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Percepire 1l ritmo attraverso 1l movimento
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Ogni suono € musica
Ogni movimento € ritmo




Ritmo = tempo <¢===) spazio

\ /

movimento




TEMPO REALE

TEMPO RELATIVO

Percezione del TEMPO

Il bambino ha 1l senso del tempo ma ¢
spesso relativo e lo sta scoprendo poco alla

volta...

Scansione del TEMPO
RITMO - 1l ntmo del tempo che scorre

Possiamo visualizzare un ritmo
ascoltare un ritmo

percepire un ritmo




Possiamo percepire 1l tempo attraverso 1l movimento

sul nostro corpo / con 1l nostro corpo.

es. di ritmi :
glorno / notte
le stagioni
1l suono delle rotaie — I“I"HI)
le “righe” dei termosifoni... o= o0 (LT




Giocare a scoprire ritmi € movimenti ritmat:

1l battito del cuore - INCONSCIO

la respirazione - 1mconscia / controllabile

la camminata / marcia - 1 muscoli seguono un comando quindi s1
puo percepire la ritmicita (anche se poi tale movimento diventa
automatico)

NB 1 muscoli sono creati per il movimento e il ritmo € movimento

I1 RITMO ha bisogno di spazio e di tempo.
[1mz10 e la fine di un movimento determinano 1l tempo e lo spazio
necessario




Importanza dell’esercizio/ gioco:

produrre un pattern regolare e rappresentarlo con 1l movimento.

Un ritmo regolare ha bisogno di un movimento regolare

( == controllo der muscoli e della forza).

es. 1l battito d1 mani e po1 1l battito rmumo (1l battito delle mani che s1
blocca prima di produrre 1l suono - prima dell’'impatto).

NB ogni esercizio deve diventare gioco € non un esame davanti ai
compagni.




Il suono puo cambiare la percezione del ritmo:
es. suono grave e acuto JJP provare ad mvertrl...
tum tum ta tumtum fta ta ta tum tata tum




Equilibrio e mterazione tra disciplina e creativita
Il gioco ha bisogno di creativita ma s1 sviluppa all’interno di regole
prestabilite.

Po1 queste regole possono non soddistare piu 'esigenza creativa o 'abilita
raggiunta quindi s1 possono modificare .... ma sempre all’interno di nuove
regole condivise

'msegnante deve sempre avere la
padronanza di c10 che propone




RIASSU NTO

-1l RITMO ¢ movimento M8 | a ..")!&’ f{’_'i;f{f"
- Il MOVIMENTO ¢ di natura fisica

- Ogn1 movimento richiede spazio e tempo

L’esperienza fisica forma la coscienza musicale.
Il perfezionamento del movimenti nel tempo consolida la coscienza del

ritmo (e del ritmo musicale).
es. 1l movimento/ ritmo di certi lavori : 1l martello sull’'incudine, 1l badile
che scava, 1l suono del registratore di cassa usato dalla cassiera....).




IL RITMO

regolare / \ rregolare

pattern movimento ciclico




il RITMO ¢ anche visuale

(es . fogh colorati disposti in un certo ordine)



Percezione del

RITMO

un pattern riprodotto a diverse velocita mw) LENTAMENTE

m==) VELOCEMENTE




I1 SILENZIO s1 puo percepire in modi diversi:
vuolto;

momento d1 attesa;

momento di riposo/assestamento;
silenzio signiticativo.

NB 1l silenzio ¢ anche 1l momento 1n cu1 rielaboriamo le
informaziona.




» Isolare 1l RITMO - spesso la melodia offuscail senso

del ritmo.
Provare a fare un esempio scandendo 1l ritmo

SENZA la melodia:

- Mozart Piccola Sinfonia Notturna (battute 1nizial

- Beethoven Quinta Sinfonia (battute miziali
- Happy Birthday




Sottolineare 1'importanza di
punti di vista diversi :

es. battere il tempo con
diverse parti del corpo:

mano destra/sinistra;

piede destro/ sinistro ecc.




Il suono cambia la percezione del
RITMO (grancassa o triangolo ...) cosi
come la stessa posizione nello spazio
cambia la percezione psicologica
(vicino/ lontano; destra/ sinistra..)

es. lo stesso esercizio prima da fare:
- 1n 11ga/ 1n fila

- 1n cerchio / 1n quadrato

- ad occhi chiust...




