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Descopera-ti ritmul!

Etape obligatorii anterioare / | Elevii si educatorii nu au nevoie de cunostinte
Cunostinte anterioare ale anterioare despre joc, gen sau orice alt fel de
elevilor cunostinte, altele decét abilitatile digitale de baza.
Aceasta activitate este potrivita in special pentru
spatiile educationale non-formale, desi un profesor
0 poate adapta pentru o ora de muzica pentru a
familiariza elevii cu ritmul si alte concepte

curriculare.

Obiective de invatare e Sa urmareasca ritmul unui cantec prin
miscare pe ecran.

e Sa te bucuri de experientele si creatiile
artistice ca sursa de imbogatire personala si
sociala.

e Sa interpreteze muzica individual si colectiv
folosind vocea, instrumentele, corpul sau
instrumentele tehnologice.

e S4 arate obiceiuri de perceptie reflexa si
deschisa a realitatii sonore si vizuale in medii

culturale si educationale.

Subiecte Muzica, Arte
Varsta recomandata Orice varsta
Material necesar Jocul Sayonara Wild Hearts si o consola de jocuri

video. Retineti ca aceasta activitate se poate face si
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cu majoritatea jocurilor video ritmice disponibile
online si pe piata, asa ca puteti schimba cu usurinta

Sayonara Wild Hearts cu un alt joc.

Durata secventei 1ora

Activitate individuala sau de | Grup. Jocurile ritmice au de obicei doar optiuni
grup pentru un singur jucator, dar aceasta activitate
necesita ca elevii care nu joaca sa urmareasca
jocul Tnainte. Vizionarea, in acest caz, ajuta si la

intelegerea ritmului.

Abilitati dezvoltate Creativitate, Gandire critica, invatarea de a invéta

Gama de preturi a jocului <20€

Jocuri similare de utilizat cu Thumper, Taiko No Tatsujin, Aero (2018)

abordarea secventei

Cele mai bune practici de Jocurile ritmice necesita, de asemenea, sunet si
includere imagini ca raspuns rapid folosind controlerul. Cu
toate acestea, majoritatea dintre ele sunt potrivite
pentru elevii cu anumite tipuri de dificultati de

invatare.

Pas cu pas: cum se implementeaza secventa

e Pasul 1: Testeaza melodiile (20 minute)

Pentru inceput, participantii vor juca jocul video, cate o melodie fiecare, si vor incerca

sa-si imbunatateasca propriile scoruri. In acest prim pas, incercati sa va asigurati ca
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toti elevii au incercat cel putin o data jocul sau ca si-au vazut colegii jucandu-si astfel

incat sa inteleaga ce ar trebui sa faca si cum sa faca.

Daca aveti o singura copie a jocului, lasati elevii sa se joace pe rand in fata intregii
clase. Incercati sa aveti cat mai multi elevi posibil s& se joace in intervalul de timp dat.
Altii se pot ,juca” in acelasi timp, incercand sa atinga ritmul in timp ce fisi vad colegii

jucand.

o Pasul 2: imbunatatiti-va scorul! (40 de minute)

In continuare, elevii ar trebui sa repete activitatea folosind acelasi cantec pe care |-au
ales la primul pas. Scopul este de a-i face constienti de orice imbunatatire a capacitatii
lor de a urma ritmul cantecului. Sistemul de scor al jocului ajuta si la masurarea

acestei imbunatatiri.

Ar trebui sa tineti cont de faptul ca, in mod normal, scorurile pot fi comparate doar cu
cele ale melodiilor de acelasi nivel, deoarece fiecare melodie are in mod normal o

lungime si un ritm diferit si, prin urmare, un punctaj de top diferit.

Majoritatea jocurilor video ritmice au o curba de dificultate foarte clara - cu cat cantati
mai mult o melodie, cu atat intelegeti mai bine ritmul acesteia. Astfel, puteti cere
elevilor sa joace jocul folosind acelasi cantec de un anumit numar de ori pentru a-si
imbunatati scorurile. Daca doriti sa faceti lectia mai provocatoare, le puteti cere
elevilor sa treaca la un cantec nou dupa doar una sau doua repetari. Astfel le puteti
arata complexitatea tot mai mare a ritmului in diferite melodii. Acelasi sfat de la Pasul
1 este valabil si aici: daca aveti o singura copie a jocului, este posibil sa puneti cate un

elev sa joace odata, in fata colegilor lor, iar alti elevi sa incerce sa atinga ritmul. Cu
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toate acestea, ar trebui sa retineti (si sa spuneti fara echivoc clasei) ca accentul ar

trebui sa fie pe invatarea si imbunatatirea individuala, nu pe competitia cu colegii lor.

De asemenea, puteti lua in considerare transformarea acestui joc intr-un joc in
persoana, punand diferiti elevi sa atinga ritmul la diferite sectiuni ale cantecului,

recreand astfel cantecul in viata reala cu diferiti elevi.

Nota: exista numeroase videoclipuri pe YouTube care explica modalitati de a prinde
ritmul acestor jocuri, precum si exemple de joc pentru anumite jocuri, daca doar
cautati numele jocului si cuvintele cheie ,ritm” sau ,gameplay” pe YouTube. Vizionarea

lor poate fi de asemenea utila pentru aceasta activitate.

Un al treilea pas optional pentru secventa ar fi sa afisati cateva dintre videoclipurile de
joc pe care le considerati cele mai utile pentru clasa sau sa cereti elevilor sa caute
aceste videoclipuri si sa le vizioneze (singuri sau in grupuri), apoi sa revina la jocul

pentru a testa unele dintre sfaturile pe care le-au capatat din videoclipurile despre joc.

Obtinerea jocului:

Sayonara Wild Hearts:
https://store.steampowered.com/app/1122720/Sayonara Wild Hearts/
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