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PLACE ZABAW @

KOLORY, KTORE GRAJA - MUZYGZNA
TEGZA | WIDZIALNY DZWIEK

SCENARIUSZ ZABAWY

@nzppzeme PANEL MUZYCZNO-SENSORYCZNY

@ CEL ZABAWY =, GRUPA WIEKOWA @ CZAS TRWANIA ® MIEJSCE

Celem warsztatoéw jest rozwijanie pamieci ® T e G R
sekwencyjnej oraz percepcji synestezyjnej 5 _1 O I a t o k 4 5 m I n )

poprzez przypisywanie konkretnych barw ¢ Muzyczno Sensorycznego‘
do dzwiekéw instrumentow, co pozwala

dzieciom na wizualizacje granych melodii.

@ WPROWADZENIE

A NARRACJA DLA DZIECI A PRZYGOTOWANIE STANOWISKA
,CzesC, Kolorowi Kompozytorzy! Czy wyobrazaliscie Panel Muzyczno-Sensoryczny (kolorowe
sobie kiedys, ze muzyke mozna nie tylko ustyszec, ale szypkiTinstrumenty)

tez.. zobaczyc? Wyobrazcie sobie, ze =z kazdego Zestaw kolorowych kartek lub piteczek
uderzenia w beben wylatuje czerwona iskra, a z \gakr’]aerl\l:v?rfgigg’migaii%czfeﬁz;m e
dzwoneczka niebieska chmurka. Dzisiaj sprawimy, ze zielony).

nasz Panel Muzyczno-Sensoryczny stanie sie maszyng
do malowania dzwiekiem. Potgczymy kolory z
instrumentami | stworzymy  widzialne melodie.
Otworzcie szeroko oczy | uszy, bo przed nami
Komponowanie pierwszej na swiecie teczowej symfonii!”

Biate kartki papieru (format A4 lub A3).

Kolorowe flamastry |lub kredki.

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

EKSPERYMENT -
BARWNE PRZYDZIALY (KODOWANIE MASZYNY) m
. SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
Panel muzyczny 1.Grupa wspodlnie bada dzwieki na panelu | przyporzadkowuje jeden

konkretny kolor szybki do jednego instrumentu (np. bebenek =
czerwony, metalowa rurka = niebieski, drewno = zielony).

2.Nauczyciel gtosno wymawia zasady, by wszyscy je zapamietali: ,,Od
teraz czerwony to beben, zapamietane?”.

3.Przeprowadzamy szybki test: prowadzacy podchodzi do konkretnego

Instrumentu, a dzieci musza gtosno krzyknac przypisany do niego
kolor.

4. Trenujemy, az WSzyscy zapamietajg wspolny, kolorowy kod.

CEL EDUKACYINY Umiejetnosé logicznego przyporzadkowywania abstrakcyjnych symboli

(koloréw) do konkretnych bodzcéw dzwiekowych.

EKSPERYMENT -

REFLEKS SWIATEA | DZWIEKU m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Jedno dziecko (Muzyk) staje przy instrumentach, a
drugie (Ttumacz) staje przy kolorowych szybkach.

2.Muzyk uderza jeden raz w dowolny instrument.

3. Ttumacz musi w utamku sekundy zareagowac i
wskazac palcem (lub spojrzec przez) szybke w
odpowiednim, przypisanym kolorze.

4. Stopniowo zwiekszamy tempo, az zabawa zmieni

sie w szybki test na refleks, po czym nastepuje
zamiana rol.

Panel muzyczny.

CEL EDUKACYINY Trening szybkiego czasu reakcji oraz btyskawicznego dekodowania bodzca

stuchowego na bodziec wzrokowy.

EKSPERYMENT -

DYRYGENT KOLOROW (CZYTANIE Z BARW) m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

Panel muzyczny.

1.Nauczyciel (lub wybrane dziecko) wciela sie w role Dyrygenta i trzyma w
Kolorowe kartki (czerwona, niebieska, zé6tta, dfoniach kolorowe kartki.

zielona). 2.Muzycy staja przy panelu, w petnej gotowosci.
3.Dyrygent, w catkowitej ciszy, podnosi do gory jedng kartke (np.

niebieska). Muzycy muszg od razu zagrac na instrumencie przypisanym
do tego koloru.

4.Dyrygent podnosi kartki w roznych sekwencjach (np. dwie naraz!),
tworzac wspolng, zaimprowizowang melodie bez uzycia stow.

CEL EDUKACYINY Nauka czytania I interpretowania znakéw wizualnych w czasie

rzeczywistym, imitujgca profesjonalng prace z dyrygentem.

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+ 02/ 04
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@ AKTYWNOSCI | EKSPERYMENTY

WIDZIALNA MELODIA (PAMIEC SEKWENCYJINA m

. SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Wybrane dziecko komponuje krotkg melodie sktadajgcg sie z 3
lub 4 uderzen w rézne instrumenty (np. beben, beben, metal).

2.Druga osoba z pary uwaznie stucha i musi po kolei wskazac
odpowiednie kolorowe szybki na panelu, odtwarzajgc ustyszana
piosenke w formie ciggu barw (np. czerwony, czerwony,
niebieski).

