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Warsztaty literackie z ksiazka .Prawdziwe zycie”

Tekst: Maiwenn Alix | Thumaczenie: Przemystaw Szczur
Czas trwania: ok. 90 minut (w tym krotka przerwa)
Grupa wiekowa: 14+
Cele:

* Uczestnicy potrafig wskaza¢ korzysci ptynace z bycia w Systemie.

* Uczestnicy potrafig wskaza¢ negatywne cechy Systemu.

* Uczestnicy potrafig wskazac korzysci ptynace z bycia buntownikiem.

* Uczestnicy potrafig wskaza¢ negatywne cechy ustroju buntownikéw.

* Mitodziez dostrzega réznice pomiedzy $wiatem realnym, a wirtualnym, potrafi wyprowadzi¢
odniesienia ze §wiata ksigzkowego do istniejacej rzeczywistosci.

1. Podczas spotkania potrzebne beda:

* flamastry * arkusze szarego papieru
* mate karteczki do zapisania cech * nozyczki
Systemu i ustroju buntownikéw * Kleje
* male karteczki do losowania grup — * kredki
jedne oznaczone literg S, drugie litera B * ksigzka ,Prawdziwe zycie. Odlgczenie”

2. Organizacja przestrzeni do pracy:

Przestrzen powinna by¢ zaaranzowana tak, aby uczestnicy mogli ze sobg swobodnie rozmawiad,
przemieszczac sie i wchodzi¢ w interakeje.

3. Dziatania promocyjne:

Przygotuj wydarzenie na Facebooku, stworz plakat promujacy warsztaty, zapro§ znajomych
uczniow, czytelnikow. Stworz wpis na blogu, stronie internetowej biblioteki informujacy
o warsztatach.

k. Przebieg warsztatow:
Rozgrzewka i poznanie sig¢ uczestnikéw (15 min)

Kazdy uczestnik dostaje matg kartke, na ktorej zapisuje ostatnio przeczytang ksiazke, komiks
obejrzany film, rozegrang gre. Krétko opisuje swoje wrazenia po lekturze, seansie. Kazdy
opowiada troche o swoich wrazeniach. Uczestnicy wymieniajg no$nik, na ktérym czytali, ogladali,
stuchali, grali.

Praca z ksiazka (15 min)

Najlepiej, gdyby uczestnicy byli po lekturze ksigzki. Jesli nie, otrzymujg krotki konspekt i czytajg
opracowanie lektury, w ktorym wymienione sg najwazniejsze cechy ksigzki — zarys fabuly, réznice
pomiedzy Systemem a buntownikami. Drogg losowania dzielimy uczestnikow na dwie grupy.
Uczestnicy losujg pomiedzy byciem cztonkiem Systemu a buntownikiem. Po podziale kazda grupa
dostaje materiaty zwigzane z Systemem oraz buntownikami. Przed kazdg z grup stoi zadanie:
wykazad, ze jej wizja $wiata jest najlepsza dla ludzi.
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Rozmowa w grupach: Czym jest zycie w Systemie i jakie korzysci przynosi cztonkom? Czym
jest zycie buntownika i jakie przynosi korzysci? Dlaczego buntownicy nie chca by¢ w Systemie?
Czemu System zwalcza buntownikow?

Grupa SYSTEM zapisuje na swoim arkuszu papieru korzysci z bycia w Systemie oraz negatywne
cechy bycia buntownikiem. Grupa BUNTOWNICY na swoim arkuszu zapisuje korzysci z bycia
buntownikiem oraz negatywne cechy bycia cztonkiem Systemu. Uczestnicy majg do dyspozycji
karteczki podpowiadajace cechy Systemu i buntownikow.

Wolno$é i rowno$é w Systemie i wéréd buntownikéw (10 min)

Czym jest wolno$¢? Jak wyglada w Systemie, a jak wirdéd buntownikoéw? Jakie cechy wspolne
majg te dwa $wiaty ze §wiatem realnym?

Rozmowa o tym, jak zachowaliby sie czlonkowie Systemu, a jak buntownicy w konkretnej
sytuacji: uczestnicy losujg jedno stwierdzenie, np.:

* Moge opuscic¢ miejsce zamieszkania, gdy tylko chce.

*  Wiszystko, co méwig nauczyciele, to prawda.

*  Mam prawo do wiasnej opinii i mozliwos¢ jej wyrazania.

*  Nikt nie fafszuje historil.

*  Moge mowic, co tylko chee i o kim tylko chce.

*  Wiem, kto przewodzi mojej spofecznosci, i moge go/ja prosi¢ o pomoc w kazdej chwill.

