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KINO SWIAT

EDUKAZCUJI

Opis filmu:

Wspéttwérea ,Shreka”, ,Pigknej i Bestii”, ,Toy Story” i ,Dawno temu w trawie”, Robert Lence, zaprasza na ko-
lejne spotkanie z bohaterami przebojowej serii filméw animowanych, opartych na najpiekniejszej basni Hansa
Christiana Andersena. Kontynuacja ukochanego przez polskich widzéw cyklu ,Krélowa $niegu” ma w sobie
wszystko, co stanowito o sukcesie poprzedniczek. Wartkg akcje, humor, madry scenariusz i galerie wyjatko-
wych postaci, w ktérych towarzystwie po prostu nie mozna sie nudzic.

W $wiecie rzqgdzonym przez czary, Gerda jest jedna z niewielu oséb pozbawionych magicznych zdolnosci. Choc
fakt ten stale komplikuje jej zycie, bohaterka nie poddaie sie i dzielnie pomaga rodzinie w prowadzeniu magicznego
sklepiku z zakleciami. Niestety, pewnego dnia rodzice dziewczynki oraz jej brat — Kai zostajg porwani przez Kréla
Haralda. Okrutny wiadca i wielki wrog wszystkiego, co magiczne, zsyta najblizszych Gerdy do Krainy Luster — ponu-
rego miejsca, w kiérym nie dziatajq zadne czary. Zeby ocali¢ rodzicow i brata, dziewczynka bedzie musiata zdoby¢
pewien legendarny przedmiot. Nieoczekiwanie, jedyng osobg moggeg poméc Gerdzie w niebezpiecznej misji staje
sie jej odwieczna rywalka — oziebfa i tajemnicza Krolowa Sniegu.
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SCENARIUSZ ZAJEC dla dzieci 6-letnich
inspirowany filmem
,Krélowa $niegu. Po drugiej stronie lustra”
— dystrybutor Kino Swiat

6 lat

Temat: ,,Skarb w Krainie Luster”

Cele ogélne:
wyrabianie umiejetnosci konstruowania prostych gier planszowych
ksztattowanie umiejetnoéci podporzgdkowania sie regutom obowigzujgcym w grze
rozwijanie odpornoéci emocjonalne;
tworzenie atmosfery zyczliwosci, wspétpracy i wspétdziatania w zespole
aktywizowanie myslenia dzieci

Cele operacyjne:
Uczen:

aktywnie uczestniczy w tworzeniu wspdlnej gry planszowe;
zna przeznaczenie pionkéw do gry
poprawnie liczy pola na planszy i oczka na kostce do gry
przestrzega ustalonych regut gry

rozbudza wyobraznie

rozwija analize i synteze wzrokowo-stuchowq
uktada zdanie z rozsypanych wyrazéw

dodaje w zakresie10

zgodnie wspdtdziata podczas pracy w zespole
aktywnie uczestniczy w proponowanych dziataniach

Liczba dzieci: dowolna
Formy pracy: zespotowa

Srodki dydaktyczne: 2 kartki z bloku technicznego A3, szablony do odrysowywania két,
flamastry, kredki otéwkowe lub $wiecowe, 2 pionki, 2 kostki do gry, opis gry (fabuta, zadanie
dla uczestnikéw gry, zasady), dwa zestawy ponumerowanych od 1do15 kopert z zadaniami do
wykonania, 2 zestawy rozsypanki wyrazowej, 2 zestawy plakatéw do filmu ,Krélowa Sniegu.
Po drugiej stronie lustra” pocietych na takie same czesci, 2 diagramy kwadratéw magicznych,
skrzynia ze skarbem (np. pudetko w ksztalcie serca ze stodyczami), klucz do skrzyni.

www.kinoswiatedukaciji.pl



PRZEBIEG:

1 Nawigzanie do filmu ,Krélowa $niegu. Po drugiej stronie lustra”:

swobodne wypowiedzi uczniéw na temat filmu i przygéd gtéwnych bohateréw
opisywanie wygladu Krainy Luster

2, Odszukaj skarb w Krainie Luster” - gra dydaktyczna:

zaproszenie uczniéw do wykonania gry planszowej i wspdlnej wyprawy po skarb
wyjasnienie pojecia: gra planszowa

wymienianie elementéw gry planszowej: plansza, kostka, pionki, opis gry
zapoznanie z fabutq, celem i zasadami proponowanej gry

Fabuta: Okrutny wtadca i wielki wrég wszystkiego, co magiczne - krél Harald, zsyta najblizszych
Gerdy do Krainy Luster — ponurego miejsca, w ktérym nie dziatajg zadne czary. Zeby ocalié rodzi-
céw i brata, dziewczynka musi zdobyé pewien legendarny przedmiot, ukryty przez Krélowg Sniegu
w Krainie Luster.

