BAL LITERACKI

Opracowanie: Krystyna Rézga
Wiek uczestnikéw: 7-10 lat
Czas potrzebny do przeprowadzenia zaje¢: 3 godziny

Cele ogolne:
* Budowanie pozytywnych skojarzen z literatura
e Integracja i wzmacnianie relacji pomiedzy uczestnikami
e Rozwijanie kreatywnosci i wyobrazni

Cele szczegodtowe:
e Dziatania zespotowe
e Wykorzystywanie elementéw fabuty powiesci do zabawy i odtwarzania jej w zabawie

Metody:
e Zabawy taneczne
e Zabawy ruchowe

Stowa klucze:
Literatura, ksigzki, zabawy taneczne, zabawy tematyczne, bal karnawatowy

Materiaty:
e sprzet do odtwarzania muzyki
¢ koce - po dwa na grupe 10-osobowa (l.c.)
e kartka papieru (l.e.)
e krzesta - tyle ilu ueczestnikéw (ll.a.)
o kartki z listg pytan dla uczestnikéw (ll.b.)
* kartki z zapisanymi postaciami do odnalezienia i co$ do przyczepiania ich na plecach (ll.c.)

I.ZABAWY TANECZNIE

a) Zamrazanie

Prowadzacy wybiera spos$rod czarnych bohateréw z ulubionych ksigzek uczestnikow takie-
go, ktory potrafit czarowad. Np.: Biata Czarownica z ,Opowiesci z Narnii”, kto$ z ,Harry'ego
Pottera” etc.



Uczestnicy bawia sie przy muzyce, a kiedy zostaje ona wytaczona, na wszystkich zostaje rzu-
cony czar — adekwatnie do wybranego bohatera: zamienia w kamien, rzuca czar Petryficus
Totalus etc. Wszyscy musza zastygnaé w miejscu, jakby byli razeni czarem. Antidotum jest
ponowne wtaczenie muzyki. Zabawa jest powtarzana kilka razy.

b) Magiczna sie¢ czytania

W trakcie grania muzyki po sali rozsnuwa sie magia czytania — poczatkowo dwie osoby, trzy-
majac sie za rece, prébujg ztapac i wtaczy¢ w swoje szeregi kolejnych uczestnikdw. Kiedy
kto$ z bawigcych sie zostanie dotkniety dotgcza do pary, rowniez podaje jednej z oséb reke,
dzieki temu ich zasieg jest wiekszy. Tworzy sie tréjka, czworka i kolejno coraz wieksza siec.
Uczestnicy probuja sie wywina¢ z objec sieci, ale na koniec sie¢ jest tak dtuga, ze moze obja¢
tych wszystkich, ktérzy nie zostali jeszcze schwytani.

c) Sztafeta bohateréw

Uczestnicy balu dzielg sie na grupy po 10 oséb. Kluczem doboru moze by¢ zbieznos$¢ strojéw,
jakie$ wspodlne cechy zwigzane z przebraniami lub dowolny wybér dzieci.

Kazda grupa dzieli sie na pigtki — jedna piatka idzie na jedng strone sali, druga na drugi.
Zadaniem jest przewiezienie sie wzajemnie z jednego konca na drugi magicznym pojazdem
(moze to by¢ rydwan, latajgcy dywan, czarodziejska miotta, pegaz — adekwatnie do zainte-
resowan literackich dzieci). Rozpoczyna prawa strona: jedna osoba ciggnie na kocu druga,
ktéra siedzi obejmujac koc nogami i trzymajac sie rekami.

Osoba, ktéra zostata przyciagnieta idzie na koniec kolejki i bedzie ostatnig osobg ciggnaca.
Osoba ciggnaca jest teraz ciggnietg — w ten sposoéb kazdy uczestnik bedzie sitg napedowa
oraz jezdzcem.

Druzyny $cigaja sie ze sobg, ktéra z nich najszybciej przewiezie wszystkich uczestnikéw
z jednego konca sali na drugi — zwycieza.

d) Wizyta w réznych swiatach

Uczestnicy dobierajg sie w pary i rozpoczynaja taniec w parach przy muzyce. Kiedy muzyka
zostaje zatrzymana szybko nalezy znaleZ¢ sobie innego partnera. Sytuacja powtarza sie kil-
ka razy, a uczestnicy zabawy dbaja o to, aby tanczy¢ za kazdym razem z kims$ innym.

e) Podroz statkiem

Osoba prowadzaca wybiera powie$é¢, w ktorej bohaterowie podrézowali statkiem. Moze to
by¢ ,Podréz Wedrowca do Switu”, ,W 80 dni dookota $wiata”, ,Piotrus Pan” i kazda inna po-
wiesé, w ktérej pojawia sie podréz statkiem.

Uczestnicy stajg na srodku sali, prowadzacy na podwyzszeniu. Trzyma w rekach kartke A4,
ktora jest imitacjg poktadu. Kiedy przekrzywia w ktéras strone kartke, uczestnicy zachowuja
sie tak, jakby dziato sie to z podtoga pod ich nogami — przechyt w lewo, oznacza, ze wszyscy
$ciggani sa sita grawitacji w lewo, przechyt w prawo spycha ich w prawa strone.

Kartka moze falowac, podskakiwaé, unosic sie do gory i opadac w dét, zawijaé sie przekrzy-
wiaé w gore, dot, lewo, prawo...



