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CZYTAMY RODZINNE HESTORIE

SCENARIUSZ B

Powitanie: Niech kazdy z Was wylosuje jeden zielony listek, podpisze go swoim imieniem,
a nastepnie przyklei do szablonu drzewa. Kiedy juz wszyscy dotaczg swoje listki,
odczytajcie gtosno imiona, ktore znajduja sie na drzewku.

Drzewo mozecie ozdobi¢ wedtug wlasnych pomystow.

Wskazowka: Na duzym papierze narysuj drzewo z gateziami.
Przygotuj odpowiednig liczbe listkow, ktore beda naklejane na drzewku.

W kregu: Porozmawiajcie o rodzinnych historiach:

» Czy wiecie, czym jest drzewo genealogiczne?

» Czy ktos z Was ma pradziadka lub prababcie?

» Czy mieszkacie w miescie, w ktorym urodzili sie Wasi rodzice?
» A moze pochodzicie z innej czesci Swiata?

Wymiencie sie doswiadczeniami i wspomnieniami.

Wspolne ezytanie: Przeczytajcie pierwszy rozdziat z ksigzki ,Wnuczka antykwariusza’,

a nastepnie odpowiedzcie na pytania:

» Dlaczego dziewczynka musiata pojechac do dziadka? Czy byta z tego powodu zadowolo-
na? Jakie emocje jej towarzyszyty w zwigzku z tg decyzja?

» Czym zajmowal si¢ dziadek dziewczynki?

» (Gdzie miescit sie dom dziadka?

» W jaki sposob dziadek naprawit porcelanowego misia?

Zabawa ruchowa: Wiaczcie muzyke i biegajcie po catej sali z rekami uniesionymi w gore.
Gdy muzyka przestanie grac, osoba prowadzaca zajecia wypowiada hasto: ,smutne drzewo”
lub ,wesote drzewo”. Starajcie sie za pomoca mimiki twarzy i ruchem ciata pokazac wydang
komende.

Drzewo genealogiczne: Na otrzymanym szablonie drzewa stworzcie swoje rodowody.
Umiesccie na nim osoby, ktore pamietacie lub o ktorych istnieniu wiecie.

Wskazowka: Przygotuj szablony drzewa genealogicznego na kartce A4.

Zakonezenie: Obejrzyjcie swoje drzewa i poréwnajcie je miedzy soba.
Czyja rodzina jest najwigksza? A kto ma niewielu przodkow? Porozmawiajcie o tym.



CZYTAMY RODZINNE HESTORIE

SCENARIUSZ 2

Powitanie: Siedzac w kregu, rzucajcie do siebie ktebkiem welny. Osoba, ktora trzyma
w reku ktebek, ma za zadanie powiedziec cos o sobie, co lubi albo czego nie lubi.

Wskazowka: Przygotuj wezesniej ktebek welny lub grubszej nitki.

Puszka: Odszukajcie puszke z numerem 1. Wyciggnijcie rozsypanke sylabowg i sprobujcie
odczytac hasta. Porozmawiajcie o nich.

Wskazowka: Przygotuj wyrazy pociete na sylaby: kapsuta czasu, antykwariat, kolekcjoner.
Jesli nie masz puszki po herbacie, wtoz rozsypanke do ozdobnej koperty z numerem 1.

Wspolne ezytanie: Przeczytajcie drugi rozdzial z ksigzki ,Wnuczka antykwariusza”,
a nastepnie odpowiedzcie na pytania:

» Co dostata Gabrysia od dziadka?

» Jakie emocje jej towarzyszyty?

» Co znajdowato sie w metalowym pudetku?

» Czym byta pierwsza opowiesc?
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Zabawa ruchowa: Wyobrazcie sobie, ze kazdy z Was jest jakims kolorem -~ wypowiedzcie
jego nazwe na gtos. Kiedy juz wszystkie kolory sg znane, mozecie zaczac biegac¢ swobodnie
po sali w rytm muzyki. Gdy muzyka ucichnie, prowadzacy zajecia wypowiada komende np.
czerwony i z0tty, tgczcie sie! Waszym zadaniem jest odnalezienie swojej pary. Pozostate
kolory kucaja na ziemi.

Kapsula ezasu: Zrobceie swojg wtasng kapsute czasu. Po powrocie do domu wiozcie do
niej cenne przedmioty, zdjecia, rysunki. Ustalcie termin, kiedy chcecie z powrotem do niej
zajrzec¢. Moze za rok? A moze za 10 lat?

Wskazowka: Przygotuj tekturowe pudetka, farby, flamastry, kredki, cekiny, bibute. Dostosuj
materiaty do swoich mozliwosci.

Zakonezenie: Porozmawiajcie o swoich kapsutach czasu, co cennego chcielibyscie
do nich wtozyc¢. Korzystajac z emblematow, pokazcie, z jakim nastrojem konczycie
dzisiejsze zajecia.

Wskazowka: Przygotuj wezesniej emblematy z roznymi minkami: smutna, zta, zaskoczona,
radosna itd.



CZYTAMY RODZINNE HESTORIE

SCENARIUSZ 3

Powitanie: Siedzgc w kregu, sprobujcie wymowic¢ swoje imie, dzielgc je na sylaby i wykla-
skujac odpowiedni rytm. Jedna osoba mowi i wyklaskuje, reszta uczestnikow powtarza.

Puszka: Odszukajcie puszke z numerem 2. Wyciagnijcie rozsypanke sylabowa i sprobujcie
odczytac hasta. Porozmawiajcie o nich.

Wskazowka: Przygotuj wczesniej wyrazy pociete na sylaby: album, wspomnienia, czas, sto-
wik. Jesli nie masz puszki po herbacie, wt6z rozsypanke do ozdobnej koperty z numerem 2.

Wspdlne ezytanie: Przeczytajcie trzeci rozdziat z ksigzki ,Wnuczka antykwariusza’,
a nastepnie odpowiedzcie na pytania:

» Kogo Gabrysia spotkata w domku na drzewie?

» Jaka pamigtka byta w puszce nr 2?

» Jaki zart zrobili chtopcy Pani Stowik?

» Jak zakonczyta sie ta historia?

Zabawa ruchowa: Stuchajcie komend osoby prowadzgcej, ktora bedzie Was zamieniac
w rozne zwierzeta. Na przyktad: ,Zamieniam Was wszystkich w... malpki, kotki, pieski” itd.
Moga powstawac rowniez rozne kombinacje np. koto-pieski itd.

Moje zwierze: Zrobcie kilka kleksow atramentowych na kartce i rozdmuchajcie je

za pomoca stomki. Kiedy obrazek bedzie suchy, uruchomecie swojg wyobraznie i sprobujcie
wymyslic, jakie zwierze przypominajg Wam powstate kleksy. Dorysujcie brakujgce elemen-
ty. Wymyslcie historie stworzonego zwierzaka.

Zakonczenie: Porozmawiajcie o swoich pracach. Jakie przygody czekaty na Wasze zwie-
rzaki? Zrobcie zwierzakowg wystawe — utozcie wszystkie prace obok siebie i poogladajcie
je wspolnie. Zakonczcie zajecia w kregu, puszczajgc iskierke. Stojac w kregu i trzymajac sie
za rece, przekazujcie sobie uscisk dtoni. Kiedy iskierka dotrze do osoby, ktora ja wypuscita,
zakonczcie zabawe stowami: do zobaczenial.
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CZYTAMY RODZINNE HESTOREE

SCENARIUSZ 4

Powitanie: Siedzac w kregu, przywitajcie sie zabawnymi minami. Osoba, ktora zaczyna,
mowi swoje imie, nastepnie pokazuje jakas mine. Waszym zadaniem jest powtarzanie poka-
zanej miny do momentu az ,wroci” ona do nadawcy. Zabawa korczy sie¢ w momencie, kiedy
wszyscy sie przedstawia i ,wypuszczg” mine w kregu.

Zabawa w kregu: Wymyslcie jakas zagadke, a nastepnie wrzuccie jg do stoika. Kiedy skon-
czycie te czesc zadania, podawajcie sobie w rytm muzyKki stoik z rak do rak. Gdy muzyka
przestanie grac, osoba, ktora trzyma stoik, musi odpowiedzie¢ na wylosowane pytanie.

Wskazowka: Przygotuj paski, na ktorych uczestnicy zapisza zagadki. Pomoéz uczestnikom,
ktorym pisanie sprawia jeszcze trudnosc.

Wspdlne ezytanie: Przeczytajcie czwarty rozdziat z ksigzki ,Wnuczka antykwariusza’,
a nastepnie odpowiedzcie na pytania:

» W jaki sposob Gabrysia mogta pomoc nowemu koledze?

» O czym byta rodzinna historia Marcela?

Zabawa ruchowa: Biegajcie swobodnie po sali. Kiedy osoba prowadzgca podniesie do gory
niebieska piteczke, Waszym zadaniem jest robic przysiady, kiedy podniesie czerwong
— robicie pajacyki, a kiedy zobaczycie uniesiong do gory zielong piteczke — podskakujecie.

Wskazowka: Przygotuj wezesniej kolorowe piteczki lub wytnij z papieru kolorowe kotka.

Kuferek pelen skarbow: A teraz pora na zadanie z wykorzystaniem Waszej wyobrazni!
Wylosujcie jeden przedmiot i sprobujcie wymysli¢ do niego historie. Moze bedzie to pamigt-
ka krolowej Francji, a moze pamiatka z wakacji? Stworzcie komiks z opowiescig 0 wyloso-
wanym przedmiocie.

Wskazowka dla nauczyeiela: Przygotuj przedmioty dla kazdego z uczestnikow, moze byc
ich wiecej.

Zakonczenie: Obejrzyjcie swoje prace. Czy ktorys z Waszych pomystow spodobat sie Wam
szczegolnie? Siedzac w kregu, zakonczcie zajecia zdaniem zaczynajgcym sie od stow:
,Najbardziej podobato mi sie...” lub ,Najbardziej nie podobato mi sie...".



CZYTAMY RODZINNE HESTORIE

SCENARIUSZ &

Powitanie: Na papierowych wizytowkach zapiszcie swoje imig¢ za pomoca wyrazow, ktore
Was okreslaja, niech beda to Wasze mocne strony lub cechy, z ktorych jestescie szczegdlnie
dumni, np. Ela - elegancka, lubiana, aktywna.

Puszka: Odszukajcie puszke z numerem 3. Wyciagnijcie rozsypanke sylabowa i sprobujcie
odczytac hasta. Porozmawiajcie o nich.

Wskazowka: Przygotuj wyrazy pociete na sylaby: pamigtka, zegarek, marzenia.
Jesli nie masz puszki po herbacie, wtoz rozsypanke do ozdobnej koperty z numerem 3.

Wspolne ezytanie: Przeczytajcie piaty rozdziat z ksigzki ,Wnuczka antykwariusza”,
a nastepnie odpowiedzcie na pytania:

» Czym byta kolejna opowiesc z puszki?

» Jak nazywaty sie dwie dziewczyny?

» Jakie marzenia miata Weronika?

Zabawa ruchowa: Stojgc naprzeciwko siebie w kregu, stuchajcie uwaznie komend nauczy-
ciela, ktory bedzie wskazywat, kto ma zamienic sie miejscami. Np. ,Miejscami zamieniajg
sie wszystkie osoby, ktore maja zielone oczy” itd.

Bohater: Na duzym arkuszu narysujcie ludzka postac. Nastepnie wypiszcie wszystkie ce-
chy, jakie powinien mie¢ bohater.

Wskazowka: Przygotuj duzy arkusz papieru.

Zabawa ruchowa: Pobawcie sie w zabawe: ,Lubie osoby, ktore..”. Do tego poczatku doda-
wajcie rozne konicowki, np. ,lubig czekolade!” Osoby, ktore lubig czekolade, zamieniajg sie
miejscami. Dzigki tej zabawie uczniowie mogg sie dowiedziec, co majg wspolnego

z innymi kolegami.

Moje marzenia: Jakie sg Wasze marzenia? Czy odnosza si¢ do przysztosci czy moze teraz-
niejszosci? Namalujcie to, 0 czym marzycie.

Wskazowka: Przygotuj kartki A4 oraz kredki lub pastele.

Zakonczenie: Zrobcie galerie Waszych marzen. Sprawdzcie, czy ktos marzy o tym samym,
co Wy. A moze Wasze marzenia sg rozne? Zakonczcie zajecia iskierks przyjazni. Siedzgc

w kregu i trzymajac sie za rece, jedna osoba puszcza w krag iskierke, mowigc: ,Iskierke
przyjazni puszczam w krag, niechaj powroci do mych ragk” Iskierka podawana jest dalej
poprzez uscisniecie dtoni. Kiedy wroci do nadawcy, zabawa koncezy sie.



CZYTAMY RODZINNE HESTOREE

SCENARIUSZ 6

Powitanie: Pora, aby przywitaly sie wszystkie czesci ciata. Wypowiadajgc poszczegolne
stowa np. nos, reka, ucho, noga, starajcie sie poruszac dang czescig ciata w taki sposaob, jak-
byscie chcieli sie nig przywitac. Na przyktad ,A teraz witajg sie wszystkie nogi” itd.

