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MUZYGZNI ODKRYWCY

| TAJEMNICA ZIELONEGO SZESCIANU

SCENARIUSZ ZABAWY

@nzppzeme) Dzwony rurowe

= GRUPA WIEKOWA

@ CEL ZABAWY ® MIEJSCE
Rozwdj wrazliwosci muzycznej, integracja Plac zabaw z nawierzchnia 5-10 lat
s . e e . bezpiecznga, na ktérym
grupy, ¢wiczenie pamieci stuchowej oraz znajduje sie zielona,
- o < szesciokatna konstrukcja z
zachecenie do aktywnego | twoérczego e @ CZAS TRWANIA
spedzania czasu na swiezym powietrzu. AT :
bt ymp 45-60 min
A NARRACJA DLA DZIECI A PRZYGOTOWANIE STANOWISKA
Witajcie, Mtodzi Odkrywcy! Urzadzenie Dzwony rurowe: Sprawdzenie
! ' ' bezpieczenstwa wokdt instrumentu i
. ST . . .. miekkiego poditoza.
Widzicie przed sobg ten wielki, zielony szescian? To nie jest zwykta © 90 P
rzezba. To magiczny portal, w ktorym ukryto osiem zakletych rur. Przygotowanie: Upewnienie sie, ze patka
Dawno, dawno temu wiatr zamkngt w nich najpiekniejsze (rozdzka) jest przymocowana do stelaza i

sprawna. Kolorowe wstazki, opaski na oczy,

dzwieki natury. Narzedziem, ktore uwalnia te magie, jest ta
dzwoneczek do oznaczania konca czasu.

czarna rozdzka na lince. Dzis zamienimy sie W muzycznych
detektywow. Przed nami szescC trudnych prob. Tylko mistrzowie
uwaznego stuchania potrafig uwolnic wszystkie ukryte melodie.

Jestescie gotowi na to wyzwanie?”
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@ AKTYWNOSCI | EKSPERYMENTY

ZAGADKA MELODYCZNA (KLASYK W NOWYM WYDANIU) m
. SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIJIA

1.0chotnik (Muzyczny Mag) staje przed instrumentem, a reszta
grupy odwraca sie tytem lub zamyka oczy.

2.Mag uderza po kolei w rury, préobujgc odegrac linie melodyczna
bardzo znanej piosenki (np. ,Wlazt kotek na ptotek”, ,Panie
Janie” lub ,Sto lat”).

3.Reszta dzieci stucha w petnym skupieniu. Kto ma pomyst,
podnosi reke (nie krzyczy!).

4. Dziecko, ktore poprawnie odgadnie piosenke, przejmuje role
Maga i gra swojg zagadke.

Urzadzenie Dzwony rurowe.

Rozwijanie wyobrazni muzycznej oraz zdolnosci analizy i zapamietywania
sekwencji dzwiekowych.

CEL EDUKACYIJNY

ZAKLECIE ZAMROZENIA (DIWIEKOWY BEREK) m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Jedno z dzieci lub prowadzacy powoli uderza w rury o sredniej
dtugosci — dzieci w tym czasie biegajg swobodnie po placu.

Urzadzenie Dzwony rurowe.

Duzo miejsca do biegania wokot 2.Gdy zabrzmi najkrétsza rura (wysoki, ostry dzwiek) — dzieci musza
instrumentu na czerwonym placu _zamrozi¢ sie” na jednej nodze.
3.Gdy zabrzmi najdtuzsza rura (niski dzwiek) — dzieci kucaja | udaja
kamienie.

4.0Osoba grajgca myli tropy i zmienia tempo, a kto sie pomyli, robi
trzy przysiady, usmiecha sie i wraca do gry!

Trening szybkiego reagowania na bodzce stuchowe oraz ¢wiczenie

CEL EDUKACYIJNY L .
koordynacji catego ciata.

EKSPERYMENT -

TECZOWE KOMPOZYCIE m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Razem z dzieCmi delikatnie przywigzujemy do gory kazdej z oSmiu

Urzadzenie Dzwony rurowe. , =1
rur inny kolor wstazki.
8 krotkich, kolorowych wstgzeczek. 2.Prowadzacy pokazuje karte z narysowang sekwencja (np.
Wyvdruk ub cart czerwony-niebieski-zotty-czerwony).
yarurowane Iub natysowane karty 3.Wybrane dziecko musi uderzy¢ w dzwony w doktadnie takie]

z uktadami kolorow. .
kolejnosci barw.

4. Tworzymy z dzie€mi coraz to dtuzsze uktady, zamieniajgc kolory w
unikalnha piosenke.

Stymulowanie koordynacji wzrokowo-ruchowej oraz ttumaczenie

EL EDUKACYINY
C UKAGY abstrakcyjnego pojecia dzwigku na jezyk wizualny.
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@ AKTYWNOSCI | EKSPERYMENTY

KROK W CIEMNOSC (PRZEWODNIK SLEPEGO NIETOPERZA) m

A INSTRUKCIA

@ SKLADNIKI / MATERIALY
Urzadzenie Dzwony rurowe. 1.Jedno dziecko zaktada opaske na oczy stajgc ok. metra przed
zielonym szescianem.

