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AHOJ, PRZYGODO!

Scenariusz warsztatéw tworczych Liomt Llngeves

na podstawie ksiazki PRZYGODY
»Przygody rodziny Mellopsow” RODZINY
MELLOPSOW

tekst i ilustracje: Tomi Ungerer

przeklad z francuskiego: Dorota Hartwich

Wydawnictwo Format

Wiek uczestnikow: 5-10 lat; rodzice z dzie¢mi w tym wieku
(w wariancie rodzinnym rodzice zaproszeni sg do udziatu w za-
jeciach na rowni z dzieémi)

Czas trwania: ok. 90—100 minut

Informacja o ksiazce:

., Przygody rodziny Mellopsow” to zbidr pigciu opowiadan
Tomiego Ungerera, klasyka literatury i ilustracji dla dzieci, laureata Nagrody im. Hansa Christiana
Andersena, zwanej ,,matym Noblem”. Tytulowa rodzina §winek kocha wyzwania i wyprawy w
nieznane. Nie zraza si¢ przeciwnosciami losu, a za sens przygody uwaza nie osiggnigcie celu, ale
przyjemnos¢, jakag mozna czerpa¢ w trakcie, a takze szczg¢sliwy powrdt do domu, zawsze
celebrowany tortem z bitg $mietang. To przyprawione nieco absurdalnym humorem opowiesci o
tym, ze z kazdej sytuacji mozna znalez¢ wyjs$cie. To takze popis narracji prowadzonej nie tylko
stowem, ale takze precyzyjnym, pelnym detali obrazem.

Uwagi wstepne:

Scenariusz momentami bardzo precyzyjnie sugeruje przebieg rozmowy z grupa. Warto pamigtac, ze
to tylko podpowiedz, a poszczegdlne propozycje mozna traktowac jako moduty, ktére w zaleznosci
od potrzeb i mozliwosci grupy mozna wykorzysta¢ lub poming¢. Kursywa zaznaczone jest to, co
mowi osoba prowadzaca warsztaty. Podany czas trwania poszczegdlnych krokéw ma charakter
orientacyjny.

Cele:

e rozwijanie umiej¢tnosci budowania narracji opartej zarowno na stowach i obrazach
e rozwijanie umiej¢tnosci jezykowych

e ¢wiczenie umiejetnosci obserwacji

e rozwijanie kreatywnosci i wyobrazni

e zaangazowana lektura na poziomie stowa i obrazu

e budowanie i wzmacnianie pozytywnej wi¢zi z ksigzka (edukacja czytelnicza)

o ckspresja tworcza nastawiona na proces, nie na efekt

Materialy i rekwizyty:

e ksigzka ,,Przygody rodziny Mellopséw” Tomiego Ungerera

e tadma papierowa lub etykiety samoprzylepne

e kartki ksero (80g/m?) w formacie A3 (troch¢ wiecej niz 0sob uczestniczgcych)

e zestawy flamastrow (warto wczesniej sprawdzié, czy nie przebijaja, bo bedziemy rysowac z
dwdoch stron kartki) lub migkkich kredek oldéwkowych w dwoch kolorach (kazda osoba
uczestniczaca powinna mie¢ jeden zestaw do dyspozycji; kolory moga, ale nie musza
nawigzywac do kolorystyki zastosowanej w ,,Przygodach rodziny Mellopsow™)

o migkkie otéwki (HB)

e kleje w sztyfcie



e wydrukowane strony 9-16 scenariusza (dla kazdej osoby uczestniczacej)

e nozyczki

e miniksigzka z rysunkowa opowiescig jako wzor (opcjonalnie; mozna ja wykonac¢ przed
warsztatami jak wzor do pracy uczestnikow, instrukcja:
https://www.instagram.com/reel/DBGr8T4tBof/)

e 1 pudeltko-kufer, wykonane wg instrukcji ze strony 16. scenariusza
opcjonalnie: globus

e spisane lub przedstawione za pomocg symboli zasady, ktérymi bedziemy si¢ kierowac na
zajeciach (spis zasad zamieszczamy na koncu dokumentu)

Przygotowania:

Przestrzen: podczas czytania i rozmowy grupa powinna mie¢ mozliwo$¢ siedzenia w kregu.
Aktywnosci tworcze mozna wykonaé na podtodze lub przy stotach.

