naukowe
PLACE ZABAW @

MISTRZOSTWA GLUCHEGO TELEFONU

SCENARIUSZ ZABAWY

@RZADZENIE) Gluchy telefon

@ CEL ZABAWY = GRUPA WIEKOWA @ CZAS TRWANIA ® MIEISCE

Rozwijanie umiejetnosci uwaznego stuchania,
precyzyjnego przekazywania informacji i wspétpracy

. Plac zabaw, ogréd edukacyjny,
W grupie poprzez zespotow3 rozgrywke z

s ) ) ° park, teren rekreacyjny, dziedziniec
wykorzystaniem prawdziwego urzadzenia ~nNy - - m I n
L o L Y szkolny lub przestronna sala, w
akustycznego. Dzieci sprawdzajg, jak fala dzwiekowa L . . .. .
przenosi szept oraz jak tatwo wiadomosé moze ktorej mozna l...IStaV'VI? dwie St,al?WG
zmienic sie podczas przekazywania jej kolejnym tUby w od pOWIeanej odlegiosm.

osobom.

@ WPROWADZENIE

A NARRACIJA DLA DZIECI A PRZYGOTOWANIE STANOWISKA

Prowadzqgcy zaprasza dzieci do udziatu w wyjgtkowych mistrzostwach
komunikacji.

Sprawdz stabilnosc | bezpieczenstwo obu
stalowych tub.

Upewnij sie, ze lejki dzwiekowe s3a
czyste | tatwo dostepne.

W czasach, gdy nie byto telefonow, baterii ani Internetu, ludzie
probowali przesytaC wiadomosci za pomocq gfosu, rur | niezwyktych
konstrukcji akustycznych. Dzis przed wami prawdziwe stalowe tuby;, Wyznacz miejsce startu dla kazdej druzyny.
ktore potrafig przenosic szept na odlegtosc. Waszym zadaniem bedzie
wysytanie tajnych komunikatow tak doktadnie, aby po przejsciu przez
catqg druzyne nie stracity swojego znaczenia. Czy potraficie stuchac
uwazniej niz najlepsi tajni agenci?” Przygotuj zestaw zdan o roznym poziomie
trudnosci.

Ustaw dwa rzedy po 6 0sdb — po jednym dla
kazdego zespotu.

Prowadzgcy pokazuje urzgdzenie i podkresla, ze nie wykorzystuje ono
prgdu, baterii ani Wi-Fi. WiadomosC przemieszcza sie dzieki fali
dzwiekowej biegngcej wewnaqtrz stalowej tuby.

Wyznacz linie ciszy, za ktdrg oczekujg pozostali
zawodnicy.

Przypomnij, ze do lejka mowimy spokojnie, nie
krzyczymy i nie wktadamy do niego zadnych
przedmiotow.

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

EKSPERYMENT -

PROBA STALOWEGO SZEPTU

. SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1. Prowadzacy dzieli dzieci na pary | ustawia pierwszg pare przy przeciwnych

Urzadzenie ,Gtuchy telefon — dwa mate” kohcach urzadzenia.

Dwie krétkie wiadomosci probne 2. Jedno dziecko wypowiada do lejka krotkie stowo, na przyktad ,rakieta”, ,wiewiorka”
lub ,parasol”.
Znaczniki miejsc dla moéwiacego i stuchajacego 3. Dziecko przy drugim lejku stucha i gtosno powtarza ustyszane stowo.
Opcjonalnie: ilustracja przedstawiajaca fale 4. Uczestnicy zamieniaja sie rolami, aby kazdy maogt by¢ nadawca i odbiorca.
. 5. W kolejnej préobie dzieci przekazuja krotkie zdanie, na przyktad: ,Zielony smok $pi pod
dzwigkowa mostem”.

6. Grupa poréwnuje, czy szept, spokojna mowa czy krzyk sg najlepiej styszalne.

7. Prowadzacy kréotko wyjasnia, ze dzwiek jest drganiem, ktére moze
przemieszczac sie wewnatrz tuby.

CEL EDUKACYINY Dzieci poznajg zasade dziatania urzadzenia akustycznego i ucza sie Swiadomie dostosowywacé

gtosnosc¢ oraz tempo moéwienia.

