naukowe
PLACE ZABAW @

KALEJDOSKOP ZMYSEOW:
SWIAT W INNYM KOLORZE | DZWIEKU

SCENARIUSZ ZABAWY

QJRZADZENIE) Panel muzyczno-sensoryczny

= GRUPA WIEKOWA

@ CEL ZABAWY ® MIEJSCE
Integracja sensoryczna - stymulacja wzrok A el e 4-8 Iat

gracj y ymuiac) . zielony, w ktérym
| stuchu poprzez tgczenie zjawisk optycznych zamontowany jest
(filtracja barw) z ekspresjg muzyczng I rytmika. sensoryczny

45-60 min
4 NARRACIJA DLA DZIECI A PRIYGOTOWANIE STANOWISKA
"Uwaga, Mtodzi Odkrywcy! Urzadzenie Panel muzyczno-sensoryczny:
Sprawdzenie czystosci kolorowych szkietek

Wtasnie wylgdowaliSmy na nowej, nieznanej planecie. To akry 'OW{(Ch na panelu (errzetarme ich
urzgdzenie przed nami to Kosmiczny Komunikator. Zanim sciereczka, by obraz byt ostry).
zrobimy krok dalej, musimy zbadac atmosfere tego miejsca. Za Przygotowanie: Sprawdzenie, czy patka do
pomocqg tych magicznych, kolorowych szyb sprawdzimy, jak gry jest prawidtowo przymocowana do linki'i
wyglgda tutejszy swiat, a za pomocq instrumentow sprobujemy czy wszystkie instrumenty (dzwonki rurowe,

gongi, krowie dzwonki) rezonuja.
Przygotowanie biate] kartki A4 (na wypadek,
gdyby na niebie nie byto chmur).

nadac muzyczng wiadomosc do mieszkancow tej planety.

Kto jest gotowy na badanie barw | tworzenie kosmicznych

dzwiekow? Zatdzcie swoje niewidzialne kombinezony badawcze - Roztozenie bazy: Rozsypanie w poblizu
zaczynamy misje!" panelu kilku kolorowych zabawek/klockow.

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

SWIAT W INNYM KOLORZE (MISJA BADAWCIA) m
. SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIJIA

1.Dzieci wybierajag wspodlnie jeden obiekt w oddali — np. puszysta biatg chmure,
zielone drzewo lub jaskrawa kurtke kolegi.
Elementy otoczenia (drzewa, chmury, 2.Kazde dziecko po kolei podchodzi do panelu i patrzy na wybrany obiekt przez

ubrania dzieci). kazde szkietko.
3.Wspodlnie ustalacie, przez ktore szkietko barwa swiata wydaje sie "cieplejsza" (jak

Biata kartka (opcjonalnie). przy ognisku), a przez ktére "chtodniejsza" (jak w zimowy dzien).
4. Zadanie specjalne: Sprawdzamy, przez ktére szkto biata chmura znika (zlewa sie z
ttem), a przez ktore staje sie najbardziej kolorowa.
5.Szukamy w otoczeniu (lub na sobie) przedmiotu, ktdéry po spojrzeniu przez szybke
w tym samym kolorze niemal znika (np. czerwona czapka przez czerwona szybke).
6.Na koniec kazde dziecko wybiera swoje ulubione szkto i jednym zdaniem mowi,
dlaczego ten widok podoba mu sie najbardziej.

Urzadzenie Panel muzyczno-sensoryczny.

Dziecko uczy sie wnikliwej obserwacji, rozpoznaje barwy ciepte i zimne oraz

CEL EDUKACYINY . ~J i ! . o
trenuje umiejetnosc opowiadania o wiasnych wrazeniach wzrokowych.

JAK BRZMI KOLOR? (EKSPERYMENT SYNESTEZYJNY) m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
_ 1. Ttumaczymy dzieciom, ze kolory moga miec swoje dzwieki.
Urzadzenie Panel muzyczno-sensoryczny. 2.Dziecko staje za panelem, patrzy przez wybrany kolor (np. zotty - radosny,
Panel z instrumentami, patka. jasny).

