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TRENING TWORCZOSCI
scenariusze zajec

Wiekszos¢ nauczycieli marnuje czas na zadawanie pytan,
ktore zmierzajg do pokazania uczniom, czego nie wiedzqg —
podczas gdy celem prawdziwej sztuki pytania jest odkrycie,

co uczen wie lub czego moze sig nauczyc.
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dla kazdego dziecka: arkusz papieru A5
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Co majq
przyniesé
’ dzieci
(]
)
\ Na poczatku kazdych zaje¢ warto da¢ dzieciom do
przemyslenia jedno krétkie zadanie otwarte. Dzieci
,' moga odpowiadac¢ po kolei lub na ochotnika.
(]
]
[}
“ f [ Krzesta (o jedno mniej niz dzieci w klasie)
1 Kto tak jak ja...? | ustawiamy w kregu. Jeden z uczniéw staje na
: $rodku i méwi "Kto tak jak ja..." dokanczajac
§ zdanie wedtug wtasnego uznania. Wszyscy,
/ ktorych to dotyczy muszg zmieni¢ miejsce.
4 \
4
4
,’ [ Kazda osoba w kregu po kolei méwi jak ma na
'] Jestem... i imie oraz co lubi. W trudniejszej wersji tego
= lubie... A ¢wiczenia dzieci podajg rzeczy, ktére lubig na
[ pierwszg litere swojego imienia.
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Przebieg

f Zadaniem dzieci jest podanie wielu rozwigzan

Wymiencie zadania otwartego: "Wymiercie rzeczy, ktore sg
rzeczy, ktore... & wigksze od stonia". Zadaniem nauczyciela jest
wytapywanie tych szczegdlnie pomystowych lub
zabawnych.

[ Dzieci tworzg na kartce papieru A5 swoje
Pomystowe wizytéwki. Powinny one przedstawia¢ autoréw w
wizytowki & sposob jak najbardziej tworczy i pomystowy.
Dzieci wybierajg swéj ulubiony kolor (lub dwa) i
\ za jego pomocg wykonujg prace.
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arkusze papieru A3 dla kazdej grupy
kolorowe koraliki/kartoniki do losowania zespotéw

Co majq
przyniesé
dzieci

]
(]
)

\ Do czego moze stuzy¢ kamien?

Rozgrzewka Nauczyciel powinien wytapywaé te najbardziej

,’ tworcze i zabawne pomysty.
(]
]
\‘ .

[} f Dzielimy klasg (np. drogg losowania) na cztero-

Podziat na piecioosobowe grupy. Od tej pory az do korica

[}
: zespoty & miesigca dzieci bedg pracowaé wiasnie w tych
4

¥, zespotach (bez mozliwosci zamiany grup).

L 'Wyl&umacz uczniom, ze na zajeciach bedg

Jak nauczy¢ sie | \ykonywali rézne éwiczenia, pracujac przede
wspotpracy & Wszystkim w grupach. Dzieci przez miesigc

bedg miaty szanse dobrze si¢ poznac i zgra¢ ze

soba.
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'Zadaniem kazdego zespotu jest wspoine
narysowanie jednego kwiatu. Rysunek powinien
& mie¢ czesé wspding ($rodek) oraz czesci
indywidualne (ptatki). W czesci wspoinej dzieci
rysujg to, co lubig wszyscy czionkowie grupy.

tadne kwiatki

.

'W swoim ptatku kazdy uczen przedstawia to, co

tadne kwiatki | 0 yuezenp '
c.d. & Na koniec grupy prezentujg swoje kwiaty innym

uczestnikom, opowiadajgc, co majg ze sobg
\ wspolnego, a czym sig réznig.

Projekt wspolfinansowany ze §rodkéw Unii Europejskiej w ramach Europ

KAPITAt LUDZKI

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI

Druzyny na start

dla kazdej druzyny: 10 stomek do napojéw, 1 rolke
plasteliny, 1 kartke papieru A4; plakietki lub chusty
dla lideréw grup; minutnik lub stoper

[

Co majq
przyniesé
dzieci

]
(]
)
\ Uczniowie siadajg w wyznaczonych na
Rozgrzewka poprzednich zajeciach zespotach, wymyslajac jak
,’ najdziwniejszy sposéb chodzenia.
(]
]
\‘ .
[} ( Ttumaczymy dzieciom, ze kazda grupa powinna
\ Podziat pracy miec lidera - osobe, ktéra bedzie odpowiadata
: w grupach za calg grupe, nadzorowata podziat zadan i
§ rozsgdzata spory. Kazda grupa wybiera swojego

lidera (wrgczajgc mu plakietke lub chuste).

f Ttumaczymy, ze podczas pracy w grupie dzieci
powinny trzymac sig kilku podstawowych zasad
i (patrz Zasady pracy w grupach). Podkresimy, by
druzyny pamietaty o przedstawionych wczesniej
zasadach w trakcie wykonywania zadania.

Krétkie zadanie
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Zadaniem grup jest zbudowanie jak najwyzszej
wiezy. Do jej konstrukcji moga oni uzy¢ TYLKO |
i WYLACZNIE: 10 stomek, 1 rolki plasteliny, 1
kartki A4. Na naradzenie sig i budowe
konstrukcji uczestnicy majg doktadnie 5 minut.

Wieza do nieba

Poréwnujemy wysokosci wiez. Rozmawiamy z
dzie¢mi, jakie sg ich odczucia po wykonanym
- zadaniu, jak wedtug nich spisata si¢ grupa, co
\ mozna by byto zrobic lepiej. Czy wykorzystali

Podsumowanie

dobrze czas? Czy liderzy dobrze sie spisali?

Czlowiek - najlepsza inwestycja
jskiego Funduszu
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Zajecia 2 Zajecia

Burza mézgow Catkiem nowe znaki

drogowe

[

Co majq

plansze przedstawiajgce rézne znaki drogowe,
duzy arkusz papieru dla kazdej druzyny

stoper, cztery jednakowe pojemniki (np. po lodach),
rysunki przedstawiajgce rozmieszczenie klamerek
w pojemnikach, 10 klamerek, opaski na oczy

R Zapoznaj sie doktadnie z zasadami burzy mézgow
Przygotyj
[

[}
)
\

Co majq

kredki

D
D)
<z

s e
przyniesé przyniesé przyniesé
’ dzieci ’ dzieci ’ ieci
(] (] (]
) ) )
\ W czym szkota moze przypomina¢ dom? \ Wiele os6b ma problemy z rozréznianiem \ Co moze sta¢ na jednej nodze?
Rozg rzewka (Caly czas podkreslaj jak wiele réznych odpowiedzi Rozg VZ@Wka kierunkéw. Wymysicie oryginalny sposéb na Rozgrzewka
,' byli w stanie wymysli¢ uczniowie jako grupa.) ,’ zapamietanie, ktéra strona to prawa, a ktéra lewa. ,’
(] (] (]
] ] ]
[} ) L}
¢ ¢ ¢
“ f Burza mézgéw polega na grupowej dyskusji, “ f Ustaw obok siebie dwie tawki i rozt6z na nich “ ( Znaki drogowe pokazujg kierowcom, jak majg
[} Burza mézgoéw - | ktorej celem jest wygenerowanie jak najwiekszej [} Praca w grupach | cztery pojemniki. Do pierwszego pojemnika z [} Wprowadzenie sie zachowywac, aby nie narazac¢ nikogo na
: co to? & ilosci mozliwych rozwigzan jakiego$ problemu. : & lewej wrzué wszystkie klamerki. Pozostate : niebezpieczenstwo, ostrzegajg przed groznymi
§ Praca nad problemem dzieli si¢ na dwie fazy: [ pojemniki oznacz cyframi 1-3. Kazdy zespot [ sytuacjami. Zaprezentuj klasie rézne rodzaje
,' generowanie pomystéw oraz ich ocena. 4 wybiera osobe, ktérej zastonisz oczy. znakow drogowych.
4 \ \
4
4
] . - - . . . Lo . . . 4 . . .
I’} Przed przystapieniem do pracy dzieci powinny ) , Zadaniem druzyn jest takie pokierowanie osobg Zadaniem grup bedzie stworzenie dwdch
[ Burza mézgéw - || poznac podstawowe zasady przeprowadzania Wez’klamerke. z zastonietymi oczami, aby jak najszybciej Catkiem nowe pomystowych i oryginalnych znakéw drogowych
= zasady o burzy mézgéw: ZADNEJ KRYTYKI, LICZY SIE Wrzué klamerke! § umiescita odpowiednig ilos¢ klamerek w kazdym znaki drogowe af (nie musza one by¢ skierowane do kierowcow) -
[ ILOSC, KAZDY MOZE MIEC DOBRY POMYSt. pojemniku. Mozna uzywac jedynie zwrotow: w znakow drogowych, ktérych jeszcze nie ma.
[} \ Nagraj lub zapisz wszystkie pomysty. \ lewo, w prawo, wez klamerke, wrzu¢ klamerke. \
)
\ .
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Przebieg

Burza mézgow -

Podsumowanie

’
Na szkolnym placu zabaw dzieci czesto nie
zachowujg sie wzorowo. Co mozna by byto

’
Wybér najciekawszych pomystéw.
Na zakonczenie - przypomnienie zasad burzy
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Klamerki do

Pomiar czasu

’
Wytypowane osoby wychodzg z klasy. Pozostali
otrzymujg rysunki przedstawiajace, jak majg

’
Zapros$ jedng z wytypowanych oséb. Zawiaz jej
oczy. Teraz gtos ma tylko jej druzyna. Zakorcz

KAPITAt LUDZKI

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI
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Burza mézgow

Projekt

Czlowiek - najlepsza inwestycja
Projekt wspolfinansowany ze §rodkéw Unii Europejskiej w ramach Europ

Przypomnij zasady burzy mézgow. Kazdy
zespot w ramach burzy mézgéw wymysla jak

problem & zrobié, by bardziej przestrzegaly regulaminu? pojemnikéw & zostac rozlozone klamerki w pojemnikach (np. w - najwiecej propozycji nowych znakéw. Druzyny
(Przeznacz ograniczong ilo$¢ czasu na pojemniku nr 1 - dwie klamerki, nr 2 - trzy itd.). zapisuja/rysujg WSZYSTKIE pomysty.
rozwigzywanie problemu.) Naradzajg sie, jak wykona¢ zadanie. Nastepnie wybierajg dwa najciekawsze.
\ .

Zespoty rysujg duze projekty wybranych
rozwigzan. Zastanawiajg sig, jakie materiaty

A mMozgow. & pomiar czasu, gdy grupa o to poprosi. Zapisz & beda potrzebne do wykonania takich znakéw.
wyn|k|'| utéz klamerki tak jak na poczatku. Dzielg sie zadaniami i planuja, co przyniosa na
\ \ Zapros$ kolejng osobe. \ kolejne zajecia.
\ \

jskiego Funduszu

P

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEISKI
FUNDUSZ SPOLECZNY
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Uwazaj na znaki!

2” "
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Co majq

materiaty potrzebne do wykonania
oryginalnych znakéw

Do czego mozna wykorzysta¢ kartke

[ Uczniowie z przyniesionych przez siebie
materiatow wykonujg znaki drogowe, ktére
zaprojektowali na poprzednich zajeciach.
Znaki te powinny by¢ duze i dobrze

. widoczne.

f Obserwuj poszczegolne grupy. Zwréé
uwage, jak dzieci podzielity si¢ zadaniami,
czy wszyscy majg co$ do zrobienia, jak
zwracajg sie do siebie w czasie

L wykonywania zadania.

f Gdy wszystkie druzyny skoncza prace,
popro$, aby kazdy zespét zaprezentowat
swoje rozwigzanie. Dzieci najpierw opisujg
swoj znak, a nastepnie pokazuja, co nalezy
L zrobi¢, gdy sie go spotka na drodze.

[ Znaki rozmieszczamy w réznych miejscach
w klasie. Uczniowie chodzg swobodnie po

sali. Kiedy napotkajg jaki$ znak zachowujg
sie zgodnie z tym, co on nakazuje.

przyniesé
P dzieci
(]
.
\
Rozgrzewka papieru?
’v
(]
\
Y
L
‘. Catkiem nowe
’l znaki drogowe
c.d.
Pracaw
grupach 4
D
B
S
N
N
Qa
Prezentacje
Zabawa
ruchowa .

\

"Aaa" w wielu
odstonach

2” "

kartoniki z obrazkami przedstawiajgcymi
np.: pajaka, $pigce dziecko, ziewajgce
dziecko, dziecko zastanawiajgce sig itd.

Co majq
przyniesé

Podajcie jak najwigcej wyrazéw
rozpoczynajacych sie gtoska "a".

f [ Gtoske "a" wykorzystujemy w bardzo wielu
réznych sytuacjach. "Aaa" moze wyraza¢
strach, zdziwienie, zastanowienie,
zmeczenie, jest czescig znanej kotysanki,
hwydajemy ten dzwigk u lekarza.

Wprowadzenie y

f Kolejne osoby wychodzg na $rodek sali i
"Aaaa" losujg kartoniki z obrazkami. Za pomocag
niejedno ma & gloski "a" starajg sie wyrazi¢ emocje
zwigzane z sytuacjg przedstawiong na

37 oblicze
S ‘3‘ hrysunku.
K )
& Dzieci pracujg w grupach. Ich zadaniem jest
Krétkie stworzenie krétkiego przedstawienia, w

przedstawienie - ktérym bedzie zawarte mozliwie jak
najwiecej odston "aaa".

.

[ Grupy kolejno prezentujg swoje
przedstawienia. Na koniec porozmawiaj z
dzie¢mi, o czym nalezy pamieta¢
wystepujac na scenie (stanie przodem do
\ hwidowni, dobra dykcja, glo$ne méwienie).

Prezentacje

Projekt wspdtfinansowany ze $rodkéw Unii Eur

KAPITAL LUDZKI

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI

Zajecia
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Przygotuj
¢

Co W\ajq (kazda druzyna) paczke patyczkéw do
przy niesé szasztykow, papier kolorowy, plastelina,
klej, nozyczki, pisaki, gumki recepturki

Rob tak, nie rob tak.
Grupa stoi w rozsypce tak, aby widzie¢
prowadzacego ¢wiczenie (c. d. ponizej).

(]
]
\‘ .
[} ( Prowadzacy wykonuje rézne dziwne ruchy,
‘. R6b tak, mowigc przy tym w przypadkowej
] nie réb tak r kolejnosci: "Réb tak" - grupa nasladuje jego
J ruchy lub "Nie réb tak" - wtedy grupa stoi
. nieruchomo. Kto sie pomyli - odpada.
[ Zadaniem druzyn jest stworzenie zabawki,
Zabawki z ktora zrobiona bedzie przede wszystkim z
patykow 4 patyczkéw do szaszlykéw. Zespoly moga
) tez uzywac innych przyniesionych przez
Do siebie materiatow,
S W \
NS )
SN W zadaniu tym wazna jest pomystowo$¢
o Patyk w roli zabawki i wykorzystania patykow (zwracaj
gtéwnej - uwage na to, czy dzieci zmieniajg ich
ksztalt, prébuja faczy¢ w wigksze catosci),
L ale takze estetyka wykonania zabawki.
f Na koniec dzieci prezentujg swoje
Prezentacje rozwigzania na forum klasy. Zapytaj
r pozostatych uczniéw, co podoba im sie¢ w
zabawkach kolegéw. Porozmawiajcie tez o
\ htym, jak przebiegata wspotpraca w grupach.

Cztowiek - najlepsza inwestycja
iej w ramach Eurc

) Funduszu Spotecznego

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY
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Udoskonalamy
plecaki

[

[]

]

\

S (dla kazdego uczestnika) karte pracy -

Przygotu kartka A4 z narysowanymi 5 plecakami

,l (jak najprostsze rysunki)
)

\

sztywng kartke A3, papier kolorowy, klej,

Co majq

przym'es’c’ nozyczki, kredki
P dzieci
]
\ Co majg ze sobg wspdlnego plecak i
Rozgrzewka autobus? Co majg ze sobg wspolnego
/7 plecak i kamien?
(]
]
$ 7
“ f Towarzyszy codziennie kazdemu uczniowi.
" Wprowadzenie Zazwyczaj jest za cigzki. Pomiesci wiele
[] rzeczy. Zazwyczaj jest kolorowy.
]

A jak wygladatby Wasz wymarzony plecak?
S

f Rozdaj uczniom karty pracy i popros$, by
Praca wymyslili i narysowali pieé¢ sposobéw na
indywidualna & udoskonalenie plecaka. Pomysty te nie
muszg by¢ realistyczne lub wykonalne (np.
L mozna dorysowac¢ plecakowi skrzydta).

\

)
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33
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[ Dzieci zabierajg swoje kartki i siadajg w
grupach. Cztonkowie zespotéw opowiadajg
- kolejno druzynie o swoich pomystach, a
potem wspdlnie wybierajg najciekawsze

. rozwigzania.

Wspdlna
decyzja

[ Na podstawie zgromadzonych pomystéw
zespoty tworzg na duzej kartce projekt
udoskonalonego plecaka. Nastepnie
prezentujg swoje rozwigzanie na forum
\ \ klasy.

Jeden projekt
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Kasztany i zoledzie

Co majq
przyniesé

nad przepascia

sznurek oraz (dla kazdej grupy): 2 kartki
A4, 5 spinaczy, 10 stomek, 1 kubeczek
plastikowy, 10 gumek recepturek

kasztany, zotedzie (kazda druzyna
powinna mie¢ po 15 kasztanéw i po 15
zotedzi)

Z czym kojarzg Ci sig zotedzie? Do
czego mogtyby one stuzyé? Jak mozna
by je byto wykorzysta¢?

f [ Druzyny bedg miaty doktadnie 10 minut na
Nad omoéwienie i wykonanie rozwigzania
przepascia r zadania, ktére polega na zawieszeniu na
sznurku rozpigtym migdzy dwoma tawkami
hjak najwigkszej liczby kasztandéw i zotedzi.
f Przygotuj stanowisko pracy dla kazdej
Aranzacja grupy: rozsun dwie tawki na odlegto$¢ 1m i

przestrzeni & rozwies miedzy nimi sznurek. Druzyny
moga korzystac tylko z przyniesionych
hprzez Ciebie materiatdw.

f Wyznacz doktadnie 10 minut na wykonanie
tego zadania. Zwracaj uwage na to, jak
druzyny wspétpracujg ze sobg. Czy dzielg
sig zadaniami? Czy rozsgdnie korzystajg z
L materiatow?

Zadanie

A

f Na koniec podliczcie, ile kasztanéw i
Oméwienie zotedzi udato sie zawiesi¢ poszczegdlinym
éwiczenia - zespotom. Zwré¢ uwage na sposob
wykorzystania materiatéw i pomystowos¢
\ hrozwiazar’]. Omaéwcie wspdlnie ¢wiczenie.

Projekt wspdtfinansowany ze $rodkéw Unii Eur

KAPITAL LUDZKI

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI

Zajecia

Jedynka jak zywa

4
[]
]
)

\

[

(dla kazdej druzyny) wycietg z bloku
technicznego duzg jedynke, szary papier

Co majq
przyniesé

Wymiencie wszystko, co jest pierwsze.

Uczestnicy wyobrazajg sobie, ze jedynka

jest osobg. Jaka ona jest? Jakie sg typowe
dla niej zachowania, jakie ma wady, zalety,
hjakie sg jej typowe zajecia? Jak sig ubiera?

(]
]
\ ¢
“ ( Rozdaj zespotom wyciete z kartonu jedynki.
‘. Oto jedynka
[]
]

[ Cwiczenie to polega na nadawaniu
wybranemu obiektowi jak najwiekszej liczby
cech ludzkich. Dzigki temu mozna bedzie
spojrze¢ na niego z zupetnie innej

L perspektywy.

Personifikacja

\
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’ Po dyskusji i nadaniu cech jedynce, gdy jest

Na plakacie ona juz catkowicie ludzka, druzyny
zabierajg si¢ za wykonanie plakatu
przedstawiajgcego ich postaci.

\
,
Kazda druzyna przedstawia przy pomocy

Prezentacje plakatu swojg wersje jedynki. Na koniec

r wieszamy wszystkie prace na $cianie.

\ .

Cztowiek - najlepsza inwestycja
iej w ramach Eurc

) Funduszu Spotecznego

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY
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R sznurek
PY‘ZHgOtMJ zapoznaj si¢ z opisem techniki skojarzen
[

[}
)
\

Co majq
s
przyniesé
’ dzieci
(]
)
\ Do czego moze stuzy¢ sznurek?
Rozgrzewka
o
[
(]
]
\‘ .
[} f Zadaniem dzieci bedzie wspoine stworzenie
[} Skojarzenia gwiazdy skojarzen. Jedna osoba staje na
: gwiazda & $rodku kregu i méwi jakies stowo. Mozesz
§ powiedzie¢ na przyktad: "Kiedy styszysz
" stowo...., jaki inny wyraz przychodzi ci na mysI?
4 \
4
4
4 4 P o . )
I’} . . Powtdrz ¢wiczenie kilka razy. Mozesz zacza¢ od
] Skojarzenia stow: tort, gra, li$¢ itd. Aby dzieci byly bardziej
= gwiazda A zaangazowane w ¢wiczenie, mozecie liczy¢, ile
[ skojarzen udato Wam sig utworzy¢ i prébowacé
[} \ "pobi¢ swéj rekord" w kolejnej kolejce.
)
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Przebieg

f Uczestnicy siedza w kregu. Rozpoczynajaca
Skojarzenia osoba podaje jedno (obojetnie jakie) stowo. Jej

tancuch & sasiad méwi, co kojarzy mu sie z tym wyrazem,
nastepny uczen podaje skojarzenie do stowa
swojego poprzednika itd.

f Uczestnicy siedzg w kilkuosobowych rzedach.
Skojarzenia Podaj pierwszym osobom w rzedach pierwsze
gtuchy telefon J stowo tancucha. Kolejne skojarzenia dzieci bedg

przekazywaty sobie po kolei do ucha. Czy
\ ostatnie stowa w tancuchach powtérzyty sie?

‘---—-----------
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zapoznaj sie z opisem techniki twérczego myslenia
Super-Bohaterowie
rysunki znanych Super-Bohateréow

Co majq
przyniesé
dzieci

]
(]
)
\ Skojarzenia - jak mozna najkrécej potgczy¢ ze
Rozgrzewka soba te stowa? (np. jabtko - tablica, drzwi -
,’ serwetka, sznurek - stor)
(]
]
\‘ .
[} f Dzieci siedzac w tawkach wymieniajg, jakich
1 Super- znajg Super-Bohateréw. Zapisz je na tablicy w
: Bohaterowie & formie mapy mysli. Dotacz do niej przygotowane
§ rysunki. Wypiszcie doktadnie, jakimi
,' zdolno$ciami dysponujg Super-Bohaterowie.

. . 'Zadaniem dzieci jest wymyslenie, w jaki sposéb
$-B rozwiazuja poradziliby sobie z réznymi problemami
problemy & Wymienieni wczesniej Super-Bohaterowie. Im
odpowiedzi bedg bardziej pomystowe, zabawne,
tym lepiej! Zaproponuj swoje problemy dla S-B.

\

Q
R

Y

N

.

S
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)
N
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'W twoim pokoju panuje okropny batagan, a
wiasnie przed chwilg dzwonita mama, ze
wczesniej dzi$ wraca z pracy. Jak uporac sie z
takim nieporzadkiem w pie¢ minut?

Problem 1

A

'Zapowiadai sie wspanialy dzien. Zamiast
siedzie¢ kilka godzin w szkole mieliécie dzi$

& Pojs¢ na wycieczke do lasu. Jednak od samego
rana wieje i leje. Pani powiedziata, ze nigdzie
\ nie wyjdziecie, bo wszyscy si¢ przezigbia...

Problem 2

Projekt wspolfinansowany ze §rodkéw Unii Europejskiej w ramach Europ
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Zajecia

Domowi

Super-Bohaterowie

[

Co majq
przyniesé
dzieci

]
(]
)
\ Skad biorg sie kamienie w bucie?
Rozgrzewka
o
[
(]
]
\‘ .
[} ( Zachec¢ dzieci do zastanowienia sie nad tym,
[} ... jest domowym | czy MAMA/TATA jest podobna/podobny do
: s-b, bo ... super-bohatera? Po krotkiej dyskusji popro$
§ uczniéw o uzupetnienie zdania "......... jest
domowym super-bohaterem, bo ......... "
.
’
Domowymi super-bohaterami mogg by¢ nie
Odpowiedzi tylko rodzice, ale réwniez dziadkowie, czy

typowe i zwierzeta lub dalekie wujostwo. Niech dzieci
postarajg sie znalez¢ inne cechy oprécz
typowych, jak: "tata naprawia wszystko w domu"

\

)
Dy
33

S

U N

[\

’
"Moj pies jest s-b, bo potrafi wszystkich
rozémieszyc", "M¢j tata jest s-b, bo potrafi
zapakowa¢ na wakacje piecioosobowg rodzine
do matego samochodu", "Ja jestem s-b, bo nikt
nie potrafi tak wszystkich zdenerwowac jak ja!"

Przyktady

Dzielimy klasg na cztero- pigcioosobowe grupy.
W zespotach tych dzieci bedg rozwigzywaty

& Problem miesigca. Pierwszym zadaniem

\ wszystkich dla grup jest ustalenie jednej rzeczy

Praca w grupach

wspolnej dla wszystkich cztonkéw druzyny.

Czlowiek - najlepsza inwestycja
jskiego Funduszu
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Trening twérczosci
tydzien 6

Historyjki

Wilazt kotek na

obrazkowe plotek

Zajecia

Czy te pary
s3 do pary?

2” "

[

[}
)
\

Co majq
przyniesé

PLLTS

[]
|‘
\
[}
[}
(]
(]
]

\

Q
]
Y
N

S
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dzieci

Rozgrzewka
(4
/

fSkolowani?

W grupie sita!

Historyjki
obrazkowe

Uktadamy
historyjki

\

po 5 matych karteczek dla kazdego
uczestnika

kartke z bloku technicznego pocigtg na 4
czesci

Do czego podobna jest litera "I", a do
czego "i"?

f Kazde dziecko otrzymuje 5 matych
karteczek. Na kazdej karteczce rysuje jedno
koto, z ktérego tworzy co$ pomystowego, o
czym nie pomysleliby inni uczniowie.

\

f Uczestnicy siadajg w swoich grupach.
Przegladajg wszystkie karteczki. Odktadajg
na bok rozwigzania, ktére sie powtérzyty. lle
oryginalnych pomystéw udato im wspdlnie

L sig wygenerowac?

,
Sposrod rozwigzan druzyna wybiera dwa
dowolne obrazki. Przedstawione na nich

- obiekty beda bohaterami stworzonej przez

zespot historyjki obrazkowej. Historyjka
L musi zmiesci¢ sig na czterech kartonikach.

[ Zespoty nie numerujg obrazkoéw historyjki.
Gdy wszyscy skonczg prace, grupy
wymieniajg sie nawzajem swoimi
historyjkami i starajg sie odtworzy¢

. kolejnos¢ historyjek kolegow.

Co majq
przyniesé

\

)
BORNYY
33

S
8N
Q

r

Nowe zwrotki

Pracaw
grupach

Koncert

\

Wprowadzenie

Gdyby$ mogta/maogt by¢ jakims$
zwierzegciem, to jakim i dlaczego?

[ Kazdy chyba zna i potrafi zaspiewac¢
piosenke "Wlazt kotek na ptotek". Co by
byto, gdyby miata ona nie jedna, ale kilka
zwrotek opowiadajgcych o réznych innych
. zwierzetach?

f Zadaniem kazdej druzyny jest stworzenie
co najmniej trzech pomystowych i

- oryginalnych zwrotek do piosenki "Wlazt

kotek na ptotek". Kazda zwrotka powinna
hopowiadac’: 0 innym zwierzeciu.

f Aby prezentacja piosenki byta ciekawsza,
dzieci mogg wykona¢ akompaniament
uzywajac czesci swojego ciata (klaskac,
pstrykac). Zache¢ dzieci do twérczych
hposzukiwar’\ niezwyktych dzwigkow.

,
Na zakonczenie kazdy zespot $piewa swojg

wersje piosenki. Zapro$ dzieci do dyskusji
na temat wykonan poszczegdlnych grup.
Staraj sie podkresli¢ mocne strony kazdego

. zespotu.

Projekt wspdifinansowany ze $rodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejski
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Co majq
przyniesé

r

Podobienstwa

Podobienstwa

O czym
rozmawiaja ze
sobg buty

-

Praca
indywidualna -

\

Cztowiek - najlepsza inwestycja

maty przedmiot (np. kamien, matg
maskotke)

Co wystepuje w parach? (np. buty,
skarpetki, ludzie dobieraja si¢ w pary,
niektérzy méwia, ze nieszczescia)

,
Jedna osoba stoi w kole z zamknietymi
oczami. Pozostali podajg sobie z reki do

r reki jaki$ maty przedmiot. Kiedy osoba w

$rodku powie "STOP", dziecko ktore trzyma
hw rece przedmiot staje obok niej.

[ Pozostali uczestnicy przygladajg sie parze
stojgcej w $rodku i starajg sie podac jak

c.d. 4 najwiecej podobienstw miedzy dzieémi. Nie

tylko tych dotyczacych wygladu, ale tez
hzainteresowar’1, rodziny itd.

f Buty najczesciej wystepujg parami. Kazdy
lewy but ma swojego prawego
odpowiednika. Spedzajg one ze sobg
mnéstwo czasu. Catymi dniami sg blisko

L siebie. O czym mogg ze sobg rozmawiac?

,

Kazdy uczen wymysla, a nastepnie
prezentuje krétkg rozmowe miedzy swoimi
butami.

) Funduszu Spotecznego

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY



WWW.PROGRAM.4ELT.PL

To brzmi pysznie!

2” "

4 duze fotografie dowolnych, pysznie
wygladajgcych potraw

[

[}
)
\

Co majq

przyniesé
P dzieci
]
\ Co mozna zrobi¢ ze skorupki jajka?
Rozgrzewka
o
¢
(]
]
\‘ .
[} f Potrawy moga nazywac si¢ zwyczajnie, np.
‘. Wprowadzenie "deser malinowy". Dzigki takiej nazwie
[] wiemy, co zamawiamy w restauracii, nie
J porusza ona jednak naszej wyobrazni...
S
[ Powies fotografie potraw na tablicy.
Zadanie Zadaniem zespotow jest wymyslenie
& pysznie brzmigcej nazwy dla kazdego
) dania. Na poczatku zachec¢ dzieci do
V) N e . e s
= \Q whnikliwej obserwaciji zdje¢.
XS g \
NS A
Q&_ Jakie kolory majg potrawy? Z czym Wam
Praca w sie kojarza? Jakie stowa sprawiaja, ze co$
grupach - wydaje sie smakowite? Druzyny pracujg
wspolnie, by wymysli¢ jak najlepszg nazwe
L do kazdej fotografii.
,
Zapisz propozycje nazw wszystkich druzyn
Konkurs na pod odpowiednimi fotografiami. Nastepnie
najlepsza 4 kazde dziecko stawia kropke, przy tytutach,
uazwe ktore najbardziej mu si¢ podobajg (nie

. wolno gtosowac¢ na swoje rozwigzanie).

4
[]
]
)

\

[

sznurek, stomki do napojow

wielkosci), folie aluminiowa, papier
kolorowy, tasme klejaca, klej, nozyczki

przyniesé

Do czego moze stuzy¢ kubeczek po
jogurcie?

{ 10 kubeczkoéw po jogurtach (réznej

Rakiety rakiete, ktéra bedzie zbudowana z
- wszystkich 10 przyniesionych przez

[]
(]
\‘ ’
[} f Kazda druzyna ma za zadanie stworzy¢
[}
(]
]
’ druzyne kubeczkdéw po jogurtach.

.

f Do wykonania rozwigzania druzyna moze
Pracaw wykorzystac¢ réwniez folig aluminiowg,
grupach & papier kolorowy, stomki do napojow, tasme
klejaca, sznurek, nozyczki i klej. Zespoty
hwymyéla swojej rakiecie oryginalng nazwe.

\

)
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f Nazwa ta musi si¢ sktada¢ wytgcznie z liter,
ktore zostaty poznane na lekcjach (a, |, o,
m, t,i, e, k, v, j, s). Musi ona sktada¢ sie z
co najmniej 5 liter. Nazwa musi by¢
humieszozona na rakiecie.

Nazwa rakiety -
ograniczenia

,
Zwracaj uwage przede wszystkim na

Na co zwrécié pomystowos$¢ konstrukcji oraz pomystowo$¢

uwage wykorzystania dostepnych materiatéw.
Wazna jest tez estetyka pracy oraz to, jak
\ hdruiyna pracowata razem.

Projekt wspdtfinansowany ze $rodkéw Unii Eur
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Zajecia

Lot rakieta

4
[]
]
)

\

Co majq

przyniesé rakiete,

Wyruszamy! y
Zabawa
ruchowa

Gdzie byta
nasza rakieta? 4

\

)
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Wspdlne

dzieto 4
Niezwykte
"pedzle" r

(dla kazdej druzyny) brystol, fragment
"Muzyka na wodzie" - G. F.

Przygotu J utworu
[ Handel,

miekki drucik

stworzong na poprzednich zajeciach

farby, gabki do mycia naczyn,

patyki, balony

Co moze latac¢?

f Uczniowie nasladujg ruchami start rakiety:
- wsiadamy do rakiety, zapinamy pasy,

- tadujemy silniki (uderzamy dtormi o uda),
- odpalamy (podnosimy rece do gory),

L nasladujgc lot siadamy w swoich grupach.

[ Popro$ uczniéw o zamkniecie oczu i
wyobrazenie sobie, jakie miejsca mogta
odwiedzi¢ ich rakieta. Jako tto muzyczne
mozesz uzy¢ np. fragmentu utworu

L "Muzyka na wodzie".

f Kazdy uczestnik opowiada swojej druzynie,
co wyobrazit sobie, kiedy miat zamknigte
oczy. Zespoly starajg sie potaczy¢
wszystkie opowiesci w jedng cato$é malujgc
hilustracje na arkuszu brystolu.

f Uczniowie nie malujg jednak pedzlami, a
przyniesionymi przez siebie ggbkami,
patykami i balonami. Na koniec, druzyna
przyczepia drucikiem swojg rakiete do

\

Cztowiek - najlepsza inwestycja

L namalowanego obrazu.

iej w ramach Eurc

) Funduszu Spotecznego
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Budujemy

schronienie

2” "

stoper, po jednej matej maskotce dla
Przygotu kazdego zespotu (powinny by¢ podobnej
[ wielkosci), suszarke do wioséw, latarke

[}
)
\

stare gazety, patyczki do szasztykéw,

Co majq

przym'es’c’ tasme klejaca, sznurek, plasteling

’ dzieci

]

[N Czego nie wida¢, cho¢ wiadomo, ze

Rozgrzewka istnieje?

o

¢

(]

]

! 7

“ f Rozdaj druzynom maskotki. Kazdy zespot
" Schronienie stworzy dla swojej zabawki schronienie
’l (domek), ktore uchroni jg przed wiatrem

(podmuchem suszarki) i stoncem ($wiattem
. latarki).

’ Na wykonanie tego zadania daj druzynom
doktadnie 15 minut. Do stworzenia
rozwigzania dzieci mogg uzy¢ wytgcznie:
starych gazet, patyczkéw do szasztykow,
L tasmy klejacej, sznurka i plasteliny.

Ograniczenia

\

Q
]
Y
N

S
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)

N
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f Obserwuj doktadnie wszystkie druzyny.
Zwracaj szczegdlng uwage na wspotprace
w druzynie oraz to, jak przebiega praca w
poszczegdlnych grupach.

Wspétpraca

\

[ Kiedy skonczy sie czas przetestuj kazde
Co mozna byto schronienie za pomocg latarki i suszarki.
zrobié lepiej? Omowecie wszystkie rozwigzania. Co dzieci

nastepnym razem zrobityby inaczej, zeby
k . ich praca przebiegata jeszcze lepiej?

Raz, dwa, trzy...
czyli wyliczanki

pudetko klamerek (spinaczy do bielizny)
Przygotyj

Co majq
przyniesé

2” "

Co przypomina Ci cyfra "3". Czym
mogtaby by¢, gdyby jg powiekszy¢ lub
F zmniejszyé?
(]
]
\‘ .
[} Uczniowie chodzg swobodnie po sali. Kiedy
‘. Rym, czy nie ustyszg dwa rymujgce sie stowa - klaszczg
] rym? A w dtonie, a gdy ustysza stowa, ktore sie nie
,’ rymuja - stajg w bezruchu.
\
f N. stoi w $rodku kota trzymajac pojemnik z
Podaj rym klamerkami. Podaje jakie$ stowo (np. ptot)
& wszyscy, ktorzy znaja do niego rym

D podbiegaja do n. Jesli ich rym jest

BORNYY prawidtowy, moga przypia¢ sobie klamerke.

S W \

XY )

& N Zapytaj ucznidw, jakie znajg wyliczanki. Czy
Rymowanki - one sie rymujg? Jakie dzieci odnajdujg w
wyliczanki & nich rymy? Po co sg wyliczanki?

\
[ Zadaniem kazdej grupy jest wymyslenie
Pracaw krétkiej rymowanej wyliczanki. Nastepnie
grupach r wszystkie zespoty prezentujg wyniki swojej
\ pracy catej klasie.
\

Projekt wspdtfinansowany ze $rodkéw Unii Eur
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Zajecia

Gléwna bohaterka -

literka

[

[]

]

.

S kartoniki z poznanymi juz literami oraz

PV‘ZggOfMJ (dla kazdej druzyny) arkusz szarego
[ papieru

Co majq
przyniesé

Gdyby$ magt by¢ jedng z poznanych juz
liter, ktorg bys$ wybrat i dlaczego?

(]
]
! 7
“ Dzieci dobierajg sie w pary. Kazda para
‘. Litery na znajduje sobie trochg miejsca. Nauczyciel
] zawolanie A b wybrany uczen wykrzykuje poznane juz
]

litery, a uczestnicy starajg sie utozy¢ ksztatt
htych liter ze swoich ciat.

[ Zadaniem kazdej druzyny bedzie
Krétkie stworzenie krétkiego, humorystycznego

pr & przedst lia, ktérego gtéwng bohaterkg
) bedzie wylosowana przez cztonkéw zespotu
%’ \3. hIitera.
NS )
SN Kazdy zespot losuje kartonik z literg. Stroj
o Losowanie dla gtéwnej bohaterki - literki uczestnicy

liter - wykonajg z arkuszu szarego papieru. Mogg
zmienia¢ jego ksztatt w dowolny sposéb,
L ugniata¢, wycinac.

f Zwrd¢ uwage na przebieg wspotpracy w

kazdym zespole. W czasie przedstawien

r zapisz sobie, co najbardziej podobato Ci sie
w kazdym rozwigzaniu. Zapytaj dzieci, co

\ L im najbardziej przypadto do gustu.

Wspétpraca

Cztowiek - najlepsza inwestycja
iej w ramach Eurc

) Funduszu Spotecznego
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Wodne opowiesci

(tyle, ile druzyn) 1 rolke plasteliny, 5 spinaczy, folie
aluminiowg o dtugosci 30 cm, 1 kubek plastikowy, 4
wykataczki, 1 koszulke biurowa; 1 miske z wodg

[

[}
)
\

‘---—-----------
-

' 4

o V4 e o \
Trening tworczosci M
’

4

kilka egzemplarzy komiksow

[

Co majq
przyniesé
dzieci

Rozgrzewka
4
/

]
I‘
‘\
[} Praca
(]
]
]
4

ulubione komiksy

Contmt)

Z czym kojarzy Wam sie litera U? A gdyby jg
powiekszyé/zmniejszyc/odwrocic do gory
nogami/przewréci¢ na bok?

~Pe= e e

'Dzieci wymyslajg wspdlnie nazwy dla swoich
druzyn, wylosowanych na poprzednich

& zajeciach.

Poinformuj druzyny, ze na kilku kolejnych

¢ zajeciach bedg wykonywac wspolnie komiksy.

w grupach

Komiksy Jakie dzieci znajg komiksy, kto w nich

& Wystepuje? Ogladanie przyniesionych przez
nauczyciela i dzieci komikséw. Préba
znalezienia cech charakterystycznych komiksu.

\

Q
R

Y

N

'Cechy komiksu: duza ilo$¢ obrazkow, ilustracii;
Co to jest skapa ilo$¢ tekstu (dialogi w chmurkach lub
komiks? & komentarze w ramkach); fabularny charakter;
odcinkowos¢; czesto spotykany temat
przewodni - walka dobra ze ztem;

S
BN
)
N
Qa

.

’
Rozmowa na temat ulubionych komikséw dzieci.

CO W‘“Jq Zestaw 10 odwaznikéw: monety 1x1gr, 1x2gr,
przyniesé 1x5gr, 5x12, 1x22, 1x5zt
’ dzieci
(]
)
\ Jakie moga by¢ rodzaje wody?
Rozgrzewka Uczniowie moga podawaé swoje propozycje po
,' kolei lub "na ochotnika"
(]
]
\ ,
[} f Uczestnicy siedza w kregu. W éwiczeniu tym
1 Wspdine nauczyciel rozpoczyna opowiadanie. Nastgpnie
: opowiadania & wybiera osobe, ktéra rozwinie jego wypowiedz
§ (mozna przy tym podawac¢ sobie jaki$
,' przedmiot), ta osobg wybiera nastepng itd.
/7 .
4
4 4 o
I’} - Pewnego razu na dnie jeziora...
] Jak zaczac - Pewna ziota rybka obudzita sig tego dnia w
= opowiadanie? A bardzo ztym humorze...
[ ) - Zatoga statku ptyneta po oceanie juz drugi
[} Q @ miesigc, gdy nagle...
i S o \
N
N R ¢
Q&_ Podziel dzieci na 4-5-osobowe zespoty. Ich
Budowanie zadaniem bedzie zbudowanie z dostepnych
lodek A materiatéw w ciggu 8 minut todek, ktére
utrzymajg sie na wodzie. todki zostang tez
poddane obcigzeniu odwaznikami (monetami).
\
’
Przyznaj kazdej druzynie punkty i oméw
Ocena, ¢wiczenie. todka utrzymuje sie na wodzie: 0 lub

podsumowanie

10 pkt; za kazdy odwaznik utrzymany przez
todke: 5 pkt; za to jak druzyna pracowata razem:
1 -10 pkt; Pomystowos¢ tédki: 1 -10 pkt;

\

\

Nasze komiksy -

ograniczenia A

'Komiksy wykonane przez druzyne:

- muszg mie¢ przynajmniej jednego bohatera z
" i jednego z "6" w nazwie,

- muszg zawiera¢ co najmniej 5 rysunkéw,

\
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Zajecia

Bohaterowie z

trudnosciami

[

Co majq
przyniesé
dzieci

jedna kartke A4 dla kazdej druzyny

Za dostarczenie materiatéw bedg odpowiedzialne
dzieci. W razie potrzeby, poméz im zapisa¢, co
muszg przynies¢ na kolejny tydzien.

]
(]
‘ -
\ Z czym kojarzy Wam sig litera O? A gdyby jg
Rozgrzewka powiekszyé/zmniejszy¢/odwrocié do gory
,’ nogami/przewréci¢ na bok?
(]
]
\‘ .
[} ( Na tych zajeciach dzieci bedg projektowaty
" Z czego zrobi¢ swoje komiksy. Kazdy komiks powinien
H komiksy? wygladac inaczej. Dzieci musza zastanowic sig,
§ z czego zrobig swoje ksigzeczki, jak wykonajg
/ ilustracje. Liczy sig oryginalnos¢ prac!
4 \

f Powinna rézni¢ sie od reszty komiksu. Z czego
Oktadka (strona | jg zrobi¢ i co powinno sie na niej znalezé? Jezeli
tytulowa) i uczniowie bedg chcieli zapisac¢ tytut komiksu,
mozesz pokazac¢ im jak wygladaja poszczegdine
wyrazy, ale nie zapisuj nic na pracach uczniow.

2

zajeé

.

Karty mozna potgczy¢ na wiele sposobéw

Jak potaczyé (zszy¢ za pomocy igly i nitki, sklei¢ tasmag
karty komiksu? r klejaca, zrobi¢ komiks w formie harmonijki itd.).
Co bedzie do tego potrzebne? Swoje
rozwigzania druzyny rysujg na kartkach A4.

S
S
)
N
Qa

Bohaterowie

Grupy wybierajg swoich bohateréw. Nazwy

zwierzat z u i 6 mogag znalez¢ w swoich
& elementarzach na str. 74-76. Propozycje
\ zapisujg na swoich kartkach A4, ktére

nauczyciel zbiera po zakoriczonych zajeciach.

Czlowiek - najlepsza inwestycja
jskiego Funduszu
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Zajecia

Wymyslamy
opowiadanie

[

[}
)
\

Duzg ilo$¢ matych karteczek, np. wielkosci 1/4
kartki A4 (dla kazdej druzyny co najmniej 10).

Co W‘“Jq Dzieci przynosza juz i zbierajg materiaty potrzebne
Przyyu‘es’c’ do wykonania swoich komikséw.
’ dzieci
(]
)
\ Znacie juz pewnie réznego rodzaju liczmany
Rozgrzewka (patyczki, kasztany itp.). Jak wygladatyby/czym by
,' byly wasze wymarzone liczmany?
(]
]
\ ,
[} f Zadaniem druzyn bedzie wymyslenie
[} Opowiadanie opowiadania, ktérego gtéwnymi bohaterami
: & beda zwierzeta wybrane na poprzednich
§ zajeciach. Kazde opowiadanie powinno mie¢
" wstep, rozwiniecie i zakonczenie.
/7 .
4 4
,’ Na zajeciach tych dzieci powinny zaplanowac,
'] Wydarzenia na jakie beda kolejne wydarzenia komiksu i bardzo
= karteczkach A schematycznie wykonaé projekt poszczegdlnych
' kart komiksu na matych karteczkach.
[}
\ N L
L3

Q
R

Y

N

’
Czy wsrod bohateréw komiksu jest co najmniej
Pytania jeden z"u" i jeden z "6" w nazwie?Czy komiks

kontrolne A sktada sie z co najmniej 5 rysunkow?

Przebieg

f Przypomnij dzieciom, Ze oceniajac ich
Przede rozwigzanie bedziesz zwraca¢ szczegding
wszystkim  J uwage na pomystowosc¢, oryginalnosé
opowiesci. Aby opowiadanie byto ciekawe
\ powinno mie¢ pare zaskakujgcych epizodow.

‘---—-----------
-

o V4 e o \

Trening tworczosci M
tydzieA 10 Y

- -----------—”'

2.

Zajecia |

Tworzymy

) rozwigzanie
]
]
.
A
Przygotyj
’

[}
)
\

Co majq
przyniesé
dzieci

materiaty potrzebne do stworzenia komikséw

[
(]
]
\ W czym podobne sg do siebie kura i wiewiérka?
Rozgrzewka
o
[
(]
]
\‘ .
[} f Podczas tych zaje¢ dzieci pracujg nad swoimi
[} Komiksy komiksami.
! 4
[]
'l
4
.

) 'KaZdy czlonek grupy powinien by¢
Wspdtpraca w zaangazowany w wykonywanie komiksu.
grupie & Zapisywanie tekstéw w dymkach, czy krétkich
opiséw nie jest tutaj elementem wymaganym.
Jezeli dzieci chcg i potrafig - moga je wykonaé.

\

Q
R

Y

N

'Wazne jest jednak, aby w zapisywaniu tekstow
Samodzielno$¢ | nie pomagat dzieciom nikt spoza ich druzyny (co

rozwigzania & innego pokazaé jak sie pisze, a co innego
napisac za kogos).

S

BN

)

N

Qa

’
Jednymi z najwazniejszych elementéw

. Estetyka . rozwigzania sg estetyka pracy i oryginalno$¢

i pomystowosé A rozwigzania. Jezeli jakas grupa uzywa tylko

kredek, zapytaj co mogg zrobi¢, aby ich komiks

\ jeszcze bardziej roznit sig od innych.

Projekt wspolfinansowany ze §rodkéw Unii Europejskiej w ramach Europ

KAPITAt LUDZKI

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI

Wystawa komiksow

[

Co majq
przyniesé
dzieci

materiaty potrzebne do stworzenia komikséw

]
(]
)
\ Jesli mégtbym spedzi¢ zime w jakim$ innym
Rozgrzewka miejscu na $wiecie, gdzie by to byto?
o
[
(]
]
\‘ ’
[} ( Uczniowie dokariczajg prace nad swoimi
[ Komiksy komiksami.
: & Kazdy czlonek grupy powinien byé
§ zaangazowany w wykonywanie komiksu.

f Popros kazda grupe, aby wyszta na $rodek i
Wystawa zaprezentowata swoj komiks pozostatym
komiksow i druzynom. Zache¢ pozostatych uczestnikow do
zadawania pytan dotyczacych komikséw innych
zespotow.

\

Q
R

S

N

Po obejrzeniu prezentaciji popro$ dzieci, by
Krytycznym wypowiedzialy sig na temat rozwigzan innych
okiem r grup - co im sie podobato, a co nastepnym

razem mozna by byto zrobi¢ lepiej.

S

S

)

N

Qa

Porozmawiaj z dzie¢mi o tym, jak pracowato im
sie razem. Czy uwazaja, Ze ich grupa dobrze
- wspotpracowata? Co $wiadczy o dobrej

\ wspotpracy? Czy napotkaty jakie$ problemy,

Omowienie prac

trudnosci wynikajace z pracy w grupie?

