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WSTEP

Droga czytelniczko i drogi czytelniku!

Jest mi niezmiernie mito, ze zajrzates/zajrzatas do naszej publikacji. Jest ona
wynikiem twérczego spotkania Teatru z 18 nauczycielkami i 2 nauczycie-
lami z wojewddztwa kujawsko-pomorskiego. Inspirujac sie myslg Bruno
Bettelheima — austriackiego psychologa i pedagoga — i jego ksiazka

,Cudowne i pozyteczne. O znaczeniach i wartosciach basni”, a takze spek-
taklem ,,Alicja w Krainie Czardw” w rezyserii Pawfa Paszty, stworzylismy
projekt, ktéry traktuje bash jako narzedzie pracy z dzieémi.

Nauczycielki i nauczyciele, ktérzy wzigli udziat w tych dziataniach, opra-
cowali autorskie scenariusze lekcji inspirowane basniami z catego $wiata.
Celem tych warsztatéw jest nie tylko analiza literacka tych tekstéw, ale
przede wszystkim rozwdj uczniéw — wzmacnianie lub ksztattowanie pew-
nych postaw, otwieranie na refleksje na temat siebie i swoich zachowan
czy tez uwrazliwianie na perspektywe drugiego cztowieka. Zajecia te
odchodza od jedynie rozumowego odbioru basni, ktadac nacisk réwniez
na rozwdj wyobrazni oraz konfrontowanie sig¢ ze swoimi emocjami.

W niniejszej publikacji znajdziesz 22 scenariusze podzielone na dwa roz-
dziaty — cze$¢ z nich jest skierowana do klas I-lll, a cze$é do klas IV-VI
szkoty podstawowej.

Zachecam do korzystania z catych konspektéw, ale réwniez do inspiro-
wania sie poszczegdlnymi éwiczeniami i zabierania dzieci w $wiat basni.
Zycze Wam owocnej pracy!

Katarzyna Pagowska
twérczyni projektu



O PROJEKCIE

Projekt ,Bash — narzedzie pracy z dzieémi” powstat w wyniku inspiracji
premiera , Alicji w Krainie Czaréw” w rez. Pawfa Paszty, teorig Bruno
Bettelheima, ktéry traktuje bash jako edukacyjne narzedzie terapeutyczno-
poznawcze do pracy z dzieémi oraz rozmowami z nauczycielami torui-
skich szkét podstawowych. Na tej podstawie stworzylismy kompleksowy
projekt, oparty na modelu uczenia si¢ przez do$wiadczenie Davida Kolba,
ktérego celem jest podniesienie wiedzy i umiejetnosci nauczycieli klas
I-VI w zakresie wykorzystania basni jako narzedzia edukacyjnego, twér-
czych metod pracy z dzieémi i nowych technologii.

Nauczyciele i nauczycielki razem ze swoimi uczniami wzigli udziat w cyklu
warsztatéw i szkoler inspirowanych , Alicja w Krainie Czaréw”, a nastepnie
zastosowali nabyta wiedze w praktyce, tworzac pod okiem tutoréw —
Katarzyna Pagowskiej, Katarzyny Peplinskiej-Pietrzak oraz Pawfa Paszty —
oparte na wybranych basniach autorskie scenariusze lekgji, ktére zebralismy
w niniejszej publikacji.
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DLACZEGO BASNIE?

Przedstawiamy Wam naszym zdaniem najwazniejsze tezy na temat roli
basni w rozwoju dziecka wedtug Bruno Bettelheima.

Bash wzbogaca zycie oraz pomaga rozwijaé wyobrazenia dotyczace
jego sensu.

Jesli opowiesé ma naprawde przyku¢ uwage dziecka, musi je zabawic i obu-
dzi¢ w nim ciekawos¢. Jesli jednak ma wzbogaci¢ jego zycie, musi pobudzac
wyobraZnig, pomdc dziecku w rozwijaniu inteligencji i porzadkowaniu uczud,
musi mie¢ zwiazek z jego lekami i dazeniami oraz umozliwi¢ mu pefne roze-
znanie whasnych trudnosci, a zarazem poddac sposoby rozwiazywania ngkaja-
cych je probleméw. "M

Basn petni funkcje terapeutyczna.

Pomaga w radzeniu sobie z wewnetrznymi napigeciami i lekami oraz

w porzadkowaniu emocji, oswaja ze zmianami. Daje nadziejg, ze kazdy
moze poradzié¢ sobie w zyciu, korzystajac z wlasnych zasobéw. Pomaga
rozwija¢ indywidualno$é i zyskaé dojrzatosé.

,Basi petni funkcje terapeutyczna, poniewaz pacjent rozmyslajac nad tym, co
basri zdaje sie dawac do zrozumienia w odniesieniu do jego wewnetrznych
konflikiéw w konkretnym momencie zycia, odkrywa wlasne rozwigzanie sytu-
acji. Tres¢ wybranej basni zazwyczaj nie ma nic wspdlnego z zewnetrznym
zyciem pacjenta, ale dotyczy problemdw wewnetrznych, ktére wydaja sig
niezrozumiate, a stad nie do rozwiagzania. Basi nie odwotuje sie wprost do
Swiata rzeczywistego, cho¢ miewa poczatek catkowicie realistyczny i moze
by¢ utkana z elementéw zwyktej codziennosci. Nierealistyczny charakter
basni (...) to jej ogromnie doniosta wlasciwos¢, bo wskazuje w jasny sposdb,
ze w basni nie chodzi o to, aby dostarcza¢ praktycznych pouczeri o $wiecie
zewnelrznym, ale o przedstawianie proceséw zachodzacych we wnetrzu
czfowieka” 1

[1] Bettelheim Bruno ,Cudowne i pozyteczne. O znaczeniach i wartosciach basni”, Wydawnictwo W.AB.,
Warszawa 2010.
[2] ibidem



Basn petni funkcje poznawcza.
Pomaga odkryé dzieciom wlasng tozsamosé.

,Basnie pomagaja dziecku w odkrywaniu wilasnej tozsamosci i wlasnego powo-
fania, wskazujac zarazem, jakich potrzebuje ono doswiadczer, aby rozwingé¢
swdj charakter” ¥l

Pomaga pozna¢ $wiat.

,(...) basnie odpowiadaja na odwieczne pytania: Jaki naprawde jest swiat? Jak
mam w nim zy¢? (...) to, co przekazujg basnie, moze zaktada¢ okreslone roz-
wigzania, ale nigdy nie formutuje ich wprost (...) Bash pozostawia wyobrazni
dziecka rozstrzyganie, czy i jak ma ono odnies¢ do samego siebie to, co opo-
wiesé méwi o zyciu I naturze cztowieka” !l

Konfrontuje dziecko ze $wiatem dorostych.

W basni (...) ukazuje sig zadania pojawiajace sie w réznym wieku, sposoby
radzenia sobie z ambiwalencja uczuciowa wobec rodzicéw, sposoby opano-
wywania emocjonalnego zametu” !

Bash uczy etyki i zasad moralnych, nie méwiac o nich wprost.

,Dziecko nie zadaje sobie pytania, czy chce by¢ dobre, ale pytanie, do kogo
chce sie upodobnié. | rozstrzyga je, umieszczajac bez zastrzezen siebie

w bohaterze basniowym. Jesli postac jest dobra, dziecko réwniez chce by¢
dobre” ]

Bash rozwija uczucia, intelekt i wyobraznie.

Katarzyna Peplinska-Pietrzak

[3] ibidem
[4] ibidem
[5] ibidem
[6] ibidem

O METODZIE

Przedstawiamy Wam gar$é dobrych praktyk wynikajacych z mysli Bruno
Bettelheima oraz naszych doswiadczen, ktérymi kierowalismy sie w tym
projekcie przy tworzeniu scenariuszy.

Opowiadaj.

Wedtug Bettelheima dzieci najlepiej odbieraja basnie, kiedy czytaja lub
opowiadaja im je dorosli.

.10, co dzigje sie z dzieckiem, gdy stucha basni i reaguje na przekazywane
przez nig obrazy, poréwna¢ mozna ze wschodzeniem posianych ziaren.
Tylko niekidre moga zakietkowac w umysle dziecka. Czes¢ z nich rozwinie
sig bezposrednio w sferze jego $wiadomosci, czesé bedzie pobudzata
pewne procesy przebiegajace w sferze nieswiadomej. Inne dfugo beda
musiaty spoczywac w umysle dziecka, zanim osiagnie on stan umozliwiajacy
im wzejscie, a jeszcze inne nie zakietkuja nigdy. "l

Daj dziecku czas i przestrzen na refleksje.

Bettelheim podkresla wielokrotnie, ze kazde dziecko, stuchajac basni,
wezmie z niej dla siebie to, na co w danym momencie swojego rozwoju
jest gotowe. Nie jest zatem mozliwe, by cata klasa wyniosta z lekcji te
sama mysl.

Pamigta takze, ze kazde dziecko ma prawo do wtasnych refleksji i emocji.
Podkreslaj, ze na stawiane przez Ciebie pytania nie ma ztych i dobrych
odpowiedzi. Staraj sig konstruowaé éwiczenia tak, by wigczaty wszystkie
dzieci i dawaly przestrzeh na wypowiedz takze tym mniej aktywnym.

Odwotuj sie do wyobrazni, emocji i intelektu.
W petnym zrozumieniu basni pomagaja nam trzy poziomy, na ktérym
mozemy je odbieraé — wyobraZnia, emocje i intelekt. W tej metodzie nie

skupiamy sie na literackiej analizie tekstu.

[1] Bettelheim Bruno ,Cudowne i pozyteczne. O znaczeniach i wartosciach basni”, Wydawnictwo W.A.B.,
Warszawa 2010.
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Pytaj dzieci o odczucia, jakie im towarzysza i zachecaj do nazywania ich.
Nie unikaj trudnych emocji — to takze ich do$wiadczanie pozwala dzie-
ciom rozwijaé sie i poznawaé $wiat. Pamietaj tez o stosowaniu réznorod-
nych metod — do kazdego dziecka mozna dotrzeé w inny sposéb.

Wspieraj.

Wspieraj dzieci w pogtebianiu refleksji, poszukiwaniu wlasnych odpo-
wiedzi, ale nie dawaj gotowych rozwiazar i nie ttumacz. Stwarzaj bez-
pieczne warunki do do$wiadczania czy dzielenia sie swoja opinia.
Forma wsparcia w odbiorze basni jest réwniez proponowanie dzieciom
éwiczeh, ktére pomoga im w identyfikacji z gtéwnym bohaterem. Zwréé
uwage na to, by dobieraé teksty, w ktdrych jest on postacia pozytywna,
szlachetng i pokonujac przeciwnosci losu i trudnosci, na kofcu zwycieza
ze ztem.

Zadawaj pytania.

Stawiaj dzieciom pytania, zamiast dawaé gotowe odpowiedzi. Formutuyj
pytania otwarte, nie sugeruj rozwigzan.

Nie pytaj o morat.

Pamigtaj, ze ile jest w klasie dzieci, tyle moze byé interpretacji. Daj dzie-
ciom szanse byé ekspertami od odbioru basni.

Katarzyna Pagowska
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Witaj w Krainie Czaréw
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Witqj
w Krainie
Czardw

na podstawie ksigzki pod tytutem ,Alicja w Krainie Czaréw’
Lewisa Carrolla w ftumaczeniu R. Stillera.

20 - 21

’

AUTORKI: Katarzyna Pagowska, Katarzyna Peplinska-Pietrzak

CZAS TRWANIA: 3 x 45 minut

CELE:

- pogtebienie zrozumienia , Alicji w Krainie Czardw”

PRZYGOTOWANIE DO ZAJEC:

- podjecie refleksji na temat tego, jacy jeste$my i jak sie zmieniamy.

Ustaw krzesta w kofo, fawki zsui na bok. Przygotuj czyste kartki, dtugopisy, kredki.
Wezesniej przeczytaj z dzieémi ksigzke lub obejrzyj spektakl.

PRZEBIEG ZAJEC:
I. LEKCJA PIERWSZA
1. Przygotowujemy sie do wyprawy.

Czes¢! Mam na imig ... | przysztam do Was po to, zeby
razem z Wami przenies¢ sie dzisiaj do Krainy Czaréw. Jak
pewnie wiecie fo bardzo dziwna kraina, w kidrej spotka
nas duzo niesamowitych postaci i przygéd. Kraina Czaréw
rézni sie od naszego $wiata, dlatego zanim wyruszymy,
musimy sig przygotowac. Od teraz jestesmy druzyna, kidra
razem rusza w wyprawe i na spotkanie tym wszystkim szalo-
nym postaciom.

Najpierw musimy troche zdziwnieé, zeby w Krainie Czaréw
nie odrézniac sig od innych..

Popros kazdego o zaprezentowanie dziwnego ruchu/

gestu albo dZwigku, ktéry nastepnie wszyscy powtarzaja.

Zachecaj, by gesty nie powtarzaly sie.
2. Ustalamy zasady wyprawy.

Podczas wyprawy trzymajmy sig kilku zasad, dzigki kiérym
bedziemy sig razem dobrze bawic.

Zaproponuj dzieciom zasady, ktére sg wazne dla
Ciebie, np. nie oceniamy sig, nie ma zltych i dobrych
odpowiedzi — najwazniejsze jest zaangazowanie,
jeste$my zespotem i wspieramy sig, dajemy sie z siebie
wszystko, ile dzisiaj mozemy, stuchamy tych, ktérzy
méwiga itd.

Czy chcecie dodac jakies swoje zasady? — stwdrz dzieciom
przestrzen, by mogly powiedzieé, co jest dla nich wazne.

Na koniec wymyslcie wspédlnie magiczne zaklecie
i krzyknijcie je razem.

3. Wyruszamy!

UsiadZcie w wygodnej pozycji i zamknijcie oczy.

Jesli dzieci majg z tym problem, mozna poprosié, by
usiadly tytfem do siebie lub pofozyly sie na podtodze,
jedli jest na to miejsce.

Podazajcie za moimi stowami i instrukcjami. Sprébujcie

wyobrazac sobie fo, o czym bede opowiadac caly czas
z zamknigtymi oczami, nie ruszajac sig z migjsc.



ALICJA W KRAINIE CZAROW

Nastepnie przeczytaj powoli, spokojnym, cieptym
tonem ten tekst. Po pytaniach réb krétkie pauzy.

Jestes Alicja. Jest upalny dzieri. Czujesz sig bardzo zme-
czona. Siedzisz obok swojej siostry na pochylonym brzegu
i nie masz nic do roboty. Poczuj frawg pod Twoimi stopami
i delikatny wiatr, kidry zawiewa ze strony rzeki. Co sly-
szysz? Jakie dzwigki Cie otaczaja? Co widzisz? Jaki kolor
ma niebo? Co widzisz po drugiej stronie rzeki? Jak sie
czujesz?

Jestes Alicja. lle masz lat? Co lubisz robi¢? Z kim lubisz
spedzac czas? Jak ma na imie Twdj kot? Jaka jest Twoja ulu-
biona ksigzka?

Raz i drugi zerkasz do ksiazki czytanej przez siostre, ale
nie ma w niej obrazkéw ani rozmdéw. A co za pozytek
7 ksigzki bez obrazkéw | rozméw?

Nagle przebiega obok Ciebie bialy krdlik o rézowych
oczach. Nie ma w tym nic az tak dziwnego i nie wydaje Ci
sie nawet czyms bardzo niezwyklym, az styszysz, jak Krélik
mowi do siebie:

— Boze! o Boze! Spdznig sie!

Nigdy jeszcze nie widziatas krélika, kidry by miat kieszeri
w kamizelce albo zegarek, zeby go z niej mégt wyjac.
Wiec, palac sie z ciekawosci, biegniesz za nim przez pole,
w sama porg, aby jeszcze zobaczyé, ze smyrgnat do wiel-
kiej nory kréliczej pod zywopfotem.

Wekakujesz za nim!

Powoli otwérz oczy. Jestes Alicja. Wstan i stari w dowolnym.
Tam, gdzie bedzie Ci wygodnie. Rozejrzyj sie dookofa.
Jestes w nieznanym Ci pokoju. Gdzies tu sa drzwi do
Krainy Czaréw. Zacznij przygladac sie temu pokojowi —
widzisz go pierwszy raz. Zobacz, jak wyglada z tej per-
spektywy, rozejrzyj sie. Patrz uwaznie na rzeczy, kidre sie
tu znajduja I staraj sig, jak najwigcej zapamigtac.

Nagle zaczynasz male¢. Robisz sie coraz mniejsza i coraz
mniejsza. Sprébuj schodzic z ciatem coraz nizej — ugnij nogi,
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zbliz sie do podfogi. Potéz sig lub usiadZ na podfodze -
tak jak Ci wygodnie. Jak wyglada ten pokdj i rzeczy z tej
perspektywy. Rozejrzyj sie uwaznie. Jak wygladaja te same
rzeczy, kiedy jestes catkiem mata?

A feraz zaczynasz gwattownie rosna¢! Powoli zacznij wsta-
wac. Robisz sie wigksza niz bytas! WejdZ na palce albo
na krzesto! Zobacz, jak pokdj wyglada z géry. Obserwuj
uwaznie. Przeciagnij sig. Powoli wré¢ do pozycji stojace.
Jeszcze raz rozejrzyj sie | zdecyduj, gdzie w tym pokoju
Jest przejscie do Krainy Czaréw. Star w fym migjscu.

Poczekaj, az kazde dziecko zdecyduje, w ktérym
miejscu stangc.

Kraina Czaréw to dziwne miejsce, wigc te drzwi nie maja
zwyklego klucza. Aby sig tam dostad trzeba znaé tajemne

hasto. Jakie jest hasto do Twojego przejscia? Zapamigtaj je.

Upewnij sig, ze kazde dziecko wymyslito swoje stowo
i popro$ o zajecie miejsc w kétku. Zapytaj, kto chce sie
podzieli¢ swoim tajemnym hastem.

Waspaniale! Udato nam sig dostaé do Krainy Czaréw.
Bedziemy ja zwiedzad po przerwie.

Przed przerwa zadbaj o to, by dzieci wyszly z roli Alicji.

Mozna poprosié, by wziety symboliczny prysznic lub
strzepnely z siebie postaé.

1. LEKCJA DRUGA
1. Kogo spotykamy w Krainie Czaréw?

Skoro juz jestesmy w Krainie Czaréw powiedzcie, kogo
mozna spotkac w niej spotkac? — popro$ o wymienienie
wszystkich postaci, ktére dzieci pamietaja.

2. Pytania do Alicji.

Wréémy jeszcze na chwile do bycia w roli Alicji.
Zamknijcie oczy i z powrotem wyobraZcie sobie, ze jeste-
Scie w Krainie Czaréw. Otwdrzcie je i niech kazdy krzyknie
swoje fajemne hasfo sprzed przerwy (wszyscy na raz).

Odczytujesz pojedynczo ponizsze pytania i prosisz, by
Alicja, ktéra chce na nie odpowiedzied, wstata, staneta
w dowolnym miejscu w kregu i powiedziata na glos
swoja odpowiedz. Wszystkie Alicje, ktére utozsamiaja
sie z tg odpowiedzia, stajg obok niej. Alicja, ktéra chce
zaproponowad inng odpowied?, wybiera swoje miejsce
w kregu, méwi na gtos i wtedy inne Alicje moga do niej
dotaczyé. Odpowiedzi moze byé zawsze kilka, a dzieci
w trakcie moga zmienia¢ zdanie i sie przemieszczad.

Na poczatku podkresl, ze zadne z tych pytai nie ma
jednej dobrej odpowiedzi — kazda Alicja moze mieé
swoja perspektywe.

Alicjo, jak sie czutas, gdy spadafas?

Kogo boisz sig najbardziej w Krainie Czaréw?

Co Cig najbardziej zdenerwowafo?

Z kim zaprzyjaznitas sie najbardziej?

Co najbardziej zaskoczyto Cig w Krainie Czaréw?

Jaki smak mdégt miat napdj, kiéry wypitas?

Po zakonczeniu éwiczenia zadbaj o to, by dzieci wyszly

z roli Alicji przez symboliczny prysznic, otrzepanie sig
czy zdjecie wyobrazonego kostiumu.

3. Co Ty masz wspdlnego z Alicjg?

Wiemy juz wiecej o samej Aligji i doswiadczylismy tego, ze
kazdy moze ja sobie wyobrazi¢ na swdj sposéb. Sprawdzmy
teraz, co kazdy i kazda z Was ma wspdlnego z Alicja.
Odczytaj pojedynczo zdania i popro$ ucznidw o jaki$
gest albo ruch, np. podskok albo okrazenie krzesta za
kazdym razem, kiedy zdanie okre$la tez ich.

Alicja lubi czytac ksiazki.

Alicja ma kota.

Aligja lubi podrézowad.

Alicja lubi przygody.

Alicja ma siostre.

Alicja lubi kolor niebieski.

Alicja lubi ciastka.

Alicja nie boi sig myszy.

Alicja uwaza, ze dorosli sa dziwni.

Alicja sig zmienia.

