Dráma foglalkozás – Hangok
Korcsoport: 2-4. osztály
Tér: osztályterem, félretolható padokkal
[bookmark: _GoBack]Idő: 45 perc
Eszköz: metronóm, kendő, kulcs, furulya
Tanulási terület: figyelem – koncentráció fejlesztése, auditív érzékelés és kreativitás fejlesztése

Ráhangoló játék 
Célja: A gyermekek érdeklődésének felkeltése, feszültség oldása ráhangolódás. 
Mexikói eső
Az utasítás a következő: álljatok egy szoros körbe, és tegyétek mindig azt, amit a tőletek
balra álló tesz. A vezető kezdi el, és változtat a mozgáson, ha már mindenki az előző mozgást
csinálja. A mozgás sorrendje a következő:
1. Dörzsöld össze a két tenyered először lassan, majd erősebben!
2. Csattintgass az ujjaiddal!
3. Dobolj mindkét kezeddel a combodon!
4. A combodon dobolás mellett dobogj mindkét lábaddal is!
5-től 7-ig visszafelé ismételd a mozdulatokat (először csak a lábadon dobolj, csettintgess,
majd a tenyeredet dörzsöld össze)!
8. Elállt az eső, kisütött a nap! 




Fő rész

A mai órán az egyik érzékszervetekre kiemelten szükség lesz. Hogy megtudjátok melyikre, oldjátok meg a következő rejtvényt, melyet Tátrai S. Miklós HANGZAVAR című verséhez készítettem.



	A hangképzés legfontosabb szerve.
	
	
	
	
	
	
	
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Hangértéke annak lesz jobb, kiben nagy a ___________.
	
	
	
	
	
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	
	

	Vitatkozott a fogóval.
	
	
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	
	
	
	
	
	
	

	Hol hangoskodott a fogó és a reszelő?
	
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	
	
	

	Kinek a tanácsát hallgatták meg?
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	
	
	
	
	
	
	

	Mire szereltek hangtompítót?
	
	
	
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	
	





Megfejtés
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	Kinek a tanácsát hallgatták meg?
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Keresd a hangot!

Eszköz: metronóm

Mielőtt elkezdjük a játékot, bemutatjuk a gyerekeknek a metronómot, meghallgatjuk milyen hangot ad ki.
Egy önként jelentkezőt kiküldünk a teremből. A bent maradók közül kiválasztunk egy gyermeket, aki eldughatja metronómot. A játék célja, hogy a kiküldött játékos a hang alapján minél előbb megtalálja az eldugott tárgyat.

Hangvadászat
Egy gyerek csukott szemmel áll a terem közepén. A többiek zajokat keltenek. Ki kell találnia a zaj eredetét, mivel keltették, meghatározhatja a távolságát is, és el is indulhat a zaj irányába.

Irányítótorony
A párok egyik tagja csukott szemmel megy (ő a repülőgép), míg a másik (az irányítótorony) szavakkal, szöveges utasításokkal vezeti, irányítja végig az akadályokkal teli „kifutópályán”.
Játszhatjuk több párossal, ebben az esetben a nekik szóló információ kiválasztására is figyelni kell. 

Kulcsos játék 
A játékosok körben ülnek, egyvalaki középen áll csukott szemmel, a többiek nesztelenül egy kulcscsomót adogatnak körbe. Ha a kör közepén álló játékos meghallja a csörgést, abba az irányba mutat, ahonnan hallotta. Ha az irányt eltalálta, akkor megadhat egy betűt és a rajtakapott játékosnak annyi idő alatt, míg a kulcs körbeér, öt tárgyat kell mondania a megadott betűvel. Ha nem sikerül, ő áll a kör közepére.

Így hallottam… 
Körben ül a csoport. Az első játékot a vezető kezdi. A mellette lévő játékos fülébe súg valamit. Olyan halkan kell súgnia, hogy a többiek ne hallják meg. A szomszéd továbbadja az információt, egészen addig, míg körbe nem ér a „hír”. Az utolsó játékos hangosan mondja a 
kapott információt, amit összehasonlítanak az eredetivel.

Fogj meg, ha hallasz!
A játékosok körben ülnek. Mindenki kap egy számot. Egy gyerek beáll a kör közepére és bekötjük a szemét. Ezután, mindenki helyet cserél, hogy a középen álló, ne tudja, ki hol ül. Miután mindenki elhelyezkedett, a kör közepén álló játékos mond két számot. A két szám gazdája felteszi a kezét, jelzi egymásnak, hogy hol ülnek. A két szám tulajdonosának a körön belül helyet kell cserélnie, úgy, hogy a kör közepén álló játékos ne fogja meg egyiküket sem. Ha sikerült a helycsere, azt a csoport tapssal jelzi. A középen álló, addig mond számpárokat, amíg meg nem érint valakit. Ha sikerül, az elfogott játékos kerül középre.

Lezárás

Bármi lehet, csak az nem ami

Eszköz: furulya

A tanulók körben állnak. A játék lényege, hogy az adott tárgyat bárminek használhatják, csak annak nem, ami valójában. A gyerekeknek el kell mutogatni, hogy az adott tárgyat, minek képzeli el pl. a furulya tökéletes fakanálnak, fogkefének, fésűnek stb. A társainak ki kell találnia, mi lehet az új eszköz. Aki kitalálta, az mutogathat. 















