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?



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.

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,

) rozwigzuje szyfr.

W jaki sposob?
> Dziatania twércze
> Pogadanka
> Pantomima
> Burza mézgow
> Praca w parach
> Praca w grupach
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Przygotu;:
) jesli korzystacie: Paszport Podrdznika, naklejki
> KREAktywatory:
e Zalety/wady bycia pomniejszonym — wydrukuj 1 raz kazdg strone
e Stwor — wydrukuj po 1 sztuce na kazdg pare
e Zaszyfrowana wiadomosc¢ — wydrukuj 1 raz kazdg wiadomos¢
e Karta do odszyfrowania
> Fragmenty ksigzki Andrzeja Maleszki Bohaterowie Magicznego Drzewa. Stwor -
pdf str. 97-107. Wydrukuj wskazane strony najlepiej 5 razy, aby udostepnié
je uczniom podczas tamania szyfru
> Pociete i posegregowane do osobnych kopert litery — znajdziesz je w zaktadce
~Stowa do pociecia” — wydrukuj po 1 zestawie na kazdg pare uczniow
> Materialy: e pasek dospodni  elinijke e piornik e $wieczke e ggbke
eotéwek e skarpetke eotemperéwke e spinacz do bielizny e szufelke
e otdwek i kredki dla kazdego ucznia
> Komputer z dostepem do internetu, link:
https://wordwall.net/pl/resource/24755914/zamiana-czytanie-ma-moc
> Prezentacja - znajdziesz jg w zaktadce ,Prezentacja”

PRZYGODA 4.

Uciekajac przed stworem

2 jednostki lekcyjne

1. Przywitanie @

UsigdZcie razem w kregu, przywitaj uczniéw i przypomnij im o misji poszukiwawczej Kefira,
kontynuowanej ostatnio w ksigzce Andrzeja Maleszki Bohaterowie Magicznego Drzewa. Stwor.
Chetny uczen (lub uczniowie) moze przypomnieé, co przydarzyto sie Julce, bohaterce tego
tytutu, podczas ostatnich zaje¢ w projekcie. W tym celu wyswietl w prezentacji (znajdziesz ja
w zakfadce ,Prezentacja”) slajd z 3 ilustracjami z ksigzki.

2. Dziwne znaki

Zaproponuj uczniom zabawe, podczas ktorej bedg mieli okazje wezué sie w sytuacje
Julki, kiedy to nie mogta méwi¢ ludzkim gtosem. Dzieci bedg musiaty wykazac sie
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https://wordwall.net/pl/resource/24755914/zamiana-czytanie-ma-moc

zaréwno kreatywnoscig, jak i umiejetnoscig kojarzenia i odczytywania znaczenia stow
zaproponowanych przez innych uczestnikéw zabawy.
W16z do pudetka kilka przedmiotéw, np. pasek do spodni, linijke, piérnik, Swieczke,
gabke, otdwek, skarpetke, temperéwke, spinacz do bielizny, szufelke.

Wyjasnij uczniom zadanie:
> Chetny uczern zaglada do pudetka i wybiera jeden przedmiot, ale go nie wyjmuje.
Nastepnie zapomoca gestow przedstawia klasie, jaki przedmiot kryje sie w pudetku, pokazujgc
np. do czego mozna go uZyc. Pozostali uczniowie probuja odgadng¢ nazwe przedmiotu.

Kazda odgadnietq rzecz wyjmijcie z pudetka i potdzcie na stole tak, aby wszyscy jg widzieli.
Bedziecie mogli wykorzystac te rekwizyty do nastepnego zadania.

Po wykonaniu zadania zastanéwcie sie wspdlnie nad sytuacjami, w ktorych przydatna jest
umiejetno$¢ porozumiewania sie bez uzycia mowy. Jesli lubicie wyzwania, zmobilizujcie sie do
myslenia, zaktadajgc, ze w ciggu 5 minut zapiszecie na tablicy 10 przyktadéw takich sytuaciji.

3. Nowa przemiana @

Zapytaj ucznidw, czy pamietajg jeszcze, jakie hasto rozszyfrowali w finale ostatnich zaje¢
(dla przypomnienia: byty to zwroty MALY LUDZIK oraz MAGICZNE DRZEWO). Objasnij,

7e wskazowke te pozostawit im tym razem tytutowy STWOR, dajac do zrozumienia, ze nalezy
kontynuowac¢ poszukiwania Kefira w ksigzce pana Andrzeja Maleszki. Zaproponuj uczniom
burze mézgdéw na temat ,Co moze oznaczaé¢ wskazéwka MALY LUDZIK?".