Zadanie dla uczniéw: nalezy poméc Gerdzie w niebezpiecznej misji i odnalezé skarb ukryty
przez Krélowqg Sniegu w Krainie Luster. Aby go zdoby¢, trzeba wykonaé plansze do gry oraz zreali-
zowaé wszystkie zadania Krélowej Sniegu.

Zasady gry: nauczyciel dzieli uczniéw na dwie druzyny; do kazdej druzyny przydzielony jest je-
den prowadzqcy. Kazda druzyna korzystajgc z szablonu, odrysowuje kétka na kartce A3, tworzqgc
trase, po ktérej bedzie poruszaé sie w czasie gry, oznacza ,start” i ,mete”, ozdabia plansze do gry
rysunkami i numeruje co frzecie pole za pomocq cyfr od 1do15. Po wykonaniu zadania druzyny
wymieniajq sie planszami. Druzyny grajg w miejscach oddalonych od siebie (zeby sobie nie prze-
szkadzad). Uczestnicy druzyn kolejno rzucajq kostkq, ustawiajgc pionek na odpowiednim polu swojej
planszy. Zadanie przypisane do pola wykonuje cata druzyna. Tekst zadania odczytuje prowadzqcy,
ktéry czuwa nad przebiegiem gry w danej druzynie. Wygrywa druzyna, ktéra pierwsza ukoriczy gre.
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Zadania do wykonania (w kopertach oznaczonych odpowiedniq cyfrg)s

1. Odgadnij stowo ,lustro” (uczestnik przedstawia hasto za pomocq stéw; nie moze jednak uzyé wyra—
zu wystepujgcego w hasle, np. do stowa ,poganiad” uzywa stéw: jechaéd, szybciej, tempo, galop...)

2. Wymien 5 postaci z bajek.

3. Zadpiewaj piosenke o zimie.

4, lle liter jest w sformutowaniu: WROTA CZASU?

5. Cofasz sie o jedno pole. ) )

6. Podziel na sylaby: SANIE KROLOWE] SNIEGU.

7. Bieg wszystkich graczy z druzyny w ,saneczkach” dookota sali.

8. Wymien trzy magiczne przedmioty.

9. Przeskakujesz dwa pola do przodu.

10. Z rozsypanych wyrazéw utéz: ,PO DRUGIEJ STRONIE LUSTRA".

11. Cata druzyna zastyga w bezruchu na 10 sekund niczym lodowa rzezba - jesli nie wykona

zadania wraca na ,, START”. )
12, Utéz z czesci plakat z filmu , Krélowa Sniegu. Po drugiej stronie lustra”.

AGATA KULESEA NATARIA SZROEDER
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13. Jaka pora roku jest przed zimqg?

14. Pokaz za pomocq ruchu zimowq dyscypline sportowq.

15. Rozwigz kwadrat magiczny — wstaw brakujgce cyfry. Pamietaj, ze w kazdej linii poziomo
i pionowo suma wszystkich cyfr musi wyniesé 10.

Zadanie: Rozwigzanie:

3 Podsumowanie dziatan uczniow:

gratulacje dla zwyciezcdw i wreczenie klucza do skrzyni ze skarbem
pochwata dla wszystkich uczestnikéw gry
podziat ,skarbu” pomiedzy wszystkich uczestnikéw gry

Opracowata:
mgr Wiestawa Twardowska




SCENARIUSZ ZAJEC dla klas |
_ inspirowany filmem klasa |
.Krolowa Sniegu. Po drugiej stronie lustra”
— dystrybutor Kino Swiat

Temat: ,Magiczne artefakty”

Cele ogélne:
ksztattowanie emocjonalnego stosunku do ksigzki jako Zrédta wiedzy i przezy¢
budzenie zainteresowan czytelniczych
rozwijanie wyobrazni i inwencji twdrczej
rozwijanie umiejetnosci krytycznego i logicznego myélenia