Puszka: Odszukajcie puszke z numerem 4. Wyciagnijcie rozsypanke sylabowag i sprobujcie
odczytac hasta. Porozmawiajcie o nich.

Wskazowka: Przygotuj wczesniej pociete na sylaby wyrazy: rodzina, talizman, obrazek.
Jesli nie masz puszki po herbacie, wtoz rozsypanke do ozdobnej koperty z numerem 4.

Wspdlne ezytanie: Przeczytajcie szosty rozdziat z ksigzki ,Wnuczka antykwariusza’,
a nastepnie odpowiedzcie na pytania:

» O czym byt kolejny rozdziat?

» Jakie losy spotkaty trzech Michatow?

» Dlaczego obrazek byt taki wazny dla jednego z chtopcow?

Moj talizman: Uruchomcie swojg wyobraznie! Z plasteliny ulepcie swoj talizman
i wymyslcie, jakg moglby mie¢ moc, gdyby czary istniaty naprawde!

Wskazowka: Przygotuj plasteline dla wszystkich uczestnikow zajec. Mozesz dodatkowo
przygotowac kolorowe koraliki lub inne dodatki, ktore urozmaicg prace.

Zakonczenie: Porozmawiajcie o swoich pracach: jakie majg moce? Czy przed czyms
ochraniajg, a moze wptywaja na samopoczucie? Za pomoca emblematow zdecydujcie,
w jakim nastroju konezycie dzisiejsze zajecia.

Wskazowka: Przygotuj emblematy ze stonicem, stoncem schowanym za chmurksa oraz
chmura.




CZYTAMY RODZINNE HESTOREE

SCENARIUSZ ¢

Powitanie: Na swoich wizytowkach zapiszcie swoje imie za pomocg symboli, np. imie Iga
mozna zapisac rysujac: igte, garnek i akwarium, imie Ela — ekierke, lame, album.

Puszka: Odszukajcie puszke z numerem 5. Wyciagnijcie rozsypanke sylabows i sprobujcie
odczytac hasta. Porozmawiajcie o nich.

Wskazowka: Przygotuj wyrazy pociete na sylaby: odwaga, atrament, bohater. Jesli nie masz
puszki po herbacie, wtoz rozsypanke do ozdobnej koperty z numerem 5.

Wspdlne ezytanie: Przeczytajcie siodmy rozdziat z ksigzki ,Wnuczka antykwariusza”,
a nastepnie odpowiedzcie na pytania:

» O czym byt rozdzial?

» Jaki prezent Gabrysia dostata od Marcela?

» O co chodzito w historii z psem w ,typie jamniczka™?

» Do kogo nalezato wieczne pioro?

» Dlaczego nauczyciel nosit przezwisko ,Jagietto™?

» Dlaczego babcia Gabrysi zostata bohaterka?

Zabawa ruchowa: Siedzac w rzedzie, jeden za drugim, rysujcie sobie palcem po plecach.
Hasto wymysla osoba, ktora siedzi na poczatku i podaje je dalej. Osoba, ktora znajduje sie
na samym koncu, mowi, co byto hastem.

Znikajacy atrament: Korzystajac z soku z cytryny i patyczkow, sprobujcie zaszyfrowac
swojg wiadomosc. Nastepnie po podgrzaniu sprobujcie rozszyfrowac, jakie hasto znajduje
sie na kartce.

Wskazowka: Do podgrzania kartki mozesz wykorzystac zapalniczke, ciepto kaloryfera
lub zelazka. Podczas wykonywania eksperymentu zachowaj ostroznosc.

Zakoncezenie: Odczytajcie wszystkie tajne informacje. Czy wszystkie sg czytelne?
Porownajcie prace miedzy soba. Zakonczcie zajecia wybranym przez siebie emblematem
z uSmiechnietg lub smutng mina.

Wskazowka: Przygotuj emblematy z buzkg uSmiechnietg i smutna. Jesli ktorys z uczest-
nikow wybierze smutng buzi¢ — porozmawiajcie o tym, co mozna zmienic, zeby poczut sie
lepiej na zajeciach.



CZYTAMY RODZINNE HESTORIE

SCENARIUSZ &

Powitanie: Siedzgc w kole, sprobujcie za pomocg gestow (bez uzycia stow) pokazac
co najbardziej lubicie. Kiedy jedna osoba pokazuje, Waszym zadaniem jest odgadnac,
0 co moze chodzic.