Esercizio in quadrato D

I bambini suonano un lato alla volta oppure solo un bambino.
Por s1 aggiungono quelli sullo stesso lato del quadrato e quindi 1l resto
che s1 trova sugh altr1 lati oppure 1l suono s1 sposta al lato adiacente.
» Gioco degh shakerini da fare i cerchio/ in quadrato: muovere gh
shakerini dopo aver eseguito un pattern ritmico oppure fare un
dialogo tra diversi pattern;
Gioco di GRUPPO: possono essere gruppi da due, da tre;
Gioco INDIVIDUALLE;

Gioco a due squadre (ma impegnando un glocatore alla volta).




S1 possono proporre giochi :

di RIPETIZIONE/ IMITAZIONE (che ¢ anche ascolto);

di ASCOLTO;

di DISCIPLINA (es. percorsi);

di DISCIPLINA E ABILITA’ (es. catena di montaggio - passarsi un oggetto seduti i cerchio ...);
di INVENZIONE;

di IMPROVVISAZIONE;

proporre GARE nitmiche/melodiche ecc (che s1 vincono superando delle difficolta specifiche).




IL GIOCO DELLE PIASTRELILE

Lo scopo ¢ quello di muovers: a

tempo seguendo un movimento che

puo essere libero oppure obbligato.

Se obbligato definire prima 1 movimenti
(per es. non Incontrarsi/ attaccare qualcuno
mvadendo 1l suo spazio/ raggiungere 1l lato
opposto del quadrato ecc....).




Utilizzare uno spazio dilatato permettera I'improvvisazione
e la creativita cosi come se ¢ 1l tempo ad essere dilatato.

Se invece 1l tempo € contratto s1 dovranno trovare soluzioni
rapide.

S1 possono apportare delle varianti come usare 11 PASSAPAROLA: 1n questo
caso ognuno puo muoversi come vuole e/o deve muoversi tenendo 1l tempo e
trovando una nuova parola di senso compiuto all'interno di regole date.

es. FANTA/FINTA oppure dire 1l nome di una citta/ un colore ; oppure

ancora d1 un oggetto che mizia con una lettera specifica .... ecc.

Variante con 1 FOGLI COLORATI.

NB Ricordiamo che divers: timbri sonori possono creare percezioni
diverse. Lo stesso vale per 1 colori che hanno forte potere evocativo.




Giochi per percepire 1l ritmo attraverso 1l

movimento:

- percepire un tempo determinato da un pattern
ritmico

NB dilatare o contrarre 1l tempo 1n proporzione per

far capire la struttura interna del pattern ritmico
percezione e scansione del TEMPO ====) relativita

del tempo);
- gloco con1 DADI (dalle regole al momento

creativo).




REGOLLE / SFIDE / PARTECIPAZIONE

Ricordiamo che sono 1 bambini che devono
essere protagonisti e che, grazie al gioco, non si
sentono giudicati per cul sono liberi di esprimersi:
la loro ¢ una shida con se stess.

Importante € creare una partecipazione interattiva
d1 tutti1 anche se non coinvolt direttamente nel

210CO.




REGOLA DALLE REGOLE AL MOMENTO CREATIVO

/ TONDO PIENO £ UN SUONO

; SA SILENTIOSA
/ TONDO VUOTO E UNA PAU i
/ DUE CERCHIE PIENI SU o UN UNICO POSI0 SONO

VELOCI

Es. 11 GIOCO DEI CERCHIETTT:
(monocromatico ; con due colort; con tre colorl con
I'aggiunta di PAUSE.....).

Questo tipo di1 gloco s1 puo fare a gruppi, da soli o
con 1l comvolgimento di tutta la classe.

crish pprhé U AT NG SR o

Dettato ritmico / sonoro con 1 cerchietti.

Con 1l gioco de1 cerchietti s1 possono creare poi
delle sfide preparate dagh stess1 bambinu.

La preparazione di queste stide permette a1 ragazzi
d1 affrontare un processo analitico e creativo allo
stesso tempo.




II SOLFEGGIO NASCOSTO:

con 1 cerchietti (pieny/vuot1) visualizzare un ritmo/ creare ritmi regolari o
uregolart utihizzando un codice, un linguaggio predefinito (sillabe, color,
percussioni, suoni particolar ecc...);

il GIOCO DEI TRENINI :

con 1 color1 /1 suoni / le note / le pause.




