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¢!

&

I wyciagajcie wnioski -
nawet, jesli cos pojdzie 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,

péjda inng 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
i realizacjami. W tym calu zapraszamy na facebookowg grupe dla kreatywnych
nauczycieli Czytanie ma Moc (program dla szkoét i przedszkoli).

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

To co, zaczynamy?
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http://www.czytaniemamoc.pl/

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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WARSZTAT 2

Inspiracja:
Ksigzka Michata Rusinka Wytrzyszczka, czyli tajemnice nazw miejscowosci
(wydawnictwo Znak Emotikon)

W jakim celu?
> Rozbudzenie w uczniach pasji czytelniczej.
> Wspieranie aktywnosci i tworczych dziatan uczniéw.
> Podnoszenie wiasnej wartosci.
> Wzbogacanie stownictwa.

Zdobywane umiejetnosci. Uczen:

> doskonali budowanie relacji spotecznych poprzez prace w parach i w grupie,

> rozwija umiejetno$ci wypowiadania sie na forum klasy,

> rozwija swoje kompetencje kreatywne i artystyczne,

> prezentuje i omawia efekty swoich dziatan edukacyjnych, plastycznych, twérczych.

W jaki sposob?
> Burza mdzgow
> Mapa mysli, mapa skojarzen
> Dziatania tworcze
> Dyskusja
> Praca indywidualna i w grupach
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Przygotuj:
> Fragmenty ksigzki Wytrzyszczka, czyli tajemnice nazw miejscowosci M. Rusinka
(str.5,7,10,11, 13,22, 38, 42, 44) - do pobrania w zaktadce ,Fragmenty ksigzki"
> KREAktywatory (pliki pdf do pobrania w osobnych zaktadkach):
e Herb — wydruk po 1 szt. na pare uczniéw
o Wykreslanka — wydruk po 1 szt. dla kazdego ucznia
> Film Wytrzyszczka - link do odtworzenia w osobnej zaktadce
> Film Swornegacie— link do odtworzenia w osobnej zaktadce
> Prezentacja - do pobrania w zaktadce ,Prezentacja”
> Mate samoprzylepne karteczki (1 bloczek, im bardziej kolorowe — tym lepiej)
> Nozyczki - 1 para na tawke
> Materiaty plastyczne: kolorowy papier, plastelina, kredki, gazety —
w zaleznosci od Waszej inwencji. 1 zestaw na tawke
> Paszport odkrywcy talentow i naklejki dla kazdego ucznia

MISJA 2.

Misja na planecie Ziemia

2 jednostki lekcyjne

1. Wytrzyszczka

Usigdz z uczniami w kregu, przywitaj ich, a potem ogtos, ze nadszedt czas na kolejng misje!

> Przed Wami misja odnalezienia w sobie talentow/umiejetnosci/mocy. Na poprzednich zajeciach
organizowalismy misje kosmiczna, ktora pozwolita Wam zrozumiec, Zze nawet nietypowa
umiejetnos¢ moze okazac sie Waszg supermoca.
Dzis z kolei wyglada na to, Ze ladujemy na planecie Ziemia, by odby¢ misje WYTRZYSZCZKA.

Y jak w ogdle zapisac takie skomplikowane ortograficznie stowo? Macie dla mnie jak3s
podpowiedz? (popros kogos o zapisanie na tablicy)

> Co to moze byc ta Wytrzyszczka? Pomadzcie mi wpasc na jakis pomyst.

> Pokombinujmy - tak jak mowit pan Artur Chmielewski w ksigzce Kosmiczne wyzwania.

Uczniowie zapisujg na karteczkach swoje pomysty — dobrze, aby kazdy miat ich kilka. Podkresl,
ze nie liczy sie, czy kto$ odgadnie wtasciwg odpowiedz, ale jak wiele oryginalnych pomystéw uda
Wam sie wygenerowac.
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Nastepnie odczytajcie zapisane pomysty, porzadkujac je metodg ,promyczkowego
uszeregowania’:

Na podtodze ktadziemy napis Wytrzyszczka, a naokoto propozycje uczniéw zapisane
na karteczkach. Jesli ktos ma podobne skojarzenie, jak inna osoba, to uktadamy kartka
nad kartka i robimy promyk stonka. W ten sposdb zobaczycie, ktore skojarzenia byty
podobne, ktére zas mozna uznac¢ za zaskakujgce czy ORYGINALNE - to dobra okazja,

by wprowadzié to nowe stowo! ).

