Perkusja ciata:

1 gest 14. klaszczcie w dionie.
15. klapcie w uda
16. uderzaijcie w klatke piersiowg
1/ tupcie
18. pstrykajcie palcami

2 gesty (cztery razy) 19. dfonie / dfonie / uda / cisza
20. pier$ / pier$ / sfopa / cisza
21. dfonie / uda
22. stopy / palce

3 gesty (cztery razy) 23. pier$ / palce / dionie / cisza
24 stopy / Breast / dfonie / cisza
25. udo / stopa / dionie / cisza

4 gesly (czterokromie) 26 .stopy / uda / dionie / palce

Réwnoczesne dzwieki 2. palce / stopy
28. tamburyn / pateczki dzwiekowe
29. dfonie / klatka piersiowa / stopy

OSTRZEZENIA!

1. Zabawka przeznaczona jest dia dzieci powyzej
***@ 4 lat. Ostre krawedzie — ryzyko skaleczenia.
2. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby
dorostej
nowa SZkOiQ L 3. Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcje.
UI. POW 25, 90-248 I'.OdZ, Zawierajq one wazne informacje mogqce byé

www.nowaszkola.com przydaine w przyszlosci.
tel. (42) 630 17 28, 4. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-
(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 wiedzialnosci za ewentualne szkody.
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Zestaw zacheca do nauki kodowania dzwigkiem. Stanowi innowacyj-
ny sposéb muzykowania i kodowania / dekodowania muzyki i sche-
matéw rytmicznych za pomocq dzwiekéw, tgczqe je z gestami, ob-
razkami i symbolami. Dzieci mogqg nasdladowaé sekwencje dzwigkowe
i proste rytmy za pomocq: matych instrumentéw perkusyjnych, perkusii
ciata oraz réznych przedmiotow (butelka, pateczki itp. ).

Zabawa rozwija wyobraznie, ekspresie muzyczng oraz umiejeinosé
tworzenia sekwencji i prostego rytmu za pomocg zréznicowanych za-
sobdw dzwigkdw. Ponadio uczy kierunku pisania i czytania (prowo-
lewo) i rozwija zdolnoéci sensoryczne wiasnego ciata.



Zestaw zawiera
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zwiqzane z ruchem i muzykg, zado-
nia angazujq ciato i zmysty wptywajgc na tatwos¢ przyswajania wia-
domosci i wzmocnienie ich utrwalania. Korzy$¢ z zabawy mogq czer
pa¢ dzieci majqgce trudnoéci w nauce oraz dzieci niepetnosprawne.

Kolejnos¢ i etapy zabawy

Zestaw umozliwia zaaranzowanie wielu sytuacji edukacyjnych zwig-
zanych z kodowaniem i dekodowaniem w wielu aspektach: dopaso-
wywanie obrazéw,/symboli/dzwiekow,/ gestéw. Rozwija $wiadomose
kierunku czytania i pisania (od lewej do prawej) oraz znaczenie rytmu.

Pierwsze ¢wiczenia majq charakter wprowadzajgey i wymagaiq prze-
prowadzenia ich przez nauczyciela, kolejne bardziej angazujq samo-
dzielnos¢ ucznidw i rozszerzone sq o nowe zasady oraz dotyczq réz-
norodnych sytuacji w zaleznoéci od projekiéw klasowych, dostepnych
materiatow, muzyki charakterystycznej dla danej kultury i mozliwose
spotkania z profesjonalnymi muzykami.

Sciezki audio i wideo na phycie CD lub pod kodem GR:

Mate instrumenty perkusyjne:

1 instrument 1. tamburyn z talerzykami
. pateczki dzwiekowe

. marakasy

2 instrumenty . marakasy / tamburyn

. pateczki dzwiekowe / marakasy

. famburyn /pateczki dzwiekowe / tamburyn
3 instrumenty . tamburyn / pateczki dzwigkowe / marakasy
- tamburyn / marakasy / pateczki dzwigkowe

. pateczki dzwiekowe / marakasy / tamburyn
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. pateczki dzwiekowe,/tamburyn/marakasy
11. marakasy / pateczki dzwigkowe / tamburyn

petle z 2 instrumentami 1 2. tamburyn / pateczki dzwiekowe /
famburyn /cisza (cztery razy)

z 3 instrumentami  13. pateczki dzwiekowe / marckasy / tamburyn /
cisza (cztery razy)



Aby rozszerzy¢ zakres sytuacji zwiqzanych z naukq kodowania, puste
karty i symbole mogq by¢ réwniez wykorzystane do reprezentowania
przedmiotéw a najblizszego otoczenia, kidre rdwniez wydajq dzwieki.

