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TAJEMNICA POWIETRZINEGO

PIERSCIENIA

SCENARIUSZ ZABAWY

QJRZADZENIE Armata powietrzna
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@ CEL ZABAWY

Zrozumienie wlasciwosci sprezonego powietrza,

rozwijanie precyzji, koordynacji wzrokowo-
ruchowej oraz zmystu obserwacji poprzez
eksperymenty z niewidzialng sit3.

@ WPROWADZENIE

A NARRACJA DLA DZIECI
“Czesc Odkrywcy!

Czy wiecie, ze Wokot nas ukrywa sie potezna, niewidzialna sita?

To powietrze! Zazwyczaj go nie widzimy, chyba ze zawieje bardzo
silny wiatr. Ale dzis mamy do dyspozycji magiczng bron -
Powietrzng Armate. Kiedy w niqQ uderzycie, wypuszcza ona ukryty
pierscien mocy, ktory mknie przed siebie jak podmuch ducha!

Waszym zadaniem jako
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licencjonowanych towcow Wiatru

bedzie wytropienie, jak daleko ten duch potrafi

zbadanie jego ksztattu | sprawdzenie, co potrafi poruszy¢ na
swojej drodze. Zatozcie gogle wyobrazni, bo ruszamy na towy!”

g g g TS T T [ T T T S R e ey g —
R B [ a = i . I
C 'ARhAREARAR ARG (11151
o | " -
L . . b — - T w
r—yr s : - L

N — S ] T | e B N
- ' o 2 e e = o

e e e e T —

ﬁ'l'

S | ik

)
-

N e e e Sy iy Ty T e e T T B T T ey B T g g ra o=
T = = =2 : ‘4
¥
PSRRI O T, S A ——— T

T gy i
B R TR T Ry gy e
e L e e R e R R R L BT R L L I T
- e . g e - - -
* — . ) . e - .
4 v i 1 - § -
1 ']

[ ] -

® MIEJSCE

Plener, przy stacjonarnej
Armacie Powietrznej
(np. park naukowy,

plac zabaw).

= GRUPA WIEKOWA
5-12 lat

@ CZAS TRWANIA
45-60 min

A PRZYGOTOWANIE STANOWISKA

powietrzne.

doleciec,

akcesoriami.

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+

Naukowe Place Zabaw - npz.edu.pl

Urzadzenie Armata powietrzna:
Sprawdzenie stanu membrany armaty

Przygotowanie: Zamontowanie dwoch lub
trzech sznurkow rownolegle do armaty w
roznych odlegtosciach (np.1Tm, 2 m, 4 m).

Otoczenie: \WWyznaczenie strefy strzatu i
bezpiecznej "lozy eksperckiej" dla
obserwatorow po bokach.

"Stacja Badawcza": przygotowanie skrzynki
z wszystkimi niezbednymi materiatami i
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@ AKTYWNOSCI | EKSPERYMENTY

. SKLADNIKI / MATERIALY ‘ INSTRUKCJA
Urzadzenie Armata powietrzna 1.Rozwiescie paski bibuty na sznurkach zawieszonych w
kilku odlegtosciach przed armatg (T m,2 m, 3 m).
SIS 2.Wyznaczony "Strzelec" uderza w beben z rézna sita na
Klamerki, komende reszty grupy (lekko, srednio, z catej sity).
Dtugie paski kolorowej bibuty. 3.Grupa badawcza uwaznie obserwuje i melduje, ktore

pasma bibuty zatanczyty: czy poruszyty sie te najblizsze, czy
wiatr dotart az do najdalszych.

4. Zmieniamy strzelcow i probujemy uderzyC w konkretna
bibute (np. tylko czerwong) stojac nieco pod katem.

CEL EDUKACYINY Nauka zaleznosci miedzy sitg kinetyczng nadang membranie,

a dystansem i rozktadem sily przemieszczajgcego sie powietrza.

ROZCINACZ BANKOWYCH CHMUR m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

Urzadzenie Armata Powietrzna. 1.Jedna osoba (lub animator) staje obok toru ;trza’ru | puszcza W
przestrzen przed armatg gestg chmure baniek mydlanych.

2.Strzelec musi poczekac na idealny moment, wycelowac w sam
Srodek bankowej chmury i mocno uderzy¢ w membrane.

