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Drodzy Nauczyciele i Pracownicy OSwiaty,

zachecam Panstwa do organizowania zajec tematycznych i edukacyjnych, a takze
do wspotpracy z rodzicami w zakresie gtoSnego czytania oraz wypozyczania ksigzek.
Inspiracja niech bedzie nowy projekt ,Kuferek peten ksiazek - od stowa zaczyna sie Swiat”.
Niech te wszystkie aktywnosci tworzg pozytywna atmosfere wokot czytelnictwa.
Wyrobienie nawyku czytania i sprawienie, aby ksigzki byty dla dziecka wazne, moze sie
udac jedynie dzigki naturalnej wspotpracy rodzicow i nauczycieli. Dlatego rozbudzajcie
i podtrzymujcie zainteresowania czytelnicze u najmtodszych, a z pewnoscia zaprocentuje
to w przysztosci.

Przed Panstwem wdzieczne i nieszablonowe zadanie: zaszczepienie dzieciom mitosci
do stowa pisanego. Zapraszam do wspolnego czytania i odkrywania fascynujgcego
Swiata literatury.

Adam Struzik
Marszatek Wojewddztwa Mazowieckiego
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Szanowni Panstwo,

Rola nauczyciela wychowania przedszkolnego w budowaniu nawykow czytelniczych jest
nieoceniona. Dzieki Panstwa zaangazowaniu ksigzka moze stac sie dla dziecka zrodtem
radosci, odkry¢ oraz pierwszych, waznych doSwiadczen czytelniczych, ktore zaprocentuja
w dorostym zyciu.

/ycze satysfakeji z realizacji zaproponowanych zaje¢ oraz wielu pieknych chwil
spedzonych z dziecmi w Swiecie literatury. Jednoczesnie serdecznie zapraszam do
wspotpracy z Bibliotekg Pedagogiczng w Ptocku - miejscem tworzonym przez pasjonatéw
nowoczesnej edukacji i promocji czytelnictwa. Z przyjemnoscia dobierzemy literature z naszego
bogatego ksiegozbioru oraz wesprzemy Panstwa w realizacji wartosciowych i nowoczesnych
dziatan dydaktycznych.

Agnieszka Olczyk
Dyrektor Biblioteki Pedagogicznej w Ptocku
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w oparciu o ksiazke
Cos i Nic

Qi
—— Anna Paszkiewicz, Katarzyna Walentynowicz

—
widnokrag

Czas trwania: ok. 45 minut

Grupa wiekowa: 3+ (w przypadku grup otwartych do udziatu w zajeciach mozna zaprosic
rowniez opiekunéw).

Cele:

e Pobudzenie wyobrazni i kreatywnosci.
e Rozwijanie umiejetnosci prawidtowego odczytywania i nazywania emocji.

Podczas spotkania potrzebne beda:

Ksigzka ,Cos i Nic”,

Kredki lub flamastry,

Paski kolorowego papieru,

Tasma klejaca lub kleje,

Réznej wielkosci tekturowe pudetka i pudeteczka,

Rolki po papierze toaletowym lub recznikach papierowych,
Karta pracy ,Nawet NIC moze COS znaczyc”.

Organizacja przestrzeni do pracy:

Przestrzen powinna by¢ zaaranzowana tak, aby dzieci siedziaty w kregu na dywanie lub pufach
(czes$¢ zwigzana z ksigzka i poruszong w niej problematyka). Nalezy réwniez wydzieli¢ miejsce do
wykonania pracy plastycznej.

Dzialania promocyjne:

Jesli na state wspotpracujesz z grupa dzieci, przekaz im zaproszenia. Mozesz wykorzystac plakat
promujgcy warsztaty. Pamietaj, aby wywiesic¢ go takze poza bibliotekg (osSrodkiem kultury, szkota,
przedszkolem). Zamie$¢ informacje o warsztatach na stronie internetowej Twojej placéwki, blogu
czy profilu na Facebooku.



Przebieg warsztatow:

PRACA Z KSIAZKA
Prosimy dzieci, by sprébowaty wyobrazi¢ sobie, jak mogtoby wygladac¢ NIC. Nastepnie czytamy im
ksigzke, pozwalajac, by samodzielnie odszukaty na ilustracjach tytutowych bohateréw. Probujemy
wspolnie z nimi nazwa¢ emocje, ktére pojawiajg sie w poszczegdlnych fragmentach opowiesci (zal,
smutek, duma, rados¢, ztosé, itd.). Ttumaczymy, ze nasze samopoczucie i to, co o sobie myslimy,
czesto zalezg od tego, co inni 0 nas moéwig i w jaki sposob sie do nas odnosza.

Opcjonalnie dla dzieci starszych 5+:
Mozemy wczesniej zapytac uczestnikéw, co czujg, gdy ktos ich pochwali, powie im co$ mitego,
usmiecha sie do nich, a co gdy na nich krzyczy, obraza ich albo jest wobec nich niegrzeczny.

Jaka to emocja? - zabawa

Dzieci stajg w kole. Kolejno odgrywamy rézne stany emocjonalne, np. udajemy, ze ptaczemy, ze jest
nam wesoto, ze sie ztoScimy, ze co$ nas przestraszyto, ze jesteSmy z czegos$ dumni, itd. Zadaniem
uczestnikow jest odgadnaé, o jaka emocje chodzi. Emocje moga sie powtarzaé¢ pod warunkiem, ze
zostang przedstawione na rézne sposoby. Nastepnie chetne dzieci samodzielnie probuja pokazaé
wskazang przez nas emocje, np. smutek, rados$¢, ztos¢, strach, lek, zdziwienie, itp.

Mam dla ciebie dobre stowo - zabawa

Dzieci spaceruja po sali. Podchodzimy do wybranego dziecka i gtosSno méwimy mu co$ mitego, np.
masz tadng sukienke, podoba mi sie twdéj usmiech, itp. Nastepnie to samo dziecko podchodzi do
innego i rowniez ma za zadanie powiedzie¢ mu jaki$ komplement. Zabawa konczy sie w momencie,
gdy kazde z dzieci ustyszy dobre stowo. Zabawe mozna poprowadzi¢ rowniez w formie berka.
Wtedy co$ mitego nalezy powiedzie¢ osobie, ktérg sie ztapato.

Nawet NIC moze COS znaczy¢ - karta pracy

Na karcie umieszczony jest przypadkowy, nieregularny ksztatt. Zadaniem dzieci jest dorysowac
mu rézne elementy w taki sposéb, by cos z niego powstato. Na koniec pokazujg swoje prace,
a pozostate dzieci odgaduja, co powstato z tytutowego NIC.

PRACA PLASTYCZNA ,COS Z NICZEGO”
Dzieci dobieraja sie w pary (w przypadku spotkan otwartych z udziatem rodzicéw pare moze
stanowi¢ opiekun) lub pracujg samodzielnie. Z dostepnych materiatéw plastycznych tworza
dowolng ,rzezbe”. Na koniec mogg pochwali¢ sie swoimi dzietami i sprobowac nadac im tytuty.
Na zakonczenie podsumowujemy spotkanie i dziekujemy uczestnikom za aktywny udziat.
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W oparciu 0 ksigzke

4

WAY Edzio. Przyjecie w blasku ksiezyca

Astrid Desbordes, Marc Boutavant

twornia

Scenariusz opracowata:
Katarzyna Witt

cele warsztatow:

Zaznajamia z pojeciem niesmiatosci,

Uczy jak radzi¢ sobie z nieSmiatoscia i jak pomagac innym w jej przezwyciezaniu,
Podpowiada jak nawiagzywac przyjazn i co to za relacja,

Ksztattowanie postaw zwigzanych z relacjami i budowaniem przyjazni,

Uczy pojeé: smutek, samotnos¢,

e Rozwijanie wyobrazni, kreatywnosci i ekspresji tworczej dzieci,

Propagowanie czytelnictwa wsrdd dzieci (edukacja czytelnicza).

metody pracy:

e Aktywne czytanie ksigzki pt. ,Edzio. Przyjecie w blasku ksiezyca” z serii Edzio i przyjaciele,
e Pogadanka/rozmowa,

e Praca plastyczna,

e Zabawa ruchowa.

pomaoce:

e Ksigzka pt. ,Edzio. Przyjecie w blasku ksiezyca” Astrid Desbordes i Marc Boutavant,

Biate kartki papieru i kolorowe kredki lub farbki,

Niezbyt gruba tektura, kolorowy papier, elastyczna gumka i klej lub zszywacz do zrobienia masek,
Rzeczy przyniesione ze spaceru: gatazki, liscie, szyszki, piorka itp.,

Kolorowa wtéczka, po dwa kartonowe kétka do wykonania pomponéw, nozyczki.

przebieqg zajec:

ZASTANOWCIE SIE RAZEM i POROZMAWIAJCIE:
. Jak wyjsc¢ ze swojej dziupli?

. Jak zmienia sie zycie Edzia?

. Jak zastgpi¢ pompony przyjaciéotmi?

. Jak przegnac samotnosc¢ i smutki?

. Dlaczego dobrze jest by¢ razem z innymi?

. Czy mozna zy¢ bez bliskich i przyjaciot?

. Jak mozna wspierac¢ nieSmiate osoby?

NOUu A WDNPR
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ROZNE AKTYWNOSCI DO WYBORU:

Szykuijcie sie na przyjecie

Jestescie zaproszeni na wielki bal u Edzia. Za co lub za kogo chcecie sie przebra¢? Wykonajcie
maski, dzieki ktérym zamienicie sie w zwierzeta, postaci lub przedmioty! Przydadzg Wam sie:
niezbyt gruba tektura, kolorowe kawafki filcu, elastyczna gumka i zszywacz.

Pompony
A moze macie ochote sprawdzi¢, czy podobnie jak Edzio opanujecie sztuke robienia pomponéw?
Woystarczy kolorowa wtéczka i dwa kéteczka przypominajgce oponki wyciete z tekturki.

Dziupla edzia

W pierwszej ksigzce z serii o Edziu poznajemy bohatera w jego naturalnym $srodowisku.
W dziupli Kasztana wiewiorek czuje sie najlepiej i to wtasnie tam spedza najwiecej czasu. Jak
wyglada jego mieszkanko? Czy wszystko jest w nim pomponiaste? Jaki ma ksztatt skoro miesci
sie w drzewie? Sprobujcie zbudowaé mieszkanko Edzia - podtoga niech bedzie sztywny i gruby
karton o nieregularnym, zblizonym do owalu ksztatcie. Sciany sprébujcie doklei¢ ze sztywniejsze;j,
ale wcigz dos¢ elastycznej kartki. Gdy dziupla bedzie gotowa, czas ja umeblowad. Zaaranzujcie
przestrzen tak, by pasowata do jej mieszkanca.

Plakaty i zaproszenia

Edzio juz niedtugo sam bedzie gospodarzem balu! Jest mndstwo rzeczy do zrobienia. Trzeba
przygotowacd poczestunek, zrobi¢ miejsce w dziupli na tance, wymysle¢ sobie przebranie...
Wiewidrek ma petne rece roboty! A moze sprébujecie mu troche poméc? Trzeba zrobic plakaty
dzieki ktérym goscie dowiedzg sie, ze u Edzia odbedzie sie bal. Plakaty muszg przyciggac¢ wzrok
z daleka! Zastanowcie sie co i jak na nich przedstawic, zeby wszystkie zwierzeta zrozumiaty
przekaz plakatu. Gdybyscie sami organizowali taki bal w bibliotece lub ksiegarni mozecie wspdlnie
przygotowac zaproszenia!

Zbieracz skarbow

Puchacz Jerzy wyciagga Edzia na bal. Poznajemy go tez jako postac, ktérej nie brakuje fantazji!
To lokalny zbieracz skarbéw i artysta, ktéry robi co$ z niczego. Zawsze uwazny na to, co mozna
znalez¢, gdy patrzy sie pod nogi (pazury). Wybierzcie sie na krotki spacer i sprobujcie poszukac
réznych skarbéw (pidrka, kamyki, patyki, kasztany i wszelkie inne znaleziska). Zeby zbieranie
byto jeszcze bardziej profesjonalne, zadbajcie o to, by kazdy poszukiwacz miat jakies nieduze
kartonowe pudetko lub woreczek. Nastepnie, po zakoriczonej misji przyjrzyjcie sie swoim zbiorom
- a nastepnie sprébujcie zamieni¢ je w dzieta sztuki. Jako dodatkowe wsparcie dla tego zadania
przydadza sie kleje, druciki, sznurki, tekturki i samoutwardzalna glina. Kiedy juz stworzycie rzezby
i obiekty nadajac znalezionym skarbom nowe zycie mozecie $miato otworzy¢ Muzeum imienia
puchacza Jerzego!



