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Introducere

Educatia muzicald reprezintd una dintre cele mai valoroase
forme de dezvoltare armonioasa a copilului prescolar, contribuind
in mod esential la formarea sensibilitatii artistice, a creativitatii
si a capacitatilor cognitive si emotionale. in primii ani de viata,
copilul descopera lumea prin sunet, ritm, miscare si joc, iar muzica
devine un limbaj universal prin care acesta isi exprima trairile,
emotiile si imaginatia.

Prezenta lucrare, realizatda in cadrul Programului National de
Redresare si Rezilienta (PNRR), isi propune sa evidentieze rolul
fundamental al educatiei muzicale in dezvoltarea copiilor prescolari,

pundnd accent pe formarea si dezvoltarea auzului muzical, a vocii
st a simtului ritmic. Activitatile muzicale desfdasurate in gradinita

nu au doar un caracter recreativ, ci constituie un instrument educativ
complex, care sprijind dezvoltarea limbajului, a atentiei, a memoriei
si a capacitatii de socializare.

Prin cantec, auditii muzicale, jocuri ritmice si exercitii vocale,
copilul isi dezvolta treptat capacitatea de a percepe si reproduce
sunetele, de a diferentia intensitati si tnaltimi sonore, precum si de
a se exprima liber si creativ. Dezvoltarea auzului muzical contribuie
la imbunatatirea concentrarii si a sensibilitatii auditive, in timp ce
exercitiile vocale sustin formarea unei exprimdri clare si corecte.
Ritmul, prezent in toate activitatile muzicale, ii ajutda pe copii sa
isi coordoneze miscarile, sa isi organizeze gandirea si sa isi dezvolte
disciplina si spiritul de echipa.




Lucrarea de fata ofera exemple practice destinate
cadrelor didactice, parintilor si tuturor celor implicati

in educatia timpurie, subliniind necesitatea integrarii

muzicii in activitatile copiilor. In contextul actual al

educatiei moderne, muzica trebuie privita nu doar ca
o disciplind artistica, ci ca un mijloc eficient de

stimulare a dezvoltarii globale a copilului.

Prin aceasta culegere ne dorim sa evidentiem faptul
cd educatia muzicald, inceputa incd din perioada
prescolara, contribuie la formarea unor copii sensibili,
creativi, echilibrati emotional si deschisi catre frumos
si culturd. Muzica devine astfel o punte intre joc si
invatare, intre emotie si cunoastere, intre copil si

lumea care il inconjoara.




1. Dezvoltarea sensibilitatii artistice

pentru frumos.
. Dezvoltarea auzului muzical si a ritmului

coordonarea migcarilor.

. Dezvoltarea limbajului

exprimare mai fluenta.

. Dezvoltarea emotionala
. Dezvoltarea sociala
si respectul fata de ceilalti.

. Stimularea creativitatii si imaginatiei
Copiii sunt incurajati s inventeze migcari, ritmuri sau chiar mici fragmente muzicale.

1. Care este scopul educatiei muzicale in gradinite si in clasele primare?
Scopul educatiei muzicale in gradinite si in clasele primare este mai larg decat simpla

1 invatare a unor cantece. Ea contribuie la dezvoltarea globala a copilului, pe mai multe planuri:
Copiii invata sa perceapa si sd aprecieze sunetele, ritmul si melodia, dezvoltand gustul
Prin cantece si jocuri muzicale, copiii isi formeaza auzul muzical, simtul ritmic si

Versurile cantecelor contribuie la imbogatirea vocabularului, pronuntie corecta si

Muzica ii ajuta pe copii sa-si exprime emotiile, sa se relaxeze si sa-si dezvolte empatia.

Activitatile muzicale de grup (cantatul impreund, dansul) ii invata cooperarea, disciplina

fn concluzie, educatia muzicala in gradinita urmareste formarea armonioasa a personalitatii
copilului, prin dezvoltarea capacitatilor cognitive, afective si sociale prin intermediul muzicii.

y

(2. Care sunt obiectivele educatiei muzicale?
Obiective principale pentru gradinita:

* Dezvoltarea auzului muzical — recunoasterea sunetelor, diferentierea intensitatii si a

indltimii

® Formarea simf{ului ritmic — prin jocuri, batai din palme, miscari pe muzica.

e Dezvoltarea expresivitatii — cant vocal, miscare, mimica.

e Cultivarea interesului pentru muzica — auditii simple si placute.

e Dezvoltarea limbajului — prin memorarea si interpretarea cantecelor.

® Socializare si cooperare — activitati muzicale de grup.

LAccentul este pus pe joc, experienta si traire emotionald.
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[ Obiectivele la clasele primare:
Obiective principale:
¢ Dezvoltarea auzului muzical si a memoriei muzicale -
recunoasterea melodiilor, reproducerea lor.
Formarea deprinderilor de cant vocal corect -
respiratie, dictie, intonatie.
Initierea in limbajul muzical - note, portativ, ritmuri simple.

Dezvoltarea capacitatii de auditie - intelegerea si aprecierea
unor lucrdri muzicale.

Utilizarea instrumentelor simple - percutie (toba mic, triangul etc.).
Stimularea creativitatii - improvizatii ritmice si melodice.
Formarea gustului estetic - contactul cu muzicd variatd
(populard, clasicd, modernd).

Accentul se mutd treptat spre intelegere, formare de deprinderi
si cunostinte muzicale de baza.

3. Care sunt beneficiile realizarii cu succes al obiectivelor?

Beneficii cognitive:

e |mbundtdtirea memoriei (retinerea versurilor si melodiilor)
® Cresterea capacitdtii de concentrare si atentie

e Dezvoltarea gdndirii logice si a inteligentei

e Sprijin in invdtarea altor discipline (limbd, matematicd)
Beneficii emotionale

e Exprimarea si intelegerea emotiilor

o Cresterea increderii in sine

® Reducerea stresului si anxietatii

e Dezvoltarea sensibilitdtii artistice

Beneficii sociale
e Dezvoltarea spiritului de echipd
e Invdtarea cooperdrii si disciplinei
e Imbundtdtirea comunicdrii
\_ * Respect fatd de ceilalti




(Beneficii fizice si motrice
e Dezvoltarea coordonarii miscarilor
e Formarea simtului ritmic
o Imbunitatirea respiratiei si dictiei
| * Control mai bun al corpului
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4. Care sunt metodele de dezvoltare al abilitatilor muzicale de baza?

Metodele de dezvoltare a abilitatilor muzicale de baza sunt variate si
adaptate vérstei copiilor (gradinitd si clase primare), pundnd accent pe
activitate practicd, joc si participare activa:
a. Cantul vocal

o Invitarea si interpretarea cantecelor

o Exersarea respiratiei, dictiei si intonatiei

* Repetarea si memorarea melodiilor
Este metoda principala pentru formarea auzului muzical.

b. Jocurile muzicale

* Jocuri cu migcare pe muzica

o Imitarea sunetelor si ritmurilor

o Jocuri de recunoastere a sunetelor
invétarea se face prin joc si distractie.

c. Auditia muzicala
o Ascultarea unor fragmente muzicale variate
* Recunoagterea instrumentelor sau a starilor
o Discutii despre ce au auzit

Dezvoltd atentia si gustul muzical.

d. Exercitiile ritmice
o Batdi din palme sau pasi ritmici
* Folosirea instrumentelor de percutie

* Reproducerea unor modele ritmice simple
* \_Formeaza simtul ritmic si coordonarea.




e Miscdri pe muzica (libere sau dirijate)
o Coregrafii usoare
Leagd muzica de expresia corporald.
f. Improvizatia si creatia
o Inventarea de ritmuri sau versuri
o Exprimarea liberd prin sunete si miscare
e Jocuri de creatie muzicald
_ Dezvoltd imaginatia si creativitatea.

P,

a. Exercitii de respiratie
- Inspir pe nas si expir lent pe gura
- Jocuri (suflat lumdndri, baloane, fulgi)
Ajuta la sustinerea sunetului si controlul vocii
b. Exercitii de dictie
- Repetarea clard a silabelor (ma-me-mi-mo-mu)
- Jocuri de pronuntie si framantari de limba
Asigurd o cantare clard si inteligibild
c. Exercitii de intonatie
- Repetarea unor sunete simple (do-re-mi)
- Imitarea profesorului
Ajutd la cantatul corect ,pe ton”
d. Exercitii de ritm
- Batai din palme sau pasi ritmici
- Cantatul pe ritm
Asigurd respectarea duratei sunetelor
e. Cantarea pe fragmente
- Invdtarea cantecului pe bucdti mici
- Repetarea pana la corectare
Evita gregelile si ajutd la fixare
\_f. Modelul corect (imitatia)

5. Cum sa proceddm pentru formarea unei cantdri corecte si clare?
Pentru o cantare corecta si clard, copiiii trebuie sa exerseze respiratia, dictia,
intonatia si ritmul, intr-un mod pldcut si progresiv, bazat pe imitatie si repetitie.
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e Ascultarea unui model
(educator/profesor)

- Repetarea dupa model

Copiii invata prin imitatie.

g. Atmosfera placuta si incurajare [
- Fara critica dura
- Incurajari si feedback pozitiv

Gre§te increderea si dorinta de a canta

6. Ce sa facem cu un copilul cu auz muzical deficitar?
Un copil cu auz muzical deficitar nu trebuie exclus sau descurajat— 4
dimpotriva, are nevoie de sprijin, rabdare si exercitii adaptate.
Auste muzical se poate imbunatati in timp.

[a. Exercitii simple si progresive
- Pornim de la sunete foarte simple (2-3 note)
- Repetam frecvent, fara graba
Se construieste treptat perceptia corecta a sunetelor.

' b. Imitarea modelului (profesor/educator)
Copilul asculta si repeta sunete sau fragmente scurte
Imitatia este esentiala pentru corectarea intonatiei

"c. Folosirea instrumentelor muzicale
e Xilofon, pian, clopotei
® Asocierea sunetului cu miscarea si vizualul
Ajuta la intelegerea diferentelor de inaltim

" d. Accent pe ritm
Batai din palme, pasi ritmici
Ritmul este mai usor de perceput decit indltimea sunetelor

2
e. Cantatul in grup
Copilul canta alaturi de ceilalti .
Se simte mai sigur si invata prin sprijinul grupului 7 =

* | £. Incurajare si ribdare

- Fiecare progres conteaza, oricat de mic ar fi

- Lauda, zambete, incurajari constante

\Copilul capata incredere si motivatie sa continue.




Evitam criticile si comparatiile

- Oferim feedback pozitiv constant

Creste increderea si
motivatia

g. Adaptarea cerintelor

® Nu fortam cantatul solo
daca este dificil

o i oferim sarcini accesibile
(ritm, miscare, auditie)

Fiecare copil progreseaza

®| in ritmul sau
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SAPTAMANA 1
a. Joc de acomodare

Joc: ,Géaseste un prieten!”

Scopul activitatii
Integrarea copiilor in grup si dezvoltarea relatiilor.

.
°

Descrierea jocului
Copiii se deplaseaza si isi gasesc rapid un
partener la semnal.

Desfasurarea:

1. Copiii se misca liber prin sald (eventual pe muzics).

2. La semnalul educatoarei (,,Gaseste un prieten!”),
fiecare copil isi cauta un partener.

3. Perechile se saluta sau isi spun numele.

4. Jocul se repeta de mai multe ori.

»Cercul prietenilor”

Scopul activitatii
Dezvoltarea abilitatilor muzicale (auz, intonatie, ritm)
si integrarea copiilor in grup.

Descrierea jocului

Planificare pe saptamani

w X

--------------------------------------------------------------------
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(Copiii formeazd un cerc si cantd impreund un cantec simplu, insotit de mi;c&ri,\
® pentru a incuraja cooperarea si exprimarea muzicald. ¢
{ o
%%

Desfasurarea: A 35
1. Copiii se agazd in cerc, tindndu-se de maini.

2. Educatoarea incepe un cantec simplu

(de salut sau prietenie).

3. Copiii cintd impreund si se migcd pe ritm
(mers in cerc, legdnare).

4. La anumite versuri, se pot introduce actiuni:
o salut intre copii
o schimbarea directiei
0 alegerea unui copil in centru

5. Jocul continud pana cand toti copiii sunt
implicati activ.

Variante:

e copii in centru care conduce miscarea

e schimbarea tempo-ului (lent / rapid)

e addugarea de instrumente simple (clopotei, tobd)

Evaluare:

Se observa:

e participarea activa la cant

e respectarea ritmului si a miscarilor
e interactiunea cu ceilalti copii

b o o e e e e e e o e e e e e e e e e e e e

¢. Joc pentru dezvoltarea simtului ritmic
»Aruncd mingea pe ritm!”

Scopul activitatii

Cunoasterea copiilor, dezvoltarea comunicarii

si a simfului ritmic.

Descrierea jocului

Copiii i5i spun numele in timp ce arunca mingea,

respectdnd un ritm dat de educatoare.

Desfasurarea:

1. Copiii sunt asezati in cerc.

Educatoarea bate un ritm simplu din palme sau foloseste un instrument (ex: tobd).

Mingea se aruncd pe ritm (de exemplu: la fiecare bataie).

Copilul care primeste mingea spune: ,,Md numesc ...” incadrandu-se in ritm.

Jocul continud pdnd participd toti copiii. )

(opwm
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(Variante:

® spunerea numelui pe silabe ritmate
(ex: ,Ma-ri-a”

® schimbarea ritmului (mai rapid / mai lent)

® acompaniament muzical (melodie simpld)

Evaluare:

Se observa:

® pronuntarea clard a numelui
® coordonarea miscare-sunet

o - s ———— — - ————————————— - ——— ————————

d. Joc pentru dezvoltarea auzului si intonatiei

,Cantecul salutului”
Scopul activitatii :

Integrarea in grup si dezvoltarea expresdrii vocale.
Descrierea jocului
Copiii se salutd printr-un cantec simplu
in care isi includ numele.
Desfasurarea:
1. Copiii stau in cerc.
2. Educatoarea incepe un cintec simplu
de salut (ex: ,,Bund dimineata, dragi mei...”).
3. Pe rind, fiecare copil este inclus in cintec:
»Bund dimineata, Ana!”
Variante:
® copilul rispunde cu o miscare (salut, aplauze)
® schimbarea volumului (incet / tare)
® acompaniament cu instrumente simple
Evaluare:
Se observii:
® implicarea in activitate
$ ® reactia la nume

® exprimarea vocald
@ > *“ P
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(B Joc de acomodare

Joc: ,,Cum ma simt azi?”
Scopul activitatii

Dezvoltarea exprimdrii emotiilor si acomodarea in grup.
Descrierea jocului

Copiii spun cum se simt si aratd
prin mimicd sau gest.

Desfasurarea:

1. Copiii stau in cerc.

2. Fiecare copil spune cum se simte
(vesel, trist, emotionat). J

3. Aratd emotia prin mimicd sau gesturi.

4. Ceilalti pot imita emotia.

b ——— e ——— e ———_——_——_———_————_—————— -

(3 Joc pentru dezvoltarea pronuntiei :

Joc: ,,Mere, pere, prune - spune bine!” ﬁ
Scopul activitatii J~
Dezvoltarea dictiei si a pronuntiei corecte.
Descrierea jocului

Copiii repetd clar si corect cuvintele

»mere, pere, prune” in diferite moduri.
Desfasurarea:

1. Educatoarea spune clar: ,,mere, pere, prune”.
2. Copiii repetd in cor.

3. Se schimbéd modul de rostire:

& %

tﬂ/h¢ o

© incet
© repede
o soptit
o tare
4. Se repeti de mai multe ori pentru exersare.

f . N r o . . j
Joc: ,,Spune ca mine!” Joc: ,,Cine spune mai bine?”
Scopul activitatii Scopul activitatii e
Exersarea pronuntiei si a claritdtii in vorbire. Corectarea si imbundtdtirea dictiei. s

. . . - . . ' <
Descrierea jocului Descrierea jocului Pm
Copiii imitd modul in care educatoarea @ Coplu spun pe rind ,,mere, pere, prune”, ?
spune cuvintele. <1 iar grupa apreciazd pronuntia.

Desfasurarea: Desfisurarea:
i 5%"“ HINERS:: PATS; e @9 1. Copiii spun pe rind cuvintele.
vesel
> 2. Educatoarea corecteazd daci
i © supdrat @ este nevoie.
© ca un robot 3. Seincurajeazd pronuntia clard
L 2. Copiii repetd imitdnd exact. )\ sicorecta. --

ikﬂJ.FJﬂ
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&
{c Joc
. pentru dezvoltarea simtului ritmic

Joc: ,,Bate ritmul fructelor de toamna” J I »

+
& \ Scop: Dezvoltarea simtului ritmic, atentiei si coordondrii.

Cum se joaca:
p 1. Educatorul spune numele unui fruct de toamna:

o @ mar
$ o { pard
o © prund
o @ strugure
* 2. Fiecare fruct are un ritm specific
(bétdi din palme sau pe masd):
o @ mar — 1 bataie (simplu)
o ) pard — 2 bétai (pe silabe)
o @ prund — 2 batai
o @ strugure — 3 batai
3. Copiii repeta ritmul dupd educator.
4. Se pot face variante:
O Repeti in lant (un copil incepe, altul continud)
0 Din ce in ce mai rapid
o fnsoaptd + béti discrete
0 Cu acompaniament muzical
Variante mai distractive:
e ,Salata de fructe”: educatorul spune mai multe fructe — copiii combind ritmurile
e ,Ghiceste fructul”: educatorul bate ritmul — copiii spun fructul
e Miscare: fiecare ritm se face cu o actiune (sdrituri, pasi, batdi din palme)

,Fructe muzicale”
Scop:
® dezvoltarea intonatiei corecte

e exersarea auzului muzical
o controlul vocii (sus/jos, tare/incet)

Cum se joaca:
1. Alege cdteva fructe de toamnd:
o @ midr
o O pard
o @ prund
o @ strugure
2. Fiecdrui fruct ii corespunde o linie melodicd
(intonatd de educator):
o @ madr — notd joasd (voce gravd)
o ) pard — notd medie 3
\ o @ strugure — notd inaltd (voce subtire)

14
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f R S . i
pru-nd — urcare + cobordre’ (ex: ,,mi-sol-mi”)

3. Educatorul cants, iar copiii:

o ascultd
O repetd exact (imitare corectd)

Variante:

e ,Ghiceste fructul!”
Educatorul cdntd — copiii spun fructul

] ",.,Eco vmuzical” | .

Copiii repetd ca un ecou (mai incet sau mai tare)

e Cu miscare
© notd joasd —> ghemuit
© notd tnaltd — ridicat pe varfuri

e Pe echipe
fiecare echipd = un fruct (cantd cdnd il aude)

SAPTAMANA 3

a. Joc de acomodare: Auditie muzicald - Vivaldi: Toamna {
https://www.youtube.com/watch?v=b2v5i0TbRLk

Discutii:

Scop:

e dezvoltarea auzului muzical

o stimularea exprimdrii verbale

o intelegerea emotiilor din muzicd

R

Cum se desfdsoard: :
1. Copiii ascultd un fragment din ,,Toamna” (din The Four Seasons)
2. Dupd auditie, educatorul incepe jocul de discutii.

Etape de joc:
1. ,Spune ce ai auzit”

Fiecare copil spune:
e un sunet (ex: vant, pasi, dans)




( : £ 11
® un instrument (vioard etc.)
% e o0 parte care i-a placut

2. ,,Ce simti?”
Copiii aleg sau spun:
» vesel

o F linistit

e @ diihos

si explicd de ce (pe scurt)

3. ,,Ce vezi in muzicd?” J
Imaginatie ghidata: i

e ,Ce se intampld in poveste?”

e _ Sunt oameni? Animale? Fructe?”

4. ,Aratd prin miscare”
® muzicd rapidd — miscdri rapide

® muzicd lentd — miscdri line

5. , Adevdrat sau nu?”

Educatorul spune:
®  Muzica era tristd”
e  Se auzea vantul”
Copiii raspund: Da / Nu si explicd

Sfaturi:
® Nu existd raspunsuri gresite (accent pe interpretare)
° fncurajeazé in propozitii scurte.
® Reascultd fragmentul pentru clarificare

gy g g g g g g g S g g g g g g S g g g g g g gy g g g Sy S S S ——

b. Joc pentru dezvoltarea abilitatilor muzicale: * o =20

* ﬁ »Soaptele toamnei”




e exersarea pronuntiei clare

e controlul vocii (soptit — vorbit normal)

e dezvoltarea atentiei auditive

Cum se joaca:
1. Copiii stau in cerc

. Educatorul sopteste unui copil o propozitie de
3. Copilul o transmite mai departe, tot in soaptd
4, Ultimul copil spune propozitia cu voce clard

5. Se compard cu varianta initiald

Exemple de propozitii (dictie):

e ,Marul rosu cade jos.”

e ,Para parfumatd este gustoasd.” ,

e ,Pruna dulce este mov.”
e, Strugurii sunt zemosi si buni.”

Variante:

1. ,De la soaptd la voce clard”
e prima datd: soptit

e apoi: voce normald

e apoi: mai tare (fird strigat)

2. ,,Spune repede si clar”

o repetati propozitia de 2—3 ori
o cresteti viteza (atentie la claritate!)

3. ,,Cu expresie”
e spune propozitia:

o vesel

o supdrat

o mirat
Sfaturi:

o Corecteazd bland sunetele gresite (ex: ,r”, 5", ,5")

» Alege propozitii scurte pentru inceput

o Incurajeazd articularea clard, nu graba

Mérul Mardl \ _— Mérul
rosu cade rosu cade - rosu cade
)W)
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(¢. Joc pentru dezvoltarea simtului ritmic

“Ritmul toamnei” - percutie corporald [J J3 39 J’ J3
Scop:
e dezvoltarea simtului ritmic

e coordonare corp-auz
e atentie si sincronizare
Cum se joaca:
1. Fiecare element de toamnd are un sunet corporal:
o W frunze - frecare palme (,5s5”)
o ) ploaie — batdi usoare cu degetele
o ¢ vint - suflat + palme pe brate
. ‘ mdr cdzdnd — bdtaie pe coapse
o [& pasi > tropiit din picioare

2. Educatorul spune sau aratd secvente:
e frunze - ploaie - mdr”

- copiii executd ritmul in ordine

3. Se repetd si se accelereazd treptat

Variante:

, Eco ritmic”
Educatorul face un model:

88-Y9-4]

Copiii repetd exact

»Dirijorul toamnei”

Un copil devine dirijor:
e aratd elementele — ceilalti executd
e controleazd viteza (lent / rapid)




r

»Pe grupe”

* ® grup 1 = ploaie
%

dgo

® grup 2 =vant -39

® grup 3 = pasi ﬁ'?