EKSPERYMENT -

ELIMINACJE TAINYCH AGENTOW

A INSTRUKCIA

. SKLADNIKI / MATERIALY 1. Dzieci tworza dwie druzyny po 6 0sob i wybierajg nazwy zespotow, na przyktad

() Urzadzenie ,Gtuchy telefon — dwa mate” ,,Stalowe Uszy" | ,,Loyvcy SzePtOW ' _ . _ _
. . Pierwsza osoba z kazdej druzyny podchodzi do prowadzacego i poznaje to samo zdanie.

() 6 kart z krotkimi zdaniami

Zawodnik wraca do zespotu i przekazuje wiadomosc drugiej osobie szeptem
() Stoper

przez stalowa tube.
() Karta punktacji Kolejni uczestnicy przekazujg zdanie nastepnej osobie, korzystajgc naprzemiennie z
() Dwa oznaczenia druzyn, na przykfad szarfy

urzadzenia i tradycyjnego szeptu do ucha.
lub opaski

Kazdy zawodnik moze wypowiedzie¢ wiadomosc tylko jeden raz i nie moze
odpowiadac na pytania.

Ostatnia osoba zapisuje lub gtosno wypowiada otrzymane zdanie.
Druzyna otrzymuje punkt za kazde prawidtowo przekazane kluczowe stowo.

N a A~ Wb

CEL EDUKAGCYINY Dzieci ¢wiczg koncentracje, pamie¢ stuchowa oraz odpowiedzialnos¢ za prawidtowe przekazywanie informacji.

EKSPERYMENT -
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
Urzadzenie ,Ghuchy telefon — dwa mate” ]Ei)r:gjfzgvgéustaW|aJa sie w dwoch rzedach, a prowadzacy losuje jedno zdanie
3 koperty z finatowymi zdaniami 2. Pierwsze osoby z obu druzyn jednoczesnie poznajg doktadnie ten sam
. komunikat.
Karta punktacji : : L ..
3. Po sygnale zawodnicy rozpoczynaja przekazywanie wiadomosci,
>toper . . korzystajac ze stalowych tub przy pierwszym i ostatnim przekazaniu.
Dzwonek lub inny sygnat rozpoczecia rundy 4. Kazde dziecko moze przekazac zdanie tylko raz, szeptem, bez gestow,
Medale, dyplomy lub symboliczne odznaki literowania | powtarzania.

5. Ostatnie osoby wypowiadajg swoje wersje, a prowadzacy odczytuje
oryginalne zdanie.

6. Za kazde prawidtowe stowo druzyna otrzymuje 1 punkt, a za zachowanie
witasciwego sensu dodatkowe 3 punkty.

7. Po trzech rundach prowadzacy sumuje wyniki i ogtasza Mistrzéw
Stalowego Szeptu.

CEL EDUKACYINY Dzieci doskonalg wspotprace zespotowy, precyzje wypowiedzi | umiejetnos¢ rozpoznawania

najwazniejszych elementéw komunikatu.

a EKSPERYMENT - , ,

SZYFR SZEPTANYCH DZWIEKOW

A INSTRUKCIA

1. Jedna osoba z druzyny losuje karte z dzwiekiem, na przyktad szumem wiatru,
odgtosem kota, lokomotywy lub tykajgcego zegara.

Uczestnik odtwarza dzwiek do jednego lejka, nie uzywajac stow ani gestow.

Osoba przy drugim koncu tuby stucha i wybiera odpowiedni obrazek sposrdod
trzech propozycji.

Po kazdej probie zawodnicy zamieniajg sie rolami, aby kazdy mogt by¢ nadawca i odbiorca.
Za prawidtowe rozpoznanie dzwieku druzyna otrzymuje 1 punkt.

