МОБІЛЬНІ МУЗИЧНІ ДОДАТКИ ТА САУНД-ДИЗАЙН ЯК ІНСТРУМЕНТ РОЗВИТКУ ТВОРЧОГО ПОТЕНЦІАЛУ ПІДЛІТКІВ
Анотація
У роботі розглянуто можливості використання мобільних музичних додатків і технологій саунд-дизайну як сучасного засобу розвитку творчого потенціалу підлітків. Проаналізовано педагогічний потенціал цифрових інструментів у музичній та мистецькій освіті, визначено особливості їх використання під час індивідуальної, групової та проєктної діяльності учнів.
Особливу увагу приділено практичним формам роботи з мобільними пристроями: створенню ритмічних композицій, електронної музики, звукових пейзажів, аудіосупроводу до відео, подкастів та інших творчих продуктів. Запропоновано систему вправ і творчих завдань, спрямованих на розвиток музичного мислення, уяви, здатності до імпровізації, експериментування та самостійної творчої діяльності.
Обґрунтовано доцільність поєднання традиційних методів музичного виховання із цифровими технологіями. Наголошено, що мобільний пристрій за педагогічно доцільного використання може перетворюватися зі звичайного засобу споживання інформації на повноцінний інструмент творчості.
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ВСТУП
Сучасні підлітки зростають у цифровому середовищі, у якому мобільні пристрої стали невід’ємною частиною повсякденного життя. Смартфони й планшети використовуються не лише для комунікації, пошуку інформації та розваг, а й поступово перетворюються на універсальні засоби навчання та творчої самореалізації.
Особливо значний потенціал мобільні технології мають у сфері музичного та мистецького розвитку. Сучасний смартфон дає можливість записувати й редагувати звук, створювати ритми, працювати з віртуальними музичними інструментами, комбінувати аудіофрагменти, створювати електронні композиції, озвучувати відео, записувати подкасти та реалізовувати власні мультимедійні проєкти.
Це істотно змінює традиційне уявлення про музичну творчість. Для створення першої авторської композиції підлітку вже не завжди потрібна професійна студія, дороге обладнання або багаторічне володіння музичним інструментом. Частину творчих задумів можна реалізувати за допомогою мобільного пристрою.
Водночас сама наявність технології ще не забезпечує творчого розвитку. Важливим залишається педагог, який допомагає учневі перейти від пасивного споживання цифрового контенту до його усвідомленого створення.
Саме тому актуальним завданням сучасної мистецької освіти є пошук таких педагогічних підходів, за яких цифрові технології стають засобом розвитку фантазії, музичного слуху, творчої ініціативи, самостійності, критичного мислення та здатності до експериментування.
Одним із перспективних напрямів є використання мобільних музичних додатків у поєднанні із саунд-дизайном.
Актуальність теми визначається необхідністю оновлення форм і методів музичного виховання відповідно до цифрового середовища, у якому живуть сучасні підлітки.
Мета роботи — теоретично обґрунтувати та практично представити можливості використання мобільних музичних додатків і технологій саунд-дизайну для розвитку творчого потенціалу підлітків.
Основні завдання:
1. розкрити сутність поняття творчого потенціалу підлітків;
2. охарактеризувати можливості мобільних технологій у музичній освіті;
3. визначити педагогічний потенціал саунд-дизайну;
4. розглянути види мобільних музичних інструментів, придатних для освітнього процесу;
5. запропонувати практичні вправи та творчі завдання;
6. визначити роль педагога в організації цифрової музичної творчості;
7. окреслити умови ефективного та безпечного використання мобільних технологій.
1. ТВОРЧИЙ ПОТЕНЦІАЛ ПІДЛІТКІВ ЯК ПЕДАГОГІЧНА ПРОБЛЕМА
Творчий потенціал особистості можна розглядати як сукупність здібностей, особистісних якостей, мотиваційних установок і досвіду, які забезпечують здатність людини створювати нові ідеї, образи, способи діяльності та оригінальні продукти.
Творчість не обмежується художньою або музичною обдарованістю. Вона проявляється у здатності бачити декілька варіантів вирішення проблеми, експериментувати, комбінувати відомі елементи в новий спосіб, висувати ідеї та втілювати їх у конкретному результаті.
