Forlgb til favoritter: SANGGLAD Malgruppe: Bgrnehaveklasse

Forlab til Sangglad

Dette forlgb knytter sig til appen Sangglad, som er udviklet af Sangens Hus i samarbejde med
sangkonsulenter og paedagoger. Stgttet af Nordea Fonden.

Appen er gratis og til bade iOS og Android. Pa sangglad.dk kan | finde musikvideoer samt printark til
lege og farvelaegning.

Forlgbet med Sangglad laegger op til, at barnet gennem leg far introduceret nogle af musikkens
grundprincipper og stiftet bekendtskab med de temaer, som sangene bergrer.

Du behgver ikke have kendskab til musik for at kunne udforske spiluniverset med bgrnene.

Forlgbet knytter fglgende temaer til appen: tempo, rytme, stemning, puls, spil, sang, musik,
feellesskab.

Eksempler pa fokusord: stemning, noder/unoder, melodi, rytme, instrument, komponist.
Mere musikfaglige ord: tone, tempo, forzando (st@d/betoning), kanon, flerstemmig, dur, mol.

)

Sangglad som spil-app har en kompleks struktur. Forteellingen er ikke lineaer. Centralt er et 'hjem
(Sangskoven), hvorfra man kan tilga flere forskellige ‘'miljger’. Brugeren bestemmer selv, hvilke
miljger de gnsker at besgge, samt i hvilken reekkefglge. Lysten driver fortzellingen.

Introduktion til Sangglad-appen

Gennem arbejdet med Sangglad vil | dykke ned i en fortzelling om sang. Men | vil ogsa kropsligt erfare,
hvad sang og musik betyder. Appen er en rammesaetning for lege med lyd og musik.

BIBLIOTEKERNES

Side 1 Version 1.1 13.09.2021 Sprogdpor



https://sangglad.dk/klip-mal-og-print-selv/

| kaniforlgbet undersagge, hvordan lyd sendrer sig afhaengigt af sted, materialer og mennesker, samt
sang og lyd kan bruges i forskellige (hverdags)sammenhange. Ved for eksempel at bruge sang ved
overgange, der ellers kan veere kaotiske, kan nuet kvalificeres og ventetiden fa vaerdi.

Om spil-genren og denne type spil

Sangglad har fokus pa musik, sang og stemmebrug, men den har mange spil-elementer i sig og traekker
pa spils kendetegn og kvaliteter. Dette kan give en genkendelighed for bgrnene.

Det minder i hgj grad om et adventurespil, hvor det ikke gaelder om at vaere hurtig, men i stedet
handler om at udforske universet og lade det udfolde sig. Fokus er pa at lege, nyde det grafiske
udtryk og undersgge, hvad man kan. Fortallingen og oplevelsen er det vigtige.

Den vigtigste spil-mekanik i Sangglad er den funktion, at noderne - som er grundlaget for at kunne
skabe musik og udforske universet - er nogle, du selv skal fa frem. Hvis du som spiller ikke aktiverer
disse, er der ikke noget grundlag for at skabe melodi, rytme og interagere med stederne.

Samtidig har noderne ogsa den feature, at jo mere du spiller, jo flere muligheder har du - fordi du far
flere noder. Samtidig er der indbygget mange gentagelser, sa barnet far en oplevelse af mestring.

Handlingsforlgb og indhold

Pa sprogsporet.dk finder | et printark med oversigt over, hvilke miljger spillet bestar af, hvad disse
indeholder, samt en kort beskrivelse af, hvordan man interagerer med og aktiverer dem.

Miljgerne er:
e Sangskoven
e Legepladsen
o Detrescener
e Detlille hus
¢ Nodemaskinen

| Sangglad mader | fglgende sange:
e Jegvedenlerkerede
e Go’morgen giraffer
e Indeilrlands bjerge
e letlillebitte hus
e NedeiFruHansens kaelder
e Mester Jakob
e Minmave ersatykog fed
e Syngdigglad
e Solenersargd, mor

Disse er valgt, fordi de bygger bro, da mange bgrn i aldersgruppen kender til dem. De er med til at
give et feelles sprog og en kulturel ramme - ogsa pa tveers af generationer.

