Dzwiekowe

> [Memery:

Karty, zabawy i wyzwania
muzyczne do druku

I\

Dla nauczycieli, animatoréw N 7
* * - * L4 * h
| prowadzacych zajecia z dzie¢mi @
B |




J
>~ Prawa autorskie -

~ N

1. Korzystanie z materiatu

e Materiat przeznaczony jest do uzytku
wiasnego przez nabywce oraz do
prowadzenia zaje¢ edukacyjnych.

e Mozesz drukowac karty i strony robocze
na potrzeby swoich grup i lekc;ji.

2. Czego nie wolno

JS
e Nie wolno odsprzedawac, kopiowac ani @5
udostepnia¢ materiatu w catosci lub we

fragmentach bez zgody autora.

e Nie wolno publikowac plikdw w internecie
ani przekazywac ich dalej jako wtasnych.

3. Wskazowka praktyczna wied

Aby materiat stuzyt dtuzej, warto
wydrukowac karty na grubszym
papierze lub je zalaminowac.

Dziekujemy za korzystanie z Dzwiekowego Memory
i zyczymy wielu radosnych muzycznych rozgrywek!

P
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- Spis tresci -

Oktadka

Prawa autorskie go.
Spis tresci = D .

Wprowadzenie

MODUL 01 — Jak korzysta¢ z Dzwigkowego Memory

04 Podoktadka modutu

05 Czym jest Dzwiekowe Memory?

06 Jakie umiejetnosci rozwija zabawa?

07 Start w 3 prostych krokach

08 Podstawowe zasady gry

09 Drukowanie, wycinanie i przygotowanie kart

MODUL 02 — Dopasuj zabawe do swojej grupy

10-18 Warianty wiekowe, ustawienia grupowe i poziomy trudnosci

MODUL 03 — Dzwieki ciata i rytm

19-25 Karty rytmiczne i zabawy z ciatem

MODUL 04 — Zwierzeta, natura i otoczenie
26-32 Karty dzwiekdéw i zabawy stuchowe

MODUL 05 — Instrumenty i cechy dzwigku

33-39 Karty instrumentéw oraz cech dzwieku

MODULt 06 — Muzyczne wyzwania

40-46 Wyzwania, zabawy i aktywnoéci twércze

MODUL 07 — Gotowe narzedzia dla prowadzacego

47-49 Scenariusze zaje¢, karta obserwacji i zakoriczenie
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> Wprowadzenie = »

Dzwickowe Memory to gotowy zestaw kart,
zabaw i muzycznych wyzwan, ktéry pomaga
prowadzi¢ angazujgce zajecia bez skomplikowanego
przygotowania. Dzieci stuchajg, rozpoznaja,
zapamietuja i odtwarzaja dzwieki, a przy okazji
¢wiczg koncentracje, pamiec¢ i poczucie rytmu.

1. Dla kogo?

® Dla nauczycieli przedszkola i szkoty.

¢ Dla animatoréw, terapeutow i prowadzacych
zajecia grupowe.

® Dla rodzicow, ktorzy chcg bawic sie
dzwigkiem w domu.

2. Co znajdziesz w srodku?
e Karty memory z réznymi kategoriami dzwigkow.
® Gotowe zabawy i wyzwania muzyczne.
e Warianty dla réznych grup wiekowych.

® Scenariusze zajec oraz karte obserwacji.

N, 3. Jak najlepiej korzystac z zestawu?

Fd
T = e Zacznij od matej liczby kart i prostych dzwiekow.
® Pokazuj, powtarzaj i zachecaj dzieci
do aktywnego udziatu.
® Dopasuj tempo, liczbe kart i zasady

do wieku grupy.

4 - Mata wskazowka

Nie trzeba wykorzystywac wszystkiego naraz.
Najlepsze efekty daje regularna, krotka i radosna zabawa.
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- Moput 01 °

Jak korzystac
Z

-
—
N

Poznaj zasady, przygotuj karty
i zacznij muzyczna zabawe krok po kroku.
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= Czym jest -

Dzwiekowe Memory?

Dzwiekowe Memory to zestaw kart i prostych aktywnosci,
w ktorych dzieci stuchaja, rozpoznaja, zapamietujg
i odtwarzaja dzwieki. Zabawa taczy element memory,
stuchania i ruchu, dlatego sprawdza sie zaréwno podczas
krotkiej aktywnosci, jak i catych zajec.

~

Q4

Stuchaj Zapamietuj

Dzieci wstuchuija sie Uczestnicy ¢wicza Dzieci klaszczg, tupia,
w dzwieki, rytmy pamieé stuchowa nasladujg lub tworza
i odgtosy z réznych i kojarzenie par wtasne odpowiedzi
kategorii. lub sekwenciji. dzwiekowe.

< A Sprawdza sie w .D
.-‘ przedszkolu, szkole, terapii, @
zajeciach grupowych i zabawie w domu
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> Jakie umiejetnosci

rozwija zabawa?

1. Stuch i
J’ rozroznianie
dzwiekow
( i, e |
Dzieci fjc:zq 'S.IQ-

zauwazac roznice
miedzy odgtosami,
rytmami i brzmieniem.

3. Koncentracja SIS
Uczestnicy ¢wiczg p

skupienie uwagi
| uwazne stuchanie
podczas gry.

5. Koordynacja @
O O i reakcja S %
F Ruch, gest i odpowiedz
- OO ~

\ dzwiekowa pomagaja
taczy¢ stuchanie
z dziataniem.

Warto pamieta¢

To nie tylko gra pamieciowa.
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To takze ¢wiczenie stuchu, ruchu i komunikac;ji.

2. Pamiec
stuchowa

Zabawa wspiera

zapamietywanie par,
kolejnosci i krétkich
sekwencji dzwiekow.

4. Poczucie
rytmu

Klaszczac, tupigc

| powtarzajac wzory,
dzieci rozwijaja
rytmiczne wyczucie.

6. Wspotpraca
i czekanie na
swoj3 kolej

Gra uczy wspdlnej
zabawy, cierpliwosci

i reagowania na
zasady grupy.



> Startw -

3Pr08tych kTOkagh

T e s s e —

Wybierz zestaw kart

Dopasuj kategorie dzwiekow
do wieku dzieci i celu zajec.
Na poczatek wybierz matg
liczbe par.

Przygotuj przestrzen

Wydrukuj i wytnij karty,
roztéz je na stoliku, dywanie
lub tablicy i ustal prosta
zasade gry.

Zagraj i reaguj

Prezentuj dzwieki, zachecaj
dzieci do stuchania, dopasowywania
i odtwarzania. Obserwuj, kiedy
mozna zwiekszy¢ trudnosc.

[ .
Y Szybki start
2 @ 3 Dla mtodszych dzieci dobrze

sprawdza sie 4-6 par kart i duzo pokazu na poczatku.
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= Podstawowe = -
zasady gry

—
— — — — — S— — — —-l—"-.

Wersja klasyczna memory

Gracze odkrywaja po dwie karty.

® Jesli karty tworza pare, zatrzymujg je lub
wykonujg przypisane zadanie dzwiekowe.

® Jesli para sie nie zgadza, karty wracaja na miejsce.

Wersja dzwiekowa

P ® Po odnalezieniu pary dziecko odtwarza dzwigk,
rytm lub ruch z karty.
(( ® Mozna tez najpierw ustysze¢ dzwiek, a dopiero
potem szukac wtasciwej pary.
® W trudniejszym wariancie dzieci zapamietuja
krotka sekwencje.

