Mtodzi detektywi, mitosnicy \\
przygody i przyrody poszukiwanil!

Vanja, Sivert i Mo mieszkajg w matej wiosce w pdtnocnej Norwegii. Co tez takiego
ciekawego moze dziac sie w jakiej$ mieScinie na krancach Europy? Bardzo wiele!
Tajemnicze rzeczy mogg wydarzyc¢ sie wszedzie, a mate miejsca bardzo czesto kryja
wielkie tajemnice.

Czy cztonkom Klubu Przyjaciét Planety uda sie odkry¢, kto zanieczyszcza
okolice i szkodzi wszystkim?
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Warsztaty literackie z seria ksiazek ..Klub Przyjaciot
Planety”

Tekst: Ruth Lillegraven
Przeklad: Karolina Drozdowska

[lustracje: Jens Kristensen

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

Grupa wiekowa: 6-9 lat

Cele:

* Uczestnicy i uczestniczki potrafig powiedzie¢, jak na co dzienn mozna pomagac naszej
planecie;

* Uczestnicy i uczestniczki wiedza, jakie cechy musi posiada¢ prawdziwy detektyw
(umiejetno$¢ wspotpracy, logiczne myslenie, uwaznosc itp.);

* Uczestnicy i uczestniczki potrafig wythumaczy¢, dlaczego praca zespotowa jest tak wazna
w zawodzie detektywa

1. Podczas spotkania potrzebne beda:

* ksigzki z serii ,,Klub Przyjaciét Planety” * ta$ma klejaca

* legitymacje detektywistyczne * zdjecia postaci

* oktadki do legitymacji z kartek z bloku * worek z roznymi $§mieciami
technicznego * kartki z nazwami odpadow: papier,

* arkusze szarego papieru szklo, plastik, metal, odpady bio, odpady

* flamastry zmieszane

* oftowki o list

* Kleje * lupa

2. Organizacja przestrzeni do pracy:

Podczas aktywnosci zwigzanych z ksigzka ,Klub przyjaciét planety” uczestnicy i uczestniczki
powinni siedzie¢ w kregu na dywanie lub pufach. Osobne miejsce przygotuj na zajecia plastyczne
i zabawy.

3. Dziatania promocyjne:

Jesli na state wspotpracujesz z grupg dzieci, przekaz im zaproszenia. Mozesz wykorzysta¢ plakaty
informujace o warsztatach — pamietaj, aby wywiesic je takze poza biblioteky. Zamies$¢ informacje
na stronie internetowej Twojej biblioteki, blogu czy w mediach spotecznosciowych, np. na profilu
biblioteki na Facebooku.



k. Przebieg warsztatow:
Rozgrzewka i poznanie si¢ uczestnikéw i uczestniczek (10 min)

Siadamy w kregu. Kazde z uczestnikow i uczestniczek mowi swoje imie, wymawiajac je od tytu,
np. Kasia przedstawi sie jako Aisak. Reszta grupy rozszyfrowuje imie. W przypadku, gdy osoby
w grupie dobrze sie znajg, mozemy utrudni¢ zadanie, tak aby do odgadniecia byto powiedziane
od tytu imie i nazwisko.

Praca z tekstem (10 min)

Przed rozpoczeciem lektury pytamy dzieci, dlaczego chata, o ktorej zaraz ustyszg w opowiadaniu,
zaczeta znika¢. Pomysty zapisujemy na arkuszu szarego papieru. Nastepnie czytamy pierwszy
rozdziat ksigzki ,Klub Przyjaciot Planety. Znikajaca chata” i sprawdzamy, czy komu$ udato sie
odpowiedzie¢ prawidlowo. Na koniec rozmawiamy z dzie¢mi o tym, jak $mieci niszcza nasza
planete i co mozemy zrobi¢, aby tych $mieci byto mnie;j.

Jaki powinien byé detektyw? (15 min)

Na arkuszu papieru odrysowujemy sylwetke jednego z uczestnikéw lub uczestniczek zajec. Dzieci
dorysowuja do postaci akcesoria, ktorych uzywa detektyw. Kiedy rysunek detektywa jest gotowy,
dookota niego zapisujemy cechy i umiejetnosci, jakie prawdziwy detektyw powinien posiada¢ —
na przyktad powinien by¢ szybki, sprytny, umie¢ logicznie my$le¢, umie¢ dziata¢ zespotowo, lubi¢
zagadki itp. Przy kazdej wymienionej cesze lub umiejetnosci pytamy, dlaczego przydaje sie ona

w pracy detektywa.

Legitymacje detektywistyczne (15 min)

Kazde z dzieci przygotowuje legitymacje detektywa wedtug zatgczonego wzoru i wkleja ja do
tekturowej oktadki. W kazdej legitymacji jest miejsce na odcisk palca. Aby go przygotowaé nalezy
fragment kartki papieru zamazaé¢ otdwkiem, tak aby nie zostawia¢ niezamalowanych miejsc.
Opuszkg palca pocieramy zamazany fragment. Zabarwiong opuszke przyciskamy do lepiacej
strony tasmy klejacej. Tasme, na ktorej odbity sie linie papilarne, przyklejamy w odpowiednim
miejscu w legitymacji.

