naukowe
PLACE ZABAW @

TAINI DETEKTYWI:
OPERACJA "ROZOWE OKO"

SCENARIUSZ ZABAWY

QJRZADZENIE) Peryskop

= GRUPA WIEKOWA

@ CEL ZABAWY ® MIEJSCE
.. e : 6-12 lat
RozwdQj spostrzegawczosci, myslenia strategicznego, Plac zabaw / park
pamieci wzrokowej oraz umiejetnosci wspoétpracy edukacyjny ze
. .« . p stacjonarnym
poprzez wcielenie sie w role detektywow el @ CZAS TRWANIA
korzystajgcych z przyrzadéw optycznych. .
ystajqcy przyrzq ptyczny ok. 75 min
A NARRACIJA DLA DZIECI A PRZIYGOTOWANIE STANOWISKA
"Witagjcie w Akademii Tajnych Agentow! Urzadzenie Peryskop: Sprawdzenie, czy
ptynnie obraca sie na boki (jesli model na to

Dzisiejsza misja wymaga od Was niezwyktego sprytu, zwinnosci i pozwala) i czy soczewki sg czyste.

soko/egq Wgroku. 7% naszym parku Krecq sie ,oc?dejrzane o,sobn./k/ Wyznaczenie "Strefy Operacyjnej" (obszaru
(to bedziecie Wy w swoich rolach!), a my musimy zdobycC o nich w kadrze peryskopu, min. 10-30 metréw dalej).

informacje, nie dajgc sie zauwazyc. Waszym gtownym centrum

dowodzenia bedzie ten niesamowity sprzet — Rozowe Oko, czyli Ukrycie rekwizytéw w poblizu Strefy

nasz tajny peryskop! Dzieki niemu mozecie widziec, co dzigje sie Operacyjnej.
za rogiem lub ponad gtowami, sami pozostajgc w ukryciu. Rozdanie dzieciom noteséw
detektywistycznych.

Czy Jestescie gotowi na test spostrzegawczosci, cichego
poruszania sie i tamania szyfrow? Agenci, do dzieta!"

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

EKSPERYMENT -

NIEWIDZIALNY NINJA m

. SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIJIA

e Jeden z agentdw zostaje Detektywem i zajmuje stanowisko przy
peryskopie. Wazne: nie wolno mu odrywac wzroku od wizjera ani
Kolorowe szarfy lub opaski dla "ninja". wychylac¢ gtowy na boki!
e Pozostate dzieci to "Ninja", ktore startujg z odlegtosci okoto 30 metrow. Ich
celem jest podkrasc sie i dotknac stupa peryskopu.
e Ninja przemieszczajg sie skradajac i chowajac za drzewami/tawkami w
kadrze.
e Gdy Detektyw dostrzeze przez peryskop ruch lub fragment ubrania Ninja,
gtosno wywotuje jego imie.
o Wywotany Ninja musi cofnac sie na linie startu.
e Wygrywa ten Ninja, ktory jako pierwszy dotrze do peryskopu
niezauwazony. Nastepuje zmiana rol.

Urzadzenie Peryskop.

CEL EDUKACYINY Cwiczenie kontroli nad witasnym ciatem, cierpliwosci oraz orientacji

w przestrzeni.

TAINY KOD KSZTALTOW m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

Urzadzenie Peryskop.  Agenci w terenie chowajg sie za przeszkodami w polu widzenia
peryskopu (np. za krzakami lub w oddali).
Na sygnat animatora, agenci w ustalonym wczesniej porzadku, na
zaledwie utamek sekundy wystawiajg zza ukrycia jeden ze znakow,
Notes i dtugopis dla Detektywa. po czym natychmiast go chowaja.
e Detektyw przy peryskopie musi dostrzec | zapisaC w notesie
doktadng kolejnos¢ pojawiajacych sie ksztattow.
e Gdy "transmisja" sie skonczy, Detektyw odczytuje kod. Jesli jest
bezbtedny, misja zaliczona!