OIPEE R 8 S 2.Prowadzacy uderza w konkretna rure.
3.Dziecko z zastonietymi oczami musi wstuchac sie w przestrzen,
wyciggnac reke z patka i za pomoca wskazowek grupy (w lewo,
wyzej, w doét) uderzyC w te sama rure.
4.Grupa uczy sie, jak nawigowac drugg osobe z szacunkiem i

precyzja.

Wzbudzanie zaufania do rowiesnikéow i doskonalenie kierunkowego

CEL EDUKACYINY styszenia przestrzennego.

EKSPERYMENT -

MUZYCZNY GEUCHY TELEFON m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Pierwsze dziecko wymysla i gra bardzo krotka, trojdzwiekowa melodie
na dzwonach.

2.Kolejne dziecko musi podejsc i odtworzyC te sekwencje idealnie, z
pamieci, a na koniec dodac od siebie jeden, nowy dzwiek.

3.Nastepne dziecko zndw musi powtorzy¢ wszystko i dodac swoje
uderzenie.

4. Zabawa trwa dopdki tancuch pamieciowy nie peknie — liczymy
wspolnie, ile dzwiekdw uda sie zapamietac na raz!

Urzadzenie Dzwony rurowe.,

CEL EDUKACYJNY Trening pamieci operacyjnej i dtugotrwatej koncentrac;ji.

EKSPERYMENT -

DIALOG MUZYCINYCH ROBOTOW m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Wybieramy dwaojke dzieci, ktdre stajg naprzeciwko siebie (lub obok

Urzadzenie Dzwony rurowe. YYE
. siebie w ramach ramy).

Zapasowa miekka patka (np. od ksylofonu 2.Zasada brzmi: rozmawiamy ze sobg, ale nie uzywamy stow, tylko

domowego, jesli to mozliwe, w przeciwnym dzwiekéw dzwondw rurowych.

razie gramy jedng patkg na zmiane) 3.Jedno dziecko ,zadaje pytanie” (gra wesoto, szybko, gtosno), a drugie

musi ,odpowiedzieC” dopasowujgc emocje do ustyszanego dzwieku.
4. Reszta grupy probuje przettumaczyC na stowa, o czym robociki mogty
rozmawiac (np. ,Moim zdaniem pytat, czy zjedza lody, a ten drugi

odmoéwit”).

Rozwdj inteligencji emocjonalnej oraz ksztaltowanie umiejetnosci nienormatywnego

CEL EDUKACYINY wyrazania wlasnych uczué i emoc;ji.
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PYTANIA
DLA DZIECI

@ Ktdéra zabawa przy magicznych
dzwonach wymagata od Was
najwiekszego skupienia?

@ Kiedy czuliscie, ze wspdtpraca z
reszta grupy byta najwazniejsza?

@ Czy tatwiej jest zapamietaé muzyke
styszac |3, czy widzac na kolorowych
kartach?

@ Jak sie czuliscie prébujac uderzac w rury
z zamknietymi oczami, zdani tylko na
Instrukcje kolegow?

@ Co wydaje Wam sie trudniejsze: zagranie
ulubionej pilosenki, czy zagranie swojego
nastroju za pomMoca rur?

POTRZEBNE

AKCESORIA | DODATKI

@ Produkt giéwny: Dzwony rurowe.

@ Kolorowe wstazki lub filcowe tasiemki.

@ Karty do uktadania sekwencji (biate
kartki z narysowanymi kotami w
kolorach wstazek).

@ Przyjemna dla skéry opaska na oczy.

@ Opcjonalna zapasowa patka (np. z
domowego bebenka lub ksylofonu).

@ Maly dzwoneczek dla animatora do
rozpoczecia i zakonczenia gier.

® PODSUMOWANIE | REFLEKSJA

PODKRESLENIE
WARTOSCI

4 Wspétdziatanie: Dzieci ucza sie
wspotpracowac zamiast rywalizowac
(Nnp. nawigowanie z opaska).

4 Kreatywnosé: Przetamanie schematow
poznawczych — dzwieki mozna zobaczyc¢
(kolory) lub z nimi rozmawiac.

4+ Uwaznosé i percepcja: Cwiczenie zmystéw
poprzez eliminacje wzroku lub skupienie na
subtelnych réznicach brzmienia.

+ Odwaga i ekspresja: Swobodne
Mmanifestowanie swoich emocji przez
granie melodii na zewnatrz.

<4 Cierpliwosé: Wymog stuchania w ciszy,
az wybrzmi dzwiek zagadki.

CIEKAWOSTKA

Oryginalne koscielne dzwony a samochod

Czy wiecie, ze dzwony rurowe zostaty
wymyslone jako praktyczna kopia
gilgantycznych dzwonow
koscielnych? Oryginalne koscielnhe
dzwony mogty wazyc tyle, co
samochod | ciezko byto je zabrac na
scene, by grac z orkiestra. Dlatego w
XIX wieku stworzono wiasnie dzwony
rurowe! Dziekl temu, ze maja w
srodku puste powietrze, rezonuja
doktadnie z takg sama powaga |
echem, jednak mozna na nich grac
szybko | delikatnie. Ciekawostka jest
tez fakt, ze im dtuzsza jest rura, z ktorg
macie przed sobg na placu do
czynienia, tym nizszy (gtebszy) wyda
dzwiek — to czysta fizyka ujeta w
magicznym, zielonym szescianie!
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