LA GESTIONE DEL TEMPO
» saper gestire 1l tempo

» gestire la scansione del tempo
» gestire un ritmo.

Uso del metronomo/ cronometro:
» per 1 movimentl;
» per 1 giochi;

» per le gare;

» per 1l compito assegnato.

Il tempo compresso per:
mmm) decidere 1n fretta
mmmm) creare 1n fretta.




I1 TEMPO ¢ relativo e allo stesso tempo REGOLARE.

Ne1 giochi ¢ necessario sottolineare la scansione e la regolarita del tempo.
All'inizio 1l metronomo sara 1l maestro poi s1 coinvolgeranno via via 1 bambini che
diventeranno, anche 1n questo caso, 1 protagonisti attenti al controllo del tempo.

I’uso del TEMPO

» tempo indefinito;

» tempo che da indefinito si regolarizza quando un movimento predefinito diventa sciolto
e regolare;
» tempo lento;

» tempo veloce;
» tempo n 4/4;
» tempo n %




I1 SUONO DELLE PAROLE

S1 1izia con una parola e si continua modificando solo

una lettera per creare una nuova parola di senso

compiuto.

es. FANTA / CANTA / SANTA / SARTA ecc....
(alla ricerca del RITMO delle parole).




NB linsegnante come
direttore d’orchestra

- vedere e prevedere I'’evento
sonoro costruire la partitura/ il
g10CO.

- guidare 'orchestra alla
disciplina per poter poi rompere
le regole.




RIASSU NTO

neli GIOCHI ricordiamo 'importanza della:
» ripetizione;

» diversa prospettiva;

» diversa percezione

(usando diversi punti di vista/di ascolto e con produzione sonora/

ritmica ottenuta attraverso strumenti diverst o movimenti diversi)

Ricordiamo moltre 'importanza di:
» Orchestrazione e arrangiamento




RIASSU NTO giochi

* G10oco de1 cerchietti
* Gloco sulle piastrelle
* G1oco de1 trenini

* Dettato ritmico/ sonoro con 1 cerchietti



RIASSU NTO

Il TEMPO ¢ relativo e allo stesso
tempo REGOLARE.

Nei giochi bisogna sottolineare la
scansione e la regolarita del

TEMPO

Man mano comvolgere sempre
piu 1 bambini nel controllo del
tempo

Il gioco ¢ LIBERTA’ ma €
anche REGOLLE.

Le regole sono convenzioni:
tenendo sempre ben

presente 1l forte impatto

psicologico di suoni, forme

e colorl costruire msieme
regole e modelli da seguire.




Piccoli momenti TEATRALI

A turno s1 entra sul palco e s1 esegue
un compito assegnato (dire una
breve frase, riprodurre un suono,
tare un movimento, mimare un

personagglo, un carattere, fare 1l
mimo, esprimersl con le
percussionl, fare body percussions,
alterare 11 tmbro della propria voce
ecc...)




RIASSU NTO

GIOCO / ESERCIZIO
SCOPERTA/ CREAZIONE

CONDIVISIONE/
PERCORSI




Poche nozioni e pochi suggerimenti non possono trasformare una classe mn
una grande orchestra ma possono creare le premesse per un maggior
comnvolgimento dei ragazzi in un percorso di1 apprendimento.

Offrendo divers: stimoli e divers: punti di vista s1 puo alimentare la curlosita,
primo passo per l'apprendimento.

Giochi ed esercizi serviranno a sviluppare e
mighorare le capacita dei ragazzi: memoria,
ragionamento, logica, capacita analtica/
interpretativa, coscienza del tempo e del suo
aspetto ritmico sia in un percorso mdividuale
che 1n un gruppo (team work) .




Il docente potra puntare a risultati prefissati cercando di
motivare la classe (= gratificazione) ma l'obiettivo piu
importante ¢ offrire deglh strumenti per una maturazione
psicologica e artistica al di 1a del risultato immediato
(comunque gradito!!!)

Forse non lo vedremo immediatamente ma se, con
entusiasmo, comnvolgeremo e amuteremo il loro impegno, 1
risultati prima e dopo sicuramente arriveranno.




