W morze, zatogo!

Warsztaty marynistyczno-plastyczne na podstawie ksigzki ,W morze!” Piotra Karskiego

Wiek dzieci: 5+

Czas trwania: 60 min

O ksigzce:

Ksigzka aktywnoéciowa, ktéra przekaze wam caty ocean wiedzy o morzu — i zapewni wiele
godzin $wietnej zabawy! Rzuécie sie w twérczy wir morskich zadan i aktywnosci, a dowie-
cie sig, czemu morza sq niebieskie, ile zebéw ma rekin i co sie dzieje, gdy umrze wieloryb.
Poznacie tajemnice ggbek, meduz i ukwiatéw, zaprojektujecie statek pasazerski i 16dz pod-
wodnqg. Odwiedzicie rafe koralowq, zbadacie zapomniane wraki i sprébujecie swoich sit

jako poszukiwacze pirackich skarbéw.

Link do ksigzki:

https://wydawnictwodwiesiostry.pl/katalog/w-morze.html

Materiaty:

e czyste (i bezpieczne dla dzieci) $mieci z kosza z surowcami wtérnymi: plastikowe butelki,
kartonowe pudetka, stomki, kubki po jogurtach i serkach, folia bgbelkowa, folia aluminio-
wa, tekturowe rolki po papierze toaletowym, jednorazowe sztuéce itp. (duzo!)

* ta$ma klejgca (najlepiej power tape), sznurki

* papier pakowy (po dwa arkusze formatu B1 na dziecko)

* szerokie pedzle (po 4 na dziecko), cienkie pedzle (po 1-2 na dziecko)

e farby wodne w tubach (3-4 kolory; temperatura lub gwasz, nie akryll)

* papierowe falerzyki na farby

* butelka czarnego tuszu

e stoiki na wode

e recznik papierowy (1rolka), mokre chusteczki

e kartki z bloku technicznego A3 (1-2 kartki na dziecko)

e flamastry i/lub kredki
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e folia malarska, szeroka przezroczysta taéma klejgca i nozyk introligatorski (do zabezpie-
czenia sali)
* miarka zwijana (najlepiej 25- lub 50-metrowal).

Przebieg warsztatow:

Przygotowanie

e Warto powiedzie¢ rodzicom, by dzieci przyszty w ubraniach roboczych — na pewno sie
ubrudzg!

* Przed rozpoczeciem zajed trzeba zabezpieczyé podtoge folig malarskq.

* Przygotowujqc sie do warsztatéw prowadzqcy powinien zgromadzi¢ podstawowe infor-

macje dotyczgce tematu (w tym m.in. réznych rodzajéw wielorybéw).

Woprowadzenie

Wspdlne zgadywanie, co moze zawieraé ksigzka o tytule ,W morze!”. Rozmowa o tym, z czym
dzieciom kojarzy sie morze, o morskich roélinach i zwierzetach, o statkach i fodziach, o zo-

wodzie marynarza, o bezpieczenstwie podczas zabaw w wodzie, o bezludnych wyspach itp.

Warsztaty plastyczne
Szykujemy dzieci do morskiej wyprawy — prosimy o zdjecie butéw i skarpetek i podwiniecie

i podwiniecie nogawek i rekawdéw. Ruszamy w morze. Wszyscy krzyczq ,Cata naprzéd!”.

Czesé 1: POCZUJ SIE JAK WIELORYB

Najpierw ptyniemy na pétnoc, zeby zobaczyé najwigksze zwierzeta $wiata.

e Prowadzqcy (kapitan) méwi, ze za plecami dzieci widzialy ptetwe wieloryba i chciatby
pokazad zatodze, jaki ten wieloryb byt ogromny.

e Dzieci ukladajg sie jedno za drugim na podtodze, tworzqc ciato wieloryba. Pierwsze
z dzieci otwiera i zamyka buzie — w ten sposéb wieloryb je kryl. Kolejne machajg rekoma
(to ptetwy wieloryba), a ostatnie nogami, czyli ogonem zwierzecia.

e Kapitan idzie wzdtuz tej linii z miarkq i mierzy dtugo$é wieloryba. Wspdlnie z dzieémi
poréwnuje pomiar z rysunkiem (rysunek mozna wyswietli¢ na rzutniku lub pokazaé dzie-
ciom wydrukowany) i na jego podstawie okresla gatunek i opowiada o nim kilka stéw.
Puszcza dzieciom nagranie dZzwiekéw wydawanych przez wieloryby. Dzieci, wciqz lezqc

i poruszajqc rekami i nogami, nasladujq dzwiek wielorybéw.
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Czesé 2: POCZU) SIE JAK ROZBITEK

Kierujemy sie na potudnie. Nasz statek rozbija sie podczas sztormu i lgdujemy na bezludne;

wyspie.

e Kapitan rozwija miarke, uktada jg w okreg (wsype) i ostrzega dzieci, ze muszq trzymad
sie lgdu, zeby nie porwaly ich niebezpieczne prgdy morskie.