Підлітковий вік є особливо важливим періодом для розвитку творчого потенціалу. У цей час посилюється потреба в самовираженні, самостійності, визнанні власної індивідуальності.
Для підлітка важливо не тільки виконати завдання, запропоноване дорослим, а й мати можливість зробити щось «своє».
Саме тому традиційні репродуктивні завдання, що передбачають лише відтворення готового матеріалу, не завжди забезпечують достатній рівень мотивації.
Значно більший інтерес можуть викликати завдання відкритого типу:
· придумати власний ритм;
· створити музичну композицію;
· озвучити історію;
· знайти незвичайні звуки;
· записати аудіопроєкт;
· створити музичний супровід до відео;
· перетворити звичайні звуки на музичний матеріал.
Такі завдання не мають єдиної правильної відповіді. Вони створюють простір для творчого пошуку.
Основними компонентами творчого потенціалу підлітка можна вважати:
мотиваційний компонент — бажання створювати нове;
когнітивний компонент — знання, уявлення та здатність аналізувати;
емоційний компонент — здатність переживати та передавати емоції;
діяльнісний компонент — уміння практично реалізувати задум;
комунікативний компонент — здатність працювати разом з іншими;
рефлексивний компонент — уміння оцінювати власний результат та вдосконалювати його.
Музична діяльність здатна впливати на всі зазначені компоненти.
2. ЦИФРОВЕ СЕРЕДОВИЩЕ СУЧАСНОГО ПІДЛІТКА
Смартфон для сучасного підлітка є багатофункціональним цифровим середовищем. Через нього здійснюється спілкування, перегляд відео, прослуховування музики, фотографування, створення контенту.
Тому педагогічно доцільно не лише обмежувати використання мобільних пристроїв, а й навчати дітей використовувати їх продуктивно.
У музичній освіті смартфон може виконувати функції:
· диктофона;
· метронома;
· тюнера;
· драм-машини;
· синтезатора;
· секвенсора;
· аудіоредактора;
· бібліотеки звуків;
· пристрою для створення семплів;
· засобу запису вокалу;
· інструмента для створення мультимедійних проєктів.
Таким чином, один невеликий пристрій фактично може поєднати можливості декількох традиційних технічних засобів.
Важливою перевагою мобільних технологій є їх доступність.
Учень може продовжувати роботу над творчим завданням за межами навчального приміщення: вдома, під час прогулянки або подорожі.
Це дозволяє зробити творчу діяльність безперервною.
Наприклад, учень отримує завдання створити «звуковий портрет міста». Протягом декількох днів він може записувати звуки транспорту, дощу, голосів людей, кроків, дверей, вітру, птахів. Після цього записи використовуються як матеріал для створення авторської звукової композиції.
У такому випадку смартфон стає не просто технічним пристроєм, а своєрідним «цифровим блокнотом композитора».
3. МОБІЛЬНІ МУЗИЧНІ ДОДАТКИ В ОСВІТНЬОМУ ПРОЦЕСІ
Мобільні музичні додатки можна умовно розділити на декілька груп.
3.1. Віртуальні музичні інструменти
Це програми, які імітують звучання традиційних або електронних інструментів.
На екрані смартфона або планшета можуть бути представлені:
· клавішні;
· барабани;
· гітара;
· бас;
· синтезатор;
· ударні;
· електронні звукові модулі.
Такі програми особливо корисні для учнів, які не мають доступу до музичного інструмента вдома.
Віртуальні інструменти не повинні повністю замінювати традиційне інструментальне навчання, однак вони можуть стати додатковим засобом для творчих експериментів.
3.2. Програми для створення ритмів
Ритмічні конструктори та драм-машини дозволяють створювати ритмічні послідовності.
Учень може змінювати:
· темп;
· кількість ударів;
· характер звучання;
· динаміку;
· структуру ритмічного малюнка.
Робота з ритмом може бути одним із найпростіших способів залучення підлітків до створення власної музики.
3.3. Цифрові музичні студії
Більш функціональні програми дозволяють працювати одночасно з декількома аудіодоріжками.