W trakcie pokazywania snuje opowie$é, w ktorej zaznacza straszne momenty przechytéw,
najlepiej korzystajac ze znajomosci fabuty powiesci, z ktérej zaczerpnat pomyst.

Il. ZABAWY TOWARZYSKIE

a) Speed date

W sali ustawione s3 krzesta w kregach: czes¢ krzeset plecami do siebie, czes¢ krzeset na-
przeciwko nich — maja zosta¢ utworzone dwa kregi — jeden wewnetrzny, drugi zewnetrzny.
Jezeli uczestnikdw jest duzo, to nalezy ustawic takich kregoéw kilka, aby kazdy uczestnik miat
miejsce. Jeden krag powinien pomiescié grupy nie wieksze niz 10/12 osobowej — zbyt duza
grupa nadmiernie rozciggnie zabawe.
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(Czarne romby to krag wewnetrzny, kolorowe to zewnetrzny.
Zaznaczone kropka miejsca, to miejsca 0séb mdwigcych.)

Uczestnicy zajmuja miejsca i osoba w wewnetrznym kregu opowiada osobie z zewnetrznego
kregu o swoich przebraniu — ksigzce/bohaterze, ktéra byta inspiracja. Trwa to 60 sekund. Po

uptynieciu czasu osoba prowadzaca ogtasza zmiane i osoby z zewnetrznego kregu zmieniaja
miejsce, przesuwajac sie zgodnie ze wskazédwkami zegara na miejsce obok.

(Strzatki zaznaczajg kierunek zmiany 0oséb z zewnetrznego kregu.)
Teraz krag zewnetrzny opowiada o swoim przebraniu i inspiracji do jego wyboru.
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(Zaznaczone kropka miejsca, to miejsca 0séb méwigcych.)
Zabawa powtarza sie, az osoby z zewnetrznego kregu wrdcg na swoje miejsce startowe.



¢) Znajdz osoby z listy

Przygotowanie tej zabawy wymaga znajomosci przebran uczestnikdw — mozna to zrobié
wczesniej albo w trakcie trwania imprezy.

Kazdy uczestnik otrzymuje liste, na ktérej wypisane sg cechy i doswiadczenia bohaterow
literackich. W ciggu okreslonego czasu (czas zalezy od liczby uczestnikéw) uczestnicy zaba-
wy biegajg miedzy sobg i zadajg sobie pytania, tak aby odnalez¢ osoby, ktére przebraty sie
za bohaterdw pasujacych do opisu. Jedna osoba moze by¢ zapisana tylko przy jednej cesze,
nawet jesli pasuje do kilku punktow.

Przyktadowa lista cech:

- bohater, ktéry umiat czarowa¢ - bohater, ktéry byt dziewczyna
- bohater, ktéry mégt liczy¢ na swojego - bohater, ktéry byt chtopcem

przyjaciela - bohater, ktéry miat magiczne moce
- bohater, ktéry pochodzi z innego kraju - bohater, ktéry miat robit Smieszne rzeczy
- bohater, ktory miat zwierzatko - bohater, ktéry w trakcie zabawy ma kogo$
- bohater, ktéry pochodzit z fantastycznego ze swojego $wiata w sali

Swiata - bohater, ktéry pokonat sity zta

Zabawa konAczy sie po wyznaczonym czasie i prowadzacy sprawdza, ile oséb zdazyto w tym
czasie uzupetnié petna liste.

d) Kto jest moim literackim przyjacielem?

Zabawa rozpoczyna sie od stworzenia listy przebran — kazdy uczestnik na wstepie moze
zgtosié, za kogo sie przebrat.

Gdy zabawa sie rozpoczyna, kazdemu uczestnikowi zostaje do plecéw przypieta karteczka
z losowo dobranym bohaterem, za ktérego przebrat sie kto$ inny, w taki sposob, aby uczest-
nicy zabawy nie wiedzieli, kto jest ich literackim przyjacielem. Uczestnicy moga zadawac
pytania, na ktére mozliwa jest odpowiedZ TAK lub NIE. Zadaniem jest odgadniecie ze wska-
zéwek kim jest literacki towarzysz i odnalezienie go. Uczestnicy kreca sie po sali i pytaja
wszystkich o szczegodty, ktére pomoga rozpoznad, kto zostat zapisany na kartce przyczepio-
nej do plecow. Kiedy uczestnik odgadnie, kto zostat mu przypisany, prosi osobe w tym prze-
braniu o odpiecie kartki z plecéw.

MODYFIKACJA

Mozna dobra¢ uczestnikdéw parami - tak, aby szukali sie wspélnie. Wtedy szukajg sie wzajem-
nie — na przyktad Harry Potter ma odnalez¢ Gandalfa, a Gandalf Harry'ego Pottera. Mozna po
zakonczeniu zabawy odtanczy¢ wspoélnie taniec w parach, ktére odnalazty sie w ten sposéb.

Zachecamy do przeprowadzenia lekcji opartej na powyzszym scenariuszu w dniach
od roku oraz wziecia w ten sposéb udziatu w europejskim
projekcie Read.For Real - Czytaj Serio, ktorego operatorem jest Fundacja Powszechnego
Czytania.

Po wiecej informacji zapraszamy na strone: oraz na fanpage na
Facebooku:



