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 szkoét i przedszkoli).

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

To co, zaczynamy?



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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Inspiracja:
Ksigzka Andrzeja Maleszki Bohaterowie magicznego drzewa. Stwor
(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?
> Dziatania tworcze
> Pogadanka
> Pantomima
> Pracaw parach
> Praca w grupach
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Przygotu;:
Y List od Kefira — znajdziesz go w zaktadce ,List do Kefira"
> Przyktadowe sytuacje do pokazania na migi — do pobrania w zaktadce ,Na migi"
> KREAktywatory:
e Przygoda Julki. Komiks — do pobrania w osobnej zaktadce, wydruk po 1 sztuce
na pare uczniéw
e Puszka - wydruk po 1 sztuce w formacie A4 na kazde dziecko w klasie
e Magiczne puszki — wydruk po 1 sztuce w formacie A4 na kazde dziecko w klasie
> Kostka do losowania rekwizytéw — mozesz jg pobra¢ w zaktadce ,Kostka” i ztozyé
samodzielnie lub wraz z uczniami
> Fragment audiobooka ksigzki Andrzeja Maleszki Bohaterowie magicznego drzewa.
Stwor — do pobrania w zaktadce ,Fragment audiobooka” lub Fragment z ksigzki
Andrzeja Maleszki Bohaterowie magicznego drzewa. Stwor — str. 5-35 (w formie pdf
do pobrania w zaktadce ,Fragment ksigzki")
> Zestaw kilku rekwizytéw dla 3-4 grup:
e kartka e otdwek e plastikowy kubeczek e kilka rolek po papierze toaletowym
e trzy plastikowe talerzyki e kawatek sznurka.
> Prezentacja (do pobrania w zaktadce ,Prezentacja”)

PRZYGODA 3.

Magiczny czas

2 jednostki lekcyjne

1. Przywitanie @

UsigdZcie razem w kregu, przywitaj uczniow | przypomnij o trwajgcej juz kolejny miesigc
misji poszukiwawczej. Tym razem bedziecie szukaé sladow Kefira w innej ksigzce —
zaprezentuj ksigzke Andrzeja Maleszki Bohaterowie magicznego drzewa. Stwor
(mozesz w tym celu przynie$¢ na lekcje ksigzke lub pokazac pierwszy slajd w prezentacji).

Odczytaj uczniom list pozostawiony w ksigzce przez Kefira.

> Kefir w liscie wspomniat o stworze. Zwré¢ uwage uczniow, ze stwor wystepuje

w tytule omawianej ksigzki.
> Jak myslicie, kim lub czym moze by¢ ten stwor, jak moze wygladac?
Y Dlaczego stwor ukryt wskazowke, ktorg zostawit nam Kefir?
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2. Poczatek przygody @

Odstuchajcie fragment ksiazki Bohaterowie magicznego drzewa. Stwor (str. 5-35).
Porozmawiajcie chwile na temat zachowania Julki:
> Jak Julka sie czuta pierwszego dnia szkoty? Jak myslicie, dlaczeqgo tak sie czuta?
> Czy dobrze zrobita uciekajgc? Jak inaczej mogta postgpic?
> Jak inaczej mozZna sie porozumiewac nie mogac nic mowic?
> Jak myslicie, czy Julce uda sie odzyskac ludzki gos?

3. Wyzwanie

Zacznij od zadania pytania: ,A gdyby Wam odebra¢ zdolnos¢ mowienia?”. Pozartujcie,
jak brzmiatoby to, gdyby kazdy musiat przedstawié¢ sie w kocim jezyku. Popros$ chetnych,
by przeprowadzili prébny dialog w kocim jezyku.

Na pewno przydataby sie umiejetno$¢ porozumiewania sie bez stéw — i tego dotyczy¢
bedzie pierwsze wyzwanie. Dzieki niemu dzieci bedg miaty okazje wczuc sie w sytuacje Julki,
ktéra bardzo chce przekazaé cos rodzicom, ale stracita umiejetno$¢ moéwienia.

> Podziel uczniéw na kilkuosobowe grupy. Kazdej grupie wrecz zestaw kilku rekwizytow:

kartke, otdwek, plastikowy kubeczek, kilka rolek po papierze toaletowym, trzy plastikowe
talerzyki, kawatek sznurka.

> Powiedz dzieciom, ze wykonujac zadanie, mogg uzy¢ tych rzeczy, ale nie musza, jesli

nie chcg. Podkresl tez, ze zadanie, ktére zaraz przedstawisz, mogg wykona¢ w dowolny
sposob. Jedyne, czego im zabraniasz, to... méwié ludzkim gtosem.

Teraz kazda druzyna losuje jedng sytuacje (gotowe przyktady znajdziesz w zaktadce

,Na migi"). Daj druzynom 2-3 minuty na obmyslenie, jak mozna przekazac to, co przeczytali
na wylosowanej karteczce, bez uzycia stéw. W czasie spontanicznej prezentacji, dzieci

z pozostatych grup bedg prébowaty odgadnaé, co to za sytuacja.

Kazda druzyna prezentuje swoje rozwigzania. Po zakonczeniu, porozmawiajcie o zadaniu:
> Co byto w nim trudnoscia?
> Dlaczego Julce nie byto tatwo porozumieé sie z ludzmi?
> Jak Wam sie wspétpracowato z druzyng, czy cos Was zaskoczyto?
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4. Co byto dalej? )&

Pora na zadanie rozwijajace kreatywnos$¢. Rozdaj uczniom KREAktywator Przygoda Julki.
Komiks, a nastepnie popro$, aby w parach stworzyli komiks 1 wymyslili, co mogto sie
przydarzy¢ Julce, kiedy stracita mowe i zaczeta miauczec.

