy: )
Rozwijanie wyobrazni o 9 9 o e
dzwiekowej, wspdlnego
budowania formy muzycznej, it lekki o
dynamiki i aktywnego P :‘ yl d d y =) stabniecie =9 cisza
stuchania grupy. ropla esicz esZCcZ

% 74
£ A VT ‘1 i i
: ‘ Historia dzwigkowa : Bl J . .
I to opowiesc¢ I 5 ) ] b b 4 : | iy
| {*{aj przedstawiona glownie : \ [ ) X b 4 e f ; /
1 _/ za pomoca diwiekow [ : ' ) / 1’ /
: zamiast stow. : (] [ ) /4 / /
LY 4
W v )] S | B
n Jak sie bawi¢: AN ., \\5 “//] //—? /R
; = | RE Y | TES —
1. Wyobrazcie sobie, ze zaczyna sig deszcz. - a0 '
2. Pojawia sig pierwsza kropla — stuknij
jednym palcem w dion.
3. Kilka kolejnych kropli — stukaj dwoma
palcami.
4, Deszcz staje sie wyraZniejszy — lekkie
klaskanie.
5. Pada coraz mocniej — klaskanie i delikatne
tupy stopami.
6. Burza powoli oddala sie — przestajemy
tupac. Y e
+ Deesalebig. Mok cilfsss stuk Jednym‘ stukaj dwo.rna Iekkler klas_kanle i cisza —
. . palcem w dton palcami klaskanie delikatne pauza
8. Zostaja tylko pojedyncze krople — 2
: c tupy stopami
powrét do jednego palca.
9. Coraz ciszej...
10. Cisza — deszcz catkowicie ustaje. \ p
11. Powtorzcie historie, a prowadzacy niech
kieruje tylko gestami (bez diwiekow).
' "] ' ™y i Y
Latwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: Wskazéwka:
Podziel grupg na sekcje: W przypadku burzy nie chodzi
P“’-’W&"FQFY caly c:.zas A krople, deszcz, wiatr i grzmot. | o maksymalng gto$nos¢.
p?k?zme ' Wk“‘"”{‘-‘ 'ka?dy Dzieci samodzielnie wchodza Najwazniejsza jest wyrazna
diwiek razem z dziecmi. i wychodz3 z historii zgodnie zmiana od bardzo cicho do
z gestami. glosniej i z powrotem.
\ 2 2 >
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13 3. Muzyczna Historia Wiatru

Dzieci wspolnie tworzg dzwigkowg opowiesc o wietrze, ktory najpierw
jest delikatny, potem staje sie coraz silniejszy, a na koficu uspokaja sie i zanika.

Wiek:
4-12 lat

W

Cel zabawy:

Rozwijanie wyobrazni
diwiekowej, kontroli
dynamiki, wspotpracy

i umiejetnosci wspdlnego

budowania muzycznej historii. |

Jak sie bawic:

1. Popros dzieci, aby wyobrazity
sobie bardzo delikatny wiatr.

2. Pierwszy diwiek mozna stworzyé
cichym pocieraniem dtoni.

3. Nastepnie dzieci delikatnie
poruszaja palcami lub kartkami
papieru.

4. Wiatr staje sie silniejszy —
pojawiaja sie szersze ruchy
i gtosniejsze szuranie.

5. Wprowadz delikatne tupniecia
jako ,mocniejsze podmuchy”.

6. Po osiggnieciu najwigkszej
intensywnosci rozpocznij
stopniowe wyciszanie.

7. Usun tupniecia.

8. Nastepnie zmniejsz dzwiek
dtoni i papieru.

9. Na koricu pozostaje tylko
bardzo cichy ruch palcéw.

10.

Catosc konczy sie cisza.

- Materiaty: L s i
2 brak; opcjonalnie | @ .. Liczba uczestnikow:
8-12 minut lekkie instrumenty, AE8 qovoina

kartki papieru
lub chustki

silny

& S
¢ »
v 1
[ !
[ [
v i
% ’
[ ’
-~

cisza

(A N (@ R e
@ tatwiejsza wersja: A Trudniejsze wyzwanie: ( (j‘\%\ Wskazoéwka dla prowadzacego:
Prowadzacy przez caly czas Pod?ieE gripe tj'zy SeKCi: \’&Ej/ Naj?vainiejsza jest P{}'""!a
Lt e e lekki wiatr, silny wiatr zmiana charakteru dzwigku,
potazule? e ity i pojedyncze podmuchy. Nie chodzi o tworzenie
A I Dyrygent steruje kazda maksymalnego hatasu. fﬁ-?.
3§ 5 0 sekcja osobno. y § I~
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134. Diwiekowy Obraz Poranka

Dzieci wspélnie zastanawiajg sie, jakie dzwieki mogg pojawi¢ sie rano,
a nastepnie tworzg z nich krétka muzyczng scene.

.....

o

0 N,

Wiek: .
5-11 lat :

Cel zabawy:

Rozwijanie wyobrazni stuchowej,
kreatywnego myslenia, wspdlnego !

planowania i tworzenia prostych
kompozycji narracyjnych.

Przygotowanie:

Zapytaj dzieci: ,Jakie dZzwigki
mozna ustyszeé rano?"”

¢ budzik

$piew ptakow

kroki

s otwierane drzwi

¢ nalewana woda
* samochody za oknem

...........................................

Zbierz 4-5 pomystow od dzieci.
Kazdemu dzwiekowi przypisz
prosty sposob wykonania.

Budzik moze by¢ krétkim ,ding-ding”.
Ptaki mozna przedstawic
gwizdaniem lub delikatnym , cwir”.
Kroki — lekkim tupaniem.

Ustal kolejnos¢ wydarzen.
Wykonajcie cata scene razem.
Nastepnie powtdrzcie jg

bez narracji stownej.

Na koricu pozwél dzieciom
zmieni¢ kolejnosc i stworzyé
nowga wersje poranka.

Czas:
10-15 minut

Materiaty: o .. L

ﬂ glos, body percussion, | @ ® Liczba uczestnikow:
opcjonalnie proste : ... minimum 3
instrumenty

-

. > SCENA PORANKA <

stonce budzik ptak kroki
dzien sie budzi - ding-ding! — ¢wir, ¢wir! - tup, tup
\/, '/ J‘
r
R
klasniecie ! ding-ding gwizdanie lekkie
miekkie | lub ,,cwir" tupanie

5

= Przyktadowa oS czasu poranka =

] 7

(@ B\ ™ \
Latwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: Wskazowka:
Uzyj tylko trzech diwigkow. 2da mata grupa tworzy e tzate realptyeznie.
wiasny ,poranek” i prezentuje nasladowac kazdego dZwigku.
go pozostalym'. Wainiejsfze jestﬁ stx-.ror;eniei
ﬂ czytelngj i wspdlnej historii. |
| g/ NG N e
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135, Zbuduj Rytm z Kart

Dzieci uktadajg wtasne rytmy za pomocg kart przedstawiajacych roézne dzwigki

lub pauze, a nastepnie wykonuja stworzong przez siebie sekwencje.

J Wiek: Czas: Materiaty: ... Liczba uczestnikow:
5-12 lat 8-12 minut karty z symbolami ..l 1 lub wigcej
dzwiekow
/” Cel zabawy: 7~ N
@ Rozwijanie planowania muzycznego,
rozumienia kolejnosci i swiadomego / \ & 'Y i N
komponowania prostych struktur
rytmicznych.
\\ ’ ' £ - = -
................................................ / b
\
4 - / \
Przygotowanie: ), =11 [
s \ /
_.‘"““' I \ \\-’,
@ dtonie = klasniecie
S KLASNIECIE TUPNIECIE UDERZENIE PAUZA
O UDA
uda = uderzenie dtonig o uda \ I N J o \_ J

Jak sie bawic:

* UL0Z SWOJ RYTM =

1. ‘Polaiidzleciom znaczenie kebdeflemty. () 2
2. Wybierz trzy karty i utéz prosty przyktad. ) N \ lt/ £ Ia" \
| I | 1 | I
3. Wykonajcie rytm wspélnie. : : : : : : : :
4. Nastepnie kazde dziecko lub mala : L 4 : : : : :
grupa wybiera cztery karty. [ I ii A 1 1l 1
| 1 || (| |
5. Uktada je w dowolnej kolejnosci. : : : : : : ll :
6. Najpierw odczytuje swoj rytm. ; P | | ! J :
7. Nastepnie go wykonuje. I i i bl |
a . . . I kil | | 11 1
8. Grupa moze powtdrzy¢ kompozycje. | o 1 1 |
| 1 I 1 11 |
9. Dziecko moze pozniej zamieni¢ | (B & oA /o '
: \ \, / \ / A\
jedna karte i sprawdzi¢, jak zmieni : o e D T i i B it N =
sie rytm. : \
6 D k=
tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: A Wskazowka:
Uzywaj tylko dwéch Stwérz rytm z oémiu kart Pozwdl da{ecwm 'fapfa‘f"dq
rodzajéw kart. i podziel go na dwie d?CydOWﬁCIOIkOIEJHOSCI.
czteroelementowe czesci. Nie poprawigj rytmu tylko
dlatego, ze brzmi nietypowo.
. A / = = =B ==
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136. Muzyczny tarncuch Pomystow

Pierwsza osoba tworzy jeden dzwiek. Kazde kolejne dziecko dodaje wtasny element,
az cata grupa wspélnie zbuduje dtuzszy rytm.

® ' Materia
)? Wiek Czas ﬂ il Iub{:owolne Y 4 @ Liczba uczestnikow
6-12 lat 8-12 minut costairila -: 1 [ J——

Cel zabawy:
Rozwijanie pamieci,
kreatywnosci, wspétpracy
i poczucia wspdtautarstwa
muzyki. '

Pierwsze dziecko wykonuje
jeden dzwiek, np. klasniecie.

Cata grupa go powtarza.

Drugie dziecko powtarza
pierwszy element i dodaje
wtasny, np. tupniecie.

4.

Grupa wykonuje oba.

5. Trzecie dziecko dodaje
kolejny dzwiek.

6. tancuch rosnie stopniowo.

7. Gdy sekwencja stanie sie
wystarczajgco diuga,
przestar dodawac nowe
elementy.

8. Powtdrzcie caty rytm
kilka razy.

9. Na koricu nadajcie wspélnej
kompozycji nazwe.

F

dzwieku

%
.

= BUDUJEMY LANCUCH DZWIEKOW!

Pierwsze dziecko
tworzy jeden dzwiek.

Drugie dziecko dodaje
swoj dzwiek.

Trzecie dziecko

-

Czwarty dodaje
kolejny dzwiek.

Piaty dodaje
kolejny dzwiek.

$3°

Gdy sekwencja stanie sig wystarczajaco diuga, przestan dodawac nowe elementy / s %
i wykonujcie ja wspélnie kilka razy. Na koricu nadajcie jej nazwe. —

Powtarzamy caty tancuch razem!

T ——— T _—————— T ————— -

)

dodaje kolejny dzwiek.

-
——

~

(r

Po czterech elementach
rozpocznji nowy taricuch.

k-

_

Jezeli grupa zapomni czgsc
sekwencji, wspolnie jg odbuduijcie.
Celem jest wspéttworzenie, nie

Kazdy nowy element musi

réznic sie od poprzedniego. ﬂ

pamigciowa rywalizacja.

N /
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137. Rytm Nastroju

W

@

Dzieci prébuja stworzy¢ rytm, ktéry ich zdaniem pasuje

do okreslonege nastroju, np. radosci, spokoju, zaskoczenia lub tajemniczosci.

Wiek
5-12 lat

Cel zabawy:

i swiadomego taczenia cech
muzycznych z emocjonalnym
charakterem.

Jak sig bawic:

Wybierz pierwszy nastrdj,

np. ,radosc”. i

Zapytaj dzieci: ,Czy ten rytm
bedzie raczej szybki czy wolny?”

Prowadzacy daje prosty przyklad.

Nastepnie dzieci tworza
wlasne wersje.

Wybierz kolejny nastrdj,
np. ,spokdj”.
Porownajcie, jak zmienity sig

I
tempo, gtosnosc i rodzaj dzwigkéw. |
Wprowadz kolejne hasta:

tajemniczo”, ,energicznie”,
Jdelikatnie”. i

Dzieci w matych grupach
tworzg krétki rytm dla
wylosowanego nastroju.

Reszta prébuje odgadnac

jego charakter.

®

L

Rozwijanie ekspresji, kreatywnosci

Czas
8-12 minut

Materiaty
brak; opcjonalnie
proste instrumenty

Liczba uczestnikéw
... ba uczestn

... 1 lub wigcej

> JAK BRZMI TWOJ NASTR03? <

Stworz rytm pasujacy do nastroju.

~ ~
> %

energicznie

__________________________________________________________

__________________________________________________________

o

J

-

-

N [ N
@ tatwiejsza wersja: @ Trudniejsze wyzwanie: Wskazowka:
Uzywiaj tylko dwéch Stwérz rytm, ktéry stopniowo S prae Bl Se e
S TR majacych tylko jeden ,prawidtowy
kontrastowych nastrojow: przechodzi z jednego RS 3
spokojnie i energicznie. nastroju w drugi. rytm NG POTYSIYMRGR Bye
ﬂ réwnie trafne. ;{fk
2t N 4

~

A
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13 8. Zmien Méj Pomyst

Jedno dziecko tworzy krétki rytm, a kolejne ma za zadanie zmieni¢ w nim
tylko jeden element. W ten sposéb grupa obserwuije, jak mata modyfikacja
tworzy nowa wersje muzycznego pomystu.

N

Wiek: Czas: ﬁ Materiaty: . Liczba uczestnikéw:
6-12 lat 8-12 minut ar:tl:it%beg:;;ste ... minimum 2
O Cel zabawy: T i 1 P
Rozwiarie twérczego | = Rytm ewoluuje - krok po kroku! =
przeksztatcania, analizy rytmu
? um?ejgtnoéci pracy na pomysle - % N Ny —
innej osoby. n ’ P \\/
wersja '
@ Jak sie bawi¢: poczatkowa Klagas dtonie pstrykniecie
. | % uda Fay palcem j
Pierwsze dziecko tworzy
czteroelementowy rytm.
2. Grupa go powtarza. %
B P
3. Drugie dziecko zmienia tylko e ‘
jeden element.
4. Grupa wykonuje nowa wersje. po 1. zmianie
dtoni tryknieci
5. Trzecie dziecko zmienia kolejny klasnij 0 zr;l: P ;502:?%
element. e N 4 % =
6. Rytm stopniowo ewoluuje.
7. Po kilku zmianach poréwnajcie 7 )\ i 1
wersje poczatkowa z aktualna. 0 r VA : :
| |
8. Nastepnie rozpocznij nowa | :
runde z innym rytmem bazowym. po 2. zmianie I i
: Shuici . ! ' strykniecie
9. Na konr.:u sprol-:ujme odt-.vorzyc Klagnij tupnij | citzr; | : : P paylceni
wszystkie wersje po kolei. e B N 5 W A 3/
& By @ N o =

o

Prowadzacy wskazuje, ktéry
element mozna zmienic. J

/

pS

.................................

Zmiana moze dotyczy¢ nie
tylko dzwieku, ale réwniez
pauzy, dynamiki albo
sposobu wykonania.

I3

g N\

Podkresl, ze zmiana nie oznacza

poprawiania czyjego$ pomystu.

To tworzenie nowej wersji na A

("

jego podstawie.

<

Y,
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139, Muzyczna Uktadanka

Grupa otrzymuje kilka krotkich gotowych fragmentow rytmicznych i wspolnie
decyduje, w jakiej kolejnosci je potaczyé, aby stworzy¢ wtasny wiekszy utwor.

© Wiek: Czas: ﬂ Materiaty: ° .. Liczba uczestnikow:
6-12 lat 10-15 minut 3-4 karty z krétkimi ... minimum 3
rytmami

Cel zabawy: & =% ™\
O Rozwijanie planowania formy

muzycznej, wspdtpracy i

podejmowania wspdlnych decyzji.

Mo AL/ Pt d " Moo
=" Przygotowanie: : p
E A: klasnij — klasnij — tup - pauza e el

% /]? s A 4 klasnij = klasnij  tup pauza uda uda klasnij = klasnij
B: uda - uda - klaénij - klaénij
C: tup - pauza tup - klasnu 0

‘\\ " ‘\\ " ‘\'l. "
D: klaan - uda - tup - klasm;
KA s\

m % & 0%
---------------------------------------------------- tup pauza tup klasnij klasnij uda tup klasnij
ﬂ Jak sig¢ bawic:

1. Naucz grupe wszystkich czterech fragmentdw. . 4\
2. Wykenaj kazdy osobno,
3. Rozléi karty A, B, C i D. o R /
c : — Przyktadowa kolejnosé: —
4. Popro$ dzieci, aby zdecydowaty o kolejnosci. | g P y tadowa OI.EJ pe =
5. Przyktad: A-C-B-D.
6. Wykonajcie cata kompozycje.
7. Nastepnie zmiencie kolejnosé. a a a
8. Pordwnajcie, jak nowy uktad
wplywa na catosc.
9. Na koncu wybierzcie ulubiong wersje
i wykonajcie ja jako ,gotowy utwér”.
P B i e ™
@ tatwiejsza wersja: e Trudniejsze wyzwanie: ! m Wskazéwka:
| - g » e ’
Uzywaj tylko dwéch Jeden fragment nalezy powtérzyé | | -« TO dobre mlqsc?. aby pokaz.ac,
: : ; - | ze komponowanie oznacza nie tylko
fragmentéw A i B. dwa razy, a jeden pominac — | tlani sl sl |
it dot el Ty I wymyslanie nowych diwiekdw, ale
grupa ﬁ | réwniez organizowanie ich kolejnosci. .iﬂ‘n;
~ |
i R By N =/
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14 Muzyka z Jednego Stowa

Dzieci wybierajg jedno proste stowo i wykorzystuja jego rytm, sylaby, gtoénosé
oraz sposob wypowiadania do stworzenia krétkiej kompozyciji.

@] Wiek: Czas: (n Materiaty: ° e @ Liczba uczestnikéw:
5-11 lat 8-12 minut brak ... 1 lub wiecej
(/ Cel zabawy: ¥
O Rozwijanie kreatywnego : {__
wykorzystania gtosu, rytmu -~
mowy i eksperymentowania

z jednym materiatem
dzwigkowym.

Przygotowanie:

”
ymuzyka

Podziat: mu-zy-ka

ﬂ Jak sie bawié:

Powiedzcie stowo normalnie.
. Nastepnie wypowiedzcie je rytmicznie.

1.
2

3. Powiedzcie bardzo cicho.
4. Nastepnie troche gtosniej.
5

. Wypowiedzcie kazda sylabe
na innej wysokosci.

6. Sprobujcie: mu - pauza - zy-ka.

7. Dodajcie Klasniecie po ostatniej sylabie.

8. Nastepnie dzieci proponujg wtasny

sposdb wykonania tego samego stowa. '

9. Potaczcie trzy wersje w jedna krotka
kompozycje.

pauza przeciagniecie stopniowe stopniowe
narastanie cichniecie
~ s
— Przyktadowy wzorzec: —
C )
- - ka |- QD |-
I\ e, o jl
normalnie cicho gtosno pauza klasniecie

Twoja wersja moze brzmieé
zupetnie inaczej - to wiasnie jest
muzyczna zabawa!

& =

@ tatwiejsza wersja:

. J

Uzywaj stowa
dwusylabowego.

" . S "
v, Wskazowka:

Wybieraj neutralne, fatwe
i dobrze znane stowa, aby dzieci

Podziel grupe na sekcje,
z ktérych kazda wykonuje mogty skupic sie na ich

inng wersje tego samego stowa. ﬂ muzycznym przeksztatcaniu.
N ) S J
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141. Muzyczny Krajobraz Lasu

Dzieci wspdlnie tworzg warstwowa kompozycje przedstawiajgca dzwieki lasu:
wiatr, ptaki, kroki, gatezie i inne elementy wymyslone przez grupe.

® : : Materiaty
Wiek ; Czas ! : ! i iko
i E z | E ﬂ s pasisin, | 8 @ @ liczba uczestnikéw
5-12 lat 5 10-15 minut ! opcjonalnie proste ; ... minimum 4
: i instrumenty i bezpieczne
przedmioty
O Cel zabawy: v )
Rozwijanie wyobrazni, pracy \ .4:
i tworzenia wielowarstwowe;j :
truktury diwigkowej.
srktry diviekowe e @ @ 6 0 6 0 0 0 0O
e e AL dodaj dodaj dodaj wszystkie wyciszanie wyciszanie  tylko cisza
; razem wiatr
Przygotowanie: —-
Las 1 — Wiatr: : * Y9 \\”/
delikatne pocieranie dtoni /{/ Y . . A A .
Las 2 — Ptaki: : ot )\
krétkie dzwieki gtosem ;
Las 3 — Kroki: ;}] s
lekkie tupnigcia (A .  a Q Y ¥
Las 4 — Gatezie: \\4 /" k. 7 W
delikatne pstrykanie lub ptaki I
stukanie palcami
VI
ﬁ Jak sig bawié: = A -@:
1. Przecwicz kazda sekeje osobno. kroki an
2. Uruchom najpierw dwigk wiatru. :
3. Po chwili dodaj ptaki. . r.ﬁ\ \ vy
. | swe PO . L4 =
4. Nastepnie kroki. : 'g I . P . -
e 1T )@ Q- @
5. Na koncu dodaj gatezie. ; - /N
. S : gatezie
6. Pozwdl wszystkim diwiekom :
wspotbrzmiec przez kilka sekund. :
7. Dyrygent zaczyna stopniowo f - i ~
wyciszac poszczegolne sekcje. ; _9
8. Na koncu pozostaje tylko wiatr. + 4 + ,%,. + % = - ‘ })) e o -
9. Catoic konczy sig cisza. start dodaj dodaj dodaj wszystkie stopniowe tylko wiatr cisza
10. W drugiej rundzie dzieci same \tY"‘" wiatr  ptaki kroki galezie razem wyciszanie )
proponuja nowe diwieki lasu. PN )
7 B
e . iei iae [ R
tatwiejsza wersja: s Trudniejsze wyzwanie: Wskazowka:
ot Jedno dziecko zostaje . Zachgcaj do stuchania
zy_waj by ? dyrygentem i samodzielnie N innych sekgji. Kazda warstwa
Eiehisehal ﬁ decyduje o kolejnosci powinna mie¢ miejsce w catosci
pojawiania sie warstw. i nie zagtuszac pozostalych. *f:},»
& y & J =
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142
o

@

Nasz Rytmiczny Refren

® Grupa wspdlnie tworzy krétki rytm, ktory bedzie powracat pomigdzy

improwizowanymi pomystami poszczegdlnych dzieci, petniac funkcje
prostego refrenu.

6-12 lat

Cel zabawy:

Rozwijanie rozumienia
powtarzalnej formy muzycznej,
improwizacji i umiejetnosci
wspdlnego powracania do
ustalonego materiatu.

Wyjasnienie terminu:
Refren to fragment, ktory
powraca kilka razy

w trakcie utworu i pomaga
uporzadkowac calg muzyke.

Przygotowanie:
Stworzcie wspélnie
krotki refren, np.:
klasnij - klagnij -
tup - pauza

1. Nauzzcie sig¢ wspolnego refrenu.

2. Powtdrzcie go kilka razy.

3. Nastepnie pierwsze dziecko
wykonuje wiasny krotki rytm.

4, Po jego zakorczeniu cata grupa
wraca do refrenu.

5. Kolejne dziecko improwizuje.

6. Grupa ponownie wykonuje refren.

7. Kentynuuj z kilkoma
uczestnikami.

8. Nastepnie zmieri sposcb
wykonania refrenu, np. ciszej
lub za pomoca kubkdw.

9. Na koncu cata grupa wykonuje
refren dwa razy jako zakoriczenie.

Czas:

ﬂ Materiaty: :
10-15 minut brak:.opqonalnle ... minimum 3

. Liczba uczestnikéw:

kubki lub proste

instrumenty

A N 7
REFREN SOLO 1 REFREN S0L0 2 REFREN

> JAK DZIAtA NASZ REFREN?

!

/\\

By 7 B A N\

i tak dalej...

~ PRZYKLADOWY REFREN (4 DZWIEKI)

I
- -
”, -~

A Pl h e 2 R T S LT LT =3
. B |l || B :
| 1 IE W s 1 I
I 1 | 1 I 1 | |
| =0 1 = A 11 |
e e e '

I I | |
| kingni] } ' kisgnif 1 tup ; L puuzs
*~~" Refren powinien by¢ bardzo prosty i dobrze zapamietany. x

Dzieki temu dzieci moga swobodnie tworzy¢ wlasne fragmenty, ﬂ
wiedzac, gdzie wspdlnie wrdca. *

' N )
tatwiejsza wersja: @ Trudniejsze wyzwanie:
Improwizacja dziecka Kazda improwizacja ma cztery
skiada sie tylko z dwoch uderzenia i musi zakonczyc sie
dzwigkow. J dokfadnie przed wejsciem

wspdlnego refrenu. f

5 Y )
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A Wskazowka
&

Refren powinien byc bardzo prosty

i dobrze zapamigtany. Dzigki temu
dzieci moga swobodnie tworzy¢
wlasne fragmenty, wiedzac, gdzie ﬁ)

wspalnie wroca. W
o




14 3. Muzyczny Most

Dwie krotkie sekwencje rytmiczne taczy trzeci fragment — przejscie, dzieki ktéremu dzieci odkrywaja,
ze muzyke mozna porzadkowa¢ w czesci, ktére prowadza jedna w druga.

Wiek: 6-12 lat Czas: 8-12 minut Mphae Liczba uczestnikéw:
: : opcjonalnie proste T

instrumenty

@" Cel zabawy:
Rozwijanie rozumienia formy

muzycznej, wspolnego
komponowania w grupie

b

oraz ptynnego faczenia

E g

Przykiad 1: \ E ( M M
Prosty most @
'Pvr{'_ (2 uderzenia) h e ((

pomystow muzycznych.

W] vosT B
Y,

l!!l Wyjasnienie terminu: @

JPrzejscie muzyczne” to krétki
fragment, ktory faczy ze soba

dwie rozne czesci utworu. 1 2 3 4 1 2 3 i
Przygotowanie: WA TvND

Przygotuj z grupg dwa rytmy: 1 y)

Czest A: klasnij — klasnij -

tup — pauza

Czesé B: uda - tup - Przykiad 2:

uda - klaénij Most 4-uderzeniowy

z zmiang dynamiki

-

!! Jak si¢ bawic:

3
MNaucz grupe rytmu czesci A. by ,‘_’_
2. Naucz grupe rytmu czesci B. .
3. Zagraj A potem B - zapytaj, czy
p mp f
1 2 4

przejscie jest plynne (zwykle nie).

4. Powiedz, ze stworzycie ,most”, ktory mf
polaczy Az B.

5. Popro$ grupe o propozycje krétkich L. 3 )
prziejs¢ (1-4 uderzenia).

6. Wybierzcie jeden pomyst i sprawdzcie:
A — most — B.

7. Postuchajcie, czy przejicie rzeczywiscie n p
ulatwia przejécie do B. ‘9 ) Poréwnujemy dwa mosty:

8. Stwérzcie drugi 4most” i poréwnajcie Ktory lepiej prowadzi z A do B? Co stychac réznego?
go z pierwszym.
9. Zagrajcie calosé: A — most — B.
10.  Powtdrzcie kilka razy, probujac rézne
mosty i wybierajac ulubiony.

e R

Latwiejsza wersja: /‘ Trudniejsze wyzwanie: . .
@ Prowadzacy proponuje I Most powinien miec cztery Most nie musi by¢ skompiikbwany‘

dwie gotowe wersje mostu al uderzenia i stopniowo Nawet jedno powtarzane
(np. dwa tupniecia zmienia¢ dynamike klasnigcie moze wyraznie
lub dwa klasnigcia), (od cicho do gtosno polaczyé czeéci ze soba.
a grupa wybiera ulubiona. lub odwrotnie).

~ S
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144. Rytmiczny Kompozytor

Dziecko wybiera kolejnos¢ kilku gotowych elementéw rytmicznych
i tworzy z nich wtasng, krétkg kompozycje.

@ Wiek:
6-12 lat

@/’ Cel %?b?wy:

Rozwijanie umiejetnosci
podejmowania decyzj,
planowania formy oraz
zrozumienie, ze kompozycja
to takze porzadkowanie
dostepnych pomystow.

Przygotowanie:

Przygotuj cztery karty

z motywami rytmicznymi:
A: klasnij - klasnij

B: tup - pauza

C: uda - uda

D: klasnij - tup

@ Jak sig bawic¢:

1. Pokaz dziecku wszystkie cztery karty.
2. Wyjasnij znaczenie symboli.

3. Dziecko wybiera kolejnosc kart.

4

. Uktada wybrane karty przed sobg
w wybrane]j kolejnosci.
5. Dziecko odczytuje kompozycje
na glos lub prezentuje ruchem.
6. Motzecie powtorzyc wspdinie.
7. Zapro$ dziecko do stworzenia
nowego ukladu.

8. Pozwdl na zmiane tempa
(lento, moderato, allegro).

9. Zache¢ do nazwania swojej
kompozycji.

o Latwiejsza wersja:
Dziecko wybiera
kolejnosc tylko
dwach kart.

Czas: @ :"Ia?t;en:ly: —
) z 4 prostymi
8-12 minut motywami rytmicznymi

) Liczba uczestnikow:

'.‘ 1 lub wiecej

/’ ™ /e
\l.r N

V-V =-

klasnij — klasnij tup - pauza
% oY 7

-
Q\U

Gv’

klasnij - tup
. T o

N

uda - uda
e 2

Przyktadowy uktad
B-A- D -C

| v sy \lf ‘ v
M"‘“W'W"W > -9
|
tup - pauza : klasnij - klasnij [ kladnij - tup | uda - uda

o Trudniejsze wyzwanie:
Jedna karta musi by¢

powtdrzona, a jedna
pominigta.

Nie poprawiaj wybranego przez
dziecko uktadu - kazda logicznie
wykonana kolejno$é moze byé
wartosciowg kompozycja.

151 | MISTRZ RYTMU - 250 ZABAW MUZYCZNYCH




145. Piosenka z Jednego Zdania

Dzieci wybierajg krotkie zdanie i tworza do niego prosty rytm oraz melodie,

zamieniajac zwykfa wypowiedz w miniaturowa piosenke.

@@ Wiek: 5-11 lat

‘ @ Czas: 10-15 minut ‘ % Materiaty: brak ‘ :.: Liczba uczestnikow:

@™ minimum 2

@ Cel zabawy:

Rozwijanie kreatywnosci
wokalnej, poczucia rytmu
mowy oraz podstaw
tworzenia melodii.

L

-

Dzisiaj bawimy sie muzyka.

tak jak na co dzien.

3. Podzielcie je na grupy stéw
(frazy).

4. Ustalcie rytm - gdzie sa akcenty
(klasniecia), a gdzie cisza.

5. Wypowiedzcie zdanie rytmicznie
(na wybrany rytm).

6. Nadajcie mu melodie — wybierzcie
2-3 réine wysokosci diwiekdw.

7. Zaspiewajcie zdanie.

8. Powtorzcie jeszcze raz i ulepszcie
melodie lub rytm.

9. Dodajcie ewentualnie krotkie
zakoriczenie (np. ostatni dzwiek
dtuzej).

10. Zaspiewajcie swoja mini piosenke

@) przyktadowe zdanie: Dzisiaj = bawimy sie muzyka.
Dzisiaj bawimy sie muzyka.
Akcenty (klasnigcia) Rytm Wysokosci dzwiekow
ﬂ Jak sie bawic: :
w0z sIs . wysoko
. Wybierzcie razem krétkie zdanie. @ @ n J n J @ :rednio
2. Powiedzcie je normalnie, aifpe

Prosta droga od mowy do piosenki

1. Mowa 2. Mowa rytmiczna 3. Wersja $piewana 4. Mini piosenka

MM

Nadajemy melodie
i $piewamy.

