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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?



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 4

Inspiracja:
Ksigzka Mikotajek. Psze pani, on scigga, René Goscinny, Jean-Jacques Sempé
(wydawnictwo Znak Emotikon)

W jakim celu?
> Rozbudzenie w uczniach pasji czytelniczej.
> Rozwijania kreatywnos$ci uczniow.
> Wspieranie aktywnosci i tworczych dziatan uczniow.
> Podnoszenie wtasnej wartosci.

Zdobywane umiejetnosci. Uczen:

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

> prezentuje i omawia efekty swoich dziatan edukacyjnych, konstrukcyjnych,
> gra zgodnie w gry,

> uktada rymy.

W jaki sposob?
> Dziatania tworcze
> Dyskusja
> Praca zespotowa
> Elementy dramy
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Przygotuj:
> Jesli nauczyciel dysponuje ksigzkq Mikofajek. Psze pani, on Scigga, moze przeczytac
fragment ze stron 131-145.
> KREAktywatory (znajdziesz je w osobnych zaktadkach jako pliki pdf do pobrania):
e Zabawowe porzadki — wydrukuj po 1 egzemplarzu kazdej strony
o Wyliczanki — wydrukuj po 1 stronie dla kazdej trjki uczniéw w klasie
(karta ma 6 réznych wersji)
® Boisko do meczu — wydrukuj po 1 egzemplarzu na kazdg pare uczniow
> Mate samoprzylepne karteczki
> Materiaty plastyczne:
e otowki dla kazdej pary
* taSma malarska lub izolacyjna,
e rolki po papierze toaletowym
* blok techniczny
» kapsle, zakretki od butelek lub korki (po 1 sztuce na kazdego ucznia)
e kartki i dlugopisy dla kazdego ucznia.
> Odtwarzacz z duzym ekranem, dostep do internetu
> Filmik instruktarzowy Mecz na papierze — do pobrania w osobnej zaktadce
> Jesli korzystacie: Paszport tropicieli stow i naklejki

PRZYGODA 4.

Czy znacie takie zabawy?

2 jednostki lekcyjne

1. Zabawowe porzadki

Przywitaj uczniow. Przypomnij, ze podczas swoich misji w projekcie czytelniczym, macie
okazje poznac wiele nowych stoéw oraz odkry¢ swoje talenty. Zapyta), czy jakies nowe albo
rzadko uzywane stowo, ktérym mozna by okresli¢ przygody w programie Czytanie ma Moc,
przychodzi im do gtowy.

Potem ogtos$, ze podczas tego warsztatu znéw spedzicie czas z wesotym Mikotajkiem
I bandg jego przyjaciot. Zapowiedz, ze w przeciwieristwie do poprzednich warsztatow, dzi$
bedziecie towarzyszy¢ Mikotajkowi w czasie przerwy szkolne;.

Na poczatek jednak zapytaj uczniéw w jakie gry i zabawy lubig bawi¢ sie z kolegami/
kolezankami w szkole i co jest wazne, aby taka zabawa byta mita.
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Mozecie nazwy Waszych ulubionych gier i zabaw wypisa¢ na karteczkach
samoprzylepnych (lub, jesli nie piszecie jeszcze na tyle swobodnie, narysowac je),
a nastepnie, korzystajac z KREAktywatora Zabawowe porzadki, uporzadkowacé je zgodnie
z zadanymi kategoriami.

Zwroccie uwage, ze niektére zabawy pasujg do wiecej niz jednej kategorii.

A moze jest jakas, ktdra pasuje do kazdej z nich?

> ZABAWY DOBRE DO POZNAWANIA SIE

> ZABAWY DOBRE NA KIEPSKI HUMOR

> ZABAWY DOBRE DLA 2 0SOB

> ZABAWY NA SIEDZACO

> ZABAWY, DO KTORYCH NIE POTRZEBA ZADNYCH REKWIZYTOW

> ZABAWY, PRZY KTORYCH tATWO SIE POKtOCIC

> ZABAWY 0 STRASZNIE SKOMPLIKOWANYCH ZASADACH

Porozmawiajcie:
> Jak myslicie, co wptywa na to, czy zabawa sie udaje, czy jednak nie?
> Co mozZna zrobi¢, Zeby zapobiec ktétni podczas zabawy?

