aukowe [l
MISTRZOWIE SILY I SPRYTU:
WYSCIG DWOCH LIN

SCENARIUSZ ZABAWY

@RZADZENIE) Wielokrazek

= GRUPA WIEKOWA

@ CEL ZABAWY ® MIEJSCE
Zrozumienie zasady dziatania wielokrazka (przektadni) Plac zabaw lub naukowy 7-12 lat

Z e PP . . park doswiadczen
w praktyce, doswmdczem’e roznicy miedzy sitg a . (bezposrednio przy
droga (praca), nauka wspotpracy oraz efektywnej urzadzeniu z wielokrazkiem @ CZAS TRWANIA
komunikacji z wykorzystaniem zjawisk akustycznych. | otworami akustycznymi) .

45-60 min

1 NARRACIJA DLA DZIECI A PRZYGOTOWANIE STANOWISKA

Urzadzenie Wielokrazek

~Witagjcie w Akademii Mtodych Inzynierow! Przed wami niesamowita

maszyna, ktora z pozoru wyglgda jak zwykte ciezary, ale tak naprawde Sprawdz, czy obudowa ze specjalnymi otworami
ukrywa w sobie poteznq tajemnice fizyki i.. akustyki. W tej klatce dZWiQKOWymijeSt czysta i nie jest niczym
znajdujg sie dwie 15-kilogramowe skrzynie. Waszym zadaniem bedzie zastonieta

podniesienie ich na sam szczyt. Zwroccie jednak uwage na liny — przy
jednym stanowisku lina biegnie prosto, a przy drugim uktada sie w

Wyznacz linie startu okoto metra od frontu

: , , : . : : . urzadzenia
skomplikowany wzor z kotkami. Dzis sprawdzimy, co jest potezniejsze:
czysta sita miesni czy spryt | fizyka! Zmierzycie sie w pojedynkach, gdzie Przetrzyj sferyczne uchwyty do ciggniecia
wygra nie najsilniejszy, ale ten, kto najlepiej zrozumie maszyne. A co z lin (tzw. "bomby"), by zapewnic¢ dzieciom
dziurkami w szybach? To wasza tajna bron komunikacyjna. Jestescie pewny chwyt

gotowi na test Mocy i Umystu?”

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

WIELKIE STARCIE (KTO PIERWSLZY NA SZCZYCIE?) m

. SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIJIA

1.Wybierzcie dwoje dzieci o podobnej budowie ciata. Jedno staje
przy stanowisku nr 1 (przektadnia 1:1), drugie przy stanowisku

SIS nr 2 (przektadnia 3:1).

Gwizdek 2.Na dzwiek gwizdka oboje zaczynaja ciggnac liny i wciggac
ciezar na sama gore tak szybko, jak potrafia.

3.0soba na stanowisku pierwszym bedzie ciggnac krdocej, ale
bardzo ciezko. Osoba na drugim bedzie ciggnac lekko, ale
musi bardzo szybko przebierac rekami.

4. Mierzymy czas i ogtaszamy zwyciezce rundy pierwsze).

Urzadzenie Wielokrgzek

Doswiadczenie w praktyce, ze mniejszy opor fizyczny (dzieki przektadni)
wymaga wykonania znacznie dtuzszej pracy (wybrania dtuzszego odcinka liny).

CEL EDUKACYIJNY

ZAMIANA ROL (INZYNIERSKIE PRZEBUDZENIE) m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
Urzadzenie Wielokrazek. 1.Uczestnicy z poprzedniej rundy zamieniajg sie miejscami (ten,
- kto miat stanowisko nr 1, przechodzi na nr 2 i odwrotnie).
oper 2.Prowadzgcy daje sygnat do ponownego startu. Skrzynie laduja

na dole, a wyscig toczy sie od nowa.

3.Uczestnicy na wtasnych miesniach odczuwaja drastyczna
roznice w ciezarze.

