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@ CEL ZABAWY = GRUPA WIEKOWA @ CZAS TRWANIA ® MIEJSCE
Rozwijanie wyobrazni, uwaznego stuchania,
ekspresji glosowej i umiejetnosci opowiadania Plac zabaw, ogréd edukacyjny,
poprzez tworzenie plenerowego stuchowiska z ° park, teren rekreacyjny, dziedziniec
wykorzystaniem urzadzenia ,Gtuchy telefon - dwa ~ 6 -.I 2 I a t 65 - 8 O m I n ° szkolny lub spokojna przestrzen

mate”. Dzieci odkrywaja, ze ciekawa historie mozna
przezy¢ bez ekranu i ilustracji - wytacznie dzieki
stowom, dzwiekom oraz wiasnej wyobrazni.

plenerowa, w ktérej znajduje sie
urzadzenie ,,Gluchy telefon - dwa

mate”
4 NARRACJA DLA DZIECI A PRIYGOTOWANIE STANOWISKA
Prowadzqgcy zaprasza dzieci do niezwyktego studia radiowego. Sprawdz stabilnosc¢, czystosc | droznos¢ obu

stalowych tub.

,Dawno temu, zanim pojawity sie telefony, aplikacje, filmy w Internecie |
media spotecznosciowe, cate rodziny siadaty przy radioodbiorniku i
stuchaty bajek, koncertow oraz stuchowisk. Nie byto obrazkow ani ekranu.

Wyznacz stanowisko aktora oraz
miejsce oczekiwania stuchaczy.

Kazdy stuchacz sam wyobrazat sobie wyglgd bohateréw, zamkdow, laséw i Przygotuj krotkie bajki, opowiadania i karty
niezwyktych stworzen. Dzisiaj stworzymy wtasne radio bez prqgdu, baterii i Inspiracji.

Wi-Fi. Naszym studiem bedqg dwie stalowe tuby, a najwazniejszym Ustaw kolejke tak, aby dzieci podchodzity do
narzedziem — wasz gtos | wyobraznia.” lejka pojedynczo.

Prowadzqgcy pokazuje urzqdzenie i wyjasnia, ze fala dzZwiekowa biegnie Przygotuj stoliki lub podktadki do rysowania.
Wewnqtrz tuby, dziekKi czemu WypowledZIono przy JeQnym lejku historia Zgromadz bezpieczne przedmioty do tworzenia
dociera do stuchacza znajdujgcego sie przy drugim koncu.

efektow dzwiekowych.

Podziel uczestnikdw na aktorow, stuchaczy |
realizatorow dzwieku.

Podziel uczestnikdw na aktorow, stuchaczy |
realizatorow dzwieku.

Przypomnij, ze mowimy spokojnie i nie krzyczymy
bezposrednio do lejka.

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

EKSPERYMENT -

PROBA MIKROFONU BEZ PRADU

. SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
1. Jedno dzi.ecko staje przy pierwszym lejku, a drugie przy drugim koncu
Urzadzenie ,Gtuchy telefon — dwa mate” urzgdzenia.

2. Aktor wypowiada krotkie zdanie spokojnym gtosem, a stuchacz powtarza je grupie.
3. W kolejnej probie dziecko mowi ciszej, wolniej lub wyrazniej i sprawdza, co najlepiej

Karty z krotkimi zdaniami

Karty emocji stychac.
St 4. Aktor losuje emocje, na przyktad radosg, strach, zdziwienie albo ztos¢, i wypowiada to
SRSl samo zdanie w wybrany sposob.
Znaczniki miejsca dla aktora i stuchacza 5. Stuchacz prébuje rozpoznaé emocje wytacznie na podstawie gtosu.
6. Dzieci zamieniaja sie rolami, aby kazdy mogt przetestowac tube jako aktor i
odbiorca.

7. Grupa wspodlnie ustala trzy zasady dobrego gtosu radiowego: moéwienie
wyrazne, spokojne i z odpowiednia intonacja.

Dzieci ucza sie swiadomie postugiwaé gtosem oraz rozpoznawaé¢ emocje przekazywane za pomoca tempa,
CEL EDUKACYINY SIS PRI P je p yw pomoca temp

gtosnosci i intonacji.

G BAJKA WEDRUJACA PRZEZ STALOWA TUBE

A INSTRUKCIJA
1. Jedno dziecko zostaje aktorem radiowym i wybiera krotka bajke przygotowana
() Urzadzenie ,Gtuchy telefon — dwa mate” przez prowadzacego.