= fiecare intrd la semnal
(ca o orchestra)

e o o e o o e . - - - -

d. Joc pentru dezvoltarea auzului si intonatiei
Poveste sonord: ,,Plimbare prin pddurea de toamnd”

4

Scop: N

o dezvoltarea auzului '/

e stimularea imaginatiei

® exersarea interpretdrii prin
sunete si miscare

Cum se desfdsoard:

Educatorul spune o poveste create despre o plimbare
in pddure, rar si expresiv, iar copiii produc sunetele la semnal

L] Poveste + sunete:
wintr-o zi de toamnd, am intrat intr-o pddure linistitd...” = liniste totald

»Frunzele fosneau ugsor sub pasii mei...” = fiecare usoard a palmelor / fognet & @f

»Vantul a inceput sd sufle printre copaci...” = suflat usor ,fuwuu” ’:9,
—_— \ s -

O veverifil sirea din creangd In creangd..”  -> bitii usoare cu degetele pe masd g

oPdsdrile ciripeau vesele...” = sunete subtiri ,,cip-cip” ”

»Deodatd, a inceput o ploaie mdruntd...” = batdi usoare cu degetele (ca picurii) @g

»Ploaia s-a intetit si a tunat!” @ => bdtdi mai puternice + o bétaie mare (tunet)

d°¢'0

la linigte + respiratie oalmaj

& e
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* & )
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Variante:
% ® Pe grupe: fiecare grup are un tip de sunet

JJ e Cu miscare: copiii nu doar fac sunetul,
ci il si mimeazd

o Copiii creeazd povestea: fiecare adaugd
o propozitie + sunet

Tips:
¢ ® Repetd povestea de 2—-3 ori pentru
coordonare mai bund

® Lasd copiii sd propund alte sunete
(creativitate!)

OCTOMBRIE
a. Joc de acomodare

Joc: ,,Descoperd instrumentele!”

Scop:
e familiarizarea cu instrumentele muzicale
e dezvoltarea auzului si curiozitatii
® recunoasterea sunetelor
Cum se joaca:
1. Educatorul prezintd 3-5 instrumente simple:
o tobd
o clopotel
o xilofon
o maracas
2. Copiii:

o le privesc si ating
o ascultd sunetul fiecdruia

Etape de joc:

1. ,Ascultd si ghiceste”

e Copiii inchid ochii

® Educatorul cdntd la un instrument

e Copiii spun ce instrument au auzit

b. Joc pentru dezvoltarea abilitdtilor muzicale:
»Sufld ca instrumentul”

Scop:

e formarea respiratiei corecte
(inspiratie pe nas, expiratiie controlatd)

e controlul aerului
ﬁ Jd *0 >




Suntem instrumente
muzicale care canta

e pregatirea pentru cant vocal

Cum se joaca:
1. Explici copiilor:

,Suntem instrumente muzicale [[ | [{
care cinti cu aer!” =

2. Exersati impreuna:

® inspirim pe nas (lent)

® expirdm pe gurd (controlat)

® expir usor si subtire: ,,fuuuu”
J\/v
v aerfin, controlat ~~

e ——————————— - - —————————————— - ————— -

® expir ondulat: ,,du-du-du”
v control pe buciti
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a 4 & s
c. Joc pentru dezvoltarea simtului ritmic
,»Ghiceste ritmul”

Cum se joaci:
e Bati un ritm
o Copiii spun daca e:
o scurt / lung
o simplu / complicat

d. Joc pentru dezvoltarea auzului si intonatiei
»,Cantam pe rand” (ascultare activa)

Cum se face:

e Copiii stau in cerc

o Fiecare copil primeste un instrument
sau foloseste percutie corporald

e Pe rind, fiecare face un sunet
scurt (1-2 secunde)

( iﬁ? T | @ Ce dezvolti:
- |
Ceilalti ascultd e atentia auditivi 9
in liniste totald } ® rébdarea 5
k |

»Orchestra mica” (cintare in grup)
Cum se face:
Toti copiii cantd impreund,
dar urmeazd comenzile tale: "$\F
o @ incet — sunete foarte fine | \
e ) tare — mai energic S

. (fard a striga)
° é rapid — ritm alert

e -O- lent — ritm calm

@L **v*

0‘7*&#‘7
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Variante interactive:
ﬁ o oo —)
,, Dirijorul” ‘))) ‘))) — Q
e Un copil devine dirijor sus - tare  jos - incet i
e Aratd cu mana:

O sus = tare
O jos = incet
o rapid - miscdri rapide
o lent = migcari lente

e e e e e e e = —————— - — - - - — - - - - - - - - - ———

SAPTAMANA 2

a. Joc de acomodare
,»Ghiceste membrul familiei”

Cum se joaca:

e Un copil mimeazd:
mama, tata, bunica etc.

e Ceilalti ghicesc

»Cine lipseste?”

Cum se joacd:
e Copiii inchid ochii
e Un copil ,dispare”

— dezvoltd atentia §i memoria

b. Joc pentru dezvoltarea vorbirii corecte:

»Spune clar dupd mine” Mm mé Mama mi rm taie
Cum se joaci: "’""9‘“3 fdsglie.
Tata taie
f}

e Spui propozitii scurte:
- ,Mama md mingdie.”
-, Tata taie tortul.”

o Copiii repetd clar si rar
— accent pe sunete: m, t

»Cine vorbegte?”

Cum se joacd:
e Spui o propozitie intr-o voce:
o de copil
o de batran
o de robot etc.
e Copiii ghicesc cine vorbegste
— dezvoltd ascultarea activd si intonatia

23



-
Cum se joaca: Maiia: ma
e Copilul spune o propozitie ca:

o mama (voce blandd)
o tata (voce grava)

e Ceilalti ghicesc
o dictie + expresivitate

»Spune repede si clar”

Cum se joaca:
® Repetati de 2—3 ori:
»Tata toacd toamna dovleac.”

o cresteti viteza treptat

c. Joc pentru dezvoltarea simtului ritmic
Joc "Familia” folosind schema ritmicd

Legendd (simboluri): Membrii familiei si ritmul lor:

o A )
e V[ £ @ §
i ) = bitaie din palme |
| |
| |
i !.' = pas / tropdit |
. :
| |
i = pauzd (liniste) i
( )
Exemple de secvente:
4 P e 3
@ 1. Simplu: SIS | 00
N \ J
=

k" ; S ) 220y ad ) AL,
€ 2. Combinat LA 3 i1 IR2)

[ffBCupauza ‘.—) @)‘@ @Q}




p
& 4. Lant ritmic:

BRI IR O

~N

(Cum o folosesti:

e ardti simbolurile pe rind
® copiii executd ritmul

® poti accelera sau incetini

rIdee practica:
Poti desena simbolurile pe cartonage si:

N

»Familia canta”
Scop:
e dezvoltarea auzului muzical
® exersarea intonatiei (voce sus/jos) @ @
Cum se joacd (pas cu pas):
1. Educatorul spune pe un ton melodios:

»Mama spune: la-la-la” (voce mai inaltd, bandd) 2\ v,
2. Copiii repetd exact [N
3. Apoi:

»Tata spune: la-la-la” (voce mai gravd)
4. Copiii repetd din nou

Asocieri de intonatie (foarte importante):

mama — tata — Bariica
voce inaltd | voce jOGS& / A \ voce M,
(ubtie) (groast) || €D calma

i &'d e

Variante de joc:

d. Joc pentru dezvoltarea auzului si intona;iei

e
o

1. Schimba ordinea
o spui in altd ordine
membrii familiei

— copiii urmeazd

28228

Y

2. Intrebare - rispuns
o tu canti
e copiii rdspund

3. Sunet sau silabe

o in loc de ,la-la-la",
foloseste: ,mi-mi-mi”
sau ,ti-ti-ti”




|\

T ,,Ghice;te cine canta”
e Tu cénti ,la-la-la” intr-un anumit fel
® Copiii spun: ,,Este mama / tata / bunical” (£ =\3
”Cu mi§car e”

e mama — maini sus

e tata — mdini pe sold

e bebelus —» ghemuit

»3chimbd repede”

e schimbd rapid personajele

® copiii trebuie sd adapteze
imediat vocea

»Pe grupe”

e grup 1 = mama

® grup 2 = tata

e cdntd alternativ (ca dialog)

Sfaturi:
® modeleazd clar diferenta intre acut si grav N ,\/

e incepe lent, apoi creste ritmul acut grav
e incurajeazd exprimarea (nu perfectiunea) (subtire) (gros)

N
A

a. Joc de acomodare SAPTAMANA 2

»Cosul cu legume”

Scop:

e acomodarea copiilor in activitate
o dezvoltarea vocabularului

® atentie si reactie rapidd

Cum se joaca:

1. Copiii stau in cerc

2. Fiecare copil primeste sau alege o ,,legumd”:




In cog am pus
morcov si varza!

. Educatorul spune:
»in cos am pus morcov si varzil”

4. Copiii care au aceste legume:

® se ridicd i‘  / \, |
o bat din palme sau schimbd locul \J}.

Variante:

. \(
»Schimbd locul” woalata de legume”

e copiii cu legumele mentionate e cind spui ,salatd de legume!”
isi schimbd locurile rapid - toti copiii se ridicd
si schimbd locurile

b. Joc pentru dezvoltarea pronuntiei :
nFramdntdri de limbd”

(U§or (pentru inceput):w (" Mediu: \( Mai dificil: \

o ,Morcovul mare molfiie o ,” Morcovul moale molfiie
mdrunt.” mdrunt morcovii mici.”

e Varza verde vrea vént.” e Varza verde valseazi vesel” | | ® »Varza verde, vinjoasd,
e ,Ceapa coaptd cade jos.” valseazd vioi.

e ,Ceapa cea crocantd cregte
@c
J

® ,Morcovul mic merge incet.”

in grddina curatd.”

NA.2 %

\N

y,




c. Joc pentru dezvoltarea simtului ritmic
ok Schema ritmicd - ,Legumele muzicale” ¢

Legenda (simboluri):
Ty N
Q) = bitaie din palme

!! = pas / tropdit
= pauzd (liniste)

N\
ﬁ = bdtaie puternicd
(pe coapse / tobd imaginard)
J

X
§ Legume + ritm:
e

_." I/’ ..“ l,' \
, morcov Q 9
é dovleac

@ varza N\
1 @ ceapd =¥ !’ N} !9
By Exemple de ,.citire” a schemei:

[E‘ft simpl: £ @ - 6 | g @ ]
(&2 @ F $> ©OCI S 6 IHSY
GreTY Y TIIITES
(& 4 Langrimic: # Q@ @- © © DY |SOC |G

N

L[4
“al 1e:
SIS

( ; X . %
Cum o folosesti: Idee practicd:

e arditi legumele (sau cartonase) Deseneazd simbolurile pe cartonase si:

e copiii ,citesc” si executd ritmul e copiii le aranjeazd

—> creeazd propriul ritm

e cresti treptat viteza
e alt grup il executd




& (J’ d. Joc pentru dezvoltarea auzului si intonatiei JQ i
P

»Ascultd si canta!”

Scop: | ’
e dezvoltarea auzului muzical
o exesarea intoafiel oecefusjo) () [N
e controlul vocii |

¢

Cum se joaca:

1. Educatorul canti o silabé simpli: @R~ o
ylaaa” (noti joasi) 1) IR

2. Copiii:
e asculta atent

3. Continui cu variati:
e ,la” sus (voce subtire)

e ,la” jos (voce groasi)

e - - - —————————————————— -

Variante:

e ; LY .
»Ecou muzical” »SUs sau jos?” §

o tu canti: ,la-la” e daci sunetul e:

° copm repeti ca un ecou O sus -> copiii se ridica pe varfuri

0 jos - se ghemuiesc

jos




a. Joc de acomodare: , Animalele se pregatesc pentru iernat”
] W@

2. Obiective operationale
La finalul jocului, copiii vor putea:

3. Materiale necesare
® jetoane/imagini cu animale

4. Organizarea copiilor

5. Desfasurarea jocului (pas cu pas)

@® Momentul de captare a atentiei
Educatoarea spune o poveste scurtd:

@ Anuntarea jocului

(SAPTAMANA 3 ) \é,

Scopul jocului

introducerea temei ,animalele si iarna” :
activarea cunostintelor anterioare 3
dezvoltarea limbajului si a exprimdrii orale \

implicarea emotionald si captarea atentiei

sd recunoascd animale cunoscute (urs, arici, veveritd, pasare, iepure)
sd spund cum se pregateste fiecare pentru iarnd

sd mimeze actiuni specifice (hibernare, adunare, zbor)

sd participe activ la jocul de grup

eventual mascote sau plusuri
spatiu liber pentru miscare
(optional) sunete de animale sau
muzica de fundal

»A venit toamna... frunzele cad... si animalele
incep sd se pregateasca pentru iarnd.
Dar oare ce face fiecare?”

% u,Ne vom juca un joc numit «Cine se pregateste de iamé?}

=T




¢ Explicarea regulilor

® Eu arat un animal sau spun numele lui

® Voi trebuie:
O sd spuneti ce face iarna
O si sa mimati acel lucru

¢ Jocul propriu-zis
Educatoarea prezinta pe rand animale:

Copiii spun: ,hiberneaza”
mimeazd somnul (se ghemuiesc)

. Copiii spun: ,,strange provizii”
S
g Veven;a mimeaza adunatul de ghinde

v v s Copiii spun: ,,pleaca in tari calde”
-
@ Pasarile intind bratele si ,,zboara”

Copiii spun: ,se ascunde si doarme”
se strang ca o minge

Copiii spun: ,ramane activ”
sar pe loc

('b. Joc pentru respiratie corecta:

1. ,,Ursul adormit” z
Scop:
® calmare si relaxare

® controlul respiratiei
(inspiratie profundd, expiratie lentd)

Copiii stau 9 Inspiri adanc e Expiri lent o La final ,,adorm”

pe nas pe gurd (stau linistiti
(3-4 secunde) (ca un oftat) cateva secunde)

Desfasurare:

»Suntem ursi care se pregatesc
de somn...”




Scop: Desfagurare:
o controlul suflului

e coordonare respiratie-migcare

»Suntem veverite si trebuie sa
adundm ghinde!”

o Pe masa se pun e Copiii sufld usor 9 Muta ,,ghinda”
bile de hartie prin gurd intr-un ,,cuib”
(ghinde) (cerc desenat)

N\
'8 »Pasarile zboara spre tarile calde”

Scop: Desfasurare:
® ritm respirator Q »Suntem pdsdri care zboari...”
e coordonare cu miscarea &
Inspird pe nas = Expira pe gura = Miscarea este
ridica bratele (aripi) coboard bratele lenta si lind

NS 2

X ( Se repetd de mai multe ori, ca un ,,zbor”)
( L] A
4. ,Ariciul in frunze” y & g
D :
Scop: . Rt esfdsurare:
e expiratie controlatd w»Ariciul isi face culcus
e concentrare din frunze...”

Copiii primesc

9 Sufld usor ca sd
»frunze” (hirtie usoard)




o diferentiere inspiratie/expiratie
e controlul fluxului de aer

Recomandari:
® durata fiecarui joc: 2-3 minute

® alterneaza jocuri active + linistitoare
® foloseste povestea pentru a mentine atentia
L eviti sufletul foarte puternic (important pentru control)

r A e
5. ,lepurasul in frig” .
Scop: . Desfasurare:

‘,c oE frig! lepurasul scoate
" aburi...

Pot tine mana
in fata sa
simta aerul

Scop:
® dezvoltarea simfului ritmic
® coordonare miscare-muzicd

Obiective:

Copiii vor putea:

® sd asocieze ritmul cu un animal
® sd participe activ in grup
Organizare:

® copiii in cerc

® educatoarea conduce jocul

® asocierea ritmului cu actiuni din naturd -

® sd reproducd ritmuri simple (bdtdi, pasi, sunete)

( 2 e o °
c. Joc pentru dezvoltarea simtului ritmic
»Ritmul animalelor de iarnd” *

Ursul Ariciul
(béitdi puternice) (pasi mici)

s ¢

Veverita
(batdi usoare)

§H®

Pasarile lepurele
é (sunete scurte) (sdiri ugoare)

>od

&y

2 > 88 S C rs

<+




[Desfa‘i§urare:
1. Introducere

cand se pregateste

»Fiecare animal are ritmul lui

Hai sa le descoperim!”

de iarna.

zZ Ursul (lent - somnoros)
Ritm:

(BUM... (pauzi)... BUM... (pauza) J

o copiii bat incet din palme sau pe genunchi
e pot spune: ,doooarme...”

Veverita (rapid - agitat)
Ritm:
[ tap-tap-tap / tap-tap-tap j

/, ® bat repede din palme
e spun: ,,aduna, aduna!”

Pasarile (usor - zburitor)
Ritm:

Q ( taaa-ta / taaa-ta |

e misca bratele ca aripi
e bat usor din palme

Ariciul (mic si rar)
Ritm:
( tap... tap... ]

e bat usor cu degetele
e se ghemuiesc

Iepurele (saltat)
Ritm:
( hop-hop / hop-hop |
e sar pe loc
e bat din palme pe fiecare ,hop”

ﬁwﬁf

»’ < Y




&

i Sfat:

Poti folosi:

e tobe mici

® bete ritmice
e sau doar corpul {§

(palme, pasi)
A\

d. Joc pentru dezvoltarea auzului si intonatiei
“Glasul animalelor”

Scop:
e dezvoltarea auzului muzical
e formarea unei intonatii corecte
e diferentierea sunetelor
(inalt - jos, tare — incet)

Obiective:

Copiii vor putea:
® sd reproducd corect sunete si modele melodice scurte
® sd diferentieze sunete grave si acute
® sd cdnte in grup respectdnd modelul

Organizare:

® copiii in semicerc
e educatoarea conduce vocal jocul

Desfdasurare:
1. Introducere (poveste)

dar fiecare are un glas diferit.

»Animalele se pregatesc de iarnd,
Haideti sd le ascultdm si sd le imitdm!”)

2. Exercitii de incdlzire vocald
e ,mmm?” (cu buzele inchise)
»uuuu” (sunet lung si cald)

[ ]
® pi-pi-pi” (sunete scurte si inalte)




/
NOIEMBRIE .
SAPTAMANA 1

a. Joc de acomodare:

»Piticul ceasului”: este o activitate muzicala de migcare si imitatie,

Joseph Haydn - Simfonia ,,Ceasul” in Re major, Andante.
Muzica are un caracter regulat si linistit, ceea ce ajuta copiii
sa isi sincronizeze usor miscarile.

u https://www.youtube.com/watch?v=jN8sVOCPXr8

Cum se desfasoara jocul?
® Copiii stau in cerc sau intr-un spatiu deschis, astfel incat sa se vada intre ei.
® Un copil este ales sa fie ,,piticul ceasului” (liderul jocului).
® Acest copil sta in fata grupului si incepe sa faca:

o miscari simple (de exemplu: ridicarea mainilor, leginare,

pasi usori, rotiri ale bratelor);

o gesturi ritmice care se potrivesc cu muzica.
® Toti ceilalti copii:

o urmaresc cu atentie ,,piticul ceasului”;

o imita exact miscarile lui;

o incearca sa se sincronizeze cu muzica.

Schimbarea rolului
® La finalul unei fraze muzicale (adica atunci cind muzica face o pauza
sau isi schimba structura), conducatorul jocului alege un alt copil.

® Acest copil devine noul ,,pitic al ceasului”.
® Noul conducator:
o creeaza propriile miscari;
o le arata grupului;
o ceilalti il imita.
® Rolul de lider se schimba astfel pe rand, astfel incat fiecare copil
are sansa de a conduce jocul. D

(@)
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" b. Jocuri de dezvoltare a abilitatilor muzicale
Exercitii de respiratie jucause - ,,Zambim, ne strangem buzele”
Scop: e

Dezvoltarea respiratiei corecte si a controlului aerului in vorbire si cint. 'geg:

Desfasurare: '\

® Copiii stau relaxati, cu spatele drept. r

® La inspiratie, zimbesc usor si trag aer pe nas. O

® La expiratie, strang usor buzele si elibereaza aerul lent, o©
pronuntand sunetele: i-u-i. —

® Exercitiul se repeta de 4-5 ori, intr-un ritm calm si controlat.

Indicatii:

® Respiratia trebuie sa fie linistita, fara graba.

® Educatoarea demonstreaza exercitiul.

\0 Se poate transforma intr-un joc (,,suflim ca vantul usor”). g

( ¢. Joc pentru dezvoltarea simtului ritmic - ,Ritmul corpului

g:zvo(?l:areasimtuhﬁritmic;iacoordonirﬁmi;cirilor C_D @

Desfasurare:
® Copcufolosescproprwloorpamstnumntmuzacal.ﬁ
® Executd migcari ritmice variate, dupa modelul educatoarei:
o bat din palme, coapse si genunchi;
o fac pasi ritmici (talpd-clcai);
0 pocnesc din degete sau din limba;
@ Ritmul poate fi:
o lent = mediu = rapid.
@ Se pot crea mici ,,secvente ritmice” pe care copiii le repeta.
Varianta: :
® Un copil devine , liderul ritmului” si ceilalti il imita.
Indicatii:
® Se incepe cu ritmuri simple.
® Se incurajeaza participarea tuturor copiilor.
0 Activitatea trebuie sa fie energica si distractiva.

37
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 d. Joc pentru dezvoltarea auzului si intonatiei
»Redau sunetul”

Varianta 1:

Copiii asculta aceeasi melodie

interpretata de doua instrumente

diferite.

Recunosc ca este aceeasi melodie,

dar cu sunet diferit.

Varianta 2:

® Copilul sta cu spatele [a educatoare.

® Educatoarea produce un sunet
(vocal sau cu un obiect/instrument).

® Copilul trebuie sa asculte cu atentie A §5—
si sd redea exact acelasi sunet. [ —

i SAPTAMANA 2 )
a. Joc de acomodare:
»Urmareste cantecul!” - joc musical \ »

u https://www.youtube.com/watch?v=H-Fqst5nlqc ﬁ

Educatoarea distribuie copiilor imagini care reprezintd A
elemente din cédntec (ex.: Frunze galbene, struguri...).
in timp ce cantecul este ascultat sau cantat, copiii
ridica imaginea potrivita atunci cand aud versul

corespunzator.
Ex.: ,frunza-n codru-ngalbeneste..... ~ copilul *’j
ridica imaginea cu frunza galbend.

<= NIV
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" b. Joc pentru dezvoltarea abilitatilor muzicale:
Joc de respiratie si emisie vocala - ,Vocalele jucause”

Scop: @ @ ooooo
Dezvoltarea respiratiei controlate §i a emiterii

corecte a sunetelor vocale.

Desfisurare: J’ r T~y

@ Copiii inspira adanc pe nas. N

@ La expiratie, pronunti prelung o vocali: \ V \
»aaaaa”, ,eeeee”, ,,00000”.

® in acelasi timp, mimeazi ridicarea unui
obiect greu (ca si cum ar ridica o cutie mare).

@ La semnalul educatoarei, se opresc din mi;cane
si repet vocala scurt si sacadat: ,,a, a, a...’

® Jocul se reia folosind vocale diferite.

Indicatii metodice:

@ Se urmaregte respiratia lentd si controlata.
@ Se incurajeaza pronuntia clara a vocalelor.
@ Miscarea trebuie sa fie lenta&coordonatawmptratu.
@ Educatoarea oferd model si sustine ritmul actmtatu.

Varianta:

Se pot asocia vocalele cu emotii:
O ,aaaaa” - surprizi ()
O ,,ooooo” - admira;ie \;pj)

PRSP




c. Joc pentru dezvoltarea simtului ritmic
Joc ritmic - ,Joc de ecou” ¢

Dezvoltarea simtului ritmic, a atentiei
si a capacitatii de imitare.

