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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WARSZTAT 6

Inspiracja:
Ksigzka Christiane Dorion (ilustracje Gosia Herba) Wynalazcy. Poznaj zwierzeta,
ktore inspirujg $wiat nauki (wydawnictwo Znak Emotikon)

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

> Rozwijanie kreatywnosci uczniow.
> Rozbudzanie zamitowan przyrodniczych.

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 krzyzéwke.

W jaki sposob?
> Dziatania tworcze
> Pantomima
> Pogadanka
> Burza mézgow
> Praca w parach
> Praca w grupach
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Przygotu;:
> KREAktywatory (do pobrania w osobnych zaktadkach):
e Mistrzyni kamuflazu — wydrukuj po 1 egzemplarzu na osobe
e Kodeks wynalazcy — wydrukuj 1 egzemplarz
(jesli sie uda — w kolorze i w powiekszonym formacie)
e Krzyzowka — wydrukuj po 1 egzemplarzu na kazda pare uczniéw
> Film instruktazowy: Butelkowa osmiornica - instrukcja — link znajduje sie w osobnej zaktadce
> Prezentacja ze zdjeciami — do pobrania w osobnej zaktadce
> Karty ,Wielorybie inspiracje” — wydrukuj po 1 obrazku w kolorze na kazdg kilkuosobowg
grupe (dla kazdej grupy inny obrazek)
> Materiaty plastyczne:
e mata lub duza butelka plastikowa dla kazdego ucznia (najlepiej do$¢ miekka),
e kredki dla kazdego ucznia.
do wyboru: e papier samoprzylepny e dziurkacze e kolorowe markery
e plastelina (przygotuj to, czym dysponujesz, aby mozna byto ozdobi¢ o$miornice),
> Fragmenty ksigzki Ch. Dorion, Wynalazcy. Poznaj zwierzeta, ktore inspirujg Swiat nauki.
Rozdziaty:
e Osmiornica — nasladownica, str. 10-11
e Humbak - str. str. 38-39
(jesli nie macie ksigzki, mozesz je pobra¢ w zaktadce ,Fragmenty ksigzki")
> Jesli korzystacie: Paszport i naklejki

PRZYGODA 6.

Podwodne przygody

3 jednostki lekcyjne

1. Przywitanie @

Usigdz z uczniami w kregu, przywitaj ich i przypomnij o misji poszukiwawczej ksigzkowego
podrdznika. Ogtos, ze dzi$ w dalszym ciggu bedziecie poszukiwaé Kefira w ksigzce Wynalazcy.
Poznaj zwierzeta, ktore inspirujg swiat nauki. Dlaczego? Bo przeciez ostatni warsztat zakonczyt
sie rozwigzaniem rebusu: odczytane przez Was hasto brzmi ,Zostan tutaj. Szukaj osmiornicy”.
Jesli posiadasz ksigzke, to jest to Swietna okazja, aby uczniowie skorzystali z indeksu na

jej koncu i poéwiczyli alfabet wyszukujac stowo ,0$miornica”. Przeczytaj uczniom rozdziat
Osmiornica - nasladownica (str. 10-11).
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2. Osmiornica - nasladownica

Zaproponuj uczniom zabawe w lustrzane odbicie. Pozwdl, by dzieci dobraty sie w pary.

Jedna osoba z pary bedzie wykonywata Twoje polecenia. Zadaniem drugiej natomiast bedzie
odwzorowywanie jej ruchow w lustrzanym odbiciu. Na poczatku zaproponuj éwiczenia mimiki
twarzy, a potem zaangazuj cate ciato. Kazde ¢wiczenie wykonujcie zmieniajgc role w parze:

e jestes smutny, wesoty, zdziwiony, zagniewany,
e dzwigasz cos$ ciezkiego,

e jest ci bardzo zimno,

e jest ci gorgco,

e taincz w zwolnionym tempie,

e udawaj robota.

Mozna dodatkowo utrudni¢ zadanie i potgczy¢ dzieci w dwie wieksze grupy.
Wtedy grupa dodatkowo musi zsynchronizowac swoje ruchy.
Na koniec pozw6l uczniom samodzielnie wybra¢ pokazywane przed lustrem ruchy.

3. Mistrzyni kamuflazu @

Zaproponuj teraz uczniom wykonanie osmiornic z butelek PET. Kazdy uczen powinien
przygotowa¢ matq lub duza butelke plastikowg (najlepiej dos¢ miekka). Przygotuj tez wspolny
stolik z materiatami, a na nim potoz: papier samoprzylepny, dziurkacze, kolorowe markery,
plasteline (albo inne rzeczy, ktorymi dysponujesz, a ktére moga by¢ przydatne do ozdabiania
osmiornicy). Ucz dzieci korzystania ze wspdlnych materiatéw: odktadania ich na miejsce,
zabierania tylko takiej ilosci, jaka bedzie im potrzebna, dbania, aby nie zabrakto dla innych,
dzielenia sie, wspdlnego sprzatania.

Jak wykona¢ takq osmiornice? Zobaczcie wspdlnie film, ktdry znajdziesz w zaktadce
,Butelkowa o$miornica - instrukcja”.

Namow dzieci, by kazdy upodobnit swoja osmiornice do wybranej przez siebie postaci,
zwierzecia lub przedmiotu - tak, aby zastugiwata na miano mistrzyni kamuflazu!

Na koniec zaprezentujcie swoje osmiornice, sprobujcie zgadnaé, do kogo sie upodobnity.
Mozecie im tez nada¢ zabawne imiona.