Cele operacyjne:
Uczen:
wymienia magiczne przedmioty wystepujgce w basniach i okresla ich wtasciwosci
odréznia fikcje od rzeczywistoici
wymienia tytuty znanych basni
uktada tytuty basni w kolejnosci alfabetyczne;
rozpoznaije bohateréw znanych basni
potrafi przedstawié postaci w sposéb niewerbalny
wie, jakie marzenia ludzi zawarte sqg w basniach
potrafi opowiedzieé w zwigztej formie historie zawartq w basni
rozwija wyobraznie
przejawia twérczq ekspresje w zabawach ruchowych
rozwija algorytmiczne myslenie
¢wiczy podstawowe umiejetnosci rachunkowe
chetnie pracuje w zespole

Liczba uczniéw: dowolna
Formy pracy: indywidualna, zespotowa i grupowa

Srodki dydaktyczne: tablica interaktywna z rzutikiem,
komputer z dostepem do internetu, magiczne przedmioty
(czarodziejski kufer, rézdzka, latajgca miotta, zwierciadto,
latajgcy dywan, lampa Aladyna, kije samobije, czarodziejski
stoliczek, szklana kula, zatrute jabtko, siedmiomilowe buty, czarodziejski
kapelusz, czarodziejskie krzesto); dla kazdego dziecka: 3 kwadraty magiczne
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KINO SWIAT

EDUKAZCUJI

PRZEBIEG:

1 Nawigzanie do filmu ,Krélowa $niegu. Po drugiej stronie lustra”:

swobodne wypowiedzi uczniéw na temat filmu i przygéd gtéwnych bohateréw

2 ,Tropiciele magii” - dzielenie sie spostrzezeniami:
wyszukiwanie w filmie $ladéw magii
magiczne miejsca
postaci majgce magiczne moce
magiczne przedmioty
nazywanie magicznych przedmiotéw wykorzystanych w filmie
opisywanie ich mocy/wtasciwosci

3 ,Magiczne artefakty” - zabawa dydaktyczna:

wyjasnienie pojecia: artefakty

uktadanie zagadek na temat artefakiéw wyjmowanych kolejno z czarodziejskiego kufra

rozwigzywanie zagadek, nazywanie, rozpoznawanie i okreslanie funkcji lub przeznaczenia

przedmiotéw
ré6zdzka, latajgca miotta, zwierciadto, latajgcy dywan, lampa Aladyna, kije samobije,
czarodziejski stoliczek, szklana kula, zatrute jabtko, siedmiomilowe buty

opisywanie techniki korzystania z magicznego przedmiotu

okreslanie, z ktérej basni pochodzq

4 ,Czarodziejska rozdzka” - zabawa orientacyjno-porzgdkowa:

uczniowie swobodnie poruszajq sie po sali w rytm muzyki

na przerwe w muzyce zatrzymuijq sie i obserwujg nauczyciela trzymajgcego czarodziej-
skq rézdzke

na jedno machniecie rézdzkg — zamieniajqg sie w roboty, na dwa - w trolle, na trzy — motyle,

itp.
5 ,Pasujgce pary” - praca z wykorzystaniem tablicy miem Zomieszczone kody QR
interaktywnej: ,ai prowadzg do stron
. , . . . . R internefowych, kidre
tqczenie tytutu baéni z pasujgcym do niego obrazkiem bt o mee Hilkeritl
hitps: //learningapps.org,/ 1587490 Mozna je odiworzy¢, skanujge
%, | dany kod za pomocg smartfona
lqgczenie w pary tytutéw baséni z ilustracjq wyposazonego w odpowiedniq
tps://leamingapps org/2128870 L 2PIeCk:

™
tgczenie tytutu baéni z charakterystycznym dla niej przedmiotem

httos: //learningapps.org/3588976
=

6 ,Znane basnie” - wykreslanka:
httos://learningapps.org/4016487
WWWWWWWWMMW'R
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KINO SWIAT

EDUKAZCUJI

wykreslanie z diagramu tytutéw 10 basni
przypomnienie zasady pisowni tytutéw

Wielkq literq piszemy pierwszy wyraz w jedno- i wielowyrazowych tytutach utworéw literackich i naukowych [np. ksiqzek,
rozpraw, arlykutéw, wierszy, piesni, piosenek, filméw, sziuk teatralnych).