*  Moge wyrazac¢ swoje emocje w kazdym momencie mojego Zycia.

*  Moge kwestionowac autorytety i podwazac ich wizje swiata.

Uczestnicy losujg karteczki z sytuacjami i rozmawiaja, jak zachowaliby sie w danej spotecznosci
oraz jak spoteczno$¢ wptywataby na ich postrzeganie $wiata.

Poréwnanie $wiata z ksiazki ze $wiatem realnym (15 min)

Uczestnicy przygladaja sie zapisanym przez siebie arkuszom papieru i probujg stworzy¢ analogie
pomiedzy $wiatem ksigzkowym i realnym. Wymieniajg cechy podobne do $wiata realnego. Staraja
sie wybra¢ najlepsze wartosci i cechy dwoch swiatow (Systemu i buntownikéw), ktore sprawityby,
ze $wiat realny stalby sie lepszy.

Pojedynek Konstruktoréw — praca plastyczna (35 min)

Uczestnicy, zaznajomieni z zasadami pojedynkow Konstruktorow, przygotowuja swoja wizje
pokoju do pojedynku. Majg do dyspozycji nie tylko opis stowny, ale materiaty plastyczne, ktore
mozna wykorzystac¢ do stworzenia wizji miejsca pojednynku. Po stworzeniu miejsca pojedynku
nastepuje faza testowania pokoi — kazdy uczestnik zmierzy sie z drugim uczestnikiem w drodze
losowania. Pojedynki trwajg dwie minuty, w tym czasie kazdy z uczestnikoéw wymienia putapki
i sposoby pokonania przeciwnika. Grupa decyduje o tym, kto wygrat.
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CECHY SYSTEMU

POZYTYWNE

Ludzie mogg komunikowac sie za pomoca mys$li

Bezpieczenstwo mieszkancow
Brak jakichkolwiek tabu obyczajowych
Wszyscy sg rowni
Kazdy pracuje na rzecz swojej spotecznosci

Wirtualna rzeczywisto$¢ pozwala na przezywanie
kazdego rodzaju przygdd i $wiatow

Dostep do najnowszych technologii
Naprawa zniszczonego $rodowiska naturalnego
Brak choroéb i glodu
Brak nienawisci i podzialow klasowych

i spotecznych

Brak prywatnej wtasnosci

NEGATYWNE

Nie mozna opuséci¢ Systemu

Ludzie sg warunkowani emocjonalnie
System nie uczy catej prawdy o historii
System jest opresyjny
System porywa dzieci Buntownikéw
System nie jest przejrzysty
System nie pozwala na kwestionowanie wtadzy
System ukrywa informacje przed cztonkami
Thumienie emocji i popedu

Brak prywatnej wlasnosci

CECHY SPOLECZNOSCI BUNTOWNIKOW

POZYTYWNE

Brak uwarunkowar emocjonalnych

Demokratyczny ustrdj na wyspie
Kontynuacja tradycji
Pelne przezywanie uczuc¢ i emocji
Swiadomo$¢ prawdziwej historii ludzkoéci
Wolny wyboér

Pelna $wiadomo$¢ wlasnego istnienia

NEGATYWNE
Tradycyjny podziat rél

Brutalno$¢ w treningu zotnierzy
Przemoc jest srodkiem wychowawczym
Nienawi$¢ do wszystkich cztonkéw Systemu
Podziaty klasowe i spoteczne
Walki pomiedzy réznymi wyspami
Brak rozwoju technologicznego

Skostniate struktury wtadzy



ZARYS FABULY KSIAZKI:

Blizej nieokreslona przysztosé. Swiat podnosi sie po katastrofie ekologicznej, ktora wywolata dziatalnos¢
czlowieka przez 21 i 22 wiek. Ludzko$¢ zyje w osadach, ktore powoli i mozolnie sie odbudowuja oraz
ratujg przyrode i Ziemie. Wszyscy ludzie mieszkajacy w osadach sg polaczeni mentalnie i empatycznie

w jeden ogromny System, ktory pozwala im komunikowac¢ si¢ bez stéw. Osady pelne sa ludzi pracowitych,
nastawionych do siebie przyjaznie, wszyscy doskonale sie rozumiejg, znaja swoje uczucia i emocje. Dzieki
specjalnym transponderom mogg taczy¢ sie z Systemem w kazdym momencie. Noce spedzaja w wirtualnej

rzeczywistoéci, w ktorej moga robi¢, co chcg, gdzie cheg i cokolwiek im sie zamarzy.