Przed warsztatami trzeba wydrukowa¢ dla kazdej osoby uczestniczacej po jednym egzemplarzu
materiatdéw ze stron 9-16 scenariusza.

Portret przodka, rysunek okretu, list i mapg mozemy troche pognies$¢ i ubrudzi¢ kawa, zeby
wygladaly na stare 1 zniszczone. Zaznaczony na mapie krzyzyk zaznaczamy czerwonym
flamastrem. Wszystkie ,,stare dokumenty” chowamy w naszym pudetku-kufrze, mape najglebiej 1
najlepiej odwrocong obrazkiem do dotu lub przykryta dodatkowa kartka — bedziemy jej
potrzebowac na pdzniejszym etapie zabawy.

Pudetko-kufer chowamy w tatwo dostepnym miejscu, w ktérym nie przyciagnie uwagi (np. pod
stotem, na polce, w kacie sali, pod jakims$ przykryciem). Na kartce zapisujemy szyfrem informacje
o miejscu ukrycia.

Jesli warsztaty sg skierowane do mtodszych dzieci, mozemy rozwazy¢ wczesniejsze wycigcie
postaci Pani Mellops i podwodnej §winki — wtedy dla kazdego dziecka przygotowujemy zestaw
zawierajacy po 6 sylwetek danej postaci.

Warto wczesdniej przygotowac ,,ksigzeczki” potrzebne do aktywnos$ci tworczej (wg instrukcji:
instagram powyzej) — szczegdlnie w przypadku mtodszych dzieci; pozwoli zaoszczedzi¢ troche
czasu w trakcie zaje¢. Mozna zostawi¢ ich przygotowanie osobom uczestniczacym w warsztatach —
ale warto wtedy zalozy¢ dodatkowo ok. 10 minut.

Wydruki i materiaty potrzebne do przeprowadzenia warsztatow



Przebieg warsztatow
Dzialania wst¢pne (8 minut)
1. Przywitanie

Witamy sie, bardzo krétko zapowiadamy, co bedzie si¢ dziato na zajeciach (nie pokazujac jeszcze
ksigzki), a nast¢pnie rozdajemy osobom uczestniczacym kawatki tasmy papierowe;j lub etykiety
samoprzylepne 1 prosimy, by napisaly na nich swoje imiona — w razie potrzeby z pomocg naszg lub
rodzicow.

Nastepnie kazda osoba przedstawia si¢ imieniem i odpowiada na pytanie: ,,0 jakiej dalekie;j
podrézy marzysz?”. Warto zacza¢ od siebie (np. ,,Jestem Magda i chciatabym pojecha¢ rowerem do
Portugalii”). W przypadku zaje¢ rodzinnych, jesli samodzielne glto$ne przedstawienie si¢ jest dla
dziecka zbyt trudne, warto wspomnie¢, ze rodzic moze pehi¢ funkcje ,,megafonu” dziecka,
wypowiadajac jego imig.

2. Umowa grupowa

Przedstawiamy propozycj¢ zasad, ktére maja poméc wszystkim czu¢ si¢ dobrze na zajgciach
(przyktadowe zasady na koficu scenariusza).

Dzialania glowne
Poznajemy rodzin¢ Mellopsow (4 minuty)

Zanim zaczniemy czyta¢ ksigzke — i zanim j3 pokazemy — zapowiadamy: Za chwilg poznamy
rodzine Mellopsow. Jak myslicie: kim sq Mellopsowie? Zbieramy kilka odpowiedzi, a nastgpnie,
korzystajac z kartki z portretami, prezentujemy catg rodzing — nie zapominamy o psie. Rodzinie
Mellopsow przydarza sie wiele przygdd i za chwile poznamy jedng z nich. Prosimy osoby
uczestniczace w warsztatach, by wybraty sobie w mys$lach jedng osobg z tej rodziny i zwrdcity na
nig szczegolng uwage podczas stuchania historii. Zachgcamy do zwrocenia uwagi, czy wybrana
posta¢ ma w sobie co$, po czym tatwiej bedzie nam jg rozpozna¢ (okulary, czapeczka, spodnie na
szelkach, kwiatki itd.).