Sangene spander bredt, da der bade er en sang, som kendes pa mange sprog (Mester Jakob), en remse
(Nede i fru Hansens kalder), en inderlig, eftertaenksom sang i dur (Solen er sd rad mor) og de mere up-
tempo barnesange (I et lille bitte hus). Tekst til Mester Jakob pa flere sprog kan hentes pa sangglad.dk.
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https://www.sprogsporet.dk/sos/favoritter/sangglad
https://sangglad.dk/syng-sammen/

Forlgb til favoritter: SANGGLAD Malgruppe: Bgrnehaveklasse

Interaktion med appen:

Det er en god idé at lade bgrnene selv ga pa opdagelse og undersage, hvordan man interagerer med
appen. Men her far du som voksen nogle korte vejledninger til at komme i gang:

- Man synger manen ned og solen op, og sddan kommer man ind i selve universet.

- lvil se nogle seebebobler. Hvis | trykker pa disse, bliver de til noder. Man kan styre, hvilken
type node de bliver, ved at synge imens. Sa vil | kunne se, hvordan noden skifter farve.

- Der er nogle sma blomsterskud, som vokser sig store ved, at | synger. Disse udlgser ogsa
saebebobler eller nye karakterer.

- Nar man vender tilbage til Sangskoven efter at have veeret inde i et miljg, far man flere
saebebobler (=noder) frem.

- Mankan vende tilbage til tidligere miljger, nar man har faet flere noder og figurer.

Der er ikke én bestemt raekkefalge, som | skal arbejde jer gennem universet i. Med tiden vil der
komme flere noder og karakterer til, og det er altid muligt at genbesage et sted, nar man har faet flere
noder.

Bonusinfo: Det er ikke afggrende for spillet, at | kender navnene, men i Sangskoven bor de sangglade
venner Tempo (bld) og Tone (gul), deres tohovedede hund Dur&Mol, den buldrende Forzando (sort),
en fugl og en masse sma noder og unoder.

Lad evt. bgrnene prgve selv at gennemskue, hvad der karakteriserer dem hver isaer, og hvordan det
kommer til udtryk. For eksempel at fuglen forvandler noderne til ‘'unoder’, sa de prutter.

For brug af appen

Tal med bgrnene om, at | nu skal arbejde med en spil-app. Senere far | lejlighed til at gd naermere ind
pa spilbegrebet, men | kan starte med for eksempel at tale om:

Hvad er en app?

Hvad er et spil?

Hvad er titlen pa appen?
Hvem har lavet den?

Hvad tror I, man kan i appen?
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Under brug af appen

Farste mgde med spillet

Lad bgrnene ga pa opdagelse i appen. Szet evt. et vist antal minutter af (fx 15 minutter), hvor dei
grupper af to eller tre udforsker Sangglad.

Saml op i faellesskab og lad bagrnene fortzelle, hvad de oplevede og blev optaget af.

| kan ogsa afgraense samtalen til et enkelt miljg, som alle har oplevet og kan tale med om.

Sangglad er ikke en linezer forteelling, sa derfor er det en god idé i faellesskab at skabe et overblik over
universet, sa barnene far en forstaelse for dette medie og appens indhold.

Med statte i oversigten kan | for eksempel lave et mindmap pa tavlen, som illustrerer fortaellingens
(komplekse) struktur. Fyld den ud i feellesskab, sa bagrnene oplever, at de sammen far fundet frem til
alle mulighederne.

Andet magde med spillet

Nu skal I i gang med en mere struktureret undersggelse af spillet. Derfor er der lavet fire forskellige
aktiviteter, sa | far arbejdet med elementerne og indholdet i de fire forskellige miljzer.

Derefter fglger nogle spgrgsmal, som kan fa jer til at ga i dybden med spillet. Brug dem som
inspiration til at udfordre bgrnene og fa gang i en dialog om spillets elementer.

Barnene skal omkring alle miljger for at fa fuldt udbytte. | kan veelge at tage nogle af dem i faellesskab,
sa barnene kan byde ind med deres erfaringer om, hvad man kanii spillet.

Biografen

Nu skal I op i biografen og se filmen | et lille bitte hus, som | skal lave en lille filmanalyse af.

Farst skal | se filmen én gang og sa snakke om nogle af nedenstaende spargsmal. Se derefter filmen
igen og tal videre. Maske er der nogle nye ting i teksten eller filmen, som | lagde maerke til anden
gang?

Hvor mange mennesker bliver der naevnt? Tag gerne fingrene til hjeelp!
Hvilken farve har de voksne? Hvilken farve har bgrnene?

Har | pravet at veaerei et lille hus?

Hvordan sover de? Hvordan sover | selv?

