Scenariusz zaje¢ edukacyjnych ,9 kropek”

Szkota podstawowa: klasy V-VIlI

Temat: Wynalezé siebie... Emocje w zyciu i pracy tworczej
Opracowanie: Matgorzata Bazan
Konsultacja scenariusza: Joanna Lesniewska, Barttomiej Tarkowski
Adresat zajeé: szkota podstawowa, klasy V-VIII.
Rodzaj zajec: warsztat
Cel ogoblny zaje¢:
e rozwijanie umiejetnosci rozpoznawania i wyrazania emocji na podstawie obejrzanego
filmu i wtasnych doswiadczen.
Cele szczegoétowe:
Uczestnicy i uczestniczki:
e znaja film Kinematograf w rez. Tomasza Baginskiego;
e odczytujg emocje bohateréw i rozumieja, jak film wptywa na emocje odbiorcéw/odbiorczyn;
e odczytujg wtasne emocje zwigzane z tekstami kultury;
e doskonalg umiejetnosci pracy w grupie;
e rozwijajg wyobraznie;
e rozwijajg kreatywnosc.
Metody pracy: pogadanka, storytelling, prezentacja multimedialna, projekcja, ¢wiczenia
plastyczne, ¢wiczenia muzyczne, ¢wiczenia z elementami ruchowymi.
Formy pracy: praca catego zespotu, praca w grupach, praca indywidualna.
Srodki i materiaty dydaktyczne: film animowany Kinematograf, zataczniki do scenariusza,
materiaty plastyczne, instrumenty muzyczne.
Czas: 150 min.
Stowa kluczowe: emocje, storytelling, tworzenie historii, opowiadanie, animacja, ekspresja,

kreatywnos¢, muzykoterapia.
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ZWIAZEK Z PODSTAWA PROGRAMOWA:
Jezyk polski
W zakresie ksztatcenia literackiego i kulturowego. Uczen:

e wyrabiairozwija zdolnosci rozumienia utworéw literackich oraz innych tekstéw kultury;

e ksztattuje umiejetnosci uczestniczenia w kulturze polskiej i europejskiej, szczegdlnie w jej
wymiarze symbolicznym i aksjologicznym;

e rozwija zdolnosci dostrzegania wartosci: prawdy, dobra, piekna, szacunku dla cztowieka
i kierowania sie tymi wartosciami;

e tworzy wypowiedzi;

e rozwijaumiejetnosci wypowiadania sie w okres$lonych formach wypowiedzi ustnych
i pisemnych.

Plastyka
W zakresie doskonalenia umiejetnosci plastycznych - ekspresja tworcza przejawiajaca siew
dziataniach indywidualnych i zespotowych. Uczen:

e w zadaniach plastycznych interpretuje obserwowane przedmioty, motywy i zjawiska,
stosujac srodki wyrazu zgodnie z wtasnym odczuciem; w wyzszych klasach podejmuje
réwniez préby rysunkowego studium z natury;

e wyrazaw pracach plastycznych uczucia i emocje wobec rzeczywistosci; rysuje, maluje,
ilustruje zjawiska i wydarzenia realne i wyobrazone (takze w korelacji z innymi
przedmiotami).

Muzyka
W zakresie gry na instrumentach. Uczen:
e tworzy z pomoca nauczyciela i samodzielnie:
o swobodny akompaniament rytmiczny i melodyczny,
o instrumentalneilustracje dzwiekowe do scen sytuacyjnych, tekstow literackich
i obrazow;

e improwizuje oraz tworzy - pod kierunkiem nauczyciela lub/i samodzielnie - ré6znorodne
wypowiedzi muzyczne wedtug ustalonych zasad, z uzyciem dostepnych lub wykonanych
przez siebie instrumentéw.

