HISTORIE PARTYCYPACYINE

/ , Karol Katz (Grupa wiekowa 5 - 6 lat)

Cele dydaktyczne

Pracujac w matych grupach, na 4 arkuszach dzieci beda pracowad nad swoimi umiejetnosciami pisania za pomoca

narzedzi narracyjnych i pisarskich, aby mogty szczegétowo opisywac zwierzeta i przedmioty w przyrodzie, udzielaé

wskazdéwek, przypisywad rzeczownikom numery i wyobrazad sobie zakoriczenie fabuty.

Narzedzia pomocne do narracji i pisania

e Tablica referencyjna liter dla dzieci do éwiczenia, kiedy/jesli kopiuja czesci zdan na arkusze (ogdlnie/narzedzie
przygotowawcze)

e Papieriprzybory do rysowania (drugi arkusz)

e Kostki do gry z losowymi liczbami przyklejonymi z kazdej strony (trzeci arkusz)

e Figurki origami od Karla Katza lub pudetko/kapelusz z karteczkami do opiséw (4 arkusz)

e Lista kontrolna pisania (¢wiczenia ogdlne/po napisaniu)
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1 - szy arkusz: OPISZ NATURE

Ustaw nastrdj poczatku opowiadania, czytajac na gtos wskazdwki dotyczace pisania:

Aby zanurzyé swoja klase w marzycielskiej i petnej wyobrazZni atmosferze opowiesci na poczatku, popros uczniow w
grupach, aby zamkneli oczy i pomysleli o zwierzeciu, ktére widza w naturze. Niech uczniowie otworzg oczy i
przedstawig swojej grupie zwierze, o ktérym pomysleli. Grupy powinny byé mate (4-5 ucznidw), aby uniknaé
koniecznos$ci dodawania zbyt wielu stéw zwigzanych ze zwierzetami do opowiadania. Zwierzeta, o ktérych mysla,
powinny zosta¢ dodane do pierwszego zdania w nastepujacy sposdb: ,,Pasterz kéz Karl lubi ogladad zwierzeta w

”

naturze, takie jak

Aby wspdttworzy¢ drugie zdanie, popro$ dzieci, aby przedyskutowaty swoje wczeéniejsze doswiadczenia w grupach:
Czy kiedykolwiek widziates chmure, ktéra wygladata jak cos innego? Co to przypominato? Jesli pozwala na to pogoda,

to ¢wiczenie mozna réwniez wykonad, wykorzystujac obserwacje chmur w czasie rzeczywistym w klasie. Pomysty, ktére
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wymysla, nalezy dodad do drugiego zdania w nastepujacy sposdb: ,Patrzy w niebo i widzi chmury, ktére wygladajg jak

”

Po zakonczeniu burzy mézgow i pisaniu ponownie przeczytaj na gtos pierwsza zachete do pisania, a nastepnie

zmodyfikowana wersje ucznidow.

Moze to spowodowac ponizsze:

Pasterz kéz Karol lubi obserwowad zwierzeta takie jak ptaki, kréliki i motyle w naturze. Patrzy w

niebo i widzi chmury, ktére wygladajg jak statki, serca i twarze.

Nastepnie niech kazda z grup po kolei odczytuje miedzy soba na gtos zdania, ktére wymyslity.
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2-gi arkusz: WYZNACZANIE KIERUNKOW

Przeczytaj na gtos dzieciom podpowiedzi dotyczace pisania:

Wyjasénij dzieciom, ze labirynt to miejsce, ktére ma wiele zakretdw, aby przejs¢ od wejscia do konca. Nastepnie pokaz im,
jak narysowac labirynt (nie komplikuj go zbytnio), aby mogty narysowac wtasne przyktady w swoich grupach. Zaznacz
wejscie i wyjscie z labiryntu, aby zaznaczy¢ poczatek i koniec podrézy Karla przez zamek. Twdj labirynt moze wygladaé

tak:

1= f P=q

Vo
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Gdy kazda grupa narysuje jeden labirynt do wspdttworzenia zachety do pisania, popros ich, aby wyjasnili trase, ktéra
musiatby przebyé Karl, aby przejsé od poczatku do konca ich labiryntu. Poinstruuj dzieci, aby uzywaty stownictwa

~prawo, lewo, gdra, dét” (bardziej zaawansowane dzieci mozna poinstruowad, aby zagtebiaty sie w szczegdty).

