aukowe [l
TAJEMNICA WIBRUJACE] POLANY
- WASZA MALA ORKIESTRA

SCENARIUSZ ZABAWY

QJRZADZENIE) Gong i cymbaty

= GRUPA WIEKOWA

@ CEL ZABAWY ® MIEJSCE
Rozwdj wrazliwosci stuchowej, nauka scistej Pl.sln(ct zabaw lub p:rk, 5-10 lat
5 1 H e W Ktorym zamoniowany
finyezhe doéwindcrenis togo jak powstaje | | 1osieenaw Cons Py——
zachowuje sie dzwiek. 45-60 min
® WPROWADZENIE
A NARRACIJA DLA DZIECI A PRZYGOTOWANIE STANOWISKA

Urzadzenie Gong i cymbaty: Instrument
jest czysty, suchy i wolny od przeszkdod (np.
lisci, piasku na klawiszach). Patka
przymocowana do instrumentu jest

"Witajcie, Dzwiekowi Odkrywcy!

Dzisiaj to miejsce zamienia sie w naszqg tajnqQ baze. Przed nami

Instrument z innej planety — nie ma strun, nie ma w nim wiatru, sprawna (nie ma uszkodzen).

jednak spiewa! Jak to robi? Uzywa wibracji, czyli magicznego

drzenia metalu. Dzisiaj stworzymy tu wiasnq, niezwyktq orkiestre. Przygotowanie: Wokot instrumentu jest
Bedziemy dyrygentami pogody, tapaczami echa i mistrzami wystarczajgco duzo miejsca, by dzieci mogty

swobodhnie sie poruszac i wymieniac

czasu. Zeby nam sie udato, bedziecie musieli otworzy¢ szeroko micjscami

uszy i nauczyc sie ufac sobie nawzajem.

Dzieci znajg podstawowa zasade:

Kto jest gotowy obudzic¢ ten instrument?" 'szanujemy uszy innych” (nie uderzamy z
catej sity bez powodu).
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naukowe
PLACE ZABAW @

@ AKTYWNOSCI | EKSPERYMENTY

LUSTRZANE UDERZENIE
. SKLADNIKI / MATERIALY ‘ INSTRUKCJA
Urzadzenie Gong i Cymbaty. 1.Jedno dziecko staje przy gongu, drugie przy cymbatach.

2.Zadaniem graczy jest uderzenie w swoje instrumenty w tej
samej milisekundzie. Zaczynamy na odliczanie: "Trzy, cztery,
bum!".

3.Po kilku probach podnosimy poziom trudnosci: nie wolnho
odlicza¢ na gtos. Dzieci muszg patrzec sobie w oczy |
obserwowac ruchy swoich ciat (np. uniesienie reki, wdech), by
zgrac sie idealnie.

4. Pozostate dzieci petnig role "Sedziow Dzwieku" i nastuchujg, czy
ustyszaty jeden ztgczony dzwiek, czy dwa osobne.

CEL EDUKACYINY Nauka niewerbalnej komunikacji, synchronizacji ruchéw i empatii poprzez

obserwacje mowy ciata partnera.

KOD KROPEL | BURZY m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Wyznaczamy "Dyrygenta", ktory staje naprzeciwko instrumentu. Dwoje
dzieci gra: jedno na cymbatach (krople deszczu), drugie ma w opiece gong
(grzmoty).

2.Dyrygent uzywa tylko dtoni, by dyktowac pogode. Szybkie poruszanie
palcami to mzawka (delikatne pukanie w cymbaty). Wolne, szerokie ruchy
ramion to duzy deszcz (gtosniejsze granie na cymbatach w wolnym
tempie).

3.Zamkniecie dtoni w piesc przez Dyrygenta to znak dla dziecka przy gongu
na jedno potezne uderzenie (piorun).

4. Zadaniem dzieci grajacych jest ciggte obserwowanie rgk Dyrygenta i
ptynne zmienianie "pogody". Nastepnie role sie zamieniaja.

