naukowe
PLACE ZABAW @

TAIJNA MISJA:

AKADEMIA AKUSTYCINYCH DETEKTYWOW

SCENARIUSZ ZABAWY

@RZADZENIE Ucho stonia

@ CEL ZABAWY

Rozwijanie percepcji stuchowej, inteligencji
emocjonalnej, wspotpracy oraz kreatywnego
myslenia poprzez nieszablonowe
doswiadczenia akustyczne i sensoryczne.

@ WPROWADZENIE

A NARRACJA DLA DIZIECI

"Witajcie Kadeci!

Zostaliscie dzis wezwani do Tajne] Akademii Akustycznych
Detektywow. Przed Wami stoi starozytny artefakt zwany
Uchem Stonia. Podobno to urzqgdzenie potrafi przesytac
sekrety w taki sposob, ze nikt z zewnqtrz nie ma prawa ich
ustyszec! Jednak aby stac sie petnoprawnymi Detektywami
Dzwieku, musicie przejs¢ 6 trudnych prob i udowodnic, ze
Wasze uszy sq bystrzejsze niz u samego stonia.

Czy jestescie gotowi na to wyzwanie?"

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
Naukowe Place Zabaw -

= GRUPA WIEKOWA
5-10 lat

® MIEJSCE

Park, skwer lub plac
zabaw (w miejscu
montazu urzadzenia

"Ucho Stonia") @ CZAS TRWANIA

45-60 min

A PRZYGOTOWANIE STANOWISKA

Urzadzenie Ucho stonia

Otoczenie: Zabezpieczenie terenu wokot
urzadzenia (usuniecie przeszkdd pod nogami).

Przygotowanie "Kufra Detektywa" (pudetka
z wszystkimi rekwizytami do zabaw) |
postawienie go obok urzadzenia.

Wyznaczenie "Strefy Oczekiwania" (np.
roztozony kocyk), by dzieci niebiorgce w
danej chwili udziatu w zabawie nie zaktdcaty
szeptow.
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@ AKTYWNOSCI | EKSPERYMENTY

SIVER SCIS m

. SKLADNIKI / MATERIALY ‘ INSTRUKCJA

Urzadzenie Ucho stonia. 1.Dzieci dobierajg sie w pary i stajg po przeciwnych stronach

Kartoniki ' di . Ucha Stonia.

artoniwi z narysowanymidziwnymt 2.Dziecko "Nadaweca" losuje z kufra kartonik z hastem.

symbolami lub onomatopejami (np. "Bzzz", . : ) :

"Bum-trach”, "Szelest") lub trudnymi 3.Jego zadaniem jest przekazac hasto do urzgdzenia

$rmiesznymi stowami ("Chrzaszcz", najcichszym, wrecz bezgtosnym szeptem. Nie wolno uzywac

"Rabarbar"). petnego gtosu!

4. Dziecko "Odbiorca" musi ustyszec hasto i na migi (pokazujac
gestami) udowodnic grupie, ze zrozumiato, co ustyszato.
Dopiero po zgadnieciu nastepuje zmiana rol.

CEL EDUKACYINY Dzieci uczg sie modulacji sity gtosu oraz doswiadczaja zjawiska skupiania

I wzmachniania fal dzwiekowych przez specjalny ksztatt urzadzenia.

EKSPERYMENT -

ASMR, CZYLI DZWIEKOWE LABORATORIUM NIEWIDZIALNEGO m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.0dbiorca zaktada opaske na oczy i zbliza ucho do otworu w

Urzadzenie Ucho stonia. Uchu Stonia

Pudetko z przedmiotami o specyficznej 2.Nadawca z drugiej strony wybiera jeden rekwizyt i operuje nim
akustyce: folia babelkowa, papier scierny, bezposrednio przed otworem urzadzenia (np. pociera

dwa mate kamyki, dzwoneczek, rzep papierem Sciernym, powoli rozrywa rzep, zgniata folie

odziezy, suchy makaron. babelkowa).

3.0Odbiorca, polegajac wytacznie na zmysle stuchu i akustyce
tuby, musi odgadnac, jaki materiat wydaje ten dzwiek.
4. Pary rywalizujg o tytut "Absolutnego Stuchu".