Przeczytaj uczniom fragment ksigzki ze str. 97-107. Porozmawiajcie chwile na temat tego,
co wydarzyto sie w wystuchanym fragmencie.

> Jak myslicie, gdzie ptak zabierze Julke?

> Jakie niebezpieczenstwo moze jej grozic?

> A moze dzieki temu, Ze jest mata mogtaby poradzi¢ sobie z niebezpieczeristwem?

) Jakie widzicie plusy i minusy takiej zamiany?

Jesli macie ochote, mozecie podzieli¢ sie na dwie grupy i wypisac zalety (jedna grupa)

oraz wady (druga grupa) bycia pomniejszonym. Pomocny moze okaza¢ sie KREAktywator
(do wydrukowania dla kazdej grupy). Okre$l czas na myslenie i spisanie pomystow, a potem,
odczytujac je na gtos, sprawdzcie, ktora druzyna wypracowata wiecej pomystow —

w ten spos6b mozecie rozstrzygnaé, czy bycie pomniejszonym ma wiecej zalet czy wad.
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4. Zamiana ¢4

Zaproponuj uczniom kreatywng zabawe. Zadanie mozna wykonac¢ wykorzystujac
przedmioty z poprzedniego zadania lub, jesli masz dostep do tablicy interaktywnej i internetu,
mozesz skorzystac z kota do krecenia, gdzie uczniowie wylosujg nazwy przedmiotow:
https://wordwall.net/pl/resource/24755914/zamiana-czytanie-ma-moc

Zadanie polega na zakreceniu kotem (lub wylosowaniu przedmiotu) i dokoriiczeniu
nastepujacego zdania (mozesz je zapisac¢ na tablicy; wazne, by kazdy mdgt mie¢ je
przed oczami):

OGROMNA/YM (LUB MALENKA/IM)... MOZNA BY...

Np. Ogromng lornetkg mozna by byto szybko odnalezé igte w stogu siana.
Pochwal dzieci za ich pomysty | powiedz im, ze z tak $wietnymi pomystami na pewno
poradzg sobie z kolejnym zadaniem.

5. Ztosliwy Stwor @

Przypomnij uczniom, ze cate to zamieszanie oraz problemy ze znalezieniem nowe)
wskazowki spowodowat tytutowy Stwor.
> A co to wiasciwie jest stwor? Jak mozna go sobie wyobrazi¢?

Podziel uczniéw na pary | zaproponuj zabawe:

Kazda grupa dostanie w kopercie inng rozsypanke (potrzebne beda pociete przez Ciebie
uprzednio litery, znajdziesz je w zaktadce ,Stowa do pociecia”).

Zadaniem ucznidw pracujacych w danej parze jest utozenie z liter stowa, ktore znaczy
mniej wiecej to samo, co STWOR. Beda to stowa takie jak: DZIWOLAG, PASKUDA, UPIOR,
MASZKARA, POTWOR, KREATURA, STRASZYDLO, BESTIA, MONSTRUM, POCZWARA.

Popros$, by uczniowie przykleili litery na kartce (w tym celu rozdaj im KREAktywator Stwdr,
znajdziesz go w zaktadce ,Stwor”) i dokonczyli rysunek stwora.

Moga réwniez swojemu stworowi nadac imie — popro$, by uzywali do tego celu wytgcznie
liter, ktore przykleili na kartce, dowolnie je przestawiajac (np. POCZWARA moze nazywacé sie
RAPQOCZ, CZARWA, AWAPO itd.).

Na koniec obejrzyjcie wzajemnie swoje prace i sprawdZcie, czy wszystkie okreslenia
stwora byty Wam znane.
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6. Szyfr @

Powiedz uczniom, ze stwor okazat sie bardzo ztosliwy: aby utrudni¢ Wam zadanie,
zaszyfrowat pozostawiong przez Kefira wiadomosé, ktérg koniecznie musicie odczytac.
A poniewaz prawdziwi poszukiwacze nie poddajg sie tatwo, sprébujcie razem zastanowic sie,
jak rozszyfrowac¢ te wiadomos¢.