За їх допомогою можна:
· записувати вокал;
· створювати партії інструментів;
· додавати ритм;
· використовувати семпли;
· редагувати фрагменти;
· застосовувати звукові ефекти;
· змінювати гучність;
· створювати завершені композиції.
До відомих прикладів належать GarageBand, BandLab, FL Studio Mobile та інші цифрові музичні середовища.
При цьому педагогові доцільно орієнтуватися не на конкретну програму, а насамперед на принцип діяльності. Інтерфейси програм оновлюються, але базові навички — запис, редагування, компонування, робота з ритмом і звуковими шарами — залишаються актуальними.
3.4. Додатки для запису та редагування звуку
Навіть простий диктофон може стати творчим інструментом.
Учні можуть записувати голоси, природні шуми, звуки предметів і навколишнього середовища.
Надалі ці записи можна:
· обрізати;
· повторювати;
· накладати;
· змінювати швидкість;
· комбінувати;
· використовувати як семпли.
Саме така діяльність наближає учнів до основ саунд-дизайну.
4. САУНД-ДИЗАЙН ЯК НАПРЯМ ТВОРЧОЇ ДІЯЛЬНОСТІ
Саунд-дизайн — це процес створення, запису, редагування та організації звуків для формування певного художнього образу або атмосфери.
Сфера його використання надзвичайно широка.
Саунд-дизайн застосовується у:
· кінематографі;
· театрі;
· рекламі;
· відеоіграх;
· анімації;
· подкастах;
· мультимедійних проєктах;
· цифровому мистецтві.
Для освітнього процесу особливо цінним є те, що саунд-дизайн дозволяє працювати не лише з музичними нотами, а з будь-яким звуком.
Звуком творчого проєкту може стати шелест паперу, удар олівця, шум води, скрип дверей, звук ключів або кроків.
Підліток починає сприймати навколишній світ як потенційне джерело художнього матеріалу.
Це розвиває слухову увагу.
Звичайна прогулянка може перетворитися на дослідницьку діяльність: «Які звуки оточують мене?», «Які з них приємні?», «Які створюють напруження?», «Як передати звуком ранок?», «Який звук асоціюється з очікуванням?».
Таким чином формується здатність не просто чути, а усвідомлено слухати.
5. САУНД-ДИЗАЙН І РОЗВИТОК ТВОРЧОГО МИСЛЕННЯ
Виконання завдань із саунд-дизайну вимагає від підлітка прийняття великої кількості творчих рішень.
Наприклад, створюючи звукову картину грози, учень повинен визначити:
· з якого звуку починатиметься композиція;
· як передати наближення грози;
· який звук використовувати для грому;
· як передати дощ;
· як змінюватиметься інтенсивність звучання;
· як завершити композицію.
Готового алгоритму тут немає.
Один учень може записати справжній дощ, інший — створити його імітацію за допомогою предметів, третій — використати електронний синтезований звук.
Усі варіанти можуть бути творчо цінними.
Це дозволяє сформувати важливий принцип:
у творчому завданні може існувати декілька правильних рішень.
Для підлітка така ситуація має особливе значення, оскільки створює простір для прояву індивідуальності.
6. ПРАКТИЧНА СИСТЕМА ТВОРЧИХ ЗАВДАНЬ
Вправа 1. «Полювання на звуки»
Мета: розвиток слухової уваги та спостережливості.
Учні отримують завдання записати на смартфон п’ять-десять незвичайних звуків.
Наприклад:
· відкривання дверей;
· звук води;
· кроки;
· шелест листя;
· стукіт клавіатури;
· звук чашки;
· шурхіт паперу.
На наступному занятті проводиться «звукова вікторина».
Учні слухають записи одне одного та намагаються визначити джерело звуку.
Вправа 2. «Ритм навколо нас»
Учням пропонується знайти предмети, за допомогою яких можна створити ритм.
Це можуть бути:
олівці, книги, столи, коробки, пляшки, ключі.
Спочатку створюється простий ритмічний малюнок.
Потім він записується.
Наступним етапом є створення цифрової композиції на його основі.
Розвиває: відчуття ритму, фантазію, здатність до експериментування.
Вправа 3. «Звуковий автопортрет»
Завдання:
«Якби твій характер можна було передати п’ятьма звуками, які звуки ти обрав би?»
