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Matrix

Der afsaettes omkring 10-12 minutter per runde.
Ved nogen af posterne vil det give lidt ventetid til gruppen,
da de kun tager 5 minutter. Leereren styrer skiftene.
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Post 1: Rytmediktat med handtegn

Det skal | bruge: Rytmekortfra Legekassen

Sadan geor I: Den postansvarlige klapper to rytmekort for jer - altsa ialt to takter. |
skal nu som hold vise de pageeldende rytmer med hzenderne, hvor
hver hand viser et taktslag. Nar | har vist rytmen korrekt med
heenderne, skal | bytte plads og gentage gvelsen med to nye
rytmekort.

Point: | skal nd s& mange korrekte rytmer som muligt pa 5 minutter. Der
gives 4 point per korrekt rytme.




Post 2: Nodenavne og intervaller pa tid

Sadan gor I:

Point:

Det skal | bruge: En kopi af tonekortene, hvor tonens navn star skrevet pa bagsiden

af hvert kort. Alternativt en bunke kort med forskellige intervaller p3,
hvor intervallets navn star skrevet pa bagsiden af hvert kort.
Et stort nodesystem tegnet med kridt pa jorden.

En deltager leeser navnet pa en tone eller et interval op, giver tegn
til at de gvrige deltagere pa holdet skal hoppe over pa den
pageeldende tone eller hoppe det pageeldende interval. Her er det
vigtigt, at alle hopper samtidig, da man ellers kan se, hvor de andre
hopper hen.

| skal nd s& mange korrekte nodenavne og intervaller som muligt pa
5 minutter. Alle der hopper korrekt far 1 point for deres svar. Der
gives 0 point til dem, der ikke hopper korrekt.
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Sadan geor I:

Point:

Post 3: Akkorder pa tid

Det skal | bruge: En kopi af kortene fra akkordbanko, hvor becifringen er noteret pa

bagsiden af hvert kort.
Et stort nodesystem tegnet med kridt pa jorden.

| bliver udstyret med en bunke kort, hvor der p& den ene side er
navnet pa en akkord. | skal nu agere levende noder og stille jer som
akkorden, sa hurtigt | kan i nodesystemet. Nar | er enige om, at |
star korrekt, ma | vende kortet og tjekke svaret.

| skal n& s& mange korrekte akkorder som muligt pa 7 minutter.
Hvis | star korrekt far | 2 point, hvis ikke far | O point.
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Post 4: Rytmestafet

Det skal | bruge: En seddel med et antal rytmer pd a 2-4 takter. Sedlen haeges et
stykke fra posten.
Blyant og nodepapir.

Sadan geor I: En fra holdet starter som den noterende. De gvrige lgber nu ned til
det sted, hvor sedlen med rytmer er haengt op. De skal afleese den
gverste rytme, huske den, lgbe tilbage til den, der noterer rytmen
og klappe rytmen for denne person. | ma ikke tale eller gestikulere.
Kun klappe. | ma Igbe frem og tilbage, s& mange gange | vil. Dette
fortseetter indtil rytmen er korrekt noteret. Derefter skal en ny fra
holdet veere den noterende og de andre Igber ned og afleese den
naestgverste rytme etc.

Point: I har 8 minutter til aktiviteten og der gives 4 point for hver korrekt
noteret rytme.

Post 5: Omvendinger pa tid

Det skal | bruge: En kopi af nogle af kortene til akkordbanko i forskellige
omvendinger — se Arbejdshzefte 3. Bag pa kortene skrives
akkordens becifring og omvending.

Nodesystemet tegnet med kridt pa jorden.

Sadan geor I: | f&r en bunke kort med becifringer. Af hvert kort fremgar det,
hvilken omvending akkorden skal stables i - grundposition, 1.
omvending eller 2. omvending. | skal nu agere levende noder og
stille jer som becifringen, sa hurtigt | kan i nodesystemet. Nar | er
enige om, at | star korrekt, ma | vende kortet og tjekke svaret.

Point: Hvis | stér korrekt f&r | 2 point, hvis ikke far | O point.
I skal n& s& mange korrekte akkorder som muligt p& 7 minutter.
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