Czlowiek - najlepsza inwestycja
jskiego Funduszu Spott
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Zajecia

Niezbednik

Rysunki z

przeziebionego kwadratow

2” "

[

[}
)
\

Co majq
przyniesé
dzieci

(kazda druzyna) karton po butach, stare
gazety, pisaki, blok techniczny, nozyczki,
sznurek

2” "

Co majq
przyniesé

emblematy przedstawiajgce rézne
rodzaje pogody (stonce, $nieg, deszcz,
wiatr), karty pracy z czapkami

(kazda druzyna) 2 nieuzywane wetniane
czapki, tasme dwustronna, zszywacz,
kolorowe kartki bloku technicznego

4
[]
]
)

\

[

o=

Co majq
przyniesé

karty pracy - kartki A4 z narysowanymi
pigcioma kwadratami réznej wielkosci w
dowolnym rozmieszczeniu, lina

kredki

[
(]
‘\ Zaproponuj ¢wiczenie gimnastyczne, Jaki jest/ moze by¢ deszcz? Wymysicie Co jest/ moze by¢ kwadratowe?
ktére pomoze Ci sig rozgrza¢ w mrozny jak najwiecej okreslen opisujgcych
Fie poranek. 7 deszcz. ’
(] (] (]
] ] ]
“ [ “ [ ‘\ 4
[} f Kiedy jestesmy przeziebieni, czujemy sie [} Wybrana osoba steruje pogodg - pokazuje [} Przygotuj sznurek o dtugosci ok. 4m.
‘. Wprowadzenie niedobrze i musimy leze¢ w tozku, czas ‘. Na niepogode - | Pozostalym emblematy z roznymi rodzajami ‘. Figura z liny Do wykonania tego éwiczenia potrzebne
[] bardzo wolno ptynie. Co mozna zrobi¢, by [] zabawa pogody, a oni muszg zareagowac na nie w [] - bedzie troche miejsca. Druzyny wykonujg to
J chorowanie byto troche bardziej zno$ne? " ruchowa odpowiedni sposoéb (udawaé, ze rozkiadajg ,’ zadanie po kolei. Pozostali w tym czasie
§ hparasol, zaktadajg lub $ciggaja kurtke itd.). / . uwaznie obserwuijg.
[ Zadaniem kazdej druzyny jest zmieni¢ f Rozdaj uczniom karty pracy i popros, by ( Zadaniem druzyny jest utozenie z liny
Niezbednik zwykte pudetko po butach w niezbednik Jak mozna wymyslili i narysowali pig¢ sposobéw na Figura z liny kwadratu. Cztonkowie zespotu nie mogg sie
chorego chorego. uczestnicy powinni wypetni¢ je udoskonalié & udoskonalenie czapki. Pomysly te nie c.d. & jednak przy tym porozumiewa¢ za pomocg
) rzeczami, dzigki ktérym tatwiej mozna D czapke? muszg by¢ realistyczne. Dzieci zabierajg ) stow. Ktéra druzyna poradzita sobie
Do bedzie przetrwac lezenie w tozku. Do swoje kartki i siadajg w grupach. Do najlepiej, czy w grupach wytonili sie liderzy?
S W \ S W \ S W \
XY ) XY ) XY )
SN Do wykonania zawarto$ci niezbednika SN Cztonkowie zespotow wspolnie wybierajg SN Praca indywidualna. Kazdy otrzymuje karte
o Wspétpraca uczestnicy mogg uzy¢ tylko i wytgcznie a Wspoétpraca najciekawsze rozwigzania. Z a Rysunki z pracy, na ktérej znajduje sig pie¢ dowolnie
gazet, pisakéw, bloku technicznego, - przyniesionych czapek tworzg dwa kwadratéw - rozmieszczonych kwadratéw. Dzieci
nozyczek i sznurka. Zawartos¢ pudetka udoskonalone nakrycia gtowy - jedno dla zastanawiajg sie, w co mozna by zamienic¢
. powinna by¢ zabawna i pomystowa. hdziewczyn, drugie dla chtopakéw. hten rysunek, aby stanowit sensowny obraz.
f Popro$ kazda grupe, by opowiedziata, co [ Uczniowie prezentujg swoje rozwigzania tak [ Uczestnicy nadajg swoim obrazkom tytuty.
Pomystowosé wiozyta do swojego niezbednika. Nastepnie Prezentacje jak na prawdziwym wybiegu mody. Jedne Wspélna To ¢wiczenie pokazuje, jak wiele roznych
rozwigzan zapytaj uczestnikow, ktére pomysly sg - osoby opowiadajg o zastosowanych ksiazeczka & rozwigzan mozna stworzy¢ na podstawie
wedtug nich najbardziej oryginalne i ulepszeniach a pozostate prezentujg schematycznego rysunku. Wszystkie
\ . kreatywne. \ hstworzone nakrycie glowy. \ L ilustracje mozecie spig¢ w jedng ksigzeczke

Projekt wspdtfinansowany ze $rodkéw Unii Eur
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Zajecia

Druzyna dobrze si¢
rozumie

Kwasne miny bez

cytryny

R ciemny worek i jaki$ ciekawy przedmiot o opaski na oczy (komplet dla jednej druzyny), klocki, N ilustracje z czasopism przedstawiajgce ludzi z
PY‘ZHgOtMJ nieregularnym ksztaicie kilka przedmiotéw do posegregowania (kartki PVZggOtMJ réznymi wyrazami twarzy
papieru, ubrania, kubeczki), kilka talii kart ’
Co majg bibute, klej, nozyczki, kartki z bloku technicznego, Co majq Co majq
Sl ) - ) Sl Sl
PI"ZyV\leSC wate, folie aluminiowa, plasteling PV'ZyV\leSC PV'ZyV\leSC
’ dzieci ’ dzieci ’ dzieci
(] (] (]
) ) )
\ Do ciemnego worka chowamy jaki$ przedmiot o \ Sztafeta karciana - zobacz doktadny opis éwiczenia \ Prezentuj po kolei przygotowane przez siebie
Rozgrzewka ciekawym ksztalcie. Zadaniem dzieci jest zbadaé ROZgV'Z@Wka ROZgVZ@Wka zdjecia z gazet. Jaka sytuacja, zdarzenie wywotato

,' go za pomocg dotyku i odgadngé co to moze by¢. ,’ ,’ u danej osoby te wiasnie ming?
(] (] (]
] ] ]
\‘ . \‘ . \‘ .

[} Dzielimy klasg na cztero- pigcioosobowe grupy. [} f Poszczegolne druzyny bedg musiaty po kolei [} ( Jest to ¢wiczenie podobne do gtuchego

[} Podziat na Mozna na przykiad przeprowadzi¢ losowanie za [} Ze stuchem, ale | wykona¢ wspéine zadanie z zamknigtymi [} Podawanie miny | telefonu, uczniowie beda sobie jednak podawac

: druzyny & pomoca kartonikéw z narysowanymi symbolami : bez wzroku & oczami. Kazda grupa bedzie miata inny problem : nie stowa, lecz dziwne miny. Dzieci siedzg jeden

§ zmystéw. Od tej pory az do korica miesigca § do rozwigzania. Pozostali uczestnicy bedg w [ za drugim.
,' dzieci bedg pracowac wtasnie w tych zespotach. 4 tym czasie obserwatorami.

Vi \ \ \
4
’ 4 ) - § . . 4 PP - 4 ’ N .
Na tablicy zapisujemy kilka stéw, np. ciepty, Sens takich ¢wiczen polega na podkresleniu Ostatnia osoba, kiedy jest gotowa, klepie te

Jakie jest to wygodny, kolorowy, skomplikowany, kolczasty,

stowo? & tatwy, mity, zdenerwowany. Uczniowie zamykaja
oczy i wyobrazajg sobie, jakie stowa te mogtyby
by¢ w dotyku.

2

zajeé

\

S
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)

N

Qa

f Zadaniem druzyn jest stworzenie co najmniej
Obrazki dwdch obrazkéw ilustrujgcych stowa z
dotykowe A poprzedniego ¢wiczenia. Majg to by¢ ilustracje
do dotykania, nie do ogladania. Na koniec
urzgdzamy wystawe dotykowg wszystkich prac.

\

f Wazne jest, aby druzyny nie méwity innym
Wystawa grupom, jakie stowa przedstawiajg ich ilustracje.
dotykowa & Kazdy moze zamkna¢ oczy i odgadnaé, ktory z
wyrazéw przedstawiono. Moze tez nada¢

\ wiasng nazwe dotykanym dzietom.

\

Komunikacja znaczenia jakiego$ sposobu porozumiewania
"zdegradowana" J sie, po tym jak zostanie on celowo
wyeliminowany. Pokazujg one jak wazny jest
dany zmyst w komunikacji z innymi.

\

)
BORNYY
33

S
8N

[\%

f 1. Ustawcie jeden za drugim

Zadania dla 2. Potgczcie przedmioty w trzy zbiory
druzyn & 3. Ustawcie sig wedtug wzrostu

4. Utdzcie z kart ksztalt serca na podtodze

5. Zbudujcie razem wiezeg z klockow

Jak gtuchy ktora siedzi przed nig w ramig i prezentuje jej
telefon i swojg ming. Kolejne dzieci przekazujg sobie
miny, a na koricu poréwnuja, czy ostatnia mina

jest podobna do tej wzorcowej.

\

)
Dy
33

S

U N

[\

’
Jak wyttumaczy¢ przybyszowi z obcej planety,
Recepta na ktéry nigdy sie nie usmiechat, jak ma to zrobi¢?

usmiech & Zadaniem poszczegdlnych druzyn jest
stworzenie szczegdtowej instrukcji "Jak sie¢
usmiechac? Poradnik krok po kroku".

. .
'Jes’li grupa uwaza, ze juz zakonczyta prace. f
Bezpieczne g et F . Prezentacja Kazdy poradnik powinien sktada¢ sig z
Ki wszyscy na komendg zdejmujq opaski. Stworz . l przynajmniej czterech krokéw. Na koniec
warunki A dzieciom bezpieczne warunki do wykonania instrukcji - druzyny prezentuja swoje poradniki. Jedna
zadan. Zapytaj “CZ"_iO'W' jak im sie Pracowato z osoba méwi, jakie sg kolejne kroki a pozostali
\ zamknigtymi oczami. Co byto dla nich trudne? \ czionkowie grupy prezentuja, jak je wykonag.
.
Czlowiek - najlepsza inwestycja
Projekt wspolfinansowany ze §rodkoéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Sp
UNIA EUROPEJSKA
KAPITAL LUDZKI EUROPEISKI
NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI FUBTAISE SPOERCIIY.
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Gesto - stowa

stoper; dla kazdej druzyny: 3 kartki A4, kawatek folii
aluminiowej o dt. 50 cm, woreczek foliowy, kawatek
sznurka o dt. 20 cm, 2 kubki plastikowe, 2 balony

Co majq
przyniesé
dzieci

pisaki, nozyczki

Jak mozna porozumiewac sig inaczej, niz za
pomocg stow?

~e= e =P

f Jak mogtoby wyglada¢ moje imie wyrazone za
pomocg gestu? Dzieci prezentujg po kolei swoje
& imiona i towarzyszace im gesty. Moga tez
pozdrowi¢ sig stowami "Ja (gest) pozdrawiam
(gest)". Wywotana osoba pozdrawia kolejng itd.

f Imiona

\

[ Dzieci pracujg w ustalonych wcze$niej grupach.
Ich zadaniem jest wspoine stworzenie

& druzynowego zwierzaka - cudaka. Rozwigzanie
tego problemu musi odbywac si¢ jednak w
idealnej ciszy. Nie wolno sie do siebie odzywac!

W idealnej ciszy

2

zajeé

f Na rozwigzanie tego zadania wyznacz

Zwierzaki - doktadnie 10 minut. Oprécz przyniesionych
cudaki A przez Ciebie materiatéw dzieci moga uzywac

jeszcze nozyczek i pisakow. Obserwuj

doktadnie prace wszystkich druzyn.

\

f Niech kazda druzyna zaprezentuje swojego
Oméwienie zwierzaka - cudaka. Zapytaj dzieci, jak
¢éwiczenia g pracowalo im si¢ w takich warunkach - co bylo
dla nich trudne, a moze wtasnie w ciszy dobrze

\ im sie pracowato?
\

[

‘---—-----------
-
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Trening tworczosci M
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stoper; dla kazdej druzyny: 1 kartka A4, dwa
patyczki do szasztykéw, rolka plasteliny

Co majq
przyniesé
dzieci

—~—Pe—= =

]
(]
)
\ R k Czego moze by¢ mniej niz zero?
0ZgrzewKa
(Rozgreevca)
[
(]
]
\‘ .
[} f . Dzieci podajg sobie przedmioty, ktérych tak
1 Przekazywanie naprawde nie majg w reku, muszg tez
: przedmiotéw & zachowywac sie odpowiednio do stawianych
[ przed nimi zadan, np. podawac sobie mydto,
,' kostke lodu, goraca herbate itd.

S

BN

)

N

Qa

.

) . 'Technika "W poszukiwaniu interesujgcych
Myslenie zjawisk" polega na wybraniu przez grupe
pytajne & jednej rzeczy (moze to by¢ np. pierwsza rzecz,
ktdrg wyciagng z plecaka) i odpowiedzeniu
sobie na kilka pytan.

\

Q
R

Y

N

.

'Co jest w tej rzeczy interesujacego?, w jakich
ciekawych miejscach byta?, Czy przypomina
& ona co$ niezwyklego, jakas przygode, jakie$
dziwne zdarzenie?, jakg ciekawg opowies¢
mozna o niej wymyslic?

Ciekawe
historyjki

'Zadaniem druzyn jest wymyslenie jak
najwiekszej ilosci rzeczy, ktére mozna stworzy¢
& z kartki A4, dwéch patyczkow do szasztykow i
rolki plasteliny. Na wykonanie zadania majg

\ dokfadnie 5 minut.
.

Cos z niczego

Projekt wspolfinansowany ze §rodkéw Unii Europejskiej w ramach Europ

KAPITAt LUDZKI

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI

tancuchy nie

catkiem choinkowe

[

Co majq
przyniesé
dzieci

stoper; dla kazdej druzyny: sznurek o diugosci 20
cm, 5 patyczkéw do szaszlykéw, 6 spinaczy
biurowych, 2 kartki A4, rolke plasteliny

nozyczki

Podaj propozycje czego$, co moze by¢ mate,
czerwone i okragte.

[ Dzieci pracujg w grupach. Ich zadaniem jest
stworzenie z dostepnych materiatéw jak
najdtuzszego taricucha. Oprécz przedmiotéw
przyniesionych przez nauczyciela kazda grupa
moze uzy¢ doktadnie dwdch par nozyczek.

ﬁak najdiuzszy
tancuch

f Na wykonanie zadania grupy bedg miaty
doktadnie 9 minut. Przypomnij dzieciom, ze
i wazny jest podziat zadan oraz to, jak
poszczegolne osoby odnoszg sig do siebie.
Obserwuj uwaznie wspotprace druzyn.

Wspétpraca

\

Q
>
S
N

S
S
)
N
Qa

tancuchy nie muszg byc¢ tadne. Wazne jest, by
Pomiar

i byly ze sobg potgczone, jesli tak nie bedzie,
zmierz najdtuzsze ogniwo farcucha. Zmierz

.

’
Na koniec dzieci ustawiajg si¢ w kregu i
przesytajg sobie iskierke.

Iskierka

\ .

Czlowiek - najlepsza inwestycja

jskiego Funduszu

P

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEISKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

w momencie pomiaru wszystkie czesci taricucha

doktadnie wszystkie tancuchy i oméw ¢wiczenie.
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Szostkowe ozdoby

choinkowe

]
(]
)
) .
Co W‘“Jq rézne papiery do pakowania, wstgzki, guziki, papier
Przyyu‘es’c’ kolorowy, klej, nozyczki
’ dzieci
(]
‘ -
\ Co na gwiazdke chciatby dosta¢ Swiety Mikotaj?
Rozgrzewka
o
[
(]
]
\ ,
[} f Zadaniem dzieci jest stworzenie ozdéb
1 Ozdoby na choinkowych na bazie cyfry 6. Ozdoby te mogg
: szostke! & sktadac sie z wielu széstek lub mogg by¢
'l wykonane z jednej cyfry 6.
4
/7 .
4 4
,’ Uczniowie pracujg w grupach, ktére zostaty
[] Praca w grupach | ustalone na poczatku miesigca. Kazda grupa
= & musi wykonac co najmniej dwie ozdoby, musza
[ one tez do siebie w jaki$ sposob pasowac,
[} \ tworzy¢ pewnego rodzaju komplet.
)

L4

Q
R

Y

N

Przebieg

Cos wspolnego

Prezentacja
prac

\

\

f Ozdoby moga na przyktad by¢ wykonane z
podobnych materiatéw lub przedstawia¢

& bohateréw tej samej bajki. Kazdy cztonek
druzyny powinien wiedzie¢, jakg ceche wspoing
majg wykonywane przez grupe zawieszki.

\

f Po skoriczonej pracy dzieci prezentujg swoje
ozdoby innym grupom. Pozostali uczestnicy

& staraja sie odgadnac, jakg ceche wspding maja
zaprezentowane zawieszki. Bedg one jeszcze
potrzebne na kolejnych zajeciach.

‘---—-----------
-

' 4

o V4 e o \
Trening tworczosci M
’

en 14
tydzieA 14 ,

Co majq
przyniesé
dzieci

4

ozdoby choinkowe wykonane na poprzednich
zajeciach

~Pe= e e

]
(]
)
N Cos dobrego - zobacz opis ponizej.
9 )
Rozgrzewka

o
[
(]
]
\‘ .

[} f Dzieci siadajg w kregu. Najpierw same w

[ Cos dobrego myslach zastanawiajg sie nad odpowiedzig na

: & pytanie "Co dobrego przydarzyto mi sie w ciggu

§ ostatniego tygodnia?". Nastepnie po kolei dzielg

" sig z klasg swoimi mitymi do$wiadczeniami.
.
’
Kazde dziecko patrzy na sgsiada ze swojej
Prezent dla

prawej strony i zastanawia si¢ o jakim prezencie
sasiada & marzy dana osoba. Pierwsze dziecko mowi,
czym obdarowatoby kolege, ktéry oznajmia, o
jakim prezencie marzy w rzeczywistosci itd.

\

Q
R

Y

N

'Kiedy domownicy potozg sie juz spac i zgasng
Rozmowy po wszystkie $wiatta, ozdoby choinkowe

zmroku & rozpoczynajg swoje rozmowy. O czym moga
rozprawiac ze sobg wykonane przez uczniéw
ozdoby choinkowe?

S

BN

)

N

Qa

,

Zadaniem dzieci jest wymyslenie i

przedstawienie przed catg klasg scenek z

& uzyciem wykonanych przez druzyny ozdéb
choinkowych i innych dowolnych rekwizytéw.

\ \

Krétkie scenki
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Zajecia

Kto maluje szron na

szybie?

[

Co majq
przyniesé
dzieci

zdjecia lodowych malowidet na szkle

czarne lub granatowe kartki, biate kredki, farby lub
paste do zebow

]
(]
)
\ Skad bierze sig szron na szybie? (Chodzi o
ROZgVZ@Wka uruchomienie wyobrazni, nie o podanie
,’ rzeczywistego wyjasnienia)
(]
]
\‘ .
[} ( Dlaczego mréz maluje na szybach (najczesciej
" Mrozem na szkle | starych okien) piéropusze, gatgzki czy kwiaty?
H malowane & Jak to sie dzieje, ze podczas zimy na szklanych
§ powierzchniach pojawiajg sie takie malowidta?
(Mozna dzieciom pokazac¢ zdjecia takich dziet).
.
’
Przy ujemnej temperaturze nasycone parg
Czary z wodng powietrze styka sig z przedmiotami

lodowych igietek & mocno wychtodzonymi, a para wodna
przechodzi bezposrednio ze stanu gazowego w
drobne krysztatki - igietki lodu.

\

Q
R

S

N

Kazdy uczen bedzie miat okazje stac sie takim
"dziadkiem mrozem" i z przyniesionych

i materiatéw wyczarowac pigkny obrazek
przedstawiajacy zimowe wzory.

S

S

)

N

Qa

Zimowe obrazki

Dzieci siedza w kregu. Czego zyczyliby sobie
wszyscy uczniowie, zeby w przysztym roku w
klasie i szkole mogli czu¢ sig jeszcze lepiej.
Jakie majg postanowienia na nadchodzacy rok?

Czego zycze
mojej klasie? p

\ .

Czlowiek - najlepsza inwestycja
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Zajecia

Narzedzia w innej
odstonie

Co W\aJ(il blok rysunkowy, kredki
przyniesé
’ dzieci
(]
)
\ Co wam przypomina lub do czego moze stuzy¢
topata/topatka? (Podajcie niezwykte zastosowania
,' przedmiotu)
(]
]
[}
“ f f Narzedzie, to urzadzenie umozliwiajgce reczne
1 Narzedzia wykonanie jakiej$ czynnosci lub pracy. Jakie
: & znacie narzedzia, do czego one stuzg? Klasowa
§ burza mézgéw - wszystkie przyktady narzedzi i
/ ich zastosowan zapisujemy na tablicy.
4 \
4
4
,’ [ Co by byto, gdyby pomiesza¢ wypisane
] W innej odstonie | narzedzia i ich funkcje, jakie zabawne sytuacje
= (praca w parach) o moglyby z tego wynikna¢? Do jakiego innego
' celu mozna by byto uzy¢ np. miotly lub widelca
\\ \ albo szczoteczki do zebow?
'Y \

Q
R

Y

N

f Praca w parach. Nie zdradzajgc nikomu swoich
W innej odstonie | pomystéw z poprzedniego éwiczenia, wybierzcie

(ilustracje) & najci zy z nich i przedstawcie go na
ilustracji. Zaprezentujcie swoje rysunki
pozostalym grupom.

Przebieg

’
) . Gdybyscie tak jak smoki z komiksu w
Moja magiczna elementarzu odnalezli jakié niezwykty magiczny
tuska & przedmiot, co by to mogto by¢, jakie miatoby
wiasciwosci? Swobodne wypowiedzi dzieci.
\ \

‘---—-----------
-

o V4 e o \

Trening tworczosci M
tydzieA 15 Y

- -----------—”'

2.

Zajecia |

Siedmiu

) krasnoludkéw
[]
]
.
S dla kazdej druzyny: ilustracje przedstawiajacqg
PV‘ZHgOtMJ siedmiu krasnoludkow
’ zapoznaj sie z opisem techniki "mate ludziki"

[}
)
\

Co majq
przyniesé
dzieci

[
(]
]
\ Za siedmioma gérami... Tak najczesciej zaczynajg
ROZgVZ@Wka sie basnie. W jaki inny sposob mozna rozpoczaé
,’ swojg opowiesc?
(]
]
\‘ .
[} f W tym miesigcu dzielimy klase na siedem
[} Podziat druzyn po 3-4 osoby. Grupy pozostajg
: na grupy & niezmienne do korica miesigca.
'l
4

'KaZda druzyna otrzymuije ilustracje

Imiona dla przedstawiajacg siedmiu krasnoludkoéw.
krasnoludkéw J Zadaniem grup jest wymyslenie oryginalnych
imion poszczegdlnym postaciom a nastepnie
zaprezentowanie ich na forum klasy.

\

Q
R

Y

N

'(Zobacz doktadny opis techniki)

Podajemy dzieciom problem, ktéry nalezy

& rozwigzaé. Nastepnie w czasie burzy mézgéw
uczniowie wymyslaja, jak poradzityby z tym
sobie mate ludziki lub krasnoludki.

S

BN

)

N

Qa

Mate ludziki

.

'Kolejnym etapem jest zamiana ludzikow na
roboty lub maszyny skonstruowane tak, by
& mogly to wykonac¢. Przyktady probleméw:
batagan w klasie, segregowanie $mieci.

Problem
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uchaci
bohaterowie

[

Co majq
przyniesé
dzieci

Bardzo

papier kolorowy, rolke po papierze toaletowym,
kolorowg wtéczke, skrawki materiatu, klej nozyczki

]
(]
.
\ k "B" jest wyjgtkowo "brzuchatg" literg. Jakie rzeczy
ROZgVZ@W a rozpoczynajace sie ta gloska mogtaby zjesé?
o
[
(]
]
\‘ .
[} ( Zadaniem kazdej druzyny bedzie stworzenie
" Z rolki przynajmniej trzech postaci z jakiej$ bajki (nie
H & musza to by¢ bajki juz istniejace). Kazda postaé
[ ma by¢ wykonana z rolki po papierze

toaletowym.
.

f Kazda postac z rolki po papierze toaletowym
powinna mie¢ ukrytg gdzie$ wielkg lub matg

i litere "b" (litera ta moze by¢ elementem korony,
posta¢ moze mie¢ peleryne w ksztatcie tej litery
itd.).

Ukryte litery

\

Q
R

S

N

.

’
Kazda druzyna musi wspdlnie zadecydowac, z
jakiej bajki beda pochodzili bohaterowie. Nie
i musi by¢ tak, ze kazde dziecko wykonuje
osobng postac, jednak kazdy powinien by¢
zaangazowany w wykonywanie zadania.

S

S

)

N

Qa

Wspétpraca

.

’
Druzyny moga na koniec policzyé, ile literek "b"
udato im sig ukry¢. Warto doceni¢ tu najbardziej
oryginalne i zaskakujgce pomysty.

Element
rywalizacji p

\ .

Czlowiek - najlepsza inwestycja

jskiego Funduszu Spott

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEISKI
FUNDUSZ SPOLECZNY



WWW.PROGRAM.4ELT.PL

Jakie s dni

tygodnia?

7 duzych arkuszy papieru (moze by¢ szary papier),
flamastry
zapoznaj sie z opisem techniki "Personifikacja"

Co W‘“Jq farby, pisaki
przymesc

’ dzieci

(]

)

\ Czy istniejq takie obowiagzki, ktére sg przyjemne?

Rozgrzewka

o

[
(]
]
\‘ .

[} Na poczatku doktadnie przedstawiamy dzieciom

[} fLosowanie dni dni tygodnia, Jakie dni nastepujg po sobie, kiedy
: tygodnia & odpoczywamy, kiedy pracujemy itd. Nastepnie
'l kazda druzyna losuje jeden dzien tygodnia, ale

¢ nie zdradza go innym uczestnikom.

4
4

4
4

DY Ladaiad T

L4

[ Zadaniem kazdej druzyny jest wyobrazenie
sobie, jakg osobg bytby dany dzien tygodnia.

& Jakie sa typowe dla niego zachowania, jakie ma
wady, zalety, jakie sg jego typowe zajecia,
sposéb spedzania wolnego czasu itd.

Personifikacja

\

\

)
Do
33
S
8N
Q

f Po dyskusji i nadaniu cech swoim postaciom,
gdy dni tygodnia s3 juz catkowicie ludzkie,

& druzyny zabierajg sie za wykonanie plakatu
przedstawiajacego ich postaci. Nie umieszczajg
jednak nigdzie nazwy dnia tygodnia.

Plakaty

\

[ Kazda druzyna przedstawia przy pomocy

Kto rozwiaze plakatu swoj dzien tygodnia. Zadaniem klasy
zagadke? & jest zgadnigcie, o ktory dzien tygodnia chodzi.

Na koniec (przy pomocy nauczyciela)

\ podpisujemy plakaty i wieszamy je na $cianie.

\

‘---—-----------
-

' 4

-
” )

tydziei 16

Dla kazdej druzyny: kubeczek plastikowy, kawatek
tekturki o formacie A5, 5 wykataczek, pudetko po
zapatkach, 5 spinaczy, kartka papieru A4

Co majq
przyniesé
dzieci

plasteling, nozyczki

[
(]
]
\ Z czym kojarzy Wam sie cyfra 8? A gdyby ja
ROZgVZ@Wka powiekszy¢, zmniejszy¢, obracié, potaczyé z czymé
,’ innym?
(]
]
\‘ .
[} f Kazda druzyna ma za zadanie stworzenie
1 Batwanki batwanka z jednej rolki plasteliny. Na jego
: & wykonanie bedg mieli doktadnie 3 minuty.
astepnie batwanki z plasteliny odktadamy na
'l N ie bat ki z pl li dktad:
¢ bok.

'Zadaniem druzyn jest stworzenie pojazdéw dla
batwankow, ktore: przetransportujg bezpiecznie
& batwanka z linii startu do linii mety i poruszajg
sig inaczej niz przy uzyciu sity rak cztonkéw
druzyny.

Pojazdy

\

Q
>
Y
N

.

S

BN

)

N

Qa

'F'rzekaz druzynom przygotowane wczesniej
materiaty, dzieci mogg wykorzysta¢ dodatkowo
1 rolke plasteliny i nozyczki. Wyznacz na tawce
lub na podtodze linie startu i linie mety (np.
tasmag malarskg) oddalone od siebie o 1m.

Jazda po torze

A

.

'Obserwujcie wspolnie jak pojazdy wszystkich
o X druzyn radza sobie z pokonaniem odlegtosci.
cwiczenia  J jakie sposoby napedzania pojazdow byly
najciekawsze? Jak sprawiono, ze balwanki nie
\ wypadaly z pojazdéw?

Oméwienie
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Trening tworczosci M
’

Co robitby batwan

latem?

[

Co majq
przyniesé
dzieci

kartki, wate, farby

]
(]
.
\ W co mozna ubra¢ $niegowego batwana? Z czego
Rozgrzewka zrobi¢ nos, oczy buzie?
o
[
(]
]
\‘ .
[} ( Biedny batwan... Jest wykonany ze $niegu, a do
[} Marzenia tego, zeby powstat potrzebna jest niska
: batwana temperatura. Czy zastanawialicie sig kiedys, co
§ mogtby robi¢ batwan latem? Zatézmy, ze jakim$
cudem batwan przetrwat i zime, i wiosne...
.
’
Dzieci pracujg w grupach. Za pomocg
Spetniamy przyniesionych materiatow przedstawiajg na

marzenia i obrazku co mégtby robi¢ batwan latem (opala¢
sie, jes¢ lody, ptywac¢ na kajaku itd.).

\

)
Dy
33

S

U N

[\

Zwro¢ uwage na przebieg pracy w grupach.
Niech uczniowie przeprowadzg najpierw burze
mozgdéw a nastepnie wybiorg najciekawszy
pomyst. Podkreél takze, ze wazna jest estetyka
pracy.

Prezentacja prac

Dzieci siedza w kregu z zamknigtymi oczami.
Cwiczenie polega na wspélnym, gtognym

& odiiczaniu do 9. Trudno$cig jest to, ze dzieci nie
\ umawiaja sie, w jakiej kolejnosci bedg liczy¢, a

Do dziewigciu

naraz moze moéwic tylko jedna osoba.

Czlowiek - najlepsza inwestycja

jskiego Funduszu Sp
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W zimowym lesie

llustracje przedstawiajgce tropy zwierzat, kawatki
filcu, guziki, monety, sznurek

[

[}
)
\

CO W‘“Jq drewniany klocek lub twarde pudetko, farby, kartki z
Przyyu‘es’c’ bloku rysunkowego, gesty klej

’ dzieci
(]
)

\ Z czym kojarzy ci sig las?

Rozgrzewka

o

[
(]
]
\‘ .

[} Podczas zimowej wycieczki do lasu czesto

1 f Tropy udaje sig nam znalez¢ odcisk tap lub racic
: & zwierzat le$nych w $niegu. S to tropy.
'} Poréwnajmy ze sobg tropy pozostawione przez

,' lesne zwierzeta, do kogo one nalezg?
4 \
4
4

4 . ) o

I’} Dzieci pracujg w grupach. Ich zadaniem jest
'] Dziwne tropy stworzenie "dziwnych" odciskow zwierzat, ktore
= & nie istniejg. W tym celu przygotowujg stempelki
[ z drewnianych klockéw i innych przyniesionych
[ \ przedmiotow.

)

L4

Q
R

Y

N

Przebieg

f Grupy czes$¢ czasu (ok. 10 min.) moga

Stemple na z przeznaczy¢ na testowanie réznych rozwigzan.
klocka A Ostatecznym wynikiem ich pracy powinna by¢

jednak 1 kartka A4 z odbitym tropem jakiego$

tajemniczego zwierza.

\

,

. i Kazda grupa przekazuje swojq kartke jakiejs

Tropy dla innej innej druzynie. Na kolejnych zajeciach dzieci
druzyny & beda wykonywaly zwierze, ktére pozostawito te

dziwne $lady.
\ \

‘---—-----------
-
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. ¢ s+ N
Trening tworczosci M
tydziek 17 /

-
” )

2

Zajecia

Dziwne tropy

s
[]
]
\

[

[}
)
\

stare gazety, kawatki sznurka, wata (do
wykorzystania przez wszystkie druzyny do
wykonania dziwnych zwierzat)

Co majq
przyniesé
dzieci

Rozgrzewka
4
/

tasma klejgca (do wykonania dziwnych zwierzat)

Contmt)

Co by bylo, gdyby zwierzeta nosity obuwie?

{ klej, nozyczki, skrawki materiatéw, wstazeczki,

(]
]
\‘ .
[} Wykorzystujac przyniesione materiaty dzieci
[} Kto zostawit te | projektujg i wykonujg zwierze, ktore pozostawito
: slady? & dziwne odciski na $niegu. Wielko$¢ stworzen
§ zalezy tylko od wyobrazni grupy. Czas na
,' wykonanie tego zadania to 20 min.

) 'Na\eZy stale informowac grupy o uptywie czasu.
Wspotpraca w Zwro¢ uwage na to, czy wszyscy cztonkowie

grupie & druzyn maja jakies zadanie do wykonania, jak
podejmujg oni decyzje i rozwigzujg konflikty.
Omoéw to z klasg pod koniec zajeé.

\

)
BORNYY
33

S
8N

[\%

’
Zwierzeta jak i ich tropy zostaty juz wykonane.

Nazwa dla Pozostaje jedynie nazwac jakos te dziwne
zwierzecia & stworzenia. Druzyny przekazuja tropy i
zwierzeta innej grupie, ktéra wymysla nazwe dla
otrzymanego stwora.
.
r ) ) )
Zestawienie Nazwy zostajg zapisane na kartkach. Nastgpnie

organizujemy wystawe prac i rozmawiamy z

prac & dziecmi na temat przebiegu zaje¢ oraz
wspotpracy w druzynach.

\ \

Projekt wspolfinansowany ze §rodkéw Unii Europejskiej w ramach Europ

KAPITAt LUDZKI

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI

Zajecia 3

N
[

[}
)
\

7 przedmiotéw zwigzanych z gérami np. oscypek,
kapcie, kapelusz goéralski, ciupaga, korale, chusta,
kamizelka itp.

Co majq
przyniesé
dzieci

kartke, ditugopisy, pisaki

= e =

]
(]
)
\ Jakie wyrazy utworzg rodzine wyrazu
Rozgrzewka gora/dom/krol?
o
[
(]
]
\‘ .
[} ( Na zajecia przynosimy przedmioty, ktére
[} Prosto z gor moglyby sie znalez¢ na géralskim straganie.
: & Pytamy dzieci, czy wiedza do czego one stuza,
'l omawiamy ich cechy charakterystyczne. Po tej
V) prezentacji grupy dostajg jeden z przedmiotow.
4 \

f Na tych zajeciach dzieci bedg musiaty sie
wecieli¢ w sprzedawcow na targu. Ich zadaniem
i bedzie zareklamowanie swojego produktu. Aby
to zrobi¢ muszg wymysli¢ jak najwigcej jego
zastosowan (typowych i nietypowych).

Na straganie

2

zajeé

S

S

)

N

Qa

’
Na poczatku druzyny przeprowadzajg burze

Mapy mysli mézgéw (do czego moze stuzyé nasz
r przedmiot?) i zapisujg (za pomoca stéw lub
rysunkéw) wszystkie propozycje na kartkach w
formie mapy mysli.
.
’
Kto to kupi? Druzyny stajg kolejno przed catg klasg i prébujg

przekona¢ swoich kolegéw do kupienia ich
- produktéw (mogg korzysta¢ ze swoich map
mysli). Na koniec mozemy zapytac¢ dzieci, ktéry
\ przedmiot kupityby najchetniej.
.

Czlowiek - najlepsza inwestycja
jskiego Funduszu Spott
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Zajecia

R dla kazdej grupy: kartke z narysowanymi obiektami
PY‘ZHgOtMJ i $ciezkami miedzy nimi (Sciezki musza mie¢ rézng
diugo$¢ w centymetrach - podobnie jak na str. 67)
Co majg linijki
ijki
s
przyniesé
’ dzieci
(]
]
\ Wymysicie, co majg ze sobg wspdlnego wszyscy
Rozgrzewka uczniowie naszej klasy?
o
[
(]
]
‘\ (o .
[} f Dzielimy klasg (np. drogg losowania) na cztero-
|' Podziat na grupy | piecioosobowe grupy. Od tej pory az do korica
H miesigca dzieci bedg pracowac¢ wtasnie w tych
'l zespotach (bez mozliwo$ci zamiany grup).
4
4 \
4
4
’
,’ Podczas tego ¢wiczenia dzieci nie mogg
[ Ustawka w porozumiewac si¢ ze sobg za pomoca stow.
= grupach & Zadaniem kazdej grupy jest ustawienie si¢ w
[ kolejnosci: wedtug wzrostu, wedtug rozmiaru
[} \ buta. Ktéra grupa zrobi to najszybciej/najciszej?
)

L4

)
Do
33
S
8N
Q

f Po przec¢wiczeniu porozumiewania si¢ bez stéw
w grupach, utrudniamy zadanie. Teraz cata

& klasa ustawia sie w kolejnosci: wedtug wzrostu,
wedtug rozmiaru buta, wedtug koloru wioséw,
oczu itd.

Ustawka

\

f Na kartkach znajdujg sie drogi réznej dtugosci.

Odlegtosci Uczniowie starajg si¢ oszacowac, jakg diugosé

szacowane g (wcm)ma kazda z nich. Swoje przewidywania

zapisujg nad odcinkami. Nastepnie mierzg je za
k pomoca linijki. O ile cm sig pomylili?

.

‘---—-----------
-
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Trening tworczosci M
tydzier 18 /
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kartoniki z hastami: rak, oko, zamek, wazon, lato,
rogal, noc, jajko, smok, géra, kot, géral, tata, sok,
ptak, samolot, but

Co majq
przyniesé
dzieci

kartke z zeszytu w linie (po jednej na kazdg grupe)

]
(]
)
\ Co to jest zagadka?
Rozgrzewka
o
[
(]
]
\‘ .
[} f Organizujemy w klasie zgaduj zgadule.
[} Zgaduj-zgadula | zadaniem druzyn bedzie wymyslenie zagadki
: & dla pozostatych grup. Hasta uczniowie beda
§ losowali spos$réd kart przygotowanych przez
,' nauczyciela.

'Na poczatku kazda grupa losuje po jednym
hasle i wymysla do niego zagadke. Nastepnie
& zespoly po kolei prezentujg swoje tamigtowki.
Potem znowu losuja, wymyslajg i przedstawiajg
az do wyczerpania haset.

Trzy rundy

\
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'F'o kazdej zagadce (nawet swojej) kazda
Zapisywanie druzyna zapisuje hasto na swojej kartce w linie,

haset & zachowujac odpowiednig kolejnosé stéw. Liczy
si¢ tez estetyka pracy i poprawno$¢ zapisu!

.
’
Po trzech rundach zagadek sprawdzamy, ktéra

W}’m’.""e""Ie druzyna odgadta i prawidiowo zapisata
ZWycClezCOW  § wszystkie hasta.

Projekt wspolfinansowany ze §rodkéw Unii Europejskiej w ramach Europ
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Lokomotywa

)
’
'
.

.\

Przygotuj

Co majq
przyniesé
dzieci

lokomotywe wykonang ze sztywnej kartki A4,
wiéczka

moze by¢ kolorowa), papier kolorowy, nozyczki,
klej, kredki

Poznaliécie juz wiersz J. Tuwima "Lokomotywa".
Co mogto by¢ w kolejnych wagonach?

{kartke z bloku technicznego (jedna na grupe -

[ Na dzisiejszych zajeciach stworzymy nasz
klasowy pocigg. Lokomotywa juz jest. Do Was
bedzie nalezato wykonanie kolejnych wagonéw.
Kazda grupa stworzy wspdlinie jeden wagon z

(]
\
| Y
L
[} Wspdlny pociag
H -
[]
]
" kartki bloku technicznego.

f Swoj wagon mozecie ozdobi¢ w dowolny
sposob. Pamietajcie jednak, ze powinien on

i mie¢ kota. Do swoich wagonéw zapakuijcie to,
co chcielibyscie zabra¢ w dalekg podréz. Co to
bedzie?

Wagony

\

)
Dy
33
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Kazda grupa podpisuje wagon imionami swoich
czlonkéw. Nastepnie opowiada, co spakowata
i ze sobg w dalekg podrdz. Po prezentacji
wszystkich wagonoéw tgczymy je w jeden diugi
pociag (np. za pomoca wtoczki).

Potaczenie prac

Niech wszystkie dzieci zastanowig sig, co trzeba
by byto zabra¢ w takg klasowg podroz, aby

- wszyscy czuli sig podczas niej dobrze.

\ Zapiszcie propozycje na tablicy, nastepnie

Odjezdzamy!

wybierzcie trzy i umiesccie je na lokomotywie.

Czlowiek - najlepsza inwestycja
jskiego Funduszu
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[

dla kazdej druzyny: rysunek przedstawiajgcy
planety Uktadu Stonecznego z podpisami

Co majq
s
przyniesé
’ dzieci
(]
)
\ Z czym kojarzy Wam sig planeta Ziemia?
Rozgrzewka
o
[
(]
]
\‘ .
[} f Kazda grupa otrzymuije rysunek przedstawiajgcy
1 Planety planety Uktadu Stonecznego. Uczniowie czytajg
: & gtosno ich nazwy. Uzywane sg one w niemal
§ catym zachodnim $wiecie (oprécz Gregji).
" Innych nazw uzywa sie np. w jezyku chifiskim.
4 \
4
4
’
,’ Gdyby nazwanie wszystkich planet zalezato od
[ Nowe nazwy Was, jakie bytyby to nazwy? Zapiszcie swoje
= starych planet & propozycje obok odpowiednich planet.
]
[} \
)

L4

Q
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N

Przebieg

Prezentacje

-

Moja wymarzona

f Dzieci pracujg w grupach. Sposréd wszystkich
pomystéw wytaniajg te najciekawsze i
najbardziej oryginalne i wspolnie zapisujg je na
kartkach a nastepnie przedstawiajg cztonkom
pozostatych druzyn.

f Uczniowie siedzg w kregu. Popro$ ich o
zamknigcie oczu i wyobrazenie sobie takiej
planety, na ktérej przyjemnie by sie mieszkato.
Jak ona wyglada, jak pachnie, co sig na niej
znajduje, a czego nie ma?

planeta -

‘---—-----------
-
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Zajecia

dla kazdej druzyny: identyczny zestaw
kilku-kilkunastu figur geometrycznych wycietych z
papieru kolorowego

Co majq
przyniesé
dzieci

kartke z bloku technicznego (jedna na kazda
grupe)

[
(]
]
\ Jak brzmiatoby Twoje kosmiczne imig?
Rozgrzewka
o
[
(]
]
\‘ .
[} f Uczniowie siedzg w kregu. Popros ich, aby
[} Przybywacie na | wyobrazili sobie, ze sg astronautami, ktérzy
: obca planete & wiasnie dotarli do jakiej$ obcej planety. Jakie
§ bylyby ich pierwsze stowa skierowane do
/ mieszkancow tego miejsca?

'Mieszkar’\cy obcej planety okazali sig przyjaznie
nastawieni. Postanowili oni nie tylko oprowadzi¢
A Was po swoim miejscu zamieszkania, ale takze
odwiedzi¢ Ziemie. Jak mogtyby wygladac ich
statki kosmiczne?

Statek z figur

\

)
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'Dzieci pracuja w grupach. Z otrzymanych
zestawow figur geometrycznych tworzg statki
& kosmiczne mieszkarcéw obcej planety. Zwré¢
uczniom uwage na to, ze mimo, iz otrzymali oni
identyczne zestawy, kazdy statek jest inny.

Statek z figur

.

’
A teraz popro$ uczniéw, aby wyobrazili sobie,
Ze przybysze z kosmosu pojawiajg sie na Ziemi.
kosmosu A Co powiedzieliby o naszej planecie? Co

mogtoby im sie spodobac, a co nie?
\ .

Przybysze z

Projekt wspolfinansowany ze §rodkéw Unii Europejskiej w ramach Europ
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Przygotuj

Co majq
przyniesé
dzieci

globus, stoper, butelki do wyznaczenia trasy
slalomu, pitka; dla grup: 3 kartki A4, rolka po
reczniku papierowym, tasma klejaca, siatka foliowa

]
(]
.
\ Co Ci przypomina globus?
Rozgrzewka
o
[
(]
]
\‘ .
[} ( Dzieci zapewne widzialy juz globus, wiedzg
[} Globus, czyli sto | wiec czym on jest. Moze majg jednak pytania
: pytan do... dotyczace tego przedmiotu. Ich zadaniem
§ bedzie wymyslenie co najmniej 20 pytan
,' dotyczacych globusu.
.
’
Na wiele z tych pytan bedzie mozna
Pytania odpowiedzie¢ podczas zajec. Ale by¢ moze

nieoczywiste i pojawig sie problemy, na ktére odpowiedzi
trzeba bedzie szuka¢ winnych zrédtach. Gdzie
mozna je znalez¢, skad czerpa¢ informacje?

\

)
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Zadaniem grup jest stworzenie z otrzymanych
materiatéw narzedzia stuzgcego do jak
najszybszego przemieszczenia kuli (pitki) przez
wyznaczony na podiodze slalom. Na wykonanie
narzedzia majg doktadnie 10 minut.

Pchnigcie kulg

.
’
Co by byto Ucz.niO\.Nie siedz.q w ?(regu. Chgtne dzieci
dvb: udzielajg odpowiedzi na pytania co by byto,
9dydy- o gdyby: Ziemia byta plaska, Ziemia byta
tréjkatna, nie byto Stonca, nie bylo Ksiezyca, nie
\ wymyslono nigdy rakiety?

Czlowiek - najlepsza inwestycja
jskiego Funduszu

P

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEISKI
FUNDUSZ SPOLECZNY



WWW.PROGRAM.4ELT.PL

DY Ladaiad T

L4

‘---—-----------
-

' 4

-
” )

tydzied 20

o V4 e o \
Trening tworczosci M
’

Jak w zegarku

s
[]
]
\

b

S R zegar; dla kazdego zespotu: worek foliowy, mata co najmniej osiem obrazkéw przedstawiajgcych, co N dla kazdej grupy: folia aluminiowa o dtugosci 50cm,
PY‘ZHgOtMJ butelka plastikowa, folia aluminiowa, plastikowy robit dowolny bohater w ciggu dnia PVZggOtMJ 1 kartka A4, rolka plasteliny, kawatek wstgzki o
,l kubek, otéwek, dwie metalowe tyzeczki dtugosci 50cm, 4 mate kawatki papieru kolorowego
)
) . . .
Co majg Co majq Co majq Klej, nozyczki, pisaki
N NS S e
przymesc przymesc PV‘ZQV\IGSC
’ dzieci ’ dzieci ’ dzieci
(] (] (]
) ) )
\ Jakie znacie sposoby odmierzania czasu? \ Co kazdy cztowiek musi zrobi¢ w ciggu dnia? \ Jakie macie dobre rady dla kogos, kto ciggle sie
Rozgrzewka Rozgrzewka Rozgrzewka spoznia?
o o o
[ [ [
(] (] (]
] ] ]
\‘ . \‘ . \‘ .
[} f Nauczyciel przynosi do klasy zegar (taki, by [} f Nauczyciel wiesza na tablicy wydarzenia z dnia [} ( Sa pewne czynnosci, ktére mozemy wykonywac
[} Ulubiona pora mozna byto ustawi¢ dowolng godzing). Dzieci [} Nasz bohater bohatera w prawidtowej kolejnosci. Mowi [} Mamy czas, nie szybko, ale i takie, przy ktorych raczej nie warto
: dnia & po kolei podchodzg i ustawiajg na zegarze : & dzieciom, ze jest to bohater, ktéry nazywa sig ... : mamy czasu sie spieszy¢. Chetne osoby wychodzg na
'} swojg ulubiong pore, méwia, co to za godzina i [ i wtasnie w taki sposéb spedzit swoj dzien. [ $rodek sali i prezentujg co wykonujg szybko, a
,' wyjasniaja, co wtedy robia. ,' ,' co powoli, starannie. O jakg czynno$¢ chodzi?
Vi \ \ \
4 ¢ ¢ ¢
/ Jakie odgtosy wydajg zegary? Zadaniem kazdej Zadaniem dzieci jest utozenie krétkiego, Uczniowie na wykonanie tego zadania bedg

Zegarowe druzyny jest stworzenie krotkiej prezentacji
odgtosy A dzwigkowej przedstawiajgcej rézne odgtosy

zegaréw. Takich odgtoséw druzyna powinna

wymysli¢ co najmniej tyle, ile czionkéw grupy.

2
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f Do wykorzystania uczniowie bedg mieli
Prezentacje materiaty przyniesione przez nauczyciela, ale
dzwigkowe A takze inne przedmioty znalezione w klasie, pod
warunkiem, ze nie zostang one uszkodzone.

S
,
Uczniowie siedzg w kregu. Chetne dzieci
Co by byto udzielajg odpowiedzi na pytanie co by byto,
gdyby... & gdyby: na $wiecie nie bylo zegaroéw. Zachec¢

dzieci do wymyslania jak najwiekszej ilosci

\ odpowiedzi.
\

Co robi ... w spojnego opowiadania dotyczgcego tego, jak

ciggu dnia?  J bohater spedzit dzien, rozpoczynajgcego sie od
stow "Pewnego dnia...". Nauczyciel zapisuje
opowiadanie stworzone wspdlnie przez dzieci.

\

)
BORNYY
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'Nastepnie nauczyciel zdejmuje karty z tablicy i
Pomieszane wiesza je w dowolnej, losowej kolejnosci.
opowiadanie & Uczniowie znowu wymyslaja opowiadanie na
podstawie obrazkéw, ale muszg je tak sprytnie
potaczyé, by opowiadanie to miato sens.

'Na koniec nauczyciel odczytuje obydwa
opowiadania wymyslone przez dzieci.

& Uczniowie oceniaja, ktére bardziej im sig
podoba, ktére jest ciekawsze, bardziej

Poréwnanie

Przypominacze mieli doktadnie 15 minut. Muszg w tym czasie
i naradzi¢ sig i wspdlnie stworzy¢ pewien
przedmiot, ktéry przypomina wyjatkowo
zapominalskiej osobie, o waznych rzeczach.
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Do dyspozycji druzyn sg materialy przyniesione
Praca w grupach | przez nauczyciela oraz dodatkowo nozyczki, klej
i pisaki. Druzyny muszg pracowac razem, a ich
przedmiot powinien by¢ nie tylko pomystowy,
ale réwniez estetycznie wykonany.

Grupy wymyslajg takze nazwe dla stworzonego
przez siebie przedmiotu. Podczas prezentacji
swojego dzieta musza okresli¢, czym jest dany

Prezent dla
zapominalskich p

przedmiot oraz dla kogo jest on przeznaczony i
\ zaskakujgce lub bardziej zrozumiate. \ 0 czym przypomina?
\
Czlowiek - najlepsza inwestycja
Projekt wspolfinansowany ze §rodkoéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Sp
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Dziwne przyjecie

2” "

talerz, dezodorant, kawatek gazety,
kredke, $rubokret, chochle

[

[}
)
\

Co majq

przyniesé
P dzieci
]
\ Jakie przyjecie mozna uzna¢ za udane?
Rozgrzewka
o
¢
(]
]
\‘ .
[} f Uczniowie siedzg w kregu. Na $rodku
‘. Komentarze sa ktadziemy "nietypowe nakrycie stotu".
[] wskazane Zadaniem dzieci jest wyobrazenie sobie, ze
J kto$ zaprosit je na przyjecie i przygotowat
. dla nich takg zastawe. Jak zareagujg?
’ Na przyktad: talerz a obok niego
Nietypowe dezodorant zamiast szklanki, kredka,
nakrycie stotu - $rubokret i chochla zamiast sztu¢cow,
) kawatek gazety zamiast serwetki (lub inne
%) \& L przedmioty wymyslone przez nauczyciela).
XY ,
Q&_ Dzielimy klase (np. drogg losowania) na
Podziat na cztero- pigcioosobowe grupy. Od tej pory az
grupy do konca miesigca dzieci bedg pracowac

wiasnie w tych zespotach (bez mozliwosci
. zamiany grup).

[ Dzieci siadajg w grupach. Wspdlnie
zastanawiajg sie, kto mogt przygotowac dla
nich takie dziwne nakrycie, a nastepnie
wymyslaja dla tej osoby nietypowe zyczenia
\ z okazji imienin.

Zyczenia dla
gospodarza (w

\grupach)

“_--------------
Q
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Zajecia 21.2

W slimaczym tempie

2” "

karteczki z nazwami czynnosci; dla
kazdej grupy kartke A3 z narysowang
muszlg slimaka

Co majq
przyniesé

Co porusza sie powoli?

[ Przygotuj karteczki z nazwami czynnosci.
Zadaniem dzieci bedzie przedstawienie
wylosowanych haset pozostatym uczniom
za pomoca pokazywania. Muszg oni jednak
hporuszac’: sie bardzo powoli.

Kalambury w
zwolnionym
tempie

f Popro$ dzieci, aby usiadty w wylosowanych
na poprzednich zajeciach grupach. Maja to
4 jednak zrobi¢ bardzo powoli, jak w
poprzednim éwiczeniu.

Powoli do celu

\

)
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f Slimaki wytwarzajg rézne muszle. Stuzg
one do ochrony ich migkkich ciat.
WyobraZcie sobie, ze w takiej muszli
znajduje sie mate mieszkanie $limaka. Co
hmogk)by sie w nim znalez¢?

Wprowadzenie

[ Zadanie dzieci polega na stworzeniu dla
$limaka muszli idealnej - takiej, w ktorej
mieszkatoby sie¢ mu wygodnie i
bezpiecznie. Swoje pomysty zamieszczajg
hna kartkach A3 z narysowanymi muszlami.

Nowa muszla
dla slimaka

uw grupach)

Projekt wspdtfinansowany ze $rodkéw Unii Eur
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Zajecia

Wielkie gady
kontra owady

[

Co majq
przyniesé

4
[]
]
)

\

duzg miske, koc, wykataczke

Dinozaury byty bardzo duzymi
stworzeniami. Co jest réwnie duze jak

dinozaury?
(]
]
! 7
“ ( Nauczyciel przygotowuje kilka przedmiotow
‘. Rézne (duza miska, koc, wykataczka itp.).
] zastosowania A Uczniowie siedzg w kregu. Ich zadaniem
,’ przedmotéw jest wymyé!enie jak_ naljwiekszej ilosci
/ hzastosc)wan dla kazdej z tych rzeczy.

