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ESCHER W DOMU

- GALERIA NIEMOZLIWYCH SWIATOW HEX

SCENARIUSZ ZABAWY

URZADZENIE) Naukowy HEX

=, GRUPA WIEKOWA

~ 8-13 lat

Mtodsze dzieci moga pracowac na uproszczonych
fragmentach dziet i korzystac z rozpoczetych
szablonéw. Starsze moga tworzyc¢ bardziej ztozone
konstrukcje perspektywiczne i przemiany ksztattow.

@ CEL ZABAWY

Poznanie sposoboéw tworzenia iluzji przestrzennych
na przyktadzie dziet M.C. Eschera oraz rozwijanie
umiejetnosci uwaznej obserwacji, logicznego
myslenia i twérczego rysowania. Dzieci analizuja
niemozliwe konstrukcje, poréwnuja je z iluzjami
Naukowego HEX-u, a nastepnie projektuja wiasne
dzieto, ktére trafia do wspdlnej galerii.

@ WPROWADZENIE

A NARRACIJA DLA DIZIECI

Prowadzqgcy pokazuje dzieciom zamknietqg koperte oznaczonqg symbolem
nieskonczonych schodow.

~Naukowy HEX odebrat wiadomosc od Architekta Niemozliwego. W jego
swiecie schody prowadzqg jednoczesnie w gore | w dof, woda ptynie pod gore,
budynki majg pomieszane wnetrza, a ryby mogq przemieniac sie w ptaki.

Architekt zostawit nam kilka obrazow, ale nie wyjasnit, jak dziatajg. Musimy
zbadac je za pomocqg modutow HEX-u, znalezC ukryte sprzecznosci | stworzyc
wtasng galerie niemozliwych swiatow. Kazde dziecko zostanie detektywem
obrazu, architektem iluzji i kustoszem wystawy.”

Prowadzqgcy prezentuje reprodukcje prac M.C. Eschera i zadaje pytanie:
»Czy obraz moze wyglgdac¢ poprawnie, a jednoczesnie przedstawiac cos,
co nie mogtoby istnie¢ naprawde?”

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
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® MIEISCE

Przestrzen wokoét urzadzenia Naukowy HEX,
szczegolnie przy:

» panelu iluzji graficznych;

» krzywych zwierciadtach;

 module ,,Czyja to twarz?";

o obrotowym kole optycznym;

« tablicy z zagadkami logicznymi.

=)

W poblizu nalezy przygotowac stoty lub stabilne blaty

do rysowania oraz miejsce na finalowa wystawe.

A PRZYGOTOWANIE STANOWISKA

przygotowac piec reprodukcji dziet M.C.

Eschera;

podpisac reprodukcje tytutami lub

oznaczyC je numerami;

sprawdzi¢ dostep do wszystkich modutdow

Naukowego HEX-u;

przygotowac stoty i materiaty rysunkowe;

wydrukowac karty detektywa z pytaniem

,CO tu jest niemozliwe?";

przygotowac kartki do tworzenia wtasnych

luzji;

wyznaczyC przestrzen na Galerie

Niemozliwych Swiatow.
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@ AKTYWNOSCI | EKSPERYMENTY

EKSPERYMENT -

ROZGRZEWKA WZROKU — HEX NIE MOWI CALE) PRAWDY

A INSTRUKCIA

1. Dzieci ogladajg panel iluzji i wskazujg elementy, ktdre pozornie sie
poruszajg, wyginaja lub zmieniajg rozmiar.

@ SKLADNIKI / MATERIALY

naukowy HEX . , : )
2. Prowadzacy uruchamia koto optyczne, a grupa poréownuje wzor
panel iluzji graficznych nieruchomy z obracajacym sie.
, , 3. Przy krzywych zwierciadtach uczestnicy sprawdzaja, jak odbicie zmienia

Krzywe zwierciadta proporcje ciata i otoczenia.

modut ,,Czyja to twarz?” 4. W module ,Czyja to twarz?” dwoje dzieci obserwuje jedna twarz ztozona z
dwoch réznych osob.

obrotowe Kkoto optyczne 5. Dzieci okreslaja, co w kazdym doéwiadczeniu jest rzeczywiste, a co jedynie tak
wyglada.