Gotowa mini
piosenkal

Wypowiadamy
na ustalony rytm.

Mowimy zdanie
normalnie.

dla innych!
9 N
Pz % “\
o tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: "‘“‘5} Wskazowka:

1. L ~ _ - W Melodia moze byé bardzo prosta —
Dzieci tylko rytmicznie Dodajcie drugie zdanie nawet dwa rézne diwieki
wypowiadajg zdanie, o takiej samej liczbie wystarcza, zeby dziecko poczuto,
bez $piewania. uderzen (sylab/beatow). 7e stworzyto wtasna piosenke.

o S J
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1 46 Muzyczna Rakieta

. Grupa tworzy dzwiekowa historie startujacej rakiety: ciche przygotowania,
odliczanie, narastajace napigcie, energiczny start i spokojne unoszenie si¢ w kosmosie.

Materiaty:

Liczba
9 Wiek: Czas: gtos, body percussion; 2@y .
) 4-10lat 8-12 minut J j apcionalie: proste 4. L) S e
instrumenty owoina

i b
( ) Cel zabawy: & \
Rozwdj wyobrazni, pracy o przngtowanie — ciche pocieranie

z dynamika, wspélnego dtoni
budowania napiecia
o ErE s [ et

o charakterze narracyjnym.
. : méwione lub $piewane
o odliczanie  5-4-3-2-1 = oo,

. R e I | [ it

Usadzcie si¢ lub staricie w kregu.
mocne tupanie
q

2. Powiedz, ze razem stworzycie
w uda

dwiekowa historie startujace] rakiety.

3. Wyjaénijcie kolejno pie¢ etapow
(patrz schemat po prawej).

4. Prowad? grupe przez kazdy etap, ;
daj czas na wejscie w role. l @ | dtugi dzwiek
5. Zachecaj do stuchania siebie Ot Juuu...”
nawzajem i reagowania na sygnaty. il %

6. Utrzymuj plynne przejicia miedzy

etapami. i3 )
1. Po etapie ,cisza” poczekajcie chwile il of §

w milczeniu. : % ’ 1 petne milczenie,

3 ¢ i g

8. Zapytaj, jak grupa ,leciata” CISZa ® «\Q;) unoszenie sie

i co najbardziej im sie podobato. . * ' & w kosmosie

e +

9. Mozecie powtdrzyé, zmieniajac L )

dynamike lub dodajac instrumenty.

tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: 7~ Wskazowka:
\ / X 3 .
Prowadzgcy wykonuje wszystkie Podzielcie grupe na sekcje: - Start powinien byc efektowny,
diwieki, a grupa nasladuje silnik, odliczanie, start, ale kontrolowany - unikajcie
g0 razem. lot kosmiczny i szum kosmiczny. krzyku i bardzo mocnego
tupania.
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147. Muzyka Trzech Grup

Trzy zespoty otrzymuja rézne zadania muzyczne i wspdélnie buduja
wielowarstwowa kompozycje, w kidrej kazda grupa odpowiada za inny element.

e . _ : Materiaty: ® ® |iczba uczestnikow:
.‘ Lo ‘ @ St O, ‘ n brak lub proste instrumenty "‘ minimum 6
'
(C‘J/) Cel zabawy:
2 3 8 1 & 3 4

Rozwijanie niezaleznosci P

muzycznej, umiejetnosci i’% I% % % l{% % @]- %”
wspdtpracy oraz aktywnego

stuchania innych sekcji. % %
Przygotowanie:

Ustalcie trzy grupy RYTM L £ 3 4 Z 3 4

e P 00 L - [W & - CW & (W &

cztery réwne uderzenia
o uda

* Grupa B — Rytm:

klasnij - klasnij -

tup - pauza GLOS iz 3

&I o2 % 4% 2 & F4N & 3
* Grupa C — Gtos:
krotkie ,la” na = o= g e e &=
pierwszym uderzeniu

kazdej czworki

J3 Jakssie bawic: SEKWENCJA DYRYGENTA

1. Podziel grupe na trzy zespoly (A, B, C).

2. Przedstaw zadania kaidej grupy. 1. Tylko puls 2. Puls + rytm 3. Wszystkie 4. Zmniejszajcie 5. Dodawajcie
3. Grupa A ¢wiczy swdj puls. razem kolejno ponownie

4. Grupa B éwiczy swodj rytm.

5. Grupa C éwiczy swdj gtos.

6. Dotacz grupe B do pulsu A.

7. Dotacz grupe C - gramy razem.

8. Zagrajcie wszyscy razem kilka
razy.

9. Zmniejszajcie kolejno glosnosé
kazdej grupy az zostanie tylko
jedna.

10. Znowu dodawajcie grupy
w tej samej kolejnosci.

O tatwiejsza wersja: O Trudniejsze wyzwanie: @8 Wskazowka:

Uzyjcie tylko dwéch grup: Kazda grupa utrzymuje swoje Jesli catosc robi sie nieczytelna,
puls (Grupa A) i rytm (Grupa B). zadanie nawet po zmianie tempa wroccie do jednej warstwy
(np. szybciej lub wolniej). i dodawaijcie kolejne ponownie.
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14 8. Muzyczny Bohater

Dzieci wymyslajg postac i tworzg dla niej wtasny, charakterystyczny rytm
lub krétki motyw muzyczny.

7@y Wiek: 5-12 lat

@ Czas: 8-12 minut

Materiaty: brak;
opcjonalnie kartki i kredki

o®p Liczba uczestnikéw:
T@RD 1 |ub wiecej

4

@ Cel zabawy:

Rozwijanie wyobrazni, kojarzenia
muzycznego i budowanie
oryginalnych motywoéw rytmicznych.

Przygotowanie:

Przed zabawa prowadzacy moze
zaproponowac przyktadowe
postacie:

robot

czarodziej

smok

maty odkrywca
zabawny potworek

ﬂ Jak sie bawic:

1. Pomysl o wtasnym bohaterze

lub wybierz jedng z propozycji.
Wyobraz scobie: jak wyalada?

co lubi robi¢? jaki ma charakter?
Wymysl dla niego rytm z 3 lub

4 elementéw (mozesz uzy¢ klasnied,
tupniec, stukdw, pstrykniec itp.).
Powtorz swoj rytm kilka razy,

aby go utrwalic.

Nadaj mu nazwe pasujgca

do bohatera.

Zaprezentuj bohatera i jego rytm
grupie.

Grupa powtarza rytm razem z Toba.
Teraz czas na test: prowadzacy
pokazuje obrazek bohatera.

Grupa wykonuje odpowiedni rytm.
Wszyscy moga sprébowac zgadnac
lub wymysli¢ kolejne postacie!

2.

10.

o tatwiejsza wersja:

Prowadzacy proponuje dwa gotowe
rytmy (np. ktos wesoly" i ktos grozny”).
Dzieci wybieraja, ktory lepiej pasuje
do pokazanego bohatera.

s

-

1,

A
™ LA
b1 -

\\

stuk

3

klasnigcie

1

tupnigcie

2

klasnigcie

4

-+ CZARODZIEJ

Jego rytm:

\ls sy

g

£

|

pstryk

1

cichy stuk

2

pstryk

3

tupniecie

4

e
TEST! @
Prowadzacy pokazuje
obrazek bohatera.
Grupa wykonuje jego

wtasciwy rytm.

=\

S\

b

| @ Trudniejsze wyzwanie: -@

B Wskazowka:

Rytm powinien wynikac z natury
bohatera - jego ruchéw, nastroju
czy mocy. Nie ma jednej dobrej
cdpowiedzi - liczy sie pomyst!

Stworzcie scenke, w ktdrej rytmy
dwdch bohaterdw przeplatajg sie
naprzemiennie (np. czarodziej rzuca
zaklecie, a smok odpowiada). |
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149. Muzyczny Komiks

Dzieci tworzg prostg historie w 3—4 kadrach obrazkowych i do kazdego etapu
dobieraja odpowiedni dzwiek lub krotki rytm.

SIS

Wiek: Czas:

6-12 lat

C

12=15 minut

Materiaty:

kartki, kredki lub
gotowe karty obrazkowe

Liczba uczestnikow:

{QOO
A 1 lub wiecej

Cel zabawy:

taczenie obrazu, narracji
i muzyki oraz planowanie
wieloczesciowej kompozycji.

Wyjasnienie terminu:

«Kadr” to pojedynczy obrazek
przedstawiajgcy jeden moment
historii.

Jak sie bawi¢:

1. Wymyslcie krétka historie skladajaca
si¢ z 3—4 waznych momentéw.

2. Przyktad sekwencji: dziecko idzie —
widzi kota — kot ucieka — dziecko
macha.

3. Narysujcie lub wybierzcie obrazki
przedstawiajace kolejne etapy.

4. Utdzcie kadry w logicznej kolejnosci
od poczatku do korica.

5. Do kazdego kadru dobierzcie dzwigk
lub krotki rytm.

6. Sprobujcie wykonac cata historie —
obrazki i dzwieki po kolei.

7. Postuchaijcie, jak brzmi wasza kompozycja.

8. Mozecie zmienic rytmy lub dzwieki,
jesli cheielibyscie inaczej cos wyrazic.

9. Odwroccie sie i nie patrzac, powtorzcie
historie z pamieci.

10. Opowiedzcie swoja historig innym

%
i wykonajcie ja razem. : _‘@ Mozecie zamieni¢ miejscami dwa kadry i postuchaé, jak zmienia sie :
| “¥"  wasza kompozycja. !
\_ e s i S R e O AR et e R S e e S e ) J
i ™
. . - .. - ~ ! # ”
ﬁ tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: Q Wskazowka:
Uzyjcie tylko trzech gotowych Kazdy kadr otrzymuje inny materiat "% Rysunki moga by¢ bardzo proste -
obrazkow zamiast rysowac dzwigkowy: gtos, perkusija ciata, nie chodzi o jakosc artystyczna,
sami. instrument, cisza. lecz o uporzadkowanie historii.
s =4
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150. Zbuduj Refren z Grupa

Kilka dzieci proponuje po jednym elemencie, a lider pomaga potgczyc je
w jeden krotki, wspolny refren.

® ® Wiek: Czas: Materiaty: 099 Liczba uczestnikéw:
&R 5120t 8-12 minut e g e F@® inimum 4

proste instrumenty

Cel zabawy: s N X T N )
( ) Weatkiainu e, raziiane POMYSt 1 POMYSt 2 POMYSt 3 POMYSt 4

kreatywnosci oraz poczucia, ze
kazdy uczestnik ma realny wktad I \ I I X

w powstajacg muzyke.

E Jak sie bawic:

1. Uczestnicy siedza lub stoja w kregu. r ~

2. Lider wyjaénia, ze zbudujemy razem krétki N ASZ R E FR E N

refren z pomystéw kazdego dziecka.

3. Lider ustala, ile elementéw bedzie w refrenie
(np. 4 elementy od 4 osdb). - - | I - x

4. Kolejno dzieci proponuja po jednym

klask - klask stuk - pauza ti-ti-ta klasniecie

pomyste diwigkowym (rytm, dzwigk, gtos). klask - klask stuk — pauza ti-ti - ta klasniecie

5. Grupa powtarza kazdy pomyst, aby wszyscy \. J
go ustyszeli. *

6. Lider uktada pomysty w ustalonej kolejnosci.

7. Grupa wykonuje caty refren od poczatku
do konca.

8. Refren jest powtarzany kilka razy. ‘—) ‘])) Mozemy zmieni¢ DYNAMIKE:
cicho = gtosno — cicho

Grupa powtarza refren kilka razy.

. Grupa moze zmieni¢ dynamike
(cicho - gtoéno) lub tempo (wolniej - szybcigj).

10. Moina zbudowac nowa wersje refrenu m Mozemy zmienic TEMFPO:

z nowymi pomystami. wolniej = szybciej = wolniej

- ; P = '\I
o tatwiejsza wersja: Q Trudniejsze wyzwanie: | B Wskazéwka:
Lider ogranicza kazdy Refren sktada sie e Zachowuj kazdy przyjety pomyst
pomyst do dwéch z osmiu elementow i nie zastepuj go ,lepszym”
mozliwych wyborow stworzonych przez osiem rozwiazaniem bez zgody grupy
dzwiekowych. decyzji grupy.

157 | MISTRZ RYTMU - 250 ZABAW MUZYCZNYCH



151.

Muzyczna Maszyna Pomystow

Kazde dziecko tworzy jeden powtarzalny dzwiek lub ruch.
Dodajemy kolejne warstwy, az grupa zbuduje wtasng ,muzyczna maszyne”.

Wiek: | c Czas: ratel"f;*ﬁ I @ ® ¢ Liczba uczestnikow:
O o | 10-15 minut brakkibdowsne | @GNR mirimum 4
@& il x
©) Cel zabawy: NASZA MUZYCZNA MASZYNA
® rozwijanie improwizaciji
e utrzymywanie wtasnego
wzoru
¢ stuchanie kompozycji
warstwowe]
4 J
Jak sie bawic:
Usigdzcie lub stancie w kregu. HRane EUI:‘I::I-II(E psgil;?iie t::f i blrjs:rr:e
Wyjasnij, ze zbudujecie muzyczna ¥ P P A
maszyne z warstw.
Kazde dziecko wymysla jeden
powtarzalny dZwiek lub ruch.
Powtarza go w kaétko.
0 Pierwsza osoba zaczyna swoj
wzdr. Reszta stucha.
o Druga osoba dolgcza ze swoim JAK DZIALA MASZYNA x 1
wzorem. Obie warstwy graja razem. N /
_ wigewind Il (&) -
6 Kolejne osoby dolaczaja po jednej, 3 . -) > => | ﬂ | -) ="
az wszyscy (lub wiekszo$¢) sa Budujemy &y @ s &
czescig maszyny. wanshwy @
0 Graja razem przez chwile, utrzymujgc 9 _________________________________________________________________ e
Wyciszamy
@ Wybierzcie jedng warstwe do jedng warstwe
wyciszenia. Pozostate graja dalej. e
e Wytaczona warstwa wraca 6
i dolgcza ponownie. Wyciszona warstwa W {
0 gt wraca do maszyny
€) Mozecie jeszcze raz wyciszyé inng Nl S PR NIl Bl S (T ) A
warstwe i wroci¢ do niej. o
@ Na znak wszyscy zatrzymuja sig Warysc
: : : y
jednoczesnie. Maszyna staje. zat,zyymuﬂ sie STOP
ra
- DR J
. . aile L - . . ¥ r-:.,"'r _.J,-:._ ol e
Y tatwiejsza wersja: A\ Trudniejsze wyzwanie: [l O Wskazowka:

Kazde dziecko wykonuje

tylko jeden dZwiek

co cztery uderzenia (co cztery
bity). ﬂ

A e

2

Kazdy wzdr powinien byc na tyle
prosty, aby dziecko mogto go
utrzymac bez ciggtego kontrolowanla
innych. F o }

Dwie osoby zostajg solistami —
improwizujg ponad stabilng
maszyna grupy.

' 3

oy

158 | MISTRZ RYTMU - 250 ZABAW MUZYCZNYCH




152. Muzyczna Podroz

Grupa tworzy dzwiekowg podroz przez kilka wyobrazonych miejsc. Kazde z nich otrzymuje wiasny
rytm, dzwiek lub sposéb grania.

® ¢ Wik
BAn 5120t

&

A

Cel zabawy:

Tworzenie wigkszej formy
muzycznej, rozwijanie
wyobrazni, wspotpracy

i Swiadome zmiany
charakteru muzycznego.

Przygotowanie:

Wybieramy cztery migjsca,
przez ktére odbedzie sie
nasza muzyczna podréz:

1. Las

2. Miasto

3. Morze

4, Kosmos

ﬂ Jak sie bawic:

ook W

™~

10.

. Ustalamy kolejnosc¢ miejsc:
Las — Miasto — Morze — Kosmos,

Tworzymy dzwiek dla Lasu.
Tworzymy dZwiek dla Miasta.
Tworzymy dzwigk dla Morza.
Tworzymy diwiek dla Kosmosu.
Ustalamy, jak przechodzimy

z jednego miejsca do drugiego.
Cwiczymy cata podréz powoli.
Wykenujemy podréz w catosci.

. Mozemy powtdrzyc podréz z inng

intensywnoscig lub dynamika.
Koriczymy podroz cisza.

O

Czas:
10-15 minut

i

Materiaty:

glos, body percussion,
opcjonalnie proste
instrumenty

. . 4 t::c:::ll:nikéw
Gl N ;
minimum 3

i

o

LAS —

DZWIEKI:
ciche dzwieki
palcami,
Spiew ptakow

PRZYKLAD WZORU:

cicho i delikatnie

it ?]

MIASTO —

DZWIEKI:
regularne kroki,
krotki ,bip"

P
-BIP!C

PRZYKLAD WZORU:
x x x x | BIP!

rowno i rytmicznie

L

DZWIEKI:
ptynne ruchy rak,
wydtuzone ,szuuu”

PRZYKLAD WZORU:

N NN N

ptynnie i swobodnie

MORZE — KOSMOS

DZWIEKI:

diugie, spokaojne
dzwieki
+
N + +
+
+

szuuuuuuuuu + ;

PRZYKLAD WZORU:

diugo i spokojnie

Nens?)

Podréz konczymy cisza.

-

X
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* tatwiejsza wersja: T Trudniejsze wyzwanie:
Uzywamy tylko dwoch Mate grupy wymyélaja muzyke
miejsc, np. Las — Miasto. dla jednego miejsca, a potem
wszystkie czesci taczymy
w jedng podréz.
7 e ¥

Wskazowka:

Kazde miejsce powinno brzmiec
wyraznie inaczej, aby dzieci
rozumiaty zmiane charakteru
w wiekszej formie muzycznej.




153. Muzyczne Echo z Pomystem

Dzieci nie powtarzajg rytmu doktadnie. Najpierw stuchajg krétkiego wzoru,
a nastepnie tworza wtasng wersje podobna do oryginatu, zmieniajac tylko jeden element.

@ Wiek: 6-12 lat ‘ @ Czas: 8-12 minut ‘ 0

.,--

b8

Cel zabawy:

Rozwijanie kreatywnego
przeksztatcania, pamieci
rytmicznej i umiejetnosci
zachowania czesci pomystu
przy jednoczesnym tworzeniu
czegos nowego.

Jak sie bawic:

(2

© © © 60 © ©

Prowadzacy wykonuje prosty
rytm: klasnij - klasnij -

tup - pauza.

Dzieci najpierw powtarzaja
go doktadnie.

Nastepnie prowadzacy mowi:
JJeraz zmien tylko jeden
element”.

Dziecko moze np. zastapic¢
tupniecie uderzeniem o uda.

Grupa wykonuje nowa wersje.
Kolejne dziecko wprowadza
inng pojedyncza zmiane.
Powtarzaj z réznymi rytmami
bazowymi.

Po kilku rundach dzieci pracuja
w parach.

Jedna osoba tworzy rytm,
druga odpowiada
zmodyfikowang wersja.

tatwiejsza wersja:

Prowadzacy wskazuije,
ktéry element nalezy
zmienic.

e

™

Materiaty: brak;

: i Liczba uczestnikow:
opcjonalnie proste

o

instrumenty s
# oryginat !
i W kO N AE B
\/ \/
S
v\
klasnij klasnij tup pauza
% U A % P % J
N /
. zmieniona wersja N
v E ™ e ——
\/ \/
klasnij klasnij uda | pauza
R AR = A 2
N\ £,
Trudniejsze wyzwanie:
. I l Zmieniaj nie dzwigk, lecz Najpierw upewnij sie, ze dziecko

dynamike, pauze albo
kolejnos¢ dwoch
elementow.

dobrze ustyszato oryginat.
Dopiero wtedy wymagaj
tworczej zmiany.
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154 Piosenka z Imion

Grupa tworzy prosta piosenke, w ktérej imiona uczestnikéw staja sie
kolejnymi elementami refrenu lub zwrotek.

- ) Wiek: c Czas: Materiaty: | @ ® @ Liczba uczestnikow:
4-10 lat 10-15 minut brak #@&® inimum 3
{ / )
(O) Cel zabawy: o .
Rozwijanie rytmu mowy, J J An I a ") @
kreatywnosci gtosowej, - nia powtarzamy
integracji i wspélnego
tworzenia prostego utworu. A
A
; V(@) ) ok |5 @
E Jak sig bawic 0O - lek powtarzamy
o Wybierzcie prosty wspoélny puls. \ %
= b
@ Pierwsze dziecko wypowiada 4
lub $piewa swoje imig w rytmie. 9 J J J M aja - @
Grupa powtarza. :
© Grupap Ma - ja powtarzamy
@ Drugie dziecko dodaje swoje imie. ~ /
9 Potaczcie oba w jedna krétka fraze. o ~
Dodawaijcie kolejne imiona. o
6 J ’ | J Tomek - @
o Po kilku osobach stwérzcie
refren, np. ,To nasza muzyka!”. - mek powtarzamy
\ by,
@ Wykonujcie: imie - imie - refren. v
9 Nastepnie zmiericie melodie i m ™
refrenu.
N /
@ Na koncu zaspiewajcie catos¢ \ J J J J J J g >
od poczatku. —_—
J’ NA - SZA MU - ZY - KA!
! g J : TO NASZA MUZYKA!
Py
e T = =7 & ™\
tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie:
Kazde imig jest tylko s . I Kazde dziecko tworzy Jesli grupa jest duza,
rytmicznie wypowiadane, wiasny krotki sposéb podziel j3 na mniejsze
bez melodii. zaspiewania imienia. zespoty, aby kazde dziecko
mogto aktywnie uczestniczyc.
b o _
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15 5. Muzyczne Cztery Pory Roku

Dzieci wspélnie tworzg cztery krétkie fragmenty muzyczne,
z ktérych kazdy ma oddawac charakter innej pory roku.

Materiaty:
Wiek: 0 Czas: glos, body percussion, o ® @ Liczba uczestnikow:
5_12 lat 12-15 minut opcjgnalnie proste ..‘ minimum 4

instrumenty

4 E
/ Cel zabawy:
© Rozwijanie wyobrazni WIOSNA LATO
muzycznej, budowania
kontrastu i tworzenia
wiekszej kompozycji
ztozonej z kilku czesci.

@ Przygotowanie: ;
—J  Wiosna — lekko i delikatni v vy iy
. _0"6' L Lekko, delikatnie, swiezo, Jasno, energicznie, radosnie,
Lato — energicznie ; o b N
jak budzenie sie przyrody. z duza iloscia ruchu.

Jesien — spokojnie
i szeleszczaco

v, s [ it v
Zima — cicho, oszczednie, @ 3 & @ @ @i\) {? 3 &,
Z pauzami O | K °n
'\-_ \

mmm
=
@ Jak sie bawic:

T T
Porozmawiajcie krotko o wiosnie.

JESIEN ZIMA
. Stwérzcie dla niej rytm lub d2wiek.

1.
2
3. Nastepnie wymyslcie muzyke lata.
4. Powtdrzcie dla jesieni i zimy.
5. Przedwiczcie kazdg czesé osobno.
6. Polaczcie je w kolejnosci:
wiosna - lato — jesien — zima.

7. Dodajcie krotka pauze

Al

pomiedzy czesciami. W g 5 i
8. W drugiej rundzie wykonajcie Spokojnie, szeleszczaco, Cicho, oszczednie, z pauzami,
catosé bez stownego ciepfo, troche nostalgicznie. jak zimowa cisza.

|
|
|
przypominania. e o R ‘

9. Jedno dziecko moize zostac ] >3 ~
dyrygentem. (@ @ N ‘
10. Na koncu grupa wybiera N .

ulubiong czesc i powtarza ja.

@O WO

S

(" # i i = & - -‘\'
‘9) To jedna cato$¢ — cztery rézne czesci.
» Potfaczcie je w porzadku: wiosna - lato — jesien — zima. )
@ tatwiejsza wersja: /‘ Trudniejsze wyzwanie: 7\ Wskazowka:
\ J . £y ot .
Wybierz tylko dwie ! l I Kazda pora roku otrzymuije |- e lprobu; phoizye it
¥ . realistycznego obrazu kazdej
kontrastowe pory roku. inng dynamike, tempo

= g pory roku. Najwazniejsze sg
n | Zrédto dzwigku. ﬁ kontrasty i wlasne skojarzenia
D | dzieci. 0,
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156. Muzyczny Dialog Instrumentéw

Dwoje dzieci lub dwie grupy korzystajg z réznych zrodet dzwieku
i prowadzg ze sobg krotkg muzyczng rozmowe.

Materiaty: : ded:
@ Wiek: 6-12 lat } @ Czas: 8-12 minut @ ] n:‘:—int:proste o ‘ @ :.r:::']zilr:?ul:nczzestnlkow.

lub dwa rézne Zrodla dzwieku

@ Cel zabawy:

Rozwijanie stuchania, PYTANIE ODPOWIEDZ
naprzemiennosci,
improwizacji
i Swiadomego kontrastu

brzmieniowego. A , 74 q

.—] Przygotowanie:
Grupa A: kubki

Grupa B: klaskanie

. e N L
@ Jak sie bawic: oy 1y Ay, vy

1. Grupa A wykonuje bardzo
krotki rytm. | Y N 2 = e

2. Grupa B stucha do korica.

3. Nastepnie odpowiada | 1 2 3 4 1 2 3 4

wiasnym rytmem. | \ 2 . F
4. Powtdrzcie kilka razy.

5. Ustalcie, ze kazda wypowiedz |
ma cztery uderzenia.

WSPOLNY RYTM

6. Nastepnie pozwdl grupom ‘
odpowiada¢ coraz bardziej
kreatywnie.

N
7. Wprowadz zasade ,gtosne o \y/ Giis \y

pytanie — cicha odpowiedz”.
8. Pozniej odwrdé zaleznosé. i /@ i @
9

. Zamien zrédita dzwieku

miedzy grupami.
10. Na koricu obie grupy 1 2 3 4
wykonuja jeden wspélny rytm. - J
8 J
e, ™
o tatwiejsza wersja: o Trudniejsze wyzwanie:
Kazda odpowied? sktada sie Odpowiedz powinna zawierac ' Zadbaj, aby grupy nie graty
tylko z dwéch dzwiekow. fragment rytmu ustyszanego jednoczesnie. Najwazniejsza
w pytaniu. Jest prawdziwa naprzemienna
ﬂ ﬁ rozmowa. _
NS A =t
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1 57. Muzyczny Poczatek i Koniec

Dzieci uczg sie Swiadomie tworzy¢ wyrazny poczatek
oraz zakonczenie wtasnej krotkiej kompozyciji.

&%

Wiek:
6-12 lat

@

N
Cel zabawy:

Rozwijanie rozumienia formy
i umiejetnosci nadawania

muzycznemu pomystowi

\

czytelnych ram.

10.

. Jak sie¢ bawic:

. Prowadzacy wykonuje krotki
rytm bez wyrainego
zakoriczenia.

Zapytaj dzieci: ,Czy czujemy,
ze to juz koniec?"
Nastepnie pokaz wyrazne
zakoniczenie, np. jedno
wspolne mocniejsze
klasnigcie.

Dzieci pordwnujg oba
przyktady.

Wybierzcie sygnat
rozpoczynajacy, np. dwa
ciche stukniecia.
Stworzcie srodkowg czesc
rytmiczna.

Dodajcie wspdlne
zakonczenie.

Wykonajcie: POCZATEK -
SRODEK - KONIEC.
Dzieci tworzg nowe
zakonczenie.

Nastepnie nowe

rozpoczecie.

Czas:
8-12 minut

@

Materiaty:
brak lub proste
instrumenty

Liczba uczestnikow:

O

1 lub wiecej

POCZATEK

VN

) O

dwa ciche
stukniecia

SRODEK

KONIEC

\"/

jedno wspélne
mocniejsze
klasnigcie

[

b

tatwiejsza wersja:

Prowadzacy ustala
poczatek i koniec,

a dzieci tworzg tylko
srodek.

g3

B

A

podobne, ale nie
identyczne.

i 8

Trudniejsze wyzwanie:

Poczatek i koniec maja by¢
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Pokaz dzieciom, ze
nawet bardzo krétka
muzyka moze mie¢
wyrazng strukture.



Muzyka Kolorow

158.

Wiek:
5-1lat

a nastepnie tworzy muzyke na podstawie kolorowych sekwenciji.

@ W

Materiaty:
kolorowe karty
lub kartki

Czas:
8-12 minut

4

Kazdemu kolorowi grupa przypisuje okreslony charakter dzwieku lub rytmu,

[ ® ® Liczba uczestnikow:

‘.‘ dowolna

(C)/, Cel zabawy:
Rozwijanie twérczych

skojarzen, czytania
prostych symboli

i komponowania na
podstawie bodzcow
wizualnych.

\/

7/

ZOLTY

lekkie klasniecie

NIEBIESKI
spokojne
uderzenie o uda

Przygotowanie:

= lekkie klasniecie

\& J

Niebieski = spokojne

(\ \\

CZERWONY
wyrazne
tupniecie

BIALY

pauza

J

uderzenie o uda

Czerwony = wyraZne

tupnigcie PRZYKEADOWA SEKWENCJA (4 KARTY):

N,
? *

Biaty = pauza

}I

Jak sie bawic:

Omow znaczenie kazdego koloru.

. Pokaz jedng karte.

. Grupa wykonuje odpowiedni dzwiek.
Nastepnie uldz cztery karty

w sekwencji.

"

5. Dazieci wykonujg muzyke koloréw.
6. Zmien kolejnosc.
# e WYKONANIE SEKWENCJI:
7. Dodaj nowa karte.
8. Nastepnie pozwdl dzieciom /
stworzy¢ wlasny kolorystyczny \ ”
zapis. - /
9. Inna grupa go wykonuje. ‘ * {_. *
10. Na koricu zmieri znaczenie
jednego kgloru i stwérz 72
nowa wersje.
ra A
tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie:
Uzywaj tylko Kolor okresla nie tylko
dwdoch koloréw. dzwiek, lecz takze jego
r I gtosnosc lub tempo.
N B L A _ AR
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Kazda karta powinna
zawierac réwniez prosty
symbol graficzny, aby
kolor nie byt jedyna
informacja.



159. Muzyczny Rezyser

Jedno dziecko staje sie rezyserem i decyduje o kolejnosci, dynamice
oraz wejsciach réznych grup dzwiekowych.

Wiek: 9 Czas: . I:aiel"i;*ﬂ: | 0® e Liczba uczestnikow:
6-12 lat 10-15 minut s i TR ininum 4

proste zrodta dzwigku

r ™ £ i

@’ Cel zabawy: fo KLASKANIE

Rozwijanie planowania,

przywodztwa, swiadomego @ —>
stuchania i tworzenia

wiekszej formy muzycznej. START

e Przygotowanie: @ :
—J A — klaskanie ;

B — tupanie WEJSCIE
(sekcja wehodzi)

WYCISZ
(sekeja cichnie

C — gtos lub prosty lub milknie)

instrument

@ Jak sie bawic:

Kazda sekcja otrzymuje prosty wzor.

GLOS /
INSTRUMENT

2. Prowadzacy pokazuje gest
rozpoczecia i zatrzymania,

d» Q)

CISZEJ GLOSNIEJ
-  mme-- -

3. Pierwszy rezyser uruchamia
jedma grupe.

4. Nastepnie dotacza druga.

5. Moze wyciszy¢ jedna sekcje
i pozostawi¢ pozostate.

6. Gestem pokazuje cicho
lub gtosniej.

7. Nastepnie koriczy catosé
wspolnym znakiem.

8. Kolejne dziecko zostaje
rezyserem.
9. Kaidy moze stworzyé
inng kolejnosé.
10. Poréwnajcie, jak bardzo
Zmienita sie muzyka.