W zakresie ruchu przy muzyce. Uczen:

e improwizuje za pomoca gestu i ruchu oraz tworzy ilustracje ruchowe do muzyki.
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W zakresie stuchania i percepcji muzyki. Uczen:
e rozpoznaje ze stuchu:
0 brzmienie instrumentéw muzycznych;
e przedstawia stuchang muzyke za pomocg srodkéw pozamuzycznych (tagczac muzyke
z innymi obszarami wiedzy):
0 rysuje, maluje oraz uktada teksty do muzyki,
o werbalizuje emocje i odczucia,

o opisuje stowami cechy i charakter stuchanych utwordéw.

PRZEBIEG ZAJEC:

1. Prowadzacy/a (jesli nie jest to nauczyciel/ka grupy) rozpoczyna zajecia od przedstawienia
sie, przywitania sie z grupg i pokazania 3 podstawowych zasad zajec:
- gdy jedna osoba moéwi, reszta stucha;
- méwimy tylko o sobie;

- podnosimy reke, gdy chcemy co$ powiedzied.

2. Zapoznanie sie z imionami dzieci (jesli nie jest to nauczyciel/ka grupy). Kazdy uczen
(wskazany przez prowadzacego lub zgtaszajacy sie) mowi swoje imie i mowi 5 stow
o sobie, np. swoje zainteresowania; ulubiony sport, jedzenie, rozrywke itp., (Jestem Ala i

lubie zwierzeta - to juz 5 stéw).

3. Nauczyciel/ka rozpoczyna zajecia od przedstawienia zagadki 9 kropek. W tym celu
rozdaje dzieciom niewielkie kartki (zatacznik nr 1.), na ktérych narysowane jest 9 kropek.
Zadanie indywidualne uczniéw i uczennic polega na potaczeniu kropek 4 prostymi liniami
bez odrywania dtugopisu czy otéwka od kartki. Nauczyciel/ka ttumaczy, ze zadanie jest
trudne i wymaga koncentracji, ale takze zastosowania myslenia nieszablonowego
i wiasnej kreatywnosci. Na wykonanie zadania nauczyciel/ka daje kilka minut, po czym
pyta, komu udato sie zadanie rozwigzaé. Nastepnie pokazuje wtasciwe rozwigzanie, po

czym ttumaczy, ze aby potaczy¢ 9 kropek za pomoca 4 prostych linii, nalezy wyjs¢ poza
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tradycyjne ramy myslenia i z catg pewnoscia dla wszystkich ludzi jest to bardzo trudne
zadanie. Nauczyciel/ka dziekuje wszystkim za podjecie préby wykonania, a tym, ktérym

sie udato, gratuluje.

4. Nauczyciel/ka pyta dzieci, czy znaja sytuacje zyciowe, w ktérych trzeba byto zastosowacd
nietradycyjne metody myslenia, prosi tez o to, aby podaty przyktady z zycia codziennego,
w ktérych musiaty zachowad sie niestandardowo, nietypowo, znalez¢ innowacyjne
rozwigzanie problemu. Jest to czas przeznaczony na swobodne wypowiedzi uczniéow

i uczennic, ktorzy rowniez mogg dzieli¢ sie swoimi emocjami i wrazeniami.

5. Nauczyciel/ka informuje, ze dzis naszym niestandardowym dziataniem bedzie zamiana
9 kropek na 9 emotikonek przedstawiajacych 9 réznych emocji: (szczescia, mitosci,

obrzydzenia, zaskoczenia, smutku, ztosci, strachu, rados¢, braku emocji - niezdecydowania).

Wersja 1: Kazde dziecko otrzymuje komplet 9 kart emocji/emotikonéw (wydruk kazdej karty o
wielkosci 20 x 20 cm. - zatacznik nr 2.) Cata grupa wspdlnie rozpoznaje emotikony, wspdlnie
nazywa emocje i przywotuje sytuacje zyciowe, kiedy ré6zne emocje sie pojawiaja.