Szukamy kufra (6 minut)

W naszej historii wazng role odgrywa kufer, stara skrzynia, w ktorej sq schowane rozne wazne
rzeczy. My tez mamy tutaj cos w rodzaju skrzyni, ale zeby jq znalezé, musicie rozszyfrowac tajng
wiadomosc.

Pokazujemy zapisang wczesniej zaszyfrowang informacj¢ o miejscu ukrycia kufra oraz klucz do
szyfru. Wyjasniamy jego dziatanie i zapraszamy do wspolnego rozszyfrowania wiadomosci: dzieci
zglaszaja, jakie litery powinny zastapi¢ te z zaszyfrowanej wiadomosci, a osoba prowadzaca je
zapisuje (szyfr zamieszczony szyfr na 14. stronie scenariusza to szyfr Atbasz. Z szyfrem powinny
sobie poradzi¢ — szczegolnie dziatajac wspodlnie — takze dzieci, ktore dopiero poznajg litery —
wystarczy wskaza¢ znak przyporzadkowany literze z zaszyfrowanej wiadomosci).

Komunikat KUFER JEST POD STOLEM zapisany tym szyfrem brzmialby:
PFUWI QWHG KLV HGLOWN

(opisy dziatania tego i innych szyfrow mozna znalez¢ np. tutaj:
https://tinyurl.com/zabawyzszyframi)

Po rozszyfrowaniu wiadomosci znajdujemy pudetko-kufer, z ktérego wyjmujemy portret przodka.



Zobaczcie, ta swinka jest ubrana zupelnie inaczej niz rodzina Mellopsow. Zajrzyjmy do ksigzki, zeby
sie dowiedzied, kto to jest.

Aktywne czytanie 1 (10 minut)

Zaczynamy czyta¢ opowiadanie ,,Rodzina Mellopsow szuka podwodnego skarbu”. Na poczatku,
kiedy mowa o starych dokumentach, wyciggamy ich odpowiedniki z naszego kufra. List
odczytujemy z wersji wyjetej z kufra.

Czytajac dalej, dbamy o to, by cata grupa mogta zobaczy¢ ilustracje. Zatrzymujemy si¢ na nich,
komentujac je 1 zachgcajac do tego samego grupe.

Kiedy Pan Mellops z synami studiujg mape $wiata (s. 46), mozemy zademonstrowac grupie
szukanie na globusie miejsca okreslonego przez wspotrzedne podane w liscie — przy czym chodzi tu
o uwiarygodnienie catej historii, nie nauke geografii. Podane wspotrzgdne (ktore po dookresleniu
kierunkow $wiata wygladaja tak: 12°15'N 65°32W) naprawd¢ wskazuja na Morze Karaibskie —
cho¢ wyspy Juan Pedro w poblizu nie zobaczymy, bo jest wymyslona.

Czytajac dalej, warto tez w kilku miejscach zatrzymac si¢ na emocjach, jakie moga towarzyszy¢
naszym bohaterom, oraz zawiesi¢ lekture w niektorych momentach, zachecajac do zgadywania, co
si¢ zdarzy dalej. Ponizej kilka podpowiedzi:

Po przeczytaniu str. 53:

Jak myslicie, czy podwodnej swince udato si¢ uspi¢ osmiornice?

Po str. 54: ,, Majq jednak pecha...” Jak myslicie, co ztego im si¢ przydarzylo?

Po str. 57: Czy zbudowanie tratwy pod wodg bytoby mozliwe? Nie, tak naprawde woda nie
wypchnetaby zatopionych dawno rzeczy. Ale w takich basniowych przygodach moze si¢ zdarzy¢ cos,
co nie jest mozliwe naprawde.

Po str. 59, kiedy tratwa zostaje wyrzucona w gore, robimy krétka przerwe ruchowa (3 minuty)

Przerywamy czytanie, uczestnicy wstaja.

