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Temat: Podroz po zwierzgcym swiecie wraz z pewnym niebieskim pieskiem.
Wiek uczniow: 10-13 lat

Czas: 90 minut

Cele:

- rozwijanie wyobrazni dziecka poprzez dzialania teatralne,

- rozwijanie umiej¢tnosci kreowania dziatania wyobrazeniowego w ruchu,

- tworzenie krotkiej etiudy z wykorzystaniem techniki animacji przedmiotu,

- ksztattowanie w uczniach ciekawosci, pobudzanie do poznania tekstu kultury,
- ksztattowanie umiejetnosci stuchania,

- ksztaltowanie umiejetnosci komunikacji miedzy cztonkami grupy.

Metody i formy pracy:

- drama, gry i zabawy teatralne, ¢wiczenia ruchowe

Materialy:

Zdjecia roznych zwierzat.
Materiat, ktory stanowit inspiracje do lekcji - nagranie muzyki ze spektaklu Niebieski piesek w
7. S. Ochmanski

realizacji zaje¢¢ potrzebujemy sali bez krzeset 1 tawek.
Przebieg zajec:

1. Zapro§ dzieci do wystuchania nagrania. Po prezentacji materiatu zapytaj
uczniow o skojarzenia, na co wskazuje muzyka? Jak im si¢ wydaje, co mogto si¢
dzia¢ wtedy na scenie? Zwrdccie uwage na dzwieki, ktore pojawiaja si¢ w tle?
Jakie §rodki lokomocji moga je wydawaé? Zapro$ dzieci do zabawy — powiedz,
ze bohaterowie z tej opowiesci odwiedzili nas dzisiaj 1 schowali si¢ w réznych

miejscach w sali, popro§ aby ich poszukali. Nastepnie zapro$ uczniéw do tego,

aby sprobowali sprawdzi¢, czy z zebranych kart uda si¢ stworzy¢ jedna catos¢ —

powinna powstac¢ pocztowka z podrozy niebieskiego pieska na wyspe zwierzat.
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. Skoro piesek wyruszyl w podr6z to 1 my mozemy podaza¢ jego S$ladami,
sprawdzajac, kogo mogt spotkac po drodze. Zapro$ dzieci do zabawy proponujac
nastepujace polecenia:

- spacerujcie po sali;

- spacerujcie po sali w podanych przeze mnie tempach (najwolniejsze to 1,
najszybsze to 10);

- na hasto STOP zatrzymajcie si¢ w stop-klatce;

- zatrzymajcie si¢ na hasto STOP w stop-klatce — za kazdym razem macie trzy
sekundy, aby utozy¢ swoje ciato wedle wskazanego hasta (np. male matpki,
malpy, ktore poszly si¢ pobawié, krokodyle, ktore zjadly pyszny positek;
postaraj si¢ poszukaé¢ roéznych zachowan zwierzat w konkretnych sytuacjach;
pozwdl dzieciom na dowolng interpretacje haset);

- mozesz tez zaproponowacé, aby to dzieci zaproponowaty hasta kolejnych
zwierzecych stopklatek, zapytaj, co ich zdaniem moga jeszcze robi¢ zwierzeta
w swojej krainie?

*Za kazdym razem, gdy dzieci formuja swoje ciala w okreslonej rzezbie
I zatrzymujg si¢ w stopklatce, popro$, aby poruszyly swoja rzezbe — sprobowaty,
w jaki sposob moze si¢ porusza¢ wymyslona przez nie postac, bedac caly czas
w roli danego zwierzatka.

Przypomnij dzieciom pocztowke, ktora odkryly na poczatku lekcji, wskazujac
na zwierzeta znajdujace si¢ na niej. Pole¢, aby teraz kolejno sprobowali poruszad
si¢ jako goscie, odwiedzajacy Kraing Malp — kaczka, pies, papuga, sowa.

. Zapro$ dzieci do kota i1 zapytaj dzieci o wrazenia z tej czeSci zajec. Co bylo
trudne, a co tatwe? Co je roz$Smieszylo? Ktore z zadan podobato si¢ dzieciom
najbardziej — dlaczego?