Wersja 2: Prowadzacy prosi ochotnikéw do zabawy - kalambury emocji. Chetne dziecko
wychodzi na srodek, losuje emocje i pokazuje jg klasie. Klasa ma za zadanie odgadna¢ emocje.
WSKAZOWKA: Zeby wszystkie dzieci nie krzyczaty odpowiedzi naraz, trzeba doktadnie
przytoczy¢ zasady. Ochotnik losuje z woreczka buzke. Patrzy na nig w ukryciu. Prowadzacy
odlicza (3, 2, 1...) i dziecko pokazuje emocje. Kto wie, podnosi reke, innych oséb prowadzacy nie
pyta.

Nauczyciel/ka ttumaczy dzieciom, ze nie istniejg zte emocje, poniewaz kazda ma okreslone
miejsce w naszym zyciu, czasem cztowiek odczuwa radosé, a czasem smutek, czasem

zadowolenie, a czasem ztos¢ i pojawianie sie tych emocji jest catkowicie normalne i uzasadnione.

6. Nauczyciel/ka informuje, ze celem gtownym warsztatu jest poznanie emocji bohaterow
filmoéw animowanych. Dlatego tez zaprasza do obejrzenia filmu animowanego pt.
Kinematograf. Rozdaje karty pracy (zatacznik nr 3.) i prosi, aby uczniowie i uczennice po

obejrzeniu filmu je uzupetnili, wpisujac wszystkie emocje, ktére mogty pojawic sie
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w bohaterach podczas jego filmowej przygody (uczniowie i uczennice moga uzyc takze

kredek, flamastrow, by gtebiej wejs¢ w temat emoc;ji).

7. Po projekcji nauczyciel/ka rozmawia na temat emocji, jakie wzbudzita animacja
Kinematograf. Dzieci mogg postugiwac sie kartami pracy i omawia¢ emocje towarzyszace

im podczas ogladania filmu.

8. Kolejnym krokiem jest wyswietlenie prezentacji, na ktérej pojawiaja sie kadry filmowe.
Prowadzacy/a wyswietla kolejne slajdy i zadaje pytania. Stara sie tak kierowac¢ rozmowa,
by dotrze¢ do odpowiedzi na pytanie: Dlaczego film Kinematograf jest poruszajacy? Jakie
emocje wywotuje? Na koniec tego zadania zaznacza, ze kolejne fragmenty filmow

wywotujg w nas rozmaite emocje, co jest oczywiste, bo filmy muszg nas poruszac.

9. Warsztat plastyczny (zestaw ¢wiczen do wyboru przez nauczyciela/ke).

e Storytelling
Tworzenie historii na podstawie ilustracji. Nauczyciel/ka informuje, ze teraz dzieci beda
tworzy¢ wtasne historie na podstawie otrzymanych ilustracji. Ma to by¢ historia pt:
Wyobraz sobie, ze jeste$ wspdtczesnym wynalazca. Jak mogtaby potoczyc sie Twoja
historia. Nauczyciel/ka rozdaje dzieciom ilustracje przedstawiajgce rézne sceny, postacie i
emocje (zatacznik nr 4.). Uczniowie/uczennice w matych grupach tworzg krétkie
opowiesci, taczac ilustracje w logiczng cato$é. Majg na widoku caty czas plansze z
emocjami/emotikonkami by méc wplesé w historyjki nazwy emocji. Kazda grupa
przedstawia swojg historie, starajac sie uwzgledni¢ emocje widoczne na ilustracjach.
Podczas pracy grupowej, nauczyciel/ka wspiera dzieci, zachecajac je do kreatywnosci i
uzycia wyobrazni. Na koniec, kazda grupa prezentuje swojg historie na forum klasy.