Учень добирає п’ять звуків і створює композицію тривалістю 30–60 секунд.
Після прослуховування він пояснює свій вибір.
Це поєднує музичну творчість із самопізнанням.
Вправа 4. «Музика емоції»
Учні обирають одну емоцію:
· радість;
· тривога;
· спокій;
· здивування;
· очікування;
· натхнення.
Не використовуючи слова, необхідно передати її за допомогою звуків.
Після презентації інші учасники намагаються визначити емоцію.
Вправа 5. «Один звук — десять образів»
Учням надається один звуковий запис.
Завдання — максимально змінити його за допомогою цифрових ефектів.
Можна змінювати:
· швидкість;
· висоту;
· напрям відтворення;
· тривалість;
· повторення;
· просторові характеристики.
Учні порівнюють початковий і кінцевий варіанти.
Ця вправа демонструє, наскільки великим може бути творчий потенціал одного звукового фрагмента.
7. ТВОРЧІ МІНІПРОЄКТИ
Особливо ефективною формою роботи з підлітками є проєктна діяльність.
Проєкт «Звукова карта школи»
Учні створюють аудіопортрет навчального закладу.
Записують:
· дзвінок;
· кроки коридором;
· відкривання дверей;
· голоси;
· спортивні звуки;
· звуки їдальні;
· перегортання сторінок.
З отриманих матеріалів створюється спільна композиція.
Підсумковий результат можна представити під час шкільного заходу.
Проєкт «Один день у звуках»
Учень записує звуки свого звичайного дня:
ранок → дорога → навчання → відпочинок → вечір.
Потім із цих записів створюється коротка аудіоісторія.
При цьому бажано мінімізувати словесний коментар.
Основним засобом розповіді має стати звук.
Проєкт «Озвучуємо німе кіно»
Учням демонструється короткий відеофрагмент без звуку.
Необхідно самостійно створити звуковий супровід:
· кроки;
· шум;
· атмосферу;
· музику;
· звукові ефекти.
Після цього результати різних команд порівнюються.
Один і той самий відеофрагмент може отримати комедійне, драматичне або навіть тривожне звучання.
Так учні практично усвідомлюють роль звуку у формуванні художнього образу.
Проєкт «Звуки майбутнього»
Учням пропонується уявити, як звучатиме місто через 50 років.
Необхідно створити композицію тривалістю 1–2 хвилини.
Дозволяється використовувати:
· записані звуки;
· синтезовані звуки;
· голос;
· ритмічні фрагменти;
· цифрові ефекти.
Це завдання особливо активно стимулює фантазію.
8. ПРИКЛАД ЗАНЯТТЯ
Тема: «Створюємо звукову історію за допомогою смартфона»
Мета: ознайомити учнів із базовими принципами саунд-дизайну; розвивати творчу уяву, слухову увагу, навички командної роботи та цифрову компетентність.
Обладнання:
смартфони або планшети, навушники, програма для запису та редагування аудіо.
Хід заняття
1. Мотиваційний етап
Педагог пропонує учням заплющити очі та прослухати декілька звуків.
Після цього ставляться питання:
«Що ви уявили?»
«Де могла відбуватися ця подія?»
«Які емоції викликали звуки?»
Учні роблять висновок, що звук здатний створювати образ навіть без зображення.
2. Постановка творчого завдання
Створити аудіоісторію тривалістю до двох хвилин.
Можливі теми:
«Таємнича кімната»;
«Прогулянка нічним містом»;
«Ранок у лісі»;
«Подорож у майбутнє».
3. Планування
Команда складає короткий сценарій.
Наприклад:
кроки → двері → тиша → дивний звук → прискорені кроки → фінал.
4. Запис матеріалу
Учні самостійно створюють необхідні звуки.
5. Монтаж
Звуки розташовуються у потрібній послідовності.
Додаються ефекти.
6. Презентація
Кожна команда представляє свою роботу.
7. Рефлексія
Обговорюються питання:
Що вдалося найкраще?
Який звук було найважче створити?
Що змінили б під час повторної роботи?
Який результат іншої команди здивував найбільше?
9. ГРУПОВА ЦИФРОВА ТВОРЧІСТЬ
Мобільні технології дозволяють організувати не лише індивідуальну, але й командну роботу.