Sprobujemy wyobrazié¢ sobie i pokazac, jak to jest, kiedy woda z calq sitq wypycha nas z dna.
Czy zdarzyto wam sie kiedys wpycha¢ pod wode pitke albo inny przedmiot pusty w srodku?
Sprobujcie teraz by¢ jak ta pitka. Wpycham was teraz pod wode — kucacie — i puszczam —
wyskakujecie. I jeszcze raz.

A teraz sigdzmy z powrotem i sprawdzmy, co czekato na naszych bohaterow, kiedy wyskoczyli na
powierzchnig wody.

Aktywne czytanie 2 (10 minut)
Wznawiamy czytanie.

Po str. 61 upewniamy sie, czy dzieci wiedza, czym jest busola. Wyciaggamy z pudetka-kufra nasza
map¢. Pokazujemy ja dzieciom, pytajac, czy widza na niej co$ szczegdlnego (chodzi oczywiscie o
krzyzyk).

Po str. 64: Jak myslicie, co znalezli?

Po str. 68: Macie pomyst, jakim alfabetem postugujq sie, wysytajqc sygnaty dymne? (chodzi o
alfabet Morse’a).

Po str. 70: Czyli wyglgda na to, ze cata przygoda skonczyla sie wspaniale: majq skarb i wracajg do
domu. Ale niestety — 1 czytamy dalej o tym, co si¢ stalo ze skarbem.

Krotka rozmowa (5 minut)
Przyktadowe pytania:

Czy tez myslicie, ze w przygodach najwazniejsza jest przyjemnosc, jakq sig z nich czerpie?

Czy ktos z was przezyl kiedys przygode, o ktorej mozna by napisac podobne opowiadanie?
Pamigtacie postac, ktorg na poczqtku wybraliscie w myslach? Czy was bohater lub bohaterka miata
duzo przygod? (tu zapewne kto§ zauwazy, ze poza Panig Mellops wszyscy przezyli podobne



przygody. Mozemy wyjasni¢: Ta opowies¢ zostata napisana prawie 70 lat temu, a w tamtych
czasach wiele 0sob uwazalo, ze przygody sq przede wszystkim dla chtopakow. Czy w historiach,
ktore teraz czytacie, to sie zmienito?)

Pamigtacie Feliksa, ktory na portrecie stat tytem? Czy komus udato sie zobaczy¢, jak wyglgda z
przodu? (jesli nikt nie zwrdcit na to uwagi, mozemy pokazac, ze Feliks przez cale opowiadanie
pokazywany byt tylko z tytu). Jesli chcecie sprawdzié, jak jest w pozostatych przygodach,
koniecznie poszukajcie tej ksigzki w ksiggarni lub w bibliotece).

A kto zauwazyl, ile w sumie kufrow znalezli Mellopsowie podczas swojej przygody? (odpowiedz:
trzy).

Czy Mellopsowie podczas swojej przygody natrafili na wiele przeszkod? Czy ciekawito was, jak
sobie z nimi poradzq?

Zabawa: Na szczeScie — niestety (10 minut)

Zeby powstala ciekawa historia, dobrze jest, jesli bohaterom zdarzajq sie rézne trudnosci, z ktérymi
muszq sobie poradzié. Sprobujemy teraz wspolnie stworzy¢ takq krotkq historie. Ja zaczne, a potem
kazda osoba bedzie dodawac po jednym zdaniu, zaczynajqgc na przemian od ,,na szczescie” i

., niestety”.

Przyktad (dla osoby prowadzacej; grupie wystarczy zaprezentowac trzy pierwsze zdania — te lub
wymys$lone samodzielnie):

Marianna wybrata sie do sklepu po truskawki.

Niestety zapomniata pienigdzy.

Na szczescie sympatyczna pani z kolejki pozyczyla jej pienigdze.

Niestety przy kasie okazato sie, ze to fatszywe banknoty.

Na szczescie policja uznata, zZe to nie wina Marianny i zaczeta Scigac tamtq paniq.
Niestety nie wiedzieli, gdzie jej szukac.

