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OZYWIONE KOMIKSY. RUCH, GEST, EMOCJE

CELE:

integracja os6b uczestniczacych,

zapoznanie sie z medium, jakim sg komiksy i jego specyficznym ,jezykiem”,

rozwijanie umiejetnosci rozpoznawania i nazywania swoich emocji w konkretnych sytuacjach,
rozwijanie umiejetnosci rozpoznawania i nazywania emocji innych oséb w konkretnych
sytuacjach,

ksztattowanie umiejetnosci radzenia sobie z emocjami,

rozwijanie umiejetnosci komunikacji niewerbalnej,

rozwijanie inteligencji emocjonalnej,

rozwijanie umiejetnosci wspotpracy,

rozwijanie wrazliwosci, wyobrazni i tworczego myslenia u dzieci.

Czas trwania: 90 min.
Wiek: 7-12 lat
Liczba os6b uczestniczacych: 16

POTRZEBNE MATERIALY:

blok do flipchartu lub 2 kartony w formacie B1,

flamastry, kredki, otowki,

kartki A4 lub najlepiej A3,

komputer i rzutnik lub wydrukowane karty z emocjami z zatacznika (smutek, rados¢, ztosé, lek,
zdziwienie, odraza, podekscytowanie, zmeczenie, zadowolenie, zmartwienie, strach, nuda),
min. 5 egzemplarzy przyktadowych komikséw (min. 1 komiks dla zespotu

4-osobowego), dobrane do wieku uczestnikéw, np. ,Kajko i Kokosz. Sztuka Latania”,
,Muminki”, ,Fizia Poiczoszanka”, ,Piotrus Pan”, ,Sherlock Holmes".

PRZED ZAJECIAMI:
@ przygotuj kilka komikséw dostowanych do wieku oséb uczestniczacych w zajeciach,
@ przygotuj blok do flipchartu i narysuj czarnym flamastrem kontur twarzy na caty flipchart,
podobny do tego: https://www.printoteka.pl/el/materials/item/105,
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przygotuj flamastry, kredki, otéwki, kartki A4 lub najlepiej A3,

wydrukuj karty emociji z zatgcznika lub — jesli masz takg mozliwos¢ — podtgcz komputer do
rzutnika i przygotuj zatgcznik do wyswietlenia na ekranie,

przygotuj przestrzen tak, aby osoby mogty swobodnie sie przemieszczag, ale tez miaty gdzie
usigsc i rysowac.

PRZEBIEG:

1.

Na dobry poczatek (10 min)
Osoba prowadzgca przedstawia cel zajeé: zapoznanie sie z réznymi komiksami oraz
sposobami, w jakie w komiksie pokazywane sg uczucia i emocje bohaterdw.

Nastepnie pyta osoby uczestniczgce w zajeciach, czy czytajg komiksy, a jesli tak, to jakie?
Dlaczego wtasnie komiksy? Uczestnicy odpowiadaja.

Stowo i obraz (15 min)

Osoba prowadzgca méwi, ze w komiksie réwnie wazny jak tekst (wypowiedzi lub mysli
bohateréw w dymkach, wypowiedzi narratora i wyrazy dZzwiekonasladowcze) jest obraz, czyli
to, jak wygladajg bohaterowie i jak pokazane sg ich emocje poprzez gesty i mimike (mtodszym
dzieciom mozna wyttumaczy¢, co to jest mimika).

Nastepnie osoba prowadzgca dzieli uczestnikow na 3-5 osobowe zespoty i rozdaje komiksy po
polsku i po ukrainsku (jesli sg tez osoby z Ukrainy). Zadaniem oséb uczestniczacych jest
przejrze¢ komiksy i dowiedzie¢ sie: kto jest gtdwnym bohaterem, o czym jest komiks, gdzie

i kiedy dzieje sie akcja. Zespoty dzielg sie pozyskanymi informacjami z pozostatymi.

Twarz, gesty, emocje (10 min)

Teraz osoba prowadzgca zwraca uwage na gesty i ekspresje twarzy (mimike) bohateréw

i bohaterek w réznych sytuacjach. Wymienia emocje, ktére mozna zobaczy¢ na ich twarzy:
smutek, rados¢, ztosé, lek, zdziwienie, odraze, podekscytowanie, zmeczenie, zadowolenie,
zmartwienie, strach, nude. Moze pokazaé przyktadowe karty emociji, aby osoby uczestniczace
lepiej kojarzyty dang emocje z wyrazem twarzy. Zwraca tez uwage, jak wazny dla wyrazenia
emocji na rysunku jest uktad brwi i ust.

Nastepnie zaprasza do krétkiej zabawy: szybkiego wyszukania w komiksie postaci z dang
emocjg na twarzy. Prosi zespoty o wyszukanie postaci, ktorej twarz wyraza nastepujace
emocje:

a. rados¢ (po znalezieniu zespoty wotajg “juz!”)

b. smutek (jw.)

c. ztosc¢ (jw.)

d. zdziwienie (jw.)
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Nastepnie osoba prowadzaca pyta uczestnikdw, jak sadza: czy emocje sg czyms statym, czy
mogq sie zmieniac¢ i kazdy w ré6znych momentach moze odczuwacé rézne emocje? Osoby
uczestniczgce odpowiadaja.

. Rysowanie emoc;ji (30 minut)

Osoba prowadzaca rozdaje kartki A4 (lub A3) i kredki. Prosi wszstkich, aby zastanowili sie,
jaka emocje odczuwajg w tym momecie (nie trzeba dzieli¢ sie tym z innymi). Prosi, aby na
kartce narysowali twarz z tg emocjg (twarz powinna zajmowac wiekszg czes¢ kartki, tak jak na
przyktadzie z flipcharta) (20 minut)

Gdy wszyscy skonczg rysowanie, osoba prowadzgca prosi, aby te osoby, ktére zechcg,
pokazaty pozostatym uczestnikom swoj rysunek, ale nie moéwity, jakg emocje na nim widag.
Zadaniem pozostatych uczestnikéw jest odgadniecie emocji z rysunku.

Osoba prowadzgca moze dodatkowo spyta¢ uczestnikow, czy twarze postaci, miny i gesty,
ktére widzg na swoich rysunkach i w komiksie, sg ich zdaniem ,przerysowane” czy naturalne -
takie, jak widzimy w zyciu codziennym? A jesli przerysowane, to dlaczego?

Osoba prowadzgca moze wspomnieé, ze styl komiksu — sposéb rysowania komiksow, ich
wyglad — czesto oznacza nie tylko wyrazng konturowg kreske, ktérg narysowane sg kadry, ale
tez znieksztatcenia (np. powiekszanie gtowy bohatera w stosunku do tutowia, powiekszenie
oczu) i wkasnie przerysowanie, czyli np. wyrazniejsze, ciemniejsze brwi niz te realistyczne,

a wszystko to robi sie dlatego, aby w matych kadrach lepiej byto widaé¢ emocje i nastro;j
bohateréw.

. Komunikacja bez stéw (20 minut)
Osoba prowadzaca pyta, czy zdarzajg sie sytuacje, gdy w zyciu codziennym uzywamy samych
min i gestow, aby z sie z kims porozumiecé? Jesli tak to kiedy, w jakich sytuacjach?

Jesli nie padta taka odpowiedz, osoba prowadzgca moze wspomniec, ze ludzie moga
porozumiewac sie miedzy sobg (tak jak i ze zwierzetami) bez uzycia stéw, np. gdy méwig w
innych jezykach. Moze spyta¢, czy ktos z obecnych miat takie doswiadczenie. Nastepnie
proponuje wspdlng zabawe:

Zabawa ,Okrzyk i gest”

@ Osoby uczestniczagce dzielg sie na cztery zespoty.

@ Kazdy zespodt ustawia sie w innym rogu sali, wybiera emocje, np. radosé, smutek,
strach, zdziwienia, wymysla swoj okrzyk i towarzyszgcy mu gest. Ale uwaga: okrzyk nie
moze by¢ stowem, ktére cos$ konkretnego oznacza, powinien by¢ to wyraz
dzwiekonasladowczy, jak trututu, tarram, tadam, uuuu, aaaa, a gest to np. wyskok do
gory, podniesienie lub opadniecie ragk lub pokazanie jakiegos znaku.

@ Zespoty po kolei prezentujg swoje okrzyki i gesty.
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@ Po kazdej prezentacji osoba prowadzaca pyta pozostate zespoty, jakg emocje wzbudza
w nich ten okrzyk i gest. Zespoty odpowiadajg, a autorzy potwierdzajg, czy te wtasnie
emocje mieli na mysli wymyslajgc swoj gest i okrzyk.

Na koniec osoba prowadzgca moze podsumowac zabawe, mowigc, ze czasami zdarza sie, ze
nasza komunikacja bez stéw, gestem i mimika jest odbierana inaczej, niz sobie to
wyobrazalismy. Ale czy tak samo nie dzieje sig, gdy uzywamy stow? Osoby uczestniczace
zastanawiajg sie i dzielg refleksjami na ten temat.

6. Pozegnanie (5 min)
Osoba prowadzgca dziekuje wszystkim za udziat i zacheca do wypozyczenia i przeczytania
komiksow, ktére byty prezentowane na spotkaniu (a w szczegoélnosci ,Kajka i Kokosza. Sztuki
latania”) oraz do zagrania w gre karciana.

Autorka: Sylwia Z6tkiewska

Scenariusz powstat w ramach akcji ,BOOM2! Na komiksy i gry planszowe w bibliotece” realizowanej
we wspotpracy wydawnictwa Story House Egmont Sp. z 0.0. i Fundacji Rozwoju Spoteczenistwa Informacyjnego.
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