e Kolaz emocji
Dzieci pracujac w tych samych grupach, tworzg plakaty do wymyslonych wczesniej
historii. W tym ¢wiczeniu dzieci postugujg sie technikg kolazu, uzywaja kredek,
flamastrow, mazakow, kolorowego papieru, wycinkéw z gazet itd. Po zakonczonej pracy

prezentujg jej efekty.
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e Dodatkowe zadanie plastyczne: ,Maszyna do...”
Prowadzacy dzieli uczniéw na grupy, tylko inne niz w poprzednim ¢wiczeniu. Rozdaje
czyste kartki i mazaki. Dzieci dostajg zadanie wymysli¢, zaprojektowac kreatywna
maszyne, taka, ktéra jeszcze nie istnieje. Nauczyciel/ka moze dac¢ zna¢ o ZIELONYM
Swietle dla wszystkich pomystow (na tym polega kreatywnos$é). Na kartce mozna
narysowac prototypy wynalazkéw, np. URZADZENIE, KTORE SAMO ODRABIA PRACE
DOMOWE / MASZYNA DO POPRAWIANIA LUDZIOM HUMORU / URZADZENIE,
DZIEKI KTOREMU SNIMY CO CHCEMY, itp. W grupie dodatkowo mozna wymysle¢
nazwe dla urzadzenia (rowniez takich, ktore nie istniejg). Po skonczonej pracy grupy
oczywiscie przedstawiajg swoje pomysty na zmiane i sg nagradzane brawami.

e  Wybdr muzyki
Zadanie dzieci polega na tym, aby znalez¢ w Internecie muzyke ilustrujagcg emocje jednej
ze scen wymyslonej historii. W tym celu uczniowie i uczennice moga skorzystac
z telefonéw komoérkowych i odszukac melodie na znanych portalach lub aplikacjach,

np. Spotify. Po wykonanym zadaniu prezentujg wyniki swoich prac.

10. Warsztat muzyczny (zestaw ¢wiczen do wyboru przez nauczyciela/ke).
Materiaty: r6znorodne instrumenty rytmiczne z instrumentarium Orffa - marakasy, shakery,
janczary, dzwonki, kastaniety, trojkaty, kotatki, klawesy, pudetka akustyczne etc.; wtasnorecznie
zrobione przez uczniéw instrumenty, gtosnik, podktady muzyczne
e Zapoznanie z instrumentami
Uczestnicy stojg w kole. Nauczyciel/ka prosi uczestnikdw o wybranie dla siebie jednego
instrumentu z dostepnych zestawéw. Po wybraniu instrumentu kazdy wraca na swoje
miejsce w kregu. Nauczyciel/ka podaje nazwy réznych instrumentow, ktére wybrali
uczestnicy. Prosi wszystkich o zagranie na swoich instrumentach w dowolny sposéb,
a nastepnie prezentuje i prosi o powtdrzenie réznych sposobdéw gry, np. wolno, szybko,
cicho, gtos$no, coraz gtosniej, coraz ciszej, coraz szybciej, szybko i cicho, gto$no i wolno, etc.
e Zagraj, jak sie czujesz
Nauczyciel/ka prosi kolejno kazdego z uczestnikow o zaprezentowanie swojego aktualnego

samopoczucia - bez uzycia stéw, za pomocga samych instrumentéw. Mozna poprosi¢ innych
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uczestnikdw o rozpoznanie tego samopoczucia, zadajac pytania - czy to byto duzo energii?
Jaka to mogta by¢ emocja? Co czuje ta osoba?

e Etiudy o emocjach
Nauczyciel/ka prezentuje uczestnikom symbole 9 emocji i prosi o ich nazwanie. Jesli ktorys
z obrazkéw nie jest jednoznaczny dla uczestnikow - wspdlnie ustalaja jego interpretacje
i wskazuja, w jakich sytuacjach dana emocja moze sie pojawié. Nastepnie uczestnicy zostaja
podzieleni na co najmniej 6 grup (4-5 osobowych). Kazda z grup losuje jeden symbol i nie
pokazuje go innej grupie. Zadaniem kazdej z grup jest przygotowanie “etiudy muzycznej” -
krotkiej ilustracji dzwiekowej, ktéra odzwierciedlaé bedzie wylosowang przez grupe
emocje. Kiedy kazda z grup jest gotowa - kolejno prezentujg swoje etiudy. Pozostate grupy
prébujg odgadnad jaka emocja zostata przedstawiona.