uktadanie tytutéw baéni w kolejnosci alfabetycznej i zapisanie ich w zeszytach

7 ,Magiczne krzesto” - drama:

uczniowie kolejno zajmujg miejsce na krzesle i z czarodziejskiego kapelusza losujg karteczke
Z nazwq zwierzecia

uczen siedzgcy na krzesle odczytuje wyraz na karteczce i nasladuje wylosowane zwierze,
a pozostali uczniowie odgadujq, w co sie zmienit

8 ,,Gdybym znalazi magiczny przedmiot...” - opowiadanie twércze:

swobodne wypowiedzi uczniéw
dzielenie sie spostrzezeniami na temat marzen ludzi zawartych w basniach

9 ,Magiczna liczba” - rozwigzywanie zadania z trescig:

czytanie treéci zadania przez nauczyciela

Jak bez liczenia, powiekszy¢ liczbe (68] znajdujqcq sie na karice o 212
rozwigzywanie problemu przez uczniéw
podanie prawidtowe| odpowiedzi: obrécic kartke do géry nogami )

10 ,,Magiczny kwadrat” - uzupetnianie kwadratéw magicznych:
wyjasnienie pojecia: kwadrat magiczny
zapoznanie z zasadami rozwigzania tamigtéwki
w kwadracie magicznym suma liczb w kazdym wierszu, w kazdej kolumnie i w kazdej
przekatnej jest taka sama (tzw. suma magiczna)
poznanie przyktadéw i najprostszych sposobdw tworzenia kwadratéw magicznych
wpisywanie brakujgcych liczb od 1 do 9 w puste pola kwadratu tak, aby suma liczb w kazdym
wierszu, kazdej kolumnie i na przekgtnych byta taka sama

21716 8
1 5

2

wpisywanie brakujgcych liczb od 1 do 9 tak, aby powstat kwadrat magiczny, w ktérym suma
liczb w kazdej kolumnie, w kazdym wierszu i na przekgtnych byta taka sama
podsumowanie dziatar i osiggniec ucznidéw.

Opracowata:
mgr Wiestawa Twardowska

www.kinoswiatedukaciji.pl
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SCENARIUSZ ZAJEé dla klas Il klasa Il
_ inspirowany filmem
.Krolowa Sniegu. Po drugiej stronie lustra”
— dystrybutor Kino Swiat

Temat: ,W pracowni artysty”

Cele ogodlne:
zapoznanie z réznorodnoéciq zawoddw wykonywanych przez artystéw
rozbudzanie zainteresowania sztukg
ksztattowanie wrazliwoici estetyczne;
rozwijanie umiejetnoéci wyrazania wtasnych doznan i przezyé w kontaktach ze sztukq
wzbogacanie stownictwa

Cele operacyjne:
Uczen:

wie, czym zajmuje sie artysta oraz z jakich korzysta narzedzi
wymienia przedmioty, ktére znajdujg sie w pracowni malarza
swobodnie wypowiada sie na temat oglgdanych obrazéw
zna wybrane pojecia zwiqzane ze sztukq

tworzy proste kompozycje w programie graficznym

rozwija wrazliwo$¢ estetyczng

argumentuje swoje zdanie, wnioskuje, formutuje sqdy

czyta ze zrozumieniem

rozwiqzuje krzyzéwke

tworzy wiasne dzieto w programie graficznym

Liczba uczniéw: dowolna

Formy pracy: indywidualna, grupowa

Srodki dydaktyczne: komputery z dostepem

do internetu, gto$niki, ekran, rzutnik, tablica inter-
aktywna, ,Stownik jezyka polskiego”, ilustracje
przedstawiajgce pracownie malarska, autoportrety
stawnych malarzy; w kopertach dla kazdego ucznia -
diagram krzyzéwki, dobieranka wyrazowa; tamburyn

www.kinoswiatedukaciji.pl



KINO SWIAT

EDUKAZCUJI

PRZEBIEG:

1 Nawigzanie do filmu ,Krélowa $niegu. Po drugiej stronie lustra”:

swobodne wypowiedzi uczniéw na temat przygdd oraz zajeé gtéwnych bohateréw filmu
— Gerdy i Kaja