3.Jego zadaniem jest przejsC na druga strone panelu i zagrac na
Instrumentach dzwiek, ktéry wedtug niego pasuje do tego koloru (np.
lekkie uderzenia w ztote rurki).

4. Teraz patrzy przez ciemny, chtodny kolor (np. fioletowy lub niebieski) |
szuka innego dzwieku (np. gtebokie, powolne uderzenie w duzy srebrny
gong).

5.Reszta grupy probuje zgadnad, czy zagrany dzwiek byt "jasny i ciepty" czy
"ciemny i zimny".

Pobudzenie wyobrazni abstrakcyjnej i intuicyjne tgczenie bodzcéow

EL EDUKACYJNY . . o o
- JRAGHS wzrokowych (barwa) z bodzcami stuchowymi (wysokosc¢ | barwa dzwieku).

EKSPERYMENT -

KSZTALTNY RYTM m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Zwracamy uwage dzieci, ze kolorowe szkietka majg rozne ksztatty
matematyczne.

2.Przypisujemy zasady: Trojkat ma 3 katy = 3 uderzenia. Kwadrat/Prostokat
ma 4 katy = 4 uderzenia. Koto to jedna ciggta linia =1 dtugie uderzenie
(gong).

3.Dziecko wybiera okienko, patrzy przez nie (podajac kolor), a nastepnie
musi odegrac rytm odpowiadajacy jego ksztattowi nha dowolnym
Instrumencie.

4. Dzieci moga tworzycC "zespoty" — jedno patrzy przez trojkat, drugie przez
kwadrat i grajg naprzemiennie swoj ksztattny rytm.

Urzadzenie Panel muzyczno-sensoryczny.

Panel (kolorowe okienka w réznych ksztattach),
patka.

Utrwalenie znajomosci figur geometrycznych oraz rozwoj koordynacji

CEL EDUKACYJNY .. - .
stuchowo-ruchowej | matematycznego myslenia poprzez rytmike.

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

EKSPERYMENT -

POGODOWA ORKIESTRA (DZIEN I NOC)

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Szukamy szkietka, przez ktore plac zabaw wyglada jak o zachodzie
stonca lub w nocy (np. fioletowe, niebieskie).

2.Szukamy szkietka, przez ktére swiat wyglada jak w upalne
potudnie (np. zotte, pomaranczowe).

3.Dzielimy dzieci na dwie grupy: "Dzien" i "Noc".

4.Gdy Prowadzacy wskaze ciepta szybke, grupa "Dzien" gra na
krowich dzwonkach i rurkach radosng, gtosng melodie pobudki.

5.Gdy Prowadzacy wskaze ciemng szybke, grupa "Noc" gra na
gongach i rurkach cichg, powolng kotysanke.

Urzadzenie Panel muzyczno-sensoryczny.

Panel z szybkami.

Uwrazliwienie na dynamike i tempo w muzyce oraz wyrazanie zjawisk

CEL EDUKACYINY przyrodniczych (pér dnia) za pomoca sztuki.

KOSMIGZNE ECHO (GRA PAMIECIOWA)
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
. 1.Prowadzacy (lub wybrane dziecko) staje sie "Kosmitg nadajgcym
Urzadzenie Panel muzyczno-sensoryczny. sygnat"

2. Komunikat sktada sie z koloru | dzwieku: Kosmita dotyka np. zielonego
szkietka | uderza 2 razy w maty gong i 1 raz w dzwonek rurowy.

3.Zadaniem "Odkrywcy" jest doktadne powtdrzenie tego komunikatu:
musi spojrzeC przez to samo zielone szkietko i odtworzy¢ identyczna
sekwencje dzwiekow.

4.7 kazda rundg dodajemy jeden element (wydtuzamy sekwencje
dzwiekow lub dodajemy drugi kolor).

CEL EDUKACYINY Trening pamieci krotkotrwatej (wzrokowej | stuchowej) oraz skupienia

uwagi na wielozmystowych sekwencjach.

LUSTRZANE ODBICIA (WIELKI FINAL) m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

Urzadzenie Panel muzyczno-sensoryczny. 1. Dziec.i o!obierajag SiQIW pary. Jedno staje po stronie szybek, drugie po
stronie instrumentow.