Przed rozpoczgciem ustal gesty,
ktére wszyscy rozumieja.
Rezyser nie powinien w trakcie
grug. uzywac dtugich stownych
instrukgji.

o tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: SKaZowka:

Rezyser steruje tylko Steruje takze tempem
wejsciem i zatrzymaniem ' i dynamika kazdej sekcji.

b A b
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160. Muzyczna Pogoda

Dzieci tworza krotkie fragmenty muzyczne przedstawiajgce rézne zjawiska

pogodowe, a nastepnie faczg je w jedng dzwigkowsg prognoze.

Materiaty: gtos,
Wiek: 411 lat Cias: AB-1E mivt body percussion, Liczba uczestnikow:
opcjonalnie proste dowolna

instrumenty
(d, Cel zabawy:
ijanie dswiekowej ( N g7 s \
Rozwijanie dzwigkowej 5
wyobrazni, kontrastu, SLONCE DESZCZ WIATR BU RZA
wspolnego komponowania
i zmiany charakteru muzyki. If_-_-.%
AT
a a -~ = __— |
@ . & —
-=| Przygotowanie: . d d ¢ Q
d 4 :
Storice — lekko i spokojnie
lekko i spokojnie | | delikatne stukanie szum gtosem lub mocniejszy, ale
¢  Deszcz — delikatne palcami pocieranie dioni kontrolowany rytm
¢  stukanie palcami ‘
|
| I I
"—:?D Wiatr — szum gtosem tle sy Ay oy L, R, i
© " lub pocieranie dfoni . e w 9w (’7 (5 ‘07 (’7 i @
I_‘\\____, f'_“\-__‘.
Q Burza — mocniejszy, ale
T brvsad ni p p p p ta ta ta ta §2528Z  $Z52SZ BUM BUM BUM
\ J N 2N J
@ Jak sie bawic: 7 ~
1. Stwérzcie diwiek dla storica. PRZYKEADOWA PROGNOZA
2. Nastepnie dla deszczu.
3. Dodajcie wiatr.
4. Na koncu burze. o P
5. Prowadzacy pokazuje obrazek =y - = (_) =5 =1
zjawiska. s =
dd d
6. Grupa wykonuje przypisany éd d O 1?/
fragment.
7. Nastepnie pokaz dwa obrazki i i ik Y PREEY PR A
po kolei. S e %gg(g% o = Vi @ @ [P L P
8. Dzieci ptynnie przechodza B
migdzy fragmentami.
T — pppPp ta ta ta fta §25252 $2825Z BUM BUM BUM ta ta ta ta
10. Jedno dziecko moze ustalacé .2 J

kolejnosc kart.

@ tatwiejsza wersja:
Uzywaj tylko dwdch

kontrastowych zjawisk.

L

J
A

-
[
|
|

/ Trudniejsze wyzwanie:

& I Sweiz|phynihe przejscia krzyku ani nadmiernego hatasu.
np. od lekkiego deszczu

Burza nie powinna oznaczac

Kontrast mozna zbudowac

do burzy i z powrotem. sama zmiang gestosci

|
b

i dynamiki.
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161 3 Muzyczny Plan A-B-A

Dzieci tworzg dwie rézne czesci muzyczne, a nastepnie uktadaja je w prostg
forme A—B-A, dzieki czemu odkrywaja idee powrotu do wczesniejszego fragmentu.

Wiek: Czas: Moten: Liczba uczestnikow:
| , brak lub proste »
6-12 lat 10-15 minut instrumenty minimum 2

@" Cel zabawy:
Rozwijanie rozumienia formy,

pamieci muzycznej i Swiadomego Vo ™~ 7 ™
kontrastu pomiedzy dwiema
czgsciami. A q # A

I Wyjasnienie terminu:

Forma A-B-A oznacza:

' W7, | v 1, W17,
pierwsza czesc, potem ;
inna czesd, a nastepnie
1 2 1 2

powrdt do pierwszej.

1 2

Przygotowanie:

A: klasnij — klasnij — tup — pauza
B: uda - uda - klasnij = klasnij

.m

a @
‘L

\ '; A} ';

v AN}
Jak sie bawic: 3 3
Nauczcie sie czesci A.
Nastepnie czesci B. 3 4
Wykonaijcie A.
Przejdzcie do B.
Nastepnie wrdccie do A. 4 4

Powtdrzcie caty uktad. . 5, e b L /
Zmiencie dynamike czesci B,
aby byta bardziej kontrastowa. \ )

8. Nastepnie stworzcie wlasna
POWROT DO CZESCI A

NO YA WN

nowa pare AiB.
9. Drzieci decyduja, czym czesci
majg sie roéznic.
10. Na koricu wykonajcie forme
A-B-A bez podpowiedzi.

( )
| Latwiejsza wersja: /' Trudniejsze wyzwanie: _
Kazda czeé¢ ma tylko l I Kazda czes¢ ma.wiasne . \ Czesci powinny byé
‘ dwa elementy. [ | tempo lub sposdéb wykonania, = wyraznie rézne, aby dzieci
. ale przejscia musza naprawde styszaty zmiang
L pozostac plynne. i powrét.
v/
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162, Nasza Miniorkiestra

Mate grupy dzieci samodzielnie wybierajg dzwieki, tworzg krotki wspolny utwor
i prezentujg go pozostatym uczestnikom.

|
@ Wiek: 6-12 lat

|
@ Czas: 12-15 minut
|

0/ Cel zabawy:
O Rozwijanie samodzielnego

komponowania, wspdlpracy,
podejmowania decyzji

i prezentowania wspdlnego
efektu.

PROBA

-
|

Materialy: body percussion, |
@ kubki, proste instrumenty
lub bezpieczne przedmioty |

e d MINIUTWOR g

Liczba uczestnikéw:
minimum 4

PREZENTACJA

| "

Przygotowanie:

°— | Podziel dzieci na mate zespoly
po 3-5 osdb. Kazda grupa
powinna ustalié: poczatek,
gtéwny rytm, co najmniej dwa
rézne dzwieki, zakericzenie.

@ Jak si¢ bawic:

Kazda grupa wybiera dostepne
zrédia diwieku.

Ustala krotki rytm bazowy.
Dodaje drugi element.
Wybiera sposdb rozpoczecia.
Ustala wyrazny koniec.

Cwiczy catos¢ kilka razy.

N oA W

Nastepnie prezentuje swoj
miniutwér pozostatym.

8. Stuchacze prébujg wskazac jego
poczatek, srodek i zakonczenie.

9. Grupa moze wykonac kompozycje
ponownie po jednej malej zmianie.

10. Na koricu wszystkie zespoly
otrzymujg wspdlne brawa.

Latwiejsza wersja:

Prowadzacy daje kazdej

grupie gotowy rytm bazowy,
ktory dzieci tylko rozwijaja.

/e

b

}

FBe i

N\ %
Poczatek Gtéwny rytm Zakonczenie
1, NV £
] N .
o 0 00
Jak zaczynamy? Podstawowy Co najmniej dwa Wyrazny koniec
rytm grupy. rézne dzwieki. utworu.
\ bt W A T

/ Trudniejsze wyzwanie:

Kompozycja musi zawierac
kontrast, np. fragment cichy
i fragment glosniejszy albo

N
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czesé wolniejszg i szybsza. J\

./ Prowadzacy powinien pomagac
organizacyjnie, ale nie przejmowac
tworzenia. Najwazniejsze jest
rzeczywiste autorstwo dzieci.



170. Muzyczna Historia Nocy

Dzieci wspdlinie tworzg spokojng dzwiekowa opowies¢ przedstawiajgcg wieczor,
zapadanie zmroku, nocne odgtosy i powolne przejscie do ciszy.

' I Materiaty: gtos, body ) )
@ Wiek: 4-11 lat @ Czas: 8-12 minut @ percussion, opcjonalnie ‘ @ Liczba uczestnikdow:
l ! delikatne instrumenty dowolna
~

/ Cel zabawy: o
Rozwijanie kontroli dynamiki,

wyobrazni dZwiekowej,
wspoinego budowania
atmosfery i umiejetnosci

zachodzace
stonce

$wiadomego wyciszania

muzyki.
@ Jak sie bawic: a
Zacznijcie od spokojnych, kSIQZYC

delikatnych dzwiekow ditoni.

2. Prowadzacy mowi: ,Zapada
wieczor”,
3. Dzieci dodaja ciche szuranie

palcami. o
4. Pojawiajg sie ,nocne odglosy”,

np. pojedyncze delikatne
klasnigcia lub dzwieki glosem.

gwiazdy

5. Jednamata grupa moze tworzyc
JSwierszcze” za pomocy
lekkiego pstrykania lub

stukania palcem. o
6. Druga grupa wykonuje bardzo
cichy, regularny puls. nocne

7. Stopniowo zmniejszaj liczbe odglosy
dzwigkow.

8. Kolejne sekcje przestaja grac.

9. Na koricu pozostaje jeden

bardzo cichy dzwiek. o

10. Cala historia koriczy sie pelng

h

cisza. cisza

" 4

tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: Wskazéwka dla prowadzace
| ' o :

Prowadzacy caty czas & I I Dzieci same decyduija, _ Ta aktywnos$¢ powinna
pokazuje doktadnie, ktore dzwieki pojawia sie | - stopniowo sig wyciszac.
jakie dzwieki ma w kolejnych etapach Nie przyspieszaj koncowego
wykonywac grupa. n historii. J) przejscia do ciszy.

L g X )
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171. Rytmiczny Remiks

Dzieci biorg wczesniej poznany rytm i tworza jego nowa wersje poprzez
zmiane kolejnosci, dynamiki, tempa lub zrédta dzwieku.

@ Wiek: 6-12 lat ‘ @ Czas: 8-12 minut ‘ @ Materiaty: brak; opcjonalnie ’ @ Liczba uczestnikow:
kubki lub proste instrumenty 1 lub wiece;

Cel zabawy:
@ Rozwijanie tv.lrorczego‘ ‘ ; ORYGI N A t %

przeksztatcania, rozumienia
struktury rytmu i $wiadomego
o i kla$nij | klaénij ©  tup pauza
i B : / : i :
—I Wyjasnienie terminu: Wil : L g
Remiks to nowa wersja J o J o
istniejacego pomystu
muzycznego, w ktdrej ' / Ik
zachowujemy czesé 4 )
materiatu, ale zmieniamy
inne elementy.
;ﬁ_ Przygotowanie:
e Wybierz prosty rytm bazowy: -
s \OWA KOLEINOSC B NOWE BRZMIENIE m
@ Jak sie bawié: tup | klagnij stuk | stuk Klanij  Klasnij

1. Wykonajcie rytm bazowy kilka razy. =l bl N b -
2. Zmiericie tylko kolejnosc: /G § M- =
tup — klasnij — klasnij — pauza. : :

3. Nastepnie wykonajcie oryginat
bardzo cicho.

..................................................................................................

4, W kolejnej wersji zamiast
klaéniec uzyjcie stuknie¢ w kubek.

5. Nastepnie sprobujcie zmienié tempo. O
6. Pordwnajcie wszystkie wersje. J = é
7. Duzieci wybieraja jedna zmiane,

ktéra chea zastosowad samodzielnie.

8. Kazda mata grupa tworzy . szybko ¢ dluisza
wlasny remiks. ke s M N J
9. Grupy prezentuja swoje wersje.
10. Makoncu wykonajcie rytm
oryginalny i jeden wybrany remiks.
‘ S \
tatwiejsza wersja: /‘ Trudniejsze wyzwanie: \ Wskazowka:
Zmieniaj tylko jeden 1| I Potacz dwie zmiany ./ Najpierw przypomnij wersj¢
parametr: rodzaj dzwieku. jednoczesnie, np. inne ' podstawowg. Dzieci musza
tempo i inna kolejnosé. ﬁ wiedzied, co doktadnie
| ﬂ | zZmieniaja.

2
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17 2. Muzyczne Cztery Obrazki

Cztery proste ilustracje stajg sie planem krétkiego utworu. Dzieci przypisuja
kazdemu obrazkowi dZzwigk lub rytm, a nastepnie wykonuja catos¢ w ustalonej kolejnosci.

1 I 1 - r . T d “
Wiek: 5-11 lat Cani: 1015 wilivit Mat.erlaiy: 4' karty obrazkowe, qu.ba uczestnikow:
, , opcjonalnie instrumenty | minimum 2

c/ Cel zabawy:
© ( \( \
Rozwijanie interpretacii deszcz gwiazda

obrazu, planowania
muzycznego i tworzenia
wieloczesciowej
kompozycji.
6 640
- Przyktadowe obrazki: 4 0 4
0
A ptak, pociag, 0 0
deszcz, gwiazda. % b ¥
' N i N i 2
@ Jok siq bawic: OD clj ﬂ J J J J Gl
\ N SN J o\ J
1. Pokaz pierwszy obrazek.
2. Grupa wymysla dla niego d2wiek. SEKWENCJA PODSTAWOWA
3. Powtdrz dla pozostatych | N 3
4. Utéz obrazki w jednym rzedzie.
5. Dzieci wykonuia cata sekwencje KOLEJNOSC MOZE SIE ZMIENIAC
od lewej do prawe;j. RS sis L P R e P TP i
6. Zamien miejscami dwie karty. E 1 —p L 3 —P [ 2 } _ [ 4 !
Wykonajcie nowa wersje. T S S SFEEsde i eerni ot SEE S tnibe e :
8. Nastepnie jedno dziecko ukfada . ~ -
wiasna kolejnosé. = e L =) 2 o
9. GripaipterpretysimimiEyeenie; | 0 TR 0 F U RE T R s L Y
10. Na koricu wykonajcie wybrang H ‘/ ‘ \:
wersje bez zadnych stownych :L 2 I 1 | I ‘ 4 ‘ 3 1
podpowiedzi IR e o et e Gl e e O g e & e '
7= @ e === =N
tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: { \ Wskazowka:
\ Y
Uzywaj tylko | ® l I Kazdy obrazek otrzymuje Te same obrazki mogg
trzech obrazkéw. . rytm czteroelementowy = prowadzi¢ do réznych
zamiast pojedynczego muzycznych rozwigzan. Warto
dzwigku. pozwoli¢ dzieciom proponowac
n m alternatywy.
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17 3. Kompozycja z Pauza

Dzieci tworzg wiasny krétki rytm, ale muszg $wiadomie umiesci¢ w nim
co najmniej jedng pauze. Dzieki temu cisza staje sie petnoprawnym
elementem kompozycji.

@ Wiek: 6-12 lat ‘ @ Czas: 8-12 minut ‘

©)

Cel zabawy:

Rozwijanie $wiadomego
komponowania i rozumienia,
ze cisza moze organizowac
muzyke réwnie mocno jak
diwiek.

10.

Jak sig bawi¢:
Pokaz wzor bez pauzy:
klasnij - tup - klasnij - uda.

Nastepnie zamien jeden
element na cisze.

Wykonaj: klasnij - pauza -
klasnij - uda.

Poréwnajcie obie wersje.

Kazde dziecko wybiera trzy

dzwieki oraz jedno migjsce ciszy.
Ukiada wiasny
czteroelementowy rytm.

Cwiczy go kilka razy.
Prezentuje grupie.
Grupa powtarza.

Nastepnie dziecko przesuwa
pauze w inne migjsce

i sprawdza, jak zmienia sig efekt.

Materiaty: brak lub karty
z symbolami dzwigkow

Liczba uczestnikow:

L

: 1 lub wigcej
i pauzy
POROWNAJMY:
BEZ PAUZY
i H N e 4 E:
KLASNIJ TUP KLASNIJ
WV b2 s YL /
8 N o
Z PAUZA
; (' N S N
KLASNUJ KLASNIJ
S 2
[‘% PAUZA
\ A 2% J

PRZYKLADOWA KOMPOZYCJA UCZESTNIKA

-
tatwiejsza wersja:
Prowadzacy ustala miejsce
pauzy, a dziecko wybiera
pozostate diwieki. ﬂ
s

=

|
L
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Trudniejsze wyzwanie:
Stworz o$mioelementowg
kompozycje zawierajacq
dwie pauzy o réznych
pozycjach.

r . N eVl ™\
KLASNIJ TUP
\“ I //
a ? PAUZA
&) \\P
\ o7 T 7 N J

WkKa*

Podczas pauzy puls nadal trwa.
Dzieci moga poczatkowo
wykonywa¢ maly bezgtosny gest
pomagajacy utrzymac czas.



174. Nasza Piosenka Krok po Kroku

Grupa wspdlnie buduje prostg piosenke od zera: wybiera temat,
krotkie zdanie, rytm, prostg melodig i refren.

| | Lot | Liczba uczestnikow:
Wiek: 6-12 lat Czas: 12-15 minut opcjonalnie kartka 7 : ;
| : do zapisania pomystéw | minimum

~

@

Cel zabawy:

Rozwijanie wspdlnego
komponowania, podejmowania
decyzji i rozumienia
podstawowych elementéw
piosenki.

1.

Jak sie bawic:

Wybierzcie prosty temat, np.
Jzabawa”, ,wakacje”,
JZwierzeta” lub ,muzyka”.

G- €20 G- 0 - G- @D

-0 0

~

_@_.
2

| —

2. Stworzcie jedno krétkie zdanie. |
% |Piiicclzrie jowingumiym ybimis Wybierzcie | Stworzcie Powiedzcie je Dodajcie prosts | Wymyslcie | : Polaczcie wszystko
4. Dodajcie prosta melodie prosty temat. jedno krétkie wréwnym | melodie | krétki refren. | i nadajcie
wykorzystujacg 2-3 wysokosci zdanie. rytmie. (2-3 wysokosci ‘ | piosence tytut!
glosu. glosu). ;
5. Powtorzcie zdanie kilka razy. L e 4t ey M y 1\ )
6. Nastepnie wymyslcie
krétki refren. s >
7. Pofaczcie zdanie — refren. | Przyktadowa forma:
8. Dodajcie drugie zdanie. ZWROTKA REFREN ZWROTKA REFREN
9. Wykonajcie: zwrotka - refren - J\ ﬂ ﬁ J\ J-J .rj
zwrotka — refren, @ @
10. Na koricu nadajcie piosence g - .@ :G e - g Y ﬁ (@, g
tytut. - ] - -
| [;Q Wyjasniene terminu: dddd dId8 1173 dd 7]
Akompaniament to dzwieki k )
towarzyszace glownej
melodii lub $piewowi. zwrotka — refren — zwrotka — refren
L 3 i
Va B £ - =
tatwiejsza wersja: | Trudniejsze wyzwanie: i*’ \ Wskazéwka:
Zamiast melodii uzyjcie ‘ 0 I I Dodajcie prosty Nie probuj tworzy¢
rytmicznego méwienia. | akompaniament = rozbudowanej piosenki.
klaskaniem W Dwa krétkie zdania i prosty
lub kubkami. @ | refren w zupetnosci wystarcza.
. Y J
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175. Wielki Finat Kompozytoréw

Ostatnia aktywnos¢ modutu prowadzi dzieci przez stworzenie kompletnej krétkiej

kompozycji zawierajacej poczatek, gtowny rytm, zmiane, improwizacje i wyrazne zakoriczenie.
Materiaty: body percussion, |
gtos, kubki lub proste

| |
@ Wiek: 6-12 lat l @ Czas: 12-15 minut @ @
| instrumenty :
©
START Ed RYTM Eeg m—b IMPROWIZACJA Egd FINAL

stworzy¢ wiasny miniutwérod | [~ N N i N

Liczba uczestnikow:
minimum 3

Cel zabawy:
Utrwalenie najwazniejszych
umiejetnosci modutu i pokazanie

dzieciom, ze potrafig $wiadomie

poczatku do konca.

Przygotowanie:

POCZATEK
RYTM GLOWNY
ZMIANA
IMPROWIZACJA
KONIEC

T

LA U

@ Jak sie bawic:

. Grupa wybiera krotki sygnat
rozpoczynajgcy.
2. Nastepnie wspdlnie tworzy
czteroelementowy rytm gtowny.
3. Wczesci ,zmiana” rytm

wykonywany jest inaczej, Wspdlny sygnat Czteroelementowy | . Wykonujemy Jedno dziecko | Wracamy do rytmu,
np. ciszej albo innym diwiekiem. rozpoczynajacy rytm gtowny rytm inaczej - | wykonuje krétka | | wykonujemy zakoAczenie

4. Jedno dziecko wykonuje naszq kompozycje. wykonywany np. ciszej albo improwizacje. | i koficzymy wspélnym
krotka improwizacje. wspdélnie. innym dZwiekiem. diwiekiem i cisza.

5. Grupa wraca do gtéwnego rytmu. |

6. Nastepnie wykonuje wczesniej | \ B,

ustalone zakoriczenie.

7. Przecwiczcie wszystkie l l l l

®
czesci osobno. ‘ *\\ 4 * v ® .
8. Pofgczcie je bez przerw. | /./,__

9. Powtérzcie utwor drugi raz . —
z innym solista.

10.

n.

)

\_
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Na koricu nadajcie wspélnej
kompozycji tytut.

Zakonczcie jednym wspdlnym
diwiekiem i chwilg ciszy. I

Latwiejsza wersja:

Uzyj tylko trzech czesci:
poczatek - rytm - koniec.

e}

.--"’I

Dwie mate grupy

Trudniejsze wyzwanie:

przygotowuja osobne

miniutwory i prezentujg
je sobie nawzajem.

==

F :

e

Wskazowka:

Finat ma by¢ celebracja
samodzielnego tworzenia,

a nie testem wykonawczym.
Wazniejsza jest spojnosc
pomystu niz techniczna perfekcja.



MODUL 05

RYSUNKI
RYTMICZNE

Zobacz rytm. Narysuj muzyke.

3

N7 41 zabaw, ktére pomagaja dzieciom zobaczyé to,
@ co styszg — i zamieni¢ muzyke w proste rysunki,
symbole i rytmiczne s$ciezki.

W tym module kartka staje sie muzyczng mapa.

Eg Dzieci bedg rysowac puls, tempo, pauzy, gtosne i ciche dzwieki,
kierunek melodii oraz wtasne rytmiczne pomysty.
Nie trzeba umie¢ pieknie rysowaé — liczy sie potgczenie
stuchania, ruchu reki i muzyki.

% Do wiekszosci zabaw wystarczg kartki, otowki,

kredki lub flamastry. @/.P

Wszystkie symbole powinny by¢ proste
| tatwe do odtworzenia.

|1
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177. NarysujPuls

Dzieci stuchajg regularnego pulsu i zaznaczajg kazde kolejne uderzenie
jednym prostym punktem na kartce.

| | Materiaty: kartka, otéwek
@ Wiek: 4-9 lat @ Czas: 5—8 minut @ lub kredka; zrédto
| I regularnego pulsu

@

Cel zabawy:

Pomoc dzieciom zobaczyc
regularnos¢ pulsu i potgczyc
sluchanie z prostym ruchem
reki.

Wyjasnienie terminu:

Puls muzyczny to regularne
uderzenia, ktére mozna
poréwna¢ do spokojnego
tykania zegara.

N o o s

© @

10.

Jak sie bawic:

Prowadzacy wybija wolny,
rowny puls.

Dziecko najpierw tylko stucha.
Nastepnie przy kazdym
uderzeniu stawia jeden

punkt na kartce.
Powstajerzad: e e e e e e
Zatrzymaj rytm.

Policzcie punkty.

Nastepnie rozpocznij nowy,
troche szybszy puls.

Dziecko tworzy drugi rzad.
Poréwnajcie odstepy i sposéb
rysowania.

Na koricu dziecko samo moze
wystukiwac puls i jednoczeénie
tworzy¢ punkty.

~

-

-

tatwiejsza wersja:
Prowadzacy liczy

b

uderzenia na gtos.

3

_/

Liczba uczestnikow:
1lub wigcej

WOLNY PULS
wieksze odstepy miedzy punktami

SZYBSZY PULS

mniejsze odstepy miedzy punktami

i

/ Trudniejsze wyzwanie: &S ) Wska z6wka dla prowadzacego:
I I Dziecko rysuje osiem X\'-;: /" Nie oceniaj idealnych odstepéw
rownych punktéw bez migdzy punktami. Najwazniejsze
jest skojarzenie jednego uderzenia
n z jednym znakiem. :
e

liczenia stownego.
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178. Linie Wolne i Szybkie

Dzieci reagujg na tempo, rysujac dtugie spokojne linie przy wolnej muzyce
i krétsze, gestsze kreski przy szybszej.

| Materiaty: kartka, kredki I . )
@ Wiek: 4-10 lat ’ @ Czas: 6-9 minut @ lub flamastry, dwa fragmenty @ Liczba uczestnikow:
' : muzyczne o réznym tempie ! dowolna

oraz przektadania szybkosci 4

11 mien Y | SIVBCIE)
©/ Rozwijanie rozumienia tempa SZYBCIEJ
r " B

muzyki na charakter ruchu

reki.

tah Jak si¢ bawic:

- —

- —

o= | 1. Wigcz wolny fragment

muzyczny.

LELTTETTTI T

(ELT AT Tvie
AN

5. e . | FIPEEL TP Lt il

fragment. /\/_\ L P LLE LN L LS bt ¥
6. Dzieci tworza krétsze,

2. Dzieci prowadzg kredke
spokojnie po kartce.

3. Zachet do tworzenia
diugich, ptynnych linii.

4. Zatrzymaj muzyke.

; L I B B BN BN B B BN BN BN BN NN
czestsze kreski.

FHPREETELVEL LT
LB MBI RS

JHIATEFLALAEY
YRR LT VTP

.’ WIIAAN
P

7. Pordwnajcie oba
fragmenty kartki.
8. Powtdrz zabawe

z kolejng zmiang tempa.

9. Nastepnie prowadzacy
nie informuje, kiedy muzyka

zwolni lub przyspieszy.

10. Dzieci samodzielnie

dostosowujg sposcb

rysowania. k. P l\\
i Y ™\
Latwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: \ Wskazowka:
Uzywaj tylko dwdch W I l Dodaj tempo srednie Nie chodzi o tworzenie
bardzo wyraznie i trzeci sposéb ~  konkretnego obrazka.
kontrastowych temp. prowadzenia linii. Rysunek ma byc _
ﬂ .b wizualnym $ladem tempa. -

pl = J
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179. Rysunkowe Klasniecia

Dzieci zamieniajg kazde klasnigcie na prosty znak graficzny,
a nastepnie odczytuja wtasny rysunek jako rytm.

@ Wiek: 5-10 lat l @ Czas: 7-10 minut

@

Cel zabawy:

Rozwijanie podstawowego
rozumienia zapisu rytmu

i pofaczenia dzwieku

z symbolem.

Przygotowanie:
@ = jedno klasniecie
O = pauza

®

10.

Jak sig bawic:

Prowadzacy wykonuje jedno
klasniecie.

Dzieci rysuja jeden petny punkt.
Nastepnie wykonaj dwa klasniecia.
Dziecirysujz: @ @

Wprowad? pauze.

S (GP e AN 1P

Pokaz wzor: klasnij - klasnij -
pauza - klasnij.

Dzieci zapisuj: @@ O @
Nastepnie odczytujg zapis

i wykonuja rytm.

9. Kazde dziecko tworzy wiasny
czteroelementowy zapis.
Kolega lub grupa prébuje

go wykonac.

o =~

©

Materiaty: kartka,
otdwek lub kredka

Q

Liczba uczestnikow:
1 lub wiecej

klasnij

\

|

£ \ '/,

klasnij
N

—————————————

____________

—————————————

S e S S s
[ ———

e —

Twoj czteroelementowy zapis

" N
Dt Aty

v

cisza

klasnij
A

X/’

—————————————

"
e m -

-

-

&

@ Latwiejsza wersja:

Uzywaj wylgcznie petnych
punktow bez pauzy.

I

g

N

Trudniejsze wyzwanie:

Stworz zapis
osmioelementowy

zawierajacy kilka pauz. ﬁ
/
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.....

Nie przedstawiaj tego jeszcze

jako formalnej notacji muzycznej.

To prosty symboliczny zapis
pomagajacy zrozumiec ideg
kolejnosci diwiekdw i ciszy.



180). Duzy Diwick, Maty Dzwiek

Dzieci przedstawiajg gtosniejsze i cichsze dzwieki za pomocg znakow
o roznej wielkosci. Dzieki temu zaczynajg rozumiec, ze dynamike muzyki

mozna pokazac¢ wizualnie.
Materiaty: kartka, kredki Liczb i

Wiek: 4-10 lat Czas: 6-9 minut lub flamastry; dlonie, bebenek 1I|CL|; a.ucz?stnl w:
lub inne zrodio dzwieku ks

= oy

@ el zeawy: TRZY POZIOMY GtOSNOSCI

Rozwijanie rozumienia

dynamiki oraz umiejetnosci ) .
przekladania réznicy glosnosci CICHO SREDNIO GLOSNIEJ

na prosty zapis graficzny.

Przygotowanie: @

*= | duze koto @ = glosniejszy

dzwigk

mate koto ® = cichszy \ / \

/ b
diwiek By e = Al
@ Jak sie bawié: ﬁ @ . i

Wytlumacz znaczenie duzego

i malego kota. N 4
2. Zaprezentuj trzy poziomy: cicho, - o 3
srednio, glosniej. PRZYKEADOWY RYTM: CICHO - CICHO - GLOSNIEJ - CICHO

Zagraj lub klasnij cicho.

. Zagraj lub klasnij srednio.
. Zagraj lub klasnij gtosniej.
. Popros dzieci, aby narysowaty
odpowiednie kota.
7. Zagraj prosty rytm: cicho - cicho -

glosniej - cicho.

[ B S

8. Dzieci zapisuja rytm przy uzyciu
kot o odpowiedniej wielkosci

9. Powtdrzcie zabawe, zmieniajac
kolejnosc.
10. Dzieci odczytujg swoje zapisy,

a grupa wykonuje je poprzez

klaskanie lub granie.
i i & ™
tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: ) Wskazéwka dla prowadzacego:
@ Uizyorai tylia pojeclyneaych g l I Dodaj trzeci poziom — \ f ,Glosniej" nie oznacza

+jak najmocnigj”. Réznica
oznaczajaca érednig powinna by¢ czytelna,

ﬂ glognosé ﬁ ale zawsze komfortowa
dla stuchu.
b g e =

diwiekéw do rozpoznania. srednig wielko$¢ symbolu
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181 . Rysunkowa Pauza

@ Wiek: 5-10 lat ‘ @ Czas: 6—9 minut ‘ o

Dzieci uczg si¢ zaznaczac cisze¢ w swoim prostym zapisie rytmicznym
za pomocg pustego pola lub osobnego symbolu.

Materiaty: kartka,
otdwek lub kredka

@

o

Liczba uczestnikow:
dowolna

Cel zabawy: s

Rozwijanie rozumienia,

Ze cisza zajmuje konkretne
miejsce w rytmie i moze
zostac przedstawiona

na kartce.

Przygotowanie:
® = diwiek
[ = pauza

Jak sig bawic:
Prowadzacy pokazuje rytm:
e-0-(-0

2. Dzieci powtarzajg rytm,
wypowiadajac: diwiek —
dizwiek — cisza — diwiek.

3. Nastepnie dzieci rysujg rytm
w czterech polach.

4. Dazieci wykonujg rytm:
klaszczac w diwieki, a w pauze
pokazujac cisze (palec na ustach)

5. Prowadzacy przesuwa pauze
w inne miejsce.

6. Dzieci powtarzaja: d2wigk —
cisza — d2wiek — dzwiek.

7. Dzieci rysujg nowy rytm
w czterech polach.

8. Dazieci wykonuja rytm.

9. Prowadzacy zacheca dzieci,
aby samodzielnie tworzyly wlasne
czteroelementowe rytmy z pauza.
10. Dzieci prezentujg swoje zapisy
i wykonuja je dla grupy.

o |

dzwiek dzwiek

cisza
pauza

diwiek

‘\ {
A A

Przyktad: pauza w innym miejscu

pauza

|

cisza dzwiek

R s \

diwiek diwiek

”
tatwiejsza wersja:

Uzywaj tylko jednego
miejsca pauzy
w czteroelementowym

rytmie.

