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PODROZ W CIEMNO - SENSORYCZNI

ODKRYWCY ZIEMI

SCENARIUSZ ZABAWY

@RZADZENIE GLOBUS
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@ CEL ZABAWY = GRUPA WIEKOWA @ CZAS TRWANIA ® MIEISCE

Rozwijanie orientacji przestrzennej

Klasa, swietlica lub naukowy

na kuli ziemskiej, nauka 6_" O I t k 1 plac zabaw (przy stanowisku
kontynentéw i oceanéw poprzez a o o 45 m I n

zmyst dotyku oraz trening zdrowej
rywalizacji.

@ WPROWADZENIE

A NARRACIJA DLA DIZIECI

SWitagjcie, mtodzi odkrywcy! Dzis nie potrzebujemy
statkow ani samolotow, by wyruszy¢ w podroz
dookota swiata. Nasz globus jest niezwykty — to
trojwymiarowy model Ziemi, na ktorym gory | doliny
mozna poczuc pod palcami. Za chwile zamkniemy
oczy | polecimy w nieznane. Zaufamy naszemu
zmystowi dotyku, by sprawdzic, czy wylgdowalismy
na suchym lgdzie, czy w gtebokim oceanie. Kto z
Was zdobedzie tytut Kapitana Wyprawy?”

z globusem).

A PRZYGOTOWANIE STANOWISKA

Wypukty globus: Stabilnie ustawiony,

obracajacy sie bez oporu, wyczyszczony.

Opaski na oczy: Po jednej dla kazdego

uczestnika (lub kilka do wymieniania).

Tablica i marker: Do zapisywania punktéw

zdobywanych przez druzyny.

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
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@ AKTYWNOSCI | EKSPERYMENTY

PODROZ W CIEMNO (ZABAWA GLOWNA)
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
Globus, : : : : : : :
. Dziecko z zastonietymi oczami kreci globusem i zatrzymuje go
Opa‘f‘k' A palcem. Zanim otworzy oczy, bada powierzchnie dotykiem i
tablica wynikow zgaduje: lad czy ocean? Po otwarciu oczu sprawdza kontynent.

W wariancie grupowym: przed startem wybieracie docelowy
kontynent (np. Afryke). Zespot, ktérego cztonkowie jako pierwsi
wyladuja palcem na tym kontynencie 5 razy, wygrywa, a osoba
zdobywajgca pigty punkt zostaje Kapitanem.

CEL EDUKACYIJNY Utrwalenie nazw kontynentéw i oceandéw przy uzyciu pamieci dotykowej.

NOCNY WSPINACZ
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
Globus
Opaska Z zastonietymi oczami dziecko ktadzie palec na

Antarktydzie (na dole). Musi ,,wspiac sie” na Biegun
Potnocny, nie odrywajac palca od wypuktosci lgdow,
omijajgc gtadkie oceany.

CEL EDUKACYIJNY Ksztaltowanie wyobrazni przestrzennej i ciggtosci uksztaltowania lgdow.

UCIECZKA Z BEZLUDNEJ WYSPY
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
Slislolis Prowadzacy ktadzie figurke na srodku oceanu.
M@ HSIUIAE) (jgs St Dziecko (z zamknietymi oczami) bada teren wokot

figurki, by znalez¢ najkrotsza droge do najblizszego
wypuktego lgdu.

Nauka szacowania odlegtosci i zrozumienie proporcji
miedzy wodg a lagdem.

CEL EDUKACYJNY
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@ AKTYWNOSCI | EKSPERYMENTY

EKSPERYMENT -

CIEPLO, ZIMNO, ROWNIK! m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

Globus

Dzieci losujg palcem migjsce. Jesli trafig blisko
rownika (srodek), wykonuja "wachlowanie z
goraca". Jesli wyladuja blisko biegundow, musza
"trzgsc sie z zimna'".

CEL EDUKACYJINY Potlaczenie szerokosci geograficznej z wystepowaniem stref klimatycznych.

EKSPERYMENT -

IMYStOWY ALFABET PODROZNIKA m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

Globus

Po wylosowaniu palcem kontynentu lub oceanu,
dziecko wymysla nazwe zwierzecia na te sama
litere (np. Afryka — antylopa, Ocean - orka).

CEL EDUKACYINY Nauka podejmowania sprawnych decyzji nawigacyjnych w warunkach

rywalizacji i wspotpracy zespotowe;.

OCEANICZNA SITAFETA m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

Globus
mate naklejki

Na sygnat dzieci musza nakleic jedna
naklejke na inny ocean, gtosno podajac
jego nazwe.

CEL EDUKACYJNY Blyskawiczna identyfikacja i lokalizacja najwiekszych zbiornikéw wodnych.

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

PODKRESLENIE
DUA DEIEC) WARTOSCI

@ Czego jest wigcej na naszym globusie: <4 Rozwéj integracji sensorycznej: Aktywne
gtadkiej wody czy chropowatego ladu? wykorzystanie zmystu dotyku do nauki.

@ Czy tatwo byto poznaé po samym
dotyku, ze Wasz palec wylgdowat na
kontynencie?

4 Wspotpraca i zdrowa rywalizacja: Gra zespotowa
uczy kibicowania i dgzenia do wspdlnego celu.

. Ktqrg Zfdame V\Liym.agc’.ak). gclj was 5 + Trening wyobrazni: Odkrywanie Swiata z
NAJWIEKs2€go skUpiehia 1 dlaczedo: zamknietymi oczami pobudza abstrakcyjne
myslenie.

@ \WyobrazZcie sobie, ze jestescie
Kapitanami statku — do jakiego
wylosowanego dzis miejsca
chcielibyscie poptynaC naprawde?

4 Pewnosé siebie: Przetamywanie leku przed
dziataniem "w ciemno".

4 Zrozumienie globalne: Budowanie
Swiadomosci proporcji Ziemi i jej wielkoscl.

POTRZEBNE COS CIEKAWEGD

AKCESORIA | DODATKI Dlaczego gory na globusie "oszukujg"?

Czy wiesz, ze gdybysmy pomnigjszyli
prawdziwag Ziemie do rozmiaru
zwykte] kuli do kregli, nasza planeta
bytaby od niej... gtadsza? Prawdziwe
@ Tablica i marker do wynikow. gory, nawet najwyzszy Mount Everest,
W skall cate] ogromnej planety sg jak
niewidoczny pytek! Nasz sensoryczny
@ Bezpieczne naklejki biurowe. globus ma celowo wyolbrzymione
(powiekszone) gory | doliny. Tworcy
tego globusa musieli uzyc¢ tego
sprytnego "oszustwa", by nasze palce
W 0gole mogty poczuc roznice miedzy
lgdem a oceanem.

@ Urzadzenie bazowe: Globus.

@ Opaski na oczy (chusty).

@ Mata figurka.
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