¢ . .
Przedmioty pozostajg te same, ale teraz
dzieci wyobrazajg sobie, ze sg matymi

Z innej
perspektywy & owadami lub wielkimi dinozaurami. Czym

D bedg dla nich te obiekty widziane z innej

D\,

= erspektywy?

S| \%. L perspektywy

NS )

Q&. D\ Uczniowie wracajg do swoich tawek w
Powolna parach w nastepujacy sposoéb: jedna osoba
pogon - jest matym owadem a druga wielkim

gadem. Owad ucieka przed gadem, ale
L dzieje sie to w zwolnionym tempie.
,
Nauczyciel zapisuje na tablicy zdania:
Wielkie gady 1. Lepiej jest by¢ wielkim gadem niz matym

kontra owady & owadem; 2. Lepiej jest by¢ matym owadem
niz wielkim gadem. Kazdy uczen wybiera
\ hjedno ze zdan i uzasadnia swojg decyzje.

Cztowiek - najlepsza inwestycja
iej w ramach Eurc

) Funduszu Spotecznego
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Zajecia 221

Wskazowki w

ciemnosci
[
[]
]
\
S stoper, opaski na oczy (komplet dla
Przygotu jednej druzyny)
[}
[]
)
\

2” "

PLLTS

Co majq
przyniesé

dzieci

Co mozna zobaczy¢ na niebie?
Rozgrzewka

f f Przeczytajcie wspolnie jeszcze raz
Wprowadzenie czytanke ze str. 16-17 "Naszego
Elementarza". Jak Piotrek dogaduije sig z
koniem? W jaki sposéb wydaje mu

. komendy?

f Uktadamy w klasie krotki slalom.

Slalom w Czlonkowie poszczegélnych grup bedg
ciemnosci & musieli pokona¢ go z zamknigtymi oczami.
Zadbaj o bezpieczenstwo dzieci w trakcie
L wykonywania ¢wiczenia.

\
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,
Zespoty wybierajg "podpowiadacza", ktéry

Z zakrytymi jako jedyny ma odkryte oczy i udziela

pozostatym wskazéwek. Slalom dzieci

oczami
pokonujg pojedynczo, jednak mozesz
. zmierzy¢ druzynowy czas pokonania toru.
[ Jakie sg odczucia dzieci po wykonaniu
Omowienie éwiczenia? Czy tatwo bylo poruszac sig z
éwiczenia - zamknietymi oczami? Jakie wskazowki byty
najbardziej pomocne? Co byto trudne? A co
\ . byto trudne dla "podpowiadaczy"?
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Zajecia 22.2
Pomocni
czworonozni
Przygotuj
Co majq
przyniesé
Pierwsza osoba podaje imig, druga
nazwe zwierzecia. Trzecia wymysla
zdanie zawierajgce obydwa te wyrazy itd.
¢
f Wiemy juz, ze ludzie pomagajg zwierzgtom,
np. zimg budujg karmniki dla ptakéw. Ale

Wprowadzenie
zwierzeta pomagajg tez ludziom.

Przyktadem na to jest hipoterapia. W jaki
hjeszcze sposob czworonogi nas wspierajg?

f Na jednej czgéci tablicy zapisz wszystkie
Mapa mysli pomysty dzieci (jak w burzy moézgow),

& nastepnie sprobuijcie wspolnie stworzyé na
podstawie tych notatek mape mysli.

\
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f Dzieci dobierajg sie w pary. Jedna osoba
Slepiec i zastania sobie lub zamyka oczy, druga
przewodnik 4 bedzie za reke oprowadzaé jg przez 5 minut
po np. boisku szkolnym. Po tym czasie
hnastepuje zamiana rol.

,
"Przewodnik" musi zadbac¢ o to, by

Budowa "niewidomy" bezpiecznie poznat napotkane
zaufania - elementy otoczenia, opowiada o tym, co
znajduje sie wokoto, zacheca do dotykania
\ hréinych rzeczy.
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Na marcowa pogode

4
[]
]
)

\

arkusze szarego papieru (po jednym dla
Pv‘zygotu J) kazdej druzyny), stare gazety
[

S
BN}
Q
N
a

Co majq
przyniesé

Co moze stuzy¢ do ochrony?
(Uzupetnijcie zdanie "... chroni nas
przed...")

f Przyjrzyjcie sie, jakg pogode zaobserwowali
w marcu bohaterowie "Naszego
Elementarza" (str. 26). Co oznacza
powiedzenie "W marcu jak w garncu"? Jak
. przygotowac sie na marcowg pogode.

Wprowadzenie

[ Jak mogtoby wyglada¢ okrycie wierzchnie
Okrycie (kurtka, ptaszcz) idealnie przystosowane do
marcowej pogody? Z czego musiatoby byé
zrobione, jakie elementy powinno

L zawierac?

wielofunkcyjne 4

\

Q
R

S

N

7 ) . -

Uczestnicy pracujg w grupach. Najpierw
Pracaw podczas burzy mézgow wymyslaja, jak
& powinno wygladac idealne ubranie na

grupach
marcowg pogode, nastepnie wybierajg
L najlepsze pomysty.
f Do dyspozycji druzyn beda: arkusz szarego
Plan pracy na papieru oraz stare gazety. Pozostate
najblizsze - materiaty dzieci bedg musiaty przynies¢ z
zajecia domu, jednak lepiej, aby byty to tatwo
\ L dostepne przedmioty np. puszki, kartony itd.
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23.2

Zajecia 23.1 Zajecia Zajecia

To okrycie w marcu Bocianie gniazdo Kamera, akcja,

przyda ci sie

2” "

[

[}
)
\

Co majq

arkusze szarego papieru, stare gazety

materiaty potrzebne do wykonania okry¢

2” "

Co majq

dla kazdej grupy: koto o $rednicy 9 cm (z
tektury) obcigzone na $rodku jedng rolkg
plasteliny, materiaty opisane w zadaniu

kazda druzyna: 1 rolka plasteliny, 1

4
[]
]
)

\

[

dykcja!

Co majq

kilka zdan, wierszykéw ¢wiczgcych
dykcje, np. W czasie suszy szosa sucha,
W16z ptaszcz w deszcz.

przym'es’c’ wierzchnich na marcowg pogode przynies’c’ wyttoczka od jajek, nie wiecej niz dwie Przyn,‘es’c’
, dzieci pary nozyczek na grupe
(]
‘\ Czy wiecie jak wyglada gniazdo bociana? \ Gimnastyka buzi i jezyka.
Co wam ono przypomina lub do czego
/7 innego mogtoby stuzyé? F
(] (] (]
] ] ]
“ [ “ [ ‘\ 4
[} f Dzieci, pracujac w grupach, tworzg okrycie [} f Czy wiecie gdzie bociany budujg gniazda? [} Kazdy aktor musi ¢wiczy¢ sprawng
‘. Okrycie wierzchnie idealnie przystosowane do ‘. Wprowadzenie | W Polsce bociany zakiadaja gniazda ‘. Wprowadzenie | Wymowe. Czy znacie jakies wierszyki
[] wielofunkcyjne - marcowej pogody. Musi ono chroni¢ przed [] - gtéwnie na stupach elektroenergetycznych, [] éwiczace dykcje? Powiedzcie wyraznie np.:
" deszczem, $niegiem, wiatrem, a takze by¢ " budynkach, drzewach, na kominach i J Czarny dzigciot z checig pien ciat.
/ . dostosowane do réznej temperatury. / hinnych wysokich, stabilnych obiektach. . Dromader z Durbanu turban pozart panu.
I' 4
,’ f Obserwuj uwaznie, jak dzieci wspotpracujg ,’ ( Zadaniem druzyn jest zbudowanie w ciggu ( Jakie stowa sg trudne do wypowiedzenia?
.l Pracaw ze sobg. Czy podzielity si¢ zadaniami, czy .l Gniazdo na 10 minut jak najwyzszej konstrukgji, ktéra Trudne stowa Nauczyciel zapisuje wszystkie propozycje
H grupach & wszyscy majg co$ do zrobienia, jak sie do H wysokosci & stabilnie utrzyma bocianie gniazdo (burza & dzieci na tablicy. Je$li uczniowie nie majg
l‘ ) siebie zwracajg? Staraj sig nie udziela¢ l‘ D (tekturowe koto obcigzone plasteling). ) mézg6w) pomystu mogg postuzy¢ sie wyrazami z
\ Do gotowych odpowiedzi na pytania druzyn. \ Do Do rymowanek z poprzedniego ¢wiczenia.
| S W \ | S W \ S W \
NS N D
N S . N S , N S 7
SN Oproécz samego ubrania, uczestnicy SN 1 rolka plasteliny, 5 patyczkéw do SN Dzieci ustawiajg sie z jednej strony sali.
a Nazwy wymyslajg tez dla niego jakas$ nazwe. o Materiaty dla szasztykdw, 2 kartki A4, 1 wyttoczka od o Przejscie przez Bedg przechodzi¢ na drugg strone klasy
4 Najlepiej, gdyby byta ona nietypowa, kazdej druzyny r jajek, 2 arkusze folii aluminiowej o dtugosci sale w roli wedtug wskazéwek rezysera (nauczyciela
oryginalna lub zabawna. 20 cm, 5 gumek recepturek oraz nie wigcej lub jednego z uczniéw), np. po waskiej
. hnii 2 pary nozyczek. L desce, stgpajgc migdzy slimakami itd.
f Druzyny prezentujg rozwigzania catej [ Poinformuj grupy, gdy do konca czasu f Dzieci w swoich zespotach wymyslajg
Prezentacje klasie. Zapytaj dzieci, jakie mocne strony Pomiar pozostanie 5, 2 i 1 minuta. Na koniec Wierszyki swoje wtasne wierszyki tamijezyki. Mogg
majg wszystkie okrycia przedstawione 4 zmierzcie wspolnie kazdg konstrukcje. tamijezyki 4 postuzy¢ sie wyrazami zapisanymi na
przez zespoty. A co mozna byto zrobi¢ Ktora jest najwyzsza? Czy wszystkie tablicy. Na koniec cata klasa wypowiada
k . lepiej? \ hstabilnie utrzymujg bocianie gniazdo? \ hwspc’)lnie rymowanki poszczegdlnych grup.
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Zajecia

2” "

241

Co majq
przyniesé

PLLTS

PLLTS

o
4

[]
|‘
\
[}
[}
(]
(]
]

\

)
Do
33

S
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Q

Rozgrzewka
zajegc.

dzieci

Cwiczenie dykcji - za pomoca
wierszykow - famijezykéw z poprzednich

(Twoje zadanie

-utéz rymi
zdanie!

Jak najwigcej

Nietypowe
zakonczenia

Przyktady
rymowanek

\

f Dzieci siedzg w kregu. Pierwsza osoba
wymysla dowolne stowo. Druga podaje rym
do tego stowa. Trzecia uktada zdanie z
obydwoma stowami. Np.: 1. ston, 2. dton, 3.
. Uczynny ston poda ci pomocng dion.

( Uczniowie siadajg w swoich grupach. Ich
zadaniem jest znalezienie i zapisanie jak
najwiekszej ilosci stéw rymujgcych sie z

podanym wyrazem (np. tata, mama, rak).
L Ktéra druzyna zapisata najwiecej rymow?

[ To zadanie trudniejsze, przeprowadzamy je
wigc z catg klasg. Polega ono na
stworzeniu nowego zakonczenia (drugiego
cztonu) do podanych rymowanek, tak aby

L zmieni¢ ich sens, stworzy¢ zabawng catos¢.

,
CO TA MALA MUCHA szepneta ci do ucha;

POLECIALA BIEDRONKA wysoko do
stonka; NALALA OLA MLECZKA do biatego
spodeczka; ZMIENNE CIAGLE MIAL

\ HUMORY, raz chciat ogérki a raz pomidory

“_--------------
Q

N\
)
)
J

N e p,
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Zajecia 24.2

Roé6zne minki

wiosennej pacynki

2” "

jedng niepotrzebng zimowg rekawiczke,
kolorowg bibute, papier kolorowy, gesty
klej, nozyczki

Co majq
przyniesé

Co wam przypomina lub do czego moze
stuzy¢ zimowa rekawiczka?

’
Z czym kojarzy sie Wam wiosna?

Wiosenne Nauczyciel zapisuje wszystkie skojarzenia
skojarzenia A dzieci na tablicy w formie gwiazdy
(gwiazda) skojarzen (w centrum wyraz "wiosna", od
hkl()rego odchodzg inne skojarzenia).
f Dzieci pracujg w grupach. Kazdy uczestnik
Wiosenne musi stworzy¢ pacynke, ktéra kojarzy sig z

pacynki & wiosna, nie moze to byé jednak ani zwierze,
ani kwiat. Kazda pacynka w grupie powinna
hprzeds\awiaé co$ innego.

\

)
BORNYY
33

S
8N
Q

f Dodatkowo pacynki powinny w jaki$ sposéb
mie¢ dwie wersje, z dwoma réznymi minami
(np. wesota na jednym palcu, na drugim -
smutna lub zdziwiona mina po obréceniu

L dtoni).

Rézne minki

A

,
Za pomocg wykonanych przez uczestnikow

pacynek, grupy zaprezentujg klasie na

kolejnych zajeciach krétkie scenki o

\ wiosnie.
\

Mini-scenki

.
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Stucham i patrze, bo
jestem w teatrze

[

Co majq
przyniesé

4
[]
]
)

\

materiat do przykrycia tawki

Cwiczenie dykcji - za pomoca
wierszykow - famijezykow.

pierwszy wybiera si¢ na wycieczke do

A teatru. Jakie rady dalibyscie mu odno$nie
tego, jak nalezy zachowywac si¢ w czasie
. przedstawienia?

Jak nalezy
zachowywacé
sie w teatrze?

(]

]

! 7

“ ( Wyobrazcie sobie, ze wasz kolega po raz

[}
]
[]
]

[ Wasze prezentacje przygotowywane w
czasie lekcji to czgsto wiasnie mate

4 przedstawienia. Czy takie same rady, jakie
dali$cie swojemu koledze pasowatyby jako
hzasady zachowania podczas prezentacji?

A jak w czasie
prezentacji?

\

)
Dy
33

S
U N
[\

f Uczniowie w grupach przygotowuijg krétkie
scenki o wio$nie z wykorzystaniem pacynek
wykonanych na poprzednich zajeciach.
Nastepnie prezentujg scenki na forum

L klasy, pamigtajgc o wyraznym mowieniu.

Dokanczanie
scenek

,
Przygotuj uczniom miejsce prezentacji -

przykryj tawke materiatem, aby dzieci mogty

schowac sie za nig w czasie mini-scenek.

Jak w teatrze

\ .
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Zajecia 25.1

Zdania najezone

trudnosciami

2” "

karteczki z narysowanymi korpusami jezy
Przygotu (bez igiet) - na tyle duze, by zmiescito sie
[ w nich po jednym zdaniu

[}
)
\

Co majq

przyniesé
) dzieci
]
[N Co moze uktué?
Rozgrzewka
(4
4
[]
[}
\‘ ,
[} f Jakie znacie wyrazy z trudno$ciami?
" Wyrazy z Zapisujemy na tablicy wszystkie propozycje
[] trudnosciami 4 dzieci. Jako pomoc moze stuzy¢ wierszyk i
4

wyrazy zgromadzone w "Naszym
. Elementarzu" na str. 52-53.

f Dzielimy klase (np. drogg losowania) na
Podziat na cztero- pigcioosobowe grupy. Od tej pory az
grupy & do korica miesigca dzieci beda pracowac
wiasnie w tych zespotach (bez mozliwosci

L zamiany grup).

\

)
Do
33

S
8N

Q

,
Zadaniem druzyn jest utozenie zdan,
zawierajgcych jak najwigcej wyrazéw z

Najezone
zdania - trudnoscig ortograficzng. Zdania te dzieci
zapisujg na kartkach w korpusach jezy.
. Dorysowuia tyle igiet, ile trudnych wyrazéw.
[ Wygrywa druzyna, ktérej uda sig dorysowaé
Tylko najwiece;j igiet (uzy¢ najwiecej trudnych
poprawne wyrazéw, pod warunkiem, ze zapisano je
zapisy poprawnie). Najciekawsze zdania mozna
k . wykorzysta¢ pézniej podczas dyktanda.

“_--------------
Q

Trening twérczosci
tydzien 25

--------------—'

\-o’

4

Zajecia 25.2

Niezle jaja

4
[]
]
)

\

dla kazdej druzyny: foliowy worek, 10 cm
Przygotuy kawatek sznurka, 1 kartke A4, rolke po
[ papierze toaletowym, 4 gumki recepturki

Co majq
przyniesé

po 1 wydmuszce na kazdg druzyne, nie
wigcej niz dwie pary nozyczek na kazdg
druzyne

Wymien rzeczy, ktére tatwo zniszczyc¢.

[ Skorupki jajek sa cienkie i dos¢ delikatne.
Kupujac jajka w sklepie, dostajemy je w
specjalnych wyttoczkach, by nie uszkodzity
si¢ w drodze do domu.

Wprowadzenie y

.

f Waszym zadaniem bedzie stworzenie z
dostepnych materiatéw struktury, ktéra
ochroni wydmuszke przed sttuczeniem
podczas upadku z wysokosci najpierw 1
hmetra, a potem dwadch metréw.

Ochraniacze
na wydmuszki
- zadanie

\

)
BORNYY
33

S
8N

Q

f Na wykonanie tego zadania macie
Pracaw doktadnie 7 minut. Kiedy skonczy sig czas,
grupach - bedziecie mogli zapakowa¢ Wasza
wydmuszke w ochraniacz, a nastepnie
hzrzucicie ja z wysokosci Tm i 2m.

[ Testowanie odbywa sig¢ pod nadzorem
nauczyciela. Przy ocenie rozwigzan nalezy
zwréci¢ uwage, w jaki sposéb wykorzystano
materiaty oraz to, jak druzyna pracowata
\  razem.

Testowanie
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To nie przelewki!

4
[]
]
)

\

miska o0 pojemnosci co najmniej 2, dwa
Przygotu J) rézne przezroczyste pojemniki o
[ pojemnosci co najmniej 11, marker

Co majq
przyniesé

kazda druzyna: 1 kubek plastikowy

\ Z czym ci sie kojarzy lub do czego moze
ZgVZi stuzy¢ plastikowa butelka po wodzie?
Ro. ewka tuzy¢ plastik butelk: dzie?
0
]
(]
]
! 7
“ Oznacz markerem poziom 11 na jednym z
‘. Przygotowanie przezroczystych pojemnikéw, ale nie
[] éwiczenia nalewaj do niego wody. Obok niego postaw
]

drugi nieoznaczony pojemnik (réwniez
L pusty), z boku miske wypetniong woda.

[ Zadaniem druzyn bedzie napetnienie

To nie nieoznakowanego pojemnika doktadnie 11

p wody. Dzieci musza oszacowac, ile
kubeczkéw wody przela¢ do pojemnika, aby
hznalazl sig w nim doktadnie 1 litr wody.

przelewki -
zadanie

\

)
Dy
33

S

U N

[\

f Najpierw druzyny dostajg 5 minut na
przedyskutowanie problemu i wymyslenie
- jego rozwigzania. W tym czasie mogg
podchodzi¢ do pojemnikéw i przymierzac
L do nich swoje kubeczki.

Szacowanie

f Kiedy dzieci napetnig nieoznakowany

pojemnik wystarczajgcg wg nich iloscig

r wody, nauczyciel przelewa jg do drugiego
pojemnika i zaznacza markerem poziom

\ hcieczy. Kto najmniej sig pomylit?

Testowanie
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Zajecia 26.2

Zajecia 26.1 Zajecia

Szumia, szumia

Sprawa najwyzszej

stowa wagi

[ [ [

[] [] []
] ] ]

\ \ \

S dla kazdej druzyny: worek foliowy, S kartki bloku technicznego A3 - po jednej S wage kuchenng, 6 réznych przedmiotow

Przygotu arkusz starej gazety, 2 papierki po Przygotuy dla kazdej grupy Przygotuy réznigcych sie waga oraz 2 pary réznych

,l cukierkach [ [ przedmiotéw o identycznej wadze
)

\

Co majq

kazda druzyna: 1 kolorowg kartke A4

{ farby, czarne kredki

Co majq

pr;yyuqsc przyniesc przyniesc
’ Zleclt
]
\ Wymiencie rzeczy, ktére szumig. Co jest lub moze by¢ zielone? Co jest tak cigzkie, ze nie jestescie w
Rozgrzewka Rozgrzewka stanie tego unies¢?
o 0
¢ ]
\ {
‘\ r . . r . . . . ‘\ . . . . .
[} f Jakie znacie szeleszczace stowa? Nauczyciel czyta dzieciom wiersz "Kiedy [} ( Kazda grupa bedzie miata kilka minut na
‘. Szumy i Wymiencie stowa, w ktorych stycha¢ gtoske Wprowadzenie wiosng..." (Nasz Elementarz str. 66-67). ‘. Sprawa rozwigzanie jednego z 5 zadan, ktére bedg
[] szelesty A "sz". Nauczyciel zapisuje na tablicy Jakie kwiaty wyrosty na wiosennej tace, jak [] najwyzszej - polegaty na poréwnywaniu wagi. Podczas
’ wszystkie propozycje dzieci. wygladajg? Kogo mozna tam spotka¢? O 4 wagi rozwigzywania problemu druzyna moze
L hjakim zielonym przybyszu jest tam mowa? . bra¢ do rak wszystkie dostepne przedmioty.
f Uczestnicy wyobrazajg sobie, ze sg w lesie. { Dzieci siadajg w swoich grupach tak,aby [ Zadania: 1. Ktére z tych przedmiotow wazg
Spacer po Wstuchujg sie w szum wiatru szyyszyyszyy. Na catej kartce kazdy miat dostgp do kartki . Na poczatku Zadania dla po tyle samo? 2. Ustawcie przedmioty od
lesie & Gleboko oddychaja - wciggaja powietrze taka (praca wyobrazajg sobie, jak wyglada tgka wiosna. druzyn & najlzejszego do najcigzszego, 3. Ustawcie
) nosem, zatrzymujg wdech i wypuszczajg D w grupach) Ich zadaniem jest wspdlne namalowanie na D przedmioty od najciezszego do najlzejszego
Do powietrze ustami. BORNYY kartce wiosennej tgki. Dy 4. Ktére przedmioty wazg mniej niz ten?
32 ~ 32 ~ 32 ~
N R - - , N X  Onrocs kuiatow | N X 5 Kis o waa el i
Q&_ Praca w grupach. Dzieci z wyrazéw & Oprocz kwiatéw i traw na tgce muszg & 5. Ktore z tych przedmiotéw wazg mniej niz
Szumiace wypisanych na tablicy uktadajg szumiace Zaba, ufoludek znalez¢ sie jeszcze rozni zieloni goscie Porozumienie ten? Dla kazdej grupy wybierz zestaw 5
2dania zdania, a nastgpnie starannie zapisujg je na i inni zieloni (nawet tacy, ktérzy tam nie pasujg). To, bez stéw innych przedmiotéw. Podczas zadania
swoich kolorowych kartkach A4. Kazda goscie jakie zielone obiekty znajdg si¢ na obrazie druzyny bedg musiaty porozumiewac sie
L grupa musi stworzy¢ co najmniej 4 zdania. hzaleiy tylko od pomystowosci uczestnikow. L inaczej niz za pomocay stow.
7 7 7 X . ) X
Zadaniem dzieci jest takie przeczytanie Cata kartka powinna zosta¢ zapetniona. Na koniec wazymy wszystkie przedmioty na
llustracja swoich zdan i wytworzenie takich dzwigkow Wydobywanie Kiedy prace wyschna, dzieci wybierajg kilka Wrazenia z wadze kuchennej i sprawdzamy, ktéra
A za pomocg materiatéw przyniesionych obiektow z tla kwiatéw lub innych obiektow, ktére chcg wazenia - druzyna rozwigzata zadanie najlepiej. Kto
przez nauczyciela, aby reszta klasy poczuta wyroézni¢ na obrazie i obrysowuija je czarng najlepiej wspotpracowat? Jak grupy
k . sig jak w szumigcym lesie. \ hkredka. Prace wieszamy w klasie. \ L oceniajg zmagania innych zespotow?
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Zajecia 27.1

Strach ma wielkie

oczy

[
(]
(]

1}

S wykataczki, folie aluminiowa, waciki,

Przygotu spinacze biurowe, stomki do napojow,

,l jednorazowe widelce
]

\

kazda grupa: kartonowe pudetko, (takie,

Co majq

przym'es’c’ by mozna je byto zamknaé¢, np. po
dzieci butach), r6zne materiaty plastyczne
’ Zleclt
]
\ O kim mozna powiedzie¢, ze jest
Rozgrzewka odwazny?
o
¢
(]
]
\‘ .
[} f Co jest bardzo hatasliwe, ale wcale nie jest
" Huk, harmider, straszne? - swobodne wypowiedzi dzieci.
[] straszny hatas Co oznacza przystowie "Strach ma wielkie
J oczy?".
S

( Kazda grupa przygotowuje kartonowe

Przerazajace pudetko. Przy pomocy nauczyciela wycina
pudetka z mitg 4w nim otwor, przez ktéry mozna wiozy¢ do
gj niespodzianka $rodka reke. Druzyna musi sprawic, ze
-5 \3' L pudetko z zewnatrz wyglada przerazajgco.
NY )
SN Do wykorzystania dzieci majg dowolng ilo$¢
o Pozory myla materiatow przyniesionych przez siebie i
nauczyciela. W $rodku pudetka ma znalez¢
sie jaka$ mita niespodzianka dla wszystkich
. kolegow z klasy.
[ To wazne, aby mitej niespodzianki starczyto
Mita dla wszystkich! Moze to by¢ np. karteczka z
niespodzianka - usmiechnietg buzig lub napisem "lubie cie".
Niespodzianki rozdawane bedg kolejnego
\ . dnia, mozna wigc przynie$¢ co$ z domu.
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Zajecia 27.2

Pomocna dion

4
[]
]
)

\

[

dla kazdej druzyny: 1 kartka A4 z duzym
obrysem dfoni

niespodzianki dla kolegéw, ktére
wktadajg do swoich pudetek; kredki

przyniesé

Co sprawia, ze masz dobry humor?

{jeéli dzieci nie wykonaty w klasie - mite

[ Dzieci siedzg w kregu. Chetne osoby
opowiadajg o tym, co dobrego spotkato ich
w minionym tygodniu w szkole. Nastgpnie
zespoly rozdajg niespodzianki ze swoich

. "przerazajgcych” pudetek.

Cos dobrego, y
cos$ mitego

f Praca w grupach. Zespoty zastanawiajg sie
Pomagamy nad tym, jak uczniowie mogg pomagac
sobie w szkole & sobie nawzajem w szkole i przygotowujg
krotkie scenki na temat pomocy
hkolezeﬁskiej. Prezentujg je na forum klasy.

\

)
BORNYY
33

S
8N

Q

f Rozmowa z catg klasg. Czy przypominacie
sobie sytuacje, w ktorej ktos Wam

4 bezinteresownie pomogt? W jaki sposob?
Jak sie wtedy czuliscie, czy potraficie
hnazwaé te uczucia?

Jakie uczucia
wzbudza
pomoc

[ Praca w grupach. Dzieci otrzymujg kartke z
narysowang dtonig. W kazdy palec wpisujg
nazwy uczug¢, ktére wzbudza w nich czyjas
bezinteresowna pomoc. Kolorujg wedtug
\ huznania. Na $rodku piszg "pomocna dton".

Pomocna dion

Projekt wspdtfinansowany ze $rodkéw Unii Eur
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Zajecia

Niezwykly koncert

4
[]
]
)

\

[

nagranie utworu "W grocie kréla gér" E.
Griega

Co majq
przyniesé

Jakie dzwigki kojarza Ci sie z
odpoczynkiem, relaksem?

Ciato moim wytacznie za pomocg cze$ci naszego ciata
instrumentem (dfoni, stép, policzkéw, ust itd.)? Dzieci
Y podajg jak najwigcej propozyciji.

.

(]

]

! 7

“ Jakie rézne dzwigki mozna wydoby¢

[}
]
[]
]

[ Uczniowie siadajg w grupach. Umawiamy
sie, jaki rodzaj dzwigkéw wymyslonych

4 przez klase bedzie generowaé kazdy
zespot. Nastepnie wybieramy osobe, ktéra
L bedzie dyrygowac klasowa orkiestra.

Dyrygujemy

2

Q
R

S

N

Przebieg

f Nalezy takze ustali¢, jakie gesty ma do
dyspozycji dyrygent. Chetne dziecko

& wychodzi na $rodek i pokazuje, ktére grupy
w jakim momencie majg zaczgc¢ grac.

L Potem nastgpuje zmiana dyrygenta.

Sygnaly
dyrygenta

f Cwiczenie to mozna wykona¢ tez na tle

w muzyki, np. "W grocie krola gor" E. Griega.

towarzystwie AW tym przypadku najpierw wystuchujemy z

muzyki dzie¢mi catego utworu, a dopiero potem go
\ hwykonujemy pod kierunkiem dyrygenta.

Cztowiek - najlepsza inwestycja
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Zajecia 28.1

Fabryka
instrumentow

[

(]

(]

1}

S rézne gumki recepturki, kolorowe stomki

Przygotu do napojow, folie aluminiowa, sznurek,

,l ryz, kasze, groch itp.

]

\

materiaty z odzysku: mate butelki szklane
i plastikowe, puszki po konserwach, rolki
po recznikach papierowych itp.

Co majq
przyniesé

dzieci

Rozgrzewka
(4
/

PLLTS

Dlaczego stomka do napojow i puszka po
konserwach sg do siebie podobne?

[ Wszystkie przyniesione materiaty
gromadzimy w widocznym miejscu w klasie.
Kazda grupa bedzie musiata wykonaé co
najmniej dwa instrumenty, ktére bedg

. zaréwno pomystowe, jak i tadne.

fTa rg

materiatéw

.

[]
|‘
\
[}
[}
(]
(]
]

’ Po obejrzeniu materiatéw i zapoznaniu si¢ z
zadaniem, druzyny naradzajg sie, jakie

& wykonajg instrumenty i jakich materiatow
bedg potrzebowaé. Zespoty zabierajg z

L targu potrzebne rzeczy.

Narada

\

)
Do
33

S
8N

Q

[ Nalezy potozy¢ szczegdlny nacisk na
pomystowos$é instrumentéw. Zache¢ dzieci
& do tworzenia instrumentow innych niz
grzechotki.

Pomystowe
instrumenty

\

f Dodatkowo, do ozdobienia instrumentéw

mozna uzywac innych materiatow

papierniczych, np. papieru kolorowego,
dzieci moga korzystac tez ze swoich

\ \ nozyczek, kredek, pisakéw oraz kleju.

Ozdabianie

.
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Zajecia 28.2
Poradnik
dzentelmena

[

[]

]

.

S

Przygotuj
Co majq
przyniesé
Dokoncz zdanie: Kto ma dobre
maniery ...

(]
]
\‘ .

[} f Dzieci siadajg w kregu. Kogo okresla sie

‘. Kto to jest miar}ém dien.telmfene'\? Jakie cechy .

[] dzentelmen? powinien posiada¢ dzentelmen? Czy znacie

,’ jakiegos$ dzentelmena? Usigdzcie w swoich
4 hgrupach tak, jakby zrobili to dzentelmeni.

S

BN

)

N

a

\

f Zadaniem dzieci jest wymyslenie i

Przekorny przedstawienie krétkiego humorystycznego
poradnik & poradnika "Jak dzentelmenem nie by¢?".

Q

¥ \

S 7

N W scence musi pojawi¢ sie co najmniej
Jak nie by¢ jeden prowadzacy/narrator oraz osoby

prezentujace sytuacje z zycia obrazujace
jak nie by¢ dzentelmenem.

dzentelmenem 4

.

[ Podczas prezentacji cata klasa musi
Nienaganne zachowywac sie jak na dzentelmenéw
maniery przystato. Natomiast po wszystkich
wystepach rozmawiamy z dzie¢mi o tym,
\ hkt()ry poradnik im sig najbardziej podobat.

Projekt wspdtfinansowany ze $rodkéw Unii Eur
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Zajecia

Abecadio weza

zjadto
[
[]
]
.
S dziurkacz, dtugg kolorowg wstazke, kartki
‘ PV‘ZggOfMJ > formatu A5 z bloku technicznego z
[ apisanymi otéwkiem literami alfabetu

papier kolorowy, klej, nozyczki

Co majq
przyniesé

Jak wygladataby nauka w szkole, gdyby
nie byto alfabetu?

0

(]

]

\ ¢

“ Zadanie: Na dzisiejszych zajeciach

‘. Losowanie bedziemy tworzy¢ alfabetycznego weza.
[] liter Kazdy z Was wylosuje jedng kartke z literg,
]

Y na ktdrej co$ stworzy, a potem wszystkie
. kartki potaczymy w jedng cato$c.

[ Na kartkach bedziecie musieli napisac, jaki
jest waz, cecha ta musi zaczynac sig na

4 wylosowanag litere. Np. jesli kto$ wylosowat
litere "m" moze napisa¢ "madry", jesli kto$
L ma"y", wymysla wyraz konczacy sig na "y".

Jaki jest waz

\

)
Dy
33

S
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[\

f Gtéwnym bohaterem na kartce jest Wasza
litera, to ona ma by¢ najbardziej widoczna.

Bohaterem sg
Wasze wyrazy majg by¢ starannie

litery
zapisane, a karteczki pigknie ozdobione,
L aby waz magt przystroi¢ naszg sale.
f Gdy wszystkie karteczki beda dokonczone
Alfabetyczny nauczyciel zadaje pytanie "Jaki jest
waz alfabetyczny wgz?" a odpowiada mu osoba,

ktora wylosowata "a", potem "b" itd. Kartki
\ L s3 po kolei nawlekane na wstazke.
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iej w ramach Eurc

) Funduszu Spotecznego

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY



WWW.PROGRAM.4ELT.PL

“_--------------
Q

\-o’

.......... )

--------------—'

Zajecia 29.2

Zajecia 29.1

Zajecia

Z dwudziestu Nie pekaj nam

smoku!

patyczkow

2” "

Co majq
przyniesé

PLLTS

karteczki z wymyslonymi herbami
przedstawiajgcymi zwierzeta, np. zaba na
fioletowym tle, sarna na zottym tle itd.

dzieci

—le—= e e

2” "

Co majq

przyniesé

kazda grupa: 20 wykataczek, 1 rolke
plasteliny

4
[]
]
)

\

[

Co majq
przyniesé

dla kazdej druzyny: 1 balon

kolorowy blok techniczny, papier
kolorowy, tasme klejaca, klej, nozyczki

[
]
\ W czym orzet jest podobny do $niegu? Co by byto, gdyby drzewa wygladaty jak \ Dokoncz zdanie: Chciatbym, by¢ krélem /
Rozgrzewka Rozgrzewka wielkie wykataczki? Rozgrzewka krélowa, poniewaz...
o 0 0
¢ ] ]
(] (] (]
] ] ]
\‘ . \‘ . \‘ .
[} f Legenda, to opowies¢, ktérg ludzie sobie [} f Uczniowie pracujg w grupach. Na tych [} Uczniowie siadajg w kregu. Nauczyciel
‘. Wprowadzenie przekazywali z pokolenia na pokolenie, ‘. Wykataczkowe zajeciach druzyny otrzymajg trzy zadania. ‘. Wprowadzenie prosi, by jedna osoba opowiedziata
[] dotyczgca prawdziwego miejsca lub osoby. [] potyczki Kazde zadanie musi zosta¢ rozwigzane [] - wihasnymi stowami legende o smoku
" Legenda czesto opowiada o tym, jak " przy pomocy doktadnie 20 wykataczek. ,’ wawelskim ("Nasz Elementarz” str. 13). Jaki
/ . powstato jakies$ panstwo, albo miasto. hWykalaczek nie wolno tamag¢, ani niszczy¢. / . on byt, dlaczego chciano sie go pozby¢?
4
4
,’ f Dzielimy klasg (np. drogg losowania) na ( Utozcie wykataczki na tawce tak, by ( Dzieci siadajg w zespotach. Kazda druzyna
.l Podziat na cztero- pigcioosobowe grupy. Od tej pory az Zadanie 1 przedstawiaty pierwsze litery Waszych Smok zrobiony otrzymuije balon. Z tego balonu i ré6znych
H grupy & do korica miesigca dzieci bedg pracowaé & imion. Do wykonania tego zadania musicie w balona przyboréw papierniczych ma stworzy¢
l‘ () wiasnie w tych zespotach. Kazda grupa D uzy¢ wszystkich 20 wykataczek. ) strasznego i przerazajgcego smoka
[\ g ‘& L losuje jedng karteczke z herbem. g \3‘ L g \3. hwawelskiego.
. o ° .
N = N V'V
N S . N S . N S .
Q&_ N Instrukcja dla druzyn: Wylosowaliscie herb & N Utézcie wykataczki tak, aby jak najbardziej & N Gdy smoki bedg gotowe, mozna
Legenda o pewnego miasta. Waszym zadaniem jest Zadanie 2 wystawaty ponad powierzchnig tawki Z efektem zaproponowac uczniom ponowne
zatozeniu wymyslenie nazwy dla tego miejsca oraz - (stworzcie jak najwyzszg konstrukcje). dzwiekowym opowiedzenie legendy. Tym razem chetne
miasta legendy o tym, jak ono powstato. Stwérzcie Musicie uzy¢ wszystkich 20 wykataczek. zespoty moga przebi¢ swojego smoka w
. tez obrazek ilustrujgcy to zdarzenie. L Mozecie wykorzystac tez pot rolki plasteliny. L odpowiednim momencie opowiesci.
7 7 ¢ . .
Druzyny po kolei prezentujg godta swoich Uzyjcie 20 wykataczek i rolki plasteliny, aby Niektére grupy pewnie zdecydowaty sie
Snujemy miast i ich nazwy. Opowiadajg tez klasie Zadanie 3 stworzy¢ zwierze, w ktérego nazwie jest Inne oszczedzi¢ swoje smoki. Co by byto, gdyby
opowiesci 4 wymyslona przez siebie legende. 4 jakas trudnosc ortograficzna. zakofczenie 4 w Krakowie nadal mieszkat smok wawelski?
k - swobodne wypowiedzi dzieci.
S \ \ \ \
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Zajecia 30.1

Najwyzszy budynek

w Polsce
’
[]
]
\
\
Przygotuj
[}
]
1
\

Co majq

przyniesé pisaki
P dzieci
(]
.
\
Rozgrzewka
"
(]
\
| Y
L
‘. Wprowadzenie
[]
§

Patac Kultury i

Nauki
D
Do
33
N
N
Qa
Pracaw
grupach
Poréwnanie

\

ilustracje, zdjecia przedstawiajgce Patac
Kultury i Nauki, arkusze szarego papieru,
biate kartki A4

klej, nozyczki, taSme klejace, czarne

Z czym kojarzy Ci sie¢ Warszawa?

f Warszawa jest stolicg Polski. Jest to
najwieksze miasto w Polsce, mieszka tu tez
najwiecej ludzi. Czy wiecie, ze w
Warszawie znajduje sie najwyzszy budynek
. w Polsce? Jest to Patac Kultury i Nauki.

f Zobaczcie, jak wyglada Patac Kultury.
Sprébuijcie wiasnymi stowami opisac jego
wyglad. Waszym zadaniem bedzie
wyklejenie na szarym papierze budynku jak
L najbardziej podobnego do Patacu Kultury.

[ Zespoty majg za zadanie wyklei¢ budynek
jak najbardziej podobny do Patacu Kultury,
a jednoczesnie jak najwyzszy. Do
dyspozycji majg 10 kartek A4. Kartki i szary
L papier moga by¢ dowolnie rozcinane, darte.

[ Druzyny moga uzywac tez czarnych
pisakéw, ale jedynie do ozdabiania prac,
rysowania konturéw, okien itd. Na koniec
wieszamy wszystkie budynki na tablicy i

\ poréwnujemy ich wyglad i wielkos¢.

Zajecia 30.2

Nasze herby

4
[]
]
)

\

[

przyniesé {

Wprowadzenie

Jacy jestesmy,
co nas

N s2nia?

.9 < wyroznia¥

32

S

&Q‘_ N

Herb

druzynowy

Przedstawiamy
sie

\

dla kazdej druzyny: kartki z obrysem
tarczy herbowej

Jakie znacie wyrazy rozpoczynajace sig
na litere "h"?

,
Herb, to charakterystyczny znak, ktéry

$wiadczy o przynaleznosci do danego rodu

i wyrézniajgcy jego cztonkéw z innej grupy.

. Dzisiaj stworzycie swoje druzynowe herby.

f Zastandwcie sie co macie ze sobg
wspolnego jako druzyna. Moze jest co$, co
wszyscy lubicie robi¢ lub jes¢? Moze
wszyscy lubicie najbardziej to samo

L zwierze?

f Narysujcie na kartkach swoje druzynowe
herby. Wymysicie tez nazwe dla Waszej
druzyny zwigzang z tym co znajduje sig na
Waszych ilustracjach.

.

,
Na koniec przedstawicie sig catej klasie
swojg nowg nazwg. Opowiecie o tym, co

- znajduje sie na Waszym herbie i dlaczego.

Znacie juz herb Polski oraz herb Warszawy.

Zajecia

Mordercy pomystow

4
[]
]
)

\

[

Co majq

przyniesé
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|‘
\
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(]
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\

Obserwatorzy y

Mordercy
pomystéow 4

D

D

Sa

N

8N

(L
Zadanie dla
druzyn 4
Na

zakohiczenie 4

W czym naukowiec jest podobny do
kucharza?

f Zapro$ po jednym dziecku z kazdej druzyn.
Wyjdz z ochotnikami na chwile z klasy i tam
wyjasnij im w sekrecie, ze ich zadaniem

bedzie obserwowanie tego co bedzie dziato

. sie w ich grupie. Bedg Obserwatorami.

[ Po powrocie do klasy zapro$ po jednej innej
osobie z kazdej druzyny za drzwi. Bedg one
Mordercami Pomystéw - bedg musiaty
zachowaniem i wypowiedziami "mordowac"
L pomysty kolegéw (np. "to bez sensu").

f W klasie daj druzynom do rozwigzania
problem: "Wkrétce imieniny obchodzi
Wasza kolezanka, ktéra lubi niepospolite
niespodzianki, wymysicie dla niej jaki$

L oryginalny i niezwykty prezent".

f Daj druzynom kilka minut na dyskusje.
Potem popros Obserwatoréw o
powiedzenie, jakie stwierdzenia skutecznie
mordowaty nowe pomysty. Mozecie je

Cztowiek - najlepsza inwestycja

hzapisaé na duzej kartce i powiesi¢ w klasie.
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Zajecia 31.2 Zajecia

Prosze wsiadac, na

Kto to spakowalt? Na dworze klasa

pokiad, start! integrowac sie moze

2” "

[

[}
)
\

ilustracje i zdjecia przedstawiajgce
dawne i obecne $rodki transportu
(wodne, lgdowe i powietrzne)

Co majq
przyniesé

PLLTS

dzieci

2” "

[

Co majq

walizke petng réznych przedmiotéw (im
dziwniejsze, tym lepiej) oraz pocztéwek z
polskich i europejskich miast

kartki do malowania, farby

przyniesé

4
[]
]
)

\

[

krede, po jednym pidrku dla kazdej
druzyny

Co majq
przyniesé

Co ma kota? \ Co zabratby$ ze sobg w dalekg podr6z? Klasowy okrzyk - wymyslamy jakis
wspolny okrzyk, ktérym przywitamy sie
,' ,' ! na zajgciach.
(] (] (]
] ] ]
“ [ “ [ ‘\ 4
[} f Zajecia te poswigcamy na stworzenie krok [} Uczniowie siedzg w kregu. Nauczyciel [} ( Zapisujemy kredg na boisku wyrazy "nigdy",
‘. Jakie sa po kroku wspéinej mapy mysli o pojazdach. ‘. Opisujemy przynosi na zajecia walizke wypetniong ‘. NIGDY - "czesto" i "zawsze" w odlegtosci ok. 3m.
[] rodzaje - Grupy otrzymuija kilka ilustracji z pojazdami. [] walizke - réznymi dziwnymi przedmiotami. Uczniowie [] CZESTO - - Nastepnie podajemy nazwy nietypowych
J pojazdéw Dzieci zastanawiajg sie na jakie gtéwne " opisuja, jak wyglada walizka z zewnatrz. J ZAWSZE czynnosci, a dzieci ustawiajg sie zgodnie z
. kategorie (rodzaje) mozna podzieli¢ pojazdy . htym jak czgsto dang czynno$¢ wykonuja.
’ w centralnym miejscu na tablicy f Otwieramy walizke i po kolei wyjmujemy z f Dzielimy klase na grupy po 3-4 osoby.
Pojazdy - zapisujemy temat planowanych dziatan - Kto to niej jej zawarto$¢. Uczniowie nazywajg i Druzynowy Kazdej z druzyn dajemy piérko. Wygrywa
mapa mysli 4 POJAZDY, nastepnie prosimy dzieci o spakowat? 4 opisujg wyciggane przedmioty. Jak podmuch & zespét, ktory najdtuzej utrzyma piérko w
) podanie skojarzen do tego tematu. D myslicie, kim jest wiasciciel tej walizki, jakie ) powietrzu jedynie dmuchaniem go w goére.
Do BORNYY miejsca ostatnio odwiedzit? Dy
S . S . \ S \
NS ; ) o N S ; N S o .
SN Tworzymy gtéwne kategorie - odgatezienia, SN Prosimy dzieci, aby zastanowity sig, o co SN Dzielimy klase na trzy grupy: Nadawcow,
a Podziat na np. wodne, ladowe, powietrzne (o ile dzieci o 20 pytan chciatyby zapyta¢ wiasciciela walizki. Kazdy o Zakiécacze Zaktécaczy i Odbiorcéw. Grupy stajg w odl.
kategorie 4 nie wymysla innych). Pytamy uczniow, czy - wymysla co najmniej jedno pytanie. Pytania 4 5m od siebie (Zaktdcacze w $rodku).
datoby sie dodac¢ do nich jeszcze jakie$ nie moga sie¢ powtarzac. Nadawcy muszg przekaza¢ Odbiorcom
. gatezie. L L proste hasto. Zaklécacze im przeszkadzaja.
f Nastepnie dzieci uzupetniajg mape mysli [ Nastepnie uczniowie siadajg w swoich f Dzieci dobierajg sie w pary. Muszg one
Uzupetnianie ilustracjami oraz wtasnymi pomystami Malujemy tawkach. Ich zadaniem bedzie namalowanie Ludzie do ludzi dotkng¢ sie czesciami ciata, ktore poda
mapy mysli (moze znajg jakie$ inne pojazdy, ktore nie 4 wiasciciela walizki (tak jak go sobie 4 prowadzacy, np. "glowa do glowy", "fokie¢
pojawity sie na obrazkach?). Czy gatezie wyobrazajg) w jednym z miejsc, ktore do kolana". Na hasto "ludzie do ludzi"
\ . mozna jeszcze jako$ rozbudowac? \ hodwiedzil (praca indywidualna). \ L uczestnicy muszg znalez¢ sobie nowa pare.

KAPITAL LUDZKI

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI

Cztowiek - najlepsza inwestycja
Projekt wspdtfinansowany ze $rodkéw Unii Europejskiej w ramach Eurc

) Funduszu Spotecznego

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY



WWW.PROGRAM.4ELT.PL

Zajecia 32.1

Autoportrety ze

starej gazety

[

[}
)
\

2” "

reprodukcje dziet Giuseppe Arcimboldo,
np."Lato", "Bibliotekarz", "Wiosna",
"Powietrze"; lustro

Co majq

nozyczki, kartke z bloku technicznego lub

przym'es’c’ tektyre,, kolorowe czasopisma, klej do
, dzieci papieru, farby
]
\ Co by byto, gdyby wszyscy ludzie
Rozgrzewka wygladali tak samo?
o
¢
(]
]
\‘ .
[} f Portrety mozna wykonywac nie tylko za
‘. Wprowadzenie pomocy oféwka, pedzla, czy kredek.
[] Przyjrzyjcie sie uwaznie pracom pewnego
]

artysty. Z czego wykonane sg te portrety?
. Czy potraficie nada¢ im nazwy?

f Waszym zadaniem bedzie stworzenie
Instrukcja dla niezwyktych autoportretow. Wykorzystajcie
dzieci przyniesione gazety. Wybierzcie rézne
wycinki, z ktérych utozycie potem swojg

L twarz.

\

)
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f Dzieci wyszukujg w gazetach ilustracje,
ktére im sie podobaja, nastepnie wycinajg
je lub wydzieraja, uktadajg z nich swéj
portret (moga korzystac z lustra). Oprécz
L wycinkéw mogg takze uzywac farb.

Z gazet i farb

[ Wszystkie prace dzieci wieszamy w klasie.
Jakie sg wrazenia uczniéw po wykonaniu
autoportretéw. Co byto dla nich trudne, a co
interesujgce? Ktore prace podobajg im sie
\ . najbardziej?

Galeria prac

“_--------------
Q

N\
)
)
J
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G oocmoaomoamomeaecosos oo™
Zajecia 32.2
Organizujemy
rodzinny piknik

[

[]

]

.

S kolorowe kartki A3

Przygotyj
Co majq pisaki
przyniesé
\ Z czym Ci sie kojarzy lub do czego moze
Rozgrzewka stuzyé hula-hop?

0
]
(]
]
\‘ .

[} f Czy lubicie spgdzac czas z catg rodzing?

‘. Wprowadzenie Czy chcielibyscie, zeby w szkole

] r organizowany byt rodzinny piknik z réznymi

" zabawami i konkurencjami? Jak mogtaby

. nazywac sie taka impreza?

f W waszej szkole bedzie odbywac sie
Zadanie dla niebawem piknik rodzinny. Waszym
druzyn & zadaniem jest wymyslenie czterech
oryginalnych i pomystowych konkurencji dla
hdzieci i ich rodzicow.

\

)
BORNYY
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f Uczniowie siadajg w swoich grupach.
Burza mézgéw Zapisujg na kartkach jak najwiecej swoich
pomystéw. Im bardziej nietypowe i zabawne
konkurencje, tym lepiej! Nastgpnie zespoty
hwybierajq cztery najlepsze pomysty.

,
Pomysty na konkurencje sg, pozostaje tylko

Wykonanie wykonac¢ plakat - zaproszenie na festyn.

plakatu A Kazda druzyna tworzy plakat, na ktérym

\ opisuje wymyslone przez siebie atrakcje.
\

Projekt wspdtfinansowany ze $rodkéw Unii Eur
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Zajecia

Hustawka do
bujania w obtokach

dziurkacz, sznurek
Przygotyj
[

Co majq
przyniesé

4
[]
]
)

\

wate, kartonowe pudetko po butach,
kolorowg krepe, klej, nozyczki, sznurek
lub wstazki

Dokoncz zdanie: "Marzenia s3..."

nierealnych, marzy¢, fantazjowac, $ni¢. Czy
prébowaliscie sobie kiedys$ wyobrazi¢ , ze
kto$ kto marzy husta sie posréd chmur? Jak
. mogtaby wygladac¢ taka hustawka?

(]
]
! 7
“ "Buja¢ w obtokach", czyli mysle¢ o rzeczach
‘. Wprowadzenie
[]
]

[ Waszym zadaniem bedzie stworzenie z
dostepnych materiatow hustawki stuzgcej

Instrukcja dla
do bujania w obtokach. Na koniec

druzyny
) przebijecie dziurkaczem hustawki i
%’ \3. L przywigzecie do nich sznurki.
NS )
SN Niech dzieci na poczatku zastanowig sie jak
o Pracaw powinna wygladac taka hustawka, jakie ma
grupach & miec kolory, czy powinna by¢ migkka, czy
twarda itd. Duze znaczenie obok
L pomystowosci ma takze estetyka prac!
f Nauczyciel rozcigga w klasie sznurek, na
Wystawa ktorym bedzie mozna zawiesi¢ wszystkie

hustawek & hustawki do bujania w obtokach.

\ .