Na szczescie pan z pieskiem zauwazyt, w ktorg strone pobiegla.

Niestety w tym momencie rozpetata si¢ burza z piorunami i wszyscy musieli si¢ pochowac.
Na szczescie pani sprzedawczyni byta tak mita, ze poczestowata truskawkami wszystkich, ktorzy
schronili sie w sklepie.

Niestety dla Marianny zostata tylko jedna truskawka.

Tak opowiadana historia nie powinna mie¢ konca — konczymy, kiedy wszyscy dotozyli swoje
zdanie. Zapewne nie wszystkie polaczenia beda catkiem sensowne — nie trzeba si¢ tym przejmowac,
chodzi tu o zabawe, a czasem wtasnie dzigki takim absurdalnym zwrotom akcji moze powstac
zupetnie niezwykla historia.

Aktywnos¢ tworcza: tworzymy wlasna miniksiazke (30 minut)

Zadaniem 0s0b uczestniczacych w warsztatach bedzie stworzenie wtasnej obrazkowej opowiesci w
formie miniksigzki. W wariancie rodzinnym dzieci i rodzice moga tworzy¢ prace wspoélnie albo
osobno, kazde swoja.

Rozdajemy przygotowane wczesniej ksigzeczki z papieru A3, wydruki z postaciami Pani Mellops 1
podwodnej §winki lub zestawy wycigtych sylwetek (ewentualnie pokazujemy, jak zrobi¢ wlasna
ksiazeczke — pamigtajac, ze to wydluza czas warsztatow).

W naszej historii bohaterka bedzie jedna z postaci, ktora w przeczytanym opowiadaniu nie przezyta
wielu przygod — do wyboru jest Pani Mellops albo podwodna $winka.

Jak zaczqé takq historie? Przypomnijmy sobie, jak zaczelo sie czytane przed chwilg opowiadanie
(,, Pewnego dnia w ciemnym kqcie strychu Pan Mellops znajduje stary, pokryty kurzem kufer”).
Sprawdzmy tez pierwsze zdania w pozostatych opowiadaniach. Prawie wszystkie przygody
zaczynajq sie zupetnie zwyczajnie, a w pierwszym zdaniu autor pisze: ,,pewnego dnia”).



My tez mozemy tak zaczqcé swoje historie, a rozwiniemy je tak, jak w zabawie ,,na szczescie —
niestety”’. Poszczegolne wydarzenia narysujemy na kolejnych stronach naszej miniksigzki, a na
koncu, kiedy bedziemy juz mie¢ catq przygode, zaprojektujemy oktadke.

Przyktad (warto go przedstawic¢ grupie w catosci, zeby da¢ lepsze wyobrazenie, na czym polega
dziatanie; jesli osoba prowadzaca przygotowala wzor miniksiazki, lepiej omowi¢ zadanie na
przyktadzie):

1. (1. rozkltadowka) Pewnego dnia Pani Mellops zmywata naczynia.

2. (2. rozktadowka) Niestety zabraklo wody w kranie.

3. (3. rozktadowka) Na szcze$cie zaczat padac deszez.

4. (tylna strona oktadki) Niestety napadato tyle, ze zrobita si¢ powodz.

5. Rozktadamy ksiazeczke i zakoficzenie rysujemy na catej powierzchni odwrotnej strony kartki:
Na szczgécie Pani Mellops znalazta w wodzie duza deske do krojenia i poptyneta na niej ku
przygodzie.

6. (pierwsza strona oktadki) Ilustracja pasujaca do calej przygody i tytul (w razie potrzeby
pomagamy w jego napisaniu).

Rozdajemy wszystkim zestaw flamastrow lub migkkich kredek w dwoch kolorach oraz po otowku
(lepiej nie robi¢ tego wczesniej, bo istnieje ryzyko, ze dzieci zaczng rysowaé, zanim zdazymy
wyjasni¢ caly pomyst). Wyjasniamy, dlaczego do dyspozycji sg tylko dwa kolory i otowek:

Pamigtacie, jakie kolory pojawity si¢ w ksigzce? Tomi Ungerer, autor ,, Przygod rodziny
Mellopsow”, stworzyt wszystkie ilustracje, uzywajgc tylko dwoch kolorow i czarnego (biaty powstat
przez obrysowanie ksztattu czarng kreskq). Dlatego my tez sprobujemy stworzy¢ opowies¢
obrazkowgq, uzywajqc tak niewielu kolorow.