У межах одного проєкту можна розподілити ролі.
Наприклад:
режисер — відповідає за загальну концепцію;
саунд-дизайнер — шукає та створює звуки;
композитор — працює з музичною частиною;
звукорежисер — здійснює монтаж;
сценарист — формує сюжет;
презентатор — представляє готовий результат.
Такий підхід дозволяє залучати учнів із різними здібностями.
Дитина, яка не впевнена у своїх вокальних можливостях, може чудово проявити себе в монтажі або створенні звукових ефектів.
Інший учень може генерувати сюжетні ідеї.
Третій — створювати ритм.
Таким чином цифровий музичний проєкт створює ширше поле для успіху.
10. ІМПРОВІЗАЦІЯ ЯК ЗАСІБ РОЗВИТКУ ТВОРЧОЇ СВОБОДИ
Однією з важливих складових музичної творчості є імпровізація.
Цифрові інструменти дозволяють знизити психологічний бар’єр перед імпровізацією.
Педагог може запропонувати учням завдання:
«Створи 30 секунд музики без попереднього плану».
Після цього учень аналізує результат:
· що виникло випадково;
· що сподобалося;
· що варто залишити;
· що можна змінити.
Таким чином випадковий експеримент поступово перетворюється на усвідомлену творчість.
Важливо, щоб педагог не оцінював перші спроби лише з позиції «правильно — неправильно».
Набагато продуктивнішими є запитання:
«Яку ідею ти хотів передати?»
«Чому обрав саме цей звук?»
«Що зміниться, якщо прискорити ритм?»
«Який настрій створює композиція?»
Це стимулює рефлексію.
11. РОЛЬ ПЕДАГОГА
Поява цифрових інструментів не зменшує роль педагога. Навпаки, вона змінює її.
Педагог перестає бути лише джерелом готових знань.
Він стає:
· організатором творчої діяльності;
· консультантом;
· наставником;
· модератором командної роботи;
· помічником у пошуку ідей;
· координатором цифрових проєктів.
Особливо важливо створити психологічно безпечне середовище.
Підліток повинен мати право на експеримент і помилку.
Якщо кожна незвичайна ідея одразу оцінюється негативно, творча активність швидко знижується.
Доцільно використовувати принцип:
«Спочатку створюємо — потім аналізуємо».
На першому етапі важлива свобода генерування ідей.
На другому — критичний аналіз і вдосконалення.
12. ОЦІНЮВАННЯ ТВОРЧИХ ЦИФРОВИХ РОБІТ
Оцінювання творчих проєктів не повинно зводитися лише до технічної якості запису.
Доцільно враховувати декілька критеріїв:
1. Оригінальність задуму
Наскільки цікавою та нестандартною є ідея?
2. Відповідність темі
Чи передає робота поставлену тему або емоцію?
3. Творче використання звуку
Чи використовував учень власні звукові рішення?
4. Композиційна цілісність
Чи має робота логічний початок, розвиток і завершення?
5. Самостійність
Якою мірою учень самостійно реалізував задум?
6. Командна взаємодія
Для групових робіт оцінюється внесок у спільний результат.
7. Рефлексія
Чи може учень пояснити власні творчі рішення?
Корисним є самооцінювання.
Після завершення роботи учень може відповісти:
Моя головна ідея…
Найкраще мені вдалося…
Найскладнішим було…
Наступного разу я хочу…
Такий формат сприяє формуванню здатності аналізувати власну діяльність.
13. МІЖПРЕДМЕТНІ МОЖЛИВОСТІ
Саунд-дизайн має значний потенціал для інтегрованого навчання.
Музика + література
Створення звукового оформлення літературного твору.
Наприклад, учні можуть створити аудіоатмосферу до уривка оповідання або поезії.
Музика + історія
Створення умовного звукового портрета історичної епохи.
Музика + природничі науки
Запис звуків природи та створення тематичних композицій.
Музика + інформатика
Монтаж аудіо, робота з файлами, цифровими форматами, програмами.
Музика + образотворче мистецтво
Створення звукового супроводу до картини.
Учням можна поставити запитання:
«Як могла б звучати ця картина?»