2. Gra w kule @

UsigdZcie w kregu, a nastepnie opowiedz uczniom o popularnej we Francji grze, w ktorg
Mikotajek lubi gra¢ wraz z przyjaciétmi w czasie wolnym. Je$li macie ksiazke, przeczytajcie
opowiadanie Gra w kule. Jesli nie, opowiedz o zasadach tej gry:

Z wytyczonego okregu rzucamy kulami (bule) w kierunku niewielkiej kulki zwanej ,$winkg”
(tak naprawde w ttumaczeniu z francuskiego byt to ,prosiaczek”). Kazdy gracz stara sie
umiesci¢ swoje bule jak najblizej $winki lub wybié bule przeciwnika.

Zwrd¢ uczniom uwage, ze chtopcy spedzali przerwy na podworku. Nie mieli telefonéw
komdrkowych, konsol czy komputeréw. Najczesciej wiec swdj czas wolny przeznaczali
na gry zespotowe na szkolnym dziedzificu.

Zapytaj ucznidw, kto ich zdaniem ma lepsze przerwy: klasa Mikotajka czy tez Wasza klasa.
Popros$ o uargumentowanie wypowiedzi. Opowiedz im, jak Ty lubitas/lubites spedzac przerwy,
kiedy bytas/es uczniem.
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3. Wyliczanka

Opowiedz dzieciom o szkolnym zwyczaju popularnym w czasie, kiedy ty bytas/es$ uczniem:
gdy ktos wpadt na pomyst gry lub zabawy, najczesciej zwotywat ,ekipe” do zabawy

za pomocg wyliczanki-rymowanki. Jedno dziecko podnosito do gory reke, robito budke

z dtoni i recytowato rymowanke:

,Palec pod budke, bo za minutke
budka szklana, szybko zamykana,
Cyk Cyk Cyk, wiecej nikt!"

Kto chciat sie bawi¢, musiat szybko podbiec do tej osoby i wtozy¢ swdj palec do budki,
zanim ona sie zamkneta.

Ta wyliczanka ma bardzo duzo wersji. Byé moze Ty lub Twoi uczniowie pamietajg ja
inaczej. A moze wymyslicie nowg wersje? W tym celu dobierzcie sie w trojki.

Kazda tréjka otrzyma swoj poczatek wyliczanki (KREAktywator Wyliczanka), ktéry moze
dowolnie dokonczyé. Rozlosuj siedem przygotowanych przez nas wersji pomiedzy pary.
By¢ moze zdarzy sie, ze kilka zespotow otrzyma te sama wersje — nic nie szkodzi. Kazdy
zapewne zrobi to inaczej, wiec bedziecie mogli nacieszy¢ sie réznorodnoscig pomystow.

4. Mecz

Mikotajek i jego koledzy czesto na przerwie rozgrywali mecz pitki noznej. A ze u nas jest teraz
zima i nie kazda klasa moze spedzi¢ przerwe na boisku, zaproponuj uczniom prostg szkolng
zabawe, ktéra nazywa sie Mecz i troche przypomina mecz pitkarski. Do gry bedg potrzebne
pary uczniow, z ktérych kazdy powinien przygotowac kredke lub dtugopis w innym kolorze
oraz boisko. Mozecie je samodzielnie narysowac lub wydrukowaé (znajdziecie je w zaktadce
Boisko do meczu) i pokolorowaé. Gra sie tak:

Kazdy przeciwnik ustawia swojg kredke w swojej bramce | naprzemiennie zawodnicy
naciskajg jednym palcem od gory i troche pod skosem swojg kredke tak, aby $lizgata sie po
kartce i zostawiata slad. Tam, gdzie $lad sie koiczy, zawodnik stawia kropke i jest to miejsce,
z ktérego bedzie strzelat w swojej nastepnej kolejce. Poéwiczcie najpierw na wolnej kartce
takie ,$lizgi”. tatwiej wykonuje sie je otéwkiem lub dtugopisem. Wygrywa ta osoba, ktdra
pierwsza dotrze do bramki przeciwnika.

Po rozegraniu meczu zaproponuj parom, by wymyslity, czym jeszcze i w jaki sposéb mozna
by rozegra¢ mecz na planszy, ktéra juz macie. By¢ moze chcecie jg jako$ zmodyfikowaé —
pozwol kazdej parze dorysowac na planszy dowolne elementy oraz w piérnikach, kieszeniach
I plecakach, a nawet w $niadaniéwkach poszukaé czegos, co przyda sie do nowej wersji gry.
Koniecznie zaprezentujcie sobie wzajemnie Wasze modyfikacje!
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5. Kapsle @

