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Szanowni Paristwo,

zapraszamy Panstwa do obejrzenia z uczniami filmu fabularnego Moon: Pan-
da i ja - poruszajgcej, a jednoczesnie bardzo realistycznej historii o chtopcu,
ktéry zostaje wystany do babci, z dala od miasta, szkoty i swiata ekrandéw.
W nowej rzeczywistosci, wolniejszej i spokojniejszej, bohater spotyka matq pan-
de. To spotkanie staje sie poczgtkiem przemiany: od swiata gier i ciggtej stymu-
lacji-przechodzi do doswiadczenia bliskosci, odpowiedzialnosci, troski, realnej
relacji iobecnosci tu i teraz.

Film w prosty i zrozumiaty dla dzieci sposéb pokazuje:

@ ze poza smartfonem naprawde jest zycie - petne emocji, dziatania i relagcji,

@ czym jest prawdziwa przyjazn, ktéra wymaga uwaznosci i troski,

@ jak rodzi sie odpowiedzialnos¢ za kogos stabszego,

@ jak kontakt z naturg i doswiadczenie ciszy wspiera dobrostan psychiczny
dziecka,

@ ze bliskos¢ i relacja znaczg wiecej niz wyniki, presja i oczekiwania.

Moon: Panda i ja doskonale odpowiada na wyzwania wychowawcze, z ktérymi
dzi$ mierzy sie szkota. Wpisuje sie w kierunki polityki oswiatowej 2025/2026,
wspierajgc:

@ zdrowie psychiczne dzieci,

@ rozwijanie empatii, wrazliwosci spotecznej i odpowiedzialnosci,

@ ksztattowanie sprawczosci i dojrzatosci emocjonalnej,

@ refleksje nad réwnowagq miedzy swiatemonline i offline.

~ To nie jest moralizatorska opowiesé. To film, ktory dzieci rozumiejg, bo méwi ich
jezykiem i dotyka ich realnych doswiadczen: samotnosci, potrzeby zauwazenia,
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pragnienia relacji oraz poszukiwania swojego miejsca.
Zachecamy do skorzystania z przygotowanych scenariuszy zajec.
Film Moon. Panda i ja moze stac sie nie tylko wartosciowym seansem, ale réwniez punk-
tem wyjécia do pracy wychowawczej. Dlatego przygotowaliémy dwa dopasowane
do wieku materiaty:
Dla klas I-1I
,»Gra bez klikania - bawimy sie naprawde”
Scenariusz zacheca uczniéw/uczennice do odkrywania radosci zabawy bez ekranéw,
wzmachia relacje, empatie i kreatywnosc. Pokazuje, ze prawdziwa przygoda zaczyna sie
tam, gdzie konczy sie wi-fi.
Dla klas IV-VI
»Bez wi-fi tez moze by¢ ciekawie! Prawdziwe przygody. nie potrzebujg zasiegu”
Materiat pomaga uczniom/uczennicom przyjrze¢ sie swoim nawykom cyfrowym, zrozu-
mie¢ emocje zwigzane z korzystaniem z technologii i zobaczy¢, co zyskujg, kiedy wracajq
do swiata realnych relaciji.
Wierzymy, ze Moon: Panda i ja bedzie dla uczniéw/uczennic waznym doswiadczeniem -
lekcjg przyjazni, odpowiedzialnosci i uwaznosci. A dla Panstwa stanie sie realnym wspar-
ciem w.rozmowach o relacjach, dobrostanie psychicznym i rwnowadze miedzy swiatem
online i offline.

' Z serdecznymi pozdrowieniami,

Prezeska Fundacji KinoSzkota
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rez. Gilles de Maistre, Francja, Belgia 2025, 99 min.

¥ SCENARIUSZ LEKCJI
DLA KLAS 1-3

TEMAT: GRA BEZ KLIKANIA — BAWIMY SIE OFFLINE

POTRZEBNE MATERIALY:

@ koc;

@ piteczki/woreczki/przedmioty
(do przenoszenia nogami

w ¢wiczeniu nr 4);

@ ekran i rzutnik lub tablica
multimedialna (do wyswietlenia
zatgcznika nr 2);

® wydruki zatgcznikéw.