4. Co zmienito sie w Alicji? — rozmowa

Porozmawiajcie chwile z uczniami, co ich zdaniem zmie-
nito sie w Alicji. Jaka byta na poczatku, kiedy znalazta sie
w Krainie Czaréw? Jaka byta na koricu tej przygody, np.
podczas procesu? Co miato wptyw na te zmiany?

Czy uczniowie tez sie zmieniajg?

5. Bycie sobg, czyli kim?

Zeby dowiedzie¢ sig, czy sie zmieniamy, musimy zastano-

wic sig, jacy jestesmy teraz. Takze Alicja na poczatku swojej
przygody zastanawia sig, kim jest.



ALICJA W KRAINIE CZAROW

Co waszym zdaniem znaczy ,by¢ soba”? — zainicjuj roz-

mowe i zacheé dzieci do podzielenia sig ich odpowie-
dziami na to pytanie.

Rozdaj dzieciom kartki i popro$, by narysowaly siebie,
tak jak umieja. Daj im na to 5-10 min.

Powiedz, ze powrécicie do rysunkéw po przerwie.
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Il. LEKCJA TRZECIA
1. Rozgrzewka ruchowa.

Popro$ uczniéw o wstanie i zache¢ ich do odpowia-
dania poza/ruchem na twoje pytania.

W jaki sposéb chodzi/stoi twdj przyjaciel?

W jaki sposéb chodzi/stoi kot?

W jaki sposéb chodzi/stoi ktos przestraszony?

W jaki sposéb chodzi/stoi kios bardzo odwazny?

W jaki sposéb chodzi/stoi Twoja mama?

W jaki sposéb chodzisz/stoisz ty?

W jaki sposéb chodzi/stoi kios, kto jest soba?

2. Jestem soba.

Popro$ uczniéw o wziecie rysunkdw, a nastepnie zapi-
sywanie odpowiedzi na Twoje pytania na tej samej
kartce.

Jaki/jaka jestem?

Jesli twoi uczniowie nie umiejg nazwaé cech charakteru,
najpierw zapytaj ich, jakie znaja i sprébujcie wymienié
ich jak najwigcej. Popros o to, by kazdy napisat na
kartce 3-5 swoich cech.

Jak wygladam?

Popro$ o zapisanie na kartce 3-5 cech wygladu,

np. wzrost, kolor i dtugos$é wtoséw, oczy, styl ubie-
rania sie.

Co lubig robi¢?

Popro$ o wypisanie 3-5 czynnosci, ktére lubig robié
w wolnym czasie.

Podsumuj, ze na dzi$ te cechy sprawiajg, ze sg sobg,
chociaz nie jest to zbiér skofczony i na pewno mozna
by dodaé do niego wiele rzeczy. Podkredl tez, ze to
moze si¢ zmieniaé — jutro, za tydzien, za rok itd.

3. Zmieniam sie.

Tak jak Alicja zmieniata sie podczas swojej przygody, fak
samo zmienia sie kazdy z nas. Przypomnijcie sobie, jacy
byliscie w trakcie poprzedniego roku szkolnego/przed
wakacjami? Czego sig baliscie, co sprawialo Wam rados¢?
Czym sig interesowaliscie, co lubiliscie robi¢ w wolnym
czasie? Co sig zmienifo?

Popro$, by uczniowie jeszcze raz spojrzeli na to, co
napisali na kartce. Zacheé, by zakreslili te rzeczy, ktére
sie w nich zmienity od poprzedniego roku szkol-
nego. Jesli na ich kartkach nie pojawito sie nic, co sie
zmienifo, to popro$, zeby zastanowili sig nad innymi
rzeczami.

Potem zache¢ chetnych, by powiedzieli o tym na glos.

Podsumuj éwiczenie. Opowiedz o tym, ze wszyscy sie
zmieniamy i jest to jest naturalny proces dorastania, lecz
nie znaczy to, ze przestajemy byé soba.

4. Podsumowanie.

Popro$, by kazde dziecko powiedziato, jak sie czuto
na warsztacie i ktére éwiczenie bylo jego/jej zdaniem
najciekawsze. Zapytaj tez, czy dowiedzieli sig o sobie
czegos$ nowego.

PRAKTYCZNE UWAGI:

Te warsztaty maja stworzyé uczestnikom przestrzen do
refleksji na temat tego, jak sie zmieniaja, ale pamietaj,
ze kazde dziecko podejmie taka refleksje, na jaka jest
w danej chwili gotowe. Zachecaj uczniéw do szukania
zachodzacych w nich zmian, ale zaakceptuyj tez, jesli
nie wszyscy je dostrzega.

NOTATKI:
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Kazdy z nas
Jest innym
krasnoludkiem

(w réznorodnosci tkwi nasza sita)

na podstawie basni pod tytutem ,Krélewna Sniezka” braci Grimm.

AUTORKA: Matgorzata Kostepska-Domagalska
CZAS TRWANIA: 90 minut
CELE:

poglady i zainteresowania

- ksztattowanie umiejetnosci poszanowania kazdej osoby
- ksztattowanie umiejetnosci akceptowania réznic miedzy ludZmi
- uswiadomienie mocnych stron grupy.

PRZYGOTOWANIE DO ZAJEC:

- uswiadomienie dzieciom, ze kazdy cztowiek ma swoje indywidualne cechy, upodobania,

Zapoznaj dzieci z autorami basni oraz trescig utworu, wyodrebnij postaci wystepujace
w basni ze szczegdlnym uwzglednieniem ich cech charakteru oraz wygladu.

Popro$ dzieci o wykonanie portretu wybranej postaci z basni oraz zaplanowanie swojego

przebrania (moze to by¢ jaki$ element kostiumu).

Przygotuj: przestrzef w klasie do swobodnego ruchu, karteczki samoprzylepne.

PRZEBIEG ZAJEC:
1. Taniec krasnoludkéw i Sniezki.

Prezentacja pofaczona z improwizacjg ruchowa.

Dzieci ustawiaja sie w kole i w rytm melodii krasno-
ludkowej ,,Hej ho” nasladujg Mistrza krasnoludkéw.
Mistrz (jedno z dzieci) wykonuje wybrane przez siebie
ruchy, a inni powtarzaja za nim. Po chwili przekazuje
magiczny przedmiot nastepnej osobie i ona konty-
nuuje ¢wiczenia.

2. Jeste$my rézni.

Dzieci siadaja w kole. Wciel sie w role Sniezki i wpro-
wad? dzieci w historie. Zacznij od tego, ze od teraz sg
krasnoludkami, a Ty jeste$ ich przyjaciétka — Sniezka.
Zapytaj dzieci, jakie dostrzegli réznice miedzy krasnolud-
kami w ubiorze, wygladzie, zachowaniu. Podkreélaj, ze

zabawa byta udana dlatego, ze kazdy pokazat inny krok,
bo réznorodnosé jest ciekawa i ubogaca nas. Jestesmy
$wietng grupa, bo jeste§my pomystowi i zaangazowani.

Przed éwiczeniem ustalcie zasady: wypowiada sie
kazde chetne dziecko, wszystkie odpowiedzi sa wazne
i dobre, nie $miejemy sig i nie komentujemy, nie oce-
niamy wypowiedzi innych oséb.

Na koniec rozmowy podkre$l réznice miedzy ludZmi
i ich warto$¢ w budowaniu zgranej grupy.

3. Wszyscy, ktérzy.
Wskaz krasnoludkom magiczne krzesto, ktére pozwala

wydawac rozkazy innym. Pierwszy rozkaz mozesz
wydaé Ty.
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Weszyscy, ktérzy lubig lody w podskokach zmieniaja
miejsce.

Krasnoludki wstaja i prébuja usiaéé na magiczne krzesto,
zwyciezca wydaje kolejny rozkaz.

Przed éwiczeniem uwrazliw dzieci na kwestie zacho-
wania bezpieczerstwa, poniewaz zabawa jest oparta na
aktywnosci dzieci, czestej i szybkiej zmianie miejsca.

4. Jestem ...

Daj dzieciom zadanie, zeby znaleZli swoja jedna cha-
rakterystyczng ceche i nadali sobie imig z nig zwia-
zane, np. dziecko, ktére duzo sie $mieje — Wesotek.
Nastepnie pisza je na przygotowanej samoprzylepnej
karteczce. Zacheé, by ozdobili kartke i przykleili na
piersi. Ochotnicy uzasadniajg swéj wybér.

5. Ruchliwy krasnoludek.

Dzieci stojg w kregu. Popro$ je, aby wszystkie wymy-
$lity gest do swojego imienia. Ruch musi by¢ prosty i nie
moze sie powtarzaé. Kazde dziecko prezentuje swéj
gest, a inni staraja sie go zapamietaé. W miare potrzeby
zrébcie powtérke prezentacji. Zabawa polega na tym,
zeby wywotywac kolejne krasnoludki poprzez gest:
zaczyna pierwsza osoba, ktéra pokazuje wymyslony gest
innego krasnoludka, a kolejna prezentuje gest krasno-
ludka, ktéry go wywotat i krasnoludka, ktérego chce
wywotaé. Jesdli zauwazymy, ze dzieci stabo zapamietaty
gesty, mozesz dla ufatwienia dofozyé swéj gest. Taka
pomoc sprawdzi sig na pewno w mtodszych grupach.

6. Podsumowanie zajeé.

Odczaruj krasnoludki, za pomoca magicznego przed-
miotu i zarzadZ powrét do prawdziwych imion.
Podsumuj cel wcielenia sie w postacie krasnoludkéw —
podkresl, jak wazne jest to, ze réznimy sie miedzy
sobg i nie przeszkadza to nam, zeby razem bawié

sie, pracowaé, lubi¢ sig, szanowaé. Zapytaj, dlaczego
uczniowie sg zgrani, co powoduje, ze sg dobra grupa.
Po odpowiedzi na pytanie kluczowe, przejdz do
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podsumowania indywidualnego do$wiadczenia dzieci —
moga powiedzieé o swoich odczuciach po wspdlnych
zabawach. Co dla nich byto fatwe, a co trudne i nowe?
Pozwd| wypowiedzieé sig wszystkim chetnym dzieciom.

PRAKTYCZNE UWAGI:

Scenariusz zajec jest skierowany do klas, w ktérych
temat innosci poruszamy pierwszy raz. Moze byé
doskonatym wstepem do cyklu zajeé na temat szacunku
i tolerancji.

NOTATKI:
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Nie ma teqgo
ztego, co by na
dobre nie wyszto

na podstawie basni pod tytufem , Ja$ i Matgosia” braci Grimm.

30 - 31

AUTORKA: Daria Bebenek
CZAS TRWANIA: 130 minut

CELE:

PRZYGOTOWANIE DO ZAJEC:

- podjecie refleksji na temat brania odpowiedzialnosci za swojg przysztoéé
- oswojenie z my$la samodzielnego zycia (bez rodzicéw).

Przygotuj: tekst basni, czapki lub szaliki, karteczki samoprzylepne, czyste kartki, kredki.

PRZEBIEG ZAJEC:
1. ,Jas i Matgosia”.

Przeczytaj dzieciom basn, zachecajac je, by wystuchaty
jej z zamknietymi oczami w dowolnej pozycji, np. sie-
dzac lub lezac.

2. Rozmowa.
Porozmawiaj z dzieémi w oparciu o pytania:

Co czutas/Hes podczas stuchania basni? Co spowodowato
takie emocje?

Po wypowiedzi kazdego dziecka popro$ pozostatych
ucznidw, aby postarali sie pokazaé gestem, mimika te
emocje.

3. Magiczne gogle.

Dzieci zakrywaja oczy czapka lub szalikiem, wyobra-
Zzajac sobie, ze nosza gogle, kiére przenosza je w inne
miejsce — tam, gdzie sobie wyobraza. Gogle dziataja
na pstrykniecie palcéw. Uczniowie powoli przechadzaja
sie po sali, wchodzac w role Matgosi lub Jasia. Zadawaj

im w tym czasie pyfania, nie oczekujac, ze beda odpo-
wiadaé na nie na glos.

Jaka jest pora? Poczuj zapach lasu o tej porze roku/o fej
porze dnia lub nocy. Czy widzisz niebo? Co jest na nim?
Jakie dzwigki styszysz? Uslysz dzwigk drzew, dzwiek sta-
wiania stép po ziemi. Po czym stapasz? Czy to jest migk-
kie, twarde, mokre, suche? Idz wiasnie tak, jakbys po fym
stapat. Rozejrzyj sie wokofo. Co widzisz? Jakie kolory Cig
ofaczaja? Czy slyszysz jakies zwierzgta? Jakie to dzwigki?
Krzyknij cos, co mégtby krzyknac twdj bohater.

Na Twdj znak dzieci pstrykaja palcami i zdejmuja gogle,
stajac sie zndéw soba.

4. Mama.

Popro$ dzieci, aby zapisaly na samoprzylepnych kar-
teczkach synonim sfowa lub skojarzenie ze stowem
mama. Napisz sfowo na tablicy i popro$ dzieci o przy-
klejanie karteczek z propozycjami.

Jesli w grupie sa dzieci, ktére nie maja rodzicéw, stowo
mama mozna zamienié na ciocia, babcia itp.
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Chetni uczniowie odczytujg na gtos zapisane na wszyst-
kich karteczkach synonimy/skojarzenia. Wspélnie zasta-
nawiajg sig, czy zapiski pozytywnie czy negatywnie
przedstawiajg osobe mamy. Nastepnie popros, aby
uczniowie narysowali na kartce siebie w dowolnej sytu-
acji za kilka lat, gdy juz nie mieszkajg z rodzicami.
Chetne dzieci omawiajg swoje prace, opowiadajac,

w jakiej sytuacji narysowaly siebie — co sig tam dzieje,
co robig, gdzie s, czy kto$ im towarzyszy?

5. Wyobraz sobie, ze ...
Zadaj dzieciom nastepujace pytania:

Dlaczego ludzie opuszczaja dom rodzinny? Co powoduje,
ze musza lub chca zamieszkad i zy¢ samodzielnie? Czy
rodzice ciesza sig, gdy dzieci opuszczaja rodzinny dom?

Dzieci, siedzac w okregu, ponownie wktadaja gogle.
Popro$, aby wyobrazity sobie siebie w najstraszniejszej
lub najsmutniejsze] sytuacji, jaka im sige w zyciu przytra-
fita, a w ktérej pomocna dtoA wyciagneta mama lub tata.
Daj im tyle czasu, ile potrzeba, aby doktadnie przypo-
mnialy sobie te sytuacje.

Chetni uczniowie opowiadajg swoje wspomnienie,
pozostali staraja sie wymyslié¢, czy mozliwe byto wyjscie
z tej sytuacji bez udziatu rodzicéw — jak mogli roz-
wigzaé dany problem?

6. Portret wiedZmy.

Popro$ dzieci, aby narysowaty portret wiedZmy, majac
do dyspozycji tylko jedna kredke. Na wykonanie
zadania majg 30 sekund. Chetne dzieci prezentuja
swoje prace.

Nastepnie, siadajag w okregu i ponownie wkfadaja gogle.
Opowiedz im historie:

Jestes Jasiem lub Mafgosia. Wokét Ciebie jest bezkresny las.
Przypomnij sobie ten las, kidry ujrzates w goglach. Jaki byt,
Jak pachniat, co slyszafes, jakie miat kolory? Wiedzmy juz
nie ma, a Ty wracasz do domu. Co czujesz?
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Uczniowie na Twoje pstrykniecie palcéw zdejmuja gogle.

7. Podsumowanie.

Sprébuj wyjasni¢ zdanie zawarte w temacie: ,Nie ma fego
ztego, co by na dobre nie wyszto”

NOTATKI:
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Odkrywamy
siebie

na podstawie basni pod tytutem: ,Pigkna i Bestia”
Jeanne-Marie Leprince de Beaumont.

34 - 35

AUTORKA: Matgorzata Jankowska
CZAS TRWANIA: 60 - 70 minut

CEL:
- podjecie refleksji o cechach, ktére sa w nas ukryte.

PRZYGOTOWANIE DO ZAJEC:

Kartki, szary papier, samoprzylepne kétka, wydrukowany szablon kwiatka, pisaki, plastikowy

talerzyk, woda.

Przed warsztatami nalezy przeczyta¢ z uczniami basn.

PRZEBIEG ZAJEC:
1., Przywitanka”.

Witam wszystkich, ktdrzy maja, np.: dzisiaj dobry humor,
dzisiaj zty humor, brazowe wlosy, zielone spodnie itp.

Witamy sig, np.: machajac rekami, klaszczac,
podskakujac.

2. Lustro — zabawa w parach.

Dzieci facza sie w pary, a nastepnie przegladaja sie
w lustrze, ktérym jest drugi uczen.

Osoba bedaca lustrem, wykonuje rézne ruchy, miny,
a druga osoba w parze stara sig je nasladowaé.
Nastepnie, prowadzacy podaje nazwy emocji, ktére

dzieci kolejno przedstawiajg, np. zto$¢, smutek, rados¢,

zaciekawienie, strach.
3. Wizualizacja.

Przeczytaj dzieciom ponizszg opowiesé i zacheé je do
wyobrazania sobie tego, co slysza.

UsiadZ wygodnie i zamknij oczy. Wyobraz sobie, ze
Jestes Bestig. Jestes w swoim patacu. Rozejrzyj sie.
Popatrz na sciany. Jaki maja kolor? Podejd? teraz do
miejsca, w kidrym czujesz sig bezpiecznie. Co to jest za
pomieszczenie? Co czujesz? Przejdz teraz do jadalni

i usiadZ wygodnie przy stole. Pora na obiad — co jest
na Twoim falerzu? WyobraZ sobie to danie — jaki ma
zapach? Siedzisz sam przy stole. Dlaczego nie ma
wokdt ciebie innych oséb? Co czujesz? Slyszysz stuka-
nie do drzwi — co robisz? Witasz swojego goscia, kidry
wchodzi do patacu, siada do stofu i je z toba obiad.
Rozmawiacie. Jak sig teraz czujesz? Co zrobisz, aby twdj
patac odwiedzali inni ludzie? Wracasz teraz do migjsca,
w ktdrym czutes sie bezpiecznie, rozgladasz sie. Czy to
miejsce sie zmienito? Otwdrz oczy, przeciagnij sie. Wez
prysznic. Jestes z powrotem soba.

4. Wywiad z Bestia.

Chetni uczniowie wcielaja sie po kolei w role Bestii,
odpowiadajac na pytania.

Oto przyktadowe pytania, jakie mozesz zadaé:
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a) W ktérym pomieszczeniu w swoim patacu czutes sie
bezpiecznie?

b) Dlaczego mieszkate$§ sam w patacu?

c) Jak sie czute$, bedac sam?

d) Z kim sig zaprzyjaznite$?

e) Jak sie zachowate$ w stosunku do Belli?

f) Jak sie czute$, gdy Bella zamieszkata w Twoim patacu?
g) Co sie zmienito w Twoim zachowaniu?

h) Co sie zmienifo w Twoim zyciu?

5. Rozmowa.

Dzieci odpowiadaja na ponizsze pytania. Odpowiedzi
moga zapisywacd na kartkach, a nastepnie chetni moga
podzielié sie swoja perspektywa na forum.

Kiedy jeste$ zty lub smutny, to jak sie wiedy
zachowujesz?

Co pomaga Ci lub mogtoby Ci poméc, poczué sie
lepiej?

6. Niedokonczona historia.

Popros$ dzieci, by wyobrazily sobie inne zakoficzenie
tej historii, zadajac im pytanie: co by byto, gdyby Bestia
nie otworzyt sie przed Bella.

Uczniowie pisza na kartkach swoje przemyslenia,
a nastepnie chetne dzieci odczytuja odpowiedzi.

7. Rozkwitanie.

Kazde dziecko dostaje szablon kwiatka wyciety

z papieru. Srodek moga pokolorowaé swoimi ulubio-
nymi kolorami. Na ptatkach pisza cechy, ktére w sobie
lubig lub cenig. Nastepnie zaginaja ptatki kwiatka do
$rodka i ktada go na talerzyk z woda, pod wptywem
ktérej kwiatek zacznie sig otwieraé (rozkwitad).

Zapytaj uczniéw, co sie stato z kwiatem oraz co zoba-
czyli, gdy sie otworzyt. A jak jest z nimi? Czy oni tez sa
jak ten otwierajacy sie kwiat? Kiedy chowajg swoje cechy
przed innymi? Czego potrzebuja, zeby rozkwitngé?
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8. Ewaluacja zajeé.

Przygotuj szablon tarczy strzeleckiej. Popro$ dzieci
o zaznaczanie w skali 0-10 atrakcyjnosci zajeé.
Uczniowie moga przyklejaé kropki w odpowiednie
miejsca lub rysowaé pisakiem na tarczy.

PRAKTYCZNE UWAGI:
Warsztat zostat przeprowadzony z klasa druga. Dzieci
bardzo chetnie wcielaly sie w role Bestii i odpowiadaty

na pytania. Ich uwage najbardziej przyciagnety wizuali-

zacja oraz ¢wiczenie z rozkwitajgcym kwiatem.