N ‘P Zasady wspolne
X & ® Gramy po kolei i szanujemy swoja ture.
© Stuchamy uwaznie, gdy kto$ prezentuje dzwiek.
® Liczy sie nie tylko wynik, ale tez dobra zabawa

i wspotpraca.
Y Dobra wiadomos¢
= = Nie musisz trzymac sie jednej wersji. g

Mozesz taczyc zasady i dopasowywac je do swojej grupy.
i
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> Drukowanie, -
wycinanie |
przygotowanie kart

o — — — —

o 1. Drukuj
! Najlepiej drukowac karty

| na grubszym papierze.
Jesli drukujesz na zwyktym
papierze, mozesz je podkleic.

2. Wytnij

Wycinaj karty po liniach.
Staraj sie zachowac
podobny rozmiar
wszystkich elementow.

3. Zabezpiecz

Jesli chcesz korzystac z kart
wielokrotnie, warto je
zalaminowac albo
przechowywaé w koszulkach.

Podziel karty wedtug kategorii
lub poziomu trudnosci i trzymaj
je w kopertach, pudetkach

albo woreczkach.

N Praktyczna wskazowka

- Przed zajeciami wybierz tylko te karty,
ktérych naprawde chcesz uzyc.
Dzieki temu gra bedzie prostsza i bardziej ptynna.
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- MoDut 02 -

Dopasuj zabawe
do swojej grupy -

\\/

Ta sama zabawa moze wygladac zupetnie inaczej
w zaleznosci od wieku, liczby dzieci i poziomu trudnosci.

Wybierz wariant, ktory najlepiej pasuje
do Twojej grupy i celu zajec.

9-12 lat

prosto -——-=- $rednio -—-—-—-> trudnie]
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> Wariant dla dzieci =
w wieku 3-5 lat

i o T — e S S e m— o m—

Cel dla tej grupy:

Rozpoznawanie prostych dzwigkow, cwiczenie uwagi
oraz pierwsze proby zapamietywania.

| lle kart? Jakie dzwieki wybieraé?
Zacznij od 2—4 par.
Zbyt duza liczba kart moze
szybko zmeczy¢ mtodsze dzieci.

Najlepsze beda dzwieki bardzo tatwe
do rozpoznania i wykonania:

Kiedy grupa dobrze radzi sobie ' "laﬁkﬁ“'e o szczekanie
z 4 parami, mozna stopniowo * tupanie * deszcz 3t
dodac kolejne. * miauczenie o dzwonek 0 0

™) Jak prowadzic zabawe?

QL) @ Pokaz wszystkie karty. N
Nazwij obrazki i wspolnie wykonajcie dzwieki.

@ Cwicz przed gra.
Pokaz karte i popros dzieci o wykonanie wtasciwego dzwieku.

@ Dopiero potem odwrdé karty.
@ Pomagaj, jesli dziecko nie pamigta dzwieku.

< / W tym wieku zabawa jest wazniejsza niz wynik.
s Nie poprawiaj dziecka za kazdym razem. (b
- Jesli diwiek jest rozpoznawalny i dziecko aktywnie uczestniczy,

pozwol mu dziataé dalej.

Dtugosé jednej rundy

Lepiej zakoriczyc gre,

gdy dzieci nadal majg ochote

e e na wiecej, niz przeciagac ja
o do momentu utraty

5-10 minut  zainteresowania.
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~ Wariant dla dzieci -
" w wieku 6-8 lat

Cel dla tej grupy:

Cwiczenie pamieci stuchowej, rytmu, koncentracji
oraz szybkiego kojarzenia dzwieku z obrazem.

1, lle kart? 2. Jakie karty wybierac? 3. Dodaj dodatkowe
tacz rozne kategorie: zadanie
o dzwieki ciata Po znalezieniu pary
: dziecko moze:
e zwierzeta iy
e natura » powtorzy¢ dzwiek 2 razy,

« wykonac¢ go gtosno lub cicho,
» powtorzyc prosty rytm,
« wskazac kategorie dzwieku.

e proste instrumenty
o fatwe rytmy

Najczesciej 4—8 par.
Jedli dzieci znajg juz zasady
klasycznego memory, mozna

szybciej przejs¢ do (,/@ &; ‘ 4
wiekszego zestawu.
4. Przyk{ad Przyktadowa sekwencja rytmiczna:

Dziecko odkrywa karte
przedstawiajaca klaskanie. @ r@ pauza — (@
Zamiast jednego klasniecia

prowadzacy mowi:

KLAS — KLAS.
Przy nastepnym poziomie:
KLAS — pauza — KLAS.

Pauza — chwila ciszy ® 5. Dtugosé jednej rundy

pomiedzy dzwigkami. 10-20 minut

Wskazowka

Jesli dzieci przestajg pamietad, gdzie znajdujg sie karty,
nie zmniejszaj od razu liczby par. Najpierw pozwol im przez chwile
wspolnie przypomnie¢ sobie uktad.
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-~ Wariant dla dzieci =
w wieku 9-12 lat

—
e T T— a— e S o e o e

Cel dla tej grupy:

Rozwijanie pamieci stuchowe;j,
rozpoznawania cech dzwieku,
odtwarzania sekwencji oraz
kreatywnosci muzycznej.

Ile kart?

6-12 par lub wiecej,
jesli grupa dobrze
sobie radzi.

7 ° 2 ° e 0
X Podnies poziom trudnosci
-, =~ Zamiast dopasowywa¢ wytacznie identyczne obrazki, mozna dopasowywac:
dzwiek do Zrodta dzwieku,
instrument do sposobu gry,
rytm do odpowiadajacego mu zapisu graficznego,
dzwiek gtosny do dZwieku cichego,
dzwiek wysoki do dzwigku niskiego.
Wariant “Zapamietaj sekwencje”
Po znalezieniu pary gracz wykonuje dzwiek z tej pary.
Kazda kolejna osoba musi powtérzy¢ wczesniejsze dzwieki i dodac nowy.
\\ : - D Nk AL ' Gracz 1: KLAS
: Q =~ : " | Gracz 2: KLAS — TUP |
: @ / Gracz 3: KLAS — TUP — PSTRYK \
N . Gracz 4: KLAS — TUP — PSTRYK — KLAS |
3 “ | Vi [
Wariant na czas FesSpavinien
E b zwiekszac energie

Ustaw minutnik na 3-5 minut

: ; zabawy, a nie
i sprawdz, ile par grupa zdota znalez¢.

powodowac presiji.

Dtugos¢ zajecia  _ _ oA R ob (D

15-30 minut

13 | Dzwigkowe Memory



~ Jedno dziecko -
" lub para

o s s e S o e,

SAMODZIELNIE

WARIANT 1 — Jedno dziecko | WARIANT 2 — Dwoje dzieci
| ® Rozt6z wybrane pary kart e Dzieci grajg na zmiane.
obrazkiem do dotu. ® Kazde odkrywa dwie karty.
® Dziecko odkrywa po dwie karty. o Jesli znajdzie pare, zatrzymuje ja.
® Przy kazdej karcie wykonuje ® Nastepnie kolej przechodzi

odpowiedni dZzwiek. na druga osobe.

® Celem jest znalezienie
wszystkich par. WARIANT 3 — Wspélny wynik
Para ma wspélnie odnalez¢
wszystkie karty przy jak

najmniejsze] liczbie ruchow.

- Dodaj maty cel

Sproébuj znalez¢ wszystkie
pary w mniej niz 12 ruchach.

| WARIANT 4 — Jedno stucha,
| drugie wykonuje
@ Dziecko A: odkrywa karte.

lub: ® Dziecko B: wykonuje dzwigk.
Sprébuj zapamietaé, gdzie @ Po kazdej rundzie dzieci
- znajduje sie kazdy dzwiek. zamieniaja sie rolami.