A moze zagracie w kapsle? To nieco bardziej wymagajaca gra, ale jej przygotowanie samo
w sobie jest kreatywnym wyzwaniem.
Zaproponuj dzieciom zbudowanie trasy z przeszkodami do zabawy w kapsle.
Podziel dzieci na kilkuosobowe grupy, rozdaj im cienkg taSme malarska, rolki po papierze
toaletowym, karton techniczny itp. Uczniowie majq za zadanie wyznaczyé taSma trase
i zbudowacé na niej kilka przeszkod. Nastepnie kazdy otrzymuje kapsel lub plastikowa nakretke.
Gdy bedziecie gotowi, po kolei kazdy gracz wykonuje pierwsze pstrykniecie. Starajcie sie
poruszaé nakretki tak, by nie wypadty z toru i pokonaty przeszkody. Reszta zasad zalezy
od Was — mozecie przed rozpoczeciem gry ustalié swoje wiasne zasady tej zabawy.
Jesli potrzebujecie inspiracji, polecamy dostepny w internecie filmik:
https://www.youtube.com/watch?v=W-KwGlbtrqE (Zrédto: Studio Wietor).

6. Harce, figle, psoty

Pochwal uczniéw za wykonanie ciekawych tras do gry w kapsle oraz za zgodng zabawe.
Zwro¢ uwage uczniéw, jak wazna jest madra i przemyslana zabawa, zeby mozna byto mito
i zgodnie spedzi¢ czas, a przy tym Swietnie sie bawi¢. Powiedz uczniom, ze w klasie Mikotajka
nie zawsze tak jest. Czasami zdarzaly sie takie figle, psoty czy harce, ktére powodowaty,
ze cata klasa na tym cierpiata.

Wyjasnij z uczniami znaczenie stow: harce, figle, psoty. Zapytaj ich, czy znajg jakies$ inne
okreslenia na podane wyzej stowa (np. wygtupy, wybryki, swawole). Zapytaj uczniéw, czym
mogg sie zakonczy¢ takie psoty w klasie.

7. Poéwiczmy!

W klasie Mikotajka do$¢ czesto dochodzito do konfliktéw, a rozwigzania, jakie wybierali
chtopcy (najkrécej mowigc sprowadzajace sie nierzadko do bijatyki), nie s3 godne
nasladowania i tak naprawde nie pomagajg w rozwigzaniu problemu.

Przeczytaj uczniom opis pieciu sytuacji (mozesz skorzystac z listy ponizej lub odwotaé
sie do wydarzen, ktére majg miejsce w Waszej klasie). Po przeczytaniu kazdej z nich, zapytaj,
czy ktos ma pomyst, jak rozwigzac ten problem. Osoba zgtaszajgca sie moze wcieli¢ sie w role
Mikotajka — zaprasza chetne osoby i wraz z nimi prezentuje krétkg scenke dramowg, w ktore)
pomaga rozwigza¢ konflikt.

Po kazdej scence oméwcie zaproponowane rozwigzanie — na ile faktycznie pomogto
zapobiec awanturze i jak jeszcze datoby sie je zmodyfikowaé, aby efekt byt jeszcze lepszy.
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https://www.youtube.com/watch?v=W-KwGlbtrqE

Przyktadowe sytuacje:

> Maksencjusz i Joachim budujg pojazdy z klockéw. Wybucha ktétnia o jeden
z klockéw, ktéry akurat jest niezbedny kazdemu z nich. Co mozesz zrobig,
by poméc im zazegnaé konflikt?

> Gotfryd i Euzebiusz namawiajg sie, aby podrzucié Alcestowi zgnite jabtko do plecaka.
Przez przypadek jestes tego swiadkiem. Co mozesz zrobi¢?

> Joachim ztamat kredke nalezaca do Rufusa, a ten sie bardzo zeztoscit. Jak mozesz
pomac im sie pogodzié¢?

> Pani prosi, by ustawié sie w pary. Nikt nie chce sta¢ w parze z Ananiaszem.
Czy jeste$ w stanie pomdc rozwigzacé te sytuacje?

8. Refleksja

Zapytaj uczniow, ktére dzisiejsze harce podobaly im sie najbardziej? Poznane dzi$ lub
przypomniane stowa okreslajgce zabawe (lub z nig zwigzane) dzieci moga zapisaé

w paszporcie. Zache¢ uczniéw do przeczytania catej ksigzki. Powiedz im, ze jest wiele
czesci przygdd Mikotajka. Popros, aby zgodnie ze swojg decyzjg uzupetnili paszport
wybranymi naklejkami.

Crn'n TROPICIELE SLOW. KLASA| » Warsztat4 » Czy znacie takie zabawy? o



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 droga do sukcesu”. Od lat poszukujaca i sprawdzajgca alternatywne sposoby
nauczania najbardziej dopasowane do potrzeb i mozliwosci jej uczniéw.

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 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.
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