naukowe
PLACE ZABAW @

LGADNIJ INSTRUMENT - TRENING
NIETOPERZA | DETEKTYWI DZWIEKU

SCENARIUSZ ZABAWY

@nzppzeme PANEL MUZYCZNO-SENSORYCZNY

@ CEL ZABAWY =" GRUPA WIEKOWA @ CZAS TRWANIA ® MIEISCE
Rozwijanie pamieci stuchowej, koncentracji ~ Teren plenerowy
oraz umiejetnosci réznicowania barwy i 5 _1 O I t ol .
wysokosci d2wieku poprzez identyfikacje a O ko 45 min bezposrednio przed Panelem

materiatéw i instrumentéw bez uzycia Muzyczno-Sensorycznym.
zmystu wzroku.

@ WPROWADZENIE

A NARRACIJA DLA DZIECI A PRIYGOTOWANIE STANOWISKA

,Witajcie, Detektywi Dzwieku! Czy wiecie, Ze nietoperze Panel muzyczno-sensoryczny z czystymi |
potrafig lataé w catkowitych ciemnosciach i nigdy nie szybkami i sprawnymi elementami dzwigkowymi.
uderzajg w drzewa? Robiqg to, poniewaz »widzqQ« zad Migkkie opaski na oczy lub chustki (po
pomocqg swoich uszu! Nasz mozg tez potrafi rysowac Jednej dla kazdej pary).

obrazy tylko na podstawie tego, co styszy. Dzisiaj Drobne nagrody lub naklejki dla ,Mistrzow

: . : .~ Stuchu’”.
wytqczymy na chwile nasze oczy, by obudziC czujnosc . _
Pateczki do gry (drewniane oraz z

uszu. Panel Muzyczno-Sgnsoryczny stap{e sle naszg miekka, filcowa glowka) dla zmiany
wielkqg zagadkq. Sprawdzimy, czy potraficie po samym brzmienia.

dzwieku rozpoznac, jaki materiat wtasnie sie odezwat.

Czas nastawic radary i rozpoczgc trening nietoperza!”

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
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PLACE ZABAW @

@ AKTYWNOSCI | EKSPERYMENTY

EKSPERYMENT -
PRZEBUDZENIE NIETOPERZA (TESTOWANIE BARWY) m
. SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
Panel muzyczny 1.Dzieci pracuja w parach. Jedno z nich (Nietoperz) zaktada

opaske na oczy lub odwraca sie tytem do panelu.
2.Drugie dziecko (Muzyk) wybiera jeden instrument na

panelu (np. metalowa rurke) i uderza w niego wyraznie
jeden raz.

3.Nietoperz odwraca sie (lub zdejmuje opaske) i musi
dotknac instrumentu, ktory przed chwilg ustyszat.

4. Pary zamieniajg sie rolami, a po kilku probach starajg sie
grac coraz szybciej, by wyostrzyc refleks stuchowy.

Opaska na oczy.

CEL EDUKACYINY Podstawowa nauka izolacji zmystow i kojarzenia konkretnego bodzca

stuchowego ze zrédtem jego pochodzenia.

EKSPERYMENT -
SLEPY DYRYGENT (LOKALIZACJA PRZESTRZENNA) m
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
Panel muzyczny. 1.Cata grupa staje tytem do panelu z zamknietymi oczami.

2.Nauczyciel cicho podchodzi do urzadzenia i uderza w instrument
znajdujacy sie skrajnie po lewej lub skrajnie po prawej stronie.

3.Dzieci, wcigz z zamknietymi oczami, muszg szybko wyciggnac
reke i wskazac kierunek (lewo/prawo/gdéra/dét), z ktérego dobiegt
dzwiek.

4.Otwieramy oczy | sprawdzamy, kto wskazat prawidtowo, a
nastepnie powtarzamy zabawe z innym elementem.

CEL EDUKACYINY Zrozumienie, ze posiadanie dwojga uszu pozwala nam na precyzyjng lokalizacje zrédta

dzwieku w przestrzeni.z wrazeniami stuchowymi (tempo, gtosnos¢, barwa dzwieku).

MUZYCZNE ECHO (PAMIEC SEKWENCYJNA)
@ SKLADNIKI/ MATERIALY A INSTRUKCIA
1.Dziecko z opaska na oczach uwaznie
Panel muzyczny. nastuchuje.
Opaska na oczy. 2.Prowadzacy uderza w dwa rdozne instrumenty
po kolei (np. blaszka, potem drewniana
kotatka).

3.Dziecko zdejmuje opaske | musi zagrac
doktadnie to samo ,echo” we wtasciwej
kolejnosci.

4. Stopniowo zwiekszamy trudnosc¢, dodajac do
sekwencji trzeci i czwarty instrument.

CEL EDUKACYINY Trening pamieci krotkotrwatej oraz umiejetnosci kodowania

I odtwarzania ciggéw stuchowych.

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

METAL, DREWNO, PLASTIK (KATEGORYZACIJA) m
. SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1. Klasyfikujemy wspdlnie wszystkie dzwieki na panelu do trzech
kategorii: Metalowe (dzwonigce), Drewniane (gtuche),
Plastikowe/Inne.

2.Dzieci odwracajg sie tytem. Prowadzacy uderza w wybrany
iInstrument.