Q) Dlaczego warto? ﬁ

| ¥ @: Ten wariant sprawdza sie
Ruch oznacza : szczegoélnie dobrze, gdy chcesz
odkrycie dwoch kart. . ¢wiczy¢ komunikacje, uwazne
stuchanie i wspotprace.
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- Mata grupa - -
wiecej wspotpracy

T ot e o o  E— ——

®

e e e e e - e i T ™ LY
;{ Najlepsza liczba :
: uczestnikow: |

[ ] L] l
. 3-6 dzieci
S v !

0 Przygotowanie

® Roztéz 6-10 par kart.

® Posadz dzieci tak, aby
wszystkie dobrze widziaty
plansze.

® Przed rozpoczeciem
przypomnij wszystkie
uzywane dzwieki.

Jak zaangazowac
dzieci, ktore czekaja?
Kazdy stucha, kazdy zapamietuje.
o cicho wskazac palcem miejsce

@) Cata grupa stucha wykonanego dzwieku. zapamietanej karty,
- o powtarzac rytm razem z graczem,

» ocenic, czy dzwieki sg takie same,
e Kolej przechodzi na nastepna osobe. » pomagaé zespotowi po sygnale
nauczyciela.

° Podstawowa rozgrywka

o Pierwsze dziecko odkrywa dwie karty.

€) Gracz decyduje, czy karty tworza pare.

e Wariant druzynowy

Podziel grupe na dwa zespoty.
Druzyna A wykonuje ruch.

. Nie pozwdl, aby jedno dziecko
@

® Druzyna B obserwuje.

@

odpowiadato za caty zespot.

Za kazdym razem wybieraj
inng osobe do odkrywania kart
lub wykonywania dzwieku.

Potem nastepuje zamiana.
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> Dzwiekowe Memory Z

@

Z ca’ca klasa 7

o o o - e — ———— o —

Ten wariant sprawdza sie przy duzej grupie, gdy karty
sg odpowiednio powiekszone lub dobrze widoczne.

Przygotowanie

¢ Umies¢ karty na podtodze, tablicy
lub duzym stole.

000 - Ty
| © Podziel dzieci na 2-4 zespoty. aaa ZESPOL1 —> ruch \
/ » Kazdy zesp6t wybiera kolejno — o e W S N .

osobe wykonujaca ruch. aaa ZESPOL2 —> ruch A

222 ZESPOL3 — ruch (8

Zasada 1 — Zasada 2 —

Cata klasa stucha ( J’ . 9 Jedna osoba odkrywa
(

W kazdej rundzie karte
odkrywa inne dziecko.

Po odstonieciu karty
caty zespdt wykonuje
przedstawiony dZwiek.

g Zasada 3 — @ o Zasada 4 —
Zespot moze sie naradzi¢ Bez przekrzykiwania

palec na ustach

Przed odkryciem drugiej

karty zespot ma kilka = cisza
sekund na cichg narade. Y otwarta dto
@,r" = mozna odpowiadac
~ B’ Wariant wspélny dla catej klasy ﬁ

Zamiast liczy¢ punkty, klasa prébuje znalezé
wszystkie pary w okreslonej liczbie ruchow.

Czy znajdziemy wszystkie 8 par w mniej niz 20 ruchach?

N Dlaczego ten wariant dziata?

ik . Dziebi nie tylko czekajg na swoja kolej.
Caty czas obserwuja, stuchaja i zapamietuja.
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= Nie masz instrumentow? -
To nie problem

— o — — —— e, — — — — — —

Do dobrej zabawy dzwiekowej nie potrzebujesz profesjonalnych instrumentoéw.
Wiele ciekawych dzwigkow mozesz stworzy¢ za pomoca ciata,
gtosu i przedmiotdw, ktére juz masz w sali.

CIALO GLOS R Y

» klaskanie, ° SSS, » dwie kredki — stukniecie
* tupanie, . $75752, » kartka papieru — szelest
* pstrykanie palcami, * bum, * pudetko — bebenek

o kubek — lekkie stukanie

» uderzanie dtonmi o uda, o tik-tak, : :
tyzka drewniana —

* pocieranie dtoni, * la-la, rytm na pudetku

o delikatne stukanie palcem. * odgtosy zwierzat. « butelka z ryzem —

grzechotka

Najpierw sprawdz przedmiot samodzielnie
i upewnij sie, Ze mozna go bezpiecznie
wykorzysta¢ z dang grupg dzieci.

o — e — — — S S s e S e e — e —

Rozejrzyj sie po sali.
lle réznych dzwiekéw potrafisz znalez¢
w ciggu jednej minuty?
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> Regulu

-

~

poziom trudnosci

T o — e s S

— — —

Jesli gra jest zbyt tatwa lub zbyt trudna, nie musisz zmienia¢ catej aktywnosci.
Wystarczy zmienic jeden z ponizszych elementow.

( tATWIE) «—— @ —— TRUDNIEJ )

@)

e e i e

Mniej kart —

Zmniejsz liczbe par.

Wieksze roznice —
Wybierz bardzo réznigce sig
dzwieki, np. klaskanie

i miauczenie.

Podpowiedz obrazkowa —

Przed gra pokaz
wszystkie karty.

Wspélne wykonywanie —
Cata grupa moze razem
powtarzac dzwiek.

Bez limitu czasu —

Pozwél dzieciom spokojnie
zastanowic sie nad ruchem.

Dynamika -
to poziom gtosnosci dzwieku.

18 | DiWIQkO‘W’E Memory
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Zmieniaj tylko jeden element naraz.
Dzieki temu tatwo zauwazysz,
_ czy nowy poziom jest odpowiedni dla grupy.

Wiecej kart —
Dodaj kolejne pary.

Podobne dzwieki —
Wybierz dzwieki, ktore
wymagdajg wiekszej uwagi.

Sekwencje zamiast
pojedynczych dzwiekow—
KLAS — TUP — KLAS

Zmiana dynamiki —
Wykonaj dzwiek raz gtosno,
a raz cicho.

Zmiana tempa —
Powtarzaj ten sam rytm
wolno lub szybko.

to sz;}bkos‘é wykonywania
rytmu lub muzyki.

—— e —————— — — —

\



> MODUL 03 °©

Dzwi e ki
Twoje ciato moze by¢ pierwszym instrumentem.

p

pstrykanie

~ rd
el —
-~ ~

uderzenie o uda

Klaskaj, tup, pstrykaj i tworz rytmy

¥ bez zadnych dodatkowych pomocy.
/

o

klaskanie

tupanie

3 - W tym module znajdziesz gotowe karty
A - i zabawy oparte na dzwiekach ciata.
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KartSr do gry:

% Wytnij karty i uzywaj ich parami.
Zacznij od jednej pary klaskania i jednej pary pstrykania.

1 2 3 b
B

KLASNIJ KLASNIJ KLASNLJ 2 RAZY KLASNIJ 2 RAZY
KLAS! KLAS!

PSTRYKNIJ PSTRYKNLJ PSTRYKNIJ 2 RAZY  PSTRYKNIJ 2 RAZY
PSTRYK! PSTRYK!

s +  Wariant tatwiejszy R P Wariant trudniejszy
Dziecko tylko nasladuje Po odkryciu karty dziecko
= ruch przedstawiony na karcie. wykonuje dzwigk bez
podpowiedzi stownej.
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Kartir do gry:

Y. Uderzenie w uda powinno byc lekkie Najpierw pokaz ruch, a dopiero potem
Q i wykonywane otwartymi dtonmi. popro$ dzieci o jego powtorzenie.
1 2 3 4
) ) LSy L&Y
By P By P P g = e e =4 ue
TUPNIJ TUPNIJ TUPNLJ 2 RAZY TUPNIJ 2 RAZY
& o .
4 W 99 99
TUP! TUP!