Музика + медіаграмотність
Створення подкастів, реклами, соціальних аудіороликів та аналіз впливу звуку на сприйняття інформації.
Отже, саунд-дизайн може стати основою міжпредметних творчих проєктів.
14. ЦИФРОВА БЕЗПЕКА ТА АВТОРСЬКЕ ПРАВО
Використання мобільних технологій повинно супроводжуватися формуванням цифрової відповідальності.
Педагог має звертати увагу учнів на те, що не кожен музичний файл, знайдений у мережі, можна вільно використовувати у власній публічній роботі.
Тому доцільно заохочувати:
· створення власних звуків;
· запис власного голосу;
· використання самостійно створеної музики;
· роботу з ресурсами, умови використання яких це дозволяють;
· зазначення авторства матеріалів, якщо цього потребує ліцензія.
Не менш важливо обговорювати питання приватності.
Під час запису звуків у громадському або освітньому просторі необхідно враховувати права інших людей та уникати поширення приватних розмов без дозволу.
Таким чином робота із саунд-дизайном може одночасно формувати цифрову та медійну грамотність.
15. МОЖЛИВІ ТРУДНОЩІ ТА ШЛЯХИ ЇХ ПОДОЛАННЯ
Використання мобільних технологій має не лише переваги.
Першою проблемою може бути різний рівень технічного забезпечення учнів.
Не всі підлітки мають однакові пристрої.
Тому завдання доцільно організовувати таким чином, щоб складність результату не залежала від вартості смартфона.
Можна активно застосовувати групову роботу.
Друга проблема — відволікання.
Смартфон одночасно є навчальним інструментом і засобом доступу до соціальних мереж та розважального контенту.
Тому перед початком роботи необхідно визначити правила цифрової взаємодії.
Третя проблема — надмірне захоплення технічними ефектами.
Учні можуть прагнути використати якомога більше фільтрів та ефектів.
Педагогові важливо наголошувати:
технологія повинна допомагати реалізовувати ідею, а не замінювати її.
Спочатку необхідно сформулювати задум, а потім визначати технічні засоби його реалізації.
16. МЕТОДИЧНІ РЕКОМЕНДАЦІЇ ПЕДАГОГАМ
Для ефективного використання мобільних музичних технологій рекомендується дотримуватися декількох принципів.
1. Починати з простого.
Не потрібно на першому занятті опановувати складну цифрову студію.
Першим творчим інструментом може бути звичайний диктофон.
2. Ставити творче завдання перед технічним.
Не «навчитися натискати кнопки», а «створити звукову картину дощу».
3. Давати свободу вибору.
Учень може самостійно обирати звуки, стиль та спосіб реалізації.
4. Використовувати короткі проєкти.
На початковому етапі достатньо композиції тривалістю 30–60 секунд.
5. Організовувати презентацію результатів.
Учень повинен бачити, що його творчий продукт має цінність.
6. Заохочувати командну роботу.
Спільні проєкти розвивають комунікацію та відповідальність.
7. Проводити рефлексію.
Після кожного проєкту важливо обговорити не тільки результат, але й процес його створення.
17. ОЧІКУВАНІ РЕЗУЛЬТАТИ ВИКОРИСТАННЯ МЕТОДИКИ
Систематичне включення мобільних музичних технологій і завдань із саунд-дизайну може сприяти розвитку:
· творчої уяви;
· музичного та образного мислення;
· слухової уваги;
· почуття ритму;
· здатності до імпровізації;
· навичок експериментування;
· самостійності;
· цифрової компетентності;
· медіаграмотності;
· комунікативних навичок;
· уміння працювати в команді;
· здатності презентувати власний творчий продукт.
Важливим результатом є зміна позиції самого учня.
Він переходить від ролі споживача цифрового контенту до ролі автора.
Підліток уже не лише слухає чужу музику, переглядає відео та користується готовими цифровими продуктами.
Він отримує можливість сказати:
«Я створив це сам».
Це має важливе значення для формування творчої впевненості.
18. ПЕРСПЕКТИВНІ ФОРМИ РОБОТИ
На основі мобільної музичної творчості в закладі освіти можна організувати:
· фестиваль звукових історій;
· конкурс електронної музики;
· шкільну аудіостудію;
· подкаст;
· виставку «Звуки нашого міста»;
· конкурс озвучення відео;
· цифрову музичну лабораторію;
· командні творчі марафони;
· тематичні аудіопроєкти;
· створення звукового оформлення шкільних заходів.