Uzycie kazdego rodzaju przedmiotu dzwiekowego wymaga dopraco-
wania i dopasowania go do okreslonego dzwieku i czynnosci (ude-
rzenie, potarcie, gtaskanie).

Warianty zabaw

= Swobodne odkrywanie: Niech dzieci odnajdq i zbadajg nowe przed-
mioty, jedyng wskazéwkq jest to, ze przedmioty majq stuzy¢ do
wydawania dzwigkow.

m Zbieranie i werbalizowanie: Dorosty podsumowuije poszukiwania,
prosi dzieci o ,zagranie” na znalezionych instrumentach. Wspolnie
wybieracie najciekawsze. Dzieci okreslajq dla nich nazwe i uczq sie,
iak mozna ich uzywa¢ do grania

m Wykorzystanie dzwiekow w procenie tworczym: Dzieci mogg wyko-
rzystywa¢ dzwieki przedmiotéw, kidre znalazty podczas odtwarza-
nia piosenki lub melodii. Mogq to robi¢ wedtug wiasnego uznania
u w tym momencie w ktérym cheg. Mozecie tez aranzowaé sytuacje
tematyczne i stworzy¢ atmosfere ruchliwej ulicy, padajacego deszczu
lub szumigcego lasu.

n Kodowanie wybranych dzwiekéw: ,Aby fatwiej bylo nam zapamie-
fa¢ je na nastepny raz, narysujmy symbole dla naszych dzwiekow,
rozfozymy je na stole i zrobimy im zdjecie”.
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KROK 1.
Rozwijanie umiejetnosci stuchania i odkrywanie zaleznosci
pomiedzy obrazem i dzwiekiem

>> Wprowadzenie: stuchanie i opisywanie

Przed przystgpieniem do zabawy, uczniowie powinni kilka razy postu-
cha¢ $ciezek dzwigkowych. Na tym etapie nauczq sie rozroézniania
dzwiekédw i przyporzadkowania ich do wydajgeych je instrumentow,
rozrézniania tonacji tych dzwiekdw, narzedzia edukacyinego, ucznio-
wie muszq przejs¢ przez kilka sesji stuchowych, poznajq stownictwo.

Czas trwania sesji: od 15 do 20 min.

Faza skupienia i koncentracii

Rozcigganie, ziewanie, robienie zabawnych min, automasaz, $wiado-

my oddech.

Faza stuchania i ekspres;ji

Niech uczniowie poréwnajg dwa rézne fragmenty muzyczne jeden po
drugim, aby wydoby¢ charakterystyczne stownictwo.

Faza przetwarzania

Za pomocgq znanej piosenki dzieci mogq odiworzy¢ rézne postrzega-
ne aspekly, jak $piewanie gfosno, a potem miekko, szybko, powoli,
wydajgc dzwieki, kidre sq wyciggane lub sfaccato, itp.
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>> Zalezno$ci obrazowo-dzwigkowe,
pierwsze zasady kodowania
z uzyciem matych instrumentéw perkusyjnych

m Udostepniamy dzieciom mate instrumenty, takie jok np. klekotki, tam-
buryny, marakasy, bongosy, mini talerze, guiro, itp.

m Instrumenty perkusyine sq bardzo atrakeyjne dla dzieci. Manipulowanie
nimi pozwoli dzieciom poznaé instrument i zwigzane z nim stownictwo,
kidre przyda sie w pdzniejszych etapach. W zaleznosci od tego,
czy dziecko uderza, lub pofrzgsa instrumentem, dzwiek jest catkiem

inny i tq roznice dostrzegajg nawet dla najmtodsze dzieci.