2 ,Kto to jest artysta?” - burza moézgow:

zapoznanie ucznidw z zasadami uczestnictwa w burzy mézgdw
gromadzenie i analiza pomystéw — odkrywanie znaczenia stowa artysta
odczytanie definicji ze ,Stownik jezyka polskiego”

artysta — (1) osoba uprawiajgca joka$ dziedzine sztuki;
(2] osoba odznaczajgcea sie mistrzostwem w jakiej$ dziedzinie

3 ,,Czym roézni sie artysta-twoérca od rzemiesinika-odtwoércy?” - dyskusija:

formutowanie argumentéw

badanie zasadnosci odmiennych stanowisk
wyciggniecie wnioskéw

uzgodnienie wspdlnego stanowiska

Artystatwérea tym rézni sie od rzemieslnika-odiwérey, ze swoje dzieta tworzy w oparciu o wiasnq koncepcje, nadajgc im

niepowtarzalny charakter.

4 ,Artystg moze byc¢ kazdy” - rozwigzywanie krzyzowki:

odczytanie haset krzyzéwki i wpisywanie wyrazéw w odpowiednie miejsca
fotograf, rzezbiarz, grafik, muzyk, grafik, aktor, cyrkowiec, malarz

1 Poziomo:
4 artysta, ktéry robi zdjecia
2 3 6 artysta tworzqcy rzezby
7 artysta robiqcy prace z dziedziny grafiki
1 artystycznej lub uzytkowej
8 artysta komponujgcy lub wykonujgey utwory muzyczne
Pionowo:
5 1 artysta, ktérego domenq jest grafika
2 artysta grajqcy role w teatrze lub filmie
6 3 artysta wystepujacy w cyrku
4 artysta zajmujqcy sie malowaniem obrazéw

www.kinoswiatedukaciji.pl
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5 ,Gielda artystéw” - zabawa pantomimiczna:
improwizowanie ruchem czynnosci wykonywanych przez réznych artystéw

odgadywanie ich profesji

6 ,Potgcz w pary” - rozsypanka wyrazowa:

odczytanie wyrazéw
taczenie w pary
uzasadnianie wyboru

ztotnik

aktor

pisarz

malarz

mikrofon

piosenkarz

aparat fotograficzny

fotograf

architekt

batuta

muzyk

zloto

kompozytor

maszyna do pisania

kucharz

deska kreslarska

rzezbiarz

garnek

grafik

komputer

saksofon

diuto

peruka

sztaluga

7 W pracowni artysty”- oglgdanie ilustracji przedstawiajgcej pracownie

malarskaq:

hito:/ /' www. pracowniasziukiankar. pl/o-annie-karwowskiej/ateliermalarza,/ B

swobodne wypowiedzi uczniéw na temat wyglgdu pracowni oraz przedmiotéw, jakie sie
w niej znajdujq z zastosowaniem okresleri: na, pod, nad, przed, za, z prawej strony,
z lewej strony itp.
wyszukanie na ilustracji przedmiotéw bedqgcych rzeczownikami
wyjasénienie ich nazwy i znaczenia




KINO SWIAT

EDUKAZCUJI

8 ,Tajemniczy artysta” - praca z wykorzystaniem tablicy interaktywnej na
platformie Learningapps.org:

odczytanie wyrazéw i zdan s ey
przyporzqdkowanie wyrazéw do odpowiedniego zbioru:

narzedzia i przybory plastyczne

dzieta tajemniczego artysty

miejsca, gdzie tajemniczy artysta tworzy i pokazuje innym swoje dzieta
odstoniecie obrazka
dzielenie sie spostrzezeniami na temat dzieta tajemniczego artysty

9 ,Jestes malarzem” - zabawa ruchowa:

uczniowie kolejno malujg ruchem: motyla, choinke, Mikotaja, kota, papuge, drzewo, samochéd,
storice, itp.
pozostali uczniowie odgadujg, co maluje malarz

10 ,Galeria autoportretow”:

zapoznanie z pojeciem: autoportret

portret artysty wykonany przez niego samego / wizerunek pisarza, rezysera itp. w jego wiasnym dziele
ogladanie autoportretéw stawnych malarzy i poznanie ich nazwisk
https://'www. pinakoteka.zascianek.pl/VWyspianski/Images,/Autoportret_1902.jpg

hitps://oboi7.com/oboi/pablopikassoavioportiet 85705, h

S
hitos: / / upload. wikimedia.org,/wikipedia,/commons/3,/38 /VanGogh_ 1887 _Selbstbildnis.jpg
R

hitos: // upload. wikimedia.org /wikipedia,/commons,/b/ba/leonardo_self.jpg |
e S i
zwrbcenie uwagi na rézne techniki malarskie
dzielenie sie spostrzezeniami

