FANTASTYCZNE STWORZENIA

Opracowanie: Krystyna Rézga
Wiek uczestnikéw: klasy 7-8 (13-14 lat)
Czas potrzebny do przeprowadzenia zaje¢: 1,5 godziny

Cele ogélne:
* Rozwdj wiedzy literackiej
* Rozbudzenie ciekawosci czytelniczej
* Rozwdj zdolnosci literackich

Cele szczegoétowe:
* Praca z tekstem
e Czytanie ze zrozumieniem
e Zapoznanie uczniéow z réoznymi formami przedstawienia fantastycznych stworzen

Metody:
- praca w grupach
- praca plastyczna
- dziatania literackie

Stowa klucze:
Fantastyczne stworzenia, opis, literatura fantasy

Materiaty:
- ksigzki fantasy, ktdre opisujg 2-3 grupy stworzen (np. ,Harry Potter”, ,Wtadca pierscieni”,
.Skandar”, ,Okrutny ksigze”)
- fragmenty opiséw wygladu
- kartki i dtugopisy - tyle ile uczestnikow
- komputery z dostepem do graficznego programu IA LUB/I kartki do rysowania/malowa-
nia oraz narzedzia plastyczne

PRZEBIEG
Uczestnicy wybierajg magiczne stworzenia z listy przygotowanej przez prowadzacego i za-
pisanej na duzym arkuszu.



Np.: elfy, jednorozce, trolle, krasnoludy etc. Do kazdego gatunku powinny by¢ 3-4 opisy. (5
minut)

Uczestnicy zostajg podzieleni na grupy zgodnie z wyborem magicznego stworzenia.

Z grup natomiast dziela sie na podgrupy —tyle, ile mamy ksigzek do danego gatunku.

Grupa jednorozcow bedzie pracowata nad tym gatunkiem, kazda jej podgrupa bedzie szukata
informacji o jednorozcach z jednej powiesci.

Kazda podgrupa czyta z ksigzki fragment opisujacy magiczne stworzenie i wypisuje charak-
terystyczne cechy wygladu.

W zaleznosci od wyboru/decyzji prowadzacego przy pomocy opisu tworzona jest ilustracja
wtasnoreczna lub za pomoca IA. (20 minut)

Prowadzacy rozktada opisy i wywiesza ilustracje.

Przyktadowo: Przed uczestnikami leza 3 ilustracje o jednorozcach i 3 opisy tych stworzen,
wybrane z 3 réznych ksigzek; 2 ilustracje krasnoludéw i 2 opisy z réznych ksigzek; 4 ilustra-
cje elfow i 4 opisy z réznych ksigzek.

Zadaniem wszystkich uczestnikow jest dobranie odpowiedniego opisu do ilustracji, ktdra
stworzyty podgrupy. (10 minut)

ZAGADKOWE HISTORYJKI (30 minut)
a) Uczestnicy dziela sie na grupy 4 osobowe. Kazdy uczestnik dzieli swojg kartke na 4 czesci.

b) Kazdy z uczestnikdw zapisuje na swojej kartce:

w 1 czesci 3 zdania opisu miejsca i czasu w ktérym pojawia sie magiczne stworzenie oraz
jego nazwe. Uczestnicy zgodnie z ruchem wskazowek zegara przekazuja zagieta kartke oso-
bie obok. Waznym elementem jest tu zachowanie w tajemnicy opisu — nalezy dopilnowac,
aby to co jeden uczestnik zabawy zapisat zostato przed przekazaniem kartki zagiete, aby nie
mozna byto przypadkiem przeczytac.

W 2 czesci wpisuja 3 zdania opisu wygladu.

w 3 czesci - 3 zdania opisu zachowania

w 4 czesci - 3 zdania opisu wrazen bohatera, zwigzanych ze spotkaniem z magicznym stwo-
rzeniem

c) Kiedy kartka wraca do 1 osoby, grupy odczytujg sobie zabawne opisy, ktére zostaty stwo-
rzone przez 4 osoby, bez wiedzy o tym, co napisali poprzednicy.

ZGADNIJ CO TO ZA STWORZENIE (10 minut)

Uczestnicy losujg rézne stworzenia, ktérych nazwy na kartkach zapisat prowadzacy. Maja
bez wydawania odgtoséw pokaza¢ grupie pantomime, ktéra naprowadzi uczestnikéw na to,
jakie zwierze jest pokazywane. Wszyscy uczestnicy prébujg odgadnaé, komu sie to uda moze
wylosowadé nastepna kartke i pokazaé kolejne stworzenie. Jezeli juz pokazywat lub nie chce
tego robi¢ moze przekazac to zadanie wybranej osobie.



PLASTYCZNA PRACA KREATYWNA
W grupach z poczatku zajeé uczestnicy siadajg wspélnie i kreujg wtasne magiczne stworze-
nie. (20 minut)

Kazdy wybiera dwie cechy wygladu i dwie cechy charakteru
Potem wspélnie tworza opis i ilustracje (mozna skorzysta¢ z odwrotnosci pracy z poczatku
zajec: praca plastyczna/lA).