NOTATKI:
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AUTORKA: |zabela Droszcz

Popatrz

CELE:
- rozwdj empatii, uwrazliwienie na drugiego cztowieka, zachecenie do obrony stabszych.

t ro C | l Q PRZYGOTOWANIE DO ZAJEC:

Przygotuj arkusz szarego papieru lub brystolu, marker, pisaki/dtugopisy/kredki,
prezentacje multimedialng z ilustracjami oséb budzacych zaufanie, odrazajacych,
smutnych, rozkosznych, przerazajacych itp. (mozesz tez wydrukowaé zdjecia).

]
S 2 e r 2 eJ Wezesniej przeczytaj uczniom bash.

na podstawie flamandzkiej basni pod tytutem ,Biaty wrébel”.

PRZEBIEG ZAJEC:

1. Poruszaj sie jak ... Jedna osoba wczuwa sie w postaé biatego wrébla, pod-
chodzi do kazdego ucznia po kolei i zadaje pytanie:
Rozgrzewka ruchowa. Zacheé ucznidw, by poruszali sie  Czy chcesz byé moim przyjacielem? Kazda pytana

jak zwierzeta. Podawaj im kolejne propozycje: wrébel,  osoba stanowczo odmawia, méwiac nie. Wszyscy
pies, otyly cztowiek, kor, niedZwiedz, wilk, swinia, kot,  uczniowie moga wcieli¢ sie w osobe pytajaca.
sroka.
Oméwcie zadanie. Jakie emocje towarzyszyty odmawia-
2. llustracje. jacym? Jakie emocje towarzyszylty osobom pytajacym?
Zaprezentuj zdjecia réznych oséb. Niech to beda 5. Scenki dramowe.
obrazy przyjemne i nieprzyjemne dla oka, prezentu-
jace ludzi, ktérzy moga budzi¢ rézne emocje. Przy Podziel uczniéw na grupy sktadajace sie z trzech lub czte-
kazdym zdjeciu zadaj pytanie: Czy pomdgtbys temu rech oséb. Kazda osoba wciela sie w jedna z rél: niedz-
cztowiekowi? wiedz, wilk, ko, swinia. W jaki sposéb te postaci mogtyby
poméc biatemu wréblowi w walce z Tafarem, wykorzy-
Oméwcie to éwiczenie i odpowiedzi dzieci. stujac swoje fizyczne mozliwosci? Odegrajcie scenki.
3. Mapa mysli. 6. Ja — przyjaciel.
Uczniowie wypisujg na duzym arkuszu swoje skoja- Na kartkach uczniowie rysuja serce i odchodzace od
rzenia ze stowem szacunek. Omédwecie zebrane mysli. niego strzatki. W sercu wpisuja swoje pozytywne cechy.
Obok strzatek dopisuja to, co moga daé od siebie
4. Czy chcesz byé moim przyjacielem? innym (rzeczy niematerialne).
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7. Mapa mysli. NOTATKI:

Popro$ ucznidw, by dopisali nowe skojarzenia do stowa  PRAKTYCZNE UWAGI:

szacunek. Warsztat zostat stworzony z myéla o trzeciej klasie
liczacej 13 oséb. W czwartym zdaniu, gdy grupa
8. Podsumowanie. chetnie wspdtpracuje, kazdy kto weczuwa sie w role bia-

tego wrébla, zadaje pytanie jedynie pigciu osobom,
Zacheé dzieci do wypowiedzi na temat ich przemy$led  Zeby zadanie nie stracito tempa.
po warsztatach. Czego nowego sie nauczyly? Czego
nowego dowiedzialy sie o sobie?
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Sladami
naszgch
uczuc

na podstawie basni pod tytutem , Krélowa $niegu”
H. Ch. Andersena.
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SCENARIUSZE I-11I

AUTORKA: Karolina Liminowicz
CZAS TRWANIA: 3 x 45 minut

CELE:

wplywem emocji

PRZYGOTOWANIE DO ZAJEC:
Przygotuj: skrécony tekst basni.

PRZEBIEG ZAJEC:

1. Opowiadanie.

Opowiedz dzieciom skrécong wersje basni.
2. Rozmowa kierowana.

Zadaj kilka otwartych pytan aktywizujacych grupe do
wymiany wrazen i refleksji dotyczacych opowiedzianej
basni. Oto przyktadowe pytania:

a) Co ciekawego wydarzylo sie w opowiedzianej historii?
b) Jakie postaci w niej wystepowaty?

c) Kitéra postac polubiliscie i dlaczego?

d) Co myslicie o Kaju/Gerdzie/Krélowej Sniegu?

e) Jak zmieniat sie Kaj?

f) Jak mogta poczu¢ sie Gerda, kiedy Kaj byt dla niej
niemity?

g) Dlaczego Gerda wyruszyfa na poszukiwania Kaja?

h) Co ponownie odmienito Kaja?

~ 2

3. Wizualizacja

Popro$ ucznidw o zajecie wygodnych pozycji, zamkniecie
oczu i podazaniu wyobraznia za Twoimi stowami.

- rozwijanie w uczniach $wiadomosci wlasnych uczué i emocji
- rozwijanie w uczniach empatii i zrozumienia dla zachowania innych oséb bedacych pod

- poszukiwanie sposobéw radzenia sobie z trudnymi emocjami (wlasnymi i innych).

Wyobraz sobie, ze jest stoneczny zimowy dzieri. Bawisz
sie na dworze z najblizszym Ci kolega lub kolezanka.
Smiejecie sig, biegacie po sniegu. Przez moment rzu-
cacie sniezkami w drzewo, potem wspdlnie lepicie bat-
wana. Batwan jest cudowny, zbudowany z trzech $niez-
nych kul, ma na glowie stary garnek, nos z marchewki

i oczy z kamykéw. Zbudowanie takiego cudownego bat-
wana wymagato od was froche wysitku, zmeczyliscie sig,
oddychacie gtosno, ale wciaz macie energig do zabawy.
Bierzecie sanki i na zmiang wozicie si¢ na nich. Raz sie-
dzisz wygodnie na sankach, a raz je ciagniesz, biegnac
ile sit w nogach po migkkim, puszystym sniegu. Nagle
zalrzymujesz sig, masz wrazenie, ze cos sig wydarzyfo,
ale nie wiesz co. Zrobito sig jakby ciemniej. Rozgladasz
sie dookofa ostroznie, nic nie zauwazasz, usmiechasz
sie do swojego najlepszego kolegi lub swojej najlepszej
kolezanki i styszysz:

— Nie lubig cig! Ten batwan jest gtupi! Nie chce sig
z Tobg bawi¢! Oddawaj moje sanki!

I nagle kolega/kolezanka burzy waszego batwana,
rzuca w ciebie z cafej sity sniezka, ucieka, a ty zosta-
Jjesz sam.



KROLOWA SNIEGU
4. Mapa uczué.

Rozdaj uczniom kartki z narysowana osig podzie-
long na cztery fragmenty oznaczone cyframi 1,2,3,4.
Whyttumacz, ze sa to kolejne etapy opowiedzianej
historii. Popro§, aby dzieci narysowaty mape swoich
uczué. Co czuly podczas tej opowiesci w poszczegdl-
nych fragmentach, ktére mozna zatytutowaé:

a) Zabawa z przyjacielem.

b) Agresywne zachowanie kolegi/kolezanki.

c) Zostatem sam/sama.

d) W punkcie czwartym dzieci rysujg swoja propozycje
zakonczenia tej historii.

Po wykonaniu zadania dzieci w kregu prezentujg
swoje prace, trzymajac rysunki tak, aby wszyscy mogli
je obejrzeé¢. Chetni opowiadaja klasie o swojej mapie
uczud.

Oméw ten fragment warsztatéw, odnoszac sie do map
uczué ucznidw i sytuacji z zycia, kiedy zdarza sie, ze
bliskie nam osoby zachowuja sig, jakby wpadt im do
oka lub serca kawatek zaczarowanego, ztego lustra albo
my zachowujemy sig, jakby taki kawatek lustra wpadt
do naszego oka, serca. Powiedz, ze takie zachowanie
moze wynikaé z emocji i ma wplyw na samopoczucie
innych oséb. Zapytaj ucznidw, jakie emocje moga
wywotywaé negatywne zachowanie.

5. Scenki.

Popro$ ucznidw o odegranie scenek. Obowiazuje
zasada, ze kiedy uczeh poczuje, ze nadszedt moment,
w ktérym chciatby uderzyé, popchnaé, kopnaé druga
postaé, zamiast fo zrobié, wota , Krélowa éniegu!”

i zatrzymuje sie w bezruchu w stopklatce. Grupa pro-
ponuje stowa lub dziatania, ktére mogtyby w tej sytuacji
poméc zahamowaé agresje fizyczna. Kiedy zamrozona
osoba zgadza sig, ze jakie$ rozwigzanie mogtoby jej
poméc, méwi ,cieplej” i zmienia pozycje az do zupet-
nego rozmrozenia.

Oto przyktadowa sytuacja fabularna do scenki.
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A buduje wieze z klockéw, B biega nieuwaznie dokofa.
A zwraca uwage B, B biega dalej az rozwala zbudowana
7 klockéw wieze.

A i B rysuja na kartkach, B wielokrotnie krytykuje rysunek A.

6. Zamieniamy sie miejscami — zabawa.

Uczniowie siedza w kregu i na Twoje hasto sig zamie-
niajg miejscami lub zostajg na swoich miejscach.

Zamieniaja sig miejscami wszyscy, kidrzy:

a) czuja smutek, kiedy ktos odmawia im wspdlnej zabawy.
b) czuja ztosé, kiedy kios bierze ich rzeczy bez ich zgody.
c) potrafia krzycze¢ ze ztosci.

d) nie zgadzaja sig, by ktos z powodu ztosci ich obrazat.
e) potrzebuja przytulenia, kiedy sa smutni.

f) potrzebuja chwili samotnosci, kiedy sie bardzo
rozztoszcza.

g) lubia, kiedy ich koledzy sa dla nich mili.

h) nie zgadzaja sig, by ktos przezywat kolegéw,/kolezanki.

7. Podsumowanie.
Podsumuj warsztat, np.:

Emocje maja wplyw na nasze zachowanie, ale my fakze
mozemy na nie wplynac. Starajcie sig, lak jak w naszym
éwiczeniu, nawet w najwigkszej ztosci zatrzymac sig,
zanim kogo$ uderzycie lub zanim powiecie jakies obraz-
liwe sfowa. Pamigtajcie, ze kiedys kios zachowuje sie Zle
pod wplywem ztosci, to nie znaczy, ze jest zly | ze tak
juz bedzie zawsze. Kazdy, tak jak Kaj, moze ponownie
sie odmienié, potrzebuje tylko dobrych przyjaciét, takich
jak Gerda.

Zapytaj dzieci, jak sie czujg po warsztacie i podzigkuj
im za wspdlne doswiadczenie.

PRAKTYCZNE UWAGI:

Warsztat zostat stworzony z mysla o klasie trze-
ciej, w ktdre] wystepuja problemy z agresywnymi
zachowaniami.

NOTATKI:



Witqj
w krainie
marzen!

na podstawie basni pod tytutem: ,,O rybaku i jego zonie”

braci Grimm.

46 - 47

SCENARIUSZE I-11I

AUTORKA: Agnieszka Burak
CZAS TRWANIA: 2 godziny

CELE:

- podjecie refleksji nad marzeniami oraz dazeniem do ich spetnienia

- podniesienie wiary w siebie i swoje marzenia.

PRZYGOTOWANIE DO ZAJEC:

Przygotuj tekst basni, zaaranzowany brzeg morza, rybki wyciete z papieru z docze-
pionymi spinaczami, wedki z magnesami, kartki papieru, kredki, mazaki, odtwarzacz

z muzyka relaksacyjna.

PRZEBIEG ZAJEC:
1. Wcielanie sie w role rybaka.

Popro$ dzieci, aby kazde z nich przemienito sig
w rybaka, ktéry mieszka w nedznej lepiance nad brze-
giem morza.

Zacheé, by wyobrazily sobie, jak sie teraz czuja, jak
wygladaja, co znajduje sie wokét nich?

2. Wystuchanie przez dzieci fragmentu basni braci
Grimm ,,O rybaku i jego Zonie”.

Przy czytaniu mozna dodatkowo zadbaé o stworzenie
basniowe] atmosfery, np. przez przygaszenie $wiatta
i puszczenie muzyki relaksacyjnej (szumu morza).

Rybak mieszkat ze swoja zona w nedznej lepiance nad
brzegiem morza. Kazdego dnia chodzit nad morze, aby
fowi¢ ryby. Siadat tam, trzymajac w rece wedke i wpatry-
wat sig w blyszczaca wode. Pewnego razu, gdy tak sie-

— Postfuchaj mnie, rybaku, wypusé mnie na wolnos¢,
prosze.

Nie jestem zwykta ryba, ale zaczarowanym ksigciem. Nic
ci po tym, ze mnie zjesz. Na pewno ci nie posmakuje,
Juz lepiej wrzué¢ mnie z powrotem do wody i pozwdl
odpfynaé.

— Niepotrzebnie tak mnie przekonujesz — odpowiedziat
rybak - i tak wypuscitbym na wolnos¢ rybe, kiéra umie
méwié ludzkim glosem.

I méwiac fe sfowa, wrzucit turbota do wody. Natychmiast
poplynat na dno, zostawiajac za soba krwawy Slad. Rybak
popatrzyl, jak ryba odplywa, a pézniej wrécit do domu

z pustym koszem.

— C6z7 to, megzu — przywitata go zona — nic dzisiaj nie
zlowifes?

dziat, poczut, Ze cos zlapato haczyk i ciagnie go gfeboko — Ztowitem tylko turbota méwiacego ludzkim gtosem —

na dno. Kiedy wreszcie udafo mu sie wyciagnac¢ wedke
na brzeg, okazafo sig, ze byt to wspaniaty turbot. Rzekt
do niego:

odrzekt jej rybak — kidry powiedziat mi, ze nie jest zwykfa
ryba, ale zaczarowanym ksigciem, wigc wypuscifem go
7 powrotem do morza.



O RYBAKU I JEGO ZONIE
— | o nic go nie poprosites?
— Nie. A o co miatbym prosi¢? 1!

3. Rozmowa.

Porozmawiaj z dzieémi o tym, czy posztyby do rybki,
aby spetnita ich marzenie? Jaka bytyby motywacja ich
decyzji?

3. towienie rybek.

Udaj sie z dzieé¢mi nad brzeg morza, ktéry zostat weze-
$niej zaaranzowany w klasie. Na tle niebieskiego mate-
riatu znajduja sie ryby z papieru z przyczepionymi do
nich spinaczami. Wrecz uczniom wedki zakoficzone
magnesami i popro$ kazdego o ztowienie jednej.

Po ztowieniu popro$ dzieci, by przyjrzaly sie swoim
rybkom. Kazda z nich jest pusta i czeka na ich zyczenie.
4. Rozmowa.

Zapytaj dzieci o to, jakie sg ich najwigksze marzenia.
5. Twércza zabawa ruchowa.

Zapro$ dzieci do improwizacji ruchowej.

Czy Twoje marzenie jest mafe czy duze? Pokaz, jakiej jest
wielkosci. Sprébuj przedstawic je swoim ruchem i gestem.

6. Rysowanie marzen.

Popro$ kazde dziecko, by narysowato swoje marzenie
na ztowionej rybce, a nastepnie zacheé do zaprezento-
wania swojej pracy.

7. Wywiad z rybakiem.

Porozmawiaj z dzieémi o tym, czy marzenia sa dla nich
wazne? Czy ich zdaniem warto marzy¢? Jak by sie czuli,

gdyby ich zyczenia sig spetnity? Co nalezy zrobié, aby
spetnié marzenie?
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8. Droga do spetnienia marzenia. NOTATKI:
Popro$ dzieci, by zastanowily sige, co moga zrobi¢, aby

ich marzenie sig spetnito. Zapro$ do narysowania ich

refleksji w formie drogi — kolejnych krokéw, np. zeby

zostaé stynnym pitkarzem, trzeba zaczaé trenowaé pitke

nozna, duzo biegaé itp.

9. Improwizacja ruchowa z pracami.

Zapro$ do wziecia swoich prac oraz do zabawy
ruchowej, ktéra wprawi ich marzenia w ruch.

PRAKTYCZNE UWAGI:

Warsztat zostat przeprowadzony z klasa pierwsza.
Wiegkszos$é ucznidéw przedstawiato swoje marzenia za
pomoca ilustracji. Jesli pracujesz ze starszymi dzieémi,
mozesz je poprosié¢ o zapisywanie ich refleksji.

Lekcje mozna uzupetni¢ o obejrzenie ekranizacji basni
dostepnej na wolnej licencji.

1 Grimm Jakub, Grimm Wilhelm, , Wszystkie basnie i legendy. Bracia Grimm”,
Wydawnictwo Rea, KonstancinJeziorna 2017.



Ziarenka

na podstawie basni pod tytutem ,Pie¢ ziarenek grochu”
H. Ch. Andersena.

SCENARIUSZE I-11I

AUTORKA: Marzena Jasieniecka
CZAS TRWANIA: 2 x 45 minut

CELE:

PRZYGOTOWANIE DO ZAJEC:

- tworzenie dobrych relacji w grupie, zauwazanie potrzeb innych.

Potrzebne materiaty: portret H. CH. Andersena, tekst basni, kota hula-hop, karteczki
samoprzylepne, strak grochu, groch, rozsypanka wyrazowa z tytutem basni, tekst wierszu
Joanny Kulmowej pt. ,List do pana Andersena”, kredki, czyste kartki.

PRZEBIEG ZAJEC:

1. CZESC WSTEPNA.

1. Rozsypanka.

Dzieci uktadaja rozsypanke wyrazowa z tytutem basni.
2. Czym jest basn?

Porozmawiajcie o tym, czy wedtug dzieci jest basa?
Jakie basnie znajg?

3. Kilka stéw o autorze.

Opowiedz krétko o H. Ch. Andersenie, pokaz, jak
wygladat.

4. Zgadywanki bez stéw.

Pobawcie sie w kalambury i odgadywanie tytutéw zna-
nych basni.

5. Ustalenie warunkéw wspdlnego stuchania basni.

Zachowujemy cisze, stuchamy uwaznie, zapamigtujemy
niezrozumiale sfowa.

Wysyp ziarna grochu do miski. Kazde dziecko bierze pigé
ziarenek do reki. Uczniowie szukaja dla siebie dogodnego
miejsca, aby w skupieniu wystuchaé pierwszej czesci basni.
Il. CZESC GLOWNA

1. Rozmowa.

Zapytaj ucznidw:

Gdzie czujesz sig bezpiecznie? Kiedy czujesz sie
bezpiecznie?

2. Jestem ziarenkiem grochu.

Popro$ dzieci, by wyobrazity sobie, ze kazde z nich jest
ziarenkiem grochu. Zadaj im nastepujace pytania:

Czego ci potrzeba, zeby czu¢ sig bezpiecznie? Czego ci
potrzeba, aby rosngé?

3. Burza mézgéw.

Zacheé dzieci, by zastanowily sig, jakie warunki sg
odpowiednie, by rodliny mogty wzrastaé.



PlEC ZIARENEK GROCHU

4. Stopklatka.

Zapro$ dzieci do zabawy ruchowej z zatrzymywaniem
sie na sygnat. Dzieci po zatrzymaniu musza szybko
opisaé wyobrazone miejsce, w ktérym sie znalazly.
Jestem ziarenkiem grochu, upadfem w ... (stopklatka).
5. Jestem ziarenkiem grochu, upadtem w ...

Dzieci dziela sie na grupy. Kazda z nich tworzy opis
lub rysunek miejsca, w ktérym mogto znaleZ¢ sie jedno
z ziarenek. Na podtodze lezg krazki hula-hop z podto-
zonym biatym kartonem, a w nich dzieci pisza poje-
dyncze stowa okreslajace miejsce upadku lub rysujg
charakterystyczny element, aby to miejsce rozpoznaé.

6. Ciag dalszy basni.

Przeczytaj dzieciom druga czes¢ basni. Aby stworzyé
basniowy klimat, mozesz puscié¢ muzyke w tle.

7. Rozmowa.

Rozpocznij dyskusje w oparciu o nastepujace pytania:
Czy ziarenka mialy wplyw na miejsce, w kidre rzucit je los?
Czy zawsze mozna pokonac przeciwnosci losu?

Czy bedac w ,,ztym” miejscu, mamy mozliwos¢ zmiany
zachowania?

Zache¢ dzieci, by podaty przyktady ze swojego zycia.
Na koniec rozmowy zapisz na tablicy zdanie:

Zawsze mam wybér — moge postepowac dobrze.

Zapytaj dzieci, jaki wptyw miafo ziarenko na zycie
dziewczynki?

8. Sciana fiszek.

Stwérzcie na tablicy $ciane fiszek. Dzieci biorg karteczki

samoprzylepne i naklejaja na niej swoje rady i pytania.
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Co chcielibyscie powiedzie¢ ziarenkom? O co zapytac?
Jakie rady dalibyscie ziarenkom?

1

9. ,List do Pana Andersena’” Joanny Kulmowej.

Przeczytaj dzieciom wiersz. Zastanéwcie sie wspdlnie,
czy autor basni podat nam zakofczenie historii
dziewczynki?

10. Co sie mogto zdarzyé dalej?

Popro$ dzieci, by narysowaly cigg dalszy tej historii.
Zacheé chetnych, by opowiedziaty o swoich pracach.

