MulkJ Way

To become familiar with how music can represent and evoke different
emotions.
AIM e To associate musical elements (like tempo, volume, key) with specific moods.

e To develop emotional intelligence and a vocabulary to describe their

feelings.

Computer to play audio files (from an "e-Library" or a prepared playlist).

"Emotion Cards": 5-6 flashcards showing simple smiley faces or symbols for

MATERIALS different emotions (e.g., Happiness @, Sadness &, Anger 2, Calm <, Fear s/,
Silly ).
e Select five main emotions and their corresponding musical pieces (e.g., a
fast, upbeat piece for "Happiness," a slow one in a minor key for "Sadness").
e Begin the activity with one of the emotions. Show the "Emotion Card" (e.g.,
the sad face &¥) and ask the children when they have felt that way.
e Ask the children to close their eyes and listen carefully to the corresponding
music audio file.
e After listening, discuss with them: "How did this music make you feel? Was it
PROCESS fast or slow? Loud or soft?".
e The same process is repeated for each of the other four emotions.
e "Guessing Game": Lay the 5 "Emotion Cards" on the floor, clearly visible. Play
the five tracks in random order.
e After each piece, the children must point to (or run to) the emotion card they
think matches the music they heard.
e The child (or group) who correctly identifies the most emotions becomes the
"Emotion Detective of the Day!"
Since only 5 emotions/pieces are selected for this activity at a time, it can be
repeated on other days using new music for the same emotions, or by
DURATION introducing more complex emotions (e.g., "Mystery," "Triumph").
Each session, as described above, lasts approximately 45-60 minutes.
Children will:
Develop active listening and sound analysis skills.
LEARNING Create connections between musical language and emotional language.
OUTCOMES Express their feelings and interpretations through discussion and movement.

Gain a greater awareness of how music influences mood.



e Na e€fokelwBoUv pE TO TWG N HPOUCLKA PTOPEl va avamapactrosl Kal va

TIPOKAAECEL SLAPOPETLKA cuvalcOrpata.

e Na OUOXETLOOUV POUCLKA OTolXEla (OTWG TEYTO, €vtaon, KALPaka) HE

EKTAZH , ,
OUYKEKPLUEVEG SLABEDELC.

¢ Na avantu€ouv cuvalebnuatiki vonuoouvn Kat AeELAOYL0 yLa va epLypdfouv

Ta ouvalebrpatd Toug.

YTOAOYLOTAG Yyla TNV avamapaywyrn apxelwv nxou (amd pla «nAEKTPOVLKN
BLBALOOAKN» N pLa €Tolpn Alota avamapaywync).

YAIKA «Kdpteg Zuvalobnudtwv»: 5-6 kdpteg flash mou Seiyvouv amAd xapoysAaota
mpoowta A cUPBoAa yla Staopetika cuvalodnuata (.., Eutuxia , Avmn

Qupog , Hpepta ,PoBog , Xalopdapa ).

e EmAg€te mEVTE KUPLA cuvalcBrpata Kat Ta avtiotolya JoUGCLKA Koppatia (L.,
€va ypryopo, alolodofo koppdtl yla tnv «Eutuxia», éva apyo oe ehdoccova
KALUOKa yLa tn «AUTIN»).
e ZEKLVAOTE TN Spactnpldtnta Pe Eva amo ta cuvalcbniuata. Asi€te tnv «Kapta
TuvaloBnpdtwy» (T.x., To BALPYPEVO TIPOCWTIO ) KAl PWTINOTE TA TaldLd TOTE
Evlwoay £Tol.
e ZnTAOTE amo Ta TaldLd va KAELoOUV Ta PATLa TOUG KAl VA aKOUCOUV TIPOCEKTLKA
TO aVTLOTOLYO POUCLKO apxelo nxou.
e ApoU akouoete, oculntrote pall toug «Mwg oag €Kave va VIWOETE auTh N
AIAAIKAZIA , , . L .
HOUOLKR; Htav ypriyopn f apyn; Auvvatr r) amaln;».
e H (8ia &adlkacla emavalapfaverar ywa kabeva amd ta GANa TE0OEPa
ocuvalcOnuarta.
e «Mawvidt Mavtelag»: TomoBetrote TG 5 «Kdpteg Zuvaiobnudtwv» oTo
TATWHA, EVSLAKPLTEG. Malte Ta MeEVTE KOPPATLA OE TUXAla oELpd.
e Metd amd KABe KoppdTL, Ta Tatdla mpemneL va dst&ouv (f va tpe€ouv) Tnv kKapta
ouVaLoONPATWY TIOU TILOTEVOUV OTL TALPLALEL PE TN HOUGCLKN] TIOU AKOUOQV.

e To mawdl (A4 n opdada) Tou mpoaodLopilel CWOTA Ta MEPLOCOTEPA cuvalcOnuata

ylvetal o «NTetekT 3 ZuvateBbnudtwy tng Hugpag!»

Agbopgvou OTL yla autrv tn dpactnplotnta enieyovtal povo 5 ocuvaitcdbrpata/
Koppdtia KABe popd, pmopel va emavaAn@Bel kat AANEG NPEPES XPNOLYOTIOLWVTAG

AIAPKEIA VEQ POUGLKN yLa Ta (dla cuvailodruata rj eLodyovtag mo olvBeta cuvalctrpata
(T.X., «MuotnipLo», «@plapBog»).

KdaBe ouvedpla, OTwg mepLypageTaL apandvw, Stapkel mepimou 45-60 Aemta.

