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1 OPREDELITEV PREDMETA

Izbirni predmet klaviatura in racunalnik je namenjen u¢encem od 7. do 9. razreda. Predmet traja
dve leti po 35 ur letno (v 9. razredu 32 ur). U¢enciv 7., 8. ali 9. razredu zacnejo s prvim delom
programa z naslovom Klaviatura in racunalnik 1. Po opravljenem prvem delu programa je v 8.
ali 9. razredu mogoce izbrati nadaljevanje z naslovom Klaviatura in racunalnik 2.

Klaviature so plod tehni¢nega razvoja 20. stoletja. Povezava klaviatur z racunalnikom prinasa
nove zvocne in glasbenoizrazne moznosti na podro¢ju inStrumentov s tipkami. Poleg sicer
izjemno razsirjene in medijsko razvpite uporabe v tako imenovani »zabavniin rok glasbi«, tehno
glasbi in drugih sodobnih zvrsteh ponujajo klaviature tudi veliko razlicnih moznosti uporabe
na podrocju bolj angaziranih stilov (tako imenovane sodobne »klasi¢ne« ali »resne« glasbe,
elektronske glasbe 20. stoletja, dZzeza in drugih eksperimentalnih zvrsti).

Tudiv pedagoskem in glasbeno-tehni¢nem smislu postavljajo moznosti klaviatur nova merila. Pri
poucevaniju teh indtrumentov je posebej pomembna ustvarjalna uporaba tistih funkcij (zmoznosti
instrumenta), ki sicer pogosto zavajajo s svojo avtomatsko in vnaprej programirano »zvocnostjo«.
S pomocjo povezave z racunalnikom je mogoce vnaprej programirano glasbo tudi razstaviti na
sestavne dele, jih analizirati, »v Zivo« zaigrati in na koncu tudi teoreti¢no razumeti.

Pomembno podrocje izbirnega predmeta predstavlja smiseln ter zvo¢no-estetsko-ustvarjalen
izbor zvokov in zmozZnosti instrumenta ter oblikovanja tona (tako z udarcem na tipko kot s
kasnejso obdelavo na racunalniku in uporaba snemalnih moznosti: zapisa v elektronski spomin
vsamem instrumentu ali s pomo¢jo raéunalniskega notnega zapisa. S klaviaturami je ustvarjanje
glasbe postalo dostopno vsakemu ucencu. S pomocjo racunalnika je mogoce ustvariti zvo¢no
sliko in v njej uporabiti razli¢ne zvoéne barve. Ta zvocna slika ponuja u¢encu povratno informa-
cijo, kaj zapisane note (grafi¢ni znaki na papirju) predstavljajo v svoji zvocni podobi.

Usposobljenost za pretvarjanje graficnega (notnega) zapisa v »slisanje-v-sebi« je obicajno
povezana z dolgoletnim glasbenim izobraZevanjem. S pomoc¢jo glasbenih programov pa lahko
ucencisvoje ideje neposredno preverijo na racunalniku in jih nato na podlagi povratne informacije
preurejajo ali dopolnjujejo. Umetnost skladanja ali prirejanja glasbe je s pomocjo ra¢unalnika
postala dostopnejsa ze v zacetnih obdobjih glasbenega izobrazevanja. Udejstvovanje v glasbeni
ustvarjalnosti se dotika visokih nivojev glasbenega znanja in omogoca globlje doZivljanje glasbe.
Obvladovanje le-tega pa obljublja u¢encu ohraniti globlje glasbeno dozivljanje ter veselje in
ljubezen do glasbe tudi po kon¢anem $olanju.
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2 SPLOSNI CILJI PREDMETA

Splosni cilji izbirnega predmeta klaviatura in racunalnik so:

* razvijati glasbene sposobnosti (melodiéni, ritmi¢ni, harmonski posluh, estetsko oblikovanje,
muzikalnost) in izvajalske spretnosti (tehniko igranja na klaviature) ob glasbenih dejavno-
stih;

e poznavati temeljne znacilnosti glasbenih zapisov (grafi¢ni — notni in razli¢ne oblike ra¢unal-
niskega zapisa glasbe) in uporabljati sodobno tehnologijo glasbenega zapisa;
nega oblikovanja;

e vzbujati veselje in pozitivna ¢ustva do glasbe ter zanimanje za razli¢ne oblike glasbenega
udejstvovanja;

e razvijati odgovornost in smisel za sodelovanje pri skupnem muziciranju;

e poslusati, peti, igrati, prepoznavati in vrednotiti znacilnosti glasbenih vsebin;

e spoznavati povezavo glasbe z besedno in likovno umetnostjo.