KREAktywator przygotowalisSmy w trzech r6znych wersjach. Kazda z nich zawiera inng
ilustracje z ksigzki. Dzieci mogg wybrag, ktora ilustracja ich zainspiruje.

Dla urozmaicenia zabawy mozna uzy¢ kostki do losowania rekwizytéw i pozwoli¢
uczniom wylosowac jeden przedmiot. Zadaniem kazdej pary bedzie wples¢ go w akcje
swojego komiksu.

Na zakonczenie tego zadania chetne pary prezentujg swoje komiksy. Jesli uczniowie
chcg dowiedzie¢ sie, co przydarzyto sie naprawde Julce, gdy zaczeta miauczeé, zache¢ ich
do przeczytania ksigzki. Podkres$l, ze ksigzkowa wersja to dzieto wyobrazni pana Andrzeja
Maleszki, ale nic nie stoi na przeszkodzie, by i oni tworzyli swoje wiasne historie, a zabawa
z ilustracjami i kostka moze byé¢ dla nich inspiracja.

5. Puszka @ @

Pochwal dzieci za $wietne wykonanie dwoch wcze$niejszych zadarn 1 powiedz im, Ze zostata

im na dzi$ ostatnia przeszkoda do otrzymania wskazowki, ktéra pomoze im w poszukiwaniach

Kefira. Rozdaj uczniom KREAtywator Puszka i popros, aby pokolorowaty go prawie tak samo

jak na ilustracji wyswietlonej na tablicy (wyswietl slajd z prezentac;ji

z kolorowg puszka). Prawie, poniewaz powinny zmieni¢ jeden maty element na swoim obrazku.
Teraz mogg wymieni¢ sie kartka z innym dzieckiem, by sprawdzi¢ swojg spostrzegawczos¢ -

kto szybciej znajdzie te jedng kolorystyczng réznice na obrazku? Oczywiscie caty czas muszg

mie¢ wyswietlony na tablicy, rzutniku lub komputerze oryginalny obrazek.

6. Puszki Pandory @

Jesli wystarczy Wam czasu, mozecie wykona¢ zadanie dodatkowe — w tym celu rozdaj
uczniom KREAktywator Magiczne puszki. Nawigz raz jeszcze do fabuty Bohaterow
Magicznego Drzewa. Stwdr — przypomnijcie sobie, jak to sie stato, ze Julka otworzyta puszke
I porozmawiajcie o tym, jaki czar mogt sie w niej znajdowac. Dzieci mogg narysowac albo
opowiedzie¢, co wyskoczy z kazdej magicznej puszki po jej otwarciu.

> Mozesz podczas zajeé¢ nawigzaé do okreslenia PUSZKA PANDORY.

) Zapytaj ucznidw, czy styszeli kiedys takie okreslenie — PUSZKA PANDORY?
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> Opowiedz uczniom krétko mit o puszce Pandory lub pus¢ uczniom krétki filmik
opowiadajacy go, np. ten ze strony Bajkowy Zakatek: https://www.youtube.com/
watch?v=IFPQSmLeOHg.

7. Wskazowka @

Wyswietl uczniom na tablicy slajd zawierajacy rebus — wskazdwke pozostawiong przez
stwora. Dzieci mogq na kartkach samodzielnie rozwigzac rebus, a potem wspélnie
sprawdzicie, czy kazdemu sie udato.

Powiedz uczniom, ze jest to podpowiedz. Wspdlnie jg zinterpretujcie. (jej tres¢ wskazuje
na to, ze na nastepnych zajeciach bedziecie dalej szukaé¢ Kefira w tej samej ksigzce.
Powinniscie zwrdci¢ uwage na jakiego$ matego ludzika. Byé moze on Wam podpowie,
gdzie Kefir pozostawit wskazéwke).

8. Refleksja

Podsumuj prace uczniéw. Zapytaj ich, z czego najbardziej czujg sie dumni po tych
warsztatach. Powiedz tez, co w Twoich obserwacjach ich pracy napawa Cie duma.

Na koniec zajeé, o ile korzystacie z paszportow, wklejcie do nich naklejke z oktadka
ksigzki Bohaterowie Magicznego Drzewa. Stwor Potem zas$ pozwo6l uczniom oceni¢ swojg
prace, doklejajac naklejki z symbolami.

A zatem:

> Jesli ktos uwaza, ze na warsztacie dobrze wspotpracowat z innymi — moze przyklei¢
pod znaczkiem symbol puzzli.

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

> Natomiast jesli ktorys z uczniow uwaza, ze podczas warsztatow odnidst jakis sukces -
np. zrobit cos po raz pierwszy, pokonat jaka$ trudno$é, pomaogt innej osobie, zaskoczyt
innych dobrym pomystem — wéwczas moze przyklei¢ sobie naklejke z symbolem
pucharu.

Bardzo istotne, by nauczyciel pozostawit decyzje uczniowi i nie ingerowat w jego wybdr, 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?
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https://www.youtube.com/watch?v=IFPQSmLeOHg
https://www.youtube.com/watch?v=IFPQSmLeOHg

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

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 daltoriski 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.

(RNMREKOMENDOW,y,
o R,

Czytanie ma moc . Y @\ Budzaca \s
m emotikon Jai Sie Szkota

Crn’n PASZPORT DO PRZYGODY. KLASAIl > Warsztat3 >» Przygoda 3. Magiczny czas o



