naukowe
PLACE ZABAW @

GEOMETRIA PRIEZ STKLO - ,
MATEMATYKA, KTORA WIDAC 1 StYCHAC

SCENARIUSZ ZABAWY

@nzppzeme PANEL MUZYCZNO-SENSORYCZNY

@ CEL ZABAWY =" GRUPA WIEKOWA @ CZAS TRWANIA ® MIEJSCE
Celem warsztatéw jest rozwijanie
wyobrazni przestrzennej oraz praktyczna ® Teren wokét Panelu
nauka rozpoznawania witasciwosci figur 5 -1 O I a t o k. 45 m I n Muzyczno-Sensorycznego.

geometrycznych (bokow, katéw i
wierzchotkoéw) poprzez fizyczna i wzrokowa
interakcje z elementami panelu.

@ WPROWADZENIE

A NARRACIJA DLA DZIECI A PRZYGOTOWANIE STANOWISKA

Panel Muzyczno-Sensoryczny (kolorowe
szybki I instrumenty).

SWitagjcie, Mistrzowie Ksztattow! Czy wierzyliscie kiedys,
ze matematyki mozna dotkngc, a nawet przez niqQ
spojrzec? Czesto rysujemy trojkgty | kwadraty w
zeszytach, ale dzisiaj te figury uciekty z kartek i ukryty
sie na naszym Panelu Muzyczno-Sensorycznym!
Waszym zadaniem bedzie je odnalezc, policzyC ich
ostre rogi | sprawdzic, jak zmieniajg nasz swiat.
Zatozymy dzis specjalne, geometryczne okulary. Gotowi
na spotkanie z prawdziwg, namacalng matematykqg?”

Gruba wtoéczka lub elastyczny sznurek
(kilka kawatkow po ok. 2 metry).

Kreda chodnikowa w réznych kolorach.

Notatnik badacza dla nauczyciela
(do zapisywania wynikow zliczania).

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
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PLACE ZABAW @

@ AKTYWNOSCI | EKSPERYMENTY

DETEKTYWI KATOW | BOKOW (ROZPOZNAWANIE) m

. SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIJIA

1.Dzieci podchodzg do panelu i wybierajg jedna
kolorowa szybke.

2.Powoli wodzg palcem po krawedzi (obwodzie) szkta,
gtosno liczac kazdy bok.

3.Kiedy palec dojdzie do ostrego zakretu, dzieci
zatrzymuja sie i krzycza: ,KAT!", dodajgc go do
rachunku.

4. Nauczyciel weryfikuje nazwe figury na podstawie
zebranych danych (np. 3 boki i 3 katy to trojkat, brak
katow to koto).

Panel z kolorowymi szybkami.

Wiasne dtonie i palce.

CEL EDUKACYINY Utrwalenie podstawowych poje¢ geometrycznych (bok, kat, obwaod)

poprzez pamieé¢ miesniowya i zmyst dotyku.

LUSTRZANE BLIZNIAKI (SZUKANIE POWTORZEN) m
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Nauczyciel wyznacza konkretna figure, np. kwadrat, na
jednym koncu panelu.

2.Zadaniem dzieci jest jak najszybsze odnalezienie wszystkich
pozostatych kwadratow ukrytych na catym urzadzeniu.

3.Uczniowie sprawdzajg, czy odnalezione blizniaki maja taki
sam kolor, wielkos¢ i czy sg utozone pod tym samym katem.

4. Klasyfikujemy zebrane dane: liczymy, ktorych figur jest na
panelu najwiecej, a ktérych najmnie;.

Szybki na panelu.

CEL EDUKACYINY Ksztaltowanie spostrzegawczosci, analizy wzrokowej oraz umiejetnosci grupowania
obiektow wedtug podanych cech.

MATEMATYGZNA ORKIESTRA (RYTM | GEOMETRIA) m
. SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Przypisujemy konkretnej figurze odpowiednia liczbe
uderzen w instrumenty, bazujac na jej matematycznej

Instrumenty na panelu. budowie.

2.Dziecko podchodzi do wybranej szybki, analizuje ja |
odgrywa rytm zgodnie z ponizszym kluczem.

3.Reszta grupy, stojac tytem z zamknietymi oczami, po liczbie
ustyszanych uderzen zgaduje, przed jaka figurg stoi muzyk.

4. Jesli ktos uderzy tylko jeden raz (dtugi dzwiek), oznacza to
koto!

Szybki na panelu.

L3czenie wiedzy matematycznej z percepcja stuchows i wyrazaniem
pojec liczbowych za pomoc3a rytmu.

CEL EDUKACYJNY

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

OKULARY WYSZUKIWARKI (GEOMETRIA W TERENIE) m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
1.Uczniowie ustawiajq sie za panelem i patrzg przez wybrana
Szybki na panelu. przez siebie szybke (np. przez zétte koto).

