Pomocne zasady

Pracujcie w atmosferze przygody, Pozwé| uczniom @
pozwolcie na pewng swobode

popetnia¢ biedy,

I wesotos¢ — tym karmi sie bo one wiele nas ucza

kreatywnos¢!

O

I wyciagajcie wnioski -
nawet, jesli cos péjdzie nie tak.

Eksperymentujcie @ Zachef:aj fo .
zadawania pytan. Q

@ Nie rozliczaj dzieci
Zadajac tworcze Nie odrzucaj zadnych z wykonania zadan
zadanie nie zaktadaj pomystow ,z zasady”, lecz ograniczajac sie do

z gory, jak ono ma zachecaj do samodzielnego oceny ,dobrze” lub ,zle”.

by¢ wykonane i nie szukania argumentow Sktaniaj do autorefleksji,
krytykuj, jesli dzieci »za' i przeciw” oceny kolezenskiej,

p6jda inna droga. g i oceniania ryzyka. feedbacku. g

Rozdaj uczniom naklejki do paszportu na samym poczatku projektu. Kazdy
powinien mie¢ swoj pakiet. Pamietaj: naklejki nie sa nagroda - to forma zabawy
oraz element fabuty projektu. Nawet uczen nieobecny powinien mie¢

mozliwos¢ wklejenia naklejki do swojego paszportu. @

Zachecamy do korzystania réwniez z dodatkowych zabaw i zadan,
ktére dla Was przygotowalismy. Sg przeznaczone do zrealizowania poza projektem,
lecz nawiazuja do tegorocznych ksigzek. Bedg sie one pojawiaty na stronie
www.czytaniemamoc.pl w trakcie trwania projektu.
Wreszcie — namawiamy do dzielenia sie wtasnymi pomystami, inspiracjami
| realizacjami. W tym calu zapraszamy na facebookowg grupe dla kreatywnych
nauczycieli Czytanie ma Moc (program dla szkét i przedszkoli).

Nasz program zostat objety patronatem Budzacej sie Szkoty —
a to nas zobowiazuje.

To co, zaczynamy?
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Oznaczenia stosowane w scenariuszach

Fragment ksiazki do czytania

Zadanie tworcze stowne

Zadanie tworcze manualne

Zadanie tworcze ruchowe

Tworcza rozmowa

KREAKTYWATOR, czyli twércza karta pracy (PDF)

Wyzwanie dramowe

Pokaz prezentacje

Praca z paszportem
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Inspiracja:

Ksigzka Michata Rusinka Kefir w Kairze (wydawnictwo Znak Emotikon)

W jakim celu?
> Rozbudzanie w uczniach pasji czytelnicze;.

> Rozwijanie kreatywnosci uczniow.
> Rozwijanie stownictwa.

Zdobywane umiejetnosci. Uczen:

> doskonali budowanie relacji spotecznych poprzez prace w parach i w grupie.
Y rozwija umiejetnosci wypowiadania sie na forum klasy.

> rozwija swoje kompetencje kreatywne i artystyczne.

> przedstawia i omawia efekty swoich dziatan tworczych.

W jaki sposob?
> Burza mézgéw
> Dziatania tworcze
> Pogadanka
> Praca indywidualna
> Praca w parach
> Praca w grupach
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Przygotu;:
> Komiks Kefirowi na ratunek — do pobrania w zaktadce ,Gdzie jest Kefir?”
> Prezentacja do wyswietlenia na ekranie — do pobrania w zaktadce ,Prezentacja”
> KREAktywatory (pliki pdf do pobrania w osobnych zaktadkach)
e Smuteczek poskromiony— wydruk 1 szt. dla kazdego ucznia
e Niesforne kropki i kreski — wydruk 1 szt. dla kazdego ucznia
e Dla chetnych: Reisefieber — wydruk 1 szt. dla kazdego ucznia
e Potrzebny bedzie rowniez KREAktywator Mapa swiata, z ktorego korzystaliscie
na poprzednich zajeciach (do pobrania w zaktadce z warsztatem na pazdziernik)
> Fragmenty ksigzki Michata Rusinka Kefir w Kairze: Kair (str. 46), Oslo (str. 70),
Ankara (str. 6) — do pobrania w zaktadce ,Fragmenty ksigzki"
> 1 szpulka nici w dowolnym kolorze dla kazdego ucznia
> Materiaty plastyczne w 3—6 zestawach (w zaleznosci od liczebnosci klasy:
bedziemy pracowaé w 5-osobowych grupach). W kazdym zestawie:
e 2 kartki z bloku technicznego A3 e 3 arkusze papieru kolorowego (dowolne kolory)
enozyczki o1 flamaster e 2 rolki plasteliny (dowolne kolory) e otéwek
e pudetko (np. po butach, herbacie, itd.) e 3 talerzyki papierowe
e 2 kubeczki plastikowe e tasma klejagca e fragment sznurka (okoto 30 cm).

