naukowe
PLACE ZABAW @

LESNI DETEKTYWI DZWIEKU:

TAJEMNICA MAGIGZNEGO HEKSAGONU

SCENARIUSZ ZABAWY

QJRZADZENIE) Ksylofon

@ CEL ZABAWY

Rozwdéj stuchu muzycznego, koordynaciji, cierpliwosci
oraz umiejetnosci pracy zespotowej poprzez
eksperymentowanie, kodowanie i dekodowanie
dzwiekéw na plenerowym instrumencie.

@ WPROWADZENIE

A NARRACJA DLA DZIECI
"Witajcie, Mtodzi Odkrywcy!

Przed nami magiczny, zielony portal - niezwykty instrument, Ktory
kryje w sobie setki uspionych dzwiekow. Styszycie?

Wiatr | ptaki juz o nim spiewajq. Naszym dzisiejszym zadaniem
jest obudzic ten instrument | odnalez¢ w nim ukryte melodie,
ktore wszyscy doskonale znamy =z przedszkola Ilub domu.
Bedziemy nastuchiwac, zgadywac, a nawet stworzymy witasny,
tajny kod muzyczny, by zadna piosenka nam nie uciekta. Kto z
Was jest gotow zatozyC niewidzialng czapke Detektywa Dzwieku i
rozpoczqgc sledztwo?"

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+

= GRUPA WIEKOWA

® MIEISCE
5-9 lat
Plac zabaw lub park,
przy plenerowym
ksylofonie (zielonym ® CIAS TRWANIA
heksagonie).
50-60 min

A PRZYGOTOWANIE STANOWISKA

Urzadzenie Ksylofon: Oczyszczenie ptytek
ksylofonu z lisci czy kurzu, sprawdzenie linki
| patki.

Przygotowanie: "Skrzynki
Detektywa" (akcesoria wymienione
Nna KoNncu scenariusza).

Roztozenie bazy: Roztozenie kocdw
piknikowych wokot instrumentu dla
"publicznosci" (dzieci oczekujacych na swoja
kolej).
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@ AKTYWNOSCI | EKSPERYMENTY

PRZEBUDZENIE MAGIGZNYCH PLYTEK

. SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIJIA

Urzadzenie Ksylofon. 1.Dzieci podchodzg po kolei do instrumentu i witajg sie z nim

jednym, dowolnym uderzeniem patki.

2.Nastepnie kazde dziecko wykonuje eksperyment: uderza
delikatnie w sam srodek wybranej drewnianej ptytki, a potem
precyzyjnie w jej krawedz (przy mocowaniu).

3. Wspdlnie nastuchujemy: jak zmienia sie dzwiek? Czy na
krawedzi jest bardziej "drewniany", "gtuchy" lub cichszy?

4.Na koniec kazdy probuje zagrac "muzycznag fale" - przesuwajac
patka szybko od lewej do prawej | z powrotem.

CEL EDUKACYINY Sensoryczne zapoznanie sie z budowg instrumentu oraz zjawiskiem

zmiany barwy dzwieku w zaleznosci od miejsca uderzenia (artykulaciji).

DETEKTYWI. ZAGINIONE) MELODII m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

Urzadzenie Ksylofon. 1.Wspdlnie ustalamy tytut piosenki, ktorej bedziemy szukac (np. "Wlazt
kotek na ptotek" lub "Panie Janie").

2.Jedno z dzieci bierze patke i préobuje odnalez¢ pierwszy dzwiek
piosenki — uderza w rozne ptytki metoda prob i bteddw, az grupa
krzyknie: "To ten!".

3.Zatrzymujemy sie na nim i szukamy drugiego. Animator podpowiada:
"Czy kolejny dzwiek piosenki idzie w gore (cienki) czy w dot (gruby)?".

4. Konstruujemy w ten sposob pierwsze 4-5 dzwiekdw, powtarzajac je za
kazdym razem od nowa, aby ucho podpowiadato kolejny krok.