Zgadnij co to

Przygotuj przedmioty z le$nej polany. Takie, ktére mogtyby sie znalez¢ w edziowym $wiecie
i takie, ktére zupetnie tam nie pasuja. Popros uczestnikdw zabawy o zatozenie opasek na oczy.
Podawaj dzieciom mate przedmioty (najlepiej takie, ktore zmieszcza sie w matych raczkach).
Sproébujcie wykonac zabawe w catkowitej ciszy, cho¢ na pewno trudno bedzie powstrzymacé
emocje! Nastepnie, nie pokazujac jeszcze przedmiotdéw zapytaj co dzieci rozpoznaty. Ktére z tych
rozpoznanych rzeczy mogtyby pochodzi¢ z leSnej polany? A moze przedmioty da sie nawet
dopasowac do konkretnych bohateréw (Edzio, mi$, puchacz, myszki...)? Przyktadowe przedmioty:
piorko, kasztan, pompon, orzech etc... Mozecie wykorzysta¢ do opowiadania, mozecie chowac je
w bibliotece albo bawi¢ sie w rézne zabawy - np. rozktadajac je na srodku i chowajac jedna rzecz,
gdy ochotnik nie patrzy, a potem musi zgadna¢ co znikneto. W tej wersji ,zgadnij co to” bazujemy
na zmysle dotyku. Mozesz tez rozwinac jg o zmyst wechu - zamiast przedmiotéw przygotowujac
mate woreczki, pudeteczka czy stoiczki do wachania. Dzieci moga wachac na przyktad konfitury,
gatazke iglastego drzewa czy wedzong herbate...
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W oparciu 0 ksiazke Droga
na rjorq
WY { 6rnia Droga na gore “.._
Marianne Dubuc _ g’%

. )
Scenariusz opracowat: y,r :

Robert Podsiadto ) 4

Wyhwdvnia

1

cele warsztatow:

Nauka niesienia pomocy mniejszym, stabszym, mniej doswiadczonym,
Nauka dzielenia sie i czerpania z tego satysfakgji,

Nauka szacunku do starszych,

Odwaga w pokonywaniu niedogodnosci,

Umiejetnosé dzielenia sie przezyciami, emocjami,

Uczymy odpowiedzialnosci,

Rozwijanie pasji odkrywania, podrézowania i zdobywania nowych doswiadczen,
Nauka spostrzegawczosci, uwaznosci,

Promowanie aktywnego spedzania czasu,

Rozwijanie wyobrazni, kreatywnosci i ekspresji tworczej dzieci,
Propagowanie czytelnictwa wsrdd dzieci (edukacja czytelnicza).

metody pracy:
e Aktywne czytanie ksigzki pt. ,Droga na gore”,

Pogadanka/rozmowa,
Praca plastyczna.

pomoce:

Ksigzka pt. ,Droga na gore”,

Kartki biate A3, kolorowe kredki, farby pastelowe lub inne dostepne, pedzelki, kartony,
nozyczki, klej,

Materace, pitki, inne elementy dostepne w Sali zabaw, z ktérych zbudujemy gore,
,2Znalezisko” - ostatnio znalezione i przyniesiona do domu ze spaceru/wyprawy rzecz.

18



przebieg zajec

1.
2.
3.

Powitanie.

Czytamy ksigzke.

Rozmowa z pytaniami: Gdzie chodzita co niedziele Pani Borsukowa? Kogo spotkata na swojej
drodze? Czy lepiej chodzi¢ na wyprawy samemu czy z przyjacielem? Kiedy wolimy sami odby-
wac spacery? Czego nauczyt sie kot Lulek od Pani Borsukowej? Kogo jeszcze spotkat kot Lulek
w drodze na goére? Co moze byc¢ trudnego we wchodzeniu na gore? Czy ktos juz wchodzit na
gore? Co mozna zobaczy¢ z géry? Czy wchodzenie na gére zimg jest takie samo jak latem? Jak
trzeba sie przygotowac na wyprawe w gory, co trzeba ze sobg zabrac i dlaczego? itp., ktére
rozwijaja zdolnosci werbalne dzieci, ucza znaczenia nowych stéw i sktadni.

. Budujemy droge na goére. Kazde dziecko na swojej kartce maluje kawatek rzeki, ktéra potaczy

sie z rzekg namalowang przez dwoje innych dzieci. Na kartce mozna tez domalowac¢ jakas
roslinno$¢ lub inne elementy przyrody. Po wymalowaniu uktadamy wszystkie kartki z rzeka
tak by rzeka sie taczyta w jeden strumien. Z kartonu wycinamy ,ktadki”, ktérymi bedzie mozna
przez nig przejs¢ przez utozong gore, z klockéw mozemy uktadac kamienie. Kazde dziecko lub
wg tego, ktore jest ochotnikiem/ochotniczkg na swojej kartce moze namalowacé ukryte zwie-
rze i opowiedziec co je charakteryzuje.

. Opowiadamy o przyniesionym z ostatniego spaceru ,znalezisku: Pokazujemy ,znalezisko”

i opowiadamy gdzie je odkryliscie? Gdzie odbylismy spacer? Co nas spotkato ciekawego pod-
czas spaceru? Czy co$ zobaczylismy pierwszy raz? Dlaczego to co dzieci przyniosty jest dla nich
wazne/atrakcyjne? Czy wszystko mozna przyniesc z takiego spaceru? Na co podczas wyprawy
trzeba uwazac i dlaczego?

. Pytanie do ,odwaznych”: z czym Ci sie kojarzy wchodzenie na gore?

19



4 _ 6 ‘ ’[ SCENARIUSZE WARSZTATOW
a W oparciu 0 ksigzke ,’V\

w
‘\‘/ Pomyst za milioooooon 1% A \H
tataWlrak q

Katerina Sad \ ¥

cele warsztatow:

e Promowanie idei przedsiebiorczosci wsrdd dzieci w wieku przedszkolnym,

e Zapoznanie najmtodszych z zagadnieniami ekonomii oraz oszczedzania,

e Zdobywanie wiedzy z szeroko pojetej edukacji ekonomicznej,

e Zwiekszanie swiadomosci odbioru przekazu reklamowego,

o Ksztattowanie nawyku racjonalnego gospodarowania pieniedzmi,

Zdobywanie wiedzy dotyczacej sklepu i zachowania sie w sklepach, kupowania,
Rozbudzanie ciekawosci poznawczej,

e Rozwijanie wyobrazni, kreatywnosci i ekspresji tworczej dzieci,

e Propagowanie czytelnictwa wsréd dzieci (edukacja czytelnicza).

metody pracy:

e Aktywne czytanie ksigzki pt. ,Pomyst za miliooooon”,
e Pogadanka/rozmowa,

e Praca plastyczna,

e Zabawa ruchowa.

pomoce.

e Ksigzka pt. ,Pomyst za miliooooon” Kateriny Sad,

e Biate i kolorowe kartki papieru, materiaty recyklingowe (rolki papierowe, nakretki plastikowe
lub pokrywki ze stoikéw), ziemniaki, plastelina, nozyki plastikowe, farby plakatowe,

e Skarby - rézne zabawki, ktore nadajg sie do odcisniecia ksztattow,

¢ Miekkie piteczki,

e Pieniagdze (monety).

przebieq zajec:

1. Powitanie.

2. Czytamy ksigzke.

3. Rozmowa/pogadanka: O czym opowiada ksigzka? Co przydarzyto sie kaczkom? Jak sobie po-
radzity w trudnej sytuacji? Czy kaczki byty przedsiebiorcze? Co to znaczy ,by¢ przedsiebior-
czym”? Rozmowa zmierzac w kierunku ,pienigdza”. Co wiecie o pienigdzach? ... banknoty, mo-
nety, waluta w Polsce... itp.

4. Warsztaty plastyczne: tworzymy prace metodg stempelkowania oraz projektujemy wtasne
pienigdze (monety mozna wykona¢ metodg ,frottage”).
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5. Zabawa tematyczna: Budujemy sklep lub organizujemy kacik sklepowy w sali, utozenie opako-
wan (pustych), pudetek, butelek plastikowych itp. zorganizowanie lady sklepowej, kasy, zaba-
wy tematyczne np. sprzedaz wtasnych prac z wykorzystaniem papierowych banknotéw i mo-
net z podziatem na role.

6. Zabawa ruchowa ,Wysoko - nisko” - dzieci nasladujg robienie zakupéw, nauczycielka méwi, na
jakiej potce znajduja sie produkty: pétka wysoka - dzieci wspinajg sie na palce i nasladuja zdej-
mowanie towaru z poétki, potka niska - dzieci kucaja i nasladujg zdejmowanie towaru z potki.

7. Zakonczenie.
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zdjecia pomystéw ze stron: https:/mojedziecikreatywnie.pl/2020/09/stemple-z-plasteliny-zabawy-graficzne/ oraz https://kre-
atywnachwila.pl/ziemniaczane-stemple-wielkanocne-dla-dzieci/

21



4_6 ‘a’[ SCENARIUSZE WARSZTATOW

w oparciu 0 ksigzke

‘\‘/ Zuk Hugo
tataWlrak Simona Smatana

Scenariusz opracowali:
Simona Smatana i Monika Czajkowska-Westin

cele warsztatow:

Propagowanie czytelnictwa wsrdd dzieci (edukacja czytelnicza),

Rozwijanie umiejetnosci stuchania i rozumienia tekstu,

Ksztattowanie zainteresowania Srodowiskiem przyrodniczym,

Uwrazliwienie na konieczno$¢ dbania o srodowisko naturalne i zamieszkujace je zwierzeta,
Wzbogacenie wiedzy na temat zycia zukdw gnojarzy,

Ksztattowanie umiejetnosci wspotpracy i wspoétdziatania w grupie,

Rozwijanie wyobrazni i pobudzanie twérczej aktywnosci dzieci.

metody pracy:

e Aktywne czytanie ksigzki pt. ,Zuk Hugo”,
Pogadanka/rozmowa,

Praca plastyczna,

Zabawa ruchowa,

Praca kulinarna.

pomoce:

e Ksiazka pt. ,Zuk Hugo” Simony Smatany,

e Arkusz techniczny, kolor biaty - format B1,

e Szablony zwierzat/owadow do pokolorowania,

e Biate kartki papieru A4, kolorowe kartki papieru A4, materiaty recyklingowe (jak np. rolki pa-
pierowe, folia babelkowa, stare skrawki papieru), nozyczki, kredki, flamastry, farby plakatowe,
pedzle, klej,

¢ Plastelina,

e Kilka pitek,

e Produkty spozywcze: filizanka orzechéw, 1 tyzeczka kakao, 2 tyzeczki miodu, 1 tyzeczka oleju
kokosowego, filizanka daktyli bez pestek.

przebieg zajec:

1. Powitanie.

2. Czytamy ksigzke historie zuka Hugona, gtéwnego bohatera - dzieci odpowiadaja, co jest
dla Hugona najwazniejsze - jego kule gnoju czy jego przyjaciele?
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. Rozmowa/pogadanka. Przyktadowe pytania: Kto jest gtownym bohaterem ksigzki? Skad sie

wzieta nazwa zuka gnojarza? Co sie dzieje z kulkami Hugona? Po co zuki gnojowe tocza kulki?
Czy zuki sg pozyteczne? Dlaczego? lle moze podniesc¢ zuk gnojowy? (Chrzaszcze gnojowe po-
trafig ciaggna¢ przedmioty wazace 1141 razy wiecej niz one same , co odpowiadatoby przeciet-
nemu dorostemu cztowiekowi ciggngcemu cztery ciezaréwki na raz). Po chwili nakierowujemy
rozmowe na temat przyjazni w ksigzce wracajac do historii zuka, ktéry traci swoje kulki podczas
ulewy. Uswiadamia sobie, ze najwazniejsi sg przyjaciele, a nie rzeczy, ktérymi sie otaczamy.

. Zabawa plastyczna - Na srodku kartki papieru w formacie B1 rysujemy zuka Hugona. Prze-

strzen wokot niego bedzie pusta, symbolizujaca jego samotne i smutne zycie. Zadaniem dzieci
jest wypetnienie pustej przestrzeni nowymi przyjaciotmi Hugona, ktérych dzieci narysuja na
oddzielnych kartkach papieru lub pokolorujg gotowe szablony owadéw/zwierzat. Na koniec
przyklejamy dzieta wykonane przez dzieci wokét Zuka Hugona, tworzac wspélny kolaz, w kté-
rym Hugo nigdy wiecej nie bedzie sam. Dzieci zaobserwuja, jak wspolnymi sitami stworza
piekne dzieto.

. Zabawa kreatywna - dzieci siadajg wokot obrazu i tworza opowies$é. Kazde dziecko opowie ja-

kiego przyjaciela namalowato/pokolorowato dla Hugona, zastanowi sie jak ten nowy przyjaciel
ma na imie, a moze opowie kilka zdan co robi, czym sie zajmuje.

. Zabawa ruchowa - dzielimy dzieci na druzyny kilku osobowe. Kazda druzyna otrzymuje pitke.

Zadanie polega na tym, by kazde dziecko z druzyny przetoczyto pitke. Na sygnat ,start!” kazde
dziecko w druzynie staje w kolejce i przetacza pitke (tak jak zuk gnojowy) do kolejnej osoby
w druzynie. Dzieci muszg toczy¢ pitke przed soba, nie moga jej brac¢ do rak ani trzymac, tylko
toczy¢/popychac rekoma, udajac, ze sg zukami. Pitka musi dotrze¢ do nastepnego dziecka
w druzynie, ktére kontynuuje to samo zadanie. Kazde dziecko w druzynie musi przetoczyc¢ pit-
ke od startu do mety, a nastepnie przekazac jg do kolejnego dziecka. Wygrywa druzyna, ktéra
najszybciej przetoczy pitke przez wszystkie dzieci i dotrze do mety.

