Wydawnictwo Format

Scenariusze warsztatow literacko-kreatywnych dla dzieci i mtodziezy
dostepne bezptatnie pod adresem:

www.wydawnictwoformat.pl/warsztaty

Do pobrania

i przeprowadzenia
indywidualnie lub w gupie,
w placéwkach kulturalnych
i oSwiatowych:
bibliotekach, mediatekach,
centrach kultury, szkotach

i przedszkolach
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To, co nas taczy
Heike Faller, Valerio Vidali

JEREMIE
MOREAU

sl TP 1
SRR =N
4 4
2T "‘\5 | Sl e‘;{iﬁl
e

‘T\“\"r\, &;

%

Co mowi pantera

Jérémie Moreau

Pan Nikt

Joanna Concejo
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Pan Nikt

Joanna Concejo

Gdzie jest
moja eorka?

Gdzie jest moja corka?
Iwona Chmielewska

Gdybym byta ksigzka

José Jorge Letria, André Letria



CO MOWI PANTERA

Wydawnictwo Format

Ksigzka: ,,Co mowi pantera”

Tekst i ilustracje: Jérémie Moreau

Przektad z francuskiego: Dorota Hartwich

Wiek uczestnikow: 8+

Czas trwania: okofo 90 min.

Warunki: sala zajeciowa z miejscem na podtodze

Cele, dziecko po zajeciach:
- znajg budowe komiksu

- potrafig dokonad interpretacji zachowania zwierzat,
o ktérych mowa w tekscie

- potrafig znalezé cechy wspdlne zwierzat i ludzi

- rozumiejg miejsce cztowieka jako elementu catego ekosystemu,
a nie jako jego centrum

Metody
- praca z tekstem literackim

- dziatalnos¢ artystyczna dzieci
- gra dydaktyczna
- ,burza moézgow”

Formy do wyboru
- indywidualna
- grupowa

Srodki i materiaty
- ksigzka ,,Co méwi Pantera”

- szary papier

- kleje

- nozyczki

- flamastry, kredki

- kartki z bloku technicznego a3

- rzutnik / komputer / slajdy z ilustracjami (opcjonalnie)
- mate karteczki w dwéch kolorach

- papiery kolorowe
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PRZEBIEG ZAJEC

1. PRZYWITANIE, ROZGRZEWKA (10 min.)

Zabawa pozwalajgca zapamieta¢ imiona. Siadamy w kregu, pierwsza osoba méwi swoje imie i nazwe
zwierzecia na pierwszg litere imienia (np. Ania, Antylopa), nastepny uczestnik / uczestniczka powtarza
poprzednie imie i zwierze oraz dodaje swoje. W efekcie ostatnia osoba musi powtdrzyé wszystkie imiona
i nazwy zwierzat.

2. PRACA Z TEKSTEM (20 min.)
Czytamy fragmenty ksigzki, pokazujac ilustracje (w miare mozliwosci na ekranie rzutnika). Chwila rozmowy



dotyczaca tekstu: jakie cechy miaty zwierzeta? Jakie byty stabosci zwierzgt? Z czym sie bohaterowie
musieli zmierzy¢? Dlaczego w opowiesci nie ma cztowieka?

Na duzym kartonie wypisujemy nazwy zwierzat, a wokdt nich cechy, ktore posiadajg tez ludzie.
Np: jez: ma kolce, cztowiek tez czasem moze uktuc i zrani¢; mysz: bojazliwa,
cztowiek tez czesto sie boi i chowa do swojej norki.

3. DZIWNE ZWIERZETA (15 min.)

Prosimy dzieci, by na jednej karteczce napisaty nazwe zwierzecia, a na drugiej karteczce — opisaty,

czym owo zwierze sie charakteryzuje, np. lew / odwazny, matpa / zwinna, kameleon / zmienny, kot / nieza-
lezny. Karteczki z rzeczownikami wrzucamy do jednego kubeczka, a z przymiotnikami — do drugiego. Nastep-
nie po kolei kazdy uczestnik losuje jedng kartke ze zwierzeciem i drugg z epitetem (czesto efekt losowego
zestawienia stow jest komiczny i absurdalny, np. powolny gepard, bzyczaca zebra). Przyklejamy karteczki

na duzym arkuszu papieru.

4. WEASNY KOMIKS (20 min.)

Kazdy uczestnik dostaje kartke z bloku technicznego podzielong na 6 narysowanych okienek,

wybiera jedng postac z zestawien z zadania nr 3. i tworzy wtasny komiks z wybranym bohaterem w roli
gtownej. Na koniec wszyscy czytamy i oglgdamy swoje komiksy.

5. WIELKA WSPOLNA KRAINA ZWIERZAT (25 min.)

Rozklejamy na scianach arkusze szarego papieru, tak by powstato jedno wielkie pole do wyklejania krainy
zwierzat. Uczestnicy wycinajg z kolorowych papierow zwierzeta i elementy krainy (drzewa, rosliny).
Wszystkie elementy przyklejamy razem na papier, tak by powstat jeden wspdlny swiat. Na koniec
rozdajemy dzieciom dymki komiksowe, w ktérych dzieci mogg dopisaé, co dane zwierze mowi / mysli.
Mozna tez naszg kraine uzupetni¢, dorysowujgc dodatkowe dowolne elementy zgodnie z tym,

co podpowiada nam wyobraznia.

6. ZAKONCZENIE (5 min.)

Siadamy w kregu. Kazdy uczestnik wypowiada jedng rzecz,

ktorej chciatby zyczy¢ zwierzeciu z zadania nr 1., np. Janka-Jez: jezowi mozna zyczy¢,
by czasem dat sie przytulié, pogtaskac.