Puszka: Odszukajcie puszke z numerem 6. Wyciagnijcie rozsypanke sylabowa i sprobujcie
odczytac hasta. Porozmawiajcie o nich.

Wskazowka: Przygotuj wyrazy pociete na sylaby: gramofon, muzeum, starocie, przyjaciel.
Jesli nie masz puszki po herbacie, wtoz rozsypanke do ozdobnej koperty z numerem 6.

Wspolne ezytanie: Przeczytajcie 6smy rozdziat z ksigzki ,Wnuczka antykwariusza’,
a nastepnie odpowiedzcie na pytania:

» O czym byt rozdzial?

» Dlaczego dziewczynka byta smutna?

» Co Gabrysia znalazta w kolejnej puszce?

Rzué pilke: Stojac w kole, Waszym zadaniem bedzie rzucanie pitki do siebie w okreslony
sposob. Np.: rzuc pitka, stojac na jednej nodze, rzuc pitka, lezgc na plecach itd.

List: Jak sie dzisiaj czujecie? Jakie emocje Wam towarzysza? Sprobujcie napisac list do sie-
bie lub narysowac obrazek, ktory bedzie pokazywat, jak sie dzisiaj czujecie. Bedziecie mogli
otworzy¢ ten list za jakis czas, zeby sprawdzic, co si¢ zmienito.

Zakonczenie: Porozmawiajcie o emocjach, ktore Wam towarzysza. Czy czujecie sie lepiej
po napisaniu listu? Jesli ktos z Was jest chetny moze przeczytac list na gtos. Siedzac
w kregu i trzymajac sie za rece, pusccie iskierke przyjazni miedzy soba.




CZYTAMY RODZINNE HESTORIE

SCENARIUSZ 9

Powitanie: Siedzgc w kregu, podawajcie sobie rozne przedmioty, ktore powstang w Waszej
wyobrazni. Np. przekazujcie sobie cenna filizanke. Zrobcie to w taki sposob, zeby filizanka
sie nie sttukta. Potem mozecie podawac sobie jakas cenng pamiatke lub wielkiego stonia itd.

W kregu: Porozmawiajcie o tym, co najbardziej podobato sie Wam w zajeciach. Co byto
niespodziankg? A moze cos sprawito Wam trudnosc? Wymiencie sie doswiadczeniami.

Wspolne czytanie: Przeczytajcie wspolnie rozdziat 9 i porozmawiajcie o nim:
» Jak zmienito si¢ nastawienie Gabrysi?

» Jaka niespodzianka czekala na dziewczynke?

» Co bylo w siodmej puszce?

Zabawa ruchowa: Wybierzcie sposrod Was osobe, ktora zacznie zabawe stowami: moje
oczy widzg cos koloru np. zielonego. Waszym zadaniem jest odnalezienie wszystkich przed-
miotow w tym kolorze, ktore znajduja sie w sali.

Moja puszka wspomnien: Zapiszcie na kartce, co najbardziej Wam sie podobato na zaje-
ciach. Z jakimi emocjami konczycie cykl spotkan? Ozdobcie swojg puszke wedtug wiasnego
pomystu.

Wskazowka: Przygotuj puste opakowania po jogurtach — moga byc¢ roznych rozmiarow.
Do ozdabiania opakowan przygotuj flamastry lub farby. Do wykonania wieczka beda
potrzebne papier kolorowy oraz tasma klejgca.

Zakonczenie: Poogladajcie swoje puszki i porozmawiajcie o nich. Patrzac na arkusz z
narysowang walizka i koszem na smieci, zastanowcie sig, co chcielibyscie zabrac z catego
cyklu zajec ze soba (walizka), a co Wam sie nie podobato i najchetniej wyrzucilibyscie do
kosza. Zapiszcie swoje refleksje na kartkach, a nastepnie przyklejcie do szablonow.

Wskazowka: Na duzym arkuszu narysuj symbol walizki oraz symbol kosza. Umies¢ w
widocznym miejscu. Przygotuj mate karteczki do naklejania, na ktorych uczestnicy zapisza
(jesli to konieczne, z pomoca prowadzacego) swoje refleksje.

Scenariusze zajeé przygotowala Justyna Tumilowicz.

Absolwentka Pedagogiki i Edukacji Medialnej. Mitosniczka ksigzek, edukatorka muzealna,
zafascynowana swiatem dzieciecej wyobrazni. Prywatnie zona i mama dwojki dzieci.