CELE ZAJEC:

W trakcie zaje¢ uczer/uczennica:

@ zwieksza swojg Swiadomosé

na temat znaczenia i atrakcyjnosci
zabaw w , realu”, czyli bez ekranéw,
klikania i internetu;

@ wymienia sie zyciowymi
doswiadczeniami z innymi uczniami/
uczennicami;

@ integruje sie z kolegami/zankami
z klasy poprzez zabawy druzynowe;
@ ¢wiczy pamiec;

@ rozwija wyobraznie;

@ rozwija myslenie obrazowe

i abstrakcyjne;

@ trenuje spostrzegawczos¢;

@ jest aktywizowany fizycznie poprzez
udziat w zabawie ruchowej;

@ trenuje niewerbalne sposoby
komunikacji (poprzez gesty, ruch ciata,
mimike);

@ ¢wiczy umiejetnosé dziatania
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w zespole;

@ ¢wiczy umiejetnos¢ wypowiedzi
indywidualnej na forum grupy.

Czas trwania: realizacja wszystkich
¢éwiczen potrwa 45 minut (1 jednostka
lekcyjna)

METODY PRACY:

® wypowiedz indywidualna;
® gry i zabawy;

® zabawa druzynowa;

® zabawa ruchowa;

@ trening wyobrazni;

® zgadywanka.

MATERIALY DYDAKTYCZNE:

1. Film Moon: Panda i ja, rez. Gilles de
Maistre, Francja, Belgia 2025, 99 min.
2. Zatqgcznik nr 1 (do druku — dla
uczniéw/uczennic);

3. Zatgcznik nr 2 (do wyswietlenia na
ekranie).
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1. MOJA NAJLEPSZA PRZYGODA OFFLINE
(wypowiedzi indywidualne)

Nauczyciel/ka rozpoczyna zajecia od przedstawie-
nia uczniom/uczennicom tematu spotkania — dzi$
porozmawiamy o tym, jak Swietnie mozna bawié sie
w ,realu”, czyli bez ekranéw, klikania i internetu. Przez
cate zajecia bedziemy sie bawié, zgadywaé, wykony-
wad zadania i gra¢. W ten sposéb bedziemy nie tylko
Swietnie sie bawié, ale tez éwiczy¢ pamieé, rozwijaé
wyobraznie, trenowac spostrzegawczosc i wykonywac
¢wiczenia fizyczne.

Nauczyciel/ka przypomina uczniom/uczennicom film
Moon: Panda i ja, w ktérym gtéwny bohater przezyt
przygode, nawiqzujgc przyjazn z pandg podczas wa-
kacji u swojej babci na chinskiej prowincji. Chtopiec
porzucit wtedy zabawy cyfrowe i swojg przenosng
konsole do gier na rzecz kontaktu z naturg, w tym
zZwierzetami.

Po tym wprowadzeniu nauczyciel/ka prosi uczniéw/
uczennice o zastanowienie sie: ,,Jaka byta Wasza naj-
fajniejsza wakacyjna przygoda?”. Uczniowie/uczenni-

ce zgtaszajg sie i krétko (!) opowiadajg o swojej przy-
godzie.
(Czas: ok. 3-5 minut)

2. KTO TU SIEDZIAK?
(zabawa — ¢wiczenie na zapamietywanie)

Nauczyciel/ka zapowiada pierwszqg zabawe. Zaprasza
uczniéw/uczennice w miejsce sali, gdzie wszyscy mogg
usig$é na podtodze w kregu. Nauczyciel/ka pokazuje
uczniom/uczennicom przygotowany wczesniej koc i wy-
jasnia zasady:

»Siadacie w kregu. Ja wybieram jedno z Was i ta osoba
odchodzi na bok, staje twarzg do sciany i zamyka oczy,
zeby nie widzie¢, co sie dzieje za jej plecami. Wtedy
wskazuje osobe, ktéra sigdzie na srodku kregu i przy-
kryjemy jg kocem. Zadaniem tego, kto stoi przy scianie,
bedzie odgadniecie, kto jest pod kocem”.

Po prawidtowym odgadnieciu kto byt schowany,
uczniowie/uczennice przesiadajg sie w inne miejsca
kregu, aby utrudni¢ zadanie kolejnemu zgadujgcemu.
Nauczyciel/ka kontynuuje zabawe az do korica przewi-
dzianego na to éwiczenie czasu.
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(Czas: ok. 10 minut)

3. KALAMBURY

(zabawa — éwiczenie na rozwijanie wyobrazni)
Nauczyciel/ka zapowiada, ze w tym éwiczeniu pobawi-
my sie w kalambury, czyli pokazywanie rzeczy bez stéw.
Uczniowie/uczennice bedqg mieli za zadanie pokazywaé
czynnosci, ktore czesto wykonujemy podczas wakacyjnych
wyjazdow.