. Podziel klas¢ na pig¢ zespotdw i1 popros, aby kazdy z nich przyjrzat si¢ doktadnie

jednej grupie zwierzat, ktore pojawily si¢ w poprzednim zadaniu.
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Rozdaj kazdej z grup duze arkusze papieru i markery a nastepnie popros, zeby
przygotowali wizytowke danego zwierzecia, zawierajgc pisemnie badz
graficznie odpowiedz na pytania. Podawaj je co jaki$§ czas, zeby uczniowie
przygotowali odpowiedz i dopiero przeszli do kolejnego zadania:

- jak wyglada zwierze?

- gdzie mieszka?

- jak spedza dzien?

- czym si¢ zywi?

- jakie moze mie¢ problemy (na co dzien, w kontakcie z ludzmi)?

- jak si¢ komunikuje z innymi zwierze¢tami? (tu pole¢, by przygotowali si¢ do
zaprezentowania komunikacji mi¢dzy takimi zwierz¢tami, jak wyglada ich jezyk
1 sposob uzywania go?)

- jak si¢ komunikuje z ludZmi? (tu pole¢, aby grupa ustalita, w jaki sposob dane

zwierze¢ moze probowac nawigzac kontakt z cztowiekiem)

Zdecyduj, czy uczniowie moga poszukiwac informacji w internecie, czy sami
dyskutuja o swoich wyobrazeniach na temat zycia tych zwierzat. Mozesz ten
etap wykorzysta¢ jako okazje do merytorycznego poszerzenia swojej faktyczne;j
wiedzy z przyrodniczego punktu widzenia lub przedstawienia wyobrazen dzieci
na temat danego zwierzg¢cia. Podczas tego ¢wiczenia uczniowie gromadzg
wiedzg o zwierzeciu, w ktore za moment bedg mogli odegrac. A zatem im wigce]j
danych zbiorg na tym etapie, tym bardziej wiarygodna bedzie ich po6zniejsza

prezentacja.

. Zapro$ dzieci do prezentacji ich pracy. Ustalcie, gdzie bedzie scena oraz
widownia. Opowiedz, jak wyglada porzadek pracy: jedna z grup opowiada, jakie

dane udalo jej si¢ zgromadzi¢, prezentuja jezyk zwierzecia, pozostali zajmuja

miejsca na widowni i obserwujg efekty pracy kolegow.
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Zache¢¢ dzieci do odegrania kilku scenek, do ktorych inspiracje zaczerpna
z wypracowanych wcze$niej przez dzieci materiatdow na plakatach. Np.: grupa,
ktora pracowala nad budowaniem postaci psa wskazata jako jego problem —
trudno$¢ ze zdobywaniem pozywienia. Popro$ przedstawiciela z tej grupy
(bedzie on najlepiej przygotowany do wykonania tego zadania) o odegranie
sceny, w ktorej wcieli si¢ w rol¢ psa z wymienionym wyzej problemem. Niech
sposrod pozostalych uczniow chetna osoba wcieli si¢ w posta¢ lekarza. Jego
zadaniem bedzie proba skomunikowania si¢ z psem, wykorzystujac jezyk
zwierzecia 1 wymys$li¢ rozwigzanie dla sytuacji. Wazne jest, aby problem
zwierzgcia nie byt wezesdniej ujawniany, bo wtedy nie bedzie zadng trudnos$cia
odgadnigcie go przez lekarza. Powtorzcie to ¢wiczenie w réznych wariantach.
Kazda z przyktadowych scenek omow z dzie¢mi:

- czy udato si¢ im skomunikowac¢? Dlaczego tak? Dlaczego nie?

- jakie problemy napotkali przy porozumieniu?

- co bylo trudne dla dziecka odgrywajacego doktora/ a co dla dziecka
odgrywajacego zwierze.

- z czego korzystamy komunikujac sie? (jezyk, gest, postawa ciata).

- jak komunikujg si¢ ludzie? Jakie moga napotkaé problemy? Jak mozna temu

zapobiec? Na co powinni$§my uwazac¢? Co moze nam pomoéc w komunikacji?

Podsumujcie zajg¢cia sprawdzcie, czy jest co§ czego si¢ dzisiaj dowiedzieliscie,

jak zmienita si¢ Wasza perspektywa?
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