CEL EDUKACYINY Ksztaltowanie stuchu relatywnego i trening cierpliwosci poprzez

samodzielne poszukiwanie i t3czenie interwatéw muzycznych.

KONCERT | m
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
Urzadzenie Ksylofon. 1.Widownia siada na kocach i zastania oczy dtornmi (lub chustkami), aby
Chustki do zastoniecia oczu (opcjonalnie). nie podgladac ruchow grajgcego.

2.Wybrany "Muzyk" (z pomocg animatora) ustala po cichu prosty motyw
do zagrania (odnaleziong wczesniej piosenke, melodie z bajki lub
czotowke z filmu).

3.Muzyk gra swojg piosenke, skupiajac sie, by utrzymac odpowiedni rytm -
nawet jesli na poczatku uderzy w ztg ptytke, poprawia sie.

4.Na sygnat animatora "Pobudka!", reszta otwiera oczy | zgtasza swoje
typy. Kto pierwszy zgadnie tytut, zostaje nowym Muzykiem.

CEL EDUKACYINY Cwiczenie koncentracji uwagi, pamieci stuchowej oraz rozpoznawania

znanych motywow muzycznych pozbawionych stow.

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

EKSPERYMENT -

SZYFROWANIE MUZYGZNE) MAPY m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Dzieci staja przed wyzwaniem: jak zapisacC piosenke na jutro, skoro

Urzadzenie Ksylofon, ,
N nie znamy nut? Czas na witasny szyfr!
kartki i flamastry, 2.Przyklejamy kolorowe kropeczki na skrajach kilku potrzebnych do
tatwo usuwalne kolorowe naklejki melodii ptytek (np. czerwona, zotta, zielona, niebieska).
(kropeczkKi). 3.Dzieci wspdlnie odgrywaja piosenke, dyktujac kolejnosé¢ kolorow

osobie zapisujacej (np. zielony - zielony - z6tty - niebieski).

4. Przekazujemy "Muzyczng Mape" (kartke z kolorowymi znakami lub
narysowanymi strzatkami gora/dét) kolejnemu dziecku, ktdére musi
odkodowac piosenke, uderzajac tylko w zapisane kolory.

Rozwdj myslenia symbolicznego, nauka alternatywnego kodowania

CEL EDUKACYINY (algorytmizacji) oraz dekodowania informacji w praktyce.

EKSPERYMENT -

POJEDYNEK LESNEGO ECHA m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Dzieci dobierajg sie w pary.

2.0soba A z pary gra krotki, wymyslony 3-dzwiekowy rytm (np.
dwa szybkie uderzenia, jedno wolne).

3.0soba B musi jak najdoktadnie] powtdrzyC ten sam motyw —
stajac sie "Lesnym Echem".

4. W drugiej rundzie podnosimy trudnosc: Osoba A nie tylko gra
dzwieki, ale wplata uderzenie w krawedz ptytki (gtuchy
dzwiek) lub w rame instrumentu! Echo musi to powtorzyc.

Urzadzenie Ksylofon.

Trening pamieci krétkotrwatej stuchowo-ruchowej i precyzji w odtwarzaniu

e zréznicowanych struktur rytmicznych.

EKSPERYMENT -

SZALONY KOTEK NA PLOCIE (REMIKS) m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Korzystamy z odnalezionej w 2. zabawie i zakodowanej piosenki.
Tym razem bedziemy sie nig bawic!

2.Dzieci po kolei grajg ten sam utwor, ale catkowicie zmieniaja jego
charakter.

3.Kto potrafi zagrac¢ "Wlazt kotek" bardzo powoli i smutno (jak
zO0tw)? A kto szybko i wesoto (jak biegnacy gepard)?

4. Finat. Gramy piosenke w dwie osoby! Jedno dziecko gra pierwsze
3 dzwieki piosenki i btyskawicznie podaje patke
koledze/kolezance, ktéra musi zagrac reszte, nie gubiac rytmu.

Urzadzenie Ksylofon,

Karta z "Muzyczng Map3a" (z Zabawy 4).