To co moze by¢ tego efektem to:

Pewnego dnia Karol gubi w zamku swoja ulubiong koze. Zamek przypomina labirynt.
Karol idzie w prawo, w dét, w prawo, w goére, w prawo, w dét i znowu w prawo, aby

dotrzed do konca.

Nastepnie, podobnie jak w przypadku pierwszego arkusza, popros$ grupe, aby po kolei przeczytata na gtos kazda

podpowiedz i to, co wymyslita.
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3-ci arkusz: DODAWANIE NUMEROW

Przeczytaj na gtos dzieciom podpowiedzi dotyczace pisania.

W koncu Karol odkrywa gigantéw i ich konie. Grajg w gre, rzucajac pitkami w kregle. Karol dotgcza do

nich i pije magiczne soki.

Aby pomdc uczniom wspottworzyd te podpowiedzi, daj kazdej grupie kostke do rzutu (juz istniejaca kostke lub taka,

ktéra sam zbudowates).

Kostki do gry powinny mie¢ naklejone losowe numery na kazdej ze scian (np. 2, 10, 5, 20, 7), przy czym jedna ze $cian
powinna by¢ oznaczona ,Wybierz wtasng liczbe”, aby dzieci miaty swobode ,, wyjdZ poza schemat” z ich propozycjami

liczbowymi.
Niech grupy kolejno rzucaja kostka, aby okresli¢ liczbe: olbrzymodw, koni, pitek, szpilek i magicznych sokéw.
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Jakie moze to dac rezultaty:

W koncu Karol odkrywa 20 olbrzymdw i ich 10 koni. Graja w gre, rzucajac 7 pitkami na 5 kregli. Karol

dotacza do nich i wypija 50 magicznych sokow.

Nastepnie przeczytaj z dzie¢mi na gtos podpowiedzi, tak jak na poprzednich dwdch arkuszach.
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4ty arkusz: WYOBRAZ SOBIE ZAKONCZENIE TEJ HISTORII

Przeczytaj na gtos dwie wskazdowki dotyczace pisania dla dzieci:

Karol budzi sie nastepnego ranka i idzie do swojej wioski, ale wszystko jest inne. Wyglada inaczej i jego

wioska tez.

W ostatnim éwiczeniu mozesz wykorzystaé figurki origami z zestawu Karl Katz StoriasKit, aby zachecié uczniéw do
burzy mézgdow nad zmianami, ktére zaszty w Karlu i jego wiosce (figurki domu, konia, kozy, kobiety i starszego moga
symbolizowacd wioske Karla). Aby pomdc dzieciom zwizualizowad zmiany, mozesz je narysowac na figurkach — dtuga

broda Karola, drewniana noga konia, wybite okna w domu itp.

Alternatywnie, w przypadku dzieci, ktére maja trudnosci z samodzielng burzg mézgdw, mozesz napisac kilka mozliwych
zmian dotyczacych Karla i jego wioski na karteczkach i wtozy¢ je do kapelusza/pudetka. Niech dzieci wyciagaja po 1

kartce na raz i decyduja, komu/czemu mogg przypisac te zmiany.

o P — Projekt STORIAS jest wspdHfinansowany z unijnego programu ERASMUS+. Jego tre$¢ odzwierciedla poglady autoréw, a Komisja
n Unig Europejska Europejska nie ponosi odpowiedzialnos$ci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w nim zawartych. (Kod projektu: 2021-1-FR01-
KA220-SCH-000029483).




Co to moze spowodowac:

Karol budzi sie nastepnego ranka i idzie do swojej wioski, ale wszystko jest inne. Wyglada inaczej i
jego wioska tez. Karol ma teraz dtuga brode i podarte ubrania. Domy wiejskie majg wybite okna i

brzydka farbe. Mieszkancy wygladaja na starszych i smutnych.

Podobnie jak w przypadku innych arkuszy, przeczytaj na gtos podpowiedzi z dzieémi.

* W przypadku éwiczenia po napisaniu, jesli dzieci miaty wiekszy wktad w zadania zwigzane z pisaniem, przygotuj Liste

Kontrolng pisania i popros je, aby doktadnie sprawdzity swoja prace przed nagraniem swoich historii.
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