Nauczyciel/ka prosi o zgtoszenia (podniesienie reki)
uczniéw/uczennice chetnych do pokazywania. Wybiera
pierwszq osobe i zaprasza jg do siebie, by zdradzic jej na
ucho hasto, ktére bedzie musiata pokazaé. Wybrany/a
uczeni/uczennica pokazuje hasto, a reszta klasy odgaduje.
Nauczyciel/ka odmierza kazdemu czas na pokazywanie:
1-2 minuty.

Uwaga: nauczyciel/ka dokonuje wyboru sposréd zapro-
ponowanych haset na podstawie wieku dzieci — tatwiej-
sze dla mtodszych uczniéw/uczennic,
trudniejsze dla starszych.

Lista proponowanych haset:
@ Budowanie zamku z piasku;
@ Puszczanie latawca;

@ Lowienie ryb;

® Zbieranie grzybow;

@ Rozpalanie ogniska;

@ Rozstawianie namiotu;

@ Nurkowanie.

(Czas: ok. 15 minut)

4.POJEDYNEK DRUZYN
(zabawa — éwiczenie fizyczne)

Nauczyciel/ka dzieli uczniéw/uczennice na 2 druzyny
z réwng (lub zblizong) liczbg uczniéw/uczennic. Druzyny
siadajg na podtodze, w dwoéch rzedach na wprost siebie
(twarzami do oséb w rzedzie naprzeciwko).

Nauczyciel/ka pokazuje im dwie piteczki/woreczki/przed-
mioty i wrecza po jednym uczniom/uczennicom siedzgcym
na poczatku rzedéw. Wyjasnia, ze zadaniem uczniéw/
uczennic bedzie przenies¢ przedmiot z poczgtku swojego
rzedu na jego koniec, ale bez uzycia rgk! Uczniowie/uczen-
nice bedqg to robi¢ samymi nogami — mogqg uzywac stép,
kolan, ud.

Uwaga: woreczek ma byé przenoszony nad ziemigq,
W powietrzu, nie moze by¢ wiec przesuwany po podtodze!
Nauczyciel/ka przeprowadza 3 rundy zabawy, w kazdej

rundzie przydzielajgc 1 punkt zwycieskiej druzynie. Na ko-
niec zwycieza druzyna, ktéra ma wiecej punktow.
(Czas: ok. 10 minut)

5. ZNAJDZ ROZNICE!
(zabawa — ¢wiczenie na spostrzegawczosc)

W celu wyciszenia grupy na zakorczenie zajeé nauczyciel/
ka proponuje zabawe, w.ktérej uczniowie/uczennice bedg
éwiczy¢ swojg spostrzegawczosé i szukaé réznic miedzy
dwoma obrazkami.

Dzieli uczniéw/uczennice na pary (uczniowie/uczennice
siedzgcy/ce w jednej tawce) i wrecza kazdej parze wy-
drukowany egzemplarz Zatgcznika nr 1 sktadajgcego sie
z dwéch podobnych obrazkéw. Zadaniem uczniéw/uczen-
nic jest zaznaczy¢ dtugopisem wszystkie réznice, jakie
znajdq. Uczniowie/uczennice majq na to 3-5 minut.

Na koniec nauczyciel/ka wyswietla Zatgcznik nr 2, aby
uczniowie/uczennice mogli/ty zweryfikowaé swoje roz-
wigzanie.

(Czas: ok. 5-8 minut)



ZALACZNIK NR 1.
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TEMAT: BEZ WI-FI TEZ MOZE BYC CIEKAWIE!
PRAWDZIWE PRZYGODY NIE POTRZEBUJA ZASIEGU.

POTRZEBNE MATERIALY:
@ Zdjecie pandy wielkiej;

@ Kartki w kolorze biatym i czarnym;

@ Karta pracy nr1;
@ Karta pracy nr 2;
@ Karta pracy nr 3;
@ Karta pracy nr 4;
@ Karta pracy nr 5.

