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1. Insirukcja procesu przeprowatdzenia warsziatu

Temat i cel warsztatu:

Celem warsztatu jest rozwoj kreatywnosci uczestnikow oraz zwiekszenie sSwiadomosci
i umiejetnosci prowadzenia dramaturgii opowiesci, na bazie podstawowych pojecé

z zakresu wiedzy o klimacie i sSwiadomosci oraz znaczenia emocji. W warsztacie
wykorzystujemy podstawowe definicje z zakresu edukacji geograficznej, dotyczace
wiedzy o klimacie i jego elementach oraz psychologii: tzw. ,koto emocji”. Jednym

z zasadniczych zatozen warsztatu jest wykorzystanie formatu ,prognozy pogody”
araczej jej performatywnej wersji, ktéra sama w sobie moze stanowic¢ krdtka etiude
teatralng (mini-spektakl teatralny).

Materiaty do warsztatu:
— 3 plansze storytellingowe w ksztatcie siatki szescianu (kostki), stuzace do wydruku
na kartonie. Instrukcja wydruku plansz (trzeba napisac instrukcje)

Pierwsza plansza do wydruku, zaprojektowana przez Teatr Guliwer, zawiera ikony
poszczegdlnych elementdw klimatu: na kazdej sciance symbol jednego elementu;

Druga plansza zawiera poszczegdlne emocje, z kota emocji podstawowych:
na kazdej sciance symbol jednej z emocji podstawowych

Trzecia plansza: pusta, bez zadnych elementdw

— stowniczek pojec: dwie blizniacze karty, zawierajace zestawienie pdl semantycznych,
synonimow i wyrazéw bliskoznacznych dotyczacych zaréwno elementdw klimatu,
jak i emocji podstawowych. Obie karty mozna wydrukowad osobno, jednostronnie
lub dwustronnie jako:

karte — stowniczek elementow klimatu
karte — stowniczek podstawowych emocji

Karta-stowniczek jest zaprojektowana tak, by uczestnicy dziatania mieli
mozliwos¢ zaproponowania rowniez swoich wyrazéw bliskoznacznych, synonimoéw
i pojec¢ oraz do wpisania, po przeprowadzeniu kreatywnego procesu myslowego,
stworzonych przez siebie postaci i elementdw opowiesci.

— karta z proponowanymi schematami do budowania dramaturgii opowiesci
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Kolejnosc¢ dziatan:
— wydrukuj plansze i karty: karty-stowniczek pojec¢ i schemat opowiesci

Do realizacji dziatania potrzebne jest wydrukowanie trzech plansz, zgodnie z instrukcja, podana w punkcie nr 2. Zaréwno jesli
pracujesz z grupa dzieci, jak i z jednym dzieckiem, w przypadku plansz z symbolami elementéw klimatu, jak i emocji, wystarczy
wydruk jednego egzemplarza. Trzecia plansza — pusta, powinna zosta¢ wydrukowana dla kazdego dziecka w grupie z osobna.
Karte-stowniczek poje¢ mozesz wydrukowac dla kazdego z dzieci z osobna lub uzy¢ jednego egzemplarza dla catej grupy.
Karte schemat opowiesci nalezy wydrukowac dla kazdego z uczestnikéw z osobna.

— zt6z plansze

z16z plansze, zawierajace siatke szescianu z elementami klimatu i emocji tak, by utworzyty postaé¢ dwéch szesciennych kostek.
Zached, by trzecig plansze, te z pustymi sciankami, kazde z dzieci, biorgcych udziat w dziataniu, ztozyto samo.

— rzut szesciennymi kostkami

Zapros kazde dziecko z grupy do jednoczesnego rzucenia obiema ztozonymi przez Ciebie kostkami: kostka z elementami klimatu

i kostka z symbolami emocji. W ten sposdb, losowo, na dwdch gérnych Sciankach rzuconych kostek, kazde z dzieci otrzyma po ich
wyrzuceniu potaczenie jednej emocji z kota podstawowego i jednego elementu klimatu, np. ,temperatura powietrza” i ,radosc¢”.