Zagadka podrzuconych $mieci (20 min)

Przygotowanie przestrzeni: w pomieszczeniu, w ktorym odbywaja sie zajecia, ukrywamy worek
ze $mieciami. Worek musi by¢ na tyle widoczny, aby dzieci mogty go znalez¢. Na $cianach
umieszczamy zdjecia roznych oséb wizerunkiem w strone $ciany.

Dzieci znajduja zawigzany worek ze $mieciami. Zadaniem uczestnikow i uczestniczek jest
odgadniecie, kto go podrzucit. Osoba prowadzaca warsztaty opowiada, jak wyglada postaé, ktora
jest podejrzana. Dzieci tworzg portret pamieciowy sprawcy. Teraz mali detektywi i detektywki
maja znalez¢ wszystkie zdjecia, a nastepnie wytypowac — poprzez gtosowanie — ktéra z postaci
na zdjeciach odpowiada portretowi pamieciowemu.



Jak to posegregowaé? (15 min)

Otwieramy worek ze $mieciami. Zadaniem grupy jest posegregowanie $mieci. Na $rodku

sali ktadziemy kartki z nazwami rodzajéw odpadow. Kartki powinny by¢ w kolorach
przyporzadkowanych rodzajowi odpadéw: zielony — szklo, niebieski — papier, czerwony — metal,
brazowy — bio, czarny — zmieszane, z6tty — plastik. Wspolnie sprawdzamy, czy $mieci zostaty
dobrze posegregowane.

Na koniec rozmawiamy z dzie¢mi na temat tego, dlaczego prawidlowe segregowanie $mieci jest
wazne.

Zagadka zanieczyszczonej wody (20 min)

Czytamy rozdziaty 11 2 ksigzki ,Klub Przyjaciét Planety. Czarne fabedzie”. Po lekturze pytamy
dzieci, co wedlug nich najbardziej zanieczyszcza wode.

Uczestnikow i uczestniczki dzielimy na kilka grup, ktore dostajg pociety na kawatki zaszyfrowany
list. Pierwszym zadaniem jest odszyfrowanie wiadomo$ci, a nastepnie odgadniecie, kto
zanieczy$cit wode. Prowadzgcy sam wymysla, kto jest winny. Dzieci moga zadawac¢ pytania,

na ktore mozna odpowiadac tylko ,tak” lub ,nie”. Na przyktad: czy ta osoba to mieszkaniec
wioski, czy ta osoba to kierownik sklepu itp. Tg metoda grupy musza znalez¢é winnego lub winng
zanieczyszczenia wody.

Klucz do szyfru to GA-DE-RY-PO-LU-KI. Uzywa sie go w nastepujacy sposob: jesli w danym
stowie w tresci listu pojawia sie litera G, zamieniamy jg na A, i odwrotnie — litere A zamieniamy
na litere G; litere D zamieniamy na litere E, a litere E na litere D itd. Litery, ktérych nie ma

w kluczu do szyfru, zostawiamy bez zmian.

“DRODZY DETEKTYWTI,

W NASZE]J WIOSCE STALA SIE RZECZ STRASZNA. JEZIORO ZOSTALO ZATRUTE. NIE MOZNA SIE KAPAC, RYBY

I INNE ZWIERZETA CHORUJA. JEST CORAZ GORZE]. POMOCY!"! WIEM TYLKO TYLE, ZE WCZORA] WIECZOREM
WIDZIANO NA POMOSCIE RYBAKA I BIBLIOTEKARKE. ALE TO NIC NIE ZNACZY. OD PEWNEGO CZASU JAKIS
PRZYJEZDNY KAZDEGO WIECZORU WYPLYWA NA NASZA WODE STRASZNIE GLOSNA MOTOROWKA, ALE TO
W SUMIE MILY CZLOWIEK. ZOSIA W SKLEPIE NIC NIE WIE.

POMOCYYYYYYY! NIE CHCEMY STRACIC NASZEGO JEZIORA, NASZYCH RYB, NASZEJ PLAZY.
WASZ BURMISTRZ”
Podsumowanie (5 min)

Siadamy w kregu. Osoba prowadzgca przekazuje kolejno uczestnikom i uczestniczkom lupe.
Dziecko, ktére trzyma lupe, mowi, co moze dzisiaj zrobi¢, aby chociaz troche pomodc naszej
planecie.
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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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EYPEZR EDTDITRWK,

W NGSZDJ WKPSCD STGLG SKE YZDCZ STYGSZNG.
JDZKPYP Z7ZPSTGLP ZGTYLTD. 0

NKD MPZNG SKE IAOGC, YRBR K KNND
ZWKDYZETG CHPYLJA. JDST CPYGZ APYZDJ. @

OPMPCR!!! WKDM TRUIP TRUD, 4D WCZPYGJ
WKDCZPYDM WKEZKGNP NG OPMPSCKD YRBGIG
K BKBUKPTDIGYIE. @

GUD TP NKC NKD ZNGCZR. PE ODWNDAP CZGSL
JGIKS OYZRJDZENR IGZEDAP WKDCZPYL WROLRWG
NG NGSZA WPEE STYGSZNKD ALPSNA MPTPYOWIA,
GUD TP W SLMKD MK:IR CZEPWKDI. Q

/PSKG W SIUDOKD NKC NKD WKD.

OPMPCRRRRRRR! NKD CHCDMR STYGCKC NGSZDAP
JDZKPYG, NGSZRCH YRB, NGSZzZDJ OUGZR.

WGSz BLYMKSTYZ. @
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