W razie probleméw ze skompletowaniem tych materiatéw, mozna je dowolnie podmienia¢ na
inne fatwo dostepne przedmioty. Wazne, aby kazda grupa otrzymata takie same materiaty.

PRZYGODA 2.

Przygotowanie do podrozy poszukiwawczej

2-3 jednostki lekcyjne

1. Przywitanie @

Usigdzcie razem w kregu. Przywitaj uczniéw i przypomnij o podjetej przez Was na poprzednim
warsztacie misji poszukiwawczej: tropicie podrdznika Kefira, ktéry zaginat w ksigzkach!
Odwiedziliscie juz szereg miast. Jesli macie papierowy egzemplarz, pusé w krequ ksigzke
Michata Rusinka Kefir w Kairze i poszukajcie przeczytanych juz tekstéw. Chetny uczen moze
opowiedzie¢ tym, ktdrzy byli nieobecni, co sie wydarzyto podczas poprzednich zajeé.
Pokazcie tez prezentacje, a na niej slajd z mapg i miastami, ktére juz odwiedziliscie.
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2. Kair.

Pora na podréz do Afryki. Popros uczniéw, aby na swoich mapach oznaczyli miasto Kair —
w koncu, jak gtosi tytut ksigzki Michata Rusinka, Kefir jest w Kairze! Sprawdzmy zatem.
Zapytaj dzieci, czy wiedzg, gdzie lezy Kair. Popros, by zaznaczyty go na swoich mapach,
korzystajac z podpowiedzi-zagadki:
Y Kair znajduje sie na pétnocy Afryki (czyli na gérze tego kontynentu), a Afryka to kontynent,
ktory, gdyby go odwrdcic, przypominatby rog nosorozca.

3. QO

Nastepnie przeczytajcie wiersz Kair. Opowiada on o emocjach zwigzanych
z podrézowaniem, dlatego porozmawiaj z uczniami o tym, jakie emocje towarzysza
im podczas r6znych wyjazdow.

> Jakie emocje towarzyszg Wam, gdy wyjezdzacie na dfuzej bez rodzicow
(na kolonie, zielong szkote, do babci itp.)?

> A jak sie czujecie podczas wyjazdow, kiedy jestescie z rodzicami?

> Czy tesknicie za domem, bliskimi, zwierzakiem, zabawkami?

) Jak radzicie sobie z tesknota? Czy macie na nig swoje sposoby, ktérymi chcecie sie
podzieli¢ z innymi?

4. Topienie smutkow

Porozmawiajcie o tym, co to znaczy ,topi¢ smutki’. Opowiedz, ze choé niektore wyrazenia
w naszym jezyku mocno pobudzajg naszg wyobraznie i brzmig zabawnie lub strasznie
(np. topi¢ smutki, drze¢ koty, spas¢ z ksiezyca), nie nalezy ich rozumieé¢ dostownie.

A gdyby jednak? Opowiedzcie, jak wyobrazacie sobie TOPIENIE SMUTKOW.
Moze powstanie z tego jakas wspolna praca plastyczna albo piosenka?

Jesli tak sie stanie, koniecznie podzielcie sie nig z nami piszac na adres
kontakt@czytaniemamoc.pl.

5. Smuteczek poskromiony @

Pora na poradzenie sobie ze smutkiem, jaki mogg u niektérych wywotywac¢ podréoze
i rozstania. Rozdaj uczniom KREAktywator Smuteczek poskromiony (kopia dla kazdego).
Opowiedz, ze zdenerwowanie podrozg, lek lub smutek przed nig nazywamy czasem potocznie
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rajzefiber (od niemieckiego Reisefieber, czyli gorgczka podrézy). Kiedy wpadniemy
w taki stan, zamieniamy sie w Smuteczka.

Zadanie polega na przerobieniu Smuteczka na Smieszka dorysowujac lub doklejajac mu
odpowiedni stroj i rekwizyty (jesli dysponujesz odpowiednimi materiatami, mozna prace wykona¢
metodg kolazu — mozecie np. wycina¢ elementy z kolorowych gazet, papieru kolorowego lub
fragmentow materiatow). Kazdy prezentuje swoja prace i krétko o niej opowiada.

Kiedy wiemy juz, ze kazdy podréznik potrafi poprawi¢ sobie humor, by nie musie¢ topi¢
swych smutkow, mozemy przej$¢ do kolejnego wyzwania.