Desfasurare:
® Conducitorul (educatoarea sau un copil)
bate un ritm simplu.
® Copiii ascultd cu atentie i repetd
exact ritmul, ca un ,ecou”.
® Ritmul poate fi realizat prin:
O batai din palme
O batii pe genunchi
O pasi sau batdi din picioare
® La inceput se foloseste o singura parte
a corpului, apoi se combind (palme + picioare).
® Ritmurile devin treptat mai variate.

“/:ﬁf""}a"{}"'q-

Indicatii metodice:

® Se incepe cu ritmuri simple si lente.
® Se repeti de 2-3 ori fiecare model.
® Se urmireste sincronizarea copiilor.

@ Se incurajeazd participarea tuturor.

Varianti: @ @ (totm) ;. f

Qw-l-da'i'

® Un copil devine ,.conducitorul ritmului”.
@ Ritmul poate fi insotit de sunete (,ta-ta-tum”).

. b K 5
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d. Joc pentru dezvoltarea auzului si intonatiei

Vine ploaia pic-pic-pic
° https://www.youtube.com/watch?v=vmXugakBTt0&

list=RDvmXugakBTt0&start_radio=1 0 5 0 5 0

. 0
[ Joc muzical - ,,Joc alternant’ ]
Scop: »
Dezvoltarea simfului ritmic, a atentiei
si a capacitatii de exprimare muzicala variata.

Desfasurare:

@ Copiii interpreteaza un cantec cunoscut
(ex: ,,Vine ploaia, pic, pic, pic”).

@ Fiecare vers este realizat intr-un mod difent.
O versul 1 - se cinti

O versul 2 - se bate doar ritmul din palme SE BATE
RITMUL

O versul 3 - se spune doar textul (recitare) \-
O versul 4 - se cinti si se bate ritmul simultan [
@ Activitatea se repetd, mentinand ordinea sau

schimband-o.

‘7“‘7‘7‘76%5

O ) SE SPUNE
Indicatii metodice: | TEXTUL

@ Se foloseste un cantec simplu si cunoscut. -
@® Educatoarea oferd modelul inainte de incepere.

@ Se mentine un tempo potrivit vérstei copiilor.
@ Se incurajeaza participarea activd si expresivitatea. SE CANTA sl
Varianta: SE BATE
@ Se introduc miscéri (ex: leganat, pasi ritmici). &SIMULTAN

@ Copiii aleg modul de interpretare pentru fiecare vers.
@ Se transformd in joc de atentie: schimbarea modului

&

- &
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(" a. Joc de acomodare
Joc muzical de prezentare - ,,Cine sunt eu?”

Scop:
Dezvoltarea exprimarii verbale si muzicale,
a imaginatiei si a increderii in sine.
Desfasurare:
® Fiecare copil alege o marionetd de mana care
reprezinta un animal.
® Pe rand, copiii se prezinta folosind numele
personajului ales, de exemplu:
»unt Pisica Dragastoasa”.
® Sub indrumarea educatoarei, copiii interpreteaza
sunete specifice animalului: M
0O ,,miau-miau”
0 ,,ham-ham”
O ,,mac-mac”
® Sunetele sunt integrate intr-o mica linie melodica
sau intr-un cantecel simplu.
Indicatii metodice:
® Se incurajeaza exprimarea libera si creativa.
® Educatoarea ofera exemple clare de interpretare.
@ Se mentine o atmosfera relaxata si ludica.
® Se incurajeaza participarea tuturor copiilor.

b

(b. Joc pentru dezvoltarea abilitatilor muzicale:
Joc de pronuntie si respiratie - ,,Vocalele vorbesc”

Varianta:

® Copiii pot adduga si miscari specifice animalului.

® Se poate transforma intr-un joc de ghicire
(,,Cine este?”).

® Se pot crea ,,dialoguri muzicale” intre animale.

Scop:
Dezvoltarea respiratiei controlate, a dictiei si
a constientizarii structurii cuvintelor.

Desfasurare: R |
@ Copiii aleg o formuli de salut sau o propozitie scurta | [ VA

(ex.: ,,Buni ziua”). i = prme o P IRE. . Sg
@ Sub indrumarea educatoarei, elimind consoanele si  Alte exemple:

pronunta doar vocalele, intr-o singurd respiratie: ST
T e (rier) (o

@ Exercitiul se repeta cu alte propozitii simple,
apropiate de experienta copiilor:
O despre vreme

despre imbricdminte
i iﬁ O despre activititi zilnice J,

r O gy o g o T oe

‘=
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(¢. Joc pentru dezvoltarea simtului ritmic ~ (* Rispunsuri diferite \

ﬁWT ma‘;; mm > Q > .h

Indicatii metodice:

® Se urmareste emiterea clara si
prelunga a vocalelor.

® Respiratia trebuie sa fie controlati,
fara grabd.

® Educatoarea ofera modelul corect.

® Se incurajeaza participarea activa
si ludica.

Varianta:
® Se schimbi intensitatea: soptit vs. tare.
® Se asociaza vocalele cu miscari
(ridicare de brate, legdnare). Asocierea vocalelor cu misciri
® Copiii ghicesc propozitia inifiald. - T
Variante de intensitate —

( SOPTIT ) ( TARE )
ua iu-a UA IU-A

-a-'w‘nga-

Ghmegte propozitia initiala!

g g

Joc ritmic - ,Raspunsuri”

si a capacititii de reactie rapida.
Desfasurare:
® Educatoarea bate un ritm simplu.
@ Copiii ascultd cu atentie si raspund
prin repetarea exacti a ritmului.
® Réspunsul poate fi realizat prin:
O batii din palme
O batii din picioare
O misciri ale corpului (genunchi, coapse)

'7‘7*-:-‘7 i




( Indicatii metodice: (¢, JOC RITMIC - ,RASPUNSURI")

@ Se incepe cu ritmuri simple i clare.
educa coplu raspund
J’ bate ritmul prm ecou

@® Se acorda timp pentru ascultare
fnainte de raspuns.

® Se urmireste sincronizarea §i corectitudinea
executiei.

@ Se incurajeazi implicarea tuturor copiilor.

Varianta:
® Copiii raspund diferit
(ex: educatoarea bate din palme, ([~
copiii raspund din picioare). din palme
@® Se introduce un ,.cod”:
O 1 bataie = saritura
O 2 bétai = bataie din palme
@ Un copil devine conducatorul jocului.

Raspunsun dlferlte
din picioare

Cod ritmic . Conducitorul jocului

%@+ %y e aefo

~ y 94
=bataied§§|;e Q@j’ > )

(" d. Joc pentru dezvoltarea auzului si intonatiei:

Joc muzical - ,,Ghiceste melodia”

Scop:
Dezvoltarea auzului muzical, a memoriei auditive
si a capacitatii de recunoastere a melodiilor.
Desfasurare:
@ Educatoarea cantd vocal sau interpreteaza la

un instrument o melodie cunoscuta. T
@ Copiii ascultd cu atentie si incearcd si o recunoascd. =
©® Dupa identificare, copiii spun titlul

sau incepe s cante melodia.
@ intregul grup interpreteazi melodia impreun.

Continuarea jocului:

@ Un copil fredoneazi o melodie cunoscuts. 0@

@ Ceilalti copii incearca sa o ghiceasca.
@ Dupi recunoagtere, tofi cantd impreund.

Indicatii metodice: Vananté:
@ Se aleg melodii simple si cunoscute copiilor. @ Se cantd doar inceputul melodiei.
@ Se incepe cu fragmente scurte. ® Se foloseste doar ritmul (fara linie melodica).
@ Se incurajeazd ascultarea atentd si raspunsul spontan. @ Copiii mimeazd melodia in loc sd o spuna. @

ﬁm@m
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ﬁﬁ SAPTAMANA 4 ﬁ

a. Joc de acomodare
Joc muzical - ,,Cauta-ti mama!”

vl PPV, ﬁQ Q ‘ﬁ
¥

de orientare dupa sunet si a atentiei.

Desfasurare:

@ Copiii sunt impartiti in doud grupuri:
»mame” si ,,pui de animale”.

@ Fiecare ,mama” isi alege un animal si
imitd sunetul acestuia (ex.: ,,miau”,
»ham”, ,.cip-cip”).

® ,,Puii” au ochii legati sau inchisi si
trebuie sa isi gaseascd ,,mama”
orientandu-se doar dupa sunet.

® Dupa ce se formeaza perechile,
rolurile se schimba.

(" Indicatii metodice: D W
® Se explici clar regulile inainte de incepere. ® Mai multe ,,animale” emit sunete simultan
® Se asigur siguranfa copillor n timpul deplasiril. | |~ Pentru @ creste dificultatea @
@ Se incepe cu putine perechi, apoi se creste dificultatea, | | ® Se folosesc §i instrumente muzicale in loc

@ Seincurajeazi ascultarea atents si orientarea in spafiu.| | de sunete de animale. /A
9 0'.’9 @ Copi se deplaseaz lnt, pe un traseu sabilt. )

b. Joc pentru dezvoltarea abtlltatllor muzicale:
Exercitiu de respiratie si vocalizare - ,,Leul” ‘b cb

Scop:
Dezvoltarea respiratiei controlate, a emistei vocale @ TN ﬁ
si a controlului intensitatii sunetului. e .S

Desfasurare:
® Copiii inspirad adanc pe nas.
® La expiratie, imitd urletul leului, pronuntind /"\§
vocale prelungite. SR
® Exercitiul se realizeaza: :
© mai intai cu voce tare
\ o apoi cu voce din ce in ce mai incet.

45
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(lndicatii metodice:

® Se insista pe respiratia profunda si lenta.

® Sunetele trebuie emise clar si sustinute.

® Se evita fortarea vocii.

® Educatoarea ofera model expresiv si jucaus.

Varianta:
® Leu somnoros (sunet incet) vs. leu furios (sunet puternic).

® Se combind cu alte animale (urs, lup).
G

(. Joc pentru dezvoltarea simfului ritmic

Exercitiu de ritm si pulsatie - ,,Incercam impreuna!”

Scop:

-
Dezvoltarea simfului ritmic, a coordondrii si a capacitatii | Indicatii metodice:
de diferentiere intre metru (pulsatie) si ritm. e Se incepe separat:
Desfagurare: o mai inti metrumul
® Educatoarea explici §i demonstreazi diferenta. o apoi ritmul

o metrumul = bataia constanti (ca ,bétiile inimii”) ® Se combini treptat cele dous.

o ritmul = felul in care sunt organizate sunetele in versuri
o Copiii executd simultan:
o metrumul - batut regulat din palme

@ Se mentine un tempo lent

@ﬁ vy

® Se oferd model clar i

® Se folosesc cintece ' '
% folosesc sau poezii simple i gg

46
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® Se schimba rolurile intre grupuri.
® Se folosesc instrumente (clopotei
pentru metru, tobd pentru ritm).

Jd

clopotel = metru

\.

& .
d. Joc pentru dezvoltarea auzului
Joc de perceptie auditiva si orientare in spatiu - ,Asculta cu atentie!”
Scop:
Dezvoltarea auzului auditiv, a atentiei i a
capacititii de orientare in spatiu dupi sunet.
Desfasurare:
® Copiii inchid ochii sau i acoperd.
o Educatoarea se daplaseazi prin clisi cu ool
instrument ritmic (clopotel, tobd, maracas).
@ Produce sunete in diferite locuri din incipere.
® Copiii asculta atent §i spun unde au auzit sunetul: Q‘
0 ,lingd masi” R

O ,,in spatele meu”

0 ,la usa”
® Jocul se repeti de mai multe ori, schimbind pozitia.
(* Continuarea jocului: 1 rlndicatii metodice: ]
® Se folosesc mai multe instrumente pe rind. ® Se asigurd linigtea in timpul ascultani.
@ Copiii trebuie si identifice: ® Se incepe cu distante mici si pozifii clare.

O instrumentul ® Se cregte treptat dificultatea.

0 locul de unde vine sunetul %? & B uiiaust g o
RN e\ A

" \ )
+ 9 19440
(%

Varianti: DN
® Un copil produce sunetul, iar ceilalfi ghicesc. [ §

® Copii indici directia (stinga-dreapta-in fati~in spate).

I - ———
Varianta: GRU; A MJET RU'J‘»UL GRUP B - RITMUL
® Un grup bate metrumul,

alt grup ritmul.

> % T ¥ G % % 6o

® Se pot folosi sunete diferite (bitai, pasi, voce). L (»

L) @&
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DECEMBRIE
SAPTAMANA 1

Scop:

Dexvoltaren laginitiel aiitive; 3 croatiini
si a capacitatii de exprimare sonord.

Desfasurare:

@ Educatoarea prezintd copiilor imagini (fotografii sau picturi).
@ Se discutd impreund: ,,.Ce se aude in aceastd imagine?”
® Copiii propun si imitd sunete corespunzatoare:

O masini
O pasi
O vint
O ploaie
® Sunetele pot fi realizate:
O vocal
O prin miscdri

O cu ajutorul unor instrumente simple

A

o
a. Joc de acomodare
Activitate creativa - ,,Sunete in unagme

p
Etapa de aprofundare:
® Se folosesc imagini cu mai putine detalii.
® Copiii sunt incurajati sd inventeze sunete

si povesti sonore.
\0 Se poate crea un ,peisaj sonor” de grup.

( Indicatii metodice: \( Variants: i
® Se incurajeazd raspunsurile creative, ® Copiii ghicesc imaginea doar dupd sunetele produse.
fdrd corectare rigidd. ® Se lucreazi pe grupuri (fiecare grup creeazd

® Se stimuleazd exprimarea liberd un ,tablou sonor”).

si participarea tuturor.

® Se pune accent pe ascultare si colaborare.
® Se creeazi o atmosferd relaxatd si ludicd.

* b»%:{-'as,s'}t@O




b. Joc pentru dezvoltarea

abilitatilor muzicale:

Redarea pulsului dublu prin miscari atternante
Pulsul dublu presupune marcarea unui ritm in doi timpi (1-2, 1-2),
specific multor cintece sau miscari simple. Este una dintre

cele mai usor de inteles structuri ritmice pentru copii.

r T
(' Cum se realizeazi activitatea: || Omul de zapada 3

e . I Sebastian
Copiii executd misciri alternante, de exemplu: Sprijinit intr-un toiag
Sta-n ograda un mogneag

Bo

® Poarta-n cap o oala veche

@ apoi se poate adiuga: Rasturnata pe-o ureche.

o 1 lavilnrﬁdinpicior \' 0chiinegn§llucw§|

® 2: bitaie din palme 12 Sunt cirbuni din vatra scosi
Nu-i lipseste nici lulea
Parcii pufiie din ea.

(Beneﬁcu. Ioa )
dezvoltii simtul ritmic (intelegerea bitiii regulate) ’; - :,’,
imbuniitiiteste coordonarea motricd

stimuleazd atentia §i concentrarea
ajuti la sincronizarea miscarilor @ @
\_ cu un model auditiv

® Schimbi ordinea miscirilor (palme — coapse — picior)
@ Creste treptat viteza

@ Introdu muzicii de fundal 3
® Lasi copiii si creeze propriile secvente
@ Transforma exercitiul intr-un joc de (]
% imitatie (,.fd ca mine”) 2

[ L ] . o L ]
Cum poti varia exercitiul:
pos 3 ﬁ n ﬁ

(¢ o . v
Sugestie practlca:

* 'a*‘aﬁ"a%h'wc_@g
i
H

F Y Y Y TS Y

REPETA CONSTANT,
MENTINAND ACELASI TIMP!)

49



c. Joc pentru dezvoltarea simtului ritmic

»Lant de ritm”
Activitatea ,,Lant de ritm” este simpla,
dar foarte eficienta pentru lucrul in grup
si pentru dezvoltarea perceptiei auditive(( 4
si tactile.

(Cum se organizeaza: b

@ Copiii stau in sir (unul in spatele
celuilalt).

® Primul copil (sau cadrul didactic)
creeaza un ritm simplu

(ex: tap-tap—pauzi-tap).

@ Ritmul este transmis mai departe
prin batdi usoare pe umeri sau
spatele colegului din fata.

® Ultimul copil reproduce ritmul
(prin palme, voce sau instrumente

\_simple). r

i ”
Ce se dezvolta:
@ atentia si concentrarea - copiii

(Reguli importante:
@ Batilile trebuie sa fie usoare si clare
(pentru confort si corectitudine)

r.
\

® simtul ritmic
@ cooperarea in grup

trebuie si fie atenti la detalii /£~ ' 2N
® memoria auditivd si tactili o (' S\

@ Ritmul trebuie si fie scurt la inceput,
apoi mai complex

¥ T % T Y% L GO Yefo

influenta perceptia

1 Fan

(Variante de joc: -

+ O s

. ﬁ ?;pmwsamdimw) J’Jf’ <) %

TR e WY B

B e et gg% 22

(Sugestie practica: : _ ,Rif"“,d s j
L) [‘«’7 o — M (eo—o)%
aps
el 22



d. Joc pentru dezvoltarea auzului

,Cine este fratele?”

»Cine este fratele?” este un joc muzical excelent
pentru dezvoltarea auzului si a recunoasterii
timbreler (sunetul specific fiecirui instrument).
fti organizez ideea clar, ca si o poti aplica usor:

G
eGo

 Cum se desfasoara jocul:

® Copiii stau in cerc, fiecare avind un instrument
muzical (ex: tamburind, trianglu, maracas etc.).

® Existil perechi de instrumente identice (cite | | - 7
doi copi o ol tp).

® Educatoarea atinge usor un copil.

® Copilul ales cantd un motiv ritmic
scurt la instrumentul sau.

@ Copilul care are acelasi instrument (,fratele”)
trebuie sd-| recunoascd doar dupd sunet ’

> O %

X
fExemple de instrumente potrivite:

XY

\tamburinii trianglu maracas  ou muzical claves

o P T HF T P P S

% Y % T F %

(Ce dezvolt activitatea: w (Variante de joc:

® auzul muzical (diferentierea timbrelor) ;)’)) @ Cu ochii inchisi — accent maxim pe auz ) P

@ atentia si concentrarea @ ® Cu spatele — copiii nu se vid deloc **

® memoria auditivd @ ® Imitare vs. creatie — rispunsul poate fi identic sau diferit @) J>

. S itmic ® Ritmuri mai complexe  pentru copi mai mari g > b B

® reactia rapidd la stimuli sonori J’ & il ; i b P
%, ) 4 ' UJ
r o0 i

Sugestii practice:  rae

@ fncepe cu ritmuri foarte simple (2-3 biitiii) @w

@ Repeti sunetele instrumentelor inainte de joc, QA

® incurajeazi copiii si asculte pand la capdt @ g *

inainte de a rdspunde

@ Laudd identificarea corect, nu doar executa ritmich }"9{‘3

51



* > % ‘a

*'a

»Ala-bala-portocala”
este un joc foarte bun pentru
antrenarea atentiei i a memoriei rapide,
combindnd elemente de ritm, reactie si {
asociere verbala.

 Cum se desfasoara jocul:

@ Copiii stau in cerc. Y

® Fiecare copil isi alege un nume de instrument portocala! / La ,Ala
(in locul numelui propriu).

® Se face o rundi de familiarizare, in care fiecare
spune ce instrument a ales.

® Conducatorul jocului spune: ,Ala, bala, portocala” aﬁ “

si arata catre un copil.
O La ,Ala” — vecinul din dreapta spune numele
instrumentului sdu
O La ,portocala” — vecinul din stinga spune numele 4
instrumentului siu La ,,portocalay
® Ritmul trebuie mentinut constant, iar rispunsurile ecinu! din
trebuie si fie rapide. —

Exemple de instrumente alese de copu
oL teamiy
xdofon

KCe dezvoltd jocul: \( Variante de j joc: ~
® ia distributivi (copllul trel 's&ﬁe@ ® Schimbarea directiei (se inverseazii dreapta/stinga) A

atent la mai multi stimuli) ® Cresterea vitezei (provocare suplimentard) Vi)
° ria (et ! o kiglon) ® Cu gesturi (copiii imitd si sunetul instrumentului) v -

@ rapiditatea reactiilor .zmmmk(hupswidefaM) ..’
@ concentrarea O flori (trandafir, lalea)
@ O mincdruri (pizza, mdr) @‘

@ simtul ritmic si al vorbirii sincronizate ﬁ ® Eliminatoriu (cine greseste iese sau primeste
L )K o sarcind amuzanta)

( Sugestii practice:
@ Alege cuvinte usor de pronuntat pentru inceput ¢ !
@ Eviti repetarea aceluiasi ,,nume” de mai multi copii

® Menpneuntempodargoonstant

K. incurajeazi participarea tuturor, fird presiune excesivi w ﬁff
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[ Cum se desfasoara:

( Ce dezvolti:

b. Joc pentru dezvoltarea abilitatilor muzicale:

,vorbind”
o

Exercitiul ,,Vorbind” este foarte util pentru
dezvoltarea respiratiei controlate si a vorburii
clare, fiind des folosit in activititi de educatie
muzicala si logopedie.

numere (1-5 / 1-10) b

)
o Gl staus I positie el ® zilele saptamanii
(in picioare sau pe scaun, ® o poezie scurtd
cu spatele drept). ® nume de obiecte
sau animale

9 Inspiré profund pe nas. Exemple de texte: K
\ ©1,234,5

® Luni, marti, miercuri,

9 Retin aerul 1-2 secunde. ! ‘ joi, vineri, sambitd, duminicd
Q@ Re ® Razi soare pe cimpie,

iarba creste si-o sd fie
O zi bund si senind,
Numai bund de grddina!

e@ — ® masa, scaun, carte, creion,
ﬁ milr, pisics, catel, elefant

8 : ioi
Variante de exercitiu:

® ,,Cine rezistd mai mult?” — cine poate spune cele mai @
multe cuvinte dintr-o singurd expirare

® Pe ton muzical - rostirea pe o linie melodicd simpld y

) Eoiri lent, rostind un text simpls,
fara sa forteze:

=

~

N

® respiratia corectd
(controlul aerului in vorbire)

® dictia si claritatea exprimarii

® Vorbire lentii vs. rapid ~ controlul ritmului 4>
® controlul vocii *))) ) Cuexpresivihte-vesel,b’ist,;opﬁt,energic‘.@‘

® pregitirea pentru cint * @ In perechi — unul inspird, celilalt asculti
L si recitare L si verificd claritatea

(Sugestii practice:

@ lncepe cu texte foarte scurte

@ Eviti fortarea expirului — exercitiul trebuie si
fie confortabil

e lncurajeazi vorbirea clard, nu rapidd

k. Repeti zilnic, in sesiuni scurte (2-5 minute)

53

%

35-'.7'.7 > % QO %



=== =—D 0
TEXTE SCURTE, RITMATE §1 USOR DE ROSTIT

NIVEI. USOR (RESPIRATIE S0 11: (18]  V potrivite pentru inceput, pe o singurd explrare R

—
—

i
| (@ Numirim usor | (@) e sieriminn| (@) animate | (@) poeze scurTh
ﬁ “Unu, doi, “Luni, marti, “Pisicd, cdtel, “Soare bldnd
\ \ Trei apoi, miercuri, joi, Rata si vitel.” apare, .b
Patru, cinci, Vineri vine : Ziua-i o
./7 Respirdm aici.” inapoi.” e plimbare.”
v !y
| \
/ / LU\MA MI|JO o r ‘\?
vi|SA|Du|Do -
ﬁ Emgen e £ /| d:} Jj
ﬁ L1V/38 DIV (CLARITATE + RITM) v’ pentru control mai bun al vobid |
|| |[(© rmmsucivs | oicrie simpLi | () Numere extise | () poeze RimuaTi s
0/5 “Bate vantul “Puiul piuie “Unu, doi, trei, “Toba bate / ’
usurel, pe plai, patru, cinci, bum-bum-bum, .ﬁ
/ ) Frunza cade Ploaia picurd Sase, sapte, Noi cdntdm
J) || incetinel” in mai.” opt - aici!” acum pe drum.” \
4 &
| 2o 12345
-0 4660
D ® e ‘) 678 | D
\ \ \ J 4 3 SN ' ﬁ
(CI'EXIETED (DICTIE + VITEZA CONTROLATA) v/ pentru copi mai mari sau dup exerif |
© socve sunere (o)) @) suneTes/s | ((E) RmmrapD | (P picT comaiaTi 5
“Baba bate “Sase soareci “Capra calca “Rata sare
toba bine, sar pe surd piatra-n drum, peste roatd, \ \
Bibi Patg Si se joaca Ptatra crapd: Roata merge ﬁ
mai departe.”