Wszyscy pracuja dla wspdlnego dobra, nie ma wiasnosci prywatnej. Ludzie ciezko pracuja, ale dzieki
opiece systemu nie brakuje im jedzenia i rozrywek. Nie wystepujg choroby ani problemy zwigzane

z zanieczyszczeniem $rodowiska. Negatywne emocje nie wystepujg, nie ma wrogosci, nienawisci i strachu.
Gléwna bohaterka to nastolatka Lani mieszkajaca w jednej z osad na dawnym kontynencie amerykanskim.
Lani jest dziewczyng szczesliwa, inteligentng i madra. Swietnie radzi sobie w wirtualnej rzeczywistosci,
gdzie wygrywa pojedynki z innymi cztonkami Systemu polegajace na konstruowaniu nierealnych scenerii.
Pewnego dnia Lani i jej najlepsza przyjaciotka Jen zostajg porwane podczas swojej codziennej wyprawy
na krance osady. Lani budzi si¢ petna bolu i cierpienia u§wiadamiajac sobie, ze jej przyjaciotka nie zyje,

a razem z nig zostalty porwane jeszcze dwie osoby z osady — Tom i Cora. Zostali porwani przez dziwnych,
agresywnych ludzi, ktérzy nic im nie méwigc, kaza im wedrowac przez dzikie ostepy. Po drodze grupa
porywaczy dostaje sie do dziwnego obiektu wojskowego sprzed lat, gdzie $cigajg ich androidy wojskowe. Lani

wcigz nie wie, co sie dzieje.

Grupa trafia na statek, ktory wiezie ich az pod koto podbiegunowe. Tam Lani i jej dwojka towarzyszy
zostajg poddani procedurze odwarunkowywania i okazuje sie, ze zostali przewiezieni na wyspe zamieszkang
przez spolecznos$é¢ buntownikéw — potomkoéw osob, ktére uciekly przed Systemem kilka pokolen temu. Lani
i jej towarzysze zostaja odtaczeni od Systemu, ich transpondery, cho¢ dzialaja, to jednak nie sg caly czas
podiaczone do Systemu. Okazuje sie, ze buntownicy zamieszkuja kilkanascie wysp. Ta, na ktorg trafita Lani,
jest pozostatoécig dawnej bazy wojskowej, ktora miata staé sie osada Systemu. Lani zostaje wprowadzona

do historii przez Aleksandra oraz starszego cztonka Rady, Sokratesa, ktéry sam okazat sie uciekinierem

z Systemu. Buntownicy zyja poza kontrolg Systemu, od czasu do czasu okradaja jego osady i magazyny.
Lani dowiaduje sie kilku nieznanych faktow dotyczacych historii ludzkosci — cate zycie uczono ja, ze System
powstal, by ratowac ludzkos¢, a ludzie przytaczali sie do niego dobrowolnie. Okazuje sie, ze przed wiekami
trwata wielka wojna pomiedzy panstwami a Systemem i nie wszyscy ludzie sami chcieli przystepowac¢ do
Systemu. To w wyniku wojny System podporzadkowat sobie §wiat. Lani poznaje zycie w buntowniczej
osadzie — pomaga rodzinie na wsi, opiekuje sie dwojka dziewczynek z tej rodziny, a takze trenuje sztuki
walki. Poznaje surowe i trudne warunki, w jakich zyjg buntownicy. Poznaje rowniez system spoteczny, ktory
jest odbiciem dawnej demokracji. Towarzysza jej tez zupelnie nowe emocje — gniew, nienawisc¢, ztosé, ale

takze mitos¢ i przyjazn oraz pewno$c¢ siebie.

Lani coraz bardziej wrasta w spoteczno$¢ wyspy. Jest tez $wiadkiem ataku poduszkowcéw Systemu na wyspe
buntownikow, ktory skutkuje porwaniami dzieci oraz morderstwami mieszkancow wyspy. Lani postanawia
aktywnie wlaczy¢ sie w walke z Systemem i przystepuje do grupy buntownikéw zajmujacej sie eskapadami
na terytorium systemu oraz wykorzystujac swoj transponder, wlamuje si¢ do Systemu i pomaga kras¢ dane.
Niestety System coraz aktywniej interesuje si¢ wyspa i pod koniec ksigzki nastepuje zmasowany atak na
osade buntownikow, ktory skutkuje porwaniem Aleksandra. Lani jest zrozpaczona. I na tym koriczy sie tom

pierwszy.



MOGE OPUSCIC MIEJSCE ZAMIESZKANIA, GDY TYLKO CHCE.

NIKT NIE FAESZUJE HISTORII.

MOGE KWESTIONOWAC AUTORYTETY | PODWAZAC ICH WIZJE SWIATA.



