BIM BOM...
INRRRR... STUK! TRZASK!

Stuch to jeden z pieciu zmystéw dostepnych cztowiekowi.
Ten, dzieki ktéremu mozemy rozkoszowac sie spiewem ptakow i muzyka
w radiu, a takze rozpoznawac gtosy naszych bliskich podczas rozméw
telefonicznych. O dobrych dzwiekach méwimy czesto, ze sg harmonijne,
tagodne czy kojace. Te nieprzyjemne i gtosne nazywamy hatasem.
Stuch otwiera przed nami nowy, niezwykly sposéb poznawania otaczajacej
nas rzeczywistosci.

Po co nam stuch?

Stuch pomaga nam unikna¢ niebezpieczenstw - dzieki niemu mozemy
ustysze¢ nadjezdzajacy samochdéd czy dzwiek alarmu. Mamy pare uszu,
co pozwala lepiej okresli¢, skad dochodzi dzwiek — z géry czy z dotu, z bliska
czy z daleka. Stuch pozwala nam rozmawiac¢ z innymi, uczyc sie i cieszy¢
muzyka. Dzieki niemu mozemy takze rozpoznac intonacje, czyli sposéb, w jaki
kto$ mowi (np. gtosniej, ciszej, wyzej lub nizej) - co pomaga nam zrozumiec
emocje. Juz po samym brzmieniu gtosu mozemy czesto rozpoznag,
czy ktos jest zadowolony, czy smutny.

Co ciekawe, nasze uszy pomagaja nam tez utrzymac réwnowage!
W uchu znajduje sie specjalna czes¢, ktéra dziata jak,czujnik rownowagi”.
Nosi ona tadng nazwe: slimak. W jego wnetrzu sa kanaliki z ptynem
i krysztatkami. Gdy ruszamy gtowa lub chodzimy, krysztatki i ptyn przesuwaja
- sie,informujac mdzg o potozeniu ciata, co pomaga nam
zachowad rownowage.




Co sprawia, ze styszymy?

Stuch dziafa tak, ze dZzwieki wpadaja do ucha i sprawiaja, ze maty bebenek
w srodku zaczyna drgac. Te drgania poruszaja trzy mate kosteczki,
ktére przekazuja je do $limaka. Slimak zamienia drgania na sygnaty,
ktére wysyta do mézgu. Mdzg rozpoznaje i odczytuje je jako dzwieki,
np. gtos, muzyke czy odgtosy natury.

Stuch absolutny i problemy ze stuchem

Niektdrzy ludzie maja supermoc zapamietywania i odtwarzania dzwiekow
nawet po jednokrotnym ich ustyszeniu! Na przyktad stynny kompozytor
Wolfgang Amadeusz Mozart. Inni maja z kolei duze problemy ze stuchem lub
w ogole nie stysza. Czesto korzystaja wtedy z jezyka migowego - specjalnych
znakow, na ktére sktadaja sie gesty rak i mimika. Kiedy rozmawiasz z osobami
niestyszacymi, moéw spokojnie, wyraznie, ciut wolniej i upewnij sie, ze dobrze
widza twoja buzie. Dlaczego? Poniewaz wiele oséb z powaznie uszkodzonym
stuchem potrafi odczytywac stowa z ruchu warg. To jest dopiero supermoc!

Hatas

Huczace maszyny, krzyki czy ruch uliczny - czesto jestesmy narazeni na hatas.
Czasem zakrywamy uszy lub nosimy specjalne stuchawki, by sie przed nim
chronic. Niestety... sami tez sie na niego narazamy, np. stuchajac bardzo
gtosno muzyki. Hatas moze by¢ dla nas niebezpieczny - meczy, irytuje,

a jesli trwa zbyt dlugo, moze nawet uszkodzi¢ nasz stuch.

W swiecie zwierzat
Pies ma znacznie lepszy stuch niz cztowiek - styszy dZzwieki bardzo ciche
i z duzej odlegtosci. Potrafi rozpoznawac konkretne dzwieki, jak kroki
czy odgtosy silnikdw, oraz precyzyjnie lokalizowac¢ ich zrédto. Kot ma jeszcze
lepszy stuch niz pies i potrafi ustysze¢ mysz z odlegtosci 20 metréw. Uwaza sie,
ze najlepszy stuch ma motyl barciak wiekszy. Potrafi on stysze¢ dzwieki
15 razy lepiej niz cztowiek! Ten to ma stuch!