UDERZ W UDA UDERZ W UDA UDERZ 2 RAZY UDERZ 2 RAZY
NI T R X TR X

- Wariant ruchowy de b Wariant bez rywalizacji
= Po odkryciu pary cata grupa Za kazda odnaleziong pare grupa
wykonuje dany ruch trzy razy razem. ==

zdobywa jeden wspolny punkt.
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Kartg} do gry:

Rytm — uporzadkowany uktad Po odkryciu karty dziecko wykonuje
dzwiekow i przerw, ktory mozna powtarzac. caty sekwencje od lewej do prawej.
1 / 1 /
\ ’ Q)L o \ ’ O Oo,
-~ - ° -~ - o
Vi Vi

KLAS — TUP KLAS — TUP

- OOOO \ & l COQO \ ¢,
()

o ~

y/, y/,
TUP — KLAS TUP — KLAS

3 5 "_. (r N 3 K ;: /r Y
—5/@ (i /@Wh ‘ 5@ ( /®IJ
KLAS — UDA KLAS — UDA

D e N . 2 ®» ., D % 2

UDA — KLAS UDA — KLAS

Wariant dla mtodszych dzieci D  Wariant dla starszych dzieci Wazna zasada
Prowadzacy wykonuje Dziecko patrzy na karte przez Kolejnosé ma znaczenie.
rytm razem z dzieckiem. 3 sekundy. Nastepnie karta KLAS — TUP i TUP — KLAS

zostaje zakryta, a dziecko to dwa réine rytmy.
odtwarza rytm z pamieci.

/
\

\
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Kart;r do gry:

§< Dziecko odkrywa karte, patrzy na sekwencje
i wykonuje caty rytm.

194 -0 -1

KLAS — TUP — KLAS KLAS — TUP — KLAS
.- 5/@ - =5 3 J@ g
TUP — KLAS — TUP TUP — KLAS — TUP
; l s 5 1/
G004 - 004
KLAS — UDA — PSTRYK KLAS — UDA — PSTRYK
- ()1 ®8- 1)1
UDA — TUP — KLAS UDA — TUP — KLAS
Poziom 1 Poziom 2 Poziom 3 Wariant grupowy Miniwyzwanie
Wykonaj rytm, Obejrzyj karte, Wykonaj rytm Pierwsze dziecko Czy potraficie
patrzac na karte. zakryj ja i wykonaj dwa razy bez przerwy. wykonuje pierwszy wykonac rytm
rytm z pamieci. KLAS — TUP — KLAS element, drugie — drugi, bez pomytki trzy razy

| a trzecie — trzeci. z rzedu?

: 2 KLAS — TUP — KLA$ : :
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Zabawa:

© O =)

Cwiczenie uwaznego
stuchania, pamieci 1 dziecko, para 5-=15 minut Karty rytmiczne
stuchowej, rytmu lub cata grupa ze stron 20-23.

i szybkiej reakcji.

PROWADZACY RYTM DZIECI ECHO

Prowadzacy losuje jedna karte. PROWAGZALY {‘9 i ,...'.r- o @
L]
Nie pokazuje jej dzieciom. 1

Wykonuje rytm przedstawiony na karcie. Jf

Dzieci uwaznie stuchaja. DZIECI - ECHO

o] 2
Po sygnale: dzieci powtarzaja f‘? LB "" N (@
. [

doktadnie ten sam rytm.

Poziom tatwy Poziom sredni Poziom trudny
Dzieci mogg patrzec Dzieci stuchajg rytmu Prowadzacy wykonuje dwie

na karte podczas bez patrzenia sekwencje jedna po drugiej.

I s

L (™ ‘l.a_
powtarzania. na karte. 2 &
-1 6-p

Wariant Ciche Echo

W N =

b,

Wariant Gtosne Echo
Prowadzacy wykonuje rytm Prowadzacy wykonuje rytm cicho,
normalnie, ale dzieci odpowiadaja a dzieci odpowiadajg wyrazniej
bardzo cicho. i mocniej.

. Gtosno nie oznacza krzycze¢ ani uderza¢ z duzg sita.
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- Zabawa: -

N
”~

% stucHa) D PoMYSL 27 ODGADNIJ

©) Cwiczenie rozpoznawania * karty dzwiekowe
dzwiekéw, koncentracji 10-15 minut

« opcjonalnie mate
i pamieci. pudetko lub woreczek.

»Dzisiaj zostajemy detektywami dzwigkow. Waszym zadaniem
jest odkryc, jaki dzwiek ukryt sie na karcie.”

¢!
1 Wybierz jedng karte. dzwigkowg i ukryj jg (np. w pudetku J/ e 0o, L4
lub pod $ciereczka). " i
2 Powiedz dzieciom, ze jeste$ detektywem i zaraz wykonasz
diwiek z ukrytej karty. TUP — TUP
3 Wykonaj diwiek tak, jak pokazuje karta (klaskanie, pstrykanie,
tupanie, itp.).

W : Jaki dzwiek ustyszeliscie?
Dzieci uwaznie stuchaja.

Dzieci zgaduja, jaki to byt dzwigk.

Wykonaj rytm sktadajacy sie
z dwdch lub trzech elementow.

Dla mtedszych dzieci potéz przed nimi J\Pf
3 odkryte karty. Wykonaj jeden diwigk
i zapytaj: Ktora karta pasuje do tego dzwieku?

Jedno dziecko losuje karte i wykonuje Najpierw stuchamy do korica.
diwiek, a grupa zgaduije. Dopiero potem odpowiadamy.
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> MODUL 04 -
Zwierzeta,

Postuchaj swiata dookota.

Rozpoznawaj odgtosy zwierzat, natury
| codziennych miejsc.

Zamien zwykte dzwieki @
W angazujaca zabawe stuchowa. O

7\

W tym module dzieci bedg stuchac,
Y nasladowac, poréwnywac
i zapamietywac¢ dzwieki znane
z codziennego zycia.
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Karty do gry:

Przed pierwsza rozgrywka pokaz

PIES
HAU, HAU!

wszystkie zwierzeta i wspolnie ustalcie ich odgtosy.

KROWA
Muu!

Y’ Wariant
- podstawowy
Po odkryciu karty
dziecko wykonuje

odgtos zwierzecia.

27 | Diwiekowe Memory

KROWA
MuU!

g . Wariant
p 5) _ stuchowy

Prowadzacy
wykonuje odgtos,
a dziecko wskazuje
wtasciwg karte.

KACZKA
KWA, KWA!

. O Wariant
C l; ruchowy
= Po znalezieniu

pary dziecko moze

réwniez pokazac,
jak porusza sie
dane zwierze.

KACZKA
KWA, KWA!

~ L. Miniwskazowka

F,Q: Dopuszczaj naturalne
rdznice w nasladowaniu
odgtosow. Najwazniejsze

jest prawidtowe
rozpoznanie zwierzecia.



-~

< @
Karty do gry:
odgtosy zwierzat I

Potacz strony 27 i 28,
aby uzyskac zestaw 8 roznych par zwierzat.