Cztowiek - najlepsza inwestycja
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Zajecia 33.1

Drogocenny
transport
[
[]
]
\
S dwa stoiki jednakowej wielkosci, marker,
Przygotu tasme klejaca, 15 monet (prawdziwych
,l lub zabawkowych), tasme malarskg
)
\

kazda druzyna: 2 kubki styropianowe, 1

Co majq

przym'es’c’ rolke od recznika papierowego, 8 gumek
’ dzieci recepturek, kawatek kartonu o dt. 30cm
(]
‘\ Co poradzisz komus$, kto ciggle gubi
"drobniaki"?
’v
(]
]
\‘ .
' f Dzielimy klasg na cztero- pigcioosobowe
‘. Podzial na grupy. Instrukcja: "Waszym zadaniem
[] grupy/ bedzie stworzenie narzedzia, ktérym
J instrukcja przetransportujecie monety z wyznaczonej
. linii do jednego z dwach stoikow".
’ Do dyspozycji macie 10 min. i przyniesione
Przyrzad do materiaty, dwie pary nozyczek oraz tasme
przeniesienia klejqca: Przed wyzna(.:zona' Ii.niq molifacie
.SP\Q pieniedzy dci)t)‘lﬂll(af: lmionett rel;:iml, :va .|Inlq nmu;lc;eZi
5.0' ‘uy ac juz wytgcznie swojego narzedzia.
NY )
SN Wyklej na tawce linie wzdtuz krétszego
o Aranzacja boku, w odlegtosci 15 cm od krawedzi. Na
przestrzeni & srodku tawki postaw stoik z napisem 1
punkt. Drugi stoik z napisem 5 punktéw
. ustaw przy przeciwlegtym do linii boku tawki
f Uczniowie ustawiajg sie przy tawce tam,
Testowanie gdzie znajduije sie linia. Przy nich potozone
rozwigzan sg monety. Za pomocg narzedzia dzieci
wrzucajg monety do jednego z dwdch
\ . stoikéw. Kto zdobedzie wigcej punktow?

“_--------------
Q
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Zajecia 33.2
Rozmowki na lace

[

[]

]

.

S karteczki z réznymi wyrazami nie

Przygotuy zwigzanymi z taka (przynajmniej 4 na
kazda grupe)
Co majq diugopisy, kartki
przyniesé
W czym tgka jest podobna do kanapy?

(]
]
\‘ .

[} f Zmieniajgc nieco znany Wam wiersz: "A na

‘. Wprowadzenie face, w dzien czerwcowy, takie styszy sie

[] rozmowy...". Jakich znacie mieszkancow
" tgki? O czym mogliby ze sobg rozmawiac,
/ hgdyby udato nam sie ich podstuchac?

7 . -
Wasze zadanie polega na utozeniu

Zadanie dla krétkiego dialogu migdzy mieszkancami
druzyn & taki. W ten dialog bedziecie musieli wplesé
D wylosowane za chwilg stowa. Nie méwcie
BORNYY ich nikomu, to ma by¢ niespodzianka!
S W \
NY )
SN Uczniowie losujg karteczki ze stowami
o Losowanie przygotowane przez nauczyciela. Nastepnie

stow - siadajg w grupach, by wspoélnie wymysli¢
krétkie dialogi. Stworzone rozmowy
hzapisuja na kartkach.

¢
Na koniec druzyny prezentujg swoje dialogi

Ktére to catej klasie. Pozostali uczniowie prébujg

stowa? - zgadnag, ktore stowa zostaty wylosowane

\ przez grupe.
\

Projekt wspdtfinansowany ze $rodkéw Unii Eur
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Zajecia

Kolorowe stacje

4
[]
]
)

\

[

kartki A4 - 2 niebieskie,1 czerwong i 2
rézowe z zapisanymi zadaniami od
mieszkancow faki (1 kartka=1zadanie)

Co majq
przyniesé

dtugopisy lub otéwki

f Dzieci w grupach odwiedzajg kolorowe
Pisemna burza stacje. Na kartkach z zadaniami zapisujg
moézgow swoje odpowiedzi. Odpowiedzi nie mogg
sie powtarzac - kazdy zespét musi
. przeczytac, co napisali jego poprzednicy.
[ Zadania od niezapominajki: 1. CO ZROBIC,
1. Stacja ZEBY NIE ZAPOMINAC O WAZNYCH
niebieska r SPRAWACH? 2.COBY BYLO,
gj (2 zadania) GDYBYSMY NIE MIELI PAMIECI?
. \
S \
V'
N S .
S N Zadanie od biedronki: CO CI TO
o 2. Stacja PRZYPOMINA, CO TO MOZE BYC: (a w
czerwona - tym miejscu narysowana jedna czarna
kropka) ?
\
f Zadanie od koniczyny: 1. CO DAJE NAM
3. Stacja SZCZESCIE? 2. DOKONCZ ZDANIE:
rézowa & WOLALBYM BYC ROZOWY NIZ ZIELONY,
(2 zadania) BO... lub WOLALBYM BYC ZIELONY NIZ
\ L ROZOWY, BO...

Cztowiek - najlepsza inwestycja
iej w ramach Eurc
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Zajecia 34.1

Tygodniowy zawrot

glowy

)
]
'

.

\

Przygotuj

{
[}

\

Co majq dhugopisy, kartki

przyniesé
P dzieci
]
\ Dokoncz zdanie: "Chciatbym, zeby
Rozgrzewka tydzien miat mniej/wiecej niz 7 dni,
/7 poniewaz..."
(]
]
\‘ .
[} f Tydzien ma siedem dni. W pierwszej klasie
‘. Wprowadzenie juz sporo sig o tym dowiedzieliScie. Moze
[] znacie jakie$ wierszyki lub powiedzenia o
]

dniach tygodnia?

\

f Waszym zadaniem jest stworzenie kilku
krétkich rymowanek na temat dni tygodnia
& (np. "Lubie sobote, wtedy na zabawe mam
czas iochotg").

Zadanie dla
druzyn

\

Q
R

Y

N

\

S

BN

)

N

Qa

,
Utozone rymowanki druzyny zapisujg na
Na karteczkach. Nauczyciel rysuje na tablicy

- tabelke z dniami tygodnia. Uczniowie

karteczkach - : .
przyczepiajg swoje karteczki w
L odpowiednich miejscach w tabelce.
[ Czy o jakim$ dniu jest wiecej wierszykow,
Brakujace niz o innych? A moze jaki$ dzien zostat w
rymowanki - ogole przez uczniéw pominiety. Dlaczego?
Sprébuicie catg klasg wymysli¢ brakujace
\ \ rymowanki.

“_--------------
Q
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Zajecia 34.2
[
[]
]
.
S kartki A3 z narysowanym konturem
Przygotuy parasolki
[
(]
‘\
Co w\ajq farby, pisaki, kartki, dtugopisy
przyniesé
P dzieci
]
\ Co by byto gdyby nigdy nie padat
Rozgrzewka deszcz?
0
]
(]
]
\‘ .
[} Deszcz ma wiele pozytywow (Jak mowi
‘. Wprowadzenie piosenka: "Z deszczyku jest grzybek
[] i woda jest dla rybek. Zen — owoc dla
]

drzewek i groszek dla marchewek."), ale
. niektorych i tak wpedza w ponury nastroj.

¢ - . .
Uczniowie pracujg w grupach. Starajg si¢

Skuteczna odpowiedzie¢ na pytanie: jak mozna

ochrona przed & ochronié sie przed ztym humorem?

ztym humorem

\

.

)
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f Zespoty otrzymujg arkusze z konturem
Parasolki parasola. Zadaniem dzieci jest takie
pomalowanie parasolki, aby chronita ona
nie tylko przed deszczem, ale takze przed
hponurym nastrojem.

,
Kiedy parasolki wyschng, uczniowie

Na dobry zapisujg na nich czarnym pisakiem
nastroj najlepsze, wedtug nich, sposoby na
ochrong przed ztym humorem. Prace
\ hwieszamy w klasie.

Projekt wspdtfinansowany ze $rodkéw Unii Eur
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Wszystkie propozycje zapisujg na kartkach.

Zajecia

Notatki o
miesiacach
’
]
'
\
\
Przygotuj
[}

Co majq
przyniesé

\ Jaki jest Twoj ulubiony miesigc?
Rozgrzewka Dlaczego?
4

f Przypomnij dzieciom, jak tworzyliscie razem
notatke o pojazdach. Powiedz jeszcze raz
jakie sg zasady sporzgdzania mapy mysli
(temat na $rodku, odchodzace od niego
hgalezie z hastami, duzo rysunkéw, koloréw).

kartki, dtugopisy, kredki

Mapy mysli

[ Zadaniem druzyn bedzie stworzenie mapy
Notatka o mysli na temat wybranego przez nich

4 miesigca. Niech dzieci zastanowia sie, co
im sie kojarzy z danym miesigcem, czy co$
hwainego sig wtedy dzieje.

miesigcu

\

)
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f Samodzielne stworzenie mapy mysli bedzie
Wyzwanie trudnym zadaniem dla pierwszoklasistow,

- dlatego nauczyciel musi caty czas
nadzorowac pracg zespotéw i pomagac im,
L gdy majg watpliwosci.

,
Zache¢ dzieci do tego, aby ich mapy mysli

Symbole, miaty duzo rysunkéw,symboli i kolorow,

rysunki, A ktore utatwiajg zapamietywanie

kolory opracowywanego tematu. Na zakonczenie
\ L urzadzcie wystawe map mysli.

Cztowiek - najlepsza inwestycja
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Zajecia 35.1

Instytut Tworczego

Myslenia

2” "

.

po jednej kartce A3 (najlepiej z bloku
technicznego) dla kazdej druzyny

Przygotuj

Co W\ajq kredki, pisaki, papier kolorowy, klej,
przyniesé nozyczki
P dzieci
(]
‘\ Co najbardziej zapamigtasz z tego roku
szkolnego?
’v
(]
]
\‘ .
[} f Na lekcjach rozwigzywaliscie juz zadania w
‘. Wprowadzenie ramach Instytutu Logicznego Myslenia,
[] Instytutu Miar i Wag, Instytutu Ksztattow i
" Barw oraz Czasu i Pogody. Czas na Instytut
4 . Kreatywnego Myslenia!
’ Wasze zadanie polega na wymysleniu...
Instrukcja dla zadan sprawdzajgcych pomystowos¢ i
druzyny poczucie humoru Waszych kolegéw.
) Utdzcie 4 zadania (pytania, problemy) i
Do zapiszcie je na otrzymanej kartce.
S W \
XY )
SN Ozdébcie swoje kartki tak, aby
o Pomystowos¢é i rozwigzywanie zadan byto dla Waszych
poczucie kolegéw przyjemnoscig. Mozecie dodac¢ tez
humoru rysunki, symbole. Wasza kartka z
L zadaniami ma by¢ tadna!
f Przygotuijcie tez dla swoich kolegéw drobny
Upominek upominek (chocby karteczke z
r u$miechnietg buzkg), zeby docenic¢ trud jaki
\ wiozyli w zmagania z Waszymi zadaniami.
S

- o = =

------------
-
Q

Trening twérczosci
tydzien 35

\-o’

4
\ - a» e - -
G ab ap a» a» a» a» a» a» @ =
Zajecia 35.2
Instytut Twérczego
Myslenia c.d.
[
[]
]
.
S
Przygotuj
[
Co w\ajq arkusze z przygotowanymi zadaniami,
przynies’c’ drobne ypominki dla wszystkich
, uczestnikow
]
\ (w kregu) Co dobrego mozesz
0ZgrzewKa owiedzie¢ koledze, ktory siedzi po
F Twojej prawej stronie?
(]
]
\‘ .
[} f Na poprzednich zajeciach przygotowaliscie
‘. Wprowadzenie dla swoich kolegéw zadania w ramach
[] - Instytutu Kreatywnego Myslenia. Czas sig z
]

¢ nimi zmierzy¢! Zobaczcie, co wymyslity dla
hWas pozostate druzyny...

f Druzyny pracujg w stacjach badawczych

Pracaw rozwigzujgc zadania przygotowane przez
stacjach & kolegéw z pozostalych zespotow.
badawczych

\

f Grupy sprawdzaja, jak pozostali uczestnicy
Sprawdzenie poradzili sobie z ich zadaniami. Wybierajg
wykonania - najciekawsze pomysty, odpowiedzi i

zadan przedstawiajq je catej klasie. Ktére zadanie
hdzieci oceniajg jako najbardziej tworcze?

)
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,
Po ciezkiej pracy nadszedt czas na

Projekt wspdtfinansowany ze $rodkéw Unii Europejskiej w ramach Eurc

Rozdanie upominki i nagrody. Kazda druzyna rozdaje
upominkéw - pozostatym uczestnikom upominki za trud
\ wiozony w rozwigzywanie zadan.
\
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Zajecia

Na pozegnanie

4
[]
]
)

\

[

drobny upominek dla kazdego uczestnika
Treningu Twérczosci

Co majq kartki, diugopisy

przyniesé

Co sktonitoby Cie do tego, aby przyj$¢ do
szkoty w wakacje?

nadchodzgce wakacje byly jak najlepsze. |
pewnie juz sig cieszycie na tyle wolnego...
Mozecie naprawde ciekawie spedzi¢ czas,
. wszystko zalezy od nastawienia...

(]
]
! 7
“ Pewnie kazdy z Was chciatby, zeby
‘. Wprowadzenie
[]
]

[ Stworzcie w grupach maty humorystyczny
poradnik o tym, co zrobi¢, aby mie¢
najgorsze wakacje. Zapiszcie swoje rady na
kartkach a nastepnie przeczytajcie klasie.

L Ktore rady byty najzabawniejsze?

Co zrobi¢, aby
mie¢ najgorsze
wakacje?

\

f Uczniowie siedzg w kregu. Wspolnie
zastanawiajg si¢ nad tym, co mozna zrobi¢,
aby wspomnienia z wakacji zbyt szybko im
nie uleciaty. Jak zachowac¢ te chwile w

)
Dy
33

S

U N

[\

Jak zachowac
wspomnienia z

wakac;ji?
L pamieci? Zapisujemy pomysty na tablicy.
f Uczniowie siedzg w kregu. Wszyscy po
Zyczenia na kolei moéwig, czego zyczg swoim kolegom z
wakacje - klasy na nadchodzace wakacje. Zyczenia
nie moga sie powtarzac! Za udziat w
\ hzajs;(:iach dzieci otrzymujg drobne upominki

Cztowiek - najlepsza inwestycja
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Za nami wakacje, podczas ktérych
odwiedziliscie rézne miejsca w
Polsce, kapiac sig, spacerujac lub
po prostu leniuchujac...

Waszym zadaniem bedzie
stworzenie pamigtkowego UJECIA,

Zadanie

Stworzycie tez SCENOGRAFIE,

ktora bedzi

wylosowanego przez Was
KRAJOBRAZU. Uwiecznione przez
Was na fotografii miejsce

e

o)

b

jacego r YP! Yy )
51 g

na wakacjach. Na sygnat ("akcja!")
stworzycie nieruchoma scenke -
ustawicie si¢ jak do fotografii, a
nauczyciel zrobi wam zdjecie.

N~

Na poczatku kazdych zaje¢ przeprowadz
rozgrzewke pobudzajgcg dzieci do
kreatywnego myslenia.

1. Pokaz dzieciom przyniesione przez Ciebie
okulary przeciwstoneczne. Popro$ o
wymyslenie jak najwigkszej liczby odpowiedzi
na podane zadania. Zachecaj dzieci do
wykorzystywania okularéw jako rekwizytu
podczas prezentowania swoich pomystow.

- Kiedy stysze "okulary przeciwstoneczne",
mysle o...

- Jakie zalety moze mie¢ noszenie okularéw
przeciwstonecznych?

2. Jak powinna wygladac praca w grupach? -
rzypomnienie najwazniejszych zasad.

W grupie sita!

1. Kazde dziecko zapisuje na kartce jak
najwiecej odpowiedzi na pytanie "Do czego
podobne sg okulary przeciwstoneczne?". Na
zadanie to przeznacz doktadnie 7 minut. Po
uptywie tego czasu kazdy podlicza, ile
odpowiedzi udato mu sig wymyslic¢.

2. Nastepnie poinformuj ucznidw, Zze praca na
zajeciach bedzie zawsze odbywata sig w
grupach (i zawsze w innych). Podziel
uczestnikdw na grupy drogg losowania lub
inng przyjeta przez siebie metoda.

3. Dzieci siadajg w swoich grupach, zabierajac
ze sobg swoje kartki z odpowiedziami. Kazdy
zespot zlicza (niepowtarzajace sie) odpowiedzi
wszystkich cztonkéw grupy - czy razem majg
wiecej odpowiedzi?

Przebieg
zajeé

Poznajemy problemy

ycie w odpowi
na mapie Polski

czasu zaprojektowana przez Was
POCZTOWKA. Pozujac do zdjecia
bedziecie musieli w jaki$ niezwykly
sposob wykorzystac przyniesione
na zajecia wakacyjne rekwizyty.

Trening twérczosci

okulary przeciwstoneczne,

stoper,

Co majq
przyniesé
dzieci
farby,
Klej,

2

1 wiasnie w tym momencie
ktos Wam zrobil zdjecie!

Rozdaj dzieciom opisy zadania wraz z
punktacjg. Za kazdym razem zadanie bedzie
sktadac sie z tych samych elementéw -
wprowadzenia, opisu i punktacji.
Przeczytajcie wspdlnie tre$¢ zadania, niech
dzieci okre$la, co jest do zrobienia. Wyjasnij
wszystkie trudne pojecia i wyttumacz
niejasnosci. Zwré¢ uwage uczniéw na
punktacje! To tam znajduja sie najwazniejsze
wskazéwki, dotyczace tego na czym nalezy
sig skupi¢. Na wykonanie zadania dzieci
bedg miaty ograniczony czas - rozwigzanie
zaprezentujg jeszcze tego samego dnia. Do
realizacji swojego rozwigzania dzieci bedg

mogty wykorzystywac przyniesiony przez
siebie szary papier i stare gazety oraz farby,
klej, tasme klejgca i zszywacz.

1. WAKACYJNE ZAJECIA - improwizacja
ruchowa. Kazda grupa przygotowuije i
prezentuje dwie scenki pokazujgce, jak mozna
spedzac czas w wakacje. Jakie czynnosci sig
powtarzaty?

2. NIETYPOWY SPOSOB SPEDZANIA
WAKACYJNEGO CZASU - ODWROCENIE
PROBLEMU. Grupy przy pomocy burzy
mozgoéw ustalajg, co bedzie przedstawiac ich
ujecie. Ma to by¢ nietypowy sposdb spedzania
wakacyjnego czasu - nie powinny si¢ tam zatem
znajdowac czynnosci z poprzedniego ¢wiczenia.
Niech tematem burzy mézgéw bedzie zatem
"Czego NIE chciatbym robi¢ podczas wakacji?".

Uczestnicy wymyslajg jak najwigksza liczbe
dpowiedzi i wybierajg najciekawsze

Gory, czy moze morze

. LOSOWANIE KRAJOBRAZOW -
przedstawiciele grup losuja karteczki z
nazwami miejscowos$ci. Umieszczajg je w
odpowiednim miejscu na mapie i starajg sie
okreslic, jaki to krajobraz (gorski, morski itd.).
Dzieci wymieniajg cechy charakterystyczne
tego krajobrazu, w razie potrzeby ogladajg
zgromadzone wczesniej ilustracje i zdjecia.
2. PODZIAL ZADAN - lista kontrolna. Zadaj
dzieciom pytania pomocnicze, ktére pozwolg
im uporzadkowac i zaplanowa¢ prace w
zespotach. Czy wiecie juz co bedzie na
Waszym ujeciu? W jaki nietypowy sposob
uzyjecie swoich rekwizytéw? Co bedzie

kopie zadania dla kazdej druzyny wraz z punktacja,
mape Polski,

kartoniki z nazwami miejscowosci znajdujgcych sie
w réznych regionach Polski, odpowiadajgcych
réznym krajobrazom (np. Wista, Mikotajki,
Chatupy),

aparat fotograficzny

stare gazety,

tasma klejaca,
zszywacz

po dwa elementy garderoby kojarzace sie z
wakacjami (zwane dalej rekwizytami),
arkusz szarego papieru,

Prezentacje

Przez wigkszg cze$¢ zaje¢ uczniowie pracujg
w grupach. Obserwuj uwaznie, jak przebiega
ta wspétpraca. Gdy czas przygotowan
dobiegnie korica, zapro$ po kolei wszystkie
grupy na $rodek sali. Najpierw dzieci
umieszczajg w odpowiednim miejscu na
mapie swojg pocztéwke, a nastepnie na
hasto "akcja!" prezentujg swoje ujecie. Zrob
zdjecie kazdej grupie. Mozna bedzie je potem
umiesci¢ w klasie jako zartobliwg wystawe
"nasze wspomnienia z wakacji". Na koniec
zapytaj dzieci, jak oceniajg prace innych,
jakie byty mocne strony kazdego rozwigzania,
a co mozna by bylo poprawi¢. Przyznaj
druzynom punkty, podkre$l jednak, ze
doceniasz wysitek wszystkich zespotow.

przedstawia¢ scenografia? Kto jest
odpowiedzialny za jej wykonanie? Co bedzie
przedstawia¢ pocztéwka? Kto jg wykona?

Punktacja:

pomystowos¢ wakacyjnej sceny , 1-10p.

scenografia odzwierciedla

wylosowany krajobraz | 0 lub 10

pomystowosé uzycia rekwizytow |1 - 10p.

jakosé artystyczna pocztowki |1 - 10p.

wspétpraca w grupie ~ 1 -10p.
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Kiedy myslimy o jesieni w glowie
pojawiajanam si¢ obrazy petne
kolorowych lisci... LiScie maja wiele
réznych funkgcji (np. pobieranie

Zadanie

pt

Waszym

wegla i wy
tlenu). A ile zastosowan lisci Wy
potrafilibyscie wymieni¢?

q

by¢ jak najbardziej oryginalne.
Wszystkie swoje pomysty
zamiescicie na PLAKACIE, do
wykonania ktérego uzyjecie
przyniesionych przez siebie lisci
oraz materiatéw plastycznych.
Stworzycie tez swoj WLASNY

ORYGINALNY LISC i wymyslicie

jest wymy

jak naj
lisci (DO CZEGO MOGA SLUZYC
LISCIE?). Zastosowania te powinny

zgrzewka

1. Utéz zdanie lub wierszyk wykorzystujgc
wyrazy "wrzesien" i "jesien”.

2. W czym podobne do siebie sg drzewo i
czlowiek? Wskazcie jak najwigcej
podobienstw.

3. Czym roznig si¢ od siebie kasztan i
globus? Wskazcie jak najwiecej réznic.

4. Gdzie wolatby$ wybra¢ sig na wycieczke -
do lasu, czy na tgke? Uzasadnij swoj wybor.

Kasztany, kasztany...

Umiejetnosciami waznymi w procesie
tworczego rozwigzywania problemoéw, ktére
mozna i nalezy rozwija¢ u dzieci sg
umiejetno$¢ przeksztatcania i dokonywania
skojarzen. Przynies$ na zajecia kasztan i
zapytaj uczniéw: Co on Wam przypomina, do
czego jest podobny? Do czego mozna by go
byto uzy¢? A gdy pomysly si¢ wyczerpia, zadaj
dodatkowe pytania: A co, gdyby go
zmniejszy¢, powigkszy¢? Czym mogtby by¢
dla stonia, mrowki, kucharza? Wyobraz sobie,
ze jest ich bardzo duzo, do czego mogtyby
stuzy¢ razem? Z czym moznaby go potaczy¢,
aby stworzy¢ nowg catos$¢? A co by byto,
gdyby go rozcig¢, zdepnaé, zmieni¢ w jakis

sposob jego ksztalt?

j liczby

o]

na plakacie. Powodzenia!

Przebieg
zajeé

nazwe drzewa, z ktérego on
hodzi. Swoj lis¢ uzyjecie, by
zaprezentowac jedno z zastosowan

Trening twérczosci

IScie jesienne liscie

W roznych odstonach

1. Podziel dzieci na grupy. Mozesz to zrobi¢
np. poprzez losowanie li$ci o réznych
ksztaltach.

2. Ogladanie przyniesionych lici. Przyjrzyjcie
si¢ wspolnie lisciom przyniesionym przez
dzieci do klasy. Z jakich drzew one pochodza,
jak te drzewa wygladaja, jakie sg ich cechy
charakterystyczne? Czy dajg jakie$ owoce?
3. JAK LISC - improwizacje ruchowe przy
muzyce. Popro$ dzieci, aby wyobrazity sobie,
ze sg lisémi i zachowywaly sie tak, jak liscie
wiszgce na drzewach, spadajgce na ziemig,
targane podmuchami wiatru lub lezace
spokojnie na ziemi.

4. Swobodne odpowiedzi dzieci na pytanie:
Co by bylo, gdyby drzewa nie miaty lisci?

Przeczytajcie wspdlnie zadanie "lScie jesenne
liscie". Wyjasnij dzieciom wszystkie
niezrozumiate stowa, odpowiedz na wszystkie
pytania. Zwrd¢ ich uwage szczegolnie na
punktacje, w ktérej znajdujg sie wskazoéwki, na
czym najbardziej nalezy sie skupic¢. Dzieci
siadajg w wylosowanych wczes$niej grupach.
Kazdy zespdt na kartce papieru zapisuje
wszystkie pomysty na zastosowanie lisci (burza
mozgdéw). Przypomnij dzieciom ¢wiczenie
dotyczace kasztana. Niech sprébujg w
wyobrazni powiekszy¢ lub pomniejszy¢ lis¢,
zmieni¢ jego ksztatt, spojrze¢ na niego z
perspektywy kogo$ innego.

Poniewaz miejsce na plakacie jest ograniczone,
ruzyny beda jeszcze musiaty dokona¢ selekcji
mystéw.

kasztan

nagranie utworu "Cztery pory roku; Jesien"

A.Vivaldiego,

Co majq
przyniesé
dzieci
czarny flamaster,

folie aluminiowa,
klej, nozyczki

4

Catkiem nowy lisc¢

. Jednym z elementdw zadania jest
stworzenie catkiem nowego, oryginalnego

kopie zadania dla kazdej druzyny wraz z punktacjg

(wszystkie te materiaty moga zosta¢ uzyte do
stworzenia rozwigzania)

po 1 arkuszu brystolu na kazdg grupe,

duzg ilo$¢ wysuszonych kolorowych lisci

, kredki, farby

jednorazowe siatki na zakupy,

Prezentacje

Zadbaj o pozytywng atmosfere podczas
prezentacji. Niech kazdy zespdt opowie
krétko o swoim rozwigzaniu. Za kazde
zastosowanie lisci przedstawione na plakacie
przyznaj druzynie 1 punkt. Za kazde
zastosowanie lisci, ktére nie powtdrzyto sie u
zadnej innej grupy przyznaj (dodatkowo) 5
punktow. Zwro¢ uwage na to, jak zostat
wykonany plakat, czy jest estetyczny i
staranny. Jakimi srodkami plastycznymi
postuzyty sie dzieci aby stworzy¢ oryginalny
li$¢? Chociaz zajecia majg forme
mini-konkursu, staraj si¢ zwraca¢ uwage na
to, Ze nie liczy sie wygrana, ale to, ze
uczestnicy ciezko pracowali, zeby osiggna¢

liscia. Lis¢ ten powinien jednak sktadac sig z

wspalny cel.

tych samych elementéw, co inne liscie. Niech
dzieci potozg przed sobg rézne rodzaje lisci.
Co majg one ze sobg wspdinego? Z jakich
elementow skiada sie kazdy li$¢? Opisywanie
budowy liscia (blaszka liscia, brzeg liscia,
ogonek, nerw gtéwny, nerwy boczne).

2. Wymyslanie oryginalnego liscia i nazwy
drzewa, z ktérego pochodzi.

3. Podziat zadan i planowanie pracy.

- Kto bedzie odpowiedzialny za poszczegdine
elementy rozwigzania?

- Czego uzyjecie do wykonania Waszego
rozwigzania?

KAPI

Punktacja:
za kazde zastosowanie liscia

za kazde zastosowanie liscia, ktére

nie pojawito si¢ u zadnej innej grupy

pomystowos¢ oryginalnego liscia
jakos¢ artystyczna plakatu

wspolpraca w grupie
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Muzyka maluje nastroje. Dlatego
trudno wyobrazi¢ sobie film lub
bajke bez muzyki. Muzyka moze tez
zmieni¢ sens historii prezentowanej
na ekranie lub w teatrze...

Zadanie

Waszym zadaniem jest stworzenie
krétkiego oryginalnego

jest szkodliwy dla zdrowia.
Podczas prezentacji wykorzystacie
wybrane DWA FRAGMENTY
istniejacych UTWOROW
muzycznych. Stworzycie tez

INSTRUMENTY, za pomoca ktérych

wyczarujecie TRZECI PODKLAD
MUZYCZNY do Waszego

przedstawienia, ktore zawiera¢ przed

bedzie wylosowane przez Was
WYRAZY. Przedstawienie to
powinno pokazywac, di

zgrzewka

1. BARWY MUZYKI
Kazde dziecko otrzymuje trzy mate kartoniki.
Zaprezentuj uczestnikom po kolei
przygotowane utwory. Po kazdym fragmencie
popros$ dzieci o zakolorowanie kartonika na
taki kolor, z jakim kojarzy im si¢ wystuchana
muzyka.

2. LISTA ATRYBUTOW

Ponownie zaprezentuj dzieciom fragmenty
utwordw, tym razem jednak popros ich o
podanie jak najwigkszej liczby przymiotnikow
okreslajacych wystuchang muzyke.

3. PODZIAL NA GRUPY

Podziel klasg na 4-5-osobowe grupy drogg
sowania lub inng przyjetg metoda.

Muzyka nadaje sens

1. FILM BEZ MUZYKI? Ogladanie fragmentu
wybranego filmu w dwéch wersjach - z
podktadem muzycznym i bez. Dyskusja na
temat: "Co wnosi $cezka dzwigkowa do filmu.
Co by byto, gdyby w filmach nie byto muzyki?"
2. CALKIEM INNA HISTORIA

Ogladanie tego samego fragmentu filmu z
réznymi podktadami muzycznymi (np.
smutnym, petnym grozy, wesotym) - jaki wptyw
na odbiér filmu miata zmiana podktadu
muzycznego?

3. Przeczytanie i wyjasnienie zadania.

4. Ponowne wystuchanie utworéw, oznaczenie
ich numerami. Zapisanie na tablicy tytutow
utworéw wraz odpowiadajgcymi im numerami i

nazwiskami kompozytoréw.

igtajcie o tym,
by Wasze przedstawienie byto
dobrze styszalne i zrozumiate dla

hatas publicznosci. P

” N\

Przebieg

zajeé

Wyrazy i historie

Trening twérczosei 7

nagrania utworéw: "Preludium deszczowe"

F. Chopina, "Humoreska" A. Dworzaka oraz "W
grocie kréla gor" E. Griega,

4 mate kartoniki dla kazdego dziecka,
fragmenty wybranego filmu ze $ciezkg dzwiekowa i
bez niej oraz fragmenty wybranego filmu z réznymi

rodzajami $ciezki dzwigkowej (smutng, wesotg,
petng grozy itd.), niewielki karton (np. po butach),
kopie zadania dla kazdej druzyny wraz z punktacjg

Co majq
przyniesé

Muzyczne historie o halasie

Laczymy w calosc

1. Kazda druzyna otrzymuje tyle matych
karteczek, ilu jest cztonkéw grupy. Na
kazdym kawatku papieru uczestnicy zapisujg
po jednym wyrazie. Moze to by¢ dowolny
wyraz, ktéry dzieciom przyjdzie do gtowy,
jednak wymyslone stowa w obrebie grupy nie
powinny sie powtarza¢. Nastepnie wszystkie
wyrazy wrzucamy do jednego pudetka, a
kazde dziecko losuje nowy wyraz.
Wylosowane stowa bedg musiaty zosta¢
uzyte przez druzyny w czasie przedstawienia,
powinny one zosta¢ wplecione w wymyslong
przez grupe historig.

2. Prace nad wymyslaniem historii grupy
rozpoczynajg od burzy mézgéw: "Dlaczego
hatas jest szkodliwy dla zdrowia?". Dzieci
ustalajg tez o czym bedzie ich przedstawienie

1. Podktad muzyczny wymyslonego przez dzieci
przedstawienia bedzie skladat sie z dwoch
wybranych przez druzyny utworéw istniejgcych
oraz z fragmentu stworzonego przez uczniow.
Grupy zastanawiajg si¢ i decyduja, ktére utwory
beda najlepiej pasowaty do ich przedstawienia i
w ktérych momentach powinny one zabrzmie¢.
Nalezy pamigta¢ o tym, aby wyznaczy¢ jedng
osobe odpowiedzialng za uruchamianie $ciezki
dzwigkowej.

2. Z przyniesionych do szkoly materiatéw
zespoly tworzg instrumenty. Uwaga! Uczniowie
moga dowolnie uzywac¢ swoich materiatow,
powinni jednak pamieta¢ o tym, ze wyglad
jednego z instrumentéw bedzie podlegat ocenie.

rzez reszte zaje¢ dzieci dopracowujg
instrumenty, historie i robig préby swoich
przedstawien.

Obserwuj uwaznie prace druzyn oraz to, jak
dzieci wspotpracujg ze sobg. Porozmawiaj z
kazda grupg o ich przedstawieniu. Aby poméc
im uporzgdkowac prace nad rozwigzaniem,
zadawaj pytania pomocnicze i kontrolne.

O czym bedzie Wasza historia? Jakie utwory
wybraliécie? Czy utwory bedg oddawac¢ nastrdj
poszczegdlnych fragmentow historii? Kto jest
za co odpowiedzialny? Jak powinno wygladac¢
przedstawienie, aby byto zrozumiate dla
odbiorcéw? Kto jest odpowiedzialny za
wykonie instrumentu? itd.

rézne materiaty, ktére przydadzg sie do tworzenia
instrumentéw muzycznych,
klej, nozyczki,

dzieci kredki

Prezentacje

Zadbaj o pozytywng atmosfere podczas
prezentacji. W trakcie poszczegdlnych
wystagpien bardzo uwaznie obserwuj kazdy
detal. Skup sig na tym co dobre, a to, co
najbardziej si¢ Tobie podobato zapisz sobie
na kartce, aby przekazac to potem druzynie.
Po obejrzeniu prezentacji zache¢ dzieci, by
wypowiedziaty sie na temat rozwigzan innych
grup - co byto dobre w danym
przedstawieniu, a co nastgpnym razem
zrobityby inaczej, zeby ich przedstawienie
byto jeszcze lepsze. Chociaz zajecia majg
forme mini-konkursu, staraj si¢ zwraca¢
uwage na to, ze nie liczy sie wygrana, ale to,
Ze uczestnicy cigzko pracowali, zeby
osiggnac¢ wspolny cel.

Punktacja:

pomystowos¢ historii

jakos¢ przedstawienia

jak dobrze muzyka oddaje nastréj
poszczegolnych scen
jakos¢ art. jednego z instrumentéw

wspolpraca w grupie
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Dzigki zmystom poznajemy swiat.
To one sprawiaja, ze widzimy,
styszymy, czujemy, smakujemy i

Zadanie

jezyka (czyli narzadoéw zmystow).
W wasza historie wpleciecie jak
najwigksza liczbg POWIEDZEN

sie kied
z zycia oka, ucha lub nosa?

Waszym zadaniem bedzie
stworzenie KOMIKSU ilustrujacego
ORYGINALNA HISTORIE o tym, jak
wygladat JEDEN DZIEN Z ZYCIA
oka, ucha, nosa, palcéw/dtoni lub

zgrzewka

1. RYMUJEMY
Wymysicie jak najwigecej ryméw do wyrazow:
oko (oczy), ucho (uszy), jezyk, palec, reka,
nos.

2. Utdzcie krotkg rymowanke z tymi
cze$ciami ciata.

3. Co by byto, gdyby ludzie nie mieli wechu?

Losowanie

1. Przygotuj kartoniki z rysunkami
przedstawiajgcymi narzady zmystow.
Uczniowie losujg kartoniki i dzieki temu
ustalany jest podziat na grupy.

2. Uczniowie siadajg w swoich zespotach.
Przekaz kazdej druzynie krotka liste zwigzkow
frazeologicznych zwigzanych z jej zmystem
(np. rozmawiac w cztery oczy, strach ma
wielkie oczy, rzuci¢ okiem, utrze¢ komus nosa,
dac¢ komus prztyczka w nos, zagra¢ komus na
nosie, mie¢ swoje za uszami, stor nadepnat
komus na ucho, nadstawia¢ uszu, jes$¢ az sie
uszy trzesa, mie¢ co$ na korcu jezyka,
ciggna¢ kogos za jezyk, mie¢ dwie lewe rece,

y. Ale czy zast igzanych z tymi CZESCIAMI

y$, jak wyglada jeden dzienn  CIALA (np. rzucaé okiem, utrzeé
komus nosa itd.).

Do stworzenia komiksu uzyjecie
tylko i wytacznie materiatow z
ponizszej listy: folia aluminiowa,
sznurek, zszywacz, tasma klejaca,
dziurkacz, czarny pisak, biate kartki
Ad, krepa, folia spozywcza.

Co majq
przyniesé
dzieci

karteczki z narysowanymi czgs$ciami ciata (oko,
ucho, nos, diton, jezyk (do losowania grup),

dla kazdej grupy: kartkg z wypisanymi zwigzkami
frazeologicznymi dotyczacymi wylosowanej czgsci
ciata,

kopie zadania dla kazdej druzyny wraz z punktacjg

foliie aluminiowa,

sznurek, zszywacz,

tasme klejaca, dziurkacz,
czarny pisak, biate kartki A4,
krepe, folie spozywcza

paluszek i gtéwka to szkolna wymoéwka itd.).

Przebieg
zajeé

Ozywianie zwiazkow

Trening twérczoscei 10

Mam oko

na jeden dzien z uchem

Kula sniegowa

1. Wyjasénij dzieciom, ze wyrazen wypisanych
na kartkach nie nalezy rozumie¢ dostownie.
Sa to zwigzki frazeologiczne, czyli utrwalone
W uzyciu z ustalonym znaczeniem potgczenie
dwoch lub wigcej wyrazéw. Zespoty czytajg
po cichu swoje wyrazenia i ustalajg wspdlnie
ich znaczenie. Podejdz do kazdej grupy i
wyjasnij wyrazenia, ktérych nie rozumieja.

2. Popro$ druzyny, aby wykonaty rysunek
wybranego wyrazenia, ale oddaty jego
znaczenie w spos6b dostowny. Nastepnie
zespoty pokazujg swoje prace klasie, a
pozostali uczniowie zgaduja, o jaki zwigzek
frazeologiczny chodzi.

3. Zapytaj uczniéw, jakie inne powiedzenia z
tymi czesciami ciata przychodzg im do
glowy?

1. Przeczytajcie wspolnie tres¢ zadania i
punktacje. Wyjasnijcie doktadnie wszystkie
pojecia, szczegodlinie te napisane wielkimi
literami. Poinformuj grupy, Ze moga opisa¢
dzien z zycia innej czeg$ci ciata, niz wczesniej
wylosowali, a jezeli chca, moga wykorzystac
stworzony przed chwilg rysunek jako jedng z
kart ich komiksu.

2. KULA SNIEGOWA. Decyzje, jaki zmyst
wybrag¢, druzyny moga podjac wykorzystujac
technike Kuli $niegowej. Na poczatku kazdy
czlonek zespotu rysuje cze$¢ ciata, o ktdrej

chciatby stworzy¢ historie. Nastepnie dzieci (w

ramach grupy) dobierajg sie w pary, w ktérych
majg przedyskutowa¢ swoje wybory i ustali¢
jedng wspdlng wersje. Na koniec caly zespot
dejmuje wspdlng decyzje.

Personifikacja

'szystkie wymienione wczesniej zwigzki
frazeologiczne mozesz zapisa¢ na tablicy, aby
dzieci mogly w kazdej chwili sie do nich
odwotag.

Zanim druzyny zabiorg sig za wymyslanie
histori, ich zadaniem bedzie nadanie wybranej
czesci ciata jak najwiekszej liczby cech
ludzkich, wyobrazenie sobie, jakg bytaby ona
osobg. Jakie sg typowe dla niej zachowania,
jakie ma wady, zalety, jakie sg jej typowe
zajecia, obowigzki, sposéb spedzania wolnego
czasu itd. Gdzie mieszka, jakimi przedmiotami
jest otoczona itp.

Po dyskusji i nadaniu cech swoim postaciom,
gdy czesci ciata s3 juz catkowicie ludzkie,
druzyny zabierajg sig za wykonanie komiksu.
Wymyslaja historig i dzielg sie zadaniami.

Prezentacje

Niech kazda druzyna wyjdzie na $rodek i
zaprezentuje swoj komiks. Zadbaj o
pozytywng atmosferg podczas prezentacji. W
trakcie poszczegolnych wystgpien bardzo
uwaznie obserwuj kazdy detal. Skup si¢ na
tym co dobre, a to, co najbardziej si¢ Tobie
podobato zapisz sobie na kartce, aby
przekazac to potem druzynie. Dowiedz sig,
kto byt odpowiedzialny za jakg cze$¢
zadania, w jaki sposob druzyny poradzity
sobie z ograniczonym czasem. Chociaz
zajecia majg forme mini-konkursu, staraj sie
zwraca¢ uwage na to, ze nie liczy sig
wygrana, ale to, ze uczestnicy cigzko
pracowali, zeby osiggna¢ wspdiny cel.

Punktacja:

pomystowosé¢ historii ;1 -10p.

jakosé¢ artystyczna komiksu | 1 - 10p.

pomystowosé uzycia materiatéow | 1 - 10p.

za kazde powiedzenie
wplecione w historie | 5p.

wspoltpraca w grupie
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Zadanie

zgrzewka

1. Co moze znajdowac sig pod ziemig?
2. Wymien jak najwigcej rzeczy czarnych jak
wegiel.

3. Co moze by¢ skarbem?

4. PODZIAL NA GRUPY
Podziel dzieci na 4-5-osobowe zespoty
poprzez losowanie lub inng przyjetag metoda.

5. ZADANIE

Przeczytajcie wspdlnie tre$¢ zadania i
punktacje. Wyjasnijcie doktadnie wszystkie
pojecia, szczegodlinie te napisane wielkimi
literami.

Gwiazda skojarzen

1. Przynies do klasy topatg. Pozwdl kazdemu
uczestnikowi podej$¢ do niej, dotknag,
przyjrze¢ sie jej z bliska.

2. Dzieci siadajg w swoich grupach. Kazdy
zespot pisze na $rodku zwyktej kartki A4 hasto
LOPATA, a nestepnie uczestnicy wypisujg
skojarzenia do tego wyrazu, tworzac gwiazde
skojarzen. Nastepnie prezentujg rezultaty
swojej pracy pozostatym grupom.

3. Najlepiej bytoby, gdyby dzieci miaty okazje
zapoznac si¢ z uzytkowaniem fopaty "w
terenie". Nie kazdy na pewno miat wcze$niej
takg mozliwos¢.

Czy mieliscie kiedys okazje kopa¢
dotek prawdziwa topata? To
naprawde cigzkie zajgcie... Co
mozna by byto zrobi¢, by utatwi¢
ludziom korzystanie z tego
narzedzia?

Waszym zadaniem bedzie
ZAPROJEKTOWANIE i wykonanie
PROTOTYPU UDOSKONALONEJ
LOPATY. Ma to by¢ taka topata,
dzieki ktdej praca w ogrodzie lub na
budowie stanie si¢ prawdziwa

przyj scig. D wo,
stworzycie KROTKA REKLAME tego
narzedzia, zachgcajaca do uzywania
Waszego produktu.

Do wyk ia zadania bedzi

mogli uzy¢ tylko nastepujacych
materialéw: 1 kartonik po butach, 2
puste plastikowe butelki po wodzie
mineralnej 1,5l, folia spozywcza,
folia, aluminiowa, 20 stomek, 10
kartek A4, stare gazety, sznurek, 1
arkusz brystolu.

fopate,

(dla kazdej druzyny) po jednej kartce z
narysowanymi 9 fopatami,

kopie zadania dla kazdej druzyny wraz z punktacjg

(kazda druzyna) 1 kartonik po butach, 2 puste

” N\

Przebieg
zajeé

Analogie

Co majq
przyniesé

plastikowe butelki po wodzie mineralnej 1,5, folia
spozywcza, folia, aluminiowa, 20 stomek, 10 kartek

dzieci A4, stare gazety, sznurek, 1 arkusz brystolu
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Kopie ftopata niczym

narzedzia

Typowe i nietypowe

1. Po powrocie do klasy grupy siadajg razem
i wypisujg wszystkie wady oraz zalety
uzywania fopaty. Co mozna by byto zmieni¢
w topacie, aby praca byta przyjemniejsza?

2. ANALOGIE

Jak sprawi¢, by praca w ogrodzie, kopanie
fopatg bardziej przypominata czynnosci, ktére
uczniowie LUBIA wykonywa¢ na co dzien?
Najpierw zespoly wypisujg swoje wszystkie
ulubione czynnosci, a nastgpnie starajq sie
tak zmieni¢ wyglad lub funkcje fopaty, by
praca chociaz troche przypominata wypisane
przez nich zajecia.

1. Uczniowie znaja juz zalety i wady pracy
topatg. Starali tez wyobrazi¢ sobie, jak mozna
by byto ulepszy¢ topate. Czas przejs¢ do
projektowania. Kazdy zespdt otrzymuje kartke z
narysowanymi dziewigcioma topatami i
poleceniem: "Podaj kilka sposobow na
udoskonalenie topaty". Nastepnie dyskutujg na
temat wszystkich zaproponowanych rozwigzan i
wybierajg najlepsze z nich. Planuija tez, w jaki
sposob wykorzysta¢ dostepne materiaty do
stworzenia prototypu.

2. Jednym z punktowanych elementéw w
zadaniu jest nietypowe uzycie materiatéw.
Zwro¢ na to uwage druzyn. Popro$, aby
czniowie zastanowili sig, jak w sposéb
typowy stworzy¢ z nich prototyp fopaty.

armata, czyli udoskonalamy

Przerwa na reklame

zas na wykonanie zadania jest ograniczony,
dlatego niezbedny jest odpowiedni podziat
zadan. Czes$¢ ucznidw bedzie zajmowato sig
wykonywaniem prototypu topaty, a cze$¢
wymyslaniem reklamy. Przy tworzeniu reklamy
druzyny powinny pamieta¢, aby dopasowac jg
do odbiorcéw, podkresli¢ w niej wszystkie
zalety produktu. Ale przede wszystkim reklama
powinna sig wyrézniac.

Informuj uczestnikéw o uptywie czasu. Kiedy
pozostanie go juz niewiele, zadaj zespotom
pytania kontrolne, ktére utatwig uporzadkowaé
im prace na finiszu. Czy w jaki$ nietypowy
sposob uzyliscie materiatéw do stworzenia
prototypu topaty? Co sprawia, ze Wasza
reklama jest oryginalna, pomystowa? Co
zostato Wam jeszcze do zrobienia?

Prezentacje

Zadbaj o pozytywng atmosfere podczas
prezentacji. W trakcie poszczegdlnych
wystagpien bardzo uwaznie obserwuj kazdy
detal. Skup sig na tym co dobre, a to, co
najbardziej si¢ Tobie podobato zapisz sobie
na kartce, aby przekazac to potem druzynie.
Dowiedz sig, kto byt odpowiedzialny za jakg
cze$¢ zadania, w jaki sposob druzyny
poradzity sobie z ograniczonym czasem.
Chociaz zajecia majg forme mini-konkursu,
staraj sie zwraca¢ uwage na to, ze nie liczy
sie wygrana, ale to, ze uczestnicy ciezko
pracowali, zeby osiggna¢ wspdiny cel.

Punktacja:

innowacyjnos¢ projektu

wyglad zewnetrzny prototypu
nietypowe uzycie materiatow
pomystowos¢ reklamy

wspolpraca w grupie
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Zblizaja sie Swieta, a Swieta to czas
obdarowywania si¢ prezentami.
Wreczanie upomnkéw moze byé
bardzo mite, szczegdlnie, jesli
trafimy w gust osoby, ktérej chcemy
sprawi¢ przyjemnos¢. Zrobcie wigc
przyjemnosc¢ sobie i innym,

i obdarujcie sig¢ prezentami!

Zadanie

Waszym
wykonanie (lub opisanie)
PREZENTU DLA WASZEJ KLASY.

zgrzewka

Dzieci siadajg w kregu. W $rodku znajduje
sie jedna osoba, ktéra zamyka oczy.
Pozostali podajg sobie jaki$ niewielki
przedmiot. W pewnym momencie osoba
siedzgca w $rodku méwi STOP i rozpoczyna
w myslach wymienia¢ litery alfabetu.
Dziecko, ktére aktualnie trzyma przedmiot,
hastem STOP przerywa wymienianie liter i
dowiaduje si¢ na jakiej literze zatrzymata sie
osoba w $rodku. Zadaniem osoby
trzymajgcej przedmiot bedzie teraz
wymyslenie, jakie prezenty chciataby
otrzymac na te litere i podaje przedmiot dalej.

Prezent moze by¢ czymkolwiek
chcecie. Pusécie wodze fantazji!
Wasz prezent (lub jego opis)
powinien by¢ PIEKNIE
ZAPAKOWANY. Powinien by¢ tez do
niego dotaczony BILECIK lub
KARTKA Z ZYCZENIAMI dla catej
Waszej klasy. Do wykonania

prezentéw mozecie (ale nie musicie)

Jezeli przedmiot wroci do niej zanim wymieni
0 najmniej 5 rzeczownikéw, siada w kole.

Lozysko kulkowe

Podziel dzieci na dwie réwnoliczne grupy,
ktére siadajg na dywanie tworzac dwa kregi
(jedna grupa, to krag wewnetrzny, druga - krag
zewnetrzny) zwrécone buziami do siebie.
Kazde dziecko musi mie¢ swojg pare. Podaj
uczestnikom temat do dyskusji "Co najbardziej
lubie w naszej grupie?". Jako pierwsze
wypowiadajg sie osoby z kregu
wewnetrznego, w tym czasie ich partnerzy z
kregu zewnetrznego uwaznie stuchaja. Po ok.
minucie role si¢ odwracaja. Kiedy dzieci
wymienig sie pogladami nastepuje
przesuniecie tozyska - dzieci z kota
zewnetrznego przesuwajg si¢ o okreslong
liczbe miejsc. Teraz uczniowie majg nowych
partneréw, z ktérymi wymieniajg poglady itd.

jest wymyslenie i uzy¢ przygotowanych przez

Przebieg
zajeé

Aktywne stuchanie

nauczyciela materiatow, jednak ich
liczba jest ograniczona!

kopie zadania dla kazdej druzyny wraz

z punktacja,

materiaty do wykonania prezentéw (tgcznie dla
wszystkich druzyn do wyboru): dwa kartoniki po
butach, folia aluminiowa, stomki do napojéw, rolki
po papierze toaletowym, sznurek, puste plastikowe

butelki, biate kartki A4

Co majq
przyniesé
dzieci

Trening twérczosci 14
Najlepszy prezent dla

naszej klasy

Prezent dla klasy

Uczestnicy dobierajg sie w pary. Bedg teraz
przeprowadzali ze sobg wywiady. Podaj
dzieciom temat rozmowy: "Z czego jeste$
najbardziej dumny?". Najpierw pierwsze
dziecko z pary pyta drugie o jego sukces,
uwaznie stucha odpowiedzi i dopytuje, aby
uzyskac jak najwigcej informacji. Stara sie tez
zapamietaé jak najwiecej wiadomosci. Potem
role sig odwracajg. Nastepnie dzieci
prezentujg sukcesy na forum grupy, nie
opowiadajg jednak o swoich dokonaniach, ale
o sukcesach partnera. Pozostali uczestnicy
nagradzajg brawami osobe, o ktérej byta

mowa. Zaréwno to jak i poprzednie ¢wiczenie
rozwijajg umiejetnos¢ aktywnego stuchania
partnera i doskonalg umiejetno$é
formutowania wtasnej opinii.

Podziel uczestnikéw na zespoty droga
losowania lub inng przyjeta przez siebie
metodg. Przeczytajcie wspoéinie zadanie
"Najlepszy prezent dla naszej klasy". Wyjasnij
dzieciom niezrozumiate stowa, odpowiedz na
wszystkie pytania. Zwrd¢ ich uwage szczegolnie
na punktacje, w ktorej znajdujg si¢ wskazowki,
dotyczace tego, na czym najbardziej nalezy sie
skupi¢ rozwigzujac problem.