Propozycije dotyczgce organizacji zajeé
Grupa powinna liczy¢ maksymalnie 15 oséb.
Wydziel przestrzen indywidualng dla kazdego ,muzyka” poprzez usta-
wienie instrumentéw na fawkach w odpowiednich grupach, mozesz
postuzy¢ sie kartkami papieru, na kiérej dzieci bedq uktadaty swoje
instrumenty, lub np. obreczami. Dzieci bedq chetnej odktada¢ nieuzy-

wane w danym momencie instrumenty, gdy takie miejsca specjalnie dla
nich bedq wyznaczone.

Aby unikng¢ zbyt duzego zgietku, mozna wprowadzi¢ kilka porzqdku-
iacych zasad:

m Wszyscy opuszczajq swoje instrumenty na znak ciszy.

m Podnosimy instrumenty na uméwiony znak ,akeji”.

= Wszyscy przestajg graé po ofrzymaniu sygnatu stop.

4

Nowe koncepcje w nauce kodowania

W sytuacjach wzbogaconych o nowe czynnosci mozesz zapropono-
waé wyzwanie: rozszyfrowanie ,fajemniczego zapisu” na tablicy.
,Teraz mozemy zaobserwowaé symbole pomiedzy kartami, jak mysli-
cie, ze mogq one znaczy¢?” Uczniowie majq mozliwos¢ inferpretacii.
Dzieci mogq podczas tego zadania podchodzi¢ do tablicy. Wieksze
kropki mogqg oznaczaé ,mocniejszy, gtosniejszy dzwiek”. Mniejsze —
stabszy o mniejszym natezeniu.

Are you sleeping? Are you sleeping?

...and soon.

‘\re you sleeping? Are you sleeping?

AU - DL, - |

Brother John, Brother John?

Morning bells are ringing, morning bells are ringing.

= = L
Ding, dong, ding, ding, dong, ding.
KROK 3

W strone kreatywnosci

Akompaniament $piewu i instrumentéw

Zaczynajqc od piosenek lub muzyki instrumentalnej, uczniowie bedq
mogli rozwija¢ swojq kreatywno$¢ za pomocq kart obrazkowych do
tworzenia ,partytur” — innymi sfowy, do tworzenia akompaniamentu
muzycznego.

Z przedmiotami wydajacymi dzwiek




Wprowadzenie pojecia symultanicznosci (réwnoczesnosci)

,Czasami mozna wyda¢ dwa rézne dzwieki na raz, ale nie zawsze jest
fo mozliwe. Czy mozecie poda¢ przyktady gdy jest to mozliwe, a kiedy
nie2” Jedna osoba moze jednoczesnie wydaé odgtos klaskania i tupania,
ale nie moze jednoczeénie klasng¢ i pstrykngé palcami. Czasem bedg
pofrzebne wiec dwie osoby — jedna do kazdego dzwieku.

Jak mozemy zako-
dowa¢ dwa dzwieki
@ @@@ w tym samym cza-
sie?” Niech ucznio-
wie wymieniq wszyst-
kie pomysty, kiore
przychodzg im do
gtowy. Jedna mozli-

< V. N wos¢: mozemy umie-
- — N7 u A4 ci¢ dwa obrazki,
o Y v jeden na drugim.
B o (patrz Sciezka dzwie-

kowa 31)

Pierwszy schemat sytuacji jednoczesnego wystgpienia dzwiekéw
($ciezka dzwiekowa 27)
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Dzwieki mogqg by¢ zakodowane réwniez w ten sposob:

Warianty zabaw

Kazda sesja powinna trwac od 15 do 20 minut, i dotyczy¢ konkreinei
akiywnosci. Sesie powinny odbywa¢ sie kilka razy w tygodniu.
m Faza skupienia i koncentracji: Pafrz: krok 1.

n Faza doswiadczen: Pozwdl dzieciom obstugiwad instrumenty w dowol-
ny sposdb.

u Dopasowanie obrazéw i instrumentéw: Pokaz dzieciom karty z obraz-
kami instrumentéw i popro$ by dopasowaly je do rzeczywistych
obiektow. Kiedy uzywacie instrumentéw, kiérych nie ma na oryginal-
nych kartach, uzyjcie pustych kart by umiesci¢ na nich zdjecia lub
rysunki waszych instrumentéw.

n Dopasowanie obrazéw i dzwiekéw: Popro$ dzieci, aby wskazaty
wybrang karfe, a pofem zagraty na widniejgcym na niej instrumencie.
Nastepnie odwréé kolejnosé éwiczenia. Popro$ dzieci, aby zagraty
na wybranym instrumencie, a nasfepnie wskazaty odpowiedni obrazek.