CELE ZAJEC:

Podczas zajeé uczer/uczennica:

@ dowiaduije sig, jakg funkcje petni
ubarwienie pandy wielkiej;

@ dokonuje rekonstrukcji wydarzen
z obejrzanego filmu;

@ uczy sie tworzy¢ krotkg
charakterystyke poréwnawczqg
bohaterg;

@ potrafi znalez¢é zwigzki przyczynowo-
skutkowe;

@ potrafi zinterpretowac zachowanie
bohatera filmu;

@ potrafi wskazaé, w jaki sposéb
kompetencje cyfrowe i umiejetnosci
interpersonalne mogg na siebie
wzajemnie wptywaé lub z siebie
wynikac;

@ rozumie, dlaczego istotne jest
rozsgdne korzystanie z technologii;
@ potrafi wskazaé pozytywne skutki
odtqgczenia sie od $wiata cyfrowego;
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@ rozwija swojq kreatywnos¢;
@ cwiczy prace w grupie.

METODY PRACY:

® wypowiedz indywidualna;
@ gry i zabawy;

® zabawa druzynowa;

® zabawa ruchowa;

@ trening wyobrazni;

® zgadywanka.

MATERIALY DYDAKTYCZNE:
® wyktad informacyjny;

@ rozmowa kierowana;

@ trening kreatywnosci;

@ burza mézgoéw;

@ praca w grupach.

PRZED ZAJECIAMI:

Uczniowie oglgdaijg film pt. Moon:
Panda i ja, rez. Gilles de Maistre,
Francja, Belgia 2025, 99 minut.
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MOON

 PANDA I JA
rez. Gilles de Maistre, Francja, Belgia 2025, 99 min.

1. FAZAWSTEPNA

Nauczyciel/ka wita uczniéw/uczennice i rozpoczyna za-
jecia od krétkiej zagadki, majgcej na celu wprowadzenie
uczniéw i uczennice w tematyke obejrzanego wczesniej
filmu pt.: Moon: Panda i ja.

Przyjacielem gtéwnego bohatera filmu - dwunasto-
letniego Tiana - stata sie dos¢ nieoczekiwanie bardzo
przyjazna panda wielka. Prowadzgca/y zajecia prezen-
tuje zdjecie tego zwierzecia, a nastepnie pyta uczniéw/
uczennice, czy wiedzq, dlaczego posiada ona tak cha-
rakterystyczne czarno-biate umaszczenie oraz w czym
pomaga pandzie kazda z barw.

® Prawidtowa odpowiedz:

BIALE BARWY: Ukrywaijg jo w $niegu/lodzie (w gérach,
gdzie mieszkajqg).

CZARNE BARWY: Ukrywajg jg w cieniu drzew (w bambu-
sowym lesie).

*Jesli uczniowie/uczennice majg problem z podaniem
prawidtowej odpowiedzi prowadzgcy moze ich nakiero-
waé, wskazujgc na specyficzny teren, w ktorym wystepu-
ja pandy wielkie (gérzysty, $niezny teren oraz lasy bam-
busowe) oraz to, ze barwy majg charakter kamuflujgcy

10

i utatwiajg ukrycie sie w konkretnych warunkach.
Czas trwania: 2 minuty

2. BIALE, CZY CZARNE? - ZABAWA LOGICZNA
Skoro uczniowie/uczennice wiedzq juz o kamuflujgcych
wtasciwosciach ubarwienia pandy wielkiej, nauczy-
ciel/ka proponuje im krétkqg zabawe logiczng zwigzang
z kolorami tego zwierzecia. Kazde z dzieci otrzymuje bia-
tg oraz czarnqg kartke papieru. Zadaniem mtodych wi-
dzoéw jest wskazanie, ktéry z koloréow pomaga pandzie
w przedstawionej w pytaniu sytuacji. Uczniowie i uczen-
nice muszg podniesé reke, trzymajgc w niej wtasciwg
kartke.

Pytania:

@ Ktoéry kolor pomaga pandzie Moon, gdy idzie przez
osniezone szczyty gor, by znalez¢ nowy bambusowy za-
gajnik?

(Oczekiwana odpowiedz: BIALY - kamuflaz w Sniegu.)

@ Ktoéry kolor pomaga pandzie Moon, gdy odpoczywa
w gtebokim cieniu gestego lasu, ukrywajgc sie przed
drapieznikami?

(Oczekiwana odpowiedz: CZARNY - kamuflaz w cieniu.)

