Czas na morrrrrskie opowiesci

Niektorzy mieszkancy Battyku sg towarzyscy jak foka szara. Inni pracowici,
jak zmieraczek plazowy. Ale niiektdre morskie stwory majg parzydetka lub
niebezpieczne kolce... Zapraszamy na fascynujgcg wyprawe nad polskie morze,
a nawet dalej, hen, hen w gtebiny.
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Zapraszamy na spotkanie!
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Warszlaty literackie z ksiazka ..Skok przez Battyk™

Tekst: Monika Milewska
[lustracje: Natalia Uryniuk

Czas trwania: ok. 90 minut (w tym krotka przerwa, ktérg mozna zorganizowac np. przed
rozpoczeciem przygotowan do prac plastycznych)

Grupa wiekowa: 6-9 lat
Cele:
Po spotkaniu uczestnicy

* potrafig wymieni¢ kilka miast nadbattyckich,
* znaja i rozpoznaja zwierzeta zyjace w Battyku i nad Baltykiem,
* rozumieja, jakie zachowania proekologiczne pozwalaja na ochrone Morza Baltyckiego.

1. Podczas spotkania potrzebne beda:

* kartki kolorowego papieru * kleje

* flamastry * niebieska i zielona farba

* chusta Klanzy * pedzle

* 7ota pitka *  wydruki zwierzakow

* ksigzka ,Skok przez Battyk” * miska z wodg i rzeczy, ktore do niej

* karty Dixit lub wydrukowane zdjecia wrzucimy

* rolka rozwijanego papieru * kamyki, flamastry, lakier do paznokeci
* wydruki zwierzat zyjacych w Battyku, * biate kartki A4

ktore pojawiajg sie w ksigzce

2. Organizacja przestrzeni do pracy:

Przestrzen powinna by¢ zaaranzowana tak, aby uczestnicy siedzieli w kregu na dywanie lub
pufach (cze$¢ zwigzana z ksigzka i poruszong w niej problematyka). Nalezy rowniez wydzieli¢
miejsce do wykonania pracy plastycznej i do zabaw.

3. Dziatania promocyjne:

Jesli na state wspodtpracujesz z grupa dzieci, przekaz im zaproszenia. Mozesz wykorzystaé plakat
promujacy warsztaty (pamietaj, aby wywiesi¢ go takze poza biblioteka). Zamies$¢ informacje

o warsztatach na stronie internetowej Twojej biblioteki, blogu czy profilu na Facebooku.

k. Przebieg warsztatow:

Rozgrzewka i poznanie si¢ uczestnikéw (10 min)

Siadamy w kregu, kazdy uczestnik dostaje kartke kolorowego papieru. Wspélnie robimy todki
origami, na ktorych kazdy pisze swoje imie i rysuje jedng rzecz, ktorg lubi robi¢. Ktadziemy
wszystkie t6dki na chuscie i robimy sztorm, tak aby zadna t6dka nie spadta. Na koniec rzucamy
na chuste z6ttg pitke i podbijamy ja do goéry. Nagle pitka ucieka.



Praca z tekstem. (10 min)

Czytamy fragment ksigzki (str. 5-13). Aby wyostrzy¢ uwage dzieci, prosimy, aby zapamietaty

jak najwiecej nazw zwierzat, ktore pojawig sie w tym krétkim fragmencie. Koniczymy czytac

w momencie, gdy zotta pitka zostaje porwana przez morze. Wyktadamy na $rodek karty Dixit [ub
wydrukowane zdjecia. Prosimy dzieci, aby chetna osoba wybrata sobie jedng karte i opowiedziata,
co sie w zyciu pitki wydarzylo dalej. Wymys$lamy kilka r6znych kontynuacji historii.

Wspélny Battyk (25 min)

Rozwijamy na $rodku sali bialy papier, na ktérym powstanie Battyk. Pokazujemy dzieciom roézne
zdjecia zwierzat zyjacych w Battyku i pytamy o nazwy. Zadaniem bedzie stworzenie wspdlnego
morza (niebieska i zielona farba, zdjecia zwierzat). Po zakonczeniu ogladamy nasze morze. Chwila
dyskusji o tym, co umieszczone w morzu zwierzeta moglyby powiedzie¢ cztowiekowi.

Co ptywa w morzu, a nie powinno? (15 min)

Siadamy w kregu i pytamy dzieci, jakie nasze zachowania lub dziatania mogg poméc Battykowi
i zwierzetom, ktoére w nim mieszkajg. Co mozemy zrobic¢?

Stawiamy na $rodku duzg miske z wodg, w ktorej ptywajg rézne rzeczy. Kazde dziecko

z zamknietymi oczami losuje jedng rzecz i mowi, co to jest i czy powinno to ptywac¢ w morzu

(do miski mozemy wrzuci¢ np.: klocek lego, metalowg tyzke, plastikowy korek, muszelke, kamyk,
patyczek, foliowke itp. Wazne, aby byly rzeczy, ktére szkodza, i takie, ktére naturalnie sg w morzu).

Gdzie nad morze? (15 min)

Gdzie pojedziemy nad morze? Na kartkach piszemy nazwy miejscowosci nadbattyckich (jedna
nazwa na jednej kartce). Moga by¢ miejscowosci polskie i nie tylko. Przyczepiamy kartki do
$ciany, nastepnie kazdy po kolei rzuca z6ttg pitkg w $ciane z kartkami, tak aby trafi¢ w jedng
miejscowosc.

Kamienie na szczescie (20 min)

Kazdy wybiera sobie jeden kamyk i maluje go flamastrami, tak aby powstat kamyk-talizman.
Na koniec lakierujemy kamienie lakierem do paznokci aby zabezpieczy¢ amulet przed wytarciem.

Podsumowanie spotkania (5 min)

Siadamy w kregu, osoba prowadzaca rzuca do kazdego pitke. Kto ztapie pitke, méwi trzy stowa,
ktore kojarzg sie z Morzem Battyckim. Ogladamy swoje kamyki i chwile rozmawiamy o tym, jakie
marzenia nasz kamyk mogtby spetic.
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Wydanie ksigzek jest wspotfinansowane przez Unig PARTNERAMI PROJEKTU SA:

Europejskg w ramach programu Kreatywna Europa.

Przygotowanie aplikacji do programu Kreatywna
Europa dotyczacej projektu ,Gramy w zielone”
zostato dofinansowane przez Polska Agencje Rozwoju
Przedsigbiorczosci.
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LEGENDA

1. CHEEBIA MODRA
2. DELFIN
3. DORSZ
4. MEWA SMIESZKA
5. FOKA SZARA
6. FLADRA
7. KRAB
8. LISICA
9. MORSWIN
10. 0STRYGOJAD
11. OMULEK
12. KORMORAN
13. ROZDEPKA
14. PIASKOLAZ
15. RYBITWA
16. ROGOWIEC BAETYCKI
17. TURBOT
18. WEGORZ
19. WODOZYTKA
20.ZMIERACZEK
21. WIELORYB

22.WEZYNKA