SStafeta ritmului”

este un joc muzical foarte eficient pentru lucrul in grup,
deoarece combina ascultarea activa, memoria ritmica

ﬁ si reactia rapida intr-un mod dinamic.

S

[ Cum se desfasoara jocul: k
@ Copiii sunt asezafi in cerc.
€) Un lider (copil sau adult) stabileste pulsul constant

(ex: bate regulat la tobd). g vyoVe
e Liderul creeazi un motiv ritmic scurt (ex: ta-ta-pauzi-ta).

s a T L
Q) Dupi 1-2 repetir, transmite instrumentul copillui din dreapta.
—_— —
© urmitorul copit:

O repeti ritmul (variantd simpld) sau
O creeazi un ritm nou (variantd creativi)

KG Jocul continui, ar instrumentul ,circu” n cere. )

exact ritmul primit

sau incetineste

(" Instrumente potrivite: \( Ce dezvolti: 4
® simiul ritmic i mentinerea pulsului V y
<Xs ® atentia auditivi )
® coordonarea s
bi  tamburind hi claves block
\to maracas  triung ves \. a red Ht ; sl i?)
( Variante de j joc: A Sugestii practice: b

® Doar repetare - fiecare copil reproduce tJ .fncepecuritmurifoartesimple(Z—4b5ﬁi)

@ Creativ - fiecare adaugd sau modific ritmul - ® Mentine un tempo clar si constant
® Tempo variabil - liderul accelereazi m @ fncurajeazi copiii si asculte péni la capét O

g3
il

® Cu ochii inchisi — accent pe ascultare ¢ ¢ || @ Eviti corectarea brusci - ‘J
® Lant cumulativ - fiecare copil adauga & mai bine reiei modelul y
o bitaie (devine tot mai lung) @ o
J~_>) ) Y J J i " \0 Lauda atidt precizia, cat si creativitatea
4% b Pk > > ) > J @J
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d. Joc pentru dezvoltarea auzului

I 1, Melodie ascunsd”

Este un exercitiu muzical foarte valoros, pentru ca ii
ajuta pe copii sa treacd de la cantarea ,externd” la
auzul interior (capacitatea de a ,,auzi” muzica in minte).

| Sz
cﬁ Cum se desfasoara: " Ca dazvoleh:
o Copiii aleg o melodie cunoscuta . i
(simpl si bine fixatd). ® memoria muzicald
Ex: ,Jarna a sosit in zori” ® auzul interior @
ﬁ 9 Canta impreund, cu voce, péstrénd (maginatia iditivd) O
\ un tempo constant ® simptul ritmic si ﬂ

mentinerea tempo-ului
! ' ® atentia si @
ﬁ concentrarea
e Liderul da un semnal (ex: ridicd mdna). : -~
® reactia rapida %
la semnale
. J

0 in acel moment:
0 copmseoprescdmcantatwvocetare;( Y

g R
De ce este important

O continud melodia in gdnd =
@ in finalul se mentine un puls mgm@ momentul semnalului?
(palme sau instrument). O Semnalul dat in ultima parte

a motivului i obligd pe copii si:

;
ﬁ
}
.L

Jﬁ\ bid el e AL

6

cdntarea cu voce, exact din locul corect.

@ continue corect chiar dacd
, Jﬁ wintreruperea” apare neagsteptat a
g ; # X

ik Sugestie practica: Alege melodii scurte si familiare, repeti jocul des ﬁ ch ﬁ

si variaza momentul semnalului pentru un antrenament
eficient al auzului interior.

\ﬁ'ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁ
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SAPTAMANA 3
a. Joc de acomodare:
»Ce sunete recunosti dintre sunetele naturii?”
este o activitate de auditie muzicala foarte potrivita pentru
stimularea imaginatiei si a ascultarii active, mai ales folosind ﬁ
Simfonia jucariilor (partea I), de Mozart.

Cum se desfasoara activitatea: G

® Copiii stau confortabil si ascultd un fragment muzical. £ AN

@ Li se cere si fie atenti la sunete care le amintesc de naturd. &

@ Dupi auditie, fiecare copil spune:
O ce a ,auzit”

O ce si—a imaginat
@® Se pot nota raspunsurile sau grupa pe categorii

(apd, aer, animale etc.). ‘. ﬁ

> T G 7 ebo

a v E 3 v e . . B k

Ce dezvolta: ( Intrebiri ghid pentru discutie:

® atentia auditivd ® ,,Ce sunete ai recunoscut?”

® imaginatia si creativitatea ® ,,Cu ce din naturi le-ai asocia?”

® asocierea sunet—imagine ® ,,Cum era vremea in muzica?”

® exprimarea verbald (senin, ploaie, furtund)

b sarslliiaies maslasht ® ,Ai auzit animale sau misciri
L FLY din natura?” ) @
(Variante de activitate: § fSugestii practice: y

® Desen dupi auditie — copiii deseneazi ce au auzit | | ® Redid fragmentul de 2-3 ori

® Imitare - reproduc sunetele prin voce sau miscare | | ® Nu existd rdspunsuri ,,gresite” — ﬁ
® Ghiceste sunetul — educatorul oferi optiuni accent pe interpretare personald

® Incurajeazi descrieri simple, dar clare ﬁ

® Leaga raspunsurile de experiente reale

> *F @ ®

»al auzit ceva afara?”
Ascultd fragmentul recomandat:
https://www.youtube.com/watch?v=6vNxbumLASM&list=RD6vNxbumLASM&start_radio=1
9 Leopold Mozart- Kindersinfonie y
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b. Joc pentru dezvoltarea abilitatilor muzicale:
motafeta sunetelor 2”

este un exercitiu excelent pentru controlul respiratiei si pentru
dezvoltarea senzatiei de continuitate a sunetului intr-un grup.

Cum se desfagoara:

o Copiii stau in cerc.

9 Un copil incepe si produce un sunet continuu
(ex: ,,aaaa”, ,,0000”, ,,ssss”),
cat tine respiratia.

Cu putin tnainte sa se opreasca,

atinge umarul colegului din dreapta.
o Urmatorul copil trebuie sa preia imediat sunetul,

fara pauza.

Sunetul ,,circula” astfel in cerc,

ca un fir continuu.

< % . g R o . k.
Ce dezvolta:  ( Variante de joc: Sugestii practice: n
® respiratia controlati ® Sunete diferite - fiecare copil | | ® Incurajeazi copiii si
o suginersaswnetui || | SHibdv bebo) | frne s
i 5) ® Sunete inspirate din naturd — | | ® Exerseazi inainte inspiratia
e | vint (,ss5"),abin (,zzz") || corec (pe as)
® atenfia gl sincronizarea ® Pe inaltimi diferite — sunete || ® Alege un tempo natural, *
® cooperarea in grup grave vs. acute fard graba
fiidc tul potrivit ® Douid cercuri simultan — @ [audi continuitatea,
.de' ul(. nivel mai dificil nu durata maxima
interventie) ® Cu ochii inchisi — accent pe | | ® Dacd apare pauza, reluati
\. 24, JEEnG 2y, P #

c. Joc pentru dezvoltarea simtului ritmic

»Ritm incipdtanat” ﬁ
este o activitate muzicald foarte valoroasa, pentru ca introduce ideea de ostinato
(un model ritmic repetitiv) intr-un mod accesibil copiilor.

@ Copiii spun o poezie sau canti Di-ne lumind, di-ne ploi!
un cantec cunoscut. ;

P Dl R R

(ex: ti ti ti-ti ti). tata tata ti-ti tata a
J

6 Ritmul Poate ﬂ realizat pnn: - ’, P
0 batil din palme : -
O instrumente de percutie

O pasi sau loviturt din picior

Cum se desfégoara: Soare, soare, hai la noi, J’ ﬁ
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~N
Ce dezvolta: J’ Variante de joc: J’ Sugestii practice: J’

® simtul ritmic ® Grupuri diferite — un grup || ® Incepe firi poezie -
(mentinerea unui spune poezia, altul doar ritmul, pana
model constant) bate ritmul devine stabil

® atentia distributiva ® Schimbarea ritmului - ® Alege texte scurte
(text + ritm simultan) dupd cdteva repetiri si ritmate

® coordonarea ® Cu miscare - ritmul se

g . ® Mentine un tempo constant
(voce + miscare) marcheazd prin pasi

e stabilitatea tempo-ului | | ® Addugare progresivi - || * Repetd de mai multe ori
: = ntru fixare
® intelegerea structurii fiecare copil adauga f)e f l ,
muzicale un element ® Incurajeaza sincronizarea,
® Instrumente diferite - nu perfectiunea
_ fiecare copil alt timbru E

https://www.youtube.com/watch?
v=H1rFDZ5L{31&list=RDH1rFDZ5L{3I
&start_radio=1

”Clap Sound”

E’ercu;ie corporald” - ./
/)

d. Joc pentru dezvoltarea auzului si intonatiei
» Trenul melodiei” W

este un joc muzical foarte atractiv pentru copii, h)
deoarece combina recunoasterea auditiva cu
miscarea si lucrul in echipa.




TN )

[ Cum se desfasoara:

sau raspanditi in spatiu.

@ Conducitorul (educatorul sau un copil)
fredoneaza sau canta un fragment
dintr-o melodie cunoscuta.

9 Copiii care recunosc melodia:
O se apropie de conducator
0 formeaza un ,tren” (se tin de umeri
sau merg in sir)
O incep sa cante impreuna melodia

-

\ se alatura trenului.

o Copiii sunt organizati in grupuri mici (4-6) - A

@) Pe misura ce alti copii recunosc melodia,

a

[ . % R : %
Ce dezvolta: J" Variante de joc: £
® atentia auditiva ® Fragmente mai scurte/lungi - ajustarea dificultatii
® memoria muzicala ® Tempo diferit - mai rapid sau mai lent
® recunoasterea melodiilor ) ) ® Doar fredonat (fard cuvinte) - mai dificil
® cooperarea in grup ® Mai multe trenuri simultan - pentru grupe mari
& 2 4 ® Melodii tematice (anotimpuri, animale, sarbdtori)
® coordonarea migcarit cu muzica
4
\ % @ @F W
(" Sugestii practice: Jﬂ\ (p 1
® Alege melodii foarte cunoscute copiilor s : m ? , I J’
® incepe cu fragmente clare si usor -l ~
recognoscibile
® incurajeazd copiii timizi sd se aldture
fard presiune
® Alterneaza rolul de conducdtor
® Mentine o atmosferd jucdusd si dinamicd

282800
U,
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( IANUARIE + SAPTAMANA 1 ) s

a. Joc de acomodare. © Indicatii metodice:

Joc muzical - ,,Cucu-bau” ~ e se asiguni siguranta copilului care se deplaseazi.
Scop: ® Se incurajeazi participarea tuturor copillor.
Socializarea, dezvoltarea auzului auditiv, @ Se creeazd o atmosferd relaxatd si distractivd.
a atentiei si a capacitatii de recunoastere ® Se poate incepe fiird modificarea vocii,

fg_L

a vocii. apoi se creste dificultatea.
@ Desfasurare: * Varianta:
® Copiii sunt asezati in cerc, pe scaune ® Se folosesc propozitii scurte in loc de ,,cucu-bau”.
sau pe jos. ® Copiii pot bate si un ritm inainte de rispuns.
® Un copil std in mijloc, cu ochii legati. " gmwl slmulte b .
® Acesta este rotiti usor, apoi se deplaseazd .mm ' '
incet si se asazd pe unul unui coleg. B et

® Copilul din mijloc spune: ,,cucu”

® Colegul raspunde: ,,bau”, dar cu voce
modificatd (mai groasd, subtire, amuzanta).

® Copilul cu ochii legati trebuie sd ghiceasd
cine a raspuns, bazdndu-se doar pe voce.

Q Reguli:

® Copiil pistreazd linist b0 focl it
® Vocea trebuie modificatd, dar sunetul si rimadnd clar.
® Se respectd randul fiecdruia.

b. Joc pentru dezvoltarea abilitditilor muzicale:
Joc muzical - ,,Jocul Papagalului”
Scop: ﬁ

Dezvoltarea atentiei auditive, a memoriei, ﬁ
a dictiei si a coordondrii.

@ Desfasurare:

® Copiii stau in cerc.

e Conducitorul (educatoarea) aruncd o minge
citre un copil.

o In acelasi timp, rosteste o succesiune de silabe
fird sens, de exemplu:

.-I' la-li-le-lo 5




@ Se incepe cu serii scurte si usoare.
@ Se creste treptat dificultatea (mai multe silabe). () (
® Se urmdreste pronuntia clard si corectd. \f

O ritmuri (ex: ,,ta~ta~tum”) g

@ Copiii pot inventa propriile siruri de silabe.
© Se adaugd miscdri (ex: bdtaie din palme
inainte de rdspuns).

s
N

C. Joc pentru dezvoltarea simfului ritmic

Scop:
Dezvolt bt v londirii
si a colabordrii in grup.

@Desfa;wwe
® Copiii stau in cerc, pe scaune sau pe genunchi.
In fata conducétorului se afli pahare de plastic,
cate unul pentru fiecare copil, asezate unul in altul,
cu gura in jos.

Fiecare copil primeste un pahar.

fn acelasi timp:

O copiii mentin ritmul (prin palme sau voce)
O transmit paharul din mdnd in mand, in cerc
Miscarea paharelor trebuie sa fie sincronizatd
cu ritmul.

-
-
7

/

® Se incurajeazd raspunsul rapid si atent.

Joc ritmic de grup - ,,Drumul paharelor”

Conducdtorul bate un ritm scurt (ex: ta—ta—ti-ti—ta).

SRS ——

@—

@® Se incepe cu ritmuri simple si lente.
@ Se exerseazd separat:

O ritmul

O transmiterea paharelor
@ Se combind treptat cele doud actiuni.
@® Se urmdregte sincronizarea grupului. /
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o a. Joc de acomodare; ,
ﬁ Leopold Mozart- Sleigh Ride 4
Joc

de miscare: ,Sdniuta veseld”
ﬁ - joc de miscare pe fond muzical :%'t

& et ey ))
Adultii conduc imaginar ,sdniuta”, iar @

copiii executd miscdrile sugerate de poveste
si de semnalele sonore, imitand deplasarea
acesteia.

@ Desfdsurarea jocului:

® La inceput, ,sdniuta porneste” - copiii s’
imitd alunecarea ugoard. =

® Pe parcurs, aceasta se ,zdruncind” - copiii isi

ﬁ miscd corpul usor, imitdnd deniveldrile.

® La urcarea dealului - copiii se apleacd pe spate,
la semnalul sonor (bici).

® La cobordre - copiii se apleacd inainte,
la sunet de clopotel. ;;:

® Se realizeazd viraje la dreapta si la stinga

prin indoirea corpului. . ‘
® La final, ,sdniuta se opregte”, :%: A ® fundal muzical
T ® eventuale semnale sonore

(bici, clopotel)

\ P
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W Varianti: andica“ i,

® Se schimbi sensul (stinga-dreapta). K memwwm

+ ©® Se introduc opriri (,pauzd” in ritm). ® Se explich s y *
® Copiii creeaza propriile ritmuri. e B o il \
ﬁ ® Se lucreaza pe echipe. @ Se incurajeazi reactiile spontane si expresive.  *

3 ® Se repeti exercifiul pentru fixare. Oh
-
- A v *Var‘mta:
@ dezvolta coordonarea mana-ritm
|+ el abeatia ol ® Copiii devin ,dirijori” si indicd intensitatea. o)
° e ® Se folosesc instrumente (copiii cantd ¢
ﬁ ® incurajeazd colaborarea tare/ o) -
® consolideazd simful ritmic ® Se combini cu mers ritmic (pagi mari vs. mici).

d. Joc pentru dezvoltarea auzului
| Exercitiu de auditie activa -
»» Forte, piano”

cop:
@Dwoweammwwwyacapacw
de percepere a dinamicii muzicale (tare-incet).

@Desf&.}urare
® Copiii ascultd o piesd muzicald sau fragmente scurte.
@ fnprealnbil,sestabilescsemnalepmﬁ'u:
O forte (tare) - de exemplu: mainile departate,
miscdri mari
O piano (incet) - mainile apropiate, misciri mici
® Se pot folosi si asocieri sugestive:




f * * * \
S P P R Y
b. Joc pentru dezvoltarea abilititilor muzicale: »
Exercitiu muzical: ,,Linii melodice” (gﬁssandoﬁﬁ ﬁf\\
- exercitiu de expl cald i auditiv |
exercitiu de explorare vocald si auditivd /ﬁ s /‘ . J% ‘h

>y
(* Copiil obsarvil diférite tipiri de linil {orizontals, S
ondulate, punctate, ascendente, descendente etc.) |
ﬁ si le ,parcurg” cu vocea, imitdnd traseul acestora &
// prin glissando (trecere continud intre sunete).

ﬁ @ Desfasurarea activitatii: :?Iic
| @ Educatorul prezintd imaginile cu linii simple.
\‘* ® Copiii urmdresc vizual linia i o redau vocal.

e crpic Vo B R )

ﬁ @ linie orizontald — sunet constant —_—
(acelasi indltime) —

i \
i i
i I
: :
‘* @ linie ascendentd — vocea urci treptat i e — :
% | @ linie ondulati — vocea se miscd in valuri 7NN | | —~@
\\ |‘ ‘l |
\
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(@ Scopul activitatii: AR

® dezvoltarea auzului muzical

( ( * @® constientizarea inilfimii sunetelor

L% ® exersarea controlului vocal

®) [ ® stimularea imaginafie si expresivitifi

{Muzicogmma este o metodd de ascultare activi a
muzicii, in care elementele sonore sunt reprezentate

prin simboluri, imagini sau desene sugestive. Aceasta
inlocuieste partitura muzicald clasicd, fiind mult mai
accesibild si usor de infeles pentru copii.

Prin utilizarea muzicogramei, copiii urmdresc vizual
desfdsurarea muzicii si o pot ,.citi” prin intermediul
imaginilor. Astfel, ei reusesc sd infeleagd mai bine
ﬁ structura lucrdrii muzicale, succesiunea momentelor

\;i caracterul expresiv al acesteia.

»

* /O Rol si beneficii:

® dezvoltd capacitatea de ascultare activa

@ ® faciliteazd intelegerea structurii muzicale

® stimuleazd atentia si memoria auditivd

® incurajeazd asocierea dintre sunet si imagine

ﬁ \. sprijind exprimarea creativa

[@ Exemple de reprezentare:

@ linii pentru evolutia melodiei =k B B N B |
Y | @ culori diferite pentru sectiuni muzicale

@ simboluri pentru instrumente sau intensitate = A w / 4») _.al
ﬁ @ imagini sugestive pentru caracterul muzicii 1 -’Q- ’ * l m )

N
° Muzicograme simple: ‘P

* ® https://www.youtube.com/watch?v=KaDajC_fq44
@ https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=q-3dlEeyDuk#bottom-sheet
@ https://www.youtube.com/watch?v=vUqn5SPRoeU

Activitatea dezvoltd controlul vocii, perceptia indlfimii sunetelor
si legatura dintre imagine i sunet.
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PP hep-p-b

@ Joc pentru dezvoltarea sumtulut rttmtc AP

@ Desfasurarea actmta;u:

@ Fiecare copil primeste o foaie colorata.

@ Se porneste melodia.

@ Conducatorul demonstreaza un ritm simplu.

@ Copiii imita ritmul, mentindnd sincronizarea
cu muzica.

@ Ritmurile se schimbi in functie de
sectiunile muzicale.

% 7

-
@ Scopul activitati:
® dezvoltarea simfului ritmic ;
@ 'imbum'itiiﬁrea coordondrii miscirilor \ >
@ dezvoltarea atentm au'iltlve F 3 9

Jﬁﬁ/

\A ‘ /,,‘,7:\‘» \

Olovmfoucupalma |

@ miscarea foii in aer
L (fosnet ritmic)

(G Sugestii metodice:

(@ foloseste contraste muzicale (tare/tcet, rapid/len)

@ incepe cu ritmuri foarte simple (lent — rapid) &) \ @
@ alterneazi conducitorul (copiii pot propune ritmuri) \J}

=N —n

Iﬁ*
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,,// d. Joc pentru dezvoltarea auzului si intonatiei:
»De unde vine sunetul? Ce cintd?” - |
joc de recunoagtere auditiva. P

Descriere:

Copiii stau in cerc, fiecare avand un instrument
de percutie si interpretand simultan un motiv
ritmic exersat anterior.

Un copil sta in mijloc, cu ochii acoperiti, si
trebuie sa identifice instrumentele auzite.

@ Desfasurarea activitatii:

@ Toti copiii primesc cdte un instrument de percutie.

@ Se exerseazd un motiv ritmic comun. @ Scopul acuvd&;w

® Un copil este ales sd stea in mijloc, .
T @ dezvoltarea atentiei auditive

@ La semnalul copilului din mijloc indicd un coleg. ®  formarea auzului muzical

® Doar copitul indioa efinti la tns? bl sau, @ exersarea capacitifii de localizare @ sunetului

® Copilul din mijloc trebuie si ghiceasci ce instrument ® "ecunoasterea timbruli diferielor instrumente
a auzit (si, optional, cine a cdntat).

@ Sugestii metodice:
® incepe cu instrumente foarte diferite (ex.: tobd, clopotel, tamburind)

ulterior, creste dificultatea folosind instrumente asemdndtoare

se poate juca si varianta: recunoagsterea colegului, nu doar a instrumentului

schimbd frecvent copiii din mijloc pentru implicarea tuturor




5 S SAPTAMANA 3

a. Joc de acomodare:

jj @ Pregatirea spatiului:
- Se amenajeaza sala astfel incat sa sugereze curgerea unui pirdu care @

devine rau, folosind cearsafuri albastre, panglici si dispuse pe podea. §
oh Atmosfera poate fi completata prin lumini discrete sau sunete de apa. g

* G Desfasurarea jocului:
Copiii devin ,pestii” din povestea raului. Ascultind fragmentul muzical
ﬁ Vitava (Moldava), ei se miscé liber in spatiu, exprimand prin gesturi si o .
dans povestea pe care si-o imagineaza: izvoarele mici, curgerea linigtita °
a apei, valurile mai puternice, intlnirea cu alte vietati sau aventura
raului prin natura.