11. Podsumowanie zajec.

PRAKTYCZNE UWAGI:
Ze stworzonych przez dzieci prac plastycznych mozecie
stworzy¢ wystawe.

NOTATKI:




Scenariusze

dla klas IV-VI




Witqj
w Krainie
Czardw

na podstawie ksigzki pod tytutem ,Alicja w Krainie Czaréw”
Lewisa Carrolla w ftumaczeniu R. Stillera.

56 -57

AUTORKI: Katarzyna Pagowska, Katarzyna Peplinska-Pietrzak

CZAS TRWANIA: 3 x 45 minut

CELE:

- pogtebienie zrozumienia , Alicji w Krainie Czardw”
- podjecie refleksji na temat procesu dorastania.

PRZYGOTOWANIE DO ZAJEC:

Ustaw krzesta w kofo, fawki zsui na bok. Przygotuj czyste kartki, dtugopisy, kredki.
Wezesniej przeczytaj z dzieémi ksigzke lub obejrzyj spektakl.

PRZEBIEG ZAJEC:
I. LEKCJA PIERWSZA.
1. Przygotowujemy sie do wyprawy.

Przywitaj sig z uczestnikami lekgji, opowiedz o tym, co
bedziecie dzisiaj robi¢ i zaproponuj krétka rozgrzewke,
ktéra wprowadzi wszystkich w $wiat Krainy Czardw.

Najpierw musimy trochg zdziwnieé, zeby w Krainie Czaréw
nie odrézniac sig od innych.

Popros kazdego o zaprezentowanie dziwnego ruchu/
gestu albo dZwigku, ktéry nastepnie wszyscy powtarzaja.
Zachecaj, by gesty nie powtarzaly sie.

2. Ustalamy zasady wyprawy.

Podczas wyprawy trzymajmy sig kilku zasad, dzigki kiérym
bedziemy sig razem dobrze bawic.

Zaproponuj uczniom zasady, ktére sg wazne dla Ciebie,
np.: nie oceniamy sig, nie ma zltych i dobrych odpo-
wiedzi — najwazniejsze jest zaangazowanie, jeste$my
zespotem i wspieramy sig, dajemy sie z siebie wszystko,
ile dzisiaj mozemy, stuchamy tych, ktérzy méwisa itd.

Czy chcecie dodac jakies swoje zasadly? — stwérz
uczniom przestrzen, by mogli powiedzieé, co jest dla
nich wazne.

Na koniec wymyslcie wspélny okrzyk, ktéry zatwier-
dzicie wszystkie zasady.

3. Wyruszamy!
UsiadZcie w wygodnej pozycji i zamknijcie oczy.

Jesli uczestnicy majag z tym problem, mozna poprosi¢,
by usiedli tytem do siebie lub potozyli sig na podtodze,
jesli jest na to miejsce.

Podazajcie za moimi stowami i instrukcjami. Sprébujcie
wyobrazac sobie to, o czym bede opowiadac caly czas
z zamknigtymi oczami, nie ruszajac sig z migjsc.

Nastepnie przeczytaj powoli, spokojnym, cieptym
tonem ten tekst. Po pytaniach réb krétkie pauzy.

Jestes Alicja. Jest upalny dzien. Czujesz sig bardzo zme-
czona. Siedzisz obok swojej siostry na pochylonym
brzegu i nie masz nic do roboty. Poczuj trawg pod Twoimi



ALICJA W KRAINIE CZAROW

stopami i delikatny wiatr, kidry zawiewa ze strony rzeki.
Co styszysz? Jakie dzwigki Cig otaczaja? Co widzisz? Jaki
kolor ma niebo? Co widzisz po drugiej stronie rzeki? Jak
sie czujesz?

Jestes Alicja. lle masz lat? Co lubisz robi¢? Z kim lubisz
spedzac czas? Jak ma na imie Twdj kot? Jaka jest Twoja ulu-
biona ksigzka?

Raz i drugi zerkasz do ksiazki czytanej przez siostre, ale
nie ma w niej obrazkéw ani rozméw. A co za pozytek
7 ksigzki bez obrazkéw | rozméw?

Nagle przebiega obok Ciebie bialy krélik o rézowych
oczach. Nie ma w tym nic az tak dziwnego i nie wydaje Ci
sie nawet czyms bardzo niezwyklym, az styszysz, jak Krélik
mowi do siebie:

— Boze! o Boze! Spéznig sie!

Nigdy jeszcze nie widziatas krélika, kidry by miat kieszeri
w kamizelce albo zegarek, zeby go z niej mégt wyjac.
Wiec, palac sie z ciekawosci, biegniesz za nim przez pole,
w sama pore, aby jeszcze zobaczy¢, ze smyrgnat do wiel-
kiej nory kréliczej pod zywopfotem.

Wekakujesz za nim!

Powoli otwérz oczy. Jestes Alicja. Wstan i stari w dowolnym.
Tam gdzie bedzie Ci wygodhnie. Rozejrzyj sie dookofa.
Jestes w nieznanym Ci pokoju. Gdzies tu sa drzwi do
Krainy Czaréw. Zacznij przygladac sie temu pokojowi —
widzisz go pierwszy raz. Spdjrz na sufit. Rozejrzyj sie po
Scianach. Zobacz, jak wyglada podfoga. Patrz uwaznie

na rzeczy, kidre sie tu znajduja, staraj sig, jak najwiecej
zapamietac.

Nagle zaczynasz male¢. Robisz sie coraz mniejsza i coraz
mniejsza. Sprébuj schodzié z ciatem coraz nizej — ugnij
nogi, zbliz sie do podfogi. Potéz sig lub usigdZ na
podfodze - tak jak Ci wygodnie. ZnajdZ wzrokiem naj-
blizsze krzesfo. Jak krzesto wyglada z tej perspektywy?

Co widzisz? Rozejrzyj sie uwaznie. Jak wygladaja te same
rzeczy, kiedy jestes catkiem mata?
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A feraz zaczynasz gwattownie rosnaé! Powoli zacznij
wstawad. Robisz sige wigksza niz byfas! WejdZ na palce
albo na krzesto! Spdjrz na dowolny plecak. Zobacz, jak
wyglada z gdry. Obserwuj go uwaznie. Co ci przypomina?
Przeciagnij sig. Powoli wréé do pozycji stojacey. Jeszcze raz
rozejrzyj sie | zdecyduj, gdzie w tym pokoju jest przejscie
do Krainy Czaréw. Pokaz palcem (lub stari w fym miejscu).

Kraina Czaréw to dziwne miejsce, wigc do tych drzwi
nie ma zwyktego klucza. Aby sig tam dostac trzeba zna-
lez¢ przedmiot, kidry nas tam zaprowadzi. Rozejrzyj sie
dokfadnie, znajdz ten przedmiot i wré¢ z nim na miejsce.

Nastgpnie popro$ kazda osobe o zaprezentowanie
przedmiotu oraz powiedzenie, jaka dziwna funkcje
mégtby petni¢ w Krainie Czaréw (np. telefon nie jest
telefonem, tylko urzadzeniem do zmiany nastrojéw).

Wspaniale! Udato nam sig dosta¢ do Krainy Czaréw.
Bedziemy ja zwiedzad po przerwie.

Przed przerwa zadbaj o to, by dzieci wyszly z roli
Alicji. Mozna poprosi¢, by wzielty symboliczny prysznic
lub strzepnely z siebie postaé. Popro$ tez, by odtozyty
przedmioty na miejsce.

Il. LEKCJA DRUGA. 3. Spotkania z postaciami.

1. Kogo spotykamy w Krainie Czaréw? Wyobrazcie sobie, ze kazdy z Was spotyka teraz poszcze-
gdlne postaci z Krainy Czaréw i kazda cos do Was méwi.
Skoro juz jestesmy w Krainie Czaréw powiedzcie, kogo Bede odczytywad Wam po kolei ich wypowiedzi, a Wy
mozna spotkac w nigj spotkac? — popros o wymienienie zapiszcie na kartce, co byscie im odpowiedzieli.

wszystkich postaci, kidre dzieci pamigtaja.

Rozdaj kartki, zacheé ucznidéw do indywidualnej pracy

i zapisywania tego, co pierwsze przyjdzie im do gtowy.
Odczytuj po jednym pytaniu, daj chwile (ok. 30 sekund)
na zapisanie odpowiedzi i nastepnie pozwdl wszystkim

2. Pytania do Alicji.

Wréémy jeszcze na chwile do bycia w roli Alicji.
Zamknijcie oczy i z powrotem wyobraZcie sobie, ze jeste-  chetnym je odczytaé.
scie w Krainie Czardw.

a) Spotykasz Biatego Krélika, ktéry méwi do Ciebie:
Odczytujesz pojedynczo ponizsze pytania i prosisz, by ,O Boze, o Boze, spdznig sig!”
Alicja, ktéra chce na nie odpowiedzieé, wstata, staneta
w dowolnym miejscu w kregu i powiedziata na gtos b) Spotykasz Krélowa Kier, kiéra méwi do Ciebie:
swoja odpowiedz. Wszystkie Alicje, kiére utozsamiajg ,Sciaé mu/jej gtowe!”
sie z 13 odpowiedzig, stajg obok niej. Alicja, ktéra
chce zaproponowa¢ inng odpowiedz, wybiera swoje c) Spotykasz Ksigzna, ktéra méwi do Ciebie: ,Ze wszyst-
miejsce w kregu, méwi na gtos i wiedy inne Alicje kiego wynika jaki§ morat”
moga do niej dotaczyé. Odpowiedzi moze byé zawsze
kilka, a dzieci w trakcie moga zmieniaé zdanie i sig
przemieszczad.

d) Spotykasz Gotebia, ktéry méwi do Ciebie: , Gtupie
dziecko, wynos sie stad!”

e) Spotykasz Kota, ktéry méwi do Ciebie: ,,Pytasz mnie,
gdzie masz i$¢. To zalezy w duzym stopniu od tego, gdzie

Na poczatku podkresl, ze zadne z tych pytai nie ma
jednej dobrej odpowiedzi — kazda Alicja moze mieé
swoja perspektywe. chcesz dojsé. Obojetne kidredy pdjdziesz, na pewno doj-
dziesz tam, gdzie chcesz. Tylko musisz dlugo i$¢.”.
Alicjo, jak sie czutas, gdy spadafas?

4. Co Ty masz wspdlnego z Alicjg?
Kogo boisz sig najbardziej w Krainie Czaréw?

Wiemy juz wiecej o samej Alicji i do$wiadczylismy tego,
Co Cig najbardziej zdenerwowafo? ze kazdy moze ja sobie wyobrazi¢ na swéj sposéb.
Sprawdzmy teraz, co kazdy i kazda z Was ma wspél-
Z kim zaprzyjaznitas sie najbardziej? nego z Alicja.
Co najbardziej zaskoczyto Cig w Krainie Czaréw? Odczytaj pojedynczo zdania i popros uczniéw o jakis
gest albo ruch, np. podskok albo okrazenie krzesta za
Jaki smak mégt miat napdj, kiéry wypitas? kazdym razem, kiedy zdanie okre$la tez ich.
Po zakonczeniu éwiczenia zadbaj o to, by dzieci wyszly  Alicja lubi czytac ksigzki.
z roli Alicji przez symboliczny prysznic, otrzepanie sig

czy zdjecie wyobrazonego kostiumu. Alicja ma kofa.



ALICJA W KRAINIE CZAROW

Alicja lubi podrézowad.

Alicja lubi przygody.

Alicja ma siostre.

Alicja lubi kolor niebieski.

Alicja lubi ciastka.

Alicja nie boi sie myszy.

Alicja uwaza, ze dorosli sa dziwni.

Alicja sig zmienia.

Alicja dorasta.

5. Co to jest dorastanie?

Zapytaj ucznidw, z czym kojarzy im sig stowo dora-
stanie. Co to znaczy by¢ dorostym? Jakie cechy ich
zdaniem ma osoba dorosta? Pamigtaj, ze tu nie ma

ztych i dobrych odpowiedzi. Wazne, zeby poznaé ich
perspektywe.
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I1l. LEKCJA TRZECIA.
1. Rozgrzewka ruchowa.

Popro$ uczniéw o wstanie i zache¢ ich do odpowia-
dania poza/ruchem na twoje pytania.

W jaki sposéb chodzi/stoi twdj przyjaciel?

W jaki sposéb chodzi/stoi kot?

W jaki sposéb chodzi/stoi ktos przestraszony?
W jaki sposéb chodzi/stoi ktos bardzo odwazny?
W jaki sposéb chodzi/stoi Twoja mama?

W jaki sposéb chodzisz/stoisz ty?

W jaki sposéb chodzi/stoi kios, kto jest dorosty?
2. Dziwni dorosli.

Kraina Czaréw petfna jest nie tylko dziwnych postaci, ale
i zasad. A czy tak samo jest ze Swiatem dorostych?

Podziel uczniéw na kilkuosobowe grupy. Popros ich,

aby wspdlnie zastanowili sig, jakie zasady lub czynnosci
$wiata dorostych sg wedtug nich dziwne, niezrozumiate.
Kazda grupa w ciggu 5 minut tworzy liste pieciu zasad.
Nastepnie popro$ o odczytanie na gtos ich propozycji.

3. Jaki bedeg, jak bede dorosty?

Zacheé uczniéw do snucia fantazji na temat tego, jacy
beda oni sami, kiedy beda dorosli.

Popro$ o zamknigcie oczu. Rozpocznij opowiesé:

Jest piekna pogoda. Spacerujesz. Twdj wzrok przykuwa
drzewo. Ma duzo zielonych, duzych lisci. Podchodzisz do
niego. Tuz obok starego pnia znajduje sie dziura. Skaczesz
w nig. Lecisz. Lecisz. Lecisz. Twoje stopy dotykaja zielonej
trawy. Rozgladasz sie. Znajdujesz sie w miejscu, kidrego

nigdy wczesniej nie widziates/nie widziatas. Masz 18
lat. Co sie w tobie zmienifo? Jaki teraz jestes? Co lubisz
robi¢? Czym sie interesujesz?

Nastepnie popro$ ucznidéw o otwarcie oczu i wypowie-
dzenie na gtos jednego zdania, ktére jest odpowiedzig
na pytanie: co sie¢ w Tobie zmienito?

4. Mapa do dorostosci.

Dorastanie przypomina podréz w nieznane, podczas ktérej
wiele sie zmienia.

Popro$ uczniéw o narysowanie na czystej kartce mapy,
dajac im nastepujace instrukcje:

Zaznacz na mapie START | METE po przeciwnych stronach
kartki. START to obecny moment twojego zycia. META

to dorosfos¢. Narysuj droge, kidra rozciaga sig miedzy
tymi dwoma punktami. Moze by¢ kreta i zawita. Wyobraz
sobie, ze to jest proces dorastania. Teraz zaznacz krzy-
zykiem na tej drodze trzy punkty i napisz przy kazdym

z nich, co twoim zdaniem musi sig stac, abys stat/a sig
dorosty/a.

Teraz w dowolnym miejscu narysuj na mapie gfowe kota.
Kto na drodze do dorostosci jest dla ciebie jak Kot dla
Alicji? Kto cig wspiera? Napisz to przy glowie kofa.

A teraz narysuj na mapie korong Krélowej Kier. Kio prze-
szkadza ci na drodze do dorosfosci? Napisz to przy
koronie.

Podsumuj, ze dorastanie to proces, ktéry przypo-
mina droge. Spotykamy na niej rézne osoby, zmie-
niamy sie pod wptywem kolejnych wydarzen, doswiad-
czamy wielu rzeczy i te rzeczy majg wplyw na to, jacy
bedziemy w przysztosci.

Chetni uczniowie moga pokazaé swoje mapy grupie.
Nastepnie popros wszystkich ucznidw, aby zabrali
swoje mapy, nie zbieraj ich po skoficzonej lekgji.
Zache¢ ucznidéw do zachowania tych rysunkéw i wra-
cania do nich.

5. Podsumowanie warsztatdw.

Popros, by kazdy powiedziat, jak sie czut na warsztacie
i ktére éwiczenie byto jego/jej zdaniem najciekawsze.
Zapytaj tez, czy dowiedzieli sie o sobie czego$ nowego.

PRAKTYCZNE UWAGI:

Te warsztaty maja stworzyé uczestnikom przestrzen do
refleksji na temat dorastania, ale pamietaj, ze kazdy
uczeh podejmie taka refleksje, na jaka jest w danej
chwili gotowy. Zachecaj do szukania odpowiedzi na
rézne pytania, ale zaakceptuj tez, jesli nie wszyscy je
znajda. To nie znaczy, ze nie podejma tej refleksji samo-
dzielnie za jaki$ czas.

Pamietaj réwniez, by nie oceniaé odpowiedzi uczniéw
jako dobrych lub ztych. Sam fakt podjecia refleksji
zastuguje na docenienie.

NOTATKI:



,Czerwon

Kapturek’
pod lupg

na podstawie basni pod tytutem ,Czerwony Kapturek”
braci Grimm.
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AUTORKA: Maria Stempniewska-Chetadze
CZAS TRWANIA: 2 x 45 minut

CELE:

- ksztattowanie umiejetnosci méwienia o emocjach
- podjecie refleksji na temat ztosci.

PRZYGOTOWANIE DO ZAJEC:

Przygotuj: tekst basni, karty pracy, biate czyste kartki, pisaki i kredki.

PRZEBIEG ZAJEC:

1. Lektura basni.
Przeczytaj uczniom bash.
2. Cechy i emocje.

Rozdaj dzieciom karty pracy i popro$ o ich
uzupetnienie.

3. Wilk w owczej skérze.

Wyijasnij dzieciom, co oznacza frazeologizm — wilk
w owczej skérze.

4. Kto pyta, nie btadzi.

O co mogtaby zapyta¢ wilka bohaterka, aby poznaé
jego zamiary?

Dzieci w parach rozmawiaja na zadany temat. Kazdy
uczen jest raz dziewczynka, a raz wilkiem.

Po odegraniu scenek porozmawiajcie, jakie emocje
odczuwaly dzieci w ich trakcie.

5. Rozmowa.

Czy zawsze mozemy uniknaé zta? Co moze czu¢ osoba,
ktéra zostata wykorzystana, skrzywdzona?

6. Kolory ztosci.

Popro$ kazde dziecko, by namalowato obraz pt. ,Kolory
zfosci”. Nastepnie daj szanse na zaprezentowanie

prac. Zaproponuj dzieciom éwiczenie glosowe — moga
pokazaé, jak brzmi ich zto$é. Porozmawiajcie na temat
roli ztosci i jej skutkéw.

7. Czerwony Kapturek i wilk wspétczesnie.

Porozmawiajcie, kto wspdfczesnie moze petnié role
Czerwonego Kapturka i wilka. Chetni uczniowie moga
odegra¢ scenki. Oméwecie je.

8. Podsumowanie warsztatow.

Popro$ dzieci o zapisanie odpowiedzi na pytania:
Czego nauczyt sie Czerwony Kapturek? Jakiego czto-
wieka w dzisiejszym $wiecie mozna nazwaé wilkiem?
Czego nauczyta Cig bash o ,Czerwonym Kapturku”.

PRAKTYCZNE UWAGI:

W klasie, z mysla, o ktérej powstat warsztat, jest duzo
konfliktéw i agresji, dlatego postanowitam zajaé sie zto-
$cig, aby uswiadomié dzieciom, ze w pewnych sytu-
acjach wszyscy czujemy te emocje, ale nie mozna
pozwolié, by byta to sita destrukcyjna.




CZERWONY KAPTUREK — KARTA PRACY

Cechy Czerwonego Kapturka

Emocje, ktére we mnie budzi

Cechy wilka

Emocje, ktére we mnie budzi

NOTATKI:



Daj mi mHéleé
i Mowic PO swojemu.
Nie kaz mi mysleé

ak jak Ty

na podstawie basni pod tytutem ,Nowe szaty cesarza”
H. Ch. Andersena.
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AUTORKA: Matgorzata Kolankowska
CZAS TRWANIA: 90 minut

CELE:

- ksztattowanie umiejetnosci samodzielnego myslenia
- ksztattowanie umiejetnosci wypowiadania swojej opinii

PRZYGOTOWANIE DO ZAJEC:

- ksztattowanie umiejetnosci obrony swojego zdania oraz nieulegania naciskom grupy.

Zapoznaj ucznidw z basnia. Dodatkowo dzieci wczes$niej moga wykonaé ilustracje,

ktére postuza nam do snucia opowiesci na warsztatach.

PRZEBIEG ZAJEC:
1. Czy warto méwié prawde?

Rozt6z przygotowane wczesniej obrazki lub wyswietl
prezentacje z ilustracjami dzieci. Opowiedz dzie-
ciom bash ,Nowe szaty cesarza”, nadajac imig
bohaterce — dziewczynce.

Nie wybijajac dzieci z retoryki opowiesci, powiedz,
ze musicie poméc dziewczynce w tej trudnej sytuacji,
kiedy tylko ona powiedziata prawde. Czy ich zdaniem
bedzie miata ktopoty? Jedli tak, jakie?

Zamiefcie sig w zespét ekspertéw-adwokatéw, kiéry
zastanowi sie, czy warto zawsze méwié prawde i co
zrobié w takiej trudnej sytuacji.