Особливо цікавою може бути «Лабораторія звуку».
Раз на місяць учні отримують новий творчий виклик.
Наприклад:
вересень — «Звуки школи»;
жовтень — «Осінь у звуках»;
листопад — «Музика без музичних інструментів»;
грудень — «Звуки зими»;
січень — «Музика настрою»;
лютий — «Звуковий портрет»;
березень — «Музика міста»;
квітень — «Голос природи»;
травень — «Саундтрек нашого року».
Наприкінці навчального року можна створити спільний цифровий аудіоальбом.
ВИСНОВКИ
Цифровізація суспільства істотно впливає на форми творчої діяльності молодого покоління. Мобільні пристрої стали звичним елементом життя підлітків, тому одним із завдань сучасної освіти є педагогічно доцільне використання їх можливостей.
Мобільні музичні додатки відкривають широкі можливості для створення музики, роботи з ритмом, запису голосу та навколишніх звуків, редагування аудіо й реалізації мультимедійних проєктів.
Особливий педагогічний потенціал має саунд-дизайн.
Він дозволяє розширити саме поняття музичного матеріалу та показати учням, що основою творчості може стати практично будь-який звук навколишнього світу.
Виконуючи завдання із саунд-дизайну, підліток навчається слухати, аналізувати, порівнювати, експериментувати, висувати ідеї, робити творчий вибір та оцінювати власний результат.
Значною перевагою мобільних технологій є можливість швидко отримати результат.
Учень може записати звук, одразу його прослухати, змінити, поєднати з іншими елементами та створити завершений цифровий продукт.
Це підтримує мотивацію та дозволяє багаторазово експериментувати без страху зробити помилку.
Однак технологія сама по собі не є гарантією творчого розвитку.
Вирішальне значення має характер педагогічного завдання.
Якщо мобільний пристрій використовується лише для механічного виконання інструкції, його творчий потенціал залишається обмеженим.
Тому найбільш ефективними є відкриті творчі завдання, які допускають декілька способів реалізації.
Важливою залишається роль педагога. Він має створювати ситуації творчого пошуку, підтримувати ініціативу учнів, допомагати аналізувати результати та формувати відповідальне ставлення до цифрових технологій.
Використання мобільних музичних додатків і саунд-дизайну не повинно повністю замінювати традиційні форми музичної освіти.
Найбільш перспективним є їх гармонійне поєднання.
Традиційне музикування розвиває виконавську культуру, музичний слух та навички роботи з інструментом, тоді як цифрові технології значно розширюють простір для експерименту, авторської творчості та міждисциплінарних проєктів.
Отже, мобільні музичні додатки та саунд-дизайн можна розглядати як ефективний сучасний інструмент розвитку творчого потенціалу підлітків.
Їх педагогічно обґрунтоване використання допомагає перетворити смартфон із переважно розважального пристрою на інструмент пізнання, творчості та самовираження.
Головним результатом такої роботи є не досконалість цифрової композиції, а формування особистості, здатної уявляти, створювати, експериментувати, співпрацювати та втілювати власні ідеї в життя.
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6. Матеріали з питань цифровізації освіти та розвитку цифрової компетентності педагогічних працівників.
7. Науково-методичні праці з проблем розвитку творчих здібностей дітей та підлітків.
8. Методичні матеріали з музичного та мистецького навчання.
9. Наукові публікації з проблем використання інформаційно-комунікаційних технологій в освіті.
10. Методичні матеріали щодо проєктної та дослідницької діяльності учнів.
11. Матеріали з питань медіаосвіти та формування медіаграмотності учнів.
12. Методичні рекомендації щодо використання цифрових технологій у мистецькій освітній галузі.
13. Довідкові та навчальні матеріали з основ звукозапису, цифрового аудіомонтажу та саунд-дизайну.
14. Навчально-методичні матеріали з розвитку музично-творчих здібностей учнів підліткового віку.
15. Інформаційно-методичні матеріали щодо безпечного та відповідального використання цифрових ресурсів в освітньому процесі.

