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Zabawa ukierunkowana na rozwijanie myslenia twoérczego
»Sklep dziwnosci”

1. Odbiorcy: uczniowie klasy II

2. Cele ¢wiczenia:
e Rozwijanie mys$lenia tworczego

e Usprawnianie umiejetnosci koncentracji uwagi.

3. Srodki dydaktyczne potrzebne do realizacji éwiczenia: brak.

4. Przebieg ¢wiczenia:

Uczniowie siedzg w kregu. Troje dzieci wychodzi na chwile z klasy i ustala
za drzwiami zasade, wedlug ktorej sprzedawane beda towary w ,Sklepie dziwnosci”.
Przykladowa zasada: nazwy towaréw powinny mie¢ trzy sylaby. Uczniowie kolejno
wypowiadaja sie:

- W, Sklepie dziwnosci” kupitem ... (wskazujq konkretny towar).

Uczniowie, ktérzy znaja zasade, odpowiadaja im: Tak, kupites lub Nie, nie kupites. Te
osoby, ktore ustality dang zasade, konstruuja swoje wypowiedzi tak, aby zawsze byty

zgodne z kluczem (daje to pozostalym osobom szanse na rozpoznanie reguly).

5. Obszar podstawy programowej: edukacja polonistyczna, edukacja matematyczna.

6. Zakres modyfikacji:

Przyktadowe inne zasady:

- nazwy towar6éw rozpoczynaja sie i koricze na te sama litere,
- nazwy towaréw sa rodzaju zeriskiego,

- towary naleza do kategorii artykuléw spozywczych.
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