
(n!

isftfw

-
oznaiaui

HUOU30S

j 3

fUIOlf

ammutì



4/1V ^TvW



ili CERCHIAMO GLI OGGETTI CHE O PER CON"

t»- Distribuiamo la seguente scheda.

Osserva la vignetta, poi colora tutte le FONTI SONORE, cioè tutto ciò
che può produrre 'suoni o rumori.
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VERIFICA

Accanto ad ogni rumore o suono scrivi il numero del disegno corrispon-
dente.

TULI - TUUUU!

TOC - TOC

SBAMM!!!

SPLASH!

tb

DRilN - DRHIIN!

SSSSHH!

BANG - BANG!

zzzzzz

5
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Associa ogni rumore alla frase giusta.

HO URTATO IL
BICCHIERE CON
LA FORCHETTA.

STO CUCINANDO
CON LA PENTOLA
A PRESSIONE.

CHI STA USANDO
IL TRAPANO A
QUEST'ORA?

MI PIACE
GETTARE I SASSI
NELL'ACQUA.



Completa le frasi usando opportunamente le parole SUONO e RUMO-
RE.

oo
,̂ DIN

II ..R.C/../1.Q.&.1 ............... della \e si rompe.

delle I.̂ ,

i i
delle ±1 A.CLj.ti./s(.£ e

degli L

IL
della.



Con una freccia, porta gli oggetti nel contenitore adatto.

OGGETTI CHE SONO
SONORI DURANTE
L'AZIONE DELL'UOMO

OGGETTI CHE SONO
SONORI DOPO
LAZiONE DELL'UOMO1
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Suono

Quanti rumori e suoni possiamo udire intorno a noi?
Possiamo udire il suono della voce e i rumori prodotti con ìe mani o con ìe dita
che tamburellano sul tavolo o su oggetti diversi: il vetro della finestra, un
mobile, la porta, un barattolo di metallo; possiamo anche udire i suoni e i
rumori della natura: la pioggia, la grandine, il vento, gli animali...

Ascolta attentamente vari suoni e rumori e se hai la possibilità registrali e
riascoltali cercando di individuare la fonte di ciascuno.

e Trova le relazioni adatte tra i rumori, a sinistra, e le loro origini, elencate nella
colonna di destra. Indicale con delle frecce.

orologio <



Metti in relazione gli oggetti con le azioni che li rendono sonori.

BATTERE

SPEEZZAR

SCUOTERE

GRATTARE

SPIEGAZZARE

LANCIARE

PICCHIETTARE
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\E ED. SUONO E MUSICA 10

ANIMALI RUMOROSI

Chi dei due fa più rumore? Metti una (X) rfella casella
corrispondente.

.;.•) C (>

© Edizioni Didattiche Gulliver
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CLASSE 2 ED- SUONO I MUSICA 1 i

QUANTO RUMORE FANNO?

Ci sono azioni che si possono svolgere facendo £>oco (p)
o pochissimo (pp) rumore ed altre che ne provocano molto
(/) o moltissimo (ff). Altre ancora si possono svolgere in
silenzio. Accanto a ciascun disegno indica la quantità di
rumore che viene prodotta, usando i simboli (p, pp, f , ff,)
come nell'esempio.

Se l'azione si svolge in silenzio lascia la casella in bianco.

© Edizioni Didattiche Gulliver
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y MUSICA 2

I RUMORI DEI MESTIERI

%\a di rosso le casel le dei mesljeri rumorosi e di
verde quelie dei mestieri si lenziosi .

© Edizioni Didattiche Gull iver



CLASSI ^ SUONO E MUSI
7 ~

TT

SUONI E RUMORI A SCUOLA '

Osserva la scenetta in cui persone ed oggetti producono
suoni e rumori.

1

^ Ora scrivi nella colonna di sinistra i rumori prodotti dalle
persone e nella colonna di destra quelli prodotti dagli oggetti.

SUONI E RUMORI PRODOTTI
DALLE PERSONE

SUONI E RUMORI PRODOTTI
DAGLI OGGETTI

© Edizioni Didattiche Gulliver
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2 ED. SUONO E MUSICA 9

PROVENIENZA DEI SUONI

Osserva la scenetta.

Anche qui Paolino è circondato da suoni. Indica con una frec

eia da quale direzione e distanza provengono i suoni a Paolino.

La voce della maestra
arriva da:

I suoni della strada
arrivano da:

La risata del compagno
arriva da:

Il rumore del libro che -
cade arriva da:

DAVANTI - VICINO

J1MTKO - VICINO

[NISTRA - VICINO

)ESTRA - VICINO

VANTI - LONTANO

rKTP*"» Tr^XTTAMr"»LC/1K^> - L.WÌN l/vLNw

NISTRA - LONTANO

ESTRA - LONTANO
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CLASSE 2 ED. SUONO E MUSICA 5

FIGURA E SFONDO

Quali suoni e rumori producono gli oggetti e i personaggi di
questa scenetta?
{£% Scrivili, distinguendoli in vicini e lontani.

SUONI VICINI

\I LONTANI
•«**..-..•>*•>-,.• ...vr-.- ,-..,

© Edizioni Didattiche Guiliver





CLASSE 2 >. SUONO E MUSICA 6

MOVIMENTO DEL SUONO

Osserva le scenette diseenate e cerca di immaginare ilw- *»>

movimento del suono, poi collega con una freccia ogni dise-
gno con la casella di destra corrispondente.

© Edizioni Didattiche Gulliver

...il suono
si avvicina

...il suono
si mantiene

in lontananza

...il suono
si allontana

...il suono
si avvicina e poi

si allontana



CLASSE ED. SUONO E MUSICA 13

SUONI E RUMORI DELLA CASA

Scrivi nel quadratino accanto" ad ogni figura il simbolo

f

a seconda che l'azione o l'oggetto disegnati producano un
suono o un rumore piano, piattissimo, forte, foltissimo.

© Edizioni Didattiche Gulliver



CLASSE 2 ED. SUONO E MUSICA 1 5

DAL PIÙ PIANO AL PIÙ FORTE
O DAL PIÙ FORTE AL PIÙ PIANO?

Osserva.

Questo segno indica una sequenza di suoni che va da pianis-
simo a fertissimo.

Quest'altro segno indica una sequenza di suoni,che va da
fortissimo a pianissimo.

£z Ora abbina ad ogni gruppo di quattro azioni il
segno <C^^ oppure il segno

BISBIGLIARE PARLARE DECLAMARE GRIDARE

PIANTARE
UN CHIODO

BATTERE
A MACCHINA FISCHIARE DIPINGERE

7? -7 "7 <
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