@ Ktoéry kolor pomaga pandzie Moon, gdy $pi zwinieta
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w ktebek, na tle jasnego, jesiennego nieba?

(Oczekiwana odpowiedz: BIALY - na jasnym tle jest mniej wi-
doczna.)

@ Ktory kolor pomaga pandzie Moon, gdy chowa sie
w gestwinie bambuséw, gdzie storice tworzy ciemne
plamy na ziemi?

(Oczekiwana odpowiedz: CZARNE - plamy cienia.)

@ Ktoéry kolor pomaga pandzie Moon, gdy jest na po-
lanie, gdzie pada snieg, ale sg tez ciemne, mokre pnie
drzew? -

(Oczekiwana odpowiedz: OBA! (lub ,,czarne i biate”)

Czas trwania: 3 minuty

3. PODROZ TIANA - PRACA W GRUPACH
Skoro w fazie wstepnej lekcji uczniowie/uczennice sku-
pili /ty sie na jednym z gtéwnych bohateréw filmu - pan-
dzie Moon - powinni teraz przejs¢ do jego ludzkiego
przyjaciela - entuzjastycznego gracza Tiana.

W filmie poznajemy Tiana jako zafascynowanego tech-
nologig i w petni skupionego na swojej konsoli chtopca,
ktory jest rozkojarzony, rozdrazniony i niekoniecznie do-
brze radzi sobie ze Swiatem realnym i zwigzanymi z nim
wyzwaniami. Jego wyjazd w géry sprawia, ze nie tylko

rez. Gilles de Maistre, Francja, Belgia 2025, 99 min.

odtgcza sie od wirtualnej rzeczywistosci; ta wyprawa
wywotuje w nim prawdziwg przemiane.

Aby zobrazowa¢ te zmiane w zachowaniu gtéwnego
bohatera prowadzgca/y zajecia proponuje uczniom/
uczennicom zadanie, w ktérym przeanalizujg poszcze-
godlne wydarzenia majgce wptyw na postawe Tiana.

Nauczyciel/ka dzieli Uczniéw/uczenni_cé na mniejsze,
3-, 4-osobowe grupy, a nastepnie rozdaje im Karty pra-
cy nr 1i prosi, aby wspédlnie zastanowili sie nad tym, od

“czego rozpoczeta sie przemiana Tiana, jakie wyzwania

spotkat po drodze i jakie wnioski finalnie wyciggngt
Z tej przygody.

Po uzupetnieniu otrzymanej tabeli uczniowie/uczennice
mogq przedstawi¢ wnioski na forum klasy.
Czas trwania: 7 minut

4. PRZEMIANATIANA - PRACAW GRUPACH

Nauczyciel/ka prosiuczniéw/uczennice, aby pozostali/ty
we wczesniejustalonych grupachirozdaje im Karty pracy
nr 2. Zadaniem kazdego z zespotéw jest stworzenie krét-
kiej charakterystyki poréwnawczej, w ktérej przedstawiqg
gtéwnego bohatera z poczgtku filmu oraz po poznaniu




SCENARIUSZ LEKCJI DLA KLAS 4-6

sy

i zaprzyjaznieniu sie z Moon. Aby nakierowaé uczniéw/
uczennice na witasciwe wnioski, na kartach pracy
umieszczone zostaty pytania pomocnicze.

Po wypetnieniuv tabeli poréwnawczej prowadzqca/y
zajecia zacheca grupy do podzielenia sie swoimi wnio-
skami oraz inicjuje krétkg dyskusje na temat tego, czy
przywigzanie Tiana do wirtualnego swiata mogto mieé
realny wptyw na jego poczgtkowe zachowanie i po-
stawe oraz, czy skupienie sie na Swiecie rzeczywistym
i przygody, jakie go spotkaty, wywotaty duzg zmiane
W jego zyciu.

Czas trwania: 10 minut

5. WCZUJ SIE W SYTUACIJE - PRACA INDYWIDUALNA
Spotkanie na swojej drodze mtodej pandy wielkiej
i nawigzanie z nig interakcji nie nalezg do wyda-
rzen, ktére spotykajg nas na co dzien. Réwniez dla
Tiana byto to wydarzenie niezwykte i. intrygujg-
ce. Aby zaprzyjaznié¢ sie z Moon, nie mégt po prostu
wpisa¢ do wyszukiwarki internetowej hasta ,Jak
oswoi¢ pande wielkqg”. Nie pomogtaby mu w tym réw-
niez znajomos¢ gier wideo. W celu nawigzania wiezi
Z nowo poznang- istotg musiat wykazaé sie sprytem
i skorzystac z innych umie-
jetnosci.