L

7

S

LS

~

/ Trudniejsze wyzwanie:

(] l I Stwérz osmioelementowy
zapis z dwiema lub
trzema pauzami. ﬂ

vy
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Wskazowka:
Puste miejsce nie oznacza
pominiecia czasu. Pauza

powinna trwac dokfadnie
tyle samo, co pozostate pola.



182. Fala Melodii

Dzieci stuchaja, czy dzwiek lub gtos porusza sig w gore, w dét
czy pozostaje na podobnej wysokosci, a nastepnie rysuja linig
pokazujaca ten kierunek.

@ Wiek: 5-11lat ‘ @ Czas: 7-10 minut

Materiaty: kartka, kredka; Licskiiissastinmebug
gtos prowadzacego lub 1 lub wigcej

instrument melodyczny

~
O Cel zabawy:
Rozwijanie rozpoznawania

kierunku melodii i
przektadania wysokosci
dzwiekow na ruch reki.

Wyjasnienie terminu:

Kierunek melodii méwi nam,

czy kolejne dzwigki brzmig
coraz wyzej, coraz nizej Diwieki id N
czy pozostaja na podobnym ZwigKI idg coraz wyzej.

poziomie.

kierunek melodii.

Dzwieki idg coraz nizej.

!

W GORE | WDOL 7\

Dzwieki najpierw ida wyzej,
potem nizej.

4, A -wgore, ™y - wdot,
— - na podobnym poziomie.

Jak sie bawic: ‘ f
1. Prowadzacy $piewa lub gra |
krétkg melodie. i
2. Dzieci uwaznie stuchaja.
3. Na kartce rysuja linie pokazujgca |
e

5. Prowadzacy pokazuje przykfady
trzy raznaczonych kierunkdéw.

Dzieci poréwnujg swoje linie.
Prowadzacy rysuje linie na tablicy
(bez diwieku).

8. Dzieci $piewajg” narysowana

9. Mozna tworzyé wiasne fale
melodii i wymieniac sie nimi.
10. Na koniec dzieci opowiadaja,
ktéra fala byta najtrudniejsza
do odczytania i dlaczego. .

1. Rysuj swojg fale.

i Zaspiewaj swojg fale

. (2 ; | N
s i __/\/\ = %‘ el Phs

2. ,Spiewaj” ja gtosem.

24

J

3. Melodia ozywal!

e N (
tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie:
Uzywaj tylko dwéch [} l I Rysunek zawiera trzy lub
kierunkéw: w gére

i w dét. n
4
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S
f_q\ Wskazowka:
LW L
= Nie wymagaj trafiania
cztery zmiany kierunku, = w konkretne nuty. Chodzi
ktore dziecko nastepnie o ogolny kierunek )
interpretuje glosem. wysokosci. w



183. Rytmz Figur

Kazda figura geometryczna oznacza inny dzwiek. Dzieci uktadajg i rysujg

sekwencije figur, ktore nastepnie wykonuija jako rytm.

@ Wiek: 5-11 lat ‘ @ Czas: 8-12 minut ’ @

Materiaty: kartka, kredki

Liczba uczestnikow:

©

lub gotowe karty z figurami 1 lub wiecej
N g
/ Cel zabawy:
@ e LEGENDA - FIGURY | ICH ZNACZENIE
pamieci sekwencyjnej
i samodzielnego tworzenia . ‘ . ﬁ
prostego zapisu rytmicznego.
. — " koto trojkat kwadrat gwiazda
o= FENCWARIE; = klasniecie = tupniecie = uderzenie dtonig = pauza
=) @ kolo = klasniecie o uda
A tréjkat = tupniecie \\ |/ ,
B kwadrat = uderzenie
dionig o uda / / #
Y¥ gwiazda = pauza -
@ Jak sie bawic:
1. Pokaz dzieciom znaczenia figur. i J
2. Zaprezentuj przyktadows -~ %
i A PRZYKLADOWA SEKWENCJA
z dziecmi.
3. Dzieci ukladajg wiasng sekwencije
® A O
4, Nastepnie rysuja ja w wyznaczonym
miejscu. e o
B. Wykonujq swoja sekwencje P .
R DEUZSZA SEKWENCJA - WYKONAJ JAKO RYTM
6. Koledzy odczytujg zapis i rowniez
go wykonuja. ( ' ' ]
7. Motzecie zamieniac sig rolami. . { A [ . r . ﬁ A I - .
8. Zachecaj do tworzenia dluzszych e e ) ' — \ e
sekwencji. - e ~ - - - 1 e
9. Moina tworzy¢ sekwencje
w parach lub matych grupach, A . | ik | . A . _ . ﬁ
10. Bawcie sie i eksperymentujcie = : i : K g
z rytmem! = o
7 By ) 0
@ Latwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: Zi. )‘ Wskazowka:
Uzywaj tylko ] l I Stwérz sekwencje z 8§-10 —‘ Kazda figura powinna miec¢
dwoch figur. n symboli i kilkoma pauzami. state znaczenie w catej ‘
rundzie. <&
\ Y N J i
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184. Rytmiczna Droga

Dzieci tworza na kartce prosta ,trase” ztozong z symboli rytmicznych
i podazaja po niej palcem, wykonujac kazdy napotkany dzwiek.

Wiek: 5-10 lat Czas: 8-12 minut Maeri gty Sarta Lizha wgorstnikien
kredki lub flamaster 1 lub wiecej
h g &

x Cel zabawy:
O PRZYKLAD 1 - PROSTA DROGA
Rozwijanie czytania sekwencji,

koordynacji wzrokowo-ruchowej

i plynnego odtwarzania prostych START —™ . —>» A — O —> . —» META

kodow rytmicznych.

= Wi W T E 8 )

A vl 7
f. Przygotowanie: - 3
‘=] @ =klasnij

A = tupnij s ;s
e klasnij pauza klasnij
Q= pauza \ J R 7 N J . S

¢ A GO e i » " . e i | 1 ;o ' - v i

@ Jak sig bawic: PRZYKLAD 2 - DROGA Z ZAKRETEM
1. Dzieci otrzymuja kartke i kredki.

Prowadzacy wyjasnia znaczenie START — . — A —> O — .

symboli.

3. Dazieci wymyslaja prosta droge \ l' y SLEEITS I e e R e e o ': l

z symboli, £ |

Rysuja trase od START do META. :

Prowadzacy pokazuje przyktad : l

wykonania symboli. Il

6. Dzieci podazaj palcem od START
do META. T, >

7. Wykonujg kazdy napotkany
symbol (klasnij, tupnij lub pauza).

v /, s i
8. W razie potrzeby powtarzaja - = S
trase. z w ,

9. Dzieci moga wymienic sie kartkami
i przejsc trase drugie] osoby.

ol

LA S

klasnij tupnij pauza klasnij tupnij pauza

10. Kaide dziecko tworzy nowa trase. \_ o

& B

tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: () Wskazéwka:

Droga zawiera tylko Dodaj rozwidlenie, na ktérym Symbole powinny byé

g dziecko wybiera jedn
T IROR iivie znec' wyb!e. A czytelne i rozmieszczone
zakretow. n z dwéch mozliwych ﬂ M .
rytmicznych éciezek. , Z odpowiednim odstepem. "7 r
& ¥ N 4
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185. Kolorowy Puls

Dzieci zaznaczajg kolejne uderzenia pulsu kolorami, tworzac prosty

@ Wiek: 4-9 |at | @ Czas: 6—10 minut ‘ @

powtarzalny wzér wizualny, ktory nastepnie mozna odczytac rytmicznie.

Materiaty: kartka,
2-3 kredki w réznych
kolorach

Liczba uczestnikow:
dowolna

©

@

Cel zabawy:

Rozwijanie poczucia
regularnosci, rozpoznawania
powtarzajgcych sie wzordw
i faczenia rytmu z kolorem.

%

np. 2oty i niebieski.

Przygotowanie:
Wybierz dwa kolory,

10.

Jak sie bawic:

Ustal z dzie¢mi dwa kolory:
jeden dla klasniecia,

drugi dla tupniecia.

Narysuj rzad o$miu kétek.
Koloruj kolejno kota zgodnie

z ustalonym wzorem.
Powtarzaj wzér do konica rzedu.
Odczytaj wzér rytmicznie -
klasnij lub tupnij zgodnie

z kolorem,

Popro$ dzieci, aby odczytaly
wzor razem z Toba.

Dziecko tworzy wiasny wzor
kolorystyczny.

Odczytajcie wspolnie jego wzor
rytmicznie.

Zacheé dzieci, aby wymyslaly
nowe wzory.

Poréwnajcie i wybierzcie
ulubiony wzér grupy.

(-F'

PRZYKLAD 1: POWTARZANIE AB (ZOLTY-NIEBIESKI)

0000000

PRZYKLAD 2: WZOR TROJELEMENTOWY A-B-C-A

0000000

KLUCZ RYTMICZNY (LEGENDA)

g lLE
~17 @~

KLASNIJ TUPNIJ

s
-

Najpierw kolorujemy wzér, a potem odczytujemy go dzwiekiem
zgodnie z legenda.

-

L

<

tatwiejsza wersja:

Uzywaj tylko dwdch
koloréw w prostym
uktadzie naprzemiennym.

S

Wskazowka:

/ Trudniejsze wyzwanie: ( )

- - . .\‘\\l f
™ | l Stworz oémioelementowy —
kolorystyczny wzoér
z powtarzajgcym sie
motywem,
e

Kolor powinien by¢ wsparciem
wizualnym. Jesli dziecko ma
trudnosc z rozpoznawaniem
barw, dodaj rowniez figury
lub symbole. b
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186. Narysuj Glosnosé Muzyki

Dzieci stuchaja fragmentu muzyki i przedstawiaja jego zmiany gtosnosci
linig, ktdra rosnie, maleje lub pozostaje na podobnym poziomie.

@ Wiek: 6-12 lat

@ Czas: 8-12 minut

Materiaty: kartka, otéwek
lub kredka, fragment
muzyczny ze zmianami
dynamiki

Liczba uczestnikow:
1 lub wiecej

©

©

/ Cel zabawy:
@ Rozwijanie aktywnego
stuchania i zauwazania
stopniowych zmian

dynamiki.

Jak sie bawic:
. Poinformuj dzieci, ze beda
rysowac gtosnosé muzyki.
2. Odtwdrz fragment muzyczny
ze zmianami dynamiki.

3. Dzieci stuchaja uwaznie.

4. Dzieci rysujg linie pokazujaca,

1. Narysuj mape gtosnosci muzyki

cicho wysoko Znéw ciszej

gtosniej

jak gtosnos¢ sie zmienia.

5. Linia moze iS¢ w gére

(gtosniej), w dot (ciszej)

lub by¢ pozioma (bez zmian).
6. Po wystuchaniu zatrzymaj

muzyke.

2. Klaszcz zgodnie z wtasnym rysunkiem

7. Dzieci pokazujg swoje I /.
rysunki, Gl My \l,
8. Poréwnaicie prace i porozmawiajcie /9 {? /9
o podobienstwach i roznicach,
9. Odtwirz muz_yk? i cicho gtosniej wysoko znow ciszej
tym razem dzieci klaszczg (klaszez rzadko) * (klaszcz czedcie)) ©  (klaszez bardzo czesto) * (klaszcz rzadko)
zgodnie z wlasnym rysunkiem. d ’ J
10. Dzieci moga eksperymentowac
z innym fragmentem muzyki. ke Y
i By 6 ™
tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: i::'f/ \:';_ Wskazowka:
Uzywaj tylko dwéch M | l Dodaj kilka stopniowych [ Nie oczekuj idealnej zgodnosci
poziomow: zmian i krotkie momenty ‘ SnagmmnoT, CTlem Jest b
(e L zauwazenie ogdlnego przebiegu
cicho i glosniej. n statej gtosnosci. ﬂ ogolnego przebieg
zmian. ‘
. R e
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187, Rysunkowe Echo

Prowadzacy pokazuje krotki graficzny zapis rytmu, dzieci wykonuja go,
a nastepnie probujg narysowac taki sam ukfad z pamieci.

Materiaty: kartki, otéwki, Liczba uczestnikow:

Czas: 8-12 minut

@ Wiek: 612 lat

©

©

przygotowane krétkie wzory

©

1 lub wiecej

Cel zabawy:

@ Rozwijanie pamieci

wzrokowej, rytmicznej
i umiejetnosci faczenia

1. ZOBACZ

-

® @ O A

symbolu z dzwigkiem. \
2
.‘E Przygotowanie: @
= 2.WYKONAJ G 2 7,
=
0004 ~
@ = klasniecie L
O = pauza -
A = tupniecie
3. ZAKRYJ
@ Jak sie bawic:
Pokaz dzieciom wzér rytmiczny. |
p

1)

2. Dzieci ogladaja go w ciszy.

3. Wykonajcie wzdr razem.

4. Dzieci wykonujg wzor
samodzielnie.

Zakryj wzor kartka.

Dzieci staraja sie przypomniec A

4. NARYSUJ

sobie uktad. '
=
7. Dzieci rysujg wzor z pamieci WZOR ORYGINALNY RYSUNEK DZIECKA
na kartce. 5
& | i 5. SPRAWDZ -
& > 00 0A ™| |000A
9. Por6wnajcie rysunek z oryginalem. O O
10. Sprébujcie z nowym wzorem. L %
; B fS B
tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: < ' \J Wskazowka:
Uzywaj tylko 3 symboli [ I l Pokaz wzér tylko raz \ ; Nie oceniaj estetyki symboli.
w jednym wzorze. i zastosuj 6-8 Liczy sie prawidiowa kolejnos¢

i

b

elementow.

ip

_/
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188, Muzyczna Spirala

Dzieci rysujg spirale zgodnie z rytmem muzyki. Kazde uderzenie
lub fraza przesuwa kredke dalej po torze, tworzac wizualny zapis ciggtosci.

@ Wiek: 5-10 lat : @ Czas: 7-10 minut
!

®

Materiaty: kartka, kredka
lub flamaster, spokojna
muzyka z wyraznym pulsem

Liczba uczestnikow:
1 lub wigcej

©

@

5\
Cel zabawy:

Rozwijanie ptynnosci ruchu
reki, poczucia ciggtosci
muzyki i utrzymywania
regularnego dziatania.

o —
- —
- —

1.

Jak sie bawic:

Przygotuj kartke i kredke
lub flamaster.

Usigdz wygodnie i posluchaj
muzyki, aby poczué jej puls.
Zacznij w $rodku kartki -

to poczatek spirali.

Na kazde uderzenie wykonaj
kropke kredka i przesun jg
o maty krok dalej.

Prowad? linie ptynnie, tworzac
spirale na zewnatrz.

Staraj sie utrzymac réwny
ruch zgodny z muzyka.

Jesli muzyka sie zmienia,
kontynuuj rysowanie - spirala
trwa dalej.

Po zakoriczeniu muzyki
zatrzymaj sie na zewnetrzngj
krawedzi spirali.

Przejedz palcem po spirali
od srodka na zewnatrz.

-

PRZYKEAD ZMIANY
i kolor = zmiana tempa
j lub dynamiki

@ wolniej / ciszej

@ szybciej / gtosniej

10. Sprébuj ponownie przy innej
muzyce lub w innym tempie.
@ b (6
? tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie:
Uzywaj jednego statego Zmiana koloru oznacza
|
| tempa. zmiane tempa lub
n dynamiki. ﬁ

L B N

~

>
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i

i

JIL

Wskazowka:

Spirala nie musi by¢ réwna

ani symetryczna. Najwazniejsze
jest potaczenie ciggtego ruchu

reki z muzyka. <

-



189. Rytmiczne Okienka

Dzieci tworzq rzad matych pdl, z ktérych kazde odpowiada jednemu uderzeniu pulsu.
Nastepnie wypetniaja pola symbolami dZzwigeku lub ciszy, budujac wtasny rytm.

@ Wiek: 5-11 lat @ Czas: 8-12 minut e e S s
otowek, kredki 1 lub wiecej

f 3

(:J Cel zabawy:
O/ Rozwijanie rozumienia réwnego Przykfad (4 P0|a)

podziatu czasu, kolejnosci

i samodzielnego tworzenia
prostych rytmicznych
sekwencji.

Przygotowanie:

Narysuj cztery réwne pola: -
Twoje okienka (4 pola)

Til2]12)]|4

@ = klasniecie
A = tupniecie
Q = pauza

Jak sig¢ bawic:

Narysuj rzgd czterech pdl. Rozszerzenie (8 p 0|)
Wytlumacz znaczenie symboli.

Pokaz przyktad rytmu.
Dzieci tworza wiasny rytm.

!-"P!-"!'*-'.—*@

Wykonaj rytm przez klasniecie,
tupniecie lub pauze. p e

. Wszyscy powtarzajg razem. y A f’
7. Dzieci wymieniajg sie rytmami. -~ 4
8. Kaizdy wykonuje rytm drugiej S =
osoby. i
9. Sprébujcie rytmu w innym ‘
tempie. . O

10. Mozna rozszerzyé do oémiu klasnigcie y tupniecie pauza
pol i wiekszej liczby diwiekow. \ .

™\ r i

(=2

i By [

tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: ( ) Wskazéwka:
Uzywaj tylko czterech . Stwdrz osiem pol " Okienka powinny by¢

pol i jednego rodzaju z trzema réznymi tej samej szerokosci,
dzwieku oraz pauzy. dzwiekami oraz minimum aby wizualnie wspierac idee
dwiema pauzami. .h rownych odcinkéw czasu.

b o
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190. Rytmiczny Zygzak

Dzieci rysuja zygzak, ktérego kazdy wierzchotek odpowiada jednemu dzwigkowi.
Dzieki temu rytm zostaje przedstawiony jako wyraZzny, powtarzalny ruch reki

w gore i w dot.
Wiek: 5-10 Iat. ke Bt Materiaty: kartka, Liczba uczestnikéow:
otéwek lub kredka 1 lub wigcej

@/ Cel zabawy: ZYGZAK Z 0SMIOMA WIERZCHOLKAMI

Rozwijanie regularnosci ruchu,

koordynacji wzrckowo-ruchowe;

i rozumienia, ze powtarzalny @
ksztatt moze reprezentowac
powtarzalny rytm.

@ Jak sie bawic:

. Prowadzacy wybija cztery 1. SLEDZ LINIE PALCEM

rowne uderzenia.

; ; . @
2. Dziecko przy kazdym uderzeniu \ / \ P A R /
zmienia kierune linii. Y

3. Powstaje prosty zygzak. \\ lf \\ ;! \\ I’ \\ /’
A A\ S A
4. Nastepnie dziecko Sledzi @ v o o
2

linie palcem.

5. Przy kazdym wierzchotku
KLASZCZ PRZY KAZDYM WIERZCHOtKU

klaszcze.

6. Powtorz zabawe z osmioma

uderzeniami.
7. Nastepnie jeden wierzchotek
zaznacz wiekszym punktem. il » o <l B

8. Ten punkt oznacza mocniejszy
akcent.

9. Odczytajcie caty zygzak

; *~ PAMIETAJ: S s .
jako rytm. -O- g . / w gére = jedno uderzenie
i . ; L Jeden zwrot linii —
10. Dziecko moze stworzyé - (Jedan wisracholek) —
wiasny ukfad akcentéw. = jedno uderzenie. \ W dét = jedno uderzenie
% o
i B B o~
@ tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: ﬁ ‘\“ Wskazéwka dla prowadzacego:
Rysuj tylko cztery duze, 5 l l Dodaj dwa rozne. symbole _ Nie chodz.l. ) |d?alnre r.owny'
wyrazne odcinki na wybranych w:er?choikach, zygzak. Liczy sie powiazanie
n oznaczajgce dwa roézne J) jednego zwrotu linii z jednym o
dzwieki. uderzeniem. e
L AR i S /
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191. Rysunkowe Akcenty

Dzieci uczg sig zaznacza¢ mocniej podkreslone uderzenia za pomoca
wiekszego, grubszego lub wyrdznionego symbolu.

@ Wiek: 6-11 lat @ B5ae Teibmbnia o Materiaty: kartka, @ Liczba uczestnikéw:
kredki lub flamastry dowolna

e gE N

@ Cel zabawy: CZTERY WERSJE - JEDEN AKCENT

Rozwijanie rozumienia akcentu
rytmicznego i umiejgtnosci

i )

zauwazania, Ze nie wszystkie

uderzenia musza brzmie¢ n ® PY ° Akcent na .
tak samo. 1. uderzeniu

e
EE Wyjasnienie terminu: - \
Akcent to uderzenie, ktére

: 2 ; Akcent na
jest bardziej podkreslone a
s ® ® @ 2. uderzeniu

niz pozostate.

&4  Przygotowanie: ' ™

+=| @ =zwykle uderzenie

Akcent na
@ = akcent @ ® . ® 3. uderzeniu
@ Jak sig bawic: \ 4
(,_ ™

Narysuj cztery réwne punkty. *
2. Nastepnie powieksz pierwszy. Alasasna
3. Odczytajcie: MOCNIEJ - @ ® ® . 4 udbrzatik
lekko - lekko — lekko. *
4, Dzieci klaszcza zgodnie \ )
Z zapisem.
5. Przenies akcent na drugie JAK TO BRZMI? - KLASZCZEMY!
miejsce. p N
Nastepnie na trzecie i czwarte. n g a
7. Dzieci poréwnuja rézne wersje. |
8. Kazde tworzy wiasny uktad \\ -~ b K. o
czterech uderzen z jednym ~ Ji = i - =
akcentem. = \‘"‘
9. Partner prébuje go odczytac. \
10. Na koricu dodaj drugi akcent. AN ~
s >
(& 7 :
tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: ) Wskazéwka:
\ /7 o :
Akcent zawsze H l I Stworz osiem uderzen — Akcent powinien by¢
pojawia sie na z dwoma lub trzema = wyrazny, ale nie oznacza
pierwszym uderzeniu. akcentami w réznych bardzo gtosnego
n miejscach. ﬁ uderzenia. w
. o A _ =)\

191 | MISTRZ RYTMU - 250 ZABAW MUZYCZNYCH




192. Narysuj Dtugi i Krotki Diwiek

Dzieci przedstawiajg diugos¢ dzwieku za pomoca dtugosci linii:
krotki dzwiek otrzymuje krotkg kreske, a dtugi — diuzsza.

ik Stise s YA Materiaty: kartl_ca, kredka; Liczba uczestnikéw:
gtos lub prosty instrument 1lub wiecej

( /) EetRy: DLUGOSCI DZWIEKOW

Rozwijanie rozumienia czasu

trwania dzwieku i przekladania

roznic stuchowych na prosty KROTK! SREDNI DLUGI

zapis wizualny.

Przygotowanie:

= krotki dzwiek

\ I / \\ }/ \
— = dtugi dZwigk &' L ﬁ %# ~ ‘:.-
@ Jak sie bawic:

. Prowadzacy wykonuje krotki

diwiek glosem. krotki dzwiek $redni dzwiek diugi dzwiek
2. Dzieci rysujg krotka kreske. S ~
3. Nastepnie wykonuje diugi 4 ¢ § )
il PRZYKLAD SEKWENCJI: KROTKI - KROTKI - DLUGI

4. Dzieci rysuja dluzsza linie.

5. Powtorz kilka kontrastowych
przyktadow. — _’ _’

6. Nastepnie wykonaj sekwencje:
krotki — krotki — diugi.

7. Dzieci zapisuja ja trzema liniami. * *

8. Odczytajcie zapis gtosem. W sl

o
‘\.\ ,.f
9. Nastepnie dzieci tworzg 0 ¥
wiasny uktad.

10. Partner prébuje wykonaé go

zgodnie z diugoscia linii. najpierw narysuj, potem odczytajcie glosem
N B
s w f )
T ; " . N Wekssdaitia:
tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: ( ) VVskazowka:
{"‘ f Py - ¥ # * 0
Uzywaj tylko pojedynczych pB Werowad: trzy diugoici Lf"  Réinica migdzy liniami powinna
przykladéw do rozpoznania. krétka, $rednia i diuga. = by€ wyrana wizualnie. Nie musi
odpowiada¢ formalnym
orj J) wartosciom nutowym.
8 - -

192 | MISTRZ RYTMU - 250 ZABAW MUZYCZNYCH




193_ Rytmiczne Kropki i Kreski

Dwa proste znaki oznaczajg dwa rozne sposoby wykonania rytmu.
Dzieci tworzg z nich wiasne sekwencje i ucza sie odczytywac

naprzemienne symbole.
@ Wiek: 5-11 lat | @ Czas: 8-12 minut ° ‘ @

Materiaty: kartka, Liczba uczestnikow:

oféwek lub flamaster 1lub wiecej
e 2
CJ’ Cel zabawy: Pryklad

Rozwijanie czytania ’ )

symbolicznego, Legenda

koncentracji i tworzenia . — . M—

prostych wizualnych . = kladnij

WZOréw. \ 7 \ 4

] ‘\ - ‘-\ - f
;. A W o T
,ﬁ_ Przygotowanie: ¥ ¥
@ = klaénij
Przykiad 2
== =yderzdionigouda | | | — — — — — —
E——— EE———
= = yderz . .
@ Jak sig bawic: dfonig o uda

1. Narysujwzor: @ — @ — h\\ £a (,/ \-, ({ \»,
2. Dzieci wykonuja go. :
3. Nastepnie pokaz: @ @ — — A
4, Poréwnajcie oba uklady.
5

Dzieci tworza wlasny
czteroelementowy wzor.

Przyktad 3 - zapis o$mioelementowy z powtérzeniem

Partner go odczytuje.

1 g

Nastepnie rozbuduj zapis
do o$miu elementdw.

PR D WD

8. Woprowadz powtarzajgcy sie
fragment,np. ® — @ | @ — @.

9, Dzieci prébuja odnalezé

powtorzenie.
10. Na koricu grupa wykonuje
kilka wybranych zapisow.
powtorzeme powtorzenle
N
i & ia B = =

tatwiejsza wersja:

&

Uzywaj tylko czterech
symboli w kazdym rytmie.

ip

"

Dodaj trzeci znak
0znaczajgcy pauze.

v

-

/ Trudniejsze wyzwanie:
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) Wskazéwka:

J Znaki musza by¢
fatwe do odréznienia
nawet przy szybkim
patrzeniu.




194. Rysunkowy Refren

Dzieci tworzg krotki graficzny rytm, ktory pojawia sie kilka razy
pomigdzy innymi fragmentami — tak jak refren w piosence.

Wiek: 6-12 lat Czas: 8-12 minut PSRN Ha o i
kredki lub flamastry 1lub wiecej

( 3
Cel zabawy:
@ Rozwijanie rozumienia PRZYKLADOWA FORMA: R-A-R-B-R

powtarzajace] sie formy oraz

umigjetnosci rozpoznawania T
wizualnego fragmentu, ktory
RHAHRHB

EE] Wyjasnienie terminu;
Refren to Czeéé, ktéra REFREN (R)'

powraca kilka razy
w utworze.

o O A 0 O

Przygotowanie:

o= | Stworz prosty refren
graficzny:

® AOGO

@ Jak sig bawié: B A O | ’ H O

1. Naucz dzieci odczytywac refren. \
Wykonajcie go kilka razy.

FRAGMENT A (przyktad): FRAGMENT B (przykfad):

Lo

Nastepnie narysuj inny krétki
fragment A. PRZYKELAD ZAPISU:
Uiz forme: REFREN — A — REFREN.
Dzieci odczytuja catosc.

Dodaj fragment B. .‘.OH.‘OH.‘.OH‘..H.‘.O
Powstaje: REFREN - A — L

N o v

REFREN - B - REFREN.

8. Dzieci zaznaczajg wszystkie
powroty refrenu tym samym
kolorem.

9. Nastepnie tworza wiasny refren. REFREN POWRACA 3 RAZY

10. Partner uktada do niego dwa
inne fragmenty. % i

'd B Y

Latwiejsza wersja: | / Trudniejsze wyzwanie: if “ Wskazowka:
0o l I Stworz petny zapis \‘gf Refren powinien pozostad

Uzywaj tylko formy: —
REFREN — A — REFREN Z trzema roznymi niezmienny, aby idea
| fragmentami pomiedzy powrotu byta naprawde
n powrotami refrenu. ﬁ czytelna. W

3 ) J
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195. Muzyczna Mapa Ruchu

Dzieci tworzg prosta mape z symbolami kierunku, a nastepnie

wykonujg jg jako potaczenie rytmu i ruchu cafego ciata.

Materiaty: kartka, : =
@ Wiek: 5-11 lat ‘ @ Czas: 8-12 minut o flamaster; opcjonalnie ‘ @ Liczba _l.lczgstnlkow:
duza kartka dla grupy 1lub wigcej
. & R
Cel zabawy: PRZYKLADOWA MAPA RUCHU

©

taczenie zapisu graficznego
z kierunkiem ruchu, pulsem

i pamiecig sekwencyjna.

Przygotowanie:

4 = krok do przodu
¥ = krok do tytu
€ = krok w lewo
=>» = krok w prawo
@ = klasniecie

®

1.

2
3
4

L

Jak sie bawic:

Narysuj cztery symbole: T = @ &

. Omoéw ich znaczenie.

Dzieci wykonujg cala sekwencje.

. Kazdy symbol przypada na

jedno uderzenie.

Nastepnie narysuj nowa trase.

6. Dzieci probuja odczytac jg bez

stownej pomocy.
Kazde dziecko tworzy wlasnag
mape.

8. Partner ja wykonuje.

~

-

9. Nastepnie potaczcie dwie mapy. krok do przodu krok w prawo klasniecie krok w lewo
10. Cata grupa wykonuje diuzsza % i Y S e % J
sekwencje. o o
i R i [ % X ™
@ tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: @ Wskazowka:
L ; ; Przed rozpoczeciem
l{ZYWGJ 'f&"ko dwoch ] l I Dodaj symbol obrotu = pewniibia BacBeaiain
kl&!:ur]kc:w L AL BMEY. odpowiednio duzo miejsca
klasnigcia. ﬁ e %ﬁy
\ P ¥ wykonania ruchéw. )
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196. Narysuj Powtérzenie

Dzieci ucza sie zauwazac i zaznacza¢ fragment rytmu,

ktéry pojawia sie wiecej niz raz.

@ Wiek: 612 lat Czas: 7-10 minut Materiaty: kartka, Liczba uczestnikow:
otéwek, kredki 1 lub wiecej

N 8!

@" Cel zabawy: Przykfad 1
Rozwijanie rozpoznawania
wzoréw, pamieci

i podstawowego rozumienia

powtarzalnosci w muzyce.

E Przygotowanie: ; :
=l Rk AW Przyktad 2

. Zapytaj: ,Co tutaj sie powtarza?”

. Wspdlnie wskazcie fragment @ A.

. Otoczcie go delikatng ramka.

@ Jak sie bawic: . . A . . A
1. Dzieci wykonuja zapis. l

2

3

4

5

. Marysuj nowy wzor:
00A |00A
6. Dzieci odnajdujg powtdrzenie.

Znajdz powtarzajacy sie motyw
W kazdym przyktadzie otocz ramka fragment, ktory pojawia sie wiecej niz raz.
7. Nastepnie pokaz sekwencje,
w ktorej tylko czes¢ uktadu i
®oAOGAO

8. Dzieci zaznaczaja

PR ——

powtarzajacy sig motyw.
9. Tworza wiasny zapis S R e T R S T :
]
zawierajacy jedno powtérzenie. . O A . O A . i :
1
10. Partner probuje znalezé TESRInESStSESEStassede: j
powtarzang czesc. \ W
i > e N
@ tatwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: ) Wskazéwka:
e Stwdrz sekwenc;j | Y j formalnych
Powtarzajacy sie fragment ll I o . ¥ \Tpmwadzaj,. y .a. by
os$mioelementowa znakow repetycji. Najpierw
ma tylko dwa symbole. ol - ¥
z dwoma réznymi rozwijamy samo rozumienie
I l powtarzajgcymi sie mutywami.ﬁ idei powtorzenia.
\ 2 R SO R L
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197, Rytmiczne Gory i Doliny

@ Wiek: 5-11 lat ‘ @ Czas: 8-12 minut ‘ o

Dzieci tworzg linie przypominajaca krajobraz gorski, a wysokos¢

poszczegdlnych punktéw oznacza inny sposéb wykonania dzwieku.