3 OPERATIVNI CILJI PREDMETA - VSEBINE/POJMI/

DEJAVNOSTI

Operativni cilji predmeta klaviatura in racunalnik vsebujejo igranje na klaviature, oblikovanje

zvoka, igranje v skupinah, ustvarjanje glasbe ob pomoci racunalnika in spoznavanje glasbenih

elementov ter ocenjevanje in vrednotenje glasbe.

KLAVIATURA IN RACUNALNIK 1

KLAVIATURA IN RACUNALNIK 2

Ucenci:
e spoznavajo indtrument in njegove lastnosti
ter zmoznosti;

e povezujejo akordna sozvocja, izvajalsko
specifitna za klaviature;

e razvijajo prstno igro;
e zaigrajo enostaven notni zapis;

e ritmizirajo in zapojejo skladbe, ki jih igrajo;
e pojejo svoje melodicne in ritmi¢ne zamisli
ter jih prenasajo na klaviature;

e uporabljajo osnovna oblikovanja zvoka
(dinamika udarca, spreminjanje zvotne
barve);

e spoznajo se z zvocno dinamiko in barvo
zvoka;

e poznajo in ustrezno skladbi uporabljajo
zvoke in spremljave;

eigrajo enoglasne skladbe ob spremljavi
ucitelja;

e improvizirajo enostavne glashene dialoge:
»klic in odgovor;

eigrajo v manjsih skupinah;

ev skupinah preizkusajo razlicne zvocne
barve;

e oblikujejo glasbene misli (lastne in
poustvarjalne);

ez lastno izbiro zvokov in spremljav na novo
oblikujejo skladbe;

e sestavljajo lastne krajSe zvocne predstave;

Ucenci:
eizvajajo intervale, lestvice in akorde;

eigrajo na pamet, ustvarjajo lastne zvocne
predstave krajsih skladb;

e pojejo ali povzete glasbene teme, ki jih
igrajo, spremljajo ali aranzirajo;

e uporabljajo dinamiko, barvo tona, tempo in
artikulacijo (s tehni¢nimi sredstvi, ki jih
omogoca elektronski indtrument);

e oblikujejo improvizirane ritmicne in
melodi¢ne linije ter harmonske postope;

e vadijo skupinsko igro v razli¢nih zasedbah
in kombinacijah;
eskupinsko improvizirajo;

e postopno spoznavajo in uporabljajo razli¢ne
vrste notacije zvoka ter zapisa v elektronski
spomin;

e oblikujejo in zapisujejo glasbene misli
(lastne in poustvarjalne);

ez lastno izbiro zvokov in spremljav na novo
oblikujejo skladbe;

e sestavljajo lastne skladbe;

e zapisujejo glasbo: svin¢nik in papir (notni in
grafi¢ni zapis), zvocna kaseta, racunalniski
program;

eizrazajo se na ustvarjalen nacin ter udeja-
njajo lastne glasbene zamisli;

e seznanijo se z osnovami improvizacije in
spremljajo po posluhu;
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KLAVIATURA IN RACUNALNIK 1

KLAVIATURA IN RACUNALNIK 2

e seznanijo se z zapisovanjem in snemanjem
glasbe na racunalnik;

®spoznavajo osnove notnega zapisa,
harmonske simbole, osnovno glasbeno
gramatiko in obliko;

e opazajo glasbhene celote in sestavne dele;

e spoznavajo skladbe razlicnih glasbenih
zvrsti;

e spoznavajo domace in tuje otroske, ljudske
in umetne pesmi;

e prepoznavajo skladnost med zapisano in
zaigrano glasbo;

e besedno izrazajo mnenje o posameznih
skladbicah in njihovih karakterjih.

e spoznavajo skladbe razlicnih glasbenih
zvrsti;

e spoznavajo razlicne oblike notnega zapisa
in ustrezne notacije zvoka ter zapisa v
elektronski spomin;

e spoznavajo osnovne znacilnosti razli¢nih
glasbenih stilov;

e analizirajo, se pogovarjajo in ocenjujejo
lastne izvedbe ter izvedbe drugih u¢encev.




