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I. SWIADOMOSC DZWIEKU
1. Slysze¢ kroki

Zabawa polega na odtwarzaniu nagrania ro6znego rodzaju krokow na ré6znych powierzchniach.
Mozna do tego celu wykorzysta¢c rowniez podloge lub posadzke 1 buty
z twardg wydajaca odglos podeszwg — obcasem. Mozna tez postuzy¢ si¢ pukaniem w rézne
elementy (szyba, drzwi, stot, aluminiowa miska lub garnek). Zadaniem uczestnikéw jest
sygnalizowa¢, dzwigk krokow — pukania pojawia si¢ 1 gdy ustaje. Do zabawy mozna rowniez
wykorzystac¢ tabliczki z nadrukowanymi cyframi, za pomoca,
ktorych uczestnicy mogg okresli¢ ilo$¢ ustyszanych dzwiekow (korkéw / pukania palcami).
Mozna réwniez zapyta¢, co jest zrodlem dzwicku 1 gdzie go stychaé
(drewniane schody, panele, kafelki itp.).

2. Autobus do Rzymu

Do zabawy beda potrzebne beda dowolne nagrania gloséw réznych osob, moga to by¢
rowniez wypowiedzi w rdéznych jezykach, na dowolny temat. Przydajg si¢ réwniez
dwustronne tabliczki z rysunkiem kobiety 1 mezczyzny. Gre mozna urozmaici¢ 1 utrudni¢
dodajgc tabliczki z roéznymi zdjeciami osOb (starszy pan, mlodzieniec, dziecko).
Zadaniem uczestnikOw  bedzie wskazanie, kiedy ustysza odtwarzany glos.
Mozna réwniez poprosi¢ o wskazanie czyj to glos (kobiecy / meski)
lub (starszego pana, starszej pani, dziewczyny, chtopca, matej dziewczynki, matego chtopca).

3. Tancza rece — tancza nogi

Do zabawy beda potrzebne rdézne gatunki muzyki, do ktorej uczestnik bedzie tanczyt z innym
uczestnikiem (taniec moze by¢ klasyczny w parach lub taniec rak taniec ndg na siedzaco).
Uczestnicy moga tez wspdlnie ustawi¢ si¢ przodem lub tylem do siebie.
Wtedy moga improwizowac tanczac za pomoca nog i ragk. Prowadzacy bedzie przerywat
odtwarzanie utworu a zadaniem uczestnikow bedzie zastygna¢ w bezruchu lub rozpoczaé
taniec po ustyszeniu kolejnej melodii. ..

4. Muzyczne poduszki

Do zabawy beda potrzebne: duze poduszki lub migkkie gnioty oraz sprzet audio z muzyka.
Zasady zabawy podobne sa, jak w grze w gorgce krzesta, tylko ze nie musimy
usuwa¢ tutaj poduszek /  gniotow. Poduszki uktadamy w forme¢ kota
(odlegtos¢ migdzy nimi to co najmniej pot metra). Prowadzacy muzyke proszac o swobodny
taniec. Gdy prowadzacy wylaczy muzyke, kazdy z uczestnikOw musi usig$¢ na poduszce
(upewniwszy si¢ wczesniej, ze nie jest zajeta). Wazna jest reakcja na wtaczong i wytaczong
muzyke.
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5. Memoryczne buteleczki

Do zabawy beda potrzebne rozne takie same, najlepiej nie przezroczyste pojemniczki,
ktore wypelniamy jednego rodzaju ziarnami (ryz, fasola Jas, groch, kamyczki, koraliki),
po dwa z tym samym wkladem... Gramy jak w klasyczne memory,
probujac odnalez¢ parg takich samych buteleczek. Mozemy mie¢ buteleczki — pojemniczki,
ktore posiadaly zakretki, aby moc sprawi¢ co znajduje si¢ w srodku lub jezeli nie ma nic
w butelce, ukazujac, ze jest pusta.

II. LOKALIZACJA DZWIEKU
6. Telefon

Do zabawy bedzie potrzebny telefon z mozliwoscig ustawiania roéznych dzwonkow
(melodii 1 odgtosow). Prowadzacy ustawia w telefonie dzwonek. Nastepnie chowa telefon
przed uczestnikami, a ich zadaniem jest wskazanie skad dobiega dzwonigcy po chwili
telefon...