11 ,Portret” - zabawa rytmiczna:

nauczyciel gra na tamburynie rytm, w ktérym uczniowie poruszajq sie po sali
na przerwe w muzyce przybierajq rézne pozy, tak jakby pozowali do portretu
autor najciekawszej pozy przejmuje tamburyn

12 ,,Maty Malarz” - swobodna twérczos¢ w programie ,,Maty malarz” lub Tux Paint:

https://'www.dobreprogramy.pl/Maly-Malarz, Program, Windows, 26567 . html |

httos://www.dobreprogramy.pl/ Tux-Paint, Program, Windows, 12945 himl %
I g G\R

samodzielna praca uczniéw
zapisywanie prac na dysku lub drukowanie bezpoérednio z poziomu programu
prezentacja dziet na forum klasy

zorganizowanie wystawy prac
Opracowata:
mgr Wiestawa Twardowska

www.kinoswiatedukaciji.pl
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SCENARIUSZ ZAJEC dla klas Il
_ inspirowany filmem
.Krolowa Sniegu. Po drugiej stronie lustra”
— dystrybutor Kino Swiat

klasa lll

Temat: ,, Kazdy ma jakgs moc”

Cele ogélne:
rozbudzanie $wiadomosci posiadanych umiejetnosci i talentéw
budowanie pozytywnej oceny samego siebie
rozwijanie poczucia wtasnej wartosci
ksztattowanie umiejetnosci formutowania wnioskéw i spostrzezen

Cele operacyjne:
Uczen:

wie, jakie sg jego mocne strony

wymienia mocne strony bohateréw wiersza

potrafi wskazaé swoje zainteresowania

rozwiqzuje szyfr literowo-cyfrowy

przyporzqdkowuije pasujqgce wyrazy

zna profesje i nazwiska stynnych Polakéw

uczy sie dyskutowania, wymiany zdar i argumentowania swoich wypowiedzi
odbiera, rozumie i wyraza treéci przekazywane przez niewerbalne $rodki wyrazu
swobodnie porusza sie przy muzyce

projektuje swojq wizytéwke

wyraza cheé uczestnictwa w ,Wieczorze talentéw”

zgodnie wspétpracuje podczas wykonywania wspdlnych zadan

Liczba dzieci: dowolna

Formy pracy: grupowa, zespotowa i indywidualna

Srodki dydaktyczne: komputery z dostepem
do internetu, rzutnik, ekran, ,Stownik jezyka polskiego”,
wiersz Renaty Rudnickiej ,Talent”, karteczki z opisem
umiejetnosci do gry w kalambury; w kopertach

dla kazdego ucznia: diagram z kodem literowo-
cyfrowym, rozsypanka wyrazowa, prostokgtne
karteczki wielko$ci wizytéwki; materiaty plastyczne
potrzebne do wykonania wizytéwek, plakatu

i zaproszen

www.kinoswiatedukaciji.pl
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PRZEBIEG:

1 Nawigzanie do filmu ,Krélowa $niegu. Po drugiej stronie lustra”:
swobodne wypowiedzi uczniéw na temat filmu oraz wyjgtkowych umiejetnosci bohateréw

2 ,Mam talent” - rozwigzywanie szyfru:

odgadywanie sposobu odczytania szyfru

wyszukiwanie liter w diagramie wedtug kodu literowo-cyfrowego
odczytanie zaszyfrowanego tekstu

zapisanie rozwigzania w zeszytach

Mam talent

121345678
A|K|D E|F|A]Z|C|N
BIM Z| X|G|J T|U|P
C(P O]/l |JUHIY|S M
DITIA|S|D|F|G|H]|J
EIRIEIW|Y U I|O|P
FIGIR|CIE|Z|T A Q
G|IT|E/R|Z|S E|U|N
HIE/IDW P T|S LW

KOD B-1, A-5, C-8; B-6, F-7, H-7, E-2, A-8, D-1

HAStO

3 ,Co to jest talent?” - burza mézgow:

zapoznanie z zasadami uczestnictwa w burzy mézgdw
zbieranie i analiza pomystéw
wybér najtrafniejszych rozwiqzan