\

@

|
: )|
| v —
— | S
~
6T 4 b
; .
|| :
| "
| ’
OWCA i KON
|
|1
BEE! I-HA-HA!
b R Yo
6 7 8
o Vs
= —
~
KUKURYKU! ~ KUKURYKU! CWIR, CWIR! CWIR, CWIR!
~ f“ Wariant Tylko stuch sl
\@ Nie pokazuj dzieciom kart. E @ " Przyktad
’ Wykonuj kolejno odgtosy,
\ftfa-rlant bafwy Wariant trudniejszy "IN a dieci zapisuja HAU = MIAU = KUKURYKU
Uiyj tylko.ii lub 4 Wymieszaj wszystkie lub zapamietuja kolejnosé Jakie zwierzeta ustyszeliscie
bardzu:.'u réznych pary ze stron 27 i 28. zwierzat. i w jakiej kolejnosci?
zwierzat.
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Kartir do gry:

@
~dzwieki natury
Dzwlgkow natury nie trzeba odtwarzac |dealme b
y Wystarczy .L_lstallc Zgrupg Je_d_erj ta’;wy do. ro;p_o;nanla gpqsob ich n_asladgyan_ia:_ y
1 1 2 i
YR I 3
! ¢ of ’ b
0 0 0 8 6 0 0 - /\9_/
Ly ~ ’/;\“J ' 1
—t =t :
DESZCZ DESZCZ WIATR WIATR

KAP, KAP, KAP KAP, KAP, KAP SZSZSZ... SESZSL...

BURZA BURZA STRUMIEN STRUMIEN
BUM! BUM! SZUM WODY SZUM WODY

Wariant Co styszysz? 20 “o ‘ol | ?i
39 Prowadzacy wykonuje l"i‘«'L L L ‘i ‘3.’ Miniwyzwanie
”

jeden dzwiek bez Wariant Dzwiekowa pogoda ~ Czy potraficie stworzy¢
pokazywania karty. Prowadzacy uktada trzy karty 10-sekundowg burze
Dziecko odpowiada: w kolejnosci, np. bez uzywania stéw?
To deszcz. WIATR — DESZCZ — BURZA.

Dzieci wykonuja catg
pogodowg historie diwigkowa.
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-~ MODUt 05 -
Instrumenty

Nie kazdy dzwiek brzmi tak samo.
Rozpoznawaj instrumenty i odkrywaj,
czym réznig sie dZzwieki: gtosnoscia,
wysokoscia, tempem i dtugoscia.

-
~

GLtOSNO <«———  CICHO

WYSOKOY <—— NISKO

SZYBKO &¢—>  WOLNO

DtUGO «———> KROTKO

Ten modut pomaga dzieciom nie tylko
stysze¢ dzwieki, ale takze
swiadomie je porownywac.
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|
Karty do gry: :
dzmgkl codzuannego otoczema

- e e e e e e M S e e e e e
\-.-..—..—..—..-..-..—..——.——.—.—.———_.—.—.——.-..—_-.—.—.—..——..——..——..——..—..——..—.—.—.——.—..—.——.—.-_.—._—.—..—..—./

» (dzie styszymy tik-tak?
@ » Kiedy mozemy ustysze¢ dzwonek?

* Co oznacza pukanie do drzwi?

ZEGAR ZEGAR
TIK-TAK TIK-TAK DZYN! . DZYN!

TELEFON TELEFON PUKANIE PUKANIE
DRYN, DRYN! DRYN, DRYN! PUK, PUK! | PUK, PUK!
v !, Wariant ,Skad dochodzi ten dzwiek?” i Warlant truanEJszy
:@ ~ 1. wskaz kierunek Wykonaj kolejno dwa dzwieki,
2. rozpoznaj dzwiek : f[’)P; T!K'T:jK % SUF: PU'_(-_
B0 dnaj d w{a.sawq Karte zieci wybierajg dwie wtasciwe karty

w odpowiedniej kolejnosci.

30 | Dzwigkowe Memory



Cel zabawy
O Cwiczenie pamieci,
koncentracji,
rozpoznawania
diwiekéw i uwaine]
obserwaciji.

5-15 minut

e Jakgra@?
°®
1 Potoz kilka kart obrazkiem do géry.
Nazwijcie wszystkie dzwieki
i wykonajcie je wspolnie.
Popro$ dzieci, aby zamknety oczy.
Zabierz jedng karte.
Dzieci otwieraja oczy.

Zapytaj: ,Co znikneto?”

~ o w;n s W

Dziecko nazywa brakujacy dzwiek
lub go wykonuje.

4 karty

zamknij oczy

Zabawa:
Co zmkne*o” e

e

Potrzebne

) )\ materiaty
ﬁ‘i |

0d 4 do 8 roznych
kart dzwiekowych.

1 dziecko, para
lub grupa

3 karty

2 &0 %-0%0n ?

PIES DESZCZ ZEGAR KLASNIECIE

PIES — DESZCZ — ZEGAR — KLASNIECIE

Poziom tatwy
Uzyj tylko 3-4 kart.

Wariant stuchowy

> 5) Nie pokazuj kart. Wykonaj cztery dzwieki

= w okreslonej kolejnosci, a nastepnie powtarz
sekwencje bez jednego z nich.
Ktérego dzwieku zabrakto?
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Poziom sredni ﬁ

Uzyj 5-6 kart. ﬁ

PIES ZEGAR || KLASNIECIE

DESZCZ Zniknat deszcz!
(brakujaca karta) KAP, KAP, KAP.

Poziom trudny

Usun dwie karty
jednoczesnie.

I Wskazowka

-~  Daj dzieciom kilka sekund na spokojne
przypomnienie sobie uktadu.
Nie podawaj odpowiedzi zbyt szybko.



Zabawa:
Dzwugkowy Szlak 9

o —

_--\-._ / — e :(«-' 'x... ,'/-
| Potrzebne materiaty

* 4-8 kart
* wolna przestrzen

Cel zabawy Przygotowanie

€ Roztéi karty ‘
w roznych czesciach sali.
€ Upewnij sie,
ze dzieci moga .
bezpiecznie poruszac |
sie pomiedzy nimi.
U J

7

Rozwijanie koncentracji,

pamieci stuchowej, Czas
10-20 minut

* opcjonalnie tasma
papierowa do
oznaczenia miejsc

orientacji w przestrzeni

i koordynacji ruchowej.

!! Jak graé?

1 Dzieci stojg na srodku sali.

2 Prowadzacy wykonuje
jeden diwiek.

3 Dzieci rozpoznaja go.

4 Po sygnale ida do karty
przedstawiajacej wtasciwy
dzwiek.

Przyktad:

Wariant ,,Dwa przystanki”

TIK-TAK — KWA, KWA
ZEGAR — KACZKA

9 Wariant ,,Zapamietaj trase”
’- I
@ - KLAS — DESZCZ — PIES

Dziecko musi przejs¢ po kartach
w odpowiedniej kolejnosci.

Wariant zespotowy

Jedno dziecko stucha instrukgji,
a zesp6t pomaga mu zapamietac
kolejnosc.
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Wazna zasada

Nie biegamy pomiedzy kartami,
jesli przestrzen nie jest do tego
odpowiednia.



-~

Kartil do gry:

Jesli masz dostep do instrumentoéw, pokaz dzieciom ich prawdziwy dzwiek.
Jesli nie masz instrumentow, nasladuj sposéb gry ruchem i gtosem.

BEBEN TROJKAT TROJKAT
UDERZ UDERZ PALECZKA UDERZ PALECZKA
BUM! DZYN! DZYN!