Hvor gar de hen? Hvordan kommer de til en bakketop? Kan | vise, hvordan man gar det (Igber i
galop)? Hvem galoperer ellers?

Hvornar straekker de deres krop? Kan | straekke kroppen? Hvornar plejer | at gare det?

Hvilken stemning synes |, sangen har - er det fx en uhyggelig sang eller en rolig sang? Eller noget helt
tredje?

Sangscenerne
| skal nu en tur til de tre sangscener, som | finder ved at trykke pa skiltet med de to, der synger.
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Her er lidt vejledning til, hvordan scenerne fungerer:
e | bunden af skeermen veelger |, hvilken sang der skal synges.
e Figurerne skal treekkes op pa scenen, da det er dem, der synger og laver lyd pa scenen.
e | kanteende/slukke for lyden pa scenerne ved at taende/slukke for lamperne, der haenger over
hver scene.
e Scenen laengst til venstre er selve sangen/melodistemmen, scenen laengst til hgjre er en
overstemme, mens scenen bagerst er en understemme. Lad bgrnene lytte sig til forskellen.

Prgv at flytte Tempo (den bla figur) hen pa hver af de tre scener. Hvordan lyder det forskelligt?
Prav at szette noderne op pa de forskellige scener og Iyt til det. Hvordan aendrer det sig?

Prgv at placere de tre figurer saledes: Tempo (bla figur) pa scenen laengst til hgjre, Tone (gul figur)
leengst til venstre og Forzando (sort figur) pa den bagerste scene. Hvordan lyder det?

Nu kan | lege med at lukke ned for scenerne ved at slukke lamperne. Hvilken scene lyder mest
maerkelig, nar | slukker?

Legepladsen
| skal nu en tur pa legepladsen, hvor | skal lege med stemmen ved at efterligne de lyde, som noderne
siger, og derefter komponere jeres eget lydbillede.

Farst skal vi blive klogere pa, hvilke lyde, der kommer fra de forskellige legeredskaber. Placér derfor
farst en node pa trampolinen og lav samme lyd som noden. Gentag dette med bilen, den runde
traeeplade i traeet, gyngen, svampene og rutsjebanen.

Hvilken af lydene kunne | bedst lide at lave? Skyldes det for eksempel, at den lyder godt, er sjov,
eller fordi | hgrer jeres stemmer pa en ny made?

| kan lave forskellige lydbilleder ved at traekke noderne ud pa legepladsen. | bestemmer selv, hvor
mange noder, der vaere i gang pa samme tid. Hvilke lyde passer godt sammen?
Prav at synge med pa én af lydene, mens alle noderne er i gang pa legepladsen. Hvordan gik det?

Hvis fuglen kommer forbi, sa tryk pa den. Hvad sker der s&?

Nodemaskinen

| skal nu en tur til Nodemaskinen, som | finder ved at trykke pa skiltet med de to noder.

Her kan | selv bestemme, hvordan en sang skal lyde, hvilket tempo den skal spilles i og falge med i,
hvordan melodien ser ud pa noder.

Her er lidt vejledning til, hvordan Nodemaskinen fungerer:
e Nederst pa skeermen bestemmer I, hvilken sang der skal spilles.
e Hijuletivenstre side af nodemaskinen bestemmer, hvor hurtigt noderne synger sangen.
e Pinden gverst i maskinen bestemmer, om du hagrer sangen, som den er eller om du hgrer den
bagleens.
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Vealg en sang, som | gnsker at lege med, og prav at synge den normalt fgrst.

Til venstre for maskinen er der fire skilte, som giver jer mulighed for at hagre sangen pa en ny made.
Tryk pa skiltet med gravkoen og syng med. Hvordan fgltes det i leeberne?

Prgv ogsa kaktussen, hunden og katten. Tal om, hvordan det faltes. Og er der forskel p4, om man
synger som en stor, vred hund eller en lille, keelen kat?

Find selv pa forskellige mader at synge som de fire ting pa og del oplevelsen med de andre.
Nar | har veeret alle miljger igennem, kan | lave en falles opsamling.

Eksempler pa spargsmal til spillet:

e Specifikke ord: Fx hvad er en node, eller hvad betyder tempo?

e Orienteringi spillet: hvordan finder | vej?

e Spilelementer: Fx seebeboblerne - hvad gar de? Og hvad sker der, hvis man trykker pa dem? Er
der lignende spilelementer?