Uczestnicy siadajg w swoich grupach i podczas
burzy mézgéw generujg jak najwigksza liczbe
pomystéw na prezent dla klasy. Nastepnie
dyskutujg na temat swoich propozyciji i
wybierajg najlepsze rozwigzanie. Decydujg
réwniez o tym, czy bedg wykonywac, czy
pisywac prezent i jakich bedg potrzebowaé
teriatow.

Prosze to zapakowac

dwnie waznym elementem rozwigzania jest
sam spos6b zapakowania prezentéw. Dzieci
majg do dyspozycji typowe akcesoria do
pakowania prezentéw, ale powinny
wykorzystac je w sposéb jak najbardziej
nietypowy, zaskakujgcy oraz skupi¢ sie na tym,
by prezent wygladat wyjatkowo tadnie i
efektownie.

papiery do pakowania, wstazki i kokardki oraz inne
akcesoria potrzebne do pakowania prezentéw,
klej i nozyczki, cos do pisania

Prezentacja prezentu

Ta wyjatkowa przed$wiateczna prezentacja
rozwigzan powinna odby¢ sie w szczegoinie
mitej atmosferze, jako element integrujacy
zespot klasowy. Dlatego zadbaj o pozytywng
atmosfere podczas prezentacji. Druzyna
obdarowujgca klase prezentem bedzie mogta
wybrac¢ jedng osobe, ktéra go odpakuje
(oczywiscie po zaprezentowaniu
opakowania). Popro$ pozostatych
uczestnikdw o ocene pomystowosci prezentu
i zyczen.

Prezenty mozecie otworzy¢ od razu lub na
klasowym spotkaniu $wigtecznym.

Punktacja:

pomystowosé prezentu , 1 -10p.

pomystowosé zyczen |1 -10p.

jakosé¢ artystyczna opakowania |1 - 10p.

do prezentu dotaczono bilecik | 0 lub 10

wspétpraca w grupie |1 -10p.
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Zadanie

Pewnego razu byta sobie
dziewczynka, ktéra nazywano
Czerwonym Kapturkiem... A gdyby
ta historia potoczyta si¢ catkiem
inaczej...

Waszym zadaniem jest stworzenie
ORYGINALNEGO
PRZEDSTAWIENIA na podstawie
bajki o Czerwonym Kapturku.

W przedstawienie to tani

wpleciona wymyslona przez Was
PIOSENKA. Nadacie tez swojej
bajce ORYGINALNY TYTUL. Jedna z
postaci w przedstawieniu bedzie
ubrana w specjalnie zaprojektowany
przez Was KOSTIUM. Pamietajcie
tez o ruchu scenicznym oraz o tym ,
zeby Wasze przedstawienie byto
zrozumiate dla odbiorcow.

zgrzewka

1. Co moze by¢ czerwone?

2. Z czym kojarzy Wam sig¢ kolor czerwony?
3. Co by byto, gdyby nie byto koloru
czerwonego?

4. Podziel uczestnikow na zespoty drogg
losowania lub inng przyjetg przez siebie
metodg. Przeczytajcie wspdlnie zadanie
"Czerwony, czy moze Fioletowy Kapturek?".
Wyjasnij dzieciom niezrozumiate stowa,
odpowiedz na wszystkie pytania. Zwré¢ ich
uwage szczegolnie na punktacje, w ktorej
znajdujg si¢ wskazowki, na czym najbardziej
nalezy sig skupi¢ rozwigzujgc problem.

Jedng z kluczowych umiejetnosci niezbednych
do twérczego rozwigzywania probleméw jest
zdolno$¢ dokonywania przeksztatcen
(modyfiakcji) otaczajgcej rzeczywistosci.
Technika SCAMPER, jest narzedziem, ktdre
utatwia takg twércza modyfikacje pomystow.
Sktada sig na nig siedem operacji myslowych,
ktére opisujg, jak mozemy zmieni¢
rozwigzanie, nad ktérym pracujemy w co$
zupetnie nowego.

Mozesz zilustrowaé¢ zastosowanie techniki
SCAMPER na przyktadzie jakiej$ innej bajki,
np. o Krélewnie Sniezce i siedmiu
krasnoludkach.

Przebieg
zajeé

SCAMPER c.d.

Trening twérczosci 16

do wykonania kostiuméw (dla kazdej druzyny):
osiem workéw na $mieci (w réznych kolorach,
réznych rozmiaréw), dwie torebki foliowe, kawatek
wstazki, stara gazeta,

kartki z nazwami operacji myslowych sktadajgcymi
sie na technike SCAMPER (dla kazdej druzyny),

kopie zadania dla kazdej druzyny wraz z punktacjg

Co majq
przyniesé
dzieci

Czerwony, czy moze
Fioletowy Kapturek?

Przeksztalcanie

1. ZASTAP (ang. Substitude) - zastgpcie
jeden istotny element czyms$ innym (zatrute
jabtko - pyszna babeczka)

2. DOLACZ (ang. Combine) - dotaczcie do
historii jaki$ element (domek z piernika)

3. ZAADAPTUJ (ang. Adapt) - zaadaptujcie
do nowego otoczenia (na pustyni)

4. ZMIEN (ang. Modify) - zmieficie np. ksztaft,
wielkos¢ lub kolor (krasnoludki - zte olbrzymy)
5. ZNAJDZ INNE ZASTOSOWANIE (ang. Put
in other uses) jakiegos$ elementu (zwierciadio
- obraza kazdego, kto do niego podejdzie)

6. ODEJMIJ (ang. Eliminate) - odejmijcie jaki$
element (ksigcia)

7. ODWROC (ang. Reverse) - kolejnos¢, na
lewa strone, tytem naprzéd, do géry nogami
(krélewna jest zta, a macocha dobra)

Rozdaj zespotom kartki z nazwami operaciji
myslowych sktadajgcymi sie na technike
SCAMPER. Druzyny dokonuijg kolejnych
przeksztatcen historii 0 Czerwonym Kapturku
otrzymujgc catkiem nowe i zaskakujgce bajki.
Teraz zadaniem dzieci bedzie ich dopracowanie
i stworzenie na ich podstawie krétkiego
przedstawienia.

Rozdaj grupom materiaty potrzebne do
wykonania kostiumu jednej z postaci. Moga je
wykorzystac do stworzenia rekwizytoéw lub
elementéw scenografii, jednak nie bedg one
oceniane.

Prezencja sceniczna

koto pét godziny przed prezentacjami popro$
dzieci, by na chwile przerwaly prace i
wykonaijcie kilka éwiczen, dzigki ktorym
rozgrzejg swoj aparat mowy i rozruszajg ciato.
1. GIMNASTYKA: Krazenie gtowa w obie
strony, wolno i doktadnie, sktony gtowy w dét i
w gore, kazenie ramionami w przod i w tyt,
$ciskanie i rozwieranie pigsci, krgzenie
biodrami, sktony itd. 2. PRZEMARSZ -
przechodzenie poszczegdlnych grup z jednego
konca sali na drugi w okreslony sposéb (np. w
wysokiej trawie). 3. LUSTRO - dzieci stajg w
parach naprzeciw siebie. Pierwsza osoba
wykonuije jakies ruchy, a druga stara sie je
nasladowaé niczym lustro. 4. MOWIENIE Z
KORKIEM - dzieci z korkiem w ustach starajg
sie jak najwyrazniej powiedzie¢ znany wierszyk

Prezentacje

Przez wigkszg cze$¢ zaje¢ uczniowie pracujg
w grupach. Obserwuj uwaznie, jak przebiega
ta wspétpraca. Gdy czas przygotowan
dobiegnie korica, zapro$ po kolei wszystkie
grupy na $rodek sali. Zadbaj o pozytywng
atmosfere podczas przedstawien. Na koniec
zapytaj dzieci, jak oceniajg prace innych,
jakie byty mocne strony kazdego rozwigzania,
a co mozna by bylo poprawi¢. Przyznaj
druzynom punkty i wion zwyciezcow.
Podkresl jednak, ze doceniasz wysitek
wszystkich zespotow.

Punktacja:
jakosé przedstawienia
pomystowos¢ historii

jakos¢ art. wybranego kostiumu

przedstawienie zawiera piosenke

tytut bajki jest stale widoczny

wspoltpraca w grupie
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Gotowi? Do startu! Start!

Zadanie

Waszym zadaniem jest
zorganizowanie KLASOWYCH
IGRZYSK OLIMPIJSKICH.

Kazda druzyna wymysli
ORYGINALNA KONKURENCJE z
wykorzystaniem WYLOSOWANEGO
PRZEDMIOTU oraz innych
wybranych materiatéw. Zespét
przygotuje STANOWISKO do

ktérym wezma udziat

tohyeh

pr

przepr

zgrzewka

1. IGRZYSKA OLIMPIJSKIE
Zapisz na tablicy "IGRZYSKA OLIMPIJSKIE".
Uczniowie na swoich kartkach wypisuja jak
najwigcej wyrazéw utworzonych z liter
powyzszych stéw (praca indywidualna).

2. PODZIAL NA DRUZYNY

Podziel klasg na druzyny np. poprzez
losowanie karteczek z obrgczami w kolorach
niebieskim, czarnym, czerwonym, zéttym i
zielonym (jak na fladze olimpijskiej).

3. PRZEKSZTALCENIA

Rozdaj druzynom kartki przedstawiajgce
flage olimpijskg. Zadaniem dzieci bedzie

sworzenie na jej podstawie jakiego$ obrazka
achec dzieci do obracania kartek).

Klasowe igrzyska

1. Rozdaj dzieciom kopie zadan wraz z
punktacjg. Przeczytajcie wspdlnie zadanie i
wyjasnijcie wszystkie niejasnosci.

2. Rozt6z w widocznym miejscu przedmioty,
ktére mozna wylosowac do stworzenia
dyscypliny. Ponumeruj je od 1 do 5. Kartoniki z
cyframi 1 do 5 wrzu¢ do woreczka.
Przedstawiciele druzyn podchodzg po kolei i
losujg numery, zabierajg ze stolika
odpowiednie przybory.

3. Rozt6z w widocznym miejscu pozostate
materialy, ktérych dzieci mogg uzywac.
Zaznacz jednak, ze wszystkie przedmioty
nalezy szanowac i nie zabiera¢ ich pochopnie,
Zeby sie nie zmarnowaty. Obserwuj tez jak

druzyny dogaduijg sie z innymi zespotami.

su, w

” N\

Przebieg
zajeé

FAIR PLAY

Y

grup. Przy ocenianiu zawodnikow
bedziecie mogli korzystac¢ z réznych
przyboréw pomiarowych (miarka,
linijka, waga, stoper). Pamigtajcie o
tym, by wystarczyto Wam
materiatéw do przeprowadzenia
konkursu dla wszystkich druzyn w
klasie! Dla zwycigzcow swojej
konkurencji przygotujecie

MEDALE.

kopie zadania dla kazdej druzyny wraz

z punktacja, opisy scenek do odegrania,

stoper, miarke, wage kuchenna,

materiaty do wylosowania: chochla, plastikowa
butelka po wodzie mineralnej, paczka plasteliny,
plastikowe wiaderko po serze, blaszka do ciasta

materiaty dodatkowe (do wyboru): wykataczki,
plastikowe kubeczki, papierowe talerzyki, sznurek
plastikowe sztucce, stomki, kartonowe rolki

Co majq

dzieci

Trening twérczosci 18
Druzyny wymyslaja

dyscypliny

Popro$ grupy o odegranie nastepujgcych
scenek, a nastepnie stworzcie klasowy
kodeks zasad FAIR PLAY.

1) Przegralicie, ale nie zgadzacie sie z
decyzjg sedziego, dlatego obrazacie sig na
niego, 2) Wasza druzyna rozwigzuje zadanie
na czas. Bardzo chcecie wygrac, wigc nie
pozwalacie nic robi¢ jednemu z cztonkéw
zespotu, ktéry, wedtug was, wszystko robi
zbyt wolno, 3) Po przegranej konkurencji
idziecie na przerwg, ale poniewaz nie
pogodziliscie si¢ z przegrana, nadal kiécicie
sig o to, kto zawinit, 4) W czasie zawodow

sedzia pomylit si¢ na waszg korzysé, ale wy
przyznajecie sie do tego, 5) W czasie gdy

wasi przeciwnicy rozwigzujg zadanie gtosno
krzyczycie, zeby ich rozproszyé.

Wyznacz dzieciom doktadnie 60 minut na
wykonanie zadania. W tym czasie druzyny bedg
musiaty:

- zadecydowac, na czym bedzie polegata ich
konkurencja,

- zebra¢ wszystkie potrzebne materiaty i
przybory,

- przygotowac stanowisko do przeprowadzenia
konkurenciji,

- wyznaczy¢ osoby biorgce udziat w
konkurencjach i osoby obstugujgce stanowisko
- ustali¢ sposob oceniania wynikow,

- przygotowac¢ medale dla wygranej druzyny
(mimo, ze w konkurenciji bierze udziat

przedstawiciel lub przedstawiciele danej grupy,
edale otrzymujg wszyscy jej cztonkowie).

Czas na konkurencje

odczas ostatniej godziny zaje¢ zorganizujcie
Klasowe Igrzyska. Dzieci bedg braty udziat w
konkurencjach w obwodzie stacyjnym. Czg$¢
czlonkéw kazdego zespotu pozostanie na
przygotowanym stanowisku, aby
przeprowadzi¢ swoj konkurs, reszta odwiedzi
stanowiska innych druzyn. Popro$ dzieci, aby
zapisywaty wyniki poszczegéinych druzyn,
zeby nie byto watpliwosci, kto zwyciezyt w
danej konkurencji.

Na koniec daj czas druzynom na podliczenie
wynikéw oraz posprzatanie swoich stanowisk.

materiaty do wykonania medali: kolorowy papier do
pakowania, kartka z bloku technicznego, kolorowe
przyniesc wstgzki

stopery, miarki, linijki

Na zakonczenie zaje¢ zapytaj wszystkie
druzyny o wrazenia z konkursu. Ktéra
dyscyplina podobata im si¢ najbardziej? Co
mozna by byto ulepszy¢ w kazdej z
konkurencji?

Urzadzcie tez uroczystg ceremonie
wreczenia medaléw. Uhonorujcie wszystkich
zawodnikéw brawami.

Nastepnie ogto$ swojg punktacje - kto
zwyciezyt w zadaniu "Druzyny wymyslajg
dyscypliny"? Mozesz réwniez przygotowac
medale dla zwycigskiego zespotu.

Punktacja:

pomystowos¢ konkurenciji

jakosé artystyczna medali

jak dobrze wykorzystano materiaty
do stworzenia konkurencji
przestrzeganie zasad fair play

wspolpraca i przestrzeganie zasad
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Pantofelki, kalosze, sandaty, klapki, do MUZEUM ZAPOMNIANYCH
o kozaki, mokasyny, baletki, trampki, BUTOW. Kazdy z Was wykona
Zadai'\le lidasy, japonki, chodaki, przynajmniej jeden EKSPONAT, do
espadryle... Buty to jeden z ktorego dotaczycie ETYKIETE oraz
najbardziej istotnych elementow OPIS. Etykieta powinna zawiera¢
ubioru ludzkiego. Stare, znoszone tytut dzieta, jego autora, technike i
laduja w koszu lub na dnie szafy. rok p ia. Swojej wy i
Czy zastanawialiscie sie kiedys, co  nadacie oryginalny TYTUL, ktéry
dzieje si¢ z zapomnianymi butami?  umiescicie w miej id y
dla zwiedzajacych.

kopie zadania dla kazdej druzyny wraz

z punktacja,

kartg pracy z narysowanymi czterema butami,
przyktady podpisoéw réznych dziet sztuki, np w
albumach o sztuce lub na przygotowanych przez
Ciebie kartonikach

Wasze zadanie polega na

stworzeniu WSPOLNEJ WYSTAWY
co najmniej jeden stary lub nieuzywany but (taki,

Co majq ktéry mozna zniszczyé),
przyniefé aby zmieni¢ wyglad butéw, uczestnicy moga
dzieci korzysta¢ z najrézniejszych materiatow, takich jak:
guziki, skrawki materiatu, wstazki, papier kolorowy,
bibuta, flamastry, agrafki, papier do pakowania
prezentdw, szary papier itd.
nozyczki, klej, zszywacz,

zgrzewka

1. DZIURA' W BUCIE

Przynies$ na zajecia stary, dziurawy but i
zapytaj: "Jak myslicie, skad wzigta si¢ dziura
w tym bucie?"

2. IMPROWIZACJE Z BUTEM

Dzieci siedzg w kregu. Chetna osoba bierze
do reki but z poprzedniego ¢wiczenia i
obchodzi sie z nim tak, jakby byt jakim$
innym obiektem (np. pitka, taca, kapeluszem,
kotem). Pozostali uczestnicy odgaduja, o jaki
obiekt chodzi.

3. PODZIAL NA GRUPY

Podziel dzieci na 4-5-osobowe zespoty
poprzez losowanie lub inng przyjeta metoda.

Alternatywne tytuly

Uczestnicy najpierw pracujg w parach lub
tréjkach (w ramach swojej grupy). Dla kazdej
takiej podgrupy przygotuj trzy lub cztery
nieoczywiste, inspirujgce obrazy np. M. C.
Eshera (mozna je znalez¢ w internecie).
Kazda podgrupa ma za zadanie wymysli¢ jak
najwiecej tytutdw zaprezentowanych im
obrazéw. Nastepnie dla kazdego dzieta
wybierajg jeden, najlepszy ich zdaniem tytut.
Potem cata druzyna wybiera najlepszy,
najbardziej oryginalny i trafny tytut sposrod
wszystkich wyselekcjonowanych przez
podgrupy. Kiedy uda sig juz to zrobi¢, zespoty
prezentujg swoje propozycje catej klasie.
Uczniowie dyskutujg i ustalajg jeden nalepszy
tytut dla kazdego dzieta.

Przebieg
zajeé

Stare, zapomniane

Trening twoérczosci 20

W muzeum

zapomnianych butéw

Przeczytajcie wspolnie tres¢ zadania i
punktacje. Wyjasnijcie doktadnie wszystkie
niezrozumiate pojecia.

Popro$ druzyny, aby potozyty przed sobg
wszystkie zgromadzone przez nich buty.
Nastepnie kazdy uczestnik bierze do reki
jeden but (nie musi to by¢ ten przyniesiony
przez niego) i doktadnie mu sie przyglada.
Popro$ dzieci, by zamknety oczy i wyobrazity
sobie, co przezyt trzymany przez nich but,
jakich sytuacji byt $wiadkiem, z kim i gdzie
chodzit, biegat, wedrowat, tariczyt. Nastepnie
dzieci na otrzymanych kartach pracy szkicuja,
jak mozna zmieni¢ wyglad butéw, by pokaza¢
te historie. Aby zrealizowaé swoj projekt,
uczestnicy mogg cig¢ buty, dekorowac je,
szarpac¢, zmieniac ich ksztat, kolor i rozmiar.

Kiedy praca nad butami zostanie zakoriczona,
druzyny moga zabrac sig za tworzenie etykiet
do poszczegélnych eksponatéw. Kazda etykieta
powinna zawiera¢ autora, tytut dziela, technike
oraz rok jego powstania. Aby dzieci zapoznaty
sie ze sposobem podpisywania dziet sztuki,
mozesz przeczytac¢ im przyktadowe podpisy z
albuméw o sztuce lub samodzielnie
przygotowaé kartoniki z takimi podpisami.
Zwroccie uwage na rozne techniki plastyczne,
jakimi wykonywane sg prace. Dzieci moga
sprébowac okresli¢ swojg technike w sposdb
Zartobliwy (np. krepa na bucie gumowym itp.).
Do stworzenia etykiet dzieci mogg wykorzysta¢
te same materiaty, ktérych uzywaty do
rzerabiania butow.

Tworzenie ekspozycji

o kazdego eksponatu uczestnicy powinni
dotgczy¢ krétki opis. Mozesz utatwic¢ im prace
zapisujac na tablicy kilka pytan: Co
przedstawia Twoje dzieto? Jak wyglada Twoj
but? Jaka jest historia Twojego buta? Jaki byt
Twoj but? Jaki jest teraz? Co Cig
zainspirowato?

Kiedy wszystkie elementy wystawy bedg
gotowe, druzyna ustawia je na jednej fawce.
Dzieci starajq sie rozmiesci¢ swoje eksponaty
tak, aby wystawa byta ciekawa dla
zwiedzajgcego.

Druzyny przygladajq sie swoim eksponatom,
prébujg odnalezé jak najwigcej cech
wspolnych. Na tej podstawie tworzg rézne
propozycje tytutéw wystawy i wybierajg
najlepsza z nich.

kartki z kolorowego bloku technicznego

W muzeum butow

Popro$ druzyny, aby stanety przy swoich
wystawach. Teraz mozesz poczuc¢ si¢ jak w
muzeum! Podejdz do kazdego zespotu,
przeczytaj opisy i przyjrzyj sie wszystkim
eksponatom.

Zapros dzieci do zabawy "Wizyta w muzeum
zapomnianych butéw". Popro$ uczestnikéw,
aby uwaznie obejrzaty wystawe, zachowujac
sie przy tym tak, jakby byli w prawdziwym
muzeum.

Na zakonczenie popro$ dzieci o podzielenie
sie refleksjami, zaréwno tymi dotyczacymi
pracy nad zadaniem, jak i rozwigzan innych
grup.

Punktacja:
pomystowos¢é wybranego eksponatu , 1 - 10p.

jakosé¢ artystyczna wybranego buta | 1 - 10p.

starannos¢ wykonania etykiet | 1 - 10p.

tytut jest widoczny dla
zwiedzajacych wystawe | 0 lub 10

wspétpraca w grupie - 1 -10p.
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Uczestnicy, siedzac w kregu, odpowiadajg po
kolei na pytania nauczyciela.
1. Gdzie czujesz sie najlepiej?

2. Co sprawia, ze gdzie$ czujemy sig
dobrze?

Waszym zadaniem jest stworzenie
MAKIETY waszej wymarzonej sali

3. Dokoncz zdanie: "Lubig, kiedy..."

4. Wymyslcie jak najwigcej sposobéw na
wykorzystanie kartonowego pudetka.

Troche lepsze krzesto

1. Podziel klasgna 4-5-osobowe zespoty drogg
losowania lub inng przyjetg przez siebie
metoda.

2. Rozdaj uczestnikom karty pracy (po jednej
na grupe) "Podaj kilka osobéw na
udoskonalenie krzesta". Odmierz doktadnie
5 minut na wykonanie zadania. Po uptywie
tego czasu, grupy prezentujgwyniki swojej
pracy na forum klasy.

3. Rozdaj dzieciom kopie zadan wraz z
punktacjg. Przeczytajcie je wspdlnie i
wyjasnijcie wszystkie niezrozumiate
fragmenty.

Szkota jest miejscem, gdzie
spedzamy bardzo wiele czasu.
Niestety nie zawsze wyglada ona
tak, jakbysmy sobie tego zyczyli.

A gdybyscie mieli mozliwos¢ pusci¢
wodze fantazji i wyczarowa¢ Wasza
wymarzona klase (sale lekcyjna), to ystko, czego zapr
jak by ona wygladata?

lekcyjnej. Do wykonania makiety
otrzymacie KARTONOWE PUDELKO
oraz inne materiaty. Pudetko
powinno zosta¢ ozdobione zaréwno
OD WEWNATRZ, jak i OD
ZEWNATRZ. Moze si¢ w nim znalez¢

Makieta powinna zawierac tez

przynajmniej jedna RZECZ, ktéra

Przebieg
zajeé

Klasa w pudetku

RZECZYWISCIE ZNAJDUJE SIE W
WASZEJ SALI (a whasciwie jej
miniaturke). Powodzenia!

Trening twérczosci 22

Co majq
przyniesé
dzieci

kopie zadania dla kazdej druzyny

wraz z punktacja,

karte pracy - kartkg z narysowanymi szescioma
krzestami oraz poleceniem "Podaj kilka sposobow
na udoskonalenie krzesta."

plasteline, farby,

wykataczki, stomki do napojéw, kubeczki
plastikowe, papier kolorowy oraz kolorowe kartki z
bloku technicznego,

mate pudeleczka i kartoniki (np. od kremu do
twarzy),

(dla kazdej druzyny) dos¢ duzy, ale niezbyt gteboki
karton (np.o wymiarach ok 40cmx50cm - doktadna
wielko$¢ ani ksztatt nie majg znaczenia)

Nie ma jak w... szkole

Moja wymarzona sala

ANALIZA SYTUACJI ZASTANEJ

Przed zabraniem sig do projektowania
wymarzonej sali lekcyjnej, uczniowie powinni
krytycznym okiem przyjrze¢ sie swojemu
otoczeniu.

Kazdy zespét bierze kartke papieru i dzieli jg
na dwie czesci. Z jednej strony uczestnicy
zapisujg, co im sig podoba w ich sali, a z
drugiej strony, co im sig nie podoba.
Nastepnie kazde dziecko ma mozliwo$é
narysowania serduszka przy swoim
ulubionym elemencie sali. Pozycja, ktéra
bedzie miata najwiecej serduszek, moze
zosta¢ wigczona do makiety jako miniaturka.

1. Metoda projektowania idealnego

Metoda ta polega na wymysleniu idealnego
rozwigzania problemu bez zwazania na jego
nierealno$¢ i jakiekolwiek ograniczenia. Dzieci
moga zatem pusci¢ wodze fantazji.

Popros uczniéw o wykonanie projektu rozktadu
pomieszczenia na kartce. Pomoze im to

uporzadkowac prace - bedg wiedziaty co muszg

zrobi¢ i tatwo bedg mogty podzieli¢ si¢ praca
(kto$ ozdabia karton, a inni wykonujg meble i
sprzety).

2. Miniaturka

Makiety powinny takze zawiera¢ miniaturke
(przynajmniej) jednej rzeczy znajdujacej sig w
sali. Zapytaj druzyny, co najbardziej podoba im
ie w sali, moze bedzie to jaki$ sprzet, albo
doba, a moze wspdine zdjegcie?

Metoda ZWI

zasami grupa nie moze doj$¢ do
porozumienia, ktéry pomyst jest najlepszy.
Jedng z metod, ktéra moze poméc im podjac
decyzje jest analiza ZWI (Zalety - Wady -
Interesujace). Potrzebne bedg kartka i
diugopis. Uczestnicy dzielg kartke na cztery
rubryki. W pierwszej rubryce zapisujg swoje
pomysty, w drugiej zalety tego rozwigzania, w
trzeciej - wady, a w czwartej zamieszczaja to,
co moze nie jest do konca zaletg, ale po
pewnych modyfikacjach moze okazac sie
wartoéciowe. Po uzupetnieniu wszystkich
rubryk druzyna dokonuje selekcji najlepszych
pomystéw. Jesli nadal nie uda sie podjac
decyzji, uczestnicy moga przyzna¢ pomystowi
2 punkty za kazdg zalete, 1p. za to co
interesujace, a odjg¢ 2 p. za kazdg wade.

Prezentacje

Kiedy czas na prace dobiegnie konca, popro$
druzyny o prezentacje swoich pomystéw na
forum klasy. W trakcie poszczegdlnych
wystgpien bardzo uwaznie obserwuj kazdy
detal. Skup sig na tym co dobre, a to, co
najbardziej si¢ Tobie podobato zapisz sobie
na kartce, aby przekazac to potem druzynie.
Na zakonczenie porozmawiaj z dzie¢mi o
rozwigzaniach poszczegélnych grup. Co
najbardziej im si¢ podobato? Moze niektdre z
tych rozwigzan uda sie wprowadzi¢ w zycie?
A moze, jesli pomysty byty zbyt fantastyczne,
uda sig jej jako$ dostosowa¢ do
rzeczywistosci, aby udoskonali¢ Waszg sale?

Punktacja:

pomystowos¢ aranzacji klasy

wyglad zewnetrzny pudetka
starannos¢ wykonania makiety
doktadnos¢ odwzorowania
jednego z elementéw wyposazenia

wspoltpraca w grupie
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Przystowie méwi "W marcu jak w
garncu”. Marzec jest miesiacem w
ktérym mozemy spodziewac sig
kazdej pogody. Czasem swieci
stonce, czasem pada deszcz, a
innym razem sypie $nieg...

Zadanie

Waszym zadaniem jest stworzenie
KROTKIEGO PRZEDSTAWIENIA,
ktérego bohaterami beda
ELEMENTY MARCOWEJ POGODY

zgrzewka

1. Co Wam przypomina lub do czego moze
stuzy¢ garnek?

To ¢éwiczenie jest dobrg okazjg do
powtdrzenia techniki tworczego myslenia
SCAMPER, opisujacej operacje myslowe,
dzieki ktorym mozemy przeksztatci¢ jedng
rzecz w co$ zupetnie innego. Przyda sig do
tego plansza wyjasniajgca akronim
SCAMPER. Czym mogtby by¢ granek, gdyby
go zmniejszy¢, odwrdci¢, dodac do niego co$
innego?

2. Podziel klasg na 4-5-0s. zespoly. Rozdaj
dzieciom kopie zadan wraz z punktacjg.
Przeczytajcie je wspolnie i wyjasnijcie
szystkie niezrozumiate fragmenty.

Przebieg
zajeé

Termometry

(np. stonce, deszcz, $nieg,

wiatr itd.).

Wasze przedstawienie powinno
zawiera¢ miedzy innymi SCENE
KLOTNI pomiedzy co najmniej
dwoma bohaterami.

W waszej prezentacji pojawi sie tez
TERMOMETR, ktéry w dwéch
momentach wskaze jakas
temperature.

Trening twoérczosci 24

W dzien marcowy takie
styszy sie rozmowy

Wolny wybor

kopie zadania dla kazdej druzyny

wraz z punktacja,

(do wykonania termometru, dla kazdej druzyny)
dwie biate kartki A4 z bloku technicznego,

1 czerwona kartka A5, jedna niebieska kartka A5,
kawatek sznurka o dt. 20cm, 5 spinaczy do
papieru, 1foliowa koszulka, czarny flamaster,

2 wykataczki, pie¢ kawatkow tasmy klejacej o dt.
4cm (druzyny moga réwniez uzywac nozyczek)

. (do wykonania kostiuméw i scenografii) 1 brystol,

Co majq chusteczki higieniczne, farby, pastele, klej

pyzyniefé nozyczki, tasma klejgca, zszywacz, folia
dzieci aluminiowa

Przedstawienia

Kazda druzyna wychodzi na $rodek
i prezentuje swoje przedstawienie. Zadbaj

o pozytywng atmosferg podczas prezentaciji.
W trakcie poszczegdlnych wystgpien bardzo
uwaznie obserwuj kazdy detal. Skup si¢ na
tym co dobre, a to, co najbardziej si¢ Tobie
podobato zapisz sobie na kartce, aby
przekazac to potem druzynie. Dowiedz sig,
kto byt odpowiedzialny za jakg cze$¢
zadania, w jaki sposob druzyny poradzity
sobie z ograniczonym czasem. Chociaz
zajecia majg forme mini-konkursu, staraj sie
zwraca¢ uwage na to, ze nie liczy sig

1. Jednym z elementdéw przedstawienia ma
by¢ kiétnia pomigdzy bohaterami. O co moga
pokiocic sie stonce, $nieg i wiatr?
Paradoksalna burza mézgéw (zwana tez
odwrotng) polega na przedstawieniu problemu
w odwrotny sposdéb, z drugiej strony. Dzieki
temu pozbywamy sie utrwalonych, starych
wzorcoéw myslenia. Popro$ dzieci, aby w
czasie burzy mézgéw wymyslity jak najwiecej
odpowiedzi na temat "O co NIE mogtyby sie
pokioci¢ elementy marcowej pogody?".
Uczniowie zapisujgq wszystkie swoje pomysty,a
nastepnie wybierajg najciekawszy z nich.

2. Na podstawie ustalonej tematyki kidtni
dzieci wymyslajg, o czym bedzie cate ich
przedstawienie.

Rozdaj zespotom materiaty potrzebne do
skonstruowania termometru.

Zadaniem dzieci jest zaplanowanie, jak
bedzie wygladac i w jaki sposéb bedzie
dziata¢ ich przyrzad pomiarowy.

- z czego wykonacie swoj termometr?

- w jaki sposéb bedzie pokazywat
temperature?

- kto bedzie odpowiedzialny za obstugiwanie
termometru?

- czy termometr bedzie wystarczajgco dobrze
widoczny dla publicznosci?

- jaka temperature moze pokazywac
termometr w marcu?

Zespoty szkicujg na kartkach projekty
termometru.

1. Jedna z pozycji w punktacji zatytutowana jest
"wolny wybér druzyny". Oznacza to, ze zespoty
same podejmujg decyzje, co ma zosta¢
ocenione. Moze to by¢ jako$¢ artystyczna
jednego z kostiuméw lub scenografii, wyglad
zewnetrzny jakiego$ bohatera, pomystowo$¢
stow piosenki wplecionej w przedstawienie.
Uczestnicy powinni zastanowic sie, jakie sg ich
mocne strony. Moze w ich druzynie jest kto$
szczegolnie uzdolniony plastycznie, albo kto$
ma wyjatkowy talent do uktadania rymow?
Dzieci muszg pamietac, aby poinformowac Cie
o swoim wyborze jeszcze PRZED
przedstawieniem.

2. Uczestnicy dzielg sie zadaniami i zabierajg
ie do pracy nad swoim wystgpieniem.

koto p6t godziny przed prezentacjami popro$
dzieci, by na chwile przerwaly prace i
wykonajcie kilka ¢wiczen, dzieki ktorym
rozgrzejg swoj aparat mowy i rozruszajg ciato.
1. GIMNASTYKA (patrz scenariusz I1.16 TT),
2. Przej$cie przez sale w roli: np. po waskiej
desce, po rozpalonych kamieniach itd.,

3. Improwizacja ruchowa (moze by¢ przy
muzyce). Dzieci stajg w sali tak, aby kazde z
nich miato dla siebie dosy¢ duzo miejsca.
Popro$ uczestnikéw, aby wyobrazili sobie, ze
sq $niegiem. Najpierw byta noc i byto bardzo
zimno. Powoli jednak zaczyna ogrzewac¢ ich
stonice. Jak czuje sig roztapiajacy sie $nieg?
4. Cwiczenia na dykcje - wierszyki tamijezyki i
moéwienie z korkiem w buzi.

wygrana, ale to, ze uczestnicy ciezko
pracowali, zeby osiggna¢ wspdiny cel.

Punktacja:
pomystowos¢ catosci prezentacji

humor w scenie ktétni

pomystowos¢ dziatania termometru

termometr dwa razy wskazuje temp.
wspotpraca w grupie

wolny wybér druzyny
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Czy wiecie, ze patrzac w niebo
widzimy zawsze tylko jedna strone
Ksiezyca? Dzieje sig tak dlatego, ze
obraca si¢ on wokot wiasnej osi z
taka sama predkoscia, z jaka okraza
Ziemie. Czasami te drugg czesé
Ksigzyca nazywa sie jego ciemna
strona.

Zadanie

Waszym zadaniem jest stworzenie

pewien DETEKTYW bedzie
prébowat ROZWIKLAC ZAGADKE
ciemnej strony ksigezyca (CO
ZNAJDUJE SIE PO DRUGIEJ
STRONIE KSIEZYCA). Podczas
swojego sledztwa detektyw spotka
TRZY OSOBY, ktére udziela mu
pewnych WSKAZOWEK.

Wasze przedstawienie nie moze by¢

krétkiego przedstawienia, w ktérym

zgrzewka

1. O czym $ni Ksiezyc?
2. Pokaz dzieciom kartki ze schematycznymi
rysunkami ksigzyca w poszczegélnych
fazach.

Z czym kojarza Wam sie lub czym mogtyby
by¢ te ksztatty?

3. PODZIAL NA GRUPY

Podziel dzieci na 4-5-osobowe zespoty
poprzez losowanie lub inng przyjetag metoda.
Rozdaj im kopie problemu wraz z punktacja,
wyjasnijcie wszystkie niezrozumiate terminy.
Zwracaj zawsze uwage na to, ze punktacja
jest réwnie waznym zrédtem informacji o

zadaniu, co jego tresc!

Analiza zadania

1. Rozwigzywanie kazdego zadania powinno
sktadac sig z kilku krokéw: 1) analiza zadania,
2) wymyslanie rozwigzan, 3) ocena propozycji
i wybor pomystéw do realizacji oraz

4) udoskonalanie i wyprébowywanie
rozwigzan.

Na poczatku druzyny powinny bardzo
doktadnie przeczyta¢ i przedyskutowac tre$¢
zadania.

2. Druzyny dzielg kartke A4 na cztery rubryki:
Co musimy zrobi¢?, Na co warto zwrdci¢
uwage?, To jest nasze pole do popisu!, Czego
nam NIE WOLNO. Po zapoznaniu si¢ z trescig
zadania, uczestnicy wpisujg jego
poszczegolne elementy do odpowiednich
rubryk.

Przebieg
zajeé

Propozycje rozwiazan

dluzsze niz 7 minut.
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kopie zadania dla kazdej druzyny wraz

z punktacja,

kartki ze schematycznymi rysunkami ksigzyca
w poszczegdlnych fazach,

Co majq
przyniesé

(kazda druzyna) szary papier, flamastry, sznurek,
szalik, durszlak, chochlg, dwa identyczne worki na
$mieci o pojemnosci 60l, starg gazete, jedna rolke

dzieci bibuty, folie malarskg

Tajemnica Ksiezyca

Rozwiazania c.d.

Kiedy druzyna rozbije juz zadanie na czynniki
pierwsze, uczestnicy biorg na warsztat
poszczegolne elementy zadania i wymyslajg
jak najwiecej mozliwych rozwigzan.

W przypadku tego zadania dzieci bedg
musiaty okresli¢ 1) kim/czym jest detektyw,
2) co znajduje sie po drugiej stronie ksiezyca,
3) kim sg trzy osoby udzielajgce mu
wskazéwek. Poszukiwanie i generowanie
rozwigzan mozna przeprowadzi¢ stosujgc
poznane wczeéniej techniki twérczego
myslenia.

1) BURZA MOZGOW

Za pomocg burzy moézgéw druzyna okresla,
kim moze by¢ detektyw. Dzieci generujg
najpierw jak najwieksza liczbe pomystéw,a na
stepnie wybierajg najciekawszy z nich.

2) MAPA MYSLI. Zespoly rysujg mape mysli do
hasta "ksiezyc". Od centralnego hasta
odprowadzajg skojarzenia w formie gatezi,
grupujac je tematycznie. Nastgpnie wymyslajg
jak najwiecej skojarzen do skojarzen, jeszcze
bardziej rozbudowujgc swoje drzewko. Kiedy
skojarzenia zajma juz calg kartke, uczestnicy
zastanawiajg sig, w jaki sposob bardziej odlegte
skojarzenia moga stac sie inspiracjg do
rozwigzania problemu. Czasami zestawienie
dwaéch przeciwienstw lub przypadkowych
watkdw pozwala dostrzec jaki$ nieoczywisty

zwigzek, ktéry stawia problem w nowym $wietle.

3) Kazde dziecko zapisuje na kartce trzy

pierwsze osoby, ktére przychodzg mu do gtowy,
astepnie druzyna czyta wszystkie propozycije i
biera najciekawsze z nich.

Doskonalenie i proby

0 stworzeniu szkieletu catosci
przedstawienia, uczestnicy powinni rozdzieli¢
miedzy siebie zadania do wykonania.
Chociaz stworzenie pomystowych

i oryginalnych rozwigzan to potowa sukcesu,
druzyny musza pamigta¢ o przecwiczeniu
swoich przedstawien. Po pierwsze dlatego, ze
musza liczy¢ sie z ograniczeniem czasu (za
przekroczenie limitu przyznawane sg punkty
karne), a po drugie przedstawienie powinno
by¢ zrozumiale. Druzyny powinny zaplanowac,
kto gdzie bedzie stat, jak sig poruszat. Powinny
zadbac tez o wyrazne i glosne méwienie, tak,
aby tres¢ ich przedstawienia dotarta do
publicznosci.

Przedstawienia

Przygotuj stoper i odmierz doktadnie czas
wystepu kazdej druzyny. Zapytaj kazdy
zespot, w jaki sposéb da Ci zna¢, ze ich
przedstawienie sig skonczylo, aby$
mogt/mogta wytgczy¢ stoper. Zadbaj o
pozytywng atmosfere podczas prezentacji.
W trakcie poszczegdlnych wystgpien bardzo
uwaznie obserwuj kazdy detal. Skup sie na
tym co dobre. Chociaz zajecia majg forme
mini-konkursu, staraj si¢ zwraca¢ uwage na
to, ze nie liczy sie wygrana, ale to, ze
uczestnicy ciezko pracowali, zeby osiggnac
wspolny cel. Na koniec zache¢ dzieci do
podzielenia si¢ wrazeniami na temat
obejrzanych przedstawien i swojej pracy.

Punktacja:

jakos¢ przedstawienia , 1 - 15p.

wyglad zewnetrzny detektywa | 1- 10p.

pomystowos¢ rozwiazania zagadaki | 1 - 10p.

trzy osoby udzielajg wskazéwek | 0 lub 5

wspétpraca w grupie |1 -10p.

przekroczenie limitu czasu ° -5p.
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Kazdego dnia - nie zdajac sobie
z tego sprawy - przyczyniamy si¢ do
<mieci. A $mi

Zadanie or

burza naturalng harmonig
Srodowiska i krajobrazu. Czy mozna Wszystko to pr
wykorzystac ktopotliwe odpady
w tworczy sposob?

Waszym zadaniem jest stworzenie
NIEZWYKLEGO PRZEDMIOTU, ktory
zbudowany bedzie z materiatow

zgrzewka

PODOBIENSTWA
Uczestnicy siedzg w kole. Podaj nazwy
jakich$ dwéch przedmiotéw. Zadaniem grupy
bedzie wymyslenie, co majg one ze sobg
wspdlnego. Wszyscy odpowiadajg po kolei,
zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Jesli
jakas osoba nie bedzie w stanie wymysli¢
podobienstwa — odpada. Wygrywa ten, kto
pozostanie sam na ,polu walki”. Przyktad: Co
majg ze sobg wspdlnego moneta i zapatka?
- obie sg mate i lekkie, - obie sg ciatem
statym, - obie podgrzewajg - pienigdze
emocje, zapatka powietrze, obie mozna uzy¢

w losowaniu, moneta (orzet i reszka), zapatka
w ktora strone zegnie sie po spaleniu).

Materialy z odzysku

1. Zbieranie materiatéw do tego zadania
mozecie rozpocza¢ tydzien lub dwa tygodnie
wczesniej, gromadzac réznego rodzaju
materiaty recyklingowe. Przygotuj pojemniki w
odpowiednich kolorach. Do jednego dzieci
beda wrzucaty tworzywa sztuczne, do
drugiego szkfo, a do trzeciego makulature.
Pamietajcie o tym, aby wszystkie $mieci byly
doktadnie oczyszczone, by nie zostaty w nich
Zadne resztki jedzenial

Po rozwigzaniu zadania, dzieci posegreguja
niewykorzystane materiaty, ktére mozecie
potem wspdlnie wynie$¢ do odpowiednich
konteneréw.

2. Podziel dzieci na 4-5-osobowe zespoty

poprzez losowanie lub inng przyjetg metoda.

i te nietyp

recyklingowych, czyli méwiac
prosciej - SMIECI. Waszemu

réwnie NIETYPOWA NAZWE.

klasie

podczas wymyslonej przez Was
REKLAMY, w ktéra wpleciecie co

najmniej TRZY ZALETY Waszego

5 minut.

Przebieg
zajeé

Super - bohaterowie

produktu. Pamietajcie jednak, by
Wasza reklama nie trwata dtuzej niz
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kopie zadania dla kazdej druzyny wraz
z punktacja,
stoper

Co majq
przyniesé
dzieci

Drugie zycie przedmiotow

1. Technika "Super - Bohaterowie", ktérej
autorem jest Arthur B. Van Gundy pozwala
spojrze¢ na problem z nowej perspektywy
oraz utatwia poszukiwanie nietypowych i
abstrakcyjnych rozwigzan problemu. Polega
ona na tym, ze do rozwigzania problemu
zatrudniamy réznych Super - Bohateréw
(zaproponowanych przez dzieci). Dzieki ich
super-zdolnosciom, elementy problemu, ktére
nam sprawiaty trudnos$¢, nie sg juz
przeszkoda.

2. Co zrobi¢ ze zbyt duzg iloscig odpadow?
My segregujemy $mieci, a jak z tym
problemem poradziliby sobie rézni
Super-Bohaterowie? Dzieci notujg swoje
pomysty i prezentujgna forum klasy.

1. Rozdaj zespotom kopie problemu wraz z
punktacja, wyjasnijcie wszystkie niezrozumiate
terminy. Zwracaj zawsze uwage na to, ze
punktacja jest rownie waznym zrédiem
informacji o zadaniu, co jego tre$¢. Zadawaj
dzieciom pytania kontrolne, aby upewnic sig, ze
wszyscy zrozumieli sens zadania i punktacje.

2. DZIWNE PARY

Zapisz na tablicy 6 dowolnych rzeczownikow
podanych przez uczniow (np. ksigzka, lampa,
but, wieloryb itd.) i oznacz je cyframi 1 - 6.
Nastepnie kazda grupa dwukrotnie rzuca kostkg
(tak by wyniki losowania byty rézne) i stara sie

potaczy¢ ze sobg "na site" wylosowane wyrazy.
W ten sposdéb powstang takie przedmioty, jak
'ksigzkolampa", "lampobut” itd.

Reklama

adszedt czas, aby dziwny zlepek dwdch
wyrazéw zamieni¢ w niezwykly przedmiot o
nowych wiasciwosciach (jezeli jakas druzyna
jest niezadowolona z wyniku, moze losowaé
jeszcze raz).

1. Uczestnicy rysujg na kartkach wstepny szkic
- jak moze wyglada¢ dziwny przedmiot i tworzg
mape mysli. Odprowadzajg od niego gatezie,
takie jak: wady, zalety, wtasciwosci, cechy,
funkcje, kto bedzie tego uzywat itd.

2. Zespot rozdziela zadania i przystepuje do
pracy. Czes¢ dzieci wymysla reklame, czes¢
zajmuje sie wykonaniem przedmiotu, a kto$
inny opracowuje nazwe. Bez podziatu zadan
uczniowie nie dadzg rady ukonczy¢ zadania na
czas!

réznego rodzaju OCZYSZCZONE(!) materiaty
recyklingowe: plastikowe butelki, kubeczki po
jogurtach, plastikowe pojemniki, stare gazety,
kartony, pudeteczka, siatki foliowe, stoiki, szklane
butelki itp.,

farby, nozyczki, pisaki

Prezentacje

Przygotuj stoper i odmierz doktadnie czas
wystepu kazdej druzyny. Zwré¢ uwage na
pomystowo$¢ wykorzystania materiatéw, czy
zmieniono ich forme, czy wykorzystano
elementy przedmiotu do stworzenia innej
catosci. Zapytaj druzyne, jakich doktadnie
materiatéw uzyta do stworzenia projektu i
jaka funkcje petnig one w konstrukcji.
Pomystowe wykorzystanie materiatéw, to np.
uzycie pocietej torebki foliowej jako sznurka,
rozcigcie kartonika po soku i wykorzystanie
jego wewnetrznej metalicznej strony itd. Po
wszystkich prezentacjach, zapytaj uczniéw,
ktéra reklama byta wg nich najlepsza, ktory
przedmiot najbardziej pomystowy, a ktéra
nazwa najciekawsza.

Punktacja:

pomystowos¢ wykorzystania

materiatéw recyklingowych
innowacyjnos¢ przedmiotu
skutecznos¢ reklamy
pomystowos¢ nazwy

wspoltpraca w grupie
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Wybierajac si¢ w nowe miejsce,
korzystamy z przewodnikéw, by

Zadanie d

S

mozna tam zobaczyc¢.

Waszym zadaniem jest stworzenie
ksiazki - PRZEWODNIKA PO
DWOCH POLSKICH MIASTACH.
Miasta te mozecie wybrac z
nastepujacej listy: Krakow,

War

sie, co ciel g

istniejacych w kazdym z tych miast
oraz po jednym catkowicie przez
Was wymyslonym. ILUSTRACJE do
zabytkéw wymyslonych stworzycie
samodzielnie, natomiast, aby
zilustrowac zabytki istniejace,

P

Poznan,

lasé

pr

opisy dwoch zabytkéw rzeczywiscie

zgrzewka

1. Utdzcie jak najwigcej wyrazoéw z liter
sktadajacych sie na wyraz "przewodnik".
2. Kto/co to jest przewodnik? Kto/co jeszcze
moze nim by¢? Dzieci probujg poda¢ wtasne
defiinicje stowa "przewodnik". Wymieniajg jak
najwiekszg liczbg znanych im przewodnikow
(np. cztowiek, ktéry oprowadza po jakim$
zabytku, muzeum, ksigzka opisujgca ciekawe
miejsca w jakim$ miescie lub kraju, pies
przewodnik, przewodnik elektryczny).
Nastepnie prébujg znalez¢ znaczenie
metaforyczne tego pojecia. Przewodnikiem
moze by¢ kto$, kto kogos$ prowadzi lub
czemus przewodzi (np. nauczyciel
rowadza uczniéw po tajnikach wiedzy).

1. PODZIAL NA GRUPY. Podziel dzieci na
4-5-osobowe zespoty dowolng metoda. Rozdaj
im kopie problemu wraz z punktacja,
wyjasnijcie wszystkie niezrozumiate terminy.
Zwracaj zawsze uwage na to, ze punktacja
jest réwnie waznym Zrédtem informacji o
zadaniu, co jego tres¢. Druzyny siadajg razem.
Na poczatku decyduja, jakie miasta wyybierajg
do swojego przewodnika.

2. MAPY MYSLI. Uczniowie wykonujg dwie
mapy mysli. Zapisujg w nich wszystko, co
wiedzg o wybranych miastach. Nastepnie
kazde dziecko zakresla na mapie najbardziej
interesujgca wg niego rzecz. Z kazdej mapy
mysli zespot wybiera dwie. Moze tez wybra¢

zabytki wg okreslonego klucza, np. tylko zamki

u powinny si¢

” N\

Przebieg
zajeé

pocztéwkami lub wycinkami z gazet.
Wasz przewodnik powinien mie¢
dansk. W ponadto oryginalny TYTUL zapisany
na stworzonej przez Was,
pomystowej OKLADCE.
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kopie zadania dla kazdej druzyny wraz

z punktacja,

przewodniki turystyczne po polskich miastach,
szcz. po Krakowie, Warszawie, Poznaniu,
Gdansku, kserokopie roznych zabytkéw tych miast

Co majq
przyniesé
dzieci

Przewodnik niecodzienny

Projektujemy

1. Uczniowie wybrali juz po dwa istniejace w
ich miastach zabytki. Teraz ich zadaniem jest
wymysli¢ po jednym zabytku oryginalnym, nie
istniejgcym. Aby wyzby¢ sie schematycznego
myslenia (ze zabytek, to kosciot lub zamek),
zachec¢ ich do skorzystania z poznanych
wczesniej technik, np. odwrdcenie problemu
(co Nle moze by¢ zabytkiem?) lub
przypadkowe stowo.

2. Nastepnie uczniowie starajg si¢ nada¢
swoim zabytkom jakie$ znaczenie. Utatwi im
to pozniejsze wykonanie opisu. Jakie jest to
miejsce? Czemu jest wyjatkowe? Co sie tutaj
wydarzyto? Czy jest wyjgtkowo piekne? Czy

wiasnie jest mato atrakcyjne wizualnie, ale
ma interesujgca historie lub niezwykte
wiasciwosci? Dlaczego warto je zwiedzi¢?

Uczestnicy gromadzg wszystkie dostgpne do
realizacji ich projektu materiaty w jednym
miejscu. Przygladaja sie im i zastanawiaja, jak
mozna wykorzystac je do stworzenia
oryginalnego przewodnika. Zespoty ogladajg
réwniez przyniesione do szkoty przewodniki.
Wskazujg jak najwiecej ich zalet i wad (zapisujg
je na kartce). Nastepnie projektujg swoj
wymarzony, innowacyjny przewodnik.