3.Dzieci obserwujg magiczne zjawisko: powietrzny pierscien
"rozcina" chmure, tworzac w niej pusty korytarz, wybijajac banki
ze swojej drogi.

4. Urzadzamy konkurs: komu uda sie przebic tunel przez
najwiekszg ilos¢ baniek naraz?

Maszynka do baniek mydlanych lub duze
obrecze i ptyn do baniek.

CEL EDUKACYINY Wizualizacja niewidzialnego toru lotu, ksztattu oraz objetosci

(wielkosci) sprezonego powietrza.

PIﬁRKOWA SZTAFETA ANTYGRAWITAGYJNA m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Gra w parach: jedno dziecko (Asystent) staje okoto 1-1,5 metra
przed wylotem armaty i wyrzuca piorko wysoko pionowo w

Bardzo lekkie, puszyste pidrka gore.

(np. marabuta, strusie). 2.Drugie dziecko (Strzelec) musi uderzy¢ w beben w utamku
sekundy, w ktorym pidrko przecina tor lotu powietrza z armaty.

3.Prawidtowy i celny strzat spowoduje, ze pidrko gwattownie
odleci lub zakreci sie w powietrzu, pokonujgc grawitacje.

4. Liczymy, ile razy parze uda sie wstrzeli€¢ w spadajgce pidérko na 5
prob.

Urzadzenie Armata powietrzna.

CEL EDUKACYINY Trening szybkiego czasu reakgcji, refleksu oraz idealnej koordynacji

I synchronizacji pracy w zespole.

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+

Naukowe Place Zabaw - npz.edu.pl 02/ 04
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@ AKTYWNOSCI | EKSPERYMENTY

EKSPERYMENT - i
KOMPOZYTORZY ZEFIRA (DZWIEKI WIATRU)
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
1.Zawieszamy przed armata instrumenty reagujgce na uderzenia
Urzadzenie Armata powietrzna. powietrza (dzwonki blisko, tamburyn nieco dalej, by uderzenie byto
Lekkie dzwonki wietrzne rurowe, mocniejsze).
2.Zadaniem dzieci jest skomponowanie "melodii" uderzajac w armate
M7 EElal Ui, jak w beben wybijajacy rytm (np. dwa szybkie strzaty w dzwonki, jeden
Tasiemki (do zawieszenia). mocny, gtuchy w tamburyn).
3.Dzieci starajg sie wydac dzwiek tylko za pomoca przemieszczanego
powietrza.

4. Wstuchujemy sie w roznice dzwieku zaleznie od tego, czy wiatr
uderzyt z duzg, czy z mata predkoscia.

Udowodnienie, ze energia wiatru (kinetyczna) potrafi wykonaé¢ prace

AL LU ELL | zosta¢ zamieniona w energi¢ akustyczng (dzwigk).

EKSPERYMENT -
KOSMICZNY WYSCIG ZAGLOWCOW
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
Urzadzenie Armata powietrzna. 1.Przewlekamy pojedrjym kubeczku przez ré.vv.nolegle. rozciggniete
przed armata sznurki (tworzymy dwie "kolejki tyrolskie").
2 dtugie napiete sznurki wyznaczajace tory, 2.Dwoje dzieci staje do zawodow. Jedno obstuguje prawag strone
Papierowe lub plastikowe Kubeczki z bebna, drugie lewa (lub na zmianeg, mierzac czas ze stoperem).

3.Zadaniem jest oddanie serii szybkich strzatdw z armaty tak, aby
uderzenia powietrza w otwarte wnetrze kubeczka pchaty go po
sznurku az do linii mety.

4. Wygrywa "zaglowiec", ktory szybciej dojedzie na koniec toru.

wycietymi dziurkami na dnie (lub rozki).

Demonstracja ukierunkowanego dziatania pedu powietrza
oraz wykorzystania go jako napedu obiektow.

CEL EDUKACYINY

EKSPERYMENT -
NIEWIDZIALNY BEREK (TORNADO W DLONIACH)
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
. . 1.Czworka dzieci ustawia sie rzedem przed armatg w rozsadne]
Urzgdzenie Armata powietrzna. odlegtosci (np. 3-4 metry), odwracajac sie tytem lub zastaniajac
Opcjonalnie miekkie opaski na oczy. OCzy.