2. Praca w grupach - posiedzenie adwokatéw.

Podziel dzieci na grupy ekspertéw. Kazda grupa

dostaje do rozwigzania problem, ktéry zostanie przed-

stawiony na konferencji prasowej adwokatéw.

W zaleznosci od wielkosci grupy, najlepiej wydzielié
podgrupy po okoto cztery-pieé¢ oséb. Kazdy zespét

otrzymuje instrukcje do wykonania zadania — ma
zastanowi¢ sie nad problemem i przygotowaé argu-
menty zgodnie z wylosowanym zagadnieniem. Warto,
zeby tematy powtarzaly sie, zeby dzieci miaty wigksza
szansg przekonaé sig, ze s3 inne spojrzenia na ten sam
problem. Proponuje poszczegdlne zagadnienia:

a) Czy w kazdej sytuacji nalezy méwic¢ prawde?

b) Czy sa sytuacje, w ktdrych trzeba postapic tak jak
inni?

¢) Czy glosu dziecka ktos postucha?

d) Co czuta dziewczynka, kiedy widziata cos zupefnie
innego niz méwiono?

e) Jakie cechy musiata mie¢ dziewczynka, méwiac prawde
wbrew osobom dorostym?

Przygotuj przyktadowe argumenty dla kazdej grupy oraz
dodatkowe pytania, jesli czujesz, ze Twoja klasa moze
nie poradzi¢ sobie z tym zadaniem bez dodatkowego
wsparcia.



NOWE SZATY CESARZA
3. Konferencja prasowa adwokatéw.

Wybierz z kazdej grupy ochotnika, ktéry zaprezentuje
swoje stanowisko na konferencji prasowej. W starszych
grupach mozna wybraé dodatkowag osobe - pomocnika
prowadzacego konferencje prasowa, lecz w mtodszych
lepiej zeby zrobit to nauczyciel.

W podsumowaniu podkres|, ze warto méwié swoje
zdanie, prawde bez wzgledu na okolicznosci. Zapro$
chetne dzieci do podzielenia sig wrazeniami z pracy
w obu éwiczeniach.

4. Gdybym byt/-a na miejscu dziewczynki.

Zakoncz konferencje i popro$ adwokatéw o rozejscie
sie. Teraz kazdy prébuje spojrzeé na tg sytuacje oczami
dziewczynki. Rozsyp ponizszej stwierdzenia w kregu,
moge sie powtarzaé. Uczniowie wybieraja zdanie,

z ktérym sie identyfikuja. Chetne osoby prezentuja
stwierdzenie, ktére wybraty. Przyktady:

a) Uwazam, ze dzieci nie maja glosu, bo sa zbyt mate.

b) Nie kfamig, bo uwazam, ze zawsze nalezy méwic¢ prawde.

c) Nalezy méwi¢ prawde, nawet gdy jest sie dzieckiem.

d) Warto wypowiadac swoja opinig, bo kazdy cztowiek ma
prawo do swojego zdania.

e) Gdy kios przytapie mnie na klamstwie, to sig wstydze.

f) Daje sig naméwié, gdy zalezy mi na osobie, kidra mnie
namawia.

g) Zawsze mdwie prawde, nawet gdy sie boje.
h) Zbytio sig bojg, zeby powiedzie¢ prawde.
i) Nie méwig co mysle, bo i tak nikt mnie nie postucha.

J) Zawsze odmawiam, gdy ktos mnie namawia do powie-
dzenia klamstwa.
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k) Odmawiam, gdy ktos mnie namawia do powiedzenia
kfamstwa.

I) Méwig, co mysle nawet wiedy, gdy bede miec kfopoty.
5. Niedokorhczone zdania.
Dzieci siedza w kole i kazdy uczestnik kofczy zdania:

Warto méwic prawdeg, bo ...

Warto mie¢ swoje zdanie, poniewaz ...
Trudno jest méwic prawde, bo ...

Nie méwig prawdy, poniewaz ...

6. Podsumowanie zajeé — éwiczenie wyobrazni.

Podkredl, ze osoba odwazna to nie taka, ktéra sig nie
boi, ale taka ktéra radzi sobie z lekiem. Warto mieé
swoje zdanie i nie ulegaé naciskom innych oséb.
Budowaé $wiat, ktéry nie jest oparty na fatszywej praw-
dzie. Warto starszym uczniom daé przyktady oraz
pozwoli¢, zeby podzielili sie swoimi doswiadczeniami.

Na koniec zapro$ dzieci do zajecia wygodnej pozycji
i wyruszenia oczami wyobrazni w $wiat, ktéry buduja
osoby odwazne, ktére umiejg wypowiedzieé swoje
zdanie, nawet jeéli inni méwia, ze jest inaczej, bo tak
jest wygodnie.

Wyobraz sobie, ze zyjesz w pansiwie, kidre zbudo-

wata dziewczynka. W nagrode za swojg odwage zostafa
nastepca cesarza. Jak wyglada takie paristwo, jacy zZyja

w nim ludzie, czy sa mili, przyjaznie nastawieni, czy wrecz
przeciwnie? Jak rozwiazuja konflikty? Czy jest jakies szcze-
gdlne miejsce dla dzieci? Jacy zyja w nim dorosli? Zostar
na chwile w tym panstwie. Otwérz oczy i zostari z tym
wrazeniem.

PRAKTYCZNE UWAGI:

Zajecia s skierowane do ucznidw od klasy czwartej
i piate]. Po dostosowaniu do poziomu swojej grupy
sprawdza sie réwniez w klasie trzeciej.

NOTATKI:



Droga
do siebie

na podstawie basni pod tytutem ,Basi o dwéch wilkach
z plemienia Indian Cherokee.

"
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AUTORKA: Marta Owczarek-Boraczyniska
CZAS TRWANIA: 2 x 45 minut

CELE:

W zyciu

doswiadczamy

- wzmacnianie postawy szacunku do innych kultur.

PRZYGOTOWANIE DO ZAJEC:

- podjecie refleksji postepowania w taki sposdb, zeby doswiadczaé jak najwiecej radosci
- ksztattowanie zrozumienia, ze mysli, uczucia i przekonania maja wptyw na to, czego

- ksztattowanie poczucia odpowiedzialnosci za swoje uczucia i emocje

Przygotuj: rekwizyty — stroje indianskie, pidra, drewno do ogniska, odtwarzacz z indiafiska
muzyka itp., biate i czarne arkusze brystolu, pisaki, karteczki samoprzylepne, duzy, szary

arkusz papieru, tekst basni.

PRZEBIEG ZAJEC:

1. Ustalenie zasad wspétpracy.

Ustalcie, jakie zasady beda obowigzywaé na warsztacie,

by uczestnicy mogli sie¢ w petni zaangazowaé, np.: nie
oceniamy sig, akceptujemy zdanie innych, wypowia-

damy sie w swoim imieniu (ja uwazam, moim zdaniem),

wszystko zostaje migdzy nami — zasada czterech $cian,
kazdy gfos jest wazny, réznorodno$é opinii jest bardzo
cenna, trzymamy sie tematu.

Zapiszcie je na szarym arkuszu.

2. Aranzacja przestrzeni.

Przygotuj symboliczne ognisko. Utéz szczapy drewna,
w $rodku postaw wiaczona latarke. Popro$ ucznidw, by
usiedli wokét paleniska. W tle pusé indiafiska muzyke.

3. Indianie.

Kim byli Indianie i co o nich wiemy? PrzeprowadZcie
wywiad z wodzem Indian metoda ekspercka — jedna

osoba jest zaproszonym na spotkanie wodzem Indian

i odpowiada na pytania. Jak zyli? Czym sig zajmowali?
Jaka warto$¢ stanowita dla nich natura?

4. Nadawanie indianskich imion.

Popro$ kazdego z uczestnikdw, by na czas warsztatu
nadat sobie nowe indiafskie imig i przykleit je do
siebie na karteczce samoprzylepne;.

5., Bash o dwéch wilkach”.

Popro$ dzieci, by usiadty wokét ogniska i wystuchaty
opowiadanej przez Ciebie basni.

6. Szaman.

Zapytaj dzieci, kim wedtug nich byt szaman. Najpierw
wystuchaj ich odpowiedzi.

Sprébujcie wspdlnie poszukaé odpowiedzi na pytanie
chtopca, ktére zadat szamanowi.



BASK O DWOCH WILKACH

,Nie rozumiem $wiata, ktdry mnie otacza. Nie wiem, gdzie
w nim jest moje miejsce?”

7. Dwa wilki.

Zastandwecie sig, co symbolizuja dwa wilki przytoczone
w basni? Jakie emocje i uczucia mozemy do nich
przyporzadkowad?

Uczestnicy otrzymuja karteczki samoprzylepne.
Zapisuja swoje propozycje i przyklejaja jedne na
czarny brystol (czarny wilk), a drugie na biaty brystol
(biaty wilk).

8. Rozmowa.
Poszukajcie odpowiedzi na ponizsze pytania:

Ktérego wilka w zyciu dokarmiamy czesciej — biafego czy
czarnego? Jakie sa skutki dokarmiania poszczegdlnych wil-
kéw? Jaki ma to wplyw na nasze zycie?

Kazda zewnetrzna sytuacja ukazuje nam bitwe naszych wil-
kéw. Pokazuje nam, kidry jest zadbany i kidrego regularnie
dokarmiamy.

Zache¢ uczestnikéw do szukania przyktadéw w zyciu
codziennym, np. z obserwacji oséb trzecich. Uczestnicy
podaja przyktady, np. ztoscimy sie na kogos, obgadu-
jemy, denerwujemy sie.

Zastandwecie sig, kidrego wilka fatwiej nam zasila¢? Czy
fatwiej nam dostrzegac dobre rzeczy, sytuacje w zZyciu czy
wrecz przeciwnie? Skad mozemy wiedziec, kicrego wilka
w danym momencie zasilamy?

Uczniowie podajg przykfady, np. kiedy kogo$ obga-
dujemy, zasilamy czarnego wilka, a kiedy chwalimy,
dostrzegamy biatego wilka.

Czy ciato pokazuje nam, ktérego wilka nakarmilismy

w danym momencie? Co dzieje sie z naszym ciafem, kiedy
zasilamy poszczegdlne wilki?
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9. Zywe obrazy.

Zapros$ uczniéw do tworzenia zywych obrazdw.
Uczestnicy losuja karteczki z wypisanymi propo-
zycjami (moga tez sami zaproponowad) i przybie-
rajg pozy odzwierciedlajagce te hasta. Reszta pré-
buje nazwaé pokazywane emocje, np. zto$¢, strach,
wywyzszanie sig, uzalanie sie nad sobg, poczucie
winy, rado$é, mito$é, serdeczno$é, zrozumienie,
akceptacje.

Jesli uczniowie maja problem z pokazaniem tych haset,
zacheé do stworzenia sytuacji, w kitérej dana emocja
gra gtéwna role. Chodzi o dostrzezenie takich sygnatéw
jak: zaciéniete usta i pigsci, skulona postawa ciata, ptytki

oddech.
10. Scenki.

Zasilanie, kiérego wilka nam stuzy? Czy mozemy jakos
zmieni¢ fe sytuacje? Jak sprawié, zebysmy zasilali odpo-
wiedniego wilka?

Jako wprowadzenie do tworzenia scenek rozdaj
uczniom lub napisz na tablicy zadania:

5x5=25, 2x6=12, 3x7=21, 6x8=35, 8x9=72

Zadaniem ucznidw jest wykonaé ocene opisowa
wedtug wlasnego uznania. Uczniowie prezentujg swoje
whnioski. Analizujemy wspélnie czy skupili§my sie na
tym, ile przyktadéw zostato zrobionych dobrze, czy na
tym ile przyktadéw zostato zrobionych Zle. Wniosek?
Powinnisémy zawsze skupiaé si¢ na tym, co spotyka nas
dobrego i co zrobilismy dobrze.

Uczniowie za pomoca wyliczanki zostajg podzieleni na
grupy. Losuja karteczki z zadaniami do pokazania.

Grupa I:

a) Dostates tréjkg z matematyki — karmisz czarnego wilka.
b) Dostates tréjke z matematyki — karmisz biafego wilka.

Grupa II:

a) Ciocia kupifa ci w prezencie bluzkg, ktdra jest
niemodna — karmisz czarnego wilka.

b) Ciocia kupifa ci w prezencie bluzke, kidra jest
niemodna — karmisz biatego wilka.

Grupa Il

a) Nie mam pienigdzy na wycieczke klasowa — karmisz
czarnego wilka.

b) Nie mam pienigdzy na wycieczke klasowa — karmisz
biatego wilka.

Celem tym scenek jest pokazanie, ze odbiér kazdej sytu-
acji zalezy od jej postrzegania. Oméwcie to éwiczenie.

11. Bohater.

Wréécie do indianskiej basni i sprébujcie odpowie-
dzie¢ na pytanie, kto tak naprawde jest jej bohaterem?
Czy moze byé nim kazdy z nas?

12. Jakiego wilka karmimy?
Porozmawiajcie na ponizsze tematy:

a) Co ma decydujacy wplyw na nasze samopoczucie, osia-
ganie celéw, przyjaznie?

To, co sami myslimy o sobie — jakiego wilka karmimy.

b) Skad sie biora nasze mysli i przekonania na swéj temat
i temat innych ludzi i sytuacji?

Z domu, rodziny, ksiazek, filméw, programéw telewizyjnych,
Jedzenia, kidre spozywamy, tego jakimi ludZmi sig ofaczamy.

¢) Czy rzeczy, syluacje, ludzie maja okreslona ceche nega-
tywna lub pozytywna? Kio o tym decyduje? Sprébujcie
znalezé przykfady, np. néz stuzy do krojenia i przygoto-
wywania positkdw, ale tez jest narzedziem morderstwa.
Jedzenie stuzy do zasilenia organizmu, ale tez moze by¢

frucizna, jesli jemy za duzo, badz Zle sie odzywiamy. Przy
uzyciu telewizor mozemy sie rozwijac, poszerza¢ wiedzg,
ale zabiera nam tez cenny czas.

13. O co ja zapytatbym szamana?

Uczniowie pisza na karteczkach swoje pytania i wrzu-
caja je do pojemnika. Nastepnie wspélnie prébujecie
na nie odpowiedzieé.

14. Podsumowanie

Popros$ kazdego o odpowiedz na pytanie: Czego dowie-

dziatem sig dzi$ o sobie? Z czym wychodzg?
Na koniec nauczcie sig indianskiego tafica w kregu.

NOTATKI:



SCENARIUSZE V-V

Jak szczerze
rozmawiac,

nie ranigc innych?

na podstawie ksigzki pod tytutem ,Nowe szaty cesarza”
H. Ch. Andersena.
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AUTORKA: Karolina Szostak-Lubomska
CZAS TRWANIA: 2 x 45 minut

CEL:

PRZYGOTOWANIE DO ZAJEC:

- rozwd] umiejetnosci formutowania szczerych komunikatéw, nie ranigc uczué rozméwey.

Przygotuj: arkusze papieru, flamastry, kartki, zeszyty. Uczniowie powinni przeczytaé¢ bash

w domu.

PRZEBIEG ZAJEC:
1. Opowiadanie.

Zapisz temat lekcji na tablicy. Wspélnie opowiedzcie

w skrécie tre$é basni. Kazdy uczer wypowiada tylko jedno
zdanie, a nastepny uczen kontynuuje opowiesé. Runda
trwa do momentu, az cata bash zostanie opowiedziana.

2. Gdyby$ to Ty ...?

Zadaj uczniom pytania, ktére umozliwig im wczucie sig
w sytuacje bohatera. Zacheé do dzielenia sie odpowie-
dziami ze wszystkimi.

Gdybys to Ty byt krélem maszerujacym w pochodzie i usty-
szat stowa: ,Krdl jest nagi!”, co bys poczut? Jak bys sie
zachowat? Co bys powiedziat?

Gdybys to Ty byt dworzaninem ogladajacym ,szaty” kréla
w pracowni krawieckiej, co bys przekazat krélowi? Jak bys
sig zachowat? Co bys powiedziat?

Gdybys to Ty stat w umie oséb ogladajacych pochéd
nagiego krdla, jak bys zareagowat, widzac, ze wokdt wszyscy
sig zachwycaja? Jak bys sie zachowat? Co bys powiedziat?

3. Praca w grupach.

Uczniowie podzieleni na trzy grupy, na arkuszach
papieru zapisujg informacje i cechy ukazujace postawy
ludzkie. Zastanawiaja sig, co kierowato bohaterami, ze
postapili tak, a nie inaczej.

| grupa — oszusci/ krawcy

Il grupa - urzednicy/ dwér krélewski

Il grupa - krél/ dziecko

4. Dyskusja.

Uczniowie przedstawiajg swoje wnioski. Porozmawiajcie
wspdlnie na temat postaw bohateréw. Wskazcie, jakie
cechy mozna im przypisaé.

5. Burza mézgdw.

Zache¢ ucznidéw do rozmowy w oparciu o pytanie:

W jaki sposéb mozemy méwié komus prawde, nie
ranigc jego uczuc?



NOWE SZATY CESARZA

Zapiszcie propozycje rozwigzan na arkuszu papieru
i oméwecie je.

6. Drama.

Uczniowie na kartkach zapisujg, w jaki sposéb powie-
dzieliby krélowi, ze jest nagi i ze dat sig oszukaé. Moga
wykorzystaé propozycje wypracowane podczas burzy
mozgow.

Nastepnie chetny uczer wciela sig w postaé krdla,
a pozostali testujg swoje pomysty (w trakcie powinny

nastepowad zmiany rél w zaleznosci od liczby chetnych).

Porozmawiajcie nad zastosowanymi rozwigzaniami.
Ktére zadziataty? Ktére warto stosowaé? Czego lepiej
unikaé?

7. Podsumowanie zaje¢. Zapisanie wnioskdw.

PRAKTYCZNE UWAGI:

Warsztat zostat opracowany z mysla o klasie czwarte;j.
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N\qje marzenia -

jaki chce byé?

na podstawie basni pod tytutem ,O rybaku i ztotej rybce”
braci Grimm.

78 - 79

SCENARIUSZE IV-VI

AUTORKA: Karolina Brodzka

CZAS TRWANIA: 2 x 45 minut

CELE:

- rozwijanie wyobrazZni i twdrczej inwencji dzieci
- podjecie refleksji na temat chciwosci i przejawiania egoistycznych postaw w stosunku do

innych ludzi.

PRZYGOTOWANIE DO ZAJEC:

Przygotuj: tekst basni, urzadzenie do odtwarzania muzyki, nagranie szumu morza, ztota
folig, folig stretch, wycieta sylwetke ztotej rybki, farby, bloki, brystol, pedzle, paski bibuty,

przybory do pisania, karteczki samoprzylepne.

Ustaw krzesta w kregu na $rodku klasy, tawki zsur na bok. Zainscenizuj brzeg morza ze

ztotej folii oraz ze stretchu.

PRZEBIEG ZAJEC:
1. Wprowadzenie.

Zacznij opowiadac basri, w tle pus¢ dzwigki gitary.

W pewnej wiosce byla chata, laka, jakie wszedzie, niezbyt
duza, niebogata... jakos to sie przedzie. A w tej chacie
izba byfa, dawno nie bielona, a w tej izbie parka mita:
Rybak [...], jego zona... A w tej Babie byly checi, zeby by¢
bogata. Céz sie stanie? Céz sie Swieci? Spdjrzmy wszyscy
na fo.

Na podstawie przygotowanej scenografii imitujacej
brzeg morza oraz fragmentu, uczniowie podajg tytut
basni.

Na czas zajeé uczniowie wymyslaja dla siebie nowe
imig, ktére zaczyna sig na literg, ktéra jest ostatnig

w nowym imieniu osoby po prawej stronie. Wymyslona
nazwe wypowiadaja, dodajac gest zwigzany ze $wiatem
podwodnym.

Zabawe zacznij Ty, méwiac swoje nowe imig i poka-
zujac gest. Na koniec wspélnie ustalcie zasady
obowiazujace podczas tej lekeji.

2. Wejscie w $wiat basni.

Popro$ uczniéw u wygodne zajecie miejsc na krzestach
wokét morza. Uczestnicy w trakcie przedstawiania frag-
mentu basni (z podziatem na role), nasladujg cicho szum
fal i kotysza sie w rytm szumu. Majg zamknigte oczy.

NARRATOR: Nad brzegiem morza stata stara chatka,
a w fej chatce zyli sobie staruszkowie. Starzec byt to rybak
zapalony.

CHOR RYBEK: (dziewczeta siedzgce pdtkolem z lewej
strony sceny) | z dobroci serca znany.

NARRATOR: A staruszka jego zona.



O RYBAKU | ZtOTEJ RYBCE

CHOR RYBEK: (szybko) Byta chciwa, prymitywna, maz
katusze cierpiat od nigj! (tupanie noga ze zfoscia).

NARRATOR: Raz staruszek na poféw ryb poszedt. (Powolne
przejscie w strong ucznidw, ruch zarzucania sieci) Zarzucit
pierwszy raz sieci.

CHOR RYBEK: Wyciagnat pefne szlamu.
NARRATOR: Zarzucit drugi raz.

