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MATERIALY DYDAKTYCZNE DLA NAUCZYCIELA
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opracowanie: Barbara Ochmanska

FILM | ,KAPITAN MORTEN | KROLOWA PAJAKGW"
»Captain Morten and the Spider Queen”, Estonia, Irlandia, Wielka Brytania 2018, 75 min

rezyseria: Kaspar Jancis, Henry Nicholson, Riho Unt

scenariusz: Mike Horelic, Kaspar Jancis, Robin Lyons, Andrew Offiler, Paul Risacher

zdjecia: Ragnar Neljandi

muzyka: Pierre Yves Drapeau, Fanfare Pourpour

montaz: Jan Goossen

obsada: Cian 0'Dowd, Brendan Gleeson, Pauline Mclynn,Susie Power, Ciardn Hinds, Michael Mcelhatton, Tommy Tieran

Morten to dziesiecioletni chtopiec, pdtsierota. Nie ma w poblizu siebie mamy, ktdra stracit (nie zyje), a taty nigdy nie ma
w domu, bo jest kapitanem statku ,Salamandra”. Pojawia sie od czasu do czasu w domu chtopca i nie zwaza na
problemy syna, nie podziela jego pasji, zyje wtasnym zyciem. Chtopiec nie ma tatwego zycia, Zyje w osamotnieniu
w nadmorskim miasteczku z ciotka Anng, wtascicielka kawiarni ,Motyle”. Anna to silna osoba, ktéra narzuca innym
wiasne zdanie i prébuje rzadzi¢ wszystkimi dookota. Morten uwielbia momenty, gdy moze marzyé, ze jest kapitanem
statku, jak jego ojciec. Kazda wolng chwile poswieca na budowe statku-zabawki. Ucieka czesto do $wiata fantazji,
w ktorym zamieszkuja owady, niezwykle podobne do osdb, ktére sg wokét niego. Owady umieszcza na poktadzie swojej
zabawki. Pewnego dnia, w wyniku przypadku, jego marzenia nabieraja realnych ksztattéw i Morten zostaje kapitanem.
Zostaje zmniejszony do rozmiaru cztonkéw swojej zatogi-owaddéw i staje na czele swojego matego statku. Musi
uratowac statek i wréci¢ do prawdziwego $wiata. Czy to mu sie uda?

AHOJ PRZYGODO! — PODROZ DO KRAINY KREATYWNOSCI. SILA WYOBRAZNI

Temat zajeé
Ahoj przygodo! — podrdz do krainy kreatywnosci. Sita wyobrazni

Czas trwania zajeé
45 min

Cele zajec
Podczas zajec uczen:

- rozwija wrazliwo$¢ estetyczna poprzez kontakt ze sztuka filmowa;
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rozmawia na poruszane w filmie tematy (kreatywno$¢, dazenie do osiggania zamierzonych celdw,
samotnosé);

¢wiczy doktadno$¢, spostrzegawczosc i logiczne myslenie;

umie zadac pytania dotyczace gtéwnych bohateréw filmu;

zna fabute filmu;

tworzy odlegte skojarzenia, rozwija umiejetno$¢ tworzenia fabuty i opowiadania;

zamyka mysli w stowach — uktadanie pytan do wywiadu z interesujaca osoba;

¢wiczy wyobraznie i stuch muzyczny, twdrczo postuguje sie jezykiem méwionym i pisanym, gra na
instrumentach;

wspdtpracuje w zespole, pobudza zdolnosci manipulacyjne i oryginalno$¢ myslenia, uczy sie planowania
i konstruowania urzadzen, staje sie zaradny i przedsiebiorczy;

rozumie potrzebe niesienia pomocy innym;

rozwija wyobraznie;

rozwija zdolnos$ci twdrcze — ptynnos¢, gietkos¢, elaboracje i oryginalno$é myslenia;

¢wiczy umiejetnosci komunikacyjne i wykorzystywanie zdobytej wiedzy w praktyce, wspétprace
w zespole.

