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Temat scenariusza zajec:
Spotkanie z opowiescia — stworz
wlasna historie.

Autorka: Martyna Sianko

Czas realizacji: 60 - 90 min

Uczestnicy: dzieci w wieku 7 - 12 lat

Miejsce: Muzeum Rzezby Alfonsa Karnego

Cel ogolny: rozwijanie zainteresowan literackich wéréd uczestnikéw zajec.

Cele szczegolowe:

Cele poznawcze
e Uczestnicy wiedza, kim byli Alfons Karny, Mikotaj Kopernik, Fryde-

ryk Chopin.
e Uczestnicy wiedzg, jak zbudowana jest opowiesc.
Cele ksztalcace

e Uczestnicy ¢wiczg stuchanie/czytanie ze zrozumieniem.
e Uczestnicy rozwijajg swojg wyobraznie.
Cele wychowawcze
e Uczestnicy ,0swajajg” przestrzen muzealng - muzeum staje sie dla
nich miejscem znajomym i przyjaznym.
e Uczestnicy potrafig pracowac w grupie.

e Uczestnicy potrafig wypowiadac swoje zdanie i stuchac opinii in-
nych oséb.

e Uczestnicy szanujg prace innych oséb i doceniajg ich pomysty.

Metody pracy:
e miniwyktad,
e mapa mysli,
e praca z tekstem,
e praca z kartami pracy.

Formy pracy:
e grupowa,
e zbiorowa.

Srodki dydaktyczne:

o tekst PrzyjaZzri na smierc i Zycie - zawarty w publikacji Opowiesci z mu-
zeum E. Slaczki-Poskrobko, M. Sianko (ksigzka zawierajgca wskazany
tekst dostepna jest w formie papierowej w Muzeum Rzezby Alfonsa
Karnego oraz w formie audiobooka pod adresem: www.sztukabez-
granic.muzeum.bialystok.pl),

e Kkarty pracy,

e tablica/brystol, kartki formatu A4, flamastry, nozyczki.
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Dofinansowano ze srodkéw Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego pochodzacych z Funduszu Promocji Kultury oraz Urzedu Marszatkowskiego Wojewodztwa Podlaskiego.

Prowadzgcy wita dzieci w muzeum. Przedstawia krétko sylwetke Al-
fonsa Karnego.

Uczestnicy stuchajg opowiesci Przyjazri na smierc i Zycie, napisanej
przez swoich rowiesnikéw, ktérej akcja toczy sie w Muzeum Rzez-
by Alfonsa Karnego. Na podstawie wystuchanej historii, prowadzgcy
wspolnie z dzie¢mi wykonuje mape mysli do stowa opowiesc. Porusza
z dzie¢mi takie aspekty jak: wstep, rozwiniecie, zakonczenie, bohate-
rowie, miejsce akcji, watek gtdwny, watki poboczne. Dzieci odszuku-
jg portrety bohaterow opowiesci (Fryderyka Chopina, Mikotaja Ko-
pernika) wsrdd rzezb znajdujgcych sie w sali muzealnej. Prowadzacy
pyta, kim byty te postaci.

Uczestnicy zajec dzielg sie na kilkuosobowe zespoty. Otrzymujg kart-
ki oraz flamastry. Prowadzgcy informuje dzieci, ze w Opowiesciach
Z muzeum powtarza sie rymowanka:

Wybija magiczna godzina.

BudZzi sie rzezb rodzina.

Te, co spaty o dnia porze,
Rozpoczng rozmowe przy wieczorze.

Zadaniem zespotu jest zapisanie jak najwiekszej ilosci wariantéw od-
powiedzi na pytanie, co by byto, gdyby rzezby w muzeum ozyty. Wy-
grywa ta grupa, ktéra poda najwiecej réznych odpowiedzi. Nagrode
specjalng mozna przyznac zespotowi, ktéry poda najciekawszg i naj-
bardziej oryginalng propozycje.

Uczestnicy pozostajg w swoich grupach. Kazdy z zespotow wycina
po trzy komplety kart, znajdujgcych sie na karcie pracy i rozktada je
w taki sposéb, aby byty odwrécone rewersem do goéry. Cztonkowie
grup losujg po dwie karty. Zadaniem grupy jest utozenie opowiesci
z wylosowanych kart. W kazdym zespole musi by¢ wyznaczona oso-
ba, ktéra spisuje powstajgcg historie. Kazdy z zespotdéw odczytuje
swojg opowiesc.
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