Ta mawdud a:
Avamtuooouv €ELOTNTEG EVEPYNTLKIG AKPOACNG KAl avAAucng rnxou.
MAGOHSIAKA AnpLoupyrioouv  OUVSEDELG  pETA&U TG HPOUOLKNG  YAWoodG KAl TNG

ANOTEAEZMATA  ouvalobnuartikng yAwooag.
Ekgpdoouv ta cuvaloBrjpata Kat TG ppnVeleg Toug peow oulntnong Kat kivnong.

ATIOKTI|OOUV PEYAAUTEPN ETLyVWON TOU WG N HOUGLKN emnpeadeL tn Stdbeon.

Mulks Way



Mulks Way

e Acquisire familiarita con il modo in cui la musica pud rappresentare ed
evocare diverse emozioni.

e Associare elementi musicali (come tempo, volume, tonalita) a stati d'animo

SCOPO

specifici.
e Sviluppare lintelligenza emotiva e un vocabolario per descrivere i propri

sentimenti.

Computer per riprodurre file audio (da una "biblioteca digitale" o da una playlist
preparata).

MATERIALI "Carte delle emozioni": 5-6 schede illustrate con semplici faccine sorridenti o
simboli che rappresentano diverse emozioni (ad esempio, Felicita , Tristezza

Rabbia ,Calma ,Paura ,Sciocco ).

e Seleziona cinque emozioni principali e i relativi brani musicali (ad esempio, un
brano veloce e allegro per la "Felicita", uno lento in tonalita minore per la
"Tristezza").

e |nizia l'attivita con una delle emozioni. Mostra la "Carta dell'Emozione" (ad
esempio, la faccina triste ) e chiedi ai bambini quando si sono sentiti cosi.

e Chiedi ai bambini di chiudere gli occhi e ascoltare attentamente il file audio
corrispondente.

e Dopo l'ascolto, discuti con loro: "Come ti ha fatto sentire questa musica? Era

PROCEDIMENTO veloce o lenta? Forte o piano?".

e Lo stesso procedimento viene ripetuto per ciascuna delle altre quattro
emozioni.

e "Gioco di indovinelli": disponi le 5 "Carte dell'lEmozione" sul pavimento, ben
visibili. Riproduci i cinque brani in ordine casuale.

e Dopo ogni brano, i bambini devono indicare (o correre verso) la carta
dell'emozione che pensano corrisponda alla musica che hanno ascoltato.

e |l bambino (o il gruppo) che identifica correttamente il maggior numero di

emozioni diventa il "Detective delle Emozioni del Giorno!".

Poiché per questa attivita vengono selezionate solo 5 emozioni/brani alla volta,

possibile ripeterla in altri giorni utilizzando nuova musica per le stesse emozioni,

DURATA oppure introducendo emozioni piu complesse (ad esempio, "Mistero", "Trionfo").

Ogni sessione, come descritto sopra, dura circa 45-60 minuti.

| bambini:

Svilupperanno capacita di ascolto attivo e di analisi del suono.
RISULTATI DI Creeranno connessioni tra il linguaggio musicale e il linguaggio emotivo.
APPRENDIMENTO Esprimeranno i propri sentimenti e le proprie interpretazioni attraverso la

discussione e il movimento.

Acquisiranno una maggiore consapevolezza di come la musica influenzi l'umore.



ALCANCE

MATERIALES

PROCEDIMIENTO

DURACION

RESULTADOS DE
APRENDIZAJE

e Familiarizate con la forma en que la musica puede representar y evocar
diferentes emociones.

e Asocia elementos musicales (como el tempo, el volumen y la tonalidad) con
estados de animo especificos.

e Desarrolla inteligencia emocional y un vocabulario para describir tus

sentimientos.

Ordenador para reproducir archivos de audio (de una biblioteca digital o una
lista de reproduccidn preparada).

Tarjetas de emociones: 5-6 tarjetas ilustradas con caritas sonrientes o simbolos
qgue representan diferentes emociones (p. €j., Felicidad |, Tristeza , Enojo ,

Calma ,Miedo ,Diversiéon ).

e Selecciona cinco emociones principales y su musica correspondiente (por
ejemplo, una cancioén rapida y alegre para la "Alegria", una cancion lenta en
tono menor para la "Tristeza").

e Comienza la actividad con una de las emociones. Muestra la "Tarjeta de la
Emocion" (por ejemplo, la carita triste )y pregunta a los nifios cuando se
sintieron asi.

e Pideles que cierren los 0jos y escuchen atentamente el archivo de audio
correspondiente.

e Después de escuchar, conversa con ellos: ";Cémo te hizo sentir esta musica?
¢Erarapida o lenta? ;Fuerte o suave?".

e Repite el mismo proceso para cada una de las otras cuatro emociones.

e "Juego de Adivinanzas": Coloca las cinco "Tarjetas de las Emociones" en el
suelo, a la vista. Reproduce las cinco canciones en orden aleatorio.

e Después de cada cancion, los nifos deben senalar (o correr hacia) la tarjeta
de la emocidn que creen que corresponde a la musica que escucharon.

e iEl nino (o grupo) que identifique correctamente la mayor cantidad de

emociones se convierte en el "Detective de las Emociones del Dia"!

Dado que solo se seleccionan cinco emociones/canciones para esta actividad a
la vez, se puede repetir en otros dias, utilizando musica nueva para las mismas
emociones o introduciendo emociones mas complejas (por ejemplo, «Misterio»,
«Triunfo»).

Cada sesion, como se describe anteriormente, dura aproximadamente entre 45y

60 minutos.

Los nifos:

Desarrollaran habilidades de escucha activa y analisis sonoro.

Estableceran conexiones entre el lenguaje musical y el lenguaje emocional.
Expresaran sus sentimientos e interpretaciones a traves del dialogo y el
movimiento.

Alcanzaran una mayor comprension de cdmo la musica influye en el estado de

animo.
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