Pytania do uczniéw: Jak udoskonali¢
przewodnik? Jak powinien wyglada¢
przewodnik, zeby nie byt nudny? Z jakiego
przewodnika Ty chciatby$ korzysta¢? Jak
mozna wykorzysta¢ te materiaty do stworzenia
Waszego wymarzonego przewodnika?

ktadka - jak moze zacheci¢ do siggniecia po
$nie Wasz przewodnik?

Wymyslajac tytut, dzieci muszg pamietaé o
tym, ze powinien on pasowac w jaki$ sposob
do tresci przewodnika, ale musi on byc
jednoczes$nie oryginalny i pomystowy (np.
"Tam, gdzie mieszkajg duchy - przewodnik po
najstraszniejszych miejscach w Polsce).

2. OPISY

Przy tworzeniu opiséw zabytkéw istniejgcych
uczestnicy moga korzystaé¢ z podrecznikéw,
notatek w zeszycie, przewodnikéw lub innych
zrodet informaciji. Zache¢ ich do tworzenia
wiasnych opiséw - niech sprébujg utozy¢
notatke, na bazie tego co przeczytali, wtasnymi
stowami. Ucz ich juz od poczatku, ze
przepisywanie tekstow "stowo w stowo" jest
plagiatem.

(do wykonania przewodnika) zdjecia, pocztowki z
omawianych wczeéniej na lekcjach miast, rolki po
papierze toaletowym, tektury réznej wielkosci, bloki
techniczne z kolorowymi kartkami, sznurek,
wstazki, spinacze biurowe do papieru, zszywacz,
klej, nozyczki, kredki, farby, plastikowe sztuéce
jednorazowe, wykataczki

Prezentacje

Na koniec wszystkie druzyny prezentujg
swoje przewodniki catej klasie. Opowiadaja,
jaki byt ich pomyst na innowacyjny
przewodnik, czytajg opisy poszczegdinych
zabytkéw i pokazuijg ilustracje.

Po obejrzeniu wszystkich prezentacji zache¢
dzieci do podzielenia si¢ wrazeniami na
temat obejrzanych wystapien i swojej pracy.
Zapytaj, co kazda druzyna mogtaby zrobi¢
inaczej, aby ich rozwigzanie byto jeszcze
lepsze. Z czego sg najbardziej dumni, a co
jeszcze by dopracowali, zmienili.

Punktacja:

innowacyjnos¢ przewodnika

przewodnik opisuje 2 miasta z listy
jakos¢ artystyczna ilustracji
pomystowos¢ 2 nowych zabytkow
dopasowanie tytutu do tresci

wspoltpraca w grupie
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Wiosenne ogrody zachwycaja nas

. swym pigknem i ré6znorodnoscia.
Zadanie
Waszym zadaniem jest stworzenie
KROTKIEGO PRZEDSTAWIENIA,
kukietkowego ktérego akcja dzieje
sie w wiosennym ogrodzie. Wasze
przedstawienie odegracie przy
pomocy SYLWET. W swoje
przedstawienie MUSICIE WPLESC
PIEC SLOW, ktére wylosujecie ze

stownika. Za kazdym razem,

gdy ktéres z tych stow pojawi sie

w przedstawieniu, dacie widowni
SYGNAL DZWIEKOWY (wymyslony
przez Was). Stworzycie tez TLO z jak
najwigksza liczba g
kwiatéw. Kazdy rodzaj kwiatu musi
zosta¢ PODPISANY (inaczej nie
bedzie punktowany). Wasze
przedstawienie nie moze by¢
dtuzsze niz 7 minut.

kopie zadania dla kazdej druzyny wraz

z punktacja,

stownik jezyka polskiego,

przewodniki przyrodnicze, albumy o kwiatach,
stoper

zgrzewka

1. O czym $nig drzewa?

2. Gdyby$ mogt/mogta dodac¢ jedng postaé
do bajki o Kubusiu Puchatku, kto by to byt?
Jak by sie zachowywalt? Jaki miatby
przydomek?

3. JAK KWIATEK DO KOZUCHA

Co oznacza powiedzenie "Pasowac jak
kwiatek do kozucha"? dzieci wtasnymi
stowami prébujg wyjasci¢ wyrazenie.

Co moze pasowac do siebie jak kwiatek do
kozucha?

Analiza zadania

1. Podziel klasg na 4-5-osobowe grupy drogg
losowania lub inng przyjeta metoda. Rozdaj im
kopie problemu wraz z punktacja, wyjasnijcie
wszystkie niezrozumiate terminy. Zwracaj
zawsze uwage na to, ze punktacja jest rownie
waznym zrédtem informacji o zadaniu, co jego
tres¢.

2. Druzyny dzielg kartke A4 na cztery rubryki:
Co musimy zrobié¢?, Na co warto zwrécié¢
uwage?, To jest nasze pole do popisu!, Czego
nam NIE WOLNO. Po zapoznaniu si¢ z trescig
zadania, uczestnicy wpisujg jego
poszczegolne elementy do odpowiednich
rubryk.

Przebieg
zajeé

Losowanie stow

Trening twérczosc

Co majq
przyniesé
dzieci

[ 32

Jak kwiatek do kozucha

Na tle ogrodu

Kazdy zespét podchodzi do stownika, dzieci
otwierajg go na dowolnej stronie i czytajg
pierwszy rzeczownik, ktéry zobaczg
(czynnos¢ te powtarzajg pie¢ razy). W tym
wypadku tytut nawigzuje wiasnie do tych
pieciu przypadkowych stéw. W jaki sposéb
wples¢ je w przedstawienie, aby tam
"pasowaly", zeby nie bylo wrazenia, ze
znajdujg sie tam one przypadkowo?
Jednoczes$nie wykorzystanie przypadkowych
stéw zmusi uczestnikéw do odejscia od
schematu, sprawi takze, ze historie bedg
mialy rézna tematyke. Wyjasnij druzynom, ze
to w ich interesie lezy sygnalizowanie

wymyslonym dzwiekiem pojawiajgcego sig
stowa - aby oceni¢, jak dobrze sg wplecione
w sztuke, musisz wiedzie¢, kiedy wystepuijg.

1.Druzyny rozpoczynajg prace nad zadaniem od
wymyslenia historii, poniewaz bez tego, nie
beda mogly przej$¢ do wykonywania
poszczegolnych elementow.

2. SYLWETY

Przypomnij druzynom, Ze przedstawienia
kukielkowe moga by¢ odgrywane przy pomocy
marionetek, kukietek, pacynek lub sylwet.
Wyjasnij im, jak powinny wyglada¢ sylwety.
3.TLO

Jest to najbardziej czasochtonny element
przedstawienia. W czasie jego wykonywania
dzieci bedg mogly korzysta¢ z podrecznikéw,
albumoéw i atlaséw przyrodniczych.

4. PODZIAL ZADAN
czestnicy muszg podzieli¢ sie zadaniami,
czej nie uda im sig skonczy¢ na czas.

Aparat mowy

by zaczely sprzatac i robi¢ préby swoich
przedstawien (jesli jaka$ grupa nie zaczeta
jeszcze tego robi¢). Dodatkowo, mozesz
przeprowadzi¢ z nimi krétkie ¢wiczenia na
rozruszanie aparatu mowy, dzigki czemu
prezentacje bedg lepiej styszalne i bardziej
zrozumiate.

1. CWICZENIA ODDECHOWE

2. GIMNASTYKA BUZI | JEZYKA

3. MOWIENIE Z KORKIEM - dzieci z korkiem

w ustach starajg si¢ jak najwyrazniej
powiedzie¢ znany wierszyk
4. WIERSZYKI tAMIJEZYKI

formuj stale zespoty o uptywie czasu. Okoto
pdt godziny przed prezentacjami popro$ dzieci,

(kazda druzyna - do wykonania tta) brystol, farby,
rézne kolorowe serwetki papierowe, flamastry,
cienkopisy,

(kazda druzyna - do wykonania sylwet) patyczki do
szasztykéw, czarne kartki z bloku technicznego,
korki od butelek

Przedstawienie

Przygotuj miejsce prezentacji. Postaw w
widocznym miejscu tawke i przykryj ja
materiatem. Za tawkg powinna wisie¢ tablica
lub gazetka, tak aby druzyny mogty na nich
powiesi¢ swoje tlo. Przygotuj stoper i odmierz
doktadnie czas wystepu kazdej druzyny.
Zapytaj kazdy zespdt, jaki sygnat dzwigkowy
bedzie infomowat publicznos¢ o pojawieniu
sie wylosowanego ze stownika wyrazu.
Zadbaj o pozytywng atmosfere podczas
prezentacji. W trakcie poszczegdlnych
wystapien bardzo uwaznie obserwuj kazdy
detal. Skup sig na tym co dobre. Sprawdz
doktadnie, ile gatunkow kwiatdéw znajduje sie
na przygotowanych ttach, przyznawaj jednak
punkty tylko za te podpisane.

Punktacja:
pomystowos¢ przedstawienia

Jak dobrze wpleciono stowa

za kazdy podpisany gatunek kwiatu | 2p.
1-10p.
1-10p.

jakos¢ artystyczna tta

wspoltpraca w grupie

przekroczenie limitu czasu ° -5p.
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Zadanie

"Wsi spokojna, wsi
kiedys J. Kochanowski. A co by
byto, gdyby pewnego dnia spokéj

W MIESCIE (wybor nalezy do Was).
W opowiadaniu tym pewne (co
najmniej trzy) rzeczy zwigzane z

wsi zakiocit jakis hatasliwy tramwaj?
Waszym jest nag

iem na wsi wkradna sie jakims

h

humorystycznego OPOWIADANIA
ROZPOCZYNAJACEGO SIE OD
SLOW "Pewnego dnia (imie
bohatera) poczut sie bardzo dziwnie,
ale nie wiedziat dlaczego...". Akcja
Wi go opowi

ym sp do zyciaw
miescie lub odwrotnie (elementy
zycia w miescie zostang
przeniesione do zycia na wsi).
GLOWNY BOHATER bedzie miat
przez to rézne przygody. Do swego

Anl-

rozgrywac sie¢ NA WSI lub

op ria dotaczycie tez co
najmniej DWIE ILUSTRACJE.

kopie zadania dla kazdej druzyny wraz
z punktacjg

zgrzewka

1. Uczestnicy siadajg w kole. Ich zadaniem
jest odpowiadanie na pytanie, do czego
moze stuzy¢ tyzeczka. Chodzi oczywiscie o
to, by odpowiedzi byty jak najbardziej
kreatywne. Cztonkowie druzyny podajg sobie
przy tym tyzeczke. Odpowiada osoba, ktora
trzyma jg aktualnie w rece.

2. Podziel klasg na 4-5-osobowe grupy drogg
losowania lub inng przyjeta metodg. Rozdaj
im kopie problemu wraz z punktacja,
wyjasnijcie wszystkie niezrozumiate terminy.
Zwracaj zawsze uwage na to, ze punktacja
jest rownie waznym zrédtem informacji o
adaniu, co jego tresc.

Zespoty na duzych kartkach tworzg dwie mapy
mysli. Na jednej pojeciem centralnym jest
"miasto", na drugiej - "wies". Wypisujg
wszystko, co kojarzy im sig z tymi pojeciami,
grupujac skojarzenia w wigksze kategorie.
Gdy uczestnicy uznaja, ze wyczerpali juz
wszystkie swoje pomysty biorg trzecig kartke i
dzielg ja na dwie czesci. W pierwszej kolumnie
kazdy cztonek grupy zapisuje jedng rzecz,
ktérg cheiatby przenie$¢ ze wsi do miasta, a w
drugg kolumne wpisuje jeden element zycia
miejskiego, ktéry przeniéstby na wies.
Nastepnie druzyna decyduje, ktére
zestawienie moze okazac sie ciekawsze.
Kolejnym krokiem jest ustalenie, kim bedzie
gtéwny bohater.

” N\

Przebieg

zajeé

Pisemna burza

Trening twérczosci 34

Wiejsko-miejskie

opowiadanie

Plan wydarzen

Kazdy cztonek grupy zapisuje na kartce trzy
pomysty na gtéwnego bohatera. Na sygnat
nauczyciela wszyscy podaja kartki sgsiadom
z prawej. Czytajg pomysly sasiada z lewej i
dopisujg do nich swoje trzy propozycje (moga
one by¢ rozwinieciem tego, co na kartce).

| znowu, wszyscy podajg kartki w prawo

i dopisujg trzy pomysty na kartce, ktérg
otrzymali. Nastepnie podajg kartke w prawo

i sposréd 9 propozycji podkreslajg 3 pomysty,
ktére najbardziej im si¢ podobajg. Ponownie
podajg kartke w prawo i zakreslajg 1z 3
wybranych przez sgsiada pomystéw.

Pozostaje wigc tyle najciekawszych

pomystéw, ilu czionkéw grupy. Na koniec
druzyna decyduje wspdlnie, ktory pomyst z
zakreslonych (lub podkreslonych) wybiera.

Nastepnym krokiem do stworzenia opowiadania
jest napisanie planu wydarzen.

Kazde wymyslone przez uczestnikow
wydarzenie druzyna zapisuje na osobnym
kartoniku. Nastepnie wszystkie kartoniki zbiera
razem i tasuje. Potasowane karty dzieci ktadg
na $rodku tawki (zapisang strong do dotu).
Teraz cztonkowie grupy po kolei podnoszg po
jednym kartoniku i starajg sie tak opowiada¢
historig, aby nie mozna byto sie zorientowac, ze
kolejno$¢ wydarzen zostata zmieniona.

By¢ moze dzigki temu ¢wiczeniu druzyna uwolni
sie od schematycznego toku myslenia, a
przypadkowosci zestawien uda sig osiggng¢
efekt humorystyczny? Oczywiscie decyzja
lotyczaca ostatecznego planu wydarzen
owiadania nalezy do druzyny.

Co majq
przyniesé
dzieci

zamieszanie, czyli piszemy

Opowiadania

'wykle opowiadania, ktére tworzg uczniowie
s3 zapisywane w zeszycie lub na kartce
papieru. Tym razem takze forma opowiadania
powinna by¢ oryginalna. Swoje opowiadania
uczestnicy moga spig¢ w ksigzke o ksztatcie
np. traktora, moga je ztozy¢ w harmonijke lub
zapisac jg np. na kartonie. Wszystko zalezy od
pomystowosci druzyn.

Na koniec, zespoty po kolei odczytujg swoje
historie na forum klasy oraz prezentujg
wykonane ilustracje.

(do rozwigzania catosci zadania): papier pakowy,
stare gazety, magazyny, kolorowa krepa,
plastelina, tektury réznej wielkosci, biate kartki A4,

kredki, farby, klej, nozyczki

Refleksje

Nauka w klasie drugiej powoli dobiega
konca.Sa to ostatnie zajecia Treningu
Tworczosci w tym roku szkolnym. Na
zakonczenie zapytaj wiec dzieci o ich
wrazenia z tych lekcji. Co im si¢ podobato
najbardziej? Co im sie nie podobato? Co by
zmienili w tych zajeciach? Czy jakie$ zadanie
szczegolnie utkwito im w pamigci? Czego sie
nauczyli? Czy potrafig nazwac lub opisac¢
ktéras z technik wykorzystywanych na
lekcjach? Pogratuluj wszystkim dzieciom,
poniewaz praca na zajeciach wymagata od
nich duzego wysitku i walki ze swoimi
stabosciami. Mozesz przygotowac tez
odznaki lub dyplomy dla wszystkich
uczestnikow zajec.

Punktacja:
pomystowos¢ opowiadania
starannos¢ zapisu opowiadania
jakos¢ artystyczna ilustracji

niezastosowanie si¢ do instrukcji

pomystowosé formy opowiadania

wspoltpraca w grupie
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"Dawno temu w trawie" oraz "Mréwka Z", to jedne z wielu filméw

< . opowiadajgcych o matych mieszkancach taki. Nic dziwnego, obserwacja
Wp rOWAdzenD owaddw lub matych zwierzat moze by¢ bardzo interesujgca. Czy

zainspiruje Was do wymyslenia ciekawego przedstawienia?

Zadaniem druzyny bedzie stworzenie oryginalnego przedstawienia, w ktorym gtéwny
bohater wyruszy w podréz do odlegtej czesci Polski, aby poméc pewnemu mieszkancowi
taki lub pola. O jego problemie przeczyta w liscie, ktéry przypadkowo wpadnie w jego
. rece. Podczas przedstawienia bohater bedzie wygladat, jakby faktycznie podrézowat,
Zadanl e 4 dowie sie trzech ciekawych rzeczy, ktére potem umozliwig mu rozwigzanie problemu.
Cze$¢ przedstawienia rozegra sig na tgce lub na polu. Za pomoc w rozwigzaniu

problemu bohater otrzyma pewien bardzo przydatny prezent.

.

( Moze by¢ czymkolwiek, nie musi by¢ odgrywany przez cztonkéw druzyny.
Bohater Przypadkiem przeczyta list opisujgcy problem pewnego mieszkanca tgki/pola.
Wyruszy w podréz do odlegtego miejsca Polski, aby poméc autorowi listu. W
podrézy dowie sig trzech ciekawych rzeczy, dzigki ktérym rozwigze jego problem

.

.
Moze by¢ dowolnym owadem lub zwierzeciem zamieszkujacym take lub pole.
Mieszkaniec Musi by¢ odgrywany przez cztonka druzyny.

taki/pola Poprosi w liscie 0 pomoc w rozwigzaniu pewnego problemu.
Za otrzymang pomoc obdaruje bohatera przydatnym dla niego prezentem.

Problem miesigca

1. Pomocy, mamy

.
,

, Trase podrézy druzyna musi zaznaczy¢ na mapie Polski w dowolnym momencie
Szczegofy Podréz p przedstawienia. Wrazenie podrézowania moze zosta¢ osiggnigte w dowolny
sposob, musi jednak przedstawia¢ bohatera w podrézy do lub z miejsca, w

ktorym mieszka autor listu.

-

Zostanie ofiarowany przez mieszkanca faki/pola w zamian za pomoc udzielong
mu przez bohatera. Moze by¢ czymkolwiek, powinno by¢ to jednak co$, co
bedzie przydatne dla bohatera.
o Limit czasu prezentacji rozwigzania tego zadania wynosi 8 minut. Oprécz
Limit czasu prezentacji rozwigzania, powinno sie w nich zawrzeé takze ustawienie
L rekwizytow.

omystowo$¢ catosci przedstawienia (oryginalno$¢, skutecznos$e)..........occveveeeenee 1-15p.
Jako$¢ przedstawienia (styszalnos$¢, ruch, prezencja sceniczna)
List znajduje sie w prawidtowo zaadresowanej kopercie.

Pomystowo$¢ problemu mieszkanca tgki/pola . . . .. 1-10p.
Pomystowo$¢ sposobu, w jaki uzyskano wrazenie faktycznej podrézy.................. 1-10p.
Trasa podrdzy zostata zaznaczona na mapie PolIski ...........cceoriiiiiiicicnine 0 lub 10p.
Jak dobrze trzy ciekawostki sg wplecione w przedstawienie.. . ... 1-10p.
Wyglad zewnetrzny mieszkanca taki/pola ...... . R, 1-10p.
Pomystowo$¢ prezentu ofiarowanego bohaterowi.... . .. 1-10p.
Jak dobrze druzyna pracowata razem........... . . . 1-10p.

Maksymalna liczba punktéw...

Cztowiek - najlepsza inwestycja
Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

KAPITAL LUDZKI UNIA EUROPEISKA

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI FUNDUSZ SPOLECZNY




WWW.PROGRAM.4ELT.PL

Trening twérczosci
tydziei 1/1

Wspolne pocztowki

Ll TN

{szary papier, kartony lub kartki A3 (po jednej dla kazdej druzyny)

Y
Przygotuj

{

'

.

Co majq farby
przyniesé
P) dzieci
[}
‘\ Uczestnicy siadajg w kregu i po kolei lub na ochotnika odpowiadajg na pytania:
- Z czego dzisiaj najbrdziej si¢ ciesze?
,' - W czym rok szkolny jest podobny do wakacji?
(]
]
L}
‘\ f R . Dzieci stojg w kregu. Jedna osoba wychodzi z klasy. Sposréd pozostatych
“ Nie za_buaj wybieramy jedna, ktéra za pomocg mrugnigcia oczami bedzie eliminowac
] mnie pozostalych uczniéw (wyeliminowani kucaja lub osuwaja sie na ziemig). Osoba,
/’ Spojrzeniem  Jyi6ra wyszta, wraca, staje w $rodku kota i musi zgadnag, kto jest "morderca".
Praca na zajeciach Treningu Tworczos$ci bedzie odbywata sie przede wszystkim w
Podzial na grupach. Uczestnicy podzieleni na druzyny bedg rozwigzywali problemy miesigca.
grupy Wazne, aby dzieci miaty mozliwo$¢ wspotpracy z réznymi osobami. Zastanow sie
wiec w jaki sposéb bedziesz dzieli¢ klase (droga losowania, czy w inny sposéb).
D
S W Zadaniem kazdej grupy jest spisanie najwazniejszych zasad wspotpracy w grupie.
N ? Zasady LA A n <
N N ) Moga one mie¢ rézng forme (np. rymowanki, czy humorystycznych wskazéwek),
& wspétpracy {pod warunkiem, ze beda sformutowane w sposéb pozytywny (bez uzycia "nie"). Na
koniec wybierzcie najlepszy kodeks, udoskonalcie go i zawiescie w klasie.
Wspélna asady wspotpracy zostaty przypomniane, mozna wiec zabra¢ sig do pracy.
L Zadaniem kazdej druzyny jest przygotowanie wspdlnej pocztéwki z wakacji. Dzieci
pocztowka - o L . . "
wypisuja najpierw wszystkie miejsca odwiedzone w czasie wakacji przez
wszystkich cztonkéw grupy.

Wystawa Nastepnie na kartonie lub kartce A3 tworzg ilustracje zawierajgcg
charakterystyczne elementy tych miejsc potaczone ze sobg w spdjng catos¢. Na
drugiej stronie wpisujg poprawnie adres szkoty. Pocztéwki wieszamy w klasie jako
wystawe zatytutowang "Tam bylismy".

S

- oy
‘,— -~

Problem miesiaca:
wrzesien

{dla kazdej grupy - opis problemu miesigca, szary papier

Co majq kartki, dtugopisy
przyniesé
P) dzieci
]
[\ O kim mowa? - Uczestnicy siadajg w kregu. Zastanawiajg sie przez chwile, ktérg
Rozgrzewka osobe z klasy chcieliby opisa¢. Nastgpnie kazde dziecko opowiada o jakims koledze
,' lub kolezance, a pozostali zgaduja, o kogo chodzi.
(]
]
\
[} f Wyttumacz uczniom, ze co miesigc bedg pracowali w grupach nad stworzeniem
“ Problem rozwigzania pewnego problemu. Prezentacja rozwigzania bedzie miata zazwyczaj
[] miesigca forme krotkiego przedstawienia stworzonego przez druzyne, spetniajacego kryteria
,’ opisane w tresci zadania i punktacji. Rozdaj druzynom opisy problemu miesigca.
4
4
N Rozwigzywanie kazdego zadania powinno sktada¢ sie z kilku krokéw: 1) analiza
Analiza . i . . . . .
zadania, 2) wymyslanie rozwigzan, 3) ocena propozycji i wybor pomystéw do
problemu M- L . . . .
realizacji oraz 4) udoskonalanie i wyprobowywanie rozwigzan. Na poczatku
druzyny powinny bardzo doktadnie przeczyta¢ i przedyskutowac tre$¢ zadania.
D
B
‘3 ‘%‘ ) Druzyny dzielg kartke A4 na cztery rubryki: Co musimy zrobi¢?, Na co warto
E S( Analiza zwrdci¢ uwage?, To jest nasze pole do popisu!, Czego nam NIE WOLNO. Po
a probldemu zapoznaniu sie z trescig zadania, uczestnicy wpisujg jego poszczegolne elementy
c.d.

do odpowiednich rubryk.

Druzyny jeszcze raz wypisujg wszystkie rzeczy, ktére sg do zrobienia i dzielg sie
zadaniami - piszg, kto jest odpowiedzialny za dany element i do kiedy nalezy to
zrobi¢ oraz co bedzie potrzebne do jego wykonania. Nastepnie druzyny zapisujg
wstepne pomysty na rozwigzanie na duzym arkuszu papieru.

Kto, co, kiedy

Paradoksalna burza mézgéw (zwana tez odwrotng) polega na przedstawieniu
problemu w odwrotny sposéb. Dzigki temu pozbywamy sig utrwalonych, starych
wzorcow myslenia. Popro$ dzieci, aby w czasie burzy mézgow wymyslity jak
najwigcej odpowiedzi na temat "Co NIE mogtoby by¢ problemem mieszkanca taki"

Problem w
problemie

AT = ey ey
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Trening twérczosci
tydzien 1/2

Co nas ciekawi?

{szary papier

rolke plasteliny, materiaty potrzebne do wykonania kostiumu mieszkarnca tgki oraz
innych elementéw przedstawienia

Ll TN

Y
Przygotuj

{

'

.

Co majq
przyniesé
dzieci
Kazdy ze swojej rolki plasteliny tworzy 4 wateczki. Nastgpnie przeksztatca je w

dowolng rzecz, starajac sig, by byto to co$, czego nie wymysli nikt inny. Na koniec
wybiera swoj najlepszy pomyst i prezentuje klasie. Ktére pomysty sie nie powtérzyty?

(]
]

L}

‘\ f . . Druzyna w centralnym punkcie kartki rysuje wybranego przez siebie mieszkanca
“ Mlesz_kamec taki/pola. Nastepnie, tak jak w mapie mysli, odprowadza od niego gatezie, starajgc
[] faki/pola sig nada¢ mu jak najwiecej cech ludzkich (personifikacja). Dzigki temu tatwiej
s bedzie wymysli¢ jego kostium, problem oraz list, ktéry napisat.

W jaki sposéb osiggng¢ w przedstawieniu wrazenie podrézy? Druzyny wypisujg jak
Wrazenie najwiecej odpowiedzi na pytanie "Co sie dzieje w czasie podrozy?" (np. przesuwa
podroézy sie krajobraz, obracajq sie kota samochodu, wiatr rozwiewa nam wiosy). Ktére
odpowiedzi sg najbardziej oryginalne i interesujace, czy/jak mozna je zrealizowac?

% \%' Coiest W czasie podrozy bohater ma dowiedzie¢ sie trzech ciekawych rzeczy, ktére
g( ﬁ Lo jes R pomoga mu rozwigzaé problem mieszkanca taki/pola. Uczestnicy zastanawiajg sie,

o ciekawe? czego ciekawego dowiedzieli si¢ podczas wakacji. Czy poznali jakies ciekawostki

dotyczace miejsc, ktére odwiedzili?
R rzypomnij druzynom, ze opis problemu nie jest jedynym zrédtem informacji o
Lista S o . . . . .
zadaniu, réwnie wazna jest punktacja. Niech punktacja stanowi zawsze liste
kontrolna Fontronq - czy na pewno druzyna zadbata o wszystkie elementy?

Podzial zadan Aby zéqiyé z pr’zygotowan.iAelm pr;edsytawienja, druZyn.::l MU.SI podzieli¢ sie )
zadaniami. Czg$¢ dekoracji i kostiuméw moze powstac¢ takze w domu, przypomnij
jednak dzieciom, ze nawet wtedy muszg wykonywac¢ je SAMODZIELNIE. Na
koniec dzieci powinny przeé¢wiczy¢ wymyslone przedstawienie.

~,

- oy
‘,— -~

Podroéze
mate i duze

stoper, miejsce wystepu, mape Polski, arkusz z punktacjg dla kazdej druzyny,
karteczki samoprzylepne, drobny upominek dla wszystkich uczestnikéw (dyplom,
naklejka)

Co majq
przyniesé
dzieci

wszystkie materiaty i przedmioty niezbedne do prezentacji rozwigzania problemu
miesigca

’
]
)

[\ Cwiczenia gimnastyczne - pomoga dzieciom swobodniej poczué sie w czasie
Rozgrzewka prezentowania rozwigzan.

o

[

Cwiczenia na dykcje - sprawia, ze przedstawienia bedg bardziej zrozumiate.

(]
]
\‘
[} f : Przez konkursem daj druzynom jeszcze troche czasu na dopracowanie rozwigzan i
“ Ostatnie przeéwiczenie przedstawienia. Zapytaj takze uczniéw, w jaki sposéb powinni
[] proby zachowywac sig na scenie, aby ich przedstawienie byto zrozumiate/efektowne?
,’ Przygotuj miejsce wystepu - rozsun tawki tak, by utworzy¢ niewielkg scene.
4
Zadbaj o pozytywng atmosfere w czasie konkursu, jednoczesnie skrupulatnie
Atmosfera . o ) . ) . .
wypetniajgc obowigzki sedziego. Doktadnie zmierz czas kazdej prezentaciji.
konkursu . P - . L L
Mozesz przygotowac tez arkusz punktacji dla kazdej druzyny. Dzigki temu, zespoty
bedg wiedzie¢, jakie byty mocne, a jakie stabe strony rozwigzania.
S
= Q
‘3 ‘%‘ R W czasie prezentacji uwaznie obserwuj wszystko, co dzieje sie na scenie. Zapisz
E S( Prezentacje sobie wstepng punktacje w czasie/zaraz po kazdym wystepie. Koniecznie
a porozmawiaj z druzyng zaraz po wystepie. Jesli nie jeste$ pewnaly co do jakiego$
elementu rozwigzania, popro$ grupe, by opowiedziata o tym wasnymi stowami.
Wazne jest, aby pozostate druzyny uwaznie ogladaty prezentacje innych i staraty
Mate . . ] . . . .
Kart Ki sie docenia¢ pomysty swoich konkurentéw. Dlatego popro$, by kazdy zespét na
arteczii karteczkach samoprzylepnych zapisat, co najbardziej podobalo mu si¢ w kazdej
prezentacji. Moze to by¢ cokolwiek, nawet drobny szczegét nie objety punktacja.
Przygotuj dla kazdego zespotu jaki$ drobny upominek (moze to by¢ chociazby
Wszyscy sa ! . . . e
a _  naklejka z nazwg problemu). Pogratuluj wszystkim, powiedz, jakie byty mocne
zwyciezcami strony kazdej prezentacji. Zapytaj uczestnikdw, z czego sg najbardziej dumni, co
sprawito im najwiekszg trudno$¢, a co nastgpnym razem zrobiliby inaczej?
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Problem miesigca

2. Kto tak ryczy

w lesnej dziczy?

@prowadzenD

(Zadanie )4

Pewnego razu w lesie pojawito sie bardzo tajemnicze zwierze. Chociaz
nikt go nigdzie nie widziat, wszyscy mieszkancy czuli jego obecnos¢. W
koncu lesniczy postanowit wzigé sprawy w swoje rece...

A jak dalej potoczy sie ta historia, zalezy tylko od Was!

Waszym zadaniem jest stworzenie oryginalnego przedstawienia opowiadajgcego o tym,
jak pewien lesniczy tropi bardzo tajemnicze zwierze. Les$niczy bedzie szukat zwierzecia,
ktore pozostawi jakie$ slady swojej obecnosci na kazdym pietrze lasu. Tajemnicze
zwierze zostanie catkowicie wymyslone przez druzyne i bedzie musiato wzig¢ udziat w
uktadzie choreograficznym wplecionym w przedstawienie. Podczas swojego $ledztwa
les$niczy "odwiedzi" wszystkie pigtra lasu i skorzysta ze wskazowek ich przedstawicieli.
Na koniec niezaleznie od tego, czy zostanie znalezione, czy nie, tajemnicze zwierze
zrobi co$ bardzo $miesznego. Limit czasu prezentacji rozwigzania tego zadania wynosi
8 minut. Powinno si¢ w nich zawrze¢ takze ustawienie rekwizytow.

.
Musi tropi¢ pewne tajmenicze zwierze.

Lesniczy Musi by¢ odgrywany przez jednego lub wigcej cztonkéw druzyny.

Powinien wyglada¢ oryginalnie i nietypowo, a takze mie¢ pomystowy kostium.
Musi mie¢ zdolno$¢ rozmawiania z roslinami. Nie moze rozumie¢ mowy zwierzat
.

.

Moze by¢ czymkolwiek, ale musi by¢ catkowicie wymyslone i stworzone przez
Tajemnicze zwierze druzyne. Nie moze by¢ odgrywane przez zadnego cztonka zespotu.

Zostawi po sobie $lady na kazdym pietrze lasu. Musi wzig¢ udziat w uktadzie
choreograficznym. Na koniec powinno zrobi¢ co$ bardzo $miesznego.

.

.
Tajemnicze zwierze musi pozostawi$ posobie $lady obecnosci na kazdym

5 < .
Szczegoﬂi Slady obecnosci o pietrze lasu.
Slady obecnosci mogg by¢ czym$ materialnym lub niematerialnym, powinny one

jednak by¢ oryginalne i pomystowe.
-

Pozostali bohaterowie - rosliny i zwierzeta - musza by¢ rzeczywistymi
przedstawicielami poszczegdlnych pieter lasu. Beda udziela¢ wskazéwek
le$niczemu, tak, by odnalazt tajemnicze zwierze.

Pozostali
bohaterowie

W dowolnym momencie przedstawienia musi pojawi¢ sig jaki$ uktad
Uktad choreograficzny (uktad ruchéw tanecznych lub ruchéw walki). W wykonywaniu
L choreograficzny uktadu choreograficznego musi wzig¢ udziat m.in. tajemnicze zwierze.

n:‘omyslowoéé catosci przedstawienia (oryginalno$¢, skuteczno$c)
Jako$¢ przedstawienia (styszalnos$¢, ruch, prezencja sceniczna)............cccceeueeeae
Wyglad zewnetrzny lesniczego...
Pomystowos¢ tajemniczego zwierzecia .
Jakos$¢ artystyczna tajemniczego zwierzgcia.. . .
Slady obecnosci zostaty zostawione na wszystkich pietrach lasu 0 lub 5p.
Pomystowos¢ wybranego przez druzyne $ladu obecnosci ... 1-5p.
Bohaterowie sg rzeczywistymi przedstawicielami poszczegdlnych pieter lasu... 0 lub 10p.
Jak dobrze uktad choreograficzny wpleciony jest w przedstawienie......................... 1-5p.
Jak dobrze druzyna pracowata razem.......... . . . 1-10p.
Maksymalna liczba punktéw... .100
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Trening twérczosci
tydzien 2/1

Problem miesiaca:
pazdziernik

[
[]
]
.
P " plansze do uzupetniania "Techniki twérczego myslenia" do powieszenia w klasie,
Przygotyj
s
[}
‘\
Co wqu kartki, dtugopisy, pisaki, kredki
przyniesé
dzieci

Pierwsze stowo, to las. Na koniec bierzemy ostatnie oraz pierwsze stowo taficucha

tancuch skojarzen - kazde dziecko podaje skojarzenie do stowa swojego poprzednika.
(las) i prosimy dzieci, by wymyslity jak najwiecej podobienstw miedzy tymi obiektami.

(]
]
L}
‘\ f . Przygotuj planszeg zatytutowang "Techniki tworczego myslenia". Zapiszcie na niej
“ Te.chmkl wszystkie techniki, ktére dzieci pamietaja z treningéw tworczosci. Uzupetniajcie
] twor:cze.go plansze zawsze kiedy stosujecie jakgs technike. Bedzie to "$ciggawka", z ktorej
J myslenia uczestnicy beda mogli skorzysta¢ zawsze gdy skoncza im sie pomysty.
Podziel klase na grupy i rozdaj im problemy miesigca. Kazda druzyna bierze kartke
Analiza A4 i dzieli jg na 4 rubryki: Co musimy zrobi¢?, Na co warto zwrdci¢ uwage?, To jest
problemu nasze pole do popisu!, Czego nam NIE WOLNO. Po zapoznaniu sie z trescig
zadania, uczestnicy wpisujg jego poszczegolne elementy do odpowiednich rubryk.
% \%' Druzyny jeszcze raz wypisujg wszystkie rzeczy, ktére sg do zrobienia i dzielg sig¢
N ﬁ Kto_, co, zadaniami - pisza, kto jest odpowiedzialny za dany element i do kiedy nalezy to
& do kiedy? zrobi¢ oraz co bedzie potrzebne do jego wykonania. Nastgpnie druzyny zapisujg
wstepne pomysty na rozwigzanie na duzym arkuszu papieru.
czestniczy zbierajg jak najwigcej informacji o pracy le$niczego. Skad mozna
Praca Al - . - . -
L. czerpac takie wiadomosci? Sprawdzaja, jak wyglada lesniczy, czym sig zajmuje.
lesniczego Nastepnie druzyny "projektujg" swojego bohatera: szkicuja, jak bedzie wygladat i
wypisujg wszystkie jego cechy. Co bedzie potrzebne do stworzenia jego kostiumu?
Pictra lasu Popros uczestnikdw, aby przedstawili pietra lasu jako pigtra budynku
mieszkalnego. Grupy na kartkach rysujg domy, zapisujg nazwy poszczegolnych
poziomoéw. Korzystajac z dowolnych zrédet informacji wypisuja (lub rysuja) jak
najwiekszg liczbe przedstawicieli danego pietra. Prace prezentujg na forum grupy.

Tajemnicze
zwierze

dwie rézne karty pracy (dla kazdej pary): kartka wielkosci A5 z narysowanymi na niej
réznymi ksztattami (kwadraty, kota, strzatki, serca itd.), nagrania réznych le$nych
zwierzat

Co majg kartki, kredki
przyniesé

dzieci

[
]
[\ Dzieci, siedzgc w kregu odpowiadajg po kolei na pytanie "Czego mozna sie
Rozgrzewka przestraszyc?".
o
[
(]
]
\‘
[} f Jedno dzecko w parze jest méwca, drugie - rysownikiem. Uczniowie siadajg
“ Przekaz plecami do siebie. Mowca otrzymuije karte pracy nr 1, a rysownik - pustg kartke i
[] obrazkowy co$ do pisania. Méwca musi opowiedzie¢, jak wyglada obrazek, rysownik -
,’ narysowaé go na podst. instrukcji partnera. Rysownik nie moze si¢ odzywac!
4
4
4
" Przekaz Po 10 min. zbierz karty pracy nr 1 oraz rysunki i popro$ dzieci, by nie komentowaty
/] eka jeszcze ¢wiczenia. Rozdaj im karty pracy nr 2 - zadanie jest takie samo jak w
(] obrazkowy S L . . ) i
H d poprzednim ¢éwiczeniu, jednak tym razem rysownik moze swobodnie rozmawia¢ z
] c.d. moéwcg, moze dopytywac lub dowolnie komentowaé wypowiedzi partnera.
\
\ -g)\o
. ‘3 ‘%‘ R Zapro$ grupe do dyskusji. Kiedy tatwiej byto rysowac obrazek? Ktére wypowiedzi
E S( Dyskusja moéwcow najbardziej pomagaty odbiorcom rysowaé obrazek, a ktére nie bylty
a pomocne? Czy wypowiedzi rysownikow pomagaty méwcom? Pomoz dzieciom
wyciagna¢ wnioski dotyczace znaczenia informacji zwrotnej i precyzji wypowiedzi.
R Przygotuj nagranie pigciu rzadko spotykanych zwierzat lesnych. Popro$
Dziwne oo - } o L . ;
dat uczestnikdw o zamknigcie oczu i wyobrazenie sobie, jak mogtoby wygladac
odglosy stworzenie wydajace ktorys z tych odgtoséw. Nastepbie dzieci przelewajg swoje
pomysty na kartki papieru przy pomocy kredek.
. Uczestnicy pokazujg rysunki pozostatym cztonkom swojej druzyny, opowiadajg o
Wspodlne . . ! - . 5 . .
dziet zwierzetach, ktére sobie wyobrazili. Nastepnie zespoty biorg po jednym elemencie
zielo z kazdego kazdego rysunku i starajg sie stworzy¢ z nich projekt tajemniczego
\ zwierzgcia. Co bedzie potrzebne do jego wykonania?
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Trening twérczosci

Slady obecnosci

Ll TN

{kanka z narysowang jedng czarng kropka

Y
Przygotuj

{

'

.

Co majq
przyniesé
dzieci

materiaty niezbgedne do pracy nad problemem miesigca

Uczestnicy siedzg w kregu. Potéz na srodku kartke z narysowang jedg czarng kropka
oraz otéwek. Chetni uczestnicy podchodzg po kolei do kartki, dorysowujg co$ do niej
i nadajg powstatemu w ten sposdb dzietu nowy tytut.

Grupy siadajg razem przy swoich stolikach. Kazda druzyna w centralnej cze$ci
kartki zapisuje wyraz "$lad", a nastepnie tworzy gwiazde skojarzen, dokanczajgc
zdanie "Gdy moéwie SLAD, to mysle o...". Jakie rodzaje $ladéw zanotowali
uczestnicy? Czy pozostawiony $lad moze by¢ tylko materialny?

[ aszo staay

Po jednej osobie z kazdego zespotu wychodzi z klasy. Pozostali uczestnicy majg
kilka minut na to, by pozostawi¢ na swoim miejscu pracy jakis$ $lad. Moze to byc
cokolwiek. Po powrocie do swoich druzyn, dzieci starajg sie zgadnag, jakie $lady
zostawili po sobie ich koledzy. Moze uda im sig przypasowaé $lady do ich autorow

Pozostaw po
sobie slad

2

Korzystajac z doswiadczen i przyktadéw zgromadzonych w poprzednich
¢wiczeniach druzyny ustalajg, jakie $lady mogto pozostawi¢ po sobie tajemnicze
zwierze na poszczegdlnych pietrach lasu. Zastanawiaja sig tez nad tym, jak
mieszkancy lasu pomagajg lesniczemu odnalez¢ tajemnicze zwierze.

Cztery slady

Q

R
Y
N

Przebieg

Jednym z elementéw rozwigzania ma by¢ uktad choreograficzny. Przygotuj krotki

Uktad choreo- fragment dowolnego utworu i zaprezentuj go klasie. Daj grupom doktadnie 10

graficzny minut na wymyslenie krétkiego uktadu choreograficznego. Zespoty bedg mogty
wykorzysta¢ go w czasie swojego przedstawienia.
Praca nad Wigksza cze$¢ zaje¢ stanowi praca w grupach. Zespoty dopracowujg swoje
. rozwigzania. Szczegdlnie waznym elementem procesu rozwigzywania problemu
elementami . . o . o L .
.. jest kilkukrotne przeéwiczenie przedstawienia ze stoperem. Dzigki temu uczestnicy
prezentacji

PP, gy prm— | pr—t—  pr——

bedg wiedzie¢, co muszg jeszcze dopracowac w swojej prezentacji.

Przygody
leSniczego

stoper, miejsce wystepu, arkusz z punktacjg dla kazdej druzyny, karteczki
samoprzylepne, drobny upominek dla wszystkich uczestnikéw (dyplom, naklejka)

Co majq
przyniesé
dzieci

wszystkie materiaty i przedmioty niezbedne do prezentacji rozwigzania problemu
miesigca

’
]
)

.
Rozgrzewka
4
/

{Cwiczenia oddechowe, gimnastyka buzi i jezyka.

(]
]
|}
‘\ f Przez konkursem daj druzynom jeszcze troche czasu na dopracowanie rozwigzan i
“ Ostatnie przeéwiczenie przedstawienia. Zapytaj takze uczniow, w jaki sposéb powinni
[] proby zachowywac sig na scenie, aby ich przedstawienie byto zrozumiate/efektowne?
,’ Przygotuj miejsce wystepu - rozsun tawki tak, by utworzy¢ niewielkg scene.
'I
’ Atmosfera Zadbaj.olpozytywpa altmosflere w czasie k.onkuTsu, Jednoczt'esnlle skrupulatnle
] wypetniajgc obowigzki sedziego. Doktadnie zmierz czas kazdej prezentaciji.
" konkursu Mozesz przygotowac tez arkusz punktacji dla kazdej druzyny. Dzigki temu, zespoty
(] bedg wiedzie¢, jakie byty mocne, a jakie stabe strony rozwigzania.
‘\‘ -g)\ﬁ)
. ‘3 ‘%‘ . W czasie prezentacji uwaznie obserwuj wszystko, co dzieje sie na scenie. Zapisz
E S( Prezentacje sobie wstepng punktacje w czasie/zaraz po kazdym wystepie. Koniecznie
a porozmawiaj z druzyng zaraz po wystepie. Jesli nie jeste$ pewnaly co do jakiego$
elementu rozwigzania, popro$ grupe, by opowiedziata o tym wiasnymi stowami.
Mate VYaZne je§t, aby pozostale. druzyny uwaznie ogladaty prezentacje innych i staraty
R sie docenia¢ pomysty swoich konkurentéw. Dlatego popros$, by kazdy zespét na
karteczki karteczkach samoprzylepnych zapisat, co najbardziej podobalo mu si¢ w kazdej
prezentacji. Moze to by¢ cokolwiek, nawet drobny szczegét nie objety punktacja.
Przygotuj dla kazdego zespotu jaki$ drobny upominek (moze to by¢ chociazby
Wszyscy sa ! . . . e
a _ 1 naklejka z nazwg problemu). Pogratuluj wszystkim, powiedz, jakie byty mocne
zwyciezcami strony kazdej prezentacji. Zapytaj uczestnikdw, z czego sg najbardziej dumni, co
sprawito im najwiekszg trudno$¢, a co nastgpnym razem zrobiliby inaczej?
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Jako klasa tworzycie matg spotecznosé. Jestescie do siebie podobni -

< . pod wzgledem wieku lub miejsca zamieszkania, ale réznicie sie tez od
WprowadzenD siebie - zainteresowaniami, doswiadczeniami, marzeniami. Wasza klasa

jest tak wyjatkowa, ze stanie sig¢ gtéwnym bohaterem tego problemu!

Waszym zadaniem jest stworzenie klasowego albumu. Bedzie on zawierat krétkie
pomystowe notatki o wszystkich Waszych kolezankach i kolegach z klasy. Stworzycie tez
herb Waszej klasy wykonany z uzytych w nietypowy sposéb materiatéw. Podczas

. prezentacji Waszego rozwigzania przedstawicie wybrane przez Was trzy najciekawsze
Zadanl e 4 notatki o kolegach, herb oraz stworzony przez Was pomystowy hymn klasowy -
piosenke, do ktérej wymyslicie tekst oraz muzyke.
Przy rozwigzywaniu tego problemu bedziecie musieli wspétpracowac nie tylko w ramach

swoich druzyn, ale takze z pozostatymi zespotami. Pamietajcie wiec o przestrzeganiu
zasad fair play - zwycigstwo nie jest celem, ktéry nalezy osiagna¢ za wszelkg cene!

,

( Ma by¢ jak najbardziej pomystowy. Moze mie¢ dowolng forme, powinien jednak
Album p zawierac krotkie notatki o wszystkich uczennicach i uczniach uczgszczajgcych
do Waszej klasy (takze o tych, ktérzy tworzg album!). Do albumu druzyna musi

dotaczy¢ w dowolny sposdb herb klasowy oraz tekst klasowego hymnu.

.

.
Moga mie¢ dowolng forme, powinny jednak zawiera¢ nietypowe informacje o
Kroétkie notatki kolegach z klasy, co$, czego nikt o nich wczesniej nie wiedziat. Do kazdej notatki

o kolegach powinno by¢ dotgczone zdjgcie lub rysunek osoby, ktérej ona dotyczy, jednak
powinny one zosta¢ wykonane wtasnorecznie przez druzyne.

Problem miesigca

3. Osobliwosci klasowej

.
,

, Powinna to by¢ wymyslona przez Was oryginalna piosenka dotyczgca Waszej
Szczegof‘y Klasowy hymn p klasy, ktéra sktadac sie bedzie z dwdch zwrotek oraz refrenu. Do wykonania
hymnu na forum klasy wykorzystacie co najmniej dwa instrumenty muzyczne.

Tekst tej piosenki zostanie w dowolny sposéb dotgczony do albumu.

spotecznosci

-

Klasowy herb Klasowy herb powinien by¢ charakterystycznym znakiem, symbolem Waszej
klasy, stworzonym przez Wasza druzyng. Moze on mie¢ dowolny ksztalt i
rozmiar, ma by¢ jednak dotaczony w jaki$ sposéb do Waszego albumu.

. Moze to by¢ dowolna rzecz, za ktdrg chcielibyscie by¢ ocenieni. Nie moze to byé
Wolny wybor jednak nic, co zostato juz ujete w punktacji. Zastanowcie sie nad Waszymi
L druzyny mocnymi stronami, jakg dodatkowg warto$¢ wniesliscie do rozwigzania?

n:‘omyslowoéé albumu..... .
Jakos$¢ artystyczna albumu......... . .
W albumie znajduje sig godto klasowe.......... . .

Tworcze wykorzystanie materiatéw do wykonania godta klasowego
Pomystowos$¢ tekstu klasowego hymnu........... . . .
Do prezentacji hymnu wykorzystano przynajmniej dwa instrumenty muzyczne.. 0 lub 10p.

W albumie znajdujg sie opisy wszystkich uczniow klasy.............ccccccrvriiiiicenes 0 lub 10p.
Pomystowos¢ opisu wybranej kolezanki/wybranego kolegi................cccccccccceinnnn. 1-10p.
Wolny wybér druzyny... .

Za kazde naruszenie zasad zadania lub zasad fair play

Maksymalna liczba punktéw... .. 100
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Trening twérczosci
tydzien 3/1

Problem miesiaca:
listopad

Ll TN

P " pamiatki klasowe z pierwszej i drugiej klasy (zdjecia, prace plastyczne i inne
PVZggOtuJ zachowane wytwory dzieci), kopie problemu miesigca dla kazdej druzyny, szary papier
{
]
) .
Co majq kartki, dtugopisy
przyniesé
P) dzieci
[}
‘\ Uczniowie siadajg w kregu. Kazdy po kolei wymysla zdanie rozpoczynajace sie od
stow "Nasza klasa..."
'o
(]
]
L}
‘\ f Co to sg pamiatki?, Czy mamy jakie$ klasowe pamigtki?, Co by to mogto by¢?, Po
“ Klas_owe_ co gromadzimy pamigtki? Uczniowie siedzgc w kregu odpowiadajg na pytania.
[] pamiatki Nastepnie ogladajg pamiatki przyniesione przez nauczyciela. Jakie wspomnienia
s przywotujg te przedmioty? Jakie historie sie z nimi wigzg?
Podziel klase na grupy i rozdaj im problemy miesigca. Kazda druzyna bierze kartke
Analiza A4 i dzieli jg na 4 rubryki: Co musimy zrobi¢?, Na co warto zwrdci¢ uwage?, To jest
problemu nasze pole do popisu!, Czego nam NIE WOLNO. Po zapoznaniu sie z trescig
zadania, uczestnicy wpisuja jego poszczegdlne elementy do odpowiednich rubryk.
D
% \%' Druzyny jeszcze raz wypisujg wszystkie rzeczy, ktére sg do zrobienia i dzielg sig¢
N ﬁ Kto_, co, zadaniami - pisza, kto jest odpowiedzialny za dany elementi do kiedy nalezy to
& do kiedy? zrobi¢ oraz co bedzie potrzebne do jego wykonania. Nastgpnie druzyny zapisujg
wstepne pomysty na rozwigzanie na duzym arkuszu papieru.
Odwrécenie Ef arkuszach sz’arego paPieru druzyny zapisuqu ofipowiedzi r?a pytanie "Jak NIE
magtby wygladac¢ album?" (odwrotna burza mézgoéw), generujgc tym samym jak
problemu najwiecej pomystéw na oryginalny album. W burzy mézgéw obowigzuje zasada
odroczonej oceny, zapisujg wigc nawet te najbardziej nierealne propozycje.
Zbieramy Nastepnie kazdy cztonek zespotu zaznacza swoje ulubione rozwigzanie. Druzyna
materiaty zastanawia sig, ktére z wybranych pomystéw sg mozliwe do realizacji (by¢ moze
po drobnych modyfikacjach). Dzieci planuja, jakie materiaty bedg im potrzebne do
k wykonania albumu i przynoszg je na kolejne zajgcia.

