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Scenariusze warsztatow bibliotecznych w oparciu
o ksigzke ,Dunder albo kot z zaswiatu” Radka Raka

Wydawnictwo Muduko Il BibliotekON 2025

Ponizej znajduijg sie dwie wersje uniwersalnego scenariusza zajec do pracy z grami i ksigzkami
paragrafowymi. W tym przypadku jest to oparte o ksigzke Radka Raka. Catos¢ ma czytelng strukture krok
po kroku, tak zeby osoba prowadzaca czuta sie zaopiekowana i mogta spokojnie to poprowadzic.

Pierwsza wersja scenariusza moze zostac poprzedzona indywidualnym czytaniem przez czytelnikow

i czytelniczki ,Dundera” (w ramach akcji poprzedzajacej i tym samym reklamujacej warsztaty), ale nie
musi. Wigze sie to gtéwnie z konstrukcjg §2 pierwszej wersji scenariusza. Szczegoty sg zawarte w tresci
scenariusza wtasnie przy tym paragrafie.
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Temat warsztatow:

»Niech to Dunder swisnie” czyli odkrywamy
magie ksigzek paragrafowych

Grupa docelowa:

uczennice i uczniowie klas IV-VIII i szkét ponadpodstawowych, zainteresowani czytelnicy

[tu oczywiscie uszycie na miare: w zaleznosci od zasiegu animacji prowadzonej przez biblioteke mozna
zaprosic spotecznosc lokalng, z ktorg biblioteka wspoétpracuje - warsztaty w ten sposob mogg miec
charakter np. miedzypokoleniowy]

Liczba uczestniczek i uczestnikow: | Przewidywany czas:
optymalnie 10-30 osdb ‘ ok. 60-90 minut

Metody pracy: praca z ksiazka i ilustracjami, metoda stacji/stacje zadaniowe
Formy pracy: praca w grupach, elementy pracy zbiorowej

Potrzebne materiaty: przypinki z Dunderem (tto w czterech kolorach) do podziatu na zespoty, dtugopisy
(cztery kolory), zestawy zadan w czterech kolorach, 4 tekturowe kostki do uzupetnienia, przedmioty
potrzebne na stacjach, np. sznurek, klamerki, stowniki

[Wybrane materiaty do pobrania muduko.com]

Cele:

Uczestniczki i uczestnicy:

e rozpoznaja specyfike ksigzek paragrafowych, e analizuja i dyskutuja nad interaktywnoscia
ich unikalng strukture i sposéb prowadzenia ksigzek paragrafowych oraz jej wptywem na
narracji na przyktadzie gry ksigzkowej odbior literatury,
~Dunder albo kot z zaswiatu", e 2zwiekszajg swoja ciekawos¢ w obszarze

e doswiadczg, jak dokonywane przez nich ksigzek paragrafowych i deklaruja chec¢
wybory wptywaja na przebieg fabuty siegania po nie w przysztosci.

i zakonczenie historii,

® rozwijajg umiejetnosci interpersonalne
poprzez prace w grupach i wspolne
podejmowanie decyzji fabularnych,

Dodatkowe informacje: metoda stacji jest sama w sobie jedng z najcenniejszych we wszelkich dziataniach
edukacyjnych, natomiast do dziatan z ksigzkami paragrafowymi wydaje sie by¢ wrecz idealna. Okreslenie
“numer stacji” jak najbardziej moze zostac zastgpione okresleniem “numer paragrafu”.
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WPROWADZENIE

Przywitanie czytelniczek i czytelnikdw oraz wprowadzenie w Swiat ksigzek paragrafowych.

Nastepuje podziat na cztery druzyny wedtug wylosowanej przypinki z Dunderem (kolor tta oznacza
przynalezno$¢ do grupy i kolor zadania). Omdwienie zasad pracy, realizacji wyzwan w paragrafach/na
stacjach. Grupy wybieraja paragraf (stolik), od ktdrego zaczynaja warsztaty.

CZESC GEOWNA

Grupa otrzymuje karte z grafikg regatu bibliotecznego z szufladkami. W ponumerowanych szufladkach za
pomoca kodéw QR ukryto tytuty gier ksigzkowych Wydawnictwa Muduko.

— — »Klagtwa wampira” ,W mroku podziemi”

; ; ,Tropicielonauci” Zielobor”

; ; »Koszmar Alicji w Krainie Czarow” ,Dunder albo kot z zaswiatu”

; ; »Nibylandia. Tu zyj3 potwory”

] —-— Zadaniem grupy jest odnalezienie ,Dundera”. Odnalezienie gry Radka Raka
-:; jest przepustka dla grupy do wybrania kolejnego paragrafu/stacji.