Materialy: kartka,
kredka lub flamaster

| @ Liczba uczestnikow:
1lub wiecej

/ Cel zabawy:
O Rozwijanie interpretacji

graficznej, rozumienia
kontrastu i kreatywnego
przekladania wysokosci
rysunku na cechy dzwigku.

N

Przygotowanie:
wysoko na kartce =
dzwiek glosem wyzej

nisko na kartce =
dzwiek glosem nizej

®

Jak sie bawic:
. Narysuj prostg gore.

Prowad? palec od dotu do szczytu.

Dzieci razem z ruchem podnoszg
wysokosc glosu.

Nastepnie schodza glosem w dot.

Narysuj dwie gory réznej
wysokasci.

Dzieci interpretuja calg linig.
Nastepnie dodaj plaska doline.
Dzieci utrzymuja podobna
wysokosé glosu.

Kazde dziecko tworzy wlasny
krajobraz.
Partner probuje go zaspiewac.

-

\

tatwiejsza wersja:
Uzywaj tylko jednej

gory i jednej doliny.

ip

J

S

Trudniejsze wyzwanie:

Dodaj symbole na
szczytach oznaczajace
klasniecie lub tupniecie.

J
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Wskazowka:

Liczy sie kierunek gtosu,
nie doktadna wysokos¢
muzyczna.




198. Rytmiczny Labirynt Symboli

Dziecko przechodzi wzrokiem lub palcem przez prosty labirynt,
wykonujac dzwieki odpowiadajgce symbolom napotkanym po drodze.

Materiaty: przygotowana s o
: Liczba uczestnikow:
Czas: 8-12 minut i
@ ‘ o karta z prostym labiryntem, T

otéwek lub kredka

@ Wiek: 6-12 lat

T 4 "9
/ Cel zabawy: "
@ Rozwijanie koncentracji, START | = [ . A
orientacji wzrokowej, planowania
oraz odczytywania symboli
rytmicznych w nietypowym

ukfadzie. .

+—=1 Przygotowanie: )
=) @ =klasniecie |
A = tupniecie -

B = dionie o uda . A

O = pauza \ J

@ Jak sie bawic: ( .

Dziecko rozpoczyna w polu START.

2. Prowadzi palec po prawidlowej
sciezce.
3. Przy kazdym symbolu wykonuje

przypisany dzwiek.
4. Pauze wykonuje jako jedno . ] * META

ciche pole. .
5. Po dotarciu do mety powtarza
cala trase. - ~
6. Nastepnie zaznacza kolejnosé ZAPISZ KOLEJNOSC SYMBOLI:
symboli na dole kartki.
7. Odczytuje powstaty rytm bez
labiryntu.
8. Poréwnaj oba wykonania.
9. W kolejnej rundzie wybierz

inng trase. 1 2 3 4 5 7 8
10. Starsze dzieci moga ke J
zaprojektowa¢ mini-labirynt % J
dla partnera.
r i B e
Latwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: f Y Wskazéwka:
G e \ / : i g
Labirynt ma jedna prostg o l I Dodaj rozwidlenia == Labirynt powinien pozostac
trase i tylko dwa rodzaje prowadzace do dwdch © prosty graficznie. Celem jest
symboli. réznych poprawnych rytmiczne odczytywanie trasy,
n rytmow. b nie trudna lamiglowka. w

LG i ;N
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199. Narysuj Wtasny Rytm

Dziecko samodzielnie wybiera proste symbole, nadaje im znaczenie i tworzy
wiasny graficzny zapis rytmu, ktory nastepnie wykonuje grupa.

Materiaty: kartka, lerh il
Wiek: 6-12 lat Czas: 10-15 minut otéwek. kredki DR UCTaRw:
: 1 lub wiecej
lub flamastry
SN %
Of Cel zabawy: MOJA LEGENDA
Rozwijanie samodzielnodci,
= = —
kreatywnosci i zrozumienia,
e zapis graficzny moze =
stuzyc¢ do przekazywania S S|
muzycznego pomystu — —
innym osobom. =
| S -~
.ﬁ_ Przygotowanie: e #
o= | Kazde dziecko tworzy ra g’
wiasng legende, np.: MOJ RYTM
% = klasnij
@ = tupnij
2 = przesun dionie
po udach
O = pauza
@ Jak sie bawic: PRZYKEAD - JA TWORZE
1. Dziecko wybiera trzy lub s
cztery symbole. X = klasnij ® - tupni 22 = przesun dlonie po udach [ = pauza
2. Nadaje kazdemu konkretne \ )
Znaczenie. F - =

3. Zapisuje legende na gorze kartki.
4, Nastepnie tworzy rytm

*]0 ~

2
»*

x || O] @

’

g

z 4-8 symboli.
5. Probuje wykonac go
samodzielnie.
6. W razie potrzeby poprawia
czytelnos¢ zapisu.
7. Przekazuje kartke partnerowi.
Partner najpierw czyta legende,
9. Nastepnie wykonuje rytm bez
dodatkowego wyjasnienia autora.
10. Autor sprawdza, czy jego zapis

o

PRZYKLAD - PARTNER WYKONUJE

byt zrozumiaty.
11.  Na koricu kilka wybranych

kompozycji wykonuje

cata grupa.

P 7
tatwiejsza wersja: W
Dziecko korzysta z gotowej
legendy i tworzy tylko
wtasna kolejnosé symboliﬂ

e > N

Trudniejsze wyzwanie: K ) Wskazowka:

Wiasny zapis musi zawiera¢ ;"fj To wazny moment modutu:

pauze, akcent i co najmniej < dziecko nie tylko odczytuje
trzy rézne diwiegki. .h znaki, ale zaczyna Swiadomie

projektowac zapis dla innych.

2N
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200. Rytmiczne Schody

Dzieci przedstawiajg kolejne dzwigki na coraz wyzszych lub nizszych stopniach,

a nastepnie odczytujg rysunek gtosem albo prostymi dzwiekami.

@ Wiek: 5-11 lat ‘ @ Czas: 7-10 minut ‘ o

Materiaty: kartka,
otoéwek lub kredka

Liczba uczestnikow:
1lub wiecej

©

N
Cel zabawy:

Rozwijanie rozumienia
kierunku wysokosci dzwieku
oraz czytania prostego

@

graficznego przebiegu
muzycznego.

Przygotowanie:

Narysuj cztery szerokie
stopnie prowadzace
ku gorze.

Jak sig bawic:

1. Prowadzacy wskazuje
najnizszy stopien.

2. Dzieci wydaja niski, wygodny
diwiek gtosem.

3. Przy kazdym kolejnym
stopniu glos przesuwa sig
nieco wyzej.

4. Przejdicie po wszystkich
stopniach od dotu do gory.

5. Nastepnie odczytajcie schody
od gory do dolu.

6. Narysuj drugi ukiad: dwa
stopnie w gore, jeden w dof.

7. Dzieci interpretujg go glosem.

8. Nastepnie zamiast glosu
mozna uzy¢ trzech rdznych
diwiekow instrumentu,

9. Dziecko tworzy wiasne
»Schody”,

10. Partner prébuje je odczytac.

-

%

PRZYKLADOWE SCHODY

1. Cztery stopnie - w gére

~

2. Dwa w gore, jeden w dot

.........................................................

Jak odczytywac?
wyzszy dzwiek

81

niski dZwiek

&

ten sam poziom

B=6

A

-
tatwiejsza wersja:

Uzywaj tylko trzech
poziomow:
nisko - Srednio - wysoko. n

&

N

~

J

£ Y

/ Trudniejsze wyzwanie:

el I Stworz 6-8 stopni
ze zmianami kierunku. ﬁ

X
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\ Wskazowka dla prowadzacego:

L' Nie wymagaj konkretnych nut.
Wazne jest zauwazenie relacji:
wyzej, nizej lub na tym samym
poziomie.



201. Rysunkowe Tempo

Dzieci przedstawiajg szybko$¢ muzyki poprzez odlegtosci miedzy symbolami:

wieksze odstepy oznaczajg wolniejsze tempo, mniejsze — szybsze.
@ Liczba uczestnikow:
1 lub wiecej

Materiaty: kartka,
Wiek: 6-12 lat Czas: 7-10 minut
@ 3 ; @ = ks o otéwek lub flamaster
N\ N

@/ Cel zabawy: WOLNO - SREDNIO - SZYBCIEJ

Rozwijanie rozumienia
tempa i zauwazania, ze WOLNO

ten sam rytm moze

przebiegac z rdzng . . . .

szybkoscia.

- ST - SRR - SN -
@ Ty | R e s S b e S i
Narysuj cztery punkty ’
w duzych odstepach. SREDNIO

2. Wykonaj je jako cztery . . . .

wolne klasniecia.

3. Nastepnie narysuj cztery it N \le A\l
punkty blizej siebie. @ 0 @ f— @ —> @

CRL T o | S R
Poréwnajcie oba zapisy. S7YBCIEJ
Nastepnie uzyj tego

samego rytmu w trzech '. . . .

wersjach: wolno, srednio, i

SZ)Tbc.iei. e @ @ @ @

7. Dzieci przypisuja kazdej
wersji odpowiedni zapis.

8. Potem same rysujg uktad. PRZYKLAD - STOPNIOWE PRZYSPIESZANIE
9. Partner prébuije okreslic Py PY ° PP
przewidywane tempo. o ¢ ¢ i
10. Wykonajcie zapis razem Ve Ve "'
‘ || B— B —B— PP tiot-Gd
o W F,
'é a1 bR, 4 -
Latwiejsza wersja: / Trudniejsze wyzwanie: ( :‘ Wskazowka:
e l W jednym rzedzie zaplanuj e\}ﬂ' Odstepy s3 umownym
Porownuj tylko dwa tempa. 2 ; ! = : :
stopniowe zageszczanie “  wsparciem wizualnym,
n symboli, czyli wizualne a nie formalnym zapisem A
przyspieszanie. 'h nutowym. b
N i N J
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202. Rytmiczne Koto

Rytm zostaje przedstawiony nie jako prosty rzad, lecz jako zamknigte koto,
dzieki czemu dzieci tatwiej zauwazaja jego cyklicznosc i powtarzalnosc.

@ Wiek: 6-12 lat | @ Czas: 8-12 minut

Materiaty: kartka,
kredki lub flamaster

s ©

1 lub wigcej

Liczba uczestnikow:

Y
Cel zabawy:

Rozwijanie rozumienia rytmu
jako powtarzajacego sig cyklu.

@

Przygotowanie:
Narysuj koto podzielone
na cztery rowne czesci.
Ustal:

@ = klasnij

A = tupnij

O = pauza

@ Jak sie bawic:

W pierwszym polu umies¢
klasnigcie.

W drugim tupniecie.

W trzecim klasniecie. k.

RYTM JAKO CYKL
v

W czwartym pauze.

Rozpocznijcie od gory kota.
Wykonuijcie kolejne pola
zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

1. Po czwartym polu wracajcie
bez zatrzymania do
pierwszego.

8. Powtdrzcie cykl cztery razy.

9. Nastepnie zmieri jeden

symbol.

Dziecko projektuje wiasne

rytmiczne koto. %

I L

10.

PRZYKLADOWE KOtO - CYKL POWTORZONY

—>

Powtarzaj cykl bez przerwy.

dl .

Latwiejsza wersja:

L N

Koto zawiera tylko
klasniecia i pauze.

=

R
Wskazowka:

Zwro¢ uwage na ptynny
powro6t od ostatniego pola
do pierwszego — to klucz
tej zabawy.

Trudniejsze wyzwanie: Q

Podziel koto na osiem
czesci i dodaj trzy réine -

dzwieki. J)

J

*

24
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203. Rysunkowa Zmiana Dynamiki

Dzieci przedstawiajg stopniowe narastanie i wyciszanie dzwieku
za pomoca symboli, ktére robig sie coraz wigksze lub coraz mniejsze.

@ Wiek: 6-12 lat | @ Czas: 8-10 minut | o

Materiaty: kartka,
otéwek lub kredki

Liczba uczestnikow:
dowolna

©

Cel zabawy:

Rozwijanie rozumienia
stopniowej zmiany gtognosci,
a nie tylko kontrastu

«cicho-gtosno™.

@ Jak sie bawic:

Narysuj cztery punkty od

najmniejszego do najwiekszego.

Dzieci wykonuja cztery
klasnigcia: kazde troche
gtosniejsze.

Nastepnie narysuj cztery
punkty od najwiekszego do
najmniejszego.

Wykonajcie stopniowe
wyciszanie.

Potacz oba rzedy w jeden
dtuzszy przebieg.

Dzieci wykonuja: coraz
gtosniej — coraz ciszej.
Nastepnie zmien klasniecia
na uderzenia o uda.

Dziecko tworzy wiasng
fale glosnosci”.

Partner jg interpretuje.

10. Na koricu grupa wykonuje
kilka réznych graficznych

przebiegdw.

~

-

Wyjasnienie terminu:
Narastanie oznacza
stopniowe zwigkszanie
gtosnosci, a wyciszanie —
stopniowe jej zmniejszanie.

s

CORAZ GLOSNIEJ = CORAZ CISZEJ

o...o..

\

UDERZENIA O UDA

N . = coraz gtosniej

. @ @ ¢ . -=coazciszg

P
@ Latwiejsza wersja:

Uzywaj trzech

b

poziomow wielkosci. l l

L

-

N

2

Wskazowka:

Zmiany powinny by¢ ptynne.
Nie chodzi o nagly skok
miedzy bardzo cichym

i bardzo gtosnym dzwiekiem.

Trudniejsze wyzwanie:

Q

—
r—
-

Stworz zapis zawierajacy
dwa narastania i dwa
wyciszenia.

NN

NS
A
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204. Rytmiczne Drzewo

Pien drzewa symbolizuje gtéwny puls, a gatezie prowadzg do réznych
krétkich rytmow. Dziecko wybiera gataz i wykonuje przypisang do niej sekwencje.

@ Wiek: 6-12 lat | @ Czas: 8-12 minut | o

Materiaty:
kredki lub flamaster

kartka,

Liczba uczestnikow:
1 lub wiecej

©

N
/ Cel zabawy:

© Rozwijanie rozumienia, ze

od jednego wspadlnego pulsu

mogg ,wyrastac” rozne

rytmiczne pomysty.

Przygotowanie:
Narysuj pien prowadzacy
do trzech gatezi.
Przyktad:

Gatagi A: @ @ A O
GalaiB: A® A ©®
GalgiC: @0 0 @

Jak sig bawic:
1. Najpierw cata grupa utrzymuje
cztery réwne uderzenia pulsu.
2. Nastepnie wybierz gataz A.
3. Wykenajcie znajdujgcy sie
na niej rytm.
4. Wrdccie do pulsu.
5. Wybierzcie gataz B.
6. Ponownie wrdccie do
gtownego pulsu.
7. Przejdicie do gatezi C.
8. Nastepnie dzieci wybierajg
kolejnosc gatezi.
9. Dziecko projektuje wlasna
dodatkowa gataz.
10. Na koricu wykonajcie petna
Jirase po drzewie”,

-

GALAZ B
AOAO

GALAZ A

® 0 AO A

| WYBIERZ
1 .
\ GALAZ
\

WYBIERZ
GALAZ ;

\ WR6E DO
PIENIA

PIEN

PULS

WSPOLNY

PIENIA

v

WROC DO

Cztery rowne

uderzenia pulsu

WYBIERZ
CALAL r,’ WROC DO
/' PIENIA
()

14

tatwiejsza wersja:

ip

Uzywaj tylko
dwoch gatezi.

\

J

S

Trudniejsze wyzwanie:

)

Kazda gataz zawiera
inny poziom dynamiki
lub tempo.
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Wskazowka:

Pien powinien symbolizowac
stabilng baze. Za kazdym

razem po wykonaniu gatezi :
wracamy do wspélnego pulsu.




205. Rysunkowa Sekwencja A-B-A

Dzieci tworza dwa rézne graficzne rytmy i uktadaja je w forme A-B-A,
uczac sie wizualnie rozpoznawac powrét pierwszej czesci.

@ Wiek: 6-12 lat ‘ @ Czas: 8-12 minut ‘ o

Materiaty: kartka,
otdwek, kredki

Liczba uczestnikow:
1lub wiecej

©

&

Cel zabawy:

Rozwijanie rozumienia
formy muzycznej

i zauwazania powrotu
wczesniej wykonanego
materiatu.

Przygotowanie:
Przyktad:

AA® @ AO
B: A AOG®O

10.

Jak sie bawic:

Dziecko wymysla pierwszy
rytm (czesé A) z 4 symboli.
Dziecko wymysla drugi
rytm (czesé B) z 4 symboli.
Dziecko uktada forme
A-B-A, zapisujac ja

na kartce.

Dziecko odczytuje rytm
wzrokiem, a nastepnie
klaszczac lub stukajgc.
Sprawdza, czy czesé A
wraca doktfadnie tak samo.
Dziecko zmienia rytmy

i tworzy nowa forme.
Mozna wymieniac sie
kartkami z inna osoba.
Nowa osoba odczytuje
forme i sprawdza powrét A.
Poréwnajcie rézne formy
i powiedzcie, co jest takie
same, a co inne.

Stworzcie wlasne wersje
A-B-A i zaprezentuijcie je.

N

~
FORMAA-B-A
' B\ N Ny

B
AAdoo

1 |

A WRACA TAK SAMO!

....................................................................................................

PRZYKLAD - JAK WYKONAC

2. Klaszcze /
stukam

A B
©0AO AAOGO

A E Al Al bl wl,, : ol .,\L, al 2
Eh HhEE SEHH

G

3. Sprawdzam powrdét A

—

1. Patrze

A
® 0 AO

ol ; d

&

tatwiejsza wersja:

Kazda cze$é ma tylko
dwa symbole.

ip

A WRACA TAK SAMO!
S

% W i =

Trudniejsze wyzwanie: -f' ) Wskazéwka:

1 | I Stwérz forme h -f Czesé A powinna wracaé
A-B-A=C-A. = bez zmian, aby idea formy
ﬁ byta czytelna. -

% J =
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206. Rytmiczne Karty Historii

Dzieci rysujg kilka prostych symboli przedstawiajgcych kolejne wydarzenia,
a nastepnie nadaja kazdemu obrazkowi krétki rytm.

@ Wiek: 5-11 lat ‘ @ Czas: 10-15 minut O @

™\ - \

/ Cel zabawy:
O g = i = )
taczenie narracji, obrazu

i rytmu oraz tworzenie
prostych wieloczesciowych
kompozyciji.

Materiaty: kartka,
kredki lub gotowe
obrazki

Liczba uczestnikéw:
1 lub wiecej

éd 64
é 4

% £

0 =
-
=

Przyktad historii:

kroki = deszcz =
parasol = storice

1.
2
3
4
5
b
7
8
9

10.

. Wybiera kolejnos¢ wydarzen.
. Rysuje po jednym prostym

. taczy wszystkie rytmy w catosc.
. Opowiada historie, pokazujac

. Wykonuje rytmy zgodnie

Jak sie bawic:
Dziecko wymysla krétka historie,

symbolu dla kazdego wydarzenia.
Pod kazdym obrazkiem tworzy
krétki rytm (2-4 elementy).
Ostukuje lub wypuklaskuje rytm
kazdego obrazka.

kolejno karty.
z kolejnoscia.

Mozna powtérzy¢ w innym
tempie lub dynamice.

Zache¢ dziecko do stworzenia
wiasnej historii i jej rytmizacji.

.......................

deszcz

0000
J

parasol

.....................

stonce

INNY PRZYKLAD - INNA KOLEJNOSC

e AP

stonce

-

parasol

N\

p

X

¥

tatwiejsza wersja:

Uzywaj tylko trzech kart.

J3

J

Trudniejsze wyzwanie:

Kazdy obraz otrzymuje
czteroelementowy rytm

oraz inng dynamike. ﬁ

L

Wskazowka:

Obrazki powinny by¢
bardzo proste i jednoznaczne.

Liczy sie ich funkcja jako

muzycznych wskazowek.

e
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207. Rysunkowy Dyrygent

@ Wiek: 5-12 lat ‘ © Czas: 8-12 minut ‘ °

Zamiast tradycyjnych gestéw dyrygenta dzieci reaguja na duze

graficzne znaki pokazywane przez prowadzacego.

#

@

Cel zabawy:
Rozwijanie szybkiego
odczytywania znakow,
koncentracji i wspdinego
reagowania na zapis
wizualny.

Przygotowanie:
Przygotuj karty:

@ = klasnij

A = tupnij

O = cisza

4 = glosniej

4 = ciszej

STOP = zatrzymanie

Materiaty: duze
karty z symbolami

Liczba uczestnikow:
minimum 3

o

7

~

STOP

ot

@ Jak sie bawic:

10.

Prowadzacy pokazuje jedna karte.
Dzieci wykanujg odpowiadajgca
jej reakeije.

Prowadzacy zmienia karte i
pokazuje nastepna.

Dzieci reaguja jak najszybciej.
Prowadzacy moze zmienia¢
kolejnos¢ kart.

Wprowadzaj karty w réznych
kombinacjach.

Utrzymuj state tempo zabawy.
Zwiekszaj tempo, gdy grupa

jest gotowa.

Potgcz karty w diuzsze sekwencje.
Na koniec zatrzymaj sie karta

PRZYKLAD - DYRYGENT POKAZUJE

@)-(a)-(0]~[1

TUPNIJ

b
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STOP. KLASNIJ CISZA GLOSNIEJ CISZEJ STOP
Y, o M i
7 S i % b
tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: -f' Y Wskazowka:
Uzywaj tylko trzech kart: o l I Dyrygent uktada 6—8 kart \\'__: ' Karty powinny by¢ duze,
klasnij, tupnij, stop. przed rozpoczeciem i grupa | ~ kontrastowe i widoczne
n wykonuje caty zapis bez ' z catej sali. <
przerwy. .b /
" B ) vy



208. Rytmiczny Kod Obrazkowy

Dzieci otrzymuja zapis ztozony z symboli, ktérych znaczenie trzeba najpierw
rozszyfrowac, a dopiero potem wykonac caty rytm.

Materiaty: karta . "
Wiek: 7-12 lat ’ Czas: 8-12 minut ‘ z kodem, kartka, Liczba uczestnikéw:
1lub wigcej

otowek
W : =
/ Cel zabawy: LEGENDA : KOD
O Rozwijanie logicznego 4
myslenia, koncentracji Y | = Klasnigcie f
i $wiadomego faczenia SRR ;
symbolu z dziataniem ’
rytmicznym. = tupniecie ~
(x| e|Ofx]=]e
& ~ - '
=1 Przygotowanie: = | = dionie ouda
& — L i’ %, A
o= | Podaj legende: —
% = klasniecie |:| = pauza
@ = tupniecie = -
= = dfonie o uda 4 &
al ROZSZYFRUJ | WYKONAJ
f ™\ i ™ "3 ™\ ™y )
Przyktadowy kod:
*x ¢ 0% = &

. Dziecko otrzymuje kod obrazkowy.

. Wspdlnie lub samodzielnie
rozszyfrowuje znaczenie symboli.

. Odeczytuje kod od lewej do prawej.

. Przypisuje do kazdego symbolu
odpowiednie dziatanie.

. Najpierw wykonuje caty rytm
powoli.

. Nastepnie powtarza w normalnym
tempie.

Moze wymysli¢ wtasny kod
i zapisac go.

@ Jak sig bawic:
1
2
3
4
5
6
7.
8. Podaje kod drugiej osobie
do rozszyfrowania,
9. Zamiencie sie rolami,

10. Powtorzcie zabawe z trudniejszym
kodem lub wtasnym pomystem,

il .
tatwiejsza wersja: - Trudniejsze wyzwanie:  Wskazowka:
Uzywaj tylko trzech Stwérz kod oémioelementowy [ Najpierw pozwél dziecku
symboli i czteroelementowego z akcentem i dwiema ‘ rozszyfrowaé caly zapis.
kodu. ﬂ pauzami. J> Dopiero pdzniej przechodz %
do wykonania w rytmie.
A ot . o J
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209, Muzyczny Plan Dnia

Dzieci zamieniaja kilka codziennych czynnosci w prosta obrazkowa sekwencije,
a nastepnie przypisuja kazdej z nich wtasny rytm lub dzwiek.

@ Wiek: 5-11 lat ‘ @ Czas: 10-15 minut

o

Materiaty: kartka,
kredki lub gotowe
obrazki czynnosci

Liczba uczestnikow:
1lub wiecej

O

-

@

%

Cel zabawy:

Rozwijanie my$lenia
sekwencyjnego,
organizowania wydarzen

w czasie i tworzenia muzyki
na podstawie codziennych
doswiadczen.

L
& —
L

Przyktadowy plan:
pobudka — $niadanie —
spacer — zabawa — sen

®

1
2,

3.

Jak sie bawic:

Dziecko wybiera piec
codziennych czynnosci.
Uktada je w kolejnosci,

w jakiej zwykle sie zdarzaja.
Rysuje lub wybiera obrazki
przedstawiajgce te czynnosci.
Wymyéla krotkie rytmy lub
dzwieki dla kazdej czynnosci.
Stuka, klaska lub gra te rytmy
po kolei.

Prezentuje swoj plan komus
innemu.

Zaprasza innych do odtworzenia
planu razem z nim.

Zamienia kolejnosé¢ czynnosci

i tworzy nowy plan.

Dodaje nowe czynnosci

i wymysla dla nich rytmy.
Odtwarza swoj plan bez patrzenia
na obrazki.

2

POBUDKA

SNIADANIE

SPACER

ZABAWA

\

tatwiejsza wersja:

Uzywaj tylko trzech

CZynnosci.

>

ks

Trudniejsze wyzwanie:

Kazdej czynnosci przypisz

inng dynamike, tempo lub

Zrodto dzwieku. ﬁ
g
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Wskazowka:

Nie chodzi 0 ocene codziennego
planu dziecka. Obrazki sg tylko
punktem wyijscia do tworzenia
muzycznej sekwencji.




210. Rytmiczna 0§ Czasu

Dzieci przedstawiaja krotki rytm na poziomej osi czasu, zaznaczajgc dzwieki i pauzy
w rownych odstepach.

6@ Wiek: ‘ @ Czas: f Materia#y’:
6-12 lat kartka, otéwek,

8-12 minut 3 ; :
' linijka opcjonalnie
-
@ Cel zabawy:
Rozwijanie rozumienia * PRZYKLAD - GOTOWY RYTM

kolejnosci wydarzen
muzycznych i wizualnego

A ®@ & O A

OO0 Liczba uczestnikéw:
1 lub wigcej

O A|@®

2 J

s 2
Przygotowanie: 1 2 3 4 5 6 7 8
Narysuj poziomg linie 1 = | l |
podzielong na osiem pierwsza pofowa druga potowa
réwnych pél.
® = klasniecie [ @ = klasniecie A = tupniecie O = pauza ]
A = tupnigcie
O = pauza

\ P

[ g : ‘ :
J7 Jak sig bawic: W TWOJA 0S CZASU - STWORZ SWOJ RYTM

1. Pokaz dzieciom o0$ czasu.

2. Wyjasnij znaczenie symboli
w legendzie.

3. Zagraj lub wykonaj rytm.

4. Dzieci zapisuja rytm na osi,
umieszczajgc symbole

w odpowiednich polach. 1 2 3 A 5 6 7 8

5. Wspélnie sprawdzcie wynik. | | [ |
6. Teraz dzieci MDFZQ wlasny pierwsza pg.]awa druga po{owa

rytm na osi.
7. Wykonajcie rytm, ktory

stworzyto dziecko. [ @ = klasniecie A = tupniecie O = pauza ]

8. Popros inng osobe, aby
odczytata rytm z osi,
9., Zamiencie sig rolami.

10. Powtarzajcie i eksperymentujcie | & ol )
L z nowymi rytmami. 4 @ tatwiejsza / Trudniejsze O Wskazowka dla
wersja: « t Il wyzwanie: ¥~ prowadzacego:
. Dodaj akcenty i dwa Pola powinny by¢ podobne;
Uzywaj tylko Yo ¥ P M p L J
czterech pol rézne rodzaje pauzy szerokosci, aby dzieci
; oznaczone osobnymi widziaty, ze kazde miejsce
symbolami. w rytmie trwa tyle samo.
N =y SN S
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211. Rysunkowe Warstwy

Dzieci tworzg dwa lub trzy poziome rzedy symboli, z ktérych kazdy reprezentuje inng warstwe
muzyczng, a nastepnie wykonujg wszystkie warstwy jednoczesnie.

Wiek: Czas: kma::"a:y:dk‘ o®¢@ Liczba uczestnikow:
7-12 lat 10-15 minut S e T@» inimum 4
lub flamastry
@) Cel zabawy: PRZYKEAD: TRZY WARSTWY (4 POLA)
Rozwijanie rozumienia %
wielowarstwowosci muzyki, ;
niezaleznosci rytmicznej ZESPOL A
i wizualnego planowania . . . . Wykonuje
wspolnej kompozycji. Warstwa A warstwg A
(KLASNIECIA)
0 T |
Przygotowanie:
Narysuj trzy rzedy po cztery pola:
WarstwaA: @ @ @ @ B ZESPOL B
WarstwaB: 4 O A O A O A O Wykonuje
WarstwaC: ® O O W | Warstwa B warstwg B
® = klasniecie (TUPNIECIA)
R
A = tupniecie
B = uderzenie o uda
T e
ﬂ Jak sig¢ bawic: C ZESPOL C
1. Pokaz dzieciom trzy warstwy z przykladu. | | Warstwa C . O O Wykonuje
2. Wyjasnij znaczenie symboli. (UDERZENIA warstwe C
3. Podziel grupe na trzy zespoty. 0 UDA)
4. Kazdy zespdt wybiera jedna warstwe
OOBIE):. e s e e e i R B S S AT S e
5. Pocwiczcie kazdg warstwe osobno,
a? bedzie brzmiala pewnie. POLACZENIE TRZECH WARSTW - JEDNA KOMPOZYCJA
6. Ustalcie wspolne tempo (np. liczac:
=28 3=},
7. Wykonujcie wszystkie trzy warstwy . . . .
jednoczesnie.
8. Powtorzcie kilka razy. A ) A )
9. Mozecie zmienic role zespotow
i sprébowac ponownie.
10. Zachec¢ dzieci, aby stworzyly wlasne . O O .
trzywarstwowe uklady i wykonaly
je wspélnie. 1 2 3 4
Trzy zespoty grajg swoje warstwy jednoczesnie, tworzac wspoding kompozycje.

-

tatwiejsza wersja:

Uzywaj tylko
dwdch warstw.

. i zawiera wiasne pauzy.
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Trudniejsze wyzwanie:
Kazda warstwa ma osiem pol

~

fe—
-

Wskazowka:

Kazda warstwe trzeba dobrze
opanowac osobno, zanim
zostanie potgczona z pozostatymi.



212. Rytmiczny Plan Zmian

Dzieci tworzg graficzng instrukcje, ktora pokazuje, gdzie w rytmie zmieni¢ gtosnosc, tempo

lub rodzaj dzwieku.

". Wiek: 7-12 lat

| ® Czas: 8-12 minut ‘
N

0 ®¢ Liczba uczestnikow:

S Materiaty: kartka, |
A@R 1 ub wiecej

kredki, flamaster

p
@ Cel zabawy:

Rozwijanie swiadomego
planowania zmian
muzycznych i rozumienia,
ze zapis moze zawierac
nie tylko dzwieki, ale
réwniez instrukcje

wykonawcze.
\

=
Przygotowanie:

PRZYKLAD PLANU ZMIAN

Staty rytm - osiem punktéw (6semki):

T |

oparty na osmiu punktach.

2. Powiedz, ze punkty to miejsca
w rytmie.

3. Wybierz, ktére zmiany chcesz
zaplanowa¢ (gtosnosé, tempo
lub rodzaj dzwigku).

4. Umiesé symbole nad wybranymi
punktami.

Przeczytaj plan innym.