2.Prowadzacy lub wybrane dziecko (bardzo delikatnie) uderza w
rog bebna, kierujac podmuch z armaty w konkretng strone,
probujac "musnac" jedno z dzieci.

3.Gdy tylko wytypowany gracz poczuje niespodziewany wiatr na
plecach, wtosach lub karku, krzyczy "BEREK!" | podnosi reke.

4.Zmieniamy strzelca. To Swietne ¢cwiczenie wyciszajgce po
emocjonujacych wyscigach.

CEL EDUKACYINY Maksymalne wyostrzenie zmystu czucia (percepcji sensorycznej) oraz potwierdzenie

faktu, ze powietrze ma mase i dziata z sitg fizyczna.

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
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® PODSUMOWANIE | REFLEKSJA

PYTANIA
DLA DZIECI

PODKRESLENIE
WARTOSCI

g Praktyczna eksploracja naukowa: Dzieci

@ Czym roznito sie lekkie i bardzo mocne wychodza poza teorie i badaja aerodynamike
uderzenie w armatg? Co dziato sie wtedy oraz fale ci$énienia bezposrednio przez
Z wiatrem?? namacalne doswiadczenie.

@ Dlaczego nasze pidrka uciekaty na boki, 4+ Ksztaltowanie zmystu koordynaciji i
a podmuch przechodzacy przez banki celnosci: Zadania wymagaja wysokiej kontroli
mydlane robit z nich tunel? Jaki ksztatt Sity wtasnego ciata | synchronizacji czasu.

musiat miec wiatr? . .. .
4+ Pobudzenie wyobrazni przestrzennej:

Wizualizowanie niewidzialnego (tor lotu | obszar
wiatru) uczy myslenia abstrakcyjnego.

+ Wspélpraca i zdrowa rywalizacja: Gry takie

@ Co byto najtrudniejsze podczas wyscigu
kubeczkowych zaglowcow?

@ Jak myslicie, do czego dorosli wykorzystuja jak sztafeta z pidrkiem i wyscig zaglowcodw
MOC sprezonego powietrza w codmennym budujg kompetencje zespotowe.
ZyCiu? (np. pompowanie opon, nhapedzanie
kluczy w warsztatach samochodowych, 4 Myslenie przyczynowo-skutkowe: Zrozumienie
pistolety na powietrze do czyszczenia natychmiastowego mechanizmu: akcja
sprzetu). (uderzenie dtoni) rodzi precyzyjnie mierzalna

reakcje (ruch obiektu x metrow dale)).

POTRZEBNE CIEKAWOSTKA

AKCESORIA 1 DODATKI Tajemnica Podwodnego Obwarzanka (Torus)

Czy wiecie, ze ten magiczny

7 ?

@ Produkt gtéwny: Armata powietrzna. podmuch wylatujgcy z armaty wcale
nie wyglada jak chaotyczna chmura,

@ Rolka kolorowej bibuty i nozyczki. 4 . . )
lecz jak gigantyczny, obracajacy sie

@ Paczka lekkich, kolorowych piérek obwarzanek? W fizyce ten ksztatt
(Np. marabuta) nazywa sie torusem lub

@ Wytrzymaty sznurek (ok. 10-15 metréw) pierscieniem wirowym. Powietrze
oraz taSma mocujaca. roluje sie w nim na brzegach z

ogromng predkoscia jak zwijany

@ 10 drewnianych klamerek do bielizny. IS /
dywan, dzieki czemu trzyma swoj3

® Mazzly“kath a”t°matycz,“y°"|‘ '?a'(‘jie,k forme i moze dolecieé tak daleko. Co
mydlanych z plynem (opcjonalnie duze najciekawsze, w doktadnie taki sam
zestawy reczne). ) . . A
o | sposob pod woda bawig sie... delfiny
@ Lekkie instrumenty: mate dzwonki i wieloryby beluga! Wypuszczajg one
wietrzne (rurowe) i tamburyn. . . ,
- | z nosa babelki powietrza, ktore
@ Ku.t|>.e<.:zk| jeldr;g)krazowe (papierowe lub same zwijaja sie w idealne,
najlzelsee plast OV\fe) ' bltyszczace obrecze, a potem
@ Stoper do mierzenia czasu. przeptywaja przez nie jak radosne

morskie akrobatki przez hula-hoop!”

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
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