7. Spragniony wedrowiec i dobry samarytanin

Zabawe¢ mozna przeprowadzi¢ zardéwno w duzej sali, jak 1 na §wiezym powietrzu np. podczas
spaceru. W zabawie prowadzacy wyznacza dwojke pierwszych uczestnikow,
z ktorych jeden bedzie tytulowym ,dobrym  samarytaninem", a  drugi
»spragnionym wedrowcem." Pozostali uczestnicy bedg mieli za zadanie zagluszy¢,

wotajacego o napojenie uczestnika — ,,spragnionego wedrowca". Uczestnik — ,,dobry
samarytanin" ma za zadanie, w odnalez¢, wotlajacego na sali uczestnika
»Spragnionego samarytanina". Ten nawoluje: ,pic... pi¢...". Po ukonczeniu zadania,

uczestnicy moga wytypowa¢ kolejng dwojke uczestnikbw na swoje miejsce.
Uczestnicy glosujg kto migdzy nimi bedzie grat dang role 1 probuja swoich sit w zabawie.

8. Stluchaj lub siadaj

Zabawe¢ mozna przeprowadzi¢ zarowno w duzej sali, jak 1 na $wiezym powietrzu
np. podczas spaceru. W zabawie biorg udzial dwie rownoliczne grupy. Grupy ustawiajg si¢
w dwodch szeregach. Uczestnicy tapia si¢ w dowolny sposdb tworzac wezyk.
W kazdej turze wezyk ma innego prowadzacego, pierwszy uczestnik przechodzi na koniec
wezyka. Do zabawy potrzebne bedzie tutaj zrodto dzwigku z muzyka lub instrument
w rekach prowadzacego. Zadaniem prowadzacego jest wytacza¢ w nieoczekiwany sposob
muzyke lub przesta¢ gra¢ na instrumencie, na co uczestnicy powinni btyskawicznie
zareagowac zastygajac w bezruchu. Kto poruszy si¢ lub w pore si¢ nie zatrzyma odpada
z danej druzyny. Wygrywa ta druzyna, ktorej uczestnicy zostang najdtuzej na polu gry.
W kazdej grze dobrze jest utworzy¢ nowe grupy i1 ustawi¢ uczestnikOw w nich w innej
kolejnosci.
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I11. ROZNICOWANIE DZWIEKU

9. Skrajnosci
Zabawy mozemy zorganizowac przy pomocy nagran dzwigkéw o skrajnej charakterystyce:

- Krotkie — dhlugie (mozna dodatkowo mozna wykorzysta¢ do zaznaczania waleczki
z plasteliny lub gliny, sznurki / wstazki / zelki o roznej dlugosci). Uktadamy pierwszy,
a reszte dodajemy z lewej lub prawej strony (dtuzszy lub krétszy dzwigk).

- Cicho — gto$no

- Nisko — wysoko

- Szybkie — wolne

- Rowny - skandowany

Stowa oraz zdania o r6znej intonacji - (rado$¢, smutek, zdenerwowanie, oburzenie itp.).
10. Strojenie instrumentéw (harfy wodnej)

Do zabawy potrzebne beda: pojemnik z woda (stuzacy do dolewania i odlewania wody),
lejek, butelki szklane tej samej wielkosci lub szklane kieliszki do wina.
Zabawa polega na porownywaniu dzwigkoéw. Do szklanej butelki nalewamy wody 1 uderzamy
w nig np. tyzeczka od herbaty. W przypadku kieliszkbw moczymy palec
1 przesuwamy nim po szklanym brzegu. Uczestnicy wstuchujg sie¢ w dzwiek jaki wydaje
ninstrument”. Uczestnicy nastepnie biorg drugg pusta butelke lub kieliszek 1 dolewajac,
1 odlewajac wode szukaja podobnego dzwigku. Wazne, aby nie widzie¢ pierwszego naczynia
(mozna zastoni¢ oczy szyfonowa chusteczkg lub nakry¢ pierwsze naczynie
parawanem z kartonu.