Na stoliku znajduja sie kartoniki w czterech kolorach (jeden kolor dla grupy) z artefaktami zwigzanymi
z bohaterami ,Dundera”. Uczestnicy warsztatow musza potaczyc artefakt z postacia.
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/WAZNE: poziom szczegotowosci artefaktow wigze sie z tym, czy np. warsztaty zostaty poprzedzone R
indywidualnym czytaniem przez uczestnikow i uczestniczki ,Dundera”. Jesli nie, artefakty powinny by¢
maksymalnie oczywiste, czyli wtasnie np. miseczka - Dunder.

Wylosowanie kartonika z karteczka , Epilog” zwalnia z wykonania zadania i pozwala na wybranie
nastepnego paragrafu/stacji.

_nastepnego paragrafu/stacj )

Grupa rozwigzuje wykreslanke w swoim kolorze - poszukuje 10 wyrazéw zwigzanych z ,Dunderem”.
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grupy. Dobre dopasowanie sprawia, ze przechodza do paragrafu/
stacji, w ktorej jeszcze nie byli.
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Na stoliku lezg egzemplarze ,Dundera” i stownik jezyka polskiego. Uczestniczki i uczestnicy w grze Radka Raka
muszg odnalez¢ paragraf, w ktérym pojawia si¢ powiedzenie ,Niech to dunder Swisnie” oraz wyjasnic jego
znaczenie. W razie watpliwosci korzystajg ze stownika jezyka polskiego. Po zapisaniu rozwigzania przechodza
do kolejnego paragrafu/stacji.

Osoby uczestniczace majg za zadanie wypisac¢ jak najwiecej powiedzen, ktére odnosza sie do tematu
warsztatow. Rysunki przedstawiajace: kule, ges, diabta, piorun moga stanowi¢ podpowiedz.

Niech mnie kule bija.
Niech was ges kopnie.
Niech go szlag trafi.

Niech to piorun trzasnie.

Niech go diabli wezma.
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Grupa, ktora pierwsza dotrze do tego paragrafu, zapisuje/szkicuje na 4 tekturowych kostkach nazwy postaci,
miejsc, przedmiotdw zwigzanych z ,Dunderem” i wprowadza nowe elementy fabuty. Kolejne grupy rzucaja
kostkami i wymyslaja fabute, inspirujac sie obrazkami/zapisami, ktére wypadty na Sciankach.

PODSUMOWANIE

W ramach podsumowania uczestnicy (bez podziatu na grupy) podaja:
3 stowa/skojarzenia z grami ksigzkowymi:

Np. interaktywnos¢, narracja do wyboru, wyobraznia.
Odpowiadaja wspdlnie na 2 pytania:

Np.

Co sprawia, ze gry ksigzkowe s tak angazujace?
Dlaczego niektdre gry maja wiele zakonczen?

Np.

Przedstawiaja 1 poréwnanie:

Np.

gra ksigzkowa jest jak escape room.

Na pamigtke udziatu w warsztatach osoby uczestniczace otrzymuja przypinke z Dunderem [oraz przerézne
dodatkowe elementy wedtug pomystoéw i mozliwosci biblioteRi, takze dzieki wspotpracy z Wydawnictwem
Muduko, kRtére moze przestac bibliotece gadzety promocyjne].
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llustracje: Tomasz Bolik



Temat warsztatow:
Odkrywamy magie ksiazek paragrafowych

Grupa docelowa:

uczennice i uczniowie klas VI-VIIl i szkét ponadpodstawowych, zainteresowani czytelnicy i czytelniczki
[tu oczywiscie uszycie na miare: w zaleznosci od zasiegu animacji prowadzonej przez biblioteke mozna
zaprosic spotecznosc lokalng, z ktorg biblioteka wspoétpracuje - warsztaty w ten sposob mogg miec
charakter np. miedzypokoleniowy]

Liczba uczestniczek i uczestnikow: | Przewidywany czas:
optymalnie 10-30 osdb ‘ ok. 60-90 minut

Metody pracy: praca z ksigzka i ilustracjami, metoda stacji/stacje zadaniowe
Formy pracy: praca w grupach, elementy pracy zbiorowej

Potrzebne materiaty: egzemplarze ksiagzki paragrafowej (po 1 na grupe),
karteczki/dtugopisy do notowania wyborow, tablica/flipchart
(opcjonalnie do wspdlnego zapisywania kluczowych decyzji)

[Wybrane materiaty do pobrania muduko.com]

Cele:

Uczestniczki i uczestnicy:

® rozpoznaja specyfike ksigzek paragrafowych, ® rozwijaja kreatywnos$¢ i umiejetnosci

ich unikalng strukture, mechanike gier narracyjne podczas pracy z tekstem

i Spos6b prowadzenia narracji na przyktadzie i wspolnego tworzenia fabuty,

gry ksiazkowej ,Dunder albo kot z zaswiatu” e analizuja i dyskutuja nad interaktywnoscia