= Tworzenie sekwencji: Niech dzieci zagrajq na 2 lub 3 instrumentach
z rzedu, nastepnie wskazq odpowiednie zdjecia w odpowiedniej
kolejnosci. Odwrde éwiczenie, niech zrobig to na odwrét: umiesé 2
lub 3 zdjecia na sfoliku. Dzieci majg zagra¢ na 2 lub 3 instrumentach
w kolejnosci w jakiej zostaty utozone karty.

m Muzyka z ukrycia: Zagraj (lub zle¢ dziecku gre) na instrumencie nie
pozwalajgc innym dzieciom go zobaczyé. Dziecko z instrumentem
moze schowad sie za szalq, przestong, duzym tekiurowq przesfong
lub stangé na grupg pozostatych dzieci odwréconych plecami. Gdy
,muzyk” skonczy gra¢, poproé pozostate dzieci o znalezienie zdjecia

5



instrumentu, kiére przed chwila ustyszaty. Miej dzieci blisko siebie,
tatwiej wiedy bedzie im sie skupi¢ na dzwieku. Nastepnie popro$
,muzyka" o wyijécie z ukrycia i pokazanie na czym grato, z szopy,
zeby sprawdzi¢, czy wybrana odpowiedz byta prawidtowa.

m Odtwarzanie iciezek dzwiekowych: Najpierw nalezy odtworzy¢
utwory z ptyty CD lub strony inferetowej (grcode). Najpierw kazdy
instrument indywidualnie ($ciezki od 1 do 3), nasfepnie éciezke dzwie-
kowgq z 2 instrumentami (2 dzwieki — éciezki 4 i 5, 3 dzwigki — $ciez
ka 6), nastepnie 3 instrumenty ($ciezki od 7 do 11).

Przyktad

Tor 6: styszymy tamburyn, klawesy, tamburyn. Dzieci uktadajq karty
w kolejnosci takiej, jak styszq dzwieki:

Wprowadzenie pojecia symbolu. Kiedy wzoér rytmu sie powtarza (utwor
12) nauczyciel méwi: ,Nie mamy wystarczajgco duzo obrazkéw, by
pokaza¢ calq serie dzwigkdw. Co mozemy zrobi¢ w takiej sytuaciie”

W fej sytuacji nalezy wprowadzi¢ symbol zapetlonej strzatki. Karte ze
strzatkq umieszcza sie na koniec sekwenciji, kiérg w catoéci chee sie
powtdrzyc.

m Wprowadzanie nowych gestéw: Jezeli dzieci — umyélnie lub w trakcie
zabawy — wyidg poza dotychczasowy schemat opisanych zadan,
a jedli te inne dziatania wydadzq sie wartoéciowe pod wzgledem
muzycznym i moforycznym z punkiu widzenia nauczyciela, popro$
dzieci o uzupetnienie pustych kart obrazkami nowych ruchéw.

Grupa odiwarza sekwencje, potem zatwierdza jg albo koryguie.

>> Etap 3.
Tworzenie sytuacji problemowych

Wiaqczenie akeji ,moment odpoczynku”
(pavza, czyli chwila ciszy)

Klaszczcie w takcie ,na frzy”. Nastepnie klaszczemy w ten sam rytm,
dodaijgc jednak pauze pomiedzy dwa dzwieki. Zapytaj dzieci, jaka

yta réznica: ,Pomiedzy pierwszym a trzecim dzwigkiem wystgpita
chwila ciszy — nie klaskalismy na dwa. Jak mozemy to pokazaé¢ gro-
ficznie?" Jest kilka mozliwych rozwigzania, na przyktad:

m Pozostawienie puste] przestrzeni. Ma to sens, ale w zaleznoéci od diu-
goéci trwania pauzy wielkos¢ tej przestrzeni moze by¢ rézna, dlatego
mozecie wigczy¢ karty z cyframi, aby okresli¢ iloé¢ pojedynczych pauz.

m Wigcz do ukladu pustg karte i uzgodnij z grupq, ze pusta karta
oznacza ,cisza’”.