Znamy sie od
podszewki

{miekki przedmiot, ktérym mozna do siebie rzucaé¢ (np. maskotka), dowolny stownik

Co majq
przyniesé
dzieci

materiaty potrzebne do stworzenia albumu wedtug wtasnego projektu

[
]
[\ STO PYTAN DO - jedno dziecko siada w $rodku kregu. Wcieli sie ono w role
Rozgrzewka przybysza z kosmosu. Zadaniem pozostatych uczestnikow jest wymyslenie jak
,' najwigkszej ilosci pytan, na ktére ma odpowiedzie¢ gosc¢ z innej planety.
(]
]
|}
[} f Zwré¢ uwage uczniow, ze w tym miesigcu w punktacji problemu znalazty sie
“ Zasady punkty karne z nieprzestrzeganie zasad fair play. Popro$ druzyny, by kazda
[] fair-play wymyslita scenke pokazujgca jak mozna w sposob sportowy lub niesportowy
,’ zachowywac sig¢ w czasie rozwigzywania probleméw miesigca.
4
Cos P R, . . .
R Wyznaczony uczen méwi cos$, co wie o jakiej$ osobie z klasy (np. Zuzia ma kota) i
ciekawego

rzuca do niej przedmiot. Osoba, ktéra przedmiot ztapata méwi cos, co wie o swoim

Usigdzcie w kregu. WezZcie jaki$ miekki przedmiot, ktérym mozna rzucac.
poprzedniku oraz o kolejnej osobie, do ktdrej rzuci itd.

2

zajel

stéw. Druzyny starajg sig utozy¢ kilka pytan wplatajgc w nie wylosowane wyrazy.
Pytania te nastgpnie bedg zadawac kolegom z klasy. Uzyskane odpowiedzi
postuzg do stworzenia pomystowych opisow.

S
S
Q
N
a

R Wybrani cztonkowie grup podchodzg do stownika i losujg pig¢ przypadkowych
Wywiady

R Do kazdego opisu powinno zosta¢ dotgczone takze zdjecie lub rysunek kolegi.
Rysunki, . . . L . . K " .
L. Wybrani cztonkowie druzyny zajmujg sig¢ wigc zbieraniem informaciji o klasie, a
zdjecia i inne : - : i L .
. pozostali ustalajg, jaka technikg plastyczng wykonajg ilustracje i rozpoczynajg
techniki pracg nad tworzeniem albumu.
Wolny wybor . N . . . .
druzyn Uczestnicy muszg zastanowi¢ sig, jakie sg mocne strony ich rozwigzania, czy cos,
uzyny

co zrobili jest wyjatkowo tadne/pomystowe, a nie zostato wyszczegélnione w
punktacji?

{W punktacji do problemu miesigca pojawit sie wpis "wolny wyboér druzyny".
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Trening twérczosci

Symbole klasowe

{

do wykonania herbu (kazda druzyna): papierowy talerzyk, kolorowa bibuta, 5 stomek, 1
kartonowa rolka, 4 ptatki kosmetyczne, 6 patyczkéw higienicznych, tasma klejgca, klej,
nozyczki, farby, kartka z bloku technicznego

Ll TN

Y
Przygotuj

{

'

.

Co majq
przyniesé
dzieci

Pierwsza osoba podaje dowolne stowo, kolejna musi wymysli¢ do niego rym. Nastepny
uczestnik uktada zdanie lub krétki wierszyk z obydwoma wyrazami.

Na koniec grupy prezentujg swoje wytwory pozostatym uczestnikom.

(]
]
‘\
[} f Druzyny tworzg mapy mysli zatytutowane "Nasza klasa". Do hasta gtéwnego,
“ Z_czym : zapisanego na $rodku kartki wymyslaja kategorie i podkategorie, tak by zapisa¢ jak
’l kola-rzy mi najwiecej informaciji o klasie. Mapy mysli powinny by¢ kolorowe i petne rysunkow!
sie..

Godlo, herb [ ijasowego herbu. Wyjasnij doktadnie dzieciom, czym jest herb. W herbie klasy

powinno znajdowac sie co$ dla niej charakterystycznego, co$, co symbolizuje catg

Zgromadzone w poprzednim ¢wiczeniu skojarzenia utatwig zespotom stworzenie
grupe. Moze on mie¢ dowolny ksztatt i rozmiar.

\

Q

R
Y
N

uczestnikéw, co wedtug nich oznacza sformutowanie "twércze uzycie materiatow".
W jaki sposéb wykorzysta¢ przyniesione przedmioty do stworzenia niezwyktych
dziet?

S
BN
)
N
a

Przy pomocy przyniesionych materiatéw druzyny tworzg klasowe herby. Zapytaj
Herb klasowy

odczas gdy cze$¢ druzyny pracuje nad wykonaniem herbéw, pozostali uczestnicy

KLasowy wymyslajg klasowe hymny. Powinny one opowiadac o klasie, dlatego do ich
ymn stworzenia réwniez przyda si¢ mapa mysli z pierwszego ¢éwiczenia. Hymny nie
muszg by¢ diugie, ale powinny sktadac sie z przynajmniej dwoch zwrotek i refrenu.
Przy Hymny majg by¢ wykonywane przy akompaniamencie muzyki. Druzyny muszg
R zadecydowag, jakich instrumentéw chca uzy¢ (moga, ale nie muszg to by¢
akompania- . . o PP
N instrumenty przez nich wykonane), a jesli nie sg dostepne w szkole, przynies¢ je w
mencie L -
dzien prezentaciji.

Na pamiatke

arkusz z punktacjg dla kazdej druzyny, karteczki samoprzylepne, drobny upominek dla
wszystkich uczestnikéw (dyplom, naklejka)

Co majq
przyniesé
dzieci

wszystkie materiaty i przedmioty niezbedne do prezentacji rozwigzania problemu
miesigca

’
]
)

.
Rozgrzewka
4
/

Wymiencie rzeczy, ktére mozna zrobi¢ ze starego zeszytu.

[]
]
\
[} f ) Uczniowie dopracowujg swoje rozwigzania i szlifujg prezentacje. Pamietaj, aby
\‘ W jedna zapyta¢ kazda druzyne, jaki element rozwigzania masz oceni¢ jako "wolny wybor".
’l catosé Pomdz grupom dookresli¢ ten element punktacii, jesli jest zbyt ogolny.
¢
’
4
4
4
Atmosfera wypetniajac obowigzki sedziego. Mozesz przygotowac tez arkusz punktacji dla
konkursu

- oy
‘,— -~

kazdej druzyny. Dzieki temu, zespoty bedg wiedzie¢, jakie byty mocne, a jakie

Zadbaj o pozytywng atmosfere w czasie konkursu, jednoczesnie skrupulatnie
stabe strony rozwigzania.

2

zajeé

sobie wstepng punktacje w czasie/zaraz po kazdym wystepie. Koniecznie
porozmawiaj z druzyng zaraz po wystepie. Jesli nie jeste$ pewnaly co do jakiego$
elementu rozwigzania, popro$ grupe, by opowiedziata o tym wiasnymi stowami.

S
S
Q
N
a

R W czasie prezentacji uwaznie obserwuj wszystko, co dzieje sie na scenie. Zapisz
Prezentacje

Wazne jest, aby pozostate druzyny uwaznie przyjrzaty sie rozwigzaniom swoich
Mate . . . .
Kart Ki konkurentéw. Dlatego popro$, by kazdy zespét na karteczkach samoprzylepnych
arteczii zapisat, co najbardziej podobalo mu sie w kazdej prezentacji/w kazdym albumie.
Moze to by¢ cokolwiek, nawet drobny szczegodt nie objety punktacia.
Wszy_scy sa_ naklejka z nazwa problemu). Pogratuluj wszystkim, powiedz, jakie byty mocne
zwyciezcami

strony kazdej prezentacji. Zapytaj uczestnikéw, z czego sg najbardziej dumni, co
sprawito im najwiekszg trudno$¢, a co nastgpnym razem zrobiliby inaczej?

{Przygotuj dla kazdego zespotu jaki$ drobny upominek (moze to by¢ chociazby
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Czarno-biate nie musi by¢ nudne. Dzieta sztuki wykonane weglem,
< . otéwkiem mogg by¢ bardzo interesujgce. Nie zapominajmy réwniez o

Wp rOWAdzenD nastrojowej czarno-biatej fotografii. Jaki wptyw na odbiér $wiata majg
jego barwy?

Waszym zadaniem jest wymyslenie i zaprezentowanie oryginalnego przedstawienia, w
ktorym na poczatku wszystko bedzie czarno-biate, ale za sprawg pewnego dobrego
uczynku, $wiat stanie sie kolorowy. Przedstawienie bedzie miato co najmniej trzech
. bohateréw, z ktérych jeden bedzie bardzo wesoty, drugi bardzo smutny a trzeci bedzie
Z a d a n l e 4 powtarzat czesto swoje ulubione powiedzenie. W prezentacje wpleciony zostanie takze
wiersz o tematyce zimowej lub $wigtecznej. Moment przemiany zostanie
zasygnalizowany wymyslonym przez druzyne oryginalnym sygnatem. W prezentacji

pojawi sie takze tto dekoraciji, ktére najpierw bedzie czarno-biate, a potem kolorowe.
Limit czasu prezentacji dla tego problemu wynosi 8 minut.

.

( Czas i miejsce akcji mogg by¢ dowolnie wymyslone przez druzyne.
Przedstawienie Musi zawiera¢ wyttumaczenie, dlaczego poczatkowo wszystko jest czarno-biate.
Przez caly czas prezentacji na scenie powinny znajdowac sie co najmniej dwie
odoby.

.

.
Problem W\iesiqca ) Muszg by¢ odgrywejrjl przez Je’d’nego lub WI-QC?J czllonkow druzyny. o
Bohaterowie Przez dowolng czes$¢ lub catos$¢ przedstawienia: pierwszy z bohateréw jest
4. Ko I orowa p rzemiana bardzo wesoty, drugi z bohateréw jest bardzo smutny. Trzeci z bohateréw musi

mie¢ pewne ulubione powiedzenie, ktérego uzyje co najmniej pig¢ razy.
.

,

, Moze to by¢ dowolny uczynek wymyslony przez druzyne, musi by¢ to jednak
Szczeg0+y Dobry uczynek o ©08, co bedzie pozyteczne, mile Iub pomocne dia przynajmniej jednego
bohatera. Musi by¢ czyms, co zrobi dowolny bohater przedstawienia. Musi

sprawi¢, ze $wiat przemieni sig z czarno-biatego w kolorowy.

-

Moment przemiany W momen0|e prze‘mlany Swiat zmlenl' barwy - z czarno-blalylch na kolorowg.
Zostanie zasygnalizowany przez druzyng dowolnym, wymyslonym przez nig
sygnatem.

" Inaczej tto, na ktérym rozgrywa sie przedstawienie - zawieszony na tytach
Tto dekoraciji scenografii karton, arkusz papieru, tkanina (lub inny materiat), przyozdobiony za
pomoca réznych technik plastycznych.

\

omystowo$¢ catosci przedstawienia (oryginalno$¢, skutecznos$e)..........occveveeeenee 1-20p.
Jako$¢ przedstawienia (styszalno$¢, ruch, prezencja sceniczna)...........ccccceeveeeae 1-15p.
Pomystowo$¢ wyttumaczenia, dlaczego poczatkowo wszystko jest czarno-biate... 1 - 10p.
Przez cato$¢ przedstawienia na scenie znajduja sie co najmniej 2 osoby.
Bohaterowie zostali przedstawieni zgodnie z opisem zadania
Pomystowos$¢ dobrego uczynku........ . .
W przedstawieniu zasygnalizowano moment przemiany.
Jakos¢ artystyczna tta dekoracji . . .
Pomystowo$¢ sposobu, w jaki tto dekoracji ulega przemianie
Za kazde naruszenie zasad zadania lub zasad fair play
Maksymalna liczba punktéw...
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Trening twérczosci
tydzien 4/1

Problem miesiaca:
grudzien

’
]
'
)
P . kostki do gry dla kazdej druzyny
Przygotuj
[}
]
]
\ .
Co majq diugopisy, kartki
przyniesé
dzieci

Co moze by¢ czarne?
Wymien jak najwigcej rzeczy, ktére sa biate.
Co moze by¢ czarno-biate?

fJa tak - ty nie

Uczestnicy stajg w parach naprzeciwko siebie. Jedno dziecko jest lustrem, drugie
sie w nim przeglada. Zadaniem lustra jest jak najwierniejsze nasladowanie ruchéw
partnera. W drugiej wersji ¢wiczenia, uczen, ktoéry jest zwierciadtem ma
wykonywac ruchy jak najbardziej przeciwne do ruchéw partnera.

Podziel klase na grupy i rozdaj im problemy miesigca. Kazda druzyna bierze kartke
A4 i dzieli jg na 4 rubryki: Co musimy zrobi¢?, Na co warto zwrdci¢ uwage?, To jest
nasze pole do popisu!, Czego nam NIE WOLNO. Po zapoznaniu sig z tre$cig
zadania, uczestnicy wpisuja jego poszczegdlne elementy do odpowiednich rubryk.

Analiza
problemu

\

Q

R
Y
N

Druzyny jeszcze raz wypisujg wszystkie rzeczy, ktére sg do zrobienia i dzielg sig
zadaniami - piszg, kto jest odpowiedzialny za dany element, do kiedy nalezy to
zrobi¢ oraz co bedzie potrzebne do jego wykonania. Nastgpnie druzyny zapisujg
wstepne pomysty na rozwigzanie na duzym arkuszu papieru.

Kto, co,
do kiedy?

S
BN
)
N
a

Pty g, pr—

azda druzyna otrzymuje kostke do gry. Uczestnicy wyznaczajg sobie numery 1-6
(pozostatym numerom mozna przyporzadkowac jakie$ stowa, np. "ale). Podajemy
poczatek historii "Pewnego dnia w czarno-biatym $wiecie"... Dzieci rzucajgc kostkg
wyznaczajq osobe, ktdra rozwija opowiadanie itd.

Opowiadamy
historie

ey

Druzyna wymysla wstepng wersje swojej historii i zapisuje plan wydarzen na
kartce. Uczniowie planuja tez, co bedzie im potrzebne do wykonania dekoraciji i
kostiuméw. Wszystkie niezbedne materiaty przynosza na kolejne zajecia.

Planujemy

P

Weglem rysowane

{stoper, przyktady prac wykonanych za pomoca réznych technik plastycznych

duzy arkusz brystolu,lub materiat do wykonania tta dekoracji, farby, wegiel do
rysowania, paste do zebdw, swiece

Co majq
przyniesé
dzieci

’
]
)

[\ Co by byto, gdyby $wiat byt czarno-biaty?
Rozgrzewka

o

[

(]
]
\‘
[} f . Czesto postugujemy sie kolorami, aby co$ zakomunikowac¢. Na przyktad kolor
“ Czarno - bialy § czerwony zazwyczaj oznacza STOP lub NIE WOLNO. Kazda druzyna bedzie miata
[] Swiat 5 minut na zaprojektowanie sygnalizatora $wietinego dla ludzi zyjgcych w
,’ czarno-biatym $wiecie. Nastepnie grupy prezentujg swoje rozwigzania catej klasie.
4
4
4
" Czarno- bial Jakimi technikami plastycznymi mozemy postuzy¢ sie, aby wyczarowaé
] :’ :- 'k'a e czarno-biate obrazy? Czy przypominacie sobie jakgs technike z zaje¢
" echnikd plastycznych? Zaprezentuj dzieciom wybrane prace, np. szkice weglem, szkice
] otéwkiem, czarno-biata fotografia, pasta do zebéw na czarnej kartce itd.
\
\‘ -g)\ﬁ)
. ‘3 ‘%‘ Jakimi technikami plastycznymi mozemy postuzy¢ sig, aby wyczarowaé
E S( Koloro_w_e czarno-biate obrazy? Czy przypominacie sobie jakgs technike z zaje¢
a techniki plastycznych?
Tt Druzyny wykonujg tto dekoracji w dwdch wersjach - kolorowej i czarno-biatej.
° fil Przeczytajcie jeszcze raz w opisie problemu oraz punktacji, czym jest tlo dekoraciji i
scenografil na co uczestnicy majg zwroci¢ uwage podczas jego wykonywania.
Bohaterowie Zespot wyznacza osoby, ktére bedg odgrywaty bohateréw przedstawienia (jeden
20 pytan "N ma by¢ wesoty, drugi smutny, trzeci ma mie¢ ulubione powiedzenie). Pozostali
pytan cztonkowie druzyny zadajg kazdemu bohaterowi 20 pytan dotyczgcych jego
charakteru i zachowania, a osoba, ktéra go odgrywa musi na nie odpowiedzie¢.
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Trening twérczosci

Dobre uczynki

Ll TN

{dla kazdej druzyny: po 5 wycigtych wielokagtow

Y
Przygotuj

{

'

.

Co w\ajq dtugopisy, kartki, materiaty niezbedne do pracy nad prezentacjg rozwigzania problemu
przymes’c’ miesigca
’ dzieci
]
[\ Kazda druzyna otrzymuje 5 wycietych wielokatéw, z ktorych na kartce A4 tworzy
Rozgrzewka oryginalny obrazek.
o
[
(]
]
‘\
[} Uczniowie siedzg w kregu. Wybrana osoba podchodzi do jakiego$ uczestnika i
Wymarzon:
“ V! y wrecza mu prezent. Prezent ten ma by¢ tylko wyobrazony. Kazde dziecko jednak
] prezent musi gestami i ruchem pokazac, jak niesie prezent ze swojego miejsca i
s przekazuje go osobie obdarowanej. Pozostali prébujg zgadnag, co to byto.
. Zapytaj dzieci, czy znajg kogo$, kto ma ulubione powiedzenie - pewne wyrazenie,
Ulubione ktore czesto powtarza. Daj uczestnikom chwile, aby zastanowili sie, jakie mogtoby
powiedzenie @ ¢ ich ulubione powiedzenie. Nastepnie uczestnicy chodza swobodnie po klasie,
a kiedy tylko kogos spotkajg, podaja sobie rece i witajg sie swoimi powiedzeniami.
D
D
% \%' ) Druzyny wypisujg wszystkie ulubione powiedzenia cztonkéw grupy. Potem
N ﬁ UI‘_'h'one_ wycinaja je, przecinajg w $rodku i kladg na tawce niezapisang strong do gory.
& powiedzenie & Nastepnie losujg po dwa wycinki i odczytuja,.Jakie nietypowe powiedzenie udalo
bohatera im sie utworzy¢? Najciekawsze pomysty zapisuja.
™M " loment, w ktérym czarno-biaty $wiat zamienia si¢ w kolorowy musi by¢ dodatkowo
rz::?:n zasygnalizowany. Przypomnij druzynom zasady burzy mézgéw. Przy pomocy tej
P y techniki zespoty gromadza jak najwigcej pomystéw na to, czym moze by¢ ten
sygnat. Nastepnie wybierajg najlepsze rozwigzanie.
Praca nad Pozostatg czg$¢ zajec¢ dzieci przeznaczajg na ¢wiczenie swojego rozwigzania i
rozwigzaniem dopracowywanie wszystkich jego elementéw.

Kolorowe

przedstawienia

stoper, miejsce wystepu, arkusz z punktacjg dla kazdej druzyny, karteczki
samoprzylepne, drobny upominek dla wszystkich uczestnikéw (dyplom, naklejka)

Co majq
przyniesé
dzieci

wszystkie materiaty i przedmioty niezbedne do prezentacji rozwigzania problemu
miesigca

’
]
)

[\ Co stychac¢ w ciszy? Uczniowie przez kilka minut wstuchujg sie w odgtosy otoczenia i
Rozgrzewka starajg sig zapamietac¢ ich jak najwigcej. Po chwili milczenia dzielg si¢ swoimi
o
[

wrazeniami z catg klasg. Co byto stycha¢? Co mogto wydawac¢ te odgtosy?

(]
]
\
[} f : Przez konkursem daj druzynom jeszcze troche czasu na dopracowanie rozwigzan i
“ Ostatnie przeéwiczenie przedstawienia. Zapytaj takze uczniéw, w jaki sposéb powinni
[] proby zachowywac sig na scenie, aby ich przedstawienie byto zrozumiate/efektowne?
,’ Przygotuj miejsce wystepu - rozsun tawki tak, by utworzy¢ niewielkg scene.
4
4
4
4
Atmosfera wypetniajgc obowiazki sedziego. Doktadnie zmierz czas kazdej prezentaciji.
konkursu

- oy
‘,— -~

Mozesz przygotowac tez arkusz punktacji dla kazdej druzyny. Dzigki temu, zespoty

Zadbaj o pozytywng atmosfere w czasie konkursu, jednoczesnie skrupulatnie
bedg wiedzie¢, jakie byty mocne, a jakie stabe strony rozwigzania.

2

zajel

sobie wstepng punktacje w czasie/zaraz po kazdym wystepie. Koniecznie
porozmawiaj z druzyng zaraz po wystepie. Jesli nie jeste$ pewnaly co do jakiego$
elementu rozwigzania, popro$ grupe, by opowiedziata o tym wiasnymi stowami.

S
S
Q
N
a

R W czasie prezentacji uwaznie obserwuj wszystko, co dzieje sie na scenie. Zapisz
Prezentacje

Wazne jest, aby pozostate druzyny uwaznie ogladaty prezentacje innych i staraty
Mate . . ] . . . .
Kart Ki sie docenia¢ pomysty swoich konkurentéw. Dlatego popro$, by kazdy zespét na
arteczii karteczkach samoprzylepnych zapisat, co najbardziej podobalo mu si¢ w kazdej
prezentacji. Moze to by¢ cokolwiek, nawet drobny szczegét nie objety punktacja.
Wszy_scy sa_ naklejka z nazwa problemu). Pogratuluj wszystkim, powiedz, jakie byty mocne
zwyciezcami

strony kazdej prezentacji. Zapytaj uczestnikéw, z czego sg najbardziej dumni, co
sprawito im najwiekszg trudno$¢, a co nastgpnym razem zrobiliby inaczej?

{Przygotuj dla kazdego zespotu jaki$ drobny upominek (moze to by¢ chociazby
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Czy wiecie, ze kalendarz, ktérym obecnie sie postugujemy, to kalendarz
< . gregorianski? PrzyzwyczailiSmy sie juz do tego, ze mamy dwanascie

WprowadzenD miesiecy o okre$lonej liczbie dni, tymczasem kalendarz, to umowny
podziat czasu, przyjety w danej spotecznosci lub kulturze.

Waszym zadaniem bedzie stworzenie wtasnego, catkiem nowego kalendarza. Kazda
druzyna podzieli rok na dowolng liczbe miesiecy. Okresli réwniez liczbe dni w tygodniu.
Zespoty zadecyduja, ktore miesigce bedg przeznaczone na nauke, a ktére na

. wypoczynek oraz kiedy bedzie poczatek roku (nikt przeciez nie powiedziat, ze rok musi

Zadanl e 4 zaczynac sie w zimie!). Kazdy zespdt wymysli tez pie¢ catkiem nowych $wiat. Kalendarze
zostang zaprezentowane w czasie przygotowanej reklamy, w ktorej pojawi sie kalendarz

$cienny wykonany na podstawie zaproponowanego podziatu czasu.
Limit czasu prezentacji dla tego problemu wynosi 5 minut.

.

.
( Druzyna moze podzieli¢ rok na dowolng liczbe miesiecy a miesigce te moga
Podziat roku mie¢ dowolng ilo$¢ dni, jednak suma dni w roku musi wynosi¢ 365.
Miesigce moga mie¢ bardzo rézna liczbe dni.

.

.
Problem W\l'eSl'QCﬂ Liczba dni w tygodniu moze by¢ dowolna (kazdy tydzien powinien mie¢ jednak
Nazwy dni, o taka sama liczbe dni).
5 Kalendarze marzeﬁ nazwy miesiecy Druzyna wymysli nowe nazwy dla dni tygodnia oraz nowe nazwy miesiecy.
-
.
o,
, Podczas reklamy druzyna przedstawi co najmniej pie¢ zupetnie nowych $wigt o
SZCZQgO‘lLy Swieta, Swieta J oryginalnych nazwach.
Swigta te zostang tez zaznaczone w wykonanym przez druzyne kalendarzu
$ciennym.

-

Moze mie¢ dowolng forme.
Musi przedstawia¢ zaproponowany przez druzyne podziat roku.
Muszg by¢ w nim zaznaczone dni wolne od szkoty i najwazniejsze $wieta.

Kalendarz scienny

Musi zacheca¢ do przyjecia przez innych kalendarza wymyslonego przez
Reklama druzyne. Musi by¢ ciekawa i atrakcyjna dla widza.
L Nie moze trwa¢ dtuzej niz 5 minut.

omystowos$¢ reklamy (oryginalno$¢, skutecznos$e)........coovevevviiieiiciniiiiciccs
Jakos¢ reklamy (styszalno$¢, ruch, prezencja sceniczna)
Suma dni w roku wynosi 365..........
Pomystowos$¢ nazw miesigcy...........
Pomystowo$¢ nazw dni . .
W kalendarzu zaznaczono dni wolne od szkoty.
W kalendarzu zaznaczono co najmniej 5 nowych $wig
Pomystowos¢ $wiat...... . . .
Jakos¢ artystyczna kalendarza $ciennego....... .
Za kazde naruszenie zasad zadania lub zasad fair play
Maksymalna liczba punktéw...
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Trening twérczosci
tydziei 3/1

Analogie

Problem miesiaca:
styczen

mate karteczki

Przygotuj
)
]

{nformacje o réznych kalendarzach, szary papier

Co majq kartki, kredki Co majq diugopisy pisaki
przyniesé przyniesé
’ dzieci P) dzieci
] ]
[\ Dzieci siedzg w kregu. Starajg si¢ znalez¢ podobienstwa migdzy sobg a swoimi [\ Czego cztowiek ma za duzo?
Rozgrzewka sasiadami (np. Adam, obok ktérego siedzi Zosia moéwi "Zosia jest do mnie podobna, bo Rozgrzewka Czego cztowiek ma za mato?
,' tak jak ja lubi gra¢ w dwa ognie"). ,'
(] (]
] ]
\ \
[} f R R Uczestnicy na karteczkach wypisujg dowolne wyrazy i wrzucajg je do jednego [} f o Wybieramy dwa dowolne stowa, np.kot i chmura. Zadaniem uczniéw jest
“ - jest jak... pojemnika. Zadaniem uczestnikéw jest stworzenie analogii pomiedzy stowem “ Najkrotszy wymyslenie i zapisanie jak najkrotszego tancucha skojarzen taczacego te stowa
[] ,dziecko”, a stowem wylosowanym z pojemnika wedtug nastgpujacego schematu: [] tancuch (np. kot - mleko - mgta - chmura). Nastepnie dzieci prezentujg swoje rozwigzania
s "Dziecko jest jak..., bo..." (np. "Dziecko jest jak kwiat - stale sie rozwija"). ,’ catej klasie.
4
4
4
| Wybieramy dowolny przedmiot z jakiej$ kategori, np. przybory szkolne. Szukamy " Analiz Podziel klase na grupy i rozdaj im problemy miesigca. Kazda druzyna bierze kartke
W.ybor przedstawicieli tej kategorii - dzieci podajg swoje ulubione przybory. Wraz z ] aliza A4 i dzieli jg na 4 rubryki: Co musimy zrobi¢?, Na co warto zwréci¢ uwage?, To jest
obiektu uczniami dokonujemy wyboru konkretnego obiektu, "otéwka". Uczestnicy podajg " problemu nasze pole do popisu!l, Czego nam NIE WOLNO. Po zapoznaniu si¢ z trecig
jak najwigcej skojarzen z wybranym obiektem (maty, dtugi, mozna nim rysowac). ] zadania, uczestnicy wpisujg jego poszczegdlne elementy do odpowiednich rubryk.
NY [ NY
BN _ " ) . \ RS
% ‘%’ Szukani Szukamy bliskiej analogii do wybranego przedmiotu: "Do czego najbardziej . ‘g ‘%‘ Druzyny jeszcze raz wypisujg wszystkie rzeczy, ktére sg do zrobienia i dzielg sie
g‘ S{ zukanie podobny jest otéwek i dlaczego? Uczniowie tworzg analogie wedtug wzoru: E S( Kto_, co,, zadaniami - pisza, kto jest odpowiedzialny za dany elementi do kiedy nalezy to
o an.alogl.l "Otéwek jest jak..., bo..." (np. Otéwek jest jak patyk, bo jest dtugi i spiczasty, mozna o do kiedy? zrobié oraz co bedzie potrzebne do jego wykonania.
bliskiej go ztamac i tez jest drewniany). Zwracaj uwage na trafno$¢ i oryginalno$¢ analogii.
Szukanie tym éwiczeniu dzieci prébujg znalez¢ skojarzenia do przedmiotu jak najbardziej Kalendarze Przygotuj informacje dotyczace réznych kalendarzy (np. gregorianski, francuski
odlegtego, roznigcego sie od wybranego obiektu. Odpowiadajg na pytanie "Do i i ipski). 7 dzieci j i
analogii gteg . Aa. g : ] ) )é 3'9 oo ;2) P j% pyt: > kalen.darz rewolycyjny, rzyrlnskll, egllps.kl) Pokaz fjmemon‘f, jak zostat w nich
odleatei czego najbardziej nie jest podobny otéwek i dlaczego? Sposrod propozyciji podzielony rok, jak nazywaja sie miesigce lub dni tygodnia, z czym zwigzany byt
gle) uczniowie wybieraja tylko jedng, np. "Otéwek nie jest podobny do komody, bo...". podziat czasu.
. Uczniowie starajg sie teraz zestawi¢ ze sobg analogie bliskg i odlegta i "na sitg" . Kazda druzyna moze dowolnie podzieli¢ rok na miesigce i tygodnie. Jedynym
Tworzenie otaczyé z ba te dwa skojarzenia. Wyobrazai bi mogtob: wstac w 365 dni warunkiem jest to, by suma dni w roku wynosita 365. Zespoty wymyslajg swoj
metafory potaczyé ze soba te dwa skojarzenia. Wyobrazaja sol fz,co ogtoby powstat ' estto, roku wynosi - 28 slaja swoj
wyniku potaczenia np. patyka i komody (np. drzewo, ktére zamiast gatezi ma podziat, wypisujg wtasne nazwy miesigcy i dni. Nastgpnie zastanawiajg sie, jakie
komody). Uczniowie szczegdtowo opisujg swoje wyobrazenia i rysuja je. \ materiaty bedg im potrzebne do wykonania kalendzarza sciennego.
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Trening twérczosci

Zajecia 1

Kalendarze

listg dziwnych $wigt w roku

Przygotuj
)
]

Co majq
przyniesé
dzieci

materiaty niezbedne do wykonania kalendarza $ciennego

Co mogtyby $wietowac mrowki, psy, ptaki? Jakie $wieta znalaztyby sie w ich
kalendarzu?

Nauczyciel losuje jedng litere. Zadaniem zespotow jest stworzenie jak
najdiuzszego, w miare sensownego zdania ztozonego z wyrazéw

rozpoczynajacych sie tylko na te litere.

(]
]
‘\
‘\ f Na jedna
: litere
]

Swieta,

Swieta?", "Jakie znacie wyjatkowe dni w roku?" (np. Dzien Dziecka, Dzien
swieta

Pluszowego Misia), "O jakim najdziwniejszym $wigcie styszeliscie?" (np. Dzien

Dzieci siedzgc w kregu odpowiadajg na pytania "Jakie sg Wasze ulubione
Przytulania, Dzien Tesciowej).

\

Q

R
Y
N

Kalendarze || z,,n0c2ynajg réwniez prace nad wykonaniem kalendarza $ciennego. Zapisujg w

nim nazwy poszczegoélnych miesigcy, zaznaczaja tez dni wolne od szkoty i
wymyslone przez siebie $wieta.

S
BN
)
N
a

{Ucznowie siadajg w grupach i zapisujg pomysty na swoje niezwykte $wieta.

a pomocg personifikacji druzyny ozywiajg swoj kalendarz, nadajgc mu cechy
ludzkie. Popros, aby wyobrazili sobie nastepujgca sytuacje: "Lezycie na pétce w
sklepie, do ktérego przychodzi mnéstwo ludzi. Klienci wchodza i wychodzg i na nic
nie mogg sie zdecydowac. Opowiedzcie im o sobie za pomocg stéw, gestow".

Reklamy

Cztonkowie grupy po kolei odgrywaja role kalendarza, odpowiadajgc na pytania
"Jaki jestes duzy? Jaka jest Twoja cena? Dlaczego jeste$ wyjatkowy? Kto
powinien Cie kupi¢?". Po tym krétkim ¢wiczeniu dzieci przystepujg do wtasciwej
pracy nad reklamg kalendarza.

Reklamy c.d.

Czas na reklame!

’
]
)

.
Rozgrzewka
4
/

[]
l‘
1}
)
[}
[]
(]
4

'I
4

S

2
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zajel

S
S
Q
N
a

Co majq
przyniesé
dzieci

stoper, miejsce wystepu, arkusz z punktacjg dla kazdej druzyny, karteczki
samoprzylepne, drobny upominek dla wszystkich uczestnikéw (dyplom, naklejka)

wszystkie materiaty i przedmioty niezbedne do prezentacji rozwigzania problemu
miesigca

Jedna osoba wychodzi z klasy. Pozostali stojg w kregu i wybierajg spos$rdd siebie
dyrygenta. Bedzie on pokazywat dzieciom, jaki ruch majg wykonac¢, a one bedg go
nasladowac. Po powrocie do klasy wybrana osoba musi zgadna¢, kto jest dyrygentem.

Przez konkursem daj druzynom jeszcze troche czasu na dopracowanie rozwigzan i
przecwiczenie reklam. Zapytaj takze uczniéw, w jaki sposéb powinni zachowywaé
sie na scenie, aby ich prezentacja byta zrozumiata/efektowna?

Przygotuj miejsce wystepu - rozsun tawki tak, by utworzy¢ niewielkg scene.

( Ostatnie

proby

wypetniajgc obowigzki sedziego. Doktadnie zmierz czas kazdej prezentaciji.
Mozesz przygotowac tez arkusz punktacji dla kazdej druzyny. Dzigki temu, zespoty
bedg wiedzie¢, jakie byty mocne, a jakie stabe strony rozwigzania.

Atmosfera Zadbaj o pozytywng atmosfere w czasie konkursu, jednoczesnie skrupulatnie
konkursu

. W czasie prezentacji uwaznie obserwuj wszystko, co dzieje sie na scenie. Zapisz
Prezentacje sobie wstepng punktacje w czasie/zaraz po kazdym wystepie. Koniecznie
porozmawiaj z druzyng zaraz po wystepie. Jesli nie jeste$ pewnaly co do jakiego$
elementu rozwigzania, popro$ grupe, by opowiedziata o tym wiasnymi stowami.
Wazne jest, aby pozostate druzyny uwaznie ogladaty prezentacje innych i staraty
Mate . . ] . . . .
Kart Ki sie docenia¢ pomysty swoich konkurentéw. Dlatego popro$, by kazdy zespét na
artecziki karteczkach samoprzylepnych zapisat, co najbardziej podobalo mu si¢ w kazdej
prezentacji. Moze to by¢ cokolwiek, nawet drobny szczegét nie objety punktacja.
Wszy_scy sa_ naklejka z nazwa problemu). Pogratuluj wszystkim, powiedz, jakie byty mocne
zwyciezcami

strony kazdej prezentacji. Zapytaj uczestnikéw, z czego sg najbardziej dumni, co
sprawito im najwiekszg trudno$¢, a co nastgpnym razem zrobiliby inaczej?

{Przygotuj dla kazdego zespotu jaki$ drobny upominek (moze to by¢ chociazby
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Zimg szybciej robi si¢ ciemno, wieczory sg wiec wyjatkowo dtugie. Jest

< Wprowadzem'e ) to dgskona{y cza’s, zeby \.A{yjq(: swoje u!ubione ary lplalr}sz?we i w
przyjemny sposob spedzi¢ czas z rodzing lub przyjaciétmi. Oprécz tego

gry te rozwijajg spostrzegawczo$¢, wyobraznig, pamie¢ a takze wiedze.

Druzyna wymysli, zaprojektuje i wykona gre planszowa, dzigki ktdrej grajgce w nig osoby
lepiej sie poznaja, bardziej sobie zaufajg, dowiedzg si¢ o sobie czego$ ciekawego, a
takze bedg umiaty lepiej ze sobg wspétpracowac. Gra bedzie musiata zmiescic¢ sig¢ w
pudetku o okreslonych rozmiarach. Druzyna wymysli tematyke gry oraz jej nazwe. Zespot

L]
Z adanl e 4 przygotuje zadania do rozwigzania dla graczy oraz co najmniej 5 pionkéw. Cztonkowie
grupy stworzg tez instrukcje, ktéra precyzyjnie okresli zasady gry.

.
Musi by¢ catkowicie wymyslona, zaprojektowana i wykonana przez cztonkéw
Gra planszowa druzyny. Moze mie¢ dowolng tematyke. Musi zawiera¢ nastepujace elementy:
plansze o dowolnym ksztalcie i rozmiarach, co najmniej pie¢ pionkéw, zadania
integrujgce graczy, instrukcje, pudetko oraz nazwe.

.

.

Druzyna stworzy co najmniej 10 zadan.

Zadania Musza w jaki$ sposob integrowaé grajace w nig osoby - powinny sprawi¢, by
gracze lepiej sie poznali, bardziej sobie zaufali, lepiej ze sobg wspotpracowali.
Mogg mie¢ dowolng forme i tres¢.

Problem miesigca

6. Na diugie zimowe

.
,

, Gra musi zmiesci¢ si¢ w pudetku 0 maksymalnych wymiarach 20x50x50cm.
Szczegof‘y Pudetko p Pudetko moze mie¢ dowolny ksztatt, pod warunkiem, ze nie bedzie wieksze niz
podane wyzej wymiary.

Musi sie na nim znajdowa¢ nazwa gry.

wieczory

-

Muszg by¢ catkowicie stworzone przez druzyne, mogg by¢ wykonane z
dowolnych materiatéw. Muszg utrzymywac sie stabilnie na planszy.
Druzyna musi stworzy¢ co najmniej 5 réznych pionkow.

Moze mie¢ dowolng forme.
Musi zosta¢ stworzona przez cztonkéw druzyny.
Musi w sposéb precyzyjny okresla¢ zasady gry.

omystowos$¢ gry planszowej (oryginalnos$¢ tematyki) . . 1-15p.
Pomystowos¢ planszy.. . . .
Tworcze wykorzystanie materiatéw do ozdobienia planszy..
Gra miesci sie w pudetku o wymiarach 20x50x50cm
Gra zawiera co najmniej 5 pionkéw.
Jakos$¢ artystyczna wybranego pionka...
Przejrzysto$¢ zasad gry........

Pomystowos¢ zadan integrujgcych graczy............. .

Spojnos¢ wszystkich elementéw gry (tematyki, nazwy, pionkéw, planszy)............. 1-15p.
Za kazde naruszenie zasad zadania lub zasad fair play............cccceoeriiincincnicis -5p.
Maksymalna liczba punktéw.......... . . . . .. 100
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Trening twérczosci
tydzien 6/1

Dyskusje, wymiany
pogladow

’
[]
]
\
P " mate karteczki (po 10 dla kazdego uczestnika)
Przygotyj
s
[}
‘\
Co majg diugopisy, sztywne kartki A4
przyniesé
dzieci

[\ Do czego jest podobna lub do czego moze stuzy¢ narta?
Rozgrzewka

o

[

(]
]
‘\
[} f R Dzieci siadajg w kregu. Nauczyciel zadaje klasie pytanie: "Co najbardziej cenie
“ Co cen!e sobie u moich kolegéw z grupy?". Chetni uczniowie udzielajg odpowiedzi, ktére
] u kolego:v nauczyciel zapisuje na tablicy (np. lubi mnie, pomaga mi, bawi sie ze mna,
s z grupy: pozycza mi przybory itd.), dopdki nie bedzie mial zanotowanych 10 zachowar.
) . Kazdy uczen otrzymuje 10 karteczek, na kazda przepisuje jedno zachowanie z
Piramida tablicy. Zadaniem dzieci jest utozenie zachowan na sztywnej kartce A4 wedtug
preferencji & swoich preferencji. Na gérze maja znajdowaé sie 3 zachowania, ktére dziecko ceni
sobie najbardziej, w $rodku te, ktoére sg wazne, a na dole - najmniej wazne.
D
% \%' ) Nastepnie uczniowie mogg podej$¢ do kolegéw z klasy, obejrze¢ ich kartki i
N ﬁ Poznan'le poznaé ich poglady. Nauczyciel moze tez poprosié o wybranie jednego,
& pogladéw najwazniejszego zdaniem uczestnikéw zachowania i potozenie go nad wszystkimi
innych karteczkami. Dzieci ponownie zapoznajg sie z opiniami kolegow.
R apro$ dzieci do dyskusji dotyczacej tego, co dla kogo jest najwazniejsze i
Dyskusja L L . L . N .
dlaczego. Dzieci wyrazajg swoje zdanie i stuchajg wypowiedzi innych. Po kilku
minutach zache¢ dzieci, by jeszcze raz spojrzaty na swoje preferencje - czy
chciatyby co$ w nich teraz zmieni¢?
Ukryta Podziel klase na dwie podgrupy. Kazda podgrupa po cichu ustala zasade wedtug
ktorej ustawi sie w szeregu (np. wedtug wzrostu, wedtug numeru buta, wedtug
zasada M- . L
kolejnosci w dzienniku). Zadaniem przeciwnikow jest odkrycie tej zasady.

Problem miesiaca:
luty

{po kilka paskéw papieru dla kazdej grupy, szary papier

Co majq
przyniesé
dzieci

pisaki

’
]
)

[\ Jaka moze by¢ gra?
Rozgrzewka

o

[

(]
]
\‘
[} f . Podziel klase na grupy i rozdaj im problemy miesigca. Kazda druzyna bierze kartke
“ Analiza A4 i dzieli ja na 4 rubryki: Co musimy zrobi¢?, Na co warto zwréci¢ uwage?, To jest
[] problemu nasze pole do popisu!l, Czego nam NIE WOLNO. Po zapoznaniu si¢ z tre$cig
,’ zadania, uczestnicy wpisujg jego poszczegélne elementy do odpowiednich rubryk.
4
4
4
" Kt Druzyny jeszcze raz wypisujg wszystkie rzeczy, ktére sg do zrobienia i dzielg sie
] d :_’ ‘;o’, zadaniami - pisza, kto jest odpowiedzialny za dany elemen ti do kiedy nalezy to
" 0 Kiedy? zrobi¢ oraz co bedzie potrzebne do jego wykonania. Nastepnie druzyny zapisujg
(] wstepne pomysty na rozwigzanie na duzym arkuszu papieru.
' Ny
. Dy
\ D
| S .Y Kazda grupa otrzymuje kilka paskéw papieru. Ich zadaniem jest zapisanie na nich
N ? Stoneczko
E N _ ) odpowiedzi na pytanie "Co sprawia, ze dobrze czuje sie w jakiej$ grupie?". Nie
a priorytetéw chodzi tu tylko o grupe szkolna, ale tez o rézne grupy, w ktérych uczestniczg
dzieci. Karteczki zostajg wrzucone do pojemnika.
St " Zapisz pytanie "Co sprawia, ze dobrze czuje sie w jakiej$ grupie?" w centralnym
-onetczt ,° miejscu tablicy. Losuj po kolei karteczki i przyczepiaj je promieniscie od hasta
priorytetow gtéwnego, grupujac odpowiedzi takie same lub podobne. Zapro$ dzieci do
e.d. dyskusji, jakich odpowiedzi byto najwigcej? Co jest dla nich wazne i dlaczego?
Metoda Popro$ uczestnikéw o zamkniecie oczu i wyobrazenie sobie najlepszej gry
tekt planszowej o jakiej tylko mogg pomysleé. Jaka ona jest? Jak wyglada? Co w niej
|?ro_je owa- wyjatkowego? Zespoty wypisujg wszystkie pomysty na kartkach. Zakreslajg te,
\ma idealnego ktore wigczg do swojego rozwigzania i planujg co nalezy przynie$¢ by wykonac gre
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Ll TN

.
Rozgrzewka
o
/

[]
\
|}
[}
[}
[]
(]
'I
’
4
4
4
4
]
(]
[}
[]
[}
‘ AY

zajel

S
BN
)
N
a

Y
Przygotuj

{

'

.

Co majq
przyniesé

Gry i zadania

dzieci

( singo

Tematyka gry

Zadania
i zasady

Plansza
i pudetko

Podziat zadan

Trening twérczosci

karte pracy - tabele z 12 polami (3x4), zawierajgcymi 12 réznych stwierdzen
dotyczgcych réznych oséb (nosi okulary, ma chomika, ma mtodszego brata)

materiaty niezbedne do wykonania gry planszowej, pudetka i pionkéw

{W czym podobne s3 do siebie kostka do gry i linijka?

Przygotuj karte pracy - tabele z 12 polami (3x4), zawierajgcymi 12 réznych
stwierdzen dotyczgcych réznych oséb. Zadaniem dzieci jest jak najszybsze
wypetnienie tabeli imionami dzieci spetniajgcych podane kryteria. Kto wypetni
wszystkie pola krzyczy: "BINGO!" i siada na swoje miejsce.

Popro$ druzyne o podjecie ostatecznej decyzji co do tematyki gry. Jesli jeszcze
tego nie zrobili, daj im doktadnie 5 minut na przeprowadzenie burzy mézgéw oraz
nastgpne 3 na wybranie najlepszego rozwigzania. Druzyna wymysla tez nazwe dla
ary. Wszystkie elementy rozwigzania powinny by¢ ze sobg spdéjne.

Na podstawie dyskusji z poprzednich zaje¢ druzyna wymysla zadania integrujgce
graczy. Najpierw uczestnicy tworzg mapy mysli, wypisujac jak najwigcej skojarzen
do podanego pojecia. Nastgpnie wybierajg najciekawsze z nich i przeksztatcajg w
konkretne zadania.

Pty gt | prm—

ruzyny moga skorzysta¢ z gotowego pudetka lub wykona¢ je samodzielnie, nie
powinno by¢ ono jednak wigksze niz 20x50x50cm. Plansza powinna zmiescic sie
w pudetku, ale moze by¢ sktadana. Niech druzyny zadbajg o estetyczny wyglad
planszy oraz o to, by gra byta w miare solidna (aby mozna byto w nig zagrac).

Py

Pozostatg cze$¢ zajec uczestnicy spedzajg nad opracowaniem poszczegdinych
elementéw rozwigzania. Aby zdazy¢, musza podzieli¢ si¢ zadaniami. Przypomnij
im o istotnym zrédle informacji o zadaniu, jakim jest punktacja. Niech stanowi ona
liste kontrolng, do ktérej w kazdym momencie moze odwotac sie druzyna.

e,

S

- oy
‘,— -~

Dzien gier

arkusz z punktacjg dla kazdej druzyny, karteczki samoprzylepne, drobny upominek dla
wszystkich uczestnikéw (dyplom, naklejka)

Co majq
przyniesé
dzieci

wszystkie materiaty i przedmioty niezbedne do prezentacji rozwigzania problemu
miesigca

’
]
)

.
Rozgrzewka

'O

( Ostatnie

poprawki

Stworz nazwe dowolnej gry sktadajaca sie z trzech wyrazéw rozpoczynajgcych sie
kolejno literami G... R... A..., np. Gonmy Razem Arbuza, Gumisie Ratujg Albatrosa.

(]
]
|}
‘\ Przez konkursem daj druzynom jeszcze troche czasu na dopracowanie rozwigzan i
“ wykonanie ostatnich elementéw gier.
[] Przygotuj miejsce prezentacji - ustaw tawki tak, by utworzy¢ tyle stanowisk do
,’ grania, ile jest druzyn.
'I
Popro$ kazda druzyne, by opowiedziata krétko o swojej grze i zaprezentowata jej
gtowne elementy. Urzadzcie sobie dzien gier - niech kazda druzyna ma szanse
przetestowac¢ na wiasnej skorze rozwigzanie swoich kolegéw. W ten sposéb
najtatwiej bedzie sprawdzi¢, czy np. instrukcje sg zapisane w spos6b zrozumiaty.

Dzien gier

2

zajel

Zadbaj o pozytywng atmosfere w czasie konkursu, jednoczesnie skrupulatnie
wypetniajgc obowiagzki sedziego. Doktadnie przyjrzyj sie kazdemu elementowi gry.
Dopytaj druzyne o szczegoty - kto byt za co odpowiedzialny, ile czasu zajgto im
przygotowanie danego elementu itd.

Atmosfera
konkursu

S
S
Q
N
a

Wazne jest, aby pozostate druzyny umiaty oceni¢ i doceni¢ pomysty swoich
konkurentéw. Dlatego popro$, by kazdy zespét na karteczkach samoprzylepnych
zapisat, co najbardziej podobalo mu sie¢ w kazdej grze. Moze to by¢ cokolwiek,
nawet drobny szczegot nie objety punktacja.

Mate
karteczki

Przygotuj dla kazdego zespotu jaki$ drobny upominek (moze to by¢ chociazby
naklejka z nazwa problemu). Pogratuluj wszystkim, powiedz, jakie byty mocne
strony kazdej prezentacji. Zapytaj uczestnikdw, z czego sg najbardziej dumni, co
sprawito im najwiekszg trudno$¢, a co nastgpnym razem zrobiliby inaczej?

Wszyscy sa
zwyciezcami

A e ey ey =y
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Podréze w przestrzeni nie stanowig juz dla cztowieka zadnego

< . problemu. Potrafimy sie przemieszcza¢ na ziemi, w powietrzu, pod wodg
Wp rOWAdzenD a nawet w przestrzeni kosmicznej. Natomiast podréze w czasie wcigz

pozostajg niespetnionym marzeniem ludzkosci...

Waszym zadaniem jest zaprojektowanie, skonstruowanie i pokierowanie pojazdem, ktory
podrézujgc w czasie, przemieszcza sie w przdd i w tyt. Jeden lub wigcej cztonkow
druzyny bedzie jezdzi¢ wehikutem, wyruszajgc z bazy w dowolnym kierunku po linii

. prostej i z powrotem. Podczas podrézy poazd zatrzyma sig dwukrotnie w przesztosci

Z a d a n l e 4 oraz jeden raz w przysztosci, napotykajac za kazdym razem jakiego$ uczonego, ktéry w
pewien sposob ulepszy maszyne. W czasie podrézy, pojazd pozostawi tez po sobie jakis

$lad. Swoje rozwigzanie zaprezentujecie w formie przedstawienia, w ktére wplecione
zostang podréze pojazdu i spotkania z uczonymi z przesztosci i przysztosci.
Limit czasu prezentacji dla tego problemu wynosi 8 minut.

.
( Druzyna stworzy przedstawienie, w ktérym pojawig sie: pojazd poruszajacy sie
Przedstawienie do przodu i do tytu, dwaj naukowcy istniejacy rzeczywiscie w przesztosci oraz
jeden wymyslony uczony z przysztosci, podréze pojazdu z bazy w linii prostej
w dowolnym kierunku i z powrotem, $lady pozostawione przez pojazd.

.

.
Musi by¢ stworzony przez druzyne. Musi by¢ kierowany przez jadgcego na nim
Pojazd jednego lub wigcej cztonkéw druzyny.

Poczgtkowo musi zmiesci¢ sie w bazie o wymiarach 120x120cm.

Musi by¢ zbudowany tak, by moégt poruszac sie do przodu i do tytu w linii prostej.

Problem miesigca

7. Podroze nie tylko w

.
,

, W trakcie podrézy pojazd przeniesie sie dwukrotnie do przesztosci, gdzie
Szczegofy Podréoze pojazdu p napotka dwéch rzeczywiscie istniejacych uczonych.
Pojazd przeniesie sig takze w przysztos¢, gdzie spotka wymyslonego naukowca.

Kazdy z uczonych ulepszy w pewien sposéb wehikut.

przestrzeni

-

Slad pojazdu W dowolnym momencie podrézy, pojazd pozostawi jaki$ $lad.
Musi by¢ czym$ materialnym - czyms$, co bedzie mozna zobaczy¢ i dotkngé.
Musi by¢ catkowicie stworzony przez druzyne.

