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# STARTUJ Z SERCEM!

Gotowi na GRAND PRIX EUROPY?
ZAPNIJCIE PASY, bo w tej animacji
nikt nie zwolni nogi z gazu! WYSCIG

bedzie trzymat Was w napieciu do

-y - ostatniej chwili, a po najwieksze
2R\ . ZWYCIESTWO niekoniecznie siegnie
<V, % ten, kto jako pierwszy przekroczy
> LINIE METY... z marzeniami!

ZOBACZIZWIASTUNY] 1



POZNAJCIE EDZIE

Ta sympatyczna myszka spedza wiekszos$¢ czasu w wesotym miasteczku, ktére pro-
wadzi jej tata. Brzmi wspaniale? Niestety — EIDZIA nie bawi sie tu tak dobrze, jak piszczace
z radosci zwierzaki na rollercoasterach. Park rozrywki to miejsce jej pracy i... powod do zmar-
twien. Myszka dzieli z tatg obawy o przysztos¢ lunaparku, ktéry wpadt w powazne ktopoty.
EDZIA bardzo chce pomdc, cho¢, prawde méwiac, ma zupetnie inne marzenia niz obstuga
gosci wesotego miasteczka, a karuzele i strzelnice chetnie zmienitaby na tory wyscigowe!

Szansg dla ambitnej myszki okaze sie spotkanie z jej idolem, mistrzem kierownicy
EDEM. Czy EDZIA znajdzie w sobie site i odwage, by stang¢ do rywalizacji z najlepszymi
kierowcami Europy? | jaka role w catej historii odegra zgrana paczka jej przyjaciof?

»ZWIERZAKI NA ZAKRECIE”

To animacja, ktéra utrzyma uwage mtodych widzéw nie tylko dzieki zawrotnemu, wyscigo-
wemu tempu opowiesci, ale takze dzieki widowiskowym efektom specjalnym! Po seansie
nie zabraknie Wam tez tematéw do rozmoéw w klasie.

WARTOSC PRZYJAZNI

Animacja stawia wazne pytania o to, czy liczac tylko na siebie, potrafimy by¢ naprawde
szczesliwi. ED odnosi wspaniate sukcesy na torze — jego wyniki budzg podziw, a ttumy
fanéw z zapartym tchem sledza kazdy zakret, ktéry pokonuje. Otoczony blaskiem stawy
i uznania, wydaje sie miec wszystko, czego mozna pragnac. Ale czy samotnos¢ — nawet ta
w oslepiajgcym blasku reflektoréw — moze da¢ prawdziwe spetnienie? ED wkrétce przekona
sie, ze nawet najszybszy kierowca nie zajedzie daleko, jesli musi radzi¢ sobie zupetnie sam,
a wsparcie innych i ich bliskos¢ okazujg sie najbardziej potrzebne wtasnie wtedy, kiedy...
wydaje nam sie, ze zupetnie ich nie potrzebujemy.
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CO SKRYWAJA POZORY?

Media spotecznosciowe pozwalaja nam tworzy¢ wtasne wersje rzeczywistosci
— dopracowane w najmniejszych szczegétach, w dodatku wzbogacone spektakularnymi
.efektami specjalnymi”. Mozemy eksponowac sukcesy, przemilcza¢ porazki, pokazywac
tylko to, co chcemy, by inni zobaczyli. Gdzie przebiega granica miedzy prawdg a iluzja?
Czasem sami sie w tym gubimy.

Ten problem w ciekawy - i dostosowany do percepcji dzieci - sposob ukazuja
»ZWIERZAKI NA ZAKRECIE”. Widzimy tu zaréwno $wiat wielkich sukceséw
i adrenaliny, jak i to, co dzieje sie poza kamerami. Bohaterowie-celebryci, ktorzy blyszcza
w blasku fleszy, po zejsciu z toru okazuja sie najzupetniej zwyczajni, wrecz banalni. Mierzg
sie z trudnosciami, popetniaja btedy, potrzebuja wsparcia.