6. Oslo @

Poniewaz udacie sie teraz do Oslo, pora na odnalezienie tego miasta na Waszych mapach
(i zaznaczenie go odpowiednig nazwg). Dzieciom pomoze w tym wskazéwka:
Y Oslo jest najdalej wysunietym na péinoc (ku gorze) miastem, sposréd zaznaczonych
na naszej mapie.

Przeczytajcie na gtos wiersz Oslo (str. 70), a nastepnie porozmawiaj z uczniami na temat tego,
co moze sie sta¢, gdy zapomnimy dopisac kreseczki lub kropeczki do niektérych wyrazow.
> Czy znacie jakis wyraz, ktory po dostawieniu lub wymazaniu kreski, kropki lub ogonka
Zmienia sie w inny wyraz? Jesli tak - podajcie przyktad.
SprawdZmy, czy cos nam wyjdzie.
> Jaki wyraz powstanie, jesli zabiore z wyrazu RAK ogonek?
) Jaki wyraz powstanie, jesli dostawie kreseczke do jednej z liter w wyrazie NOS?

Wyttumacz, ze podrdéznik musi by¢ czujny i mie¢ Swietng spostrzegawczosc. Zabawy
z literami, ktdre dzieci teraz wykonaja, pomoga im staé sie jeszcze lepszymi tropicielami!

1. Literowe zamieszanie

Uczniowie w parach otrzymujg KREAktywator Niesforne kropki i kreski. Po przeczytaniu
polecenia, zastanawiajq sie, jakie nowe wyrazy mogg powstac, gdy sie do nich dopisze lub
wymaze kreseczki, kropeczki, daszki i ogonki. Uczniowie moggq tez dopisa¢ wtasne pomysty.
Po wykonaniu zadania sprawdzamy, jakie wyrazy udato sie stworzy¢.

Podziekuj dzieciom za dobrze wykonang prace i poinformuij je, ze zostato im juz

tylko jedno zadanie w czasie dzisiejszej podrdzy. A bedzie ono wymagato
przeniesienia sie do miasta o nazwie...
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8. Ankara @

Tak jak poprzednio, odnajdzcie i zaznaczcie Ankare na Waszych mapach.
Pomocna moze by¢ wskazowka:
> No c6zZ, Ankara to ostatnie miasto, ktdre nie ma jeszcze podpisu na Waszej mapie (a jesli
chcecie sprawdzic, czy wszystko poszto zgodnie z planem - Ankara jest w srodku mapy.
Gdybyscie chcieli poprowadzi¢ linie pomiedzy literkg e w podpisie Pekin, a poczatkowa
literkg A w podpisie Ankara, to z pewnoscig zahaczycie o Ankare!)

Przeczytaj wybrany wiersz Ankara (str. 6). Porozmawiaj z uczniami na temat rodzajéw
pojazdéw i drég transportu (powietrzne, lgdowe, wodne).

> Czy wiecie, co rozumiemy pod nazwg Srodki transportu?

> Wymierncie prosze, jakie znacie Srodki transportu?

) Zaznaczcie na mapie, gdzie lezy Polska.

> Czym mozna dotrzec z Polski do miast zaznaczonych przez Was na mapie?

Opracuj wraz z uczniami trase, ustalajac w jakiej kolejnosci chcieliby odwiedzié¢ zaznaczone
miasta lub kraje. Kolejno$¢ zapiszcie na tablicy, np.: Oslo, Ankara, Bogota, Kair, Pekin (mozna
tez uzy¢ pierwszych liter panistw). Mozecie tez wykorzystac do tego nitke i sprawdzié

rozne trasy, okreslajac, ktora z nich jest najdituzsza, a ktéra najkrotsza. Mozna zbadac

kilka wersji tras | wybrac te, ktdra odpowiada wiekszosci.

9. Niesamowite pojazdy @

Uczniowie w grupach projektujg niesamowity pojazd, ktérym beda mogli jak najszybciej
zwiedzi¢ miasta zaznaczone na mapie. Wazne, aby byt to pojazd, ktérego nie ma

w rzeczywistosci, ktory potrafi poruszac sie zaréwno po wodzie, jak i po ladzie, po gérach,
pustyniach, a nawet w powietrzu! Jesli czas pozwoli uczniowie moga zbudowacé prototyp
z dostepnych materiatéw (np. rolki, patyczki, druciki, pudetka, plastikowe talerzyki,
butelki pet, kubeczki, kolorowy papier, tasma klejaca itp.). Do zbudowania wymyslonych
pojazdéw kazda grupa otrzymuje takie same materiaty. Pozwél dzieciom wspétpracowac,
dzieli¢ sie zadaniami i dyskutowa¢ swoje pomysty.