¢ Genkaldende: Kan | huske nogle af de sange, | har mgdt?

e lllustrationer: Hvorfor tror |, at Forzando (den sorte figur) ser ud, som den gar? Hvad med de
andre figurer?

e Forstaelses- og tolkningsspargsmal: Hvorfor er der tre scener? Hvad betyder det, at man
skifter scene?

¢ Generaliserende: Kender | andre spil, som minder om?

Spgrgsmalene bliver gradvist sveerere ved at bevaege sig fra det konkrete til det komplekse. Maerk
efter pa din bgrnegruppe, hvor langt de er klar til at ga.

Udforskning af spilbegrebet

Tal med bgrnene om hvad et spil er, og hvordan det adskiller sig fra en film og en bog. | en bog laeser
man for eksempel side for side i raekkefalge. Hvordan ved man, hvad man skal ggre i et spil?

Noget, der adskiller spil fra den traditionelle bog, er muligheden for selv at pavirke historien.
Efterhanden kommer der en del digital litteratur, hvor man selv er med til at pavirke historien - bade
for barn og voksne. Men der er ogsa papir-bager, som pa forskellig vis leger med mediet og
efterligner interaktive elementer ved, at man for eksempel skal ryste bogen eller pa anden vis
interagere, som om det var en tablet eller en spilkonsol, man sad med. | kan for eksempel laese
billedbagerne Vi er i den forkerte bog af Richard Byrne (2016) eller En bog af Hervé Tullet (2011) for at
saette gang i en refleksion over mediet hos barnene. Men allerede Egon Mathiesen legede faktisk
med mediet i klassikeren Mis med de bld gjne (1949), hvor katten springer hen over siderne.

Du kan veelge at ga ind i en dialog med bgrnene om, hvilke typer af spil de selv spiller i fritiden.
Hvordan minder de om Sangglad? Hvad adskiller dem som type fra Sangglad? Eventuelt kan |
arrangere en spildag, hvor barnene demonstrerer deres viden for hinanden.
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Tilbage til veerket - tredje mgde med spillet

Bgrnene har nu i fallesskab udforsket spillet og leert universet at kende. Lad bgrnene pa skift
demonstrere og genforteelle dele af spillet.

Diskussion om temaer fra spillet

Nu vil vi gerne have barnene til at reflektere over spillets temaer, inden de skal omsaette veerket til
deres egne udtryk. Barnene skal derfor saettes i gang med diskussioner, som udfordrer dem og ikke
har et endegyldigt eller "rigtigt” svar.

Nedenfor finder du tre sdkaldte ankerspargsmal, som er bygget over skabelonen Hvis (praemis) + sd.
Hvis jeres samtaler om appen ggr det mere oplagt for jer at lave jeres egne spgrgsmal, sd kan | gare
det.

Anbefalinger far | gr i gang:

e Lad gerne bgrnene sidde i en rundkreds, hvor alle kan se hinanden. Evt. anbragt i "hestesko”
med en tavle i centrum, hvor vigtige ord kan fastholdes med tegning eller skrift.

e Bruggerne en blgd bold eller lignende til at markere, hvem der har ordet.

e Nar ankerspgrgsmalet er stillet, er din opgave som den voksne at holde diskussionen i gang
mellem bgrnene - uden at komme med din egen holdning eller tolkning.

e Duma gerne veksle mellem abne ("Hvorfor gar de mon det?”) og lukkede ("Mener du, at det er
sddan altid?”) spargsmal, nar du hjalper barnene med at diskutere ankerspgrgsmalet.

e For atsikre, at alle bgrn far sagt noget, kan du indimellem lade bagrnene tage en makkersnak
to ogto, inden | fortsaetter diskussionen i feellesskab.

e Husk, at der skal ikke komme et bestemt svar, tolkning eller resultat ud af diskussionen.

Vihar her taget afsaet i bogen Taenk hgjt med dine elever af Peter Worley (2019). Ved mere kompleks
litteratur kan anbefales metoden aestetisk dialog. Se bogen | begyndelsen var billedet af Janne Hajrup
Nielsen og Sgren Fang (2020).