Film moze by¢ zatem dobrg okazjg, by porozmawiac z dzie¢mi o tym, kim sa
influencerzy i youtuberzy. Wielu mtodych widzéw marzy o karierze gwiazd wirtualnego
Swiata i wyobraza sobie ich zycie jako tatwe i petne zabawy. Animacja pokazuje jednak,
ze za blaskiem sukcesu stojg ciezka praca i trudne decyzje - i ze prawdziwe szczescie
wymaga czegos wiecej niz lajki i ogladalnosc.
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GRAJMY FAIR PLAY

Wielkie wyscigi i wielkie stawki pobudzajg apetyt. tatwo wtedy zapomnie(, ze praw-
dziwa rywalizacja polega raczej na przekraczaniu wiasnych ograniczen niz na zacietej walce
z przeciwnikami. Bohaterowie ,,ZWIERZAKOW NA ZAKRECIE” przekonaja
sie, ze wygrana cieszy tylko wtedy, kiedy zdobedzie sie jg w uczciwy sposob. Jak? Dzieki
wtasnej determinacji i odwadze, szacunkowi dla rywali i umiejetnosci wspotpracy. Przeciez
na mecie - tak jak w zyciu - liczy sie nie wynik, ale to, kim stajemy sie po drodze.

TWOJE MARZENIA SA WAZNE

EDZIA jest gotowa zrezygnowac ze swoich marzen, by pomaoc bliskim i uratowad
rodzinny lunapark. Czesto styszy zreszty, ze wyscigi,nie sg dla niej” i ze powinna zajac sie
czyms$ bezpieczniejszym. Mimo to znajduje w sobie odwage, by péjs¢ za gtosem serca
i sprobowac swoich sit na torze. Dzieki temu dowiaduje sie, ze warto ufa¢ wkasnym marze-
niom bardziej niz przestrogom innych. A to odkrycie bardzo wazne. Wazniejsze nawet niz
osobiste szczescie EIDZI - przeciez wiele waznych zmian w Swiecie zaczeto sie wtasnie od
dzieciecych marzen. Marzen napedzanych wyobraznig, ktéra nie zna granic i gna daleko

l
poza mete! Agata Szulc-WozZniak

AUTORKA: Agata Szulc-Wozniak - literaturoznawczyni, nauczycielka jezyka polskie-
go, edukatorka filmowa. W 2022 r. obronita z wyréznieniem doktorat z literaturoznawstwa na UAM

w Poznaniu. Publikowata m. in. w,Ruchu Literackim”i,Kontekstach Kultury”.

NA FILM
MZVVI ERZAIIINAYZAIREGIEL

ZAPRASZAMY DO KIN
1 AICISTOPADA"
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POZNAJCIE UCZESTNIKOW
FILMOWEGO WYSCIGU
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SCENARIUSZ 1

RAZEM| MOZEMY W, E, JY
@) SILE| PRZYJAZNI || WSPOLEPRACY/

AUTORKA: Eliza Wessel - kognitywistka i psycholozka edukacyjna; doswiadczona
trenerka zajec rozwijajagcych kompetencje spoteczno-emocjonalne dla dzieci i mtodziezy; autorka
warsztatéw psychoedukacyjnych dla dzieci i rodzicow oraz szkolern dydaktycznych dla kadry
edukacyjnej; naukowo zainteresowana psychologia jezyka i komunikacji.

GRUPA WIEKOWA: klasy I-IV szkoty podstawowej

CZAS REALIZACII: 1-2 godziny lekcyjne

PRZEDMIOT: godzina wychowawcza

FORMY | METODY PRACY:

R
R
R
R

CELE DYDAKTYCZNE:

praca w kregu
rozmowa kierowana
burza mézgéw
praca w grupach
gra zespotowa
prace plastyczne

ksztattowanie postawy
otwartej na wspotprace

rozwijanie umiejetnosci pracy
w réznych rolach zespotowych

zwiekszanie swiadomosci
witasnych kompetencji

ksztattowanie postawy uwaznosci
i empatii wobec innych

budowanie poczucia wptywu
i wspotodpowiedzialnosci w klasie

¢wiczenie bezpiecznej
i efektywnej komunikacji



CWICZENIE #1
CO ZA HISTORIA!