4 STANDARDI ZNANJA

4.1 KLAVIATURA IN RACUNALNIK 1

Ucenci znajo:
e zaigrati 8 skladbic ustrezne tezavnosti;
e obvladovati osnovno tehniko igranja na klaviature;

e prepoznati in uporabljati razli¢ne glasbene elemente;
e zapisati (posneti) skladbo na racunalnik.

4.1 KLAVIATURA IN RACUNALNIK 2

Ucenci znajo:

zaigrati 8 skladbic ustrezne tezavnosti;

obvladovati osnovno tehniko igranja na klaviature in uporabljati dodatne moznosti instru-
menta;

v skupnem igranju prevzeti svojo glasbeno vlogo;

prepoznati in uporabljati razli¢ne glasbene elemente;
izdelati priredbo ali si izmisliti lastno skladbo;
zapisati (posneti) priredbo ali lastno skladbo na rac¢unalnik.

Minimalni standardi znanj so:

e Stiri zaigrane skladbice ustrezne tezavnosti;
e temeljno poznavanje in uporaba glasbenih moZznosti klaviature ter racunalniskega glasbe-
nega zapisa.
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5 SPECIALNODIDAKTICNA PRIPOROCILA

Utna metoda naj uposteva naslednje zaporedje ucnih korakov: poslusanje glasbe, petje in
gibanje ob glasbi, igranje glasbe na klaviature in ustvarjanje glasbe s pomocjo klaviatur in
racunalnika.

Glasbene aktivnosti podpirajo glasbene cilje u¢ne ure in enako pomagajo vsem ué¢encem: tistim,
ki imajo boljSe razvite vidne, slusne ali pa gibalne nacine u¢enja. Igranje na indtrumente, petje,
ritmi€ne vaje, igranje v skupinah, teorija glasbe in zakonitosti delovanja glasbenih ra¢unalniskih
programov, ustvarjanje glasbe in pogovor o glasbi se v vsaki uri prepletajo in utrjujejo dosega-
nje in pomnjenje uc¢nih ciljev. Zaradi nastetih vsebin in oblik u¢nega dela je mogoce predvideti
zdruzevanje dveh ucnih ur v eno u¢no enoto.

Ucenceve motoricne spretnosti se nadgrajujejo v skladu s sposobnostmivsakega posameznega
ucenca. Ucenci lahko sodelujejo pri oblikovanju lastnega programa napredovanja.

Klaviature omogocajo uporabo treh osnovnih glasbenih elementov: melodije, harmonije in
ritma. Na razpolago ponuja zvo¢ne barve mnogih instrumentov v velikem glasovnem obsegu.
Klaviature poveZzemo z racunalnikom, na katerega ufenci posnamejo svoje igranje. To nam
omogoca takojsnje kritino poslusanje in analizo zaigranega. Prek povezav z internetom je
mogocCe povezovati ucence vecjega Stevila 5ol in izmenjevati dosezke ter izkusnje. U¢na mreza
lahko u¢encem ponudi u¢ne aktivnosti tudi v prostem ¢asu, povezovanje med ucenci pa lahko
spremeni ucenje v Se posebej dragocen in tudi zabaven dogodek. U¢enci si razvijajo sposobnosti
branja, zapisovanja (z graficnimi simboli, na magnetofonski trak oziroma racunalniski zapis) ter
se navajajo na sodobno glasbeno tehnologijo.

Medpredmetne povezave je mogoce najti predvsem s predmetoma glasha (obravnava in dodatna
obdelava glasbenih vsebin) in likovna vzgoja (povezave med glasbo kot govorico zvoénih barv
in oblikovnih struktur ter likovno umetnostjo).
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