CEL EDUKACYINY Rozwoj wrazliwosci stuchowej, integracji sensorycznej | zdolnosci do dedukcji

na podstawie nienaturalnie wyizolowanych bodzcéw (bez uzycia wzroku).

KAMUFlAi.GtOSOWY - KTO TO SZEPCLZE? m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Wybrane dziecko (Odbiorca) stoi przy otworze odwrocone tytem do
reszty grupy z zamknietymi oczami.

Brak dodatkowych rekwizytow (tylko opaska z 2.Pozostate dzieci bardzo cicho, na paluszkach przemieszczajg sie wokot

poprzedniej gry) drugiego otworu.

3.Prowadzacy bezgtosnie (dotykiem) wyznacza jedng osobe.

4. \Wybrana osoba podchodzi do otworu i musi wyszeptac ustalone zdanie
(np. "Uwaga, ston idzie przez dzungle!") zmienionym, zakamuflowanym
gtosem (moze piszczed, chrobotacd, seplenic¢, udawac kosmite).

5.0dbiorca musi odgadnac, ktore z dzieci z grupy wiasnie do niego
szepcze, rozpoznajac unikalng barwe gtosu mimo celowego kamuflazu.

Urzadzenie Ucho stonia.

CEL EDUKACYINY Doskonalenie analizy stuchowej, identyfikacji unikalnej barwy gtosu

rowiesnikow i przetamywanie niesmiatosci poprzez odgrywanie rol gtosowych.

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
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naukowe
PLACE ZABAW @

@ AKTYWNOSCI | EKSPERYMENTY

ECHO UKRYTYCH EMOCII
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Dzieci stajg w parach po obu stronach Ucha Stonia.
2.Nadawca losuje karte emocji, ktorej nie pokazuje partnerowi.

Urzadzenie Ucho stonia.

Karty z wyraznymi emotikonami lub 3.Nadawca musi wyszeptac do urzadzenia zupetnie neutralne,
zdjeciami twarzy wyrazajgcymi emocje nudne zdanie (np. "Jutro rano zjem owsianke z jabtkiem"), ale
(radosc, smutek, ztosc, strach, obrzydzenie, musi hada¢ mu ton zgodny z wylosowana emocja (np. zta
ekscytacja). owsianka, bardzo smutna owsianka, przerazajgca owsianka).

4. Odbiorca musi odgadnac¢ emocje, Kierujac sie wytacznie
iIntonacja szeptu.

Rozwdj empatii i inteligencji emocjonalnej poprzez nauke odczytywania intencji

CEL EDUKACYINY I uczué z samego tonu i prozodii gtosu (bez widocznej mimiki i mowy ciata).

TELEPORTACJA SLOW (AKUSTYCZNY TOR PRZESZKOD) m
. SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIJA

1.Dzielimy dzieci na dwie druzyny. Tworzymy fizyczny "most".

2.0soba z druzyny A dostaje od prowadzgcego tajng wiadomoscC i szepcze

Szarfa, pachotek (lub plecaki/kurtki ja do Ucha Stonia.

wyznaczajace trase). 3.0soba z druzyny B nastuchuje z drugiej strony. Gdy ustyszy hasto, musi jak
najszybciej przebiec krotki tor przeszkdd (np. obiec pachotek, przeskoczy¢
przez szarfe) do bazy swojej druzyny i przekazac¢ im hasto.

4. Cata druzyna B musi na znak prowadzacego wykrzyczec przekazane
hasto. Sprawdzamy na ile stowo znieksztatcito sie podczas "transportu".

Urzadzenie Ucho stonia.

Potaczenie gtebokiej koncentracji uwagi z motoryka duzg (trening

CEL EDUKACYINY 2. .
pamieci roboczej w ruchul).

POL-OPOWIESC SLONIA m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Uczestnicy stajg w parach naprzeciwko siebie. Zadaniem jest
stworzenie wspodlnej, absurdalnej historii.

2.Dziecko A szepcze do tuby tylko jedno zdanie (np. "Wczoraj w hocy
rozowy ston zatozyt wrotki...").

3.Dziecko B stucha, wymysla cigg dalszy | odszepuje swoje zdanie ("...i
pojechat na Ksiezyc, zeby zjesC serowa pizze.").