2.Dziecko przy szybkach "dyryguje" wzrokiem: jesli przytozy twarz do
gornych szybek (wysoko), drugie dziecko gra na najwyzszych rurkach.

3.Jesli przytozy twarz do dolnych szybek (nisko), muzyk uderza w dolne,
ciezsze gongi/dzwonki.

4. Jesli dziecko spojrzy przez dwa okienka na raz (jesli zdota), muzyk uderza
w dwa instrumenty szybko po sobie.

5.Nastepuje zamiana rol.

CEL EDUKACYJINY Budowanie relacji | wspotpracy w grupie, rozwoj komunikacji niewerbalnej | orientacji w

przestrzeni (gora-doét).

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

PYTANIA
DLA DZIECI

@ Ktore kolorowe szkietko zmienito nasz
plac zabaw w najciekawsze miejsce |

dlaczego?

@ Cdyby zo6tty kolor potrafit moéwic,
to ktory instrument z panelu
wybratby na swoj gtos?

@ Czy trudno byto Wam znalez¢ rzecz, ktora
"znikneta", gdy patrzyliscie przez szybke w
tym samym kolorze?

@ Jakie ksztatty szybek zapamietaliscie i ile
uderzen w instrument kosztowat nas
trojkat?

@ Czy wolicie gra¢ gtosna, szybka muzyke
"dnia", czy spokojng, cichg muzyke
Ilnocyll’?

POTRZEBNE

AKCESORIA | DODATKI

@ Produkt gtéwny: Panel muzyczno-
sensoryczny.

@ Maty koszyk z kolorowymi przedmiotami
(klocki Lego, piteczki, mate autka) —w
kolorach odpowiadajgcych szybkom.

@ Biata kartka papieru lub kawatek
biatego brystolu (jJako sztuczna
"chmura" do badania barw, jesli niebo

jest czyste).

@ Kolorowe wstazki na nadgarstki dla
dzieci (pomagajgce przyporzagdkowac je
do grupy "Dzien" i1 "Noc" lub
konkretnych kolorow na panelu).

@ Sciereczka z mikrofibry do przetarcia
szybek przed zabawa.

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+

PODKRESLENIE
WARTOSCI

4+ Rozwéj myslenia nieszablonowego:
Dzieci dowiadujg sie, ze zmysty moga ze
sobg wspotpracowac (widzenie dzwieku,
styszenie koloru).

4 Ksztaltowanie percepcji optycznej:
Praktyczne zrozumienie, jak filtry barwne
zmieniajg odbidr rzeczywistosci (pochtanianie
| przepuszczanie Swiatta).

4+ Rozwéj wrazliwoséci muzycznej: Operowanie
rytmem, dynamika (gtosno/cicho) i tempem
bez koniecznosci znajomosci nut.

+ Matematyka w praktyce: taczenie
abstrakcyjnych figur geometrycznych z
konkretng wartoscia liczbowa (iloscia
uderzen).

4 Trening uwaznosci (mindfulness):
Koncentracja na jednym, drobnym wycinku
rzeczywistosci (drzewo, chmura) | analizowanie

go.

CIEKAWOSTKA

To ten sam, ktoremu jabtko spadto na gtowe!

Czy wiecie, ze stynny fizyk, Isaac
Newton (ten sam, ktoremu jabtko
spadto na gtowe!), uwazat, ze kolory |
dzwieki sg ze sobg magicznie
potgczone? Kiedy rozszczepit Swiatto |
zobaczyt tecze, wyodrebnit z nie|
doktadnie 7 gtownych kolorow. Zrobit
to celowo, poniewaz w podstawowe]
gamie muzycznej (do, re, mi, fa, sol, |3,
si) jest doktadnie 7 dzwiekow! Uwazat,
ze czerwony to dzwiek Do, a fioletowy
to dzwiek Si. Dzisiaj podczas zabawy
na panelu, robilismy doktadnie to
samo co jeden z najwiekszych
naukowcow w historil — tworzylismy
mMuzyczng tecze! Zjawisko tgczenia
Zmystow, np. "widzenia dzwiekow",
nazywa sie naukowo synestezj3.
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