Forslag til ankerspgrgsmal til Sangglad:

e HVIS mennesker forstar hinanden ved at tale, hvorfor skal vi SA synge?

e HVIS alt skulle forega i samme tempo, hvordan ville verden SA vaere?

e HVIS det bare handler om at laere nogle sange, kunne appen/spillet SA ikke lige s godt have
vaeret en film?
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Forlgb til favoritter: SANGGLAD Malgruppe: Bgrnehaveklasse

Efter brug af appen

Aktiviteter relateret til spillet

| preesenteres her for en raekke forslag til aktiviteter, som blandt andet giver bgrnene muligheder for
en aestetisk bearbejdning af det vaerk, de har madt. Forslagene er skalerbare i omfang og varighed,
men tanken er ikke, at | skal gennemfare det hele med barnene. Udveelg det som passer ind i jeres
hverdag og planer. Det er dog altid en god idé at dokumentere arbejdet med vaerkerne, sa barnene
kan vende tilbage og reflektere over deres proces - saerligt nar de i bgrnehaveklassen genoptager
arbejdet med et veerk, som de tidligere har beskaeftiget sig med. Derfor opfordrer vi ogsa til, at
dokumentationen (skitser, fotografier og lign.) fglger med barnet ved skolestart.

Aktivitetsforslag

Skoletaske-jam

Barnene skal finde ting i deres skoletaske, som kan bruges som instrument. De skiftes til at
preesentere det og vise deres lyd. Vaelg en sang, som alle kender og prav, om | kan spille sammen med
jeres hjemmelavede instrumenter.

Syng som en anden

Nu skal | pr@ve at synge sange, som om | var noget andet! Det kan veere, at | bade lyder og bevaeger
jer pa en anden made. Valg én af sangene fra Sangglad og beslut, hvad | vil vaere. | kan for eksempel
vaere en robot. Hvordan lyder en robot? Hvordan bevaeger den sig?

Syng nu sangen - eller sig lydene. Hvordan oplevede | sangen?

Prav herefter at agere som en frg eller et spggelse, eller noget helt andet, som | selv finder pa.

| kan ogsa synge sangen med forskellige sindsstemninger. For eksempel som om | er sure, glade eller
fryser. Husk at fa kroppen med. Tal om hvad en fglelse i kroppen ggr ved den made, som vi synger og
oplever sang pa.

Nomernes Orkester

Leg komponister og lav jeres egne stykker musik pa et online "musikstudie” med Nomernes orkester.
| finder orkesteret pa forfatteren Jan Kjeers hjemmeside jankjaer.dk under fanen med gratis
materialer. | kan ogsa veelge at laese bagerne om Nomerne af Jan Kjeer.
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http://jankjaer.dk/nomernesorkester/

Forlgb til favoritter: SANGGLAD Malgruppe: Bgrnehaveklasse

Forslag til supplerende laesning med bgrnene

— Dan Brown: Vild symfoni (2020)

— Richard Byrne: Vier i den forkerte bog (2016)

— Egon Mathiesen: Mis med de bld gjne (1949)

— Kyrima Trapp: Kig og snak om musik, lyd & instrumenter (2019)
— Hervé Tullet: En bog (2011)

Hjemmesider

—  Film-X Animation: https://www.dfi.dk/laering-og-formidling/boernehaver/film-x-animation
— Digitalt - det er for bgrn: https://digitale-born.vejle.dk/

— Sangglad: https://sangglad.dk/

— Online musikstudie: http://jankjaer.dk/nomernesorkester/

Find mere inspiration til din praksis her

— Bennyé D. Austring og Merete Sgrensen: Astetik og leering : Grundbog om zestetiske
laereprocesser (2006)

— Erika Brandt, Jette Aabo Frydendahl, Stine Liv Johansen m.fl.: Digital paeedagogik (2015)

— Stig Brostrom, Kristine Jensen de Lépez og Jette Lantoft: Dialogisk leesning i teori og praksis
(2012)

— Janne Hgjrup Nielsen og Saren Fang: | begyndelsen var billedet : om billedlitteratur og
formidlingen af den (2020)

— Elsebeth Kirk: Musik som udtryksform (2009)

— Marlene Vorborg Jensen, Mette Eiersted og Rasmus Max Byriel Andersen: Digitale
barnefallesskaber : Leg og leering med digitale medier i vuggestue og barnehave (2015)

— Peter Worley: Taenk hgjt med dine elever : 25 sessioner der fdr hele klassen med (2018)

Sammen om Skolestart er stgttet af Slots- og Kulturstyrelsen og er et samarbejde mellem Bibliotekernes
Sprogspor og Dansklzererforeningen. Se mere pa sprogsporet.dk/sammen-om-skolestart

Illustrationer: Gunhild Rgd ©Dansklzererforeningens forlag
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