6. Grupa wspdlnie tworzy definicje iluzji jako obrazu, ktéry podpowiada
maozgowi btedne rozwigzanie.
7. Prowadzacy zapowiada, ze podobnymi sztuczkami postugiwat sie M.C. Escher.

CEL EDUKACYIJNY Dzieci rozpoznaja, ze sposéb widzenia obrazu zalezy nie tylko od oczu, lecz takze od interpretacji

tworzonej przez mézg.

EKSPERYMENT -

DETEKTYWI NIEMOZLIWEGO OBRAZU

. SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
. o 1. Dzieci dzielg sie ha mate zespoty, a kazdy zespdt otrzymuje jedna
pieC reprodukcji dziet M.C. Eschera reprodukcje.
karty ,Co tu jest niemozliwe?” 2. Uczestnicy przez minute ogladajg dzieto bez podawania gotowych odpowiedzi.
o 3. Na karcie zapisuja lub rysuja trzy elementy, ktére poczatkowo wygladaja poprawnie.
OtOWKI 4. Nastepnie wskazujg miejsce, w ktorym logika obrazu zaczyna sie ,psuc”.
lupy lub papierowe ramki obserwacyjne 9. Przy tablicy zagadek odpowiadaja na pytania: ,Co jest wysoko?", ,Co jest nisko?" |
,Dokad prowadzi ta droga?”.
tablica z zagadkami logicznymi HEX-u. 6. Zespot zapisuje jedno zdanie zaczynajace sie od stow: , To jest niemozliwe,
poniewaz..."
7. Dzieci przekazuja dzieto nastepnej grupie, ktdra sprawdza, czy zauwazyta te

sama sprzecznosc.

CEL EDUKACYINY Dzieci éwicza uwazna obserwacje, argumentowanie i wykrywanie sprzecznosci logicznych w obrazie.

EKSPERYMENT -

EKSPERCI ESCHERA - OPISZ | WYJASNIJ

A INSTRUKCIA
@ SKLADNIKI/ MATERIALY 1. Kazde dziecko wybiera jedno dzieto lub jego fragment.

2. Na karcie zapisuje, co widzi na pierwszym planie, w tle oraz w centralnej
czesci obrazu.

karty eksperta 3. Zaznacza strzatka miejsce, w ktérym pojawia sie iluzja albo niemozliwe

otowki potaczenie.
4. Prébuje wyjasnic efekt, uzywajac pojec: kierunek, perspektywa,

T powtdrzenie, przemiana lub odbicie.

panel iluzji Naukowego HEX-u 5. Poréwnuje dzieto z wybrana iluzja na panelu HEX-u i szuka wspdlnego
6
7

reprodukcje dziet

karteczki samoprzylepne

mechanizmu.
. Przykleja do reprodukcji karteczke z wtasnym pytaniem do autora obrazu.

. Przedstawia grupie krotka wypowiedz: ,\Widze..., niemozliwe jest...,, obraz
dziata, poniewaz...”

CEL EDUKACYJNY ‘ Dzieci uczj sie opisywaé dzieto sztuki i formutowaé wiasne wyjasnienia mechanizmu iluzji.

EKSPERYMENT -

1YWY OBRAZ - WEJDZ DO NIEMOZLIWEGO SWIATA

INSTRUKCIJA

Prowadzacy uktada na podtodze papierowe strzatki wskazujgce rézne kierunki.
Dzieci wybieraja role mieszkancow niemozliwego budynku i ustawiaja sie

zgodnie ze strzatkami.

Kazdy uczestnik pokazuje, gdzie w jego sSwiecie znajduje sie gora, dot | podtoga.
Grupa obserwuje uktad przez krzywe zwierciadto i sprawdza, czy przestrzen staje sie
jeszcze bardziej niezwykta.

Dwoje dzieci korzysta z modutu ,Czyja to twarz?”, tworzac postac nalezgca do dwdch
Swiatdw jednoczesnie.

6. Uczestnicy poréwnuja zywa scene z reprodukcja Eschera.

7. Grupa nadaje powstatemu Swiatu nazwe, na przyktad ,Dom Trzech Grawitacji”.

@ SKLADNIKI / MATERIALY

() krzywe zwierciadta
() modut ,Czyja to twarz?”