7 8

MARAKASY MARAKASY
POTRZASNLJ POTRZASNLJ TAMBURYN TAMBURYN

SZA-SZA S7A-SZA POTRZASNIJ LUB UDERZ  POTRZASNIJ LUB UDERZ

Wariant ,,Pokaz, jak gram” 5 ¢+ Wariant memory
Dziecko losuje karte i bez méwienia Po znalezieniu pary dziecko
pokazuje sposéb gry na instrumencie. musi wykona¢ odpowiedni
Grupa zgaduje nazwe. gest gry.
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Kartif do gry:
‘instrumenty 11

Smyczek — przedmiot uzywany do pocierania
strun instrumentoéw takich jak skrzypce.

GITARA GITARA
SZARPNIJ STRUNY SZARPNIJ STRUNY
3 e el
PIANINO ; PIANINO g SKRZYPCE SKRZYPCE
NACISNIJ KLAWISZE NACISNIJ KLAWISZE FROWADZ SHVCZEK PRE;’;?;S;‘:&E“

PO STRUNACH

/ol'
i? Wariant trudniejszy

uderzamy e potrzasamy
dmuchamy ¢ szarpiemy

. 7 .
0- < Zabawa
»Jak na nim gramy?”

Prowadzacy pokazuje karte.
Dzieci zamiast podawania nazwy

= 5 Wariant stuchowy

Odtworz krétki dzwiek

wykonujg wtasciwy ruch.
Przyktad: Gitara =
udawane szarpanie strun.

naciskamy ¢ uzywamy smyczka

Potacz karty ze stron 34 i 35.
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jednego instrumentu
i popro$ o wskazanie
wilasciwej karty.
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7N

ok
Karty do gry:
gtosno i cicho

Dynamika — to sposob okreslania,
jak gtosno lub cicho brzmi dzwiek.

Gtosno nie oznacza najmocniej, jak tylko potrafisz.
Dzwiek powinien by¢ wyrazny, ale bezpieczny i kontrolowany.

Q@ Q

1 | @& 3 4

llI Ill 'II Il L1l .
| "" U!s Bed - 'I '.l l'.l l.

GLOSNO CICHO GLOSNO

-

—

l|||lll|||ll'| |" |o||lq_ ullﬂltl.

--B'ucFLiﬂ|Uvo-

GtOSNO CICHO GLOSNO CICHO
Jak graé? u. Wariant memory '/ Wariant .
Dziecko losuje kartg Para sktada sie z: > ,,Dyry.gent 9’(05"?56!
i wykonuje dzwiek tego samego zrodta Jedno dziecko pokazuje

karte: GLOSNO albo CICHO.

g : " Grupa reaguje odpowiednia
GLOSNO lub CICHO. poziomu gtosnosci. gtoénoscia.

zgodnie z oznaczeniem: dzwieku + przeciwnego
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> MODUL 05

Karty do gry:
dzwieki wysokie i niskie

h N B it e %0 Wysoki dzwiek nie
Wysokos¢ dzwieku — to cecha, dzieki ktorej ozﬁma 9{0;39&

styszymy, czy dZwiek jest wysoki, czy niski. @ Niski dzwiek nie
oznacza cichego.

WYSOKO NISKO

"“U'P%UG-«QaOP«iﬁCo.ﬁ[-@.bﬁ.,.,.

N ﬂ !,
//

—

WYSOKI NISKI
DZWIEK DZWIEK WYSOKO NISKO
Jak éwiczyé? Wariant ruchowy Wariant memory A\’ Miniwskazéwka
= 9 Postuchai. Wysoki dzwiek: {:EB Dzieci faczgy dwie Na poczatku uzywaj
Czv ten dzwiek iest rece w gorze, K__» kartynalezace do tej bardzo wyraznie
y _ Q J Niski dzwiek: samej kategorii: réznigcych sie
wysoki czy niski? przysiad lub wysoki + wysoki dzwiekow.

rece nisko. lub niski + niski.
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Kart; do gry:

bko i wol '
%( Tempo — to szybkos¢, z jaka wykonujemy rytm lub muzyke.
@0 Ta sama sekwencja moze by¢ wykonana w réznym tempie.
1 2 3 4
Q00 OO0 L& & &e
KLAS — KLAS — KLAS ~ KLAS — KLAS — KLAS TUP — TUP — TUP TUP — TUP — TUP
SZYBKO WOLNO SZYBKO WOLNO
5 6 7 8

vy
L]

a4

SZYBKO WOLNO SZYBKO WOLNO

- ,Muzyczne swiatta” »Zmiana w potowie” p 4
- Szybciej nie oznacza

SZYBKO — dzieci Dzieci rozpoczynaja

TXETIYIIY,

KLAS — TUP — KLAS  KLAS — TUP — KLAS

chaotycznie.

wykonujg rytm szybciej. wolno. Po sygnale: A o 5
WOLNO — dzieci ZMIANA! przechodza y rfzpowl‘nlentpcl:zos ac
zwalniaja. do szybszego tempa. [OWIARCZYLCERY.
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Ko.rt,y do gry:

dzwieki dtugie i krotkie

¢

EQ’ ) Czas trwania dzwieku — to informacja o tym, jak dtugo styszymy dany dZwiek.

4
L
_“'“ B

LAAAAAA DZYN! AAAAAA...

KROTKO DLUGO KROTKO DLUGO

SZS25151...

MMMMMM...

KROTKO DLUGO KROTKO DLUGO
RS ] ;
@ Jak éwiczyé? ﬁ Wariant ruchowy Warlan.t ' é:} Wikt lezony
Prowadzacy wykonuje Krétki dzwiek: »Ustysz réznice”
diwiek. Dzieci pokazuja: jedno szybkie Wykonaj dzwiek
krétka linia — jesli kladniecie. I dtugi i cichy. /
dzwiek byt krotki, Dtugi diwiek: TA! / TAAAAA... Wykonaj dzwiek
dtuga linia — jesli powolne rozciagniecie : o krotki i gtosny.
diwiek trwat dtugo. ramion na boki. b

T Teraz dzieci potrafia poréwnywaé cztery wazne cechy: gtosnosé, wysokosé, tempo i dtugosé dzwieku.

S GLOSNO/CICHO e« WYSOKO/NISKO e SZYBKO/WOLNO  DtUGO / KROTKO
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> MODUL 06 -
Muzyczne

| & il
~

\ |/

Stuchaj, zapamietuj i tworz coraz wiece;.

Czas potaczyé poznane dzwieki w zabawy,
ktore rozwijaja pamiec, kreatywnosc¢ i wspétprace.

A/
-9 "R
StUCHAM WSPfH:PRACUJE
ey =
ZAPAMIETUJE ROZWIJAM SIE

W tym module dzieci nie tylko
a rozpoznajg dzwieki — zaczynaja
samodzielnie nimi operowac.
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: @
Wyzwania z
dwoma dzwuqkaml

o o o e e e s s e s - — — o o e s s m— — — m— - =

f N i \ N A
{ i ; i

| | |' I

B A % XY by

: G € | _
' 2. 2] Elx A ->(2)
i & T L i i ? v i : |
| R o )

' Klasnij, L Tupnij, 4 Klasnij, 3 Uderz dtonmi

! potem tupnij N potem klasnij. | potem pstryknij. N o uda, potem tupnij.

: WOLNO SZYBKO |

“-
..."
™
[

v

/7

KOT DESZCZ WIATR | | GtOSNO CICHO | |
| |
|1 |
Zrob odgtos psa, Nasladuj deszcz - Wykonaj ten sam diwiek | Wykonaj rytm
potem kota. B potem wiatr. | najpierw gtosno, potem cicho. | | wolno, potem szybko.