Po kazdym wyrzuceniu dwdéch kostek dziecko wybiera z kart, stanowigcych stowniczek jedno stowo i prébuje stworzyé z wybranej
pary stéw nazwy wtasne: Bohatera Pozytywnego, Czarodziejskiego Zwierzecia, Niezwyktej Krainy, Magicznej Rzeczy, Bohatera
Negatywnego oraz nazwy Dziatania (hazwa Zmiany lub nazwa Czaru). Rzut przez kazde z dzieci parg dwdch kostek odbywa sie
szesciokrotnie lub tyle razy, ile nazw wtasnych wystepuje w wybranym schemacie opowiesci: po jednym z kazdego rodzaju nazw.
Kazde z dzieci moze wpisa¢ wymyslone przez siebie nazwy wtasne w stworzone do tego celu miejsce w karcie schematu opowiesci.

— opowiesé

kazdy z uczestnikdw wpisuje wymyslone przez siebie nazwy wtasne, ztozone z elementu klimatu i nazwy emocji, w wyznaczone
do tego celu miejsca w karcie-schemat opowiesci. Kazdy z uczestnikéw wybiera najbardziej odpowiadajacy mu/jej schemat
opowiesci. Moze tez wymysli¢ swéj wtasny schemat. Kazdy uczestnik tworzy i/lub jesli chce, zapisuje swoja opowiesé.

- 5 performatywna prognoza pogody

Na podstawie wymyslonej i/lub zapisanej przez siebie opowiesci kazdy z uczestnikdw moze stworzyé mini-etiude (mini-
performans) ze swojg opowiescia, wypowiedziang w stylu i na sposdéb zapowiedzi pogody. Przed realizacjg tej finalnej czesci zadania
obejrzyj spektakl ,Orecchio, brat Pinokia" w rezyserii Ady Tabisz, prezentowany na scenie duzej Teatru Lalek Guliwer. Przyjrzyj sie

i w stuchaj, jak prognoze pogody tworzy, wypowiada i interpretuje gtéwny bohater spektaklu Orecchio.

Autorska koncepcja warsztatu:
Anna Kierkosz, Teatr Guliwer
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Warsziat storytellingovwy z prognoza pogotly w tle

inspirowane spektaklem ,Orecchio, brat Pinokia” w rezyserii Ady Tabisz

Stowniczek elementow klimatu

TEMPERATURA POWIETRZA

ciepto, zimno, mréz, goraco, amplituda, chtodno, termometr, stopnie Celsjusza, stopnie Fahrenheita, kelviny, skwar

Twoje stowa:

OPADY ATMOSFERYCZNE

deszcz, mzawka, snieg, grad, ulewa, krupy, rosa, szron, szadz, gotoledz, gradobicie,
hydrometeor, deszczomierz, deszczdéwka, pluwiograf, pluwiometr

Twoje stowa:

ZACHMURZENIE

chmura, bezchmurnie, pochmurnie, zachmurzenie umiarkowane,
zachmurzenie duze, rodzaje chmur: chmury pierzaste, chmury ktebiaste

Twoje stowa:

CISNIENIE ATMOSFERYCZNE

cisnienie, atmosfera, barometr, Pascal

Twoje stowa:

WIATR / RUCHY POWIETRZA

zefir, huragan, pasaty, antypasaty, monsun, bryza, halny, samum, mistral, tajfun, anemograf,
wiatrotom, wydma, sztorm, orkan, nawatnica, skala Beauforta

Twoje stowa:

INNE ZJAWISKA ATMOSFERYCZNE

pioruny, tecza, btyskawice, zorza, tornado, burza

Twoje stowa:
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Warsziat storytellingovwy z prognoza pogotly w tle

inspirowane spektaklem ,Orecchio, brat Pinokia” w rezyserii Ady Tabisz

Stowniczek podstawowych emociji

RADOSC

spokdj, akceptacja, zaufanie, optymizm, zachwyt, podziw, triumf, wdziecznosé, satysfakcja, poczucie bliskosci