KINO SWIAT

EDUKAZCUJI

szukanie informacji w ,Stowniku jezyka polskiego”

1. wybitne uzdolnienie do czegos
2. cztowiek obdarzony wybitnymi zdolno$ciami twérczymi

szukanie synoniméw stowa: talent

uzdolnienie, predyspozycia, zdolnoéé, umiejetnosé

4 ,Mam talent” - oglgdanie fragmentéw programu telewizyjnego:

swobodne wypowiedzi uczniéw na temat talentéw uczestnikéw programu
podkresélenie ich mocnych stron

5 ,Kim bylt...?” - rozsypanka wyrazowa:

odczytanie wyrazéw

przyporzqdkowanie wyrazéw do nazwisk znanych Polakéw
sprawdzenie poprawnoéci wykonania zadania

dzielenie sie spostrzezeniami na temat umiejetnosci postaci

Fryderyk Chopin sporfowiec
Jan Matejko naukowiec
Bogustaw Linda astronom
Henryk Sienkiewicz kompozytor
Adam Matysz malarz
Maria Sktodowska — Curie rezyser
Andrzej Wajda pisarz
Mikotaj Kopernik aktor

6 ,Czy kazdy ma talent?” - préba dyskusii
formutowanie argumentéw za i przeciw

badanie zasadno$ci odmiennych stanowisk
wyciggniecie wnioskéw

7 lalent” - stuchanie wiersza Renaty Rudnickiej:

htto:/ /www.sps99.waw.pl/gallery/zzyciarszkoly/wydarzenia,/04.20 1 8-DzienTalentu /52

wymienianie zdolnoéci bohateréw wiersza

swobodne wypowiedzi uczniéw na temat tego, co potrafig robi¢ najlepiej, jakie sq ich
mocne strony

podkreslenie faktu, ze kazdy ma jaki$ talent

8 ,Kazdy z nas ma jakis talent” - kalambury

chetni uczniowie losujq karteczki z opisem umiejetnosci
prezentujq talent na forum klasy za pomocq mowy niewerbalnej (ruch ciata, gest, mimika)

www.kinoswiatedukaciji.pl
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KINO SWIAT

EDUKAZCUJI

pozostali uczniowie odgadujg rodzaj zdolnosci prezentujgcego sie ucznia

~Mam te moc” - stuchanie piosenki z filmu , Kraina lodu”:

A
AN

dzielenie sie informacjami na temat Elsy, jednej z bohaterek filmu, kiéra miata magiczng
moc (potrafita panowaé nad $niegiem i lodem)
swobodne interpretacje ruchowe i improwizacje taneczne przy muzyce

~Méj talent” - projektowanie wizytowki:

rysowanie na karteczkach symbolu swojego gtéwnego uzdolnienia
wpisywanie imienia i nazwiska
ozdabianie i prezentacja wizytéwek

»~Mamy mocne strony” - zaproszenie do zorganizowania ,Wieczoru talentow”:

zapoznanie z zasadami prezentacji swoich talentéw
przygotowanie plakatu i zaproszer dla gosci
wspdlne planowanie i organizacja wydarzenia

Opracowata:
mgr Wiestawa Twardowska

- —

www.kinoswiatedukacii.pl |
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Jeste$ nauczycielem? Zajmujesz sie edukacjq?
Szukasz inspiracii, materiatéw, pomocy dydaktycznych?@
Zgadzasz sie z nami, ze kino moze inspirowad
do ciekawych zaje¢, dyskusji, przemysleri2
Chcesz zorganizowad swoim podopiecznym pokaz ciekawego filmu?
Skorzystaj z bogatej i na biezgco uzupetnianej oferty

KINOSWIATEDUKAC]I.PL

ZAPRASZAMY NA STRONE:

www.kinoswiatedukacii.pl .

N

Materiaty dydaktyczne, informacje o pokazach dla szkét:

KINO SWIAT

EDUKACUJI

Irena Kruglicz-Kamirska
Specjalista ds. edukacii filmowej
Kino Swiat Sp. z. o. o.
ul. Belwederska 20/22
00-762 Warszawa

tel. 22 840 68 01 04
tel. kom. 728 302 018
e-mail: irena.kaminska@kinoswiat.pl