Koncepcja rytmu: Aby wszyscy zachowali to samo tempo, musimy
odlicza¢ czas trwania ciszy. Bedzie w tym pomocna krétka piosenka.




nie odwrde zabawe. Wykonaj czynno$¢, a dzieci niech wskazq
pasujqcy obrazek.

Umie$¢ obrazki w porzgdku chronologicznym i powiedz: by fatwiej
nam zapamietad kolejnosé wszystkich ruchow, jakie musimy wykonaé,
musimy utozy¢ zdjecia w tej samej kolejnosci”. Istotne jest aby na
biezqco kontrolowag, czy nie pojawiajqg sie btedy w przyjetej kolej-
no$ci Najpierw klapiemy w kolana, pozniej klopiemy wszystkie dzio-
tania dzwigkowe, kiérych potrzebujemy zeby to zrobi¢, uporzadkowaé
te zdjecia. Najpierw klaszczemy w dfonie, a potem klaszczemy
w dtonie. Bfedy powinny by¢ zwerbalizowane: ,\Wydaje mi sie, ze
klapniecie reczne przyszto przed klapnieciem...”

Zrébcie kolejny krok w kierunku kodowania i postugiwania sie sym-
bolami. Pokaz dzieciom pie¢ ilustrowanych kart i daj im czas aby sie
z nimi zapoznaty.

m Jak wezesnie, popro$ dzieci o wykonanie uktaddw czynnosci (pierw-
sze 2, nastepnie 3 i 4, oraz 5 i 6 z dzie¢mi starszymi), a nastepnie
odnalazty wykonane przez siebie czynnoéci na pikiogramach.
W nastepnym kroku odwréé éwiczenie: nauczyciel lub uczen tworzy
sekwencije z dostepnych obrazkéw, a grupa wykonuje uktad ruchow
odwzorowujgcych te pokazane na obrazkach.

Odtwoérz sciezki dzwigkowe od 19 do 26 i popros dzieci o utozenie
kodu z obrazkéw. Nastepnie odiworzcie je za pomocg czynnosci
a nastepnie sprawdzcie czy wszystko sie zgadza przy jednoczesnym
odtworzeniu $ciezki dzwigkowe.

Lo A%y

Pokaz dzieciom nastepujgce karty: pokaza¢ obrazki i zapytaj ,Jak
sqdzicie, co mogq oznaczad te obrazki?” Uczniowie powinni domysli¢
sie, ze sq one graficznymi odpowiednikami instrumentéw: famburynu,
klawesow i marakasu. Tak jak w poprzednim przypadku strzatka ozna-
czata ,powtdrz catq sekwencje” tak fe symbole bedq oznaczaly ,po-
wibrz dzwiek tego instrumentu”.
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m Umowne znaczenie kodu: Obrazek z kotem moze réwnie dobrze
oznacza¢ ,odbijanie piteczki pingpongowej”, o ile wszyscy zgodzg
sie, by przyja¢ takg zasade. Ta elastyczno$é pozwala na to, ze
symbole z kartami stojq sie uniwersalne i stwarzajg mozliwosci nowych
wariantow zabawy. Takie zasady warto jednak wprowadzaé wéréd
nieco starszych uczniéw, a z najmiodszymi ,frzymac sie” zawsze
ustalonego na poczatku znaczenia obrazkow.

m Kontynuuj éwiczenia stuchowe przy uzyciu frzech symboli: tamburyny,
klaweséw i marakasu ($ciezka dzwiekowa od 7 do 13).

m Tworzenie nowego kodu: Jedli dziecko chee skorzystac z dostepnego
instrumentu klasowego, kiéry nie jest zilustrowany na zadnej karcie
z zestawu, grupa moze rozwazyc¢ i przedyskutowad, jak symbolicznie
go przedstawi¢, a nastepnie narysowaé go na jednej z suchoécieral-
nych. W ten sposdb dzieci stworzyty nowy symbal, i nowy kod!