. Zabawa kulinarna - wspdlne przygotowywanie stodkiej przekaski wg przepisu z ksigzki.
. Zakonczenie.
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4_6 ‘a’[ SCENARIUSZE WARSZTATOW

w oparciu 0 ksigzke

WY Muki w podrozy dookola swiata

Marc Boutavant

twornia

Scenariusz opracowat
Robert Podsiadto [

cele warsztatow:

Rozwijanie pasji odkrywania, podrézowania i zdobywania nowych doswiadczen,
Rozbudzanie ciekawosci do poznawania i nauki innych jezykéw,

Odwaga w porozumiewaniu sie,

e Promowanie aktywnego spedzania czasu,

Ksztattowanie postaw zwigzanych z relacjami i budowaniem przyjazni,
Rozwijanie wyobrazni, kreatywnosci i ekspresji tworczej dzieci,

e Zdobywanie wiedzy o Swiecie; kulturze i przyrodzie,

e Propagowanie czytelnictwa wérdd dzieci (edukacja czytelnicza).

metody pracy:

e Aktywne czytanie ksigzki pt. ,Muki w podrézy dookota swiata”,

e Pogadanka/rozmowa /aktywno$¢ z ksigzka poprzez wykorzystanie dotagczonych do ksigzki
naklejek wielorazowego uzytku,

e Praca plastyczna,

e Zabawa ruchowa.

pomoce:

e Ksigzka pt. ,Muki w podrézy dookota $wiata” Marc Boutavant wraz z dotagczonymi
do niej naklejkami,

e Biate kartki papieru i kolorowe kredki lub farbki,

e Maskotki - przyjaciele dzieci, kazde dziecko przynosi swoja ulubiong maskotke.
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przebieg zajec:
1. Powitanie.

2. Czytamy ksigzke.

3. Rozmowa/pogadanka:

4,

e O czym opowiada ksigzka?

¢ Kto jest bohaterem ksigzki?

e Jakie kraje odwiedzit mis Muki?

e Kogo poznat i co spotkat podczas swojej podrézy?

e Czym podrézowat Muki?

e Czy Muki nauczyt sie jakis stow w innych jezykach?
e Jakie stowa w innych jezykach znaja dzieci?

e Czy ktéres z dzieci podrézowato samolotem?

e Gdzie najdalej pojechato ktoéres z dzieci na rowerze?
e Co najbardziej lubicie w podrdézach? itp.

Wracamy do ksigzki: kazde z dzieci wybiera jedng naklejke, ktérg nastepnie podczas ponow-
nego wspolnego czytanie umieszcza/przykleja na wybranej przez siebie stronie, opowiadajac
dlaczego akurat te strone wybrato. W ten sposéb ,powstaje” wspdlna ,nowa” wersja ksigzki.

. Moj przyjaciel. Kazde dziecko przedstawia swoja maskotke, opowiadajgc m.in. dlaczego lubi jg

najbardziej ze wszystkich i dlaczego jest ona jego przyjacielem. Jakie cechy powinien miec twgj
najlepszy przyjaciel.

. Rysujemy kraj, do ktérego chcieliby$Smy polecie¢/pojechaé. Na biatej kartce papieru rysuje-

my/malujemy rosliny, zwierzeta, postaci, budynki/obiekty lub przestrzen naszego wymarzo-
nego kraju.

. Zabawa ruchowa w pokazywanie stéw. Jesli nie znamy jezyka ludzi w innym kraju to mozemy

sprébowac porozumiec sie z nimi ,pokazujac” im stowa, emocje, zwroty. Dziecko pokazuje nam
gestami, ruchem swaj przekaz, a pozostata grupa odgaduje co dziecko chciato nam przekazac.
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Nikt, tylko ja

4_6 ‘a’[ SCENARIUSZE WARSZTATOW

w oparciu 0 ksigzke
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WA Y Nikt, tylko ja

Sara Lundberg

twornia

Scenariusz opracowata:
Magda Majewska | Mosty z ksigzek

cele warsztatow:

Rozbudzanie pasji odkrywania, podrézowania i zdobywania nowych dos$wiadczen,
Rozwijanie umiejetnosci wielozmystowego odczytanie jezyka wizualnego,
Ksztattowanie swiadomosci czym jest dojrzatosc?

Refleksja na temat samodzielnosci,

Rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci,

Budowanie i wzmacnianie pozytywnej wiezi z ksigzka,

Propagowanie czytelnictwa wérdd dzieci (edukacja czytelnicza).

metody pracy:

e Aktywne czytanie ksigzki pt. ,Nikt, tylko ja”,
e Pogadanka/rozmowa,

e Praca plastyczna,

e Zabawa ruchowa.

pomoce:

e Ksigzka pt. ,Nikt, tylko ja”,

e Kartki czarnego brystolu w formacie A3, dodatkowo podobne kartki przygotowane wczesniej,
wydrukowane i wyciete todki (str. 35), fragmenty kartek ksero (prostokat wielkosci ok. 1/8
kartki A4 dla kazdej osoby uczestniczacej w warsztatach), miekkie otéwki (HB), nozyczki, kleje
w sztyfcie, pastele olejne, nozyczki,

e Obrazki przedstawiajace tédki,

e Obrazy Henri Matisse’a.

przebieg zajec¢ pt. ,Maly czlowiek w wielkiej podrozy”:
e Powitanie.

Wstep
Sara Lundberg, autorka ksigzki, ktorqg przeczytalismy, jest tez malarkq i ilustracje do ksigzki namalowata
farbami. Ale obrazy mozna tez tworzy¢ innymi sposobami - na przyktad francuski malarz Henri Matisse,
kiedy byt tak chory, ze nie mdgt stac przy sztalugach, zaczqt tworzy¢ obrazy za pomocq wycinanek
Z papieru. Méwit wtedy, ze ,maluje nozyczkami’.
W tym momencie pokazujemy grupie dwa obrazy Matisse’a.
Czy w ksigzce s3 ilustracje, ktére kojarzg wam sie z tymi obrazami?
Zapraszamy do stworzenia prac, w ktérych rowniez bedziemy ,malowaé nozyczkami”.

32



Wariant 1 (Co wyrosnie z nasionka?)

o Ksigzka konczy sie, kiedy tajemnicze nasionko zostaje zasadzone. Za chwile sprébujemy sobie
wyobrazié¢, co mogto z niego wyrosnac . Ale najpierw musimy narysowac¢ samo nasionko. Wy-
obrazZcie sobie, jak ono moze wygladad: czy ma ksztatt fasolki, czy raczej groszku? Czy sg na nim
jakies wzorki, czy jest jednokolorowe?

e Rozdajemy prostokatne fragmenty kartek ksero, udostepniamy kolorowe flamastry lub kredki.
Zadaniem dzieci jest narysowanie nasionka i wyciecie go. Nastepnie prosimy, by kazda z oséb
przekazata swoje nasionko osobie siedzacej po jej lewej stronie (w wariancie rodzinnym dzieci
i rodzice moga rysowac nasionka dla siebie nawzajem).

e Teraz musimy zasadzi¢ nasze nasionka - przyklejajac je do czarnego lub granatowego brystolu.
Zeby nasza tajemnicza roslina wykietkowata, trzeba wokét niej zatanczy¢, tak jak to sie zdarzy-
to w ksigzce. Utézmy nasze nasionka na srodku, zeby nic im sie nie stato - tylko zapamietajmy,
ktore jest teraz nasze - i zatanczmy.

e Wtaczamy muzyke i zaczynamy wspélny taniec wokét nasionek. Nie ma tu zadnych wyznaczo-
nych krokow czy ruchow, mozemy improwizowac, poruszajac sie po kregu.

e Po krétkim tancu zapraszamy wszystkich do odebrania swoich nasionek i wyczarowania roslin,
ktére z nich wyrosna. Mozna do tego wykorzystac suche pastele, wycinanki z papieru pomalo-
wanego na poczatku zaje¢, a na koniec odciski ztotej lub srebrnej farby.

e Zanim uczestnicy i uczestniczki przystapig do tworzenia, zapraszamy do chwili namystu:

e Pomyslcie, czy wasza roslina wykietkuje od razu w catosci, a moze na poczatku pojawi sie tylko
niewielki kawatek? Czy jej todyga bedzie cienka czy gruba, jedno - czy wielokolorowa, poje-
dyncza czy bedzie ich kilka?

e Rowniez w trakcie rysowania mozemy zadawacd pytania pomocnicze, na przyktad:

e Czy wasza roslina bedzie miata kwiaty, a moze owoce? Moze kazdy z jej lisci bedzie miat inny
ksztatt? Czy jej liscie bedg pierzaste jak piérka? A moze beda przypominaty wijgca sie wstazke?
Moze kazdy jej kwiat bedzie inny - albo kazdy ptatek jej kwiatu?

Uwaga: suche pastele dajg $wietne efekty, kiedy sie je rozetrze, mozna tez w ten sposdb mieszac kolory.

Jednocze$nie mocno brudzg, tatwo je tez niechcacy rozmazaé reka na papierze — dobrze uczulié¢ na to dzieci.

Wariant 2 (Moja niezwykta podréz)

e WyobraZcie sobie, ze to was porywa prad rzeki i zabiera w niezwyktg podréz. WyobraZcie sobie
krajobraz, przez ktéry powiodtaby was rzeka i namalujcie go... nozyczkami, jak Matisse.

e Rozdajemy kartki czarnego brystolu i prosimy o wyznaczenie na nich konturu rzeki. Czy na brze-
gach waszej rzeki wyrosnie gesty las czy miasto, a moze jedno i drugie? To zalezy tylko od was.

e Zachecamy do gestego wypetniania powierzchni naklejanymi elementami papieru i uwzgled-
niania, ze czasem cos bedzie gtebiej/dalej, a cos wytoni sie na pierwszy plan. Dobrze podkreslic,
ze nie ma problemu, jesli ktos woli wydziera¢ niz wycinac. Na koniec warto pokolorowac rzeke
na jednolity kolor, ewentualnie wypetnic jg falkami.

¢ Kiedy krajobrazy bedg gotowe, rozdajemy wyciete tédki - jesli sg wydrukowane w trybie czar-
no-biatym, dzieci moga je pokolorowac.

e Teraz brakuje juz tylko was - narysujcie swoje sylwetki otéwkiem na kawatku biatego papieru,
wytnijcie i umiesécie w tédce. | juz - mozecie ruszy¢ na spotkanie przygody!

¢ W wariancie rodzinnym dzieci i rodzice mogg tworzy¢ swoje prace osobno albo wspdlnie, skle-
jajac dwie kartki A4 tasmga papierowa od tytu (wzdtuz dowolnego boku, zaleznie od tego, jaki
format chca uzyskac).
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Prezentacja prac - 5 minut
Zapraszamy wszystkich do przedstawienia swoich prac. Wazne, by podkresli¢, ze jest to dobro-
wolne, ale jednoczesnie nie zniechecad.
Prezentacje mozna zrobi¢ na duzym stole - grupa ustawia sie wtedy lub wedruje wokét tak
przygotowanej ekspozycji - kazdy moze tez po prostu podnies¢ swoje dzieto, zeby pokazac
je innym.
Prace wykonane w ramach wariantu 2 warto wyeksponowac obok siebie, starajac sie potaczyc je
rzeka - w ten sposéb na chwile powstanie jeden wielki krajobraz naszych niezwyktych podrézy.
Zachecamy tez do opowiedzenia czegos o pracach, ktére powstaty - w przypadku tych stwo-
rzonych w ramach wariantu 1 mozna zastanowic sie nad wtasciwosciami rosliny, ktéra wyrosta
z nasionka. Moze na przyktad z jej kwiatéw lub owocéw mozna zrobic¢ pyszng herbatke, ktéra...
no wtasnie, jak dziata?
Kazdej z prac, ktérg tworca lub tworczyni chce pokazad, staramy sie zapewnic¢ chwile prawdzi-
wej uwagi ze strony grupy.

Zakonczenie

Na koniec pytamy uczestnikdw i uczestniczki, czy jest cos, co szczegdlnie im sie podobato
w warsztatach. Odpowiadajg chetne osoby.
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4_8 ‘a’[ SCENARIUSZE WARSZTATOW

W oparciu o ksigzke
Qb Cisza ma glos
widnokrag Monika Milewska

SCENARIUSZ
ZAJEC

Czas trwania:

ok. 60-90 minut (obejmuje czas krotkiej przerwy, ktérg mozna zorganizowaé np. przed
przystapieniem do przygotowywania prac plastycznych). W zaleznosci od czasu, ktéorym
dysponujemy, mozemy zrealizowac wszystkie aktywnosci lub wybrac te, ktére najbardziej pasuja.

Cele:

Po spotkaniu uczestnicy i uczestniczki:

e Potrafig doceni¢ moc CISZY i potrafig wyjasni¢ dlaczego wazne jest, abysmy dbali w zyciu
o miejsce dla CISZY,

e Umieja swoimi stowami opisac gdzie i kiedy CISZA czuje sie dobrze,

¢ Potrafig podac sposoby na wyciszenie sie.