Duze, wyciete z jaskrawej tektury ksztatty .
(koto, trojkat, kwadrat, gwiazda).

CEL EDUKACYINY Trening koncentracji, pamieci kréotkotrwatej i szybkiego przetwarzania

bodzcow wzrokowych.

LUSTRZANY PORTRET PAMIECIOWY
. SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
Urzadzenie Peryskop. e Jedno z dzieci ("Podejrzany") w tajemnicy zaktada wybrane rekwizyty i

staje w oddali, w kadrze peryskopu.
e Podejrzany przyjmuje dziwng, rzezbiarska poze (np. reka na gtowie,
jedna noga uniesiona) na zaledwie 7 sekund!
e Detektyw przy peryskopie whnikliwie obserwuje Podejrzanego. Po 7
Tabliczka suchoscieralna i mazak. sekundach Podejrzany kuca i znika z pola widzenia.
e Zadaniem Detektywa jest narysowac na tabliczce doktadny portret
pamieciowy, uwzgledniajac uzyte rekwizyty i pozycje ciata.
e Reszta grupy ocenia zgodnosc rysunku z rzeczywistoscia.

Zestaw smiesznych rekwizytow (np. wielkie
okulary, dziwny kapelusz, kolorowy szalik,
Wasy ha patyku).

CEL EDUKACYINY Ksztattowanie precyzyjnej pamieci wzrokowej 1 dbatosci

o najdrobniejsze detale.

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

OPTYCGZNY TELEGRAF
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
Urzadzenie Peryskop. e Agent-Nadawca staje w oddali z chorggiewkami. Agent-Odbiorca stoi

przy peryskopie.
e Poniewaz peryskop zaweza i "kadruje" pole widzenia, Nadawca musi

Dwie jaskrawe choragiewki.

Sciagawka z prostym szyfrem (np. 1 upewnic sig, ze stoi w idealnym miejscu, a Odbiorca musi odpowiednio
machniecie w gore = K, 1 machniecie w bok = wycelowac sprzet.
O, 2 machniecia =T). e Nadawca nadaje 3-literowe tajne stowo za pomocg umownych ruchow

choragiewek.

e Odbiorca patrzac TYLKO przez peryskop, musi rozszyfrowac stowo |
przekazac je reszcie druzyny.

Rozwdéj umiejetnosci dekodowania informacji, komunikacji niewerbalnej

CEL EDUKACYINY

| precyzyjnego celowania przyrzadem.

EKSPERYMENT -

OPERACJA "CZERWONY KAPTUREK" (ZABAWA W KAMUFLAZ) m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

e Jedno dziecko (Cel) zaktada jaskrawy element.

e Cata grupa dzieci (razem z Celem) spaceruje w oddali, krzyzujac swoje sciezki,

Jeden bardzo jaskrawy element ubioru (np. zastaniajgc sie nawzajem i tworzac "sztuczny ttum".

czerwona czapka lub neonowa kamizelka). o Detektyw przy peryskopie ma za zadanie przez petne 60 sekund sledzic
wzrokiem Cel. (Jesli peryskop sie obraca, musi podazac za nim; jesli jest w
petni nieruchomy, ttum musi poruszac sie tylko w jego polu widzenia).

e Co 15 sekund animator krzyczy "Stop!". Detektyw musi powiedziec, obok kogo
z grupy doktadnie znajduje sie w tej sekundzie Cel. Jesli sie pomyli — Cel
wygrywa.

Urzadzenie Peryskop.

Doskonalenie selektywnosci uwagi - umiejetnosci skupienia sie na
jednym obiekcie w dynamicznie zmieniajagcym sie otoczeniu.

