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Den mystiske stemme @% Q

Lad eleverne afsgge og eksperimentere med
deres mest mystiske stemmer.

FORBEREDELSE

OPTAG STEMMER F@R DIALOGEN | KLASSEN (AS1): Find en bog, som begrn kan lzese op fra. Engager
i al hemmelighed tre-fire barn, der har mod pa at indtale en mystisk stemme. Barnet skal lzese hejt fra
bogen med sin mystiske stemme.

En mystisk stemme er en stemme, som lyder helt anderledes end din normale stemme.

Du optager deres oplaesning, sa du har den som en lydfil. De 'mystiske stemmer’ fungerer som stimu-
lus i den feelles dialog. Tilfgj evt. din egen mystiske stemme.

REDIGER STEMMER ELEKTRONISK (AS2): Brug Audacity eller et andet redigeringsprogram til at aen-
dre stemmen/stemmerne.

Det er mest effektfuldt at gere det, mens barnene ser det. Afspil din normale stemme eller en elevs
normale stemme. £ndre nu stemmen (dybere/hgjere) og afspil den igen. Stil AS2.

| UNDERVISNINGEN

GOR: Afspil stemmerne én af gangen.
| UNDERVISNINGEN

Bed eleverne om at drefte anker-
spergsmalet i makkerpar.

2 GOR: Afspil din normale stemme eller

Inviter dem derefter til en faelles dialog med en elevs normale stemme.

afseet i ankerspergsmalet.

Andre nu stemmen (dybere/hgjere) og afspil
Lav et skema pa tavlen, hvor der star 'stem- den igen.

me T, 'stemme 2’ etc.
Brug evt. andre effekter, som kan aendre pa

Nar en elev har svaret pa ankerspgrgsmalet deres stemmer.

mé& han/hun g op og skrive et navn i en af _ .

felterne. Det er personens geet. Eksperlmenteor med graenserne og grazo-
nerne - hvornar er det, at stemmen bliver en

anden?

AS2: Er det stadig din stemme,
hvis den er blevet sendret i Auda-

city?

AS1: Kan man hore, hvem der
laver den mystiske stemme?
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