Podczas spotkania potrzebne beda:

Kolorowe pidrka,
Ksigzka ,Cisza ma gtos”,
Arkusze szarego papieru,

Kleje,
Nozyczki,
Papierowe todki z kolorowego papieru,

e Flamastry, e Chusta animacyjna (Klanza) lub folia
e Markery, malarska,
e Do stworzenia tapaczy snow: e Sprzet do puszczania muzyki.

sznurki, tasiemki, piérka, koraliki,
drewniane patyczki,

Organizacja przestrzeni do pracy:

Przestrzen powinna by¢ zaaranzowana tak, aby uczestnicy siedzieli w kregu na dywanie lub pufach
(czes¢ zwigzana z ksigzka i poruszong w niej problematyka). Nalezy réwniez wydzieli¢ miejsce do
wykonania pracy plastycznej i zabaw.

Dzialania promocyjne:

Jesli na state wspodtpracujesz z grupga dzieci, przekaz im zaproszenia. Mozesz wykorzystaé
plakat promujacy warsztaty (pamietaj, aby wywiesi¢ go takze poza bibliotekg). Zamies¢
informacje o warsztatach na stronie internetowej Twojej biblioteki, blogu czy profilu w mediach
spotecznosciowych.

Przebieg spotkania

1. ROZGRZEWKA | POZNANIE SIE UCZESTNIKOW (10 min)
Siadamy w kregu, kazdy uczestnik/uczestniczka méwi po kolei swoje imie i dzwiek, ktéry lubi,
ktéry jest przyjemny, np.: szum fal, szelest lisci.
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Nastepnie wysypujemy na $srodek kolorowe piodrka. Kazdy bierze sobie taka liczbe pidrek, jaki ma
nastroj (skala od 0-5, gdzie O oznacza bardzo zty nastréj, a 5 Swietny humor). Chetne osoby mogg
opowiedzie¢ o tym ile wziety pidrek i dlaczego. Chwila zabawy piérkami: podrzucanie, zdmuchiwanie
z dtoni, taskotanie sie piorkiem, wstuchiwanie sie czy spadajace piérko wydaje jakies dzwieki.

2.PRACA Z TEKSTEM (20 min)

Czytamy ksigzke ,Cisza ma gtos” (lub wybrany fragment). Zanim zaczniemy czytac, prosimy
dzieci, aby kazde sie potozyto wygodnie, nastawiamy stoper na minute i prosimy, aby w tym
czasie nikt nie wydat zadnego dZzwieku. Po przeczytaniu tekstu chwila rozmowy o tym, czym
jest cisza i co sie dobrze robi w ciszy.
Nastepnie na duzym arkuszu papieru zapisujemy stowo CISZA, a dookota wypisujemy wszystko,
co lubimy robi¢ w ciszy.
Podsumowanie i przyktadowe pytania do dzieci:
e Czy cisza jest potrzebna? Jesdli tak, to dlaczego?
e Czego cisza nie lubi?
e Co ciszy przeszkadza?
e W jakich miejscach cisza chciataby zamieszkac?
e Dlaczego w ksigzce cisza sie ciagle gdzies przeprowadzata?
¢ Jakie znamy sposoby na wyciszenie sie?
3. KRAINA CISZY (15 min)
Dzielimy sie na kilka zespotéw czteroosobowych. Kazda ekipa na swojej duzej kartce rysuje

kraine, w ktorej cisza czutaby sie bardzo dobrze i nie musiataby sie wyprowadzac.
Podsumowanie: siadamy w kregu i kazdy zesp6t opowiada o swojej krainie.

4. CISZA NA MORZU (15 min)
Kazdy uczestnik/uczestniczka dostaje ztozong papierowa tédke (przy starszych dzieciach mozna
sktada¢ wspdlnie). Na jednej burcie tédek dzieci piszg nazwy krainy, do ktérej cisza chciataby
poptynaé, a na drugim boku rysujemy to, co cisza zabrataby w podréz. Jak juz t6dki s3 gotowe
ktadziemy je na chuscie animacyjnej lub na folii malarskiej (Swietnie imitujgcej morze) i robimy
sztorm tak, aby zadna tédka nie wypadta. Na hasto CISZA, morze nieruchomieje.

5. LAPACZE SNOW (20 min)
Tworzymy wtasne tapacze dobrych snéw, ktére wyciszaja i pomagaja zasna¢. Do drewnianego
patyczka przywigzujemy sznurki, tasiemki, na ktére nawlekamy koraliki i inne dostepne ozdoby.
Na koniec przyczepiamy sznurek, na ktérym tapacz bedzie wisiat w naszym pokoju.

6. PODSUMOWANIE (10 min)
Siadamy w kregu i kazdy méwi jedno stowo, ktére kojarzy mu sie z ciszg. Przenosimy sie do
zaczarowanego lasu, osoba prowadzaca opowiada historie (tekst ponizej) i korzystajac z elementow
jogi wspolnie robimy kilka pozycji.

W zaczarowanym lesie rosto wielkie DRZEWO, pod ktérym przeciggat sie magiczny PIES (pozycja
PSA Z GEOWA W DO%). Na czubku psiego nosa usiadt MOTYL. Przez las ptyngt strumyk, przy ktérym
zacumowata mata tODKA. W tédce ptynat czarodziej, ktéry miat ze sobg WEZA. Nastata noc i wszyscy
poszli spac (pozycja SPIACEGO DZIECKA).

Zostajemy w pozycji dziecka 2 minuty i odpoczywamy przy muzyce relaksacyjnej.
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4_8 ‘a’[ SCENARIUSZE WARSZTATOW

W oparciu 0 ksigzke

‘\‘/ Zlodziej kolorow
tataWirak

Stépan Zaviel, Mafra Gagliardi

Czas trwania: ok. 90 minut

Cele:

o Cwiczenie pamieci i stuchania ze zrozumieniem,

Pobudzanie do pracy z ksigzka i zachecanie do czytelnictwa,

Rozwijanie aktywnosci twérczej dzieci i éwiczenie wyobrazni plastycznej,

Zachecanie najmtodszych do moéwienia o swoich emocjach,

¢ Rozwijanie zdolnosci pokazywania wtasnych emocji, rozumienia, kiedy wystepuija, i ich nazywania.

Uczestnicy:

Dzieci w wieku 4-8 lat lub grupy rodzinne z dzie¢mi.

Materiaty:

o Ksigzka ,Ztodziej kolorow”,

o Biate arkusze A4 i A3,

o Wydrukowany szablon z ostatniej strony tego scenariusza - gtowa,
e Nozyczki,

¢ Kleje,

e Papierowe talerzyki,

o Kamyki,

e Farby i pedzle oraz ggbeczkowe stempelki,

e Pisaki,

¢ Kolorowe krepina i bibuta, ewentualnie kolorowe skrawki papieru,
¢ Kolorowe wtdczki,

Cukierki Skittles,

¢ Woda w stoiku, strzykawka.

Organizacja przestrzeni do pracy:

Przestrzen powinna byc¢ zaaranzowana tak, aby podczas wspoélnego czytania i rozmowy dzieci
siedziaty w kregu. Nalezy rowniez wydzieli¢ miejsce do wykonywania pracy plastycznej (na
podtodze mozna roztozy¢ folie badz przygotowac stoliki, dzieki ktérym wygodniej bedzie pracowac).

Przebieg warsztatow

Czesc wstepna:

Przywitanie.

Prowadzacy warsztat wita sie z dzie¢mi, rodzinami. Pyta o nastroj i samopoczucie.
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Czesc gtéwna:
Wystuchanie ksigzki.
Prowadzacy warsztat czyta ksigzke.

Rozmowa i pytania dotyczace emociji

Zadajemy kilka pytan skierowanych bezposrednio do dzieci:

e Jak sie dzisiaj czujesz?

e Co sprawia, ze jestes radosny(a)?

e Czy dzisiaj sie uSmiechates(as) lub smiates(as) wiecej niz zwykle?

e Jak to jest, kiedy jeste$ przytulany(a) przez rodzica?

e Jakie wspomnienie sprawia Ci rados¢?

e Co Cie smuci/ trapi/ denerwuje?

e Opisz swoj wymarzony dzien. Co mozesz zrobic, zeby byt wyjatkowy? Co dodaje Ci odwagi?

e Co sprawia, ze czujesz sie kochany(a)?

e Co sprawia, ze Ty jeste$ niesamowity(a)?

e Ktora postac (ktory bohater filmowy lub bajkowy) rozémiesza Cie najbardziej?

e Jak wygladasz, kiedy jeste$ zmeczony(a)?

Zachecamy dzieci, by méwity o swoich emocjach, by demonstrowaty emocje na swoich twarzach -
kiedy sg szczesliwe, smutne, radosne, odwazne, zazdrosne, zdenerwowane itp. Mozna przeprowadzic¢
zabawe polegajaca na tym, ze jeden uczestnik pokazuje emocje, a pozostate dzieci jg odgaduija.

Zajecia kreatywne i plastyczne

Na poczatek, by rozweseli¢ wszystkich uczestnikow, przed kazdym dzieckiem (w przypadku
wiekszej grupy dzielimy dzieci na 3 lub 4osobowe grupki) ktadziemy papierowy talerzyk i kilka
réznokolorowych cukierkéw Skittles. Dzieci uktadajg na talerzyku cukierki w pétkola. Nastepnie
jedno dziecko za pomoca strzykawki powoli wlewa wode na talerzyk, by delikatnie przykry¢
cukierki. Obserwujemy, jak piekng tecze stworzyliSmy (jak na oktadce ksigzki).

Yy e
s / a ZLODEIE]
AL S | KOLOROW
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e Praca plastyczna - tecza. Na papierze A4 rysujemy ksztatt teczy lub wycinamy tecze z papieru
technicznego lub starych kartonéw. Nastepnie proponujemy dzieciom pokolorowanie teczy
réznymi technikami: malowanie, wyklejanie kuleczkami z bibutki czy krepiny, wyklejanie skraw-
kami papieru.

e Praca plastyczna potaczona z zabawg - ,Namaluj swoje emocje”. Z kartonu wycinamy szablon
gtowy. Nastepnie dzieci za pomoca kamyczkdéw, nakretek, wtdczki itp. dekorujg swojg buzie
w zaleznosci od tego, jaki maja dzis$ nastrdj.

¢ Kolejna praca - mamy juz wyciete szablony gtowy. Dzieci na kamykach maluja oczy, usta, nosy.
Zamiast kamykéw mozna uzy¢ mniejszych kartek papieru pocietych na prostokaty. Nastepnie
dzieci przyklejaja do szablonu wtdczke, jako wtosy. Pokolorowane kamyki lub karteczki z ocza-
mi, nosami i ustami uktadamy na twarzy zgodnie z poleceniem prowadzacego. Zabawe mozemy
poprowadzi¢ tak, ze kazde dziecko uktada emocje wedtug wtasnego uznania, a sgsiad zgaduje,
co to za emocja.

Zakonczenie:
Prezentujemy wszystkie prace wykonane przez dzieci.
Dziekujemy uczestnikom za aktywny udziat. Zachecamy dzieci do méwienia o swoich emocjach.



SZABLON GtOWY
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5_|_ SCENARIUSZE WARSZTATOW

W oparciu 0 ksigzke
§\\\ ! /Z Czarna ksigzka kolorow
widnokrag Menena Cottin, Rosana Farfa

Autorka ,Czarnej Ksigzki Koloréw” wyobrazita sobie przyjazin dwoch chtopcéw, z ktorych jeden,
Tomek, jest niewidomy. Jego widzacy przyjaciel opowiada nam, jak Tomek potrafi poczu¢, dotkngg,
ustyszec czy sprobowac koloréw.

Spotkanie zorganizowane wokdét ,Czarnej Ksigzki Kolorow” moze by¢ doskonatym sposobem na
rozpoczecie rozmowy z dzie¢mi o widzeniu i niewidzeniu, odmiennosci czy niepetnosprawnosci.
e Przewidywany czas zaje¢ - okoto 1 godziny,

¢ Spotkanie dla dzieci powyzej 5 roku zycia (warto zaprosi¢ do zabawy rodzicow),

e Przeprowadzenie spotkania nie wymaga od organizatorow specjalistycznej wiedzy.

PODCZAS SPOTKANIA POTRZEBNE BEDA:

e Czarna ksigzka koloréw,

e Kartonowe pudetko,

e Stare gazety,

e Owoce i warzywa (dowolne) lub ,znajome” przedmioty (np. tyzka, mysz komputerowa, pedzel),
e 1 czarna kartka papieru na jedno dziecko,

e Czarna plastelina,

e Szpilki,

e 2 chusteczki do zatozenia na oczy (maksymalnie ciemne i nieprzezroczyste),

e Wydrukowany alfabet Braille’a (1 kartka dla kazdego dziecka,

e Aparat fotograficzny.