POTRZEBNE MATERIALY:
zatacznik nr 1 - zdjecia z filmu; brystol; klej

INSTRUKCJE DLA OSOBY PROWADZACEJ:

Zache¢ klase do przypomnienia fabuty filmu. Z rozsypanych zdje¢ filmowych utézcie wspdlnie
linie wydarzen przedstawiajacg droge EDA - od samotnosci w dziecinstwie, przez okres
zamkniecia w sobie, az po zdobycie umiejetnosci wspotpracy i odnalezienie miejsca w druzynie.
Porozmawiajcie o tym, co bohater mégt czu¢ na kazdym z etapdéw swojego zycia. Gotowa linie
wydarzen przyklejcie na brystol, zostawiajac miejsce na tresci z kolejnych ¢wiczen.




CWICZENIE #2
ZROBMY TO RAZEM!

POTRZEBNE MATERIALY:
zatgcznik nr 2 - meta/start; materiat lub tasma do wyznaczenia rzeki na podtodze; kartki lub
poduszki imitujgce kamienie

INSTRUKCJE DLA OSOBY PROWADZACEJ:

1. Przygotuj plansze do gry (start, rzeka, meta). Zapros klase do gry, ktérg mozna zwyciezy¢, wy-
tacznie dzieki wspotpracy catego zespotu. Popros o ustawienie sie uczestnikdw przed linig startu.

2. Przedstaw zasady gry:

s wasze zadanie to bezpieczne przeprowadzenie kazdej osoby z zespotu przez catg dtugos¢ rzeki

2% nie mozna moczy¢ stop w rzece

s kazdy/a z Was otrzymuje 1 ptywajacy kamien

sy mozna ktasc i przektadac¢ kamienie na wodzie, by na nich stawac

“### kamien, na ktérym nikt nie stoi, odptywa (zabiera go osoba prowadzaca)

s rzeka zaczyna sie w miejscu oznaczonym ,START” i koniczy sie w miejscu oznaczonym

jako,META”

4% jedyna szansa na wygrana to wzajemne wsparcie i przemyslana strategia

s jesli ktos ,wpadnie do wody’, zadanie trzeba rozpocza¢ od nowa, powodzenia!

3. Rozdaj kazdej osobie po jednej kartce/poduszce symbolizujgcej kamien.

4. Daj sygnat do rozpoczecia gry.

5. W trakcie gry uwaznie obserwuj, na biezgco zbieraj odptywajace ,kamienie’, zawracaj na START,
kiedy ktos ,wpadnie do wody”.

6. Po wygranej rundzie pogratuluj udanej wspétpracy i zache¢ grupe do wspodlnego celebrowania
sukcesu.
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CWICZENIE #3
WSKAZOWKI DO WSPOLPRACY

POTRZEBNE MATERIALY:
brystol (z pierwszego ¢wiczenia); przybory do pisania/rysowania

INSTRUKCJE DLA OSOBY PROWADZACEJ:

Wyjasnij, jak wazna jest codzienna wspotpraca w klasie i zapros dzieci do rozmowy o tym, co
pomagato, a co przeszkadzato im osiggnac cel gry. Z podanych pomystéw spiszcie na brystolu
»+Wskazowki do wspoétpracy” — np.,Rozejrzyj sie, czy ktos wyglada, jakby potrzebowat pomocy”,
~Zanim pomozesz, zapytaj czy dana osoba potrzebuje pomocy” itp.

710 %

CWICZENIE #4
RAZEM MOZEMY WIECEJ!