KROK 2.
Muzyka i kodowanie z wlasnym ciatem w roli perkusiji

Zestaw umozliwia przeprowadzenie wielu réznorodnych aktywnosci.
Nauczyciele mogg wymysla¢ wiasne scenariusze dostosowuijqc je do
wieku i mozliwosci ucznidw wedtug wiasnych doswiadczen. Oto kilka
pomystéw na sesje:



Sesje:

m mogq mie¢ rézng diugos¢, w zaleznosci od mozliwosci koncentracii
uwagi uczniow.

m powinny by¢ przeprowadzane do$¢ czesto, najlepiej 2 lub 3 razy
w tygodniu.

m powinny zawsze rozpoczynaé sie od éwiczenia pomagajgcego
skupi¢ sie na zadaniu, po kiérym nastepuje czas na stuchanie.

( )
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Kazda sesja powinna by¢ na koniec oméwiona i podsumowana:
Dzis nauczylismy sie...

Do zapamigtania prostego wzoru rytmicznego mozna uzy¢ rymowan-
ki lub imienia jednego z ucznidw, np.: klaskanie, potem klapniecie
o kolana dla dwaoch sylab w imieniu ,Anna”. Fragment znanej piosen-
ki lub wiersza wymaga utozenia dtuzszej sekwencji ruchow.

>> Etap 1.
Odkrywanie mozliwosci swojego ciata jako perkusii.

Propozycja 5 prostych dziatan.

‘ %

n Klasnij za rece klapnij w kolana klepnij w klatke piersiowq, tupnij,
pstryknij palcami

s Gdy w zabawie biorg udziat starsze dzieci, mozna dodac¢ inne
sekwencie ruchow.

s Miodszym dzieciom wygodniej jest pracowa¢ na siedzqco, fatwiej
im wiedy zachowaé réwnowage.

m Psirykanie palcami moze niekiorym dzieciom na poczatku sprawiaé
frudnos$é, jest fo jednak frening sprawnosci i éwiczenie na wytrwato$é.

n lateralizacja (przewaga jednej czesci ciata nad drugg — prawo- lub
leworecznosé)) nie ma na tym etapie zadnego znaczenia.

Dziatania

= Na poczatek, dziatania sq demonstrowane przez nauczyciela jeden
po drugim, bez uzycia obrazka, kartki; grupa odzwierciedla dziato-
nia nauczyciela. Utworéw od 14 do 18 mozna stuchaé tylko po to,
by sprawdzi¢ dzwigk.

m Proponuj coraz diuzsze serie dziatan, az do momentu, w kidrym
dzieci bedqg miaty problemy z zapamietywaniem.

m Noastepnie zapytaj, ,Co mozemy zrobié, aby pomdc nam zapamietad
wszystkie dziatania?”

m Przyspieszy¢ dzieciom, by same znalazty rozwigzanie: potrzebujq
systemu do reprezentowania.

m Akcje ze zdjeciami.

Warianty zabaw

Na poczatek, okreslone czynnosci wykonywane sq przez nauczyciela
jedna po drugiej, bez uzycia obrazka. Grupa odiwarza dziatania
nauczyciela. Sciezek dzwigkowych od 14 do 18 mozna stucha¢ by
sprawdzaé poprawno$é¢ wykonywanych dziatan.

Proponuj coraz diuzsze serie ruchdw, az do momentu, w kiérym dzieci
bedg mialy problemy z zapamietywaniem. Nastepnie zapytaj: ,Co
mozemy zrobi¢, aby lepiej zapamietywaé wszystkie ruchy?” Pozwdl
dzieciom samodzielnie znalez¢ rozwigzanie: potrzebuiq kart z symbo-
lami utozonych jedna po drugiej w odpowiedniej kolejnosci.

>> Etap 2.
Wsparcie sie obrazkami

Zacznij od kart ze zdjeciami, kidre sq im najblizsze i najbardziej znane.

Warianty zabaw
m Pokaz obrazki pieciu wykonanych ruchéw i nazwij je.

m Dopasuj ruch do obrazka. Podobnie jak w Kroku 1, popros dzieci,
aby za pomocg wykonaty czynno$¢ wskazang na obrazku, nastep-
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