PRZESTRZEN:

Przestrzen powinna byc¢ zaaranzowana tak, aby dzieci mogty ustawic sie w kole i swobodnie sie
przemieszczac. Jesli w bibliotece nie ma niskich stolikéw, przy ktérych dzieci mogtyby rysowac,
wystarczy kawatek podtogi. Warto zadbac o miejsce na wyeksponowanie prac plastycznych.

WARTO PRZEMYSLEC:

e Czy zaprosi¢ na spotkanie dziecko/dzieci niewidome? Czasem lepiej jest zaprosic¢ na spotkanie
niewidomego dorostego, ktéry potrafi opowiadac¢ o swojej niepetnosprawnosci, niz dziecko,
ktérego uczucia tatwo jest urazié.

e Czy witaczac rodzicow do zabawy? Tak! Niech wtacza sie nie tylko do zabawy, ale tez do pomo-
cy (domowe ciasteczka mile widziane).
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DZIALANIA PROMOCYJNE PRZED SPOTKANIEM:

e Jesli na state wspotpracujesz z grupa dzieci (np. grupa zabawowa, przedszkolaki, uczniowie
najmtodszych klas podstawdwki), przekaz im zaproszenie!
e Zamies¢ informacje o spotkaniu na stronie internetowej Twojej biblioteki, blogu czy profilu

na Facebooku.

e Przeslij informacje do redakcji lokalnej gazety, radia czy portalu oraz na strone internetowa

Urzedu Gminy.

Przebieg spotkania:*

*mozna wybraé cze$¢ zabaw

POWITANIE

Kilka stéw przywitania. Dzieci przedstawiajg sie i mowig jaki jest ich
ulubiony kolor.

5 minut

GRA SKOJARZENIA

Dzieci losujg karteczki z nadrukowanymi kolorowymi kwadratami,
nastepnie kolejno opowiadajg z czym kojarza im sie wylosowane
kolory. Pozostate dzieci odgaduija, o jaki kolor chodzi.

5 minut

O KSIAZCE

Krotka prezentacja ,,Czarnej ksigzki kolorow”. Osoba prowadzaca
wyjasnia kim jest Tomek. Dzieci wspélnie przegladajg ksigzke
lub na zmiane czytajg kolejne strony. Grupa zastanawia sie
dlaczego przyjaciel Tomka nie ma w ksigzce imienia (przyjacielem
niewidomego chtopca moze by¢ kazde z dzieci).

10 minut

GRA ZAWIAZANE
oczy

Dzieci stojg w kétku. Wybrane dziecko stoi w $rodku, ma zawigzane
oczy. Ma za zadanie trafi¢ do kolegi, ktéry go zawota. Dzieci bawig
sie na zmiane. Po zakonczeniu krétkiej zabawy warto zrobié
z dzie¢mi podsumowanie (okazuje sie, ze mimo, ze dziecko idace
za gtosem nic nie widzi, bezbtednie trafia do kolegi, ktory go wota).

10 minut

GRA TAJEMNICZE
PUDELKO

W $rodku kota ustawiamy pudetko wypetnione starymi gazetami.
Miedzy gazetami znajduja sie owiniete papierem gazetowym owoce
i ,znajome” przedmioty (np. jabtko, tyzeczka). Dzieci podchodz3 po
kolei z oczami zastonietymi chustka, losujg przedmiot i prébuja
odgadnaé, co trzymaja w dtoniach.

10 minut

RYSUNKI

Dzieci na czarnych kartkach nalepiajg czarng plasteline, wykonujac
wiasne rysunki swojej ,czarnej ksigzki koloréw”.

20 minut

NAUKA BRAILLE'A

Dzieci dostajag dwie kartki - jedng pusta, druga z wydrukowanym
alfabetem Braille’a. Krotkie objasnienie jak dziata ten alfabet. Dzieci
probuja naktuwac pusta kartke tak, zeby ,napisac¢” na niej swoje imie
alfabetem Braille’a.

10 minut

ZAKONCZENIE

Dzieci mogg zabraé¢ ze sobg do domu obie kartki (warto je
namowi¢, aby sprébowaty w domu napisaé imiona swoich rodzicéw,
rodzenstwa, dziadkdw).

Rodzice otrzymujg informacje, ze w bibliotece znajdujg sie ksigzki/
gry oswajajace dzieci z tematyka niepetnosprawnosci (warto
przygotowac prostg ulotke z tytutami).
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PO SPOTKANIU:

e Przygotuj krotka relacje ze spotkania (warto zamiesci¢ w niej cytaty dzieci i rodzicéw, zdjecia).

o Jesli zostaty zebrane adresy email uczestnikéw spotkania, mozesz wystac im zdjecia na pamiatke.

e Zamiesc relacje i zdjecia na stronie internetowej Twojej biblioteki, blogu czy profilu na Facebooku

e Przeslij swojg relacje ze spotkania do mediéw, takze do redakcji lokalnych portali (razem z kil-
koma zdjeciami).

e Wyeksponuj ksigzke w widocznym miejscu (np. ustaw jg na przyciagajacej wzrok ,czarnej pot-
ce”, postaw blisko wejscia lub na ladzie bibliotecznej. Umies$¢ obok lub wewnatrz ksigzki kar-
teczke z kilkoma stowami ,recenzji” dzieci, ktére uczestniczyty w spotkaniu).
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06 |t Scenarsze WARSZTATOW o

W oparciu 0 ksigzke pishng
WY : v 6rnia Nina i Milosz / Gra ksigzkowa |;;:/1|
Marianne Dubuc s A

GRA RSIAZEOWA

Scenariusz opracowata:

Katarzyna Witt

Wtadrrsa

cele warsztatow:

Rozbudzanie pasji niestandardowego myslenia,

Rozwijanie umiejetnosci samodzielnego tworzenia,
Ksztattowanie Swiadomosci linearnej i nielinearnej narracji,
Refleksja na temat tego czym jest kreowanie wydarzen,
Rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci,

Propagowanie czytelnictwa wsrdd dzieci (edukacja czytelnicza).

metody pracy:

e Aktywne czytanie ksigzki pt. ,Nina i Mitosz”,
e Pogadanka/rozmowa,

e Praca plastyczna/gra.

pomoce:

e Ksigzka pt. ,Nina i Mitosz’,

e Bohaterowie i llustracje wyciete z zatagcznikdéw cz. 1 i cz. 2 - dotgczone do scenariusza,
e Zdania do wycinania - zatagcznik dotaczony do scenariusza.

przebieg zajec:
¢ Powitanie.

A teraz zabawa - czytanie po zabawie:
Dziatania ksigzkowe zazwyczaj zaczyna sie od czytania. Czytamy catg ksigzke albo jej fragmenty,
a potem tworzymy inspirujac sie jej trescia. ,Nina i Mitosz” to jednak nie jest zwykta ksigzka,
dlatego nie mamy wyboru i musimy zmieni¢ zasady gry. Nasza propozycja na dziatanie jest
prosta: najpierw zabawa, potem czytanie. Na poczatek nie interesuje nas historia prawdziwa (czyli
przygoda jaka przezyli Nina i Mitosz). Zajmujemy sie opowiesciag potencjalng, czyli tym, jak ta
przygoda mogtaby wygladac zgodnie z tym, co podpowiada nam wyobraZnia!
Zeby pobawic sie troche réznymi wersjami przygody dwdjki przyjaciét wystarczy wyciagnaé
fragmenty ksiazki i zbudowac z nich cos swojego. Najlepiej podjac sie tego wyzwania razem z dzie¢mi.
Zanim podpowiemy jak to zrobi¢, w tym miejscu trzeba zrobié¢ mate ,stop”. Musimy napisac po co
wyciggac obrazki i stowa z ksigzkowego kontekstu, bo tak robi sie w madrych scenariuszach:
e Zeby ¢wiczy¢ twércze myslenie,
e Zeby rozciaga¢ wyobraznie,
e Zeby budowac ciekawoé¢ i motywacje do czytania,
e Zeby angazowac myslenie wizualne.
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A teraz krétko o zasadach gry:

Aby uzy¢ tego scenariusza, wykorzystaj materiaty graficzne, ktére sg dotgczone do scenariusza.
Wydrukuj je w takich ilosciach, jakie potrzebujesz. W scenariuszu przedstawiamy 3 rundy gry
z ksigzka. Kazda z nich opiera sie o nieco inny element ksiazki. W grze nie ma przegranych ani
wygranych, bo kazdy rozwija kolejng nitke potencjalnej opowiesci.

Runda 1

1. Pokaz uczestnikom karte, na ktérej znajduja sie wszyscy bohaterowie i bohaterki. Kazdy
uczestnik moze teraz wybra¢ sobie dowolng postaé, ktérg chce byé. Wazne jednak, zeby nikt
nie mowit gtosno jaka posta¢ wybrat/a.

2. Roztdz kilka wybranych ilustracji z ksigzki (maksymalnie 5). Popros uczestnikow, aby na kar-
teczkach zapisali po jednym przedmiocie, ktéry wystepuje w ksigzce. Przyktad: jedna osoba
pisze na matej karteczce ,watek”, bo wtasnie tg rzecz znalazta na ilustracji. Nastepnie sktada
karteczke i wrzuca do wspodlnej puli.

3. Kiedy zbierzesz wszystkie karteczki, zréb losowanie. Kazda osoba losuje jeden przedmiot.
Popros, aby kazdy wyobrazit sobie teraz potaczenie: swojego wybranego bohatera z wyloso-
wanym przedmiotem. Przyktad: smok i satata, wsciekta kaczka i mydto. Niech kazdy wczuje
sie w swoja role i przedmiot, ktéry posiada.

Runda 2

1. Roztéz na stole wszystkie ilustracje dostepne w pakiecie. Roztéz je obrazkiem do dotu, tak,
aby nie byto widoczne. Nastepnie popros ochotnika o wylosowanie jednej ilustracji. To bedzie
obrazek od ktdrego zaczyna sie opowiesé. Nastepnie popro$ kolejng chetng osobe o wylo-
sowanie drugiej ilustracji - to ostatni obrazek, na ktérym opowies¢ sie konczy. Potdz je obok
siebie. Pozostate ilustracje odtéz na bok.

2. Powiedz uczestnikom, ze teraz wspdlnie wymyslicie historie. Znany jest poczatek i koniec.
Zeby uruchomic¢ twérczy ferment mozesz zrobi¢ kréciutka rozgrzewke. Popros uczestnikéw
o pytania, jakie mozna zadac tym obrazkom. Przyktad: Dlaczego krdliczki rzucity sie na Nine?
Czy smok porwat Mitosza? etc... Gdy kilka réznych pytan zostanie wypowiedzianych gtosno,
kto$ prawdopodobnie sie potraktuje je jako inspiracje do opowiadania.

3. Od tej chwili budujecie historie: kazda chetna osoba moéwi po jednym zdaniu. Uczestnicy opo-
wiadaja ta historie jako smoki, kaczki i lisy, ktéry majg przeciez w zanadrzu jakie$ przedmioty.
Sprébujcie opowiadac¢ wspadlnie i rozwijac narracje tak, aby zbudowac wydarzenia pomiedzy ilu-
stracjg pierwsza a ostatnig wylosowana. To uczestnicy gry decyduja, kiedy dotgczajg do tej opo-
wiesci i co w niej robig. Wazny jest element spontanicznego odpowiadania na to, co powiedziata
ktos przed chwilg i dopowiadania kolejnych szczegdtéw. Mozna zdradzac kims sie jest lub nie.

4. Jesli udato wam sie potaczy¢ narracyjnie dwie ilustracje wtasnie skonczyliscie runde druga.
Wasze gtowy s3 rozgrzane, mozemy przejs¢ dalej!

Runda 3
1. Uczestnicy moga juz wyjs¢ ze swojej roli. Roztdz obrazki na stole tak, by mozna byto swobod-
nie na nie patrzec. Popros uczestnikow o wybranie sobie jednego zdania z ponizszych:
2. To nic, ze Mitosz jest juz tylko punkcikiem na niebie.
3. Poturbowany owad nie wyglada dobrze.
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4. Zjadtas moja satate!

5. Goni Nine dziko ktapiac dziobem.

6. To moj obiad!

7. Zjego nozdrzy i uszu wydobywa sie czarny dym.

8. Niedzwiedzica nie widzi najlepie;j.

9. Uwazaj, gdzie biegniesz!

10. Babcia otwiera Wielkg Ksiege Katastrof.

11. Popros uczestnikow, aby zastanowili sie, kto moze wypowiadacd te zdania albo kogo te stowa
mogg dotyczyc¢? Niech kazda osoba sprobuje dopasowac zdanie do ilustracji.

12. W ramach finatu zapytaj uczestnikéw: jak myslicie co przytrafito sie Ninie i Mitoszowi? Chet-
ne osoby moga wyjasnic¢ poprzez swoja pare (zdanie + obrazek).

