Тема: Мифологический жанр в рисунке
Цель: Сформировать у учащихся представление о мифологическом жанре как способе отражения древних преданий, легенд и культурного кода народа в живописи.
Задачи:
Обучающие:
· познакомить с определением мифологического жанра и его особенностями на примере работ русских художников (В.Васнецов «Богатыри», «Алёнушка»; М.Врубель «Пан», «Царевна-Лебедь»; И.Билибин - иллюстрации к сказкам);
· научить передавать в рисунке характерные черты мифических персонажей (одежда, атрибуты, физические особенности: крылья, чешуя, рога), выражая их характер (добро, зло, хитрость, мудрость);
· закрепить навыки построения многофигурной композиции и работы с цветом для передачи настроения (тревожное, таинственное, торжественное);
· научить использовать элементы пейзажа для создания сказочной атмосферы (дремучий лес, избушка на курьих ножках, небесный свод).
Развивающие:
· развивать творческое воображение, фантазию и эмоционально-образное мышление;
· развивать навыки анализа: умение сравнивать реальных животных и их мифических прототипов (например, коня и Сивку-Бурку, птицу и Жар-птицу);
· развивать мелкую моторику и координацию «глаз-рука» через детализацию рисунка.
Воспитательные:
· воспитывать нравственно-эстетическое отношение к миру, интерес к отечественной истории, фольклору и культурному наследию;
· формировать такие черты характера, как усидчивость, терпение и аккуратность при работе над длительным заданием;
· воспитывать уважение к мифологии разных народов как к источнику общечеловеческих ценностей.
Межпредметные связи: литература (былины, мифы Древней Греции, сказки), история (быт и верования предков), музыка (фрагменты из опер Н. А. Римского-Корсакова для создания атмосферы).
Материалы и инструменты:
Для учащихся: альбом для рисования (формат А4 или А3), простой карандаш (ТМ, М), ластик, точилка, гуашь (12-16 цветов), кисти, палитра, банка для воды, тряпочка, возможны маркеры или гелевые ручки (для прорисовки деталей).
Методы обучения:
Словесные: беседа, рассказ, объяснение, чтение фрагментов мифов или былин, использование художественного слова (стихи).
Наглядные: демонстрация репродукций картин (В. Васнецов, М. Врубель, И. Билибин), работа с презентацией, наблюдение за действиями педагога (показ приемов).
Практические: упражнения на смешение цветов, выполнение поисковых эскизов (3-4 маленьких наброска на полях), самостоятельная работа над рисунком.
Игровые: игра «Угадай персонажа по фрагменту», арт-терапевтические элементы (передача эмоции героя через цвет).
Применение ТСО (Технические средства обучения):
Мультимедийный проектор, компьютер, экран: для демонстрации презентации с работами художников, фотографий мифических существ (для изучения анатомии дракона, кентавра, русалки) и наглядного пошагового показа этапов рисования.
Аудиосистема: для музыкального сопровождения (фоном - спокойная эпическая музыка, фрагменты из оперы Н. А. Римского-Корсакова «Садко» или «Сказка о царе Салтане»).
Методические пособия:
· Репродукции картин: В.Васнецов «Богатыри», «Иван-царевич на Сером Волке», М.Врубель «Пан», И.Билибин - обложки и иллюстрации к русским народным сказкам.
· Технологические карты (памятки) по этапам изображения фигуры человека или животного в движении.
· Карточки с заданиями (например, «Собери персонажа»: голова от льва, тело человека, хвост скорпиона - для создания собственного мифического существа).
· Словарь терминов (глоссарий): миф, былина, лубок, эпос, атрибут.
План занятия:
1. Организационный момент.
2. Вводная беседа и мотивация. Погружение в тему.
3. Самостоятельная практическая работа.
4. Рефлексия и подведение итогов. Экспресс-выставка.
Ход занятия
I. Организационная часть
Приветствие и создание эмоционального настроя.
Для погружения в атмосферу мифа можно использовать колокольчик или включить на 10-15 секунд таинственную, эпическую музыку (например, «Полет валькирий» Р. Вагнера или вступление к «Шахерезаде» Н. А. Римского-Корсакова).