6. Zagrajcie rytm, stosujac sig
do zapisanych instrukcji.

7. Pordwnajcie, czy zmiany byty
dobrze styszalne.

8. Popros innych o stworzenie

o

T = gtosniej
l’ = CiSZEj LEGENDA:
=>=» = szybciej t =gloéniej  J =ciszej =»> =szybciej = =spokojniej X =zmief rodzaj diwigku
-» = spokojniej
X = zmien rodzaj dzwieku
L.
P
Jd Jak sig bawié:
1. Ustalcie wspdlnie staty rytm TWOJ PLAN ZMIAN

Staty rytm - osiem punktow (0semki):

* tatwiejsza wersja:

Uzywaj tylko symboli
gtosniej i ciszej.

-
E Trudniejsze wyzwanie:

e

wtasnego planu. LEGENDA:
g EZT§3233° A At T =glosniej | =ciszej  >> =szybciej > =spokojniej X =zmier rodzej dzwigku
10. Rozmawiajcie o tym, ktore zapisy
L byty czytelne i dlaczego.
f N =
Wskazowka:

Nie umieszczaj zbyt wielu
instrukcji na poczatku. Jedna
lub dwie zmiany wystarcza,

aby zapis pozostat czytelny.
L J

Potacz w jednym zapisie
dynamike, tempo i zmiang
zrodta dzwigku.

212 | MISTRZ RYTMU - 250 ZABAW MUZYCZNYCH



213. Rytmiczna Pocztéwka

Dziecko tworzy mata muzyczng pocztowke - prosta karte z wtasnym rytmem w formie
obrazkowej, ktorg inna osoba zagra.

- -
é 9 Wiek: Czas: Mate“aw: o 000 Liczba uczestnikéw:
28 5-12 lat 10-15 minut mate kartki lub kartoniki, | €N minimum 2
kredki, flamastry

- )

@" Cel zabawy: - 5
Rozwijanie samodzielnego LEGENDA WIADOMOSC RYTMICZNA

tworzenia czytelnego zapisu
oraz komunikowania
muzycznego pomystu bez
uzycia dodatkowych
instrukcji stownych.

0
\ y, j = tupnigcie
"
Przygotowanie: w

= klasniecie

obljiody

= uderzenie

i i | e e i | ———— -

Podziel pocztowke na w bgbenek
dwie czesci:
g
LEGENDA @ = pstrykniecie
MOJ RYTM L -
e P

J) Jaksie bawic:

1. Kazde dziecko otrzymuje matg kartke lub kartonik.

2. Dziecko wymysla prosty rytm (4-8 symboli).

3. W czesci ,LEGENDA” dziecko rysuje swoje symbole
i przypisuje im znaczenie (np. klasniecie, tupnigcie,
uderzenie w bebenek, pstrykniecie).

4, W czesci ,MOJ RYTM" dziecko zapisuje swoj rytm

wytgcznie za pomocg narysowanych symboli. / WIADOMOSE RYTMICZNA
5. Dziecko moZe ozdobic pocztowke, ale najwazniejsze
53 czytelne symbole. \ § obAiel “‘{?

6. Pocztowke przekazuje wybranej osobie.

Odbiorca odczytuje legendg i wykonuje rytm,
uzywajac wiasnego ciala lub instrumentéw.

8. Nastepnie moze wykonac rytm ponownie, aby
sprawdzic, czy dobrze go zrozumiat.

9. Odbiorca moze sprobowad stworzyé wlasng odpowiedi

- nowa pocztowke dla autora.
10. Dzieci moga tworzyc kolekcje pocztowek lub urzadzié
wystawe rytmow.
K B,

™\ ' N '

2
* tatwiejsza wersja: £ Trudniejsze wyzwanie: -\O'- Wskazowka:

Dzieci korzystajg z jednej Pocztéwka zawiera rowniez Najwazniejsza jest czytelnosc,

wspolnej legendy oznaczenie dynamiki nie dekoracja. Symbole powinny
przygotowane] przez i pauzy. by¢ wieksze | wyraZniejsze od
prowadzacego. elementow ozdobnych.

\ AN b e o/
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214. Rysunkowa Partytura Grupy

Cata grupa wspdlnie tworzy jedng duzg partyture wizualna, a nastepnie wykonuje

(A

‘9’.;9; 6-12 lat

ja jako krotki utwor.

(A Wiek:

Czas:
12-15 minut !:

& Materiaty:

0 duzy arkusz papieru,

flamastry, opcjonalnie
proste instrumenty

'L X Liczba

"’ uczestnikow:
minimum 4

Cel zabawy:
Rozwijanie wspdtpracy,

planowania wigkszej formy

oraz poczucia wspotautorstwa
wspdlnego utworu,
0 s
" ™
I_.V._I Wyjasnienie terminu:
Partytura graficzna to zapis

muzyki za pomoca obrazdw,
linii, ksztattow i symboli
zamiast tradycyjnych nut.

J

-

. Jak sie bawié:
. L A 1. Wyjasnij, czym jest partytura
L graficzna i pokaz przyktady.

2. Roztoz duzy arkusz papieru
poziomo.

3. Podzielcie arkusz na
osiem jednakowych pol.

4, Kazde dziecko (lub para)
wybiera jedno pole.

5. Dzieci tworzg w swoim polu
symbol, ktéry oznacza diwigk,
ruch, tempo lub cisze.

6. Wspdlnie ustalcie znaczenie
kazdego symbolu (legende).

7. Przeczytajcie cata partyture
od lewej do prawej.

8. Przygotujcie instrumenty
lub ruchy do wykonania.

9. Wykonajcie utwar zgodnie
Z partytura.

10. Porozmawiajcie o tym, co

najbardziej si¢ podobato
i co mozna by zmienic.

/\/\/\ A Y e
& NSNS
. ® o |seneee| 7N

4
|||“

8

N J

N ™
tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: Wskazowka:
Prowadzacy przygotowuje Podziel partyture na dwie Pilnuj, aby kazdy uczestnik
legende, a dzieci wybierajg rownolegte warstwy miat realny wktad. Nie pozwadl,
wytacznie kolejnosc. wykonywane przez aby jedna osoba zaprojektowata

dwie grupy. catosé.
S >4
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215. Rytm z Ukrytym Symbolem

Dzieci obserwujg rytm graficzny, po czym jeden symbol zostaje zakryty.
Ich zadaniem jest zapamietaé brakujacy element i poprawnie wykonac caztg sekwencje.

-

gl '@’ 6-12 lat 7-10 minut karteczki do zalérywania ... utaes ITI 0\?.
sjriiok 1 lub wiecej

L

= G, T

L \ /
‘("J/') Cel zabawy: DS PRZYKEAD 1: JEDEN UKRYTY SYMBOL (i
- e

Rozwijanie pamigci
wzrokowej, orientacji

w sekwencji i wewnetrznego
odtwarzania rytmu.

'!' Jak sie bawic:

1. Pokaz dziecku rytm ztozony

z kilku symboli. Jaki symbo| £
2. Popros, aby doktadnie mu sig¢ tost tutaj? ‘;?
przyjrzato. J
3. Zakryj jeden wybrany symbol —
maty karteczka. S e e L EEE

4. Daj dziecku chwile na
zapamietanie brakujgcego

elementu.

. \ /
5. Popros, aby powtérzyto caty Sl PRZYKEAD 2: DWA UKRYTE SYMBOLE (i
rytm z pamieci. o ~

6. Dziecko moze wypowiedziec

nazwy symboli, wystukac je,

zaklaskac¢ lub zagrac na

instrumentach perkusyjnych. ? O ? .
7. Po wykonaniu rytmu odkryj ® ®

zakryty symbol.
Pamigtaj kolejnosé
i brakujgce symbole!

8. Sprawdicie razem, czy
odpowied? byta poprawna.

9. Powtérzcie zabawe, zmieniajac
miejsce zakrycia.

10. Z czasem wydtuzaj rytm
i zwigkszaj liczbe zakrytych

elementow.
. - N
tatwiejsza wersja: /’ Trudniejsze wyzwanie: 6 Wekizowka:
Zakrywaj tylko jeden al II Uzyj o$miu symboli _I_ Zwigkszaj liczbe zakryttch
symbol w czteroelementowym i zakryj trzy wybrane = elementow stopniowo.
rytmie. miejsca. Celem nie jest frustracja,

lecz rozwijanie pamiegci.
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216. Moja Muzyczna Mapa

Dziecko samodzielnie projektuje wieksza graficzng trase, zawierajgca rytmy,
pauzy, zmiany dynamiki oraz rézne sposoby wykonania.

= Wiek: Eiis: Materiaty: 006 Liczba £
il 7-12 lat 12-15 minut kartke} A4 lub A3, ('r‘T) uczestnikow:
kredki, flamastry 1 lub wiecej
~ ) ('
Cel zabawy: ~
taczenie wielu umiejetnosci C‘f '-“-'-\J
modutu w jeden samodzielnie b
zaprojektowany zapis muzyczny.
4 J e
s =~ -
Przygotowanie: A b,
o START .

e minimum 6 symboli dZwigku
e co najmniej 1 pauze

e 1 zmiane gtosnosci

o META

2. Zaplanuj trase, ktora poprowadzi /
do METY. (

3. Umiesc¢ na trasie co najmniej 6 réznych
symboli dzwigku.

4. Dodaj co najmniej 1 pauze.

5. Zaplanuj 1 zmiang gtosnosci:
gtosniej lub ciszej.

6. Mozesz uiyc réznych sposobow
wykonania (klaskanie, tupanie,
pstrykanie, granie na instrumencie
itp.).

7. Narysuj METE na koricu trasy.

8. Nadaj tytut swojej mapie.

9. Wykonaj swoja muzyczng mape krok
po kroku.

10, Mozesz zaprosi¢ innych do wykonania
Twojej mapy.

11. Porozmawiajcie, ktore elementy byty
najciekawsze lub najtrudniejsze.

\ 4 %

Jak sie bawic: @

1. Narysuj START w dowolnym miejscu kartki. P

ciszej

glosniej

s N

ke

tatwiejsza wersja:

Uzyj gotowej legendy
i prostej, liniowej trasy.

E: .2

Trudniejsze wyzwanie: Q

Dodaj rozwidlenie
z dwiema mozliwymi drogami
oraz roznymi zakonczeniami.

Wskazowka:

To zadanie integrujace.
Pozwdl dzieciom korzystac
ze wszystkich poznanych
wczesniej sposobow zapisu.
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217.

Cie przez puls, rézne symbole, pauzy, zmiany dynamiki, powtdrzenia i jasne zakonczenie.

To ostatnia zabawa modutu! Stwérz petng wizualng partyture, ktéra poprowadzi

C 0 Wiek: Czas: Materiaty: o 0 Liczba
\ ) 6-12lat 12-15 minut duzy arkusz papieru, uczestnikéw:
kredki, flamastry, ﬂﬂ 1lub wiecej
opcjonalnie instrumenty
( s =
@j 1. Cel zabawy: 1 ZACZYNAMY !
Utrwalenie wszystkich START \ I 7
najwazniejszych umiejetnosci =
modutu i pokazanie dzieciom, ",. -~
ze potrafig samodzielnie
EABRIIR | | b |
wizualny zapis muzyki. 2.
>
,_ KL SEALRARA
2. Przygotowanie: GLOWNY
Twoja partytura musi zawierac
nastgpujace elementy w kolejnosci: 3 """""""""""""""""""""""""""""""""""
1. START ' CISZA...
2. RYTM GLOWNY PAUZA S TN
3. PAUZE @
4. ZMIANE DYNAMIKI
5 BOWDAKBENE e S \|' .....................................................
L 6. FINAL y ZMIANA CICHO G'L'.OSNO.’
DYNAMIKI
ce000® | ,000®@®

1. Narysuj START - symbol, ktory
powie: . Zaczynamy!”.

2. Narysuj RYTM GEOWNY uzywajac
wybranych symboli.

3. Dodaj PAUZE - oznacz cisze.

4, Wprowadz ZMIANE DYNAMIKI -
pokaz gtogniej lub ciszej.

5. Dodaj POWTORZENIE - zaznacz,
co ma byé zagrane jeszcze raz.

6. Narysuj dalsza czes¢ utworu
zgodnie z powtdrzeniem.

7. Zaplanuj FINAE — symbol
zakoriczenia.

8. Sprawdz, czy kolejnosc jest jasna
(od lewej do prawej).

9. Przeczytaj swoja partyture na gtos

lub klaszczac.

Wykonaj ja na instrumentach

lub gtosami.

11. Zastandw sie, co w Twojej muzyce
byto najciekawsze!

10.

('- .
) 3. Jak sie bawic:

J

"=)

GRAJ

Pouowms

Wielki Finat Rysunkow Rytmicznych

P

O

Uzyj tylko:

%

tatwiejsza wersja:

start — rytm - pauza - koniec.

Trudniejsze wyzwanie:

Podziel partyture na dwie
warstwy wykonywane

jednoczesnie przez dwie grupy.

~
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~

Wskazowka:

Nie traktuj finatu jak sprawdzianu
plastycznego. Najwazniejsze jest to,
czy zapis jest zrozumiaty i mozna

na jego podstawie wykonadé muzyke.

¥



—~ MODUt 06 <

INTEGRACJA GRUPY

Wspolny rytm. Wspolna energia. Jedna grupa.

00o 41 zabaw muzycznych, ktére pomagaja grupie lepiej sie poznac,
wspotpracowac, stuchac siebie nawzajem i dziata¢ razem.

W tym module rytm staje sie narzedziem integracji. Dzieci beda dziatac¢
‘U w parach, matych zespotach i catej grupie. Najwazniejsze nie bedzie

perfekcyjne wykonanie, lecz wzajemna uwaga, wspélne tempo,

komunikacja i poczucie, ze kazdy uczestnik ma znaczenie.

Zabawy mozna wykorzystywac podczas pierwszych spotkan grupy,
. zajec integracyjnych, lekcji muzyki, warsztatéw oraz jako krotkie
aktywnosci wzmacniajgce wspotprace.
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219. Rytmiczne Powitanie

Kazde dziecko przedstawia sie imieniem i bardzo krétkim rytmem,
a grupa odpowiada wspdlnym echem.

OO Wiek: Czas: Materiaty: 000 Liczba uczestnikéw:
(D 4-121at 8-12 minut brak (N minimum 3

@ 5
@ Cel zabawy:

Pomoc uczestnikom zapamietac
imiona, zmniejszyC napiecie na
poczatku spotkania i stworzy¢
pierwszy wspolny rytuat grupowy.

- —
- —

:=| Jak sie bawic:

1. Ustawcie sie w kregu.

2. Prowadzacy pokazuje przyktad:
mowi swoje imie i wykonuje
krétki rytm (np. klasniecia).

3. Grupa odpowiada wspdlnie,
powtarzajac rytm jako echo.

4. Pierwsze dziecko (np. po lewej
stronie prowadzacego) mowi swoje
imig i wykonuje krotki rytm.

5. Grupa odpowiada wspdlnym echem,
powtarzajac doktadnie ten rytm.

6. Zabawa toczy sie dalej - kolejne
dziecko przedstawia sie w ten
sam sposdh.

7. Stuchajcie uwaznie i patrzcie
na osobe mowigca.

8. Kazdy rytm ma by¢ krétki i prosty
(od 1 do 4 uderzen).

9. Zachowujemy wspdine tempo
i pozytywng atmosfere.

10. Na koniec mozecie powtdrzyé
wszystkie rytmy w tej samej

Y kolejnosci — jeden po drugim. P
g B & B /4 .
i : Ll : Wskazéwka 3
tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: .
dla prowadzacego:
Dziecko tylko méwi imie, Kazdy kolejny uczestnik Nie zmuszaj dziecka do solowego
a prowadzacy pomaga przed swoim powitaniem przeentowania rytmu, jedli nie czuje
stworzy¢ rytm. po».vtar.za rytr? PS.Oby sie komfortowo. Moze wykonac go
. ) \S'tDjE[CEj wczesniej. ) | razem2 prowadzacym. )
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211. Rytmiczny Krag Imion

Dzieci stoja lub siedzg w kole. Kazde imie zostaje potgczone z krétkim wspélnym rytmem,
dzieki czemu grupa ¢wiczy zapamigtywanie uczestnikéw i uwazne stuchanie siebie nawzajem.

OO Wiek: Czas:
Q] 4-11 lat 8-12 minut brak
N

-
@ Cel zabawy:

Wzmacnianie znajomosci imion,
poczucia przynaleznosci i
wzajemnej uwagi w grupie.

:=) Jak sie bawi¢:

1. Ustaw uczestnikéw w kole.

3. Cata grupa powtarza je w tym
samym rytmie mowy.

4. Nastepnie wszyscy dodaja
dwa klasniecia.
5. Kolejna osoba przedstawia sie.

6. Grupa ponownie odpowiada
imieniem i dwoma klasnieciami.

7. Pokilku osobach prowadzacy
wskazuje uczestnika bez
wypowiadania jego imienia.

8. Grupa probuje wspdlnie je
przypomniec.

9. Nastepnie wykonuje przypisany
rytm.

10. Na koricu przejdzcie przez
cate koto bez pospiechu.

2. Pierwsze dziecko méwi swoje imie.

Materiaty:

.9 o
et B\ &
@ tatwiejsza wersja: ﬁ Trudniejsze wyzwanie:
: Kazde dziecko dodaje do
Prowadzacy wypowiada % § | .
s imienia wtasny jeden gest,
¢ grupa. ktéry grupa rowniez
zapamigtuje.
b A

minimum 4

> ANIA -
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Wskazowka
= dla prowadzacego:

Nie zamieniaj zabawy w test
pamieci. Jesli grupa nie pamieta
imienia, pozwol osobie spokojnie
je przypomniec.

OOO Liczba uczestnikow:




212. Znajdz Swaj Rytmiczny Duet

Kazde dziecko otrzymuje jeden z kilku prostych rytmow. Bez pokazywania swojej karty
uczestnicy wykonujg wzor i probuja odnalez¢ osobe grajaca doktadnie taki sam rytm.

OO0 Wiek: Czas: Materiaty: 0Op Liczba uczestnikéw:
Q] 6-12 lat 8-12 minut pary kart z prostymi (] D'] parzysta liczba uczestnikow,
zapisami rytmicznymi najlepiej 6 lub wiecej
~

p
@ Cel zabawy:

Rozwijanie aktywnego stuchania,
nawigzywania kontaktu i swobodnego
poruszania sie miedzy réznymi
oscbami w grupie.

Przygotowanie:

Przygotuj po dwie identyczne karty
kazdego rytmu, np.:

i i

AL I,'- i '£
Ag B K

klasnij — klasnij — tup F

r = \
B L & &

L tup - klasnij - tup )

i T ~
CRAPY

uda - uda - klasnij
AN S

. Jak sie bawic:

1. Kazde dziecko losuje jedna karte.
2. Uczestnicy ¢wiczg swdj rytm po cichu
z prowadzacym.
3. Nastepnie zaczynaja poruszac sie po sali.
Spotykajac inng osobe, oboje wykonujg
swoje rytmy.
Jesli wzory s3 rozne, szukajg dalej.
Jesli sg identyczne, tworza duet.
Duet siada lub staje razem z boku.

»

ool g in

Zabawa trwa, az wszystkie pary
sie odnajda.

9. Kazdy duet prezentuje swoj rytm.
10. Cata grupa powtarza go jak echo.

.
By B A s
© tatwiejsza wersja: i’} Trudniejsze wyzwanie: @ Wskazowka:
Uzywaj tylko dwoch bardzo Rytmy réznig sie tylko jednym Dzieci nie powinny $cigac¢ sie po sali.
roznych rytmow i wiekszych elementem, wiec trzeba stuchac Zadaniem jest stuchanie i spokojne
grup zamiast par. bardzo doktadnie. spotykanie kolejnych oséb.
L & 2 g - S

221 | MISTRZ RYTMU - 250 ZABAW MUZYCZNYCH



213. Wspélne Serce Grupy

Cata grupa tworzy jeden spokojny, wspolny puls. Na jego tle pojedyncze osoby
moga dodawac bardzo krétkie dzwieki, ale podstawowy rytm nigdy nie powinien
sie zatrzymac.

OO wiek: Czas: Materiaty:
Qj 5-12 lat 7-10 minut brak

i o
@ Cel zabawy:

Budowanie poczucia wspélnoty,
stabilnosci i swiadomosci, ze kazda
osoba moze wnies¢ co$ wtasnego
bez zaktdcania pracy catej grupy.

000 Liczba uczestnikéw:
minimum 4

:=| Jak sie bawic:

1. UsigdZcie w kole.

2. Cata grupa delikatnie uderza
dtorimi o uda w réwnym tempie.

3. Utrzymuijcie ten puls przez
kilka cykli.

4. Prowadzacy wskazuje pierwsze \
dziecko. W wspolny, spokojny puls

5. Dziecko dodaje jeden wtasny
dZzwiek pomiedzy uderzeniami
grupy.

6. Wspolny puls trwa bez
zatrzymania.

7. Nastepnie wskazywana jest
kolejna osoba.

8. Kazdy uczestnik moze doda¢
krétki pomyst.

9. Po kilku rundach grupa przez
chwile wykonuje tylko wspélny
puls.

10. Zakonczcie wszyscy
jednoczesnie na gest

\ prowadzacego. y

~
@ tatwiejsza wersja:

Dodatkowe dzwieki
wykonuje tylko

= B ™

-
ﬁ Trudniejsze wyzwanie: Wskazowka:

Dwie osoby na zmiane Wspdlny puls powinien by¢
dodaja krotkie pomysty, cichy i spokojny. Ma tworzyc
podczas gdy reszta nie bezpieczna baze, nie

prowadzacy. zmienia pulsu. dominowac nad uczestnikami.
. 5y € & NS £/
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214. Rytmiczne Przekazywanie Usmiechu

Prosty gest, spojrzenie i krotki rytm sg przekazywane kolejno od jednej osoby
do drugiej, tworzac spokojng sekwencje kontaktu w catym kole.

@ Materiaty: ‘ 000 Liczba uczestnikéw:

OO Wiek:
4-10 lat

/@j Cel zabawy:

Wzmacnianie kontaktu wzrokowego,
poczucia bezpieczenstwa i pozytywnej
uwagi kierowanej do kolejnych oséb.

Czas:
6—9 minut

~

minimum 4

brak

:=| Jak sie bawic:

1. Dzieci siedza w kole.

2. Prowadzacy patrzy na osobe
po swojej prawej stronie.

3. Usmiecha sie i wykonuje dwa
delikatne klasniecia.

4. Druga osoba odpowiada tym
samym rytmem.

5. Nastepnie odwraca sie do
kolejnego uczestnika.

6. Rytm i usmiech przechodza
przez cate koto.

7. W drugiej rundzie uzyjcie wzoru:
klasnij — uda — klasnij.

8. Nastepnie zmiericie kierunek.

9. Starsze dzieci mogg wymyslic
wiasny krotki sygnat grupowy.

10. Zakonczcie jednym wspdlnym
klasnieciem.

R P

( B 4 R : N\
. i e . Wskazowka:
tatwiejsza wersja: ﬁ Trudniejsze wyzwanie:

Nie wymagaj kontaktu wzrokowego
od dziecka, ktore czuje si¢ z nim
niekomfortowo. Moze skierowac

Przekazywany jest tylko Kazda kolejna osoba dodaje
jeden gest dtoni bez rytmu. jeden element, ale zachowuje

‘ Ades i uwage w strone partnera bez
G R e G bezposredniego patrzenia w oczy.

- Y & ¥ >
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215. Rytmiczny Partner

Dzieci pracujg w parach i wspdlnie tworzg jeden czteroelementowy rytm,
w ktorym kazda osoba odpowiada za dwie czesci.

Materiaty:
brak

OO wiek:

000 Liczba uczestnikow:
() s5-121a

minimum 2

Czas:
8-12 minut
' )

@ Cel zabawy:

Rozwijanie wspdtpracy w matej skali,
negocjowania prostych decyzji

I Swiadomego tgczenia dwéch
pomystéw w jedng catosc.

:=| Przygotowanie:

Podziel uczestnikow na pary.

:=| Jak sie bawic:

Osoba A wybiera pierwszy dzwiek.
. Osoba B wybiera drugi.
. Osoba A dodaje trzeci.

. Osoba B wybiera zakonczenie.

!

P

3

4

5. Para wykonuje caty rytm.
6. Powtarza go kilka razy.

7. Nastepnie zamienia kolejnosc rol.

8. Para nadaje swojemu rytmowi nazwe.
9

. Wybrane duety prezentuja

kompozycje.
10. Cata grupa powtarza kazdy
Zaprezentowany rytm.
J
i b @ b & Wskazowka: R
@ tatwiejsza wersja: ﬁﬁ? Trudniejsze wyzwanie: @ » 8
Dopilnuj, aby obie osoby
Prowadzacy daje parze Rytm musi zawierac¢ pauze rzeczywiscie wspétdecydowaty.
dwa gotowe dzwieki oraz jedno wspdlne, Jed.no dziecko nie powinno
do wyboru. jednoczesne uderzenie. projektowac catego rytmu

za partnera.

b
i
<

b = =
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216. Wszyscy Razem, Kazdy Inaczej

Cata grupa utrzymuje wspolng strukture czterech uderzen,
ale kazdy uczestnik moze wybra¢ wtasny dzwiek do jej wykonania.

OO0 wiek: ® Czas: @ Eﬂa::rialg: »” 000 Liczba uczestnikow:
(D 5921t 8-10 minut rak; opcjonalnie j i re—

proste instrumenty

& )

@ Cel zabawy: = WSPOLNY PLAN - CZTERY UDERZENIA

Pokazanie, ze grupa moze dziatac o e e o
razem bez koniecznosci

wykonywania wszystkiego
J J

/\\

identycznie.

-
P

-—

!=| Przygotowanie:

Ustal wspélny plan:
(1) - diwigk
(2) - diwiek
@ - pauza
(4) - dzwiek

Kazdy uczestnik sam wybiera
swoj rodzaj dZzwieku.

5
=

.
i

:=| Jak sie bawic:

1. Przedwiczcie wspdlnie strukture
czterech uderzen.

2. Nastepnie kazde dziecko wybiera
wtasny diwiek.

3. Moze to byc klasniecie, tupniecie
lub uderzenie o uda.

4. Na sygnat wszyscy wykonuja

uktad jednoczesnie.

Powtdrzcie kilka razy.

Postuchajcie, jak rézne brzmienia
tworzg jedna catosc.

! I
@ P

7. Nastepnie zmiercie miejsce pauzy. . i i
8. Dzieci mogg wybraé nowe dzwieki. % AN 74 Q] i e ey
9. W kolejnej rundzie grupa & % I @ %
wykonuje uktad bardzo cicho. ¢ J .
10. Zakoriczcie wspdlnym jednym :
3 dzwiekiem. .
P A ™\ ) =R\
@ Latwiejsza wersja: ﬂ? Trudniejsze wyzwanie: Wskazowka:
. : = Poa ze r6znorodnosc
Wszyscy uzywaja tego Kazde dziecko tworzy wiasny brzmien jest tutaj zamierzona —

czteroelementowy sposob
wykonania, ale wszyscy musza

rozpoczgc i zakonczyc razem.
& ¥ 9 S N

samego dzwieku. nie trzeba ,wyréwnywac”

wszystkich uczestnikow.
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217. Rytmiczna Siec

Jedna osoba kieruje krétki rytm do wybranego uczestnika, ktéry odpowiada

i przekazuje nowy sygnat dalej. W ten sposéb powstaje niewidzialna

sie¢ muzycznych potgczen.

OO wiek: @

6-12 lat

/@ﬁ Cel zabawy:

Rozwijanie wzajemnej uwagi,
kontaktu miedzy réznymi osobami
i poczucia, ze kazdy uczestnik jest

czescig wspdlnej struktury.

Jak sie bawic:

1. Ustaw dzieci w kole.

Prowadzacy wykonuje krotki rytm.
Nastepnie wskazuje jedng osobe.
Wskazane dziecko powtarza rytm.
Tworzy wiasny krétki sygnat.

Wybiera kolejng osobe.

N o v s wN

Nowy uczestnik powtarza
i przekazuje dalej.

8. Zabawa trwa, az wiekszos¢ grupy
otrzyma sygnat.

9. W drugiej rundzie nie mozna
wybiera¢ bezposredniego s3siada.

Czas: Materiaty:
8-12 minut brak
b

‘ OOO Liczba uczestnikow:

ro-] minimum 5

10. Na koncu cata grupa powtarza
ostatni rytm wspdlnie.
W J
i kN (8 N ;
e : s : Wskazowka:
tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: .
= Zwracaj uwage, aby sygnaty
Wszyscy przekazuja jeden 050!5’3 otrzym'u!qca f)ftm nie trafiaty ciagle do tych
niezmienny rytm. musi zachowac {EQ?'PIETWSZY samych osob. Pomagaj wtaczac
element, ale zmienic uczestnikéw spokojniejszych
pozostate. lub mniej widocznych.
g & X J
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218. Muzyczne Zaufanie

Jedna osoba tworzy bardzo prostg sekwencje, a partner podaza za nig
wytacznie na podstawie dzwieku i wyraznych, spokojnych sygnatéw.

® Czas: Materiaty: 000 Liczba uczestnikéw:
8-12 minut brak (N minimum 2

_\“

OO Wiek:
6-12 lat

>
@ Cel zabawy:

Rozwijanie uwaznego stuchania
partnera, przewidywalnej komunikacji
i poczucia bezpieczenristwa we
wspotpracy.

:=| Przygotowanie:

Pracujcie w parach. Obie osoby
pozostaja przez caty czas z
otwartymi oczami.

il ’
L 1 klaéniecie =
@ krok w miejscu
\L VL 2kladniecia =

zatrzymaj sie

tupniecie =
wykonaj obrét dtoni
z lub inny maty gest

v : :
bez prZzemieszczania

s

:=| Jak sie bawic:

1. Osoba A zostaje prowadzacym.

2. Wykonuje jeden ustalony sygnat.

3. Osoba B reaguje.

4. Nastepnie pojawia sie drugi sygnat.

5. Prowadzacy tworzy spokojng
sekwencje 3—4 polecen.

6. Partner wykonuje ja na biezaco.

7. Po chwili zamiencie role.

8. Nastepnie dodajcie jeden
wspolnie wymyslony sygnat.

9. Powtdrzcie sekwencje.

10. Na koncu obie osoby wykonuja

L wspolny rytm. J 7= ' =
Wskazowka:

@ B A E Nie uzywaj opasek na oczy ani

@ Latwiejsza wersja: ﬁ Trudniejsze wyzwanie: prowadzenia uczestnika przez
przestrzen. Zaufanie budujemy
Uzywaj tylko dwdch Para twqrzy CZtEtry V}tlasne przez przewidywalnosc i dobrg
sygnatéw. sygnaty i zapamigtuje komunikacje, nie przez
ich znaczenie. odbieranie kontroli.
. 7 a = /
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219. Rytmiczna Wyspa Zespotu

Mate zespoty otrzymuja zadanie stworzenia wtasnego krotkiego ,rytmu wyspy”,
ktory stanie sie ich wspolnym muzycznym znakiem rozpoznawczym.

T : Materiaty: [®) : P
&% Wiek: ® Czas: ' @ ok ooilbie I'QQ% Llfz!:a uczestnikéw:
6-12 lat 10-15 minut kartka do zapisania minimum 6

symboli
7
@ Cel zabawy:

Rozwijanie wspotpracy w matej grupie,
wspéinego podejmowania decyzji

i budowania pozytywnej tozsamosci
zespotu.

Przygotowanie:

Podziel dzieci na zespoty po 3-5 osdb.
Kazda ,wyspa” ma stworzy¢ rytm
Zawierajacy:

® jeden dzwiek wybrany wspolnie,

N\
Wyspa Fali

® jeden gest,
® jedng pauze,
® wspdlne zakonczenie.