Bw NP

() papierowe strzatki

() tasma malarska
D reprodukcja ,,Wzglednosci” lub ,Belwederu”

b

CEL EDUKACYINY Dzieci poznajg znaczenie punktu widzenia i kierunku przestrzeni poprzez ruch, odgrywanie rél i obserwacje odbic¢.

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
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EKSPERYMENT -

PRACOWNIA ARCHITEKTOW NIEMOZLIWEGO

A INSTRUKCIA

1. Kazde dziecko wybiera rodzaj iluzji: niemozliwe schody, dziwng budowle,
zamkniety obieg wody, rysujgce sie rece albo przemiane ksztattow.

Uczestnik szkicuje jeden zwyczajny element, ktory bedzie poczatkiem obrazu.

Dodaje drugi element wygladajacy poprawnie osobno, ale niemozliwie potgczony
Z pierwszym.

Stosuje wybrany trik: zmiane kierunku, mylgca perspektywe, powtarzajacy sie
wzor, odbicie lub ptynng przemiane.

Zaznacza cienkopisem najwazniejsze linie i usuwa zbedne Slady otdwka.

Nadaje pracy tytut oraz konczy zdanie: ,W moim obrazie niemozliwe jest..."

Umieszcza dzieto w przestrzeni wystawy obok odpowiedniego modutu Naukowego
HEX-u.

@ SKLADNIKI / MATERIALY

biate kartki A4 lub A3

otéwki, gumki, linijki

czarne cienkopisy

kredki lub flamastry

proste szablony schodow, bryt,
dtoni, ryb | ptakow.

Noo ~ wbd

Dzieci twdérczo wykorzystujg zasady perspektywy, powtodrzen i transformacji do zaprojektowania

CEL EDUKACYINY

wiasnej iluzji.

® PODSUMOWANIE | REFLEKSJA

PODKRESLENIE WARTOSCI

<4 uwaznosé i koncentracja

PYTANIA DLA DZIECI

@ Ktéry obraz najdtuzej wydawat Ci sie
catkowicie poprawny?

@ \V ktérym miejscu dzieta Eschera udato Ci sie znalezé
btad logiczny?

@ Czymiluzje Eschera przypominajg doswiadczenia
dostepne w Naukowym HEX-ie?

@ Iakiego triku uzytes lub uzytas we wiasnym
obrazie?

<4 wspéipraca

4 kreatywnosé <4 ciekawo$é naukowa

<4 logiczne myslenie <4 doktadnos¢

. o , <4 cierpliwosé <4 sprawczosé
@ Czy obraz musi przedstawia¢ cos prawdziwego,
aby opowiadat ciekawag historie?

<4 odwaga interpretacji <4 komunikacja

® AKCESORIA | DODATKI

Naukowy HEX pieC dobrej jakosci reprodukcji dziet M.C. Eschera

panel iluzji graficznych
obrotowe koto optyczne

krzywe zwierciadta

modut ,,Czyja to twarz?”

tablica z zagadkami logicznymi
stoty lub stabilne blaty

przestrzen wystawiennicza wokot urzadzenia

® WSKAZOWKA ORGANIZACYINA

karty ,Co tu jest niemozliwe?”

karty eksperta
lupy lub papierowe ramki obserwacyjne
karteczki samoprzylepne

papierowe strzatki
szablony schodow, bryt, dtoni, ryb, ptakow i gadow
czarny papier do tworzenia kontrastowych ramek

Przy wiekszej grupie mozna utworzy¢ cztery rotacyjne stanowiska:
e | aboratorium wzroku — badanie modutdow Naukowego HEX-u;

e Biuro detektywow — analiza reprodukcji Eschera;

e Studio zywego obrazu - eksperymentowanie z kierunkami i odbiciami;

e Pracownia artystyczna — projektowanie wtasnych iluzji.

Finatowa galeria powinna otaczaé¢ Naukowy HEX, dzieki czemu urzadzenie stanie sie jej centralng instalacja.
Rodzice mog3 rozpoczaé¢ zwiedzanie od doswiadczen na modutach, a nastepnie odnajdywac podobne

mechanizmy w pracach dzieci.

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
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