POTRZEBNE MATERIALY:
brystol (z poprzednich ¢wiczen); kartki techniczne; przybory do pisania/rysowania; nozyczki; klej

INSTRUKCJE DLA OSOBY PROWADZACEJ:

Popros, by kazde dziecko odrysowato swojg dton, podpisato jg i zapisato lub narysowato na niej,
co sprawia, ze jest dobrym kumplem/dobra kumpela. Moze to by¢ jakas cecha, umiejetnos¢
albo hobby, ktérymi na co dzien dzieli sie z klasa. Nastepnie niech kazdy wytnie i przyklei swoja
dton do brystolu, tworzac ,drzewo przyjazni”. Wyjasnij, ze kazdy w klasie doktada co$ od siebie
i dzieki temu mozemy uczy¢ sie tak wielu ciekawych rzeczy, wymienia¢ sie umiejetnosciami
i pomagac sobie nawzajem. Na zakoriczenie powiescie plakat w klasie, by przypominat Wam o sile
wspotpracy i przyjazni.




WSKAZOWKI MERYTORYCZNE
DLA OSOBY PROWADZACEJ:

1.

Czasem nieswiadomie wspieramy rywalizacyjny model w edukacji. Wbrew pozorom, w diuzszej
perspektywie prowadzi on do gorszych wynikéw, poniewaz dziata w oparciu o motywacje
zewnetrzng, co moze skutkowac trudnosciami w sferze spoteczno-emocjonalnej jednostki jak
i ograniczonymi, nietrwatymi efektami edukacyjnymi. Warto wiec przeanalizowa¢ i w razie
potrzeby zmodyfikowac stosowane srodki dydaktyczne, ktére moga niepotrzebnie utrwalac
rywalizacyjne nastawienie.

Wsréd nich mozna wymienié:

e rankingi i publiczne zestawianie wynikow

s porownywanie ucznidéw i uczennic miedzy soba

e gry i zadania oparte na zasadach ,kto pierwszy, ten lepszy”
s konkursy indywidualne, nastawione na rywalizacje

e publiczne docenianie wylacznie ,najlepszych”

e publiczne krytykowanie

2.

Budowanie umiejetnosci wspotpracy moze by¢ wplecione w codzienne aktywnosci szkolne.
Wiele praktyk pedagogicznych opiera sie na budowaniu wsérdd dzieci poczucia przynaleznosci
i wspotodpowiedzialnosci poprzez dziatania na rzecz spotecznosci - jak chocby petnienie
klasowych obowiazkéw. Cho¢ bywa to nie lada wyzwaniem logistycznym, niezwykle istotne jest,
by kazdy w klasie miat okazje doswiadczac sprawczosci i docenienia.

3.

Warto pamieta¢ o znaczeniu wspierajagcych komunikatéw: ,Super, ze zaopiekowate$ sie kolezanka’,
,DziekiTobie przyjemniej nam sie pracuje’,, W zespole zrobiliscie to dwa razy szybciej. Gratulacje!’,
,Dziekuje, ze tego przypilnowatas”.




WSKAZOWKI METODYCZNE ¥
DLA OSOBY PROWADZACEJ:

1.

Proponowana gra moze wywota¢ w klasie silne pobudzenie

i zaangazowanie emocjonalne. W pewnych przypadkach ujawnienie
niektorych zachowan moze stanowic cenne zrédto obserwacji
diagnostycznych, istotnych pod katem planowania wsparcia
psychologiczno-pedagogicznego dla ucznia/uczennicy.

Warto zwrdcic szczegdlng uwage na osoby
przejawiajace trudnosci w:

e regulacji napiecia

s radzeniu sobie z przegrang

% ZWracaniu sie po wsparcie

s realizowaniu pomystow innych oséb

s respektowaniu granic stawianych przez innych
e przestrzeganiu zasad gry

2.

Celebrowanie sukceséw bywa bardzo gto$ne. Warto mie¢ na uwadze
komfort os6b wrazliwych na hatas jak i wtasnych uszu :) Zachecam wiec
do eksperymentowania z r6znymi formami - np. szybkie ,wkrecanie
zarowek” zamiast klaskania (to rowniez,brawa” dla oséb

z niedostuchem i niestyszacych); ekstatyczna poza zamiast krzyku.

3.