Podkres|, ze kazdy pomyst jest wazny, bo ,,aby mie¢ dobre pomysty, trzeba mie¢ duzo pomystow!”.

2. Nowa ksigzka @

Nastepnie powiedz uczniom, ze pisarz, pan Michat Rusinek, odkryt Wytrzyszczke nad
Jeziorem Czchowskim. To znaczy - ona lezata tam juz o wiele wczes$niej i wcale nie czekata
na odkrycie przez jakiego$ pisarza, ale pan Rusinek zainteresowat sie nig dopiero, gdy
postanowit kolekcjonowac¢ nazwy ciekawych miejscowosci w Polsce. | napisa¢ o nich ksigzke.

Pokaz uczniom ksigzke i opowiedz o niej kilka zdan od siebie - co Cie w niej zaciekawito
i dlaczego im ja polecasz.

Mozesz tez przeczyta¢ uczniom wstep do ksigzki Wytrzyszczka (s. 5).

Zaprezentuj film, w ktérym Michat Rusinek rozwiewa tajemnice nazwy Wytrzyszczka,
a jesli macie ochote - réwniez ten, w ktérym opowiada o najzabawniejszej nazwie
miejscowosci, jakg spotkat.

Zapytaj uczniow, czy wiedzg skad pochodzi nazwa ich miejscowosci (przygotuj wczesniej
informacje na ten temat). Zapytaj, do ktérej kategorii ich zdaniem pasuje. Czy jest trudna
do wymawienia lub zapisania jak Wytrzyszczka? Czy jest zabawna? Czy stycha¢ w niej cos do
zjedzenia albo jakie$ zwierze? A moze wymyslg jakas inng kategorie?

3. Projektujemy herb @

Zaproponuj dzieciom zabawe plastyczng w parach. Uczniowie majg za zadanie
zaprojektowac herb do wybranej lub wylosowanej nazwy miejscowosci. W zaktadce Herb
znajdziesz plik pdf do pobrania, a w nim 14 réznych propozycji miejscowosci — dla 14 par.
Jesli masz mniej dzieci, wybierz te najciekawsze. Niech przedstawig cos, co kojarzy sie
zZ nazwg, co widzg przed oczami, kiedy jg styszg (mogg jg sobie kilkakrotnie wypowiedzie¢
na glos, z zamknietymi oczami).

Popro$ dzieci, by odciety nazwe miejscowosci od kartki (po zaznaczonej linii).
Zbierz odciete fragmenty. Postuzg Wam potem do zgadywanki.
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Do zrobienia herbu mozna wykorzystac kolorowy papier, plasteline, kredki. Mozna tez -
jesli macie wiecej czasu — wykonacé kolaz. Wazne, aby dzieci nie zdradzaty innym, jaka
miejscowos$¢ wybraty.

Po wykonaniu zadania potézcie wszystkie prace na srodku sali lub wywiescie je na tablicy,
tak, by wszystkie byty widoczne i pobawcie sie w zgadywanie, dla ktérych miejscowosci
zostaty one zaprojektowane. Popros, aby dzieci dopasowaty odciete nazwy miejscowosci do
wiasciwych prac (np. niech kazda para wylosuje jedng nazwe i sprobuje odgadna¢, ktéra praca
do niej pasuje. Jesli kto$ wylosuje swojg wtasng — powtarza losowanie.)

Podkres| pomystowos¢ uczniéw i sposéb wykonania herbdw.

4. Sprawdzamy @

Przeczytaj teraz uczniom, czego dowiedziat sie pan Rusinek na temat pochodzenia nazw
miast lub wsi, do ktérych zaprojektowaty herby.
Jesli macie ksiazke — przeczytajcie o kazdej z nich. Jesli nie macie — skorzystajcie
z zaktadki ,Fragmenty ksigzki do pobrania” — tam znajdziecie wyjasnienia do niektorych z nich.
Jak zauwazycie, nie zawsze nazwy w sposob oczywisty pochodzg od stéw w nich
zawartych — czasem ich pochodzenie jest zaskakujgce. Popros, by kazda para ocenita sama,
ile wspolnego z rzeczywistoscig miato ich skojarzenie.