· Сегодня наше занятие - это не просто рисование. Мы открываем дверь в мир, где живут древние боги, крылатые чудовища и мудрые волшебники. Проверьте, готовы ли ваши кисти и карандаши отправиться в это путешествие?
Проверка готовности к занятию (визуальный контроль).
На столе должны быть: альбом, простой карандаш, ластик, принадлежности для работы с цветом (гуашь/акварель/мелки) и банка с водой (если будет живопись). 
Напоминаю детям Инструктаж по технике безопасности: о правилах работы с кистями (не размахивать ими, не направлять на соседа), аккуратном обращении с гуашью (не пробовать на вкус) и правильной посадке за партой.
Переход к основной части:
· Вижу, вы готовы. Наши акварельные листы - это сегодня магические свитки, на которых оживут легенды. Отложите лишние мысли, сосредоточьтесь на своих будущих героях, и мы начинаем наше погружение в мифологию.
2. Вводная беседа и мотивация. Погружение в тему
1. Эмоциональный старт (Мотивация)
На экране появляется слайд с туманным, таинственным пейзажем (дремучий лес, скалистые горы в облаках или ночное море). Звучит фоновая музыка (например, «Рассвет на Москве-реке» М. П. Мусоргского или звуки леса/ветра).
· Представьте, что мы стоим на краю древнего леса. Туман скрывает тропы, а в шуме ветра можно расслышать голоса тех, кто жил на этой земле тысячи лет назад. Люди тогда не знали науки, но им нужно было объяснить, почему гремит гром, почему солнце встает каждое утро и почему в лесу можно заблудиться. Так родились мифы - первые ответы человечества на главные вопросы. Миф - это не просто сказка, это память народа, зашифрованная в образах».
2. Беседа о мифологическом жанре
Смена слайда на репродукцию картины В. М. Васнецова «Богатыри».
Вопросы детям: 
· Кого вы видите на этой картине?
· О чем они думают, глядя вдаль? (Ожидаемый ответ: Илья Муромец, Добрыня Никитич, Алеша Попович; они охраняют границу).
· Это реальные люди или герои легенд?
· Почему вы так решили? (Обсуждение гиперболизации: невероятная сила, огромные кони, эпический масштаб пейзажа).
Определение: 
· Когда художники пишут картины по мотивам легенд, былин, сказок и преданий, они создают произведения в мифологическом (или сказочно-былинном) жанре. Это жанр, где реальность встречается с вымыслом».
3. Путешествие по образам (Наглядность)
Быстрая смена слайдов с работами разных художников (В.Васнецов «Алёнушка», М.Врубель «Пан» или «Царевна-Лебедь», И.Билибин - иллюстрации к сказкам).
· У Васнецова мы видим русскую удаль и тоску, связь человека с суровой природой. У Врубеля - мир мистики, тайны, переливающихся «гранильными» мазками крыльев и чешуи. Обратите внимание, как цвет передает холод подводного царства или жар огненной птицы.
У Билибина - мир сказки, похожий на драгоценное украшение, где каждый узор имеет смысл.
· Посмотрите на Царевну-Лебедь. Какие краски использовал художник? (Холодные, перламутровые).
· А почему? (Чтобы мы почувствовали магию ночи и воды).
4. Постановка проблемы (Крючок для воображения)
· Мифы есть у каждого народа. В Древней Греции верили в кентавров и Минотавра, в Египте поклонялись богам с головами животных, а у народов Сибири есть легенды о людях-медведях. Но самое удивительное, что каждый из вас сегодня станет создателем собственного мифа.
· Как с помощью обычного карандаша и красок заставить зрителя поверить, что ваш герой - волшебный?
· Что нужно нарисовать, чтобы мы поняли: этот персонаж добрый, а этот - коварный? (Ответы детей: через цвет, через выражение глаз, через позу, через фон).
· Именно это мы сейчас и выясним. Но прежде чем рисовать могучего бога или хитрого духа, нужно понять, из чего он "состоит". Давайте посмотрим, как художники "собирают" мифических существ из частей реальных животных и людей.