Twoje stowa:

SMUTEK

zal, tesknota, zaduma, rozczarowanie, rozpacz, bdl, przygnebienie, chandra, melancholia,
depresja, wstyd, niezadowolenie

Twoje stowa:

Zk0OSC

irytacja, gniew, wsciektosé, wstret, nienawisé, zawisé

Twoje stowa:

STRACH

lek, groza, poruszenie, trwoga, zdenerwowanie, przerazenie, obawa, napiecie,
niepewnosé, zaniepokojenie, trema, bojazn, wstret, przymus

Twoje stowa:

SZCZESCIE

zachwyt, ekstaza, nadzieja, podniecenie, ulga, mitosé, rozkosz

Twoje stowa:

ZDZIWIENIE

zaskoczenie, zdumienie, ciekawosé,

Twoje stowa:

elclokeXeke
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Warsziat storytellingovwy z prognoza pogotly w tle

inspirowane spektaklem ,Orecchio, brat Pinokia” w rezyserii Ady Tabisz

Proponowane schematy do budowania dramaturgii opowiesci

Twoje wymyslone nazwy:

BORNAtEr POZYTYWNY: ..ottt st eas
NIEZWYKAA KKIAUNA. ..ottt ettt bbb sess
POSTAC NEGALYWNQ ...ttt sttt sa e
CZArOAZIEJSKIE ZWIEIZE: ...ttt st s s s aseaen
MAEICZING FZECZ: .ttt st e e ettt st bbbt eee

DZiatani€ / ZMIanNa / NAZWE CZaTU: .o eeeeeeeeeeseeseesesesessesssssssesessssssasesesessssssssesesesssssasesssesssssaes

Wybierz schemat opowiesci, ktorg stworzysz z wymyslonych przez siebie nazw
witasnych. Po ukonczeniu tworzenia opowiesci mozesz ja zapisa¢ (np. na drugiej
stronie tej karty) a potem opowiedzie¢ na gtos tak, jakbys zapowiadat / zapowiadata

prognoze pogody:

— Bohater Pozytywny mieszka w Niezwyktej Krainie, ktéra zaczyna niszczy¢ Postad
Negatywna. Bohater Pozytywny udaje sie w podrdz, w ktérej Czarodziejskie Zwierze
pomaga mu zdoby¢ magiczng rzecz, dzieki ktérej pokonuje Posta¢ Negatywna.

W wyniku tego zwyciestwa nastepuje jakies wspodlne Dziatanie lub wazna Zmiana.

— Bohater Pozytywny wyrusza do Niezwyk#tej Krainy, gdzie spotyka Czarodziejskie
Zwierze. Tam musi zmierzy¢ sie z Postacia Negatywna, zeby zdobyé magiczna rzecz.
Jej uzyciem wywotuje Dziatanie, ktdére zmienia swiat.

— Bohater Pozytywny spotyka Czarodziejskie Zwierze. Razem trafiajg do Niezwyktej
Krainy, gdzie rzadzi Posta¢ Negatywna. Przy pomocy magicznej rzeczy wykonuja
istotne Dziatanie (Nazwa Czaru), ktére uwalnia Niezwykta Kraine spod wtadzy
Postaci Negatywne,j.

— Bohater Pozytywny i jego Czarodziejskie Zwierze sg uwiezieni przez Postad
Negatywna, ktodra jest wtadca / wtadczynig Niezwyktej Krainy. Jednak Bohater
Pozytywny nagle wchodzi w posiadanie magicznej rzeczy, ale zeby jej uzyé, musi
poznad (pozyskac lub wykrasé) Nazwe Czaru, ktdry uruchamia Magiczng Rzecz.
Z pomocg Czarodziejskiego Zwierzecia wykrada Nazwe Czaru i uwalnia siebie
i Czarodziejskie Zwierze z niewoli.

teatr
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