Powigzanie z podstawa programowa

Podczas zaje¢ uczen:

>
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dobiera stosowna forme komunikacji werbalnej i wtasnego zachowania, wyrazajacg empatie i szacunek
do rozméwcey (edukacja polonistyczna);

formutuje pytania dotyczace sytuaciji zadaniowych (edukacja polonistyczna);

odréznia elementy $wiata fikcji od realnej rzeczywistosci; byty rzeczywiste od medialnych, byty
realistyczne od fikcyjnych (edukacja polonistyczna);

taczy wyrazy w wypowiedzenia i poprawnie formutuje zdanie pojedyncze i zdanie ztozone (edukacja
polonistyczna);

wykorzystuje gry planszowe lub logiczne do rozwijania umiejetnosci myslenia strategicznego, logicznego,
rozumienia zasad itd. (edukacja matematyczna);

wykorzystuje nabyte umiejetnosci do rozwigzywania probleméw, dziatan twérczych i eksploracji $wiata
(edukacja matematyczna);

wykorzystuje prace zespotowa w procesie uczenia sie (edukacja spoteczna);

przedstawia charakterystyke wybranych zaje¢ i zawoddw (edukacja przyrodnicza)

wykonuje przedmioty uzytkowe (edukacja techniczna).

Metody i formy pracy

Podczas lekcji nauczyciel wykorzystuje nastepujgce metody i formy pracy z uczniem:
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gry i zabawy
dyskusja

pogadanka

burza mézgdéw
trening kreatywnosci
wywiad

Srodki dydaktyczne

Podczas lekcji nauczyciel wykorzystuje nastepujgce srodki dydaktyczne:
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karty pracy (patrz s. 6)

kartki samoprzylepne

rekwizyty, np. kompas, lornetka, dukaty, mapa, piracki kufer, apaszka

kredki

ptyta z szantami i odtwarzacz CD

kosci do gry, kubki

arkusz szarego papieru

instrumenty muzyczne gotowe lub wykonane przez dzieci, lub gazety, folia babelkowa, puste butelki po
wodzie mineralnej

kolorowe patyczki, wykataczki lub patyczki po lodach, sznurki, tasmy klejace, duza miednica, wanienka,
maty basen do wody dla dzieci, plastelina
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kartki z hastami do pantomimy
przybory do pisania

kartki ksero

butelka z pustym korkiem
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Przygotowanie do lekcji
Lekcja powinna odby¢ sie po obejrzeniu filmu ,Kapitan Morten i Krélowa Pajakéw” w rezyserii Kaspara Jancisa, Henriego

Nicholsona, Riho Unta.
PRZEBIEG LEKC)JI

Wprowadzenie
Zajecia rozpoczynamy od zabawy ,Podréz do Krainy Kreatywnosci”.

Osoba prowadzaca uprzedza uczestnikéw zajeé, ze za chwile wybiorg sie w podréz ,na niby". Zaprasza na statek
ptynacy do Krainy Kreatywnosci. Prosi, aby przyszli marynarze wykonywali ¢wiczenia zgodnie z zaproponowanymi przez
nig aktywnosciami:

Wchodzimy ostroznie po trapie na statek (dzieci przechodza po linie, skakance lub narysowane;j linii na podtodze, itp.).
Wciggamy teraz zagle na maszt (dzieci przeciagaja liny i wciggajg zagle na maszt).

Jeste$my na petnym morzu, oddychamy gteboko morskim powietrzem.

Marynarz na poktadzie ciezko pracuje:

- czy$ci i szoruje poktad (dzieci nasladujg wykonywanie porzadkéw),

- nosi ciezkie rzeczy (dzieci nosza gazety lub ksigzki na réznych czesciach ciata: gtowie, kolanie, ramionach, plecach,
itp.),

- ma wachte na bocianim gniezdzie lub na mostku kapitafiskim (dzieci wypatruja, przez niby-lornetke —ztozone dtonie,
innych statkdw, ptakdw, ladu).

A teraz kazdy z was wyda marynarski okrzyk, np. Ahoj przygodo!, Zagle na maszt!, itp.

| na koniec zatarnczymy marynarski taniec w kole przy zeglarskiej piosence, czyli szancie.

0 czym szumia morskie fale?

Prowadzacy zajecia informuje dzieci, ze wytowiono z morza tajemniczy kufer. Tajemnicze oznakowania $wiadczg, ze
nalezat on do groznych piratéw, czyli oséb, ktére napadajg na inne statki. Otwiera skrzynie i pokazuje znalezione
skarby, np. dukaty, mape, kompas, lornetke, kostki do gry, apaszke. Dzieci nazywaja je i méwia do czego stuza.
Nastepnie opowiada, ze zeglarze, ptywajac po morzach i oceanach, sa wiele godzin i dni poza domem. Bardzo czesto
spedzaja wieczory razem, w swoim towarzystwie, snujac morskie opowiesci. Opowiadaja o swoich niezwyktych
podrézach, przygodach, spotkaniach z wyjatkowymi ludZmi, itp. Pozwala im to zapomnie¢ o tesknocie za domem
i rodzing. Proponuje, aby kazde z dzieci zapisato na 5 karteczkach samoprzylepnych wyrazy zwigzane z: filmem
«Kapitan Morten i Krélowa Pajgkéw”, marynarzami, morzem oraz podrézami i wrzucito je do kartonowego pudta lub
wiklinowego kosza przerobionego na piracki kufer. Nastepnie ,w grupach lub samodzielnie, uczestnicy wybierajg 4-6
skarbéw z pirackiego kufra i uktadajg zeglarska opowies$¢, w ktorej wystapia nazwy wybranych osdb, przedmiotéw,
przygéd. Mozna zmienia¢ forme wyrazéw tak, by wypowiedz byta spdjna i poprawna pod wzgledem gramatycznym. Na
zakonczenie ¢wiczenia, dzieci przedstawiajg swoja zeglarska opowies¢ innym osobom. Najbardziej oryginalng mozna
zapisaé i w nagrode wtozy¢ do pustej butelki.