) : : : . Aktor staje przy pierwszym lejku, przedstawia tytut i rozpoczyna czytanie pierwszego
() Krétka bajka lub opowiadanie fragmentu.

Przy drugim lejku kolejne dzieci stuchaja historii pojedynczo przez okoto 30-45 sekund.

@ SKLADNIKI / MATERIALY

() Zaktadki do zaznaczenia fragmentow tekstu

() Klepsydra lub stoper

Po ustyszeniu fragmentu stuchacz odchodzi, nie zdradzajgc pozostatym tresci opowiesci.
Aktor czyta ten sam fragment ponownie, aby kazde dziecko mogto wystuchac go

przez urzadzenie.

Po zmianie fragmentu role aktora moze przejac kolejna osoba, zachowujac
odpowiednie tempo oraz charakter bohaterow.

Po zakonczeniu bajki dzieci wspdlnie probujg odtworzyc jej kolejnosc i najwazniejsze
wydarzenia.

) Numerki ustalajgce kolejnosc stuchaczy

N o asr DN

CEL EDUKAGCYINY ‘ Dzieci rozwijaja koncentracje, pamieé stuchowa i umiejetnosé wydobywania najwazniejszych informacji z ustyszanej historii.

EKSPERYMENT - ,
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCJIA
: , 1. Dzieci losujg odgtosy potrzebne do stuchowiska, na przyktad deszcz, wiatr,

Urzadzenie ,Gtuchy telefon - dwa mate kroki, burze, skrzypienie drzwi lub galop konia.
Papier, folia, woreczki i kartonowe pudetka 2. Kazdy zespot eksperymentuje z bezpiecznymi przedmiotami i wybiera

: L S e : najlepszy sposdb stworzenia swojego dzwieku.
Drewniane tyzki, kubeczki i pojemniki z ziarnami : ) . . : : :

: 3. Jedno dziecko zostaje narratorem i czyta krotka historie do pierwszego

Karty z odgtosami

lejka urzadzenia.

Krotki tekst narratora 4. Realizatorzy dzwieku stojg obok narratora i w odpowiednich
Materiat do ttumienia powierzchni roboczej momentach tworzg odgtosy blisko lejka, nie uderzajgac w urzadzenie.

9. Stuchacze przy drugim koncu tuby prébuja rozpoznac wszystkie efekty
oraz wskazaC¢ momenty, w ktdrych sie pojawity.

6. W kolejnej rundzie zespoty zamieniaja sie rolami i przygotowujg nowa
scene dzwiekowa.

7. Grupa wybiera efekt najbardziej realistyczny oraz najbardziej pomystowy.

CEL EDUKACYINY Dzieci rozwijajg wyobraznie dzwiekowa | odkrywaja, ze proste przedmioty moga stuzy¢ do tworzenia

radiowych efektéw specjalnych.

EKSPERYMENT -

NAMALUJ TO, CO USLYSZALES

A INSTRUKCIA

1. Prowadzacy wybiera kroétki, plastyczny fragment opowiesci opisujgcy bohatera,
miejsce lub niezwykte wydarzenie.

Dzieci kolejno podchodzg do drugiego lejka i stuchajg fragmentu czytanego przez
aktora.

Podczas stuchania uczestnicy nie ogladajg zadnych obrazkdow ani ilustracji.

Po odejsciu od tuby kazde dziecko rysuje scene doktadnie tak, jak pojawita sie w jego
wyobrazni.

@ SKLADNIKI / MATERIALY

D Urzadzenie ,Gtuchy telefon — dwa mate”

() Krotkie opowiadanie bez ilustracji
() Kartki

() Kredki, flamastry lub pastele

() Podktadki do rysowania
() Sznurek i klamerki do stworzenia galerii

Gotowe prace zostajg zawieszone w Galerii Radiowej Wyobrazni.

Dzieci ogladaja ilustracje i szukajg elementow wspdlnych oraz najwiekszych réznic.
Autor opowiadania lub prowadzacy ponownie czyta opis, a grupa wskazuje stowa,
ktore najmocniej wptynety na rysunki.

CEL EDUKACYINY Dzieci rozwijajg wyobraznie, umiejetnos¢ interpretowania opisu stownego oraz przektadania

Noouo Ao b

informacji dzwiekowej na obraz.