Pokaz najpierw zaszyfrowang wiadomo$¢ (znajdziesz jg w prezentacji na slajdzie nr 3).
Zapytaj, czy ktos ma jaki$ pomyst, jak jg odczytac.

Potem powiedz, ze bardzo trudno jest ztamac¢ szyfr, nie posiadajac do niego klucza.
Ale tak sie szczesliwie sktada, ze Ty posiadasz klucz do tego szyfru — wyswietl go na
kolejnym slajdzie (pozostaw ten slajd wyswietlony na tablicy do korica zadania).

Jesli bedzie taka potrzeba — wyjasnij, jak korzystac z tej podpowiedzi. Wspolnie
zastanowcie sie, do czego moze sie odnosi¢ wskazowka ,numer strony”.

Gdy uczniowie juz wpadng na to, ze potrzebna Wam bedzie ksigzka Bohaterowie Magicznego
Drzewa. Stwdr, podziel uczniéw na 5 grup i rozdaj wydrukowane lub skserowane fragmenty:

> GRUPA T - str. 97-99

> GRUPA 2 - str. 98-100

> GRUPA 3 - str. 101-104

> GRUPA 4 - str. 105-107

> GRUPA5 - str. 105-107

Teraz kazda z grup otrzyma inng cze$é zaszyfrowanej wiadomosci — sg do pobrania
w zaktadce ,Zaszyfrowana wiadomos$¢” i zostaty opisane kolejnymi numerami od 1 do 5.
Powiedz uczniom, ze zadanie to nie jest konkursem — druzyny muszg sobie wzajemnie
kibicowac i stwarza¢ dobre warunki do pracy, bo tylko jesli kazda z grup wiasciwie wykona
swoje zadanie, bedziecie mogli odszyfrowac catg wskazéwke.
Czesci rozszyfrowanej wiadomosci mozecie wpisywac na karte do odszyfrowania, ktéra
znajdziecie w zaktadce ,Karta do odszyfrowania”.

7. Wynalazcy @

Jesli udato Wam sie wiasciwie rozwigzaé szyfr, ostatnie stowo odczytane wspak powinno
brzmie¢: WYNALAZCY (YCZALANYW wspak = WYNALAZCY)

Zaprezentuj dzieciom ostatni slajd z prezentacji. Przedstawia on oktadki ksigzek
na te edycje. Pozwol, by dzieci odkryly, ze tytut jednej z nich brzmi wtasnie Wynalazcy.
Wysuncie wniosek, ze to pewnie w tej ksigzce bedziecie kontynuowaé poszukiwania Kefira
w przysztym miesigcu.

Zapytaj dzieci, czy sg ciekawe tej ksigzki i jak sgdzg, czego ona bedzie dotyczyta.
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8. Refleksja

Na koniec zajeé zache¢ uczniéw do przeczytania catej ksigzki Andrzeja Maleszki (a takze
pozostatych tomow serii ,Magiczne Drzewo"). Zdradz im, ze Julke spotkata jeszcze jedna,
najtrudniejsza przemiana. Jesli uczniowie chcg sie dowiedzieé, czy udato jej sie wrdcic
do domu w normalnej postaci, mogg sie tego dowiedzie¢ pozyczajac ksigzke.

Porozmawiajcie o dzisiejszym warsztacie:
> Co Was dzis$ zaskoczyto?
> Co byto najwiekszym wyzwaniem?
> Co byto najprzyjemniejsze i dlaczego?
> Zaco chcecie sobie wzajemnie podziekowa¢ i czego pogratulowaé na koniec?

Jesli korzystacie z paszportéw, pozwdl dzieciom wklei¢ do nich naklejki z oktadka omawianej
dzis ksigzki. Pod nig zas kazdy moze doda¢ wybrane przez siebie symbole:
> Jesli kto$ uwaza, ze na warsztacie dobrze wspétpracowat z innymi — moze przykleié
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 cos po raz pierwszy, pokonat jakas$ 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 wybdér, 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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Na kolejng podroz czytelnicza
Z programem
Czytanie ma Moc
zapraszamy juz w lutym!

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 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 @\ Budzjca \s
m emotikon Jai Sie Szkota