CEL EDUKACYINY

ZLODZIE) DETALI W KADRZE m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
e Przedmioty zostajg rozstawione na trawniku/chodniku w polu
Urzadzenie Peryskop. widzenia peryskopu.
5-6 charakterystycznych przedmiotdw (np. e Detektyw ma 20 sekund na wnikliwe zbadanie terenu przez
kolorowa pitka, mis, zétty pachotek, parasol). okulary urzadzenia i zapamietanie uktadu przedmiotow.

o Detektyw zamyka oczy i gtosno liczy do 10. W tym czasie
"Ztodzie]" z grupy wbiega w kadr i zabiera jeden przedmiot (lub
zamienia dwa miejscami).

o Detektyw ponownie przyktada oczy do peryskopu i musi jak
najszybciej zidentyfikowac, co sie zmienito. Mierzymy czas
stoperem!

CEL EDUKACYINY Rozwdj percepcji wzrokowej, analizy przestrzennej i zdolnosci do szybkiego

wychwytywania brakujacych elementéw.

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

PYTANIA
DLA DZIECI

@ Co byto dzisiaj dla Was trudniejsze: bycie
niewidzialnym obserwatorem przy
peryskopie, czy proba oszukania
detektywa w terenie?

@ Jak zmienito sie Wasze pole widzenia,
gdy patrzyliscie przez to urzadzenie, W
porownaniu do patrzenia gotym okiem??
(Czy widzieliscie szerzej, weziej, wyzej?)

@ \WyobraZcie sobie, ze jestescie
wynalazcami. Co byscie dodali do tego
peryskopu, zeby byt jeszcze bardzie]
supertajnym sprzetem?

@ Ktdra z cech agenta przydata Wam sie

dzisiaj najbardziej: dobra pamiec, anielska

cierpliwosc czy ciche poruszanie sie?

POTRZEBNE

AKCESORIA | DODATKI

@ Produkt gtéwny: Peryskop.

o Kolorowe szarfy/opaski dla ninja.

e Duze, tekturowe ksztatty
geometryczne (koto, trojkat,
kwadrat, gwiazda).

e Notes | dtugopis (lub tabliczki
suchoscieralhe z mazakami).

e Zestaw Smiesznych rekwizytow
do przebieranek (okulary,
kapelusze, wasy).

e Dwie jaskrawe choragiewki.

e Element ubioru w
neonowym/jaskrawym kolorze.

e 5-6 wyraznych, tatwych do
przenoszenia przedmiotow (pitki,
maskotki).

e Opcjonalnie: Wydrukowane
Identyfikatory "Tajnego Agenta"
do wreczenia na koniec zabawy.

PODKRESLENIE
WARTOSCI

4+ Rozwdj kompetencji poznawczych:
Intensywnie trenuje pamiec wzrokowa,
koncentracje | spostrzegawczosc.

4 Zrozumienie podstaw optyki: pozwala w
praktyce doswiadczyc, jak dziata odbicie |
kadrowanie obrazu.

4+ Wspoétpraca i komunikacja: wymaga dziatania
zespotowego (hadawca-odbiorca w zabawach
szyfrowych).

+ Trening samokontroli i cierpliwosci:
szczegolnie podczas zabaw w skradanie
sie | zastyganie w bezruchu.

4 Aktywnos$é fizyczna i koordynacja: zacheca
do ruchu, precyzyjnego poruszania sie |
orientacji przestrzennej na swiezym
powietrzu.

CIEKAWOSTKA

pierwszy na swiecie peryskop

Agenci, czy wiecie, ze pierwszy na
sSwiecie peryskop wcale nie powstat
z mysla o tajnych szpiegach ani
todziach podwodnych? Zostat
wymyslony juz w 1430 roku przez
stynnego Johannesa Gutenberga
(tego samego pana, ktory wynalazt
druk!). Uzyt on luster
zamontowanych w dtugiej tubie,
aby umozliwié¢ pielgrzymom na
zattoczonych festiwalach ogladanie
relikwii... patrzagc wysoko ponad
gtowami ttumu! Dopiero setki lat
pdézniej, np. w czasie | wojny
swiatowej, zotnierze zaczeli uzywacé
peryskopow, by bezpiecznie
wygladac z okopoéw - doktadnie
tak, jak Wy dzisiaj wygladaliscie z
ukrycia!"
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