Mozecie wykonaé rowniez to éwiczenie w uproszczonej wersji, rezygnujac z butelek
i korzystajac z karty pracy Mistrzyni kamuflazu.
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4.Humbak Q &

Zagraj z dzieémi w ,zwierze, ktére mam na mysli..". Zadajac pytania, na ktére mozesz udzieli¢
odpowiedzi ,tak”, ,nie” lub ,to zalezy”, dzieci majg wywnioskowac, o jakim zwierzeciu bedziecie
rozmawiaé w dalszej czesci warsztatow.

W ten sposdb naprowadz dzieci na pieknego, wielkiego wieloryba, czyli humbaka.

Teraz zaproponuj wystuchanie rozdziatu o tym superbohaterze (jesli korzystasz z ksigzki,
znajdziesz go na str. 38—39). Mozesz go takze pobrac¢ w pliku pdf w zaktadce ,Fragmenty ksigzki”).

Porozmawiajcie o tym, co uczniowie zapamietali: gdzie i jak ludzie wykorzystali nietypowy
wyglad ptetw wieloryba?

Podziel dzieci na kilkuosobowe grupy. Rozdaj kazdej z nich jeden z obrazéw, ktére mozesz
pobra¢ w zaktadce ,Wielorybie inspiracje”. Popros$, aby kazda grupa wymyslita i narysowata
po jednym wynalazku, ktdry zostat zainspirowany:

e ptetwg humbaka

e kiem narwala

e fiszhinami wieloryba

e ogonem walenia

e ksztattem i kolorystyka orki

Popros kazdg grupe o zaprezentowanie swojego pomystu i wyjasnienie, w jaki sposéb
wieloryb zainspirowat dany projekt.

5. Kodeks wynalazcy

Choc¢ ksigzka Dorion dotyczy $wiata zwierzat, przedstawia rowniez ludzkich wynalazcéw,
ktdrzy, obserwujac przyrode, wpadajg na dobre pomysty.

Zapisujac na tablicy, stwdrzcie liste supermocy, czyli dobrych cech, ktére pomagajg
wynalazcy zmieniaé $wiat na lepsze.

Nastepnie, dyskutujac, stworzcie razem kodeks wynalazcy — wszak i Wy nimi byliscie
podczas tego warsztatu! Sformutujcie kilka waznych zasad, co do ktérych jestescie zgodni.
Niech kazda wyrazona bedzie w formie wskazéwki, np.:

e Obserwuj przyrode i ucz sie od zwierzat.
Lub:
e Nie zrazaj sie niepowodzeniami.

Jesli chcecie, mozecie skorzystac z szablonu, ktéry przygotowalismy w (do pobrania
w zaktadce Kodeks wynalazcy). Koniecznie przepiszcie tadnie Wasz kodeks, ozddbcie go
i powiescie w sali przyrodniczej w Waszej szkole. Podzielcie sie tez zdjeciem — wrzuccie je
na naszg grupe na Facebooku!
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6. Czy inspirowanie sie oznacza to samo, co odgapianie? @

Zapytaj dzieci, jak rozumiejg stowo ,inspirowacé sie”. Czy ma ono dla nich negatywny
czy pozytywny wydzwiek?

Wyswietl slajdy prezentacji (mozesz jg pobra¢ w zaktadce ,Prezentacja”).
Popros, aby dzieci w parach przedyskutowaty kazde ze zdje¢, ustalajac, czy jest to
ich zdaniem bardziej inspirowanie sie czy tez odgapianie.

Nastepnie popro$ chetne dzieci o odegranie wymyslonych i zaimprowizowanych
przez nie scenek, ktérym mozna by nada¢ tytut:

e SKRADZIONY POMYSt.  lub e POMYSLOWA PRZEROBKA

Dzieci mogg wybrac temat scenki. Ogladajacy moga zas zgadywag, ktéry z tytutow

bardziej pasuje do konkretnej scenki.

7. Nowa wskazowka

Warsztat dobiega korica, wiec pochwal dzieci za ich dzisiejsza prace, mnéstwo $wietnych
pomystow i ciekawg dyskusje. Ale co z Kefirem? Czyzby ZAINSPIROWANY ksigzka Christiane
Dorion zaszyt sie gdzies, by zosta¢ wynalazcg? A moze jest w dalszej podrézy? Przed uczniami
ostatnie dzi$ zadanie, czyli wskazowka, dzieki ktérej dowiedzg sie, gdzie kontynuowac
poszukiwania Kefira. Ten maty bohater juz na samym poczatku, gdy zawedrowat do tej ksigzki,
powiedziat uczniom w liscie, zeby byli bardzo uwazni. Wskazéwka bedzie bowiem wymagata
od nich wykorzystania wiedzy zdobytej w trakcie lektury tego tytutu. Rozdaj uczniom
krzyzowke (znajdziecie jg w zaktadce ,Krzyzéwka") i zaproponuj rozwiazywanie jej w parach.
Hasto wskaze podpowiedz, dzieki ktorej dzieci odnajdq nastepng ksigzke.

Hasta w krzyzowce:

1. NASLADOWNICA 6. PLETWA 10. RECYKLING
2. ZABA 7. DZDZOWNICA 11. WIELORYBA
3. TERMITY 8. BOBRY 12. KRAB

4. KAMUFLAZ 9. MIGD 13. INSPIRACJA
5. GNOJAK

8. Refleksja @

Na zakonczenie pochwal uczniéw za rozwigzanie tak trudnej krzyzéwki. Dzieki temu
tatwo odnajdg na slajdach prezentacji tytut nastepnej ksigzki, w ktdrej by¢ moze uda
im sie odnalez¢ w koicu Kefira. Konczgc warsztat, popros$ uczniow, aby uzupetnili swoje
paszporty odpowiednimi naklejkami — tak jak to robicie w finale kazdego spotkania.
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Na kolejne przygody z programem
Czytanie ma Moc
zapraszamy juz w kwietniu!

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
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