5. Co to za nazwa? @ @

Podziel klase na 5-osobowe grupy. Zapowiedz, ze nastepne zadanie bedzie odwrotnoscia
poprzedniego. Wyswietl dzieciom prezentacje z ilustracjg lub pokaz ilustracje z ksigzki na
s. 12-13 (zastaniajac nazwe miejscowosci). Popro$ aby w grupach zastanowili sie i spisali
pomysty na nazwe tej miejscowosci. Podkresl, ze ilustracja nawigzuje w pewien sposéb do
nazwy tej miejscowosci, ale nie jest oczywista.

Uczniowie prezentujg swoje pomysty. Zapisz je na tablicy.
> Jesli pojawig sie jakie$ nietypowe pomysty, dopytaj uczniéw, z jakich
skojarzen sie wziety.
> Wybierzcie jedng z nazw, ktéra wydaje Wam sie najbardziej pasujaca do ilustracji.
Jesli nie bedziecie potrafili byé jednomysini — porozmawiajcie o tym.
Dlaczego nie wszystkim nam podobajg sie te same pomysty?

Na koniec podaj uczniom nazwe miejscowosci Niemyje-Zabki i przeczytaj historie powstania
tej nazwy (str. 13 w ksigzce lub pdf do pobrania w zaktadce ,Fragmenty ksigzki").
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6. Poszukiwanie nazw miejscowosci

Zaproponuj uczniom ostatnie zadanie na dzi$ — wykre$lanke. Rozdaj kazdemu KREAktywator

Wykreslanka (do pobrania w odpowiedniej zaktadce). Uczniowie majg za zadanie znalezé

jak najwiecej nazw miejscowosci ukrytych w wykreslance. Pod spodem znajduje sie takze

pusty kwadrat do zaprojektowania wtasnej wykreslanki — z nazwami miast (lub, jesli to za

trudne - z jakimikolwiek stowami). Po jej wykonaniu uczniowie mogq sie nimi wymienic¢

miedzy sobg i sprébowac rozwigzac zadanie zaprojektowane przez kolezanke/kolege.
Zadanie to mozna réwniez zadaé chetnym uczniom jako dobrowolng prace domowa.

1. Refleksje

Podsumuj dzisiejsze zabawy jezykowe, pozartujcie wspdlnie na temat innych, réwnie
zabawnych jak Wytrzyszczka stow w jezyku polskim.

Nastepnie zastandéwcie sie wspdlnie, jakie umiejetnosci i talenty byty przydatne podczas
misji Wytrzyszczka. Mozesz dla utatwienia zapisac propozycje na tablicy.

> Ktdre zadanie byto dla Was fatwe, a ktore trudne? Dlaczego?

> Czy fatwiej pracuje sie w mniejszych grupach (parach), czy w wiekszych? Dlaczego?

> Z czeqo kazde z Was jest dzis najbardziej dumne?

Odpowiedz na ostatnie pytanie niech zainspiruje nazwe, jakg kazdy uczen chce nada¢

dzi$ odwiedzonej planecie w swoim paszporcie Odkrywcy Talentéw. Pamietajcie,

ze to zadanie indywidualne — nauczyciel powinien jak najmniej ingerowac¢ w decyzje ucznia.
Kazdy moze wybra¢ sposrod zo6ttych planet, ktére majg juz gotowe nazwy, lub niebieskich -
tu mozna co$ wymysli¢ samemu. Wazne, by nazwa méwita co$ o tym, z czego dziecko
czuje sie dzi$s dumne.

Popros$ uczniow o wpisanie nazwy przy wybranej planecie, a takze o potgczenie linig
obecnej planety z poprzednig tak, aby widoczna byla trasa lotu, ktéry bedziecie kontynuowac
na nastepnych zajeciach. Zache¢ tez do przyklejenia na planecie naklejki z rakietg na znak
wyladowania, a takze do dopisania daty.

Na koniec podziekuj za udziat w warsztatach Czytanie ma Moc!
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Na kolejng podroz
w poszukiwaniu talentow
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 daltoiski 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 wezesnoszkolnej, 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 Szkdt, 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.

(RNMREKOMENDOY,y,
o L)

Czytanie ma moc . ® @4 Budzjca S
m emotikon JHi Sie Szkota
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