Morski diagram

W tym diagramie (karcie pracy nr 1 ¢éw. 2) ukryty sie wyrazy zwigzane z zeglowaniem. Prowadzacy zajecia prosi, aby
dzieci postaraty sie odszukac ich jak najwiecej. Pamietajac przy tym, ze moga by¢ wpisane: pionowo, poziomo, skosnie
lub wspak. Otaczaja je petla i wypisuja obok na karcie pracy nr 1.

Proponowane wyrazy do wyszukania:

zeglarz, zagiel, rejs, statek, burta, mostek, marynarz, lina, maszt, wezet, rufa, dziéb.

Wywiad z Mortenem

WyobraZcie sobie, ze bedziecie mieli mozliwo$¢ spotkania sie z bohaterem filmu ,Kapitan Morten i Krélowa Pajgkow” lub
jego tata — kapitanem statku ,Salamandra”. Przygotujcie pytania, ktdre chcieliby$cie im zada¢. Pamietajcie, ze moga
dotyczy¢ zeglowania, ale réwniez relacji miedzy ojcem i synem.

Kraina Kreatywnosci

Prowadzacy informuje dzieci, ze za chwile kazde z nich wcieli sie w role architekta krajobrazu na nowo odkrytej przez
kapitana Mortena wyspie, ktdra nazwano Kraing Kreatywnosci. Ta wyspa jest wyjgtkowa, wszystko na niej jest piekne
i wyglada jak z bajki. Waszym zadaniem bedzie zagospodarowac i stworzy¢ nowa wyspe, na ktdrej wszystko moze by¢
urzadzone tak, jak tylko zapragna dzieci.

Ma to by¢ wyspa marzen, na ktérej Morten i wszyscy (ludzie, zwierzeta, itp.) czuja sie kochani, szcze$liwi, potrzebni i sg
rado$ni. Bedzie to nasza Kraina Kreatywnosci. Zastandwcie sie: Jaka ta wyspa ma by¢? Co moze sie na niej znajdowac?
Jakie znajda sie na niej obiekty? Co mozna na niej robic? Jak spedzac czas?



Prowadzacy ktadzie przed dzie¢mi na podtodze w sali duzy arkusz szarego papieru w ksztatcie kota. To jest Wyspa
Kreatywnosci. Niech kazdy z was narysuje lub namaluje to wszystko, co powinno sie na niej znalez¢. Kazda osoba moze
narysowa¢ lub namalowa¢ tylko jeden element. Wyspe Kreatywnosci umieszczamy w sali w widocznym miejscu
i omawiamy z dzie¢mi, co mogto poméc Mortenowi i innym dzieciom czué sie szczesliwymi.

Przerywnik muzyczny - szanta

Na prosbe prowadzacego dzieci zajmuja miejsca w kregu. Wystuchuja jednej piesni zeglarskiej — szanty. Nauczyciel
pyta, czy wiedzg, co to jest szanta? Potem stuchaja szanty, staraja sie odpowiedzie¢ na takie pytania: 0 czym $piewaja
zeglarze? Jaki nastrdj, dynamika, tempo i rytm ma ta melodia? Do czego ta szanta zacheca?

Nastepnie nauczyciel zacheca dzieci, aby korzystajac z instrumentdéw, ktére znajduja sie w klasie lub wykonanych
wedtug wtasnego pomystu, np. pusta butelka po wodzie mineralnej, gazety, otéwki, itp. zaakompaniowaty sobie do tego
utworu lub zatanczyty.

Uwaga! Warto przed zapoznaniem dzieci z szanta przestucha¢ ja, gdyz piosenki zeglarskie styna ze sprosnych
stow.