3.Zamiast zgadywac konkretny element, dzieci musza jak najszybcie]
krzykna¢ nazwe materiatu (np. ,METAL!").

4. Przyspieszamy tempo uderzen, tworzac z zabawy szybki turniej
rozpoznawania surowcow akustycznych.

Panel muzyczny.

Ksztaltowanie umiejetnosci generalizacji i przyporzadkowywania

5 ULEAS L abstrakcyjnych barw dzwieku do konkretnych materiatéw fizycznych.

ZLODZIE) DZWIEKOW (BADANIE DYNAMIKI)
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
Panel muzyczny. 1.;+rL;rr:}ZCF‘§ymy roznice miedzy cichym (piano) a gtosnym (forte)
Dwie rozne pateczki (twarda i miekka). 2.Nauczycie|, ukryty przed wzrokiem dzieci, uderza w ten sam

metalowy element raz bardzo mocno, a raz zaledwie go muskajac.
3.Dzieci muszg odgadnac, czy byt to ten sam instrument
(udowadniamy, ze dynamika zmienia charakter brzmienia).
4. Nauczyciel gra coraz ciszej (Ztodziej Dzwiekdw kradnie gtosnosé), a
dzieci podnoszg reke w momencie, gdy dzwiek catkowicie zniknie
Im z uszu.

Nauka skupienia i absolutnej ciszy oraz uwrazliwienie na zmiany dynamiki
i glosnosci w muzyce.

CEL EDUKACYINY

EKSPERYMENT -
SZYFR DETEKTYWA (GRA ZESPOLOWA)
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
Panel Muzyczny. 1.Dzielimy dzieci na dwie druzyny. Jedna staje tytem, druga

wymysla , Tajny Szyfr” sktadajacy sie z 3 uderzen (np. metal-
metal-drewno).

2.Druzyna gra swoj szyfr tylko raz.

3.Druzyna odwrdcona tytem naradza sie po cichu, a nastepnie ich
kapitan musi podejs¢ do panelu i odtworzy¢ zastyszany szyfr.

4. Jesli szyfr zostanie ztamany (zagrany poprawnie), druzyny
zamieniajg sie miejscami.

CEL EDUKACYINY Budowahie umiejetnosci pracy zespotowej | podejmowania wspolnych

decyzji na podstawie zmystu stuchu.

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

PYTANIA
DLA DZIECI

@ Czy zgadywanie instrumentéw z
zamknietymi oczami byto tatwiejsze, czy
trudniejsze, niz mysleliscie na poczatku?

@ Ktory materiat (metal, drewno czy plastik)
byto Wam najtatwiej rozpoznac po samym
dzwieku i dlaczego?

@ Jak myslicie, w jaki sposdb dwoje uszu
pomaga nam zgadnac, czy ktos uderzyt w
INstrument po naszej prawej, czy lewe]
stronie?

@ \VyobraZcie sobie, ze przez caly tydzien
bawicie sie w te zabawe. Czy po tygodniu
Wasze uszy bytyby bardziej wyczulone na
ciche dzwieki w otoczeniu?

@ Cdzie w codziennym zyciu przydaje nam

sie bardzo dobry stuch (np. przy
przechodzeniu przez ulice)?

POTRZEBNE

AKCESORIA | DODATKI

@ Urzadzenie: Panel Muzyczno-Sensoryczny
(ewentualnie dodatkowe proste
INstrumenty perkusyjne).

@ Zestaw nieprzezroczystych opasek na
oczy lub bawetnianych chustek.

@ Alternatywne ,pateczki” do gry, np.
otowek, drewniana tyzka, pateczka
owinieta filcem (do pokazania réznic w
brzmieniu przy uderzeniu roznymi
materiatami).

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+

PODKRESLENIE
WARTOSCI

+ Izolacja Sensoryczna - nauka koncentracji na
jednym zmysle, co doskonale wycisza | poprawia
uwaznosc (mindfulness).

4 Pamieé Akustyczna — wyrabianie nawyku
zapamietywania i odtwarzania sekwencji (bardzo
przydatne w nauce jezykow obcych).

4 Akustyka i Fizyka — do$wiadczenie réznic w
rezonansie materiatow (metal drzy dtuzej niz
drewno).

4 Zaufanie do wiasnych zmystéw - budowanie
pewnosci siebie poprzez poleganie na stuchu, a
nie tylko na wzroku.

+ Wspotpraca pod presjg — grupowe famanie
koddw uczy stuchania nie tylko instrumentow,
ale 1 argumentow kolegow w druzynie.

COS CIEKAWEGO

Na czym doktadnie polega Echolokacja?

Czy wiecie, na czym doktadnie polega
Echolokacja nietoperzy? Zwierzeta te
WYsytaja z pyszczka bardzo wysokie
dzwieki (ultradzwieki), ktorych my nie
styszymy. Te dzwieki leca w powietrzu,
odbijaja sie od drzewa czy komara, |
wracajg do uszu nietoperza jako echo.
Mo&zg nietoperza dziata jak
superkomputer — na podstawie tego,
Jak szybko echo wrocito, potrafi
narysowac sobie w gtowie idealny
obraz przeszkody w absolutnej
clemnosci! My dzisiaj, wstuchujac sie w
panel z zamknietymi oczami,
zrobilismy pierwszy krok do
Zrozumienia tej niesamowite]
technologii natury.
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