2.Majg doktadnie minute, aby rozejrzec sie przez ten ksztatt po
okolicy i znalez¢ wokot siebie inne przedmioty o tej samej
figurze (np. opona hustawki = koto, okno w budynku =
prostokat).

3.Klasa dzieli sie swoimi odkryciami, udowadniajac, ze cata
natura i architektura sktada sie z geometrii.

4.Zmieniamy szybke (np. na trojkat) i rozpoczynamy
poszukiwania od nowa.

Otoczenie placu zabaw/parku.

Transfer wiedzy teoretycznej do otaczajacej rzeczywistosci i nauka

B UL AL dostrzegania ukrytych struktur w architekturze oraz naturze.

SZINURKOWI INZYNIEROWIE (ODWZOROWYWANIE) m
. SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Dzieci pracujg w parach. Przez chwile przygladaja
sie wybranej figurze na panelu, wodzac po niej

, palcem.

Wybrane szybki panelu. 2.0ddalaja sie na rowny trawnik lub chodnik.

3.Uzywajac przygotowanego sznurka, musza
zespotowo utozyC na ziemi doktadnie taki sam
ksztatt, jaki widziaty na szkle.

4. Nauczyciel ocenia precyzje utozonych sznurkow i
proporcje wykreslonych figur.

Kawatki grubej wtdczki lub
elastycznego sznurka.

Rozwdj pamieci przestrzennej i umiejetnosci proporcjonalnego
przenoszenia ksztattow z ptaszczyzny pionowej na pozioma.

CEL EDUKACYINY

EKSPERYMENT -
ZYWE FIGURY (GIMNASTYKA MATEMATYCZNA)
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
1.Nauczyciel wskazuje konkretng szybke na panelu (np.
Szybki panelu jako wzorzec. kwadrat).

2.Dzieci, pracujac w grupach czteroosobowych, ktada sie
na trawie (lub stajg obok siebie) i za pomoca wiasnych
ciat buduja doktadnie ten sam ksztatt.

3.Zeby zbudowac trojkat, potrzebuja trzech osob, by
zbudowac kwadrat — czterech.

4. Nauczyciel (Jako latajgcy dron) ocenia z gory, ktdra grupa
utozyta najbardziej precyzyjna, zywa figure
geometryczna.

Witasne ciato.

CEL EDUKACYINY Kinestetyczne utrwalenie wiedzy geometrycznej 1 nauka pracy zespotowe]

wymagajacej synchronizacji ruchowej.

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
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® PODSUMOWANIE | REFLEKSJA

PYTANIA
DLA DZIECI

@ Jaka jest najwazniejsza réznica miedzy
kotem a trojkatem, gdy przesuwacie
PO nich palcem?

PODKRESLENIE
WARTOSCI

<4 Wielosensoryczne uczenie sie — poznawanie
matematyki za pomocag dotyku, stuchu i duzego
ruchu.

@ e t3cznie uderzen w beben zagralibyscie,

gdyby potaczy¢ dwa kwadraty? + Ksztattowanie wyobrazni przestrzennej -

przenoszenie dwuwymiarowych obrysdw na
trojwymiarowe, przestrzenne dziatania ze

@ Jaka figure geometryczna najtrudniej byto crnurkiem.

utozyC z Waszych ciat podczas ostatniegj
zabawy | dlaczego? 4 Logika i dedukcja — wyciaganie wnioskéw na
temat budowy figur na podstawie prostej

@ Czy wokdt nas (w parku, w szkole) ukrywa eyl e ek

sie wiece] kot czy wiecej kwadratow? Jak
myslicie, z czego to wynika? + Wspotdziatanie — koniecznos¢ dogadania sie w
grupie podczas budowania "zywych figur".

4 Koncentracja i uwaznosé — precyzyjne
odliczanie katow, bokdow | uderzen
rytmicznych bez pomytki.

POTRZEBNE COS CIEKAWEGD

AKCESORIA 1 DODATKI Najjasniejszy ksztait w geometrii

Czy wiecle, jakl ksztatt w cate]

@ Urzadzenie: Panel Muzyczno-Sensoryczny. geometril jest najsilniejszy na swiecie?

@ Dtugie, kolorowe sznurki (najlepiej To trojkat! Klgdy.nam.é.me.ae e
elastyczne) lub gruba witéczka. kwadrat, moze sie zgigC | zmieniC W

@ Kreda chodnikowa do ewentualnego ptaski romb. Ale trojkata nie da sie
obrysowywania sznurkowych konstrukcji. zgniesc tak, by zmienit ksztatt, bez

Ztamania jego bokow. Wtasnie dlatego,
kKiedy spojrzycie na wielkie stalowe
mosty albo gigantyczne zurawie
budowlane, zauwazycie, ze
Inzynierowie buduja je z tysiecy
matych trojkatow. Wy dzisiaj, uczac sie
Nna naszym panelu, poznaliscie sekret
najlepszych budowniczych na naszej
planecie!

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
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