\ /. / \ S /

S ————————— ———— T —————— — — —— — Mo ——— i —— ———— S — —— e —— o —— —

ﬁ Wariant memory |

Jak korzystac? | Poziom tatwy ' Poziom trudniejszy Przygotuj po dwie identyczne
- o8 | | | . karty kazdego wyzwania.
SR Dziecko patrzy | Pokaz karte przez Po znalezieniu pary gracz musi
i |
: iscng k.a ke ‘ na karte podczas | 3 sekundy, poprawnie wykona¢ zadanie,
i wykc;nujf! cate | wykonywania. | nastepnie jg zakryj. aby zatrzyma karty.
zadanie. _ |
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Wyzwénia
z trzema dzwiekami

Trzy elementy wymagajg wiekszej koncentracji i pamieci roboczej.

v -

B-G-% G608 th-ipap DB

i

KROWA
| |
Klagnij— || Tupnij— ; Pstryknij — || Winghe
¢ B ! G a trzy odgtosy
tupnij — uda — klasnij — | St
B | L w odpowiedniej
klasnij. y tupnij. ' uderz w uda. | g1
. ! | kolejnosci.
5 6 I 8

DESZCZ WIATR BURZA ' CICHO GtOSNO CICHO | ' WOLNO SZYBKO WOLNO | | KROTKO  DtUGO

- - O ) -

KROTKO
Stworz krotka : ' Ten s:ar_n diWith Zmien tempo & ‘:M.fko'naj ’Er:zy .
diwickowa pogode. | | wykn?naj cuch.o, gtosno dwa razy. dzwieki o rc:nznej
i zndw cicho. i dtugosci.

<7 | W | | AR | | Q Miniwyzwanie

Czy potrafisz wykonac trzy elementy
w odwrotnej kolejnosci?

Poziom 1 Poziom 2 Poziom 3

Wykonuj zadanie, Zapamietaj karte Wykonaj cata

i 4 i v ol o W als .... als
patrzac na karte. i wykonaj zadlame sekwencje dwa.raz)' {@+ ‘"’- & I}% =, P/;,} e 'i-_,/@
. bez patrzenia. bez pomytki. | ®* :

< ®, Wskazowka dla prowadzacego

~  Jezeli trzy elementy sa zbyt trudne, wré¢é na chwile do dwéch.
Zwiekszaj poziom dopiero wtedy, gdy dziecko dobrze radzi sobie z poprzednim.
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. :Zabawa:
. > &APDAWAQ: - .
- R L e R [
Cel zabawy Czas Liczba uczestnikow Potrzebne materiaty |
Rozwijanie o karty diwigkowe |
koncentracji, o karty cech diwieku |
odpowiedzialnosci za : :
sekwencje, poczucia 10-20 minut ’ :)np:{J: n:,l{r;:zka
rytmu, ekspresji lub utgwek jako |
i wspotpracy. symbol batuty
¥ i e

— R T

ktora za pomocy
gestow kieruje

e

Dyrygent — osoba,

wykonaniem muzyki.

Jak gra¢?

9 Wybiera 2-4 karty.

‘ 0 Pokazuje kolejne karty grupie.

N o]

0 Jedno dziecko zostaje dyrygentem.
9 Uktada je w okreslonej kolejnosci.

‘ 6 Grupa wykonuje wskazane dzwigki.

o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e -

et s 1 e e

)
Dodaj karte [
cechy dzwieku

[ CICHO + KLAQNIECIEJ

[ SZYBKO + TUPANIE ]
\ v
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Wariant ,,Stop”
~ s

N

Dyrygent podnosi
otwarta dton. To oznacza:
CISZA. Grupa musi

zatrzymac dzwiek.
N

|

=

i W
Zmiana rol Wazna zasada
k_“/
Po krétkiej rundzie Kazde dziecko powinno
wybierz nowego mie¢ mozliwos¢
dyrygenta. poprowadzenia grupy.
T A p

A



e

> Zabawa::
- Dzwigkowa Sztafeta

e Bl Ak e s e ' -

N

Cel zabawy Eris
Cwiczenie pamieci,
kolejnosci, wspétpracy 10-20 minut

i uwaznego czekania
na swoja kolej.

Przyktad:
Dziecko 1: @f\

|
o Ustaw dzieci w kolejnosci. | Dziecko 2: i}
e Kazdemu dziecku daj jedng karte dzwigkowa. ' | Dziecko 3: MIAU! -
€) Pierwsze dziecko wykonuje swéj diwiek. | Dziecko 4: KAP, KAP! |
) Natychmiast po nim drugie wykonuje swdj. Lk ST = e Al — i e e :
' Razem powstaje: '
9 Kolejne dzieci kontynuujg sekwencje. |

| KLAS = TUP = KOT = DESZCZ

o e — - = P —— = - — - P —

| Y _.-’ \ { \
- Poziom tatwy ' Poziom sredni ﬁ Poziom trudny

Karty pozostaja ﬁ Kaide dziecko patrzy ﬁ ﬁ Po wykonaniu pierwsze;
| widoczne. | na swojg karte tylko | rundy dzieci zamieniajg sie

o A przed rozpoczeciem. miejscami i kartami. o

n

Wariant ,,Rosnaca sztafeta” | e

/ Pierwsze dziecko wykonuje
I 1 dzwigk. Drugie wykonuje:

f ..
i | A
it . |
diwiek 1 + swoj dzwiek : = Wazne |
€ d ekK. b s it Najpierw poprawnos¢, |
|
| 1
| 1
|
l |

Wariant zespotowy

Trzecie: dzwiek 1 + dzwiek 2 |
; : otem tempo. -
+ swoj dzwiek. Sekwencja QWle araipy otrzymlup‘ ¥ ‘
te sama sekwencje.

ro$nie az do ostatniego 5 T ¢
: Zadaniem nie jest wykonanie
uczestnika.

\ |\ Jej szybciej, ale doktadniej. | |
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A A &
. Zabawa:
Stworz wiasny rytm

_—— — e e— — oe— s e — o o om— om— m— —

Cel zabawy
o Rozwijanie kreatywnosci, Czas
: ; 10-25 minut

planowania, poczucia rytmu

Potrzebne materiaty

* karty dzwigkow ciata

= opcjonalnie karty instrumentow

i pamieci. * opcjonalnie karty cech dZwieku
%, N A g

- . | ~

Jak grac?

1 Dziecko wybiera
3 karty.

2 Ukfada je od lewej
do prawej.

3  Wykonuje powstaty

rytm.
4 Grupa powtarza go

LT ——

jak echo.
KLAS & PSTRYK CICHO SZYBKO ’)\
|
: ’ ! Powstaje rytm:
Dziecko wybiera: "- . ! g
' TUP — KLAS — PSTRYK
‘ Krok 2 — Powtérz m Krok 4 — Dodaj ceche ﬁ
Wykonaj wtasny e Przed: TUP — KLAS — PSTRYK | | Dodaj karte: CICHO lub SZYBKO.
rytm dwa razy. =1 Dziecko wykonuje catg sekwencje
00 0 /| Po zmianie: KLAS — TUP — PSTRYK | | W nowy sposéb. J
pN > .
Wariant w parach . Wariant ,,Kompozytor” ‘ Miniwyzwanie
Kompozytor — osoba, Stwoérz rytm z 4 kart,
ktdra tworzy muzyke, w ktorym pierwszy
Jedno dziecko jest ‘ lidetatrildswiak
kompozytorem i tworzy ‘ 1os a.m S
¥ rytm dla cafej grupy. sq takie same.
———-@-——-" )\ --------
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%‘..Zabqaw ¥
Cisza tez Jest muzykq

— — — — —
— — — —_— —_—

s RN i
Cel zabawy !/ Wyjasnienie
Cwiczenie samokontroli, Pauza — miejsce w rytmie,
koncentracji, rytmu w ktérym przez chwile
i rozumienia pauzy. nie wykonu;emy zadnego dzwnqku
M . — - = .3 J - = e e
= N
CISZA |
PODSTAWOWA /a7 | |
/@ N o
~ | — — O —
; P ~ |
@ 4

SEKWENCJA
TRUDNIEJSZA

Jak gra(':? Prowadzacy uktada trzy karty: @ - CISZA = ir
Dzieci wykonuja: KLAS —> chwila ciszy —> TUP.