W trudniejszej rundzie dzieci tworza sekwencje dwdch dzwiekdw, na przyktad kot |
deszcz" albo ,pociag i dzwonek”.

Wygrywa druzyna, ktdora po zakonczeniu wszystkich prob zdobedzie najwiecej
punktow.

@ SKLADNIKI / MATERIALY

D Urzadzenie ,Gtuchy telefon — dwa mate”

() Karty z prostymi dzwiekami i hastami

(0) Obrazki przedstawiajace zwierzeta, pojazdy i zjawiska
() Karta punktacji

() Stoper

N oos ®N

CEL EDUKACYINY Dzieci rozwijajg percepcje stuchowg, wyobraznie dzwiekowg oraz umiejetnos¢ rozpoznawania

informacji bez uzycia stow.

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
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@ SKLADNIKI / MATERIALY

Kartki | otowki

@

EKSPERYMENT -

REPORTERZY Z DRUGIEGO KONCA TUBY

A INSTRUKCIA

1. Jedno dziecko losuje karte z krétkg wiadomoscia, na przyktad: ,Na placu zabaw
wyladowat balon z trzema papugami”.

Uczestnik staje sie Swiadkiem wydarzenia i przekazuje jego opis przez stalowa
tube reporterowi z drugiej druzyny.

Reporter moze ustysze¢ komunikat tylko jeden raz i nie moze zadawac
dodatkowych pytan.

Po wystuchaniu reporter przedstawia catej grupie krotka relacje, rozpoczynajac
ja od stow: ,Nadajemy specjalny komunikat!”.

Druzyna otrzymuje 1 punkt za kazdy poprawnie zapamietany szczegot oraz
dodatkowy punkt za ciekawy sposob przedstawienia relacji.

W kolejnej rundzie role zmieniaja sie, a wiadomoscC staje sie bardziej szczegotowa.

Na zakonczenie grupa wybiera najbardziej doktadng oraz najbardziej kreatywna
relacje.

Urzadzenie ,Gtuchy telefon — dwa mate”
Karty z krotkimi wydarzeniami lub scenkami
Mikrofon-zabawka albo papierowa tuba

dla reportera

Karta punktacji

No o &~ w Db

Dzieci ¢wiczg selekcjonowanie waznych informacji, pamiec¢ stuchowg oraz swobodne
i kreatywne wypowiadanie sie przed grupa.

PYTANIA DLA DZIECI

CEL EDUKACYINY ‘

PODSUMOWANIE | REFLEKSJA

PODKRESLENIE WARTOSCI

Ktore stowa byty najtrudniejsze do ustyszenia | <4 wspéipraca

zapamietania?

<4 uwazne stuchanie

Co pomagato wam doktadnie przekazywac
wiadomosc?

Dlaczego zdanie zmieniato sie, mimo ze wszyscy starali
sie je powtorzyc?

Czy tatwiej byto mowic, czy stuchac przez stalowa
tube?

Co mozemy zrobi¢ w codziennych rozmowach, aby
lepiej sie rozumiec?

4 kreatywnosé <4 zdrowa rywalizacja

<4 logiczne myslenie <4 doktadnos¢

<4 szacunek wobec rozméwcy <4 cierpliwosé

<4 odpowiedzialno$é za stowo

® AKCESORIA | DODATKI

@ urzadzenie Gluchy telefon — dwa mate”,

zestaw Kkart lub kopert ze zdaniami,
karta punktacji,
dtugopis lub marker,

stoper albo telefon prowadzacego uzywany wytgcznie
do mierzenia czasu,

@ szarfy, opaski lub naklejki do oznaczenia druzyn,

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+

pachotki lub tasma do wyznaczenia migjsc,
dzwonek, gwizdek albo inny sygnat rozpoczecia rundy,
kartki i podktadki do zapisywania koncowych odpowiedzi,

dyplomy, medale lub symboliczne odznaki dla

uczestnikow,
mikrofon-zabawka albo papierowa tuba dla reportera,

obrazki przedstawiajgce zwierzeta, pojazdy | zjawiska.
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