CHOR RYBEK: Wyciagnat pefne morskiej trawy!
NARRATOR: Zarzucit trzeci,

CHOR RYBEK: (radosnie) Ztota rybke zfowit!
(Spoza sieci ukazuje sie Ztota Rybka)

RYBKA: Ach, rybaku nad rybaki! Nie gub mnie, biednej
rybeczki, a co zazadasz, dam ci za siebie w okupie, pusé
mnie tylko!

NARRATOR: Staruszek zdziwit sie nieco i zlakt, przez
trzydziesci przeszto lat fowit ryby i nie styszat, zeby ryba
ludzka mowe miata!

STARUSZEK: (dobrotliwie) Pan BSg z toba, mata, ztota rybko,
Wracaj sobie na morskie gfebiny,

W chtodnych falach zazywaj swobodly,

A wykupu twego mi nie frzeba.

RYBKA: Bg ci zaptac za twa litos¢! Pamigtaj staruszku, Zzem
ci moje winna zycie, wiec w nagtej potrzebie przychodz
Smiafo nad brzeg morza i gdy tak a tak zawofasz, na kazde
takie wezwanie zfota rybka wnet tu stanie i spetni twoje

zadanie! (Rybka odplywa)

Popro$ uczniéw o otwarcie oczu. Zapytaj kazdego, z kiéra
postacia sie utozsamia: rybakiem, baba czy ztota rybka.

3. Spetnig Twoje zyczenie.

Popro$ uczniéw o przyniesienie swoich pidrnikéw.

80 -

SCENARIUSZE IV-VI

Maja za zadanie wyszukaé w nich element, kiéry
mégtby staé sie zaczarowanym przedmiotem mogacym
spetniaé zyczenia. Po dokonaniu wyboru po kolei

stajg w na $rodku morza. Uzasadniajg, dlaczego taki
przedmiot wybrali i w jaki sposéb bedzie on spetniat
zyczenia.

4. Ztota rybko!

Przynie$ wycietg wczeséniej sylwete ztotej rybki
w koronie. Rozdaj uczniom po trzy mate karteczki
samoprzylepne.

WyobraZcie sobie, ze zlapaliscie ztotg rybkg. O co byscie
Ja poprosili?

Kazdy z uczniéw zapisuje na karteczkach trzy zyczenia.
W miedzyczasie przyczep zlota rybke do tablicy

i podziel ja na dwie czesci (mozesz narysowad linig
podziatu). Kiedy uczen jest gotowy, podchodzi do
tablicy i przykleja swoje zyczenia. Na jednej czesci ryby
laduja karteczki z zyczeniami dotyczacymi rzeczy mate-
rialnych. Oznacz te cze$¢ symbolem diamentu. Na dru-
giej czesci uczniowie przylepiaja zyczenia dotyczace
wartosci uniwersalnych. Oznacz jg symbolem domu

z sercem. Po zakofczeniu zadania porozmawiajcie na
temat przyklejonych zyczen. Kazdy uczeh moze opowie-
dzieé o tym, o czym marzy i dlaczego.

Na tym etapie uczniowie powinni doj$é do wniosku, ze
najistotniejsze sa wartosci niematerialne i ponadcza-
sowe, takie jak: zdrowie, rodzina, przyjaza. Uczniowie
formuja sie w rybe. Moga teraz zmienié zdanie i z czesci
oznaczonej diamentem przej$¢ do tej oznaczonej sym-
bolem domu z sercem.

5. Kogo wybierasz?

Popros, by do tej zabawy zgtosily sie trzy osoby. Kazda
z nich otrzymuje jedno z okreslen: baba, rybak, rybka.
Reszta klasy z porozrzucanych na fawce napiséw ma za
zadanie przypisaé kazdej postaci cechy, jakimi sig cha-
rakteryzowata. Po rozdzieleniu cech do poszczegélnych

postaci, uczniowie formuja sie w rzedach za postacia,
ktérej cechy sa im najblizsze. Kazdy z uczniéw otrzy-
muje pociete skrawki bibuty. W rytm dzwigkéw szumu
morza, uczniowie poruszaja sie po sali. Maja za
zadanie przemysleé, czy zostajg przy swoim wyborze,
czy chcag zmienié rzad. Po zatrzymaniu muzyki maja
prawo zmienié wczeséniej wybrang postaé i uzasadnié,
dlaczego.

6. Burza mézgdw.
Porozmawiajcie w oparciu o ponizsze pyfania:
Dlaczego warto marzy¢? Jakim cztowiekiem byc¢?

Na brystolu przyczepionym do tablicy, kazdy uczen
pisze dwa razy — odpowiedzi na ten pytania, zaczy-
najac od dotu kartki. Nastepnie zbudujcie piramide pod
tytutem ,,Dokad prowadza nas marzenia?” Wspélne
ustalcie hasto przewodnie plakatu, ktére znajdzie sig na
pracach plastycznych.

7. Moje marzenia — jaki chce byé?

Popro$ ucznidéw o stworzenie prac plastycznych zatytuto-
wanych: ,Moje marzenia — jaki chce byé?”

Na sam koniec zaje¢ uczniowie za pomoca plam namalo-
wanych farbami maja za zadanie wyrazi¢ swoje marzenia
oraz cechy charakteru wedtug wtasnego uznania.

8. Ewaluacja zajec.

Uczniowie otrzymuja po trzy kartoniki: zielony, zétty

i czerwony. Jezeli uwazaja, ze zajecia byly dla nich war-
tosciowe, dobrze sie w tym czasie czuli i pozwolito im
to zrozumieé pewne kwestie, podnosza kartonik zie-
lony. Jezeli uwazaja, ze zajecia czgéciowo ich zaintere-
sowaly, ale byly tez zadania dla nich niezrozumiate albo
takie ktére im sie nie podobaty, podnosza kartonik zétty.
Jezeli uwazaja, ze zajecia w ogdle ich nie zaciekawity,
podnosza kartonik czerwony.




My muzykanci,
czyli dlaczego
jestedmy dla
siebie wazni?

na podstawie ksigzki pod tytutem ,,O czterech muzykantach
z Bremy” braci Grimm.

AUTOR: Dawid Nieczypor
CZAS TRWANIA: 45 minut
CELE:

drugiego cztowieka

PRZYGOTOWANIE DO ZAJEC:

- budowanie poczucia wlasnej wartosci w duchu otwartosci i szacunku wzgledem

- tworzenie w klasie relacji opartych na zaufaniu, szczerosci i checi pomocy innym.

Przygotuj: kartki, dtugopisy, pisaki, duze arkusze papier, tablice.
Przed zajeciami przeczytaj z uczniami i uczennicami basn.

PRZEBIEG ZAJEC:
1. Powitanie.

Przywitaj ucznidw i uczennice. Poinformuj, ze dzi-
siejsze spotkanie poruszy wiele waznych spraw, a przy-
czynkiem do naszych dziatahn bedzie basn ,O czterech
muzykantach z Bremy” Jacoba i Wilhelma Grimméw.
Zapoznaj ucznidw i uczennice z celami lekcji. Zapytaj,
czy przedstawione zafoZenia sg zrozumiate oraz czy
pojawily sie jakie$ pytania, watpliwosci lub potrzeby.

2. Improwizacja ruchowa.

Powiedz, ze wlasnie teraz bedziecie powoli wnika¢

w role postaci z basni. Popro$, zeby na kilka chwil
zamkneli lub przymkneli oczy i zastanowili sig, jaka zwie-
rzeca postaé jest najblizsza ich sercu. Nastepnie zache¢,
aby kazdy wymyslit jaki$ gest, ruch dfonia, znak, ktéry

w ich ocenie najlepiej odzwierciedla bohatera z basni.
Zapro$ uczniéw do swobodnego spaceru po klasie. Gdy
klagniesz, uczniowie i uczennice w miejscu, w ktérym
sie znajduja, wykonuja wymyslony gest lub ruch.
Zaklaszcz trzy-cztery razy. Pierwsza faza éwiczenia ma
na celu oswojenie uczniéw i uczennice z nowa sytuacja.

Nastepnie zapraszamy uczestnikéw i uczestniczki warsz-
tatéw do kregu i prosimy o pokazanie wymyslonego
gestu. Pozostali odgaduja, co to moze byé za postaé.

3. Wywiad z bohaterem basni (ostem, psem, kotem lub
kogutem).

Podziel klasg w pary lub tréjki. Powiedz, ze nadal pozo-
stajg w roli postaci z basni. Zacheé uczniéw i uczen-
nice do przeprowadzenia rozmowy, wywiadu. Najpierw
jedna osoba zadaje pytania, a druga pozostajac w roli,
odpowiada. PéZniej nastepuje zmiana. W zespotach
trzyosobowych dwie osoby zadaja pytanie, a jedna
odpowiada, po czym nastepuje zmiana. Kazda z oséb
udziela wywiadu przez ok. 3-4 min. Popro$ uczniéw

i uczennice, aby zapamietali, jak sig czuli w trakcie
rozmowy.

4. Podsumowanie wywiadu z bohaterem basni.
Przed rozmowa z uczniami i uczennicami popro$, aby

wyobrazili sobie wielkg balie z woda. Na znak nauczy-
ciela wszyscy wyobrazaja sobie, ze wskakujg do wody,



O CZTERECH MUZYKANTACH Z BREMY

aby zmy¢ z siebie role osta/psa/kota/koguta. Nastepnie
zapytaj, jak czuli sie w trakcie rozmowy.

Jakie emocje wywolywato w Tobie odpowiadanie na pytania
kolegi lub kolezanki? Jak oceniasz trudnos¢ wcielenia sie
w role jednego z bohateréw basni? Co byfo szczegdlnie
trudne lub krepujace w tym Ewiczeniu? Jak sie czutes/-as
Jako osiot/pies/kot/kogut?

5. ,Deszcz wdzigcznodci” — My muzykanci.

Poinformuj ucznidw, ze to éwiczenie powinno by¢ dla
nich niezwykle wazne i cenne, poniewaz dzigki niemu
dowiedza sig, co wartosciowego dostrzegaja w nich
koledzy i kolezanki lub dlaczego s3 dla siebie wazni.
Klase podziel na czteroosobowe zespoty. Kazda z grup
otrzymuje duzy arkusz papieru oraz pisaki. Zadaniem
ucznidw i uczennic jest zapisanie w réznych miejscach
arkusza imion uczestnikéw grupy, a nastepnie zapisanie
wzmacniajacych informacji dla kolegéw i kolezanek

Z grupy, np. za co sg wdzieczni (koledze lub kolezance),
dlaczego s3 dla siebie wazni, co lubig w koledze lub
kolezance, co dostrzegaja w niej/nim wartoéciowego.
Wspomnij réwniez, ze éwiczenie nosi nazwe , Deszcz
wdziecznosci”, wigc informacje maja byé szczere, ale
petne wsparcia, uznania i empatii.

6. Spacer w ,, deszczu wdzigcznosci”.

W miare mozliwosci wywie$ arkusze papieru z poprzed-
niego éwiczenia i zapro$ uczniéw do najprzyjemniej-
szego ze spaceréw w deszczu, bo w ,,deszczu wdziecz-
nosci”. Wazne jest, aby w trakcie spaceru uczniowie
skupili sig nie tylko na informacjach o sobie, ale réw-
niez o kolegach i kolezankach. Ten spacer to réwniez
czas na chwile refleksji — zacheé uczniéw, aby spa-
cerowali w ciszy. Nie komentuj zapiséw na arkuszach
papieru. W trakcie spaceru mozesz zadawaé pytania
zachecajace do refleksji, jednak nie oczekuj na nie
odpowiedzi.

Czy potrafisz doceni¢ swoich kolegdw i kolezanki? W jaki

sposéb okazujesz im uznanie? Jak wspierasz, kiedy kios
ma gorszy dzier lub czas? Jak czesto zastanawiasz sie nad
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wartoscia przyjazni? Za co jestes wdzigczny koledze lub NOTATKI:

kolezance? Czy oni o tym wiedza?
7. Podsumowanie warsztatéw.

W podsumowaniu warto wspomnieé, ze bohaterowie
basni czuli odrzucenie, staro$¢, nieprzydatnosé, brak
wlasnej wartosci tylko dlatego, ze kto$ tak stwierdzit. Jak
sie okazato, kazda z postaci miata jeszcze w sobie cat-
kiem sporo werwy, pomystéw i wewnetrznej sity, ale
nie przez wszystkich byto to odpowiednio doceniane

i zauwazone. Trzeba pamietaé sens tej basni m. in. po
to, aby nigdy nie wpa$é w podobna putapke. Na zakoh-
czenie nawigzujemy do tematu warsztatu i méwimy
uczniom, ze nasza klasa to wtasnie taka grupa muzy-
kantéw z Bremy, dlatego niezwykle wazne jest, aby
kazdy mégt sie czué sie w niej dobrze, otoczony przyja-
znymi kolegami i kolezankami, ktérzy potrafig docenig,
wzmocnié i okazaé wsparcie.

PRAKTYCZNE UWAGI:

Ten warsztat moze sie sprawdzié¢ w klasie, w ktérej
uczniowie potrzebujg wzmocnienia, dostrzezenia siebie
w lepszym $wietle, zauwazenia swoich mocnych stron.
Wydaje sig, ze zajecia te moga staé sie przyczynkiem
do zintegrowania zespotu klasowego.




SCENARIUSZE IV-VI

O czarodziejskim
zwierciadle

na podstawie basni pod tytutem , Krélowa $niegu”
H. Ch. Andersena.

AUTORKA: Danuta Blank

CZAS TRWANIA: 2 x 45 minut

CELE:

- rozwdj umiejetnosci odczuwania empatii
- rozwdj umiejetnosci pracy w grupie.

PRZYGOTOWANIE DO ZAJEC:

Przygotuj: tekst fragmentu basni, nagranie muzyczne (np. ,Zima” A. Vivaldiego),

arkusz papieru, pociete kartki, duzy arkusz papieru pociety na puzzle.

PRZEBIEG ZAJEC:
1. Wprowadzenie.

Popro$ dzieci o zajecie miejsc w kregu. Wystuchajcie
nagrania muzycznego, kitére stworzy nastroju zimowego
dnia, np. utwér ,Zima" A. Vivaldiego.

2. Zabawa dramowa.

Wyobraz sobie, ze budzisz sig rano. Widzisz przez okno,
ze caly Swiat przykryty jest bialym puchem. Z nieba sypia
sie platki sniegu, kidre wiatr wprowadza w zwariowany
taniec peten zwrotéw, wzlotéw i zawirowari. Nagle pra-
gniesz zobaczy¢ to z bliska. Wktadasz na siebie ciepta
kurtkg, szalik, czapke, rekawiczki. Wsuwasz buty i wybie-
gasz z domu. Brodzisz w gfebokim sniegu. Chwytasz
Sniezynki. Dostrzegasz kolegdw. Rozpoczynacie bitwe na
Sniezki! Prébujesz unikaé snieznych kul, ale koledze udaje
sig w Ciebie trafi¢. Czujesz, ze snieg wpada Ci za kot-
nierz, topi sie. Brrr! Szybko wytrzepujesz $nieg z ubrania.
Wspdinie z kolegami rozpoczynasz budoweg batwana.
Toczycie kule. Najpierw jest niewielka, potem rosnie.
Coraz trudniej Wam przesunac ja na upatrzone migjsce,
Jednak wspdlnymi sifami tworzycie batwana.

Patrzysz z zachwytem na Wasze wspdlne dziefo. Nagle
czujesz, jak Ci zimno. Tupiesz, zeby rozgrza¢ zmarznigte
stopy i postanawiasz wrécié do domu. A tam cieplutko!
Zdejmujesz wierzchnie ubranie i siadasz przy stole, na
ktérym juz czeka zrobione przez mame ciepte kakao.

Robi Ci sig btogo i mifo. Masz ochote wystucha¢ ciekawej
opowiesci. Postuchaj zatem.

3. ,Krélowa $niegu”.

Odczytaj fragment , Krélowej Sniegu” pod tytutem
.Czarodziejskie zwierciadto”. Zapytaj dzieci o ich
wrazenia.

Zapisz tematu lekcji: O czarodziejskim zwierciadle.
4. Zaczarowane lustro.

Udostepnij dzieciom tekst basni. Popro$ je o poszu-
kanie informacji o tym, jakie bylo zaczarowane lustro.
Odczytajcie odpowiednie cytaty, np. ,,Caly $wiat w tym
zwierciadle byt brzydki i zly, a nic na nim nie byfo
pieknego”.



KROLOWA SNIEGU
5. Rozmowa na temat skutkéw dziatania zwierciadta.

Kim moga by¢ osoby, kicre by¢é moze nosza w sercach
okruchy czarodziejskiego lustra? Jakie smutne zjawiska sa
przejawem zfa we wspdtczesnym swiecie? Co martwi Cig
lub napawa lekiem w najblizszym otoczeniu? Jakie zacho-
wania réwiesnikéw moga swiadczy¢ o tym, ze by¢é moze
nosza w sobie pyfek z czarodziejskiego zwierciadfa?

6. Odtamki lustra.

Rozdaj uczniom kawatki kartek symbolizujace odtamki
lustra. Popro$ kazdego, by zapisat na nich, jak moze
sie przejawia¢ zto. Chetne osoby odczytuja swoje
odpowiedzi.

7. Ratujmy siebie!

Symbolicznie usuwacie zto z naszego $wiata poprzez
wyrzucenie do $mietnika zapisanych odtamkéw lustra.

8. Jak pozby¢ sie odtamkéw lustra?

Porozmawiajcie na temat tego, co mozna zrobié, zeby
roztopié lub usuna¢ drobinki zwierciadta z oka i serca —
naszego, naszych kolegdw, bliskich, sasiadéw.

9. Rzezby.

Zapro$ dzieci do éwiczenia w grupach, ktére polega na
tworzeniu ,rzezb” przedstawiajacych szkolne sytuacje,
w kidrych uczeh potrzebuje pomocy ze strony kolegéw. To
moze byé dotaczenie nowego ucznia do klasy albo powrét
do szkoty po chorobie. Porozmawiajcie na temat emocji,
jakie towarzysza dzieciom w takich trudnych sytuacjach.

10. Zwierciadfo dobra.

Cwiczenie polega na zbudowaniu ,,zwierciadta dobra”.
Uczniowie dziela sie na pigé zespotéw. Grupy otrzy-
muja fragment lustra, czyli duzy element puzzli. Na
kazdym ukryta jest jedna litera (D, O, B, R, O). Dzieci
uzgadniajg i zapisujg na nich swoje pomysly, odpowia-
dajac na pytania pomocnicze:

SCENARIUSZE IV-VI

a) Czego oczekuje od kolegéw?

b) Co moge da¢ dzieciom z mojej klasy?

c) Jak moge pokojowo rozwigzywaé konflikty

z kolegami?

d) Jak powinienem/powinnam traktowa¢ kolegdw, nawet
gdy mam odmienne zdanie?

e) Co moge zrobi¢, by w klasie panowata przyjazna
atmosfera?

Nastgpnie popro$ uczniéw o potaczenie pigciu ele-
mentéw lustra tak, by powstato stowo ,,DOBRO".
Przyklejcie elementy puzzli na arkuszu papieru. Jeéli
czas na o pozwoli, mozesz zachecié dzieci do ozdo-
bienia ramy zwierciadta. Wywiescie wspélnie wykonana
prace w klasie.

11. Podsumowanie lekcji.

Popro$ o samodzielne zredagowanie kilkuzdaniowe;j
notatki w zeszycie odpowiadajacej na pytanie: Co
chciatbym /chciatabym zobaczy¢ w Zwierciadle dobra?
Chetni moga odczytaé swoja notatke.

12. Ewaluacja.
Na zakonczenie zajeé dzieci kciukami skierowanymi

w gére lub w dét wyrazaja swoja opinig na temat
wrazef, jakie dostarczyly im warsztaty.

NOTATKI:




Pozncquj
i daj sie
poznad

na podstawie basni pod tytutem , Knyps z czubkiem”
braci Grimm.
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AUTOR: Damian Droszcz

CZAS TRWANIA: 115 minut

CEL:

- wyrazenie szacunku i podziwu do innosci, odmiennosci.

PRZYGOTOWANIE DO ZAJEC:
Przed zajeciami przygotu;:

a) obrazy pigkna i brzydoty (po jednym dla kazdego ucznia) na podstawie ,Historii

pigkna” oraz ,Historii brzydoty” Umberto Eco,
b) kubki i tyzki (dla kazdego ucznia),

c) krzesta ustawione w kole (liczba uczniéw + 1)
d) kartki, dtugopisy, pisaki, tasme papierowa,
e) czarodziejska rézdzke,

f) tekst basni,

g) liste emocji (mozna opracowaé¢ samemu lub z uczniami),
h) réznorodng muzyke (jazz, rap, blues, disco, powazna, metal, rock, reggae).

PRZEBIEG ZAJEC:
1. Pomniki.

Chodzimy po sali w réznych kierunkach do pusz-
czonej przez prowadzacego muzyki. W sposobie cho-
dzenia prébujemy oddaé nastrdj aktualnie odtwarzanej
muzyki. Kiedy muzyka sie nagle zatrzymuje, uczestnicy
maja za zadanie szybko zastygnaé w pozycji zgodnej

z podawanym hastem: fadny, brzydki, piekny, ohydny,
madry, gtupi.