Nauczyciel/ka rozdaje kaz-
demu/kazdej uczniowi/
uczennicy Karte pracy nr 3
z krétkimi opisami scen
z filmu oraz pytaniami sytu-
acyjnymi dotyczgcymi wy-
darzen.  Uczniowie/uczen-
nice na podstawie wiedzy
zdobytej podczas seansu
i wiasnej kreatywnosci mu-
szg opisa¢ (mogq byé to
stowa zapisane od mysini-
kéw) co musiat zrobi¢ Tian
w danej sytuacji lub do czego doprowadzitoby opisane
dziatanie.

Po wypetnieniu karty pracy chetne lub wybrane osoby
dzielg sie swoimi odpowiedziami. Nauczyciel/ka moze
zainicjowa¢ krétkg dyskusje na podstawie przedsta-
wionych przez uczniéw/uczennice wnioskéw.

Czas trwania: 6 minut

6. TRANSFER UMIEJETNOéCI
- POLACZ POPRAWNE ODPOWIEDZI

W filmie Moon: Panda i ja gtéwny bohater uswiadamia
sobie, ze skupienie sie na realnym swiecie oraz budo-
waniu wiezi z otaczajgcymi go ludZzmi ma pozytywny
wptyw na jego samopoczucie i pewnos¢ siebie, jednak

12

W nawigzaniu przyjazni i finalnym uratowaniu pandy
Moon pomogty mu nie tylko swiezo nabyte umiejetno-
sci, ale réwniez kompetencje zdobyte podczas grania
w gry. Kluczowe okazato sie niecatkowite zrezygnowa-
nie z wirtualnej rzeczywistosci, a umiejetne potqgczenie
kompetencji cyfrowych i umiejetnosci interpersonal-
nych, poniewaz jedne mogq wspieraé drugie.

Aby uswiadomié klasie zaleznosci miedzy tymi dwoma
rodzajami zdolnosci, prowadzqgca/y zajecia proponuje
¢éwiczenie, w ktérym zadaniem mtodych widzéw bedzie
znalezienie podobienstw.

Kazde z dzieci otrzymuje Karte pracy nr 4, na ktorej
znajdujg sie kompetencje cyfrowe i ich ,realne odpo-
wiedniki”. Uczniowie/uczennice muszq potqczyé w pary
pasujace do siebie umiejetnosci. Po wykonaniu zadania
nastepuje wspolne sprawdzanie odpowiedzi.

Czas trwania: 4 minut

7. WYZWANIE PAND-OFF - PRACA W GRUPACH
Film Moon: Panda i ja pokazuje, jak gtéwny bohater
wycigga korzysci z rozsgdnego kontaktu z technolo-
giq. Dzieki wiekszej obecnosci ,tu i teraz” nawiqzu-
je nie tylko wiez z pandg Moon - poprawiajq sie jego
wyniki w nauce, jest mniej
impulsywny i zaciesnia wiez
z cztonkami rodziny.
Nauczyciel/ka prosi uczniéw/
uczennice, aby potqczyli sie
Z powrotem w 3-, 4-osobowe
grupy i proponuje, aby kazda
z grup podjeta wyzwa-
nie Pand-Off, majgce na

celu sprawdzenie, czy
uczennice i uczniowie by-
liby/bytyby réwnie chetni

i gotowi zamieni¢ cyfrowq
rozrywke na realne przygody.
Kazda z druzyn otrzymu-
je Karty pracy nr 5 z za-
dotyczgcymi zaréwno filmu,

daniami-pytaniami
jak i sytuacji wymagajgcych skupienia sie na ota-

czajgcej rzeczywistosci. Za kazde wykonane za-
danie grupa otrzymuje przypisane do niej punkty,
a ten z zespotow, ktéry zdobedzie ich najwiecej, wygry-
wa pandzie wyzwanie.
Czas trwania: 12 minut

8. ZADANIE DODATKOWE (DLA CHETNYCH)

W ramach pracy dodatkowej -nauczyciel/ka prosi
uczniéw/uczennice, aby na nastepne zajecia przygoto-
wali krétkie opowiadanie lub narysowali rysunki/komiks
opisujgce trzy rzeczy, ktére zrobili lub w ktérych uczestni-
czyli i uwazajq je za przygode bez ekranu.