Wielki finat:
Jestescie juz w momencie, w ktérym wszyscy umierajg z ciekawosci. Mozecie juz przeczytaé
ksigzke. A przy okazji - po raz kolejny zdecydowac co zrobig bohaterowie.
Uwagi organizacyjne:
Trzy rundy zabawy nie sg konieczne. Gre mozna dostosowywac do wieku i mozliwosci uczestnikéw,
a wiec mozna ja skracac i rozbudowywac¢ wedtug wtasnego uznania i pomystow.
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. To nic, ze Mitosz jest juz tylko punkcikiem na niebie |
- — = - - - = — - - — — — -
. Poturbowany owad nie wyglada dobrze. |
- - - = = — — — = = — -
| Zjadtas moja satate! |
- - - = = — — — = = — -
. Goni Nine dziko ktapigc dziobem. |
- - - = = — — — = = — -
| To mdj obiad! |
- - - = = — — — = = — -
| Zjego nozdrzy i uszu wydobywa sie czarny dym. |
- - - - — - — - = — = — .
. Niedzwiedzica nie widzi najlepiej. |
- — = - - - = — - - — — — -
. Uwazaj, gdzie biegniesz! |
- - - = = — — — = = — -
| Babcia otwiera Wielka Ksiege Katastrof. |
- - - = = — — — = = — -
. To nic, ze Mitosz jest juz tylko punkcikiem na niebie |
- - - = = — — — = = — -
| Poturbowany owad nie wyglada dobrze. |
- - - = = — — — = = — -
. Zjadtas moja satate! |
- - - = = — — — = = — -
. Goni Nine dziko ktapigc dziobem. |
- - - - — - — - = — = — .
. To mdoj obiad! |
- - - = = — — — = = — -
| Z jego nozdrzy i uszu wydobywa sie czarny dym. |
- - - = = — — — = = — -
. Niedzwiedzica nie widzi najlepie;j. |
- - - = = — — — = = — -
. Uwazaj, gdzie biegniesz! |
- - - = = — — — = = — -



llustracje do opowiadania | BOHATEROWIE | BOHATERKI DO WYBORU
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5_8 ‘a’[ SCENARIUSZE WARSZTATOW eeten, amiei wovee

W oparciu 0 ksigzke

\\\\|//// Papier, Kamien, Nozyce
widnokrag Joanna Bartosik

FIANNA
BARTosIR

Czas trwania:
ok. 60-90 minut

W zaleznosci od czasu, ktorym dysponujemy, mozemy zrealizowac wszystkie aktywnosci
lub wybrac te, ktére najbardziej pasuja.

Grupa wiekowa:
5-8lat

Cele:

Po spotkaniu uczestnicy i uczestniczki potrafig:

e Nazwac emocje odczuwane przez bohateréw

e Opowiedzie¢ swoimi stowami, kiedy i dlaczego wspdtpraca jest lepsza od rywalizacji
e Wyjasnic co sie zdarzyto, ze bohaterowie ksigzki zaczeli sobie pomagac zamiast
Rywalizowac.

1. Podczas spotkania potrzebne beda:

e Ksigzka ,Papier, Kamien, Nozyce”,

e Kamyki (co najmniej tyle, ilu jest uczestnikow),

e Papier do zwijania kulek (moze by¢ makulatura),

e Flamastry w réznych kolorach dobrze rysujace na kamykach,
e Rulon papieru,

e Farby w butelce,

e Nozyczki,

e Folia malarska do zabezpieczenia podtogi (zadanie 3),

e Pedzle, watki,

Stary but, brokat, gazeta, klej (lub inne rzeczy przydatne do zadania 3),
1 Karta pracy.

2. Organizacja przestrzeni do pracy:

Przestrzen powinna by¢ zaaranzowana tak, aby uczestnicy mogli siedzie¢ w kregu na poduszkach
lub pufach. Powinno by¢ tez wydzielone miejsce do swobodnego wykonania prac plastycznych.
3. Dziatania promocyjne:

Jesli na state wspdtpracujesz z grupa dzieci/mtodziezy, przekaz im zaproszenia. Mozesz
wykorzystac plakat promujacy warsztaty. Zamies¢ informacje o warsztatach na stronie
internetowej placéwki, blogu czy profilu w mediach spoteczno$ciowych.
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Przebieg spotkania

1. ROZGRZEWKA (15 minut)

Zapraszamy uczestniczki i uczestnikéw do kregu. Osoba prowadzaca puszcza w obieg kamyk. Dziecko,
ktore go trzyma mowi gtosno swoje imie, wymienia jedna zabawe, ktéra lubi i podaje kamyk dale;j.
Po przedstawieniu sie rozwiagzujemy zagadke dotykowa. Dzieci dostajg do reki jeden przedmiot
i z zamknietymi oczami probujg zgadnad, co to jest i do czego moze stuzy¢ (zagadke powtarzamy
trzy razy, podajac dzieciom kulke papieru, kamyk i nozyczki).

2. PRACA Z TEKSTEM (20 minut)

Czytamy historie ,Papier, Kamien, Nozyce”. Rozmawiamy na temat tekstu: kiedy bohaterowie
zorientowali sie, ze warto sobie pomagac i wspotpracowac? Jakie supermoce maja: papier, kamien
i nozyczki? W czym wspodtpraca jest lepsza od rywalizacji? Dlaczego warto sobie pomagac?
Co, w grach rywalizacyjnych, czuje wygrany, a co przegrany gracz?

3. MAGICZNE DZIELO (20 minut)

Tworzymy wspolne dzieto sztuki. Na srodku sali rozwijamy dtugi rulon papieru, a na stole ktadziemy:
2 kolory farby plakatowej w butelce, watek, pedzle réznej grubosci, stary but, gazete, kle;j.

Na kartce ma powstacd jedno wielkie dzieto. Wazne, aby podkresli¢, ze to ma by¢ wspdlna praca.
Ustawiamy dzieci dwodjkami. Prosimy wszystkie dwaojki o zagranie w papier, kamien, nozyce.
Przypominamy reguty gry (w ksigzce na ostatniej stronie). Dziecko, ktére ,wygrato” wskazuje, co
drugi gracz ma zrobi¢ na kartce przy uzyciu przygotowanych przedmiotéw (np. kleks czerwonej
farby, namalowac koto, odbi¢ podeszwe buta, posypac brokatem itp.). Nastepnie ,przegrany”
dyktuje, co ma zrobi¢ jego przeciwnik.

Bawimy sie dopdki jest na kartce jeszcze przestrzen do zagospodarowania i poki mamy chetne
osoby do gry. Dwajki moga sie zmieniac!

4. SUPERMOCE (10 minut)

Na podtodze ktadziemy trzy kartki z rysunkami: kamienia, papieru i nozyczek (karta pracy 1).
Osoba prowadzaca opowiada o jakiejs sytuacji, np. zrywa sie silny wiatr, trzaskaja drzwi;
sprzedawca musi na chwile opuscic¢ sklep, powinien zostawi¢ informacje; trzeba skrécic grzywke,
bo wpada w oczy). Dzieci podchodzg do tej kartki, ktéra wedtug nich przedstawia bohatera
majgcego dang supermoc, i ktéry moze rozwigzaé sytuacje.

Podsumowanie: chwila rozmowy o tym, jak wazne jest to, ze mamy rézne umiejetnosci, talenty
i dzieki temu mozemy sobie pomagac i dziata¢ jak druzyna.

5. KAMIENIE MOCY (25 minut)

Kazde dziecko ma za zadanie znalez¢ ukryty wczesniej w przestrzeni zajeciowej kamyk. Nalezy
ukry¢ tyle kamykow, ilu jest uczestnikdow warsztatéw. Mozna pomagac w szukaniu, grajgc w ciepto,
zimno. Gdy kazdy uczestnik znajdzie kamyk, prosimy, aby dzieci wymyslity dla swoich kamykow
supermoce, a nastepnie pomalowaty je.

6. PODSUMOWANIE (5 minut)

Siadamy w kregu. Osoba chetna pokazuje swoéj kamien i opowiada w kilku stowach, jakie ma
witasciwosci/supermoce.
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5_9 ‘a’[ SCENARIUSZE WARSZTATOW

W oparciu 0 ksigzke

\‘/ Mis na czas
ta t)ﬁ ak Jean-Luc Fromental, Joelle Jolivet

cele warsztatow:

¢ Rozbudzanie ciekawosci poznawczej, wzbudzenie zainteresowania tematem czasu i jego pomiaru.

o Ksztattowanie umiejetnosci postugiwania sie zegarem Zdobycie wiedzy na temat sposobow
odmierzania czasu, rodzajow zegaréw.

¢ Nauka podstawowych umiejetnosci zwigzanych z mierzeniem czasu i planowaniem zaje¢ w cig-
gu dnia.

e Wzbudzanie zainteresowania czytaniem poprzez interaktywne zajecia oparte na tresci ksigzki.

e Rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia i planowania poprzez zwigzanie czasu z codzien-
nymi aktywnosciami.

e Zachecanie dzieci do wspotpracy i komunikacji podczas dyskusji nad trescig ksigzki i wykona-
niem zadan.

metody pracy:

e Aktywne czytanie ksigzki pt. ,Mis na czas’,

e Pogadanka/rozmowa na temat gtéwnego bohatera i wydarzen \__.
z ksigzki, Gry dydaktyczne z wykorzystaniem zegaréw i zegarkow,

e Praca plastyczna (przygotowanie wtasnego zegarka),

e Zadania tematyczne i uktadanki zwigzane z pojeciem czasu,

e Zabawy ruchowe inspirowane aktywnosciami z ksigzki.

pomoce:

e Ksigzka pt. ,Mis na czas” Jean-Luc Fromental i Joelle Jolivet,

e |lustracje/wydruki: Zegary i zegarki (zaréowno analogowe,
jak i cyfrowe),

e Plansze z zegarami, na ktérych wskazuja rézne godziny zwigzanymi z wydarzeniami z ksigzki,

e Biate talerzyki papierowe, wtdczka, drucik, pisaki, czarny karton, dwustronna tasma klejaca,
nozyczki, pinezka.

przebieg zajec:

1. Powitanie dzieci.

2. Prezentacja ksigzki.

3. Czytanie.

4. Omowienie znaczenia czasu w zyciu gtéwnego bohatera - Misia.

5. Rozmowa na temat znaczenia czasu w naszym zyciu i jak wazne jest umiec go mierzy¢.
Dyskusja natemat zarzadzania z rozwagg swoim czasem.

6. Pokazanie réznych rodzajéw zegaréw (analogowych, cyfrowych) i ich funkgji.

7. Warsztaty plastyczne: tworzymy wtasny zegar (z talerzyka papierowego).
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8. Cwiczenia praktyczne z ustawianiem wskazéwek na zrobionych przez siebie zegarach.
Korzystajac zeswoich zegaréw, dzieci wskazujg rozne godziny na zegarze i nazywaja
czynnosci wykonywane o tychporach. (jak np. wyjscie do przedszkola, szkoty, obiad,
powrét do domu, zabawa, kolacja, mycie zebdw, czytanie ksigzki na dobranoc, itp...).

9. Gry i zabawy interaktywne, np. ,Ztap czas”, gdzie dzieci biegajg i starajg sie zatrzymac sie
w momencie wskazanym przez nauczyciela na zegarze.

10. Zakonczenie z krotkg rozmowa na temat tego, czego dzieci nauczyty sie podczas warsztatow
i zachecenie do dzielenia sie wrazeniami i refleksjami na temat poznanych zagadnien.

11. Podziekowanie za udziat i motywacja do dalszej eksploracji tematu czasu.

zegar z kukulkg zegar écienny

e e 1 e o
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budzik zegarek na reke i

zdjecia ze stron: http://tosioweigraszki.blogspot.com/2016/04/matematyka-jest-ekna-czas.html orazhttps:/blizejprzedszkola.
pl/czym-mierzymy-czas-cz-2-pd,3,9558.html#
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6_9 ‘a’[ SCENARIUSZE WARSZTATOW

W oparciu o ksiazke
g\\'///; Cicho, Tania, dos¢ szczekania
widnokrag Ted Forsstrom
Psi detektyw

Czas trwania:

ok. 60-75 minut (obejmuje czas krotkiej przerwy, ktérg mozna zorganizowac np. przed
przystgpieniem do przygotowywania prac plastycznych). W zaleznosci od czasu, ktorym
dysponujemy, mozemy zrealizowaé wszystkie aktywnosci lub wybraé te, ktore najbardziej pasuja.

Cele:

Po spotkaniu uczestnicy i uczestniczki potrafia:

e Podac kilka wtasnych sposobéw na tatwiejsze zasypianie,

¢ Wymieni¢ postaci, ktére pojawiaja sie, gdy tata czyta na dobranoc,
e Opowiedzie¢ dlaczego sen jest wazny.

Metody:

Praca z tekstem,

e Dyskusja,

e Gra dydaktyczna,

e Dziatalno$¢ artystyczna.

1. Podczas spotkania potrzebne beda:

e Maskotka pies,

e Rekwizyty do tapaczy snéw: drewniane patyczki, sznurki, koraliki, pidrka, szyszki,
e Laski cynamonu,

e Ksigzka ,Cicho, Tania, dos¢ szczekania”,

e Karty z obrazkami (hastami do kalamburéw),

e Kubeczki papierowe z zawartoscia (zagadki wechowe, patrz: punkt 5),

e Sprzet grajacy typu gtosnik,

e Banki mydlane.

2. Organizacja przestrzeni do pracy:

Przestrzen powinna by¢ zaaranzowana tak, aby uczestnicy siedzieli w kregu na dywanie lub pufach
(czes$¢ zwigzana z ksiazka i poruszong w niej problematyka). Nalezy rowniez wydzieli¢ miejsce
do wykonania pracy plastycznej i zabaw.

