DZIEWGZYNKI MAJA MOC - ODKRYJ SWOJE PASJE!
WARSZTAT W OPARCIU 0 KOMIKSY WYBRANYGH SERII (LOU, KAMILA |
KONIE, SISTERS, STUDIO TAHCR)

CELE:

~“W poznanie swoich mocnych stron

~W> ksztattowanie umiejetnosci pracy w grupie
“W> nabycie umiejetnosci dbania o relacje

“W> nabycie umiejetnosci stawiania sobie celow
“W> diagnoza wtasnych mozliwosci

~“W> poznanie sposobow realizacji marzen

Czas trwania: 3 spotkania po okoto 60 min.

Wiek uczestnikow: 10-13 lat

Liczba uczestnikow: 20 0sob

POTRZEBNE MATERIALY:

~W> blok do Flipchartu lub 2 kartony w formacie B1
W kartki A3 (do mapy mocy)

W flamastry, kredki

~W papier samoprzylepny kolorowy

“W>tasma klejaca przezroczysta lub dwustronna
“W>szablon do ¢wiczenia Dziewczynska Mapa Mocy
~W> komiks z serii Lou, Kamila i Konie, Sisters, Studio Tanca

“W> kolorowe czasopisma do wykonania mapy marzen
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PRZEBIEG:

NA DOBRY POCZATEK - SPOTKANIE WPROWADZA)JACE

1 Poznaj imiona (10 min.)

Uczestniczki siedza w kregu. Kazda z 0sob wymienia swoje imiona oraz dodaje ceche/umiejetnosc
zaczynajaca sie na litere swojego imienia np. Madra Marysia, Ambitna Agnieszka, Zaradna Zosia,
Aktywna Ania.

2. Co nas t3czy - co nas wyroznia? (20 min.)

Prowadzacy dzieli uczestniczki na kilka grup 4-5 osobowych i rozdaje po 1 kartce z flipchartu na
grupe. Zadaniem kazdej z grup jest narysowac duzy kwiatek, ktory ma tyle ptatkow, ile osob w
grupie. W Srodkowej czesci kwiatka - uczestniczki zapisuja co ich taczy (np. hobby, pasje, szkota, do
ktorej chodza, ulubione aktywnosci itd.). Pojedyncze ptatki kwiatka - kazda z uczestniczek podpisuje
swoim imieniem i zapisuje w nim co jg wyrodznia na tle grupy (np. jako jedyna jezdzi na na rolkach /
nosi okulary / gra na gitarze / czyta komiksy / ma rodzenstwo itd.) Nastepnie kazda z grup
prezentuje swoj “kwiatek” i krotko opowiada o sobie.

3. Dziewczyiska Mapa Mocy (20 min.)

Prowadzacy mowi uczestniczkom, ze kazdy z nas jest inny a przez to wyjatkowy. Bardzo wazne jest,
aby umiec dostrzegac swoje mocne i stabe strony. Dobrze jest rowniez zobaczyc jak wielu
wartosciowych ludzi mamy wokot siebie a takze przyjrzec sie temu co lubimy i co nam sprawia
radosc.

Cel cwiczenia - blizsze poznanie i wzmocnienie siebie

Kazda uczestniczka otrzymuje kartke (najlepiej A3). Na Srodku kartki pisza swoje imig. Od imienia
rysuja linie tworzac mape mysli z nastepujacymi zagadnieniami:

- osoby, ktore s3 mi bliskie

- osoby, ktore podziwiam

- rzeczy, ktore lubie robic (pasje, hobby)

- moje stabe strony (rzeczy, nad ktorymi chciatabym popracowac)

BOOM NA KOMIKSY | GRY PLANSZOWE W BIBLIOTEGE



- moje mocne strony (w czym jestem dobra, jakie umiejetnosci i cechy charakteru kryja sie
za rzeczami, ktore lubig robic, o pomoc w czym czgsto prosza mnie znajomi)

- moje osiagniecia (co mi sig udato i sprawito, ze poczutam si¢ dumna np. napisanie
trudnego sprawdzianu z angielskiego albo posprzatanie pokoju)

Omowienie

Co Wam sie podobato w tym cwiczeniu?

Co byto trudne?

Czego sie o sobie dowiedziatyscie?

Mapa bedzie punktem wyjscia do odnoszenia sie do doswiadczen uczestniczek w dwoch tematach -
relacji i marzen

I CZESC - RELACJE

1. Relacje w naszym zyciu (20 min.)

Prowadzacy czyta wybrany przez siebie fragment komiksu z serii Sisters lub Lou, ktory opisuje
relacje bohaterek z innymi. W oparciu o ten fragment zaprasza uczestniczki do pogadanki na temat
znaczenia relacji w ich zyciu.

Prowadzacy moze zadac nastepujace pytania:
- Czym w ogole jest relacja?
- Z kim mozna miec relacje?
- Jak jg nawigzac?
- Jak o nig dbac?

2. Jaw Swiecie - relacje, ktore wzmacniaja (30 min.)

Prowadzacy dzieli uczestniczki na kilkuosobowe grupy. Zadaniem uczestniczek jest przypomniec
sobie jakieS mite przezycie, ktore wydarzyto im sie w relacji z innymi (z jedng osoba lub grupa), a
nastepnie podzielenie sie nim krotko z reszta. Gdy wszyscy juz opowiedza swoje historie -
zastanawiaja sie nad pytaniem ,,Dlaczego byto to mite przezycie?”.