4. \Wymieniajg sie zdaniami (kazdy po 3-4 razy), budujac historie.

5.Na koniec para wychodzi przed grupe i prezentuje swojg wspolng,
abstrakcyjng opowiesc¢ na gtos.

Urzadzenie Ucho stonia.

"Magiczny mikrofon" (np. ozdobny patyk,
szyszka, cokolwiek petnigcego role atrybutu
mowcy).

CEL EDUKACYINY Stymulowanie twoérczego myslenia, wyobrazni przestrzennej oraz

umiejetnosci aktywnego, tworczego reagowania na komunikaty partnera.

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
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PYTANIA
DLA DZIECI

@ Jak myslicie, jak to mozliwe, ze to zielone
urzagdzenie tapie nasz szept | przenosi go
na drugg strone gtosniej niz powietrze
obok nas?

@ Co bylo dla Was najwiekszym
wyzwaniem: rozpoznawanie dzwiekow
(materiatow), czy odgadywanie emocji w
gtosie kolegi?

@ Czy zauwazyliscie, jak Wasz gtos
brzmiat z zamknietymi oczami? Czy
wtedy styszeliscie lepiej?

@ Cdybyscie mieli takie Magiczne Ucho
w swolm pokoju, przez ktore
moglibyscie rozmawiac z osobg na
drugim koncu swiata, co byscie je]
wyszeptali?

@ Czego dowiedzielismy sie dzisiaj o
naszym zmysle stuchu?

POTRZEBNE

AKCESORIA | DODATKI

Produkt gtéwny: Ucho stonia

Kufer Detektywa: tadne kartonowe
pudto.

Kartoniki z napisanymi
onomatopejami/hastami.

Pudetko z materiatami: folia
babelkowa, dzwonek, makaron, papier
sclerny, rzep.

Karty z emotikonami najlepigj
zalaminowane.

Opaska na oczy (np. do spania).

Szarfa lub pachotek do toru przeszkod.

Opcjonalnie: Naklejki lub wydrukowane
przypinki z napisem "Certyfikowany
Detektyw Dzwieku" jako nagroda.

® PODSUMOWANIE | REFLEKSJA

PODKRESLENIE
WARTOSCI

<4 Zrozumienie praw fizyki w praktyce:

Dzieci empirycznie doswiadczajg zjawisk
akustycznych (rezonans, ukierunkowanie
fali dzwiekowe)).

Trening inteligencji emocjonalnej:
Rozpoznawanie subtelnych zmian w tonie
gtosu, co jest kluczowe w budowaniu
empatii.

Praktyka "Mindfulness": Zabawy wymagaja
absolutnej ciszy | maksymalnego skupienia
("bycia tu | teraz"), co cudownie wycisza uktad
nerwowy.

Integracja i inkluzyjnosé: Zabawy oparte
na szeptach sg niezwykle przyjazne dla
dzieci introwertycznych, niesSmiatych lub
przebodzcowanych hatasem, oferujgc im
bezpieczng strefe komunikacji.

CIEKAWOSTKA

stonie rozmawiajg ze sobhg

Czy wiesz, ze prawdziwe stonie
rozmawiajg ze sobga, uzywajac
wbudowanego "tajnego szyfru",
zupetnie jak Wy dzis? Stonie emituja
dzwieki o tak niskiej czestotliwosci
(tzw. infradzwieki), ze ludzkie ucho w
ogole ich nie rejestruje! Dla nas w
dzungli panuje cisza, podczas gdy
stonie moga na odlegtos¢ nawet 10
kilometréw dyskutowac o tym, gdzie
znalez¢ najlepsza wode. Co wiecej, ich
gigantyczne uszy dziatajg jak potezne
anteny satelitarne - nie tylko
doskonale skupiajg fale dzwiekowe
(podobnie jak scianki Waszego
zielonego Ucha Stonia), ale w upalne
dni petnia role naturalnej klimatyzacji,
chtodzac goraca krew przeptywajaca
przez zyty w uszach! Wasze urzadzenie
czerpie bezposrednio z geniuszu
natury!

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+

Naukowe Place Zabaw - npz.edu.pl
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