® Morze wyrzuca na brzeg $mieci (kapitan lub jego pomocnicy rozsypujg wokédt wyspy
przygotowane wczeéniej $mieci). Pozwolg one rozbitkom wydostaé sie z wyspy. Dzielimy
dzieci na mniejsze grupy, dajemy im sznurki i tasme klejgcq. Jedna grupa buduje ze $mieci
tratwe, inng kuchnie polowq, jeszcze inna schronienie.

* 10 minut pézniej kolejny sztorm przynosi na wyspe kartki z bloku technicznego, kredki i flama-
stry. Kapitan informuje zatoge, ze na sgsiedniej wyspie zyje lud, ktéry méwi obcym jezykiem
i nie zna polskiego ani angielskiego. Rozbitkowie muszq narysowaé na kartkach obrazkowe
listy, w ktérych wyjasniq, co im sie przydarzyto, gdzie sie znajdujq, czego potrzebuiq i jak
mozna im pomdc. Kiedy listy sq gotowe, rozbitkowie zwijajq je w rulony, pakujg w jedno
z pudet, wysytajg na sgsiedniq wyspe i wracajg do budowy tratwy, kuchni i schronienia.

e Gdy skoriczq, kapitan ftumaczy, ze tratwa jest wprawdzie za mata, zeby mogli wszyscy
sie na niej pomieéci¢, ale trzymajqgc sie jej, zdota odptyngé. Pomoc tubylcédw jednak nie

dotarta...

Czeé¢ 3: POCZUJ SIE JAK OSMIORNICA

Ptyniemy dalej - na Karaiby!

e Oémiornica to bardzo dziwne zwierze. Kapitan opowiada ciekawostki z ilustraciji ponizej.
Méwi o tym, jak mézg oémiornicy rozcigga sie w trakcie przetykania, o tym, ze oémiornica
czuje smak mackami, i o tym, Ze jej ramiona sq do pewnego stopnia niezalezne.

e Zeby wyobrazi¢ sobie to ostatie, cztonkowie zatogi wykonujq éwiczenie: jednoczesnie
jednq rekq rysujg w powietrzu kwadrat, drugq tréjkat, a nogq kofo.

Wiecie juz jok sie czuje odmiornica? Jeszcze nie? Sprébujcie malowaé wszystkimi koiczyna-
mi naraz!

* Rozktadamy na podtodze, w pewnej odlegtoéci od siebie, arkusze papieru pakowego (po
2 sklejone ze sobq arkusze na osobe) — oraz talerzyki z farbami réznych koloréw i stoiki
z wodg. Kazde dziecko siada na $rodku swoich arkuszy i dostaje 4 pedzle. Nurkujemy
pod wode i zmieniamy sie w o$miornice.

e Dtorimi zanurzajq sie pedzle w farbie i chwytajg po jednym kazdq korczyng (obiema

dtorimi i palcami kazdej ze stép). Kazde maluje portret o$miornicy, uzywajqgc obu rak
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i nég. Zwierze musi mie¢ 8 ramion. Nie wolno oszukiwaé, malujemy wszystkimi mackami
jednoczesnie! (Prowadzqcy pomaga dzieciom, ktdry trudno sie przetamad, a tym, ktére
skoficzg wczesniej, proponuje, by samymi stopami domalowywaty positek dla o$miornicy;
najbardziej ambitne podpisujg sie pod swoim dzietem stopami).

e Opcjonalnie: o$miornice zmieniajq kolor ciata, by wtopi¢ sie w otoczenie. Dzieci malujg

farbami swoje rece i nogi.

Czesé 4: WYTATUUJ PRZYGODY NA CIELE MARYNARZA

Wynurzamy sie z wody, ptyniemy dalej i doptywamy do portu.

Przezyli$my razem wiele przygdd. Uwiecznijmy te przezycia w prawdziwie marynarski spo-

séb — wytatuujmy sie, aby podczas kolejnych podrézy inni marynarze poznali nasze przy-

gody!

e Kapitan opowiada o starej technice ozdabiania ciata tatuazami, zapozyczonej od Poline-
zyjczykéw, ktérzy wprowadzili tusz pod skére zaostrzonymi kawatkami drewna lub kosci.

e Dzieci malujg sobie nawzajem tatuaze cienkimi pedzlami i tuszem.

Pod koniec ekspedycji do portu dociera niespodziewana pomoc od ludu z sgsiedniej wyspy —

np. skrzynia jabtek, ktére rozdajemy na zakoriczenie.

Autor scenariusza: Piotr Karski
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