Podawane przez uczestniczki przyczyny, dla ktorych lubig spedzac czas i dziatac z innymi,
prowadzacy ujmuje w szersze kategorie i zapisuje na duzym arkuszu papieru, tablicy.
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Moga to byc na przyktad takie powody:
- czutam sie pewnie w gronie dobrze znanych mi osob
- czutam sie akceptowana taka, jaka jestem
- czutam, ze moge byc soba
- zostatam doceniona przez innych
- pomagaliSmy sobie nawzajem
- zrealizowaliSmy wspolnie pomyst
- bedac z t3 osoba/osobami czutam sie wazna, brana pod uwage, uwzgledniona

Kazdy z uczestnikow zajec wybiera trzy powody, ktore dla niego s3 najwazniejsze - przyklejajac przy
nich koteczka/karteczki, lub dorysowujac znak flamastrem.

najistotniejszych - ich zdaniem - korzySciach ptynacych z przynaleznosci do grupy.

Prowadzacy podsumowuje Cwiczenie.

11 CZESC - odWAZNE marzenia

1. 0d poszukiwania do osiagniecia celu (30 min.)
Prowadzacy taczy uczestniczki w 2 zespoty i prosi je zeby usiadty w dwoch koncach sali. Kazdy
zespot dostaje do przeczytania jeden komiks i zwigzane z nim zadanie do wykonania.

Zespot nr 1

Uczestniczki czytaja komiks z serii Kamila i Konie, a nastepnie krotko rozmawiajg o tym co zrobito
na nich wrazenie w tej historii. Po zakonczeniu rozmowy ich zadaniem jest zastanowic sie i zapisac
na kartonie/flipcharcie Co jest potrzebne / co trzeba zrobic zeby odkryc swoja pasje/hobby?

Zespotnr2

Uczestniczki czytaja komiks z serii Studio Tafca, a nastepnie krotko rozmawiaja o tym co zrobito na
nich wrazenie w tej historii. Po zakonczeniu rozmowy ich zadaniem jest zastanowic sie i zapisac na
kartonie/flipcharcie. Co trzeba zrobic / jest potrzebne do realizacji marzen?

2, Opowiesci petne marzei (15 min.)

Na forum uczestniczki mowig krotko czego dotyczyty przeczytane historie i na jakie pytania
odpowiadaty. Uzasadniaja krotko to, co zapisaty. Prowadzacy podsumowuje wypowiedzi i zwraca
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uwage ze kazda z bohaterek komiksow, ciezko pracuje, przezwycieza strach i dzieki temu rozwija sie
i realizuje swoje marzenia.

Nastepnie prowadzacy prosi uczestniczki aby zastanowity sie, jakie maja marzenia. Nastepnie
krotko rozmawia z nimi na ten temat.

Prowadzacy moze zadac tutaj nastepujace pytania:
- Jakie sqg wasze marzenia?
- Jezeli macie rozne marzenia - mysl o ktorym z nich sprawia Wam najwiekszq radosc?
- Po czym poznac, ze marzenia jest naprawde nasze?
- Czy mozna o czyms$ marzyc, a jednoczesnie obawiac sie tego?
- Co mozecie zrobic, aby odkryc swoje marzenia,pasje,cele?
- Wyobrazcie sobie, ze Wasze spetniacie Wasze marzenia. Jak sie czujecie? Co zmienia sie w
Waszym otoczeniu?

3. Dziewczyiska Mapa Marzen / Moja Mapa Marzen (20-30 min.)

Prowadzacy wprowadza uczestniczki w zagadnienie Mapy Marzen. Ttumaczy, ze teraz beda miaty
czas na to, aby stworzyc swojg wtasng mape z wszystkimi marzeniami, jakie przychodza im do
gtowy - moga to byc marzenia podobne, jak miaty bohaterki czytanych komiksow, lub zupetnie inne.
Moga byc¢ zwigzane nauka, relacjami z kolezanki i kolegami, spedzaniem wolnego czasu, rodzing,
hobby - czy z czymkolwiek zechca.

Kazda z uczestniczek przygotowuje swojg indywidualng mape marzen - wyklejajac ja na kolorowym
bristolu z fragmentow przygotowanych wczesniej przez prowadzacego czasopism lub
rysujac/malujac.

4, Dtonie petne mocy (15 min.) - do wyboru to lub ponizsze cwiczenie

Kazda z uczestniczek odrysowuje na kartce papieru swoja dton, a nastepnie podpisuje rysunek
swoim imieniem. Uczestniczki siedza w kregu i podaja swoje kartki osobie siedzacej po prawej
stronie. Zadaniem kazdej z 0sob, jest wypisac wewnatrz rysunku dtoni - pozytywne rzeczy na temat
osoby, ktorej rysunek znajduje sie na otrzymanej kartce - np. co w niej lubi, jakie mocne strony tej
osoby zauwaza, dlaczego lubi z nig przebywac itd. Uczestniczki podaja sobie kartki i wypisuja
pozytywnej informacje, do momentu kiedy nie otrzymaja z powrotem kartek z rysunkami swoich
dtoni.
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b, Komplement (10 min.) - do wyboru to lub powyzsze cwiczenie
Uczestniczki chodza swobodnie po sali. Na znak prowadzacego kazdy podchodzi do jednej osoby i
mowi jej komplement. Opcjonalnie podczas cwiczenia w tle moze grac muzyka.

Autorki: Agata Warywoda, Monika Schmeichel-Zarzeczna

Scenariusz powstat w ramach akcji ,,BOOM! Na komiksy i gry planszowe w bibliotece” realizowanej
we wspotpracy wydawnictwa Story House Egmont Sp. z 0.0. i Fundacji Rozwoju Spoteczenstwa
Informacyjnego.
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