4. Po zakonczeniu wyscigu zatrzymujemy sie — kazdy gracz musi
Jjednym stowem opisac swoje uczucie na nowym stanowisku.

CEL EDUKACYINY | Zrozumienie zasady mechaniki: zyskujgc na sile, tracimy na odlegtosci.

OPERACJA ,,PIORKO” (WYSCIG NA SPOKO)) m
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Ktadziemy ostroznie na szczycie kazdej z 15-kilogramowych skrzyn po

, , jednym kubeczku z piteczka pingpongowa w srodku.
2 mate plastikowe kubeczki 2.Tym razem nie liczy sie czas, ale absolutna delikatnoé¢. Zawodnicy

musza podniesc tadunek na sama gore bez jednego szarpniecia.
3.Jesli piteczka wypadnie z kubka podczas podciggania lub opuszczania
skrzyni, zawodnik otrzymuje punkt karny i musi na 3 sekundy przestac
ciggnac.
4. \Wygrywa ten, kto dotrze na szczyt najptynniej i utrzyma tadunek w
nienaruszonym stanie.

Urzadzenie Wielokrazek

2 piteczki pingpongowe

y

CEL EDUKACYJNY Trening precyzji, kontroli motorycznej i Swiadomego uzywania napiecia liny.

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
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naukowe
PLACE ZABAW (J

@ AKTYWNOSCI | EKSPERYMENTY

EKSPERYMENT -

JEDNOREKI HERKULES m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Zmieniamy zasady: podnosimy ciezar tylko jedna reka. Druga
reka zawodnika zostaje schowana za plecami.

Stoper 2.Na znak prowadzgcego gracze zaczynaja ciggnac liny w gore.

3.0Obserwujemy zjawisko niemocy na stanowisku 1.1, gdzie
podniesienie 15 kg jedna reka przez dziecko jest ogromnym
wyzwaniem (czesto niemozliwym). W tym samym czasie
"lednoreki herkules" na stanowisku 3:1 powaoli, ale skutecznie
wykonuje zadanie.

4.Mierzymy, ile czasu zajmuje wykonanie tej tytanicznej pracy.

Urzadzenie Wielokragzek

Ukazanie, ze maszyny proste (wielokrazki) sg niezbednym wynalazkiem
ludzkosci w sytuacjach, gdy dysponujemy ograniczong sitg fizyczna.

CEL EDUKACYINY

SYMFONIA DLONI (MISTRZ BALANSU)
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
1.Do tego zadania podchodzi tylko jedno dziecko. Staje na srodku miedzy
Urzadzenie Wielokrgzek dwoma stanowiskami.

2.Lewa reka chwyta line od stanowiska 11, a prawg od stanowiska 3:1.

3.Zadanie polega na jednoczesnym podnoszeniu obu skrzyn w taki sposob,
aby przez CALY CZAS znajdowaty sie one idealnie na tej samej wysokosci (w
jednej linii).

4. Dziecko bardzo szybko odkrywa, ze prawa reka musi wykonywac ruchy
znacznie szybciej i czesciej niz lewa, aby zrownowazy¢ roznice w dtugosci
liny. Pozostate dzieci petniag role "poziomic" i krzycza, jesli jedna ze skrzyn
wyprzedza druga.

CEL EDUKACYINY Rozwdéj zaawansowanej koordynacji obustronnej oraz gtebokie, kinestetyczne doswiadczenie

réoznicy w drodze potrzebnej do wykonania tej samej pracy na réznych przektadniach.

TANIEC Z METRONOMEM (WIZUALIZACJA PRACY) m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

Urzadzenie Wielokrazek 1.Prowad,zagcy u;tawia metronom na rowne, powolne tempo (np. 50
uderzen na minute - "BPM"),

2.Dwoje zawodnikow staje przy stanowiskach. Zasada jest prosta: na kazde
"TIK" metronomu zawodnik moze wykonac tylko jedno, rowne
pociggniecie liny (np. oburacz od gory do wysokosci klatki piersiowej).

3.Dzieci zaczynajg ciggnac w rytm metronomu: Tik... Tik... Tik...