Czas trwania: 2 minuty



e W jakich okolicz-
nosciach poznagje-
my Tiana?

e Dlaczego zostaje
wystany do babci
w gory?

e Jaka byta reakcja
Tiana na informacje
o wyjezdzie?

e Jak zachowywat
sie na poczqgtku
wycieczki?

e Czy tatwo byto
mu zrezygnowac
z uzywania konsoli?

Jaka bytaby wasza
reakcja, gdybyscie
musieli wyjechaé do
miejsca bez zasiegu
albo nie moglibyscie
wzigé zadnych cyfro-
wych urzqdzen?

Czy umielibyscie zna-
lez¢ sobie inne zajecie,
aby wypetni¢ dzien?

e Co sprawito, ze
Tian odtozyt kon-
sole?

e W jakich okolicz-
nosciach poznat
nowego przyjacie-
la?

® Sprébujcie wy-
mieni¢ dwie rze-
czy, jakich Tian
moégt sie nauczy¢é
od pandy Moon.

e Czy poznanie
Moon pomogto
Tianowi

w problemach
z naukqg?

Wyobrazcie sobie,

Ze poznajecie nowego
przyjaciela w praw-
dziwym zyciu. O jakiej
jednej rzeczy byscie
rozmawiali lub co by-
scie robili razem co nie
wymagatoby dostepu
do internetu/konsoli/
telefonu?

® Przed jakim wy-
zwaniem staje Tian
w drugiej potowie
filmu?

e Czy panda Moon
zostaje w lesie?

e Czy Tianowi
udaje sie poprawié
wyniki w nauce?

e Jakg jednqg od-
-wazng, realng
akcje Tian musiat
wykonaé, aby
chroni¢ Moon?

e Czy przyjazn

z Moon wptyneta
na relacje Tiana
z rodzing?

Jakq jedng misje

w ,prawdziwego zy-
ciu” mozecie podjg¢é
w tym tygodniu (np.
pomoc sqgsiadowi/
rodzicom, nauczenie
czegos rodzenstwa,
nauczenie sie nowej
umiejetnosci), ktéra
wymaga odtozenia
telefonu?




Tian przed poznaniem pandy
Moon

1. Jak opisalibyscie relacje Tiana

z rodzing?

Wymiencie kilka cech, jakimi opisali-
byscie posta¢ Tiana z poczqgtku filmu.
2. Jak Tian reaguje na to, ze zostat
wystany do swojej babci? Jaki ma
stosunek do nowego otoczenia?

3. Jak reaguje Tian, gdy babcia przy-
dziela mu obowiqgzki, np. zbieranie
drewna na opat?

4. Dlaczego waszym zdaniem Tian
zle radzi sobie z naukg?

5. Co jest zZrédtem stresu Tiana?

6. Jak Tian radzi sobie z konieczno-
$cig utrzymania swojej przyjazni

w tajemnicy przed rodzing?

1. Jak zmienity sie relacje Tiana

Z poszczegdlnymi cztonkami rodziny?
2. Wymiencie kilka cech, jakimi opisali-
byscie posta¢ Tiana pod koniec filmu.
3. Jakie nowe umiejetnosci musi wyko-
rzystaé Tian, aby ochroni¢ Moon?

4. Czy i jak zmienia sie relacja Tiana

Z ojcem?

5. Jak opisalibyscie wiez, jakq teraz
Tian ma ze swojq siostrqg?

6. Jakie cechy charakteru (ktérych
wczesniej nie miat) stajg sie kluczowe
dla przetrwania Tiana i Moon podczas
wspolnej wedréwki?

Dlaczego waszym zdaniem Tian zmienit sie po spotkaniu Moon?




AtA czu K NR 3

. Tian przynosi marchewke i zaczyna jg
jes¢ w obecnosci pandy Moon, ktéra
w tym czasie zajmuje sie jedzeniem
bambusa.

® Czy pamietasz co dzieje sie potem?

® Jak opisat(a)bys zachowanie Tiana?

® W jaki sposéb oswoit w tym momencie
pande?

® Ruchy Tiana byty szybkie i niecierpliwe
czy powolne i ostrozne?

Tian podqgza za pandg Moon i powtarza
czynnosci przez nig wykonywane.