Skoro juz sie tyle dowiedzieliscie, Smiato przejdzcie do gry! Bim Bom zawiera
dwustronne plansze petne przedmiotéw wydajacych dzwiegki.




Przygotowanie gry

Grawymaga korzystania z bezptatnej [ G/FYEI0NN
aplikacji BIM BOM. Mozesz ja pobra¢

w sklepach systeméw Android/Apple. Google Play

Wyjmij z pudetka wszystkie zetony i dwustronne plansze. Przed rozpoczeciem
pierwszej gry wyjmij zetony z formatek. Umiesc je na srodku stotu (obrazkami
do goéry) w miejscu tatwo dostepnym dla wszystkich graczy. Nastepnie wybierz
w aplikacji gre — szczegéty dotyczace przygotowania konkretnej
rozgrywki znajdziesz w ich opisach w dalszej czesci instrukcji.

€O TO ZA DZINIEKI?

To Swietny sposob na rozpoczecie zabawy z BIM BOM i zapoznanie
dziecka z wszystkimi wykorzystywanymi w grze dzwiekami.

Na poczatek mozesz uzy¢ biatej strony planszy z przedmiotami. Gdy dziecko
opanuje podstawy, odwrdc plansze na strone z duzg ilustracja.
Wybierz w aplikacji dang plansze. Po chwili ustyszysz nagrane dzwieki
w przedstawionej ponizej kolejnosci. Dopasuj zetony przedmiotow
do obrazkéw na planszy.

SALA
WIES ULICA PRZEDSZKOLE KONCERTOWA




NA SINOIM MIEJSCV

To gra kooperacyjna, w ktorej uzywamy od dwoch
- do czterech plansz. Wybierz plansze, ktére wezma udziat w grze
i zaznacz je w aplikacji. Mozesz zagra¢ w prostszy wariant (biata strona
plansz) lub w trudniejszy (strona z duzg ilustracja). Przygotuj zetony (odkryte)
odpowiadajace danym planszom. Aplikacja losowo odtworzy 12 dzwiekéw
zwigzanych z wybranymi planszami. Macie 10 sekund, zeby odgadna¢
zrédio dzwieku, znalez¢ wiasciwy zeton i potozy¢ go na odpowiadajace mu
na planszy miejsce. lle zetonéw udato Wam sie dopasowac?
liczba Poréwnajcie swéj wynik z zestawieniem ponizej!
zetonow

/
/

12 Brawo! Mozart bytby dumny.
9=-11 Swietna robota! Sprébuijcie jeszcze raz i powalczcie o komplet punktow!
6-8 Mogto byc¢ lepiej, ale poradziliscie sobie z wyzwaniem!

0-5 Sprobujcie jeszcze raz, na pewno péjdzie Wam lepiej!

PO NUTCE

W tej grze plansze nie sg potrzebne. Ut6z wszystkie zetony na stole
obrazkami do gdry. Po wybraniu odpowiedniej gry w aplikacji
ustyszysz 20 losowych dzwiekéw. Gracze maja 10 sekund
na odnalezienie zetonu pasujacego do dzwieku i ztapanie go.
Kto pierwszy, ten lepszy!

UWAGA! Niektore dZzwieki nie zostang odtworzone.
Wygrywa gracz, ktory na koniec gry zbierze najwiecej zetondéw.

W Sciezce dZzwiekowej zostaly wykorzystane fragmenty
nastepujqcych utworéw:

Fryderyk Chopin Preludium Deszczowe Des-dur op.28 nr15
Fryderyk Chopin Zyczenie G-dur po.74 nr 1 - piesri do stéw Stefana Witwickiego.
Panie Janie - melodia ludowa znana w catej Europie.

Zawartos< pudetkas

©® 4 dwustronne plansze
® 32 zetony GRAN NA
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