IV. ROZPOZNAWANIE DZWIEKU
11. Dzwi¢kowe parusie

Zabaw¢ mozna przeprowadzi¢ zardowno w sali, jak 1 na §wiezym powietrzu np. podczas
spaceru. Do zabawy beda potrzebne rozne instrumenty na przyktad z instrumentarium Orffa.
Wazne, aby instrumenty wystepowalty w dwoch takich samych egzemplarzach
(tworzyly parg). Uczestnikow nalezy podzielic¢ na dwie réwnoliczne grupy.
Uczestnicy obu grupach wybierajg po jednym instrumencie z pary. Zadanie jednej z grup
polega na wydobywaniu w dowolny sposob dzwieku za pomocg instrumentu, ktory wybrali.
Uczestnicy drugiej druzyny muszg znalez¢ parg dla siebie, czyli osob¢ posiadajacg ten sam
instrumenty. Uczestnikom jednak nie wolno uzywaé wlasnego instrumentu.
W zabawie moze by¢ zliczany czas wszystkich uczestnikow,
az do momentu ukonczenia zadania. Kolejno uczestnicy losujg nowe instrumenty 1 zamieniajg
si¢ swoimi zadaniami. Teraz druga grupa poszukuje, a pierwsza gra na instrumentach.
Wygrywa ta druzyna, ktéra zdobedzie lepszy czas 1 pierwsza ukonczy zadanie.
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12. Ucho detektywa

Zabawe mozna przeprowadzi¢ zarowno w sali, na §wiezym powietrzu lub w dowolnym
miejscu — pomieszczeniu na wycieczce. Prowadzacy mowi stysze co$, a zadaniem
uczestnikow, jest kolejno podawanie zrodel — nazywanie odgloséw, dochodzacych
Z otoczenia.

13. Ptasie melodie

Zabawe¢ mozna przeprowadzi¢ zardéwno w duzej sali, jak 1 na §wiezym powietrzu np. podczas
spaceru. Do zabawy potrzebne beda nagrania ptasich odgloséw lub naturalne odglosy w
naturze. Prowadzacy powinien dobrze zna¢ Ilub podpisa¢ kazdy z odglosow.
Nastepnie uczestnicy wystuchujg trzech dowolnych odgltosow wydawanych przez ptaki,
a prowadzacy  kazdorazowo  okreSla  jaki ptak  wydaje dany  odgtlos.
Zadanie polega na zapamigtaniu dzwigkdéw. Nastepnie prowadzacy odtwarza wczesniej
prezentowane dzwigki w losowej kolejnosci i1 prosi o podanie nazwy ptaka.
W naturalnym $rodowisku uczestnicy nastuchuja i1 identyfikujg ptaki. Zabawe dobrze jest
rozwija¢ podczas kolejnych spotkan, dodajac kolejne odgtosy ptakow, a tym samym
utrudniajgc 1 uatrakcyjniajgc zabawe. Z czasem uczestnicy beda potrafili rozpozna¢ wigksza
ilo$¢ odglosow, a nawet zauwazy¢ je w naturalnych warunkach, na przyktad podczas spaceru.

V. ROZUMIENIE MOWY
14. Autobus do Rzymu 2

Do zabawy beda potrzebne beda dowolne nagrania gloséw réznych osob, moga to by¢
rowniez wypowiedzi w roznych jezykach, na dowolny temat. Zadaniem uczestnikow bedzie
poprosi¢ o podanie  szczegOtdbw  uslyszanych w  otworzonym  fragmencie
(pojedyncze wypowiedzi, dialogdw, rozmow grupowych). Mozna zapytac czy byly to zdania
pytajace, rozkazujace itd. lub odgadna¢ w jakim jezyku owe stlowa zostaly wypowiedziane.

15. Lista nietypowych zakupow

Prowadzacy bedzie podawat na glos produkty, jakie nalezy kupi¢ w réznych typach sklepow
(lista zakupéw receptura, lista rzeczy do spakowania, przepis kulinarny).
Moga to by¢ owoce, warzywa, rodzaje migsa, kosmetyki, materialty biurowe, budowlane,
a nawet kolory farb lub wzory kafelek lub tapet np. basniowa pustynia, zachodzace stonce,
zielona tajga. Zadaniem uczestnikow bedzie poda¢ z pamigci liste wymienionych
przedmiotow.