(lub innego tytutu Muduko), ksigzek paragrafowych oraz jej wptywem na
e doswiadczg, jak dokonywane przez nich odbior literatury,

wybory wptywaja na przebieg fabuty e zwiekszajg swoje zainteresowanie ksigzkami

i zakonczenie historii, paragrafowymi i deklarujg chec siegania po
® rozwijajg umiejetnosci interpersonalne nie w przysztosci.

poprzez ¢wiczenie wspotpracy
i podejmowania decyzji w grupie,

Dodatkowe informacje: metoda stacji jest sama w sobie jedng z najcenniejszych we wszelkich dziataniach

edukacyjnych, natomiast do dziatan z ksigzkami paragrafowymi wydaje sie by¢ wrecz idealna. Okreslenie
“numer stacji” jak najbardziej moze zostac zastapione okresleniem “numer paragrafu”. W przypadku tej
wersji scenariusza stacje nie muszg by¢ traktowane fizycznie.

Odkrywamy magie ksiazek paragrafowych



WPROWADZENIE
Osoba prowadzaca wita uczestniczki i uczestnikow, a nastepnie zadaje pytania:
e  Czy ktos z Was grat kiedys w gre, w ktdrej samemu wybiera sig, co sie wydarzy dalej?”

e A czy zdarzyto Wam sig czytac ksigzke, w ktorej sami decydowaliscie o losach bohatera?”

Po krotkiej wymianie doswiadczen prowadzaca wyjasnia, ze wtasnie tak dziataja gry paragrafowe. Nastepnie
pokazuje wybrana ksiazke paragrafowa (,Dunder..” albo inny tytut) i podkre$la jej wyjatkowa strukture.

Osoba prowadzaca czyta na gtos prolog, aby wprowadzi¢ wszystkich w klimat historii.

Uczestniczki i uczestnicy dzielg si¢ na mate grupy (3-5 oséb). Kazda grupa otrzymuje egzemplarz ksigzki.

CZESC GLOWNA

Pierwsze decyzje: osoba prowadzaca pokazuje osobom uczestniczacym
dwie alternatywne sciezki i ttumaczy zasady: ,Teraz jako grupa podejmujecie
decyzje - w ktora strone idziecie i do ktérego paragrafu sie przenosicie.
Dyskutujcie i wybierajcie razem.”

Stacje decyzyjne. Kazda grupa pracuje przy swojej stacji (stoliku, miejscu
w sali). Grupy czytaja kolejne fragmenty ksiazki, wspélnie decyduja o wyborze

i notuja krétko swoja droge. Po podjeciu decyzji wszystkie grupy przesiadaja
sie 0 jedna stacje zgodnie z ruchem wskazéwek zegara (wariant ,goracych
krzeset”). Jesli jest 5 grup - po pieciu ,krokach” kazda przejdzie inng czes¢
historii.

Podsumowanie w grupach. Kazda grupa przygotowuje 3-4 minutowe podsumowanie:
e Jak potoczyta sie wasza historia?
e Jakie decyzje okazaty sie kluczowe?

Grupy opowiadaja swoje zakonczenia na forum catej sali, dzielg sie swoimi relfksjami i odczuciami.
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ZAKONCZENIE

Osoba prowadzaca rozmawia ze wszystkimi o ich wrazeniach. Podsumowuje doswiadczenie: ,Zobaczcie,
jedna ksiazka, a tyle réznych historii! Kazda grupa podazyta wtasna sciezka. | to jest magia gier i ksigzek
paragrafowych - zawsze mozna wrdcic i sprawdzi¢, co by byto, gdybyscie podjeli inne decyzje.” Nastepuje
zaproszenie do samodzielnego dalszego czytania i odkrywania nowych drog.

Dla osoby prowadzacej - przypomnienie rzeczy niby oczywistych :)

Pamietaj, ze najwazniejsza jest atmosfera zabawy i wspotpracy - nie poprawiaj wyboréw grup, tylko
wspieraj ich kreatywnosc.

Jezeli grupy beda potrzebowaty wspotpracowac miedzy sobg - wspaniale! Mozna to dodatkowo podkreslic
w ostatniej czesci warsztatow, wskazujac na to, ze wspdtpraca jest wspaniata takze i przede wszystkim
ponad wszelkimi podziatami. Metametodycznym hastem wszelkich warsztatow kreatywnych zawsze jest
,CO0 nie jest zabronione - jest dozwolone”.

Zachecaj, by kazdy miat gtos przy podejmowaniu decyzji.

Czas mozna elastycznie skracac¢ lub wydtuzac zaleznie od energii i liczby grup.

Odkrywamy magie ksigzek paragrafowych
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