ﬁ Poziom tatwy & Poziom $redni & &y Poziom trudny
Prowadzacy pokazuje Dzieci patrza na catg ~ Sekwencja:
karte pauzy podczas sekwencje tylko przed @_‘) -> CISZA = ij- =
wykonywania rytmu. wykonaniem. CISZA = @
Wariant ,,Zatrzymaj dzwiek” Wariant ,,Brakujacy dzwiek”
Dzieci wykonujg powtarzajacy sie rytm. Prowadzacy wykonuje:
Gdy prowadzacy pokazuje: CISZA, KLAS — [cisza] — KLAS.
wszyscy zatrzymuja sie natychmiast. Dzieci maja odgadna¢, gdzie

pojawita sie pauza.

' ~ Cisza nie jest przerwg od zabawy. ~
5 Jest czescia rytmu. ~

s g - F " 3

Miniwyzwanie CszA |  @» [ cCiSZA ) (D 4N

Czy potraficie wykonac rytm z dwiema pauzami [:=0=: ‘ ’ L_-_ 0=: @
I 1 & 2 ] | &

- - . .? N = =
bez zadnej podpowiedzi? -\ Pz -
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: MODO#. 07 -
- Narzedzia

¥, | > y N '. i e

Mniej przygotowania. Wiecej dobrej zabawy.

Gotowe scenariusze, prosta obserwacja postepow
i pomysty, dzieki ktorym jeden zestaw
mozesz wykorzystywa¢ na wiele sposobdw.

MIN MIN MIN

> ‘% Wybierz czas zajec,
-~ o s przygotuj wskazane karty
= i dziataj krok po kroku.
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Gotowe scenariusze zajec

Trzy gotowe uktady zajec, ktére mozna
przeprowadzi¢ praktycznie bez dodatkowego planowania.

A5 min 22 30 MmN 245 M e

SCENARIUSZ 1 — 15 MINUT SCENARIUSZ 2 — 30 MINUT SCENARIUSZ 3 — 45 MINUT

iy

’i Cel: Krotka aktywizacja grupy.

Materiaty: 4 pary
kart dzwigkow ciata.

2l

Cel: Pamigé stuchowa +
rytm + wspotpraca.

Materiaty: 6 par kart +
karty rytmiczne.

Cel: Petna lekcja
muzyczno-stuchowa.

Materiaty: 8-10 par kart

z kilku kategorii.

s A% ® /5" 0-5min— Rozgrzewka
® /. 0-2min—Powitanie diwiekiem @ 0-5 min — Rytmiczne Echo f@ ... 5. :
/ | ’ "/ Diwieki ciata.

: ' | Prowadzacy klaszcze prosty _ , 3-5 prostych sekwencji. | =

| '/ rytm. Dzieci odpowiadaja — ' :

. {2 i & : 5-10 min — Detektyw

© 5-10 min — Przypomnienie s 5 Diwiekow
I E’ diwiekow 1N " Rozpoznawanie bez

2

12-15 min — Finat

Kazde dziecko wybiera
jeden ulubiony dzwigk.
Grupa wykonuje wszystkie
po kolei.

- - Nie musisz realizowac scenariusza co do minuty.
£ Skracaj lub wydtuzaj poszczegolne etapy zaleznie

Pokaz wszystkie karty

Wykonaj rytm:

KLAS — CISZA — KLAS.
Na koniec cata grupa
pozostaje przez kilka
sekund w ciszy.

od energii i potrzeb grupy.
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patrzenia.

|
|
| !
L) 275 min — Poznaj karty r uzywane w tej lekeji. e
! Pokaz: klaskanie, tupanie, ® . 10-25min — Diwigkowe
, “—=<J/ pstrykanie, uderzenie w uda. N ' __ Memory
| Wspélnie wykonajcie ¢ E g Py 7 Petnagra.
| kazdy diwiek. l Klasyczna rozgrywka
| ' 26 parami. ® /e . 25-32 min — Diwigkowy
: | is | Szlak
. : 0l = R . @ Ruchowa aktywnosc
® 5-12 min — Diwigkowe Memory @ Yo 20-27 min — Maty Dyrygent R
: Rozt6z 4 pary i rozegraj @B 2-3 dzieci kolejno S
| > jedng petna runde. fi=% prowadzi grupe. ® /" 32-40 min — Stworz
: | ! ﬁ wtasny rytm
: '~/ Dzieci uktadaja 3-4
® © '@y 27-30 min — Wyciszenie elementowe sekwencje.

40-45 min — Finat grupowy
Cata grupa wykonuje jeden
wspélnie stworzony rytm.



i.b. . f

Obserwuj postepy
i bawcie sie dalej

KARTA OBSERWACJI \ 7 sposobéw,
o 0 aby wykorzystaé

Ay

-~

T T G R I SRR R zestaw ponownle
D T R R e e - == = -
wykorzyStane kart,‘r': """"""""""""""""""""""""""""""""""" 1 Zmleﬁ llczbg kart

. JESZCZE Ta sama gra z 4 i 10 parami
SRR FFOMACA - EwIczymY I daje zupetnie inne wyzwanie.

Rozpoznaje proste diwieki O O O
Zapamietuje miejsce kart O O O 2 = -, " t
) mieszaj zwierzeta, rytmy,
Powtarza rytmiz 2 clementow O O O instrumenty i dzwieki natury.
Powtarza rytm z 3 elementow O O O
Rozréznia gtosno i cicho =) O O 3 Dodaj tempo
Rozroznia szybko i wolno O O O :iit::j LZEa:Zl:iz;;IQkI
Rozréinia dtugi i krétki dzwiek O O O
Czeka na swoja kolej & (%) O 4 Dodaj dynamike
Wspétpracuje z grupa ) ©) ) Wykonuj je gtosno albo cicho.
Tworzy wtasne sekwencje O O O 5 Dodai
odaj pauze
i T : Wprowadz cisze pomiedzy
Co dzis szczegolnie dobrze sig udato? déwiekami.
6 Niech samodzielnie uktadaja
nowe sekwencje.
@ Co warto przecwiczyc nastepnym razem?
7 Zmien zasady gry
"""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" Memory, echo, sztafeta,
____________________________________________________________________________________ detektyw czy diwigkowy szlak —
te same karty moga stuzyé
do wielu réznych zajec.
~ w - Najlepsza zabawa muzyczna to taka, w ktorej dziecko
- -~

nie tylko styszy dzwiek — ale chce go odkrywac.
Wracaj do kart wielokrotnie. Zmieniaj zasady, poziom trudnosci i kolejnosé aktywnosci.
To nie jest zestaw na jedne zajecia. To baza do tworzenia wielu réznych zabaw przez dtugi czas.

s % Cl . i @ I
= Stuchajcie. Eksperymentujcie. Twérzcie. | przede wszystkim — bawcie si¢ dzwigkiem.

=
66 ad

KLASNIECIE KROKI
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DESZCZ BEBEN CISZA