Na koniec poréwnajcie powstate w poszczegdlnych grupach pojazdy. Poszukajcie,
c0 majq ze sobg wspolnego, a czym sie réznia.

Mozesz podsumowac prace takim wnioskiem: skoro mozna z takich samych rzeczy
zbudowac tak rézne pojazdy, to oznacza, ze kazde zadanie mozna rozwigzac na rézne
sposoby i kazdy z tych sposobéw moze by¢ réwnie dobry. Nie musicie starac sie robi¢ rzeczy
w podobny sposob | wzorowacé sie na sobie wzajemnie, ale mozecie $miato stawia¢ na swoje
wiasne pomysty!
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10. OABKP? Szyfrujemy nazwe

Na koniec uczniowie tworza nazwe swojego pojazdu. Nazwa powstaje z pierwszych liter
odwiedzonych miejsc np.
> Oslo, Ankara, Bogota, Kair, Pekin —
np. Odlotowy Antyposlizgowy Bajecznie Kreatywny Pojazd.

Jesli zadanie okaze sie zbyt trudne, uczniowie moga omingé ktéras litere.

11. Podsumowanie @

Podsumuj prace uczniow, powiedz im, ze teraz z tak Swietnymi pojazdami sg gotowi,
aby wyruszy¢ na dalsze poszukiwanie Kefira. Zaprezentuj dzieciom slajd z ksigzkami
w programie Czytanie ma Moc i sprobujcie wytypowaé, w ktdrej ksigzce bedziecie dalej
szukac Kefira. Pomoze Wam w tym komiks Kefirowi na ratunek.

Na koniec uczniowie wklejajg do paszportu naklejke, zastanawiajac sie, jaki symbol
najbardziej pasuje do dzisiejszych zadan.

A zatem:

> Jesli ktos uwaza, ze na warsztacie dobrze wspétpracowat z innymi — moze przykleié
pod znaczkiem symbol puzzli.

> Jesli ktos ocenia, ze podczas warsztatu miat dobre pomysty — na znak tego przykleja
naklejke z symbolem zaréwki.

> Natomiast jesli ktory$ z uczniéw uwaza, ze podczas warsztatow odnidst jakis
sukces - np. zrobit co$ po raz pierwszy, pokonat jakas$ trudnosé, pomaogt innej osobie,
zaskoczyt innych dobrym pomystem — wéwczas moze przyklei¢ sobie naklejke
z symbolem pucharu.

> Mozna réwniez naklei¢ wiecej niz jeden symbol.

Bardzo istotne, by nauczyciel pozostawit decyzje uczniowi i nie ingerowat w jego wybér, a na
pewno nie sugerowat, kto i co moze przyklei¢. Jesli uczen chciatby przyklei¢ az trzy puchary,
bo jest bardzo dumny ze swojego pomystu - czemu nie?

PASZPORT DO PRZYGODY. KLASA Il » Warsztat1 > Przygoda 2. Przygotowanie do podrozy poszukiwawczej o



Na kolejng podroz czytelnicza
Z programem
Czytanie ma Moc
zapraszamy juz w grudniu!

Autorka scenariusza:

Monika Karkusinska — pedagog edukacji wczesnoszkolnej i przedszkolnej oraz pedagogiki specjalnej,
trener Odysei Umystu, na co dzien uczacy w szkole podstawowej nr 199 w todzi, w klasach 1-3
wedtug metody ,Plan daltoniski drogg do sukcesu”. Od lat poszukujaca i sprawdzajgca alternatywne
sposoby nauczania najbardziej dopasowane do potrzeb i mozliwosci jej uczniow.

Konsultacja merytoryczna:

Katarzyna Cieciura — mgr edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej, nauczyciel z 25-letnim stazem

na stanowisku nauczyciela i dyrektora szkoty, wyktadowca Krakowskiej Akademii im. Frycza Modrzewskiego
na Wydziale Psychologii, Pedagogiki i Nauk Humanistycznych, koordynator Matopolskiego Klubu

Budzacych sie Szkét, autorka scenariuszy zaje¢ do cyklu podrecznikéw Nowej Ery oraz publikacji

i poradnikéw edukacyjnych.

Maja Dobkowska — pedagog kreatywnosci, trenerka kompetencji miekkich, autorka programéw
edukacyjnych dla dzieci oraz programéw rozwojowych dla dorostych, a takze gier i narzedzi szkoleniowych.
0d lat pracuje na styku edukacji i kultury tworzac materiaty i prowadzac warsztaty dla dzieci i mtodziezy.
Trenerka Odysei Umystu.
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Czytanie ma moc . Y @\ Budzjca \s
m emotikon Jai Sie Szkota