3. Dzialania promocyjne:

Jesli na state wspdtpracujesz z grupg dzieci, przekaz im zaproszenia. Mozesz wykorzysta¢ plakat
promujacy warsztaty (pamietaj, aby wywiesi¢ go takze poza bibliotekg). Zamie$¢ informacje
o warsztatach na stronie www Twojej biblioteki, blogu czy profilu w mediach spotecznosciowych.
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Przebieg spotkania

1. ROZGRZEWKA | POZNANIE SIE UCZESTNIKOW (5 min)

Osoba prowadzaca rzuca do kazdego dziecka maskotke psa. Kto ztapie maskotke moéwi gtosno
swoje imie i jedna rzecz, ktéra moze sie przysni¢ psu.

Jak juz wszyscy sie przedstawia puszczamy do kazdego banki mydlane, ktére przeniosg nas do
pokoju Tani.

2. PRACAZ TEKSTEM (15 min)

Czytamy wspolnie historie ,Cicho, Tania, dos¢ szczekania”. Dzieci majg zadanie zapamietac jak
najwiecej zwierzat i oséb, ktore przewinety sie przez dom Tani, gdy tata czytat na dobranoc.
Prosimy dzieci, aby fraze ,Cicho, Tania, dos¢ szczekania” przewijajaca sie przez tekst, wszyscy
powtarzali chérem.

Pytania do rozmowy:

e Dlaczego Tania szczekata?

e Kto w naszej historii pierwszy zasnat?

Jakie macie sposoby na to, aby szybciej zasnac?

Dlaczego wazne jest, aby sie wysypia¢? Co nam daje sen?
Dlaczego lubimy, a moze nie lubimy spac?

3. EAPACZE SNOW (20 min)

Tworzymy wtasne tapacze dobrych snow, ktére wyciszajg i pomagajg zasngé. Do drewnianego
patyczka przywigzujemy sznurki, tasiemki, na ktére nawlekamy koraliki i inne dostepne ozdoby.
Na koniec przyczepiamy sznurek, na ktérym tapacz bedzie wisiat w naszym pokoju.
Podsumowanie: ogladamy tapacze snéw. Chetne osoby moga opowiedzie¢ swoj najpiekniejszy sen,
ktéry pamietaja.

4. KALAMBURY (15 min)

Po kolei dzieci pokazujg na migi zwierzeta lub osoby pojawiajace sie w ksigzce. Reszta grupy
zgaduje. Do zabawy wykorzystujemy karty z obrazkami, ktore dzieci bedg losowaty (wiewiorka,
pszczota, pies, babcia, mama, kot itp.).

5. PSIDETEKTYW - ZAGADKI WECHOWE (10 min)

Co zje Tania? Kto ma taki dobry wech jak Tania?

Zapraszamy dzieci do kregu i rozwigzania zagadek wechowych. W ponumerowanych kubeczkach
mamy przygotowane rézne pachnace rzeczy, w tym tylko jedng, ktérg chetnie zjadtby pies,

np.: cytryna, cynamon, kawa, cebula i plaster szynki. Dajemy do powachania kazdemu po kolei

zawartos¢ kubeczkéw. Gdy juz wszyscy powachaja kazdy kubeczek, dzieci wskazuja, w ktérym
jest psi smakolyk. Nastepnie wymieniaja, co bylo w innych kubkach.

6. RELAKSACJA (10 min)

Dzieci ktada sie wygodnie na poduchach, zamykajg oczy i prébuja sie przenies¢ w wyobrazni
do pieknego snu, ktory ilustruje puszczona muzyka relaksacyjna.

Po delikatnej pobudce dzieci przeciagaja sie jak pieski. Chetne osoby opowiadajg, gdzie im sie
udato przenies¢, jak tam byto, z kim byty w swoim $nie, jakie czuty zapachy, kogo spotkaty.
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WSZYSTKIE GRUPY
PRZEDSZKOLNE

WM

Eric Carle

TEMAT é Kolorowe owoce
OBSZARY EDUKACYJNE:

SCENARIUSZE ZAJEC

Materialy dla przedszkoli
bardzo gtodna gasienica

Wspieranie dzieci w rozwijaniu czynnosci intelektualnych, ktére stosujg w poznawaniu i rozumieniu
siebie oraz swojego otoczenia, wychowanie przez sztuke - rézne formy plastyczne:

e Swobodne nazywanie i rozréznianie koloréw,
Kolorowanie poznanych owocéw,
Zabawy rysunkowe,

CELE OGOLNE:

e Zapoznanie dzieci z trescig bajki,
e Rozrdznianie koloréw na przyktadzie owocéw.

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:

Zna tres¢ bajki,

Potrafi wymieni¢ owoce wystepujace w bajce,
Wie, jakiego sa koloru,

Potrafi prawidtowo reagowac na polecenia
nauczycielki,

e Zna reguty zabawy i stara sie ich przestrzegac.

FORMY PRACY:

¢ Indywidualna,
e W grupach,
e 7 catg grupa.

METODY PRACY:

e Stuchowa,
e Czynnosciowa.

SRODKI DYDAKTYCZNE:

Ksigzka,

Kredki,

Prawdziwe owoce lub kolorowe ilustracje,
llustracje do kolorowania przedstawiajace owoce.

Nabywanie umiejetnosci miekkiego i ptynnego okreslania kolorow.

Przebieg zajecia:

WSTEP:

1. Nauczycielka gromadzi dzieci wokét siebie.
Rozmawia z nimi o tym co bedg robic:
rozktada owoce (prawdziwe lub na ilustracjach
w widocznym dla wszystkich dzieci miejscu.

CZESC WLASCIWA:

2. Prezentacja bajki ,Bardzo gtodna gasienica”.

3. Rozmowa na temat tresci bajki. Zwrdcenie
szczegblnej uwagi na owoce wystepujace
w bajce i prezentacja tych owocow.

4. Rozdanie przyboréw oraz kolorowanek dzieciom
podzielonym na grupy (kazda grupa koloruje
inne owoce).

5. Wypetnianie kolorem obrazka

przedstawiajgcego owoce.

ZAKONCZENIE:

6. Umieszczenie prac dzieci w galerii.

7.Wspolny spiew znanych dzieciom piosenek
potaczonych z elementem ruchu - wspinanie sie
na palce, by zerwac owoce, ktére rosng na drzewie;
przysiady, by zebra¢ owoce, ktére rosng na grzadkach.
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TEMAT é Dni tygodnia

OBSZARY EDUKACYJNE:

Obszar edukacji w zakresie wspierania dzieci w rozwijaniu czynnosci intelektualnych, ktére stosuja
W poznawaniu i rozumieniu siebie oraz swojego otoczenia, wychowanie przez sztuke - rézne formy plastyczne:
e Swobodne nazywanie i rozréznianie dni tygodnia,

e Uzywanie kalendarza,

e Zabawy z uzyciem przyboréw do kolorowania.

CELE OGOLNE:
e Zapoznanie dzieci z trescig bajki,
e Rozréznianie dni tygodnia na przyktadzie owocéw, ktore zjadta gasienica.

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:

Zna tres$¢ bajki,

Potrafi wymienic dni tygodnia wymienione w bajce,
Wie, jak postugiwac sie kalendarzem,

Potrafi prawidtowo reagowaé na polecenia nauczycielki,

Zna reguty zabawy i stara sie ich przestrzegac.

FORMY PRACY:

¢ Indywidualna,
e Z catg grupa.

METODY PRACY:

e Stuchowa,
e Czynnosciowa.

SRODKI DYDAKTYCZNE:

e Ksiazka, e Kilka roznych kalendarzy,
e Kredki, e Kserokopia kartki z kalendarza.

PRZEBIEG ZAJECIA

WSTEP:

1. Nauczycielka gromadzi dzieci wokét siebie. Pyta, czy wiedzg jaki dzi$ jest dzien tygodnia. Rozmawia
Z grupa o tym co bedga robié: rozktada kalendarze w widocznym dla wszystkich dzieci miejscu. Kalendarze
rozdziela (kopia jednej strony kalendarza biezacego miesigca).

CZESC WLASCIWA:

2. Prezentacja ksigzki ,Bardzo gtodna gasienica”.

3. Rozmowa na temat tresci ksigzki. Zwrécenie szczegdlnej uwagi na dni tygodnia wymienione w tresci
i prezentacja kalendarza.

4., Rozdanie przyboréw oraz kolorowanek dzieciom.

5. Wypetnianie kolorem obrazka przedstawiajacego symbole (w tym przypadku owoce i wymienione

w ksigzce artykuty spozywcze) przyporzadkowane do kazdego dnia tygodnia - praca indywidualna.

ZAKONCZENIE:

6. Umieszczenie prac dzieci w galerii.
7. Wspélna zabawa w wymienianie i pokazywanie w kalendarzu dni tygodnia.
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TEMAT é Cykl zyciowy gasienicy

ZABAWE MOZNA PODZIELIC NA 3 ETAPY, W 3 ROZNYCH DNIACH

OBSZARY EDUKACYJNE.:

Obszar edukacji w zakresie edukacji dotyczacej srodowiska i przyrody, wspomaganie rozwoju umystowego
dzieci poprzez zabawy konstrukcyjne, budzenie zainteresowan technicznych oraz wychowanie przez sztuke
- rézne formy plastyczne:

e Przedstawienie cyklu zyciowego gasienicy,

e Kolorowanie przygotowanych wczes$niej materiatéw oraz zajecia ruchowe.

CELE OGOLNE:
e Zapoznanie dzieci z tresciag ksigzki,
¢ Wykonanie wspdlnie kartonowej gasienicy, namiotu-kokona oraz motyla z bibuty.

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:

Zna tresc ksigzki,

Potrafi wymienic¢ fazy zycia gasienicy wymienione w ksiazce,
Potrafi prawidtowo reagowac na polecenia nauczycielki,
Zna reguty zabawy i stara sie ich przestrzegac.

FORMY PRACY:
e 7 catg grupa.

METODY PRACY:

e Stuchowa,
e Czynnosciowa.

SRODKI DYDAKTYCZNE:

e Ksigzka,

e Kartonowe koétka, z wycietymi 2 otworami na brzegach - tak, zeby potaczy¢ je w gasienice,

e Farby, bibuta, nozyczki, klej, sznurek, papier pakowy lub przescieradto, ozdoby na skrzydta motyla
doczepione do kijka, kolorowe chusteczki dla dzieci,

e Instrumenty muzyczne, na ktdrych dzieci przedstawiaja cykl zycia gasienicy.

PRZEBIEG ZAJECIA 1:

WSTEP:

1. Nauczycielka gromadzi dzieci wokot siebie. Wszyscy rozktadajg na podtodze folie zabezpieczajaca oraz
przybory: kota wyciete z kartonu, farby, sznurek Kartonowe kétka dzieci malujg na rézne kolory za
pomocy farb i ggbek/pedzli/palcéw. Po wykonaniu gasienicy dzieci idg umy¢ rece. Po powrocie, kiedy
farba wyschnie, nauczycielka tagczy elementy gasienicy.

CZESC WLASCIWA:

2. Prezentacja ksigzki ,Bardzo gtodna gasienica”.

3. Rozmowa na temat tresci ksiazki. Zwrdcenie szczegdlnej uwagi na cykl zycia gasienicy.

4. Roztozenie folii zabezpieczajacej i przyboréw malarskich.

5. Dzieci malujg kota wyciete z kartonu, ktére nastepnie nauczycielka taczy sznurkiem w jedng
duza gasienice.

ZAKONCZENIE:

6. Dzieci bawia sie w gasienice, ktdra najpierw jest jajeczkiem (dzieci siadajg w koétku blisko siebie trzyma-
jac sie za rece), nastepnie biorg za sznurek gasienice i starajg sie imitowac jej ruchy.
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PRZEBIEG ZAJECIA 2:

WSTEP:

1. Nauczycielka gromadzi dzieci wokot siebie. Wszyscy rozktadajg na podtodze folie zabezpieczajaca
oraz przybory: kartonowa baze dla motyla, kijek dtugosci okoto metra, bibute i klej. Do kartonu dzieci
przyklejajag bibute, ktéra bedzie imitowac skrzydta motyla, a potem naklejajag ozdoby na skrzydta motyla,

a nauczycielka mocuje motyla na kijku. Kazde dziecko moze poczué sie pieknym motylem.

CZESC WLASCIWA:

2. Prezentacja ksigzki ,Bardzo gtodna gasienica”.

3. Rozmowa na temat tresci ksigzki. Zwrdcenie szczegdlnej uwagi na cykl zycia gasienicy - ostatnig faze,
czyli motyla.

4. Roztozenie folii zabezpieczajacej i przyboréw malarskich.

5. Dzieci przyklejajag bibute, ktéra bedzie imitowad skrzydta motyla do kartonowej formy, a potem naklejaja
ozdoby na skrzydta motyla.

6. Nauczycielka przytwierdza motyla do kijka, dzieci biegajg za motylem.

ZAKONCZENIE:
7. Dzieci bawig sie w motylkowego berka, osoba, ktéra dogoni ,uciekajacego motyla” przejmuje jego role.