Jak sie bawic:

Kazda grupa wybiera swoj pierwszy dzwiek.

Nastepnie ustala prosty gest.

Dodaje miejsce ciszy.

o Ea .

Ustala zakonczenie wykonywane
jednoczesnie.

o

Zespdt ¢wiczy catosc.

o

Nadaje swojej wyspie neutralna,
kreatywna nazwe, np. ,Wyspa Fali".
Grupy kolejno prezentujg rytmy.

© N

Pozostali stuchajg i potem powtarzaja.

9. Nastepnie dwie wyspy wykonuja
swoje rytmy jedna po drugiej.

10. Na koncu wszystkie zespoty

. wykonuja wspdlne jedno klasniecie. .

i B & BN /6 i 2
@ tatwiejsza wersja: ﬁ Trudniejsze wyzwanie: Wskazowka:

Nie wprowadzaj rankingu ,najlepszej

Prowadzacy daje wszystkim Kazdy zespot przygotowuje wyspy”. Kazdy rytm ma by¢
grupom te samg czteroelementowg dwa warianty swojego rytmu: traktowany jako réwnowazny
strukture do wypetnienia. spokojny i energiczny. wktad w cata grupe.

- & X 7 N 4
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220. Wspélny Rytm Bez Lidera

Grupa probuje rozpoczac, utrzymac i zakonczy¢ prosty wspolny rytm
bez jednej wyznaczonej osoby prowadzacej. Uczestnicy muszg obserwowac

i stucha¢ catego zespotu.

OO Wiek: Czas: Materiaty:
7-12 lat 8-12 minut brak
i

’
@ Cel zabawy:

Rozwijanie wspotodpowiedzialnosci,
uwaznosci na grupe i podejmowania
wspolnego dziatania bez

dominujacego lidera.
%,

-
Przygotowanie:

Ustalcie prosty rytm:
[klaénij - klasnij - uda - pauzaj

Wszyscy znajg wzor przed
L rozpoczeciem.

000 Liczba uczestnikéw:
minimum 5

#

Jak sie bawic:

Usiadzcie w kole.

Nikt nie otrzymuje roli prowadzacego.

Grupa przez chwile pozostaje w ciszy.

Uczestnicy obserwujg siebie

nawzajem.

5. Gdy kilka os6b naturalnie poczuje
wspolny moment, rytm zaczyna sie.

6. Pozostali dotgczajg jak najptynniej.

7. Wykonujcie wzér przez kilka cykli.

8. Nastepnie bez stownego sygnatu
sprobujcie wspolnie zakonczyc.

9. Porozmawiajcie krétko o tym,
co pomagato zauwazyc innych.

.\10' Powtdrzcie probe drugi raz.

& W=

D

G N B ; N
@ tatwiejsza wersja: ﬁ Trudniejsze wyzwanie: Wskazowka:
Grupa samodzielnie zmienia Ve ncask} dealnego
Prowadzacy daje tylko sygnat d ngmik e e jednoczesnego startu. Wartoscia
rozpoczecia, ale pozniej nie r e A A aktywnosci jest obserwowanie,
steruje grupa. 9 os.mejszq; PID: ov.lr.r;e " jak grupa uczy sie wspdlnie
WYCISZa, nadal DezZ tdera. . . :
. N 0 & k podejmowac decyzje. >
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221. Rytmiczne Parowanie Gestow

Dzieci poruszajg sie po sali i na sygnat tacza sie w pary. Kazda para szybko
tworzy jeden wspdlny gest i krotki rytm, ktory nastepnie prezentuje reszcie grupy.

OO0 Wiek: Czas: Materiaty:
D 511t 8-12 minut brak
N

p
@ Cel zabawy:

Rozwijanie tatwosci nawigzywania
kontaktu, szybkiej wspotpracy

i wspolnego podejmowania
prostych decyzji.

r’r'_
1S

:=| Jak sie bawic:

1. Dzieci swobodnie poruszajg sie
po sali.

2. Prowadzacy wybija spokojny puls.
3. Po sygnale ,PARA!" kazde dziecko
znajduje najblizszego partnera.

4. Para ma kilka chwil na ustalenie
jednego gestu.

5. Nastepnie tworzy krétki rytm
ztozony z 2-4 dzwiekow.

6. Gest i rytm sg wykonywane razem.

7. Kilka par prezentuje swoje
pomysty.

8. Grupa powtarza je jak echo.

9. Nastepnie dzieci ponownie
poruszajg si¢ po sali.

10.

Przy kolejnym sygnale tworza
nowe pary i nowy rytm.
. 2

OOO Liczba uczestnikow:
minimum 4

/- D G e O =
© tatwiejsza wersja: * Trudniejsze wyzwanie: @ Wskazowka dla prowadzacego:
Para wybiera jeden gotowy Rytm musi zawierac jeden Zachen?aj o fwarzena nowy.ch L

. : I w kolejnych rundach, aby dzieci
gest i dodaje tylko dwa element kazdej osoby oraz nie pracowaty wytacznie z tymi
klasniecia. wspdlne zakonczenie. samymi osobami.

& 7 B 7 S =
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222. Muzyczne Podaj Dalej

Jeden wspdlny rytmiczny pomyst przechodzi przez cata grupe. Kazda osoba
przyjmuje go, wykonuje i przekazuje kolejnej, dbajac o ptynnos¢ catego tancucha.

OO Wiek:
5-12 lat

O

Czas:
7-10 minut

=
@ Cel zabawy:

Rozwijanie koncentracji,
odpowiedzialnosci za wtasny
moment wejscia i poczucia
ciggtosci dziatania catej grupy.

N

:=[ Jak sie bawic:

1. Ustaw dzieci w kole.

2. Prowadzacy wykonuje rytm:
klasnij - klasnij - tup.

3. Osoba po prawej stronie
powtarza go.

4, Nastepnie rytm przechodzi do
kolejnego uczestnika.

5. Zabawa trwa az do powrotu
rytmu do prowadzacego.

6. W kolejnej rundzie rytm
przechodzi w przeciwnym
kierunku.

7. Nastepnie zmien wzor.

8. Sprobuijcie przekazywa¢ go
nieco ptynniej.

9. Po kilku rundach dziecko
tworzy wtasny rytm startowy.

10. Cata grupa przekazuje go

R

Materiaty:
brak

rD-] minimum 5

‘ OOO Liczba uczestnikow:

klasnij
e

\

o kole.
P -
- N/ : i
s ‘ b : Wskazowka:
tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: _ -
Nie przyspieszaj tylko po to,
Uzywaj jednego klasniecia Rytm zawiera cztery elementy ‘_"‘t')" npobic rjekord": Najwai.niejsze
jako sygnatu. oraz jedna pauze. jest, aby kazde dziecko miato
czytelny moment wejscia.
¥ 3 >
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223. Rytmiczne Trio

Trzy osoby tworza mini-zespét, w ktérym kazda odpowiada
za jeden prosty element wspélnego rytmu.

OO wiek:
6-12 lat

F@ Cel zabawy:

Rozwijanie wspotpracy w matej grupie,
dzielenia rél i stuchania pozostatych
uczestnikow.

\. #
7

®

~

P

:=| Przygotowanie:

Podziel dzieci na trojki.

Przyktad:

Osoba A = klasniecie.
Osoba B = tupniecie.
Osoba C = dtonie o uda.
L ¥

:=| Jak sie bawic:

Kazda osoba wybiera jeden dzwigk.
Trio ustala kolejnos¢ A - B - C.
Wykonuje sekwencje bardzo powoli.
Powtarza jg kilka razy.

Nastepnie zmienia kolejnosc,
np.C-A-B.

Dodaje wspdlne klasnigcie na koncu.

AW N

Trio cwiczy caty uktad.

Nastepnie prezentuje go innej trjce.
Grupy zamieniaja sie rytmami.

10. Na koncu wszystkie tria wykonuja
swoje uktady kolejno.

v N

Czas:
8-12 minut

®

Materiaty:
brak; opcjonalnie
proste instrumenty

minimum 3

000 Liczba uczestnikéw:

3
g

_)

A

v 8,

[?‘:

S F Kolejnoé¢ 2: C-A-B
e N N j

@ tatwiejsza wersja: ﬁi\f Trudniejsze wyzwanie: Wskazéwka:

(G ochnia il <
Kazda osoba wykonuje Kazda osoba tworzy Je llczb? @2lecinie dZIe_I $|e_ ;
: S s przez trzy, jedna grupa moze miec
tylko jeden dzwiek. dwuelementowy fragment. .
cztery osoby bez zmiany celu zabawy.

L i )

J/
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224. Rytmiczne Wspélne Decyzje

Grupa otrzymuje kilka mozliwych elementéw rytmu i musi wspélnie zdecydowac,
ktdre z nich znajdg sie w korncowej sekwencji.

OO Wiek: @ Czas: @ :zd:atft”za[);;st . 000 Liczba uczestnikow:
6-12 lat 10-15 minut prosyml 1 (V) minimum 4
symbolami rytmicznymi
4 ™
@Celzabawy: p » s - i .
Rozwijanie komunikacji, stuchania _*" ' 4 ™ ".‘,
opinii innych oraz wspélnego / . I I (’é
podejmowania prostych decyzji "
| Eeupleach )| vasnigcie | | tupniecie | | dtonieouda | | pauza | | Feres, | | wspoinygest
= AR AR A J I R
e 5 \  palcem
:Z| Przygotowanie:
Przygotuj karty: klasnigcie, Proponuje & s kdbau
tupniecie, dtonie o uda, pauza, klasnigcie! wspdlny gest?
pstrykniecie lub stukniecie palcem,
wspolny gest.
\. J
" i

:=| Jak sie bawic:
1. Roztéz wszystkie karty tak,
aby byty widoczne.
2. Powiedz grupie, ze trzeba
wybracé cztery.
Dzieci proponuja swoje wybory.
4. Kazda propozycja moze zostac
krétko uzasadniona.
5. Grupa wspdlnie ustala cztery

elementy. S
Nastepnie decyduje o ich kolejnosci. N ASZ WYBO R

w

N

Wszyscy wykonujg gotowy rytm.
8. Po kilku powtdrzeniach zapytaj,

1 2 3
czy chca cos zmienic. : vy,
9. Grupa wspdlnie dokonuje ' / ,
jednej modyfikacji. =
10. Wykonajcie ostateczng wersje.

o A
i A B A

( . : : Wskazowka:

@ tatwiejsza wersja: ﬁ Trudniejsze wyzwanie: At

Nie chodzi o to, aby wszystkie dzieci

Prowadzqcy Ogranfcza wybf)r Grupa samodzielnie ustala mlal'y i.dEI-'ItyCZI'I'e zdanie. W?ine jest

do czterech kart, a dzieci rowniez tempo i dynamike. znalleizleme wspdlnego rozwgzanla

ustalaja tylko kolejnosé mozliwego do zaakceptowania

i przez grupe.

L 7 X 7 J
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225. Muzyczne Dziekuje

Dzieci przekazuja sobie krotkie rytmiczne ,podziekowanie”, ktére moze by¢
skierowane do osoby, z ktorg dobrze wspétpracowaty podczas zajec.

OO Wiek: @ Czas: Materiaty: 000 Liczba uczestnikow:
(O] 5121t 7-10 minut brak (1)) minimum 3

2
@ Cel zabawy:

Wzmacnianie pozytywnej komunikacji,
zauwazania wktadu innych osob

i budowania zyczliwej atmosfery
grupowej.

N\

_\

iii

Jak sie bawic:

1. Ustaw dzieci w kole.
2. Prowadzacy wybiera jedng osobe.

3. Mowi krétko: ,Dziekuje za
wspdlng zabawe”.

4. Nastepnie wykonuje prosty rytm,
np. klasnij - klasnij - uda.

5. Wybrana osoba powtarza rytm.

6. Nastepnie kieruje wtasne
»muzyczne dziekuje” do kolejnego
uczestnika.

7. Rytmiczne podziekowania
przechodzg przez grupe.

8. Drzieci mogg uzywac stow albo
tylko gestu i rytmu.

9. Prowadzacy dba, aby kazdy
zostat zauwazony.

10. Na koncu cata grupa wykonuje
wspolne dwa klasniecia.

Ve J
/i B B &

@ tatwiejsza wersja: i} Trudniejsze wyzwanie: @ Wskazowka:

Prowadzacy podaje wszystkim Kazde dziecko tworzy wtasny rytm Nie zmuszaj dzieci do publicznego

ten sam rytm podziekowania i dodaje jedno konkretne pozytywne uzasadniania wyboru. Samo

' zdanie dotyczace wspotpracy. skierowanie rytmu do drugiej
osoby moze wystarczyc.

b ¥ N 2 J
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226. Rytmiczne Budowanie Mostu

Dwie mate grupy tworzg osobne rytmy, a nastepnie wspdlnie projektuja
trzeci fragment, ktory potgczy oba pomysty w jeden utwor.

OO Wiek: Czas: Materiaty: 000 Liczba uczestnikéw:
() 7-121at 10-15 minut brak; opcjonalnie NI il
karty z symbolami

~\

.
@ Cel zabawy:

Rozwijanie wspotpracy miedzy
podgrupami, kompromisu i taczenia
réznych pomystéw bez rezygnowania
z ich indywidualnego charakteru.
\. F
#

Wyjasnienie terminu:

Most to tutaj krotki fragment

muzyczny taczacy dwa rézne rytmy.
N J
= N

Jak sie bawic:

1. Podziel dzieci na grupe A i B.

2. Grupa A tworzy czteroelementowy
rytm.

Grupa B tworzy wtasny, inny rytm.

Obie grupy prezentuja swoje pomysty.
Nastepnie spotykajg sie razem.

i & e

Zadaniem jest stworzenie krotkiego

»mostu” miedzy A i B.

7. Most moze sktadac sie z dwoch
wspolnych klasnie¢ lub innego
uzgodnionego wzoru.

8. Wykonajcie forme: A - MOST - B.

9. Nastepnie: B - MOST - A.

10. Na koricu wybierzcie wersje,
ktéra najlepiej dziata dla catej grupy.

% J

(7 . B 2 ™
@ tatwiejsza wersja: ﬁ Trudniejsze wyzwanie: @ Wskazowka:

| N ~ Nie oceniaj, ktéry z dwéch rytmoéw
Prowadzacy proponuje Mo?t pewinien zavlierac jest ,lepszy”. Oba majg pozostac
gotowy most. po jednym elemencie z rytmu A réwnorzednymi czesciami
i rytmu B. wspolnej kompozycji.
N . S S/
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227. Rytmiczny Detektor Zgodnosci

Grupa prébuje osiggnac¢ petna synchronizacje bez zwiekszania gto$nosci.
Uczestnicy stuchaja, czy wspolne uderzenia brzmig jak jeden dzwiek,
czy jak wiele rozproszonych wejsc.

OO Wiek: @ Czas: Materiaty:
1 6-121at 7-10 minut brak
~

r@ Cel zabawy:

Rozwijanie uwaznosci na wspalny
moment wykonania i pokazanie,
ze dobra wspétpraca wymaga
stuchania catej grupy.

:=| Jak sie bawié:

1. Ustaw dzieci w kole.

2. Prowadzacy liczy: 1-2-3-4.

3. Na 4" wszyscy klaszcza
jednoczesnie.

4. Powtorz kilka razy.

5. Nastepnie usun liczenie,
pozostawiajac tylko spokojny gest.

6. Grupa stara sie uzyskac jedno
wspolne klasniecie.

7. Dodaj dwa wspolne dzwieki:
klasnij — tup.

8. Potem sprobujcie wzoru:
klasnij — pauza - klasnij.

9. Po kazdej rundzie dzieci krotko
oceniaja: ,,Czy zabrzmielismy
razem?”

10. Na koncu wykonajcie wybrany
wzor trzy razy.

S

‘ 000 Liczba uczestnikow:

rO-] minimum 4

[ By
@ tatwiejsza wersja:

Prowadzacy caty czas daje
wyrazny gest na kazde

uderzenie.
e y

=
ﬁ Trudniejsze wyzwanie:

Grupa wykonuje
czteroelementowy rytm
bez prowadzacego.

.

i o
@ Wskazowka:

Nie wskazuj pojedynczych oséb
jako przyczyny braku
synchronizacji. To zadanie

catego zespotu.
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228. Muzyczna Zmiana Miejsc

Dzieci wykonujg wspdlny rytm, a po okreslonym sygnale spokojnie
zmieniajg miejsce w kole i kontynuujg zabawe obok nowych oséb.

OO Wiek: ® Czas: @ Materiaty: 090 Liczba uczestnikéw:
Oj 5-11 lat 8-12 minut brak rD-] minimum 5

' i PRZED ZMIANA
@ Cel zabawy:

Pomaganie dzieciom w swobodnym
funkcjonowaniu obok réznych
uczestnikow i zmniejszanie
tendencji do tworzenia stale tych
samych matych podgrup.

.

-
Przygotowanie:

Ustal rytm:

AN

(*laéni] - uda - klasnij - pauza )

Ustal sygnat zmiany:
dwa wyrazne tupniecia
prowadzacego.

PN

AN
-

. —

:=| Jak sie bawi¢:

1. Dzieci stojg w kole.

2. Cata grupa wykonuje wspdlny rytm.

3. Po kilku cyklach prowadzacy

daje dwa tupniecia.

Dzieci zatrzymujg rytm.

Kazda osoba spokojnie przesuwa sie

o dwa miejsca w prawo.

6. Grupa sprawdza nowe ustawienie.

Rytm zaczyna sie ponownie.

8. Przy kolejnym sygnale nastepuje inna
zmiana, np. jedno miejsce w lewo.

9. Po kilku rundach dzieci zauwazaja,
obok ilu réznych oséb juz staty.

10. Na koricu grupa wraca do
wspolnego kota i wykonuje
rytm razem.

. J

77 e
@ tatwiejsza wersja: @ Wskazowka:

Zmieniaj miejsca tylko Po zmianie miejsca dziecko Zmiana miejsc ma odbywac sie

0 jedno pole w tym samym i nowy sgsiad dodajg jeden spokojnie, bez biegania

kierunku. wspolny gest do rytmu. i rywalizacji o pozycje.

o &N > e/

.

~

~
i\j‘ Trudniejsze wyzwanie:
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229. Wspélny Rytm z Jednego Pomystu

Jedno dziecko proponuje bardzo prosty dzwiek, a cata grupa wspélnie go rozwija,
dodajac kolejne elementy w taki sposéb, aby autor pierwszego pomystu nadal
rozpoznawat jego poczatek.

OO Wiek: Czas: Materiaty: 000 Liczba uczestnikéw:
8-12 minut brak (N minimum 4

(] 6-121at

- ! 2
DZWIEK

@ Cel zabawy: SN 1 ;

Rozwijanie szacunku dla pomystéw
innych, wspéttworzenia

i umiejetnosci rozwijania idei
zamiast jej zastepowania.

Ko A
4 3

-

:=| Jak sie bawic:

1. Pierwsze dziecko proponuje
jeden diwiek, np. tupniecie.

2. Cata grupa go powtarza.

3. Drugie dziecko dodaje jeden
element.

4. Powstaje: tup — klasnij.

5. Trzecie dziecko dodaje kolejny
dzwiek.

6. Grupa wykonuje nowa wersje.

7. Dodawajcie elementy az do 4-6
czesci.

8. Nastepnie wroccie do pierwszego
pojedynczego dZwieku.

9. Poréwnajcie poczatek i gotowy rytm.

10. Rozpocznijcie nowa runde
od pomystu innej osoby.

[ @ Pamietaj: pierwszy dzwigk powinien by¢ zawsze styszalny na poczatku rytmu. ]

i B & o ]
@ tatwiejsza wersja: ﬁ Trudniejsze wyzwanie: @ Wskazowka:
Nie pozwol, aby pdzniejsze dodatki
Prowadzacy zatrzymuje Kazdy nowy element musi catkowicie przykryty pierwszy pomyst.
rozwijanie po czterech w jakis spos6b nawigzywac Dziecko powinno czué, ze jego wktad
elementach. do poprzedniego. nadal jest czescia catosci.
4 £ R N _/
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230. Rytmiczny Krag Wsparcia

Jedno dziecko wykonuje krétki rytm, a cata grupa natychmiast odpowiada
wspolnym, statym sygnatem wsparcia. Kazdy uczestnik otrzymuje ten sam
rodzaj grupowej odpowiedzi.

OO0 Wiek: Czas: Materiaty: 000 Liczba uczestnikéw:
D] 5-12 lat 8-12 minut brak rD-] minimum 4

- “
@ Cel zabawy:

Budowanie poczucia bezpieczenstwa
podczas prezentowania wtasnego
pomystu i wzmacnianie doswiadczenia,
ze grupa reaguje zyczliwie na wktad
kazdej osoby.

- —

:=| Przygotowanie:

Ustal wspélng odpowiedz grupy:

[klaénij - Klaénij - tup - klanij )

% J/

F ™

:=| Jak sie bawi¢:

1. Ustaw dzieci w kole.

2. Prowadzacy prezentuje pierwszy
wiasny rytm.

3. Natychmiast po nim grupa wykonuje
ustalong odpowiedz.

4. Kolejne dziecko prezentuje krétki rytm.

5. Grupa odpowiada doktadnie tym
samym wspierajgcym sygnatem.

6. Kontynuujcie po kole.

7. Dziecko moze wykonac rytm samo
albo razem z prowadzacym.

8. Po kilku osobach zmiericie wspdlng
odpowiedz.

9. Kontynuujcie do momentu, az kazdy
chetny otrzyma swojg kolej.

10. Na zakoriczenie cata grupa wykonuje
sygnat wsparcia dwa razy.

. J
4 B /B A (= ' =N
© tatwiejsza wersja: ﬁ Trudniejsze wyzwanie: @ Wskazowka:
: i Nie poréwnuj prezentowanych rytmaéw.
P
Prowadzacy tworzy rytm y wspdlne'; Od.p?'fwe{jz' 9re Kazda osoba powinna otrzymac
S e powtarza réwniez jeden wybrany g x5
razem z kazdym dzieckiem. LR B RO o rdwnie wyrazng i pozytywng
4 ' odpowiedz grupy.
— NS o N vy
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231. Rytmiczne Powitanie w Parach

Dwoje dzieci tworzy krétki rytuat powitania sktadajacy sie z dwdch prostych gestow
i krétkiego rytmu, a nastepnie zmienia partnera i uczy sie nowego sposobu powitania.

OO0 wiek: Czas: Materiaty: 000 Liczba uczestnikéw:
(D sttt 8-12 minut brak N minimum 4

' ™
@ Cel zabawy:
Rozwijanie tatwosci wchodzenia
w kontakt z réznymi osobami,
wspdtpracy w parach i tworzenia
wspdlnego kodu.
Y o
v S ™

:=| Jak sie bawié:

1. Podziel dzieci na pary.
2. Kazda para wybiera pierwszy
prosty gest, np. machnigcie dtonia.
3. Nastepnie wybiera drugi gest,
np. dotkniecie wtasnych ramion.
4. Dodaje krotki rytm:
klasnij — klasnij — tup.

5. Para ¢wiczy cate powitanie.

6. Na sygnat prowadzacego '

prezentuije je sasiedniej parze. GESTY = GENIZ2 = RYTM

7. Nastepnie dzieci zmieniajg
partnerow.

8. Nowa para tworzy inne powitanie.

9. Po kilku rundach wybrane duety
pokazuja swoje wersje catej grupie.

\
10. Na koncu wszyscy wykonuja np. machniecie dtonia ~ np. dotkniecie klasnij klasnij
jedno wspolne grupowe powitanie. wtasnych ramion
o | g P4
s B 7 ) ;
o ; ﬁ T 0 Wskazowka dla
tatwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: = prowadzacego:
& : : Gesty nie powinny wymagac
Prowadzacy proponuje gotowy F’owﬁame zawxle‘ra dwaryty; kontaktu fizycznego miedzy
rytm, a para wybiera tylko gesty. jeden osoby A i jeden osoby B, uczestnikami. Kazda para moze
zakoriczone wspdlnym dzwiekiem. wybrac forme komfortowa
dla obu oséb.
- £ A G 7
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232. Rytmiczna Uktadanka Zespotu

Kazda osoba w matej grupie otrzymuje jeden fragment wiekszego rytmu.
Dopiero po potaczeniu wszystkich czesci powstaje kompletna sekwencja.

00 wiek: ® Czas: @ kMaterii:y:' = 000 Liczba uczestnikow:
(9 612 tat 10-15 minut ALY E Sty 7 il | g

fragmentami rytmu

N

@ Cel zabawy: ( A i B b C [ D

Pokazanie, ze kazdy uczestnik wnosi

niezbedny element do wspdlnego ok A ) ) 1 ) ML
rezultatu oraz rozwijanie stuchania @ @ M g . @ T @
i kolejnosci. =

~ A _ . |1 J L

i ¥
:=| Przygotowanie:

Przygotuj cztery fragmenty:
O: klasnij — klasnij

®: tup - pauza

@: uda - klasnij

©: tup - klasénij
%, =
r N

:=| Jak sie bawic:

1. Utwdrz grupy po cztery osoby.

2. Kaidy uczestnik otrzymuje jeden ¢
fragment.
3. Najpierw ¢wiczy swoj rytm osobno. o , 5
4. Nastepnie grupa ustala kolejnos¢ I T
] 1

A-B-C-D. wle,  wls ] 8L . will.p
5. Osoba A wykonuje swéj fragment. @ [@ ¢ — w /,f C? D
6. Natychmiast po niej wchodzi B, B -

potem C i D.

7. Powtarzajcie catosc kilka razy.

8. Nastepnie zmiencie kolejnos¢ kart. s - | S
9. Postuchajcie, jak zmienit sie caty rytm. C? =y g D - =) w > w ;=5 @
10. Na koncu sprébujcie wykonaé = - y
uktad bez widocznych oznaczen
literowych.

\ P,
{ i S B
@ tatwiejsza wersja: ﬁ Trudniejsze wyzwanie: @ Wskazowka:
i - Podkresl, ze brak jednego fragmentu
Kazdy fragment zawiera tylko Gru?a s'a:modzlelme' W%’b'efa i eatose kasd b
: e kolejnos¢ fragmentow i tworzy Zmienia Catosc. Razda osoba ma
jeden dzwiek. j i waiha el
wtasne wspélne zakoriczenie. G
\ AR =4 N oy
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233. Kto Prowadzi Rytm?

Jedna osoba subtelnie prowadzi grupe, zmieniajgc prosty rytm lub gesty,
a wybrany obserwator prébuje odkry¢, kto jest liderem.

Czas: Materiaty: 000 Liczba uczestnikéw:
8-12 minut brak r-Qj minimum 6

N\

( f U I
@ Cel zabawy: p? p?
Rozwijanie obserwacji, uwaznosci
na grupe i ptynnego podazania LIDER

(dyskretnie) y

OO Wiek:
6-12 lat

za niewerbalnymi zmianami.
N J
-

/-

:=| Jak sie bawic:

1. Ustaw dzieci w kole.

2. Jedna osoba na chwile odwraca sie
lub stoi w miejscu, z ktorego nie
widzi wyboru lidera.

3. Grupa wybiera cicho jednego
prowadzacego.

4. Lider rozpoczyna prosty rytm,
np. klaskanie.

5. Wszyscy go nasladuja.

6. Co kilka sekund lider zmienia
dzwiek, np. na uda lub tupniecie.

7. Grupa zmienia ruch mozliwie
ptynnie.

8. Obserwator prébuje odkry¢,
kto rozpoczyna zmiany.

OBSERWATOR
(odgadnij, kto prowadzi)
9. Po odgadnieciu wybierany jest

nowy lider i obserwator. —/
10. Powtorz kilka rund. < £

. P

( D & £ ' w
@ tatwiejsza wersja: i? Trudniejsze wyzwanie: @ Wskazowka:

Nie zachecaj do oszukiwania obserwatora |

Lider zmienia tylko miedzy Lider moze zmieniac réwniez przez celowe odwracanie wzroku czy
dwoma dzwiekami. tempo lub dynamike. wykluczanie go z zabawy. Zadaniem ;
jest subtelna wspétpraca grupy.
N 7 RE X ) =Sl
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234. Rytmiczna Fala Wsparcia

Kazde dziecko otrzymuje krétki moment, w ktérym wykonuje jeden gest lub dzwiek,
a nastepnie cata grupa natychmiast odpowiada wspolnym sygnatem.

OO wiek: Czas: Materiaty: 000 Liczba uczestnikow:
Q] 5-12 lat 8-12 minut brak rO-] minimum 4
8

@ Cel zabawy:

Wzmacnianie poczucia zauwazenia,
bezpieczerstwa i wspdlnej
pozytywnej reakcji na obecnos¢
kazdej osoby.

S
7

Przygotowanie:

Ustal odpowiedz grupy:
( Klasnij - uda - klaénij |

e
-

2
N

Jak sie bawic:

1. Dzieci siedza w kole.

2. Pierwsza osoba wykonuje jeden

wtasny gest albo dzwiek.

Grupa odpowiada ustalonym rytmem.

Nastepnie kolej przechodzi

do nastepnej osoby.

Kazdy wybiera wtasny, prosty sygnat.

Grupa po kazdym odpowiada

identycznie.

7. Kontynuujcie, az fala przejdzie
przez cate koto.

w

»

WSPOLNA

ODPOWIEDZ

8. W drugiej rundzie wspdlna 4 i Y ™
odpowiedZ moze by¢ wykonywana 3
ciszej.
9. Nastepnie dodajcie do niej wspolny
gest dtonia.
10. Na koricu wszyscy wykonuja klasnij uda klasnij
odpowiedzZ razem dwa razy.
. P,
4 B 7 ™ ™
@ Latwiejsza wersja: ﬁ Trudniejsze wyzwanie: @ Wskazowka:
Dziecko moze powtérzyc gest Grupa po wspdlnej odpowiedzi Kazdy uczestnik powinien otrzymac
prowadzacego zamiast powtarza réwniez oryginalny réwnie uwazng odpowiedz,
wymyslac wtasny. gest danej osoby. bez réznicowania reakcji grupy.
< N 7 X 4
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235. Rytmiczne Dwa Kota

Grupa dzieli sie na dwa kregi, z ktérych kazdy wykonuje inny prosty rytm.
Nastgpnie dzieci zmieniaja koto i ucza si¢ wspétpracowa¢ w nowym uktadzie.

OO Wiek:
6-12 lat

®

Czas:
10-15 minut

y
@ Cel zabawy:

Rozwijanie elastycznosci spoteczne;j,
stuchania innych grup i swobodnego
przechodzenia miedzy réznymi
zespotami.

) KOLO A

Materiaty:
brak

klasnij - klasnij - pauza - tup

i=] Przygotowanie:
Ustal:
Koto A: klasnij - klasnij — pauza - tup

Koto B: uda - pauza - uda - klasnij
o

4

-

- —

:=] Jak sie bawic:

1. Podziel dzieci na dwa kota.
2. Naucz koto A jego rytmu.
3. Naucz koto B drugiego.
4.

Oba kota wykonuja swoje
wzory osobno.

azBdoA.

8. Nowi uczestnicy uczg sie rytmu
swojego kota.

9. Powtdrzcie wspdlne wykonanie.

10. Na koricu oba kota wykonujg
jeden wspdlny finat.

5. Nastepnie uruchom oba jednoczesnie.
6. Po kilku cyklach zatrzymaj zabawe.

7. Kilkoro dzieci przechodzi z A do B,

a5

000
minimum 8

KOLO B

uda - pauza - uda - klasnij

Liczba uczestnikow:

F i i
@ tatwiejsza wersja:
Kota grajg naprzemiennie,

a nie jednoczesnie.
- v

2
* Trudniejsze wyzwanie:

Po zmianie grup dzieci musza
nauczy¢ sie nowego rytmu
wytacznie przez obserwacje.

b
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@ Wskazéwka:

Zmiana kota ma by¢ neutralna i czesta,
tak aby nie powstato wrazenie statych
Jlepszych” lub ,gorszych” zespotow.