2. Dyskusja na temat obrazéw.

Uczestnicy ogladaja reprodukcje przygotowanych
wczesdniej obrazéw piekna i brzydoty. Szukajag okre-
$lef do obrazdéw, ktére maja przed soba. Oprécz tego,
przy wykorzystaniu listy emocji dobieraja takie uczucia
i emocje, ktére kojarza sie im z wybranym obrazem.
Po tym ¢éwiczeniu warto przedyskutowaé z dzieémi, jak
wygladaty kanony piekna na przestrzeni historii sztuki.

3. Opowiedzenie pierwszej czesci basni.

Uczestnicy aktywnie stuchajg pierwszego fragmentu
basni. Moga w tym czasie zamknaé oczy, skupié sie na
sobie lub siedzieé tak, aby nie tapa¢ kontaktu wzroko-
wego z innymi uczniami. Zakofcz czytanie w momencie,
w ktérym Ksiezniczka zgadza sig, choé niechetnie, na
oéwiadczyny i propozycje Knypsa.

4. Kubek z emocjami.

Teraz kazdy z uczestnikéw proszony jest o wejscie

w role Ksigzniczki lub Knypsa. Uczniowie zamykaja
oczy, a Ty przybliz im, jak wygladaja postaci. Z kazda
chwila uczestnicy coraz bardziej wchodza w postaé.
Moga nadaé swojej bohaterce lub swojemu bohate-
rowi imie. Kazdy dostaje tyzke i opowiada, jakie emocje
wyciaga z kubka jako postaé, kiedy jest wysmiewany
przez innych z powodu jego/jej gtupoty lub brzydoty.



KNYPS Z CZUBKIEM

Po wyznaniu emocji trwa dyskusja, jak sie czuje kazdy
z bohaterdw (ucznidw).

Oto przyktadowe pytania, jakie mozesz zadaé:

Jak sie czujesz, kiedy wszyscy méwia na Ciebie glupia/
brzydki?

Jak reagujesz, kiedy smieja sie z Twojej gtupoty/brzydoty?
Jak sig czujesz, kiedy wszyscy odchodza w momencie,
kiedy zauwazaja Twoja gtupote?

Jak sig czujesz, kiedy kazdy Ciebie unika, bo jestes
brzydki?

5. Przytoczenie, opowiedzenie drugiej czesci basni.

Uczestnicy aktywnie stuchaja ostatniego fragmentu basni.
Moga w tym czasie siedzie¢ tak, aby nie tapaé kontaktu
wzrokowego z innymi uczniami. W trakcie czytania uczest-
nicy na przygotowanej osi czasu zapisujg emocje boha-
tera w konkretnym momencie opowiesci. Stuchajg opo-
wiesci, ale jesli tylko zauwaza, ze bohater poczut jakas
emocje, zapisuja. Mozna dodatkowo wskazywaé w trakcie
opowiesci momenty, w ktérych trzeba co$ zapisa¢ —
momenty emocjonalne dla Ksigzniczki i dla Knypsa.

6. Wywiad - scenki improwizowane.

Podziel ucznidw w pary (najlepiej Knyps z Ksiezniczka).
Bohaterowie wyobrazaja sobie nastepujaca sytuacje:

Jest 20 lat pdzniej, jedza razem $niadanie i przeprowa-
dzaja ze soba rozmowe, odpowiadajac na pytania:

Czym jest brzydota?
Czym jest pigkno?
Czym jest madros¢é?
Czym jest szczeros¢?
Co jest gtupie?

Pytania do Ksiezniczki: Co by byfo, gdyby Knyps nie
wypigkniat?

Pytanie do Knypsa: Co by byfo, gdyby Ksiezniczka
odméwita?
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Podczas prezentacji scenek, inni zapisujg odpowiedzi,
aby méc pézniej o tym porozmawiaé.

Po skoficzonym éwiczeniu przeprowadzamy tzw. obmy-
wanie ciat prysznicem i wychodzimy z rél Ksiezniczek
i Knypsow.

7. Czarodziejska rézdzka — przysztosé.

Wydarzyfo sie Tobie cos smutnego, przykrego, boisz sig
tego, to ma wplyw na Twoja przysztosé.

Przytocz stowa wrézki:

Czasem wrdzka czar przemian w rece ci oddaje,
by zycie ci rozblysto urokiem i wdzigkiem,

a wéwczas fo, co kochasz, madre sig wydaje,

a co kochasz serdecznie — wydaje sig pigkne.

Wrecz chetnej osobie rézdzke (w ten sposéb uczestnik
zajeé staje sie wrézka). Popros o wymyslenie prostego
sposobu na to, jak przekué to trudne wydarzenie w co$
pozytywnego, mitego, zaskakujacego. Uczniowie doko-

nuja przeobrazenia, wykonujac ruch magiczna rézdzka.

Mozna réwniez wymysli¢ wtasne zaklecie.
8. Rézdzka wrézki — podsumowanie.

Popro$ kazdego, by wrécit do obrazéw brzydoty, ktére
otrzymat na poczatku. Zadaniem wrézki jest za pomoca
rézdzki znalezienie czego$ pigknego w wybranym
przez siebie obrazie. Jak ré6zdzka znalazta pigkno

w brzydocie? Staraj sie poprowadzié¢ rozmowe tak, aby
uczestnicy podkredlili maty fragment pigkna w brzy-
docie i znéw magicznym gestem odprawili rytuat nad
obrazem. Mimo ze sam obraz sig nie zmienia, wrézka
czyni z brzydoty pigkno poprzez sposéb patrzenia.

Podsumowujemy warsztaty, oddajac gtos mtodziezy,
wstuchujac sig w ich przemysélenia. Przyktadowe

pytania:

Z jakim przemysleniem wychodzisz? Utéz sentencje, mysl,
kidra kazdy powinien zapamietac.

PRAKTYCZNE UWAGI:

Scenariusz przygotowatem dla klasy, ktéra liczy 16
0s6b (9 chfopcédw i 7 dziewczynek). Klasa jest ruchliwa
i chetna do dziatania. W przypadku klas stonowanych
proponuje prace na krzestach bez dziatad w ruchu.

NOTATKI:



Rozwijamy
skrzydta

z Brzydkim
Kaczgtkiem

na podstawie basni pod tytutem ,Brzydkie Kaczatko”
H.Ch. Andersena.
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AUTORKA: Magdalena Stanistawska
CZAS TRWANIA: 2 x 45 minut

CELE:

PRZYGOTOWANIE DO ZAJEC:

- wzmocnienie poczucia wlasnej wartodci i podjecie refleksji nt. rozwijania skrzydet.

Ustaw tawki i krzesta tak, by da¢ przestrzen do dziatah ruchowych.

Przygotuj: otéwki, pisaki, karteczki samoprzylepne, duze arkusze papieru, odtwarzacz

z muzyka pasujaca do lekcji, makiete do wykonania skrzydet z gotowa rama.

Popro$ ucznidw, by przeczytali bash w domu i zaznaczyli wszystkie fragmenty, w ktérych

inni bohaterowie basni oceniaja kaczatko.

PRZEBIEG ZAJEC:

1. Wprowadzenie.

Przywitaj uczniéw i przedstaw im cel lekcji.
2. Rozgrzewka wyobrazni.

Poprowadz rozgrzewke wedtug instrukgji:

Na poczatku rozluznimy sig. Powoli bedziemy wchodzié
w fres¢ basni, ktdra czytalismy. Poruszacie sig w rytm
muzyki w réznych kierunkach sali. Na wyciszenie muzyki
zatrzymujecie sig | przybieracie wskazana przeze mnie
poze. Na klasnigecie ozywacie na chwilke w danej roli.

Uczniowie chodza po sali. Kazdy w swoim tempie,

w rytm muzyki. Propozycje pdz: jajko, jajko chcace sie
wyklué, kaczatko — brat, siostrzyczka, mama kaczka,
stara kaczka, kura, gospodyni-staruszka, dzieci, wiatr,
burza, jesied, zima, wiosna, fabedz. Na zakonczenie
strzgsamy z siebie emocje, role, otrzepujac sie z pierza.

3. Kto tadny, a kto brzydki?

Rozdaj klasie karteczki — potowie z napisem ,tadny”,
a drugiej potowie z napisem , brzydki”. Wprowadz
w Ewiczenie:

Czes¢ z was ma karteczki z napisem ,fadny”, a czgsé¢

z napisem ,brzydki”. Waszym zadaniem bedzie cho-
dzenie w rytm muzyki i witanie sie ze soba, reagowanie
na siebie. Po dwdch minutach wymienicie sig karteczkami
i powtdrzycie dziatanie.

Oméwecie to éwiczenie.
Czy karteczki miaty wplyw na sposéb witania sig?
Dlaczego? Jak sig czuliscie z tymi karteczkami? Z ktSrymi

lepiej, a z ktérymi gorzej? Dlaczego?

Na zakonAczenie strzagsamy z siebie emocje, role, otrze-
pujac sie z pierza.



BRZYDKIE KACZATKO
4. Brzydki - czyli jaki?

Doswiadczyliscie bycia tadnym i bycia brzydkim.
Zastanéwmy sig, co to znaczy, ze ktos jest brzydki.
Zbierzcie definicje tego stowa, jego synonimy

| zapiszcie na karteczkach, a nastepnie przyklejcie na
duzym arkuszu.

Uczniowie konsultuja sie w grupach sktadajacych sie
z frzech<czterech osdb. Zatytutuj arkusz: ,Brzydki — czyli jaki?".

Zaznaczaliscie w trakcie czytania, jak inni oceniali
naszego bohatera. Dlaczego Waszym zdaniem Brzydkie
Kaczatko byto postrzegane jako brzydkie? Przywolajcie
zaznaczone przez was fragmenty. Czy rzeczywiscie stowo
brzydki pasuje?

Uczniowie czytajg zaznaczone przez siebie fragmenty.
Wéréd czytanych fragmentéw przewazaja oceny nega-
tywne. Pojawiaja sie tez jednak pozytywne, kiére pod-
kreslajg urode i niezwykto$é bohatera basni. Mozecie
policzyé.

Dzieci odpowiadaja na zadane powyzej pytanie, dzielac
sie wlasnymi obserwacjami.

Pokazcie Brzydkie Kaczatko tak, jak wy je widzicie. Staricie
teraz w nieruchomej pozie. Na znak ozyjcie na chwilg w tej
roli i powiedzcie, co czujecie.

Zapisz ich odczucia na arkuszu, dzielagc go na dwie
czesci. Pierwsza czeéé zatytutuj stowem , brzydkie”

i zapisuj tam odczucia negatywne. Druga nazwij
stowem ,tadne” i wpisuj tam odczucia pozytywne.
Chetni uczniowie dodajg pod stowami rysunek pokazu-
jacy symboliczna przemiang, np. brzydki, ciemny kwiat
zmienia sig w pigkny i kolorowy, tza w ugmiech itp.

Ponownie rozdaj uczniom karteczki — pofowie

z napisem , brzydki”, a pofowie z napisem ,tadny".
Popros, by spacerowali po sali i zacheé, by z nowym
bagazem refleksji sprébowali na siebie zareagowaé ina-
czej. Omdwecie to doswiadczenie. Czy co$ sig zmienito
w ich reakcjach na siebie nawzajem?
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Na zakonczenie strzgsamy z siebie emocje, role, otrze-
pujac sie z pierza.

5. Skrzydta!

Kaczatko stafo sie fabedziem. Miato mate, szare pidrka,

a wyrosty mu pigkne, biafe skrzydfa. Co moze dodac
nam skrzydet? Pomysicie i zapiszcie swoje propozycje na
kolorowych kartkach i przyklejcie na makiecie ze skrzy-
dfami. Im wigcej propozycji, tym silniejsze beda skrzydfa.
Szukajcie, zagladajac do basni, naszych wspdlnych
przemysler i wlasnych doswiadczen, pragnien. Ko jest
gotowy, podchodzi i przykleja.

Staracie sig zapetni¢ caly szablon. Ty réwniez wtacz sie
w dziatanie. Mozecie zapisywaé pojedyncze stowa, np.
przyjaciel, dom, sukces, jak i wyrazenia, np. jestem

z ciebie dumna, gratuluje Ci itp.

Oméwcie to éwiczenie. Na zakoficzenie strzgsamy
z siebie emocje, otrzepujac sie z pierza

6. JAl

Stworzylismy pigkne skrzydta, pefne mocy. Szkoda, by
zostaly tylko dla Kaczatka. Ono jest juz fabedziem. A jak

to jest z nami? Zastanéwmy sig przez chwile. Zachgcam,
byscie teraz podeszli i doswiadczyli na sobie naszych
skrzydet. Kazdy moze podejs¢ i stanac pod tym skrzydfami —
symbolicznie je sobie przyklei¢. Cwiczenie moze odby¢ sie
w ciszy. Mozna tez jednak podzieli¢ sig tym, co sie odczufo,
przyktadajac sobie skrzydfa tak petne mocy.

Uczniowie podchodza do makiety. Mozecie w trakcie
rozmawia¢ lub milcze¢ — zalezy od potrzeb grupy.

Na zakoAczenie strzgsamy z siebie wszystkie emocje,
otrzepujac sie po raz ostatni z pierza. Zacheé ucznidw,
by ustawili sie w pozie rozktadania skrzydet i przez
chwile w rytm muzyki fruwali po klasie.

7. Podsumowanie lekcji.

Pochwal uczniéw za zaangazowanie i podzigkuj za
wspdlne odczytanie na nowo basni o Brzydkim Kaczatku.

PRAKTYCZNE UWAGI:

Jesli Twoja klasa nie czuje sig dobrze w éwiczeniach
ruchowych czy dramowych, sprébuj je uproscié, zaste-
pujac czes$¢ z nich rozmowa lub zaangazuj tylko
chetnych uczniéw. Dodatkowo, proponuje zadanie
domowe: po doswiadczeniach wyniesionych z dzisiejszej
lekcji napisz opowiadanie pt. ,Brzydki Cztowiek” Rozwin
skrzydfa jako autor ciekawej literackiej opowiesci! Gdyby
byfo Ci trudno, zamieri sig w artyste i wykonaj ilustracje
zwiazana z dzisiejszym tematem.

NOTATKI:



Sniegek
czy Sniezka?

na podstawie basni pod tytutem ,Krélewicz Sniezek”
Weroniki Jé6zwiak[" oraz , Krélewna Sniezka” braci Grimm.

w: ,O dzielnych ksigzniczkach i pigknych krélewiczach. Stare basnie w nowych
odsfonach”, Weronika J6zwiak, Stowarzyszenie na Rzecz Rozwoju Zdolnosci Dzieci
i Mlodziezy im. A. Gofaba, Zgierz 2015
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AUTORKA: Ewa Szymariska
CZAS TRWANIA: 90 minut

CEL:

PRZYGOTOWANIE DO ZAJEC:

- ksztattowanie umiejetnosci dostrzegania stereotypdw w rolach spotecznych

Przygotuj: tablice interaktywna, prezentacje z ilustracjami z , Krélewny Sniezki”,

duze arkusze papieru, mazaki, skrzynka z pytaniami.

PRZEBIEG ZAJEC:

1. Przypomnienie tresci , Krélewny Sniezki”.

Przypomnij uczniom treéé basni , Krélewna Sniezka”
braci Grimm w formie slajdéw wyswietlanych na tablicy
interaktywne;j.

2. Stereotypowe role.

Przydziel uczniom stereotypowe role. Dziewczyny wcie-
lajg sie w Krélewne Sniezke lub macoche, a chfopcy

w mysliwego, krasnoludki lub krélewicza. Kazdy losuje
postac.

3. Pomniki.

Na twdj sygnat kazdy uczen buduje pomnik wyloso-
wanej postaci, zastygajac nieruchomo w pozie, ktéra
ukazuje jej najwazniejsze cechy

Nastepnie oméw zadanie. Zapytaj uczniéw:

Jak sig czutes/-as w tej roli? Co utatwifo Ci wejscie w rolg?
Co utrudnifo Ci wejscie w rolg?

Zapiszcie najwazniejsze wnioski na arkuszu papieru.

4. Odwrdcenie rdl.

Przeczytaj uczniom bash , Krélewicz Sniezek”.
Nastepnie przydziel uczniom nowe role. Dziewczyny
weielajg sie w Krélewicza Sniezka lub kréla, a chtopcy
w mysliwe, krasnoludki lub krélewne. Kazdy losuje
postaé.

5. Pomniki.

Na twéj sygnat kazdy uczeh buduje pomnik wyloso-
wanej postaci, zastygajac nieruchomo w pozie, ktéra
ukazuje jej najwazniejsze cechy

Nastepnie oméw zadanie. Zapytaj uczniéw:

Jak sie czutes/-as w tej roli? Co utatwito Ci wejscie w role?
Co utrudnifo Ci wejscie w role?

Zapiszcie najwazniejsze wnioski na arkuszu papieru.
6. Méwiaca $ciana.

Popro$ uczniéw o dokoAczenie zdah zapisanych na
tablicy lub arkuszu papieru.



KROLEWICZ SNIEZEK

Sniezek jest ...
Mysliwa jest ...
Krdl jest ...
Krasnoludki sa ...

7. Skrzynka pytan.

Uczniowie losuja ze skrzynki zapisane wczesniej przez
Ciebie pytania i odpowiadaja na nie na glos. Oto
przykfady:

Jak mégtby czu¢ sie Sniezek w nowej klasie?

Czy Twoje kolezanki polubifyby mysliwa?

Czy Krél bytby dobrym prezydentem?

Co zaskoczylo Cie w postgpowaniu krasnoludek?

8. Stereotypy.

Woprowadz lub przypomnij pojecia stereotypu i rél spo-
tecznych. Wyswietl je na tablicy interaktywnej.

Zapytaj dzieci o wnioski zwigzane z wcielaniem w role
w dwéch éwiczeniach z pomnikami.

9. Rybi szkielet.

Podziel uczniéw na kilka grup. Kazda grupa rysuje rybe
i zaznacza jej 0$¢ gtéwna oraz osci boczne.

0$¢ gtéwna symbolizuje problem: postrzegamy innych
ludzi poprzez stereotypy/role spoteczne.

Popro$ grupe o uzupetnienie osci bocznych i wypisanie
na nich przyczyn tego problemu.

10. Podsumowanie.
Popro$ kazdego o dokoAczenie zdania:

Podczas dzisiejszych zaje¢ uswiadomitem/-am sobie, ze ...
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PRAKTYCZNE UWAGI:

Na poczatku zaje¢ mozesz zbudowaé nastrdj poprzez
muzyke i lekkie przystonigcie rolet w klasie. Zajecia
wymagajg otwartej przestrzeni. Warto pozostawic¢
uczniom decyzje o odmowie odpowiedzi.

NOTATKI:



Uwierz
w siebie

na podstawie basni pod tytutem ,Krélowa pszczét”
braci Grimm.
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AUTORKA: Dorota Wrébel

CZAS TRWANIA: 2 x 45 minut

CELE:

- poprawa samooceny uczniéw
- ksztatcenie odwagi w podejmowaniu dziataf
- rozwijanie empatii wobec stabszych, chorych.

PRZYGOTOWANIE DO ZAJEC:

Przygotuj: kartki z fragmentami tekstu basni, worek z przedmiotami (kluczyk, perty,
fotografia przedstawiajaca trzy identyczne ksigzniczki), obrotowa tablica magnetyczna

z magnesami, kartki nazywajgce odgtosy lasu i zamku.

PRZEBIEG ZAJEC:
1. Wywiad z Gtuptaskiem.
Przeczytaj uczniom fragment basni.

Dwaj bracia krélewicze wybrali sig na poszukiwanie
przygdd i popadli w tak rozpustne i wystepne zycie, ze
dfugo nie wracali do domu. Najmtodszy ich brat, zwany
Gluptaskiem, wyruszyt na poszukiwanie starszych. Kiedy
ich wreszcie znalazt, wysmiali go, ze przy swojej gtu-
pocie chce sobie dac rade w $wiecie, w kicrym oni dwayj,
znacznie madrzejsi, nie mogli sobie poradzic.

Popro$ uczniéw o wcielenie sie w postaé gtéwnego
bohatera wg instrukgji:

Jestes Gluptaskiem. Co czujesz? Jak traktuja Cie starsi bracia?

Uczniowie odpowiadaja, rozpoczynajac swojg wypo-
wied? od stéw:

Jestem najmfodszym z braci.

Popro$ uczestnikéw o nazwanie cech, emocji i odczué
towarzyszacych im podczas wcielania sie w role.

Zapisujg je markerem na kartach, a Ty przymocuj je do
tablicy obrotowej.

2. Stopklatka.

Podziel uczniéw na trzy grupy. Kazdej z grup rozdaj na
kartach inny fragment tekstu basni przedstawiajacy trzy
przygody bohateréw.

| fragment:

ldac przez las, ujrzeli nagle mrowisko. Starsi bracia chcieli
Je zburzyé, aby zobaczyé, jak sie przerazone mréwki roz-
biegna, ale Gtuptasek rzek:

— Zostawcie stworzonka w spokoju, nie pozwole, abyscie
im zburzyli dom!