PRZEBIEG ZAJECIA 3:

WSTEP:
1. Nauczycielka gromadzi dzieci wokot siebie. Wszyscy rozktadajg na podtodze papier pakowy, ktory dzieci
nastepnie gniota, tak aby powstat kokon.

CZESC WLASCIWA:

2. Prezentacja ksigzki ,Bardzo gtodna gasienica”.

3. Rozmowa na temat tresci ksigzki. Zwrdcenie szczegdlnej uwagi na faze kokonu.

4. Roztozenie papieru i wtasciwa zabawa, czyli gniecenie papieru i budowanie kokonu.

ZAKONCZENIE:

5. Dzieci bawig sie w gasienice, ktéra bardzo duzo zjadta i zostata kokonem. Z pogniecionego papieru
pakowego formujg sobie kokon. Na znak nauczycielki, dziecko wywotane po imieniu wyskakuje z kokonu

machajac kolorowymi chusteczkami i imitujgc motyla.

Wykonane na zajeciach materiaty mozna wykorzysta¢ w przedstawieniu teatralnym wystawionym
przez dzieci.
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TEMAT ﬁ Owocowa satatka

OBSZARY EDUKACYJNE:

Obszar edukacji w zakresie edukacji dotyczacej edukacji zywieniowej, obszar edukacji w zakresie
ksztattowania czynnosci samoobstugowych i nawykéw higienicznych:

e Przedstawienie informacji na temat zdrowego odzywiania w oparciu o ksiagzke,

e Wdrazanie do czynnosci samoobstugowych i higienicznych.

CELE OGOLNE:
e Zapoznanie dzieci z trescia ksigzki,
e Wspodlne przygotowanie satatki owocowej ze sktadnikow wymienionych w ksigzce.

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:

Zna tres¢ ksigzki,

Potrafi wymieni¢ owoce, ktére zostang wykorzystane do wykonania satatki,
Potrafi prawidtowo reagowac na polecenia nauczycielki,

Zna reguty zabawy i stara sie ich przestrzegad.

FORMY PRACY:
e Z catg grupa.

METODY PRACY:

e Stuchowa,
e Czynnosciowa.

SRODKI DYDAKTYCZNE:

Ksigzka,

Owoce: 1 jabtko, 2 gruszki, 3 Sliwki, 4 truskawki, 5 pomaranczy, kawatek arbuza oraz listki,
Miety do dekoraciji,

Deski do krojenia,

Bardzo duza miska, mniejsze miseczki, tyzki.

PRZEBIEG ZAJECIA

WSTEP:
1. Nauczycielka gromadzi dzieci wokét siebie. Wszyscy ida umy¢ rece, a nastepnie idg do przygotowanego
uprzednio stanowiska pracy.

CZESC WLASCIWA:

2. Prezentacja ksigzki ,Bardzo gtodna gasienica”.

3. Rozmowa na temat tresci ksigzki. Pokazanie dzieciom owocow, z ktérych razem przygotuja satatke

4. Roztozenie przyboréw potrzebnych do zadania.

5. Dzieci myja rece, obierajg pomarancze ze skorki, szyputkujg i myjg owoce, a nastepnie zanosz3 je do
nauczycielki, ktéra kroi umyte owoce, ktére nastepnie dzieci wrzucajg do miski.

6. Gdy wszystkie owoce s3 juz pokrojone, nauczycielka wynosi deski do krojenia i néz, a dzieci mieszaja
kolejno satatke w misce. Po wymieszaniu, kazde dziecko dostaje porcje do swojej miseczki, ktéra
przyozdabia wtasnorecznie listkiem miety.

ZAKONCZENIE:
7. Dzieci ze smakiem zajadajg zdrowy podwieczorek. Nastepnie idg umyc¢ rece.
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TEMAT & ,,G* jak gasienica

OBSZARY EDUKACYJNE:

Obszar edukacji w zakresie wspomagania rozwoju mowy dzieci i obszar edukacji w zakresie
ksztattowania gotowosci do nauki czytania i pisania:

¢ Artykutowanie gtosek, znajdowanie wyrazéw zaczynajacych sie na G,

e Dzieci uczg sie pisac literke G/g.

CELE OGOLNE:

e Zapoznanie dzieci z trescig bajki,
e Nauczenie dzieci litery G i stéw zaczynajacych sie na litere G.

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:

Zna tres¢ bajki,

Potrafi wymienic kilka wyrazéw zaczynajacych sie na litere G,
Potrafi prawidtowo reagowac na polecenia nauczycielki,

Zna reguty zabawy i stara sie ich przestrzegac.

FORMY PRACY:

¢ Indywidualnie,
e 7 catg grupa.

METODY PRACY:

e Stuchowa,
e Czynnosciowa.

SRODKI DYDAKTYCZNE:

o Ksigzka,
¢ Wydrukowane obrysy liter G i g (lub narysowane przez nauczycielke),
e llustracje do pokazania dzieciom.

PRZEBIEG ZAJECIA

WSTEP:

1. Nauczycielka gromadzi dzieci wokét siebie, méwi o tym, co beda robié, nastepnie przystepuje
do prezentac;ji literki G/g.

CZESC WLASCIWA:

2. Prezentacja ksigzki ,Bardzo gtodna gasienica”.

3. Rozmowa na temat tresci ksigzki. Zwrdcenie szczegdlnej uwagi na stowa na G ,gtodna”, ,gasienica”,
,gryz¢” itd.

4. Dzieci znajdujg w otoczeniu przedmioty, ktérych nazwy zaczynaja sie na litere G.

ZAKONCZENIE:
5. Nauczycielka wraz z dzie¢mi robig gasienice, a na dany znak, dzieci rozbiegaja sie, by pokaza¢ przedmioty,

ktérych nazwy zaczynaja sie na litere G.
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TEMAT é Liczymy owoce

OBSZARY EDUKACYJNE:

Obszar edukacji w zakresie wspomagania rozwoju intelektualnego dzieci wraz z edukacjg matematyczna:
e Liczenie owocow.

CELE OGOLNE:
e Zapoznanie dzieci z trescia ksigzki,
e Nauczenie dzieci liczenia do 5 na podstawie owocow przedstawionych w bajce.

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:

Zna tres¢ bajki,

Potrafi policzy¢ do 5,

Potrafi prawidtowo reagowac na polecenia nauczycielki,
Zna reguty zabawy i stara sie ich przestrzegad.

FORMY PRACY:
e Z cata grupa.

METODY PRACY:

e Stuchowa,
e Czynnosciowa.

SRODKI DYDAKTYCZNE:
e Ksigzka,
e Owoce wymienione w bajce, sztuczne badz naturalne, kartki z narysowanymi cyframi od 1 do 5.

PRZEBIEG ZAJECIA

WSTEP:

1. Nauczycielka gromadzi dzieci wokét siebie, méwi o tym, co bedg robié, nastepnie przystepuje
do prezentacji liczb od 1 do 5 na przyktadzie owocéw wymienionych w bajce.

CZESC WLASCIWA:

2. Prezentacja ksigzki ,Bardzo gtodna gasienica”.

3. Rozmowa na temat tresci ksigzki. Zwrdcenie szczegdlnej uwagi na ilos¢ poszczegdlnych owocéw.
4. Dzieci wskazujg owoce a nastepnie gtosno je liczg i wskazuja odpowiednia cyfre.

ZAKONCZENIE:

5. Nauczycielka wraz z dzieémi robig gasienice, a na dany znak, dzieci starajg sie ustawi¢ w grupach
i policzy¢ sie nawzajem.
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TEMAT e Gasienica — lepimy, budujemy, sktadamy

OBSZARY EDUKACYJNE:

Wspomaganie rozwoju umystowego dzieci poprzez zabawy konstrukcyjne, budzenie
zainteresowan technicznych:
e Umiejetno$¢ wykorzystania dostepnych materiatéw do zrobienia modelu gasienicy.

CELE OGOLNE:

e Zapoznanie dzieci z tresciag ksigzki,
e Zajecia techniczne.

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:

Zna tresé ksigzki,

Wie jak wyglada gasienica,

Umie zrobi¢ wtasng gasienice przy uzyciu dostepnych materiatéw,
Potrafi prawidtowo reagowac na polecenia nauczycielki,

Zna reguty zabawy i stara sie ich przestrzegac.

FORMY PRACY:

¢ Indywidualna,
e 7 catg grupa.

METODY PRACY:

e Stuchowa,
e Czynnosciowa.

SRODKI DYDAKTYCZNE:

e Ksigzka,

e Plastelina, modelina, karton wyciety w forme liscia,
lub

e Wyciory do fajki, kolorowe koraliki, klej.

PRZEBIEG ZAJECIA

WSTEP:
1. Nauczycielka gromadzi dzieci wokét siebie. Rozmawia z nimi o tym co bedg robi¢: rozktada przybory,
ktérymi dzieci beda sie postugiwac i w widocznym miejscu wiesza ilustracje gasienicy.

CZESC WLASCIWA:

2. Prezentacja ksigzki “Bardzo gtodna gasienica”.

3. Rozmowa na temat tresci ksigzki. Zwrdcenie szczegdlnej uwagi na sama gasienice, to jak sie porusza,
jak wyglada.

4. Rozdanie przyboréw oraz w przypadku wycioréw i koralikdbw - pomoc przy umocowaniu gtowy
i ostatniego koralika na odwtoku.

5. Dzieci pracujg z materiatami.

ZAKONCZENIE:

6. Umieszczenie prac dzieci w galerii.
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TEMAT é Jeszcze raz cykl zyciowy Gasienicy
— ruch, zabawa plastyczna:
lepienie, malowanie.

OBSZARY EDUKACYJNE:

Obszar edukacji w zakresie edukacji dotyczacej Srodowiska i przyrody, wspomaganie rozwoju
umystowego dzieci poprzez zabawy konstrukcyjne, budzenie zainteresowan technicznych oraz
wychowanie przez sztuke - rézne formy plastyczne:

e Przedstawienie cyklu zyciowego gasienicy,

o Kolorowanie przygotowanych wczes$niej materiatéw oraz zajecia ruchowe.

CELE OGOLNE:

e Zapoznanie dzieci z trescig ksigzki,

e Przedstawienie teatralne: wcielenie sie dzieci w jajeczko, gagsienice, kokona i motyla,
e Zrobienie makiety cyklu zycia gasienicy.

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:

Zna tresc ksigzki,

e Potrafi wymienié fazy zycia gasienicy wymienione w ksigzce,
e Potrafi prawidtowo reagowac na polecenia nauczycielki,

e Zna reguty zabawy i stara sie ich przestrzegac.

FORMY PRACY:
e 7 catg grupa.

METODY PRACY:

e Stuchowa,
e Czynnosciowa.

SRODKI DYDAKTYCZNE:

Ksigzka,

Gabki lub pieczatki ggbkowe na patyczku, pedzle farba: kolor czerwony, niebieski, zielony i czarny,
Talerze plastikowe, makaron: swiderki, muszelki, groszek lub fasolka, zielony papier,

Torebki papierowe, wyciete owoce z papieru.
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PRZEBIEG ZAJEC

1. Pokazujemy dzieciom talerzyk z cyklem motyla (papierowy talerzyk podzielony na 4 sekcje. W 1 sekgji
namalowany jest zielony lis¢, na ktérym przyklejona jest fasolka obrazujaca jajeczko, w 2 sekcji: na-
rysowany nadgryziony li$¢ i przyklejony do niego makaron $widerek obrazujgcy gasienice, w 3 sekgcji:
narysowany patyczek i przyklejony makaron muszelka obrazujacy kokon, w 4 sekcji: makaron kokardka
obrazujacy motyla) i opowiadamy w 2 zdaniach co sie musi sta¢ by z gasienicy wyrdst piekny motyl.
Proponujemy namalowanie gasienicy, a pozniej motyla.

2. Przygotowujemy kolory - zielony, czerwony i czarny na plastikowych talerzach. Zaczynamy malowanie
gtodnej gasienicy za pomocg odciskania gabek...

3. Po ukoniczeniu gasienicy, dajemy dzieciom kartke z konturem potowy motyla. Dzieci maluja tylko po-
towe motyla, a nastepnie sktadajg kartke na pét. Kolory mokrej farby odcisng sie na drugiej potowie.
Dzieci zobaczg jaki piekny i kolorowy powstanie duzy motyl.

4. Kiedy prace schng zapraszamy by dzieci usiadty i czytamy ksigzeczke o gasienicy i w trakcie czytania zapra-
szamy 2 ochotnikéw by karmili gtodne gasienice (torebki) odpowiednimi owocami. Ewentualnie podczas
czytania wymieniamy ochotnikéw. Mozem w tym czasie porozmawiac czy gasienica zdrowo jadta?

5. A na koniec mozemy zakonczy¢ gimnastyka gasienicowa - czyli zwijamy sie w mate jajeczko, czotgamy
sie jak gasienica, kladziemy sie nieruchomo na plecach owijajac sie rekoma jak poczwarka, wstajemy
i machamy rekami - jakbysmy chcieli odleciec¢ jak piekne motyle.
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