Niektérym osobom trudno bedzie uspokoi¢ pobudzenie wywotane gra, dlatego przed przejsciem
do kolejnej aktywnosci, wymagajacej skupienia, warto wprowadzi¢ krotkie ¢wiczenie z autoregu-
lacji — np. kilka gtebokich oddechoéw, ugniatanie ciata, ,strzepywanie” napiecia etc.
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SCENARIUSZ 2

PODAZAC ZA MARZENIAMI
g -

AUTORKA: Dagmara Lis - nauczycielka mianowana, filolozka polska, absolwentka
Wydziatu Filologii Polskiej i Klasycznej UAM oraz studiéw podyplomowych z pedagogiki przed-
szkolnej i wczesnoszkolnej w Collegium Da Vinci. W pracy stawia na autentycznos$¢, budowanie
relacji i wspieranie dzieci w rozwijaniu samodzielnosci; najchetniej realizuje projekty inspirowane
dzieciecymi zainteresowaniami i pasjami.

GRUPA WIEKOWA: klasy I-IV szkoty podstawowej
CZAS REALIZACII: 2 godziny lekcyjne
PRZEDMIOT: godzina wychowawcza

FORMY I METODY PRACY:

s spotkanie w kole
s dyskusja
e stacje z zadaniami

POMOCE DYDAKTYCZNE:

w1 stempelek do zaliczania zadan oraz karta zadan B i
w formie konturu mapy Europy dla kazdego dziecka

e 1 duzy arkusz papieru (np. rozmiaru A2)
i po matej karteczce w kolorze czerwonym
i niebieskim dla kazdego dziecka

s wydruki kadrow z filmu

aswee kartki A3 i kredki lub pisaki do pracy
w 4-osobowych grupach

CELE EDUKACYJNE:

¢ Rozwijanie inteligencji
emocjonalnej uczniow

< Wdrazanie do wykonywania
zadan od poczatku do konca

2% Rozwijanie empatii
e Omowienie emogji

i zachowan bohateréw filmu
»2ZWIERZAKI NA ZAKRECIE”

% Rozwijanie umiejetnosci
wspotpracy w zespole



=1
WPROWADZENIE:

Nauczyciel z uczniami siadaja w kole. Na podstawie wypowiedzi uczniéw przypominamy sobie
pokroétce fabute filmu ,,ZWIERZAKI NA ZAKRECIE” oraz jego gtéwnych bohaterow,
Zwracajac uwage na ciagg przyczynowo-skutkowy (mtodszym dzieciom mozna pokazac¢ wydruki
kadréw i poprosic¢, by utozyty je w odpowiedniej kolejnosci).

Zacheta nauczyciela: ,Czy chcielibyscie poczuc¢ sie jak bohaterowie filmu? Zapraszam do uczestni-
czenia w naszym wtasnym Grand Prix! Bedzie sie w nim liczyto to, ile i jakie umiejetnosci rozwiniecie,
a nie to, kto bedzie pierwszy i najszybszy! "

Uczniowie siadajg w rzedzie na jednym koncu sali i wykonuja zadania indywidualnie lub w grupie.
Po kazdym wykonanym zadaniu siadajg na miejsce, gdzie otrzymujg stempelek na karcie zadan.

72
ROZWINIECIE:
TOR Z PRZESZKODAMI

STACJA 1 » PARYZ

»RZEZBY Z CIAL”
zabawa ruchowa

Dzieci dobierajg sie w czteroosobowe grupy.
Ich zadaniem jest tak stanac/przechyli¢ sie/
chwyci¢ sie za rece, by mozliwie jak najdo-
ktadniej odwzorowac figure budowli (Wieza
Eiffla, tuk Triumfalny, Piramida przed Luwrem).
W zaliczeniu zadania kluczowa bedzie wspot-
praca miedzy uczniami. Mtodszym dzieciom
warto pokaza¢ budowle na ekranie w klasie lub
wydrukowa¢ odpowiednie zdjecia, zeby ta-
twiej odwzorowaty zabytki w swoich ,rzezbach’.
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STACJA 2 » RZYM