Il fragment:

Poszli wiec dalej, az przybyli nad wielkie jezioro, po
ktérym ptywato mndstwo kaczek. Starsi bracia chcieli
schwytaé kilka z nich i upiec, ale Gluptasek rzekt:

— Zostawcie stworzonka w spokoju, nie pozwole, abyscie
Je zabijali!



KROLOWA PSzCzOt
Il fragment:

Bracia przybyli wreszcie do wielkiego ula, tak pefnego
miodu, ze az kapato z pnia. Dwaj bracia chcieli podfozy¢
ogien pod drzewo, aby wykurzy¢ pszczoty i podebrac im
miéd. Ale Gluptasek rzekt:

— Zostawcie stworzonka w spokoju, nie pozwolg, abyscie
Je podpalili!

Uczestnicy w grupach zapoznaja sie z tekstem,
nastepnie wykorzystujg metode stopklatki i inscenizuja
podany fragment oraz prezentujg go pozostatym uczest-
nikom zajeé. Nastepnie sprébujcie okresli¢ zachowanie
bohatera, nazywajac jego cechy oraz towarzyszace mu
uczucia i emocje.

3. Historia z dZwigkiem.

Wybrani uczniowie losuja kartki z odgtosami, np.:
pohukiwanie sowy, trzask gafezi. Popro$, aby przygo-
towali wylosowane odgfosy (mozecie wykonaé prébe
dzwigkéw) i zastosowali je w czasie opowiesci.

Przeczytaj dalsza czeéé basni.

Bracia wybrali sig w podréz. Po drodze mingli rozlegly,

ciemny las. Liscie posgpnie szumiaty (szum lisci). W oddali

dafo sig slysze¢ pohukiwania sowy(sowa). Nagle usty-
szeli niepokojacy trzask tamanych gafezi (trzask gatezi).
Okazato sig, ze fo jeden z braci wszedt na stary pier
drzewa. Wkrdtce przed oczami chfopcéw rozposcierat
sie widok niesamowitej, jakby uspionej budowli. Zamek
zachwycat swoja wielkoscia i pigknem. W stajniach stafy
kamienne konie, a ludzi nigdzie nie byfo wida¢. Bracia
przeszli przez wszystkie sale, az na samym korcu przy-
byli przed drzwi zamknigte na trzy zamki. W srodku drzwi
bylo mate okienko, przez kicre mozna byto zajrze¢ do
wnefrza. Bracia zajrzeli (odgftos skrzypienia drzwi) i zoba-
czyli szarego karzetka, siedzacego przy stole. Zawofali
nari raz i drugi (zawotanie: Hej, hej), ale karzefek nie sty-

szat. Wreszcie za frzecim razem wstat (ponowne zawofanie:

Hej, hej), otworzyt trzy zamki | wyszedt. Nie rzekt jednak
ani sfowa, lecz zaprowadzit braci do bogato nakrytego
stofu, a kiedy sobie podjedli i popili, powiédt kazdego do
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oddzielnej sypialni. Nazajurz przyszedt szary karzefek do
najstarszego z braci, kiwnat nan palcem i poprowadzit do
kamiennej tablicy, gdzie wypisane byly trzy zadania, dzigki

kiérym zamek mégt by¢ wyzwolony od czaru. Starszym bra-

ciom nie udafo sie wykonac zadnego z zadari, wigc bracia
zostali takze zamienieni w kamienr. Ocalat jedynie naj-
mtodszy z braci, kiéry dzieki wykonaniu trzech zadari mégt
odwrdéci¢ czary.

4. W ptaszczu eksperta.

Uczniowie dzielg sig na trzy grupy. Popros, aby wcielili
sie role ekspertéw-detektywédw i odkryli, w jaki sposéb
najmtodszy z braci wykonat kazde z zadan.

Liderzy grup losuja z worka jeden przedmiot (perty, klu-
czyk, fotografia trzech identycznych ksiezniczek) oraz
przypisang mu, zapisang na kartce zagadke.

| zadanie:

Pierwsze zadanie bylfo takie: w lesie zamkowym lezy

pod mchem tysiac peref najmtodszej krélewny, trzeba je
wyszukad, a jesli przed zachodem sforica brakowac bedzie
cho¢ jednej, Smiafek, kidry sie podjat zadania, zamieniony
bedzie w kamier. Wreszcie przyszta kolej na Gluptaska.
Poczat on skrzgtnie szuka¢ we mchu, ale tak frudno byfo
wynajdowac malerkie perefki, ze Gluptasek siadf na
kamieniu | zaptakat gorzko. Wiem zjawit sie przed nim Krd!
Mréwek, kidremu kiedys on uratowat zycie.

Zastanéwcie sig, w jaki sposéb mréwka pomogta
Gtuptaskowi zrealizowaé to zadanie. Co zrobita, aby go
ocali¢? Na zadanie macie 5 minut, przedstawcie roz-
wigzanie tej zagadki pozostatym uczestnikom zajeé.

Il zadanie:
Drugie zadanie polegato na tym, aby wytowic z jeziora
ztoty kluczyk do sypialni najmtodszej krélewny. Pewnie

domyslacie sig, ze to trudne zadanie.

Zastandwcie sig, w jaki sposéb kaczka pomogta
Gtuptaskowi zrealizowa¢ to zadanie. Co zrobita, aby

ocalié jego zycie? Na zadanie macie 5 minut, przed-
stawcie rozwigzanie tej zagadki pozostatym uczestnikom
zajed.

Il zadanie:

Trzecie zadanie polegato na ftym, ze nalezato poznad, kidra
z trzech uspionych krélewien jest najmtodsza. A byly one
do siebie bardzo podobne i mozna je byto rozpoznac po
tym tylko, ze przed zasnigciem najstarsza zjadfa kawafek
cukru, srednia troche syropu, a najmfodsza fyzke miodu.

Zastanbwcie sig, w jaki sposéb Krélowa pszczdt
pomogta Gtuptaskowi zrealizowaé to zadanie. W jaki
sposdb ocalita jego zycie? Na zadanie macie 5 minut,
przedstawcie rozwiazanie tej zagadki pozostatym
uczestnikom zajeé.

Uczniowie przedstawiajg swoje rozwigzania zagadek,
prezentujac je grupom, natomiast Ty na koniec podaj
im wersje literacka.

5. Jak to sig skoiczyto?

Przeczytaj uczniom zakofczenie basni oraz sprébu;j
ustali¢ z nimi inne mozliwe zakoAczenia.

Wowczas skoriczyt sie czar i caly zamek zbudzit sig ze

snu, a wszyscy zakleci w kamieri odzyskali ludzka postac.
Gluptasek ozenit sig z najmtodsza i najpigkniejsza krélewna
i zostat po $mierci jej ojca krélem catej krainy. Starsi zas
bracia pozenili sig z pozostatymi krélewnami i wszyscy zyli
diugo i w szczesciu, i zgodzie.

6. Przemiana.

Popro$ uczniéw o ponowne wcielenie sie w role
Gtuptaska oraz o nazwanie teraz jego emocji i cech.
Uczniowie zapisujg odpowiedzi na kartkach i przycze-
piaja je do tablicy obrotowej. Nastepnie wybrany uczen
odczytuje cechy Gtuptaska na poczatku basni, a inny na
jej koficu. Zastanéw sie wspdlnie z uczniami, z czego
wynikneta ta zmiana. Powiedz o tym, Ze w zyciu boha-
tera nastgpifa przemiana, a jego dobroé i serdeczno$é

zostata nagrodzona. Najmtodszy z braci uwierzyt
w siebie.

W dalszej czeéci warsztatéw uczniowie zastanawiaja
sig, czy imie Gtuptasek jest wiasciwe dla tego bohatera
w kontekscie cafej basni. Zache¢ ich do nadania mu
innych imion.

7. Podsumowanie

Zapro$ uczniéw do rundy koicowej w kole i sformuto-
wania krétkich odpowiedzi na ponizsze pytania:

a) Co wyniostem/-am z dzisiejszych zajeé?

b) Jak czutem/-am sig na ich poczatku, a jak teraz?
c) Czego sie nauczytem/-am?

d) Z czym wychodze po tych zajeciach?

PRAKTYCZNE UWAGI:

Warsztat zostat wymyslony z myéla o klasie piatej
liczacej 18 oséb.

NOTATKI:



Wspbtpraca
zawsze sig optaca,
czyli czego uczy
nas bash o trzech
Swinkach

na podstawie basni pod tytutem ,Trzy mafe $winki”
braci Grimm.
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AUTORKA: Beata Stawska-Kostrzak

CZAS TRWANIA: 2 x 45 minut

CELE:

- podjecie refleksji na temat roli wspétpracy i jej przydatnosci w zyciu.

PRZYGOTOWANIE DO ZAJEC:

Przygotuj: szary papier/brystol, stomki (moga byé nitki makaronu spaghetti), patyki, kawatki
drewna, prostokaty z brazowej pianki symbolizujace cegly, tasme malarska, sznurek, rézowy
i szary papier, kredki/pisaki, trzy guziki (na noski $winek), plastikowe oczka, klej, patyki do szasz-
tykéw, rolki po papierze toaletowym do zrobienia kukietek, pidrka (tyle, ile jest oséb na zajeciach).

Przed zajeciami uczniowie powinni przeczytaé bash.

PRZEBIEG ZAJEC:
1. Rozmowa kierowana.
Porozmawiaj z uczniami w oparciu o ponizsze pytania:

Kto moze ze soba wspdtoracowad?

Czym jest wspdfpraca?

O czym frzeba pamigtal, aby praca z zespole przyniosta
zamierzony efekt?

Jakie domy zbudowaly swinki?

Dlaczego kazda ze swinek na poczatku pracowata osobno?

2. Budowanie doméw.
Podziel klasg na czteroosobowe zespoty. Wybierzcie
w kazdej grupie osoby, ktére beda petni¢ nastepujace

funkcje:

a) gtéwny projektant jest odpowiedzialny za ostateczny
wyglad domu rysuje projekt

b) zaopatrzeniowiec jest odpowiedzialny za ustalenie,
jakie przedmioty beda potrzebne przy wyklejaniu domku

c) kierownik budowy jest odpowiedzialny za podziat
prac przy wyklejaniu domku

d) inspektor nadzoru jest odpowiedzialny za ostateczny
wyglad budowli i prezentuje jg przed cata klasa.

Zadaniem kazdej grupy jest przygotowanie domku
jednej ze $winek wg instrukgji:

a) na kartce narysujcie kontur domku

b) wyklejcie kontur materiatami, z ktérych byt
zbudowany.

Popro$, by grupy zaprezentowaty projekty przed cata
klasa.

3. Rozmowa kierowana.
Porozmawiaj z uczniami w oparciu o ponizsze pytania:

W jaki sposéb wilk prébowat dostaé sie do kazdej ze
$winek?



TRZY MALE SWINKI

Dlaczego nie udato mu sig tylko w przypadku najma-
drzejszej $winki?

4. Bo jak chuchne! Bo jak dmuchne! — éwiczenie
oddechowe.

Potézcie sig na plecach. Prawa dfori oprzyjcie na brzuchu,
a lewa na zebrach. WeZcie bardzo powolny, ale gteboki
wdech przez nos. Powinniscie poczué pod prawa reka, jak
unosi sig brzuch. Nastepnie powoli i stopniowo wypusz-
czajcie powietrze ustami. Oddychajcie w ten sposdb przez
pie¢ minut bez przerwy. Mozecie robi¢ to éwiczenie takze
siedzac po turecku.

Rozdaj dzieciom pidrka.

Dmuchajcie w pidrko tak, aby jak najdtuzej unosifo sie
w powietrzu.

5. Kukietki.

Dzieci dobieraja sie w pary. Kazda z nich wykonuje
kukietke swinki i wilka wg instrukcji:

Jedna rolke owiricie rézowym, druga szarym papierem.
Naklejcie plastikowe oczka. Swince doklejcie nosek

z guzika. Dorysujcie wilkowi zgby, a swince spodenki

i przymocujcie je do patyczkéw od szaszlykdw.

6. Drama improwizowana.

Uczniowie w parach przedstawiajg przy pomocy
kukietek. Nastepnie odgrywaja trzy krétkie scenki:
$winka w domku ze stomy i wilk, $winka w domku

z drewna i wilk, $winka w domku z cegiet i wilk (wyko-
rzystujg wczesniej przygotowane domki).

7. Zabawa ruchowa ,Raz, dwa, trzy, wilk patrzy”.
Na podtodze utéz duzy kwadrat ze sznurka symbolizu-
jacy dom. Wylosowany uczer jest wilkiem, staje tytem

w pewnej odlegtosci od grupy. Uczestnicy zabawy
starajg si¢ dobiec do domku. Na hasto: ,,Raz, dwa,
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trzy, wilk patrzy”, staja bez ruchu. Wilk odwraca sie

i sprawdza, kto sie zasmieje lub poruszy, ten odpada.
Kto najszybciej dotrze do domku uzyskuje tytut ,,naj-
sprytniejszej $winki”.

8. Wywiad ze $winkami.

Uczniowie zadaja pytania poszczegdlnym éwinkom, np.:
dlaczego zbudowatas mato stabilny dom, co czutas,
kiedy wilk prébowat wedrzeé sie do twojego domku,

o czym bedziesz pamietaé w przysztosci?

9. Sformutowanie wnioskéw — karta pracy.
Uczniowie uzupetniaja luki w tekscie.

Basn opowiada o trzech $winkach, ktére wybudo-
waly swoje .......coeoveininnn. Pierwsza bardzo szybko
postawita dom z ...
Druga pracowata nieco dtuzej i postawita dom

Z Dom trzeciej $winki,
ktéra poswiecita najwiecej czasu i sit, byt najsolid-

Pewnego dnia pojawit sie gfodny ............... , ktéry
myslat, ze $winki w swoich domkach beda fatwym celem
do zdobycia. Zaczat wigc .......oooooiiiiiiiiiii w domki,

aby je szybko zburzyé i zdobyé positek. Domki pierw-
szej i drugiej $winki szybko sie rozpadty, na szczgscie

obie uciekly do ...........cccccoo Wspélnie napa-
lity ogieA w kominku i gdy wilk prébowat wej$é przez
komin, to wtedy ......cccoeiiiiiiiii, Odtad trzy

$winki zyly szczeéliwie. Dzigki tej basni, zrozumiatem,
10. Podsumowanie tematyki zajeé.

Obejrzyjcie filmik pt. , The Power of Teamwork”
dostepny na Youtube.

NOTATKI:
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WHruszamH
do krainy basni.
Czy to mozliwe?

- warsztat plenerowy

na podstawie basni pod tytutem , Kot w butach”
Charlesa Perraulta.

10 - 11

AUTORKA: Marzanna Matyasik
CZAS TRWANIA: 6 - 8 godzin

CELE:

- poszerzenie wyobrazni i twérczej inwencji
- rozwdj umiejetnosci pracy w zespole.

PRZYGOTOWANIE DO ZAJEC:

Przygotuj: elementy strojéw i rekwizyty, nagrania instrumentalne, piosenki, ilustracje,

fotografie, odtwarzacz CD, kamerg, mikrofony.

PRZEBIEG ZAJEC:
1. Start wycieczki.

Przyjazd do miejscowosci, kolejno: Bierzgtowo i Zamek
Bierzgtowski. Zapoznajcie sie z okolica.

2. Wybér miejsc.

ZnajdZcie w okolicy miejsca adekwatne do scen opar-
tych na motywach basni, tj. droga polna, otoczenie

i wnetrze starego wiatraka, faka z pasacymi sie owcami

i kozami, pole, polana nieopodal lasu, dziedziniec
zamku, fragment ruin, sale bankietowe w zamku, jezioro,
pomost drewniany.

3. Cwiczenia infegracyjne.

Zacznij od éwiczen integrujacych grupe i budujacych
wzajemne zaufanie wg instrukcji.

Dobierzcie sig parami. Jedna osoba ma zawigzane oczy,
druga ostroznie ja prowadzi po polanie wsréd przeszkéd.
Potem zamiericie sig rolami.

Dobierzcie sig tréjkami. Jedna osoba stoi w srodku
z zamknigtymi oczami, a dwie pozostate bujaja nia deli-
katnie w obie strony.

Pokonajcie przefajowy tor przeszkéd z instruowaniem
przez osobe druga.

4. Podziat na role.

Przydziel poszczegdlnym dzieciom zadania — raz
odtwércdw, raz widzéw. Ich zadaniem jest udzielanie odpo-
wiedzi na pytania, wykonywanie zadan, wcielajac sie w role.

MtYNARCZYK: Jestes bardzo silnym mfodym czlowiekiem.
Twoim zadaniem jest utozy¢ w sterte porozrzucane drewno

tak, aby byfa stabilna.

Co powiedziatbys swemu rodzefstwu przed wyrusze-
niem w $wiat? Jak sie z nimi pozegnasz? Co czujesz?

BRACIA: Rozwiazcie problem podziatu majatku, aby byfo
sprawiedliwie.



KOT W BUTACH

KOT: Zajrzyj przez dziure w pfocie na druga strone.
Co zaobserwowates? Pokaz to ruchem.

Wyobraz sobie, ze jestes kotem. Gdzie i w jakich pozy-
gjach lubisz odpoczywac? Jak traktuja cig inni? W czym
mégtbys poméc swojemu prawdziwemu przyjacielowi,
gdybys miat kota z bajki?

GOSPODYNIE: Ktéra zwawiej zamiecie podwdrko? Kidra
szybciej uplecie wianek z kwiatéw polnych lub lisci?
Wymieri cechy gospodyni. Jakie sa jej umigjetnosci?

ZNIWIARZE: Wasze kosy i sierpy w razie potrzeby moga
spetiac zupetnie inne funkcje, niz sa do tego przezna-
czone. Zastandwcie sig, jak mozna je w madry i bez-
pieczny sposdb wykorzystac?

KROL: Przytul sie do wybranego drzewa. Wstuchaj sig,
co ono mogfoby powiedzie¢ o Twoim panowaniu. Skoro
Jestes bogaty, zastandw sig, jak mégtbys pomdée ludziom
zyjacym wspdtczesnie?

KROLEWNA: Zaprojektuj stréj na bal majac do dyspozycji
tylko materiaty ekologiczne (papier, rosliny).

CZARNOKSIEZNIK: Jestes czarodziejem, masz moc!
Zaskocz nas swoimi umigjetnosciami tak, aby zmieni¢ bieg
wydarzen na lepszy? Na co wplyniesz?

UCZNIOWIE CZARNOKSIEZNIKA: Wyczarujcie , zywy
obraz", komponujac w parku tylko biate i czarne elementy

waszego stroju (szaliki, rekawiczki, czapki, muszki, buty ifp.).

KROLEWSKA SWITA: Przygotujcie poczestunek dla gosci,
zrébcie smaczne kanapki z wykorzystaniem warzyw sezo-
nowych, nakryjcie do stotu, umieszczajac zastawe na wia-
sciwym miejscu.

5. Rekonstrukcja z pamieci najwazniejszych wydarzen
z basni.

6. Przymiarki kostiumowe.

7. Ostatnie ustalenia choreograficzne.
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8. Nagrywanie poszczegdlnych sekwencji.

Realizacja przebiegu zdarzeh wedtug scen w lokali-
zacjach wybranych przez uczestnikéw. Proponowane
sceny:

a) Smier¢ starego miynarza i podziat majatku.

b) Wyprawa najmtodszego syna i kota w $wiat.

c) Wedréwka, spetnianie niecodziennych zyczen towa-
rzysza podrézy.

d) Zanoszenie przez kota daréw dla kréla.

e) Obiad na krélewskim dworze, rozmowa z krélewna.
f) Psikus kota i spotkanie nad rzeka.

g) Wizytowanie posiadtosci rzekomego markiza
Carrabasa.

h) Hodowla owiec i kéz.

i) Wypiekanie chleba w piecu przez gospodynie
wiejskie.

j) Kolejny podstep kota i zgtadzenie czarnoksigznika.
k) Uczta w zamku.

[) Przygotowania do wesela — szczgsliwe zakoriczenie.

9. Rozmowy z uczestnikami.

Popro$ ucznidw o krétkie wypowiedzi do kamery wg
ponizszych pytaf:

a) Przedstaw sig | powiedz kogo zagrafes?

b) Co charakteryzowato Twoja postac?

¢) Co czufes/-as, odgrywajac te role?

d) Ktére z wydarzen uwazasz za przetfomowe dla akcji
utworu?

e) W jaki sposéb kot odmienit los swojego pana?

f) Co to znaczy, zy¢ w przyjazni?

g) Jak powinni pomagac sobie przyjaciele?

10. Wspdlne ognisko, positek, $piewanie piosenek.

11. Powrét do szkoty.

PRAKTYCZNE UWAGI:

Podczas postprodukcji (montazu) filmu materiat dzwie-
kowy mozecie wzbogaci¢ o nagrane oddzielnie pio-
senki. Uczniowie wspdlnie decyduja o zilustrowaniu
nimi wstepnie zmontowanego przez nauczyciela filmu.
Cato$¢ zostaje zaprezentowana na uroczystym pokazie
dla rodzicéw i zaproszonych gosci.

NOTATKI:
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