4.Grupa obserwuje z boku magie fizyki: cho¢ obaj zawodnicy ciggng w tym
samym tempie, skrzynia na stanowisku 1.1 btyskawicznie szybuje w gore,
podczas gdy ta na stanowisku 3:1 ledwo odrywa sie od ziemi i pnie sie w
gore w zwolnionym tempie.

Telefon z darmowa aplikacjg metronomu
(lub gtosnik Bluetooth dla lepszego efektu)

CEL EDUKACYINY Wizualizacja matematycznej zaleznosci miedzy przetozeniem wielokrazka

a predkoscia i pokonywang odlegtosciag w tym samym czasie.

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

® PODSUMOWANIE | REFLEKSJA

PYTANIA
DLA DZIECI

@ Cdybyscie mieli pracowac przez 8 godzin
podnoszac paczki ha budowie, ktore
stanowisko byscie wybrali | dlaczego, skoro
czas nie odgrywa tam najwazniejszej roli?

@ Co najbardziej zaskoczyto Was, gdy
zamieniliscie sie linami podczas
drugiego zadania?

@ Dlaczego ciggniecie na "lzejszym"
stanowisku wcale nie gwarantowato
Zwyciestwa w wyscigu z czasem?

@ Jak poradzit sobie nasz "Mistrz
Balansu" z zadaniem nr 5? Dlaczego
lewa reka musiata pracowac inaczej
Niz prawa?

@ Cdzie w codziennym zyciu mozemy
spotkac mechanizmy podobne do
wielokrazka (np. dzwigi, windy, zagle
Nna statkach)?

POTRZEBNE

AKCESORIA | DODATKI

@ Produkt gtéwny: Wielokrazek
@ Stoper (lub telefon)
@ Gwizdek sportowy

@ 2 mate plastikowe (lub papierowe)
kubeczki

@ 2 piteczki pingpongowe (lub lekkie
dzwoneczki)

@ Smartfon z zainstalowana darmowsa
aplikacja "Metronom"

@ Opcjonalnie: przenosny gtosnik
Bluetooth (aby metronom byt lepie]
styszalny na swiezym powietrzu)

@ Notes i dlugopis dla prowadzacego do
zapisywania czasow | punktacji

PODKRESLENIE
WARTOSCI

<4 Praktyczne zrozumienie fizyKki
(empiryczne poznanie relacji sity, pracy
| drogi).

4+ Krytyczne myslenie i optymalizacja
(analizowanie "co optaca sie bardziej" w
zaleznosci od sytuacji).

4+ Precyzyjna komunikacja i wspétpraca
(wspolne rozwigzywanie problemow w
parach).

4+ Zaufanie i empatia (budowanie wiezi
podczas zadan prowadzonych z
zamknietymi oczami | bazowaniu na
komendach partnera).

4+ Cierpliwosé i samokontrola
(wykonywanie zadan delikatnych wbrew
Instynktowi rywalizacji sitowej).

CIEKAWOSTKA

Wielki wyezyn Archimedesa!

Czy wiecie, ze jeden z najwiekszych
matematykow starozytnosci,
Archimedes, byt prawdziwym

mistrzem tej maszyny, przed ktéra
stoicie? Wypowiedziat on stynne
zdanie: "Dajcie mi punkt podparcia, a
porusze Ziemie". Aby udowodnic
krélowi Hieronowi I, jak potezne s3
mechanizmy z wielokrazkami,
skonstruowat gigantyczna wersje tego,
czym wy przed chwilg sie bawiliscie.
Przy jej uzyciu, siedzgc wygodnie na
krzesle na plazy, sam, uzywajac tylko
jednej reki, przeciggnat po suchym
lgdzie wielki, w petni zatadowany
statek peten ludzi i towaréw (okret
Syrakuzje)! To, czego dzis
doswiadczyliscie na stanowisku z
przektadnia 3:1, to dokiadnie ta sama
starozytna ,, magia”, ktéra wprawita w
ostupienie catg starozytng Grecje!
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