Любой, даже самый фантастический персонаж, всегда строится на основе того, что мы видим в реальной жизни. Художник - это немного ученый и немного волшебник.
Например, Анатомия мифа: «Конструктор Зевса»
На доске схема «конструктора». В центре - пустая табличка «Мифический герой», вокруг - изображения реальных объектов: «Тело льва», «Крылья орла», «Хвост змеи», «Голова человека».
· Посмотрите на грифона. Почему древние люди считали его царем зверей? Давайте разберем его по частям.
Тело льва - дает ему мощь, земную силу, умение бесшумно красться.
Голова и крылья орла - дают зоркий взгляд, возможность видеть врага с высоты и стремительность.
Соединяя их, художник берет реальные пропорции мышц льва и форму крыла птицы. Если нарисовать крыло слишком маленьким, грифон не взлетит, а если слишком большим - он будет выглядеть нелепо, как игрушечный.
Примеры для разбора: 
Кентавр: человеческая логика и эмоции (торс) + животная мощь и скорость (тело коня). 
Русалка: грация и красота человека + стихия воды (рыбий хвост, чешуя).
Психология персонажа: «Язык цвета и позы»
Сравнение двух образов на слайде. Слева - «Иван-царевич на Сером Волке» (В.Васнецов), справа - «Пан» (М.Врубель).
· Посмотрите на Волка. Он напряжен, мышцы лап сжаты, уши прижаты. Он не просто зверь, он - верный друг в опасности. Его цвет - землистый, сливающийся с лесом. А теперь посмотрите на Пана. Он расслаблен, он часть этого леса. Его тело сливается с природой, а цветовая гамма - теплая, охристая, как сухая трава и старая кора. Чтобы передать характер, мы используем инструменты художника: цвет, свет, поза.
Цвет: Теплые (красный, оранжевый) - для огненных драконов, жар-птиц, злых джиннов. Холодные (синий, голубой, изумрудный) - для водяных, Снежной королевы, русалок.
Свет: Злодеев часто рисуют снизу (жуткие тени на лице) или в полумраке. Героев - в лучах солнца.
Поза: Герой всегда устойчив, его ноги крепко стоят на земле. Злодей или дух - часто перекручен, его силуэт ломаный, он будто растворяется в воздухе».
Постановка художественной задачи
· Сегодня вам не нужно копировать Васнецова. Ваша задача - придумать своего персонажа. Выберите героя из наших сказок (Кикимора, Леший, Жар-птица, Змей Горыныч) и нарисуйте его, используя характерные цвета. Или, соберите своего монстра. Возьмите голову одного животного, тело другого и добавьте магический атрибут (светящийся кристалл, горящие глаза, плащ из тумана). Главное - поселите его в правильную среду. Водяной не может жить в пустыне, а огненный дух - в болоте.
Алгоритм работы. Беру чистый лист и маркер/фломастер, встаю к доске.
· С чего начать? Сначала ставим едва заметный овал - голову.
От него проводим линию движения - как изогнут позвоночник. Это "душа" рисунка. Если линия скучная и прямая, герой будет неживым. Намечаем массу тела простыми формами (круги, овалы).
И только в конце одеваем этот скелет в мышцы, чешую или перья».
Демонстрация: Быстрый эскиз летящего дракона, где акцент сделан на S-образной линии позвоночника и мощной груди.
Переход к практической части:
· Теперь, когда мы знаем секреты древних художников, возьмите свои карандаши. На 2 минуты положите руку на чистый лист и просто представьте: кто сейчас появится из-под вашего грифеля? Закройте глаза, если нужно. Время пошло.
3. Самостоятельная практическая работа
Выбор формата (вертикальный или горизонтальный) в зависимости от позы персонажа (летящий - вертикально, спящий/крадущийся - горизонтально). Разметка листа: легким нажимом карандаша проводится линия горизонта (земля/небо или вода/берег).