_/



236. Rytmiczne Cztery Role

Mata grupa otrzymuje cztery rézne funkcje muzyczne. Po kazdej rundzie

dzieci zamieniajg sie rolami, dzieki czemu kazdy doswiadcza innego sposobu
uczestnictwa.

OO Wiek: @ Czas: Materiaty: 000 Liczba uczestnikéw:
D] 7-12 lat 10-15 minut brak lub proste najlepiej grupy

instrumenty po 4 osoby
il I
¥ ~
@ Cel zabawy: PULS
Rozwijanie empatii, elastycznosci, Réwne uderzenia
o uda

odpowiedzialnosci i rozumienia

roznych rol w pracy zespotowe;.
LS A
p

>

-

:=| Przygotowanie:

Ustal role:

1. Puls — réwne uderzenia o uda 1 DYRYGENT i RYTM
2. Rytm — krétka czteroelementowa Pokazuje ~ Krétka czteroelementowa
sekwencja start i stop sekwencja
3. Sygnat — jeden dZwiek na koncu
cyklu
4. Dyrygent — pokazuje start i stop PO KAZDEJ
e / RUNDZIE

ZAMIANA
ROL

'S ~
i=| Jak sie bawi¢:

. Przydziel role w kazdej czworce.

. Kazda osoba éwiczy swoje zadanie.

1

3. Dyrygent daje sygnat rozpoczecia. SYGNAL
4. Puls zaczyna pierwszy. Jeden dzwiek
5

6

. Dotacza rytm. na koncu cyklu
. Osoba ,,sygnat” konczy kazdy
petny cykl.
7. Po kilku rundach zatrzymajcie
catosc.
8. Kazde dziecko przesuwa sie
do kolejne;j roli.
9. Powtdrzcie az uczestnicy poznaja
kilka funkcji.
10. Na koncu wybierzcie wspélng
- wersje finatowa.

Y
i 0 > =
i . - . @ Wskazowka:
Latwiejsza wersja: Trudniejsze wyzwanie: | _ ;
| Zadna rola nie powinna by¢
Uzywaj tylko trzech rol: Dzieci same projektuja przedstawiana jako wazniejsza.
puls, rytm, start/stop. zadania dla czterech rél. | Podkresl, ze utwor dziata dzigki
3 . wszystkim funkcjom razem.
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237. Rytmiczne Wspélne Odliczanie

Grupa liczy kolejne uderzenia, ale kazda liczba jest wypowiadana
lub zaznaczana przez inng osobe. Catos¢ udaje sie tylko wtedy,
gdy uczestnicy uwaznie stuchaja kolejnosci.

OO0 Wiek: Czas: Materiaty: 000 Liczba uczestnikéw:
(D 6121t 7-10 minut brak o [ TR

- R 1
@ Cel zabawy:

Rozwijanie koncentracji,
wyczucia momentu wejscia
i wspotodpowiedzialnosci
za ciggtos¢ wspolnej
sekwencji.

Y
7

1

Jak sie bawic:

1. Ustaw dzieci w kole.

2. Pierwsza osoba méwi ,raz”
i klaszcze.

3. Druga mowi ,dwa"
i uderza o uda.

4. Trzecia mowi ,trzy” i tupie.

5. Czwarta mowi ,cztery”
i klaszcze.

6. Nastepnie liczenie wraca
do ,raz" przy kolejnej osobie.

7. Kontynuujcie wokét
catego kota.

8. Po opanowaniu uktadu
usuncie liczby.

9. Pozostawcie tylko
przypisane dzwieki.

10. Na koncu sprébujcie
utrzymac petna sekwencje

bez przerw.
A o4
ral B\ a = /A ; N\
@ tatwiejsza wersja: ﬁi} Trudniejsze wyzwanie: @ Wskazowka:
Jesli ktos pomyli kolejnosé,
Wszyscy wykonuja ten Dodajcie liczenie od 1 do 8 P y e & :
o, e i & : po prostu wroccie do ostatniego
sam dzwiek, zmienia sie z oSmioma réznymi . AN
5 : pewnego miejsca. Nie eliminuj
tylko osoba. miejscami w cyklu. s
uczestnikow.
L A A R L
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238. Rytmiczne Mosty Miedzy Parami

Dwie pary najpierw tworza osobne krétkie rytmy, a nastepnie spotykaja sie

jako czwérka i tagcza oba pomysty wspdlnym fragmentem.

OO0 wiek:
7-12 lat

®

Czas:

10-15 minut

"
@ Cel zabawy:

Rozwijanie wspotpracy pomiedzy
wczesniej niezaleznymi duetami

w wiekszg catosc.

i uczenie tgczenia roznych pomystow

:=| Jak sie bawié:

1. Utworz pary Ai B.

z czterech elementow.
3. Cwiczy go kilka razy.
4. Nastepnie dwie pary taczg sie
w czworke.
5. Obie prezentuja swoje rytmy.
6. Czworka tworzy wspélny

dwuelementowy ,most".

7. Wykonuje: RYTM A - MOST -
RYTM B.

8. Nastepnie zamienia kolejnos¢.

9. Grupa decyduje, ktora wersja
brzmi bardziej spéjnie.

10. Na koricu prezentuje gotowa
kompozycje innym.

2. Kazda para tworzy wtasny rytm

J

Materiaty:

brak; opcjonalnie
kartki do zapisania
sekwencji

®

PARA A MOST

000 Liczba uczestnikéw:
minimum 4

PARA B

.9

RYTM A

-
@ tatwiejsza wersja:

Prowadzgcy proponuje
wspolny most: dwa klasniecia.

2

N

=

p
ﬁ Trudniejsze wyzwanie:

Most ma zawiera¢ po jednym
elemencie pochodzacym
z kazdego rytmu.

\

i
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@ Wskazowka:

Nie pozwol, aby jedna para nazucita
cate rozwigzanie. Potgczenie
powinno zawierac elementy obu
wczesniejszych pomystow.




239. Rytm Catej Klasy

Cata grupa wspdlnie tworzy jeden charakterystyczny rytm, ktéry moze pozniej

stuzy¢ jako sygnat rozpoczecia, zakonczenia lub zebrania uwagi.

OO Wiek: Czas: Materiaty: 000 Liczba uczestnikow:
5-12 lat 10-15 minut brak minimum 5
~

"
@ Cel zabawy:

Budowanie wspdlnej tozsamosci

i stworzenie funkcjonalnego rytuatu,
ktéry moze by¢ wykorzystywany
takze po zakonczeniu zabawy.

-

Jak sie bawic:

1. Prowadzacy wyjasnia, ze grupa
stworzy wtasny ,znak muzyczny".

2. Pierwsze dziecko proponuje
jeden diwiek.

3. Drugie dodaje kolejny.

4. Grupa wspdlnie wybiera trzeci
i czwarty element.

5. Powstaje krotki rytm catej klasy
lub grupy.

6. Wszyscy ¢wicza go kilka razy.

7. Nastepnie sprobujcie wykonac
go bardzo cicho.

8. Potem w normalnej dynamice.

9. Ustalcie, kiedy mozna go uzywac,
np. na poczatek zajec.

£ 4

_-‘nf..__

TO NASZ SYGNAL GRUPY!

j ¥

10. Na koncu cata grupa wykonuije
L 9 dwa razy.
i Ry Ry
@ tatwiejsza wersja: ‘,f? Trudniejsze wyzwanie: @ S LR
_ pd 4 : Rytm powinien by¢ krotki i tatwy
Prowadzacy proponuje Stwérzcie dwie wersje: do zapamietania, aby rzeczywiscie
poczatek, a grupa wybiera powitalng i konczaca. mégt funkcjonowa jako wspélny
tylko zakonczenie. sygnat.
S 2 8 2 8

248 | MISTRZ RYTMU - 250 ZABAW MUZYCZNYCH




240. Muzyczna Mozaika Grupy

Kazda mata grupa przygotowuje krétki, charakterystyczny fragment.
Nastepnie wszystkie czesci sg uktadane kolejno, tworzac jedng duza
kompozycje reprezentujgcg cata grupe.

OO0 Wiek: Czas: Materia{yf o
12-15 minut brak; opcjonainie

6-12 lat proste instrumenty
i karty z symbolami

1. GRUPY TWORZA SWOJE CZESCI (4 ELEMENTY)

000 Liczba uczestnikéw:

rD-] minimum 6

-
@ Cel zabawy:

Rozwijanie poczucia, ze rézne A B
mate zespoty i pomysty mogg ' ‘ ’

tworzy¢ jedng spéjng catosé J ﬂ J g J J_J J J
bez utraty swojej odrebnosci.

~

3
-

& "

Wyjasnienie terminu: Mo

Mozaika to obraz ztozony z wielu
réznych czesci. W tej zabawie
kazda czes¢ jest krotkim rytmem
jednej grupy.

g 3 AEAPIFR FRRAPIE

g =
Jak sig bawic:

1. Podziel uczestnikéw na 3-4
mate zespoty.

2. Kaidy zespét tworzy wiasny & (
czteroelementowy rytm. 2. £ACZYMY CZESCI W JEDNA MOZAIKE

3. Grupy ¢wicza osobno. | A B C

4. Nastepnie prezentujg swoje ‘J ﬂJ ’ ; ‘ J ﬂ J J ﬂl J ‘ ; |J ‘

czesci pozostatym.

5. Wspélnie ustalcie kolejnosé:
A-B-C-D. \l’ W
6. Zespét A wykonuje swoj fragment. © Acra © cporAczA

7. Bez diugiej przerwy wchodzi B,
potem CiD.

8. Powtdrzcie cata mozaike.
9. Nastepnie dodajcie jedno

wspalne klasniecie pomiedzy R — e e — e e e e e
fragmentami. '

10. Na koricu wszystkie grupy @ PowTORZ @ DODAJ KLASNIECIE POMIEDZY
wykonuja wspélny finat CALA MOZAIKE

jednoczesnie.

N o

- BN i ™
@ tatwiejsza wersja: ﬁ Trudniejsze wyzwanie: @ Wskazéwka:
Uzywaj tylko trzech grup Kaifj ¢ e SWazy penjes druqi' sy fragmirtmt p?:w:nien .zafhowaé
i dwuelementowych rytméw wariant swojego fragmentu, a catos¢ wiasny charakter. Celem nie jest
: L f otrzymuje forme A1-B1-C1- ujednolicenie wszystkich grup, lecz
A2 -B2 - C2. potaczenie ich w jedng wieksza strukture.
o =
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241. Rytmiczny tancuch Komplementow

Dzieci przekazuja sobie krotkie, pozytywne komunikaty potgczone
z prostym rytmem. Kazda osoba otrzymuje chwile uwagi i styszy
co$ zyczliwego od innego uczestnika.

00 Wiek: ® Czas: @ Materiaty: 000 Liczba uczestnikéw:
(O 6121t 10-15 minut brak | rr—

-
@ Cel zabawy:

Wzmacnianie pozytywnej DD*{TZG z tobq'
ZAn wspdtpracowac.

atmosfery, zauwazania
S b . 'L

mocnych stron innych osob
i zyczliwej komunikacji

W grupie.
kgp E

Podobat mi sie
twoj pomyst.
s e

Przygotowanie:
Podaj przyktady prostych
komunikatow:

¢ Dobrze z tobg wspdtpracowac.
e Podobat mi sie twdj pomyst.

e Dziekuje, Ze mnie stuchates.

* Fajnie byto grac razem.

N4

POZYTYWNY
RYTM

""-.'/

o

. Jak sie bawic:

1. Ustaw dzieci w kole.
2. Prowadzacy kieruje krétki
pozytywny komunikat do jednej osoby.
3. Nastepnie wykonuje prosty rytm:
klasnij — uda - klasnij.
4. Wybrana osoba odpowiada
tym samym rytmem.
Nastepnie wybiera kolejng osobe.
Méwi jej krétki, pozytywny
komunikat.
Dodaje wlasny trzyczesciowy rytm.
8. Nowa osoba odpowiada S o i
i przekazuje zabawe dalej. Fajl:"e byto
9 Sl e grac razem.

. Kontynuujcie, a kazda osoba

otrzyma pozytywny sygnat. = 7
10. Na koricu grupa wykonuje

Dziekuje,
Ze mnie
stuchates.

i

Dobrze z tobg
wspétpracowac.

>

wspélne trzy klasniecia.
b pol y gc )
= N R ' - =\

@ tatwiejsza wersja: ﬁfk Trudniejsze wyzwanie: @ Wskazowka dla prowadzacego:

Dziecko wybiera jeden z gotowych Kazda osoba tworzy rowniez wiasny Komplementy powinny dotyczyc

komunikatéw zaproponowanych rytmiczny ,podpis” dla przekazywanego zachowania, wspétpracy lub konkretnego

przez prowadzacego. komunikatu. dz!at:f\maf, a nie wygladu czy poréwnywania

dzieci miedzy soba.

. o o
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242. Rytmiczne Cztery Zespoty

Grupa zostaje podzielona na cztery mate zespoty, z ktorych kazdy
odpowiada za inny element wspdlnego rytmu. Dopiero prawidtowe wejscie

wszystkich zespotow tworzy petng kompozycje.

OO Wiek:
() 7-121at

®

N

-
@ Cel zabawy:

Rozwijanie wspotzaleznosci,
koncentracji i Swiadomosci,
ze kazda czes¢ zespotu ma

znaczenie dla catego wykonania.
T o

~ R
Przygotowanie:

Podziel uczestnikow na cztery sekcje:

Zespot A: cztery rowne
uderzenia o uda

Zespot B: klasnieciena 1i 3
Zespol C: tupnieciena 2i 4
Zespot D: jedno wspélne ,hej!”
po petnym cyklu

N F

e
Jak sie bawic:

1. Kazdy zespot cwiczy swoja

role osobno.

Rozpocznij od zespotu A.

Po dwoch cyklach dodaj B.

Nastepnie dotacz C.

Na koncu wprowadz zespot D.

Wykonujcie catos¢ przez

kilka cykli.

Nastepnie wycisz jeden zespot.

8. Pozostate sekcje muszg
utrzymac wiasne role.

9. Zamiericie role pomiedzy
zespotami.

10. Na koncu wszystkie grupy
koriczg jednym wspdlnym

onmbewN

~

klasnieciem.
L J

/_ Ty
@ tatwiejsza wersja:

Uzywaj tylko
trzech zespotow.

b g

Czas: @ Materiaty: 000 Liczba uczestnikow:
10-15 minut !::rak lub proste rQ-] minimum 8
instrumenty
2

A

Zespot A
cztery réwne

J1[J][J

uderzenia
o uda

L

Zespot B s -
klasnigcie @

nali3

h¥

z
D

jedno wspélne g H o H 3 @
#hej!" po

RN R

Zespot C o : ‘,’
tupniecie ] *
na2id

Zespot D

petnym cyklu

N

;<

;
ﬁ Trudniejsze wyzwanie:

.

Po zmianie rél grupy otrzymujg
mniej czasu na przygotowanie

i muszg szybciej odnalez¢ sie
w nowym zadaniu.

Nie pozwdl, aby jedna sekcja
dominowata gtosnoscia.
Wszystkie warstwy powinny by¢
styszalne i funkcjonowac razem.
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Wskazowka:




243. Rytmiczne Zamiany Lidera

Rola prowadzacego ptynnie przechodzi migdzy uczestnikami

bez zatrzymywania wspélnego rytmu. Grupa musi zauwazy¢ zmiane

i podazy¢ za nowym liderem.

OO0 wiek:
7-12 lat

3 N

@ Cel zabawy:

Rozwijanie przywddztwa,
elastycznosci, uwaznego
obserwowania innych

i ptynnego przekazywania
odpowiedzialnosci.

®

- —
- —
- —

Jak sie bawic:

1. Grupa zaczyna od prostego pulsu.

2. Pierwszy lider stoi lub siedzi
w kole razem z innymi.

3. Wprowadza prosty rytm.
4. Pozostali go nasladuja.

5. Po kilku cyklach lider wskazuje
kolejng osobe.

6. Nowy lider przejmuje
prowadzenie bez
zatrzymywania rytmu.

7. Moze zmienic jeden element.
8. Po chwili przekazuje role dalej.
9. Kontynuuijcie przez kilka zmian.

. Na koricu ostatni lider daje
wyrazny sygnat zakoriczenia.

- s

Czas:
8-12 minut

®

brak

Materiaty:

minimum 5

ZMIANA

LIDERA

000 Liczba uczestnikow:

N i = B! i S
@ tatwiejsza wersja: * Trudniejsze wyzwanie: @ Wskazowka:
Rytm nie zmienia sie Nowy lider moze zmienic tempo, .Kazde ;.)rzemue po»?rm.mo by czyjtelne.
fpet i : b " i spokojne. Celem nie jest zaskakiwanie
przy przejeciu roli. dynamike lub Zrédto dzwieku. : _
grupy, lecz ptynna zmiana prowadzenia.
L iy . iy " S
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244. Muzyczne Wspélne Zadanie

Grupa otrzymuje konkretne kryteria, ktére musi wspélnie
spetni¢ podczas tworzenia jednego krétkiego rytmu.

OO Wiek:
() 7-121a

\ @

@ Cel zabawy:

Rozwijanie wspdlnego
planowania, komunikacji
i dzielenia sie
odpowiedzialnoscia.

Przygotowanie:

Zadanie grupy:

@ 6 elementow

@ minimum 2 rézne dzwieki
© 1pauze

© 1wspélny gest

) wyrazne zakonczenie

Jak sie bawic:

1. Pokaz grupie wszystkie warunki.

2. Dzieci proponujg mozliwe
dzwieki.

3. Wspdlnie wybierajg szes¢

elementdw.

Ustalaja pozycje pauzy.

Dodaja wspdlny gest.
Projektuja zakoriczenie.
Cwicza caty rytm.

© N ;o

Nastepnie sprawdzajg warunek
po warunku.

9. W razie potrzeby poprawiaja
kompozycje.
10. Prezentujg gotowy rezultat.

Czas:
10-15 minut

®

Materiaty:

karta z warunkami

zadania

WARUNKI ZADANIA

OOO Liczba uczestnikow:

minimum 4

Rytm zawiera szes¢ elementow.

W rytmie sg co najmniej dwa rozne dzwieki.

Rytm zawiera jedng pauze.

v
%
v
v

(6)
Ip

2

{
=

Rytm zawiera jeden wspolny gest.

Rytm konczy sie wyraznie.

NASZ GOTOWY RYTM

090060

J Jd

GEST
PAUZA  wspOLNY

klaskanie stukanie  klaskanie

R

uderzenla

klaskame stukanle pauza

w uda

0100100

uniesienie
rak

Y
6 ELEMENTOW RYTMU

Rytm ma cztery elementy
i tylko trzy warunki.

e

7= ™
@ tatwiejsza wersja:

1y

L

ﬁ Trudniejsze wyzwanie:

Dodaj warunek zmiany dynamiki
oraz jeden fragment wykonywany
przez potowe grupy.

i

@ Wskazowka:

Nie rozwigzuj zadania za dzieci.
Zadawaj krotkie pytania pomagajace
im samodzielnie zauwazy¢, czego

| jeszcze brakuje.
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245. Rytmiczna Wedrowka po Grupie

Jeden krétki rytm ,wedruje” miedzy losowo wybieranymi osobami
zamiast przechodzi¢ tylko po kole, dzieki czemu uczestnicy musza
obserwowac catg grupe.

OO0 Wiek: Czas: Materiaty: 090 Liczba uczestnikow:

6-12 lat

-
@ Cel zabawy:

Rozwijanie swiadomosci catej
grupy, szybkiego reagowania
i wychodzenia poza kontakt
wytacznie z najblizszymi

sasiadami.
i

p
Jak si¢ bawi¢:

1. Ustaw dzieci w kole.

2. Prowadzacy wykonuje rytm:
klasnij — uda - tup.

3. Nastepnie wskazuje osobe
znajdujaca si¢ po drugiej
stronie kota.

4. Wybrana osoba powtarza rytm.

5. Nastepnie wybiera kogos
innego.

6. Rytm wedruje w réznych
kierunkach.

7. Nie mozna od razu odda¢ go
osobie, od ktorej sie go
otrzymato.

8. Po kilku rundach zmief rytm.

9. Nastepnie pozwdl dziecku
stworzy¢ wzor startowy.

10. Na koncu rytm trafia do cate;
grupy i wszyscy wykonuja go
jednoczesnie.

8-12 minut brak

®

minimum 5

WEDRUJE

klasnij — uda - tup
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@ tatwiejsza wersja: ﬁ Trudniejsze wyzwanie: @ Wskazowka:
Uzywaj jednego klasnigcia Osoba otrzymujgca rytm musi Dbaj, aby sygnat trafiat rowniez
i pozwél wybiera¢ dowolng powtdrzy¢ go i zmieni¢ doktadnie do spokojniejszych uczestnikow,
osobe. jeden element przed przekazaniem ale nie wymuszaj wyboru
dalej. konkretnej osoby.
- 7 7




246. Rytmiczny Zespét Bez Stow

Grupa musi stworzyc¢ i wykonac prostg sekwencje, komunikujgc sie wytgcznie
za pomoca gestow, spojrzen, wskazywania i dzwiekéw rytmicznych —

bez instrukcji stownych.

00 Wiek:
) 7212 lat

O

%

@ Cel zabawy:

Rozwijanie komunikacji
niewerbalnej, obserwacji,
cierpliwosci i wspolnego
podejmowania decyzji.

R S

Przygotowanie:

Roztéz cztery karty:

klasnij tupnij ‘ uda | | pauza

J/

Po rozpoczeciu rundy
nie uzywa sie stow.

. Jak sie bawic:

1. Prowadzacy pokazuje zasade ciszy.
2. Dzieci ogladajg cztery karty.
3. Jedna osoba wskazuje pierwszy
element.
4. Inna moze gestem zaproponowac
drugi.
5. Grupa uktada cztery karty bez
rozmowy.
6. Wszyscy prébujg wykonac
powstaty rytm.
7. Gestami pokazuja, czy chea
co$ zmienic.
8. Wprowadzajg maksymalnie
jedna korekte.
9. Nastepnie wykonuja ostateczny
rytm trzy razy.
10. Dopiero po zakoriczeniu mozna
krotko porozmawiac o tym, co
pomagato sie porozumiec.

-
@ tatwiejsza wersja:

Prowadzacy pomaga wskazywac
kolejne etapy, nadal bez stéw.
e s

2y

Czas: Materiaty:
10-15 minut 4 karty z prostymi

000 Liczba uczestnikow:
O I minimum 4

symbolami rytmicznymi

klasnij

s\

7
~

uda

p
ﬁ Trudniejsze wyzwanie:

Grupa musi ustali¢ rowniez
poczatek i zakornczenie
bez uzywania jezyka
mowionego.

o

@ Wskazowka:

Nie traktuj ciszy jak zakazu
powodujacego napiecie. Jesli grupa
sie zatrzyma, pozwol jej spokojnie
obserwowac i szukac kolejnego gestu.

255 | MISTRZ RYTMU - 250 ZABAW MUZYCZNYCH




247. Muzyczna Fala Imion

Imiona uczestnikow zostajg rytmicznie wypowiadane kolejno,

tworzac fale przechodzacg przez cate koto. Z kazdg runda

grupa coraz bardziej dziata jako jeden zespot.

OO0 wiek:

(D s-111a

@ Cel zabawy:

Utrwalanie imion, wzmacnianie
poczucia obecnosci kazdej
osoby i budowanie wspélnego

rytmicznego przeptywu.
5

F

:=| Jak sie bawi¢:

1. Ustaw dzieci w kole.

N

Pierwsza osoba rytmicznie
wypowiada swoje imie.

Kolejna osoba robi to samo.

o m AW

W drugiej rundzie kazde imie
koriczy sie jednym klasnigciem
grupy.

7. Nastepnie sprobujcie skrdcié
przerwy miedzy kolejnymi
osobami.

8. Prowadzacy zmienia kierunek
fali.

9. Na korcu sprébujcie wykonac
wszystkie imiona jako jedna
dtugg sekwencje.

10. Zakoriczcie wspélnym rytmem
catej grupy.

Grupa natychmiast je powtarza.

Fala przechodzi przez cate koto.

O

p
@ tatwiejsza wersja:

Prowadzazcy powtarza
kazde imie razem z grupa.

L

N

Czas:
8-12 minut

®

Materiaty:
brak

000 Liczba uczestnikow:

minimum 5

-

J

.

ﬁ Trudniejsze wyzwanie:
Do kazdego imienia nalezy
zapamietac rowniez jeden
krétki gest.
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.
|
@ Wskazowka:

Tempo powinno pozwalac
wyraznie ustyszec¢ kazde imie.
Nie skracaj czasu kosztem

czytelnosci.
|




248. Wspoélny Rytm Sukcesu

Grupa tworzy witasny krotki rytm celebracyjny, ktérego moze uzywac
po ukonczeniu wspdlnego zadania lub zakoniczeniu wymagajgcej aktywnosci.

OO0 Wiek:

D] 5-12 lat

Czas:
8-12 minut

000 Liczba uczestnikow:

Materiaty:
IPD1 minimum 4

brak

O

-
@ Cel zabawy:

Budowanie pozytywnego sposobu
Swietowania wysitku grupowego
bez poréwnywania uczestnikow

i bez tworzenia rywalizacji.

3 g
i =)
=] Jak sie bawié:

1. Zapytaj dzieci, jak moze brzmie¢
,rytmu sukcesu”,

2. Pierwsza osoba proponuje
jeden dzwiek.

3. Kolejna dodaje drugi.

4. Grupa wspdlnie wybiera trzeci
i czwarty element.

5. Dodajcie prosty gest koricowy,
np. rece w gore.
6. Przecwiczcie caly rytm.

7. Nastepnie wykonajcie go
bardzo cicho.

8. Potem w normalnej dynamice.

9. Ustalcie, kiedy mozna go
wykorzystywac.

®

10. Na koncu uzyjcie go jako
celebracji ukoriczenia tej
aktywnosci. ]
s s T By
© tatwiejsza wersja: i} Trudniejsze wyzwanie: @ Wskazowka:
Prowadzacy proponuje rytm, Stworzcie dwie wersje: krotka Rytm ma celebrowac wspélny
a dzieci wybieraja tylko oraz petna, uzywana przy wysitek, nie ,najlepszego
koncowy gest. wiekszym wspolnym osiggnieciu. wykonawce".
. SN SN
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249. Wielki Krag Wspétpracy

Przed finatem catego produktu grupa taczy kilka poznanych sposobow pracy:

wspalny puls, indywidualne pomysty, prace w sekcjach, zmiane lidera

i jedno grupowe zakonczenie.

®

00O Wiek:
() 6-121a

P
@ Cel zabawy:

Zintegrowanie umiejetnosci
wspotpracy catego modutu
i przygotowanie grupy

do finatowe] aktywnosci
numer 250.

L

-

:=| Przygotowanie:

Ustaw dzieci w duzym kole.

\
.

Czas:
12-15 minut

:=| Jak sie bawi¢:

1. Cata grupa rozpoczyna rowny
puls na udach.

2. Pierwsze dziecko dodaje
krotki rytm.

3. Grupa go powtarza.

4. Kolejne dwie osoby
prezentujg swoje pomysty.

5. Nastepnie podziel grupe
na dwa zespoty.

6. Zespot A wykonuje wspolny puls.

7. Zespdt B wykonuje jeden
wybrany rytm.

8. Pokilku cyklach grupy
zamieniajg role.

9. Jedno dziecko przez chwile
zostaje dyrygentem.

10. Nastepnie inne przejmuje
prowadzenie.

11. Catos¢ konczy wspolny

vt sukcesu. y

.
"

1. WSPOLNY PULS

e By /6 N
@ katwiejsza wersja: ﬁ Trudniejsze wyzwanie:
Prowadzacy steruje Grupa wykonuje wszystkie

il - W cztery etapy bez stownych
wszystkimi przejsciami. . ..
instrukcji prowadzacego.
NG A AT oy

Materlat)t: : 000 Liczba uczestnikow:
brak; opcjonalnie rD‘]

proste instrumenty
lub kubki

minimum 5

2. POMYSLY
UCZESTNIKOW

ZESPOL B

ZESPOL A
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@ Wskazowka:

Ta aktywnos$¢ ma przypomnie¢
dzieciom, ile roznych sposobow
wspolnego muzykowania juz
potrafig wykorzystac.




250. Wielki Finat Mistrzéw Rytmu

Ostatnia zabawa catego produktu taczy ruch, body percussion, prace z przedmiotami,
wspdlne komponowanie, symbole graficzne oraz integracje grupy
w jednej celebracyjnej aktywnosci.

Oo Wiek: ® Czas: @ Mat?ria*y:‘ y y 0 Liczba uczestnikow:
(D 6-120 15-20 minut KBRS Kt Zproshng O'] dowolna

symbolami, kredki opcjonalnie;
maozna réwniez wykonat

i E bez materiatéw
@ Cel zabawy: ﬁ

Domknac caty program doswiadczeniem
wspoblnego sukcesu oraz pokazaé
dzieciom, ze potrafig stuchac, tworzyc,
reagowac, wspdtpracowad

i $wiadomie budowac muzyke razem,

A
7

Przygotowanie:

Finat sktada sie z szesciu czesci
odpowiadajacych szesciu modutom:

1. RUCH CIAtA

2. KLASKANIE | TUPANIE

3. KUBKI

4. WSPOLNE TWORZENIE MUZYKI
5

6

. RYSUNEK RYTMICZNY
INTEGRACJA GRUPY

e |

3 1Sy MISTRZ
Jak sie bawic: @;.

1. Ruch Ciata: grupa wykonuje cztery 3 T, o RY I M U
wspdlne ruchy w rdwnym pulsie. ) | 4

2. Klaskanie i Tupanie: dodaj sekwencje
klasnij — uda - tup — klasnij

3. Kubki: jesli sa dostepne, wykonajcie :;:-"; P 250 ZA BAW -
prosty wzor stuk — klasnij - stuk - : : _ 250 SPOSO BOW
pauza. Bez kubkéw zastapcie 73 g
stukniecie uderzeniem o I;da. NA WSPOLN E

4. Wspélne Tworzenie Muzyki: jedno ~ MUZYKOWANIE
dziecke proponuje nowy ;
czteroelementowy rytm.

5. Cala grupa powtarza jego pomyst.

6. Rysunki Rytmiczne: prowadzacy
pokazuje prosta karte z czterema
symbolami.

1. Grupa odczytuje zapis | wykonuje go.

8. Integracja Grupy: uczestnicy
tworzg duze koto.

9. Wspdlnie wykonuja weczesniej
stworzony ,Rytm Sukcesu”.

10. Nastepnie wybierzcie po jednym
ulubionym elemencie z kaidej czesci.

11. Polacucie je w jeden finatowy
miniukwor,

12. Wykonajcie pelna sekwencje dwa razy.

13. Za trzecim razem prowadzacy

stopniowo wycisza grupe.

14. Ostatni diwiek wykonuja wszyscy .
jednoczeénie. - i e 5

£ Sank poosalehiaund ey @ Latwiejsza wersja: ﬁ Trudniejsze wyzwanie: @ Wskazowka dla prowadzacego:

16. Prowadzacy koriczy krétkim L ; : ; ; i
komunikatem: ,Brawo! Ukoficzyliécie Wybierz tylko trzy 2 szeéciu czeéci Grupa sama wybiera kolejnos¢ N“? ‘fflktlul finatu jak Spa— Eﬂ'ﬁ&l" materiatu.
250 muzycznych zabaw. Teraz rytm I olcz Jow ity ok szeéciu czeéci, tworzy przejicia Dzieci g muszq.pamsgt:aé wszystk:c.h Izaharw.
m by¢ wszedzie tam, gdzie miedzy nimi i wyznacza Celern jest d.oémadc.zeme sp‘rawc?osm,' .
jestescie razem.” daieciecych cyrygentow wspotpracy i radoéci z tego, jak wiele réznych

d sposobow tworzenia rytmu poznaty.
. o K A D
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