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
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PREMIERA RADIA WYOBRAIZNIA
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
, 1. Dzieci dziela sie na zespoty i losujg bohatera, miejsce oraz niezwykte wydarzenie, na
Urzadzenie ,Gtuchy telefon — dwa mate” przyktad ,robot — zaczarowany las - zaginiona melodia”.

Kazdy zespot przygotowuje krotkie, dwu- lub trzyminutowe stuchowisko z
narratorem, aktorami i realizatorami dzwieku.

Uczestnicy ustalajg kolejnosc¢ scen, dialogi oraz trzy efekty dzwiekowe

wykonywane przy pierwszym lejku.

Po krotkiej probie prowadzacy umieszcza znak ,,Audycja na zywo’, a pierwszy

zespot rozpoczyna wystep.

Publicznosc¢ kolejno stucha fragmentow przy drugim lejku i zapamietuje najwazniejsze
wydarzenia.

Po kazdej premierze stuchacze wymieniajg bohaterdow, odgtosy i obrazy, ktore

pojawity sie w ich wyobrazni.

Na zakonczenie wszystkie dzieci otrzymuja radiowe role lub wyrdznienia, na przyktad
Gtos Wyobrazni, Mistrz Efektéw albo Najbardziej Uwazne Ucho.

Karty bohaterow, miejsc i wydarzen

Kartki do przygotowania scenariusza
Rekwizyty do efektow dzwiekowych

Papierowy znak ,Audycja na zywo"
Dyplomy lub odznaki radiowe

N o o ~ w b

kompletnego stuchowiska radiowego.

CEL EDUKACYINY ‘ Dzieci wykorzystujg gtos, wyobraznie, wspoétprace i zdobytg wiedze do samodzielnego stworzenia

® PODSUMOWANIE | REFLEKSJA

PYTANIA DLA DZIECI PODKRESLENIE WARTOSCI

@ Co pojawito sie w twojej wyobrazni podczas 4 uwazne stuchanie <4 wyobraznia
stuchania opowiesci przez tube?

@ Ktére dzwieki najbardziej pomogty ci zrozumieé
miejsce lub wydarzenia?

@ Dlaczego dzieci stuchajagce tej samej historii stworzyty
rozne rysunki? <4 odwaga w wyrazaniu siebie <4 wspébtpraca

@ Czym stuchowisko radiowe rézni sie od filmu lub
krotkiego nagrania w Internecie?

4 kreatywnosé <4 zdrowa rywalizacja

. , , 4 szacunek dla réznych interpretacji
@ Co byto trudniejsze: granie gtosem, tworzenie

efektdow czy uwazne stuchanie?
<4 swiadome korzystanie z mediéw

Prowadzgacy zaprasza dzieci do wspolnej rozmowy o tym, jak dziatato radio 1 dlaczego przez wiele lat
byto jednym z najwazniejszych zrodet informacji oraz rozrywki.

Uczestnicy przypominajg sobie, ze stuchowisko nie pokazuje gotowego Swiata. Tworzg go gtosy
aktorow, efekty specjalne, muzyka, cisza oraz wyobraznia stuchacza. Prowadzacy podkresla, ze
media istniaty na dtugo przed Internetem i krotkimi filmami publikowanymi w mediach
spotecznosciowych. Radio pozwalato stuchac bajek, wiadomosci, audycji edukacyjnych, koncertow |
transmisji sportowych.

Na zakonczenie mozna otworzy¢ Galerie Radiowe] Wyobrazni i zaprosi€ dzieci do opowiedzenia o
swoich ilustracjach.

® AKCESORIA | DODATKI

urzadzenie ,Gtuchy telefon — dwa mate”,

numerki do ustalenia kolejnosci stuchaczy,

krotkie bajki | opowiadania bez ilustracji, stoper lub klepsydra,

karty bohaterow, miejsc, emocji i wydarzen, sznurek | klamerki do przygotowania galerii,

kartki, kredki, flamastry lub pastele, papierowy znak ,Audycja na zywo’,

podktadki do pisania i rysowania, rekwizyty dla aktorow,

papier, folia, pudetka, kubeczki i pojemniki z ziarnami, dyplomy, naklejki lubo odznaki radiowe.

drewniane tyzki oraz inne bezpieczne przedmioty do

tworzenia efektow,

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
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