@h Educatorul poate ghida activitatea prin intrebéri imaginative:
® ,,Cum se misca un pestisor intr-un parau linistit?” '
® ,Ce se intampla cand raul devine mai repede?”
® ,Cum danseaza apa pe muzica?”

in felul acesta se dezvolti imaginatia si creativitatea, sensibilitate
muzicala precum si coordonarea si cooperarea.

S t— g P —P w33

% Joc muzical creativ - Bedrich Smetana: ,,Moldava”
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( b. Joc pentru dezvoltarea abilitatilor muzicale:
Citirea muzicogramelor simple

(consolidare) cb

ﬁ 07 ’ https://www.youtube.com/watch?v=INLROVC6c¢c-o0

o Y B

D [ c. Joc pentru dezvoltarea simtului ritmic
»Raspunsuri alternante”

Copiii sunt impdrtiti in doud grupe, fiecare
* avind un tip diferit de instrument ritmic
(de exemplu: zurgdldi si tobd). Activitatea
se desfisoard sub forma unui dialog
muzical: o grupd propune un motiv ritmic,

i
o

Desfisurarea activititi: @ Scopul activitdt
ﬁSealegeuno&ntecsauorinﬁauwswt&. & s gkl ribsic
) Copiii se impart in doud grupe si primesc ° —

instrumente diferite.
ﬁ Prima grupd executd un motiv ritmic simplu.
‘b o) A doua grupi riispunde, reproduciind acelasi ritm.

' @ Sugestii metodice:
@ incepe cu motive ritmice foarte simple ﬁ
® schimbd rolurile grupelor (cine incepe)

o i il i iats oot S
®

3) =) mai rapid/mai lent) Y ;
ﬁ e ﬁ ——— ﬂ e .« % ﬁ)
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| d. Joc pentru dezvoltarea auzului

3 hitps://www.youtube.com/watch?v=03Gppgc-vXk  ( Glasul animalelor domestice)
Al oaghion porAIE" = oo do | il i ool el
Copiii ascultd diferite sunete inregistrate
| (de exemplu, sunete de animale, obiecte
| sau fenomene din natur) si aleg imaginea
corespunzitoare fiecirui sunet

(ex.: ciine - litrat).

Desfi b ..,...
@ Educatorul pregateste inregistrdri audio
* @ Copiii ascultd un sunet.

@ Ei identifici si indic3 imaginea potriviti.
@ Activitatea continud cu mai multe

Y~ & =

2
J

exemple.
ﬁ @Scoptdactmtii;u. ﬁ
® dezvo&areaatenttetaudthve ) @® incepe cu sunete usor de recunoscut (animale)
: realizarea asocierii sunet-imagine @ crocte treptat dificultatea (sunete mai asemanstoare)
* stimularea memoriei si concentrarii X . .\ e g L g
D ———— sl
| mediul inconjuritor @ permite copiilor si imite §i ei sunetele recunoscute )

D TF N Bl sherivanadl & b - ﬂﬁ
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" a. Joc de acomodare:
»Urmireste pe cineva pe care il caracterizez printr-un cintec!” Sy A B! I ﬁ

@ Copiii se plimbi liber prin spatiu (catti sau curte). S (/ '
@ Conducitorul jocului (educatorul sau un copil) canti o descriere \

a unui copil din grup.

De exemplu: ,,Poarti pantaloni albastri, tricou alb si e vesel mereu.”
! @ Copiii care se recunoaste:

O vine lingi conducitor

O fincepe si il urmeze
® Jocul continud, iar fiecare copil descris se aliturd sirului.
@ La final se formeazd un ,,trenulet” lung cu toti copiii.

(
OCedezvoltijocul? i o Idei ca si-l faci mai distractiv i
ol 3. @® Schimba stilul de cantat: rap, soaptd, opera &
® atentia §i ascultarea activa ® Adaugd misciri: copilul recunoscut face un dans special cind se aliturd
@® recunoagterea de sine @® Descrieri variate: ﬁ
s O  haine (clasice)
® coordonama‘ma.;cam 0 Walll (. elabigts i)
@ socializarea in grup O actiuni (,,aleargd repede”, ,,ii place si sari”)
l\\ ) \_ @ Lasi copiii si fie conducitori pe rind . ¥
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ﬁ: Joc pentru dezvoltarea abilititilor muzicale: )
»Mingi in mini indemanatice”

 Desfiisurarea activitiii:

@ Fiecare copil primeste doud mingi
(de preferat mici si usoare).

® Copiii se asazi in spatiu, avand i
vizibilitate spre o masd sau un panou.

@ Pe masi sunt asezate semne / indicafii |
vizuale (imagini sau simboluri). |

@ Se porneste muzica [

® Copiii executdi migcirile indicate de
simbolurile afisate.

R e e s "

) Ridici mingile deasupra capului @ coordonarea mini-ochi @ Schimbarea ritmului muzici (let v. rapid)

el-m#emmhaﬂedepodm(dﬁwrg) @ atentia si capacitateade reactie @ Lucru in perechi - copiii isi paseazii mingile

@Rof&gtemmgdzﬁuundco'puhu @ ritmul si sincronizarea cu muzica @ provocs  cine executd cel mai corect
@Tmeduhbnd" cu mingile in méini miscérile j

* Q.Jocpentrudezvoltareasim;uhdritmic D) *

Poti transforma ,Jocul cu ritmuri” intr—o activitate
vizuali foarte atractivd pentru copiii folosind
ﬁ imagind tn loc de bt sou sunete.

Jocul cu ritmuri vizuale :

® carduri cu imagini simple (ex.: soare, floare, mar,
* stea, inimii)
® carton colorat
® lipici / laminare (optional)
Cum realizim cardurile ?
Fiecare imagine reprezinti un ,timp” din ritm.
Exemple de modele:

(e ) (@b®@d) [ kOko|[A0A0
deses) rrxeox) OBEOB) I
\ * -9 — ﬁfﬁ»‘ﬁ%ﬁ: =P =—>=J* )

& & »
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| Recomandiri:
i @ se incepe cu instrumente foarte diferite ca sunet;
| @ dificultatea creste treptat; @

o L L LN N LU Y L

d Joc pentru dezvoltarea auzului
,,Ce mstrument se aude?”
@ pentru instrumente ritmice diferite
(ex.: tamburind, trianglu, maracas, tobd)
® spafiu pentru desfasurarea jocului

1. Copii sunt familirizafi mai inti cu instrumentele
| si cu denumirea lor. e e’
| & ot ol i i Obicie e
3. Educatorul sau un alt copil cinti la unul dintre instrumente.
4. Copilul trebuie si recunoascii §i si spuni ce instrument a auzit. .mmm ©;cenoliores; ouschul suzical
5. Jocul contirui e Bk e Ol
: P ® se foloseste un paravan; o coondoiaren ol aberia;
O cu instrumente cintate separat; @ copiii reproduc ritmul dupi cte
* s i e 40 * recunoagterea timbrudui instrumental; *

® dezvoltarea memoriei auditive.

I O sau toate simultan, pentru dificultate mai mare. ® joc pe echipe.

‘ O ﬁecnnoopdpoateaveaocamsacanﬁelamsb'm

___—-____-________~
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a. Joc de acomodare | SAPTAMANA 132
»Baloane cantitoare” — joc de fantezie muz:cala

@ cate un balon pentru fiecare copil
@ spatiu liber pentru miscare
1. Fiecare copil primeste un balon si il umfld cu ajutorul adultului.
2. Copiii arunci usor balonul in aer si urmiresc traseul acestuia.
3. intunpcebalomdum&;tcoboarﬂ,copmﬁedoneaz&saummte.
O ,uuuuu” — cand balonul urcd;
o ,,aaaaa"sau,,ooooo”—c&ndcoboarc‘i.
dmnoutmsetdhupnnwndesnu.scﬁu

[ Variante: ") [ Obiective urmrite
Ofolowwnztelorgrmsumbe,‘ ® dezvoltarea auzului muzical;
‘.mcehmeab'aswhuwmtscnn ©® coordonarea miscare—sunet;

ale mainilor; | @ controlul respirafiei;
@ joc pe perechi; ©® dezvoltarea imaginatiei |
® folosirea muzicii lente sau rapide; si creativitatii; I
® schimbarea directiei: sus—jos, | ® orientarea spafiald; I
“'\ g t ,J o gt /I
R e e e e e i #:
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"b. Joc pentru dezvoltarea abilitatilor muzicale:

Jocuri cu accente in ordinea cuvintelor

@ nu necesita materiale speciale; '

o opional:iagi sugete priry RS

timouri. zilele siptimanii
sau momentele zilei.

Copiii rostesc serii de cuvinte intr-un ritm constant,

@ voce mai puternicd;

@® voce mai blanda;

® soaptd;

@ batai din palme sau pasi.

LN | kT (MiERCuR] | Jo | [wur.m] | sAﬁBm] [ownci

S P

HPAD

Accentul trebuie sa fie clar diferentiat.

r Y 3
Jocul de 2 sferturi Jocul de 3 sferturi
Copiii rostesc succesiv: Se folosesc serii de trei timpi accentuati:
® luni, marti, miercuri, joi, vineri... | ® primévard, vard, toamnd, iarnd
‘OMu,dot.b'ﬂ.paML ® primivard, vard, toamn...
?ﬁm Accentul poate ciidea pe primul

et cuvént din grup.
' @ clar - soptit;
' ® accentuat — neaccentuat. Exemplu:

LUNI - mart - MERCURI-joi |

PRIMAVARA -vara- toamna

" Jocul de 4 sferturi |

Copiii rostesc:

® dimineatd, amiazd, seard, noapte
Accentul urmeazé un ritm de
patru timpi.

Exemplu:

(VIJIMINEAIT\-M-M-WL

e, &b O rox
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® joc in perechi;
(@ copiiishufaﬁihfaﬁ./

® optional: tobe, befe ritmice,
hmhln’nn".

® se poate desfisura si fiird
materiale, folosind doar

| il crporle.

N
S

¢. Joc pentru dezvoltarea simtului ritmic
»Jocul oglinzii” —
rganizare

1. Un copil este , oglinda”, iar celilalt conduce jocul.

® batii din palme;
® batii din picioare;
& i ol kil

® lovituri usoare in tobd sau alfe instrumente. | |
3. ,,Oglinda” trebuie si imite ct mai exact i rapid

iscirile of ;
Dupé un timp, copiii schimbd rolurile.

& ‘deelt teriei of tréirii:

® coordonarea miscarilor;
® dezvoltarea simfului ritmic;
® orientarea spatiald;

@ se incepe cu miscdri simple;

® ritmul creste treptat;

® educatorul poate demonstra
inainte de lucru in perechi;

ritmice mai complexe; ® capacitatea de imitare; @ jocul trebuie desfisurat intr-o
® conducitorul poate combina | ® cooperarea §i comunicarea tmosferd reloatis i veseld
\ N\ J

|| ® ,,Eu am mancat supd.”

-

(d Jocpentrudezvoltareaauzulm; intonatiei /—m—:
,,Intrebare si raspuns” e |

.,,Clmsmtpmmlmiiﬁi?”ﬁ
Copilul:

@ ,,Pantalonii mei sunt albastri.”
Alte exemple:

® ,,Ce culoare are bluza ta?”

@ ,,Bluza mea este rogie.”

® ,,Ce ai mancat azi?”

e J

@ se folosesc formule melodice
imple i repetitive;

@ copiii trebuie incurajati sd
rdspundd clar si complet;

@ activitatea trebuie si aibd un

X
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a. Joc de acomodare

»Valsul Dundrii Albastre - joc muzical cu panglici”

® panglici albastre pentru fiecare copil;

® spafiu iber peniru migcare;

® fragment muzical din Johann Strauss Il -
Valsul Dunirii Albastre”.

1. Copiii asculti fragmentul muzical si observi
caracterul lui si legétura cu valsul.
2. Fiecare copil primeste o panglici albastrd.
3. In timpul audifiei, copiii:
® fluturd panglica;
@ deseneazi valuri in aer;
® executd miscri line si rotative;
® urmiresc ritmul §i intensitatea muzicii
4. Miscirile trebuie si se armonizeze cu muzica

si sd sugereze curgerea apei.
' Obiective urmrite Recomandsri
@ dezvoltarea sensibilitifii muzicale; @ se utilizeazd un fragment
2 = muzical scurt;
® exprimarea liberd miscare;
0 ® educatorul poate demonstra
® coordonarea miscare-muzicd; migciirile tnainte;
@ dezvoltarea imaginatiei; @ copiii trebuie incurajafi s se
exprime liber si creativ;
@ activitatea se desfiisoard intr-o

76
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® copiii stau in cerc;
® joc ritmic de grup.

‘b, Joc pentru dezvoltarea abilitatilor muzicale:
»Accentuare - joc”

3.

1. Un copil incepe jocul printr-o bitaie din palme puternici.
2. Copilul din dreapta continud cu o bétaie din palme incet.

Jocul continud alternativ:
O tare - incet;
O accentuat - neaccentuat.

\4. Copiii ! ! . s&ﬁ I Io la 'o ! . I n!vlu ﬂ. la Fo a[ ! n/

*
%,

—

s

| Varianta 1 | Varkaida 2
e [ o) - o Lupys
@® o bdtaie tare; ® o bdtaie tare; ;enpot ‘tldﬂus;upa.% batai
® o bdtaie incet. ® doud batdi incete. ritmice;
Exemplu: R ® schimbarea vitezei jocului;
@AM pam - PAM pam\ I PAef;nppam - pam | PAM - pam - pam . mnd.elul bibimie :
< —/ % I\ J
® dezvoltarea simfului ritmic; ® se incepe lent si clar;
® diferentierea intensitifii sonore; . @ educatorul modeleazi diferenta
® coordonarea miscdrilor; dintre tare si incet;
® dezvoltarea atentiei si concentrdrii; ® jocul poate fi repetat cu ritmuri
@ integrarea in activitatea de grup. tot mai complexe. ﬁ
. + )

Vinedle S | |

77
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c. Joc pentru dezvoltarea simfului ritmic A

|
5

woarpele ritmic”

® joc de grup;
® copiii stau in cerc sau in linie.

‘ ® Copilul 1: ,Ta Ti-Ti”

o & Ti-1” | @ Copilul 2: ,T& Ti-Ti | T&”

O bataie tare + doud bdtdi rapide. | ® Copilul 3: ,Ta Ti-Ti | Ta | Ti-Ti”
2. Urmtorul copil repetd ritmul auzit.
3. Dupd repetare, adaugi o noud secventi ritmicd scurti. |
4. Jocul continu, flecare copil repetind tnregul , urpe rifmic”|

® dezvoltarea memoriei auditive; ® se incepe cu ritmuri foarte simple;

:Wwwrm: ® educatorul poate sprijini repetarea corectd;
awlt"e St CUllCE‘ltlale,' . . v A . o

3 [ i otoris: ® lungimea ,sarpelui” se adapteazi virstei copiilor;

® creativitate i improvizafie ritmicé; OSenwltbwoabnosfer&relaxat&#vesel&.ﬁ

4
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/d. Joc pentru dezvoltarea auzului i intonatiei k
»intrarea artistului”

® activitdfi individuale sau pe rand;

nscend” in clasa.

O un microfon (real sau
improvizat); |
® optional: fundal muzical;
® telefon/tabletd pentru |
. lnregistrare audw-vcdeo J‘

N

® inregistrrile pot fi

1. Se construieste simbolic o scend (un spatiu delimitat in clasd). vizionate ulterior;

2. Fiecare copil, pe rind, devine ,artist”. ® copiii isi pot observa

3. Copilului i se oferd microfonul si este invitat sd interpreteze propria. interpretare;
o melodie aleasd sau cunoscutd. OSepotfaceaprecwn

Restul copiilor devin ,,public” si asculti cu atenie.

(o oa

J‘\
® cintat individual sau in duet; » @ alegerea de citre copil a melodiei;
@ interpretare cu miscdri de scend; /,\ ® ,artist surprizd” ales
® acompaniament ritmic (palme, |

! de educatoare.

instrumente simple).

® dezvoltarea exprimdrii muzicale independente; = ® atmosfera trebuie si fie relaxatd si incurajatoare;

@ cresterea increderii in sine; P il trebuie si aibd Ao oarfita:

® stinularea creatiilif; ® accentul se pune pe exprimare, nu pe perfectiune;

@ dezvoltarea limbajului si a expresivitatii; ® feedback-ul trebuie sd fie pozitiv si motivant.
&. exersareaprezmtuswuce 3%

79
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SAPTAMANA 3

a. JOC DE ACOMODARE
LESTE UN LOC iN STANGA MEA,
VINO DAVID, IA-L!"

® scaune (cu un loc liber);
@ spatiu suficient pentru

4. Copilul chemat se ridicd si ocupd scaunul gol.
5. Scaunul rimas liber ajunge lingd un alt copil,

@ copilul din stinga scaunului gol
este cel care dd urmdtoarea

care continud jocul. o B NI A ) | comandd.
VARIANTE
@ sdumbamfomudel. +Este un loc liber o adiaugarea unui ritm (bdtdi din palme,
langd mine...” trénte de picioare);
@ folosirea doar a prenumelor; ® joc tematic (animale, culori, fructe
® joc cu viteza crescutd; in loc de nume).

@ OBIECTIVE URMARITE [ RECOMANDARI

.dezvoltamaatmpa;tmcparaplde ‘ se explicd clar regula initiald;
Ocunoa;w'eamapmcaacopulor se incepe intr-un ritm lent;
' ® coordonarea si orintarea spafiald; | a spriin copi mai tiniz

@ integrarea in grup; @® se mentine o atmosferd relaxatd

\‘Orespectamregulilordejoc. | si prietenoasd.
N\ e X E:

\_ miscare.
DESFASURAREA JOCULUI W |
l ® ,,Este un loc in stinga mea,
1. Copiii sunt asezati in cerc, iar un scaun rimdne liber. | vino David, ia-U!"
" 2. Copilul aflat in stinga scaunului gol incepe jocul. . ® David se muti si jocul continud.
3. Acesta spune: ; ——

® Este un loc in stinga mea, vino David, ia-"”| QLY ] H:T.V4 ) ~

80
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@ activitate de educatie
ritmicd si auditiva;

® dezvoltarea simtului

tempo-ului.

%,

*ﬁ*ﬁ ﬂ*ﬂ ﬁ ﬁﬂ*ﬁ

l»

ﬁ.b

1 Observarea metronomului 2. Explorareatempo
® copiii urmiresc miscarea metronomului; b )
O oo ot dock miprus ts - A
uniformd (constantd, regulatd); - SE /
* AL
@ 4 . b (2 p: h
3. Acompanierea miscirii & +9 || 4. Ritm la tempo fix
Copiii sincroni "mi;cmwaametrononudui i @ se seteazd metronomul la 80 BPM; 80
cu gesturi simple, de exemplu: @ copiii recitd o rimd sau un BPM
® mi degetului ariititor; 5 cantec cunoscut, respectind ritmul. y
® 3 [. [.; - ':/";?/
@ atingerea genunchiului/coapsei; :
Y | @ batii usoare din palme.
@ copiii isi ajusteazd vorbirea pentru a -&
; - rdmdne in sincron cu metronomul. )
% Ex ledeacti itati
: deﬁ _Exemp vitiiti | P,
recitare | D ﬁ ® cintece sunple (,,ta-ti-ti”,
N ’“‘f‘c"*‘ Gt | pentru copii; | S22, pam-pam’).
“ Obiective urmirite i |
® dezvoltarea simtului ritmic §i a tempo-ului; ® se incepe cu tempo mediu;
* ® coordonare vorbire-miscare; ® explicatiile trebuie s fie simple si clare;
.W““d‘u"“{ ol @ se incurajeazd participarea activd;
@ autocontrol al ritmului intern; ® se cregte
& odantiiions tn schinbliet ds vitasii dtﬁcultateade treptat, J
_® dezvoltarea memoriei ritmice Ik in functie de grup.
\95*.!5 = == ——)
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c. Joc pentru dezvoltarea simtului ritmic

&

Exercitii ritmice
urmarind filmuletul
https://www.youtube.com/watch?v=RsQZX7Hhqug

Aceste exercitii folosesc filmulete pentru a sustine ritmul, ajutand copiii
sa ,vada” muzica inainte de a o executa. Sunt foarte utile pentru
dezvoltarea atentiei, a memoriei vizuale si a simtului ritmic.

) | Cum ne exeraam?

1. Priveste filmuletul

Urmareste cu atentie ritmul aratat in video.

2. Asculta ritmul
Asculta cu atentie si numara in gand bataile.

3. Executa ritmul

Bate din palme, din picioare sau foloseste
instrumente ritmice.

Incepe cu ritmuri simple si treci treptat
la ritmuri mai complexe.

5. Joaca-te si distreaza-te!
Ritmul e mai usor cand ne distram impreuna!

2
h 4. Repeta si mareste dificultatea

/

82
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QR+ P+ - DD d=0=d,
d. Joc pentru dezvoltarea auzului i mtonatlel

¥ Carte audio -
[, ;» »Aceeasi melodie, moduri diferite” ‘ ))) 4

B s@ O melodie familiara este interpretat diferit in functi
JPE) de caracteristics. Fiecare caracteristici este asociati
cu o imagine de ,chemare” pentru a ajuta intelegerea. ﬁ

1. Volum (cat de tare se aude) | 2. Ton (iniltimea sunetului) |
® Peste - silentios @( 3 005

) x
® Soarece - incet .
® Pisick - vohum nomal )
8 L= (s || @ Mo st - ot bt/
‘h e . __Jj\ foos b 0 J ‘h
3. Tempo (viteza melodiei) [ De exemplu: )
® Melc - lent [0

m THED | %

J | ® Céine - tempo normal hg!
(@ Ghopord - ropid — gl®

| 1.

% y
( Fisd de activitate pentru copii i
% | Activitate: ,Cum se schimbd muzica?” *
Instructiuni: Ascultd aceeasi melodie si schimbé felul in care o interpretezi.
i Volum [ Ton ]

@<’ Peste - silentios @ssl‘bmarin-m

9 Navi spafial - foarte inalt /
foarte tare
Sarcm Descne cum se

ooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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a. Joc de acomodare

- Jocul ,,Cat timp poti auzi?” este o activitate
| simplé i eficient pentru dezvol porfie
 auditive i a concentriri a copi
[‘\.

( Jocul ,,Cat timp poti auzi?” ==

MARTIE
SAPTAMANA 1

|

Cum se desfasoara:
Un adult (educator sau périnte) produce un sunet |
folosind un instrument — de exemplu un bol tibetan,
un clopotel sau clopotei de vént. Copiii stau linigtifi, 4

|| @ Epi tent e urs, ,umflind

Q fncepe cu sunete mai puternice si mai lungi,
apoi treci la unele mai subtile.

°Repehwc4wld¢2—3mpam ﬁ

b. Joc pentru dezvoltarea
abilitatilor muzicale:

G Jocu! Ufiati balonu” Sl

‘Joml,,Umﬂaﬁbalomd”esleonmdiowdmﬁ
| de a- i pe copiisi-i contolse respraia

/|| intr-un mod distractiv si usor de infeles. /S S

Copiii isi imagineazii ci au un balon in fafi
(sau pot folosi unul real). 3
e

0 Inspird adénc pe nas (ca si cum
»umfla balonul”).

€) Tin aerul in piept §i numiiri
incet pénd la 5.

_ balonul” (to pinii a 5).

