INSTRUMENTOWNIK

WEDLUG KONCEPCJI MARLENY WIECZOREK

— Kultura
e FUNDACJA

TERAPIA / ZAJECIA
DODATKOWE




GRAMY INSTRUMENTY

Autorka: Nina Kodorska

Miejsce realizacji: Dom Kultury / Mtodziezowy Dom Kultury

Adresaci zajgé: dzieci i mlodziez w wieku 10+ (grupa mieszana lub jednorodna

wiekowo)

Liczba uczestnikéw: dowolna (¢wiczenie realizowane w rundach po 5 0s6b)

Czas trwania: 45-60 minut

(Cele zajed j

Cel gléwny

Rozwijanie percepcji stuchowej oraz utrwalanie wiedzy na temat instrumentéw

muzycznych i ich podziatu na rodziny poprzez aktywnos¢ ruchows i prace z glosem.

Cele szczegotowe

Uczestnik:

rozpoznaje barwe dzwicku jako cechg charakterystyczng instrumentu,
klasyfikuje instrumenty muzyczne wedtug sposobu wydobycia dzwieku,
doskonali umiejetnos¢ selektywnego stuchania,

rozwija wyobraznie dZzwickows i ekspresje gtosowa,

wspotpracuje w grupie i przestrzega ustalonych zasad.

Metody i formy pracy )

zabawa dydaktyczna,

metoda problemowa,

elementy dramy i improwizacji glosowej,
praca indywidualna i grupowa,

dyskusja podsumowujaca.

mea S
kultura 1‘;:@

FUNDACJA

i




Srodki dydaktyczne

zestaw kart Instrumentownik,
opaska lub chustka do zastoniecia oczu,
odtwarzacz dzwicku (kody QR),

przygotowana, wolna od przeszkéd przestrzen sali.

Przygotowanie przestrzeni

Prowadzacy dzieli sale na cztery wyraZnie oznaczone strefy odpowiadajace rodzinom

instrumentéw, np.:

e Aecrofony - instrumenty dete,

Chordofony - instrumenty strunowe,
Membranofony — instrumenty perkusyjne,
Idiofony — instrumenty perkusyjne.

W centrum lub w bezpiecznej czgsci sali wyznacza si¢ przestrzen poruszania si¢ uczestnika

z zastonietymi oczami.

Zasady bezpieczeristwa:

porusza si¢ wylacznie jedna osoba z zastonietymi oczami,
tempo ruchu jest wolne i kontrolowane,

przestrzen jest wezesniej sprawdzona i pozbawiona przeszkdd,
brak kontaktu fizycznego miedzy uczestnikami,

stala asekuracja prowadzacego.
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Przebieg zajeé

Wprowadzenie (ok. 10 minut)

Prowadzacy w krétkiej rozmowie przypomina pojecie instrumentu muzycznego oraz jego
podziat na rodziny ze wzgledu na sposéb wydobycia dzwigku. Uczestnicy majg mozliwo$é
odstuchania krétkich przykladéw brzmiert instrumentéw za pomoca kart In-
strumentownik.

Prowadzacy wyjasnia zasady zabawy oraz omawia zasady bezpieczenistwa, podkreslajac, ze

porusza sic wylacznie jedna osoba.

Zabawa gltéwna — ,,Gramy instrumenty” (ok. 30 minut)
Organizacja rundy:
1. Spoéréd uczestnikéw wybiera sie pie¢ 0séb do jednej rundy.
2.Cztery osoby losuja po jednej karcie instrumentu i ustawiajg si¢ w wyznaczonych
strefach sali, odpowiadajacych rodzinom instrumentéw.
3. Osoby te zapoznajg si¢ z brzmieniem instrumentu (kod QR) i pozostaja w miejscu.

4.Pigta osoba — uczestnik poszukujacy — ma zastonigte oczy.

Przebieg rundy:

Zanim rozpocznie si¢ poruszanie po sali, cztery osoby nasladujace instrumenty kolejno
podchodzg do uczestnika z zastoni¢tymi oczami i §piewaja mu do ucha brzmienie swojego
instrumentu. Czynnos¢ ta odbywa si¢ w ciszy i pod nadzorem prowadzacego. Celem tego
etapu jest zapoznanie uczestnika z barwa dzwicku kazdego instrumentu oraz utatwienie
poiniejszej identyfikacji Zrédta diwicku. Po zakoriczeniu prezentacji dzwigkéw osoby
wracaja do wyznaczonych stref sali. Prowadzacy (nauczyciel/instruktor) wskazuje nazwe
konkretnego instrumentu, ktéry ma zosta¢ odnaleziony. Uczestnik z zastonietymi oczami
porusza si¢ po sali wylacznie w celu odnalezienia konkretnego, nazwanego przez
nauczyciela »Spiewajacego instrumentu”, rozpoznajac go po zapamigtanej wezesniej barwie
i sposobie emisji dzwicku.

Pozostali uczestnicy (,instrumenty”) wydobywaja dzwieki swoich instrumentéw glosem,
pozostajac w wyznaczonych, bezpiecznych miejscach sali.

Zadanie koriczy sic w momencie poprawnego odnalezienia i nazwania wskazanego
instrumentu. Po zakoriczeniu rundy nastepuje zmiana uczestnikéw tak, aby kazdy miat

mozliwo$¢ zaréwno nasladowania instrumentu, jak i bycia osoba poszukujaca.
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Podsumowanie i refleksja (ok. 10-15 minut)
Uczestnicy siadaja w kregu. Prowadzacy inicjuje rozmowe podsumowujaca:
e ktére instrumenty byty najtatwiejsze, a ktére najtrudniejsze do rozpoznania,
e jakie cechy barwy pomagaly w podjeciu decyzji,
e jakie emocje towarzyszyly byciu osoba poszukujacg oraz osoba wydobywajaca dzwick.

Na zakonczenie prowadzacy moze zaproponowa¢é krétka improwizacje glosowa, petniac

role dyrygenta, ktéry gestami reguluje dynamike i kolejnos¢ ,wejs¢” poszczegdlnych rodzin

instrumentow.

( Efekty zajgé )

Zajecia sprzyjaja rozwijaniu wrazliwosci muzycznej, integracji grupy, propriocepcji,

ksztattowaniu wyobraZni przestrzennej oraz ksztattowaniu §wiadomego odbioru dzwigku,
przy jednoczesnym zachowaniu zasad bezpieczenstwa odpowiednich dla dziatalnosci

Domu Kultury.

Informacje ogdlne:

e gramy bez kart Rozmaitosci,

e mozemy zmniejszy¢ liczbe kart, wybra¢ najbardziej znane instrumenty lub
z jednej z grup,

e brzmienia instrumentéw w kodach QR zostaly wygenerowane
syntetycznie (warto postuchaé rekomendowanych przyktadéw),

e karty tasujemy przed rozgrywka,

e potrzebny jest telefon z dostepem do Internetu (czytanie kodéw QR i

odstuchiwanie przyktadéw muzycznych).
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