Po podrézy, przed zakonczeniem przedstawienia, pojazd powinien znalez¢ sie
z powrotem w bazie.

omystowo$¢ catosci przedstawienia (oryginalno$¢, skutecznose)..........occveveeenee
Jakos$¢ catoéci przedstawienia (styszalnos$é, ruch, prezencja sceniczna).
Pojazd porusza sig do przodu i do tytu.......... . .
Pomystowo$¢ sposobu poruszania si¢ pojazdu (systemu napedowego).
Pojazd napotyka dwadch rzeczywiscie istniejgcych uczonych z przesztos:
Pojazd napotyka wymyslonego uczonego z przySztoSCi.........ccoevvevviaereieervenenees
Pomystowos$¢ ulepszenia pojazdu przez uczonych.....
Pomystowo$¢ $ladu pozostawionego przez pojazd . . .
Tworcze wykorzystanie materiatéw recyklingowych do zbudowania pojazdu.........
Za kazde naruszenie zasad zadania lub zasad fair play............ccccooeoiiinciiinicis .
Maksymalna liczba punktéw... .. 100
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Trening twérczosci

tydziei 7/1

Problem miesiaca:
marzec

Ll TN

P " kopie problemu miesigca dla kazdej druzyny, ilustracje i filmy przdstawiajace rézne
Przygotuy pojazdy,

s

[}

]

) .

Co majq ol6wki, kartki
przyniesé

’ dzieci
]

[\ Wymiencie jak najwigcej sposobdw za pomoca ktérych mozna dostac si¢ z jednego

Rozgrzewka miejsca w drugie.

o
[
(]
]
‘\

[} f ' UWAGA! Jesli w sali nie macie zbyt wiele miejsca, a nie ma mozliwosci budowania

“ UWAGAI pojazdéw w wiekszej klasie, zmien tre$¢ zadania tak, aby pojazd niemusiat

’l przewiez¢ osoby, tylko jaki$ przedmiot.

Podziel klasg na grupy i rozdaj im problemy miesigca. Kazda druzyna bierze kartke
A4 i dzieli jg na 4 rubryki: Co musimy zrobi¢?, Na co warto zwrdci¢ uwage?, To jest
nasze pole do popisu!, Czego nam NIE WOLNO. Po zapoznaniu sig z tre$cig
zadania, uczestnicy wpisuja jego poszczegdlne elementy do odpowiednich rubryk.

Analiza
problemu

\

Q

R
Y
N

Druzyny tworzg samodzielnie mape mysli zatytutowang "Pojazdy". Wypoisuja

Jakie znasz |5, stkie rodzaje pojazdow, jakie znaja. Nastepnie zaprezentuj ilustracje

S
BN
)
N
a

ety g, g,

pojazdy przedstawiajace rézne pojazdy. Zaklasyfikujcie je wedtug najrézniejszych cech (np.
mate i duze, jedno- i wieloosobowe, napedzane sitg migéni i napedzane silnikiem).
R rzeanalizujcie teraz wszystkie pojazdy przdstawione na ilustracjach pod
Jak to sie L P L o . .
> wzgledem tego, w jaki sposoéb sie poruszaja, jaki jest mechanizm ich dziatania.
poruszaZ Zapytajj uczniéw, czy tatwo jest skonstruowaé pojazd i kto sie tym zajmuje. Czy
prébowali kiedy$ zbudowaé wtasny wehikut?
B Druzyny szkicuja, jak chciatyby, by wygladat ich pojazd. Jak bedzie sie poruszat
Lista jaki bedzie miat system napedowy)? Co bedzie potrzebne do jego zbudowania?
materiatéw (jaki be Y pedowy): M P Jeg X

Czy dzieci s w stanie zbudowac¢ go z elementéw, ktére majg w domu, czy trzeba
bedzie kupic¢?

P,

- oy
‘,— -~

fotograie réznych znanych uczonych

Co W\ajq materiaty niezbedne do skonstruowania pojazdu, kredki, kartki
Przynl‘es’c’ (do zbudowania pojazdu uczniowie mogg wykorzysta¢ gotowe przedmioty, ktére majg
P dzieci w domu, np. deskorolke, czy zabawkowy samochdd)
]
[\ Co by byto, gdyby$ nagle znalazt/a sie w przesztosciz?
Rozgrzewka
o
[
(]
]
\‘
[} f . Zapytaj uczniéw, jakich znanych uczonych potrafig wymieni¢. Zapisz wszystkie
“ Uczeni z nazwiska na tablicy. Popro$ chetne dzieci, by przy kazdym nazwisku narysowaty
[] przesziosci symbole tego, czym dany naukowiec si¢ zajmowat. Zaprezentuj uczniom ilustracje
,’ uczonych. Poszukajcie w réznych zrédtach informaciji o nich.
4

Jeden z uczniéw siada na $rodku sali. Bedzie on odgrywat role wybranego przez
siebie uczonego z przesztosci. Pozostate osoby bedg zadawa¢ mu pytania, na
ktére on bedzie mégt odpowiadac jedynie "tak" albo "nie". Zadaniem uczestnikow
jest odgadniecie, o ktérego naukowca chodzi.

Kim jestem?

2

zajel

Popro$ dzieci, by zamknety oczy i wyobrazity sobie, ze za sprawg wehikutu czasu
znalazty si¢ w przysziosci. Jak wyglada $wiat z przysztosci? Jak wygladajg ludzie?
Niech uczniowie wyobrazg sobie, ze na swojej drodze spotykajg pewnego
naukowca. Jak on wyglada? Jaki ma str6j? Czym sie zajmuje?

Uczony
z przysziosci

S
S
Q
N
a

'Swoje pomysty dzieci przelewajg na papier w postaci rysunkéw lub krétkich opisow

Pojazdy . . . .
i prezentujg prace catej klasie.
L Nastepnie druzyny przystepujg do pracy nad swoimi pojazdami.
>
Pomocnik Jezeli to mozliwe, zapros$ do klasy ktérego$ z rodzicéw, wujkéw lub dziadkéw, ktory

jest "sprawny technicznie" i bedzie mégt poméc dzieciom w tym bardzo trudnym
zadaniu.

\ 3
Cztowiek - najlepsza inwestycja
Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

KAPITAL LUDZKI UNIA EUROPEISKA

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI FUNDUSZ SPOLECZNY




WWW.PROGRAM.4ELT.PL

Trening twérczosci
tydzien 7/2

pojazd?

Ll TN

P " (dla kazdej druzyny do stworzenia $ladu pojazdu) 5 gumek recepturek, stara gazeta,
PVZggOtuJ kawatek folii aluminiowej o dtugosci 60 cm, foliowa reklaméwka, 10 spinaczy
s
[}
‘\
Co w\ajq materiaty niezbgedne do stworzenia pojazdu i rozwigzania problemu miesigca
przyniesé

dzieci

[
]
[\ Uczniowie siedzg w kregu. Wybrane dziecko wylicza, jakie rzeczy zabratoby ze sobg w
Rozgrzewka podréz, dobierajac je wedtug pewnej zasady (np. rzeczy na literge "m", biate, okragte
,' itd.). Zadaniem pozostatych jest odgadniecie, jakim kluczem postuzyt sie ich kolega.
(]
]
‘\
[} f R Przekaz druzynom materiaty i wyznacz im doktadnie 8 minut na wymyslenie i
“ Slady pojazdu wykonanie $ladu pojazdu. Do jego stworzenia zespét moze uzy¢ wytgcznie tych
[] materiatéw oraz nozyczek. Kiedy skonczy sig czas, druzyna nie bedzie juz mogta
s poprawia¢ swojego rozwigzania.
) Dzieci pracujg w grupach. Kazdy cztonek zespotu zapisuje na kartce trzy pomysty
Pisemna na ulepszenie pojazdu. Na sygnat nauczyciela wszyscy podajg kartki sgsiadom z
burza prawej. Czytaja pomysty sasiada z lewej i dopisujg do nich swoje trzy propozycije
mézgow (moga one by¢ rozwinigciem tego, co na kartce).
D
% \%' ) | znowu, wszyscy podajg kartki w prawo i dopisujg trzy pomysty na kartce, ktérg
g( ﬁ Ulep_szeme otrzymali. Nastepnie podajg kartke w prawo i sposrod 9 propozyciji podkreslajg 3
o pojazdu pomysty, ktére najbardziej im sie podobajg. Ponownie podajg kartke w prawo i
zakreslajg 1 z 3 wybranych przez sagsiada pomystow.
R ozostaje wiec tyle najciekawszych pomystéw, ilu cztonkéw grupy. Na koniec
Dysk
R ys us!a druzyna decyduje wspdlnie, ktore pomysty z zakreslonych (lub podkreslonych) sg
i decyzja . . ) ; N
najciekawsze a jednoczesnie mozliwe do osiggniecia.
Praca nad Pozostatg czes$¢ zajec uczestnicy spedzajg nad opracowaniem poszczegdinych
R R elementéw rozwigzania. Aby zdazy¢, musza podzieli¢ si¢ zadaniami. Przypomnij
rozwiazaniem & . . ) N o g )
im o istotnym zrédle informacji o zadaniu, jakim jest punktacja. Niech stanowi ona
liste kontrolng, do ktérej w kazdym momencie moze odwotac sig druzyna.

~,

- oy
‘,— -~

Podréze w czasie

stoper, miejsce wystepu, arkusz z punktacjg dla kazdej druzyny, karteczki
samoprzylepne, drobny upominek dla wszystkich uczestnikéw (dyplom, naklejka)

Co W\ajq wszystkie materiaty i przedmioty niezbedne do prezentacji rozwigzania problemu
Przynl‘es’c’ miesigca

P) dzieci

]

[\ Wymien jak najwiecej rzeczy, ktére wystepujg parami.

Rozgrzewka

o

[
(]
]

\‘

[} f : Przez konkursem daj druzynom jeszcze troche czasu na dopracowanie rozwigzan i
“ Ostatnie przeéwiczenie przedstawienia. Przygotuj miejsce wystepu - zaznacz na podiodze
[] proby tasmg malarskg "baze", czyli miejsce, z ktérego pojazd ma wyruszy¢ i do ktérego

J Wrocic.

4
Atmosfer. Zadbaj o pozytywng atmosfere w czasie konkursu, jednoczesnie skrupulatnie
Kk (:(s era wypetniajgc obowiazki sedziego. Doktadnie zmierz czas kazdej prezentaciji.
onkursu Mozesz przygotowac tez arkusz punktacji dla kazdej druzyny. Dzigki temu, zespoty
bedg wiedzie¢, jakie byty mocne, a jakie stabe strony rozwigzania.

S

= Q

‘3 ‘%‘ . W czasie prezentacji uwaznie obserwuj wszystko, co dzieje sie na scenie. Zapisz
E S( Prezentacje sobie wstepng punktacje w czasie/zaraz po kazdym wystepie. Koniecznie

a porozmawiaj z druzyng zaraz po wystepie. Jesli nie jeste$ pewnaly co do jakiego$

elementu rozwigzania, popro$ grupe, by opowiedziata o tym wiasnymi stowami.
Mat Wazne jest, aby pozostate druzyny uwaznie ogladaty prezentacje innych i staraty
K rta e Ki sie docenia¢ pomysty swoich konkurentéw. Dlatego popros$, by kazdy zespét na
arteczki karteczkach samoprzylepnych zapisat, co najbardziej podobalo mu si¢ w kazdej
prezentacji. Moze to by¢ cokolwiek, nawet drobny szczegét nie objety punktacjg.
Wszyscy s Przygotuj dla kazdego zespotu jaki$ drobny upominek (moze to by¢ chociazby
y_ y ﬂ_ naklejka z nazwa problemu). Pogratuluj wszystkim, powiedz, jakie byty mocne
zwyciezcami strony kazdej prezentacji. Zapytaj uczestnikéw, z czego sg najbardziej dumni, co
sprawito im najwiekszg trudno$¢, a co nastgpnym razem zrobiliby inaczej?
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Podwodne gtebiny to niezwykle tajemnicze miejsce. Mozna tam znalez¢

< . wiele pieknych i kolorowych ryb, ale jeszcze wiecej dziwnych stworzen.
Wp rOWAdzenD Skoro w podwodnym $wiecie mieszkajg takie zwierzeta jak rekin miot,

czy ryba pita, to kogo jeszcze moze spotkac ten, kto sie tam wybierze?

Zadaniem druzyny jest stworzenie i zaprezentowanie oryginalnego przedstawienia
opowiadajgcego o dwdch odkrywcach, prébujacych w podwodnych gtebinach znalez¢
wyttumaczenie zjawiska powstawania deszczu. W czasie swojej wyprawy bohaterowie

. napotkajg trzy podwodne stwory-przybory - catkiem nowe gatunki zwierzat, ktére
Zadanl e 4 pomoga im co$ naprawi¢. Znajda tez wyttumaczenie zjawiska powstawania deszczu,
jednak postanowia, ze z jakiego$ powodu zachowajg to w tajemnicy. W prezentacji
pojawi sie takze scenografia oraz postac narratora, ktéry w humorystyczny sposéb

skomentuje to, co dzieje si¢ na scenie.
Limit czasu prezentacji dla tego problemu wynosi 8 minut.

.
Muszg zosta¢ pokazani jako istoty ludzkie.

Odkrywcy Kazdy z nich moze by¢ odgrywany przez co najmniej jednego z cztonkéw
druzyny.

Wyruszajg w podréz, aby odkry¢ tajemnice powstawania deszczu.

.

.

Muszg by¢ wymyslonymi przez druzyne stworzeniami, ktére powstaty w wyniku
Trzy podwodne potaczenia dowolnych zwierzat zyjacych w wodzie z dowolnymi przedmiotami.

Problem miesigca

8. Podwodne stwory - przybory Moga byc'zapreze'ntowa'ne w dow't?lny sp0§0b.' -

Kazde z nich musi poméc naprawi¢ przynajmniej jedng dowolng rzecz.

.

stwory - przybory .

, Stworzone przez druzyne wyjasnienie zjawiska powstawania deszczu powinno
Szczegof‘y Wyjas'nienie p zosta¢ zaprezentowane wizualnie - np. za pomocg rysunku lub poprzez
zjawiska odegranie scenki.
-
Scenografia Musi zawiera¢ jakie$ tto dekoracji.

) Musi by¢ odgrywana przez co najmniej jednego cztonka druzyny. Moze
Posta¢ narratora wystepowaé przez dowolng czesé lub calo$é przedstawienia, ale gdy wystepuije,
w sposoéb humorystyczny komentuje to, co dzieje sig na scenie.

\

n:‘omyslowoéé catosci przedstawienia (oryginalno$¢, skuteczno$c)
Jakos$¢ przedstawienia (styszalnos$¢, ruch, prezencja sceniczna)...
Pomystowo$¢ sposobu zaprezentowania odkrywcow.

Trzy stwory - przybory pomagajg odkrywcom co$ naprawic.

1-15p.

Pomystowo$¢ wygladu stworéw - przyboréw........... . .

Wyjasnienie zjawiska zostato zaprezentowane podczas przedstawienia............ 0 lub 10p.
Oryginalno$¢ wyjasnienia zjawiska . . . ..1-10p.
Jakos¢ artystyczna tta dekoracji . . . e 1-10p.
Humor w wypowiedziach narratora . . . . 1-10p.
Za kazde naruszenie zasad zadania lub zasad fair play............ccccooeviiinciicnicis -5p.
Maksymalna liczba punktéw.......... . . . . .. 100
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Trening twérczosci
tydziei 8/1

Problem miesiaca:
kwiecien

Ll TN

P " karonikii z nazwami operacji myslowych sktadajgcymi sie na technike SCAMPER
Pvzygotuj (ZASTAP, DOLACZ, ZAADAPTUJ, ZMIEN, ZNAJDZ INNE ZASTOSOWANIE,
s C), kopie problemu miesigca dla kazdej druzyny, rézne narzedzia
.’ ODEJMIJ, ODWROC), ki bl dla kazdej d d
‘\
Co w\ajq gabki, piteczki réznej wielkosci, patyki, sznurki, brystol, farby, plastikowe talerzyki
przyniesé
’ dzieci
]
[\ Przystowie mowi"Kwiecien plecien, bo przeplata troche zimy, troche lata". Jakie
Rozgrzewka jeszcze przeciwienstwa przeplatajg si¢ ze sobg w tym miesigcu?
o
[
(]
]
‘\
[} f Przypomnij uczestnikom, na czym polegata technika SCAMPER (szczegdtowe
“ SCAMPER informacje na temat tej techniki znajduja sie w scenariuszu treningu twérczosci do
[] kl. Il pt. "Czerwony, czy moze Fioletowy Kapturek?"). Powie$ w widocznym miejscu
,’ w klasie karonikii z nazwami operacji myslowych sktadajgcymi sig na te technike.
4
’l
" Zaprezentuj po kolei przyniesione do klasy narzedzia (np. $rubokret, mtotek, klucz
’ SCAMPER francuski itd.). Zadaniem dzieci jest podanie jak najwiekszej liczby twérczych
" c.d. odpowiedzi na pytanie "Co to jest, do czego to moze stuzy¢?". Zache¢ uczestnikow
' do przeksztatcania przedmiotéw w wyobrazni zgodnie z technikg SCAMPER.
]
% \%' . Podziel klase na grupy i rozdaj im problemy miesigca. Kazda druzyna bierze kartke
N ﬁ Analiza A4 i dzieli jg na 4 rubryki: Co musimy zrobi¢?, Na co warto zwrdcié uwage?, To jest
& problemu nasze pole do popisu!, Czego nam NIE WOLNO. Po zapoznaniu sig z trescig
zadania, uczestnicy wpisuja jego poszczegdlne elementy do odpowiednich rubryk.
Kt ruzyny jeszcze raz wypisujg wszystkie rzeczy, ktére sg do zrobienia i dzielg sig¢
d :_’ :o,, zadaniami - piszg, kto jest odpowiedzialny za dany element i do kiedy nalezy to
© Kiedy? zrobi¢ oraz co bedzie potrzebne do jego wykonania. Nastepnie druzyny zapisujg
wstepne pomysty na rozwigzanie na duzym arkuszu papieru.

Scenografia U.czestnlcy Fworzq s?enogrtafle: przy ;.Jorrlmocy przynlesmn'yc.h przedmiotéw (gabek,
pitek, patykéw) malujg swoje wyobrazenie podwodnego $wiata. Wykonane w ten
sposob tto dekoracji moze zosta¢ jeszcze uzupetnione o inne przedmioty
przyniesione przez uczestnikéw na kolejne zajgcia.

S

- oy
‘,— -~

Stwory - przybory

{albumy o rybach i innych podwodnych zwierzgtach

Co majq
przyniesé
dzieci

[
]
[\ Uczestnicy wymyslaja jak najwigcej odpowiedzi na pytania: "Jaka jest woda?" oraz
Rozgrzewka "Jaka nie jest woda?".
o
[
(]
]
\‘
[} f . Dzieci pracujg w grupach. Kazda druzyna wybiera sobie jaki$ przedmiot, ktéry
“ Funkcjonalne § o:na by nazwaé "przyborem" (moze to by¢ jakies narzedzie Iub inny przedmiot
[] przedmioty uzytkowy). Na kartce cztonkowie zespotu wypisujg wszystkie jego funkcje (nawet
/’ bez nazw te nieoczywiste i najdziwniejsze), nie zapisujg jednak nigdzie jego nazwy.
4
R Nastepnie kartki ze zbiorem funkcji przekazywane sg jakiej$ innej druzynie. Ma
Funkc(:olfa:ne ona za zadanie narysowac przedmiot, ktory spetniatby wszystkie podane
przedmioty zastosowania. Czy zespotom udato si¢ odgadnag¢, o jakie przedmioty chodzito?
bez nazw Nastepnie kartki zostajg ztozone i wrzucone do pojemnika.
S
‘3 ‘%‘ R Druzyny losujg po jednej kartce. Z wylosowanego przedmiotu zespoty stworzg
E S( mene_ jednego ze swoich "stworéw - przyboréw". Nastgpnie wybrana osoba z grupy
a polaczenie otwiera album o podwodnych zwierzetach na dowolnej stronie. Znajdujgce sie tam
zwierze bedzie stanowito baze do stworzenia drugiego podwodnego stwora.
Stwory - Wyglad ostatniego ze stworéw - przyboréw zalezy tylko od wyobrazni cztonkéw
bl'y zespotu. Druzyna ustala, jakie materiaty bedg potrzebne do wykonania tego
przybory elementu problemu miesigca, a takze kto bedzie odpowiedzialny za stworzenie
stwordéw - przyborow.
Narrator Zespoty przystepujg do pracy nad fabutg przedstawienia. Wypisujg na kartkach
plan wydarzen, a nastepnie wspolnie wymyslajg, co bedzie mowit narrator.
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Trening twérczosci

I dlatego wiasnie
powstaje deszcz

Y
Przygotuj {
{
'
.

Co w\ajq materialy potrzebne do stworzenia rozwigzania
przyniesé
dzieci

Ll TN

[
]
[\ Stworz wiasng, pomystowa definicje pojecia "morze”, "rzeka".
Rozgrzewka
o
[
(]
]
‘\
[} f Powiedz grupie, ze niedawno odnaleziono dokument ttumaczacy jak powstaje
“ ! dlaleg_o deszcz. Niestety ulegt on spaleniu. Pozostato po nim tylko ostatnie zdanie: "I
] powstaje dlatego wtasnie powstaje deszcz". Druzyny majg za zadanie stworzy¢ sensowng
s deszcz opowiesc, ktéra korczy sie takim wiasnie wnioskiem.
Zwré¢ uwage dzieci na to, ze nie chodzi o to, zeby wyjasnienia byly zgodne z
Poruszamy faktycznym stanem naukowym! Celem tego ¢wiczenia jest pobudzenie wyobrazni.
wyobraznie Im bardziej oryginalne i pomystowe bedzie wyttumaczenie, tym lepiej!

\

Q

R
Y
N

Druzyny na karteczkach wypisujg jak najwiecej odpowiedzi na pytanie: "Co moze
sie zepsuc?. Nastepnie rozktadajg je na stole. Kazde dziecko wybiera trzy
najciel e wedtug niego odpowiedzi. Resztg karteczek wyrzucamy. Druzyna
decyduje, ktdre z wyselekcjonowanych pomystéw wigczy do przedstawienia.

Co moze sie
c?

S
BN
)
N
a

P, e,

w 'oda stawia naszemu ciatu wigkszy opor niz powietrze. Przekonat sie o tym
ini kazdy, kto chciat szybko poruszy¢ pod wodg ktérg$ z koriczyn. Dlatego w wodzie
ZWo! mo.nym nasze ruchy sg bardziej powolne. Popro$ druzyny by przygotowaty krétkie scenki
tempie przedstawiajgce wybrane dyscypliny sportu w spowolnionym tempie.
Praca nad Pozostatg cze$¢ zajec uczestnicy spedzajg nad opracowaniem poszczegdinych
rozwiazaniem elementéw rozwigzania. Aby zdazy¢, musza podzieli¢ si¢ zadaniami. Przypomnij

im o istotnym zrédle informacji o zadaniu, jakim jest punktacja. Niech stanowi ona
liste kontrolng, do ktérej w kazdym momencie moze odwotac sie druzyna.

P,

S

- oy
‘,— -~

Podwodne

prezentacje

stoper, miejsce wystepu, arkusz z punktacjg dla kazdej druzyny, karteczki
samoprzylepne, drobny upominek dla wszystkich uczestnikéw (dyplom, naklejka)

Co W\ajq wszystkie materiaty i przedmioty niezbedne do prezentacji rozwigzania problemu
Przynl‘es’c’ miesigca
P dzieci
(]
‘\ Wymysl krétkg rymowanke o wodzie.
’o
(]
]
|}
‘\ f Przez konkursem daj druzynom jeszcze troche czasu na dopracowanie rozwigzan i
“ Ostatnie przeéwiczenie przedstawienia. Zapytaj takze uczniéw, w jaki sposéb powinni
[] proby zachowywac sig na scenie, aby ich przedstawienie byto zrozumiate/efektowne?
,’ Przygotuj miejsce wystepu - rozsun tawki tak, by utworzy¢ niewielkg scene.
'I
Atmosfera Zadbaj o pozytywng atmosfere w czasie konkursu, jednoczesnie skrupulatnie
wypetniajgc obowigzki sedziego. Doktadnie zmierz czas kazdej prezentaciji.
konkursu Mozesz przygotowac tez arkusz punktacji dla kazdej druzyny. Dzigki temu, zespoty
bedg wiedzie¢, jakie byty mocne, a jakie stabe strony rozwigzania.
S
—\Q
‘3 ‘%‘ R W czasie prezentacji uwaznie obserwuj wszystko, co dzieje sie na scenie. Zapisz
E S( Prezentacje sobie wstepng punktacje w czasie/zaraz po kazdym wystepie. Koniecznie
a porozmawiaj z druzyng zaraz po wystepie. Jesli nie jeste$ pewnaly co do jakiego$
elementu rozwigzania, popro$ grupe, by opowiedziata o tym wiasnymi stowami.
Mate Wazne jest, aby pozostate druzyny uwaznie ogladaty prezentacje innych i staraty
R sie docenia¢ pomysty swoich konkurentéw. Dlatego popro$, by kazdy zespét na
karteczki karteczkach samoprzylepnych zapisat, co najbardziej podobalo mu si¢ w kazdej
prezentacji. Moze to by¢ cokolwiek, nawet drobny szczegét nie objety punktacja.
Wszyscy sa Przygotuj dla kazdego zespotu jaki$ drobny upominek (moze to by¢ chociazby
d _ |l naklejka z nazwg problemu). Pogratuluj wszystkim, powiedz, jakie byty mocne
zwyciezcami strony kazdej prezentacji. Zapytaj uczestnikdw, z czego sg najbardziej dumni, co
sprawito im najwiekszg trudno$¢, a co nastgpnym razem zrobiliby inaczej?
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Problem miesigca

9. Od zabytkow

giowa nie boli

@prowadzenD

( Zadanie )4

< Szczegoty > *

Zabytek, to wytwor dziatalnosci cztowieka, bedacy pamigtkg przesztosci,
posiadajgcy wartos¢ historyczng, artystyczng, naukowa lub
emocjonalng. Co by byto, gdyby pewnego dnia w Waszej miejscowosci
pojawity sie niespodziewanie znane zabytki z Polski i Europy?

Waszym zadaniem jest wymyslenie i zaprezentowanie humorystycznego przedstawienia,
w ktorym wyjasnicie, w jaki sposéb w Waszej miejscowosci znalazty sig¢ trzy nowe
zabytki, przy czym bedg to zabytki rzeczywiscie istniejgce w Polsce lub w innym
panstwie Unii Europejskiej. W Waszym przedstawieniu pojawi sie réwniez posta¢
policjanta, ktéry bedzie prébowat rozwikta¢ te tajemnice. Przeprowadzi wiec $ledztwo,
podczas ktdérego przepyta zabytki, co wiedzg o tej sprawie, a one odpowiedzg mu
samymi zagadkami. Na wykonanych przez siebie ilustracjach pokazecie, w jakich
miejscach w Waszej miejscowosci pojawity sie zabytki. Historia ta bedzie miata tez jaki$
morat. Limit czasu prezentacji dla tego problemu wynosi 8 minut.

,

( Nie muszg by¢ odgrywane przez cztonkéw druzyny.
Zabytki p Muszg byé zabytkami rzeczywiscie istniejgcymi w Polsce lub innym kraju Unii
Europejskiej.
Muszg przemawiac¢ do policjanta.

.

,

Muszg zostac¢ catkowicie wymyslone przez druzyne.

4 Muszg by¢ rymowane.
Muszg naprowadzi¢ poloicjanta na rozwigzanie zagadki.
Muszg zosta¢ wypowiedziane przez zabytki.

.
,

Musi by¢ odgrywany przez jednego lub wiecej cztonkéw druzyny.
p Bedzie probowat rozwikta¢ tajemnice pojawienia sig trzech zabytkow.
Bedzie rozmawiat z zabytkami.

Druzyna za pomocg dowolnej techniki wykona trzy ilustracje przedstawiajgce
miejsca w swojej miejscowosci, w ktérych pojawity sie zabytki.

Zabytki w nowym
otoczeniu

W przedstawieniu musi pojawi¢ sie morat, czyli mysl koncowa o charakterze
pouczajgcym, objasniajgca symbolike zdarzen przedstawionych w
L przedstawieniu. Moze mie¢ forme nakazu, zakazu lub sgdu.

n:‘omyslowoéé catosci przedstawienia (oryginalno$¢, skuteczno$c) .1-20p.
Jakos$¢ przedstawienia (styszalnos$¢, ruch, prezencja sceniczna)...
W przedstawieniu pojawiajg sie zabytki rzeczywiscie istniejgce w UE................
Zagadki s rymowane..
Pomystowo$¢ zagadek.
Humor w przed ieniu.... . . .

Jak dobrze ilustracje odwzorowujg miejsca, w ktérych pojawity sig zabytki....
Wyglad policjanta......... . . . .
Pomystowo$¢ wyttumaczenia, dlaczego zabytki znalazty sie w miejscowosci
Za kazde naruszenie zasad zadania lub zasad fair play..........c.ccccooeviviincininiiis

Q/Iaksymalna liczba punktoéw..........
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Trening twérczosci

tydzien 9/1

Problem miesiaca:

Y
Przygotuj

{

'

.

Co majq
przyniesé

kreda, kartoniki z trudnymi stowami, ktérych uczestnicy prawdopodobnie nie znajg (np.
dzieza, gotowas, inkaust, konterfekt), kopie problemu miesigca dla kazdej druzyny

kartki, kredki

dzieci

[\ Do czego moze stuzy¢ kreda? Wymiencie jak najwiecej zastosowan tego przedmiotu.
Rozgrzewka

o

[

f Definicje

wyrazami (np. dzieza, gotowas, inkaust, konterfekt). Uczestnicy zastanawiajg sie,
obrazkowe

co moga oznaczac te pojecia, domyslajg sie ksztattow, kolorow, wielkosci,

Podziel klase na grupy. Kazdy zespét losuje trzy kartki z trudnymi lub dziwnymi
przeznaczenia. Nastepnie rysujg graficzne wyobrazenie ich znaczenia.

Dopasowac
do obrazka

Zadaniem druzyn jest teraz dopasowanie pojec¢ do ilustracji na stanowisku pracy
sgsiadéw. Czy uczestnicy tak samo wyobrazajg sobie trudne wyrazy? Na koniec

Kazdy zespot miesza karteczki z wyrazami i przechodzi do stolika swoich kolegéw.
dzieci sprawdzajg w stowniku znaczenie ilustrowanych przez siebie stow.

. Dzieci siadajg w kole. Popro$ uczniéw o zamkniecie oczu i wyobrazenie sobie, ze
Co mowia rézne przedmioty znajdujace sie w klasie potrafig mowié. O czym opowiedzialyby
przedmioty & ,,5,czegoine meble, co mogtaby powiedzieé tablica, a co fawki i krzesta?
N ozdaj grupom problemy miesigca. Kazda druzyna bierze kartke A4 i dzieli jg na 4
Analiza . . " P .
bl rubryki: Co musimy zrobi¢?, Na co warto zwréci¢ uwage?, To jest nasze pole do
problemu popisu!, Czego nam NIE WOLNO. Po zapoznaniu si¢ z trescig zadania, uczestnicy
wpisujg jego poszczegdine elementy do odpowiednich rubryk.
Kto. co. Druzyny jeszcze raz wypisujg wszystkie rzeczy, ktére sg do zrobienia i dzielg si¢
, CO, o : o ) . .
do kiedy? zadaniami - pisza, kto jest odpowiedzialny za dany element i do kiedy nalezy to

zrobi¢ oraz co bedzie potrzebne do jego wykonania. Nastgpnie druzyny zapisujg
wstepne pomysty na rozwigzanie na duzym arkuszu papieru.

- oy
‘,— -~

kartki ze skrotami dla kazdej druzyny (np. UE, PZPN, PKP, ZTM, MEN), takie same
kwadraty wyciete z kolorowego papieru dla kazdego uczestnika, karteczki z tytutami
znanych bajek i basni, karteczki samoprzylepne

Co majq
przyniesé
dzieci

albumy, pocztéwki z odwiedzonych przez dzieci miast

Stworzcie jak najwigcej wyrazow z liter sktadajgcych sie na wyraz OPOWIADANIE (z
kazdej litery mozna skorzystac¢ wiele razy).

Kazda druzyna otrzymuije na kartce zestaw tych samych pieciu skrotow (np. UE,
PZPN, PKP, ZTM, MEN). Zadaniem uczestnikéw jest wymyslenie dla nich zupetnie
nowych i zabawnych znaczen. Na koniec druzyny prezentujg swoje rozwinigcia
skrétéw na forum klasy.

( Na skroty

Kazdy uczestnik otrzymuje taki sam kwadrat wycigty z kolorowego papieru. Przy
pomocy kartki, kleju oraz nozyczek dzieci zamieniajg figure w catkiem nowy i
pomystowy obrazek.

Wycinanka

2

zajel

Jakie miasta odwiedziliscie niedawno? Jakie zabytki tam widzieliscie? Co moze
by¢ zabytkiem? Druzyny korzystajgc z réznych zrédet sprawdzaja, jakie zabytki
znajdujg sie w réznych miastach Polski oraz innych krajow Unii Europejskiej.
Nastepnie podejmujg decyzje, ktére zabytki "wystgpig" w ich przedstawieniu.

Wybor
zabytkow

S
S
Q
N
a

Druzyny wybierajg, osobe, ktéra bedzie odgrywata role policjanta. Nastepnie na
karteczkach samoprzylepnych zapisujg wszystkie jego cechy - zaréwno te opisane
w zadaniu, jak i catkowicie wymyslone przez druzyne. Co lubi robi¢, a czego nie?
Gdzie mieszka? Co lubi jes¢?

Postac
policjanta

Historia opowiedziana przez druzyne w przedstawieniu powinna mie¢ jaki$ morat.
Uczestnicy losujg przygotowane przez Ciebie karteczki z tytutami znanych bajek i
basni. Prébujg okresli¢, jaki morat ptynie z tych historii. Nastepnie dyskutuja, jaki
morat powinno mie¢ ich przedstawienie.

Historia
i jej morat

AR e ey ey =y

Cztowiek - najlepsza inwestycja
Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

KAPITAL LUDZKI UNIA EUROPEISKA

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI FUNDUSZ SPOLECZNY




WWW.PROGRAM.4ELT.PL

Trening twérczosci

Zagadki

Ll TN

{kanki z niedokonczonymi zdaniami dla kazdego uczestnika

Y
Przygotuj

{

'

.

Co majq
przyniesé
dzieci

materiaty niezbedne do przygotowania rozwigzania problemu miesigca

[
]
[\ Co by byto, gdyby poduszki byty z kamienia?
Rozgrzewka
o
[
(]
]
‘\
[} f . Kazdy uczestnik otrzymuje kartke z niedokonczonymi zdaniami:
“ c°_ mowi 1. Litera ... jest charakterystyczna, poniewaz .............. ; 2. Jestem jak litera ...,
[] litera poniewaz ................ ; 3. Nie jestem jak litera ..., poniewaz ..............c.ccccce..
s Popros, by kazdy przeczytat ktérg$ ze swoich odpowiedzi.
Wyjasnij dzieciom, ze rzeczy, ktdre réznig si¢ od siebie, mogg wydawac nam sig
Co moéwi

podobne, poniewaz nadajemy im zblizone znaczenia lub odnajdujemy w nich

litera c.d. podobne cechy. Zwré¢ uwage na najbardziej dowcipne i abstrakcyjne pomysty

Pty g, | g

powagi tych obiektéw. Czy jest jakies miejsce, w ktérym zabytki bedg wygladac
dziwnie lub zabawnie?

~l=

Pozostatg czg$¢ zaje¢ uczestnicy spedzajg nad opracowaniem poszczegdlnych

Podziatl zadan . . R . e s i "
elementéw rozwigzania. Aby zdazy¢, musza podzieli¢ si¢ zadaniami. Przypomnij

liste kontrolng, do ktérej w kazdym momencie moze odwotac sie druzyna.

P,

S

- oy
‘,— -~

uczniéw.
D
% \%' . Druzyny wymyslajg zagadki, ktére majg naprowadzi¢ policjanta na rozwigzanie
N ﬁ Zagadki tajemnicy zabytkéw, ktre pojawily sie nagle w dziwnej lokalizacji. Zagadki te

Q&_ majgmie¢ formerymowanych wierszykéw i musza by¢ wypowiadane przez zabytki.
w . ktorym miejscu w Waszej miejscowosci mogtyby stangc¢ trzy zupetnie nowe
. naszej' R abytki? Sprébujcie wybrac takie miejsca, ktére niekoniecznie beda pasowacdo

miejscowosci

im o istotnym Zrédle informacji o zadaniu, jakim jest punktacja. Niech stanowi ona

stoper, miejsce wystepu, arkusz z punktacjg dla kazdej druzyny, karteczki
samoprzylepne, drobny upominek dla wszystkich uczestnikéw (dyplom, naklejka)

Co majq
przyniesé
dzieci

wszystkie materiaty i przedmioty niezbedne do prezentacji rozwigzania problemu
miesigca

[
]
[\ Co jest potrzebne do zwiedzania?
Rozgrzewka
o
[
(]
]
\‘
[} f : Przez konkursem daj druzynom jeszcze troche czasu na dopracowanie rozwigzan i
“ Ostatnie przeéwiczenie przedstawienia. Zapytaj takze uczniéw, w jaki sposéb powinni
[] proby zachowywac sig na scenie, aby ich przedstawienie byto zrozumiate/efektowne?
,’ Przygotuj miejsce wystepu - rozsun tawki tak, by utworzy¢ niewielkg scene.
4
4
Zadbaj o pozytywng atmosfere w czasie konkursu, jednoczesnie skrupulatnie
Atmosfera . o ) . ) . .
wypetniajgc obowigzki sedziego. Doktadnie zmierz czas kazdej prezentaciji.
konkursu . P - o L L
Mozesz przygotowac tez arkusz punktacji dla kazdej druzyny. Dzigki temu, zespoty
bedg wiedzie¢, jakie byty mocne, a jakie stabe strony rozwigzania.
S
= Q
‘3 ‘%‘ R W czasie prezentacji uwaznie obserwuj wszystko, co dzieje sie na scenie. Zapisz
E S( Prezentacje sobie wstepng punktacje w czasie/zaraz po kazdym wystepie. Koniecznie
a porozmawiaj z druzyng zaraz po wystepie. Jesli nie jeste$ pewnaly co do jakiego$
elementu rozwigzania, popro$ grupe, by opowiedziata o tym wiasnymi stowami.
Wazne jest, aby pozostate druzyny uwaznie ogladaty prezentacje innych i staraty
Mate . . . . . . .
Kart Ki sie docenia¢ pomysty swoich konkurentéw. Dlatego popros, by kazdy zespét na
arteczki karteczkach samoprzylepnych zapisat, co najbardziej podobalo mu si¢ w kazdej
prezentacji. Moze to by¢ cokolwiek, nawet drobny szczegét nie objety punktacjg.
Przygotuj dla kazdego zespotu jaki$ drobny upominek (moze to by¢ chociazby
Wszyscy sa ! . . . e
a _ 1 naklejka z nazwg problemu). Pogratuluj wszystkim, powiedz, jakie byty mocne
zwyciezcami strony kazdej prezentacji. Zapytaj uczestnikdw, z czego sg najbardziej dumni, co
sprawito im najwiekszg trudno$¢, a co nastgpnym razem zrobiliby inaczej?
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Przygoda z treningami twoérczos$ci powoli dobiega konca. Przez 3 lata
Wprowadzem'e ) uczy!iécie sie, j'ak w twé.rczy sposob .ro'zyvi.azywaé problemy oraz ja.k
wspotpracowac z innymi. Czas podzieli¢ sie zdobytg przez Was wiedzg z
Waszymi mtodszymi kolegami...

Waszym zadaniem jest zaplanowanie, przygotowanie i przeprowadzenie pod okiem
nauczyciela 30-minutowej lekcji treningu tworczosci w klasie pierwszej lub w
przedszkolu. Lekcja ta musi zawiera¢ rozgrzewke, pomystowe omoéwienie zasad

. wspotpracy w grupie, tworcze zadanie do rozwigzania i podsumowanie.
Z adanl e 4 Cztonkowie druzyny wykonajg co najmniej jedng pomoc dydaktyczna, ktérg wykorzystajg

podczas zajeé.
Zespoty zapewnig rowniez odpowiednig ilo$¢ materiatow potrzebnych do
przeprowadzenia lekcji.

.

.

( Musi by¢ zaplanowana, przygotowana i przeprowadzona wytgcznie przez
Lekcja cztonkéw druzyny. Moze mie¢ dowolng tematyke.

dla maluchow Musi sktada¢ sig z: rozgrzewki, pomystowego oméwienia zasad wspotpracy,

tworczego zadania do rozwigzania i podsumowania.

.

.

Powinny zosta¢ przedstawione podczas lekcji w pomystowy sposob.
Powinny zosta¢przedstawione w sposéb zrozumiaty dla uczestnikéw zajec.

Problem miesigca

10. Twoércze maluchy

Zasady wspotpracy

.
,

, Musi rozwija¢ twércze myslenie. Musi by¢ przeznaczone do rozwigzywania w
Szczegofy Zadanie p grupach. Powinno by¢ wymyslone przez druzyne.
Rozwigzywanie zadania powinno zaja¢ wigksza cze$¢ przygotowanej lekcji.

Moze mie¢ dowolng tematyke.

-

Materialy Cztonkowie zespotu muszg zapewni¢ wszystkie materiaty potrzebne do
przeprowadzenia lekcji. Moga to by¢ materiaty przyniesione z domu, specjalnie
zakupione lub wypozyczone.

Musi to by¢ przedmiot, ktéry w jakié sposéb urozmaici lekcje, utatwiajgc proces
Pomoc dydaktyczna uczenia sig, oddziatowujac na zmysty uczniow.
Musi by¢ catkowicie wykonany przez druzyne.

omystowos$¢ catosci lekcji (oryginalno$g)............ . e 1-20p.
Jakos¢ lekcji (styszalnos$é, skutecznosg)..... . . . 1-10p.
Druzyna przeprowadzita tworcza rozgrzewke.
Pomystowo$¢ rozgrzewki . . .
Lekcja zawierata oméwienie zasad wspotpracy W grupach...........ccocveeeceiiiens
Pomystowo$¢ przedstawienia zasad wspotpracy w grupach
Zadanie rozwijajgce tworcze myslenie wymagato pracy w grupach
Pomystowos¢ zadania rozwijajgcego tworcze myslenie.................oooevicicnne
Jakos¢ artystyczna pomocy dydaktyczne.... .
Za kazde naruszenie zasad zadania lub zasad fair play
Maksymalna liczba punktéw...

.. 100
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Problem miesiaca:
czerwiec

Ll TN

P " kartoniki z literami alfabetu, pojemnik do losowania, kopig problemu miesigca dla
Przygotuy kazdej druzyny
s
[}
]
) .
Co majq diugopisy, kartki
przyniesé
’ dzieci
:
[\ Dzieci losujg 10 kartonikéw z literami (wszystkie te litery zapisz na tablicy). Uczestnicy
Rozgrzewka majg z nich utozy¢ jak najwiecej wyrazow.
o
[
(]
]
‘\
[} ... |\ Dzieci stojg w kregu. Jeden uczen staje na zewnatrz kota, klepie wybrang przez
[} Rzeczowniki iebi b | i méwi iakas lit tepnie niespi Kroki Kraz
H it siebie osobe w plecy i méwi jakas literg, a nastgpnie niespiesznym krokiem okrgza
] ha litere... kolegéw. Wytypowana osoba musi zdgzy¢ wymysli¢ 5 rzeczownikow na te litere,
s zanim zostanie ponownie klepnieta, inaczej odpada z gry (siada na ziemi).
. Dzieci siadajg w kregu. Statarajg sie udzieli¢ jak najwigcej odpowiedzi na pytanie
Jaka jest "Jaka jest praca nauczyciela?". Zwracaj uwage w szczegdlnosci na zabawne,
praca pomystowe i oryginalne wypowiedzi dzieci. A na koniec mozesz powiedzie¢:
nauczyciela? §"Bedziecie mieli szanse sami sie o tym przekonac".
D
S W» Podziel klasg na grupy i rozdaj im problemy miesigca. Kazda druzyna bierze kartke
N ? Analiza Fdviali i " : i “ i f
N N - A4 i dzieli jg na 4 rubryki: Co musimy zrobi¢?, Na co warto zwrdci¢ uwage?, To jest
& zadania nasze pole do popisu!, Czego nam NIE WOLNO. Po zapoznaniu sig z trescig
zadania, uczestnicy wpisuja jego poszczegdlne elementy do odpowiednich rubryk.
ruzyny jeszcze raz wypisujg wszystkie rzeczy, ktére sg do zrobienia i dzielg sie
Kto, co, P N o . . L
do kiedy? zadaniami - piszg, kto jest odpowiedzialny za dany element i do kiedy nalezy to
Ve zrobi¢ oraz co bedzie potrzebne do jego wykonania. Nastgpnie druzyny zapisujg
wstepne pomysty na rozwigzanie na duzym arkuszu papieru.
Lekcja Praca w grupach. Na arkuszu papieru uczestnicy wypisujg wszystko, co kojarzy im
N sie z hastem "lekcja idealna".
idealna . o . . - L
Nastepnie wybierajg pie¢ swoich najlepszych pomystéw i prezentujg je na forum
klasy.

Co to jest
kreatywnosc¢?

Co majq
przyniesé
dzieci

ludziki", "Super-Bohaterowie" itd.

[
]
[\ Co kojarzy ci si¢ ze stowem kreatywnos¢, tworczos¢?
Rozgrzewka
o
[
(]
]
\
[} f . Uczestnicy bedg tworzy¢ wspdlne opowiadanie. Pierwsza osoba w dowolny
“ Na fzcz?sc'ev spos6b rozpoczyna historie. Kolejna rozwija jg dodajac zdanie rozpoczynajace sie
[] niestety od stow "na szczescie...". Nastepne dziecko zaczyna swojg wypowiedz od
,’ "niestety..". Kolejne zdanie znowu rozpoczyna sig stowami "na szczescie..." itd.
4
4
4
" Nasz Popro$ uczestnikéw, by przypomnieli sobie, jakie zadania rozwigzywali podczas
] as; ? . treningéw tworczosci w ciggu trzech lat nauki. Czy ktéres z nich szczegodlnie
" wspomnienia & ywito im w pamieci? Ktére byto ekscytujace, a ktére trudne? Ktére zadania
] nienajlepiej wspominajg? Czy ktére$ z zadan chcieliby rozwigzac jeszcze raz?
' Ny
. Dy
\ - \Q
. ‘3 ‘%‘ P Uczniowie wymieniaja, jakie techniki twérczego myslenia poznali w czasie zajec.
E S( ozna_m_e Moga skorzystac¢ z planszy wypetnianej od poczatku roku szkolnego. Uzupetnijcie
a techniki ja takze technikami, ktére uzywane byly w pierwszej i drugiej klasie, np. "mate

Zadanie na
twoércze
myslenie

rozwijajgce tworcze myslenie. Zapisz wszystkie propozycje na tablicy. Podkresl, ze
jest to zadanie, ktére mozna rozwigzac¢ na wiele réznych sposobdéw, najczesciej

Popro$ uczniéw, by sprobowali okresli¢, czym charakteryzuje si¢ zadanie
dotyczy tego, by co$ wymysli¢, stworzyé lub skonstruowac.

Druzyny pracujg nad stworzeniem autorskiego zadania rozwijajgcego twércze

Zadanle na {myélene Muszg zastanowi¢ sig, jakie materiaty bedg potrzebne do rozwigzania

twércze
\myélenie c.d.
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Trening twérczosci
tydziea 10/2

Planujemy lekcje

Ll TN

miarke oraz (dla kazdej druzyny) rolke plasteliny, 6 spinaczy, 5 gumek recepturek, 15
rurek makaronu penne, 20 nitek makaronu spaghetti, 3 rurki makaronu cannelloni, 6
kokardek makaronu typu farfalle

Y
Przygotuj
{
'
.

Co majq
przyniesé
dzieci

[\ Z czego mozna zbudowac wiezg?
Rozgrzewka

'o

f Wieza z

materiaty potrzebne do stworzenia pomocy dydaktycznej

Zadaniem kazdej druzyny jest zbudowanie jak najwyzszej wiezy. Do jej
skonstruowania uczestnicy moga uzy¢ wytgcznie: 1 rolki plasteliny, 6 spinaczy,

makaronu 5 gumek recepturek, 15 rurek makaronu penne, 20 nitek makaronu spaghetti,
3 rurek makaronu cannelloni, 6 kokardek makaronu typu farfalle.
Daj druzynom doktadnie 7 minut na zaprojektowanie oraz zbudowanie wiezy.
Wieza z Jezeli czas minie, a wieza zawali sig, zmierz jg od tawki do jej najwyzszego
makaronu punktu. Jesli ktéras z konstrukcji przewréci sig sig przed zakonczeniem wszystkich
c.d. pomiaréw, réwniez uznaj jg za zawalona.
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Plan lekciji ekcji. Decyduja tez, jaki bedzie temat przewodni zaje¢, czego dotyczy¢ bedg

poszczegdlne ¢wiczenia i zadania. Wymyslajag tworczg rozgrzewke i sposob, w jaki
przekazg mtodszym kolegom zasady wspdtpracy w grupie.
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{Druzyny planuja, co po kolei bedzie dziato si¢ w czasie organizowanej przez nich
I

adaniem zespotéw jest tez stworzenie wiasnej pomocy dydaktycznej, czyli

Pomoc . . . . L s . .
dydakt przedmiotu, ktéry urozmaici lekcje, utatwiajgc proces uczenia sig, oddziatowujgc
ydakiyczna o, zmysty uczniéw. Do jego skonstruowania druzyny mogg wykorzysta¢ dowolne
materiaty przyniesione z domu.
Trenujemy Druzyny powinny mie¢ spisane na kartkach wszystkie instrukcje do zadan. Zanim

udadzg sie na lekcjg, powinni przetrenowac¢ czytanie tresci instrukcji. O pomoc
moga poprosi¢ kolegéw z innej grupy. Jezeli to, co wymyslili bedzie niezrozumiate
dla trzecioklasistéw, to dla mtodszych dzieci tym bardziej.

Lekcje tworczosci
dla najmiodszych

arkusz z punktacjg dla kazdej druzyny, karteczki samoprzylepne, drobny upominek dla
wszystkich uczestnikoéw (dyplom, naklejka), dyplomy ukonczenia zajg¢ treningu
tworczosci

Co majq
przyniesé
dzieci

wszystkie materiaty niezbedne do przeprowadzenia wymyslonej przez siebie lekcji

’
]
)

\
ZzD)|
4
']

(]
]
\‘
[} f . Umow sie z zaprzyjazniong nauczycielka klasy pierwszej lub grupy przedszkolnej
“ Lekcje na przeprowadzenie w jej grupie kilku zaje¢ treningu twérczosci.
[] tworczosci
[}
¢
4
’l
" Poz n Podczas przygotowanych przez Twoich uczniéw lekcji badz zawsze w pogotowiu,
] : yty:v a jednak staraj sie nie pomagac im, jesli nie jest to konieczne. Zadbaj o pozytywng
" atmostera atmosferg i o to, by, nawet jesli dzieci nie do konca sobie poradza, wyszli z
] prowadzonych przez siebie zaje¢ z usmiechem na ustach.
\
\ -g)\o
. ‘3 ‘%‘ Pozostate druzyny powinny uwaznie obserwowac lekcje prowadzone przez
E S( Mate ) kolegéw. Popro$, by kazdy zespét na karteczkach samoprzylepnych zapisat, co
a karteczki najbardziej podobalo mu sig¢ w kazdej lekcji. Moze to by¢ cokolwiek, nawet drobny
szczegot nie objety punktacija.
w Przygotuj dla kazdego zespotu jaki$ drobny upominek (moze to by¢ chociazby
szgfscy sa- naklejka z nazwg problemu). Pogratuluj wszystkim, powiedz, jakie byty mocne
zwyclezcami strony kazdej lekcji. Zapytaj uczestnikéw, z czego sg najbardziej dumni, co
sprawito im najwiekszg trudnos¢, a co nastepnym razem zrobiliby inaczej?
Podsumo Na zakonczenie zaje¢ podzigkuj wszystkim za zaangazowanie i wysitek wiozony w
N o rozwigzywanie probleméw miesigca oraz innych zadan w czasie zajec treningu
wanie zajec twoérczosci.
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	II.7.5 Trening Tw¢rczoòci
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