Lo

Poti spune: ,,Cine face cel mai mare balon?”
sau ,,Hai si vedem cine poate umfia balonul K
cel mai incet!”

\
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" ¢ Joc pentru dezvoltarea simtului ritmic
Joc ritmic: ,,Orchestra corpului”

f‘ BYa Secventa de misciri g

® Copiii stau in cerc Se repetd constant: Spuneti si executati impreund:
sau n banci !

o Profesorul este | 0 Palme w Qﬁ »Ba-tem pal-me,  (palme)

wdirijorul” | Co
¢ Ritmul se invatd © Cone m m Btk e, (coapse)
treptat (imitatie) = € Palme @ @ Copalnost (ol
'b 0 Pocnit din degete /&’ g Can-ti aa-re?”  (pocnit)
O Lovituri ot
cu picioarele &"Bumwplwml’ )
Ritm: TA - TA - TLTLTA || Q‘i §i din nou, hail” ("m:":l;r)
cEm EmrmmT
® Profesorul spune siarati  ® Se face ritmul complet PO#adau?ai)
o Copiii repetd pe bucti de 3-4 ori de el by oo = lﬂJor St°p-Joc
o Se pash'eaza ‘ ))
e $00) ¢ N‘ @@
(§Optlt ¥ . e cind spui
copil | #STOP",
’@9 W) normal :‘nduoe ﬁott
: , (energie
@ coordonare motrici , / § _ X f
© simt ritmic , @”@0 ks |
© atentie si reactie rapidi -

\Q lucru tn echipd

5~ Sfat practic
Incepe lent si clar. Daci ritmul ,se rupe”, - R - +
= revino doar la: palme + coapse
si reconstruieste treptat.
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. d. Joc pentru dezvoltarea auzului *

Joc auditiv: ,,Sunete in tacere”

— — Ty

Copiii ascultd sunetele din jur:

® masini a
) 4

( \ g

a—

Orgamzare

® Copiii stau linigtiti (in binci =

sau langa fereastra deschis3) |

® Se pastreaza liniste totala
timp de 1-2 minute

e
=g

by A

( | [ { ® Vant S /
' | @ Profesorul spune: v- ; Q (
ﬁ »Ascultdim cu atentie!” G 4 \*
® claxoane, pasi, usi etc. «£@) @ § X
J,
/

W e,
Regula: nuvorbtm,doarascultﬁm)
&

N i 3 - Copurs ot grpars

. Sin
3

»

£ Scrie pe tabld sau spune criterile: | /
" .
, © Piacut - | @ Nepléicut /
ﬂ e plicut: pasdri, vant o nepliicut: claxon, (@59 ﬁ
[ '! e zgomot puternic \p w/
Copiii raspund pe rand: J =9 ¢ l
om ® ,Am auzit o masini” CER &) Mai silentios - @) Mai tare ﬂ
"\ | ® »Am auzit pdsdri” !_O o silenfios: fosnet, pasi | ® tare: masini, strigate 1)
|| ® ,Am auzit vantul” - (1'0 .... ﬁ :.:_: **
y \_ /‘ [ ] -
Ve Etapa 4 — Joc interactiv g @Lung ‘P
‘/ Varianta. :,,Ridic&m&nadac&... ‘ ) e lung: vént, - 0
o,,Ridw&ménadac&aiauzn.t | e inusa trafic continuu 50
un sunet placut!” @9 ‘ l
® _Ridicd ména dacd ai auzit aﬂa
| S e |

_ % Ll
Ootchive Dacd nu sunt multe sunete afard,

Sidrrin oo || B T
( andicd‘uwonjwﬁtorr 6)))) e sunete facute de profesor W\

;
gdezvoltama::cabulmdm e obiecte din clasd (bancd, caiet, creion) ﬁ
§¥#W Pa m ﬁ P oY
) 5 5 — T e —— d——F
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a. Joc de acomodare J’
.P Joc muzical:

»,Cum se numeste colegul meu?”

ﬁ | Se foloseste piesa: Rondo Alla Turca (Turkish March) de Wolfgang Amadeus Mozart ;h
- ritm energic, usor de urmdrit pentru copii

Jj D https://www.youtube.com/watch?v=quxTnEEETho »

@iﬂ Jo SAPTAMANA2 0 ;J3- )

:
¢ Copiii stau rasfirati in clasa )
ﬁ e Spatiu liber pentru miscare "B Qé @
o Educatoarea controleazd ; J ‘\Q‘ gp

ﬁ muzica (play/stop)
%

»

e Copiii merg prin clasi

¢ Se adapteazi
la ritmul muzicii

¥ @ Nu se imping,

)
6 ety

X [Q Regula: nenﬁ;c&mliber;iatent]

»

:

Copiii spun:

,Cum pot sd
te numesc?”
Colegul rdaspunde:

J

e _
% (e (O
il

Apm primul copil spune:

_»Eu sunt ..
Imi pare bine!”

N i i

® Muzica porneste dm nou
e Copiii se miscd iar

e Se repeti jocul cu alti colegi

=I=p=n=0=) ».é




Joc de respiratie: ,,Calcam coada sarpelui”

PPN TP=J D=8 D JE)s
b. Joc pentru dezvoltarea abilitatilor muzicale:

7 e Copiii stau in cerc sau rasfirati
® Profesorul explici si demonstreaza

@ﬁ e controlul respiratiei
e coordonare intre
| respiratie si sunet

® Profesorul spune: ,Atentie! Cilcim coada sarpelui!”
e Copiii inspird

® Apoi expird cu ,sssssss”
(suierat de ,durere”)

o Respiratii scurte 9 Expiratie lunga ‘ 9 Schimbare o Sarpe supdrat | ﬁ

ﬁ ‘ ( fﬁramate") de intensitate vs. sarpe linistit |

e Tt ) oo

‘ (mem) pand se termind aerul ' & sunet mai puternic
- qjuti o paaaat o | S skl | RN

W dezvolti respiratia corecti pentru vorbire si cént
@ imbunititeste concentrarea | *
W relaxeazi copiii f g
\. pregiteste vocea pentru activititi muzicale he
‘ Nu forta copiii si tind aerul prea mult - — —
important este: controlul, nu durata ‘ﬁﬁﬁﬁ
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= TP D ==

c. Joc pentru dezvoltarea simtului ritmic
Joc muzical: ,, Text neutru in miscare”

X [Caesth el netni®? \
‘ Este un ,,cintec” fird cuvinte reale, o Copiii stau in semicerc ﬁ |
folosind silabe simple: i i ﬁ

e Se cianti melodia doar cu:

&Du-Du-Du”J i ol = 1
@ firi cuvinte
Qdoarumamlodwa o ,Ta-Ta - Td"

' l 8 L)

e Du - Du” —bbatemdmpalme@\ |
ir

by |
o ,Ra - Ra” = balansim brajsie /| 4

o L - La” - ridicim miinke sur NV

3,

o, Ta-Ta" » *\,.-“

Joc interactiv

silaba + miscarea ® Alege silaba si migcarea
® Copiii imitd rapid

;z

Obiective
W dezvoltarea auzului muzical
Y coordonare voce-miscare

P
S
¢
ﬁ OProfesondsdwnbi ® Un copil conduce jocul
.{3
5
J
&

" M 4
=== ¢ '
I

8307

S




Joc pentru dezvoltarea auzului *
oc muzical: »Uriasul si piticul”

ﬂﬁﬂﬁﬁﬂﬁﬁ§

, .
e Copiii stau in picioare, J)

résfirati

Profesorulproduoeswwte’
(vooesaumstmment)

Exemple: OURIAS-rsendwﬁ
” oms;bgnammd@ ﬁ

& i ; »” i Ovocegma.si-»,,boooom!"@ ® PITIC - se ghemuiesc §
{wmwwo«zmmg (ios) 8

O ) i) 22

. e i
) i) i) b OB
Variante de joc g

2. Cu instrument 3. Dirijor copil

5O 6o 7% YA * Y Y g TS
” 7




ﬁ 73 1) SAPTAMANA3 77 7 ﬁ D

a. Joc de acomodare *
Joc muzical: ,,Géinile si cocosul” o

-FmgmentdmCamvalofﬂwAnunds Hens and Roosters 13 |
de Canile Saint-Saéns &

expmvntateoorpoml&
I - I N - I I
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abilitatilor muzicale:
Joc de respiratie: ,,Omul de balon

éﬁ 73 J3 D b. Joc pentru dezvoltarea [ [7 ‘b

S Organizare

‘h ® controlul respiratiei ® Copiii lucreazi in perechi
ﬂ ® coordonarea inspiratie-expiratie e Un copil = ,omul de balon”
)
*

® congtientizarea corpului N i

si relaxare /é * Cellalt = oy
. X
- Desfdasurarea jocului
TR (TR G CXE

® copilul este complet || ® profesorul spune:
. datit
o sti ghemuit “"*P"*)“"s‘"" umflat” A sérit dopull”

® corp relaxat ® apoi expird cu ,S” sacadat: ® std drept, §
wS—S=5-5-5..." Ltare ca un balon” »Omul de balon”:
® expird cu ‘
»SSSSsses...”
N

j’ ® se lasd ugor in jos

‘onevmempozttm '
€
5@

[ |
Variante de j joc ) |

(1. Pompammpidivs.lenté\( 2. Balon mare vs. mic || 3. Balon ,defect” |
® ,pompa” poate: @6 ® mare — expir lung ® pierde aer incet — ‘

;@ || RS s
# Q@

GOy ol Sy

® mic — expir scurt \!
{

D ess.. |
@0 %Nulﬁsawpiﬁs&ﬁnﬁwulpmmu&.
Accent pe joc i control,

L . pe performantl

Y|
o>
Go

@ dezvoltd respiratia corectd

.ajut&laoontrolulaeruhupentru
vorbire/cént

W relaxeazi corpul

\' incurajeazd cooperarea

Go s Bo > s Y eBo iy L b,
<

tGo




NARD R IRDARD )

c. Joc pentru dezvoltarea simtului ritmic

Poveste-joc: ,,Ecoul muntelui” "
\( Povestea *
ﬁ o dezvoltarea auzului muzical wintr-o vale linistitd existé un munte magic... Wﬁ
" | e recunoasterea contrastelor Orice sunet ajunge la el... iar muntele o / /A
‘ﬁ (tare/incet, rapid/lent) rispunde cu un ecou special!” " ﬁ
Mg Jacl % e Dar atentie! Ecoul nu repetd exact.. A 1 AW
Lelrtispundedh"erit!” : )
’B
: Copiii se impart in doud grupuri: ,Caldtorii” bat un ritm simplu: | ,Muntele” raspunde cu
o, Calitoril” (cei care trimit sunetul) = o acelasi ritm, DAR schimbat:
o ,Muntele” (cei care fac ecoul) paine Q10 Reguli de ecou: j’j
. . e coapse % odacdswwf:‘lc:ttare—)
3 @m S |h
| 4 raspunde tare ‘
0@ D@ § ® daci e id -
SN JI\M réspunde
ﬁ | - | : OJac&elent—v ﬁ




auzului si intonatiei
Joc muzical: ,,El/ea cintd sau vorbe;te"” *

f Organizare

e Copiii stau in semicerc ﬁ
Profesondmodeleaziijocul

@@
\,\ k.a uwu u

Etapa4- tapaS-
cantati

Profesondmmbi ® Alege o poezie
® Cum este vremea?”
¢ ,Ce ai mincat?”

o ,Cu ce te-ai jucat?”

J3 & 53 d. Joc pentru dezvoltarea 3 JJ @

Copii rispund clntiind
pe o melodie inventati.

a2

© 462
b )

/ : T p

AN

Varmnte de Joc

B . schimbare rapidi JRIMN 2 Detectival sunctelor BRI 3. Urcim tonalitatea IR

e profesorul spune: o un copil este ,detectiv” e repetim aceeasi propozitie:
® spune dacd a fost o normal
céint sau vorbire o putin mai sus
o mmﬂ 7l B
a% e *@ Z.

Q_@o‘a\‘w»c@o‘a**‘;‘w‘w‘w‘a‘w

COO COO 2 5 Y Y Y, G
Y Y%

nusaﬁeperfect.’



a. Joc de acomodare
Jocuri muzicale: ,,Regele leu”

g & > S SAPTAMANAA & P o> 3 b g?

3 https://www.youtube.com/watch?v=E4CATVZ188

*
% SO DR . e
i
>

® sunete grave (joase)
® caracter puternic, regal SN\

L

L
&

\E e s — : - J
a1 Joc: ,Mersul leului” [N 2 Joc: ,Cind ricneste leul?” 3. Joc: ,,Leul si animalele mici”

Cum se joacd: Cum se joacd: Cum se joacd:

® Profesorul opreste muzica 0uncopil=@leul
o Copiii ,réicnesc”: Cand i ad :

® gravd si puternicdi —

e un copil este ,Regele Leu” ¥

. ey Ry 5@@&4{:{-‘3,&%

® spune (cantat sau ritmat): o grav (jos)
»Leul spune: »Leul spune: o tare
mergetil” opritil” S imithad
;onmnzllecomctc . 3 bl ol
.ezmlt&.. e diferentiere inalt/jos
® control si disciplind prin joc Sfat
= : fnamtedcjoc,inb‘abd
W dezvoltd auzul muzical si intonatia we o s wsal&s::w‘. 57"
v timul EW!.PTWI o - - nAnimalul e mare sau mic?”
bt 3 ; - Ji ajuts s facs legdtura intre muzici
@ creste increderea in exprimare ; =
ogo 020 020 020 D . r
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ﬁﬁ SAPTAMANA 4 : 5 ¢

b. Joc pentru dezvoltarea D0
abilititilor muzicale: ’

Joc muzical: ,,Semaforul din pidure”

‘:7‘7'

| )
D 2 J
I | D
) el =l
ﬁ\ = dezvoltii controlul —)asociavtcuintensitate‘.B
: ¥
) D
g ~d
;ﬁ (Oh »STOP”, ﬁ
ﬁotlms'mta
& ﬂﬁﬂﬁ
)

@v Ly

@ invati tempo (rapid/lent)
@ invati intensitate (tare/incet)
@ dezvolti reactia auditivi




c. Joc pentru dezvoltarea simtului ritmic
Joc ritmic: ,, Al cui nume este?”

Sy G, fm 5
o) dezvoltarea simfului ritmic | = ® Copiii stau in cerc

" J) congtientizarea silabelor ® Tofi participd acti ws&w&mw

%ﬁ J=R PEIEER P ﬂ%

)

ie

I

T
S

S

ie
B

P

s

o In acelasi timp bate din palme ca un ,ecou ritmic” Un copil bate ritmul numelui
i } (fard sd spund numele).

e Ceilalti ghicesc:

‘- O >

- JGU;
3 = A

A — na

Variante dejoc

Spunem numele
o tare ‘)))
A-NA! ‘

— [ Sfat 1y

W dezvoltd ritmul si auzul muzical ﬁ ﬂ ﬁ (frwepecunumesunple(stabe)

¥ ajutd la recunoasterea silabelor o8 apoi treci la nume mai lungi. {

o intdreste relatiile in grup s & (&7 | Poti bate ritmul i pe: $r) e

‘ ﬂ ® Rtt:mdneajut&s&neascultﬁmunupealtugs&funungrupumt!
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5= ﬁfjﬁﬁtﬁf.lﬁ ﬁﬁlﬁﬂ%
P oc pentru dezvoltarea auzului )
&/‘2'

Joc: ,,Cdprioara atentd”

o

A

! 4
*%‘W'w.w.w'a‘w‘a‘?:—_“ « .,




#e D5 J1 2 APRILIE |52 b 5.7 (
NS Sirians 1 SRR
' a. Joc de acomodare e N
,,Florile se deschid”-jocmuzicalcreativ s2\|/
r Obiective |ENRYEE Materiale
€9 stimularea imaginafie

& relaxare si tréire emofionali

watch?v=bqREVWydcK4 J

A

| Desfisurarea jocului J§

(@) Introducers /\j(eT ;

» é’ - Sugestii metodice

; B 2 i * fmurqeazdnuscareaﬁberd.ﬁrdcorectanngcda
47, | #  Poti varia: flori mici/mari, in vant puternic/ugor
7\ i\‘* Integmziisihwndinpauhisaugrupwi(grddinadsﬂoﬁb
99




J b. Joc pentru dezvoltarea )
abilitatilor muzicale:

,,Florile vorbesc”

Intr-o gradind magica,
florile nu doar danseazi...
ele vorbesc!

Dar fiecare floare vorbeste Q

clar si frumos, ca s fie 5&(
inteleasd de toate celelalte.
-\

Desfasurarea jocului

P
0 Transformarea e Florile soptesc (incilzire)
Copiii devin flori Educatorul spune silabe sau sunete,

ie

:

J

Y

ﬁ (cu voal/esarfd). iar copiii repetd incet: o
;§ g o g
L

J

e ,sa-sa-sa”

® ma-ma-ma

100



exercitii ritmice pe 1-2-3

. YR (variantd ghidatd)
‘

Coputsuntghemutu
Repetamde2 -3 ori:

Y Y T WY ')

€ o)

o®)

‘7“‘%%‘7 T 9 KLLP Yy T 9Y

Sugestii
& Spune rar si clar ,1-2-3" la inceput. 2 &Y. @
, *Apotlasddoarmuzwastcopmsdurmezentmul. . :
)y % Poti alterna: lent - mai rapid.

= £F L
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3 & 5 d Joc pentru dezvoltarea auzulm IE ﬁ ﬁ
r@ﬁ

»ooaptele florilor” - joc
forte)

(piano -

Un joc simplu prin care copiii | | Intr-o grddini magicé,
invita diferenta dintre florile vorbesc in doud feluri
sunete incete (piano) si ® uneori soptesc (piano)
sunete puternice (forte), e alteori strigd

folosind miscarea inspirati

de bucurie (forte) _

Desfdsurarea jocului
5

e Piano (incet - soptit)

ﬁ ) 5-.

ﬁ
® cu batdi din palme —w‘ W

fmbmamuzwa, miscarea

peime. &5 4 @@Mm forte)

(incet/tare) povestile pentru
olmnmmsw b5 masmcttamplda ::wgsformamvdtam: (*ﬂ
ST e Bl §

. Florile tngheatal” * @ expresivitatea

7 é VMMwmwwmsmem-mwﬁme'ﬁ
102



Suport muzical: ,,Zborul cirdbusului” de Nikolai Rimski-Korsakov
s https://www.youtube.com/watch?v=vtAu7xkwNjQ T&¢

00

— R

@ dezvoltarea atentiei auditive
@ perceperea timpoului rapid

[ 1. Introducere (poveste)

ntr-o gréding linistits,

je| | & un copil (sau mai multi) devine

P Cadru de joc

Educatorul pregéteste sala ca o griding:

@ copiii devin flori (cu esarfe colorate) & 3

cirdbusul zburdtor

Desfasurarea jocului
2. Auditia - prima ascultare

atentia si reactia

la muzica

103

3. Jocul propriu-zis
La reluarea muzicii:
Cardbusul (pe muzicd rapidd):
e ,,zboard” printre flori
Florile:

o stau pe loc sau se miscd usor




b. Joc pentru dezvoltarea abilitatilor muzicale:

&0 ,Insecte din gradina cu florl

@ formarea respiratiei corecte
(inspir pe nas, expir pe gurd)

Desfa§urarea Jjocului

9 Albinutele harnice

* Inspir pe nas

* Expir lung pe gurd:
”
(coboriim usor bratele) »bzz222...
o |, Fluturasii zboard usor...” Se urmireste un sunet
lung si controlat.

O ripidia zburitoare
* Copiii ,,sufld” (imaginar -

e Buburuzele jucduse

e Inspir pe nas

* Expir in sufluri scurte: sau real) peste o
”puf-puf-puf” papadie/fulg




SCpSY

»Ritmul insectelor”
- joc ritmic pentru copii

%é?@
: é “
i

01ncalzu'e ,Ascultdm insectele”

Educatorul bate un ritm simplu din palme.
Copiii ascultd si repetd.

* %:_,Qjﬂ\_ ﬂj“‘{‘g B €W &

e
Intr-o griding, insectele nu doar zboard... Jr W
ele au propriul lor ritm!

ota - ta - ta”

(bitii egole din paime) bzz @@ @

9 Ritmul buburuzei
Model:

%)
= 5
D)

vl
. geiaiadiid
il s =

D s e
9

s @a ’ @
»bzz - bzz - bzz” .
. si bat ritmul. %

simtul ritmic si pulsul muzical
@ diferentierea modelelor ritmice ¥ batem ritmul corect

ﬁ? ascultdm cu atentie



d. Joc pentru dezvoltarea auzului si intonatiei
2Asculta insectele”

- joc pentru dezvoltarea auzului

— B _
@ dezvoltarea auzului .
& muzical si fonematic
{ | @ diferentierea sunetelor
(indltime, intensitate, duratd)

ﬁ @ cresterea atentiei auditive

¥ az 0 &5
F 5 ) \ Sk

Intr-o gradind, insectele ,vorbesc”
fiecare pe limba ei...
dar trebuie s3 le ascultim

,ﬁ \o ,,Inchldem ochii si ascultam” e Recunoaste insecta ﬁ
/| » Copiii stau linistiti, oh ﬁ cﬁ s > { ALBINUTA | Sunet: nbzzzzz’ bzzzzz...
o (lung, continuu) ~— | &8

ﬁ cu ochii inchisi. ! ‘ &
et: ,, - Y

wp | * Educatorul @a g BUBLRUZA | 1t o " @j @ (\
/| produce un sunet. is | Fadica

{/ GREIERASUL fec fracst da paiie. | B
| sau instrument) @ eese | ﬁ

COPII GHICESC +CE INSECTA ESTE?”

e Joc de dufereni;lere
EDUCATORUL VARIAZA: COPIIl REACTIONEAZA:

,,Unde este msecta"”
¢ Educatorul produce sunetul

it gt A S i ; .
e tare / incet ‘ ))) e ridicd mana : din diferite coltun ale clasei.
pentru sunet tare . e T
o lung / scurt ‘ D) \ Copiii arati directia.
: ¢ se ghemuiesc
e rapid /lent — @ : et |

_

9 De-a insectele

e Un copil face un sunet,
ceilalti ghicesc.

@ auzul muzical si atentia

g | @ recunoasterea si
diferentierea sunetelor ~

Yy @ orientarea in spatiu

B 5 oo n D |
Ee®an dupa sunet o diR
- ‘ @ memoria auditivi i
- \\»77 = — J ,/‘

Sugestu

@ foloseste si instrumente d
(clopotel, tobad micd)

% &9 incepe cu contraste clare
\ (tare - incet)

| & apoi treci la diferente mai fine
: & fii creativ si foloseste
imaginatia insectelor!




OO v 1YY L Y Ll Y Y S

(B EE ===

SAPTAMANA 3
a. Joc de acomodare

— ==

»Cine sunt eu?” - joc muzical in llmbajul animalelor

@ dezvoltarea auzului

@ exersarea pronuntiei
prin onomatopee

L si a expresivitatii

— I \

muzical si a intonatiei

@ stimularea creativitatii
.

prezinta si apoi ,.canta
\_respectiv.