Wykorzystajcie wyciete sylwetki jednej z bohaterek, wklejcie je do swojej miniksiqzki. Sylwetki
mozecie kolorowac, poprawié¢ im ming, odcig¢ kawatek, dorysowacé dowolny element.
Nasze opowiesci tworzymy za pomocq obrazkow, ale mozna tez dodac napisy.

Uwaga: moze si¢ zdarzy¢, ze dla niektorych dzieci proponowane zasady beda stanowity zbyt mocne
ograniczenia. O ile warto trzymac si¢ ograniczen kolorystycznych (po prostu nie oferujac innej
mozliwosci), to jesli kto§ ma che¢ wyjs$¢ poza schemat ,,na szczescie — niestety”, nic nie szkodzi.
Wazniejsza jest bowiem przyjemnos¢ z tworzenia niz podazanie za wskazéwkami.

Przyktadowa praca strona po stronie, stanowiqca jedynie ilustracje mozliwosci. Te prace stworzyt
9,5-latek i jak wida¢, istotnym elementem jest tu tekst. Z pewnoscig prace dzieci 5-letnich bedg
wyglgdaé inaczej.



Prezentacja prac (10 minut)

Na koniec zapraszamy wszystkich do przedstawienia swoich miniksiazek. Wazne, by podkresli¢, ze
jest to dobrowolne, ale jednoczes$nie nie zniechecad.

Prace moga prezentowac dzieci lub — jesli dziecko woli — mogg je tez pokazywaé dorosli (osoba
prowadzaca lub w wariancie rodzinnym rodzice lub inni bliscy dorosli). W tym drugim przypadku
mozemy poprosi¢ dziecko o komentowanie poszczegdlnych stron lub jesli to dla niego za trudne,
sprobowac to robi¢ samodzielnie, ale upewniajgc si¢ co do trafnosci odczytania poszczegolnych
zdarzen. Wazne, by kazdej z prac, ktorg tworca lub tworczyni chee pokazaé, sprobowac zapewnié
chwilg prawdziwej uwagi ze strony grupy.

Zakonczenie (3 minuty)

Pytamy o wrazenia z tworzenia miniksiazek. Czy wymyslenie takiej krotkiej historii bylo tatwe czy
trudne? A opowiedzenie jej za pomocg obrazkow? Jak to byto rysowac tylko dwoma kolorami i
olowkiem?

Zachg¢camy do stworzenia kolejnej miniksiagzki w domu — to moze by¢ §wietny pomyst na prezent.
Dzigkujemy za spotkanie, zegnamy sig.

Dodatkowo: Umowa grupowa

Na poczatku zaje¢¢ przedstawiamy propozycje zasad, ktore maja pomoc wszystkim czu€ si¢
dobrze na zajeciach, na przyktad: traktujemy sie z zyczliwoscig,; stuchamy si¢ uwaznie; nie
oceniamy siebie i innych, wszyscy mamy prawo si¢ wypowiadac¢ (mamy tez prawo nie
zabiera¢ glosu); nie korzystamy z telefonow (mozna ustalic¢ wyjqtek na sfotografowanie
gotowych prac na koniec zajec); wszystko, co tu robimy, jest zabawg.

Zasady dobrze mie¢ spisane na duzej kartce (lub sklejonych kartkach A4) i prezentujac
poszczegolne punkty, nieco je rozwing¢. Nastgpnie pytamy, czy proponowane zasady sa
jasne i czy kto$ chce doda¢ co$ waznego, a pdzniej — czy wszyscy je akceptuja. Kartke
przyklejamy tasma papierowa w widocznym miejscu 1 w razie potrzeby mozemy przywotac
odpowiednig zasade w trakcie zajec.
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