Gra w kosci

Jedna z atrakcji dla marynarzy na morzu jest gra w kosci. Podobno uwielbiat ja tez Morten i jego tata. Jest to popularna
gra dla 2-4 os6b, w ktdrej gracze turlaja 5 typowymi szesciennymi kostkami, by uzyskaé okreslone uktady oczek, za
ktdre otrzymuje sie punkty. Celem gry jest uzyskanie najwiekszej ilosci punktoéw.

Dobierzcie sie w pary, kazda dwdjka oséb otrzyma trzy kostki do gry. Ustalcie, kto z was zacznie gre. Kazdy zawodnik
bedzie rzucat 10 kolejek i wyrzucat rézne liczby.

Wariant I. Waszym zadaniem bedzie zsumowac ilo$¢ punktéw, ktére otrzymat kazdy zawodnik. Wygrywa zawodnik
z najwieksza iloscig punktow.

Wariant |l. Kazdy zawodnik rzuca tylko jeden raz swoje kosci. Z otrzymanych liczb, np. zawodnik nr 1-5, 6, 2, a zawodnik
nr 2-2, 3, 6 utozy¢ jak najwieksza ilos¢ nowych liczb. Kazda liczba moze wystapic¢ tylko jeden raz, chyba ze zostata
wyrzucona wiecej niz jeden raz.

Wariant Ill. Uczniowie mogg uktada¢ dziatania z ,wyrzuconych” liczb, np. mnozy¢, dodawaé, itp. i nawzajem obliczac¢ ich
wyniki.

Zyczenia Mortena do ztotej rybki
Morten czesto marzyt i chciat zosta¢ marynarzem. Wielu z nich towi ryby. Podczas jednej z wyimaginowanych wypraw
Morten ztowit ztota rybke — jak myslisz, o co mdgt ja poprosi¢? Powiedz lub zapisz — zatacznik nr 1 — éw. 2.

Statek kapitana Mortena

Prowadzacy nawigzuje do obejrzanego filmu i budowania przez gtéwnego bohatera statku, na ktérym podrézowali jego
fikcyjni cztonkowie zatogi. Odwotuje sie do wyobrazni dzieci i prosi, aby sobie wyobrazili, ze Morten znalazt sie sam na
wyspie Kraina Kreatywnosci i potrzebuje pomocy. Zadaniem dzieci w czteroosobowych grupach jest zbudowanie statku,
tratwy, aby wydostaé chtopca z wyspy. Kazda grupa otrzymuje do dyspozycji takie same materiaty: kolorowe patyczki,
wykataczki lub patyczki po lodach, sznurki, tasmy klejgce, duza miednica, wanienka, maty basen do wody dla dzieci,
plasteline. Zadaniem uczestnikéw zaje¢ jest wymysli¢ i skonstruowac z tych przedmiotdéw statek lub tratwe, na ktdrej
bedzie mdgt ptywac Morten — bohater filmu.

Po wykonaniu prototypéw statkéw lub tratw uczestnicy zajeé¢ przeprowadzajg ich wodowanie i sprawdzg, jak ptywaja
z Mortenem.

Podsumowanie tematu
Na podsumowanie zaje¢ dzieci przedstawiajg scenki ,Morskie pantomimy” i do imion bohateréw prébuja dopisa¢ wyrazy,
ktore sie z nimi kojarza.

Morskie pantomimy
Na zakonczenie zaje¢ dzieci dobierajg sie w tréjki, kazda z tréjek wylosuje dla siebie temat scenki pantomimiczne;.
Dzieci maja 5 minut na jej przygotowanie i pokazanie na ,scenie”.

Proponowane tematy scenek:
Gasienica spotyka Mortena.

Spacer nadmorska plaza.
Wydobycie skarbu z dna morza.
Woda wlewa sie na statek Mortena.
Morten buduje statek.

Spotkanie Mortena z tata.
Ptywanie statkiem po morzu.

Przewidywane odpowiedzi
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M — marzyciel;
0 — odwazny;
R - rozwazny;
T —tworca;

E — empatyczny;
N — nieszczesliwy;

A - apodyktyczna;

N — narzuca innym wtasne zdanie;
N — nauczata tanczy¢;

A — agresywna.



KARTA PRACY NR 1

Ewiczenie 1

W tym diagramie ukryty sie wyrazy zwigzane z zeglowaniem. Postaraj sie odszukac ich jak najwiecej. Pamietaj, ze moga
by¢ wpisane: pionowo, poziomo, skosnie lub wspak. Otocz je petlg i wypisz:
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Cwiczenie 2

O co poprositby Morten ztotg rybke?
Utdz trzy propozycje zyczen.