· Вспоминаем главное правило композиции: не прижимайте героя к краю листа. Ему должно быть где дышать и двигаться. Если он летит - оставьте больше неба. Если это огромный циклоп - пусть он занимает почти весь лист, чтобы мы почувствовали его мощь.
Этап 1: Силуэт. Работа над общей формой. Напоминаю о рисунке пятном. Должны представить, что придуманный персонаж, например, черный, и мы видим только его тень. Красивый ли этот силуэт? Не теряется ли шея? Не слишком ли короткие ноги?
Этап 2: Анатомия и динамика. Прорисовка основных объемов. Смотрю как дети работают, проверяя линию движения (позвоночник). Если необходимо, то индивидуальная помощь: «Попробуй сильнее согнуть колени, тогда он будет выглядеть так, будто сейчас прыгнет». «Посмотри, у тебя крыло приклеено к спине. Оно должно выходить из лопаток, как руки».
Этап 3: Детализация. Прорисовка лица (взгляд - самая важная часть), лап, атрибутов (посох, корона, лук).
· Не стирайте линии построения слишком рано, они держат рисунок. Стираем только "грязь".
Работа с цветом (живописный этап)
Этап 1: Заливка фона. Работу начинаем с среды, чтобы герой не «висел в воздухе». Миф живет в среде. Если это подводный царь - фон должен быть темным, глубоким, с пузырьками воздуха. Если солнечный бог - фон заливаем градиентом от золотого к лазурному.
Этап 2: Основные цвета персонажа. Заливка крупных пятен (тело, одежда, чешуя).
· Начинайте со светлых тонов. Темные тени и детали мы всегда кладем сверху на просохший слой.
Этап 3: Свет и тень (придание объема).
· Откуда падает свет? Слева сверху? Значит, правый бок и низ персонажа - в тени. Тень всегда холоднее света. Добавьте в синий цвет тени немного фиолетового или зеленого, а в освещенный красный - каплю желтого или оранжевого.
Этап 4: Акценты и фактура. Проработка деталей. Приемы:  чешуя/перья: не рисуйте каждую чешуйку, делайте их мазками кисти или полусухой кистью (тычком).
Магия: используйте белый цвет (гуашь) в самом конце для бликов в глазах и на магических кристаллах. Блик делает взгляд живым.
Контур: (для стиля Билибина) - когда краска высохнет, можно обвести персонажа тонкой кистью или гелевой ручкой темным контуром.
Текущий контроль и индивидуальная работа педагога
Просмотр работ, помогаю, задавая наводящие вопросы: 
· Этот цвет пугает или успокаивает?
· Посмотри на своего героя издалека (отодвинуть лист на вытянутую руку).
· Чего не хватает?
· Может, стоит сделать фон темнее, чтобы выделить силуэт?
· Твой Леший добрый или ворчун?
· Как это показать в изгибе бровей?
· Добавьте искры, туман, блеск в глазах. Именно эти мелочи превратят ваш рисунок в настоящий миф.
Завершая практическую работу дети готовятся выставить свои работы для оценки.
4. Рефлексия и подведение итогов. Экспресс-выставка
Все работы выставлены на доске. Дети стоят полукругом, чтобы видеть всю экспозицию.
· Мы находимся в зале мифов. Посмотрите, как по-разному мы видим одно и то же волшебство. Сейчас каждый, кто готов, сделает один шаг к доске, молча укажет на чужую работу магнитиком, которая произвела на него самое сильное впечатление, и вернется на место.
Дети по очереди выходят, указывают на понравившийся рисунок магнитом (без критики, только выбор). Педагог отмечает выбранные работы легким магнитом или наклейкой.
· Те, кого выбрали - герои дня! Обратите внимание: мы рисовали одних и тех же сказочных существ, но не нашли двух одинаковых. Это значит, что мифологический жанр - это территория вашей личной фантазии.
Хвалю детей за смелость, атмосферу и чистоту рабочих мест. Объявляю, что выставка «Пантеон мифов» будет работать до конца недели, а лучшие работы будут участвовать в конкурсе. Дети аплодируют друг другу.
· Наше занятие подошло к концу. Спасибо! До следующего занятия!
Уборка рабочих мест.