® Jak nazywamy takie zachowanie?

® Dlaczego Twoim zdaniem Tian si¢ tak
zachowuje?

® Jakie skutki przynosi takie dziatanie
dla ich przyjazni?

Tian rozmawia z pandg, spedza z nig
czas i zwierza jej sie ze swoich proble-
mow.

® Czy Twoim zdaniem wptywa to pozy-
tywnie réwniez na Tiana?

® Co wydarzytoby sie, gdyby w takiej
chwili panda Moon ustyszata dzwiek
telefonu lub gry wideo?

® Czy grajgc na konsoli, Tian bytby

w stanie skupi¢ sie na relacji z Moon?

Tian przynosi pandzie Moon jedzenie
oraz organizuje dla niej i dla siebie maty
plac zabaw.

® Czy wspolne spedzanie czasu ze zwie-
rzeciem i zabawa pomogty im nawigzaé
przyjacielskqg wiez?

® Czy Tian musiat nauczy¢ sie cierpli-
wosci, aby przekona¢ do siebie pande
Moon?

® Jak opisat(a)bys nastréj w scenach,
w ktérych Tian spedza czas z Moon?

® Przypomnij sobie dZwieki, jakie towa-
rzyszyty tym scenom. Byty one gtos$ne,
czy ciche? Jakie odgtosy styszatas/es$
poza dzwiekami lasu?
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ZALACZNIK NR 5

Gdybyscie mogli da¢ pandzie Moon
umiejetnosc z gry wideo, jaka bytaby
to umiejetnosc i dlaczego? Uzasadnijcie
przyndjmniej 2 zdaniami.

1- za podanie
umiejetnosci
2 - za vzasadnienie

Babcia Tiana jest bardzo magdra

i kocha nature. Rozejrzyjcie sie po
pomieszczeniu/wyjrzyjcie przez okno
i znajdzZcie trzy rzeczy kojarzone

z naturg lub wykonane z naturalnych
materiatéw, a nastepnie opiszcie je
najdoktadniej, uzywajgc duzej ilosci
przymiotnikéw.

1- za kazdy przed-
miot

2 - za kazdy opis
przedmiotu

Panda Moon spedza dzien na jedzeniu
bambusa, wspinaniu sie i drzemaniu.
Gdybyscie musieli spedzié¢ catq sobote
w domu i nie moglibyscie korzysta¢é z
technologii (zero telewizji, komputera,
konsoli i telefonu), co byscie wtedy
robili?

Opiszcie w kilku zdaniach swéj dzien.

4 - jesli kazdy

z zespotu wskaze
jedng umiejetnos¢
i odpowiednio

o 1 punkt mniej

Za mniejszq ilos¢
czynnosci

Tian prawie zgubit Moon, poniewaz
rozproszyt go telefon. Wskazcie

lub wymyslicie sytuacije, w ktérej powia-
domienie z telefonu sprawito,

ze przegapiliscie cos zabawnego

lub waznego, co wydarzyto sie tuz
obok was.

5 - za wymienienie
przynajmniej

3 zdarzen

3 - za wymienienie
2 zdarzen

1- za wymienienie
1zdarzenia

Wyobraicie sobie, Zze macie

30 minut absolutnej ciszy, bez ekranéw
i rozpraszaczy. Jaka jest jedna cicha,
wciggajgca czynnosé, ktérq lubicie
robi¢ i moglibyscie wykonag¢, a ktéra
sprawitaby, ze zapomnielibyscie

o sprawdzaniu telefonu? Niech kazdy
z druzyny wymieni jednq z ciekawych
dla niego czynnosci.

4 - jesli wszyscy
cztonkowie druzy-
-ny wskazq jednqg
czynno$¢ i odpo-
-wiednio o 1 punkt
mniej za mniejszg
ilos¢ czynnosci

Tian zostat wystany w géry, aby skupié
sie na nauce. Jakiej jednej umiejetnosci
Z prawdziwego zycia (np. gotowanie,
budowanie lub naprawianie rzeczy)
kazdy z Was wolatby sie nauczy¢

od dorostego ze swojego otoczenia

niz z samouczka na YouTube

i dlaczego?

4 - jesli kazdy

z zespotu wskaze
jedng umiejetnos¢
i odpowiednio

o 1 punkt mniej

Za mniejszq ilos¢
czynnosci
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