Descrierea jocului

Copiii isi aleg sau primesc o masca
de animal. Pe rand, fiecare copil se

%

ca animalul

7 k.
@ Prezentarea
Copilul spune:

Eusunt \ At
pisica jucausa! 1~ (%

K(ex: un céntec simplu pentru copii)

(e Cantatul in limbajul animalelor [

Sub indrumarea educatorului, copilul
canta o melodie simpla folosind
sunete specifice:

@ CAINE: ,,Ham-ham-ham”
o053 PISICA: , Miau-miau”
59 SORICEL: ,,Chit-chit”

@ GASCA: ,,Ga-ga-ga”
Se poate folosi o melodie cunoscuta

$ 25
s

® tare / incet (dinamicd)
@ rapid / lent (tempo)
® , ghiceste animalul” -
un copil canta,
ceilalti identifica

Sugestii metodice

® incurajeazé exprimarea libera,
fara corectare rigida

® alege melodii simple si repetitive

@ |mpllca totl coplm, chiar

si pe cei mai timizi D D

£l 4900

9 Q¥iEce

e Toti copiii canta impreuna

O doar cainii
O doar pisicile
O toate animalele

B oo B

® auzul muzical si simful ritmic
® dictia i controlul vocii
® fincrederea in exprimare
® atentia si reactia la grup

107
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¢ Sau educatorul ,dirijeaza™

J7

e




=== ——r=—:3)

b. Joc pentru dezvoltarea abilitatilor muzicale:

»Vocalele animalelor” _ X
— joc muzical si de pronuntie ’ ‘

Animalele din padure

e recunoasterea si

pronuntia corecta » = 3
a vocalelor (A, E, I, 0, U) au uitat cum sa vorbeasca... 4

si folosesc doar vocale!
Copiii trebuie sa le ajute

e coordonarea & Ll g
vorbire—-migcare ﬁ sa ,,cante” corect.

Ng. S

7 Desfasurarea jocului ~ |

@ incilzire - vocalele 9 Animale + vocale

Educatorul spune clar: Fiecare animal ,,vorbeste” pe o vocala:
A-E-1-0-U

Copiii repeta, cu voce si gesturi

(bratele se deschid la fiecare vocatd)

3 Ursul: ,,A-A-A”" (voce groasa)
e lepurasul: ,,1-1-1” (voce subtire)
G Vaca: ,,0-0-0"

& Pasarica: ,,E-E-E”

& Lupul: ,,U-U-U"

Copiii repeta si imita si
X miscarea animalului

(0 Ghiceste animalul

|
1
JJ
]
J? e dezvoltarea auzului fonematic
i
|
i

(4 o
9 Cantam vocalele
Pe o melodie simpla, copiii ,,canta” Educatorul spune:

doar vocale:
{ A-A-A [ E-E-E [ I--1." 1 ) J
Se poate face:
e pe rand
| e in grupuri {
Jj (fiecare grup = o vocal) §
N
|
ﬁ J - tare / incet @ pronuntia corecta a vocalelor
\ J + rapid / lent @ auzul fonematic
J’ * combinarea vocalelor: ,,A-E-1” @ controlul vocii
olﬁ @ atentia si memoria auditiva
) A K X
g e o/




Oo - 55&5:3:3'?:3::”,@@‘

@ dezvoltarea
simtului ritmic
@ coordonarea
miscare-sunet

@ atentia si
memoria auditiva

LN P DA

intr-o padure vesels,
fiecare animal
are ritmul lui.

copiii trebuie sa-|
asculte si sa-| imite! ¢

(€D incilzire -
ascult si repet
educatorul bate

un ritm simplu

din palme.
copiii repeta.

J

ritmul ursului

(lent si greu)

model:

‘& bum - bum - pauzi

copiii:

¢ bat din picioare
(greu)

e spun ,bum-bum”

(rapid si usor) 4
model:
ta-ta-ta-ta
(batai rapide)

copiii &
o bat din palme rapid €
* sar usor

LK K JIN

( . .
6 ritmul calului

model:

&) ta-ta-titi-ta

copiii:

e bat din picioare + palme

L (imita galopul)

QA

model:

copiii:

=
© ritmul pasarii
A ti-ti - pauzi - ti-ti

e bat rapid din palme
 misca bratele
) \__ca aripile

b
® joc de recunoastere

educatorul bate un ritm — copiii spun:
| weste ursul / iepurasul / calul / pasarea!”

g verionte B

¢ folosirea instrumentelor

(tobe, bete)

e copilul devine , dirijor”

® combinarea ritmurilor
(doud animale impreuna)

w o )

@ simtul ritmic si pulsul muzical
@ diferentierea modelelor ritmice

(V] exprimare corporald
(V] atentia si reactia la grup
@ memoria auditiva

ce dezvolti h

@ coordonare si concentrare
®

) mﬁ»
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d. Joc pentru dezvoltarea
auzului si intonatiei

7

Scara muzicala pentru copii (Do-Re-Mi)

Scara muzicala este ca o scara sau un curcubeu sonor:

urcam — sunetele devin mai inalte, coboram — devin mai grave.
Scara (varianta simplificata) ;

Copiii repeta:

Do - Re - Mi-Fa-Sol -La-Si-

3 . Exercitiu cu miscare
Pe fiecare sunet: o )
Do - stam jos (ghemuit) H ﬁ H PN

Re - ne ridicam putin 5 -
Mi - maisus "

Fa - ridicam bratele

Sol - intindem bratele Iarg
La - ne ridicam pe varfuri
Si - bratele sus

Do (sus) — sarim usor

-4

Exercitiu vocal

Educatorul canta, copiii repeta: A
e ,,Do—Re-Mi” (urcare) 0 0
e _Mi—-Re-Do” (coborare) '

Se poate folosi silaba ,la-la-la” ‘ ‘ %

Joc: ,,Unde este sunetul?”
Educatorul canta un sunet: ‘

{ ?‘;ziii :f::iiet grav Jg j}

SSEE =

e sus = sunet inalt
6 Varianta cu animale i Sugestii
e Do - urs (grav) » foloseste gesturi (mdna urci/coboara)
# « Mi - pisicid (mediu) * repeta zilnic 2—3 minute
I « Sol - pasire (inalt) * nu corecta rigid, incurajeaza imitarea
* Ce dezvolta B .p %
; e auzul muzical * orientarea pe inaltimi ,

* intonatia * memoria auditiva
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SAPTAMANA 4

a. Joc de acomodare

Joc de acomodare

,» Dupa ploaie suntem harnici in gradina”

A Scop:

e acomodarea copiilor si crearea
unei atmosfere placute

e dezvoltarea atentiei si reactiei
la semnale

e coordonarea miscdrilor

e stimularea imaginatiei si
exprimarii prin joc

X

- ( Desfasurarea jocului

0 Salutul gradinarilor
Educatorul spune: ,,Buna dimineata, gradinari!
Sunteti pregatiti de lucru?”

\Copiii raspund: ,,Daaa!” si ridica mainile.

/ i - - -
9 Sapam gradina
Educatorul: ,,Sapam incet!”
Copiii:
¢ mimeaza sapatul cu lopata

\_® fac migciri lente inainte—inapoi

)

-
Poveste:

,»A venit primivara! in gridina

trebuie sa muncim: sa sapam,

Copiii devin mici gradinari.”
N

sd plantim seminte, si udim o se ghemuiesc
florile si sa ingrijim grédina& * ating podeaua cu degetele
e/

X7
9 Plantam semintele
Educatorul: ,,Punem semintele in pimant!”
Copiii:

\_® se ridica incet

(@ Udim florile

Varianta

,»Sdpam!” — copiii mimeaza
,Uddm!” — schimba miscarea
»Plantim!” — alta miscare
Copiii reactioneaza rapid.

2 7 % Ay A au

Educatorul spune doar activitatea:

Educatorul: ,,Florilor le este sete!”
Copiii:

e mimeaza udarea cu stropitoarea
\_*® spun incet: ,,pic—pic—pic”

[6 Cresc florile

Educatorul: ,,Florile cresc!”
Copiii:
e pornesc ghemuti

-
Ce dezvolta

e atentia si viteza de reactie

e coordonarea motrica

B e integrarea in grup

=

’ \° acomodarea cu activitatea

@ e imaginatia si exprimarea oorporalii e se leagina stinga—dreapta

7 \_e seridici lent cu bratele sus

r A . ol ol

@ Vantul de primavara
Educatorul: ,,Bate vantul!”
Copiii:

\_*® intind bratele

2

Final:

Copiii formeaza un cerc si spun impreuna:
,Primavara a venit, gradina a inflorit!

M

'”
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@)» b. Joc pentru dezvoltarea dictiei:
,Gradinarii harnici”

Scop:

o dezvoltarea pronuntiei corecte si clare
e exersarea respiratiei si ritmului vorbirii

¢ imbunatatirea dictiei prin repetitii si joc

¢ stimularea atentiei auditive

\

7

& Poveste:

»In gradina de primavara, micii gradinari lucreaza:
sapa, seamana si uda florile. Dar pentru a face
treaba bine, trebuie sa spuna cuvintele clar si repede!”

Desfasurarea jocului

-

e

\

Y

~

'

N
‘))) 1. incilzire — Vorbim incet >)) 2. Framantari de limba despre gradina
Copiii repetd dupa educator: Varianta 1: Varianta 3:
S T woanda sapa stratul, woase seminte sunt semanate
® »Sap, sap, sap pamantul. Sorin seamana salata.” Sub soarele stralucitor.”
e ,Ud, ud, ud florile.” . "
i . Varianta 2: Varianta 4:
e ,Cresc flori frumoase. ,Mara mirunteste morcovii, ,,Udim usor usturoiul
Maria méngie margaretele.” fn umbra unui ulm.”
L
= ¥ a
")) 3. Repetdm cu schimbiri 4’)) 4. Joc de grup - ,,Cine spune mai clar?”
Educatorul cere: _
e incet — copiii repeta Un copil rosteste:
e repede — repetd mai rapid e ,Sap si seaman seminte.”
e tare — voce puternica " e
¢ in soapta — foarte incet L PUEALE TCRSVN Glar gk conpet.
e ¥ 4
‘))) Varianta ‘))) Ce dezvolta
e rostire cu batii din palme e dictia si claritatea vorbirii
e repetare pe ritm e controlul respiratiei
e combinare cu miscari e atentia si memoria auditiva
(sapat, udat, plantat) ¢ increderea in CRprTe
e coordonarea vorbire—miscare

D

—Ji—)

A=)
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! ) c. Joc pentru dezvoltarea simtului ritmic
,Ritmul gradmanlor - joc ritmic («

<

@ Scop: % Poveste:

¢ dezvoltarea simtului ritmic »A venit primavara si

e coordonarea miscare—sunet gradinarii au mult de lucru!

e exersarea atentiei si Trebuie sa sapam, sa aﬁ
memoriei auditive plantim, sa udam si sa

e asocierea ritmului cu activitati culegem. Fiecare munca
din gradina are ritmul ei!” )

D Desfagurarea jocului J3

o incilzire - ,,Ascult si repet” ﬁ 9 Ritmul sdpatului ﬁ
2 Model:
BUM - BUM - pauza
Copiii: Spun: )
e bat din picioare (greu)  ,sap - sap” 4
® mimeaza sapatul

Educatorul bate un ritm simplu din palme:

@h @@—pauzé—@

Copiii repeta.

% .

5
O Ritmul udrii

€© Ritmul plantirii D

¢ Model: ﬁ ‘ Model:
Js ta-ta-ta ti-ti — ti-ti — pauza
Spun:
Copiii: S pun Copiii: Spun:
e se ghemuiesc si se ridica P e bat usor din palme »pic-pic,

e mimeazi plantarea e mimeazi udarea pic-pic”
' semintelor s Y
L . L

@ Joc de recunoastere

—
e Ritmul culesului
JS Educatorul executs ritmul.

, Model:

ta — pauza - ta Copiii ghicesc:
ﬁ Copiii: Spun: b ,,Plantim“ m i
e intind mana si ,,culeg” ,iau - iau” ® ,Udim!
— 3, Sapim!”
3 g & »Culegem!”
ﬁ & Variante @ Ce dezvolta & Final:
o folosirea instrumentelor ﬁ o simtul ritmic si pulsul muzical Toti copiii spun ritmat:
(tobd, bete ritmice) e coordonarea miscare-ritm ,Sdpam, plantim,

copllul devme e atentia §i memoria auditiva d
e reactia la schimbari ritmice ﬁ udam usor,
J

\J ® expresivitatea corporali Primédvara vine-n zbor!”

é ,IJ Jd—==J P P
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d. Joc pentru dezvoltarea auzulul
»Clopoteii colorati”

joc pentru citirea partiturii dupa culori

'YYYY

r@ Obiective

e asocierea culoare — sunet (nota)

e dezvoltarea auzului muzical

e initiere in citirea unei partituri simple

e coordonare si atentie

A Materiale

Exemplu de asociere:
@ rosu —» DO

e clopotei colorati (sau orice instrumente colorate)
e cartonase colorate / o ,partitura” desenata

@ albastru deschis — SOL

@© portocaliu - RE 4 albastru inchis — LA

un sunet deosebit!”

e arati fiecare culoare
e canti/suni nota
® copiii repeta

e copilul cu clopotelul rosu suni

varianta:
e toti spun numele culorii +
sunetul

J

) galben — MI @ mov - SI
L PaN . verde — FA P
& ¢ Desfasurarea jocului < &
& B i N >
‘ 1. Introducere ‘ 2. Recunoasterea culorilor ﬂ 3. Prima ,,partiturd”
Spui: e ridici un cartonas (ex: .) Desenezi pe tabla sau arati
»Fiecare clopotel are o culoare si o succesiune:

| X X @)
Copiii:
® urmaresc ,,partitura”
e suna clopoteii in ordine
— foarte important:
e mergi lent
e repeti de mai multe ori

X

& 4. Dirijorul
e tu devii ,,dirijor”
e arati culorile una cate una

Apoi:
e un copil devine dirijor

N

Regula:

doar unul
Varianta:

pe
‘ 6. Joc de atentie

e daci ridici 2 culori —
se aud 2 clopotei
e daca ridici una —

e arati rapid — reactie rapida

A N
7 . '3 - X
‘ Variante ‘ Exemplu de ,,partiturd” ‘ Rezultate
e copiii stau in linie — pentru inceput Copiii:
2o 1 itirea vi a
g ) | . @@ @@ || T
e inteleg ca i te ¢
®@ O @ @ | i muicapen
o dezvolta atentia si
_ ‘ . O . )\ coordonarea in grup

W/

o

W/

Q
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a. Joc de acomodare TTWY I
nlrenuletul Thomas” egre=

SAPTAMANA 1
¥

e acomodarea in grup
e dezvoltarea limbajului

e atentie si coordonare

LS

e invatarea regulilor prin joc

-
B i Joc 1 -, Trenuletul prieteniei”
Cum se joaca:

e Copiii formeaz un tren (mainile pe umeri)

e Primul copil = ,Thomas” (conducitor)

Merg prin clasi spunand:

»$$t = $$§t9
ﬁ mergem impreuna!”

Pregitire:

@ Statia literelor
@ Statia numerelor
@ Statia muzicii

Desfasurare:
¢ Trenul merge

Copiii rezolva sarcina:
e spun o literd

® numarad

e bat ritmul

9

P et Ta i T TRl == =N =Wl =T

¢ la semnal: ,STOP in statie!”

J

J

st )

a Joc 2 - ,Statiile invatarii” || , ¢ are co.pil I3 8 2 oﬁ

pe rand:

J

|

J

J %
Acomodare:

»Ma numesc... si sunt vagonul...”

kAjuti la cunoastere si integrare

/ L2 \
{g° Sfaturi pentru acomodare

¢ mentine jocurile scurte si dinamice
o foloseste repetitia

e laudi participarea (,,Bravo, vagonule!”)
L ® evitd competitia — accent pe colaborare

.
P Rezultate

Copiii:

e se simt mai in siguran{a in grup
e finvatd prin miscare i joc

— ) {_® participé activ fard stres

A D

J
If
J
Ir
J(
|
J
J
¢

N
N ™

A A B A
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b. Joc pentru exprimare corecti:
,vagoanele consoanelor”

"% 1. Fiecare copil:
o primeste o consoana simpla (M, S, T, P, B)

Cand spui: ,,Pleaca vagonul M!”
| | = copilul spune: M-M-M

N

% 2. ,Ghiceste sunetul!”

Tu faci un sunet:
Copiii:

1. ghicesc litera: S
\Varianti: aleg copilul care are litera respectivé

-
% 3. ,Trenul cu cuvinte” (optional)

Copiii spun:
M - ,mama, masd”

S — ,soare, sare”
¥

=== ===
& ¢. Joc pentru dezvoltarea

simfului ritmic

f)

~

y % 1. "Pornim trenul” )
PE

|| Copiii formeaza trenul (mini pe umeri)
Spui:

,Suntem trenuletul muzica]@ 29

Toti:

* merg in cerc
o spun ritmic: $st-gst, toc-toc
=) introduci ritmul de bazd S

Y

%2 ,Trenul sunetelor”
Fiecare copil primeste un sunet:

o ciu”

° ,’§u99

o  tic-tac”
Trenul merge:

o fiecare spune sunetul
lui in ordine

m‘(

a \\D

W
¥,
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d. Joc pentru dezvoltarea auzului

,Vagoanele muzicale” )
(clopotei + culori) @h

DiniAIonIoio

i

Y Mini-exercitii:

® ® O - DOREMI
@O® @®-nromMirano
Copiii: “
e suna in ordine

e urmaresc culorile

e k. d e dPLEDD
‘(@ 18:00 - 23:00 | , Statiile muzicale”

-
% Fiecare copil:
e primeste o culoare / clopotel

Tu spui:

QPleaci vagonul ROSE? :

- @ DO suni

3 N7 N &
Trenul se opreste la statii: (. Statia ritmului | | @ Statia culorilor | | @ Statia muzicii
e bat: tic-tac e arati culoarea e sund clopotelul

corecta

A _
==p Schimbi statiile rapid (dinamic!) ==p
=5 X :

W ,,Final - concertul trenului”

wSemaforul muzical”

@ - merg + canti
() — incet
@ - STOP (ingheats)

Poveste:

»Irenuletul Thomas
face un concert!”
o Tu dirijezi culorile [
e Copiii canti cu clopotei

3

]
N,

B = 'r &

@~ Trucuri importante

e incurajeazi: ,,Bravo, vagon muzical!”
(N

foloseste propozitii scurte
repeta aceleasi modele

[ CP Rezultate

Copiii:

e invati prin joc si migcare
e recunosc culori + note

e dezvolti ritm si coordonare &
Rk integreazi usor in grup -
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a. Joc de acomodare
_ s,Barca pe ape”

> DR

o
@ Joc 1 - ,,Urcim in barci” 1 (0 Joc 2 - ,Vaslim impreuna”

ERE s/rravana 2 FEREENA
;

Cum se joaca: Desfasurare:
e Copiii stau in cerc (barca) e Copiii stau jos sau in picioare Ji
e Se ,urca” pe rand e fac miscari de vaslit
Fiecare spune: Spui ritmic:
»Eu sunt e ,vaslim lent...”
si urc in barca” e ,vaslim repede!” < \
-P Ajutd la cunoastere si incredere -P dezvolti ritmul si coordonarea

@ﬁﬁﬁﬁ.ﬁ-ﬁﬁfﬁﬁu@

ﬁ cﬁ b. Joc pentru dezvoltarea ablhtatllor muzicale: ﬁ
sounetele apei” ﬁ

% Scop A
e dezvoltarea auzului muzical | Q /
e coordonare voce-ritm a Uil #
e atentie si reactie o o : : ~_ <
A £ T3 \ ° - A
(& Etapa 1 - Invitim sunetele (1-2 min) || @ Etapa 2 - Le combindm (2 min)
Le arati si demonstrezi: Spui o ,,poveste sonora”: \ @p
Q > ,,pIOC—ploc” — picdturi o ,,Ploua pe apé...” Q 5
=== (voce scurt, ugoari) — copiii: ploc-ploc =
»$$$ss” — valuri : -y
ﬂ (voce lungi, lina) ﬂ a0 VAL
» = $999% ’ .
é suuu” — barca ¥ ==
Y (voce continui, mai grava) @ »Apare barca...
Copiii repetd dupa tine. — uuu =Y
0 Q"A = & @ e < )| Repeti de 2-3 ori, in aceeasi ordine . S
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R & ] - ) A
R PPR=0=P J=P- K
¢. Joc pentru dezvoltarea simfului ritmic
, Ritmul valurilor” (-5 min)

% Dai modele: (¥ Joc 4 - ,Ascult marea” I
o lent: $sss — pauzd - $55s (3-4 min)
@’ ssss - M $sss Tu faci un ritm
o rapid: $555-Ss55- 9558 (fard sa spui)

L & &L
)

¢ combinat: lent + rapid Copiii: ghicesc:

K sss-8 £ & valuri linistite” sau , furtuna”

Copiii: repeta exact

)

— R b valuri linistite
\ - < - e S ¥ % J P,
. 3\
s D @y 9 Joc pentru dezvoltarea auzului ‘ g é ‘ ‘ ‘
/ »Asculta si gaseste culoarea”
r S L S
¢ Tu canti/suni: MI-RE-DO ;é; =t ( Exemple de ,,partituri colorate” 1
o copiii arati: ) @ @ 4%? Usor:
8 < |+00@
% ,,Trenul notelor” (3-4 min) Jﬁ c000 o
¢ Copiii stau in linie (tren) ﬁ Mediu:
o fiecare are o culoare ﬁ 9000
5.45-80-30.85.8% % ‘0000
iiﬁi'ﬁii@ Joc final:
LA - T D S A ° ‘ 0 Q 9 ' . .
Q ° ,,DOSBI‘:I:I-MI” — ies in fatd acei copii K (toata scara)
N e ,SOL-LA-SI” — alt grup ‘
( Q- dei extra € Ce invati copiii?
o urcé tonul vocii cénd ,urci” culorile ¢ scala muzicald completi
e coboarid vocea cand ,,cobori” e asociere culoare - notd — sunet
. a:ia:iz x:xs:lr:i B ° incep}lt ('ie citire muzifali
\\ $ Jou: ! Mhiaccts \. atentie si coordonare in grup
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a. Joc de acomodare | Ci:b } ﬁJ J

P e CZQ;‘DAvwn cu motor’

&

ﬁ capotalr)eiaea::etntil:epl o d ltafnﬁsl rd ﬁ @
@ .me..,.aspmi‘;'l:lu m’;dmmf;i.f" ﬁ

DR D-stisurara ccui JRCRRA:

ﬁ g © Pornim motorul 9 Decolarea &%

ﬂ Spui: ,,Ne urcim in avion!” : Spui: S <

Copiii: intind bratele (aripi) (2 f\ C,,ﬁvionul accelereazi!”) & i

ﬁ Pornesti motorul: ‘ C : ® copiii alearga usor

e vrrir...” (lent > rapid)

sau merg rapid

o sunet: vrrrrrrrr” 4
cresc treptat intensitatea

ch (ca un avion real) & 2
>

h
€© Zborul linistit N ,f' Aterizarea

QZburém printre nori...”) Av1onul coboara... )

P
»
5
ﬁ
“ h
»
6

> ) ,DECOLAM!”
) ® se ridica pe varfuri 8
P bratele sus 3

ﬁ i 68 gy | * i
® respiratie calma CZQ)D Ry
,Am aterizat!” /”)//1'/

ﬁ =) creeazd trecerea spre concentrare : d{:}) \copm se asazs linistf .