e Muzyczne kadry
Uczestnicy dalej pracujg w grupach. Kazda z grup otrzymuije ilustracje przedstawiajgcg kadr
z filmu. Za kazdym razem po dwie grupy otrzymuja te sama ilustracje. Osoba prowadzaca
prosi, aby grupy odnalazty swojag “pare” - druga grupe z tg samg ilustracja. Nastepnie
wyjasnia, ze zadaniem grup, ktore trzymajg obrazki z literg A jest stworzenie zywej “rzezby”
lub ruchomej “instalacji” - odtworzenie sceny/kadru znajdujacego sie na obrazku. Grupy B
z kolei maja za zadanie stworzenie za pomocg swoich instrumentéw oraz dzwiekéw
wydawanych przez wtasne ciato (szumoéw, piskow, klasniec - bez stéw) efektow
dzwiekowych, “muzyki” do danej sceny. Kazda z par prezentuje swoje kadry pozostatym
uczestnikom. Cwiczenie mozna powtérzy¢ dwu lub trzykrotnie.

e Cwiczenie oddechowe
Nauczyciel/ka prosi uczniéw i uczennice o odtozenie instrumentéow. W tym czasie wtacza
muzyke relaksacyjna. Po odtozeniu kazdy wraca na miejsce w kregu. Nauczyciel/ka
przypomina, ze wszystkie emocje, ktore dzis$ prezentowali sg wazne, a ich wyrazanie jest
potrzebne - pozwala innym zrozumie¢, co czujemy, daje mozliwos¢ ekspresji, czasem
pomaga nam otrzymac wsparcie. Jednoczesnie czasem emocje moga by¢ trudne i bardzo
intensywne. Mozna wtedy skorzystac z techniki oddechowej, np. “kwadratowego oddechu”.
Nauczyciel/ka prezentuje technike i ¢wiczy jg wraz z uczestnikami. Na sam koniec kazdy
z uczestnikéw w kregu wykonuje taki oddech, a w fazie wydechu wypowiada JEDNO stowo,

ktore jej lub jego zdaniem podsumowuje spotkanie.
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11.Refleksja i podsumowanie. Warsztaty zakonczg sie sesjg refleksyjng, podczas ktoérej

nauczyciel/ka pyta, np.:

e Czego dowiedzieliscie sie o emocjach?

e Czy kazdy tekst kultury buduje w nas réznorodne emocje? (Jakie

bajki/filmy/programy sprawiajg, ze sie cieszycie/smucicie/boicie?)

e Jakie emocje towarzysza Wam w tej chwili?
Nauczyciel/ka wraca do pierwszego elementu lekcji i moéwi o tym, ze kazda emocja to
jedna kropka. Nasze emocje, po potaczeniu, czasem niestandardowym, tworzg jedng
catos$¢, stanowig indywidualny portret emocjonalny, psychologiczny. Warto doda¢, ze np.
»<Jednego dnia mozemy obudzi¢ sie smutniejsi, ale idgc do szkoty spotkamy kolege i
poprawi nam sie humor. A pdzniej podczas wf-u ktos zasmieje sie z naszego wpuszczonego

golaisie ztoscimy... nasze dni sg petne emocji”.
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Zatacznik nr 1.
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Zatacznik nr 2.

To jest 9 emotikonek przedstawiajgcych 9 réznych emocji: zadowolenie, szczescie,
mitosé, zdziwienie, zaskoczenie, smutek, ztos¢, strach, brak emocji.
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Zatacznik nr 3

Przed Tobg symboliczny bohater filmu. Wpisz w niego wszystkie emocje, ktére mogty pojawic

sie w nim podczas jego filmowej przygody. .
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Zatacznik nr 4. — w osobnym dokumencie PDF

Zadanie ,,9 kropek” realizowane jest w ramach programu ,,Edukacja kulturalna 2024”

Dofinansowano ze Srodkéw Ministra Kultury i Dziedzictwa
Narodowego pochodzqcych z Funduszu Promocji Kultury

D.O KO )C

Q Zadanie wspotfinansowane
ze Srodkdéw Miasta todzi

>\ ¢
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