»PRZYGOTOWUJEMY PIZZE”
zabawa

Uczniowie pozostajg w tych samych czworkach,
w ktorych wykonywali poprzednie zadanie
i otrzymujg kredki oraz kartke A3. Ich zadaniem
jest stworzy¢ pizze idealng, ktéra smakowa-
taby jak najwiekszej liczbie dzieci. Uczniowie
muszg podzieli¢ sie w ramach czwoérki zada-
niami, zgodnie z mocnymi stronami (Kto bedzie
rysowat? Kto bedzie wymyslat sktadniki? Kto
policzy, ile os6b w sali lubi dany sktadnik?).
Druzyna z pizza, ktorg zgodzi sie ,zjes¢” co
najmniej potowa grupy, ma zaliczone zadanie.

STACJA 3 » LONDYN

»LONDYNSKA BIBLIOTEKA”
zabawa w parach

Dzieci siadajq tak, ze jedno widzi plecy drugie-
go. Ich zadaniem jest narysowac¢ na plecach
kolegi lub kolezanki litere, drugie dziecko ma
za zadanie jg odgadnac. Po 5 prawidtowych
odpowiedziach nastepuje zmiana, a po 5 od-
gadnietych literach po zmianie - zaliczenie
zadania.
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STACJA 4 » MADRYT

,CHWYC BYKA ZA ROGI”
zabawa

Kazde dziecko otrzymuje jedng czerwong
i jedng niebieska karteczke. Na niebieskiej
zapisuje swojg mocng strone, a na czerwonej
- co jest dla niego trudne, ale chce sprobowac
sie z tym zmierzy¢. Gotowe karteczki z moc-
nymi stronami przyklejamy na duzy arkusz
papieru; karteczki z trudnosciami czytamy
sobie nawzajem - moze w klasie uda sie zna-
lez¢ kogos, kto pomoze nam w przezwycieze-
niu trudnosci?

STACJA 5 » LIZBONA

»STATEK PODROZNIKOW?”
zabawa typu kalambury

Uczniowie dobierajg sie w grupy cztero- lub
piecioosobowe i zamieniajg sie w zatoge statku.
Na podstawie czynnosci pokazywanych przez
poszczegodlne dzieci, reszta klasy ma za zada-
nie odgadna¢, kto jest za co odpowiedzialny
na pokfadzie (np. kto trzyma ster, kto wcigga
maszt, kto dba o porzadek, a kto przygotowu-
je jedzenie). Przed zaliczeniem zadania warto
zwroci¢ uczniom uwage, ze kazda czynnosc
jest potrzebna, by statek doptynat do celu.
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STACJA 6 » WARSZAWA

»wWISLOSTRADA”
zabawa ruchowa

Uczniowie wykonuja cykl ¢wiczen nasladow-
czych, takich jak: rowerki, bieg, przeciaga-
nie po fawce. Podczas wykonywania ¢wiczen
zwracaja uwage na doktadnos¢ ruchow, a nie
szybkos¢. Zadanie jest zaliczone, gdy ostatnie
dziecko ukonczy zadanie, wiec dodatkowa war-
toscig jest pomoc innym w ukonczeniu zadan.

#3
ZAKONCZENIE
I PODSUMOWANIE:

Ponowne spotkanie w kole. Nauczyciel pyta, czy przejscie przez kolejne etapy wyscigu byto dla
uczniéw tatwe czy trudne. Co byto najtrudniejsze? A co byto najtrudniejsze dla bohaterow filmu
»ZWIERZAKI NA ZAKRECIE”’?

Podkreslenie, ze w codziennosci bardzo czesto natrafia sie na przeszkody i popetnia btedy, ale
wazne jest, by sie nie poddawac i podejmowac kolejne préby dziatania.

Po zakonczonych zajeciach warto powiesi¢ plakat z zapisanymi mocnymi stronami dzieci na
klasowej gazetce.
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WYBIERZ DATE | GODZINE
SWOJEGO POKAZU!
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