Urzadzenie Gong i Cymbaty.

CEL EDUKACYINY Ksztattowanie reakcji na bodzce wzrokowe, nauka dynamiki i tempa

W muzyce w oparciu o wyobraznie.

EKSPERYMENT -
: 2 5-7 min
ZABAWA: ZAMROZONY DZWIEK (GRA W WIBRACIJE) -
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
Urzadzenie Gong. 1.Wszystkie dzieci tanczg i poruszajg sie swobodnie dookota

Instrumentu.

2.Prowadzacy (lub wybrane dziecko) mocno uderza w gong.

3.Dzieci musza tanczy¢ tak dtugo, jak dtugo styszg dzwiek/wibracje
gongu w powietrzu (ten metal rezonuje bardzo dtugo!).

4.Gdy tylko dzwiek catkowicie zniknie (cisza), dzieci musza
zastygnac w bezruchu jako "lodowe posagi'.

5.By sprawdzic, czy dzwiek juz ustat, dziecko uderzajgce w gong
moze delikatnie przytozy¢ palec do jego krawedzi (poczuje
drzenie, ktére powoli zanika).

CEL EDUKACYINY Trening skupienia 1 stuchania analitycznego oraz empiryczne doswiadczenie

tego, ze dzwiek trwa nawet wtedy, gdy jest juz bardzo cichy.
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aukove ()
@ AKTYWNOSCI | EKSPERYMENTY

EKSPERYMENT -

MUZYCZNY SZYFR (GLUCHY TELEFON) m

A INSTRUKCIA

@ SKLADNIKI / MATERIALY

Urzadzenie Gong i cymbaty 1.Dziecko A (Szyfrant) gra krotka sekwencje. Zaczynamy od
' prostej: np. uderzenie w dwa rozne klawisze cymbatow i raz w

gong.
2.Dziecko B (Odbiorca) musi doktadnie odtworzycC te sama
melodie w tym samym rytmie.
3.Jesli Odbiorca powtorzy bezbtednie, sam staje sie Szyfrantem dla
Dziecka C, dodajac do sekwencji jeden dodatkowy dzwiek.
4.Gramy do momentu, az sekwencja stanie sie zbyt trudna do
zapamietania, po czym zaczynamy uktadanie szyfru od nowa.

Trening pamieci stuchowej oraz orientacji przestrzennej

CEL EDUKACYINY (zapamigtywanie, ktory fizycznie klawisz zostat uderzony).

EKSPERYMENT -

SLEPY NIETOPERZ | WIBRUJACA GMA

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Jedno dziecko (Nietoperz) zastania oczy opaska i staje tytem do
Instrumentu (ok. 2 metry dalej).

Opaska na oczy. 2.Drugie dziecko (Cma) wybiera jeden konkretny dzwiek — np. najwyzszy
ton na cymbatach lub lekki sSrodek gongu i uderza w niego.

3.Nietoperz z zamknietymi oczami musi pokazac reka, z ktorej strony (gora,
dot, prawo, lewo instrumentu) nadszedt dzwiek.

4. Nastepnie Nietoperz zdejmuje opaske i probuje uderzy¢ doktadnie w ten
sam punkt, ktéry przed chwilg zagrata Cma (szukajac tego samego tonu).

Urzadzenie Gong i cymbaty.

Rozwdj orientacji kierunkowej opartej na zmysle stuchu

CEL EDUKACYIJNY
bez pomocy wzroku.

MASZYNA CZASU (WIELKI FINAL) m

A INSTRUKCIA

@ SKLADNIKI / MATERIALY

Urzadzenie Gong i cymbaty. 1.Dzielimy grupe na dwie sekcje. Sekcja Cymbatdw (np. 2 osoby, przekazujace

sobie patke) gra miarowy rytm jak tykajacy zegar: "Tyk, tak, tyk, tak".

2.Sekcja Gongu ma za zadanie uderzac¢ doktadnie w momentach rownych
godzin — np. co czwarte "tyk".