3.Klasa wspdlnie ocenia, czy kolory zgadzaty sie z zagrang melodia.

4.7Zwiekszamy poziom trudnosci, wydtuzajgc melodie do 5
dzwiekow.

Panel muzyczny.

Rozwijanie pamieci sekwencyjnej (krotkotrwatej) oraz umiejetnosci analizy

CEL EDUKACYJNY
struktury utworu muzycznego.

PARTYTURA TECGZY (ZAPISYWANIE MUZYKI) m
. SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Dzieci siadajg na trawie z kartkami i kolorowymi flamastrami.

2.Zamiast rysowac klasyczne nuty na pieciolinii, rysujg swojg melodie
za pomoca kolorowych kropek w jednym rzedzie (np. niebieska,
zOtta, zOtta, czerwona).

3.Gotowa ,Partyture Teczy” przekazujg swojemu partnerowi z
Zespotu.

4. Partner podchodzi do panelu muzycznego i musi perfekcyjnie
zagrac piosenke, odczytujac jg wytgcznie z narysowanych
kolorowych kropek.

Biate kartki papieru, kolorowe flamastry.

Zapoznanie z ide3g zapisu nhutowego - zrozumienie, ze muzyke mozna
utrwali¢ na papierze za pomocg umownych znakéw graficznych.

CEL EDUKACYINY

IWARIOWANY BLAD SYSTEMU (GIMNASTYKA UMYSLU) m
. SKLADNIKI / MATERIALY ‘ INSTRUKCIA

1.Nauczyciel ogtasza, ze w panelu nastgpito "zwarcie systemu" i
wszystkie kody ulegty catkowitej zmianie!

2.Szybko przydzielamy instrumentom nowe kolory (np. beben to
teraz zielony, a nie czerwony).

3.Gramy te same melodie | sekwencje co wczesniej, zmuszajac
Mozg do odrzucenia starych przyzwyczajen i pracy ha howym
schemacie.

4.Obserwujemy, ile Smiechu i pomytek wywotuje ta nagta zmiana
zasad.

Panel Muzyczny.

CEL EDUKACYINY Trening elastycznosci poznawczej] mozgu - umiejetnos¢ szybkiego

dostosowywania sie do zmieniajacych sie regut i tamania starych nawykoéw.

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
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PYTANIA
DLA DZIECI

@ Co bylo dla Was fatwiejsze: zagranie
INstrumentu po zobaczeniu koloru, czy
pokazanie koloru po ustyszeniu
INstrumentu?

@ Czy potrafilibyscie w ten sposdb zapisad
swojg ulubiong piosenke (np. "Wlazt kotek")
za pomocy kolorowych kropek na kartce?

@ Jak sie czuliscie, kiedy w ostatniej zabawie
zmienilismy nagle wszystkie kolory?
Dlaczego nasz mozg tak tatwo sie wtedy
my/|lit?

@ Cdyby kazdy instrument na $wiecie grat w
jakims kolorze, to jakiego koloru bytaby
gitara, a jakiego fortepian?

POTRZEBNE

AKCESORIA | DODATKI

@ Urzadzenie: Panel Muzyczno-Sensoryczny.

@ 4 wyraziste, duze kartki (czerwona,
niebieska, zotta, zielona) lub kolorowe
piteczki/chustki.

@ Kartki papieru dla kazdego dziecka.

@ Zestaw grubych, kolorowych
flamastréow.

® PODSUMOWANIE | REFLEKSJA

PODKRESLENIE
WARTOSCI

<4 Myslenie symboliczne i kodowanie - podwaliny
pod nauke programowania, czytania nut oraz
jezykow obcych (znak = dzwiek = znaczenie).

4 Pamieé i koncentracja - konieczno$é skupienia sie
na sekwencjach barw | dzwiekow.

4 Elastycznosé poznawcza - umiejetnoédé
szybkiego przestawiania sie na nowe kody
myslowe (Zabawa 6).

4 Kreatywno$é wielozmystowa (Synestezja) -
wyjscie poza schemat, w ktorym muzyka to
tylko stuch, a plastyka to tylko wzrok.

4 Wspéldziatanie — nauka zaufania do
,2adyrygenta” | odgrywania polecen partnera z
Zespotu.

COS CIEKAWEGO

Kolory w muzyce?

Czy wiecle, ze wielu stynnych na caty
Swiat muzykow naprawde "widzi"
kolory, kiedy tworzag muzyke? Tacy
artysci jak Billie Eilish czy Pharrell
Willlams posiadaja rzadka ceche
MOzgu zwang synestezjg. Oznacza to,
ze Kiedy styszg w studiu np. niskie
uderzenie bebna basowego, ich mozg
automatycznie wyswietla im przed
oczami plame ciemnej czerwieni lub
brazu. Dlatego czesto mowig w
wywiadach, ze ich piosenki maja
'zotte" albo "niebieskie" brzmienie.
Dzisiaj przez chwile wszyscy
pracowaliscie jak prawdziwi,
synestezyjni artysci!
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