Rozwijanie kreatywnosci, elastycznosci myslenia i poczucia rytmu poprzez swiadomg

CEL EDUKACYINY manipulacje tempem i dynamika znanego utworu.

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
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PYTANIA
DLA DZIECI

@ Ktdra czesc¢ ksylofonu — srodek plytek
czy ich brzegi — brzmiata dla Ciebie
ciekawie] | dlaczego?

@ Czy byto Wam tatwiej znalez¢ dzwieki
znanej plosenki samemu na instrumencie,
czy odgadywac jg z zamknietymi oczami,
gdy grat ktos inny?

@ Jak myslicie, dlaczego ta najwieksza i
najdtuzsza drewniana ptytka wydaje
zupetnie inny (grubszy) dzwiek niz ta
najkrotsza?

@ Cdybys mdogt/mogta wymysli¢ zupetnie
nowy tajny znak na mapie (zamiast
koloru) dla swojego ulubionego dzwieku,
Jjak by on wygladat?

@ Ktéra z dzisiejszych zabaw podobata Ci
sie najbardziej i jakiego nowego utworu
chciat(a)bys tu poszukac nastepnym
razem??

POTRZEBNE

AKCESORIA | DODATKI

@ Produkt giéwny: Ksylofon

@ 1-2 koce piknikowe (dla komfortu i
stworzenia strefy widowni).

@ Zestaw matych, okragtych naklejek w
4-5 podstawowych kolorach (takich,
ktore tatwo odklei¢ od lakierowanego
drewna nie zostawiajac sladu).

@ Podkiadka z klipsem (tzw. clipboard)
oraz kilka czystych kartek A4.

@ Zestaw grubych, wyrazistych
flamastrow.

@ 2-3 bawelniane chustki/opaski na oczy
(jesli dzieci nie chca po prostu
zamykac¢ oczu).

@ Mokre chusteczki (do przetarcia ptytek
po zabawie lub usuniecia kurzu przed).

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+

® PODSUMOWANIE | REFLEKSJA

PODKRESLENIE
WARTOSCI

4+ Wrazliwosé audytywna - wyostrzenie
uwagi na dzwieki otoczenia, barwe,
wysokoscC | dynamike brzmienia.

4 Ksztaltowanie cierpliwosci - poszukiwanie
melodii metoda prob | bteddw to wspaniata
lekcja tego, ze pomytki sg naturalnym krokiem
do sukcesu.

4+ Wspétpraca i komunikacja — dzieci ucza sie
wspotdziatania bez rywalizacji, zwtaszcza
podczas tworzenia map czy przekazywania
pateczki.

+ Mysélenie abstrakcyjne i logiczne -
tworzenie autorskich kodow/szyfrow to

wstep do programowania | rozumienia
symboli.

<4 Eksploracja zjawisk fizycznych — intuicyjne
odkrycie, jak rezonuje drewno i dlaczego
dtugosC materiatu zmienia wysokosc dzwieku.

CIEKAWOSTKA

Tajemnica §piewajqcego Drewna

Czy wiecle, ze instrumenty bardzo
podobne do tego, na ktorym wtasnie
gracie, powstawaty w dzunglach
tysigce lat temu? Rdzenni mieszkancy
dawnej Afryki i Ameryki Srodkowej
odkryli, ze istnieje pewien specjalny
gatunek twardego drewna (np.
palisander), ktore jest tak geste, ze
gdy sie w nie uderzy... samo z siebie
dzwoni! Zamiast metalowej ramy, do
podtrzymywania drewnianych ptytek
uzywali wydrazonych, suchych
owocOow tykwy, ktore dziataty jak
gtosniki! Ten nasz zielony, parkowy
ksylofon to supernowoczesny pra-pra-
whnuczek tych pierwszych,
magicznych instrumentow z dzungli!

Naukowe Place Zabaw - npz.edu.pl

04 / 04



	Ksylofon
	SZYFROWANIE MUZYCZNEJ MAPY