W% Beneficii pentru copii

! % se relaxeazi si se bucurd W se pregitesc pentru activititi de invitare W @@jj =
© % dezvolti ritmul si coordonarea # isi descarci energia intr-un mod pozitiv |/~ w A

=

éﬁ e e e S ﬁoﬁ ﬁ
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|

= i e e e P e e B P e P

Exersati consoane prin joc:
e V-V -V (motorul)

e S-S-S (vantul

e F-F-F (aerul

Copiii:
® repetd clar si ritmic

e R-R-R (motor puternic)
\ \@ "
I\

e pot insoti cu miscare (brate-aripi)

(b. Joc pentru dezvoltarea abilititilor muzicale:
wSunetele avionului”

Copiii: ,vaca, vara, vant”
and

pentru alte sunete:

9

e S — ,soare, sare

e F —  floare, foc”

<
c@o%\fﬂy—dyﬂy‘}y%e@o

e

« -

y €. Joc pentru dezvoltarea simtului ritmic

(

® miscari lente
e sunet continuu
%

Spui: ,,Zburim lin...”
[ .

/}

o »Zborul”
N,

»Zburdm repede!”}

e ritm rapid

* miscare energici <
\s

s»Turbulente ritmice”
Dai modele:

vIT — pauzd — vITr

”r — —— — see

vrr-vrr — pauza

G009 V09 — ———— —

kCopiii: repetd ritmul

-
»STOP avion!”

Spui: ,,Avion inghetat!”

— copiii se opresc imediat

|

=)

OO S 5 Y5 5 0O Y Y Y Y B
N
5
§.
=
8
5
o
<.
=1
%
E

—

N

)

s
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Q Joc pentru dezvoltarea auzului si intonatiei
.,

,»Culori pe portativ

e Desenezi un portativ (5 linii)
¢ Plasezi notele pe rand:
o DO - pe prima linie ajutatoare

(sub portativ)
o RE, MI, FA... in ordine urcatoare ﬁ )
RE

e Colorezi fiecare nota:

.DOICREIUMIIQFAICSOLICLAIOICSI

)

e portativ gol
e cercuri desenate

\ (note fara culoare) O—

e ,,Coloreaza notele dupa model”
& e tu spui: DO — rosu, copilul coloreaza

JH=JI == SAPTAMANA4

a. Joc de acomodare: Auditie muzicala

RN

[u https://www.youtube.com/watch?v=c3LjvUzxm5E J

9 ” Ghiceste ce se aude?”

b. Joc pentru dezvoltarea ébilitétilor muzicale:

”Picaturi vorbitoare”: joc pentru dezvoltarea dictiei
Obiective

e pronuntia clard a sunetelor
e controlul respiratiei

¢ dezvoltarea limbajului
e coordonare voce-ritm

4 . x 9 = . N~ o . -
@ .Picitura spune” | [ @) ,Plous cu silabe” |[€) ,Ploaia de cuvinte

020
Desfasurarea jocului &? &

) $ o
LO > o

e TA-TA-TA
e SA-SA-SA
Copiii:

¢ repeta clar

\ e pe ritm (ca picéturile) *

D
==

Copiii: repeta exact % o
e pot bate usor din palme

Spui: 2 Creezi modele: Spui: ,,Ploud cu cuvinte cu P!”
»Fiecare picatura vorbeste!” e PA-TA-PA i Copiii: ,,pap3, par, pat”

Dai sunete simple: e SA-SA-TA

5Pl = Bk=PA o PA=SA=TA ¢ | pentru alte sunete: )

e S — ,soare, sapa”
e T — ,tata, tobd”

5o o ., %‘?‘7@7%‘7 e By O, B

/




= o | B A )
= === ===
c. Joc pentru dezvoltarea simtului ritmic ‘
A b b
I ,, Furtuna I
S aas ™ Desfasurarea jocului % |
\ L8 ¥ &4
K wywmp— A o )
@' | @) Linistea dinaintea | @) Primele picituri | (E) Ploaia creste
y furtunu = ,,incepe sda ploua...” ,»Ploua mai tare!”
‘h S JCeriilente nighit... * degete: pic... pic... ¢ palme: pic-pic-pic ‘b
* copiii stau nemiscati e ritm lent si usor e ritm mai rapid
e respiratie calma
) Jed )
Ob : s i Y A
0 Ploale puternica \ 6 Furtuna }6 Furtuna se linisteste |
\j\\) »Ploaie mare!” »A venit furtuna!” Scazi treptat: ‘b
@ e bitii pe genunchi e picioare (tropait) e picioare — genunchi —
e ritm intens ¢ palme + genunchi ‘ palme — degete

¢ sunete: bum! sss! Final:
J j j j I J j j j * ‘migeare enexgica | »Soarele apare...” ‘b
666 500040 J ‘ I‘ml ) ) —>lm1$tetotala i

z & @ S

o % By

Dai modele: o
JId[2 t|dd]dd ] mld

pic pic pauza pic pic-pic pic-pic pic bum pic @9
\ e pic — bum - :xc | s . : ‘\' &
=== ﬂb

123

repeta exact

® pic — pic — pauzi

® pic-pic — pic-pic




d. Joc pentru dezvoltarea auzului i intonatiei

-
é Varianta 1: "Canta pe portativ”

C D E F

Was

o

D
Do Mi Fa Do Sol Si Do Re || Sarcina:

o lipeste culoarea corectd pe note

Copiii: Foloseste:
e urmaresc notele e cercuri mari
e canta / folosesc clopoteii e culori intense

ﬁ e putine note pe pagind

Varianta 2: "Lipeste nota corectd”

Exemple: Continut:
* note + pozitii marcate

G A C
@ @ 0O @200 @ " jos: cercuri colorate (decupabile)

C DEF G A BC

O0O00000O0
Do Re Mi Fa Sol La Si Do

"

a. Joc de acomodare

Obiective
,b e dezvoltarea auzului muzical
J’ e recunoasterea starilor din muzica
.P e stimularea imaginatiei

‘P e legatura muzica — natura

Auditie muzicala - ,,Vara” de Vivald

4

)

)

)

)

Y
A<
)

)

:




5 DESFA$URAREA ACTIVITATII ﬁ

p '© Introducere

- Spui: ,,Ascultam muzica verii...
h Cum credeti ca suna vara?”

Copiii raspund:
e cald

e linistit

e furtuna

@ Auditia

Pornesti fragment din ,Vara”

Ve

Copiii:
e asculta in liniste
e pot inchide ochii

€ Discutie
intrebiri simple:
e A fost muzica linistita

sau agitata?”

e ,Ce ati auzit?”
vant, furtuna, soare

O Miscare pe muzici Q 9@

Repornesti muzica
Copiii:

e O misciri lente — soare
e =7° miscdri rapide — vant
o ’ miscari energice — furtuna

== === =
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‘UQ@O .ﬂg7'7.7.7

ﬁ ﬂ diferentiere lent/rapid, tare/incet

ﬂ exprimare prin joc si imaginatie

Desfasurarea jocului

Js |

\&

(b. Joc pentru dezvoltarea abilitatilor muzicale:

»Respiratia verii”

- Obiective
47 reglarea respiratiei
ﬁ relaxare si calmare

ﬁ dezvoltarea atentiei

ﬁ pregatirea pentru activitate

¥

Desfasurarea jocului

o »Inspiram aerul cald”

Spui: ,,Inspiram aer
cald de vara...” P

Copiii:

e ridica bratele sus
(ca soarele)

—
9 »ouflam vantul usor”

e coboara bratele

X

e sunet: ,fuuuu...”

w»ouflam vantul
de vari...”

pes
9 »Mirosim florile”

N

,Mirosim o floare...”

e inspir profund

e zambesc

-

c. Joc pentru dezvoltarea simtului ritmic
., Ritmul verii’

Obiective
ﬂ dezvoltarea simtului ritmic

ﬂ coordonare miscare—sunet

HS0arele bate ritmul”
Spui: ,,Soarele ne
da ritmul!” P
Copiii:
e bat din palme lent

9

,Valurile verii”
»Suntem la mare!”

e miscari de brate
(valuri)

o sunet: ,,$55..." \\{

schimbi: )
lent — rapid

126

| apoi: vant puternic

Go < A > W So ‘7.-1@7‘7‘:7'7&&@0

»Vantul de vara”
»Bate vantul...”

e sunet: ,fuuuu...”

e miscari usoare
;~\ —

AN
’/ —
~

—> ritm rapid



é p—h—1 N—h—
—go 9 0 @ " —

d. Joc pentru dezvoltarea auzului si intonatiei
Dezvoltarea intonatiei - tema ,Vara”

>

(sus-jos) (tare/incet) inéltimii sunetelor muzicald

i
Obiective cantare corectd controlul vocii m diferentierea o exprimare

J

j > fh.‘; f—'.a_ S I v I b X9 = QD
| ,Soarele urci - soarele coboard” (-4min) -2y - D

Spui: ,,Soarele urca pe cer”

Copiii:
ﬁ e ridica mainile

w»o0arele apune”
¢ mainile coboara
‘ e vocea coboard |

ja - exerseaza intonarea ascendentd si descendentd

,Valurile canta”

Miscari de valuri:
I ) e val mic - voce joasd

¢ val mare — voce inalt

»Pasarile verii”
ﬁ Sunete:

e ciripit — voce inalta (,.cip-cip”)
e relaxare — voce joasa (,uuu”)

JS L contrast intre registre

O .Ecoul veri”

Tu canti: ,la-la” (sus sau jos)
Copiii: repeta exact (ecou)
Varianta:

e scurt / lung
&F * sus / jos &
. :
A r—

127




........................................................................................................................

o Amenajarea spatiului

Poti include:

e copaci (din hartie/carton)
munti (desenati sau din burete)
cort (simbolic)

animale (urs, vulpe, iepure)
creeaza un ,,colt de poveste”

e Fundal sonor (atmosfera)
Redai sunete: vant <>, pasiri &, ap3 (parau)

- volum redus — nu distrage,
q)

e e

doar sustine atmosfera

’ € Intrarea in poveste )
0@ Spui: ,Astizi plecm in vacant la munte!” /&
Copiii:

e isi pun rucsacul”
e merg imaginar pe traseu

) 0 Traseu imaginar

Marchezi in clasa: P
o poteci” = m == =
o ,riu” (saripesteel)
e ,munte” (urci) 4

Copiil: se deplaseazi si descoperd ~ == a |
conuri, frunze, pietre etc. poteca

S = ﬁ : T

128




5 N —

N
o

N
o°

5 )

N
P L

L )

b. Joc pentru dezvoltarea abilitatilor muzicale

o »Stafeta limbilor incurcate” |

Cum se joaca:
e Stati in cerc.
e Primul spune o ,,framantare de limba”
cu tema montana:
»Capra calca piatra, piatra
crapa-n patru”
Urmatorul il repeta mai repede.

Varianta:
* Cine greseste — face o provocare
(sunet de urs @&, imiti vantul <> etc.)

2 Na

c. Joc pentru dezvoltarea S|m1tulm ritmic

'@ .,Ghidul gribit”

@ Cum se joaci:
¢ Un copil e ,,ghid montan”.
¢ Trebuie sa spuna rapid o descriere:
»In dreapta vedeti varful verde,
vantul vine vijelios...”
» Trebuie sa vorbeasci clar si fara sa se incurce.

 Distractie:
LCeiIaIti pot pune intrebari rapide ca sa-l incurce.

»Ritmul exploziv”

Ideea jocului
Un joc de ritm + reactie rapida + eliminare
(ad#® distractiv, nu frustrant).

Cum va asezati

« In cerc sau pe rind (in pauzi sau pe traseu)
¢ Minim 6 persoane (ideal 10-20) ‘

- = = =
Regulile de baza
1. Toti bat acelasi ritm simplu:
@ clap — @ — pauza — W
2. Ritmul merge continuu (ca un ,,motor”
al jocului)
=9

Ce face jocul interesant
Pe rénd, fiecare jucator trebuie sa spuna
ceva pe ultimul clap:

1

3
\ny —> spune cuvantul/tema

T
w pauza
——

129

) ¢ merge perfect pe drum sau in pauze
l\

Vanante (alegeti una sau combinati):
e numere (1, 2, 3...) ‘@9 \(‘2:) 3

e animale a m 8

* orase L aila

|2 cuvinte pe o temé (ex: munte, vacanta) A

e repeta un cuvant .

~EXPLODEAZA” = face o provocare:
| e sare 5 secunde
e spune o gluma
e face un sunet amuzant
(NU eliminati oameni prea repede — mai interesant asa)

= \
[ JExplozia” g ﬁ}
Daca cineva:
e greseste ritmul BOOM / x
o intarzie ’

" Niveluri (ca s3 nu devin3 plictisitor) T
Nivel 1: ritm lent % 1
Nivel 2: ritm mai rapid
Nivel 3: schimbati ritmul (ex: clap-pauza-clap-clap)

It Nivel 4: doua teme simultan (ex: animale + orage)

De ce functioneaza
e tine toatd lumea implicata
o devine haotic intr-un mod amuzant

)




| o repeticlar —

e

d Joc pentru dezvoltarea auzului si intonatiei
N/ “Ecoul muntelui”

- - Oblectlve
dezvol:carea exersarea dezvolt.m:ea atentle
auzu_lul intonarii mefp?ﬂe' si reac';le
L muzical corecte auditive

Desfasurarea jocului

o Introducere

Spui: ,,Suntem la munte...
Demonstrezi: ,,laaa"’

si auzim ecoul!”

« apoi repeti mai incet: ,laaa...” (ecoul)

Variante distractive

,»Copilul-ecou”

O

¢ un copil conduce
o ceilalti repeta

XL

( »Ecoul dispare”

» Copiii: observa diferenta
X

19 Jocul de baza - ecdul

RGO

Tu canti: ,la - [@”

| Copiii: repeta exact (ca ecoul)

" Variante: @ M \
) )

e sus / jos
| —

e tare / incet
e scurt / lung J

9 Ecou cu silabe

Copiii:

Lcomblg muzici + d-c;@

o

¢ uneori nu mai
repeti — atentie
sporita

e repeta cu emotie
diferita :.

) Trucuri

¢ incepe cu modele simple
o foloseste gesturi (méana la ureche)
¢ incurajeaza, nu corecta rigid gﬁ;

N

—
Copiii:

¢ reproduc sunete si ritmuri
e canta mai corect Q

o isi dezvolta atentia auditiva

J,J’.P




h

L —

SRS SAPTAMANA 2 EFE:

a. Joc de acomodare Lﬁ
2 T Y, s ; >
@~ "Dimineata linistitd”: Auditie - Morning Mood <

Edvard Grieg: ”"Peer Gynt - Morning Mood”

Le poti spune copiilor:
»Imaginati-va ca soarele rasare usor... pasarile
incep sa cante... si voi va treziti incet.”

Miscari sugerate:
e Se intind usor, ca dupa somn
o Casci (exagerat, pentru distractie &)
e [si freaca ochii
e Se ridica incet, ca si cum nu vor
sa paraseasca patul

“Trezire energica”: auditie -
“Pictures at an Exhibition (Poarta Kievului)” .,
Mussorgsky - The Great Gate At Kiev - Pictures At An Exhibition &

Le poti spune:
»Acum imaginati-va ca va treziti ca niste eroi!

Muzica este puternica si grandioasa!”
&

/ - - . \
Miscari sugerate:

e Se ridica brusc din ,,pat”
e intind bratele larg,

ca niste eroi
e Merg cu pasi mari si siguri
e ,Saluta” ca niste regi

K\ J

sau cavaleri

=== ===
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B iy

S~

Cum se joaca:
o impirtirea pe echipe - elevii sunt impartiti in grupuri mici (3-5 persoane).
e Sunete din natura - fiecare echipa trebuie sa creeze ,instrumente” folosind:
ﬁ scoici (pentru sunete ritmice),

O apa (lovituri usoare),

nisip (fognet),

‘%’ voce (imitarea valurilor sau pescarusilo
9 Crearea unui ritm - fiecare echipd compune un ritm sau o mini-melodie. 3 5

o Dirijorul - un elev sau profesor devine ,dirijor” si coordoneaza toate echipele
ﬁ pentru a crea o ,,simfonie a marii”.

© Prezentarea - fiecare echipi fsi prezinti creatia.

(" Ce abilitati dezvolta:
i simtul ritmului
&% coordonarea in echipd

@ creativitatea
$ ascultarea activi

b\' expresivitatea muzicala

(A
J

Cum se joaca:
o Clasa se imparte in echipe.

® Fiecare echipa creeaza un ritm original.
o Echipele ,,se provoaca” intre ele:

(o . )

Punctaj:
e +1 punct daca ritmul e corect
(@ *+2puncte daca il reproduc perfect din prima |
\

o Echipa 1 bate ritmul
ﬁ \__© Echipa 2 trebuie sa-| reproduca perfect

% Extra:

l \ \__® Se poate face final intre cele mai bune echipe. )
132




ff’—‘ d. Joc pentru dezvoltarea auzului si intonatiei iﬁ

g “Telefon firé fir - mliZI,Cal” N ﬁ

do - mi - sol =

ﬁ Cum se joaca:

o Elevii stau in sir.

@ Primul elev primeste
0 micd linie melodica

ﬁ | (ex: ,,do-mi-sol”). 3

- @ O canta incet

' urmatorului elev.

ﬁ e Melodia se transmite |

la ultimul. .
|s ETE.LE!T.L ; D'Stfact'a- Dezvolti: (9)

De obicei, melodla se ,stricd” L .
pe parcurs - multi amuzament! auz fin + intonatie + atentie @ﬁ ®

APTAMANA 3 TieCier
(}:Descr;rea jocului )

) ” Un copil sta cu ochii inchisi,
ﬁ =0 jar alt copil produce un sunet.

: .A o Primul trebuie sa ghiceascé cine a cantat.

® Desfasurarea: Y
O o Un copil este ales si st 1% & A
cu spatele sau cu ochii acoperiti. \,\ v

Q Educatoarea indica un alt copil Q“ @
sa cante un sunet (ex: ,laaa”).

\ cu voce tare.

“\

o 6 Copilul trebuie sa recunoasca vocea.

0 Daca ghiceste, schimba rolul
cu celalalt copil.
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b. Joc pentru dezvoltarea abilitatilor muzica

===

0 Exercitiu de respiratie: ,,Suflam noril

o dezvoltarea respiratiei corecte
e controlul expirului
o pregatirea pentru cantare

( Cum se joaci: )

Educatoarea spune:
{,,Pe cer sunt nori pufosi...

=
.

sa fi impingem usor!”

—

Copiii:
e inspird profund pe nas &
e expira lent pe gura: fffffff...
e intind mainile ca si cum imping norii Q

[ Varianti:
e nor mic — expir scurt

® nor mare — expir lung

.7—:

v

]

9 Exercitiu: ,Valurile marii”

o controlul respiratiei
e coordonare respiratie-miscare

Copiii ridica bratele:

& Val mic:

e inspira — brate sus

e expira lent — ,$s555....”

& Val mare:

e inspira profund
e expird lung - ,,uuuuuu...”

N

e

¥,

@h 9 Joc: ,,Balonul urias” W O Joc: ,,Albinutele zboara” @ Joc: ,Stingem lumanarile”

9 Scop: Cum se joaca:
Educatoarea spune: Respiratie + [% . X1
»umflam un balon | £ sustinerea sunetului § ! Luménare mica:
foarte mare!” | T o sufiu scurt =
’ [ Copiii: 2.
e inspird pe nas o odp
o tin aerul 2-3 secunde (©) i ::;';'r?l::;f_""d At 1%1 ﬁ [% Luménari multe
* expiri lent, ,umfland balonul!” ) i
ﬁ Y bzzzzz223... @g o suflu lung si controlat
Pocl” - expir puternic s scurt {73 POC' | Cine tine sunetul & ﬁ ﬁ [% —
L) mai mult?
ﬁ v ) . :
Y £ :
| @ Joc. ,,Trenul cu aburl i ) @) Joc muzical:
[
@duutoama ) ( > ,,Vant l|m§t|t - vant puternic”
[ Trenul pleacé din gaja'”J , ffff S
[COP'"-] @, ¥ vantslab - ffff..” (ncet) ¢
® inspird profund 2l | $F vnt puternic — ,,FFFF...” (mai tare)
" e expird ritmat:
N | Ajuta la: F
L»§§-§§—§$— 55 &S controlul respiratiei \ FFF
—_— g intensitatea vocii \,:, N %%

as%

Hl

===
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c. Joc pentru dezvoltarea simtului ritmic

7

f ® 0, w00 \
W Scopul activitatii
Dezvoltarea simtului ritmic si a
coordonarii migcarilor.

[Descrierea jocului]

Educatoarea marcheaza un ritm prin batai
din palme sau la tobd, iar copiii trebuie sa

mearga sau sd paseasca respectand acel ritm.
. ¥

(Desfigurarea: i

o Educatoarea bate un ritm simplu i constant.

9 Copiii asculta cu atentie.

0 Tncep s3 mearga prin salé, pasind pe ritmul auzit.

0 Ritmul se schimbé (mai rapid / mai lent),
iar copiii trebuie sa se adapteze.

)

8 )= “Piseste peritm”=» >

(Variante:
e mers pe varfuri / cilcaie in functie de ritm
® oprire la pauza (cand nu se mai bate ritmul)
o conducitor (un copil stabileste ritmul)

[Evaluare:
Se observa capacitatea copiilor de a:
o mentine ritmul in mers
e adapta miscarea la schimbérile de ritm
\0 coordona miscérile cu ceilalti

\§

2/

B. Joc pentru dezvoltarea auzului si intonatiei

* Scopul activitatii
Dezvoltarea auzului pentru

net in
& sunet inalt

diferentierea sunetelor (inalte/joase).

.

-

[Descrierea jocului)

Copiii reactioneaza prin miscare
la sunete inalte si joase.

) I

(Desfé;urarea:

o Educatoarea canta un sunet:
P sunet inalt — copiii ridica mainile
P sunet jos — copiii se apleacd
@ Sunetele sunt alternate.
€ Copiii trebuie si reactioneze

corect si rapid.
K §! rap

sunet jos

e




%J’J’ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁ@
« MOMENTE DIN ACTIVITATILE NOASTRE

*ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁé
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Nota privind utilizarea fotografiilor

Fotografiile incluse in prezenta culegere au fost realizate in cadrul activitatilor
educative desfasurate in gradinitda si sunt utilizate exclusiv in scop didactic,
educational .

Pentru utilizarea si publicarea acestor imagini, au fost obtinute in prealabil
acordurile scrise ale tuturor pdrintilor sau reprezentantilor legali ai copiilor din
grupele participante, cu respectarea prevederilor Regulamentului (UE) 2016/679
privind protectia persoanelor fizice in ceea ce priveste prelucrarea datelor cu caracter
personal (GDPR).

Consimtamantul a fost acordat in conformitate cu art. 6 alin. (1) lit. a) si art. 7
din GDPR, care prevad ca prelucrarea datelor cu caracter personal este legala atunci
cand persoana vizata sau reprezentantul sau legal si-a exprimat consimtamantul liber,
specific, informat si lipsit de ambiguitate.

Toate imaginile au fost selectate si utilizate cu respectarea dreptului la viata
privatd, a demnitatii si a interesului superior al copilului, exclusiv in contextul
activitatilor educationale prezentate in aceasta lucrare.

141



142