3.Najtrudniejsze zadanie: w trakcie ptynnej gry nastepuje hasto "ZMIANA!". Dzieci
od cymbatdw i gongu muszg zamienic€ sie miejscami, przekazujac sobie patke z
rgk do ragk tak, aby rytm "zegara" sie nie zatrzymat i nie zgubit tempa.

4. To wymaga czekania nha swoj moment i grania jako jeden wielki mechanizm.
Na koniec wszyscy grajg wielkie, szybkie "BUM BUM BUM" na zakonczenie

koncertu.

Nauka precyzyjnego wspoétdziatania w zespole, utrzymania stalego metrum i radzenia

CEL EDUKACYINY sobie ze stresem podczas wykonywania zadania w czasie rzeczywistym.
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® PODSUMOWANIE | REFLEKSJA

PYTANIA
DLA DZIECI

@ Jakie to byto uczucie, kiedy musiates

PODKRESLENIE
WARTOSCI

4+ Wspélpraca i synchronizacja:

czekaé, by uderzyé w gong doktadnie Zrozumienie, ze wWspolny efekt zalezy
w odpowiednim, jednym momencie? od kazdego cztonka grupy.

@ Kiedy patrzyliscie na siebie nawzajem w + f:ierpliwoéc’::.uumiejgtnos',c'; czekanifa Nna
zabawie "Lustrzane Uderzenie", co wam wiasng kolej" w muzycznym rytmie,
pomagato uderzyc¢ rowno z kolega? by dopetnic melodie.

@ Dlaczego ten okragty kawatek metalu + Aktywne stuchanie: Przeniesienie uwagi
(gong) gra tak dtugo, chociaz go juz nie ze "swojego grania" na "stuchanie innych".
dotykamy? Co sie w nim dzieje? + Empatia i obserwacja: Zrozumienie

@ Kto pamieta, jak najlepiej zagrac "burze", intencji rowiesnika poprzez analize mowy
a jak "maty deszczyk"? Jak uderzalismy Jego ciata.
wtedy patka? 4 Budowanie relacji i zaufania: Zamiana

i Al - S rol I oddawanie prowadzenia w grupie.
@ Cdybyscie mieli nazwac nasza dzisiejsza P grup

orkiestre, jakg miataby nazwe? 4 Swiadomosé fizyczna dzwieku:
Sensoryczne poznanie pojecia wibracji,
rezonansu, gtosnosci | echa.

POTRZEBNE CIEKAWOSTKA

AKCESORIA | DODATKI Tajemnica Gtebhokiego Wymiaru

Czy wiecie, dlaczego w starozytnej

@ Produkt gtowny: Gong i cymbaty. Azji gongi stuzyly jako... telefony?

@ Dwie czyste, migkkie opaski na oczy

(do zabawy "Slepy Nietoperz"). Fizyka sprawia, ze niskie, mruczace
@ Maly stoper lub aplikacja w telefonie dzwieki poteznego gongu radza sobie

(do kontroli czasu przy "Zamrozonym ze swobodnym przenikaniem przez

dzwigku®). drzewa, mury czy gestag mgte! Dzwiek
@ Przyjemna dla skéry opaska na oczy. uderzenia w duzy gong potraﬂ’r.

N podrozowac na odlegtosc nawet kilku
@ gﬁcli“?'“'ef(mywa'”,e “ak'edlk',\{V kilometrow. Dzisiaj, grajac na tym
KU KOIOIracC MaoZna Je PrZykKielC Na . .

konkretne klawisze cymbatow, by ma’rym gongt, WyWOhf!JeCI,e

utatwié miodszym dzieciom gre w | m|n|.atu rowe fqle energil, ktore

"Muzyczny Szyfr"). fizycznie poruszaja powietrze wokot

waszych ciat. Kiedy dzwiek cichnie, on
wcale nie znika, on po prostu
podrozuje dalej, az gdzies w chmury!
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