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Scenariusz warsztatow na
podstawie ksigzki

“Przebudzona”

/L CELE ZAJEC: /_{ METODY PRACY:

.

integracja grupy

wzmacnianie poczucia wlasnej wartosci
rozwijanie wyobrazni, tworczego i
symbolicznego myslenia

trening kreatywnoéci

nauka autoprezentacji

/[ SRODKI | MATERIALY:

-

zabawy integracyjne

gioéne czytanie

tworzenie wlasnych projektow
,smieciosztuka”

prezentowanie prac

N—

plakietki badz naklejki — do stworzenia wizytowki

krzesta ustawione w okrag

ksigzka Przebudzona, Choi Eunyung, Wyd. Kropka

sztywny papier ozdobny
puste pudetka

wstazki

korki

klej na goraco

tasma podwojnie klejaca

inne materialy codziennego uzytku (do recyklingu), ktore moga postuzyc do

stworzenia ,wynalazku”
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/_[ PRZEBIEG ZAJEC: J

Uczestnicy siedzg na krzestach ustawionych w okrag. Osoba prowadzaca wita
uczestnikow i przedstawia zasady obowigzujace podczas spotkania (mowi osoba jedna
osoba, nikt nie wyglasza opinii, mogacych sprawic komus przykrosc, wszystkie
dziatania odbywaja sie w sposob bezpieczny).

Wszystkie dziatania, oprocz prac literackich i plastycznych, prowadzone sa w kregu
metodg ,,rundki” — osoby wypowiadaja si¢ po kolei. Zachgcamy do aktywnosci, nie

przymuszamy jednak do wypowiedzi.

1. Nadaj sobie imi¢
Osoba prowadzaca pyta uczestnikow, jakie imiona byly modne w czasach ich mtodosci.
Po wystuchaniu odpowiedzi zacheca odbiorcow zeby, zastanowili sig, jakie imi¢ bedzie,
ich zdaniem, popularne za 100 lat i napisali pomyst na swoich wizytowkach. Bedzie to
imig, ktorym grupa bedzie sig postugiwac podczas trwania warsztatow zwracajac si¢ do
osoby, ktora je wymyslita. Warto zapytac, dlaczego akurat takie ,,imi¢” uczestnik sobie

wybrat.

2.Zabawa integracyjna — Co zabiore ze soba na wyprawe statkiem kosmicznym?
Uczestnicy siedza w kole. Prowadzacy rozpoczyna gre, mowiac: ,Jedziemy razem na
wycieczke w kosmos. Jestem kapitanem naszego statku kosmicznego. Mam na imig
(podaje swoje futurystyczne imig) .... i biore ze soba (wymienia przedmiot, ktory
rozpoczyna si¢ tg sama litera, co imig)”. Osoba prowadzaca nie podaje na glos zasady
(przedmiot na pierwsza litere imienia). Jest to swoista zagadka, ktorg maja odgadnac
uczestnicy. Nastepna osoba podaje swoje imig i wymienia przedmiot, a ,kapitan”
decyduje czy moze zabrac te rzecz (czy jest zgodna z zasad3). Rundka trwa az

uczestnicy zgadng zasade i zaczng zgodnie z nig wybierac przedmioty.
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3.Zabawa wprowadzajaca — Futurystyczny samochod
Uczestnicy siedzg w kregu i przekazuj sobie ,,samochod”, zwracajac sie do osoby
siedzacej po prawej stronie i mowiac ,,ziuu”. Jesli osoba chce, zeby samochéd pojechat
dalej, mowi ,,ziuuu” do nastepnej osoby, ktora siedzi po prawej stronie, jesli natomiast
nie chce, mowi ,.brzdek”, co oznacza krakse , po ktorej ,,samochod” wraca o jedng
osobe do tytu. Nalezy podkreslic, ze jesli samochod caly czas ma kraksy, to nigdzie nie
dojedzie, a chodzi o to, by umozliwi¢ mu jak najszybsza jazde. Czasami na drodze moze
napotkac ,.korek” — osoba, ktora wypowie to stowo, powoduje, ze kolejne dwie osoby
mowia ,,pyt, pyr’, potem wracamy do ,ziuu”. Sukcesem jest przeprowadzenie
samochodu przez trasg (musi ,,dojechac” do prowadzacego z drugiej strony niz zostat

zainicjowany) w jak najszybszy sposob.

4.Czytanie fragmentu ksigzki - s. 52
»Robot do pomocy w nauce zblizyt si¢ do nas. Poza melodyjka dalo si¢ stysze¢ buczenie
jego kot. Na ekranie wyswietlat sie ciag cyfr: 80910612.
- Jest jedenasty maja. To czwartek, wigc klasa pigta nie ma dzis zajec w placowce -
odpowiedziata maszyna.
Iso ze spokojem odgryzta kawatek bajgla.
- Jak wyglada dzisiejszy plan dnia? - spytata.
- Zaczynasz o dziewiatej czterdziesci. Najpierw matematyka, potem literatura,
nastepnie przyroda, a na koniec fizyka.
- Uch!
Siostra jednym haustem wypita mleko, wyraznie sig przy tym krzywiac. Ja patrzytam
na przemian to na nia, to na gadajacego robota. Najwyrazniej byt jej osobistym

asystentem, bo znat na pamigc caly plan jej dnia. Bytam pod wrazeniem.”

5.Praca plastyczna - ,,gwiat za 50 lat”
Osoba prowadzaca dzieli uczestnikow na grupy 2-4 osobowe i zaprasza do
przygotowania z dostgpnych materiatow prototyp urzadzenia, ktore bedzie w
powszechnym uzyciu za 50 lat.
Grupy maja za zadanie przemyslenie projektu i zastosowania stwarzanej przez siebie

maszyny.
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Po przygotowaniu prototypu wynalazku, uczestnicy prezentuja swoje prace i
opowiadaj o nich pozostatym.
Jesli jest taka mozliwosc i wola grupy, z prototypow mozna przygotowac wystawke,

ktora przez jakis czas bedzie prezentowana w bibliotece (lub klasie).

6.Zakonczenie
Podsumowujemy zajecia i dzigkujemy uczestnikom za udziat.
Agnieszka Kownatka
(@bibliotekarka365
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